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1. PRIPRAVA IN PRIHOD POMOĢNIH SODNIKOV NA 
TEKMO TER ZAKLJUĻEK TEKME 

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

 
Pomoģni sodniki naj s seboj ne pozabijo prinesti izkaznice za pomoģne 
sodnike, ki je veljavna za tekoļo sezono. S tem dokumentom potrdijo 
svojo usposobljenost za opravljanje dela za zapisnikarsko mizo. 
Izkaznico morajo pokazati tehniļnemu komisarju (ļe je prisoten), sicer 
pa prvemu sodniku (to je obvezni del postopkov pred tekmo). 
Obenem se tudi predstavijo in povedo svoje zadolģitve. 
 
Pomoģni sodniki morajo biti na uradnih tekmovanjih enotno obleļeni ï 
imeti morajo enotne majice, da se jih enostavno prepozna. 
 
Ļasomerilec in merilec dolģine napada naj po prihodu preverita 
pravilnost delovanja naprav za merjenje ļasa. 
Ļasomerilec naj nastavi uro za merjenje igralnega ļasa in jo pusti teļi 
tako, da se bo iztekla ob priļetku tekme. 
 
Od prihoda v dvorano morajo biti pomoģni sodniki vseskozi na 
voljo tehniļnemu komisarju (ļe je prisoten) in sodnikom(a). 
Prostor okoli zapisnikarske mize lahko zapustijo le z dovoljenjem 
omenjenih urad nih oseb  (tehniļnega komisarja ali prvega 
sodnika) . 
Pred in med tekmo pomoģni sodniki ne smejo uporabljati mobilnih 
telefonov za pogovore, poġiljanje SMS-ov,é 
 
Med tekmo pomoģni sodniki ne komentirajo sodniġkih odloļitev in 
se obnaġajo ġportno, obvezno pa morajo komunicirati med seboj 
(povedo, kdo je storil napako, kakġen je tekoļi rezultat, kdo 
zahteva zamenjavo,é). 
Prav tako stalno komunicirajo s sodniki (predvsem zapisnikar) 
tako da jih gledajo, jim prikimajo, dvignejo palec,é 
 
Ļe po koncu tekme pride do incidentov takoj odidejo v garderobo 
pomoģnih sodnikov, pisarno ali sodniġko garderobo, kjer do konca 
zakljuļijo zapisnik. 
 
Vedno so dolģni zaġļititi sodnika oziroma sodnike. 
 
Po koncu tekme se pozdravijo s sodnikoma(i) in s tehniļnim 
komisarjem (ļe je prisoten). 
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2. URADNI POSTOPEK V ZVEZI S TEKMO 

2.1 Poloģaj zapisnikarske mize in stolov za zamenjave 

Da bi bila zamenjava uspeġna, naj bo razporeditev klopi moġtev in 
stolov za zamenjave taka: 

 

 1 = merilec dolģine      
         napada 
2 = ļasomerilec 

3 = tehniļni komisar 
4 = zapisnikar 
5 = pomoļnik zapisnikarja 

 

 Igriġļe  

    
      

 Prostor  
pred  

klopjo 
moġtva 

Stoli za 
 zamenjave 

Stoli za 
 zamenjave 

Prostor  
pred  

klopjo 
moġtva 

 

    
  C C 

1 2 3 4 5 
C C   

              

 
Zapisnikarska miza  

 

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

 

   
Slika 1: Zapisnikarska miza in stoli za zamenjave 

 
 

2.2 Izbira koġev in klopi moġtev 

Na vseh tekmah mora imeti prvoimenovano moġtvo (domaļe moġtvo) 
klop moġtva in lastni koġ (v prvem polļasu) na levi strani zapisnikarske 
mize.  
Ļe pa se vpleteni moġtvi strinjata, lahko zamenjata klopi moġtva in/ali 
koġa. 
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2.3 Sodniġki znaki 

2.3.1 Znaki v zvezi z uro za merjenje igralnega ļasa 

USTAVITEV URE 
USTAVITEV URE  
ZARADI NAPAKE SPROĢITEV URE 

 

   

 

Odprta dlan Stisnjena pest Preseka zrak z roko  

 

2.3.2 Znaki za zadetke 

1 TOĻKA 2 TOĻKI 3 TOĻKE 

   

Zamah z enim prstom Zamah z dvema  
prstoma 

Razġirjeni trije prsti 
Ena roka: poskus 

Obe roki: uspeġen poskus 
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2.3.3 Zamenjava in minuta odmora 

ZAMENJAVA 
KLICANJE IGRALCA 
NA IGRIĠĻE 

ODOBRENA MINUTA 
ODMORA 

MEDIJSKA MINUTA 
ODMORA 

    

Sodnik prekriģa 
podlakti 

Gib v zapestju, z 
odprto dlanjo proti 

telesu 

Z dlanjo in kazalcem 
oblikuje ļrko 'T' 

Iztegnjeni roki s 
stisnjenimi pestmi 

 

2.3.4 Informativni 

RAZVELJAVITEV ZADETKA ali PREKINITEV IGRE VIDNO ODĠTEVANJE 

  

Sodnik enkrat prekriģa roki 
pred prsnim koġem 

Ġtetje s premikanjem podlahti 

 

SPORAZUMEVANJE 

PREKLOP URE ZA 
MERJENJE DOLĢINE 

NAPADA 

SMER NAPADA 
IN/ALI ĢOGA  
ZUNAJ IGRIĠĻA 

SITUACIJAZ 
DRĢANO ĢOGO / 
SODNIĠKIM METOM 

    

Pokaģe dvignjen 
palec 

Vrti dlan z  
iztegnjenim kazalcem 

Pokaģe v smeri 
napada, roka 
vzporedno na 
boļni ļrti 

Dvigne palca nakar 
pokaģe v smer 
napada s pomoļjo 
puġļice za  

izmeniļno posest 
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2.3.5 Prekrġki 

KORAKANJE 
NEPRAVILNO VODENJE: 

DVOJNO VODENJE NEPRAVILNO VODENJE: NOĠENA ĢOGA 

   

Zavrti pesti Z obema rokama 
posnema trepljanje 

Polobrat roke v zapestju 

 
 

3 SEKUNDE 5 SEKUND 8 SEKUND 

   

Z iztegnjeno roko pokaģe 3 prste Pokaģe 5 prstov Pokaģe 8 prstov 

 
 

24 SEKUND ĢOGA VRNJENA V ZADNJE POLJE 
NAMERNA IGRA 

Z NOGO 

   

Dotik rame s prsti Podlaht zavalovi pred telesom Pokaģe na nogo 
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2.3.6 Ġtevilka igralca 

Ġtevilki 00 in 0  

 

 

Obe roki kaģeta 
ġtevilko 0 

Desna roka kaģe 
ġtevilko 0 

 

 
 
Ġtevilke od 1 do 5 Ġtevilke od 6 do 10 Ġtevilke od 11 do 15  

   

 

Desna roka kaģe 
ġtevilke od 1 do 5 

Desna roka kaģe 
ġtevilko 5, leva roka 
kaģe ġtevilke od 1 do 5 

Desna roka ima 
stisnjeno pest, 
leva roka kaģe 
ġtevilke od 1 do 5 

 

 
 

Ġtevilka 16 Ġtevilka 24 

  

Najprej obrnjena desna roka kaģe ġtevilko 1  
za desetico ï nato obe roki kaģeta  

ġtevilko 6 za enice 

Najprej obrnjena desna roka kaģe ġtevilko 2  
za desetice ï nato desna roka kaģe 

ġtevilko 4 za enice 
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Ġtevilka 40 Ġtevilka 62 

  

Najprej obrnjena desna roka kaģe ġtevilko 4  
za desetico ï nato desna roka kaģe 

ġtevilko 0 za enice 

Najprej obrnjeni roki kaģeta ġtevilko 6  
za desetice ï nato desna roka kaģe 

ġtevilko 2 za enice 

 
Ġtevilka 78 Ġtevilka 99 

  

Najprej obrnjeni roki kaģeta ġtevilko 7 za 
desetico ï nato obe roki kaģeta 
ġtevilko 8 za enice 

Najprej obrnjeni roki kaģeta ġtevilko 9 za 
desetice ï nato obe roki kaģeta 
ġtevilko 9 za enice 

 

2.3.7 Vrsta napake 

DRĢANJE 

Blokiranje (obramba) 
Nepravilna blokada 

(napad) 

PORIVANJE ALI 
PREBIJANJE  
BREZ ĢOGE HANDCHECKING 

    

Se prime za zapestje Poloģi obe roki na boke Oponaġa porivanje Prime pri zapestju in 
porine dlan naprej 
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NEPRAVILNA 
UPORABA ROK 

PREBIJANJE  
Z ĢOGO 

NEDOVOLJEN 
KONTAKT NA ROKO 

PRETIRANO 
ZAMAHOVANJE 
S KOMOLCEM 

    

Prekriģa zapestji S stisnjeno pestjo 
udari v dlan 

Z dlanjo udari proti 
podlakti druge roke 

Zamahne nazaj 
s komolcem 

 

UDAREC V GLAVO 

NAPAKA MOĠTVA, 
KI IMA ĢOGO 
V POSESTI  

 

  

  

Oponaġa udarec 
v glavo 

S stisnjeno pestjo 
pokaģe proti koġu 

moġtva, ki je napadalo 

  

 

NAPAKA STORJENA V FAZI META NA KOĠ 
NAPAKA, KI NI STORJENA  
V FAZI META NA KOĠ 

  

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

Desna roka s stisnjeno pestjo, kateri sledi 
kazanje proti tlem 
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2.3.8 Posebne napake 

OBOJESTRANSKA 
NAPAKA 

TEHNIĻNA  
NAPAKA 

NEĠPORTNA 
 NAPAKA 

IZKLJUĻUJOĻA 
NAPAKA 

    

Pomaha s stisnjenimi 
pestmi na obeh rokah 

Z odprtima dlanema 
oblikuje ļrko 'T' 

Se prime za zapestje Dvigne stisnjeni pesti  
na obeh rokah 

 

2.3.9 Postopek pri kazanju kazni za napake 

Kazanje znakov zapisnikarski mizi 

PO NAPAKI BREZ 
PROSTIH METOV 

PO NAPAKI 
MOĠTVA, KI JE BILO  
V POSESTI ĢOGE  

 

  

  

Pokaģe z roko v smeri 
igre, vzporedno glede  

na boļni ļrti 

S stisnjeno pestjo 
pokaģe v smeri igre, 

vzporedno glede  
na boļni ļrti 

  

 
1 PROSTI MET 2 PROSTA META 3 PROSTI METI  

   

 

Dvigne 1 prst Dvigne 2 prsta Dvigne 3 prste  
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Izvajanje prostih metov ï aktivni (vodilni) sodnik 

1 PROSTI MET 2 PROSTA META 3 PROSTI METI  

   

 

1 prst vodoravno 2 prsta vodoravno 3 prsti vodoravno  

 

Izvajanje prostih metov ï pasivni (spremljajoļi in centralni) 
sodnik 

1 PROSTI MET 2 PROSTA META 3 PROSTI METI  

   

 

Drģi dvignjen  
kazalec na desni roki 

Drģi dvignjeni obe roki 
(prsti so skupaj) 

Razġirjeni trije prsti 
na vsaki roki 
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3. TEHNIĻNA OPREMA NA TEKMI 

Domaļe moġtvo mora zagotoviti naslednjo tehniļno opremo, ki je na 
voljo sodnikoma in pomoģnim sodnikom: 
1. Uro za merjenje igralnega ļasa in namizno ur o: ļasomerilec ima 

na voljo uro za merjenje igralnega ļasa in z njo povezan zvoļni 
signal (sireno) ter namizno uro. 

¶ ura za merjenje igralnega ļasa se uporablja za merjenje ļetrtin 
igre in merjenje intervalov igre, 

¶ namizna ura (toda ne ura za merjenje igralnega ļasa) se 
uporablja za merjenje minut odmora. Ļe semafor omogoļa 
samostojno merjenje minut odmora, se namizno uro uporablja 
kot rezervo v primeru okvare semaforja, 

¶ zvoļni signal se mora samodejno  vkljuļiti ob koncu igralnega 
ļasa, ob koncu ļetrtin, ali ob koncu podaljġkov. Poleg tega 
mora, ko je to dovoljeno, ļasomerilcu omogoļati roļni vklop, da  
opozori sodnika na zahtevo za menjavo, minuto odmora, potek 
50 sekund minute odmora ali o pojavu popravljive napake. 

2. Uro za merjenje dolģine napada in ġtoparico: merilec dolģine 
napada ima na voljo uro za merjenje dolģine napada in z njo 
povezan zvoļni signal, ki NI enak zvoļnemu signalu ure za 
merjenje igralnega ļasa. Ġtoparico uporablja v primeru okvare 
naprave za merjenje dolģine napada. 
Ura za merjenje dolģine napada je sestavljena iz enote za merjenje  
dolģine napada in enote za prikazovanje preostanka ļasa za napad 
z naslednjimi lastnostmi: 

¶ ura za merjenje dolģine napada je samostojna naprava, ki ni  
povezana z uro za merjenje igralnega ļasa, 

¶ digitalno odġtevanje ļasa v sekundah, 

¶ ne prikazuje niļesar, ko nobeno moġtvo ni v posesti ģoge, 

¶ moģnost zaustavitve in ponovnega zagona od trenutka 
zaustavitve naprej, 

¶ zvoļni signal se mora oglasiti samodejno  in oznaļiti konec 
napada. 

 
 

 

        Slika 2: Ura za merjenje dolģine napada 
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3. Semafor  
 

00:00
5 5

IZID TEKME
Ime

ekipe

URA ZA MERJENJE
IGRALNEGA ĻASA

Napake moġtva

( ,

)

preostanek igralnega ļasa 
v zadnji minuti igre v 
desetinkah sekunde

Ġtevilke
igralcev

Imena
igralcev

Napake posameznega
(

)
igralca rdeļa ali oranģna

barva za peto napako

Obdobje igre
Minute odmora

Seġtevek toļk, ki jih je
dosegel posamezni igralec

(enake barve kot izid tekme)

MEIER, J. 18
8
3

 

Slika 3: Semafor 

 
4. Zapisnik  

 
6. Oznake za napake igralca  
So bele barve in oġtevilļene s ġtevilkami od 1 do 5 (ġtevilke 1 do 4 
so ļrne, ġtevilka 5 pa je rdeļa). Uporablja naj jih zapisnikar, po 
dogovoru pa lahko tudi pomoļnik zapisnikarja. 

 
7. Oznaki za izpolnjen bonus napak moġtva 

Zapisnikar ima na voljo 2 oznaki za napake moġtva. Oznaki naj 
bosta rdeļi in velikosti najmanj 20x35 cm. Narejeni morata biti tako, 
da sta, postavljeni na zapisnikarski mizi, jasno vidni vsem 
udeleģencem tekme (tudi gledalcem). Lahko uporabljamo tudi 
elektriļne oz.  elektronske naprave, ki pa morajo pa ustrezati zgoraj 
naġtetim lastnostim. 
 

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

9. Tri piġļalke 
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10. Puġļico izmeniļne posesti (glej ġe 4.4.1 in 8.3) 
Puġļica izmeniļne posesti je namenjena zapisnikarju in: 

¶ ima puġļico, ki je ġiroka najmanj 100 mm in visoka najmanj  
100 mm, 

¶ na sprednji strani prikazuje puġļico, osvetljeno v svetlo rdeļi 
barvi, ki, kadar je priģgana, kaģe smer za izmeniļno posest, 

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

 

 

Slika 4: Puġļica izmeniļne posesti 
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4. DOLĢNOSTI ZAPISNIKARJA IN POMOĻNIKA 
ZAPISNIKARJA  

Zapisnikar uporablja uradni zapisnik. V njem: 
1. Oznaļi imena in ġtevilke igralcev, ki zaļenjajo igro, ter vseh 
namestnikov, ki vstopajo v igro. Kadar se krġitev pravil nanaġa na 
oznaļene igralce, namestnike, ali ġtevilke igralcev, mora takoj, ko 
je mogoļe, o njej obvestiti bliģjega sodnika. 

2. Kronoloġko in sproti seġteva doseģene zadetke. Zapisuje zadetke 
iz igre in zadete proste mete. 

3. Igralcem vpisuje prisojene osebne, neġportne in tehniļne napake. 
Takoj, ko je kateremu od igralcev prisojena peta napaka, obvesti 
prvega sodnika. Prav tako obvesti prvega sodnika, kadar sta bili 
igralcu dosojeni 2 tehniļni ali 2 neġportni napaki in mora biti 
zato izkljuļen. 
Podobno vpisuje tehniļne napake trenerjema. Takoj, ko mora 
trener zapustiti igriġļe, obvesti prvega sodnika. 

4. Vpisuje odobrene minute odmora in trenerja prek sodnika obvesti, 
da je vzel drugo oziroma tretjo minuto odmora v vsakem polļasu. 
Ļe moġtvo pred zaļetkom zadnjih dveh minut v ļetrti ļetrtini 
ne vzame niti e ne minute odmora v drugem polļasu, 
zapisnikar ļez prvi prazen kvadrat za drugi polļas potegne 
vzporedni (vodoravni) ļrti. 

5. Zapisnikar tudi: 

¶ kaģe ġtevilo napak vsakega igralca. Vsakiļ, 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 ġe obļinstvo. To delo lahko namesto zapisnikarja opravlja 
pomoļnik zapisnikarja, 

¶ poskrbi, da se postavi oznako za napake moġtva na konec 
zapisnikarske mize, ki je bliģja klopi moġtva, ki je izpolnilo 
bonus, ko je po dosojeni ļetrti napaki moġtva v posamezni 
ļetrtini ģoga postala ģiva, 

¶ skrbi, da je puġļica izmeniļne posesti postavljena v smer 
kamor napada moġtvo, ki mu bo ob nasled nji uporabi 
pravila izmeniļne posesti pripadla posest ģoge. 

6. Dolģnosti POMOĻNIKA ZAPISNIKARJA niso v nasprotju z 
dolģnostmi preostalih pomoģnih sodnikov. Prav tako pomaga 
zapisnikarju  da: priskrbi liste igralcev obeh moġtev, skrbi oz. 
preverja pravilno postavitev puġļice za izmeniļno posest, 
dvig uje oznak e za napake igralcev , pomaga preverjati 
skladnost zapisnika s semaforjem, skrbi za postavitev oznak 
za bonus moġtva (toda ġele potem, ko je ģoga po napaki 
ponovno ģiva!), komunicira s ļasomerilcem ob najavah minut 
odmora in zamenjavah . Zapisnikarju lahko poma ga tudi tako, 
da mu na glas govori ġtevilko igralca, ki je dosegel zadetek ali 
naredil osebno napako.  
 
Ļe pride do neskladja med zapisnikom in semaforjem in ni mogoļe 
ugotoviti, kje je napaka, velja zapisano v zapisniku, napako na 
semaforju pa je potrebno popraviti. 
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Ļe je v zapisniku ugotovljena napaka pri pisanju zapisnika: 

¶ med tekmo, zapisnikar poļaka na prvo mrtvo ģogo, nato pa 
sproģi svoj zvoļni signal; 

¶ po zvoļnem signalu za konec tekme, se napako lahko popravi 
preden zapisnik podpiġe prvi sodnik, ļeprav to vpliva na konļen 
rezultat tekme; 

¶ ko zapisnik podpiġe prvi sodnik, napake ni veļ moģno popraviti. 
Prvi sodnik ali tehniļni komisar (ļe je prisoten), mora vodstvu 
tekmovanja poslati natanļno poroļilo o spornem dogodku. 

 
4.1 Zapisniki, s katerimi se sreļujemo na tekmah  

Zapisnikarji se na tekmah v Sloveniji sreļujejo z razliļnimi vrstami 
zapisnikov. V tej knjigi sta opisana zapisnik Koġarkarske zveze 
Slovenije (v nadaljevanju: KZS), ki se uporablja na vseh tekmah pod 
okriljem KZS in zapisnik Mednarodne koġarkarske organizacije FIBA  
(v nadaljevanju: FIBA), ki se uporablja na mednarodnih tekmah pod 
okriljem FIBA. 
Pri opisu zapisnika FIBA so navedene le podrobnosti, ki se razlikujejo 
od zapisnika KZS.  
Zapisnik na ABA ligi se izpolnjuje na podoben naļin 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  

 
 

Slika 5: Zapisnik KZS 
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4.3 Delo zapisnikarja pred tekmo  

Zapisnikar za svoje delo potrebuje ġtiri pisala razliļnih barv  
(prvo ļetrtino piġite z rdeļo barvo, drugo s ļrno, tretjo z zeleno in 
zadnjo ļetrtino z modro barvo, s katero ste tudi izpolnili zapisnik pred 
zaļetkom tekme). 
 
Zapisnikar mora najmanj 20 minut pred priļetkom tekme pripraviti 
zapisnik, in s icer na naslednji naļin (podatke vpisuje z velikimi 
tiskanimi ļrkami in z modro barvo): 
1. V prostor na vrhu zapisnika vpiġe imeni obeh moġtev. Prvo moġtvo 
je vedno domaļe moġtvo. 
Prvo moġtvo na turnirjih ali na tekmah na nevtralnem igriġļu je 
moġtvo, ki je prvo omenjeno v sporedu. 
Prvo moġtvo je moġtvo 'A', drugo moġtvo pa je moġtvo 'B'. 
 

2. Ļe je tekma del turnirja ali posebnega (ligaġkega) tekmovanja, 
zapisnikar vpiġe (glej sliko 6): 

¶ ime tekmovanja, ter obkroģi ali preļrta ustrezno kategorijo, 

¶ datum, uro in kraj tekme, 

¶ priimek, ime in domaļi kraj sodnikov ter tehniļnega komisarja. 
 

 

Slika 6: Glava zapisnika 

 
3. Zapisnikar nato vpiġe imena ļlanov obeh moġtev. Ļlane moġtva 'A' 
vpiġe v zgornji, ļlane moġtva 'B' pa v spodnji del zapisnika. 

¶ zapisnikar v prvi stolpec vpiġe ġtevilko igralļeve licence. Na 
turnirjih se ġtevilka igralļeve licence vpiġe samo na prvi tekmi 
njegovega moġtva, 

¶ zapisnikar v drugi stolpec z velikimi tiskanimi ļrkami vpiġe 
priimek in zaļetnico imena vsakega igralca. 
Kapetan moġtva se oznaļi tako, da se takoj za njegovim 
imenom v oklepaju vpiġe CAP, 

¶ ļe za tekmo ni prijavljenih 12 igralcev, zapisnikar v vsaki prazni 
vrsti potegne ļrto, vendar ġele, ko trener s podpisom v 
zapisnik potrdi, da se strinja z vpisanimi imeni in ġtevilkami 
igralcev  (glej sliko 7). 

 
4. Zapisnikar na dnu prostora za podatke moġtva (z velikimi tiskanimi 
ļrkami) vpiġe priimek in ime trenerja in pomoļnika trenerja  
(glej sliko 7). 

 
5. Zapisnikar na dnu zapisnika vpiġe priimek, zaļetnico imena in 
ġtevilko izkaznice zapisnikarja, ļasomerilca, merilca dolģine 
napada in pomoļnika zapisnikarja (glej sliko 9). 
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Trenerja najmanj deset minut pred tekmo:  

¶ potrdita, da se strinjata z vpisanimi imeni in ġtevilkami igralcev, 

¶ potrdita imeni trenerja in pomoļnika trenerja, 

¶ zapisnikarju narekujeta ġtevilke igralcev, ki bodo zaļeli tekmo 
(zapisnikar z rdeļo barvo naredi X v tretjem stolpcu pred ġtevilko 
igralca), 

¶ podpiġeta zapisnik z barvo, s katero je bil izpolnjen zapisnik pred 
tekmo (obiļajno z modro barvo). 

 
Trener moġtva 'A' prvi posreduje te podatke.  

 
Zapisnikar v tretjem stolpcu, pred ġtevilko igralca, obkroģi ļrko 'x' pri 
igralcih, ki bodo zaļeli tekmo. To stori ġele tik pred zaļetkom tekme, 
ko se sodnik pripravlja, da bo izvedel sodniġki met. 
Vsakiļ, ko namestnik prviļ stopi v igro, zapisnikar vpiġe malo ļrko 'x' v 
polju za njegovim imenom, vendar je ne obkroģi (glej sliko 7). 

 
 

4.4 Delo zapisnikarja med tekmo  

4.4.1 Postopek izmeniļne posesti ģoge 

Na zaļetku prvega polļasa postavi zapisnikar puġļico za oznaļevanje 
izmeniļne posesti v nasprotno smer, kamor poteka prvi napad, t.j. 
puġļica kaģe v napadalno polovico moġtva, ki bo ob prvi uporabi 
pravila izmeniļne posesti upraviļeno do posesti ģoge. 
Ob vsaki naslednji uporabi pravila izmeniļne posesti zapisnikar obrne 
smer puġļice v nasprotno smer, tako da puġļica vedno kaģe v 
napadalno polovico moġtva, ki bo ob naslednji uporabi pravila 
izmeniļne posesti upraviļeno do posesti ģoge. 
V primeru, da zapisnikar ni popolnoma prepriļan v katero smer naj 
obrne puġļico izmeniļne posesti, naj se posvetuje s komisarjem (ļe je 
ta prisoten), ļe pa ġe vedno obstaja nejasnost, mora ob prvi prekinitvi 
poklicati k sebi prvega sodnika in se z njim posvetovati, v katero smer 
naj obrne puġļico. 
Za natanļen opis pravila izmeniļne posesti glej 8.3. 
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4.4.2 Odobrena minuta odmora 

Odobrene minute odmora se vpiġejo tako, da se v za to namenjen 
prostor vpiġe minuta, v kateri je bila minuta odmora odobrena. 
2 minuti odmora sta lahko odobreni kadarkoli v prvem polļasu  
(v prvi in drugi ļetrtini) in 3 minute odmora so lahko od obrene 
kadarkoli v drugem polļasu (v tretji in ļetrti ļetrtini), od katerih se 
najveļ 2 lahko porabita v zadnjih 2 minutah drugega polļasa. 
Moġtvi imata na voljo ġe po eno minuto odmora v vsakem podaljġku. 
 
Ļe moġtvo pred zaļetkom zadnjih dveh minut v ļetrti ļetrtini ne 
vzame niti ene minute odmora v drugem polļasu, zapisnikar ļez 
prvi prazen kvadrat za drugi polļas potegne vzporedni 
(vodoravni) ļrti. 
Prek praznega (neuporabljenega) kvadrata se na koncu vsakega 
polļasa ali podaljġka potegneta vzporedni (vodoravni) ļrti. 
Neuporabljene minute odmora se ne morejo prenaġati v naslednji 
polļas ali podaljġek (glej sliko 7). 

 
Med minuto odmora mora zapisnikar z jasnim znakom pokazati 
sodniku, ki obiļajno stoji na igriġļu, katero minuto odmora je zahtevalo 
posamezno moġtvo v polļasu. 
 
Kadar minuto odmora zahtevata oba trenerja pribliģno hkrati, se 
ravnajte po naslednjem postopku: 

¶ v primeru, da je eno od moġtev prejelo zadetek iz igre, potem 
dodelimo minuto odmora temu moġtvu (trenerja nasprotnega 
moġtva pa moramo obvestiti, da minuta odmora ni bila dodeljena 
njegovemu moġtvu), 

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

 
Za natanļen opis minute odmora glej 5.2.4. 
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4.4.3 Zamenjave 

 
Ļe se kmalu po zaļetku tekme ugotovi, da kateri izmed igralcev na 
igriġļu ni bil oznaļen kot ļlan zaļetne peterke, se ta igralec NE 
zamenja (niti se igra ne zaustavi!), saj je igralec v igri zaradi pomote 
pomoģnih sodnikov oziroma sodnikov. 

 
 

 
 

Slika 7: Prostor za podatke moġtva 
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4.4.4 Napake 
 

Napake igralcev so lahko osebne, neġportne, izkljuļujoļe ali tehniļne. 
Vpiġejo se igralcu (igralcem). 
 
Napake trenerja, pomoļnika trenerja, namestnikov in spremljevalcev 
moġtva so tehniļne ali izkljuļujoļe. Vpiġejo se trenerju. 
 
Napake se vpiġejo takole: 
1.  Osebna napaka, katere kazen niso prosti meti, se oznaļi   

 tako, da se vpiġe minuta, v kateri se je zgodila. 10  

2.  Osebna napaka, katere kazen je (so) prosti met(i), se    
 oznaļi tako, da se poleg minute, v kateri se je zgodila,    

 vpiġe vejica desno zgoraj. 10'  

3.  Neġportna napaka se oznaļi tako, da se poleg minute,    

 v kateri se je zgodila, vpiġe ļrka U. 8U  

4.  Druga neġportna napaka igralca se oznaļi tako, da se    

 poleg minute v kateri se je zgodila, vpiġe ļrka U,  10U  

 za njo pa v naslednjem kvadratku ļrki GD  10U GD 

5.  Izkljuļujoļa napaka se oznaļi tako, da se poleg minute,    

 v kateri se je zgodila, vpiġe ļrka D. 10D  

6.  Tehniļna napaka igralca se oznaļi tako, da se poleg    

 minute, v kateri se je zgodila, vpiġe ļrka T. 10T  

7.  Druga tehniļna napaka igralca se oznaļi tako, da se    

 poleg minute v kateri se je zgodila, vpiġe ļrka T,  10T  

 za njo pa v naslednjem kvadratku ļrki GD  10T GD 

8.  Tehniļna napaka zaradi neġportnega vedenja trenerja    
 samega se oznaļi tako, da se poleg minute,   

 v kateri se je zgodila, vpiġe ļrka C. 10C  

9.  Tehniļna napaka, ki je bila vpisana trenerju zaradi    
 kateregakoli drugega razloga, se oznaļi tako, da se    

 poleg minute, v kateri se je zgodila, vpiġe ļrka B. 10B  

 Tehniļne ali izkljuļujoļe napake trenerja NE    
 ġtejejo med napake moġtva.   
10.  Za drugo tehniļno napako trenerju zapisano kot C 
oziroma za tretjo tehniļno napako trenerju se oznaļi  
tako, da se poleg ļrke C oz. B v naslednjem kvadratku 

  

 zapiġeta ġe ļrki GD 10B GD 

11.  Napake obeh moġtev, ki so bile dosojene pribliģno hkrati 
in kaznovane z enakimi kaznimi, ter se v skladu s pravili 
igre izniļijo, se v zapisniku oznaļijo tako, da se poleg 
minute, v kateri so se zgodile, vpiġe ustrezna 

  

 ļrka (T, U, B, C) POD njo pa ġe mala ļrka 'c'. 10T
c  

12.  Napako(e) dosojeno(e) v intervalu igre (napaka(e) 
ġteje(jo) v naslednji ļetrtini in je vpisana z 'barvo' 

  

 naslednje ļetrtine), se oznaļi tako, kot da bi se 1T  

 zgodila v prvi minuti naslednje ļetrtine.   

13. Obojestranska napaka se zapiġe enako kot osebna 10  

 napaka, katere kazen niso prosti meti.   
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Primeri zapisa izkljuļujoļe napake osebam na klopi moġtva 
 

Izkljuļujoļa napaka namestnika se vpiġe: 

021 GORENC K. 4 Ã 8D     

in 

Trener:  PODLIPNIK F. 8B   
Pomoļnik 
trenerja:  TORKAR S.    

 
Izkljuļujoļa napaka pomoļnika trenerja se vpiġe: 

Trener:  PODLIPNIK F. 8B   
Pomoļnik 
trenerja:  TORKAR S. 8D   

 
Izkljuļujoļa napaka igralca po njegovi 5 napaki se vpiġe: 

123 STANKOVIĻ M. 11 Ã 7 4T 6 8 1 8D 

in 

Trener:  PODLIPNIK F. 8B   
Pomoļnik 
trenerja:  TORKAR S.    

 
Primeri za izkljuļujoļe napake v primeru pretepa 
 

Izkljuļujoļe napake oseb na klopi moġtva, ker so ob pretepu zapustili 
klop moġtva, morajo biti zapisane na spodaj prikazani naļin. V vseh 
preostalih prostorih za napake izkljuļene osebe se vpiġe velika ļrka 
'F'. 
 

Ļe je izkljuļen le trener: 

Trener:  PODLIPNIK F. 8D F F 
Pomoļnik 
trenerja:  TORKAR S.    

Ļe je izkljuļen le pomoļnik trenerja: 

Trener:  PODLIPNIK F. 8B   
Pomoļnik 
trenerja:  TORKAR S. F F F 

Ļe sta izkljuļena trener in pomoļnik trenerja: 

Trener:  PODLIPNIK F. 8D F F 
Pomoļnik 
trenerja:  TORKAR S. F F F 

 
Ļe ima namestnik manj kot 4 napake, se v preostale prostore za 
napake vpiġe velika ļrka 'F': 

003 AĢMAN G. 6 Ã 1 9' F F F 

Ļe je to namestnikova 5 napaka, se v preostali prazen prostor vpiġe 
velika ļrka 'F': 

018 KOZJEK M. 8 Ã 4T 6 8 1 F 

Ļe je namestnik ģe naredil pet napak, se velika ļrka 'F' vpiġe v prostor, 
ki sledi prostoru za vpis pete napake: 

007 RUS I. 9 Ã 7 4T 6 8 1 F 

K zgornjim primerom izkljuļitve igralcev Aģman, Kozjek in Rus, ali ļe 
je bil izkljuļen spremljevalec moġtva, je potrebno tehniļno napako 
vpisati tudi trenerju moġtva: 

Trener:  PODLIPNIK F. 8B   
Pomoļnik 
trenerja : TORKAR S.    

Tehniļne ali izkljuļujoļe napake, dosojene zaradi pretepa, ne 
ġtejejo med napake moġtva. 
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Postopek v primeru, ko je igralec, ki je dobil peto osebno napako, 
ostal na igriġļu: 
Sodnik lahko takoj, ko ugotovi, da je igralec, ki ni bil obveġļen, da mu 
je bila prisojena peta napaka, ostal na igriġļu in nadaljeval z igro, 
prekine igro, razen ļe bi bilo zaradi tega katero moġtvo v podrejenem 
poloģaju. Ļe napako ugotovi zapisnikar, lahko z zvoļnim signalom 
opozori sodnika, da prekineta igro, vendar ġele ob prvi mrtvi ģogi. 
Ker so v opisani situaciji sodnika in pomoģni sodniki nepravilno 
uporabili pravila se igralec (s petimi napakami) ne kaznuje. Zadetki, ki 
so bili doseģeni, napake, ki so bile prisojene, ļas, 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, vpiġejo kot napake igralca. Ġtejejo in kaznujejo pa se kot 
napake moġtva. 
Vpiġete jo v praznem prostoru za peto osebno napako. 
 
V primeru, ko je igralec ģe zapustil igriġļe zaradi petih osebnih napak, 
vendar se je po pomoti spet vrnil na igriġļe in igral, se trenerju 
njegovega moġtva prisodi tehniļna napaka. 
Vse napake, doseģeni zadetki in preteļen ļas obveljajo. Ļe je osebna 
napaka prisojena temu igralcu, se mu jo vpiġe, ġteje k napakam 
moġtva in kaznuje skladno s pravili. 
 
Zapisnikar na koncu vsake ļetrtine med vpisane napake in prazne 
prostore potegne navpiļno ļrto.  
Na koncu tekme z vodoravno ļrto preļrtajte prazne prostore za 
osebne napake (pri tem uporabite modro barvo). 
 

4.4.5 Napake moġtva 

Kadarkoli igralec naredi osebno, neġportno, izkljuļujoļo (izjema je 
'Pretep'), ali tehniļno napako, zapisnikar napako vpiġe tudi moġtvu 
krġilca. 
Zapisnikar uporabi za to doloļene prostore (kvadrate) na zapisniku, ki 
so vrisani takoj pod imenom moġtva in nad imeni igralcev. 
Na voljo so ġtirje nizi s po ġtirimi prostori (kvadrati). Prvi ġtirje nizi so 
namenjeni prvi, drugi, tretji in ļetrti ļetrtini, peti niz pa morebitnim 
podaljġkom. 
 
Zapisnikar drugega za drugim prekriģa ('X') prostore (kvadrate), 
oznaļene s ġtevilkami od ena do ġtiri, in sicer tako, kakor so igralci 
tega moġtva delali napake. Ko je narejena ļetrta napaka moġtva v eni 
ļetrtini, se postavi oznako za izpolnjen bonus moġtva na stran 
zapisnikarske mize, ki je bliģja klopi tega moġtva (na levi strani 
zapisnikarske mize to stori merilec dolģine napada, na desni pa 
pomoļnik zapisnikarja). 
Trije dodatni prazni prostori za napake v posamezni ļetrtini so 
namenjeni za tekme mlajġih starostnih kategorij (trenutno U9, U11 in 
U13), kjer se bonus moġtva izpolni ob 7 napaki moġtva. 
 
Tehniļna napaka trenerja NE ġteje med napake moġtva. 
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4.4.6 Trenutni izid 

Zapisnikar kronoloġko in sproti seġteva zadetke, ki sta jih dosegli obe 
moġtvi. 
 
Na zapisniku so ġtirje stolpci za trenutni izid, med njimi pa je stolpec za 
vpis minute, v kateri je bil doseģen zadetek oziroma so bili izvedeni 
prosti meti: 

¶ za 'stran' posameznega moġtva se odloļimo glede na smer, v 
katero moġtvo napada v posamezni ļetrtini oziroma podaljġku, 

¶ v sredini med njima je stolpec, oznaļen z M, v katerega vpisujemo 
minuto, v kateri je doseģen zadetek ali so izvedeni prosti meti. 
Torej: v prvem stolpcu je ġtevilka igralca, v drugem doseģeni 
zadetki, v tretjem minuta, v kateri se je dogodek zgodil, v ļetrti 
je ġtevilka igralca in v peti doseģeni zadetki, 

¶ v vsako vrstico se vpiġe le po en dogodek, ki se je dogodil moġtvu 
A ali moġtvu B, 

¶ ļe je bilo v isti minuti doseģenih veļ zadetkov ali izvedenih veļ 
prostih metov, vpiġemo minuto le za prvi dogodek, pri ostalih pa 
pustimo srednje polje prazno ali pa napiġemo piko, 

¶ v primeru dosojene osebne napake, katere kazen so prosti meti, je 
postopek sledeļ: zapisnikar najprej vpiġe osebno napako igralcu, 
kateremu je bila dosojena, nato prekriģa ustrezno polje za napake 
moġtva (ļe moġtvo ġe ni izpolnilo bonusa ġtirih osebnih napak) in 
ġele nato zaļne v polje za tekoļi izid vpisovati morebitni zadetek in 
oznako za prosti met (z oglatimi ali zavitimi oklepaji). 
V primeru izvajanja 1 prostega meta napiġemo okrogli oklepaj, 
v primeru izvajanja 2 ali 3 prostih metov pa napiġemo oglati 
oklepaj.  

 
Zapisnikar mora upoġtevati tudi naslednja dodatna navodila: 

¶ zadetek iz igre za 3 toļke, se vpiġe tako, da se v ustrezni koloni 
obkroģi ġtevilka doseģenih zadetkov. 
Ļe ne veste, ali velja zadetek 2 ali 3 toļke, poglejte, ali je 
spremljajoļi (zgornji) sodnik signaliziral doseģeni zadetek za  
3 toļke (sodnik ima dvignjene tri prste na obeh rokah). V primeru 
sojenja treh sodnikov oba zgornja sodnika (centralni in spremljajoļi) 
potrdita zadetek za 3 toļke (sodnika imata dvignjene tri prste na 
obeh rokah). Ļe ġe vedno niste prepriļani, vpraġajte tehniļnega 
komisarja, ļe pa tudi on ni prepriļan, vpiġite le ġtevilko igralca in 
minuto, v kateri je bil zadetek doseģen, ob prvi prekinitvi pa 
vpraġajte prvega sodnika o vrednosti zadetka, 

¶ zadetek iz igre, ki ga je moġtvo dalo v svoj koġ, se vpiġe tako, kot 
da bi ga dosegel kapetan nasprotnega moġtva, 

¶ toļke, ki so doseģene, ko ģoga ne pade v koġ, ampak jih sodnik 
prizna (npr. pri prekrġku pri igri na ģogo nad obroļem), se vpiġejo 
tako, kot da bi jih dosegel igralec, ki je metal na koġ, 

¶ ļe niste dobro videli, kdo od igralcev je dosegel zadetek, zadetek 
najprej vpiġite v zapisnik, nato pa poskusite izvedeti, kdo je zadetek 
dosegel (pri tem vam lahko pomagajo ostali pomoģni sodniki ali 
statistiļarji), 
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¶ zapisnikar na koncu vsake ļetrtine pod zadnje uporabljene 
kvadrate potegne debelo ļrto ali dve ļrti in prepiġe doseģen rezultat 
v kvadrata pod to ļrto. Prav tako potegne debelo ļrto ali dve ļrti 
tudi pod ta rezultat, 

¶ v naslednji ļetrtini ali podaljġku zapisnikar nadaljuje opisani 
postopek. Pri tem uporablja pisalo drugaļne barve kot v prejġnji 
ļetrtini ali podaljġku. Pred zaļetkom drugega polļasa mora v 
zapisniku zamenjati strani moġtev in prepisati rezultat prvega 
polļasa (z rdeļo barvo). Enako stori med prvo in drugo ter tretjo in 
ļetrto ļetrtino, vendar ne zamenja strani moġtev, 

¶ ļe osebno napako vpiġete napaļnemu igralcu, je ne poskusite 
izbrisati, paļ pa si to zapomnite (ali si jo na doloļen naļin 
oznaļite), ko pa bo ta igralec res storil osebno napako, le popravite 
minuto, v kateri se je zgodila. Ļe napake ne naredi do konca 
tekme, jo morate preļrtati. Seveda pa morate v takem primeru takoj 
obvestiti tehniļnega komisarja (ļe je prisoten) ali prvega sodnika 
(ġele ob prvi prekinitvi!) in ne smete pozabiti pravilno vpisati 
storjeno osebno napako, 

¶ ļe sodnik pokaģe ġtevilko igralca, ki je naredil osebno napako, toda 
ta ni v igri ali pa sploh ni vpisan v zapisniku, takoj pokliļite sodnika, 
da ugotovita, kje je napaka (ali se je zmotil sodnik, ali ima igralec 
obleļen napaļen dres,é), 

¶ ļe je moġtvo, kateremu je bila dosojena osebna napaka, v bonusu 
in sodnik pokaģe, da se bo igra nadaljevala iz outa, potem sodnika 
takoj opozorite (lahko tudi z zvoļnim signalom) na izpolnjen bonus 
moġtva, 

¶ kadarkoli je mogoļe, naj zapisnikar trenutni izid na zapisniku 
primerja z izidom na semaforju. Ļe se ne ujemata, njegov izid pa je 
pravilen, takoj ukrene vse potrebno, da popravi izid na semaforju. 
Kadar je mogoļe dvomiti ali pa katero od moġtev popravku 
ugovarja, zapisnikar takoj, ko je ģoga mrtva, ura za merjenje 
igralnega ļasa pa zaustavljena, o tem obvesti prvega sodnika. 

¶ Kadar se pojavi napaka pri vodenju rezultata v zapisniku , npr.: 
- doseģen je bil zadetek za 3 toļke, vendar sta bili v zapisnik 

vpisani le 2 toļki, 
- doseģen je bil zadetek za 2 toļki, vendar so bile v zapisnik 

vpisane 3 toļke. 
a) Ļe je napaka ugotovljena med tekmo, mora zapisnikar 
poļakati do mrtve ģoge, nakar o napaki obvesti sodnika, da 
jo popravita. Zapisnikar jo popravi tako, da preļrta 
nepravilno vpisan zadetek in pod njim vpiġe pravilnega. 
Poleg popravljene napake se mora podpisati prvi sodnik. 

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

c) Ļe je napaka ugotovljena potem, ko sta sodnika podpisala 
zapisnik, je prvi sodnik ne sme veļ popraviti. Prvi sodnik 
mora o dogodku poslati poroļilo vodstvu tekmovanja. 
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4.4.7 Seġtevanje 
 

Na koncu vsake ļetrtine zapisnikar najprej ġe enkrat preveri, ali je bilo 
seġtevanje doseģenih toļk pravilno, in nato vpiġe izid, ki sta ga dosegli 
moġtvi, v za to doloļen prostor v spodnjem delu zapisnika. 
Rezultat po konļani ļetrtini prepiġe tudi v polja za vodenje trenutnega 
izida, ki so namenjena naslednji ļetrtini ali podaljġku.  
Po koncu druge ļetrtine obrne smer puġļice za izmeniļno posest 
(ker bosta moġtvi v drugem polļasu zamenjali koġa kamor 
napadata) in to smer nato v obliki puġļice vriġe tudi v zapisnik, 
kjer se vo di trenutni izid v tretji ļetrtini. 
 

 

Slika 8: Puġļica za izmeniļno posest ï smer v tretji ļetrtini 

 
Na koncu tekme vpiġe na dno zapisnika konļni izid in ime 
zmagovalnega moġtva. 
 

 

Slika 9: Prostor na dnu zapisnika 

 
Zapisnikar podpiġe zapisnik. S podpisom ga potrdijo tudi pomoļnik 
zapisnikarja, ļasomerilec, merilec dolģine napada, drugi(a) sodnik(a) in 
prvi sodnik. 
 
Prvi sodnik zadnji podpiġe zapisnik. S tem dejanjem se konļa vodenje 
tekme. 

 
 

4.4.8 Pritoģba 
 

Ļe eden od kapetanov podpiġe zapisnik zaradi pritoģbe (pri tem izpolni 
prostor z naslovom 'Podpis kapetana ob pritoģbi'), ostanejo pomoģni 
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  
 

 
 

Slika 10: Zapisnik FIBA 
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4.5.1 Delo zapisnikarja pred tekmo 

Zapisnikar mora najmanj 20 minut pred priļetkom tekme pripraviti 
zapisnik, ki je skoraj popolnoma enak pripravi zapisnika KZS. 
Zapisnikar uporablja 2 peresi razliļnih barv:  

- ļrne ali modre barve za pripravo zapisnike, ter prvo in tretjo 
ļetrtino, 

- rdeļe barve za drugo in ļetrto ļetrtino. 
 

 

Slika 11: Prostor na vrhu zapisnika 
 

¶ Glavo zapisnika izpolni na sledeļ naļin: 

- v polji Team A  in Team B  vpiġe imeni obeh moġtev, 

- v polji Competition  in Game No.  vpiġe vrsto tekmovanja in 
zaporedno ġtevilko tekme (podatka dobite pri tehniļnem 
komisarju FIBA ali organizatorju tekme), 

- v polji Date in Time  vpiġe datum in uro igranja tekme, 

- v polje Place  vpiġe mesto v katerem se igra tekma, 

- v polje Referee  vpiġe priimek in zaļetnico imena prvega 
sodnika, v polje Umpire  1 in Umpire2  pa vpiġe priimek in 
zaļetnico imen drugega in tretjega sodnika, 

¶ Prostora s podatki o obeh moġtvih izpolni na sledeļ naļin: 

- ļlane moġtva 'A' (Team A) vpiġe v zgornji, ļlane moġtva 'B' 
(Team B )pa v spodnji del zapisnika, 

- Zapisnikar v prvo kolono vpiġe ġtevilko igralļeve licence 
(zadnje 3 cifre). Na turnirjih se ġtevilka igralļeve licence vpiġe 
samo na prvi tekmi njegovega moġtva, 

- Zapisnikar v drugo kolono z velikimi tiskanimi ļrkami vpiġe 
priimek in zaļetnico imena vsakega igralca v vrstnem redu, 
kot so njihove ġtevilke na dresih. Pri tem uporabi listo igralcev, 
ki mu jo je posredoval trener ali njegov predstavnik. Kapetan 
moġtva se oznaļi tako, da se takoj za njegovim imenom vpiġe 
(CAP), 

- Ļe za tekmo ni prijavljenih 12 igralcev, zapisnikar ļez 
zadnjo(e) prazno(e) vrstico(e) potegne ļrto(e), 

- Zapisnikar na dnu prostora za podatke moġtva (z velikimi 
tiskanimi ļrkami) vpiġe ime in priimek trenerja in pomoļnika 
trenerja, 

- Na zaļetku tekme zapisnikar v koloni 'Vstop igralca v igro' 
obkroģi malo ļrko 'x' pri 5 igralcih vsakega moġtva, ki so 
tekmo zaļeli, 

- Med tekmo zapisnikar v koloni 'Vstop igralca v igro' vpiġe malo 
ļrko 'x' (ki je ne obkroģi), ko namestnik prviļ vstopi v igro kot 
igralec. 
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¶ Zapisnikar na dnu zapisnika vpiġe priimek in zaļetnico imena 
zapisnikarja (Scorer), pomoļnika zapisnikarja (Assistant Scorer), 
ļasomerilca (Timer), merilca dolģine napada (Shot clock operator). 

 
 

 

Slika 12: Prostor za podatke moġtva 

 
 

4.5.2 Odobrena minuta odmora 

 
Odobrene minute odmora v vsakem polļasu ali podaljġku se v zapisnik 
vpiġejo tako, da se v za to namenjen prostor (pod imenom moġtva) 
vpiġe minuta igralnega ļasa, v kateri je bila minuta odmora odobrena. 
 
Prek praznih (neuporabljenih) kvadratov se na koncu vsakega polļasa 
ali podaljġka potegneta vzporedni (vodoravni) ļrti. 
 
Ļe moġtvo pred zaļetkom zadnjih dveh minut drugega polļasa ne 
vzame niti ene minute odmora v drugem polļasu, zapisnikar ļez prvi 
prazen kvadrat za drugi polļas potegne vzporedni (vodoravni) ļrti. 
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4.5.3 Napake 

Napake igralcev so lahko osebne, tehniļne, neġportne ali izkljuļujoļe. 
Vpiġejo se igralcu. 
Napake oseb na klopi moġtva so lahko tehniļne ali izkljuļujoļe. 
Vpiġejo se trenerju. 
Napake se vpiġejo takole:  
1.  Osebna napaka, katere kazen niso prosti meti, se oznaļi   

 tako, da se vpiġe ļrka P. P  

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

 oznaļi tako, da se poleg ļrke P, vpiġe ġe ġtevilo prostih  P2  

 metov, ki se bodo izvajali.   
3.  Neġportna napaka se oznaļi tako, da se vpiġe ļrka U in    

 ġtevilo prostih metov. U2  

4.  Druga neġportna napaka se oznaļi tako, da se vpiġe    

 ļrka U in ġtevilo prostih metov, za njo pa v naslednjem U2 GD 

 kvadratku ļrki GD.   
5.  Izkljuļujoļa napaka se oznaļi tako, da se vpiġe ļrka D in    

 ġtevilo prostih metov. D2  

6.  Tehniļna napaka igralca se oznaļi tako,    

 da se vpiġe ļrka T in ġtevilo prostih metov. T1  

7.  Druga tehniļna napaka igralca se oznaļi tako, da se vpiġe   

 ļrka T in ġtevilo prostih metov, za njo pa v naslednjem T1 GD 

 kvadratku ļrki GD.   
8.  Tehniļna napaka zaradi neġportnega vedenja trenerja    

 samega se oznaļi tako, da se vpiġe ļrka C in ġtevilo C2  

 prostih metov.   
9.  Tehniļna napaka, ki je bila vpisana trenerju zaradi    

 kateregakoli drugega razloga, se oznaļi tako, da se vpiġe   

 ļrka B in ġtevilo prostih metov. B2  

 Tehniļne ali izkljuļujoļe napake trenerja se NE    
 vpiġejo kot napake moġtva.   

10.  Za drugo tehniļno napako trenerju zapisano kot C    
 oziroma za tretjo tehniļno napako trenerju, se zapiġe    

 tako, da se poleg ļrke C oz. B in ġtevila prostih metov C2 GD 

 v naslednjem kvadratku zapiġeta ġe ļrki GD.   
11.  Napake obeh moġtev, ki so bile dosojene pribliģno hkrati in   

 kaznovane z enakimi kaznimi, ter se v skladu s pravili igre    
 izniļijo, se v zapisniku oznaļijo tako, da se poleg velike   

 ļrke P doda mala ļrka c. Pc  

 
Zapisnikar na koncu vsake ļetrtine uporabljene in neuporabljene 
prostore (kvadrate) loļi z debelo ļrto. 
Zapisnikar na koncu igralnega ļasa z debelo vodoravno ļrto preļrta 
prazne prostore (kvadrate). 
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Primeri za izkljuļujoļe napake osebam na klopi moġtva 

Izkljuļujoļa napaka namestnika se vpiġe: 

 
in 

 

Izkljuļujoļa napaka pomoļnika trenerja se vpiġe: 

 

Izkljuļujoļa napaka igralca po njegovi 5 napaki se vpiġe: 

 
in 

 

Primeri za izklju ļujoļe napake v primeru pretepa 

Izkljuļujoļe napake oseb na klopi moġtva, ker so zapustili klop 
moġtva, morajo biti zapisane na spodaj prikazani naļin. V vseh 
preostalih prostorih za napake izkljuļene osebe se vpiġe velika ļrka 
'F'. 

Ļe je izkljuļen le trener: 

 
Ļe je izkljuļen le pomoļnik trenerja: 

 
Ļe sta izkljuļena tako trener kot pomoļnik trenerja: 

 
Ļe ima namestnik manj kot 4 napake, se v preostale prostore za 
napake vpiġe velika ļrka 'F': 

 
Ļe je to namestnikova 5 napaka, se v preostali prazen prostor vpiġe 
velika ļrka 'F': 

 
Ļe je izkljuļen igralec ģe naredil 5 napak, se velika ļrka 'F' vpiġe v 
prostor, ki sledi prostoru za vpis 5 napake: 

 
K zgornjim primerom izkljuļitve igralcev Smith, Jones in Rush, ali ļe 
je bil izkljuļen spremljevalec moġtva, je potrebno tehniļno napako 
vpisati tudi trenerju moġtva: 

 

Izkljuļujoļe napake, dosojene zaradi pretepa, ne ġtejejo med 
napake moġtva. 
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4.5.4 Napake moġtva 

 
Kadarkoli igralec naredi osebno, neġportno, izkljuļujoļo (izjema je 
'Pretep'), ali tehniļno napako, zapisnikar napako vpiġe tudi moġtvu 
krġilca. 
Zapisnikar uporabi za to doloļene prostore (kvadrate) na zapisniku, ki 
so vrisani takoj pod imenom moġtva in nad imeni igralcev. 
Na voljo so ġtirje nizi s po ġtirimi prostori (kvadrati). Prvi trije nizi so na 
namenjeni prvi, drugi in tretji ļetrtini, ļetrti niz pa ļetrti ļetrtini in 
morebitnim podaljġkom. 
 
Zapisnikar drugega za drugim prekriģa ('X') prostore (kvadrate), 
oznaļene s ġtevilkami od ena do ġtiri, in sicer tako, kakor so igralci 
tega moġtva delali napake. Ko je narejena ļetrta napaka moġtva v eni 
ļetrtini, se postavi oznako za izpolnjen bonus moġtva na stran 
zapisnikarske mize, ki je bliģja klopi tega moġtva (na levi strani 
zapisnikarske mize to naredi merilec dolģine napada, na desni pa 
pomoļnik zapisnikarja). 
 

 

4.5.5 Trenutni izid 

 
Zapisnikar kronoloġko in sproti ļrta zadetke, ki sta jih 
dosegli obe moġtvi. 
 
Na zapisniku so ġtirje stolpci za trenutni izid: 

¶ v prvem stolpcu je ġtevilka igralca, v drugem in 
tretjem ģe napisani zadetki, v ļetrtem je ponovno  
ġtevilka igralca, 

¶ v primeru doseģenega zadetka iz igre, zapisnikar 
z diagonalno ļrto / preļrta ġtevilko, ki ustreza 
trenutnemu ġtevilu doseģenih zadetkov tega 
moġtva, 

¶ v primeru zadetega prostega meta preko ġtevilke 

doseģenih zadetkov moġtva naredi piko ¶ , 

¶ zadetek iz igre za 3 toļke se vpiġe tako, da se v 
ustrezni koloni obkroģi ġtevilka igralca, 

¶ zapisnikar na koncu vsake ļetrtine z debelim 
krogom  (º) obkroģi ġtevilko, ki oznaļuje zadnje 
ġtevilo toļk vsakega moġtva in hkrati potegne 
debelo vodoravno ļrto pod zadnja uporabljena 
kvadrata, 

¶ v naslednji ļetrtini ali podaljġku zapisnikar 
nadaljuje opisani postopek tam, kjer ga je konļal 
po prejġnji ļetrtini ali podaljġku.  

 

 

 
 

Slika 13: Trenutni izid v  
zapisniku FIBA 
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Zadetek iz igre, ki ga je igralec pomotoma dosegel v koġ svojega 
moġtva, se vpiġe tako, kot da bi ga dosegel kapetan nasprotnega 
moġtva. 
 
Toļke, ki so doseģene, ko ģoga ne pade v koġ (zaradi Prekrġka pri igri 
na ģogo nad obroļem in Prekrġka pri igri na ģogo), se vpiġejo tako, kot 
da bi jih dosegel igralec, ki je metal na koġ. 
 

4.5.6 Seġtevanje 

Na koncu vsake ļetrtine in podaljġkov zapisnikar 
ġe enkrat preveri, ali je bilo seġtevanje doseģenih 
toļk pravilno, in nato vpiġe izid, ki sta ga dosegli 
moġtvi v ļetrtini oz. podaljġku v za to doloļen 
prostor v spodnjem delu zapisnika. Ļe podaljġkov 
ni bilo, vpiġe diagonalni ļrti '/' ļrti v prostor za 
rezultat podaljġka. 

Zapisnikar na koncu tekme potegne debeli 
vodoravni ļrti pod ġtevilko, ki oznaļuje konļno 
ġtevilo toļk vsakega moġtva, in pod ġtevilko 
igralca, ki je za posamezno moġtvo dosegel 
zadnje toļke. 

 

 

 

Slika 14: Seġtevanje FIBA 
 

Na koncu tekme zapisnikar vpiġe konļni izid in ime zmagovitega 
moġtva. 
 
Zapisnikar nato z velikimi tiskanimi ļrkami vpiġe svoj priimek v 
zapisnik, vendar ġele potem, ko to storijo pomoļnik zapisnikarja, 
ļasomerilec in merilec dolģine napada. 
 
Nato zapisnik podpiġeta druga sodnika, kot zadnji pa ga odobri in 
podpiġe ġe prvi sodnik. S tem dejanjem se za sodnike zakljuļi vodenje 
in povezava s tekmo. 

Slika 15: Prostor na dnu zapisnika FIBA 

4.5.7 Pritoģba 
 

Ļe eden od kapetanov podpiġe zapisnik zaradi pritoģbe (pri tem izpolni 
prostor z naslovom ''Captain's Signature in case of Protest''), ostane jo 
pomoģni sodniki in drugi(a) sodnik(a) na voljo prvemu sodniku, 
dokler jim ta ne dovoli oditi. 
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5. DOLĢNOSTI ĻASOMERILCA IN PRAVILA O MERJE NJU 
ĻASA 

Ļasomerilec naj po prihodu na tekmo preveri pravilnost delovanja 
naprave za merjenje ļasa. 
Ļasomerilec mora nastaviti uro za merjenje igralnega ļasa najmanj  
20 minut pred tekmo in jo pusti teļi tako, da se bo iztekla skladno s 
priļetkom tekme. 
Od prihoda v dvorano mora ostati vseskozi na voljo tehniļnemu 
komisarju (ļe je prisoten) in sodnikom(a). Prostor lahko zapusti le z 
dovoljenjem omenjenih uradnih oseb. 
 

5.1 Dolģnosti: 

1. Ļasomerilec oznaļi zaļetek vsake ļetrtine. Najmanj 3 minute pred 
zaļetkom prve ļetrtine opozori prvega sodnika in obe moġtvi na 
zaļetek, ali pa poskrbi, da so o zaļetku obveġļeni. Ļe bo potekala 
predstavitev ļlanov obeh moġtev, mora ļasomerilec 6 minut pred 
zaļetkom tekme opozoriti sodnika, da je ļas za predstavitev 
moġtev. Ļe se predstavitev moġtev iz kateregakoli vzroka zavleļe 
dlje kot 3 minute, mora ļasomerilec zaustaviti uro za merjenje 
igralnega ļasa na 3 minutah pred priļetkom tekme. Ko je 
predstavitev zakljuļena se ura spet sproģi, tako da imajo igralci na 
voljo ġe 3 minute za ogrevanje. 

2. Ļasomerilec z zelo glasnim zvoļnim signalom oznaļi konec 
igralnega ļasa v vsaki ļetrtini in podaljġku. 

3. Ravnanje z uro za merjenje igralnega ļasa, kadar se oglasi 
zvoļni signal naprave za merjenje dolģine napada: 
Ker uri za merjenje igralnega ļasa in dolģine napada ne smeta biti 
povezani med seboj, mora biti ļasomerilec zelo pozoren ob iztekih 
napadov. Kadar se zvoļni signal naprave za merjenje dolģine 
napada oglasi zaradi izteka ļasa za napad,  mora ļasomerilec 
poļakati na ustrezen znak (pisk) sodnika, da zaustavi uro. V 
primeru zelo hrupnih razmer v dvorani ali kadar sodniki ne sliġijo 
zvoļnega signala naprave za merjenje dolģine napada, si mora 
ļasomerilec zapomniti ļas na uri za merjenje igralnega ļasa. Tako 
bo lahko pomagal sodnikom v primeru, da je potrebno uro za 
merjenje igralnega ļasa ponastaviti. 

4. Ļasomerilec z glasnim zvoļnim signalom oznaļi zahtevo za 
zamenjavo, zahtevo za minuto odmora, prav tako pa uporabi zvoļni 
signal v primeru nejasnosti oz. nesporazumov s sodniki (nejasno ali 
nepravilno pokazana ġtevilka igralca, nejasno nadaljevanje 
tekmeé). 

5. Ļe se znak ļasomerilca ne oglasi ali ļe se ta ne sliġi, takoj obvesti 
prvega sodnika na kakrġenkoli drug viden naļin (vstane s stola, 
dvigne roko ali maha z rokamié). 

6. Obvezno mora imeti pri sebi piġļalko. 
7. Na znak ļasomerilca ģoga postane mrtva, ura za merjenje 
igralnega ļasa pa se ustavi. 
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5.2 Pravila o merjenju ļasa 

5.2.1 Igralni ļas 

Igralni ļas tekme je 4x10 minut. 
Interval (odmor) med prvo in drugo, ter med tretjo in ļetrto ļetrtino, ter 
pred vsakim podaljġkom traja po 2 minuti. 
Interval (odmor) ob polļasu, med drugo in tretjo ļetrtino, traja  
15 oziroma 10 minut. 
Ļe je po koncu ļetrte ļetrtine rezultat izenaļen, se igra nadaljuje s 
podaljġkom, ki traja 5 minut, oziroma s toliko podaljġki po 5 minut, 
dokler eno moġtvo ne zmaga. 
V vseh podaljġkih napadata moġtvi na ista koġa kot v tretji in 
ļetrti ļetrtini. 

 

5.2.2 Ravnanje z uro za merjenje igralnega ļasa 
 

Uro za merjenje igralnega ļasa se sproģi: 

¶ pri sodniġkem metu, ko se jo na pravilni naļin dotakne eden od 
skakalcev , 

¶ po zadnjem ali edinem prostem metu, ko je ģoga ġe naprej ģiva in 
se ģoga dotakne igralca ali se jo dotakne i gralec na igriġļu, 

¶ pri vraļanju ģoge v igro izza mejnih ļrt, ko se ģoga dotakne 
igralca ali se jo dotakne igralec na igriġļu. 

 
Uro za merjenje igralnega ļasa se ustavi: 

¶ ko se izteļe igralni ļas v posamezni ļetrtini ali podaljġku, 

¶ ko je ģoga ģiva in sodnik zapiska, 

¶ ko je zadetek iz igre prejelo moġtvo, ki je zahtevalo minuto odmora, 

¶ ko je doseģen zadetek iz igre in ura za merjenje igralnega ļasa v 
ļetrti ļetrtini in v vsakem podaljġku kaģe 2:00 ali manj, 

¶ ko je moġtvo imelo ģogo v posesti in se oglasi zvoļni signal ure za 
merjenje dolģine napada, razen kadar pride do poskusa meta na 
koġ iz igre blizu izteka ļasa za napad in je ģoga ģe zapustila 
roko (roki) igralca, nato pa se oglasi zvo ļni signal ure  za 
merjenje dolģine napada in se ģoga dotakne obroļa, vendar ne 
pade skozi koġ. V tem primeru ģoga ostane ģiva. Prekrġek se ni 
zgodil in igra se lahko nadaljuje brez prekinitve . 

 
Pojasnilo:  Ļe je zadetek doseģen 2:01 pred koncem tekme, se ure za 
merjenje igralnega ļasa na 2:00 ne ustavi (ustavljati se zaļne ġele pri 
naslednjem doseģenem zadetku!). 
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Ravnanje z uro za merjenje igralnega ļasa med intervali igre (to je 
obdobje pred zaļetkom posameznih ļetrtin ali podaljġkov): 

a). Uro za merjenje intervalov igre je potrebno sproģiti 20 minut 
pred zaļetkom tekme, nato pa takoj po zakljuļku posamezne 
ļetrtine ali podaljġka. Interval igre traja: 

¶ pred zaļetkom tekme 20 minut,  

¶ pred zaļetkom druge in ļetrte ļetrtine 2 minuti, 

¶ pred zaļetkom drugega polļasa (tretje ļetrtine) 15 ali  
10  minut, 

¶ pred zaļetkom vsakega podaljġka 2 minuti. 
b). Postopek pred zaļetkom druge, ļetrte ļetrtine ali podaljġka: 

Ko je do zaļetka drug e oz. ļetrte ļetrtine ali podaljġka 
ostalo ġe 30 sekund, mora ļasomerilec z zvoļnim signalom 
na to opozoriti obe moġtvi in sodnika. V tem trenutku mora 
zaradi nadaljevanja tekme tudi prvi sodnik s piskom pozvati obe 
moġtvi na igriġļe. 

c). Postopek pred zaļetkom prve in tretje ļetrtine: 
Ko je v intervalu igre med drugo in tretjo ļetrtino preteklo 
12 oz. 7 minut, naj ļasomerilec opozori sodnika (odide do 
garderobe sodnikov), da so do zaļetka drugega polļasa 
preostale ġe 3 minute. 
Ko je do zaļetka prve oz. tretj e ļetrtine ostale  ġe ena minut a 
in 30 sekund, mora ļasomerilec z zvoļnim signalom na to 
opozoriti  obe moġtvi in sodnika. V tem trenutku mora tudi prvi 
sodnik s piskom opozoriti obe moġtvi, da zakljuļita z 
ogrevanjem in se napotita h klopi svojega moġtva. 

d). Postopek ob izteku intervala igre: 
Ļasomerilec sproģi svoj zvoļni signal in hkrati zaustavi uro 
takoj, ko se je interval igre konļal. 

 

5.2.3 Roļno merjenje igralnega ļasa: 

Predvsem pri mlajġih starostnih kategorijah se dogaja, da igrajo tekme 
v telovadnicah, ki nimajo elektronskega stenskega semaforja. Zato 
preidejo na roļno merjenje igralnega ļasa. 
Za roļno merjenje igralnega ļasa potrebujemo veliko namizno 
ġtoparico, piġļalko, oznake za tekoļe minute od 1 do 10 in roļni 
semafor za beleģenje trenutnega izida. 
Samo merjenje igralnega ļasa poteka na enak naļin kot pri 
elektriļnem semaforju. Ker pa igralni ļas ni viden, uporabljamo 
ustrezne oznake za oznaļevanje tekoļe minute v posamezni ļetrtini. 
Zamenjave, odobrene minute odmora in konce ļetrtin oziroma 
podaljġkov oznaļimo s piġļalko. 
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5.2.4 Minuta odmora 
 

Moģnost za odobritev minute odmora zaļne: 

¶ ko ģoga postane mrtva, ko je ura ustavljena in sodnik po prisojeni 
napaki ali prekrġku zakljuļi s kazanjem znakov proti 
zapisnikarski mizi , 

¶ ko zadetek iz igre prejme moġtvo, ki je minuto odmora zahtevalo 
pred ali po doseģenem zadetku. 

 
Moģnost za odobritev minute odmora se konļa: 

¶ ko je ģoga na voljo igralcu, da bo izvedel prvi ali edini prosti met, 

¶ ko je ģoga na voljo igralcu, ki jo bo vrnil v igro izza mejnih ļrt. 
 
2 minuti odmora sta lahko odobreni vsakemu moġtvu kadarkoli v 
prvem polļasu (v prvi in drugi ļetrtini). 
3 minute odmora so lahko odobrene vsakemu moġtvu kadarkoli v 
drugem polļasu (v tretji in ļetrti ļetrtini), od katerih se najveļ 2 lahko 
porabita v zadnjih 2 minutah drugega polļasa. 
Torej, ļe moġtvo pred zaļetkom zadnjih dveh minut drugega 
polļasa ne vzame niti ene minute odmora v drugem polļasu, 
zapisnikar ļez prvi prazen kvadrat za drugi polļas potegne 
vzporedni (vodoravni) ļrti. 
Ena minuta odmora je lahko odobrena vsakemu moġtvu v vsakem 
podaljġku. 
Neizkoriġļenih minut odmora ni mogoļe prenesti v naslednji 
polļas ali podaljġek. 
Minuta odmora se odobri trenerju, ki jo je prej zahteval, razen po koġu 
iz igre, ko se minuta odmora lahko odobri le moġtvu, ki je koġ prejelo in 
pri tem ni bila prisojena napaka. 
Zahteva za minuto odmora se lahko prekliļe, preden je dal zapisnikar 
zanjo zvoļni signal. 
 
Ļasomerilec meri minute odmora na sledeļ naļin: 

¶ sproģi ġtoparico takoj, ko da sodnik znak  za minuto odmora, 

¶ sproģi svoj zvoļni signal, ko je preteklo 50 sekund  od zaļetka 
minute odmora, 

¶ sproģi svoj zvoļni signal, ko je minuta odmora potekla . 
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Postopek pri minuti odmora  
 
Le trener in pomoļnik trenerja imata pravico zahtevati minuto odmora. 
Takoj, ko se pojavi moģnost za minuto odmora, ļasomerilec z zvoļnim 
signalom obvesti sodnika o zahtevani minuti odmora. Prav tako 
pokaģe na klop moġtva, ki je minuto odmora zahtevalo. 
 
Ļe zadetek iz igre prejme moġtvo, ki je zahtevalo minuto odmora, 
mora ļasomerilec takoj zaustaviti uro in z zvoļnim signalom 
obvestiti sodnika o zahtevani minuti odmora.  
 
Ļe je minuta odmora zahtevana pred dosojeno napako 
kateremukoli moġtvu, se minuta odmora zaļne odġtevati ġele, ko 
sodnik zakljuļi s signalizacijo napake zapisnikarski mizi. Ļe je 
dosojena napaka peta napaka igralca, signalizacija zajema tudi 
zamenjavo igralca s petimi osebnimi napakami.  
Ko je postopek zamenjave konļan, sodnik zapiska in pokaģe znak 
za minuto odm ora. Tedaj se ġele zaļne merjenje minute odmora. 
 
Minuta odmora se konļa, ko sodnik zapiska in pozove igralce nazaj na 
igriġļe. 
 

Omejitve  
 

Minuta odmora ali zamenjava ne more biti zahtevana dokler ni ura za 
merjenje igralnega ļasa tekla (na zaļetku katerekoli ļetrtine ali 
podaljġka). Izjema je le, ļe se kateri od igralcev poġkoduje. 
 
Minuta odmora se ne odobri  med ali po prostih metih zaradi ene 
prisojene napake, dokler po fazi igre, ko je ura ponovno tekla, ģoga ne 
postane mrtva.  
Izjeme: 

¶ ļe 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; 

¶ ļe je bila prisojena napaka pri zadnjem ali edinem prostem 
metu, preden je ģoga postala ģiva. V tem primeru bo minuta 
odmora odobrena pred izvedbo kazni za novo napako; 

¶ ļe je bil prisojen prekrġek, preden je ģoga postala ģiva, pri 
zadnjem ali edinem prostem metu. V tem primeru bo minuta 
odmora odobrena, preden se priļne vraļanje ģoge v igro. 

V primeru  veļ zaporednih nizov prostih metov in/ali posesti ģoge, 
prisojenih zaradi veļ kot ene napake, se vsak niz obravnava 
posebej.  
 
Zahtevana minuta odmora se ne odobri  moġtvu, ki je doseglo koġ in 
ura za merjenje igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini in vsakem podaljġku 
kaģe 2:00 ali manj, razen ļe je sodnik prekinil igro (ļeprav se uro za 
merjenje igralnega ļasa zaustavi). 
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5.3 Zamenjave  

Moġtvo lahko zamenja igralce, ko je dana moģnost za zamenjavo. 
Moģnost za zamenjavo se zaļne: 

¶ za obe moġtvi, ko ģoga postane mrtva, ko je ura ustavljena in 
sodnik zakljuļi s kazanjem znakov zapisnikarski mizi; 

¶ za obe moġtvi, ko ģoga postane mrtva po zadnjem ali edinem 
uspeġnem prostem metu; 

¶ za moġtvo, ki je prejelo zadetek iz igre in ura za merjenje 
igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini in vsakem podaljġku kaģe 2:00 ali 
manj. 

 
Moģnost zamenjavo se konļa, ko je ģoga 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 igriġļe ali oditi z igriġļa, dokler ģoga ne postane ponovno 
mrtva, potem ko je ura za merjenje igralnega ļasa tekla. Izjeme : 

¶ ļe ima moġtvo manj kot 5 igralcev na igriġļu, 

¶ ļe je igralec, ki je ģe na klopi moġtva (potem ko je bil pravilno 
zamenjan), upraviļen do izvajanja prostih metov, ki so rezultat 
napake, ki jo je mogoļe popraviti. 

Zamenjava se ne odobri moġtvu, ki je doseglo koġ in ura za merjenje 
igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini in vsakem podaljġku kaģe 2:00 ali manj  
(ļeprav se uro za merjenje igralnega ļasa ustavi), razen ļe 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 
pokaģe znak za menjavo. Do priloģnosti za menjavo sedi na klopi 
(stolu) za zamenjave. 

2. Dokler zapisnikar ne da zvoļnega signala za zamenjavo, se 
zahteva za zamenjavo lahko prekliļe. 

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

 
Ļe je na igriġļu veļ kot 5 igralcev enega moġtva, je postopek 
sledeļ: 
1. Ļe ima v posesti ģogo moġtvo, ki ima samo 5 igralcev, lahko sodnik 

prekine igro takoj, ļe s tem tega moġtva ne postavi v podrejen 
poloģaj (zapisnikar pa ne sme s svojim zvoļnim signalom opozoriti 
sodnikov). 

2. Ļe ima ģogo v posesti moġtvo, ki ima na igriġļu 6 igralcev, se mora 
igro takoj prekiniti. Ker se domneva, da sodnika in pomoģni sodniki 
pravilno opravljajo svoje delo, je oļitno en igralec stopil na igriġļe 
ali ostal na njem v nasprotju s pravili. Zato sodnika zahtevata, da 
en igralec takoj odide z igriġļa, trenerju njegovega moġtva pa 
prisodita tehniļno napako. Nasprotnemu moġtvu dodelita 2 prosta 
meta, ki jima sledi posest ģoge. 

3. Toļke, ki jih je dosegel nadġtevilni igralec, obveljajo. Tudi napake, 
ki jih je storil nadġtevilni igralec, obveljajo (ġtejejo pa kot napake 
igralcev). 
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Ļe je bila zamenjava zahtevana med minuto odmora ali v intervalu igre 
(razen v intervalu igre med prvim in drugim polļasom), se mora 
namestnik, ki naj bi vstopil v igro, pred vstopom na igriġļe javiti 
zapisnikarju. 

 
Izvajalec prostih metov je lahko zamenjan, ļe: 

¶ je bila zamenjava zahtevana preden se pred prvim ali edinim 
prostim metom konļa moģnost za zamenjavo, 

¶ ģoga postane mrtva po zadnjem ali edinem prostem metu. 
 

Izvajalec prostih metov mora biti zamenjan, ļe: 

¶ se poġkoduje, 

¶ mu je prisojena 5 napaka, 

¶ je izkljuļen. 

Ļe je zamenjan izvajalec prostih metov, potem ko je po zadnjem ali 
edinem prostem metu ģoga postala mrtva, lahko tudi nasprotno 
moġtvo zamenja enega igralca, ļe je bila zahteva za zamenjavo 
dana preden je ģoga postala ģiva za zadnji ali edini prosti met. 

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

¶ ļe 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, 

¶ ļe je bila prisojena napaka pri zadnjem ali edinem prostem 
metu, preden je ģoga postala ģiva. V tem primeru bo zamenjava 
odobrena pred izvedbo kazni za novo napako, 

¶ ļe je bil prisojen prekrġek, preden je ģoga postala ģiva, pri 
zadnjem ali edinem prostem metu. V tem primeru bo zamenjava 
odobrena, preden se priļne vraļanje ģoge v igro. 

V primeru veļ zaporednih nizov prostih metov, prisojenih zaradi veļ 
kot ene napake, se vsak niz obravnava posebej. 

 
Zamenjava se ne odobri moġtvu, ki je doseglo koġ in ura za merjenje 
igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini in vsakem podaljġku kaģe 2:00 ali manj  
(ļeprav se ura za merjenje igralnega ļasa ustavi), razen ļe je sodnik 
prekinil igro. 
 

5.4 Neodloļen izid in podaljġki 

Ļe je ob koncu ļetrte ļetrtine izid neodloļen, se igra nadaljuje s  
5 minut trajajoļim podaljġkom ali s toliko obdobji, dolgimi po 5 minut, 
kolikor je potrebnih, da eno od moġtev zmaga. 
 
Moġtvi v vsakem podaljġku napadata na ista koġa, na katera sta 
napadali v drugem polļasu (tretji in ļetrti ļetrtini). 
 
Pred vsakim podaljġkom je dovoljen odmor, ki traja 2 minuti. 
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6. DOLĢNOSTI MERILCA DOLĢINE NAPADA 

Merilec dolģine napada naj po prihodu preveri pravilnost delovanja ure 
za merjenje dolģine napada. 
Od prihoda v dvorano mora ostati vseskozi na voljo tehniļnemu 
komisarju in sodnikoma. Prostor lahko zapusti le z dovoljenjem 
omenjenih uradnih oseb. 
Merilec dolģine napada ravna z uro za merjenje dolģine napada na 
sledeļ naļin: 
1. Jo vklopi ali ponovno zaģene, takoj ko: 

¶ moġtvo na igriġļu dobi ģivo ģogo v posest. Ļe je potem priġlo do 
nakljuļnega dotika ģoge s strani nasprotnika in je ģoga ostala v 
posesti istega moġtva, to ġe ne pomeni novega ļasa za napad; 

¶ se pri vraļanju ģoge v igro ģoga dotakne  igralca ali se je 
pravilno dotakne katerikoli igralec na igriġļu. 

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

¶ je ģoga padla z igriġļa; 

¶ se je igralec istega moġtva poġkodoval; 

¶ je priġlo do situacijie s sodniġkim metom; 

¶ je priġlo do obojestranske napake; 

¶ je priġlo do izniļenja enakovrednih kazni obema moġtvoma. 
3. Zaustavi in preklopi na no vo obdobje 24 sekund , ne da bi se to 

na uri izpisalo, kar velja pri naslednjih primerih: 

¶ ko ģoga pravilno pade skozi koġ; 

¶ ko se ģoga dotakne obroļa nasprotnikovega koġa (razen ļe se 
zagozdi med obroļ in tablo) in pride v posest moġtva, ki je ni 
imelo v posesti preden se je dotaknila obroļa; 

¶ moġtvo ima na voljo vraļanje ģoge v igro v svojem zadnjem 
polju: 
- zaradi napake ali prekrġka, 
- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z 
moġtvom, ki je imelo ģogo v posesti, 

- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z 
nobenim moġtvom, razen ļe bi bilo nasprotno moġtvo s tem 
postavljeno v podrejeni poloģaj; 

¶ ko ima moġtvo na voljo proste mete; 

¶ ko je krġitev pravil povzroļilo moġtvo, ki je imelo ģogo v posesti. 
4. Zaustavi, toda ne nastavi po novno na 24 sekund , ko ima isto 
moġtvo, ki je ģe prej imelo ģogo v posesti, sedaj ponovno na voljo 
ģogo, da jo vrne v igro v svojem prednjem polju in je na uri za 
merjenje dolģine napada ostalo ġe 14 ali veļ sekund: 

¶ zaradi napake ali prekrġka; 

¶ ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z 
moġtvom, ki je imelo ģogo v posesti; 

¶ ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z 
nobenim moġtvom, razen ļe bi bilo nasprotno moġtvo s tem 
postavljeno v podrejeni poloģaj. 
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5. Zaustavi in prek lopi na 14 sekund , ko: 

¶ ima isto moġtvo, ki je ģe prej imelo ģogo v posesti, sedaj 
ponovno na voljo ģogo, da jo vrne v igro v svojem prednjem 
polju in je na uri za merjenje dolģine napada preostalo ġe  
13 sekund ali manj: 
- zaradi napake ali prekrġka, 
- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z 
moġtvom, ki je imelo ģogo v posesti, 

- ker je bila igra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z 
nobenim moġtvom, razen ļe bi bilo nasprotno moġtvo s tem 
postavljeno v podrejeni poloģaj; 

¶ se je pri neuspeġnem metu iz igre, pri zadnjem ali edinem 
prostem metu ali pri podaji ģoga dotaknila obroļa in je do 
posesti ģoge priġlo isto moġtvo, ki jo je ģe prej (preden se je 
ģoga dotaknila obroļa) imelo v posesti.  

6. Izklopi, ko je ģoga postala mrtva, ura za merjenje igralnega ļasa 
zaustavljena in je v katerikoli ļetrtini ali podaljġku priġlo do nove 
posesti ģoge kateregakoli moġtva, obenem pa je na uri za merjenje 
igralnega ļasa preostalo manj kot 14 sekund. 

7. V primeru, ko ģoga pade z igriġļa, ker je zadela nogo igralca, mora 
merilec dolģine napada pogledati sodnika, ali mu ta z znakom za 
novo obdobje 24 oziroma 14 sekund to signalizira. Ļe mu ne, sam 
ne sme nastaviti novega obdobja 24 oziroma 14 sekund!  

8. Ļe je sodnik sam prekinil igro zaradi poġkodbe igralca ali brisanja 
poda, dobi moġtvo novo obdobje za napad le, ļe sodnik tako 
pokaģe z ustreznim znakom, nikoli pa merilec dolģine napada ne 
sme to storiti sam od sebe.  

9. Pri metu na koġ je potrebno merjenje dolģine napada zaustaviti 
ġele, ko se ģoga dotakne obroļa. Napravo je nato potrebno 
ponovno zagnati ġele, ko je ģoga ponovno v posesti enega od 
moġtev (ko jo ima trdno v roki-rokah eden od skakalcev, ali ko se 
jo po prejetem zadetku po izvajanju izza ļelne ļrte dotakne igralec 
na igriġļu). 
Ļe se po metu na koġ ģoga odbija od rok igralcev (vendar je ġe 
nima nobeno od moġtev v posesti), ne priļnemo meriti novo 
obdobje za napad toliko ļasa, dokler eno od moġtev ni v posesti 
ģoge. 

10. Zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada ne zaustavi ure 
za merjenje igraln ega ļasa, niti ne povzroļi, da ģoga postane 
mrtva, razen ļe jo ima moġtvo v posesti. 
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Pojasnilo:  
Ļe sodnika, igralci in trenerja zaradi hrupnih in neugodnih 
razmer ne sliġijo zvoļnega signala ure za merjenje dolģine 
napada  in se zato igra nadaljuje, mo ra merilec dolģine napada 
ravnati takole:  

¶ zapomniti si mora ļas na uri za merjenje igralnega ļasa v 
trenutku, ko se je oglasil zvoļni signal ure za merjenje dolģine 
napada, 

¶ uporabiti mora kakrġenkoli naļin, da takoj opozori sodnika 
(lahko vstane in pomaha z rokami, lahko se pribliģa boļni 
ļrtié). Ļe je bil medtem po zvoļnem signalu ure za merjenje 
dolģine napada doseģen zadetek, ne obvelja. Ļe je bila medtem 
prisojena napaka, se ne upoġteva, razen ļe je bila prisojena 
tehniļna, neġportna ali izkljuļujoļa napaka, ki se kaznuje, 

¶ igra se nadaljuje tako, da nasprotno moġtvo vrne ģogo v igro s 
tistega mesta zunaj igriġļa, ki je najbliģje mestu, kjer je ģoga 
postala mrtva. 

 
 

Roļno merjenje dolģine napada: 
 
Predvsem pri mlajġih starostnih kategorijah se dogaja, da igrajo tekme 
v telovadnicah, ki nimajo elektronskega zidnega semaforja. Zato 
preidejo na tako imenovano roļno merjenje dolģine napada. 
Za roļno merjenje sekund potrebujemo ġtoparico, gong in piġļalko.  
Samo merjenje dolģine napada je enako kot pri elektriļnem semaforju 
z eno pomembno razliko: ker moġtvi ne vesta koliko ļasa je moġtvu v 
napadu preostalo do konca napada, mora merilec dolģine napada  
z udarcem na gong opozoriti moġtvo v napadu, da mu je do izteka 
napada preostalo ġe 8 sekund. 
Ko se napad izteļe, merilec dolģine napada zapiska na piġļalko in s 
tem oznaļi prekrġek dolģine napada. 
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6.1 Pravilo 24 sekund  

 

Definicija:  
Kadarkoli: 

¶ igralec na igriġļu pridobi ģivo ģogo, 

¶ se med vraļanjem ģoge v igro ģoga dotakne igralca ali se je 
pravilno dotakne katerikoli igralec na igriġļu in ģoga ostane v 
posesti igralca moġtva, ki je izvajalo vraļanje ģoge v igro, 

mora njegovo moġtvo v 24 sekundah izvesti met na koġ iz igre. 
 
Da je bil met na koġ iz igre izveden v 24 sekundah: 

¶ mora ģoga zapustiti roko (roki) igralca pred zvoļnim signalom 
ure za merjenje dolģine napada in 

¶ se mora ģoga, potem ko je zapustila roko (roki) igralca, dotakniti 
obroļa ali pasti v koġ. 

 
Kadar pride do poskusa meta na koġ iz igre blizu izteka 24 sekund 
in se, medtem ko je ģoga v zraku, oglasi zvoļni signal ure za merjenje 
dolģine napada: 

¶ ļe ģoga pade v koġ, se signal prezre. Do prekrġka ni priġlo, 

¶ ļe se ģoga dotakne obroļa in ne pade v koġ, se signal prezre in 
igra nadaljuje. Do prekrġka ni priġlo, 

¶ ļe ģoga zgreġi obroļ, je priġlo do prekrġka. Ļe pa so nasprotniki 
takoj in nedvoumno priġli do posesti ģoge, se zvoļni signal 
prezre in igra nadaljuje. 

Veljajo vse omejitve  pri prekrġku igre na ģogo nad obroļem in 
prekrġku pri igri na ģogo. 

 
Postopek  
1. Uro za merjenje dolģine napada se preklopi kadarkoli je sodnik 

zaustavil  igro: 

¶ zaradi osebne napake ali prekrġka (ne pa zaradi tega, ker je 
ģoga padla izven igriġļa) moġtva, ki nima ģoge v posesti; 

¶ zaradi razloga, povezanega z moġtvom, ki nima ģoge v posesti; 

¶ zaradi razloga, ki ni povezan z nobenim moġtvom. 
V teh primerih se posest ģoge dodeli moġtvu, ki je imelo ģogo v 
posesti pred prekinitvijo. Potem: 

¶ ļe se vraļanje ģoge v igro izvaja v zadnjem polju, se uro za 
merjenje dolģine napada preklopi na novo obdobje 24 sekund. 

¶ ļe se vraļanje ģoge v igro izvaja v prednjem polju, se uro za 
merjenje dolģine napada preklopi: 
- ļe je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za 
merjenje dolģine napada preostalo 14 sekund ali veļ, se ure 
za merjenje dolģine napada ne preklopi, temveļ se nadaljuje 
z odġtevanjem tam, kjer je bila zaustavljena, 

- ļe je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za 
merjenje dolģine napada preostalo 13 sekund ali manj, se 
uro za merjenje dolģine napada preklopi na 14 sekund. 
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Ļe je sodnik zaustavil igro zaradi razloga, ki ni povezan z nobenim 
moġtvom in bi po oceni sodnikov s tem postavili nasprotno moġtvo v 
podrejen poloģaj, se odġtevanje dolģine napada nadaljuje tam, kjer 
je bilo ustavljeno. 

2. Kadarkoli sodnik zaustavi igro zaradi napake ali prekrġka, ki ga je 
storilo moġtvo, ki je bilo v posesti ģoge in bo vraļanje ģoge v igro 
dodeljeno nasprotnemu moġtvu, se uro za merjenje dolģine napada 
preklopi na 24 sekund. 

3. Ko se ģoga dotakne obroļa nasprotnikovega koġa, se uro za 
merjenje dolģine napada preklopi na: 

¶ 24 sekund, ļe pride nasprotno moġtvo do posesti ģoge, 

¶ 14 sekund, ko ponovno pride do posesti ģoge moġtvo, ki jo je 
imelo v posesti preden se je ģoga dotaknila obroļa. 

4. Ļe se zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada oglasi 
pomotoma, ko ima moġtvo ģogo v posesti ali pa nobeno moġtvo 
nima ģoge v posesti, se zvoļni signal prezre in igra nadaljuje. 
Ļe pa je bilo po oceni sodnikov moġtvo, ki je bilo v posesti ģoge  
postavljeno v podrejen poloģaj, se mora igra zaustaviti, ura za 
merjenje dolģine napada ustrezno popraviti, posest ģoge pa dodeliti 
temu moġtvu. 

5. Ļe je bila ura za merjenje dolģine napada pomotoma ponovno 
nastavljena, lahko sodnik igro takoj prekine, razen ļe bi bilo zaradi 
tega eno moġtvo v podrejenem poloģaju.  
Ļas na uri za merjenje dolģine napada se popravi, posest ģoge pa 
dobi moġtvo, ki jo je imelo pred prekinitvijo igre. 

6. Ļe bo do vraļanja ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti 
upraviļeno isto moġtvo, ki je bilo ģe prej v posesti ģoge, potem 
bo imelo to moġtvo na voljo le ġe preostanek ļasa za napad . 

7. Kadar se ob metu na koġ ģoga zagozdi med obroļ in tablo naj 
merilec dolģine napada poļaka, katero moġtvo bo upraviļeno 
do vraļanja ģoge v igro. Ļe puġļica izmeniļne posesti kaģe v 
smer moġtva, ki je ģe prej imelo napad pomeni, da bo to 
moġtvo vraļalo ģogo v igro in bo imelo na voljo le ġe 
preostanek ļasa za napad. 

8. Kadar se ģoga od noge obrambnega igralca odbije v out naj 
merilec dolģine napada poļaka na znak sodnika za novo 
obdobje 14 oz. 24 sekund. Ļe sodnik znaka za novo obdobje  
14 oz. 24 sekund ne pokaģe, merilec dolģine napada ne sme 
sam preklopiti  na novo obdobje, lahko pa sodnika opozori z 
zvoļnim signalom in ga vpraġa, kako naj nastavi uro. 

9. Merilec dolģine napada naj v primeru odbijanja ali borbe za 
ģogo poļaka s preklopom ure za merjenje dolģine napada 
dokler ni jasno, katero moġtvo je priġlo do posesti ģoge. 

10. Merilec dolģine napada naj opozori ļasomerilca na najavljeno 
minuto odmora in zamenjave.  
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7. PRAKTIĻNI PRIMERI 

Zaradi doslednosti se v teh praktiļnih primerih uporablja naziv 'moġtvo 
A' za moġtvo v napadu in 'moġtvo B' za moġtvo v obrambi. 
Oznake A1 do A5 oz. B1 do B5 so oznake za igralce na igriġļu, oznake 
A6 do A12 oz. B6 do B12 pa oznake za njihove namestnike. 

 
 
7.1 Igralci: poġkodbe 

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

more takoj nadaljevati z igro (v pribliģno 15 sekundah), je potrebno 
zamenjati. Ļe pa se tak igralec opomore med minuto odmora, ki je bila 
odobrena kateremukoli moġtvu, lahko tak igralec nadaljuje z igro (saj 
medtem ura za merjenje igralnega ļasa ni tekla). To ne velja v primeru, 
ko je sodnik njegovemu namestniku pokazal znak za zamenjavo, 
preden je dal zapisnikar zvoļni signal za minuto odmora. 

 Primer:  Igra je zaustavljena, ker se je A1 poġkodoval. Ker A1 ni takoj 
pripravljen nadaljevati z igro, sodnik zapiska in pokaģe znak za 
zamenjavo. Trener moġtva A (ali B) zahteva minuto odmora: 

a) preden je namestnik A1 vstopil na igriġļe. 
b) potem, ko je namestnik A1 ģe vstopil na igriġļe. 

Ob koncu minute odmora je prej poġkodovani A1 pripravljen na igro in 
ģeli ostati v igri.  
Tolmaļenje: 

a) Odobri se minuta odmora in ļe se A1 med minuto odmora 
opomore, lahko nadaljuje z igro. 

b) Odobri se minuta odmora, toda namestnik A1 je ģe vstopil na 
igriġļe. Torej A1 ne sme ponovno vstopiti na igriġļe dokler ura za 
merjenje ļasa ġe ni tekla. 

 

 Ugotovitev:  Igralce, ki jih je trener doloļil, da bodo zaļeli tekmo ali so 

prejeli pomoļ med prostimi meti, se lahko v primeru poġkodbe zamenja. 
V tem primeru ima tudi nasprotno moġtvo, ļe ģeli, pravico do zamenjave 
istega ġtevila 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 
moġtvo B zahteva zamenjavo 2 igralcev. 
Tolmaļenje: Moġtvo 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 moġtvo A zahteva zamenjavo  
1 igralca. 
Tolmaļenje: Moġtvo A lahko izvede zamenjavo 1 igralca. 
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7.2 Trenerji: pravice in pooblastila  

 Ugotovitev:  Najmanj 10 minut pred predvidenim zaļetkom tekme 

morata oba trenerja na zapisniku oznaļiti 5 igralcev, ki bodo priļeli 
tekmo. 
Pred priļetkom tekme mora zapisnikar preveriti, ļe bodo tekmo priļeli 
pravi igralci. V primeru napaļnega igralca na igriġļu mora o tem takoj 
obvestiti najbliģjega sodnika. 
Ļe je bilo to ugotovljeno pred priļetkom tekme, je potrebno napaļnega 
igralca(e) zamenjati s pravim(i). 
Ļe je bilo to ugotovljeno po zaļetku tekme, se napaka prezre. 

 Primer:  Ugotovljeno je, da 1 izmed igralcev na igriġļu ni oznaļen kot 
eden izmed 5 igralcev, ki bodo tekmo priļeli. To je ugotovljeno: 

a) pred zaļetkom tekme. 
b) po zaļetku tekme. 

Tolmaļenje: 
a) Napaļnega igralca se brez kakrġnekoli kazni zamenja z 1 izmed 
5, ki so oznaļeni, da bodo priļeli tekmo. 

b) Napaka se prezre in igra nadaljuje brez kakrġnekoli kazni. 
 
 
7.3 Zaļetek in konec ļetrtine ali podaljġka oziroma tekme 

 Ugotovitev:  Tekma se ne more zaļeti, dokler obe moġtvi nimata na 

igriġļu najmanj 5 igralcev, ki so upraviļeni do igranja in pripravljeni na 
igro. Ļe je pred zaļetkom tekme na igriġļu manj kot 5 igralcev, morajo 
sodniki upoġtevati morebitne nepredvidene okoliġļine, ki so lahko vzrok 
zamude. Ļe moġtvo navede objektiven razlog za zamudo, potem 
moġtvu zaradi zamude ni potrebno dosoditi tehniļne napake. Ļe pa 
upraviļenega vzroka za zamudo ni, je potrebno prisoditi tehniļno 
napako in/ali predati tekmo. 

 Primer:  Pred zaļetkom tekme ima moġtvo B na igriġļu manj kot 5 na 
igro pripravljenih igralcev. 

a) Predstavnik moġtva B navede upraviļeno in sprejemljivo razlago 
za pozen prihod igralcev moġtva B. 

b) Predstavnik moġtva B ne navede upraviļene in sprejemljive 
razlage za pozen prihod igralcev moġtva B. 

Tolmaļenje: 
a) Zaļetek tekme se prestavi za najveļ 15 minut. Ļe so manjkajoļi 

igralci pripravljeni na igro preden je preteklo 15 minut, se tekma 
lahko zaļne.  
Ļe pa manjkajoļi igralci po preteku 15 minut niso pripravljeni na 
igro, se tekma preda moġtvu A in zabeleģi rezultat 20:0. 

b) Zaļetek tekme se prestavi za najveļ 15 minut. Ļe so manjkajoļi 
igralci pripravljeni na igro preden je preteklo 15 minut, se trenerju 
moġtva B dosodi tehniļna napaka (zapiġe kot B). Moġtvu A bo na 
voljo prosti met, nakar se tekma zaļne s sodniġkim metom. 
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Ugotovitev:  Ļe po pomoti na zaļetku katerekoli ļetrtine ali podaljġka 

zaļneta moġtvi napadati/braniti napaļen koġ, je potrebno pomoto 
odpraviti takoj, ko se jo odkrije. Ob tem ne sme biti nobeno moġtvo 
postavljeno v podrejeni poloģaj. Doseģene toļke, porabljen ļas, 
dosojene napake, itd., preden je bila igra zaustavljena, obveljajo. 

 Primer:  Po zaļetku ļetrtine sodniki ugotovijo, da moġtvi napadata na 
napaļen koġ. 
Tolmaļenje: Tekmo je potrebno ļim preje prekiniti, pri tem pa ne sme 
biti nobeno moġtvo postavljeno v podrejeni poloģaj. Moġtvi morata 
zamenjati koġa. Tekma se nadaljuje z najbliģje toļke na nasprotni 
polovici igriġļa, kjer je bila prekinjena. 

 Primer:  Na zaļetku ļetrtine moġtvo A napada/brani pravi koġ, ko zaļne  
B1 po pomoti voditi ģogo proti svojemu koġu in doseģe zadetek. 
Tolmaļenje: Kapetanu moġtva A na igriġļu se zapiġeta 2 toļki. 

 
 
7.4 Sodniġki met in izmeniļna posest 

 Ugotovitev:  Moġtvo, ki ob sodniġkem metu na zaļetku tekme ni priġlo 

do posesti ģive ģoge na igriġļu, bo ob naslednji situaciji s sodniġkim 
metom imelo ģogo na voljo, da jo vrne v igro z najbliģjega mesta 
prekrġka. 

 Primer:  Prvi sodnik ob sodniġkem metu na zaļetku tekme vrģe ģogo v 
zrak. Takoj, ko se ģoge pravilno dotakne A1: 

a) ģoga pade izven igriġļa. 
b) jo, preden se ģoga dotakne kateregakoli neskakalca ali tal, zgrabi  

A1. 
Tolmaļenje: V obeh primerih je zaradi prekrġka A1 moġtvu B na voljo 
vraļanje ģoge v igro. Po vrnitvi ģoge v igro s strani moġtva B, bo ob 
naslednji situaciji s sodniġkim metom imelo ģogo na voljo moġtvo, ki ni 
imelo posesti ģive ģoge na igriġļu. 

 Ugotovitev:  Kadarkoli se ģiva ģoga zagozdi med obroļ in tablo (razen 

med prostimi meti ali kadar je posest ģoge del kazni s prostim/i 
metom/i), pride do situacije s sodniġkim metom in igra se nadaljuje v 
skladu s pravilom izmeniļne posesti. Ker v tem primeru ne pride do 
skoka za ģogo ġteje, da ima enak vpliv na tekmo kot takrat, ko se ģoga 
dotakne in odbije od obroļa. Ļe je moġtvo, ki je imelo ģogo v posesti 
preden se je zagozdila med obroļ in tablo, upraviļeno do vraļanja ģoge 
v igro, bo to moġtvo imelo na voljo le ġe preostanek ļasa za napad, tako 
kot v vseh drugih situacijah s sodniġkim metom. 

 Primer:  Ob metu na koġ iz igre A1 se ģoga zagozdi med obroļ in tablo. 
Moġtvo A je upraviļeno do vraļanja ģoge v igro v skladu s pravilom 
izmeniļne posesti. 
Tolmaļenje: Po vrnitvi ģoge v igro ima moġtvo A na voljo le ġe 
preostanek ļasa za napad.  
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Primer:  Medtem, ko je ģoga po metu na koġ igralca A1 iz igre v zraku, 
se oglasi signal ure za merjenje dolģine napada. Ģoga se nato zagozdi 
med obroļ in tablo. Moġtvo A je upraviļeno do vraļanja ģoge v igro v 
skladu s pravilom izmeniļne posesti. 
Tolmaļenje: Ker moġtvu A za napad ni preostalo niļ veļ ļasa, je priġlo 
do prekrġka dolģine napada. Moġtvo B je upraviļeno do vraļanja ģoge v 
igro. Moġtvo A ne izgubi pravice do vraļanja ģoge v igro ob naslednji 
situaciji s sodniġkim metom. 

 

7.5 Posest ģoge 

 Primer:  Moġtvo A je imelo ģe 15 sekund ģogo v posesti. A1 poskuġa 
podati ģogo A2, vendar se ģoga kotali vzdolģ mejne ļrte. B1 poskuġa 
prepreļiti, da bi ģoga padla z igriġļa, tako da skoļi z igriġļa preko 
mejne ļrte. Medtem ko je B1 ġe vedno v zraku: 

a) se ģoge z eno roko dotakne B1, 
b) ģogo z obema rokama prime B1, 

nakar ģoga prileti nazaj na igriġļe, kjer jo ujame A2. 
Tolmaļenje: 

a) Moġtvo A ostaja v posesti ģoge. Ļas za napad moġtva A se ġe 
naprej odġteva. 

b) Moġtvo B je priġlo do posesti ģoge. Ļas za napad moġtva A se 
ponastavi. 

 
 
7.6 Zadetek: kdaj je doseģen in njegova vrednost 

 Ugotovitev:  Vrednost zadetka iz igre se doloļi glede na mesto na 

igriġļu, od koder je bil izveden met na koġ. Koġ, doseģen iz polja za  
2 toļki, ġteje 2 toļki, koġ, doseģen iz polja za 3 toļke, ġteje 3 toļke. 
Zadetek se prizna moġtvu, ki napada nasprotnikov koġ, v katerega je 
ģoga padla. 

 Primer:  A1 je vrgel na koġ iz polja za 3 toļke. V dvigajoļem delu 
krivulje se je ģoge pravilno dotaknil: 

a) Napadalec, 
b) Obrambni igralec, 

ki stoji v polju za 2 toļki moġtva A. Ģoga nadaljuje let in pade v koġ. 
Tolmaļenje: v obeh primerih se moġtvu A priznajo 3 toļke, saj je bil 
met A1 izveden iz polja za 3 toļke. 

 Primer:  A1 je vrgel na koġ iz polja za 2 toļki. V dvigajoļem delu krivulje 
se je ģoge pravilno dotaknil B1, ki je skoļil iz polja za 3 toļke moġtva A. 
Ģoga nato nadaljuje let in pade v koġ. 
Tolmaļenje: moġtvu A se priznata 2 toļki, saj je bil met A1 izveden iz 
polja za 2 toļki. 
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7.7 Vraļanje ģoge v igro 

 Primer:  V zadnji minuti tekme A1 je vodil ģogo v svojem zadnjem polju, 
ko mu jo igralec moġtva B v  podaljġku ļrte za proste mete izbije v out. 

a) Minuta odmora je dodeljena moġtvu B. 
b) Minuta odmora je dodeljena moġtvu A. 
c) Minuta odmora je najprej dodeljena moġtvu B in takoj zatem ġe 
moġtvu A (ali obratno). 

Tolmaļenje: 
a)  moġtvo A bo izvajalo vraļanje ģoge v igro v podaljġku ļrte 

za proste mete v svojem zadnjem polju. 
b) in c)  moġtvo A bo izvajalo vraļanje ģoge v igro iz ļrte za 

vraļanje ģoge v igro v svojem prednjem polju nasproti 
zapisnikarske mize. 

V vseh treh primerih bo imelo moġtvo A na voljo le ġe preostanek ļasa 
za napad. 

 Primer: V zadnji minuti tekme ima A1 na voljo 2 prosta meta. Med 
drugim prostim metom A1 stopi na ļrto za proste mete, zato je dosojen 
prekrġek. Moġtvo B zahteva minuto odmora.  
Tolmaļenje: Moġtvo B bo nadaljevalo tekmo z vraļanjem ģoge v igro s 
ļrte za vraļanje ģoge v igro v svojem prednjem polju nasproti 
zapisnikarske mize. Moġtvo B bo imelo na voljo 24 sekund za napad. 

 Primer: Ko ura za merjenje igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini ali v vsakem 
podaljġku kaģe 2:00 ali manj, A1 ģe 6 sekund vodi ģogo v svojem 
zadnjem polju, ko:  

a) mu B4 ģogo izbije v out. 
b) B1 naredi 3 osebno napako moġtva B v tej ļetrtini. 

in je moġtvu A odobrena minuta odmora. 
Tolmaļenje: Po konļani minuti odmora moġtvo A nadaljuje tekmo z 
vraļanjem ģoge v igro s ļrte za vraļanje ģoge v igro v prednjem polju 
moġtva A nasproti zapisnikarske mize. 
V obeh primerih bo imelo moġtvo A na voljo ġe 18 sekund za napad. 

 Primer:  Ko ura za merjenje igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini ali v vsakem 
podaljġku kaģe 2:00 ali manj, A1 vodi ģogo v svojem prednjem polju in 
mu jo B1 izbije v zadnje polje moġtva A, nakar zaļne katerikoli igralec 
moġtva A s ponovnim vodenjem ģoge. Nato B2 v zadnjem polju moġtva 
A izbije ģogo v out, ko je na uri za merjenje dolģine napada ostalo ġe: 

a) 6 sekund, 
b) 17 sekund. 

Moġtvu A je dodeljena minuta odmora.  
Tolmaļenje: Po konļani minuti odmora moġtvo A nadaljuje tekmo z 
vraļanjem ģoge v igro s ļrte za vraļanje ģoge v igro v prednjem polju 
moġtva A nasproti zapisnikarske mize. V obeh primerih bo imelo moġtvo 
A za zakljuļek napada na voljo ġe preostali ļas, prikazan na uri za 
merjenje dolģine napada. 
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Primer:  Ko ura za merjenje igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini ali v vsakem 
podaljġku kaģe 2:00 ali manj, A1 vodi ģogo v svojem prednjem polju in 
mu jo B1 izbije v zadnje polje moġtva A, nakar zaļne katerikoli igralec 
moġtva A s ponovnim vodenjem ģoge. Nato naredi B2, v zadnjem polju 
moġtva A, 3 napako moġtva B v tej ļetrtini, ko je na uri za merjenje 
dolģine napada ostalo ġe: 

a) 6 sekund, 
b) 17 sekund. 

Moġtvu A je dodeljena minuta odmora. Po konļani minuti odmora 
moġtvo A nadaljuje tekmo z vraļanjem ģoge v igro s ļrte za vraļanje 
ģoge v igro v prednjem polju moġtva A nasproti zapisnikarske mize.  
Tolmaļenje: Ko se tekma nadaljuje bo imelo moġtvo A za zakljuļek 
napada na voljo ġe: 

a) 14 sekund, 
b) 17 sekund. 

 Primer:  Moġtvo A ima ģe 5 sekund ģogo v posesti v svojem zadnjem 
polju, ko sta izkljuļena A6 in B6, ker sta ob pretepu vstopila na igriġļe. 
Kazni zaradi izkljuļitve se izniļita, moġtvo A nadaljuje tekmo z 
vraļanjem ģoge v igro na sredini igriġļa nasproti zapisnikarske mize. 
Preden zaļnejo izvajati vraļanje ģoge v igro, je trenerju moġtva A 
odobrena minuta odmora. Kje se bo tekma nadaljevala z vraļanjem 
ģoge v igro? 
Tolmaļenje: Vraļanje ģoge v igro se bo izvedlo na sredini igriġļa 
nasproti zapisnikarske mize. Ura za merjenje napada se ne spremeni, 
torej za napad ostane ġe 19 sekund. 

 Primer:  A1, ki vraļa ģogo v igro iz outa, poda ģogo proti koġu tako, da 
se ta zagozdi med obroļ in tablo. 
Tolmaļenje: To je situacija s sodniġkim metom. Igra se nadaljuje z 
upoġtevanjem pravila izmeniļne posesti. Ļe je moġtvo A upraviļeno do 
vraļanja ģoge v igro, se ure za merjenje dolģine napada ne ponastavi. 

 
 
7.8 Odobrena minuta odmora / Zamenjave  

 Primer:  Ko je ģoga zapustila roke sodnika ob sodniġkem metu pred 
zaļetkom tekme, toda preden se je ģoge pravilno dotaknil eden od 
skakalcev, je skakalec A5 naredil prekrġek. Ģoga bo dodeljena moġtvu 
B, da jo vrne v igro izza mejnih ļrt. V tem trenutku eden od trenerjev 
zahteva zamenjavo ali minuto odmora. 
Tolmaļenje: Neglede na dejstvo, da se je tekma ģe zaļela, pa 
zamenjava ali minuta odmora ne moreta biti odobreni, saj ura za 
merjenje igralnega ļasa ġe ni tekla. 

 Ugotovitev:  Ļe se oglasi zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada, 

medtem ko je ģoga pri metu na koġ v zraku, to ni prekrġek in ta signal 
ne zaustavi ure za merjenje igralnega ļasa. Ļe je met na koġ uspeġen, 
potem je to, pod doloļenimi pogoji, moģnost za zamenjavo ali minuto 
odmora za obe moġtvi. 
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Primer:  Ob metu na koġ je ģoga v zraku, ko se oglasi zvoļni signal ure 
za merjenje dolģine napada. Ģoga pade skozi koġ. V tem trenutku eno 
ali obe moġtvi zahtevata: 

a) minuto odmora. 
b) zamenjave. 

Tolmaļenje: 
a) To je priloģnost za minuto odmora le za moġtvo, ki je zadetek 

prejelo.  
Ļe moġtvo, ki je zadetek prejelo, zahteva minuto odmora, lahko 
tudi nasprotniki zahtevajo minuto odmora, ob tem pa lahko obe 
moġtvi zahtevata tudi zamenjavo. 

b) To je priloģnost za zamenjavo le za moġtvo, ki je zadetek prejelo, 
in to le, ko ura za merjenje igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini ali v 
vsakem podaljġku kaģe 2:00 ali manj.  
Ļe moġtvo, ki je zadetek prejelo, zahteva zamenjavo, lahko tudi 
nasprotniki zahtevajo zamenjavo, ob tem pa lahko obe moġtvi 
zahtevata tudi minuto odmora. 

 

 Ugotovitev:  Ļe je bila zahteva za zamenjavo ali minuto odmora  

(za kateregakoli igralca, vkljuļno z izvajalcem prostega meta) dana po 
tem, ko je bila ģoga (pri zadnjem ali edinem prostem metu) na voljo 
izvajalcu prostega meta, bo minuta odmora ali zamenjava odobrena 
kateremukoli moġtvu, ļe: 

a) je bil zadnji ali edini prosti met uspeġen. 
b) ļe zadnjemu ali edinemu prostemu metu sledi vraļanje ģoge v 
igro na sredini igriġļa nasproti zapisnikarske mize ali pa bo pa bo 
ģoga zaradi kateregakoli drugega razloga po zadnjem ali edinem 
prostem metu ostala mrtva. 

 Primer:  A1 sta dodeljena 2 prosta meta. Moġtvo A ali moġtvo B zahteva 
minuto odmora ali zamenjavo: 

a) preden je ģoga na voljo izvajalcu prostega meta A1. 
b) po izvedenem prvem prostem metu. 
c) po uspeġno izvedenem drugem prostem metu, toda preden je 
ģoga na voljo igralcu, da jo vrne v igro. 

d) po uspeġno izvedenem drugem prostem metu, toda potem, ko je 
ģoga ģe na voljo igralcu, da jo vrne v igro. 

Tolmaļenje: 
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, ļe je bil uspeġen. 

c) Minuta odmora ali zamenjava je odobrena preden se zaļne 
vraļanje ģoge 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 moġtvo A ali moġtvo B zahtevalo minuto odmora ali zamenjavo. 
Po izvedenem zadnjem prostem metu: 

a) se ģoga odbije od obroļa in igra nadaljuje. 
b) prosti met je uspeġen. 
c) se ģoga ne dotakne obroļa ali ne pade skozi koġ. 
d) A1 med metom stopi na ļrto za proste mete, zato je dosojen 
prekrġek. 

e) B1 stopi v polje omejitve preden je ģoga zapustila roke A1. 
Dosojen je prekrġek B1 in prosti met A1 je zgreġen. 

Tolmaļenje: 
a) Minuta odmora ali zamenjava ni odobrena. 
b), c) in d) Minuta odmora ali zamenjava je odobrena takoj. 
e) A1 izvede dodaten prosti met in ļe je ta uspeġen, bo 

minuta odmora ali zamenjava odobrena takoj. 

 Primer:  Priloģnost za zamenjavo ali minuto odmora se je ravno 
konļala, ko je trener moġtva A stekel do zapisnikarske mize in glasno 
zahteval zamenjavo ali minuto odmora. Zapisnikar je pomotoma sproģil 
zvoļni signal. Sodnik je zapiskal in s tem prekinil tekmo. 
Tolmaļenje: Ker je sodnik zapiskal, je ģoga postala mrtva in ura za 
merjenje igralnega ļasa zaustavljena. To obiļajno predstavlja priloģnost 
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. Moġtvi se morata 

takoj vrniti na igriġļe potem, ko je sodnik zapiskal in pozval moġtvi nazaj 
na igriġļe. Vļasih moġtvo podaljġa minuto odmora in s tem pridobi 
prednost in zavlaļuje tekmo. Sodniki morajo takemu moġtvu dati 
opozorilo. Ļe se moġtvo na opozorilo ne odzove, se mu dosodi dodatna 
minuta odmora. Ļe moġtvo nima veļ na voljo nobene minute odmora, 
se trenerju tega moġtva dosodi tehniļna napaka zaradi zavlaļevanja 
tekme (zapiġe se kot B). 

 Primer:  Ļas minute odmora je iztekel in sodnik je pozval moġtvo A 
nazaj na igriġļe. Trener moġtva A nadaljuje z dajanjem navodil svojemu 
moġtvu in zato to moġtvo ostaja v prostoru pred klopjo svojega moġtva. 
Sodnik ġe enkrat pozove moġtvo A na igriġļe in: 

a) moġtvo A konļno pride nazaj na igriġļe. 
b) moġtvo A ġe naprej ostaja v prostoru pred klopjo moġtva. 

Tolmaļenje: 
a) Medtem, ko se moġtvo A vraļa na igriġļe, sodnik opozori trenerja 
moġtva A, da bo v ponovljenem primeru zavlaļevanja dosodil 
dodatno minuto odmora temu moġtvu. 

b) Brez opozorila se moġtvu A dosodi minuta odmora. Ļe moġtvo A 
nima veļ na voljo minute odmora, se trenerju tega moġtva, zaradi 
zavlaļevanja tekme, dosodi tehniļna napaka (zapiġe se kot B). 
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Ugotovitev:  Ļe moġtvo pred zaļetkom zadnjih dveh minut v ļetrti 

ļetrtini ne vzame niti ene minute odmora v drugem polļasu, zapisnikar 
ļez prvi prazen kvadrat za drugi polļas potegne vzporedni (vodoravni) 
ļrti.  

 Primer:  Nobeno moġtvo v drugem polļasu ġe ni vzelo nobene minute 
odmora, ko ura za merjenje igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini kaģe 2:00. 
Tolmaļenje: zapisnikar ļez prvi prazen kvadrat za drugi polļas pri 
obeh moġtvih potegne vzporedni (vodoravni) ļrti. 

 Primer:  Med igro, ko ura za merjenje igralnega ļasa v ļetrti ļetrtini 
kaģe 2:09, trener moġtva A zahteva svojo prvo minuto odmora v drugem 
polļasu. Ko ura za merjenje igralnega ļasa kaģe 1:58 pade ģoga izven 
igriġļa in uro za merjenje igralnega ļasa se zaustavi. Moġtvu A se sedaj 
odobri minuto odmora. 
Tolmaļenje: zapisnikar ļez prvi prazen kvadrat za drugi polļas pri 
moġtvu A potegne vzporedni (vodoravni) ļrti, saj je bila minuta odmora 
odobrena ob 1:58 v ļetrti ļetrtini. Odobrena minuta odmora se vpiġe v 
drugi kvadratek moġtva A, tako da moġtvu A ostane na voljo le ġe ena 
minuta odmora. 

 
 
7.9 24 sekund  

Ugotovitev:  Pogosto se zgodi, da moġtvo uspe metati na koġ 

pravoļasno in se zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada oglasi 
medtem ko je ģoga po metu v zraku. Ļe se ģoga ne dotakne obroļa 
pride do prekrġka, razen ļe so nasprotniki takoj in nedvoumno priġli do 
posesti ģoge. Ģoga bo dodeljena nasprotnikom, da jo vrnejo v igro z 
najbliģjega mesta, kjer je bila igra prekinjena (toda ne za tablo). 

Primer:  Ģoga je pri metu na koġ A1 v zraku, ko se oglasi zvoļni signal 
ure za merjenje dolģine napada. Ģoga se dotakne table in pade na tla, 
kjer se jo najprej dotakne B1, nato A2 in jo konļno osvoji B2. 
Tolmaļenje: To je prekrġek dolģine napada, ker je ģoga zgreġila obroļ, 
nato pa moġtvo B ni takoj in nedvoumno priġlo do posesti ģoge. 

 Primer:  Pri metu na koġ A1 se ģoga dotakne table, toda zgreġi obroļ. 
Pri skoku za ģogo se ģoge najprej dotakne B1, nakar pride do posesti 
ģoge A2. V tem trenutku se oglasi zvoļni signal ure za merjenje dolģine 
napada.  
Tolmaļenje: To je prekrġek dolģine napada. Ura za merjenje dolģine 
napada nadaljuje z odġtevanjem, ļe ģoga ob metu na koġ ne zadane 
obroļa in ļe pride do posesti ģoge ponovno igralec moġtva A. 

Primer:  Ob izteku dolģine napada meļe A1 na koġ. B1 pravilno blokira 
met A4, nakar se oglasi zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada. 
Po zvoļnem signalu naredi B1 napako nad A1. 
Tolmaļenje: To je prekrġek dolģine napada. Napaka B1 se prezre, 
razen ļe je ta napaka tehniļna, neġportna ali izkljuļujoļa.  

Primer:  Ģoga je pri metu na koġ A1 v zraku, ko se oglasi zvoļni signal 
ure za merjenje dolģine napada. Ģoga zgreġi obroļ, nakar je dosojena 
drģana ģoga med A2 in B2. 
Tolmaļenje: To je prekrġek dolģine napada. Moġtvo B ob skoku za 
ģogo ni takoj priġlo do nedvoumne posesti ģoge. 
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Primer:  A1 vrģe na koġ. Ko je ģoga v zraku, se oglasi zvoļni signal ure 
za merjenje dolģine napada. Ģoga ne zadane obroļa, nakar se ģoge 
dotakne B1, ki je v igriġļu, in ģoga pade z igriġļa. 
Tolmaļenje: To je prekrġek dolģine napada, ker moġtvo B ni priġlo do 
nedvoumne posesti ģoge. 

 

 Ugotovitev:  V primeru, da se zvoļni signal ure za merjenje dolģine 

napada oglasi, preden bodo po oceni sodnikov nasprotniki priġli do 
takojġnje in nedvoumne posesti ģoge, se zvoļni signal ure za merjenje 
dolģine 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 ģoga odkotali v zadnje 
polje moġtva A. Preden B1 pride do posesti ģoge z moģnostjo 
neoviranega vodenja proti nasprotnikovemu koġu, se oglasi zvoļni 
signal ure za merjenje dolģine napada. 
Tolmaļenje: Ļe B1 pride do takojġnje in nedvoumne posesti ģoge, se 
zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada prezre in igra nadaljuje. 

 

 Ugotovitev:  Ļe bo do vraļanja ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti 

upraviļeno isto moġtvo, ki je imelo ģe prej ģogo v posesti, bo to moġtvo 
imelo na voljo le ġe preostanek ļasa za napad. 

 Primer:  Moġtvu A je do konca napada preostalo ġe 10 sekund, ko je 
bila dosojena drģana ģoga. Vraļanje ģoge v igro zaradi izmeniļne 
posesti je na voljo za: 

a) moġtvo A. 
b) moġtvo B. 

Tolmaļenje: 
a) Moġtvo A bo imelo na voljo ġe 10 sekund do izteka napada. 
b) Moġtvo B bo imelo na voljo novo obdobje za napad. 

 Primer:  Moġtvu A je do konca napada preostalo le ġe 10 sekund, ko je 
ģoga padla z igriġļa. Sodniki se ne morejo uskladiti, kateri od igralcev 
A1 in B1 je bil zadnji, ki se je dotaknil ģoge, preden je padla z igriġļa. 
Dosodi se situacija s sodniġkim metom in vraļanje ģoge v igro zaradi 
izmeniļne posesti je na voljo za: 

a) moġtvo A. 
b) moġtvo B. 

Tolmaļenje: 
a) Moġtvo A bo imelo na voljo ġe 10 sekund do izteka napada. 
b) Moġtvo B bo imelo na voljo novo obdobje za napad. 
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Ugotovitev:  Ļe je sodnik zaustavil igro zaradi napake ali prekrġka (ne 

zato, ker bi ģoga padla z igriġļa) moġtva, ki ni bilo v posesti ģoge in bo 
ģoga na voljo istemu moġtvu, ki je imelo ģogo ģe prej v posesti v svojem 
prednjem polju, je potrebno uro za merjenje dolģine napada preklopiti 
na sledeļ naļin: 

¶ ļe je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje 
dolģine napada preostalo 14 sekund ali veļ, se uro za merjenje 
dolģine napada ne preklopi ampak nadaljuje z odġtevanjem tam, 
kjer je bila zaustavljena, 

¶ ļe je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje 
dolģine napada preostalo 13 sekund ali manj, se uro za merjenje 
dolģine napada preklopi na 14 sekund. 

 Primer:  B1 odbije ģogo v out v prednjem polju moġtva A. Ura za 
merjenje dolģine napada prikazuje ġe 8 sekund. 
Tolmaļenje: Moġtvo A bo imelo na voljo ġe 8 sekund do izteka napada. 

 Primer:  A1 vodi ģogo v svojem prednjem polju. Nad njim naredi osebno 
napako B1. To je druga napaka moġtva B v tej ļetrtini. Ura za merjenje 
dolģine napada prikazuje ġe 3 sekunde. 
Tolmaļenje: Moġtvo A bo imelo na voljo ġe 14 sekund za napad. 

 Primer:  Na uri za merjenje dolģine napada so preostale ġe  
4 sekunde. Moġtvo A ima v svojem prednjem polju ģogo v posesti, ko 
se: 

a) A4 
b) B4 

poġkoduje in zato sodniki zaustavijo igro. 
Tolmaļenje: Moġtvo A bo imelo za napad na voljo ġe: 

a) 4 sekunde. 
b) 14 sekund. 

 Primer:  A1 izvede met na koġ iz igre. Medtem ko je ģoga v zraku, je 
dosojena obojestranska napaka A2 in B2. Na uri za merjenje dolģine 
napada je preostalo ġe 6 sekund. Ģoga ni padla skozi koġ. Puġļica 
izmeniļne posesti kaģe, da je moġtvo A upraviļeno do naslednje 
posesti ģoge. 
Tolmaļenje: Moġtvo A bo imelo na voljo ġe 6 sekund za napad. 

 Primer:  Na uri za merjenje dolģine napada je preostalo ġe  
5 sekund. A1 vodi ģogo, ko je dosojena tehniļna napaka B1, kateri sledi 
ġe tehniļna napaka trenerju moġtva A. 
Tolmaļenje: Po izniļenju kazni za enaki napaki se igra nadaljuje z 
vraļanjem ģoge v igro za moġtvo A, pri tem pa bo imelo moġtvo A na 
voljo ġe 5 sekund za napad. 

 Primer:  Na uri za merjenje dolģine napada je preostalo ġe: 
a) 16 sekund, 
b) 12 sekund, 

ko B1 v svojem zadnjem polju z nogo namenoma brcne ģogo ali udari 
po ģogi s pestjo. 
Tolmaļenje: Prekrġek moġtva B. Po vrnitvi ģoge v igro bo imelo moġtvo 
A v svojem prednjem polju na voljo: 

a) 16 sekund, 
b) 14 sekund, 

za napad. 
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 Primer:  Med vraļanjem ģoge v igro A1 je B1 v svojem zadnjem polju 
poloģi roke preko mejne ļrte in tako blokira podajo A1. Na uri za 
merjenje dolģine napada je preostalo ġe: 

a) 19 sekund. 
b) 11 sekund. 

Tolmaļenje: Prekrġek B1. Po vrnitvi ģoge v igro bo imelo moġtvo A v 
svojem prednjem polju na voljo: 

a) 19 sekund, 
b) 14 sekund, 

za napad. 

 Primer:  A1 vodi ģogo v svojem prednjem polju, ko naredi B2 neġportno 
napako  nad A2. Na uri za merjenje dolģine napada je preostalo ġe  
6 sekund. 
Tolmaļenje: Neglede na to, ļe so bili prosti meti uspeġni ali ne, bo 
imelo moġtvo A na voljo ģogo, da jo vrne v igro na sredini igriġļa 
nasproti zapisnikarske mize. Moġtvo A bo imelo na voljo novo obdobje 
za napad. 
Enako tolmaļenje velja tudi v primeru tehniļne in izkljuļujoļe napake. 

 

 Ugotovitev:  Ļe je sodnik zaustavil igro zaradi razloga, ki ni povezan z 

nobenim moġtvom in je bilo po oceni sodnikov nasprotno moġtvo s tem 
postavljeno v podrejen poloģaj, se odġtevanje dolģine napada nadaljuje 
tam, kjer je bilo  ustavljeno. 

 Primer:  Do konca tekme je preostalo ġe 25 sekund. V tem trenutku je 
rezultat A 72 ï B 72. Moġtvo A pride do posesti ģoge, nakar jo igralci 
moġtva A vodijo 20 sekund, ko je igra zaustavljena s strani sodnikov 
zaradi tega ker: 

a) ura za merjenje igralnega ļasa ali ura za merjenje dolģine 
napada ni tekla ali bila zaustavljena. 

b) je bila na igriġļe vrģena plastenka z vodo. 
c) je bila ura za merjenje dolģine napada pomotoma ponastavljena. 

Tolmaļenje: V vseh primerih se igra nadaljuje z vraļanjem ģoge v igro 
moġtva A, ki mu za napad preostanejo ġe 4 sekunde. Moġtvo B bi bilo 
postavljeno v podrejen poloģaj, ļe bi se igra nadaljevala z novim 
napadom za moġtvo A. 

 Primer:  Po metu na koġ iz igre A1 se ģoga odbije od obroļa, nakar 
pride do posesti ģoge A2. 9 sekund kasneje se pomotoma oglasi signal 
ure za merjenje dolģine napada. Sodniki zaustavijo igro. 
Tolmaļenje: Moġtvo A bi bilo postavljeno v podrejen poloģaj, ļe bi mu 
bil dosojen prekrġek dolģine napada. Po posvetovanju s tehniļnim 
komisarjem, ļe je prisoten, in merilcem dolģine napada, sodniki odloļijo, 
da se igra  nadaljuje z vraļanjem ģoge v igro moġtva A. Moġtvo A bo 
imelo na voljo ġe 5 sekund za napad.  
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Primer:  Do konca napada so preostale ġe 4 sekunde, ko izvede A1 met 
na koġ. Ģoga zgreġi obroļ, toda merilec dolģine napada pomotoma 
ponastavi uro za merjenje dolģine napada. A2 ujame ģogo in po 
doloļenem ļasu moġtvo A doseģe zadetek iz igre. V tem trenutku 
sodniki ugotovijo, kaj se je zgodilo. 
Tolmaļenje: Sodniki (potem ko se posvetujejo s tehniļnim komisarjem, 
ļe je prisoten) ugotovijo, da ģoga ni zadela obroļa ob metu na koġ A1. 
Nato morajo sodniki ugotoviti, ļe je ģoga pravoļasno zapustila roke A2, 
preden bi se moral oglasiti zvoļni signal ure za merjenje dolģine 
napada, ļe je merilec dolģine napada ne bi ponastavil. Ļe to drģi, 
potem doseģeni zadetek velja, ļe to ne drģi, pa je priġlo do prekrġka 
dolģine napada in doseģeni zadetek A2 ne velja. 

 Ugotovitev:  Vraļanje ģoge v igro zaradi tehniļne, neġportne ali 

izkljuļujoļe napake je dodeljeno moġtvu, ki napada, pri ļemer ura za 
merjenje igralnega ļasa v zadnji ļetrtini in v vsakem podaljġku kaģe 
2:00 ali manj. Vraļanje ģoge v igro se vedno izvede na sredini igriġļa 
nasproti zapisnikarske mize. Ura za merjenje dolģine napada se nastavi 
na 24 sekund neglede na to, ļe je bila minuta odmora odobrena v 
zadnjih 2 minutah tekme tudi moġtvu v napadu. 

 Primer:  A1 vodi ģogo v svojem prednjem polju, ko kaģe ura za merjenje 
igralnega v ļetrti ļetrtini 2:00 ali manj, na uri za merjenje dolģine 
napada pa je preostalo ġe 6 sekund, ko: 

a) B1 naredi neġportno napako. 
b) Je trenerju moġtva B dosojena tehniļna napaka. 

Sedaj je odobrena minuta odmora trenerju moġtva A ali B. 
Tolmaļenje: Neglede na to, ļe sta bila prosta meta uspeġna ali ne in 
neglede na to, kateri trener je vzel minuto odmora, bo moġtvu A 
dodeljeno vraļanje ģoge v igro na sredini igriġļa nasproti zapisnikarske 
mize. Moġtvo A bo imelo na voljo novih 24 sekund za napad. 

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

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

¶ ļe je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje 
dolģine napada preostalo 14 sekund ali veļ, se uro za merjenje 
dolģine napada ne preklopi ampak nadaljuje z odġtevanjem tam, 
kjer je bila zaustavljena, 

¶ ļe je v trenutku, ko je bila igra zaustavljena, na uri za merjenje 
dolģine napada preostalo 13 sekund ali manj, se uro za merjenje 
dolģine napada preklopi na 14 sekund. 
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Primer:  A1 izvede met na koġ iz igre. Ko je ģoga v zraku in je do konca 
napada preostalo ġe 10 sekund, je dosojena osebna napaka v obrambi 
B2, ki je naredil napako nad A2. To je druga napaka moġtva B v tej 
ļetrtini. Ģoga: 

a) Pade skozi koġ. 
b) Se dotakne obroļa, vendar ne pade skozi koġ. 

Tolmaļenje:  
a) Doseģen zadetek A1 obvelja, ģogo pa se dodeli moġtvu A, da jo 
vrne v igro z mesta, ki je najbliģje napaki. Moġtvo A ima na voljo 
14 sekund za napad. 

b) Moġtvu A se dodeli vraļanje ģoge v igro z mesta, ki je najbliģje 
napaki. Moġtvo A ima na voljo 14 sekund za napad. 

 Primer:  A1 izvede met na koġ iz igre. Ko je ģoga v zraku, se oglasi 
zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada, nakar je dosojena osebna 
napaka v obrambi B2, ki je naredil napako nad A2. To je druga napaka 
moġtva B v tej ļetrtini. Ģoga: 

a) Pade skozi koġ. 
b) Se dotakne obroļa, vendar ne pade skozi koġ. 

Tolmaļenje:  
a) Doseģen zadetek A1 obvelja, ģogo pa se dodeli moġtvu A, da jo 
vrne v igro z mesta, ki je najbliģje napaki. Moġtvo A ima na voljo 
14 sekund za napad. 

b) Moġtvu A se dodeli vraļanje ģoge v igro z mesta, ki je najbliģje 
napaki. Moġtvo A ima na voljo 14 sekund za napad. 

 Primer:  A1 izvede met na koġ iz igre. Ko je ģoga v zraku, se oglasi 
zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada, nakar je dosojena osebna 
napaka v obrambi B2, ki je naredil napako nad A2. To je  
5 napaka moġtva B v tej ļetrtini. Ģoga: 

a) Pade skozi koġ. 
b) Se dotakne obroļa, vendar ne pade skozi koġ. 

Tolmaļenje:  
a) Doseģen zadetek A1 obvelja, A2 pa ima na voljo 2 prosta meta. 
b) A2 ima na voljo 2 prosta meta. 

 Primer:  A1 izvede met na koġ iz igre. Ko je ģoga v zraku, se oglasi 
zvoļni signal ure za merjenje dolģine napada, nakar je dosojena osebna 
napaka v obrambi B2, ki je naredil napako nad A2. To je  
5 napaka moġtva B v tej ļetrtini. Ģoga: 

a) Pade skozi koġ. 
b) Se dotakne obroļa, vendar ne pade skozi koġ. 

Tolmaļenje:  
a) Doseģen 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 ģoga dotakne obroļa nasprotnikovega koġa, 

se uro za merjenje dolģine napada preklopi na 14 sekund, ko ponovno 
pride do posesti ģoge moġtvo, ki jo je imelo v posesti preden se je ģoga 
dotaknila obroļa. 

 Primer:  A1 ģeli podati ģogo A2, pri ļemer se ģoga dotakne B2 in odbije 
v obroļ. Nato A3 pride v posest ģoge. 
Tolmaļenje: Uro za merjenje dolģine napada se nastavi na  
14 sekund takoj, ko A3 pride do posesti ģoge. 

 Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre, ko je na uri za merjenje dolģine napada 
preostalo ġe: 

a) 4 sekunde. 
b) 20 sekund. 

Ģoga se dotakne obroļa, se odbije od njega, nakar pride A3 v posest 
ģoge. 
Tolmaļenje: V obeh primerih se uro za merjenje dolģine napada 
nastavi na 14 sekund neglede na to, ļe je A3 priġel do posesti ģoge v 
svojem prednjem ali zadnjem polju. 

 Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre. Ģoga se dotakne obroļa. Zatem se B1 
dotakne ģoge, nakar pride A2 do posesti ģoge. 
Tolmaļenje: Uro za merjenje dolģine napada se nastavi na  
14 sekund takoj, ko A2 pride do posesti ģoge. 

 Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre. Ģoga se dotakne obroļa. Zatem se B1 
dotakne ģoge, nakar ģoga pade z igriġļa. 
Tolmaļenje: Vraļanje ģoge v igro za moġtvo A z mesta najbliģjega 
prekrġku. Uro za merjenje dolģine napada se nastavi na 14 sekund 
neglede na to, ļe bo moġtvo A vraļanje ģoge v igro izvedlo v svojem 
prednjem ali zadnjem polju. 

 Primer:  Ob koncu napada A1 vrģe ģogo proti obroļu z namenom 
ponastavitve dolģine napada. Ģoga se dotakne obroļa. B1 se dotakne 
ģoge, nakar ģoga pade z igriġļa v zadnjem polju moġtva A. 
Tolmaļenje: Vraļanje ģoge v igro za moġtvo A v njihovem zadnjem 
polju. Uro za merjenje dolģine napada se nastavi na 14 sekund. 

 Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre. Ģoga se dotakne obroļa. Zatem A2 
odbije ģogo in nato pride A3 do posesti ģoge. 
Tolmaļenje: Uro za merjenje dolģine napada se nastavi na  
14 sekund takoj, ko A3 pride kjerkoli na igriġļu do posesti ģoge. 

 Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre. Ģoga se dotakne obroļa, nakar ob 
skoku za ģogo naredi B2 osebno napako nad A2. To je 3 napaka 
moġtva B v tej ļetrtini. 
Tolmaļenje: Moġtvu A se dodeli vraļanje ģoge v igro z mesta, ki je 
najbliģje napaki. Moġtvo A ima na voljo 14 sekund za napad. 

 Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre. Ģoga pade skozi koġ, nakar naredi B2 
osebno napako nad A2. To je 3 napaka moġtva B v tej ļetrtini. 
Tolmaļenje: Moġtvu A se dodeli vraļanje ģoge v igro z mesta, ki je 
najbliģje napaki. Moġtvo A ima na voljo 14 sekund za napad. 
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Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre. Ģoga se dotakne obroļa, nakar pride ob 
skoku za ģogo do drģane ģoge med A2 in B2. Puġļica izmeniļne 
posesti kaģe na moġtvo A. 
Tolmaļenje: Moġtvu A se dodeli vraļanje ģoge v igro z mesta, ki je 
najbliģje drģani ģogi. Moġtvo A ima na voljo 14 sekund za napad. 

 Primer:  A1 vrģe na koġ iz igre. Ģoga se zagozdi me obroļ in tablo. 
Puġļica izmeniļne posesti kaģe na moġtvo A. Do konca napada je 
preostalo ġe 8 sekund. 
Tolmaļenje: Vraļanje ģoge v igro za moġtvo A na ļelni ļrti zraven 
table. Do konca napada preostane ġe 8 sekund. 

 Primer:  A1 poda ģogo v zrak A2, da bi jo ta zabil. A2 zgreġi ģogo in 
ģoga se dotakne obroļa, nakar pride A3 do posesti ģoge.  
Tolmaļenje: Uro za merjenje dolģine napada se nastavi na  
14 sekund takoj, ko A3 pride do posesti ģoge. Ļe pride A3 do posesti 
ģoge v svojem zadnjem polju, je priġlo do prekrġka vrnitve ģoge v 
zadnje polje. 

 Primer:  Po skoku v obrambi A1 ģeli ta igralec podati ģogo A2.  
B1 izbije ģogo iz rok A1. Ģoga se nato dotakne obroļa, nakar jo ujame 
B2. 
Tolmaļenje: Ker ģoga ni v posesti moġtva, ki je imelo ģogo v posesti 
preden se je ģoga dotaknila obroļa, bo moġtvo B imelo na voljo  
24 sekund za napad. 

 Ugotovitev:  Kadarkoli pride moġtvo do posesti ģoge v svojem prednjem 

ali zadnjem polju obenem pa je na uri za merjenje igralnega ļasa 
preostalo manj kot 14 sekund, je potrebno uro za merjenje dolģine 
napada izklopiti. 

 Primer:  Moġtvu A je na voljo nova posest ģoge, ko je na uri za merjenje 
igralnega ļasa preostalo ġe 12 sekund. 
Tolmaļenje: uro za merjenje dolģine napada je potrebno izklopiti. 

 Primer:  Ko je na uri za merjenje igralnega ļasa preostalo ġe  
18 sekund in na uri za merjenje dolģine napada ġe 3 sekunde, je B1 v 
svojem zadnjem polju namenoma brcnil ģogo. 
Tolmaļenje: tekma se nadaljuje z vraļanjem ģoge v igro za moġtvo A v 
njihovem prednjem polju. Na uri za merjenje igralnega ļasa ostaja  
18 sekund, uro za merjenje dolģine napada pa se nastavi na 14 sekund. 

 Primer:  Ko je na uri za merjenje igralnega ļasa preostalo ġe  
7 sekund in na uri za merjenje dolģine napada ġe 3 sekunde, je B1 v 
svojem zadnjem polju namenoma brcnil ģogo. 
Tolmaļenje: tekma se nadaljuje z vraļanjem ģoge v igro za moġtvo A v 
njihovem prednjem polju. Na uri za merjenje igralnega ļasa ostaja  
7 sekund, uro za merjenje dolģine napada pa se izklopi. 
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Primer:  Ko je na uri za merjenje igralnega ļasa preostalo ġe  
23 sekund, je moġtvo A priġlo do nove posesti ģoge. Ko je na uri za 
merjenje igralnega ļasa preostalo ġe 19 sekund, je A1 izvedel met na 
koġ iz igre. Ģoga se dotakne obroļa, nakar A2 pri skoku ujame ģogo. 
Tolmaļenje: Ko je moġtvo A prviļ priġlo do posesti ģoge, se uro za 
merjenje dolģine napada izklopi. Ko pa A2 pride do posesti ģoge, se uro 
za merjenje dolģine napada nastavi na 14 sekund, saj je na uri za 
merjenje igralnega ļasa ostalo ġe veļ kot 14 sekund. 

 Primer:  Ko je do konca tekme ostalo ġe 58 sekund, je B1 naredil 
osebno napako nad A1 v zadnjem polju moġtva A. Moġtvo A ima na 
voljo ġe 19 sekund za napad. To je 3 napaka moġtva B v tej ļetrtini. 
Moġtvu A je odobrena minuta odmora. 
Tolmaļenje: Tekma se nadaljuje z vraļanjem ģoge v igro moġtva A s 
ļrte za vraļanje ģoge v igro v prednjem polju nasproti zapisnikarske 
mize. Moġtvu A preostane ġe 19 sekund do konca napada. 

 Primer:  Ko je do konca tekme ostalo ġe 58 sekund, je B1 naredil 
osebno napako nad A1 v zadnjem polju moġtva A. Moġtvo A ima na 
voljo ġe 19 sekund za napad. To je 3 napaka moġtva B v tej ļetrtini. 
Moġtvu B je odobrena minuta odmora. 
Tolmaļenje: Tekma se nadaljuje z vraļanjem ģoge v igro moġtva A iz 
njihovega zadnjega polja. Moġtvo A ima na voljo 24 sekund za napad. 

 Primer:  Do konca tekme je ostalo ġe 30 sekund, ko A1 vodi ģogo v 
svojem prednjem polju. B1 odbije ģogo v zadnje polje moġtva A, kjer do 
posesti ģoge pride A2. Nato naredi B2 osebno napako nad A2. Na uri za 
merjenje dolģine napada je ostalo ġe 8 sekund.  Moġtvu A je odobrena 
minuta odmora. 
Tolmaļenje: Tekma se nadaljuje z vraļanjem ģoge v igro moġtva A s 
ļrte za vraļanje ģoge v igro v prednjem polju nasproti zapisnikarske 
mize. Moġtvo A ima na voljo 14 sekund za napad. 

 
 
7.10 Tehniļna napaka 

 Ugotovitev:  V intervalu igre je dosojena tehniļna napaka igralcu, ki je 

upraviļen do igranja in ki je hkrati tudi trener. Ta tehniļna napaka bo 
vpisana kot napaka igralca, prav tako pa bo vpisana med napake 
moġtva v naslednji ļetrtini ali podaljġku. 

 Primer:  A1 deluje tudi kot trener moġtva A. A1 je bila dosojen tehniļna 
napaka zaradi: 

a) obeġanja za obroļ ob ogrevanju pred tekmo ali ob polļasu. 
b) njegovega neġportnega obnaġanja v intervalu igre. 

Tolmaļenje: V obeh primerih se A1 dosodi tehniļna napaka kot 
napaka igralca. Napaka ġteje med napake moġtva v naslednji ļetrtini ali 
podaljġku, prav tako pa ġteje kot ena izmed 5 napak, ki jih lahko igralec 
naredi, preden mora zapustiti igriġļe.  
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Ugotovitev:  Moġtvo A je nastopalo z veļ kot 5 igralci na igriġļu. 

Ugotovljeno je bilo, da je igralec moġtva A, ki je bil neupraviļeno na 
igriġļu,  dosegel zadetek iz igre ali pa mu je bila dosojena napaka. Vse 
doseģene toļke obveljajo, prav tako pa tudi napaka/e, ki so bile 
dosojene temu igralcu/nad tem  igralcem. Ta/e napaka/e ġteje/jo med 
napake igralca. 

 Primer:  Sodnik ugotovi, da je A2 kot 6 igralec na igriġļu za moġtvo A in 
zaustavi igro, potem ko: 

a) A2 naredi napako v napadu. 
b) A2 doseģe zadetek iz igre. 
c) je B2 naredil osebno napako nad A2, ki je bil v fazi meta na koġ. 
Zadetek ni bil doseģen. 

Tolmaļenje: 
a) Napaka A2 ġteje med napake igralca. 
b) Doseģen zadetek iz igre A2 obvelja. 
c) Proste mete bo izvedel katerikoli igralec moġtva A, ki ga doloļi 
njegov trener in je bil ob napaki na igriġļu. 

 Primer:  10 minut pred zaļetkom tekme je bila A1 dosojena tehniļna 
napaka. Pred zaļetkom tekme trener moġtva B doloļi B1, da bo izvedel 
1 prosti met. Toda B1 ni v zaļetni peterki moġtva B. 
Tolmaļenje: Prosti met mora izvesti eden izmed igralcev, ki so bili 
doloļeni v zaļetno peterko moġtva B. Zamenjave niso dovoljene preden 
ura za merjenje igralnega ļasa ni tekla. 

 Ugotovitev:  Igralec bo izkljuļen, ko sta mu dosojeni 2 tehniļni napaki. 

 Primer:  A1 je bila tekom prvega polļasa dosojena prva tehniļna 
napaka zaradi obeġanja na obroļ. Zaradi neġportnega vedenja mu je 
bila v drugem polļasu dosojena ġe druga tehniļna napaka. 
Tolmaļenje: A1 je avtomatsko izkljuļen in mora po izkljuļitvi oditi ter 
do konca tekme ostati v garderobi svojega moġtva ali pa (ļe se tako 
odloļi) zapustiti dvorano. Izvede se samo kazen za to drugo tehniļno 
napako. Dodatna kazen zaradi izkljuļitve se ne izvede. Kadarkoli je 
igralec dobil svojo drugo tehniļno napako na tekmi, mora zapisnikar o 
tem takoj obvestiti sodnika, ki bo takega igralca izkljuļil. 

 
 
7.11 Izkljuļujoļa napaka 

 Ugotovitev:  Kadar je izkljuļen namestnik, izkljuļeni igralec ali 

spremljevalec moġtva, je trener moġtva kaznovan s tehniļno napako 
(zapiġe se kot B). Kazen za tehniļno napako je enaka kot za vsako 
drugo tehniļno napako. 

 Primer:  A1 je bila dosojena 5 napaka. A1 ģivļno odreagira in verbalno 
napade sodnika, zato je izkljuļen. 
Tolmaļenje: Napaka se zapiġe trenerju moġtva A in oznaļi z B. Kazen 
je 1 prosti met in posest ģoge za moġtvo B. 
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7.12 Pretep  

 Ugotovitev:  Igra je bila zaustavljena zaradi pretepa ali nevarnosti 

izbruha pretepa. V nadaljevanju tekme  bo imelo ģogo na voljo moġtvo, 
ki jo je imelo v posesti tudi pred prekinitvijo. Toda moġtvo bo imelo do 
konca napada na razpolago le ġe preostanek ļasa za napad. 

 Primer:  Moġtvo A je imelo ģogo v posesti ģe 20 sekund, ko je priġlo do 
situacije, ki bi lahko pripeljala do pretepa. Sodniki izkljuļijo igralce obeh 
moġtev, ker so zapustili prostor pred klopjo moġtva. 
Tolmaļenje: Moġtvo A, ki je imelo ģogo v posesti, preden je priġlo do 
pretepa, bo imelo na voljo ģogo, da jo vrne v igro na sredini igriġļa 
nasproti zapisnikarske mize. Toda do konca napada bo imelo  moġtvo A 
le ġe 4 sekunde. 
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8. PRAVILA IGRE IN SPLOĠNE DOLOĻBE 

8.1 Zaļetek tekme 

Na vseh koġarkarskih tekmah lahko nastopa po 12 igralcev. 
 
Igralci imajo lahko na dresih ġtevilke od 0 do 99, ter 00. 
 
Na vseh tekmah mora imeti prvoimenovano moġtvo (domaļe moġtvo) 
klop moġtva in lastni koġ (v prvem polļasu) na levi strani zapisnikarske 
mize.  
Ļe pa se vpleteni moġtvi strinjata, lahko zamenjata klopi moġtva in/ali 
koġa. 
 
Ļe sodnik na zaļetku katerekoli ļetrtine ali podaljġka ugotovi, da moġtvi 
napadata v napaļno smer, lahko takoj prekine igro, razen ļe bi bilo 
zaradi tega katero od moġtev v podrejenem poloģaju. 
Ļe napako ugotovijo pomoģni sodniki, lahko z zvoļnim signalom 
opozorijo sodnika, da prekineta igro, ġele ob prvi priloģnosti, ko je 
ģoga mrtva. Prej pa poskuġajo sodnike opozoriti na napako z 
mahanjem z rokami.  
 
Igra se nadaljuje tako, da moġtvi napadata v pravo smer. 
 
Toļke, ki so bile doseģene, ļas ki je bil porabljen, napake, ki so bile 
prisojene, in dodatne dejavnosti, ki so bile opravljene (preden je bila 
napaka ugotovljena), obveljajo. 

 
8.2 8 sekund  

 
Moġtvo ima 8 sekund ļasa, da prenese ģogo v svoje sprednje polje. 
Obdobje 8 sekund se nadaljuje , ļe v zadnjem polju moġtva pade ģoga 
z igriġļa in bo ģogo v igro vrnilo isto moġtvo, ki jo je imelo v posesti pred 
prekinitvijo. Ġtetje 8 sekund se nadaljuje tudi, ļe se igra prekine zaradi 
poġkodbe igralca tega moġtva, situacije s sodniġkim metom, ali 
obojestranske napake. Moġtvo bo torej imelo na razpolago novo 
obdobje 8 sekund za prenos ģoge v svoje sprednje polje samo v 
primeru napake ali druge prekinitve, povezane z nasprotnim moġtvom. 
Poudarjamo, da sta (so)  za ġtetje 8 sekund zadolģena(i) sodnika (i) 
in da ġtetje 8 sekund ni povezano z delovanjem naprave za 
merjenje dolģine napada. 



KOĠARKARSKA PRAVILA ZA POMOĢNE SODNIKE 2014 

72 

8.3 Postopek izmeniļne posesti ï pravilo in postopanje  

Izmeniļna posest je metoda, ko ģoga postane ģiva z vraļanjem v igro 
namesto s sodniġkim metom. 
V vseh situacijah s sodniġkim metom bodo imela moġtva izmeniļno na 
voljo vraļanje ģoge v igro z mesta, ki je najbliģje mestu dosojenega 
sodniġkega meta. 
Moġtvo, ki ne pride do posesti ģive ģoge na igriġļu po sodniġkem metu 
na zaļetku prve ļetrtine, bo upraviļeno do prve izmeniļne posesti. 
 
Sodniġki met se izvaja le na zaļetku prve ļetrtine, vse ostale 
ļetrtine in morebitni podaljġki pa se bodo priļeli po pravilu 
izmeniļne posesti. 
Tudi drugi polļas se bo torej priļel po pravilu izmeniļne posesti. 
Ker moġtvi v drugem polļasu zamenjata koġa, mora zapisnikar 
takoj po koncu druge ļetrtine obrniti puġļico za izmeniļno posest 
(ġe preden se priļneta moġtvi ogrevati pred drugim polļasom). 
Izjema je, ļe je med intervalom igre (to je obdobje med posameznimi 
ļetrtinami in pred vsakim podaljġkom) komurkoli dosojena tehniļna 
napaka. V tem primeru bo nasprotno moġtvo izvajalo 2 prosta meta in 
bo nato (ne glede na smer puġļice za izmeniļno posest) vrnilo ģogo v 
igro izza mejnih ļrt nasproti zapisnikarske mize. Puġļice za izmeniļno 
posest se v tem primeru NE upoġteva. 
 
Moġtvo, ki je upraviļeno do naslednje izmeniļne posesti ob koncu 
ļetrtine ali podaljġka, bo zaļelo z vraļanjem ģoge v igro v naslednji 
ļetrtini ali podaljġku in sicer v podaljġku sredinske ļrte nasproti 
zapisnikarske mize. 
 
Izmeniļna posest: 

¶ se zaļne, ko je ģoga na voljo igralcu, da jo vrne v igro, 

¶ se konļa, ko: 
- se podana ģoga dotakne igralca ali se je pravilno dotakne 
igralec na igriġļu, 

- moġtvo, ki izvaja vraļanje ģoge v igro, naredi prekrġek, 
- se med vraļanjem ģoge v igro ģiva ģoga zagozdi med obroļ in 

tablo. 
 

Moġtvo, ki je upraviļeno do vraļanja ģoge v igro zaradi izmeniļne 
posesti, mora biti oznaļeno s puġļico izmeniļne posesti, obrnjeno v 
smeri proti nasprotnikovemu koġu. Smer puġļice se obrne takoj, ko se 
vraļanje ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti zakljuļi. 
 
Ļe moġtvo med izvajanjem vraļanja ģoge v igro zaradi izmeniļne 
posesti naredi prekrġek, izgubi pravico do izvajanja vraļanja ģoge v  
igro zaradi izmeniļne posesti. Puġļico izmeniļne posesti se obrne 
takoj, da kaģe na nasprotno moġtvo, ki bo ob naslednjem sodniġkem 
metu upraviļeno do vraļanja ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti. Igra 
se nato nadaljuje tako, da je ģoga dodeljena nasprotnikom moġtva, ki je 
naredilo prekrġek, da jo vrnejo v igro kot ob obiļajnem prekrġku (to ni 
vraļanje ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti). 
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Napaka kateregakoli moġtva: 

¶ pred zaļetkom ļetrtine ali podaljġka, razen prve ļetrtine, ali 

¶ med vraļanjem ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti, 
ne povzroļi, da bi moġtvo, ki izvaja vraļanje ģoge v igro, izgubilo 
pravico do vraļanja ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti. 
Ļe se taka napaka zgodi ob vraļanju ģoge v igro na zaļetku ļetrtine ali 
podaljġka, potem ko je bila ģoga ģe na voljo igralcu, da jo vrne v igro, 
toda preden se je dotaknila igralca na igriġļu, potem velja, da se je to 
zgodilo med igralnim ļasom in se ustrezno kaznuje. 
 
Ļe bo do vraļanja ģoge v igro zaradi izmeniļne posesti upraviļeno 
isto moġtvo, ki je bilo ģe prej v posesti ģoge, potem bo imelo to 
moġtvo na voljo le ġe preostanek ļasa za napad . 

 
 
8.4 Zadetek - kdaj je doseģen in kolikġna je njegova vrednost 

1. Zadetek je doseģen, ko pade ģiva ģoga v koġ od zgoraj in ostane v 
njem ali pa pade skozenj. 

2. Ģoga je v koġu, ko je v njem z vsaj enim svojim majhnim delom in je 
pod nivojem obroļa.  

3. Doseģen zadetek se vpiġe moġtvu, ki napada na koġ, na katerega je 
bil met izveden, in sicer: 

¶ zadetek iz prostega meta ġteje 1 toļko, 

¶ zadetek iz polja za 2 toļki ġteje 2 toļki, 

¶ zadetek iz polja za 3 toļke ġteje 3 toļke. 
4. Ļe igralec sluļajno doseģe zadetek iz igre v svoj koġ, se toļke 
ġtejejo kapetanu nasprotnega moġtva. 

5. Ļe igralec namerno doseģe zadetek iz igre v svoj koġ, je to prekrġek 
in koġ ne velja. 

6. Ļe igralec kakorkoli povzroļi, da gre ģoga v koġ od spodaj, je to 
prekrġek. 

 
 
8.5 Predana tekma  

Moġtvo izgubi tekmo brez boja: 

¶ ļe po pozivu prvega sodnika noļe igrati, 

¶ ļe s svojimi dejanji prepreļi igranje tekme, 

¶ ļe 15 minut po tem, ko naj bi se tekma zaļela, moġtvo manjka ali na 
igriġļu nima petih igralcev. 

 
Kazen: Tekmo dobijo nasprotniki z izidom 20 : 0. 

 
 
8.6 Prekinjena tekma  

Moġtvo izgubi tekmo zaradi prekinitve, ļe sta med igro na igriġļu manj 
kot 2 igralca tega moġtva. 
 
Kazen: Ļe je vodilo moġtvo, ki je tekmo po prekinitvi dobilo, obvelja izid, 
doseģen ob prekinitvi. Ļe to moġtvo ni vodilo, je izid 2 : 0 v njegovo 
korist. 
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9. NAPAKE  

9.1 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 ģoga 
ģiva ali mrtva. 
Kazen: Krġilcu se v vsakem primeru prisodi osebna napaka. Ļe je bila 
ob tem napaka storjena nad igralcem, ki je metal na koġ: 

¶ in je bil izveden met na koġ iz igre uspeġen, zadetek velja, poleg 
tega pa se prisodi ġe 1 dodaten prosti met, 

¶ in je bil met na koġ izveden iz polja za 2 toļki neuspeġen, se 
prisodita 2 prosta meta, 

¶ in je bil met na koġ izveden iz polja za 3 toļke neuspeġen, se 
prisodijo 3 prosti meti, 

¶ in je bila napaka nad igralcem storjena ob ali tik pred zvoļnim 
signalom ure, ki oznaļuje konec ļetrtine ali podaljġka, medtem 
pa je ģoga ġe vedno v rokah igralca, ki nato doseģe zadetek, ta 
ne velja. Igralcu  se prisodita 2 ali 3 prosti meti.  
Enako velja ob zvoļnem signalu ure za merjenje dolģine napada. 

 
9.2 Obojestranska napaka  

Obojestranska napaka je, ļe igralca nasprotnih moġtev pribliģno 
istoļasno naredita osebno napako drug nad drugim. 
Kazen: Osebna napaka se vpiġe vpletenima igralcema. Ne prisodijo se 
prosti meti. 
 

9.3 Neġportna napaka 

Neġportna napaka je napaka igralca z dotikom, ki po sodnikovi oceni ni 
izvedel pravilnega poskusa neposredne igre na ģogo. 
Kazen: 
1. Neġportna napaka se vpiġe krġilcu. 
2. Zaradi neġportne napake se nasprotnikom prisodi 1, 2 ali 3 prosti 

meti (odvisno od situacije v kateri se je zgodila neġportna napaka), ki 
mu sledi posest ģoge na sredini igriġļa. 

 
9.4 Tehniļna napaka 

Vse napake igralca, ki niso posledica dotika z nasprotnikom, paļ pa 
njegovega obnaġanja, so tehniļne napake igralca. 
Kazen: 
1. Ļe je tehniļna napaka dosojena: 

¶ igralcu , se mu vpiġe kot njegova napaka in ġteje med napake 
moġtva; 

¶ trenerju  ('C'), pomoļniku trenerja ('B'), namestniku ('B') ali 
spremljevalcu moġtva ('B'), se vpiġe trenerju in ne ġteje med 
napake moġtva. 

2. Nasprotnikom se prisodi 1 prost i met i, ki mu sledi: 

¶ vraļanje ģoge v igro na sredini igriġļa nasproti zapisnikarske 
mize; 

¶ sodniġki met v sredinskem krogu za zaļetek prve ļetrtine. 
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3. Igralec bo do konca tekme izkljuļen, ļe sta mu dosojeni 2 tehniļni 
napaki. 

4. Trener bo do konca tekme izkljuļen: 

¶ ļe sta mu zaradi njegovega neġportnega vedenja dosojeni  
2 tehniļni napaki ('C'); 

¶ ļe so mu zaradi neġportnega vedenja drugih oseb na klopi 
moġtva dosojene 3 tehniļne napake, vse vpisane kot ('B'), ali pa 
je bila ena izmed njih ('C'). 

 
 

9.5 Izkljuļujoļa napaka 

Vsaka groba neġportna krġitev pravila o napakah (osebne napake, 
neġportne napake, tehniļne napake ali tehniļne napake trenerja, 
namestnika ali spremljevalca) je napaka, ki terja izkljuļitev. 
Igralec bo prav tako izkljuļen, ļe sta mu dosojeni 2 neġportni ali  
2 tehniļni napaki.  
Trener bo izkljuļen tudi: 

¶ ļe sta mu zaradi njegovega neġportnega vedenja prisojeni 2 tehniļni 
napaki, 

¶ ļe so mu zaradi neġportnega vedenja pomoļnika trenerja, 
namestnikov ali spremljevalcev moġtva, ki so na klopi moġtva, 
prisojene 3 tehniļne napake, 

¶ ļe so mu (v kombinaciji) prisojene 3 tehniļne napake, od katerih je  
1 prisojena njemu samemu. 

Izkljuļenega trenerja bo nadomestil pomoļnik trenerja, ki je vpisan v 
zapisnik. Ļe noben pomoļnik ni vpisan v zapisnik, ga bo nadomestil 
kapetan. 
Kazen: 
1. Izkljuļujoļa napaka se vpiġe krġilcu. 
2. Krġilec bo po izkljuļitvi odġel, ter do konca tekme ostal v garderobi 
svojega moġtva, ali pa bo (ļe se bo tako odloļil) zapustil stavbo. 

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

¶ kateremukoli nasprotniku, toda le v primeru, ko izkljuļujoļa 
napaka ni rezultat dotika z nasprotnikom, 

¶ igralcu, nad katerim je bila izkljuļujoļa napaka dosojena. 
ki jim sledi ġe: 

¶ posest ģoge na sredini igriġļa nasproti zapisnikarske mize, 

¶ sodniġki met v sredinskem krogu za zaļetek prve ļetrtine. 
4. Ġtevilo prostih metov je tako: 

¶ ļe je bila napaka narejena nad igralcem, ki ni metal na koġ, 
ali ļe je bila dosojena tehniļna napaka, sta prisojena 2 prosta 
meta, 

¶ ļe je bila napaka narejena nad igralcem, ki je metal na koġ, 
zadetek (ļe je doseģen) velja, prisodi pa se ġe 1 prosti met, 

¶ ļe je bila napaka narejena nad igralcem, ki je metal na koġ, 
zadetek pa ni bil doseģen, sta prisojena 2 ali 3 prosti meti 
(glede na mesto, s katerega je metal na koġ). 
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9.6 Pretep  

Pretep je medsebojna fiziļna dejavnost 2 ali veļ oseb (igralcev, 
trenerjev, pomoļnikov trenerjev, namestnikov ali spremljevalcev 
moġtva). 
Kazen: 

¶ neglede na ġtevilo namestnikov ali spremljevalcev moġtva, ki so bili 
izkljuļeni, ker so zapustili meje prostora pred klopjo moġtva, se 
trenerju moġtva vpiġe 1 tehniļna napaka, 

¶ ko so izkljuļeni ļlani obeh moġtev, ni pa potrebno izvajanje kazni 
zaradi drugih napak, pride do situacije za sodniġki met, 

¶ izkljuļujoļe napake ne ġtejejo kot napake moġtva, 

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

 
 
9.7 Napake v posebnih prime rih  

Med posebne primere ġtejemo dodatne napake, ki so storjene v istem 
obdobju, ko je bila ura za merjenje igralnega ļasa zaradi prejġnje 
napake ali prekrġka ģe ustavljena. 
Postopek  

¶ vse napake se vpiġejo in ugotovijo kazni zanje, 

¶ doloļi se vrstni red vseh napak, ki so se zgodile, 

¶ vse kazni za enake napake obeh moġtev in vse kazni za 
obojestranske napake se zapiġejo in izniļijo ter ġtejejo, kot da jih ni 
bilo, 

¶ izgubijo se vse pravice do posesti ģoge, razen pravica do posesti 
ģoge, ki je del kazni, ki je po izniļenju ostala zadnja za izvedbo, 

¶ ko je ģoga med izvajanjem prvega ali edinega prostega meta ali pri 
vraļanju ģoge v igro zaradi napake postala ģiva, se kazen zaradi te 
napake ne more veļ izniļiti s kaznijo zaradi druge napake, 

¶ kazni za preostale napake se izvedejo po vrstnem redu, kot so bile 
dosojene. 
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10. SPLOĠNE DOLOĻBE 

10.1 Napaka, ki jo je mogoļe popraviti 

Ļe so sodniki nehote spregledali katero izmed pravil, lahko napako 
popravijo le: 

¶ ļe so prisodili enega ali veļ nepripadajoļih prostih metov, 

¶ ļe so dovolili, da je enega ali veļ prostih metov izvedel napaļen 
igralec, 

¶ ļe niso dodelili enega ali veļ pripadajoļih prostih metov, 

¶ ļe so napaļno (zmotno) priznali ali razveljavili zadetek. 
 

Postopek  

Da bi bilo napako v zgoraj omenjenih primerih mogoļe popraviti, jo 
mora sodnik ugotoviti ali pa mora biti nanjo opozorjen, preden ģoga 
postane ģiva po prvi mrtvi ģogi, potem ko je ura za merjenje igralnega 
ļasa po napaki tekla. 
To je: 

Napaka se zgodi, ko je ģoga mrtva Napako je mogoļe popraviti. 

Ģoga je ģiva Napako je mogoļe popraviti. 

Ura za merjenje igralnega ļasa  
se sproģi ali teļe naprej 

Napako je mogoļe popraviti. 

Ģoga je mrtva Napako je mogoļe popraviti. 

Ģoga je ģiva Napake ni veļ mogoļe popraviti. 

 
Sodnik lahko takoj, ko ugotovi napako, ki jo je mogoļe popraviti, prekine 
igro, vendar zaradi tega nobeno moġtvo ne sme biti v podrejenem 
poloģaju. Ļe je napaka ugotovljena med igro, lahko zapisnikar s 
signalom opozori sodnike, da prekinejo igro, vendar ġele ob prvi mrtvi 
ģogi. 
 
Napake, ki so bile dosojene, toļke, ki so bile doseģene, ļas, 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 nadaljuje tam, kjer je bila zaradi 
popravljanja napake prekinjena. Ģoga se dodeli moġtvu, ki je bilo 
upraviļeno do vraļanja ģoge v igro, ko je bila napaka ugotovljena. 
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Ļe je bila napaka v nepripadajoļih prostih metih ali ļe je proste mete 
izvedel napaļen igralec, se prosti meti razveljavijo in igra nadaljuje: 

¶ ļe ura za merjenje igralnega ļasa po napaki ni tekla, bo ģoga iz 
outa dodeljena moġtvu, kateremu so bili prosti meti razveljavljeni; 

¶ ļe je ura po napaki tekla in: 
- je moġtvo, ki ima ģogo v posesti (ali je upraviļeno do posesti 
ģoge), ko je napaka odkrita, in je to isto moġtvo, ki je imelo 
ģogo v posesti, ko se je napaka zgodila, ali 

- nobeno moġtvo nima ģoge v posesti v trenutku, ko je napaka 
odkrita, bo ģoga dodeljena moġtvu, ki je bilo upraviļeno do 
vraļanja ģoge v igro ob ugotovitvi napake, 

¶ ļe je ura za merjenje igralnega ļasa tekla in ļe je v trenutku, ko 
je bila napaka ugotovljena, moġtvo, ki ima ģogo v posesti (ali 
upraviļeno do posesti ģoge) nasprotno moġtvo od moġtva, ki je 
imelo ģogo v posesti ob napaki, pride do situacije s sodniġkim 
metom, 

¶ ļe je ura za merjenje igralnega ļasa tekla in je v trenutku, ko je 
bila napaka odkrita, dosojena napaka, katere kazen so prosti 
meti, bodo prosti meti izvedeni, nakar bo ģoga dodeljena moġtvu, 
ki je imelo ģogo v posesti, ko se je napaka, ki jo je mogoļe 
popraviti, zgodila. 

Ļe je napaka v nedodeljenih pripadajoļih prostih metih in: 

¶ ļe ni bilo med napako in ugotovitvijo napake nobene spremembe 
posesti ģoge, se igra po popravljanju napake nadaljuje tako kot 
po izvajanju obiļajnih prostih metov, 

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

Ļe je napaka v prostih metih, ki jih je izvedel napaļen igralec: 

¶ se taki prosti meti in morebitna posest ģoge, ki je del te kazni, 
razveljavijo, ģoga pa se dodeli nasprotnemu moġtvu, da jo vrne v 
igro izza boļne ļrte v podaljġku ļrte za proste mete, razen ļe je 
potrebno izvesti kazni zaradi drugih krġitev. 

 
Potem, ko je bila napaka ugotovljena in jo je ġe mogoļe popraviti: 

¶ se mora igralec, ki sodeluje pri popravljanju napake in je zaradi 
zamenjave v skladu s pravili (ne pa zaradi izkljuļujoļe napake ali 
pete napake) ģe na klopi moġtva, ponovno vrniti na igriġļe (takrat 
postane igralec). 
Potem, ko je napaka popravljena, lahko ostane v igri, razen ļe je 
bila v skladu s pravili ponovno zahtevana njegova zamenjava (v 
takem primeru lahko odide z igriġļa), 

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

Napak, ki jih je mogoļe popraviti, ni mogoļe popraviti potem, ko prvi 
sodnik podpiġe zapisnik. 
 
Sodniki lahko kadarkoli, vendar preden prvi sodnik podpiġe zapisnik, 
popravijo vsako napako ali pomoto zapisnikarja pri pisanju zapisnika, 
ļasomerilca pri merjenju ļasa, ki se nanaġa na izid, ġtevilo napak,  
minut odmora in porabljenega oziroma neporabljenega ļasa. 
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BELEĢKE 
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