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PREDGOVOR

Po prvih pravilih vodne kosarke, Vodno kosarkarskega kluba
Kranj iz leta 2000 so pred vami nova, dopolnjena, dodelana in
v dolocenih delih spremenjena pravila vodne kosarke. Dodanih
je kar nekaj novosti, ki S0 v taksni obliki predstavijene prvic.
Ob tem so sodniski znaki eden izmed vsebinskih sklopov, ki jih
do sedaj Se nismo imeli in so v tej izdaji Se nepopolni.

Med nastajanjem pravil smo se osredotocali na prakticno
uporabnost pravil v igri, pravilen zapis, terminolosko
ustreznost, konsistentnost in enostavno razumevanje.

Vse podrobmosti v igri za katere do sedaj Se nismo imeli
ustreznih pravil smo urejali v smeri najbolj razumnih resitev, ki
skrbijo za red v igri, ob tem pa ne predstavljajo ovire pri
atraktivnosti in dinamicnosti vodne kosarke.

Pravila igre so proces, ki je v nenehnem razvijanju. Po tej poti
zelimo tej izdaji pravil vodne kosarke kar najbolj konstruktivno
pot.
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1 UvOD

Pravila vodne kosSarke so namenjena vsem igralcem in ljubiteljem vodne
kosarke. Se posebej pozorno in natan¢no naj jih berejo vsi sodniki, ki sodijo
na tekmah vodne kosarke.

2 IGRISCE IN OPREMA

2.1
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IGRALNI PROSTOR

Organizatorji tekmovanja so odgovorni za pravilne mere in oznake
na igris¢u. Dolzni so priskrbeti tudi vse naprave, rekvizite in
opremo, Ki je potrebna za izpeljavo regularnega tekmovanja.

Igris¢e za vodno kosarko (slika 1) ima naslednje razseznosti:

- dolzina igris¢a je 25 metrov,

- S§irina igri§¢a je najmanj 12 metrov in najve¢ 14 metrov,

- rob igri§¢a lahko predstavlja rob bazena (obale) ali ustrezne
plavalne proge, ki ga oznacéujejo,

- ko$a morata stati na sredini Sirine igri$¢a, najmanj 6 metrov
od roba igrisca za kosSem,

- razdalja med koSema je najmanj 10 metrov in najve¢ 13
metrov.

Globina vode ne sme biti na nobenem delu igris¢a manjsa od 1,80
metra. Vecja globina je naceloma neomejena, a se priporoca
globina vode do 2,20 metra.

Prostor za menjavo igralcev mostva je znotraj igrisa ob robu
igriS¢a za koSem in je Sirok 0,50 metra.
Klop za rezervne igralce je ob igriS¢u, za robom igrisca za koSem.

Prostor za razgovor kapetana moStva s sodnikom je na sredini
igriS¢a ob stranskem robu igrisca.



2.1.7

218

2.1.9

Za oba sodnika mora na regularnih tekmovanjih biti ob robu
bazena dovolj prostora, da se lahko neovirano premikata iz enega
na drugi konec igris¢a (vsaj 1 meter Sirok pas ob stranskem robu
igris¢a in ob robu igri§c¢a za kosem).

Razseznosti igrisa se za neregularna tekmovanja lahko
prilagodijo glede na moznosti plavaliS¢a, starostno stopnjo in
sposobnosti udelezencev.

Temperatura vode mora biti od 25 do 27 stopinj celzija. Ce se
vodna kosarka igra na morju ali jezerih, so mozna odstopanja za
dodatno stopinjo navzgor ali navzdol.

2.1.10 Jakost svetlobe ne sme biti manjsa od 600 luxov.
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Slika 1: Igrisce za vodno kosarko
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Kos je na regularnih tekmovanjih lahko samo trden in samostojec.
Narejen je iz nerjaveéega masivnega materiala in postavljen na
dno bazena, kjer je zaradi vecje stabilnosti obtezen.

Visina koSa mora biti natan¢no prilagojena posameznemu bazenu
ali plavalis¢u. Upostevani morajo biti vsi padci in nagibi na dnu,
tako da je obro¢ nad vodo v ustrezni viSini in popolnoma
vodoraven. Visina zgornjega roba obroca iznad gladine vode je
105 centimetrov.

Stojalo kosa mora biti gladko in brez ostrih delov.

Obro¢ je podprt s tremi stojali za obroc, ki ob doseZzenem zadetku
omogoc¢ajo nemoten prehod Zoge nazaj na vodo. Premer
notranjega dela obroca je 45 centimetrov.

Mrezica na obro¢u je obvezna. Biti mora dovolj velika in mehka,
da je prehod Zoge nemoten.

Z0GA

Zoga mora biti vodotesna s samozapiralnim ventilom. Biti mora
okrogla in napihnjena od 0.9 do 1.1 bara. Obseg Zoge je 71
centimetrov in tehta 500 gramov. Zoga je brez zunanjih $ivov in je
oranzne barve z znacilnim koSarkarskim vzorcem.

KAPICE

Mostvi morata nastopiti v kapicah, ki se po barvah jasno
razlikujeta in kjer nobena barva ne sme biti v barvi Zoge.

Kapice so ob stranch oznaCene s Stevilkami, ki morajo biti
enobarvne in v kontrastu z barvo kapice, ter visoke najvec 10
centimetrov. Stevilke kapic so lahko najve¢ dvomestna Stevila.

Kapice morajo imeti $¢itnike za usesa, ki usesa v celoti prekrivajo.

Domace mostvo ima prednost pri izbiri barve kapic.
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2.4.9

Barvo kapic mora pred zac¢etkom tekmovanja odobriti sodnik.

Kapice morajo biti zavezane z vrvico pod brado in jih morajo
igralci nositi ves Cas igre. V primeru, da igralec med igro izgubi
svojo kapico, jo mora ponovno namestiti ob prvi primerni
prekinitvi.

Igralec med igro ne sme zamenjati svoje kapice, razen z
dovoljenjem sodnika in to $ele potem, ko je bil zapisnikar o tem
obvescéen.

Na sprednjem sredinskem delu kapice so dovoljeni tudi logotipi
sponzorjev ali oznake mostva.

Na mednarodnih tekmovanjih je na kapici lahko tudi nacionalna
tri-¢rkovna oznaka drZave in zastava le te.

3 MOSTVO

3.1

3.2

3.3
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3.6

Mostvo $teje najved deset igralcev. Med igranjem vodne kosarke
je na igriS¢u pet igralcev vsakega mostva. Ostali so rezervni
igralci. Spisek imen igralcev in Stevilk njihovih kapic je treba
oddati sodniku oziroma zapisnikarju pred za¢etkom tekmovanja.

Vsako mostvo mora imeti kapetana, ki je odgovoren za primerno
obnasanje in disciplino svojega mostva.

Vsako mostvo mora imeti pred zacetkom tekme vsaj Sest igralcev.
V primeru, da je v enem od mostev pred zacetkom tekme manj kot
Sest igralcev, le ta izgubi tekmo brez boja. Tekma se zabelezi v
korist nasprotnega mostva z rezultatom 21:0.

Tekma se razveljavi ali prestavi, ¢e je v obeh mostvih manj kot
Sest igralcev. V primeru, da med igro pade Stevilo igralcev pod
pet, se igra nadaljuje.

Clani mostva morajo biti oble¢eni v kopalke.

Vsi igralci morajo imeti postrizene nohte na rokah in nogah do te
mere, da z njimi ne morejo povzro€iti poskodb.



3.7
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Igralci med igro ne smejo imeti na sebi ostrih predmetov ali nakita
(prstani, verizice, zapestnice, uhani,...), ki bi lahko povzro¢ili
kakrsnekoli poskodbe.

Igralci med igro ne smejo biti po telesu namazani s kremo, oljem
ali kak$no drugo podobno snovjo. Ce sodnik ugotovi prisotnost
tovrstne snovi na igralcu, je temu prepovedano igrati, dokler se ta
snov ne odstrani s telesa.

4 URADNE OSEBE

41 Uradne osebe na regularnih tekmovanjih v vodni kosarki so:
- dva sodnika,
- Casomerilec,
- zapisnikar,
- delegat.
4.2 Vsak od njih ima svoje dolznosti, ki jih odgovorno opravlja.
4.1 SODNIKA
4.1.1  Naregularnih tekmovanjih sta prisotna dva sodnika, glavni sodnik
in pomozni sodnik, ki ne smeta biti v kakrSnikoli povezavi z
nastopajo¢imi mostvi.
4.1.2  Obvezna oprema sodnikov je prodorna in dobro sli$na piscalka.
4.1.3  Sodnika nadzorujeta igro v vsakem trenutku. Njuna avtoriteta je
absolutna, vse dokler sta sama in so igralci znotraj meja igrisca.
4.1.4  Sodnika sta dolzna s sodniskimi znaki nazorno in jasno usmerjati
in razlagati sojenje v igri. Ob sojenju, Kjer je potreben pisk na
piscalko, mora le ta biti odlocen in glasen.
415  Sodnika se morata drzati pravil igre povsem natan¢no. Nobeno
doumevanije in lastna interpretacija ni dovoljena.
4.1.6  Sodnika sodita izklju¢no na podlagi dejstev in njuna odlocCitev

temelji na natan¢nem opazovanju in spremljanju dogodkov v igri.



4.1.7
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Sodnika imata pravico odlogati o krsitvah pravil, ki se zgodijo na
igriS¢u ali izven njega. Nadzirata tudi zapisnikarsko mizo,
rezervno klop mostva in polja neposredno za robom igrisca.

Vse odlocitve sodnikov so brezpogojne in dokon¢ne in jim ni
mozno oporekati.

Ce sodnika sodita razli¢ni odlogitvi sledi sodnigki posvet, ki mu
sledi sporazumna sodni$ka odlocitev. Ce sodnika po posvetu ne
prideta do skupne resitve, se sodi sodniski met.

Vsak sodnik ima pravico odlocati znotraj svojih pristojnosti,
vendar nima pa pravice razveljaviti ali dvomiti o sosodnikovih
odloc¢itvah.

Sodnika imata pravico, da prekineta tekmo, kadar po njunem
mnenju obnasanje spremljevalcev in gledalcev preprecuje
nepristranske oziroma pravilne odlocitve.

Sodnika imata pravico odlocati o vsem, kar ni posebej dolo¢eno v
teh pravilih. Ko se sodnika odlocata, ali naj sodita osebno napako
ali prekrSek, morata v vsakem primeru upoStevati naslednja
osnovna nacela:

- duh in namen teh pravil ter potrebo po ohranitvi celotnosti
tekme;

- doslednost pri spoStovanju proste presoje na vsaki tekmi,
pri ¢emer morata upoStevati sposobnosti vpletenih
igralcev, njihov odnos in vedenje med tekmo;

- doslednost pri ohranjanju ravnovesja med nadzorom in
potekom tekme, pri ¢emer morata imeti obCutek za dejanja
udeleZencev, da sodita le tisto, kar je za tekmo pomembno.

42 CASOMERILEC

421

Dolznosti ¢asomerilca na regularnih tekmovanjih so:

- meriti dejanski Cas igre, minute odmora in presledek med
polCasoma,

- meriti ¢as napada (30 sekund),

- jasno naznaniti zadnji dve minuti igre v vsakem polcasu,

- jasno in natanéno z zvo¢nim signalom oznaciti konec
minute odmora, pol¢asa in tekme.

10



4.3 ZAPISNIKAR

4.3.1 Dolznosti zapisnikarja na regularnih tekmovanjih so:

voditi zapisnik tekme (slika 2) in imena igralcev v povezavi
s Stevilkami kapic,

spremljati in sproti vpisovati rezultat,

vpisovati stran zahteve in Stevilo vzetih minut odmora,
beleziti Stevilo izkljucitev igralcev,

igralcu ob izkljucitvi z loparékom pokazati njegovo Stevilo
izkljucitev.

44 DELEGAT

4.4.1 Delegat je podrobno seznanjen s propozicijami tekmovanja in z
navodili, ki veljajo za to tekmovanje.

4.4.2 Delegat ni direktno vpleten in povezan s potekom tekme, a
predstavlja zadnjo avtoriteto pri spornih situacijah in incidentih na

tekmi.

443 Dolznosti delegata na regularnih tekmovanjih so:

vrsiti nadzor nad celotnim potekom tekme,

pred tekmo preveriti prisotnost in usposobljenost vseh
uradnih oseb in potrditi izbiro sodnikov,

pred tekmo preveriti opremo za tekmo (zapisnikarska
miza, piscalka, ura, ...),

spremljati delo sodnikov in drugih uradnih oseb,

spremljati potek tekmovanja in beleziti sporne dogodke.

11



ZAPISNIK ZA VODNO KOSARKO
proli

Sezona: 20__ / Kraj:

Prvi sodnik:

Tekmovan je: Datum:

Drugi sodnik:

Kategorija: Ura:

Delegat:

Mostvo A:
Minuta odmora: 1. polées [] 2. poléas []

TOCKE

Zap.

<t Primek in ime igralco St Jaujucitve

1. poléas

kapice [TT2 1314

2. poltas

Skupa]

1.

9.

10.

Trener:

Mostvo B:
Minuta odmora: 1. polées[ ] 2. poltas[ ]

TOCKE

L%, Priimek in ime igralca St Iz jutitve

8t kapice [1T2T3T4

1. poltas

2. poltos

Skupaj

1

00|~ | || LS

9

10.

Trener:

Izid: 1. poltas: A __ B

2. poldas: A ____ B ____

Konéni izid: Modtvo A __
Zmagovalno mo3tvo:

Mostvo B _

Zapisnikar:

Prvi sodnik:

Casomerilec:

Drugi sodnik:

Slika 2: Zapisnik za vodno kosarko

12



5 CASIN POTEK IGRE

5.1

511

5.1.2
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5.2

521
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TRAJANJE IGRE

Igra traja 2 x 12 minut. Pri tem se ¢as igre ustavlja le v zadnjih dveh
minutah posameznega polCasa. Cas igre zacne teCi na zacetku
vsakega polcasa takrat, ko sodnik s piskom ponazori zacetek igre.

V zadnjih dveh minutah vsakega polcasa se pri vseh znakih
prekinitve igre ustavi tudi ura. Cas igre za¢ne ponovno te¢i, ko
igralec sprejme Zogo po izvajanem zacetnem ali prostem metu.

Med pol¢asoma sta 2 minuti odmora. Igralci po pol¢asu zamenjajo
smer napada in rezervno klop.

Med igro merimo &as trajanja pol¢asa in ¢as trajanja napada. Cas se
odsteva od zacetka posameznega polcasa (od 12 minut do 0 sekund)
in od zacetka napada (od 30 sekund do 0 sekund).

Ce je po izteku ¢asa igre rezultat izenacen sledi podaljsek, ki traja 3
minute. Ce je tudi po izteku podaljika rezultat izenaden sledi nov
podaljsek. Podaljski se igrajo dokler en0 mostvo ne zmaga. Med
podaljski je 1 minuta odmora.

ZACETEK IGRE

Kapetana mostev pred zacetkom tekme v prisotnosti sodnikov,
meceta kovanec. Zmagovalec izbere stran igrisca.

Na zacetku vsakega polCasa se igralci razporedijo ob robu igri§¢a za
kosem. Ko sta sodnika zadovoljna z razporeditvijo igralcev, sodnik
na strani Kjer je zapisnikar, ponazori zacetni sodniski met, ter Zogo
vrze ali spusti v vodo to¢no na sredini dolzine igrisca.

Igra se za¢ne po sodnikovem pisku s samostojnim plavanjem
igralcev od roba igris¢a za kosem do Zoge na sredini igris¢a.

Ce je zoga pri zacetnem sodniSkem metu padla tako, da daje
prednost dolo¢enemu mostvu, mora sodnik zahtevati zogo in izvesti
sodniski met na sredini igriSca ob stranskem robu igrisca.

13
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Napaka ali goljufanje (predcasni $tart) se sodi z dodelitvijo Zzoge
nasprotnemu mostvu.

DOSEGANJE ZADETKOV

Zadetek je dosezen, ko Zoga v igri z zgornje strani v celoti pade
skozi obroc.

Zadetek se lahko doseze samo z rokami, s kateregakoli dela igrisca.

Zadetek iz igre je vreden dve tocki. Z razdalje ve¢ kot 4 metre od
stojala kosa je zadetek vreden tri tocke.

Kadar igralec mece z razdalje za tri tocke, ob njegovem metu, z
ustreznim znakom, to ponazori sodnik. Po zadetku sodnik z
ustreznim znakom potrdi dosezen zadetek.

Zadetek je doseZzen, ¢e je Zoga ob izteku Casa napada v zraku
oziroma letu in pade skozi obro¢.

Ce obrambni igralec pri kateremkoli metu na kos, premakne kog, se
zadetek prizna.

Ce obrambni igralec doseze zadetek v lastni ko§, se zadetek prizna
nasprotnemu mostvu, tocke pa se pripisejo kapetanu.

CAS NAPADA

Celoten ¢as enega napada je omejen na 30 sekund.

Cas enega napada je ¢as do meta zoge napadalnega mostva na ko
ali do izgubljene zoge.

Kot met na ko$ se razume, ko se Zoga dotakne obroca, ob direktnem
metu na kos.

14



544

545
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553

Celoten ¢as enega napada (30 sekund) se dolocenemu mostvu dodeli
po:

- prejetem zadetku,

- zadetku, pri katerem je bila dosojena osebna napaka,

- metu na kos, pri katerem se Zoga dotakne obroca,

- menjavi posesti Zoge,

- prekrsku treh sekund,

- prekrsku polovice igrisca,

- prekrsku zacetnega meta,

- izkljucitvi igralca,

- prekrsku menjave igralca,

- sodniSkem metu,

- neSportni napaki,

- tehni¢ni napaki.
Po ostalih sodniskih prekinitvah igre in prekrskih, minuti odmora in
osebni napaki brez izkljucitve se mostvu v napadu ne dodeli celoten

¢as napada. Napad se nadaljuje s prostim metom in odstevanjem
Casa napada od preostalega Casa napada pred prekinitvijo igre.

ZACETNI MET

Zacetni met je nacin izvajanja zZoge. Zacetni met Se izvaja obvezno
izza linije koSa in sicer tako, da je glava igralca v trenutku izvajanja
za linijo kosa.

Podaja pri izvajanju zaGetnega meta ne sme biti preko sredi$¢ne
linije igrisca.

Mostvo mora izvesti zaCetni met v ¢asu 5 sekund od trenutka, ko
izvajalec za linijo ko$a prime Zogo.

15



554

555

55.6

55.7

5.6

5.6.1

5.6.2

5.6.3

5.6.4

Zacetni met se izvaja po:

- prejetem zadetku,

- prekrsku treh sekund,

- prekrsku polovice igrisca,

- prekrsku zacetnega meta,

- osebni napaki v napadu,

- obojestranski osebni napaki,

- prekrsku menjave igralca mostva v napadu,

- prekrsku oprijemanja ali namernega premikanja kosa,
- minuti odmora.

Prekrsek zaetnega meta se sodi z odvzemom Zoge mostvu, ki je
nepravilno izvajalo zacetni met. Nasprotnik nadaljuje igro z
zacetnim metom.

Pri vseh zacetnih metih mora biti izvajalec neoviran pri izvajanju.
Vsako oviranje izvajanja zafetnega meta se kaznuje z izkljucitvijo
igralca za Cas enega napada.

Ce pri izvajanju zadetnega meta izza linije ko$a svoje obrambne
polovice igrisc¢a, Zoga v celotnem obsegu preide sredi$¢no linijo in
jo sprejme nasprotnik, se ne sodi nifesar in igra teée naprej brez
prekinitve.

PROSTI MET

Prosti met je nacin izvajanja Zoge za nadaljevanje igre po sodniskih
prekinitvah igre, po prekrskih in po minuti odmora. Izvaja se na
mestu prekinitve igre s podajo.

Mostvo mora izvesti prosti met v ¢asu 5 sekund od trenutka, ko
izvajalec prime zogo na mestu prekinitve igre.

Pri vseh prostih metih mora biti izvajalec neoviran pri izvajanju.
Vsako oviranje izvajanja prostega meta se sodi z izkljuditvijo igralca
za Cas enega napada.

Ce izvajalec pri izvajanju prostega meta doseZe zadetek brez podaje,
se zadetek ne prizna. Nasprotnik nadaljuje igro z zacetnim metom.
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5.7

57.1

572

5.7.3

57.4

575

5.8

5.8.1

5.8.2

5.8.3

PROSTI MET PO IZKLIJUCITVI

Prosti met po izkljuditvi je nadin izvajanja zoge za nadaljevanje igre
po izkljuéitvi igralca. Prosti met po izkljuditvi se izvaja znotraj cone
pod kosem.

Prosti met po izkljucitvi mora obrambni igralec izvesti v 5 sekundah
po sodnikovem znaku.

Prosti met po izkljuditvi se izvede s podajo Zoge izven cone na vodo
ali neposredno v roke nasprotnemu igralcu. Pri tem podaja ne sme
biti neposredno preko roba igris¢a ali neposredno preko srediséne
linije igris¢a. Ce Zoga po podaji splava po vodi na omenjene dele, se
igra neprekinjeno nadaljuje.

Prekrsek prostega meta po izkljucitvi se sodi z izkljucitvijo igralca,
ki je nepravilno izvajal prosti met po izkljucitvi.

Ce obrambni igralec nasprotniku ovira sprejem proste Zoge oziroma
se je celo dotakne, je izkljucen.

SODNISKI MET

Sodniski met je vrsta meta, ki ga izvede sodnik, ob stranskem robu
igrisca v liniji sporne situacije. Sodnik vrze Zogo navpi¢no navzgor
med dva nasprotna igralca.

Igralec se pri sodniSkem metu postavi tako, da je v trenutku
sodniskega meta blizje robu igri§¢a za svojim kosem.

Za sodniski met se sodnik odlo¢i v primeru kadar:

- sta vsaj dva igralca obeh mostev isto¢asno storila osebno
napako in sodnik ne more ugotoviti, kdo jo je storil prvi,

- sodnika istoCasno dosodita nasprotujoCe si ukrepe in po
sodniSkem posvetu ne prideta do sporazumne sodniske
odloditve,

- dva ali ve¢ igralcev drzijo zogo 3 sekunde in ni mogoce
razbrati v ¢igavi posesti je Zoga,

- je po zaCetnem sodniSkem metu v posameznem polcasu,
sodnik mnenja, da je zoga padla tako, da daje prednost
enemu mostvu,

- sodnik oceni, da je pri sodniskem metu vrgel Zogo tako, da je
dal ocitno prednost dolo¢enemu igralcu.
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5.9

50.1

59.2

5.9.3

594

5.9.5

5.10

5.10.1

5.10.2

5.10.3

5.104
5.10.5

5.10.6

MENJAVE IGRALCEV

Menjava igralcev se izvrSi v prostoru za menjavo. Igralec, ki izstopa
iz igre, se mora pred menjavo obvezno dotakniti roba igrisca za
koSem svoje obrambne polovice. Igralec, ki vstopa v igro, se mora
do trenutka menjave s katerimkoli delom telesa dotikati roba igri§¢a
za koSem svoje obrambne polovice. Igralec, ki vstopa v igro, ne sme
skociti v bazen.

Rezervni igralci se lahko zadrzujejo na klopi za rezervne igralce ali
v prostoru za menjavo, ki pripada njegovemu mostvu.

PrekrSek menjave igralcev se sodi, kadar rezervni igralec zaplava v
igrisce preden se igralec, Ki izstopa iz igre, dotakne roba igri§¢a za
kosem.

Prekrsek menjave igralcev mostva v napadu se sodi z odvzemom
zoge moStvu, ki jo ima v posesti. Nasprotnik nadaljuje igro z
zacetnim metom.

PrekrSek menjave igralcev mostva v obrambi se sodi z izkljucitvijo
igralca, ki je nepravilno vstopil v igro. Igra se nadaljuje s prostim
metom po izkljucitvi.

MINUTA ODMORA

Minuta odmora je prekinitev igre, ki jo lahko zahteva trener ali
kapetan mostva. Zahtevo za minuto odmora naslovi na sodnika ali
zapisnikarja.

Vsako mostvo ima na voljo 1 minuto odmora v vsakem polcasu. V
podaljskih ni minute odmora.

Minuta odmora se lahko mostvu, ki ima Zogo v posesti, odobri le
ob ustrezni prekinitvi igre.

Ob sodniSkem metu ni mozna odobritev minute odmora.

Minuta odmora zacne teci, ko sodnik zapiska in ponazori znak za
minuto odmora.

Vsaka minuta odmora mora trajati 1 minuto.

18



5.10.7

5.10.8

5.10.9

Minuta odmora se konca, ko sodnik zapiska in pozove igralce
nazaj na igrisce.
Ce je bila minuta odmora odobrena, po ustrezni prekinitvi med

igro, se igra po preteku le te nadaljuje na mestu prekinitve igre z
ustreznim prostim metom.

Ce je bila minuta odmora odobrena po prejetem zadetku, se igra
po preteku le te nadaljuje z zaCetnim metom.

5.10.10 Neizkori§¢ena minuta odmora se ne more prenesti v naslednji

polcas.

6 GIBANJE Z Z0GO

6.1

6.2
6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

Pri vodni kosarki je dovoljeno lovljenje, metanje in podajanje Zoge z
obema rokama.

Sprejem Zoge v igri je, kadar igralec zogo prvi¢ prime ali vodi.

Prijem Zoge je, kadar igralec z dlanjo Zogo drzi v tolik$ni meri, da jo
lahko usmerja, dvigne, mece na kos ali poda.

Spust Zoge na vodno gladino je spust zoge z dlani tako, da Zoga
prosto plava na vodni gladini.

Vodenje zoge je prenos zoge med plavanjem. Tehnike plavanja med
vodenjem Zoge so razlicne. Igralec lahko zogo potiska s Celom
oziroma jo usmerja s podlahtmi ali z zunanjim delom dlani. Pri tem
zoge ne sme naslanjati na podlahti ali dlani, temveé¢ jo z
malenkostnimi udarci usmerja v Zeleno smer. Plavanje z Zogo v roki
ni dovoljeno.

Igralec lahko zogo sprejme s prijemom ali vodenjem. Po sprejemu
7zoge lahko igralec izvede met na koS, Zogo poda soigralcu ali
nadaljuje igro z vodenjem Zoge v poljubni smeri.

Ko igralec zogo prvi¢ spusti na vodno gladino ima moznost, da jo
ponovno (drugic) prime ali jo zacne voditi.
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6.8

6.9

6.10

6.11

7

7.1

7.2

7.3
7.4
7.5

7.6

Ko igralec zogo drugi¢ prime, mora obvezno podati ali metati na kos
(podobno kot vodenje pri obiGajni kosarki). Ce to prekoraéi, se sodi
prekrsek dvojno vodenje.

PrekrSek dvojno vodenje se sodi z odvzemom Zoge. Prosti met se
izvaja na mestu prekrska.

Igralec, ki drzi Zogo v roki se lahko giblje neomejeno znotraj
razdalje lastnega raztezaja rok. Merodajni kriterij za opredelitev
gibanja igralca, je njegova glava. Ce igralec prekoraci to razdaljo, se
sodi prekrsek noSenje Zoge (»koraki«).

Prekrsek nosenje Zoge (»koraki«) se sodi z odvzemom Zoge. Prosti
met se izvaja na mestu prekrska.

IGRAV CONI

Okoli stojala pod koSem je prostor (v nadaljevanju cona), ki ga
omejuje navidezna kroznica na vodni gladini s polmerom 1,5 metra,
merjenim od sredisca stojala kosa.

V coni se lahko igralec napadalnega mos$tva zadrzuje brez Zoge
najve¢ 3 sekunde. Ko igralec prekoradi ta ¢as, se sodi prekrsek treh
sekund.

Prekrsek treh sekund se sodi z odvzemom zoge. Nasprotnik
nadaljuje igro z zaCetnim metom.

Merodajni kriterij za opredelitev igralca v coni je glava igralca.
Igralec je v coni, kadar je njegova glava v coni.

Igralec, ki ima zogo v posesti se lahko v coni giblje neomejeno
dolgo.

Ce igralec, ki je v coni in ujame od obro¢a odbito Zogo v trenutku,
ko je ta s celotnim obsegom nad viSino obroca, lahko direktno mece
na ko$. Zoga mora v tem primeru ves &as ostati s celotnim obsegom
nad viSino obroca.
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7.7

7.8

7.9

Ce igralec v coni ujame Zogo, ki se je odbila od obroda in v tem
trenutku ni s celotnim obsegom nad vis§ino obroca, jo mora podati iz
cone in Sele potem se lahko Zoga ponovno mece na ko$ ali vrne v
cono. Igralec lahko tako ujeto Zogo tudi vodi iz cone in nazaj v
tolik$ni meri, da njegova glava in Zoga zapustita cono.

Obrambni igralec lahko zogo, ki se dotika ali odbije od obroca, zbije
z obroca ali jo ujame.

Zbijanje zoge z obroca iz notranje strani obroca (skozi mrezico) ni
dovoljeno. Ce se to zgodi sodnik prizna zadetek glede na met za dve
ali tri tocke.

8 PREKRSKI

8.0.1

8.0.2

8.1

811

8.12
8.1.3

Prekrski so del igre, ki se nanasajo na krSenje pravil igre.
Navezujejo se na pravilno izvedbo tehni¢nih in takti¢nih pogojev, ki
jih predpisujejo pravila v vodni kosarki.

Prekr$ki predstavljajo tiste elemente igre, dogodke in igralne
okolis¢ine pri katerih gre za omejitve, ki jih predpisujejo pravila v
povezavi z gibanjem igralcev, rokovanjem z Zogo, razseznostmi
igri$€a, uporabo rekvizitov in opreme ter poteka igralnih situacij.

PREKRSEK ROBA IGRISCA (»OUT«)

Med igro se zoga ne sme dotakniti roba igrisca, kateregakoli
predmeta zunaj igri§¢a ali gladine vode zunaj igri¢a. Mostvu, ki je
imelo pred tem zadnji stik z Zogo, se sodi prekrSek roba igrisca
(»out«).

Ce se zoga dotakne stropa, se sodi prekriek roba igri§¢a (»out«).

Ob prekrsku roba igris¢a (»out«) se sodi odvzem Zoge. Prosti met se
izvaja na mestu prekrska.
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8.2

8.2.1

8.2.2

8.2.3

8.3

8.3.1

8.3.2

8.3.3

8.3.4

8.4

8.4.1

8.4.2

PREKRSEK POLOVICE IGRISCA

Prekrsek polovice igrisca se sodi, kadar Zoga med igro ob katerikoli
podaji izza linije koSa svoje obrambne polovice igri¢a v celotnem
obsegu preide sredis¢no linijo in jo sprejme soigralec.

Ob prekrsku polovice igris¢a se sodi odvzem Zoge. Nasprotnik
nadaljuje igro z zaCetnim metom.

Ce pri katerikoli podaji izza linije ko3a svoje obrambne polovice
igriSca, zoga v celotnem obsegu preide srediscno linijo in jo sprejme
nasprotnik, se ne sodi ni¢esar in igra tece naprej brez prekinitve.

PREMIKANJE KOSA

Obrambni igralci ob metu nasprotnika na kos, ne smejo premikati
kosa. Ce s katerimkoli delom telesa premaknejo kos, je zadetek
priznan.

Ce igralci v obrambi ob metu nasprotnika na ko, namerno
premaknejo kos, se prizna zadetek glede na met, za dve ali tri tocke.
Igralcu, ki je premaknil kos, se sodi tehni¢na napaka.

Kadar igralci v medsebojni borbi za poloZzaj s svojo aktivnostjo
nenamerno premaknejo ko$ v trenutku meta na ko§ in pri tem ni
jasno kdo ga je premaknil, se sodi sodniski met.

Ob prekrsku premikanja kosa se sodi odvzem Zoge in zacetni met
nasprotnemu mostvu. Ce zoga ni v posesti mostva, ki je storilo
prekrsek, se sodi izkljucitev igralca.

OPRIJEMANJE KOSA

Med igro si igralci ne smejo pomagati z oprijemanjem ali
odrivanjem od koSa. Prav tako se igralcem ni dovoljeno dotikati
kosa pri izvajanju zacetnih metov, izvajanju prostih metov ali pri
katerikoli drugi akciji v igri.

Ob prekrsku oprijemanja kosa se sodi odvzem Zoge in zacetni met
nasprotnemu mostvu. Ce Zoga ni v posesti mostva, ki je storilo
prekrsek, se sodi izkljucitev igralca.
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8.5

8.5.1

8.5.2

8.6

8.6.1

8.6.2

8.6.3

8.7

8.7.1

8.7.2

8.8

8.8.1

8.8.2

MOTENJE LETA ZOGE

Obrambni igralec ne sme prestregati ali blokirati Zoge nad vi§ino
obroca, ¢e se ta po metu na kos§ po dosezeni najvis§ji tocki krivulje
leta giblje v smeri proti kosu. Ob prekrsku se prizna zadetek glede
na met, za dve ali tri toCke.

Obrambni igralec ne sme prestregati ali blokirati Zoge, ki se giblje v
prostoru nad obrocem. Ob prekrsku se prizna zadetek glede na met,
za dve ali tri tocke.

POTOPLJENA Z0GA

PrekrSek potopljene Zoge se sodi kadar igralec med igro potopi Zogo
v celothem obsegu pod gladino vode za ve¢ kot 2 sekundi.

Ob prekrsku potopljene zoge se sodi odvzem Zoge. Prosti met se
izvaja na mestu prekrska.

Kadar se v borbi za Zogo med igralci zoga v celoti potopi pod
gladino vode za ve¢ kot 2 sekundi in ni razvidno kdo jo je potopil,
se sodi sodniski met.

IGRA ZNOGO

Igralcu med igro ni dovoljena namerna igra z nogo. Igra z nogo se
Steje, kadar igralec z nogo namerno usmerja ali preusmerja Zogo.

Ob prekrsku igre z nogo se sodi odvzem Zoge. Prosti met se izvaja
na mestu prekr§ka. Ce Zoga ni v posesti moStva, ki je storilo
prekrsek, se sodi izkljuéitev igralca.

PLAVANJE POD VODO

Igralcem med igro ni dovoljeno plavati pod gladino vode tako, da bi
si v igri pridobili prednost. Pri tem tudi ni dovoljeno odrivanje od
dna igri§¢a, na nacin, da s tem pridobijo prednost v igri.

Ob prekrsku plavanja pod vodo se sodi odvzem Zoge. Prosti met se
izvaja na mestu prekrska. Ce zZoga ni v posesti mostva, ki je storilo
prekrsek, se sodi izkljucitev igralca.
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8.9

8.9.1

8.9.2

8.10

8.10.1
8.10.2
8.10.3
8.10.4
8.10.5
8.10.6

OPRIJEMANJE ROBA IGRISCA

Med igro si igralci ne smejo pomagati z robovi ali progami, ki
oznadujejo in omejujejo igris€e. VsakrSno odrivanje, vlecenje,
oprijemanje in podivanje na robovih se sodi kot prekrsek.

Ob prekrsku oprijemanja roba igri¢a se sodi odvzem Zoge. Prosti
met se izvaja na mestu prekr§ka. Ce Zoga ni v posesti mostva, ki je
storilo prekrsek, se sodi izkljucitev igralca.

OSTALI PREKRSKI

Prekrsek zacetnega meta [poglavje 5.5].

Nepravilno izvajanje prostega meta po izkljucitvi [poglavje 5.7].
Prekr$ek menjave igralcev [poglavje 5.9].

Dvojno vodenje [poglavje 6.].

Nosenje zoge (»koraki«) [poglavije 6.].

PrekrSek treh sekund [poglavje 7.].

9 OSEBNE NAPAKE

9.0.1

9.0.2

9.03

9.04

Po osebni napaki obrambnega igralca v njegovi obrambni polovici
igriSca se sodi izkljucitev igralca, ki je storil osebno napako, za Cas
enega napada. Igra se nadaljuje s prostim metom po izkljuditvi.

Izkljuceni igralci ¢akajo na vstop Vv igro v prostoru za menjavo ob
robu igri$ca za svojim koSem.

Po zadetku, stiku Zoge z obro¢em ali izgubi posesti zoge napadalcev
se lahko wvsi izklju€eni igralci vrnejo v igro v skladu s pravilom
menjave igralcev [poglavje 5.9].

Napadalcu se dosezen zadetek prizna, tudi ko je bila nad njim, med
izvajanjem meta na ko§, storjena osebna napaka. V tem primeru
obrambni igralec, ki je storil osebno napako, ni izkljucen.
Napadalnemu mostvu pripada dodaten napad.
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9.0.5

9.0.6

9.0.7

9.0.8

9.1

911

9.2

921

9.2.2

9.3

9.3.1

Prva osebna napaka obrambnih igralcev, v njihovi napadalni
polovici igri§€a, je osebna napaka brez izkljucitve. Igra se nadaljuje
s prostim metom. Vsaka naslednja osebna napaka obrambnih
igralcev se sodi z izkljuditvijo igralca, ki jo je storil, za ¢as enega
napada.

Po osebni napaki v napadu se sodi odvzem zoge. Nasprotnik
nadaljuje igro z za¢etnim metom.

Pri obojestranski osebni napaki sta izkljucena oba igralca za Cas
enega napada. Zoga se dodeli mostvu, ki jo je imelo pred tem v
posesti. Igra se nadaljuje z zacetnim metom.

Vsak igralec je lahko med igro 4 x izklju¢en. Po Cetrti izkljucitvi je
igralec izkljucen do konca tekme.

UDARCI

Osebna napaka se sodi, kadar igralec udari ali brcne nasprotnika po
kateremkoli delu telesa nad ali pod vodo.

NASLANJANJE IN NARIVANJE NA
NASPROTNIKA

Osebna napaka se sodi, kadar se igralec med igro naslanja ali nariva
na ali ¢ez nasprotnika tako, da na njega prenasa svojo tezo.

Osebna napaka se sodi Se posebej kadar obrambni igralec z
narivanjem in gibanjem telesa zane premikati nasprotnika in ob
tem njegove dlani niso izven vode ter jasno vidne.

ODRIVANJE NASPROTNIKA

Osebna napaka se sodi, kadar igralec med igro s katerimkoli delom
telesa odrine nasprotnika.
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9.4

9.4.1

9.5

9.5.1

9.6

9.6.1

9.6.2

9.7

9.7.1

9.8

9.8.1

9.8.2

9.8.3

PLAVANJE CEZ NASPROTNIKA

Osebna napaka se sodi, kadar igralec med igro plava Cez roke, noge
ali telo nasprotnika in mu s tem onemogoci normalen ritem ali smer
plavanja.

DRZANJE NASPROTNIKA

Osebna napaka se sodi, kadar igralec med igro z roko ali nogo
objame, prime ali drzi nasprotnika.

VLECENJE NASPROTNIKA

Osebna napaka se sodi, kadar igralec med igro z roko ali nogo
potegne ali vle¢e nasprotnika.

Osebna napaka z izkljucitvijo, ne glede na stran igri$éa, se sodi
igralcu, ki za nogo potegne ali vlece igralca, ki plava pred njim.

POTAPLJANJE NASPROTNIKA

Osebna napaka se sodi, kadar igralec med igro potaplja nasprotnika.

OSTALE OSEBNE NAPAKE

Osebna napaka se sodi, kadar igralec z roko udari po vodi ob
igralcu z zogo, pri ¢emer zaradi spenjene vode ni razvidno kaj je
zadela roka.

Osebna napaka se sodi, kadar igralec namerno poskropi nasprotnika
v obraz.

Osebna napaka se sodi, kadar igralec z dlanmi namerno zakriva
obraz nasprotnika, z namenom zastiranja pogleda.
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10 PREDNOST

10.1

10.2

Zaradi naklju¢nih dotikov naj sodnika po nepotrebnem ne prekinjata
igre, razen, ¢e bi igralec zaradi tega pridobil prednost in ali ¢e bi
bilo zaradi tega nasprotno mostvo v podrejenem poloZaju.

Kadar je nad napadalcem, ki podaja Zzogo, med podajo storjena
osebna napaka, a mu kljub temu uspe podati Zogo soigralcu za
nadaljevanje napada, lahko sodnik pusti prednost igri in storjene
osebne napake ne sodi.

11 NESPORTNA NAPAKA

111

11.2

11.3

11.4

115

Nes$portna napaka je napaka igralca z dotikom, ki po sodnikovi
oceni ni izvedel pravilnega poskusa neposredne igre na Zogo Vv
skladu z duhom in namenom teh pravil.

Nesportna napaka se sodi, kadar ima napadalec veliko priloznost za
zadetek, pri ¢emer ga obrambni igralec grobo zaustavi. Pri tem je
ocitno, da obrambni igralec ni meril na Zogo ampak na telo
napadalca.

Nesportna napaka se sodi, kadar obrambni igralec povzro¢i kontakt
z namenom, da bi zaustavil protinapad, pri katerem je ocitno, da le
ta ne meri na zogo ampak na telo, ob tem pa med napadalcem in
nasprotnikovim kosem ni nobenega obrambnega igralca.

Nesportna napaka igralca se sodi z izklju€itvijo igralca za ¢as enega
napada. Nasprotno mostvo ima napad z igralcem ve¢ in dodaten
napad.

Nesportna napaka igralca se v zapisniku zabeleZzi posebej in Steje za
dve izkljucitvi.
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12 TEHNICNA NAPAKA

121

12.2

12.3

124

125

12.6

12.7

Tehni¢na napaka se sodi, kadar igralec, rezervni igralec, trener ali
spremljevalec mostva med igro ugovarja ali glasno komentira
sodniske odlocitve.

Tehni¢na napaka se sodi, kadar igralec, rezervni igralec, trener ali
spremljevalec mostva Zali, nespostljivo komunicira ali se dotika
sodnikov ali nasprotnikov.

Tehni¢na napaka se sodi pri vsaki neSportni potezi igralca,
rezervnega igralca, trenerja, ali spremljevalca mostva.

Tehni¢na napaka igralca se sodi z izkljucitvijo igralca za Cas enega
napada. Nasprotno mostvo ima napad z igralcem ve¢ in dodaten
napad.

Tehni¢na napaka rezervnega igralca, trenerja ali spremljevalca se
sodi z izkljucitvijo enega od igralcev na igri$¢u za ¢as enega napada.
Nasprotno mos§tvo ima napad z igralcem ve¢ in dodaten napad.

Tehni¢na napaka se v zapisniku zabelezi posebej in Steje za dve
izkljucitvi.

Oseba, ki je dobila drugo tehni¢no napako, ne sme ve¢ sodelovati in
mora do konca tekme zapustiti blizino igri$¢a oziroma bazena. Ce

kaznovani ne zapusti prizorisca, se tekma prekine in zabelezi v
korist nasprotnega mostva z rezultatom 21:0.

13 RAZLAGA SODNISKE ODLOCITVE

131

13.2
13.3

Ob ustrezni prekinitvi lahko samo kapetan mostva z dvigom roke
pozove sodnika za razlago sodniske odlocitve. Sodnik lahko ob
ustrezni prekinitvi odobri poziv.

Razlaga sodniske odlocitve poteka v prostoru za razgovor.

Razlaga sodniske odloc¢itve nima vpliva na Ze sojeno odlocitev
sodnika.
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14 PREKINITEV OB POSKODBAH

141

14.2

14.3

14.4

V primeru nesrece, poskodbe ali slabosti igralca lahko sodnik po
lastni presoji prekine igro, vendar ne za ve¢ kot 3 minute. V tem
primeru sodnik ¢asomerilcu da ustrezen znak in navodila kdaj se
prekinitev zacne.

Ce se igra ustavi zaradi nesree, poskodbe, slabosti igralca ali
drugega nepredvidljivega razloga, bo prosti met dodeljen mostvu, ki
je pred prekinitvijo imelo Zogo v posesti. Prosti met se izvaja na
mestu, kjer se je igra ustavila.

V primeru, da se igralec umakne iz igre zaradi zdravstvenih
razlogov, vkljuéno v primeru krcev, sodnik odobri takojSen vstop
rezervnega igralca, ne glede na mesto izstopa poSkodovanega
igralca.

V primeru, da igralec krvavi, mora takoj iz vode. Sodnik odobri
takojSen vstop rezervnega igralca, ne glede na mesto izstopa
poskodovanega igralca.
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15 SODNISKI ZNAKI

Glede na pomen in uporabo lo¢imo tri sklope sodniskih znakov:

- splosni sodniski znaki,
- sodniski znaki za ponazoritev prekrskov,
- sodniski znaki za ponazoritev osebnih napak.

Pri vseh znakih, pri katerih ima sodnik na sliki v ustih pi§¢alko, se le ta ob
sojenju podpre tudi s piskom. Pri tistih znakih, kjer sodnik na sliki v ustih
nima piscalke, se sojenje in ponazoritev ne podpre s piskom. Pri
ponazoritvi tipa prekrska ali osebne napake se pisk opusti.

15.1 SPLOSNI SODNISKI ZNAKI

15.1.1 Zacletni sodniski met

Sodnik s piskom in  spustom S
predrocene roke ponazori zacetni

sodniski met. Z drugo vzroceno roko

in razprtimi prsti oznaci pet igralcev v Q
igri (slika 3). A\».‘ fA

A “\M \

Slika 3: Zacetni sodniski met

15.1.2 Smer napada

Sodnik (brez piska) ponazori smer @
napada tako, da z eno predrofeno roko &= - ﬂk‘. o
pokaze na mesto prekrska ali osebne W Lt[f“ 3
napake, zaradi katere je priSlo do 2
spremembe. Drugo odroceno roko

stegne v smeri napada (slika 4).
Slika 4: Smer napada

30



15.1.3 Potrditev zadetka

Sodnik (brez piska) s predroceno roko
in s stegnjenima dvema prstoma ter
njunim gibom navzdol ponazori
potrditev zadetka (slika 5).

15.1.4 Met za tri tocke

Sodnik (brez piska) z vzro¢eno roko
in razprtimi tremi prsti ponazori met
za tri tocke (slika 6).

15.1.5 Potrditev zadetka za tri tocke

Sodnik (brez piska) z vzro¢enima
rokama in razprtimi tremi prsti na
obeh rokah ponazori potrditev
zadetka za tri tocke (slika 7).

Slika 5: Potrditev zadetka

D)

|
L

{
—

-42":'1

|

Slika 6: Met za tri tocke

Slika 7: Potrditev zadetka za tri tocke

15.1.6 Prednost

Sodnik (brez piska) z odrocenjem
pokréeno navzgor in s stegnjenimi
dlanmi ponazori prednost v igri
(slika 8).

/) \\\x

@'\‘}‘”J,/
RE!

Slika 8: Prednost
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15.1.7 Sodniski met

Sodnik s piskom in predro¢enjem
navzgor s stisnjenimi dlanmi in
stegnjenima palcema ponazori
sodniski met (slika 9).

Slika 9: Sodniski met

15.1.8 Minuta odmora

Sodnik s piskom in s stegnjenim (==
kazalcem ene roke pod dlanjo AT

druge roke ponazori minuto A’“@E:;T\J
odmora (slika 10). £ /v A

15.19 Tehniéna napaka

Sodnik s piskom in s celo stegnjeno
dlanjo ene roke pod dlanjo druge roke
ponazori stilizirano ¢rko »T«. Pri
¢emer jasno nakaze komu je sojena
tehni¢na napaka (slika 11).

Slika 11: Tehni¢na napaka



15.1.10

15.1.11

15.1.12

15.1.13

Izkljucitev igralca

Sodnik ponazori izklu¢itev igralca tako, da s piskom in z eno
predroceno roko pokaze na igralca, ki je izkljuen. Z drugo
odroc¢eno roko pokaze v smeri prostora za menjavo in s Stevilom
razprtih prstov oznadi Stevilo obrambnih igralcev, ki lahko v
nadaljevanju igrajo v mostvu

izklju¢enega  igralca. Enako & @
post.opgv pav(ial!evzjlnju. V primeru,  Z=T— y W
da je izkljuCenih Se vec igralcev, —— 9;{’\\5
Stevilo razprtih prstov sorazmerno } / S

pada (slika 12).
Slika 12: Izkljugitev igralca
Stirje v obrambi

Sodnik (brez piska) z vzro¢eno roko

ponazori Stevilo dovoljenih igralcev v =
obrambi. Stevilo razprtih prstov pada -
sorazmerno s Stevilom izklju€enih e €
igralcev. S predroceno roko kaze na / g
mesto izvajanja prostega meta po

izkljucitvi (slika 13). Slika 13: Stirje v obrambi
Prosti met po izkljucitvi A

Sodnik ponazori prosti met po ‘ &U
izklju¢itvi z dalj§im piskom. Z A ?
roko v predroCenju polskréeno, s i
stegnjeno dlanjo obrnjeno

navzgor, le to dvigne in spusti

(slika 14).

e .,—‘ff-'—.r

Slika 14: Prosti met po izkljuéitvi

Konec tekme

Sodnik ponazori konec tekme z Q
dvema krajSima in tretjim dalj$im AT
piskom. Z rokama predroceno ,-\T‘T. T;
polskréeno in stegnjenimi dlanmi 1.—: ;__(j‘
obrnjenimi  navzdol roke trikrat G~

menjaje prekriza (slika 15). Slika 15: Konec tekme
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15.2 SODNISKI ZNAKI ZA PONAZORITEV PREKRSKOV

1521

15.2.2

15.2.3

1524

Prekrsek

Sodnik s piskom, vzro¢eno roko in ) /
stegnjeno dlanjo ustavi ¢as in ponazori ‘

prekrsek. Z drugo roko v predrocenju E:\
pokaze na igralca, ki je storil prekrSek AN §
(slika 16). J A

PrekrSek roba igri§¢a (»out«)

M
Sodnik (brez piska) z eno roko v </
vzroenju in drugo roko Vv ;\

odroCenju z upognjeno dlanjo
ponazori prekrSek roba igrisca

&)
(»out«) (slika 17). Y T /Y
»out« \{r v\}jﬂ-ﬁ{ \/

Slika 17: Prekr$ek roba igri§¢a (»out«)

Prekrsek polovice igris¢a

Sodnik s piskom ponazori prekrSek a3\

polovice igris¢a tako, da z rokama v ) ‘Z )
predroenju eno roko  dvakrat C/b’ o 4
zaporedoma prenese preko druge in ’%
nazaj (slika 18). J

%)

e

Slika 18: Prekrsek polovice

igrisca
Premikanje koSa f\
Sodnik  (brez  piska)  ponazori ’ ““'v"
premikanje koSa tako, da z rokama v - :ﬁi,‘w
predrocenju skréeno z eno roko podpre \ W
drugo roko pod komolcem. Drugo roko
pa stisnjeno v pest zaziba v smeri levo { i

— desno (slika 19).
Slika 19: Premikanje kosa
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15.25

15.2.6

15.2.7

15.2.8

Igra z nogo

Sodnik (brez piska) ponazori igro z
nogo tako, da z roko in stegnjenim
kazalcem pokaze na nizko odnozeno
nogo (slika 20).

Prekrsek zacCetnega meta

Sodnik (brez piska) ponazori prekrsek
zacetnega meta tako, da z rokama v
predrocenju skréeno z eno roko opre
drugo roko v komolcu. Drugo roko s
stegnjeno dlanjo zaziba v smeri naprej
—nazaj (slika 21).

Dvojno vodenje

Sodnik (brez piska) ponazori dvojno
vodenje tako, da z rokama Vv
predrocenju  skreno, izmeni¢no
dvakrat spusti in dvigne podlahti
(slika 22).

NoSenje oge (»koraki«)

Sodnik (brez piska) ponazori noSenje
zoge (»koraki«) tako, da obe roki v
predro¢enju skréeno dvakrat zavrti
eno okrog druge (slika 23).

&Y 5

@

Slika 20: Igra z nogo

‘\—"

==\
ﬁb(

—

Slika 21: PrekrSek zacetnega meta

ln-;;

Slika 22: Dvojno vodenje

\A]
R,
:—\Il o e
é

J
e
A
Slika 23: Nosenje zoge
(»koraki«)

35



15.2.9

Prekrsek treh sekund

Sodnik s piskom in eno vzro¢eno roko
ter razprtimi tremi prsti ponazori
prekrsek treh sekund. Z drugo roko v
predrocenju pokaze na igralca, ki je
storil prekrsek (slika 24).

Slika 24: Prekrsek treh sekund

15.3 SODNISKI ZNAKI ZA PONAZORITEV OSEBNIH

15.3.1

15.3.2

15.3.3

NAPAK

Osebna napaka

Sodnik s piskom, vzro¢eno roko in
stisnjeno pestjo ustavi ¢as in ponazori
osebno napako. Z drugo roko v
predro¢enju pokaZze na igralca, ki je
storil osebno napako (slika 25).

Udarec nasprotnika

Sodnik (brez piska) ponazori udarec
nasprotnika tako, da z rokama v
predrocenju skréeno s stisnjeno pestjo
ene roke rahlo udari v stegnjeno dlan
druge roke (slika 26).

Udarec nasprotnika po roki

Sodnik (brez piska) ponazori
udarec nasprotnika po roki tako,
da z rokama v predrocenju
skréeno prekriza roki in s
podlahtjo ene roke rahlo udari po
podlahti druge (slika 27).

AN

L1
| e
Slika 25: Osebna napaka

&
: “Neg

A
a'sildle
I 2

Slika 26: Udarec nasprotnika

=

{1 )
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Slika 27: Udarec nasprotnika po roki
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15.3.4

15.3.5

15.3.6

15.3.7

Odrivanje nasprotnika

Sodnik (brez piska) ponazori odrivanje vy

nasprotnika tako, da iz priro¢enja - X( jt\

skréeno z dvignjenimi dlanmi stegne Wy T

roke v predrogenje (slika 28). — g =
£ T

Slika 28: Odrivanje nasprotnika

Odrivanje z nogo

2)
Sodnik (brez piska) ponazori odrivanje 4(},}
z nogo tako, da nogo iz odnozenja / N 1Y
nizko in roko iz predroCenja z “v"

dvignjeno dlanjo socasno dvakrat
zapored skréi in stegne (slika 29).

Plavanje ez nasprotnika

Sodnik (brez piska) ponazori plavanje V==
¢ez nasprotnika tako, da z rokama v ”“"LJ“
predrocenju polskréeno s stegnjenimi P % ol
dlanmi roke prekriza (slika 30). S
_.(/‘ “h
¥= A

Slika 30: Plavanje ¢ez nasprotnika

DrZanje nasprotnika

Sodnik (brez piska) ponazori drzanje g’
nasprotnika tako, da se v predrocenju w
polskréeno z eno roko prime pod ~N OO
zapestje druge roke. Dlan druge roke je ~— 3
pri tem stegnjena (slika 31). }“"j

Slika 31: Drzanje nasprotnika
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15.3.8

15.3.9

Vleéenje nasprotnika

Sodnik (brez piska) ponazori vlecenje
nasprotnika tako, da roki iz predrocenja
polskréeno z dlanmi navzgor pritegne k
telesu v predrocenje skréeno (slika 32).

Potapljanje nasprotnika

Sodnik  (brez  piska)  ponazori
potapljanje nasprotnika z rokama v
predrocenju skréeno in stegnjenimi
dlanmi obrnjenimi navzdol. Roke v
tem polozaju dvakrat spusti in dvigne
(slika 33).

15.3.10 NeSportna napaka

Sodnik s piskom ponazori ne$portno
napako tako, da se v vzroCenju
polskréeno z eno roko prime pod
zapestje druge roke. Dlan druge roke
je pri tem stisnjena v pest (slika 34).
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Slika 32: Vlecenje nasprotnika
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Slika 33: Potapljanje nasprotnika
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Slika 34: Ne$portna napaka
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16 ZAPISKI
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