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Uradna pravila za koSarko 3x3 so bila sprejeta s strani lzvrSnega odbora FIBA v Pekingu, 28.
avgusta 2019.

V veljavo so stopila 29. avgusta 2019.

To so uradna pravila za koSarko 3x3. Za vse, kar v teh pravilih ni doloceno, se uposteva FIBA
Uradna koSarkarska pravila.

Kadarkoli je v Uradnih koSarkarskih pravilih za koSarko 3x3 uporabljen izraz trener, igralec,
sodnik ipd., je poleg moskega spola vedno misljen tudi Zenski. Moski spol se pri izrazih
uporablja zgolj zaradi poenostavitve.

Prav tako se zaradi poenostavitve uporablja izraz sodniki, ¢eprav bi se moral v primeru dveh
sodnikov uporabljati izraz sodnika.

Ostevilcenje €lenov je enako kot v Uradnih pravilih za kosarko. Doloceni €leni v teh pravilih so,

zaradi uskladitve in laZje primerjave med Uradnimi pravili za koSarko in koSarko 3x3, izpusceni
oziroma izbrisani.
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1. clen Definicije

11

1.2

KoSarkarska igra 3x3

KoSarka 3x3 je igra dveh mostev s po tremi igralci (3:3) in najve¢ eno menjavo na
en kos. Cilj vsakega mostva je vreci Zogo v koS in prepreciti nasprotnemu mostvu,
da bi osvojila ogo in dosegla ko3. Zogo je dovoljeno podajati, metati, odbijati,
kotaliti, zadrZevati in voditi v katerokoli smer v okviru omejitev, ki so navedene v
tem pravilniku.

KoSarkarsko igro nadzirata 2 sodnika, pomoZzni sodniki in nadzornik, ¢e je prisoten.

Zmagovalno mostvo

Zmagovalec tekme je mostvo, ki prvo:

e doseze 21 ali vec tock v rednem delu tekme;

e ima ob izteku 10 minut Ciste igre vecje Stevilo dosezenih tock.

V primeru neodlo¢enega rezultata se igra podaljsek. Tekma se kon¢a, ko prvo izmed
mostev v podaljsku doseze dve (2) tocki.
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IGRISCE IN OPREMA

2. clen Igrisce

2.1 IgriSce
IgriS¢e mora biti pravokotna, ravna in trda povrsina brez ovir.

Za uradna tekmovanja FIBA morajo biti mere igris¢a 15 x 11 metrov (Sirina x
dolZina), merjeno od notranjih robov mejnih ¢rt.

Na igriS¢u mora biti, poleg zunanijih ¢rt, Se ¢rta prostih metov (5,80 m), ¢rta za met
za dve tocki (6,75 m) ter oznacen polkrog v prostoru omejitve.

IgriSce je lahko oznaceno s tremi razli¢nimi barvami:

e polje omejitve in polje meta za dve tocki v eni barvi,

e polje meta za eno tocko, z izjemo polja omejitev v drugi barvi,
e polje okoli mejnih ¢rt s €rno barvo.

Zgornja dolocila glede barv igris¢a se obvezno uporablja v uradnih tekmovanjih pod
neposrednim okriljem FIBA, v tekmovanjih ostalih rangov uporaba tega dolocila ni
obvezna.

Za najnizje nivoje tekmovanj (t.i. »Grassroots level«) se lahko mere igrisca
prilagodijo, medtem, ko je za uradna tekmovanja pod okriliem FIBA obvezna
uporaba uradnega igris€a, uradnega samostojecega koSa z integrirano uro za
merjenje ¢asa napada v zasciti sprednjega dela kosa.

2.2 Crte
Vse ¢rte morajo biti enake barve, najprimerneje bele ali kakSne druge kontrastne
glede na igrisce, Siroke 5 cm in jasno vidne.

2.2.1 Mejne Crte
Igrisce za koSarko 3x3 mora biti oznac¢eno s ¢rtami, kot je dolo¢eno v 2. ¢lenu.

Crta pod kosem je €elna €érta, nasproti nje je zadnja ¢rta, drugi dve &rti sta bo¢ni.
Omenjene crte niso del igrisca.

Zadnja ¢rta je najmanj 1 meter oddaljena od vseh drugih ovir, stranski ¢rti najmanij
1,5 m (v izjemnih primerih lahko tudi 1 m), ¢elna ¢rta pa mora biti oddaljena

najmanj 2 m od vseh ovir.

Zapisnikarska miza je postavljena za zadnjo ¢rto v levi kot prostora — gledano proti
koSu.
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V izjemnih okolis¢inah lahko zapisnikarska miza stoji tudi v zadnjem levem kotu
igrisCa — glej sliko 5.

Zraven zapisnikarske mize, za zadnjo €rto, sta postavljena dva stola za menjavo —
za vsako mostvo po en.

2.2.2 Crta za proste mete, polje omejitve in prostori za skok pri prostih metih
Crta za proste mete mora biti vzporedna s elno in zadnjo &rto. Njen zunanji rob
mora biti 5,80 m oddaljen od notranjega roba celne ¢rte. Njena dolZina je 3,60 m,
v kolikor ni zarisanega polja omejitve. Njena srediS¢na tocka mora lezati na
namisljeni ¢rti, ki povezuje sredini ¢elne in zadnje cCrte.

Polje omejitve je pravokoten oznacen del igris¢a, omejen s ¢elno ¢rto, podaljSano
¢rto za proste mete in s ¢rtama, ki se za€enjata na celnih ¢rtah tako, da sta zunanja
robova oddaljena 2,45 m od sredine Celne ¢rte in se koncujeta na zunanjem robu
podaljSane Crte za proste mete. Vse omenjene Crte, razen Celne Crte, spadajo v
polje omejitve.

Prostore za skok pri prostih metih vzdolZ polja omejitve uporabljajo igralci med
izvajanjem prostih metov. Ti prostori so zarisani kot prikazuje slika 2.

2.2.3 Polje za 2 tocki

Polje, v katerem se moStvu za doseZen zadetek priznata 2 tocki (slika 1 in 3), se

nahaja povsod na igris¢u, razen obmocgja v bliZini nasprotnikovega kosa, ki ne spada

v polje za 2 tocki in je omejen:

e 7z 2 vzporednima Crtama, ki izhajata iz Celne Crte in sta pravokotni nanjo ter sta
z zunanjim robom oddaljenim 0,90 m od notranjega roba bo¢nih ért,

e 7z delom kroga polmera 6,75 m, merjeno od tocke, ki je natanko pod sredis¢em
nasprotnikovega kosa, do zunanjega roba dela kroga. Ta tocka je od notranjega
roba sredine celne ¢rte oddaljena 1,575 m.

Del kroga se za¢ne v koncu vzporednih &rt iz prejénje alineje. Crta za 2 tocki ni del
polja za 2 tocki.

2.2.4 Polje polkroga
Polje polkroga je zarisano na igriS¢u in omejeno s:
e polkrogom polmera 1,25 m, merjeno od tocke, ki je natanko pod srediS¢em
kosa, do notranjega roba polkroga.

Polkrog se poveze z:

e dvema vzporednima ¢rtama, ki sta pravokotni na ¢elno ¢érto in katerih notranji
rob je oddaljen 1,25 m, merjeno od tocke, ki je natanko pod sredis¢em kosa.
DolzZina teh dveh ¢rt je 0,375 m, koncata se 1,20 m od notranjega roba celne
Crte.
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Polje polkroga se konca z navidezno Crto, ki se stika s koncem vzporednih Crt
in poteka pod sprednjim robom table.

Crta polja polkroga je del polja polkroga.

SLIKA 1: Mere igrisca
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SLIKA 2: Polje omejitve
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SLIKA 3: Polje meta za 1 in 2 tocki

. W D v
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SLIKA 4: Polozaj zapisnikarske mize in stolov za namestnike
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SLIKA 5: Polozaj zapisnikarske mize in stolov za namestnike — pomanjkanje prostora in »FIBA
World Tour«

3. ¢len Oprema

Za uradna tekmovanja je potrebna naslednja oprema:

e stojala za kos, ki ga sestavlja:
o tabla,
o kos, ki je sestavljena iz (pregibnega) obroca in mreZice,
o konstrukcija nosilca table, vklju¢no z zascito,

e uradne Zoge za koSarko 3x3,

e uraza merjenje igralnega Casa,

e semafor za prikazovanje rezultata,

e uraza merjenje dolZine napada,

e dva lo¢ena in razlicna dovolj glasna zvoc¢na signala, po eden za:
o merilca dolZine napada,
o zapisnikarja/upravljalca semaforja,

e zapisnik,
e igralna povrsina,
e igrisce,

e ustrezna osvetlitev.

Natanénejsi opis kosarkarske opreme najdete v dodatku Kosarkarska oprema.
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MOSTVI

4. clen Mostvi

4.1

41.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

4.2

4.2.1

4.2.2

4.2.3

4.3

43.1

43.2

Definicija

Clan mostva je primeren za igranje, ¢e ima pravico nastopanja za mostvo v skladu
s pravili (vklju¢no z omejitvijo starosti), ki jih je odobrilo vodstvo tekmovanja.

Clan mostva je upravi¢en do igranja, ko je bilo njegovo ime pred zacetkom tekme
vheseno v zapisnik. Ta pravica velja, dokler igralec ni izkljucen.

Med tekmo je ¢lan mostva:
e igralec, ki je naigriS¢u in je upravicen do igranja,
e namestnik, tudi ¢e ne igra na igris€u, je pa upravicen do igranja.

Vintervalu igre vse ¢lane mostva, ki so upraviceni do igranja, smatramo za igralce.
Pravilo

Vsako mostvo je sestavljeno iz ne vec€ kot 4 igralcev, ki so upravic¢eni do igranja (3
igralci + 1 namestnik).

Trener med tekmo ne sme biti prisoten na igris¢u in/ali sedeti na prostorih za
namestnike. Prav tako je med tekmo prepovedana kakrsna koli komunikacija med
igralcem in trenerjem izven igrisca (t.i. »Remote coaching«).

Namestnik postane igralec in igralec postane namestnik, kadar igralec vstopi na
igriS¢e in namestnik zapusti igrisce.

Sportna oprema

Sportna oprema igralcev je sestavljena iz:

e majice (dresa), ki je enake prevladujoce barve na sprednji in zadnji strani ter
enake barve kot kratke hlace,

e kratkih hlac, ki so enake prevladujoce barve spredaj in zadaj ter enake barve
kot dres,

e nogavic enake prevladujoce barve za vse igralce mostva. Nogavice morajo biti
vidne.

Vsak €lan mostva nosi dres, ki je osteviléen spredaj in zadaj. Stevilka mora biti
enobarvna in kontrastna z barvo dresa, tako da je jasno vidna in velja:

e Stevilka na hrbtu mora biti velika vsaj 15 cm,

e Stevilka na prsih mora biti velika vsaj 5 cm,
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debelina stevilke mora biti vsaj 2 cm,

(»Opomba: velikosti Stevilk na uradnih reprezentancnih tekmovanjih so
zapisana v »Book 2« »FIBA Internal Regulations«),

mostva lahko uporabljajo le stevilke 0 in 00 ter od 1 do 99,

igralci istega mosStva ne smejo uporabljati enakih stevilk,

kakrSnakoli reklama ali znak mora biti od Stevke oddaljen najmanj 5
centimetrov.

4.3.3 Mostva morajo imeti najmanj 2 kompleta dresov in sicer:

prvo mostvo, omenjeno v razporedu (domace mostvo), nosi drese svetle barve
(najbolje bele),

drugo mostvo, omenjeno v razporedu (gostujote mostvo), nosi drese temne
barve,

¢e se obe mostvi strinjata, lahko barvi dresov zamenijata.

4.4 Ostala Sportna oprema

441 Vsa

Sportna oprema, ki jo uporabljajo igralci, mora biti ustrezna za igro. Kakrsnikoli

pripomocki, ki bi povecali visino ali doseg igralcev ali dali kakorkoli neupravi¢eno
prednost, niso dovoljeni.

4.4.2 lgralci ne smejo nositi Sportne opreme (predmetov), ki bi lahko ostalim igralcem
povzrocila poSkodbe.
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Ni dovoljeno imeti:

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

o predmetov, ki lahko povzrocijo odrgnine ali vreznine (nohti morajo biti
kratko pristrizeni),

o nakita in lasnih dodatkov.

Dovoljeno je imeti:

o zascitno opremo za ramo, nadlaket, stegno ali spodnji del noge, ¢e je
dovolj zasc¢itena z oblogo,

o kompresijske rokavnike ali kompresijske hlace, ki so enake
prevladujoce barve kot majice,

o Zascitna oprema za glavo, ki ne sme pokriti celotnega obraza ali dela
obraza (oci, nos, usta, itn.) in ne sme biti nevarna za igralca, ki jo nosi
ter za ostale igralce. Ta vrsta opreme ne sme imeti delov, ki se
odpirajo/zapirajo okoli obraza in vratu, poleg tega pa ne sme imeti
strlecih ali visecCih delov,
primerno zascitene kolenske opornice,

S¢itnik za poSkodovan nos, ¢etudi je iz trdega materiala,
ocala, ki niso nevarna za ostale igralce,

povoje za glavo in zapestje, Siroke najvec 10 cm, iz blaga,
bandazne trakove za roke, hrbet, noge, ipd..

Scitnik za gleznje.
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Vsiigralci istega mostva morajo imeti kompresijske rokavnike in nogavice, zascitno
opremo za glavo, povoje za glavo in zapestje ter bandazne trakove v €rni barvi. Na
uradnih reprezentanénih tekmovanjih pa lahko igralci uporabljajo tudi drugo
enotno barvo, vendar mora biti le-ta ista za celotho mostvo. Oprema na teh
tekmovanijih je lahko ¢rna, bela ali barva prevladujoce barve tekmovalne opreme
(samo ena barva).

Med tekmo igralec lahko nosi Sportno obutev v katerikoli barvni kombinaciji. Levi
in desni Cevelj se morata ujemati. Ni dovoljeno imeti Cevljev, ki bi bili opremljeni z
utripajoco svetlobo, bili narejeni iz odsevnega materiala ali pa opremljeni z okraski.

Med tekmo igralec ne sme nositi kakrsnekoli komercialne, promocijske ali
dobrodelne znamke, imena, logotipa ali katerokoli druge identifikacije. To se
nanasa tudi na telo igralca, na njegove lase in podobno, razen ¢e je izjemoma
dovoljena s strani tekmovalnih propozicij.

5. clen Igralci: posSkodbe

5.1

5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

V primeru poskodbe igralca(ev) lahko sodniki zaustavijo igro.

Ce je Zoga Ziva, ko se poskodba zgodi, sodniki ne zapiskajo, dokler mostvo, ki ima
Zogo v posesti, ne vrze na kos, izgubi posesti Zoge, zadrzuje Zogo ali dokler Zoga ne
postane mrtva. Ce pa je potrebno zai¢ititi poskodovanega igralca, lahko sodnika
takoj prekineta igro.

Ce poskodovani igralec ne more takoj nadaljevati z igro (v priblizno 15 sekundah)
ali ¢e prejme pomoc, ga je potrebno zamenjati.

Namestnik lahko vstopi na igriS¢e samo z dovoljenjem sodnika, da bi pomagal
poskodovanemu igralcu na igris¢u (preden se ga zamenja).

Zdravnik lahko brez dovoljenja sodnika vstopi na igris¢e, ¢e poSkodovaniigralec
po njegovem mnenju potrebuje takojSnjo pomoc.

Igralca, ki med tekmo krvavi ali ima odprto rano, je potrebno zamenijati. Tak igralec
se lahko na igriS¢e vrne Sele potem, ko je krvavitev zaustavljena in rana popolnoma
zakrita in obvezana.

Ce si poskodovani igralec ali igralec, ki je krvavel ali je imel odprto rano, opomore
med minuto odmora, ki jo je zahtevalo katerokoli mostvo, lahko tak igralec
nadaljuje z igro.

6. Clen lIzbrisan

7. Clen lIzbrisan
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IGRALNI PREDPISI

8. clen Igralni €as, izenacen rezultat in podaljski

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

Igralni ¢as tekme (na uradnih tekmovanjih, priporocljiv pa za vsa tekmovanja) je 10
minut. Igralni ¢as se ustavlja v situacijah, kadar je Zoga mrtva, in v ¢asu izvajanja
prostih metov.

Interval igre med koncem rednega dela in za¢etkom podaljska traja 1 minuto.

Interval igre se zacne:

e v trenutku, ko se zacne predstavitev igralcev (v primeru, Ce se izvaja), vendar
ne kasneje, kot od trenutka, ko igralci vstopijo na igralno povrsino,

e v trenutku, ko zvocni signal oznaci konec tekme ter je potrebno odigrati Se
podaljsek.

Interval igre se konca:
e ko je na zacetku tekme ali morebitnega podaljSka napadalcu pravilno vrocena
Zoga.

Ce je po koncu igralnega ¢asa rezultat izenacen, se igra nadaljuje s podaljskom. V
podaljSku zmaga mostvo, ki prva doseze 2 tocki.

Ce je dosojena napaka isto¢asno ali tik pred zvo&nim signalom za konec igralnega
¢asa, je potrebno morebitne proste mete izvesti takoj po koncu igralnega ¢asa. Ce
je, kot rezultat teh prostih metov, potreben podaljsek, potem Steje, da so se vse
napake, ki so bile dosojene po koncu igralnega ¢asa, zgodile v intervalu igre.
Pripadajoci prosti meti za te napake se izvedejo pred zacetkom podaljska.

V primeru, da ure za merjenje igralnega ¢asa ni, sta igralni ¢as in/ali Stevilo tock za
zmago v podaljsku v domeni organizatorja tekmovanja. FIBA priporoca enako
Stevilo tock za zmago v tekmi in igralni ¢as (10 minut/10 tock, 15 minut/15 tock, 21
minut/21 tock).

9. clen Zacetek in konec podaljSka oziroma tekme

9.1

9.2

9.3

Obe mostvi imata pravico do skupnega ogrevanja na igris¢u pred tekmo.

Prva posest se doloci z metom kovanca. Mostvo, ki zmaga pri metu kovanca, lahko
izbere med pravico do prve posesti na zacetku tekme in pravico do prve posesti v
morebitnem podaljsku.

Tekma se ne sme zaceti, e eno od mostev nima na igriS¢u treh na igro pripravljenih
igralcev.
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9.4 Igralni ¢as rednega dela tekme ali podaljska se zaéne, ko ima napadalec v rokah
Zogo, ki mu jo je obrambni igralec vrocil oz. podal.

9.5 Tekma se konca, ko se sprozZi zvoCni signal ure za merjenje igralnega Casa, ki
oznacuje konec igralnega ¢asa ali kadar prva izmed doseze 21 ali 22 tock v rednem
delu tekme.

9.6 PodaljSek se konca, ko prvo izmed mostev doseze 2 ali ve€ tock v podaljsku.

10. clen Status zoge
10.1 Zoga je lahko Ziva ali mrtva.

10.2 Zogaje "ZIVA™:

e V trenutku, ko napadalec dobi vroeno Zogo s strani obrambnega igralca. Po
vrocanju je Zoga Ziva do sodnikovega Zvizga ali zvo¢nega signala ure za merjenje
igralnega Casa ali ure za merjenje ¢asa napada,

e po dosezenem koSu iz igre ali iz prostega meta,

e med prostim metom, v trenutku, ko je Zoga na voljo izvajalcu prostega meta.

10.3 Zoga postane "MRTVA'":
e ko sodnik zapiska, medtem ko je Zoga Ziva,
e ko je priizvajanju prostega meta ocitno, da Zoga ne bo padla v kos:
o Ce prostemu metu sledi vsaj Se en prosti met,
o Ce prostemu metu zaradi dodatne kazni sledijo dodatni prosti meti ali
pa vrocanje Zoge,

e ko se tekma konca, ker se oglasi zvocni signal ure za merjenje igralnega casa,
zaradi predcasnega konca tekme, ker prvo mostvo doseze 21 oz. 22 tock ali ko
se konca podaljsek,

e ko se oglasi zvocni signal ure za merjenje dolZine napada in je imelo mostvo
Zogo v posesti,

o ko se Zoge pri metu na koS iz igre dotakne katerikoli igralec, potem ko:

o je sodnik zapiskal,

o se je oglasil zvocni signal ure za merjenje igralnega casa, ki oznacuje
predcéasen konec tekme, konec igralnega ¢asa ali podaljska,

o se je oglasil zvocni signal ure za merjenje dolZine napada.

10.4 Zoga ne postane mrtva in dosezeni kos velja, ko:

e je Zogav letu proti kosSu pri metu iz igre in:
o sodnik zapiska,
o se je oglasil zvoCni signal ure za merjenje igralnega casa, ki oznacuje

konec tekme,

o se je oglasil zvolni signal ure za merjenje dolZine napada,

e je Zoga v letu pri prostem metu in sodnik zapiska zaradi kakrSnekoli krsitve

pravil, ki pa je ni povzrocil izvajalec prostega meta,
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e jeigralcu dosojena napaka nad katerimkoli nasprotnikom, ki ima Zogo v posesti
in je v fazi meta na koS ter met nadaljuje s kretnjo, ki se je zacela Ze pred
storjeno napako.

Ta dolocba ne velja in dosezen zadetek ne bo veljal, Ce:

o se je potem, ko je sodnik zapiskal, zac¢ela popolnoma nova faza meta na
kos,

o igralec pri metu na koS nadaljuje s kretnjo in se pri tem oglasi zvocni
signal ure za merjenje igralnega c€asa, ki oznacuje konec rednega dela
igralnega ¢asa, konec tekme ali podaljska, ali se oglasi zvocni signal ure
za merjenje dolZine napada.

11. ¢len Polozaj igralca in sodnika
11.1 PolozZajigralca je dolocen z mestom, kjer se igralec dotika tal.

Dokler je v zraku, ohrani enak polozaj, kot ga je imel, ko je bil $e na tleh. To velja
tako za mejno crto, ¢rto meta 2 tock, ¢rto prostih metov, ¢rte, ki omejujejo polje
omejitve, in Crte, ki doloca polje polkroga.

11.2 PolozZaj sodnika je definiran na enak nacin kot igralCev. Ko se Zoga dotakne sodnika,
se uposteva, kot da se je tal dotaknila tam, kjer stoji sodnik.

12. clen Sodniski met

12.1 Drzana Zoga je, ko imata 2 ali vec igralcev nasprotnih mostev eno ali obe roki tako
trdno na Zogi, da nobeden od njih ne more priti do posesti Zoge brez pretirane
grobosti.

12.2 Primeri sodniSkega meta

Do situacije s sodniskim metom pride, ko:
e je dosojena driana Zoga,
e 7oga pade z igris¢a in sta sodnika v dvomu ali se ne strinjata, kateri nasprotnik
se je zadnji dotaknil Zoge,
e 0b zadnjem ali edinem prostem metu naredita prekrsSek pri prostih metih obe
mostvi,
e se ziva zoga zagozdi med obro¢ in tablo
o razen med prostimi meti
o po zadnjem prostem metu, ki mu sledi vro¢anje Zoge,
e 7oga postane mrtva, ko nobeno mostvo ni imelo posesti Zoge niti ni bilo
upraviceno do njene posesti,
e po izni¢enju enakih kazni proti obema mostvoma za izvedbo ne ostane nobena
kazen za napako in nobeno mostvo nima Zoge v posesti, niti ni bilo upravi¢eno
do posesti Zoge, preden se je zgodila prva napaka ali prekrsek,
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V primeru sodniSkega meta posest pripada mostvu, ki je bila zadnja v obrambi. Ura
za merjenje napada se nastavi na 12 sekund.

13.¢len Kako se igra z Zogo

13.1 Definicija
Med tekmo se z Zogo igra le z rokami in se jo lahko poda, vrze, odbije, zakotali ali
vodi v katerikoli smeri, skladno z omejitvami v teh pravilih.

13.2 Pravilo
Igralec ne sme teci z Zogo, jo namerno brcniti, jo namerno zaustaviti s katerimkoli
delom noge ali jo udariti s pestjo. Ce pa igralec slu¢ajno pride v kontakt z Zogo ali
se zoge s katerimkoli delom noge slucajno dotakne, prekrska ni.

Krsitev 13.2 ¢lena je prekrsek.

14. clen Posest Zoge
14.1 Definicija

14.1.1 Mostvo ima v posesti Zogo, ko igralec tega mostva drzi, vodi ali pa ima na razpolago
Zivo Zogo.

14.1.2 Mostvo ima Zogo Se naprej v posesti, ko:
e ima Zivo Zogo v posesti igralec tega mostva,
e sizogo med seboj podajajo soigralci mostva.

14.1.3 Mostvo Zoge nima vec v posesti, ko:
e jo osvoji nasprotnik,
e 7oga postane mrtva,
e 7oga zapusti roke metalca na koS iz igre ali iz prostega meta.

15. clen Igralec pri metu na kos$
15.1 Definicija

15.1.1 Pri metu na kos iz igre igralec drzi Zogo v eni ali obeh rokah in jo po zraku vrze proti
nasprotnikovemu kosu.
Pri odbijanju igralec z eno ali obema rokama usmeri Zogo proti nasprotnikovemu
kosu.
Pri zabijanju igralec z eno ali obema rokama s silo potisne (zabije) Zogo v
nasprotnikov ko$. Tudi odbijanje in zabijanje Stejeta za met na kos iz igre.
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15.1.2 Faza meta na kos:

e se zacne, ko igralec zacne nepretrgan gib, ki se nadaljuje tako, da Zoga zapusti
njegove roke, in ko, po oceni sodnika, poskusa doseci zadetek z metom,
odbijanjem ali zabijanjem Zoge proti nasprotnikovemu koSu,

e se konca, ko Zoga je zapustila metaléeve roke in je metalec z obema nogama
doskocil na tla.

Igralec je Se vedno v fazi meta na kos, Ce ga je ob poskusu meta na koS za roki (roko)
drzi nasprotni igralec, ki mu hoce met prepreciti. V tem primeru sploh ni nujno, da
Zoga zapusti igral¢eve roke.

Igralec, ki v fazi meta na ko$ poda Zogo po napaki nasprotnika, se ne Steje vec€ kot
igralec nad katerim je narejena napaka v fazi meta na kos.

Med Stevilom narejenih dovoljenih korakov in med metom na koS ni nobene
povezave.

15.1.3 Neprekinjeno gibanje v fazi meta na kos:
e se zacne, ko se Zoga zaustavi v igralCevih rokah in igralec (obi¢ajno) pri¢ne z
gibanjem navzgor zato, da bi vrgel na kos,
e lahko vsebuje gibanje igralCevih rok (roke) in/ali telesa pri poskusu meta na kos,
e se konca, ko Zoga zapusti roke igralca ali ko se za¢ne neko popolnoma drugo
gibanje.

16. clen Zadetek: kdaj je dosezen in njegova vrednost
16.1 Definicija

16.1.1 Zadetek je dosezen, ko pade Ziva Zoga v koS od zgoraj in ostane v njem ali pa pade
skozen;j.

16.1.2 Zoga je v kodu, ko je v njem z vsaj enim svojim majhnim delom, ki je pod nivojem
obroca.

16.2 Pravilo

16.2.1 Dosezen zadetek se vpiSe napadalnemu mostvuy, in sicer:
e koS doseZen iz prostega meta Steje 1 tocko,
e koS dosezZen iz polja za 1 tocko Steje 1 tocko,
e koS dosezZen iz polja za 2 tocki Steje 2 tocki.

16.2.2 Ce obrambniigralec Zogo pri poskusu skoka za odbito 7ogo le-to odbije v ko v €asu,
ko Se ni pridobil posesti, e preusmeri podajo ali izbije Zogo, medtem, ko je v

posesti nasprotnika, se koS prizna in pripiSe mostvu, ki je imelo Zogo zadnje v
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posesti. Ce se opisana situacija zgodi v polju za 1 to¢ko, teje ko 1 to¢ko. Ce pa se
opisana situacija zgodi v polju meta za 2 tocki, Steje kos 2 tocki.

16.2.3 Ce igralec slu¢ajno doseze zadetek iz igre, se ko$ prizna, zapise pa se mostvu, ki je
imelo Zogo zadnja v posesti.

16.2.4 Ce igralec namerno doseZe zadetek iz igre, je to prekréek in ko$ ne velja. Zoga
pripada nasprotnemu mostvu, ki z igro nadaljuje z vroanjem.

16.2.5 Ko obrambno mostvo pridobi posest Zoge in doseZe kos, ne da bi pred tem Zogo na
kateri koli nacin preneslo v polje meta za 2 tocki (t.i. ¢iS€enje Zoge), se zadetka ne
prizna. Pri tem se upostevajo samo namerni (kontrolirani) odboji Zoge.

16.2.6 Ce igralec kakorkoli povzro¢i, da leti Zoga skozi ko od spodaj, je to prekriek.

16.2.7 Da bi igralec lahko izvedel pravoc¢asen met na koS iz igre, mora ura za merjenje
igralnega Casa pri vro€anju Zoge ali pri skoku ob zadnjem prostem metu kazati
0:00.3 (3 desetinke sekunde) ali ve¢. Ce ura za merjenje igralnega ¢asa kaze 0:00.2
ali 0:00.1 je mozno veljaven zadetek iz igre doseci le z odbijanjem ali zabijanjem.

17. clen Vrocanje Zoge
17.1 Definicija

17.1.1 Vsaka nova posest Zoge, ki mostvu pripada v primeru mrtve Zoge se izvaja z
vrocitvijo Zoge (obrambni igralec Zogo poda ali vroci napadalcu) na sredini igrisca,
v polju meta za 2 tocki.

17.2 Postopek

17.2.1 Napadalec, kateremu je vro¢ena Zoga mora stati na sredini igris¢a, v polju meta za
2 tocki. Z nogami ne sme biti v polju meta za 1 tocko, koS mora biti neposredno
pred njim.

17.2.2 Obrambni igralec stoji nasproti napadalca in mu Zogo vrodi ali poda s podajo od tal
ter dovoli, da napadalec dobi kontrolo nad Zogo.

17.2.3 Med napadalcem in obrambnim igralcem mora biti ob vroéanju primerna razdalja
(pribl. 1m). Na vseh uradnih tekmovanjih pod okriljem FIBA se za polozaj obeh
igralcev pri vrocanju uporablja uradni logotip 3x3 na igris¢u. Nasprotnika stojita ob
daljsih ¢rtah logotipa, ne da bi se ga dotikala.

17.2.4 Kadar sta med tekmo obrambni igralec in napadalec pravilno postavljena za
vrocanje, sodnikov znak za zaCetek vro€anja ni potreben. Kadar pa igralca nista v
pravilnem zaCetnem poloZaju ali vro¢anje ni izvedeno na pravilen nacin, sodnik s
podajo obrambnemu igralcu zagotovi pravilno izvedbo vrocanja.
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17.2.5 Prvo vrocanje na tekmi in v podaljSku se zacne s podajo sodnika obrambnemu
igralcu.

18. ¢len Minuta odmora

18.1 Definicija
Minuta odmora je prekinitev igre, ki jo je zahteval igralec ali namestnik.

18.2 Pravilo

18.2.1 Vsako mostvo ima pravico do 1 minute odmora.

18.2.2 Na uradnih tekmovanjih FIBA in na tekmovanjih, kjer to doloci organizator, se
izvedeta dve dodatni TV minuti odmora. Prva taka minuta odmora se izvede po prvi
mrtvi Zogi, v trenutku, ko ura za merjenje igralnega ¢asa kaze 6:59 ali manj, druga
pa po prvi mrtvi Zogi, ko ura za merjenje igralnega ¢asa kaze 3:59 ali manj.

18.2.3 Vsaka minuta odmora traja 30 sekund.

18.2.4 Vsako mostvo lahko zahteva minuto odmora v vsakem trenutku, ko je to dovoljeno
po pravilih.

18.2.5 Minuto odmora se odobri samo v trenutku, ko Zoga postane mrtva, pred vro¢anjem
ali prostimi meti.

18.2.6 Minute odmora se ne odobri, kadar je Zoga Ziva.

18.2.7 Minute odmora se prenasajo v podaljsek.
19. clen Zamenjave

19.1 Definicija
Zamenjava je prekinitev igre, ki jo zahteva namestnik, da bi postal igralec.

19.2 Pravilo
Obe mostvi lahko zamenjata igralca samo v trenutku, ko je Zoga mrtva, pred
vro¢anjem ali prostimi meti.

19.3 Postopek
19.4 Namestnik lahko vstopi na igris¢e brez predhodne najave sodnikom ali pomoznim

sodnikom, samo v casu, ko je Zoga mrtva in ura za merjenje igralnega casa
ustavljena.
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19.5 Zamenjave se izvedejo samo na zadnji Crti igriS¢a, odobritev sodnikov ali pomoznih
sodnikov ni potrebna.

19.5.1 Ce mora biti izvajalec prostih metov zamenjan, ker:
e seje poskodoval,
e je bilizkljucen,
bo proste mete izvedel njegov namestnik.

20. ¢len Predana tekma

20.1 Pravilo
Mostvo izgubi tekmo brez boja, ¢e se ob ¢asu, ko naj bi se tekma zacela, ne pojavi
na igriScu ali nima na voljo 3 igralcev, ki bi tekmo lahko zaceli.

20.2 Kazen

20.2.1 V primeru, da eno izmed mostev tekmo zgubi brez boja, je kon¢ni rezultat w-0 oz
0-w (»w« pomeni zmaga). Mostvu, ki je zmagalo, se ta tekma na uposteva pri
skupnem stevilu dosezenih tock v skupini oz. tekmovaniju, prav tako se ne uposteva
pri povpre¢nem Stevilu doseZenih koSev v skupini oz. tekmovanju. Mostvu, ki je
tekmo izgubilo, se poraz pristeje k skupnem rezultatu, prav tako se uposteva 0
dosezenih tock na tej tekmi tako v skupnem Stevilu dosezenih tock kot tudi v
povprecju.

20.2.2 Mostvo, ki tekmo preda ali izgubi na neSporten nacin, je izkljuéeno iz tekmovanja.

20.2.3 Ce na turnirju mostvo dvakrat preda tekmo, bo to mostvo izklju¢eno s turnirja.
Konéni rezultat bo prikazan kot DQF.

21. clen Prekinjena tekma

21.1 Pravilo
Mostvo izgubi tekmo po prekinitvi, v primeru, da predc¢asno zapusti igris¢e ali kadar
med igro ostane brez igralcev zaradi poskodb ali izkljuditev.

21.2 Kazen

21.2.1 V primeru prekinjene tekme lahko zmagovalno mostvo izbira med tem, da obdrzi
svoje Stevilo dosezenih tock na tekmi, lahko pa zmaga kot v predani tekmi. V obeh
primerih se porazenemu mostvu pripiSe poraz in 0 dosezenih tock. V primeru, ko
se zmagovalno mostvo odlodi, da je zmagalo v predani tekmi, se ta tekma ne
uposteva pri povpreénem Stevilu dosezenih tock mostva na tekmo.

21.2.2 Vsako mostvo, ki izgubi tekmo po prekinitvi, je izklju¢eno iz nadaljnjega
tekmovanija.
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PREKRSKI

22. ¢len Prekrski

22.1 Definicija
Prekrsek je krsitev pravil.

22.2 Kazen
Zoga bo dosojena nasprotniku z vro€anjem.

23. clen Igralec zunaj igriS¢a — Zzoga zunaj igrisca
23.1 Definicija

23.1.1 Igralec je zunaj igrisca, ko se katerikoli del njegovega telesa dotakne tal ali cesarkoli
drugega (razen igralca) na mejnih ¢rtah, nad njimi ali zunaj njih.

23.1.2 Zoga je zunaj igri§¢a, ko se dotakne:
e igralca ali katerekoli druge osebe, ki je zunaj igrisca,
o tal ali kateregakoli predmeta, ki je na mejni ¢rti, nad njo ali na njeni zunaniji

strani,
e nosilca table, zadnje strani table ali kateregakoli drugega predmeta nad
igris¢em.
23.2 Pravilo

23.2.1 Zadnjiigralec, ki se je dotaknil Zoge ali se je Zoga dotaknila njega, preden je padla z
igris€a, je povzroCil, da je Zoga padla z igris€a. Pravilo velja tudi, ¢e je Zoga padla z
igris¢a zato, ker se je dotaknila ¢esa drugega, ne pa igralca.

23.2.2 Ce je 7oga zunaj igris¢a, ker se je Zoge dotaknil igralec, ki stoji (je stal) na mejni &rti
ali na njeni zunanji strani, ali ker se je dotaknila igralca, ki stoji (je stal) na mejni Crti
ali na njeni zunaniji strani, je ta igralec odgovoren, da je Zoga padla z igrisca.

23.2.3 Ce igralec med driano 7ogo stopi na mejno ¢rto, pride do situacije s sodniskim
metom.

24. clen Vodenje Zoge
24.1 Definicija

24.1.1 Vodenje je premikanje Zive Zoge, ki ga povzroci igralec, ki ima to Zogo v posesti in
jo vrZe, odbije ali zakotali po tleh.
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24.1.2 Vodenje Zoge se zacne, ko jo igralec, ki je pridobil Zivo Zogo na igris€u, vrZe, odbije,
zakotali, vodi po tleh in se je ponovno dotakne, preden se je dotakne drugiigralec.
Vodenje Zoge se konca, ko se igralec Zoge dotakne z obema rokama hkrati ali ko
dovoli, da mu Zoga zastane v eni ali obeh rokah.

Med vodenjem lahko igralec vrze Zogo v zrak, preden pa se je ponovno dotakne,
mora Zoga pasti na tla ali se dotakniti drugega igralca.
Stevilo korakov, ki jih lahko naredi igralec, ko se Zoge ne dotika z roko, ni omejeno.

24.1.3 Nerodnost z Zogo je, kadar igralec po nakljucju izgubi in potem znova pridobi Zivo
Zogo na igriscu.

24.1.4 Vodenja zoge niso:

e zaporedni meti na kos,

e nerodnost z Zogo na zacetku ali na koncu vodenja,

e poskus osvojitve Zoge z odbijanjem Zoge izpred drugih igralcev, ki tudi skusajo
priti do nje,

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

e prestrezanje podaje in nato osvojitev Zoge,

e podajanje Zoge iz ene (ali obeh rok) v drugo roko (ali obe roki) in zastajanje Zoge
v eni ali obeh rokah preden se dotakne tal, s pogojem, da igralec ne naredi
prekrska korakov,

e metanje Zoge v tablo in ponovna kontrola nad Zogo.

24.2 Pravilo

Ko igralec konéa vodenje, ne more zaceti voditi drugi¢, razen ¢e med dvema

vodenjema ni izgubil nadzora nad Zivo Zogo na igriScu:

e zaradi meta na koS iz igre,

e ker mu je nasprotnik izbil Zogo,

e zaradi podaje ali nerodnosti pri vodenju (ko se Zoga dotakne drugega igralca ali
se drugi igralec dotakne Zoge).

25. ¢len Korakanje z Zogo

25.1 Definicija

25.1.1 Korakanje z Zogo je prekrSek, pri katerem igralec, ki drzi Zivo Zogo na igriscu,
premakne v katerokoli smer eno ali obe nogi v nasprotju z omejitvami, ki so
navedene v tem clenu.

25.1.2 Pivotiranje imenujemo pravilno gibanje, v katerem igralec, ki drZi Zivo Zogo na
igriSCu, z isto nogo enkrat ali veckrat stopi v katerokoli smer, medtem pa se druga

noga, imenovana stojna noga, ves ¢as dotika iste tocke na tleh.
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25.2.1 Dolocitev stojne noge pri igralcu, ki je ujel Zivo Zogo na igriscu:
e ko ima obe nogi na tleh:

@)
@)

v trenutku, ko dvigne eno nogo, druga noga postane stojna noga,

na zacetku vodenja ne sme dvigniti stojne noge, dokler Zoga ne zapusti
njegove roke (njegovih rok),

lahko pri podaji ali metu na koS odskoci iz stojne noge, vendar se z
nobeno nogo ne sme dotakniti tal, dokler Zoga ne zapusti njegove roke
(njegovih rok),

e med gibanjem ali pri konéevanju vodenja lahko naredi dva koraka pred
zaustavitvijo, podajo ali metom na kos:

o

pri sprejemu Zoge v gibanju mora Zoga zapustiti roko pred njegovim
drugim korakom,

prvi korak se zgodi potem, ko se ena ali obe nogi dotakneta tal po tem
ko je igralec vzpostavil kontrolo nad Zogo,

drugi korak se zgodi po prvem koraku, ko se igralec z eno ali obema
nogama dotakne tal,

Ce se igralec ustavi v prvem koraku in ima obe nogi na tleh ali pa sta se
obe nogi dotaknili tal isto€asno lahko uporabi katerokoli nogo kot stojno
nogo. Ce sko¢i z obema nogama se nobena noga ne sme dotakniti tal
preden vrZe ali poda Zogo,

Ce igralec pristane na tleh najprej z eno nogo je to njegova stojna noga,
Ce igralec skoci z ene noge v prvem koraku in pristane na obeh nogah
na tleh, nobena od njegovih nog ne more biti ve¢ stojna noga. Ce ena
ali obe nogi istoCasno zapustita tla mora podati ali vreci Zogo proti kosSu
preden se katerakoli noga dotakne tal, na zaCetku vodenja ne sme
dvigniti stojne noge, dokler Zoga ne zapusti njegove roke (njegovih rok),
¢e sta obe nogi v zraku v €asu sprejema Zoge in igralec pristane na obe
nogi, postane stojna noga tista, ki ostane na tleh, potem ko igralec
dvigne eno nogo od tal,

igralec se ne sme zaporedoma dotakniti tal z isto nogo ali obema
nogama po zaklju¢ku vodenja ali dobljeni kontroli nad Zogo.

25.2.2 lgralec, ki je padel na tla, lezi ali sedi na tleh:
e dovoljeno je, Ce igralec, ki drzi Zogo, pade in drsi po tleh ali medtem, ko lezi ali
sedi na tleh, osvoji Zogo;
e prekrsek je, Ce se igralec, medtem ko drzi Zogo, kotali ali poskusa vstati.

26. ¢len 3 sekunde

26.1 Pravilo

26.1.1 Dokler ima mostvo v posesti Zivo Zogo in ura za merjenje igralnega ¢asa tece, noben
igralec tega mosStva ne sme ostati nepretrgano vec kot 3 sekunde v polju omejitve.
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26.1.2 lIgralcu je treba dovoliti:
e da poskusi zapustiti polje omejitve,
e daje v polju omejitve, ¢e sam ali pa njegov soigralec mece na koS iz igre, Zoga
pa zapusca ali je ravno zapustila roko (roki) igralca,
e dav polju omejitve vodi Zogo manj kot 3 sekunde, ¢e jo namerava vreci na kos.

26.1.3 Da bi bil igralec zunaj polja omejitve, mora z obema nogama stati zunaj tega polja.

27. ¢len 5 sekund
27.1 Definicija

27.1.1 lgralec, ki drZi Zivo Zogo na igriScu, je tesno pokrit, kadar je nasprotnik v pravilnem
aktivnem obrambnem poloZaju na razdalji, ki je manjsa od 1 metra. Tesno pokriti
igralec mora v 5 sekundah zaceti z vodenjem Zoge, jo podati ali vreci na kos.

vev v

27.1.2 Napadalec z Zogo ne sme, po cis¢enju Zoge, v polju meta za 1 tocko, drzati in/ali
voditi Zoge, obrnjen s hrbtom ali bokom proti koSu vec kot 5 sekund naenkrat.

28. clen Izbrisan

29. clen 12 sekund
29.1 Pravilo
29.1.1 Neaktivna igra ali zadrZevanje igre (npr.: brez poskusa meta na kos) je prekrsek.

Kadarkoli:

e igralec naigriSc¢u pridobi Zivo Zogo,

e po vrocanju, ko napadalec vzpostavi kontrolo nad podano ali vroeno Zogo,

e po uspeSnem metu iz igre ali zadnjemu prostemu metu, ko je Zoga v rokah
igralca mostva, ki ni doseglo zadetka,

mora njegovo mostvo v 12 sekundah izvesti met na koS iz igre.

Da je bil met na kos iz igre izveden v 12 sekundah:

e mora Zoga zapustiti roko (roki) igralca pred zvo¢nim signalom ure za merjenje
dolZine napada, in

e se mora zoga, potem ko je zapustila roko (roki) igralca, dotakniti obroca ali pasti
v kos.

29.1.2 Kadar pride do poskusa meta na koS iz igre blizu izteka 12 sekund in se, medtem ko
je zoga v zraku, oglasi zvoéni signal ure za merjenje dolzine napada:
e (e 7oga pade v kos, se zvocni signal prezre. Do prekrska ni prislo,
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e (e se Zoga dotakne obroca in ne pade v ko$, se zvocni signal prezre in igra
nadaljuje. Do prekrska ni prislo,

e (e 7oga zgredi obro¢, je prislo do prekrika. Ce pa so nasprotniki takoj in
nedvoumno prisli do posesti Zoge, se zvocni signal prezre in igra nadaljuje.

Ko je tabla opremljena z rumeno luéjo na zgornji strani ima lu¢ prednost pred

zvocnim signalom za potek napada mostva.

Veljajo vse omejitve pri prekrsku pri igri na Zogo nad obro¢em in prekrsku pri igri
na Zogo.

29.1.3 Kadar igris¢e nima ure za merjenje ¢asa napada, sodnik prevzame vlogo merilca
¢asa napada. V primeru neaktivne igre napadalnega mostva, jih sodnik glasno
opozori, da je do konca napada ostalo Se 5 sekund ter za¢ne z odStevanjem, ob tem
pa z iztegnjeno roko kaZe preostale sekunde.

29.2 Postopek

29.2.1 Uro za merjenje dolZzine napada se preklopi kadarkoli je sodnik zaustavil igro:
e zaradi napake (osebne v napadu, tehni¢ne) ali prekrska (ne pa zaradi tega, ker
je Zoga padla izven igris¢a) mostva, ki ni imelo Zoge v posesti,
e zaradirazloga, povezanega z mostvom, ki nima Zoge v posesti.
V teh primerih se posest Zoge dodeli mostvu, ki je imelo Zogo v posesti pred
prekinitvijo, uro za merjenje dolzine napada se nastavi na novo obdobje 12 sekund.

Ce je sodnik zaustavil igro zaradi razloga, ki ni povezan z nobenim mostvom in bi po
oceni sodnikov s tem postavili nasprotno mostvo v podrejen polozaj, se odstevanje
dolZine napada nadaljuje tam, kjer je bilo ustavljeno.

29.2.2 Kadarkoli sodnik zaustavi igro zaradi napake ali prekrska (vklju¢no z Zogo izven
igrisca), ki ga je storilo mostvo, ki je bilo v posesti Zoge, in bo z vro¢anjem dodeljena
nasprotnemu mostvu, se uro za merjenje dolZine napada nastavi na novo obdobje
12 sekund.

Kadarkoli mostvo dobi posest Zoge po sodniSkem metu, se ura za merjenje Casa
napada nastavi na 12 sekund.

29.2.3 V primeru dosojene tehni¢ne napake napadalcu, se igra, po izvrSeni kazni, nadaljuje
z vroCanjem Zoge. Ura za merjenje ¢asa napada ostane, kot je bila v trenutku
dosojene tehni¢ne napake (se ne nastavi na 12 sekund).

29.2.4 V primeru dosojene neSportne ali izkljucujoce napake, se, po izvedenih prostih
metih, uro za merjenje ¢asa napada nastavi na 12 sekund.

29.2.5 Ko se Zoga dotakne obroca kosa, se uro za merjenje dolZine napada nastavi na 12
sekund, ne glede na to, katero mostvo je prislo do posesti Zoge.

Stran 28 od 76 KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENIJE



~ I O
We Are Baskethall KO;I; KA 3x3 ‘

29.2.6 Ce se zvoéni signal ure za merjenje dolZine napada oglasi pomotoma, ko ima
mostvo Zogo v posesti ali pa nobeno mostvo nima Zoge v posesti, se zvocni signal
prezre in igra nadaljuje.

Ce pa je bilo po oceni sodnikov mostvo, ki je bilo v posesti Zoge postavljeno v
podrejen polozaj, se mora igra zaustaviti, ura za merjenje dolZzine napada ustrezno
popraviti, posest Zoge pa dodeliti temu mostvu.

30. ¢len Ciséenje Zoge
30.1 Definicija

30.1.1 Ci¢enje 7oge je del igre, ki omogoca novemu napadalnemu mostvu veljavni
poizkus meta na kos. Napadalno mostvo mora Zogo najprej prenesti v polje meta
za 2 tocki.

30.2 Pravilo

30.2.1 Po vsakem uspeSnem metu iz igre ali zadnjem prostem metu (razen tistih, ki jim
sledi posest Zoge):
e igralec mostva, ki ni doseglo zadetka, nadaljuje igro z vodenjem ali s podajo
izpod kosa (ne izza ¢elne Crte) v polje meta za 2 tocki,
e obrambni igralci po dosezenem kosSu ne smejo aktivno pokrivati napadalcev v
polkrogu pod kosem.

30.2.2 lIgralec je v polju meta za 2 tocki, kadar se z nobenim delom telesa ne dotika polja
za eno tocko.

30.2.3 Po vsakem neuspesSnem metu iz igre ali zadnjem prostem metu (razen tistih, ki jim
sledi posest Zoge):
e lahko igralec napadalnega mostva takoj nadaljuje z metom na koS in ni
potrebno ¢iséenje Zoge,
e mora obrambni igralec Zogo prenesti v polje meta za 2 tocki z vodenjem ali s
podajo.

30.2.4 V primeru spremembe posesti (pridobljena Zoga, blokada) mora novo napadalno
mostvo prenesti Zogo v polje meta za 2 tocki.

30.3 Kazen
30.3.1 V primeru, da igralec vrze na koS (Zoga zapusti roko/roki), preden je njegovo
mostvo Zogo prenesla v polje meta za 2 tocki, je to prekrSek in morebitni zadetek

ni priznan. V tem primeru Zoga pripada nasprotnemu mostvu, ki zacne napad po
vrocanju.
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31.¢len Prekrsek pri igri na Zogo nad obrocem in prekrsek pri igri na Zogo

31.1 Definicija

31.1.1 Met na kos iz igre ali prosti met:

e se zacne, ko Zoga zapusti roko (roki) igralca, ki mece na kos,

e se konca, ko:
o Zoga pade naravnost od zgoraj v kos in ostane v njem ali pade skozenj,
o Zoga nima ve¢ moznosti, da bi padla v kos,
o se Zoga dotakne obroca,
o se Zoga dotakne tal,
o Zoga postane mrtva.

31.2 Pravilo

31.2.1 Do prekrska pri igri na Zogo nad obro¢em pride ob metu na koS iz igre, kadar se
igralec dotakne Zoge, ko je ta popolnoma nad ravnijo obroca in:
e je v padajocem delu krivulje proti kosu,
e se je dotaknila table.

31.2.2 Do prekrska pri igri na Zogo nad obrocem pride ob prostem metu, kadar se igralec
dotakne Zoge, ko je ta v letu proti koSu, vendar preden se je dotaknila obroca.

31.2.3 Omejitve prekrska priigri na Zogo nad obroéem veljajo dokler:
e 7oga nima ve€ moznosti, da bi padla v kos,
e se 7oga ne dotakne obroca.

31.2.4 Do prekrska priigri na Zogo pride, ko:

e seigralec ob metu na kos iz igre ali pri zadnjem prostem metu dotakne kosa ali
table, medtem ko se Zoga dotika obroca,

e se igralec med prostim metom, ki mu sledi(jo) Se drugi prosti met(i), dotakne
Zoge, kosa ali table, medtem ko je Zoga Se imela moZnost, da bi padla v kos,

e igralec seze skozi koS od spodaj in se dotakne Zoge,

e se obrambni igralec dotakne Zoge ali kosa, ko je Zoga v kosu in ji tako prepreci
pasti skozi kos,

e igralec povzrodi tresenje kosa ali prime ko$ tako mocno, da je to po mnenju
sodnikov Zogi preprecilo pasti skozi kos ali pa je to Zogi omogocilo pasti v kos,

e seigralec prime za obro¢, da bi igral na Zogo.

31.2.5 Noben igralec se ne sme dotakniti Zoge, medtem ko se je dotaknila obroca in ima
Se moznost, da bi padla v koS, potem ko:
e je sodnik zapiskal, medtem, ko je bila Zoga v rokah igralca, ki je v fazi meta na
kos,
e je Zoga pri metu na kos iz igre ali zadnjega prostega meta v zraku,
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e se je oglasil zvocni signal ure za merjenje igralnega casa, ki oznacuje konec
tekme ali podaljska.
Noben igralec se ne sme dotakniti Zoge, ¢e ima Zoga Se moZnost, da pade skozi kos.

Upostevajo se vsi prekrski pri igri na Zogo in prekrski pri igri na Zogo nad obroc¢em.
31.3 Kazen

31.3.1 Ceje prekriek storil napadalec, se zadetka ne prizna. Zogo se prisodi nasprotnikom,
ki zacne napad po vro¢anju.

31.3.2 Ce je prekriek storil obrambni igralec, se nasprotnemu mostvu prizna:
e 1 tocka pri prostem metu,
e 1 tocka pri metu na koS iz polja za 1 tocko,
e 2 tocki pri metu na kos iz polja za 2 tocki.

Stevilo priznanih toék je enako, kot bi bilo v primeru, e bi Zoga padla skozi kos.
31.3.3 Ce je prekriek storil obrambni igralec med zadnjim prostim metom, se bo

nasprotnemu mostvu priznala 1 tocka, ki ji sledi Se tehni¢na napaka dosojena
obrambnemu igralcu.

Stran 31 od 76 KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENIJE



NAPAKE

~ I O
We Are Baskethall KO;A\R KA 3x3 ‘

32. ¢len Napake

32.1

Definicija

32.1.1 Napaka je krsitev pravil, ki je posledica nedovoljenega telesnega dotika z

nasprotnikom in/ali neSportnega vedenija.

32.1.2 Mostvu je mogoce hkrati prisoditi poljubno Stevilo napak. Ne glede na kazen, se

krSilcu vsaka napaka prisodi, vpiSe v zapisnik ter kaznuje skladno s temi pravili.

32.1.3 Osebne napake posameznih igralcev se ne zapisujejo v zapisnik (k igralcu), razen ce

je bila storjena nesportna ali izklju¢ujoca napaka.

33. clen Dotik: osnovna nacela

33.1

Osnovni valj igralca

Osnovni valj igralca predstavlja prostor znotraj namisljenega valja, ki ga doloci
igralec z mestom, na katerem stoji. Vsebuje prostor v zraku nad igralcem in je
omejen:

e spredaj—dlanirok,

e zadaj— zadnjica, in

e 0b straneh —zunanja stran rok in nog.

Dlani in roke so lahko pred telesom iztegnjene le toliko, kolikor so pokréene noge
v kolenih, pri éemer pa so podlakti in dlani dvignjene. Razdalja med nogama je
odvisna od igraléeve visSine.

- g ( )
- M

SLIKA 6: Osnovni valj igralca
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33.2 Nacelo vertikalnosti

Med igro ima vsak igralec pravico zasesti katerikoli prostor (valj) na tleh (velja za
ves osnovni valj igralca), ki ga Se ni zasedel nasprotnik.

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

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

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

Ne glede na to, ali je na tleh ali v zraku, se napadalec ne sme dotakniti branilca (ki

je v pravilnem obrambnem polozaju) z:

e uporabo rok, da bi si z njimi naredil dodatni prostor,

e razsSiritvijo rok ali nog tako, da bi povzrocil kontakt med ali takoj po metu na
kos iz igre.

33.3 Pravilni obrambni polozaj

Obrambni igralec se je postavil v pravilni zacetni obrambni polozaj:
o ko je zobrazom obrnjen proti nasprotniku, in
e ko ima obe nogi na tleh.

Pravilni obrambni poloZaj se razteza navpi¢no nad njim (valj) od tal do stropa.
Igralec lahko dvigne roki in lahti nad glavo ali sko¢i navpi¢no, vendar morata roki in
lahti ohraniti navpicen poloZaj znotraj namisljenega valja.

33.4 Pokrivanje igralca z Zogo
Pri pokrivanju igralca, ki drzi ali vodi Zogo, ne veljata elementa ¢asa in prostora.
Igralec z Zogo mora pricakovati, da bo pokrit. Zato se mora biti pripravljen ustaviti
ali spremeniti smer, kadarkoli se nasprotnik pred njim postavi v zacetni pravilni

obrambni polozaj (celo ¢e to stori v delcku sekunde).

Obrambni igralec ne sme povzroditi dotika, dokler se ne postavi v pravilni zacetni
obrambni polozaj.

Ko se obrambni igralec postavi v pravilni zacetni obrambni polozaj, se lahko med
pokrivanjem nasprotnika giblje, ne sme pa povzrociti dotika z iztegovanjem roke, s
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podstavljanjem rame, boka ali noge in s tem prepreciti igralcu, ki vodi Zogo, gibanje
mimo njega.

Pri presoji blokiranja/prebijanja igralca z Zogo sodnik uposteva naslednja merila:

e obrambniigralec se mora postaviti v pravilni zacetni obrambni poloZaj tako, da
je z obrazom obrnjen k igralcu z Zogo in ima obe nogi na tleh,

e obrambniigralec lahko ostane na svojem mestu ali sko€i navpi¢no. Lahko pa se
giblje vstran ali nazaj, da bi ohranil pravilni obrambni polozaj,

e obrambni igralec, ki se giblje zato, da bi ohranil pravilni obrambni polozaj, ima
lahko za trenutek eno ali obe nogi v zraku, vendar le, ¢e se giblje vstran ali nazaj,
ne pa protiigralcu z Zogo,

e obrambni igralec mora biti na mestu dotika prvi, dotik pa mora biti v njegov
trup,

e ko se je obrambni igralec postavil v pravilni obrambni polozaj, se lahko znotraj
valja obrne, da se izogne poskodbi.

V vseh zgoraj omenjenih primerih je za napako odgovoren igralec z Zogo.
33.5 Pokrivanje igralca brez Zoge

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

Pri pokrivanju igralca brez Zoge veljata elementa ¢asa in prostora. Obrambni igralec
ne sme zavzeti poloZaja tako blizu in/ali tako hitro na poti nasprotnika, ki se giblje,
da ta nima dovolj ¢asa ali prostora, da bi se ustavil ali spremenil smer.

Razdalja je v sorazmerju s hitrostjo nasprotnika, vendar ni nikoli manjsa od enega
normalnega koraka.

Obrambniigralec je odgovoren za dotik, Ce pri zavzemanju pravilnega obrambnega
poloZaja ne uposteva elementov €asa in prostora, ter se zato dotakne nasprotnika.

Ko se obrambni igralec postavi v pravilni zacetni obrambni polozaj, se pri
pokrivanju nasprotnika lahko giblje. Z iztegovanjem roke, s podstavljanjem
ramena, boka ali noge pa nasprotniku ne sme preprediti gibanja mimo njega. Da bi
se izognil poSkodbi, se lahko obrne znotraj svojega valja.

33.6 lgralecv zraku

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

Igralec lahko doskocCi na drugo mesto na igris¢u s pogojem, da tega mesta takrat,
ko je skocil, Se niso zasedli nasprotniki in da neposredno med mestom odskoka in
doskoka Se ni bilo nasprotnikov.
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Ce je igralec (zaradi zagona) po odrivu in doskoku povzroéil dotik z nasprotnikom,
ki se je postavil v pravilen obrambni polozaj, je za dotik odgovoren skakalec.

Nasprotnik se ne sme premakniti na pot igralca, ko je ta zZe skocil v zrak.

Premik pod igralca, ki je v zraku, zaradi katerega pride do dotika, je obi¢ajno
neSportna napaka, v dolocenih okolis¢inah pa je lahko tudi izklju¢ujo¢a napaka.

33.7 Postavljanje ekrana: pravilno in nepravilno

Postavljanje ekrana je poskus preprecitve nasprotniku, ki je brez Zoge, pravocasno
zasedbo Zeljenega poloZaja na igriscu.

Pravilno postavljanje ekrana je (Ce pride do dotika), ko:

e seigralec, ki poskusa postaviti ekran nasprotniku, ne premika (znotraj svojega
valja),

e ima obe nogi na tleh.

Nepravilno postavljanje ekrana je (e pride do dotika), ko:

e seigralec, ki poskusa postaviti ekran nasprotniku, premika,

e igralec pri postavljanju ekrana zunaj vidnega polja mirujo¢ega nasprotnika ni na
primerni razdalji,

e igralec pri postavljanju ekrana nasprotniku, ki se giblje, ne spostuje elementov
¢asa in prostora.

Kadar igralec postavlja ekran v vidnem polju nasprotnika, ki se ne giblje (¢elno ali
bocno), ga lahko brez dotika postavi tako blizu kot Zeli.

Kadar igralec postavlja ekran zunaj vidnega polja nasprotnika, ki se ne giblje, mora
nasprotniku omogoditi, da brez dotika naredi 1 normalen korak proti ekranu.

Pri postavljanju ekrana nasprotniku, ki se giblje, veljata elementa ¢asa in prostora.
Igralec, ki postavlja ekran, mora nasprotniku, ki se giblje, pustiti dovolj prostora, da
se z ustavljanjem ali s spremembo smeri lahko izogne ekranu.

Zahtevana razdalja ni nikoli manjsa od 1 koraka in vecja od 2.

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

33.8 Prebijanje

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

Blokiranje je nepravilen telesni dotik, s katerim se ovira gibanje nasprotnika z Zogo
ali brez nje.

Igralec, ki poskusa postaviti ekran, naredi napako (blokiranje), ¢e pride do dotika,
medtem ko nasprotnik stoji ali se oddaljuje od njega.

Ce igralec, ki je z obrazom obrnjen proti nasprotniku, ne gleda Zoge, ampak
spreminja svoj poloZaj tako, kot ga spreminja nasprotnik, je odgovoren za vsak
dotik, ki se zgodi, razen ¢e so vpleteni drugi dejavniki.

Izraz ""razen Ce so vpleteni drugi dejavniki' pomeni namerno porivanje, prebijanje
ali drzanje s strani igralca, ki mu je postavljen ekran.

Igralec sme pri zavzemanju poloZaja na igriS¢u iztegniti roki ali komolce izven
svojega valja, vendar pa jih mora umakniti nazaj, ¢e nasprotnik poskusa priti mimo
njega. Ce ne umakne rok ali komolcev in pride do dotika, igralec naredi napako
(blokiranje ali drzanje).

Igralec pri poskusu postavljana ekrana naredi napako, ko se njegove dlani dotikajo
nasprotnika, ne glede na to:

e (e je nasprotnika odrinil ali ne, in/ali

e (e gaje obtemdrzal.

33.10 Polje polkroga

Polje polkroga je na igriS€u narisano z namenom, da dolo¢i poseben prostor pod
kosem, kjer se drugace interpretira dosojanje osebnih napak v obrambi/napadu.

Pri vsakem prodoru v polje polkroga se vsak kontakt napadalca z obrambnim
igralcem znotraj polkroga ne Steje kot osebna napaka v napadu, razen ¢e napadalec
nepravilno uporabi svoje dlani, roke, noge ali telo. To pravilo se uposteva, ko:

e ima napadalec, ki je v zraku, Zogo v posesti, in

e izvede met na kos iz igre ali poda Zogo, in

e se obrambniigralec z eno ali obema nogama dotika polja polkroga.

33.11 Dotikanje nasprotnika z roko (rokama) in/ali lahtjo (lahtmi)

Dotikanje nasprotnika z eno ali obema rokama ni nujno napaka, z izjemo situacij
pri postavljanju ekrana, kjer je dotik obrambnega igralca z obema dlanema vedno
napaka napadalca.

Sodnik bo presodil, ali je igralec s tem, ko je povzrocil dotik, pridobil neposteno
prednost. Tak dotik je napaka, ¢e na kakrsenkoli nacin omejuje gibanje nasprotnika.
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Obrambni igralec v obrambnem poloZaju je nepravilno uporabil roke ali iztegnjene
lakti, Ce jih je poloZil na nasprotnika (z ali brez Zoge) ter s tem oviral njegovo
gibanje.

Ce lahko ponavljajoci se dotiki ali zbadanje nasprotnika (ki ima Zogo ali je brez nje)
privedejo do stopnjevanja grobosti, Stejejo kot napaka.

Za napako je odgovoren napadalec z Zogo:

e (e se zroko ali komolcem ¢vrsto oprime nasprotnika ali ovije okrog njega, da bi
s tem pridobil neposteno prednost,

e (e odrine obrambnega igralca, da bi mu preprecil igro ali poskus igre na Zogo
ali da bi si priboril ve¢ prostora,

e (e med vodenjem Zoge uporabi stegnjeno podlaket ali roko, da bi nasprotniku
preprecil osvojitev Zoge.

Za napako je odgovoren napadalec brez Zoge:
e (e odrine obrambnega igralca, da lahko prejme Zogo,
e (e je obrambnemu igralcu preprecil igro ali poskus igre na Zogo,
e (e je ustvaril vec prostora zase.
33.12 lIgra na poloZaju posta

Nacelo vertikalnosti se uposteva tudi pri igri na polozaju posta.

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

Napaka je, kadar napadalec ali obrambni igralec na poloZaju posta poriva ali suva
nasprotnika iz njegovega polozaja ali ¢e nasprotniku onemogoca prosto gibanje z
iztegovanjem komolceyv, rok, kolen ali drugih delov telesa.

33.13 Nepravilno pokrivanje od zadaj
Nepravilno pokrivanje od zadaj je telesni dotik z nasprotnikom, ki ga stori obrambni
igralec od zadaj. Dejstvo, da poskusa obrambni igralec igrati na Zogo, ne opravicuje
njegovega dotika nasprotnika od zadaj.

33.14 Drzanje

Drzanje je nepravilen telesni dotik z nasprotnikom, pri katerem je ovirano gibanje
nasprotnika. Ta dotik (drzanje) se lahko zgodi s katerimkoli delom telesa.
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33.15 Porivanje

Porivanje je nepravilen telesni dotik nasprotnika s katerimkoli delom telesa, kjer se
igralec moc¢no premakne ali poskusi premakniti nasprotnika, ko ima ta Zogo v
posesti ali je brez nje.

33.16 Simuliranje osebne napake

Simulirana osebna napaka je akcija igralca, ki teatralno reagira, da bi ustvaril
mnenje, da je nad njim storjena osebna napaka in s tem pridobi prednost.

34. ¢len Osebna napaka
34.1 Definicija

34.1.1 Osebna napaka je napaka igralca, ki je posledica nepravilnega dotika z
nasprotnikom, ne glede na to, ali je Zoga Ziva ali mrtva.

Igralec ne sme drzati, blokirati, porivati, se prebijati, spotikati ali ovirati nasprotnika
s stegovanjem roke, lahti ali komolca, niti s podstavljanjem rame, boka, stegna,
kolena ali noge. Prav tako ne sme zviti telesa v nenormalen poloZaj (izven
namisljenega valja), niti igrati grobo ali nasilno.

34.2 Kazen
Mostvu, katerega igralec je storil osebno napako, se prisodi osebna napaka.

34.2.1 Ce je bila napaka storjena nad igralcem, ki ni metal na kos:
e seigra nadaljuje z vroCanjem Zoge mostvu, ki ni povzrocilo krsitve,
o (e je mostvo, ki je krsilo pravila, izkoristilo bonus, se igra nadaljuje v skladu z
41. ¢lenom. V primeru, da je mostvo storilo 7. (in vsako nadaljnjo) osebno
napako, ima nasprotno mostvo oz. igralec na voljo 2 prosta meta.

34.2.2 Ce je bila napaka storjena nad igralcem, ki je metal na ko3, je temu igralcu
dodeljeno naslednje Stevilo prostih metov:

o (e jeizveden met na kos iz igre uspesen, zadetek velja, poleg tega pa se prisodi
Se dodaten (1) prosti met. V primeru, da je mostvo storilo 7. (in vsako nadaljnjo)
osebno napako, igralcu pripadata 2 prosta meta,

e (e je met na kos izveden iz polja meta za 1 tocko neuspesen, se prisodi 1 prosti
met. V primeru, da je mostvo storilo 7. (in vsako nadaljnjo) osebno napako,
igralcu pripadata 2 prosta meta,

e (e je metnako$izveden iz polja meta za 2 tocki neuspesen, se prisodita 2 prosta
meta,

e (e je bila napaka nad igralcem storjena ob ali tik pred zvocnim signalom ure, ki
oznacuje konec tekme, medtem pa je Zoga Se vedno v rokah igralca, ki nato
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dosezZe zadetek, ta ne velja. Igralcu se prisodi 1 ali 2 prosta meta. V vsakem
primeru pa se dosodita 2 prosta, ¢e je mostvo storilo 7. (in vsako nadaljnjo)
osebno napako. Enako velja ob zvoénem signalu ure za merjenje dolZine
napada.

35. ¢len Obojestranska napaka
35.1 Definicija

35.1.1 Obojestranska napaka je, Ce igralca nasprotnih mostev priblizno istoasno naredita
osebno napako drug nad drugim.

35.1.2 Da bi dve osebni napaki lahko Steli kot obojestransko osebno napako mora biti
zadosceno naslednjim pogojem:
e obe napaki sta posledica fizicnega kontakta,
e obe napaki sta med istima dvema igralcema nasprotnih mostev.

35.2 Kazen

Osebna napaka se vpiSe vpletenima mostvoma. Ne prisodijo se prosti meti, ne
glede na Stevilo napak mostev in ne glede na Stevilo neSportnih napak igralcev.

Igra pa se nadaljuje takole:

Ce je priblizno hkrati z obojestransko napako:

e bil dosezen zadetek iz igre ali zadnji prosti met, posest pripada obrambnemu
mostvu po vrocanju;

e eno mostvo imelo Zogo v posesti ali je bilo upraviceno do posesti Zoge, bodo
igralci tega mostva upraviceni do posesti po vro¢anju;

e nobeno mostvo ni imelo Zoge v posesti, niti ni bilo upraviéeno do posesti Zoge,
pride do situacije s sodniskim metom. Zoga pripada obrambnemu mostvu, ura
za merjenje ¢asa napada se nastavi na 12 sekund.

36. clen Tehnicna napaka
36.1 Pravila vedenja

36.1.1 Pravilno vedenje v igri zahteva popolno in posteno sodelovanje igralcev in
namestnikov s sodniki, pomoznimi sodniki in nadzornikom, Ce je prisoten.

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

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

Stran 39 od 76 KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENIJE



- Y ¢
We Are Baskethall KO;I; KA 3x3 ‘

36.1.4 Sodnik lahko prepreci tehni¢ne napake tako, da opozori ali celo spregleda manjse
prekrske, ki so oCitno nenamerni in nimajo neposrednega vpliva na igro. To lahko
izvaja, dokler (po opozorilu) ne pride do ponovitve enakega prekrska.

36.1.5 Ce je prekriek odkrit potem, ko je Zoga postala Ziva, se igra prekine in dosodi
tehni¢na napaka. Kazen zanjo se izvede, kot da bi se tehnic¢na napaka zgodila takrat,
ko je bil dosojena. Vse, kar se je zgodilo med prekrskom in prekinitvijo igre, obvelja.

36.2 Definicija

36.2.1 Tehni¢na napaka igralca je napaka, ki ni posledica dotika z nasprotnikom pac pa
njegovega obnasanja:

e omalovazuje opozorila sodnikov,

e nespostljivo se dotakne sodnika, nadzornika ali pomoznih sodnikov,

e nespostljivo komunicira s sodniki, nadzornikom ali pomozZnimi sodniki,

e uporabi Zaljivo govorico ali gib in hujska gledalce,

e vznemirja nasprotnika ali omejuje njegovo vidno polje z mahanjem z rokami v
bliZini njegovih o¢i,

e pretirano opleta s komolci,

e zavlacujeigro z:

o namernim dotikanjem Zoge po doseZzenem zadetku iz igre ali zadnjem
prostem metu ter na ta nacin ovira igralca(e) nasprotnega mostva v
polkrogu pod koSem, da bi prisli do posesti Zoge,

o aktivnoigro v obrambi znotraj polkroga pod koSem po dosezenem kosu,

o preprecuje ali nepravilno izvaja vroCanje,

o preprecuje ali omejuje igralca priizvajanju prostega meta

e pade na tla, da bi simuliral napako,

o prekrska pri igri na Zogo nad obrocem, ob zadnjem ali edinem prostem metu.
Napadalnemu mostvu se prisodi 1 tocka, kateri sledi Se kazen za tehni¢no
napako,

e neprimerno komunicira z gledalci,

e na kakrsen koli na¢in komunicira s trenerjem med tekmo.

36.2.2 lIgralec ni izkljuéen, kadar prejme 2 tehni¢ni napaki.
36.3 Kazen
Tehniéna napaka Steje v napake mostva.

36.3.1 Nasprotnikom se prisodi 1 prosti met. Igra se nadaljuje na naslednji nacin:

e prosti met se mora izvajati takoj. Po izvedenem prostem metu mostvo, ki je bilo
v posesti Zoge ob dosojeni tehni¢ni napaki ali pa je bilo upravi¢ena do posesti
Zoge, posest Zoge dobi z vro¢anjem,

e prosti met za tehni¢no napako se mora izvajati takoj, ne glede na to kakSne
kazni za napake so bile takrat dosojene mostvu ali pa so se Ze zaceli izvajati
prosti meti za druge napake. Po izvedenem prostem metu zaradi dosojene
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tehniéne napake, se igra nadaljuje z vro¢anjem. Posest Zoge ima mostvo, ki jo
je imelo zadnje v posesti ali je do nje upraviceno,

e (e je bil doseZzen koS ali pa je bil zadet zadnji prosti met, se Zoga po prostem
metu dodeli obrambnemu mostvu, ki igro nadaljuje z vro¢anjem,

e (e nobeno mostvo ni v posesti Zoge ob dosojeni tehni¢ni napaki se Zoga dodeli
po pravilu sodniskega meta. Posest pripada obrambnemu mostvu, ki napad
zaCne po vrocanju.

37. ¢len NeSportna napaka
37.1 Definicija

37.1.1 NeSportna napaka je po sodnikovi oceni napaka igralca s kontaktom, kjer je igralec
povzrocil pretiran, grob ali nevaren kontakt.

37.1.2 Vsako drzanje napadalca, ki ima kontrolo nad Zogo je neSportna napaka.

37.1.3 Sodnik mora neSportne napake med tekmo dosledno tolmaciti in pri tem presojati
samo dejanje.

37.2 Kazen

37.2.1 NeSportna napaka se vpise igralcu, ki jo je storil.

37.2.2 Zaprvo neSportno napaka igralca se dosodi nasprotniku, nad katerim je bila napaka
storjena, 2 prosta meta brez posesti 7oge. Ce je bila prva ne$portna napaka igralca
storjena nad nasprotnikom, ki je ob dosegel zadetek, se zadetek prizna in dosodi 2
prosta meta.

37.2.3 Za drugo neSportno napaka igralca se dosodi nasprotniku, nad katerim je bila
napaka storjena, 2 prosta meta, mostvu pa pripada $e posest Zoge. Ce je bila druga
nesSportna napaka igralca storjena nad nasprotnikom, ki je ob dosegel zadetek, se
zadetek prizna, dosodi 2 prosta meta, njegovemu mostvu pa Se posest Zoge.

37.2.4 Vsaka neSportna napaka igralca Steje za 2 napaki mostva.

37.2.5 lgralec je izklju¢en do konca tekme, ko naredi drugo nesSportno napako.

37.2.6 Ce je igralec izkljuéen po ¢lenu 37.2.5, je izklju¢en samo do konca tekme in se
dodatna kazen v tekmovanju ne izvede.

38. clen lzkljucujoca napaka
38.1 Definicija

38.1.1 lzkljucujoca napaka je vsako grobo neSportno dejanje igralca ali namestnika.
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38.2 Nasilje

38.2.1 Med tekmo so (v nasprotju s Sportnim duhom in postenim bojem) mozna nasilna
dejanja. Sodniki (Ce je potrebno, pa usluzbenci organov javnega reda) jih morajo
takoj ustaviti.

38.2.2 Kadarkoli se igralci ali namestniki vpletejo v nasilna dejanja na igrisCu ali v blizini
igrisca, jih sodniki poskusajo zaustaviti.

38.2.3 Osebe, ki so odgovorne za ocitne napade na nasprotnike ali na uradne osebe,
morajo biti takoj izklju¢ene. Sodniki morajo o tem obvestiti vodstvo tekmovanja.

38.2.4 Usluzbenci organov javnega reda lahko stopijo na igri$¢e samo na zahtevo uradnih
oseb. Ce na igris¢e vdrejo gledalci z o¢itnim namenom storitve nasilnega dejanja,
morajo usluzbenci organov javnega reda takoj zascititi moStvi in sodnike.

38.2.5 Tudi preostali prostori (vhodi, izhodi, hodniki, garderobe...) sodijo v pristojnost
organizatorjev in organizacije tekmovanja ter usluzbencev organov javnega reda.

38.2.6 Sodniki ne smejo dovoliti fizicne dejavnosti igralcev ali namestnikov, zaradi katere
se lahko poskoduje igralna oprema.

Ko sodniki takSno dejavnost opazijo, morajo opozoriti mostvo, ki je krsilo pravila.

Ce se takina dejavnost ponovi, sodniki vpletenemu posamezniku (vpletenim
posameznikom) prisodijo tehni¢no, lahko pa tudi izklju¢ujoCo napako.

38.3 Kazen
38.3.1 lzkljucujoca napaka se vpiSe krsilcu.

38.3.2 Kadarkolije krsilecizklju¢en v skladu z ustreznimi ¢leni teh pravil, mora po izkljucitvi
zapustiti igrisce.

38.3.3 Prisodita se 2 prosta meta:
e kateremukoli nasprotniku v primeru, ko izklju¢ujoc¢a napaka ni rezultat dotika z
nasprotnikom,
e igralcu, nad katerim je bila izklju¢ujo¢a napaka dosojena.
ki jim sledi Se vro¢anje Zoge.

38.3.4 Vsaka izkljuCujoCa napaka Steje za 2 napaki mostva.

38.3.5 Vsak igralec, ki je storil izkljuCujo¢o napako, je lahko s strani vodstva tekmovanja
izklju¢en iz nadaljnjega tekmovanja. Vodstvo tekmovanja mora iz tekmovanja
izkljuciti vsakega igralca zaradi nasilnega vedenja (verbalnega in/ali fizicnega
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nasilja), vpletenosti v namescanje rezultatov ali krSenja FIBA Anti-doping pravil
(»FIBA Internal Regulations, Book 4«).

38.3.6 Vodstvo tekmovanja ima pravico, zaradi krSitve ¢&lena 38.3.5, izkljuciti iz
tekmovanja tudi celotno mostvo, katere ¢lani so bili vpleteni v dejanja. FIBA ima
pravico uvesti disciplinske sankcije v okviru pravil tekmovanja, pogojev
sodelovanja, opisanih na play.fiba3x3.com in v »FIBA Internal Regulations«, ne
glede na to, ali je bil ¢lan mostva izkljucen po ¢lenu 38 ali ne.

39. clen Pretep
39.1 Definicija

Pretep je medsebojna fizikna dejavnost 2 ali ve¢ nasprotnikov (igralcev in
namestnikov).

Ta ¢len velja samo za namestnike, ki med pretepom ali situacijo, ki lahko povzroci
pretep, zapustijo meje prostora pred klopjo mostva.

39.2 Pravilo

39.2.1 Namestniki, ki med pretepom ali situacijo, ki lahko povzroli pretep, zapustijo
prostor pred klopjo mostva, bodo izkljuéeni. Namestniku je dovoljeno, da med
pretepom ali situacijo, ki lahko povzroci pretep, zapusti prostor pred klopjo
mostva, zato, da sodnikom pomaga ohraniti ali vzpostaviti red.

39.2.2 Ce namestnik zapusti prostor pred klopjo mostva, vendar ne pomaga ali ne poskusi
pomagati sodnikom ohraniti ali vzpostaviti reda, bo izkljucen.

39.3 Kazen

39.3.1 Cesovtem primeru izkljuéene osebe iz klopi obeh mostev, ni pa potrebno izvajanje
kazni zaradi drugih napak, se igra nadaljuje.

Ce je priblizno hkrati, ko je bila igra zaustavljena zaradi pretepa:

e bil dosezen zadetek iz igre, bodo nasprotniki mostva, ki je doseglo zadetek,
nadaljevali z igro po vrocanju,

e priSlo do pretepa, eno mostvo imelo posest Zoge ali je bilo upraviceno do
posesti Zoge, bodo igralci tega mostva nadaljevali z igro po vrocanju, ura za
merjenje ¢asa napada ostane, kot je bila v trenutku pretepa,

e nobeno mostvo ni imelo posesti Zoge, niti ni bilo upravi¢eno do posesti Zoge,
pride do situacije s sodniskim metom. Posest Zoge pripada mostvu, ki je bilo
zadnje v obrambi, ura za merjenje ¢asa se nastavi na 12 sekund.

39.3.2 lzklju€ujoce napake se vpisejo igralcem v zapisnik, Stejejo pa za 2 napaki mostva.
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39.3.3 Kazni igralcev na igris¢u, ki so bili vpleteni v pretep ali situacijo, ki bi lahko
povzrocila pretep, se izvedejo v skladu z 42. ¢lenom.

40. c¢len lIzbrisan

41. clen Kazen za napake mostva

41.1 Definicija

41.1.1 Napaka mostva je osebna, tehni¢na, neSportna ali izkljucujo€a napaka, ki je bila
dosojena igralcu ali namestniku. Mostvo je izkoristilo bonus, potem ko so igralci

mostva naredili 6 napak mostva.

41.1.2 Vse napake mostva, ki se zgodijo med intervalom igre, Stejejo kot da so se zgodile
v rednem delu tekme ali podaljska.

41.1.3 lgralci niso izkljueni s tekme zaradi Stevila storjenih osebnih napak, razen v
primerih, opisanih v ¢lenu 37.2.5. in 38.

41.2 Pravilo

41.2.1 Kazenza 7., 8.in 9. napako mostva sta dosojena 2 prosta meta za nasprotnika. Za
10. in vsako nadaljnjo napako mostva se dosodi 2 prosta meta in posest Zoge za
nasprotnika. Ta ¢len se uporabi tudi v primeru neSportne napake ter napake nad
igralcem v fazi meta na kos ter razveljavi ¢lena 34 in 37. Igralec, nad katerim je bila
napaka storjena, izvaja proste mete.

41.2.2 Ce je osebno napako napravil igralec mostva, ki ima v posesti Zivo Zogo, ali je bilo

njegovo mostvo upravi¢eno do posesti Zoge, se ta napaka kaznuje z vro¢anjem Zoge
za nasprotnika.

42. clen Posebni primeri

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

42.2 Postopek

42.2.1 Vse napake se vpisSejo in ugotovijo kazni zanje.

42.2.2 Dolodi se vrstni red vseh napak, ki so se zgodile.
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42.2.3 Vse kazni za enake napake obeh mostev in vse kazni za obojestranske napake se
zapiSejo in iznicijo kazni (prosti meti) ter Stejejo, kot da jih ni bilo.

42.2.4 Ce je bila piskana tehni¢na napaka, se kazen za tehni¢no napako izvede najprej
kljub drugacnemu vrstnemu redu napak in kljub temu, da se je izvajanje kazni Ze
zacelo.

42.2.5 lzgubijo se vse pravice do posesti Zoge, razen pravica do posesti Zoge kot del kazni,
ki je po iznicenju ostala zadnja za izvedbo.

42.2.6 Ko je Zoga med izvajanjem prvega prostega meta ali pri vro¢anju Zoge postala Ziva,
se kazen zaradi te napake ne more vec izniciti s kaznimi zaradi preostalih napak.

42.2.7 Kazni za preostale napake se izvedejo po vrstnem redu, kot so bile dosojene.

42.2.8 Ce po iznienju kazni za enake napake mostev za izvedbo ni preostala nobena
kazen, se igra nadaljuje na slede¢ nacin:

Ce je priblizno hkrati kot prva krsitev:

e dosezen zadetek iz igre, bodo nasprotniki mostva, ki je doseglo zadetek, zaceli
igro po vrocanju,

e eno mostvo imelo posest Zoge ali je bilo upravi¢eno do posesti Zoge, bodo
igralci tega mostva zaceli igro po vrocanju,

e nobeno mostvo niimelo Zoge v posesti, niti ni bilo upraviéeno do posesti Zoge,
pride do situacije s sodnisSkim metom. Posest pripada mostvu, ki je bilo zadnje
v obrambi.

43. clen Prosti meti
43.1 Definicija

43.1.1 Prosti met je priloZznost, danaigralcu, da izza ¢rte za proste mete neovirano doseze
zadetek za 1 tocko.

43.1.2 Posamezen niz prostih metov predstavljajo vsi prosti meti in/ali nadaljnja posest
Zoge kot kazen za eno napako.

43.2 Pravilo

43.2.1 Kadar je dosojena osebna, neSportna ali izkljuCujoéa napaka, ki se kaznuje s
prostim(i) metom(i):
e mora igralec, nad katerim je bila storjena napaka, pristopiti k izvedbi enega ali
vec prostih metov,
e moraigralec, nad katerim je bila storjena napaka, izvesti dosojene proste mete,
preden lahko zaradi zamenjave zapusti igrisce,
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e ¢e mora igralec, ki je bil dolofen za izvajanje prostega meta ali ve¢ prostih
metov, zapustiti igro zaradi poskodbe ali izkljuCitve, proste mete izvede
namestnik, ki ga zamenja. Ce namestnikov ni ve¢, lahko dosojene proste mete
izvede kateri koli soigralec.

43.2.2 Kadar je dosojena tehnicna ali izklju¢ujo¢a napaka mostvu ki ni posledica fizicnega
kontakta, lahko prosta meta (prosti met) izvede katerikoli igralec nasprotnega
mostva.

43.2.3 lIzvajalec prostega meta:

e se postavi za Crto za proste mete,

e uporabi katerikoli nadin metanja prostega meta, pri katerem Zoga pade od
zgoraj v kos ali se dotakne obroca,

e ki mu je eden od sodnikov Zogo vrocil, mora vreci na koS v 5 sekundah,

e se ne sme dotakniti Crte za proste mete ali polja omejitve, dokler Zoga ne pade
skozi koS ali se ne dotakne obroca,

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

43.2.4 lgralci, ki so v skakalnih prostorih vzdolZ polja omejitve, lahko izmeni¢no zasedejo
te prostore skladno s sliko 6.

Igralci, ki so v skakalnih prostorih vzdolZ polja, ne smejo:

e zasesti skakalnih prostorov pri prostih metih, do katerih nimajo pravice,

e stopiti v polje omejitve ali nevtralni pas niti zapustiti svojega skakalnega
prostora pri prostem metu, dokler Zoga ne zapusti roke (rok) izvajalca prostega
meta,

e s svojimi dejanji vznemirjati izvajalca prostih metov.

43.2.5 lIgralci, ki ne zasedajo skakalnih prostorov vzdolz polja omejitve, morajo ostati za
namisljenim podaljSkom ¢rte za proste mete in za ¢rto meta za 2 tocki, dokler se
prosti meti ne koncajo.

43.2.6 Med prostim(i) metom(i)i, ki jim sledi Se drugi niz(i) prostih metov ali vracanje Zoge
v igro, morajo vsi igralci ostati za namisljenim podaljSkom ¢érte za proste mete in za
¢rto meta za 2 tocki.

Krsitev 43.2.3,43.2.4, 43.2.5 ali 43.2.6 ¢lena je prekrsek.

43.3 Kazen

43.3.1 Ce je prosti met uspe$no izveden in je prekriek naredil izvajalec prostih metov, se
dosezZeni zadetek ne prizna.

Vsak drugi prekrsek igralcev, ki se je zgodil tik preden, priblizno hkrati ali takoj za
prekrskom, ki ga je storil izvajalec prostih metov, se prezrejo.
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Zoga se prisodi nasprotnikom, ki jo vrnejo v igro po vro¢anju, razen e je potrebno
izvesti druge proste mete (enega ali vec) ali pravico do posesti Zoge.

43.3.2 Ce je prosti met uspeden in je prekriek naredil katerikoli drug igralec:
e se doseZen zadetek prizna,
e prekrski se zanemarijo.

V primeru zadnjega ali edinega prostega meta se Zoga prisodi nasprotnikom, da jo
vrnejo v igro po vrocanju.

43.3.3 Ce prosti met ni uspesen in je prekriek naredil:

e izvajalec prostega meta ali njegov soigralec pri zadnjem ali edinem prostem
metu, se Zoga prisodi nasprotnikom, ki jo vrnejo v igro po vrocanju, razen ce
isto mostvo ni upraviceno do naslednje posesti,

e nasprotnik izvajalca prostega meta, se izvajalcu prostega meta prisodi
nadomestni prosti met,

e obe mostvi pri zadnjem ali edinem prostem metu, pride do situacije s sodniskim
metom. Posest pripada mostvuy, ki je bilo zadnje v obrambi.

SLIKA 7: PolozZaj igralcev med izvajanjem prostih metov
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44. clen Napaka, ki jo je mogoce popraviti

44.1 Definicija

Ce so sodniki nehote spregledali katero izmed pravil, lahko napako popravijo le:
e (e so prisodili enega ali ve¢ nepripadajocih prostih metov,

e (Ce niso dodelili enega ali ve€ pripadajocih prostih metov,

e (e so napacno (zmotno) priznali ali razveljavili zadetek,

e (e so dovolili, da je enega ali ve€ prostih metov izvedel napacen igralec.

44.2 Osnovni postopek

44.2.1 Da bi bilo napako mogoce popraviti, jo morajo sodniki, pomozni sodniki ali
nadzornik, ¢e je prisoten, ugotoviti preden Zoga postane Ziva po prvi mrtvi Zogi,
potem ko je ura za merjenje igralnega ¢asa po napaki tekla.

44.2.2 Sodnik ali nadzornik lahko takoj, ko ugotovi napako, ki jo je mogoce popraviti,
prekine igro, vendar zaradi tega nobeno mostvo ne sme biti postavljeno v podrejen
polozaj.

44.2.3 Napake, ki so bile dosojene, tocke, ki so bile doseZene, ¢as, ki je bil porabljen, in
dodatne dejavnosti, ki so bile opravljene, potem, ko je bila napaka storjena in
preden je bila ugotovljena, obveljajo.

44.2.4 Ko se napako popravi, se igra nadaljuje z vroCanjem Zoge, razen ¢e ni drugace
doloéeno v teh pravilih. Zoga se dodeli mostvu, ki je bilo upravi¢eno do posesti 7oge
v trenutku, ko je bila igra zaradi popravljanja napake prekinjena.

44.2.5 Potem, ko je bila napaka ugotovljenain jo je Se mogoce popraviti:
e se mora igralec, ki sodeluje pri popravljanju napake in je bil zamenjan v skladu
s pravili igre, ponovno vrniti na igris¢e zaradi popravljanja napake (takrat
ponovno postane igralec). Potem, ko je napaka popravljena, lahko ostane v igri
ali pa lahko odide z igrisca,
e mora namesto igralca, ki so ga zamenijali zaradi poskodbe ali izkljucitve, pri
popravljanju napake sodelovati namestnik, ki ga je v skladu s pravili zamenjal.

44.2.6 Napak, ki jih je mogoce popraviti, ni mogoce popraviti po tem, ko prvi sodnik
podpise zapisnik.

44.2.7 Sodniki lahko kadarkoli, vendar preden prvi sodnik podpise zapisnik, popravijo
vsako napako zapisnikarja pri pisanju zapisnika, ¢asomerilca pri merjenju ¢asa in
merilca dolZine napada pri merjenju dolZine napada, ki se nanasajo na izid, stevilo
napak, Stevilo minut odmora ter porabljeni oziroma neporabljeni igralni ¢as ali ¢as
za dolZino napada.

Stran 48 od 76 KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENIJE



~ I O
We Are Baskethall KO;I; KA 3x3 ‘

44.3 Poseben postopek

44.3.1 Ce je napaka v dodelitvi nepripadajocega(ih) prostega(ih) meta(ov).

Dodeljeni prosti met(i) se razveljavi(jo) in igra nadaljuje:

Ce ura za merjenje igralnega ¢asa ni tekla, bo posest Zoge po vro¢anju dodeljeno
mostvu, kateremu so bili prosti meti razveljavljeni,
Ce je ura za merjenje igralnega ¢asa tekla in:

o je mostvo, ki ima Zogo v posesti (ali je upravi¢eno do posesti Zoge), ko
je napaka odkrita, in je to isto mostvo, ki je imelo Zogo v posesti, ko se
je napaka zgodila, ali

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

Ce je ura za merjenje igralnega €asa tekla in e je v trenutku, ko je bila napaka
ugotovljena, mostvo, ki ima Zogo v posesti (ali je upraviceno do posesti Zoge)
nasprotno mostvo od mostva, ki je imelo Zogo v posesti ob napaki, pride do
situacije s sodniSkim metom. Posest pripada mostvu, ki je bilo zadnje v obrambi,
¢e je ura za merjenje igralnega ¢asa tekla in je v trenutku, ko je bila napaka
odkrita, dosojena napaka, katere kazen so prosti meti, bodo prosti meti
izvedeni, nakar bo posest Zoge dodeljena mostvu, ki je imelo Zogo v posesti, ko
se je napaka, ki jo je mogoce popraviti, zgodila.

44.3.2 Ce je napaka v nedodeljenih pripadajo¢ih prostih metih:

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

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

44.3.3 Ce je napaka v prostih metih, ki jih je izvedel napacen igralec:
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e vtem primeru se taki prosti metiin morebitna posest Zoge, ki je del te kazni,
razveljavijo, Zoga pa se dodeli nasprotnemu mostvu, da jo vrne v igro po
vrocanju, razen Ce je potrebno izvesti kazni zaradi drugih krsitev.
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SODNIKI, POMOZNI _SODNIKI IN NADZORNIK: DOLZNOSTI IN

ODLOCANIJE

45. ¢len Sodnika, pomozni sodniki in nadzornik

45.1

45.2

45.3

45.4

45.5

Sodnika sta prvi sodnik in drugi sodnik. Njima pomagajo pomozni sodniki in
nadzornik, kadar je prisoten.

Pomozni sodniki so zapisnikar, upravljalec semaforja in merilec dolZine napada.

Nadzornik sedi za zapisnikarsko mizo. Njegova osnovna dolznost je, da nadzoruje
delo pomozZnih sodnikov in pomaga sodnikom pri nemotenem poteku tekme.

Sodniki ne smejo biti v kakrsnikoli zvezi z nastopajo¢imi mostvi.

Sodniki, pomozZni sodniki in nadzornik morajo voditi tekmo v skladu s temi pravili
in jih nimajo pravice spreminjati.

46. clen Nadzornik (»Sports Supervisor«)

46.1

46.2

46.3

46.4

46.5

46.6

46.7

46.8

Nadzornik, ce je prisoten, naj:
Pregleda in odobri vso opremo, ki se bo uporabljala med tekmo.

Doloci glavno uro za merjenje igralnega ¢asa, uro za merjenje dolZine napada, uro
za merjenje minute odmora in se seznani s pomoznimi sodniki.

Izbere Zogo za igro izmed najmanj 2 Ze uporabljanih Zog, ki mu jih da na vodja
tekmovanja. Ce nobena od teh 2 7og ni ustrezna, lahko izbere najbolj$o Zogo, ki je

na voljo.

Ne dovoli igralcem, da nosijo predmete, ki lahko povzrocijo posSkodbo drugim
igralcem.

V primerih krenja teh pravil, njihovih interpretacij ali »FIBA Internal Regulations«
opozori sodnika o morebitnih nepravilnostih.

Ustavi igro, ¢e tako narekujejo okolis¢ine. Sodnika lahko opozori samo po
dosezenem kosu, ob tem pa ne sme oskodovati nobenega mostva.

Odloci o predani tekmi.

Natancno pregleda zapisnik ob koncu tekme ali kadarkoli, ¢e se mu to zdi potrebno.
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Zagotovi, da oba sodnika takoj po koncu tekme podpiseta zapisnik in s tem zakljuci
postopek v zvezi s tekmo in zvezo sodnikov s tekmo. Pravica sodnikov do odlo¢anja
pricne, ko prideta na igris¢e pred uradnim zacetkom tekme. Pravica do odlocanja
se zakljuci, ko se oglasi zvoc¢ni signal ure za merjenje igralnega ¢asa, ki oznaci konec
igralnega ¢asa in ga potrdita sodnika.

46.10 Preden sodnika podpiSeta zapisnik, naj na hrbtni strani zapisnika zabelezi:

e vsako izklju¢ujo€o napako ali predano tekmo,

e vsako neSportno vedenje igralcev mostev, ki se je zgodilo v obdobju 5 minut
pred predvidenim zacetkom tekme ali po koncu igralnega ¢asa in preden je bil
zapisnik odobren in podpisan. V tem primeru mora nadzornik vodstvu
tekmovanja poslati izérpno porocilo.

46.11 V primeru, da nadzornik ni prisoten na tekmi, njegove naloge prevzameta sodnika.

46.12 Je pooblascen, da pred tekmo odobri in uporabi tehni¢no opremo za predvajanje
posnetkov (IRS-Instant Replay System), Ce je le-ta omogocena.

46.13 Ima pravico odlocati o vsem, kar ni posebej obdelano v teh pravilih.
47. clen Sodniki: dolznosti in odlocanje

47.1 Sodniki imajo pravico odloc¢ati o krsitvah pravil, ki se zgodijo na igris¢u ali izven
njega. Nadzirajo tudi zapisnikarsko mizo, klop mostva in polja neposredno za
mejnimi ¢rtami.

47.2 Sodniki zapiskajo, kadar pride do krsitve pravil, ko se konéa redni del tekme ali
podaljSek ali kadar menijo, da je igro potrebno zaustaviti. Sodniki ne zapiskajo po
uspesno izvedenem metu na kos, po uspesno izvedenem prostem metu ali ko Zoga
postane Ziva.

47.3 Sodnika izvedeta met kovanca pred tekmo.

47.4 Ko se sodniki odlocajo, ali naj dosodijo telesni dotik ali prekrsek, morajo v vsakem
primeru upostevati naslednja osnovna nacela:

e duhin namen teh pravil ter potrebo po ohranitvi celotnosti tekme,

e doslednost pri spostovanju zamisli o prednosti/ni prednosti. Zaradi naklju¢nih
dotikov naj sodniki po nepotrebnem ne prekinjajo tekme, razen ce bi igralec
zaradi tega pridobil prednost ali bi bilo zaradi tega nasprotno mostvo
postavljeno v podrejen polozaj,

o doslednost pri spoStovanju proste presoje na vsaki tekmi, pri éemer pa morajo
sodniki upostevati sposobnosti vpletenih igralcev, njihov odnos in vedenje med
tekmo,

e doslednost pri ohranjanju ravnovesja med nadzorom in potekom tekme, pri
¢emer morajo imeti sodniki obcutek za dejanja udeleZzencev, da prisodijo le
tisto, kar je za tekmo pomembno.
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47.5 Sodnika sta pooblas¢ena za uporabo tehni¢ne opreme za predvajanje posnetkov
(IRS - Instant Replay System), ce je le-ta omogocena in odobrena s strani
nadzornika, s katero lahko, preden je zapisnik podpisan, odloc¢ata o:

e rezultatu tekme ali nepravilnosti pri uri za merjenje igralnega ¢asa ali uri za
merjenje ¢asa napada kadarkoli med tekmo,

e tem, ali je bil zadnji met iz igre v rednem igralnem casu izveden pravocasno
in/ali zadetek steje 1 ali 2 tocki,

e vsaki situaciji, katere ogled posnetka je po teh pravilih dovoljen, na igris¢u v
zadnjih 30 sekundah rednega igralnega ¢asa ali podaljska,

e tem, kdo je bil udelezen pri neSportnem obnasanju,

e tem, ali je moStvo upraviceno do ogleda posnetka (»Challenge request«, v
nadaljevanju »Challenge«).

47.5.1 »Challenge« se uporablja na Olimpijskih igrah, svetovnem prvenstvu (izklju¢no v
¢lanski kategoriji) in na tekmovanju »FIBA World Tour«, ¢e so zagotovljeni pogoji
za to in ¢e ga pravila tekmovanja dolocajo. Ne glede na to, ali je »Challenge«
omogocen ali ne, lahko sodnik v vsakem primeru, izkljuéno iz uradnega posnetka,
pogleda, ali je bil zadnji met na tekmi izveden pravocasno in/ali zadnji zadetek steje
1 ali 2 tocki.

47.5.2 Vsak igralec ima pravico zahtevati ogled posnetka (»Challenge«) v primeru spodaj
opisanih situacij. V c¢asu ogleda posnetka morajo biti vsi igralci oddaljeni od
zapisnikarske mize.

Ogled posnetka je omogocen samo za zadetek ali sodnikovo odlocitev. Sodnikova

neodlocitev, katere posledica je zadetek, ne more biti predmet ogleda posnetka.

Situacije, v katerih je omogocen ogled posnetka, ki ga zahteva kateri koli igralec

med tekmo so:

e ugotovitev, ali je Zoga zapustila igral¢evo roko (roki) pred iztekom ure za
merjenje ¢asa napada ali ne,

e ugotovitev, kateri igralec se je zadnji dotaknil Zoge, preden je le-ta zapustila
igriSe v zadnjih 2 minutah rednega dela igralnega casa ali v podaljsku,

e ugotovitev, ¢e je igralec stopil izven igris¢a v zadnjih 2 minutah rednega dela
igralnega ¢asa ali v podaljsku,

e ugotovitev, ali je igralec pravilno izvedel ¢is¢enje Zoge po tem, ko je njegovo
mostvo zacelo novo posest,

e ugotovitev, ali je prislo do spremembe posesti in/ali ¢e je bilo ¢is¢enje Zoge
pravilno izvedeno ali ne,

e ugotovitev, ali zadetek iz igre velja ali ne. V primeru uspeSnega meta, koliko
Steje (1 ali 2 tocki). Ogled je mogoc le za situacijo meta na kos,

e ugotovitev, koliko prostih metov mora biti na voljo igralcu, nad katerim je bila
storjena osebna napaka (1 ali 2 prosta meta).
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47.5.3 Ko igralec zahteva »Challenge«, mora jasno in glasno zaklicati »Challenge« in hkrati
to pokazati z znakom »C«, ki ga izvede s palcem in kazalcem. »Challenge« je lahko
zahtevan ali v naslednji posesti mostva ali v ¢asu, ko je Zoga mrtva, odvisno od tega
kar se zgodi prej. V primeru, da »Challenge« ni zahtevan pravocasno, je zahteva za
»Challenge« zavrnjena.

47.5.4 Ce po ogledu posnetka (»Challenge«) sodnikova odlo¢itev ostane nespremenjena
(t.i. »Challenge lost«), mostvo, ki je »Challenge« zahtevalo, ostane do konca tekme
brez pravice do zahteve po ogledu posnetka (»Challenga«).

Ce po ogledu posnetka (»Challenge«) sodnik spremeni svojo odlogitev (t.i.
»Challenge won«), lahko mostvo, ki je »Challenge« zahtevalo, le-tega Se vedno
zahteva.

Ce posnetek ni jasno pokazal ali je $lo za krsitev ali ne, potem sodnikova odlo¢itev
ostane nespremenjena, mostvo, ki je »Challenge« zahtevalo, pa lahko Se vedno
zahteva »Challenge«.

47.6 Sodnika imata kadarkoli moZnost odlocati o vsem, kar ni posebej obdelano v teh
pravilih.

47.7 Ce pride do pritoibe enega izmed mostev, morata sodnika (nadzornik, ¢e je
prisoten) o tem po prejemu vzroka za pritozbo porocati pisno o pritozbi obvestiti
vodstvo tekmovanija.

47.8 Ce se je sodnik poskodoval ali pa iz kakrénegakoli razloga ne more nadaljevati s
sojenjem v roku 5 minut, se bo igra nadaljevala. Preostali sodnik bo sodil do konca
tekme sam, razen ob mozZnosti zamenjave poskodovanega sodnika z ustreznim
sodnikom. Po posvetu z nadzornikom, ¢e je prisoten, se bo preostali sodnik sam
odlocil o moZni zamenjavi.

47.9 Ce je treba kakino odlo¢itev pojasniti ustno, se na vseh mednarodnih tekmah
uporablja angleski jezik.

47.10 Vsak sodnik ima pravico odlocati znotraj svojih pristojnosti, vendar pa nima pravice
razveljaviti ali dvomiti o sosodnikovih odlocitvah.

47.11 Sodniske odlocitve so dokonéne in jim ni moZno oporekati ali jih omalovaZzevati
razen v primeru, ko je protest dovoljen (poglavje c).

48. ¢len Zapisnikar: dolznosti

48.1 Zapisnikarju je na voljo uradni zapisnik, v katerega bo zabelezil:
e mostvi, z vnosom imen in Stevilk igralcev, ki bodo nastopali na tekmi. Kadar
pride do krsitve Stevilk igralcev, bo takoj (ko bo mogoce) o tem obvestil
najblizjega sodnika,
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o tekoce Stevilo doseZenih tock (koSev iz igre ali iz prostih metov) in jih sproti
sesSteval,

e napake obeh mostev. Takoj, ko mostvo stori 6. in 10. napako, mora obvestiti
sodnika o tem. Prav tako beleZi neSportne napake posameznega igralca,
podobno mora takoj obvestiti sodnika o tem, da sta bili igralcu dosojeni 2
neSportni napaki in mora biti zato izkljucen,

e minute odmora. Zapisnikar mora obvestiti sodnika, ko mostvo nima vec na voljo
minute odmora,

e met kovanca oz. zaetno posest, tako, da bo v zapisal, katero mostvo ima prvo
posest.

48.2 Ce je v zapisniku ugotovljena napaka pri pisanju zapisnika:

e med tekmo, zapisnikar poc¢aka na prvo mrtvo Zogo, nato pa sproZi svoj zvocni
signal,

e pozvocnem signalu za konec rednega dela tekme ali podaljSka, se napako lahko
popravi preden zapisnik podpise prvi sodnik, ¢eprav to vpliva na konéen rezultat
tekme,

e ko zapisnik podpise prvi sodnik, napake ni ve¢ mozno popraviti. Prvi sodnik ali
nadzornik, e je prisoten, mora vodstvu tekmovanja poslati natan¢no porocilo
o spornem dogodku.

49. clen Upravljalec semaforja: dolznosti

49.1 Upravljalec semaforja upravlja s semaforjem in pomaga zapisnikarju. V primeru
neujemanja rezultata med zapisnikom in semaforjem ter, da se te napake ne da
uskladiti, Steje za pravilen rezultat tisti v zapisniku. Rezultat na semaforju se
popravi.

Upravljalec semaforja bo upravljal uro za merjenje igralnega ¢asa in uro (Stoparico)

za merjenje minut odmora in bo:

e meril igralni ¢as, minute odmora in intervale igre,

e poskrbel, da bo zvocni signal ure za merjenje igralnega ¢asa dovolj glasen in se
bo sprozil samodejno na koncu rednega dela tekme ali podaljska,

e takoj na kakrsenkoli nacin obvestil sodnika, ¢e se zvocni signal ne oglasi ali pa
ne slisi dovolj glasno.

49.2 Upravljalec semaforja meri igralni ¢as na sledec¢ nacin:
e uro za merjenje igralnega ¢asa sprozi:
o po vrocanju, ko je napadalec vzpostavil kontrolo nad Zogo,
o po zadetem zadnjem prostem metu, ko Zoga v posesti (novega)
napadalnega mostva,
o po zgresenem zadnjem prostem metu, ko je Zoga Se naprej Ziva in se
Zoga dotakne igralca ali se jo dotakne igralec na igriscu,
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e uro za merjenje igralnega ¢asa ustavi:
o ko seizteCe igralni ¢as rednega dela tekme, Ce se ura samodejno ne
zaustavi,
o ko je dosezen kon¢ni rezultat v rednem delu tekme ali v podaljsku,
ko je Zoga Ziva in sodnik zapiska,
o ko je mostvo imelo Zogo v posesti in se oglasi zvocni signal ure za
merjenje dolzine napada.

o

49.3 Upravljalec semaforja meri minute odmora na sledec nacin:
e sprozi Stoparico takoj, ko sodnik zapiska in da znak za minuto odmora,
e sprozi svoj zvocni signal, ko je preteklo 20 sekund od zacetka minute odmora,
e sprozi svoj zvocni signal, ko je minuta odmora potekla.

49.4 Casomerilec meriinterval igre na slede¢ nacin:
e sprozi Stoparico takoj, ko se je zakljucil redni del tekme in je potrebno odigrati
podaljsek,
e sprozi svoj zvocni signal pred podaljskom, ko je od konca rednega dela preteklo
50 sekund,
e sprozi svoj zvocni signal in hkrati zaustavi uro takoj, ko se je interval igre koncal.

50. clen Merilec dolzine napada: dolznosti
Merilec dolZzine napada upravlja z uro za merjenje dolZine napada tako, da:

50.1 Jo vklopi ali ponovno zaZene, takoj ko:

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

e po vrocanju, ko je napadalec vzpostavil kontrolo nad Zogo.

50.2 Jo ustavi, toda je ne nastavi ponovno, ko ima isto mostvo, ki je Ze prej imelo Zogo
v posesti, sedaj ponovno na voljo Zogo, da jo vrne v igro, ker:
® je Zoga padla zigrisca,
e sejeigralec istega moStva poskodoval,
e mostvo v posesti naredi tehni¢no napako,
e je prislo do obojestranske napake,
e je prislo do izni¢enja enakovrednih kazni obema mostvoma,
e jeigra ustavljena zaradirazloga, ki ni povezan z nobenim mostvom, razen, e bi
bilo v tem primeru oSkodovano mostvo, ki je imelo posest Zoge.

50.3 Jo zaustavi in preklopi na novo obdobje vidnih 12 sekund v naslednjih primerih:
e ko Zoga pravilno pade skozi kos,
e ko mostvo, ki ni imelo posesti Zoge le-to dobi po vro¢anju kot posledica:
o napake ali prekrska (upostevaje tudi vse situacije, ko je Zoga padla z
igrisca),
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o sodniskega meta,

e ko mostvo dobi posest Zoge po vrocanju zaradi druge neSportne ali izklju€ujoce
napake nasprotnika,

e ko se Zoga dotakne obroca po neuspesnem metu, zadnjem prostem metu ali po
podaji, ko eno izmed mostev vzpostavi kontrolo nad Zogo,

e ker je bilaigra zaustavljena zaradi razloga, ki ni povezan z moStvom, ki je imelo
Zogo v posesti,

e ko so mostvu prisojeni prosti meti.

50.4 Jo izklopi, ko je Zoga postala mrtva, ura za merjenje igralnega ¢asa zaustavljena in
je v rednem delu tekme ali podaljSku prislo do nove posesti Zoge kateregakoli
mostva, obenem pa je na uri za merjenje igralnega ¢asa preostalo manj kot 12
sekund.

Zvocni signal ure za merjenje ¢asa napada ne zaustavi ure za merjenje igralnega
¢asa, niti ne povzrodi, da Zoga postane mrtva, razen, ¢e jo ima mostvo v posesti.
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A — SODNISKI ZNAKI

A.1  Znaki z rokami, opisani v teh pravilih, so edini uradni znaki. Vsi sodniki jih
morajo uporabljati na vsaki tekmi.

A.2  Med kazanjem znakov zapisnikarski mizi se priporoca, da sodniki uporabljajo
tudi verbalno komunikacijo (na mednarodnih tekmah v angleSkem jeziku).

A.3  Sodnikom v primerih dosojene napake ni potrebno signalizirati Stevilke igralca,
ki je napako storil, razen e gre za neSportno ali izklju¢ujo€o napako.

A.4  Pomembno je, da te znake poznajo tudi pomozni sodniki.
Znaki v zvezi z uro za merjenje igralnega casa

USTAVITEV URE ZARADI

USTAVITEV URE NAPAKE
& *

S0 S

FIBA FIBA

Odprta dlan Stisnjena pest
Znaki za zadetke

1 TOCKA 2 TOCKI

& [P I
4

Zamah z enim prstom Razsirjena dva prsta

Ena roka: poskus, Obe roki: uspesen poskus

FIBA
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Minuta odmora

ODOBRENA MINUTA POSEBNOST V 3x3
ODMORA MEDISKA MINUTA
ODMORA

Stisnjena pest desne roke,
stisnjena pest leve roke
se vrti naprej

Z dlanjo in kazalcem
oblikuje ¢rko 'T'

Informativni

RAZVELJAVITEV ZADETKA ali PREKINITEV

IGRE VIDNO ODSTEVANJE
& *

! S

FIBA FIBA

i A

Sodnik enkrat prekriza roki pred prsnim Stetje s premikanjem podlahti
koSem
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SPORAZUMEVANIJE
&

S
FIBA

|

KOSARKA 3x3

PREKLOP URE ZA
MERJENJE DOLZINE

NAPADA
[PlayPic’| &
i FIBA

PokaZe dvignjen
palec

Prekrski

KORAKANJE
&

L% A

FIBA

-\

.i'p‘;%;

III| “r/
]
‘ |

ZOGA ZUNAJ
IGRISCA
&

=5
FIBA

"

I

&EN3

SITUACIJA Z
DRZANO
Z0OGO/SODNISKIM

METOM
&

=K

FIBA

Vrtidlan z
iztegnjenim
kazalcem

NEPRAVILNO
VODENIJE:
DVOJNO VODENJE

N

i

3
FIBA

PokaZe v smeri
napada, roka
vzporedno na boc¢ni
Crti

Dvignjena palca

NEPRAVILNO VODENJE: NOSENA ZOGA

|

Zavrti pesti
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Z obema rokama
posnema trepljanje

Polobrat roke v zapestju
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3 SEKUNDE 5 SEKUND
& &
FIBA FIBA
Z iztegnjeno roko pokaze 3 prste Pokaze 5 prstov
POSEBNOST V 3x3:
CISCENJE ZOGE NI
12 SEKUND NAMERNA IGRA Z NOG USPESNO
r *

&
FIBA

Dotik rame s prsti PokaZe na nogo S podlahtjo in 2
iztegnjenima prstoma
zamahuje od leve proti
desni
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Stevilke igralcev

STEVILKI 00 in O

B

Obe roki kazeta Desna roka

kazeta Stevilko O kaze Stevilko O
STEVILKE OD 1 DO 5 STEVILKE OD 6 DO 10 STEVILKE OD 11 DO 15
3 3 &
FIBA FIBA FIBA

Desna roka kaze Stevilke Desna roka kaze Stevilko Desna roka ima stisnjeno
od1do5 5, leva roka kaze Stevilke pest, leva roka kaze
od1do5 Stevilke od 1 do 5
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STEVILKA 16

KOSARKA 3x3

N N

&EN3

STEVILKA 24

B

Najprej obrnjena desna roka kaze Stevilko

1 za desetico, nato obe roki kazeta Stevilko

6 za enice

STEVILKA 40

W W

Najprej obrnjena desna roka kaze Stevilko
2 za desetico, nato desna roka kaze
Stevilko 4 za enice

STEVILKA 62
3

g

Najprej obrnjena desna roka kazZe Stevilko
4 za desetico — nato desna roka kaze
Stevilko 0 za enice
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Najprej obrnjeni roki kaZzeta Stevilko 6 za
desetico — nato desna roka kaze Stevilko 2
Za enice
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STEVILKA 78 STEVILKA 99
:
Najprej obrnjeni roki kaZzeta Stevilko 7 za Najprej obrnjeni roki kazeta Stevilko 9 za
desetico — nato obe roki kazeta sStevilko 8 desetico — nato obe roki kazeta stevilko 9
Za enice Za enice

Vrsta napake

BLOKIRANJE
(OBRAMBA) ALI
NEPRAVILNA PORIVANJE ALI
BLOKADA PREBIJANJE BREZ
DRZANIJE (NAPAD) ZOGE HANDCHECKING
*

ok

B
[
B

FIBA

v v

(—— 2

Se prime za Polozi obe roki na Nakaze porivanje
zapestje boke zapestju in
porine dlan
naprej
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NEDOVOLJEN ODRIVANJE
PREBIJANJE Z KONTAKT NA OBRAMBNEGA
Z0GO ROKO IGRALCA

fos

8
4

I

ﬂ

|

NEPRAVILNA
UPORABA ROK
Prekriza zapestji
PRETIRANO
ZAMAHOVANIE S
KOMOLCEM
*

S
FIBA

Zamahne s komolcem
nazaj
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S stisnjeno pestjo

Z dlanjo udari

udari v dlan podlaht druge
roke
UDAREC V GLAVO
3

4

S
FIBA

NakazZe udarec v glavo
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Zamahne nazaj s
spodnjim delom
roke

NAPAKA MOSTVA, KI IMA

Z0GO V POSESTI

&

¥4
FIBA

[

l
S stisnjeno pestjo pokaze
proti koSu mostva, ki je
napadalo
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KOSARKA 3x3

NAPAKA STORJENA V FAZI META NA KOS

&EN3

NAPAKA, KI NI STORJENA V FAZI META NA
KOS

*

!
FIBA

A

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

Posebne napake

OBOJESTRANSKA

NAPAKA
———— B

TEHNICNA

NAPAKA
*

!

FIBA

|

Desna roka s stisnjeno pestjo, kateri sledi
kazanje na tla

NESPORTNA 1IZKLJUCUJOCA
NAPAKA NAPAKA
*

2
FIBA

&)

Pomaha's
stisnjenimi pestmi
na obeh rokah
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Z odprtima
dlanema oblikuje
Crko 'T'

Dvigne stisnjeni
pesti na obeh
rokah

Se prime za
zapestje
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SIMULIRANJE OSEBNE NAPAKE OGLED POSNETKA (IRS REVIEW)

TWICE

o

At

|

Dvakrat dvigne spodnji del roke Rotira iztegnjeno roko z iztegnjenim
kazalcem

POSEBNOST V 3x3:
CHALLENGE

S palcem in kazalcem pokaze »C«
Postopek pri kazanju kazni za napake — Kazanje znakov zapisnikarski mizi

PO NAPAKI MOSTVA, KI JE BILO V POSESTI
PO NAPAKI BREZ PROSTIH METOV Z0GE

PlayPic® A
S

PokaZe z roko v smeri igre, vzporedno S stisnjeno pestjo pokaZe v smeri igre,
glede na bocni ¢rti vzporedno glede na boc¢ni Crti
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1 PROSTI MET
&

=

FIBA

Dvigne 1 prst

Izvajanje prostih metov

1 PROSTI MET
&

D

FIBA

Drzi dvignjen kazalec
desne roke

SLIKA 8: Sodniski znaki
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2 PROSTA META

&

Y 3
FIBA

Dvigne 2 prsta

2 PROSTA META
&

A

FIBA

(.i,.)

Drzi dvignjeni obe roki
(prsti so skupaj)
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B — ZAPISNIK

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL ’
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
FIBA 3X3 SCORESHEET ‘
Team A Team B
Competition Date Referees  #1
Category #2
Game No. Time Court
Team A Running score
Time out Team fouls A B A B
Lt l2]3f+15]¢s] 1 1 13 13
] y o =1
HOLe]
Unsportsmanlike 3 3 15 135
Players No.
1 2 4 4 16 16
5 S 17 17
L} 6 18 18
7 7 19 19
8 8 20 20
Team B 9 ] 21 2
Time out Team fouls 10 10 22 22
lala]3la] s]E] 11 11 2 23
] S T=T=] Tl &
N[

Unsportsmanlike
Players No. 1 2 Score (after Regular time) A B

Score (after Overtime) A B
Referee’s Signature

Scorer Game protest requested: E Yes

Team's Name:
Timer
Shot Clock Operator (Player's signature)

SLIKA 9: Zapisnik FIBA 3x3

Stran 68 od 76 KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENIJE



FIBA

We Are Basketball

@ &EN3

B.1  Zapisnik, prikazan na sliki 8, je uradni zapisnik FIBA.

B.2  Zapisnik je narejen samo v izvirniku, ki je namenjen za organizatorja
tekmovanja.
Opombi:
1. Dobro je, ¢e zapisnikar uporablja samo eno pisalo, ki se ne da izbrisati. To

naj bo modre ali ¢rne barve.

2. Ce to dopuscajo razmere, se zapisnik lahko pripravi in zakljuci elektronsko.

B.3  Zapisnikar pred zacetkom tekme pripravi zapisnik po naslednjem postopku:

B.3.1 V prostor na vrhu zapisnika vpiSe imeni obeh mostev. Mostvo 'A' je vedno prvo
imenovano v razporedu tekmovanja. Drugo mostvo je mostvo 'B'.

B.3.2 Nato zapisnikar vpise:

)=

ime tekmovanja,
kategorijo tekmovanija,
stevilko tekme,

datum, uro in kraj tekme,
ime in priimek sodnikov.

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL '
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
FIBA 3X3 SCORESHEET '

Team A Turkmenistan Team B China
Competition FIBA 3x3 World Cup 2019 Date 18/06/2019 Referees #1 Vlad GHIZDAREANU
Category Women #2 Glenn TUITT
Game No. Pool A game 10 Time 16:00 Court Main Court

SLIKA 10: Prostor na vrhu zapisnika

B.3.3 Clane mostva 'A' vpise v zgorniji, ¢lane mostva 'B' pa v spodnji del zapisnika.

B.3.3.1Zapisnikar v prvo kolono z VELIKIMI TISKANIMI ¢rkami vpiSe priimek in zacetnico
imena vsakega igralca v vrstnem redu, kot so njihove Stevilke na dresih. Pri tem
uporabi listo igralcev, ki mu jo je posredoval organizator tekmovanja ali
predstavnik mostva.

B.3.3.2 Ce za tekmo niso prijavljeni 4 igralci, zapisnikar ez prazno vrstico potegne ¢rto
do polja z napakami igralcev ter jo zakljuci z diagonalno ¢rto do konca polja s
priimki igralcev.

Stran 69 od 76
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Minute odmora

Odobrene minute odmora se v zapisnik vpisejo tako, da se v za to namenjen
prostor (pod imenom mostva) vpise »X«.

Prek praznega (neuporabljenega) kvadrata se po koncu tekme potegneta
vzporedni (vodoravni) Crti.

Napake
Napake igralcev so lahko osebne, tehni¢ne, neSportne ali izklju€ujoce.
Napake namestnikov so lahko tehnicne ali izkljucujoce.

V zapisnik se, poleg imena igralca, vpiSejo samo neSportne in izkljucujoce
napake:

NesSportna napaka igralca se oznaci tako, da se vpiSe velika ¢rka 'U".
Izkljucujoca napaka se oznaci tako, da se vpise velika ¢rka 'D'.

Zapisnikar na koncu tekme uporabljene in neuporabljene prostore (kvadrate)
loci z tanko ¢rto.

Zapisnikar na koncu igralnega casa z debelo vodoravno ¢rto preérta prazne
prostore (kvadrate).

Napake mostva

Kadarkoli igralec mostva naredi osebno, tehni¢no, nesportno ali izklju¢ujoco
napako, zapisnikar napako vpise mostvu krsilca tako, da zaporedno vpise veliko
¢rko 'X' v prostore za napake mostva. V primeru, ko je dosojena nesSportna ali
izkljuéujoCa napaka, zapisnikar izpusti prvi naslednji prostor (kvadrat) in drugi

prostor (kvadrat) po vrsti vpise veliko ¢rko »X«.

Zapisnikar na koncu igralnega ¢asa z dvema vodoravnima értama precrta prazne
prostore (kvadrate).

Trenutni izid

Zapisnikar kronolosko in sproti seSteva zadetke, ki jih je doseglo posamezno
mostvo.
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Vsaka kolona vsebuje 4 navpicne prostore. 2 prostora na levi sta za mostvo 'A’,
2 prostora na desni pa za mostvo 'B'. V osrednjih prostorih je trenutni izid (23
tock) za vsako mostvo.

Zapisnikar bo:
e narisal diagonalno c¢rto (/ za

desnicarje ali \ za levicarje) za vsak A B

veljavni zadetek iz igre,

o piko (®) za vsak veljavni zadetek

1
iz prostih metov, D -
e obkroZil Stevilko za vsak veljavni S 15
met za 2 tocki. 9 | A4 17
Diagonalno ¢rto, piko ali krog narise 1 | _& 15
¢ez novi skupni seStevek doseZenih 0 | _&~
tock mostva, ki je pravkar doseglo 1 | - —
zadetek.
-
-

Zapisnikar nato v prazen prostor na

—_
L)

isti strani, kot je novi skupni seStevek

%|%06) = [N[x[%[N[X]6]-

tock, in sicer poleg nove diagonalne 0

%0

Crte, pike ali kroga, vpise Stevilko »

igralca, ki je dosegel zadetek iz igre ali ___
prostih metov. SLIKA 11: Trenutni izid

Dodatna navodila za vodenje trenutnega izida

Zadetek iz igre, ki ga je igralec pomotoma dosegel v ko$ svojega mostva, se vpise
tako, kot da bi ga napadalec, ki je zadnji imel posest Zoge.

Tocke, ki so dosezene, ko Zoga ne pade v kos (31.¢len: Prekrsek pri igri na Zogo
nad obrocem in Prekrsek pri igri na Zogo), se vpisejo tako, kot da bi jih dosegel
igralec, ki je metal na kos.

Zapisnikar na koncu tekme potegne debelo vodoravno ¢rto pod Stevilko, ki
oznacuje nazadnje doseZene tocke (eno ali vec) vsakega mostva, in pod Stevilko
igralca, ki je te tocke dosegel.

Kadarkoli je mogoce, zapisnikar trenutni izid na zapisniku primerja z izidom na
semaforju. Ce se izida ne ujemata, njegov izid pa je pravilen, takoj ukrene vse
potrebno, da popravi izid na semaforju. Kadar je mogoce dvomiti ali pa katero
od mostev popravku ugovarja, zapisnikar takoj, ko Zoga postane mrtva, ura za
merjenje igralnega Casa pa ustavljena, o tem obvesti nadzornika ali sodnika.

Sodnik lahko vedno popravi vsako napako v zvezi z rezultatom, Stevilom napak
mostva ali minut odmora v okviru teh pravil. Nadzornik (Ce je prisoten) ali
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sodnik morata vse popravke podpisati in razlago zapisati na zadnjo stran
zapisnika.

Trenutni izid: seStevanje

Na koncu rednega dela in podaljSka zapisnikar vpiSe izid rednega dela ali
podaljSka v za to doloéen prostor v spodnjem delu zapisnika.

Zapisnikar na koncu tekme potegne debeli vodoravni ¢rti pod Stevilko, ki
oznacuje koncno Stevilo tock vsakega mostva, in pod Stevilko igralca, ki je za
posamezno mostvo dosegel zadnje tocke. Prav tako z diagonalno ¢rto (ki jo
potegne do dna kolone) precrta nedoseZene tocke vsakega mostva.

Zapisnikar nato z velikimi tiskanimi ¢rkami vpiSe imena in priimke vseh
pomoznih sodnikov.

Nato sodnika odobrita in podpiseta zapisnik. S tem dejanjem se za sodnike
zakljuci vodenje in povezava s tekmo.

Score (after regular time) AT B 17

Score (after overtime) A 18 B 19

SLIKA 12: Koncni rezultat v zapisniku

Opomba: Ce eden od igralcev podpise zapisnik zaradi ugovora (pri tem uporabi
prostor na dnu zapisnika z naslovom 'Podpis kapetana ob ugovoru’), morajo
pomozni sodniki in sodnika ostati na voljo nadzorniku, dokler jim ta ne dovoli
oditi.
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C—POSTOPEK OB PROTESTU

C1

C.2

Cc3

C4

C5

Stran 73 od 76

Mostvo lahko vloZi protest, ¢e so bili oSkodovani zaradi odlocitev:

a) napake zapisnikarja v zapisniku, napake merilca ¢asa ali pa napake omejitve
napada, ki je sodniki niso popravili,

b) izgubljene tekme zaradi prepoznega prihoda, odpovedi tekme, prekinitve
brez nadaljevanja tekme ali sploh neodigrane tekme,

c) krsitev veljavnih pravil o upravi¢enosti.

V primeru protesta mostva, se za odlocitev uporablja samo uradni posnetek.

Protest mora potekati po spodaj opisanem postopku. V nasprotnem primeru,
se Steje, da ni bil vloZzen pravilno.

a) Takoj po koncu igralnega ¢asa v rednem delu ali podaljSku, preden zapisnik
podpiSeta sodnika, mora igralec mostva, ki je vloZilo protest, podpisati zapisnik
v prostoru z naslovom "Podpis mostva ob protestu". Na hrbtno stran zapisnika
mora na kratko opisati razloge za protest.

b) Vars¢ino v znesku 200 USD mora biti garantirana za placilo ob vsakem
protestu in mora biti plac¢ana, ¢e ni, je protest zavrnjen.

Nadzornik (ali oseba, zadolZena za proteste; ta oseba je dolo¢ena na tehniénem
sestanku vecer pred zacetkom tekmovanja) mora svojo odlocitev sporociti
Cimprej, ko je to mogoce. V vsakem primeru mora biti to storjeno pred
naslednjo stopnjo tekmovanja v skupinskem delu ali pred zacetkom izlocilnih
bojev. Odlocitev nadzornika se Steje kot odlocitev o nadaljnjem poteku tekme
in na odlocCitev ni mozno uveljavljati novih ugovorov ali pregledov dejstev.
Izjemoma je zoper odlocitev o upravi¢enosti mogoc¢ ugovor v skladu sprejetimi
pravili.

Nadzornik (ali oseba, zadolZena za proteste; ta oseba je dolo¢ena na tehni¢nem
sestanku vecer pred zacetkom tekmovanja) ne sme spreminjati rezultata
tekme, €e ni jasnih in prepricljivih dokazov o napaki, ki bi bila povod protesta in
bi se brez te napake tekma kon¢ala z drugaénim rezultatom. V primeru, da je
protest sprejet zaradi drugih razlogov (ne zaradi veljavnih pravil) in, da je
posledi¢no spremenjen zmagovalec tekme, se smatra, da se je tekma koncala z
neodlo¢enim rezultatom v rednem igralnem casu, zato je potrebno odigrati
podaljsek, takoj, ko je to mogoce.
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D — RAZVRSTITEV MOSTEV
D.1  Vrstni red mostev

Za razvrstitev mostev v skupinskem delu tekmovanja in kon¢nem vrstnem redu

na posameznem turnirju se uposteva spodnja pravila po naslednjem vrstnem

redu:

1. Stevilozmag (alidelez zmagv primeru razli¢nega Stevila mostev v skupinah),

2. rezultati medsebojnih tekem (Stejejo samo zmage in porazi; ta nacin se
uporablja izkljuéno v skupinskem delu),

3. vedje Stevilo povprecno dosezenih tock na tekmo (ne uposteva se dosezenih
tock, kjer je mostvo zmagalo na predani tekmi).

Ce so mostva tudi kriteriju iz to¢ke 3. $e vedno izenadena, je visje uvrééeno tisto

mostvo, ki ima visji rating (skupni seStevek tock najboljsih 3 igralcev mostva na

svetovni jakostni lestvici).

Tockovanje v prvenstvu (kjer prvenstvo sestavlja vec turnirjev) poteka takole:

1. koncna razvrstitev na finalnem turnirju ali pred tem, ko se mostvo uvrsti na
finalni turnir,

2. Stevilo osvojenih tock na vseh turnirjih,

3. vec osvojenih zmag v prvenstvu (ali delez zmag v primeru razli¢nega Stevila
tekem),

4. visje Stevilo povprecno dosezenih tock na tekmo (ne uposteva se dosezenih
tock, kjer je moStvo zmagalo na predani tekmi),

5. rating mosStva se kot element razvr$€anja v prvenstvu uporablja pred
razvr§€anjem mostev za posamezni turnir.

Na posameznem turnirju mostva osvojijo naslednje Stevilo tock, ne glede na

Stevilo udelezenih mostev:

Tournament| | 5\ 3| 4 | 5| 6| 7|8 |9|10[11]12[13]14]15|16|17-32| 33+ |DOF
standing
Tour points| 100 {80 | 70|60|50|45|40|35|20|18|16|14|12|11|10| 9 3 1 0
Razvrstitev mostev za turnir se opravi z vsemi udeleZzenimi mostvi, ne glede na
to, ali bodo igrala na naslednjem turnirju ali ne.
D.2  Razvrscanje mostev v skupine

Stran 74 od 76

Mostva so v predtekmovalne skupine razvrs¢ene po ratingu (skupno Stevilo
tock 3 najvisje uvrscenih igralcev mostva, ki so nastopili na turnirju na spletni
strani https://play.fiba3x3.com/ na dan pred tekmovanjem), razen, ¢e pravila
tekmovanja ne predvidevajo drugace. V primeru enakega Stevila tock dveh ali

KOSARKARSKA ZVEZA SLOVENIJE


https://play.fiba3x3.com/

- R
We Are Baskethall KO;A\R KA 3x3 ‘

ve¢ mostev, se razvrstitev opravi na drug nacin, ki mora biti dolocen pred
zaCetkom tekmovanja.

Na tekmovanjih nacionalnih reprezentanc, se za razvrstitev mostev uporabi
svetovno jakostno lestvico drzav v omenjeni kategoriji.
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E — PRILAGODITVE ZA KATEGORIJO U12

Za tekmovanja v kategoriji U12 so priporocljive naslednje prilagoditve:
1. viSina obroca 260 cm, e je mogoce,
2. v podaljsku zmaga mostvo, ki prvo doseze kos,
3. cas napada niomejen. V primeru, ¢e mostvo igra neaktivno ali ne poskusa izvesti meta

na koS, sodnik opozori mostvo in zacne z glasnim odstevanjem zadnjih 5 sekund
napada,

4. moSstvi ne moreta izpolniti bonusa napak. Prosti meti se mecejo samo v primerih napak

nad igralci, ki so v fazi meta ter za tehnic¢ne in izklju¢ujoce napake,
5. ni minut odmora.

Ce okolid¢ine dopuscajo, je priporoéljiva uporaba €len 8.7 teh pravil.

KONEC PRAVIL
in
URADNEGA POSTOPKA V ZVEZI S TEKMO
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