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PRVI DEL

DEFINICIJA UPORABLIENIH STROKOVNIH IZRAZOV

BALIN - lesena kroglica, katere znacilnosti
so dolocene z 2. ¢lenom MTP.

BALINISCE - balinarsko igris¢e, nakaterem
poteka igra (glej slike 2 do 5).

BLIZANJE - prizadevanje da bi kroglo s
pravilnim lucajem vrgli na Zeleno mesto, to
je ¢im blizje balinu.

CRTE (LINLJE) - vse &rte, ki omejujejo in
delijo balinis¢e na razli¢na polja (cone).

DOTIK (»BIBERON«) - oznaduje dotikanje
(stik) krogle z balinom (posebniprimer: glej
57. Clen).

DRES EKIPE - za mednarodna tekmovanja
doloca dres F.I.B., za druga tekmovanja pa
nacionalna balinarska zveza, ki tekmovanje
organizira. Sodnik in gledalci morajo ves ¢as
tekmovanja vedeti, kateri ekipi posamezni
igralec pripada.

»DRZATI TOCKO (TOCKE)« - v igri
(»obratu«) imeti kroglo (ali vec) blizje balinu
od nasprotnikove balinu najblizje krogle.

ENAKA ODDALJENOST (ENAKOST) -
situacija v igri, ko sta balinu najblizji krogli, ki
ne pripadata isti ekipi, enako oddaljeni od
balina.

IGRA (OBRAT) - del tekme, v eni smeri.
Igra se zacne v trenutku, ko igralec, dolocen
za met balina, prvi¢ vrze balin iz roke.
Obrat je koncan, ko balin zapusti igris¢e po
praviinem ali  nepravilnem, vendar
sprejetem zbijanju ali ko se zaustavi zadnja
odigrana krogla in so znani njeni efekti
(u¢inki in posledice), na igriS¢u pa ni vec
predmetov v gibanju, ali ko ima samo ena
izmed ekip na voljo za odigrati svoje krogle,
na igricu pa se nahajajo le njene krogle, ali

ko na igriS¢u ni krogel, samo ena izmed ekipa
pa ima na voljo za odigrati svoje krogle.

IGRANJE - oznaluje tako bliZzanje kot
zbijanje.
KROGLA - kovinska ali sinteti¢na krogla s

premerom, tezo in trdoto, kot jih predpisuje
Tehniéni pravilnik.

LUCAJ - oznatuje met krogle tako pri
blizanju kot pri zbijanju.

NOSILEC KROGEL - stojalo za shranjevanje
ene ali vec krogel.

POULE - je sistem tekmovanjas 3, 4ali 5
ekipami, pri katerem se 2 ali 3 ekipe
uvrstijo v naslednji krog.

PREDMET - oznacuje tako kroglo kot balin.

PREMAKNJENA ALl ODSTRANJENA
KROGLA ALl BALIN - krogla ali balin,
katere(ga) polozaj ni ve¢ v skladu z
oznakami.

PREPROGA - podloga iz primernega
materiala za kontrolo pravilnosti zbijanja.

RAZVELJAVLIENA KROGLA ALl BALIN -
predmet, ki po sodniski odlocitvi oziroma
po doloc¢bi Tehni¢nega pravilnika ne more
bitiigran ali je izlocen iz igre za ¢as trajanja
obrata, ki je v teku.

RISALKA - kovinska palica, ki se uporablja
za oznacevanje pozicije balina in krogel ter
za zarise pri zbijanju kot tudi pri
oznacevanju Crt igrisc¢a (glej 3. ¢len).



TERMINOLOGI/A

TOCKA PADCA KROGLE—krogla s katero
je igralec blizal ali zbijal. v stiku s povrSino
balinis¢a pusti sled padca, ki se imenuje
»tocka padca krogle« ali »tocka dotika z
balinis¢em«.

VELJAVNA PRAVILA - na tekmi velja vec
pravilnikov, poleg MTP lahko Se:

o Uradni pravilniki prvenstev, turnirjev in
drugih tekmovanj, ki jih organizira F.I.B.,
o Uradni pravilniki prvenstev in vseh

ostalih tekmovanj, ki jih organizirajo
nacionalne balinarske zveze.

ZARIS - ¢rta, ki jo pri zbijanju v obliki loka
zariSemo z risalko pred napovedanim
predmetom in pred vsemi drugimi
predmeti, ki so okrog napovedanega
predmeta v razdalji do 50 cm in bi jih
vrzena krogla lahko zadela (glej slike 9 -
18).

ZAUSTAVITEV - oznaluje primere, ko
zalucana krogla po trku s predmetom ne
zapusti igrisca.

ZBIJANJE - met krogle v obliki parabole, s

katerim skusa igralec zadeti in s tem
premakniti enega ali ve¢ predmetov.



1.POGLAVJE MATERIALI-BALINISCE

DRUGI DEL

1. CLEN: KROGLE

A. Lastnosti krogel

Uporabljajo se lahko samo krogle, ki so v skladu s predpisi F.I.B., vklju¢no s Pravilnikom o
homologaciji in o kontroli skladnosti krogel.

Izdelane morajo biti izklju¢no iz kovine ali kovinske zlitine s homogeno kemic¢no zgradbo
(pri »zamaskih« so dovoljene razlicne zlitine).

Krogle so lahko votle ali polnjene. Ce so polnjene, mora biti polnilo iz enakega materiala
ali iz homogene zlitine iz razli¢nih inertnih materialov. Krogla ne sme vsebovati tekocin
niti sestavin, ki bi lahko postale nestabilne (plini) ali predstavljale nevarnost. Morebitno
polnilo mora biti staticno uravnoteZeno in mora tudi po uporabi to uravnotezenost
ohraniti.

Krogle morajo:

* biti okrogle, z najvecjim odstopanjem do 0,2 mm;

* biti uravnotezene, z najvecjim odstopanjem do 1,1 % mase krogle;

¢ biti trde med 20 do 30 HR (trdota po Rockwellu) pri obremenitvi 150 kg z nizjo
toleranco za preproge (najmanj 17 HR);

o imeti premer med 90 in 110 mm;
* imeti teZzo med 900 in 1200 gramov.

Glede spodnje meje trdote so izvzete krogle - cilji in krogle - ovire pri tekmah v zbijanju
ali krogle zacetne pozicije.

Decki(do 14.leta)intekmovalkelahko uporabljajo manjseinlazje krogle.Vsakanacionalna
balinarska zveza doloca za svoje ozemlje lastnosti krogel, ki ji najbolj ustrezajo.

Za mednarodna tekmovanja v omenjenih kategorijah velja:

* najmanjsi premer: 88 mm,

* najmanjsa masa: 800 g.

B. Kontrola krogel

Po protokolu, ki je del pravilnika Mednarodne balinarske zveze FIB, sta za krogle, ki jih
uporabljajo na tekmovanjih, obvezni homologacija in kontrola skladnosti.

Na mednarodnih tekmovanjih je potrebno kontrolo krogel obvezno izvesti s pomocjo
kontrolne naprave, ki ima potrdilo Drzavnega merskega urada v Parizu. Uporaba
neregularnih krogel se kaznuje v skladu z disciplinskimi dolocili FIB.

Nacionalne balinarske zveze lahko za tekmovanja, ki potekajo pod njihovo pristojnostjo,
dolocijo postopek, ki omogoca sodniku, da ob sodelovanju predstavnika organizatorja
tekmovanja razveljavi krogle, za katere s kontrolno napravo (podobno napravi, ki je opisana
v prejSnjem odstavku) ugotovi, da so neregularne, in sproZi ustrezne disciplinske ukrepe.



2. CLEN: LASTNOSTI BALINA

Balin mora biti premera od 35 do 37 mm in teZze 25 g (+ 2 g), biti mora lesen, neokovan,
enakomerno obarvan, neobteZen ter brez vlozkov in zarez.

Izjema: Pri natanénem zbijanju mora biti balin - cilj obvezno bele barve, balin - ovira pa
rdece barve.

3. CLEN: LASTNOSTI RISALKE
Slika 1: Risalka
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Risalka je lahko tudi preklopna ali montazna, z morebitnimi dodatki, vendar mora v celoti
ustrezati meram, ki so navedene na sliki 1.

4. CLEN: LASTNOSTI BALINISCA

Igra poteka na pravokotnem prostoru, ki se imenuje balinis¢e in ima naslednje predpisane
dimenzije:
o skupna dolzZina:
¢lani, U-18, zenske: 27,50 m
U-14: 26,50 M
(dovoljena odstopanja £ 5 cm)
* najvecja Sirina: 4,00 m;
* najmanjsa Sirina: 2,50 m
Konc¢na (zunanja) linija mora biti oznacena z robom, ki mora biti visok najmanj 20 cm.

Balinisce za uradne mednarodne tekme mora biti Siroko najmanj 3 metre, razen v primeru,
da izjemo posebej dovoli F.I.B.

Igralna podlaga je lahko iz razli¢nih materialov, mora pa omogociti uporabo MTP
(oznacdevanje zarisov predmetov in ¢rt izbijanja).

Iziemoma, ko balinis¢e nima predpisane dolZzine, pa bo prva linija (linija meta) vedno
oddaljena 7,50 metra od Cetrte ali koncne linije (dolZina zaletnega obmocja). Vedno se bodo
upostevale predpisane razdalje, dolo¢ene med 1. in 2. linijo, med 2. in 3. linijo ter 3. In 4.



1. POvGLAV.IE MATERIALI-BALINISCE
linijo. Ce je potrebno ¢rte ponovno narisati, se dolZina osrednjega pravokotnika (12.50 m)
zmanjsa na strani, kjer se ne upopsteva 7,50 m ali celo na obeh straneh, e je potrebno.

Vsako novo crto je potrebno narisati pred zacetkom igre.

Ta posebna dolocila se ne uporabljajo:
- zatekmovanja, predvidena v mednarodnem koledarju;
- na baliniscu, katerega skupna dolzina bi bila manjsa od 26,50 m.



1.POGLAVIJE MATERIALI - BALINISCE

Slika 2: Balinisce
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Poimenovanje

A: linija meta

B: prva linija

@ C: druga linija ali linija najdalj3ega lu¢aja balina
D: tretja linija ali linija dna balini$¢a

E: ¢etrta linija ali konéna linija balini3¢a

B F: stranska linija balinis¢a

Deli balinis¢a

1: osrednji pravokotnik (steza)

2: pravokotnik veljavnosti balina (veliki)
3: dodatni pravokotnik (mali)

@ 4: dno igriséa

2 + 3: povrsina, na kateri poteka igra

2 + 3 + 4: pravokotnik dolZine 7,5 m ali cona zaleta

smer igranja
M

Zarisovanje na baliniscu

je dovoljeno samo z risalko




1.POGLAVIJE MATERIALI-BALINISCE

Slika 3: Dimenzije balinisc¢a za ¢lane in mladince do 18 let
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1.POGLAVIJE

Slika 4: Dimenzije balinis¢a za Zenske in mesane igre
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MATERIALI-BALINISCE

1.POGLAVIJE

Slika 5: Dimenzije balinis¢a za decke do 14 let
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IGRA

5. CLEN: NACELA IGRE

Igra temelji na nacelu, da igralci, ko pridejo na vrsto, poskusajo svoje krogle ¢imbolj priblizati
predmetu, ki se imenuje balin. Igralci nasprotne ekipe poskusajo svoje krogle priblizati Se
blizje balinu oziroma z zbijanjem odstraniti tiste krogle, ki to ovirajo.

6. CLEN: POTEK IGRE

Tekmovanja:

* posameznikov (igralec protiigralcu) s 4 kroglami naigralca;

* parov (dva igralca proti dvema igralcema) z 2 ali 3 kroglami na igralca;
o trojk (trije igralci proti trem igralcem) z 2 kroglama na igralca;

o Cetvork (Stirje igralci proti Stirim igralcem) z 2 kroglama na igralca

Igro zacne ekipa, ki je z Zrebom dobila balina in po metu balina igra prvo kroglo. Za tem igra
ekipa, ki ne drzi tocke (punta), dokler z blizanjem ali zbijanjem toc¢ke ne prevzame.

Ce po zbijanju ali blizanju na igri$¢u ni ostala nobena krogla, nadaljuje z igro nasprotna ekipa.

Ko ena ekipa za igro nima vec krogel, igra nasprotna ekipa in poskusa osvojiti dodatne tocke
z blizanjem ali zbijanjem krogel, ki to ovirajo. Ekipa lahko zbija tudi balina, vendar mora to
obvezno napovedati.

Ce je balin izgubljen (met je regularen ali sprejet) in na igri$¢u ni nobene krogle, samo ena
ekipa pa ima na voljo za odigrati svoje krogle, ta ekipa osvoji toliko tock, kolikor krogel ima
Se na voljo za igranje.

Ce ima samo ena ekipa na voljo za odigrati svoje krogle in so samo njene krogle na igri¢u,
ta ekipa osvoji toliko tock kolikor ima Se neodigranih krogel in krogel na igriscu.

Ce je balin izgubljen (met je regularen ali sprejet ), in imata obe ekipi $e vedno krogle, se
igra ponovno zacne v isto smer. Nov met balina pripada ekipi, ki ga je prej vrgla. V vseh
drugih primerih se igra nadaljuje v drugo smer.

Balin vrZe ekipa, ki je dosegla to¢ke. Ce nobena ekipa ne doseze tock, balin vrie ekipa, ki ga
je vrgla predhodno.

Vsakic, ko po sodniski odlocitvi (sankciji), na balinis¢u ni vec krogel, igro nadaljuje ekipa, ki ni
bila sankcionirana.

7. CLEN: STETJE TOCK

Ko so igralci obeh ekip v obratu odigrali vse krogle, osvoji ekipa toliko tock, kolikor njenih
krogel je blizje balinu od najblizje nasprotnikove krogle. Ekipa lahko sprejme tocke, ki ji jih
ponudi (prizna) nasprotna ekipa, ne da odigra vse krogle.

Ce je balin izgubljen (met je regularen ali sprejet) ali ¢e v igri ni ve¢ krogel in ima samo ena
ekipa preostale krogle, ta ekipa doseZe toliko tock, kolikor ima neodigranih krogel.
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2.POGLAVIJE IGRA

Ce ima samo ena ekipa preostale krogle in so vse krogle v igri njene, bo dosegla toliko tock,
ki ustreza vsoti preostalih krogel in sStevilu krogel, ki jih ima v igri.

8. CLEN: TOCKE, DO KATERIH SE IGRA, IN CAS TRAJANJA
IGRE

Programi ali objave o tekmovanjih morajo vsebovati podatek o stevilu tock, do katerega
se igra, in, kadar je to predvideno, tudi &as trajanja igre. Stevilo to¢k ne sme biti manjse
od 7 in ne vedje od 13, trajanje igre pa ne daljSe od 3 ur. Pri dolo¢anju ¢asa trajanja igre
je vedno potrebno paziti na to, da se tekmovanje zakljuciv predvidenem casu. V izjemnih
primerih se po predhodni objavi organizacijskega odbora in s sodnikovim soglasjem lahko
zmanjsa $tevilo tock ali skraj$a ¢as trajanja igre. Stevilo to¢k v nobenem primeru ne sme
biti manjSe od 7,trajanje igre pa ne krajSe od 1ure.
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9. CLEN: ZMAGOVALEC IGRE

Ce v zaklju¢ku tekme po odigranju zadnje krogle igralni ¢as $e ni potekel in maksimalno $tevilo

tock Se ni doseZeno, se obvezno odigra Se en obrat.

Zmagovalec je ekipa, ki je:

* Prva dosegla predvideno Stevilo tock v predvidenem ¢asu trajanja tekme;

* Dosegla veje Stevilo tock ob izteku regularnega Casa igre (zakljuci se obrat, ki je v
teku).

V primeru, da sta obe ekipi po izteku regularnega c¢asa dosegli enako Stevilo tock in
pravilnik tekmovanja ne dovoljuje izenacenega rezultata, ekipi odigrata dodaten obrat z
nerazveljavljivim oz. neizgubljenim balinom v skladu z odstavkom A.

Ce je rezultat tudi ob zaklju¢ku dodatnega obrata $e vedno izenaceni, se zmagovalca
doloci z dodatnim blizanjem v skladu z odstavkom B.

A - Igra z nerazveljavljivim oz. neizgubljenim balinom

Pravilo: Pri napovedanem ali nenapovedanem zbijanju kot tudi pri blizanju razveljavljen
balin, se v vseh primerih vrne na prejSnje mesto. S pravilnim blizanjem ali z napovedanim
zbijanjem premaknjen balin, ki ostane znotraj igralne povrsine, se obravnava kot veljaven. (Pri
nenapovedanem zbijanju balina se upostevajo dolocila 45. ¢lena.)

Posebni primer: Ce mesto balina (popolnomaali delno) zavzema krogla, se ukrepa po naslednjem
postopku:

* Balin se postavi na njegovo prejSnjemesto.

* Kroglo se postaviv dotik z balinom na liniji, ki povezuje za¢etno zaznamovanje krogle in balina.

o Ce mesto balina zavzame igrana krogla, se to vedno postavi v dotik z balinom pred njimin s
strani, iz katere je prislaigrana krogla. Omenjene krogle se nikoli ne sme postaviti tako, da bi
bila izgubljena.

o Ceigranakrogladelomazavzemamesto krogle, kibijo bilo potrebno premakniti, potem se te
kroglenepremika, temvecseigranokroglo postavinanajblizZje prostomestovdotikzbalinom
na nacin, ki je opisan v alinejah 2 in 3.

+ Ce mesto balina zavzema ve¢ krogel, se uporablja isto pravilo.

B - Dodatno bliZanje za dolocitev zmagovalca: nacin izvedbe
* Balin ostane na svojem mestu.

* Vse krogle se odstrani sterena.

* Igralec ekipe, ki je vrgla balina, blizaprvi.

¢ Sodnikizmerioddaljenostkrogleodbalinainpotemkroglo odstranisterena.Vvseh primerih
mora biti balin pred merjenjem obvezno vrnjen na svoje mesto.

* lgralecnasprotneekipe pravtakoblizaeno krogloin sodnik ponovipostopek, opisanvalineji
4.

Ekipa, katere igralec je kroglo priblizal blizje balinu, je razglasena za zmagovalko. V primeru
enakosti se blizanje ponovi in se nadaljuje, dokler ena od ekip ne zmaga.
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3.POGLAVJE PRAVICE IN DOLINOSTI IGRALCEV

PRAVICE IN DOLZNOSTI
IGRALCEV

1 - EKIPE, REKVIZITI, ZARISOVANIJE LINIJ, PREMIKANIJE,
MERJENJE

10. CLEN: POSTAVA EKIPE

Postava ekipe

Postava ekipe mora ostati enaka med vso tekmo. Ce organizator nacrtuje tekmovanje, ki
dovoljuje zamenjavo, mora biti to posebej omenjeno v posebnih pravilih za to tekmovanje.
Vsako med tekmo ugotovljeno krSenje tega pravila ima za posledico takojsno diskvalifikacijo
ekipe, ki je krsila pravila. Ce se kriitev opazi po koncu igre, bo ekipa, ki je krsila pravila, v
primeru zmage, diskvalificirana. Ta ekipa izgubi pravico do nagrade in povracila stroskov
(vkljuciti v 31. ¢len).

11. CLEN: REKVIZITI

Igralci morajo na balinis¢u imeti predpisane krogle, balin in risalko. Balin in risalka, ki se
uporabljata med celotno tekmo, pripadata ekipi, ki je dobila zreb.

12. CLEN

A. Zarisovanje linij

Linijske ¢rte morajo biti zarisane tako, da so vedno dovolj dobro vidne. Zarisane linije
morajo vzdrzevati igralci ekipe, ki mora igrati.

Igralci ne smejo svojevoljno v celoti niti delno zbrisati linije (izjemoma je to dovoljeno v
primeru, kadar je potrebno ¢rto izbrisati zaradi pravilnega zarisa pri zbijanju).

Po pravilnem metu balina je prepovedano popravljanje ¢rte druge linije (linije najdaljsega
meta balina).

B. Veljavnost crt (linij)

Crte (linije), bolj ali manj ravne, vendar pravilno zarisane, so veljavne.
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3.POGLAVIE PRAVICE IN DOLZNOSTI IGRALCEV
C. Obnavljanje izbrisanih crt (linij)

Kadar so ¢rte slabo vidne ali nevidne, se prvotno zarisane c¢rte (linije) obnovi. Kadarkoli je
potrebno ugotoviti pravilnost nekega predmeta na mestu, kjer linija ni vec vidna, se jo obnovi
tako, da se z ravno Crto poveze oba vidna konca linije z ene in druge strani omenjenega
predmeta. Pri tem se lahko uporabi napeto vrvico tako, da je njen zunanji rob podaljSek
zunanjega roba prekinjene Crte.

V primeru dvoma, ki je posledica slabega, nepopolnega ali pomanjkljivega zarisovanja ¢rt,
bo sodnikova odloditev vedno v $kodo ekipe, ki je igrala in je bila dolzna zarisati/obnoviti
Crte.

D. Uporaba risalke

Vse Crte, zarisi in zaznamovanja se obvezno zarisujejo z risalko. Vsakrsni drugi nacini
zaznamovanja so prepovedani. Risalko uporabljamo za merjenje tock in ocene razdalj.

E. Nepravilni zarisi pri zbijanju

Vsi z risalko nepravilno ali slabo zarisani zarisi so veljavni, ¢e pred zbijanjem ni bilo nobenih
pripomb.

F. Ocenitev razdalj med predmeti

Pravilo iz prejSnjega odstavka prav tako velja za ocene razdalj med vsemi ostalimi
predmeti, ki so manj, enako ali pa vec¢ kot 50 cm oddaljeni od napovedanega predmeta
za zbijanje, ¢e na takSno oceno, ki jo je opravila ena ali druga ekipa, pred zbijanjem ni bilo
pripomb.

Poleg omenjenega ima vsaka ekipa pravico, da meritev preveri (kontrolira) s pomocjo ostalih
uradno doloc¢enih merilnih naprav.

13. CLEN: ZAZNAMOVANJE PREDMETOV
Krogle:

Vsaka ekipa zaznamuje svoje krogle z dvema ¢rtama pod kotom 90 stopinj brez drugih
oznak za dolocanje pozicije. Ce zaznamovanje krogle ni pravilno (na primer dve razli¢ni
zaporedni oznaki) in pride do njene odstranitve ali premika, se sprejme odlocitev, ki je
manj ugodna za ekipo, ki je bila odgovorna za zaznamovanje krogle.

Slika 6: Zaznamovanje predmetov Slika 7: Dolocitev srediscne tocke, od katere merimo

Za dolocitev tocnega polozaja predmeta je potrebno podaljsati Crte, ki dolocajo polozaj.
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3.POGLAVJE PRAVICE IN DOLINOSTI IGRALCEV

Balin:

Balin zaznamuje ekipa, ki ga je metala ali postavila na mesto, v primeru premaknitve
balina med igro pa ekipa, ki drzi tocko.

14. CLEN

A. Postavitev z bliZanjem ali zbijanjem nepravilno premaknjenih
predmetov na prejsnje mesto

V tem primeru postavitev predmetov na prejSnje mesto opravi nasprotnik, pri ceme pa
velja, danezaznamovanih alislabo zaznamovanih predmetovvnobenem primerune more
na prejSnje mesto ne postavi ekipa, ki je odgovorna za njihovo zaznamovanje.

B. Premaknjeni predmeti in izbrisano zaznamovanje

Ce v primeru nepravilnega blizanja ali zbijanja nasprotnik enega ali ve¢ premaknjenih
predmetov, ki so ostali v igri, dvigne z njihovega novega mesta, njegova ekipa ne more
priznati (sprejeti) meta.

Prav tako ekipa ne more zahtevati postavitve predmeta na prejSnje mesto, ce je nekdo
izmed njegovih soigralcev zbrisal zaznamovanje premaknjenih predmetov (ali predmeta).

C. Svojevoljna pomaknitev

Ce gre za namerno premikanje predmeta, vendar brez namere, da se o$koduje nasprotnika,
bo sodnik opomnil igralca, ki je naredil prekrsek.

Ce pa gre za namerno premikanje predmeta, storjeno z namenom o$kodovanja nasprotnika,
bo sodnik izkljucil igralca, ki je naredil prekrsek.

V obeh primerih bo sodnik ukrepal tako, da ne bi bila oSkodovana nasprotna ekipa.

15. CLEN: KDO IN KAKO MERI?

Ekipa, ki meni, da je prevzela tocko, mora opraviti meritev samo enkrat. Nasprotnik ima
pravico do protimeritve samo enkrat. V primeru neenotnosti (razli¢nih izmer) odloc¢a sodnik.
V ¢asu, ko sodnik opravlja meritve, morajo biti igralci od njega oddaljeni najmanj 2 metra. Ce
merjenje ovira ena ali vec krogel, jih lahko, ¢e je to nujno potrebno, za¢asno odstranimo tako
da se z risalko nariSe oznaka.

16. CLEN: PREDMETI, POMAKNJENI MED MERJENJEM

Ce ekipa, ki meri, pomakne predmet, katerega oddaljenost je potrebno izmeriti, pripada
tocka nasprotniku.

Ce pa je ta pomik predmeta ocitno v njeno $kodo, $e vedno drii tocko, v kolikor to potrjuje
merjenje.

Premaknjeni predmet se postavi na prvotno mesto.
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3.POGLAVJE PRAVICE IN DOLINOSTI IGRALCEV
17. CLEN: KDAJ SE LAHKO MERI?

Meri se lahko kadarkoli, razen po odlocitvi sodnika (kadar je meritev opravil sodnik). Sprejeta
nepravilna trditev ali nepravilno merjenje soigralcev, nasprotnika ali gledalcev ne izkljucuje
pravice do ponovnega merjenja. Igrane krogle ostanejo na svojih mestih. Krogle, ki je v
gibanju, ni dovoljeno zaustaviti.

18. CLEN: IZGUBA PRAVICE DO MERJENJA

Ekipa, ki je igrala, pa ni bila dolZzna igrati, ne more zahtevati novega merjenja, Ce je eden
ali ve¢ predmetov Ze postavljenih na prejSnje mesto zaradi nepravilnega lucaja ali
premaknitve.

19. CLEN: KONTROLA MERJENJA

Ekipa lahko vedno od nasprotne ekipe zahteva kontrolo in potrditev pozicije ter merjenja
razdalj med predmeti. Nasprotnik, ki zavrne ali opusti kontrolo, pa je k temu poklican, v
primeru premaknitve predmeta izgubi pravico do novega merjenja.

20. CLEN:DOTAKNIJENI(ALIPREMAKNJENI) PREDMETIPRI
MERJENJU

Ce je bil v ¢asu merjenja, $e preden je bil dosezen dogovor med ekipama oziroma $e pred
sodnikovo odlocitvijo, premaknjen eden izmed merjenih predmetov, bo sodnik v primeru
dvoma dosodil enakost. Igra se nadaljuje tako, kot je predvideno v 21. ¢lenu.

21. CLEN: ENAKO ODDALJENE KROGLE OD BALINA
(ENAKOST)

Ce ni mogoce dolociti, katera ekipa drzi tocko, ker sta dve krogli enako oddaljeni od balina,
igra ponovno ekipa, ki je vzpostavila enakost. Ce se enakost ohrani (tudi ¢e je razdalja
drugacna), igra druga ekipa in tako izmeni¢no po vrsti, dokler se tocka ne prevzame oziroma
se enakost ne prekine.

Ce po kon¢anem obratu enakost ostane, je obrat ni¢en, nobena ekipa ne osvoji to¢k in  nov
obrat se igra v nasprotno smer.

22. CLEN: KROGLA DRUGEGA (NASPROTNEGA) IGRALCA
(POMOTOMA IGRANA)

Pri prvi napaki pri blizanju ali zbijanju bo nasprotnik vrnil kroglo na svoje mesto, pri
¢emer uposteva razdaljo do balina. V primeru ponovnega prekrska nasprotnik uporabi
pravilo prednosti. Igranje krogle svojega soigralca ne Steje za napako, zato krogle v tem
primeru ni dovoljeno zamenjati z drugo.

18



3.POGLAVIJE PRAVICE IN DOLZINOSTI IGRALCEV
23. CLEN: ZAMENJAVA KROGLE Z DRUGO RAZPOLOZLIIVO

Na balini$¢u je prepovedana zamenjava igrane krogle z drugo razpolozljivo. Ce do tega
vseeno pride, se obe krogli razveljavita.

Prav tako je prepovedana zamenjava krogel med igro, razen v primeru, da je krogla pocila,
oziroma v primeru sodniske odlocitve, da je krogla neuporabna.
Igralec, ki krsi pravila, je diskvalificiran in izkljucen iz tekmovanja.

24. CLEN: MESTO ZA KROGLE
A. Neodigrane krogle

Neodigrane krogle, locene med ekipama, morajo biti obvezno v nosilcih za krogle oziroma na
levi in desni strani na koncu balinis¢a. Ce je to nemogoce, morajo biti v coni dna balinis¢a. Po
opominu sodnik razveljavi nepravilno postavljene krogle.

B. Ze igrane, toda izgubljene ali razveljaviljene krogle

Ze igrane krogle, ki so bile izgubljene (pre¢kale so mejno linijo balini$¢a) ali razveljavljene, se
morajo postaviti v nosilec za krogle ali v cono dna balinisca, ¢e nosilca ni na voljo. V vsakem
primeru morajo Ze igrane krogle biti na tisti strani balinis¢a, na kateri je balin.

Vsiigralciimajo pravico zahtevati, da se krogle postavijo na omenjeno mesto, ali pa da jih
tja postavijo sami.

25. CLEN: NETOCNA NAPOVED STEVILA SENEODIGRANIH
KROGEL

Igralci morajo na vprasanje nasprotnika povedati to¢no $tevilo $e neodigranih krogel. Ce
napoved ni to¢na, bo sodnik izrekel kazen v skladu z 31. ¢lenom.

26. CLEN: IGRANJE VEC KROGEL

Ce igralec zaradi nepazljivosti odigra kroglo ve¢, kot ima pravico, bo njegova ekipa dobila
opomin (rumeni karton). Krogla bo razveljavljena skupaj s posledicami lu¢aja.

Ekipa, ki namerno odigra kroglo vec, je v primeru prikrivanja (sokrivde) soigralcev
diskvalificirana.
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3.POGLAVIE PRAVICE IN DOLZNOSTI IGRALCEV
2 - POLOZAJ IGRALCEV

27. CLEN

A. Mesto igralca, kadar igra, in obveznostigranja

Ko igralec prvi¢ vzame svojo kroglo z nosilca za krogle ali iz dna igrisca in vstopi, e Se ni bil v
njem, v pravokotnik dolzine 7,5 m, lahko svojo kroglo zacasno odloZi na nosilec za krogle ali
na igrisce.

Prav tako lahko zapusti pravokotnik 7,5 m, vendar ne sme prestopiti linije meta.

Igralec, ki bliza ali zbija, v ¢asu do izmeta krogle ne sme stopiti na nobeno od ¢rt pravokotnika
dolZine 7,5 m ali je prestopiti.

Sodnik bo napako prestopa najavil s pisc¢alko ali drugim znakom, ko je krogla odigrana in
najavil pravilo prednosti.

Krogla odloZena na igrisce preko linije meta (tudi, ¢e je Se vedno v stiku z roko), se v trenutku
pred blizanjem Steje za odigrano, vendar razveljavljeno.

B. Igralci, ki blizajo ali zbijajo z eno nogo v zraku (razkorak), preko linije meta

1. Dejanje igralca, ki bliza ali zbija, nikakor ne sme oteZevati sodnikove presoje.

2. Opozorilo igralcu (beli karton)

3. Razveljavitev naslednje krogle (ali naslednjih krogel), ¢e nacin igranja ni spremenjen.
C. Mesta ostalih igralcev

Igralci morajo vedno stati izza ¢rte 1. linije, ne da bi motili igralca, ki trenutno igra.

V trenutku zbijanja morajo biti vsi igralci poravnani ob stranski liniji, ¢e je mogoce izven
balinis¢a, vedno drug ob drugem vzdolz linije. Sodnik prekrsek oznaci s piskom ali drugim
signalom in najavi pravilo prednosti.

28. CLEN: ODHOD Z BALINISCA

Igralci, ki Zelijo zapustiti balinis¢e, lahko to storijo le enkrat na tekmo in morajo za dovoljenje
zaprositi sodnika.
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3.POGLAVIE PRAVICE IN DOLZNOSTI IGRALCEV
3 - TEREN BALINISCA

29. CLEN: KOMU PRIPADA TEREN

Teren balinisca pripada ekipi, kimora igrati. Pred lu¢anjem balina lahko ekipa, katere igralec ga
bo vrgel, s terena odstrani ovire, popraviizbrisane Crte (linije), zgladi in zravna teren balinisca,
pri cemer pa ne sme narediti hribc¢kov, jarkov in podobnega. Na balinis¢e ne sme postavljati
predmetov za signalizacijo in oznacevanje predmetov na terenu ali drugih s tem povezanih stvari.

Po lucaju balina se terena ne sme vec popravljati, razen popravljanja izbrisanih linij (z izjemo ¢rte
2. linije) ali odstranitve ovir, ki bi slu¢ajno padle na balinis¢e. Prav tako morajo ekipe zravnati
mesto padcakrogle, izbrisatiznake merjenjainzaznamovanja predmetov ter zarise pri zbijanju.
Ko se predmet premika, terena ni ve¢ dovoljeno popravljati.

30. CLEN: KDAJ SE LAHKO IZRAVNA TEREN?

V primeru neustreznega terena, a izklju¢no z dovoljenjem sodnika, lahko igralci izravnajo
teren tam, kjer se je pokazalo, da normalna igra ni ve¢ mogoca.
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A.

OJENJEINKAZNI
SOJENJE IN KAZNI

31. CLEN

Sojenje

Sodnikove odlocitve so brez priziva, zato protisojenje ni dovoljeno.

B. Oprema

Sodniki morajo uporabljati izklju¢no pripomocke, navedene v MTP:

C.

teleskopski merilnik dolZzine najmanj 2 metra,
torbica,

meter, dolZine od 3 do 5 metrov,

Stoparica,

Sestilo,

risalka,

trikotnik ali drugi pripomocek, za ugotavljanje predmeta v igralnem prostoru ali krogu,
3 kartoni,

lopar rdece barve,

piscalka,

merilo,

znak,

merilo debeline 5 mm za ugotavljanje biberona.

Kazni, ki jih sodnik lahko izrece igralcem

Po oceni posledic, nastalih zaradi doloCenega prekrska, lahko sodnik izrece eno izmed
naslednjih kazni:
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opomin igralcu, ekipi ali ekipam;

ukor igralcu ali ekipi;

razveljavitev ene ali vec krogel;

odvzem pravice do ponovnega lucaja balina;

razveljavitev tekocCega obrata igre;

dovoljenje oskodovani ekipi, da ponovno odigra kroglo?;

prekinitev igre za dolocen cas;

izkljucitev igralca (igralcev) za dolocen cas;

dokoncna izkljucitev enega ali vec igralcev;

razglasitev tekme za izgubljeno za eno ali obe ekipi;

dodelitev tock nasprotni ekipi;

odvzem dolocenega Stevila tock v skladu s pravilnikom (programom) tekmovanja;
vsak prekrsek, ugotovljen med tekmo, povzroci takojsnjo diskvalifikacijo ekipe, ki je
storila prekrsek;

Ce je prekrsek ugotovljen po koncu tekme, je ekipa, ki je storila prekrsek, ce je zmagala,
diskvalificirana. Ekipa izgubi vse pravice do nagrad in povracil.



V primeru, da je bila nepravilnost namerno izvrSena, ali v primeru ponavljanja nepravilnosti,
lahko sodnik izrece vec kazni hkrati.

D. Kazni, ki jih sodnik lahko izrece spremljevalcem (vodjem) ekipe:
* beli karton (opozorilo);

* rumeni karton (ukor);

o rdeci karton (izkljucitev);

E. Izvajanje kazni

Sodniki napake in krsitve najavljajo s piscalko ter takoj izrekajo in izvajajo ustrezne kazni.
Za opozarjanje na napake in krsitve po vrednotenju teze dejanja sodnik pri soocenju z
igralcem, ki je storil v tem ¢lenu navedeno napako ali krsitev, uporablja:

* beli karton za opomin igralcu;

* rumeni karton za ukor igralcu;

» rdeci karton za takojsno izkljucitev igralca.

Ce igralec na istem tekmovanju dobi dva rumena kartona, potem to pomeni zanj rde¢i
karton.

1 - Kadar Pravilnik ali sodnik dovoljuje igralcu ponovno igranje krogle, lahko njegova ekipa bliza ali zbija. Katerikoli igralec te ekipe
lahko igra, ¢e ima na voljo vsaj $e eno svojo kroglo.
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4.POGLAVIJE

SOJENJEINKAZNI

F. Retroaktivni ucinki kazni

Kazni ne morejo vplivati na predhodno dosezene rezultate, ki jih je dosegla kaznovana
ekipa (zizjemo kazniizkljucitve celotne ekipe). Ekipa lahko Se vedno nadaljuje tekmovanje

z igralci, ki niso bili kaznovani.

G. Hude nepravilnosti

Poleg kazni za napake in krsitve, ki so navedene v besedilu Pravilnika, so vsi ¢lani ekipe

(igralci in spremljevalci) Se posebej kaznovani za naslednje nepravilnosti:
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neprimerno vedenje, s kretnjami ali z besedami izraZzeno omalovaZevanje, neprimerna
drza ali oblacila, prostaske besede, neposteni nameni;

nepravilno podana postava ekipe;
namerna neborbenost ekipe — e se ekipe ne borijo skladno s svojimi zmoznostmi;

svojevoljno zavlacevanje igre s ciljem, da bi nasprotnika »zamorili« oziroma nanj
negativno vplivali; to Se posebej velja za prekoraditev asovnega roka za met;

svojevoljno ustavljanje ali premikanje predmeta;

zaustavitev balina ali krogle, ki se dotakne ¢rte in Se ni izgubljen(a);

postavitev zaprek premikajo¢im se predmetom na terenu balinisca;
neupostevanje sodnikovih odlocitev;

medsebojno dogovarjanje v nasprotju z veljavnimi predpisi (urnik, Stevilo tock ...);

prevare in goljufije, Se posebej glede uporabe krogel, ki niso v skladu s 1. ¢lenom.
Tak3no nepravilnost je potrebno takoj sporociti Disciplinski komisiji FIB (ali
nacionalni zvezi, ¢e tekmovanje ni pod pristojnostjo FIB);

izogibanje predloZzitvi izkaznice o registraciji, predlozitev tuje ali ponarejene izkaznice
o registraciji;

razpravljanje igralca o napaki z nasprotniki, namesto da bi o tem obvestil sodnika;
namerna zamenjava krogle med tekmo;

odhod z igris¢a brez sodnikovega dovoljenja.



5.POGLAVJE BLIZANJE IN ZBIJANJE - SPLOSNE DOLOCBE

BLIZANJE IN ZBIJANJE
SPLOSNEDOLOCBE

32. CLEN: IZGUBLJENI PREDMETI
A. Izgubljeni predmeti, ko se zaustavijo

Predmet je izgubljen, ¢e njegov obod prekoraci zunanji rob Crte stranske linije ali linije
dna balinis¢a. Balin je izgubljen tudi v primeru, ¢e njegov obod prekoraci zunanji rob crte
1. linije.

Pri preverjanju se lahko uporabi tudi pravokotnik.

Slika 8: Kontrola izgubljenega predmeta, ki se je zaustavil

Navpicnica

Predmet

N

Balinisce

Crta (linija)

B. Izgubljeni predmeti, ko se premikajo
Predmet je izgubljen, e njegova sredina pade pravokotno na os stranske ¢rte ali ¢rte dna

balinisca. Balin, ki se vraca proti Crti 1. linije, je izgubljen, Ce njegova sredina pada pravokotno
na os te crte ali jo precka.

C. Predmet, ki se giblje in naleti na izgubljen ali razveljavijen predmet

Predmet, ki se giblje in naleti na izgubljen ali razveljavljen predmet, je izgubljen.
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5.POGLAVJE BLIZANJEINZBIJANJE-SPLOSNEDOLOCBE
33. CLEN:I1ZGUBLIENA KROGLA, KI SE JE VRNILA V IGRO
(NA TEREN)

Mirujoce predmete, ki jih je premaknila Ze izgubljena krogla, ki se je vrnila v igro, je
potrebno obvezno vrniti na njihova predhodna mesta.

Kadar izgubljena krogla, ki se vrne v igro, naleti na premikajocCe predmete, se ti razveljavijo.

Vsi igralci imajo pravico, da preprecijo vrnitev Ze izgubljenih krogel nazaj v igro.

34. CLEN: PRAVILNO METANJE BALINA

Met balina je pravilen, e ta ostane znotraj pravokotnika veljavnosti med ¢rtama 1. in

2. linije, ki je na nasprotni strani od tistega, iz katerega je bil balin vrzen. Ekipa ima na voljo
dva meta balina. Met balina je potrebno izvesti v 45 sekundah po koncu predhodnega obrata.
V kolikor oba meta balina nista pravilna ga nasprotnik postavi v pravokotnik veljavnosti
balina skladno s svojimi Zeljami (brez omejitev).

Ustavljen ali iztirjen balin s strani igralca

Nasprotna ekipa balin takoj postavi v pravokotnik veljavnosti balina (brez omejitev).

35. CLEN: PRAVILO PREDNOSTI

Vsi nepravilni lucaji so prepusceni odlocitvi nasprotnika. Slednji lahko:
* V celoti sprejme novonastalo situacijo z moznostjo razveljavitve nepravilno igrane krogle;

¢ Zahteva vzpostavitev stanja pred nepravilnim lucajem z obvezno razveljavitvijo
nepravilno igrane krogle.

36. CLEN: NAPAKA EKIPE, KI NI IGRALA

Ekipa, ki je igrala, lahko sprejme (prizna) posledice meta ali vrne premaknjene predmete v
prejsnje poloZaje in ponovno igra kroglo.

V primeru, da hkrati naredita napako obe ekipi, torej gre za obojestransko napako, se vse
predmete postavi v poloZaje pred metom, krogla pa se vrne ekipi, ki lahko ponovno igra.
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5.POGLAVIJE BLIZANJE IN ZBIJANJE — SPLOSNE DOLOCBE
37. CLEN: PREDMIETI, KI JIH USTAVI ALI IZTIRI IGRALEC

A. S strani igralca:
Nasprotna ekipa uporabi pravilo prednosti;

Ce ekipa sprejme polozaj, lahko ustavljeni ali preusmerjeni predmet oziroma predmete,
sprejme na njihovem mestu ali jih razveljavi.

Ce ekipa, ki je igrala, zahteva vrnitev na prvotna mesta, mora prav tako obvezno vzeti nazaj
svojo igrano kroglo.

B. S strani osebe, ki ni udeleZena v igri, Zivali ali stvari

Sodnik odloci za vsak primer posebej, ali lahko Steje, da dejanje ni vplivalo na igro ali pa vse
vrne na prvotna mesta in odredi ponovno igranje krogle. V skrajnih primerih lahko, da ne bi
bila oskodovana nobena od ekip, odloci tudi za razveljavitev obrata.

Krogla, ki je bila ustavljena ali preusmerjena v osrednjem pravokotniku, se vedno ponovno
igra.

Igralci na sosednjem igris¢u in sodnik se Stejejo za osebe, ki niso udeleZeni v igri, krogle z
drugih igris¢ pa za stvari.

C. S predmetom, ki sega nad igrisce

Blizana ali zbijana krogla, ki se dotakne predmeta, ki sega nad igris¢e, se obravnava kot
obicajna krogla z vsemi posledicami.

38. CLEN: POGREZNJENI PREDMETI

Katerakoli ekipa lahko vsak trenutek pogreznjene predmete postavi v ravnino balinis¢a pod
pogojem, da njihov premik ne povzroci spremembe polozZaja ostalih predmetov na igriscu.

39. CLEN:DOVOLJENICASZAIGRANJEPOSAMEZNE
KROGLE

Vsako kroglo je potrebno odigrati v ¢asu 45 sekund po:
o pravilnem lucaju balina;

* dolocitvi ekipe, ki mora naslednja igrati;

* po odloditvi sodnika (merjenju);

e po zahtevanivrnitvi predmeta na prejSnje mesto.

Sodnik mora igralca z dvigom roke opozoriti, da mu je za igranje krogle ostalo Se 15

sekund. V primeru krsitve sodnik takoj razveljavi kroglo.
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6.POGLAVJE ZBIJANJE

LBIJANJE

40. CLEN: NAPOVED PREDMETA

Ekipa, ki zbija, mora jasno in to¢no napovedati predmet, ki ga Zeli zbijati. Ta predmet nikoli
ne sme biti krogla njegove ekipe.

41. CLEN: NAPOVED, KI NI NATANCNA ALI PA JE NI

V tem primeru velja, kot da je ekipa napovedala nasprotnikovo kroglo, ki je najblizja balinu.

42. CLEN: ZARIS PRI ZBIJANJU

Nasprotnik naredi 50 cm pred napovedanim predmetom zaris v obliki loka dolZzine 20 do 30
cm.

Slika 9: Zaris pri zbijanju

05m

Zaris zbijanja

od 20 do 30 cm

Kadar napovedani predmet obkrozajo drugi razlicni predmeti, je potrebno zarisati daljsi
lok. Pred vsemi predmeti, ki so manj kot 50 cm oddaljeni od najavljenega predmeta, se
prav tako narise zaris, e tistojijo v polmeru 50 cm od napovedanega predmetain za njim.
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6. POGLAVIJE ZBIJANJE

Slika 10: Podaljsan zaris pri zbijanju

Napovedana krogla
za zbijanje

Podaljsan zaris

Kadar izvedbo zarisa otezuje ena ali veC krogel, jih zaCasno odstranimo. Vsak zaris, na
katerega ni podan ugovor pred zbijanjem, je veljaven pri oceni mesta padca krogle.

Slabo zacrtani zarisi

Nasprotnik zbijalca mora vedno paziti, da je zaris jasno viden. Za to je tudi odgovoren. Kadar
sodnik ne more to¢no ugotoviti mesta zarisa ali pa tega sploh ni, bo njegova odloditev v
primeru dvoma vedno v korist zbijalca.

Izbrisan zaris, mesto padca ali zaznamovanja

V spornih primerih se do prihoda sodnika ni dovoljeno dotikati zarisa, ne sme se ga
ponovno zacrtati niti pihati vanj. Kadar neki igralec izbrise ali napa¢no oznaci mesto
padca ali izbrise zaris oziroma zaznamovanje predmetov pred dogovorom med ekipama
ali pred sodnikovim pregledom, bo odlocitev vedno v skodo ekipe, ki ji tak igralec pripada.
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6.POGLAVIJE ZBIJANJE
43. CLEN: PRAVILNO ZBIJANJE

Zbijanje je pravilno, kadar so izpolnjeni trije pogoji:
* Mesto padca krogle je manj kot 50 cm od napovedanega predmeta.
* Mesto padca krogle je manj kot 50 cm od prvega zadetega predmeta.

e Prvizadeti predmet je manj kot 50 cm oddaljen od napovedanega predmeta. Ta
razdalja je najvecji izmerjeni krog zadetih predmetov

Ce so izpolnjeni vsi trije pogoji, potem je zbijanje pravilno.

Zadetek je ravno tako pravilen, kadar krogla neposredno (direktno) zadene predmet, ki
je od napovedanega predmeta oddaljen najve¢ 50 cm, vendar se pred tem ne dotakne
terena.’

Vse posledice pravilnega zbijanja morata obvezno sprejeti obe ekipi.

Slika 11: Pravilno zbijanje

Napovedan predmet

W

PRAVILNO ZBIJANJE

Mesto padca krogle ni vec kot 50 cm
oddaljeno od napovedanega predmeta

\_’/

V nobenem primeru ni mogoce spremeniti ali izbrisati zunanjih meja zarisa zbijanja in odtisa
na mestu, kamor je padla krogla. Odtis krogle, ki je sicer lahko vecji ali manjsi (odvisen je od
terena balinisca), je vedno en sam.

2 - To ne velja za predmete, ki so od napovedanega predmeta oddaljeni ve¢ kot 0,5 m. Prav tako to ne velja za tiste
predmete, ki se dotikajo predmeta, ki je oddaljen najve¢ 0,5 m od napovedanega predmeta, vendar so sami oddaljeni od
napovedanega predmeta vec kot 0,5 m. V tem primeru ne velja pravilo, ki se uporablja za krogle v dotiku - »grupiranje«.
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6.POGLAVIJE

Slika 12: Odtis

31
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6.POGLAVIJE

Slika 13: Pravilno zbijanje

Ekipa A je izvedla zbijanje.

32

Napovedana krogla @

B1 za zbijanje

Krogla B2 je bila @
napovedana in zadeta /

Tocka padca krogle

na teren O

PRAVILNO ZBIJANJE

ZBIJANJE



6. POGLAVIJE ZBIJANJE

Slika 14: Pravilno zbijanje

Zadeta krogla

Napovedana krogla
\

Tocka padca krogle
na teren ni vec kot 50 cm
od napovedanega predmeta
niti od predmeta, ki ga je najprej zdela

PRAVILNO ZBIJANJE

Slika 15: Nepravilno zbijanje

Napovedani predmet

\

Tocka padca krogle na teren
je vec kot 50 cm
od napovedanega predmeta

NEPRAVILNO ZBIJANJE
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6.POGLAVJE ZBIJANJE
Slika 16: Nepravilno zbijanje

Zbita krogla

Napovedana krogla

Mesto padca krogle
je vet kot 50 cm
od predmeta,

ki ga je najprej zadela

NEPRAVILNO ZBIJANJE

Slika 17: Nepravilno zbijanje

Napovedana krogla Zbita krogla

\

Mesto padca krogle na teren je vec kot
50 cm od napovedanega predmeta

NEPRAVILNO ZBIJANJE
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6.POGLAVIJE

Slika 18: Nepravilno zbijanje

35

Zbita krogla je vet kot
50 cm oddaljena od
napovedanega predmeta

Napovedana krogla

NEPRAVILNO ZBIJANJE

ZBIJANJE



6.POGLAVIJE
44. CLEN: ZBIJANJE OB STRANSKI LINIJI

Ce je pri zbijanju krogla, s katero se zbija, v trenutku pred dotikom ali v trenutku dotika
zbijanega predmeta Ze izgubljena, je zbijanje neveljavno. Vsi premaknjeni predmeti se
obvezno postavijo na mesta, ki so jih zasedali pred premaknitvijo.

ZBIJANJE

Slika 19: Zbijanje ali doseganje tocke ob stranski liniji

0 0 0

PRAVILNO
ZBIJANJE
Vec kot pol odtisa
padca krogle je na
notranji strani osi

NEPRAVILNO
ZBIJANJE
Os stranske linije
poteka po sredini
odtisa padcakrogle

NEPRAVILNO
ZBIJANJE
Manj kot pol odtisa
padca krogle je na
notranji strani osi

stranske linije stranske linije

45. CLEN: ZBIJANJE BALINA
A. Napovedano zbijanje balina

V Casu enega obrata, ko imata Se obe ekipi po eno ali ve¢ neodigranih krogel, lahko vsaka
ekipa napove po eno zbijanje balina. To pravilo ne velja v primeru, da ima krogle samo Se ena
ekipa.

B. Nenapovedano zbijanje balina

V vseh primerih, ne glede na to ali je zbijanje pravilno, sprejeto nepravilno, zavrnjeno
nepravilno, premaknjen ali izgubljen balin, je potrebno balin vrniti na prvotno mesto.

Ce v primeru vrnitve balina na prvotno mesto ena izmed krogel v celoti ali delno zavzema
mesto balina, je potrebno upostevati 9. ¢len — posebni primer.
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6.POGLAVIJE ZBIJANJE
46. CLEN: PREMAKNJENI PREDMETI, NE DA BI SEJIH
DOTAKNILI DRUGI PREDMETI

V primeru, da je zbijanje pravilno alisprejetoin se je eden izmed predmetov premaknil, ne
da bi ga zadel drugi predmet (zaradi gibanja terena, kamenja ali peska), je lu¢aj veljaven
in z njim vse njegove posledice. Predmet se je premaknil, ¢e se njegov polozaj ne ujema
vel z njegovim zadnjim zaznamovanjem ali ¢e se dokaZe, da so se spremenile razdalje
med predmeti oziroma glede na zaris. Ce so izpolnjeni vsi pogoji pravilnega zbijanja, je
potrebno premik predmeta sprejeti za veljavnega, Ceprav je sled padca krogle za
premaknjenim predmetom.

47. CLEN: PREDMET Z DRUGEGA TERENA SPREMENI IGRO

Predmet z drugega terena lahko v trenutku zbijanja spremeni pozicijo predmetov na
baliniscu.

Igralcu ni potrebno zaceti z igro, dokler krogle na bliznjem terenu ne obmirujejo, zato lahko
celo zahteva, naj z bliznjega balinis¢a za¢asno odstranijo predmete.

Da pri tem ne bi bila oskodovana nobena ekipa, mora sodnik odlociti, ali je bilo zbijanje
veljavno ali neveljavno. Ce sodnik odlo¢i, da je bilo zbijanje neveljavno, je potrebno vse
premaknjene predmete znova postaviti na prejSnje pozicije in igralec lahko ponovno igra z
isto kroglo.

48. CLEN:PREDMETSE VTRENUTKU ZBIJANJA SLUCAINO
PREMAKNE PO NESRECI ALI BREZRAZLOGA

Kadar je za slucajni premik predmeta odgovoren igralec nasprotne ekipe, ima igralec, ki je
zbijal, pravico, da novo nastali polozaj sprejme ali pa predmete postavi na prejsnje pozicije
in ponovi zbijanje z isto kroglo. Kadar je za slucajni premik predmeta odgovoren soigralec
zbijalca, nasprotnik ravna v skladu s pravilom prednosti.

Ce za slu¢ajni premik predmeta ni o¢itnega razloga, velja lu¢aj za normalnega.

49. CLEN: KROGLA, KI OSTANE NA IGRISCU, NE DA BI SE
CESA DOTAKNILA

Kroglo, s katero je igralec zbijal, a se ni dotaknila ali premaknila nobenega predmetain je
ostala na igriscu, se razveljavi.
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BLIZANJE

50. CLEN: POGOJI ZA PRAVILNO BLIZANJE
Blizanje je pravilno, ce:
* krogla ne gre z igrisca,

* krogla posredno ali neposredno ne premakne predmetov za vec kot 50 cm v katerokoli
smer (glej sliko 20).

* se v osrednjem pravokotniku ne ustavi vec kot 2 metra od prve linije.
Vsi trije pogoji morajo biti izpolnjeni istocasno.

51. CLEN: MERJENJE RAZDALJ (PREMIKOV)

Razdaljo (premika) merimo v ravni Crti od tocke, v kateri se sekata med seboj pravokotni
zaznamovalni Crti, ki oznacCujeta prejSnjo pozicijo premaknjenega predmeta, do zunanjega
roba istega predmeta na novi poziciji.

Slika 20: Kako merimo premik predmeta

Premaknjen predmet

Premik

— Predhodni poloZaj premaknjenega predmeta
dobimo tako, da podaljSamo zaznamovalni
Crti premaknjenega predmeta
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52. CLEN:RAZDALJE PREMIKOVPREDMETA
IZVEN BALINISCA

Razdalj premika predmeta izven balinis¢a ne izracunavamo. Razdaljo premika predmeta

kjer je predmet zapustil igris¢e ali zacel veljati za izgubljenega, ne da bi se skotalil ¢ez
érto.

53. CLEN: METANJE KROGLE, KOSE PREDMETI
SE PREMIKAJO

Prepovedano je metanje krogel, ko se predmeti na igris¢u Se vedno premikajo. V tem primeru
sodnik najavi napako, nasprotnik pa ravna v skladu s pravilom prednosti.

53.CLEN BIS: TOCKA PADCA KROGLE PRI
BLIZANJU BLIZU STRANSKE CRTE

Ce je tocka padca krogle pri blizanju blizu stranske érte, obstajajo tri moznosti:
* pravilno blizanje: ve¢ kot pol odtisa padca krogle je na notranji strani osi stranske linije;
* nepravilno blizanje (ni¢na krogla): os stranske linije poteka po sredini odtisa padca krogle;

* nepravilno blizanje (ni¢na krogla): manj kot pol odtisa padca krogle je na notranji strani
osi stranske linije;
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

1.

TEKME V ZBIJANJU

54. CLEN: NATANCNO ZBIJANJE
A. Clani in mladinci do 18 let

Balinisce

Balinisce za to igro je opisano v 4. ¢lenu ter prikazano na slikah 2 in 3.

2.

Cilji
Razporeditev ciljev je prikazana na skici (vzorec v prilogi); ostevil¢eni so v zaporedju
od 1do 11.

. Materiali

Krogle, s katerimi zbija igralec - zbijalec: (komplet 4 krogel).

Krogla - cilj (cilji st. 1, 3, 5, 6, 7,8, 9, 10): premer 100 mm, teza 800 g (+ 10 g), bele
barve, iz umetnega materiala.

Balin - cilj (cilji $t. 2, 4 in 11): premer 36 mm, teza 25 g (+ 2 g), bele barve.

Krogla - ovira (cilji $t. 3, 4, 5, 6, 8,9, 10): premer 95 mm, teza 660 g (+ 10 g), rdede
barve, iz umetnega materiala.

Balin - ovira (cilj $t. 7): premer 36 mm, teZza 25 g (+ 2 g), rdece barve.

Jeklena kovinska podlozka, zunanjega premera 27 mm z osrednjo luknjo premera 13
mm, debeline 2,2 mm (odstopanje — 0.2 mm, + 0.3 mm) za postavitev balina na cilj st.
11.

Preproga (glej sliko 21): iz umetnega materiala v taki barvi, da so vsi predmeti na njej
(cilji in ovire) dobro vidni, hkrati pa mora ustrezati naslednjim tehni¢nim specifikacijam:

. dolzina: 6 m £ 0,05 m

. Sirina: 0d 0.65m do 0,75 m

. debelina: 6 mm + 0,5 mm

. minimalna teza: 4,5 kg/m?

o luknje, kamor postavimo krogle in balin: premer 20 mm
Podtepiha ni mogoce uporabljati za natancno zbijanje.

Preproga mora imeti pred vsako pozicijo izrezana polja, ki omogocajo ugotavljanje
veljavnost zbijanja. Polja morajo biti Siroka 40 cm in imeti vzporedne robove. Upostevati
je potrebno tudi oddaljenost 50 cm iz 43. ¢lena.

Dovoljena je uporaba podtepihov v skladu s tehni¢nimi predpisi, ki jih je definirala F.I.B.
Poskrbeti je treba tudi za stojalo, na katerega se spravi predmete (krogle in balin), ki jih igralci
v danem trenutku ne uporabljajo.

Toleranca: Premer predmetov lahko odstopa za £ 1 mm.
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8.POGLAVIE TEKME VZBIJANJU
4. Veljavnost zbijanja — tockovanje

Zbijanje je veljavno, ¢e je predmet “cilj” (bel balin ali bela krogla) - cilj pravilno zadet (43. in
46. ¢len) in dokoncno zapusti svoj polozaj. To¢ka padca krogle mora biti v celoti znotraj
polja, ki je izrezano v preprogo.

Udarec je veljaven, Ce vrzena krogla najprej zadane “ciljni” objekt.

Udarec je neveljaven, kadar se predmet premakne zaradi premikanja preproge.

Pri tem predmeta —“oviro” (rdec¢ balin ali rdeca krogla) ne sme zadeti niti predmet “cilj” niti
vrzena krogla in ga ne sme premakniti pesek z ozna¢enega mesta (7.in 8. cilj).

Predmet — “ovira” se ne sme trajno premakniti s svojega polozaja(3., 4., 5., 6., 9., 10. cilj).
Ucinkov, ki jih po metu povzrocijo robovi izreza preproge, se ne smejo upostevati.

Vsak veljavni zadetek predmeta - cilja prinese doloc¢eno Stevilo tock, kot je oznaceno na
skici 21.

5. Potek tekme

Vsak igralec mora izvesti celotno serijo 11 metov od cilja 1 do cilja 11. Na vsak cilj igralci
— eden za drugim mecejo po eno kroglo. Za vsako kroglo imajo na voljo najvec 30 sekund.

V natan¢nem zbijanju v paru igralca posamezne ekipe izmenicno izbijata vsak po eno kroglo.

Ce pride do napake pri vrstnem redu zbijanja, je napa¢ni met razveljavljen, zbijanje pa se
nadaljuje v pravilnem vrstnem redu.

Kadar pravilnik tekme ne predvideva izenacenega koncnega izida (dveh ali vec igralcev),

morata igralca:

* ponavljati zbijanje. Zbijanje pri¢ne takoj, z istim vrstnim redom zbijanja in se prekine
ob prenehanju enakosti (zlati zadetek).

o preizkus ponoviti v celoti, v kolikor sta dva ali vec igralcev zbijali v razlicnim serijah. Vrstni
red se doloci z Zrebom. Ce je rezultat ponovno izenacen, se igra nadaljuje v istem
zaporedju zbijanja igralcev, do prenehanja enakosti (zlati zadetek).

6. Visja sila

Kadar med tekmo pride do nevsecnosti zaradi visje sile (izpada elektricnega toka, nevihte

ipd.) in noben od igralcev ali nobena ekipa ni neposredno prizadeta, je potrebno tekmo

prekiniti:

o+ Ce prekinitev traja manj kot 30 minut, se tekma normalno nadaljuje v skladu s pravili.

+ Ceje prekinitev dalj$a od 30 minut, je tekma razveljavljena in jo je potrebno ponovno
— z istimi igralci, od cilja Stevilka 1 — odigrati takoj, ko je to spet mogoce.

Ce igralec brez razloga odstopi od tekmovanja, se njegov rezultat izbrie (postavi na 0),
nasprotnik pa nadaljuje z namenom doseci najvecje mozno Stevilo tock.

Ce je odstop neupravicen (po izkljuéni presoji sodnika), se igralcu (ali ekipi), ki je storil(a)
prekrsek, izrece tudi rumeni karton.
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

Slika 21: Natancno zbijanje za ¢lane in mladince do 18 let

LEGENDA
kogla cilj - bela
=100 mm, te2s 80 2 (£ 10 )
NAIVEC batin cilj - bel
37 tolk ©=35mm tefa2Sglz £ e
kragla ovira - rde€a
s @ =95 mm, eeba BGO g [ 10 &)
? balin ovira - rdet
B=3mm tefadsgl: 28
balin cilj - bel
5 ¢
® Icilj 9
|3 totke
C | i
= [2 todke 1”9

2

4 tocke

balin cilj - bel

cilj2
2 todki

1 prva tinlja

1
Vidolina os balinitia
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

Slika 22: Natancno zbijanje za Zenske, decke do 14 let in meSane pare

1 krogla za vsak predmet - cilj
37 tofk in za vsakega tetmr:.walca I tekmovalke

i LEGENDA

O kogla cil] - bela
@ = 100 mam, ta2a BEO g [+ 10 g)

balin cilj - bel
@=3Gmm wladSglz2g

o
i @ Kosaovina- et
@ =45 mm, tefa GA0 g [+ 10 g)
°

balin ovira - rdet

) B=3Emm. teda 25 gt 2 g)
{
|
Cilj 11 |
5 totk
balin cilj - bel ;
|
ciljs ! Cilj 10
Seom i Sem
—» 3 tofke : 4 totke .—
2em 2em
a7 i ilj 8
4 totke : 4 totke
Scm Scm ! balin cilj - bel
cilj s Cilj 6
5 toZk i |3 totke
5 em i ' Sem
i
Cily 3 ! Cilj 4
3 totke |3 totke
tilj 1 : cilj 2
1 totka i 2 totki
finija meta balin cilj - bel

Vzdolina os baliniita
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

B. Zenske in decki do 14 let

1. Balinis¢e

BalinisCe za to igro je prikazano na slikah 4 in 5.

2. Cilji

Cilji so razporejeni tako, kot je prikazano na sliki 22, in oStevil¢eni v zaporedju od 1 do 11.
3. Potek tekme

Vsak igralec (igralka) mora izvesti celotno serijo 11 metov od cilja 1 do cilja 11. Za vse
ostalo glej odstavek A. Clani in mladinci do 18 let.

Za materiale, veljavnost zbijanja in primere visje sile glej odstavek A. Clani in mladinci do
18 let.

C. Mesani pari

Igra se po pravilih, ki veljajo za Zenske (igralna povrsina, razporeditev ciljev, nacin zbijanja
...). Igralka in igralec zbijata izmeni¢no vsak po eno kroglo.
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55. CLEN: HITROSTNO ZBIJANJE

A. Clani in mladinci do 18 let

1. Balinisc¢e

Balinisce za to igro je opisano v 4. ¢lenu in prikazano na slikah 2 in 3.

2. Cilji

Razporeditev ciljev je prikazana na sliki 24. Tako pri zbijanju na prve 3 kot pri zbijanju na
5 ali 6 ciljev so drug od drugega oddaljeni 80 cm. Prvi je oddaljen 55 cm od ¢rte 1. linije.

Razporeditev ciljev je prikazana na slikah 24 (zbijanje na 6 ciljev) in 25 (zbijanje na 3 cilje).

3. Materiali
+ Krogle, s katerimi zbija igralec - zbijalec: najmanj 3 krogle

¢+ Krogla - cilj: premer 100 mm (+ 1 mm), teza 800 g (+ 10 g), bele barve, iz umetnega
materiala. Na razpolago morata biti 2 krogli za vsako preprogo.

+ Stojalo zakrogle: nastavljivo v visinimed 60 in 100 cm, zaradi stabilnosti opremljeno
s podstavkom. Mozna je prilagoditev po viSini v razmikih do maksimalno 5 cm.
Postavljena so tako, da vertikalna projekcija krogle lezi za ¢rto 2. linije.

¢+ Preproge: za tekmo 2 posameznikov so potrebne 4 preproge iz umetnega materiala, ki
ustrezajo naslednjim tehni¢nim specifikacijam:

* dolZina: 5,20 m £ 0,05 m

¢+ Sirina: 0od 0.65 m do 0.75 m

* debelina: 6 mm+0,5 mm

* minimalna teza: 4,5 kg/m 2

¢+ luknje, kamor postavimo krogle in balin: premer 20 mm.
Preproga mora imeti pred vsako pozicijo izrezano polje, ki omogoca ugotavljanje
veljavnosti zbijanja. Polja morajo biti Siroka 40 cm in imeti vzporedne robove. Upostevati
je potrebno tudi oddaljenost 50 cm iz 43. ¢lena.

¢+ Podtepihi: za tekmo 2 posameznikov so potrebni 4 podtepihi.

Dovoljena je uporaba podtepihov v skladu s tehnic¢nimi predpisi, ki jih je definirala F.I.B.

¢ Stranskezascite: za tekmo 2 posameznikov sta potrebni 2 za3¢iti.

Zagotoviti je treba tudi stranske zascite za krogle, ki ne smejo motiti igralcev. Zaraditega
naj stojijo vzporedno s preprogo, 1 meter proc od stranskih linij igriS¢a. Razporejene naj bodo
od dna igrisca do linije meta. Izdelane naj bodo iz enega ali ve¢ kosov, zaradi stabilnosti pa
morajo biti dovolj tezke.

Dimenzije: dolZina (L) = 7,5 m; viSina (H) = najmanj 20 cm. Stojala lahko postavimo na Zelezni
nosilec v obliki ¢rke U. Priporo¢ena barva: ista kot barva preproge.
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

Slika 23: Stojalo za krogle

Namescéeno tako, da je vertikalna projekcija krogle za ¢rto 2. linije.
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

Slika 24: Hitrostno zbijanje za ¢lane na 6 ciljev

|1 - Izrezana polja v preprogi| | 2 - Postavitev preprog |
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

Slika 24 a: Hitrostno zbijanje za mladince do 18 let na 5 ciljev

| 1 - Izrezana polja v preprogi| | 2 - Postavitev preprog |

0,55 m

Crta linije meta
12,5m

vy

\/zolZna os balinisca

Crta linije meta

Zareze v preprogi za postavitev preproge na linijo meta

Crta 2. linije

v

Dolzina : 5,20 + 0,05
Sirina: 0,75 m + 0,05
Debelina: 6 mm +0,5 Stojalo za krogle
Najmanjsa teza: 4,5 kg / m*
Luknje za baline : @ 20 mm

Podrotje meta : Sirina 40 cm
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Slika 25: Hitrostno zbijanje za Zenske in decke do 14 let

|‘I - Izrezana polja v preprogi | | 2 - Postavitev preprog |
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

4. Pravila hitrostnega zbijanja

Izvedba hitrostnega zbijanja poteka tako, da je potrebno izbiti ¢im vecje Stevilo krogel

- ciljev, najprej v naras¢ajo¢em zaporedju pozicij in zatem Se v padajo¢em zaporedju (pri
zbijanju na 6 cilijev-1, 2, 3,4,5,6,5,4,3,2,1,2,3 ...; prizbijanjuna 3 cilje- 1, 2,3, 2, 1, 2,
3,2, 1...), v Casu, ki je dolocen s pravili in programom tekmovanja.

Igralec zbija izmenic¢no, najprej v eno in potem Se v drugo smer igrisca.

Samo veljavni zadetki (veljavno zbite krogle) omogocajo napredovanje k naslednjemu cilju,
od najblizje do najbolj oddaljene pozicije in obratno. Na obeh stranskih robovih igrisca
morata biti 2 pomocnika: prvi pobira krogle za zbijanje in jih postavlja na stojalo za krogle,
medtem ko drugi pobira zadete krogle in jih postavlja na zanje predvideno mesto. Obe osebi
sta iz ekipe igralca, ki zbija, ali pa ju doloCi organizator tekmovanja pod pogojem, da se
igralCeva ekipa strinja s to odlocitvijo.

Ostali igralci in spremljevalec morajo biti izven balinis¢a na obmocju, ki je dolo¢eno posebej
zanje.

N.B.: Na zahtevo zbijalca lahko preproge postavijo nalevo stran balinis¢a (gledano v smeri
zbijanja).

5. Veljavnost zbijanja

Zbijanje je veljavno, Ce je v skladu s 43. ¢lenom in se zadeta krogla (krogla - cilj) dokonc¢no
premakne s prejsnjega poloZaja (iz sedisca v preprogi).

Zbijalec mora kroglo obvezno vzeti iz stojala za krogle. Jemanje krogle iz rok druge osebe
v nobenem primeru ni dovoljeno, zato je zadetek vtem primeru potrebno razveljaviti. Ce
igralec pravilo prekrsi trikrat, je izkljucen izigre.

Zadetek je neveljaven tudi, ¢e sodnik ugotovi, da zadeta krogla (krogla - cilj) ni bila pravilno
postavljena. Toc¢ka padca krogle mora biti v celoti znotraj polja, ki je izrezano v preprogo.
Kadar se predmet premakne kot posledica premikanja preproge, se zadetka ne uposteva.

6. Cas tekme — tockovanje

Igralci s kroglo v roki ¢akajo na znak za zacetek igre za ¢rto 2. linije. Tekma se zacne in
konca na sodnikov zvizg (ali na kak drug zvocni signal).

Igra traja 5 minut. Vsak veljaven zadetek, doseZzen v veljavnem casu, prinese 1 tocko. Noben
zadetek, dosezen po znaku za konec igre, ne prinasa tock.

V kolikor neodlocen izid v pravilih in programu tekmovanja ni predviden, se zmagovalec

doloci na naslednje nacine:

-V primeru izenadenja dveh ali vec igralcev v neposrednih dvobojih; po 10 minutah
odmora dodatna serija v trajanju 1 minute. V primeru ponovnih izenacenj so na
sporedu enominutne serije v petminutnih intervalih do prenehanja izenacenja.

-V primeru izenacenja dveh ali vec igralcev iz razlicnih kvalifikacijskih faz je prvi kriterij
dalj3a serija zaporednih zadetkov. V kolikor Se vedno obstaja izenadenje, je naslednji
kriterij Stevilo izmetov v tej fazi. V kolikor Se vedno obstaja izenacenje je na sporedu
dodatna serija na nacin opisan v prvi alineji.

Za dodatne serije zbijanja ogrevanje igralcev nipredvideno.
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8.POGLAVIJE TEKME VZBIJANJU
7. Visja sila
Kadar med tekmo pride do prekinitve zaradi visje sile (izpada elektricnega toka, nevihte

ipd.), je tekmo potrebno razveljaviti. Z istimi igralci jo je potrebno ponoviti takoj, ko je to
mogoce.

Ce igralec brez razloga odstopi od tekmovanja, se njegov rezultat izbrise (postavi na 0),
nasprotnik pa nadaljuje z namenom doseci najvecje mozno Stevilo tock.

Ce je odstop neupravicen (po izkljuéni presoji sodnika), se igralcu (ali ekipi), ki je storil(a)
prekrsek, izrece tudi rumeni karton.

B. Mladinci do 18 let

Veljajo ista pravila kot pri ¢lanih (A) s tem, da se izpusti pozicija $t. 6. Tako je razpored zbijanja
naslednji: (pri zbijanjuna 5ciljev-1,2,3,4,5,4,3,2,1, 2,3,2, 1...; pri zbijanju na
3cilie-1,2,3,2,1,2,3, 2, 1..). Razporeditev ciljev je prikazana na slikah 24a (zbijanje
na 5 ciljev) in 25 (zbijanje na 3 cilje). Vsak izmed ciljev je oddaljen drug od drugega 80 cm.
Prvi je oddaljen 55 cm od Crte 1. linije.

Za vse ostalo glej odstavek A. Clani.

C. Zenske in decki do 14 let

1. Balinisc¢e

Balinisce za to igro je prikazano na slikah 4 in 5.

2. Cilji

Razporeditev ciljev je prikazana na sliki 25. Trije cilji so oddaljeni drug od drugega 80 cm.
Prvi je oddaljen 55 cm od ¢rte 1. linije.

Za vse ostalo glej odstavek A. Clani.

56. CLEN: HITROSTNO ZBIJANJE V PARIH - STAFETA

V tej igri (zbijanju) sodelujeta 2 ekipi s po dvema igralcema, ki drug za drugim zbijata
krogle (vsak od njiju zaporedoma mece 4 krogle).

Glede balinis¢, materialov, nacina metanja in veljavnosti zadetkov, trajanja igre, tockovanja
in visje sile glej 55. ¢len.

V nadaljevanju so navedene samo posebnosti te igre:

1. Razporeditev krogel - ciljev

Razporeditev krogel - ciljev mora biti ves ¢as tekmovanja enaka.
Prvi in tretji cilj: postavljena sta na pozicijo 1 na preprogi.

Drugi in Cetrti cilj: postavljena sta na pozicijo 3 na preprogi.

2. Preproge

Preproge so enake kot pri hitrostnem zbijanju za posameznike. Na preprogah so oznacene
pozicije ciljev (glej 1. toc¢ko).
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8.POGLAVJE TEKME VZBIJANJU

3. Podpreproge

Za tekmo 2 posameznikov so potrebne 4 podpreproge. Dovoljena je uporaba
podpreprog v skladu s tehni¢nimi predpisi, ki jih je definirala F.I.B.

4. Stojala za krogle

Za ekipo, ki jo sestavljata dva igralca, je potrebno zagotoviti 4 stojala za krogle.

v e

5. Stranske zascite za krogle

Zagotoviti je treba tudi stranske zascite za krogle, ki ne smejo motiti igralcev. Zaraditega
naj bodo postavljene vzporedno s preprogo, 1 meter pro¢ od stranskih linij igrisca.
Razporejene naj bodo od dna igris¢a do linije meta. lzdelane naj bodo iz enega ali ve¢ kosov,
zaradi stabilnosti pa morajo biti dovolj tezke.

Dimenzije: dolZina (L) = 7,5 m; viSina (H) = najmanj 20 cm. Stojala lahko postavimo na Zelezni
nosilec v obliki ¢rke U. Priporo¢ena barva: ista kot barva preproge.

6. PolozZaj (mesto) igralcev v igri

Na zacetku igre morata biti oba igralca iste ekipe na isti strani balinisca.

7. Veljavnost zbijanja

Poleg pogojev, ki so navedeni v 5. odstavku 55. ¢lena, je pri zamenjavi dveh igralcev
potrebno dosledno spostovati naslednje zahteve:
* Igralec, ki neigra, s kroglo v roki ¢aka za ¢rto 2. linije, ne da bi stopil nanjo ali jo prestopil.

* Tapolozaj(prostor, mesto) lahko zapustiin vstopivigro Sele potem, ko se ga soigralec
dotakne z roko po roki (podlaket, pest ali dlan). V trenutku dotika igralec Se vedno stoji
za ¢rto 2. linije.

+ Ceigral¢ev vstop vigro niv skladu s pravilnikom, se njegova prva zbita krogla razveljavi.

8. Incidenti

Ce igralec brez razloga odstopi od tekmovanja, se njegov rezultat izbrise (postavi na 0),
nasprotnik pa nadaljuje z namenom doseci najvecje mozno Stevilo tock.

Ce je odstop neupravicen (po izkljuéni presoji sodnika), se igralcu (ali ekipi), ki je storil(a)
prekrsek, izrece tudi rumeni karton.
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IGRA VKROG

57. CLEN:

1. Balinisce

Balinis¢e za to igro je opisano v 4. ¢lenu in prikazano na slikah 2 do 5.
2. Sestava ekip

Igrajo jo lahko posamezniki (igralec protiigralcu), prikaterih ima vsak po 4 krogle, ali pa jo
igrajo v parih (dva igralca proti dvema igralcema), pri katerih ima vsak igralec po 3 krogle.

3. Trajanje igre

Tekma traja 8 ali 4 obrate.

4. Nacin igre

V istem obratu morajo igralci blizati ali pa zbijati z vsemi razpolozljivimi kroglami.

Ekipa, ki je z Zrebom dobila balina, izbere ali bo igro pricela z blizanjem ali zbijanjem (v
naslednjem obratu zamenjata vlogi, potem se izmenjujeta vse do konca) in mece balin v
prvih dveh zaporednih obratih. V naslednjih dveh obratih ta pravica pripade nasprotni
ekipi. (Ekipi vse do konca tekme izmeni¢no mecetabalina.)

Igralec, ki bliza, mora kroglo priblizati v ciljni krog, zbijalec pa mora to kroglo zadeti in jo izbiti
iz kroga.

Igralec (ali ekipa), ki bliza v ¢etrtem, bliZza tudi v petem obratu, oziroma v drugem in tretjem
obratu, ¢e celotna igra traja 4 obrate.

5. Potek igre
a. Met balina in za¢rtovanje kroga

V dveh zaporednih obratih mece balina isti igralec (ekipa), med samim obratom pa balin ves
Cas ostane na mestu, kjer se je ustavil.

Ce ga premakne blizana krogla, ga postavimo na prvotno mesto, vendar je pred tem
potrebno preveriti morebitni nastanek »biberona«.

V kolikor je bilo metanje balina nepravilno (glej 34. ¢len), ga na poljubno mesto znotraj
pravokotnika veljavnosti balina postavi nasprotnik (brez omejitev).

Cilj predstavlja krog s premerom 140 cm, ki ga je treba zarisati na podlago kar najbolj
razlo¢no, tako da ga bodo videli igralci in gledalci.

Krog zarise igralec (ali ekipa), ki ni metal(a) balina, kot je prikazano na sliki 27.
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9.POGLAVJE IGRAVKROG

Slika 27: Zaris ciljnega kroga

Balin, ki ga igralec vrZe, se ustavi na neki poljubni tocki znotraj pravokotnika veljavnosti,
nasprotnik pa nato zarise ciljni krog (krog - cilj); pri tem ima na voljo dve moznosti:

A: Balin je v srediScnem delu pravokotnika veljavnosti. Balin je srediSce ciljnega kroge.

)&% krog - cilj -
balin | Smer
i balin : igranja

B: Balin lezi vzdolz Crte stranske linije igriSca. Ciljni krog se dotika crte stranske linije.

; @— balin
—— balin balin e
| e

krog -[cilj krog - cilj Smer
igranja

krog - cilj

Balin je nepremicen — ves Cas obrata ostaja na istem mestu.: ¢e ga premakne krogla, s katero
igralec bliza ali zbija, ga mora na prejSnje mesto postaviti igralec, ki je premik povzrocil.

b. Blizanje
Igralec, ki bliza, mora v krog - cilj priblizati kar najvec svojih krogel.

Za pravilno blizanje velja, da se krogla ustavi znotraj kroga, pri cemer njen najvecji obod
ni izven zunanje meje na tleh narisanega kroga (glej 32. ¢len in sliko 8).

Igralec, ki bliza, lahko nadaljuje z igro Sele, ko nasprotnik uspesno zbije njegovo kroglo.
Kroglo, ki je bila ugotovljena kot neveljavna, je potrebno odstraniti z balinisca.

Tockovanje: Vsaka pravilno blizana krogla prinese 1 to¢ko, »biberon« pa 2 to¢ki. Biberon
je krogla, ki se ustavi manj kot 0,5 cm od balina.

Krogla, ki premakne balin za vec kot 50 cm in ostane v krogu, prinese samo eno tocko,
Ceprav je »biberon«.

[ Zbijanje

Zbijanje prinese tocko, ¢e pravilno zbita nasprotnikova krogla (43. in 46. clen) zapusti krog
(32. ¢len a in b). Kroglo, ki se premakne znotraj kroga, je potrebno znova postaviti na
prejSnje mesto.

Po veljavnem zbijanju je potrebno z balinis¢a umakniti vse krogle.

Pri zbijanju krogle balina ni mogoce napovedati, ker ga mora zbijal¢ev nasprotnik umakniti z
danega mesta.

Tockovanje: vsak pravilen zadetek prinese 1 tocko, Ce pa se krogla zbijalca zaustavi v
notranjosti kroga, se zadetek tockuje z 2 tockama.
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9.POGLAVIJE IGRAVKROG

6. Posebni primeri: Krogle, ki ostanejo

a. ekipi, ki bliza: ekipa bliza in skusa osvojiti 1 ali 2 tocki v skladu z zgoraj
navedenimi pravili.

b. ekipi, ki zbija: kadar v krogu ni vec krogel, lahko ekipa:

1. zbija nasprotnikovo kroglo, ki stoji na mestu balina, vendar nikoli v
izgubljenem polozaju;

2. najvec 2-krat v enem obratu zbija balina in za vsak pravilen zadetek osvoji 2
tocki. Zbijanje prinese tocki, ¢e je pravilno zbiti balin (43. in 46. ¢len) izgubljen
oz. izbit iz ciljnega kroga (32. ¢len a in b). Balin, ki se v notranjosti kroga samo
premakne, je potrebno znova postaviti na prejSnje mesto.

7. Priporocila

Zaradi pravocasnega informiranja gledalcev, je spremembe rezultata potrebno vnasati v
tockovno tabelo po vsaki igrani krogli. Za lazje spremljanje srecanja je potrebno obesiti
dobro vidno tablo, ki kaze Stevilko obrata (od 1 do 8). Ciljni krog naj bo zacrtan tako, da ga
bodo brez tezav videli gledalci in igralci.

8. Napake

Pri enakomernem izmenjavanju metanja balina ali pri izmenjavanju blizanja in zbijanja je
prislo do pomote.

a. Ce se napako ugotovi med samim obratom, je treba ta obrat razveljaviti in ga
pravilno ponoviti.

b. Ce se napako ugotovi na koncu obrata, je obrat veljaven. Ce je le mogoce, sodnik
znova vzpostavi pravilni vrstni red igranja, tako da ob Stevilu preostalih obratov
uposteva predvsem enakomerno in pravilno menjavo blizanj ter zbijanj.

c. Ce sodnik pomoto ugotovi $ele na koncu tekme, se uposteva dosezeni rezultat.
9. Izenacen izid

Ce pravilnik tekmovanja ne predvideva izenacenega izida, nasprotnika (ali nasprotni ekipi)
odigrata dodatek (2 obrata) s po eno kroglo na igralca (pari) ali dvema kroglama na igralca
(posamezniki).

Balin vrZe vsaka ekipa po enkrat.

Ce je rezultat $e vedno izenaden, je potrebno dodatni obrat ponoviti, pri ¢emer se
morata bliZzanje in zbijanje izmenjavati v enakomernem zaporedju. Postopek je potrebno
ponavljati, dokler se ne dobi zmagovalca.
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MINUTA ODMORA

MINUTA ODMORA

Minuta odmora je dovoljena v klasi¢nih igrah kot tudi v igri v krog.

Obe ekipi imata pravico do minute odmora enkrat v trajanju igre.

Trajanje minute odmora je 1 minuta in ne vpliva na igralni ¢as.

Minuto odmora se lahko izkoristi po konc¢anem obratu.

V klasi¢nih igrah minute odmora ni mozno koristiti v zadnjih 10 minutah.
V igri v krog se minuto odmora lahko izkoristi tudi po kon¢anem 7. obratu.

Vodja ekipe lahko zaprosi za minuto odmora pri sodniku v ¢asu igranja obrata pred
izvajanjem minute odmoraalinajkasneje pred zacetkomigranjanovegaobrata.Zahtevane
minute odmora ni mozno preklicati
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20. Clen: Dotaknjeni (ali premaknjeni) predmeti pri Merjenju........cccceeeveecveeceeevieeeieeireeenns 18
21. ¢len: Enako oddaljene krogle od balina (€Nakost)........cccverieeiieeiieenieeiiesee e 18
22. Clen: Krogla drugega (nasprotnega) igralca (pomotoma igrana).........eceeeveeecveeruveenreennns 18
23. clen: Zamenjava krogle z drugo razpoloZIjivo.......ccccueeeciiiiiiiieeeiieee e 19
24, CleNn: MESt0 Za KIOGIE....ueiiieeiieeeie ettt ettt et e et e et e e aeenaeeenee e naeeseeanes 19
A NEOIZIrane KIOZIE.....ueiiiuiiiieiiiieeiee ettt et ee et b e e e s e e ebbe e e ebaaeenanes 19
B. Ze igrane, toda izgubljene ali razveljavljene Krogle .........ccoceveeeiceeeeeeeeeeeeeee s,

25. Clen: Netocna napoved stevila Se neodigranih krogel..

26. clen: Igranje vec krogel

2 - POLOZAJ IGRALCEV. sttt seaeas

P ol =1 o RO PRSP ST OUPPPROPPPN 20
A. Mesto igralca, kadar igra, in 0bveznost igranja.......ccccceeeeciiieiiiieeeciieeceee e 20
B. Mesta 0Stalin iralCeV ....couiiiiieicee et e 20
28. Clen: Odhod z BaliNiSCa ...couerveriiiieiereeee e 20
3 = TEREN BALINISCA ....coeereriiriniicrsrsirisicssisisissssssasisissssasessssssssassssssssasassssssssassssssses 21
29. Clen: KOMU Pripada teIEN .....c.iecieeiee e etie et e ee ettt te e s te e e e s eeestaesaeenseeeneeensaeenseennes 21
30. Clen: Kdaj se [ahko izravna tereNn? ... ce et 21
4. POGLAVIE

SOJENJE IN KAZNI

o3 ol 1T o TP RUPPPRRP
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Y o] =] o1 [P PPP R PRPPPPPO 22
B O IMA ittt et et e ettt et e st e et e e et b et e ere e e st ben e sesaen saeene e sreans e sneaensee s D2
C. Kazni, ki jih sodnik lahko izrece igralCemi.......ccuuieieeiieeiece e 22
D. Kazni, ki jih sodnik lahko izrece spremljevalcem (vodjem) eKipe ......cccceevvevvrevieeiveeineenns 23
E. 1ZVAJANJE KAZNI etiiiiiiiiieiiie ettt ettt et e et a et et e e e taeaeaaee s 23
F. Retroaktivni UCINKi KAz ...cc..oieeiiiiieieieeeeeeee e 24
G. HUAE NEPIaVIINOSTE cuveiiiciiie ettt et ee e s tb e e e s b e e e s abe e e essaaeenanes 24
5. POGLAVIE . 25
BLIZANJE IN ZBUANJE —=SPLOSNE DOLOCBE.........cceeemruricncninsinnesensasissensasssssessassssssssssens 25
32, Clen: 1zgUDBlIENT PredmMeEti .o ee ettt 25
A. 1zgubljeni predmeti, KO S& ZaUSTaVijO...cecoueeeuiieiiecie et 25
B. Izgubljeni predmeti, ko s& premikajo.......cccccveeiiiiiiiiiiiicie e 25
C. Predmet, ki se giblje in naleti na izgubljen alirazveljavljen predmet........ccccceevvennn. 25
33. Clen: Izgubljena krogla, ki se je vrnila vigro(na teren) .....cccceeeeeceeevceeeceeeeeeeeeenne 26
34, Clen: Pravilno metanje Balina.......cooiiiiiiiiiiiic e e 26
35, Clen: Pravilo PrednOSti. ... .ccceeceecee et ae e nnaeens 26
36. Clen: Napaka ekipe, Ki Niigrala.......ccveceeiiiieiiieeecee et e saae e 26
37. clen: Predmeti, ki jih ustavi ali iztiri igralecC........ccoovuiiiiiiiiiiiiiiciiie e 27
F R 1 =TT o TR 27

B. S strani osebe, ki ni udelezena v igri, Zivali ali StVari.......cccoeeoeeeereererecriee e ssisenee e 27

C. S predmetom, ki sega nad igrisce.

38. Clen: POgreznjeni Predmeti .o e e ettt e e ens

39. Clen: Dovoljeni ¢as za igranje posamezne Krogle ........coccvveeveiieeciieieciiee e 27
6. POGLAVIE . 28
ZBIJANJE N 28
10 B ol1=Y o B N T o N7 Te I o T [ o T=1 - SRR 28
41. ¢len: Napoved, ki ni natancna ali Paje Niveeeeceeceeeceeeceeee e 28
42, Clen: Zaris Pri ZDiJaN]U........ccuiiiiiieeccies sttt s e s e e e e e eebte e e baeeeanes 28
SIaD0 ZACITANT ZATTIST.eeueeteieeetiee ettt 29
Izbrisan zaris, mesto padca ali ZazZNAMOVANJA ....cceeviieciieeie e 29
43. clen: Pravilno zbijanje .30
44, Clen: Zbijanje 0b stranski liNiji ....eceeeceerceeeie e 36
T o 1=Y o B4 oY | =Yg VL= o Y- Lo - 36
A. Napovedano zbijanje balina .........ccccciiiiiiiiiiice e 36
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B. Nenapovedano zbijanje balina ..o 36

46. clen: Premaknjeni predmeti, ne da bi se jih dotaknili drugi predmeti........cccceveuviennnnes 37
47. Clen: Predmet z drugega terena SPremeni i8ro v e vereeereerieereesseeeseaeereeseeeneeeseneens 37
48. Clen: Predmet sevtrenutku zbijanjaslu¢ajno premakne po nesrecialibrezrazloga ......... 37
49. clen: Krogla, ki ostane na igriscu, ne da bise Cesa dotaknila..........cccceeeevviiviiiiiniineeennns 37
7.POGLAVIE . 38
BLIZANJE ..eeenenirneerecnnenesseeseeeaenens ...38
50. ¢len: Pogoji za pravilno blizanje ....... .38
51. ¢len: Merjenje razdalj (premikov) .... ..38
52. ¢len: Razdalje premikov predmeta izven baliniS¢a ......cccccvvveieiieeceececeeeee e 39
53. Clen: Metanje krogle, ko se predmeti Se premikajo......ccccocveeeeiiieeiiieeciiiccciiee e 39
53. ¢len BIS: Tocka padca krogle pri blizanju blizu stranske Crte......cccocovevviieiiiieicciieeene, 39
8. POGLAVIE . 40
TEKME V ZBIJANJU 40
54. ¢len: Natancno zbijanje ..40
A. Clani in mladinci do18 let 40
L BaAlINISCE cneetieeeee ettt sttt sh et ne e 40
2 Gttt ettt b et et b b e b en 40
BUMAEEIIANH ettt bbb 40
4.Veljavnost zbijanja — tOCKOVANJE .....eecueeeieeiieeiie et se et te et e eve e eeeesaneens 41
5.POtEK tEKME 1o 41

6.Visja sila

B. Zenske in deCki dO 14 et ......ccceerueueuereeererrereeeresseeeesssesessesssssssssssssssssssssesssesesensssssses 44
1. BaliNISCE cneiiieic e e st 44
R USSR 44
5 POTEK TEKIME. .. ettt sttt she et st e b s ae e 44
C. Me3ani pari 44
55. Clen: HItroStNo zbijanje....ccccciiiuiiiieiiiieeiiiiieiirieecereeeesennnsssenessssensessnnsssssnnssssens 45
A. Clani in mladinci do18 let 45
1 BAlINTISCO ittt a et sttt et eaeene e 45
2 Gttt bttt b b e b en 45
B MAEEITANT ettt ettt b et st be st b i enne s 45
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4. Pravila hitrostnega zbijanja ......cccueiiiiiieiiiiecciee et 50

5. Vel javnost ZDijanja. ..o et 50
6. £as tEKME = LOCKOVANJE ...evivvveeeeeeeeee ettt ettt asese st sttt esennanees 50
7. Vi8] SHlA etiiiiiie et et e et e et ae e e bb e e e sb e e e e abeeeeataaeananes 51
B. MIQdiNCi dO 18 It .....cueiiiiriiiieriiiiintiiiereinesnesscsneesessenesssssnesssssnssssssnsssssansssssssssssssnssns 51
C. Zenske in decki do 14 let 51
1.Balinisce....

56. clen: Hitrostno zbijanje v parih — Stafeta 51
1. RazporediteV Krogel - CIlJEV....couiirie ettt 51
P =T o] oY= = OSSP PPTUPPPRNS 51
I oo [0 =T o T o} - IR RUPPPRRRPI 52
4. St0Jala Za KIOZIE..uuii it et e e e bae e e nanee 52
5. Stranske zasCite 2a KrOGIE c....uii it 52
6. P0l0Zaj (MESt0) iBralCeV V iGHi .iecueeeeeeeeieeiiesiee ettt st e e e e see e seaeenaennes 52
7. VelJavnost ZDIJanja ...ceccuiiiciiie ettt eebae e e saaae s 52
8. INCHAGNT ettt e s 52
9. POGLAVIE 54
IGRA V KROG 54
57 ClBIN et h et b e et h e h et h e e nhe et et e b saee e 54
1. BaliNISCE conveiiiiiitc e e st 54
2.SeStaVA EKIP tiiiiiiii i 54
R N T L) [ = { E OO PSP UPTUPRPPPNN 54
L N Yol o =4 SRRSO RUPPRRUPPIPPPRRNt 54
LT o =Y N ={ o <SSR 54
6. Posebni primeri: Krogle, Ki 0STan@jo ........ccoviiiiiiiiiiciiie ettt 56
7.

8.

9.

IMINUTA ODIMORAL..... ittt rae e e rats e s sassrasssasssensssnsssnsssssssrasssanssenss 57
KIAZALOD ...ttt et et e ettt eeaa e e 58
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SLIKE

SITKA Lt RISAIKA ettt sttt s b et sb et b e eae e e e e e e sneeane e 6
SIiKa 2: BAlINISEE .viviiiiiiieieii e 8
Slika 3: Dimenzije balinis¢a za ¢lane in mladince do 18 let.....cocvecveecereveevieeeeeeeee e 9
Slika 4: Dimenzije baliniS€a za ZENSKE .....cccuviiiiiiiiiiie et 10
Slika 5: Dimenzije balinis¢a za decke do 14 [t ....cccvveeeeeieeeieeeeeee e 11
Slika 6: Zaznamovanje PredmeETOV ... et 16
Slika 7: Dolocitev sredisc¢ne tocke, od katere Merimo......ccccccecevvvveeeeieciirieee e 16
Slika 8: Kontrola izgubljenega predmeta, ki se je zaustavil .......cccccceevveeciienereieesceeeeees 25
Slika 9: Zaris pri zbijanju ......c.cccevevveeuene .28
Slika 10: Podaljsan zaris pri zbijanju.... .29
Slika 11: Pravilno ZhiJanf@ ..eeeeeeeeie ettt e 30
R 11 T @ Lo L £ SUSRS 31
Slika 13: Pravilno ZDiJanje .....ccueiiiiiiiiiiiiccie e e 32
Slika 14: Pravilno ZDIJanJ@ ..eeceeeeeeie ettt 33
Slika 15: Nepravilno zhijanj.......coiiiiiiiieiie ettt e 33
Slika 16: Nepravilno zhijanj.......ccciiiiiiiiieiie ettt e e aae e 34
Slika 17: Nepravilno zZhijan @ ....ccveceeecieeriieeie ettt e snaeennee e 34
Slika 18: Nepravilno zhijanj.......cociiiiiiiiiciiie et 35
Slika 19: Zbijanje ali doseganje tocke ob stranski liniji......ccccccevevieeieiiieeniiiiiiiiecciie e, 36
Slika 20: Kako merimo premik predmeta .......eeeeeeeeeeecee e 38

Slika 21: Natancno zbijanje za ¢lane in mladince do 18 let

Slika 22: Natanc¢no zbijanje za Zenske, decke do 14 let in meSane pare

Slika 23: St0jalo Za KrOGIE...coeee et 46
Slika 24: Hitrostno zbijanje za Clane ........ocuviiieiiiicciie et a7
Slika 24 a: Hitrostno zbijanje za mladince do 18 €t .......ccccevvviiiiiiiiciiiieeciiee e, 48
Slika 25: Hitrostno zbijanje za Zenske in decke do 14 et .......ccccveeveeveeriienieeee e 49
Slika 26: Hitrostno zbijanje v parih —Stafeta ........cccocvveeiiiiiiiiie e, 53
Slika 27: Zaris CilJNE8a KIrOZa «.veevieeeee ettt e snae e 55

Opravi¢ujemo se za morebitne tiskarske in tehni¢ne napake.
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