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1.UVOD

Pred vami je dolgo pri¢akovani priro¢nik za sodnike. Morda se sprasujete zakaj. Zato, da
v njem pojasnimo posamezne ¢lene MTP-ja (Mednarodnega tehni¢nega pravilnika) in da
damo jasna navodila sodnikom, vodjem in igralcem glede postopanja v raznih tekmovanijih.
Zelja vseh nas je, da se z njim Siri in bogati znanje vseh akterjev v balinanju, predvsem
pa sodnikov. Pri slednjih teZzimo k temu, da bi bilo sodniskih napak ¢im manj, sojenje pa
poenoteno.

Osnova za vsebino prirotnika je prvenstveno “Sudacki prirucnik”, katerega avtor je
kolega iz Hrvatskega bocarskega saveza g. Denis Persic. Poleg tega so viri za prirocnik ze
omenjeni MTP, Casistica 2019, Pravilnik in pravila o tekmovanjih ter dolgoletne izkusnje
s sojenja.

Prirocnik lahko uporabljajo tako vodje, igralci, sodniki in kandidati za sodnike, saj
obravnava tudi prakti¢ne primere s slikami in njihovo tolmacenje. V Zelji, da bi prironik
dosegel svoj cilj je strukturiran v poglavja in opremljen s slikovnim materialom.

,Sodnik samoiniciativno sprejema odlocitve v vsaki situaciji, ko pride do krSenja MTP-ja
o0z. propozicij o tekmovanjih BZS. Sodnik ne sme biti pristranski v smislu, da sprejema
odlocitve v korist samo ene ekipe.”

2. OPREMA IN NALOGE SODNIKA!
2.1. Oprema in obutev sodnika

Sodniki morajo biti pri sojenju tekem obleceni skladno s predpisi BZS in MTP, za sprejem
pravilnih sodniskih odlocitev pa morajo imeti tudi vse potrebne sodniSke pripomocke.

Slika 1: Nekateri sodniSki pripomocki

Pripomocek za preverjanje ali so
krogle/balin v krogu oz. znotraj
meja igrisca

Teleskopski meter

Piscalka

Pripomocek za merjenje
Lopar za natancno zbijanje manjsih razdalj

a) SodniSka obleka

SodniSka obleka sestoji iz temno modrega suknji¢a ali bele majice, temno sivih dolgih
hla¢, kratkih temnomodrih hlag, ¢rnih Cevljev ali ¢rnih Sportnih copatov in sodniskega

1 51. ¢len Pravilnika o organizaciji balinarskih sodnikov v BZS
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znaka za posamezno kategorijo. Sodniki, ki bodo sodili v kratkih hla¢ah, morajo biti
enotno obleceni. Zgornji del oblacila ima na levi strani napis Balinarska zveza Slovenije
in pod njim sodniSki znak kategorije sodnika BZS. Zgornji del oblatila (ali majico ali
suknijic) nosi sodnik po lastni odloCitvi glede na vremenske razmere. SodniSka majica
ima na hrbtni strani napis “sodnik “. Na levem rokavu suknji¢a pa je natisnjen Se logotip
FIB-a.V primerih, kadar ima sodnik mednarodno kategorijo in sodi obmocne ali drZzavne
ligaske tekme ali prvenstva, mora biti oble¢en v skladu z dolocili tega ¢lena. Sodnik
lahko v primeru vroCega vremena ali deZja nosi baretko (ali drugo podobno pokrivalo)
modre ali bele barve.

b) Sodniski pripomocki: ura, Stoparica (za dolocanje zacetka in konca igre, zamud
igralcev, odhodov igralcev in time - outa), piS€alka za naznanitev zaletka in konca
igre, povzroCenih prekrSkov in ugotovljenih nepravilnosti, beli, rumeni in rdeci
kartoni za izrekanje disciplinskih kazni, merilo (poleg risalke) za merjenje oddaljenosti
(Sestilo, meter ali kovinski svin€nik s podaljSkom ipd.), triketnik ali drugi pripomocek,
opremljen z libelo za ugotavljanje predmeta v igralnem prostoru ali krogu, vrvica za
ugotavljanje predmeta v igri ob stranski ¢rti, kadar je ta neravna ali neenako Siroka,
merilo debeline 5 mm, polkroZno usloceno, za merjenje oddaljenosti krogle od balina
(biberon), laserski merilnik, lopar rdece barve in drugi pripomocki, ki jih predpise
sodniSka komisija BZS.

2.2. Naloge sodnika/ov pred tekmo

Sodniki se na kraju igranja tekme zberejo najkasneje eno uro pred pri¢etkom. Takoj po
prihodu sledi pregled igriS¢; urejenost, namocenost, nasutje.

Pravila o nasutju igriS¢ v ligaSkem tekmovanju - superligi

Kontrola nasutja igriS¢a se opravlja na igriS¢u (na vseh stezah; na razlicnih straneh) s
pomocjo naprave za preverjanje nasutja igrisca (slika 2), tako da se po napravi visine
25 cm spusti prazno kroglo premera 97 mm in teZe 1100 gramov. Za€etna viSina 25 cm
je visSina, ki oznaluje poloZaj dna krogle, iz katere zatne krogla prosto gibati po klancini
naprave.

Zaustavitvena pot, ki jo krogla opravi na igris¢u ne sme biti:
Krajsa od 2,5 min ne daljSa od 4 m, merjeno na suhih igriscih,
krajSa od 2,4 m in ne daljSa od 3,9 m, merjeno na mokrih igris¢.

V primeru odstopanja od navedenih dimenzij, se morajo igriS¢a nasipati, v kolikor je
zaustavitvena pot krogle daljSa od predpisane, ali pa se z igriS¢a nasutje odstrani, v
kolikor je zaustavitvena pot krogle krajSa od predpisane. Ponovno urejanje igriS¢ mora
biti opravljeno tako, da je zaustavitvena pot krogle po ponovnem preverjanju znotraj
predpisanih dimenzij. Na igriS€u igra ni mogoca dokler zaustavitvena pot krogle ni znotraj
predpisanih dimenzij. Preverjanje izvaja sodnik in se izvaja v obeh smereh igranja, na
poljubnih mestih na igri$¢u, o tem odlo¢a sodnik. Odgovornost ekipe je, da sama preveri
nasutje igriS¢a Se preden se sodniki pojavijo na samem prizoriS¢u, saj s tem bistveno
olajSajo potek srecanja, v primeru neprimernega nasutja.



Slika 2: Nacin preveritve ustreznega nasutja igris¢

PRAZNA KROGLA, PREMERA 97mm in TEZE 1100 gramov

Y a
V/4

b 0. 45 | 25-4m |

V balinarskih dvoranah je za tekmovanje dovoljena najniZja temperatura 14 stopinj
Celzija. Na ogrevanih igriStih mora biti obeSen termometer za merjenje temperature na
mestu, kjer ni direktnega ogrevanja prostora. Ce ob zacetku tekme v dvorani ni najman;j
14 stopinj Celzija, sodnik doloci ¢as kasnejSega pricetka tekme, ki ne sme biti daljsi
od 30 min. V primeru, da tudi po 30 min v dvorani ni 14 stopinj C se tekma ne odigra
(domaca ekipa tekmo izgubi). IgriS¢a v dvoranah morajo biti primerno navlaZzena.

Sodnik presoja navlaZzenost med celotno tekmo in lahko zahteva navlaZitev
kadarkoli pred zacetkom posamezne igre.

Na zunanjih igris¢ih je temperatura lahko niZja, Ce je primerna za igro, sicer sodnik odloci
zamenjavo igris¢a. Zoper odlocitev sodnika ni ugovora in njegova odlocitev je dokoncna.
Na igriS¢ih mora biti urejena elektri¢na razsvetljava in to tako, da je razsvetljava igris¢
enaka in onemogoca osencenje. Svetlobna telesa ne smejo motiti igralcev v igri. Mo€
osvetlitve igriS¢a mora zagotoviti osvetljenost najmanj 250 luksov na igralni povrsini.

Ostale naloge sodnikov pred pricetkom tekme:

- Pregledati, Ce je pripravljen prostor za igralce moStev, kadar ne igrajo (Ce ni napisov
moStev na prostoru, dolociti skupaj z vodji ekip prostor za posamezno ekipo),

- preveriti, Ce je pripravljen semafor za beleZenje delnega rezultata tekme,

- preveriti enakost in pravilno dolZino risalk (0,5 m 0z. 0,7 m za igro v krog),

- zagotoviti, dabodo preproge pred pricetkom tekme poloZene in raztegnjene ob igriScu,
- preveriti stojala za hitrostno zbijanje in Stafeto (2 kompleta - 4 stojala),

- pregledati, Ce imajo igralci na zgornjem delu dresa znak ali napis svojega kluba (napis
kluba na hrbtu ali prsih nadomesca znak),

- pregledatiizkaznice o registraciji prijavljenih igralcev in vodje,

- pravocasno zahtevati (od vodje ekip z ustrezno licenco, v odsotnosti le tega pa od
kapetanov ekip) prijave igralcev za tekmo,

- zagotoviti ogrevanje tekmovalcev na igris¢ih, na katerih bodo igrali. Neprijavljeni
igralci za prve igre se ogrevajo na igriScih, kjer se bodo igrale kolektivne igre,

- zagotoviti pricetek tekme ob dolo¢enem casu.

V vseh primerih, kadar igri$¢a ali igralni pripomocki niso ustrezni, sodnik doloCi rok za
odpravo nepravilnosti, domacemu moStvu. V primerih, da domace moStvo v dolo¢enem
roku za odpravo (npr. dodaten ¢as za ogrevanje dvorane je 30 min) ne bi odpravilo
ugotovljenih nepravilnosti se posamezno igro ali tekmo registrira na nacin, dolocen v 38.
¢lenu Pravilnika o tekmovanjih BZS.



V primeru, kadar je ugotovljeno neustrezno nasutje igriS¢a se zahteva dodatno nasutje
0z. odstranitev peska pred pricetkom tekme.

Vse naloge se morajo opraviti pred prijavami igralcev.
2.3. Obnasanje sodnikov na tekmi

Sodniki na tekmovanjih ne smejo uZivati alkohola, niti kaditi na igris¢ih. Samo en sodnik
hkrati lahko zapusti prizoriS¢e zaradi odhoda na stranisce.

Slika 3: Sodnik naj bo s svojim vedenjem vzor vsem udeleZencem sre¢anja

POVEDANC PREPOVEDANO

OHOLA KAJENJE

Tekom ogrevanja mora biti sodnik pozoren na igralce, ki zbijajo s “sumljivim korakom"
in tako prestopajo. PoloZaj sodnikov med tekmo je vzdolZ stranskih linij na liniji meta
(obicajno dva sodnika, vsak na svoji €rti). Sodnik lahko vstopa tudi na prazno igrisce, ce
si tako ustvari boljSi pregled nad igro. Sodnik tekom sojenja stoji. Sedi med pisanjem
zapisnika in med pavzami. Tekom igre sodnik upo3teva nacelo minimalno potrebne
komunikacije pri sprejemanju in razlagi odlocitev. Nepotrebna komunikacija ni zazelena
in je odvec. Vsako nasprotovanje sodniSke odlocitve se kaznuje s kartonom. Samo vodje
ekip o0z. kapetani ekip imajo pravico razpravljati s sodnikom o sprejetih odlocitvah. Sodnik,
ki je bliZje klopi za rezervne igralce, je zadolZen za komunikacijo z njimi, odobravanje in
dolocanje koriS¢enja minute odmora, zamenjave oz. za dovoljenja ob zapu3¢anju prostora
zarezervne igralce. Sodniki sodijo na nacin, da sprejemajo odloCitve za vse steze. Napatno
in nedovoljeno je, da sodnik odloca in spremlja le sebi najblizji dve igrisci.

2.4. Naloge sodnikov med tekmo

=

V/ tem poglavju izpostavljamo Se naloge sodnika med tekmo:

- Zagotoviti, da bo vodja posamezne ekipe med trajanjem posameznih iger na prostoru
za igralce njegovega kluba od pricetka posamezne igre dalje;

- zahtevati odstranitev gledalcev tekme iz prostora, doloCenega za igralce moStev;

- prepovedati razgovore igralcev z gledalci med potekom posameznih iger in po
opozorilu o ponovni krSitvi takoj izrekati disciplinske kazni (karton!);

- dosledno zasledovati nastanek prestopov igralcev pri bliZzanju, pri zbijanju in metanju
balina in takoj najavljati prekrdke;

- kadar se igrajo igre na vseh Stirih igralnih stezah spremljati potek iger ob zunanjih
igralnih stezah tako, da se lahko ugotavljajo napake pri osnovnih ¢rtah in se ne motijo
igralci v igri;

- v vseh primerih, kadar se moStvi (igralca) ne sporazumeta o tem, katero mo3tvo ima

tocko, ali o tem ali je udarec pravilen, ali o tem ali je krogla v krogu itd. opraviti pred
sprejemom odlocitve merjenje s predpisanim pripomockom;



v vseh primerih ugovora sodniku ali oporekanja sodniskih odlocitev takoj izrekati
disciplinski ukrep z dodelitvijo kartona;

v vseh primerih zapuS€anja prostora za igralce, ki ne igrajo, po danem opozorilu in
ponovitvi prekrska izrekati disciplinski ukrep z dodelitvijo kartona (kot prostor se
smatra SirSe obmocje prostora);

vsako »gesto« igralca s katero zali ali omalovaZuje nasprotnega igralca ali gledalce
kaznovati z dodelitvijo kartona;

menjavo igralca najavljati po kon¢anem obratu v igralni stezi v kolikor ni napovedovalca
na tekmi;

v igrah zagotoviti, da bodo igralci istega moStva na posameznih igralnih stezah enako
obleceni

igralcem v igri hitrostno zbijanje in Stafeta dovoliti nastopanje edino v hlatkah, ki jih
imajo drugi igralci njegovega moStva (kratkih) ter zagotoviti, da bo imel(i) majico z
znakom ali napisom svojega kluba;

zagotoviti, da bodo minuto odmora najavljali izklju¢no samo ustrezni vodje ekip, ki
imajo edini pravico v trajanju minute odmora priti na igris¢e. Kadar ekipa nima vodje
z ustrezno licenco, lahko minuto odmora zahteva igralec, ki igra, vendar pa v tem
primeru nih¢e od njegove ekipe nima pravice prihoda na igrisce;

zagotoviti, da bodo krogle v igrah zbijanja postavljali le soigralci (lahko tudi vodja
moStva) zbijalca in bodo oble€eni v drese kluba, s katerimi nastopajo na tekmi;

zahtevati od vodij ekip, da bo v igrah zbijanjain v igrikrog vodena evidenca o doseZenih
tockah igralcev v igri;

obvezno zahtevati v igri zbijanj, da eden od igralcev (ali vodja) nasprotnega moStva
vodi kontrolo rezultata na igriS¢u ob semaforju - rezultat na semafor pa pisejo soigralci
igralca, ki tekmuje v zbijanju.

vse zgreSene ali nepravilne zadetke v igrah zbijanja nakazati z dvigom rdece
obarvanega loparja;

dovoljenje za zbijanje daje v igri natantno zbijanje sodnik ob osnovni rti (s piScalko)
takoj, ko so postavljeni predmeti na posamezno pozicijo;

ob vsaki najavi prestopa igralca na osnovni Crti v igrah zbijanja po sodniku na osnovni
¢rti mora glavni sodnik ob preprogi takoj najaviti nastanek prekrska tudi z dvigom
rdece obarvanega loparja;

v drZavnih ligah opraviti Zrebanje o vrstnem redu natan¢nega zbijanja samo za eno
preprogo in zagotoviti, da bo imel igralec istega moStva pri zbijanju na drugi preprogi
obrnjen vrstni red zbijanja;

v primerih motenja igralca v akciji zbijanja in bliZzanja s strani gledalcev opozoriti
vodjo domacega mo3Stva na zahtevan mir, ob ponovitvi motenja zahtevati odstranitev
gledalcev, pri nadaljnjem motenju pa prekiniti tekmo;

sodniku med potekom iger tekme ni dovoljen kakrSen koli razgovor z gledalci ali
drugimi (tudi vabljenimi) osebami;

sodnik mora dosledno spoStovati dogovorjene kriterije, poenotene kriterije sojenja
tekme in dolocila MTP in takoj nakazati prekrSke in to ne glede na to, katero mostvo je
naredilo prekrsek.



3. PROPOZICIJE TEKMOVANJA IN VODENJE TEKEM

Propozicije za ligasko tekmovanje povzemamo iz Pravil o tekmovanjih za sezono
2020/21, kjer je opredeljen sistem iger za vsa ligaSka tekmovanja, drzavna prvenstva in
druge tekme.

3.1. Sojenje/vodenje tekem

LigaSke tekme vse do 1. lige sodita dva sodnika. V superligi sodijo Stirje sodniki. Ne
glede na to, da je eden od njih delegiran kot glavni sodnik, so vsi pri svojih odlocitvah
in sankcioniranju udeleZzencev tekem samostojni. Vsi sodniki so prisotni od zaetka do
konca srecanj. Sodniki v superligi se v klasi¢nih igrah izmenjujejo (Ce igra traja 75 minut
se izmenjujejo na naslednji nacin: 1. par sodi 20 minut, 2. par 20 minut, 1. par ponovno 20
minutin 2. par 15 minut - v zadnji menjavi mora soditi glavni sodnik) . Po potrebi sodnika,
ki pavzirata, vskocita na pomoc, e sta ostala dva zasedena, z namenom, da se zagotovi
spremljanje prestopov, izvajanje minute odmora, menjav, ipd.

3.2. Prihod naigrisce, ogrevanje in prijava ekip

Ko sodniki ugotovijo, da so izpolnjeni vsi pogoji (priprava terena, pripomocki, temperatura,
prijava ekip), se lahko pol ure pred pricetkom tekme zacne ogrevanje ki traja 25 minut.
Prvih 15 minut se igralci ogrevajo poljubno, na katerikoli stezi. Vsi morajo biti oble¢eni v
klubske drese. Vsaka ekipa lahko prijavi za posamezno tekmo najmanj osem in najvec 11
igralcev, pri €lanicah pa najmaj Sest in najvec 10 igralk. Ob zatetku tekmovanja mora biti
prisotnih najman;j toliko igralcev, kolikor jih je potrebnih za prve igre v tekmi. Ob prijavi
vodje ekip sodniku predajo tudi klubske izkaznice. Igralci brez registracije nimajo pravice
nastopiti na tekmi. Prav tako nepravilno izpolnjena knjiZica (nepotrjena oz. manjkajoci
zdravniski pregled) pomeni, da sodnik tem igralcem ne sme dovoliti nastopa na tekmi. V
primeru manjkajocih/pozabljenih izkaznic lahko moStvo sodniku predlozi registracijski list.

Slika 4: Za prijavo igralcev so predvideni uradni obrazci BZS

PRIJAVA TEKMOVALCEV ZA TEKMOVANJE

B Z S DRZAVNE LIGE DRZAVNA PRVENSTVA
< - CLANI - MLADINCI (U18) u14 CLANICE U1

< 3|3
2 R o 2 2| 2 2|2 )
Slel=| 8|l el [E[E] |. g 5| & a 5|5 g5
Veoq HHEHEEHE I RHEEE PR IR HE R
/A HHHHHHHHEHHHHHHEHHHHHEHHE
774 a|ls|z| = £|8 2 £[5|a 2 £ 65 S
— AR HEHEH R R R
SLOVENIE  |° ol = =2 Sk .
SRECANJE [ [ ]
EKIPA | KRAJ | DATUM | KROG

Stafeta

Priimek in ime tekmovalca Opombe

Stevilka tekmovalca
Trojka
Dvojica

Posamezno
Krog
Hitrostno izbijanje (3)
Hitrostno izbijanje (6)
Natanéno izbijanje Il
Trojka Il
Dvojica Il
Dvojica Il (superliga)
Posamezno Il
Krog I
Pokal BZS
Ekipno Elanice

Natanéno

2| zaporedna stevilka

Kapetan ekipe Vodja ekipe Podpis vodje




Zadnjih 10 minut ogrevanja se izvaja na izzrebanih igriscih, s predvidenim Stevilom krogel
za to disciplino; v primeru krsitve - ogrevanje z vecjim Stevilom krogel - se igralca kaznuje
z belim kartonom. Glavni sodnik mora tako vodje pravofasno pozvati k prijavi igralcev za
posamezne discipline in izvesti Zreb. Rezervni igralci se lahko ogrevajo na stezah, kjer
potekajo kolektivne igre, s Stevilom krogel, ki je za to igro predvideno.

3.3. Obleka igralcev

Na tekmovanjih tekmovalci nastopajo (14. ¢len Pravilnika o tekmovanjih):

a) V majici, srajci ali trenirki istega modela in barve z znakom kluba, ki mu pripadajo,

b) v dolgih ali kratkih hlacah (jeans ni dovoljen) istega modela in barve,

c) v pokrivalih istega modela in barve (v primeru izredno vrocega ali deZevnega vremena).

V kolektivnih igrah ni potrebno, da so igralci istega moStva na isti igralni stezi enako
obleceni (nosijo lahko kratke ali dolge hlace ter kratko ali dolgo majico).

3.4. Otvoritev srecanja

Po opravljenem ogrevanju sledi predstavitev ekip in otvoritev sre¢anja. To se praviloma
izvede na sredini igrisca.

Glavni sodnik otvori tekmo tako, da navede ligo, krog srecanja, najprej omeni gostujoco
ekipo in nato Se domaco ekipo. Poimensko predstavljanje igralcev in vodij se vec¢ ne
opravlja. Po otvoritvi igralci zasedejo svoje pozicije, rezervni igralci in vodje pa zasedejo
prostor za rezervne igralce (klop).

3.5. Prostor zarezervne igralce

Rezervni igralci, vodje in ostalo spremljevalno osebje zaseda prostor za rezervne igralce
(klop). Na tem prostoru je prepovedano uZivanje alkohola in kajenje. Prijavljeni igralci in
vodje lahko zapustijo ta prostor le z dovoljenjem sodnika. Odhodi so predvideni za odhod
na straniSce, ogrevanje za naslednje igre, ipd. Vodje lahko s svojimi igralci komunicirajo
iz klopi z igralci na terenu le ob pogoju, da ta komunikacija ne ovira/moti ostalih igralcev.

3.6. Minuta odmora

Pricetek izrabe minute odmora mora biti pred zacetkom zadnjih deset minut igralnega
Casa. Vigri bliZzanje in zbijanje v krog se lahko minuta odmora izkoristi tudi po kon¢anem 7.
obratu igre. Najavljene minute odmora ni moZno preklicati. O minuti odmora mora sodnik
obvestiti obe vodji. Minuto odmora lahko zahtevajo izklju¢no vodje ekip, kapetani ekip
oz. igralci, ¢e na tekmi nimajo vodje. Minuto odmora je moZno zahtevati pred vrZenim
balinom. V kolikor je minuta odmora pravilno in pravocasno napovedana, sodnik zaustavi
igro in odobri njegovo koriS¢enje. VV ¢asu minute odmora lahko na igriSce vstopi le vodja
ekipe. Igralec lahko v ¢asu minute odmora zapusti igriS¢e tudi za osebne potrebe.

Slika 5: Pri odmerjanju minute odmora si pomagamo s kronometrom (Stoparico)
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V primeru, da je po najavi minute odmora sodnik pozvan k merjenju in ugotovi, da je
bilo merjenje nepotrebno, lahko dovoli minuto odmora tudi v zadnjih desetih minutah.
Tako ravnanje sodnika je pravilno, e sklepa, da je bil pozvan k merjenju, da bi ena ekipa
onemogocila koriS¢enje minute odmora. Ce je nepotrebno merjenje narocila ekipa, ki
je hkrati zahtevala minuto odmora, sodnik postopa tako, da minute odmora ne dovoli
v zadnjih desetih minutah. Postopanje sodnika oz. primeri ob izteku igralnega asa so
podrobneje opisani v Prilogi 1 (Sest primerov).

3.7. Prijave igralcev in vodenje evidenc

Glavni sodnik mora tekom srecanja skrbeti, da bo pravocasno prejemal prijave na
predpisanih obrazcih. V kolikor oceni, da ena od ekip namerno zavlacuje s prijavo, lahko
sodnik vodjo ekipe oz. kapetana kaznuje z dodelitvijo kartona.

Prav tako mora glavni sodnik zagotoviti, da bodo vodje ekip vodile evidenco v tehni¢nih
disciplinah (hitrostno, natan¢no in Stafetno zbijanje). Evidenca je potrebna za ugotavljanje
pravilnega rezultata in za priznavanje rekordov. Pri ugotavljanju pravilnega rezultata je
merodajna le odlo¢itev sodnika.

3.8. Zamenjava igralcev

Vodja ekipe mora sodniku najaviti zamenjavo igralca (izpolnjevanje obrazca ni potrebno).
Najavo zamenjave je mozno preklicati. Zamenjavo igralca oznani sodnik na igriscu, kjer
menjava poteka. Slednja se opravi pred metanjem balina.

3.9. Potek srecanja (igrane discipline)

Pravila o tekmovanjih dolo¢ajo Stevilo in zaporedje igranja disciplin ter ¢as igranja. V
okviru BZS potekajo tako liga za ¢lane, ¢lanice (Zenska liga) in lige za mlajSe kategorije.
Vec oigrah v teh ligah silahko preberete v Pravilih o tekmovanju, ki jih vsakoletno objavlja
Tekmovalna komisija BZS.

Zrebanije igri$¢ za prvi del se opravi pred 10 minutnim ogrevanjem. Rezervni igralci se
lahko ogrevajo le na stezah, kjer bodo potekale kolektivne igre.

V superligi se hitrostno zbijanje (2x) odvija hkrati na igris¢ih 1 in 4, v trajanju 5 minut, s
predhodnim 3 minutnim ogrevanjem. V niZjih ligah se igra izvede na stezi 2 v zaporedju,
ki ga doloi igralec, ki je dobil Zreb. Pri ¢lanicah se hitrostno zbijanje izvaja na stezi 1.

V superligi se natancno zbijanje (2x) izvede na stezah 2 in 3, v ostalih ligah pa na stezi 3.
Ogrevanije za to disciplino traja dokler vsak igralec ne vrZze osem krogel.

Stafetno zbijanje se odvija enako kot hitrostno zbijanje (1x).

Ogrevanje za zadnje klasi¢ne igre: Takoj po kon¢anem Stafetnem zbijanju (ugotovljenem
rezultatu) se do pricetka drugih iger dolo¢i 15 min (5 min + 10 min). V tem &asu je
potrebno pripraviti igriSCe, opraviti prijavo in Zreb za zadnje igre. Ogrevanje se opravlja s
Stevilom krogel, predpisanih za posamezno igro. Igralci, ki za druge igre niso prijavljeni,
se lahko ogrevajo na igriscih, kjer se bodo igrale kolektivne igre (5. odst. 51. ¢lena Pravil
o tekmovanjih).

Zadnje klasicne igre se odigrajo na stezah, ki jih izZreba vodja gostujoce ekipe. V tem delu
tekmovanja je potrebno paziti, da bo v igri trojk in dvojk vsaj en igralec zamenjan glede
na prvi del in da se ob menjavi ne vzpostavi enaka postavitev kot v prvem delu. V kolikor
pride do omenjene situacije, gre za napako pri prijavi in ekipa, ki je storila napako, igro
izgubo z maksimalnim rezultatom.

Prav tako je napaka moStva, e igro pricne drugi igralec, kot je prijavljen.
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3.9.1. Izredni primeri

Primer 1: Eden ali vet igralcev odigra vet iger, kot je dovoljeno s propozicijami
(vec kot tri).

Postopanje sodnika: Vse igre, ki jih je ta igralec odigral, se registrirajo v korist nasprotnika
zmaksimalnimrezultatom. Ce sta to storiladvaigralca, se vse igre, v katerih sta nastopala,
registrirajo v korist nasprotnika.

Primer 2: Ekipa, ki ne zamenja postave v dvojki oz. v trojki v zadnjih igrah glede
na prve igre.

Postopanje sodnika: Napacna postavitev ekipe v zadnjih igrah se registrira v korist
nasprotnika z maksimalnim rezultatom.

Primer 3: Prijavljen igralec brez izkaznice, ekipa brez vodje z licenco oz. brez
izkaznice.

Postopanje sodnika: Kadar ekipa prijavi igralca brez ¢lanske izkaznice je sodnik dolZan
preveriti njegovo osebnost tako, da ta igralec predloZi osebno izkaznico. V vsakem
primeru v zapisnik zapiSe, da naj se preveri registracija tega igralca.

Tudi v primeru, da ekipa nastopi brez vodje je to sodnik dolZan zapisati v zapisnik, prav
tako zabeleZi primer, ¢e vodja nima kartoncka z licenco.

Primer 4: Postopanje v primeru, da prijavljeni igralec zamuja.

V igri dvojic in trojk ga je moZno zamenjati z rezervnim igralcem. V igri posamezno pa
njegova zamuda pomeni izgubo igre.

3.9.2. Hitrostno zbijanje?

Ko se izvaja hitrostno zbijanje istoCasno na dveh igriscih, igralci glede na Zreb tecejo
vzporedno na igrid¢ih 1 in 4. Vodje za prvi par izZrebajo stezo nastopa, pri drugem paru pa
se steza zamenja. Ce se hitrostno zbijanje izvaja na eni stezi, potem je to steza 2. Zatne
igralec, ki dobi Zreb.

Tolmacenje za preproge: Za hitrostno in natancno zbijanje se uporabljajo predpisane
preproge (54. in 55. ¢len MTP). Za hitrostno in Stafetno zbijanje (pozicije 1 - 3) je
dovoljeno uporabljati skrajSane preproge, tako da sta novo nastali preprogi dolZine 245
cm-270 cm.

ObrazloZitev: »Ugotovljeno je bilo, da dveh preprog za hitrostno zbijanje, ki bi nato
ustrezali 55. ¢l. MTP, ni mogoce pridobiti oziroma izrezati iz ene preproge. Zaradi
navedenega in z Zeljo, da si klubi ne bi delali dodatnih stroSkov je TK BZS mnenja, da
se lahko preprogi za hitrostno zbijanje pridobi iz ene preproge tako, da sta novo nastali
preprogi dolZine 245 c¢cm - 270 cm (priporocamo, da se preprogo prereze na dolZini 245
cm - 250 cm obstojeCega prvega dela "1 - 3 pozicije”).«

Sodniki so zadolZeni za pravilno postavitev preprog. Za laZje preverjanje pravilnosti
udarcev je obvezno, da se rob preproge oznaci s kredo. Zacetek igre oznaci glavni sodnik,
kiimarezervno uro. Naloge sodnika v tej disciplini so, da se pravilno pomika (naprej/nazaj)
ob preprogi in na pobudo igralca pove, na katero pozicijo mora postaviti belo kroglo.
Nepravilni udarec se signalizira z dvignjenim loparjem samo na mestu, kjer ni bilo zadetka.
Prestope signalizirata oba sodnika, najprej sodnik na strani, kjer je bil prestop storjen
in nato Se nasprotni sodnik. Med trajanjem zbijanja sodniki z rocnim Stevcem beleZijo
rezultat. Sodnik pri semaforju pa preverja Se pravilnost rezultata na semaforju. V kolikor

2. Pravilna postavitev preproge: luknja za krogle je od vzdolZne osi balinisca (od sredine igris¢a) oddaljena 60
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se rezultat na semaforju razlikuje od sodnikovega, velja slednji. V skrajnem primeru se
lahko za preverjanje pravilnosti rezultata uporabi evidenco, ki jo beleZi vodja. V vsakem
primeru konZno odlotitev glede rezultata sprejme sodnik.

Postavljalec krogel lahko med igro preprogo pomakne na prvotni poloZaj, Ce je bila
slednja premaknjena naprej. V primeru, da nepravilno nastavi preprogo, so vsi zadetki
razveljavljeni, dokler preproga ni pravilno nastavljena.

Slika 6: Stevec zadetkov (sodniski pripomocek)

Sodnik v hitrostnem, natantnem in Stafetnem zbijanju pisno ne beleZi evidence o

zadetkih in zgreSenih kroglah (zaradi moZnosti napake in oteZenega spremljanja izbijanja

in registriranja prekrskov) temvec:

-V hitrostnem in Stafetnem izbijanju Steje zadetke, uporablja ro¢ni Stevec in spremlja
semafor,

- pri natantnem zbijanju spremlja pravilnost evidentiranja rezultata na semaforju.

V primeru dvomov lahko uporabi tudi obrazce, ki jih izpolnjujejo vodje ekip. Pred pricetkom
zbijanj naj bo sodnik pozoren na to, da so vodje ekip dolZni voditi evidenco zadetkov in
zgreSenih krogel. Ta sluZi za razjasnitev pravilnosti rezultata in za priznavanje rekordov.

3.9.3. Natancno zbijanje

Disciplina se lahko izvede vzporedno na dveh preprogah (dva para), ki sta postavljeni na
stezi 2 in 3. Ce se zbijanje izvaja z enim parom, to poteka na stezi 3. Smer zbijanja je proti
semaforjem za beleZenje rezultatov. Ogrevanje traja osem krogel na posameznika.

Slika 7: Preproga za natancno zbijanje
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Kontrolo pravilnosti postavitve preprog izvedejo sodniki, ki s kredo oznacijo robove.
Naloga sodnika je tudi, da na liniji meta s piS¢alko oznacuje zacetek meta. Igralec ima
30 sekund za izmet krogle. Ostali trije sodniki so postavljeni ob preprogah. Glavni sodnik
preverja pravilnost zadetkov in kontrolira zapisani rezultat, ostala dva sodnika pa
sodelujeta tako, da nastavljata pozicije. Sodniki skrbijo, da med trajanjem zbijanja vlada
tiSina in da se zbijalca ne moti s premikanjem. Sodniki prav tako preverjajo, da zbijalec ne
prekoraci 1. linije (linija ob preprogah). V kolikor to stori se ga kaznuje z belim kartonom.

3.9.4. Stafetno zbijanje

Ogrevanje za to disciplino traja tri minute. Vodje takoj po prijavi Zrebajo steze, kjer bosta
ekipi nastopali vzporedno (to velja za superligo). V ostalih ligah se igra izvede na stezi 2
glede na Zreb. Najprej nastopi ena ekipa, nato pa Se druga.

V tej disciplini morajo biti sodniki pozorni na predajo Stafete (dotik roke pod komolcem in
brez prestopa).

3.10. Zamujanje na tekmo in odstop od igre
3.10.1. Zamujanje ekipe na tekmo

23. tlen Pravilnika o tekmovanjih doloca: ,V kolikor so ekipe iz razli¢nih mest in gostujoca
ekipa javi, da bo zaradi opravicenih razlogov zamudila na ligaSko srecanje, sodnik po
prejemu sporoCila doloci ¢akanje do 60 minut, raunajoc od ¢asa, doloenega za prijavo in
Zrebanje igralcev in o tem obvesti prisotno ekipo. Za opravien razlog se Steje udelezba v
prometni nesreci ali daljSa nepredvidena zapora ceste.”

Ali ima ekipa, ki zamudi, pravico do ogrevanja? Nobena pravila oz. pravilniki ne
urejajo ogrevanja ekip v primeru zamude. V duhu »fair play« je smotrno, da se
ekipi dovoli ogrevanje v trajanju dveh obratov.

3.10.2. Odstop od igre (poskodba)

V kolikor pride do poSkodbe igralca, le-ta nima pravice nastopiti v nadaljevanju tekme.
Njegov rezultat se evidentira:

Enojka: igralec izgubi igro z 13:x - x je Stevilo doseZenih to¢k do poskodbe.

Igra v krog: ni nujno, da igralec izgubi igro, saj se mu prizna do tedaj dosezZen rezultat,
s tem, da se osvojene tocke v nezaklju¢enem obratu zbriSejo, za vsak neodigran obrat
pa nasprotnik prejme Sest tock (puntov).

Igra dvojic in trojka: igra se lahko nadaljuje z igralcem manj (brez poSkodovanega), e
je Ze bila izkoriS¢ena zamenjava.

Hitrostno zbijanje: igralcu se prizna do poSkodbe dosezen rezultat, medtem ko mora
nasprotni igralec do konca odigrati disciplino.

V Stafetnem izbijanju: ekipa, v kateri se poSkoduje igralec ne more nadaljevati igre;
prizna pa se ji dosezeni rezultat. Nasprotna ekipa mora izvesti disciplino do konca, da
se lahko doloci zmagovalca.

Ce do poskodbe igralca pride v ¢asu ogrevanja, je zamenjava mozna v disciplinah dvojka
in trojka. V zapisniku se to evidentira kot zamenjava igralca. Ce pride do poSkodbe v
Casu ogrevanja v disciplinah posamezno, tehnicnih disciplinah oz. Stafetnem zbijanju,
zamenjava igralca ni mozna. Igralec izgubi igro 6:0 v klasicni igri oz. v tehnicnih disciplinah
ter nima pravice nastopati v nadaljevanju srecanja.
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3.10.3. Postopanje sodnika v primeru odstopa igralca od igre brez
tehtnega razloga (neSportno obnasanje, spor z vodjo, igralci,
sodnikom ipd.)

V/sako samovoljno zapuscanje igriS¢a sodnik kaznuje z rumenim kartonom in zahtevo, da
se igralec vrne na igriS€e. V kolikor se igralec ne Zeli vrniti na igrise, se mu dodeli rdeci
karton in nima vec pravice nastopa na tekmi. Prav tako ekipa igralca izgubi pravico do
zamenjave v disciplinah dvojka in trojka. Evidentiranje rezultata:

V igri posamezno se zabeleZi rezultat 13:0 za nasprotnika, ne glede na doseZene
tocke.

Vigri dvojic in trojki se lahko igra nadaljuje brez kaznovanega igralca.
V igri v krog se zabeleZi rezultat 48:0 za nasprotnika.

V/ natan¢nem, hitrostnem in Stafetnem zbijanju se briSejo vse tocke, doseZene do
trenutka izklju€itve. Nasprotna ekipa nadaljuje z igro. V kolikor se doseze rezultat 0:0,
se ekipi, ki je igrala do konca, dodelita dve tocki za zmago.

3.10.4. Zamujanje - pravila za drZzavna prvenstva

24. ¢len Pravilnika o tekmovanijih: ,Na drZavnih prvenstvih lahko v kolektivnihigrah ekipa,
v kateri ob pricetku tekme Se ni prisotnih vseh igralcev, pri¢cne tekmo brez njih, a ne more
Steviltno koristiti njihovih krogel. Ko pridejo na igriS¢e zamudniki, vstopijo v igro, po
konanem obratu, ki je v teku, ob njihovem prihodu.”

25. ¢len: ,Igralec ali ekipa, ki sodeluje na tekmovanju, ki poteka po pokalnem ali turnirskem
sistemu in ne pristopi k odigranju prve ali katerekoli igre, izgubi pravico do tekmovanja v
naslednjih igrah.”

28. ¢len: ,V kolikor ekipa iz kakrsnih koli razlogov preneha ali je izklju€ena iz tekmovanja,
se njeni rezultati ¢rtajo, ¢e je odigrala manj kot polovico predvidenih tekem. V primeru, da
je ekipa odigrala polovico predvidenih tekem, se preostale igre registrirajo s 6:0 v korist

rezultatom, predvidenim za to tekmovanje.”
3.10.5. Steviloigralcev, s katerim nastopa ekipa v ligaskem tekmovanju

49. Clen Pravil o tekmovanijih: ,Prijava igralcev na tekmovanje. Vsaka ekipa lahko prijavi za
posamezno tekmo najmanj osem in najvec 11 igralcev. Ob zacetku tekmovanja mora biti
prisotnih najmanj toliko igralcev, kolikor jih je potrebnih za prve igre v tekmi, za druge igre
v tekmi mora imeti ekipa na razpolago toliko igralcev, kolikor jih je potrebnih za druge igre,
tj. osem, v primeru, da ekipa za druge igre nima na razpolago dovolj igralcev, vse ostale
igre zgubi z rezultatom 6 ; 0 (38. ¢len Pravilnik o tekmovanjih).

Igralci, ki so vpisani v sodnikem poro¢ilu za druge igre, morajo le-te odigrati. Ce jih ne
odigrajo, izgubijo igro z rezultatom 6 : 0 (38. ¢len Pravilnika o tekmovanjih).”

4. Clen Pravil 0 kaznovanju igralcev z rumenim in rde¢im kartonom: “Vsem igralcem, ki so
vpisani v zapisniku za zadnje igre prvenstvenih tekem in teh iger ne odigrajo, se dodeli
rumeni karton tudi, e je tekma Ze odlocena.

3.11. Prekinitve in nadaljevanje tekem

29. ¢len Pravilnika o tekmovanjih: “Tekma se lahko zacasno ali dokon¢no prekine, pri
dokon¢ni prekinitvi ni nadaljevanja. O prekinitvi tekme odloci sodnik.”
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3.11.1. Zacasna prekinitev tekme

Tekma se obvezno zacasno prekine:
a) V primeru megle ali mraka oziroma Ce osvetlitev ne odgovarja pravilom,
b) zaradi izjemnega mraza, padavin in vrocine,

) Ce igriSte med igro postane neuporabno za igro (blato, voda) v tej meri, da je
onemogoceno kontroliranje krogle,

d) zaradi neredov na igriSCu, oviranja igre s strani gledalcev, zaradi izpadov igralcev,
zaradi slabe organizacije tekme.

Slika 8: Nekateri vzroki za zacasno prekinitev tekme

OBLACNO

g?}i?j': 726 \
o ‘pe
SNEZI  NEVIHTA 3 l \/

-

MEGLENC VETROVNO

Pred odlocitvijo o zaCasni prekinitvi tekme iz tocke d) je sodnik dolZzan zahtevati od
organizatorja tekme;

1. Da vzpostavi red na igriscu,
2.da vzpostavi red ob igriS¢u in na tribunah za gledalce.

Ce tudi po opozorilu organizator ne vzpostavi reda na igris€u, sodnik tekmo dokon¢no
prekine. VV primeru ponavljanja tekme, stroSke nosi ekipa, ki je povzrocila nered. Stroske
predstavljajo stroski sojenja, stroSki prevoza na tekmo in drugi stroski, ki jih nedvoumno
kot stroSke ugotovita vodiji ekip ali vodstvo tekmovanja.

Pri zacasnih prekinitvah tekme razlikujemo tri primere:

1. Ce se tekma nadaljuje isti dan, se jo odigra od toctke, ko je bila tekma prekinjena -
nedokoncane obrate v klasi¢nih igrah, Stafetno in hitrostno zbijanje se ponavlja.
V natancnem zbijanju se igra nadaljuje, e je prekinitev krajSa od 30 minut. Ce je
prekinitev daljSa od 30 minut se ponovi celotna igra (od pozicije 1) z istimi igralci.

2. Ce se tekma nadaljuje kateri drugi dan, se nedokon¢ane discipline igrajo od zatetka. Za
nadaljevanje tekme lahko ekipa prijavi nove igralce, kot da se igra nova tekma. Porocilo
o tekmovanju se vodi na novem obrazcu, prvotnega se tudi priloZi. Pri tem je potrebno
paziti, da so v zadnjih igrah izpolnjeni vsi pogoji (zamenjave igralcev glede na prve
igre).

3. Ce pred prekinitvijo ni zakljuZena niti ena disciplina in se tekma ne more nadaljevati
isti dan, se slednja ponovi. Ekipa lahko prijavi nove igralce za tekmo. Sodnik pripravi
nov zapisnik, kateremu priloZi tudi prvega.

V kolikor pride do prekinitve tekme za ve€ kot 30 minut tekom klasicnih iger oz. Ce se
tekma nadaljuje na drugem igriS¢u (npr. v dvorani) ne glede na prekinitev, se obvezno
izvede ogrevanje v dveh obratih.
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3.11.2. Dokoncna prekinitev tekme

Tekma se obvezno dokoncno prekine:
a) V primeru fizitnega napada na sodnika ali igralca,
b) v vseh primerih predvidenih v MTP.

3.11.3. Zagotavljanje rezervnega igrisca

Vse lige drzavnega ranga se igrajo na Stiristeznih igriScih. Rezervno igriSe mora biti
nadkrito oz. je kot rezerva predvidena dvorana s Stirimi stezami. Rezervno igriSce se
uporabi v primeru slabega vremena. Klubi, ki nastopajo v drzavnih ligah, so Tekmovalni
komisiji dolZni sporociti svoja rezervna igrisca.

3.12. Zapisnik srecanja

Zapisnik tekme se beleZi v treh izvodih. Podpisejo ga glavni sodnik in obe vodiji. VV primeru
opomb/pripomb je sodnik edini pooblaSen za vpisovanje teksta. Vanj vpisuje na Zeljo
vodij tako upravicene kot neupravicene pripombe; v skrajSani obliki. Najava pritoZbe mora
biti v skladu s propozicijami tekmovanja zabeleZena v zapisniku sre¢anja.

3.13. Naloge sodnika po tekmi

Naloge sodnika po tekmi so:
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V/ primeru, da kdo od prijavljenih igralcev za tekmo ni imel ¢lanske izkaznice, navesti to
v sodniSko porocilo pod »opombac;

zakljuciti sodnisko porocilo ter zagotoviti podpis vodij ekip (paziti na pravilnost
seStevka rezultatov Stevila totk v posameznih igrah);

sodniSko porocilo predati vodjema obeh ekip, se z njima pozdraviti, medtem ko glavni
sodnik en izvod sodniSkega porocila dostavi (po poSti ali e-po3ti® takoj po koncani
tekmi) tekmovalni komisiji BZS, en izvod pa zadrZi v svojem arhivy;

rezultate tekem v vseh drZavnih ligah sporodi glavni sodnik takoj po kon¢ani tekmi na
telefon, v superligi pa se razultati iger sproti javljajo osebi, ki je zadolZena za vodenje
statistike. Domaci klub je dolZan zagotoviti moznost telefoniranja;

v primeru dodelitve rumenega ali rdeCega kartona dostaviti Porocilo o dodelitvi
kartona tekmovalni komisiji BZS v dveh izvodih. V primeru kaznovanja igralca z rde€im
kartonom, poslati skupaj s porocilom tudi igral¢evo ¢lansko izkaznico;

v primeru pritoZbe kluba, najavljene na sodniSko porocilo o tekmi takoj izdelati porocilo
o spornem dogodku, ki je narekoval najavo pritoZbe in porocilo takoj poslati tekmovalni
komisiji BZS;

kadar je organizacija tekme zahtevala kakr3ne koli sodnikove intervencije pred ali med
tekmo izdelati posebno porocilo in v njem navesti razloge, ki so narekovali sprejem
sodnikove intervencije;

v primerih neustreznih igralnih pripomockov, zaradi katerih je prislo do spora ali o
katerih je neustreznost ugotovil sodnik in po mnenju sodnika niso bili izpolnjeni vsi
zahtevani pogoji, o katerih pa se sodnik na tekmi ni mogel sam prepricati, dostaviti
vzorec spornega predmeta tekmovalni komisiji BZS;

v kolikor ima kdo od vodij ekip pripombe na sojenje, sodnik zahteva, da pripombe najavi
v zapisnik in jih naslednji dan obvezno konkretizira in poSlje na SodniSko komisijo BZS.
S sklepom sodniSke komisije ni ve¢ dovoljeno vpisovati pavsalno »slabo sojenje«.

3 Fotografirani oz. skenirani zapisniki naj bodo berljivi (dovolj ostra slika).



3.14. Kaznovanje in podeljevanje kartonov

Sodnik lahko kaznuje s kartoni od trenutka prijave do podpisovanja in zaklju€evanja
zapisnika. Ob nastopu izrednih dogodkov po zakljucku zapisnika je sodnik dolZan zapisati
dopis (po potrebi tudi javiti telefonsko) in ga dostaviti Tekmovalni komisiji in BZS. Obrazec
o0 kaznovanju se poSilja izklju¢no po posti, na naslov BZS; naslovi se ga na Tekmovalno
komisijo. Sodnik pod opombe navede igralce, ki so bili kaznovani z rumenim in/ali rdecim
kartonom.

3.14.1. Posebni primeri

Tekme in igre se registrirajo v korist nasprotnika:

a) Ce ekipa ni nastopila,

b) Ce igris€a niso bila ustrezno pripravljena po krivdi domace ekipe,
¢) Ce ekipa nasprotuje, da tekmo sodijo delegirani sodniki,

d) Ce ekipa zapusti igriSce in odkloni nadaljevanje Ze zacete tekme,
e) Ce ekipa preda tekmo.

V vseh teh primerih se igra registrira z rezultatom 6:0 v korist nasprotnika. Skupni koncni
rezultat se registrira z maksimalnim moznim Stevilom tock v korist nasprotnika.

3.14.2. Belikarton - opozorilo

Sodnik sankcionira igralce/vodje z belim kartonom ali opozorilom za naslednje prekrske:
Ce nasprotniku onemogota pregled nad neodigranimi kroglami (prekrivanje s krpo),
blaZji spori med nasprotnikoma,

e ugovarja odlocitvi sodnika,

Ce vodja z glasnim komuniciranjem iz klopi za rezervne igralce moti igralce nasprotnega
mostva,

brcanje predmetov v znak protesta ali zaradi Cesa podobnega,
metanje predmetov (krpe, palice, idr.) po igriScu,

glasno preklinjanje, brcanje peska,

pretirano ravnanje terena,

prestop 1. linije pri natan¢nem zbijanju,

ogrevanje s prevelikim Stevilom krogel,

zapustitev klopi za rezervne igralce brez dovoljenja,

nenamerno motenje (z gibanjem) nasprotnika pri zbijanju in blizanju,
kajenje, uzivanje alkohola na klopi za rezervne igralce.
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3.14.3. Hude nepravilnosti - kaznovanje z rumenim/rdec¢im kartonom
(31. €len MTP)

Poleg kazni za napake in krSitve so vsi clani ekipe (igralci in spremljevalci) Se posebej
kaznovani za naslednje nepravilnosti:

- Neprimerno vedenje, s kretnjami ali z besedami izraZeno omalovaZevanje, neprimerna
drZa ali oblacila, prostaske besede, nepoSteni nameni;

- nepravilno podana postava ekipe;
- pozna prijava ekipe s strani vodje - zavlacevanje (kaznuje se vodjo),
- namerna neborbenost ekipe - ¢e se ekipe ne borijo skladno s svojimi zmoZnostmi;

- svojevoljno zavlacevanje igre s ciliem, da bi nasprotnika »zamorilic oziroma nanj
negativno vplivali; to Se posebej velja za prekoracitev tasovnega roka za met;

- svojevoljno ustavljanje ali premikanje predmeta;

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

- namerno premikanje, zaustavljanje predmeta;

- postavitev zaprek premikajocim se predmetom na terenu balinis¢a;

- neupostevanje sodnikovih odloCitev;

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

- prevare in goljufije, Se posebej glede uporabe krogel;

- izogipanje .p‘redloiitvi izkaznice o registraciji, predloZitev tuje ali ponarejene izkaznice
o registraciji;

- razpravljanje igralca o napaki z nasprotniki, namesto da bi o tem obvestil sodnika;

- odhod z igriS¢a brez sodnikovega dovoljenja.

Slika 9: Za hujse krsitve sta predvidena rumeni in rdeci karton

3.14.4. Rumeni karton - opomin

Sodnik dodeli rumeni karton (opomin) za naslednje prekrske:

- Ponovitev prekr3ka, za katerega je predhodno prejel beli karton,

- namerno (po presoji sodnika) premikanje ali zaustavljanje predmetov,
- nenamerno (po presoji sodnika) igranje krogle ve¢,

- zapustitev igre brez dovoljenja sodnika,

- uZivanje alkohola s strani igralcev oz. vodje,

- telefoniranje tekom igre,

- izzivanje sodnika, nasprotnika oz. gledalcev z neprimernimi gestami,
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neSportno obnasanje do sodnika, nasprotnika ali gledalcev,
nespoStovanje odlocitve sodnika na nacin, da Zaljivo ugovarja,
ponovno zavlaCevanje igre z namero, da dekoncentrira nasprotnika,

zavlaCevanje igre z namenom, da bi nasprotniku onemogocil $e en obrat pred iztekom
Casa,

namerno izkrivljanje terena z namenom, da bi nasprotniku oteZil igro,
namerno gibanje v ¢asu bliZzanja ali zbijanja z namenom motenja nasprotnika,
glasno preklinjanje med tekmo,

nepoSteno merjenje in klicanje sodnika za meritev (razlika od 0,5 - 1 c¢m; odvisno od
oddaljenosti balina in krogle),

nenamerno brisanje padca krogle (po zbijanju) pred dogovorom z nasprotnikom oz.
pred odlocitvijo sodnika,

igralec, ki v disciplini hitrostnega zbijanja od samega zaCetka ¢aka na iztek ¢asa, brez
da bi tekel (neSportno obnaSanje),

vsem igralcem, ki so vpisani v zapisniku za zadnje igre prvenstvenih tekem in teh iger
ne odigrajo (4. Clen Pravil o kaznovanju igralcev z rumenim in rde€im kartonom).

3.14.5. Rdedi karton - izkljuCitev

Sodnik dodeli rdeci karton (izklju€itev) za naslednje prekrske:

V/se ponovitve prekrSkov, za katere je prejel rumeni karton,

namerno brisanje mesta padca krogle (po zbijanju) pred dogovorom z nasprotnikom oz.
pred odlotitvijo sodnika,

namerno igranje krogle vet,

namerno premikanje in zaustavljanje predmetov,

glasno preklinjanje proti igralcem, ob€instvu ali sodniku,

napad ali poskus napada na prisotne osebe,

nespoStovanje odlocitve sodnika (po merjenju, veljavnost zbijanja, ipd.),
namerno oviranje (postavitev prepreke) predmeta v gibanju,
dogovarjanje glede rezultata tekme,

prirejanje krogel (veliCina, polnitev, teza),

zamenjava krogle brez dovoljenja sodnika,

igranje z vec kroglami kot je to dovoljeno za posamezno disciplino,
nagovarjanje igralcev, naj prekinejo igro,

vidna opitost igralca,

samovoljna zapustitev igriS¢a (brez posebnega razloga) in nevrnitev navkljub pozivu sodnika.

3.15. Drzavni rekordi

Podatki o aktualnih drzavnih rekordih so objavljeni v Pravilih o tekmovanjih. Sodniki tekem
so v primeru doseZenega drZavnega rekorda v disciplinah hitrostno, Stafetno, natancno
zbijanje dolzni posredovati Tekmovalni komisiji 0z. BZS naslednjo dokumentacijo:

Kopijo zapisnika (e je rekord doseZen v ligaskem tekmovanju),

evidenco zadetkov, ki jo vodijo ekipe na objavljenih obrazcih BZS. Obrazec mora biti
overjen s strani sodnikov tekmovanja.
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4. TOLMACENJE CLENOV MEDNARODNEGA TEHNICNEGA
PRAVILNIKA (MTP)

Slika 10: Mednarodni tehnicni pravilnik

I L] I.B
FEDERATION INTERNATIONALE
DE BOULES

Meonarooni Tennient Pravinik
MTP
4.1. Terminologija

Obrat igre - del tekme, v eni smeri. Igra se zatne v trenutku, ko igralec, dolo¢en za met
balina, prvic vrZe balin iz roke. Obrat je kontan, ko balin zapusti igriS€e po pravilnem 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.

4.2. Materiali, baliniSce (1. poglavje)
4.2.1. Neregularna krogla ali balin (€. 1 in 2)

V kolikor sodnik ugotovi, da igralec med igro uporablja neregularne krogle (manjsa ali
vecja teZa/obseg od dovoljenega z MTP-jem), ga takoj izklju¢i (brez mozZnosti zamenjave
krogel). V primeru teZjih prekrskov (prirejene krogle) je predvidena tudi prijava disciplinski
komisiji.
Neregularen balin se zamenja takoj po izteku obrata.
Krogel ni dovoljeno prirejati po tem, ko so bile tovarnisko izdelane.

4.2.2. Neregularna risalka (cl. 3)

Na posamezni stezi se uporablja le ena risalka, ki jo zagotovi domaca ekipa (ligaska
tekmovanja). V ostalih tekmovanjih se uporablja risalka igralca, ki je dobil Zreb balina (e
se ekipi ne moreta dogovoriti o uporabi risalke). V kolikor sodnik ugotovi, da je risalka
neregularna, se takoj odredi njena zamenjava, brez ¢akanja na konec obrata.

4.2.3. Odrejanje balinis¢a, na katerem se bo igralo (cl. 4)

To je v prisotnosti organizatorja tekmovanja. Sodnik mora ustrezno postopati, Ce igriS¢e
ni regularno (po MTP-ju) oz. Ce se igriSCe ureja na nacin, da bi se favoriziralo posamezno
ekipo ali igralca.

4.2.4. Rob, ki oznacuje zadnjo linijo balinisca (cl. 4)

Kon&na (zunanja) linija mora biti oznacena z robom, ki mora biti visok najmanj 20 cm
(fiksen ali pomicen). Kjer to ni moZno, mora koncno linijo oznacevati vsaj Crta.
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4.3. Igra (2. poglavje)
4.3.1. Stetje tock (&l. 7)

Stevilo osvojenih to¢k/puntov je med igralci potrebno dogovoriti. Dovolj je, ¢e nasprotnik
jasno prizna (npr. ustno, s premikom balina ali s prikazom z roko). Priznanje pomeni, da
ekipa ne rabi odigrati preostalih krogel (ob izteku ¢asa).

Izjema: Ce ekipa brez kapetana sprejme ponujene tocke (ali zmago) (Ceprav dogovor ni
dosezen med vsemi clani ekipe), se odlocitev smatra kot kon¢na in veljavna. Iz tega vidika
je zelo pomembno, da ima ekipa kapetana (ki nosi kapetanski trak), ki sprejema dolocene
odlotitve.

4.3.2. Obveza igranja vseh krogel

Vsaka ekipa ali igralec ima pravico sprejeti odloCitev o igranju preostalih krogel. V
dolocenih primerih je zanje ugodneje, da krogel ne igra (nevarnost ,prodati” punt oz. iztek
Casa za Se en obrat).

4.3.3. Igra z nerazveljavljivim balinom (cl. 9)

Tudi v teh primerih je dovoljeno najaviti zbijanje balina (podaljSanje ¢rte za zbijanje oz.
premik balina znotraj igralne povrsine), ki pa se vrne na svoje mesto, Ce zapusti igrisce.

4.3.4. Zmagovalec igre (€l. 9)

Ce v zaklju¢ku tekme, po odigranju zadnje krogle igralni €as $e ni potekel in maksimalno
Stevilo tock Se ni doseZeno, se obvezno odigra Se en obrat. Tu ne velja, da lahko ekipa drZi
balina 20 sekund in ne odigra Se enega obrata.

V/ praksi to pomeni, da je potrebno odigrati Se en obrat, ¢e je po koncu obrata ostala zgolj
Se ena sekunda. Eventualno merjenje punta (s strani igralcev oz. sodnika) se ne Steje v
Cas tekme. Tako se lahko merjenje opravi v miru in brez strahu, da bo zaradi merjenja
zmanjkalo ¢asa za Se en obrat. To pomeni, da je en obrat potrebno odigrati po izvedenem
merjenju.

4.3.5. Dodatno bliZanje za dolo€itev zmagovalca: nacin izvedbe

Sodnik izmeri oddaljenost krogle od balina in potem kroglo odstrani s terena. V vseh
primerih mora biti balin pred merjenjem obvezno vrnjen na svoje mesto. Krogla, ki je
potisnila balin vet kot 50 cm ni razveljavljena.

4.4. Pravice in dolZnosti igralcev (3. poglavje)
4.4.1. Balin, ki konca v drugi liniji (tekom igre) (¢l. 12)

V kolikor sodnik presodi, da je druga linija preSiroka in pregloboka, ga za trenutek
premakne, zapolni ¢rto s peskom in jo pravilno zariSe. Zaris ne sme biti preglobok in
preSirok, nato pa vrne balin na prvoten poloZaj.

Spomnimo, da je po pravilnem metu balina prepovedano popravljati drugo linijo in vse
linij, ki bi lahko sluZile za zaustavljanje gibanja krogel. Pri zbijanju lahko zbijalec zapolni
¢rto 1. In 2. linije, Ce je ta znotraj polmetrskega zarisa zbijanega predmeta. Po zbijanju je
dovoljeno, da se Crta obnovi (ponovno zarise).
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4.4.2. Zaznamovanje predmetov (cl. 13)

V kolikor zaznamovanje predmeta ni pravilno, se morebitno vracanje predmetov na
prvotni poloZaj opravi na Skodo ekipe, ki je bila odgovorna za zaznamovanje, Ce je
potrebno tudi ob posredovanju sodnika. Prav tako je nepravilno zaznamovanje v Skodo
ekipe, ki je malomarno zarisala predmet, ko sodnik ugotavlja pravilnost blizanja zaradi
premika predmeta (50 cm) in je zaradi tega v dvomu.

V/ primeru zbijanja in brisanja oznak pozicij predmetov skuSata ekipi prvotno postavitev
vzpostaviti skupaj, v primeru nestrinjanja pa pri tem posreduje sodnik. V posebnih
primerih, kjer bi sprejetje odlo¢itve pomenilo dolo¢itev zmagovalca igre oz. tekme, lahko
sodnik razveljavi met, ker je nemogoCe rekonstruirati prvotno stanje premaknjenih
predmetov zaradi zbrisanih oznak. Sodnik mora zasledovati cilj, da ne oSkoduje nobene
ekipe s svojo odlocitvijo.

4.4.3. Predmeti pomaknjeni med merjenji s strani sodnika (l. 16)

Sodnik lahko dodeli punt posamezni ekipi, ¢e oceni, da je njegova premaknitev predmetov
zanemarljiva oz. e ima premaknjena krogla ekipe Se vedno punt. V nasprotnem primeru
dosodi enakost. VV vsakem primeru sodnik premaknjene predmete vrne na svoje mesto.

4.4.4. Kdaj se lahko meri? (¢l. 17)

To je eden od primerov, ki se pogosto napatno tolmaci. Napacna trditev ali merjenje
soigralca oz. nasprotnika ne izklju¢uje moZnosti do ponovnega merjenja. To pomeni, da
ima ekipa, ki je igrala, a ni bila dolZzna igrati, pravico ponovno meriti, razen v primeruy,
ki je naveden v ¢l. 18. Primer: Ceprav ste igrali ob predpostavki, da je va$ soigralec
to¢no izmeril razdaljo in pravi, da ima nasprotnik punt, lahko po odigranju krogle brez
premikanja, ponovno pristopite k merjenju. Po merjenju ste ugotovili, da je punt vas. Ta
vam tudi pripada, odigrana krogla pa ostane na mestu.

Slika 11: Po opravljenem merjenju s strani sodnika merjenje ni ve¢ mogoce

Meriti se ne more:

- Po odlotitvi sodnika,

- po vrnitvi predmetov na prvotno pozicijo po nepravilnem bliZzanju oz. zbijanju.
Izpostavljamo Se zapis iz Clena 15: "V Casu, ko sodnik opravlja meritve, morajo biti igralci

od njega oddaljeni najmanj dva metra. Ce merjenje ovira ena ali vec¢ krogel, jih lahko, e je
to nujno potrebno, zatasno odstranimo.”
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4.4.5. Krogla drugega (nasprotnega) igralca (pomotoma igrana) (¢l. 22)

Govori se o krogli nasprotne ekipe oz. igralca. Po prvi napaki se izvede zamenjava igrane
krogle brez posledic za igralca, ob opozorilu sodnika. V vsakem ponovljenem primeru gre
za pravilo prednosti. V igri dvojic oz. trojki se krogle smatrajo kot ekipni rekvizit. Igrana
soigralCeva krogla se ne smatra kot napaka in se zaradi tega ne zamenjuje. Pri tem je
potrebno upoStevati pravilo igranja toliko krogel, kot jih je predvideno za posamezno
disciplino po MTP-ju.

4.4.6. Zamenjava krogle z drugo razpolozZljivo

Prepovedano je zamenjatiigrano kroglo z drugo razpoloZljivo - neodigrano, ki se nahaja na
nosilcih za krogle. V kolikor igralec to naredi, se razveljavita obe krogli. Prav tako je tekom
igre prepovedano zamenjati kroglo brez dovoljenja, sodnika (v primeru poskodbe oz.
neuporabnosti krogle). Igralec, ki to naredi brez dovoljenja prejme rdeci karton, njegova
ekipa (dvojica, trojka) izgubi igro. Sodnik ukrepa proti igralcu takoj, ko opazi zamenjavo
krogel, brez ¢akanja na njeno igranje.

4.4.7. Mesto za krogle* (€l. 24)

Ce neodigrane krogle niso na svojem mestu, se po prvem opozorilu razveljavijo. \V primeru,
da igralec odigra krogle, ki niso v nosilcih za krogle (po opozorilu), mu sodnik napove eno
od predvidenih kazni v skladu z 31. ¢lenom (rumeni karton, razveljavitev krogle v teko¢em
0z.naslednjem obratu). V primeru, kadar igralec zaradi iztekajoCega se ¢asa vse preostale
krogle prinese na linijo meta, ga sodnik opozori z belim kartonom in mu naloZi, da krogle
pospraviti na nosilec. V primeru ponovitve napake se krogle razveljavijo.

Slika 12: Krogle morajo biti pospravljene na zanje predvideno mesto

4.4.8. Igranje vec krogel (€l. 26)

Kroglo se razveljavi, igralec se kaznuje z rumenim kartonom. V primeru, da se ugotovi, da
je ekipa oz. igralec namerno igral s kroglo vec (ko izgublja tekmo), ta prejme rdeci karton.

4.4.9. PoloZaj igralcev (cl. 27)
4.49.1. Mestoigralca med igro in obveznost igranja

Ko igralec vstopi v pravokotnik dolzine 7,5 m, iz katerega se igra, lahko iz njega izstopi,
ne da bi pred tem prijel oziroma odigral kroglo, v pravokotnik pa vstopi soigralec in odigra
svojo kroglo. Kroglo morata odigrati v €asu 45 sekund (39. ¢len MTP). Igralec, ki bliza ali
zbija, v Casu do izmeta krogle ne sme stopiti na nobeno od ¢rt pravokotnika dolZine 7,5
m ali je prestopiti. Sodnik bo napako prestopa najavil s pis¢alko ali drugim znakom, met
je nicen.

4 Neodigrane krogle, locene med ekipama, morajo biti obvezno v nosilcih za krogle oz. na levi in desni strani 25
nakoncu balinisca. Ce je to nemogoce, morajo biti v coni dna balinis¢a.



4.49.2. Mesta ostalih igralcev

Igralci morajo vedno stati izza Crte 1. linije, ne da bi motili igralca, ki trenutno igra. V
trenutku zbijanja morajo biti vsi igralci poravnani ob stranski liniji, Ce je mogocCe izven
baliniS¢a, vedno drug ob drugem vzdol? linije. Soigralci zbijalca se, preden ta zacne zbijati,
postavijo drug ob drugem na isti strani balini$¢a in ne smejo s kretnjami kazati predmetov
ali precnih ¢rt. Sodniki morajo igralce, ki ponavljajo nedovoljene kretnje, najprej opomniti
nato pa sankcionirati.

Samo soigralci zbijalca morajo biti postavljeni na isti strani steze®.
4.49.3. Prestop stranske Crte

V/ primeru bliZzanja: igralec od prevzema krogle v nosilcu do linije meta stopi ali prestopi
stransko linijo. Ali je krogla razveljavljena? UpoStevajoc 27. ¢len v teh primerih ne smemo
biti prestrogi (npr.: nenamerno prestopanje oz. stopanje na crto, Ce se umikas zbijalcu).
PrekrSek piskamo le, ¢e se to zgodi v ¢asu izmeta krogle. Sodnik to signalizira z ZviZzgom
in kroglo razveljavi.

V primeru zbijanja se vsak korak na stransko oz. preko stranske ¢rte signalizira. Met je
nicen.
4.49.4. 0dhod z baliniSca

Igralec lahko zapusti igriS¢e po prejetem dovoljenju s strani sodnika za odhod na
straniSCe, v slacilnico ipd. Zapusti ga po pravilu odigranih vseh krogel v obratu. V kolikor
zaradi njegove odsotnosti ni moZno sprejeti odloCitve (npr.: pravilno/nepravilno zbijanje),
se pocaka do njegove vrnitve. Tekom njegove odsotnosti sodnik prevzame kontrolo
(zarisovanje krogel) in lahko dolo¢i nadomestitev izgubljenega Casa, Ce se je ¢as iztekel.
V kolektivnih igrah lahko igriS¢e zapusti samo en igralec iz ekipe (dvojka, trojka).

Igralec lahko vetkrat in ne le enkrat zapusti igriS¢e z dovoljenjem sodnika. Slednji mora
paziti, da odhodi igralca ne vplivajo na ¢as igranja. Ce odsotnost igralca traja dolgo (se ga
¢aka), se lahko izgubljeni ¢as nadoknadi po izteku €asa. To mora sodnik najaviti.

4.4.10. Vodje in spremljevalno osebje

Vodje in spremljevalno osebje (zdravnik, maser) ne rabijo biti obleceni kot igralci (enotno),
razen v primeru, ko sodelujejo kot postavljavci v disciplinah zbijanja (hitrostno, Stafetno
in natancno). Tekom igre lahko vodje komunicirajo s svojimi igralci na nacin, da ne motijo
igralcev nasprotne ekipe.

4.5. SOJENJE IN KAZNI (4. poglavje)
4.5.1. Opozorilo in opomin (€l. 31)

V razlitnih primerih se lahko sankcija nanaSa na posameznika oz. ekipo. Sankcija -
disciplinski prekrSek velja za celotno tekmo o0z. samo v posamezni igri, e govorimo o
tehni¢nem prekrsku (npr. ¢e neodigrana krogla ni postavljena v nosilec za krogle).

Z upoStevanjem 31. ¢lena MTP-ja, z izjemo tezkih prekrSkov, naj sodnik pricne
sankcionirati prekrSke z belim kartonom (opozorilom), nadaljuje z rumenim (opomin),
da bi eventualno prisel do dodelitve rdeCega kartona (izkljucitev). Tudi vodje ekip se za
prekrske sankcionira s kartoni.

5 Sodnik naj pri postavitvi igralcev predvsem zasleduje to, da se zbijalca ne moti, da so igralci postavljeni izza
26 crte 1. linije in Ce prostor to dovoljuje, izven steze, kjer se zbija.



4.6. BLIZANJE IN ZBIJANJE - SPLOSNE DOLOCBE (5. poglavje)
4.6.1. Izgubljeni predmeti (€l. 32)
Dotikajoci se predmeti

Po regularnem in priznanem zbijanju ali blizanju se lahko zgodi, da en predmet ostane na
igricu in se dotika enega ali ve¢ predmetov izven igre. Obravnava se ga kot regularnega,
Ce zaradi hitrosti premikanja ni mozZno potrditi, kdaj je priSlo do kontakta z izgubljenim
predmetom (predmetom izven igre).

Ko pa je mozno potrditi, da je predmet v gibanju priSel v stik s predmetom izven igre
(izgubljenim predmetom), je ta predmet izgubljen.

4.6.2. Pravilno metanje balina (cl. 34)

Met balina je pravilen, ¢e se ustavi med 1. in 2. linijo pravokotnika nasproti igralca, ki ga
je metal. Met balina je potrebno izvesti v 20 sekundah od zakljucka obrata. V nasprotnem
primeru se balin dodeli nasprotni ekipi. Balin se lahko mece le enkrat. V kolikor met balina
ni pravilen ga nasprotnik postavi v pravokotnik veljavnosti balina skladno s svojimi
Zeljami (brez omejitev). Ce je balin zaustavljen 0z. preusmerjen s strani igralca iz moStva
ki mece balin, ga postavlja nasprotna ekipa. Ce je balin zaustavljen oz. preusmerjen s
strani igralca iz sosednjega igriSca, se izvede ponovni met balina.

4.6.3. Predpisan cas za metanje balina (20 sekund)

Dvajset sekund za met balina pri¢ne te€i od trenutka, ko je doloceno, kdo ima punt ali
od trenutka, ko balin zapusti igriS¢e (npr. pri razveljavitvi obrata). Ob razveljavitvi balina
se dopusti kakSna sekunda vet za met balina, saj je prakticno nemogoce v 20 sekundah
zagotoviti pogoje za nov obrat. Poleg tega, Ce ena ekipa pohiti z metom balina (izgublja in
do konca ni vec dosti ¢asa) se nasprotne ekipe ne kaznuje, ¢e svojih krogel e ni prenesla
na drugo stran oz. jih pospravila.

Poseben primer: ¢e je sodnik pozvan, da izmeri razdaljo krogel od balina in je ostala
samo Se ena krogla za igranje, se v primeru nujnega in upravi¢enega merjenja lahko
izgubi moznost do Se enega obrata. V primeru, ko sodnik ugotovi, da je bilo merjenje
neupraviceno (razlika med predmeti je vecja od 1 cm) in klicano z namenom, da se
onemogodi Se en obrat, lahko sodnik dosodi Se en obrat. Igralca, ki je imel slabi namen pa
se kaznuje z rumenim kartonom, predvsem Ce so med igranjem zadnje krogle izteCe Cas.

4.6.4. Pravilo prednosti po signaliziranem prekrSku s strani sodnika (cl.
3

V/ nekaterih primerih, ¢eprav so redki, se lahko zgodi, da moStvo prizna udarec, ¢eprav
posledice udarca ne gredo v njegovo korist. To pa iz razloga, da bi ostali v dobrih odnosih
z nasprotnikom oz. da bi negirali odloCitev sodnika. MoStvo ne more sprejemati odlocitve
proti samemu sebi, ne da bi izkoristilo pravilo prednosti. MTP to smatra kot teZji prekr3ek,
zato sodnik postopa z vsemi sredstvi, ki jih ima na razpolago (opozorilo, rumenikarton, ...),
z namenom, da se spoStuje Sportni duh in MTP.

27



4.6.5. Predmeti v gibanju, ki so zaustavljeni oz. preusmerjeni s strani
tretje osebe v igri, Zivali ali nekega predmeta

Sodnik sprejme odlocitev od primera do primera: smatra, da dogodek ni imel pomembnega
vplivanaigro ali sprejme odlocitev, da se vse vrne na svoje mesto ob obveznem ponovnem
igranju krogle. V ekstremnih primerih, da ne bi oSkodoval ekipe, lahko razveljavi celoten
met. Ne glede na zapisano se blizana krogla ki je zaustavljena oz. preusmerjena v
centralnem pravokotniku, vedno ponovno igra. Spomnimo, da so igralci s sosednjega
igriSca in sodniki tretje osebe, krogle iz sosednjih igriS¢ pa predmeti.

Krogla, ki zadane strop dvorane ali neko drugo prepreko, je pravilno igrana in upoStevajo
se vsi njeni ucinki (Vir: Casistica 2019).

4.6.6. Napaka ekipe, ki niigrala

Ko pride do napake nasprotne ekipe (npr. igralec stoji pred crto 1. linije), ko je krogla
pravilno igrana, lahko ekipa prizna posledice meta ali pa ponovno odigra kroglo.

V kolikor je priSlo do napake obeh ekip (npr. igralca obeh ekip stojita pred ¢rto 1. linije),
se vsi predmeti vrnejo na prvotni poloZaj, igrana krogla se vrne ekipi v ponovno igranje.

4.6.7. Dovoljeni €as za igranje posamezne krogle - 45 sekund (€l. 39)

Sodnik mora spoStovati to pravilo in biti v dolo€enih primerih toleranten. Razlikovati je
potrebno med Cakanjem zaradi fair playa (¢akanje na zbijalca na sosednjem igriS€u) in
med zavlaCevanjem (namerno pridobivanje ¢asa - neSportno obnasanje).

Posebne situacije:

Ekipi, ki je bila razveljavljena krogla ob zbijanju balina, pripada pravica do Se enega zbijanja
balina, ¢e ima na razpolago krogle. Z razveljavitvijo krogle sodnik ne more razveljaviti
namere ekipe ki zbija (slednja lahko tudi v zadnjem trenutku spremeni odlotitev).

\/ zvezi z razveljavitvijo krogle (45 sekund) je potrebno poudariti, da sodnik oznaCi
prekrSek takoj ob nastopu le-tega. Kaznovana ekipa se lahko odloti, katero kroglo bo
umaknila.

Ce sodnik razveljavi kroglo ekipi, ki na igris€u nima krogle, je v vsakem primeru na vrsti za
igranje nasprotna ekipa.

4.7. Zbijanje (6. poglavje)
4.7.1. Brisanje mesta padca krogle

Mesto padca krogle se ne briSe dokler se ne doseZe priznanje o pravilnosti zbijanja. V
primeru, da je k preveritvi pozvan sodnik, slednji ekipama sporoci svojo odlocitev in nato
zbriSe mesto padca krogle. S tem se izogne moZni debati o njegovi odlocitvi; poleg tega
je moznost ugovarjanja na njegovo odlocitev manjsa.
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4.7.2. Napoved predmeta (¢l. 40 in cl. 41)

Ekipa ki zbija mora jasno najaviti predmet zbijanja. Ta predmet nikoli ne more biti krogla
zbijalCeve ekipe. V kolikor je najava zbijanja pozabljena oz. nenatanctna, se smatra, da
zbijalec zbija nasprotnikovo kroglo, ki je najbliZje balinu.

Slika 13: Napovedana krogla se oznaci z zarisom

4.7.3. Premaknjeni predmeti, ne da bi se jih dotaknili drugi predmeti

Ce sekrogla, s katero se zbija, dotakne predmeta, ki je na igri$¢u tekom zbijanja, se smatra,
da je pomaknjena. To velja tako v klasicnih igrah kot v natanc¢nem zbijanju (pozicija 7 in 8).

Isto tolmacenje velja za premik predmeta pri zbijanju zaradi premikanja podlage, vpliva
peska, ipd. in je to opazil sodnik oz. sta glede tega soglasni obe ekipi. V nasprotnem
primeru se premik predmeta obravnava le, e je njegova nova pozicija drugacna od
prvotno oznaenega mesta postavitve.

4.7.4. Razbite krogle ali balin

Vsi ucinki, ki jih je povzrocila rabita krogla, so veljavni, Ceprav je potrebno razbito kroglo
odstraniti iz igriS¢a. V primeru neregularnega in nepriznanega udarca je potrebno razbito
kroglo vrniti na osnovno pozicijo in jo nadomestiti z novo/celo kroglo. V primeru, da se
razbije balin, je razveljavljen, Ce je bil napovedan (ne glede na to, da so njegovi deli ostali
v igris¢u). Ce ni bil najavljen, se na prvotno pozicijo postavi novega balina.

Potena krogla: Ce sodnik presodi, da je krogla potena (poSkodovana) in s tem nepravilna
zaigro, ima igralec pet minut ¢asa, da kroglo zamenja z veljavno. Ce krogle ne nadomesti v
predvidenem €asu, nadaljuje igro brez nepravilne krogle. Manjkajoco kroglo lahko ,vklju¢i”
v igro tudi kasneje, vendar brez prekinjanja igre in po kon¢anem obratu. V primery, da je
krogla napocena, se priporoca, da sodnik kroglo prizna kot veljavno tekom obrata, nato pa
se drzi zgoraj opisanega postopka..

Opomba: samo sodnik odloca o tem, ali sta krogla oz. balin razbita.
4.7.5. Krogla razbita v zbijanjih in igri v krog

Predhodno navedeno velja tudi za predmete v natan¢nem zbijanju in igri v krog, medtem
ko mora v zbijanjih (hitrostno in Stafetno) organizator zagotoviti dve krogli (cilj) na vsako
preprogo.
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4.8. BliZzanje (7. poglavje)
4.8.1. Bliza€ s polozeno roko na tleh tekom bliZanja
V primeruy, Ce je roka poloZena na tla pred linijo meta, je blizanje pravilno.

Nepravilno je blizanje, ¢e igralec poloZi roko v pravokotnik 12,5 m oz. izven igriS¢a. Sodnik
takoj zapiska prestop (ne ¢aka na met) in kroglo razveljavi (ni pravila prednosti).

Prav tako igralec pri pripravi na blizanje ne sme stopiti na stransko linijo ali izven 7,5 m
pravokotnika. Tudi v tem primeru sodnik takoj zapiska prestop (ne ¢aka na met) in kroglo
razveljavi (ni pravila prednosti).

4.9. Tekme v zbijanju (8. poglavje)

4.9.1. Natancno zbijanje
Zbijalec v tej igri nastopa s Stirimi kroglami. V primeru, da zbijalcu tekom zbijanja poci
krogla, lahko nadaljuje s preostalimi tremi. Sodniki pred zacetkom zbijanja preverijo, ali so
v nosilcih Stiri krogle po zbijalcu (za pozicije 9-11 ima zbijalec na voljo tri krogle; toliko naj
jih bo tudi v nosilcu). V kolikor se ugotovi, da je zbijalec zbijal z vet kot Stirimi kroglami,

prejme rdeci karton in ne more vec nastopiti v nadaljevanju tekme. Namera prevare (peta
krogla, s katero se ni zbijalo) se kaznuje z rumenim kartonom.

Zadetek je pravilen, Ce cilj zapusti svoj prostor. Dovoljuje se, da krogla pred zadetkom
oplazi ali zaniha oviro (razen pri poziciji 7 in 8), vendar vedno na nacin, da ovira ne zapusti
luknje, na kateri je postavljena.

Posebni primeri;

Krogla zadane oviro, ki premakne cilj in ovira se vrne na svoje mesto. Zadetek ni
pravilen.

Poziciji 7 in 8: Ce se zbijal¢eva krogla dotakne ovire (balin/krogla) zadetek ni pravilen.
Zadetek je pravilen, Ce zbijalCeva krogla oviro premakne po tem, ko se je odbila od roba
preproge.

Zbijalec v natan¢nem zbijanju ne sme prekoraciti 1. linije. Sodnik prekrSek sankcionira
s kartonom (najprej beli, nato rumeni in celo rdeci ob tretjem prekrsku).

V primeru poSkodbe enega igralca mora nasprotni igralec igro odigrati do konca.

4.9.2. Hitrostno in Stafetno zbijanje
4.9.2.1. Posebni primeri

Posebni primeri so:

Krogla, ki pade iz stojala mora biti vrnjena na stojalo s strani postavljavca oz. jo lahko
pobere zbijalec in se z njo dotakne stojala.

Ce zbijalcu krogla pade iz roke, lahko z njo nadaljuje z zbijanjem, ¢e slednja ni prekoratila
pravokotnika in Ce igralec ni naredil prestopa.

V primeru poSkodbe enega zbijalca mora nasprotnik nadaljevati igro do konca.
Da se prepreti zdrs zbijalcev, se lahko 1,5 m pred stojalom umakne pesek.
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- Krogla, ki je izvrZzena in nepriznana, ker se je oglasila sirena, ko je bila v zraku, se ne
Steje med izvrZene pri ratunanju povpredja.

Slika 14: Pri hitrostnem in Stafetnem zbijanju igralec praviloma jemlje krogle iz nosilca

Igralec, ki ¢aka na menjavo, mora biti pozicioniran preko druge linije (manjSi pravokotnik
o0z.dno igriS¢a). Ta prostor lahko zapusti 0z. natancneje prekoraci ¢rto po dotiku soigralca
po roki (do komolca). V primeru nepravilne menjave se prva zbijana krogla razveljavi.

Ugotavljanje zmagovalca: zmagovalec je igralec/ekipa, ki v predvidenem Casu doseze vet
zadetkov. Odstop od zbijanja se smatra samo takrat, ko igralec zapusti stezo, na kateri
zbija pred iztekom ¢asa. Tako je dovoljena hoja tekom zbijanja, prav tako zaustavljanje
(zajem zraka...) in Cakanje na iztek €asa na stezi igranja. Igralec zaradi zaustavitve ne sme
biti diskvalificiran.

4.9.2.2. Sojenje
Vsak sodnik kontrolira in sodi dogajanje na obmocju najbliZje preproge. Sodnik se mora

pri zbijanju pomakniti po vsakem zadetku na nacin, da se postavi vzporedno z naslednjo
pozicijo brez dodatnih znakov. Slednje lahko poda le, ¢e ga postavljavec za to zaprosi.

V primeru, da sodnik na eni strani oznaci prestop, mora to storiti tudi sodnik na mestu
cilja. Tako postavljavec ve, da je zadetek nepravilen in da mora vrniti kroglo na isto mesto.

V primeru, da sodnik ne opazi signala za prestop in se pomakne naprej po preprogi, se

postopa na naslednji nacin:

- Zadetek je nepravilen in se pri kon¢nem rezultatu ne upoSteva,

- Vse krogle, zadete v nadaljevanju, ¢eprav niso pravilno postavljene, se Stejejo kot
pravilno zadete.

Sodnik se je dolZan pravilno postaviti glede na zbijano kroglo. V primeru, da postavljavec
stori napako (postavi kroglo na nepravo mesto), je zadetek nepravilen, kar sodnik
signalizira z loparjem.

Pomembno: sodnik mora biti tekom zbijanja zelo pozoren in skoncentriran. Slednji
kontrolira to¢no pozicijo cilja, mesto padca krogle (obvezno je oznacevanje roba s kredo),
prestop, pravilne predaje in pravilno jemanje krogle iz stojala.
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4.9.2.3. Merjenje €asa in zaustavitev semaforja za merjenje €asa

Okvara/zaustavitev semaforja za merjenje ¢asa v hitrostnem in Stafetnem zbijanju:

Ce se semafor zaustavi v prvih 30-ih sekundah, se zbijanje prekine in takoj ponovi od
zacetka,

Ce se pokvari po preteCenih 30-ih sekundah, se zbijanje nadaljuje s kontrolo ¢asa
sodnikove ure.

Iz tega sledi, da mora glavni sodnik obvezno vklopiti svojo uro ob zacetku zbijanja.

4.10. Igra v krog (9. poglavje)
4.10.1. Del prve linije, ki ga obkroZa krog

Prva linija mora biti vidna tekom bliZzanja. V kolikor krogla premakne balin v prvo linijo ta ni
razveljavljen in Ce je od krogle oddaljen manj kot 0,5 cm se evidentira biberon.

Slika 15: Igra v krog

=T S M —— s

e R ' S ——

- T e - - e~ i
i S i i T T

- i PN e AT Ee

4.10.2. Kontrola morebitnega biberona

Pred kontrolo naj sodnik pravilno oznaci oba predmeta, da bi lahko v primeru premaknitve
predmeta slednjega postavil na svoje mesto in ponovil kontrolo morebitnega biberona.

4.10.3. Posebni primeri

Igra v krog lahko traja tudi samo Stiri obrate. V tem primeru igralec, ki je blizal v drugem
obratu, bliza Se v tretjem.

Ce se zbijalec odloti zbijati kroglo, ki mora biti name$¢ena na mesto balina, se mora paziti,
da je slednja vedno cela v igriScu (to velja za primere, ko je balin blizu roba steze).

Krogla, ki vstopi v krog, njega zapusti in se zaradi anomalije terena ponovno vrne v krog
se Steje kot krogla v krogu. Vedno se upoSteva kon¢na pozicija krogle, tudi po opravljenem
zbijanju - po zadetku se zaradi rotacije lahko vrne v krog.

Ce nasprotnik ne umakne balina med zbijanjem krogle, prejme beli karton. Morebitni
zadetek je pravilen z vsemi svojimi posledicami.

Ce je met balina nepravilen, lahko nasprotnik poljubno postavi balina. Krog zarisuje ekipa,
ki ni metala balina.
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Napake pri zaporedju metanja balina oz. napacni vrstni red blizanja in zbijanja:

a) Ce se napaka ugotovi tekom obrata, sodnik slednjega razveljavi in se ga odigra po
pravilnem zaporediu.

b) Ce se napaka ugotovi po kon¢anem obratu, se obrat prizna. VV naslednjih obratih je
potrebno vzpostaviti ravnoteZje izmenjav blizanja in zbijanja med igralcema oz. enako
Stevilo metanja balina.

c) Ce se napaka ugotovi po zaklju¢ku igre, se doseZeni rezultat prizna.

Pomembno: zaradi moZnih nesporazumom in zaradi spremljanja rezultata je potrebno
punte zapisovati takoj in ne kot seStevek puntov po kon€anem obratu.

4.11. Minuta odmora

Minuta odmora je dovoljena v klasi¢nih igrah in igri v krog:

- Vsaka ekipa ima pravico do ene minute odmora,

- trajanje slednje je ena minuta in se ne more na noben nacin nadoknaditi,

- koristi se jo po zaklju¢ku obrata,

- v klasi¢nih igrah se je ne more zaceti koristiti v zadnjih desetih minutah igre. V igri v
krog pa se minuta odmora lahko koristi vse do konca sedmega obrata.

Vodja najavi minuto odmora najkasneje pred pricetkom novega obrata. Najavljene minute
odmora ni mozno preklicati.

4.12. Pravilo prednosti in izgubljena/nicna krogla

V tem podpoglavju bomo razjasnili omenjena pojma, ki jih igralci in tudi sodniki napatno
interpretirajo.

Pravilo prednosti pravi: ,Vsi nepravilni meti (pri blizanju ali zbijanju) se prepustijo
nasprotni ekipi, ki lahko:

- Sprejme novo nastalo situacijo vigrizmoznostjo sprejetja oz. razveljavljanja nepravilno
igrane krogle,

- zahteva vrnitev predmetov na prvotno mesto z obveznim razveljavljanjem nepravilno
igrane krogle."

Zarazliko od zgornje definicije je nitna oz. izgubljena krogla tista, ki se je ne sme pustiti v
igri; prav tako se vsi njeni ucinki ne sprejmejo (ne glede na to, v Cigavo korist so). Torej so
vsi ucinki neveljavni (npr.: krogla, ki je bila igrana po izteku 45 sekund in premaknila kroglo
nasprotne ekipe do te mere, da je zavzela punt, se obvezno vrne na svoje mesto. Igrana
krogla pa je razveljavljena.). V tabeli 1 so prikazani najpogostejSi primeri pravila prednosti
in izgubljene/nitne krogle.
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Tabela 1: Pravilo prednosti in nicna/izgubljena krogla

PRAVILO PREDNOSTI

NICNA - 1IZGUBLJENA KROGLA

Po pomoti odigrana krogla nasprotnega
igralca po opozorilu (Ze drugic).

Zamenjava igrane krogle z drugo
razpoloZljivo (obe sta izgubljeni).

Nasprotni igralec se v trenutku blizanja oz.
zbijanja nahaja pred ¢rto prve linije oz. se
ne nahaja izven steze.

Neodigrane krogle, ki se po opozorilu ne
nahajajo na nosilcih za krogle.

Predmete, ki jih igralec zaustavi oz. jim
spremeni smer (odlo€a nasprotna ekipa).

Primer, ko igralec igra kroglo vec.

Motenje igralca med zbijanjem ali premik
zbijane krogle v trenutku zbijanja.

Kadar igralec z roko v krogli stopi oz.
prekoraci stransko linijo pravokotnika 7,5 m.

Nepravilno zbijanje (niso izpolnjeni vsi trije
glavni pogoji po MTP, da bi bilo zbijanje
pravilno).

Iztek 45 sekund za igranje krogle.

Nepravilno bliZzanje (blizana krogla potisne
predmet veC kot 0,5 metra, blizana krogla
po dotiku predmeta zapusti igrisCe).

Krogla v gibanju, ki zapusti igris€e in se
vanj vrne.

Predmeti v gibanju, ki se dotaknejo
predmetov izven igre.

Igralec, ki v trenutku izmeta krogle
(blizanje ali zbijanje) stopi ali prekoraci
stranske ¢rte oz. linijometav 7,5 m
pravokotniku.

5. ZAKLJUCEK

V primerih, ki se lahko dogodijo tekom igre, a niso zajeti v pravilniku 0z. niso tolmaceni,
sodnik postopa v Sportnem duhu s ciljem, da ne oSkoduje nobene ekipe. To lahko stori
le, e sodi poSteno, dobronamerno, ko je osredototen na sojenje, ko je psihofizitno
pripravljen in ko pozna MTP pravila ter propozicije tekmovanja.

Verjamemo, da smo s priro¢nikom pojasnili dolo¢ene ¢lene MTP-ja. Nekatere konkretne
primere prikazujemo tudi v prilogah. Z opisanimi vlogami in nalogami sodnika smo
tudi pojasnili nekatere dvomljive zapise. Vsekakor vsega ni mogoce zajeti, saj obstaja
veliko primerov, ki se dogajajo sproti. Pomembno je tudi, da se igralci, vodje in sodniki o
situacijah pogovarjajo, da postavljajo vprasanja, ki jih nato skuSamo pravilno tolmaciti.
Vsaka opaZanja, nova vprasanja in dileme bodo osnova za novi in dopolnjeni sodniski
priro€nik. Do takrat vam Zelimo obilo Sportnih uspehov ob Sportnem obnaSanju, dobro

vodenje tekem in odli¢no sojenje.
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PRILOGA 1 - PRIMERI MOZNIH SITUACI] PRI IZTEKU CASA ZA IGRANJE

Primer 1

Ekipa A igra zadnjo kroglo, do izteka €asa je Se Sest sekund. Krogla premakne predmet vet
kot 0,5 m. Ko se vsi predmeti v igri zaustavijo, sta ostali e dve sekundi. Ekipa B sprejme
pravilo prednosti in pusti vse predmete na svojih mestih, nepravilno igrano kroglo pa
odstrani. Potrebno je Se izvesti merjenje zaradi katerega se izteCe Cas za igro. Ali se igra
Se en obrat?

Da, ker se upoSteva, da je met koncan, ko so zaklju€eni vsi u€inki zadnje igrane krogle (na
igriscu ni ve€ predmeta v gibanju) - ostali sta Se dve sekundi. Merjenje sodnika ali igralca
ob izteku €asa po zadnji igrani krogli se ne Steje v obrat.

Primer 2
Kdaj je zbijanje zakljuceno, Ce se zbija z zadnjo kroglo?

Ko se zadnji predmet v gibanju kot posledica pravilnega ali nepravilnega zbijanja zaustavi
na igriS€u oz. zapusti igralni prostor.

Primer 3

Ekipa A ima Stiri krogle v nosilcih in zbija balina za tri punte; do konca igre je Se pet
sekund. Pravilno ga zadene, osvaoji tri punte. Sekundo za tem, ko je balin zapustil igrisce,
se oglasi sirena (konec igre). Normalno je, da ekipa A ne uspe prenesti vseh krogel na
drugo stran, niti ne uspe vreci balina pred iztekom ¢asa. Ali se igra Se en obrat? Kaj je s
tremi kroglami, ki so ostale na drugi strani v nosilcih?

Krogle niso razveljavljene, saj je bil obrat zaklju€en, ko je zadeti balin zapustil igro. Ekipa
Aima pravico do omenjenih treh krogel (prenese jih v nosilce na drugo stran) in nato vrze
balina (Se en obrat).

Kaj Ce zaradi neznanja ali nepozornosti ekipa A vrZe balina preden jih soigralec prenese v
nosilce na stran, od koder se mece balin?

Postopamo v skladu s €l. 24/A MTP, ki pravi, da je potrebno igralca na to opozoriti. Ce to
ponovi, se nepravilno postavljene krogle razveljavijo.

Primer 4

Ekipa A ima punt na tleh (soglasje obeh ekip) in dve krogli za igranje. Tri sekunde so do
konca igre, a razpored igranih krogel je neugoden (lahko proda punt). Ekipa B je odigrala
vse krogle. Z upoStevanjem dejstva, da je ekipa A v zaostanku Stirih puntov se ta odlodi,
da ne bo igrala preostalih dveh krogel, saj ekipe B ne more dohiteti. Kaj lahko stori, da bi
dosegla izenacenje 0z. zmago?

Dovolj je, da igralec ekipe A z roko dvigne balina s tal. V tem trenutku je obrat koncan,
ekipi A se prizna en punt. Ne glede na to, da se je medtem €as za igranje iztekel, svoje
krogle prenese na drugo stran in nato vrZe balina; igra se Se en obrat.
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Primer 5

Igralec sedem sekund do izteka €asa igra zadnjo kroglo, na tleh ima en punt, a rezultat je
9:6 v korist nasprotnika. Igralec oceni, da se bo ¢as iztekel preden se bo krogla zaustavila,
kar bi pomenilo zmago za nasprotnika, zato vrZe balina. Met balina je opravil pred sireno
in preden se je njegova krogla zaustavila. Kako postopa sodnik in ali je bilo vse regularno?

Igralec je s to potezo napravil dva prekrska:
- (l. 53. Metanje krogle, ko se predmeti $e premikajo

Prepovedano je igrati kroglo, dokler so predmeti v gibanju. Sodnik oznati ta prekrsek,
nasprotnik uveljavlja pravilo prednosti.

- Definicijaizrazov MTP

Obrat - Obrat je koncan, ko balin zapusti igriS¢e po pravilnem ali nepravilnem, vendar
sprejetem zbijanju ali ko se zaustavi zadnja odigrana krogla in so znani njeni efekti (uinki
in posledice), na igriS€u pa ni ve€ predmetov v gibanju.

Zaradi navedenega sodnik ne dovoli igranja Se enega obrata. Hkrati tudi kaznuje igralca
z belim ali rumenim kartonom. Nato dovoli v skladu s ¢l. 53 sprejem pravila prednosti. V
primeru, da je obstajala velika verjetnost, da bi zadnja igrana krogla potisnila balina ali
drugi predmet in s tem bi igralec prodal punt, lahko sodnik celo dosodi punt nasprotniku.

Primer 6

Igralec pozove sodnika k merjenju razdalje, ko nasprotnik nima vec krogle. Sam ima Se eno
kroglo, a do konca igre je Se minuta in pol. Sodnik sprejme odloCitev in dodeli beli karton
igralcu, ki ni imel tocke, saj je bilo merjenje nepotrebno (ocitna razlika v oddaljenosti
predmetov). Neposredno za tem igralec odigra zadnjo kroglo, a se pred njegovim metom
izteCe Cas. Igralec protestira in zahteva Se en obrat. Kako postopa sodnik?

Igralec, ki zahteva Se en obrat ima prav. Sodnik je dolZzan dovoliti Se en obrat. To se nanasa
le na situacije, ko je v nosilcu ostala samo Se ena krogla in ko sodnik oceni, da je njegovo
nepotrebno merjenje onemogocilo igranje Se enega obrata.
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PRILOGA 2 - SODNISKO POROCILO

Sodnik mora paziti, da je:
- Porocilo napisano Citljivo in da so morebitne korekcije berljive,
- seStevek puntov in doseZenih tock pravilen,
- izpolnil vse rubrike,
- zagotovil podpise (glavni sodnik, vodja A in vodja B).

\ SODNISKO POROCILO
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PRILOGA 3 - POROCILO 0 KAZNOVAN]JU

Porocilo mora biti napisano ¢itljivo, v treh izvodih in se v dveh izvodih dostavi Tekmovalni
komisiji.

V kolikor gre za kaznovanje z rde¢im kartonom je potrebno poleg poroCila predloZiti tudi
¢lansko izkaznico kaznovanega igralca.

POROCILO O KAZNOVANJU

Igralcu ...... JA'NEZU"DVAKU ........................................ rojen 544370 ...............................
& stalnim prebivalistem ... SORNIL  GRAD 15" BOOO CELJE | . i
i registriran za klub (drustvo, sekcijo) ........ BALINARIL. | i e s i
¢lanska izkaznica st. ....... 1 5/ St R asebna zkaznica Bt .. ot
’ je dodeljen
i

RUMENI)- RDECI KARTON

nﬁmmn - pokalnem sredanju med ... PALINARJI s KROGLE
S e,

odigrano dne ST e ST VO BNIRC S

BK_ BALINARY| (ceLse)

IVAN PREGELJ
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PRILOGA 4 - IGRA BLIZANJA IN ZBIJANJA SKUPINE IGRALCEV -
RAZIGRAVANJE

S pravili igranja te igre se predpisuje nacin izvajanja igre v ligaSkem tekmovanju, kadar je
rezultat tekme neodlocen in je predpisano igranje na zmagovalca tekme.

1. IgriSce
Igra se naigralnih stezah 2 in 3. Igralno stezo, na kateri se bo bliZzalo in zbijalo izbere vodja
ekipe, ki je dobila Zreb za izbiro igriSca.

2. Sestava ekip

Ekipo sestavlja v tekmovanju €lanov Sest igralcev (igralk), od katerih prijavi vodja
posamezne ekipe tri igralce (tri igralke) za blizanje in tri igralce (tri igralke) za zbijanje. VV
igri nastopa vsak prijavljeni igralec (igralka) s po eno kroglo.

3. Prijava igralcev

Igralce prijavi vodja posamezne ekipe na predpisanim obrazcu z navedbo igralcev za
blizanje in igralcev za zbijanje. Vrstni red navedenih igralcev pomeni tudi vrstni red
nastopanja v posamezni ekipi.

4, Ogrevanje igralcev
Ogrevanje igralcev se izvaja z eno kroglo v smeri igranja krogel in traja pet minut.
5. Nacin igre

Igra poteka v dvobojih in vrstnem redu prijavljenih igralcev obeh ekip. Ekipa, ki je dobila
Zreb ob izbiri igriS¢a tudi dolo€i, s katero disciplino bo pricela tekmovati. Ko njen prvi
prijavljeni igralec opravi blizanje oziroma zbijanje, nadaljuje z igro prvo prijavljeni igralec
druge ekipe. Nato prvo prijavljeni igralec druge ekipe opravi aktivnost v drugi disciplini
(na drugem igriS¢u), njemu sledi prvo prijavljeni igralec ekipe, ki je na sosednjem igriS¢u
pricel prvi s svojo aktivnostjo. Nato pristopi k igranju drugo prijavljeni igralec prve ekipe
itn. na tak nacin igranja do igranja vseh prijavljenih igralcev. V ¢asu igranja igralca stojijo
vsi ostali prijavljeni igralci na sosednji igralni stezi na strani igralne steze, kjer se bo
priCela izvajati aktivnost igralcev.

6. Potek igre

Balin je postavljen na obeh igralnih stezah v sredino kroga, ki se ga oznaci v sredini
velikega pravokotnika pred urami za pisanje rezultatov igre. Igralce k igranju poziva
sodnik tekme. lgralci blizajo k balinu in zbijajo balin. Vsaka pravilno priblizana krogla
in vsak pravilno zadeti balin Steje vedno eno tocko (velja tudi za biberon). Za pravilno
priblizano kroglo in pravilno zadet balin veljajo pravila za igro bliZzanje in zbijanje v krog.

7. Zmagovalec igre

Zmagovalec igre in tudi tekme je ekipa, ki je po koncani igri dosegla visje Stevilo tock. V
primeru neodloCenega rezultata po koncani igri se igranje v dvobojih nadaljuje na enak
nacin vse do dvoboja, v katerem samo eden od igralcev ne doseZe tocke. Ekipa katere
igralec je edini dosegel tocko v dvoboju je zmagovalec tekme.

39



PRILOGA 5 - TOLMACENJE MTP PRAVIL S SLIKOVNIM GRADIVOM
POLOZA] IGRALCEV - CL. 27

PRIMER 1

Ekipa rumenih bliZa

Ali je blizanje pravilno?
Kako postopa sodnik?

Blizanje je pravilno.

Sodnik zapiska napatno postavitev rdece ekipe. Rumena ekipa lahko uveljavlja pravilo
prednosti.

PRIMER 2

Ekipa rumenih bliza

Ali je blizanje pravilno?
Kako postopa sodnik?

Blizanje ni pravilno.

Sodnik zapiska napactno postavitev rumene ekipe. Rdeca ekipa lahko uveljavlja pravilo
prednosti.

Zbijanje je pravilno.
Sodnik ne intervenira.
Sprejeti je potrebno vse posledice zbijanja.
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PRIMER 3

Ekipa rumenih izbija

Ali je zbijanje pravilno?
Kako postopa sodnik?

Zbijanje ni pravilno.
Sodnik signalizira prekr3ek.

Nasprotna ekipa lahko uveljavlja pravilo prednosti, e je prestop stranske linije storjen
ob izmetu krogle.

Krogla je razveljavljena, ¢e igralec prestopi stransko linijo pred izmetom krogle.

PRIMER 4 /i
Ekipa rumenih izbija @ @

Cona

131{

Ali je zbijanje pravilno?
Kako postopa sodnik?
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NAPAKA EKIPE, KI NI IGRALA - CL. 36

PRIMER 5 (E

Ekipa rumenih bliZa

Ali je blizanje pravilno?
Kako postopa sodnik?

Blizanje ni pravilno.
Sodnik signalizira napatno postavitev obeh ekip (igralca pred 1. linijo).
Gre za napako obeh ekip.

V primeru, ko naredita napako obe ekipi (obojestranska napaka), se vse predmete postavi
v poloZaje pred metom, krogla pa se vrne ekipi, ki lahko ponovno igra (bliza ali zbija).

Ekipa rumenih izbija @ Q

PRIMER 6

Ali je zbijanje pravilno?
Kako postopa sodnik?

Zbijanje ni pravilno.
Sodnik signalizira napacno postavitev rumene ekipe (niso postavljeni na isti strani).

Rdeta ekipa uveljavlja pravilo prednosti.
1) Prizna nastalo situacijo in odstrani igrano kroglo, Ce je ostala v igriScu.
2) Prizna nastalo situacijo, vklju¢no z igrano kroglo, Ce je ostala v igriS¢u.

3) Rdeca ekipa ne prizna nastale situacije. Vse predmete vrne v prvotni poloZaj in igrano
kroglo odstrani, Ce je ostala v igriscu.
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PRAVILNO ZBIJANJE - CL. 43
Zbijanje ni pravilno.

PRIMER 7 Zadetna pozicija Igra
Ekipa B najavi .
kroglo A1
v ®

Ali je zbijanje pravilno?

Nasprotna ekipa lahko uveljavlja pravilo prednosti.
1) Vse predmete vrne v prvotni poloZaj, kroglo B1 odstrani iz igrisca.
2) Sprejme novo nastalo situacijo. Balin se obvezno vrne na svoje mesto.

3) Sprejme novo nastalo situacijo s tem, da kroglo B1 odstrani iz igriS¢a. Balin se vrne na
svoje mesto.

PRIMER 8 Zaketna pozicija Igra ‘
Ekipa B najavi
kroglo A1 , ‘ T
o
. I

Ali je zbijanje pravilno?

Zbijanje je pravilno.

Sprejme se vse posledice zbijanja, razen premika balina. Slednji se vrne na svoje mesto,
ker ni bil najavljen.

43



PRIMER 9

Zacetna pozicija Igra

Strankka Strankka
linija linija .

Ekipa B najavi ‘
kroglo A1.

~1 7 T 7

Os stranske linije poteka po sredini odtisa padca krogle.

Ali je zbijanje
pravilno?

Zbijanje je neveljavno.

Vsipremaknjeni predmeti se obvezno vrnejo na mesta, ki so jih zasedali pred premaknitvijo.
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PRAVILNO BLIZANJE - €L. 50

PRIMER 10 Zacetna pozicija Igra Kon¢na situacija

> @ ¢

1. linija

Strankka linija

(?—

1,05m

Ali je blizanje pravilno?

Blizanje ni pravilno.
Zelena ekipa lahko uveljavlja pravilo prednosti:

1) Sprejme nastalo situacijo.
2) Kroglo Al vrne v zacetno pozicijo.

PRIMER 11

Zacetna pozicija Igra Kon¢éna situacija

> * >
i ‘ 1,05m
54,5cm

1. linija

Stranska linija

Ali je blizanje pravilno?

Blizanje ni pravilno.

Zelena ekipa lahko uveljavlja pravilo prednosti:

1) Sprejme nastalo situacijo.

2) KrogloAl vrne v zaCetno pozicijo zobveznim umikomkrogle Bl izigriSca (razveljavitev).
3) Kroglo Al pusti na novem mestu in razveljavi kroglo B1.
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PRIMER 12 7. cctna pozicija Igra Kontna situacija

StranSka linija

¢ v o
o ©“eo

N '51,5em
53 cm ij

1. linija

Ali je blizanje pravilno?

Blizanje je pravilno.
Sprejme se novo nastalo situacijo.

PRIMER 13 Zacetna pozicija Igra Kon¢na situacija

e ™ ™
. ] 9_ ) Q—

1. linija

Ali je blizanje pravilno?

Blizanje ni pravilno.

Zelena ekipa lahko uveljavlja pravilo prednosti:

1) Sprejme nastalo situacijo.

2) KrogloAl vrne v zaCetno pozicijo zobveznim umikomkrogle Bl izigriS¢a (razveljavitev).
3) Sprejme nastalo situacijo in razveljavi kroglo B1.
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PRIMER 14 7.cctna pozicija Igra Konéna situacija

P 3 % 3/ s

1. linija

Stranska
linija

Ali je blizanje pravilno?

Blizanje ni pravilno.
Zelena ekipa lahko uveljavlja pravilo prednosti:

1) Sprejme nastalo situacijo. Krogla B1 se odstrani (je izven igriSca).
2) Kroglo Al vrne v zacetno pozicijo. Krogla B1 se odstrani (je izven igrisca).

PRIMER 15 Zacetna pozicija Igra Kon¢na situacija
o O) O,

g g 60cm

e e e

1. linija

Ali je blizanje pravilno?

Blizanje je pravilno.
Mozne so tri situacije:

1) Ce ena od ekip nima vet krogel, nasprotna ekipa zabeleZi toliko totk, kolikor ima krogel
za odigrati,

2) Ce imata obe ekipi $e krogle v nosilcih je obrat razveljavljen. Igra se v isti smeri,

3) Ce nobena od ekip nima vet krogel v nosilcih (za igro) je obrat razveljavljen. Nobena
ekipa ne prejme tocke. Igra se novi obrat.
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PRIMER 16

Zacetna pozicija Igra Kon¢na situacija

Stranska

linija Q, Q— Q*
¢ & ¥
- all )

1. linija

Ali je blizanje pravilno?

Blizanje ni pravilno.

Krogla B1 je razveljavljena, ker je zadela kroglo (modro) izven igriS¢a oz. kroglo na
sosednjem igriS¢u.

Krogla Al se postavi na prvotno pozicijo. Pravila prednosti ni mogoce uveljavljati.

Opravitujemo se za morebitne tiskarske in tehnitne napake.
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PRILOGA 6 - NAJPOGOSTEJE UPORABLJENI BALINARSKI IZRAZI V TUJIH

JEZIKIH
i -l
| [N

SLOVENSCINA FRANCOIS ITALIANO HRVATSKI ENGLISH ESPANOL
Krogla Boule Boccia Boca Bowl Bocha
-prazna -sansremf)lissage -vuota -prazna -hollow -vacia
-polnjena -avec remlissage -piena - punjena -solid -rellena
Balin But Pallino Bulin Jack Balin
-veljaven -valable -valevole -vaze(i -valid -valido
Karo/Na mestu | Carreau Ferma Seka Stationary Chanta
Igra/obrat Jetde But Giocata Bacanje Game Jugada
Palica Baguette Baccheta Sipka Measure Baqueta
Linija/crta Ligne Linea Linija Line Linea
-meta - pied de jeu -di lancio -meta -foot - pie de juego
»ZIiniia/Iinija -maximum - di massimo - 2. linija/linija - maximum - maxima
najdaljsega meta najduzeg bacanja

balina bulina
-3.linija /linijadna | - de perte -diperdita - 3. linija /krajnja -back -defondo

balinisca linijaigre
-4, IiniLa/konEna -extréme -estrema -4 linija/najduza -end -extrema

linija balinis¢a linija
-stranska -latérale -laterale -bocna -side -lateral
Dno igriSca Partie de fond | Zonadifondo |ZonadnaigraliSta | Back Area Zona de fonde
Predmet Objet Oggetto Predmet Object Objeto
-pogreznjen -enfoncé -interrato - ukopan -bogged -enterrado
-prelomljen -brisé -spezato -razbijen -broken - 3uebrad0
- preusmerjen - dévié - deviato -skrenut - deviated -desviado
- prestavljen -dérangé -spostato -gurnut -displaced - perturbado (juego)
-premaknjen -déplacé -smMosso (rimosso) | - pomaknut -moved -desplazado
-izgubljen -perdu - perduto -izvanigre -outof play -perdido
-ustavljen -arrété -fermato -zaustavljen -stopped -detenido
Ovira Obstacles Ostacoli Prepreka Obstacles Obstaculos
Decki (U14) Minimes (Under 14) | Ragazi (Under 14) Mladi do 14 godina | Children (Under 14) | Infantiles (Under 14)
Mladinci (U18) Jeunes (Under 18) | Allievi (Under 18) Miadido 18 godina | Juniors (Under 18) | Juveniles (Under 18)
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