Predmet: SPORT Razred: 5.

Uéna tema: KOSARKA 2

SMISEL IN PRAVILA KOSARKE
Prvotna pravila

Obstaja 13 prvotnih pravil koSarkarske igre, ki jih je postavil Naismith ze na samem zacetku,
ko si je igro izmislil in so veljala vseskozi od zaCetka ter veljajo v veliki meri Se dandanes za
osnovna pravila v koSarki:

1. Zogo se lahko vrze v katerokoli smer z eno ali obema rokama.

2. Zogo se lahko vodi v katerokoli smer z eno ali obema rokama, vendar nikoli s pestjo.

3. Igralec ne sme tedi skupaj z Zogo, vre€i jo mora z mesta, na katerem se je z njo ustavil.

4. 70go je treba drzati med dlanmi, roke ali telo se ne smejo uporabljati.

5. Brez potiskanja, spotikanja ali kakrSnegakoli dotikanja nasprotnika. Prva krSitev tega
pravila se Steje kot prekrsek, v drugo se igralca diskvalificira do naslednje igre. V primeru, da
je o€itna namera Skodovati nasprotniku, se igralec izkljuci za celotno igro.

6. Prekrdek je udarjanje na Zogo s pestjo, krsitev ¢lenov 3 in 4 in kot je opisano v ¢lenu 5.

7. Ce katera stran naredi tri prekrske zaporedoma, se to $teje v dobro nasprotniku.

8. Cilj (ko$, tocka) se doseze, ko je Zoga vrzena v ko$ in ostane tam. Ce Zoga postoji na robu
(obrocu) in nasprotnik premakne njo ali koS, se Steje kot veljavni cilj (tocka).

9. Ko gre Zoga izven igris€a, se vrze v polje in jo prva oseba po dotiku vodi naprej. V primeru
spora se posreduje tako, da se jo vrZze naravnost v polje. Metalec ima na razpolago pet
sekund. Ce si ga vzame ve&, mora preiti Zoga k nasprotniku.

10. Razsodnik se mora seznaniti glede napak in o tem obvestiti sodnika. On ima mo¢, da
diskvalificira ljudi v skladu s ¢lenom 5.

11. Sodnik razsoja glede Zoge in se odlo€i, kdaj je zoga v igri, izven polja, kateri strani
pripada, ter meri ¢as. On se odlodi, kdaj je bil pravilno dosezen cilj in vodi zadeve, ki jih
obi¢ajno izvaja zapisnikar.

12. Igralni €as je dvakrat po petnajst minut, vmes je pet minut pocitka (danes drugace)

13. Stran, ki doseze najvec toCk v tem Casu, se razglasi za zmagovalca.

Ta igra je dokaj drugacna od tiste, ki se igra danes. Na primer, vodenje Zoge z obema
rokama in vecina fizicnih stikov je nedovoljenih. Vendar pa so postavila temeljne okvirje, Ki
so se kasneje skozi €as in prostor v nekaterih toCkah spreminjala in prilagajala razli¢nim
vidikom ter novejSim potrebam.

Tockovanje

Stevilo to¢k se opravi z dodeljevanjem tock za vsak doseZeni ko glede na mesto, kjer se je
nahajal tisti, ki je zadel, in glede na vrsto meta samega:

- 1 toCka se dodeli za vsak koS, izvajan iz prostih metov,
- 2 tocki se dodelita za vsak koS, dosezZen iz strelov znotraj obmocja, omejenega s Crto
za 3 tocke,




- 3 toCke se dodelijo za vsak ko§, dosezen zunaj obmodja, ki ga meji érta za 3 tocke,
pri tem pa se strelec ne sme dotakniti niti same Crte. Mejno &rto za tri tocke so najprej
uvedli v NBA leta 1979 nato pa leta 1983 Se v tekmovanjih pod okriljem FIBA.

Ce je nad igralcem med strelom narejen prekrsek, se mu v primeru zgre$enega kosa
dodeli toliko prostih metov, za kolikor je bil izvajan strel, se pravi za dva ali tri mete. V
primeru prekrdka in doseZenega kosSa, se igralcu dodeli dodatni prosti met. V primeru
nedportnega prekrska in tudi tehni¢ne napake, se dosodi dva prosta meta in Se posest
zoge za ekipo, nad katero je bila storjena krSitev. V primeru tehni¢nih ali neSportnih
napak se med izvajanjem prostih metov ne skace za odbito Zogo, kot je to v primeru, ko
se izvaja proste mete po dosojeni osebni napaki.
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Slika 1: Crta za prosti met Slika 2: Prostor za 3 toCke
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Slika 3: Prostor za 2 tocki

Prakti¢ni del (priporo€amo):

- Sportne aktivnosti v naravi (tek, hoja, planinski pohod ...). Ne pozabite na
ustrezno ogrevanje (gimnasti¢ne vaje, lahkoten tek ...).




