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Solsko leto 2015-2016

PRAVILA TEKMOVANJA SKL TEE BALL

Tee ball je Sportni program, namenjen otrokom od 6 do 12 leta.
Vodilo tega programa je: zabava in u¢enje osnovnih ves¢in
baseballa: odbijanje Zogice, tek na baze, metanje Zogice in lovljenje
Zogice.

Tee ball je eden redkih kolektivnih Sportov, namenjen tej starostni
kategoriji, skupaj deklicam in de¢kom, ki se lahko izvaja na vsaki
ravni povrsSini, v prostoru ali v naravi in je z vsemi elementi igre
odliéna osnova za vse ostale Sporte.

Poleg uc€enja Sportnih ves€in je namenjen pridobivanju izkuSenj
skupinskega dela za doseganja skupnih rezultatov, saj v ekipi, s
stalnimi menjavami igralcev, lahko sodelujejo vsi otroci v razredu.

Tekmovanja v igri SKL TEE BALL bodo potekala po naslednijih pravilih:

1. Igrisc€e: Igralna povrSina naj odgovarja povrSini koSarkarskega ali rokometnega igriS§¢a ali kateregakoli
zunanjega igris¢a, z razdaljo med bazami od 10 do 20 m, odvisno od starosti otrok in od povrsine, ki je na
razpolago za igro. Za tekmovanja na turnirjih se bo med bazami odmerila razdalja 12,5 m.

Plocevinast ko$ se mora nahajati na sredini notranjega igri$¢a (slika1)
Out liniji za dologitev zunanjega igrisca ( slika 1) se odmerita v dolZini 35 m.

Vodenje ekipe:

Ekipo lahko spremlja in vodi le uciteljica-ucitelj, oz. druga oseba, ki je zaposlena na Soli, iz katere prihaja ekipa.
Zunanji sodelavci, trenerji ali drugi ne morejo niti biti z ekipo ob igriS€u, niti je ne morejo voditi. Kolikor se
ugotovi, da ekipe ne spremlja oseba, zaposlena na Soli ekipe, organizator tekme ali sodnik ekipo najprej
opozorita in pozoveta k menjavi vodilne osebe, Ce je ne zamenjajo pa imata pravico ekipo izlo€iti iz nadaljnjega
tekmovanja.

Struktura ekip: Na posamezni tekmi vedno nastopata dve ekipi v isti starostni kategoriji, ki sta sestavljeni iz 16
igralcev (od teh mora biti obvezno 8 deklic, 8 deckov). Na igriS¢u je v obrambi 10 igralcev ( 5 deklic in 5
deckov), v rezervi je 6 igralcev ( 3 deklice in 3 decki ).

Starostne kategorije: Tekme se igrajo v dveh starostnih kategorijah in sicer 1., 2. in 3. razred (od 6 do 8 let) in
4. in 5. razred (od 9-10 let). V primeru, da razredi niso razvr§€eni kot zgoraj napisano, se upoSteva starostne
kategorije in sicer vse, ki v Solskem letu 2015-2016 dopolnijo zgoraj zapisane starosti.

Obvezna oprema: igralci morajo biti oble€eni v primerno in €isto Sportno opremo in obutev, za tekmo pa mora
biti zagotovljeno: Set 4 baz, stojalo za odbijanje (TEE), mehka Zogica, plasti¢ni kij, plocevinast kos.




Igra se zac¢ne s pozdravom obeh ekip. Pred pricetkom tekme se ekipi razvrstita na sredini igriS¢a v ravnih,
vzporednih vrstah, tako, da se igralci gledajo. Sledi pozdrav obeh ekip. Pozdravijo se v mimohodu z dotikom
dlani.

Pred zacetkom igre:
Dolocitev ekipe, ki igro pricne v napadu se dolo€i z Zrebom.

Ucitelj-trener zapiSe na seznamu, ki ga preda pred tekmo sodniku, vseh 16 igralcev pod zaporednimi
Stevilkami od 1-16, s tem je vrstni red igralcev za odbijanje Zogice, ko je ekipa v napadu. Od 1 — 10 so igralci
prve postavitve, od 11 — 16 so rezervni igralci.

Pravilo: Na celotnem seznamu morajo biti izmenjujo¢ se deklice in dec¢ki, seznam se zacne z deklico.

Na tem seznamu mora biti tudi zapisano, v kateri menjavi (inningu) bo vkljuenih vseh 6 rezerv hkrati.

Zacetek igre: Ekipa, ki je v obrambi, zasede svoje pozicije na igriS¢u ( risba 1), Ekipa, ki je v napadu, se
posede na klop, v enakem vrstnem redu, kot je zapisana na seznamu za odbijanje, tako, da se izmenjujejo
deklice in decki. Na koncu je Sest rezerv — deklice in decki, ki imajo obleCene markirne majice, katere zagotovi
organizator.

Igra se lahko za¢ne na znak sodnika (pisk piS¢alke) Takrat s klopi napadalcev prvi na seznamu za odbijanje
odide na mesto za odbijanje Zogice, vzame kij in poskuSa uspeSno odbiti Zogico v igrisce.

Postavitev igralcev v obrambi:
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Slika 1

V notranjem igriSéu se smeta zadrZevati le igralca na poziciji 1. In 2., ki imata mesto ob plo¢evinastem koSu.

. Odbijanje: Odbijalec mora po odbijanju palico na tla poloZiti — ne sme je vreci dale€. V kolikor jo vrze v igrisc¢e
ali drugam, ve€ kot 2 metra od prostora za odbijanje, sodnik prvega igralca opozori ,naslednjega, ki to naredi
pa izlo¢i in tako tudi vse naslednje.

Odbijanje je obvezno z zamahom, Ce igralec Zogico samo porine v igri§€e in ta ni presla prostora namisljenega
pravokotnega trikotnika, ki ima od domace baze po vsaki out liniji stranici dolgi 1,5 metra in namisljeno
stranico nasproti pravega kota, je igralec izloCen. Za lazje definiranje povrSine omenjenega trikotnika se lahko




stranico trikotnika, ki lezi nasproti pravemu kotu, kjer je domaca baza, na igriS¢e nalepi z lahko odstranljivim
papirnatim selotejpom.

Zogica, je uspedno odbita v igrisée, e je odbita v notranje ali zunanje igrisée (slika 1) , znotraj leve in desne
out linije in je izven nami$ljenega ali zaCrtanega trikotnika ob domaci bazi .

. Tek nabaze
Igralec je obvezen te€i na bazo :
-kadar uspesno odbije Zogico
-kadar mora sprostiti bazo za njegovega soigralca, ki ze tece proti njej

Tek na 1. bazo: Po uspesno odbiti Zogici in praviino odlozenem kiju, mora tekmovalec ¢im prej preteci do
1.baze in se je dotakniti. Ce je bila baza pred tem zasedena, jo mora predhodni tekmovalec pravocasno
zapustiti in steci k nasledniji bazi in se je dotakniti- jo pohoditi.

Tek na 2. 3 ali domaco bazo: Tekmovalec tece na naslednjo bazo iz treh razlogov:

1. Ker je obvezen tec¢i na bazo: zapustiti mora svojo prejSnjo bazo, ker jo mora sprazniti, saj k njej ze tece
njegov sotekmovalec

2. Ker napreduje po bazah za dosego tocke: Napadalec takrat, ko ni obvezen teci ( k njegovi bazi ne tece
njegov soigralec) izkoristi vsako priloznost, ko je zogica v gibanju in oceni, da bo do naslednje baze prispel
prej, kot bo zogica padla v koS, zato da osvoji novo bazo in na koncu tocko,takrat, ko osvoji e zadnjo, domaco
bazo.

3. Ker bazo krade, ko ugotovi, da obramba Zogice ne more ve¢ ujeti v zraku po opravljenem odbijanju, ker je
Ze pristala nekje v igris¢u in ko oceni, da mu bo uspelo osvajiti ve¢ kot le eno bazo preden bo obramba Zogico
uspela spraviti v plo¢evinasti kos.

Smatra se, da je baza osvojena, e se je napadalec dotakne- jo pohodi, ko pritee do nje.

Smatra se, da je napadalec na bazi varen, ¢e se je dotika, medtem ko je Zoga v plo¢evinastem koSu.

. Trajanje igre: Igra je sestavljena iz 4 menjav obramba/napad ( inningov) . To pomeni, da je vsaka ekipa 4 x

v obrambi in 4 x v napadu oz. da je sestavljena iz 4 inningov. Casovne omejitve ni.

. Ciljigre: Cilj ekipe v napadu je, da skusa ¢im veckrat osvojiti domaco bazo- kar vsaki¢ pomeni novo osvojeno
tocko. Ekipi v obrambi pa je cilj, da poskuSa ¢im hitreje izlo€iti &im ve€ igralcev ekipe,ki je v napadu. Menjava
ekip v obrambi/napadu se izvede potem, ko je vseh 10 ¢lanov ekipe, ki je bila v napadu, odbijali Zogico. Po
menjavi napadalci postanejo obrambni igralci in prej obrambni igralci sedaj postanejo napadalci, ki lahko le v
tej vlogi za svojo ekipo osvajajo tocke.

14. lzlo¢anje igralcev ekipe, ki je v napadu:

1. Ulovljena zoga v zraku - tisti obrambni igralec, ki jo ulovi, jo
mora zadrzati v rokah vsaj 2 sekundi — odbijalec je izlo¢en

Zogica pristane v kosu: Obrambni igralci sku$ajo &m prej ujeti
Zogico in jo podati enemu od njihovih dveh soigralcev, ki stojita pri
plogevinastem ko$u v centru igriséa. Ce eden od njiju vrZze Zogico
v posodo preden napadalec osvoji bazo proti kateri teCe, je
napadalec izlocen.

Dva zgreSena udarca Zogice na stojalu za odbijanje

ali dva udarca izven zunanje-out linije igris¢a

ali kombinacija enega zgreSenega udarca in enega udarca
izven zunanje- out linije : napadalec -odbijalec je izlocen

Napake pri odbijanju:

-Odbijalec mora po odbijanju palico na tla poloZiti — ne sme je vreci. V kolikor jo vrze v igris¢e ali ve¢ kot
2 metra od prostora za odbijanje sodnik prvega igralca opozori, naslednjega, ki to naredi izlo¢i in tako
tudi vse naslednje.

-Odbijanje je obvezno z zamahom, ¢e igralec Zogico samo porine v igri§¢e in ta ni presla ve¢ kot 1,5
metra od mesta odbijanja, je igralec izlo¢en




5. Napake pri dotikanju baz:
- Napadalec se mora dotakniti vsake baze do katere priteCe. V kolikor se je ne dotakne in Zogica pred
tem pade v ploCevinasti ko$- je ta napadalec izloCen.

15. Sodniski ukrepi: Med posamezno tekmo veljajo naslednja pravila in ukrepi sodnikov:

1. Oviranje igralcev napada, ki te¢ejo med bazami: Linija teka med bazami mora biti vedno prosta.
Ce seigralca ovira ali obramba staji v liniji teka, se igralca avtomatsko poslje na bazo proti kateri je
tekel.

2. Dvaigralca na bazi: Ce igralec ni sprostil baze za njegovega sotekmovalca, ki je pritekel do nje in
sta sedaj hkrati dva napadalca na bazi, se igralca, ki baze ni pravo€asno zapustil pred prihodom
sotekmovalca — izlo€i.

3. Napotitev iz dvorane: Sodnik ima pravico po dveh opozorilih iz dvorane napotiti tako igralca (v
spremstvu odrasle osebe), kot tudi trenerja ali navijaca, ¢e s slabim obnasanjem moti potek igre ali
povzroca slabo voljo v dvorani.

16. Doseganje tock:
Tocke lahko dosegajo zgolj napadalci. Vsak napadalec, ki uspeSno odbije Zogo znotraj out linij v igri§€e, mora
preteci od ene baze do druge, se vsake dotakniti- jo pohoditi in ko priteCe na domaco (izhodi§¢no) bazo in se
je dotakne- jo pohodi, takrat za svojo ekipo doseze eno tocko.

Pravilo HOME RUN: Ce je Zogica odbita preko dolZine 35 m out linije in namisliene &etrtine kroZnice, ki
povezuje obe skrajni tocki out linij na dolZini 35 m, kar doloa zunanije igri§€e, se Steje Home run. Napadalec,
ki je Zogico odbil ez te meje, tece preko vseh baz, brez ustavljanja, na domaco bazo in ekipi prinese eno
tocko.

. Menjave igralcev: Ugitelj-trener lahko izvede menjavo igralcev z rezervnimi igralci kolikor krat zeli tekom
napada ali obrambe. Menjave potekajo po sistemu deklica zamenja deklico, deCek zamenja decka. Menjave
deklica za deCka in obratno niso dovoljene. Menjavo izvede tako, da jo ustno napove sodniku, menjava pa se
izvede, ko je Zogica v plo€evinastem koSu.

Pravilo: V_enem celem inningu (napad in obramba) mora biti v igro vklju¢enih hkrati vseh 6 rezerv, tako, kot je
na seznamu, ki ga pred zacetkom tekme prejme sodnik, napovedano.

. Konec igre: Ko sta ekipi v zadnjem, €etrtem inningu, v svojem Cetrtem napadu oz. obrambi in ekipa, ki je v
obrambi, uspedno izlo¢i tri igralce napadalcev,ali pa kakSnega izloCi sodnik, razliko do treh pa obramba,
sodnik zapiska konec tekme.

. Sportni pozdrav: Ekipi se razvrstita vsaka na svoji out liniji, ena med domaco in prvo in ena . med domago in
tretjo bazo. Na znak sodnika, ki je na sredini notranjega igris¢a ob ploCevinastem koSu, vsi igralci pohodijo
bazo, proti kateri so razvr§¢eni ( ena ekipa prvo, druga ekipa tretjo) in se v gosjem redu vsak s svoje strani
priblizajo sodniku in se vsi v eni liniji obrnejo proti domaci bazi. Na znak sodnika pozdravijo gledalce in potem v
mimohodu z dotikom dlani vsak igralec ekipe pozdravi vsakega igralca nasprotne ekipe in zapusti igrisce.




. Zmagovalec posamezne igre: Zmaga tista ekipa, ki po zakljuCenih 4 menjavah obramba/napad (inningih)
osvoji vec tock skupno v vseh Stirih svojih napadih.

. Zmagovalec turnirja: zmagovalca turnirja dolo¢imo na podlagi skupnega Stevila zmag na turnirju. Ekipa, ki na
celotnem turnirju doseZe najve€ zmag tako postane zmagovalka turnirja. V primeru izenaCenja dveh ekip v
Stevilu zmag pa zmagovalca dobimo po naslednjem postopku:

pregledamo skupno Stevilo to¢k dosezenih z zmagami (2 tocki za vsako zmago) ali izenac¢eno odigranimi
tekmami na turnirju (1 to¢ka za vsako izenaceno tekmo). Tista ekipa, ki ima vecje Stevilo tock postane
zmagovalka turnirja;

Ce sta ekipi poleg $tevila zmag izenadeni tudi po todkah, se za konéno zmago gleda skupno &tevilo tock,
ki so seStevek zmag (rezultat zgornje postavke) Zmagovalka postane ekipa z najvecjim skupnim
Stevilom tock;

V primeru, da sta ekipi Se zmeraj izenaceni tudi po tem to¢kovanju se pregleda Stevilo tock v zmagah, ki
sta jih dosegli v medsebojnih tekmah;

V primeru, da po tem postopku ne moremo doloCit zmagovalca tekmovalna komisija odredi tekmo, med
izenaCenima ekipama, ki odlo¢a o konénem zmagovalcu turnirja.

. Fair play zmagovalec turnirja: Na vsakem turnirju poleg skupnega zmagovalca turnirja izberemo Se Naj fair
play ekipo. Naj fair play ekipa postane tista ekipa, ki v celotnem dnevu in na vseh tekmah pokaze najve¢
ekipnega duha, solidarnosti med sabo in do drugih ekip, se Sportno obnaSa in je na sploSno pozitivno
naravnana. Igrajo posteno, spoStujejo pravila igre, spoStujejo nasprotnike, soigralce, sodnike in gledalce, poraz
sprejmejo z dostojanstvom. Trener take ekipe je pozitiven, vidi igro kot priloznost za zabavo in ne orodje za
zmago, se z igralci spostljivo pogovarja in ne vidi potrebe po vzdigovanju glasu na svoje igralce.

Napredovanje v finale: v finale na vsakem turnirju napreduje ena najbolje uvr§¢ena domaca ekipa vsake
starostne kategorije.

. BISTVO IGRE TEE EBALL: Pomembno je sodelovati in ne zmagati! To je resni¢no slogan igre in Zelja
organizatorjev, da bi se otroci na tekmi najprej zabavali, nato pa Sportno tekmovali in da bi skupaj s trenerji
Sportno proslavili zmago ali pa Sportno prenesli poraz.




