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ANDREJCI, 5. julij 2025

SPLOSNA PRAVILA

- lgra VLECENJE VRVI je samostojna igrain ne spadav kategorijo ostalih iger. To pomeni, da se toCkuje
posebej, toCke se ne pristejejo k skupnemu Stevilu tock. Ta igra ima svojega zmagovalca.

- Privseh igrah, razen pri VLECENJU VRVI, ekipa lahko vlozi JOKERJA, kar pomeni podvojitev
dosezenih tock. Joker se vlozZi pred zacetkom posamezne igre.

- Zmagovalec v posamezni igri dobi maksimalno Stevilo toCk glede na Stevilo ekip. Ostale ekipe
dobijo po to¢ko manj glede na uvrstitev. Ce je ekipa pri posamezni igri diskvalificirana, dobi 0 (ni¢)
tocCk.

- Kazenske tocke se dobijo za nepravilno izvedbo igre, ki so navedene pri opisu posameznih iger.

- Morebitne pritozbe resuje CASTNO RAZSODISCE s sodnikom oz. sodniki, ki so vodili igro, za
katero je bila vlozena pritozba, ter vodja ekipe, ki edini lahko vloZi pritozbo. Zapisnik posamezne
igre podpiSe vodja ekipe.

- Skupni zmagovalec vaskih iger postane ekipa z najveé osvojenimi toékami. Ce imata 2 ali ve& ekip
enako Stevilo tock, je boljsa tista, ki ima veé prvih mest po posameznih igrah. Ce je tudi to enako,
se upoSteva vec€ drugih mest, tretjih in tako naprej;

- Razpored iger bo objavljen na Zrebu ekip.

- Tekmovalec ni spolno opredeljen

VLECENJE VRVI

St. tekmovalcev: 7 Casovna omejitev: NE MoZnost vlozitev jokerja: NE

OPIS IGRE:

VlecCenje vrvi je tradicionalna igra vaskih iger, kjer poskuSa sedem vas¢anov/vaséank posamezne
ekipe potegniti nasprotno ekipo ¢ez oznaceno ¢rto. Zmaga ekipa, ki nasprotnika dvakrat potegne ¢ez
oznaceno ¢rto/oviro. Na zacetku igre glavni sodnik s predstavnikoma obeh ekip doloci postavitev
ekip (s pomocjo kovanca). Igra se za¢ne in konc¢a z zvizgom glavnega sodnika. Igra je kon¢ana takrat,
ko je oznaceni del vrvi z zastavico premaknjen ¢ez oznaceno ¢rto, oz. ¢e tekmovalec s celim
stopalom prestopi stransko &rto. Ovijanje vrvi okrog telesa ni dovoljeno, prav tako ne dvigovanje vrvi
in pomeni diskvalifikacijo ekipe. Pri igri morajo biti vsi prijavljeni tekmovalci iz Krajevnhe skupnosti
prijavljene ekipe.

TOCKOVANJE:
Tekmovanje bo potekalo na izpadanje. Pri razvrstitvi ekip, ki so izpadle v istem krogu, se bo najprej
uposteval rezultat dvoboja (poraz z 1:2 je boljsi kot 0:2), nato pa Se kon&ni uspeh nasprotnikove
ekipe.




SEZNAM IGER

1. SESTAVLJANJE KMECKEGA VOZA

St. tekmovalcev: 3 Casovna omejitev: DA MozZnost vlozitve jokerja: DA

(10 min)

OPIS IGRE:
V &im krajSem Casu je potrebno sestaviti star kmecki voz. Pred zacetkom igre je voz
pravilno sestavljen in si ga bo ekipa sama razstavila. Igra je kon¢ana, ko je voz sestavljen
in pridejo vsi tekmovalci nazaj za Startno ¢rto.

TOCKOVANIJE:

Meri se Cas. Za vsak napacno sestavljeni del in za vsak izpuSc¢eni del voza, dobi ekipa
pribitek 5 kazenskih sekund. Posebej se pregleduje VRV, ki mora biti na koncu pravilno
namotana na vozu. Napa¢no namotavanje vrvi se kaznuje s 5 kazenskimi tockami
(sekundami), ¢e se vrv sploh ne namota na voz, je pribitek 15 kazenskih toc¢k (sekund).




2. ANDREJSKI NOGOMET

St. tekmovalcev: 5 (3M+22) Casovna omejitev: DA Moznost vloZitve jokerja: DA

(5 min)

OPIS IGRE:

Vsi tekmovalci se postavijo za ciljno érto in Zogo. Na Zvizg sodnika prvi tekmovalec za¢ne
s slalomom z Zogo med ovirami. Oviro, katera ima 35 cm viSine, tekmovalec prestopi,
Zoga se brcne pod oviro. Pri nasledniji oviri (s 70 cm viSine) tekmovalec spleza pod oviro z
Zzogo. Naslednji tekmovalec lahko za¢ne slalom Sele, ko sta Zzoga in tekmovalec ¢ez ciljno
¢rto. Koli¢ina ovir je 9, njihov vrsti red se razlikuje. Igra se konc¢a, ko vseh 5 tekmovalcev
premaga poligon.

TOCKOVANIJE:
Zmaga ekipa, ki v najkrajsem ¢asu premaga poligon. Ce ovira pade, se kaznuje s
pribitkom 5 sekund; izpust ovire se kaznuje s pribitkom 20 sekund, prav tako pomaganje
s katerim drugim delom telesa razen noge, se kaznuje s pribitkom 5 sekund.
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3. PREDAJA KROMPIRJA

St. tekmovalcev: 4 (2M+22)

Casovna omejitev: DA

(5 min)

Moznost vloZitve jokerja: DA

OPIS IGRE:

Vsi tekmovalci se pred zvizgom sodnika postavijo na svoja mesta. Na zviZzg sodnika prvi

tekmovalec vzame krompir iz koSare in ga polozi/postavi/da na leseni lopar za kruh drugemu

tekmovalcu. Zadnji tekmovalec mora krompir z loparjem odloziti v koSaro. Tekmovalci, ki

imajo v roki lopar stojijo na Storu viSine 20 cm in premera 30 cm.

TOCKOVANIJE:

Zmaga ekipa katera zbere v koSaro najve¢ krompirja. Krompir, kateri pade na tla, se ne sme

pobirati; tekmovalci, ki drzijo loparje, se ne smejo dotikati krompirja, kaznuje se s pribitkom

10 sekund; vsak prestop s Stora se kaznuje s pribitkom 20 sekund.
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4. PREVOZVODE S SAMOKOLNICO

St. tekmovalcev: 3 (1M+22) |Casovna omejitev: DA (5 min) | Moznost vloZitve jokerja: DA

OPIS IGRE:

Na znak sodnika prvi tekmovalec sko€i v samokolnico in vzame dva kozarca in zajame vodo,
drugi tekmovalec ga pelje po poligonu ¢ez ovire, katera je dolga 4 m ter mimo ovire; tretji pa
gre na drugo stran ¢ez poligon, da lahko drzi dve steklenici po 1 L, kateri sta na mali mizi. Igra
je koncana, ko se voda zlije ¢ez rob obeh steklenic. Pri voznji nazaj se ne premaguje ovir.

TOCKOVANIJE:

Zmaga ekipa, ki v najkrajSem ¢asu napolni obe steklenici. Pred¢asen sestop z ovire se
kaznuje s pribitkom 5 sekund. Ce se tekmovalcu pomaga pri prelivanju vode se kaznuje s
pribitkom 10 sekund.
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5. BATAS ZA GLAVOU

St. tekmovalcev: 5 (3M+2Z) | Casovna omejitev: DA (5 min) | MoZnost vloZitve jokerja: DA

OPIS IGRE:

Vsi tekmovalci ¢akajo v vrsti pred stolom. Na znak sodnika se prvi tekmovalec usede na
stolin v roke vzame bata$ in poskusi zadeti zaboje z metom ¢ez glavo nazaj; tece po batas
in ga preda drugemu tekmovalcu, ki ga ¢aka na stolu. Vsak tekmovalec ima na voljo dva
meta nazaj. Zaboji bodo od stola oddaljeni 4 m, med njimi pa 1 m. Vsak zaboj je to¢kovan
glede na razdaljo. Sirina zaboja je 50x40 cm in vi§ina 40 cm.

TOCKOVANIJE:

Zmaga ekipa, ki zbere najves to¢k v najkraj$em &asu. Steje se vsak bata$, ki kon&a znotraj
zaboja. To¢ka se ne Steje, Ce se bata$ odbije iz zaboja ali na rob zaboja. Kaznuje se
metanje batasa pri predaji (5 sekund), predaja mora biti preko ciljne ¢rte. Vsako
vstajanje s stola pri metu se kaznuje z odvzemom tock za tisti strel.
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