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Co je Kinhall

Kinball je kolektivni micovy sport. Vznikl v Kanadé v roce 1986 v reakci na
potfeby moderni doby - lidé se malo hybou a hledaji alternativy k
tradicnim sportdm. Kinball je pomérné fyzicky narocng a pfitom
nevyzaduje dlouhy trénink k nauceni zakladd. Po 15minutovém vysvétleni
jednoduchych pravidel se mize jit na véc.

V rekreacni verzi kinballu si spolu paradné zahraji mali, velci, zeny, muzi,
mladsi i starsi... Pri pravidelném fréninku se pak odkryvaji dalsi moznosti a
pokracilé techniky. Vrcholova verze kinballu uz je strategicka bitva stejne
jako jineé sporty. Jedno je jisté - jakmile jednou zacnete a najdete si dobry
kolektiv, tak uz vas kinball nepusti.

Cilem kinballu je odpalit rukama mic tak, aby jej tym v obrané nechytil a
mic spadl na zem ve vymezené plose. Tym v obrané se tomu snazi
zabranit a mic chytit. Pokud se mu to povede, stava se utocicim tymem.
Takhle porad dokola, dokud mi¢ nespadne na zem nebo nenastane jina
chyba. Kinball ale hraji tfi tymy zaroven, takze odpalujici f{ym musi pred
odpalem zakricet barvu tymu, ktery ma mic chytit.



Co potrebujete k tomu, abyste mohli hrat

e |dealné 12 hracl - 3 tgmy po 4 hracich. Nejmensi pocet hracd je 8 (2
tymy)

e Hraci prostor je 20 x 20 metrd. Hrat se ale mize i na mensim
prostoru dle moznosti

e Kinballovy mit o primeéru 122 cm. Kompresor na nafouknuti

e Rozlisovaci dresy (idealné bilé/sede, modré, cerné)

e Ukazatel skore

e Zakladni znalost pravidel (zhruba 15 minut k nauceni)
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Hlavni vghody kinballu

e Kazdy hrac je v pohybu zhruba 72 % herniho tasu

e Princip kinballu je zaloZzen na spolectné hie divek a chlapct

® Snadna pravidla a jednoducha priprava pro zakladni hru

e Kinball je o spolupraci vsech hracd, vylutuje vyhranény
individualismus

e Neni nutny sportovni talent, ale uzije si i vrcholovy sportovec

e Netradicni, efektni sport, ktery zaujme. Vhodny i jako doplhek k

jingm sportiim

Nizkeé finacni naroky na provozovani kin-ballu



KINBALL

tgymovy sport pro vsechny

1. Zakladni principy hry (str. 1-2)

(prabéh hry, zakladni pravidla)

2. UtoEné techniky (str. 3-9)

(odpaly, drzeni mice)

3. Obranne techniky (str. 10-11)

(obranné postaveni, prijem mice)

4. Trenink (str. 12-17)
5. Rozhodci (str. 18-23)




1. Zakladni pricipy hry

Prubéh hry

e Hraji proti sobé najednou tfi barevné odlisené tymy (oficialni barvy
Jsou modra, cerna a bila).

e Kazdy tym ma na hraci plose ¢tyri hrace.

e Jeden tym utodi (podava), zbyle dva tymy se brani (prijimaji).

e Hraci v obrané tvori obranny ctverec kolem mice tak, aby mic byl
uprostred, pricemz kazdy hrac stoji v jednom rohu ctverce cca 3 metry
od mice.

e Tento Ctverec stale nasleduje pohyb mice tak, aby mic byl stale
uprostied a hraci ve stejné vzdalenosti od néj. Hraci si drzi svdj roh
vUci mici i vzdalenost cca 3 metry.

e Hra zatina podanim utociciho fymu.

e Pri podani se tri hraci utociciho tymu dotykaji mice, ctvrtgy hrac mic
odpaluje.

e Pfed odpalem musi jeden z hracd utociciho tgmu zavolat ,O0mnikin“ a
barvu tymu, na ktery utoci, napr. ,0mnikin, modra!” Tomuto zvolani se
rika ,hlaska®“.

e Podavajici hrac¢ musi vzdy pockat na hlasitée zopakovani barvy
rozhodc¢im a az poté provést podani.

e Cilem podavajiciho hrace je odpalit mic tak, aby ho souper nechytl a
zaroven spadl do vymezeného hriste.

e Hristé ohranicuji obvykle cary, pripadné steny, a také strop a dalsi
pevneé objekty.

e Tym, ktery byl vyvolan, ma za ukol mic chytit drive, nez se dotkne
hraci plochuy.

e Tym ktery nebyl vyvolan, nesmi prekazet tymu, ktergy mic chyta

e Pokud tym v obrané mic chyti, stava se utocicim tymem a odpaluje
mic.

e Pokud tym v obrané mic nechyti (mic spadne na zem), ziskavaji ostatni
dva tymy po jednom bodu.

e Tym, ktery se dopustil chyby, podava z mista, kde se stala chyba.



Zakladni pravidla

Po odpalu musi mic uletét nejméné 3 metry (méreno od stfedu mice
pri odpalu ke stredu mice po dopadu).

Alespon ¢ast letu musi mi¢ stoupat vzhlru, typicky hned po odpalu
(mic¢ nesmi jit pfimo k zemi).

Pfi podani se musi tfi hraci tymu dotykat mice, ¢tvrty odpaluje.

Hraci fymu, ktery nebyl vyvolan, nesmi prekazet prijimajicimu tymu
v chytani mice (napf. pri urceni ,,Omnikin, cerna!” nesmi hraci bileho
tymu prekazet cerngm v prijmu).

Pokud je mezi tymy jeden ve vedeni, t{ymy na druhém a tretim miste
musi utocit (podavat) na tento tym.

Pokud podava vedouci tym, musi dtoCit na druhy tym v poradi.

Pokud jsou dva vedouci tymy se stejne body, utoCi jen na sebe
navzajem, dokud se skare nedorovna.

Kinball se hraje na vitézné sety. Jejich délka a pocet se pfizplsobuje
casovym moznostem.

Obvykle se jeden set hraje do 11 bodd. Ve chvili, kdy jeden z tgmi
dosdhne 8 bodl, mohou vsichni Utocit na vsechny (pfestava platit
pravidlo o utoCeni pouze na vedouci tym). Nasledne, kdyz jeden z
tymuU dosahne 9 bodd, tak tgym, kterg ma v tu chvili nejméné boddq,
docasné vypadava. Zbygvajici dva tgmy dohravaji do 11 bodl o
vitézstvi v setu. Dalsi set zacinaji zase vsechny tfi tymy od nuly a
zacCina podani tym, co naposledy vypadl.




2. Utocné techniky video zde
A) Odpaly

Spravny odpal musi z hlediska pravidel splnovat dva atfributy:
e mic musi po odpalu uletét alespon 3 metry (meéreno od stredu mice pfi
odpalu - ke stredu mice po dopadu),
e mi¢ musi alespon chvili letét smérem vzhlru (typicky hned na
zacatku).
Proto je potreba frefit mic nejvétsi silou mirné pod jeho stredem.
Pro prudky a efektivni odpal je potreba vyuzivat silu téla, dynamiku
ziskanou rozbéhem a rotaci v bocich. Ruce jsou jen nastroj. Pohyb je
podobny jako pfi hodu tenisakem.
Dalezita je také bezpecnost odpalujiciho, kterd je popsana u jednotlivych
odpall. Plati predevsim pro déti.

Odpal ohema rukama odstrcenim




Odpal obhema rukama (baseballovy)

e Nejpresnejsi odpal, idealni pro zacatecniky. Podobny mechanismus
Jako pri odpalu v baseballu.

e Hrac se postavi bokem k mici. Tleskne si a pevné spoji ruce.
Nepropléta prsty!

e Paze jsou natazené v urovni ramen. Stred mice je v Urovni ramen.

e Hrac se naprahne a rotaci téla uderi do mice mirné pod jeho stredem.
Mic trefuje predloktim (ne loktem, ne koncem pazi - hrozi zranéni).

e Pro veétsi efektivitu a silu odpalu je mozné pridat pred odpal
nakroceni predni nohou a nasledné i rozbeh.

¢ Predni noha konci na urovni hrany mice. Pokud je za hranou, spatnée
se pali a mi¢ pUjde nahoru. Pokud je daleko pfed hranou, mit pajde
dolG a hrozi i zranéni.

¢ Nenito golfovy uder zespodu ani volejbalovy ,bagr*.

e BEZPECNOST: Neproplétat prsty, paze jsou mirné pokréené,
nepovolovat spojeni rukou.

e PRO POKROCILE: Obvykle nejefektivnéjsi je prudky adpal, ktery
rychle spadne dold, takzvany drop. K tomu je potfeba dat mici pfi
odpalu horni rotaci (podobné jako u tenisu, baseballovych nadhozd
apod.). U baseballového odpalu si hrac si predstavi, ze uvnitr velkého
kinbalového mice je jesté jeden mensi mic. Ve chvili, kdy udefi do
velkeho mice, pokracuje pohybem vpred, a kdyz se dostane k tomu
mensimu uvnitf, ohne ruce v loktech a zvedne je vzhGru. Tim mit
dostane potrebnou rotaci.




Odpal jednou rukou

e Nejprudsi odpal, ktery je vhodny pouze pro pokrocilé. Riziko zranéni
pri Spatnem provedeni.

e Stejny mechanismus jako pri hodu mickem, hazené nebo jinych
svihovych disciplinach.

e V zakladnim postaveni je hrac mirné bokem k mici. Pokud odpaluje
pravou rukou, tak levym bokem a opacneé. V pokrocilé fazi je mozné
pridat rozbeéh.

e Pred odpalem hrac nakroci predni nohou, fu pevné zafixuje na drovni
hrany mice. Naprahne se a pokracuje rotaci celého téla az k uderu.

e QOdpalujici ruka, frup i zadni noha jdou dopredu zaroven.

e Nejvetsi silu uderu hrac smeéruje mirné pod stfred mice. Prvni a hlavni
kontakt paze s mitem by meél byt v oblasti bicepsu az predlokti (ne
niz!). Poté se postupné dotyka zbytek paze.

e V momentu odpalu je paze propnuta a pést zatnuta. Kdybychom meéli
na mici cifernik, bude ruka ukazovat priblizne 1-2 hodiny (pro
pravaky), nebo 10-11 hodin (pro levaky).

e Hrac | po odpalu pokracuje v pohybu dopredu, zadni noha dokonci
krok, télo jde do predklonu, ruka dokonci oblouk a pést pokracuje na
stehno predni nohy.




Odpal jednou rukou nejcastejsi chyhy

e BEZPECNOST: Neodpalovat koncem paze, hrozi bolestivé zranéni. Uder a
prvni kontakt s micem musi vychazet z bicepsu, spodni hranou je predlokti.
Cim blize k ramenu, tim bezpetnéji - pro pfipad nahlého posunu mite.

e Hrac je prilis blizko k mici, predni noha je hodné za hranou mice - odpal jde
vysoko nebo do strany, nekdy hrac do mice narazi oblicejem.

e Hrac je moc daleko od mite a odpaluje v pfedklonu - odpal jde dold nebo
hrac trefi mic¢ koncem paze, pri cemz hrozi zraneéni.

® Hrac netrefi Cisté stred mice - mic leti nebo rotuje do strany.

® Paze neni propnuta, dlan nesmeéruje na mic, paze je prilis vysoko nebo
nizko, télo je hodné vychylené do stranu.

Pokrocilé typy odpalu a vychytavky

1.Pohyb hracova téla pokracuje po odpalu dopredu. Nekonci pred micem.
Hrac se snazi obrazneé i doslova projit/propadnout micem. K tomu je vhodné,
aby hraci drzici mic utvorili takzvanou ulicku (viz nize - drzeni mice ulicka).
2.V dobé odpalu je hrac obvykle maximalné napfimeny - horizontalne i
vertikalné. Svaly na rukou i bfichu jsou zatnuté, ale ne v kreci.
doll, takzvany drop. K tomu je potfeba dat mici pfi odpalu horni rotaci
(podobné jako u tenisu, baseballovych nadhozi apod.).
a.Pri baseballovem odpalu - Hrac si predstavi, ze uvnitf velkého
kinbalového mice je jesté jeden mensi mic. Ve chvili, kdy udefi do
velkého mice, pokracuje pohybem vpred, a kdyz se dostane k tomu
mensimu uvnitt, zlomi ruce v loktech a zvedne je vzhGru. Tim baldn
dostane potrebnou rotaci.
b.Pri odpalu jednou rukou - Pfi spravném provedeni odpalu, jak je vyse
popsano, dochazi k rotaci mice pfirozené. Dilezité je, aby hrac po odpalu
pokracoval télem a rukou dopredu. Rotace nenastane, pokud se ruka po
doteku mice zasekne ve vzduchu.
4.Pokud chce hrac lobem prehodit protihrace, musi se prikrcit nebo sklonit
ruce a uder smeérovat hodné pod stred mice. Obdobné je to s bocnimi
rotacemi, kdy je nutné hlavni uder smérovat do strany od stfedu mice.
5.Velmi cenéné je umeéni odpalovat levou i pravou rukou, ¢imz se hrac stava
pro soupefe hdre citelny. Stejné to plati pro baseballovy odpal na obé
strany.
6.Baseballovy odpal se hodi pro presné a kratsi odpaly. Vhodny je také pri
snaze o rychly odpal, protoze nevyzaduje velky naprah.
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Na obrazcich hraci odpaluji dvéma rukama do stredu mice a pohyb
pazemi zakonci smérem nahoru.

Odpal Lob

Odpal lob se provadi stejné jako
odpal jednou rukou nebo obhéma
rukama. Pouze se snazime frefit mic
nize pod jeho stfedem. Pohyb rukou
po uderu do mice i pohyb bokd pfi
odpalu zlstavaji stejné. Pouziva se
pokud je branici hrac velmi blizko




B) Drzeni mice pred odpalem

a4

Zakladni drzeni mice v bunce - trojuhelnik (tri hraci)

Tri hraci tvori pod micem trojuhelnik tak, ze sedi na paté jedné nohuy,
koleno se nedotyka zemé, drzi mit s natazenymi pazemi, dlanémi vzharu,
hlava je schovana mezi pazemi pod Urovni mice. Je ddlezité, aby dlané ani
hlava nebyly v trajektorii mite. Ctvrty hrat stoji a je pfipraveny na odpal.

Stred mice je v urovni ramen odpalujiciho.
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Drzeni mice - ulicka (t¥i hraci)

Dva hraci sedi naproti sobé a pevné drzi mic mezi sebou, treti hrac si
prisedne blizko k jednomu z hracd, ¢imz vznikne takzvana ,ulicka“.

Utel: odpalujici hra¢ ma vétsi prostor pro svdj pohyb a snadnéji odpali
mi¢ rovnou z béhu, protoze maze vyuzit veskerou silu téla a probéhnout
ulickou.




Drzeni mice ve dvou hracich

Dva hraci drzi mic proti sobe, tfeti a ctvrtg hrac nabihaji proti sobé na
odpal (tak, aby se vidéli). Treti hrac (falesny odpalujici) se jen dotkne mice
a nasledne ctvrty hrac odpaluje.

\4.]

Drzeni mice v jednom hraci

Hrac drzi mic¢ nad hlavou dlanemi
vzhiru, sedi v podfepu. Hlava je
pod micem. Trfi zbyvajici hraci se
shbihaji k mici, kazdy z jiného
smeru, dva falesni odpalujici se
pred odpalem dotknou mice a
ctvrty hrac odpaluje.

Bezpecnost pri drzeni mice

e Mic se vzdy drzi tak, aby zadna cast tela
nebyla v trajektorii odpalu. To znamena,
ze prsty i hlava musi byt pod micem.

o Toto pravidlo je obzvlast dalezité
pro mensi deti!

e Mit musi byt od zactatku az do konce
stabilni. Pokud se mic hybe, hrozi, ze se
hra¢i nebudou pred odpalem dotykat.
Zvysuje se take riziko zranéni.




3. Obranne techniky

A) Zakladni obranneé rozestaveni

B Obranny ctverec
BILA
MODRA ' S =

V v
o2 @
@ < = ©

Tymy v obrané tvori obranny ctverec, kdy v rozich 3 metry od mice stoji
vzdy zastupce jedné barvy. Jak se pohybuje mic po hristi, tak se vzdy
pohybuje i cbranny ctverec tak, aby byl mic vzdy ve stredu ctverce.

X €asté chyby:
e Nedodrzeni ctverce.
e Velké mezery mezi hraci tim, ze jsou daleko od mice.

H Obranné postaveni u cary

Lichobeéznik

[ ] H [ ]
Dva hraci stoji u postranni cary, télo natocené
do hristé. Zbyvajici dva hraci stoji v poli bliz k
sobé, cimz vytvareji lichobéznik.

X €asté chyby:
e Hraci na sfranach stoji daleko od cary.
e Hracijsou natoceni télem do autu.
e Hraciv poli maji mezi sebou velkou mezeru
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Pulmésic O
Hraci stoji v palkruhu pfiblizné 3 metry od
mice. Toto rozestavéni je vhodné pri podani °
z rohu. Hraci se domluvi, kdo si hlida kratsi
odpaly a kdo delsi.

Ypsilon

Stejné rozestaveni jako pti pulkruhu, jen O
jeden z hracd je hloubéji v poli, cca 5 metrd
od mice. Tento hrac tak snadnegji reaguje N
na dlouhé odpaly.

X C€asta chyba: Hrat hloubgji v poli stoji

primo za hracem, ktery je blize k mici.

B) Prijem mice

Prijem rukama

Hrac se snazi rukama chytit mic a najit teziste
tak, aby dostal mic¢ pod kontrolu. Ruce nejsou
propnuté, ale mirné pokrcene v loktech

Prijem nohou

Hrac ma nohu propnutou i se spickou a snazi
se dostat Igtko a nart pod mic tak, aby ho
vykopl nahoru a mohl ho chytit. Do mice se
nekope kolenem, jinak odlétne pryc.

Prijem skluzem

Pfi skluzu na pravy bok (na levy plati vse
opacne) hrac prenese tézisté na pravou nohu,
muze si pomoci polozenim pravé dlané na zem,
polozi na zem pravy bok ¢i hyzdi, télo jde do
zaklonu, natazena leva noha provede kop
nahoru. Cim mensi plocha téla na zemi, tim
lepsi skluz. Dalezity je pofadny rozbéh a odraz.
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4. Trénink

Zakladni principy tréninku:
Hlavnim smyslem tréninku je osvojeni zakladni dovednosti potrebnych
k hrani kinballu. Nad tim stoji jesté jedno nepsane pravidlo, se ktergm
jde vsechno lépe: Kinball je hlavné zabavou a z tréninku maji hraci
odchazet prijemné unaveni.

Kinball diky své rozmanitosti rozviji celou fadu dovednosti. Téemi
zakladnimi, které se stale opakuji a ktere je proto potreba trénovat
nejvice, jsou chytani mice, skluz, béh s micem a odpal. Nejlépe v
navaznosti na sebe a v nékolika opakovanich. Po osvojeni je vhodné
zvysovat intenzitu a tempo provedeni.

Pro bezny kinballovy frénink jsou k dispozici jeden az dva mice a tomu
je potfeba uzplsobit cviteni, aby byla efektivni. Cim vice hracd je na
tréninku, tim vice jich je potreba zapojit zaroven, aby nebyly dlouhe
prostoje. Idedlni jsou cviteni s ¢astym stfidanim hracd a jednoducha na
vysvétleni i provedeni. Cviceni by meéla byt co nejvice prizplsobend
béznym hernim situacim.

Je dllezité od prvnich trénink( dbat na spravné drzeni mice a provedeni
odpall, aby si hraci zafixovali spravné navyky. Zlozvyky se pozdéji
tézko preucuji. A pfedevsim je to dllezité kviali bezpetnosti a prevenci
zraneni.

V kinballu je dobré se inspirovat jingmi sporty. Jako si i profesionalni
fotbalisté na tréninkach ¢asto nahrdavaji na pét metrd, stejné tak si v
kinballu na zahrati hraci hazi micem. Bézne mechanismy sportovni
pripravy funguji i v kinballu.

V kinballu najdou uplatnéni vSechny somatotypy hracd. Ti silngjsi se

napriklad mohou vypracovat ve skvelé odpalovace, subtilngjsi jedinci
zase vetsinou vynikaji v chytani a skluzech.
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1. PFihra’wkg - zakladni cviceni

Cviteni vhodné na uvod kazdeého tréninku. Hraci utvori proti sobé dva
zastupy (A a B) ve vzdalenosti cca 7 metrl. Prvni hrac v zastupu A
vezme mic, hodi ho prvnimu hraci v zastupu B a pote bezi na konec
zastupu B. Prvni hrac v zastupu B chyti mic, nahraje ho dalsimu hraci v
zastupu A a béezi na konec zastupu A. Takto porad dokola.

Na co se zameérit

e Nez hrac prihraje, ma mic pod kontrolou.

e Prihravka leti rovné nebo mirngm obloukem a mifi na uroven
hlavy.

e Prihravka je pfimeérene prudka - mic neplachti, ale také neni cilem
spoluhrace vybit.

e Prihravajici hrac vyuziva celé télo, nejen ruce, coz znamena, ze v
dobé prihravky deéla krok a jde celym télem smérem dopredu za
micem.

e Chytajici hrac dostane mic pod kontrolu.

Pokracilé varianty

e Hrac da prihravce zpétnou/spodni rotaci za pomaci prstd, ktergmi
mic v dobé hodu roztoci.

e Prihravky a chytanijen jednou rukou.

¢ Prihravka nemiri do rukou, ale na nohu.

e Prihravka mifi do strany, aby bylo narocnéjsi mic chytit.

e Hraci utvori jen jeden zastup, pricemz prvni hrac vybehne s micem
pod kontrolou cca 7 metrl pred zastup, otodi se a nahraje zpatky
dalSimu v poradi, poté se zaradi na konec zastupu. Pred prihravku
mulzeme jesté zaradit drep/klik/sed s micem, béh pozadu apod.




2) Odpaly - zakladni cviceni |

Hraci utvofi proti sobé dva zastupy (A a B) ve vzdalenosti cca 7 metra.
Dva hraci ze zastupu A sedi naproti sobé a drzi mic, nacez treti hrac
odpaluje mi¢ smérem k zastupu B. Dva hraci v zastupu B mic chytnou,
sednou si naproti sobé, drzi mic a treti hrac odpaluje zase k zastupu A.
Po odpalu se hraci vystfidaji - odpalujici jde drzet baldn a jeden z hraca,
ktery drzel mic, jde na konec svého zastupu. Takto porad dokola.

Na co se zamerit
e Spravne drzeni mice (viz drzeni mice v bunce).
e Spravne provedeni odpalu (viz odpaly jednou nebo dvéma rukama).

Pokrocilé varianty
e QOdpalujici hrac k mici pribiha.
e (Odpaly zleva i zprava, pripadné levou | pravou rukou.
e Pocitanim napr. do 5 co nejvice urychlit provedeni.

2) Odpaly - zakladni cviceni Il

Hraci utvori proti sobé dva zastupy (A a B) ve vzdalenosti cca 10 metra.
Uprostied stoji dvojice hracd. Prvni hrac ze zastupu A prihraje mit dvojici
uprostred, rozebéhne se a odpali smérem k zastupu B. Poté nahradi ve
dvojici uprostred hrace po sve pravici. Tento hrac jde na konec zastupu
B. Prvni hrac ze zastupu B prihraje mict dvojici uprostred, odpali a pak
nahradi hrace po své pravici. Tento hrac jde na konec zastupu A.

Na co se zameérit
e Odpal z béhu - hraci se snazi ,probéhnout micem“ a pritom stale
palit kontrolovaneé a rovné pred sebe.
e Spravneé provedeni odpalu, chyceni i drzeni mice.

Pokrocile varianty

e (QOdpaly zleva i zprava, pripadneé levou i pravou rukou.

e Je mozné jeste pridat dalsi hrace, ktefi se budou snazit odpal chytit
skluzem. Startuji z mista tésne vedle dvojice uprostred chvili pred
odpalem. Hrac zprostredka tim padem jde na pozici skluzujiciho a az
pak na konec do zastupu.
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2) Odpaly na cil

Trenér pomoci barevnych kuzell ¢i jingch pomdicek vyznadi tfi cilové
body vzdalené od zakladni ¢ary napf. 3, 7 a 10 metrld (pfizplsobit
dovednostem hracd). Hraci postupné odpaluji s cilem trefit kuzel, ktery
jim pred odpalem trenér urci - zakrici barvu. Hraci tedy musi vzdy
prizpUsobit silu odpalu podle toho, na jakou vzdalenost mifi.

Na co se zamérit
e Spravne drzeni mice (viz drzeni mice v bunce).
e Spravneé provedeni odpalu (viz odpaly jednou nebo dvéma rukama).
¢ Pfesnost odpald.
e Odpal nesmijit dold.
e | kdyz jde o presnost, odpaly by i tak meély byt dle moznosti prudké.

Pokraocilé varianty
e Trenér urcuje cil az na posledni chvili.
e (Odpaly na obé strany, levou i pravou rukou.
e Hraci mezi sebou soutézi o to, kdo se trefi nejvickrat.
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4) Tri zastupy s chytanim a odpaly

AkEni cviceni, kterym trénujeme zakladni kinballové dovednosti -
chytani a odpaly.

Hraci utvori tri zastupy na jednom konci télocvicny. V jednu chvili
provadeéji cviceni prvni hraci ze vsech tfi zastupl. Trenér stoji naproti
zastuplm ve vzdalenosti cca 10 metrl (podle moznosti). Trenér hodi do
prostoru mic a hraci maji za ukol ho chytit, co nejrychleji se ve dvou
usadit, pricemz posledni pribihajici hrac odpaluje na frenéra. Trenér opét
hazi mic a cviceni provadeji druzi v poradi. Takto porad dokola. Hraci
pribézné meéni zastupy, takze pokud trenér chce, aby si zkusili vSechny
role rovnomeérne, hazi mic porad stejngm smerem. Postupne je dobreé
prejit k hoddm nahodngmi sméry a mensi predvidatelnosti.

Na co se zamerit
e Hraci bojuji ze vsech sil, aby mi¢ nespadl na zem - zaklad pro
vsechna cviceni.
e Spravne provedeni odpalu, chyceni i drzeni mice.
e Hraci po chyceni mice co nejrychleji zaujmou pozici a drzi mic ve
dvou, nelezi ani nesedi na zemi.
e QOdpal miri vzdy na trenera.

Pokraocilé varianty
e Treneér hazi teézsi mice, cimz nuti hrace skluzovat.
e Trener tésné pred odpalem zméni misto, aby ho hrac musel sledovat
a zmenit smér odpalu.
e Trenér hazi mite z rGznych mist a rGzné narocné, aby hraci trénovali
orientaci v prostoru a odhad.
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5) Mini hra - pét zastupu

AkEni cviceni, pri kterém hraci procvici zakladni kinballové dovednosti -
chytani a odpaly - a zaroven trénuji orientaci v prostoru, rychlé starty,
rozhodovani i rGzné dlouhé odpaly.

Trenér vymezi hriste, pokud mozno mensi nez obvykle (v malych
télocvicnach nezmensujeme). Hraci udélaji na jednom konci hriste 5
zastupl (A, B, C, D, E). Cviceni vzdy provadeéji prvni v pofadi. Trenér hodi
do prostoru mit a hraci ze zastupl B a D ho chyti, hra¢ C odpaluje
kamkoliv na zmensenem hristi. Tento odpal chytaji hraci A a E. Hrac C
znovu pali a znovu chytaji hraci B a D. Takto porad dokola, dokud se
nestane chyba. Poté hraci zmeni zastupy a pokracuji druzi v poradi.

Na co se zamérit

e | pfi rychlém provedeni dbat na spravnost vsech krokld - chytani,
drzeni a hlavneée odpaly.

e QOdpalujici miri tak, aby mic nespadl do autu, a to | za cenu kratkého
odpalu nebo obeéhnuti mice.

e (QOdpalujici béha za micem co nejrychleji, aby mohl bleskové znovu
odpalit (zahrat tzv. rychlika).

e Chuytajici hraci se snazi dostat mic¢ co nejrychleji pod kontrolu a po
odpalu vstat, zorientovat se, pokryt rizikova mista a mic opet chytit.

Pokracilé varianty

e (Odpaly pouze dvema rukama/pouze pravou rukou/pouze levou rukou.

e Hra s blokarem (jen pro opravdu pokrocilé!).

e Odpalujici (ze zastupu C) mize misto svého odpalu fict jméno jednoho
ze sedicich hracd, kter( odpali misto néj a zmate tak chytajici dvojici. V
dalsim kroku je primarnim odpalujicim stale hrac¢ C a znovu mize séam
palit, nebo jednoho z hracd drzicich mic.
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5. Rozhodci

Predpoklady rozhodciho Kinballu

e Posuzuje pouze fakta. m
e Pohybuje se rychle a ucelné po hraci plose. %'@
e Zna oficialni pravidla. \

e 0vlada signalizaci rozhodtiho. '

e Dodrzuje stanovené postupy fizeni hry. -

e S ucastniky jedna klidné a slusne.

e Dba nato, aby hra probihala podle zasad fair play
ve vzajemném respektu vsech ucastnikd hry.

Postup rizeni hry

i

Cely proces se skladd z osmi krokl, které musi byt rozhod¢im
provedeny v tomto presnem poradi a pak stale dokola po cely zapas:

1) Musi byt na spravném miste, 2-3 metfry od mice, v pravém uhlu k
podavajicimu hraci pokrceny v kolenou, sklonenyg trup

2) Piska zacatek hry, podani - Ruka ukazuje na mic, piska dvakrat,
pistalka zretelne odlisi dva zvuky.

3) Opakuje barvu hned po zahlaseni hracem - Rozhodci se musi po
hraci plose rychle pohybovat, béhat tak, aby vzdy stal blizko u mice (2
az 3 metry). Barvu musi opakovat nahlas tak, aby ji kazdyg hrac zretelné
slysel.

4) Piska chyby - Ihned jak idenftifikuje chybu, piska jednou, aby zastavil
hru.

5) Signalizuje, oznamuje chybu - Provede signal a zaroven nahlas
oznami druh chyby. Pfi tom musi byt obracen celem ke skérovému
rozhodcimu. Potom ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil
chyby.

6) Kontrola mice - Pri chybé rozhodci rychle prevezme kontrolu nad
micem (bézi pro mic).

7) Umisti mic na misto, kde doslo k chyhe.

8) Kontroluje skarového rozhodciho - Musi overit, ze skérovy rozhodci
dava body spravngm tgmam. Pokynutim hlavy potvrdi spravnost skare.
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Signalizace rozhodciho a barevné rozlisovaci pasky

Signalizace je predvadena vzdy celem ke skdrovéemu rozhodcimu.
Provadeéna je jasne, jednoznacneé a dynamicky, srozumitelné pro kazdeho
hrace a ¢inovnika. Barevné rozlisovaci pasky jsou uzivany k identifikaci
tymu, ktery se dopustil chybuy.

Umisténi pasek je nasledujici:
e Modra barva na levém zapeésti.
e Bila (Seda) barva na pravém zapesti.
e Tricko s cerngm rukavem nebo Cerna paska na prave pazi.

Zacatek zapasu nebo setu

Rozhod¢i provede pazi tfi bocné kruhy vpred na drovni ramene
a potom ukaze na lavicku ¢i barvu fymu, kteryg zacina,
béhem toho piska na pistalku.

Konec zapasu

Rozhodci je celem k ukatateli skare, zdvihne ruce nad hlavu a
trikrat tleskne, béehem toho piska na pistalku.

Konec setu

Rozhod¢i je celem k ukazateli skore, zdvihne ruce nad hlavu,

jednou rukou drzi zapésti druhé ruky, béehem toho piska na
pistalku.
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Podani

Ve chvili, kdy hraci zvednou mic nad hlavu, rozhodci ukaze rukou
na misto podani a dvakrat kratce zapiska.

03

Mic na zemi nebo nechycen

Ve chvili, kdy se mit dotkne zemé uvnitr hfiste, rozhod¢i jednou
kratce piskne a zaroven prejede jednou dlani o druhou (dlané
vodorovne) a pak ukaze smeérem k ukazateli skdre na pasku v
barve tymu, ktery se dopustil chyby.

Jeden hrac se nedotyka mice (chybejici kontakt)

Pokud se pfed odpalem jeden nebo vice hract z tgmu nedotyka
mice, rozhod¢i jednou piskne. Ukazovackem ukaze vzhdru.
Nasledné ukaze na pasku v barve fymu, ktery se dopustil chybuy.

Draha mice dolu

N Pokud draha mite sméfuje po cely let pouze rovné nebo doll a
mic se dotkl zemeé, aniz by se ho dotkl soupef, rozhod¢i jednou
kratce piskne. Udéla jeden krok a obéma rukama ukaze energicky
smérem k zemi, poté ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se
dopustil chyby.

Mimo hriste (aut)

Pokud se mic po odpalu dostane mimo hristé, aniz by se ho dotkl
soupef, rozhodCi jednou piskne. Ruce jdou predpazenim do
vzpazeni skrcmo (dlané za ramena) a potom ukaze na pasku v
barve tymu, ktery se dopustil chybuy.
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Casova chyba

Pokud mic neni od prvniho dotyku v obrané odpalen do 10
vtefin, rozhodCi jednou kratce piskne a ukaze si na hodinky na
zapesti druhé ruky v drovni ramen. Potom ukaze na pasku v
barvé tymu, ktery porusil pravidlo.

Opakovani

Rozhodci jednou zapiska, zkFizi ruce na urovni pasu a pak je
da od sebe pryc. Tento pohyb déla dvakrat. Znak opakovani se
pouziva i pro:

e Neumysiné branéni mezi dvéma hraci.

e Neumuyslné branéni mezi hracem a micem.

Nedovolené premisteni mice

Pokud je mic pod kontrolou a premistén, a to v pripade, Zze se ho
dotkl treti hrac, rozhodci jednou zapiska. Predpazi ruce dlanémi
k sobé. Jedna ruka zlstava predpazena a druha jde do upazeni.
Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chybuy.

Kratky odpal

Pokud je draha mice po odpalu kratsi nez 3 m (méreno od stredu
ke stredu mice), rozhodci jednou zapiska. Upazi, dlané smeéruji k
sobé a nedotykaji se. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se
dopustil chybuy.

Oddechovy cas (timeout)

Pokud si néktery z tymd vyzada oddechovy cas, rozhoddci
otoceny tvari k pultu casomeérice polozi prsty jedné ruky do
stredu sveé druhé ruky na drovni hrudniku a ukaze na tym, ktery
zada o oddechovy cas; behem toho piska na pistalku. Timeout
trva 30 sekund.
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Chyba urceni (Spatna hlaska)

Pokud néktery tym zahlasi barvu tymu s rozpory s pravidly,
rozhodci jednou zapiska. Jednu ruku natahne pred sebou a
rychle otevre a zavre dlan. Zaroven si druhou dlan pfilozi k
uchu. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

Stridani
Bez piskani. Rukama nad hlavou dlanémi k sobé pohybuje
stridave vpred a vzad.

Nedovolena obrana

Pokud hrac v obranné umysiné prekazi tymu v utoku,
rozhodci jednou zapiska. Predpazi a ukaze 3 prsty. Pak
ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

Nedovoleny utok

Pokud hrac v utoku brani umysiné hraci v obrané, rozhodci
jednou zapiska. Se zatatymi pestmi prekrizi predlokti na
hrudi. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

Dvakrat stejny odpalujici

Pokud ve smisenych tymech odpali dvakrat za sebou muz,
rozhodci jednou zapiska. Dvakrat predpazi a opet skrci ruce,
dlané jsou stale otevrené a sméruji dopredu. Pak ukaze na
pasku tymu, ktery se dopustil chyby.
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Uchopeni mice
Pokud hrac pri prfijmu obejme mic a sevre pazemi, rozhodci
jednou kratce zapiska. Spoji ruce pred télem do kruhového
tvaru s propletengmi prsty. Pak ukaze na pasku tymu, ktery
se dopustil chybuy.

Nesportovni chovani

Pokud se hrac projevuje agresivne ¢i nehraje podle pravidel
fair play, rozhod¢i jednou zapiska. Predpazi a ohne ruku v
lokti (pfedlokti sméfuje svisle vzhiru), druhou rukou chyti
predni cast loktu. Pak ukdze na pasku tymu, ktery se
dopustil chyby. Tato chyba zahrnuje malé napomenuti pro
hrace, ktergy chybu udélal.

UmysIné branéni mezi dvéma hraci

Pokud hraci umysiné brani tymu na pfijmu chytit mic,
rozhodci jednou kratce piskne. Paze skrtene pred télem,
predlokti jedne ruky je vodorovne, ruka v peést, druhé
predlokti je vodorovneé, dlan oteviend, pést prvni ruky je v
dlani druhé ruky. Druha ruka pak ukazuje na pasku tymu,
ktery se dopustil chyby. Tato chyba zahrnuje malé
napomenuti pro hrace.

Umuysl ublizit

Rozhodci jednou zapiska. Pésti mirné uderi na predni cast
ramene. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.
Tato chyba vede k velkému napomenuti pro hrace, ktery se
dopustil chybuy.
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