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Kin-ball hraji tfi souperici tymy po Ctyfech hracich na hraci ploSe (hfFisti). Cilem tohoto
sportu je, aby tym, jehoZ barva se vyvolda, chytil mi¢ kteroukoliv ¢asti téla pfedtim, nez se
mic¢ dotkne zemé. Tym, ktery mic chyti, ho odpali rukama zpét jinému tymu a hra
pokracuje, dokud nedojde k chybé. Pokud se tym dopusti chyby, oba zbyvajici tymy
dostanou po jednom bodu.

Tento dokument popisuje systém a pravidla hry, ktera se pouZivaji pfi zapasech dospélych
na mezinarodnich zapasech a narodnich ligovych turnajich, mistrovstvich svéta a Evropy.
Pro vice informaci o dalSich dovolenych systémech hry a pravidlech pro skolni a détské
turnaje prejdéte na Prilohu D - Uznané systémy hry.




2.1. ROZMERY A POPIS HRACI PLOCHY (HRISTE)

vew v

Velikost hraci plochy (hFist&) pro oficialni turnaje musi byt 20x20m. Cary vymezuijici hraci

vew, v

plochu (hristé) musi byt vSechny stejné barvy, souvislé a minimalné 5cm Siroké.

Pozndmka: Velikost hraci plochy miZe byt uzplsobena aktudInim moZnostem. Pro vice
informaci kontaktujte CSK (kinballczechia@gmail.com, info@kin-ball.cz).

2.2. PROSTORY NA ROZCVICENi HRACU

Pro kazdy tym by mél byt k dispozici prostor na rozcvieni. Je tfeba, aby se tato
rozcviovaci plocha nachazela za lavickou tymu, a méla by mit rozmér minimalné 9 m2.

VWjimka: Pokud hristé, na kterém se zapas hraje, neumoZriuje vytvorit rozcvicovaci plochu za
vySe uvedenych podminek, CSK miiZe schvdlit mensi nebo jinde umisténé prostory.

2.3. USPORADANI PROSTORU

Priklad fyzického usporadani hraciho prostoru pouzitého pro oficialni mezinarodni turnaj
v kin-ballu. Mohou se pouZit i jina usporadani, ale organizator se musi snazit co nejvice
dodrzet tyto podminky:

Lavicky vSech tym0 musi byt umistény tak, aby z nich bylo vidét na oficialni (hlavni)
ukazatel skore.

Lavicky vSech tym0 musi byt umistény tak, aby z nich bylo vidét na oficialni (hlavni)
casomiru.

Hriste
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Schéma 1 - Pfiklad usporadani prostoru



2.4. TECHNICKE VYBAVENI

2.4.1. VeSkeré vybaveni pouZité v oficialnich mezinarodnich soutéZich musi byt schvaleno
IKBF.

vew v

2.4.2. Kazda hraci plocha (hfisté) musi byt vybavena nejméné dvéma oficialnimi mici o
prdméru 1,2 m.

2.4.3. RozliSovaci dresy ve tfech oficialnich barvach (modrg, Seda/bila a Cerna).
2.4.4. Ukazatel skore, ktery musi byt viditelny pro vSechny ucastniky a divaky.
2.4.5. Kompresor pro nafukovani mice.

2.4.6. Oficialni zapis o utkani IKBF, ktery musi vyplnit zapisovatel skére a rozhoddi pred,
béhem a po zapase.

2.4.7. V pripadé potfeby i ¢asomiru, ktera musi byt viditelna pro vSechny ucastniky a
divaky.

2.4.8. Pokud je to nutné, zvukové zarizeni, které se pouZiva k oznaceni zacatku a konce
setl a zapasU. Tento signadl mUZe byt integrovan do casomiry nebo Uplné nezavisly (napfr.
siréna, trubka).

2.4.9. Kostka se Sesti stranami s barvami tfi tymu (dvé protilehlé strany pro kazdou barvu).

2.4.10. Dva praporky pro ¢arové rozhoddi.



Kazdy tym m0zZe byt sloZen ze Ctyf aZ dvanacti hracd, jednoho hlavniho trenéra, dvou
asistentl trenéra a jednoho tlumocnika. Na hraci ploSe (hfiSti) musi byt vzdy presné Ctyfi
hraci z kazdého tymu.

3.1. UKOLY A POVINNOSTI HLAVNICH TRENERU A ASISTENTU TRENERU

3.1.1. Musi spolu se svymi tymy dodrzovat pravidla hry, jakoz i pravidla sportovniho
chovani (viz priloha A). Jejich chovani tedy spada pod jurisdikci rozhodcich.

3.1.2. Jsou zodpovédni za chovani ¢lenl svého tymu.

3.1.3. Musi dodrZovat filozofii fair-play.

3.1.4. Své chovani musi mit vzdy pod kontrolou.

3.1.5. Musi zajistit, aby hraci respektovali rozhodnuti rozhodcich.

3.1.6. Hlavni trenéfi si mohou vzit oddechovy cas (timeout), béhem kterého mohou Zadat
rozhod¢i o vysvétleni uplatfiovani pravidel. Toto pravo se mUZe vyuZivat pouze v
opodstatnénych pripadech a se zdvofrilosti.

3.1.7. Pouze hlavni trenéfi a asistenti trenérU, ktefi jsou zapsani v zapisech o utkanich,
mohou béhem hry stat pfed lavickou tymu.

3.2. UKOLY A POVINNOSTI KAPITANA

3.2.1. Reprezentuje svlj tym v zapase. Je jedinym clenem tymu, ktery mdze mluvit s
rozhodcimi za Ucelem ziskani zakladnich informaci o uplatfovani nebo vykladu pravidel.
Kapitani se vzdy musi dotazovat zdvofile, v opodstatnénych pfipadech a pouze kdyz mic
neni ve hre (tedy béhem preruseni hry).

Poznamka: Pokud je kapitan na lavi¢ce, muZe, pokud mi¢ neni ve hfe (tedy béhem
preruseni hry), vstoupit na hraci plochu (hristé) a vyzadat si informace od rozhodcich.

3.2.2. Pokud béhem hry musi kapitan prestat hrat (napfiklad kvili zranéni) a nemuze se
ujmout sveé ulohy, trenéfi urci hlavnimu rozhodc¢imu jiného hrace, ktery bude po zbytek
hry pUsobit jako kapitan tymu.



3.2.3. Kapitan musi dohliZet na ¢innost svého tymu.
3.2.4. Musi dodrZovat filozofii fair-play.
3.2.5. Musi zajistit, aby hraci respektovali rozhodnuti rozhodcich.

3.2.6. MZe pozadat o oddechovy Cas (timeout).

3.3. UKOLY A POVINNOSTI HRACU

3.3.1. Musi znat pravidla hry a dodrZovat je.

3.3.2. Musi se chovat sportovné a dodrzovat nasledujici zasady:

e Byt zdvorili vici soupefliim a rozhod¢im.

e Akceptovat rozhodnuti rozhodcich.

e Vyvarovat se chovani a postoji zaméfenych na ovliviiovani rozhodnuti
rozhodcich.

e Vyvarovat se fizeni a postojli zamérenych na zdrZovani hry.

3.3.3. Pokud hraci nejsou na hraci ploSe (hristi), musi sedét na lavicce svého tymu, stat za
lavickou svého tymu nebo jit na rozcvicovaci plochu.

3.3.4. KdyzZ jsou béhem hry na hraci plose (hfisti), musi vzdy sledovat hru.

3.4. UKOLY A POVINNOSTI TLUMOCNIKA

3.4.1. Musi spolu se svym tymem dodrzovat pravidla hry, jakoZ i pravidla sportovniho
chovani (viz priloha A). Jeho chovani tedy spada pod jurisdikci rozhodcich.

3.4.2. Tlumoc¢nik se mUZe pfipojit k hlavnimu trenérovi nebo kapitanovi, pokud je tfeba
mluvit s rozhoddcimi.

3.4.3. Tlumo¢nik musi sedét na lavicce svého tymu, stat za lavickou svého tymu nebo jit
na rozcvicovaci plochu. Tlumocnik béhem poskytovani svych sluzeb nesmi zpomalovat
prabéh hry. Pokud tlumo¢nik neni schopen splnit své povinnosti véas, muZe byt vydano
malé varovani (minor warning).



3.4.4. Vyuziti tlumoc¢nikd musi byt motivovano obtizemi hlavniho trenéra nebo kapitana
tymu komunikovat s rozhod¢imi z dlvodu jazykovych bariér. IKBF mizZe odmitnout pouZiti
tlumoceni, pokud:

e Jazykem, kterym mluvi hlavni trenér, rozumi a mluvi také hlavni rozhoddci na
dostatecné Urovni, ktera umoznuje srozumitelnou komunikaci mezi nimi.
e Dany tlumocnik neovlada anglicky jazyk ani jazyk rozhodciho.

3.5. DRESY

Hraci nesmi pouzivat vybaveni ani nosit nic, co by mohlo byt nebezpecné pro né nebo pro
jiného hrace (véetné jakychkoliv Sperku).

Obecné pravidlo: tymy musi mit na sobé zakladni vybaveni, které se, podle moznosti, co
nejvice shoduje.

Zakladni povinné vybaveni hrace obsahuje tyto samostatné polozky:

e dres nebo tricko (kosili) s rukavy, nebo bez nich. Hlavni barva nesmi byt
Zluta (barva dresu rozhodciho),

e Sortky,

e Stulpny nebo ponoZzky,

e sportovni boty,

e hracdi mohou také nosit chranice na kolena, pripadné jiné casti téla.

Poznamka: Zdkladni povinné vybaveni a dalsi poloZky nesméji obsahovat Zadné politické,
naboZenské nebo osobni slogany, prohldseni nebo obrazky. Tym hrdce, jehoZ zakladni povinnd
vybava mad politické, ndboZenské nebo osobni slogany, prohldseni nebo obrdzky, miZe byt
sankcionovan organizatorem soutéZe nebo IKBF.

Kin-ballovy zdpas muze fidit jeden rozhoddi (hlavni rozhod¢i) nebo dva rozhodci (hlavni
rozhod¢i a asistent rozhod¢iho).

4.1. HLAVNi ROZHODCi (HR)

4.1.1. HR musi dodrzovat a prosazovat vsechna pravidla hry.
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4.1.2. HR je odpovédny za ovéreni vSech podrobnosti tykajicich se hraciho prostoru a hraci
plochy (hristé) a musi ovérit veskeré vybaveni, které se pouzije béhem hry (vysledkova
tabule, Casomira, cary, mice, rozliSovaci dresy atd.).

4.1.3. HR vyda a zaznamenava na zapis o utkani mala a velka varovani.

4.1.4. HR je odpovédny za rozhodovani ve vSech zapasech. Pokud by byly néjaké dotazy
od trenérl a/nebo kapitand, kone¢né slovo nad rozhodnutim ma hlavni rozhod¢i.

4.1.5. HR je opravnén rozhodovat o bodech, které nejsou uvedeny v téchto pravidlech.

Pozndmka:
HR musi informovat organizdatora soutéZe o jakychkoliv spornych situacich, které se vyskytly
béhem hry a které nejsou uvedeny v téchto pravidlech.

4.1.6. HR ma pravomoc diskvalifikovat tym nebo hrace, pokud po pfijeti varovani tym nebo
jednotlivec odmitne hrat nebo pokud svym jednanim brani ve hre.

4.1.7. HR je opravnén rozhodovat o jakémkoliv poruseni pravidel, ke kterému dojde v
hracim prostoru. Jakmile vSak HR podepiSe zapis o utkani, rozhod¢i uz nebudou mit na
vysledek zapasu zadny vliv.

4.1.8. HR musi byt vyménén, pokud je béhem zapasu zranén a nem(zZe pokracovat v
plnéni svych povinnosti.

4.1.9. HR musi prozkoumat veskeré vybaveni hracl a vyloucit vSechny predméty, které by
mohly byt pro hrace na hristi nebezpecné (hodinky, Sperky, Cepice atd.).

4.1.10. HR ma pravomoc diskvalifikovat hrace, pokud jeho fyzicky stav napfiklad po
zranéni predstavuje riziko pro jeho bezpecnost nebo pro bezpecnost dalSich hracd
(napfriklad: nekontrolované krvaceni, zranéni branici hraci v bezpec¢ném pohybu po hraci
plose atd.).

Pozndmka: Hlavni rozhod¢i miZe v pripadé potreby poZadovat, aby byl hrd¢ vysetfen
nezavislym zdravotnim persondlem.

4.2. ASISTENT ROZHODCiHO (AR)

4.2.1. AR pomaha hlavnimu rozhod&imu pfi efektivnim uplathovani pravidel.

4.2.2. AR musi nahodné zvolit tym (hod kostkou), ktery zacne zapas.
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4.2.3. Pokud je AR zranén béhem hry a nem{zZe plnit své povinnosti, musi ho nahradit jiny
AR.

4.3. VYBAVENIi ROZHODCICH

Vybaveni rozhoddich sestava z:

e oficidlni dres a Sortky,

e pistalka,

e oznaceni rozhodciho,

e hodinky,

e cCervenadi zluta karta,

e pasky oficidlnich barev (na ruce - potitka).

Oficidlni metoda, kterou rozhodd¢i pouzivaji k identifikaci tymu (ktery zpasobil chybu), je
pouziti pasek na rukou. Pasky na rukou se musi nosit nasledovné:

o Cerna paska predstavuje pravy ¢erny rukav dresu rozhodéiho.
e Seda/bila paska se nosi na pravém zapésti.
e Modra paska se nosi na levém zapésti.

4.4. ZAPISOVATELE SKORE

4.4.1. Dohlizeji na ukazatel skore.

4.4.2. Sedi u pultu ukazatele skore (viz 2.3 Usporadani prostoru).

4.4.3. Jsou zodpovédni za spravné vyplnéni vysledkového listu a za jeho predlozZeni
hlavnimu rozhodc¢imu ke schvaleni.

4.4.4. Pokud je pozadovany timeout a rozhoddi to nevidi, musi se pokusit signalizovat
tento pozadavek rozhodcim.

4.5. CASOMERICI

V pfipadé, Ze se zapas hraje na cas:
4.5.1. DohliZeji na méreni ¢asu béhem set(, jakoZ i na ¢as mezi sety.

4.5.2. Upozornuji hlavniho rozhod¢iho na jakykoliv problém souvisejici s casem.
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4.5.3. Spusti casomiru, kdyz rozhodci zacnou hru.

4.5.4. Hlasi konec hraciho Casu pro kazdy set a konec zapasu silnym zvukovym signalem.
Signal od casoméricl konci set a cely zapas.

Poznamky: Pokud signdl nefunguje, musi casomérici pouZit jakékoliv jiné mozné prostredky na
okamZité upozornéni hlavniho rozhodciho.

Casomira se musi spustit, kdyZ rozhod¢i obnovi hru dvojitym zapiskdnim.

4.5.5. Sedi u pultu casomiry (viz 2.3 Usporadani prostoru).

4.6. CARovi ROZHODCI

4.6.1. Cérovi rozhod¢& poméhaji hlavnimu rozhod&mu a asistentovi rozhodé¢iho pfi
posuzovani nasledujicich chyb:

e mic¢ mimo hristé,
e mic nazemi.

4.6.2. Carovi rozhod¢i odpovidaji za posuzovani pouze mice, ne hracd.
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5.1. CHYBA HLASKY

Aby byl odpal platny, musi mu pfedchazet hlaska (urceni tymu).

Hlaska musi splnovat tyto podminky:

5.1.1. HIaSka musi byt Cesky na regionalnich turnajich, na mezinarodnich turnajich musi
byt hlaska francouzsky.

Poznamka: Oficialni barvy kin-ballu jsou Cerna, Sedd a modrd. Vzhledem ke zvukové
podobnosti slov Cernd a Sedd a casté zaméné pri utkdnich, CSK rozhodl pro soutéze v
ramci Ceska pouZivat wyhradné oznaceni barvy ,bild” namisto ,$edd”. Na
mezinarodnich turnajich tento problém nevznikd, protoZe urceni se hldsi francouzsky.

5.1.2. Hlaska sestava ze slova "Omnikin", za kterym nasleduje pravé jedna z oficialnich
barev. HlaSka musi byt presna a kratka, kazdé slovo musi byt zfetelné slySet.

Poznamky:

Hrdc¢i utociciho tymu mohou spolu komunikovat pokud nenaru$uji hldsku nebo priibéh hry.
Hldsku muaZe vyslovit jeden hrdc¢ nebo vice hrdcd, v tom pripadé musi vSak byt recena
synchronné a kaZdé slovo musi byt zietelné slyset.

5.1.3. Musi byt provedena pred odpalem a nejdfive po jednom uskutecnéném kontaktu s
micem.

5.1.4. HlaSka musi byt recena tak, aby asistent rozhodciho usoudil, Ze mél dost ¢asu na
zopakovani barvy predtim, nez tym provede odpal (i kdyZ se mlzZe stat, Ze barvu kvl
neocCekavanym okolnostem zopakovat nestihne).

5.1.5. HIaska musi byt freCena béhem toho, co je mic ve hre.

5.1.6. HIaska musi byt smérovana na tym, ktery ma nejvyssi skore.

5.1.7. Tym s nejvysSim skore musi urcit tym s druhym nejvyssim skére.

5.1.8. Dva tymy s nejvyssim skore musi urcovat sebe navzajem.
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Pozndmka: Toto pravidlo neplati od okamZiku, kdy tym dosdhne urcitého poctu bodi pred
kritickym skore aZ do dosaZeni cilového skore.

Nasledujici hlasky jsou akceptovatelné:

Omnikin-Cerna-Omnikin-Cerna (odpal) / Omnikin-noir-Omnikin-noir
Bila-Omnikin-bila (odpal) / Gris-Omnikin-gris

Omnikin Cerna - “jakékoliv slovo” (odpal) / Omnikin noir- "any word"
Modra-Omnikin-Cerna (odpal) / Bleu-Omnikin-noir
Omnikin-bila-bild (odpal) / Omnikin-gris-gris
Omni-Omnikin-modra (odpal) / Omni-Omnikin-bleu
Omni-Cerna-Omnikin-bila (odpal) / Omni-noir-Omnikin-gris

Nasledujici hlasky nejsou akceptovatelné:

Omnikin-modra-Omnikin-bila (odpal) / Omnikin-bleu-Omnikin-gris
Omnikin-Omnikin-Cerna (odpal) / Omnikin-Omnikin-noir
Omnikin-bild-modra (odpal) / Omnikin-gris-bleu

Omnikin-“jméno hrace"-modra (odpal) / Omnikin-"player 's name"-bleu
Omnikin-zelena (odpal) / Omnikin-green

Omnikin-"ehm...”-modra (odpal) / Omnikin- "hum ..." -bleu
Omnikin-Cerna-Omnikin (odpal) / Omnikin-noir-Omnikin

PFiklady chyb hlasek (urceni):

Skére

Modra Bila Cerna

Pfiklady nedovolenych Gtoku

bila utoci na ¢ernou

7 5 4 nebo cerna utodi na bilou

nebo modra utodi na ¢ernou
bila utoci na Cernou

7 6 5 nebo cerna Utodi na bilou

nebo modra utodi na ¢ernou

modré utoci na ¢ernou

7 7 6 e v v
nebo bild Utoci na ¢ernou
bilad Utoci na ¢ernou
6 5 5 e, .
nebo ¢ernd utoci na bilou
bilad Utoci na ¢ernou
6 4 4

nebo ¢ernd utoci na bilou
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5.2. CHYBEJiCi KONTAKT

V okamzZiku odpalu musi byt vSichni Ctyfi hraci uto¢ného tymu v kontaktu s micem.

Chyba "Chybéjici kontakt" nastane, pokud:
5.2.1.V okamZiku odpalu nejsou vSichni hraci uto¢ného tymu v kontaktu s micem.

5.2.2. Po odpalu je draha mice zménéna casti téla hrace utociciho tymu (zada, hlava atd.)
do strany nebo dold.

5.2.3. Mic je béhem odpalu "tazen" a alespon jeden hrac béhem toho jiz neni v kontaktu s
micem.

Pozndmka: "TaZeni" mice vtomto pripadé nastane, kdyZ aspori jeden z hrdci jiz neni'v kontaktu
s micem, ale odpalujici je stdle v kontaktu s micem.

5.3. Mic¢ NA zEMI

Chyba "Mic na zemi" nastane, pokud se mi¢ dotkne zemé uvnitr hraci plochy (hFisté).

Chyba "Mic na zemi" nastane, pokud:

Vew, v

5.3.1. Mic¢ se dotkne zemé uvnitf hraci plochy (hFisté) bez ohledu na to, zda byl ¢i nebyl
hra¢ urceného tymu v kontaktu s mic¢em pred jeho dopadem, kromé pfipadd, kdy
rozhod¢i rozhodnou, Ze Slo o chybu Draha mice dold (¢lanek 6.5) nebo Kratky odpal
(¢lanek 6.6).

5.3.2. Tym v drZeni mice ztrati kontrolu nad miem a ten se dotkne zemé uvnitf hraci
plochy (hristé).

5.4. Mi€ MIMO HRISTE (OUT)

Chyba "Mi¢ mimo hFisté" nastane, kdyZz mi¢ nebo hraci v kontaktu s mi¢em opusti hraci

Vew, v

plochu (hristé). Pokud v momenté této chyby neni mic¢ nad hraci plochou (hFistém), misto
odpalu bude % nejblizSim bodé uvnitr hraci plochy (hFisté).

vew v

Chyba "Mi¢ mimo hfisté" nastane, pokud:
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5.4.1. Mic se dotkl zemé mimo hraci plochu, nebo pokud je drdha mi¢e zménéna pevnou
prekazkou umisténou v hracim prostoru.

Poznamka: Mezi pevné prekdzky patfi prekdzky, které jsou soucasti vybaveni hraciho prostoru,

jako napriklad pfedmeéty, které nelze odstranit ze stén nebo stropu. Mohou mezi né patfit i
divdci sedici na tribundch nebo hrdci a trenéri nachdzejici se v prostoru vyhrazeném pro tymy.

5.4.2. Hrac, ktery se dotyka mice neni v kontaktu s hraci plochou (hfistém) a posledni
kontakt tohoto hrace se zemi byl mimo hraci plochu (hristé).

Ve vsech situacich, tym, ktery se dopustil chyby "Mi¢ mimo hfisté", je ten tym, ktery mél
mic¢ v drZeni jako posledni.

5.5. DRAHA MiCE DOLU

Aby byl odpal platny, musi mic¢ po odpalu letét alespon ¢ast své drahy smérem nahoru.
Chyba "Draha mice doll" nastane, pokud jsou splinény vSechny nasledujici podminky:

e Celd draha mice je horizontalni nebo sméfuje doll (viz obr. 2 a obr. 3) aZ do
momentu, kdy se mi¢ dotkne zemé uvnitr hraci plochy (hristé).

e Zadny hra¢ z uréeného tymu se nedotkl mi¢e pfed jeho dopadem na zem uvnitf
hraci plochy (hristé).

e Zadny hra¢ neurfeného tymu ani rozhod¢ nezménil drdhu mice pfed jeho
dopadem uvnitf hraci plochy (hfisté).

Horizontal line

Obr. 2 - PFiklad 1 - "Draha mice dolu"
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Horizontwaiiinge

Obr. 3 - PFiklad 2 - "Draha mice dolu"

Horizonwaiiine

Obr. 4 - Priklad 1 - Uznana draha mice po odpalu

Parabolicky odpal bude akceptovan pouze pokud ¢ast drahy mice sméfuje vzhlru
predtim, nez se mi¢ dotkne zemé.

arizontal line

Obr. 5 - PFiklad 2 - Uznana (parabolickd) draha mice po odpalu
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5.6. KRATKY ODPAL

Odpal bude povazovan za kratky, pokud mi¢ neopusti Utocnou zénu a pokud se Zadny

hrac nedotkne mice dfive, nez se mi¢ dotkne zemé uvnitf hraci plochy (hfisté). (viz obr. 6
- Minimalni vzdalenost)

Utoéna zéna

<’ 180m '
A“lvog .
/ 1 1d e

Obr. 6 - Minimalni vzdalenost

5.7. OPAKOVANI

Opakovany odpal je opakovani hry od posledniho odpalu bez zmény skére.

Existuji 2 zplsoby urceni tymu, ktery bude mit mic v drZeni, a uréeni mista, odkud se
opakovani bude provadét:

5.7.1. Pokud se incident, ktery zpUsobil, Ze se odpal bude opakovat, stal dfive, neZ byl
uréeny tym schopen prevzit kontrolu nad mic¢em, Utocici tym zUstava v drzeni mice a
opakuje odpal. Misto odpalu zstava tam, odkud byl proveden predchozi odpal.

5.7.2. Pokud se incident, ktery zpUsobil, Ze se odpal bude opakovat, stal poté, co uréeny

tym ziskal kontrolu nad mi¢em, tento tym se stane Utocici a bude pokracovat odpalem.
Mistem odpalu bude misto, kde byl mic¢ v momenté, kdy nastal dany incident.
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Opakovani kvuli neiimysinému branéni

5.7.3. Opakovani kvali neimysinému branéni nastane, jestlize:

5.7.4. Nastane neumyslny kontakt mezi hraci z rlznych tym, ktery ovlivni vysledek hry.
5.7.5. Nastane neumyslny kontakt mezi rozhod¢im a hracem, ktery ovlivni vysledek hry.

5.7.6. Nastane neumyslny kontakt mezi mi¢em a hracem neurceného tymu mimo utocnou
z6nu, ktery zmeéni trajektorii mice.

5.7.7. Nastane neumyslny kontakt mezi mi¢em a rozhodcim, ktery zméni trajektorii mice.

5.7.8. Béhem prihravky se hrac tymu v obrang, ktery se nachazi mimo uto¢nou zénu, snazi
podle usudku rozhodcich vyhnout kontaktu s micem, ale i tak nastane kontakt s micem,
ktery zméni trajektorii prihravky.

5.7.9. Béhem pfihravky se mi¢ dotkne rozhodciho tak, Ze je zménéna trajektorie prihravky.

Pozndmky: Opakovdni miZe byt nafizeno i v pripadé, Ze nastane neimysiné branéni mimo
hraciho prostoru.
Pokud se mic dotkne hrace jiného tymu nebo rozhodciho, aniz se zménila draha mice, hra se
neprerusi.

5.8. CASOVA CHYBA

Casovéa chyba nastane, pokud provedeni odpalu trva tymu pFilis dlouho.

Existuji dva rlizné typy casové chyby, 5sekundova a 10sekundova ¢asova chyba.

5.8.1. Pravidlo 5 sekund plati:

5.8.1.1. Na zacatku setu nebo po preruseni hry ma odpalujici tym 5 sekund
na to, aby proved| odpal, jakmile asistent rozhodciho dvakrat zapiska.

5.8.2. Pravidlo 10 sekund plati:

5.8.2.1. Po provedeni odpalu - jakmile se prvni hrac braniciho tymu dostane
do kontaktu s micem, ma tento tym 10 sekund na to, aby proved! odpal.

5.8.2.2. Jakmile asistent rozhodciho polozi mi¢ na misto odpalu, tym, ktery
ma mic v drzeni, ma 10 sekund na to, aby mic zved| ze zemé.
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Poznamka: Poprvé, kdyZ tym nezvedne mic ze zemé do 10 sekund, rozhodCi vydad slovni
varovani. Jestlize tym tento limit opét prekroci, rozhod¢i odpiska casovou chybu.

5.8.2.3. Po dosazeni kritického skore asistent rozhodciho pfemisti mic do
stfedu hraci plochy (hFisté). Tym, ktery ma mic v drZzeni, ma 10 sekund na
to, aby ho zvedl ze zemé.

Pozndmka: Pokud je treba hodit kostkou, odpocitdvani 10 sekund se spusti od okamZiku, kdy
je vybér tymu dokonceny a hlavni rozhodci sdéli vysledek.

5.9. NEDOVOLENE PREMISTENi MICE

Chyba "Nedovolené pfemisténi mice" nastane, pokud:

5.9.1. Pfi prvnim odpalu nebo odpalu po preruseni hry, atocici tym pfesune mic z mista
odpalu (ur¢eného rozhodcim) mimo utocnou zénu.

Pozndmka: Tym mdZe pfemistovat mi¢ z mista odpalu (urceného rozhod¢im) uvnitf utocného
pasma pred nebo i po dvojim zapiskanim.

5.9.2. Hrac z braniciho tymu, ktery je na zacatku utocného premisténi mice mimo utocnou
z6nu, se podle Usudku rozhodcich snazi vyhnout kontaktu, ale i tak dojde ke kontaktu s
micem nebo utocicim hracem.

5.9.3. Tym provede umyslné premisténi mice nebo pfihravku poté, co se mice dotkli tfi
razni hraci a ziskali nad mi¢em kontrolu.
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Obr. 7 - oblast dovoleného pfemisténi mice

5.10. UCHOPENI MICE

Chyba "Uchopeni mice" nastane, pokud:

5.10.1. Hrac zcela imobilizuje mic tak, Ze ho sevfe ve svych pazich.

5.10.2. Mic je chycen nebo drzen za latku nebo otvor v mici.

5.11. PRILIS MNOHO HRACU NA HRISTI

Chyba “PFili§ mnoho hracl na hfisti” nastane, jakmile se na hraci ploSe (hristi) nachazi vice
nez 4 hraci jednoho tymu a nebo jiny ¢len tymu, kdyzZ je mic ve hre.

5.12. NEDOVOLENY UTOK

Nedovoleny utok je akce uto¢ného tymu, ktery brani prdbéhu hry.

Chyba "Nedovoleny utok" nastane, pokud:
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5.12.1. Odpal je proveden spodni ¢asti téla (pod boky).

5.12.2. Hrac v utoku, ktery se nachazi v uto¢né zong, se pohybuje mimo osu svého téla za
ucelem zpomaleni, blokovani nebo kontaktu s hra¢em v obrané. Neplati pro odpalujiciho
hrace.

5.12.3. Hrac¢ uto¢ného tymu zméni svou puvodni trajektorii béhu k mici v Gtocné z6né a
prijde do kontaktu s hracem v obrané.

5.12.4. Odpalujici hrac pfijde do kontaktu jednou rukou s hracem v obrané a mic¢ odpali
druhou rukou.

5.12.5. Odpalujici hra¢ nedobrovolné udefi do mice dvakrat béhem odpalu.

Pfiklad: Po odpalu a po dotyku mice blokarem (blokujicim hracem v obrané), odpalujici hrac
nedobrovolné udefi do mice podruhé.

Odpalujici hra¢ odpaluje tak, Ze tlaci mi¢ smérem dold.
Poznamka: Tlaceni mice je Cinnost, kdy jednou nebo dvéma rukama (v neustdlém kontaktu s

mi¢em) je mic tlacen dold.

5.13. NEDOVOLENA OBRANA

Nedovolena obrana je akce tymu v obrané, ktera brani prabéhu hry.

Kontakt mezi hraci nebo mezi hra¢em a micem muze, ale nemusi vést k blokovani, zméné
nebo zpomaleni akce.

Chyba "Nedovolena obrana" nastane, pokud:
5.13.1. Tym v obrané ma v dobé odpalu vice nez jednoho hrace v itocné zoné.

5.13.2. Hrac v obranég, ktery je v Uto¢né z6né, blokuje, méni nebo zpomaluje provedeni
odpalu odpalujiciho hrace.

5.13.3. Prvni kontakt po odpalu je proveden hracem neurceného tymu uvnitr itocné zény
a tento kontakt zméni trajektorii mice.

5.13.4. Béhem prihravky hrac¢ v obrané umistény v utocné z6né blokuje, zméni nebo
zpomali provadeéni pfihravky.
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5.13.5. Béhem premisténi mice hrac v obrané nachazejici se v utocné zéné a na zacatku
provedeni premistovani mice, blokuje, zméni nebo zpomali provedeni premisténi mice.

5.13.6. Hrac v obrané nachazejici se v utocné zoné blokuje, zpomaluje nebo méni
trajektorii hrace v Utoku, ktery se snazi dostat k mici.

5.13.7. Pfed provedenim odpalu a po ziskani kontroly nad mi¢em utocného tymu se hrac
v obrané dotkne mice a pohne s nim.

5.13.8. V okamziku odpalu se hrac v obrané dotkne mice.

5.13.9. Hrac v obrané nerespektuje osu téla utociciho hrace a dojde ke kontaktu, ktery
zablokuje, zméni nebo zpomali akci daného hrace.

5.13.10. Hrac z neurceného tymu v obranég, ktery se nachazi v dtocném pasmu v okamziku
odpalu, blokuje nebo zpomaluje hrace z uréeného tymu v obrané.

Pozndmka: Pokud dojde ke dvéma chybam nedovolené obrany dvéma tymy v obrané soucasneé,
chyba bude pfipsana tymu, ktery byl urcen.

5.14. NAPOMENUTI

Jakékoliv chovani v rozporu s Pravidly sportovniho chovani (viz pfiloha A) zptsobi, Ze tymu
bude vydano slovni, malé nebo velké napomenuti.

Kontakt mezi hraci nebo mezi hra¢em a micem muZe, ale nemusi vést k blokovani, zméné
nebo zpomaleni akce.

VSechna mala nebo velka napomenuti smérované tymu, hraci nebo ¢lenovi tymu vedou k
ziskani jednoho bodu pro dalsi dva tymy. Hrac, kterého se napomenuti tykd, mize navic
dostat osobni sankci.

Pozndmka: Pravidlo ziskani jednoho bodu neplati pokud:

e Napomenuti bylo udéleno pred zacatkem hry.

e Napomenuti bylo udéleno po dosaZeni cilového skére a pfed signalizaci
rozhodciho zacatku setu.

e Napomenuti bylo udéleno po dosaZeni kritického skére a napomenuty tym jiz
nenive hre.

e Napomenuti bylo udéleno po skonceni hry (viz. Velké napomenuti).

Pokud je vydano napomenuti, kdyz je mi¢ ve hre, posledni tym, ktery mél mic¢ pod
kontrolou, zlstane v drZzeni mice pro dals$i odpal.
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Pokud je vydano napomenuti, kdyz mic neni ve hre, posledni tym, ktery mél mic v drzeni,
si ho ponecha pro dalSi odpal.

5.14.1. Slovni napomenuti
Jestlize rozhoddi vyda slovni napomenuti, zadna karta se neudéli.

Rozhod¢i mohou vydat slovni napomenuti, aby udrzeli tempo hry a zajistili vhodné
chovani jednotlivcl. Slovni napomenuti rozhod¢iho nebude mit vliv na skére, body za
sportovni chovani ani na osobni sankce.

5.14.2. Malé napomenuti

Malé napomenuti je symbolizovano udélenim Zluté karty.
5.14.2.1. Nesportovni chovani

Nasledujici chovani je nesportovni chovani:

e Nerespektovani nebo pokus o ovlivhovani rozhodnuti rozhodcich.

e Nelcta ke spoluhra¢tim, ostatnim tymdm, trenérovi, divakiim atd.

e PouZivani nevhodného slovniku.

e Pokus o umyslné spachani chyby.

e Pokus o umyslné poskozeni mista hry.

e Zameérneé drzeni, tlaceni nebo kolize s jinym hracem.

e Nedostatecna snaha, podle posouzeni rozhodcich, vyhnout se dotyku s
micem, a tedy dobrovolné branéni hladkému prdabéhu hry.

5.14.3. Velké napomenuti
Velké napomenuti je symbolizovano udélenim cervené karty.
Existuji tfi rizné typy velkych napomenuti:
5.14.3.1. Vulgarnost

Jakakoliv vulgarnost nebo komentar hrace, trenéra nebo asistenta, ktery je namiren proti
¢lenovi tymu nebo rozhodcimu.

5.14.3.2. Zamér ublizit
Ciny nebo slova pouZité s tmyslem nékomu ubliZit.

5.14.3.3. Napomenuti po skonceni hry

25



Jakékoliv napomenuti vydané po skonceni hry, ale prfedtim, neZ hlavni rozhodci podepiSe
oficialni zapis o utkani.
Pozndmka: To znamend, Ze hlavni rozhod¢i zaznamend do vysledkového listu jakykoliv incident

tykajici se hrdcu nebo cleny tymu, ktefi se po skonceni hry chovali nesportovné. Odecteny
budou pouze bonusové body.

5.14.4. Vylouceni hrace
Hrac nebo ¢len tymu bude vyloucen ze hry, pokud:

V téze hre dostane druhé malé napomenuti.
Dostane velké napomenuti.

Pozndmka: Hrdc¢i nebude dovoleno zistat v hracim prostoru.

5.14.5. Diskvalifikace tymu
Tym bude diskvalifikovan pokud hraci, clenové tymu nebo tym dostanou alespon:

e (Ctyfi mald napomenuti,
e dvé mala napomenuti a jedno velké napomenuti,
e dvé velkd napomenuti.

Tym musi opustit hraci prostor.

Pokud tym skonci s méné nez Ctyfmi hradi, je automaticky diskvalifikovan pro aktualni hru
a nesmi zUstat v hracim prostoru.

Pokud je diskvalifikovan tym, ktery ma v okamziku diskvalifikace v drzeni mi¢, mic ziska

e v

6.15. HLASKA (URCENI)

Oznaceni tymu, ktery bude muset po odpalu chytit mic. Hlaska (urceni) musi byt
provedena tak, Ze se vyslovi slovo "Omnikin" a za nim barva tymu, ktery ma chytat mic
po odpalu (napf. "Omnikin cerna").
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6.16. ODPAL

Odpal nastane, pokud jsou splnény tyto 2 podminky:

e Tym v utoku demonstruje umysl poslat mi¢ soupeficimu tymu.
e Odpalujici hrac je v kontaktu s micem.

Pozndmka: Celé gesto, které zplisobi kontakt s micem, se povaZuje za gesto odpalu. Odpal se
povaZuje za ukonceny, kdyZ je gesto odpalu dokonceno nebo zastaveno. Pokud vSak hrac v
obrané prijde do kontaktu s micem po dotyku odpalujiciho hrace, avsak jesté pfed skoncenim
gesta odpalu, miZe odpalujici hrac¢ dokoncit své gesto odpalu. MicC se ale jiZ povaZuje za mic v
drZeni tymu obrany.

6.17. PREMISTENI MiCE

PFemisténi mice je Cinnost, kdy je mic premistén z jednoho mista na druhé. Aspon jeden
hrac musi byt v kontaktu s micem.
Aby se pohyb mice mohl povazovat za "Pfemisténi mice", musi byt splnény nasledujici
kritéria:

e Pohyb mice musi byt umysiny.

e Tym musi mit mi¢ pod kontrolou.

6.18. PRIHRAVKA

Akce pfihrani mice minimalné od jednoho hrace na dalSiho/dalsi hrace.

Aby byla akce povaZovana za prihravku, musi byt spInéna nasleduijici kritéria:
e Hrag, ktery vykonava danou akci, musi mit mic¢ pod kontrolou.
e Prihravka mice musi byt umysina.
e Fyzicky kontakt mezi mi¢em a hracem musi byt prerusen.
e Musi existovat jeden nebo vice cilovych hracl (tedy hract, kterym je
prihravka urcena).

Rozhod(i je opravnén rozhodnout, zda je hrac cilovym hracem, nebo ne.

6.19. UTOCNA ZONA

Uto€né zdna je zéna kolem mice Gtociciho tymu, ktery musi mit mi¢ pod kontrolou. Hra¢
se povazZuje za hrace v utocné zéné, kdyz ma alespon jednu nohu uvnitf nebo na hranici
utocné zony.

Existuji dva rlizné zpUsoby vypoctu velikosti itocné zény:
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e 1,8 metru od vné&jsiho okraje mice. (viz obr. 8 - Uto€na zéna)
e 2,5 metru od stfedu mice. (viz obr. 8 - Uto€na zéna)

Uto&na z6éna

250m

1.80m

Obr 8 - Utoéna zéna

6.20. KONTAKT

Kdyz se hrac urceného tymu dotkne mice kteroukoliv ¢asti téla, bez ohledu na to, zda ma
jejich tym mic pod kontrolou nebo ne.

6.21. Mic v DRZENI

Tym ma mic v drZeni, jestliZe po provedeni odpalu mél alespon jeden hrac s micem
kontakt.

6.22. CLENOVE TYMU

Clenové tymu, ktefi nejsou hraci. Jsou to hlavni trenér, dva asistenti trenéra a tlumoénik.

6.23. ODPAL PO PRERUSENi HRY

Uvedeni mice zpét do hry po chybé, oddechovém case nebo na zacatku setu.
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6.24. MiSTO ODPALU

Misto, kde je mi¢ umistén asistentem rozhodciho pro odpal po preruseni hry (napf. odpal
po chybé). Je to budto misto, kde nastala chyba, nebo stred hfisté (na zacatku setu a pfi
kritickém skére). Pokud mic neni uvnitf hristé, jakmile je hra pferusena, misto odpalu
bude v nejblizSim bodu hFisté.

6.25. MicC VE HRE

Cas mezi dvéma pisknutimi, ktera signalizuji odpal, a pisknutim, které signalizuje chybu.

6.26. KONTROLA (MICE)

Tym ma kontrolu nad micem, kdyZ rozhod¢i usoudi, Ze mUZe tento tym mic znehybnit.

6.27. OSA TELA

Osa téla je svisly valec, jehoZ rozméry jsou rovné Sifce ramen a vySce utociciho hrace
uvnitf dtocné zény.

Hrac nesmi jiz vyjit ze své osy téla, pokud jsou splnény tyto dvé podminky:

e Jev kontaktu s micem.
e Tym ma kontrolu nad mi¢em a mice se jiz dotkli alespon tfi hraci
tymu.

Obr. 9 - Osa téla

6.28. CiLOVE SKORE

Body potfebné k ziskani setu.
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6.29. KRITICKE SKORE

Kritické skére je cilové skdre minus dva body.

6.30. HRACI PLOCHA (HRISTE)

HFisté se sklada z Car a prostoru uvnitr téchto car.

6.31. HRACIi PROSTOR

Hraci prostor se sklada ze hristé, prostoru s lavickami tymd, rozcvi¢ovaci plochy pro hrace
a celého prostoru kolem téchto oblasti az po tribuny.
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7.1. TRVANI HRY

7.1.1. Jak ziskat bod

Po provedeni prvniho odpalu se hra zastavi, jakmile se néktery ze ztc¢astnénych tym
dopusti chyby. Pokud dojde k chybé, dva dalsi tymy ziskaji kazdy po jednom bodu.

7.1.2. Jak vyhrat set

Tym vyhraje set dosazenim cilového skére: 11.

7.1.3.)Jak vyhrat zapas

Tym vyhraje zapas tim, Ze vyhraje 4 sety.

7.2. PRUBEH HRY

7.2.1. Kapitani a rozhodci se setkaji ve stfedu hraci plochy (hfisté), aby urcili, ktery tym
odstartuje hru. Ostatni ¢lenové tymu musi zlstat na svych lavickach. Asistent rozhodciho
hodi kostkou a barva, ktera je na vrchni strané kostky, urcuje, ktery tym zacina. Po hodu
se kapitani vrati zpét ke svému tymu a hlavni rozhoddi dlouhym pisknutim zavola hrace
na hraci plochu (hristé).

7.2.2. Prvni odpal signalizuje zacatek setu. Prvni odpal je proveden ze stfedu hraci plochy
(hriste).

7.2.3. Po provedeni prvniho odpalu se hra zastavi ve chvili, kdy se néktery ze zicastnénych
tym0 dopusti chyby. Pokud dojde k chybé&, dva dalsi tymy ziskaji kazdy po jednom bodu.

7.2.4. Tym, ktery se dopustil chyby, ma mi¢ v drzeni a bude pokracovat dalSim odpalem z
mista, kde nastala chyba. K odpalu dojde, jakmile asistent rozhodc¢iho obnovi hru tim, Ze
dvakrat zapiska.

7.2.5. Jakmile tym dosahne kritického skore, hlavni rozhoddi tfikrat zapiska, aby

signalizoval, Ze tym s nejnizSim skére musi opustit hraci plochu (hristé). Set pokracuje pro
dva zbyvajici tymy.
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7.2.6. Ze dvou zbyvajicich tymU pro dalsi odpal bude mit mi¢ v drZeni ten tym s mensim
poctem bod0. Pokud maji oba tymy stejny pocet bod(, rozhod¢i hodi kostkou, aby se
rozhodlo, ktery tym bude mit mic v drZeni. Odpal se kona ze stfedu hraci plochy (hristé).

7.2.7. Prvni ze dvou zbyvajicich tym(, ktery dosdhne cilového skére, vyhrava set.
7.2.8. Mezi sety je 2 minutova prestavka.

7.2.9. Prvni tym, ktery vyhral Ctyfi sety, vyhrava zapas.

Poznamka: V zavislosti na turnaji mohou byt prislusné autority vyzvdny ke zméné oficidlniho
formatu hry nebo trvani hry. DalSi moZné uzndvané systémy hry najdete v Priloze D.

7.3. SYSTEM HODNOCENI

Kazdy tym ziska 1 bod za kazdy vyhrany set. Tym, ktery skonci jako prvni, ziska navic 2
bonusové body.

V duchu filozofie sportovniho chovani, napomenuti hrace nebo tymu vede k odebrani
bodU:

e Malé napomenuti: odebrani 1 bodu.

e Velké napomenuti: odebrani 2 bodu.

Pozndmka: Tym miZe ukoncit hru se zdpornym poctem bodd.

7.4. ODDECHOVY CAS (TIMEOUT)

Existuji tfi rizné typy oddechovych casu:

7.4.1. Oddechovy ¢as tymu

7.4.1.1. Kazdy tym ma povolené tfi 40 sekundové (30 + 10) oddechové casy
za zapas (30 sekund oddechovy cas, 10 sekund na zvednuti mice a odpal).

o v

7.4.1.2. O oddechovy ¢as muze Zadat pouze hlavni trenér nebo kapitan.

7.4.1.3. Zadost o oddechovy ¢as mUzZe byt pfedloZena rozhod&imu pouze
pokud mi¢ neni ve hre. Jakykoliv tym na hraci plo3e (hFisti) mZze v této chvili
pozadat o timeout.

Poznamka: Tym, ktery odchazi z hraci plochy (hfisté) po dosaZeni kritického skdre, se povaZuje
za tym na hraci plose (hFisti) aZ do pokracovani hry o dalsi bod.
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7.4.1.4. Béhem oddechového ¢asu mohou hradi opustit hraci plochu (hFisté)
a sedét na lavice tymu, ostatni ¢lenové tymu mohou vstoupit na hraci
plochu (hristé).

7.4.1.5. Tymy si mohou vzit oddechovy ¢as po uplynuti oddechového casu
rozhodciho.

7.4.2. Oddechovy cas rozhodciho

7.4.2.1. Rozhoddi si mohou vzit oddechovy cas kdykoliv je tfeba a tolik kolik
je tfeba.

7.4.2.2. Oddechové casy mohou trvat tak dlouho, jak je tfeba.

7.4.2.3. Rozhodci bere oddechovy cas také v pripadé zranéni hrace.

7.4.3. Oddechovy Cas pri dosazeni kritického skére

7.4.3.1. KdyZz je dosazeno kritického skére v setu, hlavni rozhoddi
automaticky odpiska 40sekundovy oddechovy cas (30 + 10).

7.5. STRIDANI

Na hraci plose (hfisti) musi byt vZdy Ctyfi hraci z kazdého tymu. Kazdy tym ma k dispozici
neomezeny pocet stfidani, musi vSak respektovat nasleduijici pravidla:

7.5.1. Dovolené stridani

Stfidani je mozné, kdyz mic neni ve hre (kdyz je hra pferuSena). Zatimco mic¢ neni ve hre,
na hraci plochu (hrist€) mdaze vstoupit libovolny pocet nahradnikd.
Stfidani neni povoleno v pfipadé, Ze nasleduje opakovani odpalu.

7.5.2. Nedovolené stridani

Stfidani neni dovoleno, kdyz je mic ve hre. Jestlize stridajici hrac vstoupi na hraci plochu
(hFisté), zatimco je mic ve hFe, jde o nedovolené stridani a bude vyhlaSena chyba (PFilis
mnoho hracd na hristi).

7.6. ZRANENI

V pripadé zranéni bude mit zranény hrac 10 sekund na to, aby byl pfipraven hrat bez
pomoci, nebo aby byl vystfidan. Po uplynuti 10 sekund nebo v pfipadé€, Ze zranény hrac

potfebuje pomoc, zahlasi rozhodci oddechovy cas rozhodciho. Zranény hrac bude muset
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Vewv, v

opustit hraci plochu (hfist€) a nebude mu umoznéno zucastnit se hry az do konce
aktualniho setu, bude vSak opravnén vratit se v dalSim setu.

Pokud tym bude mit v dlsledku zranéni k dispozici méné nez ¢tyfi hrace, bude mit casovy
limit 5 minut pfed tim, neZ bude v aktualni hre diskvalifikovan (viz 5.14.5 Diskvalifikace

tymu).

7.7. PROTEST

Pokud se clenové tymu domnivaji, Ze byli neopravnéné potrestani pro nespravny vyklad
pravidel hry, mohou podniknout nasledujici kroky:

e Hlavni trenéfi nebo kapitdni mohou prezentovat sv0j pohled hlavnimu
rozhodcimu. V pripadé hlavniho trenéra je na to potfeba vyzadat oddechovy cas.
VSe musi probéhnout klidné a zdvofrile.

e Pokud je to nutné, mulzZe si rozhod¢i vzit oddechovy €as na vysvétleni svého
rozhodnuti a/nebo napravu situace.
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Ucitelé, rodice, trenéri, sportovci a vSichni ostatni ucastnici jsou vyzvani, aby se chovali

sportovné a respektovali tato pravidla sportovniho chovani. VSechna uvedena pravidla

voewv s

podporuji humannéjsi a férovejsi sportovni praxi.

Projevem sportovniho chovani je v prvni fadé ddsledné dodrzovani a respektovani

vSech pravidel; nepokusit se nikdy umysiné spachat chybu.
Projevem sportovniho chovani je respektovani sportovnich Cinitell. PFfitomnost
sportovnich Ciniteld nebo rozhodcich je pro uskutecnéni soutéze nezbytna. Zaslouzi si

Uctu vSech zucastnénych.
Projevem sportovniho chovani je pfijeti vSech rozhodnuti rozhodcich, aniz by se

zpochybriovala jejich integrita.

Projevem sportovniho chovani je pfijmout porazku dUlstojné a bez nevraZivosti.
Projevem sportovniho chovani je prijmout vitézstvi s pokorou a bez povySovani se.

Projevem sportovniho chovani je pochvdlit soupeflv vykon a pogratulovat k

vitézstvi.
Projevem sportovniho chovani je odmitnout podvadéni a pouzivani nepovolenych
prostfedku k vitézstvi.

Projevem sportovniho chovani je respektovani svého soupere jako rovnocenného

partnera a pokusit se zvitézit tim, Ze pfedvedete co nejlepsi vykon.

Projevem sportovniho chovani je povzbuzeni svych spoluhracl pfi Spatné hre stejné
jako pfi hre dobré.

Projevem sportovniho chovani je chovat se dustojné, ovladat se a nesniZit se k
fyzickému nebo slovnimu nasili.
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Tato signalizace je jeding uzndvana mezindrodni kin-ballovou federaci IKBF.
a) Zacatek hry nebo setu
Hlavni rozhodci provede pazi 3 otoCeni dopredu v Urovni ramen

a pak ukaze na lavicku zacinajiciho tymu; béhem toho piska na
pistalku.

N
b) Konec setu ATAN
CGEN
. ~s v . sy, - vy \ NN
Hlavni rozhod¢i otoceny tvari k pultu casomérice zvedne ruce 9 7»’
nad hlavu a jednou rukou drzi druhé zapésti; béhem toho piska L\ |
S p =i caxr?
na pistalku. ‘ y
) Konec hry

Hlavni rozhodci otocCeny tvari k pultu casoméfrice zvedne ruce
nad hlavu a trikrat tleskne; béhem toho piska na pistalku.

d) Oddechovy cas (timeout) t{;\)

, e T -
Hlavni rozhodli otocleny tvari k pultu casomérice e \/‘
poloZi prsty jedné ruky do stfedu své druhé ruky na urovni (A p/
hrudniku a ukaze na tym, ktery 2zada o oddechovy cas; béhem ‘,., } o

toho piska na pistalku.

PFi prvnich ctyfech signalech je piskani nepretrzZité (jedna aZ tfi sekundy).
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e) Chyba hlasky
Rozhoddi jednou zapiska. Jednu ruku natdhne pfed sebou a
rychle otevfe a zavre dlan. Zaroven si druhou dlan pfilozi k
uchu. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

f) Rozehravka
Asistent rozhodciho ukazuje rukou na misto, kam mic
umistil a dvakrat kratce zapiska.

g) Opakovani
Rozhoddi 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 hradi.
e NeumysIné branéni mezi hra¢em a micem.

h) Mi¢ mimo hristé
Rozhoddi jednou zapiska. Pokrci paze tak, aby dlané
smérovaly dozadu za ramena. Pak ukaze na pasku tymu,
ktery se dopustil chyby.

i)PFiliS mnoho hraca na hfisti
Rozhoddi jednou zapiska. PredpaZi jednu ruku, otevre dlan a
natahne prsty. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil
chyby.
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j)Nedovolena obrana
Rozhoddi jednou zapiska. Predpazi a ukaze 3 po sobé jdouci
prsty. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

wer -

k) Chybéjici kontakt
Rozhodc¢i jednou zapiska. Ukazuje ukazovackem vzh(ru a
jednim pohybem predpazi a opét skrci ruku. Pak ukaze na
pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

I)Dvakrat stejny odpalujici
Rozhoddi jednou zapiska. Dvakrat pfedpazi a opét skrci ruce,
dlané jsou stale oteviené a sméruji dopredu. Pak ukaze na
pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

m) Kratky odpal
Rozhoddi jednou zapiska. UpaZzi, dlané sméruji k sobé a
nedotykaji se. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil
chyby.

n) Draha mice dolt
Rozhoddi jednou kratce zapiska. Udéla jeden krok vpred a
energicky ukaze obéma rukama smérem k zemi. Pak ukaze
na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.
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0) Mic na zemi
Rozhoddi jednou zapiska a zaroven si tfe dlanémi o sebe
(dlané jsou vodorovné) tak, Ze spodni ruka se nehybe a
vrchni ruka udéla pohyb dopredu. Pak ukaze na pasku tymu,
ktery se dopustil chyby.

p) Casova chyba
Rozhoddi jednou zapiska. Ve vySce ramen jednou rukou
ukaze na hodinky na zapésti. Pak ukaze na pasku tymu,
ktery se dopustil chyby.

q) Nesportovni chovani
Rozhod(i jednou zapiska. PfedpaZi a ohne ruku v lokti
(predlokti sméfuje svisle vzhlru), druhou rukou chyti predni
¢ast loktu. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil
chyby. Tato chyba zahrnuje malé napomenuti pro hrace,
ktery chybu udélal.

r) Umysl ublizit
Rozhoddi jednou zapiska. Pésti mirné uderi na pfedni ¢ast
ramene. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.
Tato chyba vede k velkému napomenuti pro hrace, ktery se
dopustil chyby.

s) Nedovoleny utok
Rozhoddi jednou zapiska. Se zatatymi péstmi prekfizi
predlokti na hrudi. Pak ukaze na pasku tymu, ktery se
dopustil chyby.
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t) Uchopeni mice
Rozhodci jednou kratce zapiska. Spoji ruce pred télem do

kruhového tvaru s propletenymi prsty. Pak ukaze na pasku
tymu, ktery se dopustil chyby.

u) Nedovolené premisténi mice
Rozhoddi jednou zapiska. PfedpaZi ruce dlanémi k sobé.

Jedna ruka zUstava predpazena a druha jde do upazeni. Pak
ukaze na pasku tymu, ktery se dopustil chyby.

V) Stfidani hraci
Bez piskani.

Rukama nad hlavou dlanémi k sobé pohybuje stfidavé vpred
a vzad.

Signalizace pro ¢arové rozhodci:

&

7t
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w) Mic se dotkl pfredmétu mimo hristé

Vlajka by méla byt zvednuta, pokud se mi¢ dotkne zemé mimo hraci
plochu nebo jakékoliv pevné prekazky.

X) Mic se dotkl zemé uvnitfr hFisté

Vlajka by méla smérovat do stfedu hfisté, pokud se mi¢ dotkne
zemé uvnitf nebo na care hraci plochy.

y) PoZadovany timeout (oddechovy cas)

Jestlize Carovi rozhoddi vidi trenéra nebo kapitana nékterého tymu,
jak zadaji o oddechovy cas, tento pozadavek signalizuji drzenim
vlajky nad hlavou.
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Pokud maji dva nebo vice tymU v Zebficku bodovani stejny pocet body, IKBF doporucuje
pouZiti tohoto seznamu kritérii k urceni, vysledného poradi tyma:

1. Mensi pocet ztracenych bodd z divodu napomenuti.
2. Nejvice vyhranych zapasu.

3. Nejvice vyhranych setd.

4. Nejvice vyhranych zapasu v pfimé konfrontaci.

5. Nejvice vyhranych setd v pfimé konfrontaci.

6. NejvySsi prumér skore ve vSech setech béhem turnaje.

7. CSK nebo organizace odpov&dna za soutéZ uréi nejlepsi zplsob vyfedeni
nerozhodného vysledku.
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V mezinarodnich soutézich, jako jsou mistrovstvi svéta a mistrovstvi Evropy, je pouzivan
systém hry, ktery je popsan v téchto pravidlech v ¢lanku 6. Trvani a pribéh hry.
Nicméng, CSK uznava nékolik dalsich hernich systém(, které mohou byt pouZity v
oficidlnich soutéZich, at uz ligovych nebo turnajovych. Kazdy z téchto systémd je popsan
nize, zalezi tedy na organizatorovi soutéze, jaky systém se mu zda nejvhodnéjsi pro tu
urcitou udalost.

10.1. SYSTEM HRY VHODNY PRO SKOLNIi / DETSKE TURNAJE:

Pro 3kolni a d&tské turnaje CSK doporucuje vybrat tyto systémy:

10.1.1. Systém hry s riznym poctem set(

Tento systém se pouziva pfi narodnich turnajich a oficidlnich ligovych zapasech. Je
stanoveny urcity pocet setd, ktery tym musi vyhrat, aby vyhral cely zapas. Hraje se na body
do dosaZeni cilového skére (body potrebné k ziskani setu). Hranici miZeme nastavit na 9,
11 nebo 13 bodd. Jakmile jeden tym dosdhne kritického skére (cilové skére minus 2 body),
tak tym, ktery ma nejméné bodUl odchazi ze hristé a hru dohravaji zbylé dva tymy. Vyhraje
ten tym, ktery dosahne cilového skoére. Vyhodou tohoto systému je, Ze hraci mohou
bojovat do posledni chvile a snazit se uhrat dalsi set.

Kazdy novy set zacind odpalem tym, ktery odeSel ze hristé jako prvni v poslednim
odehraném setu.

Poznamka: Tento systém je také mozny hrdt na cas (kaZdy set na 7 minut).

10.1.1.1. Navrhované varianty:
Prvni varianta: Prvni tym, ktery vyhraje dva sety, vyhraje zapas. (systém 2 ze 4)
Druha varianta: Prvni tym, ktery vyhraje tfi sety, vyhraje zapas. (systém 3 ze 7)
Treti varianta: Prvni tym, ktery vyhraje Ctyfi sety, vyhraje zapas. (systém 4 ze 10)
Pozndmka: napr. systém 3 ze 7 znamend, Ze se mohou hrdt v jednom zdpase nejméné 3 sety a
nejvice 7 setu.

10.1.1.2. Systém hodnoceni:

Kazdy tym ziska 1 bod za kazdy vyhrany set. Tym, ktery vyhraje zapas, ziska navic 2
bonusové body. Pro Skolni turnaje a pro dalSi turnaje organizované pro déti se doporucuje
ponechat 5 bodu fair play, aby hraci nebyli demotivovani prohrou a nulovym vysledkem.
CSK tedy zachoval 5 bod( fair play pro vdechny tymy. Tym, ktery nevyhraje, dostane tedy
misto 0 bod(, 5 bodU. Vitézny tym dostane 5 bodu + body za vyhrané sety + 2 body.
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10.1.2. Pevné stanoveny pocet set(l

Tento systém se hodi pro dobré nacasovani turnaje, kdyz je malo ¢asu nebo kdyz je vétsi
mnoZstvi Ucastnicich se tymU (vice nez 15). V tomto hernim systému je pocet setll predem
stanoven organizdtorem. MUZe to byt jeden aZ Ctyri sety, které se hraji do dosazeni
cilového skére (body potfebné k ziskani setu). Hranici miZeme nastavit na 9, 11 nebo 13
bodU. Jakmile jeden tym dosahne kritického skére (cilové skére minus 2 body), tak tym,
ktery ma nejméné bodUl odchazi ze hristé a hru dohravaji zbylé dva tymy. Set vyhraje ten
tym, ktery dosahne cilového skore. Kazdy novy set zac¢ina odpalem tym, ktery odeSel ze
hristé jako prvni v poslednim odehraném setu. Na zacatku zapasu se prvni podani urci
losem.

Kazdy tym ziska 1 bod za kazdy vyhrany set. Tym, ktery kondci jako prvni, ziskd navic 2
bonusové body. Pro Skolni turnaje a pro dalSi turnaje organizované pro déti se doporucuje
ponechat 5 bodd fair play, aby hraci nebyli demotivovani prohrou a nulovym vysledkem.
CSK tedy zachoval 5 bodd fair play pro viechny tymy. Tym, ktery nevyhraje dostane tedy
misto 0 bodd, 5 bodU. Vitézny tym dostane 5 bodd + body za vyhrané sety + 2 body. Hru
vyhraje tym, ktery ma nejvice vyhranych setd. Pokud nastane remiza, 2 vitézné body se
rozdéli mezi dva tymy.

10.2. OBECNA PRAVIDLA PRO SKOLNi/DETSKE TURNAJE MIXU:

10.2.1. Kategorie A (prvni stupen zakladnich skol)

10.2.1.1. Nedovolena obrana:
Pokud tym v obrané bude mit jednoho nebo i vice hrac¢d v prostoru 1.8 m od mice v dobé
odpalu, bude zapiskana chyba “Nedovolena obrana”. Pokud oba tymy v obrané budou mit
hrace v prostoru 1.8 m od mice v dobé odpalu, chyba bude odpiskana tymu, na kterého
se bude hrat. Bloky nejsou povolené v této kategorii.

10.2.1.2. Nedovoleny utok:

Pokud hrac poda jednou rukou, bude odpiskana chyba “Nedovoleny utok”. Podani jednou
rukou neni povolené.
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10.2.2. Kategorie B (druhy stupen zakladnich skol)

10.2.2.1. Nedovolena obrana:

Pokud tym v obrané bude mit jednoho nebo i vice hrac¢d v prostoru 1.8 m od mice v dobé
odpalu, bude zapiskana chyba “Nedovolena obrana”. Pokud oba tymy v obrané budou mit
hrace v prostoru 1.8 m od mice v dobé odpalu, chyba bude odpiskana tymu, na kterého
se bude hrat. Bloky nejsou povolené v této kategorii.

10.2.3. Kategorie C (stfedni Skoly)

Pro kategorii C plati stejna pravidla jako pro dospélé hrace (viz. 5. Pravidla hry).

10.2.4. VSechny kategorie:

10.2.4.1. Stfidani odpalujiciho pfi utoku:

Hraci muZského pohlavi jsou povazovani za “stejného odpalujiciho”. Priklad: Pokud
chlapec odpali mi¢ mimo hfisté, dalSi odpal je na divce. Divky mohou palit libovolné
kolikrat chtéji.

10.2.4.2. Minimalné 2 divky a maximalné 2 chlapci na hfisti.
Na hristi v jednom tymu musi byt vzdy maximalné 2 chlapci a minimalné 2 divky. Pokud
se béhem hry nékdo zrani, tym bude mit 5 minut na to, aby se zranény hra¢ mohl dostat
zpét do hry. Pokud zranény hra¢ nebude schopen nastoupit do 5 minut a tym nema
nikoho na stridani, cely tym bude diskvalifikovan.

10.2.4.3. Dvakrat stejny odpalujici

Stejny hra¢ muzského pohlavi daného smiSeného tymu nemUZe odpalovat dvakrat po
sobé.

Stejny hra¢ nemuiZe odpdlit znovu (v pfipadé, Ze pred odpalem nastaly tyto chyby):

e Chybgjici kontakt

e Mic nazemi

e Mi¢ mimo hristé

e Draha mice dol(i

e Kratky odpal

e Nedovoleny utok (5.12.1.,5.12.6.,5.12.5. & 5.12.4.)
e Nedovolend obrana (5.13.1., 5.13.3. & 5.13.8.)

e Dvakrat stejny odpalujici
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Stejny hra¢ muZe odpdlit znovu (v pfipadé, Ze pred odpalem nastaly tyto chyby):

e Chyba hlasky

e Casova chyba

e Nedovolené premisténi mice

e Uchopeni mice

e P¥ilis mnoho hracl na hristi

e Nedovolend obrana (5.12.2. & 5.12.3.)

e Nedovoleny utok (5.13.2., 5.13.4., 5.13.5., 5.13.6., 5.13.7., 5.13.8., 5.13.9. &
5.13.10.)

e Malé napomenuti

e Velké napomenuti
e Mic na zemi zpUsoben Gto¢nym tymem
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