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Clanek 1. Definice, priibéh hry

Kin-ball je sportovni hra, v niz mezi sebou soupefi tfi tymy, z nichZ kazdy ma na hfisti soucasné ¢tyfi hraCe. Tymy jsou barevné
odliSeny. Gilem hry je, aby tym, jehoZ barva je vyvolana, zpracoval mi¢ jakoukoli ¢asti téla dfive nez dopadne na zem a to zpisobem,
ktery je dan pravidly. Tym, ktery zpracuje mi¢ ho musi nasledné odpalit na nékteré ze soupeficich druzstev a hra pokracuje, dokud
neni odpiskana chyba. Jestlize kterykoliv z tymii udéla chybu ( napf. nechyti mic¢ ), zbylé dva tymy ziskavaji po jednom bodu.
Podrobnéjsi popis organizace hry a po€itani bodi Ize nalézt v ¢lanku 7.18

Kin-ball hraji tymy sloZené z hracd obou pohlavi (kategorie mix), stejné tak jako muzi a zeny zvlast.

Pro kategorii mix plati tato pravidla a pfi podani se musi pravidelné stfidat hraci obou pohlavi (V jednom tymu nesmi dvakrat za sebou
podavat muz nebo zena.)

Clanek 2. Pomiicky a vybaveni

2.1 Hranice a vymezeni histé

Zdi, podlaha, strop a jakykoliv pevny objekt v télocviéné jsou hranicemi hfisté. Velikost hfisté se miiZe liSit v zavislosti na rozmérech
télocvicny, ale nesmi byt vétsinez 20 x 20 metril (66x66 stop). Pokud hfisté omezuji ¢ary, pak musi byt vSechny stejné barvy, musi
navazovat na sebe a musi mit Sitku nejméné 5 cm (2 palce).

a) Pro oficialni mezinarodni soutéze vyzaduje IKBF (Mezinarodni Klin-Ballova Federace - International Kin-Ball Sport Federation)
rozmér hraci plochy 20x20 metr(i (66x66 stop) ato od ¢ar nebo stén vymezuijicich hraci plochu.

b) Pfi narodnich soutéZich miize pfislusna federace rozhodnout, Ze soutéZ probéhne na mensim hfisti nez je oficialni rozmér. IKBF
doporucuje, aby hraci plocha v takovém pfipadé nebyla mensinez 15 x 18 metrii (50x60 stop /15,28 x 18,24m)

c) Pfi soutéZich mistni trovné mohou Clenské kluby narodni federace rozhodnout o pfijatelné velikosti hraci plochy. IKBF
doporuduje, aby hraci plocha v takovém pfipadé nebyla mensinez 15x 12 metr(i (40x50 stop / 15,28 x 12,22m)

2.2 UspoFadani hraci plochy
Nize je uveden pfiklad typického uspofadani hraci plochy a nezbytného vybaveni pro hrace a rozhodci, pro mezinarodni soutéze
IKBF. Pripustné je i jiné uspofadani, avSak organizator se vzdy musi snazit spinit nasledujici podminky:

-vSechny tymové lavicky musi byt umistény tak, aby z nich bylo dobfe vidét ukazatel skére (poCita¢ skore)
-vSechny tymové laviéky musi byt umistény tak, aby z nich bylo dobfe vidét na ¢asomiru.

Priklady uspoiadani hraci plochy

hlavni pocita¢ skore a Casoméfic pocitac skore, asistent
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2.3 Technickeé vybaveni
a) nakazdé hraci ploe musi byt k dispozici nejméné 2 oficialni mice o priméru 1,2 metru (48 palci), které splfiuji standardy IKBF

)
b) rozliovaci vesty (,rozliSovaky“) ve tfech oficialnich barvach: modra, bila (Seda*) a Cerna
¢) ukazatel skore podle standardu IKBF, ktery musi byt viditelny vSem hra¢im i divakim
d) vzduchova pumpa podle standardu IKBF
e) oficialni vysledkova listina IKBF, ktera musi byt vyplnénatim kdo pocita body: pfed hrou, b&hem hryipo hie
f) Gasomira, ktera musi byt viditelna vSem hra¢im i divakim

g) zvukova signalizace, ktera oznaCi zacatek a konec Casové periody, tento zvuk mize byt integrovany v ¢asomife nebo mize byt
Uplné nezavisly (napf. ztlumena siréna, trubka)

h) Sestisténna kostka, ktera ma tfi oficialni bary (dvé stény od kazdé barvy na opacnych stranach kostky)

i) dva praporky pro ¢arové rozhodci

Clanek 3. Tymy

Kazdy tym je tvofen nejméné Ctyfmi a nejvice osmi hraci, hlavnim trenérem, jeho asistentem a terapeutem (Iékafem). Na hfisti musi
byt po celou dobu hry ¢étyfi hraciz kazdého tymu.

Tito Ctyfi hraci se nazyvaji ,burika”

3.1 Role hlavnich trenéri, jejich asistenti a terapeuti

a) Spole¢né se svym tymem musi dodrzovat pravidla a nafizeni hry a pravidla sportovniho chovani. Z toho vyplyva, Ze jejich chovani
spada pod rozhodovaci pravomoc rozhodcich.

b) Zodpovidaji za chovani¢lend tymu na hfistii mimo né;.

¢) Musi dodrZovat pravidla fair-play.

d) Musi se ovladat.

e) Musi zajistit, aby hraci respektovali rozhodnutirozhod¢ich.

f) DohliZi na préci kapitana.

g) Hlavni trenér miiZe pozadat o preruSeni hry a zeptat se rozhod¢iho na konkrétni pfiklad vykladu pravidel. Toto pravo musi byt
vyuzivano pouze vyjimecné pfi pfisném dodrzovani vsech pravidel sluSného chovani.

h) Dotaz na vyklad pravidel nelze spojovat s podanim protestu.

i) Pouze hlavni trenér a jeho asistent, ktefi jsou zapsani na zaznamovém archu, maji dovoleno ziistat s tymem po celou dobu hry.
Musi byt v prostoru pfed nebo za lavi¢kou.

Pokud se ¢lenové tymu domnivaji, Ze ze strany rozhodgich nebo organizatorii doslo k rozhodnuti v jejich neprospéch, tedy v rozporu
splatnymi pravidly, mohou postupovat nasledujicim zpisobem:

-ihned jak to pravidla umozuji, tedy pfi pferuSeni hry, poZada hlavni trenér o oddechovy ¢as a poda stiznost hlavnimu rozhod¢imu.
Samoziejmé je dodrzovani vSech pravidel sluSného chovani.

-hlavni rozhod@&i uvazi stiznost a pokud ji uzna, provede naprav. Cas potfebny na posouzeni nebo vysvétleni pripadu sirozhodéi uréi
sam

* Pozndmka:
Oficialni barvy kin-ballu jsou &erna, $eda a modra. Vzhledem ke zvukové podobnosti slov &era a Seda a casté zaméné pii utkanich, rozhodl CSK pro soutéze v
ramci CR pouZivat vyhradné oznaceni barvy ,bila” namisto ,3eda”. Na mezinarodnich turnajich tento problém nevznika, protoZe urCeni se hlasi francouzsky.



3.2 Role a povinnosti kapitana tymu

a) Reprezentuje sviij tym na histi. Je to jediny ¢len tymu, kdo miZe mluvit s rozhodéim, aby ziskal potfebné informace ohledné
pouZiti a interpretace pravidel. Musi tak uCinit zdvofile, ojedinéle apouze, pokud mi€ nenive hie.

Za situaci ,mi¢ neni ve hfe“ je povazovan stav, kdy byla odpiskana chyba nebo kdyzZ rozhod¢i pozadal z jakéhokoliv diivodu o
oddechovy ¢as nebo o preruseni hry. Pokud je kapitan tymu na laviéce, pak miize, ve vhodném Case, vejit do hfisté a zadat nezbytné
informace od rozhodciho.

b) Pokud musi kapitan béhem zapasu prestat hrat (zranéni) a nemiize dale pinit svou funkci, pak trenér musi nahlasit hlavnimu
rozhodC¢imu jiného hrace jako kapitana tymu pro zbytek hry.

c) Kapitan je oznacen pismenem ,,C”, které je umisténo na dresu na levé strané hrudi.
d) Kapitan dohlizi na hru svého tymu v pribéhu hry.

e) Musi vyznavat a dodrZovat pravidla fair-play.

f) Zodpovida za to, aby hraci respektovali rozhodnuti rozhodciho.

g) MiiZe pozadat o oddechovy ¢as.

3.3 Role a povinnosti hrace
a) Musi znat pravidla hry a dodrZovat je.

b) Musi pfijmout rozhodnuti rozhodéiho v ramci sportovniho chovani. Pokud ma jakoukoliv pochybnost, pak jedina osoba, ktera miize
pozadat o objasnéni, je kapitan.

¢) Musi respektovat pravidla sportovniho chovani a chovat se podle nasledujicich principd:
- byt zdvofily k soupefim i rozhod¢im

-vyvarovat se jednani a postoj, které by ovliviiovaly rozhodnutirozhodéich

-vyvarovat se jednani a postoj, které by zdrzovaly hru

-nezadat rozhodci o vysvétleni (to smi pouze kapitan)

-nepfit se 0 rozhodnuti rozhod¢ich

-nepodavat stiznost (protoZe to jim pravidla neumoziuiji)

Clanek 4. Cinovnici

4.1 Hlavni rozhodgi

a) Musi dodrZovat vSechna Pravidla hry.

b) Zodpovida za fadny zapis vSech informaci na zaznamovém archu, nezbytnych pro fadny pribéh hry .

¢) Je zodpovédny za ovéreni vSech nalezitosti tykajicich se hraci plochy a potfebného vybaveni pro hru (zvlasté se jedna o ukazatel
skare, Gasomiru, ¢ary ohranicujici plochu, mic, rozliSovacitricka....)

d) Dava veSkera napomenuti a zodpovida za jejich zapis.

e) Musi nahodné vybrat, ktery tym zaCne hru (viz ¢lanek 5.2 a)

f) Vydava kone€né rozhodnuti v kazdé hfe. Proti tomuto rozhodnuti se nesmi protestovat ze strany hra¢a, ani trenéra.
g) Mdze pozadat o oddechovy €as z jakéhokoliv divodu.

h) Ma pravomoc rozhodnout o kterémkoli bodg, ktery neni specifikovan v téchto pravidlech.

Poznamky: RozhodCi musi podat zpravu organizatorovi soutéZe o jakékoli sporné zalezitosti, ktera se vyskytla béhem hry a ktera neni
soucasti pravidel.



i) Vybavenirozhod¢iho je nasledujici:

-7luté vesta s ernym napisem ROZHODCI (REFEREE) na zadech

-sportovni boty

- pistalka

-0dznak oznacujici hlavniho rozhodciho uréitého stupné, podle trovné soutéze
- pasky narukavech s oficialnimi barvami (bila (Seda), modra, Cerna)

j) Ma pravomoc rozhodnout o vylou¢eni tymu nebo hrace, pokud po vydani varovani hra¢ nebo tym odmita pokraCovat ve hfe nebo
jinym zpiisobem brani v pokraGovani hry.

k) RozhodCi ma pravo rozhodnout o jakémkoliv poruSeni pravidel na hfisti i mimo né. Pokud v3ak hlavni rozhodCi podepiSe spodni

vvvvv

To znamena, Ze hlavni rozhod¢i zapiSe do zaznamového archu jakykoliv incident, ktery zahrnuje hrace, trenéry nebo jiné ucastniky,
ktefi se zachovali nesportovné mezi koncem periody nebo hry. Hlavni rozhodGi se také pod zaznamovy arch podepiSe. Napomenuti
béhem této doby budou povaZzovana za velka napomenuti a budou se pocitat pouze body za tymového ducha (fair play).

) Hlavni rozhod¢i mize byt nahrazen, pokud je béhem hry zranén a neni schopen plnit své povinnosti.

m) Musi provéfit veskeré vybaveni hracl a nepovolit jakékoliv pfedmeéty, které by mohly byt na hfisti pro hrace nebezpecné (hodinky,
Sperky, Cepice atd.)

4.2 Asistent rozhodGiho

a) Asistent rozhodc¢iho je pfitomen pfi rozhodovani tfetiho stupné a u hry vrcholové drovné (MR, MS apod.). Pomaha hlavnimu
rozhod€imu pfi uplatiiovani pravidel.

b) Asistent rozhodCiho na zaCatku hry hozenim kostky vybira podavajici tym.

¢) Asistent rozhod¢iho miize byt nahrazen v priibéhu hry, pokud dojde ke zranéni, které neumozriuje fadné pinéni jeho povinnosti.

4.3 Pouziti rozhodcovskych pasek

PouZiti rozhodcovskych pasek je oficialni zpisob, jak odpiskat chybu. Pasky musi byt noSeny nasledujicim zpiisobem:
- Cernou pasku predstavuje Cerny rukav oficialniho tricka (paska na pravé pazi).

- bila paskaje nazapéstipravé ruky

- modrapaskaje na zapéstilevé ruky

4.4 Pogitac skore

a) Je zodpovédny za ukazatel skore.

b) PIni své povinnosti, pokud sedi na svém misté, u stolku poCitaCe skore. (viz. €lanek 2.2)

4.5 GasoméFic

a) Je zodpovédny za méfeni ¢asu v jednotlivych periodach hry a ve hie jako celku.
b) Je zodpovédny za méfeni Casu mezi jednotlivymi periodami.

¢) Oznamuije hlavnimu rozhod¢imu jakykoliv problém, tykajici se méfeni ¢asu.

d) Spousti ¢asomiru ihned jak rozhod¢i zahaji hru.

e) Oznamuje konec hraciho ¢asu pfi kazdé periodé a hfe pouZitim silného zvukového signalu. Signal casoméfice uvadi mi¢ do pozice
,mimo hru“ a kon¢i periodu nebo hru.

Poznamky:
Pokud signal nefunguje, pak musi ¢asoméfi¢ pouzit jakykoliv jiny zplsob, jak okamzité upozornit hlavniho rozhod¢iho.
Casomira musi za&it méfit €as, jakmile rozhod¢i viozi mi¢ do hry dvéma za sebou nasledujicimi pisknutimi.

f) PIni své povinnosti, pokud sedi na svém misté, u stolku pocitace skore. (viz. ¢lanek 2.2)



Clanek 5. Trvani a pribéh hy

0.1 Délka hry

a) Hra KIN-BALL se sklada z period z nichz kazda se hraje do 13 bodui. Pro mezinarodni soutéZe plati pravidla popsana v ¢lanku 7.18
téchto pravidel.

b) Mezi periodami je povolena prestavka 2 minuty. Tym ktery zahajuje hru (prvni podava) je ur¢en losem, pomoci oficialni tfibarevné
kostky.

Poznamky:
Pfislusny organ mize zménit oficialni délku trvani hry podle typu turnaje. ( viz pfiloha F)
1.V pfipadé mezinarodnich soutézi dospélych, jako jsou Svétovy pohar nebo Mistrovstvi Evropy, rozhoduje IKBF.

2. V pfipadé mezinarodnich soutézi juniorskych kategorii, jako jsou Svétovy pohar nebo Mistrovstvi Evropy, rozhoduje IKBF a
organizator soutéze.

3.V pfipadé ostatnich typ( soutéZi rozhoduje narodni federace nebo organizator soutéze.

4.\ pfipadé mezinarodnich soutézi jinych nez Svétovy pohar a Mistrovstvi Evropy rozhoduje organizator soutéze.

5.2 Priibéh hry

a) Los: kapitani tym(i a rozhod¢i se setkaji ve stfedu hfisté pro los kostkou. Ostatni ¢lenové tym{ musi ziistat na svych laviékach.
Asistent rozhod€iho hodi oficialni kostkou a barva, ktera je na svrchni strané kostky, urCuje tym, ktery jde prvni na podani.

Polosovani hlavni rozhod¢i zavola hrace na hfisté dlouhym pisknutim.
b) Prvni podani: prvni podani znamena zaCatek zapasu nebo periody. Je provedeno uprostied hfisté.
c)

Po prvnim podani hra pokracuje do té doby neZ jeden z tyma udéla chybu. Pak podava tym, ktery se dopustil chyby. Uréi tym na
pfijmu a provede podani.

d) Prijem mi¢e mize byt proveden jakoukoliv ¢astitéla, pokud se mi¢ nedotkne hraci plochy nebo jakéhokoliv pevného objektu uvniti
nebo vné hraci plochy.

e) Mi¢ je ,uvnitf histé”pokud se dotkne postranni ¢ary nebo ohranicené hraci plochy. Mi¢ je mimo hfisté, pokud se dotkne podlahy
vné hraci plochy nebo jakéhokoliv pevného objektu.

f) Tym ktery se dopusti chyby ma mi€ v drZeni a jde na podani. Ostatni dva tymy ziskavaji kazdy jeden bod.

g) Stfidani je dovoleno pouze v pfipadé, Ze mi¢ je mimo hru z diivodu nedovoleného zakroku nebo zranéni.

h) Podani: K podani dojde poté, co byla hra zastavena rozhod¢im.

Misto podani je totozné s mistem kde se nachazel mic ve chvili zastaveni hry.

Jakmile rozhod¢i umisti mi¢ na misto podani, tym ktery ma mi¢ v drzeni musi do deseti vtefin zaujmout pozici ,na podani”

Pozice ,,na podani” je dosazeno pokud se tfi hraci podavajiciho tymu dotykaji mice nebo kdyz tym zaujme strategickou to¢nou
pozici. VZdy vSak plati, ze mi¢ se nesmi dotykat hraci plochy.

V okamzZiku podani, mize tym pfemistit mi¢ v okruhu 2,4 metru (dvojnasobku priiméru mice) od pdvodniho mista podani. Toto
premisténi je mozné uskuteCnit pfed nebo po signalizaci rozhodCiho ,,Podani”.

i) Konec hry nebo periody: Konec hry (nebo periody) nastane,pokud jeden z tymi dosahne 13 bodi
Vyklady:



Clanek 6. Definice

6.1 Uréeni: Ozna&eni tymu, ktery bude pijimat mi¢. (UpIné uréeni: Omnikin + barva tymu na pFijmu)
6.2 Podani: K podani dojde, kdyZ vSichni hraci utoCiciho tymu pfedvedou umysl odpalit mi¢ natym v obrané.

- Hrad nebo hradi, ktefi chtéji provést odpal, musi provést kontakt s micem. Pohyb, kterym to provedou, je povazovan za prvni krok
podani. Podani je povazovano za dokonéené, pokud je pohyb dokoncen.

- Nicméné, pokud se hra¢ tymu v obrané dostane do kontaktu s mi¢em po prvnim kroku podani, ale jesté pfed jeho dokoncenim, je
mi€ povazovan za mi¢ ve hfe v drzenitymu v obrané jehoZ hrac¢ se mi¢e dotknul. Podavajici vzdy mize dokondit sviij pohyb.

6.3 Premisténi mie: Pfemisténi mice je zména pozice mi¢e z jednoho mista na druhé, pficemz nejméné jeden hra¢ musi v priibéhu
premisténi udrzovat kontakt s micem. Pfemisténi miCe musi spliiovat nasledujici podminky: Pohyb hrace, kterym naznacuje imysl
provést pfemisténi mice musi byt zamérny a mi¢ musi byt pod kontrolou tymu, ktery ma mi¢ v drzeni.

6.4 Prihravka: Prihravka je zména pozice mice z jednoho mista na druhé, od nejméné jednoho hrace k druhému hraci (nebo hracim).
Pfihravka musi spliiovat nasledujici podminky: hrac, ktery provadi pfihravku musi mit mi¢ pod kontrolou, pohyb kterym naznacuje
umysl provést prihravku musi byt zamérny, kontakt s miCem musi byt pferuSen a musi byt nejméné jeden hrac - cil pfihravky, na
kterého pfihravka sméfuje. Rozhod¢&i miize urcit jestli hrag je, nebo neni cilem pfihravky.

6.5 Vzdalenost 1,8 metru (6 stop): RozhodGi pocita vzdalenost od kraje mice, ktery je nejblize k hraci v obrané.

6.6 Kontakt: Ke kontaktu dojde kdyZ se hrac ur¢eného tymu dotkne mice jakoukoliv ¢asti téla, aniz by se bral zfetel na to jestli tym ma
mi¢ pod kontrolou. Toto je povaZovano za kontakt.

6.7 Mi¢ v drZeni: Hra€ nebo tym ma ,mic v drZeni” pokud se dostane ke kontaktu po provedeném podani.
6.8 Kontrola mice: Tym ma mic pod kontrolou, pokud rozhod¢i uzna, Ze tento tym je schopen mi€ zastavit a stabilizovat.

6.9 Osa téla: Osa téla je vertikalni sloupec vzduchu, ktery je v zakladné ohrani¢en hracem, ktery drzi mi¢ a to vEetné jeho ramen. Je to
prostor, ktery hrac¢ vyplini, kdyZ vstane (vypon - stoj obounoz).

Clanek 7. Pravidla

1.1 Chyba urceni

a) Uderu vzdy musi predchézet slovo ,,OMNIKIN®, poté musi byt vyslovena barva tymu, ktery ma mi¢ zpracovat (napt. OMNIKIN
¢ernd). Vysloveni barvy tymu na pfijmu musi byt jasné a strucné, urceni musi byt dokonceno pred tim, nez dojde k podani.

Aby toto urceni bylo uznano jako platné v pribéhu hry, musi byt provedeno pfed dderem a nejdfive po jednom uskute¢néném
kontaktu s miGem. Uréeni musi byt opakovano, pokud je provedeno pfed prvnim kontaktem.

b) Aby uréeni'bylo platné, musi byt celé zvolano poté, co hlavni rozhod¢i dvakrat zapiskal. Urceni musi byt zopakovano, pokud bylo
zvolano pred dvojitym zapiskanim rozhodciho. Vyslovnost pfi uréen/ musi byt pfesna. Kazdé slovo musi byt zietelné slySet.

Poznamky:
Pfed tim neZ dojde k podani, hraci tymu v toku spolu mohou komunikovat, avSak tato komunikace nesmi narusit samotné urcen/
nebo pfirozeny pribéh hry.

c) UrCeni se sklada se slova Omnikin, po némz vzdy nasleduje barva vybraného tymu. MlZe byt vysloveno jednim nebo dvéma hraci.
Nicméné béhem urceni musi byt slySet pouze jeden hrac v dany okamzik.

d) Po zvolani slova ,,0mnikin“ musi byt vyf€ena pouze jedna barva. AvSak nasledujici ureni jsou akceptovatelna po dvou kontaktech
miCe nebo po dvojitém zapiskani pfi prvnim nebo dalSim podani.

- Omnikin-Cernd-Omnikin-Cerna (tider)

-Modra- Omnikin-modra (uder)

- Omnikin ¢erna- ,jakékoliv slovo” (kromé uréeni barvy - viz. nize)
-Modra - Omnikin-Cerna (tder)

- Omnikin - bila-bila

- 0mni- Omnikin-modra (tder)

-0mni - ¢erna-Omnikin-bila
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Nasleduijici uréenijsou povazovana za chyby uréeni, pokud jsou zvolana po dvou kontaktech nebo po dvou hvizdech pistalky

- Omnikin-Cerna-Omnikin-bila (tder)

- Omnikin-Omnikin-Cerna (ader)

- Omnikin-bila-modra (ader)

- Omnikin-,jméno hrace“-modra (uder)
- 0Omnikin-zelena (ader)

- Omnikin-,eee“-modra (tider)

- Omnikin-Cerna-0Omnikin (ader)

Chyba neopravnény itok
UtoCit je mozné pouze na tym s nejvysSim skdre, pokud ma nejvyssi skore tym, ktery zaroveri GtoCi, musi uréit tym, ktery je druhy v
pofadi

pokud utoCici tym ma nejvyssi skore spolu s dalSim tymem, musi Gtocici tym urcit tento tym se stejnym skore.
Chyba neopravnény tok mdze byt uznana pouze pokud urcenibylo platné.

RozhodCi piska chybu neopravnény ttok ihned po ur¢enitymu v obrang.

Priklady neopravnénych itoki

Skore
Modri Bili Cerna Priklady neopravnéného itoku

bila Uto¢i na €ernou
nebo ¢erna to€i na bilou

10 9 8 nebo modra Gtoci na ¢ernou

10 10 9 modra (to¢i na ¢ernou
nebo bila Gtoci na Cernou

9 9 9 neni moznost GtoCit neopravnéné

10 9 9 bila Uto¢i na ¢ernou

nebo ¢erna Gto¢i na bilou

1.2 Chybéjici kontakt
V okamZiku odpalu vSichni ¢lenové buiiky musi byt v kontaktu s miGem.

- Pokud je draha miCe zménéna Casti téla (rameno, hlava atd.) hrace utociciho tymu po provedeném odpalu, rozhodCi piska chybu
chybéjici kontakt, protoze v okamziku posledniho kontaktu s mi¢em se jej nedotykali spole¢né vSichni Gtyfi hradi.

- Chyba prenaSeni mice je proces doprovazeni mice béhem aderu, kde alespof jeden ze Gtyf hracl neni ve fyzickém kontaktu s
mi¢em (chybéjici kontakt).
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1.3 Mi¢ na zemi

Chyba ,mi¢ na zemi” nastane, kdyZ se mi¢ dotkne hraci plochy v izemi vymezeném ¢arami (vCetné Car). Nasledujici podminky musi
byt spinény:

- Mi¢ musi po odpalu pfekonat vzdalenost nejméné 1,8 m nebo 6 stop (viz. Clanek 7.6 kde je vysvétleno jak se tato vzdalenost urci) a
¢ast drahy mite musi byt soubézna s podlahou nebo musi stoupat. Pokud odpal nespliiuje tyto podminky (je chybny), plati chyba mi¢
na zemipro ureny tym pouze v pfipadé, Ze se mice dotkne hra¢ z uréeného tymu jesté pfed tim, nez se mi¢ dotkl podlahy v hranicich
nebo mimo hranice hry.

- Pokud tym ma mi€ pod kontrolou a mi€ se nasledné dotkne hraci plochy v (izemi vymezeném Carami pfed tim nez doslo k odpalu,
jedna se o chybu mi¢ na zemi.

- Pokud tym, ktery ma mi¢ v drzeni, u€ini pohyb s mi¢em, jehoz cilem je kontakt s hra¢em jiného tymu a mi¢ se poté dotkne hraci
plochy v izemi vymezeném ¢arami, jedna se o chybu mi¢ na zemi.

1.4 Mimo hristé

Chyba ,,mimo hfisté”nastane, kdyZ se mi¢ dotkne podlahy mimo Gizemi vymezené ¢arami nebo kdyZ se dotkne pevného objektu v
hranicich nebo mimo hranice hfisté. Chyby se dopusti tym, ktery byl v ,,drzeni mice” ve chvili kdy se mi¢ dotkl podlahy nebo pevného
objektu.

Podani musi byt provedeno uvnitf hranic hfisté. Proto je mozné po chybé ,mimo hfisté”pfi podani vstoupit do hfisté, pficemz kazdy z
hracd podavajiciho tymu, musi byt v kontaktu s hraci plochou, pokud je v kontaktu s micem.

Hrac je povaZzovan za ,mimo hfisté” pokud Zadna Cast jeho téla neni v kontaktu s hfiStém nebo hranicemi hfisté, pokud zarover neni
celym télem uvnitf hranic hfisté.

Pokud hra¢ uréeného tymu pfi pfijmu mi¢e neni v kontaktu s vymezenou hraci plochou a je mimo jeji hranice, jedna se o chybu ,mimo
hristé”.

Pfi podani musi vSichni hragi, ktefi jsou v kontaktu s mi¢em, byt alespon ¢asti téla uvnitf vymezené hraci plochy a v kontaktu s
podlahou.

Pokud hrac vyskoci zevnitf hfisté smérem mimo hfisté, miiZe byt v kontaktu s mi¢em do té doby, nez dopadne na zem mimo hranice
hristé.

Pokud v pfipadé pfihravky tym, ktery ma mi¢ v drzeni, hodi GmysIné mic na hrace jiného tymu a mi€ poté spadne mimo hranice uzemi
vymezené ¢arami nebo kdyz se dotkne pevného objektu.

Pokud jsou hranicemi hfisté stény, mlZe je hra¢ pouZit k odrazu pfi pfijmu mice.

Kdyz dojde k chybé ,mimo hfisté” provadi se podani od Cary, co nejblize k mistu kde se mi¢ dotkl plochy mimo hfisté nebo kde se
dotkl pevné prekazky.

1.5 Dréha mice dolii

Aby bylo podani platné, musi ¢ast drahy mice byt horizontalni nebo musi stoupat vzhdru.

Chyba ,,draha mice dol(” vznikne pokud Zadna ¢ast drahy mi€e neni horizontalni nebo nestoupa vzhiiru (viz schéma na druhé strané )
azadny hra¢ ureného tymu se nedotkl mice pred tim nez se dotkl vymezené hraci plochy.

Parabolicky odpal je platné podani pouze pokud &ast drahy mice je horizontalni nebo stoupa vzhiru pfed tim, nez se dotkne hraci
plochy.

Pokud je podani provedeno jako draha mice doll a hra¢ z tymu ktery nebyl uréen a je v okamziku podani od mice dale nez 1,8m (6
stop) se dotkne mice jako prvni, nastavaji nasledujici moznosti:

- Opakovani podani pro neumysiné branéni, pokud doslo k upraveni drahy mice
-Chyba podavajiciho tymu ,,dréha mice doli” pokud nedoslo k upraveni drahy mice
-Malé napomenuti, pro umysIné branéni, pokud hra¢ neudélal vSe co bylo v jeho silach, aby se kontaktu s miGem vyhnul.

Poznamka: Trajektorie mie je upravena, pokud je porusena jeho pivodni draha.
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Schéma 1 - MiniméIni vzdalenost mice pro odpal - 3 m (1,8 metru)

Schéma 2 - Draha sméFujici doli

Schéma 3 - Uznatelné odpaly
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1.6. Kratky odpal

a) Mi¢ po odpalu musi prekonat vzdalenost nejméné 1,8 m (6 stop od strany mite) nebo 3 m (od stfedu mi¢e) méfeno na Grovni
podlahy. Pro ureni vzdalenosti musi byt mozné zméfit vzdalenost rovnajici se jedna a pl priméru mice 1,8 m (6 stop) nebo dvéma
a pll prdméru mi¢e 3m na zemi mezi mistem odpalu a mistem dopadu mice (obr. 1 na pfedes|é strance).

Chyba ,kratky odpal” nastane pokud mi¢ nepfekona vzdalenost nejméné 1,8 m- 6 stop (3m) a pokud se Zadny hra¢ z uréeného tymu
nedotkne miCe pfed tim, nez se mi€ dotkne podlahy v hranicich hfisté.

1.7 Opakovéni

Popis opakovani:

Opakovani nema vliv na bodovy stav - skore zapasu

Pfi urCeni mista odpalu a tymu, ktery ma mit mi¢ v drzeni nastavaji dvé moznosti:

1) Pokud nastala pfi€ina opakovani (viz. neimysiné branéni) pred tim, neZ ureny tym mohl pfevzit kontrolu nad micem, tym ktery
podaval ma stale mi¢ v drzeni a podava znovu. Misto podani ziistava stejné.

2) Pokud nastala pfi¢ina opakovani poté, kdyZ urCeny tym pfevzal kontrolu nad micem, je v drzeni miCe a bude podavat. Misto
podani je tam kde byl mi€ ve chvili kdy nastala pfitina opakovani.

Pfi opakovani neni mozné stfidat hrace (s vyjimkou zranéni)

1.8 Nedmysiné branéni

Pokud dojde k neamysinému kontaktu mezi jednim nebo dvéma hraci nebo mezi miCem a rozhod¢im, pak rozhod¢i zastavi hru a
signalizuje ,,opakovani”. Podavatbude tym, ktery mélnaposled mic v drZeni.

K netimysIinému branéni dojde a hra se opakuije, pokud se hra¢ z tymu, ktery nebyl uréen a ktery stoji mimo kruhovou zénu 1,8 m (6
stop) od mice, stejné tak rozhodCi, dotkne miCe jako prvni a upravi jeho drahu, bez ohledu na to, jestli ureny tym mi¢ chyti nebo
nechyti. Nicméné mi€ je povazovan za ,ve hie” pokud nedojde k Gipravé drahy mice.

PPl

Mi¢ je povazovan za ,ve hie” pokud se hra¢ nebo hragi ureného tymu dotknou mice, ktery pak odskoci na jakéhokoliv hrace
ostatnich tym, nebo rozhodciho.

Vysvétleni: Toto pravidlo se rovnéZ uplatni, pokud je hra¢ z neuréenych tymi nebo rozhod¢i, v okamZiku odskoku mi¢e mimo
vymezenou hraci plochu.

Pokud je hra¢ z neurCeného tymu (nebo rozhod¢i) mimo kruhovou zénu 1,8 m (6 stop) od miCe a zaroveii mimo vymezenou hraci
plochu a dojde ke kontaktu s mi¢em pred tim nez se miCe dotkne hrac ureného tymu a dojde k upraveni drahy mice, rozhodci
signalizuje, podle okolnosti, nedmysiné, nebo umysiné branéni.

K nemysInému branéni a opakovani miize dojit pokud po prvnim kontaktu s mi¢em je hraci z uréeného tymu netimysiné branéno
hracem z ostatnich tymd nebo rozhodéim v tom, aby se dostal k mici.

V pfipadé pfihravky dojde k opakovani, pokud se hrac v obrané, ktery je mimo kruhovou zonu 1,8 m (6 stop) od mice v okamZiku
pfihravky, dotkne miCe a upravi jeho drahu i pfesto, ze se nazil udélat v3e co bylo v jeho silach, aby se mi€i vyhnul. Vzdy zalezi na
posouzenirozhodciho.

K opakovani dojde pokud v pfipadé pfihravky dojde ke kontaktu mice s rozhod¢im a draha mice se tim zméni.

7.9 Casov4 chyba
a) Pfikazdém podani musitym, ktery ma mic v drzeni, provést odpal do 5 vtefin po dvojitém zapiskani rozhodciho.

Komentaf: Pétivtefinovy limit zahrnuje dplné urCeni. Takze mi¢ musi byt odpalen do péti vtefin vCetné ur€eni tymu a barvy tymu v
obrané.

b) Po provedeném odpalu, kdyZ dojde k prvnimu kontaktu mice a hrace tymu v obrané, musi tym v obrané odpalit mi¢ v limitu deseti
vtefin od tohoto prvniho kontaktu.
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1.10 Kroky

Chyba kroky nastane kdyz hra¢ nedodrzuje pravidlo oto¢né nohy.
UpIné pravidlo kroky

Kdyz jeden nebo dva hraci chyti mi¢, mohou se s nim pohybovat po hfisti, dokud se tfeti hra¢ ze stejného tymu nedotkne mice. Poté
co se mice dotkne tfeti hrag, hradi ktefi jsou v této chvili v kontaktu s micem nebo se dostanou do kontaktu s mi¢em pozdgji, musi,
dodrzovat pravidlo oto¢né nohy.

Hradi se dotknou miGe po tfetim hradi v pofadi a ktefi maji alespon jednu nohu na zemi, maji dovoleno se otacet. Nicméné hraci v
jakékoliv jiné pozici, jako napfiklad leZici na zadech nebo bfiSe atd., nesmi pohnout zadnou Casti téla pod svymi boky jakmile se
dostanou do kontaktu se zemi. Mohou pfidat Casti téla, ale nesmi ztratit kontakt se zemiZadnou ¢astitéla pod boky.

Nasledujici schémata ukazuji povolené otaceni nohou:
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OtocCka nastane, pokud hrac, ktery je ve fyzickém kontaktu s mi¢em, pohne stejnou nohou jednou nebo vicekrat jakymkoliv smérem
zatimco druha noha zvana oto¢na, udrzuje stejnou ¢ast chodidla v neustalém kontaktu s podlahou bez jejiho posunu (s rotaci nebo
bezrotace).

Vybér otocné nohy: jakykoliv hrag pfijimajici mi¢ jako tfeti nebo po tomto tfetim kontaktu miize pouzit obé chodidla jako oto¢na.
Jakmile se jedna noha pohne, druha se stava otonou.

Jakmile dojde ke tfetimu kontaktu s miGem hra¢em, ktery se v té chvili nedotyka zemé, prvni noha, ktera se pak dotkne zemé se
stava otoCnou.
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1.11 Nedovolené piemisténi mice

Pokud se tym pohybuje s mi¢em po dvou zapiskanich rozhod¢iho pfi zahajeni zapasu nebo periody, rozhodéi piska chybu
,nedovolené pfemisténi mice”

Pokud se po dvou zapiskanich rozhod¢iho k pohybu rozhodne tym, ktery ma mi¢ v drzeni, mize se s miCem pfemistit pouze do
vzdalenosti dvou primeéri mice od pivodniho mista podani.

Pokud jeden nebo dva hraci pouZziji itocné pfemisténi miCe a hra¢ z tymu v obrané, ktery byl na za¢atku uto¢ného pfemisténi mimo
kruhovou zénu 1,8 m (6 stop) od mice se dostane do kontaktu s mi¢em nebo s hra¢em uto€iciho tymu, piska rozhod¢i chybu
GtocCiciho tymu-nedovolené pfemisténi mice.

1.12 DrZeni mice

DrZzeni mice: mi¢ nesmi byt za Zadnych okolnosti v pribéhu hry ,lapen” do rukou jednoho hrace. Drzeni mi¢e znamena jeho zastaveni
uchopenim a zavienim pazemi kolem néj.

1.13 Stejny hrat odpalil dvakrat
Toto pravidlo se neuplatiiuje pfi mezinarodnich soutéZich dospélych

Hrac jednoho tymu nem(iZze podavat dvakrat za sebou. NiZe uvedena tabulka stanovuje kdy je mozné, aby hra¢ podaval dvakrat za
sebou.

Chyba Miize odpalit znovu Vysvitleni
Ano Ne
Vné pole X Odpal musi byt proveden, aby byla odpiskana chyba
Chybéjici kontakt X Odpal musi byt proveden, aby byla odpiskana chyba
Kratky ader X Odpal musi byt proveden, aby byla odpiskana chyba
Uder smérem doli X Odpal musi byt proveden, aby byla odpiskana chyba
Mi€ nazemi X Odpal musi byt proveden, aby byla odpiskana chyba
Nedovoleny (itok a) X Odpal musi byt proveden, aby byla odpiskana chyba
Jeden hra¢ podava podruhé v fadé X Odpal musi byt proveden, aby byla odpiskana chyba
Nedovoleny ttok b) ¢) d) X
PFili§ mnoho hracl na hristi X
Chybaurgeni X
Pad miCe zpisobey buiikou X
Casova chyba X
Kroky X
Malé a velké napomenuti X
Nedovolené premisténi miCe X
Drzenimice X
Mi€ drzeny za latku, za usti duse X

1.14 Mic drZeny za latku nebo za dsti duse

V pribéhu hry mi¢ nesmi byt drzen za latku nebo za Usti duSe.

1.15 PFili§ mnoho hragi na hristi

V pribéhu hry miZe mit tym na hraci ploSe pouze 4 hrace, pokud ma tym v priibéhu hry na hfisti vice nez 4 hrace, piska rozhod¢i
chybu ,,pfili$ mnoho hragii na hristi

1.16 Nedovoleny iitok

Nedovoleny (tok je branéni plynulému pribéhu hry.

a) Mic je zasazen nebo postréen Castitéla pod boky

b) Hrad v ttoku zméni polohu téla mimo jeho osu tak aby zpomalil, zablokoval nebo se dostal do kontaktu s hraem z tymu v obrané.
¢) Hrac utociciho tymu v posledni chvili zméni drahu béhu, tak aby se dostal za hrace v obrané, ktery je v prostoru 1,8 m (6 stop)
kolem miCe s umyslem, aby se takto zablokovany hra¢ dopustil chyby. Za nedovoleny (tok je penalizovan utoici tym.

d) Podavajici hra¢ vyprovokuje jednu rukou kontakt s hraem v obrané, zatimco druhou rukou odpali mic.
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1.17 Nedovolend obrana
Chyba nedovolena obrana nastane kdyz:

a) Tym v obrané ma v okamziku odpalu vice nez jednoho hrace ve vymezeném prostoru 1,8 m kolem mice. Pokud maji v tomto
prostoru vice neZ jednoho hrace dva tymy, dopusti se chyby nedovolena obrana ten tym, ktery byl uren.

b) Hra¢ v obrané, ktery je v prostoru 1,8 m kolem mice, blokuje, zméni nebo zpomali provedeni prvniho kroku podani) tzn. jesté pred
odpalem) tak, jak naznaCoval poCatecni pohyb podavajiciho hrace.

¢) V okamziku odpalu se hrac z neureného tymu nachazi v prostoru 1,8 m kolem mice, dotkne se mice jako prvniazmeénijeho drahu
pfed tim, nez se mi€ dotkne zemé.

d) Hrac v obrané, ktery je v prostoru 1,8 m kolem mice, blokuje nebo zpomali provedeni pfihravky

e) Pri Gtocném premisténi mice, provadéném jednim nebo dvéma hraci, se hrac v obrané, ktery je pfi zaCatku GtoCného pfemisténi
mice v prostoru 1,8 m kolem miCe, dopusti chyby ,nedovolena obrana” tim, Ze blokuje, zméni drahu nebo zpomali provedeni
uto¢ného premisténi mice.

f) Hrac v obrané, ktery je v prostoru 1,8 m kolem mi¢e blokuje, zpomalinebo zméni drahu béhu hrace v Gtoku, ktery se snazi dostat k
mici.

g) Hrac v obrané, ktery je v prostoru 1,8 m kolem mice se dotkne a pohne micem, jeSté pfed tim nez dojde k odpalu.

h) V okamziku odpalu se hra¢ tymu v obrané dotkne mice.

i) Hrag tymu v obrané nerespektuje osu téla hrace v utoku a dojde ke kontaktu.

1.18 Napomenuti
Napomenuti tymu nebo hrace neni povazovana za chybu, ktera by znamenala zménu v drzeni mice, tym, ktery byl v drzeni mice pred
vystrahou ho mastale v drZeni.

Jakékoliv chovani, které je proti smyslu charty sportovniho chovani (pfiloha A) je pfi¢inou slovniho, malého nebo velkého
napomenuti

Prvni malé nebo velké napomenuti ma za nasledek udéleni jednoho bodu kazdému z ostatnich dvou tym(. Také to znamena osobni
sankci pro toho, kdo pfestupku dopustil.

Slovni napomenuti

Slovni napomenutirozhodciho nema vliv na bodovy stav, ani na body za fair play.

Tym dostane slovni napomenuti v pfipadé zdrZovani hry, pokud hraci prekroci limit 10 vtefin pfi stfidani nebo pfi zaujmuti Gtocné
pozice na podani.

Pokud se po slovnim napomenuti opakuje zdrzovani hry, tym dostane malé napomenuti za nesportovni chovani.

Malé napomenuti
a) Nesportovni chovani
Projevy nesportovniho chovanijsou:

nedostatek respektu k rozhodnuti rozhodg¢ich

nedostatek respektu v{ci spoluhraétim, souperim, trenériim, divakim atd.

pouziti nepatficného jazyka (kromé velkého napomenutia) b)

pokus védomé spachat chybu

b) Zamérné branéni mezi dvéma hraci

Zazamérné branéni mezi dvéma hraci je povazovano blokovani, strkani, drzeni nebo vrazeni mezi dvéma hraci

Za imysiné branéni se také povazuje branéni hraci v pohybu a branéni zformovani Gto¢né pozice tymu v (itoku pouZitim upazenych
rukou, ramen, nohou, téla nebo ostatnich surovych zptisobd.

Pokud se hrac ato€iciho tymu zamérné dostane do kontaktu s hratem z tymu v obrané, dostane malé napomenuti za ,,umysiné
branéni mezi dvéma hraci” Pokud nasledkem tohoto kontaktu dojde ke zranéni nebo pokud rozhod¢i usoudi, Ze ke zranéni mohlo
dojit, dostane hrac velké napomenuti za jednani nebo verbalni nadavky s imyslem ublizit nebo zranit.
Pro dal$i vysvétleni nedovolené obrany a zony 1,8 metru se podivejte do kapitoly ” Nedovoleny utok”.
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¢) UmysIné branéni mezi hraéem a migem nastane pokud se hraé zamérné dostane do kontaktu s mi¢em, aniz by jeho tym byl tymem
pfijimajicim a tim brani plynulému pribéhu hry. Jakykoliv hra¢, ktery nedéla vSe pro to, dle rozhodnuti rozhodéiho, aby se vyhnul
kontaktu s miCem, se také dopousti tmyslIného branéni.

Hrac, ktery dostane druhé malé napomenuti v pribéhu jednoho utkani je vyloucen a jeho spoluhradi jej musi nahradit tak, aby na hfisti
byli stale 4 hradi.

Velké napomenuti

a) Jakékoliv vulgarni* posunky nebo poznamky od hrace, trenéra nebo jiného UCastnika, které je namifeno proti hraci nebo
rozhod€imu, povede k velkému napomenuti.

*vulgarni: nedostatek kultivovanosti, vnimavosti nebo vkusu, itoény v uziti jazyka

b) Jednani nebo slova, ktera jsou pouzita s umyslem nékomu ubliZit.

¢) Napomenuti dané po skonceni oficialniho herniho €asu, ale dfive, nez hlavni rozhod¢i podepiSe zaznamovy arch (viz lanek 4.1 k)

d) Mi¢ nesmi byt odpélen s imyslem zranit. Jinymi slovy, mi¢ nesmi byt odpalen pinou silou na kratkou vzdalenost pfimo na hrace,
nad ramena hrace. HlavnirozhodCi rozhodne jestli podavajici hra¢ mél nebo nemél mysl zranit a pfipadné udéli velké napomenuti.

Poznamky: Pokud jde hrac v obrané umysiné blizko k mici, tedy do zony 1,8 metru kolem mice a je zasazen pInou silou micem do hlavy,
nejedna se o odpal s imyslem zranit.

VSechna ostatni napomenutijsou povaZovana za mala nebo za vystrahy.

Dvé mala napomenuti jednomu hraci = jedno velké napomenuti..

Jedno velké napomenuti znamena vylouceni hrace ze hry.

Pokud dojde k tomu, Ze tym nema Ctyfi hrace, které by mohl nasadit do hry, je diskvalifikovan z této hry.

Opakovana napomenuti

Pokud tym dostane druhé, tfeti nebo ¢tvrté napomenuti, druhé dva tymy dostanou 5 bodi kazdy. Ctvrté malé napomenuti hragi nebo
tymu vede k vylougenitymu ze hry a hra dale pokracuje se dvéma tymy.

Poznamka: V pfipadé bodi za fair play, se po€ita jedno velké napomenuti jako dvé mala napomenuti (viz pfiloha C)

1.19 Stanoveni vysledku
Kazda periodatrva do té doby dokud jeden tym nedosahne 13 bodi.

Ve chvili, kdy jeden z tymi dosahne 11 bodd, tym s nejniz8im skére opousti hraci plochu a zbylé dva tymy dohravaji periodu do 13
bod.

Pokud dva tymy dosahnou sou¢asné 11 bod, hlavni rozhod¢i uréi podavajiciho losem.

Periodu vyhraje ten tym, ktery prvni ziska 13 bodi.

Poznédmka 1: podani, které se uskute¢ni poté, co treti tym opustil hraci plochu, je pokracovanim hry, tzn., Ze tym mize mi¢ pfesunou do
vzdalenosti dvou priméri mice

Poznamka 2: pokud nedojde k losovani, podavajici ma 10 vtefin na to, aby zaujal ito¢nou pozici na podani od chvile, kdy asistent
rozhod¢iho pfemistil mi¢ na hraci plochu. Pokud dochazi k losovani, podavajici tym musi zaujmou Gtoénou pozici do 10 vtefin od
chvile, kdy je losovani ukon¢eno a hlavni rozhod¢i oznamil vysledek losovani.

Na zaCatku kazdé periody je na skdre nastavena nula pro vechny tfi tymy
Pokud jeden tym vyhraje tfi periody, umisti se na druhém misté ten tym, ktery ma druhy nejvyssi pocet vyhranych period
Pokud dva tymy maji stejny poCet vyhranych period, uréi pofadi na druhém a tfetim misté zkracena hra do péti bod.

Vitézny tym ziskava 10 bod{
Tym na druhém misté ziskava 6 bod
Tym natfetim misté ziskava 2 body

Zakazdou vyhranou periodu ziskava vitézny tym jeden bod.
Kazdy tym také ziskava fair play body podle tabulky v pfiloze C
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Clanek 8 Pravidla pro éas

8.1. Oddechovy &as

a) Kazdy tym mak dispozici 40 sekundovy oddechovy ¢as v kazdé periodé.

b) 0 oddechovy ¢as miize pozadat pouze trenér nebo kapitan hrajiciho tymu.

c) Oddechové ¢asy mohou byt rozhod¢imi vyzadany pouze v dobé, kdy je mi¢ mimo hru. V této dobé miZe o oddechovy ¢as pozadat
kterykoliv tym.

d) Béhem oddechového ¢asu mohou hraci opustit hfisté a sednout si na lavicku.

e) Délka jednoho oddechového ¢asu je vzdy 40 sekund pokud o néj pozada trenér nebo kapitan

f) Pokud je oddechovy ¢as vyZadan rozhod¢im nenijeho délka omezena.

g)Nevyuzité oddechové Casy nelze pfevadét do jinych period.

Poznamky: Pokud dojde k malému zranéni, pak rozhod¢i nebude Zadat o oddechovy €as v pfipadé, Ze je hrag pripraven pokragovat ve
hfe v kratkém Casovém limitu (10 sekund) bez toho, aby Zadal oSetfeni nebo pokud je zranény hra¢ okamzité vystfidan. V opacném
pripadé bude hlavni rozhod¢i pozadovat oddechovy ¢as. Pokud dojde k velkému zranéni, pak rozhod¢i musi pozadat o oddechovy
Cas.

Clanek 9. Vjklady
9.1 Prihrévka
Pokud tym ma mic v drZeni a provede pfihravku

1) Mi€ je povazovan ,ve hie” i kdyZ se dotkne hrace z jiného tymu nebo rozhodciho, ale nezméni svou drahu.
2) Pokud se mice dotkne hrac z jiného tymu a draha mice je upravena miiZze nastat 6 nasledujicich situaci.

UmysIné branéni mezi hraéem a micem: pokud se dotkne mite azméni jeho drahu hrad tymu v obrané, ktery je pfi zadatku pfihravky
mimo zonu 1,8 m kolem mice a neudéla vSe co je v jeho silach, aby se vyhnul kontaktu s miCem. VZzdy zalezi na posouzeni situace
rozhodcim.

Opakovani: pokud se dotkne mi¢e a zméni jeho drahu hra¢ tymu v obrané, ktery je pfi zaGatku pfihravky mimo zonu 1,8 m kolem mice
audélavse co je vjeho silach, aby se vyhnul kontaktu s miGem. Vzdy zalezi na posouzeni situace rozhod¢im.

Nedovolena obrana: hrac v obrang, ktery je vzoné 1,8 m kolem mice, blokuje, zméni nebo zpomali provedeni pfihravky.

Mi€ na zemi: chyba pro tym, ktery ma mi¢ v drzenia mysIné hodi mi¢ na hra¢e tymu v obrané a mi€ se pak dotkne zemé uvnitf hraci
plochy.

Mimo hfisté: chyba pro tym, ktery ma mic€ v drZeni, pokud timysiné hodi mi¢ na hrace tymu v obrané a mic se pak dotkne zemé mimo
hraci plochy nebo pevného objektu.

Opakovani: K opakovani dojde pokud se mi¢ nejprve dotkne rozhodciho a dojde ke zméné drahy mice .
9.2 Premisténi mice
Pokud ureny tym ma mic v drZeni a provede pfemisténi mi¢e, mohou nastat nasledujici situace

1) Nedovolena obrana: hrac v obrané, ktery je na poCatku provedeni premisténi mice v zoné 1,8 m kolem mice, blokuje, zméni nebo
zpomali provedeni pfemisténi mi¢e nebo zménijeho drahu.

2) Nedovolené pfemisténi mice: chyby se dopusti tym v drzeni miCe pokud dojde ke kontaktu mezi micem nebo hracem v dtoku a
hraCem v obrané, ktery je na pocatku provedeni pfemisténi mimo zonu 1,8 m kolem mice.

3) Hra se nepreruSuje pokud v priibéhu pfemisténi mi¢e provadéného jednim nebo dvéma hraci dojde ke kontaktu mezi micem a
hraem v obrané, ktery je na poCatku provedeni pfemisténi v zoné 1,8 m kolem mice, ale nedojde k blokovani, zméné nebo
zpomaleni provedeni pfemisténi mice.
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Clanek 10. Oficialni postupy rozhodovani

10.1 Postupy rozhodovéni jednoho rozhodgiho

1) Rozhod¢i musi zaujmout spravnou pozici, 2-3 metry od mice
2) Piska podani

3) Opakuje barvu pfi ureni

4) Piska pokud dojde k chybé

5) Signalizuje a oznamuije chybu.

6) Ma mi¢ pod kontrolou.

7) Pemistuje mi¢ do mista odkud se bude podavat.
8) Kontroluje osobu povéfenou s¢itanim bodd.

Poznamky: zaujmout spravnou pozici znamena byt v naleZité vzdalenosti 2-3 metry od miCe a v uhlu 85°0d odpalujiciho hrace.

/O

rozhodci \, |

podavajici

10.1 Postupy rozhodovani dvou rozhodgich

10.2.1 Postupy rozhodovani hlavniho rozhodciho

skore.

Rozhod¢i musi zaujmout spravnou pozici (viz. diagram nize).

Opravriuje asistenta rozhod¢iho signalizaci podani (ukaze na mic€) k zapiskani podani.

Piska chyby.

Signalizuje a oznamuije chybu tymu (ukaZe na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby) stoji Celem k pocitaci

~— — ~— ~—

1
2
3
4

5) Pohybem hlavy kontroluje a potvrzuje bodovy stav na ukazateli.

10.2.2. Postupy rozhodovani asistenta rozhodciho

1) Rozhod¢i musi zaujmout spravnou pozici (viz. diagram nize).
2) Piska podani jakmile je k tomu opravnén hlavnim rozhod¢im

3) Opakuje barvu pfi uréeni

4) Piska chyby. (vhodné podle svého umisténi)

5) Neverbalné signalizuje a oznamuje chybu tymu (ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby)

6) Pfemistuje mi¢ do mista odkud se bude podavat. Umistuje mi¢ tam, kde byl kdyZ doSlo k chybé a kontroluje

spravnost pfipadného pfemisténi mice (dva praméry mice)

(@]
(@]
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10.3 Postupy rozhod&iho pifi napomenuti

Pokud si rozhod¢i vSimne chovani nebo situace, ktera vyzaduje napomenuti, postupuje nasledujicim zplsobem:

Piska chybu

Signalizuje a oznamuje chybu ¢elem k pocitaci skore
VlyZada si oddechovy ¢as

Vlyzve hrace, aby pfed ného predstoupil

Ukaze kartu hraci, ktery udélal chybu

ZapiSe napomenuti na zaznamovy arch

—_— — — — ~— ~—

1
2
3
4
5
6

Hragdi, ktery dostane druhé malé napomenuti ukaze rozhod¢i ¢ervenou kartu a tento hra¢ musi ihned opustit hraci plochu.
Pokud si rozhod¢i vsimne situace kdy prestupku, ktery vyzaduje napomenuti se dopustil tym, postupuje nasledujicim zpisobem:

Piska chybu

Signalizuje a oznamuje chybu ¢elem k pocitaci skore

Vlyzada si oddechovy Cas

Postavi se pfed tymovou laviCku a pfilozi kartu na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil prestupku.
5) ZapiSe napomenuti na zaznamovy arch

—_— — ~— ~—

]
2
3
4

10.4 Postupy rozhodéiho pri stridani hraci

Kdyz dojde k chybé, buiika tymu ktera se chyby dopustila, stejné tak jako ostatni buiiky mohou vystfidat hrace na plose. Tym ktery
se dopustil chyby ma mi¢ v drZeni a asistent rozhodciho piska podani jakmile se tym postavi do pozice ,na podani”. VSechny tyto
kroky musi byt vykonany do limitu 10 vtefin.

Prednost se dava tymu, ktery chyboval. Takze rozhod¢i miiZe piskat podanii dfive nez v limitu deseti vtefin, pokud se tym postavi do
pozice na podani.

Pfi opakovani hry neni mozné stfidat (s vyjimkou zranéni).
10.5 Postupy rozhod¢iho pfi oddechovém ¢asu

1) RozhodCi oznami zaCatek oddechového ¢asu dlouhym zapiskanim. Stoji Celem k pocitacCi skore a ukaze na pasku v barvé tymu,
ktery Zadal 0 oddechovy Cas.

2) Hlavni rozhodCi zapiSe oddechovy ¢as na zaznamovy arch

3) Po dvaceti (30) vtefinach piska asistent rozhodciho, aby upozornil tymy na navrat do hry

4) Po dalSich deseti (10) vtefinach piska podani

5) Pokud po fficeti (40) vtefinach zadny hra¢ podavajiciho tymu neni v kontaktu s mi¢em, rozhodCi vyda vystrahu, slovni
napomenuti. Pokud stejny tym opakuje prestupek rozhod¢i vyda malé napomenuti.

Poznamky: RozhodCi nemusi ¢ekat, az vSechny tymy zaujmou své pozice na hraci ploSe. Jakmile uplyne limit tficet (40) vtefin, musi
piskat podani. Nicméné, i kdyZ je tym, ktery je v drzeni miCe pfipraven podavat dfive, musi rozhod¢i ekat na uplynuti tficeti (40)
vtefinového limitu.

Pokud je oddechovy €as vyZadan rozhod¢im, jeden z ¢inovnik musi ve stejné dobé sledovat déni na hraci plose. Pokud situace
vyZaduje, aby rozhodCi opustil hraci plochu nebo se musi vénovat jiné zaleZitosti, ¢Cinovnik ktery dohlizi na hru, nebo zodpovédny
rozhod¢i, miZe prevzit tuto povinnost. Pokud v této dobé dojde k chovani, které vyzaduje napomenuti, zodpovédny €inovnik to mize
nahlasit hlavnimu rozhod¢imu, ktery rozhodne o dalSim postupu.
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Priloha A

Pravidla (charta) sportovniho chovani

UCitelé, rodiCe, trenéfi, sportovci a vSichni a¢astnici jsou vitani, aby prevzali pravidla sportovniho chovani tim, ze respektuji
¢lanky kodexu sportovniho chovani. Kazdy jednotlivec musi pfispét, aby prosazoval humannéjsi a formativni sportovni praxi.

- Prokazat sportovniho ducha znamena v prvni fadé a predevsim strikiné dodrZovat a respektovat vSechna pravidla, snazit se
nikdy zamérné nespachat faul

- Prokazat sportovniho ducha znamena respektovat ¢inovniky. Pfitomnost ¢inovnikii a rozhodgich je nezbytna k tomu, aby se
soutéz konala. Zaslouzi si respekt vSech ztcastnénych.

- Prokazat sportovniho ducha znamena akceptovat vSechna rozhodnuti rozhodcich bez dotazovani se na jeho poctivost.
- Prokazat sportovniho ducha znamena akceptovat porazku s ddstojnosti a bez zlomysInosti.

- Prokazat sportovniho ducha znamena akceptovat vyhru s pokorou a bez Skodolibosti.

- Prokazat sportovniho ducha znamena pochvalit soupefovi dobrou hru a vykon.

- Prokazat sportovniho ducha znamena odmitnout podvadét nebo pouzivat nepovolené chovani za ucelem vyhrat.

- Prokazat sportovniho ducha znamena respektovat soupere jako sobé rovné a snazit se vyhrat se snahou udélat vSe co, je ve
vlastnich silach a moZnostech.

- Prokazat sportovniho ducha znamena povzbuzovat spoluhrace béhem Spatné hry stejné jako béhem dobré hry.
- Prokazat sportovniho ducha znamena zachovat si vzdy ddstojnost, ovladat se a nelibovat si ve fyzickém nebo verbalnim nasili.

Sportovni duch se pocita!
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Priloha B

Tato signalizace rozhod¢iho je jedina uznavana mezinarodni kin-ballovou federaci IKBF

1. Zattek hry nebo periody / y

RozhodCi provede paZi tfi boné kruhy vpfed na trovni ramene a potom ukaze na lavicku (
tymu, ktery zacina, béhem toho piska na pistalku. {

2. Konec periody

ruky, béhem toho piska na pistalku.

3. Konec hry

Rozhod¢i je Celem k ¢asoméfici, zdvihne ruce nad hlavu a tfikrat tleskne, b&éhem toho piska
na pistalku.

4. 0ddechovy ¢as

druhé ruky a ukaze na tym, ktery zadal o oddechovy ¢as, béhem toho piska na pistalku.

Pro prvni étyfi znaky rozhodéiho plati, Ze zvuk pistalky je souvisly v délce 1 - 3 viefiny
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5. Podani

RozhodCi ukaze na mi€ rukou a dvakrat kratce zapiska.

6. Opakovani

Nejprve rozhod¢i zkFiZi ruce v drovni pasu, pak je dvakrat za sebou oddéli od sebe a
ukaZze si na pasku v barvé tymu, ktery zaCina opakovani s micem. Zapiska jednou a poté
zvola opakovani (replay).

1. Mimo hristé

Rozhod¢i piskne pouze jednou. Ruce jdou pfedpazenim do vzpazeni skrémo (dlané za
ramena) a potom si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

8. Prili$ mnoho hraci na hristi

RozhodCi jednou piskne, pfedpazi jednu ruku, dlai vpred s roztazenymi prsty a ukaze si
na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

9. Nedovolena obrana

Rozhod¢i piskne pouze jednou, pfedpazi jednu ruku, na které ukaze tfi prsty a ukaze si na
pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.
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10. Jeden hrac se nedotyka mice (chybéjici kontakt)

Rozhodg¢i jednou piskne. Ukazovackem ukaze vzhiru a v jednom pohybu pfedpazi a pak
predpazi skrémo. Nasledné si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

11. Zaména jména (chyba v uréeni)

RozhodCi jednou piskne. Jednu pazi pfedpazi a rychle zavie a otevie pést, zatimco druhou
rukou ukazuje na své ucho. Potom si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

12. Stejny hrac odpalil dvakrat

RozhoddCi jednou piskne, dvakrat za sebou pfedpazi a pfipazi skrémo, dlané oteviené vpred,
jednou rukou si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

13. Krétky odpal

Rozhod¢i jednou kratce piskne a zaroven upazenim vzpazi, dlané nad hlavou dovnitf, ale
nedotykaji se. Jednou rukou si pak ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

14, Draha mice smérem doli

RozhodCi jednou kratce piskne. Udéla jeden krok a energicky ukazuje na zem a pak si ukaze
na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.
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15. Mi¢ na zemi nebo nechycen

Rozhod¢i jednou kratce piskne a zaroven si tfe dlané o sebe (dlané vodorovné) a pak si
ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

16. Casova chyba (pFili§ dlouho)

RozhodCi jednou kratce piskne a ukaze si na hodinky na zapésti druhé ruky v drovni
ramen. Potom si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery porusil pravidlo.

17. Kroky s micem

Rozhod¢i jednou kratce piskne, pokrCi paze pied télem a otaci pésti kolem sebe. Potom si
jednou rukou ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

18.
a) Nedmyslné branéni mezi dvéma hraci

PouZzije signal pro opakovani v Cisle 6.
b) NedmysIné branéni mezi hracem a micem

Pouzije signal pro opakovani v gisle 6.

¢) Umysiné branéni mezi dvéma hraci

RozhodCi jednou kratce piskne. Paze skréené pied télem, predlokti jedné ruky je
vodorovné, ruka v pést, druhé predlokti je vodorovné, dlai oteviena, 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.
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d) Umysiné branéni mezi hragem a micem

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Obé ruce polozi na boky a pak si ukaze na pasku v barvé
tymu, ktery se dopustil chyby. Tato chyba vede k malému napomenuti hrace, ktery se chyby
dopustil.

e) Nesportovni chovéani

RozhodCi jednou kratce piskne. Jedna paZe v pfedpazeni pokrémo, predlokti kolmo k zemi,
ruka v pést. Druha ruka chytne pfedni ¢ast loktu. Potom ukaze na pasku v barvé tymu, ktery
se dopustil chyby. Tato chyba vede k malému napomenuti pro hrace, ktery se dopustil chyby.

f) Urazejici slovo (slova) nebo jednani s amyslem ubliZit nebo zranit nékoho, a nebo které je v rozporu se
sportovnim chovanim

RozhodC¢i jednou kratce piskne. Mirné udefi pésti do svého druhého ramene a ukaze na
pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby. Tato chyba vede k velkému napomenuti pro
hrace, ktery se dopustil chyby.

19. Nedovoleny itok

RozhodCi jednou kratce piskne. ZkFiZi ruce na prsa, ruce v pést sméfujici nahoru a ukaze na
pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

20. Mi¢ drZeny za latku nebo za dsti duse

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Jedna paze predpazi a ruka predvadi gesto jako pfi zdvihani
pfedmétu, zatimco otevira a zavird pést. Potom si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se I -
dopustil chyby.

——rt
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21. Drzeni mice

RozhodCi jednou kratce piskne. Spoji ruce pred télem, proplete prsty a pak ukaze na
pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

22. Nepovolené premisténi mice

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Paze v pfedpaZeni, dlané dovnitf, jedna paze zlistava v
predpazeni a druhd jde do upazeni. Pak si ukaZe na pasku v barvé tymu, ktery se
dopustil chyby.

23. Stfidani hraci
RozhodCi nepiska. Stfidavé, nad hlavou s dlanémi dovniti pohybuje obéma rukama vpied
a vzad
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Priloha C

RozvrZeni ziskanych bodii

Pfiklady rozdéleni bodil na konci utkani podle pravidla uréeni vitéze (3 ze 7) popsaného v ¢lanku 7.18

Perioda:
Po skonceni kazdé periody dostane tym ktery tuto periodu vyhral jeden bod.

Hra:
Na konci hry se rozdéluje 18 bod(i mezi tfi tymy, podle nasledujicich pravidel:

Tym n a prvnim misté dostane 10 bodu
Tym na druhém misté dostane 6 bodli
Tym na tietim misté dostane 2 body

Body za fair play:
Tym obdrZi body za fair play podle nize uvedené tabulky,pfidélené podle toho jestli tym dostal nebo nedostal napomenuti béhem
hry.

Pocet napomenuti béhem hry Tymoveé body celkem

Hwnmrd =+ O
OO = b~ O

Priklady rozdéleni bodii po konci hry.

Priklad 1
perioda 1 | perioda 2 | perioda 3 | perioda 4 | perioda 5| perioda 6 | perioda 7 | Tie break
TymA 13 X 13 12 X X 13 .
Tym B 11 10 12 X 13 13 10 5
Tym C X 13 X 13 10 12 X 3

V této hfe nedoSlo k Zadnym napomenutim.

Tym A dostane 10 bod(i za umisténi na prvnim misté + 3 body za vitézstvi v periodach + 5 bodi za fair play, celkem 18 bodd.
Tym B dostane 6 bodil za umisténi na druhém misté + 2 body za vitézstvi v periodach + 5 bod( za fair play, celkem 13 bodl.

Tym C dostane 2 body za umisténi na tfetim misté + 2 body za vitézstvi v periodach + 5 bod( za fair play, celkem 9 bodi.
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perioda 1 | perioda 2 | perioda 3 | perioda 4 | perioda 5| perioda 6 | perioda 7 | Tie break
TymA X 12 13 X - - - -
Tym B 13 13 12 13 - - . )
Tym C 10 X X 12 - - - -

V této hfe dostaly dva tymy napomenuti:

Tym A dostal jedno malé napomenuti
Tym B dostal jedno velké napomenuti
Tym C nedostal Zadné napomenuti

Tym A dostane 6 bodi za umisténi na druhém misté + 1 body za vitézstvi v periodé + 4 body za fair play, celkem 11 bodd.
Tym B dostane 10 bodil za umisténi na prvnim misté + 3 body za vitézstvi v periodach + 1 bod za fair play, celkem 14 bod.

Tym C dostane 2 body za umisténi na tfetim misté + 0 bod(i za vitézstvi v periodach + 5 bodii za fair play, celkem 7 bodd.

Uréeni pofadi pfi stejném poétu bodu:

Pokud po skonéeni hry obdrZi dva nebo vice tym( stejny pocet bodd, uréuje se pofadi nasledujicim zpdsobem, postupné podle
kriterii 1-8.

1) Pocet vyhranych zapasil. Pokud je toto islo stejné pak:

2) Pocet druhych mist v zapase. Pokud je toto Cislo stejné pak:

3) Pocet Fair play bodd. Pokud je toto Cislo stejné pak:

4) Pocet pridélenych bodii ve hie, kde tyto tymy hraly proti sobé. Pokud je toto Gislo stejné pak:
5) Celkovy poCet vyhranych period. Pokud je toto Cislo stejné pak:

6) Pocet vyhranych period ve hie kde tyto tymy hraly proti sobé. Pokud je toto Cislo stejné pak:
7) Celkovy pocet prohranych period. Pokud je toto Cislo stejné pak:

8) IKBF rozhodne jestli se bude hrat zkracena hra do 5 bodi, nebo cela nova hra.
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Priloha D

Pravidla pro icast v mezinarodnich soutéZich

Pravidla pro i¢ast zemé

Zemé, kde neni narodni federace, nebo neni federace, ktera je ¢lenem IKBF, se nem(iZe (¢astnit mezinarodnich soutézi. Za €lena
IKBF se povazuje narodni federace, ktera ma podepsanou smlouvu o pfidruzeni a ma zaplaceny ¢lensky poplatek nejméné jeden
mésic pfed konanim mezinarodni soutéze.

\lyjimka:
Tym ze zemé, ktera neni ¢lenem IKBF, miiZze pozadat o G¢ast v mezinarodni soutéZi. Tato zadost musi byt odeslana nejméné tfi
mésice pred konanim mezinarodni soutéZe. IKBF zvazi stav rozvoje kin-ballu v této zemi a rozvoj federace a rozhodne o mozné
ucasti.

Pravidla pro éleny ziéastnénych tyma.
Hra¢ se mize zacastnit soutéZe dospélych pokud je mu 18 let a vice nejpozdéji v prvni den soutéze.

Hra¢ maze reprezentovat svou zemi pouze pokud ma jeji obéanstvi nebo trvaly pobyt v této zemi delSi nez 6 mésica.

Pfiloha E

Pravidla pro smiSené tymy (kategorie mix)

Bloky
V kategorii mix je pravidlo 7.15 a) zménéno nasledujicim zpisobem:

a) Tym v obrané ma jednoho nebo vice hragii v zoné 1.8 m kolem mice v okamZiku odpalu. Pokud oba tymy v obrané maji vice nez
jednoho hrace v zoné 1.8 m ten tym ktery byl ur€en se dopusti chyby nedovolena obrana.

Slozeni tymil
V pribéhu hry musi byt v jednom tymu po celou dobu nejméné 2 Zeny na hraci ploSe.

Poradi podévajicich

Chyby stejny hrac odpalil dvakrat se dopusti tym v némz dvakrat za sebou odpalil muz.

Chyby stejny hra¢ odpalil dvakrat se dopusti tym v némz dvakrat za sebou odpalila Zena.

To znamena, muZ a Zena se stale musi stfidat na podani.

Toto poradi se rusi na konci kazdé periody. Pokud napfiklad na konci prvni periody podaval muz, je mozné aby zahajoval hru
odpalenim mice na zacatku druhé periody.
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Priloha F

Uznané systémy hry
V mezinarodnich soutézich jako jsou Svétovy pohar a Mistrovstvi Evropy je pouZivan systém hry, ktery je popsan v téchto
pravidlech v ¢lanku 7.18. Nicméné IKBF uznava nékolik dalSich hernich systémd, které mohou byt pouZity v oficialnich soutézich af
jiz ligovych nebo pfi turnajové hre.
KaZdy z téchto systémii je popsan nize a je mozné je pouZzit podle nasledujicich pravidel:
1) v mezinarodnich soutéZich dospélych jako jsou Svétovy pohar nebo Mistrovstvi Evropy, rozhoduje o systému hry IKBF
2) v mezinarodnich soutézich juniort jako jsou Svétovy pohar nebo Mistrovstvi Evropy, rozhoduje o systému hry organizator a IKBF
3) ve vSech dalSich soutéZich rozhoduje narodni federace ( svaz ) nebo organizator
4) v mezinarodnich soutéZich, které nejsou Svétovy pohar nebo Mistrovstvi Evropy, rozhoduje organizator
Pevné stanoveny pocet period
Tento herni systém byl pouzivan v pocatcich sportu a velmi dobfe se hodi pro za€inajici hrace a také pro hrace stfedni drovné.
Systém se také hodi pro dobré na¢asovani turnaje, kdyz je malo ¢asu nebo kdyzZ je vétSi mnozstvi G¢astnicich se tymi ( vice nez

15)

V tomto hernim systému je pocet period pfedem stanoven organizatorem. MiZe to byt jedna aZ tfi periody, které se hraji na hruby
¢as od 5 do 10 minut.

ZaleZi na organizatorovi, jestli stanovi, aby se v posledni minuté periody nebo zapasu zastavovala Casomira pfi pferuseni hry.

Po konci kazdé periody, ktera neni posledni periodou zapasu, dostane tym s nejvy$Sim poctem bodu na skore jeden bod do
zavérecného rozpoditani bod(

Na konci posledni periody zapasu, budou body pfidéleny podle nasledujici tabulky:

Pfiklady moZného stavu Tymy Rozdéleni bodii
skore na konci zapasu

modra bila éerna modra bila éerna
Varianta A 30 30 30 6 6 6
Varianta B 32 30 29 10 6 2
Varianta C 32 30 30 10 4 4
Varianta D 32 32 31 7 7 4

Tymy také dostanou fair play body jak je popsano v pfiloze C

Zvlastni pravidlo pro tento zpiisob hry:
chyba neopravnény (tok neplati v posledni minuté zapasu. Pokud se ¢asomira nezastavuje na konci periody nebo zapasu, tymy si
nemohou brat time aut v poslednich dvou minutach periody nebo zapasu. Na zaatku prvni periody se losem urci tym, ktery bude
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Systém hry s riiznym poétem period
Tento systém hry byl navrZzen v prilbéhu ¢asu a je pfizpisoben vysoké arovni hry. VetSinou se pouziva pfi narodnich turnajich a ve
vy§§ich trovnich ligy.

Je stanoveny urgity pocet period, ktery tym musi vyhrat aby vyhral cely zapas. Miize se hrat na ¢as ( jedna perioda sedm minut )
nebo se mize hrat na body ( devét aZ patnact ).

Pokazdé se na zaCatku kazdé periody vynuluje skdre a vylosuje se tym ktery bude zacinat hru.

Hru miZete hrat ve vice variantach.

Prvni varianta : Prvni tym, ktery vyhraje dvé periody, vyhraje zapas.(systém 2 ze 4)

Druha varianta : Prvni tym, ktery vyhraje tfi periody, vyhraje zapas.(systém 3 ze 7)

Treti varianta : Prvni tym, ktery vyhraje Ctyfi periody vyhraje zapas.(systém 4 ze 10)

poznimka: napf. systém 3 ze 7 znamena, Ze se mohou hrat v jednom zapase nejméné 3 periody a nejvice 7period

Hra na ¢as
Pokud budete chtit hrat na Cas, zaleZi na organizatorech, jestli se rozhodnou zastavovat ¢asomiru v posledni minuté kazdé periody.

Zkraceny herni systém
V tomto zkraceném hernim systému muiZe byt vice vitéz(i na konci periody.
Pokud ma jeden tym vice bod(i nez ostatni dva tymy na konci periody, tak tento tym vyhrava periodu a ziskava bod do
zavére€ného rozpocitani bodd.
Pokud maji dva tymy stejné bod( a tfeti tym je pozadu na konci periody, tak oba tymy se stavaji vitézi, ale neziskavaji bod do
zavérecného rozpocitani bod.
Pokud maiji tfi tymy stejny pocet bodii na konci periody, tak se vSichni stavaji vitézi, ale nikdo neziskava bod do zavéreéného
rozpogitani bod.
Pokud soucasné dva nebo tfi tymy vyhraji stanoveny pocet period (2, 3 nebo 4), bude se hrat nahla smrt- hra do péti bodi, aby se
rozhodlo, kdo vyhral zapas. Pokud v tomto pokracovani do péti bodii, dva tymy najednou ziskaji 5 bodd, hra do 5 bod( se bude
opakovat mezi 2 tymy.

Kdyz jeden tym vyhraje zapas, umisti se na druhém misté ten, ktery ma druhy nejvysSi pocet period.
Pokud dva tymy maji stejny pocet vyhranych period, ur¢i nahla smrt - hra do péti bod(, kone¢né pofadi na druhém misté.

Tym ktery skon€i na prvnim misté ziskava 10 bodu, tym na druhém misté 6 bod( a tym na tfetim misté 2 body do zavére¢ného
rozpoCitani bodd.

Kazdy tym také dostane body za fair play podle pfilohy C.
Standardni systém hry
V tomto hernim systému dochazi k urCeni vitéze v kazdé periodé.

Pokud na konci periody maji dva tymy stejny pocet bodu a jsou ve vedeni pred tfetim tymem, je vitéz uréen hrou do péti bodd -
nahla smrt.

Pokud na konci periody maji vSechny tfi tymy stejny pocet bodd, je vitéz uréen hrou do péti bod( - nahla smrt.

Pokud jeden tym sam dosahne péti bod, stava se vitézem periody.
Pokud dva tymy sou¢asné dosahnou péti bodd, hraji spolu dalsi hru do péti bod(i - nahla smrt, ktera urdi vitéze.

Kdyz jeden tym vyhraje zapas, umisti se na druhém misté ten, ktery ma druhy nejvyssi poCet period.
Pokud dva tymy maji stejny pocet vyhranych period, ur¢i nahla smrt - hra do péti bod(, kone¢né pofadi na druhém misté.
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Tym ktery skon¢i na prvnim misté ziskava 10 bodd, tym na druhém misté 6 bod( a tym na tfetim misté 2 body do zavére¢ného
rozpo itani bod.

Kazdy tym také dostane body za fair play podle pfilohy C.
Hra na body

V tomto hernim systému se nehraje na periody, ale cilem je dosahnou stanoveného poctu bodd.
Pokud dva tymy soucasné dosahnou stejného skore rozhodne o vitézi nahla smrt- hra do péti bodu.

Kdyz jeden tym vyhraje zapas, umisti se na druhém misté ten, ktery ma druhy nejvy3Si pocet bodd.
Pokud dva tymy maji stejny pocet vyhranych bodd, uréi nahla smrt - hra do péti bod(, kone¢né pofadi na druhém misté.

Tym ktery skon¢i na prvnim misté ziskava 10 bodd, tym na druhém misté 6 bod( a tym na tfetim misté 2 body do zavére¢ného
rozpo itani bodu.

Kazdy tym také dostane body za fair play podle pfilohy C.
Soutézni systém hry - oficialni systém IKBF
V tomto hernim systému kazdou periodu dohravaji pouze dva tymy.
Treti tym opousti hraci plochu v okamziku, kdy prvni tym dosahne postupového skore.

Postupové skore je cilové skdre minus dva body.

Cilové skore 9 10 11 12 13 15

Postupové skore 7 8 9 10 11 12

Ve chvili, kdy jeden z tymi doséhne postupového skore, ten tym, ktery ma v té chvili nejméné bodd opousti hraci plochu a dva
zbylé tymy dohravaji periodu do cilového skare.

Napf. postupové skore je 11 bodd, cilové skére 13 boda.

Tym A dosahl 11 bod, tym B dosahl 10 bod(, tym C dosahl 9 bodd

Tym C opousti hraci plochu a tymy A a B zainaji dohravat periodu od dosazeného skére tym A 11 bod, tym B 10 bodi.
Prvni tym co ziska 13 bodii vyhrava periodu.

Pfi dohravani periody podava ze stfedu hraci plochy ten tym ktery ma nizsi skore.
Pokud dva tymy najednou dosahnou postupového skore, uréi podavajiciho rozhod¢i losem.

Kdyz jeden tym vyhraje zapas, umisti se na druhém misté ten, ktery ma druhy nejvySSi poGet period.
Pokud dva tymy maiji stejny pocet vyhranych period, ur¢i nahla smrt - hra do péti bod(, kone¢né pofadi na druhém misté.

Tym ktery skon€i na prvnim misté ziskava 10 bodu, tym na druhém misté 6 bod( a tym na tfetim misté 2 body do zavére¢ného
rozpoditani bodu.

Kazdy tym také dostane body za fair play podle pfilohy C.
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Cesky svaz Kin-ballu
Vazni 400
Hradec Kralové 503 41

tel: 495 215 115
fax: 495 220 618
e-mail: info@kin-ball.cz
www.kin-ball.cz

Mnoho dalSich material, videa, podrobné metodiky pro vjuku télesné vjchovy, kontakty na Skoly a kluby po celé CR, naleznete na strankdch
www.kin-ball.cz

Uvodni strana Refarma sportu Handicap  Kontakty

Novy kolektivni sport Kin-ball

% Hraje se s lehkym balonem o priméru 122em

» Hraji 3 tymy o 4 hragich,

» Dal nema cenu popisovat, musite vidat,

» Da se hrat v b#Zné télocyicnd | venku na louce.

» Nemusite byt sportovni talent, ale uZije sii vrcholovy spartevee.
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