Ultimate

Ultimate je nejrozsifenéj§im sportem s létajicim diskem. Jedna se o kolektivni hru, ve které je cilem chytit disk v
koncové zong. Principem se tak podoba téeba ragby, avSak tento sport je bezkontaktni a s diskem se nesmi b&hat. Hra¢
s diskem (haze¢) miize stejné jako v basketbalu pivotovat — otacet se a Cinit ukroky s jednou nohou stale pevné na
zemi. Pohyb a vytvoteni prostoru pro piihravku pak zstava na jeho spoluhracich.

Ultimate je dynamicky béhavy sport, ve kterém se snoubi atletické prvky s taktickym mySlenim a hernim ptehledem.
Ve hie se Casto stfid4 utok a obrana. Stane se tak vzdy pfti ztraté disku, ke které dochazi zahozem do autu, na zem,
jeho zachycenim ¢i sraZzenim soupefem nebo pii neodhozeni ve stanoveném cCase.

Spirit of the game — Ultimate je od samého pocatku postaveno na sportovnim duchu, ktery klade odpovédnost za
dodrzovani pravidel a fair play na samotné hrace. Vysoce soutéziva hra je vitana, nikdy vSak ne za cenu ztraty
vzdjemné ohleduplnosti mezi hradi, porusovani dohodnutych pravidel a vytraceni prosté radosti za hry. Ugelem
pravidel ultimate je poskytnout nadvod, jak hru hrat. Predpoklada se, Ze zadny hrac¢ neporusi pravidla imysIné, a proto
nejsou stanoveny tresty za netmyslné pfestupky. Pravidla ptedkladaji voditko, jak znovu zah4jit hru takovym
zpusobem, kterym by pravdépodobné pokracovala, kdyby k pfestupku nedoslo. Kromé toho se jedna o Sir$i (nejen
herni) filosofii zaloZzenou na fair-play a sportovnim duchu.

Trochu historie

Pocatky sportu sahaji do zacatku 70tych let dvacéatého stoleti do USA, pocatky disku samotného jeste o par desitek let
diive. Studenti univerzity v New Jersey travili volny ¢as hazenim frisbee, rychle si uvédomili potencial a v roce 1970
spisuji prvni pravidla. V roku 1983 se v Gotebergu konalo prvni mistrovstvi svéta. V Ceské republice se ultimate
roz§itil po roku 1989 diky zahrani¢nim studentim. Zlomovymi pro ¢esky ultimate pak byla klubova mistrovstvi svéta
v Praze roku 2010, za ucasti 136 tymt ze 36 zemi a vice nez 3000 hract.

Strucné z pravidel:

Zahajeni bodu— Kazdy bod za¢ina nastoupenim obou tymi na piedni ¢aru jejich koncové zony. Tym, ktery skoroval
v predeslé rozehie provadi vyhoz (pull) — bréanici tym hodi disk uto¢icimu.

Pohyb disku — Disk se smi pohybovat pouze nahravanim od hrace k hraci. Hra¢ s diskem nesmi béhat — mtlize pouze
pivotovat kolem jedné pevné stojici nohy (ukroky do stran). Hra¢ s diskem (,,haze¢) ma 10 vtetin na odhozeni disku.
Obrance branici tohoto hrace (,,marker*), pokud je od n¢j mén¢ nez tii metry a maximalné na Sitku disku, odpocitava
cas stani.

Zména drZeni disku (turnover) — Nastava vzdy, kdyz je nahravka neukoncend, zachycena nebo srazena protihracem,
disk se dotkne zemé nebo je chycen utoc¢icim hraCem v autu, utocnici si disk podaji, ttocnik chyti vlastni hod, uto¢nik
neodhodi disk pfed napocitanim. Pak se obranci stanou Uto¢niky a naopak.

Skérovani — Bod padne v piipadé, kdyz atoénik chyti disk v koncové zoné, na kterou druzstvo utoci. V okamziku,
kdy ziska disk pod kontrolu (v pfipadé, Ze chyta disk ve vyskoku, prvni kontakt se zemi) musi byt v§im ¢im se dotyka
zem¢ zcela v koncové zon€. Pokud do zény dobéhne (doklouzd) s diskem v prabéhu brzdéni, rozehrava se z cary
oddélujici zonu od hiisté.

Stridani — Stfidani je povoleno pouze po bodu pred nésledujicim vyhozem, pied jednim z polocasti nebo v pripadé
zranéni.

Bezkontaktni sport — Hrac¢i se musi vyhybat kontaktu se soupefem. Samoziejmé se stava, ze se hraci potkaji ve
vzdusnych soubojich a podobné, avsak touha ziskat disk neni omluvou pro nebezpec¢nou hru.



Faul — Faul je dasledkem fyzického kontaktu mezi soupefi. Faul mize zahlasit faulovany hra¢ a musi tak ucinit
nahlas a ihned po faulu.

Bez rozhodéich — Ultimate je zalozen na principu fizeni hry samotnymi hraci, hraje se bez rozhod¢ich. Vsechny
prestupky na Carach, pti drzeni disku a fauly jsou hlaseny samotnymi hraci pfitomnymi na htisti. V pfipad€ spornych
situaci je mozno zeptat se hraci za lajnou nebo divak.

Hr{isté — V pripad¢ ,,velkého* ultimate hraného 7 na 7 hraci, ma tvar obdélniku 100%37 m (délka fotbalového hfiste,
polovina jeho Sitky) s koncovymi zénami na obou koncich hfist¢ o hloubce cca 18 metrii. VyuZziva se zejména
venkovnich soutézi, povrchem je nejcastéji trava. ,,Maly“ nebo halovy ultimate hrany 5 na 5 hraci, se hraje na
mens$im hiisti (rozméry ptiblizné€ jako hdzenkatské). Moznym a Casto vyuzivanym povrchem je také pisek.

Délka ziapasu — zavisi od formatu zapasu. Outdoorové zapasy (7-7) se hravaji na 15 az 17 bodii nebo na 60-90
minut. Zapasy formatu 5-5 se obvykle hravaji 25 — 40 minut.

SloZeni tymu — existuji tfi divize. Open divize, je uplne oteviena, tudiz v ni mize hrat 7 hra¢t jakéhokoli pohlavi.
Nejcasteji to vSak znamena 7 muzd. V divizi mix se na hfisti pohybuji 3 Zeny a 4 muzi, nebo je pomnér opacny (4
zeny a 3 muzi). V divizi women pak soutéZi jenom Zeny.

Hazeci technika

Technika jednotlivych hodu je zaloZena na koordinaci pohybu paze a prudkého $vihu zapésti. Tento pohyb udava
disku rychlost, smér a rotaci kolem vlastni osy, ta je dlezitd pro spravny a klidny let. Svih zapésti je koneénou a
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az se veskera kineticka energie naprahu, Svihem zapésti prenese do pohybu disku.

Naklonem disku na jednu nebo druhou stranu se docili zména drahy letu disku, disk bude zataCet tam kam je
naklonén. Obdobné, zdvihne-li se piedni hranu disku, poleti vzhiru. Pro rovny let je nutné vypustit disk z ruky
vodorovné. Hazejici by mél zaujmout pted odhodem tzv. ,sttehovy postoj* — SirSi stoj rozkro¢ny, nohy v kolenou
mimé pokréeny, disk pfidrzovan obéma rukama volné pted télem. Hrac ziska z tohoto postoje stabilitu a nejlepsi
startovni pozici pro prekonani obrance forhendem i bekhendem. Hézejici se nesmi s diskem pohybovat, smi vSak
pivotovat kolem stojné nohy (pravaci levou).

Zdroje:

www.ufb.cz

www.mosquitoattack.eu
en.wikipedia.org/wiki/ultimate (sport)



Interkros

Interkros vychazi z lakrosu, ktery zname od severoamerickych indiant. Ti hie fikali Baggataway, coz je v
prekladu ,,maly pfitel valky*. To proto, ze n€které spory o tizemi fesili misto valkou hrou. Jméno lakros dali
hte az Francouzsti misionafi, kterym lakrosova htil ptipominala biskupskou berlu (fr. La Crosse).

Interkros je v podstaté verze lakrosu pro télocviénu, ale nejen pro ni. Vznikl asi pied 20 - ti lety v Kanad¢ a
je urcen predevsim détem pro svoji nenarocnost, jednoducha pravidla a bezkontaktni styl hry. Interkros je
hra rychld, béhava, plna zvrath. Interkrosova hiil (interkroska) je sloZzena z dfevéné ¢i kovové ndsady a
kosiku z mekkého plastu. KoSikem je navic vybaven paskem — ptepazkou, ktery zabranuje vypadnuti micku
pfi pohybu holi pfi béhu. Micek je z PVC plnény vzduchem o trochu vétsi, nez tenisdk. Hraji proti sobé dvé
druzstva se ¢tyfmi hraci v poli a jednim brankafem. Branka ma podobné rozméry jako hokejova. Hraci doba
je 3 x 10 (15) min.

Struc¢né z pravidel:

* HfiSt¢ na interkros je stejné jako hazenkaiské - 40m x 20m, ale v podstaté 1ze pouzit takové, jaké nabizi
télocvicna nebo hiiste, které mate k dispozici. Pfi malych rozmérech snizime pocet hraci o 1 na kazdé
strané.

* Hraci Cas je 3x 15 minut hrubého ¢asu, oddechovy ¢as 1 minuta za kazdou periodu pro kazdy tym. Mladsi
hraci hraji 3x 10 minut.

* Branky maji rozmér 1.25m x 1.25m, jsou opatieny siti. Jsou umistény na zadnich ¢arach hiisté veprostred.
Kolem branky je brankovisté — pulkruh o poloméru 2,7 metru.

» Kazdy tym je sloZen ze 4 hracl v poli a brankate. DalSich 8 hract a ndhradni brankai mohou stiidat
kdykoliv béhem hry (jako v hokeji)

* V interkrosu neni dovolen Zadny kontakt protihraci — ani holi do hole, télo na télo, hiil na télo. To
umoziuje hrat klukiim a holkam dohromady.

» Jedina dovolena obrana je pohybovat se mezi soupefem a svoji brankou, kopirovat svou holi pohyb jeho
hole a snazit se tak stinit jeho nahravce ¢i stfele a donutit ho k chybg.

+ Je li volny mi€ na zemi, ziskava ho do drZeni ten, kdo ho jako prvni nabral do kosiku hole a nebo ptiklopil
kosikem hole k zemi. Po ptiklopeni musi soupef odejit 2 metry od hrace a ten rozehrava nahravkou, stielou a
nebo s mi¢em bézi. Po ptiklopeni v itocné poloving hra¢ rozehrava z nejblizsi postranni ¢ary.

* Kazdy hrac¢ smi mit mi¢ pod kontrolou max.5 sekund (v menSich télocvi¢nach 3 sekundy). Do té doby
muze s micem stat, bézet, nahrat nebo vystrelit na soupetovu branku. PoruSeni se tresta ztratou mice.

» Kazdy tym musi do 30 sekund vystielit na soupefovu branku. Poruseni se tresta ztratou mice.

* Hraci nesmi v poli hrat imysIné rukou ¢i nohou. Pokud takovou pomoci ziskaji mi¢ do drzeni, je jim
odebran a ptedan soupeii z postranni ¢ary.

* Brankar - kazdy tym ma 1 brankare, ktery je vybaven ochranou ptilbou s mfizkou, chrani¢ hrudi,
rukavice, suspenzor, brankaiské trenky a chranice holeni (napft. jako na hokej — hra¢ské) Brankat v
brankovisti smi hrat nohou, rukou, t€lem. Mimo brankovisté pro néj plati stejna pravidla, jako pro hrace v
poli.

« Brankovisté — je prostor brankafe. Uto¢ici hra¢ nesmi do soupefova brankovisté vstoupit, ani tam nabirat
lezici mi¢. Mlze pouze zachytit letici mi¢ nad brankovistém. Branici hra¢ smi vstoupit do brankovisté pouze
za Ucelem nabrat tam leZici volny mi¢, nesmi ale pomahat brankafi pfichytavat.

* GOl - gol je uznan, prejde-1i micek celym objemem brankovou ¢aru, aniz by bylo poruseno pravidlo (faul
uto¢nika, postaveni hrace utociciho tymu v brankovisti atd.). Po gdle rozehrava brankat nahravkou nebo
vnesenim do hry.

* Auty — pokud se mi¢ dotkne pfedmétu, podlahy, stény, osob mimo hraci plochu, dostava ho do drzeni tym,
ktery aut nezavinil. Auty za brankovou (zadni) ¢aru htisté¢ dostava k rozehrani vzdy ptisluSny brankar bez
ohledu na to, kdo mi¢ do autu vhodil. Mice za postranni ¢arou jsou aut i kdyZ se mi¢ odrazil od tycky ¢i
bievna branky. To je posuzovano jako zasah brankare.

* Fauly — veskeré nedovolené zékroky jsou trestany nasledovné:

» Za faul ato¢nika — vylouceni na 1 minutu ¢ Za faul obrance — najezd nebo vylouceni na 1 minutu

* Ndjezd — trestny najezd ze znacky 7,3 metru od brankové ¢ary v ose hfiste.



* Brankaf musi stat aspon 1 nohou na brankové ¢afe, jinak se hod opakuje

» Stiilejici hrac se nesmi zastavit, jinak ztraci jeho tym mic

* pokud padne gol, rozehrava brankar

* nepadne-li g6l a nebylo-li poruSeno jiné pravidlo, rozehrava sttilejici hra¢ z rohu.
* Vitézi tym, ktery souperi v hraci dobé nastrili vice branek, neZ dostane.

http://www.101sportovni.cz/co-to-je-interkros

Tchoukball

Tchoukball je mi¢ova hra, ktera vyuziva prvki hazené, volejbalu a baskické peloty. Tchoukball, to je hra
spojujici rychlou akci to¢nikii a obrancii, mySleni a cit pro hru, partnerstvi a spolupraci v duchu
fair-play. Jde o pomérné novy sport, ktery vznikl v 70. letech ve Svycarsku jako reakce na klasické
kontaktni micové hry (jako je basketball ¢i hazend), pti kterych dochazelo k ¢astym zranénim hract. Snahou
bylo vytvofit sport, ktery bude stejné dynamicky a rychly jako tyto jiz tradi¢ni sporty, ale jeho pravidla a
koncepce eliminuji zranéni, ke kterym pii kontaktd hraci a rychlych akcich obvykle ve sportu dochazi.
Tchoukball tak byl vyvinut jako tzv. bezkontaktni sport, kdy pravidla této hry prakticky neumoziiuji stiet
hraca. U klasickych kontaktnich her dochazi k uzkému kontaktu hraci pti boji o mic, stielbé a hledani si
vyhodnych pozic pro dalsi herni ¢innosti, v tchoukballu vSak k ni¢emu takovému dochazet nemitize, piestoze
ve hie jde o klasické postaveni dvou tymi v pozicich obrancii a utoc¢nikti. Pravidla totiz striktn¢ zakazuji
jakékoliv chytani mi¢t pti ptrihravkach spoluhract hraCem druhého druzstva, jakékoliv osobni ataky ¢i
branéni.

Struc¢né z pravidel:

Jednim ze zédkladnich prvki tchoukballu jsou dvé odrazové konstrukce (naklonéné trampolinky) umisténé
na obou koncovych stranich hftiste, které slouzi k odraZzeni mice. Cilem hry tak je, aby uto€ici druzstvo,
potazmo jeho hra¢, vystielil mi¢ na odrazovou konstrukci tak, aby mi¢ dopadl zpét do hiisté a nebyl
zachycen branicim tymem. Pokud se uto¢nikovi toto podaii, druzstvo ziskava bod. Pokud vSak spravné
odrazeny mic zachyti soupef, okamzité se méni postaveni braniciho tymu na tym ttoc€ici a hraci tohoto tymu
mohou ihned zahajit Gtok, resp. opét stfelbu na odrazovou konstrukci. Pfedtim Gto€ici tym naopak nyni brani
a snazi se mic ziskat zpet do svého drzeni (avSak vzdy az po odrazu mice od odrazové konstrukce) a zabranit
bodu druhého druzstva. Vyhodou a zarukou dynamiky a akce je to, ze oba tymy mohou utoc¢it na ob¢
odrazové konstrukce, tudiz pokud je mi¢ branicim druzstvem po odrazu zachycen, hra okamzit¢ nabyva
novych rozmérti a odvetny utok druhého druZstva nasleduje okamzité. Cilem braniciho druzstva je tak velice
dobte predvidat, kam dopadne mi¢ po stfelbé soupete na odrazovou konstrukci a ve spolupraci se ostatnimi
spoluhréa¢i zaujmout takovou pozici na htisti, aby zabrénili jeho dopadu na zem.

K tomu, aby hraci mohli vystielit na odrazovou konstrukci, musi dodrzovat nasledujici zakladni pravidla. S
mi¢em mohou ud¢lat pouze 3 kroky, pted stfelbou na konstrukci mohou ucinit pouze 3 ptfihravky a s mi¢em
mohou stat pouhé 3 vtefiny, aby nedochazelo ke zdrzovani hry. Cislo 3 je tak zikladnim spojovacim prvkem
pravidel tchoukballu a vySe uvedena zakladni pravidla jsou pro tchoukball stéZejni.

Pti stielbé na odrazovou konstrukci mohou hraci volit riizné styly a pozice strelby, coz ma ve vysledku vliv
na misto, kam se stfeleny mi¢ odrazi. A aby stfelba na odrazovou konstrukci nebyla tak snadnd pied
konstrukci je tzv. zakazana zéna, do které utocici hra¢ nemutize vstoupit (pouze dopadnout po odhodu mice
na odrazovou konstrukci). Zakézana zona je pulkruh o poloméru 3 m, do kterého nesmi dopadnout ani
odrazeny mic utoCiciho hrace. Pokud se tak stane, bod za Spatnou stielbu UtoCnikl si piipiSe branici
druzstvo. Stejné tak je tomu v ptipadé, kdy se mic¢ z odrazové konstrukce odrazi do outu. Do zakézané zény
nesméji dokonce vstupovat ani obranci, ¢imz je zajiStén volny prostor pro stielbu utocniki, ztiZzena role
obranct v pozici chytacl a v neposledni fad¢ je eliminovano zranéni, ke kterému by mohlo dojit pfi stietu
braniciho hrace a utocnika pfi stielbé a dopadu po odhodu mice.

http://www.tchoukball.cz/o-tchoukballu/co-je-tchoukball



http://www.101sportovni.cz/co-to-je-interkros
http://www.tchoukball.cz/o-tchoukballu/co-je-tchoukball

Ringo

V Polsku v roce 1959 vymyslel Wlodzimierz Strzyewski hru s krouzky jako doplitkovy sport Sermife.
Postupem ¢asu se z této ,,nahrady“ stal samostatny sport, ktery se v Polsku zac¢al prudce rozvijet (nazev
ringo se datuje az od roku 1968). Ringo se v Polsku dostalo az do osnov pro vyuku na zakladnich skolach a
stalo se hlavnim sportem polské mladeze (harcertt).

Struc¢né z pravidel:

1. Ringo se hraje gumovym krouzkem uvnit dutym o vnéjSim primeéru 17 cm a hmotnosti 16,5 dkg.
Ugelem hry je umistit krouzek do hti§té soupefe.

2. Hraji se dvouhry, Ctythry a smiSené trojice (2 muzi a 1 Zena nebo naopak) a smisené Ctythry.

3. Ctythry, smisené trojice a smiSené &tyfhry se hraji na hfiti rozmért 9x18 m rozdéleném siti (lankem
nebo vlajeCkami) ve vysce 243 cm. Dvouhry se hraji na hfisti rozmért 8x18 m. Pro déti 1ze postavit
hfisté rozmérti 6x12 m s vySkou sité 224 cm.

4. Dvouhry se hraji jednim krouzkem, ¢tythry, smiSené trojice a smiSené Ctythry se hraji dvéma
krouzky. Body se pocitaji za kazdy krouzek tzn., Ze jedno druZstvo muze ziskat najednou dva body
nebo kazdé z druzstev miiZe ziskat 1 bod.

5. Hra za¢ind podanim jednoho z hra¢t. Podavat 1ze z libovolného mista za zadni ¢arou vlastni
poloviny hiisté. V dobé hodu alespoii jedna noha musi byt na zemi, tzn. neni dovoleno hazet
z vyskoku (toto se tykd nejenom podani, ale vSech hodl z kteréhokoliv mista hiisté). Tésné po
podani je dovoleno vbéhnout do kteréhokoliv mista vlastni poloviny htisté. U Ctythry, smiSenych
trojic a smiSené Ctythry podava kazdé z druzstev jeden krouzek. Podani se musi uskute¢nit najednou
na znameni rozhod¢iho.

6. U dvouhry kazdy z hra¢t podava Skrat po sob€, zména podani nasleduje v dobé, kdy je soucet boda
délitelny péti. U Ctythry, smiSenych trojic a smiSené ctythry se podani méni podobnym zplisobem,
ale teprve az po ukonceni hry obéma krouzky.

7. V ptipadé, Ze podavajici hra¢ zahral ,,tec, ale krouzek dopadl do htiSté€ soupete, méa podavajici hrac
pravo opakovat podani bez ztraty bodu. Pfipadny nésledujici ,,te¢* znamena uz ztratu bodu.
Podavajici hra¢ ztraci bod také tehdy, kdyz krouzek po ,,teci dopadne mimo htisté. Pii ctythrach,
smiSenych trojicich a smiSenych ¢ctythrach se krouzek, ktery zasahl sit’ a dopadl do hiisté soupefe,
nepocita a hra pokracuje pouze zbylym krouzkem. Po jeho dopadnuti na zem jedno z druzstev
ziskava 1 bod. Dopadne-li krouzek, ktery zasahl sit’, mimo hfisté soupete, podavajici ztraci bod.

8. Zapasy ringo se hraji do 15 bodu s tim, ze k vitézstvi staci rozdil jednoho bodu, tzn. ze zdpas muze
skoncit vysledkem 15:14. Zména stran hfisté nasleduje, jakmile jeden z hract (jedno z druzstev)
ziské 8 bodu (pfi ¢tythrach a smisenych trojicich vSak az po dopadnuti druhého krouzku na zem).

9. Postaveni hracu je libovolné. Chytat a odhazovat krouzek se miize také mimo hfisté s tim, ze krouzek
musi letét nad siti a ne mimo ni.

10. Pfi ¢tythrach a smiSenych trojicich musi kazdy z hract odehrat uchopeny krouzek pies sit’ sam, bez
piihravek spoluhraci. Je dovoleno soucasné uchopeni krouzku dvéma hraci, ale odehrat jej mize
pouze jeden.

11. Krouzek lze chytat libovolnou rukou, odhodit se vSak musi stejnou rukou, do které byl uchopen.
Ptelozeni krouzku z jedné ruky do druhé znamena ztratu bodu.

12. Vypadne-li hraci krouzek z dlan€, miize jej chytat stejnou dlani jesté jednou. Dotyk krouzku druhou
dlani znamena ztratu bodu. Vypadne-li pii ¢tythfe nebo smiSené trojici krouzek z dlané jednomu
hraci, miize jej chytat jesté jednou spoluhrac libovolnou rukou. Vice nez 2 dotyky krouzku jednim
druzstvem znamenaji ztratu bodu.

13. Krouzek l1ze chytat na misté, ve vyskoku, v behu, skokem na zem. Po uchopeni krouzku na misté
nebo ve vyskoku mtize hra¢ pied odhozenim krouzku udé€lat jeden a ptl kroku. Po uchopeni krouzku
skokem na zem se mtize hra¢ napted klidné postavit a potom odhodit krouzek. Uchopi-li hrac
krouzek v béhu, mtize s nim udélat maximalné 3 kroky, nez se zastavi, pfi cemz nesmi zvySovat
rychlost a nesmi protahovat kroky smérem k siti. Krouzek mtize odhodit v pribéhu uvedenych 3
krokti nebo jej odhodit po Gplném zastaveni stejnym zptisobem jako po uchopeni na misté.



14. Cas drZeni krouzku neni omezen, dokud rozhod¢i nezaéne odeéitat 3 sekundy, v jejichz pribéhu
musi hra¢ krouzek odhodit. Hrac, ktery tak neucini, ztraci bod.

15. Neni dovoleno dotykat se jakéhokoliv mista vlastniho téla, téla spoluhrace, hiisté nebo site,
krouzkem drZzenym v dlani.

16. Let krouzku musi napodobovat let disku, tzn. nesmi byt hozen svisle smérem letu a nesmi se otacet
kolem vodorovné osy.

17. Hrag, ktery krouzek hodil do autu nebo do sité, ztraci bod.

18. Pohyb ruky drzici krouzek musi byt plynuly, neni dovolen pohyb ruky v opacném sméru, nez ve
kterém byl zapocat. Klamani télem nebo volnou rukou je dovoleno.

19. V zapase neni dovoleno hracim presahnout jakoukoliv ¢asti téla pilici ¢aru hiisté nebo ji presahnout
rukou nad siti.

20. Body se ziskavaji nebo ztraceji za kazdou chybu, bez ohledu na to, kdo podaval (neexistuji ,,ztraty*).

http://www.ringo.cz/o-sportu-ringo/testS/

Korfbal

Zakladatelem korfbalu je Nico Broekhuijsen, ktery vymyslel spole¢nou hru pro chlapce a divky v roce 1903.

Struc¢né z pravidel:

V soucasné dobé¢ se korfbal hraje prfedevsim v hale, na hfisti o rozmérech 40x20 metrii. Hfi8t€ je rozdéleno
na 2 poloviny. V kazd¢ z nich stoji koS - plastova nebo prouténd obroucka na stojanu bez odrazové desky ve
vysce 3,5 metru nad hraci plochou. Protoze je ko§ umistén v 1/3 vzdalenosti od zadni ¢ary, je mozné utocit
ze vSech stran. Hraje se s mi¢em o stejné velikosti jakou ma mic fotbalovy, je vSak teZsi.

Tym se sklada ze Ctyf Zen a ¢tyfech muzi. Béhem zépasu se dvé smisSené Ctvetice stiidaji v Gitocné a obranné
roli. Kazda ¢tvetice hraje pouze v jedné poloving neboli zoén€. Ke zméné roli i zon dochézi v okamziku, kdy
se skore zapasu zméni o dva body (2:0, 1:1, 0:2). V polocase se méni pouze zony. Kazdy kos ma hodnotu
jednoho bodu, vitézi samoziejme tym s vét§im poctem nasttilenych kost. Hraci doba je 2x30 minut, u
nizSich nebo mladsich kategorii jsou polocasy kratsi.

Béhem hry je predevsim zakézano:

e bchat s micem

e vyhybat se souhte

e branit soupete opacného pohlavi
e jakykoliv fyzicky kontakt

Jednim z pravidel, kterym se kortbal 1i§i od ostatnich sportti, je tzv.branéna sttelba. Pokud totiz utocnik
vystieli ve chvili, kdy mezi nim a koSem stoji v dostatecné vzdalenosti obrance a aktivné blokuje sttelu,
ztraci utocici tym mic.

Pti poruseni nékterého z pravidel miize rozhod¢i natidit bud’ volny hod, nebo trestny hod (penaltu) - napt. za
faul pfi strelbé ¢i branéni opacného pohlavi.



Ringette

Ringette je mladsi sestra hokeje urcena pro divky a chlapce. Vznikla v Kanad¢, kde je dnes registrovano
vice nez 70.000 hract a hracek a 7.000 trenérii. V Evropé je nejrozsitenéjsi v severskych statech Finsku a
Svédsku.

Protoze v pravidlech na rozdil od hokeje je zakdzana tvrda hra do téla (bodycheck), je mimoradné vhodna
pro rozvoj talentu divek pro kolektivni hry. Ringette se hraje s hokejovou holi bez ¢epele a misto puku se
pouziva krouzek (ring) z PVC, coz umoziuje jednodussi piihravku a stielbu Svihem. I pii zasaZeni Ring
nedochazi k bolestivym zranénim.

Struc¢né z pravidel:

Ringette je rychld tymova hra, ktera se hraje na ledové plose s gumovym krouzkem (ring) a rovnymi
holemi. Béhem hry nemtze mit jedno druzstvo na ledové ploSe vice nez 6 hract (5 bruslat a 1 brankéte).
Domaci druzstvo ma moznost vybéru, kterou branku bude branit béhem prvni a tfeti tfetiny. Druzstva si
vyméni strany na druhou tfetinu.

Volnou nahravkou ze stfedového kruhu na rozehravani (podobnou vykopu na zacatku fotbalového
zapasu) zacind hostujici druzstvo. Volné nahravky se uskutecnuji po vétSin€ prerusenich hry. Pii volné
nahravce je ring umistén na bodu rozehry v poloviné kruhu na rozehravani, ktera je blize obrannému pasmu
druzstva, které provadi volnou nahrédvku. Jen hrac, ktery ji vykonava, smi byt uvniti kruhu. Hra¢, ktery
provadi volnou nahravku, musi poslat ring do péti sekund tak, aby se dostal mimo kruh celym objemem.
Tento hra¢ nemtize hrat s ringem diive, nez se jej dotkne jiny hrac.

7 ™ O

Volna nahravka v obranném pasmu je nahrazena "Brankaiuv ring" (podobné jako vykop brankafe ve
fotbale). Brankat musi poslat ring do hry mimo brankovisté do péti sekund a nesmi se ho dotknout diive, nez
se jej dotkne jiny hrag.

Pro dosazeni maximalni tymové spoluprace, musi se provést nahriavka pres kazdou modrou caru.
Posledni hrac, ktery se dotkl ringu pfed modrou ¢arou nemtize s nim hrat za modrou ¢arou, dokud se ringu
nedotkne jiny hra¢. Také se nesmi ring prihrat spoluhraci pfimo z jednoho koncového pasma do
druhého koncového pasma (z obranné tietiny do utoc¢né tietiny, a naopak) ptes obé modré cary.

Nejvice tri bruslari z kazdého tymu mohou byt uvnitf pasma omezeni / ringette zony (izemi od
ringettové ¢ary po zadni mantinel) v kaZzdém koncovém pasmu. Druzstvo miiZze odvolat svého brankaie a
poslat do hry dalSiho bruslafe béhem poslednich dvou minut regulérni hraci doby, kdykoliv béhem
prodlouzeni a béhem avizovaného trestu pro soupetici druzstvo. Béhem této situace, kdy je brankar odvolan
z ledu, mohou byt v pasmu omezeni / ringette zon¢ v kazdém koncovém pasmu (v obranném i v ito¢ném)
nejvice Ctyfi (4) bruslafi tymu, ktery odvolal brankare.

Za uéelem ochrany brankafe, je brankaf jedingm hraéem, ktery miiZe byt v brankovisti. Zadny jiny hraé
nemuze hrat s ringem, ktery je v brankovisti, ani bruslit a pobyvat v prostoru brankovisté. Kdyz je ring v
brankovisti, brankar jej musi poslat do hry mimo brankovisté do péti sekund.

Aby se zvysila atraktivnost hry pro divaky a jest¢ vice se zrychlila, pouzivaji se 30-sekundové hodiny
(podobné jako v basketbalu). Odpocet na hodindch se za¢ne, pokud tym, ktery drzi ring ho vyvede ven ze
svého obranného pasma (pfekrocenim modré ¢ary). Hodiny se zastavi, pokud dojde k pteruseni hry. Hodiny
se "vynuluji" opét na 30 sekund, pokud tym, ktery drzi ring ho vystteli na branu a dotkne se ho brankaf,
nebo kontrolu nad ringem pfevezme soupetici druzstvo, nebo pokud je signalizovany trest pro druzstvo,



které nedrzi ring. Pokud po uplynuti 30 sekund tym, ktery drzel ring nevystielil na branku, dojde k pferuseni

~ror

hry a soupeftici tym za¢ina hru volnou nahravkou.

Kazdy tym ma moznost béhem hry vyuzit dva 30-sekundové oddechové ¢asy. Také ma kazdy tym moznost
vyuzit dodatecny 30-sekundovy oddechovy ¢as v kazdé tretiné prodlouzeni.

Reg. hraci doba setkani sklada ze tfi 20-minutovych tietin nebo Ctyt 15 minutovych ctvrtin. Hraje se na Cisty
Cas. Jednotlivé ¢asti prodlouzeni maji stejnou délku jako ¢asti v fadném hracim ¢ase (20 minut/15 minut).
Tym, ktery vstieli vétsi pocet branek v fddném hracim Case se stava vitézem utkéni. Pokud je stav na konci
radné hraci doby nerozhodny, nastava prodlouzeni. Prvni tym, ktery vstrelil gol v prodlouzeni se stdva
vitézem utkani.

http://www.ringette.estranky.sk/clanky/pravidla/



http://www.ringette.estranky.sk/clanky/pravidla/

BADMINTON

Za ptimého predchiidce se povazuje indickd hra ,,Poona®, ktera byla dovezena do Anglie na konci 19.
stoleti. Anglicky diistojnik vévoda z Beaufortu na svém sidle Badminton house uspotadal v roce 1973 prvni
turnaj. O Ctyfi roky pozdéji uz méla hra sva pravidla a jesté ve stejném stoleti se konal prvni turnaj All
England Championship, ktery je v dnesni dobé obdobou tenisového Wimbledonu. Vznik mezinarodni
badmintonové federace (IBF) se datuje na 1934. V Evropé vzniké Evropska badmintonova unie (EBU)

v roce 1967 a jednim ze zakladajicich &lent bylo i Ceskoslovensko. Od roku 2006 se svétova badmintonova
federace nazyva BWF - Badminton World Federation a evropskda BEC — Badminton Europe Confederation.

Rozméry kurtu je 13,40 x 6,10 m (dvouhra 5,18m). Badmintonovy kurt musi byt pravouhly a je vymezen
carami Sirokymi 40 mm. VSechny badmintonové ¢ary jsou soucasti kurtu, ktery vymezuji. Sloupky musi byt
vysoké 1,55 m - méfeno od povrchu dvorce a musi ziistat kolmé pii napnuti sit€. Horni okraj sité je vzdalen
od povrchu dvorce 1,524 m uprostied dvorce a 1,55 metru nad postrannimi ¢arami pro Ctyrhru.

Hrét Ize s péfovym nebo syntetickym (plastovym) mickem vhodnych vlastnosti.

Pocitani

Pted zacatkem utkani se provede los (napi. hozeni mickem o sit’). Strana, ktera vyhrala los, si zvoli bud’: zda
chce zacinat podanim nebo ptijmem, nebo stranu kurtu, na které chce zacit prvni set. Strané, ktera los
prohréla, zstava zbyvajici volba (napf. vitéz losu si zvoli stranu, porazeny voli mezi podanim a piijmem).
Zapas se hraje na dva vitézné sety do 21 bodl. Bod ziské hra¢ za kazdou vitéznou vymeénu (= soupef se
dopusti chyby, mi¢ se dotkne zem¢ uvniti soupefova kurtu). Za stavu 20:20 ziska set strana, ktera dosahne
dvoubodového vedeni. Za stavu 29:29 vyhraje set strana, ktera ziské 30. bod. Vitéz setu podava v
nasledujicim setu jako prvni. Hra¢i méni strany vzdy po skonceni setu a také v prab¢hu tietiho setu, jakmile
jedna strana dosahne 11 bod.

Podani

Ve dvouhie podava vzdy hrac, ktery vyhral predchozi vyménu. Pii sudém poctu bodii (nebo 0) podava z
pravé strany kurtu, pfi lichém poctu bodl z levé strany. Podéava se vzdy kiizem do protéjsi strany kurtu,
podani ve dvouhte smi letét aZ k zadni ¢ate kurtu, ale jen k prvni postranni ¢afe (hraje se na "uzké a dlouhé
hriste").

Ve Ctyihfe musi hra¢ podavajici strany podavat zprava pii sudém poctu bodt (nebo 0), zleva pti lichém,
podava se kiizem do prostejsi strany kurtu, mic¢ smi letét pouze k prvni zadni ¢ate, ale az k druhé postranni
("kratké a Siroké htiste"). Hrac ptijimajici strany, ktery naposledy podaval, musi zistat ve stejném
podavacim poli, jeho spoluhra¢ ve druhém. Pokud ziské bod podavajici strana, podava tentyz hrac dal a
vymeéni si pole se spoluhrac¢em. Pokud ziska bod pfijimajici strana, hra¢i se neméni. Spoluhra¢i mohou
zaujmout jakoukoliv pozici, ktera nebrani ve vyhledu podavajicimu nebo ptijimajicimu hraci.

Pro kazdé podani plati nékolik obecnych pravidel:

e podavajici 1 pfijimajici museji stat uvniti piisluSnych poli, nesmi stat na ¢ate. Museji se dotykat zemée
obéma chodidly a nesmi vystartovat dfiv, nez je podani provedeno.

e Podavajici hra¢ musi prvni udetit hlavicku micku (ne pefti).

e Micek musi byt pti podani zasazen pod trovni pasu (obvykle se bere pas jako posledni zebro).

o Hridelka rakety podéavajiciho musi v okamziku tideru sméfovat dolt.

e Od zahgjeni podani musi pohyb rakety podavajiciho pokracovat smérem dopiedu.

e Chybou je také, kdyz podavajici pti pokusu o podani mine micek.

Prubéh hry

Hrac¢ vyhraje vyménu, kdyz se mi¢ dotkne zemé na soupetove strané kurtu. Ve dvouhte se hraje na uzké a
dlouhé hfisté, ve ctyrhie na dlouhé a Siroké hfisté. Cary jsou soucasti hiisté (¢ara je dobry mic). Hrac také
ziska bod, kdyZ se soupet dopusti chyby, tedy:



o zahraje micek do autu

e zahraje micek do sité nebo pod siti

o zahraje micek do stropu nebo stény

e dotkne se micku odévem nebo néjakou Casti téla

o zahraje mi¢ dvakrat

e zastavi mi€ na raket€ a "hodi" ho na druhou stranu kurtu

e dotkne se sité nebo sloupkt raketou, télem nebo odévem

e Hrac také nesmi zahrat mi¢ na soupetfove stran¢ kurtu

e branit soupefi ve hie (blokovat nastavenou raketou uder, ktery je zahravan v tésné blizkosti sité
shora)

e umyslné rozptylovat soupete pokiikem nebo gestikulaci

Novy mi¢ se nafizuje, kdyz:

e podavajici poda dfive, nez je ptijimajici pfipraven

o micek se v pribéhu hry rozlozi a zakladna se oddé€li od zbyvajici ¢asti micku

e neni jasné, zda mi¢ dopadl do hiisté nebo do autu (a rozhod¢i nevidél/nedokaze rozhodnout).

e 'V tade¢ télocvicen se také natizuje novy mic, kdyz se micek dotkne konstrukce pod stropem haly,
precnivajici desky basketbalového kose, kruhii nebo dalSich objektl, jez zasahuji do prostoru kurtu.

Hra musi byt plynulad od prvniho podani do ukoceni zapasu. Hraci maji pravo na prestavku v kazdém setu,
kdyZ prvni z nich dosahne 11 bodt. Tato prestavka je 1 minutu dlouhd. Piestdvka mezi jednotlivymi sety je
pak dlouhd 2 minuty (a to jak mezi 1. a 2., tak i mezi 2. a 3. setem). Zdrzovani hry (napf. aby hrac nabral
nove sily a dech) je zakazano. Hrad¢ nesmi umysln€ ni¢it micek nebo s nim jinak manipulovat, aby zménil
jeho letové vlastnosti. Nesmi se chovat nevhodné a urdzlivym zplisobem. V praxi je mozné pozadat
rozhod¢iho o moZnost obcCerstveni, otfeni bot €1 mokrého mista na kurtu, ¢i o vyménu zni¢eného micku.



FLORBAL
Hfi$t€¢ ma rozméry 40 x 20 m a je ohrani¢eno mantinely se zaoblenymi rohy.

Normalni hraci ¢as je 3 x 20 min se dvéma 10-ti minutovymi piestavkami béhem nichz si druzstva vyméni
strany.
Hraci ¢as je Cisty.

Kazdé druzstvo miize vyuzit maximalné 20 hracu.

Béhem hry smi byt na htisti z kazdého druzstva souasné¢ maximalné 6 hraci, z toho pouze jeden brankar.
Stiidani hract se mize provadeét kdykoliv béhem utkéni a bez omezeni poctu stiidani.

Brankar nesmi pouzivat hokejku.

Brankéi musi mit obli¢ejovou masku

Vhazovani

Na zacatku kazdé tretiny nebo pro potvrzeni regulérné vstielené branky se vhazovani provadi na sttedovém
bodé.

Vhazovani se provadi na nejbliz§im bodé¢ pro vhazovani podle pozice mice pii preruseni.

VSichni hraci, mimo téch, ktefi provadéji vhazovani, musi okamzité bez vyzvy rozhod¢ich zaujmout
postaveni alesponi 3 m od mice vCetné¢ hokejky.

Vhazovani se ucastni 1 hra¢ kazdého druzstva. Hraci jsou celem ke kratké stran¢ soupefovy poloviny hiisté
a nesmi mit pfed vhazovanim Zadny fyzicky kontakt. Chodidla musi byt kolmo na sttedovou ¢aru. Kazdy
hraé musi mit ob& nohy ve stejné vzdalenosti od stiedové ¢ary. Cepele hokejek jsou kolmo ke stfedové Eare
po obou stranach mice, aniz by se ho dotykaly.

Situace vedouci k vhazovani:

Je-1i mi¢ netimysInég znicen.

Je-li mi¢ poskozen.

Stane-li se béhem hry neobvykla situace.

Pokud rozhod¢i nemohou rozhodnout, které druzstvo bude provadét rozehrani nebo volny uder
Neni-li gol uznan ackoliv nebyl spachéan piestupek vedouci k volnému uderu.

Rozehrani

Opusti-li mic hfiste, rozehrani provede druzstvo, které se neprovinilo.

Rozehrani se provadi v misté, kde mi¢ opustil hraci plochu, 1,5 metru od mantinelu, avsak nikdy za
pomyslnou prodlouzenou brankovou Carou.

Hraci braniciho druzstva okamzité a bez vyzvy rozhod¢ich zaujmou postaveni alespont 3 m od mice, v¢etné
hokejky.

Mic¢ musi byt rozehran hokejkou a musi byt zasazen, ne tahany nebo zvedany.

Hra¢ provadéjici rozehrani se mi¢e nesmi dotknout podruhé, dokud se mic¢e nedotkne jiny hra¢ nebo vystroj
jiného hrace.

Z rozehrani je mozno piimo vsttelit branku.

Situace vedouci k rozehrani:

Opusti-1i mi¢ hiisté¢ nebo dotkne-li se stropu ¢i jiného pfedmétu nad hiistém.

Volny uder

Volny uder se provadi v misté pfestupku, ale nikdy za pomyslnou prodlouzenou brankovou ¢arou nebo ve
vzdalenosti mensi nez 3,5 m od malého brankoviste.

Hraci braniciho druzstva okamzité a bez vyzvy rozhod¢iho zaujmou postaveni alespont 3 m od mice, vCetné
hokejky.



Mic¢ musi byt rozehran hokejkou a musi byt zasazen, ne tahany ¢i zvedany.

Hra¢ provadéjici volny uder se nesmi dotknout mic¢e podruhé, dokud se mic¢e nedotkne jiny hra¢ nebo
vystroj jiného hrace.

Z volného uderu lze pfimo vstielit branku.

Ptestupky trestané volnym tuderem:

Zasédhne-li hra¢ ovladajici mic nebo ve snaze ziskat mi¢, hokejkou soupetovu nohu nebo chodidlo.
Zvedne-li hra¢ v poli ¢epel hokejky nad uroven pasu v napiahu vzad pied zasazenim mice, nebo pii doSvihu
po uderu mice.

Vyhodi-li nebo kopne-li brankai mic za stiedovou caru.

Hraje-li hrac, nebo snazi-li se hrat jakoukoliv ¢asti hokejky nebo nohou nad trovni kolen.

Vlozi-li hrac svou hokejku, chodidlo ¢i nohu mezi soupefovy nohy ¢i chodidla.

Kopne-li hra¢ v poli mi¢ 2x za sebou, aniz se mezitim mi¢ dotkl jeho hokejky, jiného hrace ¢i vybaveni
jiného hrace.

Ptijme-li hrac¢ ptihravku nohou od spoluhrace v poli.

Pokud hrac v poli pasivné brani brankati pti vyhozu.

Vyskoci-li hra¢ v poli a zastavi tak mic.

SOFTBAL

Softball hraji dvé druzstva o deviti hracich. Hraci v atoku (palkati) a hraci v obrané (polafi) se ve svych
ulohach stiidaji.

Palkati nastupuji podle pfedem stanoveného potradi do palkarského tizemi a snazi se odpalit soupefem
nadhozeny mi¢ do hfisté tak, aby odpal mohli vyuzit k béhu po metach. Po odpalu se role palkafe méni v roli
béZce a postupuje po obvodu vnitiniho pole co nejdal, avSak nejméné na prvni metu. Dal$i mety ziskava dle
vlastniho uvazeni rovnou, nebo po odpalu dalsiho palkaie, nebot’ na Zadné meté nesméji zlistat dva hraci.
Bézec, ktery probéhne pies vSechny Ctyti mety, ziskava pro své druzstvo bod.

e Polafi se snazi pravidly dovolenym zplisobem zamezit postupu soupeil, znemoznit jim bodovani a
predevsim je vytadit (vyautovat). Po vyfazeni tii soupeit se role polaiti a palkait vymeni.

o Utkéni je omezeno sedmi sménami (kazdé druzstvo je 7x v poli a 7x na pélce). Pti nerozhodném
vysledku se nastavuje vzdy jedna dalsi sména az do rozhodnuti.

e Nadhazovac¢ nadhazuje ze své mety mi¢ jednoruc¢ spodem za soucasného vykroc¢eni jednim krokem
smérem k palkafi. Palkat musi po zdatfilém odpalu do hiisté bézet ihned alespoil na prvni metu. Béh
mezi metami je pravidly uren nejkrat§im smérem, ze kterého se béZec nesmi vzdalit vice nez jeden
metr.

o Pravidly je pfedepsano postaveni pouze u dvou hract. Nadhazovac v okamziku zahéjeni nadhozu se
musi dotykat obéma nohama nadhazovaci mety. Zadak musi byt v okamziku zahajeni nadhozu ve
svém Uzemi. Pro ostatni polafe plati pouze pravidlo, Ze musi byt pfi zahajeni nadhozu v poli.



