PRAVIDLA TCHOUKBALLU

Predmluva

Od roku 1970, kdy Dr. Hermann Brandt poprvé oficialné predstavil pravidla Tchoukballu, pro$la pravidla
mnoha zménami . Nové zmény byly pfidany za U¢elem pfizplsobeni hry tak, jak ji hrajeme dnes, oviem
pfi zachovani plvodniho ducha (spirit) hry.

Poznamka: pro zjednoduseni jsou dokument odkazuje na hrace, zapisovatele, rozhodCi a ostatni osoby v miZském rodg.
Pravidla plati pro obé pohlavi stejnd, s vyjimkou velikosti mice (pravidio 3).

Zakladni pravidla

Na obou koncich hfisté je umisténo jedno odrazedlo. Pfed kazdym odréZedlem musi byt vyznaCen
polokruh o poloméru 3 m, vymezuje "zakazanou zénu". V zavislosti na kategorii hraCu méfi mi¢ po
obvodu mezi 54 a 60 cm a vazi mezi 325 a 475 gramy. Nikdy se nesmi dotknout hraciho povrchu.
Béhem hry, kdy ma jeden tym v drZeni mi¢, nesmi mu byt sebran druhym tymem, jako prevence
agresivniho nebo nasilného chovani mezi protihraci. Drzeni mi¢e mezi tymy se méni vzdy po stiele na
odrazedlo nebo po faulu, kterého se dopusti tym, jez je v drZeni mice.

Aby hrag ziskal bod pro svij tym, musi vystfelit mi¢ na odraZedlo tak, aby ho nikdo z branicich hra&a
nedokéazal chytit pfedtim, nez dopadne na hraci plochu.

Tym, proti kterému bylo dosazeno bodu, uvede mi¢ znovu do hry. Jsou povoleny maximainé tfi
nahravky, aby se hra¢ dostal do stfelecké pozice. Branici hraCi nemohou pferusit hru UtoCiciho tymu.
Misto toho se snazi odhadnout trajektorii odrazeného mice tak, aby ho dokazali chytit, nez dopadne na
hraci plochu. Na konci stanoveného ¢asu vyhrava tym s vice body.

Mimo soutézni zapasy je mozné pravidla pfizpisobit poCtu hracu, jejich schopnostem, fyzické kondici
nebo velikosti dostupného hfisté. Takové upravy jsou povoleny za ucelem toho, aby byl tchoukball
sportem pro kazdého. Avsak, kazda uprava, ktera je proti pravidlim musi byt v souladu s férovym
duchem tchoukballu, jako napfiklad respekt k ostatnim hracim, at spoluhracim ¢i protihractm.

Pravidlo 1 Hristé

11 Hraci plocha a znaceni hfisté je znazornéno na Obréazku €. 1. HFisté je obdelnikového tvaru o
rozmérech 26 - 29 m na délku a 15 - 17 m na $ifku. Soucasti hfisté je hraci plocha a dvé
zakazane zony.

1.2 Del8i strany hfisté jsou vymezeny postranni ¢arou a kratSi strany hfisté jsou vymezeny
koncovou ¢arou. Hfisté je rozdéleno na poloviny stfedovou Carou, ktera spojuje  stfedy bocnich
Car.

1.3  Zakazané zbny jsou polokruhy o poloméru 3 m, jejichZ stfedy jsou na poloviné  koncovych
car.

1.4 Odrazedla musi byt umisténa podle Obrazku &. 2.

v

1.5  Cary
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1.5.1  Cary musi byt jasné viditelné a o minimalni $ifce 5 cm.

1.5.2 VSechny Cary jsou soucasti Uzemi, které ohraniCuji: bo¢ni a koncové ¢ary jsou
soucasti hraciho uzemi a Cary ohraniCujici zakazanou zénu jsou jeji soucasti.

1.6 Ve sportovnich halach se strop povazuje za aut. Jakékoliv sportovni nacini umisténé vyse nez 7
m se také povazuje za aut.

1.7 Povinnost je mit kolem hfisté volny prostor o Sifce 1m. Je doporucen volny prostor o Sifce 2m.

Pravidlo 2 Odrazedlo
21 Odrazedlo a sit odrazedla musi splfovat standardy FITB.

2.2 Odrazedlo musi byt béhem hry zafixovano tak, aby nedochédzelo k ovlivnéni odrazu.
OvS8em musi byt pohyblivé pro pfipad srézky s hracem.

23 Na izemi Ceské republiky Ize misto pojmu odrazedlo pouzit pojem tchoukadlo.

Pravidlo 3 Mic

31 Mi¢ musi splfovat standardy FITB.

3.2  Vzapasech muzl se pouziva mi¢ s obvodem 58 - 60 cm a o vaze 425 - 475 gramd.
3.3 Vzapasech Zen se pouziva mi¢ s obvodem 54- 56 cm a o vaze 325 -400 gramd.

3.4 Ve smiSenych zapasech se pouziva mic, ktery splfiuje standardy pro zapasy Zen.

Pravidlo 4 Hragdi
41 Pocet hracu
41.1 Soupiska miZe obsahovat maximainé 12 hracu.
41.2 Z12 hracl na soupisce smi byt na hfisti sou¢asné jen 7, zbylych 5 jsou nahradnici.

41.3 Pokud ma tym na hfisti 4 nebo méné hracd, hra je hra kontumovana ve prospéch
soupere se skore 0-30.

4.2  Stfidani

421 Stfidani se odehrava prfed stolkem zapisovatell, nejdale 4.5 m od stfedové Cary
(Obrazek 1) a nestopuije se €as. Stfidajici hra¢ musi poCkat, nez stfidany hr&¢  opusti hraci plochu,
aby mohl pfekroCit postranni ¢aru a vstoupit na hraci plochu.

4.2.2 Stfidani muze byt provedeno jen tehdy, je-li dosaZeno bodu a musi byt ukonéeno
pfed zahajenim hry.

4.2.3 Pocet stfidani neni omezen.
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424 Pokud je poruseno pravidlo 4.2.1 musi rozhod¢i pozadat o znovu
provedeni stfidani. Hru zahaji tym, ktery se nedopustil chyby [Spatné stfidani,
signal rozhodc¢iho ¢. 1]

425 Pokud je poruseno pravidlo 4.2.2, rozhodCi nafidi rozehru pro tym, ktery se
nedopustil chyby a zruSi stfidani (pozada stfidaného hrace, aby se vratil na hraci
plochu a aby ji opustil hrag, ktery na ni pfisel) [Spatné stfidani, signal rozhod¢iho €. 1].

4.2.6 Pokud hra¢ opusti hraci plochu kvili zranéni pfedtim, nez je dosazeno bodu, smi byt
nahrazen az po jeho dosazeni.

43  Vybaveni

4.3.1 Hradi musi byt obleceni do stejnych tymovych dresl a mit na nich jasné viditelna Gisla
od 1 do 99.

4.3.2  Hradi musi mit vhodnou sportovni obuv bez Spuntd. Na travé je povolena obuv s
gumovymi Spunty.

4.3.3 Hradlm je zakazano pouzivat jakékoliv nepfirodni dopliiky pro zvySeni  vykonnosti
(napf.: doping, lepidla/pryskyfice, rukavice atd.). Tejpovani prstl je povoleno, pokud je to ze
zdravotnich davodl. Chranie kolen a loktu jsou povoleny. Koneéné rozhodnuti, zda hra¢ smi
pouzit urcity, doplnék je na hlavnim rozhod¢im.

434 Je zakazano nosit jakékoliv Sperky, aby nezpulsobily zranéni (napf.: prsteny,
hodinky, ndusnice atd.). Konecné rozhodnuti, zda na sobé hra¢ smi mit urcity Sperk je  na
hlavnim rozhodc¢im.

Pravidlo 5 Rozhod¢i a zapisovatelé

5.1 Oficialné fidi zapasy 3 rozhodCi (jeden hlavni a dva vedlejSi, vice pravidlo 5.2) a dva
zapisovatelé (jeden fidi Casomiru a druhy vypliiuje zapis o utkani), ktefi sedi u stolu pro

zapisovatele.

5.2  Rozhod¢i

5.2.1 Rozhodci fidi hru dle pravidel.

5.2.2 Rozhod¢i mohou rozhodnout jinak, nez dle oficiélni interpretace pravidel v
zavislosti na jiném pravidlu a dle jejich zkuSenosti, pokud toto rozhodnuti povede k
uspésnému pokracovani hry.

5.2.3 Hlavni rozhodCi se pohybuje podél postranni ary v okoli stolu pro zapisovatele.
VedlejSi rozhodCi stoji v blizkosti odrazedla podél koncové cary.

5.2.4 Hlavni rozhodCi je nejvySSi autoritou pfi hfe. Dohlizi na stil zapisovatell, na

spravny prubéh stfidani (pravidlo 4.2), na to, aby zahajeni hry a vhazovani (pravidlo 10.3) byly
provedeny spravné. Zajistuje, aby byl zépis o utkani spravné vyplnéna podepsan  zastupci  tymu,
zapisovateli a rozhodgimi.

5.2.5 Dominantni barva na odévu rozhodCich je Seda a musi byt zfetelné jina nez barva
drest obou tymu. Rozhod¢i ma k dispozici pistalku, zlutou kartu (varovani)a  Cervenou kartu
(vylouceni).
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5.3  Zapisovatelé

531 Casoméfi¢ zastavuje a spousti ¢as na Gasomife a kontroluje skore dle pokynu
rozhodcich.

5.3.2 Zapisovatel vypliuje zépis o utkéni dle instrukci rozhodCich. Zaznamenava
udéleni Zlutych a Cervenych karet a také jména zranénych hraéu.

5.3.3 ObleCeni zapisovatell musi mit jednotnou barvu a byt odliSné od odévu rozhod¢ich.

Pravidlo 6 Cas utkani

6.1 Cas utkani jsou tfi Gasové Useky po 15 minutach, s maximalni prestavkou 5 minut mezi
tfetinami.

6.2  Casomira
6.2.1  Oficialni Casomira se v pribéhu hry nezastavuje.

6.2.2 Vyjimkou pravidla 6.2.1 je, Ze rozhod¢i mize rozhodnout o zastaveni a opétovném
spusténi ¢asomiry (zvlasté v pfipadech vazného zranéni, vihké podlahy a poskozeného mice nebo
odréZedla) [pferudeni hry, signal rozhodciho €. 2].

6.2.3 Technicky oddechovy ¢as neexistuje.

6.3  Vokamziku posledniho pisknuti nebo sirény (konec Useku hry nebo zapasu) hra neprodlené
konc€i. Jakakoliv probihajici akce musi byt ihnned ukoncena [konec useku hry, signal rozhodciho €. 3].

Pravidlo 7 Chyby
71 Hra¢ udéla chybu, pokud:

7.1.1 se dotkne mice jakoukoliv Casti téla pod kolenem (dotyk kolenem nebo nékolenikem
je povolen) [dotyk nohou, signal rozhod¢iho €. 4].

7.1.2  se béhem drZeni mice vice jak tfikrat dotkne hraci plochy [kroky, signal rozhodCiho ¢.
5].

7.1.3 mamic v drZeni déle nez 3 sekundy [3 sekundy, signal rozhod¢iho €. 6].

7.1.4 pokud nahraje tak, Ze jde o vice jak tfeti posobg&jdouci nahravku (pfesun mi¢e  od
jednoho hrace k druhému je povazovan za nahravku) [4 nahravky, signél rozhod¢iho €. 7].

7.1.5 se dotkne Cehokoliv mimo hraci plochu a drZi pfi tom mi¢ nebo posledni krok pred
chycenim mice udéla mimo hraci plochu [mimo hfité, signal rozhod¢iho €. 8].

7.1.6  upusti mi¢ béhem nahravky.

7.1.7  UmysIné ¢i neumysIné brani protihraci vystrelit, chytit nebo nahrat mi¢ nebo mu bréani
zaujmout pozici [branéni, signal rozhodcCiho €. 9].
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7.1.8 se dotkne mice, ktery protivnik nahral nebo vystrelil, pfedtim, nez se
dotkne odrazedla [branéni, signal rozhod¢iho €. 9].

719 je na vymezené hraci ploSe (s vyjimkou zakazanych zén, vice pravidio 8.2.4) a
dotkne se miCe, kitery se odrazil od odrazedla po stfele spoluhrace [branéni, signal
rozhodciho €. 9].

7.1.10 vystfeli poCtvrté na odrézedlo, na které bylo pfedtim tfikrat v fadé vystreleno (pfi
rozehfe nebo po vhazovéani se pocita znovu) [4 stfely, signal rozhodCiho €. 10].

7411 pfi drZzeni miCe Slapne do zakazané zdny nebo pokud posledni krok pred
chycenim mice udéla ze zakazané zony [preslap, signél rozhod¢iho €. 11].

7.1.12 se dotkne zakazané zony predtim, nez odhodi mi¢ [doSlap, signal rozhodCiho €. 12].

7.1.13 vystfeli po uvedeni miCe do hry, aniz by mi¢ pfeSel pulici ¢aru (pravidlo 10.3)
[pfekroCeni stfedové Cary, signal rozhodciho €. 13].

7.2 Rozehra po chybé

7.21 Chyba je potrestana rozehrou pro soupefe. Rozehraje se z mista, kde k chybé  doslo
nebo nejblize takovému mistu na hraci ploSe [rozehra, signél rozhodciho €. 14].

7.2.2 Hra je znovu rozehrana ve chvili, kdy hra¢ drzi mi¢ v obou rukach a dotkne se
mi¢em hraciho povrchu. Ve chvili, kdy zveda mi¢ z hraci plochy, na ném musi mit
polozeny obé ruce.

7.2.3 Pokud neni rozehra provedena spravné (pravidlo 7.2.1, $patné misto a/nebo

pravidlo 7.2.2, Spatné provedeni rozehry), rozhod¢i nafidi novou rozehru ve prospéch

stejného tymu (ne pro soupefe) [rozehra po chybé, signél rozhod¢iho €. 14], [opakovani
rozehry, signél rozhod¢iho €. 15].

7.24 Po rozehfe musi nasledovat minimalné jedna nahravka, nez dojde ke stele.

7.2.5 Mic by se mél k hradi, ktery bude rozehravat, koulet (ne hazet).

Pravidlo 8 Bodovani

8.1 Hrac ziska bod, pokud vystfeli a mic, ktery leti od odrazedla se dotkne [bod pro Utocnika,
signal rozhodciho €. 16]:

8.1.1 hraciho povrchu pfedtim, nez ho obrance chyti.

8.1.2 obrance, ten ho nedokaze chytit a mi¢ spadne na hraci plochu nebo se s nim
dostane mimo hraci plochu.

8.1.3 obrance v oblasti pod kolenem (pravidlo 7.1.1).

8.1.4 obrance, ktery je v zakazané zoné, mimo hraci plochu (pravidlo 7.1.5) nebo
vstoupi do zakazané zdny ¢i mimo hfisté, aby chytil mi¢. Hra€ také nesmi probéhnout  skrz
zakazanou zonu tak, aby zaujal obranou pozici.

8.2 Hrag ztraci bod (tzn. bod je pfipsan soupefi), pokud [bod pro obrance, signal rozhod¢iho €. 17]:



8.2.1 vystfeli a netrefi odraZedlo.
8.2.2 se mic po stiele odrazi mimo hfisté nebo do zakazané zony.
8.2.3 vystfeli a odrazeny mic ho trefi.

8.24 se dotkne odrazeného mice, ktery vystfelil jeho spoluhra¢ a stoji pfi tom mimo hfisté
nebo v zakazané zoné.

8.2.5 se dotkne mice pfimo po stfele spoluhrace, aby zabranil tomu, Ze dopadne mimo hfisté
nebo do zakazané zony (vice pravidlo 12.2.1).

Pravidlo 9 Vitéz
9.1 Tym, ktery ma po vyprseni ¢asového limitu vice bodd vyhrava.

9.2 Pokud po vyprSeni Casového limitu maji oba tymy stejny pocet bodlu a zapas nemize
skoncit remizou, hraje se nastaveni o délce 5 minut. Pokud maji oba tymy shodny pocet bodu i
po nastaveni, hraje se dalSi nastaveni o délce 5 minut a to se opakuje, dokud jeden z tym0 nezvitézi.

Pravidio 10 Zahajeni a vhazovani

10.1  Zahajeni a vhazovani se provadi za koncovou Carou vievo nebo vpravo od odrézedla. V
pfipadé vhazovani, se vhazuje u odrazedla, kde bylo dosazeno bodu. Hrac, ktery provadi vhazovani,
stoji obéma nohama mimo hfiste.

10.2  Zahajeni je provedeno na zacatku zépasu. Tym, ktery zahdji hru, je vybran hodem minci.
Opétovné uvedeni mice do hry je dle nasledujicich situaci:

10.2.1 Na zacatku druhého Useku hry provede zahdjeni tym, ktery nezahajoval zépas.

10.2.2 Na zacatku tfeti ¢asti hry provede zahajeni tym, ktery ma méné bodu. V pfipadé
remizy zahaji hru tym, ktery zahdjil zapas.

10.2.3 V nastaveni zahajuje tym, ktery nezahajoval v pfedchazejici ¢asti hry.
10.2.4 Po bodu vhazuje tym, ktery nedosahl bodu.

10.2.5 Pokud je poruSeno pravidlo 10.1, tak vhazuje tym, ktery se nedopustil chyby.
[pfekroCeni koncoveé Eary, signal rozhodciho €. 18].

10.3  PfekroCeni stfedové Cary

10.3.1 Po zahdjeni nebo vhazovani muze byt hra€ vystfelit na odrazedlo az ve chuvili,
kdy je pFekroCena stfedova Cara.

10.3.2 Za mic, ktery pfeSel stfedovou Caru se povazuje mic, ktery je v drzeni hrace, ktery se
Zadnou Casti téla nedotyka té poloviny hfisté, kde se zahajila hra, nebo se vhazovalo.

10.3.3 Je povoleno jednou i vicekrat nahrét, nez mic prekroci stfedovou Caru.

10.3.4 Pokud je poruSeno pravidlo 10.3.1, rozehrava soupef v misté, kde byla provedena
stfela [pfekroceni stfedové ¢ary, signal rozhod¢iho €. 13].
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10.4  Zahdjeni a vhazovani (také nazyvano jako "nultd nahravka") se nepocita jako
nahravka. VSechny nasledujici nahravky se pocitaji v souladu s pravidlem 7.1.4.

Pravidlo 11 Spatny odraz, ram
1114 Jako Spatny odraz se posuzuje, kdyz se mic:
11.1.1 dotkne kovove konstrukce odrazedla.

11.1.2 neodrazi dle zakonu odrazu a zméni svoji trajektorii v disledku styku s  napinacim
pruznym provazem nebo kovovymi hacky a prstynky.

11.2  Pokud branici tym chyti mi¢ po Spatném odrazu, hra mize pokracovat. V pfipadé, ze
branici tym ztrati pfi chytani kontrolu nad miem nebo ma pfi jeho chytani obtize,
rozhodCi zastavi hru a branici tym rozehraje z mista, kde mi¢ spadl nebo z mista, kde byl mi¢

ve chvili, kdy byla pferuSena hra [$patny odraz, signal rozhod¢iho €. 19].

11.3  Pravidla 8.2.2 a 8.2.5 plati i v pfipadé Spatného odrazu.

Pravidlo 12 Duch hry

121  Kazdy hrac¢, rozhodCi, trenér a Clen realizatniho tymu musi ctit ducha hry popsaného v
Charté Tchoukballu, chovat se slusné a s respektem k ostatnim.

12.2  Neslu$né chovani

12.2.1 Neslusné chovani jakéhokoliv hraCe, trenéra nebo Clena realizatniho tymu k

protivnikovi (hraci, trenérovi nebo jinému Clenu realizaniho tymu) musi byt potrestano. Jako
neslusné chovani se berou vulgarismy, umysiné zdrzovani, dohady s rozhod¢im, Umysiny faul nebo
chovani, které je v rozporu s duchem hry.

12.2.2 Jako prostfedky k zachovani fair-play mize rozhodCi v zavislosti na zavaznosti
provinéni nebo jeho opakovani ucinit nasledujici:

12.2.3 Ustni varovani.

12.2.4 Ustni varovani a rozehra pro soupefe [vazné nebo umysiné provinéni, signal
rozhodc¢iho €. 23].

12.2.5 Zluta karta a rozehra pro soupefe [varovani, signal rozhod¢iho €. 20].
12.2.6 Cervena karta a rozehra pro soupefe [vylouceni, signal rozhodc¢iho €. 21].
12.3  Ustni varovani, Zluta a ¢ervena karta

12.3.1 Tresty (pravidlo 12.2.2) by mély byt pouzity v pofadi, v jakém jsou uvedeny(od a) do
d)). V pfipadé vazného provinéni muze rozhodCi pouzit vysSi trest, ktery je k ~ potrestani vhodnéjsi.

12.3.2 Ustni varovani (tresty a) a b)) miZzou byt udéleny pfimo hradi nebo nepfimo pres
kapitana [pfivolani kapitand, signal rozhodéiho €. 22].
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12.3.3 Dvé Zluté karty stejnému hraci v pribéhu zapasu automaticky
znamenaji vylouceni (Cervenou kartu).

12.3.4 Vylouceny hra¢ miZe byt po bodu na hfisti nahrazen. Vylou¢eny hra¢/  trenér/  Clen
realizacniho tymu musi okamzité opustit hfisté nebo lavicku a také prostory okolo hfisté a nesmi se v
nich béhem zapasu pohybovat.

12.3.5 Varovani (Zluta karta) a vylouceni (Cervena karta) musi byt zaznamenany v zapisu o
utkani.



