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Pravidla korfbalu (platna od 1.9.2016)

Definice a Uvod

Korfbal je sport, ktery se hraje rukama na pravouhlém hfisti, kde se tym slozeny ze Ctyr
Yen a &tyF muzl snazi vstielit mi¢ do korfbalového koge (korfu). Hlavni charakteristika
sportu zahrnuje celkové dovednosti, spolupraci pfi hie, kontrolovany fyzicky kontakt a
rovnopravnost pohlavi.

Kdekoliv je pouzito slovo ,on", rozumi se i ,ona".

V ramci téchto Pravidel jsou pouzivany specifické vyrazy, které jsou nedilnou soucasti
. w . v r o . 7 v v 7 v “ .
Pravidel. Definice techto vyrazu jsou uvedeny v zaverecne Casti Pravidel.

Pravidla zde uvedend jsou normalné pouzivana v soutézich dospélych, turnajich
poradanych IKF a mezistatnich pratelskych zapasech. V nékterych pfipadech se néktera
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pravidla, napriklad velikost hristé a micCe, hraci doba, pocet stfidani a oddechovych casu,
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mohou ménit tak, aby odpovidala lokalnim pozadavkum, potom je vSak nutno pouzit slov
»~soutézni rad". Kdykoliv jsou v textu pouZita slova ,soutézni rad", je nutno tomu rozumét
jako ,zapasovy nebo soutézni rad".

Pravidla zavadi slovo korf, cozZ je korfbalovy kos.

Cast 1: HFisté a material
8§1.1 Hraci plocha

Hraci plocha budiz rozuména jako hfisté s postrannim prostorem a
lavickami
a HFisté

Rozméry hristé jsou 40x20m.

HFiSté je rozdéleno na dvé stejné zony stfedovou carou, ktera je
rovnobézna s konci hristé. Vyska stropu se doporucuje 9 m, ale musi byt
minimalné 7 m.

b Postranni prostor

Postranni prostor je kolem celého hfisté minimalné 1 m Siroky a musi byt
bez jakychkoliv prekazek.

c Lavicka

Dvé lavicky jsou umistény vné hraci plochy, u jedné z postranich car, a
pokud mozno nejméné 2 m od hristé. Mély by byt umistény nejméné 2 m
od sebe, jedna na kazdé strané& pdlici &ary.

§1.2 Znaceni

Hraci plocha je vymezena zretelné viditelnymi ¢arami o Sifce 3 - 5 cm tak, jak je
patrno z obrazku 1.
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Body penalt musi byt vyznaleny pred koSem vidéno ze stfedu hristé.
Nejvzdalenéjsi hrana bodu penalty od stojanu musi byt pfesné 2,5 m od predni
hrany stojanu koSe. Pro doporucené velikosti bodu penalty viz Vysvétlivky
k pravidlGm.
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Oblast penalty vyznacuje plochu, ktera je 2.50 m (ve vSech smeérech) od bodu
penalty, od koSe a od pomysIné ¢ary mezi koSem a bodem penalty.

Kruh pro volny hod ma& polomér 2.50 m, méfeno od kraje bodu penalty
vzdalenéjsiho od kose.

Oblast penalty dle obr.2 miZe byt na hfisti vyznadena, a to bud’ plnou
barvou (odliSnou od barvy C&ar a barvy hraci plochy), nebo carami,
vymezujicimi hranici oblasti penalty.

Obr.2 A

Barevna plocha vyznacuje oblast, kde nesmi
stat zadny hra¢ vyjma hrace, rozehravajiciho
volny hod, ktery musi stat jednou nohou
bezprostfedné za bodem penalty a druhou
kdekoliv ve svétle vyznacené oblasti.
Rozehravajici hra¢ se nesmi dotknout bodu
penalty a/nebo plochy tmavsi barvy dfiv, nez
mi¢ opusti jeho ruku/ruce. Kdy mohou obranci
a ostatni Utocnici vstoupit do vybarvené plochy
a kdy je mic rozehran viz §3.10c.

[ ] Bodpenalty

Q Stojan s kosem
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Obr.2B

Vybarvena plocha vyznacuje oblast, kde nesmi

stat zadny hrac¢, kromé hrace, provadéjiciho N
N, , 1% ’ . (4]
penaltu. Zadny hrac nesmi vstoupit do S
vybarvené oblasti, dokud mi¢ neopusti
ruku/ruce rozehravajiciho hrace. 2.50m 2.50m
[ i
N
[ ] Bod penalty §
Q Stojan s kosem 2.50m (> 2.50m

wog'g

Poznamka: Vsechny vzdalenosti jsou méreny ke vnéjSimu okraji Cary.

Oblast tmavsi barvy v obr. 2A vyznacuje plochu mezi pomysinou ¢arou, vedouci
bodem penalty rovnobézné se stfedovou carou, a koSem. Hrac, rozehravajici
penaltu ¢i volny hod, se nesmi dotknout této plochy, dokud mi¢ neopusti jeho
ruce/ruku. (Pozn.: neni nutné mit tuto plochu vyznacenu na hraci plose jinou
barvou - v obrazku slouzi jen pro lepsi vysvétleni pravidel).

Stojany

Stojany koG o vn&j$im priméru 4,5 - 8 cm, které jsou upevnény svisle v nebo na
hraci plose, jsou umistény v kazdé zéné na podélné ose hfisté ve vzdalenosti 1/6
(jedné Sestiny) délky hfisté od vnéjsiho okraje.

Jestlize neni mozné upevnit stojany kodl do podlahy, potom mohou byt
pripevnény k dostate¢né tézké a velké kovové podstavé s maximalni tloustkou 1
cm. Podstava musi byt plocha. Upevnéni stojanu koSe do zemé nebo na zem musi
byt provedeno takovym zplsobem, aby o né&j hra¢i nemohli zakopnout nebo se o
néj zranit pri pohybu ¢i padu v jeho blizkosti. Podstavce musi lezet pevné na zemi.

Korfbalové kose (korfy)

Korfbalovy kos (korf, ale dale jen - kos) je umistén na kazdém stojanu. KoS musi
smérovat do stifedu hristé a jeho cely vrchni okraj musi byt ve vysce 3,5 m nad
hraci plochou. Kose jsou valcovité, bez dna; maji vysku 23,5 - 25,0 cm, a vnitini
pramér 39,0 - 41,0 cm v horni &asti a 40,0 - 42,0 cm ve spodni ¢asti. Horni okraj
kose ma Sirku 2 - 3 cm.

KoSe jsou zhotoveny ze schvaleného syntetického materidlu (viz podminky IKF -
IKF Korf Regulation). KoSe se musi shodovat a mit jasné zlutou barvu.
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Upevnéni ko$d musi splfiovat tyto podminky:
- musi byt vyloucen pohyb kosSe na stojanu;
- stojan nesmi prevysovat horni okraj kose.

Mic

Korfbal se hraje s kulatym micem €. 5, jehoz typ je schvalen IKF. Mi¢ musi byt
nejméné dvoubarevny. Obvod mice je 68 - 70,5 cm a hmotnost mice je v rozmezi
445 - 475 g vcéetné. Mi¢ musi byt nahustén na hodnotu uvedenou na mici tak, ze
pustén na hraci plochu z vysky 1,8 m, méreno ke spodni ¢asti mice, se odrazi zpét
do vysky 1,1 - 1,3 m méreno k vrsku mice.

Pod pojmem dvoubarevny se rozumi mi¢, na kterém je vzor jiné barvy nez
zakladni barva mice. Tento vzor musi byt symetricky, aby byl pfi pohybu
mice zachovan dojem kulatosti.

Vybaveni hracd a doprovodu

Hraci kazdého druzstva musi mit jednotné sportovni obleCeni, které dovoluje
dostatecné rozliSeni od druZstva soupefe. RozhodCi a jeho asistent musi byt
oblec¢en ve vhodném Uboru, ktery se musi dostate¢né odliSovat od obleceni obou
druzstev. Nikdo nesmi mit béhem hry predméty, které by mohly byt pficinou
zranéni.

NoSeni vSech pfedmétl, které by mohly byt nebezpeéné béhem hry, je
zakazano, napfr. bryle bez obroucek, naramky, nahrdelniky, nausnice,
naramkové hodinky a nebezpecné prsteny. Takové predméty musi byt
odstranény nebo prelepeny tak, aby nebyly nebezpecné.

Shot-clock

Shot-clock je umistén ve vySce min. 0,90 m na viditelném misté mimo hraci
rv v o r v M r r
plochu pobliz stfredu obou koncovych car. Shot-clock je ovladan od stolku
M vv s vr O v - 7 v ’ v s
zapisovatele. Soutézni rad muze stanovit max. vysku umisténi shot-clocku.

Cast 2: Osoby

§2.1

Hraci

a Pocet a rozdéleni
Z&pas hraji dva tymy. Kazdy tym se skldda ze 4 hrac¢l a 4 hradek, z nichz
jsou vzdy 2 hracky a 2 hradi v kazdé zoéné.

b Zakladni postaveni a nekompletni druzstvo
Jestlize jsou jedno nebo obé& druzstva nekompletni, mize hra zadit nebo
pokracovat pod podminkou, ze v Zadné jednotlivé zéné nebudou hrat méné
nez tfi hradi jednoho druzstva a nenastane pripad, kdy v nékteré zéné hraji

proti sobé dva muzi s jednou zenou v jednom druzstvu a jeden muz se
dvéma zenami v druhém druzstvu.

Obvykle se cely zapas odehraje v zakladnim postaveni. Jestlize vsak, z
ddvodu vypadku hraée nebo vyloueni b&hem hry, dojde k vyrazné zméné,
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miZe rozhod¢& na zadost trenéra a po konzultaci s trenérem soupere,
dovolit zmény. Pokud je to nutné, rozhoddi provede zmény v postaveni
tak, aby byly splné&ny podminky uvedené vyse, nebo kdyz je pocet hracl
bez pfimého protihrace vétsi, nez je bezpodminecné nutné.

Jestlize jedno z druZstev nepostavi né&jakého hrace z ptijatelnych ddvodd
(zranéni nebo nelplny tym soupere), potom ma toto druzstvo pravo tohoto
hrace zapojit do hry kdykoliv v odpovidajici z6né, kam patfi (kromé
pripadl, v souladu s §2.1b, kdy mdZe byt umistén v jiné zéné).

Jestlize ma jedno druZstvo méné& neZ 6 hradl nebo neni mozné splnit vyse

7 7 ’ s s v ’ 7 vO 7 v .
dané podminky, tykajici se pocCtu a postaveni hracu a hracek, hra je
ukoncena.

c Stridani hracéd

Soutézni Fad muzZe predepsat, kolik stfidani (maximum je uvedeno nize) je

r V7, O v Vs ’ 7.
dovoleno proveést bez souhlasu rozhodcCiho a zda se muze vystfidany vratit
do hry.

Existuji dva scénare - vystfidanému hraci je dovoleno se vratit (varianta
A) a vystfidanému hraci neni dovoleno se vratit (varianta B).

Stridani je povoleno pouze pfi preruseni hry.

A. Soutézni Fad povoluje vystiidanému navrat do hry

Tam, kde soutézni fad predepisuje, Zze se vystfidany hrac¢ smi vratit do hry,
je dovoleno provést osm (8) stfidani bez souhlasu rozhodciho.

7 va

B. Soutézni Fad nedovoluje vystridanému hraci navrat

Tam, kde soutézni fad predepisuje, ze se vystfidany hra¢ nesmi vratit do
hry, je dovoleno vystfidat maximalné ctyfi (4) hrace bez souhlasu
rozhodciho a hrac, ktery byl vystridan, se za zadnych okolnosti nesmi vratit
do zapasu (vcetné pfipadu zranéni ¢i nahrazeni hrace po obdrzeni cervené
karty.

Vylouéeni: Hra¢ vylouceny rozhod&m milze byt nahrazen. Nahrazeni se
povazuje za platné stfidani. Kromé situace, kdy neni vylou¢eny hrac
okamzité nahrazen a tym ma stale moznost stfidat - v tom pfipadé nesmi
dojit k nahrazeni vylouceného hrace ani k Zadnému dalSimu stfidani
stejného pohlavi.

Zranéni hrace: V pfipadé zranéni je povoleno méreni doby na osSetfeni
(zaCind okamzikem, kdy zdravotnik dosahne zranéného hrace) pro
zhodnoceni a/nebo 1é¢bu zranéného hrace. SoutéZzni rad miZe také
predepisovat, co se stane po uplynuti doby na oSetreni.

Pokud jsou vycerpana vSechna povolena stfidani a hrac¢ byl vylou¢en nebo
je zran&n a nemuze proto pokracovat, je stéle povoleno hrace nahradit s
povolenim rozhodciho.
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§2.2 Kapitan, trenér, stridajici a ostatni osoby spojené s tymem

Kapitan

Jeden hrac¢ z kazdého druZstva je kapitan. Kapitan je viditelné oznacen
paskou na nadlokti (u drest bez rukdv( na rameni). Zastupuje druZstvo a
je zodpovédny za tadné chovani hradl. V pfipadé nepfitomnosti trenéra
prebird jeho povinnosti, jez jsou zminény nize. Ma pravo upozornovat
rozhod&ho na vdechny véci, které mohou mit vliv na klidny pribéh a
regulérnost zapasu.

Zadosti kapitana musi byt pfimérené, v korektnim duchu, v dobrém umyslu
a ne prilis Casté.

Kapitan plIni svou roli po cely zdpas a mize se vzdat této role, pouze pokud
jiz neni soucasti hry. V takovém pfipadé je povéren touto funkci jiny hrac.

Trenér a asistent trenéra

Trenérovi je dovoleno doprovazet tym k zapasu. Trenér musi sedét na
lavicce svého tymu a neni mu dovoleno vstupovat do hfisté bez dovoleni
rozhodciho.

Trenérovi je dovoleno preddvat instrukce svému tymu z lavi¢ky zplsobem,
ktery nerus$i ostatni. Sout&Zni r4d mize dovolit trenérovi, aby na chuvili
opustil své misto na lavicce a predal instrukce svému tymu. Toto musi
provadét mimo htisté z té strany hristé, kde ma tym svou lavicku.

Trenér miZe na chvili opustit své misto na lavi¢ce, aby proved! nasledujici
akce:

» vyzadat si a/nebo vyuzit oddechovy Cas (viz §3.1b)

» vyzadat a provést stridani (viz §2.1c)

» jestlize jsou nutné zmény v postaveni dle §2.1b., informovat
rozhodciho a trenéra soupere, kdo je nestfilejicim hracem (viz §3.6q).

Soutézni Fdd muze povolit doprovod asistenta trenéra. Asistent trenéra

vykonava vyse zminéné funkce trenéra pfi jeho nepfitomnosti. Je-li trenér

pritomen, asistent musi sedét na lavi¢ce svého tymu.

Pokud neni pritomen trenér, prebira prava podle §2.2a kapitan.

Nahradnici a ostatni osoby

Stridajici hraci (ndhradnici) a ostatni osoby, které maji povoleni sedét na

lavi¢ce, jsou povazovany za ¢leny tymu. VSichni musi sedét béhem zapasu
v v vrs o 7 v r rv

na lavicce, kromé pripadu, zminénych nize.

Nahradnici sme&ji opustit lavicku za ucelem rozcviceni pred stfidanim.

Clen zdravotniho doprovodu tymu mze opustit lavicku za Géelem odetfeni
hra¢e. MdzZe vstoupit na hraci plochu pouze s dovoleni rozhod¢iho.

Hra¢, ktery byl vystfidan, mize sedét na lavi¢ce. AvSak hrag, ktery byl
vylou¢en kvali ud&leni &ervené karty, nesmi sedét na laviéce a musi
neprodlené opustit hraci plochu.
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§2.3 Rozhodé&i
Rozhodci odpovida za fizeni zdpasu.
Jeho ukoly jsou:

a posoudit zptisobilost haly, hiisté a vybaveni se ziFetelem k moznym
zménam béhem zapasu

Dlvody pro zrudeni zadpasu mohou byt:

. velmi kluzka podlaha

o voda na podlaze

. nebezpecné prekazky v hale.
b dbat na dodrzovani pravidel

Rozhod¢i trestd prestupky proti pravidlim. Vyjimkou jsou pfipady, kdy by
jeho rozhodnutim bylo poskozeno druzstvo, které se neprovinilo (tzv.
"pravidlo vyhody").

c pouzivat oficialnich signall k objasnéni svych rozhodnuti

Oficialni signaly, které rozhodc¢i musi pouzivat, jsou pfilohou téchto Pravidel
(pozn.: samostatny dokument k dispozici na www. korfbal.cz).

d zasahovat, jestlize jedno z druZstev ziska neopravnénou vyhodu
zplisobenou okolnostmi mimo hru

e oznamovat zapiskanim zahajeni, pFeruseni a pokracovani hry,
oddechovy cas jakoz i ukonceni hry

PFi zahajeni ¢i pokraCovani hry rozhodci zapiska, jakmile je rozehravajici
hrac pripraven a vSechny dalsi podminky jsou splnény (viz §3.9 a §3.10).

Hra musi byt prerusena, jestlize:

o je dosazeno kose

o je tfeba potrestat prestupek proti pravidliim

o vznikne neopravnéna vyhoda

o V pfipadé mice rozhodciho (rozskok)

o pokud hrac krvaci nebo rozhod¢i nabyde dojmu, ze by mohl
byt zranén

o pokud je nutno ucinit akci s ohledem na zménéné podminky,
tykajici se hraci plochy, materidlu nebo hracl, dale v pripadé
nesportovniho chovani nebo vnéjsiho zasahu

o je konec 1., 2. nebo 3. herni ¢asti zapasu.

Hra musi byt ukoncena, jestlize:
o je konec zapasu,
4 v Ia v 7 o v Ve
o neni mozné pokracovat v zapase v dusledku zmén hraci
.7 s vO 7 o 7
plochy, materialu nebo hracu, dale v dusledku nesportovniho
chovani nebo vnéjsiho zasahu.

f zasahnout v pripadech nesportovniho chovani hract, trenérd,
nahradniki a ostatnich osob doprovodu
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V pfipadé nesportovniho chovani mize rozhod¢i formalné napomenout

r v 7w r v I3 O v V.
vyse zminéné osoby (zluta karta) anebo muze takovou osobu vyloucit ze
zapasu (Cervena karta).

Mimo vy$e uvedend formalni napomenuti mZe rozhod& neformainé

napominat hrace, trenéry, nahradniky i ostatni osoby patfici k tymu v tom
ORIt o s 4 I3 ’

smyslu, aby zmeénili zpusob své hry nebo svého chovani.

Priklady nesportovniho chovani jsou ve vysvétlivkach.

Jestlize béhem zdpasu dojde k vaznému provinéni, pak musi dojit k
okamzitému vylouceni takovéto osoby.

Vzhledem k trenérovi ma rozhod¢i mimo jiné pravo mu zakazat opoustét
lavicku bez jeho povoleni az do konce zapasu

g reagovat v pripadech nedovoleného zasahu divaku do hry

Jestlize se to zdad rozhod&imu nutné, mize nechat napomenout divaky
nebo prerusit nebo predc¢asné ukoncit zapas.

CasoméFic a zapisovatel vysledku
Pokud je to mozné, urci se asomeéfic.
Pokud je to mozné urci se zapisovatel skore.

V ptipadé, Ze je hra prerusena, mize dasoméfi¢ pouZit zvukovy signal pro
v 7 v v . r o v 7 r v V. Vs r 7
upozorneéni rozhodciho, ze jeden z tymu pozadal o oddechovy cas ci stridani.

Jako zvukovy signal se nesmi se pouzit zvuk, ktery pfipomind zvuk pistalky
rozhodciho.

Asistent rozhodciho

V kazdém zapase je jeden asistent rozhodciho, jehoz uUkolem je pomahat
rozhodc¢imu v Fizeni zapasu.

Asistent rozhodc¢iho je vybaven praporkem a pouzivd ho pro upozornéni
rozhod&iho na mi¢ v autu a na dalsi prestupky proti pravidldm v jeho blizkosti.
Rozhod¢i mize pozadovat od svého asistenta plnéni dalSich predem dohodnutych
ukold.

Priklady t&chto ukold viz vysvétlivky k pravidlGm.

Rozhod¢i oznami asistentovi rozhodciho, kde by se mél pohybovat. Béhem hry se
asistent rozhod¢iho méze pohybovat v hfisti (§1.1) i mimo néj.

Asistent rozhod¢ho muize vstoupit na hraci plochu na kratky ¢as a pouze se
souhlasem rozhodciho.

Rozhod¢i ma pravo zbavit asistenta rozhodciho jeho funkce a - pokud mozno -
jmenovat nahradniho.

10
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Hra

8§3.1 Hraci doba a oddechovy cas

a

Hraci doba

Hraci doba utkani je 4x10 minut Cistého Casu. Prestdvka mezi 1. a 2. a
také mezi 3. a 4. Casti utkani trvd 1 minutu. Pfestdvka mezi 2. a 3. Casti
utkani, pfipadné pred prodlouzenim, trvd maximalné 10 minut. Délka
utkani a prestadvky muZe byt pro rdzné vykonnostni a vékové kategorie
upravena v Soutéznim Fadu.

Preruseni, kterd nejsou soucasti normalni hry, nejsou ani soucasti hraci
doby. Toto zahrnuje oddechové casy (viz odstavec §3.1b nize) a cas
potrebny k vystridani.

Oddechovy cas

Oddechovy cas je preruseni hry na dobu 60 sekund, které neni soucasti
hraci doby.

Kazdy tym ma b&hem zdpasu 1 oddechovy &as. Pocet oddechovych ¢ast
mUzZe byt upraven v SoutéZnim fadu.

Po oddechovém case je hra zahajena v tom misté a v takovém stavu, jako
kdyby se zadny oddechovy Cas neuskutecnil.

Stridani

Cas urceny pro stfidani neni soucasti hraci doby.

8§3.2 Dosazeni kose (skorovani)

Jak skorovat

Kromé pfipadl zminénych v odstavci c) tohoto paragrafu druzstvo ziskava
jeden bod (kos), jestlize:

- mic proSel shora zcela kosem, ktery je umistén v Uto¢né zéné tohoto
druzstva,

- je zcela jasné, Ze by micC prosel kosem, ale ten je zespodu vyrazen
obrancem.

Vlastni kos se pocita jako bod soupere.

PiFedchozi poruseni pravidel

Kromé pripadl zminénych v odstavci c) tohoto paragrafu plati ko$ i tehdy,

jestlize padl tésné poté, co rozhodCi odpiskal prestupek obrance, za

predpokladu, 7ze v okamzZiku odpiskani prestupku mi¢ opustil ruce

stfilejiciho Utocnika a je mimo dosah kteréhokoli obrance.

Kdy kos neplati

Rozhodci koS neuzna, jestlize:
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- odpiskal konec hraci casti (nebo zaznél zvukovy signal, oznacujici
konec hraci ¢asti). Pokud vsak v okamziku zaznéni hvizdu/signalu mic
jiz opustil ruku/ruce atocnika, byl mimo dosah jiného hrace a poté
prosel kosem, pak koS uzna

- pred tim, nez projde mi¢ koSem, odpiskal prestupek uUtocnika,

- mic¢ prosel kosem poté, co byl hozen z obranné zéony nebo pfimo
z rozehrani volného hodu nebo z re-startu,

- zaznamenal neopravnénou vyhodu ze strany Utociciho tymu,,

- mic nejprve prosel koSem zespodu nahoru a poté propad| zpét kosem.

d Druzstvo, jez dosahne vyssiho poctu bodi (kosti), vyhrava.

Zakladni postaveni
a Volba zakladniho postaveni

Soutézni fad predepisuje, ktery tym bude Utocit na ktery koS v prvni poloviné
zapasu. Tymy postavi své hrace do obou z6n podle podminek soutézniho fadu.

V pfipadé absence soutézniho fadu nebo jiné indikace informuje kazdy tym
rozhodé&iho, ktefi hraci pljdou Utocit, a losem se uréi, ktery tym uto&i na ktery ko$
v prvni poloviné zapasu.

b Zmény v postaveni

Obvykle se cely zapas odehraje v zakladnim postaveni, kromé& podminek
zminénych v §2.1b.

Zmény zOn a zmény stran

VZzdy po dosazeni dvou ko$d mé&ni hradi své role. Z Utocnikl se stavaji obranci a z
7 o s v 7 . v . v 7
obrancu utocnici; toto se déje zménou zony.

V polocase se role neméni, méni se pouze strany.

Vhazovani

Vhazovani se provadi
- na zacatku 1. a 2. hraci ¢asti nebo prvniho polocasu, a to tymem, ktery
je urcen soutéznim radem (nebo vitézem losovani podle §3.3a)
- na zacatku 3. a 4. hraci c¢asti nebo druhého polocasu tymem, ktery
nezacinal prvni polocas.
- po kazdém dosazeném kosSi tymem, ktery koS pravé obdrzel

Vhazovani provadi Utocnik z vlastni (Gto¢né) zoény z mista blizko stfedu hfisté.

Pro rozehrani plati stejné podminky jako v pfipadé restartu (viz §3.9).

Piestupky proti pravidliim
PFestupky proti pravidldm se déli na prestupky obrancl a na prestupky Gtoénikd.

Pfestupky proti pravidldm obrancl se déli na:
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a lehké prestupky - trestané re-startem
Lehké prestupky jsou:
1. technické prestupky (jako béh s micem, hra mic¢e nohou a zdrzovani
2. ?yr;i)cké prestupky, které nejsou namifené proti prerusSeni utoku,
anebo kontakt, kterému nelze zabranit.

b tézké prestupky - trestané volnym hodem

Tézké prestupky jsou:

1. fyzické prestupky s nekontrolovanym kontaktem (jako vyraZeni
mice z rukou soupere, stréeni, drzeni a pfidrzeni protihrace)
2. prestupky, které jsou zamérené na nebo vedou k naruSeni utoku
(o prestupky, které opakované nesportovné narusuji atok - trestané

penaltou pro souperfe (§3.11 a, vysvétlivka B).

d velmi tézké prestupky, které vedou k zabranéni skdérovani - trestané
penaltou pro souperfe (§3.11 a, vysvétlivka A).

Prestupky proti pravidldm Gtoénikd se déli na:
a lehké prestupky - trestané re-startem

b velmi tézké prestupky, které vedou ke ztraté sance na skoérovani u
tymu Gtociciho v druhé zéné - trestané penaltou pro soupere

V soutéznich pravidlech narodnich organizaci se miZe rozhodnout, zda rozli$ovat

- ’ v v r v r ] ] r r e v v -
mezi lehkym a tézkym prestupkem obrancu v ruznych urovnich soutéze i
vékovych skupinach.

BEHEM HRY JE ZAKAZANO:

dotknout se mice nohou nebo chodidlem
Jako prestupek je bran kontakt mi¢e s nohou od kolene dold.
Prestupek Utocnika se tresta re-startem.

Pfestupek obrance se tresta re-startem, jestlize dotek nohou nebo chodidlem byl
nedmysiny.

Prestupek obrance se tresta volnym hodem, jestlize dotek nohou nebo chodidlem
byl imyslny se snahou ziskat vyhodu, nebo branici strana narusi planovany utok.

udefit do mice pésti

Pfestupek utocnika se tresta re-startem.
Pfestupek obrance se tresta volnym hodem.

zmocnit se, chytit nebo se dotknout mice v pozici, kdy se zemé dotyka
jina cast téla, nez chodidla
Prestupek utocnika se tresta re-startem.
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Zména pozice s micem v drzeni je mozna pouze v nasledujicich tfech pfipadech:
1. PFi uchopeni mice je hrac v klidu.

V tomto pripadé mize jednou nohou libovolné pohybovat za ptedpokladu,
7e druhd noha zlstdva na stejném misté (tzv. ,pivot"). Otaceni se na
pivotové noze je povoleno. Lze rovnéz vyménit pivotovou nohu za
predpokladu, Ze postaveni hrace se nezméni.

Jestlize hrac stoji na misté, tak mu neni dovoleno pohnout jednou
nohou a nasledné tu druhou zvednout predtim, nez mi¢ opusti jeho
ruce, zejména pFi strelbé. Je dovoleno vyskocit, jestlize k odrazu
bylo pouzito pivotové nohy. Jestlize po vyskoku hrac¢ dopadne zpét
na zem stale s miCem v ruce, je toto trestano pouze v pfipadé,
jestlize doslo skokem k vyrazné zméné pivodni polohy.

2. PFi uchopeni mice je hrac¢ v béhu nebo ve vyskoku; nejprve se zastavi a
potom odehraje mic.

Podminkou je, Zze po uchopeni mic¢e se hra¢ musi snazit okamzité a zcela
zastavit a to na co nejkratsi vzdalenosti.

Po zastaveni se uplatni pravidla, zminéna v odstavci 1.

I3

3. Po uchopeni mi¢e v béhu nebo ve vyskoku hra¢ odhazuje mic nebo strili,
aniz se snazi zastavit. V tomto pripadé neni hraci povoleno drzet mic¢ v
okamziku, kdy se jeho chodidla dotknou zemé potreti po obdrzeni mice.

v

Rozhod¢i musi davat pozor na okamzik, kdy bézici hrac¢ uchopi mic. PFi
aplikaci tohoto pravidla neni rozhodujici smér pohybu.

Pfestupek se tresta re-startem.

e vyhybat se spolupraci (solo-hra)

Sélo-hra je umysiné vyhybani se spolupraci, tj. hrac v drzeni mice se snazi zménit
svou pozici bez pomoci druhého hrace.

Sdlo-hra se netresta:

e kdyZ hrac vyrazné nezmeéni svoji pozici
e kdyZ vyhnuti se spolupraci je neimysiné.

Prestupek se tresta re-startem.

f pFedat mic spoluhraci

Pfedani mice znamena, ze hrac ziska mic¢ od spoluhrace, aniz by mic predtim letél
vzduchem nebo lezel volné na zemi.

Prestupek se tresta re-startem.
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g zdrzovat zbytecné hru
Priklady jsou uvedeny ve Vysvétlivkach.

Prestupek se tresta re-startem.

h vyrazet, brat nebo tahat mic ze soupefrovych rukou

Kritériem je v tomto pripadé to, zda hra¢ ma mic skutecné pod kontrolou. Mit mic
pod kontrolou znamena, Ze hra¢ mi¢ drzi obéma nebo jednou rukou nebo mu lezi
na dlanich nebo ho drzi v prstech.

Prestupek Utocnika se tresta re-startem.

Prestupek obrance se tresta
» re-startem, jestliZze se jedna o lehky prestupek
= volnym hodem, jestlize se jedna o téZky prestupek.

i strkat, drzet nebo zadrzZovat soupere

Kazdé prekazeni volnému pohybu soupefe je zakazané a nezalezi na tom, zda se
jedna o umysl, Ci ne.

Toto nedovolené branéni soupefe musi byt trestano nezavisle na tom, zda soupef
ma ¢i nema mic v drzeni, a i kdyz je mi¢ v druhé zoéné.

Toto pravidlo nenuti hrace uvoliovat cestu soupefi, tzn. kazdému hradi je
dovoleno zaujimat misto dle svého pfani. Hra¢ bude potrestan, pouze pokud
neocCekavané vstoupi do cesty pohybujiciho se soupefe tak, Ze neni mozno
zabranit kolizi.

Pfestupek Utocnika se tresta re-startem.
Pfestupek obrance se tresta
* re-startem, jestlize se jedna o lehky prestupek

= volnym hodem, jestlize se jedna o tézky prestupek.

Priklady jsou uvedeny ve vysvétlivkach.

j branit neprimérené soupere

Branicimu hradi je dovoleno branit soupefi v rozehrani mic¢e zadanym smérem
takovymi ukony, které maji za nasledek hod proti jeho rukdm nebo pazim.

Pfestupek Utocnika se tresta re-startem.

Prestupek obrance se tresta

» re-startem, jestlize se jedna o lehky prestupek

» volnym hodem, jestlize se jedna o tézky prestupek.

Branéni je dovoleno do té miry, aby hazejicimu hradi bylo ztizeno odehrat mic

planovanym smérem. Dale mohou byt pohyby braniciho hrace zaméreny na to,
aby hazejiciho primély k hodu proti jeho rukdm, pazim nebo dovolily mi¢ ziskat.
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Hraci je dovoleno blokovat mi¢ nastavenim ruky do drahy mice, ale pfitom je

zakazano:

e branit souperi ve volném pohybu tim, Ze jsou blokovany jeho paze misto mice

e udefit do mice nebo do hazejici paze, tzn. branici paze nebo ruka se nesmi
pohybovat smérem k mici tak, Zze dojde ke kontaktu pfedtim, nez mic¢ opusti
ruce protivnika.

k branit soupefi opacného pohlavi v rozehrani mice
Prestupek utocnika se tresta re-startem.

Prestupek obrance se tresta volnym hodem.

| branit soupere, ktery je jiz branén jinym hracem
Prestupek Utocnika se tresta re-startem.

Prestupek obrance se tresta volnym hodem.

m hrat vné vlastni zény
Prestupek se tresta re-startem.

Hrac je mimo svou vlastni zonu, kdyz se dotkne pomezni nebo stfedové cary,
nebo hraci plochy mimo tuto zénu, nebo se odrazi z pomezni nebo stfedové Cary
nebo z hraci plochy mimo tuto zénu. Hrani mdZe predstavovat jak dotek mice, tak
branéni soupere.

V ramci tohoto pravidla je dovoleno:

e chyceni nebo odbiti mice, ktery je za jednou z Car za predpokladu, ze hrac
stoji ve své vlastni zoné

e sklepnuti mice, pokud je hrac¢ ve vzduchu mimo svou vlastni zéonu, za
predpokladu, Ze se hrac odrazil ze své vlastni zony

e branit soupere v jiné zoné za predpokladu, Ze branici hrac stoji ve své vlastni
zoné.

n stFilet z branéné pozice

Stfela musi byt povazovana za branénou, kdyz obrance splfuje nasledujici
podminky:

¢ musi se snazit skutecné blokovat mic a

o kdyz se snazi aktivné branit, musi byt

) nejdale na vzdalenost natazené paze od utocnika,
i) otocen oblicejem k Utocnikovi a
iii) blize stojanu kose nez Utocnik.

V pfipad&, kdy utoénik stoji tak blizko stojanu koSe, Ze obrance jiz nemize
zaujmout pozici dle bodu iii), stadi, aby utocnik i obrance stdli na opacnych
stranach kose a ostatni podminky byly spinény.

Prestupek se tresta re-startem.
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o strilet po odFiznuti druhym Gto¢nikem

Odtiznuti nastdva, jestlize obrance, ktery je v brané&né pozici, nemize sledovat
Utocnika, protoze tento bézi tak blizko jiného Utocnika, ze se obrance srazil, nebo
by se mohl srazit s timto Uto¢nikem, a proto byl donucen opustit svoji branénou
pozici.

OdFiznuti nastava také, jestlize obrance, ktery brani ve vzdalenosti natazené paze,

nemlze sledovat Uto¢nika, protoze tento bé&Zi tak blizko jiného Uto¢nika, Ze se
obrance srazil, nebo by se mohl srazit s timto uUto¢nikem, a proto byl donucen
opustit svoji pozici.

OdFiznuti samo o sobé neni trestné, pouze strelba po odriznuti.
Prestupek se tresta re-startem.
Strelba po odfiznuti je také trestna, jestlize odfezavajici ato¢nik nejprve nahraje

mic¢ spoluhraci, aby si vylepsil pozici, a potom vystreli ze zpétné prihravky.

P vstielit koS z obranné zony Gtociciho tymu a nebo pfimo z volného hodu
nebo re-startu

Prestupek je trestan re-startem z prostoru pod kosem.

q stFilet, pokud je hrac bez osobniho obrance

Toto prichazi v uvahu, pokud se hraje obrana v obranné zdéné se tfemi obranci
proti ¢tyfem Gtoénikam.

V tomto pripadé musi trenér uGtocici strany informovat rozhodciho i trenéra
soupefe o tom, ktery z Gto¢nikd nebude stfilet. Trenér je opravn&n zménit své
rozhodnuti (nestfilejici hra¢) béhem zdapasu, ale pouze po oznameni zmény
rozhod¢imu i trenérovi soupere v okamziku, kdy je mi¢ v klidu, tzn. rozhoddi

prerudil hru z jakéhokoliv divodu. Takova zmé&na je v&ak povolena pouze dvakréat
mezi vymeénou zon.

Hraci bez osobniho obrance je dovoleno stfilet penaltu.
Pfestupek se tresta re-startem.
Poetni prevaha utoku nad obranou miZe byt zapfi¢in&na tim, Ze soupef

nepostavi kompletni druZstvo, nebo tim, Zze jeden nebo vice hrddl opustilo hristé
O . v 7 . v . Vs . .
kvuli zranéni atd., nebo byli vylouceni rozhod¢im a nebyli nahrazeni.

r ovlivnit stfelu pohybem stojanu kose

Pripadné akce jsou uvedeny ve vysvétlivkach.

s drzet se stojanu kose pfi skoku, béhu nebo za Gc¢elem usnadnéni pohybu
Pfestupek utocnika se tresta re-startem.

Prestupek obrance se tresta volnym hodem.
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hrubé porusovat podminky pro provadéni volného nebo penalty
Prestupek utocnika se tresta re-startem.

Pfrestupek obrance se trestd volnym hodem nebo opakovanim penalty (viz
§3.11c).

hrat nebezpecné
Prestupek utocnika se tresta re-startem.
Prestupek obrance se tresta volnym hodem.
Prikladem tohoto prestupku je hra utocnika, ktery navadi obrance, ktery je

ve vzdalenosti natazené paze od tohoto utocCnika tak, aby se srazil v
rychlosti s jinym utocnikem.

Mi¢ mimo h¥isté (mic v autu)

Mic¢ je v autu, jakmile se dotkne:

o okrajové cCary hristé

e zemg, néjaké osoby ¢i predmétu mimo hraci plochu
e zarfizeni nebo objektu nad hfistém.

V pripadé mice v autu je nafizen re-start proti strané, ktera se mice dotkla
posledni. Re-start se provede podle podminek v §3.9.

HFisté neni trojrozmérné. Je tedy dovoleno vratit mi¢, at je kdekoliv, zpét na hraci
plochu za predpokladu, Ze se mi¢ nedotkl ni¢eho, co je zminéno vyse, a neni
poruseno pravidlo §3.6m.

Mic¢ rozhodciho (rozskok)

Jestlize dva soupefi uchopi soucasné mic¢, rozhodc¢i prerusi hru a naridi rozskok.
Toto provede také v pfipadé, Ze je nutné znovu zahdjit hru, aniz by nékteré z
druzstev mélo pravo drzeni mice.

Pripadné akce jsou uvedeny ve vysvétlivkach.

Re-start

a kdy udélit re-start
Re-start je udélen soupefi po prestupku uUtociciho tymu nebo po lehkém
prestupku braniciho tymu poté, co rozhod¢i oznami, Ze bylo poruseno

jedno z pravidel §3.6.

b misto re-startu
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Re-start se provadi z mista, kde byl uskute¢nén prestupek. Pokud byl
udélan prestupek proti urcité osobé (§ 3.6 h, i, j, k, | a nékdy m),
rozehrava se z mista, kde tato osoba stala.

zplsob provedeni re-startu

Ve chvili, kdy hra¢, ktery provadi re-start ma, nebo mize mit, mi¢
v rukach, rozhodd¢i zapiska. Hrac, provadéjici re-start, ma od momentu,
kdy rozhodci zapiskd, 4 vtefiny na rozehrani mice. Hraci soupeficiho tymu
mu v tom nesmi branit.

MiC je rozehran, pokud prekonal vzdalenost 2,5 m od mista re-startu
(mereno po zeml) Zadny hrac¢ obou tyml se nesmi dotknout mice, pokud
je mi¢ v rozmezi 2,5 m od mista re-startu.

Poruseni vySe zminéného od Utocnika je trestdno novym restartem a v
v v 4 g O v r v s 7 7 s
pripadée opakovani muze byt povazovano za nesportovni chovani.

e

Poruseni vySe zminéného obrancem je trestano volnym hodem a v pfipadé
e O v

opakovani muze byt povazovano za nesportovni chovani.

Jestlize hra¢ nerozehraje béhem 4 vtefin, potom rozhodd¢i zapiska a pridéli
re-start soupefi.

Hrac, provadéjici re-start, nesmi vstrelit koS pfimo z re-startu. Smi vstrelit
koS pouze tehdy, kdyZz mi¢ rozehraje a dotkne se jej dalsi hrac. Prestupek
je trestan re-startem pro obranu z mista pod koSem.

Kdyz se osoba, rozehravajici re-start, dotkne postranni ¢ary nebo hraci
plochy za postranni Carou poté, co rozhodCi zapiskal zacatek re-startu a
predtim, nez mic opusti jeho ruce, potom rozhodci udéli re-start soupefi
(viz §3.6m) nebo odpiska mi¢ mimo hristé (§3.7).

Re-start se musi opakovat, pokud hrac¢ rozehral jesté pred hvizdem
rozhodciho.

JelikoZ neni povoleni branit hrace provadéjiciho restart a mi¢ musi urazit
vzdalenost nejméné 2,50 metru, mél by se rozhoddi ujistit, ze nedochazi k
branéni. Za branéni neni povazovano pouze aktivni branéni, ale i pasivni
branéni.

Pasivni branéni nastava, pokud oponent brani rychlému vraceni mice do
hry stanim ve vzdalenosti natazené ruky pred rozehravajicim hracem, ale
nebrani hodu jakymkoliv pohybem rukou nebo téla. Pokud nastane
jakykoliv pohyb rukou nebo tél, ktery zkousi blokovat rozehravku, neni
branéni nadale pasivni, ale stane se aktivnim.

Branéni v pripravé restartu nebo pokus branit provedeni restartu méze byt
také, v pripadé opakovani, povazovano jako nesportovni chovani.

§3.10 Voiny hod

a

kdy naridit volny hod

Rozhod¢i udéli volny hod utocicimu druzstvu poté, co zpozoroval, ze branici
druzstvo porusilo nékteré pravidlo §3.6 tézkym prestupkem
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misto rozehrani volného hodu
Volny hod rozehrava hrac z Gtocné zony, stojici tésné za bodem penalty.
jak rozehrat volny hod

Rozehravajici hrac¢ stoji jednou nohou tésné za bodem penalty a druhou
nohou stoji kdekoliv v polokruhu za bodem penalty (svétle vyznacena
oblast na obr. v § 1.2). Nesmi se dotknout nohou ¢i jinou ¢asti téla bodu
penalty ani tmavé vyznacené plochy pro volny hod, vyznacené v §1.2, pred
tim, nez mic¢ opusti jeho ruce (ruku).

V okamziku, kdy hra¢, rozehravaijici volny hod, md, anebo mize mit, mi¢ v
rukou, rozhod& vztyé&i jednu ruku vzhlru a d& signal ¢tyfmi natazenymi
prsty, Ze je pfipraven béhem nasledujicich Ctyf vtefin zapiskat rozehrani
volného hodu.

B&hem této piipravné doby mdlze rozhod¢i potrestat dali prestupek.
Po zvednuti ruky mohou nastat dvé moznosti (viz A a B nize):
MozZnost A :

1. VSichni hradi jsou ve vzdalenosti nejméné 2,5 m od rozehravajiciho
hrace.

2. Ostatni Utocnici, ktefi musi stat vné vyznaceného kruhu, jsou od sebe
vzdaleni nejméné 2,5 m.

Pfi splnéni vySe uvedenych podminek oznami rozhod¢i zapiskanim
znovuzahajeni hry. Rozehravajici hra¢ musi rozehrat mi¢ nejpozde€ji do Ctyr
vtefin od hvizdu rozhod&iho. Nerozehraje-li hra¢ mi¢ ve stanovené Ih{té&,
zapiska rozhodd¢i znovu a udéli re-start obrané.

Obranci musi dodrzovat podminky bodu 1, dokud rozehravajici hrac
neudéla viditelny pohyb pazi, nohou ¢i micem.

Spoluhradi rozehravajiciho hrace musi dodrzovat podminky 1. a 2. az do
okamziku rozehrani mice.

Mi¢ je rozehran, jestlize nastane kterakoliv z nize uvedenych situaci v
intervalu c¢tyr vtefin od hvizdu rozhodciho, znaciciho pokyn k rozehrani
volného hodu:

1. mice se dotkne hrac¢ braniciho tymu;

2. mi¢ urazi vzduchem vzdalenost nejméné jeden metr (méreno po zemi) a
hrac utodiciho tymu se jej dotkne, pricemz je v kontaktu obéma nohama
se zemi vné kruhu pro volny hod;

3. mic zcela opusti prostor kruhu pro volny hod

Hradi, rozehravajicimu volny hod, neni dovoleno vstrelit koS pfimo z
4 7 v 7 .7 s r O v s rv

volného hodu. Hrac, rozehravajici volny hod, muze skoérovat, pokud byl mic

rozehran podle situace 1 nebo 2, pripadné dle situace 3 a dotknul se ho

jiny hrac.

Moznost B :

Pokud hraci nesplni podminky odstavce A, body 1. a 2. do Ctyr vtefin,
rozhodci zapiska dvakrat rychle za sebou, prvni hvizd znamena zahajeni
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hry a druhy jeji okamzité preruseni, a potresta druzstvo, které se provinilo,
nasledovné:

o Jestlize toto pravidlo bylo poruseno hraci braniciho druzstva, potom
se rozehrani volného hodu opakuje. Pokud tento prestupek provede
branici druzstvo podruhé, béhem rozehrani stejného volného hodu,
nasleduje okamzité penalta. Pokud je vSak mi¢ mimo ruce Utocnika
a je na cesté do koSe v momentu, kdy je zapiskano, a za
predpokladu aplikace § 3.2b, c, je v pfipadé projiti mi¢e obrouckou
koS uznan.

o Jestlize toto pravidlo bylo poruseno hraci utociciho druzstva, potom
branici tym obdrzi re-start z mista penalty.

Jestlize toto pravidlo bylo poruseno hraci obou druzstev, potom je
potrestan tym hrace, ktery byl nejblize bodu rozehrani volného hodu.
Pokud jsou hraci obou druzstev ve stejné vzdalenosti, potom je potrestan
atocici tym.

Pravo posoudit, zdali mi¢ urazil vzdalenost nejméné jeden metr, opustil
prostor kruhu pro volny hod nebo uplynuly Ctyfi vtefiny, nalezi vyhradné
rozhodc&imu.

Volny hod se musi opakovat, pokud hrac rozehral jesté pred hvizdem
rozhodciho.

§3.11 Penalta

kdy naFidit penaltu

Penalta je nafFizena v nasledujicich pfipadech:

A. Prestupek, jehoz vysledkem je zmareni volné Sance na skérovani. V
takovém pripadé musi rozhodci nafidit penaltu neprodlené.
B. Opakované prestupky obrance, které zabranuji uto¢nikovi vytvofit si

Sance ke skdrovani. Rozhod&i mize v tomto pFipadé nafidit penaltu.
misto provedeni penalty
Penaltu provadi Utoc¢nik z bodu penalty (viz §1.2).
jak provadét penaltu
Hrac, rozehravajici penaltu, stoji jednou nohou tésné za bodem penalty a
druhou nohou stoji kdekoliv v polokruhu za bodem penalty (svétle
vyznacena oblast na obr. v § 1.2). Nesmi se dotknout nohou ¢i jinou ¢asti
téla bodu penalty ani tmavé vyznacené plochy pro volny hod, vyznacené v

§1.2, pred tim, nez mic¢ opusti jeho ruce (ruku).

VSichni ostatni hradi musi byt mimo plochu pro rozehrani penalty,
vyznacené v §1.2, dokud mic¢ neopusti ruku/ruce rozehravajiciho hrace.

Soupefici tym, trenér i hraci z lavicky se musi zdrzet jakychkoliv akci a
projevd, které by mohly rusit hrace, ktery stfili penaltu.

Jestlize je to nutné, prodlouzi se kterakoliv herni ¢ast o cas potrebny k

provedeni penalty, dokud neni jasné, ze mi¢ zcela prosel, nebo neprosel,
ko$em, jako pfimy dusledek penalty.
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Penalta se musi opakovat, jestlize byla provedena dfive, nez dal rozhoddi
signal k jejimu provedeni.

Penaltu mohou stfilet pouze hraci atocné zény.
Pravidlo 4 vtefin se v tomto pfipadé neuplatiuje.

Je povoleno skérovat pfimo z penalty. Hrac stfilejici penaltu je povinen
vystrelit, a pokud tak neucini, dochazi k naplnéni § 3.6 g (vice priklad 5 ve
vykladu pravidel pro § 3.6 - ,ignorovani Cisté strelecké Sance").

8§3.12 piekrodit povoleny ¢asovy limit v Gtoc¢né zéné

Utodici tym ma casovy limit 25 sekund na vstfeleni ko$e, nebo na zasazeni
obroucky kose mic¢em pri stfele. Tento Cas je zobrazovan na zafizeni, nazvaném
shot-clock. Vyprseni cCasového limitu je signalizovano klaksonem, ¢imz je hra
prerusena. Po vyprseni ¢asového limitu rozhod¢i udéli vyhodu re-startu branicimu
tymu. Re-start je rozehran z mista, na kterém mél Utocici hra¢ mic¢ v drzeni
v okamziku zaznéni klaksonu, nebo kde byl (to¢nikem naposledy drzen pred
zaznénim klaksonu.
1 Shot-clock odpocitava 25 sekund od okamziku, kdy se Utocici hrac v utocné zoné
dostane do drzeni mice.

2 Shot-clock je znovu nastaven na 25 sekund, kdyZz se mic pfi stfele dotkne
plastové obroucky kose.

3  Shot-clock je zastaven a znovu nastaven na 25 sekund, kdyZ obrance ziska mic
e r v V. v Ve v M ra 7 o 7 7
v obranne zéneg, pri vstreleni kose a na konci prvni a druhé pule utkani.

4a Shot-clock je zastaven a znovu nastaven na 25 sekund, pokud rozhodc¢i zapiska:
* prestupek, po kterém nasleduje volny hod
* re-start (prestupky dle 3.6 Pravidel korfbalu)
* penaltu
* pfi prerudeni hry kvlli zranéni obrance

4b Po znovuzahajeni hry hvizdem rozhodciho je shot-clock spustén v okamziku, kdy
se utocici hrac¢ ocitne v drzeni miCe po rozehrani re-startu, volného hodu nebo
penalty.
Jako okamzik spusténi shot-clocku se povazZuje uchopeni mi¢e hracem:.

5a Shot-clock je zastaven v pfipadé prerudeni hry z jiného ddvodu, nez je uvedeno
v bodé 4.
Priklady: mi¢ v autu, hod rozhod¢iho, zranéni Gtocnika, situace neopravnéné
vyhody.

5b Shot-clock je znovu spustén, jakmile se atocnik ocitne v drzeni mice po
znovuzahajeni hry rozhodc¢im. V tomto pfipadé shot-clock dale odecdita cas od
hodnoty, kterou ukazoval pfi preruseni hry. Pouze v pfipadé preruseni hry
z dlvody zrané&ni obrance (viz 4) se shot-clock nastavuje na 25 sekund.
Jako okamzik spusténi shot-clocku je povaZovano drzeni mice tGtocnikem.

6 Pokud utoc¢nik prfihraje pfimo, nebo pres obrance (dojde ke kontaktu s micem),
mi¢ do obranné zény, shot-clock se nezastavuje ani znovu nenastavuje na 25
sekund, pokud se uUto¢nik octne v drzeni mice hned po této udalosti.

7 Rozhoddi uzna kos i v pfipadé, pokud mic¢ v okamziku zaznéni klaksonu jiz opustil
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ruku/ruce atociciho hrace a sméroval ke kosi, byl mimo dosah jakéhokoliv hrace,
a prosel kosem.

Dodatek
Definice vyrazd, pouzivanych v Pravidlech korfbalu.

Skutecna snaha blokovat mic

v r My s v r o r v 7 . . 7 V.
Vedome uziti paze a/nebo ruky povolenym zpusobem za ucelem zabranit protihraci
ve stfele nebo pfihravce.

Vzdalenost natazené paze

Délka paze (obrance) mérena v kazdé pozici (svislé, sehnuté, ve stoji na nohou ¢i ve
vyskoku).

Tato délka je pouzivana (méfeno od obrance v jeho pozici k hrudi Utocnika) jako jedna
z podminek pro posouzeni stiely jako branéné.

Tluceni mice
Rychly pohyb paze proti mici, pri kterém dojde ke kontaktu s mi¢em predtim, nez opusti
ruku/ruce hréace.

Kontakt (kontrolovany)
Povoleny zplsob kontaktu mezi hradi, ktery nevede k ziskani vyhody jednoho hrace nad
druhym.

Kontakt (nekontrolovany)
Nedovoleny zplsob kontaktu mezi hraci, ktery vede k ziskani vyhody jednoho hrace nad
druhym.

Odrezani

ZplUsob hry, kdy obrance, ktery je v brdnéné pozici na vzdalenost natazené paze,
nemlze nasledovat svého protivnika, protoze ten se pohybuje po draze tésné kolem
jiného Uto¢nika tak, e obradnce mdze narazit, nebo narazi do druhého Utocnika a ztrati
tim svoji branénou pozici na vzdalenost natazené paze.

Pfedani mice jinému spoluhraci

Nedovoleny zplsob predani mice spoluhrdéi, pficemz mi¢ se nestane volnym ani ve
vzduchu, ani na zemi.

Branéni
Povoleny zplsob zamezeni prihrdvce & strele
e pro branéni béhem odfezani viz vyraz Odrezani
e pro branéni s vyuzitim volného prostoru viz Zadrzovani protihrace
pfi ziskavani ¢i drzeni pozice

Branéni hrace opacného pohlavi

Nedovoleny zplsob branéni, pfi némz se hra¢ opacného pohlavi snaZi hodit mi¢ a
vzdalenost mezi témito dvéma hraci je mensi, nez kombinovana vzdalenost jejich pazi.
Branéni hrace, ktery je jiz branén jinym hracem

Nedovoleny zplsob branéni hrace dvéma protivniky v okamziku, kdy se tento hra¢ snazi
hodit mi¢ nebo uvolnit do volného prostoru.

Zadrzovani hrace béhem udrzovani nebo ziskavani pozice
e Povoleny zplsob vyuziti téla pti ziskavani nebo udrzovani pozice, pfi
Ia . s O v 7 .
kterém protivnik muze zabranit kontaktu.
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e Nepovoleny zplsob vyuZiti téla pti ziskavani nebo udrzovani pozice,
pfi kterém protivnik nemdze zabranit kontaktu.

Zadrzovani hrace béhem ziskavani mice

’ o Va7 v v ’ ’ z ’ rv s v s z v .
Nedovoleny zpusob pouziti tela behem ziskavani mice umistéenim sveého téla mezi
protihrace a mic.

Prestupek
Nedovolena akce, ktera musi byt potrestana dle pravidel.
RozliSujeme nasledujici prestupky:
e prestupek (fyzicky) — prestupek vznikly na zakladé fyzického
kontaktu
e prestupek (technicky) — prestupek, ktery nevznikne z fyzického
kontaktu
o prestupek (lehky) - technicky prestupek nebo prestupek fyzické
povahy, ktery neni zaméren na preruseni Utoku a nedojde pfi ném
k nekontrolovanému kontaktu
o prestupek (tézky) - fyzicky prestupek s nekontrolovanym
kontaktem nebo prestupek, zaméreny na preruseni Gtoku nebo
vedouci k preruseni Utoku
o prestupek (velmi tézky) - lehky nebo tézky prestupek, vedouci ke
zmareni Sance skorovat

Pfekazka v postrannim prostoru
Z6na, priléhajici ke hraci plose, se nazyva postranni prostor (v hale min. 1 m, na

7 VeV, . . e Ve r v 7 4 v 7 v . O v
venkovnim hristi min. 2m) a nesmi se v ni hachazet zadné prekazky (cokoliv, co muze

vrv.

na lavickach.

Pivotova noha
Stojna noha, kterou musi hrac drzet na misté, pokud hybe druhou nohou nebo otaci
télem.

Hrat nebezpecnym zplisobem
ZpUsob hry, ktery je nebezpedny pro jiného hrace.

Sance skérovat
Sance stfilet s pfimérenou az vysokou pravdépodobnosti vstrelit kos.

Sance st¥ilet
Sance stfilet z volné pozice.
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POZNAMKY :

Tyto vysvétlivky k pravidllim jsou prekladem anglického originalu "The Rules of
Korfball” ve znéni zmén platnych od 1. 9. 2016 a v Upravach schvalenych pro soutéZe
Ceského korfbalového svazu.

Publikace Ceského korfbalového svazu.

Adresa:

CESKY KORFBALOVY SVAZ
ZATOPKOVA 100/ 2
PRAHA 6

160 17

E-mail: korfbal@cstv.cz
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Vysvétlivky k Pravidliim korfbalu (platné od 1. 9. 2016)
Uvod

Korfbal je sport s kontrolovanym kontaktem. To znamenad, Ze béhem zapasu mezi hradi
obou tymu muZe dochézet ke kontrolovanému kontaktu, ale rozhodé&i reaguje pouze
tehdy, pokud kontrolovany kontakt vede ke zvyhodnéni nékterého hrace. V takovém
pripadé rozhod¢&i potrestd toho hrace, ktery zplsobil kontakt, v souladu s pravidlem,
které bylo poruseno. Samoziejmé v pripadech nekontrolovaného kontaktu rozhodci tresta
hrace, ktery se provinil proti pravidlim hry.

V ramci téchto Pravidel jsou pouzivany specifické vyrazy, které jsou nedilnou soucasti
. w . v r o . r v v 7 v “ .
Pravidel. Definice techto vyrazu jsou uvedeny v zaverecne Casti Pravidel.

Tyto vysvétlivky maji za kol pomoci s kontrolou korfbalovych zapasd a popisuji oblasti,
kde mohou soutd&Zni faddy ménit & prizplsobovat podminky zékladnich pravidlech
korfbalu.

Cast 1: HFisté a material
§1.1 Hraci plocha
Pravidla jednotlivych soutézi mohou predepsat nebo povolit hFisté mensich

rozmérd tam, kde neni mozno dodrzet normalni velikost hfi$té& nebo v soutéZich
r 7 vO
mladych hracu.

Ve vdech ptipadech musi zlstat zachovan pomér délky k SiFce 2 : 1.

Hraci plocha musi byt rovna a bezprasna a nesmi byt kluzka.

8§1.2 Znaceni

K vymezeni hraci plochy je mozno pouzit i pasky min. 3 — 5 cm Siroké, pevné
prichycené k zemi. Bod penalty je bud kruhovy s primérem 8 - 10 c¢cm nebo
obdélnikovy 15 x 5 cm.

Pro usnadnéni stfidani mohou byt na podlaze mimo hristé byt vyznacena mista
pro stfidani. Ta musi byt umisténa min. 1 m od postranni ¢ary, mezi konci lavi¢ek
obou tym0 a pobliZ stfedové ¢ary a stolku zapisovateld a casomé&fi¢l. Doporucené
rozméry jsou bud obdélnik 90x60 cm nebo kruh o priiméru 90 cm.

§1.3 Stojany

Soutézni Fady mohou predepsat nebo povolit pouZiti stojand jiné vysky pro
soutéze nizsich vékovych kategorii.

Stojany ko$d mohou mit ¢tvercové konce pro usnadnéni spojeni s koSem nebo s
podstavcem.

V pfipadé pouziti podstavci nefixovanych do podlahy musi byt u¢inéna opatfeni,
aby byla v maximalni mozné mife zajiSténa stabilita stojanu (napf. pfipevnéni
k podlaze lepici paskou).
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Stojany jsou kruhového prifezu a mohou byt zhotoveny z masivniho dieva,
kovové trubky nebo syntetického materidlu. Pokud jsou stojany ze syntetickych
material(, musi mit vlastnosti jako dievéné & kovové.

Korfbalové kose (korfy)
Plastové kose, certifikované IKF, maji barvu Color Ral 1023.

Pokud tato barva neni dostate¢né& kontrastni s pozadim, miZe soutdZni Fad
predepsat nebo povolit jinou schvalenou barvu.

Sout&Zni f4d mdze povolit umisté&ni reklamy na ko$ pfi dodrZeni pravidel IKF pro
plastové kose.

Pokud nejsou plastové kode k dispozici, miZe soutéZni tad povolit pouZiti
ratanovych ko&Q.
U ratanovych kol je predepséano:
e 7adna cast upevnéni nesmi vycnivat dovnitf nebo vné koSe vice nez 1 cm;
o kovovéa podpéra zespodu koge miZe byt pouze ze strany stojanu a nejvyse
v jedné Ctvrtiné obvodu kosSe nejblize stojanu
e kovové uchytky na vnéjsi strané koSe jsou dovoleny maximalné do jedné
tfetiny obvodu kose;

Mic

Vné&jsi obal mice je vyroben z kiZe nebo jiného schvaleného materidlu. Nesmi byt
pouzit material, ktery by mohl znamenat nebezpeci pro hrace. Povrch mice by
nemél byt hladky; hraci by méli mit mozZnost dobrého uchopeni mice, napf. za
pomoci &vi. Na povrchu mi¢e by mél byt vyznaden rozsah tlaku husténi dany
konstrukci tak, aby byla zachovana kulatost mice. Znaceni tlaku je doporuceno
v barech, ale dodatecné oznaceni v librach na plochu v palcich se dovoluje.
Jestlize je pouzit synteticky materidl, vnéjsi Uprava mic¢e musi ve vSech smérech
vypadat jako u mi¢e koZeného. IKF bude pribézné& stanovovat povolené
materialy, které musi byt certifikovany.

Soutézni fady mohou pro soutéZe mladych hradd predepsat nebo dovolit pouZiti
mice ¢.4 (obvod 64 - 66 cm, hmotnost 370 - 390 g) nebo pro soutéze velmi
mladych hra¢l pouziti mic¢e €.3 (obvod 59 - 60 cm, hmotnost 310 - 330 g).

IKF schvaluje mice ve dvou Urovnich: "International Match Standard" a "IKF
Approved". SoutéZni Fady mohou predepsat, ktery z t&chto standardl se pouziva.

PFi mezinarodnich zapasech musi byt pouzivan mi¢ s oznacenim "International
Match Standard".

7z vo

Vybaveni hract a doprovodu

Soutézni fady mohou poZadovat ocislované dresy.
Hradi i doprovod musi mit vhodnou sportovni obuv.

Shot-clock

Soutézni tad mlze predepsat, ve kterych soutézich bude shot-clock pouZivan.
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Soutézni rady mohou rovnéz predepsat pouziti vice, nez jednoho zafizeni na
kazdém konci hristé. Je-li tomu tak, musi kazdé zafizeni shot-clock smérovat do
stfedu zény, za jejimz koncem jsou umistény.

VSechna zafizeni musi byt umisténa vné hranic¢ni zény, popsané v § 1.1 Pravidel.

§2.1 Hradi
a
b
C

Pocet a rozdéleni

Zakladni postaveni a nekompletni druzstvo

Hra nemdZe pokra¢ovat, pokud napf. druzstvo "A" ma 4 hrade a 2 hracky a
souper - druzstvo "B" - ma 2 hrace a 4 hracky.

Je-li mozno splnit podminky tohoto pravidla vice zplsoby, potom rozhodé&i
rozhodne (po poradé s obé&ma trenéry), ktery z moznych zplsobl se
pouzije. Rozhod¢i se v tomto pripadé snazi vyhnout vzniku neopravnéné
vyhody nékterého z druzstev a o co nejmensi pocet zmén. V pripadé
nepfitomnosti trenéra jsou konzultace o mozZnych zménach zakladni
sestavy provadény s kapitanem tymu.

Stridani hract

Sout&Zni FAd mUZe predepsat, jestli je mozny ndvrat vystfidaného hrace
zpét do hry, nebo ne, a muzZe upravovat:
e poclet stfidani, moznych bez souhlasu rozhodCiho (Ize rovnéz
stanovit, Ze pocet stfidani neni omezen)

Soutézni rady tedy mohou predepsat jiné pocty st¥idajicich hracl bez
povoleni rozhodc¢iho (napf. pfi soutézich mladeze).

Trenér (viz §2.2b) musi informovat rozhodc¢iho o zamysleném stfidani.
vrs 7 e v e ] v v e g

Stridani samo o sobé neni duvodem Kk preruseni hry. Opomenuti

informovat rozhodciho o stfidani se povazuje za nesportovni chovani.

Cas, potfebny k vystfidani, neni soucasti normalni hraci doby.

VystHdani musi byt provedeno rychle. Zdrzovani béhem sti{dani mize byt
postiZzeno podle §3.6g - zdrzovani hry.

Vystfidany hra¢ musi nejdfive opustit hristé, teprve potom je umoznén
vstup hradi, ktery jej nahrazuje.

Jestlize neni stfidajici okamzité k dispozici, potom je nutno zménit zakladni
postaveni podle §2.1b tak, aby hra mohla pokracovat.

Soutézni fady mohou predepsat, ze stfidani se nahlasuje pres zapisovatele
skore (§2.4b)
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§2.2 Kapitan, trenér, stridajici a ostatni osoby spojené s tymem

Kapitan

Zneuziti prav kapitana upozornit rozhodciho na aspekty hry, které kapitan
povazuje za ddleZité v zajmu spravedlivého vyvoje hry a/nebo kritika
rozhod¢iho mize byt povazovano za nevhodné chovani a potrestano Zlutou
kartou nebo i vyloucenim.

Trenér

Druzstvo muZe byt doprovadzeno pouze jednim trenérem. Od trenéra se
ocCekava, ze se sam pred zapasem predstavi rozhodc¢imu.

Jestlize se trenér zU&astni zdpasu jako hra¢, nemdZe se na ného pohlizet
jako na trenéra a jeho prava trenéra zaniknou.

Pfi oddechovém case tym i trenér stoji na nebo v blizkosti své lavicky.

Soutézni fad miZe stanovit, zda je mozné pouziti komunika&ni techniky
v prostoru lavicek.

Nahradnici a ostatni osoby

Pokud tym ma nahradniky nebo ostatni doprovod, musi vSechny osoby
v o v 7 .V N s r v 7 v
sedet v prubehu zapasu na lavicce. Zadna dalsi osoba nesmi sedét na

lavic¢ce

Pokud jinak nepredepisuji soutézni rady, je maximalni pocet nahradnikd 8.
Maximalni pocet doprovodu, nepocitaje trenéra, jsou 4 osoby.

SoutéZni Fdd muzZe stanovit, zda osoba, kterd je ve vykonu disciplindrniho
trestu, smi byt pfitomna na lavicce, jako jedna ze 4 osob doprovodu.
Pokud to soutézni fdd neumozni, musi stanovit, kde se tato osoba smi
nachazet po dobu utkani.

§2.3 Rozhodci

Jen rozhoddi odpovida za fizeni zapasu.

posoudit zplisobilost haly, hiisté a vybaveni se zifetelem k moznym
zménam béhem zapasu

Rozhod¢i se musi pred zapasem presveédCit o tom, zda rozméry hriste,
v 7 ’ Ve 7 o v v v v o
Cary, mista provedeni trestnych hodu a kose vyhovuji vSem pozadavkum
uvedenym v clanku 1. V tomto sméru nesmi rozhodd¢i pfipustit zadnou
toleranci.

Rozhoddi si musi byt védom vlastni odpovédnosti za zranéni, kterd mohou
hradi utrpét jako dlsledek nevyhovujici kvality hfist&. Rozhod& mize
predpokladat, ze hradi jsou zdravi.

Musi se téz presvédcit, ze hraci na sob& nemaji nebezpecné véci.
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dbat na dodrzovani pravidel

Pravidlo vyhody - jestlize po prestupku zlstdva mi¢ v drzeni druZstva,
které se nedopustilo prestupku, a soucasné je provinivsi se druzstvo v
nevyhodné pozici, potom rozhod¢i neprerusuje hru, zvlasté pokud by
vysledkem pFeruseni mél byt pouze re-start.

Je-li mi¢ mimo hru, nemdzZe rozhod¢&i ponechat vyhodu, ani kdyz se mice
zmocni druzstvo, které se nedopustilo prestupku.

Jestlize je po prestupku, ktery by mél byt potrestan penaltou, atocic
strana v gélové Sanci, a pritom rozhodd¢i zapiska v okamziku, kdy je jiz mi
na cest& ke kosi, pak s pfihlédnutim k pravidlim dle §3.2b a §3.2c je ko$

uznan, pokud mic projde obrouckou, a penalta se nehazi. Pokud mic¢ kos
mine, je narizena penalta.

< O —.

Rozhoddi rozhoduje ve spornych pfipadech - priklady:

e dva soupefi se domnivaji, Zze se zmocnili mi¢e jako prvni. Rozhoddi
mizZe dat mi¢ jednomu ze soupefl, nebo kdy? nemiZe rozhodnout,
odpiska mi¢ rozhodciho a nasleduje rozskok (§3.8).

e hrac je omezen pfi prijmu mice, protoze divaci prekrocili vymezeny
prostor. Jestlize je zfejmé, Ze by hrac jinak mic ziskal, rozhod¢i mic
prisoudi tomuto hraci. Ve sporném pfipadé nafidi mi¢ rozhodciho a
nasleduje rozskok (§18).

Jestlize je zaznamendno vice prestupkl soucasné, trestd se ten vazné&jsi -

priklady:

e béhem rozehravani volného hodu v Utocné zdéné je obrance ve
vzdalenosti mensi, nez predepsanych 2,50 m od rozehravajiciho
Utoc¢nika a soucasné jsou dva Utocnici, na jiném misté, bez vlivu na
hru, ve vzdalenosti mensi nez predepsanych 2,50 m od sebe. Potom je
trestan prestupek obrance.

e bé&hem rozehravani volného hodu v Uto¢né zdéné jsou hradi obou tymu
ve stejné vzdalenosti mensi, nez predepsanych 2,50 m od
rozehravajiciho Utocnika. Potom je trestan prestupek Utocnika.

pouzivat oficialnich signald k objasnéni svych rozhodnuti

Po zapiskani prestupku rozhodCi nejprve ukaze, zda se jednda o re-start
nebo volny hod a ktery tym ma mic signalizaci sméru rozehrani. Nasleduje
signal, urcujici druh prestupku.

zasahovat, jestlize jedno z druZstev ziska neopravnénou vyhodu
zplisobenou okolnostmi mimo hru

Pfiklady neopravnéné vyhody:

e rozhod¢i omezi obrdnce ve hre, ¢imz se Uto¢nik dostane do Sance
skorovat

e obrance upadne po srazce s UtoCnikem, aniz se jedna o poruseni
pravidel.

V téchto pripadech rozhodci zapiska a dovoli hraci zaujmout jeho misto a
mi¢ zGstava v drzeni Gtocnika.

oznamovat zapiskanim zahajeni, preruseni a pokracovani hry,
oddechovy ¢as a ukonceni utkani
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Rozhodci piska kratce a silné.
Podrobnosti o oddechovém cCase jsou popsany ve vysvétlivkach k §3.1b.

Sout&Zni tad stanovuje, kolik ¢asu miZe byt vyuzito k odetfeni zran&ného
hrace na hraci plose. Po dosazeni tohoto stanoveného c¢asu se musi hrac
bud’ vratit bezodkladné zpét do hry, nebo musi byt vystridan.

Pokud hrac krvaci, musi okamzité opustit hraci plochu a smi se vratit do
hry az po zastaveni krvaceni, odstranéni krve a zakryti rany.

Pokud byl urc¢en casoméri¢ podle §2.4 a soutézni rady predepisuji, ze je
utkani hrano na disty Cas (a tedy casomériC¢ zastavuje Casomiru kdykoliv
rozhodci prerusi hru), potom je signal k ukonceni kazdé z hernich ¢asti dan
zvukovym signalem od stolku ¢asomérice.

zasahnout v pripadech nesportovniho chovani hracd, trenérd,
nahradnikd a ostatnich osob doprovodu

Za nesportovni chovani se mimo jiné povazuiji:

Udery, strkani, pichani, kopani nebo srazeni soupere

opakovani pFestupku proti pravidlim, zejména po upozornéni
umysliné pohybovani stojanem s kosem pfi hodu

umysliné hozeni mice proti noze protihrace (viz vysvétlivky § 3.6 g)
urazlivé vyroky proti komukoliv

poznamky proti rozhod¢imu o jeho znalosti pravidel

opusténi hristé bez informovani rozhodc¢iho

zdrzovani pfi zaujimani pozice po oddechovém case

opomenuti informovat rozhodciho o stfidani.

Jestlize oba tymy UmysIiné zdrzuji hru, povazuje se to za nesportovni
chovani (viz Vysvétlivky §3.6g). Rozhod¢i nejprve varuje oba kapitany, a
jestlize i poté obé druZstva v tomto zplsobu hry pokracuji, mize rozhod¢i
ukondit zapas.

Rozhod¢i mdZe povazovat za neprimérené vystupovani kazdé nesportovni

7 s v v r s . s O v.
chovani, napr. nepripustneé formy mluveni nebo demonstrativni gesta vuci
rozhodc¢imu.

Béhem zapasu rozhodc¢i formalné napomina hrace, trenéra, nahradnika ci
¢lena doprovodu tim, Zze mu ukaze Zlutou kartu.

Rozhoddi vyloudi doty¢ného tak, ze mu ukaze Cervenou kartu. Provinivsi se
osoba musi byt okamzité vyloucena, jestlize se béhem zdpasu vazné
provini (pfiklady jsou k dispozici ve Vysvétlivkach). Ve vsech pripadech
vazného provinéni je udélena Cervena karta bez ohledu na to, zda byla
nebo nebyla predtim udélena karta zluta.

Osoba, potrestana cervenou kartou, musi opustit hraci plochu (definovanou
v § 1.1 Pravidel). Musi sedét v prostoru pro divaky, nebo Uplné opustit
sportovni halu, dle svého vybéru.

Jestlize hrac, trenér, nahradnik ¢i clen doprovodu jsou formalné
napomenuti zlutou kartou podruhé, pak musi dojit k vylouceni.

V tomto pfipadé rozhodci nejprve ukaze Zlutou kartu a okamzité nasledné
kartu Cervenou.
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Soutézni rady mohou predepsat, kdy zacind a kond¢i pravomoc rozhoddciho
s ohledem na vyskyt nevhodného chovani, trestaného kartou. Pro zapasy
IKF zacina toto obdobi vyplnénim zapisu o utkani a konci podpisem zapisu
kapitany a rozhodcim.

Nesportovni chovani mimo tuto dobu mohou byt presto oznameny
patfi¢cnému organu v souladu se soutéznim radem nebo predpisy narodnich
organizaci.

Jestlize dojde k prestupku prfed utkanim nebo béhem prestavky mezi
hernimi ¢astmi, potom je zlutd nebo Cervend karta ukazana okamzité
osobé&, kterd se provinila, a kapitani a trenéfi obou tymu jsou informovani
pred zahajenim dalsi herni Casti.

Jestlize k provinéni dojde po zdpase, muZe byt Zlutd & &ervend karta
udélena za prestupek, pokud to soutézni fad dovoluje.

Neni-li uvedeno jinak, plati uvedené do okamziku podepsani zapisu o
utkani (ve kterém je uvedeno udéleni karty pred, pfi nebo bezprostfedné
po zapase) kapitanem a rozhod¢im. Po podepsani zapisu o utkani
zastupcem tymu je dostatec¢né ukazani karty provinivsi se osobé a
zaznamenani tohoto faktu do zapisu o utkani.

Trenér nebo ndhradnik, ktery byl vyloucen v prib&hu zdpasu, nemize poté
nastoupit jako hra¢ ani sedét na lavicce a musi okamzité opustit hraci
plochu.

Soutézni fady mohou predepsat nebo dovolit, Ze se nepouzivaji zluté,
respektive Cervené karty pfi formalnim napominani respektive vylouceni,
jestlize se jedna o hrace do urcitého vékového limitu.

reagovat v pripadech nedovoleného zasahu divaku do hry

V pripadé nedovoleného zdsahu ze strany divakl, pozddd rozhod<i
kapitana ¢i jiného predstavitele domaciho tymu o napravu. V pripadé
opakovani rozhodd¢i prerusi hru nebo ukonéi zapas podle toho, jak to
vyZzaduji okolnosti.

§2.4 Casoméri¢ a zapisovatel vysledku

Pokud je to mozné, je nominovan ¢asomeéric.

Pokud soutézni rady urci, Zze za méreni ¢asu je zodpovédny ¢asoméri¢ (viz
vysvétlivky k §3.1), je roli casomérice upozornit rozhodciho pred koncem
kazdé herni Casti.

Je zodpovédnosti rozhodc¢iho kontrolovat, Ze ¢asomira je zastavovana a
spousténa spravné podle pravidel.

Asistent rozhod¢iho mdze mit roli casoméfice.
Pokud je to mozné, urci se zapisovatel skore.

Ukolem zapisovatele je provadét zapis o pribéhu zépasu.
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Sout&Zni tady mohou predepsat, 7e pozadavky trenérl na oddechovy ¢as a
stfidani jsou provadény prostfednictvim zapisovatele a ne pfimo na
rozhodciho.

c Pii prFeruseni hry mize casoméri¢ pouzit zvukovy signal pro
upozornéni rozhodciho, Zze jeden z tymi pozadal o oddechovy cas Ci
stridani.

Kdyz casoméri¢ pouziva zvukovy signal pro upozornéni rozhodciho, ze
jeden z tymU pozadal o oddechovy ¢as & stfidani, pak se mdze pouzit
zvonek, klakson nebo siréna.

Pokud je takovy signal pouzit, potom zapisovatel pouzije predepsaného
znaku, zda se jedna o oddechovy cas nebo stfidani, a ktery tym o toto
pozadal.

§2.5 Asistent rozhodciho

Soutézni fady mohou dovolit v nékterych soutézich nepouzivat asistenta
rozhodciho.

Asistent rozhodc¢iho by mél mit stejné obleceni jako hlavni rozhod¢i (viz § 1.6).

Soutézni fady mohou predepsat pouziti jiného komunikacniho prostfedku mezi
rozhodc¢im a jeho asistentem, nez je praporek (napf. mikrofon a pfijimac v uchu,
elektronické signaliza¢ni praporky atd.).

V ptipad& pochybnosti si mliZe rozhodé&i vyzadat nazor asistenta rozhodciho na

7 r V. . 7 v 4 O v v v . r
rozhodnuti, které ucinil. Na zakladé této konzultace muze rozhodli zménit své
rozhodnuti za predpokladu, Ze jesté nezahajil hru.

Dalsi ukoly asistenta rozhod¢iho mohou byt:

o pUsobit jako ¢asomé&ri¢ (viz vysvétlivky §2.4)

e upozorfiovat rozhod&iho na nesportovni chovani hradd, trenérl, nahradnikd a
ostatnich osob, patficich k tymu,

e upozorfiovat rozhodé&iho na prestupky proti pravidldm, které se odehraji mimo
pozornost rozhodciho,

e upozorfiovat rozhodé&iho na pozadavky trenérl podle §2.2b.

Cast 3: Hra
§3.1 Hraci doba a oddechovy cas

a Hraci doba

Hraci doba a délka prestdvky miZe byt upravena Souté&Znim radem.
V utkanich, kterd nejsou hrana na Cisty cas, je doporucend hraci doba 4 x
10 minut.

V soutézich mladsich vékovych kategorii je vhodné urcit kratsi herni Cas.
Doporucena doba polocasové prestavky je maximalné 10 minut.

Jestlize rozhodci v utkanich, kterd nejsou hrana na disty Cas, usoudi, Ze

zdrzeni bé&hem kterékoliv z hernich &asti zplsobend prestupky §3.6g (viz
napf. poznamky 2 a 4 ve Vysvétlivkach) nebo jinymi ddvody (véetné

10
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odetfovani zranéni), které splfuji definici vné&jsich vlivl, potom musi
primérené prodlouzit trvani této herni ¢asti.

Kdykoli je nominovan c¢asoméri¢ dle §2.4, mohou soutézni rady predepsat,
ze konec kazdé herni ¢asti je signalizovan ¢asoméricem a ne rozhodcim.

V pfipadé rozhrani penalty se ¢asomira spousti:
I. v pfipadé platného koSe - pfi opétovném rozehrani ze stiedu
hristé,
II. v pfipadé neproménéni
kterymkoliv z hraca.

penalty - pfi prvnim dotyku mice

Oddechovy cas
Polet oddechovych ¢asti miZe byt upraven v souté&znim Fadu.

V soutéZnim Fadu mizZe byt upraveno pouziti oddechového &asu s ohledem
v V. . v rvO
na vek ¢i technickou vyspélost hracu.

Rozhod¢i mlze byt po?addn o oddechovy &as pouze trenérem a to pfi
preruseni hry. Pokud to neni jinak specifikovano v soutéznim fadu, ktery
miZe predepsat, Ye pozadavek na oddechovy ¢&as musi byt sdé&len
zapisovateli skoére (viz § 2.4 b), potom trenér pozada rozhodciho o
oddechovy Cas tak, Zze ukaze obéma rukama T-signal.

Ukazanim T-signalu obéma rukama a soucasnym zapiskanim oznamuje
rozhodci zaCatek oddechového Casu. Po 45 sekundach rozhod¢i zapiskanim
upozorni oba tymy na nutnost zaujmout pozice pro hru. Vlastni hra je
zahajena po 60 sekundach.

V pfipadé zranéni hrac¢e musi byt dokonceno oSetfeni hrace na hraci plose,
V7 v . 7 - 7w v v v e 7 v. .7 o
drive nez je zahajen oddechovy Cas. Behem oSetreni hraci museji zustat ve
r 4 7 r Ve o .V
svych zénach a trenér musi zustat na lavicce.

Oddechovy ¢as musi byt dokoncen znovuzahajenim hry, a teprve poté je
mozno pozadovat dalsi oddechovy cas.

Stridani

Protoze cas urceny pro stfidani neni soucasti hraciho doby, ¢asomira musi

byt zastavena v okamZiku, kdy rozhodci potvrdi trenérlv poZadavek na
stfidani. Casomira se opét spusti v okamziku znovuzahajeni hry.

§3.2 Dosazeni kose (skorovani)

b

Jak skorovat

PiFedchozi poruseni pravidel

Kdy kos neplati

V pfipadé, Ze rozhodci zpozoruje poruseni pravidel Gtocici stranou predtim,

nez mi¢ zcela projde kosem, ale nezapiska predtim, nez mic¢ zcela projde
koSem, ma pravo neuznat koS a potrestat prestupek.

11
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d Druzstvo, jez dosahne vyssiho poctu bodi (kosti), vyhrava.

Zakladni postaveni
a Volba zakladniho postaveni

Pfi turnajich IKF se losem urcuje, ktery tym bude utocit na ktery kos
v prvni poloviné zapasu. Pfi pratelskych zapasech IKF si domaci tym
vybira.

PFi turnajich IKF kazdy tym informuje Jury nebo rozhodciho v dostate¢ném
predstihu pred zahajenim pfislusného zapasu, ktefi hradi nastupuji:

- v (toku,

- v obrang,

- jako nahradnici

Pokud neni domluveno jinak, tento princip plati i prFi pratelskych
mezistatnich zapasech.

Jestlize obé druZstva hraji nekompletni, pak je povinnosti trenéra tymu,
ktery neza&ind prvni herni &ast, rozmistit své hrace tak, aby pocet hract
hrajicich bez pfimého protihrace byl minimalni.

b Zmény v postaveni
(Viz §2.1b.)

Zmény zOn a zmény stran

Soutézni Fdd mize predepsat jiné podminky, napfiklad u mladsich kategorii nebo
u turnajl, kdy je hraci doba vyrazné kratsi.

Vhazovani

PFi turnajich IKF vitéz losu podle §3.3 vhazuje na zacatku zapasu.
PFi IKF pratelskych zapasech domaci tym vhazuje na zacatku zapasu.

Piestupky proti pravidlim

Jestlize narodni organizace nerozliSuji mezi lehkym a tézkym prestupkem obrance,
jsou vsSechny takové prestupky povazovany za tézké prestupky a rozehravaji se
volnym hodem z mista prestupku. Jestlize prestupek byl smérovan proti urcité
osobé (§3.6 h, i, j, k, |, a nékdy m), potom se volny hod uskutecfnuje z mista, kde
tato osoba stala.

BEHEM HRY JE ZAKAZANO:

dotknout se mice nohou nebo chodidlem
Jestlize je dle posouzeni rozhodciho mi¢ hozen proti noze protihraée umysiné, neni

to povazovadno jako porudeni pravidel tohoto hrace. Namisto toho mdZe byt
takové hozeni mice povazovano jako poruseni §3.6 e (solo-hra).

12
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b uderit do mice pésti

Kazdy uder sevienou pésti je nedovoleny, i kdyz ve skutec¢nosti dojde k zasahu
mice zapéstim nebo hibetem ruky.

C zmocnit se, chytit nebo se dotknout mice v pozici, kdy se zemé dotyka
jina cast téla, nez chodidla

Pokud hra¢, ktery ma mi¢ jiz v drzeni, upadne na hraci plochu, potom se muZe
s micem zpét postavit nebo odehrat ze své pozice vleze na hraci plose.

Pokud hrac provadi hod z mista na delSi vzdalenost, je mu dovoleno vysunout
jednu nohu kupfedu a zvednout v zavéru pohybu druhou jesté predtim, nez mic
opusti ruce.

Hrac neni potrestan za drobny pohyb po hfisti, pokud se tak stane pfi hodu, ktery
neni dokoncen.

Pfi rozhodovani, zdali se jedna o kroky ¢i nikoliv, musi rozhod¢i zvazit vSechny
podminky jako je stav hfiété&, rychlost & technickou zdatnost hracd.

Kdyz hrac uchopi mi¢, zatimco je zfejmé, Ze je v kontaktu se zemi, je nutno tento
okamzik povazovat za prvni dobu, kdy se jeho chodidlo dotklo zemé.

e vyhybat se spolupraci (sdélo-hra)
Pfriklady sélo hry:

. Hrac hodi mi¢ s Umyslem jej jinde znovu ziskat. Toto neni dovoleno, i kdyby
hodil mi¢ proti jinému hraci nebo stojanu kose. Na druhé strané, jestlize se
hrac snazi nahrat mi¢ spoluhraci a tento mi¢ nechyti, je pfihravajicimu hradi
dovoleno znovu ziskat mic.

. Hrac pfi béhu dribluje s mic¢em.

. Hrac zameérné hodi mi¢ proti noze protihrace.

Priklady, kdy se sélo-hra netresta:

. Sélo - hra se netrestd, jestlize nedojde ke zméné polohy hrace, tj. hrac si
na misté prehazuje mic¢ z ruky do ruky nebo s mi¢em dribluje o zem.

. Jestlize se hrac¢ pohybuje, je kritériem to, zda se skute¢né snazi vyhnout
spolupraci.

. Sklepnuti mice se netresta v pripadé, ze je nemozné ho primo chytit. Na

druhé strané, jestlize je mozné mic chytit dfive, potom je dalsi sklepnuti
zakazané. Sklepnuti se musi také trestat, jestlize to usnadni pozdéjsi
chyceni mice.

. Casto se stava, ze se dva protihraci snazi ziskat mi¢ bud ve vyskoku, nebo
pfi dob&hu ve snizeném postoji. Jestlize jeden z hra¢d ma dostateény
naskok, pak se mice vétSinou okamzité zmocni. Jestlize naskok neni
dostatecny, je dovoleno hraci sklepnout mi¢ do prfihodného sméru a potom
se ho zmocnit. Je dovoleno strilet z takto ziskané pozice. Pfi takovém
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souboji se stane, ze se hrac nékolikrat dotkne mice, nez se ho skutecné
zmocni. I toto mdZe byt v pofadku. To samé se muZe stat, jestlize se hra¢
snazi udrzet mic¢ v zéné. Rozhoddi piska pouze v pripadé, kdy uzna, ze bylo
mozno dfive se zmocnit mice.

Je jasné, Ze rozhodd¢i musi pfi hodnoceni situace vzit v Uvahu technickou vyspélost

s vO v v rvO . v v /4 v . 7 ’ /4
hracu. U herne vyspelych hracu je mozno predpokladat, ze se jedna o umysine
porusovani pravidla o spolupraci.

f predat mic spoluhraci
Pokud dva hradi stejného tymu uchopi mi¢ témér ve stejny okamzik a jeden z

téchto hrd¢l potom ruce z mice sundd, pak tato akce neni povaZovéna za
prestupek proti tomuto pravidlu.

g zdrzovat zbytecné hru

Toto zahrnuje:

1) prilis dlouhé otaleni s prihravkou,

2) zbytec¢né nahravani mice do vlastni obranné zény, pokud to neslouzi
podpore utoku,

3) zbytecné nahravky v obranné zéné, které zdrzuji prehrani mi¢e do Utocné
zoény

4) zbytec¢né nahravky v (tocné zodné, které neslouzi k vytvoreni strelecké
pozice,

5) umyslné ignorovani Cistych streleckych pozic,

6) umisténi a drzeni miCe mezi stehny.

V pfipadé, Ze utkadni neni hrdno na &isty ¢as, a nastanou nékteré prestupky vaci
pravidldm (napf. Umysiné zahozeni nebo zakopnuti mice v preru$ené hfe mimo
hii&té) nebo zdrZzovani béhem vymény zén, které vedou ke zdrzovani hry, mize
rozhod¢&i nastavit adekvatné ¢as pro kompenzaci ¢asové ztraty zplsobené timto
zdrzovanim.

Rozhoddi pfi posuzovani, zda hrac zbytecné zdrzuje hru & ne, musi vzit v Gvahu:

. technickou vyspélost hrac¢l obou tymd (podobné jako v §3.6d a §3.6e),
. stav skodre a Cas zbyvajici do konce utkani,
. do jaké miry se branici strana snazi zabranit vytvoreni stfeleckych Sanci

nebo ziskani mice.

To znamena, ze rozhodC¢i nepiska okamzité v situaci, kdy v zavérecné fazi
vyrovnaného zapasu hraje vedouci druzstvo vice obezietné. Podle tohoto pravidla
ma rozhodci dat atocici strané cas se zorientovat v situaci, kdy branici strana
nechava utocniky stfilet s tim, Ze po nelspésné stiele ma vétsi Sanci ziskat mic. V
obou pfipadech vSak musi byt hra prferusena tehdy, kdy se utocCnici snazi pouze
udrzet mi¢. Uto¢ici strana se musi stale snazit vytvofit a vyuzit stfeleckou pozici.

Jestlize oba tymy, pfi vyrovnaném stavu, zdrzuji hru s cilem udrzet nerozhodny
stav, upozorni rozhod¢i oba kapitany, ze se jedna o nesportovni chovani a ze v
pripadé dalSiho pokracovani podle §2.3f ukondi hru. Tato situace nastava, jestlize
je v zapase dosazeno vysledku, ktery je ku prospéchu obéma stranam.
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h vyrazet, brat nebo tahat mic ze souperovych rukou

i strkat, drzet nebo zadrzZovat soupere

Zakaz zadrzovani ve hre vyplyva ze skutecCnosti, ze korfbal je technicka, a nikoliv
silova hra.

Priklady nedovoleného branéni jsou:

strkani

vrazeni do soupere

dopad na stojiciho soupere pfi vyskoku

omezovani soupere pfi vstavani nebo ve vyskoku

nahybani se ¢i vstupovani do cesty skakajicimu soupefi

strkani rukou ¢i nohou do drahy soupere pfibihajiciho nebo mijejiciho, ktery je
timto nucen k pouziti delsi drahy k obéhnuti braniciho hrace.

Branéni nastavenim ruky nebo nohy nemusi znamenat skute¢né omezeni soupere.
Prestupek je zaznamenan az v pripadé, kdy je protihra¢ opravdu nucen pouzit
delsi drahy k obéhnuti obrance, ktery brani rukama nebo nohama.

Hraci je dovoleno stat v draze pfiblizujicimu se protihradi, jestlize:

e svyma roztazenyma rukama nebo nohama nenuti protihra¢e pohybovat se po
delsi draze, nez je nezbytné k zabranéni osobnimu kontaktu;

¢ nevstoupi nahle protihraci do cesty tak, Zze tento jiz neni schopen zabranit
kolizi.

Opakované porudovani vyse uvedenych podminek miZe vézt k penalté podle
§3.11a, vysvétlivka B. Na druhé strané se utoCnik musi snazit zabranit kolizi s
obrancem. Jestlize UtoCnik nabiha na obrance, aby ho vychylil z rovhovahy nebo
ho rukou nebo ramenem vytlaCuje z branéné pozice, potom Utoc¢nik porusuje
§3.6i.

Jestlize hra¢ nemlze sledovat protihrace, protoZe se mu jiny protihra¢ postavil do
cesty, potom tento druhy protihrac¢ porusuje §3.6i.

Casto se stavd, Ze se dva hradi dostanou do kontaktu ve snaze chytit mi¢. Takovy
kontakt je trestny, pouze pokud se tak stalo bezohlednosti ¢i zadrzovanim. V
téchto pripadech musi rozhodé& rozhodnout, kdo se provinil. To mizZe byt jak hra¢,
kterému je micC prihravan, tak hrac¢, ktery se snazi nahravce zabranit. Tzv.
"skakani na care" je trestné pouze tehdy, jestlize je soupef omezovan ve volném
pohybu. Neni prestupkem, jestlize obrance sklepne mic¢ dfive, nez se tento
dostane k Utoc¢nikovi. Na druhé strané je prestupkem, kdyz se obrance, ktery stoji
vedle nebo za Utocnikem, pres ného naklani, prekazi mu v moznosti chytat, a
teprve potom mic sklepne.

Sklepnuti mice ve vyskoku je trestné pouze tehdy, jestlize sméfuje k fyzickému
kontaktu, ktery prechazi ve vrazeni nebo naskakovani.

j branit neprimérené soupere
Neocekavané pohyby soupefe Casto vedou k omezeni volného pohybu hrace.

Takové pripady nejsou trestany, pokud se souper ihned snazi o obnoveni volnosti
pohybu hrace.
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Pokud je branici paze a ruka vlozena do drahy paze, ktera hazi, ve snaze zachytit
mic¢, potom se nejednd o prestupek, pokud se branici hra¢ dotkne mice poté, co
tento opustil ruce hazejiciho hrace.

Jestlize dojde ke kontaktu s mi¢em, ktery je jeSté v ruce hazejiciho hrace, potom
se nejedna o prestupek, jestlize je branici ruka v klidu. Na druhé strané je
prestupkem, jestlize se branici ruka pohybuje proti mic¢i v okamziku, kdy je tento
hazen. Jestlize mic jiz byl odhozen, tzn., opustil ruku hazejiciho hrace, nejedna se
o prestupek.

Nicméné pokud je branéni vedeno nebezpednym zplsobem, napf. proti obliceji
protivnika, potom musi byt potrestana dle § 3.6 u. V pfipadé lehkého kontaktu
mUze rozhod¢i uplatnit pravidlo o vyhodé.

Jestlize se branéni zméni v "tluc¢eni", musi rozhodci okamzité zakrocit, i kdyZz se
hod zdafil (vyjimka plati, pokud z pfihravky nastane moznost skérovani - potom
rozhodci vycka vysledek hodu a teprve poté hrace, ktery se provinil, napomene).

k branit soupefi opacného pohlavi v rozehrani mice

Pravidlo je poruseno pouze tehdy, jestlize hrac, ktery ma mic v drzeni, se jej snazi
skutecné odehrat. VSe, co ztéZuje prihravku, musi byt hodnoceno jako branéni.

Jakakoliv vzdalenost vétsi nez kombinovana délka pazi hrace a hracky znamena,
Ze se jiz nejedna o branéni a k prestupku nedoslo.

I branit soupere, ktery je jiz branén jinym hracem

Stejné jako v §3.6k je toto pravidlo poruseno pouze tehdy, jestlize hrac, ktery ma
mic v drzeni, se jej snazi skute¢né odehrat.

VSechno, co ztézuje prihravku, musi byt hodnoceno jako branéni. Jestlize dva
obranci brani (tocnika, ktery drzi mi¢, musi rozhoddi peclivé posoudit, zda
obrance, ktery jako prvni branil Gtoc¢nika, spliiuje podminky §3.6n. Jestlize je
splfiuje a uUtocnik vystreli, potom se nejedna o prestupek § 3.6 | (viz vysvétlivky
§3.6n). Kdyz obrance, ktery jako prvni brani, nespliuje podminky §3.6n a strela
nebo prihrdvka na dal&iho Utocnika ve stielecké pozici je chybna kvili branéni vice
nez jednim obrancem, potom jsou splnény podminky tohoto paragrafu a musi byt
narizena penalta.

m hrat vné vlastni zony
Jestlize se hrac, ktery hraje mimo vlastni zénu, dotkne mice, potom je misto
tohoto doteku mistem prestupku. Toto pravidlo zahrnuje doteky mice hracem jak
na stfedové Care, tak na postrannich ¢arach hristé.

V pripadé doteku mi¢e mimo hraci plochu viz §3.7.

V pripadé nedovoleného branéni musi byt re-start provadén podle §3.9b z mista,
kde doslo k branéni.
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n strilet z branéné pozice

Pravidlo o branéné strelbé dava moznost obranci zabranit snadnému vstfeleni

v . v ’ ’ v n O s v ’ s
kose a je tak podporena spoluprace utocniku, ktera vede k vytvoreni volné
stielecké pozice.

Z pravidla vyplyva, Ze se nejedna o branénou strelbu, jestlize:

1) se obrance nesnazil aktivné branit mi¢ (pouhé zvednuti ruky je nedostatecné)

2) télo obrance je dale od stojanu kose, nez je télo UtocCnika. Je nedostatecné,
jestlize pouze obrancova ruka nebo paze je blize stojanu,

3) obrance je ve vétsi vzdalenosti nez natazena paze,

4) obrance je otoCen zady k Utocnikovi a nesleduje ho,

5) obrance nezpozoroval, ze Utocnik ma mic v drzeni (velmi rychla strela)

Pro toto pravidlo neni dilezité, zda je obrance skute¢né& schopen blokovat stielbu.
Jestlize je Utocnik znacné vyssi, nez obrance, pak je pravdépodobné mozné, ze
Utoc¢nik bude schopen stfilet z jakékoliv pozice, protoze obrance neni schopen
blokovat mi¢. I tak je stfela povazovana za branénou, jestlize jsou spinény
vSechny podminky tohoto §3.6n. Ten samy pfistup se uplatni, jestlize Gtocnik stfili
ve vyskoku nebo odbiji mi¢ pres branici ruce obrance.

Jestlize Gtocnik, ktery je jiz branén obrancem, spliujicim podminky §3.6n, vystreli
poté, co ho zacal branit i druhy obrance, potom se nejedna o prestupek proti
§3.6l. Misto toho je Utolnik potrestan, nebot stfilel z branéné pozice.

Nasledujici pfipady vyzaduji specialni pozornost:

e Utoénik dostane mi¢, pfi¢emz je obracen zady ke ko$i, obrance je za nim a
tedy blize kose. Jestlize utocnik v této pozici vystreli (tj. hod dozadu), potom
je hod povazovan za branény, jsou-li obrancem splnény vSechny podminky
§3.6n.

¢ Béhem hodu na kos zespodu proti vysokému obranci je mozné, Ze se obrance
dotkne mice. Tento dotek miZe nastat i pFi velkém vyskoku obrdnce. Dotek
mi¢e ve své podstaté neni dlivod, aby byla stfela povaZovéna za branénou.
Rozhodujici je pouze to, zda je obrance ve vzdalenosti natazené paze od
Utocnika a splfiuje i ostatni podminky v okamZiku strely.

e Utocnik stfili na kos pfi béhu ke kosi, pficemzZ obrance je za nim. V tomto
pripadé se nejedna o branénou stfelbu. Obranci je dovoleno pokusit se zezadu
mi¢ blokovat, ale cCasto je pritom porusen §3.6j (nepfimérfené branéni
soupere). Je nutno nafidit penaltu, pokud poruseni pravidel zplsobi, Ze stfela
byla nelspésna.

e Utocnik stoji v branéné pozici. Pokud utocnik odkroci nebo odskoci (bez
poruSeni pravidla o krocich §3.6d) a stfili a obrance nasleduje pohyb Gtocnika
a skutec¢né se snazi blokovat stfelu, potom musi byt stfela povazovana za
branénou, a to i v pfipade, ze se UtoCnik dostane na kratkou dobu z dosahu
obrance.

o strilet po odfiznuti druhym Gto¢nikem

Jestlize obrance neni ve vzdalenosti natazené paze od Utocnika, kdyz se tento
utocnik pohybuje blizko svého spoluhrace, nejednd se v zadném pripadé o
odriznuti a stfela musi byt povolena.

KdyZz obrance nemuze sledovat Uto¢nika, protoze mu jiny Gtoénik vstoupi do

cesty, potom je odfiznuti nahrazeno nedovolenym zadrzenim (§3.6i) a potrestano
re-startem a bez ohledu na to, zda prvni Utoc¢nik vystreli ¢i ne.
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P vstrelit koS z obranné zény Gtociciho tymu a nebo pfimo z volného hodu
nebo re-startu

q strilet, pokud je hrac bez osobniho obrance

Pokud hrac¢ bez osobniho obrance hodi mi¢, a ten zasdhne obroucku, je to
povazovano za stfelu a musi byt potrestano dle tohoto pravidla.

Jestlize trenér Utocici strany opomene informovat rozhodciho, potom ho rozhodci
musi upozornit, aby tak neprodlené ucinil.

r ovlivnit stielu pohybem stojanu kose

Kos plati, jestlize jim mic prosel poté, co jim pohnul obrance. Kos plati i v pfipadé,
jestlize rozhodci predtim odpiskal faul obrance (viz §3.2).

Pokud obrdnce pohnutim stojanu zabranil vstreleni koSe, je nafizena penalta,
nebot byla zmafena Sance ke skérovani.

Jestlize stojanem s koSem pohne Gtoc¢nik a mic¢ projde koSem, rozhodci odpiska a
udéli re-start obrané. Jestlize UtoCnik pohne stojanem a mic¢ neprojde kosSem,
rozhodci nepiska, pokud se mi¢ neodrazi do pozice, vyhodné pro Utok. V takovém
pripadé udéli re-start obrané.

Jestlize obrance pohne stojanem uUmysIng, aniz by doslo k ovlivnhéni vysledku
stfely, a obrana ziska mi¢ po odrazu od kose ¢i stojanu, odpiska rozhod¢i re-start
pro utok.

Rozhod¢i nepiska, jestlize pohne stojanem Utocnik a mi¢ neprojde koSem ani se
mic¢ neodrazi do vyhodného sméru pro Utok.

Jestlize obrancem pohne kosem nahodou bez toho, aby bylo zmafeno skoérovani, a

rozhodc¢i ma pocit, Ze by mi¢ v opacném pfipadé zasahl obroucku, nafidi rozhoddi
restart pro Utok.

s drzet se stojanu kose pii skoku, béhu nebo za Gc¢elem usnadnéni pohybu

Priklady moznych dtvodd jsou:

. dostat se béhem vyskoku vyse,
. rychleji zménit smér pohybu,
. odstrcit se od stojanu pro rychlejsi odbéh od kose
t hrubé porusovat podminky pro provadéni volného nebo penalty

Pfestupek mize udélat

. hrac, provadéjici hod, dotykem hristé mezi bodem penalty a stojanem kose
(viz diagram §1.2),
hrac, provadéjici hod (napf. prilis otdli s rozehranim)
spoluhra¢ (napf. nedodrzeni predepsané vzdalenosti),
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. protihrac¢ (nedodrzeni predepsané vzdalenosti, ovlivnéni vysledku penalty).

hrat nebezpecné

Prikladem tohoto prestupku je Utocnik, ktery navadi obrance, ktery je od néj ve
vzdalenosti natazené paze, aby se srazil v rychlosti s jinym uto¢nikem. Tato
situace nastane, kdy uto¢nik voli svoji drahu pohybu tak, Ze nasledné navede
obrance, ktery je ve vzdalenosti natazené paze, do srazky s jinym Utocnikem.
Obrénce si nezbytn& nemusi byt védom, nebo si to miZze uvédomit pfili§ pozdé, ze
jiny Utocnik stoji v jeho draze.

Ve vyde zminéné situaci véak mUZe nastat i pfipad, kdy obrénce zplsobi srazku s
Uto¢nikem umysiné, ackoliv si je védom pfitomnosti Gto¢nika ve své draze, nebo
si tento fakt mize uv&domit v dostate¢ném &asovém predstihu a mohl srazce
zabranit. V téchto situacich musi rozhodci potrestat obrance a udélit volny hod
utocici strané.

PFi posuzovani, o ktery z vySe uvedenych ptipadd se jednd, musi vzit rozhodé&i v
Uvahu technickou a taktickou Uroveh hra&d a rychlost, s jakou se Utoénik
pohybuje smérem k druhému utocnikovi. KdyZz nastane pouze lehka kolize, za
kterou by mél nasledovat trest pro obrance, ale tato kolize nema vliv na plynulost
hry, potom rozhodé& mize nechat pokracovat ve hie ("vyhoda").

V pfipadé mic¢e mimo hfisté nebo je-li poruseno pravidlo §3.6m na postranni Care
hfisté nebo mimo hraci plochu, rozehrava se z mista mimo hraci plochu pobliz
postranni ¢ary v misté, kde mi¢ nebo souper prekrocil postranni ¢aru.

Rozhod¢i je povinen odpiskat mi¢ mimo hru bez moznosti uplatnéni pravidla o
vyhodé.

Jestlize je mic v autu, protoZe se dotkl zafizeni nebo objektu nad hristém, poté se
aut rozehrava mimo hraci plochu pobliz dlouhé postranni ¢ary v misté, které je
nejblize bodu, kde mic se dotkl zafizeni nebo objektu nad hristém.

Jestlize se mic¢ dotkne divaka nebo pfedmétu na hraci plose, potom rozhodci nafidi
mic rozhodciho ("rozskok") dle §3.8, leda by bylo naprosto jasné, Zze mi¢ sméroval
mimo hfisté. V tomto pfipadé je odpiskan aut.

Jestlize se osoba, rozehravajici aut, dotkne postranni ¢ary nebo hraci plochy na
druhé strané postranni ¢ary poté, co rozhodci zapiskal pro rozehrani autu, ale
jesté predtim, nez mic¢ opusti ruce rozehravajiciho hrace, potom rozhodci prirkne
rozehrani autu soupefi.

Mic¢ rozhodciho (rozskok)

Mi¢ rozhodciho je rozehran nasledovné:

Rozhod¢i vybere dva hrace prislusné zéony stejného pohlavi a podle moznosti
stejné vysky. Tito dva hradi zaujmou postaveni na kazdé strané rozhodciho s tim,

ze obrance tak ucini prvni. Rozhodd¢i vyhodi mi¢ mezi tyto hrace do vzduchu tak,
aby jeho nejvy$&i bod byl mimo dosah obou hraéd, a v ten samy moment zapiska
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pistalkou znovuzahajeni hry. Pouze tito hraci se sméji pfi rozskoku dotknout mice
poté, co mi¢ dosahl nejvyssiho bodu své drahy ve vzduchu. Ostatni hraci musi byt
ve vzdalenosti 2,5 m od mista rozskoku a mohou se dotknout mice teprve tehdy,
aZ se ho dotkne jeden z vybranych hra&l anebo potom, co se dotkne mi¢ zemé&.

Kromé pripadu, kdy se dva soupefi mi¢e zmocni soucasné€, je rozskok provadén,
jestlize:

se mi¢ dotkne divdka nebo ciziho predmétu na hraci ploSe (pokud neni
naprosto jasné, které z druzstev by mic ziskalo viz §2.3b, nebo by mic
dopadl| do autu viz §3.7);

zadné z druzstev nema pravo ziskat mic¢ po preruseni hry.

§3.9 Re-start

kdy udélit re-start

Po kazdém ko$i se hra vzdy znovu zahajuje vhazovanim dle §3.5. Zadny
z prestupkl §3.6g, dle bodd 2 a 4 Vysvétlivek, se netrestd ani volnym
hodem ani re-startem.

misto re-startu

Jestlize se hrac dotkne mice v okamziku, kdy se sdm dotyka stfedové cary,
potom se re-start provadi z druhé zoény blizko bodu, kde se hrac dotkl
stfedové Cary.

Jestlize se hrac dotkne mice v okamziku, kdy je hrac v druhé zéné¢, potom
se re-start provadi z mista, kde se hrac dotkl mice.

zplisob provedeni re-startu

Prekazeni v pfipravé re-startu nebo prekazeni pfi provedeni re-startu je
4 O v ’ v 7 r r 7
trestné podle §3.6v a muze byt povazovano za nesportovni chovani, pokud

se opakuje.

JelikoZz neni povoleno branit hrace provadéjiciho restart a mi¢ musi urazit
nejméné 2,50 m (§ 3.9), rozhod¢i by se mél ujistit, ze k branéni
nedochazi. Za branéni neni povazovano jen aktivni branéni, ale i pasivni
branéni.

Pasivni branéni nastadva v pripade, ze protihra¢ brani mici v rychlém
navratu do hry stanim v dosahu natazené paze pred hracem
rozehravajicim restart, ackoliv nebrani hodu jakymkoliv pohybem téla nebo
rukou. Pokud nastane jakykoliv pohyb rukou nebo téla v pokusu blokovat
hod, neni branéni nadale pasivni, nybrz aktivni.

§3.10 Voiny hod

b

kdy naridit volny hod
misto rozehrani volného hodu
Ve sportovnich halach s vyznacenym Uzemim penalty podle obr. 2 pravidel

korfbalu je mozné vyznacit pllkruh pfed stojanem ¢arou 3,0 - 5,0 cm
Sirokou. Cara je soucasti kruhu o poloméru 2,50 m.
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Ve sportovnich halach, kde neni vyznaceno Uzemi trestného hodu, se
doporucuje konzultovat s majitelem haly moznost nakresleni tohoto kruhu
(plnou nebo prerusovanou c¢arou 3,0 - 5,0 cm Sirokou) o poloméru 2,5 m
se stfedem na bodu penalty. Také je moznost tento kruh vyznacit pomoci
lepici pasky (3,0 - 5,0 cm Siroké). Cara je soucasti kruhu o poloméru 2,5
m se stfedem na bodu penalty.

VSichni hradi (mimo rozehravajiciho) musi stat vné tohoto kruhu béhem
rozehravani volného hodu.

c jak rozehrat volny hod

Rozhod¢i muZe potrestat hra¢e za prestupek, ktery se stane bé&hem
pripravné doby na rozehrani volného hodu. Jestlize prestupek provede
obrance, miZe rozhod¢&i ptidélit novy volny hod Utodici strané. Jestlize
prestupek provede Utocnik, branici tym rozehraje re-startem.

Rozhod¢i musi dbat na zamezeni kontaktu mezi hraci, ktefi zaujimaji pozici
pfi volném hodu (obzvlasté v prostoru u koSe). V bezprostfedni blizkosti
koSe a Cary, vyznacujici kruh pro volny hod, nesmi zadny hrac obkrodit
stojan z obou stran. Musi stat obéma chodidly z jedné strany stojanu. Hrac
dale nesmi umistit svou nohu/chodidlo mezi nohy/chodidla protihrace, aby
tim zabranil pohybu protihrace smérem do kruhu pro volny hod.

Rozhod¢i musi striktné dbat na dodrZzovani podminek rozehrani volného
hodu tykajicich se &asu a vzdalenosti. Soucasné se zvednutim ruky mize
rozhodci upozornit hrace na dodrzovani vzdalenosti. Rozhod¢&i nemusi cekat
celé Ctyfi vtefiny, nez znovu zahaji hru odpiskanim. Musi to udélat v
okamziku, kdy je spokojen, ze vsichni hraci splhuji predepsanou
vzdalenost.

Jestlize obrédnce opakované nedodr? predepsanou vzdalenost, mize

v Vs g v . O v .
rozhodci naridit penaltu (§3.11 a, vysvetlivka B), nebo to muze v krajnim
pripadé povaZovat za nesportovni chovani.

Po hvizdu rozhodc¢iho, znaciciho pokyn k rozehrani volného hodu
v intervalu &yP vtefin, mize hra¢ braniciho tymu vstoupit do kruhu pro
volny hod, kdyz rozehravajici hra¢ pohne micem nebo udéla viditelny
pohyb pazi ¢ nohou. Nezalezi pfitom, jedna-li se o pohyb, vedouci
k rozehrani volného hodu, nebo jen klamny pohyb.

Rozhoddi je jedinou osobou, opravnénou posoudit splnéni podminek
rozehrani volného hodu. Nejsou pfipustné zadné stiznosti ¢i diskuse o
rozhodnuti rozhodc¢iho pfi posouzeni vzdalenosti ¢i cCasu, zminénych

. . o v 7 s . . v ’ 7 7
v tomto pravidle (ani v prubéhu utkani, ani po jeho skonceni). To se tyka
také hfist, kde je kruh pro volny hod ohrani¢en preruSovanou ¢arou nebo
samostatnymi body.

Soutézni fady mohou pouziti pravidla 4 vtefin modifikovat pro soutéze
velmi mladych hraéd.

Opakované branéni v pripravé volného hodu nebo prekazeni pfi provedeni
volného hodu mize byt povaZovano za nesportovni chovani.
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§3.11 Penalta
a kdy naridit penaltu

Priklady, kdy rozhod¢i musi nafidit penaltu:

. Hrac brani hracku ve volné pozici nebo obracené (§3.6k).

o Hrac zabrani strelbé soupefi ve volné pozici napf. strkanim nebo vrazenim
(83.6i) nebo nadmérnym branénim (§3.6j).

o Hra¢ ma moznost skorovat a spoluhraci je branéno nahrat presné a vdas,

protoze je:
a nedovolené branén souperem (§3.6j),
b mu vyrazen mic soupefem z ruky (§3.6h),
c strkan, srazen nebo drzen souperem (§3.6i),
d branén soupefem opacného pohlavi (§3.6k),
e branén dvéma soupefi (§3.61).
. Obrance zabrani vstieleni koSe pohybem stojanu (§3.6r).
. Branici tym opakované nedodrzi predepsanou vzdalenost 2,5 m pfi
rozehravani toho samého volného hodu (§3.10).

Jestlize se jakykoliv prestupek dle §3.6 h, i, j, k nebo | zminénych vySe stane v
druhé zéné, musi nasledovat penalta, pokud pfi tom doSlo ke zmareni Sance
skorovat.

Priklady, kdy rozhod¢i mlize nafidit penaltu:

. Drzeni, omezovani nebo nabihani do Utocnika, branici Utocnikovi pohybu do
volné pozice (§3.6i).

. Nedovolené branéni, které Gtoc¢nikovi nedovoluje pfihrat (§3.6j).

. Vyrazeni mice z rukou (§3.6h).

. Opakované porusovani vzdalenosti 2,5 m béhem rozehravani volného hodu
predtim, nez rozehravajici hra¢ pohnul s mi¢em (viz Vysvétlivky k §3.10c).

. Opakované poruseni zaujimani pozice min. 2,5 m od mista rozehrani

volného hodu do 4 vtefin pfi pfipravé rozehrani.
b misto provedeni penalty
(o jak provadét penaltu

Fakt, ze je nutné dodrzet vzdalenost 2,5 m ve vsech smérech od pomysiné
spojnice bodu penalty a stojanu koSe znamena, Ze vsSichni ostatni hraci musi byt
vné Uzemi penalty, které je definovano v §1.2.

Pfi provadéni penalty nesmé&ji hradi soupere, vletné trenéra a ostatnich ¢&lenl

v .V 7 v . ’ . ] 7 v ’
druzstva na lavic¢ce, odvadeét jakymkoliv zpusobem pozornost hrace, ktery penaltu
stfili. Tento hra¢ ma pravo pockat, dokud se vSe neuklidni.

Pokusy o naruSeni radného provedeni penalty maji za nasledek jeji opakovani v
Vs v v . .7 Ve V. ’ v v v v 7 ’ O v r
pripadé, ze jeji provedeni skoncilo neuspésneé. Toto narusovani muze byt

hodnoceno jako nesportovni chovani, zvlasté pokud se opakuje.

Narizeni §3.10 c, ze hraci soupefe musi dodrzovat vzdalenost nejméné 2,5 m od
rozehravajiciho hrace az do té chvile, nez rozehravajici udéla zretelny pohyb s
micem, pazi nebo nohou, a ze spoluhraci rozehravajiciho hrae musi stat vsichni
od sebe ve vzdalenosti nejméné 2,5 m az do té chvile, kdy je mi¢ vhozen do hry,
v pripadé strelby penalty neplati.
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VSichni musi dodrzet vzdalenost 2,5 m, dokud mi¢ neopusti ruce stfilejiciho hrace.
Jestlize obrance tuto vzdalenost prekrodi pfilisS brzy, musi byt penalta opakovana,
pokud neni Uspésné zakoncena. Pokud tuto vzdalenost predcasné porusi Gtocnik,
penalta je neplatna a rozhodc¢i naridi re-start pro obrance.

Rozhodd¢i je jedinou osobou, opravnénou posoudit splnéni podminek rozehrani
penalty, a o jeho rozhodnuti nejsou ptipustné 2adné diskuse (ani v pribé&hu, ani
po skondeni utkani). To se tyka také hrist, kde je Uzemi penalty ohrani¢eno
preruSovanou ¢arou nebo samostatnymi body.

§3.12 prekrocit povoleny c¢asovy limit v Gto¢né zéné
Sout&Zni rdd mze predepsat, ve kterych soutéZich bude shot-clock pouzivan.
Sout&Zni f4d mize rovnéZz predepsat délku ¢asového limitu, zejména v sout&Zich
mladsich vékovych kategorii. NejkratSim Casovy Usek musi byt 20 sekund a
nejdelsi Casovy Usek musi byt 40 sekund.

Je doporuceno, aby byl ¢asovy Usek nasobkem 5 sekund.

Jestlize dotek mite s koSem pied zaznénim klaksonu neni jasné viditelny, mdze
rozhoddi signalizovat pfenastaveni shot-clocku zvednutou pazi se zatatou pésti.

Pokud &asomira ukazuje méné, neZ je fixni doba shot-clocku, miZe soutéZni rad
predepsat, Ze shot-clock nebude po zbytek ¢asu pouzivan.
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