Zakladni pravidla vybijené

Druzstva:

Druzstva tvoii deset hrac¢h a dva nahradnici. Kazdé druZzstvo ma svého kapitana,
ktery je oznacen paskou na rukdvu alespont 2cm Sirokou. Jedin€ on ma pravo
hovofit s rozhod¢im, nikoli trenér ¢i ucitel!

Vymeéna hracta béhem hry je dovolena jen v ptipad¢ zranéni, jinak je mozna jen
po skonceném polocase. Pokud druzstvo nastoupi do utkdni s mensim poctem
hraci nez deset, chybé&jici hraci se pocitaji jako vybiti.

Zahajeni hry:

Kapitani losuji, kdo vyhraje los, miiZze zvolit bud’ stranu, nebo mi¢. Rozhod¢i
dava pokyn k zah4jeni hry pistalkou a preda mic¢ vylosované strané. Po nabiti
muze hrac¢ (z pole) hned vybijet. Ve druhém polocase si druzstva vymeéni strany,
mic dostane druzstvo, které v prvnim polocase za¢inalo bez mice.

Trvani hry a jeji bodovani:

Hraje se dvakrat 5 minut s vyménou stran po piestavce, kterd trva max. 1
minutu. Druhy polocas se zahajuje opét s plnym poctem hraca. Je-li nékteré
druzstvo vybité pied vyprSenim 5 minut, je utkani ukon¢eno. V kompetenci
rozhod¢iho je minimdalni nastaveni hraci doby vlivem zakutaleni mi¢e mimo
hraci kurt. Cas se zastavuje v piipadé zranéni, Upravy vystroje nebo dodateéného
vysvétleni pravidel (okrskova kola). Vysledek hry udava celkovy pocet
vybitych hraca z obou polocasii. Vitézem se stava druzstvo, které v hraci dob¢
vybije vEétsi pocet soupeit, nebo vSechny soupeie pied ¢asovym limitem. Je-li
stav nerozhodny, po dvouminutové piestavce se prodluzuje o 3 minuty. O mic a
stranu se op¢t losuje. Je-li vysledek opét nerozhodny, druzstva na hraci ploSe
zustavaji v poctu, s kterym dohrali prodlouzeni a znovu losuji o mi¢. V tomto
prodlouzeni vyhrava druzstvo, které vybije prvniho protihrace (,,ndhla smrt*).
Po skonceni prodlouzeni ziska vitézny tym dva body a do skore pouze 1
vybitého (i kdyby bylo vybitych vice hraci).

Postaveni hracii:

Kazdé druzstvo obsadi své pole a voln¢ se v ném rozestavi. Do zdmezi za
soupefovym polem (zadni zazemi) jde kapitan, nebo tam posilé jiného hrace.
Tento hra¢ (vétsinou kapitan) se vraci do hry jako posledni, az kdyz jsou
posledni hraci vybiti. Kapitan tedy nastupuje na libovolné aktivni

pozici v tymu. V zadnim zazemi je moZno na pocatku hry povolit nahravace
(jeden z hraci v poli), ktery na tomto misté hraje tak dlouho, dokud neni néktery
hra¢ vlastniho druzstva vybit, pak se vraci do pole.

Pribéh hry:

Vybijeni - Vybijet mohou vSichni hraci v poli 1 v zadnim zazemi, Ti, ktefi chyti
mic ptihrany (hodem) kterymkoliv spoluhra¢em mimo postranni zazemi
(postaveni odhazujiciho 1 chytajiciho musi byt mimo postranni zdzemi a zaroven
v kurtu).



Mic¢ hozeny soupefem odkudkoli je nabity a hra¢ mize okamzité vybijet.

Mic¢ se nesmi dotknout zem¢. Kdo mi¢ zvedl, nebo chyti-li odraZzeny od zem¢,
nema nabito a musi piihrat dalSimu spoluhraci, aby mohl vybijet. Hra¢ je vybit,
je-li pfimo zasazen mi¢em hozenym soupefem. Neni vybit mi¢em odrazenym od
zemé nebo od hrace. Pfi zasazeni soupeie a nasledného dalSiho hrace je vzdy
vybit pouze prvni zasazeny hrac. Chyti-li kterykoliv hra¢ (spoluhraci i
protihraci) mi¢ odrazeny od hrace, zachrani jej od vybiti a miize sam ihned
vybijet (mic€ je nabity). V ptipadé, Ze takto zachrani soupet hrace, soupeft si
situaci uvédomi a mic€ pusti a je prokazatelné, Ze uz mic drzel, vybijeny hrac
neni vybit (zalezi na citlivém posouzeni rozhod¢iho). Chyti-li hra¢ mi¢ hozeny
(ne teCovany) soupefem a pusti jej, je rovnéz vybit. Po vybiti hrace rozhodci
pisknutim pferusi hru. Vybity hra¢ miize odejit do zadniho pole pies soupefovo
postranni zdzemi, pticemZ nesmi Slapnout do soupefova pole a zaroven na
zadnou cCaru.

Pokracovani hry po vybiti - hra pokracuje na pokyn rozhod¢iho (opét
pisknutim) micem z pole. Mi¢ mé druzstvo, jehoz hra¢ byl vybit (vstoupi-li pii
odchodu vybity do soupefova Gizemi, je druzstvu odebran mic). Mi¢ neni nabity!
Zadni a bocni zdazemi - V zadnim zamezi se smi piihravat i vybijet, z
postranniho zdzemi, tj. ze strany, 1ze pouze ptihravat (do pole 1 zdzemi), ale
nelze vybijet. Ze strany lze ptihrat mi¢ do pole nebo zadniho zdzemi, ale mi¢
neni nabity (Jedinou vyjimkou je, Ze mi¢ chyti bez dotyku zemé& soupeft, ten

pak nabito ma).

Vybiti vSech v poli - KdyZ jsou vSichni hraci v poli vybiti, nastupuje hrag, ktery
hral od zacatku v zadnim zdzemi (vétSinou kapitan). Tento hra¢ ma pouze jeden
zivot, prvni ranu nema nabitou. Po hfiSti se mliZze pohybovat s mi¢em
driblovanim.

Chyby:

Kroky a drieni mice - s miCem je dovoleno v poli 1 zazemi udélat nejvyse 2
kroky. Jen pokud je v poli ¢i zazemi jediny hrac, mize se pohybovat s mi¢em,
ale pouze driblovanim. Mimo h#isté (nikoli Kurt — vymezeny oznaceny prostor)
se 1ze pohybovat s mi¢em bez driblinku. Ztrata nastava, kdyzZ hra¢ drzi mic a
udéla vice nez 2 kroky jak v poli, tak 1 v zazemi, nebo kdyZ drzi mi¢ déle nez 3
sekundy.

Pocty piihravek - ve vlastnim poli 1 v zazemi se smi mi¢ ptihrdvat nejvyse
dvakrat (pocita se 1 zkazena piihravka), tieti pfihravka musi jit pfes soupefovo
pole, nebo musi byt vystfeleno na soupete (postranni i zadni jsou v tomto
ptipadé€ jeden celek a ptihravka z postranniho zazemi se do poctu piihravek v
zadnim zazemi pocita, ale ptihravka do pole se nepocité jako ptihravka v poli a
hraci si mohou jesté 2x nahrat). Je-li piihravek vic, ztraci druZzstvo mic.
Tecovani mice se nepovazuje za ptihravku. Piihravky, které nelze chytit (smér
zadni zdzemi — hii$t€ ¢i zpét a postranni zazemi — hiisté €1 zpét), sméji jit pres



hti§té soupete pouze Skrat, poté je druzstvu mi¢ odebran, kontakt mice se zemi
neni diivodem k novému pocitani (tzv. “biti do prazdna®).

Pfi posuzovani ,,chytatelnosti* ptihravek zalezi na citu rozhod¢iho.

Pieslapy - pteslapne-li hrac bez i s micem jakoukoliv ¢aru (pocCitadme 1 dotek
¢ary), nebo dotkne-li se kteroukoliv ¢asti téla soupetova tizemi (i rukou), ztraci
jeho druzstvo mi€. Také vybirdni mice v soupetove poli nebo vyrazeni mice z
ruky protihrace se tresta ztratou mice. Hrac, na kterého bylo vystieleno a on
uhne, ale pfitom pieslapne, nebo se dotkne cary ¢i zazemi (i rukou), se povazuje
za vybitého. Hrac, ktery vystieleny mic chyti, ale vypadne, nebo pteslapne pole,
je potrestan ztratou mice. Vykopnuti mice z pole soupete je povazovano za
chybu.

Vlastnictvi mice - mic€ ve vzduchu je vSech hraci, zalezi na tom, ktery hra¢ mic
ziska (tomu druzstvu patii). Je-li mi¢ nad izemim soupete, lze jej ziskat za
predpokladu, Ze se hra¢ nedotkne ¢ary nebo ji nepieslapne a nedojde ke
kontaktu s protihra¢em, ktery hraje ve svém poli. Mi¢ na zemi miiZze uchopit jen
hra¢, kterému patii Gzemi, na kterém se mi¢ pravé nachazi. V ptipadé, Ze tomu
tak neni, druzstvo ztraci mi¢. Mi¢ na ¢afe spojujici dvé rizné izemi mohou
sebrat hraci obou téchto izemi.

Dribling - pii hie je povolen jednotderovy driblink, a to pro piipad zkroceni
mice. V soupefove poli nelze driblovat. Takovy piestupek se tresta ztratou mice.
Takovyto driblink ve svém prostoru, ktery zahrnuje jakoukoli ¢aru, je povolen.
Odchod vybitého hrace - odchazi-1i vybity hrac z pole a vstoupi-li do soupetova
pole nebo na jakoukoli ¢aru, ztraci jeho druzstvo mi¢. Za chybu se nepocita,
odejde-li pies soupefovo postranni zazemi. To samé plati pro hrace, ktery se
vraci do pole (kapitdn, pomocnik nebo stiidajici hra¢ - zranéni).

ZdrZovani hry - zdrZzovani hry se trestd ztratou mice (ptedchéazi tomu varovani
rozhod¢iho). Jedna se zejména o imysIné pomalé stfidani (nahravac do hiisté,
sttidani zranéného hrace), odchazeni hraca po vybiti a vysoké piihravky ve htisti
1 zadnim a bo¢nim zazemi s cilem ziskat Cas.

Tresty - Nekazen hrach potresta rozhod¢i Zlutou kartou. Je-1i druzstvo
potrestano 3 Zlutymi kartami (i pro 3 rizné hrace), znamena, Ze 4. zluta karta je
automaticky ¢ervenou pro napominané¢ho hrace, tzn. vylouceni do konce zapasu.
Hrac se zapocita jako vybity a nesmi se do pribéhu utkani zapojit. Pii hrubém
provinéni mohou byt hraci vylouceni ihned a do dalsiho utkani nesmi nastoupit..
S rozhod¢im sméji hovoftit pouze kapitani. V ptipad¢ poruSeni tohoto pravidla je
rozhod¢i zmocnén udélit Zlutou kartu ptislusnému hraci a v ptipad¢ trenéra ¢i
ucitele kapitanovi tymu.

Zastavovani ¢asu - pii oSetfovani zranéného hrace nebo pii delsi diskusi s
rozhod¢im se zastavuje Cas.



Ukon¢eni hry:

Po skonceni hry (pisknuti rozhod¢iho) zlistanou obé druzstva na svych mistech,
aby rozhod¢i piekontrolovali pocet hraci podle zapisu. Potom nastoupi obé
druzstva do fady proti sob¢, rozhod¢i ozndmi vysledek a vzajemnym pozdravem
a podanim rukou hra kon¢i.

Rozhod¢i:

Rozhodc¢i stoji na ptlici ¢afe vné hiisté. Provede s kapitany losovani. Zahajuje,
prerusuje a ukoncuje utkani. Pohybuje se po celé délce postranniho zdzemi a ma
prednost pred hraci v tomto zazemi. Kontroluje vybiti hract, pocet piihravek,
odchod vybitych hraca, preslapy a kazdé dalsi poruSeni pravidel. Pomocny
rozhod¢i méii Cas, zapisuje prubéh hry (pocet vybitych hraca, napomenuti,
vylouc¢eni) a pomaha hlavnimu rozhod¢imu dle dohody. Rozhodnuti rozhod¢iho
je definitivni. Diskuse jsou bezpiedmétné.

Urceni poradi:

- pocet dosazenych bodu

- vysledek vzajemného utkani

Pt1 stejném poctu bodl 3 a vice druzstev se sestavi minitabulka z jejich utkani,
ktera urci potadi podle téchto kritérii:

- pocet dosazenych bodl

- vysledek vzajemného utkani

- pocet vybitych z utkani v minitabulce

- rozdil skore v minitabulce

- pocet vybitych ze vSech utkani

- rozdil skore ze vSech utkéani

- pocet utkani ukoncenych pred ¢asovym limitem
- los

Terminologie:

Hod, hozeni — hod nastava tehdy, kdyz hra¢ mél mi¢ pod kontrolou,
prokazateln¢ ho drzel (v jedné ¢i obou rukou v dlanich) a ndsledné ho hodil déle
(ne kopl, odbyl, placl...)

» Te¢“ — za te€ je povazovano vse, co tedy neni povazovano za hod (liznuti hrace
mic¢em, odraz od téla, kop do mice, uder do mic¢e — sme¢, ,,bagr”...)
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Podrobnéjsi informace k dal§Simu ro¢niku turnaje ve vybijené pro Zaky

1.stupné:

Termin: 27.1.2017, zaéatek v 8:15 hodin.

Misto: t&locviéna ZS Paskov — Senov ma bohuzel problémy s piestavbou §koly

- ptilozena pravidla jsou stazena z www.preventancup.cz

- smiSend druZstva 10 hract - alespon 2 divky / Zaci 4. a 5., ptipadné 3. ro¢./ +

2 nahradnici + 2 osoby doprovod

- pokud mozZno dresy nebo stejnd tricka, kapitan oznac¢en ¢ervenou paskou na
rukavu

- kazdy zak dostane svacinku a piti

- pro druzstva budou piipraveny Satny k previékani

- systém hry: Skola si vylosuje skupinu A nebo B. Ve skupiné hraje kazdy
s kazdym. Dv¢ druzstva ze skupiny postupuji do PLAY-OFF. Zde se hraje
vytazovacim zplisobem. Vitézove hraji o 1. a 2. misto, poraZeni o 3. a 4.
misto.

-dopravu bude zajiStovat p.Lysek ze Slezské brany, kontakty na ptihlaSené

Skoly mu pfedame



