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V t&chto pravidlech jsou vSechny citace o trenérech, hrac¢ich, roz-
hodcich atd. muZského rodu. VSe je také samoziejmé aplikovino
na Zeny. Je tomu tak pouze z praktickych divodu.

PRAVIDLO JEDNA UTKANI

Cl. 1 Definice

1.1 Basketbalové utkani
Basketbal hraji dvé druzstva o péti hricich. Cilem kazdého
druZstva je hodit mi¢ do soupefova koSe a zabrédnit soupefi, aby
dosahl kose.
Basketbal je fizen rozhod¢imi, rozhod¢imi u stolku a komisafem.
1.2 Kos: vlastni a souperav
Ko8, na ktery druzstvo 1itoci, je ko§ soupefe a kos, ktery druZstvo
bréni, je ko§ vlastni.
1.3 Vitéz utkani
Vitézem utkéni je to druZstvo, které docililo vétsi pocet bodl na
konci hraci doby.
PRAVIDLO DVE HRISTE A VYBAVENI

CL 2 Hriste

2.1

Hristé

Hfi$t¢ ma obdélnikovy tvar, rovny, tvrdy povrch a nesmi na ném
byt Zadné piekazky (Obr. 1).

Rozméry jsou 28 m na délku a 15 m na §itku, méfeno od vnitini-
ho okraje hrani¢nich car.

Narodni federace maji pravo schvilit stavajici hfi§t€ s rozméry
minimdln€ 26 m na délku a 14 m na Sitku.
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Cary
Vsechny ¢ary musi byt nakresleny stejnou barvou (pfednostné bi-
lou), $itky 5 cm a jasné viditelné.

Koncové a postranni ¢ary

Hraci plocha je plocha omezeni obéma koncovymi Carami
(na kratkych strandch) a postrannimi ¢arami (na dlouhych stra-
nich). Tyto ¢ary nejsou Casti hraci plochy. Hraci plocha je nej-
méné 2 m vzdéilena od jakékoli pfekazky vcetné sedadel lavicky
druZstva.

Stredova ¢ara, stfedovy kruh a polokruhy

Stfedova ¢éra je rovnobéZnd s koncovymi ¢arami, prochdzi body
vyznacenymi uprostied postrannich Car a pfesahuje tyto Cary
0 15 cm na kaZdou stranu.

Sttedovy kruh je vyznaCen ve stiedu hii$t€ a ma polomér
1,8 m méfen k vnéjSimu okraji kruZznice. Je-li vnitfek kruhu
vybarven, musi byt stejné barvy jako vymezend uzemi

Polokruhy jsou vyznaceny na hfisti s polomérem 1,80 m méfeno
k vnéjS§imu okraji obvodu a se stiedy ve stfedech Car trestnych
hodu (Obr. 2).

Cary trestného hodu, vymezena tizemi

Cara trestného hodu je rovnob&znd s koncovou &arou. Jeji vzda-
lengjsi okraj je 5,8 m od vnitfniho okraje koncové Cary a je dlou-
ha 3,6 m. Jeji stfed leZi na pomyslné spojnici stfedli obou konco-
vych car.

Vymezend uzemi jsou plochy hfi§t€¢ omezené koncovymi ¢arami,
Carami trestného hodu a ¢arami vychédzejicimi z koncovych car,
vngjsi hrany jsou 3 m vzdalené od stiedu koncovych ¢ar a konci
na vn&j$i hran€ Car trestného hodu. Tyto Cary s vyjimkou konco-
vych jsou ¢astmi vymezeného tizemi.

Vnitini ¢asti mohou byt vybarveny, ale musi byt stejné barvy jako
sttedovy kruh.

Prostory podél vymezeného uzemi, které pouZivaji hraci béhem trestnych
hodi, jsou vyznaceny v Obr. 2.
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2.2.4 Tribodové tzemi (Obr.1 a 3)

Ttibodové izemi druZstva je celd plocha hfisté s vyjimkou plochy

pobliZ soupefova koSe, kterd je omezena a zahrnuje:

— Dvé€ rovnob&zné tseCky vychazejici z koncové Cary vnéjSim
okrajem vzdalené 6,25 m od bodu na podlaze, ktery leZi na
kolmici ze stfedu soupefova kruhu koSe. Vzdalenost tohoto bodu
od vnitfniho okraje koncové Cary je 1,575 m.

— Palkruh poloméru 6,25 m méfeno k vnéjSimu okraji kruZnice,
ktery m4 stfed ve stejném bod¢, vySe definovaném, a ktery se
dotyka rovnob&Zznych Car.

2.2.5 Uzemi lavi¢ky druZstva (Obr. 1)

Uzemi lavicky druZstva je oznaceno vn& h¥isté na stejné strang
jako stolek zapisovatele a lavicky druZstva takto:

Kazdé tzemi je omezeno ¢arou nejméné 2 m dlouhou, kterd je
prodlouZenim koncové ¢ary a jinou ¢arou nejméné 2 m dlouhou,
kterd je vyznacena 5 m od stfedové Cary a kolmd k postranni
cafe.

Musi zde byt 14 sedadel pro trenéry, ndhradniky a osoby doprovéa-
zejici. Jakékoli jind osoba musi byt nejméné 2 m za lavi¢kou.

Obr. 4 ZAPISOVATELSKY STUL

A ZIDLE PRO NAHRADNIKY
1. Mévic 24 vterin 4. Zapisovatel
2. Casomévic 5. Asistent zapisovatele
3. Komisar
Hriste
|
|
Lavicka/zidle Lavicka/Zidle
PROSTOR | pro stfidajici pro stfidajici |  PROSTOR
LAVICKY LAVICKY

E1ET [ P P I e

Zapisovatelsky stul

Poznamka: Stolek zapisovatele musi byt umistén na podiu. Hlasatel a sta-
tistik (pokud jsou pfitomni) mohou sedét po stranich nebo za stolkem.
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Cl. 3 Vybaveni

Je poZadovano nésledujici vybaveni:
— Konstrukce kot sestévajici z:
* desky
* koSe s obrouckami (pruznymi) a sitkami
* dolni konstrukce v¢etné pokryti
— Mice
— Hodiny hry
— Ukazatel stavu
— Zafizeni 24 vtefin
— Stopky nebo vhodné (viditelné) zafizeni (ne hodiny hry) pro méfeni
oddechovych Cast
— Dva oddélené, rizné a hlasité zvukové signély
— Zapis
— Ukazatelé chyb hraci
— Ukazatelé chyb druZstva
— Indikétor alternativniho drZeni
— Hraci plocha
— Hristé
— Odpovidajici osvétleni.

Podrobnéjsi popis basketbalového vybaveni je uveden v Piiloze t&€chto
pravidel.

PRAVIDLO TRI DRUZSTVA

Cl. 4 Druizstva

4.1 Definice

4.1.1 Clen druZstva mi moZnost hrat, pokud obdrZel povoleni ke hie za
druzstvo jak je stanoveno v pfedpisech organiza¢niho organu sou-
téZe. Toto také zahrnuje vékovy limit.

4.1.2 Clen druZstva je opravnén hrat, kdy? je zapsan do zapisu pred
zaCatkem utkdni a neni diskvalifikovan a nedopustil se péti chyb.

4.1.3 Béhem hry je Clen druZstva:

Hrac, ktery je oprdvnén hrat a je na hiisti.
Néhradnik, ktery neni na hfisti, ale je opravnén hrat.
Vylouceny hrac, ktery se dopustil péti chyb a neni opravnén hrat.

11
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4.3
4.3.1

432

Bé&hem prestavky v utkani vSichni ¢lenové druZstva, ktefi jsou
opravnéni hrat, jsou povazovdni za hrace.

Pravidlo

Kazdé druzstvo se sklada:

— Z ne vice nez 12 ¢lend druZstva, oprdvnénych hrat, vcetné
kapitana.

— Z trenéra a pfeje-li si to druZstvo, z asistenta trenéra.

— Z nejvice péti doprovézejicich osob, ktefi mohou sedét na
lavi¢ce druZstva, se specidlni odpovédnosti. napf. manaZer,
1ékar, fyzioterapeut, statistik, tlumo¢nik atd.

P&t hract kazdého druZstva musi byt na hfisti béhem hraci doby
a muzZe byt stfidano.

Nahradnik se stane hra¢em a hra¢ nahradnikem, kdyz:

— Rozhod¢i dovoli ndhradnikovi vstoupit do hfisté.

— Béhem oddechového casu nebo prestdvky 7ddd nahradnik
o stiidani zapisovatele.

Dresy

Dres hract se sklada z:

— Tricek jednotné dominantni barvy, stejné vpiedu a vzadu.
VSichni hraci (hradi i hracéky) musi zalozit tricka dovnitf
trenyrek béhem hry. Dresy vcelku jsou povoleny.

— Podvlékacich tricek s kratkymi rukdvy jakéhokoli stfihu, kterd
mohou byt pod dresy, ale mus{ byt stejné dominantni barvy jako
tricka. Lékaf musi k tomu dat pisemné povoleni.

— Trenyrek jednotné dominantni barvy, stejné vpfedu i vzadu,
které nemusi byt stejné barvy jako tricka.

— Podvleki, které vy¢nivaji zpod trenyrek a které mohou byt
noSeny za predpokladu jednotné a stejné barvy jako trenyrky.
Kazdy hra¢ je Cislovan na pfedni a zadni strané tricek jasnymi

Cisly stejné barvy kontrastujici s barvou tricek.

Cisla musi byt jasné viditelnd a

— Na zadech musi byt nejméné 20 cm vysoka.

— Na pfedni strané musi byt nejméné 10 cm vysoka.
— Musi byt nejméné 2 cm Siroka.

12
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— DruZstva musi uZivat ¢isel od 4 do 15. Nérodni federace mohou
schvilit pro své soutéZe jind maximalné dvojcifernd ¢isla.

— Hréci jednoho druZstva nemohou mit stejna ¢isla.

— Reklamy nebo logo musi byt nejméné 5 cm od &isel.

Druzstva musi mit minimaln€ dvé sady tricek a:

— Druzstvo, uvedené prvni v zdpise (doméci druzstvo), musi mit
svétla tricka (pfednostné bild).

— DruZstvo, uvedené druhé v zipise (hosté), musi mit tmavé
zbarvena tricka.

— JestliZe vSak souhlasi ob€ druZstva, mohou si vymeénit barvy tricek.

Ostatni vybava
VSechna vybava uZita hra¢i musi odpovidat basketbalu. Jakéakoli

vybava, kterd je urCena ke zvySeni hraCovy vysky, nebo diva
jakkoli nesportovni vyhodu, neni dovolena.

Hr4¢ nesmi nosit vybavu, kterd miZe zplsobit zranéni ostatnim

hrac¢tm.

Neni povoleno nasledujici:

— Ochrannd zafizeni, kryty nebo vyztuZovaci podpéry prstd, ruky,
zapésti, lokte nebo predlokti zhotovené z kliZze, umélé hmoty,
pruzné (mékké) umélé hmoty, kovu nebo jiné tvrdé substance,
dokonce i kdyZ jsou pokryty mékkym polStarem.

— Vystroj, kterd by mohla fiznout, nebo odfit (nehty musi byt
kratce ostfthany).

— Ozdoby hlavy, pokryvky hlavy a $perky.

Povoleno je nasledujici:

— Ochrannéd vybava ramen, horni ¢4sti paZe, stehen nebo dolni
Casti nohy, je-li materidl pokryt tak, Ze to neni nebezpecné
ostatnim hracim.

— Nakolenky, jsou-li naleZité kryty.

— Chranic zlomeného nosu, i kdyZ je vyroben z tvrdého materidlu.

— Bryle, nejsou-li nebezpecné pro ostatni hrace.

— Celenky, maximalng 5 cm 3iroké, vyrobené z neodirajici jedno-
barevné latky, pruzné umélé hmoty nebo gumy.

Jakékoli jind vybava nevyjmenovand v tomto ¢lanku musi byt
nejdiive schvalena Svétovou technickou komisi FIBA.

13
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5.1
5.2

53

54

5.5

5.6

5.7

5.8

Hraci: zranéni
Rozhod¢i mohou zastavit hru pfi zranéni hraci.

JestliZe je hra¢ zranén a mic je Zivy, pockaji rozhod¢i se zapiskd-
nim, dokud druZstvo, které ma mi¢ pod kontrolou, nehodi na ko§,
neztrati kontrolu nad mi¢em, nevezme mic ze hry nebo dokud se
mi¢ nestane mrtvym.

V zijmu ochrany zranéného hrice vSak mohou rozhod¢i hru
prerusit hru okamZité.

JestliZze zranény hra¢ nemuiZe ihned pokracovat ve hfe (pfiblizné
15 vtefin) nebo dostane-li oSetfeni, musi byt vystfidan nebo
druzstvo musi pokracovat s méné neZ 5 hraci.

Trenéfi, asistenti, ndhradnici a osoby doprovazejici mohou vstou-
pit do hiisté s povolenim rozhod¢iho, aby oSetfili zranéného hrace
pfedtim, neZ bude vystfidan.

Lékatr miZe vstoupit do hfist€ bez povoleni rozhod¢iho, kdyZ po-
dle jeho minéni zranény hrd¢ potfebuje okamZité lékarské oSetfeni.

Béhem hry jakykoli hré¢, ktery krvici nebo ma otevienou rinu,
musi byt vystfiddn. Tento hra¢ se miZe vritit na hfist€¢ pouze poté,
co bylo krviceni zastaveno, zranénd Cast oSetiena a oteviend rana
tipln€ a spolehliveé zakryta.

JestliZe zranény hra¢ nebo krvacejici hrac¢ je oSetfen béhem odde-
chového casu kteréhokoli druzZstva ve stejném useku hry, ve kte-
rém staly hodiny hry, miZe zlstat ve hfe.

Ma-1i zranény hra¢ provadét trestné hody, musi je provést jeho
nihradnik. Nihradnik za zranéného hrace nemlZe byt vystfidin
dokud nehrdl v nésledujicim Case.

Hraci, ktefi byli trenérem oznaceni k zahdjeni hry, mohou byt
nahrazeni v piipad¢ zranéni. V tomto piipadé je soupef také
opravnén k vystiidani stejného poctu hracl, pokud si to pieje.

Kapitan: povinnosti a prava

Kapitan je hrac, ktery je pfedstavitelem druZstva na hiisti. Maze
komunikovat s rozhod¢imi béhem hry a Zadat informaci. Toto
musi byt provedeno zdvofilou formou a pouze tehdy, kdyZ je mic¢
mrtvy a hodiny hry stoji.

14



6.2
6.3

Kapitdn mizZe jednat jako trenér.

Kapitdin musi ihned po skonceni utkdni informovat prvniho
rozhodc¢iho v ptipad€, Ze jeho druZstvo protestuje proti vysledku
utkdni tim, Ze podepiSe zapis v pfislusné ¢asti, oznacené ,,Podpis
kapitdna v pfipad€ protestu‘.

Cl. 7 Trenéfi: povinnosti a prava

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

Nejméné 20 minut pred planovanym zacatkem utkani predaji
trenéfi nebo jejich zdstupci zapisovateli seznam jmen a Cisel ¢lenti
druzstva, ktefi mohou hrét, a souCasné jméno kapitdna, trenéra
a asistenta trenéra. Nahradnici, ktefi se dostavi k utkdni pozdé,
mohou hrit za pfedpokladu, Ze je trenér zapsal do zépisu.

Nejméné 10 minut pied zacatkem utkani ovéfi trenéfi jména
a Cisla svych ¢lend druZstva a podepisi zdpis, zaroveit oznaci pét
hracu, kteti zahdji utkani. Trenér druZstva A déva tuto informaci
jako prvni.

Trenéfi a asistenti (stejné jako ndhradnici a osoby doprovézejici)
jsou jedinymi osobami, kterym je dovoleno setrvdvat uvnitf
prostoru lavi¢ky jejich druzstva, pokud neni stanoveno jinak
pravidly.

Trenér a jeho asistent mohou jit ke stolku béhem hry k ziskani sta-
tistickych informaci a to pouze kdyZ je mi¢ mrtvy a hodiny hry
stoji.

Pouze trenér miZe stdt béhem hry. MizZe oslovovat hra¢e béhem
hry za ptedpokladu, Ze zlstava uvnitf prostoru lavicky.

Je-li pfitomen asistent trenéra, musi byt jeho jméno uvedeno v zi-
pise pfed zacitkem utkédni (podpis neni nutny). Pfejimé vSechny
povinnosti a prava trenéra, jestliZe ten neni schopen z jakychkoli
divodl pokracovat ve své funkci.

KdyZ kapitdn opouSti hfi$t€, trenér musi oznamit rozhod¢imu
¢islo hréce, ktery bude kapitdnem na hfisti.

Kapitdn druZstva miiZe jednat jako trenér, jestliZe trenér neni pii-
tomen nebo nemuiZe pokracovat a neni-li pfitomen asistent trenéra
zapsany v zdpise (nebo je neschopen pokracovat ve hie). Musi-li
kapitan opustit hfi$t€ z jakéhokoli diivodu, miZe zlstat ve funkci
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trenéra. Musi-li v8ak opustit hiist€ pro diskvalifikujici chybu nebo
nemuiZe-li plisobit jako trenér pro zranéni, jeho ndhradnik ve funk-
ci kapitana jej zastoupi i ve funkci trenéra.

7.9 Trenér urc¢i hrace k provedeni trestného hodu ve vSech pripadech,
kdy hazejici neni uren pravidly.
PRAVIDLO CTYRI PREDPISY HRY

Cl. 8 Hraci doba, nerozhodny vysledek a prodlouZeni

8.1
8.2

8.3
8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

Utkéni se skldda ze 4 obdobi po 10 minutéich.

Prestavky trvaji 2 minuty mezi prvnim a druhym (prvni polocas),
ttetim a ctvrtym obdobim (druhy polocas) a pfed kaZzdym
prodlouZenim.

Pfestavka mezi poloCasy utkdni je 15 minut.

Prestdvka v utkani je také 20 minut pfed pldnovanym zacdtkem
utkani.

Prestdvka zacina:

— 20 minut pfed planovanym za¢atkem utkdni.

— KdyZ zazni signil konce obdobi.

Prestavka konci:

— Na zacatku prvniho obdobi, kdyZ se mice dovolené dotkne
skakajici hrac pfi rozskoku.

— Na zacétku vSech ostatnich obdobi, kdyZ se mice dotkne hrac
na hfi$ti po vhazovani.

Je-1i stav utkdni na konci hraci doby ¢tvrtého obdobi nerozhodny,
utkani bude pokracovat tolika prodlouZenimi po 5 minutéch, kolik
je potfebné k rozhodnuti utkani.

Dojde-li k chybé tésn& pred nebo kdyz zazni signil konce hraci
doby, eventudlni trestny hod bude proveden po konci hraci doby.

Je-1i potfebné prodlouZeni jako vysledek téchto trestnych hodu,
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CL9

9.1
9.2
9.3

94

9.5

9.6
9.7

9.8

pak v8echny chyby, ke kterym doSlo po konci hraci doby, budou
povaZzovany za chyby v prestivce a trestné hody za tyto chyby
budou provedeny pfed zacatkem prodlouZeni.

Zacatek a konec obdobi nebo utkani

Prvni obdobi zacind, kdyZ je mi¢ dovolené udefen skakajicim hra-
¢em na rozskoku.

VSechna ostatni obdobi zacinaji, kdyZ se dovolené mice dotkne
hra¢ na hiisti po vhazovéni.

Utkani nemuize zalit, jestlize jedno z druZstev nemd na hfisti
5 hract pfipravenych ke hte.

Ve vSech utkdnich prvni druZstvo jmenované v programu (domé-
ci) bude mit lavicku a vlastni ko§ po levé strané stolku, celem
do hristé. KdyZ se druzstva dohodnou, mohou si lavicky a koSe
vyménit.

Pred prvnim a tfetim obdobim maji druZstva pravo se rozcvicovat
na té poloviné htisté, kde je umistén soupefiv kos.

DruZstva si vyméni koSe pfed druhym poloc¢asem.

Ve vSech prodlouZenich pokracuji druZstva ve hie na stejny koS
jako ve Ctvrtém obdobi.

Obdobi, prodlouZeni nebo utkdni konci, kdyZ zazni signil konce
hraci doby.

Cl. 10 Stav mice

10.1
10.2

10.3

Mi¢ miize byt bud Zivy nebo mrtvy.

Mi¢ se stane Zivym kdyZz:

— Béhem rozskoku je mi¢ dovolené udefen skédkajicim.

— Béhem trestného hodu je mi¢ pfedan hraci k provedeni.
— Pfi vhazovéani je mi¢ pfeddn vhazujicimu hrici.

MiC se stane mrtvym kdyZ:

— Je dosaZeno koSe ze hry nebo z trestného hodu.

— Zazni signél rozhod¢ich, zatimco je mic Zivy.
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10.4

Je ziejmé, Ze mic nepadne do koSe pii trestném hodu, po kterém
nésleduje:

* dal3i trestny hod

* dalsi trest (trestné hody nebo vhazovani)

Zazni signdl koncici obdobi.

Zazni signdl méfice 24 vtefin, zatimco je mi¢ pod kontrolou
druZstva.

Mi¢ je jiZz v letu na ko§ po hodu z pole a dotkl se ho hrac¢
kteréhokoli druZstva poté co:

* rozhodcCi zapiska
» zazni signdl hodin hry ukoncujici obdobi
* zazni signdl 24 vtefin

Mi¢ se nestava mrtvym a body, jsou-li dosaZeny, plati kdyz:

Mic¢ je v letu na ko§ pfi hodu na koS z pole a

* rozhod¢i zapiska

* zazni signdl 24 vtefin

* zazni signdl konce obdobi

Mic¢ je v letu na ko§ z trestného hodu a rozhod¢i zapiskd
jakékoli poruSeni pravidel jiné neZ prestupek hédzejiciho hrace.

KdyZ se hra¢ dopusti chyby na jakéhokoli protihrace, zatimco
mic je pod kontrolou hrace, ktery hizi na ko§ a dokon¢i pokus
hodu plynulym pohybem, ktery zacal dfive, neZ se soupet
dopustil chyby. Toto ustanoveni neplati a ko§ se nepocita, kdyz
po zapiskéni rozhod¢iho:

* Zazni signdl konce obdobi.
* Zazni signdl 24 vtefin.
* Je u¢inén zcela novy pokus o hod.

Cl. 11 Postaveni hrace a rozhodéiho

11.1

Postaveni hrace urCuje misto, kde se hra¢ dotyka podlahy. Je-li
hra¢ pti vyskoku ve vzduchu, urcuje jeho postaveni misto, kde se
naposled dotykal podlahy vzhledem k hrani¢nim ¢ardm, stfedové

Cafe, Care tfi bodl, Cafe trestného hodu a Cardm vymezujicim
uzemi trestného hodu.
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11.2

Postaveni rozhodciho je urceno stejnym zpiisobem jako posta-
veni hrace. Dotkne-li se mi¢ rozhod¢iho, posuzuje se, jako by se
dotkl podlahy v misté postaveni rozhodciho.

Cl 12 Rozskok a alternativni drzeni

12.1
12.1.1

12.1.2

12.2

12.2.1

1222

12.2.3

12.2.4

12.2.5

12.2.6

12.2.7

12.2.8

Definice

Rozskok nastane, kdyZ rozhod¢i vhodi mi¢ ve stfedovém kruhu
mezi dva protihra¢e na zac¢atku prvniho obdobi.

Drzeny mic¢ nastdva, kdyZ jeden nebo vice hracti obou druZstev
m4d jednu nebo obé ruce pevné na mici tak, Ze Zddny z nich nemu-
Ze mi¢ ziskat bez neZadouci hrubosti.

Postup

Béhem rozskoku se oba skdkajici hraci postavi obéma nohama
dovnitf té poloviny stfedového kruhu, kterd je bliZe jejich vlastni-
mu kosi s jednou nohou blizko stfedové cary.

Spoluhra¢i se nesmi postavit vedle sebe na obvod kruhu, po-
74da-li soupef 0 misto mezi nimi

Rozhod¢i potom vyhodi mi¢ vzhiiru (vertikdlné) mezi skakajici
a to vySe, neZ mohou oba skakajici pfi vyskoku dosdhnout.

Mi¢ musi byt dovolené¢ udefen jednim nebo obéma skakajicimi
hraci poté co mi¢ dosahl nejvyssiho bodu.

Zadny ze skdkajicich nemiiZe opustit své misto dokud neni mi¢
dovolené udeten.

Zadny ze skdkajicich nemiize mi¢ chytit nebo se ho dotknout vice
nez dvakrit dokud se nedotkne jednoho z neskdkajicich hract
nebo podlahy.

Jestlize neni mi¢ udefen aspoii jednim ze skakajicich, rozskok se
opakuje.

Ostatni hraci, dokud nebyl mi¢ udefen, nesméji mit jakoukoli ¢ast
téla na nebo nad stfedovym kruhem (vilcem).

PoruSeni podminek v Cl. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 a 12.2.8 je
prestupek.
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12.3

124
12.4.1

12.4.2

12.4.3

12.4.4

12.4.5

12.4.6

12.4.7

Situace rozskoku

Tato situace nastane kdyz:

— Dojde k drzenému mici.

— MiC¢ padne do zdmezi a rozhod¢i jsou na pochybéch, kdo se
posledni dotkl mic¢e nebo se rozhod¢i neshodnou.

— Dojde k prestupku obou druZstev béhem netspé$ného posledni-
ho nebo jediného trestného hodu.

— Zivy mi¢ uvizne na kosi (s vyjimkou mezi trestnymi hody).

— Mi¢ se stane mrtvym, kdyZ Zadné druZstvo nemd mic¢ pod
kontrolou nebo neni k mi¢i opravnéno.

— Ve zvlaStnich situacich: kdyZ po zruSeni stejnych trestll nezby-

vaji k provedeni Zadné tresty ani Zddné druZstvo nema mi¢ pod
kontrolou ani neni oprdvnéno k mici pfed prvni chybou nebo

prestupkem.
— Na zacatku vSech obdobi vyjma prvniho.

Alternativni drZeni

Alternativniho drZeni je metoda, jak se mi¢ stane Zivym vhazova-
nim misto rozskoku.

Ve vSech situacich rozskoku se druzstva stiidaji v drZeni mice
k vhazovéni ze zdmezi z mista nejbliZsiho, kde k situaci rozskoku
doslo.

Druzstvo, které neziskalo kontrolu mi¢e po zahajovacim rozskoku
na zacatku utkdni, zahji alternativni proces drZeni.

DruZstvo, které je opravnéno k priStimu alternativnimu drZeni na
konci kazdého obdobi, zahdji nasledujici obdobi vhazovinim na
prodlouZené stiedové Cafe proti stolku.

Proces alternativniho drZeni za¢ina, kdyZ rozhod¢i dé k dispozici
mi¢ hraci ke vhazovéni a konéi, kdyZ se vhozeny mi¢ dotkne hra-
¢e na hfisti nebo kdyZ se vhazujici druzstvo dopusti pfestupku
nebo Zivy mi¢ uvizne na kosi béhem vhazovani.

DruZstvo dostane mi¢ ke vhazovani pii alternativnim procesu po-
dle Sipky alternativniho procesu, kterd ukazuje k soupefové kosi.
Smér Sipky se méni okamZit€ po skoneni procesu alternativniho
drZeni.

Piestupek druZstva b&hem vhazovani pfi alternativnim drZeni
zplisobi, Ze druZstvo ztrati alternativni vhazovani. Sipka bude
zmén€na na znameni toho, Ze soupef chybujiciho druZstva bude
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12.4.8

opravnén k alternativnimu vhazovani v pristi situaci rozskoku. Hra
bude zahdjena pfiznanim mice soupefi ke vhazovéni jako po nor-
mélnim ptestupku (tj. ne alternativnim drZeni ke vhazovani).

Chyba kteréhokoli druZstva

— Pted zacatkem obdobi s vyjimkou prvniho, nebo
— Béhem alternativniho drZeni ke vhazovani,
nema za nésledek ztratu alternativniho vhazovani.

Nastane-li takova chyba béhem vhazovani na zac¢dtku obdobi poté
co je mi¢ k dispozici vhazujicimu, ale pred tim, neZ se mice dotkl
hréce na hfisti, pak je to jako by se to stalo béhem hraci doby a je
prislusné potrestana.

Cl. 13 Jak se hraje mi¢em

13.1

13.2
13.2.1

132.2

Definice

Béhem hry se hraje mi¢em pouze rukou (rukama) a miZe byt pfi-
hrén, hozen, teCovén, kutdlen nebo driblovéin v libovolném sméru
s omezenimi uvedenymi v téchto pravidlech.

Pravidlo

BéZet s mi¢em, umyslné jej kopat nebo blokovat kteroukoli ¢as-
ti nohy nebo jej udefit pésti je prestupek. Ale nahodny dotek
miCe kteroukoli ¢asti nohy neni prestupkem.

Prostréit ruku koSem zespodu a dotknout se mice pii pfihravce
nebo doskakovéni je prestupek.

Cl. 14 Kontrola mice

14.1

14.2

Kontrola mi¢e druzstvem zaéina, ma-li hra¢ tohoto druZzstva Zivy
mi¢ pod kontrolou tim, Ze jej drzi nebo s nim dribluje nebo ma
Zivy mic k dispozici.

Kontrola mice druZstvem trva, kdyz:

— Hrac¢ tohoto druzstva m4 Zivy mi¢ pod kontrolou.

— Hr&ci tohoto druZstva si mi¢ pfihravaji.
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14.3

Kontrola kon¢i, kdyz:

— Soupef ziskd kontrolu mice.

— MIC se stane mrtvym.

— MIC opustil ruce hazejiciho pfi hodu na ko§ z pole nebo pfi
trestném hodu.

Cl. 15 Hraé p¥i hodu na ko$

15.1

15.2

Hod na koS z pole nebo trestny hod nastane, kdyZ hra¢ drzi mic¢
v ruce (rukou) a pak jej hodi vzduchem smérem k soupefové kosi.
Dorazeni: udefit mi¢ rukou nebo rukama smérem ke koSi soupere.
Zasunuti: zasunout nebo se pokouset zasunout mi¢ shora do kose
soupefe jednou nebo obéma rukama.

DorédZeni a zasunuti jsou také povazovany za hody na kos z pole.

Hod na kos:

— Zacina, kdyz hra¢ zacina spojity pohyb obycejné predchazejici
vypusténi mice a kdyZ podle posouzeni rozhod¢iho zacina
s pokusem o dosaZeni bodit hozenim, zasouvdnim nebo doré-
Zenim smérem ke koSi soupere.

— Konéi, kdyZ mic¢ opusti ruku (ruce) hazejiciho a v pfipadé hodu
ve vyskoku dokud se obé nohy hézejiciho nevrati na podlahu.
Hrac pti pokusu miZe mit ruce drZzeny soupefem a tim je mu bra-
néno v hodu, i kdyZ je rozhod¢im povaZovén za hdzejiciho. V tom-
to ptipad€ neni podstatné zda mi€ opustil ruce hazejiciho.

Neni vazba mezi po¢tem dovolenych krokt a hodem.

Spojity pohyb:

— Zacne, kdyZ mic spocine v ruce (rukou) hrace a pohyb pfi hodu,
obycejné vzhiiru, zacal.

— MuzZe zahrnovat pohyby rukou nebo téla hrace pii pokusu o hod
na kos z pole.

— Kondi, je-li u¢inén dplné novy pokus o hod na kos.

Cl. 16 Kos - kdy je dosaZeno a jeho hodnota

16.1

Definice

16.1.1 Kose je dosaZeno, kdyZ Zivy mi¢ padne shora do koSe a zlstane

v ném nebo jim propadne.
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16.1.2

16.2
16.2.1

16.2.2

16.2.3

16.2.4

Mic¢ je povaZzovéan za mi¢ v koSi, kdyZ dokonce nejmensi ¢ast jeho
objemu je uvnitf obroucky a pod drovni roviny obroucky.

Pravidlo

Ko§ se zapocitdva druzstvu utocicimu na kos, do kterého je mic

vhozen, takto:

— Kos z trestného hodu se pocita za jeden bod.

— Ko$ z dvoubodového tzemi se pocitd za dva body.

— Kos z tfibodového tzemi se pocitd za tii body.

— KdyZ se mi¢ dotkne obroucky po poslednim nebo jediném trest-
ném hodu a je dovolené udefen obridncem nebo tutoénikem
a poté padne do kose, pak plati za dva body.

Jestlize hra¢ vhodi mi¢ nahodné do vlastniho kose svého druz-

stva, body budou zaznamendny kapitdnovi soupefova druZstva.

Jestlize hra¢ imyslné vhodi mi¢ do svého vlastniho kose, je to

pfestupek a koS se nepocita.

Jestlize hra¢ zpuisobi, Ze mi¢ padne projde kosem zespodu, je to

prestupek.

Cl. 17 Vhazovani

17.1
17.1.1

17.2
17.2.1

17.2.2

17.2.3

Definice
Vhazovani nastane, kdyZ je mi¢ pfihran do hfis§t€ hri¢em v zdmezi.

Postup

Rozhod¢i musi mi¢ pfimo podat, pfihrat nebo jej déat k dispozici
hréci, provadéjicimu vhazovani. MiZe také hodit nebo pfihrat
o zem mi¢ hraci provadéjicimu vhazovéni za pfedpokladu Ze:

— Rozhod¢i neni vice nez 4 metry od vhazujiciho hréace.

— Vhazujici hra¢ je na spravném mist€ ur¢eném rozhod¢im.

Hr4¢ vhodi mi¢ ze zdmezi z mista uréeném rozhod¢im, nejblize
mistu poruseni pravidel nebo kde hra byla zastavena, s vyjimkou
prostoru piimo za kosem.

Na zacatku vSech obdobi, vyjma prvniho, nebo po trestnych ho-
dech (hodu) za technickou, nesportovni nebo diskvalifikujici chy-
bu, nasledujici vhazovani bude provedeno ve stfedu hfisté, proti
stolku zapisovatele bez ohledu na to, zda byl posledni trestny hod
Uspésny Ci nikoli. Vhazujici hra¢ stoji kazdou nohou po jedné stra-
né prodlouZené stfedové ¢ary a miiZze prihrat mic¢ hraci na kteréko-
li misto na hfisti.
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17.2.4

17.2.5

17.2.6

17.3
17.3.1

17.3.2

Po osobni chybé hrace druZstva, které ma Zivy mi¢ pod kontrolou,

nebo druZstva, které je opravnéno k vhazovéni ze zdmezi, nésled-

né vhazovéni ze zdmezi bude provedeno soupefem z mista nejbli-

Ze mistu provinéni

Kdykoli mi¢ padne do koSe, ale koS z pole nebo z trestného hodu

neplati, nasledné vhazovéni se provede z mista prodlouZené ¢ary

trestného hodu.

Po uspésném kosSi ze hry nebo po tspésném poslednim

trestném hodu:

— Kterykoli hra¢ druzstva, které dostalo ko§, mize vhodit mi¢
z kteréhokoli mista za koncovou ¢arou hfisté, kde padl kos.

— Toto se také uplatiiuje v pfipad€, Ze rozhod¢i podd mi¢ hraci
nebo jej da k dispozici po oddechovém case nebo po jakémkoli
zastaveni hry po kosi.

— Vhazujici hra¢ se miZe pohnout do strany nebo zpét a mi¢ mize
byt pfihrdn spoluhrd¢i na nebo za koncovou carou, ale pét
vtefin se poc¢itd od okamZiku, kdy je mi¢ k dispozici prvnimu
hréaci v zamezi.

Pravidlo

Hra¢, ktery ma vhazovat, nesmi:

— Vycerpat vice nez 5 vtefin k odhozeni mice.

— Vstoupit do hfi§té pokud ma mi¢ v rukou.

— Béhem vhazovéni hodit tak, Ze se mi¢ dotkne zdmezi diive nez
se mi¢ dotkl hrace uvniti* hfisté.

— Se dotknout mice na hfisti dfive neZ se jej dotkl jiny hrac.

— Hodit mi¢ pfimo do koSe.

— Se pohnout vice neZ jeden metr podélné€ a ve vice nez v jednom
sméru z mista ureného rozhod¢im pred nebo béhem vhozeni

mice. Nicméné je dovoleno ustoupit od hfi§t€¢ kolmo k ¢afe tak
daleko jak okolnosti dovoli.

Kterykoli jiny hra¢ nesmi:

— Mit jakoukoli ¢ast svého téla pfes hrani¢ni ¢aru pfed tim nez
mi¢ je vhozen pfes ¢aru.

— Byt méné neZ jeden metr k hraci vhazujicimu ze zamezi, kdyz

prostor vné hrani¢ni ¢ary bez prekdzek je mensi neZ dva metry.

Poruseni Cl. 17.3 je prestupek.
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17.4

Trest
Mi¢ je prfizndn soupefi ke vhazovadni v bod€¢ plvodniho vha-
zovéni.

Cl. 18 Zapocitatelny oddechovy &as

18.1

18.2
18.2.1
18.2.2

18.2.3

18.2.4

18.2.5

18.2.6

18.3
18.3.1

Definice
Zapocitatelny oddechovy ¢as je preruseni hry vyZadané trenérem
nebo jeho asistentem.

Pravidlo

Vsechny zapocitatelné oddechové Casy trvaji jednu minutu.

Moznost vyZzadani zac¢ina, kdyz:

— Mic se stane mrtvym a hodiny stoji a rozhod¢i ukoncil komuni-
kaci se stolkem pfii signalizaci.

— Je dosaZeno koSe ze hry soupefem druZstva, které poZaduje
oddechovy cas.

MozZnost vyzadani kon¢i, kdyZ

— MiC je k dispozici hraci k provedeni prvniho nebo jediného
trestného hodu.

— Mi¢ je k dispozici hraci k vhazovani.

Dva oddechové c¢asy mohou byt pfidéleny kazdému druZstvu

béhem prvniho polocasu a tfi oddechové Casy kdykoliv béhem

druhého polocasu a jeden béhem kazdého prodlouZeni.

NevyuZité oddechové ¢asy nemohou byt pievedeny do daliho

poloc¢asu nebo prodlouZeni.

Oddechovy Cas se zapocitd trenérovi, ktery o néj pozada prvni,

kromé pripadu, kdy se poskytne po soupefové kosi ze hry a neby-

la odpiskédna chyba.

Postup

Trenér nebo asistent mé pravo zadat o zapocitatelny oddechovy
¢as. Dojde osobné k zapisovateli nebo navdze vizudlni kontakt se
zapisovatelem a vyZada si jej jasné pouZitim smluveného zname-
ni rukou.
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18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

184
18.4.1

18.4.2

Zadost o zapocitatelny oddechovy ¢as miZe byt odvoldna pred

tim, neZ zazni signdl zapisovatele, oznamujici tuto Zadost.

Oddechovy cas:

— Zacne, kdyZ rozhod¢i zapiska a da znameni.

— Kon¢i, kdyZ rozhod¢i zapiska a pokyne druZstviim k navratu do
hiiste.

Jakmile nastane moZnost vyZadani zapisovatel ozndmi rozhod¢im

svym signdlem, Ze byl vyZidan oddechovy cas. Je-li dosaZeno

kose proti druzstvu, které si vyZadalo oddechovy cas, casoméfic

okamfZité zastavi as a nechd zaznit jeho signal.

Bé&hem oddechového ¢asu (a béhem prestdvky mezi za¢atkem dru-
hého, ¢tvrtého obdobi nebo kazdého prodlouZeni) je hra¢tm do-
voleno opustit hfisté a sedét na lavicce druZstva a osobdm, kterym
je dovoleno byt v prostoru lavicky druZstva, vstoupit do hfisté za
predpokladu, Ze zlstanou v blizkosti prostoru lavicky.

Omezeni

Zapocitatelny oddechovy ¢as neni povolen mezi nebo po trest-
nych hodech za jednu chybu azZ do nového mrtvého mice po fazi
hry, kdy béZel cas.

Vyjimky:

— Kdy?zZ je odpiskdna chyba mezi trestnymi hody. V tomto piipadé
budou trestné hody dokonceny a oddechovy Cas bude udé€len
pred provedenim novych trestil za chybu.

— KdyzZ je odpiskdna chyba pred tim, neZ je mi¢ Zivy po posled-
nim trestném hodu. V tomto pfipadé€ je oddechovy ¢as udélen
pfed provedenim novych tresti za chybu.

— KdyZ je odpiskdn prestupek, pred tim, neZ je mi¢ Zivy po
poslednim trestném hodu. V tomto pfipad€ je oddechovy cas
udélen pfed vhazovanim.

V pfipadé posloupnosti trestnych hod, nebo oprdvnéni ke vhazo-
vani, vyvolanych vice neZ jednim trestem za chybu, kazda po-
sloupnost bude posuzovana zv14steé.

Zapocitatelny oddechovy ¢as neni poskytnut druzstvu, které do-
séhlo koSe, kdyZ Cas stoji po koSi ze hry v poslednich 2 minutich
¢tvrtého obdobi nebo jakéhokoli prodlouzeni, pokud rozhod¢i
nepferusi hru.
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Cl. 19 St¥idani

19.1

19.2

19.2.1
19.2.2

19.2.3

19.2.4

19.3
19.3.1

19.3.2

19.3.3

Definice
Stfidani je preruseni hry vyzaddané ndhradnikem.

Pravidlo

Druzstvo miZe stfidat hrace béhem pfileZitosti ke stfidani.

Prilezitost ke stfidani zacina kdyz:

— MiC se stane mrtvym a hodiny hry stoji a rozhod¢i ukoncil
komunikaci se stolkem.

— Je dosazeno koSe ze hry v poslednich dvou minutich ¢tvrtého
obdobi nebo jakéhokoli prodlouZeni proti druZstvu, které
zadalo stiidani.

PrileZitost ke stéidani konéi kdyz:

— Hr4¢ ma k dispozici mi¢ k prvnimu nebo jedinému trestnému
hodu.

— Hrac¢ ma k dispozici mi¢ ke vhazovani.

Hrécg, ktery byl pravé vystfiddn a ndhradnik, ktery se pravé stal

hri¢em, se nemohou vritit do hry nebo nemohou opustit hru

dokud se mi¢ znovu nestane mrtvym poté co znovu bé&Zel cas.

Vyjimky:

— Ma-li druZstvo méné nez 5 hra¢l na hfisti.

— Hrég, ktery ma provést opravu omylu, je na lavici druZstva poté
co byl dovolené& vysttidan.

— Zranény nebo krvicejici hrac, oSetfeny b&hem oddechového
Casu.

Postup

Pouze stiidajici hrd¢ ma pravo vyZadovat stiidani. On (ne trenér
nebo asistent) pfijde k zapisovateli a poziddd jasné€ o stfidani
pomoci uZivaného znameni rukama nebo musi sedét na Zidli
pro stfidani. Musi byt okamZité pfipraven hrat.

Zadost o stfidani miiZe byt zrufena pouze pred zaznénim signdlu
zapisovatele, oznamujici tuto Zadost.

Zapisovatel ozndmi svym signdlem rozhod¢im Zadost o stfidani
jakmile nastane pfileZitost ke stfidani.
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19.3.4

19.3.5

19.3.6

19.3.7

19.3.8

19.3.9

19.4
19.4.1

Stiidajici hra¢ musi zstat za hrani¢ni ¢arou, dokud mu rozhodc¢i
nedéd znameni ke stfiddni.

Hrag, ktery je stiidan, se nemusi hlésit ani rozhod¢imu ani zapiso-
vateli. MuZe jit pfimo k lavici druZstva.

Stiidani musi byt dokoneno co nejrychleji. Hrac, ktery se
dopustil své 5. chyby nebo byl diskvalifikovdn, musi byt vy-
stifidan co nejrychleji (pfiblizné do 30 vtefin). Jestlize podle
nézoru rozhod¢tho nastane neodtivodnéné zdrZeni, bude nafizen
oddechovy c¢as druZstvu, které se provinilo. Nemd-li druZstvo
jiz oddechovy Cas, miZe byt nafizena technickd chyba trené-
rovi (,,B%).

Je-li stiidani vyZadédno béhem oddechového casu nebo o pre-
stdvce, stfidajici se musi hldsit zapisovateli pfed vstupem na
hiiste.

Hra¢, provadéjici trestny hod, miize byt vystiidan za ptedpokladu, Ze
mi¢ se stane mrtvym po poslednim nebo jediném trestném
hodu.

V tomto piipad€ soupet mizZe také st¥idat jednoho hrace za pted-
pokladu, Ze Zadost byla podédna pfed tim neZ se mic stal Zivym pro
posledni nebo jediny trestny hod.

Hrég, ktery provadi trestné hody, musi byt vystiidan kdyz:

— Je zranén.

— Dopustil se své paté chyby.

— Je diskvalifikovén.

Omezeni

Stfidani neni dovoleno mezi nebo po trestném hodu (hodech)
za jediny trest dokud se miC nestane op&t mrtvym poté co
béZel Cas.

Vyjimky:

— Doslo k chybé mezi trestnymi hody. V tomto pfipadé budou
trestné hody dokonceny a stfid4ni bude provedeno pfed nafize-
nim novych trestl za chybu.

— Doslo k chybé pfed tim neZ se mi¢ stal Zivym po poslednim
trestném hodu. V tomto pfipad€ bude stfidani provedeno pred
nafizenim novych trest.

— Doslo k prestupku, pfed tim neZ se mi€ stal Zivym po poslednim
trestném hodu. Stfidani bude povoleno pfed vhazovanim.
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19.4.2

V pfipadé, Ze jde o posloupnost trestnych hodd, které jsou vysledkem
vice neZ jednoho trestu, kazdd posloupnost musi byt posuzovina
zv1asteé.

Stiidani neni dovoleno druZstvu, které dalo ko§ béhem posled-
nich 2 minut ¢tvrtého obdobi a jakéhokoli prodlouZeni kdy stoji
¢as, pokud rozhod¢i nepteru$il hru nebo pokud druZstvo, které
dostalo koS, nestfida.

CL 20 ZrusSeni utkani (skrec)

20.1

20.2
20.2.1

20.2.2

Pravidlo

DruZstvo ztraci utkani zruSenim jestliZe:

— Patndct minut po stanoveném zacitku utkdni neni pifitomno
nebo neni schopno hry pét hraca.

— Odmitne hrit po vyzvani prvnim rozhod¢im.

— Svymi ¢iny zabrani pokracovani hry.

Trest

Vitézstvi je pfizndno soupefi a stav bude 20:0. Dale druZstvo,
které prohraje, nedostane Zadny bod do klasifikace.

Pro sérii dvou zdpasii (doma a venku) na celkovy pocet bodil a pro
Play-Off (lepsi ze tff — na dvé& vit€zstvi), druZstvo, které prohrélo
zruSenim utkdni v prvnim, druhém nebo tfetim utkani, ztrati celou
sérii nebo Play-Off ,,zruSenim*. Toto se neaplikuje na Play-Off
(lepsi z péti — na tfi vitézstvi).

Cl. 21 Nedohrani utkani

21.1

21.2
21.2.1

21.2.2

Pravidlo

DruZstvo prohraje jestliZe béhem hry pocet jeho hrac¢i schopnych
hry na hfisti je men8i nez dva.

Trest

Jestlize druZstvo, v jehoZ prospéch je utkdni zruSeno vede, stav
utkdni zlstane. Jestlize druzstvo, v jehoZ prospéch je utkani
zruSeno nevede, bude konecny stav 2:0 pro né&j. Dile poraZené
druZstvo dostane jeden bod do klasifikace.

V sérii dvou zédpasi (doma a venku) druZstvo, které prohrilo
timto zplsobem bud v prvnim nebo druhém utkéni, ztrati sérii
,,hedohranim®.
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PRAVIDLO PET PRESTUPKY

CL. 22 Prestupky

221

22.2

Definice
Prestupek je poruseni pravidel.

Trest

MiC je pfiznan soupefi ke vhazovéni ze zdmezi v nejbliz§im bodu
pfestupku s vyjimkou prostoru p¥imo za deskou pokud neni stano-
veno pravidly jinak.

Cl. 23 Hrad v zamezi — mi¢ v zamezi

23.1
23.1.1

23.1.2

23.2
23.2.1

2322

2323

Definice

Hrac¢ je v zamezi, kdyZ se dotykd kteroukoli ¢asti svého t&la
podlahy nebo jakéhokoli jiného pfedmétu kromé hrace na, nad
nebo vné hrani¢nich car.

Mic je v zdmezi, kdyZ se dotyka:
— Hréce nebo jiné osoby v zdmezi.
— Podlahy nebo jiného pfedmétu na, nad nebo vné hranicnich car.

— Konstrukce nebo zadni strany desek nebo jakéhokoli pfedmétu
nad hiiStém.

Pravidlo

Mic jde do zdmezi vinou hrace, ktery se jej dotkl posledni dfive
nez se dostal do zdmezi, dokonce i v pfipadé, Ze se dotkne nééeho
jiného neZ hrace.

Je-li mi¢ v zémezi, protoZe se dotkl nebo byl teCovan hracem
ktery je na nebo za hrani¢ni ¢arou, pak tento hra¢ zavinil to, Ze je
mi¢ v zdmezi.

Jestlize se hra¢ pri drZzeném mici dotkne zdmezi nebo zadni
poloviny, pak nastane situace rozskoku.

C1. 24 Dribling

24.1
24.1.1

Definice

Dribling zacind, kdyZz hra¢ majici Zivy mi¢ pod kontrolou na
hfisti, hdzi, odrdZi, kutili nebo dribluje mi¢ na podlaze a dotkne
se jej opét difve neZ se ho dotkne jiny hrac.
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24.1.2

24.13

24.2

Dribling kon¢i v okamZiku kdy se hra¢ dotkne mice soucasné obé-
ma rukama nebo nechd mi¢ spocinout v jedné nebo obou rukou.

Béhem driblingu miiZe byt mi¢ hozen do vzduchu za pfedpokladu,
Ze se mi¢ dotkne podlahy nebo jiného hrace pfed tim, neZ se jej
hra¢ opét dotkne rukou.

Pocet krokl hrace neni omezen, jestliZe mi¢ neni v dotyku s jeho
rukou.

Hrac, ktery ndhodné ztrati a pak opét ziska kontrolu Zivého mice
na hfisti, je povazovan za hréice, kterému ndhodné vypadl mic.

Nasledujici neni driblingem:

— Naésledné pokusy hodu na ko§ z pole.

— Néhodné vypadnuti mi¢e na za¢atku nebo na konci driblingu.
— Pokusy ziskat kontrolu mice vypichnutim z blizkosti jinych hract.
— VyraZeni mice z kontroly jiného hrace.

— Zachyceni pfihravky a znovuziskani mice.

— Prehazovani mice z ruky do ruky a zachyceni pfed tim, neZ se
dotkne podlahy za pfedpokladu, Ze neporusi pravidlo o krocich.

Pravidlo

Hrac¢ nesmi driblovat podruhé, co byl ukoncen jeho prvni dribling,

pokud to neni po tom, co ztratil kontrolu Zivého mice na hiisti

v disledku:

— Hodu na ko§ z pole.

— VyraZeni mice soupefem.

— Prihrdvky nebo ndhodného vypadnuti mice z rukou poté, co se
mice dotkl jiny hrac.

Cl. 25 Kroky

25.1
25.1.1

25.1.2

Definice

Kroky jsou nedovoleny pohyb jedné nebo obou nohou, mimo
omezeni vymezend v tomto Clanku, v jakémkoli sméru zatimco
hra¢ drzi Zivy mi¢ na hfisti.

Obratka (pivot) je dovoleny pohyb, ktery vznikd, kdyZ hrac,
ktery md v drZeni Zivy mi¢ na hfiSti, jednou nebo vicekrat
vykro¢i stejnou nohou v kterémkoli sméru, zatimco druhd noha,
zvand obrétkova, zlistdva na témZ misté ve styku s podlahou.
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25.2  Pravidlo

25.2.1 Stanoveni obratkové nohy hrace, ktery chytne zZivy mi¢ na
hristi:
— Hrac, stojici obéma nohama na podlaze:

* V okamziku, kdy zvedne jednu nohu, se druha stava obrat-
kovou.

— Hrég, ktery chyti mi¢ v pohybu nebo driblingu:

* KdyZ se jedna noha dotyka podlahy, pak tato noha se stava
obratkovou.

¢ Kdyz se Zzadna noha nedotyka podlahy a hri¢ dopadne
soucasné obéma nohama, pak v okamziku, kdy zvedne jed-
nu nohu, se druhd stavé obrétkovou.

* Kdyz se zadna noha nedotyka podlahy a hra¢ dopadne na
jednu nohu, pak se tato stdvd obratkovou. JestliZe z této nohy
vyskoc¢i a dopadne na ob& nohy soucasné, pak Zadnad noha
neni obratkova.

25.2.2. Postup s micem hrace, ktery zvolil obratkovou nohu, zatimco
ma Zivy mi¢ na hristi pod kontrolou:
— Zatimco stoji obéma nohama na podlaze:

» Pifi zahdjeni driblingu nesmi byt obratkovd noha zvednuta
dfive neZ mi¢ opusti ruce.

» Pfi pfihrdvce nebo pokusu hodu na ko§, miZe hra¢ z obrét-
kové nohy vyskocit, ale Zidna noha se nesmi vratit na podla-
hu pfed tim, neZ mi¢ opusti ruku (ruce).

— V pohybu nebo driblingu:

» Pri zahdjeni driblingu nesmi byt obratkovd noha zvednuta
dfive neZ mi¢ opusti ruce.

* Pii pfihrdvce nebo pokusu hodu na ko§, miiZze hra¢ z obrat-
kové nohy vyskocit a dopadnout na jednu nohu nebo obé
soucasné, ale pak se Zddn4 noha nesmi vratit na podlahu pred
tim, neZ mi¢ opusti ruku (ruce).

¥ Mz

— Po zastaveni, kdyZ Zadna noha neni obratkova:
* Pii zahijeni driblingu, Zadna noha nesmi byt zvednuta diive
neZ mic opustil ruce.

 Pfi pfihrdvce nebo pokusu hodu na ko§, jedna nebo ob€ nohy
mohou byt zvednuty, ale nesmi se vrétit na podlahu pfed tim,
neZ mi¢ opustil ruku (ruce).
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25.2.3

Hrac na podlaze.

— Je dovoleno, kdyZ hra¢, drzici mi¢ spadne na podlahu, nebo le-
Zici nebo sedici na podlaze ziskd mi¢ pod kontrolu.

— Ale je prestupkem, kdyZ potom hra¢ klouZe, véli se nebo se
pokusi vstat zatimco drZi mic.

Cl. 26 T¥i vteFiny

26.1
26.1.1

26.1.2

26.1.3

Pravidlo

Hrac¢ nesmi zlstat déle neZ tfi za sebou jdouci vtefiny v soupeto-

v€ vymezeném Uzemi, mé-li jeho druZstvo Zivy mi¢ pod kontrolou

v pfedni Casti hfisté a Cas béZi.

Ohled musi byt bran na hrace, ktery:

— ¢ini pokus opustit vymezené tizemi,

— je ve vymezeném tzemi v okamZiku, kdy on nebo jeho spolu-
hra¢ hazi na ko§ a mi¢ opousti nebo pravé opustil ruku (ruce),

— byl v tizemi méné neZ tii vtefiny a dribluje v ném s imyslem
hodit na kos.

Aby se hri¢ dostal mimo vymezené tzemi, musi se obéma
nohama dotknout podlahy vné vymezeného tzemi.

Cl. 27 Tésné branény hracé

271

27.2

Definice

Hraé, ktery drzi Zivy mi¢ na hfisti, je tésné branén, kdyz soupeft
je v aktivnim obranném postaveni ve vzdédlenosti méné neZ jeden
metr od né¢ho.

Pravidlo

Té&sné branény hra¢ musi pfihrat, hodit mi¢ nebo driblovat do péti
vtefin.

Cl 28 Osm vtefin

28.1
28.1.1

Definice

Zadni ¢ast hristé druzstva zahrnuje vlastni kos, pfedni ¢ast desky
a tu Cast hiisté, kterd je omezena koncovou Carou za vlastnim ko-
Sem, postrannimi ¢arami a stfedovou Carou.
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28.1.2 Predni ¢ast hristé zahrnuje soupetiiv kos, pfedni ¢ast desky a tu
¢ast hiisté ohrani¢enou koncovou ¢arou za soupefovym koSem,
postrannimi ¢arami a hranou stfedové ¢ary bliZsi soupefové kosi.

28.1.3 MiC se dostane do predni casti hristé druzstva, kdyZ se dotkne
predni ¢asti hiist€ nebo se dotkne hrdce nebo rozhodciho, ktery se
dotyka ¢asti téla predni ¢asti htisté.

28.2 Pravidlo

28.2.1 Ziské-1i hra¢ kontrolu Zivého mice v zadni ¢asti hfi§té, musi jeho
druZstvo béhem 8 vtefin zahrdt mi¢ do své predni ¢ésti hiiSté.

28.2.2 Obdobi 8 vtefin pokraCuje ve zbyvajicim case, kdyZ druZstvo,
které mélo pred tim mi¢ pod kontrolou, je opravnéno vhazovat
v zadni ¢4sti jako vysledek:

— Mice v zdmezi.

— Zranéného hrace stejného druZstva.

— Situace rozskoku.

— Oboustranné chyby.

— Zruseni stejnych trestll obou druZstev.

CL. 29 Dvacet ¢tyri vterin

29.1 Pravidlo

29.1.1 Ziska-li hra¢ kontrolu Zivého mice na hfisti, musi se jeho druZstvo
pokusit hodit na koS z pole do dvaceti ¢tyr vtefin.

K provedeni hodu na ko§ z pole musi byt splnény nésledujici

podminky:

— Mi¢ musi opustit ruku (ruce) hazejiciho ptfi hodu z pole pred
zaznénim signélu 24 vtefin.

— Poté co mi¢ opustil ruce hazejiciho pfi hodu na ko z pole, se
mi¢ musi dotknout obrouc¢ky nebo padnout do kose.

29.1.2 KdyZ je hozeno na kos tésné pied koncem obdobi 24 vtefin
a signdl zazni zatimco mi¢ leti na ko§ poté co opustil ruce
héazejiciho:

— Padne-li mi¢ do koSe, neni prestupek, ko§ se pocitd.

— Dotkne-li se mi¢ obroucky, ale nepadne do koSe, nedojde
k prestupku, signil bude zanedbdn a hra pokracuje bez
preruseni.
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29.2
29.2.1

29.2.2

29.2.3

— Dotkne-li se mi¢ pouze desky (ne obroucky) nebo obroucku
mine, dojde k prestupku, pokud soupet neziska okamZitou a jas-
nou kontrolu mice, v tom piipadé bude pfestupek zanedbin
a hra pokracuje.

VSechna ustanoveni o srdZeni mice a sméfovini ke koS$i jsou
aplikovéna.

Postup

Kdy?Z zafizeni 24 vtefin bylo omylem vynulovano, miiZe rozhod¢i
zastavit ihned hru, jakmile to zjistil, pokud tim nevystavi nékteré
druZstvo do nevyhody. Cas na zafizeni bude opraven a drZeni mice
bude vraceno druZstvu, které mélo mi¢ predtim pod kontrolou.

Je-li hra zastavena rozhod¢im pro néjaky divod bez spojeni
s nékterym druZstvem, novych 24 vtefin a drZeni mi¢e bude
pfiznéno druZstvu, které mélo mi¢ pod kontrolou.

Ale kdyZ podle minéni rozhod¢iho by soupef byl postaven do
nevyhody, pak bude pokracovdno v méfeni 24 vtefin od doby
zastaveni.

KdyzZ signal zazni omylem, zatimco ma druZstvo mi¢ pod kon-
trolou nebo Zadné druZstvo nemd mi¢ pod kontrolou, signal bude
zanedbdn a hra pokracuje.

Ale kdyZ podle minéni rozhod¢iho bylo druZstvo, majici mi¢ pod
kontrolou, postaveno zaznénim signalu do nevyhody, musi byt hra
zastavena. Zafizeni bude opraveno a drZeni mice bude pfiznidno
druzstvu, které mélo mi¢ pod kontrolou v okamziku signélu.

Cl. 30 Zahrani mice do zadni ¢asti hristé

30.1
30.1.1

30.1.2

Definice
Mic¢ se dostane do zadni ¢asti hfist€ druzstva, kdyz:
— Se dotkne zadni ¢asti hfisté.

— Se dotkne hrac¢e nebo rozhod¢iho, ktery ma ¢ast svého téla
v dotyku se zadni ¢asti hiisté.

Mi¢ se povazuje za nedovolené vraceny do zadni ¢asti, kdyZ hrac

druZstva majici Zivy mi¢ pod kontrolou, je:

— Posledni, ktery se mice dotkl pfed pfechodem do zadni ¢asti
a néktery hra¢ téhoz druZstva se prvni dotkne mice v zadni
Casti.
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30.2

— Posledni, ktery se mi¢e dotkl v zadni ¢asti, nasledné se mic
dotkl pfedni Casti a pak tento hrd¢ nebo néktery hri¢ téhoz
druZstva, ktery je v zadni ¢asti, se prvni dotkne mice.

Toto omezeni plati pro vSechny situace v pfedni C¢asti hiiSté

véetn€ vhazovani ze zdmezi.

Pravidlo
Hra¢ ktery ma Zivy mi¢ pod kontrolou v pfedni ¢asti hiisté, nesmi
nedovoleng zahrat mi¢ do zadni Casti.

Cl 31 Ovlivnéni sméfovani mic¢e ke kosi a sriaZeni mice

31.1
31.1.1

31.2
31.2.1

31.2.2

31.2.3

31.24

Definice

Hod na koS z pole nebo trestny hod:
— zacina, kdyZ mic¢ opusti hrd¢ovu ruku (ruce) hazejiciho.
— kondi, kdyZ mic:
* Padne do koSe pfimo shora a zlistane v ném nebo propadne.
* Nema4 dile moZnost padnout do koSe.
* Dotkne se obroucky.
* Dotkne se podlahy.
* Stane se mrtvym.

Pravidlo

Ovlivnéni smérovani mice ke kosi b&hem hodu na ko§ z pole

nastdvd, kdyZ se hra¢ dotkne mice, ktery je zcela nad rovinou

obroucky:

— A je na sestupné draze letu.

— Poté co se dotkl desky.

Ovlivnéni sméfovani béhem trestného hodu nastiva, kdyz se

hra¢ dotkne mice, ktery leti ke koSi, pfed dotekem obroucky.

Toto omezeni je aplikovdno pouze do toho okamzZiku, kdy

mi¢ nemd moZnost padnout do koSe piimo nebo kdyZz se dotkl

obroucky.

SraZeni mice nastiva béhem hodu na kos z pole, kdyz:

— Hrac¢ se dotkne koSe nebo desky zatimco je mi¢ v doteku
s obrouckou.

— Hrac prostréi ruku koSem zespodu a dotkne se mice.
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31.2.5

31.2.6

31.3
31.3.1

3132

— Obrénce se dotkne mice nebo koSe zatimco je mi¢ v kosi a za-
brani mici projit koSem.

— Obrance zplsobi vibrace desky nebo obroucky tak, Ze podle mi-
néni rozhod¢iho to zabranilo mici padnout do kose.

— Uto¢nik zpiisobi vibrace desky nebo obroucky tak, Ze podle mi-
néni rozhod¢iho to ovlivnilo padd mice do koSe.

SraZeni mic¢e béhem trestného hodu nastava, kdyz:

— Hr4c se dotkne mice, koSe, nebo desky zatimco m4 mi¢ moZnost pad-
nout do kose béhem trestného hodu, po kterém néasleduje dalsi hod.

— Hr4c¢ prostréi ruku koSem zespodu a dotkne se mice.

— Obréance béhem posledniho nebo jediného trestného hodu, kdyz
m4a mi¢ moZnost padnout do koSe po dotyku obroucky, rozvib-
ruje desku nebo obroucku tak, Ze podle minéni rozhod¢iho to
zabranilo pddu mice do koSe.

— Utoénik b&hem posledniho nebo jediného trestného hodu, kdy#
ma mi¢ moZnost padnout do koSe po dotyku obroucky, roz-
vibruje desku nebo obroucku tak, Ze podle minéni rozhod¢iho to
zpusobilo pad mice do koSe.

Je-1i mi¢ v letu na ko§ z pole a poté:

— KdyZ rozhod¢i zapiskne.

— KdyZ zazni signal konce obdobi,

pak Zadny hra¢ se nesmi dotknout mice, ktery se odrazil od
obroucky a ma moZnost padnout do koSe.

Vsechna omezeni o sméfovéani a srdZeni mice budou aplikovana.

Trest

Dopusti-li se tohoto pfestupku tto¢nik, nemohou byt pfiznany
7adné body. Hra bude znovu zahijena vhazovinim soupefem ze
zadmezi za prodlouZenou Carou trestného hodu, pokud neni stano-
veno pravidly jinak.

Dopusti-li se tohoto pfestupku obrance, tito¢icimu druzstvu jsou
pfiznény:

— Jeden bod pfi trestném hodu.

— Dva body, je-1i hozeno z dvoubodového tzemi.

— Tii body, je-li hozeno z tfibodového tizemi.

Pfiznani bodl a nésledujici postup je stejny jako kdyby body
vyplynuly z padnuti mice do koSe.
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PRAVIDLO SEST CHYBY

Cl. 32 Chyby

32.1 Definice

32.1.1 V utkéni, ve kterém se pohybuje v rychlosti deset hracti v ome-
zeném prostoru, se nedd vyhnout télesnému dotyku.

32.1.2 Chyba je poruseni pravidel zahrnujici osobni dotyk hrace se
soupefem anebo nesportovni chovani.

32.1.3 Druzstvu miZe byt odpiskan jakykoli pocet chyb. Bez ohledu na
trest je chyba zapsana vinikovi do zdpisu a piislu$né potrestana.

Cl. 33 Dotyk: obecné principy

33.1 Princip valce
Princip valce je definovan jako prostor uvnitf pomyslného vilce
obsazeny hraCem na podlaze. Obsahuje prostor nad hri¢em a je
ohranicen nasledovné:
— Vpredu dlanémi rukou.
— Vzadu vnéjsi stranou zadni ¢asti téla.
— Z boku vnéjsi hranou paZi a nohou.
PaZe a ruce mohou byt nataZeny pred trupem ne déle neZ je posta-
veni nohou s pazemi ohnutymi v loktech tak, Ze pfedlokti a ruce
jsou vertikalné. Vzdalenost nohou je tmérna hracové vysce.

Obr. 5 PRINCIP VALCE

;




33.2

33.3

334

Princip vertikality

Béhem utkdni ma kazdy hra¢ prdvo zaujmout pozici na podlaze

(vélec), ktera neni jiZ obsazena soupefem.

Tento princip chrani prostor na podlaze a vzdu$ny prostor nad nim,

kdyz vertikdlné vysko¢i uvnit tohoto prostoru.

Jakmile v8ak hra¢ opusti svoji vertikdlni pozici (vélec) a dojde

k dotyku se soupefem, ktery jiZ zaujal svoji vertikdlni pozici (va-

lec), pak hrac, ktery opustil svoji vertikalni pozici (vélec) je odpo-

védny za dotyk.

Branici hra¢ nesmi byt trestan za opusténi podlahy vertikalné

(uvnitf svého vélce) nebo za to, Ze ma nad sebe ve vilci vztyCeny

paze a ruce.

Utodici hrag, at na podlaze nebo ve vzduchu, nesmi zptisobit do-

tyk s branicim hra¢em v dovoleném obranném postaveni tim, Ze:

— UZije svych pazi k vytvofeni dostate¢ného prostoru pro sebe
(vyciSténi),

— Roztidhne nohy a zptsobi dotyk béhem nebo bezprostfedné po
hodu na koS z pole.

Dovolené obranné postaveni

Branici hrd¢ zaujal poCate¢ni dovolené obranné postaveni, kdyz:
— Je ¢elem obracen k soupefi.

— Obé€ nohy ma na podlaze.

Dovolené obranné postaveni se vztahuje i na prostor vertikalné
nad hrd¢em (vélec) od podlahy az do stropu. Hrd¢ miZe zvednout
paze a ruce nad hlavu nebo vyskocit, ale musi zlstat ve vertikalni
poloze uvnitf pomyslného vélce.

StieZeni hrice, ktery ma mi¢ pod kontrolou

Pfi stfeZeni hréce, ktery ma mic¢ pod kontrolou (drZi mi¢ nebo
dribluje) se prvky prostoru a ¢asu neberou v ivahu.

Hr4¢ s mi¢em musi o¢ekdvat, Ze bude stfeZen, proto musi byt pfi-
praven zastavit se nebo zménit smér ihned jakmile soupet zaujme
normélni obranné postaveni pfed nim, dokonce i tehdy, stane-li se
tak ve zlomku vtefiny.

Branici hra¢ musi zaujmout dovolené obranné postaveni bez
osobniho dotyku pfed zaujetim svého postaveni.
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33.5

Jakmile bréanici hra¢ zaujme dovolené obranné postaveni, miZe se

pohnout, aby branil soupefe, ale nemiiZe roztahovat paZe a vysu-

novat ramena, boky nebo nohy tak, aby branil driblujicimu hra¢

projit kolem né;j.

Pii posuzovani situace blokovéni/prordZeni hrace s micem musi

rozhod¢i uzit nasledujicich principt:

— Brénici hrd¢ musi zaujmout po¢ate¢ni dovolené obranné posta-
veni Celem k hraci s miem a s obéma nohama na podlaze.

— Brénici hra¢ miZe zistat na misté, vertikdlné vyskocit, nebo
se pohnout stranou nebo zpét tak, aby zlstal v pocatecnim
dovoleném obranném postaveni.

— Pfi pohybu k zachovéini pocédte¢niho dovoleného obranného
postaveni jedna nebo ob& nohy mohou byt na okamZik zvednuty
z podlahy, ale pohyb musi byt bo¢ni nebo zpétny, nikeli
smérem ke hrici s mi¢em.

— Dotyk musi jit na trup, v tomto piipadé¢ muiZe byt obrdnce
povaZovan za hréce, ktery je na mist€ dotyku prvni.

— Obrance, ktery postavil dovolené obranné postaveni, se mize
otoCit uvnitf svého vdlce, aby pfijal ider nebo aby zabranil
zranéni.

Pisobi-li néktery ze shora zminénych bodu, pak je chyba zplso-

bena hrd¢em s mi¢em.

StireZeni hrace, ktery nema mic¢ pod kontrolou

Hrac, ktery nema mi¢ pod kontrolou, ma pravo volné se pohybovat
po hiisti a zaujmout jakékoli misto, které neni obsazeno jinym hra-
cem.

Pfi branéni hrace, ktery nemd mi¢ pod kontrolou, musi byt
aplikovany prvky prostoru a c¢asu. Branici hri¢ nemuizZe
zaujmout postaveni tak rychle a tak blizko soupefi v pohybu, Ze
tento nemd dostatek ¢asu nebo vzdalenosti bud k zastaveni nebo
ke zméné sméru.

Vzdalenost je pfimo imérnd rychlosti soupere, ne méné nez jeden
ani vice neZ dva normdlni kroky.

JestliZze hr4¢ nebere v ivahu prvky ¢asu a vzdalenosti pfi zaujima-
ni svého pocite¢niho dovoleného obranného postaveni a dojde
k dotyku se soupefem, je odpovédny za dotyk.

JestliZe branici hra¢ jiZz zaujal pocatecni dovolené obranné posta-
veni, miZe se pohnout, aby brinil soupefe. NemiZe mu zabranit
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33.6

33.7

projit kolem né&j vysunutim ramene, paZe, boku nebo nohy. MtZze
se ovSem stocCit nebo umistit paZe pted a blizko téla uvnitf svého
vélce tak, aby zabrénil zranéni.

Hrac, ktery je ve vzduchu

Hrég, ktery vyskocil do vzduchu z kteréhokoli mista na hfisti, ma
pravo dopadnout opét na to samé misto.

Muze také dopadnout na jiné misto za predpokladu, Ze piima
dréha mezi odrazem a dopadem a samotné misto dopadu nebylo
obsazeno soupefem v okamZiku odrazu.

JestliZze hra¢ vyskocil a jeho setrvacny pohyb vedl k dotyku se sou-
pefem, ktery zaujal dovolené obranné postaveni v blizkosti mista
dopadu, pak je za dotyk odpovédny skékajici hrac.

Hr4¢ nesmi vstoupit do cesty soupefi poté, co se soupef odrazil
k vyskoku.

Pohyb pod hréce, ktery je ve vzduchu, je obycejné nesportovni
chyba, dojde-1i k dotyku, a za jistych okolnosti miZe byt i diskva-
lifikujici chybou.

Clonéni — dovolené a nedovolené

Clonéni nastdvd, kdyZ se hra¢ pokousi zadrZet nebo zabranit

soupefi, ktery nemd mi¢ pod kontrolou, zaujmout zamySlené

misto na hiisti.

Dovolené clonéni nastava, kdyz hrac, ktery cloni soupefe:

— Je v klidu (uvnitf svého vélce), kdyZ nastal dotyk.

— Ma4 obé€ nohy na podlaze, kdyZ nastal dotyk.

Nedovolené clonéni nastava, kdyZ hrac, ktery cloni soupefe:

— Se pohyboval, kdyZ nastal dotyk.

— Nedal dostate¢nou vzddlenost pfi clonéni mimo zorné pole
stojiciho souperie, kdyZ nastal dotyk.

— Nerespektoval prvky Casu a vzdalenosti na pohybujiciho se
soupete, kdyZ nastal dotyk.

Je-li clona postavena uvnitf zorného pole v klidu stojiciho soupe-
fe (Celné nebo bocng), hra¢ miiZe postavit clonu tak blizko jak chce,
oviem bez dotyku. Je-li clona mimo zorné pole v klidu stojiciho
soupei‘e, clonici hrd¢ musi dovolit soupefi udélat jeden normalni
krok smérem ke cloné bez dotyku.
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33.8

339

33.10

Je-li souper v pohybu, prvky Casu a vzdalenosti musi byt apliko-
vany. Clonici hrd¢ mu musi ponechat dostatek prostoru k tomu,
aby se clonény hra¢ mohl cloné vyhnout zastavenim nebo zménou
sméru.

PoZzadovana vzdalenost neni nikdy mensSi neZ jeden a nikdy vétsi
neZ dva normdlni kroky.

Hrag, ktery je dovolené clonén, je odpovéden za jakykoli dotyk
s hracem, ktery postavil clonu.

Prorazeni je nedovoleny osobni dotyk, ktery nastane, kdyZ hra¢
s mi¢em nebo bez mice strkd nebo se pohybuje do soupefova trupu.

Blokovani je nedovoleny osobni dotyk, ktery bridni v pohybu
soupefi s mi¢em nebo bez mice.

Hrac, ktery se pokousi clonit, blokuje, jestlize zplsobi dotyk
v pohybu, pfi ¢emZ soupef je v klidu nebo od cloniciho hrice
ustupuje.

JestliZe hra¢ nesleduje mic, je obracen Celem k soupefi a méni své
postaveni zaroveil se soupefem, je odpovédny za jakykoli dotyk,
ktery nésleduje, pokud nepisobi jiné faktory.

Vyraz ,,pokud neputsobi jiné faktory* se vztahuje na imyslné str-
kani, prordZeni nebo drZeni hraem, ktery je clonén.

Hrécdi je dovoleno roztdhnout paZe nebo lokty mimo jeho vélec
zaujimé-li postaveni na podlaze, ale musi se pohybovat uvnitf
vélce, kdyZ se soupef pokousi projit kolem ného.
KdyZ hra¢ roztdhne jeho ruce nebo lokty mimo véilec a dojde
k dotyku, pak dochdzi k blokovani nebo k drZeni.

Dotyk soupei'e pazemi anebo rukama

Dotykat se soupefe rukou nebo rukama nemusi byt samo o sobé
poruSenim pravidel. Rozhod¢i musi posoudit, zda hrac, ktery
zplsobil dotyk, ziskal neoprdvnénou vyhodu. Jestlize dotyk,
zplsobeny hra¢em, jakkoli omezi svobodu pohybu soupefe, pak je
to chyba.

Nedovolené pouZiti ruky (rukou) nebo nataZené paZe (paZi) se
vyskytne, kdyZ obrédnce je v obranném postaveni a mé ruku (ruce)
poloZeny na soupefe a tyto zlstanou v dotyku se soupefem
s mi¢em nebo bez a omezi ho v pohybu.

Opakovany dotyk nebo ,,rypnuti* soupefe s nebo bez mice je také
povazovano za chybu, protoZe to miZe vést k eskalaci hrubosti.
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33.11

33.12

33.13

33.14

Chyba ito¢nika s micem je:

— ,,Hakovéani“ nebo ovinuti paZe nebo lokte kolem obrince k zis-
kani vyhody.

— ,,0dstréeni k zabranéni obranci zahrat nebo pokusu zahrat mic¢
nebo k vytvofeni vice prostoru mezi nim a obrdncem

— Driblujici hra¢ nesmi pouZzit nataZzeného pifedlokti nebo ruky
k zabranéni soupefi zmocnit se mice.

Chyba tto¢nika bez mice je ,,odstrleni®, aby:

— Se uvolnil pfed chycenim mice.

— Zabrénil obranci hrat mi¢em nebo jeho snaze ziskat mic.

— Vytvofil vétsi prostor mezi nim a obrancem.

Hra posta

Princip vertikality se aplikuje i na hru posta. Hra¢ v postaveni
posta a soupef, ktery jej stfeZi, musi vzijemné respektovat pravo
na vertikalni prostor (vélec).

Je to chyba tto¢nika nebo obrance na pozici posta vytlacovat nebo
vystrkovat soupefe z jeho postaveni nebo omezovat soupefovu
svobodu pohybu uZitim roztaZenych loktl, pazi, kolen nebo jinych
casti téla.

Nedovolené branéni zezadu je osobni dotyk se soupefem obran-

ce, ktery je za soupefem. Pouhd skutecnost, Ze se obrdnce pokou-
81 hrat mic¢em, ho neopraviiuje k dotyku se soupefem zezadu.

DrzZeni je osobni dotyk se soupefem, jimZ je mu branéno ve vol-
ném pohybu po hiisti. Tento dotyk (drZeni) se miZe dit jakoukoli
¢asti téla.

Strkani je osobni dotyk s jakoukoli ¢asti téla, ktery nastava, kdyz
hra¢ nasilné pohybuje nebo se pokousi pohnout soupefem, ktery
ma nebo nemd mi¢ pod kontrolou.

Cl. 34 Osobni chyba

34.1
34.1.1

Definice

Osobni chyba je chyba hréace, kterd znamena nedovoleny dotyk se
soupefem, at uZ je mi¢ Zivy nebo mrtvy.

Hr4¢ nesmi soupefe blokovat, strkat, drZet, prordZet, nastavit mu
nohu, branit mu v pohybu roztaZenim paZi, rameny, bokem, nohou
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34.2

342.1

3422

nebo kolenem nebo ohybanim téla do nenormélni polohy (mimo

jeho valec), ani uzivat jakkoli hrubé nebo nasilné hry.

Trest

Osobni chyba se zapiSe proviniv§imu se hraci ve vSech ptipadech.

Navic:

Dopusti-li se chyby na hrace, ktery nehazi na kos,

— Hra bude znovu zahdjena vhazovanim ze zdmezi nejbliZe mistu
chyby druZstvem, které se neprovinilo.

— Je-li chybujici druZstvo v trestu za poCet chyb, pak se aplikuje
Cl. 41 (Chyby druZstva - Trest).

Dopusti-li se chyby na hrace, ktery pravé hazi na kos,

— Ahod z pole je dspésny, kos plati a je pfiznin jeden trestny hod.

— Ahod za dva body je netispéSny, jsou pfiznany dva trestné hody.

— Ahod za tfi body je neuspé3ny, jsou pfiznény tfi trestné hody.

— A hr& je faulovan pied nebo soucCasné se signilem konce
obdobi nebo prodlouZeni nebo signdlem 24 vtefin, zatimco mic¢
je stile na ruce (rukou) hrace, a hod na ko$ je uspéiny, pak
neplati. Budou pfizniny dva nebo tfi trestné hody.

Cl. 35 Oboustranna chyba

351

35.2
35.2.1

3522

Definice

Oboustranna chyba je situace, v niZ se dva soupefi dopusti chy-
by vici sobé navzdjem piiblizné ve stejné dobg.

Trest

Osobni chyba se zaznamend kazdému hrici. Nebudou nafizeny
Zadné trestné hody.

Hra bude znovu zahdjena nasledovné:

— Je-li dosaZeno koSe ve stejném okamZiku, mi¢ bude pfiznin
soupefi druZstva, které dosahlo koSe, ke vhazovani ze zdmezi za
koncovou carou.

— MA4-li druZstvo mi¢ pod kontrolou nebo je opravnéno k mici,
bude mi¢ pfizndn tomuto druZstvu ke vhazovéni ze zdmezi na
nejbliz§im misté provinéni.

— Nema-li Zadné druZstvo mi¢ pod kontrolou ani neni nikomu
pfizndn, nastdva situace rozskoku.
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Cl. 36 Nesportovni chyba

36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3
36.1.4

36.2
36.2.1
36.2.2

Definice

Nesportovni chyba je osobni chyba hrace, kterd podle minéni
rozhod¢iho neni dovolenym pokusem hrat pfimo na mi¢ v rdmci
ducha a smyslu pravidel.

Nesportovni chyba musi byt interpretovdna stejnym zpisobem
b&hem celého utkani.

Rozhod¢i musi posoudit pouze akci.

K posouzeni, zda chyba je nesportovni, by mél rozhod¢i uZzit

nésledujicich princip:

— Jestlize hra¢ nemd snahu hrit na mi¢ a dojde k dotyku, je to
nesportovni chyba.

— JestliZe ve snaze hrat mi¢em hra¢ zavini nadmérny dotyk (hruby
faul), pak tento dotyk musi byt posouzen jako nesportovni.

— JestliZe se hra¢ dopusti chyby pfi normalnim pokusu hrat mi¢em
(normélni basketbalova hra), neni to nesportovni chyba.

Trest

Hréci, ktery se provinil, se zapiSe nesportovni chyba.

Soupefi se pfiznaji trestné hody a:

— Vhazovani ve stfedu hfisté€ proti stolku zapisovatele.

— Rozskok na za¢atku utkéni.

Pocet trestnych hodil se urci takto:

— Jde-li o chybu na hrace, ktery nehézel na ko$, dva trestné hody.

— Jde-li o chybu na hrace, ktery hazel Gspé$né€ na kos, ko§ se uzna
a navic je mu pfiznén jeden trestny hod.

— Jde-li o chybu na hréice, ktery hazel netspéSné na ko§, pfiznaji
se mu dva nebo tfi trestné hody podle mista, odkud hazel.

C1. 37 Diskvalifikujici chyba

371
37.1.1

Definice

Vyrazné nesportovni chovéni hrace, ndhradnika, trenéra, asistenta
nebo osoby doprovazejici je diskvalifikujici chyba.
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37.1.2

37.1.3

37.14

37.1.5

37.2
37.2.1

37.22

3723

37.24

Hra¢ bude diskvalifikovan, kdyZ se dopusti dvou nesportovnich
chyb jako vysledek jeho osobniho nesportovniho chovéni.

Trenér bude také diskvalifikovan, kdyz:

— Se dopusti 2 technickych chyb (,,C*) za své osobni nesportovni
chovani.

— Je potrestan 3 technickymi chybami jako vysledek nesportovni-
ho chovani svého asistenta, ndhradnika nebo osob doprovazeji-
cich druZstvo na lavicce (,,B*), nebo kombinaci tfi technickych
chyb, z nichZ jedna je jeho osobné nesportovni (,,C*).

Je-1i hra¢ nebo trenér diskvalifikovan podle 37.1.2. nebo 37.1.3,
pak bude potrestina pouze nesportovni nebo technickd chyba
a Zadny dalsi trest za diskvalifikaci nebude nafizen.

Trenér, ktery byl diskvalifikovan, bude nahrazen asistentem, za-
psanym v zépise. Neni-li asistent zapsin v zdpise, bude nahrazen
kapitdnem.

Trest

Tomu, kdo se dopustil této chyby, bude zapsdna diskvalifikujici
chyba.

Bude vyloucen a odejde do $atny, kde zlstane do konce utkani
nebo, bude-li si to prt, opusti budovu.

Trestné hody budou pfiznéany:

— Kterémukoli soupefi v piipad€ nekontaktni chyby.
— Faulovanému hréci v ptipad€ kontaktni chyby.
Nasledovat bude:

— Vhazovéni na prodlouZené stiedové Cafe proti stolku zapiso-
vatele.

— Rozskok na zacatku utkani.

Pocet trestnych hodil je nasledujici:

— Jde-li o chybu na hréace, ktery nehdzi na ko§ nebo o technickou
chybu:
* Dva trestné hody.
— Jde-li o chybu na hrace hazejiciho na ko$, ktery dé kos:
* KoS se pocitd a navic jeden trestny hod.
— Jde-li o chybu na hazejictho hrace, ktery ned4 kos:
* Dva nebo tii trestné hody.
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Cl. 38 Technicka chyba

38.1
38.1.1

38.1.2

38.1.3

38.14

38.1.5

38.2
38.2.1

38.2.2

38.2.3

3824

Pravidla chovani

Spravné vedeni utkdni vyZaduje plnou a loajilni spoluprici vSech
¢leni obou druzstev (hracd, nahradnik, trenéri, asistentl a osob
doprovézejicich) s rozhod¢imi, s rozhod¢imi u stolku a komi-
safem.

Ob¢ druZstva jsou oprdvnéna ucinit vSe k dosaZeni vitézstvi,
ale pouze ve sportovnim duchu a ve smyslu fair play.

Jakékoli umyslné nebo opakované poruSeni této spoluprice
nebo sportovniho ducha téchto pravidel se povaZzuje za technickou
chybu.

Rozhod¢i mlZe zabranit technickym chybdm varovanim ¢lentim
druZstev nebo dokonce piehlédnutim malych technickych poruse-
ni administrativniho charakteru, které jsou jasné nedmyslné a ne-
maji pfimy vliv na hru, pokud ovS§em se stejné provinéni neopa-
kuje po varovani.

JestliZze technické provinéni je objeveno aZ poté co se mic stal
Zivy, hra bude zastavena a bude udé€lena technickd chyba. Trest
bude proveden jakoby se chyba stala v okamZiku, kdy k ni doSlo.
Cokoli se stane mezi technickym provinénim a zastavenim hry,
zUstava v platnosti.

Nasili

Nasilné ¢iny se mohou vyskytnout béhem utkani v rozporu se
sportovnim duchem a fair play. Musi byt okamzZité zastaveny
rozhod¢imi a je-li to nutné, silami odpovédnymi za udrZovani
vefejného poradku.

Kdykoli se vyskytnou akty ndsili mezi hrac¢i, ndhradniky, trenéry
a osobami doprovazejici druzstvo, na hfisti nebo v jeho okoli,
rozhod¢i musi ucinit nezbytna opatieni k jejich zastaveni.
Clenové druZstva, ktefi se dopusti hrubych agresivnich &inli vii¢i
soupefi nebo rozhod¢im, musi byt okamZit€¢ ze hry diskvalifi-
kovani a rozhod¢i musi hldsit incident orgdniim za soutéZz
odpovédnym.

Organy vefejného porddku mohou vstoupit na hfi§t€ pouze na
pozédéani rozhodCich. Jestlize vSak divaci vstoupi do hiiSt€ se
zjevnou snahou dopustit se ndsilnych ¢intl, orgdny vefejného po-
fadku musi okamZité zasdhnout k ochrané druZstev a rozhod¢ich.
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38.2.5

38.2.6

38.3
38.3.1

38.3.2

VSechny ostatni prostory vcetné pfistupovych cest, Saten atd. jsou
pod pravomoci potadatelii a organit odpovédnych za dodrZovéni
vefejného poradku.

Fyzické Ciny hraci, ndhradnikd, trenérd, asistentd a osob dopro-
vazejicich, které mohou vést ke Skoddm na vybaveni utkéni, nesmi
byt rozhod¢imi dovoleny.

Kdykoli je chovéni tohoto druhu rozhod¢imi zpozorovano, musi
byt okamZit€ varovan trenér tohoto druZstva.

Kdyby se tyto akce opakovaly, bude natfizena technicka chyba pro-
ti osob€ (0sobdm), kterd se provinila.

Rozhodnuti rozhodcich jsou konecna, nelze proti nim protes-
tovat a nemohou byt ignorovana.

Definice

Technickd chyba hrace je chyba hrice, kterd neni zpiisobena doty-
kem se soupefem a zahrnuje hlavné nisledujici chovéni:

— Nedbat varovéani rozhodcich.

— Dotykat se rozhodc¢ich, komisate, rozhod¢ich u stolku nebo do-
provazejicich osob.

— Nezdvorile oslovovat rozhod¢i, komisafe, rozhod¢i u stolku
nebo soupefe.

— Mluvit nebo gestikulovat urdzlivé tak, Ze urdzi nebo drazdi
divaky.

— Drézdit soupefe nebo mu piekaZet ve vyhledu mavanim rukama
blizko jeho o¢i.

— ZdrZovat hru tmyslnym dotekem mice po kosi.

— ZdrZovat hru zabrailovdnim okamZitému vhazovani mice do hry.

— Padnout na zem po pfedstiraném faulu.

— Pevné uchopit obroucku kose tak, Ze jeho hmotnost nese ob-
roucka. Pfi zasouvéni do koSe miiZe hra¢ uchopit obroucku kose
na okamZik a ndhodné&, nebo muiZe uchopit pevné obroucku
kose, jestlize podle ndzoru rozhodciho se snazi zabranit svému
zranéni nebo zranéni jiného hrice.

— Ovlivnéni sméfovani ke koSi nebo srdZeni mice obrdncem bég-
hem posledniho nebo jediného trestného hodu. Jeden bod bude
zaznamendn hézejicimu a nasleduje technické chyba obrance.

Technicka chyba trenéri, niahradnika nebo osob doprovaze-
jicich druzstvo, je chyba, zavinéna nezdvofilou komunikaci nebo
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38.4
38.4.1

dotekem s rozhod¢imi, komisafi, rozhod¢imi u stolku nebo soupe-
fi nebo porusenim pravidel administrativniho charakteru.

Trest

Jde-li o technickou chybu

— Hréce, pak je chyba zapsdna hraci a pocita se do chyb druZstva.

— Trenéra (,,C*), asistenta trenéra (,,B*), ndhradnika (,,B*), nebo
osoby doprovézejici (,,B*), pak je zapsdna trenérovi a nepocita
se do chyb druZstva.

38.4.2 Soupefi jsou pfiznany dva trestné hody nasledované:

— Vhazovéanim ze stfedu hfist€ proti stolku.
— Rozskokem ve stfedu hiisté na zacatku utkani.

CL 39 Sarvatky

39.1

39.2
39.2.1

39.2.2

39.2.3

39.3
39.3.1

Definice

Sarvitka je fyzické napadeni mezi dvéma nebo vice osobami
(hréci, ndhradniky, trenéry, asistenty trenéra, nebo osobami dopro-
véazejicimi).

Tento clanek se tyka pouze nahradnikd, trenéri, asistentd
a osob doprovazejicich, ktefi opusti prostor lavicky druzstva
béhem Sarvatky nebo situace, ktera muze vést k Sarvatce.

Pravidlo

Nahradnici nebo osoby doprovézejici, ktefi opusti prostor lavicky
druZstva béhem Sarvatky nebo b&éhem situace, kterd muze vést
k Sarvétce, musi byt diskvalifikovéni.

Pouze trenér a asistent mohou opustit hranice prostoru druZstva pii
Sarvatce nebo pfi jakékoli situaci, kterd k ni miZe vést proto, aby
pomohl rozhod¢imu udrZet nebo obnovit pofadek. Za této situace
trenér nebo asistent nebudou diskvalifikovéni.

JestliZe trenér nebo asistent opusti hranice prostoru druZstva a ne-
pomohou nebo se nepokusi pomoci rozhod¢im udrZet nebo obno-
vit potadek, budou diskvalifikovani.

Trest

Bez ohledu na pocet trenérli, ndhradnikli nebo osob doprova-
zejicich, diskvalifikovanych za opusténi prostoru lavicky, pouze
jedna technickd chyba bude nafizena proti trenérovi (,,B%).
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39.3.2

3933

39.3.4

V piipadé, Ze ¢lenové obou druZstev byli diskvalifikovéani v rdmci

tohoto ¢lanku a nejsou dalsi tresty, bude hra zahdjena takto:

— Padl-1i ko§ v pfiblizné stejné dob€, bude hra zahdjena vhazo-
vanim ze zdmezi za koncovou Carou druZstvem, které dostalo
kos.

— Mélo-li druZstvo mi¢ pod kontrolou nebo bylo opravnéno
k mici, bude mi¢ pfiznan ke vhazovani na prodlouZené stitedové
¢afre proti stolku.

— Nemélo-li Zddné druZstvo mi¢ pod kontrolou ani opradvnéno
k mici, nastéva situace rozskoku.

Kazda diskvalifikujici chyba bude zapsina jak popsano v B.8.3.

a nepocitd se do chyb druZstva.

VSechny tresty za chyby, ke kterym doSlo pfed tim neZ nahradnici

a osoby doproviazejici opustili prostor lavicky, budou provedeny

ve shodé s Cl. 42 (Zvlastni situace).

PRAVIDLO SEDM OBECNA USTANOVENI

CL 40 P&t chyb hrace

40.1

40.2

Hrac, ktery se dopustil péti chyb, bud osobnich nebo technickych,
bude o tom rozhod¢im informovén a musi ihned odstoupit z utka-
ni. Musi byt vystiiddn béhem 30 vtefin.

Chyba hréace, ktery se pred tim dopustil své paté chyby, je po-
vazovana za chybu vylouceného hrice, zapocitd se trenérovi a do
zapisu je oznacena ,,.B“.

Cl. 41 Chyby druZstva — trest

41.1
41.1.1

41.1.2

41.1.3

Definice

Druzstvo je v situaci trestu za chyby, dopusti-li se ¢tyf chyb
druZstva v jednom obdobi.

VSechny chyby druZstva, ke kterym doSlo béhem jakékoli
pfestdvky utkéni, jsou povaZovany za soucdst ndsledujicitho
obdobi nebo prodlouZeni.

Vsechny chyby druZstva, ke kterym do$lo v prodlouZeni, jsou po-
vaZovany za chyby ¢tvrtého obdobi.
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41.2
41.2.1

41.2.2

Pravidlo

Je-li druZstvo v situaci trestu za chyby, vSechny nésledujici osobni chy-
by hracu, kterych se dopustili na hrace, ktery nehazel na kos, budou
trestdny dvéma trestnymi hody namisto drZeni mice ke vhazovani.

V piipadé, Ze se osobni chyby dopustil hr4¢, jehoZ druZstvo mé Zivy
mi¢ pod kontrolou, nebo jeho druzstvo méd mi¢ ke vhazovani ze z4-
mezi, pak tato osobni chyba nebude trestdna dvéma trestnymi hody.

Cl. 42 Zvlastni situace

42.1

42.2
42.2.1

4222

4223

4224

42.2.5

42.2.6

42.2.7

Definice
Situace, kdy miZe dojit k dal§im chybdm ve stejném Casovém tuse-
ku, kdy cas stoji a ktery nasleduje po chybé nebo piestupku.

Postup
VSechny chyby budou zapsdny a vSechny tresty stanoveny.
Bude urceno poradi ve kterém k chybdm doslo.

Stejné tresty proti obéma druZstvim a vSechny tresty za obou-

stranné chyby se rusi. Byl-li trest jednou zruen, je povaZovan za

takovy, ktery nikdy nenastal.

Pravo drZeni mice jako ¢ast posledniho trestu, ktery ma byt vyko-

ndn, zrusi jakakoli pfedchazejici prava drZeni.

Jakmile mi¢ se stal Zivym pfi provddéni prvniho nebo jediného

trestného hodu nebo pfi vhazovani, pak tento trest jiZ nemiiZe byt

pouZit ke zruSeni jiného trestu.

VSechny zbyvajici tresty budou vykondny v potadi, v jakém

vznikly.

JestliZe po zruSeni vSech stejnych trestll proti obéma druZstviim jiz

nezbyvaji Zadné tresty k provedeni, hra bude hra zah4jena nésle-

dovné:.

— Je-li dosaZeno koSe ve stejném okamZiku, mi¢ bude pfiznan
soupefi druzstva, které dosahlo koSe, ke vhazovani ze zdmezi za
koncovou ¢arou.

— Ma-li druzstvo mi¢ pod kontrolou nebo je oprdvnéno k mici,
bude mi¢ pfiznidn tomuto druzstvu ke vhazovéani ze zdmezi na
nejbliz§im misté provinéni.

— Nemad-li Z4dné druZstvo mi¢ pod kontrolou ani neni nikomu
pfiznén, nastavd situace rozskoku.
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Cl. 43 Trestné hody

43.1
43.1.1

43.1.2

43.2
43.2.1

43.2.2

43.2.3

43.2.4

Definice

Trestny hod je pfileZitost dand hrici k dosaZeni jednoho bodu ne-
ruSenym hodem na ko§ z mista za Carou trestného hodu a uvnitf
polokruhu.

Mnozina trestnych hodl je definovana jako vSechny hody anebo
néasledné drZeni mice plynouci z jednoho trestu za chybu.

Pravidlo

Je-li odpiskdna osobni chyba, po které nasleduje trestny hod

(hody):

— Hrac, postiZzeny soupefovou chybou, musi provést trestny hod
(hody).

— JestliZze hrac¢, vuci kterému se soupef dopustil chyby, ma byt
vystiidan, musi provést trestné hody pred vystfidanim.

— Jestlize hra¢, oznaceny k provedeni trestného hodu (hodl)
musi opustit hru pro zranéni, patou chybu nebo diskva-
lifikaci, hody musi provést jeho nidhradnik. Neni-li ndhradnik
k dispozici, trestny hod (hody) budou provedeny kterymkoli
hracem.

Pfi udéleni technické chyby provadi trestné hody kterykoli hra¢

soupefova druZstva.

wes o~

Hrac provadéjici trestné hody:

— Se postavi za ¢aru trestného hodu a dovniti' polokruhu.

— MiZe pouZit libovolny zplsob hodu tak, Ze mi¢ padne do kose
shora nebo se dotkne obroucky.

— Odhodi mi¢ béhem péti vtefin od okamZiku kdy dostal mic
k dispozici od jednoho z rozhod¢ich.

— Nedotkne se ¢éry trestného hodu nebo podlahy za Carou trest-
ného hodu dokud mi¢ nepadne do koSe nebo se mi¢ nedotkne
obroucky.

— Nebude hod naznacovat (pfedstirat).

Hraci podél vymezeného tizemi maji pravo na stfidavé postaveni
v prostorach, které se uvazuji jeden metr hluboké.
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Obr. 6 POSTAVENI HRACU BEHEM TRESTNYCH HODU

A4

Tito hrac¢i nesmi:

— Obsadit ty prostory, na néZ nemaji pravo.

— Vstoupit do vymezeného tuzemi, do neutrdlni zony nebo opustit
prostory, dokud mi¢ neopusti ruku hazejiciho.

— Rusit hazejiciho svymi akcemi.

43.2.5 Hrédi, ktefi nestoji podél vymezeného uzemi, musi byt za pro-

dlouZenou ¢arou trestného hodu a za tfibodovou Carou, dokud se
mi¢ nedotkne obroucky nebo trestny hod neskonci.

43.2.6 Béhem trestného hodu (hodl) za nimiZ maji nésledovat dalsi

43.3

posloupnosti trestnych hodit nebo vhazovani, vSichni hrac¢i musi
byt za prodlouZenou ¢arou trestného hodu a za tfibodovou ¢arou.

Poruseni Cl. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 nebo 43.2.6. je prestupek.

Trest

43.3.1 Dopusti-li se pfestupku hra¢ hazejici trestny hod, pak:

— Dosazeny bod neplati.

— Bude zanedban kterykoli jiny pfestupek, kterého se dopusti jiny
hrac tésné pred, ve stejné dobé nebo bezprostiedné poté.

MiC je pfizndn soupefi ke vhazovani ze zdmezi na prodlouZené

¢are trestného hodu pokud nendsleduji dalsi trestné hody.

53



43.3.2 Je-li trestny hod dspésny a prestupku se dopustil kterykoli hrac,
ktery nehazel, pak:

— Dosazené body plati.

— Prestupek (pfestupky) bude zanedban.

V ptipadé¢ posledniho nebo jediného trestného hodu bude mic

pfiznén soupefti hdzejiciho ke vhazovani za koncovou ¢arou.

43.3.3 Neni-li trestny hod dspésny a piestupku se dopusti:

— Spoluhra¢ hazejiciho pii poslednim nebo jediném trestném
hodu, bude mi¢ pfizndn soupefi ke vhazovini na prodlouZené
¢afe trestného hodu, pokud toto druZstvo neni opravnéno k dal-
Simu drZeni.

— Protihrac hazejiciho, dodatecny trestny hod je ptiznan hazeji-
cimu.

— Obé druzstva pti poslednim nebo jediném trestném hodu, pak
nastane situace rozskoku.

Cl. 44 Opravitelné omyly

44.1 Definice
Rozhod¢i mohou opravit omyl, kdyZ je nedopatienim poruseno
nékteré pravidlo a vysledkem jsou pouze nésledujici situace:
— Pfiznani neopravnéného trestného hodu (hodit).
— Povoleni nespravnému hraci hizet trestny hod (hody).
— Nepfiznini opravnéného trestného hodu (hodi).
— Rozhod¢i omylem zapocitaji nebo zru$i body.

44.2  Postup

44.2.1 Maji-li byt opraveny shora uvedené omyly, musi byt rozhod¢im
zjiStény nebo na né musi byt rozhod¢i upozornén diive, neZ se mic
stane Zivym po prvnim mrtvém mici poté, co béZel po omylu ¢as.

To je:

Nastane omyl — v8echny omyly nastanou béhem
mrtvého mice.

Mic Zivy — omyl je opravitelny.

Hodiny jsou spustény

nebo pokracuji — omyl je opravitelny.

Mrtvy mic¢ — omyl je opravitelny.

Mic¢ Zivy — omyl jiZ neni déle opravitelny.

54



4422

44.2.3

44.2.4

44.2.5

44.2.6

4427

Rozhod¢i mtize prerusit hru ihned v okamZiku odhaleni omylu po-
kud to nebude mit za nésledek nevyhodu pro nékteré druZstvo. Je-li
omyl zji§tén béhem hry, zapisovatel musi pockat na prvni mrtvy mic
se svym signdlem a upozornénim rozhod¢ich, aby zastavili hru.

Vsechny chyby, dosaZené body, spotiebovany Cas a v3e, co se udé-
lo po tom, kdy nastal omyl a pfed objevenim omylu, se nerusi.

Po opravé omylu bude hra znovu zahdjena v bod¢, kde byla pre-
ruSena k opravé omylu. Mi¢ bude pfiznin tomu druZstvu, které
mélo mi¢ v okamZiku objeveni omylu.

Dojde-1i k omylim ,,Neopravnéné trestné hody*, ,,Nespravny hrac¢

hazel trestné hody“, provedené trestné hody jako vysledek omylu-

se rusi a hra pokraCuje nasledovné:
— JestliZe hodiny hry nebyly spust€ny po omylu, mi¢ bude pfiznan
ke vhazovani druZstvu, jehoZ hody byly zruSeny.
— JestliZze hodiny hry byly po omylu spuStény, a
e druZstvo, které ma mi¢ pod kontrolou (nebo je k mici oprav-
néno) v dobé odhaleni omylu je stejné jako druZstvo majici
mi¢ pod kontrolou v dob€, kdy nastal omyl nebo

e 7a4dné druZstvo nemd mi¢ pod kontrolou v dobé objeveni
omylu

pak bude mi¢ pfiznidn ke vhazovani druZstvu, které bylo

opravnéno ke vhazovani v dob& omylu.

— JestliZze hodiny hry byly po omylu spustény a v dobé objeveni
omylu druZstvo, které ma mi¢ pod kontrolou (nebo je opravné-
no k mici) je jiné nez to, které mélo mi¢ v okamziku omylu,
nastane situace rozskoku.

— JestliZze hodiny byly po omylu spustény a v okamzZiku objeveni
omylu byly nafizeny trestné hody, budou tyto provedeny a mic
bude pfiznidn ke vhazovéni druZstvu, které mélo mi¢ pod kon-
trolou v dobé, kdy nastal omyl.

Jde-li o nepfiznani trestného hodu (hodl),

— A poté, co se stal omyl, nedoslo ke zméné drZzeni mice, hra
pokracuje po opravé omylu jako po normdlnim trestném hodu.

— Omyl bude zanedbén, kdyZ to druzZstvo, které dostalo omylem
drZeni mice, dosdhlo koSe.

Poté, co byl omyl zji$tén a je jest¢ opravitelny:

— Je-1i hra¢, zacastnény na opravé omylu, na lavicce po vystfida-
ni (ne po diskvalifikujici nebo paté chybé), musi znovu p¥ijit na
hfisté a zucCastnit se opravy omylu (v tomto okamZiku se stane
hracem).
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44.2.8

44.2.9

Po dokonceni opravy miZe ztstat na hiisti pokud neni pozadéno

o povoleni stfidani, v tom pfipadé miiZe hra¢ opustit hru.

— Byl-li hra¢ vystfidan pro patou nebo diskvalifikujici chybu, jeho
ndhradnik se musi podilet na opravé omylu.

Opravitelny omyl nemiiZe byt opraven poté co prvni rozhod¢i

podepsal zapis.

Omyly nebo nedostatky ve vyplilovani zapisu zapisovatelem, nebo
méfeni Casu CasoméfiCem, tykajici se stavu, poc¢tu chyb, poctu
oddechovych Casii nebo spotiebovaného nebo chybéjiciho Casu,
mohou byt opraveny rozhod¢imi kdykoliv pfed zdvére¢nym
podpisem z4pisu prvnim rozhod¢im.

PRAVIDLO OSM

ROZHODCI, ROZHODCI U STOLKU, KOMISAR:
JEJICH PRAVA A POVINNOSTI

Cl. 45 Rozhod¢i, rozhodéi u stolku, komisar

45.1

45.2

453

45.4

45.5

45.6

45.7

Rozhod¢i jsou prvni a druhy rozhod¢i, pfipadné dva druzi, kterym
asistuji rozhod¢i u stolku a komisaf.

Rozhod¢i u stolku jsou zapisovatel, asistent zapisovatele,

CasoméFi¢ a méfic¢ 24 vtefin.

KomisaF sedi mezi zapisovatelem a Casoméficem. Jeho
povinnosti béhem utkdni je predev§im dohliZet na préci roz-
hod¢ich u stolku a asistovat rozhod¢im k hladkému prib&hu
utkdni.

BudiZ zdiiraznéno, Ze Zadny z rozhod¢ich nesmi byt v jakémkoli
vztahu se Zadnym druZstvem.

Rozhoddi, rozhod¢i u stolku nebo komisar musi vést utkani ve
shodé s témito pravidly a nemaji pravo ménit pravidla.
Oblecenim rozhodCich je oficidlni koSile, dlouhé cerné kalhoty,
Cerné ponozky a cernd basketbalova obuyv.

Rozhod¢i a rozhod¢i u stolku musi byt jednotn€ obleceni.
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Cl. 46 Prvni rozhod¢i: povinnosti a prava

46.1
46.2

46.3

46.4

46.5

46.6
46.7.

46.8

46.9

46.10

46.11

46.12

Prvni rozhod¢i:

Prezkousi a schvali vSechna zafizeni, pouZivana béhem utkéni.
Urci oficidlni hodiny hry, zafizeni k méfeni 24 vtefin, stopky
a sezndmi se s rozhod¢imi u stolku.

Vybere hraci mi¢ z nejméné dvou (ne dplné€ novych) poskytnutych
domécim druZstvem. Kdyby nevyhovoval Zadny z nich, vybere
nejlepsi z dosaZitelnych.

Nepftipusti, aby néktery z hra¢h mél na sob& pfedméty, které
mohou zplsobit zranéni.

Vyhazuje mi¢ pfi rozskoku ve stfedovém kruhu pfi zahdjeni utka-
ni a poddva mi¢ na zacatku obdobi.

MaA pravo zastavit hru, jestlize podminky k tomu sméfuji.

M4 préavo rozhodnout také o tom, Ze druZstvo prohraje zruSenim
utkani.

Na konci hraci doby, nebo kdykoli to povaZuje za uZiteCné,
peclivé zkontroluje zapis.

Na konci hraci doby schvili a podepiSe zépis, tak ukonci ¢innost
rozhod¢ich a spojeni s utkdnim. Pravo rozhodcich zacina kdyz
pfijdou na hfi§t€¢ 20 minut pfed pldnovanym zacitkem utkani
a konéi na konci hraci doby po jejim schvileni.

Zaznamend na zadni stranu zdpisu, pfed jeho podpisem, jakékoliv
vystielky nebo nesportovni chovini hrac, trenérd, asistentd tre-
nért nebo osob doprovazejicich, které se vyskytlo v obdobi 20 mi-
nut pfed zacitkem az do podpisu zdpisu. V takovém piipadé€ prvni
rozhodd¢i a komisar (je-li pfitomen) musi poslat podrobnou zpravu
organizacnimu orginu soutéZe.

U¢ini kone¢né rozhodnuti, kdykoli je to nutné nebo kdyz se
rozhod¢i neshodnou. MiZe konsultovat s druhym rozhod¢im,
komisafem nebo s rozhod¢imi u stolku.

Mai pravo rozhodnout o vSem, co neni vyslovné uvedeno
v téchto pravidlech.

Cl. 47 Rozhodéi: povinnosti a prava

471

Rozhod¢i maji prdvo rozhodnout o poruSeni pravidel, ke kterym
doslo uvniti nebo vné hrani¢nich ¢ar vcetné stolku zapisovatele,
prostoru lavicek druZstva a prostorti bezprostfedné za ¢arami.
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47.2

473

474

47.5

47.6

47.7

Rozhod¢i zapiskaji, kdyZ dojde k poruSeni pravidel, na konci ob-
dobi nebo kdyZ je tfeba prerusit hru. Nepiskaji po tspéSném kosi
z pole, Uspésném trestném hodu nebo kdyZ se mi¢ stane Zivym.

Pti rozhodovéni o osobnim dotyku nebo pfestupku musi rozhod¢i
ve vSech piipadech vzit v Gvahu a vyvazit nésledujici zékladni
principy:

— Duch a zamér pravidel a potfeba dodrZet celistvost hry.

— Konsistence pfi uplatiiovani koncepce ,,vyhoda/nevyhoda“, kdy
rozhod¢i by neméli zbytecné prerusovat tok hry proto, aby po-
trestali osobni dotyk, ktery je ndhodny a ktery neddva zacastné-
nému hraci vyhodu ani jeho soupefe nestavi do nevyhody.

— Konsistence pii aplikaci obecného smyslu kazdého utkani, be-
rouci v dvahu schopnosti hract, jejich chovani a pfistup ke hte.

— Konsistence v zachovavani rovnovihy mezi fizenim hry a to-
kem hry, majici ,,cit* pro to, o co se ucastnici snazi a rozhodo-
vat to co je spravné pro hru.

Poda-li nékteré druZstvo protest, komisaf, (je-li pfitomen) nebo
prvni rozhod¢i podd béhem jedné hodiny od ukonceni utkédni zpra-
vu o incidentu fidicimu orgénu.

Je-1i rozhod¢i zranén nebo z jinych diivod nemtZe vykondvat své
povinnosti béhem 5 minut, hra pokracuje. Zbyvajici rozhod¢i roz-
hoduje sdm do konce, pokud neni moZnost nahradit zranéného
rozhod¢iho kvalifikovanym ndhradnim rozhod¢im. Zbyvajici
rozhod¢i po konsultaci s komisafem rozhodne o néhrad€.

Ve v8ech mezindrodnich utkdnich, je-li tfeba tstni vysvétleni
k rozhodnuti, musi byt toto vysloveno anglicky.

Kazdy rozhod¢i méa préavo ucinit rozhodnuti v ramci svych
povinnosti, ale nema pravo zpochybiiovat nebo zrusit roz-
hodnuti druhého rozhod¢iho.

Cl. 48 Zapisovatel a asistent zapisovatele: Povinnosti

48.1

Zapisovatel pouZiva oficidlniho formulafe a zapisuje:

— U druzstev jména a Cisla hraca, ktefi maji zah4jit utkéni, a v§ech
ndhradnikd, ktefi nastoupi v utkdni. Jsou-li poruSena pravidla
0 zapisovani 5 hracl, majicich nastoupit k utkdni, stfidani nebo
¢islovani hract, upozorni nejbliZz§iho rozhod¢iho co moZni
nejdrive poté, co byla zdvada objevena.
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48.2

48.3

48.4

— Postupné béZny soucet dosaZenych bodu a vSechny body dosa-
Zené z pole a vSechny tGspésné trestné hody.

— Chyby jednotlivych hract a ihned oznamuje rozhod¢imu, kdyz
se néktery hra¢ dopustil paté chyby. Podobné zapisuje technic-
ké chyby trenértl a ihned oznamuje rozhod¢imu, kdyZ je trenér
diskvalifikovan a musi opustit utkani. Podobné musi rozhod¢im
ihned oznamit, Ze se hra¢ dopustil dvou nesportovnich chyb a Ze
musi byt diskvalifikovan.

— Oddechové ¢asy. Ozndmi rozhod¢im pfi nejbliZsi prileZitosti, Ze
si druzstvo vyZadalo oddechovy cas, zapisuje tyto oddechové
Casy a ozndmi prostfednictvim rozhod¢iho trenérovi, Ze jiZ ne-
ma oddechovy ¢as v probihajicim polocase nebo prodlouZeni.

— Sleduje alternativni proces drZeni a obsluhuje indikator. Zméni
smér Sipky ihned po skoneni prvniho poloc¢asu, protoZe druz-
stva zméni ko§ ve druhém polocase.

Zapisovatel také:

— Ohlasuje pocet chyb, kterych se dopustil hra¢, zvednutim tabulky
s odpovidajicim ¢islem tak, aby to bylo viditelné obéma trenériim.

— Zajisti, aby ukazatel chyb druzstva byl umistén na konci stolku,
bliz§im lavicce druZstva, které se dopustilo své ¢tvrté chyby hraca
v obdobi a to v okamZiku, kdy se mic¢ stane Zivym po této chybé.

— Provadi stiidani.

— Dava sviij signél pouze v dobé, kdy je mi¢ mrtvy a pred tim nez
se mic¢ stane opé€t Zivym. Zvuk zapisovatelova signilu nezasta-
vuje ¢as nebo hru a ani nezpiisobi, Ze se mi¢ stane mrtvym.

Asistent zapisovatele obsluhuje ukazatel skore a asistuje za-
pisovateli.

V pfipadé jakékoli neshody mezi ukazatelem a oficidlnim
zapisem, kterd nemlZe byt vyfeSena, mé piednost oficidlni zapis
a ukazatel bude pfislu$né upraven.

Je-li omyl zapisovatele objeven b&hem hry, musi zapisovatel
pockat se svym znamenim na prvni mrtvy mic.

Je-li tento omyl objeven po signdlu konce utkdni béhem zivé-
re¢ného ovéfovani zdpisu prvnim rozhodC¢im, ale jeSt¢ pred
podpisem, prvni rozhod¢i omyl opravi i kdyZ tato oprava ovlivni
konec¢ny stav utkéni.

Je-1i tento omyl objeven poté, co byl zdpis rozhod¢imi podepsan,
pak jiZ nemiZe byt opraven. Prvni rozhod¢i musi poslat zpravu
fidicimu organu.
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Cl. 49 Casoméri¢: povinnosti

49.1

49.2

493

49.4

Casoméfi¢ md k dispozici hodiny hry a stopky a:
— MEfi hraci dobu, oddechové Casy a prestavky.

— Zajisti, aby signal konce obdobi nebo prodlouZeni zaznél velmi
hlasité¢ a automaticky.

— Selze-li jeho signdl nebo neni-li slySet, Casoméfi¢ pouZije jaké-
hokoliv jiného moZného prostfedku k tomu, aby to ihned ozné-
mil rozhod¢im.

— Nejméné 3 minuty pfed zacatkem tfetiho obdobi upozorni druz-
stva a rozhod¢i.

Xy X

Casoméfi¢ méii hraci dobu nasledovng:

Hodiny hry se spusti kdyz:

— Pfi rozskoku je mi¢ dovolené udefen prvnim hracem.

— Po netspé$ném trestném hodu, po némZ ma byt mi¢ nadile
Zivy, se mic¢e dotkne hra¢ na hfisti.

— Po zahdjeni hry vhazovanim ze zamezi se mi¢ dotkne hrace na
hiisti.

Hodiny hry se zastavi kdyz:

— Uplyne cas hry na konci kazdého obdobi nebo prodlouZeni.

— Rozhod¢i zapiskd zatimco je mic Zivy.

— Je dosaZeno koSe proti druzstvu, které si vyZadalo oddechovy cas.

Je dosazeno koSe v poslednich dvou minutich ¢tvrtého obdobi
a v poslednich dvou minutdch kazdého prodlouZeni.

— Zazni signél 24 vtefin zatimco m4 druZstvo mi¢ pod kontrolou.

Casoméfi¢ méfi také oddechovy &as takto:

— Spusti méfeni ihned jakmile d4 rozhod¢i znameni oddechového
Casu.

— Signalizuje uplynuti 50 vtefin.
— Signalizuje konec oddechového Casu.

Casoméfi¢ méi{ prestavky takto:
— Spusti méfeni ihned po konci predes§lého obdobi.

— Signalizuje pfed zac¢dtkem prvniho a tfetiho obdobi tfi minuty
a déle minutu a tficet vtefin pfed zacatkem.

— Signalizuje 30 vtefin pfed zac¢atkem druhého a ¢tvrtého obdobi
a pfed kaZdym prodlouZenim.
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Cl. 50 Méri¢ 24 vterin: povinnosti

50.1

50.2

50.3

50.4

50.5

Zatizeni pro méfeni 24 vtefin je ovladano méficem 24 vtefin
takto:

Zacne méfit nebo pokracuje v méfeni jakmile hra¢ ziska kontro-
lu Zivého mice na hfisti.

Zastavi se a nastavi se na novych 24 vtefin, na displeji nebude nic
vidét, jakmile:

— Rozhod¢i zapiskd chybu nebo prestupek.

— MiC¢ po hodu na ko$ z pole nebo po prihrdvce padne do kose.

— Mic¢ po hodu na ko$ z pole se dotkne obroucky.

— Hra je zastavena pro akci soupefe druZstva nemajiciho mic
pod kontrolou.

— Je hra zastavena pro akci, kterd nemd spojitost se Zadnym
druZstvem, pokud by soupef nebyl postaven do nevyhody.

Je nastaveno zpét k méfeni 24 vtefin a znovu spusténo
v okamziku, kdy soupef ziska Zivy mi¢ pod kontrolu na hfisti.

Pouhy dotek mice soupefem neznamend zacdtek nového obdobi
24 vtefin, zlstane-li mi¢ pod kontrolou stejného druZstva.

Zatizeni se zastavi, ale nebude nastaveno na novych 24 vtefin,
kdyz to druZstvo, které mélo mi¢ pod kontrolou, ma mi¢ k vhazo-
vani ze zamezi jako nésledek:

— Mice v zdmezi.
— Zranéni hréce stejného druZstva.
— Situace rozskoku.

Oboustranné chyby.
— ZruSeni stejnych tresta.
Zatizeni se zastavi a na displeji nebude nic vidét, ziska-li druz-

stvo mi¢ pod kontrolu a je-li méné neZ 24 vtefin do konce jakého-
koli obdobi hry nebo prodlouZeni.

Signdl 24 vtefin nezastavuje hodiny hry ani hru ani nezptsobi mi¢
mrtvym, vyjma situace, kdy ma druzstvo mi¢ pod kontrolou.
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A. ZNAMENI ROZHODCICH
A.1  Znameni rukama zndzornénd v téchto pravidlech jsou jediné ofi-
cidlni. Musi byt pouZivina v§emi rozhod¢imi ve vSech utkanich.
A2 Jedilezité, aby také rozhodci u stolku znali tato znameni.
Obr. 7 ZNAMENI ROZHODCICH
1. DOSAZENI BODU
! sepensoo |2 ovasooy | 3raisopovy f USPESNY ZRUSEN(
POKUS TRIBODOVYPOKUS BODU
NEBO HRY
V/

L

,Prapor z pésti

4Prapor” z pésti

Tti prsty vztyéeny

TFi prsty vztyGeny

4Nuzky“ pazemi
jedenkrat pfed hrudi

NESPOUSTET CAS

(soucasné s hvizdem)

Zatata pést — dlan

II. UKAZOVANI CASU
ZASTAV CAS ZASTAV CAS CAS BEZI NOVYQH
(soucasné s hvizdem) PRO CHYBU 24 VTERIN

\T

Skiizit predlokti

Oteviena dlar
smérem k télu

Oteviena dlan na stred téla Seknuti dlani Krouzeni rukou
III. ADMINISTRATIVA
e 11 1 3 , % 3
STRIDANI VSTUP DDECHOVY CAS KOMUNIKACE
(soudasné s hvizdem) NA HRISTE (souéasné s hvizdem) | MEZI ROZHODCIMI

Utvorit T
pomoci prstu

A ROZHODCIMI
U STOLKU

&

Palec nahoru
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IV. PRESTUPKY

NEDOVOLENY
NEBO DVOJITY
DRIBLING

NESENY MIC

%_‘:——‘"

3 VTERINY

e )
5

Polovi¢ni rotace Natazena ruka
Krouzit péstmi Stfidavy pohyb dopredu ukaze 3 prsty
18 5 VTERIN 19 8 VTERIN 20 24 VTERIN 21 MIC ZAHRANY
I A DO ZADNI CASTI
i I ﬁ\ HRISTE
8, g,
L g 1
- [

Prst
ukazuje na nohu

Prst ukazuje
rovnobézné
s postranni ¢arou

& - ézf,
. @r;” el
kg
Prsty se
Ukazat pét prstl Ukéazat osm prstu dotykaji ramene Prst natazen
UMYSLNA 3 VHAZOVANI SITUACE
A SMER HRY ROZSKOKU
"
i &
e NG f S
%vg o |1, g
sl L '-“3 ‘ 6
W,
so
7
(7} 2
= -

Palce vzhuru

smér Sipky

nasledné prst ukazuje
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V. UKAZOVANI CHYBY ZAPISOVATELSKEMU STOLKU (3 kroky)
Krok 1 - CISLO HRACE

25 Cis. 4 26 Cis. 5 27 Cis. 6 28 Cis. 7
&
XW’
e
29 Cis. 8 80 Cis. 9 st Cis. 10 82 Cis. 11

34 Cis. 13 35 Cis. 14

64



Krok 2 - TYP CHYBY

NEDOVOLENE BLOKOVANI NADMERNE 0 DRZENI
POUZITI (Obrana POUZITI
4 RUKOU /7 nebo (tok) LOKTU '
e | e -
% . W
o8 =
‘7
Uder zapésti Obé ruce na bocich Pohyb loktem dozadu Uchopit zapésti
41STRKANIJ\JEBO 42 PROF!AZENI’ 43 _ CHYBA 44OBOUSTF{ANNA
PRORAZENI S MICEM DRUZSTVA MAJICIHO CHYBA
BEZ MICE P MIC POD
7 fier {f. KONTROLOU
{i¢] (= i
\\?::v \ g
-
-

Naznadit strkani

Seviena pést udefi

Seviena pést

Utvorit ,T “dlanémi

Uchopit zapésti

Seviené pésti

smérem ke kosi Mavani sevienymi
otevienou dlan chybuijiciho druzstva péstmi
. - 7
TECHNICKA NESPORTOVNI DISKVALIFI-
CHYBA CHYBA KUJICI CHYBA
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Krok 3 - POCET PRIZNANYCH TRESTNYCH HODU

48

JEDEN 49

TRESTNY HOD

24,

50

DVA TRI
TRESTNE HODY

Jeden prst Dva prsty THi prsty
NEBO
SMER HRY
51 52

an

Ukazovak rovnobézné
s postranni ¢arou

PO CHYBE
DRUZSTVA MAJICI
MI¢ POD KONTROLOU

Zatatd pést rovnobézné
s postranni ¢arou

TRESTNE HODY




VI. PROVADENI TRESTNYCH HODU (2 kroky)
Krok 1 - VE VYMEZENEM UZEMI

53 JEDEN 54 DVA 55 TRI
TRESTNY HOD TRESTNE HODY TRESTNE HODY
Jeden prst horizontalné Dva prsty horizontalné Tri prsty horizontalné
Krok 2 - MIMO VYMEZENE UZEMI
56 57 58

JEDEN
TRESTNY HOD

|

Jeden prst

DVA
TRESTNE HODY

TRI
TRESTNE HODY

Prsty pohromadé

Tri prsty
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B ZAPIS
Obr. 8a ZAPIS FIBA

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
‘We Aru Bashetball mHEr
TeamA TeamB
Competition Date Time Referee
Game No. Place Umpire 1 Umpire 2
TeamA RUNNING SCORE
Time-outs . A B A B Al B[ A]B
L L] Pericd © [1] 1 n[a GG 21 121
] Period @ @ [112]3]4] 22 A HE 212
] Extra periods BB BB HE EEE
T Z Tl 4|4 4 AR 2|1
™ Players No] s 2574 5 5[5 HES EHE 5] 12
4 6|6 5[ 46 S 2] 13
5 77 a7 47 w787 127]177]
6 8|8 8|8 B 28] 13|
7 59 9] 49 HE EEE
8 0] 10 [ 0 FES 130 )
9 K EE EEl KIEE]
10 [ 12 HE B B
il B[ 13 B BE 120 139
12 %[ | 5 B 4] 13
13 5[5 %[ % EE [ 1)
1 6] 16 BE EES ] 13
15 77 57 57 | o7 ke
Coach 8| 1B RE B[ ® 28] 1)
Asdstant Goach 9] 19 BE BE 120[ 1)
TeamB |20 | @ 100[ 100) 140 140
Time-outs Team fouls 2] 21 61] 61 101] 101] 1] 141
[T Period ® [1]2[3[4] Q[T2[3[4] z2[2 EE 102[ 102 w22 |
] Period ® [1[2] G[I2[3[4] B[ HE 03] 1 143[ 143
Extra periods %2 o o 01 104 ]
- ] = pe T B & @ 05| 108) 145] 145)
. ayers No[ 5w ]1 27374 5 RE &) s 108| 108] 145| 146
7 FEG 7| &7 07| 107 a7 7]
5 B[ B R 18| 109 a5 1)
5 B o] ® 100 100] 120] 149
7 RS | o 110[ 11 50 130]
8 RIE [ [ 151 151
9 HE R 11217 1]
10 HE R RERE =R
" FIE] A 1] 1 ERE]
12 RES 75| 75 15| 115 155] 159
13 B % 7| 16| 19 EIE
4] EEd il 17 17 157] 157}
15 B[ B B 18] 1 58] 159]
Coach BE 7| 10| 1% 150159
Asdistart Coach w0 BRE 20| 120) 160] 160)
Scorekeeper Scores  Period @ A_ B__
Assistant scorekeeper Period® A ___ B___
Timekeeper Pericd® A __ B__
" _— Pericd® A B
24” operator - Extraperiods A ___ B___
Referee Final Score TeamA _ TeamB
Umpire 1 Umpire 2
Captain's signature in case of profest Name of winning team
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Obr. 8b ZAPIS CESKY

(Vypliiovani se fidi rozpisy soutéZi

CBF)

CESKA BASKETBALOVA FEDERACE
ZAPIS O UTKAN! v BASKETBALU

ORUZSTVO A ORUZSTVO B
KATEGORIE MisTO PRVNI  ROZHOOCGI
DATUM HOOINA DORUHY ROZHOODC
SKUPINA CisLO UTKANI HLAVNI PORADATEL, ............ KOMISAR ..cccovsrres . DRUHY ROZHODCH
DRUZSTVO A PRUBEZNY STAV UTKANI
00OECHOVY CAS CHYBY ORUZSTVA M IM M M
osoosi®( [ [ [ ]®
(L ossosa{ T JoL]
[TT1 erootouseni -
PRUMENT A MENO ST N | Y L |
] m
|
(I
[TRENER =
ASISTENT -
DRUZSTVO B ]
ODOECHOVY CAS CHYBY ORUZSTVA 1
08008i @) —
(T ocevesial T T TH@[ [T T
[IT7] erooiouteni -
RIMEN A mene (R8Il o L T
TRENER ]
ASISTENT
Zapisovatel . |Stav obdoi ® A___ B__
Asistentzapisovatele obdobi @ A___ B__
Casomeéic obdobl @ A __ B__
N obdobl @ A B
Mefic 24 Stav viech prodiouzeni A B
Prvni rozhod¢f o . .
. e ] o Konegny vysledek Druzstvo A — Drufstvo B —
Druhy rozhodgi Druhy rozhodgi ny
Pocips kapiténa v piipad protestu Jméno vitézného druzstva

ZAZNAMY ROZHODCICH UVADEJTE NA ZADNI STRANE.

0 SeH0E L It S0, Fmactene var. P S
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B.1 PriloZeny oficidlni zépis je schvalen Technickou komisi FIBA

B.2  Sklada se z jednoho origindlu a tfi kopii rozdilnych barev. Originél
na bilém papife je pro FIBA. Prvni kopie na modrém papife je pro
organizétory soutéZe, druha kopie na riZzovém papife je pro vi-
t€zné druZstvo a posledni kopie na Zlutém papife pro poraZené
druzstvo.

Pozndmka.1. Doporucuje se, aby zapisovatel uZival dvou per riz-
nych barev, jedno pro prvni a tfeti obdobi, druhé pro
druhé a ¢tvrté obdobi.

2. Zapis miZe byt pfipraven a dokoncen elektronicky.

B.3  Nejméné 20 minut pied zacatkem utkani pifipravi zapisovatel
zapis takto:

B.3.1 NapiSe ndzvy obou druZstev do pfislu§nych rubrik v horni ¢asti za-
pisu. Prvni druZstvo je vZdy druZstvo doméci.

Pfi turnajich nebo zdpasech na neutrdlni pidé je prvni to druzstvo,
které je uvedeno jako prvni v programu.

Prvni druZstvo je oznaceno ,,A*, druhé je oznaceno ,.B*.
B.3.2 Potom vyplni:

— Jméno soutéze.

— Cislo utkéni.

— Datum, ¢as, misto utkani.

— Jména prvniho a druhého rozhod¢iho (rozhod¢ich).

Obr. 9 ZAHLAVI ZAPISU
TeamA HOOPERS TeamB PONTERS
Competition_WCMW _ Date 20. 11. 2004 Time _ 20:00 Referee _WALTON, M.
Garre No. 5 Place GENEVA Unrpire 1 CHANG Y.  Umpire 2

B.3.3 Potom zapisovatel zapiSe jména hract obou druZstev na zikladé
seznamu hraca, které mu predd trenér nebo jeho zdstupce.
DruZstvo A do horni ¢asti a druZstvo B do dolni ¢asti.

B.3.3.1 Do prvniho sloupce zapiSe ¢islo licence (posledni 3 &islice). V tur-
najich bude ¢islo licence zapsano pouze v prvnim utkdni.

B.3.3.2 Do druhého sloupce zapiSe hilkovym pismem jména hraci
se zkratkou kiestnich jmen vedle odpovidajicich ¢isel hraca.
Kapitdn druZstva je oznaen zkratkou ,,CAP“ bezprostiedné
za jménem.

B.3.3.3 Ma-li druzstvo méné jak 12 hracl, zapisovatel nakresli ¢iru do
prostori pro ¢isla licenci, jména atd. t€ch hraca, ktefi nenastoupi.
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B.3.4

B.4

B.4.1
B.4.2
B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

V dolni casti prostoru druZstev zapiSe zapisovatel (tiskacim
pismem) jména trenéra a asistenta trenéra.

Nejméné 10 minut pired utkanim trenéfi:

Potvrdi sviij souhlas se jmény a odpovidajicimi ¢isly svych hraci.
Potvrdi jméno trenéra a asistenta.

Oznaci 5 hracu, ktefi nastoupi do utkani, vepsanim malého x do
kolonky pro stfidani vedle ¢isla hracu.

Podepisi zapis.

Trenér druZstva A dava tuto informaci jako prvni.

Na zacatku utkani zapisovatel potom zakrouzkuje x té€ch hraci,
kteti maji nastoupit do zacatku utkéni.

Opakuje toto oznaceni kdykoli ndhradnik vstoupi do hry poprvé
zakreslenim malého ,,x* (bez krouzku) vedle ¢isla hrace.

Obr. 10 DRUZSTVA V ZAPISU

TeamB HOOPERS

Time-outs _ Jleamfouls __
XH Period @ LZI814] @ XLZDEDY
XXX  Period @ MIZIEMA] @ ORIRIX
B=4 Extra periods
I.icerrce Plawrs NO.P'?,IWr 1 2 3'54 5
01| MAYER E AR

002 | JONES, M. 5 |Q|P|P|P|——
03| SVITH E 6 |X|PJUIPIP |-
04| FRANK Y 7 [ X|LR

010 NANCE L 8 [X|PI|P|U

012| KING H (CAP) 9 |X|P[P

014 | WONG P 10

015|RUSH. S 1| X |P|P

o1 |MARTINEZ M. 13| X |P|PIP| |-
02 | SANGHES, N. 14| X |P|P]P|PIU]
024 | MANCS, K 15| X |P| D)

Coach LOOR A Ler B,[—
Assistant Coach MONTA, B.
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B.7
B.7.1

B.7.2

B.8
B.8.1

B.8.2

B.8.3

B.8.3.1

B.8.3.2

B.8.3.3

B.8.3.4

B.8.3.5

B.8.3.6

B.8.3.7

B.8.3.8

B.8.3.9

B.8.3.10

Zapocitatelny oddechovy cas

Zapocitatelné oddechové Casy se zaznamendvaji zapsdnim vel-
kého ,,.X* do pfislusného Etverecku pod jménem druZstva..

Na konci kazdého polocasu a prodlouZeni se proskrtnou nevy-
uzité ¢tvereCky dvéma rovnob&znymi Carami.

Chyby

Chyby hrac¢i mohou byt osobni, technické, nesportovni nebo
diskvalifikujici a jsou pfipisovany hracim.

Chyby trenérti, asistentdl, ndhradnikii a osob doproviazejicich
mohou byt technické nebo diskvalifikujici a jsou pfipisovany
trenérovi.

Zaznam vSech chyb se provadi takto:

Osobni chyba se oznacuje ,,P*.

Technickd chyba hrace se oznacuje ,, T*.

Technickd chyba trenéra za jeho osobni nesportovni chovani se
oznaci ,,C“. Druhd podobnd chyba bude také ,,C*, nasledovana
»D*

Technickd chyba, kterou je potrestan trenér z jakéhokoli jiného
divodu, se oznaci ,,B.

Nesportovni chyba se oznacuje ,,U*“. Druha také ,,U* nésledo-
vand ,,D* ve zbyvajicim CtvereCku.

Diskvalifikujici se oznacuje ,,D*.

Jakdkoli chyba, za kterou nasleduji trestny hod nebo hody, se
oznadi pfiddnim odpovidajiciho poctu trestnych hodii (1, 2, 3)
vedle P, T, C, B, U nebo D.

Vsechny chyby proti ob&éma druZstvim, nasledované tresty
stejné zavaznosti a zruSené podle Cl. 42 (Zvlastni situace) jsou
oznaceny pfidanim ,,c* vedle P, T, C, B, U nebo D.

Na konci kazdého obdobi zapisovatel nakresli silnou ¢4ru mezi
pouZité a dosud nepouZité Ctverecky.

Na konci utkdni zapisovatel proSkrtne zbyvajici Ctverecky
silnou vodorovnou ¢arou.

Priklady diskvalifikujicich chyb:

Diskvalifikujici chyby proti trenériim, asistentiim, nahradnikim
a osobam doprovézejicim, nafizené pro opusténi prostoru lavi¢-
ky druzstva (Cl. 39 Sarvatky) budou zaznamenény takto:
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Je-1i diskvalifikovén pouze trenér:

Trenér: LOOR, A. Dy|F | F
Asistent:  MONTA, B.

Je-li diskvalifikovan asistent:

Trenér: LOOR, A. B2
Asistent: MONTA, B. F|F|F

Jsou-li diskvalifikovani trenér a asistent:

Trenér: LOOR, A. Dyl F | F
Asistent: MONTA, B. F|F|F

Ma-li ndhradnik méné neZ 4 chyby, pak bude ,,F* vepsidno
do vSech zbyvajicich kolonek:

[ 003 | SMITH, E. [6 [®@]P|P.|F |F [F]
Je-1i to ndhradnikova paté chyba, pak bude ,,F* vepsidno

do posledni kolonky:

[ 003 | JONES, M. [6 [®]p.[r[P [P [F]

Dopustil-li se ndhradnik jiz péti chyb (je-li vyfaulovan), pak se
zapiSe F do prostoru za posledni chybu:

[ 003 RUSH, M. |6 [®]p.]P2[P [P [P ]F

Navic ke vSem shora uvedenym chybdm hrac, nebo je-li
diskvalifikovdna osoba doprovazejici, zapiSe se technicka
chyba:

Trenér: LOOR, A. B>
Asistent: MONTA, B.

Pozndmka. VSechny technické nebo diskvalifikujici chyby pod-
le C1. 39 nebudou pocitany jako chyby druZstva.

B.8.3.11 Diskvalifikujici chyba nahradnika (ne néasledkem Cl. 39 Sar-
vatky) bude zaznamenéna nésledovné:

[ oo1 | MAZER, F. [e[®Ip] T T 1 ]

a

Trenér: LOOR, A. B>
Asistent:  MONTA, B.
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B.8.3.12 Diskvalifikujici chyba asistenta trenéra (ne nasledkem ClL 39
Sarvatky) bude zaznamenéna nésledovné:

Trenér: LOOR, A. B>
Asistent: MONTA, B. D

B.8.3.13 Diskvalifikujici chyba hréce po jeho paté chybé (ne nisledkem
Cl. 39 Sarvitky) bude zaznamenana takto:

[ 003 ] RUSH, M. [6 [@]r[r2[P [P [P]D
a

Trenér: LOOR, A. B>
Asistent:  MONTA, B.

B.9 Chyby druzstva

B.9.1 Pro kazdé obdobi jsou vyhrazeny 4 Ctverecky (bezprostiedné pod
jménem druZstva a nad jmény hraci) k zapisu chyb druZstva.

B9.2 Kdykoliv se hra¢ dopusti chyby at osobni, nesportovni, diskva-
lifikujici nebo technické, zapisovatel ji také zapiSe velkym X
do prislusné kolonky druZstva hrace, ktery se chyby dopustil.

B.10 Pribézny stav

B.10.1  Zapisovatel zapisuje prubézné soucet bodi dosaZeny kazdym
druZstvem.

B.10.2 'V zépise jsou 4 sloupce pro pribézny stav utkani.

B.10.3  Kazdy sloupec obsahuje 4 vertikdlni kolonky.

Dvé kolonky vlevo jsou urceny pro druzstvo A a dvé kolonky
vpravo pro druZstvo B

Ve dvou stfednich kolonkach je pfedti$té€n pribéZzny stav (160

bodil) pro kazdé druZstvo.

Zapisovatel:

— Nejdrive nakresli thlopfi¢nou ¢aru ,/* pro dosaZzeny ko$ ze
hry a plny kruh ,,e “ pro dosaZeny bod z trestného hodu.
Toto bude nakresleno pfes novy celkovy pocet bodl pravé do-
sazeny druZstvem.

—Pak do prizdného mista na stejné strané nového celkového
poctu bodt (vedle ,,/* nebo ,,@ ) zapisovatel zapiSe Cislo hra-
Ce, ktery zaznamenal ko$ ze hry nebo z trestného hodu.
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B.11
B.11.1

B.11.2

B.11.3

B.11.4

B.11.5

B.11.6

B.12
B.12.1

B.12.2

Prubézny stav — Dodatecné instrukce

Ttibodovy ko§ dosaZeny hracem bude zazna-
mendan zakreslenim kruhu kolem ¢isla hrace
v piislu§ném sloupci.

Ko§ ze hry dosaZeny ndhodné€ druZzstvem do
vlastniho koSe se zaznamend kapitdnovi sou-
pefova druZstva.

DosaZené body v piipad€, Ze mic¢ nepadne do
ko¥e (Cl. 31 SraZeni miCe) se zaznamenaji
hraci, ktery hodil na kos.

Na konci kazdého obdobi zapisovatel nakres-
Ii souvislou kruZnici kolem posledniho souc-
tu bodl obou druZstev a silnou souvislou ho-
rizontdlni ¢aru pod tyto body stejné jako pod
¢isla hrach, kteti docilili tyto posledni body.
Na zacatku kazdého obdobi a eventudlné pro-
dlouZeni zapisovatel pokracuje zépis od bodu
preruseni.

Kdykoli je to moZné zapisovatel by mél
zkontrolovat pribézny stav utkdni s viditel-
nym ukazatelem stavu. Je-1i zde rozdil a jeho
stav je spravny, okamZité ucini kroky k opra-
v€ stavu na ukazateli. Je-li na pochybéch,
nebo jedno z druZstev vznese ndmitky proti
stavu, informuje prvniho rozhod¢iho jakmile
je mi¢ mrtvy a hodiny hry stoji.

Prabézny stav — Koneény soucet

Na konci utkdni zapisovatel nakresli dvé sou-
vislé horizontdlni ¢ary pod koneCny pocet
bodu kazdého druZstva a pod ¢isla hraci, kte-
i1 docilili posledni body.

Dale nakresli diagonalni ¢ary k dolnim okra-
jim sloupce kazdého druZstva, aby vySkrtl
zbyvajici ¢isla pribéZného stavu.

Na konci kazdého obdobi zapiSe zapisovatel
stav dosaZeny obéma druZzstvy na pfislu$né
misto ve spodni ¢asti zapisu.
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B.12.3

B.12.4

B.12.5

Na konci utkdni zapisovatel zaznamena ko-
necny stav spolu se jménem vitézného druz-
stva.

Zapisovatel pak zapiSe tiskacim pismem
své jméno a jména Casoméfice, asistenta za-
pisovatele, méfice 24 vtefin.

Pak podepiSe druhy (druzi) rozhod¢i. Prvni
rozhod¢i schvali zapis a podepise zapis jako
posledni a tento akt ukonc¢i administrativné
utkani a spojeni s nim.

Obr. 12
KONECNY
STAV

~
a
~
-

75| %
Poznamka: JestliZe jeden z kapitdni pode- 1 76\
piSe zépis na znameni protestu (do kolonky # 771
,,Podpis kapitdni v pfipad€ protestu®) zapi- N
sovatel, casoméfi¢, méfi¢ 24 vtefin a druhy 78178 \
(druzi) rozhod¢i musi zustat k dispozici V@ 79 \
prvnimu rozhod¢imu tak dlouho dokud jim 80\ 80
nedovoli odejit.
Obr. 13 DOLNI CAST ZAPISU
Scorekeeper N._MAIER Scores  Period © A 15 B _18
Assistant scorekeeper __ 0. SABAY Perod @ A 19 B 10
Timekeeper R.LEBLANC ::::Z:g : f—g : %
24" operator K. AUSTIN Extra periods A z B z
Referee 7 . C(%(»(;Q—_gt‘,; -
77 Final § TeamA 76 TeamB 72
ummre“ umpirez v nal dcore eam _ib  leam iz
Captain's signature in case of protost Name of winning team HOOPERS

Rozdily ve vypliovani ¢eského zapisu

K zéznamu priibéZného stavu utkdni se pouZiva Zapis o utkani v basket-
balu schvileny Ceskou basketbalovou federaci, ktery se v nékolika vé-
cech 1i8i od oficidlniho zédpisu FIBA (viz Obr. 8b). Jsou to nésledujici

body:

1. Sklada se z jednoho origindlu a dvou kopii rozdilnych barev.
Original, Cerny tisk je pro CBF. Prvni kopie, zeleny tisk, je pro druz-
stvo hostl, posledni ¢erveny pripadd domacimu tymu.
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2. Vyplni se:

— Jméno soutéZe.

— Cislo utkén.

— Kategorie.

— Skupina bude vyplnéna pouze v pfipadé, Ze soutéZ se hraje na

skupiny.

— Datum, ¢as a misto utkéni.

— Jméno hlavniho poradatele .

— Jména prvniho a druhého rozhodciho. Jméno komisare.

Pozn.: 1. Kategorie mohou byt oznaCeny zkratkami: muzi, Zeny, dci
= dorostenci, dky = dorostenky, Zci = Zici, Zky = Zacky,
mini d = mini divky, mini ch = mini chlapci. V&kové
kategorie se oznacuji st. = starsi, ml. = mladsi.

2.V pfipadé, Ze nékteré kolonky nebudou vyplnény (napf.
nepritomnost komisare) budou proskrtnuty.

Obr. 14 ZAHLAVI CESKEHO ZAPISU

CESKA BASKETBALOVA FEDERACE
ZAPIS O UTKAN! v BASKETBALU

- DRUZSTVOA e DRUZSTVO B ..
[souTez KATEGORIE MISTO - PRVNI  ROZHODE ...,
DATUM HODINA DRUHY ROZHODEI ..,
ISKI.IPINA CISLO UTKANI HLAVNI PORADATEL ... KOMISAR .. ... DRUHY ROZHOOE! ...

3. Do prvniho sloupce se zapiSe na prvnim mist¢ hracovo piijmeni
a dale jeho jméno. Minimaln¢ bude uvedeno prvé pismeno jména.

4. Kapitin druZstva bude oznacen ,,C*. VSichni hra¢i pendlujici do druz-
stva musi byt oznaceni za jménem hrace velkym ,,P“, vSichni hraci
hostujici do druZstva musi byt v téZe rubrice oznaceni velkym ,,H*
(hostovani do stejné vé€kové kategorie). Za oznaceni odpovida trenér
druZstva.

2 X

5. Do druhého sloupce se zapisi ¢isla hraca, kterd budou po dobu utka-
ni pouZivat.
Ma-li druzstvo méné jak 12 hract, zapisovatel po podpisu trenéra
druzstva zbylé kolonky proSkrtne vodorovnou ¢drou.
V dolni ¢asti prostoru druZstev zapiSe zapisovatel jména trenéra

a jeho asistenta. V pripadé, Ze asistent nebude prfitomen, kolonka
bude proskrtnuta.

6. Trenér oznaci 5 hracu, ktefi nastoupi do utkdni vepsanim malého ,,x*

do kolonky ve sloupci N vedle ¢isel hraca.
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Obr. 15 DRUZSTVA V CESKEM ZAPISU

DRUZSTVO A SK.ZADOVFESKY........ooooovvovvvvecorrerrre.
ODDECHOVY CAS CHYBY DRUZSTVA

0oBDOBIM[1[1[1]2]®[3]5[5[8]
[3[2]9] oBDOBI®[2[4[6]9]|@[1[1][6]9]
PRODLOUZENI

PRIJMENI A JMENO £iso
Navratil Daniel
Emilovsky Adam
Carda Vladimir
Karel Ivan
Absolon Dusan
Rusicky Martin
Fait Jaroslav_
emy Antonin
anas Norbert

_CHYBY
2 |8}
819 (91010}
311,

4

ool -~

—
NI

ol

R<RPY<R=<R] =

(=Y

NN
U
=

9;

<
(Y .

TRENERDaleky Josef sy 45] 65—
asisTenT Opravil Oto

Zapocitatelné oddechové Casy se zaznamendvaji zapsdnim minuty,
kdy si oddechovy Cas trenér vybral.

Na konci kazdé poloviny utkdni a prodlouZeni budou nevybrané
oddechové Casy proSkrtnuty dvéma vodorovnymi rovnobéZnymi
Carami.

Zéaznam vSech chyb se provadi takto:

— Osobni chyba bude zaznamendna ¢islem minuty v niZ se hra¢ chy-
by dopustil.

— Jakékoli chyba, za kterou nasleduje trestny hod nebo hody, se zna-
¢i pfiddnim odpovidajiciho poctu trestnych hodu (1, 2, 3) pravym
dolnim indexem.

— Technickd chyba bude vyzna¢ena minutou s hornim pravym
indexem ,,T*.

— Technicka chyba proti trenérovi bude vyznac¢ena minutou s hornim
pravym indexem ,,C*.
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— Technické chyba, kterou je potrestdn trenér
z jakéhokoli jiného diivodu (chyba asisten-
ta, nahradnik®), se ozna¢i minutou s hor-
nim pravym indexem ,,B*.

— Nesportovni chyba bude vyzna¢ena minu-
tou s hornim pravym indexem ,,U*. Dalsi
obdobné provinéni hrace bude zapséano ,,U*
a povazovano jako diskvalifikujici chyba
dle ¢l. 37.1.2 bez dal§iho trestu.

— Diskvalifikujici chyba bude vyznacena mi-
nutou s hornim pravym indexem ,,D*.

— VSechny chyby proti obéma druZstviim,
nasledované tresty stejné vdhy a zruSené
podle Cl. 42 (Zvl4$tni situace), jsou ozna-
¢eny pfidanim malého ,,c*“ za minutu.

— Pro kazdé obdobi jsou vyhrazeny Ctyfi ko-
lonky (pod jménem druZstva a nad jmény
hraci) k zdpisu chyb druZstva.

— Kdykoliv se hra¢ dopusti chyby at osobni,
technické, nesportovni nebo diskvalifikuji-
ci (vyjma Cl. 39 Sarvitky), zapisovatel ji
zapiSe vyznaCenim minuty do piislu$né
kolonky druZstva hrace, ktery se chyby
dopustil.

Zapisovatel zapisuje prabézné soucet bodi
dosaZeny kazdym druZstvem.

V zépise jsou sloupce pro pribéZny stav
utkéni.

Kazdy sloupec obsahuje 5 vertikdlnich
kolonek.

Nad dvé kolonky vlevo nadepiSe A, jsou
urCeny pro druZstvo A, nad dv€ kolonky
vpravo nadepiSe B, ty jsou pro druZstvo B.
Prostfedni je uréeny pro zapisovani minuty

14
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(11

\12

11618
413]]]l
14]d]
A15(1]
610
433
iR
i
|
15[17
171=14l4
L7 7« LT
r
=14/l = 17
1416[2 H

zmény stavu utkdni. Ta bude vyplnéna pouze, kdyZ bude dosaZeno
prvniho koSe v minuté. Do prvni kolonky zapisuje Cisla hraca

u druzstev A (B).

Do druhé kolonky zapisuje body, kterych druZzstva dosahla.
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Zapisovatel:

— Pripocte body za koS dosazeny ze hry a pficte je k pfedchozimu
stavu. Zapsan bude novy celkovy soucet bodll pravé dosazeny
druZstvem.

— Pak do prazdného mista na stejné stran€ nového celkového poctu
bodil zapisovatel zapiSe ¢islo hrace, ktery zaznamenal ko§ ze hry
nebo z trestného hodu.

— Kazdy zaznam bude uvadén na novém fadku.

— Trestné hody budou vyznaceny cislem hrace, ktery je provadél
a budou zleva ohrani¢eny zdvorkou.

— Tribodovy ko§ dosaZeny hriCem bude zaznamenan zakreslenim
kruhu kolem nového souctu boda v pfislusném sloupci.

— V polocase dojde k otoceni sloupcti. Pod stav 2. obdobi zapisova-
tel zapiSe pres dva fadky pismeno B do soucasného sloupce A.
Analogicky dojde k zaménéni sloupce B za A. Pod pismena zapi-
Se stav druZstev.

Na zacatku 2. a 4. obdobi a eventudlné prodlouZeni zapisovatel po-
kracuje zdpis od bodu pieruseni.

— Na konci utkani zapisovatel nakresli pres cely fadek souvislou ho-
rizontdlni ¢aru pod posledni soucet bodil a pod ni zapiSe do urce-
nych sloupcii (A, B) kone¢ny stav jednotlivych druZstev pies dva
fadky. Tento soucet podtrhne dvéma souvislymi ¢arami. Dile na-
kresli diagondlni ¢ary k dolnim okrajiim sloupce kaZdého druZstva,
aby vyskrtl zbyvajici prostor k zdznamu pribéZného stavu.

— Na konci kazdého obdobi zapiSe zapisovatel pocet bodii dosazeny
obéma druZstvy za toto obdobi na pfislusné misto ve spodni ¢asti
zapisu.

— Na konci utkéni zapisovatel zaznamend konec¢ny stav spolu se jmé-
nem vitézného druZstva.

Obr. 16 DOLNI CAST CESKEHO ZAPISU

Zapisovatel _CIGLER  [Stav obdobl ® AL B/
Asistent zapisovatele _NECKAR OEgOE[ @ Ap_ Br_
Casoméfic VECERA obdobi @ A s B/

s o obdobl @ Axk B 2z5
Mefic 24 SOLAR Stavviechprodio’enl A -~ B _-__

Prvni rozhodgi Vé“‘/
Druby rozhodéi Aoty Druhy rozhoddi _ e

Konegny wsledek Druzstvo A &~ Drugstvo B 22

Podpis kepitana v pripads protesty Jménovitszneho druzsta —ANO
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POSTUP PRI PROTESTU

C.1

C2

C3

C4

Je-li druzstvo b&hem oficidlnich utkdni FIBA presvédceno, Ze
jeho zajmy byly poSkozeny bud rozhodnutim rozhodciho (prvni-
ho nebo druhého) nebo jakoukoli udélosti, kterd se stala béhem
utkédni, musi postupovat takto:

Kapitan musi okamZit€ po skonceni utkdni informovat prvniho
rozhodc¢iho, Ze jeho druZstvo protestuje proti vysledku utkani.
Potom podepiSe zépis v rubrice oznacené ,,Podpis kapitdna v pfi-
padé protestu®.

Aby bylo toto prohlaSeni platné, je nutné, aby oficidlni zastupce
klubu nebo federace potvrdil tento protest tim, Ze do dvaceti
minut od ukonceni utkdni napiSe sdé€leni bez detailniho vy-
svétleni: ,,Narodni federace X nebo klub X protestuje proti
vysledku utkdni mezi druzstvy X a Y* a jako zdruku sloZi
¢astku odpovidajici 250 USD u zastupce FIBA nebo technické
komise.

Narodni federace protestujiciho druZstva nebo klub musi predlo-
Zit reprezentantovi FIBA nebo prezidentovi technické komise text
protestu do 1 hodiny po ukonceni utkéni. JestliZe je protest prijat,
zaruka bude vracena.

Je-li protest podan jednim z druZstev, komisaf nebo prvni rozhod-
¢i béhem jedné hodiny po konci utkdni musi incident ohlasit za-
stupci FIBA nebo prezidentovi Technické komise.

JestliZe narodni federace protestujiciho nebo druZstva sou-
pefe nebude souhlasit s rozhodnutim technické komise, mize
poslat odvolani Odvolaci komisi za pfedpokladu, Ze to ucini
béhem 20 minut po obdrZeni rozhodnuti Technické komise,
a Ze slozi zaruku v castce odpovidajici 500 USD. Odvolaci
komise posoudi protest v posledni instanci a jeji rozhodnuti je
konecné.

Videozdznamy, filmy, obrazky nebo jakdkoli forma vizudlniho,
elektronického, digitdlniho aj. zafizeni nemohou byt uZity k urce-
ni nebo ke zméné vysledku utkdni. UZiti shora jmenovaného
zafizeni je moZné pouze k urCeni odpovédnosti v piipadech
disciplinarnich nebo k vychovnym (Skolicim) uceliim po skonceni
utkdni.
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KLASIFIKACE DRUZSTEV

D.1

D.1.1

D.1.2

D.1.3

D.14

D.1.5

D.1.6

D.1.7

D.1.8
D.2

Postup

DruZstva se v kazdé skupiné soutéZe klasifikuji body: 2 body za
kazdé vitézné utkéni, 1 bod za kaZzdou prohru (v¢etné bodu za
nedohrani utkani) a 0 bodii za zruSené utkani.

Jestlize maji dvé druZstva stejny pocet klasifikacnich bod,
o umisténi rozhoduji jejich vzajemna utkani.

Jestlize celkovy pocet bodii zaznamenanych a obdrZenych je
stejny v utkdnich mezi obéma druZstvy, umisténi bude urc¢eno

pomérem bodil ze viech utkani obou druZstev se v§emi druZstvy
ve skupiné.

Jestlize vice nez dvé druZstva maji stejné umisténi, nastupuje
druhd klasifikace, pfi niZ se berou pouze utkdni mezi t€mito
druZstvy.

Jestlize i po druhé klasifikaci jsou druZstva stejné umisténa,
pak se vezme v Gvahu pomér bodi z utkdni mezi témito
druZstvy.

Je-1i jeSt€¢ nerozhodnuto, o umisténi rozhodne pomér bodl ze
vSech utkani té€chto druZstev ve skupiné.

Jestlize v jakémkoliv stddiu podle shora uvedenych kritérii zi-
stanou nerozhodnuta umisténi dvou druZstev, postup podle
D.1.1.a D.1.2. bude opakovén.

Je-li to redukovano na vice neZ dvé druZstva, postup podle
D.1.3. bude déle opakovan.

Pomér bodu je vzidy pocitan délenim.

Vyjimka:

Zucastni-li se soutéZe pouze tfi druZstva a situace nemiize byt
feSena podle shora uvedenych krokd (pomér bodl délenim je
stejny) pak dosazené body urci potadi.

Priklad pro vyjimku:

Vysledky mezi A, B, C:  A:B 82:75

A:C 64:71
B:C 91:84
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D.3
D.3.1

D.3.2

D.3.2.1

Druzstvo Pocet Vit. Prohry Body Rozdil Pomér

utkani
A 2 1 1 3 146:146 1,0
B 2 1 1 3 166:166 1,0
C 2 1 1 3 155:155 1,0
Koneéné umisténi: 1. B 166 dosaZenych boda
2. C 155 dosaZenych bodu
3. A 146 dosaZenych bodu

V pfipadé, Ze druZstva jsou stile stejn€ umisténa pies vSechny
uZité postupy, bude uZit los pro kone¢nou klasifikaci. Vlastni
metodu losovéni urc¢i komisat, je-1i pfitomen nebo kompetentni
mistni organy.

Dalsi priklady Klasifikacnich pravidel:

Dvé druzstva — stejny pocet bodil a jediné vzijemné utkéni.

Druzstvo Pocet utkani Vit. Prohry Body
A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 3 2 8
D 5 2 3 7
E 5 2 3 7
F 5 0 5 5

Vitéz utkdni mezi A a B bude prvni a vitéz utkdni D a E bude
ctvrty.

Dvé druZstva v jedné skupiné — stejny pocet bodil a dvé utkani
hrana mezi nimi.

Druzstvo Pocet utkani Vitézstvi  Prohry Body

A 10 7 3 17

B 10 7 3 17

C 10 6 4 16

D 10 5 5 15

E 10 3 7 13

F 10 2 8 12
Moz7né vysledky jsou:

A vyhralo obé utkani, proto A je prvni, B druhé.
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D.3.2.2 KaZzdé druZstvo vyhralo jedno utkani s vysledky:

A:B 90:82

A:B 62:69
Rozdil bodi: A 152:151

B 151:152
Podil bodi: A 1,0066

B 0,9934
Proto: A prvni, B druhé

D.3.2.3 KaZdé druZstvo vyhrdlo jedno utkéni:
A:B 90:82
B:A 70:62

Obé druZstva maji stejny rozdil a stejny pomér délenim (1,000).
Umisténi bude ur¢eno podilem bodii z vysledki vSech zipasti
ve skupiné.

D.3.3 Vice neZ dvé druZstva jsou stejné umisténa:

Druzstvo Pocet utkani Vitézstvi  Prohry Body

A 5 4 1 9

B 5 4 1 9

C 5 4 1 9

D 5 2 3 7

E 5 1 4 6

F 5 0 5 5
Vysledky mezi A, B, C: A:B  82:75
A:C  77:80
B:C 88:77

Kone¢né umisténi:

Druzstvo Utkani Vit. Prohry Body Rozdil Pomér

A 2 1 1 3 159:155 11,0258
B 2 1 1 3 163:159 11,0251
C 2 1 1 3 157:165 09515

JestliZe je dile rovnost mezi 3 druZstvy v poméru bodu, pak je
konecné umisténi ur¢eno z vysledktl vSech zépast hranych ve
skuping.
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D34

Vice druZstev ma stejné bodu:

Druzstvo Utkani Vitézstvi  Prohry Body

Tmg QW

[V RV, NV, NV, R,
—_— N L W W W
ENNUSE (S I (S 2 (O 3 \S]
O\ ] 00 00 o0 o0

5
Umisténi bude urceno pouze z utkani 4 druZstev navzijem.

Jsou dv€ mozZnosti:
L. 1L
vyhry  prohry vyhry prohry

3 0 2 1

o=y
oQwE»>

1 2 2 1
1 2 1 2
1 2 1 2

V piipadé I. je A prvni, pofadi B, C, D bude urceno jako v D.3.3.

V ptipadé€ II. pofadi mezi A, B a C, D bude urceno jako v D.3.2.

DruZstvo, které se bez vdZnych diivodu nedostavi k planované-
mu utkédni, nebo odejde ze hfisté pred koncem utkani, prohraje
utkdni zruSenim a dostane nula bodl do klasifikace.

Navic Technick4 komise miZe umistit toto druZstvo na posledni
misto v poradi. Toto se stane automaticky, kdyZ nastane opako-
vany pfestupek stejného druZstva.

Vysledky sehranych utkani tohoto druZstva vSak zlstanou
v platnosti pro tcely obecné klasifikace soutéZe.

TELEVIZNI ODDECHOVE CASY

E.1

Definice

Kazdy organiza¢ni orgdn soutéZe muZe rozhodnout zda
a jaké délky budou televizni oddechové Casy (60, 75, 90, nebo
100 vtefin).
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E.2
E.2.1

E2.2

E23

E24

E3
E3.1

E3.2

E3.3

E3.4

Pravidlo

Jeden oddechovy ¢as v kaZzdém obdobi je moZzny (navic k nor-
malnim oddechovym casiim). V prodlouZeni nejsou TV Casy
moZné.

Prvni oddechové Casy (druzstva nebo TV) v kaZzdém obdobi
budou trvat 60, 75, 90 nebo 100 vtefin.

Délka vSech ostatnich oddechovych casi v obdobi bude
60 vtefin.

Obé druZstva maji pravo na dva oddechové ¢asy béhem prvniho
polocasu a na tfi oddechové ¢asy béhem druhého polocasu.

Tyto oddechové ¢asy mohou byt vyZadany kdykoliv v pribéhu

hry a mohou trvat:

— 60, 75, 90 nebo 100 vtefin, jsou-li povaZoviny za TV odde-
chové Casy, tj. jsou-li prvni v obdobi nebo

— 60 vtefin, nejsou-li povaZzovdny za TV oddechové Ccasy,
tj. jsou vyZadovany nékterym z druZstev poté, co jiz byly TV
oddechové ¢asy poskytnuty.

Postup

Idedlné by mél byt udélen TV oddechovy ¢as v pité minuté
obdobi.

Nicméné neni zdruka, Ze to tak musi byt.

Jestlize 7adné z druZstev si nevyzadalo oddechovy cas pred
prvnim planovanym TV Casem (5 minut zbyva do konce ob-
dobi), pak TV cas se poskytne pfi prvni pfileZitosti, kdyZ mi¢
je mrtvy a hodiny hry stoji. Tento oddechovy cas nebude
pfipsén Zadnému druZstvu.

Jestlize si nékteré z druzstev vyzidd4d oddechovy cas béhem
prvnich 5 minut, pak tento bude uZit jako jeden TV.

Tento oddechovy Cas se zapocitd druzstvu, které si jej vyZadalo
a také jako TV cas.

Podle tohoto procesu miiZze byt minimdlné jeden oddechovy ¢as
v kazdém obdobi a maximalné Sest oddechovych €asti v prvnim
polo¢ase a maximalné osm oddechovych ¢asii ve druhém polo-
Case.

KONEC PRAVIDEL A POSTUPU PRI UTKANI.
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REJSTRIK

(Cislice v rejstitku znact jednotlivé cldnky pravidel)

Alternativni proces 12
Asistent trenéra 7
Asistent zapisovatele 48
Barva dresu 4

Blokovani 34

Branéni soupefi v rozhledu 34
Branéni zezadu 34
Clonéni 34

Céra

— hrani¢ni 2

— stfedovd 2

— trestného hodu 2

Cas se opé&t pocita 9
Casoméfic 49

Cislo hrace 4

Ctvrtiny 8

Ctyfi chyby druZstva 41
Desky 3
Diskvalifikovany hrac¢ 37, 39
Divéci 3

Dotyk osobni 33, 34
Dotyk

— mice v kosi 31, 43

— mice ve vzduchu 31, 43
— souperova koSe 31, 43
— vlastniho koSe 31
Dovolené obranné postaveni 34
Dresy 4

Dribling dvojity 24
DrZeni 34

Drzeny mi¢ 12

DruZstvo mé mi¢ pod kontrolou 14

Dvacet Ctyfi vtefin 29

Dvouminutova prestavka 8

Hlavni soutéZe FIBA 3, E

Hod na kos 15

Hodiny hry 3

Hodnota dosazeného kose 16

Hra

— micem 13

—pésti 13

— pivota 33, 34

— rozhodnuti 8

— ukonceni 9

— zacatek 9

— zdrzovani 38

— zruSeni 20, 12

Hraci

— Cislovani 4

— diskvalifikovani 37, 38, 39

— druzstva 4

— jako trenér 7

— opoustéjici hfisté 19

— tésné branéni 18

— v zamezi 23

Hristé 2

Chovéni nesportovni 38

Chyba

— Ctvrta druZstva 41

— diskvalifikujici 37

— druZstva majictho mi¢ pod
kontrolou 34, 41

— nahradnika 38

— nesportovni 36

— oboustranni 35

— osobni 34



— pata 40, 41

— postup po odpiskéni 43
— pred zacatkem utkani 38
— pfi hodu na kos§ 15, 34
— technicka 38

— trenéra 38

— ve zvlaStnich situacich 42
— v prestavce 38

Kapitan

— jako trenér 7

— prava 6

Klasifikace D

Komisar 4

Koncova ¢ara 2

Konec utkani 8
Konstrukce kose 3
Kontrola mice 14
Kopéni do mice 13

Kos

— dotyk 31

— platnost 16

— rozméry 3

— soupere 1

—volba 9

— vlastni 16

— zména ve tietim obdobi 9
Kroky 25
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— do vlastniho koSe 16
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Nesportovni chovani 38
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Obdobi hry 8
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Obriétka 25

Oddechovy cas

— postup pfi vyZadani 18

— pii zranéni 5
—rozhodc¢ich 18
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— z4pis 48
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Osobni dotyk 33



Osobni chyba 32, 34
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— zvedani ruky 38
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Prestdvka 8, 38
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— pii dotyku koSe 31

— pii provadéni trestného hodu 43
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Ruce - dotyk, uZiti 23

Sitky 3
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Spojity pohyb 15

SraZeni mice 31
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Stopky 3

Strkéni 33

Stfedovd ¢ara 2

Stfedovy kruh 2

Stfidani 19

— diskvalifikovaného hrace 37
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— technicka chyba pfi stiidani 38
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Sarvitky 39
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— pri stfidani 38

— trenéra 38

— v prestavce utkani 38



— vhazovani mice po 38

— za nesportovni chovéni 38

— za nezvednuti ruky 38

— za uchopeni obroucky kose 38

— za zdrZovani hry 38

— zépis B

Tésné branény hrac 18

Trenér 7

— asistent 7
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Utirani podlahy 3

Utkéni 1
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— vysledek 8
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— zruSeni 20

Vilec 34

Vhazovani do hry ze zdmezi 17
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Video C

Volba koSe a lavi¢ky druzstva 9
Vybaveni 3
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Vymezené tzemi 2, 26
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— nerozhodny 8

— schvéleni 47

Vysouse¢ podlahy 3

Vyska stropu 2

Vztahy mezi druZstvy 38
Zacatek utkani 9

Zadni ¢ast hist€ 30

Zapis B

Zapiskani 47

Zapisovatel 48

Zapocitatelny oddechovy cas 18
Zaftizeni 24 vtefin 29, 50
Zasouvani do koSe 31
Zdr7ovani hry 38

Zmeéna kose ve tfetim obdobi 9
Znameni rozhod¢ich B

Zranéni

— hraca 5

—rozhod¢ich 4

Zruseni utkani 20, 21

Zivy mi¢ 10
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pfiloze muZského rodu, vSe oviem se také vztahuje na Zensky rod.
Rozuméjte tomu tak, Ze je to pouze z praktickych divodu.

Uvod

Tato pfiloha oficidlnich pravidel popisuje veSkeré vybaveni, které je
pozadovano pro utkdni. Odkaz na soutéZe nejvyssi soutéZe znamend, Ze
toto vybaveni je povinné pro tuto uroveii a také doporuceno pro stfedni
uroveii a ostatni soutéZe. Odkaz na soutéZe stfedni trovné indikuje, Ze je
toto vybaveni povinné pro tuto uroveii a doporucené pro vechny ostatni
soutéze.

Tato ptiloha musi byt pouZivana vyrobci vybaveni, mistnimi organizatory,
ke schvalovdni vybaveni zastupci FIBA a ke stanoveni mezindrodnich
a narodnich norem.

SoutéZe jsou rozdéleny do tfi urovni:

Vysoka troveii (Uroveii 1):
Hlavni oficidlni sout&Ze FIBA, jak jsou definovény v Cl.1.1.1. Vnitfnich
Fadu FIBA. .

Zafizeni a vybaveni poZadovana pro ndsledujici hlavni oficidlni soutéze
FIBA podléhaji schvileni z4stupcti FIBA (Uroveii 1 a 2) a musi mit logo
FIBA na schvaleném misté:

OH a MS pro muZe, Zeny, U-21 a U-19, kontinentalni mistrovstvi muzi,
Zen a U-20.

Sti‘edni drovern (Urover 2):

Viechny ostatni oficialni soutéZe FIBA, jak jsou definovany v C1.1.1.2
a 1.1.3 Vnitfnich fada FIBA a nejvys$i narodni soutéZe.

Ostatni soutéze (Uroveii 3):

Vsechny ostatni soutéZe shora neuvedené.

Poznadmky:

1. Tolerance v mirach se fidi normou DIN ISO Standard 286 (viz /1/)
s témi vyjimkami, které jsou explicitn€ uvedeny.

2. Odkazy jsou také sméfovany na publikace FIBA “Guide to Basketball

Facilities for High-Level Competitions” a “Guide to Small Basketball
Facilities”.
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1. Konstrukce kose
Jsou dvé konstrukce koSi, kazdd je umisténa na konci hfisté
a sklad4 se z nasledujicich dila:
— jedna deska,
— jedna obroucka s upeviiovacim ramem,
— jedna sitka,
— spodni konstrukce koSe,
— pokryti.

Obr. 1 KONSTRUKCE KOSE

Hodiny 30 cm miniméalné
i 50 cm maximalné

:i<—1 20 N
HBEE m-T—'. Nejméné 2,5 cm
Pokryti

2,15 m

5cm

Nejméné
<+—1,20 M—>{l«——2,00 m——>
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H

2. Deska

2.1.  Deska je zhotovena ze vhodného prithledného materialu (pro Uro-
veil 1 a 2 z temperovaného bezpec¢nostniho skla), z jednoho kusu
a nesmi byt reflexni:

— Sklenéné desky maji ochranny ram kolem vné&jsi hrany.
— Sklenéné desky musi byt vyrobeny tak, Ze se kusy skla nerozlomi.

2.2. Pro ostatni souté¢Ze mohou byt desky vyrobeny z jiného priihled-
ného nebo neprithledného materidlu, ale musi spliiovat uvedené
specifikace. Neprtihledné desky musi byt bile natfeny.
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

1,06 m

Desky maji rozméry 1800 mm (tolerance +30 mm ) horizontalné
a 1050 mm (+20 mm) vertikalné.

V3echny ¢ary na deskach jsou nakresleny nisledovné:

— Bilou barvou, jsou-li prihledné.

— Cernou barvou, jsou-li neprithledné.

— Siroké 50 mm.

Okraje desek jsou oznaeny cCarou (viz Obr. 2) a dodate¢ny

obdélnik je nakreslen za obrouckou nasledovné:

—vnéj§i rozméry 590 mm (+20 mm) horizontdlné¢ a 450 mm
(+8 mm) vertikalné,

— horni hrana zdkladny obdélnika je v drovni s horni hranou ob-
roucky a 150 mm (-2 mm) nad dolni hranou desky.

Pro Uroveti 1 bude kaZd4 deska vybavena svétlem okolo obvodu,

umisténym na vnitfim okraji a které se rozsviti Cervené, kdyz za-

zni signél konce obdobi.

Desky budou pevné vztyCeny na kazdém konci hfisté v pravém thlu

k podlaze a rovnobéZné s koncovymi ¢arami (Obr. 1). Stfedni ver-

tikalni pfimka na jejich pfednim povrchu, prodlouZena smérem

dold, protne bod na podlaze, ktery lezi 1200 mm od stfedu vnitini-

ho okraje koncové ¢ary na pomyslné kolmici k této koncové Cére.

Obr. 2 ZNACENI DESKY
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horni roviny
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2.8.

3.2.

Test pevnosti skla desky:

— Kdy7 se ¢tvercové zavazi hmotnosti 50 kg (250 mm §iroké a vy-
soké a dlouhé 1100 mm ) poloZi na stfed desky (bez rdmu), kte-
rd je poloZena vodorovné na dv€ rovnobéZné dfevéné tyce ve
vzdalenosti 1200 mm od sebe (viz Obr. 3), pak maximélni verti-
kalni deformace bude 3 mm.

— Je-li mi¢ spustén na desku, musi se odrazit minimalné do 50 %
puvodni vysky.

Obr. 3 PEVNOST SKLENENE DESKY
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Obroucka koSe

Obroucka koSe je vyrobena z pevné oceli a ma:

— Vnitfni primér obrouc¢ky je minimdlné 450 mm a maximalné
457 mm.

— Obroucka je natfena oranZovou barvou v ndsledujicim NCS
spektru (viz Lit/21).
0080-Y70R 0090-Y70R 1080-Y70R.

— Kov obrou¢ky m4d minimdln€ primér 16 mm a maximalné
20 mm.

Sitka by méla byt pfipevnéna ve 12 riznych bodech. Zafizeni pro

uchyceni sit€k nesmi:

— Mit Zadnu ostrou hranu.

— Otvory nesmi byt vétsi neZ 8 mm, aby se zabranilo vstupu prsti.

— Pro sout&ze Urovn& 1 a 2 nebudou uZity hacky k upevnéni
siték.
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Obr. 4 OBROUCKA KOSE

1,6 cm minimalné
2,0 cm maximalné

3.3.  Obroucka musi byt pfipevnéna na rdm desky tak, aby Z4adna sila
aplikovana na obroucku neplisobila pfimo na desku. Proto nesmi
byt pfimy kontakt mezi upeviiovacim platem obroucky a deskou
(Obr. 5).

Obr. 5 UPEVNOVACI PLAT OBROUCKY
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3.4.

35.

3.6.

Horni hrana obroucky je umisténa horizontalné ve vysi 3050 mm
(+6 mm) nad podlahou, stejn€ vzdélena od dvou vertikdlnich hran
desky.

Bod na vnitfnim obvodu obroucky nejblize desky je vzdilen
150 mm (+2 mm) od pifedni plochy desky.

Pro stavajici koSe se doporucuje, aby upeviiovaci plat byl pfipev-
nén k rdmu podle rozméra danych v Obr. 6.

Obr. 6 UPEVNOVACI PLAT OBROUCKY PRO STAVAJICI KOSE
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3.7.

Mohou byt uZity pruzné obroucky. Musi spliiovat nésledujici
vlastnosti:

—Musi mit odrazové kvality blizké pevnym obrouckdm.
Mechanismus pruznych obroucek musi spliiovat tyto charakte-
ristiky, ale nesmi zpiisobit jakoukoli §kodu na obroucce nebo na
desce. Tvar obroucky a jeho konstrukce musi zajiStovat bezpec-
nost hraca.

— Obroucky s ,,pozitivnim uzavérovym mechanismem® nesmi do-
volit pohyb pfi zatéZi v rozmezi 82 az 105 kg, aplikované verti-
kalné€ na vrchol obroucky v nejvzdalenéj$im bod€ od desky.
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3.8.

4.2.

5.2.

5.3.
5.4.

—Je-1i pruZzny mechanismus uvolnén, obroucka se nevychyli vice
neZ o 30 stupiiti a ne méné neZ 10 stupiit pod horizontélni polohu.

—Po uvolnéni zaté¢Ze se musi obroucka automaticky okamZité
vritit do plvodni polohy. Zidnd puklina nebo permanentni
deformace obroucky nesmi byt pozorovéna.

— Obé obroucky musi mit stejné odrazové charakteristiky.

Pro Uroveii 1 mohou byt pro méfeni vysky a odrazové pruznosti
pouZity pouze FIBA schvélend testovaci zafizeni. Odrazové pruz-
nost obroucky a upevilovaciho systému by méla byt mezi 35 % az
50 % rozmezi pohlcované energie a 5% rozdil mezi ko$i na stej-
ném hii3ti. Pro Urovng 2 a 3 by méla byt testovaci zafizeni uZita
pravidelné nejméné dvakrat rocné.

Sitky kose
Sitky jsou z bilého kordu zavéSené na obrouckach tak, aby propa-

dajici mi¢ na okamzik zadrZely. Jsou nejméné 400 mm a nejvice
450 mm dlouhé. Maji 12 poutek pro upevnéni na obroucku.

Horni ¢ast je polotuhd k zamezeni:
— Zvednuti vzhlru pfes obroucku a moZnému zapleteni.
— Odrazu mice zpét ze sitky nebo jeho uviznuti.

Spodni konstrukce kose

Pro FIBA soutéZe Urovné 1 musi byt pouZity pouze mobilni nebo
na podlaze upevnéné konstrukce koSe.

Pro soutéZe Urovné 2 a 3 mohou byt také pouZity konstrukce
upevnéné na strop€ nebo na sténé. Ke stropu upevnéné konstruk-
ce nesmi byt pouZzity v haldch s vySkou stropu pfesahujici 10 m.
Konstrukce koSe musi byt:

— Pfedni strana spodni konstrukce v€etn€ pokryti musi byt nejmé-
né 2000 mm vzdalena od vnéjsi hrany koncové ¢ary (Obr. 1).

— Natfena jasnou barvou kontrastujici s pozadim tak, aby byla jas-
né viditelnd hracim.

— Pfipevnéna k podlaze tak, aby se zabranilo jakémukoli pohybu.

— Po pfipevnéni konstrukce tak, Ze horni hrana obroucky je ve vysi
3050 mm od podlahy hfisté se nesmi tato vy$ka zménit.

Tuhost konstrukce s obrouc¢kou musi spliiovat poZadavky EN 1270.

Viditelna vibrace konstrukce musi skoncit nejpozdéji do 4 vtefin
po hodu na ko§ zasunutim.
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6.1.
6.2.

6.3.

6.4.

2cm

Pokryti

Deska a konstrukce koSe musi byt pokryty.

Pokryti desky s minimdlni tlou$tkou 20 mm (Obr. 7) :
— Dolni hrana pfedni a zadni plochy desky musi byt pokryta mini-
malné do vy$ky 20 mm od dolni hrany desky (viz Obr. 7).

— Vertikdlni hrany na kazdé strané desky jsou pokryty do mini-
malni vySe 350 mm od dolni hrany desky.

Pokryti spodni konstrukce musi pokryvat:

— Vertikalni strany konstrukce na kazdé stran€ do minimdlni vyse
2150 mm od podlahy a minimdlni tlouStka pokryti je 100 mm
(viz Obr.1).

— Spodni a postranni plochy podpirnych ramen konstrukce jsou
pokryty od zadni strany desky do délky 1200 mm podél ramen.
Minimalni tlouStka pokryti je 25 mm (Obr. 1).

Vlastnosti:

— VSechna pokryti budou konstruovéna tak, Ze nedovoli zachyce-
ni rukou nebo nohou.

— Musi mit maximdlni faktor stladitelnosti 50 %, tzn., Ze kdyZ je
ndhle aplikovana sila, stlaceni pokryti nepfesidhne 50 % své
ptvodni tloustky.

— V8echna pokryti musi byt testovdno podle EN 913, ¢ast C
(viz Lit. /3/).

— Pro soutéZe Urovné 1 bude pouZita modré barva pokryti podle
NCS 0090-B10G.

Obr. 7 POKRYTI DESKY
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7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

Mice
Pro sout&Ze Urovné 1 a 2 je vn&jsi povrch mice vyroben z pravé

kii¥e nebo umélé syntetické kiize. Pro Uroveii 3 miiZe byt povrch
z gumového materidlu.

Povrch mic¢e nesmi obsahovat toxické materidly ani nic co by
mobhlo zpiisobit alergické reakce. Mi¢ nesmi obsahovat téZké kovy
(EN 71) a AZO barvy.

Obr 8. MICE

nebo

Mic¢ musi:

— Byt kulaty s Cernymi zafezy bud cely oranZovy nebo FIBA
schvalené kombinace oranzové a svétle hnédé (Obr. 8).
— Mit 8 nebo 12 zafezi, na Sifku nepfesahujicich 6,35 mm.

— Mic je nahu$tén vzduchem tak, aby pfi spusténi z vy$ky kolem
1800 mm méfené od spodniho okraje mice odskocil do vysky
1200 mm aZ 1400 mm méfeno k hornimu okraji.

— Byt oznacen pfisluSnym ¢islem velikosti.

Pro vSechny muzské kategorie obvod mice nesmi byt mensi nez

749 mm a vétsi neZ 780 mm (velikost 7). Musi vazit mezi 567 g aZ

650 g.

Pro vSechny kategorie Zen obvod mice nesmi byt men$i nez

724 mm a ne veétsi nez 737 mm (velikost 6) a musi vazit mezi

510 g az 567 g.

Navic k ovéfeni shora uvedenych specifikaci musi byt provedeny

nésledujici testy:

— Unavova pevnost.

— Tepelny test.

— Propoustéci test ventilu.

— Treninkovy test.

— Pro soutéZe Urovné 1 a 2, kategorie 1 ,,Cerného” testu miCe.
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7.1.

8.2.

8.3.

9.2.

9.3.

V Urovnich 1 a 2 poskytnou organizitofi nejméng 12 mict stej-
nych vlastnosti pro treninky a rozcvi¢ovani.

Hodiny hry

Pro Urovné 1 a 2 hlavni hodiny hry musi (Obr. 9):

— Byt umistény tak, Ze jsou jasné viditelné kazdému ucastniku
utkdni véetné divaka.

— Byt digitalniho typu s odecitdnim ¢asu a s automatickym signi-
lem znéjicim na konci kaZzdého obdobi nebo prodlouZeni. Signal
zazni jakmile displej ukazuje nuly (0:00).

— Byt synchronizovany a ukazovat zbyvajici hraci dobu v minutéch
a vtefindch. Nejméné béhem poslednich 60 vtefin kaZzdého obdobi
nebo prodlouZeni je zbyvajici ¢as ukazovan v desetinich vtefin.

Jsou-li hlavni hodiny umistény nad stfedem hraci plochy, musi byt

synchronizovdny a zdvojeny na kaZzdém konci hfiSté dostate¢né

vysoko tak, aby byly viditelné vSem ucastnikim vcetné divaka.

KaZzdé z nich musi ukazovat jak stav tak zbyvajici Cas.

Systém méfeni Casu fizeny hvizdem rozhodCich miZe byt uZit pro

Uroveni 1 a 2 za pfedpokladu, Ze je uZivan ve vSech utkanich dané

soutéZe. Rozhod¢i na hfisti také spousti hodiny, ale je to také spus-

téno Casoméficem. VSechny hodiny schvilené FIBA umoZiluji
spojeni s hvizdem rozhodc¢iho.

Ukazatel

Ukazatel musi byt jasné viditelny kaZzdému dcastniku véetné diva-

k. Pro soutéZe Urovné 1 a 2 jsou nutné dva velké ukazatele, kaz-

dy na jednom konci hfi§té a navic je moZny jeden nad stfedem

hrist€. Ukazatel nad stiedem hfiSt¢ nevylucuje nutnost dvou shora

popsanych.

Ridici panel hodin hry ma ¢asoméFi¢ a zvl4stni ¥idici panel ukazate-

le stavu je urden pro asistenta zapisovatele. Ridici panel nemtize byt

klavesnice pocitace. Kazdy panel musi umozZnovat snadnou korekci

chyb a musi mit pamét uchovavajici data minimalné 30 minut.

Ukazatel obsahuje a ukazuje:

— Digitalni hodiny hry s odecitdnim Casu.

— Body dosaZené kazdym druZstvem a pro Urovn& 1 a 2 body
dosaZené kumulativné kaZzdym hracem.

— Cislo kazdého hrace a pro Urovéi 1 také pfijmeni.

— Jméno druZstva.
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— Pocet chyb jednotlivych hraca od 1 do 5. Patéa chyba je oznace-
na ¢ervené nebo oranZové. Pocet miiZe byt oznacen 5 indikétory
nebo ¢isly s minimélni vy$kou 135 mm. Navic miZe byt pata
chyba indikovédna s pomalu blikajicim signdlem (1 Hz) po dobu

5 vtefin.

— Pocet chyb druzstva od 1 do 5 pfi zastaveni na 5.

— Pocet obdobi od 1 do 4 a E pro prodlouZeni.

— Pocet oddechovych ¢asti za polocas od 0 do 3.

— Oznaceni druZstva pro vhazovéni pii pfiStim alternativnim pro-

cesu.

— Hodiny pro méfeni oddechovych ¢asti (doporuc¢ené). Hodiny hry
nemohou byt uZity k tomuto tcelu.
9.4.  Pro Urovné 1 a 2:
— Displej ukazatele mé jasné kontrastni barvy
— Pozadi se nesmi lesknout.
—Cisla na displeji ukazujici ¢as a stav musi byt minimalng
300 mm na vySku a 150 mm na Sitku.
— Cisla ukazujici chyby druZstva a &islo obdobi musi byt mini-
malné 250 mm na vySku a 125 mm na $iiku.
—Hodiny hry, stav a zafizeni 24 vtefin by mély mit minimdalni
zorny thel 130°.

Obr. 9 UKAZATEL STAVU PRO SOUTEZE UROVNE 1
SIPKY ALTERNATIVNIHO

oddechové STAV UTKANI DRZENI
L . xo Cas . o .
jména hracu y obd‘ob| CGisla hraca
4 MAYERF.  @0000 \'k / [ |4 HUE,S. 000016
5 JONES,M.  @@@CO| 8 5 00000| 0
6 SMTHE.  @@O@O|18 108 106] 6 HASSAN,Y.  OO0QQ| 3
7 FRANK Y. @000010| Sy @[] =0 7 MOUSSA, M.  ©@0@@0| 11
8 NANCE,L.  @@@QO|13 8 RAMIREZ,J. ©©@OQ0)|26
9 KING, H. OOCOQ| 0 9 CHEN, Z. 0000014
10 Q0000| 0 - 10 WANG,L.  @0000| 0
11 RUSH,S.  @@O00)|16 4{ 11 LEE,B. 00000 4
12 00000| 0 e 12 KIM,T. ©000010

13 JIMINEZ M. ©OOOO

15 MANOS, K.

14 SANCHES,N. O©OOO®| 4
OOOOOJ,.

21

5

]

H

13 HUBER,R.  ©OQOOQ| 13
14 DAVD,M.  OOQO0®| 9

15 00000 0

body dosazené chyby
hracem druzstva

(stejné barvy jako
stav utkani)

Gas hry zbyvajici
v minutach
a vtefinach

(desetin vtefiny
v posledni minuté)
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9.5.

10.

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Ukazatel:

— Nesmi mit ostré hrany nebo vystupky.

— Musi byt odolny proti ndrazu mice.

— Musi byt bezpecné zavésen.

— Elektromagnetickd kompatibilita ukazatele musi byt ve shodé
s predpisy pfislusné zemé.

—Je-li to nutné, musi mit specidlni ochranu, kterd neovlivni
citelnost.

Zatizeni 24 vterin
Zatizeni 24 vtefin je vybaveno:

Xy

— Zv14astni fidici jednotkou pro méfice 24 vtefin s velmi hlasitym
signilem konce obdobi 24 vtefin v okamZiku, kdy displej uka-
zuje ,,0%.

— Digitalni odecitani Casu ve vtefinach.

Vlastnosti:

— Schopnost startu od 24 vtefin.

— Schopnost zastaveni a na displeji jsou indikovany zbyvajici vte-
finy.

— Schopnost pokracovat v méfeni od zastaveného Casu.

— Displej musi byt schopna neukazovat Zadné vtefiny.

Zatizeni 24 vtefin budou spojena s hlavnimi hodinami hry takto:

— Zastavi-li se hlavni hodiny, zafizeni se také zastavi.

— Pokracuji-1li hlavni hodiny v méfeni, je moZné nastartovat zafi-
zeni 24 vtefin manudlng.

— Zastavi-li se zafizeni a zazni signél, hodiny hry pokracuji v mé-
feni a mohou byt zastaveny manudlné.

Displeje 24 vtefin (Obr. 10) spolu s hodinami hry a Cervenym
svétlem:

— Jsou umistény na kazdé konstrukci koSe minimélné 300 mm nad
koSem a za deskou (Obr. 1) nebo povéSeny ze stropu.

— Maji odlisné barvy c¢isel hodin hry a 24 vtefin.

— Cisla displeje 24 maji minimaln& 230 mm na vysku a jsou v&tsi
neZ ¢isla hodin hry.

— Pro Uroveii 1 maji tfi plochy na jednotce, aby byly jasné pro
vSechny viditelné.

— Celkova vaha nepiesahuje 80 kg.
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10.5.

Cervené svétlo —

11.

11.2.

— Jsou testovany proti poSkozeni mi¢em ve shodé s DIN 18032-3
(viz Lit./8/).

— Elektromagnetickd kompatibilita musi odpovidat pfedpisim
pfislu$né zemé.

Elektrické svétlo na displeji nad koSem je:

— Jasné Cervené.

— Synchronizované s hodinami hry tak, Ze zasviti v okamZiku
signalu konce hraci doby kazdého obdobi nebo prodlouZeni.

— Synchronizované se zafizenim 24 vtefin tak, Ze zasviti zaroven
se signdlem 24 vtefin.

Obr. 10 HODINY HRY A DISPLE] 24 VTERIN
S CERVENYM SVETLEM

~—Hodiny hry

~ 24 vtefin

Signaly

Musi byt zafizeni pro asponi dva riizné signdly s jasné rozliSitel-
nym a velmi hlasitym zvukem:

— Jeden pro CasoméfiCe a zapisovatele. Automaticky zazni na kon-
ci hractho ¢asu kazdého obdobi a utkdni. Zapisovatel a asome-
fi¢ musi byt schopni pouZit signdl manudlné pro upozoriiovini
rozhod¢ich.

Xy

— Jeden pro méfice 24 vtefin, ktery zazni automaticky na konci ob-
dobi 24 vtefin.

Oba signdly musi byt dostatecné hlasité tak, aby byly slySitelné
i pfi velmi hlu¢nych podminkach. Rozsah zvuku musi byt nasta-
ven na maximalni uroveni 120 dBA méfeno ve vzdéilenosti 1 m od
zdroje, podle rozméra haly a hlu¢nosti divaki. Je doporuceno spo-
jeni se systémem ozvuceni haly.
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12. Ukazatele chyb hraca

Ukazatele chyb hraci jsou tabulky bilé barvy s ¢isly minimalnich
rozmértt 200 mm na délku a 100 mm na $ifku a jsou Cislovany
od 1 do 5 (1-4 barvy Cerné, 5 barvy Cervené). Jsou k dispozici za-
pisovateli.

13. Ukazatele chyb druzstva

13.1. Dva ukazatele chyb druZstva jsou Cervené barvy a minimdlné
200 mm na §itku a 350 mm na vySku a jsou konstruovéiny tak,
Ze umistény na stolek zapisovatele budou jasné viditelné vSem
ucastnikim vcetné divakl. Jsou uZity pro pocet chyb druZstva
od péti a ukazuji, Ze druZstvo dosdhlo pocet chyb.

13.2.  Elektronickd zafizeni mohou byt pouZita, ale musi spliiovat spe-
cifikace shora uvedené.

14. Indikator alternativniho drZeni mice

14.1. Indikétor alternativniho drZeni (,,$ipka“) (Obr. 11) je k dispozici
zapisovateli:
— Ma Sipku miniméalni délky 100 mm a vy$ky 100 mm.
—Je to displej na pfedni strané se Sipkou, osvétlenou jasné Cerve-
nou barvou, ukazujici smér alternativniho drZeni.
—Je umistén ve stfedu stolku a musi byt jasn€ viditelnd vSem
tcastnikim.

14.2. Pro Uroveti 1 ukazatel stavu také zahrnuje indikdtor drZeni
(Obr. 9).

Obr. 11 UKAZATEL ALTERNATIVNIHO DRZENI

(=
(=
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15.

15.1.

15.3.

15.4.

16.
16.1

16.2.

16.3.

17.

17.1.

17.2.

Hraci plocha

Hraci plocha je zhotovena z:

— Permanentni dfevéné podlahy (Uroveti 1 a 2).

— Mobilni dfevéné podlahy (Uroveii 1 a 2).

— Permanentni syntetické podlahy (Uroveii 2 a 3).
— Mobilni syntetické podlahy (Uroveii 2 a 3).

Hraci plocha:

— Ma nésledujici rozméry: minimélni délka 32 000 mm, minimél-
ni itka 19 000 mm

— Ma matny povrch.

— Pro Uroveti 1 permanentni dfevénd podlaha — ve shod& s DIN
18032-3 (viz Lit. /7/).

Vyrobce spolu se spolecnosti, kterd instaluje plochu, jsou povinni:

— Mit program zajiStujici kvalitu ve shodé¢ s ISO 9001 a 9002
(viz Lit. /9/).

— Poskytnout vyrobni dokumentaci pro kazdého zidkaznika obsa-
hujici minimalné nasledujici: vysledky testu prototypu, popis
instalace, vysledky inspekce a schvdleni stdvajici instalace
provedené schvilenymi povéfenymi osobami.

Vyska stropu nebo nejniz8$i prekdzka nad plochou musi byt

nejméné 7 m.

Hristé

. Hfist€ bude oznaceno :

— 50 mm Sirokymi ¢arami jak je definovano v Pravidlech.

— Dal3i hrani¢ni plochou (Obr. 12) vybarvenou ostfe kontrastni
barvou a nejméné 2 m Sirokou. Barva této plochy je stejné jako
barva stiedového kruhu a vymezenych tzemi.

Stolek pro zapisovatele je minimaln€ 6 m dlouhy a 80 cm vysoky,
musi byt umistén na podstavci minimaln€ 200 mm vysokém.

VSichni divaci musi sedét ve vzdalenosti nejméné 5 m od vnéjSich
hran hrani¢nich car.

Osvétleni

HfiSt€¢ musi byt stejnomérné a pfiméfené osvétleno. Svétla musi
byt umisténa tak, aby nepiekazela vidéni hract a rozhodcich.

PriloZena tabulka definuje drovn€ osvétleni pro FIBA televizni
utkani. Tyto trovné budou méfeny 1500 mm nad trovni hiiSté.
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Obr. 12 HRISTE

Dalsi hrani¢ni plocha I 2m
Svételnost Jednotnost Lampy/barvy
Soutéze UG U1 u2 Colour? Colour
Popis Eave. o /‘2 m Emin/ | Emin/ |Temperature| Rendering
° Emoc. | Eave. Tc CRI/Ra
- 1
Slo-mo 1800 5 05 07
Ecamrov
. . SDTV2 3000 <
>
Uroveri 1 EcomFov 1400 5 05 07 6000 %
HORI-
JONTAL | 1500-3000 5 06 07
2
ES pTv 1400 5 0,5 0,7
. . cam.FOV 3000 < S
Uroven 2 6000 290
HORI-
JONTAL | 1500-2500 5 06 07
Ecamrov 1000 10 05 06
. . 3000 <
Uroven 3 6000 >80
HORI-
JONTAL | 10002000 | 10 06 07
Poznamky:

1. Slo-mo odkazuje na trojndsobny pomér pomalu se pohybujici kamery.

2. STDV odkazuje na Standardni definice televizni kamery.

3. Fotografové uZivajici film budou preferovat zdroje svétla majici barvy
mezi 5500 K a 6000 K (DIN EN 12193 viz Lit./6/)
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Vysvétleni:

— Ecam
- FOV
— Eave
-UG
Grid

17.3.

17.4.

17.5.

18.
18.1.

Svétlo ve sméru specifického umisténi kamery.

P1isti pole pohledu kamery.

Pramér osvétleni bud horizontilni nebo smérem kamery
Jednotny gradient, procentudlni diference osvétleni mezi
sousednimi grid body.

Zakladni situace méfeni a vypoctu pro FIBA utkani.

Vsechna osvétlovaci zafizeni musi:

— Redukovat lesk a stiny spradvnym umisténim.

— Spliiovat narodni bezpecnostni pfedpisy.

—Pro pfipadny vypadek elektrické energie zajistit podminky
Urovné 3 (viz tabulka).

Pro vSechny soutéZe Urovné 1 stroboskopicky osvétlovaci systém

musi mit:

— Dratovy rozvod pro instalaci 4 linek, jedna v kazdém rohu
hiiste.

— Kazd4 linka ma sadu 4 svétel.

— Kazda sada ma synchronizované kabely a je pfistupna fotogra-
fam prostfednictvim vypina¢e umisténého v sousedstvi kon-
strukce koSe.

— Kazda sada je umisténa ve vzdalenosti nejméné 5 m od hranic¢-
nich ¢ar a v doporucené vysce 15 m (je-li to mozné).

—4 zasuvky pro svétla umisténd 2 m od bleskll. Kazd4 zasuvka
musi byt zv1asté chranéna proti interferenci.

— Rozvod bude bezpecné instalovan a mimo dosah divaka.

— Lampy budou zabezpeceny pied padem.

Individudlni bleskové aparaty nejsou povoleny.

Reklamni panely

Volné stojici reklamni panely mohou byt instalovany kolem hiisté
ze nésledujicich predpokladi:

Jsou umistény (Obr.13):

— V minimdlni vzdélenosti 2 m od koncovych a postrannich car.
—Podél koncovych ¢ar. Musi tam byt ov§em mezera nejméné

900 mm na obé€ strany od konstrukce koSt proto, aby utéraci
podlah a mobilni kamery mohli v pfipadé potieby projit.
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18.2.

18.4.

Reklamni panely pied stolkem zapisovatelli jsou povoleny za
pfedpokladu, Ze jsou umistény piimo pied stolkem a ziroven
s nim.

Volné stojici panely:

— Neptesahuji vysku 1000 mm od podlahy.

— Maji horni hranu pokrytu s minimélni tlouStkou 20 mm.

— Nemaji vystupky a vSechny hrany jsou zaobleny.

—Jsou ve shod€ s narodnimi bezpecnostnimi pfedpisy pro elek-
trickou vybavu.

— Maji mechanickou ochranu pro vSechny motorické ¢asti.

— Nejsou hotlavé.

Pro viechny soutéZe Urovné 1 jsou povoleny pouze motoricky ro-
tacni panely.

Obr. 13 REKLAMA V PROSTORU HRISTE

Tavicka druzsivo Zapisovatelsky stdl Tavicka druzsivo

Reklama
¢ vertikélni panel l

Reklamy

Konstrukce
kose

Reklamy

) ¢ (@

Dalsi hraniéni plocha I 2000 mm

Reklamy

[

2000 mm

Konstrukce
kose

2000 mm|

Reklamy

19.
19.1.

Reklamy

Pomocné prostory

Tyto prostory obsahuji vSechny prostory, kde se provadéji vSech-
ny podstatné ¢innosti pro utkini a jsou plné piistupné prisluSnym
osobam.
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19.2.  Pozadované prostory jsou:
a) Satny sportovci.
b) Satny rozhod¢ich a rozhodgich u stolku.
¢) Prostory pro komisaie a predstavitele FIBA.
d) Stanice dopingové kontroly.
e) Prvni pomoc pro hréce.
f) Satna pro 3tdb.
g) Skladovaci prostor.
h) Administrativni mistnost.
i) Prostor pro media.
j) VIP prostor.

20. Hledisté
20.1. Prostory pro divaky:
— Maji dovolit volny pohyb obecenstva vcetné postizenych osob
a umoZiuji pohodlny vyhled na déni.
— Vizudlni pfimka pro divdky by méla byt podle Obr. 14, pokud
neexistuje jind lokdlni norma.

Obr. 14 DIVACKA PRIMKA VIDITELNOSTI

h =800 mm a.b
d>100 mm =4
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20.2.

21.
1/

12/

13/

14/

15/

16/
11/

18/

19/

Definice kapacity:

Celkova kapacita ve sportovni hale je soucet jak sedadel, tak mist
ke stani.

Pocet mist k sedéni je celkovy pocet sedadel nebo celkova délka
lavic délena 480 mm.

Pocet mist ke stani je celkovd urcend plocha se 35 divdky na
10 m2.

Lokdlni standardy dovoluji odchylky.

Specifikace v tomto ¢lanku jsou pouze doporucenimi.

Literatura
DIN ISO 286, 1990: ISO system of limits and fits, bases of tole-
rances, deviations and fits

National Color System of Standardiseringkommisionen i Sverige
(SIS), Doc.No. $S019102

EN 913, Annex C, 1996: Determination of shock absorption of
padding

EN 71-3, 1995: Safety of toys. Specification for migration of
certain elements

EN 1270, 1998: Playing field equipment - Basketball equipment
Functional and safety requirements, test methods

DIN EN 12193, 1999: Lighting application, Sport lighting

DIN 18032-2, 1991: Sports hall surfaces, requirements, testing,
maitenance

DIN 18032-3, 1997: Sport halls: halls for gymnastic and games:
testing of safety against ball throwing

ISO 9002,1994: Quality assurance management

ISO standardy se prodavaji generdlnim sekretaridtem v Zeneve:
ISO Sales

Case Postale 56

1211 Genéve 20

SUISSE

KONEC PRILOHY
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. Konstrukce kose

. Znaceni desky

. Pevnost sklenéné desky

. Obroucka kose

. Upevilovaci plat obroucky

. Upeviiovaci plat obroucky na stivajici koSe

. Pokryti desky

. Mice

. Ukazatel pro FIBA soutéZe urovné 1 (piiklad)

. Hodiny hry, zafizeni 24 vtefin s ¢ervenym svétlem pro FIBA

soutéZe urovné 1 a 2 (piiklad)
Ukazatel alternativniho drZzeni
Hfisteé

Reklama v prostoru hfisté
Divéck pfimka viditelnosti
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WWW.TUTA-BASKET.CZ

Ve pro basketbal !!

Oficidlni zastupce firmy TUTA pro CR
Nejvéetsi distributor s nejvétsim vybérem
basketbalového zbozi firmy AND1 v CR

+420 602 231 299

&EAND1

WWW.TUTA-BASKET.CZ
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