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PRAVIDLO 1 - HERNi PLOCHA

Clanek 1. Rozméry

1.

10.
11.

12.

Herni prostor je prostor, ktery obsahuje kurt, volné misto kolem néj, box vyrazenych,
trestny box a box stfidajicich. Mél by byt ohrani¢en zabranami nebo sitémi na vSech 4
stranach tak, aby jej neopoustély mice.

Oficidlni rozméry kurtu jsou 18 metr(i na délku a 9 metrd na Sirku.

Pozn. CAD - odpovidd rozmérim klasického volejbalového hristé.

Pokud neni prostor pro 18x9 metrd, Ize kurt zmensit. Nejmensi rozmér je 16x8 metrd.
Veskeré ¢ary by mély byt 5 centimetr( Siroké. Museji mit vSechny stejnou barvu a barvu
odlisnou od podlahy a ostatnich car.

Kurt je ohraniéen dvéma zékladnimi &arami a dvéma postrannimi éarami. Cary lezi mimo
prostor kurtu, protoze nejsou jeho soucasti.

Stfedova ¢dra musi byt vyznacena presné v pulce kurtu mezi obéma zakladnimi ¢arami a
méla by pokracovat 1 metr za postranni ¢ary kurtu, aby vyznacila prostor pro podavace.
Na stfedové ¢are by mély byt znacky, na které se umistuji mice na zacatku kazdého setu.
Znacek je pét, jedna uprostred, a dalsSi pak vzdy 1,5 m od predchozi.

Nabijeci ¢ary jsou vyznaceny 5,5 m od stfedové Cary, jsou s ni rovhobézné a jsou
uzavreny postrannimi ¢arami.

Cary vyznadujici neutrdlni zény jsou vyznaceny 7 m od zékladni ary, jsou s ni rovnobé&zné
a jsou uzavreny postrannimi ¢arami.

Kolem kurtu je alespon 1 metr volného prostoru ze v§ech stran.

Strop a dalsi objekty nad kurtem (napf. gymnastické kruhy) by mély byt alespon 4 metry
vysoko.

Herni plocha musi byt vodorovna, plocha, nesmi klouzat a podle usudku rozhodcich
nesmi predstavovat bezpecnostni riziko. Pokud se pozdéji néjaké riziko objevi, rozhodci
zastavi hru za ucelem jejiho odstranéni.

Clanek 2. Zény kurtu

1.

Tymova z6na

Tymova zbna je prostor mezi zakladni ¢arou, neutralni ¢arou a postrannimi ¢arami. Tyto
cary nejsou soucasti tymové zony.

Neutralni zéna

Neutralni zéna je prostor mezi neutralnimi ¢arami a postrannimi ¢arami. Tyto ¢ary nejsou
soucasti neutralni zony.

Box pro vyrazené hrace neboli Fronta

Box pro vyrazené hrace je plocha, ktera ma alespon 1 metr na Sirku, 5 m na délku a je
alespon 1 metr vzdalena od postranni ¢ary a zacina zaroven se zakladni ¢arou. Pokud je
pro to prostor, mél by byt umistén na proté&jsi strané kurtu od hlavniho rozhod¢iho.
Stfidacka

StfidacCka je plocha, ktera ma alespon 1 metr na Sifku, 5 m na délku a je umisténa za
boxem pro vyfazené hrace. Pri neoficialnich turnajich nemusi byt vyznacena, pokud je
zajisténo, ze existuje misto, ze kterého se na kurt Ize jednoduse dostat pres zakladni
&aru obou polovin kurtu. Oficialni trunaje CAD museji mit stfidacky.

Trestny box

Trestny box je plocha, ktera pfimo navazuje na box pro vyrazené hrace a stfidacku
smérem ke stfedu hfisté. Ma 1,5 m na délku a mél by mit stejnou Sifku jako stfidacka a
box pro vyrazené hrace dohromady.



PRAVIDLO 2- VYBAVENI

Clanek 1. Oficialni dodgeballovy mi¢

1.

2.
3.

Na vSech soutézich schvélenych CAD se musi pouzivat mice schvalené CAD. Pouzivaji se
mice velikosti 3 méfici 7 palcl/17.78 centimetr(i v priméru.

Mice se husti na tlak 1,6-1,8 psi/110-125 mbar(.

Dodgeballové mice museji mit butylovou dusi, kolem které musi byt 2-4 mm vrstva pény.
Z vnéjsi strany je dodgeballovy mi¢ pokryty texturovanou nestipajici latkou.

Mice museji byt kulaté, rovnomérné tézké a rovhomérné nahusténé.

Rozhodc¢i mlze vyradit ze hry kterykoliv mi¢, ktery podle néj nesplriuje vysSe uvedené
standardy.

Design mi¢t na CAD turnajich musi byt schvalen CAD pied turnajem. Posuzovéna bude
vhodnost sponzor( a log a jejich velikost.

V soutézich CAD U15 a mladsich mohou byt povoleny mensi velikosti mi¢a. V pripadé
pouziti mensich mic¢t musi splnovat velikostni pozadavky — 6,5 palce/16,5 centimetru.

Clanek 2. Dresy

1.

2.
3.

Dresy museji byt noSeny kazdym hracem a museji byt vyvedeny ve stejné barvé a
grafickém stylu.

Délka rukavl se mdze u jednotlivych hraca lisit.

Kratasy, kalhoty, leginy a dalsi druhy obleceni pro spodni ¢ast téla mlze mit kazdy hrac¢
jiné za predpokladu, ze jsou ve stejné barvé jako u zbytku tymu.

Pod dresem muze hrac¢ mit jakykoliv druh podkladového obleceni, i kdyz jde vidét.
kazdy hra¢ musi byt identifikovany viditelnym ¢islem (0-99) jedinecnym pro kazdého
hrace, které je umisténo na zadni strané dresu. Pro kazdou kategorii mize mit ¢islo jiné,
v ramci této kategorie se ale zménit nesmi.

Hrac¢ nebude penalizovan za odlisné ¢islo nebo jinou podobu dresu, pokud dojde

k zakrvaceni dresu nebo k jeho poskozeni v pribéhu hry.

Podavaci nesméji mit dres podobny hrac¢im ve hre. Pokud budou podavat hraci, ktefi
nesmi zasahnout do zdpasu (napf. 2 ze 14 hracu turnajové soupisky), tito hraci na sobé
nesméji mit dres svého tymu, a to ani pod “rozliSovakem” nebo obdobnym rozliSovacim
dresem.

Vedouci tyma (trenéfi a manazefi, viz nize Pravidlo 3) a rozhod¢i museji byt jednoduse
identifikovatelni, aby nedoslo k jejich zaméné s hraci. Stejné tak museji byt
identifikovatelni kapitani.

Jména sponzor(i a jejich loga museji byt schvalena CAD piedtim, nez mohou byt
umisténa na dresy, které jsou pouzivany na CAD soutézich.

Clanek 3. Ostatni vybaveni

1.

2.

w

Nebude povoleno vybaveni, které bude shledano nebezpecnym pro hrace samotného
nebo pro soupere.

Nebude povoleno vybaveni, které bude shledano jako zlepsujici herni vykon nad bézné
limity.

Veskeré ochranné vybaveni se musi nosit spravné a musi byt vhodné k pouziti.

Jakékoliv vybaveni, které neni pfimo zminéno v téchto pravidlech miiZe byt pouzito jen po
schvaleni rozhod¢im.

Celenky a ochranné pfilby jsou jedinymi povolenymi nepovinnymi ochrannymi
pomuckami hlavy.



6.

7.

9.

10.

11.

12.

Protézy mohou byt pouzivany. VSechny protézy, rovnatka a ortézy s odhalenymi tvrdymi
povrchy museji byt pokryty mékkym polstrovanim

Rukavice nemohou byt noseny, pokud hrac¢ neprokaze, Ze je musi pouzivat ze zdravotnich
ddvodu. Pokud jsou ze zdravotnich divod( povoleny, nesméji zvySovat schopnosti hrace.
Odkryté Sperky, pokud je rozhod¢i posoudi jako nebezpecné, nesméji byt noseny. Pokud
hrac nosi Sperky, kterych si rozhod¢i nevsimne, a zplsobi kvdli nim zranéni, bude tento
hrac¢ plné odpovédny za nedodrzeni pravidel. Zdravotni nahrdelniky nebo naramky nejsou
povazovany za Sperky, ale museji byt pevné pripoutany k télu tak, aby udaje na nich
zUstaly viditelné.

Je mozné nosit ochranné nebo sportovni bryle. Ty museji byt zajistény feminkem kolem
hlavy.

Obuv musi byt nosena po dobu celého zdpasu a musi byt z latky, kiize nebo podobného
materidlu s gumovou podrazkou nezanechavajici Smouhy. Obuv shledana rozhod¢im
jako nebezpecna nesmi byt pouzita béhem zapasu.

Latky aplikované na tymovou uniformu nebo na kuzi hrace, které zlepsuji schopnost haze
nebo chytat, nejsou povoleny.

Latky aplikované na kizi hrace ze zdravotnich dlivod( nebo jako pomoc pfi zranéni, jsou
povoleny, ale pokud je to nezbytné, museji byt zakryty odévem.

PRAVIDLO 3 - Ugastnici zapasu

Clanek 1. Hragdi

1.

Tymy se skladaji ze 6 hrat a az 6 nahradnikd, pokud nema neoficialni CAD soutéz jina
pravidla.

VSichni hraci museji mit na sobé dres a jejich dres a Cislo musi byt uvedeno na soupisce
hracl. Hraci nemohou byt do soupisky pfidani po zac¢atku zapasu.

Tym nesmi mit v zapasu vice nez 12 hraéud. Hra¢ se mize Gcastnit pouze turnaje, do
kterého se registroval.

Na CAD turnaji miize tym zaregistrovat maximalné 14 hrac(, ale do zépasu jich maze
nastoupit jen 12.

Mixové tymy museji nastoupit v tymu sestavajiciho se z obou pohlavi, ale na kurtu nesmi
byt nikdy vice nez 3 hraci jednoho pohlavi.

Clanek 2. Vedouci tymu

1.

w N

Tymy nesmi mit béhem zapasu vice nez 2 vedouci tymu (trenéry, asistenty trenérli nebo
manazery) na hraci plose. Do tohoto limitu se nezapocitavaji pracovnici médii, ktefi maji
sva oddélena pravidla.

Hra¢ maze byt trenérem.

Vedouci tymu jsou odpovédni za jednani tymu na hristi a spolu s kapitany jej budou
reprezentovat pfi komunikaci s rozhod¢&imi a protivnikem.

Vedouci tymu mohou mluvit pouze se svym tymem a rozhodcimi.

Vedouci tymu se musi vyjadrovat slusné a s respektem.

Vedouci tymu se mohou pohybovat pouze v prostoru boxu pro vyfazené hrace, stfidacky
a trestného boxu. Nesméji vstoupit na kurt, pokud je k tomu nevyzve rozhodci.

Vedouci tymu podléhaji vSem pravidlim tykajicich se chovani.

U hracl mladsich 18 let musi tymy dodrzovat zasady ochrany, jak je uvedeno v pravidlech
soutéze CAD.



Clanek 3. Soupisky

1.

2.

Pokud k tomu vyzyvaiji pravidla soutéze, soupiska musi byt vyplnéna a predlozena
poradateli soutéze nebo hlavnimu rozhod¢imu pfed prvnim setem zapasu.

Soupisky museji obsahovat jména hract a Cisla drest k identifikaci vSech ucastnik:
hrac, tymovych vedoucich a podavacu.

Jakmile probéhne kontrola a schvaleni soupisky, stane se oficialni a nesmi byt dale
meénéna. Lidé, ktefi na ni nejsou uvedeni, nejsou kvalifikovani k ucasti, a tedy nesmi
vstoupit do herniho prostoru. Hraci neregistrovani do turnaje budou vykazani z herniho
prostoru bez moznosti jejich nahrazeni.

Clanek 4. Stridani

1.

2.

Stfidani je nutné provést pred zahajenim setu. Neni mozno provést zadné stfidani béhem
setu s vyjimkou pfipadu urazu.

V pfipadé zranéni hrace, je tento hra¢ nahrazen hracem, ktery v boxu vyrazenych hraci
stoji na prvnim misté. Nahradnik vstoupi do zapasu tim, Ze vystoupi ze stfidacky do boxu
vyrazenych hracl a zaujme posledni misto v boxu vyfazenych. Pokud tym nema nikoho
vyfazeného, nahradnik nastupuje rovnou na kurt.

Clanek 5. Pravidlo hry v oslabeni

1.

2.

Pokud pravidla dané soutéze nefikaji néco jiného, tym smi zacit set, pokud ma alespon
jednoho hrace.

Pokud tym béhem zdpasu nema dostatek hracu, rozhod¢i snizi vSechny zapasové i
trestné casomiry o Cas, ktery zbyva do konce trestu, kterému zbyva nejkratsi doba k jeho
uplynuti a zvysi skore protivnika o dva body za kazdych 30sekundovy reset, ktery by se
béhem této doby stal.

Clanek 6. Podavadi

1.
2.

W

Podavac je jednotlivec ur¢eny k podavani micd, které lezi mimo kurt.
Kazdy tym m(ze mit az 3 podavace, ale musi mit alespon 2. Poradatelé turnaje pripadné
urCi dalsi pozadavky.
Podavaci mdzou byt stfidani mezi sety, pokud jsou na soupisce.
Podavac nikdy nesmi vstoupit do kurtu.
Podavac smi poddavat pouze micCe, které jsou mimo kurt a nepresly stfedovou ¢aru na
polovinu soupere. Mi¢e mimo hristé na stfedové ¢are mohou brat podavaci obou tymd.
V pfipadé, Ze maji oba tymy 2 miCe a 1 lezi mimo hristé na stfedové Care, rozhodci urci,
ktery podavac je blize nehybnému mici a tento tym bude povazovan za tym s vétsinou
mica.
Podavaci museji sbirat mice co nejrychleji, ale nemusi je vracet do hry okamzité. Pokud je
mic¢ drzen podavacem zamérné mimo hru, musi jej podavac drzet viditelné nad urovni
ramen.
Vsechny mice v drzeni podavacl bez ohledu na to, jestli je drzi mimo hru nebo se snazi je
vratit do hry, se pocitaji mezi mice v drzeni tohoto tymu, a zapocitavaji se tedy do pravidla
o zdrzovani.
Kdyz podavac vraci mi¢ do hry, mize jej bud hodit kterémukoliv hraci, ktery stoji za
nabijeci ¢arou nebo jej polozit do kurtu za nabijeci ¢aru.

a. Pozadavek, aby byl hra¢ za nabijeci ¢arou, se tyka pouze hrace ve hfisti. Podavac

miZze mic¢ hodit hraci odkudkoliv ze zadzemi lezici na jeho poloviné kurtu.
b. Pokud je mi¢ chybné chycen hracem, ktery stoji pred nabijeci ¢arou, musi se vratit
za ni, aby jej hrac nabil, jinak nesmi byt pouzZit k obrané (s vyjimkou pravidla 5, ¢l. 2,




bod 3) nebo k vyrazeni protivnika, mize vsak zplsobit negativni efekt pro hrace —
napfiklad mdze byt chycen a takovy catch plati.
10. Podavac se nesmi

a. dotknout mice v hfisti, ani s nim hybat ani nijak ovliviiovat jeho drahu, a to ani
micem, ktery ma v drzeni nebo micem, ktery vratil do hristé.

b. jakkoliv zpUsobit, aby se mi¢ dostal na polovinu soupere.

c. dostat do fyzického kontaktu se soupefovym podavac¢em ani hracem.

d. dotknout se spoluhrace, ktery tim ziska vyhodu, ktera neni ospravedInitelna
podanim mice (Napfiklad kdyz hrac ztraci rovnovahu a hrozi jeho vypadnuti z
kurtu, podavac se do néj opre a vrati jej do kurtu. To podavac¢ nesmi udélat, ani
kdyz se do hrace opira skrze mic, ktery mu tim zaroven podava).

11. Pokud se podavac dopusti poruseni pravidel, rozhod¢i mize vyuzit nasledujici moznosti v
zavislosti na vaznosti a mnozstvi poruseni pravidel:

a. Varovani: pro neumyslinou chybu, ktera neovlivni zapas a/nebo chyby, které
muzou byt jednoduse napraveny. Napfiklad, ale nejen dotek ¢ary, souperovy
poloviny, nahrdvka pred nabijeci ¢aru atd.)

b. Turnover: chyby, které zplisobi rozlozeni mi¢d. Napfiklad, ale nejen dotyk mice v
hristi nebo na souperové poloviné, pfesun mice na souperovu polovinu atd.) Kdyz
rozhodci zahlasi turnover, cozZ je mozné udélat i bez preruseni hry, chybujici tym
musi okamzité presunout vSechny mice k soupefi. Pokud si souper preje mit
méné nez pét micul, musi okamzité poslat nazpét po zemi takovy pocet, ktery
nechtéji, pfipadné okamzité komunikovat, kolik mi¢d chtéji, pokud jesté mice
nebyly poslané.

c. Zluta karta pro nesportovni nebo opakované piestupky.

d. Cervena karta pro hrubd poruseni pravidel.

Clanek 7. Dalsi zpasoby podavani mici

1. Hrac mize vzit kterykoliv mi¢, na ktery dosahne bez ohledu na to, kde mic lezi tedy i
mimo kurt a v tymové zoné soupere.

2. Neni povoleno vzit mi¢ soupefi, ktery jej ma v drzeni.

3. Lidé v zénach mimo kurt (trenéfi, asistenti, manazefi, vyrazeni hraci, hraci na stridacce),
muzou pfihrat mi¢ hraci ve hristi, pokud se zadna ¢ést jejich téla ani vybaveni nedotkne
podlahy mimo uzemi, na kterém mohou stat. Pokud chté&ji mi¢ podat, museji zajistit, ze jej
podaji za nabijeci ¢aru stejné jako podavaci.

4. Pokud se mi¢ dostane ze hry mezi divaky, ti mGzou vratit mi¢ do hry, a to tymu, jemuz
patfi. Toho mlzou dosahnout tak, Ze jej podaji podavaci nebo rozhod¢imu.

Clanek 8. Disciplina
1. VSichni ucastnici zapasu neustale podléhaji autorité rozhodciho. Jakakoliv situace, ktera
mezi Ucastniky nastane pét minut pred a po zapase bude povazovana za soucast zapasu
a budou z ni vyvozeny dlsledky, jako by se stala béhem zapasu.



PRAVIDLO 4 - Zapas

Clanek 1. Schvaleny styl hry

1.

Tato pravidla stanovuji Ceskou asociaci dodgeballu schvaleny styl hry pro Cloth format.

Clanek 2. Vybér kurtu

1.

2.

Pokud se tymy nedohodnou na vybéru strany prfed zapasem, bude o ném rozhodnuto
hodem minci.
Tymy mezi poloCasy méni strany.

Clanek 3. Trvani zapasu

1.

N

No o~

Z&kladni hraci doba se sklada ze dvou 20minutovych poloc¢ast s Sminutovou
polocasovou prestavkou.

20 minut kazdého polocasu je hrubého ¢asu, tj. 20 minut bez preruseni. Vyjimky z tohoto
pravidla jsou upraveny v dalSich ¢astech téchto pravidel.

Z4apas se sestava z neurcitého poctu set(l.

Set zacina tvodnim hvizdem a konéi vyfazenim jednoho z tym( nebo uplynutim ¢asu.
Set trva 3 minuty.

Po skonceni setu rozhodc¢i ¢eka 30 sekund na reset tymd.

V soutézich U15 a mladsich je mozné povolit kratsi herni dobu. V pfipadé kratsiho ¢asu
se doporucuji 15minutové polocasy a 2minutové sety.

Clanek 4. Casomiry

1.
2.

ok w

Z4apasova casomira se spusti spolu se zacatkem prvniho setu obou polocast.
Zdapasova Casomira se zastavuje jen:
a. béhem timeoutu.
b. kdyz rozhod¢i zastavi hru.
c. pred poslednim setem polocasu.
Casomira setu se spousti odznovu se zaéatkem kazdého setu.
Casomira setu se zastavuije, jen kdyz rozhodéi zastavi hru.
Casomira trestu se spusti ve chvili, kdy hrac¢ dostane zlutou kartu.
Casomira trestu bézi bez piestavky a zastavuje se jen ve chvilich, kdy se zastavuje
zapasova ¢asomira.

Clanek 5. Posledni set polo¢asu

1.

2,
3,
4.

Pokud z polo¢asu chybi méné nez 120 sekund po konci setu, musi se hrat posledni set
polocasu.

Posledni set poloc¢asu trva 90 sekund, coz je maximum, po které tato Casomira bézi.
Pokud dojde k pfed¢asnému startu, Casomira se resetuje.

Pokud posledni set polocasu skonéi vybitim jednoho z tymd, poloc¢as konéi.

Clanek 6. Rozhoduijici set

1.

2.
3.

V turnaji s vyrazovacim systémem, nebo kdykoliv, kdy zapas nesmi skoncit remizou,
nastava v pfipadé remizy po zakladni hraci dobé rozhoduijici set.

Rozhodujici set trva tfi minuty.

Pokud nelze béhem rozhodujiciho setu nebo na jeho konci urcit vitéze, rozhod¢i zahlasi
“Nahla smrt”. Tym, jehoz hrac bude po vyhlaseni nahle smrti prvni vyfazeny, prohral.



Clanek 7. Time-outy a zastaveni hry

1.

b wN

No

Kazdy tym ma 1 time-out za poloc¢as. Pokud tym v prvnim poloCase time-out nevyuzije, ve
druhém polo¢ase mu zbyva pouze jeden.

Time-out trva 60 sekund.

Time-out mGze byt vyhlasen mezi sety pred tim, nez rozhod¢i zahlasi “Line up”.
Rozhodc¢i mlze zastavit hru, kdykoliv to povaZzuje za nezbytné.

Béhem time-outu nebo zastaveni hry rozhod¢im budou zastaveny vSechny ¢asomiry.
Spustény budou pfi pokracovani hry.

Béhem preruseni hry museji zlstat vSichni hraci v prostoru, ktery je jim vyhrazeny.
Pokud rozhod¢i zastavi zdpas, hraci, ktefi zistavaji ve hre, zacinaji po preruseni s jednou
nohou na zakladni ¢are.

Tymy si mdzou pred restartem vzit miCe ze své tymové zony. Mi¢ v neutralni zéné patfi
vzdy tomu, kdo k nému mél ve chvili pferuseni blize.

Clanek 8. Bodovani

1.
2.

Set vyhrava tym, ktery pred koncem setu vyradi soupere.

Pokud set skon¢i pred tim, nez dojde k vyrazeni jednoho z tym(, tym, vitézi tym, ktery ma
vice hracl na kurtu. Pokud maji po skonceni setu stejné mnozstvi hracd, set konci
remizou (pokud nejde o Rozhodujici set).

V kazdém setu se rozdéluji 2 body. Ty ziska bud' vitéz setu, nebo se v pfipadé remizy
rozdéli mezi oba tymy, kdy kazdy dostane jeden bod.

Zapas vyhrava tym, ktery ma vice bod(.

Pokud je skére vyrovnané, nastava remiza. Pokud je nutné urcit vitéze, hraje se
Rozhoduijici set.

Clanek 9. Kontumace

1.

Set je kontumovan tymu, ktery nepfijde na kurt dle rozpisu v€as k zacatku svého zapasu.
Rozhod¢i udéli tomuto tymu nanejvys 3 minuty, aby se pfipravil ke druhému setu. Pokud
zapas ani tak nezacne, dojde k jeho kontumaci.

Set je kontumovan, pokud kvdli trestim tym nema dostatek hract k jeho zacatku. Dojde
ke kontumaci za kazdych zapocatych 30 sekund, kdy tym nema k dispozici dostatecny
pocet hraca.

Ke kontumaci setu dojde v pfipadé tymové zluté karty.

Kontumovany set znamena dva body pro souper(v tym.

Tymu mZze byt kontumovan zapas za hrubé poruseni pravidel vedouci k tymové cervené
karté, napriklad za extrémné nesportovni chovani, agresivitu nebo nasili, odmitani
odchodu z kurtu ze strany vylou¢eného hrace nebo odmitani k pokracovani ve hre.

Tymy s hraci mladsimi 18 let, které nesplni bezpecnostni predpisy pro danou akci,
kontumuiji dany zapas, pokud tito hraci nastoupi do hry.
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PRAVIDLO 5 - Zacatek hry

Clanek 1. Uvodni rush

1.

2.

o

Hra zacina, kdyz vSichni hraci stoji na zakladni ¢are nebo za ni. Hraci se mohou naklonit
pres zakladni ¢aru, ale nesmi se zadnou C¢asti téla dotknout hristé.
Hlavni rozhod¢i nebo jiny urceny ¢lovék oznami obéma tymdm nasledujici povely:
a. ,Line up!’, aby se tymy nachystaly na sva mista.
b. Poté ,Teams ready!”, aby se pripravily na avodni rush.
c. Pakrozhodéi pocka zhruba jednu vtefinu a piskne do pistalky, coz zahdji set.
Po uvodnim hvizdu se oba tymy rozbéhnou smérem ke stfedu kurtu a pokouseji se ziskat
a. “urcené mice” coz jsou dva miCe nalevo, které jsou urceny pouze jejich tymu.
b. stfedovy mic, ktery mohou ziskat oba tymy.
Vybéhnout pro dostupné mi¢e mohou nanejvys tfi hraci, kazdy dalsi hrac, ktery prekroci
nabijeci ¢aru pred nabitim mi¢d, bude vyloucen.
Po hvizdu znacicim zacCatek setu nebo jeho reset se vSichni hraci stavaji zivymi hraci.
VSichni hraci museji byt pIné uvnitf kurtu pred tim, nez se prvni hra¢ dotkne mice na
stfedové ¢are. Ti, ktefi to neudélaji, budou vyrazeni ze hry.
Hraci bézici pro své dva mice nalevo od stfedového, mizou preslapnout stfedovou ¢aru
jednou nohou.
Hrac bézici pro stfedovy mi¢ se nesmi dotknout stfedové ¢ary ani souperovy poloviny
zadnou casti téla ani uboru.
Hra¢ nesmi pro mic skakat hlavou napred ani skluzovat.

. Neni povolen jakykoli zamérny kontakt mezi hraci. Hraci, ktefi toto pravidlo porusi budou

vylouceni. To plati pro strkani, chytani nebo tlaceni se na soupere. Nechtény kontakt,
ktery m{ze nastat pfi souboji o stfedovy mi¢, nebude trestan. Pokud soupefici hraci drzi
stfedovy mi¢, mohou se jej snazit ziskat pro svij tym, pokud nedojde k fyzickému
kontaktu.

Clanek 2. Nabiti mi¢e béhem tvodniho rushe

1.
2.

Béhem rushe musi tym nabit kazdy mic, ktery ziskal, aby se stal zivym micem.
Existuje nékolik zplsob, kterymi Ize mi¢ nabit:

a. Mic se celym svym objemem dostane za nabijeci ¢éru, at uz tim, Ze jej za nabijeci
¢aru donese hrac, ktery pro mic bézel, nebo kdyz jej za nabijeci ¢aru poda
podavac.

b. Hrac nahraje hraci, ktery obéma nohama stoji za utocnou ¢arou.

Po uvodnim rushi je mic, ktery zatim neni nabity, povazovan za mrtvy mic. Nelze s nim
nikoho vyradit ze hry, ale v pfipadé chyceni mice catch plati. Mrtvy mi¢ pfed prvnim
nabitim v setu muze byt pouzit k blokovani hodd soupere.

Po uvodnim rushi hraci mohou prekrocit stredovou ¢aru jen pokud

a. maji v drzeni zivy mic.

b. uz nékdo prenesl nebo hodil zivy mi¢ pres stfedovou ¢aru.

c. byly nabity vSechny mice, ktery tym mohl nabit.

ProtoZe tym muze ziskat dva mice nalevo od stfedového mice a stfedovy mic, staci
aktivovat tyto mice. Pokud kterykoliv z ur¢enych mict skonci na souperové poloving, jsou
pro tym povazovany za nabité a neni je potfeba dostat za svou nabijeci Caru.

Jakmile dojde k nabiti vSech urc¢enych mict, mize se tym pokusit ziskat kterykoliv mi¢ ze
stfedové cary.
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Clanek 3. Predéasny start/False start

1.

Poté, co rozhod¢i zahlasi “Teams ready”, hraci nesmi pohnoutzadnou ¢asti téla smérem
vpred, dokud nedojde k uvodnimu hvizdu. Poruseni tohoto pravidla je povazovano za
predcasny start.

PredCasny start je zahlasen pouze tehdy, pokud chybujici hra¢ prebéhne nabijeci ¢aru.
Pokud ji chybujici hra¢ neprebéhne, nejde o predcasny start.

Pokud rozhod¢i prerusi hru kvili chybnému startu, tak tym, ktery se jej nedopustil, ziska
vSech pét micu.

VSechny mice jsou pfi resetu nabité.

Pokud se pred¢asného startu dopusti oba tymy, ten ktery se jej dopustil dfive,bude
zacinat set v nevyhodé souperovych 5 mich. Pokud nelze urcit, ktery tym se ho dopustil
drive, dojde k resetu bez trestu.

Na vSechna vylouceni, ktera nastanou mezi pfed¢asnym startem a pisknutim, se nebude
brat ohled, pokud nejsou vysledkem prestupku, za ktery Ize udélit kartu.

PRAVIDLO 6 — UTOCNA A OBRANNA HRA

Clanek 1. Vyfazeni ze hry/Out

1.

2.
3.

o

10.

Clan

1.

2.

Hrac ve hre je vyrazen, kdyz je zasazen zivym mi¢em do kterékoliv ¢ésti téla (véetné
vlas(l) nebo Uboru.

Hrac ve hre je vyrazen, pokud hodil mic¢, ktery ze vzduchu chytil souper.

Zivy mi¢ zistava zivym, i kdyZ se odrazi od hrace ve hre, hra&e opoustgjiciho kurt nebo
jiného mice (at uz jde o letici mi¢, mi¢ vyuzity k blokovani, mi¢ drzeny hra¢em nebo mi¢
lezici na kurtu). Tento mi¢ tedy miZe vyradit vice hracd a miize byt chycen.

Hrac ve hre je vyrazen, kdyz se dotkne nékteré z hranic kurtu nebo ji prekrogi.

Hrac ve hre je vyrazen, kdyz hodi netucelny pokus.

Hrac ve hre je vyrazen, kdyz jeho tym nehodi dostatecny pocet micl pfi zahlaseni pravidla
“Play n balls”, viz konkrétni pravidlo.

Hrac ve hre je vyrazen, kdyz je odzbrojen — tedy kdyz ztrati kontrolu nad mi¢em, ktery ma
v drzeni, kvlli tomu, Ze tento mi¢ zasahl souperem hozeny Zivy mic.

Hrac ve hre je vyrazen, kdyz rozhodci sezna, ze se hrac¢ dopustil poruseni pravidla.

Hrac, ktery byl zasazen mi¢em, je povazovan za vyfazeného od chvile zasahu. | kdyz je
mic¢ porad povazovan za zivy, zasazeny hra¢ uz nemuize délat nic jiného, nez se snazit
chytit mi¢, ktery jej zasahl.

Pravidlo fair play: pokud hrac¢ véri, ze byl zasazen a opusti kurt, rozhodc¢i se mize
rozhodnout jej vratit do hry, pokud je presvédcen, Ze hrac vyrazen neni. Napriklad kdyz si
hrac¢ nevsimne, ze pred zasahem doslo k odrazu mi¢e od zemé. V takovém pfipadé se
hra¢ musi do kurtu vratit pres zakladni ¢aru.

ek 2. Hazeni mice

Mice mohou byt pouze hazeny s vyjimkou blokového utoku. Hazet je mozné jednou nebo
obéma rukama, vrchem, spodem, stranou a nebo hodem od hrudi.

Pfi hodu musi mi¢ opustit ruce hrace. Neni mozné hrace vyradit tak, ze se jej hra¢ dotkne
micem, ktery drzi v ruce/rukach.

Jakmile mic¢ opusti ruku/ruce hrace, stava se zivym a zlstava jim, dokud se nedotkne
zemé nebo nezivého objektu.

K platnému hodu miZou byt pouzity jen nabité mice. Mrtvé mice nemohou nikoho vyradit,
ale mohou byt chyceny.
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Zamérné nesportovni odehrani mice (v¢. kopnuti do mice) bude znamenat vylouceni
hrace, ktery se jej dopustil.

Hrac¢ nesmi hodit mi¢, jakmile byla zastavena hra nebo poté, co byl rozhod¢im vyloucen
ze hry. Hrag, ktery se dopusti ¢in(, které budou povazovany za imysIné nebo zbytec¢né,
dostane zlutou kartu.

Pokud je mi¢ hozen do hlavy nebo nad uroven ramen, jde o hod do hlavy, a ten je platny a
neni penalizovan. Trest Ize nicméné udélit za nesportovni chovani, kdy k zasahu dojde z
malé vzdalenosti, kdyz je tento hod prfehnané agresivni a v situacich, kdy rozhod¢i dojde k
zaveéru, ze mohlo dojit k zasazeni jinych ¢asti téla.

Mi¢ nesmi byt hracem drzen tak, aby doslo k jeho poskozeni a nesmi byt drzen tak, aby to
ovlivnilo jeho béznou drahu letu, tzv. pinching, kdy je mezi pénovy obal mice chycen mezi
2/3 prsty. Pinching vede k modré karté&, pfi opakovaném poruseni ke zluté karté.

Clanek 3. Neplatny hod/Invalid

1.

Hod musi byt rozhod¢im povazovan za ucelny, coz znamena, ze se hra¢ musi snazit
zasahnout soupere. Jen hody, které dopadnou nebo proleti 1 metr od mista, kde souper
je, nebo byl v dobé hodu, budou povazovany za ucelné, tedy platné.

Pokud se hrac dopusti nedcelného pokusu, bude vyrazen.

Presun mice k soupefi jinym zplsobem, at uz tmysinym nebo ne, nez Géelnym hodem
nebo blokem, bude povazovan za neplatny ve chvili, kdy se dostane do soupefovy tymové
z6ny nebo se v zamezi dostane pres polovinu soupere.

Neplatné hody jsou napriklad, ale nejen kutaleni mice k soupefi, chybna nahravka, ktera
splni podminky neplatného hodu, upusténi mice, ktery mél hra¢ pod kontrolou a které
nasledné splni podminky neplatného hodu nebo hod na vylou¢eného hrace, ktery ma
viditelné zvednutou ruku

Pokud hrac upusti mi¢, ktery ma v drzeni, aby se pokusil o catch a catch je uspésny, pak
nebude vyrazen, i kdyz upustény mic splni podminky neplatného hodu.

Preneseni mice do neutralni zény a jeho zanechani v ni, pokud neni neiumysiné, je
povazovano za neplatny hod.

Clanek 4. Chyceni miée/Catch

1.

2.
3.

Kdyz je zivy mic¢ soupefem chycen za letu, jde o catch. Catch je povazovan za Uspésny ve
chvili, kdy ma hra¢ mic pod kontrolou. To je na posouzeni rozhodciho.

Alespon jedna ruka se musi dotykat miCe, aby platilo, ze ma hra¢ mi¢ pod kontrolou.

Hrac¢ se nemusi dotykat kurtu, aby byl catch povazovan za uspésny. Staci, aby mél mic
plné pod kontrolou. Jakékoli dal$i udalosti, které nastanou po uspésném catchi, napfiklad
to, ze je hrac zasazen jinym mi¢em, nebo Ze dopadne do zamezi, jsou udalosti oddélené
od catche a nijak neovliviuji platnost catche.

Po uspésném catchi je protihrac, ktery mic¢ hazel a/nebo hrac, od jehoz mice se tento mic
odrazil a/nebo hrac, od kterého se tento mi¢ odrazil, vyfazen. Prvni hrac ve fronté tymu
hrace, ktery mic chytil, se vraci zpét do hry.

Mice hozené v rozporu s pravidly nemdzou vyradit hrace, ale mGzou byt chyceny
protihracem. Takovy catch je povazovan za uspésny.

Pokud hrac pfi pokusu o chyceni mic¢e dopadne do souperovy tymové zény, budou
vyfazeni za preslap. Pokud mél hra¢ mic pred dopadem pod kontrolou, jde o uspésny
catch. Pokud hlavnim rozhod¢i shleda skok nebezpecnym, hra¢ dostane zlutou kartu.
Pokud se mi¢ pred uspésnym catchem dotkne jinych hracd, vsichni tito hraci jsou
vyfazeni.
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8.

9.

Pokud se béhem snahy o catch mi¢ dotkne nezivého objektu, ktery by z n&j udélal mrtvy
mi¢, pfed tim nez jej hrac dostane pod kontrolu, jde o trapping, catch neni Uspésny a hrac
je vyrazen.

Pokud se mice najednou dotkne vice hraca, vsichni jsou vyrazeni.

10. Hraci nemohou vyuzit zadnou ¢ast uboru, napf. dres, k tomu, aby chytili mic.

Clan

1.
2.

ek 5. Blokovani

Hra¢ muze blokovanim zivych mi¢l predchazet svému zasazeni.

Zblokované mice z(listavaji zivé, a pokud se odrazi do blokujiciho hrace nebo kteréhokoli
jiného hrace, vSichni zasazeni hraci budou vyrazeni.

Po uvodnim rushi, kdyz se hraci snazi dostat mic za nabijeci ¢aru, aby jej poprvé nabili,
mi¢ lze pouzit k blokovani. Poté uz nenabity mi¢ béhem hry nesmi byt pouzity k obrané.
Pokud k ni vyuzity bude, hrac, ktery jej tak pouzil, bude vyfazen.

Kdyz hrac pouzije mic¢ k blokovani, jeho ruce véetné horni ¢asti zapésti, které se dotykaji
mice, jsou povazovany za soucast mice. To znamena, Ze je zasah do této ¢asti ruky
dotykajici se mice povazovan za blok, ktery nevede k vyrazeni hrace.

Pokud hréa¢ v dlisledku zdsahu mi¢em, ktery po ném byl hozen, ztrati kontrolu nad mi¢em,
ktery pouziva k tomu, aby zblokoval mic, jde o “odzbrojeni”. Tento mi¢ musi znovu dostat
pod kontrolu pred tim, nez se tento mi¢ dotkne jiného objektu, hrace nebo povrchu.
Pokud jej pod kontrolu nedostane, hrac je vyrazen.

Odzbrojeni je jedinym zplsobem, kterym muze hrac zbavit soupere mice. Vzit soupefi
mic¢ jakymkoli jinym zplsobem znamena pro hrace Zlutou kartu.

Clanek 6. Zakaz zdrzovani

1.

Jakmile tym ma nebo mdze mit v drzeni vétsinu micd, ma pét vtefin k tomu, aby se
pokusil o takovy pocet Utokid témito mici, aby mu ztistala v drzeni mensina mic¢a. Pokud je
rozhodci presvédcen o tom, Zze tym nema v umyslu béhem téchto péti vtefin hazet, vyda
povel: ,Play n balls!“. V pfipadé, kdy hrac zjevné zacal hazet (definovani pohybem hazejici
ruky smérem k aktivnimu soupefi), by mél rozhod¢éi odlozit rozhodnuti o vyhlaseni ,Play n
balls” az do konce tohoto hazeciho pohybu.

Pokud rozhod¢i vyda povel “Play n balls”, “n”, tedy pocet micu, je uréen jako pocet micl v
drzeni tymu minus jedna. Tedy tak, aby tymu zbyl po odhozeni mi¢l pouze jeden mic.
Tym, proti kterému je vydan povel “Play n balls”, musi hodit alespon rozhod¢im zahlaseny
pocet mica.

Tym, proti kterému je vydan povel “Play n balls”, musi tento pocet hodit béhem péti vtefin.
Tym m0ze hodit i vice mi¢l nez bylo zahlaseno.

MicC je povazovan v drzeni tymu, pokud jej drzi hra¢ nebo podavac¢ nebo pokud je v
dosazitelné vzdalenosti od hrac¢e nebo podavace.

Pokud tym nehodi “n” mi¢a do péti vtefin, bude vyrazen pocet hraci, ktery se rovna poctu
nehozenych mich. Vyrazeni budou hraci drzici mic¢ nebo ti, ktefi jsou nejbliz Zivym mic¢im.
Vyjimka: Pokud hrac hodil platny hod, ale drzi druhy mic, tento hra¢ nebude vyrazen.
Pokud jsou na hfisti hraci, ktefi nedrzi mic, bude vyrazen ten, ktery je nejbliz hraci s
micem.

V situaci, kdy je na strané tymu, ktery ma vétsinu micd, vice mict nez hracl, museji
béhem 5 vtefin provést ucelny pokus vsichni hraci tohoto tymu, tedy rozhodc¢i vyda povel
tak, ze “n” rovna se poctu hraca.

Priklad: Pokud ma tym dva hrace a v§ech 5 micu, je vydan povel ,Play 2 balls!”. Jakmile je
hodi, bude na jejich strané stéle vétsina mica a oni béhem nésledujicich 5 vtefin museji
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hodit alespon jeden mic, aby jim zbyly nejvice dva mice. Pokud nehodi zadny mi¢, bude
opét vydan povel ,Play 2 balls!“, a tak jim zbude pouze jeden mic.

V situaci, kdy maji oba tymy shodny pocet mict, rozhod¢i urci, ktery tym by mohl byt
pravdépodobnéji v drzeni vétsiny dosazitelnych micu v zavislosti na tom, kdo je nejblizsi
hrac¢ k jakémukoli mrtvému mici, ktery je v dosazitelnosti kurtu.

Pokud maji oba tymy dva mice a mic lezi v klidu v neutralni z6ng, tym, ktery to k nému ma
blize bude povazovan za tym, ktery ma vétsinu mica.

MiC v tymové zéné je v drzeni tohoto tymu.

. Kterykoli mic¢ v drzeni hrace, ktery je vyrfazen po zahlaseni pravidla “Play n balls”, nebude

pocitan mezi mice, které museji byt hozeny. Pokud tedy rozhodci vyda povel: ,Play 3
balls!” a jeden z hracq, ktery mél v drzeni mi¢, je vyrazen, tym jiz musi hodit pouze dva
mice.

PRAVIDLO 7 — Neaktivni hraci

Clan

1.
2.

ek 1. Hrac opousteéjici kurt
Hrac opoustéjici kurt je hrac, ktery byl vyrazen, ale jesté neopustil hriste.
Hrac opoustéjici kurt musi okamzité pustit vSechny mice pred tim, nez se pohne z mista,
na kterém byl prohlasen za vyrazeného. Rozhod¢i mlze udélit modrou kartu, pokud
rozhod¢i urci, ze hra¢ opoustéjici kurt mic prihral spoluhraci nebo soupefi.
Hraci musi mit béhem opousténi kurtu zvednutou ruku, aby bylo jasné, Ze se jiz neucastni
hry.
Hrac opoustéjici kurt jej musi opustit pres nejblizsi ¢aru.
Hrag, ktery byl zasazen micem, se mize pouze snazit chytit tento mic¢ a to pouze predtim
nez se tento mi¢ dotkne jiného objektu, hrac¢e nebo povrchu. Pokud se mu to nepodafri, je
vyfazen.
Mezi zdsahem a chycenim mice se hra¢ mize dostat do rliznych situaci.

a. Pokud je pred chycenim miCe zasazen dalSim mic¢em, je automaticky vyrazen.

b. Pokud nejprve chyti jiny mi€ nez ten, kterym byl zasazen jako prvni, catch neni

platny.
c. Pokud hodi pfed chycenim prvniho mice jiny mic, tento hozeny mi¢ nem(ize
nikoho vyradit, ale mdze byt chycen. Po takovém hodu navic nasleduje trest.

Hrac opoustéjici kurt nesmi umysiné ovlivnit hru. Pokud rozhod¢i uréi, Ze tomu tak bylo,
zastavi hru a vylouc€eny hrac, ktery ovlivnil hru, dostane zlutou kartu. Jde napriklad, ale
nejen o interakci s mici, branéni Zivych hracd nebo hazeni mica.
Poznamka: Pokud hrac¢ hodi mic tésné poté, co byl zasazen a nelze ocekavat, ze by mohl
navzdory snaze hodu zabranit, nebude za tento hod potrestan.
MiC, ktery zasahl hrace opoustéjiciho kurt a ktery imysiné nezménil drahu jeho letuy, je
stale zivym micem, ktery m(iZze byt chycen a ktery mize vyradit hrace.

Clanek 2. Vyrazeni hragdi

1.

2.

Vyrazeny hrac je ten, ktery se nachazi v autu, mimo hristé, nebo byl vyfazen a ceka ve
fronté v boxu vyrazenych hracd na navrat do hry.

Jakmile hrac opusti kurt, zaradi se na konec fronty v boxu vyiazenych, za vSechny pted
nim vyrazené hrace.

Vyrazeny hra¢ mize poddvat mice nachazejici se mimo kurt, pokud neopusti box
vyrazenych hraca a dodrzi pravidla platici pro podavace.

15



4. Vyrazeni hra¢i nesméji micem utocit ani ovliviiovat drahu zivych mich. Jakékoli poruseni
tohoto pravidla, které rozhod¢i posoudi jako UmysIné, znamena Zlutou kartu pro hrace,
ktery se jej dopustil.

5. Pokud probéhne uspésny catch, hraci se vraceji na kurt v poradi, ve kterém byli vyrazeni.
Pokud se hrac vrati ve Spatném poradi, dostane modrou kartu, musi okamzité opustit kurt
do trestného boxu a jeho tym ztrati moznost vratit hrace do hry.

Clanek 3. Hraé vracejici se na kurt

1. Hrac se stava na kurt se vracejicim hracem, jakmile jeho tym provede uspésny catch a on

stoji prvni ve fronté vyrazenych hraca.

2. Hrac vracejici se na kurt se na néj musi vratit bezodkladné. Pokud bude hrac svij navrat

zamérneé zdrzovat, jeho tym pfijde 0 moznost vratit hrace na kurt.

3. Hrac se na kurt vraci pres zakladni ¢aru.

4. Hrac se stava zivym ve chvili, kdy se obé nohy dotknout tymové zény. Pred tim nemUze
byt vyfazen ani nemUze udélat platny catch a jakakoli herni situace je povazovéana za
neplatnou.

Hrac vracejici se na kurt nesmi vzit do rukou mic.

6. Vyrazeny hrac¢ se na kurt musi vracet z boxu vyrazenych hrac¢. To znamena, ze pokud
spoluhrac hrace opoustéjiciho kurt udéla catch pred tim, nez se hra¢ opoustéjici kurt
dostane do boxu vyrazenych hrac(, tento hrac¢ do néj stejné musi vstoupit a vratit se na
hristé z néj.

o

PRAVIDLO 8 — Hranice kurtu a zamezi

Clanek 1. Preslap
1. Hrac se dopusti preslapu, pokud se kterakoli ¢ast jeho téla, Uboru nebo mice, ktery ma v
drzeni, dotkne:
a. hranicni ¢ary, tedy ¢ary sousedici s tzemim, do kterého nesmi hrac vstoupit.
b. soupefovy tymové zény.
c. jakékoliv plochy nebo objektu za hrani¢nimi ¢arami s vyjimkou zivého mice nebo
mice, ktery se snazi ziskat do svého drzeni.
d. kteréhokoli ¢lovéka stojiciho mimo kurt, pokud mu to da neférovou vyhodu.
(napriklad hrac opirajici se o podavace, aby nepreslapl)
Pokud se hrac dopustil preslapu, je vyfazen.
3. Pokud se hrac dopusti preslapu, nemize zamérné hazet mice po soupefi. Hozeny mic¢
nem(Ze nikoho vyradit, ale mdze byt chycen. Hrubé nebo opakované poruseni tohoto
pravidla vede ke zluté karté.
Pokud se hrac dopusti preslapu béhem herni situace, je na rozhodnuti rozhodciho, jestli
herni situace probéhla pfed nim, nebo az po ném.

N

>

Clanek 2. Neutralni zéna
1. V neutralni z6né mohou hrat oba tymy. Hra¢ mlze sahnout pro mi¢ do souperovy tymové
zony.
2. Mezi hraci nesmi dojit k jakémukoliv fyzickému kontaktu. Hrac, ktery se toho dopusti,
dostane zlutou kartu.
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Clanek 3. Obétovani se

1.

w N

10.

11.

Vzdusny utok, pfi kterém maze Utocici hrac legalné prekrocit soupefovu neutrélni ¢aru,
aby se pokusil mi¢em zasahnout soupere.

Mi¢ musi byt hozen pred tim, nez se kterakoli ¢ast hrace dotkne souperovy tymové zony.
Pokud hrac, ktery se obétoval, nezasahne soupere, je vyfazen a musi bezodkladné opustit
kurt.

Obétovani se je Uspésné, pokud timto hodem dojde k vyfazeni hrace.

Pokud je hod Uspésny a souper je zasazen, hrac, ktery se obétoval, z(stava ve hie a musi
se okamzité vratit na svou stranu kurtu. Za zamérné zdrzovani navratu nasleduje udéleni
Zluté karty.

Hrac, ktery se obétoval, nesmi ziskat zadny mi¢ ze souperovy tymové zény, dokud se
zcela nevrati do neutralni zény s vyjimkou bodu 10 tohoto pravidla.

Jakmile se hrac, ktery se obétoval, dotkne zemé a nachazi se v souperové tymové zéné,
nem(Ze Utocit, dokud se zcela nevrati do neutralni zény. Jim hozeny mic¢ ale mlze byt
chycen.

Hrag, ktery proved| Gspésny utok obétovanim se, nicméné muze byt v souperové tymové
z6né zasazen. To znamena, ze hrac, ktery se obétoval a byl Uspésny, mize byt stéle
zasazen a vyrazen, ale sém nemd0ze vyradit soupefova hrace Gtokem, dokud se zcela
nevrati do neutralni zény.

Hrag, ktery se obétuje, mize ve vzduchu chytit zivy mic¢, ktery po ném byl hozen, byl

k nému odblokovan, nebo se k nému odrazil od soupere. V tomto pfipadé jde o Uspésny
catch, a to bez ohledu na to, jestli byl Utok obétovanim uspésny.

Pokud po uspésném obétovani se hra¢ dopadne do souperovy tymové zony a pred
Uplnym navratem do neutralni zény chyti mic, ktery po ném byl hozen, nejedna se ani o
hit, ani o catch. Je to safe play. Hrac, ktery mic¢ chytil mGze pokracovat v jeho drzeni a
donést si jej do neutrdlni zony. Obétujici se hra¢ musi zlstat v hranicich kurtu a vratit se
bezodkladné do neutralni zény.

v v,

V soutézich U15 a mladsich neni ,obétovani se” povoleno.

PRAVIDLO 9 — SOUBEZNE HERNI SITUACE

1.

w N

Soubézné herni situace nastavaiji, kdyz dojde k vice hernim situacim najednou a rozhod¢i
nejsou schopni urcit v jakém poradi nastaly.

Soubézné herni situace jsou rfeseny, jako by nastaly v jednu chvili.

Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla je, kdyz dva nebo vice hraca chyti jeden mi¢ najednou.
V takovém pfipadé jsou vyrazeni vSichni.

Pokud kvli soubéznym hernim situacim dojde k vyfazeni vSech zivych hracu, set konci
remizou.

PRAVIDLO 10 — ZRANENI

1.

2.

Pokud je hrac zranén a vyzaduje okamzitou pozornost, rozhod¢i zapiska, zastavi hru i
¢asomiru, poskytne prvni pomoc nebo vyhleda zdravotnika.

Pokud zranény hrac¢ nem(ize pokracovat ve hre, je nahrazen hracem, ktery je prvni ve
fronté vyrazenych hracu.

Nahradnik se postavi na konec fronty vyfazenych hracd. Pokud tym ve chvili, kdy dojde ke
zranéni, nema zadného vyrazeného hrace, nahradnik nastupuje pfimo na kurt.

V kategorii mix musi nastoupit z boxu vyrazenych i ze stfidacky hrac stejného pohlavi
jako zranény hrac.
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11.

Pokud bude na zakladé usudku rozhod¢iho trvat zdravotni péce nebo oSetreni pfimérené
kratkou dobu a zranény hrac¢ nebude ohrozenim pro sebe ani ostatni, m(ize zlistat ve hre.
Kdokoliv opusti zapas kvli zranéni, se do néj mize vratit az na zac¢atku nédsledujiciho
setu a musi o tom dat védét hlavnimu rozhod¢imu.

Pokud zranény hrac predstavuje riziko pro sebe nebo ostatni, rozhod¢i miZze trvat na jeho
vystfidani a nahrazeni hra¢em z boxu vyrazenych hrach. Je vyzadovana specialni
pozornost hracam, ktery utrpéli zranéni hlavy.

Pokud ucastnik zapasu krvaci nebo zaznamena krev na svém uboru, nesmi pokracovat v
zapasu, dokud neni oSetfen a na uboru neni vidét krev.

K oSetreni zranéného hrace by mélo dojit mimo hraci plochu.

. Pokud kvli krvavému zranéni dojde k nutnosti vymény aboru a kvli této vyméné dojde k

poruseni pravidel tykajicich se Ubor(, tato poruseni nebudou jakkoliv trestana.
U hracl mladsich 18 let musi tymy dodrzovat zdsady ochrany, jak je uvedeno v pravidlech
soutézi CAD, pokud dojde ke zranéni.

PRAVIDLO 11 - PROTESTY

Cl

w2

o

nek 1. Protesty

VSechny protesty museji byt podany béhem setu nebo nejpozdéji pred zacatkem dalsiho.
Protesty museji byt podany kapitanem nebo funkcionarem, ktery se Gcastni zapasu.
Hlavni rozhod¢i kurtu nasledné uvédomi ostatni rozhodci a zastupce soupere.

Hlavni rozhod¢i se s poradateli soutéze pokusi protest vyresit pred tim, nez bude zapas
pokracovat.

Tym m0ze podat dva protesty za zapas.

Jakykoliv protest z neplatnych diivod( (viz Clanek 2 tohoto pravidla), budou automaticky
povazovany za neuspésné.

Clanek 2. Povolené protesty

1.
2.
3.

NezpUsobili hraci

Vylouceni hraci

Chybné pouziti pravidla rozhod¢im. Nelze ale protestovat proti samotnému rozhodnuti.
Priklad: Hrac¢ nesportovné kfi¢i na rozhod¢iho a rozhodc¢i na zakladé toho zaveli turnover.
Protest se NESMI tykat rozhodnuti, jestli $lo o nesportovni vyjadiovani. Protest se
nicméné mUze tykat toho, Ze v takové situaci nema nasledovat turnover, ale modra nebo
Zluta karta dle zavaznosti.

PRAVIDLO 12 - ROZHODCIi

Clanek 1. Pravomoci a povinnosti

1.

2.

Rozhod¢i reprezentuiji ligu nebo organizaci, ktera je na zapas delegovala, a tak jsou
opravnéni a povinni vyzadovat dodrzovani kazdého ¢lanku téchto pravidel.

Rozhod¢i mohou nafidit hraci, kapitanovi nebo funkcionafi vykonani nebo zdrzeni se
jakéhokoli jednani v takovém rozsahu, ktery je nezbytny k dodrzeni pravidel.

Rozhod¢i udéluje tresty, diskvalifikuje nebo vylucuje hrace, kapitany nebo funkcionare
kdykoli uzna za vhodné.

Rozhod¢i ma pravomoc rozhodnout podle svého nejlepsiho svédomi i o situaci, ktera
neni vyslovné uvedena v pravidlech.
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Z4&dny rozhodé&i nema pravomoc zneplatnit nebo zpochybrovat vykonani rozhodnuti
jiného rozhodc¢iho, pokud je toto rozhodnuti v kompetenci a rozsahu tohoto rozhodciho.
Rozhod¢i mlze kdykoli zkonzultovat herni situaci s jinymi rozhod¢imi, avsak
odpovédnost za kone¢né rozhodnuti lezi na hlavnim rozhodéim zapasu.

Clanek 2. Personal rozhodéich

o

10.

11

12.

13.

Personal rozhodcich se zpravidla sklada z hlavniho a druhého rozhod¢iho.

Hlavni rozhod¢i je odpovédny za veskery personal rozhodcich a je odpovédny za konecné
rozhodnuti ve v§ech zalezitostech, kterych se tykaiji tato pravidla.

Hlavni rozhodci je obvykle odpovédny za dodrzovani pravidla “Play n balls”. S touto
vyjimkou maiji oba stejné povinnosti a pravomoci.

Pokud je na kurtu pouze jeden rozhod¢i, ma vSechny povinnosti a pravomoci on.
Asistenti rozhodc¢iho pomahaiji hlavnimu rozhod¢imu s rozhodnutimi a v kazdém zapase
jich muze byt 1-5.

Nehrajici tymy mohou mit povinnost poskytnout asistenty, pokud tuto povinnost definuji
poradatelé soutéze. Pri nesplnéni této povinnosti budou celit pokutam a trestim, které
budou ureny poradateli soutéze.

Pokud je uréen pouze jeden rozhodci, druhym rozhodc¢im se stane jeden z asistentd.
Asistenti rozhod¢iho pomahaiji hlavnim rozhodc¢im, délaji bézna rozhodnuti, ke kterym
nepotiebuji souhlas hlavniho rozhod¢iho, ale v pfipadé rozpord maji nizsi hierarchické
postaveni nez hlavni a druhy rozhod¢i zapasu.

Néktefi asistenti mohou byt pouziti nejen k soudcovani hry, ale taky k vypliovani zapisu,
operovani s tabuli skore a ¢asomirou.

Hlavni a druhy rozhod¢i stoji Celem k sobé na postranni ¢are uprostred kurtu.

. Pozici asistent(l ur¢i hlavni rozhodéi v zavislosti na potiebé a na mnozstvi asistentu.

M(Zou stat napriklad na nabijeci nebo zakladni ¢ére na opacnych stranach kurtu.
Rozhod¢i ani asistenti by neméli byt ¢leny ani jednoho z tymd. Pokud se tomu neda
predejit, mély by obé strany poskytnout shodny pocet rozhod¢ich a asistent.
Organizatofi turnaje/zapasu mlzou rozhod¢imu odebrat pravo piskat.

Clanek 3. Pokyny pro rozhodéi

1
2.
3.

o

Rozhod¢i by mél prijit na kurt 15-30 minut pred zacatkem svého prvniho zapasu.
Rozhod¢i by mél zkontrolovat kurt, sité/bariéry mezi kurty, mice i veskeré dalsi vybaveni.
Oficialni mandat rozhodciho zacina se vstupem na kurt béhem kontroly a kon¢i na konci
turnaje, pripadné pét minut po konci zapasu, pokud se hraje pouze jeden zapas.
Rozhodc¢i by mél zaCinat zapasy v urCeny ¢as a kurt opoustét po konci zapasu poté, co
ostatni ucastnici opustili kurt.

Rozhodc¢i by se mél vyhnout zasahu do hry a kontaktu s mi¢em, kdykoliv je to mozné.
Mic, ktery se odrazi od rozhodciho, je povazovan za mrtvy, jako by se odrazil od zdi,
stropu nebo podlahy.

Rozhod¢i by mél zastavit hru, kdyZ se mu zd3, Ze je k tomu dlivod, ale mél by se snazit
minimalizovat jejich pocet a délku, aby byla hra rychla a plynula.

Rozhod¢i nebude trestat tym za jakékoliv poruseni pravidla, pokud by tento trest
znamenal vyhodu pro tento tym.

19



PRAVIDLO 13 - KODEX CHOVANI

Clanek 1. CAD kodex chovani pro hrace

1.
2.
3.

4.
5.

Pochopte pravidla, respektuijte je a dodrzujte je.

Respektuijte integritu a Usudek rozhod&ich a CAD personélu.

Respektujte soupere a po skonceni kazdého zapasu si s nim podejte sportovné ruce, at
uz vyhrajete nebo prohrajete.

Prijméte odpovédnost za své Ciny a ovladejte se.

Neposmivejte se soupefi, neprovokuijte ho a zdrzte se vulgarniho nebo zranujiciho
vyjadfovani.

Clanek 2. Systém poctivosti
Hraci dodrzuji systém poctivosti tim, ze:

1.

2.

Systém poctivosti spociva v ocekavani, ze vsichni hraci dodrzuji nejvyssi uroven
poctivosti a sportovniho chovani, a to po celou dobu soutéze.

Hraci odchazeji z kurtu, pokud jsou zasazeni mi¢em, jimi hozeny mi¢ byl chycen nebo
kdyz preslapnou. Neméli by ¢ekat na upozornéni rozhodciho.

Hrag, ktery zlistane na kurtu poté, co byl zcela prokazatelné vyrazen a vy¢kava na to, jestli
jej upozorni rozhodci, se dopusti poruseni systému poctivosti, coz bude povazovano za
nesportovni chovani.

Poctivost hrace nebude trestana. Pokud hrac¢ odesel z kurtu, protoze si myslel, Ze je
vyrazen, rozhod¢i jej mliZe vratit do hry.

Tym nebo hradi, ktefi se nechovaiji v souladu se systémem poctivosti a porusuiji jej svym
nesportovnim nebo nepoctivym jednanim, mohou byt nahlaseni Radé CAD, ktera jejich
jednani posoudi a vyvodi z néj disledky.

Clanek 3. Kodex chovani pro rozhodgéi

1.

2.

Rozhod¢i se museji pfi jednani s tymy, hraci, trenéry, manazery, divaky, ostatnimi
rozhodg&imi, organizatory a zastupci CAD chovat pfikladné.

ProtoZe rozhodci reprezentuji poradatelskou organizaci a soutéz, museji se chovat
prikladnym zplsobem béhem celého trvani soutéze, a to i kdyz nesoudcuji zapas.

PRAVIDLO 14 — PORUSENI PRAVIDEL A TRESTY

Clanek 1. Modra karta/Trestny set

1.

2.

Trestny set mlze byt nafizen, kdyZ rozhod¢i uzna, ze je zluta karta pfilis pfisnym trestem,
ale presto by mél byt hraci trest udélen. Tato situace nastava napfiklad, ale nejen, kdyz:

a. Hrac nezanecha mi¢ na misté, na kterém byl vyrazen.

b. Hrac nezvedne ruku pfi opousténi kurtu.

c. Hrac nepovolenym zplisobem presune mice tak, aby zvyhodnil sv(ij tym nebo

znevyhodnil soupere.

d. Hrac zamérné zdrzuje hru.
Trestny set znamena, ze bude hrac vykazan do trestného boxu na zbytek probihajiciho
setu a set nasledujici a tym za néj nem(iZe postavit ndhradu, tedy hraje v poc¢tu o jedna
nizsim.
Pokud tym nebude moct nastoupit na konci 30sekundového resetu k dalSimu setu, pak
dojde ke kontumaci setu. Pokud se to stane obéma tym(m, zapoc¢ita se remiza.
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4.

Hra¢ maze byt takto penalizovan dvakrat za zapas. Poté budou v§echny prestupky
penalizovany nejméné zlutou kartou.

Clanek 2. Zluta karta

1.

w

10.

11.

Zluta karta je tymu nebo hraci udélena jako trest za agresivni, hrubé, nesportovni nebo
jiné neprijatelné chovani nebo za vulgarni nebo nendvistné vyjadiovani.

Zlutou kartu m(ize dostat individuaIni hra& nebo cely tym a béhem celé soutéze se séitaji.
Prvni zluta karta: Hra¢ bude vyloucen na pét minut do trestného boxu a nesmi se vratit do
hry, dokud neuplyne 5 minut Cistého Casu.

Druha zluta karta béhem toho samého zapasu: Hrac¢ dostava Cervenou kartu a je
vylouc€en ze zbytku zapasu. Bude rozhodnuto o dalSich trestech.

Druha zluta karta v ramci jedné soutéze: Pokud hrac¢ dostane dvé Zluté karty v ramci
jedné soutéze, i kdyz ne v ramci jednoho zapasu, nesmi nastoupit do zapasu
nasledujiciho po zapase, ve kterém dostal druhou Zlutou kartu.

Hra¢ musi zUstat po celou dobu trestu zlstat v trestném boxu a nesmi béhem trestu
jakkoli diskutovat o tomto rozhodnuti s kterymkoli rozhod¢im.

Kdyz hrac¢ dostane zlutou kartu, jeho tym bude hrat v oslabeni po celou dobu tohoto
trestu.

Pokud bude Zluta karta udélena v prvni poloviné zapasu, do jejiz konce zbyva méné nez
pét minut Casu, trest bude béhem polocasové prestavky pozastaven a bude pokracovat
spolu se zacatkem druhého poloc¢asu. Potrestany hra¢ mize béhem polo¢asové
prestavky opustit trestny box. Jakmile ubéhne 5 minut, zaradi se hrac jako posledni do
fronty v boxu vyrazenych hrac(, kde ¢ekd na ndvrat do hry.

Pokud bude Zluta karta udélena ve druhé poloviné zapasu, do jejihoz konce zbyva méné
nez pét minut ¢asu, trest bude na konci zdpasu pozastaven a bude pokracovat

v nasledujicim zapasu soutéze. Tento nasledujici zapas hrac¢ zacne na stridacce jako
nahradnik a jejich tym zacéina zapas s plnym poctem hracd. Jakmile trest uplyne, hrac¢
muUze nastoupit do zacatku nasledujiciho setu.

Zluta karta pro podavace: Pokud je podava& hraéem tymu, tento podavaé bude vylougen
do trestného boxu na pét minut hry. Pokud podavac¢ neni hra¢em tymu, je vykazan z hraci
plochy na pét minut. Tym, jehoZ podavac dostal Zlutou kartu, navic hraje v poctu hract
snizeném o jednoho po dobu péti minut nebo do konce zapasu.

Prvni tymova zluta karta béhem soutéze: Bude kontumovan set v neprospéch tymu, ktery
dostal tymovou Zlutou kartu. Pokud tym dostane zlutou kartu v prestavce mezi sety nebo
po konci zapasu, souper dodatecné obdrzi dva body.

. Druha tymova zluta karta béhem soutéze: Tym dostane tymovou ¢ervenou kartu. Detaily

viz Pravidlo 14, ¢lanek 3, bod 7.

Clanek 3. Cervena karta

1.
2.
3.

4.

Cervenou kartu mize dostat individudlni hraé nebo cely tym.

Cervené karta je tymu nebo hragi udélena jako trest za agresivni, hrubé, nesportovni nebo
jiné chovani nebo za nepfijatelné vulgarni nebo nendvistné vyjadiovani.

Hracska Cervena karta: Pokud je hraci udélena ¢ervena karta, je vyloucen z celého zbytku
zapasu.

Hrac je také potrestan zdkazem hry ve dvou nasledujicich zapasech, at uz béhem toho
samého turnaje/herniho dne nebo na nasledujicim.

Rozhodé&i zapasu, rada CAD a organizatofi soutéZe rozhodnou o tom, jestli budou udéleny
dalsi tresty. O dalSich trestech m(iZe byt rozhodnuto jesté ten den, nebo na dodate¢ném
disciplinarnim meetingu v pozdé&jsim datu.
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6. Béhem zapasu, ve kterém hrac¢ dostane ¢ervenou kartu, bude jeho tym hrat v oslabeni po
cely zbytek zapasu. V nasledujicich dvou zapasech, ve kterych potrestany hra¢ nebude
moct nastoupit, bude moct nastoupit jiny hra¢ a tym nastoupi v plném poctu.

7. Pokud tym obdrzi tymovou ¢ervenou kartu, bude zapas kontumovan ve prospéch
soupere.

8. Zapas bude kontumovan ve prospéch soupere v nasledujicich pripadech:

a.

b.

g.
h.

Rozhod¢i, hra¢ nebo fanousek je fyzicky napaden kterymkoli ¢lenem tymu nebo
fanouskem.

Pokud tym odmitne nastoupit na kurt nebo je na kurtu, ale odmitne nastoupit k
zapasu v planovany nebo urceny cas.

Pokud tym po zacatku zapasu odmitne pokraCovat ve hre, pokud zapas nebyl
pozastaven nebo zrusen rozhod¢im.

Pokud rozhodc¢i pozastavi zapas, vyda oficialni signal, Ze se v ném bude
pokracovat, ale tym béhem nasledujicich dvou minut nezvladne pokracovat.
Pokud tym pouziva taktiku ke zdrzovani hry, napfiklad, ale nejen skrze zdrzovani
zacatku setu nesportovnim chovanim nebo opakovanym odstrafiovanim micu z
herniho prostoru.

Pokud po varovani rozhod¢im tym zamérnég, svévolné a naschval opét porusi
kterékoli pravidlo.

Pokud hrac, trenér nebo manazer neuposlechne vylouceni rozhod¢iho.

Pokud dojde ke zjisténi, ze vylouceny hra¢ pokracuje ve hre.

Clanek 4. Nesportovni chovani
1. Dodgeballové soutéZe jsou zalozeny na sportovnim chovani a fair-play a vSichni ucastnici
soutéze jsou povinni tyto hodnoty dodrzovat. Nasleduji pfiklady nesportovniho chovani:

a.

b.
C.
d

J @

Taktika, kterd ohrozuje bezpeci hracéa.

Pouziti vybaveni i presto, Ze bylo po drivéjsi kontrole zakazano.

Pouziti vybaveni v rozporu s jeho zamyslenym zplsobem pouzivani.
Zasahovani do zapasu, kdyZ na to zasahujici nema pravo (vylouceni hraci, hraci
opoustéjici kurt)

Agresivni napadani a potyCky nebudou tolerovany. Za poruseni tohoto pravidla
bude udélena Cervena karta a hrac, ktery toto chovani vyvolal, bude vyveden

z mista konani soutéze. Pokud nebude jasné, kdo potyCku vyvolal, bude ¢ervena
karta udélena véem Uc¢astnikiim a ti budou vylouceni ze hry.

PotyCka mezi tymy ma za nasledek okamzité zastaveni hry. Jejim vysledkem
bude remiza, za kterou ale nebudou pfipsany zadné body a oba tymy budou dle
uvazeni rozhodcich vyvedeny z mista konani soutéze.

Zameérné poskozeni kurtu, herniho vybaveni nebo mista soutéze.

Uzivani ponizujiciho, hrubého, rasistického nebo jinak urazlivého vyjadrovani a
gest a toto chovani samotné staci k tomu, aby bylo povazovano za nesportovni.
Agresivni zasahy do hlavy zblizka by mély byt povazovany za nesportovni chovani,
pokud rozhod¢i usoudi, ze hra¢ mohl zasahnout jinou ¢ast téla.

2. Rozhodéi nahlasi veskeré nesportovni chovani poradateldim soutéze nebo Radé CAD.
V zavislosti na okolnostech, zavaznosti a frekvenci takového chovani mize byt tym nebo
hrac potrestan zakazem ucasti na dalSich soutézich.

3. Rozhod¢i muze kdykoli vyloucit kteréhokoli hrace, ktery se dopusti nesportovniho
chovani.
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