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V téchto pravidlech jsou vSechny citace o trenérech, hracich, rozhod¢ich atd. muzského rodu. Vse je také samoziejme
aplikovano na zeny. Budiz tomu rozuméno tak, ze je tomu tak pouze z praktickych divodu.

PRAVIDLO JEDNA UTKANI
CL.1. Definice.
1.1. Basketbalové utkani

Basketbal hraji dvé druzstva o péti hracich. Cilem kazdého druzstva je hodit mi¢ do soupetova koSe a zabranit
soupefti, aby ziskal mi¢ pod kontrolu nebo dosahl kose.

Basketbal je fizen rozhod¢imi, rozhod¢imi u stolku a komisafem.

1.2. Kos: vlastni a soupeiuv

Kos, na ktery druzstvo ttoci, je kos soupeie a kos, ktery druzstvo brani, je kos vlastni.
1.3. Vitéz utkani

Vitézem utkani je to druzstvo, které docililo vétsi pocet bodi na konci hraci doby .

PRAVIDLO DVE HRISTE A VYBAVENI
Cl. 2 Hiiste, rozméry.
2.1. HEiste

Hfisté ma obdélnikovy tvar, rovny, tvrdy povrch a nesmi na ném byt zadné prekazky (Obr 1).
Rozméry jsou 28 m na délku a 15 m na $itku, méfeno od vnitiniho okraje hrani¢nich car.

Narodni federace maji pravo schvalit stavajici hti$té s rozméry minimalné 26 m na délku a 14 m na §itku.

v

2.2. Cary .

Vsechny Cary musi byt nakresleny stejnou barvou (pfednostné bilou ), Sitky 5 cm a jasné viditelné.

2.2.1. Koncové a postranni ¢ary.

Hraci plocha je plocha omezena obéma koncovymi ¢arami (na kratkych stranach ) a postrannimi ¢arami ( na dlouhych
stranach). Tyto ¢ary nejsou ¢asti hraci plochy.Hraci plocha je nejméné 2 m vzdalena od jakékoli prekazky véetné
sedadel lavicky druzstva.

2.2.2. Stiedové cara.

Stfedova ¢ara je rovnobézna s koncovymi ¢arami, prochdzi body vyznaenymi uprostied postrannich ¢ar a presahuje
tyto ¢ary o 15 cm na kazdou stranu.

Stfedovy kruh je vyznacen ve stfedu hfisté a ma polomér 1,8 m méfen k vnéjsSimu okraji kruznice. Je-li vnitiek kruhu
vybarven, musi byt stejné barvy jako vymezena tizemi

2.2.3. Cary trestného hodu, vymezend Gzemi a izemi trestného hodu.

Céra trestného hodu je rovnob&Zné s koncovou ¢arou. Jeji vzdalendjsi okraj je 5,8 m od vnitiniho okraje koncové
¢ary a je dlouha 3,6 m. Jeji stied lezi na pomyslné spojnici stfedi obou koncovych ¢ar.

Vymezena tizemi jsou plochy hti§t¢ omezené koncovymi carami, Carami trestného hodu a ¢arami vychéazejicimi z
koncovych ¢ar, vnéjsi hrany jsou 3 m vzdalené od stiedu koncovych ¢ar a konci na vnéjsi hrané ¢ary trestného hodu.
Tyto ¢ary s vyjimkou koncovych jsou ¢astmi vymezeného izemi.

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

Uzemi trestného hodu jsou vymezena izemi roz$ifend do hii§té o pulkruhy poloméru 1,8 m, jejichz stiedy jsou ve
stiedu Car trestnych hodii. Prostory podél izemi trestného hodu, které pouzivaji hraci béhem trestnych hodu, jsou
vyznaceny v Obr.2.

2.2.4. Ttibodové izemi (Obr.1 a 3)

Ttibodové uzemi druzstva je cela plocha hiisté s vyjimkou plochy pobliz soupefova kose, ktera je omezena a
zahrnuje:

- Dvé rovnobézné usecky vychazejici z koncové cary 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 k vnéj$imu okraji, ktery ma stied ve stejném bod¢, vyse definovaném, a ktery se dotyka
rovnobé&znych ¢ar.

2.4.6. Uzemi lavi¢ky druzstva (Obr.1)

Uzemi laviéky druZstva je oznaéeno vné hiisté na stejné strané jako stolek zapisovatele a lavicky druZstva takto:

Kazdé tizemi je omezeno Carou nejméne 2 m dlouhou, kterd je prodlouzenim koncové ¢ary a jinou ¢arou nejméné 2 m
dlouhou, ktera je vyznacena 5 m od stfedové ¢ary a kolma k postranni cate.

Musi zde byt 14 sedadel pro trenéry,asistenty trenérti, nahradniky a osoby doprovazejici. Jakékoli jind osoba musi byt
nejméné 2 m za lavickou.

Poznamka: Rozhod¢i u stolku musi mit piehled po hiisti. Proto musi byt stiil umistén na podiu. Hlasatel a statistik
mohou sedét po strandch nebo za stolkem.

Cl. 3 Vybaveni
Podrobng;jsi popis basketbalového vybaveni je uveden v Priloze téchto pravidel.
Je pozadovano nasledujici vybaveni:
- Konstrukce kosu sestavajici z:
* desky
* koSe s obrouckami ( pruznymi) a sitkami
* dolni konstrukce véetné pokryti.
- Mice
- Hodiny hry
- Ukazatelé stavu
- Zafizeni 24 vtefin
- Stopky nebo vhodné (viditelné) zafizeni pro méfeni oddechovych cast
- Dva oddélené, rizné a hlasité zvukové signaly
- Zapis
- Tabulky chyb hraca
- Ukazatele chyb druzstva
- Indikator alternativniho drZeni
- Hraci plocha
- Hriste

- Osvétleni.

PRAVIDLO TRI DRUZSTVA
Cl. 4. Druzstva
4.1. Definice:

4.1.1. MozZnost hrat je mit povoleni ke hfe za druzstvo jak je stanoveno v pfedpisech organizacniho organu soutcze.
Toto také zahrnuje vékovy limit.

4.1.2. Clen druzstva je opravnén hrét, kdy? je zapsan do zapisu pied za¢atkem utkani a neni diskvalifikovéan a
nedopustil se péti chyb.

4.1.3. Béhem hry je ¢len druzstva:

- Hrac¢ ktery je opravnén hrat a je na hiisti.

- Nahradnik, ktery neni na histi, ale je opravnén hrat

- Vylouceny hrag, ktery se dopustil péti chyb a neni opravnén hrat.

4.1.4. Béhem piestavky v utkani vSichni clenové druzstva, ktefi jsou opravnéni hrat, jsou povazovani za hrace.



4.2. Pravidlo:

4.2.1. Kazdé druzstvo se sklada :

- Z ne vice nez 12 ¢lend druzstva, opravnénych hrat.
- Z trenéra a pieje-li si to druzstvo, z asistenta trenéra.

- Z nejvice péti osob doprovazejicich se specialni odpoveédnosti. napt. manazer, 1€kaf, fyzioterapeut, statistik,
tlumo¢nik atd.

4.2.2. Pét hracu kazdého druzstva je na hiisti béhem hraci doby a mize byt stfidano.

4.2.3. Nahradnik se stane hra¢em. a hra¢ ndhradnikem, kdyz:

- Rozhod¢i dovoli ndhradnikovi vstoupit do hiisté.
- Bé&hem oddechového ¢asu nebo piestavky zada nahradnik o stfidani zapisovatele.
4.3.Dresy
4.3.1. Dres hracu se sklada z:
- Tricek jednotné dominantni barvy, stejné vpiedu a vzadu.
Vsichni hraci(hraci i hrac¢ky) musi zalozit tricka dovnitf trenyrek béhem hry. Dresy vecelku jsou povoleny.
- Tricek s kratkymi rukavy jakéhokoli stfihu, ktera mohou byt pod dresy, ale musi byt stejné dominantni barvy jako
tricka. Lékat musi k tomu dat pisemné povoleni.
- Trenyrek jednotné dominantni barvy, stejné vpfedu i vzadu, které nemusi byt stejné barvy jako tricka.
- Podvleki, které vycnivaji zpod trenyrek a které mohou byt noSeny za predpokladu jednotné a stejné barvy jako
trenyrky.
4.3.2. Kazdy hrac je ¢islovan na predni a zadni stran¢ tricek jasnymi Cisly stejné barvy kontrastujici s barvou tricek.
Cisla musi byt jasné viditelna a
- Na zadech musi byt nejméné 20 cm vysoka.
- Na predni strané¢ musi byt nejméné 10 cm vysoka.
- Musi byt nejméné 2 cm Siroka.
- Druzstva musi uzivat ¢isel od 4 do 15. Narodni federace mohou schvalit pro své soutéze jind maximaln¢ dvojciferna
Cisla.
- Hraci jednoho druzstva nemohou mit stejna ¢isla.
- Reklamy nebo logo musi byt nejméné 5 cm od cisel.
4.3.3. Druzstva musi mit minimalné dv¢ sady tricek a:
- Druzstvo, uvedené prvni v zapise (domaci druzstvo), musi mit svétla tricka (pfednostné bila).
- Druzstvo, uvedené druhé v zapise (host¢), musi mit tmavé¢ zbarvena tricka.
- Jestlize vSak souhlasi obé druzstva, mohou si vymeénit barvy tricek.
4.4. Ostatni vybava
4.4.1. Vsechna vybava uZzita hra¢i musi odpovidat basketbalu. Jakakoli vybava, ktera je uréena ke zvySeni hracovy
vysky, nebo dava jakkoli nesportovni vyhodu, neni dovolena.
4.4.2. Hra¢ nesmi nosit vybavu, ktera miize zptisobit zranéni ostatnim hractim.
4.2.5. Prvni rozhod¢i nepovoli kterémukoli hraci nosit vybaveni, které je nebezpecné ostatnim hra¢tum.
* Neni povoleno nasledujici:
- Ochranna zafizeni, kryty nebo vyztuzovaci podpéry prstl, ruky, zapésti, lokte nebo piedlokti zhotovené z
ktze, umélé hmoty, pruzné (mékkeé) umelé hmoty, kovu nebo jiné tvrdé substance, dokonce i kdyz jsou pokryty

mékkym polStafem.



- Vystroj, ktera by mohla fiznout, nebo odfit (nehty musi byt kratce ostiihany).
- Ozdoby hlavy, pokryvky hlavy a Sperky.
* Povoleno je nasledujici:
- Ochranna vybava ramen, horni ¢asti paze, stehen nebo dolni ¢asti nohy, je-li material pokryt tak, ze to neni
nebezpeéné ostatnim hrac¢tum.
- Nékolenky, jsou-li nalezité kryty.
- Chrani¢ zlomeného nosu, piestoze je vyroben z tvrdého materialu.
- Bryle, nejsou-li nebezpecné pro ostatni hrace.
- Celenky, maximalné 5 cm §iroké, vyrobené z neodirajici jednobarevné latky, pruzné umélé hmoty nebo gumy.
4.4.3. Jakakoli jina vybava nevyjmenovana zde tomto ¢lanku musi byt nejdiive schvalena Svétovou technickou komisi
FIBA.

CL.5. Zranéni hrade

5.1. Rozhod¢i mohou zastavit hru pfi zranéni hracu.

5.2. Jestlize je hra¢ zranén a mic je zivy, pockaji rozhod¢i se zapiskanim, dokud akce neni ukoncena, tj. dokud
druzstvo, které ma mi¢ pod kontrolou, nehodi na ko$, neztrati kontrolu nad mi¢em, nevezme mic¢ ze hry nebo dokud se
mic¢ nestane mrtvym.

V zajmu ochrany zranéného hrace v§ak mohou rozhod¢i hru pterusit hru okamzité.

5.3. Jestlize zranény hra¢ nemuize ihned pokracovat ve hie (pfiblizn€ 15 vtetin) nebo dostane-li osetfeni, musi byt
vystiidan nebo druzstvo musi pokracovat s méné nez 5 hraci.

5.4. Trenéfi, asistenti, ndhradnici a osoby doprovazejici mohou vstoupit do hii§té s povolenim rozhod¢iho, aby osetfili
zranéného hrace predtim, nez bude vystfidan.

5.5. Lékar mtze vstoupit do hiisté bez povoleni rozhodéiho, kdyz podle jeho minéni zranény hraé potiebuje okamzité
lékarské osetreni.

5.6. Béhem hry rozhod¢i natidi hraci, ktery krvaci nebo mé otevienou ranu, opustit hfist¢ a musi byt vysttidan. Tento

hra¢ se muze vratit na hfisté pouze poté, co bylo krvaceni zastaveno, prostor osetien a oteviena rana uplné a
spolehlivé zakryta.

Jestlize zranény hrac¢ nebo krvacejici hra¢ se vzpamatuje béhem oddechového ¢asu kteréhokoli druzstva-ve-stejném
aselarhry- difve nez zazni signal pro stfidani, mtize zlstat ve hie.

5.7. 5.7 Hradi, ktefi byli trenérem oznaceni k zahajeni hry, mohou byt nahrazeni v pfipadé€ zranéni. V tomto ptipad¢ je

soupet také opravnén k vysttidani stejného poctu hraca.

CL. 6. Kapitan: Povinnosti a prava

6.1. Kapitan je hrag, ktery je predstavitelem druzstva na hfisti.

Miuze komunikovat s rozhod¢imi béhem hry a Zadat informaci. Toto musi byt provedeno zdvofilou formou a pouze
tehdy, kdyz je mi¢ mrtvy a hodiny hry stoji.

6.2. Kapitan muze jednat jako trenér .

6.3. Kapitan musi ihned po skon¢eni utkani informovat prvniho rozhod¢iho v piipadé, Ze jeho druzstvo protestuje
proti

vysledku utkani tim, ze podepise zapis v prislusné ¢asti, oznacené "Podpis kapitana v ptipadé protestu".

Cl. 7. Trenéfi: povinnosti a prava

7.1. Nejméné 20 minut pied planovanym zacatkem utkani pfedaji trenéfi nebo jejich zastupci zapisovateli seznam jmen

a Cisel ¢lent druzstva, ktefi mohou hrat, a soucasné jméno kapitana, trenéra a asistenta trenéra. . Nahradnici, ktefi



se dostavi k utkani pozd€, mohou hrat za predpokladu, Ze je trenér zapsal do zapisu.

7.2. Nejméné 10 minut pied za¢atkem utkani oveéfi trenéti jména a Cisla svych ¢lend druzstva a podepisi zapis,
zéaroven

oznaci pét hraca, ktefi zahaji utkdni. Trenér druzstva A dava tuto informaci jako prvni.
7.3. Trenéfi a asistenti (stejn€ jako nahradnici a osoby doprovazejici) jsou jedinymi osobami, kterym je dovoleno
setrvavat uvnitt prostoru jejich lavi¢ky druzstva, pokud neni stanoveno jinak pravidly.
7.4. Trenér a jeho asistent mohou jit ke stolku béhem hry k ziskani statistickych informaci a to pouze kdyZz je mi¢ mrtvy
a hodiny hry stoji.
7.5. Pouze trenér muze stat béhem hry. Miize oslovovat hrace béhem hry za pedpokladu, ze zdstava uvnitt prostoru
lavicky.
7.6. Je-li pfitomen asistent trenéra, musi byt jeho jméno uvedeno v zapise pied zacatkem utkani (podpis neni nutny).
Piejiméd vSechny povinnosti a prava trenéra, jestlize ten neni schopen z jakychkoli diivodii pokracovat ve své
funkeci.
7.7. Kdyz kapitan opousti hiisté, trenér musi oznamit rozhod¢imu ¢islo hrace, ktery bude kapitanem na hiisti.
7.8. Kapitan druzstva muze jednat jako trenér, jestlize trenér neni pfitomen nebo nemize pokracovat a neni-li pfitomen
asistent trenéra zapsany v zapise. Musi-li kapitan opustit hfisté¢ z jakéhokoli divodu, mtize zistat ve funkci trenéra.
Musi-li v8ak opustit hfisté pro diskvalifikujici chybu nebo nemuize-li pusobit jako trenér pro zranéni, jeho nahradnik
ve funkci kapitana jej zastoupi i ve funkci trenéra.

7.9. Trenér ur¢i hrace k provedeni trestného hodu svého druzstva ve vSech piipadech, kdy hazejici neni ur€en pravidly.

PRAVIDLO CTYRI PREDPISY HRY
Cl. 8. Hraci doba, nerozhodny vysledek a prodlouZeni

8.1. Utkani se sklada ze 4 obdobi po 10 minutach.

8.2. Prestavky trvaji 2 minuty mezi prvnim a druhym, tfetim a ¢tvrtym obdobim a pted kazdym prodlouzenim.

8.3. Prestavka mezi polo€asy utkani je 15 minut.

8.4. Prestavka v utkani je také 20 minut pied planovanym zacatkem utkani.

8.5. Prestavka zacina:

- 20 minut pfed planovanym zacatkem utkani.

- Kdyz zazni signal konce obdobi.

8.6. Prestavka konci:

- Na zacatku prvniho obdobi, kdyZ se mice dovolené dotkne skakajici hrac pti rozskoku.

- Na zacatku vSech ostatnich obdobi kdyz se mice dotkne hra¢ na htisti po vhazovani.

8.7. Je-li stav utkani na konci hraci doby ctvrtého obdobi nerozhodny, utkani bude pokracovat tolika prodlouzenimi po
5 minutach, kolik je potfebné k rozhodnuti utkani.

8.8. Dojde-li k chybé¢ tésn¢ pted nebo kdyz zazni signal konce hraci doby, eventualni trestny hod bude proveden po
konci hraci doby.

8.9. Je-li potiebné prodlouzeni jako vysledek téchto trestnych hodl, pak vSechny chyby, ke kterym doslo po konci
hraci

doby, budou povazovany za chyby v pfestavce a trestné hody za tyto chyby budou provedeny pted zacatkem
prodlouzeni.
Cl. 9. Zagatek a konec obdobi nebo utkéni

9.1. Prvni obdobi za¢ina kdyZ je mi¢ dovolené udeten skakajicim hra¢em na rozskoku.



9.2. Vsechna ostatni obdobi zacinaji, kdyz se dovolené mice dotkne hra¢ na hfisti po vhazovani
9.3. Utkani nemuze zacit, jestlize jedno z druzstev nema na hfisti 5 hracia ptipravenych ke hte
9.4. Ve vsech utkanich prvni druzstvo jmenované v programu (domaci) bude mit lavicku a vlastni kos po levé strané
stolku, ¢elem do hfisté. Kdyz se druzstva dohodnou, mohou si lavicky a koSe vymenit.
9.5. Pfed prvnim a tfetim obdobim maji druzstva pravo se rozcvicovat na té poloving hiisté, kde je umistén soupettv
kos
9.6.. Druzstva si vyméni kose pted tfetim obdobim.
9.7. Ve vsech prodlouzenich pokracuji druzstva ve hie na stejny kos jako ve ¢tvrtém obdobi.
9.8. Obdobi, prodlouzeni nebo utkani konci, kdyz zazni signal konce hraci doby.
CL. 10. Stav mige
10.1.Mi¢ mize byt bud’ zivy nebo mrtvy.
10.2. Mi¢ se stane zivym kdyz:
- Béhem rozskoku je mi¢ dovolené udefen skakajicim.
- Béhem trestného hodu je mi¢ hraci k dispozici.
- Pfi vhazovani je mi¢ k dispozici vhazujicimu hraci.
10.3. Mic se stane mrtvym kdyz:
- Je dosazeno kose ze hry nebo je proveden trestny hod.
- Zazni signal rozhod¢ich, zatimco je mic¢ zivy.
- Je ziejmé, ze mic nepadne do kose pfi trestném hodu, po kterém nasleduje:
* Dalsi trestny hod.
* Dalsi trest (trestné hody nebo vhazovani ).
- Zazni signal koncici obdobi nebo prodlouzeni.
- Zazni signal métice 24 vtefin, zatimco je mi¢ pod kontrolou druzstva.
- Mi¢ je jiz v letu na koS$ po hodu z pole a dotkl se ho hrac¢ kteréhokoli druzstva poté co:
* Rozhod¢i zapiskal.
* Skoncila hraci doba kazdého obdobi nebo prodlouzeni
* Zaznél signal 24 vtetin

10.4. MicC se nestdva mrtvym a body, jsou-li dosazeny, plati kdyz:

- Mic je v letu na kos pti hodu na kos z pole a
* rozhod¢i zapiska
* zazni signal 24 vtefin.
*zazni signal konce obdobi.
- Mic je v letu na kos z trestného hodu a rozhod¢i zapiska jakékoli poruseni pravidel jiné nez prestupek hazejiciho
hrace
- Kdyz se soupet dopusti chyby, zatimco mic je pod kontrolou hrace, ktery hazi na kos a dokonci pokus hodu
plynulym pohybem, ktery zacal diive, nez se soupef dopustil chyby.
Toto ustanoveni neplati a kos se nepocita, kdyz po zapiskani rozhod¢iho je ucinén zcela novy pokus o hod.
Lo using | ool hod:

Toto ustanoveni neplati a koS se nepocita jestlize béhem spojitého pohybu hrace provadéjici pokus o hod na kos



zazni signdl konce obdobi nebo zazni signal 24 vtefin.

Cl. 11 Postaveni hrade a rozhod¢&iho

11.1. Postaveni hrace uréuje misto, kde se hra¢ dotyka podlahy. Je-li hra¢ pii vyskoku ve vzduchu, urcuje jeho
postaveni misto, kde se naposled dotykal podlahy vzhledem k hrani¢nim caram, stfedové care, ¢are tif bod,
care
trestného hodu a ¢aram vymezujicim Gzemi trestného hodu.

11.2. Postaveni rozhod¢iho je urceno stejnym zpisobem jako postaveni hrace. Dotkne-li se mi¢ rozhod¢iho, posuzuje

se, jako by se dotkl podlahy v misté postaveni rozhodc¢iho.

ClL 12. Rozskok a alternativni drzeni

12.1. Definice:

12.1.1. Rozskok je metoda, jak se stane mi¢ zivym, kdyZz rozhod¢i vhodi mi¢ ve stfedovém kruhu mezi dva protihrace
na

zacatku prvniho obdobi.
12.1.2. Drzeny mi¢ nastava, kdyz jeden nebo vice hra¢ti obou druzstev ma jednu nebo obé ruce pevné na mici tak, Ze
zadny z nich nemtze mic ziskat bez nezadouci hrubosti.
12.2. Postup:
12.2.1. Béhem rozskoku oba skakajici hraci se postavi obéma nohama dovnitf té poloviny kruhu, ktera je blize jejich
vlastnimu kosi s jednou nohou blizko stfedové ¢ary .
12.2.2. Spoluhraci se nesmi postavit vedle sebe na obvod kruhu, pozada-li soupet o misto mezi nimi
12.2.3. Rozhod¢i potom vyhodi mi¢ vzhiiru (vertikaln€) mezi skakajici a to vySe, nez mohou oba skakajici pfi vyskoku
dosahnout.
12.2.4. Mi¢ musi byt dovolen¢ udefen jednim nebo obéma skakajicimi hraci poté co mi¢ dosahl nejvyssiho bodu.
12.2.5. Zadny ze skékajicich nemiize opustit své misto dokud neni mi¢ dovolené udefen.
12.2.6. Zadny ze skékajicich nemiize mi¢ chytit nebo se ho dotknout vice neZ dvakrat dokud se nedotkne jednoho z
neskakajicich hraca, podlahy, kose nebo desky.
12.2.7. Ostatni hraci, dokud nebyl mi¢ udefen, nesméji mit jakoukoli ¢ast t€la na nebo nad kruhem (valcem).
12.2.8. Jestlize neni mi¢ udefen jednim ze skakajicich nebo se dotkne podlahy aniz jej predtim udeftil asponi jeden z
obou skékajicich hract, rozskok se opakuje..

Poruseni podminek v C1.12.2.1, 12.2.4, 12.2.5. 12.2.6 a 12.2.7. je piestupek.

12.3. Situace rozskoku

Tato situace nastane kdyz:
— dojde k drzenému mici
— mic padne do zdmezi a:
*dotknou se ho sou¢asné dva protihraci,
*rozhod¢i jsou na pochybach, kdo se posledni dotkl mi¢e nebo
*se rozhod¢i neshodnou
— dojde k piestupku obou druzstev béhem netispésného posledniho nebo jediného trestného hodu
—  zivy mi¢ uvizne na kosi (s vyjimkou mezi trestnymi hody)
—  mi€ se stane mrtvym, kdyz zadné druzstvo nema mi¢ pod kontrolou nebo neni k mi¢i opravnéno
— ve zvlastnich situacich: kdyZ po zruSeni stejnych trestli nezbyvaji k provedeni zadné tresty ani zadné druzstvo
nema mi¢ pod kontrolou ani neni opravnéno k mici pfed prvni chybou nebo piestupkem.
— na zacatku vSech obdobi vyjma prvniho.
12.4. Alternativni drzeni
12.4.1. Alternativniho drZeni je metoda, jak se mi€ stane zivym vhazovanim misto rozskoku.
12.4.2. Ve vsech situacich rozskoku se druzstva stiidaji v drzeni mice k vhazovani ze zadmezi z mista nejblizsiho, kde
k situaci rozskoku doslo.
12.4.3.Druzstvo, které neziskalo kontrolu mice po zahajovacim rozskoku na zacatku utkani, zahaji alternativni proces



drzeni.
12.4.4.Druzstvo,které je opravnéno k pfistimu alternativnimu drZeni na konci kazdého obdobi, zahaji nasledujici
obdobi
vhazovanim na prodlouzené stfedové care proti stolku.
12.4.5.Proces alternativniho drzeni za¢ina, kdyZ rozhod¢i da k dispozici mi¢ hraci ke vhazovani a kon¢i, kdyz se
vhozeny mi¢ dotkne hrace na hiisti nebo kdyz se vhazujici druzstvo dopusti pfestupku nebo Zivy mi¢ uvizne na
kos$i béhem vhazovani.
12.4.6.Druzstvo dostane mi¢ ke vhazovani pii alternativnim procesu podle Sipky alternativniho procesu, ktera ukazuje
k soupefové kosi. Smér Sipky se méni okamzité po skonceni procesu alternativniho drzeni.
12.4.7. Piestupek druzstva béhem vhazovani pii alternativnim drzeni zplsobi, Ze druzstvo ztrati alternativni
vhazovani.
Sipka bude zmé&néna na znameni toho, Ze soupei chybujiciho druZstva bude opravnén k alternativnimu
vhazovani v piisti situaci rozskoku. Hra bude zahéjena pfiznanim mice soupefi ke vhazovani jako po normalnim
prestupku ( tj. ne alternativnim drzeni ke vhazovani).
12.4.8. Chyba kteréhokoli druzstva
- pred zacatkem obdobi s vyjimkou prvniho, nebo
- béhem alternativniho drZzeni ke vhazovéani,
nema za nasledek ztratu alternativniho vhazovani.
Nastane-li takova chyba béhem vhazovani na zacatku obdobi poté co je mi¢ k dispozici vhazujicimu, ale pfed tim, nez
se mice dotkl hrace na htisti, pak je to jako by se to stalo béhem hraci doby a je pfislusné potrestana.

CL 13. Jak se hraje mi¢em

13.1.Definice

Béhem hry se hraje mi¢em pouze rukou (rukama) a mtze byt pfihran, hozen, teCovan, kutalen nebo driblovan
v libovolném sméru s omezenimi uvedenymi v téchto pravidlech.

13.2. Pravidlo

13.2.1. Bézet s miCem, umyslné jej kopat nebo blokovat kteroukoli ¢asti nohy nebo jej udefit pésti je prestupek. Ale
nahodny dotek mice kteroukoli ¢asti nohy neni pfestupkem.

13.2.2. Prostr¢it ruku kosem zespodu a dotknout se mice pii prihravce nebo doskakovani je prestupek

Poruseni ¢lanku 13.2 je piestupek

Cl. 14. Kontrola mi&e

14.1. Kontrola mice druzstvem za€ina , ma-li hra¢ tohoto druzstva zivy mi¢ pod kontrolou tim, Ze jej drzi nebo s nim
dribluje nebo ma zivy mic k dispozici.
14.2. Kontrola mi¢e druzstvem trva, kdyz:
-Hra¢ tohoto druzstva ma zivy mic pod kontrolou.
- Hraci tohoto druzstva si mi¢ piihravaji.
14.3. Kontrola kon¢i, kdyz :
- Souper ziska kontrolu mice.
- Mi¢€ se stane mrtvym
- Mi¢ opustil ruce hazejiciho pti hodu na kos z pole nebo pfi trestném hodu.-

Cl. 15. Hrag pti hodu na kog

15.1. Hod na kos z pole nebo trestny hod nastane, kdyz hra¢ drzi mic v ruce (rukou) a pak jej hodi vzduchem smérem
k soupetove kosi.

Dorazeni: udefit mi¢ rukou nebo rukama smérem ke koSi soupere.

Zasunuti: zasunout nebo se pokouset zasunout mic shora do koSe soupete jednou nebo obéma rukama.

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

15.2. Hod na kos :

- za€in4, kdyz hrac¢ zaciné pohyb obycejné predchazejici vypusténi mice a kdyz podle posouzeni rozhodéiho zacina
s pokusem o dosazeni bodi hozenim, zasouvanim nebo dorazenim smérem ke kosi soupeie



- konéikdyZz mi¢ opusti ruku (ruce) hazejiciho a v pripadé hodu ve vyskoku dokud se ob& nohy hazejiciho nevrati
na podlahu.
Hrac pfi pokusu miize mit ruce drzeny soupefem a tim je mu branéno v hodu, i kdyz je rozhod¢im povazovan za
hazejiciho. V tomto ptipadé€ neni podstatné zda mi¢ opustil ruce hazejiciho.
Neni vazba mezi po¢tem dovolenych krokd a hodem
15.3. Spojity pohyb:
- Zacne, kdyZ mic spocine v ruce (rukou) hrace a pohyb pii hodu, obycejné vzhiru, zacal.
- Mize zahrnovat pohyby rukou nebo téla hrace pti pokusu o hod na kos z pole.
- Konéi, kdyz mi¢ opousti ruku/ce/ hrace nebo je-li u¢inén iplné novy pokus o hod na kos

Cl. 16. Ko§ — kdy je dosaZeno a jeho hodnota

16.1. Definice:

16.1.1. Kose je dosazeno, kdyz zivy mi¢ padne shora do kose a zlistane v ném nebo jim propadne .

16.1.2. Mi¢ je povazovan za mi¢ v koSi, kdyZz dokonce nejmensi ¢ast jeho objemu je uvnitt kruhu a pod Grovni roviny
horni ¢asti kruhu.

16.2. Pravidlo:

16.2.1. Kos se zapocitava druzstvu ato¢icimu na soupeituv kos, do kterého je mic¢ vhozen, takto:

- Kos z trestného hodu se pocita za jeden bod.

- Kos z dvoubodového tizemi se pocita za dva body.

- Kos z tfibodového izemi se pocita za 3 body.

- Kdyz se mi¢ dotkne obroucky po poslednim nebo jediném trestném hodu a je dovolené udeten obrancem nebo
uto¢nikem a poté padne do kose, pak plati za dva body.

16.2.2. Jestlize hra¢ vhodi mi¢ ndhodné do vlastniho koSe svého druzstva, body budou zaznamenany kapitanovi

soupetova druzstva.
16.2.3. Jestlize hra¢ umysIné vhodi mi¢ do svého vlastniho koSe, je to prestupek a kos se nepocita.
16.2.4. Jestlize hra¢ zpisobi, Ze mi¢ padne do koSe zespodu, je to prestupek.
Cl.17 Vhazovani
17.1. Definice
17.1.1. Vhazovani nastane, kdyZ je mi¢ ptihran do htisté hraCem v zdmezi.
17.2. Postup
17.2.1. Rozhod¢i musi mi€ pfimo podat, pfihrat nebo jej dat k dispozici hraci, provadéjicimu vhazovani .Muze také
hodit nebo ptihrat o zem mic hraci provadéjicimu vhazovani za predpokladu ze:
- Rozhod¢i neni vice neZz 4 metry od vhazujiciho hrace.
- Vhazujici hra¢ je na spravném misté uréeném rozhod¢im.
17.2.2. Hra¢ vhodi mi¢ ze zamezi z mista ur¢eném rozhod¢im, nejblize mistu poruseni pravidel nebo kde hra byla

zastavena, s vyjimkou prostoru piimo za kosem.

17.2.3 Vhazovani bude provedeno ve stredu hiisté, proti stolku zapisovatele pouze v nasledujicich situacich :

- na zacatku vSech obdobi, vyjma prvniho

- po trestnych hodech (hodu) za technickou, nesportovni nebo diskvalifikujici chybu



- béhem poslednich dvou minut ctvrtého obdobi a béhem poslednich dvou minut kazdého prodlouzeni
nasledujici po oddechovém ¢ase druzstvo, které bylo opravnéno vhazovat v zadni ¢asti hiisté

Vhazujici hrac stoji kazdou nohou po jedné stran¢ prodlouzené stiedové ¢ary a mize ptihrat mi¢ hraci na kterékoli
misto na hfisti.

17.2.4. Po osobni chybé hrace druzstva, které ma zivy mi¢ pod kontrolou, nebo druzstva, které ma mi¢ k vhazovani ze
zamezi, nasledné vhazovani ze zdmezi bude provedeno soupefem z mista nejbliZze mistu provinéni

17.2.5. Kdykoli mi¢ padne do koSe, ale koS z pole nebo z trestného hodu neplati, nasledné vhazovani se provede z

mista prodlouzené ¢ary trestného hodu.

17.2.6.Po GspéSném kosi ze hry nebo po Gspésném poslednim trestném hodu:

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

- Toto se také uplatituje v ptipadé, Ze rozhod¢i podd mic¢ hraci nebo jej da k dispozici po oddechovém ¢ase nebo
jakémkoli zastaveni hry po kosi nebo po uspésném poslednim trestném hodu;

- Vhazujici hra¢ se miize pohnout do strany nebo zpét a mi¢ muze byt prihran spoluhraci na nebo za koncovou ¢arou,
ale pét vtefin se pocita od okamziku, kdy je mic k dispozici prvnimu hraci v zamezi

17.3.Pravidlo:

17.3.1. Hrag, ktery ma vhazovat, nesmi:

- Se dotknout mice na hiisti dfive nez se jej dotkl jiny hrac.

- Vstoupit do hfisté dfive nez odhodil mi¢, nebo béhem odhozeni mice.

- Vycerpat vice nez 5 vtefin k odhozeni mice.

- Béhem vyhazovani hodit tak, ze se mi¢ dotkne zamezi diive nez se mi¢ dotkl hrace uvniti hfisté.

- Hodit mi¢ ptimo do kose.

- Se pohnout vice nez jeden metr podéIn€¢ v jednom nebo v obou smérech ve-viee-nez—vjednomsmeéra z mista

uréeného rozhod¢im pied nebo b&hem vhozeni mice. Nicméné je dovoleno ustoupit od hfisté kolmo k ¢are tak
daleko

jak okolnosti dovoli.

17.3.2. Kterykoli jiny hra¢ nesmi:

- Mit jakoukoli ¢ast svého téla ptes hrani¢ni ¢aru pred tim nez mic€ je vhozen pfes ¢aru. - Byt méné€ nez jeden metr k
hrac¢i vhazujicimu ze zamezi, kdyZ prostor vné hrani¢ni ¢ary bez ptekazek je mensi nez dva metry.

Poruseni C1.17.3. je piestupek.

17.4. Trest:

MIC je pfiznan soupefi ke vhazovani v bod¢ ptivodniho vhazovani .
Cl. 18 Zapegitatelny oddechovy &as
18.1. Definice:

Zapeéitatelny oddechovy cCas je preruseni hry vyzadané trenérem nebo jeho asistentem.

18.2. Pravidlo:

18.2.1. V8echny zapeéitatelné-oddechové Casy trvaji jednu minutu.

18.2.2 Oddechovy ¢as mize byt udélen pii moznosti vyzadani
—+48-2:2.18.2.3 Moznost vyzadani zacina, kdyz:

- Mic se stane mrtvym a hodiny stoji a rozhod¢i ukoncil komunikaci se stolkem pfi signalizaci .
- Mic se stavd mrtvym po poslednim nebo jediném uspéSném trestném hodu

- Je dosazeno kose ze hry soupefem druzstva, které pozaduje oddechovy ¢as..



+8-2:3. 18.2.4 Moznost vyzadani kon¢i, kdyz
- Mic je k dispozici hraci k provedeni prvniho nebo jediného trestného hodu.
- Mic je k dispozici hraci k vhazovani.
+8-2:4- 18.2.5 Dva oddechové ¢asy mohou byt pridéleny kazdému druzstvu béhem prvniho polocasu (v 1. a 2. obdobi)
a tfi oddechové Casy kdykoliv béhem druhého polocasu a jeden béhem kazdého prodlouzZeni.
1825, 18.2.6 Nevyuzité oddechové casy nemohou byt pfevedeny do dal§iho poloc¢asu nebo prodlouzeni.
182-6- 18.2.7 Oddechovy ¢as se zapocita trenérovi, ktery o n€j pozadda prvni, kromée pfipadu, kdy se poskytne po

soupefové kosi ze hry a nebyla odpiskana chyba.

18.3. Postup:
18.3.1. Trenér nebo asistent ma pravo zadat o zapeéitatelny oddechovy cas. Dojde osobné k zapisovateli nebo navaze

vizualni kontakt se zapisovatelem a vyzada si jej jasn¢ pouzitim dohodnutého znameni rukou.

18.3.2. Zadost o zapeéitatelny: oddechovy ¢as miize byt odvolana pred tim, neZ zazni signal zapisovatele, oznamujici
tuto zadost.

18.3.3. Oddechovy cas :

- Zacne, kdyZz rozhod¢i zapiska a da znameni.

- Konéi, kdyz rozhod¢i zapiska a pokyne druzstviim k navratu do hfiste.

18.3.4. Jakmile nastane moznost vyzadani zapisovatel ozndmi rozhod¢im svym signalem, ze byl vyzadan oddechovy ¢
¢as. Je-li dosazeno koSe proti druzstvu, které si vyzadalo oddechovy ¢as, Casoméfi¢ okamzité zastavi ¢as a
necha zaznit jeho signal.

18.3.5. Béhem oddechového ¢asu je hra¢im dovoleno opustit hiisté a sedét na lavicce druzstva a osobam, které jsou v
prostoru lavicky druzstva, vstoupit do hfisté za predpokladu, Ze zlstanou v blizkosti prostoru

18.3.6 Jestlize je zadost o oddechovy ¢as vyzadana potom co byl mi¢ dan k dispozici stielci trestnych hodi pro prvni
nebo jediny trestny hod, oddechovy ¢as bude udé€len pro obé druzstva pokud

- posledni nebo jediny trestny hod byl uspésny
- je nasledovan vhazovanim z prodlouzené stiedové cary
- Kdyz je odpiskana chyba mezi trestnymi hody. V tomto piipadé budou trestné hody dokonceny a oddechovy cas
bude udélen pted provedenim novych trestl za chybu.
- Kdyz je odpiskdna chyba pted tim, nez je mi¢ zivy po poslednim trestném hodu. V tomto ptipadé je oddechovy
Cas udélen pied provedenim novych trestli za chybu.
- Kdyz je odpiskan prestupek, pred tim, nez je mi¢ zivy po poslednim trestném hodu. V tomto pfipad¢ je oddechovy
¢as udélen pred vhazovanim.
V piipadé€ posloupnosti trestnych hodu, vyvolanych vice nez jednim trestem, kazda posloupnost bude posuzovana
zvlaste.

18.3.7 Oddechovy cas neni dovolen druzstvu, které dalo ko§ b&hem poslednich 2 minut ¢tvrtého obdobi a jakéhokoli

prodlouzeni kdy stoji ¢as, pokud rozhod¢i

- nepferusil hru

- pokud druzstvo, které dostalo kos, si nevyzadalo oddechovy ¢as nebo nestiida.




CL. 19 Stidéni

19.1. Definice

Stiidani je preruseni hry vyzadané stiidajieimhra€éemnahradnikem, aby se stal hracem
19.2. Pravidlo:

19.2.1. Druzstvo muze stiidat hrace béhem pfilezitosti ke stridani.

19.2.2. Piilezitost ke stiidani za¢ina kdyz:

- MiC se stane mrtvym a hodiny hry stoji a rozhod¢i ukoncil komunikaci se stolkem
- Mic se stane mrtvym po poslednim nebo jediném uspésném trestném hodu

- Je dosazeno koSe ze hry v poslednich dvou minutach c¢tvrtého obdobi nebo jakéhokoli prodlouzeni proti
druzstvu,

které zadalo stiidani.
19.2.3. Prilezitost ke stiidani kon¢i kdyz:

- Hra¢ ma k dispozici mi¢ ke vhazovani.

- Hra¢ ma k dispozici mi¢ k prvnimu nebo jedinému trestnému hodu.

19.2.4. Hrac, ktery byl prave vystiidan a nahradnik, ktery se prave stal hracem, se nemohou vratit do hry nebo
nemohou opustit hru dokud se mi¢ znovu nestane mrtvym poté co znovu bézel cas.

Vyjimky:

- Ma-li druzstvo méné€ nez 5 hract na hfisti.

- Hrac, ktery je opravnén provadeét trestné hody jako vysledek opravy omylu, je na lavici druZstva poté co byl

dovoleng vystfidan.

- Zranény nebo krvacejici hrac, osetfeny béhem oddechového casu.

19.3. Postup:

19.3.1. Pouze stiidajici hra¢ ma pravo vyzadovat stiidani( ne trenér nebo asistent). Osobné pfijde k zapisovateli a
pozada jasné o stfidani pomoci uzivaného znameni rukama nebo musi sedét na zidli pro stfidani . Musi byt
okamzité pfipraven hrat.

19.3.2. Zadost o stiidani miZe byt zruSena pouze pied zaznénim signalu zapisovatele, oznamujici tuto zadost
19.3.3. Zapisovatel oznami svym signalem rozhod¢im zadost o stfidani jakmile nastane ptilezitost ke stéidani.

19.3.4 Sttidajici hra¢ musi zlstat za hrani¢ni ¢arou, dokud mu rozhod¢i nedd znameni ke stiidani.

19.3.5. Hrac, ktery je stiidan, se nemusi hlasit ani rozhod¢imu ani zapisovateli. Mlze jit piimo k lavici druzstva.

19.3.6. Stiidani musi byt dokonceno co nejrychleji. Hrag, ktery se dopustil své 5.chyby nebo byl diskvalifikovan, musi
byt vystiidan co nejrychleji (pfiblizné do 30 vtetin). Jestlize podle ndzoru rozhod¢iho nastane neodivodnéné

zdrzeni, bude natfizen oddechovy €as druzstvu, které se provinilo. Nema-li druzstvo jiz oddechovy ¢as, mize
byt



nafizena technicka chyba trenérovi (,,B).

19.3.7. Je-li stfidani vyzadano béhem oddechového ¢asu nebo o prestavce, stfidajici se musi hlasit zapisovateli pied

vstupem na hfiste.

19.3.8 Jestlize hrac, ktery provadi trestné hody, musi byt vystiidan kdyz:

- Je zranén.
- Dopustil se své paté chyby.
- Je diskvalifikovan.

musi byt trestné hody provedeny jeho nahradnikem, ktery nesmi byt opét vysttidan pokud neodehral naslednou ¢ast hry
kdy bézel cas.

19.3.9 Jestlize je zadost o stiidani provedena kterymkoli druzstvem poté co mic byl dan k dispozici hraci stiilejicimu
prvni nebo jediny trestny hod, stfidani bude udéleno jestlize

- posledni nebo jediny trestny hod je Gspésny
- je-li nasledovan vhazovanim na prodlouzené stiedové care
- doslo k chyb¢€ mezi trestnymi hody. V tomto piipadé budou trestné hody dokonceny a sttidani bude provedeno pied
nafizenim novych trestll za chybu.
- doslo k chybé pted tim nez se mic stal zivym po poslednim nebo jediném trestném hodu. V tomto ptipadé bude
stiidani provedeno pred nafizenim novych trestt.
- doslo k pfestupku, pied tim nez se mic stal zZivym po poslednim trestném hodu. Stfidani bude povoleno pied

vhazovanim.

V piipad¢, ze jde o posloupnost trestnych hodu, které jsou vysledkem vice nez jednoho trestu, kazda skupina musi byt

posuzovana zvlIaste.



19.3.10 Stridani neni dovoleno druZstvu, které dalo ko§ béhem poslednich 2 minut ¢tvrtého obdobi a jakéhokoli
prodlouzeni kdy stoji ¢as, pokud rozhod¢i nepierusil hru nebo pokud druzstvo, které dostalo kos, nestiida

CL. 20. Zrugeni utkani ("skre&i")

20.1. Pravidlo:

Druzstvo ztraci utkani zruSenim jestlize:

- Odmitne hrat po vyzvani prvnim rozhod¢im.

- Svymi ¢iny zabrani pokracovani hry.

- Patnact minut po stanoveném zacatku utkani neni pfitomno nebo neni schopno hry pét hraca.

20.2. Trest:

20.2.1. Vitézstvi je pfiznano soupefi a stav bude 20:0. Dale druzstvo, které prohraje, nedostane zadny bod do
klasifikace.

20.2.2. Pro serii dvou zapast (doma a venku) na celkovy pocet bodi a pro Play-Off (lepsi ze tif), druzstvo, které
prohralo zruSenim utkani v prvnim, druhém nebo tfetim utkani, ztrati celou serii nebo Play-Off "zru§enim". T
Toto se neaplikuje na Play-Off (lepsi z péti).

C1.21 Nedohréni utkani

21.1. Pravidlo:

Druzstvo prohraje jestlize béhem hry pocet jeho hracti na hfisti je mensi nez dva.

21.2. Trest:

21.2.1. Jestlize druzstvo, v jehoZz prospéch je utkani zruseno, vede, stav utkani zistane. Jestlize druzstvo, v jehoz

prospéch je utkani zruSeno, nevede, bude konecny stav 2:0 pro ngj. Dale porazené druzstvo dostane jeden
bod

do klasifikace.

21.2.2. V sérii dvou zapast (doma a venku) druzstvo, které prohralo timto zpisobem bud’ v prvnim nebo druhém
utkani, ztrati sérii "nedohranim".

PRAVIDLO PET PRESTUPKY

Cl. 22 Piestupky

22.1. Definice:

Piestupek je poruSeni pravidel.

22.2. Trest:

Mic¢ je pfiznan soupefi ke vhazovani ze zamezi v nejbliz§im bodu pfestupku s vyjimkou prostoru ptimo za deskou

pokud neni stanoveno pravidly jinak.

Cl. 23 Hra¢ v zamezi - mi¢ v zamezi

23.1. Definice:

23.1.1. Hra¢ je v zamezi, kdyz se dotyka kteroukoli ¢asti svého téla podlahy nebo jakéhokoli jiného piedmétu kromé
hrace na, nad nebo vné hrani¢nich ¢ar.

23.1.2. Mi€ je v zamezi, kdyz se dotyka:

- Hrace nebo jiné osoby v zdmezi.

- Podlahy nebo jiného pfedmétu na, nad nebo vné hranicnich car.

- Konstrukce nebo zadni strany desek nebo jakéhokoli pfedmétu nad nebo nad hfistém.

23.2. Pravidlo:

23.2.1. Mi¢ jde do zamezi vinou hrace, ktery se jej dotkl posledni predtim, nez se dostal do zamezi, dokonce i v



ptipade, Ze se dotkne néceho jiného nez hrace.
23.2.2. Je-li mi¢ v zamezi protoze se dotkl nebo byl teCovan hracem, ktery je na nebo za hraniéni ¢arou, pak tento hraé¢
zavinil to, Ze je mi¢ v zamezi.
23.2.3. Jestlize se hra¢ pri drZeném mi¢i dotkne zamezi nebo zadni poloviny, pak nastane situace rozskoku.
Cl. 24. Dribling
24.1. Definice:
24.1.1. Dribling zac¢ina, kdyz hra¢ majici zivy mi¢ pod kontrolou na hfisti, hazi, odrazi, kutali nebo dribluje mic na
podlahu jednou rukou a dotkne se jej opét diive nez se ho dotkne jiny hrac
Dribling konc¢i v okamziku kdy se hra¢ dotkne mice sou¢asné obéma rukama nebo necha mi¢ spocinout v jedné
nebo obou rukou.
Béhem driblingu mtize byt mi¢ hozen do vzduchu za ptedpokladu, Ze se mi¢ dotkne podlahy pfed tim, nez se jej
hra¢ dotkne rukou.
Pocet krokt hrace neni omezen, jestlize mi¢ neni v dotyku s jeho rukou.
24.1.2. Hrac, ktery nahodné ztrati a pak op¢t ziska kontrolu zivého mice na hfisti, je povazovan za hrace , kterému
nahodné vypadl mic.
24.1.3. Nasledujici neni driblingem:
- Nasledné pokusy hodu na kos z pole.
- Nahodné vypadnuti mice na zac¢atku nebo na konci driblingu.
- Pokusy ziskat kontrolu mice vypichnutim z blizkosti jinych hraci.
- Vyrazeni mice z kontroly jiného hrace.
- Zachyceni prihravky a znovuziskani mice.
- Pfehazovani mice z ruky do ruky a zachyceni pred tim, nez se dotkne podlahy za predpokladu, Ze neporusi pravidlo
o krocich.
24.2. Pravidlo:
Hrac¢ nesmi driblovat podruhé, co byl ukoncen jeho prvni dribling, pokud to neni po tom, co ztratil kontrolu Zivého
mice na hfisti v disledku:
- Hodu na kos z pole.
- Vyrazeni mice soupefem.
- Ptihravky nebo nahodného vypadnuti mice z rukou poté, co se mice dotkl jiny hraé.
CL.25. Kroky
25.1. Definice:
25.1.1. Kroky jsou nedovoleny pohyb jedné nebo obou nohou, mimo omezeni vymezena v tomto ¢lanku, v jakémkoli
sméru zatimco hra¢ drzi zivy mi¢ na htisti
25.1.2. Obratka (pivot) vznika, kdyz hrac, ktery ma v drzeni zivy mic na hfisti, jednou nebo vicekrat vykroci stejnou
nohou v kterémkoli sméru, zatimco druha noha, zvana obratkova, zlistdva na témz misté ve styku s podlahou.
25.2. Pravidlo:

25.2.1. Stanoveni obratkové nohy hrace, ktery chytne zivy mi¢ na hiisti:

- Hrac, stojici obéma nohama na podlaze, mtize uzit kterékoli nohy jako obratkové. V okamziku, kdy zvedne jednu
nohu, se druhd stava obratkovou.

- Hrag, ktery chyti mi¢ v pohybu nebo driblingu :

e Kdyz se jedna noha dotyka podlahy, pak tato noha se stava obratkovou.



e Kdyz se 7zadna noha nedotyka podlahy a hra¢ dopadne souc¢asné obéma nohama, pak v okamziku, kdy
zvedne jednu nohu, se druha stava obratkovou.

e Kdyz se 7z4dna noha nedotyka podlahy a hra¢ dopadne na jednu nohu, pak se tato stava obratkovou.
Jestlize z této nohy vyskoc¢i a dopadne na obé nohy souéasné, pak zadna noha neni obratkova.

25.2.2. Postup s mi¢em hrace, ktery zvolil obratkovou nohu, zatimco ma zivy mi¢ na hfisti pod kontrolou:

- Zatimco stoji obéma nohama na podlaze:

e  Pii zahgjeni driblingu nesmi byt obratkova noha zvednuta diive nez mi¢ opusti ruce

e  Pfi pfihravce nebo pokusu hodu na ko§,mtize hra¢ z obratkové nohy vyskocit, ale Zadna noha se nesmi
vratit na podlahu pfed tim, nez mi¢ opusti ruku (ruce).

-V pohybu nebe-driblingu:
e  Pfi zahdjeni driblingu nesmi byt obratkova noha zvednuta dfive nez mic opusti ruce.

e  Pfiptihravce nebo pokusu hodu na ko$,muize hrac¢ z obratkové nohy vyskocit a dosko¢it na jednu nebo
ob¢ nohy soucasné, ale zadna noha se nesmi vratit na podlahu pred tim, nez mi¢ opusti ruku (ruce).

- Po zastaveni, kdyz Zadna noha neni obratkova:
* Pti zahajeni driblingu, zadna noha nesmi byt zvednuta dfive nez mi¢ opustil ruce

* Pfi ptihravce nebo pokusu hodu na kos, jedna nebo obé nohy mohou byt zvednuty, ale nesmi se vratit
na

podlahu pfedtim, nez mi¢ opustil ruku (ruce).
25.2.3. Hrac na podlaze.

- Je dovoleno, kdyz hra¢, drzici mi¢ spadne na podlahu, nebo leZici nebo sedici na podlaze ziska mi¢ pod kontrolu.

- Ale je prestupkem, kdyz potom hra¢ klouze, vali se nebo se pokusi vstat zatimco drzi mic,

v

CL.26. Tti vtefiny
26.1. Pravidlo:

26.1.1. Hra¢ nesmi zistat déle nez tfi za sebou jdouci vtefiny v soupefové vymezeném izemi, ma-li jeho druzstvo zivy
mi¢ pod kontrolou v piedni Casti hfisté a ¢as bézi.

26.1.2. Ohled musi byt bran na hrace ktery:

- ¢ini pokus opustit vymezené tizemi,

- je ve vymezeném uzemi v okamziku, kdy on nebo jeho spoluhra¢ hazi na ko§ a mi¢ opousti nebo praveé opustil
ruku(ruce),

- byl v izemi méné nez tfi vtefiny a dribluje v ném s umyslem hodit na kos.

26.1.3. Aby se hra¢ dostal mimo vymezené uzemi, musi se obéma nohama dotknout podlahy vné vymezeného tizemi.

C1.27. Tésné branény hrag

27.1. Definice:

Hracd, ktery drzi zivy mi€ na hfisti, je t€sné branén, kdyz soupef je v aktivnim obranném postaveni ve vzdalenosti
méné

nez jeden metr od ného.
27.2. Pravidlo:
Té&sné branény hra¢ musi ptihrat, hodit mi¢ nebo driblovat do péti vtefin.
Cl. 28 Osm vtefin
28.1. Definice
28.1.1. Zadni ¢ast hiisté druzstva zahrnuje vlastni kos, pfedni ¢ast desky a tu ¢ast hiiste, kterd je omezena koncovou
Carou za vlastnim ko$em, postrannimi ¢arami a sttedovou ¢arou.

28.1.2. Piedni ¢ast htisté zahrnuje soupetiv kos, predni ¢ast desky a tu ¢ast hiisté ohrani¢enou koncovou ¢arou za



soupefovym koSem, postrannimi ¢arami a hranou stiedové cary blizsi soupetové kosi.

28.1.3. Mic¢ se dostane do predni ¢asti hiisté druzstva, kdyz se dotkne predni ¢asti hi'isté€ nebo se dotkne hrace nebo

rozhodciho, ktery se dotyka casti téla piedni casti hiiste.
28.2. Pravidlo:

28.2.1. Ziska-li hra¢ kontrolu zivého mice v zadni ¢asti hfisté, musi jeho druzstvo béhem 8 vtefin zahrat mi¢ do své

predni casti hiisté.

28.2.2. Obdobi 8 vtefin pokracuje ve zbyvajicim case, kdyz druzstvo, které mélo pred tim mi¢ pod kontrolou, ma
vhazovani v zadni ¢asti jako vysledek:

- Mice v zamezi

- Zranéného hrace stejného druzstva.

- Situace rozskoku.

- Oboustranné chyby.

- ZruSeni stejnych trestti obou druzstev.

Cl. 29 Dvacet &tyii vtetin

29.1. Pravidlo:

29.1.1. Ziska-1i hrac¢ kontrolu zivého mice na hfisti, musi se jeho druzstvo pokusit hodit na kos z pole do dvaceti ctyt

vtefin.
K provedeni hodu na ko§ z pole musi byt splnény nasledujici podminky:

- Mic¢ musi opustit ruku (ruce) hazejiciho pti hodu z pole pied zaznénim signélu 24 vtefin.

- Poté co mic opustil ruce hazejiciho pii hodu na kos z pole, se mi¢ musi dotknout obroucky. nebo padnout do kose.

29.1.2. KdyzZ je hozeno na koS tésné pi‘ed koncem obdobi 24 vtefin a signal zazni zatimco mic leti na koS poté co
opustil ruce hazejiciho:

— Padne-li mi¢ do kose, neni piestupek, kos se pocita.

— Dotkne-li se mi¢ obroucky ale nepadne do koSe,.nedojde k prestupku, signal bude zanedban a
hra pokracuje bez preruseni.

—  Dotkne —li se mi¢ pouze desky ( ne obroucky) nebo obroucku mine, dojde k ptestupku, pokud
soupef neziska okamzitou a jasnou kontrolu mic¢e — v tom pfipade bude prestupek zanedban a hra
pokracuje.

Vsechna ustanoveni o srazeni mice a sméfovani ke kosi jsou aplikovana.

29.2. Postup:

29.2.1 Jestlize hra zastavena rozhod¢im pro néjaky diivod bez spojeni s nékterym druzstvem (zatizeni 24 vtefin

nastaveno chybné,atd.,) nebo spojeno s druzstvem,které nema mic pod kontrolou, novych 24 vtefin a drzeni
mice

bude piiznano druzstvu, které mélo mi¢ pod kontrolou.



29.2.2. Kdyz signal zazni omylem, zatimco ma druzstvo mi¢ pod kontrolou nebo zadné druzstvo nema mic pod

kontrolou, signal bude zanedban a hra pokracuje.
Ale kdyz podle minéni rozhodc¢iho bylo druzstvo, majici mi¢ pod kontrolou, postaveno zaznénim signalu do

nevyhody, musi byt hra zastavena. Zatizeni bude opraveno a drzeni mice bude pfiznano druzstvu, které mélo mic
pod kontrolou v okamziku signalu.

29.3. Trest

Mi¢ je pfiznan soupeii pro vhazovani v mist¢ , nejblize polozenému mistu, kde byla hra zastavena rozhodc¢imi
s vyjimkou pfimo za deskou.

Cl. 30. Zahrani mice do zadni &4sti hfigts

30.1. Definice:

30.1.1. Mi¢ se dostane do zadni ¢asti htisté, kdyz:

- Se dotkne zadni ¢asti htiste.

- Se dotkne hrace nebo rozhod¢iho, ktery ma cast svého téla v dotyku se zadni casti hfiste.

30.1.2. Mic¢ se povazuje za nedovolené vraceny do zadni ¢asti, kdyz hra¢ druzstva majici zivy mic¢ pod kontrolou, je:

- Posledni, ktery se mice dotkl pfed prechodem do zadni ¢asti a n€ktery hrac¢ téhoz druzstva se prvni dotkne mice
v zadni Casti.

- Posledni, ktery se mice dotkl v zadni ¢asti, nasledné se mic dotkl piedni ¢asti a pak tento hra¢ nebo néktery hrac
téhoz druzstva, ktery je v zadni ¢asti, se prvni dotkne mice.

Toto omezeni plati pro vSechny situace v predni ¢asti htisté vcetné vhazovani ze zamezi.

30.2. Pravidlo:

Hrac¢ ktery ma zivy mic pod kontrolou v predni ¢asti hfisté, nesmi nedovolené zahrat mi¢ do zadni casti.

ClL. 31 Ovlivnéni smétovani mice ke kosi a srazeni mice

31.1. Definice:

31.1.1. Hod na kos$ z pole nebo trestny hod :

- zacina, kdyz mi¢ opusti hracovu ruku (ruce) hazejiciho.
-_ konéi, kdyz mic:

*  Padne do koSe pfimo shora a ziistane v ném nebo propadne.
e Nema dale moznost padnout do kose
e Dotkne se obroucky.
*  Se dotkne podlahy.
*

Se stane mrtvym.
31.2. Pravidlo:

31.2.1. Ovlivnéni sméfovani mice ke kosi béhem hodu na kos z pole nastava, kdyz se hrac se dotkne mice, ktery je
zcela nad rovinou obroucky:
- A je na sestupné draze letu ..
- Po té co se dotkl desky .

31.2.2. Ovlivnéni sméfovani béhem trestného hodu nastava, kdyz se hra¢ dotkne mice, ktery leti ke kosi , pred

dotekem obroucky.

31.2.3. Toto omezeni je aplikovano pouze do toho okamziku, kdy mi¢ nema moznost padnout do kose pfimo nebo

kdyz se dotkl obroucky.
31.2.4. Srazeni mice nastava 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.



- Obrance se dotkne mice nebo koSe zatimco je mi¢ v kosi a zabrani mici projit kosSem

- Obrance zptsobi vibrace desky nebo kruhu tak, ze podle minéni rozhodc¢iho to zabranilo mic¢i padnout do kose.
- Utoénik zpisobi vibrace desky nebo kose tak, Ze to ovlivnilo pad mice do kose.

31.2.5. Srazeni mice béhem trestného hodu nastava, kdyz:

- Hra¢ se dotkne mice, kose, nebo desky zatimco ma mi¢ moznost padnout do kose béhem trestného hodu, po
kterém nasleduje dalsi hod.

- Hrac se dotkne kose nebo desky béhem posledniho nebo jediného trestného hodu zatimco je mi¢ v kontaktu s
obrouckou

- Hrac prostréi ruku kosem zespodu a dotkne se mice.

- Obrance béhem posledniho nebo jediného trestného hodu, kdyz ma mi¢ moznost padnout do kose po dotyku
obroucky, rozvibruje desku nebo obroucku tak, ze podle minéni rozhod¢iho to zabranilo padu mice do kose.

- Utoénik béhem posledniho nebo jediného trestného hodu, kdyz ma mi¢ moznost padnout do kose po dotyku
obroucky, rozvibruje desku nebo obroucku tak, Ze podle minéni rozhod¢iho to zptisobilo pad mic¢e do kose.

31.2.6. Je-li mi¢ v letu na kos z pole a poté:

- Kdyz rozhod¢i piskl.

- Kdyz zazni signal konce obdobi,

pak zadny hra¢ se nesmi dotknout mice, ktery se odrazil od obrouc¢ky a ma moznost padnout do kose.
Vsechna omezeni o smétfovani a srazeni mice budou aplikovana.

31.3. Trest:

31.3.1. Dopusti-li se tohoto piestupku Gto€nik,nemohou byt ptiznany zadné body. Hra bude znovu zahajena

vhazovanim soupetfem ze zamezi za prodlouzenou ¢arou trestného hodu, pokud neni stanoveno pravidly jinak.

31.3.2. Dopusti-li se tohoto prestupku obrance, uto¢icimu druzstvu jsou pfiznany:

- Jeden bod pfi trestném hodu.

- Dva body, je-1i hozeno z dvoubodového tizemi.

- Tti body, je-li hozeno z tfibodového tizemi.

Pfiznani bodu a nasledujici postup je stejny jako kdyby body vyplynuly z padnuti mice do kose.

31.3.3 Jestlize se piestupku dopusti obrance béhem jediného nebo posledniho trestného hodu, bude utocicimu druzstvu
pfiznan jeden (1) bod a bude nasledovat trest za technickou chyba udélenou obranci.

PRAVIDLO SEST CHYBY

Cl. 32.Chyby

32.1. Definice

32.1.1 V utkani, ve kterém se pohybuje v rychlosti deset hra¢i v omezeném 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. Jakykoli pocet chyb muize byt odpiskan druzstvu. Bez ohledu na trest je chyba zapsana vinikovi do zapisu a
ptislusné potrestana.

Cl. 33 Dotyk : obecné principy

33.1. Princip vélce

Princip valce je definovan jako prostor uvnitf pomysiného valce obsazeny hracem na podlaze. Obsahuje prostor nad
hracem a je ohranicen nasledovné:

- vpredu dlanémi rukou,

- vzadu vngjsi stranou zadni ¢asti téla,



- z boku vnéjsi hranou pazi a nohou.
Paze a ruce mohou byt natazeny pied trupem ne dale nez je postaveni nohou s pazemi ohnutymi v loktech tak, ze
predlokti a ruce jsou vertikaln€. Vzdalenost nohou je umérna hracove vysce
33.2. Princip vertikality
Béhem utkani ma kazdy hra¢ pravo zaujmout pozici na podlaze (valec), ktera neni jiz obsazena soupetem.
Tento princip chrani prostor na podlaze a vzdus$ny prostor nad nim, kdyz vertikalné vysko¢i uvnitf tohoto prostoru.

Jakmile vSak hra¢ opusti svoji vertikalni pozici (valec) a dojde k dotyku se soupetem, ktery jiz zaujal svoji vertikalni
pozici (valec), pak hra¢, ktery opustil svoji vertikalni pozici (valec) je odpoveédny za dotyk.

Branici hra¢ nemize byt trestan za opusténi podlahy vertikalné (uvniti svého valce) nebo za to, Ze ma nad sebe ve
valci vztyCeny paze a ruce.

Utocici hrac, at’ na podlaze nebo ve vzduchu, nesmi zpuisobit dotyk s branicim hra¢em v dovoleném obranném
postaveni tim, Ze:

- uzije svych pazi k vytvoreni dostate¢ného prostoru pro sebe (vycisténi),
- roztahne nohy a zpisobi dotyk béhem nebo bezprostiedné po hodu na kos z pole.

33.3. Dovolené obranné postaveni.

Brénici hra¢ zaujal pocatecni dovolené obranné postaveni, kdyz :
- Je ¢elem obracen k soupefi.
- Ob¢ nohy ma na podlaze.

Dovolené obranné postaveni se vztahuje i na prostor vertikalné nad hracem od podlahy az do stropu. Hra¢ mize
zvednout paze a ruce nad hlavu nebo vyskocit, ale musi ziistat ve vertikalni poloze uvnitt pomyslného valce

33.4. Stfezeni hrace, ktery ma mi¢ pod kontrolou.

Pfi stfezeni hrace, ktery ma mi¢ pod kontrolou (drzi mi¢ nebo dribluje) se prvky prostoru a ¢asu neberou v uvahu.

Hra¢ s mi¢em musi ocekavat, ze bude stiezen, proto musi byt pfipraven zastavit se nebo zménit smér ihned jakmile
soupef zaujme normalni obranné postaveni pied nim, dokonce i tehdy, stane-li se tak ve zlomku vtefiny.

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

Jakmile branici hra¢ zaujme dovolené obranné postaveni mize se pohnout, aby branil soupete, ale nemiize roztahovat
paze a vysunovat ramena, boky nebo nohy tak, aby branil driblujicimu hra¢ projit kolem né;.

Pfi posuzovani situace blokovani/prorazeni hrace s mi¢em musi rozhod¢i uzit nasledujicich principt:

- Branici hra¢ musi postavit pocate¢ni dovolené obranné postaveni ¢elem k hrac¢i s mi¢em a s obéma nohama na
podlaze.

- Branici hra¢ maze zlstat na misté, vertikalné vyskocit, nebo se pohnout stranou nebo zpét tak, aby zlstal v
pocatecnim dovoleném obranném postaveni.

- Pfi pohybu k zachovani pocatec¢niho dovoleného obranného postaveni jedna nebo ob&é nohy mohou byt na okamzik
zvednuty z podlahy, ale pohyb musi byt bo¢ni nebo zpétny, nikoli smérem ke hraci s mi¢em.

- Dotyk musi jit na trup, v tomto pfipadé¢ mize byt obrance povazovan za hrace, ktery je na misté prvni.

- Obrance, ktery postavil dovolené obranné postaveni, se miize otocit uvniti svého valce, aby pfijal ider nebo aby
zabranil zranéni.

Pusobi-li shora zminéné body, pak je chyba zpusobena hri¢em s micem.

33.5. Stiezeni hrace, ktery nema mi¢ pod kontrolou.

Hrac, ktery nema mic pod kontrolou, ma pravo voln€ se pohybovat po hfisti a zaujmout jakékoli misto, které neni
obsazeno jinym hracem.

P1i branéni hrace, ktery nema mic pod kontrolou, musi byt aplikovany prvky prostoru a ¢asu. Branici hra¢ nemtize
zaujmout postaveni tak rychle a tak blizko soupefi v pohybu, Ze tento nema dostatek ¢asu nebo vzdalenosti bud’ k
zastaveni nebo ke zméné sméru.

Vzdalenost je pfimo umérna rychlosti soupefe, ne méné nez jeden ani vice nez dva normalni kroky.



Jestlize hra¢ nebere v uvahu prvky ¢asu a vzdalenosti pii zaujimani svého pocatecniho dovoleného obranného
postaveni a dojde k dotyku se soupefem, je odpovédny za dotyk.

Jestlize branici hrac jiz zaujal pocatecni dovolené obranné postaveni, nemiize zpusobit dotyk se soupefem aby mu
zabranil projit kolem n¢j vysunutim ramene, paze, boku nebo nohy. Miize se ovSem stoCit nebo umistit paze pred a
blizko téla uvnitt svého valce tak, aby zabranil zranéni.

33.6. Hrac, ktery je ve vzduchu.

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

Muize také dopadnout na jiné misto za predpokladu, ze pfima draha mezi odrazem a dopadem a samotné misto dopadu
nebylo obsazeno soupefem.

Jestlize hrac vyskocil a jeho setrvaény pohyb vedl k dotyku se soupefem, ktery zaujal dovolené obranné postaveni v
blizkosti mista dopadu, pak je za dotyk odpovédny skakajici hrac.

Hrac¢ nesmi vstoupit do cesty soupefi poté, co se soupef odrazil k vyskoku.
Pohyb pod hrace, ktery je ve vzduchu, je obycejné nesportovni chyba, dojde-li k dotyku, a za jistych
okolnosti mize byt i diskvalifikujici chybou.

33.7. Clonéni - dovolené a nedovolené.

Clonéni nastava, kdyz se hra¢ pokousi zadrzet nebo zabranit soupeti, ktery nema mi¢ pod kontrolou, zaujmout
zamyslené misto na hiisti.

Dovolené clonéni nastava, kdyz hrag, ktery cloni soupete:

- Je v klidu (uvniti svého valce),kdyZz nastal dotyk.

- M4 ob¢ nohy na podlaze, kdyz nastal dotyk.

Nedovolené clonéni nastava, kdyz hrag, ktery cloni soupefe:

- Se pohyboval, kdyz nastal dotyk.

- Nedal dostatecnou vzdalenost pfi clonéni mimo zorné pole stojiciho soupefe, kdyz nastal dotyk.
- Nerespektoval prvky ¢asu a vzdalenosti na pohybujiciho se soupete, kdyz nastal dotyk.

Je-1i clona postavena uvnitf zorného pole v klidu stojiciho soupete (¢elné nebo bo¢né), hra¢ muze postavit clonu tak
blizko jak chce, ovsem bez dotyku.

Je-1i clona mimo zorné pole v klidu stojicitho soupete, clonici hra¢ musi dovolit soupefi udélat jeden normalni krok
smérem ke clon¢ bez dotyku.

Je-li soupef v pohybu, prvky ¢asu a vzdalenosti musi byt aplikovany. Clonici hra¢ mu musi ponechat dostatek
prostoru k tomu, aby se clonény hra¢ mohl cloné¢ vyhnout zastavenim nebo zménou sméru.

Pozadovana vzdalenost neni nikdy mensi nez jeden a nikdy vétsi nez dva normalni kroky.
Hrac, ktery je dovolené clonén, je odpoveéden za jakykoli dotyk s hra¢em, ktery postavil clonu.

33.8. Prorazeni je osobni dotyk, ktery nastane, kdyz hra¢ s mi¢em nebo bez mice strka nebo se pohybuje do soupefova
trupu.

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

Hrac, ktery se pokousi clonit, blokuje, jestlize zplisobi dotyk v pohybu, pfi c¢emz soupef je v klidu nebo od cloniciho
hrace ustupuje.

Jestlize hra¢ nesleduje mic, je obracen Celem k soupeii a méni své postaveni zaroven se soupefem, je odpoveédny za
jakykoli dotyk, ktery nasleduje, pokud neptisobi jiné faktory.

Vyraz "pokud neptisobi jiné faktory" se vztahuje na umyslné strkani, prorazeni nebo drzeni hracem, ktery je
clonén.

. Hradi je dovoleno roztdhnout paze nebo lokty mimo jeho valec zaujima-li postaveni na podlaze, ale musi se
pohybovat uvnitt valce, kdyz se soupet pokousi projit kolem ného.

Kdyz hrac roztahne jeho ruce nebo lokty mimo valec a dojde k dotyku, pak dochazi k blokovani nebo k drZeni.

33.10. Dotyk soupefe pazemi anebo rukama.




Dotykat se soupete rukou nebo rukama nemusi byt samo o sob€ porusenim pravidel. 44.11.2. Rozhod¢i musi
posoudit, zda hraé, ktery zpusobil dotyk, ziskal vyhodu. Jestlize dotyk, zplisobeny hrac¢em, jakkoli omezi svobodu
pohybu soupete, pak je to chyba.

Nedovolené pouziti ruky (rukou) nebo natazené paze (pazi) se vyskytne, kdyz obrance je v obranném postaveni a ma
ruku (ruce) poloZeny na soupefe a tyto zistanou v dotyku se soupefem s mi¢em nebo bez.

Opakovany dotyk nebo "rypnuti" soupete s nebo bez mice je také povazovano za chybu, protoze to mize vést k
eskalaci hrubosti.

Chyba uto¢nika s micem je:
- "Héakovéani" nebo ovinuti paze nebo lokte kolem obrance k ziskani vyhody.

- "Odstréeni" k zabranéni obranci zahrat nebo pokusu zahrat mi¢ nebo k vytvofeni vice prostoru mezi nim a
obrancem .

- Driblujici hra¢ nesmi pouzit natazeného predlokti nebo ruky k zabranéni soupefi zmocnit se mice.

Chyba utoc¢nika bez mice je "odstréeni", aby:

- Se uvolnil se pied chycenim mice.
- Zabranil obranci hrat mi¢em nebo jeho snaze ziskat mic.
- Vytvoril vétsi prostor mezi nim a obrancem.

33.11. Hra posta.

Princip vertikality se aplikuje i na hru posta. Hra¢ v postaveni posta a soupet, ktery jej stfezi, musi vzajemné
respektovat pravo na vertikalni prostor (valec).

Je to chyba uto¢nika nebo obrance na pozici posta vytlacovat nebo vystrkovat soupete z jeho postaveni nebo
omezovat soupefovu svobodu pohybu uzitim roztaZzenych loktii, paZzi, kolen nebo jinych ¢asti téla.

33.12. Nedovolené branéni zezadu je osobni dotyk se soupefem obrance, ktery je za soupeiem. Pouha skutecnost, Ze se
obrance pokousi hrat mi¢em, ho neopraviiuje k dotyku se soupefem zezadu

33.13. Drzeni je osobni dotyk se soupefem, jimz je mu branéno ve volném pohybu po hfisti. Tento dotyk se miize dit
jakoukoli casti téla.

33.15. Strkéni je osobni dotyk s jakoukoli ¢asti téla, ktery nastava, kdyz hrac¢ nasilné pohybuje nebo se pokousi
pohnout soupefem, ktery ma nebo nema mic¢ pod kontrolou.

CL. 34 Osobni chyba
34.1. Definice:

34.1.1. Osobni chyba je chyba hrace, ktera znamena nedovoleny dotyk se soupefem, at’ uz je mi¢ zivy nebo mrtvy.

Hrac¢ nesmi soupete blokovat, strkat, drzet, prorazet, nastavit mu nohu, branit mu v pohybu roztazenim pazi, rameny,
bokem, nohou nebo kolenem nebo ohybanim téla do nenormalni polohy (mimo jeho vélec), ani uzivat jakkoli hrubé
nebo nasilné hry.

34.2. Trest:
Osobni chyba se zapise proviniv§imu se hrac¢i ve vSech pfipadech. Navic:

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

- Hra bude znovu zahajena vhazovanim ze zamezi nejblize mistu chyby druzstvem, které se neprovinilo.
- Je-li chybujici druzstvo v trestu za pocet chyb, pak se se aplikuje C1.41 (Chyby druZstva-Trest).

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

- a hod z pole je tspésny, kos plati a je pfiznan jeden trestny hod.
- a hod za dva body je neuspésny, jsou pfiznany dva trestné hody.
- a hod za tfi body je netispésny, jsou pfiznany tii trestné hody.

- a hrac je faulovan pred nebo soucasné se signalem konce

obdobi nebo prodlouzeni nebo signalem 24 vtefin a hod na koS je uspésny, pak neplati. Budou pfiznany dva nebo tfi
trestné hody.



Cl. 35. Oboustranna chyba
35.1. Definice:

Oboustrannd chyba je situace, v niz se dva soupefi dopusti chyby vii¢i sobé navzajem pfiblizné ve stejné dobé.

35.2. Trest:

35.2.1. Osobni chyba se zaznamena kazdému hraci. Nebudou nafizeny zadné trestné hody.
35.2.2. Hra bude znovu zahajena nasledovné jestlize oboustranna chyba vznikla pfiblizné ve stejné dobé

- Je-1i dosazeno kose ze hry nebo ve-stejném-okamziku poslednim nebo jedinym trestnym hodem, mi¢ bude pfiznan
soupefi druzstva, které dosahlo kose, ke vhazovani ze zamezi za koncovou ¢arou.

- Ma-li druzstvo mi¢ pod kontrolou nebo je opravnén k mici, bude mi¢ ptiznan tomuto druzstvu ke vhazovani ze
zamezi na nejbliz§im misté provinéni.

- Nema-li zadné druzstvo mi¢ pod kontrolou ani neni nikomu pfiznan, nastava situace rozskoku.
CL. 36 Nesportovni chyba
36.1. Definice:

36.1.1. Nesportovni chyba je osobni chyba hrace, ktera podle minéni rozhod¢iho neni dovolenym pokusem hrat piimo
na mi¢ v ramci ducha a smyslu pravidel.

36.1.2. Nesportovni chyba musi byt interpretovana stejnym zptisobem b&hem celého utkani.
36.1.3. Rozhod¢i musi posoudit pouze akci.

36.1.4. K posouzeni, zda chyba je nesportovni, by mél rozhod¢i uzit nasledujicich principt:
- Jestlize hrac nema snahu hrat na mic 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 pii normalnim pokusu hrat mi¢em (normalni basketbalova hra), neni to nesportovni
chyba.

36.1.5. Hrag, ktery se opakované dopousti nesportovnich chyb, musi byt diskvalifikovan.
36.2. Trest:
36.2.1. Hradi, ktery se provinil, se zapiSe nesportovni chyba.
36.2.2. Soupefi se priznaji trestné hody a :
- vhazovani ve stfedu hfisté
- rozskok na zacatku utkani.
Pocet trestnych hodu se uréi takto:
- Jde-li o chybu na hrace, ktery nehazel na kos, dva trestné hody.
- Jde-li o chybu na hrace, ktery hazel uspésné€ na kos, ko§ se uzna a navic je mu pfiznan jeden trestny hod.

- Jde-li o chybu na hrace, ktery hazel netspésné na kos, priznaji se mu dva nebo tii trestné hody podle mista,
odkud hazel.

Cl. 37. Diskvalifikujici chyba
37.1. Definice:
37.1.1. Vyrazné nesportovni chovani hrace, ndhradnika,vylouceného hrace,trenéra, asistenta nebo osoby doprovazejici

je diskvalifikujici chyba.

37.1.2. Hra¢ bude diskvalifikovan, kdyz se dopusti dvou nesportovnich chyb jako vysledek jeho osobniho chovani.
37.1.3. Trenér bude také diskvalifikovan, kdyz:
- Se dopusti 2 technickych chyb ("C") za své osobni nesportovni chovani.

- Je potrestan 3 technickymi chybami jako vysledek nesportovniho chovani svého asistenta, ndhradnika nebo osob
doprovazejicich druzstvo na lavicce ("B"), nebo kombinaci tii technickych chyb, z nichzZ jedna je jeho osobné
nesportovni ("C").



37.1.4. Je-li hra¢ nebo trenér diskvalifikovan podle 37.1.2. nebo 37.1.3, pak bude potrestana pouze nesportovni nebo
technicka chyba a zadny dalsi trest za diskvalifikaci nebude nafizen.

37.1.5. Trenér, ktery byl diskvalifikovan, bude nahrazen asistentem, zapsanym v zapise. Neni-li asistent zapsan v
zépise, bude nahrazen kapitanem.

37.2. Trest:
37.2.1. Tomu, kdo se dopustil této chyby, bude zapsana diskvalifikujici chyba.
37.2.2. Bude vyloucen a odejde do Satny, kde ziistane do konce utkéani nebo, bude-li si to pfat, opusti budovu.
37.2.3. Trestné hody budou pfiznany:
- Kterémukoli soupeti v piipadé nekontaktni chyby.
- Faulovanému hraci v pfipadé kontaktni chyby.
Nasledovat bude:
- Vhazovani na prodlouzené stiedové care.
- Rozskok na zacatku utkani.
37.2.4. Pocet trestnych hodu je nasledujici:
- Jde-li o chybu na hrace, ktery nehaze na kos nebo o technickou chybu:
e dva trestné hody
- Jde-li o chybu na hracée hazejiciho na kos, ktery da kos:
e koS se pocitd a navic jeden trestny hod.
- Jde-li o chybu na hazejiciho hrace, ktery neda kos:
* dva nebo tfi trestné hody.
C1.38. Technicka chyba
38.1.:Pravidla chovani

38.1.1. Spravné vedeni utkani vyzaduje plnou a loajalni spolupraci v§ech ¢lent obou druzstev (hraci, nahradniku,
trenérd, asistentll a osob doprovazejicich ) s rozhodéimi, s rozhod¢imi u stolku a komisarem.

38.1.2. Obé druzstva jsou opravnéna ucinit vse k dosazeni vitézstvi, ale pouze ve sportovnim duchu a ve smyslu fair
play.

38.1.3. Jakékoli tmysIné nebo opakované poruseni této spoluprace nebo sportovniho ducha téchto pravidel se
povazuje za technickou chybu.

38.1.4. Rozhod¢i mlize zabranit technickym chybam varovanim ¢lentim

druzstev nebo dokonce prehlédnutim malych technickych poruseni administrativniho charakteru, které jsou jasné
neumysIné a nemaji pfimy vliv na hru, pokud ovsem se neopakuje stejné provinéni po varovani.

38.1.5. Jestlize technické provinéni, je objeveno aZ poté co se mi¢ stal zivy, hra bude zastavena a bude udélena
technickd chyba. Trest bude proveden jakoby se chyba stala v okamziku, kdy k ni doslo. Cokoli se stane mezi
technickym provinénim a zastavenim hry, ziistdva v platnosti.

38.2: Nasili

38.2.1. Nasilné ¢iny se mohou vyskytnout béhem utkani v rozporu se sportovnim duchem a fair play. Musi byt
okamzité zastaveny rozhodc¢imi a, je-li to nutné, silami odpovédnymi za udrzovani vetejného poradku.

38.2.2. Kdykoli se vyskytnou akty nasili mezi hraci, ndhradniky, trenéry a osobami doprovazejici druzstvo, na htisti
nebo v jeho okoli, rozhod¢i musi ucinit nezbytna opatfeni k jejich zastaveni.

38.2.3. Clenové druzstva, ktefi se dopusti hrubych agresivnich ¢inti vii¢i soupefi nebo rozhod¢im, musi byt okamzité
ze hry diskvalifikovani a rozhod¢i musi hlasit incident organim za soutéz odpovédnym.

38.2.4. Organy vetejného poradku mohou vstoupit na hiisté¢ pouze na pozadani rozhodcich. Jestlize vsak divaci
vstoupi do hfisté se zjevnou snahou dopustit se nésilnych ¢ini, organy vetejného poradku musi okamzité zasahnout k
ochrané druzstev a rozhod¢ich.

38.2.5 Vsechny ostatni prostory véetn¢ ptistupovych cest a Saten atd. jsou pod pravomoci poradatell a organd
odpovédnych za dodrzovani vefejného potadku.



38.2.6. Fyzické Ciny hracl, nahradnikd, trenért, asistentl a osob doprovazejicich, které mohou vést ke $kodam na
vybaveni utkani, nesmi byt rozhod¢imi dovoleny.

Kdykoli je chovani tohoto druhu rozhod¢imi zpozorovano, musi byt okamzité varovan trenér tohoto druzstva.
Kdyby se tyto akce opakovaly, bude nafizena technickd chyba proti osob&(osobam), ktera se provinila.
Rozhodnuti rozhod¢ich jsou kone¢na, musi byt vzata v ivahu a nemohou byt ignorovana.

38.3. Definice:

38.3.1. Technicka chyba hrace je chyba hrace, kterd neni zptisobena dotykem se soupefem a zahrnuje nésledujici
chovani:

- Nedbat varovani rozhod¢ich .

- Nezdvotile jednat nebo se dotykat rozhod¢ich, komisate, rozhod¢ich u stolku nebo soupete.

- Mluvit nebo gestikulovat urdzlive, tak ze urdzi nebo drazdi divéky.

- Drazdit soupete nebo mu prekazet ve vyhledu mavanim rukama blizko jeho oci.

- Zdrzovat hru umyslnym dotekem mice po kosi.

- Zdrzovat hru zabraiiovanim okamzitému vhazovani mice do hry.

- Padnout na zem po piedstiraném faulu.

- Pevné uchopit obroucku kose tak, Ze jeho hmotnost nese obroucka. Pfi stielbé zasouvanim do koSe miize hrac:

* uchopit obroucku kose na okamzik a ndhodné,

e muze uchopit pevné obroucku kose, jestlize podle nazoru rozhodc¢iho se snazi zabranit svému zranéni nebo
zranéni jiného hrace.
- Ovlivnéni smetovani ke kosi nebo sraZzeni mic¢e obrancem b&hem posledniho nebo jediného trestného hodu. Jeden

bod bude zaznamenan hazejicimu a nasleduje technicka chyba obrance.

C138.3.2. Technicka chyba_trenérti, nahradnikd nebo osob doprovézejicich druZstvo, je chyba, zavinéna nezdvofilou

komunikaci nebo dotekem s rozhod¢imi, komisafi, rozhod¢imi u stolku nebo soupeti nebo porusenim pravidel
administrativniho charakteru.

38.4. Trest
38.4.1. Jde-li o technickou chybu

- hréce, pak je chyba zapsana hraci a pocita se do chyb druzstva,

- trenéra (,,C), asistenta trenéra (,,B*), nahradnika (,,B*), pak je zapsana trenérovi a nepo¢ita se do chyb druzstva.
38.4.2. Soupeti jsou priznany dva trestné hody nasledované:

- vhazovanim ze stfedu hfiste proti stolku,

- rozskokem ve stfedu hfisté na zac¢atku utkani.

C1. 39 Sarvétky

39.1. Definice:

Sarvatka je fyzické napadeni mezi dvéma nebo vice osobami (hraci, ndhradniky, trenéry, asistenty trenéra, nebo
osobami doprovazejicimi).

Tento ¢lanek se tyka pouze ndhradniku, trenéri, asistentd a osob doprovazejicich, ktefi opusti prostor lavicky druzstva
béhem Sarvatky nebo situace, kterd muze vést k Sarvatce.

39.2. Pravidlo:

39.2.1. Nahradnici nebo osoby doprovazejici, ktefi opusti prostor lavicky druzstva béhem Sarvatky nebo béhem
situace, ktera mize vést k Sarvatce, musi byt diskvalifikovani.

39.2.2. Pouze trenér a asistent mohou opustit hranice prostoru druzstva pii Sarvatce nebo pii jakékoli situaci, ktera k ni

mize vést proto, aby pomohl rozhod¢imu udrzet nebo obnovit potadek. Za této situace trenér nebo asistent nebudou
diskvalifikovani.

39.2.3. Jestlize trenér nebo asistent opusti hranice prostoru druzstva a nepomohou nebo se nepokusi pomoci
rozhod¢im udrzet nebo obnovit poradek, budou diskvalifikovani.



39.3. Trest:
39.3.1. Bez ohledu na pocet trenérd, asistenttl trenérti, nahradnik nebo osob doprovazejicich, diskvalifikovanych za
opusténi prostoru lavicky, pouze jedna technicka chyba bude nafizena proti trenérovi ("B").
39.3.2. V ptipadé, ze clenové obou druzstev byli diskvalifikovani v rdmci tohoto ¢lanku a nejsou dalsi tresty k
provedeni, bude hra zahajena takto.
Jestlize v ptiblizné stejnou dobu hry byla hra zastavena pro Sarvatku :

- Padl-li kos v pfiblizné stejné dob¢, bude hra zahajena vhazovanim ze zamezi kdekoli za koncovou ¢arou
druzstvem, které dostalo kos.

- Meélo-li druzstvo mi¢ pod kontrolou nebo bylo opravnéno k mici, bude mi¢ ptiznan ke vhazovani na prodlouzené
sttedové Cafe proti stolku.

- Nem¢élo-li zadné druzstvo mi¢ pod kontrolou, nastava situace rozskoku.
39.3.3. Kazda diskvalifikujici chyba bude zapsana jak popsano v B.8.3. a nepocita se do chyb druzstva.

39.3.4. Vsechny tresty za chyby, ke kterym doslo pfed tim nez nahradnici a osoby doprovazejici opustili prostor
lavi¢ky, budou provedeny ve shodé s C1.42 (Zvlastni situace).

PRAVIDLO SEDM OBECNA USTANOVENI]
Cl. 40 P&t chyb hrage

40.1. Hrac, ktery se dopustil péti chyb, bud’ osobnich nebo technickych, bude informovan a musi ihned odstoupit z
utkani. Musi byt vystiidan béhem 30 vtefin

40.2. Chyba hrace, ktery se pied tim dopustil své paté chyby, je povazovana za chybu vylou¢eného hrace, zapocita se
trenérovi a do zapisu je oznacena "B".

Cl 41 Chyby druzstva - trest
41.1. Definice

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

41.1.2. VSechny chyby druzstva, ke kterym doslo béhem jakékoli pfestavky utkani, jsou povazovany za soucast
nasledujiciho obdobi nebo prodlouzeni.

41.1.3. Vsechny chyby druzstva, ke kterym doslo v prodlouzeni, jsou povazovany za chyby ¢tvrtého obdobi.
41.2. Pravidlo:

41.2.1. Je-li druzstvo v situaci trestu za chyby, vSechny nasledujici osobni chyby hract ,kterych se dopustili na hrace,
ktery nehézel na kos, budou trestdny dvéma trestnymi hody namisto drzeni mice ke vhazovani.

41.2.2. V ptipadg, ze se osobni chyby dopustil hrac, jehoz druzstvo ma zivy mi¢ pod kontrolou, nebo jeho druzstvo
ma mi¢ ke vhazovani ze zamezi, pak tato osobni chyba nebude trestana dvéma trestnymi hody.

Cl. 42. Zvl4tni situace
42.1. Definice

Situace, kdy mize dojit k dal$im chybam ve stejném ¢asovém useku, kdy ¢as stoji a ktery nasleduje po chybé nebo
prestupku.

42.2. Postup:
42.2.1. VSechny chyby budou zapsany a vSechny tresty identifikovany.

42.2.2. Bude urceno poradi ve kterém k chybam doslo.

42.2.3. Stejné tresty proti obéma druzstviim a vSechny tresty za oboustranné chyby se rusi. Byl-li trest jednou zrusen,
je povazovan za takovy, ktery nikdy nenastal.

42.2.4. Pravo drzeni mice jako cast posledniho trestu, ktery ma byt vykonan, zrusi jakakoli pfedchazejici prava drzeni.

42.2.5. Jakmile mi€ se stal Zivym pfi provadéni prvniho nebo jediného trestného hodu nebo pii vhazovani, pak tento
trest jiz nemuze byt pouzit ke zruseni jiného trestu.

42.2.6. Tresty za vSechny zbyvajici chyby budou vykonany v potadi, v jakém vznikly.



42.2.7. Jestlize po zruseni vSech stejnych tresttl proti obéma druzstviim jiz nezbyvaji zadné tresty k provedeni, hra
bude hra zahijena nasledovné:.

Jestlize v ptiblizné stejném case jako prvni poruseni :

- Je-k dosazeno kose ve stejném okamziku, mi¢ bude piiznan soupeti druzstva, které dosdhlo kose, ke vhazovani ze
zédmezi kdekoli za koncovou €arou .

- Mé-k druzstvo mi¢ pod kontrolou nebo je opravnén k mici, bude mi¢ pfiznan tomuto druzstvu ke vhazovani ze
zamezi na nejbliz§im misté provinéni.

- Nema-k zadné druzstvo mi¢ pod kontrolou ani neni nikomu pfiznan, hra bude znovu zahéjena rozskokem na
nejbliz§im misté provinéni.nastava situace rozskoku

Cl. 43 Trestné hody
43.1. Definice:

43.1.1. Trestny hod je pfilezitost dand hraci k dosazeni jednoho bodu nerusenym hodem na kos z mista za Carou
trestného hodu a uvnitf polokruhu.

43.1.2. Mnozina trestnych hodu je definovana jako vSechny hody plynouci z jednoho trestu za chybu.
43.1.3. Trestny hod a doprovazejici akce se povazuji za ukonéené kdyz mic:

- Padne do kose ptimo shora a zlstane v ném nebo koSem propadne.

- Nema dale moznost padnout do kose bud’ pfimo nebo poté co se dotkne mi¢ kruhu.

- Je dovolené teCovan hracem po té, co se dotkl kruhu.

- Dotkne se podlahy.

- Se stane mrtvym.

43.1.4. Pti poslednim nebo jediném trestném hodu, poté co se mi¢ dotkne kruhu a je dovolené te¢ovan obrancem nebo
uto¢nikem pied tim nez padne do koSe, pokus méni svij stav a stane se dvoubodovym koSem.

43.2. Pravidlo
43.2. 1. Je-li odpiskana osobni chyba, po které nasleduje trestny hod (hody):
- Hrac, postizeny soupefovou chybou , musi provést trestny hod (hody).
- Jestlize hrac, vici kterému se soupef dopustil chyby, ma byt vystiidan, musi provést trestné hody pred vystiidanim.

- Jestlize hra¢, oznaceny k provedeni trestného hodu (hodd) musi opustit hru pro zranéni, patou chybu nebo
diskvalifikaci, hody musi provést jeho nahradnik. Neni-li nahradnik k dispozici, trestny hod (hody) budou provedeny
kterymkoli hracem.

43.2.2.. Pi udéleni technické chyby provadi trestné hody kterykoli hra¢ soupefova druzstva, uréeny kapitanem.

43.2.3.. Hrac¢ provadéjici trestné hody:

. - Se postavi za ¢aru trestného hodu a dovniti polokruhu.
- Muize pouzit libovolny zptisob hodu, tak Ze mi¢ padne do kose shora nebo se dotkne obroucky.
- Odhodi mi¢ béhem péti vtefin od okamziku kdy dostal mi¢ k dispozici od jednoho z rozhod¢ich.

-Nedotkne se ¢ary trestného hodu nebo podlahy za ¢arou trestného hodu dokud mi¢ nepadne do kose nebo se mic
nedotkne obroucky.

-. Nebude hod naznacovat (predstirat).

43.2.4. Hraci podél vymezeného uzemi maji pravo na stfidavé postaveni v prostorach, které se uvazuji jeden metr
hluboké

Tito hraci nesmi:

- Obsadit ty prostory, na néZ nemaji pravo.

- Vstoupit do vymezeného tizemi, do neutralni zony nebo opustit prostory, dokud mi¢ neopusti ruku hazejiciho.
- Rusit hazejiciho svymi akcemi.

43.2.5. Hradi, ktefi nestoji podél vymezeného izemi, musi byt za prodlouzenou ¢arou trestného hodu a za tfibodovou
¢arou, dokud se mi¢ nedotkne obroucky nebo trestny hod neskonci.



43.2.6. Beéhem trestného hodu (hodl) za nimiz maji nasledovat dalsi trestné hody nebo vhazovani , vSichni hra¢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 piestupek.

43.3 Trest:

43.3.1. Dopusti-li se pfestupku hra¢ hazejici trestny hod: bude zanedban kterykoli jiny piestupek, kterého se
dopusti jiny hra¢ ve stejné dob€ nebo bezprosttedné poté a dosazeny bod neplati.

MIC je pfiznan soupefi ke vhazovani ze zdmezi na prodlouzené care trestného hodu pokud nenésleduji dalsi trestné
hody nebo opravnéni k vhazovani.

43.3.2. Je-li trestny hod uspésny a ptestupku se dopustil kterykoli hra¢, ktery nehazel, pak:
- Dosazené body plati.
- Prestupek (pfestupky) bude zanedban.

V piipad¢ posledniho nebo jediného trestného hodu bude mi¢ pfiznan soupeti hazejiciho ke vhazovani kdekoli za
koncovou ¢arou.

43.3.3. Neni-li trestny hod uspésSny a piestupku se dopusti:

- Spoluhra¢ hazejiciho pii poslednim nebo jediném trestném hodu, bude mic¢ pfiznan soupeti ke vhazovani na
prodlouzené ¢are trestného hodu, pokud toto druzstvo neni opravnéno k dal§imu drzeni.

- Protihrac¢ hazejiciho, dodate¢ny trestny hod je pfiznan hazejicimu.
- Obé druzstva, pak nastane situace rozskoku.

Cl. 44 Opravitelné omyly

44.1. Definice:

Rozhod¢i mohou opravit omyl, kdyz je nedopatfenim poruseno nékteré pravidlo a vysledkem jsou pouze nésledujici
situace:

- Pfiznani neopravnéného trestného hodu ( hodu).

- Povoleni nespravnému hraci hazet trestny hod (hody).
- Nepfiznani opravnéného trestného hodu ( hodi).

- chybné pfiznani nebo zruseni boda

44.2. Postup:

44.2.1. Maji-li byt opraveny shora uvedené omyly, musi byt rozhod¢imi, komisafem nebo rozhodc¢imi u stolku zjistény

nebeo-nané-musi-bytrozhedéiupezornén diive, nez se mi¢ stane zivym po prvnim mrtvém mici poté, co bézel ¢as po

omylu.

44.2.2. Rozhod¢i muze prerus1t hru 1hned v okam21ku odhaleni omylu pokud to nebude m1t za nasledek nevyhodu pro
nékteré druzstvo. 3 e Ri-m mi&-se sie

4425, 44.2 .4 Dojde-li 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 spustény po omylu, mi¢ bude pfiznan ke vhazovani druzstvu, jehoz hody byly zruseny.
- Jestlize hodiny hry byly po omylu spustény,a

e druzstvo, které ma mi¢ pod kontrolou (nebo je k mic¢i opravnéno) v dobé odhaleni omylu je stejné jako
druzstvo majici mi¢ pod kontrolou v dobé¢, kdy nastal omyl nebo

e  74dné druzstvo nema mic¢ pod kontrolou v dobé objeveni omylu pak
bude mic ptiznan ke vhazovani druzstvu, které bylo opravnéno ke vhazovani v dobé omylu.

- Jestlize hodiny hry byly po omylu spustény a v dob¢ objeveni omylu druzstvo, které ma mi¢ pod kontrolou neb(o
je opravnéno k mici) je jiné nez to, které¢ mélo mi¢ v okamziku omylu, nastane situace rozskoku.

- Jestlize hodiny byly po omylu spustény a v okamziku objeveni omylu byly nafizeny trestné hody, budou tyto
provedeny a mi¢ bude pfiznan ke vhazovani druzstvu, které meélo mi¢ pod kontrolou v dobég, kdy nastal omyl

442-6. 44.2.5 Jde-li o nepfiznani trestného hodu (hodi),

- a poté, co se stal omyl, nedoslo ke zméné drzeni mice, hra pokracuje po opraveé omylu jako po normalnim trestném
hodu.

- omyl bude zanedban, kdyz to druzstvo, které dostalo omylem drZzeni mice , dosahlo kose.

44.2.6 Po opravé chybného pfiznani ¢i zruSeni bodd bude hra znovu zahajena v bod¢, kde byla prerusena k opravé
omylu druzstvem které bylo opravnéno k mici v okamziku zastaveni hry pro opravu.

44.2.7 Jestlize chybou bylo Ze Spatny hrac hazel trestné hody, dosazené body z trestnych hodl se rusi a mic je pfiznan
soupeii k vhazovani za postranni ¢arou na trovni ¢ary trestného hodu.

442.7.4.2.8 Poté, co byl omyl zjistén a je jesté opravitelny:

- Je-li hra¢, zucastnény na opravé omylu, na lavi¢ce po vysttidani (ne po diskvalifikujici nebo paté chyb¢), musi
znovu prijit na htisté a zGcastnit se opravy omylu (v tomto okamziku se stane hracem).

Po dokonceni opravy muze zUstat na hiisti pokud neni pozadano o povoleni stfidani, v tom pfipadé muze hra¢ opustit
hru.

- Byl-li hra¢ vystiidan pro patou nebo diskvalifikujici chybu, jeho nahradnik se musi podilet na opravé omylu.

44:2.8-44.2.9 Opravitelny omyl nemiize byt opraven poté co prvni rozhod¢i podepsal zapis.

%

442.9. 44.2.10 Omyly nebo nedostatky ve vypliiovani zapisu zapisovatelem, nebo méteni ¢asu casoméfic¢m, tykajici
se stavu, po¢tu osobnich chyb nebo poétu oddechovych ¢astt mohou byt opraveny rozhod¢imi kdykoliv pied
zaveérecnym podpisem zapisu prvnim rozhod¢im.

PRAVIDLO OSM ROZHODCI, ROZHODCI U STOLKU, KOMISAR A
JEJICH POVINNOSTI

Cl. 45 Rozhodé&i,rozhod&i u stolku,komisaf: prava

45.1. Rozhod¢i jsou prvni a druhy rozhod¢i, kterym asistuji rozhod¢i u stolku a komisat., je-li pfitomen.

Navic prislusny organ FIBA, jako Pasmova komise nebo narodni federace, ma pravo zavést systém rozhodovani tfi
rozhodcich, t.j. jeden prvni rozhod¢i a dva druzi rozhod¢i.

45.2. Rozhod¢i u stolku jsou zapisovatel, asistent zapisovatele,

Casoméri¢ a méric 24 vtefin.

45.3. Komisat byt také ptitomen. sedi mezi zapisovatelem a ¢asomeéticem. Jeho povinnosti béhem utkani je predevsim
dohliZet na praci rozhod¢ich u stolku a asistovat rozhod¢im k hladkému prabehu utkani.

45.4. Budiz zdlraznéno, ze zadny z rozhod¢ich nesmi byt v jakémkoli vztahu se zadnym druZstvem. organizaci
representovanou na htisti.

45.5. Rozhod¢i, rozhod¢i u stolku nebo komisaf musi vést utkdni ve shodé€ s témito pravidly a nemaji pravo souhlasit
se zménami pravidel.

45.6. Oblecenim rozhodcich je seda kosile, dlouhé ¢erné kalhoty, cerné ponozky a cerna basketbalova obuv.

45.7. Rozhod¢i a rozhod¢i u stolku musi byt jednotné obleceni.



Cl. 46 Prvni rozhod&i: povinnosti a prava

Prvni rozhod¢i :
46.1. Prezkousi a schvali vSechna zafizeni, pouzivana béhem utkani.
46.2. Urci oficidlni hodiny hry, zafizeni k méfeni 24 vtefin, stopky a seznami se s rozhod¢imi u stolku.

46.3. Vybere hraci mi¢ z nejméné dvou ( ne uplné novych) poskytnutych domacim druzstvem. Kdyby nevyhovoval
zadny z nich, vybere nejlepsi z dosazitelnych.

46.4. Nepftipusti, aby néktery z hra¢i mél na sobé predméty, které mohou zptsobit zranéni.

46.5. Vyhazuje mic pii rozskoku ve sttedovém kruhu pfi zahajeni utkéni a podava mi€ na zacatku obdobi .

46.6. Ma pravo zastavit hru jestlize podminky k tomu sméfuji.

46.7. Ma pravo rozhodnout také o tom, Ze druzstvo prohraje zruSenim utkani v pfipadé, Ze odmitne po vyzvani hrat
nebo svymi akcemi brani ve hie.

46.8. Na konci kazdého druhého, ¢tvrtého obdobi a kazdého prodlouzeni hraci doby, nebo kdykoli to povazuje za
uzitecné, peclivé zkontroluje zapis, schvali stav utkani.

46.9. Na konci hraci doby schvali a podepise zapis, tak ukonci ¢innost rozhod¢ich a spojeni s utkanim. Pravo
rozhod¢ich zacina kdyz ptfijdou na hiisté 20 minut pfed planovanym zacatkem utkéni a konéi na konci hraci doby
podle jejich schvaleni.

46.10. Zaznamena na zadni stranu zapisu, pfed jeho podpisem, jakékoliv vystielky nebo nesportovni chovani hraca,
trenérd, asistentll trenérti nebo osob doprovazejicich, které se vyskytlo v obdobi 20 minut pred zacatkem az do podpisu
zapisu. V takovém piipadé€ prvni rozhod¢i a komisaf ( je-li pfitomen) musi poslat podrobnou zpravu organizacnimu
organu soutéze.

46.11. Ucini konecné rozhodnuti, kdykoli je to nutné nebo kdyz se rozhod¢i neshodnou. Mize konsultovat s druhym
rozhod¢im, komisafem nebo s rozhod¢imi u stolku.

46.12 Je opravnén uzit technické zatizeni diive nez podepiSe zapis, aby rozhodl zdali posledni hod na kos v konci
kazdého obdobi nebo prodlouzeni byl realizovan v hraci dobé.

-4612-46.13 M4 pravo rozhodnout o v§em, co neni vyslovné uvedeno v téchto pravidlech.

Cl. 47 Rozhoddi: Povinnosti a prava

47.1. Rozhod¢i maji pravo rozhodnout o poruseni pravidel, ke kterym doslo uvniti nebo vné hrani¢nich ¢ar véetné
stolku zapisovatele, prostoru lavicek druzstva a prostorii bezprostfedné za Carami.

47.2. Rozhod¢i zapiskaji, kdyz dojde k poruseni pravidel, na konci obdobi nebo kdyz je tfeba prerusit hru. Nepiskaji
po tspésném kosi z pole, Gspésném trestném hodu nebo kdyz se mi¢ stane zivym.

447.3. Pti rozhodovani o osobnim dotyku nebo piestupku zda trestat ¢i netrestat takovy dotyk musi rozhod¢i ve vSech
pfipadech vzit v ivahu a vyvazit nasledujici zakladni principy:

- Duch a zamér pravidel a potfeba dodrzet celistvost hry.

- Konsistence pfi uplatiiovani koncepce "vyhoda/nevyhoda", kdy rozhod¢i by neméli zbyteéné prerusovat tok hry

proto, aby potrestali osobni dotyk, ktery je ndhodny a ktery nedava zacastnénému hraci vyhodu ani jeho soupeie
nestavi do nevyhody.

- Konsistence pfi aplikaci obecného smyslu kazdého utkani, berouci v ivahu schopnosti hraci , jejich chovani a
pristup ke hie.

- Konsistence v zachovavani rovnovahy mezi fizenim hry a tokem hry, majici "cit" pro to, o co se u€astnici snazi
rozhodovat to co je spravné pro hru.

47.4. Poda-li n¢které druzstvo protest, komisai nebo prvni rozhod¢i poda béhem jedné hodiny od ukonceni utkani
zpravu o incidentu fidicimu organu.

47.5. Je-li rozhod¢i zranén nebo z jinych divodi nemtize vykonavat své povinnosti béhem 5 minut, hra pokracduje.
Zbyvajici rozhodc¢i rozhoduje sam do konce, pokud neni moznost nahradit zranéného rozhodc¢iho kvalifikovanym
nahradnim rozhod¢im. Zbyvajici rozhod¢i po konsultaci s komisafem rozhodne o néhrade¢.

47.6. Ve vSech mezinarodnich utkéanich, je-li tfeba tstni vysvétleni k rozhodnuti, musi byt toto vysloveno anglicky.



47.7. KaZzdy rozhod¢i ma pravo ucinit rozhodnuti v ramci svych povinnosti, ale nema pravo zpochybiiovat nebo
zrusit rozhodnuti druhého rozhodciho.

ti

Cl. 48 Zapisovatel a asistent zapisovatele: Povinnosti

48.1. Zapisovatel pouziva oficialniho formulate a zapisuje:

- Jména a Cisla hract, ktefi maji zah4jit utkani, a vSech nahradnikd, ktefi nastoupi v utkéani. Jsou-li porusena pravidla o
zapisovani 5 hracl, majicich nastoupit k utkani, stfidani nebo ¢islovani hraci, upozorni nejbliz§iho rozhodc¢iho co
mozna nejdiive poté, co byla zdvada objevena.

- Postupné bézny soucet dosazenych bodl a vSechny body dosazené z pole a vSechny uspésné trestné hody.

- Osobni a technické chyby jednotlivych hrac¢t a ihned oznamuje rozhod¢imu, kdyz se n€ktery hra¢ dopustil paté
chyby. Podobné zapisuje technické chyby trenérii a ihned oznamuje rozhod¢imu, kdy?z je trenér diskvalifikovan a musi

opustit utkani. Podobné musi rozhod¢im ihned ozndmit, Ze se hra¢ dopustil dvou nesportovnich chyb a ze musi byt
diskvalifikovan.

- Oddechové casy. Oznami rozhod¢im pfi nejblizsi prilezitosti, Ze si druzstvo vyzadalo oddechovy Cas, zapisuje tyto
oddechové ¢asy a oznami prostiednictvim rozhodciho trenérovi, Ze jiz nema oddechovy €as v probihajicim obdobi

- Sleduje alternativni proces drzeni a obsluhuje indikator. Zméni smér Sipky ihned po skonceni prvniho polocasu,
protoze druzstva zméni kos§ ve druhém polocase.

48.2. Zapisovatel také :

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

- 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 stfidani.

- Dava sviyj signal pouze v dobé, kdy je mi¢ mrtvy a pied tim nez se mi¢ stane opét Zivym. Zvuk zapisovatelova
signalu nezastavuje ¢as nebo hru a ani nezplsobi, Ze se mi¢ stane mrtvym.

48.3. Asistent zapisovatele obsluhuje ukazatel skore a asistuje zapisovateli.

V piipadé jakékoli neshody mezi ukazatelem a oficidlnim zapisem, ktera nemuize byt vyfesSena, ma prednost oficialni
zapis a ukazatel bude prislusné upraven.

.48.4. Je-li omyl zapisovatele objeven béhem hry, musi zapisovatel pockat se svym znamenim na prvni mrtvy mic a
upozornit rozhod¢i aby zastavili hru.

Je-li tento omyl objeven po signalu konce utkani béhem zavére¢ného ovetovani zapisu prvnim rozhod¢im, ale jeste
pred podpisem, prvni rozhod¢i omyl opravi a mozna také opravi kone¢ny stav utkani.

Je-li tento omyl objeven poté, co byl zapis rozhod¢imi podepsan, pak jiz nemtze byt opraven. Prvni rozhod¢i musi
poslat zpravu fidicimu organu.

%

CL. 49 Casomé&fi¢: povinnosti

49.1. Casoméfi¢ ma k dispozici hodiny hry a stopky a :

- Méfi hraci dobu, oddechové ¢asy a prestavky.

- Nejméné 3 minuty pred zacatkem prvniho a tfetiho obdobi upozorni druzstva a rozhod¢i.
- Zajisti, aby signal konce obdobi nebo prodlouzeni zaznél velmi hlasité a automaticky.

%

- Selze -li jeho signal nebo neni-li slySet, Casométi¢ pouzije jakéhokoliv jiného mozného prostredku k tomu, aby to
ihned oznamil rozhod¢im.

49.2. Casoméfi¢ méfi hraci dobu nasledovng:

Hodiny hry se spusti kdyz:

- Pfi rozskoku je mi¢ dovolené udetfen prvnim hracem.

- Po neuspésném trestném hodu, po némz ma byt mi¢ nadale Zzivy, se mice dotkne hrac na hiisti.

- Po zah4jeni hry vhazovanim ze zdmezi se mi¢ dotkne hrace na hfisti.



Hodiny hry se zastavi kdyz:
- Uplyne ¢as hry na konci kazdého obdobi nebo prodlouzZeni.
- Rozhod¢i zapiska zatimco je mi¢ zivy.
- Zazni signal 24 vtefin zatimco ma druzstvo mi¢ pod kontrolou.
- Je dosazeno kose proti druzstvu, které si vyzadalo oddechovy cas.
- Je dosazeno kose v poslednich dvou minutach ¢tvrtého obdobi a kazdého prodlouzeni.
49.3. Casoméfi¢ méii také oddechovy &as takto:
- Spusti méteni ihned jakmile d4 rozhod¢i znameni oddechového casu.
- Signalizuje uplynuti 50 vtefin.
- Signalizuje konec oddechového casu.
49.4. Casoméfi¢ méii prestavky takto:
- Spusti méfeni ihned po konci piedesiého obdobi.
- Signalizuje pfed zac¢atkem prvniho a tfetiho obdobi tfi minuty a ddle minutu a tficet vtetfin pred za¢atkem.
- Signalizuje 30 vtefin pred zacatkem druhého a ¢tvrtého obdobi.
- signalizuje a soucasn¢ zastavuje casové zafizeni okamzit€ kdyz skonci interval hry

%

Cl. 50 ME&Fi¢ 24 vtefin : povinnosti

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

50.1. Zaéne méfit nebo pokracuje v méteni jakmile hrac ziska kontrolu zivého mice na hfisti.
50.2. Zastavi se a nastavi se na novych 24 vtefin, na displeji nebude nic vidét, jakmile :

- Rozhod¢i zapiska chybu nebo piestupek.

- Mi¢ po hodu na kos z pole padne do kose.

- Mi€ po hodu na kos z pole se dotkne obroucky, pokud se mi¢ nezasekne na desce

- Je hra zastavena pro akci soupete druzstva majiciho mi¢ pod kontrolou.

- Je hra zastavena pro akci, kterd nema spojitost se zadnym druzstvem, pokud by soupeft nebyl postaven do
nevyhody.

50.3. Je nastaveno zpét k méfeni 24 vtetin a znovu spusténo v okamziku, kdy soupet ziska zivy mic¢ pod kontrolu na

hiisti.

Pouhy dotek mice soupefem neznamena zacatek nového obdobi 24 vtefin, zlistane-li mi¢ pod kontrolou stejného

druzstva.

50.4. Zatizeni se zastavi, ale nebude nastaveno na novych 24 vtefin, kdyZz to druzstvo, které mélo mi¢ pod kontrolou,
ma mic k vhazovani ze zamezi jako nasledek:

- Mice v zamezi.

- Zranéni hrace stejného druzstva.

- Situace rozskoku

- Oboustranné chyby.

- Zruseni stejnych tresta.

- Pferuseni hry pro akci druzstva, majiciho mi¢ pod kontrolou.

50.5. Zatizeni se zastavi a na displeji nebude nic vidét, ziska-li druzstvo mi¢ pod kontrolu a

je-li méné nez 24 vtefin do konce jakéhokoli obdobi hry nebo prodlouzeni.

Signal 24 vtetin nezastavuje hodiny hry ani hru ani nezptisobi mi¢ mrtvym, vyjma situace, kdy ma druzstvo mi¢ pod
kontrolou.

A ZNAMENI ROZHODCICH



A.1. Znameni rukama znazornéna v téchto pravidlech jsou jeding oficialni. Musi byt pouzivana v§emi rozhod¢imi ve
vsech utkanich.

A.2. Je dulezité, aby také rozhod¢i u stolku znali tato znameni.
Pozn.: Pridano znameni pocitani 8 sek.

B ZAPIS

B.1. Pfilozeny oficialni zapis je schvalen Technickou komisi FIBA

B.2. Sklada se z jednoho originalu a tii kopii rozdilnych barev. Original na bilém papife je pro FIBA. Prvni kopie na
modrém papife je pro organizatory soutéze, druhd kopie na rtizovém papiie je pro vitézné druzstvo a posledni kopie na
zlutém papite pro porazené druzstvo.

Poznamka.1. Doporucuje se, aby zapisovatel uzival dvou per riznych barev, jedno pro prvni a teti obdobi,
druhé pro druhé a ctvrté obdobi.
2. Zapis miize byt pfipraven a dokoncen elektronicky.

B.3. Nejméné 20 minut pied za¢atkem utkani pfipravi zapisovatel zapis takto:

B.3.1. Napise nazvy obou druzstev do ptislusnych rubrik v horni ¢asti zapisu. Prvni druzstvo je vzdy druzstvo domaci.
Pfi turnajich nebo zapasech na neutralni ptidé 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 utkani.

- Datum, ¢as, misto utkani.

- Jména prvniho a druhého rozhod¢iho.

(Obr.9) Str.78

B.3.3. Potom zapisovatel zapiSe jména hract obou druzstev na zékladé seznamu hract, které mu pieda trenér nebo
jeho zastupce. Druzstvo A do horni ¢asti a druzstvo B do dolni ¢asti.

B.3.3.1. Do prvniho sloupce zapise Cislo licence (posledni 3 ¢islice. V turnajich bude ¢islo zapsano pouze v prvnim
utkani.

B.3.3.2. Do druhého sloupce zapise hiilkovym pismem jména hrac¢ti se zkratkou kiestnich jmen vedle odpovidajicich
¢isel hract. Kapitan druzstva je oznacen zkratkou "CAP" bezprostfedné za jménem.

B.3.3.3. Ma-li druzstvo méné¢ jak 12 hraci, zapisovatel nakresli ¢aru do prostort pro Cisla licenci, jména atd.téch
hracu, kteti nenastoupi.

B.3.4. V dolni ¢asti prostoru druzstev zapiSe zapisovatel (tiskacim pismem ) jména trenéra a asistenta trenéra.
B.4. Nejméné 10 minut pfed utkdnim trenéfi:

B.4.1. Potvrdi svijj souhlas se jmény a odpovidajicimi ¢isly svych hraca.

B.4.2. Potvrdi jméno trenéra a asistenta.

B.4.3. Oznaci 5 hracu, kteti nastoupi do utkani, vepsanim malého x do kolonky pro stfidani vedle ¢isla hract .
B.4.4. Podepisi zapis.

Trenér druzstva A dava tuto informaci jako prvni.

B.5. Na zacatku utkani zapisovatel potom zakrouzkuje x téch hracu, ktefi maji nastoupit do zac¢atku utkani.

B.6. Opakuje toto oznaceni kdykoli nahradnik vstoupi do hry poprvé zakreslenim malého "x" (bez krouzku) vedle
Cisla hrace.

(Obr. 10a)  Str.79 Oprava v textu na okraji viz STr.65 angl. Obr. 10b Druzstva v Ceském zapisu / je v e

zvlastnim souboru- ¢esky zapis/

B.7. Zapecitatelay-oddechovy Cas




B.7.1. Zapeéitatelné oddechové Casy se zaznamenavaji zapsanim vetkého"X" minuty hry do pfislusného ¢tverecku
pod jménem druZstva..

B.7.2. Na konci kazdého polocasu a prodlouzeni se proskrtnou nevyuzité ctverecky dvéma rovnobéznymi ¢arami.
B.8. Chyby
B.8.1. Chyby hrac¢u mohou byt osobni, technické, nesportovni nebo diskvalifikujici a jsou pfipisovany hrac¢tim.

B.8.2. Chyby trenéri, asistenttli, nahradnikd a osob doprovazejicich mohou byt technické nebo diskvalifikujici a jsou
pfipisovany trenértim.

B.8.3. Zaznam vsech chyb se provadi takto:
B.8.3.1. Osobni chyba se oznacuje "P".
B.8.3.2. Technicka chyba hracée se oznacuje "T".

B.8.3.3. Technicka chyba trenéra za jeho osobni nesportovni chovani se oznaci "C".Druha podobna chyba bude také
,,C*, nasledovana ,,D*.

B.8.3.4. Technicka chyba, kterou je potrestan trenér z jakéhokoli jiného diivodu, se oznaci "B".
B.8.3.5. Nesportovni chyba se oznaéuje "U". Druha také ,,U* nasledovana ,,D*.
B.8.3.6. Diskvalifikujici se oznacuje "D".

B.8.3.7. Jakakoli chyba, za kterou nasleduji trestny hod nebo hody, se oznaci pfidanim odpovidajiciho poctu trestnych
hoda (1,2,3) vedle P,U,D,T,C nebo B.

B.8.3.8. Viechny chyby proti obéma druzstviim, nasledované tresty stejné zavaznosti a zrusené podle Cl. 42, jsou
oznaceny piidanim "c¢" vedle P,U,D,T,C nebo B.

B.8.3.9. Na konci kazdého obdobi zapisovatel nakresli silnou ¢aru mezi pouzité a dosud nepouzité ¢tverecky.

Na konci utkani zapisovatel proskrtne zbyvajici ¢tverecky silnou vodorovnou ¢arou.

B.8.3.10.Priklady diskvalifikujicich chyb:

Diskvalifikujici chyby proti trenértim, asistentim, ndhradnikiim a osobam doprovazejicim, natizené pro opusteéni
prostoru lavicky druzstva (CL.39.-Sarvatky) budou zaznamenany takto: Je-li diskvalifikovan pouze trenér:

Trenér: LOOR,A Dy FF

Asistent: MONTA,B.
Je-li diskvalifikovan asistent:

Trenér: LOOR,A B

Asistent: MONTA,B. F FF

Jsou-li diskvalifikovani trenér a asistent:

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

Ma-li ndhradnik méné nez 4 chyby,pak bude "F" vepsano do vSech zbyvajicich kolonek:

003 SMITH,E. 6xPyPyFFF

Je-li to ndhradnikova pata chyba, pak bude "F"vepsano do posledni kolonky:
003 JONESM. 6xP,P>PPF



Dopustil-li se nahradnik jiz péti chyb (je-li vyfaulovan), pak se zapiSe F do prostoru za posledni chybu:
003 RUSH,M. 6xPyPyPPPF

Navic ke v§em shora uvedenym chybam hrac¢t je uveden piipad diskvalifikace pouze osoby doprovazejici :

Trenér: LOOR,A B

Asistent: MONTA,B.

Poznamka. Viechny technické nebo diskvalifikujici chyby podle C1.39. nebudou zaznamenany jako chyby druZstva.
B.8.3.11. Diskvalifikujici chyba nahradnika ( ne nasledkem C1.39- Sarvatky ) bude zaznamenéna nasledovné:

001 MAZER,F 6xD

Trenér: LOOR,A B
Asistent: MONTA,B.

B.8.3.12. Diskvalifikujici chyba asistenta trenéra (ne nasledkem C1.39- Sarvatky ) bude zaznamenéna nasledovng:

Trenér: LOOR,A B
Asistent: MONTA,B. D

B.8.3.13. Diskvalifikujici chyba hrace po jeho paté chybé ( ne nasledkem C1.39-Sarvatky ) bude zaznamenéna takto:
003 RUSHM. 6xPrP,PPPD

Trenér: LOOR,A By
Asistent: MONTA,B.

B.9. Chyby druzstva

B.9.1. Pro kazdé obdobi jsou vyhrazeny 4 prostory (bezprostiedne pod jménem druzstva a nad jmény hract) k zapisu
chyb druzstva.

B.9.2. Kdykoliv se hra¢ dopusti chyby at’ osobni, nesportovni, diskvalifikujici vyjma ¢1.52-Sarvatky) nebo technické,
zapisovatel ji také zapiSe velkym X do pfislusné kolonky druzstva hrace, ktery se chyby dopustil.

B.10. Pribézny stav

B.10.1. Zapisovatel zapisuje prubézné soucet bodd dosazeny kazdym druzstvem.

B.10.2. V zapise jsou 4 sloupce pro pribézny stav utkani.

B.10.3. Kazdy sloupec obsahuje 4 vertikalni kolonky.

Dveé kolonky vlevo jsou urceny pro druzstvo A a dvé kolonky vpravo pro druzstvo B

Ve dvou stfednich kolonkach je predtistén priabézny stav (160 boda) pro kazdé druzstvo.

Zapisovatel:

- Nejdtive nakresli Ghlopti¢nou ¢aru "/" pro dosazeny kos ze hry a plny kruh "o " pro dosazeny bod z trestného hodu.
Toto bude nakresleno pies novy celkovy pocet bodit pravé dosazeny druzstvem.

- Pak do prazdného mista na stejné strané nového celkového poctu bodi (vedle "/" nebo "o" ) zapisovatel zapise ¢islo
hrace, ktery zaznamenal kos ze hry nebo z trestného hodu.

B.11. Prubézny stav -Dodate¢né instrukce:

B.11.1. Ttibodovy kos dosazeny hra¢em bude zaznamenan zakreslenim kruhu kolem ¢&isla hrace v ptislusném sloupci.



B.11.2. Kos ze hry dosazeny nahodné druzstvem do vlastniho kose se zaznamena kapitanovi soupetova druzstva.

B.11.3. Dosazené body v piipadé€, Ze mi¢ nepadne do koSe (¢1.31- Srazeni mice) se zaznamenaji hraci, ktery hodil na
kos.

B.11.4. Na konci kazdého obdobi zapisovatel nakresli souvislou kruznici kolem posledniho souctu bodd obou
druzstev a silnou souvislou horizontalni ¢aru pod tyto body stejné jako pod ¢isla hraca, ktefi docilili tyto posledni
body.

B.11.5. Na zacatku kazdého obdobi a eventudlné prodlouzeni zapisovatel pokracuje zapis od bodu pieruseni.
Obr.11.(po stran¢)  Str. 83

B.11.6. Kdykoli je to mozné zapisovatel by mél zkontrolovat pribézny stav utkani s viditelnym ukazatelem stavu. Je-
li zde rozdil a jeho stav je spravny, okamzité uc¢ini kroky k opravé stavu na ukazateli. Je-li na pochybach, nebo jedno z
druzstev vznese namitky proti stavu, informuje prvniho rozhodciho jakmile je mi¢ mrtvy a hodiny hry stoji.

B.12. Prubézny stav - Konecny soucet

B.12.1. Na konci utkani zapisovatel nakresli dvé souvislé horizontalni ¢ary pod konecny pocet bodu kazdého
druzstva a pod ¢isla hract, ktefi docilili posledni body.

Dale nakresli diagonalni ¢ary k dolnim okrajim sloupce kazdého druzstva, aby vyskrtl zbyvajici ¢isla pribézného
stavu.

B.12.2. Na konci kazdého obdobi zapiSe zapisovatel stav dosazeny obéma druzstvy na pfislusné misto ve spodni ¢asti
zapisu.

Obr.12.(Po stran¢) Str 84

B.12.3. Na konci utkani zapisovatel zaznamena kone¢ny stav spolu se jménem vitézného druzstva.
Zapis.
B.12.5. Pak podepise druhy rozhod¢i. Prvni rozhod¢i schvali zapis a podepiSe zapis jako posledni a tento akt ukonci

administrativné utkani.

Poznamka: Jestlize jeden z kapitant podepiSe zapis na znameni protestu (do kolonky "Podpis kapitand v piipade
protestu") zapisovatel, Casoméfic, méti¢ 24 vtetin a druhy rozhod¢i musi zlstat & dispozici prvnimu rozhod¢imu tak
dlouho dokud jim nedovoli odejit.

C POSTUP PRI PROTESTU

Je-li druzstvo béhem hlavnich oficialnich utkani FIBA piesvédceno, Ze jeho zajmy byly posSkozeny bud’ rozhodnutim
rozhod¢iho (prvniho nebo druhého) nebo jakoukoli udalosti, ktera se stala béhem utkani, musi postupovat takto:

C.1. Jestlize se druzstvo na konci utkani povazuje za poskozené, jeho kapitan musi okamzité informovat prvniho
rozhodciho, Ze jeho druzstvo protestuje proti vysledku utkani.

Potom podepiSe zapis v rubrice oznacené "Podpis kapitana v pripadé protestu"”

Aby bylo toto prohlaseni platné, je nutné, aby oficialni zastupce druzstva nebo federace potvrdil tento protest tim, ze
do dvaceti minut od ukonc¢eni utkani napise sd¢leni bez detailniho vysvétleni: "Narodni federace X nebo druzstvo X
protestuje proti vysledku utkani mezi druzstvy X a 'Y " a jako zaruku slozi ¢astku odpovidajici 250 USD u zastupce

FIBA nebo technické komise

Narodni federace protestujiciho druzstva nebo klub musi piedlozit reprezentantovi FIBA nebo prezidentovi technické
komise text protestu do 1 hodiny po ukonceni utkani. Jestlize je protest pfijat, zaruka bude vracena .

C.2. Je-li protest podan jednim z druzstev, komisaf nebo prvni rozhod¢i béhem jedné hodiny po konci utkani musi
incident ohlasit zastupci FIBA nebo prezidentovi Technické komise.

. C.3. Jestlize narodni federace protestujiciho nebo druzstva soupefe nebude souhlasit s rozhodnutim technické
komise, mize poslat odvolani Odvolaci komisi za ptedpokladu, ze to u€ini béhem 20 minut po obdrzeni rozhodnuti
Technické komise a Ze slozi zaruku v ¢astce odpovidajici 500 USD. Odvolaci komise posoudi protest v posledni
instanci a jeji rozhodnuti je konecné.

C.4. Videozaznamy, filmy, obrazky nebo jakakoli forma vizualniho, elektronického, digitalniho aj. zatizeni remehoun




mohou byt uzity pouze :
- krozhodnuti byl —li posledni hod na ko§ odhozen v case hry

- kurceni odpovédnosti v piipadech disciplinarnich nebo k vychovnym (Skolicim) u¢elim po skonéeni utkani.

D KLASIFIKACE DRUZSTEV
D.1. Postup

Druzstva se v kazdé skupiné soutéze klasifikuji body: 2 body za kazdé vitézné utkani, 1 bod za kazdou prohru (vcetné
bodu za nedohrani utkani) a 0 bodt za zrusené utkani.

D.1.1. Jestlize maji dvé druzstva stejny pocet bodl, o umisténi rozhoduji jejich vzajemna utkani.

D.1.2. Jestlize celkovy pocet bodl zaznamenanych a obdrzenych je stejny v utkanich mezi obéma druzstvy, umisténi
bude ur¢eno pomérem bodu ze vSech utkani obou druzstev se vSemi druzstvy ve skuping.

D.1.3. Jestlize vice nez dvé druzstva maji stejné umisténi, nastupuje druha klasifikace , pfi niz se berou pouze utkani
mezi témito druZstvy.

D.1.4. Jestlize i po druhé klasifikaci jsou druzstva stejné umisténa, pak se vezme v tvahu pomér bodt z utkani mezi
témito druzstvy.

D.1.5. Je-li jesté nerozhodnuto, o umisténi rozhodne pomér bodi ze vSech utkani téchto druzstev ve skupin€.

D.1.6. Jestlize v jakémkoliv stadiu podle shora uvedenych kritérii ziistanou nerozhodnuta umisténi dvou druzstev,
postup podle D.1.1.a D.1.2. bude aplikovan.

D.1.7. Je-li to redukovano na vice nez dvé druzstva, postup podle D.1.3. bude dale aplikovan.

D.1.8. Pomér bodu je vzdy pocitan d€lenim.

D.2. Vyjimka:

Zicastni-li se soutéze pouze tfi druzstva a situace nemiize byt feSena podle shora uvedenych krokti (pomér bodu
délenim je stejny) pak dosazené body uréi poradi.

Priklad pro vyjimku:

Vysledky mezi A,B,C: A:B 82:75
A:C64:71

B:C 91:84

Kone¢né umisténi

Druzstvo Pocet utkani Vit. Prohry Body Rozdil Pomér
A2113146:1461,0

B2113166:166 1,0

C2113155:1551,0

Konec¢né umisténi: 1. B 166 dosazenych bodu
2. C 155 dosazenych bodu

3. A 146 dosazenych bodu

V ptipad¢, ze druzstva jsou stale stejn¢ umisténa pres vSechny uzité postupy, bude uzit los pro konecnou klasifikaci.
Vlastni metodu losovani ur¢i komisaf, je-li pfitomen nebo kompetentni mistni organy.

D.3. Dalsi priklady klasifika¢nich pravidel:

D.3.1. Dvé druzstva- stejny pocet bodu a jediné vzajemné utkani.

Druzstvo Pocet utkani Vit. Prohry Body



A5419

B5419

C5328

D5237

E5237

F5055

Vitéz utkani mezi A a B bude prvni a vitéz utkani D a E bude Ctvrty.
D.3.2. Dvé druzstva v jedné skuping - stejny pocet bodt a dvé utkani hrand mezi nimi.
druzstvo pocet utkani vitézstvi prohry body

A107317

B107317

C106416

D105515

E103713

F102812

Mozné vysledky jsou:

D.3.2.1. A vyhral obé utkani, proto A je prvni,B druhy
D.3.2.2. Kazdé druzstvo vyhralo jedno utkani s vysledky:
A:B 90:82 A:B 62:69

Rozdil bodii : A 152:151

B 151:152

Podil bodu : A 1,0066

B 0,9934

Proto: A prvni ,B druhy

D.3.2.3. Kazd¢é druzstvo vyhralo jedno utkani:

A:B 90:82 B:A 70:62

Obé¢ druzstva maji stejny rozdil a stejny pomér délenim (1,000). Umisténi bude urc¢eno podilem bodt z vysledkti vsech
zépast ve skuping.

D.3.3. Vice nez dvé druzstva jsou stejné umisténa:
druzstvo pocet utkani vitézstvi prohry body
A5419

B5419

C5419

D5237

E5146

F5055

Vysledky mezi A,B,C : A:B 82:75
A:C77:80

B:C 88:77

Kone¢né umisténi:

Druzstvo utkani vitézstvi prohry body rozdil pomér




A2113159:1551,0258
B2113163:159 1,0251
C2113143:1650,9515

Jestlize je dale rovnost mezi 3 druzstvy v poméru bodu, pak je konecné umisténi urceno z vysledkl vSech zapast
hranych ve skuping.

D.3.4. Vice druzstev ma stejné bodi:
druzstvo utkani vitézstvi prohry body
A5328

B5328

C5328

D5328

E5237

F5146

Umisténi bude uréeno pouze z utkani 4 druzstev navzajem.
Jsou dv€ moznosti:

I 1L

vyhry prohry vyhry prohry
A30A21

B12B21

cl12C12

D12D12

V piipadé L. je A prvni, potadi B,C,D bude urceno jako v D.3.3.
V pripadé II. poradi mezi A,B a C,D bude urceno jako v D.3.2.

Druzstvo, které se bez vaznych divodu nedostavi k planovanému utkani, nebo odejde ze hriste pfed koncem utkani,
prohraje utkani zruSenim a dostane nula bodi do klasifikace.

Navic Technicka komise muze umistit toto druzstvo na posledni misto v pofadi. Toto se stane automaticky, kdyz
nastane opakovany pfestupek stejného druzstva.

Vysledky sehranych utkani tohoto druzstva vSak zlistanou v platnosti pro ucely obecné klasifikace soutéze..

E. TELEVIZNI ODDECHOVE CASY

E.1. Definice

Kazdy organizacni organ soutéze miize rozhodnout zda a jaké délky budou televizni oddechové Casy.
E.2. Pravidlo

E.2.1. Jeden oddechovy ¢as v kazdém obdobi je mozny (navic k normalnim oddechovym ¢astim). V prodlouzeni
nejsou TV ¢asy mozné.

E.2.2. Prvni oddechové Casy (druzstva nebo TV) v kazdém obdobi budou trvat 60, 75, 90 nebo 100 vtefin.
E.2.3. Délka vsech ostatnich oddechovych ¢ast v obdobi bude 60 vtefin.

E.2.4. Ob¢ 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 povazovany za TV oddechové Casy,

t.j. jsou-li prvni v obdobi (nebo



- 60 vtefin, nejsou-li povazovany za TV oddechové Casy.t.j. jsou vyzadovany nékterym z druzstev poté, co jiz byly TV
oddechové ¢asy poskytnuty ( viz E.2.3.).

E.3. Postup.
E.3.1. Idealn¢ by mél byt udélen TV oddechovy ¢as v poslednich 5 minutach v obdobi.
Nicméné neni zaruka, Ze to tak musi byt.

E.3.2. Jestlize zadné z druzZstev si nevyzadalo oddechovy Cas pied prvnim planovanym TV ¢asem( 5 minut zbyva do
konce obdobi), pak TV cas se poskytne pii prvni pfilezitosti, kdyz mi¢ je mrtvy a hodiny hry stoji. Tento oddechovy
¢as nebude pfipsan zadnému druzstvu.

E.3.3. Jestlize si nékteré z druzstev vyzada oddechovy ¢as béhem prvnich 5 minut, pak tento bude uzit jako jeden TV.

Tento oddechovy ¢as se zapocita druzstvu, které si jej vyzadalo a také jako TV cas7. V tomto piipadé toto druzstvo
jiz nema pravo na oddechovy ¢as v prvnich tfech obdobi a ma jeden oddechovy ¢as navic ve ctvrtém obdobi.

E.3.4. Podle tohoto procesu miize byt minimalné jeden oddechovy cas v kazdém obdobi a maximalné Sest
oddechovych ¢asti v prvnim polocase a maximalné osm oddechovych ¢asti ve druhém polocase.

KONEC PRAVIDEL A POSTUPU PRI UTKANI

REJSTRIK VSechny ¢lanky uz jsou precislovany!
(Cislice v rejstiiku znaci jednotlivé clanky pravidel )
Alternativni proces 12
Asistent trenéra 7
Asistent zapisovatele 48
Barva dresii 4
Blokovani 34
Branéni soupefi v rozhledu 34
Branéni zezadu 34

Clonéni 34



Cira

- hrani¢ni 2

- stiedova 2

- trestného hodu 2

Cas se opét po&ita 9
Casom&Fic 49

Cislo hrace 4

Ctvrtiny 8

Cty¥i chyby druzstva 41
Desky 3

Diskvalifikovany hrac 37, 39
Divaci 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 ma mi¢ pod kontrolou 14
Dvacet ¢tyfi vtetin 29
Dvouminutova prestavka 8
Hlavni soutéZze FIBA 3, E
Hod na kos 15

Hodiny hry 3

Hodnota dosaZeného koSe 16
Hra

- mi¢em 13

- pésti 13

- pivota 33,34

- rozhodnuti 8

- ukonceni 9

- zacatek 9

- zdrZovani 38

- zruSeni 20, 12

Hradi

- Cislovani 4



- diskvalifikovani 37, 38, 39
- druZstva 4

- jako trenér 7

- opoustéjici hristé 19

- tésn€ branéni 18

- v zamezi 23

HFisté 2

Chovani nesportovni 38
Chyba

- ¢tvrta druZzstva 41

- diskvalifikujici 37

- druZstva majiciho mi¢ pod kontrolou 34,41
- nahradnika 38

- nesportovni 36

- oboustranna 35

- osobni 34

- pata 40,41

- postup po odpiskani 43

- pred zac¢atkem utkani 38
- pri 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

Kopéani do mice 13

Ko$

- dotyk 31

- platnost 16

- rozméry 3

- soupere 1

-volba 9

- vlastni 16



- zména ve tietim obdobi 9
Kroky 25

Kruh stiedovy 2
Lavicka druZstva 9
MEFi¢ 24 vterin 50

Mi¢

- do vlastniho kose 16

- do zadni ¢asti hristé 30
- drZeny 12

- kontrola 14

- kopéni 13

- material, rozméry 3
-mrtvy 10

- postup s mi¢em 25

- smérovani ke kosi 31

- sraZeni 31

- stav 10

- v kosi 31

- v zamezi 23

- vybér pro utkani 3

- zespodu do kose 16

- Zivy 10

Mluveni 38

MnozZiny trestnych hodu 43
Mrtvy mic 10

Nahodné vypadnuti mice 24
Nahradnik 4

Nedohrani utkani 21
Nerozhodny vysledek 8
Neshoda rozhod¢ich 46
Nesportovni chovani 38
Nesportovni chyba 36
Neutralni zony 2
Obdobi hry 8
Oboustranna chyba 35
Obratka 25

Oddechovy cas

- postup p¥i vyZadani 18
- pFi zranéni 5

- rozhod¢ich 18

- televizni p¥i utkanich FIBA E.1.



- zapis 48

- zapocitatelny 18
Odmitnuti hry 20
Oficialni soutéze FIBA 3,E
Opravitelny omyl 44
Osoba doprovazejici 4
Osm vtefin 28

Osobni dotyk 33
Osobni chyba 32,34

- zapis 48

- zvedani ruky 38
Osvétleni 2

Pét hraci na zacatku utkani 7
Pét vteiin 17, 18, 43

Pét chyb hrace 40

Pivot 25

Podvleky 4

Polocas 8,9

Pokryti 3

Poruseni pravidel 47
Posledni 2 minuty 49
Postup s mi¢em 25
Pravidlo

- dvacet Cty¥ vterin 29

- chovani 37

- osmi vtefin 28

- péti vterin 17, 18,43
- tii vtefin 26
ProdlouZeni 8
Prorazeni 34

Prostor lavi¢ky druZstva 2, 39
Protest C

Piedni ¢ast hristé 28
Piekazeni

- v rozhledu 38

- ve vhazovani ze zamezi 17
Prestavka 8, 38
Piestupky 22

- dvojity dribling 24

- kroky 25

- p¥i dotyku koSe 31



- pri provadéni trestného hodu 43
- pri rozskoku 12

- pri sraZeni mice 31

- pri vhazovani ze zamezi 17

- pri zahrani do zadni ¢asti 30
Reklama na dresech 4
Rozhod¢i 45

- neshoda 46

- obleceni 45

- oznaceni chyb A

- podavani mice 17, 43

- povinnosti a prava 45, 46

- systém 3 rozhodcich 45

- u stolku 45

- zmény mista 47

- znameni A

- zranéni 47

Rozskok 12, 35, 42

Ruce - dotyk, uziti 23

Sitky 3

Situace rozskoku 12
Smérovani ke kosi 31
Soupeiiv kos 1

Spojity pohyb 15

Srazeni mice 31

Stolek zapisovatele 45

Stopky 3

Strkani 33

Stiredova ¢ara 2

Stiredovy kruh 2

Stiidani 19

- diskvalifikovaného hrace 37
- hrace provadéjiciho trestny hod 437
- technicka chyba pri stfidani 38
- zranéného hrace 5, 47
Sarvitky 39

Technicka chyba 38

- p¥i stiidani 38

- trenéra 38

- v prestavce utkani 38

- vhazovani mice po 38



- za nesportovni chovani 38

- za nezvednuti ruky 38

- za uchopeni obroucky kose 38
- za zdrZovani hry 38

- zapis B

Tésné branény hrac 18

Trenér 7

- asistent 7

- diskvalifikace 37

- technicka chyba 38

Trestné hody 43

- izemi a ¢ary 2

Tresty

- chyby hraci 34,35,36,37,38, 40, 41, 42
- chyby nahradnika 38

- chyby trenéru 38

- za prestupky 22

T¥i minuty 49

T¥i vtefiny 26

T¥ibodové izemi 2, 16
Uchopeni obroucky kose 49
Ukazatel

- stavu 3

- chyb druzstva 3

Utirani podlahy 3

Utkani 1

- konec 8

- vysledek 8

- zalatek 9

- zru$eni 20

Vilec 34

Vhazovani do hry ze zamezi 17
- po uspésném trestném hodu 43
Vertikalita 34

Video C

Volba koSe a lavi¢ky druZstva 9
Vybaveni 3

Vyhoda/ nevyhoda - pojeti 47
Vymezené tizemi 2, 26
Vysledek

- nerozhodny 8



- schvaleni 47

Vysousec podlahy 3

Vyska stropu 2

Vztahy mezi druZstvy 38
Zacatek utkani 9

Zadni ¢ast hristé 30

Zapis B

Zapiskani 47

Zapisovatel 48

Zapocitatelny oddechovy cas 18
Zavizeni 24 vterin 29, 50
Zasouvani do kose 31
Zdrzovani hry 38

Zména KkoSe ve tietim obdobi 9
Znameni rozhodéich B
Zranéni

- hraca 5

- rozhod¢ich 4

ZruS$eni utkani 20, 21

Zivy mi¢ 10
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