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VYSVETLENI POIMU

Skutecna snaha
blokovat mic

Védomé uZiti paze a/nebo ruky povolenym zplsobem za Ucelem
zabranit protihraci ve stfele nebo prihravce.

Vzdalenost natazené

paze

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

Tato délka je pouzivana (méfeno od obrance v jeho pozici k hrudi
Utocnika) jako jedna ze ¢tyrech podminek pro posouzeni strely
jako branéné.

Tluceni mice

Rychly pohyb paze proti mici, pri kterém dojde ke kontaktu s
micem predtim, nez opusti ruku/ruce hrace.

Kontakt
(kontrolovany)

Povoleny zplsob kontaktu mezi hraci, ktery nevede k ziskani
vyhody jednoho hrace nad druhym.

Kontakt
(nekontrolovany)

Nedovoleny zplsob kontaktu mezi hraci, ktery vede k ziskani
vyhody jednoho hrace nad druhym

Soutézni Fad (SR)

Kdekoli je uvadén soutézni fad nebo zkratka SR, je nutno tomu
rozumeét jako ,zapasovy nebo soutézni rad"

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

Jemu Kdekoliv je pouzito slovo ,jemu", rozumi se ,jemu" i ,ji".

Branéni Povoleny zplsob, jak branit soupefovi v hozeni nebo chyceni mice.

Zadrsovani P(v).volen}'/ zpﬂso_b v,yuéi'givtéla pFilzfskévém' nebo udrzovani pozice,
pri kterém protivhik muze zabranit kontaktu.

Korf Kos.

Prekazka v postrannim

prostoru

Zona, priléhajici ke hraci plose, se nazyva postranni prostor (v
hale min. 1 m, na venkovnim hfisti min. 2 m) a nesmi se v ni
nachazet 2adné prekazky (cokoliv, co mize prekazet, branit v
pohybu ¢i zapficinit problém) vyjma lavi¢ek a lidi, opravnénych
sedét na lavickach

Pasivni branéni

Pasivni branéni nastava v pfripad€, Ze protihrac brani mici v
rychlém navratu do hry stanim v dosahu natazené paze pred
hracem rozehravajicim restart, ackoliv nebrani hodu jakymkoliv
pohybem téla nebo rukou.

Pivotova noha

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

Hrat nebezpecnym
zpUsobem

ZpUsob hry, ktery je nebezpeény pro jiného hrace.

Chranéné drzeni mice

Kdykoli ma hrac pfimérenou kontrolu nad micem tak, ze ho drzi
jednou nebo dvéma rukama nebo necha mic¢ spocivat na dlanich
. v 7 ’ v O v z
na jeho rukou nebo prstech, zadny souper mu ho nemuze vzit.

Sance ke skérovani

Strelecka Sance s rozumnou az velkou moznosti skorovani.

Strelecka Sance

Sance stfilet z volné pozice.




DEFINICE A UVOD

Korfbal je sport, ktery se hraje rukama na pravouhlém hfisti, kde se dva smisené tymy snazi
vstrelit mi¢ do korfbalového kose (korfu) protivnika. Hlavni charakteristika sportu zahrnuje
celkové dovednosti, spolupraci pri hie, kontrolovany fyzicky kontakt, rovnopravnost pohlavi, pravo
hra¢d na chrdnéné drzeni mice a skérovani ze 360 ° kolem koée.

Pravidla zde uvedena jsou normalné pouzivana v soutézich dospélych, turnajich poradanych IKF a
mezistatnich pratelskych zapasech. V nékterych pfipadech se néktera pravidla mohou ménit tak,
aby odpovidala lokalnim poZadavkim.

Vyjimky a doporuceni pro soutézni predpisy

Vyjimky nebo doporuéeni, kdy soutézni rady (,SR") mohou zménit nebo upravit poZadavky
hlavnich pravidel korfbalu, jsou tyto popsany v dokumentu ,Pravidla korfbalu - doporuceni a
vyjimky pro soutézni Fady”.

V ramci téchto Pravidel jsou pouZivany specifické vyrazy, které jsou nedilnou soucasti Pravidel.
Definice téchto vyraz( jsou uvedeny ve VYSVETLIVKACH POJMU na zacatku Pravidel.

Tento dokument je usporadan s nasledujici strukturou:

i) popis pravidla nebo nafizeni; ii) podminky pro uplatnéni pravidla; iii) pfipadné pfiklady pouZiti
pravidla.

Kurziva pod kazdym pravidlem je voditkem, ktery pomaha s vedenim hry, kde:

i) jsou popsany priklady, kdy pravidlo nelze pouZzit (je-li to nutné); ii) jsou poskytnuta podrobnéjsi

vysvétleni.



1.1

1. HRISTE

Hraci plocha

Hraci plocha budiz rozuména jako hfisté s postrannim prostorem, lavickami, misty pro
stfidani a stolkem pro Jury (viz obr .1).

Obr. 1 - Hraci plocha
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Obr. 1 - Hraci plocha

. Stojan a kos Postranni prostor

Hristé
Rozmeéry hFisté jsou 40x20m. Hfisté je rozdéleno na dvé stejné zény stfedovou carou,
ktera je rovnobézna s konci hfisté (viz obr .1).

Volna vyska stropu musi byt minimalné 7 m a hraci plocha musi byt rovna a bezprasna a
nesmi byt kluzka.

Ohraniceni

HFisté je vymezeno ohrani¢enim, které se sestava z koncovych car, postrannich car a
stifedové cary, které jsou vyznaceny zretelné viditelnymi ¢arami o Sifce 3 - 5 cm tak, jak
je patrno z obrazku 1.

K vymezeni hraci plochy je mozno pouZit i pasky min. 3 - 5 cm Siroké, pevné prichycené
k zemi.

Bod penalty

Pred kazdym stojanem je vyznacena ¢dra asi 15,0 cm x 5,0 cm pfi pohledu ze stfedu
hristé (viz obr. 1, 2 & 3).

Nejvzdalenéjsi hrana bodu penalty od stojanu musi byt 2,50 m od prfedni strany sloupku.



15 Oblast penalty

Oblast penalty vyznacuje plochu, ktera je 2.50 m (ve vSech smérech) od bodu penalty, od
kose a od pomysIné ¢ary mezi koSem a bodem penalty (viz obr. 1 & 2).

Oblast penalty dle obr.2 mize byt na hristi vyznacena, a to bud’plnou barvou (odlisnou od
barvy &ar a barvy hraci plochy), nebo ¢arami, vymezujicimi hranici oblasti penalty.
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Obr. 2 - Oblast penalty

1.6 Oblast volného hodu

Kruh pro volny hod ma polomér 2.50 m, méreno od okraje bodu penalty nejvzdalenéjsiho
od kose (obr. 1 & 3).

Oblast volného hodu dle obr.3 mize byt na hfisti vyznacena, a to bud’plnou barvou
(odlisnou od barvy Car a barvy hraci plochy), nebo ¢arami vymezujicimi hranici oblasti
volného hodu.
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Obr. 3 - Oblast volného hodu

1.7  Postranni prostor

Postranni prostor je pas kolem celého hFisté minimalné 1 m Siroky a musi byt bez
jakychkoliv pfekazek (viz obr. 1).

1.8  Oblast lavicky

Dvé lavicky jsou umistény vné hraci plochy, u jedné z postrannich car, jedna na kazdé
strané stolku Jury (viz obr. 1).

1.9  Misto pro stridani

Obdélnik 90 x 60 cm nebo kruh s primé&rem 90 cm vyznadeny na podlaze mimo hraniéni
oblast mezi koncem kazdé lavicky tymu a stolkem Jury (viz obr. 1).



2.1

2.2

2.3

2. MATERIAL

Stojany
Stojany ko$d o vné&j&im priméru 4,5 - 8 cm, jsou upevnény svisle v hraci plose v kazdé
zoné na podélné ose hristé ve vzdalenosti 1/6 (jedné Sestiny) délky hFisté od vnéjsiho
okraje (viz obr. 1).
Stojany by mély byt kulaté a mohou mit hranaté konce, aby se usnadnilo pFipojeni ke
kosim nebo podstavcim. Mohou byt z kovovych trubek nebo syntetického materidlu. Ma-li

byt pouzit synteticky material, musi se chovani tohoto materialu podobat chovani kovovych
trubek.

Jestlize neni mozné upevnit stojany ko$d do podlahy, potom mohou byt pfipevnény k

dostatecné tézkému a velkému kovovému podstavci, ktery musi spiriovat nasledujici

podminky: - musi byt kompletné plochy,

- mé& maximalini tloustkou 1 cm,

- upevnéni stojanu kose musi byt provedeno takovym zplsobem, aby o néj hra& nemohli
zakopnout nebo se o néj zranit pfi pohybu i padu v jeho blizkosti,

- kFizova pFipojeni k podstavci nejsou povolena,

- musi byt uéinéna takova opatreni, aby byla v maximalni mozné mife zajisténa stabilita
stojanu (napr. pfipevnéni k podlaze lepici paskou).

Korfbalové kose (korfy)

Plastové kose, certifikované IKF, jsou pfipevnény ke kazdému stojanu.

KosSe musi:

- byt valcovité, bez dna,

- mit cely vrchni okraj ve vysce 3,5 m nad hraci plochou, - se shodovat a mit jasné zlutou
barvu, - smérovat do stfedu hristé.

Rozméry kose jsou:

- vyska 23,5 - 25,0 cm,

- vnitfni prdmér 39,0 - 41,0 cm v horni &asti,

- vnitfni prdmér 40,0 - 42,0 cm ve spodni &3sti, -  $ifka horniho okraje 2,0 - 3,0 cm.

Upevnéni kos$G musi splfiovat tyto podminky:
- musi byt vyloucen pohyb kose na stojanu,
- stojan nesmi pfevySovat horni okraj koSe

Pro dalsi detaily viz IKF Korf Regulations.

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

Mi¢ ma tistény vzor nejméné ve dvou barvach. Tento vzor musi byt tak symetricky, aby byl
pfi pohybu mice zachovan dojem kulatosti.

Pro dalsi detaily viz IKF Ball Regulations.



3.1

3.2

3.3

3.4

3. VYBAVENI
Stolek Jury

Stolek Jury je umistén vné hraci plochy pobliz stejné postranni ¢ary jako oblasti lavicek a
pred stredovou ¢arou (viz obr. 1).

Ovladaci panely shot-clocku, ¢asu a skore jsou umistény na stole Jury.

Casomira

Casomira se skldda ze zobrazeni ¢asu a zvukového signalu. Musi byt umisténa mimo hraci
plochu nebo nad hraci plochou na misté jasné viditeIném ze stolu Jury, oblasti lavicek a
divakd.

Zvukovy signal (klakson) musi byt dostatecné silny, aby byl snadno slyset za
nejnepFiznivéjsich nebo hluénych podminek.

Shot-clock

Shot-clock je umistén ve vysce min. 0,90 m na viditelném misté mimo hraci plochu pobliz
stfedd obou koncovych ¢ar (viz obr 1).

Vysledkova tabule

Vysledkova tabule se sklada z ukazatele skére. Musi byt umisténa mimo hraci plochu nebo
nad hraci plochou na misté jasné viditelném ze stolu Jury, oblasti lavi¢ek a divaka.



4.1

4.2

4.3

4.4

4. OSOBY

/S 4

Hraci

Hraci kazdého druzstva:

- musi mit jednotné ocislované sportovni obleceni, které dovoluje dostatecné rozliseni od
druzstva soupere,

- musi mit vhodnou sportovni obuy,

- nesmi nosit predmeéty, které by mohly byt nebezpecné béhem hry, pokud tyto nejsou
prelepeny tak, aby nebyly nebezpecné, - maji peclivé ostfihané a hladké nehty.

Mezi nebezpecné predméty patfi napfiklad bryle bez obroulek, naramky, nahrdelniky,
nausnice, naramkové hodinky a prsteny.

Protoze se jedna o smiseny sport, jsou povoleny malé rozdily mezi panskym a damskym
obleCenim na stejném tymovém obleleni, pokud vypadaji podobné a ve stejné barvé.

Nahradnici

Maximalni pocet ndhradnik{ je Sest. BEhem zapasu musi zlistat na lavice, s vyjimkou
rozcviceni pred stfidanim.

Kapitan
Jeden hrac z kazdého druzstva je kapitan. Kapitan pIni svou roli po cely zapas. Této role se

O v s ..V 7 v ré s O ,. v ’ v s v
muze vzdat, pouze pokud se jiz nezucastni zapasu kvuli zranéni nebo Cervené karte. V
tomto ptipad& musi byt jeden z ostatnich hra¢d jmenovan kapitanem.

Kapitan je viditelné oznaden pdskou, kterd ma jinou barvu neZ dres, na nadlokti (u dresd
bez rukdvl na rameni) Kapitan zastupuje druZstvo a je zodpovédny za Faddné chovani
hra&a.

Kapitan ma pravo upozorfiovat rozhodc¢iho na vsechny véci, které mohou mit viiv na klidny
pribéh zapasu.

Zédosti kapitdna musi byt pfimérené, v korektnim duchu, v dobrém umyslu, a ne pfilis
Casté. ZneuZiti prav kapitana a/nebo kritika rozhod&ho mdze byt povazovdno za nevhodné
chovani (viz §7.6).

V pfipadé nepfitomnosti trenéra prebird jeho povinnosti, jeZ jsou zminény nize.

Trenér a asistent trenéra
Kazdy tym mdZe byt doprovazen jednim trenérem, ktery musi sedét na lavi¢ce pFid&lené
tymu. Je mu dovoleno opustit své misto na lavi¢ce zplsobem, ktery nebude rusit ostatni, a
pritom zlstane mimo hti&t&, aby mohl provést nasledujici akce:
- predavat instrukce svému tymu,
- vyzadat si a/nebo vyuzit oddechovy Cas (viz §5.8), - vyzadat a provést stfidani (viz

§5.9).

Kazdy tym mUze byt také doprovazen jednim asistentem trenéra, ktery musi sedét na
lavicce pridélené tymu.
Je mu dovoleno opustit své misto na lavi¢ce zplsobem, ktery nebude rudit ostatni, a pritom
zUstadva mimo hfidté, aby mohl hra&lm svého tymu davat pokyny.
Asistent trenéra prebira ukoly trenéra pouze tehdy, kdyz jiz neni pfitomen.

Kdykoli b&hem zadpasu mize opustit lavi¢ku pouze jeden z trenérd.

10



4.5

4.6

a)

b)

Od trenéra a asistenta trenéra se olekava, Ze se sami pred zapasem predstavi rozhod¢éimu.

Vstup do hristé bez souhlasu rozhodc¢iho nebo zneuziti prava opustit své misto na lavicce
mdéze byt povaZovano za nevhodné chovani (viz §7.6).

Jestlize se trenér nebo asistent trenéra zicastni zapasu jako hraéi, nemdze se na né
pohlizet jako na trenéra nebo asistenta trenéra a jejich prava zaniknou.

Pokud v jakémkoli éase neni pFitomen trenér ani asistent trenéra, prebira prava zminéna
vyse kapitan (viz §4.3).

Ostatni osoby pripojené k tymu
Maximalni pocet dalSich osob pripojenych k tymu, které maji povoleno sedét na lavicce,
jsou kromé trenéra Ctyfi (4). BEéhem zapasu musi vSichni sedét na lavicce, s vyjimkou
asistenta trenéra a ¢lena tymu urceného jako zdravotnik, ktery smi opustit lavicku, aby
vySetfil/oSetfil zran&ného hrace, a ktery mize vstoupit na hfisté pouze se svolenim
rozhodciho.

Rozhodci

Jen rozhodci odpovida za Fizeni zapasu. Musi mit obleceni, které je dostatecné odlisné od
vr s r o
soupericich tymu.

Jeho ukoly jsou:

posoudit zpdsobilost haly, hfisté, materialu a vybaveni

Rozhod¢i se musi pfed zapasem presvédcit o tom, zda vSechny podminky podle § 1, 2 a 3
jsou splnény a tyto podminky jsou béhem hry zachovany. V tomto sméru nesmi rozhodci
pripustit Zadnou toleranci.

Nebezpelné prekadZky v hale nebo velmi kluzka podlaha jsou ddvody pro zruseni zdpasu.

RozhodCi si musi byt védom vlastni odpovédnosti za zranéni, ktera mohou hraci utrpét jako
disledek nevyhovujici kvality hfisté. Rozhod& mdZe predpokladat, Ze hra&i jsou zdravi.

oznamovat zahajeni, zastaveni a pokracovani hry,
Pro zahdjeni, zastaveni nebo pokracovani hry rozhod¢&i pouZivé pistalku.

Pri zahajeni i pokracovani hry rozhodCi zapiska, jakmile je rozehravajici hraé pripraven a
vSechny dalsi podminky (podle §7.3 d), §7.4 d) nebo § 7.5 d)) jsou splnény.

Rozhod¢i musi pFerusit hru, jestlize:

- musi by provedena akce vzhledem ke zménénym podminkam jako je hriSté, material a
vybaveni podle § 1, 2 a 3,

- je dosaZeno kose,

- je tfeba potrestat pfestupek proti pravidlim,

- je konec herni ¢asti zapasu,

- vznikne neopravnéna vyhoda,

- pokud hrac krvaci,

- dochazi k nevhodnému chovani nebo zasahu verejnosti,

- oba tymy hraji zamérné pasivné (viz §6.9),
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c)

d)

e)

f)

9)

h)

- neni mozZné pokracovat v zdpase kvili zménam v sestavé (podle §5.1).
dbat na dodrzovani pravidel

Rozhod¢f trestd prestupky proti pravidlim (viz §6), pokud nevyuzije pravidlo vyhody (podle
§7.2).

M{ze trestat jakékoli poruseni pravidel kdykoli béhem zépasu, i kdyZ byla hra zastavena.

pouzivat oficialnich signali k objasnéni svych rozhodnuti
Jak je uvedeno v dokumentu ,Signaly rozhodciho™.

Po zapiskani prestupku rozhod¢i nejprve ukaze, zda se jedna o penaltu, volny hod nebo
restart a ktery tym ma mic signalizaci sméru rozehrani. Nasleduje signal, ktery urcuje druh
prestupku.

zasahnout, jestlize jedno z druzstev ziska neopravnénou vyhodu zplisobenou
okolnostmi mimo hru

V téchto pripadech rozhod&i zapiska, dovoli hra&Gm zaujmout jejich misto a mi¢ zdstava v
drzeni tymu, ktery mél mi¢ pred prerusenim.

Priklady neopravnéné vyhody:

- rozhod¢i omezi obrénce ve hrfe, ¢imz se utocnik dostane do sance skodrovat,
- obrance upadne po nahodné srazce s utoénikem, aniz se jedna o poruseni pravidel.

V téchto pfipadech rozhod(i prerusi hru a dovoli obranci zaujmou svou pozici,
- hrd¢ nemdze chytit mi&, protoZe verejnost pfekrocila ohranieni hfisté. Pokud by hrac
podle minéni rozhodciho mi¢ normalné chytil, rozhod¢i da mi¢ dotyénému hraci.

zasahnout v pfipadech nevhodného chovani
Podle §7.6.

Toto zahrnuje hracée, trenéry, nédhradniky, ostatni osoby pripojené k tymdm i divaky.
reagovat v pripadech nedovoleného zasahu vefejnosti do hry

Pokud mu to pfipadd nezbytné, mizZe nechat varovat vefejnost, nebo mize zapas prerusit
nebo ukoncit.

V pfipadé zdsahu divék pozdda rozhod¢i kapitdna o zastaveni takové ¢&innosti. V pfipadé
opakovani miGZe rozhod&i prerusit nebo ukoncit zépas, tak jak vyZaduji okolnosti.
kontrolovat hrace, zda nemaji nebezpecné predméty

Podle §4.1.
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4.7 Asistent rozhodciho

V kazdém zapase je jeden asistent rozhodciho, ktery musi mit stejné obleceni jako hlavni
rozhodci.

Jeho Ukolem je pomahat rozhod¢imu v Fizeni zapasu. Je vybaven praporkem.

Asistent rozhod&iho mdZe upozornit rozhod&iho na:

- $patné chovani hra&d, trenérd, ndhradnikd i ostatnich osob, pfipojenych k tymu, - na
prestupky proti pravidlm, které se odehraji mimo pozornost rozhod¢iho, - poZadavky
trenérd podle §4.4.

V pfipadé pochybnosti si mize rozhod¢i vyZzadat nazor asistenta rozhod&iho na rozhodnuti,
které ucinil. Na zékladé této konzultace miZe rozhod&i zménit své rozhodnuti za
predpokladu, ze jesté nezahajil hru.

48 Jury
Jury poméahd rozhod¢&imu pfi kontrole protokolu zapasu, pravidel a predpisQ.

Jury béhem zapasu instruuje a dohlizi na casomérice, operatora shot-clocku a vysledkové
tabule.

Po pozadavku na time-out Ci stfidani, kdyz je hra zastavena, by Jury méla vydat zvukovy
signal, aby upozornila rozhodc¢iho a pomoci indikatoru oznadcila, zda byl pozadovan time-out
nebo stridani a kterym tymem.

Signdlem nesmi byt Zadny zvuk, ktery by mohl byt spatné interpretovan jako zvuk pistalky
rozhodciho.

V situaci, na kterou se nevztahuje protokol, pravidla a pfedpisy, mdZe Jury informovat
rozhodciho, ktery o této situaci rozhodne.

49 CasoméFi¢

Casoméfi¢ je zodpovédny za hraci ¢as a ovlada ¢asomiru podle §5.2.

4.10 Operator shot-clocku

Operator shot-clocku je zodpovédny za kontrolu ¢asového limitu 25 sekund v Utocné zéné a
ovlada shot-clock podle §6.16.

4.11 Operator vysledkové tabule
Operator vysledkové tabule je zodpovédny za skore a ovlada vysledkovou tabuli podle §5.4.
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5.1

5.2

5.3

5. HRA
Tymy

4 hracdi a 4 hracky z kazdého tymu jsou prohlaseni za zakladni sestavu, z nichz jsou vzdy 2
hracky a 2 hraci v kazdé zéné. Ostatni hraci jsou nahradnici.

Jestlize jsou jedno nebo obé druZstva nekompletni, mize hra zadit nebo pokraéovat pod
podminkou, Ze v zadné jednotlivé zoné nebudou hrat méné nez tri hracéi jednoho druzstva a
nenastane pfipad, kdy v nékteré zéné hraji proti sobé dva muzi s jednou Zenou v jednom
druzstvu a jeden muz se dvéma zenami v druhém druzstvu.

Pokud je, v pfipadé zranéni nebo hrace vylouc¢eného ervenou kartou, pocet hraéa s
primym soupefem mensi nez pozadované minimum a nahradnici nejsou okamzité k
dispozici, rozhod¢& mize povolit & dokonce nafidit zménu v sestavé, aby byli splnény vyse
uvedené podminky.

Je-li moZno splnit podminky tohoto pravidla vice zpGsoby, potom rozhod& rozhodne (po
poradé s obéma trenéry), ktery z mozZnych zplsob( se pouZije. Rozhod¢i se v tomto
pripadé snazi vyhnout vzniku neopravnéné vyhody nékterého z druzstev a o co nejmensi
pocet zmén.

Jestlize jedno z druZstev nepostavi néjakého hrace z pfijatelnych divodd (zranéni nebo
neuplny tym soupefe), potom ma toto druZstvo pravo tohoto hrace zapojit do hry, ale toto
je zapocitano do maximalniho poltu povolenych stfidani. Pokud jsou oba tymy neupiné,
musi kapitdn hostujiciho tymu umistit své hracée tak, aby pocet hraéd bez pfimého soupere
byl minimalni.

Hraci doba

Zapas se hraje na dvé (2) poloviny po 25 minutach cisté hraci doby a kazda polovina je
rozdélena do dvou (2) stejnych ¢asti technickym time-outem v délce jedné (1) minuty.

Casomira se spousti pokazdé, kdyz:

- rozhoddi zapiska pro vhazovani (viz §5.7), a to na zacatku kazdé c¢asti hry a po kazdém
kosi pro tym, ktery pravé koS obdrzel,

- rozhoddi zapiska, aby hru restartoval, s vyjimkou rozehrani penalty, bez ohledu na
ddvod, pro¢ byla hra zastavena,

- se nelUspésné provede penalta, pfi prvnim dotyku mice kterymkoli hracem.

Casomira se zastavi pokazdé, kdyz:
- vyprsi ¢as na konci kazdé ¢asti hry,
- rozhod¢&i zapiskd z jakéhokoli divodu v prib&hu hry, - je vstfelen ko$ jednim z tymd.

Kdyz hra skon¢i v normalni hraci dobé remizou, rozhodnuti padne hranim desetiminutové
(10) prodlouzeni, dle systému Golden goal (viz §5.3). Pouziji se stejna pravidla jako pro
normalni hraci dobu.

Systém Golden goal

Pokud hra skon¢i nerozhodné, vysledek se uréi pomoci prodlouzeni s vyuzitim tzv. ,systému

Golden goal (Zlatého kose)", ktery trva maximalné deset minut Cisté hraci doby tak, jak je

popsano nize:

- hra se znovu zahaji po prestavce v délce 1 minuty,

- hra zacina vhazovanim pro tym, ktery mél mi¢ na konci normalni hraci doby,

- oba tymy musi utocit na stejny kos jako na konci normalni hraci doby,

- stejna sestava musi byt zachovana ve stejnych zonach jako na konci normalni hraci
doby.
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5.4

5.5

Zapas je ukonéen okamzité poté, co jeden z tymd vstreli prvni ko$ a skérujici tym je
prohlasen za vitéze.

Stridani jsou povolena kdykoli podle §5.8.

Kdyz zazni zvukovy signal oznamujici konec normalni hraci doby, a je-li mi¢ ve vzduchu
nebo Zadny hra¢ nema pfimérenou kontrolu nad mi¢em, pfipadne vhazovani tomu tymu,
ktery byl jako posledni v drzeni mice.

Poruseni pravidel, ke kterym dojde bezprostredné pred zvukem zvukového signalu na konci
normalni hraci doby, musi byt bréana v uvahu a vhazovani musi byt pfipsano tomu tymu,
ktery se nedopustil tohoto prestupku.

Pokud na konci tohoto prodlouzeni neni mozno urcit vitéze, stfileji se penalty, jak je
popsano nize:

- los je proveden ihned po skonceni prodlouzeni,

- vitéz losu se rozhodne, zda bude strilet prvni penalty nebo ne,

- do této chvile jsou stfidani stale povolena (podle §5.9),

- trenéFi obou tymd informuji Jury o pofadi hracd, jak budou stFilet penalty (pouze hradi,
ktefi hrali na konci prodlouzeni jsou opravnéni stfilet penalty),

- série penalt se stfili pomoci systému ,nahlé smrti*, kdy se penalty stfili ve stanoveném
v Ve . r r Ve v O v r ’ V. M r v
poradi, dokud jeden tym nedosahne vice kosu nez druhy tym pri stejném poctu penalt.
Tym, ktery vstreli Uspésné vice penalt, je vyhlasen vitézem.

Poté, co trenér pfeda poradi hra&d Jury, jsou hraéi povinni penaltu provést. Pokud hra¢ z
néjakého ddvodu neprovede penaltu ve stanoveném poradi, povaZuje se to za nelspésny
pokus.

Béhem penaltového rozstfelu smi na hraci plose zistat pouze opravnéni hraéi a funkciondri
zdpasu a vsichni hraci, kromé stfilejiciho, musi zlstat za stfedovou &arou.

Zahajeni hry

Domaci tym zacina vhazovanim (viz §5.7) v prvni poloviné (v obou ¢astech) a vybere si, na
ktery koS bude Utocit. Po prestavce v poloviné zapasu si oba tymy vymeéni strany, na které
Utoci, zachovaji stejnou sestavu a hostujici tym zacina s zacind vhazovanim ve druhé
poloviné zapasu (v obou Castech).

Dosazeni kose (skorovani)

Kose je dosazeno, jestlize mi¢ prosel shora zcela kosem, ale ne tak, ze mi¢ nejprve prosel
koSem zespodu nahoru a poté propadl zpét kosem.

Kos bude uznan, pokud je jisté, ze by mic zcela propadl koSem, ale ten je zespodu vyrazen

obrancem.

Kazdy kos pridava jeden bod do skore a je pfipsan tymu utocicimu v zong, ve které mic

prosel kosem.

Bod neni zapocten, pokud:

- se utocici tym dopustil pfestupku dfive, nez mic¢ prosel kosem,

- mic¢ propadl kosem po hodu z obranného pasma utociciho tymu nebo pfimo z
vhazovani, volného hodu nebo re-startu,

- mic propadl kosem, ale mic¢ opustil ruce stfelce az po hvizdu rozhod¢&iho nebo signalu
pro skonceni jakékoli Casti hry.

Tym, ktery vstfeli nejvice ko$d, vyhraje zdpas.

Pokud hra skonci nerozhodné, vysledek se urci pomoci prodlouzeni s vyuZitim tzv. ,systému
Golden goal".
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5.6

5.7

5.8

5.9

Zmény z0n a zmény stran

Vzdy po dosazeni dvou ko3t méni hraéi své role. Z Gtocnikd se stavaji obranci a z obrancd
Utocnici; toto se déje zménou zdny.

V polocase se role neméni, méni se pouze strany.

Vhazovani

Vhazovani provadi utocnik z mista uvnitf jeho zény ne vice nez 2 m od stfedu pole se
stejnymi ustanovenimi jako pro re-start (viz 7.3).

Vhazovani se provadi:
- na zacatku kazdé casti zapasu,
- po kazdém kosi tymem, ktery pravé dostal kos.

Time-out
Time-out je minutova prestavka ve hie, kterou vyzaduje trenér jednoho tymu.
Kazdy tym ma pravo pozadat o dva time-outy na zapas.

Postup:

1. Trenér pozada Jury o time-out.

2. Pri pristim zastaveni hry rozhodc¢im, vyda ¢asoméri¢ zvukovy signal, ktery upozorni
rozhodciho, Ze byl pozadovan time-out.

3. Rozhoddi to povoli provedenim signalu pro time-out (viz ,,signaly rozhodciho").

4. Po 50 sekundach rozhodci piskne, aby oznamil, ze oba tymy musi znovu zaujmout své
pozice. Hra by méla byt restartovéana do 60 sekunddach od zacatku time-outu;

5. Po vypreni time-outu se zapas restartuje na mist& a zplsobem, kterym by byl
restartovan, pokud by nedoslo k time-outu.

Pokud si rozhod¢i neni védom zvukového signalu a piskne pFilis rychle, aby restartoval
zapas, pak se ¢asomira nespusti a ¢asoméFri¢ bude i nadale vydavat zvukovy signal, dokud
rozhod(i zapas znovu nezastavi. Po vyprseni time-outu se zapas restartuje na misté a
zplsobem, ktery se restartoval poprvé.

Osetrovani zranéného hrace na hfisti by mélo byt dokon&eno drive, neZz mize byt poskytnut
time-out.

Hry musi byt restartovdna po time-outu, nez mdze byt udélen dalsi time-out.

Béhem time-outu musi trenér a jeho tym zistat na laviéce pfidélené jeho tymu nebo v jeji
bezprostredni blizkosti.

Stridani hraca
Stiidani hracd je povoleno pouze pti prerudeni hry.
V jednom tymu je povoleno maximalné osm (8) stfidani béhem zapasu.

Postup

1. Nahradnik musi byt pfipraven na misté pro stfidani (viz §1.9).

2. Trenér vyzada stfidani u Jury.

3. Pfi dalSim zastaveni hry rozhod¢im ¢asoméri¢ vyda zvukovy signal, aby oznamil
rozhodc¢imu, Ze byl pfedan pozadavek na stfidani.

4. Rozhoddi to povoli provedenim signalu pro stfidani (viz ,,signaly rozhodciho").

5. Po provedeni stfidani se zapas restartuje na misté a zplsobem, kterym by byl
restartovan, pokud by nedoslo ke stfridani.

Pokud si rozhod¢i neni védom zvukového signalu a piskne pfilis rychle, aby restartoval
zapas, pak se ¢asomira nespusti a Casoméri¢ bude i nadale vydavat zvukovy signal, dokud
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rozhodc¢i zapas znovu nezastavi. Po provedeni stridani se zapas restartuje na misté a
zplsobem, ktery se restartoval poprvé.

Po vystridani se tento hra& nemidze okam?Zité vratit do jiné zény. Hra musi byt
restartovana, nez se znovu stane zpdsobilym pro pouZiti jako nahradnik.

Hrac vylouceny rozhodc¢im musi byt nahrazen nahradnikem. Tato zména se povazuje za
jednu z povolenych zmén. Mimoto, pokud vyloucCeny hraé neni okamzité nahrazen, bude se
pro tym povazovat za pouziti jednoho z povoleného poctu stridani uvedenych vyse, a
kromé toho, tento tym nesmi provést Zadné dalsi stridani, dokud nebude provedena
nahrada.

Pokud bylo jiz dosaZzeno maximalniho poltu povolenych stridani, mdze byt hraé, ktery byl
vylou¢en, nebo hraé, ktery je zranén tak, Ze se jiz nemdzZe zicastnit zdpasu, dale vystfidan,
ale pouze s povolenim rozhodciho.

Vystridany hra¢ musi nejdfive opustit hFisté, teprve potom je umoznén vstup hraci, ktery
jej nahrazuje. Hrac, ktery byl vystridan, musi sedét na lavicce.

Neinformovani rozhodciho o stridani se povazuje za nevhodné chovani.

5.10 Osetrovani zranéného hrace

Zranény hra¢ mlze byt vySetien/osetien po dobu jedné minuty poé&inaje okamzikem, kdy
|ékar dorazi k mistu zranéni. Pokud se hra¢ po jedné minuté nepovaZuje za zpUsobilého
okamzité pokracovat, a v ptipadé&, Zze zranéni je takového razu, ze se hra¢ mize pohybovat,
meél by byt okamzité z hraci plochy ,odstranén™ a vystridan.

Béhem osetrovani zranéni musi ostatni hra&i zdstat ve svych zénach a trenéri musi jednat
podle §4.4.

V pripadé krvacejiciho hrale, musi tento hra¢ okamzité opustit hristé a nesmi se vratit,
dokud se krvaceni nezastavi, nezakryje se rana a krev se neodstrani.
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6.1

b)

6.2

6. PRESTUPKY PROTI PRAVIDLUM

BEHEM HRY JE ZAKAZANO:

bézet s micem
Kdyz hrac, ktery ma mic v drzeni zméni svou pozici.

Poruseni tohoto pravidla zavisi na pocatecni pozici a akci hrace, jak je vysvétleno ve trech
nasledujicich situacich:

pFi uchopeni mice je hrac v klidu.

Jestlize hrac stoji na misté, tak mu neni dovoleno pohnout jednou nohou a nasledné tu
druhou zvednout predtim, nez mic¢ opusti jeho ruce, zejména pri strelbé.

Hraci je dovoleno:

- se libovolné pohybovat jednou nohou za pfedpokladu, Ze druhd noha z(stdva na
stejném misté (tzv. ,pivot")

- se otacet, tj. pohybovat obéma nohama pfi zachovani stejné vychozi polohy,

- vymeénit pivotovou nohu za pfedpokladu, Ze postaveni hrace se nezméni,

- vyskocit, jestlize k odrazu bylo pouzito pivotové nohy

- vyskocit a dopadnout zpét na zem stale s mi¢em v ruce, za predpokladu, Ze skokem
nedoslo k vyrazné zméné plvodni polohy,

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

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

Po uchopeni mice se hra¢ musi snazit okamzité a zcela zastavit, a to na co nejkratsi
vzdalenosti.

Pri rozhodovani, zdali se jedna o kroky C&i nikoliv, musi rozhod¢i zvazit vsechny podminky
jako je stav hfisté, rychlost & technickou zdatnost hracd.

Po zastaveni se uplatni pravidla, zminéna v §6.1 a).

po uchopeni mice je hrac v béhu nebo ve vyskoku a mi¢ odhazuje nebo
stFili, aniz se snazi zastavit.

V tomto pfipadé neni hraci povoleno drzet mi¢ v okamziku, kdy se jeho chodidla dotknou
zemé potreti po obdrzeni mice.

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

vyhybat se spolupraci (sélo-hra)
Kdykoli se hrac, ktery ma mic, snazi zménit svou pozici bez pomoci druhého hrace za
predpokladu splnéni nasledujicich podminek: - kdyz hrac¢ vyrazné zméni svoji pozici, - kdyz
vyhnuti se spolupraci je imysiné.
Priklady sélo hry:
- hrdc hodi mi¢ s Umyslem jej jinde znovu ziskat. Toto neni dovoleno, i kdyby hodil mi¢
proti jinému hraci nebo stojanu kose,
- hrac sklepne mic, zatimco bézi vedle né&j, i kdyz mi¢ mohl byt jiz dfive chycen. To musi
byt také potrestano, kdyz se tak stane, protoze to usnadnuje pozdéjsi uchopeni mice.
Priklady, kdy se sélo-hra netresta:
- hrac se snazi mi¢ nahrat spoluhraci, ale tento mi¢ nechyti, je pfihravajicimu hraci
dovoleno znovu ziskat mic,
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6.3

- jestlize nedojde ke zméné polohy hrace, tj. hrac¢ si na misté prehazuje mic z ruky do
ruky nebo s micem dribluje o zem,

- sklepnuti mic¢e v pfipadé, Ze je ho nemozZné pfimo chytit,

- kdyZ se dva protihrali snazi ziskat mi¢ bud’ve vyskoku, nebo pfi dobéhu ve snizeném
postoji. JestliZze jeden z hra¢d nema dostateény naskok, je dovoleno hraci sklepnout mié
do prihodného sméru a potom se ho zmocnit. Takovému hraci je dovoleno stfilet z takto
ziskané pozice. Pfi takovém souboji se stane, Ze se hrac¢ nékolikrat dotkne mice, nez se
ho skutecné zmocni. I toto mdZe byt v pofadku. To samé se mizZe stat, jestlize se hra&
snazi udrzet mic¢ v zéné.

Rozhod¢& musi pfi hodnoceni situace vzit v tuvahu technickou vyspélost hraéd. U herné

vyspélych hraéld je mozno predpokladat, Ze se jednd o umysiné porusovani pravidla o

spolupraci.

strilet z branéné pozice
Kdykoli atocnik vystreli na kos a obrance splfiuje nasledujici podminky: a) snazi se
skutecné blokovat mic,
b) je ve vzdalenosti natazené jedné (1) paze od Utocnika,
c) je blize stojanu koSe nez Utocnik,
d) ma svou tvar otocenou k Utocnikovi.

Toto pravidlo podporuje hrace ke vzajemné spolupraci, aby dosahli volnych pozic, z nichz
Ize stfilet, a ma zabranit tomu, aby jen pohyby rukou a pazi vedly ke skérovani.

Vyjimky, kdy musi byt stfela povazovana za branénou, i kdyZ neni splnéna jedna ze CtyF
(4) podminek:

Podminku a) nelze splinit, pokud:

- Utoénik je mnohem vyssi neZ obrance, a proto obrénce nemize mi¢ skuteéné
zablokovat,

- utoénik, ktery vyskocil, vystrelil nebo sklepl mi¢ pfes branici ruce smérem ke kosi;

- utoénik dostane mic, pficemz je obracen zady ke kosi, obrance je za nim a tedy blize
kose.

Podminku b) nelze spinit, pokud:

- utoénik, ktery stoji v branéné pozici odkro¢i nebo odskoli bez poruseni pravidla o
krocich §6.1 a stFili, Pokud obrance nasleduje pohyb Gtocnika a skutecné se snazi
blokovat strelu, a to i v pfipadé, Ze se utocnik dostane na kratkou dobu z dosahu
obrance.

Podminku c) nelze spinit, pokud:
- Utoénik stoji tak blizko stojanu kose, Ze obrance jiZz nemizZe zaujmout pozici bliZze koSe a
utocnik i obrance stoji na opacnych stranach kose.

Nejedna se o branénou strelbu, jestlize:

- se obrance nesnaZzil aktivné branit mi¢ (pouhé zvednuti ruky je nedostatecné);

- télo obrance je déle od stojanu koSe nez télo utocnika. Nestaci, kdyz je ruka nebo paze
obrance bliz stojanu kose. Bere se na zretel, & horni ¢ast téla je blize k stojanu kose;

- obrance nevi, ze utocnik ma mic¢ v drZzeni (velmi rychla stfela, sklepnuti);

- béhem strely proti vysokému obranci nebo kdyz se obrance dotkne mice, dotkne se ho,
ale obrance neni v okamziku, kdy je stfela provedena, ve vzdalenosti natazené paze.

- béhem strely spodem proti obranci nebo kdyz obrance vyskoci, obrance nesleduje
pohyb utoénika a aktivné se nepokousi blokovat mic.

19



6.4

6.5

6.6

6.7

6.8

strilet po odriznuti druhym Gtocnikem

Kdykoli atocnik stfili mi¢ na koS poté, co byl jeho obrance donucen vzdat se své branéné
pozice, protoze doslo k odFfiznuti, jak je popsano nize.

Obréance, ktery je v brdné&né pozici, nemdZe sledovat Gtoénika, protoZe tento bézi tak blizko
jiného utocnika, ze se obrance srazil, nebo by se mohl srazit s timto Uto¢nikem, a proto byl
donucen opustit svoji branénou pozici.

Odfiznuti samo o sobé neni trestné, pouze strelba po odfiznuti.

Strelba po odFiznuti je také trestna, jestlize odrezavajici utocnik nejprve nahraje mic
spoluhraci, aby si vylepsil pozici, a potom vystreli ze zpétné pFihravky.

Jestlize obrance neni ve vzdalenosti natazené paze od utoénika, kdyz se tento utocnik
pohybuje blizko svého spoluhrace, nejedna se v Zadném pfipadé o odFiznuti a stfela musi
byt povolena.

Poté, co byl obrance donucen vzdat se své branéné pozice, protoze doslo k odfiznuti, pokud
se tento obrénce nepokousi okamZzité ziskat zpét svou pivodni polohu, je stfela povolena a
0 Zzadném odFiznuti nelze uvazovat.

predat mic spoluhraci

Kdykoli hrac ziska mi¢ od spoluhrace, aniz by mic predtim letél vzduchem nebo lezel volné
na zemi.

Pokud dva hraci stejného tymu uchopi mi¢ témér ve stejny okamZik a jeden z téchto hracd
potom ruce z mice sunda, pak tato akce neni povazovana za prestupek proti tomuto
pravidlu

branit souperi opacného pohlavi v rozehrani mice
Kdykoli hrac ucini jakoukoli akci, ktera brani soupefi opacného pohlavi pfi odhozeni mice a
jsou splnény nasledujici dvé podminky:
- hrac, ktery ma mic v drzeni, se jej snazi skute¢né odehrat,
- vzdalenost mezi dvéma hradi je mensi nez kombinovana délka jejich pazi.

dotknout se mice nohou nebo chodidlem
Kdykoli hrd¢ hraje mi¢ nohou od kolena dold.

Poruseni nastane, pouze pokud je to Umysiné.

dotknout se nebo se drzet stojanu kose

Kdykoli se hrac drzi stojanu koSe nebo se ho dotkne jakoukoli ¢asti téla a:
- ovlivni tim vysledek strely (zamérné nebo neimysiné);
- pouZije jej pro skakani vys, zménu sméru béhu nebo k rychlému odbéhu od kose.

Kdyz utoénik béhem strely pohne stojanem kose:
- pokud je pohyb stojanu kose umysiny, bude obrané udélen re-start;
- pokud je pohyb stojanu kose neumysiny a bez gélu, necha rozhodci hru plynout dal.

Kdyz obrance béhem stfely pohne stojanem kose:

- pokud mi¢ projde kosem, gdl se pocita, i kdyz rozhod(i jiz pro tento pfestupek zapiskal;

- pokud pohyb stojanu kose zabrani gélu, bude utoku udélena penalta;

- pokud je pohyb stojanu kose umysiny, ale nevede ke ztraté sance na vstreleni golu,
bude utoku udélen volny hod;

- pokud je pohyb stojanu kose neumysiny, a nevede ke ztraté sance na vstreleni golu,
necha rozhod¢&i hru plynout dal.
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6.9

zdrzovat hru

Kdykoli hra¢ nebo tym, kdykoli b&hem zapasu, hraje zplsobem, ktery se soustiedi
vyhradné na udrzeni mice. Nezdalezi na tom, zda se jedna o prechod z obrany do Gtoku
nebo o akci v Uto¢né zéné, kde musi byt stale zfetelna snaha k vytvoreni a vyuziti Sanci na
skorovani.

Priklady zdrzovani hry jsou:

- pfilis dlouhé otéleni s prihravkou;

- zbyteCné nahravky v obranné zéné, které zdrzuji prehrani mice do utocné zoény;

- zbyte¢né nahravani mice do vlastni obranné zény, pokud to neslouzi k podpore Utoku;
- zbyte¢né nahravky v Uto¢né zéné, které neslouzi k vytvoreni strelecké pozice;

- umyslné ignorovani Cistych streleckych pozic,

- oba tymy hraji stfidavé pasivné nebo vypadaji, ze prijimaji skore, bez ambici jej zménit.

Rozhod¢i nepiska okamzité v situaci kdy:

- v zavérecné fazi vyrovnaného zapasu hraje vedouci druZstvo vice obezretné, aby
zabranilo riziku;

- rozhod(¢i da utocici strané Cas se zorientovat v situaci, kdy branici strana nechava
utocniky strilet s tim, Ze po nelspésné stifele ma vétsi sanci ziskat mic

V obou pripadech vsak musi byt hra pferusena tehdy, kdy se Utocnici snazi pouze udrzet
mic. UtoCici strana se musi stale snazit vytvofit a vyuZzit stielecké pozice.

Rozhod¢i pfi posuzovani, zda hraci zbytecné zdrzuji hru &i ne, musi vzit v dvahu:

- technickou vyspélost hra&d obou tymd;

- do jaké miry se branici strana snazi zabranit vytvoreni streleckych sanci nebo ziskani
mice.

6.10 vstrelit koS z obranné zony atociciho tymu nebo primo z vhazovani,

mice v autu, re-startu nebo volného hodu

Kdykoli hrac skoéruje z obranné zény atociciho tymu anebo pfimo z vhazovani, mice v autu,
restartu nebo volného hodu.

S vyjimkou pFipadd, kdy je re-start disledkem jiného prerudeni hry neZ p¥i poruseni
pravidel.

Priklady:

- oSetfovani zranéného hrace;

- v pfipadé neopravnéné vyhody; - v pripadé krvacejiciho hrace.

6.11 branit neprimérené soupere

Kdykoli hrac brani soupere a:
- udefi, vezme nebo vytahne mic z jeho rukou;
- omezuje volné pouziti jeho téla blokovanim paze namisto mice;
- udefi do hazejici paze nebo udefi do mice, tj. branici paze nebo ruka se nesmi
v rv. ’ o v . rv
pohybovat rychle smérem k mici takovym zpusobem, ze dojde ke kontaktu s micem
dfive, nez opusti ruce soupere.

Aby bylo toto pravidlo poruseno, musi mit soupef pfimérenou kontrolu nad mi¢em tak, Ze
ho drzi jednou nebo dvéma rukama nebo necha mic¢ spocivat na dlanich na jeho rukou nebo
v jeho prstech.

Je dovoleno takové branéni soupefe, aby mu bylo ztizeno odehrat mi¢ planovanym smérem
a pohyby braniciho hrace jsou zamérfeny na to, aby hazejiciho pfimély k hodu proti jeho
rukam,
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pazim.

O prestupek se nejedna, kdyz:

- bréanici paZe a ruka vioZena do drahy paZe, ktera hazi, ve snaze zachytit mic¢, pokud se
branici hrac¢ dotkne mice poté, co tento opustil ruce hazejiciho hrace

- dojde ke kontaktu s micem, ktery je jesté v ruce hazejiciho hrace, ale branici ruka v
klidu

Neocekavané pohyby soupere Casto vedou k omezeni volného pohybu hrace. Takové
pfipady nejsou trestany, pokud se souper ihned snazi o obnoveni volnosti pohybu hrace. V
pfipadé lehkého kontaktu mize rozhod¢ uplatnit pravidlo o vyhodé.

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

6.12 strkat, drzet nebo zadrzovat soupere

Kdykoli hrac¢ prekazi volnému pohybu soupere a nezéalezi na tom, zda se jedna o umysl, i
ne a nezalezi na tom, zda soupef ma ¢i nema mic v drzeni, a i kdyz je mi¢ v druhé zéné.

Priklady nedovoleného branéni jsou:

- strkani;

- vrazeni do soupere;

- dopad na stojiciho soupere pfi vyskoku;

- Umyslné vstoupeni na misto, kam skakajici souper dopadne;

- omezovani soupere pfi vstavani nebo ve vyskoku;

- nahybani se Ci vstupovani do cesty skakajicimu soupefi;

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

- pohyb do cesty obranci s imyslem zastavit ho v pronasledovani svého soupere.

Toto pravidlo nenuti hrace uvolnovat cestu soupefi, tzn. kazdému hraci je dovoleno
zaujimat misto dle svého prani, pouze pokud neolekavané vstoupi do cesty pohybujiciho se
soupere tak, Ze neni mozno zabranit kolizi.

Na druhé strané se utocCnik musi snazit zabranit kolizi s obrancem. Jestlize utocnik nabiha
na obrance, aby ho vychylil z rovnovahy nebo ho rukou nebo ramenem vytlacuje z bréanéné
pozice, potom musi byt utocnik potrestan.

Zakaz zadrZovani ve hre vyplyva ze skutecnosti, Ze korfbal je technicka, a nikoliv silova hra

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

Casto se stvd, Ze se dva hréci dostanou do kontaktu ve snaze chytit mi¢. Takovy kontakt
je trestny, pouze pokud se tak stalo bezohlednosti i zadrZzovanim. V téchto pfipadech musi
rozhod¢&i rozhodnout, kdo se provinil. To mdzZe byt jak hraé, kterému je mi¢ prihravan, tak
hrac, ktery se snazi nahravce zabranit.

Tzv. "skakani na are" je trestné pouze tehdy, jestliZze je soupeF omezovan ve volném
pohybu. Neni pfestupkem, jestlize obrance sklepne mic dfive, nez se tento dostane k
utocnikovi. Na druhé strané je prestupkem, kdyZz se obrance, ktery stoji vedle nebo za
utoénikem, pres ného naklani, pfekazi mu v moznosti chytat, a teprve potom mic sklepne.

Sklepnuti mice ve vyskoku je trestné pouze tehdy, jestlize smérfuje k fyzickému kontaktu,
ktery prechazi ve vraZzeni nebo naskakovani
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6.13 hrat nebezpecné
Kdykoli hrd¢ hraje zptsobem, ktery ohroZuje jiného hrace.

Ptiklady nebezpecné hry jsou:

- utocnik, ktery navadi obrance, ktery je od néj ve vzdalenosti natazené paze, aby se
srazil v rychlosti s jinym Uto¢nikem;

- ve vy$e zminéné situaci miZe nastat i pfipad, kdy obrance zpUsobi srdzku s Gto&nikem
umysliné&, ackoliv si je védom ptitomnosti Gtoénika ve své draze, nebo si tento fakt mize
uvédomit v dostate¢ném predstihu a mze srazce zabranit, bude potrestan obrance;

- hrac¢ imyslné hodi mic proti télu soupere;

- hra¢ zasdhne mi¢ nebezpeénym zplsobem, napfiklad smé&rem k obli¢eji soupefe;

- hrac skoci na soupere, ktery je v klidu;

- hrac¢ umyslIné vstoupi na misto, kam skakajici soupef dopadne.

PFi posuzovani, o ktery z vyse uvedenych pfipadd se jednd, musi vzit rozhod& v dvahu
technickou a taktickou uroveri hréa¢a a rychlost, s jakou se Gtoénik pohybuje smérem k
druhému utocnikovi.

Kdyz nastane pouze lehka kolize, ale tato kolize nema vliv na plynulost hry, potom rozhod¢i
mdZe nechat hru plynout.

6.14 hrat vné vlastni zony

Kdykoli se hrac¢ dotkne mice nebo brani protivnikovi a plati jedna z nasledujicich podminek:
- kdyz se dotyka pomezni nebo stredové ¢ary anebo hraci plochy mimo svou zénu;

- kdyz predtim skocil z pomezni nebo stfedové ¢ary anebo z hraci plochy mimo svou
zénu.

6.15 mi¢ mimo hristé (mic v autu)
Kdykoli se mi¢ dotkne:
- okrajové cary hriste;
- zemé, néjaké osoby Ci predmétu mimo hraci plochu; - zafizeni nebo objektu nad
hFistém.
Je narizen re-start proti strané, které se mice dotkla posledni.

HFisté neni trojrozmérné. Je tedy dovoleno vratit mi¢, at je kdekoliv, zpét na hraci plochu
za predpokladu, Ze se mi¢ nedotkl ni¢eho, co je zminéno vyse, a neni porusen §6.14 (hrat
vné vlastni zény).

Rozhod(i je povinen odpiskat mic¢ v autu bez moznosti uplatnéni pravidla o vyhodé.

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

Jestlize se mi¢ dotkne divaka nebo predmétu na hraci plose a ovlivni to drZzeni mice,
rozhoddi pridéli mi¢ tymu, ktery by byl bez tohoto zasahu v drzeni mice.

6.16 prekrocit povoleny casovy limit v Gtocné zéné

Kdykoli Utocici tym prekroci ¢asovy limit 25 sekund na vstreleni koSe, nebo na zasazeni
obroucky koSe mi¢em pfi stfele v UtoCné zoné.

Tento Casovy limit je zobrazovan na zafizeni, nazvaném shot-clock podle nize popsaného
postupu.

Vyprseni asového limitu je signalizovano klaksonem shot-clocku.

Po vyprseni ¢asového limitu rozhod¢i pferusi hru a udéli vyhodu re-startu branicimu tymu,
ledaze by se rozhodl pokracovat ve hfe v pFipadé, Ze branici tym ma mic.
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b)

c)

d)

Procedura shot-clocku:

Shot-clock odpocditava 25 sekund od okamziku, kdy:

- UtoCnik chyti poprvé mic ve své UtoCné zoné;

- UtoCnik chyti mic¢ poté, co je rozehrano vhazovani, re-start nebo volny hod;

- Utocnik chyti mi¢ po nelspésné penalté;

- rozhod¢&i zapiskd pro znovuzahajeni hry poté, co ji zastavil kvili zranéni nebo padu
obrance.

Shot-clock se resetuje na 25 sekund a zac¢ne odpocitavat, kdyz:
- se mic dotkne kose po stfele Gtocnika.

Shot-clock se zastavi a resetuje se na 25 sekund, kdyz:

- je mic v drzeni obrance;

- rozhodd¢i uzna kos;

- skoncila ¢ast zapasu;

- rozhod¢&i piskd re-start, volny hod nebo penaltu; - rozhod¢i piska kvdli zran&ni obrance.

Poté, co nastane jedna z vySe uvedenych situaci, zacne se shot-clock odpocitavat od 25
sekund (podle a)).

Shot-clock se zastavi, kdyz rozhodci piskne:

- mic v autu;

- kdyz zastavi hru kvili zranéni nebo padu Gtoénika;

- v pripadé neopravnéné vyhody;

- pro jakékoli pferuseni hry za jinych okolnosti, nez jsou vysSe uvedené.

Poté, co nastane jedna z vyse uvedenych situaci, za¢ne se shot-clock odpocitavat od
okamziku, kde byl v okamziku zastaveni hry.

Shot-clock se zac¢ne odpocditavat od okamziku, kdy rozhodd&i piskne pro opétovné zahajeni
hry, s vyjimkou mice v autu. V pfipadé mice v autu se shot-clock za¢ne odpocitavat od
okamziku kdy prvni uto¢nik chyti mic¢ poté, co je mi¢ uveden do hry.

Pokud utoénik rozehraje mi¢ pFimo nebo nepfimo pfes obrance, ke spoluhraci v obranné
z0né, shot-clock se nezastavi a neni znovu nastaven na 25 sekund, i kdyz utocnik drzi mi¢
aZ po takovém pFipadu.

Pokud neni zifejmé, Ze se mic dotkl kose, mél by rozhodCi uvést, Ze vidél, jak se mic¢ dotyka
kose pomoci oficidlniho signalu (viz ,signaly rozhodc¢iho").

Rozhod¢i ma povinnost kontrolovat, zda je shot-clock zastaven a spravné spustén v
souladu s pravidly.

Rozhod(Ci uznéa gdl i v pfipadé, pokud mi¢ v okamziku zaznéni klaksonu jiz opustil ruku/ruce
utociciho hrace a sméroval ke kosi, byl mimo dosah jakéhokoliv hrace, a prosel kosem.
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7.1

a)

b)

7 . SANKCE & DISCIPLINARNI TRESTY

Typy sankci
Pokazdé, kdyz hrac porusi jedno z pravidel hry, musi rozhod¢i provést jednu z nasledujicich
akci podle popsanych kritérii:
Vyhoda

Pouziva se s cilem udrzet plynulost hry, kdyz tym, ktery se nedopustil prestupku, ma mic a
preruseni hry by vedlo pouze k re-staru pro tento tym (tj. prestupek je neimysiny a bez
nekontrolovaného kontaktu).

Zapiskat re-start

Po jakémkoli poruseni pravidel, k némuz doslo neimysiné a bez nekontrolovaného
kontaktu, kdyz ma mic tym, ktery porusil pravidla.

Po prestupku utociciho tymu v jeho Uto¢né zéné

Zapiskat volny hod

Po jakémkoli poruseni pravidel ze strany obrance (hrac ve své obranné zéné), umysiné
nebo s nekontrolovanym kontaktem, bez ohledu na to, ktery tym, ktery ma mic v drzeni.

Zadny prestupek Gtociciho tymu v jeho Utoéné zéné nemiZe byt potrestén volnym hodem.

d) Zapiskat penaltu

Po jakémkoli poruseni pravidel, jehoz vysledkem je zmafeni volné Sance na skérovani nebo
Ve v o 7 v .7 7 v 7 . V. . v e r 7
opakovani prestupku, ktere zabranuji utocnikovi vytvofrit si Sance ke skorovani.

Priklady, kdy rozhod¢i musi naridit penaltu:

- hrdc zabrani strelbé soupefi ve volné pozici, napfiklad strkanim nebo nabihanim (viz
§6.12);

- nespravné nebo nepfimérené branéni (viz §6.11) nebo vyrazeni mi¢e z rukou Utocnika,
¢imz mu brani v nahravce Utoc¢nikovi, ktery ma volnou Sanci ke skdrovani;

- zadrzovani, drzeni nebo béh proti Gtocnikovi, coZ mu brani v béhu do volné pozice (viz
§6.12);

- obrance zabrani vstreleni kose pohybem stojanu (viz §6.8);

- hrac brani soupefi opacného pohlavi ve volné pozici (viz §6.6);

- branici tym podruhé porusi pravidlo rozehravani toho samého volného hodu (viz §7,4
e)), véetné Casu pfipravy 4 sekundy a rozehrani volného hodu.

Pokud utocici tym, okamzité dostane Sanci na vstfeleni kose a rozhod(i piskne az poté, co
mi¢ opustil ruce hrace a je na cesté do kose, pak, pokud jsou splnény podminky §5.5
(skdérovani), kos se bude pocitat a nebude udélena penalta.

Jestlize se jakykoliv pfestupek stane v druhé zoné, pak musi nasledovat penalta, pokud pfi
tom doslo ke zmareni Sance skérovat.

Korfbal je sport s kontrolovanym kontaktem. To znamena, Ze béhem zapasu mezi hraci
obou tymu miZe dochdzet ke kontaktu, ale rozhod& musi reagovat pouze tehdy, pokud
kontrolovany nebo nekontrolovany kontakt vede ke zvyhodnéni nékterého hrace. V
takovém pripadé rozhod¢i potresta toho hrace, ktery zpdsobil kontakt, v souladu s
pravidlem, které bylo poruseno.

Pokud je zapas z jakéhokoli divodu zastaven, mize byt znovu spustén az po pisknuti od
rozhodciho.
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7.2

7.3

a)

b)

d)

Vyhoda

Jestlize po prestupku zUstava mi¢ v drzeni druzstva, které se nedopustilo prestupku a
preruseni hry by vedlo pouze k re-staru pro tento tym, potom rozhodci hru neprerusuje a
necha ji dale plynout provedenim signalu pro vyhodu (viz ,signaly rozhodciho")

Pokud je mic¢ v autu (viz §6.15), rozhodci je povinen odpiskat mi¢ v autu bez moznosti
uplatnéni pravidla o vyhodé, i kdyz ma mic strana, ktera se tohoto prestupku nedopustila.

Re-start
Misto re-startu
Re-start se provadi z mista, kde byl uskute¢nén prestupek.

Pokud dojde k poruseni §6.14 (hrat vné vlastni zény), potom se re-start provede mimo
hfisté nebo v jiné zéné v blizkosti mista, kde se vinik, dotkl zemé nebo branil soupefi.

Pokud dojde k poruseni §6.15 (mic v autu), potom se re-start provede mimo hfisté v
blizkosti mista, kde mi¢ nebo vinik prekrocil postranni ¢aru.

Pokud dojde k poruseni §6.16 (prekroceni povoleného C¢asového limitu v Uto¢né zéné),
potom se re-start provede v misté, kde ma utocnik drzeni mi¢e v okamziku, kdy zvukovy
signal, nebo na poslednim misté, kde se dotkl mice tésné predtim, nez zazni zvukovy
signal.

Podminky pro provedeni re-startu
Neni povoleno branit ani aktivné ani pasivné hrace provadéjiciho re-start.

Pasivni branéni nastava v pfipade, Ze protihrac brani mici v rychlém navratu do hry stanim

v dosahu natazené paze pred hracem rozehravajicim re-start, ackoliv nebrani hodu
jakymkoliv pohybem téla nebo rukou. Pokud nastane jakykoliv pohyb rukou nebo téla v
pokusu blokovat hod, neni branéni nadale pasivni, nybrz aktivni.

Kdy je mic€ uveden do hry (rozehrani)

Mic¢ je rozehran, pokud prekonal vzdalenost 2,5 m od mista re-startu méreno po zemi.

Zplsob provedeni re-startu

Ve chvili, kdy hra¢, ktery provadi re-start ma, nebo mize mit, mi¢ v rukach, rozhodé&i
zapiska

Hrac, provadéjici re-start, ma od momentu, kdy rozhoddi zapiska, 4 vtefiny na rozehrani
mice
Prestupky pfi provedeni re-startu

Poté, co rozhod¢i zapiska k provedeni re-startu, mdze udélit:

Novy re-start ve prospéch druhého tymu, kdyz:

- rozehravajici hra¢ nerozehraje béhem 4 sekund;

- se rozehravajici hrac dotkne postranni ¢ary nebo hraci plochy za postranni ¢arou s
porusenim §6.15 (mi¢ v autu) a §6.14 (hrat vné vlastni zény) pfedtim, nez mi¢ opusti
jeho ruce;

- spoluhrac rozehravajicino hrac¢ se dotkne mice dfive, nez je rozehran.

Novy restart pro stejny tym, kdyz:
- se (tocnik z opacného tymu dotkne mice dfive, nez je rozehran, nebo se snazi aktivné
nebo pasivné branit rozehravajici hrac v provedeni re-startu.

Volny hod pro stejny tym, kdyz:

- se obrance z opacného tymu dotkne mice dfive, nez je rozehran, nebo se snazi aktivné

nebo pasivné branit rozehravajici hrac¢ v provedeni re-startu.
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7.4

a)

b)

d)

Volny hod

Misto provedeni volného hodu

Volny hod rozehrava hrac z oblasti volného hodu (viz. obr. 3) z Uto¢né zény, stojici tésné za
bodem penalty

Podminky pro provedeni volného hodu

Pfed tim, nez rozhodc¢i mize zapiskat pro rozehrani volného hodu (doba pFipravy)

1 Rozehravajici hrac stoji jednou nohou tésné za bodem penalty a druhou nohou stoji
kdekoliv v polokruhu za bodem penalty (svétleji vyznacena oblast na obr. 3.)

2 Ostatni tfi (3) Utocici hraci musi stat mimo oblast volného hodu a musi byt od sebe ve

vzdalenosti nejméné 2,50 m.

Obranci musi stat mimo oblast volného hodu.

4 Zadny hra¢ neméa dovoleno se rozkrodit kolem stojanu kose s jednou nohou na jedné
strané a druhou nohou na strané druhé. Musi se rozhodnout stat na jedné ¢i na druhé
strané.

5 V bezprostiedni blizkosti oblasti volného hodu neni hra&lm dovoleno umistovat nohu
mezi nohy a chodidla soupere.

w

Poté, co rozhodci zapiska pro rozehrani volného hodu

6 Rozehravajici hra¢ musi rozehrat mic nejpozdéji do ¢tyr (4) sekund od hvizdu
rozhodciho a pred tim, nez mic opusti jeho ruku (ruce), nesmi se dotknout mista
penalty ani v polokruhu pfed bodem penalty (tmavéji vyznacena oblast na obr. 3.)
nohou nebo jakoukoli ¢asti téla. 7 Podminky 2, 4 a 5 (vySe) musi byt spinény, dokud
neni mic¢ rozehran.

8 Podminka 3 (vyse) musi byt splnéna, dokud rozehravajici hra¢ neprovede jasné viditelny
pohyb mi¢em, pazi nebo nohou. Nezdlezi na tom, zda tento pohyb skutecné vede k
hodu nebo jen klamavy pohyb.

Kdy je mic uveden do hry (rozehrani)

Mic¢ je rozehran poté, co rozhoddi zapiskal pro provedeni volného a dojde k jedné z

nasledujicich tfi situaci:

- mice se dotkne hrac braniciho tymu;

- mic urazi vzduchem vzdalenost nejméné jeden metr (méfeno po zemi) a hrac utociciho
tymu se jej dotkne, pficemz je v kontaktu obéma nohama se zemi vné oblasti volného
hodu; - mi¢ zcela opusti prostor oblasti volného hodu.

Zplsob provedeni volného hodu

V okamziku, kdy hra¢, rozehravajici volny hod, méa, anebo mlze mit, mi¢ v rukou, rozhod&i
signalizuje ¢tyfsekundovy signal (viz" signaly rozhodciho").

Od této chvile maji hraci maximalné ¢tyrsekundové pFipravné obdobi, na to, aby splnili vyse
uvedené podminky 1 az 5, nez rozhodci zapiska rozehrani volného hodu.

Rozhod¢&i nemusi cekat celé ¢tyti (4) sekundy. Jsou-li vSechny podminky splnény pred timto
¢asem, mize zapiskat okamzité.

Prestupky pri provedeni volného hodu

Do doby, neZ rozhodé&i zapiskd pro rozehrani volného hodu, mdze rozhod¢i trestat
porusovani pravidel, i kdyz je hra zastavena. Pokud tak ucini, mél by piskat dvakrat rychle
za sebou, poprvé restartovat hru a podruhé zastavit hru a potrestat vinika.

Rozhodd¢i musi zejména dbat na zamezeni kontaktu mezi hradi, ktefi zaujimaji pozici pfi
volném hodu obzvlasté v prostoru u kose a kolem oblasti volného hodu

Jakékoli poruseni podminek popsanych v §7.4.b) musi byt potrestano rozhodc¢im takto:
- Jestlize toto pravidlo bylo poruseno hradi Utociciho druzstva, potom branici tym obdrzi
restart.
- Jestlize toto pravidlo bylo poruseno hraci braniciho druzstva, potom utocici tym obdrzi
novy volny hod. S vyjimkou pfipadt, a rozhod&i piskne aZ poté, co mi¢ opustil ruce
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7.5

b)

hrace a je na cesté do kose, pak, pokud jsou splnény podminky §5.5 (skérovani), godl se
bude pocitat.

Pokud tento prestupek provede branici druzstvo podruhé, béhem rozehrani stejného
volného hodu, nasleduje okamzité penalta.

Piestupky, ke kterym miize dojit béhem pFipravné doby

- Pokud néktery hrac nesplni jednu nebo vice vysSe uvedenych podminek 1 az 5 pred
koncem ctyrsekundové pripravné doby;

- Pokud jsou hraéi z obou tym{ na konci &tyfsekundové pripravné doby uvnitf oblasti
volného hodu, rozhodd¢i potresta hrace, ktery je nejblize dobu penalty;

- Pokud rozhodé&i usoudi, ze hradi z obou tymd jsou na konci &tyisekundové pFipravné
doby ve stejné nespravné vzdalenosti, bude potrestan utocici tym;

- Pokud je obrance ve vzdalenosti mensi nez 2,50 m od bodu penalty a souc¢asné dva
Utocnici jsou ve vzdalenosti mensi nez 2,50 m od sebe, aniz by se pokusi vyuzit této
situace na konci ¢tyfsekundové pripravné doby, rozhodci trestd poruseni obrance.

- Poruseni, ke kterym mize dojit poté, co rozhod¢i zapiska pro rozehrani
volného hodu
- Pokud néktery hrac nesplni jednu nebo vice vysSe uvedenych podminek 6 az 8.

Rozhod¢i musi striktné dbat na dodrZzovani podminek rozehrani volného hodu tykajicich se
¢asu a vzdalenosti.

Soucasné se zvednutim ruky mdze rozhod¢& upozornit hréée na dodrZovani vzdalenosti.

Penalta

Misto provedeni penalty

Penaltu provadi Utocnik z oblasti penalty (viz obr. 2) v Utocné zéng, kdy stoji tésné za
bodem penalty.

Podminky pro provedeni penalty

Penaltu provadi Utocnik, ktery prisel o Sanci skoérovat, a to bud’
- utocnik, ktery mél nebo by mél Sanci na skorovani v okamziku prestupku; nebo
- utocnik, ktery mél nebo by mél sanci na skérovani v okamziku opakovaného prestupku

Pokud podle nazoru rozhodciho nemél zadny hrac v okamziku opakovaného prestupku Sanci
ke skérovani, je exekutorem penalty faulovany hrac.

Ve zvlastni situaci podle §7.4 pism. e) pfi druhém poruseni rozehrani volného hodu, které
ma za nasledek udéleni penalty, je exekutorem penalty Utocnik, ktery rozehrava volny hod.

Pied tim, nez rozhodci milize zapiskat pro rozehrani penalty

1 Hrac, rozehravajici penaltu, stoji jednou nohou tésné za bodem penalty a druhou nohou
stoji kdekoliv v polokruhu za bodem penalty ve svétle vyznacené oblasti na obr.2
(oblast penalty).

2 Vsichni ostatni hrac¢i musi byt mimo oblast penalty.

3 Vsichni hradi soupete i osoby z lavicky se musi zdrzet jakychkoliv akci a projevi, které
by mohly rusit hrace, ktery stfili penaltu

Poté, co rozhodc¢i zapiska pro rozehrani penalty

4 Jakmile rozhodci zapiskal pro rozehrani penalty, musi pokazdé, kdyz mic opusti ruce
exekutora penalty, jit smérem ke kosi.

5 Exekutor penalty se nesmi dotknout nohou ¢i jinou ¢asti téla bodu penalty ani tmavé
vyznacené oblasti na obr.2 (oblast penalty) pred tim, nez mic¢ opusti jeho ruce (ruku) 6
Podminky 2 a 3 (vyse) musi byt splnény, dokud neni mi¢ rozehran.
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d)

7.6

Kdy je mic uveden do hry (rozehrani)

Mic je rozehran, pokud opustil ruku (ruce) exekutora penalty.

Zptlisob provedeni penalty
Zadny &asovy limit pro pfipravu a provedeni penalty neni.

Jakmile jsou splnény podminky 1 a 2 (viz vyse), rozhod¢i piskne pro rozehrani penalty.

Prestupky pFi provedeni penalty

Jakékoli poruseni vySe uvedenych podminek 4, 5 a 6 musi byt potrestano rozhodcéim takto:

- Jestlize toto pravidlo bylo poruseno hraci Gtociciho druzstva, potom rozehrani penalty je
neplatné a branici tym obdrzi re-start.

- Jestlize toto pravidlo bylo poruseno hraci braniciho druzstva, potom se penalta opakuje,
pokud nepadne koS. Toto Ize povazovat za nevhodné chovani, zejména pri opakovani.

Penalta se musi opakovat, jestlize byla provedena dfive, nez dal rozhod¢i signal k jejimu
provedeni. V pfipadé potreby Ize penaltu provést i po uplynuti Fadné hraci doby.

Disciplinarni tresty
Rozhod¢&i mizZe povazovat jakoukoli nesportovni akci hrace, trenéra, nahradnika nebo jakékoli
jiné osoby pripojené k tymu, za nevhodné chovani, napf. nepfipustné formy zadosti, jakykoli
druh diskrimina&nich komentaid nebo akci nebo demonstrativnich gest proti rozhod&imu nebo
jinému G&astnikovi zapasu (viz §4.1 az §4.12) i proti divakdm.

V ptipad& nevhodného chovani mize rozhodéi:

- neformaln& napomenout osobu, e musi zmé&nit zptsob hrani nebo chovani;

- formalné napomenout osobu tim, Zze mu ukaze Zlutou kartu;

- podruhé formalné napomenout stejnou osobu tim, ze mu ukaze druhou zlutou kartu a
nasledné kartu c¢ervenou;

- v pfipadé vazného nevhodného chovani mdze takovou osobu okamzité vylougit tim, Ze mu
ukaze rovnou Cervenou kartu.

Priklady akci, které Ize povaZovat za nevhodné chovani:

- jakakoli nesportovni akce jako nepFipustné formy Zzadosti nebo demonstrativni gesta proti
jinému uc&astnikovi zdpasu nebo divéakdim;

- urazlivé vyroky proti komukoliv;

- poznamky proti rozhod¢éimu o jeho znalosti pravidel;

- opusténi hristé bez informovani rozhod¢&iho;

- opakovéani prestupku proti pravidlim, zejména po upozornéni;

- udery, strkani, pichani, kopani nebo umysiné srazeni soupere;

- umysiné pohybovani stojanem s koSem pfi hodu;

- umysiné hozeni mice proti télu protihrace;

- branéni hrace provadéjiciho re-start

- branéni pripravé rozehrani volného hodu nebo snaha branit rozehrani volného hodu;

- ruSeni osoby, ktera provani penaltu;

- oba tymy stfidavé umysiné zdrzuji hru, s tim Ze prijimaji skére, a nemaji ambice jej
ménit. Rozhod(li nejprve varuje oba kapitany, a jestlize i poté obé druZstva v tomto
zplsobu hry pokracuji, mdze rozhod&i ukonéit zapas.

- zdrzovani pfi zaujimani pozice po oddechovém Case (kapitan musi byt upozornén);

- opomenuti informovat rozhodciho o stfidani (trenér musi byt upozornén);

- trenér nebo asistent trenéra vstupujici na hraci plochu bez souhlasu rozhodciho;

- trenér nebo asistent trenéra zneuzivajici pravo opustit své misto na lavicce (viz §4.4);

- kapitan zneuzZivajici své pravo upozorriovat rozhodciho na vsechny véci, které mohou mit
viiv na klidny pribéh zdpasu a/nebo kritiky rozhod¢&iho (viz §4.3);

- odhozeni mi¢e mimo hraci plochu; - kopani do mice po zastaveni hry; -

zdrZovani pfi zméné zon.
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Osoba, ktera obdrzi ervenou kartu, musi byt nahrazena nahradnikem, musi opustit hfisté
(viz §1.1) a sedét v prostoru vyhrazeném pro divaky nebo zcela opustit sal, podle svého
vybéru.

Pokud jde o trenéra, rozhodc¢i ma také pravo mu po zbytek zapasu zakazat opustit lavicku bez
jeho svoleni.

Pravomoc rozhodc¢iho, pokud jde o pripady nespravného chovani, pro které mize byt udélena
karta a udalost mize byt zaznamendna do formulare zdpasu, je od okamZiku, kdy je tento
formular odevzdan (prohlaseni, ktefi hraci zacnou a ktefi budou byt nahradniky), dokud neni
formular zapasu podepsan kapitany a rozhodc¢im.

Pravidla korfbalu 30

Jestlize dojde k prestupku pred utkanim nebo béhem prestavky mezi hernimi ¢astmi, potom
je Zluta nebo Cervena karta ukdzana okamzité osobé, ktera se provinila, a kapitani a trenéri
obou tymd jsou informovani pfed zahdjenim dalsi herni &3sti

Trenér, asistent trenéra nebo nahradnik, ktery byl vylou¢en v pribéhu zdpasu, nemdze poté
nastoupit jako hrac¢ ani sedét na lavicce. Pravidla korfbalu 31
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