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PRAVIDLO 1 — HRACI PLOCHA

Pravidlo 1 — Hraci plocha
Hraci plocha je plocha, kterd zahrnuje kurt, volné misto kolem kurtu, boxy pro vyrazené hrace,
trestné boxy a stfidacky. Méla by byt ohrazena bariérami nebo sitémi ze vSech ¢tyr stran, aby branila
mi¢lm v jejim opusténi.
Clanek 1. Rozméry
1. Kurt je obdélnikova plocha, kterd musi byt 16-18 m dlouha a 8-9 m Siroka. Je obklopena
volnou plochou alespon 1 m ze vSech Ctyr stran.

Komentar: Pokud dostupné misto neumoziuje volnou plochu 1 m za zakladni ¢arou, kurt
bude maximalné 18 m dlouhy a uzavien pevnou bariérou na obou stranach.
Clanek 2. Povrch hfisté
1. Povrch hristé musi byt vodorovny a nesmi pfedstavovat zadné riziko pro hrace, funkcionare

vev, v

ani rozhoddi. Veskeré prekazky nad povrchem hfisté by mély byt alespon 4 m vysoko.
Neni povoleno hrat na kluzkém nebo drsném povrchu.

Clanek 3.

1.

nek 4
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RozloZeni kurtu

Vsechny ¢ary by mély byt 5 cm Siroké. Museji mit jednotnou barvu, kterd je odliSna

od barvy povrchu a ostatnich car.

Hranice kurtu jsou vyznaceny dvéma postrannimi ¢arami a dvéma zakladnimi ¢arami. Jsou

nalepeny na vnéjsi strané kurtu, a tak nejsou jeho soucasti.

Stredova ¢ara musi byt vyznacena presné v pllce kurtu mezi obéma zékladnimi ¢arami a

meéla by pokracovat 1 metr za postranni ¢ary kurtu, aby vyznacila plochu pro podavace.
1.1 Na stfedové care by mély byt znacky, na které se umistuji mice na zac¢atku kazdého

setu. Znacek je pét, jedna na stfedu, a dalsi pak vidy 1,5 m na od pfedchozi.

Uto&né ¢ary jsou vyznaceny 5,5 m od stiedové ¢ary, jsou s ni rovnobéiné a jsou uzavieny

postrannimi ¢arami.

Cary vyznacujici neutrdlni zény jsou vyznaceny 7 m od zékladni &ary, jsou s ni rovnobéiné a

jsou uzavreny postrannimi ¢arami.

. Z6ny a oblasti kurtu

Tymova zéna

Tymova zdna je prostor mezi zakladni ¢arou, neutrdlni ¢arou a postrannimi ¢arami. Tyto
¢ary nejsou soucasti tymové zény.

Neutalni zéna

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

Box pro vyfazené hrace

Box pro vytazené hrace je plocha, kterd ma alespon 0,5 m na Sitku a 5 m na délku. Box lezi
lezi 1 metr od postranni ¢ary a zacind zaroven se zakladni ¢arou.

Stfidacka

Stfidacka je Siroka alespon 0,5 m a je umisténa za boxem pro vyrazené hréace.

Komentar: Pokud dostupné misto neumoziuje vyznaceni stfidacek, mohou byt vynechany
za prepdokladu, Ze existuje misto, ze kterého se lze jednoduse dostat na kurt z obou stran
kurtu. Oficialni trunaje CAD museji mit stridacky.



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

6. Trenéri, asistenti trenérl a manazefi se museji pohybovat pouze v prostoru boxu pro
vyfazené hrace, stfidacky a trestného boxu

Stridacka Trestny Trestny Stfidatka
Box pro wyfazené hrace box box Box pro vyfazené hrace
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PRAVIDLO 2- VYBAVENI
Clanek 1. Oficidlni dodgeballovy mi¢

1. Na viech soutéZich schvalenych CAD se musi pouzivat mice schvalené CAD.

2. CAD umo#hiuje, aby byly dodgeballové mi¢e navrieny jakkoli dle vhodnosti s odpovidajicimi

navrhy a logy sponzord, které schvali CAD a bude je povaZovat za pfijatelné.

3. Mice pouzivané dle predpisti CAD musi byt dle vyhradniho nazoru a pravomoci rozhodéiho
zplsobilé k soutéznimu zapasu.

4. Schvalené dodgeballové mice jsou vyrobené z butylové duse, ktera bude pokryta bezesvou
tkaninou a dekorativné upravenym obalem z hladké Iatky, ktery je podloZeny vrstvou pény
hrubou 2 mm.

5. Schvalené dodgeballové mice maji mit v priimétu 17,78 cm méreno na Sitku nafouknutého
mice.

6. Tlak mice by mél byt na drovni 0,110-0,125 bard.

Clanek 2. Dresy a ochranné vybaveni
1. Dresy
1.1 Dresy museji byt noseny kazdym hracem a museji byt vyvedeny v podobné barvé a
grafickém stylu. Délka rukav( se maze liSit. Dresy by mély zobrazovat jméno tymu
nebo logo spolu s viditelnym Cislem jedine¢nym pro kazdého hréace.



1.2 Hrac musi mit stejné Cislo po dobu celé soutéze v dané kategorii. Pro kazdou
kategorii mlzZe mit Cislo jiné, v rdmci této kategorie se ale zménit nesmi. Hra¢ nesmi
byt penalizovan za odlisné Cislo dresu, pokud dojde k zakrvaceni dresu nebo k jeho

poskozeni v priibéhu hry.

1.3 Jména sponzor( a jejich loga museji byt schvalena CAD predtim, nez mohou byt
umisténa na dresy, které jsou pouzivany na CAD soutéZich.

1.4 Nebudou povoleny urazlivé a/nebo jinak nemravné a diskriminacni navrhy a texty.

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

Ochranné pomlcky hlavy

2.1 Celenky a ochranné pfilby jsou jedinymi povolenymi nepovinnymi ochrannymi
pomUckami hlavy.

2.2 KSiltovky ani jiné pfikryvky hlavy nejsou povoleny. Bandany a jiné $atky nejsou

povazovany za Celenky a neni mozno je nosit na hlavé, na krku nebo na zapésti/ruce.

Protézy
3.1 Protézy mohou byt pouzivany. VSechny protézy, rovnatka a ortézy s odhalenymi
tvrdymi povrchy museji byt prikryty mékkym polstrovanim tak, aby hra¢ nemohl
zranit sebe ani jiné hrace.
3.2 Zadnému hraci nebude umoznéno hrat, pokud rozhodéi rozhodne, Ze jeho vybaveni

predstavuje znacné riziko pro ostatni hrace, vyrazné méni podstatu hry nebo zlepsuje

schopnosti hrace, a tim dava jednomu tymu vyhodu.
Rukavice
4.1 Rukavice nemohou byt noseny, pokud hrac¢ neprokaze, ze je musi pouzivat
ze zdravotnich divodi. Pokud jsou ze zdravotnich divodd povoleny, nesméji
zvySovat schopnosti hrace.
Sperky
5.1 Odkryté Sperky, pokud je rozhod¢i posoudi jako nebezpecné, je nutno odstranit a
nesmeéji byt béhem hry noSeny. Pokud hrac nosi Sperky, kterych si rozhodci
nevsimne, a zpUsobi kvlli nim zranéni, bude za né tento hra¢ odpovédny pro
nedodrzeni pravidel. Zdravotni ndhrdelniky nebo ndramky nejsou povazovany za
Sperky, ale museji byt pevné pripoutany k télu tak, aby Udaje na nich zlstaly
viditelné.
Ochranné bryle
6.1 Je mozno nosit ochranné bryle. Ty museji byt uchyceny feminkem kolem hlavy.
Obuv
7.1 Musi byt noSena neustale.
7.2 Veskera obuv musi byt vyrobena z platna, klize nebo podobného materialu a musi
mit gumovou spodni ¢ast, kterd nezanechava smouhy.
7.3 Rozhodci mlze dle vlastniho uvazeni povazovat jakoukoli obuv za nebezpecnou.
Hraci bude povoleno hrat pouze v obuvi, ktera je povazovdna za bezpecénou.

Clanek 3. Manual k Gboru
Ubor je obleéeni a dal$i vybaveni, které ovliviiuje bezpeénost viech Gcastnik(, rozhodcich a

divaku
1.

Nebude povolen Zadny Ubor nebo vybaveni, které je shledano nebezpecnym pro hrace
samotného nebo pro ostatni.

Nebude povolen Ubor nebo vybaveni, ktery vyrazné zlepsuje hracliv vykon za hranici
normalnich limitG hracovych shcopnosti.



3. Cisla

3.1 Na zadech vSech drest museji byt arabska, pfirozena cisla nebo nula (0-99)
kontrastni barvy, alespori 15 cm vysoka.

3.2 Z4dni dva hraéi v jednom tymu nesmé&ji mit identicka &isla. Hraci bez &isla nebude
umoznéno hrat.

3.3 Hracdm se stejnymi Cisly nebude umoznéno hrat.

3.4 Hracam, ktefi nemaji Cislo, se kterym byli registrovani do soutéZe, nebude umoznéno
hrat. Vyjimku tvofi hraci, kterym bylo natizeno, aby si vyménili dres kvli krvavému
zranéni. Dalsi den jiZ ale museji nastoupit s plvodnim ciselm.

4. Dresy

4.1 Kazdy hra¢ musi nosit dres s jedine¢nym Cislem, ktery je vyveden v podobnych
barvach a grafickém stylu drest zbytku tymu. Délka rukavl se mize lisit.

4.2 Viditelna trika noSena pod dresem mohou mit kratky i dlouhy rukdv, jejich barva neni
nijak omezena. Zadny hrac vak nesmi nosit otrhané, roztfepené nebo rozfiznuté
Casti vybaveni.

5. Kratasy/leginy

5.1 Tymy si mohou zvolit, zda budou nosit sportovni trenyrky nebo kratasy, pokud jsou
barevné a provedenim podobné.

5.2 Zadny hra¢ nesmi nosit na odkrytych trenyrkdch roztrhané, roztfepené nebo
rozfiznuté nohavice.

5.3 Hracky v kategorii MIX si mohou vybrat alternativu ke kratastim jako naptiklad
sportovni kalhoty, sukné nebo leginy, pokud vSechny hracky tymu maji ubor
v podobném stylu. Alternativni barvou pro spodni ¢ast dresu je ¢erna.

5.4 Hraci mohou nosit viditelné podkladové obleceni pod dresy. Alternativni barvou pro
podkladové obleceni je ¢erna.

5.5 Zadny hra¢ nesmi nosit roztrhané, roztfepené nebo rozfiznuté &asti Gboru

Clanek 4. Veskeré vybaveni
1. CAD si vyhrazuje pravo na zadrzeni nebo stazeni jakéhokoli vybaveni, které dle vlastniho
uvéazeni CAD vyrazné ovliviiuje charakter hry.
Clanek 5. Externi latky
1. Latky, které jsou aplikovany na dres nebo kdzi hrace a které zlepsuji schopnost hazet nebo
chytat, nejsou povoleny.

1.1 Latky, které jsou aplikovany na klzi hrace ze zdravotnich ddvodd, jsou povoleny, ale
museji byt zakryty odévem, ktery neni v rozporu s pravidlem 2 ¢lankem 2.3 a 2.4.

1.2 Latky aplikované ze zdravotnich dlvodU kvili zranéni hrace jako napfiklad hrejivy
nebo chladici sprej jsou povoleny.

PRAVIDLO 3- Hraci, Trenéri, Podavaci a Nahradnici
Clanek 1. Disciplina
1. Hradi, nahradnici, podavadi, trenéfi, manaZzefi a dalsi asistenti jsou zavazani k tomu,
aby vidy respektovali autoritu rozhodc¢iho. Jakékoli incidenty pét minut pfed nebo
po zdpase se posuzuji jako soucast zapasu a rozhodnuti v souvislosti se vsemi
udalostmi budou pfijata stejné, jako by se tyto souvislosti staly béhem zapasu.



Clanek 2. Hradi
Tymy se skladaji ze 6 hracd a az 6 nahradnikdl. VSichni hraci museji mit na sobé dres a jejich
dres a ¢islo musi byt uvedeno na soupisce hracd. Hraci nemohou byt pfidani
do soupisky po zacatku zdpasu.
1. Tym se skldda z maximalniho poctu 12 hracli. Hrac se mlze zucastnit pouze soutéze,

na ktery se zaregistroval.
1.1 Tym, ktery hraje v kategorii MIX, musi mit na htisti neustdle nejvyse tfi hrace
jednoho pohlavi.

Clanek 3. Trené¥i, asistenti trenért, manazer— funkcionafri
1.

7

Trenér, asistent trenéra nebo manazer, souhrné funkcionafi, jsou osoby, které jsou
odpovédné za jednani tymu na hfisti a budou je reprezentovat pfi komunikaci

s rozhodc¢imi a protivnikem.

Hra¢ muze byt trenérem at uz zamérné, nebo protoze jiny funkcionar chybi. Pokud
tym trenéra nem3, jedna s rozhodcimi a protivnikem kapitan tymu. Trenéfi museji byt
formalné obleceni nebo museji nosit dres svého tymu.

Na Sampiondatech nesméji funkcionafi nosit Zadna jina loga nebo napisy nez jejich
narodni organizace.

Funkcionati nesméji mluvit tak, aby to mélo negativni dopad hrace, rozhod¢i nebo
divaky.

Funkcionar muze mluvit pouze na cleny svého tymu a na rozhoddi, pouze pokud
vznaseji protest proti chybnému postupu.

Funkcionati se mohou pohybovat pouze v prostoru boxu pro vyrazené hrace,
stfidacky a trestného boxu. Nesméji vstoupit na kurt, pokud je k tomu nevyzve
rozhoddi.

Funkcionati podléhaji vSem pravidlim tykajicich se chovani.

Clanek 4. Soupisky
1.

N

Soupiska musi byt vyplnéna a predlozena poradateli soutéZze nebo hlavnimu rozhod¢imu pred
prvnim setem zapasu.
Po zacatku zdpasu soupiska nemize byt zménéna.
Hraci budou oficialné nahlaseni, jakmile probéhne kontrola soupisky a na pfedzapasovém
setkani ji schvali hlavni rozhodci a zastupce tymu (funkcionaf, kapitan nebo jiny uréeny hrag).
Soupiska musi obsahovat nasledujici sekce:
4.1 Sekce hracu
Kfestni jméno, prijmeni a Cislo dresu kazdého hrace véetné nahradnik(. Pokud je na
soupisce nespravny pocet/nespravné Cislo, rozhod¢i by jej mél opravit a povolit tymu
pokracovat ve hie bez trestu.
4.1.1 Hraci nesmi byt umoZnéno nastoupit do zapasu s jinym Cislem, nez
se kterym byl do soutéZe registrovan. Vyjimku tvofi krvavé zranéni.
4.2 Sekce Trenéru
Kfestni jméno a pfijmeni kohokoli, koho tym urcil jako osobu, kterd se smi pohybovat
v trenérské oblasti.
4.2.1 Jako funkcionar mlze fungovat pouze osoba uvedena v této sekci
nebo hrac uvedeny na soupisce.



4.3 Sekce Podavacl
Kfestni jméno, pfijmeni kazdého podavace, ktery neni uveden mezi hraci.

4.3.1 Jako podava¢ muZe vystupovat pouze osoba uvedena v této sekci
nebo hra¢ uvedeny na soupisce.
Clanek 5. Nahradnici a stfidani

1. Stfidani je nutno provést pred zahajenim setu. Neni moZno provést zadné stridani béhem
setu s vyjimkou pfipad( urazu.

2. Kdyz se hrac zrani, je tento nahrazen dalSim hracem, ktery je v boxu vyrazenych hraca.
Nahradnik vstoupi do zdpasu tim, Ze zaujme posledni misto v boxu ndhradnikl; nahradnik se
zaradi do fady vyrazenych ptimo ze stfidacky.

3. Vzépasech MIXU jde do hry prvni ndhradni hrac stejného pohlavi. Pokud v ni nejsou hraci
stejného pohlavi, bude tento tym hrat oslabeny.

4. Pokud se zjisti, Ze ndhradnik je nezplsobily hrac, tento hra¢ musi byt okamzité nahrazen
zpUsobilym hracem.

Clanek 6. Pravidlo hry v oslabeni

1. Zahdjjenihry

1.1 Tym smi zacit set, pokud ma alesporni jednoho hrace.

1.2 Pokud by zadny z hracl nemohl zadit hrat, rozhoddi snizi vSechny zdpasové i trestné
casomiry o Cas, ktery zbyva do konce trestu, kterému zbyva nejkratsi doba k jeho
uplynuti a zvysi skore protivnika o dva body za kazdych dvacet vtefin, které do konce
tohoto trestu zbyvaji. Tedy v pfipadé, Ze chybi 1 min 29 s do konce nejkratsiho trestu,
protivnik ziska 10 bodU (89 s zaokrouhlit na nejblizsi nasobek 20 nahoru = 100/20=5
a za kazdy set dva body, tedy 5*2=10)

2. Zapasv pribéhu

2.1 Nahradnik nesmi vstoupit do setu, ktery probihd, dokud nezacne novy set s vyjimkou
pfipadu zranéni.

2.2 Kdyby hrac uvedeny na soupisce pfisel pozdé a byl spravného pohlavi, mlze byt
zafazen do sestavy na pocatku dalSiho SETU.

2.3 Kterykoli hrac vylouceny za prestupek, za ktery dostal Zlutou kartu
(viz Pravidlo 3 Clanek 8) musi z(istat v trestném boxu do doby, neZ uplyne 5 minut
hry zdpasu.

2.4 Hrag, ktery dostal osobni trest do konce setu (viz Pravidlo 3 Clanek 8.6) musi zdstat
v trestném boxu aZ do konce setu, ktery nasleduje po setu, ve kterém obdrzel trest.

2.4.1 Pokud v disledku tohoto trestu tym nemuze zacit set, bude pouzito
Pravidlo 3 Clanek 6.1.1.
Clanek 7. NezpUsobili hradi
1. Nezplsobily hrac je
1.1 Hrac, ktery neni soucasti soupisky tymu.
1.2 Hrac, ktery neni v zapise zapasu.
1.3 Hrac, ktery nema obleceny dres se spravnym Cislem.
1.4 Hrag, ktery v pribéhu soutéze obdrzel ¢ervenou kartu. Cervena karta v jedné kategorii
neznamena Cervenou kartu v jiné kategorii.

2. Hrac neporusi pravidlo o nezpusobilém hraci, dokud nezacne zapas.

3. Pokud je hrac¢ povazovan za nezplsobilého, rozhodci

3.1 Vyloudi nezplsobilého hracde z kurtu

3.2 Tym, ktery nastoupi s nezpUsobilymi hraci, bude pokracovat v oslabeném poctu,
po zbytek zapasu, tj. tymu se 2 hraci, ktefi jsou nezplsobili, bude povoleno
pokracovat pouze se 4 hraci po zbytek zapasu.
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Clanek 8. Vylouceny hra¢/ Trest pro tym/ Osobni trestny set
(Pfestupek za Zlutou kartu)

1. Vylouceny hrac je povinnen zlstat v trestném boxu na 5 minut Cistého ¢asu. Trest mUZe trvat
i pfes polo¢asovou prestavku. Cas v trestném boxu bude b&hem polo&asové prestavky,
timeoutu nebo zranéni prerusen. Tym hraje oslaben o tohoto hrace az do uplynuti trestu.

2. Vylouceny funkcionar musi sam odejit z herniho Gzemi a zUstat za bariérami a/nebo sitémi,
které ohrazuji kurt, po zbytek daného dne.

3. Kdyby byl ¢in stanoven jako nemoralni, agresivni nebo urazlivy, je mozno pozadovat, aby hrac
nebo funkcionar opustili misto konani ¢i soutéz. Hrac¢ nebo trenér, ktery se uvedeného
jedndni dopustil, bude zapsan jako potrestany ¢ervenou kartou ze strany rozhodciho zapasu
nebo rozhodcich soutéze.

4. Zapas, pti kterém se zjisti, Ze se jej ucastni kterykoli vylouéeny hrac, bude kontumovan
ve prospéch soupere.

5. Test pro tym (Prestupek tymu za Zlutou kartu)

5.1 Pocet hracq, ktefi mohou nastoupit v kazdém setu béhem pétiminutového trestu,
bude sniZzen o jednoho hrace. Tim, Ze nebyl potrestan specificky hraé, zadny z hrac
nemusi byt v trestném boxu.

5.1.1 Pétiminutovy trest bude méren rozhod¢im a zacne s Uvodnim
hvizdem nasledujiciho setu.
5.1.1.1 Pokud se tymovy trest objevi v poslednim setu polocasu
nebo zdpasu, trest zacne béhem prvniho setu
nasledujiciho zdpasu nebo polocasu.
5.1.1.2 Tymovy trest bude pozastaven béhem polocasové
prestavky nebo mezi zapasy
5.1.2 Jakmile tymovy trest uplyne, muize tym zacit dalsi set v poctu
o jednoho hrace vyssim az do poctu Sesti hracd.
5.1.2.1 Aby tym mohl nastoupit v po¢tu hracd o jedna vyssim,
tymovy trest musi ulynout predtim, nez zapasovi
rozhod¢i vyzvou k nastoupeni k dalSimu setu. Pokud
rozhodc¢i vyzvou k nastoupeni k dalSimu setu a trest
uplynul, tym nastupuje i k tomuto setu v nizsim poctu.

6. Osobni trestny set

6.1 Rozhodci se mlze rozhodnout pro udéleni osobniho trestného setu, pokud prestupek
neni natolik zavazny, aby hrac dostal Zlutou kartu.

6.2 Hrac, ktery obdrzi osobni trestny set, musi zlstat v trestném boxu po zbytek setu a
cely set nasleduijici.

Clanek 9. Podavaci

1. Podavac je osoba urcéend k navraceni micq, které se dostanou mimo hru, do hry. Tymy jsou
zodpovédné za to, aby mély podavace. Tym by mél mit 2 podavace. Pofadatelé soutézZe urdi,
zda jsou néjaké dalsi pozadavky.

1.1 Podavac nesmi nikdy vstoupit do kurtu.

1.2 Podavac nesmi nosit dres stejné barvy jako dres jejich tymu.

1.3 Podavaci je dovoleno vracet pouze mice, které jsou mimo hranice kurtu a nepresly
palici ¢aru kurtu.

1.3.1 Kazdy tym stanovi podavace.
1.3.1.1 Podavace je mozno ménit mezi sety.
1.3.2 Podavacdi museji vloZit mice do hry co mozna nejdfive.
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1.3.3  KdyzZ vraci mi¢ do hry, smi podavac bud hodit mi¢ kterémukoli
aktivnimu hrdci za uto€nou ¢arou tymu, nebo mic¢ umistit na kurt
za Utocnou €aru tymu.
1.3.4 Mice, které se odstaly mimo hraci plochu, se museji do hry vratit tak,
Ze se dostanou na kurt za Uto¢nou ¢arou jejich tymu.
1.4 Pro soutézZe nevyZzadujici podavace plati nasledujici pravidla:
1.4.1 Pokud jsou hraci v boxu vyrfazenych:
1.4.1.1 Aktivni hrac¢i nemohou navracet mice na kurt
1.4.1.2 Jeden hra¢ mlze opustit box vyrazenych, aby navratil
mice
1.4.1.3 Hrac opoustéjici tuto fadu podléha pravidlim, ktera plati
pro podavace.
1.4.2 Pokud nejsou hraci v boxu vyrazenych
1.4.2.1 Jeden aktivni hra¢ mlze vystoupit z kurtu a navratit mic.
1.4.2.2 Hrac, ktery opousti kurt se do néj musi vratit nejkratsi
mozZnou cestou a v co nejkratSim case. Zdmérné
zdrzovani bude potrestano.
1.4.2.3 Zivy hrac opoustéjici kurt jej musi opustit za Gto¢nou
¢arou.
1.4.2.4 Hrdc je povazovan za zivého, dokud se nedotkne plochy
mimo kurt.
1.4.2.5 Hréc vracejici se na kurt do néj musi vstoupit pres
zakladni caru.
1.4.2.6 Zivy hraé podléha pravidl@im, ktera plati pro podavace.
Podavac nesmi
2.1 Pohybovat micem, dotknout se jej nebo nebo jakkoli zasahovat do jeho pohybu,
pokud je tento mi¢ na kurtu. Toho se nesmi dopustit ani pfimym kontaktem s nim,
ani zamérnym pouzitim mice, ktery navraceji do hry.
2.2 Zapticinit jakymkoliv zpisobem to, aby se mi¢ dostal k soupetfi.
2.3 Dotknout se souperova podavace.
Pokud se podavac dopusti prestupku, rozhod¢i zapasu mize pouZit nasledujici zplsoby trestu
v zavislosti na jejich zavaznosti:
3.1 Varovat podavace o tom, Ze se dopustil naptiklad ale nejen nasledujicich prestupki:
3.1.1 Vstupu na kurt
3.1.2 Zdrzovani hry
3.1.3 Hodu mice hraci, ktery neni za Gtocnou ¢arou
3.2 Zeptat se protivnika, jakym zplsobem chce distribuovat mic¢e napfiklad ale nejen za
nasledujici prestupky:
3.2.1  Umyslné premisténi mice/d k soupefi podavacem
3.2.2  Vstup na polovinu soupere
3.3 Udélit Zlutou nebo ¢ervenou kartu v zavislosti napfiklad ale nejen za tyto prestupky
v zavislosti na jejich povaze:
3.3.1 Opakované poruseni pravidel
3.3.1.1 Vstup na kurt
3.3.1.2 Zdrzovani hry
3.3.1.3 Presun mice/0 k soupefi
3.3.1.4 Hod mice hrdci, ktery neni za Gtoc¢nou ¢arou
3.3.1.5 Vstup na polovinu soupere
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3.3.2 Nesportovni chovani
Clanek 10. Zasahovani divaki do hry
1. Divaci smi vratit mic do hry, ktery se dostal do zdmezi, predanim podavaci.

PRAVIDLO 4 - ZAPAS

Clanek 1. Schvaleny styl hry
1. V soucasnosti existuje jeden schvaleny styl hry, ktery je uznavan CAD (Viz Pravidlo 4
Clanek 5)
Clanek 2. Doméci tym
1. Domdci tym by mél mit prvni volbu strany kurtu.
2.V nepfitomnosti domaciho tymu se urci volba strany hozenim mince.
Clanek 3. Chovani stfidacky
1. Funkcionafi, hraci, podavaci a nahradnici museji pobyvat pouze na mistech, ktera jsou jim
vyhrazena. Dalsi ¢lenové tymu, ktefi se neucastni zivé hry, nebudou moci na hraci plochu,
kterou vymezuiji bariéry nebo sité.
2. Poruseni bodu 1 mlZe mit pro tym za nasledek ztratu hraného setu.
Clanek 4. Zplsobilost kurtu
1. Rozhodc¢i rozhodne o vhodnosti kurtu pfed zahajenim zdpasu.
2. Kurt musi vyhovovat normam CAD a nesmi byt riskantni z hlediska nebezpeéi uklouznuti
nebo zakopnuti.
3. Pokud se kurt stane riskantnim v pribéhu zapasu, musi rozhodci vyhlasit prestavku
za Ucelem odstranéni rizika. Hra bude pokracovat opakovanim hraného setu.
Clanek 5. Zapas a druh hry dle predpisti
1. Zapas:
1.1 Zapas dle predpis se sklada ze dvou patnactiminutovych polocasl
s pétiminutovou polocasovou prestavkou.
1.2 15 minut kazdého polocasu je hrubého casu, tj. 15 minut bez preruseni.

1.2.1 Pokud ze zapasu zbyva méné nez 90 sekund po skonceni setu,
rozhodc¢i zapasu oznami, Ze se bude hrat zavérecny set a nastavi se
casomiry.
1.2.1.1 Vsechny ¢asomiry trest( se zastavi, kdyZ rozhodci zapasu

oznami zavérecny set, budou znovu spustény, kdyz zavérecny

set zac¢ne a zastaveny, kdyZ skonci.

1.2.1.2 Z&avarecny set trva nanejvys 90 sekund.

1.2.1.2.1  Pokud nastane predcasny start, hlavni ¢asomira
mérici 90 s bude resetovana. Ostatni casomiry
bézi dale.

1.2.1.2.2  Pokud bude posledni set ukoncen tim, Ze budou
vsichni hradi jednoho tymu vyrazeni, nebudou se
hrat dalsi sety. Pokud plijde o vyfazovaci ¢ast a
zapas skonci remizou, nastane prodlouzeni.

1.3 Hlavni rozhodd¢i nebo jiny rozhod¢i zapasu mize hru zastavit a pozadat o
docasné preruseni zapasu a zastaveni casomiry, pokud to bude povaZovat za
nezbytné.

1.4 O polocase si tymy vyméni strany.

2. Sety:
2.1 Zapas se sestava z neurcitého poctu setl.
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2.2 Set je to, kdyZ se 2 tymy sefadi za zdkladnimi ¢arami, aby zahdjily hrus 1az 6
hraci, a hraji tak dlouho, dokud jeden tym neni vyfazen nebo dokud neuplyne ¢as
setu.

2.3 Set se hraje jako vyfazovaci hra, za kterou se udéluji body do skére zapasu
za kazdy vyhrany set.

2.4 Maximalni ¢as povoleny pro jeden set jsou 3 minuty nepretrzité hry.

2.5 Pokud rozhod¢i vyhlasi, Ze set skoncil v disledku 3 minut odehraného casu,
vitéznym tymem tohoto setu bude tym, kterému zbude vice hracd na kurtu
v okamziku, kdy rozhodci set ukoncil. Pokud budou mit tymy na konci setu stejny
pocet hracl, nastava remiza a oba tymy obdrZi 1 bod do skére zapasu.

2.6 Pokud jsou vsichni hraci tymu vyrazeni ze hry nebo kdyzZ uplyne ¢as, tymy se
nachystaji ke hfe dalSiho setu. Maji na to nanejvys 20 s.

2.7 Po dokonceni setu ziskava vitézny tym 2 do svého skére zapasu, pokud set skonci
remizou, oba tymy ziskdvaji 1 bod.

3. Po ukonceni zapasu se sectou body a urdi se vitéz. V zapase zvitézi tym s vysSim souétem
bod(.
4. Prodlouzeni

4.1 Pokud ve vytazovaci fazi soutéze dojde po zakladni hraci dobé k remize, dochazi
k prodlouzeni. ProdlouZeni se sestdva z jednoho setu trvajiciho 3 minuty.

4.2 Pokud tyto 3 minuty ubéhnou a na obou stranach je stejny pocet hracd, rozhoddi
oznami ndhlou smrt, ve které zvitézi tym, ktery vyradi souperova hrace jako
prvni.

5. Rozhodci je opravnén kdykoli prerusit zapas kvali tmé, desti, ohni, panice nebo
jakémukoli jinému divodu, ktery by mohl ohroZovat hrace.

5.1 Zapas je povazovan za platny a ukonceny, pokud byly odehrany 3 a vice setd.

5.2 Pokud je zapas povaZzovan za platny, tym, ktery vyhral vice setl, se stava vitézem.

5.3 Zapasy, které nebudou povazovany za platné, budou pokracovat presné tam, kde
skoncily.

5.4 Zastavené zapasy, které vyustily v remizu, mohou byt dohrany tak, Ze se resetuje
cely zapas s tim, Ze prvni set se zacne hrat v poctu hracq, které tymy mély v hristi,
kdyZ doslo k preruseni zapasu.

Clanek 6. Kontumovany zapas a kontumovany set
1. Kontumovany zapas rozhoddi vyhlasi ve prospéch tymu, ktery se neprovinil v nize
uvedenych pfipadech:

1.1 Pokud je rozhod¢i fyzicky napaden kterymkoli ¢lenem tymu a/nebo divakem.

1.2 Pokud se tym nedostavi na kurt nebo je na kurtu, ale odmitne zacit zapas
v naplanovany nebo urceny ¢as.

1.3 Pokud tym odmitne pokracovat ve hie poté, co zapas zacal, nebyl-li zapas
rozhodc¢im prerusen nebo ukoncen.

1.4 Pokud poté, co rozhodci prerusil hru, jedna strana ve hie nepokracuje béhem
dvou minut poté, co rozhodci udéli pokyn k pokracovani hry.

1.5 Pokud tym poutziva taktiku ocividné urc¢enou ke zdrzovani hry napfiklad ale nejen
nasledujicimi zpUsoby:

1.5.1 ZdrZovani zacatku dalsiho setu jakymkoli nesportovnim
zpUsobem

1.5.2 Opakované odstrariovani mi¢d z hraci plochy za ucelem
zdrzovani hry

1.6 Pokud je po varovani rozhod¢im zdmérné poruseno kterékoli z pravidel hry.
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1.7 Pokud neni uposlechnut ptikaz k vylouceni hrace nebo funkcionare.

1.8 Pokud dojde ke zjisténi, ze se vylouceny hrac¢ nadale Ucastni zapasu.

1.9 Pokud je hrac zranény nebo nemocny, a tak tymu zbude méné hracd, nez je
pozadovany pocet pro plnohodnotny tym.

1.10 Kontumace zdpasu je nevratna.

2. Pokud tym neni na kurtu v dobé, kdy ma zacit prvni set zapasu v urceny ¢as, kdyz jsou
rozhod¢i a soupeftici tym pfipraveni, je tento set kontumovan.

2.1 Rozhodci vyhlasi kontumaci tohoto setu a poté umozni nepfitomnému tymu zacit
dalsi set po dobu nanejvys tfi minut.

2.2 Pokud tym do téchto tfi minut neni pfitomny nebo pfipraveny k tomu zacit hrat,
bude kontumovan zdpas.

2.3 Ke kontumaci setu mlze dojit také tehdy, pokud tym dostane tymovou Zlutou
kartu.

PRAVIDLO 5 - UVOD ZAPASU

Clanek 1. Zacatek hry
1. Hra zacing, kdyz jsou vSichni hraci za zakladni ¢arou.

1.1 Hlavni rozhod¢i nebo jiny uréeny ¢lovék ozndmi obéma tymdam nasledujici
povely:

1.2 ,Line up!“, aby se tymy nachystaly na sva mista.

1.3 Poté ,Teams ready!”, aby se pfipravily na Uvodni rush.

1.4 Pak je potfeba pockat jednu vtefinu a pisknout do pistalky, coz zahdji set.

2. Chybné starty

2.1 Poté, co je vyhlasen povel ,Teams ready!” museji hraci zistat v klidu bez toho,
aby se pohnuli vpred, dokud se neozve startovni hvizd. Pokud se hrac¢ pohne
dopredu a prekroci zakladni ¢aru, bude to povazovano za chybny start.

2.2 V pfipadé chybného startu tym, ktery se jej dopustil, pfichazi o stfedovy mic,
ktery dostane souper do zacatku daného setu a dochazi k opétovnému startu
setu a novému Uvodnimu rushi.

2.2.1 Takto kontumovany mic je Zivy od za¢atku setu.
2.2.2  Pokud se chybného startu dopusti oba tymy, pak bude
oznacen za vinika tym, ktery se jej dopustil prvni.
2.2.2.1 Pokud rozhod¢i nedokdzi urcit, ktery tym se
provinil jako prvni, dochazi k opétovnému
startu setu.

2.3 Pfi opétovném startu setu bude mit tym, ktery se provinil chybnym startem,

k dispozici pouze dva hréace, ktefi se mohou rozbéhnout pro mice, o které
neprobihd boj, pokud je tento tym ma k dispozici.

2.4 S kazdym dalSim chybnym startem tym, ktery se NEdopustil chybného startu,
ziskava dalsi mic, a to v nasledujicim pofadi: svlj vnéjsi, svlj vnittni, souperiv
vnéjsi, a nakonec soupefiv vnitini.

|ll

|«

Clanek 2. Rush
1. Rush se kona na zacatku kazdého nového setu nebo opétovného zacatku setu.
2. Posignalu k zac¢atku hry se oba tymy rozbéhnou smérem ke stfedu kurtu a pokouseji se
ziskat dva mice nalevo, které jsou uréeny pouze jejich tymu a jeden mic¢ uprostied, ktery
mohou ziskat oba tymy.
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10.

11.

12.

Vybéhnout pro dostupné mi¢e mohou nanejvys tfi hraci, kazdy dalsi hrac, ktery pfi rushi
prekroci ito¢nou ¢aru, bude vyloucen.
Vsichni hrdci, kteti nebézi pro mice a ktefi ¢ekaji na jejich oZiveni, museji na zacatku setu
vstoupit do kurtu.
4.1 Hradi, ktefi nebézi pro mice, maji na vstoupeni do kurtu ¢as, dokud se hraci bézici
pro mice nedostanou ke stfedové care.
4.2 Pokud hrac¢ nevstoupi na kurt do chvile, kdy prvni hrac kteréhokoli tymu, ktery
bézi pro mic, si pro néj dobéhl, tento hrac bude vyloucen pro preslap.
Hradi, ktefi bézi pro dva mice nalevo od stfedového, mohou preslapnout stfedovou ¢aru
pouze jednou nohou.
5.1 Pokud je kterykoli z micl nalevo od stfedového mice srazen ze stfedové ¢ary
na polovinu soupefe, takto srazeny mic je okamzité povazovan za zivy a souper
jej mGze pouzit, aniz by jej musel prvni dostat za jeho Utocnou ¢aru.
5.2 Jen hrac se Zivym mi¢em mUze Uplné prekrocit stfedovou ¢aru.
5.2.1 Jakmile je Zivy mi¢ hozen nebo pfenesen za stfedovou ¢aru,
muaze ji prekrocit kazdy hrac.
Hraci, ktefi bézi pro stfedovy mic, se nesméji jakkoli dotknout stfedové ¢ary ani poloviny
soupefe, a to ani ¢asti uboru.
Neni Zadny limit k tomu, kolik vlastnich mi¢d smi hrac ziskat.
Hrac se nesmi klouzat nebo vrhat po hlavé smérem ke stfedové ¢are za ucelem ziskani
mice ze stfedové Cary. Hrdc, ktery toto pravidlo porusi, bude vyloucen.
Neni povolen jakykoli zamérny kontakt mezi hraci, hraci, ktefi toto pravidlo porusi budou
vylouceni. To plati pro strkani, chytani nebo tlaceni se na soupere. Nechtény kontakt,
ktery mUzZe nastat pfi souboji o stfedovy mi¢, nebude trestan.
Pokud dva soupefici hraci drzi stfedovy mic, mohou jej oba drZet a snaZit se ziskat jej pro
svUj tym, pokud tim neporusi bod 9 tohoto ¢lanku. Pokud je jeden z hracd zatazen
na polovinu soupefe, aniz by byl porusen bod 9 tohoto ¢lanku, pak se takto zatazeny hrac
dopustil pfeslapu a bude vyloucen.
Cely tym mUze prekrocit stredovou ¢aru do neutralni zény, jakmile dostane dostupné
mice, o které nebojuje, za Utocnou caru.
Jakmile tym dostane mice, o které nebojuje, za Utocnou ¢aru, miZe se snazit ziskat mice,
o které nebojuje soupet.

Clanek 3. Uvedeni mi¢e do hry béhem rushe

1.

2.

3.

Béhem rushe se musi kazdy mi¢, ktery mize tym ziskat vlastnimi silami, dostat
za Utocnou Caru pred tim nez jej Ize hodit po soupefi.
Existuje nékolik zplsobu, kterymi lze uvést mic¢ do hry:
2.1 Hrac jej donese za Utocnou ¢aru.
2.2 Hrac nahraje hraci, ktery je za ito¢nou ¢arou nebo ktery jej za Utocnou ¢aru
donese.
2.3 Podavac nahraje mic hraci, ktery obéma nohama stoji za Utocnou carou.
2.4 Mic je po uvodnim rushi Zivy, pokud jej ma pod kontorlou hrac, ktery ma obé
nohy pevné na zemi za Uto¢nou ¢arou. Vyjimky z tohoto pravidla jsou popsany
v pravidle 5 ¢lanek 1 bod 2.2.1 a v pravidle 5 ¢lanek 2 bod 5.1
2.5 Jakmile mic¢ prekroci utocnou ¢aru, zlstava Zivy do konce setu nebo do doby, kdy
je set opakovan a dochazi k dalSimu rushi.
Mi¢, ktery se po Uto¢ném rushi nedostal za Uto¢nou ¢aru, je povazovan za mrtvy.
Jakékoli zasahy soupere timto micem jsou neplatné, ale vSechny pripadné catche soupere
plati.
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4. Pokud je mi¢, ktery je nalevo od stfedového mice, srazen ze startovni pozice na polovinu
soupere, je povazovan za Zivy a miZe byt ziskan soupericim tymem bez penalizace.
Clanek 4. Timeouty a preruseni hry
1. Kazdy tym md moZnost vyuZit takticky timeout trvajici jednu minutu. O timeoutu musi
byt informovan rozhodci okamzité po skoncéeni setu. Pokud tomu tak neni, pak timeout
nastane po konci nasledujiciho setu.

1.1 Casomiry zapasu i trestd budou b&hem taktického timeoutu zastaveny a budou
znovu spustény na zacatku dalsiho setu. Rozhod¢i mizZe pozastavit hru, pokud
podle jejich usudku doslo ke zranéni nebo k jeho riziku nebo to okolnosti
vyzaduiji.

2. Rozhodc¢i mlzZe pozastavit hru, aby rozdal tresty, urovnal slovni protesty nebo doslo
k ndhradé zavadného vybaveni.

3. Rozhodci pozastavi hru, pokud dojde ke zranéni hrace a pokud dle jeho usudku hrac
potrebuje okamzitou pozornost. Rozhod¢i pozastavi hru, vyhledat zdravotnicky personal
a poskytnout prvni pomoc.

4. Funkciondfi a zdravotnik mohou v pfipadé zranéni vstoupit na kurt.

5. Béhem prestavky museji vsichni hraci zlstat na kurtu nebo sttidacce, pokud jsou
vyfrazeni, museji z(stat na svych pozicich v boxu vytazenych.

Clanek 5. Pokracovani ve hre

1. Hra bude pokracovat od takového stavu, ve kterém byla prerusena na pokyn rozhodciho

zapasu.

PRAVIDLO 6 — Hrac opoustéjici kurt
Clanek 1. Hra¢ opoustéjici kurt
1. Hrac opoustéjici kurt je hrac, ktery byl vyfazen a je v procesu opousténi kurtu. Tento hrac
musi zvednout ruku, aby vSem bylo jasné, Ze se jiz neucastni hry.
2. Hrac opoustéjici kurt je ten, ktery byl zasaZzen micem a prokazatelné se nepokousi
chytnout mic¢, ktery ho zasahl, nebo se mu nepodafilo jej chytit.

2.1 Hrag, ktery byl zasazen a snazi se chytit mic, ktery jej zasahl, neni povaZovan za
hrace opoustéjiciho kurt. Hry ucinéné vii¢i tomuto hraci jsou feSeny v tomto
poradi:

2.1.1  Hrac mUze byt zasazen a okamzité vyfazen zasahy jinymi mici
pfedtim, nez chyti prvni mi¢, ktery jej zasahl.

2.1.1.1 Hrac neni dalSimi zasahy vyfazen okamizite,
pokud je v pokracujicim kontaktu se vsemi
mici do doby, nez jsou dokonceny viechny
catche. BéZné se tato situace nazyva double
catch.

2.1.2 Catche, které hrac vykona pred chycenim prvniho mice, ktery
jej zasdahl, jsou neplatné.

2.1.3  Hrac nesmi udélat cokoli k tomu, aby vyfadil soupere, dokud
nechyti véechny mice, které jej zasahly. Zadnym hodem,
ktery tento hrac udéla mezi tim, co byl zasazen a tim, co mic
chyti, nem(ze nikoho vyradit, ale tyto hody mohou byt
chyceny, ¢imZ muZze byt navracen do hry jeden z vyfazenych
hracd soupere.
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3. Jakmile je hrac shledan vyfazenym, musi bezodkladné zvednout ruku. To je znameni, Ze je
hrac vyfazen a opousti kurt, také to pomaha predchazet zdsahlim z nepozornosti a
zvednutd ruka chrani hrdcovu hlavu béhem opousténi.

4. Hrac opoustéjici kurt musi kurt opustit v co nejkratSim case pres nejblizsi ¢aru. Pak se
museji dostat do boxu vyrazenych hracd, aniz by jakkoli zasahli do hry.

5. Hrac opoustéjici kurt se zafadi na konec fady v boxu vyrazenych hracl za vSechny pred
nim vyfazené hrace.

6. Mic, ktery zasahl hrace opoustéjiciho kurt a ktery amysiné nezménil jeho drahu, je
povaZovan za Zivy a mlzZe byt chycen nebo muze vyradit ostatni hrace.

7. Hrac opoustéjici kurt nesmi iumysliné ovlivnit hru. Pokud rozhod¢i urci, Ze tomu tak bylo,
zastavi hru, vylouceny hrdc, ktery ovlivnil hru, dostane Zlutou kartu a soupefici tym
dostane moznost vybrat si rozdéleni mica.

7.1 Vytazeny hrag, ktery se dopustil ovlivnéni hry, dostane Zlutou kartu.

7.2 Mice budou rozdéleny dle pfani soupeficiho tymu.

7.3 Hra bude pokracovat.

7.4 Priklady ovlivnéni hry jsou napftiklad ale nejen:
7.4.1 Hod poté, co byl hrac vyrazen. Vztahuje se pouze na hody,

u kterych je rozhodci presvédcen, Zze mohly byt zastaveny.
7.4.2  Branéni mici v pohybu béhem opousteni kurtu.
7.4.3 Chranéni ostatnich spoluhraci
7.4.4  Chytani nebo ovliviiovani trasy Zivych micd.
Clanek 2. Hra¢ opoustéjici kurt a vyfazeni hradi zasahujici do hry

1. Hrac opoustéjici kurt nebo v fadé vyfazenych hracd nesmi hodit mic¢ soupefi, chytit nebo
jinak ovliviiovat trasu Zivého mice. Jakykoli zdsah do hry, ktery bude posouzen jako
nepovoleny, bude mit za nasledek udéleni Zluté karty hradi, ktery se jej dopustil.

PRAVIDLO 7 — HRACI VRACEJICi SE NA KURT

Clanek 1. Hradi vracejici se na kurt
1. Hrac vracejici se na kurt je hrac, ktery byl vyfazen a ¢ekd v radé vyrazenych hracli na
navrat do hry.
2. Hrac se na kurt vraci ve chvili, kdy jeho Zivy spoluhrac proved| na kurtu Uspésny catch.
3. Hradise z fady vyrazenych hraca vraceji na kurt v poradi, ve kterém byli vyrazeni.

2.1 Hrag, ktery se vrati v nespravném poradi dostane trest v podobé trestného setu,
musi okamzité odejit do trestného boxu a tym ztraci moznost ziskat dalSiho hrace
do hry. Hrac, ktery se mél do hry vratit za predpokladu, Ze by bylo dodrZzeno
poradi, zlistava na zacatku rady vyrazenych hraci, ale vratit se mGze az pfti dalsi
prileZitosti.

4. Vracejici se hra¢ musi mit obé nohy na kurtu, aby byl povaZzovan za hrajiciho.

3.1 Hrac se musi vratit na kurt pres zakladni ¢aru.

3.2 Hra¢ mlze byt znovu vyrazen azZ poté, co se obé jeho nohy dotknou kurtu.

3.3 Hra¢ mlzZe udélat catch aZ poté, co se obé jeho nohy dotknou kurtu.

3.4 Pokud hrac¢ chyti mi¢ predtim, nez se obé nohy dotknou kurtu, catch neplati.
Napftiklad hrac skoci ze zdmezi smérem do kurtu a chyti mi¢ pred tim, neZ se obé
jeho nohy dotknout kurtu. To nebude povaZovano za catch a vysledkem nebude
zadny trest ani vyrazeni zadného hrace ze hry.
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5. Pokud hrac vracejici se do htisté z jakéhokoli divodu opusti fadu, musi se vratit na svou
pGvodni pozici v ni. Tym ztrati moZnost vratit jakéhokoli hrace do hry, dokud se tento
hrac do fady nevrati.

PRAVIDLO 8 - UTOCNA A OBRANNA HRA

Clanek 1. Utok

1. Mice sméji byt pouze hazeny s vyjimkou blokového Utoku. Hod je moZno provést
jednou nebo obéma rukama a muzZe se jednat o hod svrchu, zespoda, ze strany anebo
uder/hod hrudi.

1.1 Zamérné kopnuti mice nebo jeho jiné odehrani nesportovnim zplsobem bude
znamenat vylouceni hrace, ktery se jej dopustil.

2. Hracé nesmi hodit mi¢, jakmile byla hra zastavena nebo byl vyfazen. Chovani, které bude
shledano provokativnim nebo zbytecnym, bude mit za nasledek udéleni Zluté karty.

3. Hra¢ musi zanechat mi¢ na kurtu v misté, na kterém byl zasaZen nebo jinak vyfazen.

4. Pfihodu musi mi¢ opustit ruce hrace. Neni mozné hrace vyradit tak, Ze se jej hrac
dotkne micem, ktery drzi v ruce/rukach.

5. Hrac nesmi soupere obrat o zivy mi¢, vyrazit mu jej z ruky nebo z rukou, nebo jej o néj
jinak ptipravit. Pokud se tak stane, bude to mit za nasledek udéleni Zluté kartu.

6. Hrac¢ nesmi mic kutalet mic k soupefi, pokud mu to nenafidi rozhoddi.

7. Utoky museji byt shledany jako tGcelné. Pokud pokus neni t&elny, hraé bude vyfazen
rozhodé&im. U¢elny pokus znamend hodit mi¢, ktery dopadne nebo proleti nanejvy$ 1 m
od hrdce nebo jeho pozice, na které se nachazel tésné predtim, nez byl mi¢ hozen.

7.1 Pfesun micl na soupefovu polovinu jakymkoli zpisobem kromé hodu nebo bloku
bude povaZovan za neucelny a hrac bude vyrazen. Pfiklady tohoto jednani jsou
napfiklad ale nejen:

7.1.1 Pusteni mice zplsobem, ktery zpUsobi jeho zakutdleni se do souperovy
tymové zény nebo za vnéjsi ¢ast stfedové ¢ary. Pokud hrac pusti mic
za Ucelem catche, catch Uspésné provede a neni pritom v jeho
moznostech zabranit mici v tom, aby pfesel na Uzemi, které by
zpUsobilo jeho vyrazeni, nebude tento hrac vyrazen.

7.1.2  Pokud hrac donese mi¢ do neutrdlni zény a zanecha jej tam.

Clanek 2: Vyrazeni

1. Hrag, ktery je povazovan za vyrazeného se stane hracem opoustéjicim kurt. Kurt musi
opustit pres nejblizsi ¢aru a zaradi se do rady vyrazenych hracél jeho tymu.

2. Hrac je vyrazen ve chvili, kdy se jej dotkne mic. | kdyZ mic zlstava Zivym, hrac nesmi
vykonat Zadné Cinnosti kromé snahy chytit mic, ktery jej vyradil. BEhem ndhlé smrti
prohrava tym, jehoz hrac, kterému se nepovedlo chytit mi¢, byl zasaZen jako prvni.
Priklad: Hrdc tymu A je zasaZen, mic¢ se odrazi vysoko ke stropu a leti daleko na polovinu
tymu B. Hrdc tymu B je chvili poté zasaZen a mi¢ okamZité spadne na kurt. Hra¢ A
nezvilddne chytit mic, ktery odrazil, takZe vyhrdavd tym B, protoZe byl tento hrdc zasaZen
drive. PrestoZe se hrdac tymu B stal drive hra¢em opoustéjicim hristé, hrac tymu A se stal
drivé vyfazenym hracem.

3. Hrac bude povaZovan za vyrazeného, kdyz:

3.1 Je zasazen Zivym mi¢em do kterékoliv Casti téla véetné vlas(.

3.2 Je zasazen zZivym micem do kterékoliv ¢asti Uboru

3.3 Je zasazen Zivym micem,

3.3.1 Ktery se odrazi od jiného hrace v kurtu.

18



3.3.2 Ktery se odrazi od jinych mi¢d véetné téch, které jsou pouzity
k bloku soupefem a/nebo spoluhracem.
3.3.3 Ktery se odrazi od jiného mice, ktery lezi na kurtu
3.4 Zivy mi¢, ktery hodili je
3.4.1 Chycen soupefem bé&hem jeho letu.
3.4.2 Chycen soupefem po odrazu od jiného hréace.
3.4.3 Chycen soupefem po odrazu od mice, ktery lezi na kurtu.
3.5 Hrac vstoupi do neutralni zény v rozporu z Pravidlem 10
3.6 Rozhoddi usoudi, Ze se hra¢ dopustil prestupku proti pravidlim.
3.7 Hrac nebo tym byli potestani a jeden hra¢ musi byt vyrazen a opustit Zivou hru.
Clanek 3. Chyceni mice — catch
1. Catch je povaZovan za platny, pokud jsou splnény nasledujici podminky:
1.1 Mic je Zivy a je chycen zivym hracem
1.1.1 Catch také nastava, kdyz je chycen jakykoli mi¢ hozeny v rozporu
s pravidly, aniz by hraci, ktery mi¢ chyta, hrozilo vyrazeni timto micem.
1.2 Kdyz hrac skoci, aby chytil mi¢, catch nastdvd, jakmile ma hrac mic plné
pod kontrolou. Jakékoli dalsi udalosti, napfiklad to, Ze je hrac zasazen jinym
micem, nebo to, Ze dopadne do zamezi, jsou udalosti oddélené od catche, které
nastanou az po ném a hrac bude vyfazen.
1.3 Mic bude povaZovan za plné kontrolovany, kdyzZ je v drzeni hrace, ktery jej ma
pod kontrolou alespon jednou rukou.
1.4 O tom, jestli je mi¢ pod kontrolou, rozhoduje rozhodci

1.4.1  Aby byl catch povazovan za platny, hra¢ musi mit mi¢ plné pod
kontrolou.

1.4.2  Uplnd kontrola mi¢e nastava v momenté, kdy se alespori jedna ruka
dotykd mice. Napftiklad pokud hrac chyti mi¢ mezi kolena, catch
nastava ve chvili, kdy hrac polozi ruku na mi¢ a zarovert ma mic plné
pod kontorlou. Pokud hrac chyta vice mic(i, hra¢ musi udrzovat
nepretrzity kontakt s prvnim mi¢em, ktery jej zasahl, aby byly catche
povaZovany za Uspésné

2. Uvézneni mice nastdva, kdyzZ je mic chycen za letu mezi hrace a zed, podlahu nebo jiny
objekt, ktery by z néj udélal mrtvy mi¢. Uvéznéni neni povaZovano za platny catch a
hrac, ktery takto mic uvéznil, je vyrazen.

3. Pokud se mic dotkne vice neZ jednoho hrace najednou, vyrazeni jsou vsichni.

4. Hraci nemohou vyuzit Zadnou ¢ast Uboru, napt. dres, k tomu, aby chytili mic.

5. Skok do soupefovy tymové zdny za ucelem chyceni mice je povoleno, pokud nebude
hlavnim rozhod¢im shleddno jako nebezpecné. Hrac bude vyrazen, jakmile se dotkne
soupefovy tymové zony.

5.1 Pokud bude tento skok shledan nebezpecnym, skakajici hra¢ dostane Zlutou
kartu.
Clanek 4. Blokovani

1. Hraé maze pouzit jakykoliv Zivy nebo mrtvy mi¢ k tomu, aby zblokoval mi¢, ktery po
ném byl hozen.

2. Zblokovany mic¢ zUstava Zivy, a pokud se od mice, ktery jej zblokoval, odrazi do hrace,
ktery blokoval (napf. hrac, ktery mic zblokoval, si jej odrazil do jeho vlastni nohy) nebo
do kteréhokoli jiného hrace, jsou takto zasazeni hraci vyrazeni.

3. Pokud hrac ztrati kntorlu nad micem, ktery pouziva k tomu, aby zblokoval mic, ktery po
ném byl hozen, musi jej znovu dostat pod kontrolu predtim, nez se tento mic¢ dotkne
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¢ehokoli jiného nez jiného mice, ktery maji pod kontrolou nebo Zivého mice, ktery
nemaji pod kontorlou.
3.1 Chyceni blokujiciho mice, nad nimz hrac ztratil kontrolu, neni povazovano za
catch.
3.2 KdyzZ hrac pouziva mic k blokovani, jejich ruce od prstli k zapésti jsou povaZovany
za soucast mice a jakykoli zasah do této ¢asti téla hrace nemuze vyradit.

4. Pokud jsou jakékoli dalsi mi¢e pod kontrolou hrace a hra¢ nad kterymkoliv z nich ztrati
kontrolu kvuli pfimému kontaktu s hozenym mice, pfistupuje se k témto mi¢lim tak,
jako by byly pouzity k blokovani hozeného mice.

4.1 Pokud se micl, nad kterymi hrac ztratil kontrolu, hozeny mic nijak nedotknul,
bude k nim pfistupovano jako k upusténym micim a hrac¢ nebude vyrazen.

5. Zblokovany mi¢ mlze byt chycen.

5.1 Pokud je zblokovany mic chycen soupefem, hrac, ktery blokoval, je vyfazen.
5.2 Blokovany utok je povazovan za hod a k jakymkoli udalostem z néj plynoucich,
bude pfistupovano stejné
5.2.1 Pokud je spoluhrac zasazen zblokovanym micem, je vyrazen.
Clanek 5. Zakaz zdriovani

1. Umyslné zdrZovéni je zakazano. Pokud md tym v drieni t¥i a vice mi¢@, pak ma od
chvile, kdy rozhod¢i oznamil, aby hrali s n mici, 5 vtetin na to, aby s témito mici vykonal
ucelny pokus. Povel zni: ,,Play n balls!”

1.1 Jakmile ma tym v drZeni vétSinu micl ve hie, ma pét vtefin k tomu, aby se pokusil
o utok. Pokud je rozhod¢i presvédcéen o tom, ze tym Umyslné zdrzuje hru,
rozhodci vyda povel: ,,Play n balls!“ Strategické vyuZiti jednoho mic¢e nesmi byt
povazovano za zdrZovani.

1.1.1  Mic je povazovan v drZzeni tymu, pokud jej ma hrac¢ nebo podavac
v dosazitelné vzdalenosti.

1.2 Na kurtu museji byt minimalné 3 mice k tomu, aby rozhod¢i vydal povel: ,,Play n
balls!”

2. Pocet micl, ktery je urcen timto povelem, je zvolen tak, aby tymu zbyl pouze jeden mic.

3. Pokud ma tym v drZzeni vétsinu micl, bude povazovan za tym, ktery ma byt aktivni a
musi se snaZit o utok.

4. Pokud tym béhem péti vtefin nevykona Ucelny pokus s po¢tem micd, ktery byl uréen
rozhodcim, pak vSichni hraci, ktefi maji v drzeni mic, nebo by jej drzet mohli, ale odmitli
jej zvednout ze zemé, budou vyrazeni ze hry.

5. KdyZ je ozndmen povel: ,Play n balls!“, tym s vétSinou mi¢d musi provést s poctem
micu, ktery rozhodci oznami, Gcelné pokusy. Pokud bude kterykoli pokus shledan jako
neucelny, hrac, ktery se jej dopustil, bude vyfazen.

6. Vsituaci, kdy je na strané tymu, ktery ma vétSinu micd, vice mica nez hraca, museji
béhem 5 vtefin provést ucelny pokus vsichni hraci tohoto tymu. Pokud ma tym
napfiklad dva hrace a viech 5 micd, je vydan povel ,,Play 2 balls!“. Jakmile je hodi, bude
na jejich strané stale vétsina micq, a tak bude opét vydan povel ,Play 2 balls!“, protoze
pravidlo tika, Ze tym, ktery zdrZuje hru, si mGze ponechat pouze jeden mic. Povel ,Play
n balls!“ je nicméné zaloZen na zdrZovani. Pokud by tedy tento tym, ktery mda 2 hrace a
5 micl béhem Uplné prvnich 5 vtefin, které ma na utok, hodil dva mice, tedy predtim,
nez rozhodd¢i viibec vyda povel: Play n balls!“ a nasledné by hodil jesté jeden mi¢ béhem
dalSich péti vtefin, které ma na dalsi utok pfed povelem ,Play n balls!“, mohl by si tento
tym ponechat dva zbylé mice a o zdrZovani by neslo.

III
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7. Vsituaci, kdy maji oba tymy shodny pocet micll, rozhoddi urci, ktery tym by mohl byt
pravdépodobnéji v drzeni vétsiny dosazitelnych mica v zavislosti na tom, kdo je nejblizsi
hrac k jakémukoli mrtvému mici v dosazitelné vzdalenosti z kurtu

7.1 Pokud maji oba tymy dva mice a mic lezi v klidu v neutralni z6né, tym, ktery to
k nému ma blize bude shledan tymem, ktery ma vétsinu micud.
7.2 Mic¢ v tymové zéné je v drzeni tohoto tymu.

8. Kterykoli mi¢ v drzeni hrace, ktery je vyfazen, nebude pocitan mezi mice, které museji
byt hozeny. Pokud tedy rozhoddci vyda povel: ,Play 3 balls!“ a jeden z hracd, ktery mél
v drZzeni mic, je vyfazen, tym jiz musi hodit pouze dva mice.

Clanek 6. Pinching

1. Pinching je drZeni mice zplsobem, ktery ovlivni normalni drahu letu mice.

1.1 Pinching nastava, kdyz hrac drzi mic¢ pouze za vnéjsi vrstvu mezi palcem a prsty.

1.2 DrZet mic timto zplsobem a hodit ho je zakdzano.

1.3 Vkladat prsty do dér a prasklych Svi vnéjsi vrstvy je také zakazano a bude
povaZovdano za pinching.

2. Jakykoli hrag, ktery se dopusti pinchingu, bude vyrazen.

2.1 Opakované poruseni tohoto pravidla bude mit za nasledek udéleni Zluté karty.

PRAVIDLO 9- ZAMEZi

Clanek 1. Zamezi

1. Pokud se kterdkoli ¢ast hracova téla nebo mic¢ v jeho drzeni dotkne zadni ¢ary, postranni
cary, neutrdlni ¢ary na strané soupere nebo souperovy tymové zény, hrac bude
vyfazen.

2. Noha nebo nohy se museji dotykat zemé v tymové zéné nebo neutralni zéné, pokud
neporuduje jina pravidla napt. pravidlo 5 Clanek 2.11. Zddnd ¢ast hracova téla se nesmi
dotykat ¢ar vymezujicich toto Uzemi, tj. postrannich ¢ar, zakladni ¢ary nebo neutralni
¢ary na souperoveé strané hfisté, nebo hraci plochy mimo kurt.

3. Nasledujici udalosti budou mit za nasledek vyrazeni hrace:

3.1 Hrac stoupne do zamezi nebo na zadni ¢aru, postranni ¢aru, soupefovu neutralni
¢aru nebo do souperovy tymové zény. To se nazyva preslap.

3.2 Pokud hrac¢ zamérné hodi mic po hraci, ktery je mimo kurt. Zdmérné nesportovni
nebo opakované poruseni tohoto pravidla bude mit za nasledek udéleni Zzluté
karty.

3.2.1 Tento hod nemuze skondit platnou tefou a vyfazenim soupere.
3.2.2  Pokud vsak souper mimo kurt mic chyti, hrac, ktery mic¢ hodil, je
vyfazen.

3.3 Hrac vystoupi z kurtu, aby se vyhnul mici.

3.4 Hrac vystoupi z kurtu, aby chytil mic.

4. Snaha o chyceni mice mGze hrace vynést mimo kurt. Catch bude platny, pokud je Gplné
kontroly nad mi¢em dosaZzeno predtim, nez se hrac dotkne ¢ary nebo zamezi. V tomto
pfipadé je catch uznan, nicméné je tento hrac ihned poté vyrazen.
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Pravidlo 10- NEUTRALNi ZONA

Clanek 1. Neutralni zéna

1. Neutrdlni zéna je prostor mezi obéma neutralnimi ¢arami.

2. Hrac mlze bezpecné vstoupit do neutralni zony, ale nikoli do souperovy tymové zény.
Pokud k tomu dojde, tento hrac je vyrazen.

3. Hrac preslapne v neutralni zoné, pokud se kterakoli ¢ast hrdcova téla dotkne neutralni
¢ary na souperoveé strané hristé nebo souperovy tymové zény.

4. Pokud je hrac v neutralni z6né, mlze zvednout mic ze souperovy tymové zény.

5. Hrag, ktery je zasazen micem v neutralni zéné, je vyfazen.

6. Pravidlo tykajici se hrace, ktery se obétuje, je nadfazeno jakémukoli pravidlu o neutrdini
zéné.

7. Mezi hraci nesmi nastat jakykoli fyzicky kontakt. Hrac, ktery tento kontakt vyvold, bude
vyfazen.

PRAVIDLO 11 - SOUBEZNE UDALOSTI

Clanek 1. Soubéiné udalosti
Soubézné udalosti nastavaji, kdyZ dojde k zsaZzeni dvou nebo vice hraca, k chyceni dvou nebo vice
mi¢l nebo ke kombinaci téchto udalosti a rozhod¢i nedokazi urdit, kterd z téchto udalosti probéhla
dfive nebo nejdfive.
1. V takovém pfipadé jsou vSechny vysledky feseny, jako by nastaly v jednu chvili.
1.1 Kazdy zasaZzeny hrdc je vyrazen.
1.2 Za kazdy Uspésny catch se vrati jeden hrac do hry.
2. Soubézné udalosti nastanou, pokud rozhodci nedokazou urcit, jak sly jednotlivé udalosti
pfesné za sebou.
3. Pokud soubézné udalosti zplsobi vyrazeni viech zbyvajicich hracd na obou stranach
3.1 Set je ukoncen a konci remizou
3.2 Oba tymy se pfipravi k za¢atku dalSiho setu.
Clanek 2. Soubéiny zasah a catch
1. Soubéiny zdsah a catch nastava, kdyz se hrac snazi chytit mi¢, je soubézné zasazen
jinym micem a rozhodci nedokaze urdit, ktera udalost nastala jako prvni.
1.1 Hrag, ktery mic hodil, je vyfazen
1.2 Hrag, ktery byl zasazen, ale chytil jiny mic¢, je vyrazen.
2. Jeden hrac tymu, na jehoz strané doslo k chyceni mice, se mlize vrati do hry.

PRAVIDLO 12 - OBETOVANI

Clanek 1. Obé&tovani
1. Vzdusny utok, pri kterém miZe Gtocici hrac legalné prekrodit neutraini zénu, aby se
pokusil mi¢em zasahnout soupefre.

1.1 Mi¢ musi byt hozen predtim, nez se kterdkoli ¢ast hrace dotkne souperovy
tymové zony.

1.2 Nesmi dojit k Zadnému kontaktu mezi hra¢em, ktery se obétuje a kterymkoli
hra¢em soupere.

1.3 Pokud je hod Uspésny a souper je zasaZen, hrdc, ktery se obétoval, z(istava ve hre
a musi se okam?zité vratit na svou stranu kurtu. Zdmérné zdrZovani navratu bude
mit za nasledek udéleni Zluté karty.
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1.4 Pokud je hrac, ktery se obétuje, zasazen ve vzduchu, avsak poté, co hodil mic, jim
hozeny mic zUstdva Zivy.

2. Hrac, ktery se obétoval, je Uspésny, pokud hod, ktery proved|, zplsobi vyfazeni hrace.

2.1 Jakmile se hrdc, ktery se obétoval, dotkne zemé a nachazi se v souperové tymové
z6né, nemUzZe Utocit, dokud se zcela nevrati do neutralni zony. MlzZe byt nicméné
vyfazen. To znamen3, Ze hrac, ktery se obétoval a byl Uspésny, mlzZe byt stéle
zasaZen a vyrazen, ale sam nemuUzZe vyradit Zadného souperova hrace Utokem,
dokud se zcela nevrati do neutrdlni zény.

2.2 Jakykoli mi¢, ktery je hozen hracéem, ktey se obétoval poté, co dopadl do
souperovy tymové zény, neni povaZovan za Zivy nemuze vyradit soupere, ale
mUze byt chycen.

2.3 Hrag, ktery se obétuje, mlze chytit Zivy mic, ktery po ném byl hozen, byl k nému
odblokovan, nebo se k nému odrazil od soupere. V tomto pfipadé jde o platny
catch. Pokud hrac, ktery se obétoval, Uspésné chyti mic v letu, catch plati, ale
hrac je vyfazen, pokud jeho Utok pfi obétovani nebyl Uspésny.

2.4 Hrag, ktery se obétoval nesmi opustit kurt a musi se bezodkladné vratit na svou
stranu kurtu, a to at uz s chycenym micem nebo bez néj.

2.5 Hrag, ktery se obétoval, nesmi ziskat zddny mic ze souperovy tymové zény, dokud
se zcela nevrati do neutralni zény.

2.6 Pokud se mic, ktery hodil hra¢, ktery se obétoval, odrazi od soupere zpét do néj a
tento hrac jej nechyti, vyfazeni jsou oba hraci.

3. Pokud hrac, ktery se obétoval, nezasdhne soupefre, je vyrazen a musi bezodkladné
opustit kurt.

PRAVIDLO 13- ZASAHY DO HLAVY
Clanek 1. Zasahy do hlavy
1. Zasahem do hlavy je minéna situace, ve které mic zasahne hrace nad Urovni ramen
véetné krku.
2. P¥ibéiné hie neni zdsah do hlavy nijak penalizovan.
3. Zasah do hlavy je platny pokus a hrdc, ktery byl takto zasaZen, je vyfazen. Vyjimku tvoti
agresivni zasahy do hlavy z malé vzdalenosti, které budou povazovany
za nesportovni chovani, kdyzZ je rozhodci pfesvédéen o tom, Ze $lo zasahnout jinou ¢ast
téla.

PRAVIDLO 14- ZRANENY HRAC/ KRVAVE ZRANENI
Clanek 1. Zranény hra¢
1. Pokud je hrac zranén a vyzaduje okamZzitou pozornost, rozhod¢i zapiskd, zastavi hru i
¢asomiru, poskytne prvni pomoc nebo vyhleda zdravotnika.
2. Pokud zranény hra¢ nemuze pokracovat ve hre:
2.1 Je nahrazen hracem, ktery je prvnim v fadé vyrazenych hracu.
2.2 Nahradnik mze pfijit ze stfidacky a nahradit zranéného hrace v tomto setu.
2.2.1 Nahradnik se postavi na konec fronty vyfazenych hrac¢t a musi v ni
¢ekat, dokud se nedostane na radu.
3. Kdokoli opousti htisté kvili zranéni, se mlze vratit az na zacatku nasledujiciho setu a
musi o tom dat védét hlavnimu rozhod¢éimu a poradateli soutéze.
4. Rozhodd¢i mizZe zranéného hrace vyradit a trvat na jeho nahrazeni hracem z boxu
vyrazenych hracli, pokud predstavuje riziko pro sebe nebo ostatni.
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Clanek 2. Krvavé zranéni

1.

Pokud hra¢, funkcionar nebo rozhodci krvaci nebo zaznamena krev na svém uboru,
rozhoddi:
1.1 Okamzité zastavi hru a povoli osSetieni
1.2 Ptivola osobu, ktera poskytne prvni pomoc pfipadné ptivold zdravotnicky
personal.
1.3 Zranénému hraci bude zakdzano pokracovat v dohrani setu. Mize se vratit
do zdpasu na zacatku dalsiho setu, pokud byl Fadné osetfen a neni na ném nebo
na jeho Uboru viditelnd zadna krev.
Budou dodrzena vSechna pravidla o stfidani a oslabeni. Pokud bude potteba, dojde
k resetu setu.
Pokud je oSetfeni vykondno v dostatecné kratkém case a hrac dle uvazeni rozhodciho
neni ohroZenim pro sebe ani ostatni, mize pokracovat v setu.
Poruseni pravidel tykajicich se Uboru nebude trestano, pokud v souvislosti s krvavym
zranénim bude pottfeba vyménit ¢ast uboru.

PRAVIDLO 15- PROTESTY
Clanek 1. Protesty

il

Vsechny protesty museji byt podany po skoncéeni setu a pred zac¢atkem dalsiho.
Protesty museji byt podany uréenym kapitdanem nebo funkciondrem na hraci plose.
Hlavni rozhod¢i kurtu ndsledné uvédomi ostatni rozhoci, stejné jako zastupce soupere.
Poté se hlavni rozhodci s poradateli soutéZe pokusi vyresit predtim, nez bude hra dale
pokracovat.

Clanek 2. Povolené protesty

1.
2.

NezpUsobili hraci (Pravidlo 3 Clanek 7)
Vlylou&eni hraci (Pravidlo 3 Clanek 8)

PRAVIDLO 16- ROZHODCi

Clanek 1. Pravomoci a povinnosti

1.

Rozhodci reprezentuji ligu nebo organizaci, kterd je na zapas delegovala, a tak jsou
opravnéni a povinni vyZzadovat dodrZzovani kazdého ¢lanku téchto pravidel.
Rozhod¢i mohou nafidit hradi, kapitanovi nebo funkcionari vykondani nebo zdrzeni se
jakéhokoli jednani v takovém rozsahu, ktery je nezbytny k tomu, aby byla pravidla
funkéni a ucelna.
Rozhodci udéluje tresty, diskvalifikuje nebo vylucuje hrace, kapitany nebo funkcionare
kdykoli uzna za vhodné.
Rozhod¢i ma pravomoc rozhodnout podle svého nejlepsiho svédomi i o situaci, ktera
neni vyslovné uvedena v pravidlech.
Zadny rozhod¢i nema pravomoc branit ve vykonani rozhodnuti jiného rozhodéiho nebo
jej jakkoli zpochybriovat, pokud je toto rozhodnuti v kompetenci a rozsahu tohoto
rozhodciho.
Rozhodc¢i mlze kdykoli zkonzultovat herni situaci s jinymi rozhodc¢imi, avsak
odpovédnost za konecné rozhodnuti lezi na hlavnim rozhod¢im zapasu.
Mezi hlavni povinnosti hlavniho rozhod¢iho patfi:

7.1 Vymahani sportovniho chovani viech ucastnikl zapasu.

7.2 Kontrolovani kurtu, mic¢d a dalSiho vybaveni zasahujiciho do zapasu
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7.3 Kontrolovani a ovéfovani tymové soupisky, stfidani a hraca, ktefi nastupuji
k zdpasu.

7.4 Prichystani mi¢l na stfedovou ¢aru a iniciovani rushe.

7.5 Vymahani pravidla o neutralni zéné.

7.6 Prebirani odpovédnosti za rozhodnuti ¢arovych rozhodcich.

8. Mezi hlavni poivnnosti asistenta rozhodciho patfi:

8.1 Kontrolovani toho, Ze jsou vSechny mice po rushi uvedeny do hry.

8.2 Hlaseni a ovérovani catch(, které jsou vykonany na Gzemi, které maji na starosti.

8.3 Hlaseni a ovérovani vyrazeni, které jsou vykonany na uzemi, které maji na
starosti.

8.4 Kontrolovani hracu, ktefi opoustéji nebo vstupuji do boxu pro vyfazené hrace.

8.5 Asistovani hlavnimu rozhod¢imu pfi vymahani pravidel.

9. Hlavni rozhod¢i a asistent maji stejnou pravomoc k tomu

9.1 Urdit, jestli mic trefil hrace nebo c¢ast jeho Uboru v ¢asti kurtu, kterou maji
na starosti.

9.2 Urdit, jestli byl mic hozen legalné

9.3 Vyradit hrace

9.4 Ohlasit catch

9.5 Ohlasit preslap

9.6 Pozastavit hru nebo vyhlasit time out, pokud se objevi zranéni nebo je podan
protest.

9.7 Vyloucit nebo diskvalifikovat hrace, funkcionare nebo jiného ¢lena tymu pro
poruseni pravidel nebo nesportovni chovani.

9.8 Vyhlasit kontumaci zapasu.

10. Rozhod¢i prohldsi hrace za vyfazeného bezodkladné a bez toho, aby jej kdokoli musel
pobizet. Vyfazeny hrac se odebere do boxu pro vyrazené hrace.

11. Rozhodd¢i neudéli trest za jakykoliv prestupek, pokud by tento trest mél znamenat
vyhodu pro tym, ktery se jej dopustil.

Clanek 2. Personal rozhod¢ich

1. Personal rozhodcich se mize sestavat z nasledujicich ¢len(

2. Hlavni rozhodci je odpovédny za veskery personal rozhoddich a je odpovédny za
konecné rozhodnuti ve vSech zalezZitostech, kterych se tato pravidla tykaji.

3. Asistenti rozhodcéiho pomahaji hlavnimu rozhodc¢imu s rozhodnutimi a v kazdém zapase
jich mGze byt 1-5.

4. Asistent 1 je hlavnim asistentem hlavniho rozhod¢iho a obvykle bude kvalifikovanym
rozhodcim.

5. Asistenti 2-5 budou poskytnuti tymy, které nehraji tento zapas, pokud je neposkytne
poradatel soutéZze. Tymy museji poskytnout asistenty, pokud je o to pozadaji
poradatelé soutéze, jinak budou celit pokutam a trestlim, které budou urceny
poradateli soutéze.

6. MuZe byt také urcen asistent starajici se o zapis skoére.

7. Tento asistent se stard o pocitadlo skore.

8. Tento asistent je také odpovédny za obsluhu vsech ¢asomir, které nemaji
organizatorem soutéze urceného casomérice.

Clanek 3. Odpovédnost jediného rozhodéiho

1. Pokud je k zapasu delegovan pouze jediny rozhodci, tento rozhod¢i vykonava veskeré
povinnosti hlavniho rozhodciho i jeho asistent(.

2. Tento rozhodd¢i zaujme pozici hlavniho rozhodciho na stfedové care.
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Clanek 4. Pozice rozhodéich na kurtu

1. Hlavnirozhodci:
1.1 Zaujme pozici mimo kurt na Urovni stfedové cary.
1.2 Hlavni rozhod¢i mliZze mezi sety stfidat strany kurtu.

2. Asistent rozhodciho 1:
2.1 Zaujme pozici mimo kurt na Urovni stfedové ¢ary na opacné strané od hlavniho

rozhodciho.

2.2 Asistent rozhodciho 1 stfida strany v koordinaci s hlavnim rozhod¢im.
2.3 Diagram nize ukazuje spravné postaveni vSech rozhodcich.

Substitutes Area £ Assunrs -
1 Penalty 1 ol 24 5
Player Out Queuve

S T
Ofeiw 0 iy o

g S

Ol #5

: Player Out Queue
Q™ Ascnr g Penalty

Substitutes Area

Clanek 5. Vyména rozhod¢iho

1. Tym nema béhem zapasu pravo zadat vymeénu rozhodciho, pokud se tento rozhodci
nestal neschopnym vykonu vlivem zranéni nebo nemaoci.

2. Zastupce organizatora soutéze mlze vymeénit rozhodciho dle jeho uvazeni.

Clanek 6. Rozhodnuti rozhodéiho

1. Tym nema pravo jakkoli protestovat proti nebo napadat jakékoli rozhodnuti uéinéné
rozhodcim, pokud tim tym zpochybriuje spravnost jeho rozhodnuti.

2. Tym nema pravo jakkoli vyjadfovat svij nazor na to, jestli byl zasazen hrac, probéhl
catch nebo se soupefliv hrac dopustil preslapu.

3. Z4adné rozhodnuti vykonané rozhodd¢im nemUze byt zménéno s vyjimkou nésledujicich
pravidel.

4. Pokud funkciondr nebo kapitan kteréhokoli z tym0 chce zménu rozhodnuti, protoze
ucinéné rozhodnuti neni v souladu s pravidly. Pokud si rozhodci neni jisty, poradi se
pfed svym rozhodnutim s ostatnimi rozhod¢imi. Kazdy rozhod¢i je vyhradné odpovédny
za své rozhodnuti.
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5. Za zadnych okolnosti nesmi proti rozhodnuti jakkoli protestovat nikdo jiny nez kapitan
nebo funkcionar tymu.

6. Za zadnych okolnosti nemuZe rozhodci zrusit rozhodnuti jiného rozhodciho, pokud jej
o to tento rozhodci nepozadal.

Clanek 7. Zasahovani rozhod¢iho do hry

1. Rozhod¢i se musi vyhnout zdsahu do hry kdykoli je to mozné.

2. Rozhod¢i mize zabranit mici, aby opustil hraci plochu. V takovém pfipadé by se mél mic
nadale pohybovat ve sméru, ve kterém se odrazil od rozhod¢iho nebo by mél byt
navracen do stfedu kurtu, pokud neni jasné, na kterém misté mic¢ kurt opustil.

3. Mic odraZzeny od rozhodciho je povazovan za mrtvy, jako by trefil zed, podlahu nebo
strop.

Clanek 8. Smérnice pro rozhodéiho

1. Rozhoddi by nemél byt clenem nebo sponzorem ani jednoho z hrajicich tym. Pokud
tomu tak neni, mél by se pocet rozhodcich, ktefi jsou ¢leny nebo sponzory obou tym{,
rovnat.

2. Rozhodci by si mél byt jisty tim, kde a kdy se hraje a mél by pfijit na kurt 15-30 minut
pred zacatkem jeho prvniho zapasu.

3. Na nékterych soutézich jsou rozhod¢i odpovédni za presné vyznaceni kurtu a hraci
plochy.

4. Pokud je rozhod¢i odpovédny za vyznaceni kurtu a hraci plochy, jiny rozhod¢i nebo
poradatel soutéze musi zkontrolovat, jestli je hraci plocha v poradku.

5. Meéli by zacinat zapasy v urceny cas a po jejich ukonceni opustut kurt.

6. Oficialni mandat rozhodéiho pro zapas trvd od chvile, kdy vstoupi na kurt za Uéelem
jeho zkontrolovani a konci, kdyz oupoustéji kurt na konci zapasu nebo soutéze.

7. Rozhodc¢i by se mél predstavit kapitanim a funkcionaram.

Rozhodc¢i by mél zkontrolovat kurt, ¢ary, mice a dalsi vybaveni.

9. Rozhodci by mél vysvétlit pravidla vSem zastupcim obou tym.

10. Rozhod¢i by mél zastavit hru, kdyz se jim zd3, Ze je k tomu dlivod.

11. Rozhodci by mél zastavit hru, kdyz dojde ke zranéni hrace a ten potrebuje okamZzitou
pozornost. Rozhodd¢i vyhldsi timeout a poskytne prvni pomoc, pripadné vyhleda
zdravotnicky personal.

o

PRAVIDLO 17- KODEX CHOVANI
Clanek 1. CAD kodex chovani pro hrace
Hra¢i dodrzuji CAD kodex chovani tim, ze:
1. Porozumi pravidliim sportu a dodrZuji je.
2. Respektuji integritu a Gsudek rozhod¢ich a CAD personalu.
3. Respektuji soupefre, se kterym si uctivym zplsobem podaji ruce po skonéeni kazdého
zépasu, at uz vyhraji nebo prohraji.
4. Pfijmou odpovédnost za své Ciny a ovladaji své chovani.
5. Se vyhnou posmivani nebo provokovani soupere a vyhnou se vulgarnimu vyjadiovani.
Clanek 2. Systém poctivosti
Hraci dodrzuji systém poctivosti tim, Ze:
1. Se chovaiji zcela poctivé a sportovné po dobu celé soutéze.
2. Odejdou z kurtu, pokud jsou zasazZeni, jejich hod je chycen nebo se dopusti preslapu.
Necekaji na to, aZ je upozorni rozhodci.
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3. Hrac, ktery zUstane na kurtu poté, co byl zcela prokazatelné vyrazen a vyckava na to,
jestli jej upozorni rozhoddi, se dopusti poruseni systému pocitvosti, coz bude
povaZovano za nesportovni chovani.

4. Hrag, ktery se takto provini bude slovné upozornén, a pokud se dopusti dalSiho
prestupku tohoto pravidla béhem soutéze, bude mu udélena Zluta karta.

5. Poctivost hrace nebude trestana a rozhod¢i mize hrace, ktery opustil kurt, vratit do hry.
Napriklad, kdyz si hra¢ mysli, Ze byl vyfazen, ale situace byla rozhod¢im posouzena
jinak. Takova situace je pak zcela na posouzeni rozhodciho.

6. Tym nebo hradi, ktefi se nechovaji v souladu se systémem poctivosti a porusuji jej svym
nesportovnim nebo nepoctivym jednanim, mohou byt nahlageni radé CAD, kterd jejich
jednani posoudi a vyvodi z néj dllsedky.

Clanek 3. Kodex chovani pro rozhodg¢i

Rozhodc¢i se museji pfi svém veskerém jedndni chovat prikladné.

Rozhod¢i nikdy nejsou vici nikomu vulgarni.

Rozhod¢i nikdy nikoho neponizuji ani neurazeji.

Rozhodc¢i museji zGstat klidni, kdyZ jednaji s agresivnimi, rozrusenymi nebo

hrubymi lidmi a museji se k nim chovat s respektem.

5. Protoze rozhodci reprezentuji poradatelskou organizaci a soutéz, museji se
béhem celého trvani soutéze chovat ke viem pfikladnym zplsobem.

el S

PRAVIDLO 18- PORUSENI PRAVIDEL A TRESTY

Clanek 1. Modra karta (Trestny set)

1. Trestny set mlze byt nafizen tehdy, kdyZ rozhod¢i uzna, Ze je zluta karta pfilis prisnym
trestem, ale presto by mél byt hraci udélen trest. Tato situace nastava napftiklad, ale
nejen, kdyz:

1.1 Hrac nezanecha mic na misté, na kterém byl vyrazen.

1.2 Hrac nezvedne ruku pfi opousténi kurtu.

1.3 Hrac nepovolenym zplisobem presune mice tak, aby zvyhodnil sv{ij tym nebo
znevyhodnil soupere.

1.4 Hrac¢ zamérné zdrzuje hru.

2. Trestny set znamena, Ze bude hrac vykazan do trestného boxu na zbytek probihajiciho
setu a set nasledujici. Pokud tym nebude moct nastoupit k dalSimu setu, pak dojde
ke kontumaci tohoto setu ve prospéch soupefre.

3. Hrac mlze byt takto penalizovan dvakrat za zapas. Poté budou vsechny prestupky
penalizovany nejméné Zlutou kartou.

Clanek 2. Zluta karta

1. Zlutd karta je tymu nebo hraci udélena jako trest za agresivni, hrubé, nesportovni nebo
jiné chovani nebo za nepfijatelné vulgarni nebo nendvistné vyjadfovani.

2. Zlutou kartu mGze dostat individualni hra¢ nebo cely tym a béhem celé soutéze se
scitaji.

3. Hradska Zlutd karta:

3.1 Prvni Zlutd karta: Hrac¢ bude vylouéen na pét minut do trestného boxu a nesmi se
vratit do hry, dokud neuplyne 5 minut cistého casu.
3.1.1 Hrac musi zlstat po celou dobu trestu zlstat v trestném boxu a nesmi
béhem trestu jakkoli diskutovat o tomto rozhodnuti s kterymkoli
rozhodcim.
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3.1.2 KdyZ hrac dostane Zlutou kartu, jeho tym bude hrat v oslabeni po celou
dobu tohoto trestu.

3.1.3 Pokud bude Zluta karta udélena v prvni poloviné zdpasu, do jejiz konce
zbyva méné nez pét minut ¢asu, trest bude béhem polocasové
prestavky pozastaven a bude pokracovat spolu se za¢atkem druhého
polocasu. Potrestany hra¢ mize béhem polodasové prestavky opustit
trestny box.

3.1.4 Pokud bude Zluta karta udélena ve druhé poloviné zapasu, do jejiz
konce zbyva méné nez pét minut Casu, trest bude na konci zapasu
pozastaven a bude pokracovat v nasledujicim zdpase soutéze. Tento
nasledujici zapas hrac¢ zacne na stfidacce jako nahradnik a jejich tym
zacina zapas s plnym poctem hracu.

3.1.5 Jakmile trest uplyne, hrac se postavi na posledni misto v fadé
vyrazenych hraca.

3.2 Druhd zluta karta: Hrac¢ dostava cervenou kartru a je vyloucen z celého zbytku
zapasu. Bude rozhodnuto o dalSich trestech.

4. 7lutd karta pro podavace

4.1 Pokud je podavac hracem tymu, tento podavac bude vylouéen do trestného boxu
na pét minut hry.
4.2 Pokud podavac neni hrd¢em tymu, je vykazan z hraci plochy na pét minut
5. Tymova Zluta karta
5.1 Prvni Zlutd karta: Bude kontumovan set v neprospéch tymu, ktery dostal
tymovou Zlutou kartu.

5.1.1 Pokud tym dostane Zlutou kartu v prestavce mezi sety nebo po konci
zapasu, souper dodatecné obdrzi dva body.

5.2 Druha Zluta karta: Tym dostane tymovou ¢ervenou kartu. Vysledkem bude
kontumace zdpasu v neprospéch tymu, ktery dostal tymovou cervenou kartu.

5.2.1 Rozhod¢i zapasu, rada CAD a organizatofi soutéZe rozhodnou o tom,
jestli budou udéleny dalsi tresty.

5.2.2 0 dalsich trestech muze byt rozhodnuto jesté ten den, nebo
na dodate¢ném disciplindrnim meetingu v jiny den.

Clanek 3. Cervena karta

1. Cervenou kartu mdze dostat individualni hraé nebo cely tym.

2. Cervend karta je tymu nebo hraci udélena jako trest za agresivni, hrubé, nesportovni
nebo jiné chovani nebo za nepfijatelné vulgarni nebo nenavistné vyjadfovani.

3. Hradska cervenad karta:

3.1 Pokud je hraci udélena cervena karta a je vyloucen z celého zbytku zapasu.
3.2 Hrac je také potrestan zdkazem hry ve dvou nasledujicich zapasech. Tyto zapasy
mohou byt hrany na té samé soutézi nebo na nasledujici.

3.2.1 Rozhod¢i zapasu, rada CAD a organizétofi soutéZe rozhodnou o tom,
jestli budou udéleny dalsi tresty.

3.2.2 0O dalSich trestech muze byt rozhodnuto jesté ten den, nebo
na dodatec¢ném disciplindrnim meetingu v jiny den.

4. Béhem zapasu, ve kterém hrac dostane ¢ervenou kartu, bude tym hrat v oslabeni po
zbytek zapasu. V nasledujicich dvou zapasech, ve kterych potrestany hra¢ nebude moct
nastoupit, bude moct nastoupit jiny hrac a tym nastoupi v plném poctu.

5. Pokud tym obdrzi tymovou Cervenou kartu, bude zapas kontumovan ve prospéch
souperte.
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Clanek 4. Nesportovni chovani
1. Dodgeballové soutéze jsou zaloZeny na sportovnim chovani a fair-play a vsichni
Ucastnici soutéze jsou povinni tyto hodnoty dodrzovat. Pfiklady nesportovniho chovani:
1.1 Taktika, ktera hroZuje bezpeci hraci
1.2 PoutZiti vybaveni i presto, Ze bylo po dfivéjsi kontrole zakdzano.
1.3 Pouziti vybaveni v rozporu s jeho zamyslenym zplsobem pouZivani.
1.4 Napadeni a potycky
1.4.1 Napadeni nebo potycky nebudou tolerovany. Za poruseni tohoto
pravidla bude udélena ¢ervena karta a hrac, ktery toto chovani vyvolal,
bude vyveden z mista kondni soutéze. Pokud nebude jasné, kdo
potycku vyvolal, bude ¢ervena karta udélena vsem ucastnikim a ti
budou vylouceni ze hry.
1.4.2 Potycka mezi tymy ma za nasledek okamzité zastaveni hry. Jejim
vysledkem bude remiza, za kterou ale nebudou pfipsany zddné body a
oba tymy budou dle uvazeni rozhodcich vyvedeny z mista konani
soutéze.
1.5 Zamérné poskozeni kurtu a vybaveni
1.6 Uzivani ponizujiciho, hrubého, rasistického nebo jinak urazlivého vyjadfovani a
gest a toto chovani samotné staci k tomu, aby bylo povazovano za nesportovni.
2. Rozhodé&i nahldsi vedkeré nesportovni chovani pofadatelim soutéze nebo radé CAD.
V zavislosti na okolnostech, zavaZznosti a frekvenci takového chovani mlze byt tym nebo
hrac¢ potrestan zakazem uUcasti na dalSich soutézich.
3. Rozhod¢i muaze kdykoli vyloucit kteréhokoli hrace, ktery se dopusti nesportovniho
chovani.

PRAVIDLO 19- MEDIA
Clanek 1. Média
1. Veskeré fotografické zafizeni musi byt pod kontrolou fotografa. Zadné zatizeni nesmi
byt ponechano bez dozoru ani na zemi, pokud k tomu neni pfimo uréené.
2. Mic, ktery se zachyti do vybaveni, je povaZovan za mrtvy a bude navracen rozhodc¢imu.
3. Personal, kterému poradatel soutéZe vyslovné povoli fotit soutéZz, ma povolen vstup na
hraci plochu.
3.1 Veskery takovy personal musi byt schopen pohybu a schopen vyhnout se mici.
3.2 Pokud je takovy personal zasaZzen mi¢em, tento mi¢ je povazovan za mrtvy.
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