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Clanek 1. Definice

Kin-ball je sportovni hra, v niz mezi sebou soucasné soupefi tfi tymy, z nichz kazdy ma na hfisti soucasné ¢tyfi hrace. Tymy jsou
barevné odliseny. Cilem této hry je, aby tym, jehoZ barva je vyvolana, zpracoval mic jakoukoli ¢asti téla dfive nez dopadne na zem ato
zplisobem, ktery je dan pravidly. Tym, ktery zpracuje mi¢ ho musi nasledné odpalit na nékteré ze soupeficich druzstev a hra
pokracuje dokud neni odpiskana chyba. Jestlize kterykoliv z tymi udéla chybu ( napf. nechyti mic ), zbylé dva tymy ziskavaji po
jednom bodu.

Clanek 2. Pomiicky a vybaveni

2.1 Hranice a vymezeni histé

Zdi, podlaha, strop a jakykoliv pevny objekt v télocviéné jsou hranicemi hfisté. Velikost histé se miZe liSit v zavislosti na rozmérech
télocvicny, ale nesmi byt vétsi nez 21,4 metr(i na 21,4 metril (70x70 stop). Pokud hfisté omezuji ¢ary, pak musi byt vSechny stejné
barvy, musi navazovat na sebe a musi mit Sitku 5 cm (2 palce).

2.2 Mic

Mi¢ pouzivany pfi KIN-BALLu musi byt znaékovy mi¢ OMNIKIN, 1,22 metri v priméru (48 palcti) a musi byt uznan jako oficialni mi¢
Mezinarodni KIN-BALLové Federace (International KIN-BALL Sport Federation, oznacovana jako IKBF).

2.3 Technicke vybaveni

a) RozliSovaci vesty (,rozliSovaky*“) majitfi oficialni bary: modra, bila (5eda*) a Cerna.

b) Casomira musi byt viditelna viem hraéim i divakam.

¢) Zvuk signalizuje zaCatek a konec ¢asové periody. Tento zvuk miiZe byt integrovany v ¢asomife nebo miize byt plné nezavisly
(napt. ztlumena siréna, trubka).

d) Vysledkova tabule, ktera odpovida standardiim IKBF, musi byt viditelna vSem hraciim a divakam.

e) Oficialni vysledkova listina IKBF musi byt vyplnéna tim, kdo pocita body pred hrou, béhem hry i po hfe.

f) Pumpicka, ktera musi odpovidat standardim IKBF.

g) Sestisténna kostka, ktera ma tfi oficialni bary (dvé stény od kazdé barvy na opacnych stranach kostky).

Clanek 3. Tymy

Kazdy tym je tvofen nejméné tyfmi a nejvice osmi hradi, hlavnim trenérem, jeho asistentem a instruktorem. Na hfisti musi byt po
celou dobu Ctyfi hraci z kazdého tymu.

3.1 Role hlavnich trenérii a jejich asistentil

a) Spolecné se svym tymem musi dodrZovat pravidla a nafizeni hry a pravidla sportovniho chovani. Z toho vyplyva, Ze jejich chovani
spada pod rozhodovaci pravomoc rozhodgich.

b) Jsou zodpovédni za chovani tymu na hfisté i mimo néj.

¢) Musi dodrZovat pravidla fair-play.

d) Musi se ovladat.

e) Musi zajistit, aby hraci respektovali rozhodnuti rozhod¢ich.
f) DohliZi na praci kapitana.

g) Pouze hlavni trenér nebo jeho asistent, ktefijsou zapsani na zaznamovém archu, maji dovoleno zlistat s tymem po celou dobu hry.
Musi stat pred nebo za lavickou.

Poznamky: osoba, ktera ma povoleni stat u lavicky, je zodpovédna za své chovani. Z toho plyne, Ze jeji/jeho chovani spada pod
rozhodovaci pravomoc rozhodcich.



3.2 Role kapitana tymu

a) Reprezentuje sv(ij tym na hfisti. Je to jediny ¢len tymu, kdo m(iZze mluvit s rozhod¢im, aby ziskal potfebné informace ohledné
pouziti ainterpretace pravidel. Musi tak ucinit zdvofile, dle potfeby a pouze, pokud mi¢ neni ve hre.

Za situaci ,mi¢ neni ve hie“ je povazovan stav, kdy byla odpiskana chyba nebo kdyZ rozhodéi pozadal z jakéhokoliv diivodu o
oddechovy ¢as nebo o preruSeni hry. Pokud je kapitan tymu na laviéce, pak mize, ve vhodném ¢ase, vejit do hfisté a zadat nezbytné
informace od rozhodciho.

b) Pokud musi kapitan béhem zapasu prestat hrat (zranéni) a nemuze dale plnit svou funkci, pak trenér musi nahlasit hlavnimu
rozhod¢imu jiného hrace jako kapitana tymu po zbytek hry.

¢) Miize pozadat o oddechovy ¢as.
3.3 Role a povinnosti hrace
a) Musi znat pravidla hry a dodrzovat je.

b) Musi pfijmout rozhodnuti rozhodciho v ramci sportovniho chovani. Pokud ma jakoukoliv pochybnost, pak jedina osoba, ktera
mUiZe pozadat o objasnéni, je kapitan.

¢) Musi respektovat pravidla sportovniho chovani a chovat se podle nasledujicich principd:
- byt zdvofily k soupefiim i rozhod¢im

-vyvarovat se jednani a postojt, které by ovliviiovaly rozhodnuti rozhod€ich

-vyvarovat se jednani a postoju, které by zdrzovaly hru

-neZzadat rozhod¢i o vysvétleni (to smi pouze kapitan)

-nepfit se o rozhodnuti rozhodgich

-nepodavat stiznost

Clanek 4. Cinovnici
4.1 Hlavni rozhodéi
a) Musi dodrzovat vSechna Pravidla hry.

b) Vydava napomenuti.

)
)

¢) Musi nahodné vybrat, ktery tym zaCne hru (viz Clanek 5.2 a).

d) Vydava konecné rozhodnuti v kazdé hfe. Proti tomuto rozhodnuti se nesmi protestovat ze strany hracd, ani trenér.
)

e) MiZe pozadat o oddechovy ¢as z jakéhokoliv divodu.
f) Ma pravomoc rozhodnout o kterémkoli bodé, ktery neni specifikovan v téchto pravidlech.

Poznamky: RozhodCi musi podat zpravu organizatorovi soutéZe o jakékoli sporné zaleZitosti, ktera se vyskytla b&hem hry a ktera
neni soucasti pravidel.

g) Vybavenirozhod¢iho je nasledujici:

-7luté vesta s Gernym napisem ROZHODCI (REFEREE) na zadech

-sportovni boty

- pistalka

-0dznak oznacujici hlavniho rozhodciho uréitého stupné, podle trovné soutéze
- pasky narukav s oficialnimi barvami

h) Rozhod€i méa pravo rozhodnout o jakémkoliv poruSeni pravidel na hfisti i mimo né. Pokud vSak hlavni rozhod¢i podepiSe spodni
¢ast zaznamového archu, pak rozhod¢i jiz nemaji moznost vstoupit do hry.

To znamena4, Ze hlavni rozhodCi zapiSe do zaznamového archu jakykoliv incident, ktery zahrnuje hrace, trenéry nebo jiné Gcastniky,
ktefi se zachovali nesportovné mezi koncem periody nebo hry a podpisem hlavniho rozhod¢iho pod zaznamovy arch. Napomenuti

béhem této doby budou povaZzovana za velka napomenuti a budou se poCitat pouze body za tymového ducha.

i) Ma pravomoc diskvalifikovat tym nebo hrage, ktery po obdrZeni napomenuti odmita pokracovat ve hi'e nebo pokud svym jednanim
brani pokraCovani ve hre.

j) Hlavni rozhod¢i miZe byt nahrazen, pokud je béhem hry zranén a neni schopen plnit své povinnosti.

k) Musi provéfit veSkeré vybaveni hracl a nepovolit jakékoliv predméty, které by mohly byt na hfisti pro hrace nebezpecné (hodinky,
Sperky, Gepice atd.)



4.2 Asistent rozhodgiho

Asistent rozhodCiho je pfitomen pfi rozhodovani tfetiho stupné a u hry vrcholové urovné (MR, MS apod.). Pomaha hlavnimu
rozhodCimu pfi uplatiovani pravidel.

4.3 Pouziti rozhodcovskych pasek

PouZiti rozhodcovskych pasek je oficialni zplisob, jak odpiskat chybu. Pasky musi byt noSeny nasledujicim zptisobem:
-Cerna paska na pazi

-bila paska nazapésti, na stejné strané jako ¢erna

-modra paska na druhém zapésti

4.4 Pocitac skore

a) Je zodpovédny za vysledkovou ceduli.

b) Je zodpovédny za zaznamovy arch, kde musi byt napsano vse, co je nezbytné pro priibéh hry.

¢) Musi zaznamenavat napomenuti stejné jako oddechové ¢asy pod dohledem vrchniho rozhodgiho.

d) Musi okamzité oznamit hlavnimu rozhod¢imu vylouceni hrace po druhém malém napomenuti a vylouceni tymu za Ctyfi mala
napomenuti (viz Clanek 6.3).

e) PIni své povinnosti, pokud sedi na svém misté.

4.5 Casoméic
a) Je zodpovédny za méfeni Easu v jednotlivych periodach hry a ve hie jako celku.
b) Je zodpovédny za méfeni casu mezi jednotlivymi periodami.

¢) Je zodpovédny za méfeni oddechovych ¢ast. V tomto pfipadé musi upozornit hlavniho rozhodéiho prostrednictvim signalu, kdyz
vyprsi Casovy limit 25 sekund od zaCatku oddechového ¢asu.

d) 0znamuje hlavnimu rozhod¢imu jakékoliv problémy tykajici se méfeni ¢asu.

e) Oznamuje konec hraciho Casu pfi kaZdé periodé a hfe pouZitim silného zvukového signalu. Signal Casoméfice posazuje mi¢ do
pozice ,mimo hru“a konci periodu nebo hru.

Poznamky:
Pokud signal nefunguje, pak musi ¢asoméri¢ pouzit jakykoliv jiny zplsob, jak okamzité upozornit hlavniho rozhod¢iho.

Casomira musi za¢it méfit €as, jakmile rozhodé&i viozi mi¢ do hry dvéma za sebou nasledujicimi pisknutimi.
Clanek 5. Pravidla hry
5.1 Délka hry

a) Hra KIN-BALL se sklada ze sedmi period z nichz kazda trva 7 minut (¢as se miize liSit pro mladsi hrace nebo neoficialni hru).

b) Mezi periodami je povolena piestavka vzdy 1 minutu. Poté hru s miCem v drZeni zahdji tym, ktery ma nejméné bodu. Pokud je
remiza mezi dvéma nebo tfemi tymy, je provedeno losovani mezi tymy, kterych se toto tyka (viz ¢lanek 5.2 a).

Poznamky:
PFislusny organ mize zménit oficialni délku trvani hry podle typu turnaje. V pfipadé vyznamného mezinarodniho turnaje rozhoduje
IKBF.

Upfednostiiované modely jsou:

-tfi periody po 15 minutach s 5 minutovymi piestavkami mezi kazdou periodou, NEBO
-tfi periody po 7 minutach se 2 minutovymi pfestavkami mezi kazdou periodou, NEBO
- dvé periody po 7 minutach se 1 minutovymi pfestavkami mezi kazdou periodou.



5.2 Priibéh hry

a) Los: kapitani tym( a hlavni rozhodéi se potkaji ve stfedu hfisté pro los kostkou. Ostatni ¢lenové tym{ musi ziistat na svych
laviGkach. Hlavni rozhod¢i hodi oficialni kostkou a barva, ktera je na svrchni strané kostky, uréuje tym, ktery za¢ina s mi¢em.
Po losovani rozhod¢i zavola hrace na hfisté dlouhym hvizdem.

Poznamky: pfirozhodovani na treti Grovni hod kostkou provadi asistent rozhodciho.

b) Prvni podani: prvni podani znamena zaCatek zapasu nebo periody. Je proveden uprostied hfisté. Rozhod¢i ukaze na mi¢ a dvakrat
za sebou kratce zapiska.

Pokud hra¢ béhem prvniho podani na za¢atku periody nebo zapasu pohne mi¢em, pak rozhod¢i odpiska chybu pro chybuijici tym za
nedovoleny pohyb mice. Toto pravidlo je také uplatiiovano pfi opakovani.

Poznamky: pfi rozhodovani na tieti trovni je asistent rozhod¢iho zodpovédny za vloZeni mice do hry poté, co obdrzi povoleni od
hlavniho rozhod¢iho.

Poznamka: Pokud je hlasen nedovoleny pohyb miCe, pak je podani provedeno na stejném misté, kde byla odpiskana chyba a stejny
hra¢ mize opét podavat.

¢) Podani: Podani je provadéno poté, co rozhodci zastavil hru. Je provedeno tak, Ze rozhodCi ukaze na mic rukou a dvakrat za sebou
kratce zapiska.

V dobé podani mize chybujici tym vzit mi¢ na vzdalenost dvou primér(i mice od mista, kde byl mi¢ odpalen, napfiklad pokud se mi¢
dostal mimo hru narazem na sténu a nebylo by mozné z tohoto mista podavat. V ostatnich pfipadech je misto, kde byla odpiskana
chyba stejné jako misto odpalu. Tym, ktery ma v drZeni mi¢ se mize pohybovat po dvou pisknutich signalizujicich odpal. V tomto
pfipadé musi tym provést rovny a pfimocary odpal mice. Navic musi odpal byt v ramci plochy urené dvéma primeéry mice od
piavodniho umisténi uréeného €inovnikem. V priibéhu opakovani se mi¢ nesmi posouvat.

Pokud tym odpali mi¢ a nerespektuje jednu z pfedchozich podminek, pak rozhod¢i piskne chybu za nepovoleny pohyb mice.

Poznamky: Podani je u€inéno, kdyz jsou tfi hraci v kontaktu s miem s vyjimkou situace, kdy tym zaujme strategickou dto¢nou pozici
(fingovany pohyb). Pfirozhodovani na tfeti trovni je asistent rozhodciho zodpovédny za vioZeni mice do hry poté, co obdrzi povoleni
od hlavniho rozhodéiho.

Nasledujici tabulka ukazuje, kde musi byt mi¢ umistén pro podani po kazdé chybé:

Chyba Z mista, kde se stala chyba Odkud byl mi€¢ odpalen

Uder smérem dolii
Kratky tder

Vné pole

Pé&d mice

PFili§ mnoho hragd na hristi

Péad zplsobeny buiikou
Chyba v ¢ase
Chiize

Malé a velké napomenuti

Nepovolené posunuti mice
Mi¢ drzeny za hrdlo
Jeden hré&g drzici mi¢

Chybéjici jeden kontakt

Hod nevyhovuijici zvlastnim predpistim
Zasah jednim hracem dvakrat za sebou
Spatné uréeni

x| X< X<| x

bl Bad Bad Bad Bad Bad Bad Bad Bad Bad Bad Bal Bad Bad Bad Bal Bl

Nedovoleny odpal

d) Konec hry nebo periody: konec hry (nebo periody) je udavan zvukovym signalem ¢asomiry nebo signalem rozhodciho. Mi¢ je ,ve
hfe“ v okamziku signalu ¢asomiry nebo rozhod¢iho.

Vyklady: - mi€ je ve hie, pokud uréeny tym upusti mi¢ nebo se dopusti chyby podle pravidel pfed zaznénim signalu ¢asomiry nebo
dokonce i kdyZ rozhod¢i nema dostatek ¢asu na odpiskani chyby. Bod bude potom pfiznan kazdému z ostatnich tymi, kterym nebyla
odpiskana chyba.

-mic€ neni ve hie, pokud je ve vzduchu v momentg, kdy je signalizovan konec hry nebo periody

-mi€ neni ve hie, pokud se dostane do kontaktu s hranici hfisté nebo pokud nenastane chyba podle pravidel ve stejném okamziku,
kdy je signalizovan konec hry nebo periody



5.3 Uréeni

a) Uderu vzdy musi predchézet slovo ,,OMNIKIN®, poté musi byt vyslovena barva tymu, ktery ma mi¢ zpracovat (napf. OMNIKIN
cerna).

Aby toto ur€eni bylo uznano jako platné v pribéhu hry, musi byt provedeno pfed tderem a nejdfive po jednom uskutecnéném
kontaktu s mi¢em. UrCeni musi byt opakovano, pokud je provedeno pred provedenim prvniho kontaktu.

Poznamky:
~Kontakt“ znamena, Ze se hrac uréeného tymu dotkne mice libovolnou ¢asti téla, i kdyZ mi¢ nezlistava v jeho drZeni.

b) Aby urceni bylo platné, musi byt celé zvolano poté, co hlavni rozhod¢i dvakrat zapiskal. UrCeni musi byt zopakovano, pokud bylo
zvolano pred dvojitym hvizdem rozhodciho. Vyslovnost pfi uréeni musi byt pfesna. Kazdé slovo musi byt zfetelné slySet.

Poznamky:
Kompletni urCeni je takové, které bylo feCeno zcela. Prodlouzeni nazvu barvy nesmi zasahovat do uderu. Navic nesmi byt slySet
Z&dné slovo od €leni atocicich tymii v dobé odpalu.

¢) Jeden nebo dva hraci mohou zavolat ,,0mnikin®, vZdy v§ak musi nasledovat barva vybraného tymu. Nicméné béhem urceni musi
byt slySet pouze jeden hra¢ v dany okamzik.

d) Po zvolani slova ,,0mnikin“ musi byt vyiCena pouze jedna barva. Avsak nasledujici urCeni jsou akceptovatelna po dvou kontaktech
mice nebo po dvojitém zapiskani pfi prvnim nebo dalSim podani

- bila-Omnikin-bila (ader)

- Omnikin-bila-bila (ader)

- Omni-Omnikin-modra (0der)

Nasledujici uréeni jsou povazovana za chyby uréeni, pokud jsou zvolana po dvou kontaktech nebo po dvou hvizdech pistalky

- Omnikin-rzova-Omnikin-bila (uder)

- Omnikin-Omnikin-Cerna (uder)

- Omnikin-bila-modra (uder)

- Omnikin-,jméno hrace“-modra ((ider)
-Omnikin-zelena (uder)

- Omnikin-,eee“-modra ((der)

- Omnikin-Cerna-Omnikin (uder)

5.4 Podani (odpal)
Aby byl odpal uznany:
a) Mi¢ musi byt postréen nebo odpalen libovolnou ¢asti téla nad boky.

b) VSichni &tyfi hradi uvazované buriky musi byt v kontaktu s mi¢em v okamziku odpalu. Rozhod¢i bude piskat chybu (chybgjici
kontakt), pokud v okamZiku odpalu neni tato podminka spinéna.

Poznamky:
Odpal je proces odstréeninebo Gideru do mice (aby byl proveden odpal).

Vyklady:

- Chyba prenaSeni mice je proces doprovazeni mice béhem aderu, kde alespof jeden ze Gty hracl neni ve fyzickém kontaktu s
mi¢em (chybéjici kontakt).

- Hrac tymu, ktery nese mic je penalizovan chybou a jeden bod ziskavaiji ostatni dva tymy.

¢) Draha: €ast drahy mic¢e musi mit smér vzhlru nebo vodorovné od bodu odpalu.

d) Minimalni délka drahy mice: mi¢ musi urazit minimalni vzdalenost 1,8 metri (6 stop) horizontalnim smérem. To znamena, ze
vzdalenost mezi bodem odpalu A abodem dopadu B musi byt 1,5krat pramér mice (1,8 metr(i nebo 6 stop) (viz schéma 1).

e) Draha sméfuje dolii pokud pada mi¢ z vy$Siho bodu A pfimo dolil do bodu B bez toho, aby alespori ¢ast drahy byla horizontalni.
- ,parabolicky“ odpal je uznany pouze v pfipadg, ze mic jde zpét nahoru



Schéma 1 - MiniméIni vzdalenost mice pro odpal - 1,8 metru

Schéma 2 - Draha sméfujici doli

Schéma 3 - Uznatelné odpaly

Schéma 4 - Uznany ,.parabolicky“odpal




Pokud odpalujici hra¢ odpali mi¢ smérem dolil a hraé pfijimajiciho tymu se dotkne mice pfed tim, neZ spadne na zem, pak je mi¢
povazovan za mic ve hie v drzeni urCeného tymu.
- Pokud odpalujici hra¢ odpali mi¢ smérem dol(i a mice se nejprve dotkne hrac tymu, ktery nebyl uréen, pak mohou nastat nasledujici
moznosti:

- pokud je draha mie upravena, bude to povazovano za netimysIné branéni a odpal bude proveden znovu

-pokud draha mice neni upravena, bude to povazovano za drahu sméfujici doll

-zaUmyslné branéni se povazuje, pokud hra¢ neudéla vSe pro to, aby zabranil stfetu s miem (viz ¢lanek 7.1 b)

Poznamky:
Trajektorie miCe je upravena, pokud je porusena jeho plvodni draha.

f) Podavajici nesmi podavat bezprostiedné dvakrat za sebou. Tzn. v jednom tymu se museji pfi podani stfidat alespoi dva hraci.
(s vyjimkou ¢lanku 7.2 tykajiciho se netimysIného kontaktu a chyby v urceni).

Nasledujici tabulka ukazuije pro kazdou chybu, zda hra¢ mize odpalit znovu:

Muaze odpalit znovu o
Chyba Ano Ne Vysvétleni

Vné pole X Odpal musel byt proveden, aby
byla odpiskana chyba

Chybéjici kontakt Odpal musel byt proveden, aby

X o

byla odpiskana chyba

Kratky uder N Odpal musel byt proveden, aby

, byla odpiskana chyba

Uder smérem dold X Odpal musel byt proveden, aby
byla odpiskéna chyba

Pad mice X Odpal musel byt proveden, aby
byla odpiskana chyba

Nedovoleny odpal N Odpal musel byt proveden, aby
byla odpiskana chyba

Zasah jednim hraCem dvakrat za X Odpal musel byt proveden, aby

sebou byla odpiskana chyba

Nedovoleny odpal X Odpal musel byt proveden, aby
byla odpiskana chyba

E’ﬁ'lié mnoho hracu na hriti X

Spatné urceni X

Pad zpusobeny burikou X

Chyba v Case X

Chulze X

Malé a velké napomenuti X

Nepovolené posunuti mice X

Jeden hra¢ drzici mi¢ X

Mi€ drZzeny za hrdlo X

g) Odpal musi byt proveden vzdy z mista uvnitf hfisté. Pfesto, pokud je hfisté omezeno ¢arami, smi podavajici hrac vybéhnout z
histé a odpal mdze byt veden z vnéjSku, pokud vSichni hraci podavajiciho tymu maji alespon ¢ast téla uvnit hfisté a jsou s nim v
kontaktu a pokud jsou zaroven v kontaktu s micem.



Pokud tym, ktery ma mi€ v drzeni, nerespektuje jakékoliv z vySe zminénych pravidel, hlavni rozhod€i piska chybu jednim hvizdem.
5.5 Umysl zranit

Uder nesmi byt proveden s imyslem zranit. Jinak fe¢eno, mi¢ nesmi byt odpalen pfimo na hrage, nad jeho ramena, pfilis silné nebo
na kratkou vzdalenost. Hlavni rozhodi je ten, kdo musi rozhodnout, zda zde byl imysl zranit ¢i ne a z toho dat plynouci malé nebo
velké napomenuti dle situace.

Poznémky:
Pokud branici hra¢ imysIné vstoupi mici do cesty, tedy v mezich 1,8 metru (6 stop) od mista odpalu, a je zasaZen prudkym mi¢em a
nad ramena, potom tento hra€ neni obéti umyslu zranit.

Vysvétleni:
Rozhodg¢i spocita vzdalenost 1,8 metrii (6 stop) od okraje mi€e nejblize k branicimu hraci.

9.6 PFijem mice

a) PFijem musi byt uskutecnén bez dotyku mice zemé nebo hranic hfisté véetné vSech pevnych objektl na hfisti. Jeden, dva, tfi nebo
Ctyfi hraci mohou pfijmout mi¢ jakoukoliv ¢asti téla.

b) Béhem hry nesmi byt mi¢ drzen za latku nebo za ventilek.

¢) DrZzeni mice: mi¢ nesmi byt za Zadnych okolnosti ,,lapen“ do rukou jednoho hrace. Drzeni mi¢e znamena jeho zastaveni uchopenim
a zavienim pazemi kolem ngj. Tento pohyb je povazovan za chybu a body dostanou ostatni dva tymy, které se chyby net¢astnily.

d) Nedovolena obrana: obranny tym miize mit uvnitf hranice 1,8 metri (6 stop) od mice v dobé odpalu nejvySe dva hrace. Pokud
rozhod¢i rozhodne, Ze toto maximum dvou hragii bylo béhem odpalu prekroéeno, odpiska chybu za nedovolenou obranu.

5.7 Pravidla pro kroky

a) Kdyz jeden nebo dva hraci chyti mi¢, mohou se pohybovat po hfisti s micem, dokud se tieti hrac ze stejného tymu nedotkne mice v
10 sekundovém limitu. Poté, co se tfi hraci dotknou mice, jsou opravnéni se pouze otacet.

Jinak feceno hradi, ktefi jsou ve fyzickém kontaktu s miCem a maji alespoi jednu nohu na zemi, maji dovoleno se otacet. Nicméné
hraci v jakékoliv jiné pozici, jako napfiklad lezici na zadech nebo bfiSe atd., nesmi pohnout Zadnou ¢asti téla pod svymi boky. Mohou
pridat Castitéla, ale nesmi ztratit kontakt se zemi Zadnou Casti téla pod boky.

Nasledujici schémata ukazuji povolené otaceni nohou:
Schéma 5 -povolené otaceninohou

Nasledujici schéma ukazuje nepovolené otaceni nohou:
Schéma 6 - nepovolené otaeni nohou

OtoCka nastane, pokud hrac, ktery je ve fyzickém kontaktu s micem, pohne stejnou nohou jednou nebo vicekrat jakymkoliv smérem
zatimco druha noha zvana oto€na udrZuje stejnou ¢ast chodidla v neustalém kontaktu s podlahou bez jejiho posunu (s rotaci nebo
bez rotace).

Poznamky: Chyba ,.kroky“ nastane, pokud neni respektovana oto¢na noha.

b) Vybér otocné nohy: jakykoliv hrag pfijimajici mi¢ na tfeti nebo po tfetim kontaktu miiZe pouzit obé chodidla jako oto¢na. Jakmile
se jedna noha pohne, druhd se stava otocnou.

c) Jakmile dojde ke tfem kontaktim s mi¢em riiznymi hragi stejného tymu, pak jsou nasledujici moznosti:

- Hrac ve fyzickém kontaktu s mi¢em, ktery ztraci rovnovahu, mize nechat mi¢ padat. Pfesto musi drzet oto¢nou nohu na zemi po
celou dobu. Hrag se dopusti chyby , kroky*, pokud pohne nohou ve snaze ziskat stabilitu.

-V pfipadé faleSného odpalu musi odpalujici hra¢ udrZet alespor jednu nohu oto¢nou, dokud neni ¢as na odpal, jestlize se tento hrac
uz pfedtim dotknul mi¢e. Tomuto hraci bude odpiskana chyba ,kroky*, jestlize pohne oto¢nou nohou.
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5.8 Pravidlo péti a deseti viefin
Pravidlo deseti viefin

a) Pokud je odpiskana chyba, jakykoliv tym bez ohledu na to, zda se chyby dopustil nebo ne, miize vystfidat hrace. Tym, ktery se
dopustil chyby, si bere mi¢ a rozhod¢i piska podani ihned v okamziku, kdy jsou tfi hraci v kontaktu s mi¢em béhem 10 sekund.

Prednost je dana tymu, ktery se dopustil chyby. Tudiz, jestlize tym, ktery se dopustil chyby, vystiida hrace v ¢ase kratSim nez 10
sekund a tfi hragi jsou v kontaktu s mi¢em, rozhod¢i mlize piskat podani.

Podani m(iZe byt i v pfipadé, Ze v kontaktu s mi¢em jsou méné nez tfi hraci, pokud tym, ktery ma v drzeni mi¢, pfedstira faleSnou
strategickou pozici.

b) Toto pravidlo plati i v pfipadé pfijmu jednim nebo dvéma hraci. Ti se mohou pohybovat po hfisti, dokud nedojde ke tfetimu
kontaktu ato v3e v limitu 10 sekund.

Pravidlo péti viefin
a) 0d okamziku, kdy se jeden hrac dotkne mice maji hracitymu 10 sekund na odpal.
b) Béhem zahajeni nebo pokraCovani ve hre po jejim pferuseni matym 5 sekund na odpal po dvojitém zapiskani.

Poznamky:
Toto pravidlo péti vtefin neni zruSeno po zvolani ,,0mnikin“ a barvy. Jinymi slovy feeno mi¢ musi odpalen béhem ¢asového limitu 5
vtefin.

5.9 Protesty béhem hry

Pokud se tym citi byt poSkozen rozhodnutim rozhod€iho nebo jinou udalosti, ktera se stala béhem hry, pak mize postupovat
nasledujicimi zplsoby:

- Co nejdfive po incidentu, bud hned jak je mi¢ mimo hru nebo pfi pfisti chybé ¢i oddechovém &asu, musi kapitan tymu dat védeét
klidnym a zdvorilym zplisobem rozhod¢imu.

-Rozhod¢i mize vysvétlit situaci nebo si vzit €as na opravu situace, pokud je to nutné.



5.10 Neoprévnény tok
Podavajici tym nemuiZe urdit tym, ktery ma o dva body méné, pokud neni uréeny tym ve vedeni.
Pokud je urCeny tym ve vedeni, je povinny urcit tym se stejnym skdre nebo tym na druhém misté.

Kdykoliv dojde k neopravnémému Gtoku jedna se o chybu a ostatni dva tymy ziskavaji kazdy jeden bod.

Priklady neopravnénych ftoki

Skore
Modri Bilé Cernd Pfiklady neopravnéného itoku
bila utoci na ernou
nebo ¢erna UtoCi na bilou
14 12 10 nebo modra Gtoci na éernou
13 12 11 modra tto¢i na ¢ernou

modra GtoCi na ¢ernou
14 13 11 nebo €erna UtoCi na bilou
nebo bila Gtoci na Gernou

16 16 12 modra ttoci na Cernou

nebo bila atoCi na Cernou
14 13 13 neni moznost UtoCit neopravnéné
16 12 12 neni moznost Gto¢it neopravnéné

5.11 Hranice hristé

Mic je ,ve hie”, pokud je v kontaktu s ¢arami omezujici histé. V momenté kontaktu se zemi je mi¢ ,mimo hru®, pokud neni
uvnitf omezeného hfisté nebo v kontaktu s Carami omezujicimi hristé.

Hrac je ,mimo hru“, pokud Zadna ¢ast jeho téla neni ve hfisti nebo v kontaktu s ¢arami omezujicimi hfisté v momenté kontaktu
s micem.

Vyklady:

- Hra€ vzdy musi zpracovat mi¢ dfive nez se mi¢ dotkne stanovenych hranic hry jako jsou zdi nebo jiné prekazky.

- Pokud je branici hra¢ mimo hfisté a chytne mi€ a Zadna ¢ast jeho téla neni uvnitr hfisté nebo na Cafe, pak je jeho tym
penalizovan chybou ,venku®.

-V pfipadé, Ze hranici je zed, pak mize hra vybéhnout na zed, aby chytil mic.

- Pokud je branici hra¢ mimo hfisté a vyhne se mici, kdyZ je jeho tym urcen, pak dtocici tym je penalizovan chybou ,,venku®.

- Pokud se hrag, ktery nebyl uréen, dotkne mi¢e nejprve mimo hfisté a zméni jeho drahu, rozhod¢i automaticky piskne
neumysiné branéni (opakovani).

Vyklady: hra¢ miZe znovu ziskat mi€ vné hranic hfisté:

a) Pokud ¢ast jeho téla zlistava v kontaktu s hfistém

Céra omezuijici hFiété je povaZovana za soutést hFiste.

b) Pokud hrac vyskoCi uvniti hfisté nebo na jeho hranici a pak chytne mic€. Ale jakmile se dostane mimo hfisté, nesmi byt uz v
kontaktu s micem.

Clanek 6. Bodovy systém

6.1 Ziskani bodu

Pokud je odpiskana chyba béhem odpalu nebo pfijmu, pak ostatni dva tymy, které se chyby nedopustily, ziskavaji po jednom
bodu.
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6.2 Vitéz hry

a) Tym s nejvy$Sim skore na konci hry je prohlasen za vitéze. Pokud je remiza, mize dojit k nastaveni ¢asu.

Poznamky:

Pro oficialni soutéZe miZe byt ve Ctvrtfinale, semifinale a finale nastavena dalSi perioda, ktera ma hru rozhodnout.

IKBF miiZe schvalit dalsi periodu pro mezinarodni soutéze.

b) V pfipadé nastavené periody rozhoduje ,nahla smrt”

- Varianta pro dva tymy: Nastavena perioda ma stejnou délku jako perioda v normalni hraci dobé. V Givahu se berou tymové body

béhem této periody. Kazdy tym zacina nastaveni s body za tymového ducha, které do té doby obdrzel (pfiloha C).

Tym, ktery obdrzi napomenuti béhem nastaveni, ztrati tymové body, které miize potencialné ziskat a daruje jeden nebo pét bodii

druhému tymu podle situace.

Priklad: Tymové body | Napomenuti Body za hru
. « . na Body za
Tym na zacatku béhem . . . Body celkem
. . vysledkové periodu
nastaveni nastaveni .
tabuli
Modra 5 1 12 1 5-1+1=5
Bila 4 0 12 1 4-0+1=5

Dle prikladu vySe, po tomto nastaveni, musi byt hrana perioda bez ¢asového limitu. Tym, ktery obdrZzi pét bod(i na vysledkové tabuli,

vyhrava. V tomto pfipadé, pokud je zde napomenuti, plati pouze body na vysledkové tabuli.

-Varianta pro tfi tymy (dvé moZnosti):

a) Prvni moznost: nastaveni, které ma stejnou délku jako perioda v normalni hraci dobé. V ivahu se berou tymové body, které tym
ziska béhem nastaveni. Kazdy tym zacina nastaveni s body za tymového ducha, které do té doby obdrzel.

Priklad:
Tymové body | Napomenuti Body za hru
. < < na Body za
Tym na zacatku béhem , . . Body celkem
. . vysledkové periodu
nastaveni nastaveni .
tabuli
Modra 5 1 12 1 5-1+1=5
Bila 5 0 12 1 5+1=6
Cerna 5 0 12 1 5+1=6

Dle piikladu v tabulce rizova skonéila na tfetim misté. Sediva a éernd pouziji variantu pro dva tymy, aby rozhodly o prvnim a druhém
misté.

Pokud je remiza po tomto nastaveni, hrajte dalSi nastaveni. V tomto pfipadé musi rozhodnout tymové body. Pokud je remiza mezi
dvéma tymy, pouZijte pravidlo pro dva tymy.

b) Druha moznost: kazdy tym zacgina nastaveni s tymovymi body, které do té doby obdrZel. Za kaZzdou vyhranou periodu dostane
jednotlivy tym nebo tym, ktery mél remizu, bod. Prvni tym, ktery obdrZi sedm bodii (vEetné tymovych bodi), vyhrava. Pokud dva
tymy ziskaji sedm bodii ve stejnou dobu, pouzijte variantu pro dva tymy. Pokud tfi tymy ziskaji své body ve stejném ¢ase, hrajte dalsi
nastaveni.

Pfiklad:
Tymové body Skoére po Skoére po
Tym na zacéatku prvnim druhém Body celkem Poradi
nastaveni nastaveni nastaveni
Modra 5 12 13 5+1+1=7 Prvni
Bila 4 11 13 4+0+1=5 Druzi
Cerna 4 11 10 4+0+0=4 Treti
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6.3 Napomenuti
Tym bude penalizovan malym nebo velkym napomenutim za jakékoliv jednani proti sportovnimu chovani (viz pfiloha A).
6.3.1 Velké napomenuti

a) Jakékoliv vulgarni* posunky nebo poznamky od hrage, trenéra nebo jiného Uastnika, které je namifeno proti hraci nebo
rozhod¢imu, povede k velkému napomenuti.

*vulgarni: nedostatek kultivovanosti, vnimavosti nebo vkusu, Gto€ny v uziti jazyka
b) Jednani nebo slova, kterd jsou pouzita s imyslem ubliZit nékomu a ktera nejsou v souladu se sportovnim chovanim (viz pfiloha A).

c¢) Napomenuti dané po skonceni oficialniho herniho Casu, ale pfed tim, nez hlavni rozhodCi podepiSe zaznamovy arch (viz ¢lanek 4.1
h).
Ostatni napomenutijsou pokladana za mala.

6.3.2 Malé napomenuti

a) Tyka se nesportovniho chovani

-nedostatek respektu k rozhodnutirozhodGich

-nedostatek respektu vici spoluhracétim, soupeftim, trenériim, divakim atd.
- pouziti nepatfiéného jazyka (kromé 6.3.1 a) nebo b)

- pokus védomé spachat chybu

b) Zamérné branéni mezi dvéma hradi, pouziti tohoto pravidla viz ¢lanek 7.1 a).
¢) Zamérné branéni mezi hraCem a mi¢em, pouziti tohoto pravidla viz ¢lanek 7.1 b).

6.3.3 Prvni napomenuti ma za nasledek ziskani bodu ostatnimi dvéma tymy. Navic hrag, ktery dostal napomenuti, dostane osobni
postih. Hrag, ktery dostane druhé napomenuti, je vylou¢en a tym pokracuje bez néj, pokud jsou pfi tom zachovani &tyfi hragi na tym.

- Dvé mala napomenuti stejného hrace = jedno velké napomenuti
-Jedno velké napomenuti = vylouceni hrace z probihajici hry

Poznamka: Jedno velké napomenutije stejné jako dvé mala napomenuti, co se tyka tymovych bodd.

Pokud tymu zlistanou po vylou€eni hrace jen tfi hraci, pak je tento tym automaticky diskvalifikovan z probihajici hry.

6.4 Opakované napomenuti
Pokud je udéleno dryhé, treti nebo ¢tvrté napomenuti, pak kazdy tym, jehoz ¢lenu nebylo napomenuti udéleno, ziska pét bodii na
vysledkovou tabuli. Ctvrté napomenuti vede k diskvalifikaci chybujiciho tymu a hra pokracuje se dvéma tymy.

Clanek 7. Branéni
KIN-BALL nedovoluje Zadny fyzicky kontakt
7.1 UmysIné branéni

a) UmyslIné branéni mezi dvéma hragi: blokovani, strkani, drzeni nebo vrazeni mezi dvéma hrci je povazovano za Gmysiné branéni.
Za umysiné branéni se také povazuje branéni hraci v pohybu a branéni zformovani (tocné pozice protihratl pouZzitim upazenych
rukou, ramen, nohou, téla nebo ostatnich surovych zplisob(i. Pokud se hra¢ dopusti imysIného branéni, pak jeho tym ziska malé
napomenuti pro nesportovni chovani (viz ¢lanek 6.3).

b) Umyslné branéni mezi hraéem a micem: hra¢ dostane malé napomenuti pro Gmyslné branéni mezi hraéem a micem, pokud
zamérné vstoupi mici do cesty, aniz by jeho tym byl tymem pfijimajicim a tim brani plynulému pribéhu hry. Jakykoliv hrag, ktery
nedéla vSe pro to, dle rozhodnuti rozhod¢iho, aby se vyhnul kontaktu s mi¢em, je penalizovan za umysiné branéni. Navic pokud se
branici hrac, ktery nebyl uréen, nachazi jeden nebo méné metri od mice, dostane malé napomenuti, pokud se dotkne mice.
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Vyklad:
- Dva obranné tymy jsou povazovany za neuréené, pokud ur¢eni jesté nebylo vyiceno.

-Pokud je ur€eni vyiceno, pak neurceny tym je ten, jehoz barva nebyla zvolana.
-Rozhod¢i po€ita vzdalenost 1,8 metrii (6 stop) od okraje mice k branicimu hraci.

-Hrac z tymu, ktery nebyl uréen a ktery pfili§ ¢asto pfijde do kontaktu s mi¢em s omluvou, Ze neslySel barvu tymu, mize obdrZet, dle
rozhodnutirozhodciho, malé napomenuti pro imysiné branéni.

¢) UmyslIné branéni mezi dvéma hrai: blokovani, strkani, drzeni nebo vrazeni mezi dvéma hréaci je povazovano za imysiné branéni.

Za UmysIné branéni se také povazuje branéni hragi v pohybu a také branéni zformovani (toné pozice protihra¢ pouzitim
upazenych rukou, ramen, nohou, téla nebo jinych surovych zpisobi. Pokud se hra¢ dopusti imysiného branéni, pak jeho tym obdrzi
malé napomenuti.

Chovani braniciho hrace, ktery se nachazi 1,8 metri (6 stop) nebo méné od mice a ktery blokuje podani itoGicimu hragi, mize byt
také povaZzovano rozhodc¢im jako pfekazka branici vykonani odpalu a bude penalizovano malym napomenutim za dmysiné branéni
mezi dvéma hraci.

Utogici hrag, ktery se zamémé dostane do kontaktu s branicim hragem, bude penalizovan malym napomenutim za Gmysiné branéni
mezi dvéma hradi.

Pokud kontakt vede ke zranéni nebo mohl zranéni potencialné zplsobit v obou vySe zminénych pfipadech, pak hrag, ktery se
dopustil chyby bude penalizovan velkym napomenutim za jednani nebo verbalni nadavky s umyslem ubliZit nebo zranit.

d) Branici hrag, ktery projde skrz (itoénou pozici tymu a brani této formaci, bude penalizovan malym napomenutim.

e) Branici hrac, ktery zkfizi Gto¢nou pozici tymu a nebrani této formaci, nebude penalizovan a nebude to povazovano jako netimysiné
branéni, hra pokracuje (vizschéma7).

Schéma 7

1.2 NedimysIné branéni

a) Pokud se tym, ktery nebyl uren nebo rozhod¢i nejprve dotknou mice a ten pak zméni svoji drahu, pak je to povazovano za
netimyslné branéni a hra je opakovana. K tomuto dojde, at uz uréeny tym chytne mi¢, nebo nechytne. Draha mice je zménéna, pokud
je linie cesty miCe preruSena. Nicméné mi€ ziistava ve hfe, pokud jeho draha nebyla zménéna.

b) Mi€ je povazovan ve hie, pokud se uréeny tym nejprve dotkne mice a ten se odrazi do hrace nebo rozhod¢iho bez zmény drahy.
c) Jestlize se uréeny tym ujme mice a pfihraje:

1) Mi€ je povaZzovan ve hie, pokud se dotkne bud hrace druhého tymu nebo rozhodciho bez zmény drahy.

2) Pokud se mi€ dotkne hrace z druhého tymu a jeho draha se zméni, pak jsou nasledujici moznosti:

-Jedna se o umyslIné branéni, pokud hra¢ z druhého tymu neudélal vSe, dle rozhodnuti rozhodéiho, aby se micivyhnul.
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-Dojde k opakovani, pokud hra¢ z druhého tymu udélal ve, dle rozhodnutirozhodéiho, aby se mici vyhnul.

- Situace bude posouzena jako pad mice, pokud tym s miCem v drzeni zamérné trefi hrace z druhého tymu. Pokud byl hrag trefen s
jasnym umyslem zranit, dostane tym napomenuti za imysl ubliZit (viz Clanek 5.5).

Poznamky:

Jakykoliv hrag ze soupeficiho tymu (C) je zodpovédny za to, zda déla vSe, co je v jeho silach, aby se vyhnul mi¢i pokud se pohybuje
mezi hraCem, ktery odpaluje (A) a pfijimajicim tymem (B).

Schéma 8

Clanek 8: Sportovni chovéni a etika
Kazdy tym, ktery se chova nesportovné (pfiloha A) bude penalizovan malym nebo velkym napomenutim (viz €lanek 6.3).

Kazdy kdo se ucastni hry nebo se na hfe néjak podili musi znat a dodrzovat kodex sportovniho chovani a etiky. Tento kodex
prosazuje nasleduijici principy:

-Znat arespektovat psanainepsana pravidla svého sportu a vzdy je branit.

-Respektovat rozhodnuti rozhodéiho a vyZadovat stejny postoj od svych hraca.

-Podnécovat povédomi svych hracl o sportovnim chovani podporou a odménovanim takového chovani.
-PovaZzovat vitézstvi za pouze jednu z pfijemnych stranek sportu a snizovat vyznam prohry.
-Respektovat hrage ostatnich tyma, trenéry i fanouSky a vyZadovat to samé od svych hragu.

-Mit realné pozadavky na hrace a respektovat a rozliSovat jejich individualni rozdily.

- Zabranit uzivani jakéhokoliv alkoholu nebo drog pfed hraci a podporovat jejich povédomi o problémech, které souvisi s pozivanim
téchto latek a o sportovnim dopingu.

-Vlyzdvihnout ddlezitost dobré fyzické kondice podporou sportovci, aby byli v dobré kondici nejen béhem sportovni sezony, ale také
béhem celého roku.

- Respektovat fyzickou i mentalni integritu mladych hraca, ktefi vam divéruji. Zneuzivani v jakékoliv podobé je trestny ¢in a mlze
poznamenat jedince po zbytek zZivota.

Clanek 9. Pravidla pro éas
9.1 Hraci doba

Casomira se zastavi pouze ve vyjime&nych pfipadech, jako je napfiklad zranéni nebo v dalsich pfipadech, kdy rozhodéi rozhodne
prerusit hru.

Casomira se nezastavuje, pokud je odpiskana chyba.
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9.2 Oddechovy cas

a) Kazdy tym mak dispozici 30 sekundovy oddechovy ¢as za periodu.

b) 0 oddechovy ¢as milZze pozadat pouze kapitan, jehoz tym se dopustil chyby.

c) V poslednich tfech minutach periody nebo hry nejsou povoleny Zzadné oddechové Casy.

d) Béhem oddechového asu mohou hraci opustit hfisté a sednout si na lavicku.

e) Délka jednoho oddechového ¢asu je vzdy 30 sekund.

f) 0ddechové ¢asy mohou byt rozhodCimi vyZadany pouze v dobé, kdy je mi¢ mimo hru (viz ¢lanek 3.2 a).

g) Pokud rozhod¢i poZaduje oddechovy ¢as, ale ne v poslednich tfech minutach periody nebo hry, aten trva vice nez 30 sekund, pak
je Cas presahujici 30 sekund nastaven na konci periody nebo hry.

Pokud rozhod¢i pozaduje oddechovy ¢as v poslednich tfech minutach periody nebo hry, pak ¢as jako celek bude nastaven na konci
periody nebo hry dle situace.

Pokud musi byt €as na hru nastaven, pak hra kon¢i casovym signalem.

h) Nevyuzité oddechové ¢asy nesmi byt pfeneseny do dalSi periody nebo hry.

Poznamky.

Pokud dojde k malému zranéni, pak rozhodCi nebude Zadat o oddechovy Cas v pfipadé, Ze je hra¢ pfipraven pokracovat ve hie v
kratkém Casovém limitu (10 sekund) bez toho, aby Zadal oSetfeni nebo pokud je zranény hra¢ okamzité vystfidan. V opaéném
pfipadé bude hlavni rozhodci poZadovat oddechovy Cas.

Pokud dojde k velkému zranéni, pak rozhod¢i musi pozadat o oddechovy ¢as a zastavit casomiru.

V pfipadé opakujicich se zastaveni ¢asu ma rozhodcCi pravo diskvalifikovat tym nebo hrace, pokud, i po napomenuti, odmitnou hrat
nebo pokracovat ve hfe nebo pokud svym jednanim tym nebo hrac brani v pokraovani hry.
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Priloha A
Pravidla sportovniho chovani

UcCitelé, rodicCe, trenéfi, sportovci a vSichni ucastnici jsou vitani, aby prevzali pravidla sportovniho chovani tim, Ze respektuji
Clanky kodexu sportovniho chovani. Kazdy jednotlivec musi pfispét, aby prosazoval humanngjsi a formativni sportovni praxi.

- Prokazat sportovniho ducha znamena v prvni fadé a pfedevsim strikiné dodrZovat a respektovat vSechna pravidla, snazit se
nikdy zamérné nespachat faul

- Prokazat sportovniho ducha znamena respektovat ¢inovniky. Pfitomnost ¢inovnikii a rozhodgich je nezbytna k tomu, aby se
soutéZ konala. ZaslouZi si respekt vSech zic¢astnénych.

- Prokazat sportovniho ducha znamena akceptovat vSechna rozhodnuti rozhodcich bez dotazovani se na jeho poctivost.
- Prokézat sportovniho ducha znamena akceptovat porazku s dlstojnosti a bez zlomysinosti.

- Prokazat sportovniho ducha znamena akceptovat vyhru s pokorou a bez Skodolibosti.

- Prokazat sportovniho ducha znamena pochvalit soupefovi dobrou hru a vykon.

- Prokazat sportovniho ducha znamena odmitnout podvadét nebo pouzivat nepovolené chovani za icelem vyhrat.

- Prokazat sportovniho ducha znamena respektovat soupefe jako sobé rovné a snazit se vyhrat se snahou udélat v3e co, je ve
vlastnich silach a moznostech.

- Prokazat sportovniho ducha znamena povzbuzovat spoluhrace béhem Spatné hry stejné jako béhem dobré hry.
- Prokazat sportovniho ducha znamena zachovat si vzdy ddstojnost, ovladat se a nelibovat si ve fyzickém nebo verbalnim nasili.

Sportovni duch se pocital

9.3 Postupy rozhodéich piii oddechovych ¢asech

na své ruce na pasku tymu, ktery o oddechovy ¢as pozadal.
b) Po 25 sekundach zavola tymy zpét na hfisté jednim dlouhym pisknutim.
c) Za dalSich 5 sekund odpiska rozhod¢i podani dvojitym pisknutim.

d) Pokud mi€ nedrzi zadny hra¢ ani po 30 sekundach, pak rozhod¢i udéli slovni napomenuti tymu, ktery zpisobil zpozdéni hry.
Pokud stejny tym béhem stejné hry zplisobi zpoZdéni znovu, pak dostane malé napomenuti.

Viyklad:
Slovni napomenuti: Slovni napomenuti od rozhodéiho nema Zadny vliv na bodovani nebo na tymové body.

Poznamky: Rozhod¢i nemusi ¢ekat na tymy, aby zaujaly svou pozici na hfisti. Pokud vyprsi ¢asovy limit 30 sekund pro
oddechovy Cas, rozhodCi zapiska dvakrat na podani.

Hlavni rozhod¢i mize odpiskat podani, i kdyz jsou v kontaktu s miGem méné nez tfi hraci, pokud tym, ktery ma mic¢ v drZeni,
zaujme faleSnou strategickou pozici.
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Pfiloha B

Oficialni postupy rozhodovani

- Pfed hrou:

Hlavni rozhod¢i musi zkontrolovat, zda hfisté vyhovuje standardiim Mezinarodni KIN-BALLové Federace.
- Metody urovani, Ze se nékdo dopustil chyby:

Rozhodé&i musi:

a) byt v nalezité vzdalenosti 2-3 metry od mice (6-9 stop) a v thlu 85°0d odpalujiciho a mice

b) odpiskat podani (dvé kratka jasna pisknuti). Pokud se nikdo nedopustil chyby, pak rozhodCi nemusi piskat, aby zacalo
podani.

Schéma 9

1. Byt ve spravné pozici, 2-3 metry od mice (6-9 stop).

2. Odpiskat podani.

3. Zopakovat barvu.

4. Zapiskat, pokud se nékdo dopusti chyby

5. Odpiskat a oznamit chybu.

6. Kontrolovat mic.

7. Zaujmout misto pro mi¢ pro kazdé podani.

8. Kontrolovat osobu povéfenou s¢itanim bodd.

- Signalizace rozhod¢iho:

Nasledujici signaly rozhod¢ich musi byt perfektné znamy vSem rozhod¢im a pouzivany pfi kazdé hre.

ScitaCi bodi a Gasomérici musi také znat tyto signaly.

Tyto signaly jsou jediné oficialné uznavané v ramci Mezinarodni KIN-BALLové Federace.

rozhodci

podavajici
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1. Zacatek hry neho periody

RozhodCi provede pazi tfi boéné kruhy vpfed na urovni ramene a potom ukaze na lavicku tymu, ktery zacina,

béhem toho piska na pistalku. /' T

f \

—

2. Konec periody

RozhodCi je Celem k Casoméfici, zdvihne ruce nad hlavu, jednou rukou drzi zapésti druhé ruky, béhem toho piska na
pistalku.

3. Konec hry

Rozhoddi je ¢elem k ¢asoméfici, zdvihne ruce nad hlavu a tfikrat tleskne, béhem toho piska na pistalku.

4. Oddechovy ¢as

vvvvv

Pro tyto Ctyfi signaly je hvizd plynuly (od jedné do tfi sekund).
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5. Podani

RozhodCi ukaze na mi€ rukou a dvakrat kratce zapiska.

6. Opakovani

Nejprve rozhodCi zkFiZi ruce v drovni pasu, pak je dvakrat za sebou oddéli od sebe a ukaze si na pasku v barvé
tymu, ktery zaCina opakovani s miGem. Zapiska jednou a poté zvola opakovani (replay).

1. Mimo hfité

RozhodCi piskne pouze jednou. Ruce jdou pfedpazenim do vzpazeni skrémo (dlané za ramena) a potom si
ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby. § #

8. Prilis mnoho hraéid na hristi

Rozhod¢i jednou piskne, pfedpazi jednu ruku, dlan vpfed s roztazenymi prsty a ukaze si na pasku v barvé
tymu, ktery se dopustil chyby.

9. Nedovoleny odpal

RozhodC¢i piskne pouze jednou, pfedpazi jednu ruku, na které ukaze tfi prsty a ukaze si na pasku v barvé tymu,
ktery se dopustil chyby.
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10. Jeden hrac se nedotjka mice (chybéjici kontakt)

Rozhodg¢i jednou piskne. Ukazovackem ukaze vzhiiru a v jednom pohybu pfedpaZi a pak predpazi skrémo. Nasledné
si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

11. Zaména jména (chyba v urceni)

RozhodCi jednou piskne. Jednu paZi pfedpazi a rychle zavie a otevie pést, zatimco druhou rukou ukazuje na své
ucho. Potom si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se d tiI chyby.

12. Stejny hrac odpalil dvakrat

RozhodCi jednou piskne, dvakrat za sebou pfedpazi a pfipazi skrémo, dlané oteviené vpfed, jednou rukou si ukaze na
pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

13. Kratky odpal

RozhodCi jednou kratce piskne a zarovei upazenim vzpazi, dlané nad hlavou dovnitf, ale nedotykaji se. Jednou
rukou si pak ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

14. Draha mice smérem doli

Rozhod¢Ci jednou kratce piskne. Udéla jeden krok a energicky ukazuje na zem a pak si ukaze na pasku v barvé tymu,
ktery se dopustil chyby.




15. Mi¢ na zemi nebo nechycen

Rozhod¢i jednou kratce piskne a zaroven si tfe dlané o sebe (dlané vodorovné) a pak si ukaze na pasku v
barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

16. Casova chyba (pfili§ dlouho)

Rozhod¢i jednou kratce piskne a ukaze si na hodinky na zapésti druhé ruky v drovni ramen. Potom si ukaze na
pasku v barvé tymu, ktery porusil pravidlo.

17. Kroky s micem

RozhodCi jednou kratce piskne, pokrCi paze pred télem a otaci pésti kolem sebe. Potom si jednou rukou ukaze
na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

18.
a) Neumyslné branéni mezi dvéma hragi

PouZije signal pro opakovani v Cisle 6.

b) NedmysIné branéni mezi hra¢em a miCem

PouZije signal pro opakovani v Cisle 6.

¢) Umysiné branéni mezi dvéma hragi

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Paze skréené pred télem, predlokti jedné ruky je vodorovné, ruka v pést, druhé
predlokti je vodorovné, dlaf oteviena, pést prvni ruky je v dlani druhé ruky. Druha ruka pak ukazuje na pasku
tymu, ktery se dopustil chyby. Tato chyba zahrnuje malé napomenuti pro hrace.




d) UmysIné branéni mezi hragem a micem

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Obé ruce polozi na boky a pak si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil
chyby. Tato chyba vede k malému napomenuti hrace, ktery se chyby dopustil.

e) Nesportovni chovéani

RozhodCi jednou kratce piskne. Jedna paZe v predpazeni pokrémo, pfedlokti kolmo k zemi, ruka v pést. Druha ruka
chytne predni ¢ast loktu. Potom ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby. Tato chyba vede k malému
napomenuti pro hrace, ktery se dopustil chyby.

f) Urazejici slovo (slova) nebo jednani s dmyslem ubliZit nebo zranit nékoho, a nebo které je v rozporu se sportovnim chovanim

Rozhod¢Ci jednou kratce piskne. Mirné udefi pésti do svého druhého ramene a ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se
dopustil chyby. Tato chyba vede k velkému napomenuti pro hrace, ktery se dopustil chyby.

19. Nepovoleny odpal

Rozhoddéi jednou kratce piskne. ZkfiZi ruce na prsa, ruce v pést smétujici nahoru a ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se
dopustil chyby.

20. Mi¢ drZeny za latku nebo za ventilek

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Jedna paze pfedpazi a ruka predvadi gesto jako pfi zdvihani pfedmétu, zatimco otevira
a zavira pést. Potom si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

1=
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21. Drzeni mice

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Spoji ruce pred télem jako by objimal mi€, proplete prsty a pak ukaze na pasku v
barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

22. Nepovolené posunuti mice

Rozhod¢i jednou kratce piskne. Paze v pfedpazeni, dlané dovnitf, jedna paze zlistava v predpazeni a druhd jde
do upazeni. Pak si ukaze na pasku v barvé tymu, ktery se dopustil chyby.

23. Stfidani hraci

Rozhod¢i nepiska. Stfidavé, nad hlavou s dlanémi dovnité pohybuje obéma rukama vpied a vzad

Priloha C

Rozvrzeni ziskanych bodii

Tento systém rozdéleni bodi je pouzivan pro tymy, které hraji ligu nebo v turnajich. Je to zaleZitost rozdavani mnozstvi bodi za
kazdou vyhranou periodu a také za tfi finalové pozice (poradi).

Perioda: Po kazdé periodé dostane vitézny tym jeden bod. Jestlize dojde ke shodé mezi dvéma nebo tfemi tymy, pak nikdo
neziska zadny bod.
Hra: Po kazdé hie je rozdéleno 18 bodii podle nasleduijici tabulky:

Priklad bodi na konci hry Tym Rozdané bod
rdzova Seda ¢erna rdzova Seda ¢erna
Situace A 30 30 30 6 6 6
Situace B 32 30 28 10 6 2
Situace C 32 30 30 10 4 4
Situace D 32 32 30 7 7 4

Pokud se hry Gc¢astni pouze dva tymy, pak body budou rozdéleny podle situace B a D: v pfipadé B pokud vyhraje jeden tym
nebo v situaci D pokud dojde k remize. V obou pfipadech tfeti tym nedostane Zadné body za tuto hru.
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Priloha D
Body za sportovniho ducha
Po kazdé hre je kazdému tymu odebrano tolik bodi, kolik ziskal béhem hry malych napomenuti.

Kazdy tym zaCina s péti body. Pfi prvnim malém napomenuti je odebran jeden bod. Kazdé nasledujici malé napomenuti je
penalizovano podle nasleduji tabulky:

Pocet napomenuti béhem hry Tymové body celkem
0 5
1 4
2 1
3 0
4 0

Pro rozvrZeni tymovych bodi je jedno velké napomenuti rovno dvéma malym napomenutim.

Vsimnéte si, ze body urfené v této pfiloze jsou body navic pro bud’ ligu nebo turnaje a nejedna se o body pfidané na vysledkovou
tabuli. Body, které se pfidavaji na vysledkovou tabuli jsou popsany v pravidlech, ¢lanek 6.

* Poznamky:
str. 1 Oficialni barvy kin-ballu jsou ¢erna, $eda a modra. Vzhledem ke zvukové podobnosti slov éerna a $edé a dasté zaméné pfi utkanich doporu¢uje CSK
pouzivat vyhradné oznaCenibarvy ,,bild” namisto ,Seda”. Na mezinarodnich turnajich tento problém nevznika, protoZe ur¢eni se hlasi francouzsky.
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