Z TCHOUKBA = ¢
% £

Oficialni vyklad pravidel tchoukballu
Uvod

Tento dokument je oficialnim vykladem pravidel Tchoukballu od FITB. Vyklad pravidel pravidel neni
soucasti pravidel od FITB, protoze:

1. vyklad neni vzdy pravidlem, ale vysvétlenim, jak pravidlim rozumét a pouZivat je nebo popisem
uritych hernich situaci a jejich feSeni

2. vyklad se mize ménit a vyvijet rychleji nez pravidla, napf. jako reakce na nové vzniklé problémy
okolo pravidel

Nicméné tento dokument je piné oficialni a musi byt disledné dodrZovan jak hraci, tak rozhod¢imi. Aby
to bylo mozné, kazdy hrac a rozhodci by mél znat pravidla a jejich vyklad.

Vyklad pravidel Tchoukballu
Pravidlo  Vyklad

1.6 Hristé

Pokud mi¢ narazi do stropu mimo hfisté nebo nad hfistém ve vySce 7 metrd vys, jedna se o chybu
(signél €. 8 a poté ¢.14) nebo o bod (signal ¢. 8 a poté €. 16 nebo €. 17).

Pokud mi€ narazi do objektu, ktery je nize nez 7 metrl nad hfistém, jedna se o branéni (signal ¢. 9). V
tom pfipadé bude rozehravat tym, ktery byl v drzeni mice (signal €. 24). Tento tym je vZdy utoCicim
tymem, s vyjimkou Spatného odrazu (pravidlo 8), kdy rozehrava branici tym.

4.2.2 Stridani
Stfidani je mozné pouze po dosazeni bodu. Bod mize byt dosazen dle pravidel 8.1 a 8.2.
424,425  Spatné stfidani

V pfipadé poruSeni pravidla 4.2.1 hraCi musi proveést stfidani znovu a nemusi ¢ekat az do dalSiho bodu.
Avsak, pokud je poruseno pravidlo 4.2.2 stfidani je vraceno a hraci musi poCkat na dosazeni dal$iho
bodu.

4.2.6 Stridani pifi zranéni

Zranény hra¢ muze opustit hristé kdykoliv, bez ohledu na to, zda rozhod¢i pferusi hru nebo ne.
Nahrazen na hfiti v8ak smi byt az po dosaZeni dalSiho bodu. Pokud zranény hra¢ opusti hfisté po
dosazeni bodu a neni znovu zahajena hra, smi byt nahrazen okamzité.

Stfidajici hra¢ musi pockat na dosazeni bodu, aby se zabranilo:
- stfidani bez dosazeni bodu, pokud by hra¢ predstiral zranéni

- aby rozhod¢i nemusel pferuSovat hru pokazdé, kdyz se nékdo z hracli zranén
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Pokud zranény hra¢ nebyl vystfidan a je znovu schopen hry, mize se vratit na hristeé,
aniz by Cekal na preruSeni nebo bod.

5.2 Vysvétleni ulohy rozhodéich a kooperace mezi rozhod¢imi
Pravidlo 5.2 podava zakladni informace o Uloze rozhodCich. Vice informaci a rady jsou poskytnuty zde:
Uloha hlavniho rozhodgiho je pfedevsim:
- pfivolani kapitant pro provedeni losu pfed zacatkem hry (signal €. 22)
- pomoc rozhod€im u konstrukci s rozhodnutim o branéni, zviasté v druhé obranné radé
- kontrola stfidani a poctu hragi na hristi
- dohled nad zapisem a aby byla zapsana zranéni a udélené karty do oficialniho zapisu
- kontrola pravidla 10.3
Uloha rozhodgich u odrazedel je predevsim:
- hlidani v8ech chyb a bod
Hlavni rozhodci by mél zasahovat do hry pouze pokud vedlejsi rozhodCi nevidi chybu nebo bod.
Dobra vzajemna spoluprace mezi rozhod€imi mize pozvednou uroven hry a fizeni hry.
Rozhod¢i mize zejména:
- pomoci se stielami, které dopadnou blizko postrannich ¢ar
- pomoci s rozhodnutim, jestli byl hra¢ pfi branéni ve hfisti nebo mimo néj

- pocitat poCet pfihrdvek na prstech, pokud to neni zfejmé a mohlo by to pomoci
ostatnim rozhod¢im (napfiklad pfi teCi v obrané). Je nutné si uvédomit, Ze tato
informace ma slouzit ostatnim rozhod¢im a ne hractm.

- je doporuceno, aby hlavni rozhod¢i neopravoval rozhodnuti ostatnich rozhod¢ich.

Pokud hlavni rozhodCi vidi chybu nebo cokoliv, co by mélo byt odpiskano, mél by piskat predtim, nez
zareaguije postranni rozhodCi a ne pozdéji. Hlavni rozhodci by mél mit pfehled o déni na celém hfistii o
akcich okolo odrazedel, aby mohl pomoci rozhod¢im u odrazedla.

5.2.2 Pozice rozhod¢ich
Rozhod¢i u odrazedel si méni své pozice po kazdé Casti hry. Hlavni rozhodCi zlstava n stejném misté.
6.2 Oddechovy ¢as

Aby se zabranilo tomu, Ze hra bude pferuSena oddechovym Casem a narusi se tak hra soupefe
(pravidlo 6.2.3) neexistuje oddechovy Cas, s vyjimkou toho, kdy o néj poZzada rozhod¢i (vazné zranéni,
disciplinarni problém, voda nebo krev na hfisti,...), pak se jedna o oddechovy ¢as rozhod¢iho (6.2.2).
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V pfipadé preruseni hry kvili zranéni je hra zahajena co nejdfive poté, co zranény hracé

opusti hfisté. RozhodCi neCeka na névrat zranéného hraCe ani pokud jde o lehké

poranéni. Pokud si rozhod¢Ci vyzada zastaveni hry, hra¢i musi zlstat na hristi. V prostoru hfisté se
mohou napit nebo diskutovat se stfidajicimi hraci a trenérem atd.

71.2 Kroky

Pokud se hra¢ dotyka hraci plochy pouze chodidly, neni potfeba vysvétleni. Objasnéni pro specialni
pfipady:

- chyceni mice ve vzduchu a dopad na obé nohy se pocita jako 2 dotyky

- chyceni mice s jednou nebo dvéma nohama na zemi se pocité jako jeden
dotyk

- hrac se sklouzne nebo prevali na zemi po chyceni mice. Je téméf nemozné urcit, kolik
dotykl se zemi hra¢ udélal. Mela by byt pouZit tento vyklad: skluz nebo pfevaleni se
pocCita jako jeden dotyk, coZ znamend, Ze zbyvaiji dalsi dva, aby se hra¢ postavil na obé
chodidla. PaZe, dlané, lokty a kolena by se neméli poCitat jako dotyk. Samoziejmé
rozhod€i musi byt velmi pfisny pokud je ten druh pohybu pouzit k pohybu po hfisti.

- hra¢ se dotkne micCe po stiele (obrance), ale nechyti ho. Mi€ se odrazi a ten samy
hra¢ ho po dobéhnuti chyti. Pokud udéla 3 a vice kroki mezi prvnim kontaktem a
chycenim mice nebo nahravkou, jsou piskany kroky, nikoliv bod. Obecné kazda chyba
béhem obrany (pfedtim, nez je mi¢ pIné kontrolovan) znamena bod pro Uto€ici tym
(napf. krok do zakazané zony, dotyk nohou,..). V pfipadé kroku jde pouze o chybu a je
tedy nafizena rozehra pro Utocici tym.

714 4 nahravky

Ctyfi nahravky Ize také brat jako 5 kontakt(i s migem. Tedy, pokud mi¢ chyti zaroved 2 hragi, jedna se o
jednu nahravku.

Dalezité je, Ze pokud se branicimu tymu nepodafi chytit mi¢ tfemi nahravkami a dostanou ho pod
kontrolu az ¢tvrtou nahravkou, jedna se o chybu a ne o bod. Podobné jako pravidlo 7.1.2.

7.1.5,71.11  Hra¢ ve hfistimimo hfisté

Hrag je ve hiisti, pokud jeho kroky jsou v mezich hraci plochy. Cary nalezi té oblasti, kterou ohranicui
(Cara zakazané zbny je jeji souCasti a Cary ohraniéujici hfisté jsou soucasti hriste).
OBRAZEK

Pokud hra¢ chyti mi¢ ve vzduchu rozhodci by mél védét, kde hra¢ udélal posledni krok prfed odrazem.
Pokud jeho posledni krok byl ve hfisti, situace je v pofadku. Pokud posledni krok byl mimo hfisté nebo v
zakazané zoné, hrac se bere tak, jako kdyby byl v autu a to i kdyZ je v prostoru nad hfistém. Pokud hra¢
nema mic, nezaleZi na tom, zda stoji ve hfisti nebo mimo néj.

Toto pravidlo je tfeba dodrzovat na vSech Carach.
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7.1.6,8.2.1 Zkazena nahravka nebo zkazena strela

Za ztraceny bod je povaZzovana jen zkazena stfela (nezalezi na tom, zda mi¢ prejde koncovou €aru
nebo kam dopadne). To znamena, Ze rozhod¢i musi rozhodnout, zda se jedna o stfelu nebo nahravku a
pokud je to nahrévka nafidi rozehru.

Vyjimkou je, pokud nahravka nebo odrazeny miC od obrance trefi konstrukci odrazedla, pak je to
posouzeno jako strela.

Ve zkratce:
- zkazenda nahravka, ktera netrefi konstrukci = chyba (pravidlo 7.1.6)

- zkaZena nahravka/obrana, ktera trefi odraZedlo, spadne do hfisté a neni zachycena =
bod (pravidlo 8.1.1) nebo Spatny odraz, pokud trefi ram (pravidlo 11.1)

- zkazena nahravka/obrana, ktera trefi odrazedlo, ale spadne do zakazané
zony = ztraceny bod

- Zkazen4 stfela, obrana nebo stfelecky pokus (netrefi odrazedlo) = ztracena
bod (pravidlo 8.2.1)

Poznamka: Zelezna konstrukce, ktera ramu (sit' a jeji ram) umoZriuje dany sklon se v tomto pravidle
nepovaZuje za ram.

71.7,71.8,71.9 Branéni

Branéni se muze dopustit jak Uto€ici tak branici tym.

ZvI&$tni pozornost je tfeba vénovat nasledujicim situacim:
- Hrac utoCiciho tymu brani branicimu hraci, ktery se snazi chytit mi€. Branéni je mozné
odpiskat pokud se branici hra¢ pfesouva k chyceni mice (branéni v pohybu) nebo

pokud je na misté a protihra¢ mu brani v chyceni mice (branéni v chyceni mice nebo
zavazné branéni ve vyhledu na mic¢ v jeho pfedpokladané trajektorii).

- brénici hra€ v prvni obrané linii bréani protihradi v pfevzeti pfihravky od spoluhrace
podél koncové &ary (Cerveny hra¢ na obrazku dole se dopustil branéni).

OBRAZEK

Je potfeba brat ohled na to, Ze hra¢ nevidi, co se déje za nim. Hraci utociciho tymu by to méli mit na
védomi a pouzit voIné prostory. Napf. nejde o branéni pokud se hra€ snaZzi pouzit trajektorii kterou
bézné pouzivaji hraci v prvni obranné linii (napf. probéhnuti mezi branicimi hraci v prvni linii).

OBRAZEK

Pravidlo se tyka branéni v pohybu pfi chytani, stfele, nahravce nebo zaujimani pozice a ne branéni ve
vyhledu. Rozhodg¢i by tedy nemél piskat branéni, pokud hrac nevidi, ze na néj mic leti, kvdli hradi, ktery
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je v obvyklé uto€né pozici (zeleny hrac na obrazku dole se nedopustil branéni). Pokud
ovSem utoCici hra¢ zamérné stoji tak, aby obrance nevidél mic, pak rozhodCi odpiska
dle pravidla

12.2.1. Branéni pokud je hrac v utoku by mélo byt piskano proti nému, pokud je v neobvyklé a logicky
nevhodné pozici pro utok a bréni tak obranci ve vyhledu.

Nakonec je tfeba upfesnit, Ze pokud utocnik chce vystrelit a strela se dotkne braniciho hrace, ktery stoji
v zakadzané zoné, dfive nez odrazedla, jedna se o branéni. To nastane hlavné v pfipadé, Ze hra¢ A1
stfili, B1 brani a chce okamzité vystfelit. Hra¢ A1 nemusi mit dostatek Casu, aby opustil zakazanou
zonu a muze stat mezi B1 a odraZedlem ve chvili, kdy B1 stfili. Poznamka: pokud je A1 v zakazané
z6né a dotkne se mice po odrazu od odrézedla, rozhodci udéli bod B1 (pravidlo 8.1.4). Pokud hra¢ B1
stfili zzmérné do A1 (a ne na odrazedlo), rozhod¢i odpiska neslusné chovani dle pravidla 12.2.1.

7112 Doslap

Neni tfeba zadné dalSi vysvétleni, ale je dlleZité toto pravidlo strikiné dodrzovat. V pfipadé pochybnosti
se doporucuje nepiskat doSlap. RozhodcCi by mél prerusit hru, pouze pokud si je jisty.

7.2 Rozehra po chybé
Kde rozehrat ? (pravidlo 7.2.1)

Na misto kde rozehrat ukazuje rozhod¢i. Je to misto, kde dolo k chybé nebo nejblizSi mozné misto na
hfisti, pokud k chybé doslo mimo hfisté nebo v zakazané zoné.

Rozhod¢i by mél posoudit, jestli se nerozehrava pfili§ daleko od mista kam ukazuje. Okolo zakazané
z6ny by méla byt vzdalenost mensi nez 1 metr. Okolo stfedu hfisté by vzdalenost neméla pfesahnout 3
az 4 metry. Jde o vzdalenost mezi mistem, kde se miC dotkne zemé pfi rozehfe a mistem, kam ukazuje
rozhodCi. RozhodCi by nemél extrémné trvat na pfesném misté rozehry a posouvat hru o centimetry.
Podstatou je, aby se hralo v ramci fair-play a hraci nebyli zmateni a védéli, kde rozehrat.

Jak rozehrat ? (pravidlo 7.2.2)
Po chybé (ne po bodu) tym (hrac) ktery ma mi¢ musi:
- vzit mi¢ obéma rukama (pokud uz je mi¢ na zemi, zvednout ho)
- polozit mi¢ obéma rukama na zem tam, kde ur¢i rozhodgi
- hra je zahajena bezprostfedné ve chvili, kdy hra€ zvedne mi€ ze zemé
OBRAZEK
Od té chvile musi hrac respektovat vechna pravidla, obzvlast pravidlo 3 kroku a pravidlo 3 vtefin.
Co délat, pokud neni rozehrano spravné ? (pravidlo 7.2.3)

Pokud hra neni rozehrana dle popisu vySe, rozhod¢i musi pozadat hrace, aby rozehru proved! znovu.
Mi¢ nepripada protihraci. Vedlej§i rozhodCi by se méli pohybovat podél koncové ¢ary tak, aby vidéli aby
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mohli rozhodnout, jestli bylo rozehrano spravné v pfipadé, Zze se hra¢ otoCi zady k

v v

Nejméné jedna nahravka pred strelou po rozehrani (pravidlo 7.2.4)

Toto pravidlo je jako prevence, aby rozehravajici hra¢ nemohl pfimo vystfelit. Nestaci tedy, aby se jeho
spoluhra¢ pouze dotkl miCe. Je nezbytné, aby mi¢ opustil jeho ruce, aby to bylo povaZzovéano za
nahravku.

8.14 Pohyb skrz zakazanou zénu pro zaujmuti obranné pozice

Pro spravny pfesun do obranné pozice na druhé strané zakazané zdny se hra¢ musi pohybovat okolo
z6ny (obr. dole, vlevo) a ne skrz zénu (obr. dole, vpravo).

Pokud hrac probéhne zakazanou zonou a chyti nebo se dotkne mice, rozhodCi da bod utoCicimu tymu.
OBRAZEK

Poznamka 1: pravidlo 8.1.4 je platné pouze pokud branici hra¢ ziska vyhodu tim, Ze probéhne zénou.
Pokud pfi pfesunu $lapne na ¢aru nebo na kraj zony, nepovazuje se to jako vyhoda a nepiska se bod.

Poznamka 2: Pokud hra¢ po stfele nebo nahrévce stoji uvnitf zakdzané zény a mi¢ je chycen
soupefem, musi co nejrychleji opustit zonu. V tomto pfipadé rozhodCi nepiska dle pravidla 8.1.4, ale dle
pravidla 7.1.7 (branéni), pokud je to tfeba.

8.24 Dotek mice po strele spoluhrace
Jde o situaci, kdy se hrac dotkne mice jako prvni, aniz by se ho dotkl branici hrac.

Pokud se mic€ letici od odrazedla dotkne obrénce a nasledné hrace z utoCiciho tymu nebo stfelce, jedna
se 0 branéni. Nezalezi na tom, kde hrac stoji nebo kde mi¢ nakonec dopadne. Posuzovano dle pravidla
7.1.8.

10.1 Kde provést zahgjeni hry

Pokud za koncovou €arou neni dostatek mista na zahajeni hry, rozhod¢i mize hraéi umoznit, aby si
Slapl do zakazané zény. V tomto pfipadé ne nezbytné, aby tuto informaci védéli oba kapitani pred
zaCatkem hry.

10.3 Prekroceni stfedové ¢ary

Po bodu musi mi¢ prejit stfedovou Caru, predtim, nez tym vystfeli na odraZedlo, kde bylo dosazeno
posledniho bodu. Mi¢ preSel stfedovou Caru v pfipadé, Ze ho drZi hra¢ a je na "spravné " strané hiisté.
To znamend, ze musi mit jednu nebo obé nohy na "spravné" strané hfisté, ale nesmi byt na "Spatné"
poloviné hfisté (dle pravidla 7.1.5).

Mi¢ nemusi pfejit polovinu po rozehfe (nultd nahravka), ale je mozné, aby ji pfeSel nasledujicimi
nahravkami.
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Poznamka: stfedova ¢ara se uvazuje jako soucast "Spatné" poloviny hfisté (tzn. noha
na stfedove Care se bere jako na "Spatné" poloving).

10.4 Strela po zahajeni hry

Pravidlo 10.4 fika, Ze zahajeni se nepocita jako pfihravka (Ize brét jako nultou pfihravku). Neni ovem
nutnosti, aby pfed stfelou byla pfihravka €. 1. Tzn., Ze hra¢ smi vystrelit bezprostfedné po rozehravce,
samoziejmé za dodrzeni pravidla 10.3.

11.1,11.2 Spatny odraz, ram

Nékdy se mUZze stat, ze mic trefi napinaci pruzny provaz a/nebo kovové prstynky okolo sité, aniz by se
dotkl kovového ramu a mi€ se neodrazi spravné. Pak by rozhod¢i mél udélat nasleduijici:

- mi¢ se odrazi dobfe = zadny z&sah rozhodciho, stfela je dobra
- mi€ se odrazi Spatné = ram (rozehra)

Po Spatném odrazu by rozhod¢i nemél prerusit hru, pokud branici tym chyti bez problém0 mi¢. Pokud
mé branici tym problémy s chycenim mice, rozhodCi zastavi hru a nasleduje rozehra pro branici tym.
ZvIasté by mél rozhodCi prerusit hru, pokud branici tym potfebuje jednu Ci vice nahravek, aby chytil mic.

12.2 Neslusné chovani
Nésleduijici situace jsou pfikladem neslusného chovani a narusuji ducha hry:
- zdrZzovani
- urazky (spoluhrace, protihrace, rozhodciho, trenéra, divaka, zapisovatele,..)
- hrubé chovani
- zamérné provinéni (kontakt s hratem, chyceni miCe soupefe, branéni,...)
- narudeni ducha hry nebo pravidel
Obecné by se v takovych pfipadech mélo postupovat takto:

1. Zaprvé by mél rozhod¢i pozadat hrace (trenéra,...), diirazné, ale neagresivné, aby sménil své
chovani (Ustni varovani, pravidlo 12.2.2 a).

2. Pokud hra¢ nezméni své chovani, mél by rozhod¢i pferusit hru  (pferuseni hry, pravidlo 6.2.3,
signal €. 2), zavolat kapitana tymu, ktery se provinil a hrace ktery se provinil a znovu je Ustné varovat,
odpiskat vazné nebo UmysIné provinéni (pravidlo 12.2.2 b, signal &. 23) a nafidit rozehru pro soupefe
(rozehra ve vétsiné pfipadu, vhazovani pokud k provinéni doslo po bodu).

3. Rozhod¢i by se mél vyvarovat pouzivani Zluté karty. OvSem, pokud je to nezbytné, Zluta
(pravidlo 12.2.2 ¢, signal €. 20) nebo Cervena karta (pravidlo 12.2.2 d, signal €. 21) mohou byt udéleny
hraci, ktery se provinil. Po udéleni zluté nebo Cervené karty ma mic tym ktery se nedopustil provinéni.

Obecné Utogicilbranici tym
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Je dulezité védét, kdy se z braniciho tymu stava tym Gtocici, protoZe to mize ovlivnit to,
komu bude pfipsan bod. Napfiklad pokud hrac upusti mi¢ v utoku, jde o chybu, ale
pokud v obrang, jde o bod. Podobné krok do zakézané zony ve v utoku chybou a v obrané bodem.

Rozhod¢i musi rozhodnout, zda $lo o Gtoénou nebo obranou akci.
Pro snadnéjsi rozhodnuti by mél rozhodCi zvazit nasledujici:

Definice je, Ze obranna faze konci ve chvili, kdy obrana chyti mi¢ (ne pouze nadrazi) a mé ho
pod kontrolou a hrag, ktery ho chytil je ve stabilnim postaveni (nemusi stat na misté, ale musi
mit svij pohyb pod kontrolou).

Napf. nasledujici situace znamenaji bod pro utonika (chyba v obrané):
- obrance chyti mic, ale béhem pohybu opusti hfisté nebo vkroCi do zakazané zény

- obrance nadrazi mic, ktery leti nad zakazanou zénu a jeho spoluhra ho chyti, ale béhem
odrazu $lapne do zény

Naopak nasleduijici je chybou nikoliv bodem (chyba Utoénika):

- obrance chyti mic, postavi se, udéla krok dozadu, aby se pfipravil na nahravku a Slapne do
zakazané zony

Obecné Rozehra pro tym, ktery mél mi¢
V nasleduijicich situacich je nutné zastavit hru a to i v pfipadé, Ze nedoslo k chybé nebo bodu:
- hrac se zrani a potfebuje pomoc zdravotnika, aby opustil hfisté nebo nez hfisté opusti
- odrazedlo je posunuté (hra¢em po stfele) tak, Ze nelze déal hrat na toto odrazedlo
- druhy mic vleti na hraci plochu
- mi¢ narazi do objektu umisténého niz nez 7 metri nad hracim povrchem

V pfipadé, Ze chce rozhodCi zastavit hru (zapiska; zastavi ¢asomiru pokud je to tfeba, signal €. 2).
Pokud je vSe znovu pfipraveno ke hfe, rozhodcCi da rozehru tymu, ktery byl v drzeni miCe pfi pferuSeni
(signél €. 24). Je to vzdy Uto€ici tym s vyjimkou toho, pokud mic leti od rdmu (pravidlo 8), pfedtim, nez
byla hra zastavena. V takovém pfipadé rozehrava branici tym.

Ve vyjimeénych pfipadech mlZze rozhod¢i nafidit rozehru pro tym, ktery mél mi¢, pokud nevidél, co se
stalo (mi¢ uvnitf/mimo zakézanou zénu atd.).

Obecné Co délat, pokud rozhod¢i nevidél, co se stalo?

Pouzit signal nejistota, nevidél jsem (signal €. 26). To je pokyn pro ostatni rozhodci
poskytnout jejich nazor na situaci (napf. signaly €. 4, 8, 19, 25). Rozhod¢&i miZze brat ohledy na nazory
hracl, zvlasté pak pokud si je jisty jejich nestrannosti.

Pokud neni mozné o situaci rozhodnout, mél by nasledovat signal ¢.24 (rozehra pro tym, ktery mél mic).



