ZAKLADNI PRAVIDLA VYBIJENE

Vybijend je hra, ktera se tési velké oblibé u déti vSech vékovych kategorii. Pro starsi zactvo se
potradaji soutéze a turnaje, ale ani ty mladSi bychom o takovou hru neméli pfipravovat. Staci
velice malo, jen trochu ,,zmék¢it* a upravit pravidla.

Hristé:

Hfi8t¢ ma rozméry 9 x 18m. Pulici ¢ara déli hiisté na dva ¢tverce 9 x 9m. Na jedné bocni strané
(vné htisté ) stoji hlavni rozhod¢i, naproti nému pomocny rozhod¢i, na jeho strané jsou 1 m od
postrani ¢ary dve pole vzdalené 4m od stiedu, kde se miize pohybovat bud’ ucitel nebo trenér,
(pouze jedna osoba, viz obr.¢.1) Hraje se s volejbalovym mi¢em nebo s micem podle rozhodnuti
poradatele, ktery musi druh mice uvést v propozicich soutéze.

Druzstva:

Druzstva tvoti deset hraca a nejvice dva ndhradnici. Kazdé druzstvo ma svého kapitana, ktery je
oznacen paskou na rukavu alespont 2 cm vysokou. Jediné on mé pravo hovofit s rozhod¢im.
Vyména hract béhem hry je dovolena jen v ptipadé zranéni, jinak je mozna jen po skonc¢eném
polocase. Pokud druzstvo nastoupi do utkéni s mensim poctem hraci nez deset, chybé&jici hraci se
pocitaji jako vybiti.

Zahajeni hry:

Kapiténi losuji, kdo vyhraje los, mtize zvolit bud’ stranu, nebo mi¢. Mi¢ mu do pole poda
rozhod¢i, druhy kapitan voli stranu. Rozhod¢i dava pokyn k zahajeni hry pistalkou, po nabiti
muze hrac¢ (z pole) hned vybijet. Ve druhém polocase si druzstva vymeéni strany, mi¢ dostane
druzstvo, které v prvnim polocase prohrélo los.

Trvani hry:

Dvakrat 7 minut s vyménou stran po ptestavce, kterd trvd 3 minuty. Druhy polocas se zahajuje
opét s plnym poctem hrach. Je-li nékteré druzstvo vybité pted limitem, pokracuje utkéani druhym
polo¢asem nebo se utkéni ukonci.

Postaveni hraci:

Kazdé druzstvo obsadi své pole a volné se v ném rozestavi. Do zdmezi za soupefovym
polem(zadni zazemi) jde kapitan, nebo tam posila jednoho hrace. Tento hra¢(kapitan) se vraci do
hry jako posledni, az kdyz jsou posledni hraci vybiti. V zadnim zdzemi je mozno na pocatku hry

povolit nahravace(jeden z hract v poli), ktery na tomto misté hraje tak dlouho, dokud neni
ncktery hrac¢ vlastniho druzstva vybit, pak se vraci do pole.

Pribéh hry:

Vybijet mohou vSichni hraci v poli 1 v zadnim zazemi, ti ktefi chyti mi¢ ptfihrany kterymkoliv
hra¢em, hozeny soupetem ¢i odrazeny nabity mic od spoluhrace. Mi¢ se nesmi dotknout zem¢.
Kdo mi¢ zved]l, nebo chyti i odrazeny od zemé&, nema nabito a musi ptihrat dalSimu spoluhraci,
aby mohl vybijet. Hra¢ je vybit, je-li pfimo zasazen mi¢em hozenym soupefem. Neni vybit
micem odrazenym od zemé nebo od hrace. Pti zasazeni dvou hraci je vybit pouze prvni zasazeny
hrac. Chyti-li kterykoliv hrac¢(spoluhraci i protihraci) mi¢ odrazeny od hrace, zachrani jej od




vybiti a miize sam ihned vybijet(ma nabito). Chyti-li hra¢ mi¢ vystfeleny soupeiem a pusti jej, je
rovnéz vybit. Po vybiti hrace rozhod¢i pisknutim prerusi hru. Vybity hrd€ mize odejit do zadniho
pole ptes soupefovo postranni zdzemi nebo pies kiiz(spojnice pulici ¢ary s postranni ¢arou). Hra
pokracuje na pokyn rozhod¢iho(opét pisknutim) mi¢em z pole. Mi¢ ma druzstvo, jehoz hrac¢ byl
vybit. Mi€ neni nabity! V zadnim zamezi se smi piihravat i vybijet, z postranniho zidzemi tj.ze
strany lze pouze ptihravat (do pole i zdzemi), ale nelze vybijet. Ze strany lze ptihrat mic¢ do pole
nebo zadniho zdzemi, ale mi¢ neni nabity!!! Kdyz jsou vSichni hraci v poli vybiti, nastupuje hrac,
ktery hral od zacatku v zadnim zdzemi. Tento hra¢ mé pouze jeden Zivot, prvni rdnu nema
nabitou. Po hfisti se mize pohybovat s mi¢em driblovanim.

Jakykoliv dotek Cary, kterd vymezuje htisté, se povaZuje za preslap a tresta se ztratou mice. -
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kterého bylo vystieleno a on se uhne, ale pfitom pireslapne, nebo se dotkne cary ¢i zazemi (i
rukou), se povazuje za vybitého. Hra¢, ktery vystieleny mic chyti, ale vypadne, nebo pieslapne
pole, je potrestan ztratou mice.

Pii hie je povolen jedno uderovy driblink.

Bodovani:

Vysledek hry udava celkovy pocet vybitych hraci z obou polocast. Vitézi druzstvo, které v hraci
dobé vybije vétsi pocet soupetll, nebo vSechny soupete pred ¢asovym limitem.

Je-li stav nerozhodny, po tfiminutové piestavce se prodluzuje o 3 %2 minuty. Druzstva si vyméni
strany. O mi¢ se losuje. Je-li vysledek opét nerozhodny, druZstva na hraci ploSe ziistavaji v poctu,
s kterym dohrali prodlouzeni a znovu losuji o0 mi¢. V tomto prodlouzeni vyhrava druzstvo, které
vybije prvniho protihrace (,,nahla smrt*). Po skonceni prodlouzeni ziska vitézny tym dva body a
do skoére 1 vybitého (i kdyz bylo vice hraca vybitych).

Urceni potadi:

- pocet dosazenych bodu

- pocet vybitych ze vSech utkdni

- pocet utkani ukon¢enych pred casovym limitem

- pocet vybitych ze vzdjemného zapasu

- los

Pti stejném poctu bodii 3 a vice druzstev se sestavi minitabulka z jejich utkani

Chyby:

S micem je dovoleno v poli i zizemi udélat nejvySe 3 kroky. Jen pokud je v poli ¢i zazemi
jediny hra¢, mize se pohybovat s mi¢em, ale pouze driblovanim.

Mimo htis§té(nikoli kurt — vymezeny oznaceny prostor) se Ize pohybovat s mi¢em bez driblinku.
Ztrata nastava, kdyz hra¢ drzi mic¢ a ude€la vice nez 3 kroky jak v poli, tak i v zdzemi, nebo kdyz
drzi mi¢ déle nez 3 sekundy. Ve vlastnim poli i v zdzemi se smi mi¢ piihravat nejvyse dvakrat,
treti pfihravka musi jit pfes soupefovo pole, nebo musi byt vystieleno na soupete. Je-li piihravek
vic, ztraci druzstvo mic¢. Te€ovani mice se nepovazuje za piihravku.

Pteslapne-li hrd€ bez i s mi¢em jakoukoliv ¢aru, nebo dotkne-li se kteroukoliv ¢asti téla
soupetova uzemi(i rukou), ztraci jeho druzstvo mi¢. Také vybirdni mi¢e v soupefové poli nebo
vyrdzeni mice z ruky protihrace, se trestd ztratou mic¢e. Mi¢ ve vzduchu je vSech hraci, zalezi na
tom, ktery hra¢ mic ziska (tomu druzstvu patii). Je-li mi¢ nad tzemim soupefe, lze jej ziskat za




predpokladu, Ze se hra¢ nedotkne lajny nebo ji nepieslapne a nedojte ke kontaktu s protihra¢em,
ktery hraje ve svém poli.

V soupetové poli nelze driblovat!!!

Odchazi-1i vybity hra¢ z pole a vstoupi-li do soupefova pole, ztraci jeho druZstvo mic¢. Za chybu
se nepocita, odejde-li pfes soupetovo postranni zazemi. To samé plati pro hrace, ktery se vraci do
pole (kapitan, pomocnik nebo sttidajici hra¢ - zranéni). Nekézen hraca potrestd rozhod¢i Zlutou
kartou. Je-li druzstvo potrestano 3 zlutymi kartami (i pro 3 rizné hrace), znamena ze 4.zIuta karta
je automaticky Cervenou pro napominaného hrace, tzn. vylouceni do konce zapasu. Hra¢ se
zapocita jako vybity a nesmi se do pribéhu utkani zapojit. Pfi hrubém provinéni mohou byt hraci
vylouceni thned. S rozhod¢im smé&ji hovotit pouze kapitani(nikdy trenér, ucitel!!).

Zdrzovani hry se tresta ztratou mice. Jedna se zejména o umysIné pomalé sttidani a odchazeni
hraci po vybiti, vysoké ptihravky s cilem ziskat ¢as.

Vysoké ptihravky, které nelze chytit, sméji jit pies htist¢ pouze 5-krat. Kontakt mice se zemi neni
divodem k novému pocitani ,, 5 vysokych ptihravek*

Pti osetfovani zranéného hrace nebo pii delsi diskusi s rozhod¢im se zastavuje ¢as.

Ukonceni hry:

Po skonceni hry(pisknuti rozhod¢iho) ziistanou ob€ druzstva na svych mistech, aby rozhodci
piekontrolovali pocet hract podle zapisu. Potom nastoupi obé druzstva v fad proti sob&, rozhod¢i
oznami vysledek a vzajemnym pozdravem hra kon¢i.

Rozhodc¢i:

Rozhod¢i stoji na pilici ¢afe vné hiisté. Provede s kapitany losovani. Zahajuje, pferusuje a
ukoncuje hru. Kontroluje vybiti hracu, pocet piihravek, odchod vybitych hrach, preslapy a kazdé
dalsi poruseni pravidel.

Pomocny rozhod¢i méii Cas, zapisuje prubeh hry (pocet vybitych hract, napomenuti, vylouceni) a
pomaha hlavnimu rozhod¢imu.

Taktické rady — poznamky ke hre:
Co je dulezité?
o Stiilet a vybijet hlavné z pole. Ze zadniho zamezi Casto dochazi ke ztraté mice.
e Pied kazdym odhozenim mice (i bez timyslu vybijet) mit nabito. MlzZe se stat, ze chyceny
mic protihraci vypadne, a protihrac¢ je pak vybity.
e Vlastni vybité hrae umistit podél postranni lajny, kde mohou zachytit mi¢ a vratit ho do
pole (neni vSak nabity).
Pti pohybu hract vpred ke stitedové cafe pozor na zakdzané kroky s micem! Pouze 3!
Podle vykonnosti rozestavét hrace v poli, tak aby bylo celé obsazeno.
Vysvétlit, ze pro druzstvo jsou dileziti a platni vSichni hraci, nejen ti nejlepsi.
Obleceni hract je sportovni, nesmi branit v pohybu (tricko, trenyrky, sportovni boty,
piipadné teplaky).
Ptehazovanim si ptipravit hrace, které chceme vybit, nejlépe u postrannich car.
e Vpoli zachytit mi¢ odraZzeny od spoluhrace, a tim ho zachrdnit. Hrac¢i jsou neustale ve
stiehu a uhybaji jen velmi prudkym ranam. Ke sttilejicimu soupefi se nestavet zady!
e Rozhodnuti rozhodc¢iho je definitivni. Diskuse jsou bezpredmétné.
e Vstipit hracim pravidla fair play!
e Zabranit projevim nenavisti vaci protihra¢tm.
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