Basket - V\'{bér y 4 praVidEI - zdroj Ceska Basketbalova

Federace

Basketbalové utkani

Basketbal hraji 2 druzstva o 5 hracich.

HFisté

Rozméry jsou 28 m na délku a 15 m na Sirku.
Hraci doba

Utkani se sklada ze 4 Ctvrtin po 10 minutach. Pfestavky trvaji 2 minuty mezi
prvni a druhou (prvni polocas), treti a ¢tvrtou ¢tvrtinou (druhy polocas) a pred
kazdym prodlouzenim. Prestavka mezi polocCasy utkani trva 15 minut.

Kos - jeho hodnota

Kos vhozen pfi trestném hodu se pocita za 1 bod.

Kos vhozen z dvoubodového Uzemi se pocita za 2 body.
KosS vhozen z tfibodového Uzemi se pocita za 3 body.

Kdyz se mi¢ dotkne obroucky po poslednim trestném hodu a kdyz je poté
dovolené uderen obrancem nebo Utocnikem predtim, nez padne do kose, pak
plati za 2 body.

Vhazovani

Hrac, ktery vhazuje, nesmi:

Vycerpat vice nez 5 vterin k odhozeni mice.

Vstoupit do hristé, dokud drzi mi¢ ve své ruce (rukou).
Vhodit mic tak, Ze se po vhazovani dotkne zamezi.
Dotknout se mice na hfisti drive, nez se jej dotkl jiny hrac.

Hodit mic prfimo do kosSe.



Pohnout se z mista uréeného k vhazovani za hrani¢nimi ¢arami podélné v
jednom nebo obou smérech v celkové délce vétsi nez 1 metr pfed vhozenim
mice. Nicméné je dovoleno ustoupit od hristé kolmo k ¢are tak daleko, jak

okolnosti dovoli.

Béhem vhazovani ostatni hraci nesmi:

7 v s

Mit jakoukoli ¢ast svého téla pres hranicni ¢aru predtim, nez mic je vhozen pres
caru.

Byt méné nez 1 metr k hraci vhazujicimu ze zamezi, kdyz prostor bez prekazek
za hrani¢nimi ¢arami v misté vhazovani je mensi nez 2 metry.

Driblink zacina, kdyz hra¢ majici zivy mi¢ pod kontrolou na hfisti hazi, odrazi,
kutali nebo dribluje mi¢ po podlaze a dotkne se jej opét dfive, nez se ho dotkne
jiny hrac.

Driblink konci, kdyz se hrac dotkne mice soucasné obéma rukama nebo necha
mic spocinout v jedné nebo obou rukou. BEhem driblinku mlzZe byt mi¢ hozen
do vzduchu za predpokladu, zZe se mi¢ dotkne podlahy nebo jiného hrace
predtim, nez se jej hrac, ktery mic¢ hodil, znovu dotkne rukou.

Hrac nesmi driblovat podruhé poté, co byl ukoncen jeho prvni driblink, pokud
to neni po tom, co mezi obéma driblinky ztratil kontrolu Zivého mice na hristi v
dlsledku:

Strely na koS z pole.

VyraZzeni mi¢e souperem.

Ptihravky nebo nahodného vypadnuti mice z rukou, po které(m) se mice dotkl
jiny hrac.

Kroky jsou nedovoleny pohyb jedné nohy nebo obou nohou v jakémkoliv sméru
nad omezeni vyjmenovana v tomto ¢lanku, zatimco hrac drzi Zivy mi¢ na hristi.
Obratka je dovoleny pohyb, pri kterém hrac, ktery drzi Zivy mi¢ na hristi,
jednou nebo vicekrat vykroci stejnou nohou v kterémkoli sméru, zatimco druha
noha, zvand obratkova, zUstava ve styku s podlahou na stale stejném misté.

Stanoveni obratkové nohy hrace, ktery chyti Zivy mic na hristi:

Hrac, ktery chyti mic, zatimco stoji obéma nohama na podlaze:

V okamziku, kdy zvedne jednu nohu, se druha noha stava obratkovou.

PFi zahajeni driblinku nesmi byt obratkova noha zvednuta dfive, nez mic opustil
ruku (ruce).



Pti pfihravce nebo strele na koS muze hrac z obratkové nohy vyskocit, ale Zadna
noha se nesmi vratit na podlahu predtim, nez mic opustil ruku (ruce).

Hrac, ktery chyti mic, zatimco se pohybuje, nebo po ukonceni driblinku muize
pred zastavenim se, pfihranim mice, nebo vystrelenim udélat dva kroky:

PFi prebirdni mice musi hrac zahdjit driblink pred tim, nez udéla druhy krok.
Prvni krok nastane, kdyz se jedna noha nebo obé nohy dotknou podlahy poté,
kdy hrac ziska kontrolu mice.

Druhy krok nastane, kdyz se po prvnim kroku druha noha nebo obé nohy
soucasné dotknou podlahy.

Jestlize hrac pfi svém prvnim kroku zastavi a ma obé nohy na podlaze, nebo pfi
prvnim kroku dopadl| souc¢asné na obé nohy, mlze pouZit kteroukoli nohu jako
obratkovou. Jestlize poté vyskoci z obou nohou, Zadnda noha se

nesmi vratit na podlahu pred tim, nez mic¢ opusti ruku (ruce).

Jestlize hra¢ dopadne pouze na jednu nohu, mUze pouzit jako obratkovou
pouze tuto nohu.

Jestlize hrac vyskoci z jedné nohy v prvnim kroku, mlze ve druhém kroku
dopadnou na obé nohy soucasné. V této situaci nemuze hrac¢ pouzit Zadnou
nohu jako obratkovou. Jestlize poté jedna nebo obé nohy opusti

podlahu, Zadna noha se nesmi vratit na podlahu pred tim, nez mi¢ opusti ruku
(ruce).

Jestlize ma hrac obé nohy ve vzduchu a dopadne na obé nohy soucasng,

v okamziku, kdy zvedne jednu nohu, se druha noha stava obratkovou.

Hrac se nesmi dotknout podlahy stejnou nohou nebo obéma nohama
nasledné po sobé poté, co ukoncil driblink nebo ziskal kontrolu mice.

Hrac, ktery pada, lezi nebo sedi na podlaze:

Je dovoleno, kdyzZ hrac spadne a klouze se po podlaze, zatimco drzi mi¢, nebo
kdyz lezici nebo sedici hrac na podlaze ziska kontrolu mice.

Je prestupkem, kdyz se poté hrac vali po podlaze nebo kdyz se pokusi vstat,
zatimco drzi mic.

3 vteriny

Hra¢ nesmi zGstat déle neZ 3 po sobé jdouci vtefiny v soupefové vymezeném

uzemi, jestlize ma jeho druzstvo Zivy mi¢ pod kontrolou v predni ¢asti hristé a
hodiny hry bézi.

Ohled musi byt bran na hrace, ktery:

Se snazi opustit vymezené Uzemi.

Je ve vymezeném uzemi v okamziku, kdy on nebo jeho spoluhrac je v hodu na
koS z pole a mi¢ opousti nebo pravé opustil ruku (ruce).



Dribluje ve vymezeném Uzemi s umyslem hodit na koS poté, co byl ve
vymezeném Uzemi méneé nez tfi (3) po sobé jdouci vtefiny.

Aby se hrac dostal mimo vymezené uzemi, musi se obéma nohama dotknout
podlahy vné vymezeného uzemi.

Tésné branény hrac

Hrac, ktery drzi Zivy mic na hristi, je tésné branén, kdyz je souper v aktivnim
dovoleném obranném postaveni ve vzdalenosti mensi nez 1 metr od ného.
Tésné branény hrac musi prihrat, vystrelit na kos nebo driblovat do 5 vterin.

24 vtefin

Kdykoli:

Hrac ziska kontrolu Zivého mice na hfisti.

Pri vhazovani ze zamezi se mic¢ dotkne nebo je dovolené tecovan jakymkoli
hracem na hfisti a druzstvo vhazujiciho hrace bude pokracovat v kontrole mice,
musi jeho druzstvo béhem 24 vtefin vystrelit na koS z pole.

K vystreleni na koS z pole béhem 24 vterin musi byt spInény nasledujici
podminky:

Mi¢ musi opustit ruku (ruce) stfilejiciho pred zaznénim signdlu hodin hodu na
koS a

Poté, co mic opustil ruce hazejiciho, se mi¢ musi dotknout obroucky nebo
padnout do kose.

Chyby
Obrazek - Princip valce

Diagram 5 Cylinder principle

Princip valce

Princip valce je definovan jako prostor uvnitf pomysiného valce obsazeny
hraéem na podlaze. Velikost valce a vzdalenost mezi nohami hrace je Umérna
vysce a velikosti hrace.



Zahrnuje prostor nad hracem a u braniciho hrace nebo utociciho hrace bez
mice je ohranicen nasledovné:

Vpredu dlanémi rukou.

Vzadu vnéjsi stranou zadni ¢asti téla.

Z boku vnéjsi hranou pazi a nohou.

PaZe a ruce mohou byt nataZeny pred trupem ne ddle, nez je postaveni nohou a
kolen, s pazemi ohnutymi v loktech tak, ze predlokti a ruce jsou zvednuty v
dovoleném obranném postaveni.

Branici hra¢ nesmi vstoupit do valce utociciho hrace s micem a zpUlsobit
nedovoleny kontakt, kdyz Utocici hrac¢ uvnitfr svého valce hraje normalni
basketbalovou akci.

Valec utociciho hrace s micem je ohranicen nasledovné:

Vpredu chodidly, ohnutymi koleny a rukama, drzicima mic nad boky.

Vzadu vnéjsi stranou zadni ¢asti téla.

Z boku vnéjsi hranou loktl a nohou.

Utocicimu hraci s mi¢em musi byt poskytnut dostatek prostoru pro normalni
basketbalovou hru uvnitf jeho valce. Normalni basketbalova hra zahrnuje
zahajeni driblinku, pivotovani, stfelbu a pfihravani.

Utocici hra¢ nesmi roztahovat své nohy a ruce mimo sviij vélec a zpGsobit tak
nedovoleny kontakt s branicim hracem ve snaze ziskat prostor navic.

Prorazeni

Prorazeni je nedovoleny kontakt, ktery nastane, kdyz hra¢ s micem nebo bez
mice strka nebo se pohybuje smérem do souperova trupu.

Blokovani

Blokovani je nedovoleny kontakt, ktery brani v pohybu soupefi s micem nebo
bez mice. Hrdac, ktery se pokousi clonit, blokuje, jestlize zplUsobi kontakt v
pohybu, pricemz souper je v klidu nebo od cloniciho hrace ustupuje.

Kontakt se soupefem rukou (rukama) a/nebo paii (pazemi)

Dotykat se soupere rukou (rukama) nemusi byt samo o sobé chybou. Rozhod¢i
musi posoudit, zda hrdc, ktery zpUsobil kontakt, ziskal vyhodu. Jestlize kontakt
zpusobeny hracem jakkoli omezi svobodu pohybu soupefre, pak je to chyba.
Nedovolené poufziti ruky (rukou) nebo natazené paze (pazi) nastane, kdyz
obrdnce, ktery je v obranném postaveni, ma ruku (ruce) nebo pazi (paze)
poloZeny na soupefi a tyto zUstanou v kontaktu se soupefem s micem nebo bez
mice tak, Ze brani jeho postupu.

Chyby

Opakovany kontakt soupere nebo "rypnuti" do soupere s micem nebo bez mice
je také povaZzovan za chybu, protoze to mliZe vést k surové hre.



Chyba utocnika s micem je:
"Hakovani" nebo ovinuti paze nebo lokte kolem obrance k ziskani vyhody.

"Odstrcéeni" k zabranéni obranci hrat nebo pfi pokusu o zahrani mic¢e nebo
pokusu vytvofit si vice prostoru.

Pouziti natazeného predlokti nebo ruky pfi driblinku k zabrdnéni ziskani
kontroly mice souperem.

Chyba utocnika bez mice je "odstrceni", aby:

Se uvolnil pro ziskani mice.

Zabranil obranci hrat micem nebo jeho snaze ziskat mic.
Si pro sebe vytvoril vice prostoru.

Nedovolené branéni zezadu

Nedovolené branéni zezadu je kontakt se soupefem zplsobeny obrancem,
ktery je za souperem. Pouha skute€nost, Ze se obrance pokousi hrat micem, ho
neopravnuje ke kontaktu se souperem zezadu.

Drzeni

Drzeni je nedovoleny kontakt se souperem, jimz je mu branéno ve volném
pohybu po hfisti. Tento kontakt (drzeni) mUze byt provadén jakoukoli ¢asti téla.

Strkani

Strkani je kontakt jakoukoli ¢asti téla, ktery nastava, kdyz hrac nasilné pohybuje
nebo se pokousi pohnout souperem, ktery ma nebo nema mi¢ pod kontrolou.

Predstirani faulu

Predstirani faulu je jakakoli akce hrace, kdy se pokousi vytvorit dojem, Ze byl
faulovan, nebo déla teatralni pfehnané pohyby k vytvoreni dojmu, zZe byl
faulovan, a tim ziskat vyhodu.

Osobni chyba

Osobni chyba je hracdv nedovoleny kontakt se souperem, kdyz je mic Zivy nebo
mrtvy. Hrac nesmi soupere blokovat, strkat, drzet, prorazet, nastavit mu nohu,
branit mu v pohybu roztazenim pazi, rameny, bokem, nohou nebo kolenem



nebo ohybanim téla do nenormalni polohy (mimo svj valec) ani uzivat jakkoli
hrubé nebo nasilné hry.

Trest
Osobni chyba bude zapsana provinivsimu se hraci.
Dopusti-li se chyby na hrace, ktery neni v hodu na kos:

Hra bude znovu zahdjena vhazovanim ze zamezi nejblize mistu chyby
druzstvem, které se neprovinilo.

Je-li chybujici druZstvo v trestu za pocet chyb druZstva, pak se aplikuje Cl. 41 -
pravidla basketu (Chyby druZstva - Trest).

Dopusti-li se chyby na hrace, ktery je v hodu na kos, hazejicimu hraci bude
pfFiznan pocet trestnych hodi nasledovné:

Jestlize je hozeno na koS z pole a hod je Uspésny, koS plati a navic je pfiznan 1
trestny hod.

Jestlize je hozeno na koS z dvoubodového Uzemi a hod je neuspésny, jsou
pfiznany 2 trestné hody.

Jestlize je hozeno na koS z tfibodového Uzemi a hod je nelspésny, jsou priznany
3 trestné hody.

Jestlize je hrac faulovan pred nebo soucasné se signalem hodin hry pro konec
ctvrtiny nebo prodlouzeni nebo signalem hodin hodu na kos, zatimco mic je
stale v ruce (rukou) hrace a hod na kos je Uspésny, pak koS neplati. Budou
pfiznany 2 nebo 3 trestné hody.

5 chyb hrace

Hrac, ktery se dopustil péti chyb, bude rozhod¢imi informovan a musi ihned
odstoupit z utkani. Musi byt vystrfidan béhem 30 vtefin.

Trestné hody

Trestny hod je pfilezitost dand hraci k dosazeni 1 bodu nerusenou stfelou na
kosS z mista za Carou trestného hodu a uvnitf pllkruhu.



