Zakladni pravidla vybijené —

1. stupen ZS  2droj A%sK

Vybijena je hra, ktera se tési velké oblibé predevsim u mladsich déti. Je velice
kvalitni prlpravou pro sporty jako napf. volejbal, basketbal, hazend, korfbal,
plazovy volejbal, nebo nové sporty jako bossabal nebo tchoukbal. Vstépuje
détem zdsady spravného chovani pfi micovych sportech. Rozviji fyzickou i
mentalni stranku hrace. Do fyzické oblasti bychom zaradili zejména silovou
pripravu a kvalitni rozvoj motoriky, jako je hbitost, obratnost, rychlost,
pruznost, vytrvalost a pfesnost. Do mentalniho rozvoje bychom radili smysl pro
fair play, prohlubovani taktického uvazovani a reagovani v rychlosti pod
tlakem.

Hristé:

HFiSté ma rozméry 9 x 18 m. PUlici ¢ara déli hristé na dva ¢tverce 9 x 9 m. Pfi
venkovni varianté je dalezité vysvétleni hraciho prostoru (kurtu). Na jedné
bocni strané (vné hristé) stoji hlavni rozhod¢i, naproti nému pomocny rozhod¢i
a stolek zapisovatell. Na stejné strané se zapisovateli jsou 1 m od postranni
¢ary dvé pole vzdalena 4 m od stfedu, kde se mlze pohybovat bud’ ucitel, nebo
trenér (pouze jedna osoba). Zadni zazemi je vymezeno prodlouzenou ¢arou
postranniho zdmezi. Sitka zdmezi je 9 m. Hraje se specidlnim mi¢em na
vybijenou, pfipadné s volejbalovym mi¢em €. 4, nebo s micem podle rozhodnuti
poradatele, ktery musi druh mice uvést v propozicich soutéze.

Druzstva:

Druzstva tvofi deset hracd a dva ndhradnici. Kazdé druzstvo ma svého kapitana,
ktery je oznacen pdskou na rukavu alespon 2 cm Sirokou. Jediné on ma pravo
hovofit s rozhod¢im, nikoli trenér i ucitel! Vyména hracd béhem hry je
dovolena jen v pfipadé zranéni, jinak je mozna jen po skonceném polocase.
Pokud druzstvo nastoupi do utkdni s mensim poctem hracd nez deset, chybéjici
hraci se pocitaji jako vybiti.

Zahajeni hry:

Kapitani losuji, kdo vyhraje los, mUZe zvolit bud’ stranu, nebo mi¢. Rozhodci
dava pokyn k zahdjeni hry pistalkou a preda mic vylosované strané. Po na-biti
mUze hrac (z pole) hned vybijet. Ve druhém polocase si druzstva vyméni strany,
mic dostane druistvo, které v prvnim polocase zacinalo bez mice.



Trvani hry a jeji bodovani:

Hraje se dvakrat 7 minut s vyménou stran po prestavce, ktera trva max. 3
minuty. Druhy polocas se zahajuje opét s plnym poctem hracu. Je-li nékteré
druZstvo vybité pred vyprsenim 7 minut — zapiSe se ¢as vybiti posledniho hrace.
Utkani pokracuje druhym poloc¢asem nebo je utkani ukonceno.

V kompetenci rozhod¢iho je minimalni nastaveni hraci doby vlivem zakutaleni
mi¢e mimo hraci kurt. Cas se zastavuje v pfipadé zranéni, Gpravy vystroje nebo
dodatecného vysvétleni pravidel (okrskova kola).

Vysledek hry udava celkovy pocet vybitych hracd z obou polocasi. Vitézem se
stava druistvo, které v hraci dobé vybije vétsi pocet souperli, nebo vsechny
soupere pred ¢asovym limitem.

Je-li stav nerozhodny, po tfiminutové prestavce se prodluzuje o 3 % minuty. O
mic a stranu se opét losuje. Je-li vysledek opét nerozhodny, druzstva na hraci
plose zlstavaji v poctu, s kterym dohrali prodlouzeni a znovu losuji o mic. V
tomto prodlouzeni vyhrava druzstvo, které vybije prvniho protihrace (,,ndhla
smrt“). Po skonceni prodlouzeni ziska vitézny tym dva body a do skére pouze 1
vybitého (i kdyby bylo vybitych vice hraca).

Postaveni hracu:

Kazdé druzstvo obsadi své pole a volné se v ném rozestavi. Do zamezi za
souperovym polem (zadni zdzemi) jde kapitan, nebo tam posila jiného hrace.
Tento hrac (vétSinou kapitan) se vraci do hry jako posledni, az kdyz jsou
posledni hracdi vybiti. Kapitan tedy nastupuje na libovolné aktivni pozici v tymu.
V zadnim zazemi je moZno na poc¢atku hry povolit nahrdvace (jeden z hraca v
poli), ktery na tomto misté hraje tak dlouho, dokud neni néktery hrac vlastniho
druzstva vybit, pak se vraci do pole.

Priibéh hry:
Vybijeni

Vybijet mohou vSichni hraci v poli i v zadnim zazemi. Ti, ktefi chyti mic¢ pfihrany
hodem kterymkoliv spoluhraéem mimo postranni zazemi (postaveni
odhazujiciho i chytajictho musi byt mimo postranni zazemi a zaroven v kurtu).

Mi¢ hozeny souperem odkudkoli je nabity a hra¢ maze okamzité vybijet.



Mi¢ se nesmi dotknout zemé. Kdo mic zvedl, nebo chyti-li odrazeny od zemé,
nema nabito a musi prihrat dalSimu spoluhraci, aby mohl vybijet. Hrac je vybit,
je-li pfimo zasazen mi¢em hozenym souperem.

Hrac neni vybit:

* nabitym mi¢em odrazenym od zemé

* nabitym mi¢em odrazenym od hrace

* nabitym mic¢em, ktery zasahne soucasné hrace a zem

Pfi zasazeni soupere a nasledného dalSiho hrace je vidy vybit pouze prvni
zasazeny hrac. Chyti-li kterykoliv hrac (spoluhracdi i protihraci) mi¢ odrazeny od
hrace, zachrani jej od vybiti a mize sdm ihned vybijet (mic je nabity).

V pfipadé, ze takto zachrani souper hrace, souper si situaci uvédomi a mic pusti
a je prokazatelné, ze uz mic drzel, vybijeny hrac¢ neni vybit (zalezi na citlivém
posouzeni rozhodc¢iho).

Chyti-li hra¢ mic¢ hozeny (ne teCovany) souperem a pusti jej, je rovnéz vybit.

Po vybiti hrace rozhoddi pisknutim prerusi hru. Vybity hra¢ mutiZze odejit do
zadniho pole pres souperovo postranni zazemi, pficemz nesmi Slapnout do
souperova pole a zaroven na zadnou caru.

Pokracovani hry po vybiti — hra pokracuje na pokyn rozhod¢iho (opét
pisknutim) mi¢em z pole. Mi¢ ma druzstvo, jehoz hrac byl vybit (vstoupi-li pfi
odchodu vybity do souperova Uzemi, je druzstvu odebran mic). Mi¢ neni nabity!

Zahajeni hry v prerusené hie — zahdji-li druzstvo, které je v drzeni mice, hru bez
pisknuti rozhodciho, je potrestano ztratou mice.

Zadni a boc¢ni zazemi

V zadnim zamezi se smi pfihravat i vybijet, z postranniho zazemi, tj. ze strany,
Ize pouze prihravat (do pole i zazemi), ale nelze vybijet.

Ze strany lze pfihrat mic do pole nebo zadniho zazemi, ale mi¢ neni nabity
(jedinou vyjimkou je, Ze mic¢ chyti bez dotyku zemé soupefr, ten pak nabito ma).

Vybiti vSech v poli — kdyz jsou vsichni hraci v poli vybiti, nastupuje hrac, ktery
hral od za¢atku v zadnim zazemi (vétSinou kapitan). Tento hrd¢ ma pouze jeden
zZivot, prvni ranu nema nabitou. Po hfisti se mGze pohybovat s micem
driblovanim smérem vpred k souperové poli.



Chyby:

Kroky a drzeni mice — s micem je dovoleno v poli i zazemi udélat nejvyse 2
kroky. Jen pokud je v poli ¢i zazemi jediny hra¢, mlzZe se pohybovat s micem,
ale pouze driblovanim. Mimo hfisté (nikoli kurt — vymezeny oznaceny prostor)
se lze pohybovat s mi¢em bez driblinku. Ztrata nastava, kdyz hrac drzi mic a
udéla vice nez 2 kroky (smérem k souperové poli) jak v poli, tak i v zazemi, nebo
kdyz drzi mi¢ déle nez 3 sekundy. Pfi venkovni varianté se doporucuje vyuzit
tzv. pomocné mice, které jsou pouZzity do hry v momenté vystieleni plivodniho
hraciho mic¢e do vétsi vzdalenosti od hraciho prostoru(urcuje poradatel).

Pocty prihravek — ve vlastnim poli i v zdzemi se smi mic pfihravat nejvyse
dvakrat (pocita se i zkazena prihravka), treti pfihravka musi jit pfes souperovo
pole, nebo musi byt vystfeleno na soupere.

Pfihravka z postranniho zazemi se do poctu pfihravek v zadnim zazemi, nebo v
poli nepocita. Tzn. Hraci si po prihravce z postranniho zazemi mohou jesté v
zadnim zazemi a v poli jesté dvakrat prihrat! Je-li pfihravek vic, ztraci druzstvo
mic.

TecCovani mice se nepovazuje za prihravku. Prihravky, které nelze chytit (smér
zadni zazemi — hristé Ci zpét a postranni zazemi — hristé Ci zpét), sméji jit pres
hristé soupere pouze 5krat, poté je druzstvu mi¢ odebran, kontakt mice se zemi
neni ddvodem k nové-mu pocitani (tzv. “biti do prazdna“). Pfi posuzovani
»Chytatelnosti” prihravek zdlezi na citu rozhodciho.

Preslapy

presldpne-li hrac€ bez i s mi¢em jakoukoliv ¢aru (pocitdme i dotek ¢ary), nebo
dotkne-li se kteroukoliv ¢asti téla souperova uzemi (i rukou), ztraci jeho
druzstvo mic.

Také vybirani mice v souperové poli nebo vyrazeni mice z ruky protihrace se
trestd ztratou mice.

Hrac, na kterého bylo vystfeleno a on uhne, ale pritom preslapne, nebo se
dotkne ¢ary ¢i zazemi (i rukou), se povaZuje za vybitého.

Hrac, ktery vystreleny mic chyti, ale vypadne, nebo preslapne pole, je potrestan
ztratou mice.

Vykopnuti mice z pole soupere je povazovano za chybu.



Za preslap se nepovazuje Slapnuti na pomocné cary pfi hre, ¢i pfi odchodu
hrace v pferusené hre.

Vlastnictvi mice — mic ve vzduchu je vSech hrac, za
ziskd (tomu druZstvu patfi).

ezi na tom, ktery hra¢ mic

Je-li mi¢ nad Uzemim soupere, Ize jej ziskat za predpokladu, Ze se hrac
nedotkne ¢ary nebo ji nepreslapne a nedojde ke kontaktu s protihraéem, ktery
hraje ve svém poli.

Mi¢ na zemi mUZe uchopit jen hra¢, kterému patfi izemi, na kterém se mic
pravé nachazi. V pripadé, Ze tomu tak neni, druzstvo ztraci mic.

Mi¢ na ¢are spojujici dvé rdzna uzemi mohou sebrat hraci obou téchto Uzemi.

Dribling — pfi hfe je povolen jednouderovy driblink, a to pro pfipad zkroceni
mice. V souperové poli nelze driblovat. Takovy prestupek se tresta ztratou
mice. Takovyto driblink ve svém prostoru, ktery zahrnuje jakoukoli ¢aru, je
povolen.

Odchod vybitého hrace — odchazi-li vybity hrac z pole a vstoupi-li do souperova
pole nebo na jakoukoli ¢aru, ztraci jeho druzstvo mic. Za chybu se nepocit3,
odejde-li pfes souperovo postranni zazemi. To samé plati pro hrace, ktery se
vraci do pole (kapitdn, pomocnik nebo stfidajici hra¢ — zranéni).

Zdrzovani hry — zdrzovani hry se trestd ztrdtou mice (prfedchdzi tomu varovani
rozhodciho). Jedna se zejména o UmysIné pomalé stridani (nahravac do hriste,
stfidani zranéného hrace), odchdazeni hracd po vybiti a vysoké prihravky ve

hristi i zadnim a bo¢nim zazemi s cilem ziskat cas, umysiné zdlouhavy driblink.

Tresty — nekazen hracl potresta rozhod¢i Zlutou kartou. Je-li druzstvo
potrestano 3 Zlutymi kartami (i pro 3 rlizné hrace), znamena, Ze 4. Zluta karta je
automaticky ¢ervenou pro napominaného hrace, tzn. vylouceni do konce
zdpasu. Hrac se zapocitd jako vybity a nesmi se do prabéhu utkani zapojit. P
hrubém provinéni mohou byt hraci vylouceni ihned a do dalsiho utkani nesmi
nastoupit. S rozhodc¢im sméji hovofit pouze kapitani. V pripadé poruseni tohoto
pravidla je rozhod¢i zmocnén udélit Zlutou kartu prislusnému hraci a v pfipadé
trenéra Ci ucitele kapitanovi tymu. Nebude-li vSak trenér ¢i ucitel nada-le
respektovat rozhodnuti rozhodciho, bude muzstvo potrestano ztratou jednoho
hrace v poli.



Zastavovani ¢asu — pfi oSetfovani zranéného hrace nebo pfti delsi diskusi s
rozhodcim se zastavuje Cas.

Ukonceni hry:

Po skonceni hry (pisknuti rozhod¢iho) zlstanou obé druzstva na svych mistech,
aby rozhodci prekontrolovali pocet hracl podle zdpisu. Potom nastoupi obé
druZstva do rady proti sobé, rozhod¢i oznami vysledek a vzajemnym pozdravem
a podanim rukou hra konci.

Rozhodcdi:

Rozhod¢i stoji na pllici ¢are vné hristé. Provede s kapitany losovani. Zahajuje,
prerusuje a ukoncuje utkani. Pohybuje se po celé délce postranniho zazemi a
ma prednost pred hraci vtomto zazemi. Kontroluje vybiti hracd, pocet
prihravek, odchod vybitych hracl, preslapy a kazdé dalsi poruseni pravidel.
Pomocny rozhod¢i méfi ¢as, zapisuje prabéh hry (pocet vybitych hraca,
napomenuti, vylouceni) a pomdaha hlavnimu rozhod¢imu dle dohody.
Rozhodnuti rozhodciho je definitivni. Diskuse jsou bezpredmétné.

Urceni poradi:
* pocet dosazenych bodu
e vysledek vzajemného utkani

Pti stejném poctu bod( 3 a vice druzstev se sestavi minitabulka z jejich utkani,
ktera urci poradi podle téchto kritérii:

e pocet dosazenych bodu

e vysledek vzajemného utkani

e rozdil skére v minitabulce

e pocet vybitych z utkani v minitabulce

e pocet vybitych ze vSech utkani

e rozdil skore ze vSech utkani

e pocet utkani ukoncenych pred ¢asovym limitem
* los

Bodovani:



e v zakladni hraci dobé ziskava vitéz 3 body, porazeny 0 bod(
e v prodlouzeni vitézny tym obdrZi 2 body, porazeny 1 bod
Terminologie:

Hod, hozeni — hod nastava tehdy, kdyz hra¢ mél mic¢ pod kontrolou,
prokazatelné ho drzel (v jedné ¢i obou rukou v dlanich) a nasledné ho hodil dale
(ne kopl, odbyl, placl...),

Tec" - za tec je povazovano vse, co tedy neni povazovdno za hod. (liznuti hrace
micem, odraz od téla, kop do mice, uder do mi¢e — smec, ,bagr”...

Garant vybijené Mgr. Jindfich Slunecko, ¢erven 2015
Doporuceni:

Z hlediska spravného navyku déti + rozvoji motoriky ditéte a pripravy na
budouci sportovani je tieba vést déti ke spravnému hazeni micd. Z
metodického hlediska jsou pro déti mezi 3. — 5. tfidou nejdulezitéjsi pravé tyto
roky. Kdy jindy se naucit spravné hazet nez nyni? Spravna metodika hodu,
odhodu a hazeni mice je volné k prohlédnuti zde:

Zakladnim zplsobem pfihravani mice je vrchni pfihravka jednoruc s dlouhym
naprahem. | u vyspélych druzstev je tento zplsob pouZivanym nejcastéji (az v
90 %).

Prihravka vpred ma dve faze — naprah a odhod. Pfi naprahu hrac vede pazi s
mic¢em do vzpazeni mirné vzad se sou¢asnym pootocenim ramene dozadu.
Natoceni souhlasného ramene dozadu a soucasné predsunuti nesouhlasného
ramene smérem vpred docilime jednoduchym trikem. Poradime détem, aby si
nesouhlasnou pazi ukazaly, kam chtéji smérovat prihravku. Po zdokonaleni
prihravek a zaziti tohoto pohybu nemusi byt nesouhlasna paze natazena, ale
mUZe jako skréena slouzit jako ochrana proti soupefi. Paze souhlasné ruky s
micem je mirné ohnuta v lokti, loket nesmi klesnout pod Uroven ramene, |épe
je, aby byl v Urovni odi.

Odhod zacina vykrocenim opacné nohy a protlacovanim souhlasného boku, pak
postupné ramene, lokte a ruky s micem vpred a konci vypusténim mice,
kterému jesté presny smér dodaji prsty. Pfi této Cinnosti je dulezité, aby
prihravku provadéla mirné pokréena paze, aby pfi odhodu byl v Urovni hlavy
nejdrive loket a aby se na dokonceni podilely i prsty. Ruka s micem musi byt



témér ve vertikalni ose téla nad hlavou. Nesouhlasna paze a rameno pomaha
Svihu souhlasné paze a ruky pohybem vzad.



