STREETBALL-MANIA - PRAVIDLA HRY

Pravidlo 1. — Hristé

1.1 Hraje se na hfisti optimalné o velikosti poloviny basketbalového hfisté s jednim (1) koSem.
1.2 Hristé odpovida plose basketbalového hfisté, véetné vymezeného uzemi. Na plose je ¢ara
trestného hodu (5,80 m), dvoubodova ¢ara (6,75 m) a pulkruhu proti prorazeni pod kosem.

Pravidlo 2. — Druzstva
2.1 Kazdé druzstvo se sklada ze Ctyr (4) hraca. Tri (3) hradi na hristi a jeden (1) stfidajici.

Pravidlo 3. — Rozhodci
3.1 Utkani fidi hlavni rozhod¢i na htisti a druhy pomocny rozhoddi - zapisovatel a Casoméric.
Poznamka: Poradatel mlze delegovat dva (2) rozhod¢i na hfisté.

Pravidlo 4. — Zacatek utkdni
4.1 Obé druzstva se pred zahajenim utkani rozcvicuji spolecné.
4.2 Losovani minci urci, které druzstvo ma vyhodu vybéru. DruZstvo si mlZe vybrat prvni drZzeni mice

na zac¢atku utkani, nebo na zacatku mozného prodlouzeni.

4.3 Tymy musi zahdjit utkani s minimem tfi hracd na hristi.

Pravidlo 5. — Body

5.1 Kos$ dosaZzeny z pole uvnitf oblouku (6,75 m), je hodnocen jednim (1) bodem.

5.2 Ko$ dosazeny z pole vné oblouku (6,75 m), je hodnocen dvéma (2) body.
5.3 KoS dosazeny z Uspésného trestného hodu, je hodnocen jednim (1) bodem.

Pravidlo 6. — Hraci doba / Vitéz utkani

6.1 Zakladni hraci doba je nasleduijici:

Hraci doba je deset (10) minut hrubého Casu. Pfesto se hodiny hry se zastavi, kdyz je mi¢ mrtvy
(mimo prostor hfisté), béhem provadeéni trestnych hod( a v pribéhu oddechového ¢asu. Hodiny hry
se znovu spousti ve chvili kdy ma atocici druzstvo mi¢ v drZeni. Toto pravidlo plati i v pfipadé
instalace ¢asomiry.

Pozn. (pokud neni k dispozici viditelna casomira pro utkani je hraci doba také 10 minut hrubého ¢asu.
Cas se v tomto pfipadé zastavuje pouze v posledni minuté a to ve vyse stanovenych pfipadech —
mrtvy mic¢ (mimo prostor hfisté), trestné hody a time out. Asistent rozhodciho hlasi zbyvajici ¢as pfi
kazdém preruseni a v poslednich 10ti vtefinach hry.)

6.2 Nicméné prvni druzstvo, které dosahne 21 bodU, nebo vice, vyhrava utkani, pokud se to stane
jesté pred koncem zakladni hraci doby. Toto pravidlo plati jen pro zakladni hraci dobu (neplati

v pfipadé prodlouzeni).

6.3 Pokud neni utkani rozhodnuto na konci zakladni hraci doby, hraje se prodlouzeni. Pfestavka pred
prodlouzenim je jedna (1) minuta. Druzstvo, které prvni dosahne v prodlouzeni dvou (2) bodd,
vyhrava utkani.(drZzeni mice na zac¢atku prodlouZeni — viz. Pravidlo 4.2)

6.4 Druzstvo prohrava utkani, kdyz neni pfipraveno ke hie ve stanoveném case zahajeni utkani, nebo
v tomto ¢ase nema pripravené minimalné 3 hrace na hfisti ke hre. V takovémto pfipadé je vysledek
utkani stanoven 5:0 ve prospéch vitézného tymu.

Pravidlo 7. — Osobni chyby / Trestné hody

7.1 Druizstvo je v situaci trestu za chyby, dopusti-li se sedmi (7) a vice osobnich chyb.

7.2 Hrac, ktery se dopusti Ctyr (4) chyb musi odstoupit z utkani.

7.3 Za chybu hrace pfi stfelbé na koS, z pole uvnitf oblouku (6,75 m), se udéli jeden (1) trestny hod.
7.4 Za chybu na hrace pfi stfelbé na kos, z pole vné oblouku (6,75 m), se udéli dva (2) trestné hody.
7.5 Za chybu na hrace pfi Uspésné stielbé na kos, se udéli jeden (1) trestny hod.




7.6 KdyzZ je chyba na hrace, ktery nestfili na koS, ale druZstvo je v situaci trestu, udéli se jeden (1)
trestny hod.

Pravidlo 8. — ZdrZovani

8.1 Zdrzovani, nebo malo aktivni hra na kos, je prestupek.

8.2 Pokud je k dispozici zafizeni pro méfeni ¢asu — ,shotclock“na utok, musi druzstvo vystrelit do
¢trnacti (14) vtefin od nabiti kontroly nad micem. Hodiny pro strelbu se resetuji a opétovné spousti,
vzdy kdyz tym / hrac ziska kontrolu nad mi¢em (po ,,checku” mice s obrancem, doskoku, po
Uspésném strelbé z pole).

Poznamka: Pokud neni hristé vybaveno hodinami pro stfelbu (méfeni 14 vtefin) a druZstvo se nesnazi
aktivné vystrelit na kos, varuje jej rozhod¢i pocitanim poslednich péti (5) vtetin pro utok (=, shot clock
call”).

Pravidlo 9. — Jak se hraje s mi¢em

9.1 Po kazdém kosi ze hry nebo po poslednim UspéSném trestném hodu:

Hrac druzstva, které obdrzelo kos, bude po kosi pokracovat plynule driblinkem nebo pfihravkou z
mista pod koSem, (uvnitf pllkruhu proti prorazeni), za oblouk (6,75 m). V tuto chvili branici druzstvo
neni opravnéno hrat mi¢em, v palkruhu proti prorazeni pod kosem.

9.2 Po kazdé neuspésné strelbé z pole nebo po poslednim nelspésném trestném hodu:

Pokud mi¢ doskoci utocici druzstvo, mlze se znovu pokusit o dosazeni koSe, bez navratu za oblouk
(6,75 m).

Pokud doskoc¢i mic branici druzstvo, musi vratit mi¢ driblinkem nebo pfihravkou za oblouk (6,75 m).
9.3 Po zméné drzeni mice:

Pokud dojde ke zméné drzeni mice u druzstva uvnitf Uzemi ohraniceného obloukem (6,75 m), musi
byt mi¢ vyvezen driblinkem nebo pfihravkou za oblouk (6,75 m).

Pozn. Pokud druzstvo po zisku mice skéruje, aniz by dopravilo mic za oblouk (6,75 m) — Uspésny kos
neni zapocitan, ale druzstvo z(stava v drzeni mice.

9.4 Zména drzeni mice druzstvem po situacich, kdy je mi¢ mrtvy (po prestupku nebo osobni chybé),
zacina vyménou mice mezi Utocicim a branicim druzstvem, vné za vrcholem oblouku (6,75 m).

9.5 Hrac s mi¢em je povazovan za obloukem (6,75 m) ve chvili, kdy se Zadnd z jeho nohou ani jina ¢ast
téla nedotyka prostoru pred obloukem (6,75 m) nebo na ¢ary oblouku pro dvoubodovou strelu.

9.6 V pripadé situace rozskoku, je mic pfiznan branicimu se druzstvu.

Pravidlo 10. — Stfidani
10.1 Stfidani je povoleno kterémukoliv druzstvu, pouze kdyzZ je mi¢ mrtvy, v prilbéhu oddechového
¢asu - vzdy po oznameni rozhod¢imu.

Pravidlo 11. — Oddechové casy

11.1 Kazdé druzstvo ma néarok na jeden (1) oddechovy ¢as v délce tficeti (30) vtefin. Hra¢ mize
zazadat o oddechovy cas, kdyZ je mi¢ mrtvy nebo po obdrzeném kosi.

Pozn. Pokud neni htisté vybaveno ¢asomirou, ¢as se v prlibéhu oddechového ¢asu nezastavuje.
Vyjimkou z tohoto pravidla je posledni minuta utkani, ve které se ¢as v pribéhu oddechového c¢asu
zastavuje.




