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PROSTE NECO NAViC... VYPOCETNI TECHNIKY

Zakladni pravidla tee-ballu SSSVT

1. TFidni tym ma 7 hracu a je tvoren:
o strazci“ 1., 2., 3. a domaci mety,
o stfedovou spojkou,
e zadni spojkou (mezi 2. a 3. metou vzadu) a
e pfedni spojkou (mezi 1. a 2. metou).

2. Vyhrava druzstvo, které ziska vice bodl po 4 a vice sménach.

3. Hraci doba dficialniho zapasu v ramci skoly je 4 az 7 smén (upresni vZdy systém
soutéze).

4. Sména nastava pfri 3 autech druzstva na palce (tymy se vyméni v poli a na palce).
5. P¥i 3. autu se dosazené body bézcu v této hie nepocitaji.

6. V pfipadé nerozhodného vysledku po daném poc¢tu smén se bude pfidavat vzdy
jedna K.O. sména do rozhodnuti tak, Ze se zacne rovnou s jednim hraéem na
2.meté, ktery v zapase palil naposledy.

7. Bude-li jedno druzstvo prohravat o stanoveny pocet bodu (zakladni zapasy se hraji
na 4 smény), bude zapas pred¢asné ukoncen (tzn. po 1. sméné o 12 bodd, po 2.
sméné o 8 bodli a po 3. sméné o 4 body).

8. Findle se hraje na 7 smén, je-li po 4. sméné 10 a po 5. &i 6. sméné 7bodovy rozdil,
finale pfed€asné kondi.

9. Vyhrava-li druzstvo po hie v poli a pfed vlastni zavérecnou dohravkou, dohravka se
nehraje.

10. Rozehru ukonéuje pouze polaFf s mi€em, ktery zvedne mi¢ek nad hlavu ve
vnitinim poli a zietelné nahlas zvola: ,, TIME!“. Pak je jakykoliv pohyb bézcu po
metach definitivné zastaven.

11. Je-li bézec v okamziku ukonéeni rozehry mezi metami, mlze jiz bez moznosti
vyautovani dojit na nasledujici metu, nebo se vratit na jiz probéhlou metu, ale musi
jit po ukoné&eni hry pouze jednim smérem. Zméni-li plivodni smér, je aut za
pred€asny vybéh, stojici béZzec mezi metami v okamziku ukon&eni hry se vraci zpét
na metu a béZec v pohybu smérem k nasledujici meté maze na ni poté volné dojit.
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12. Polafi si tedy musi dat pozor, aby neukonéili rozehru, kdyz je bézec mezi 3. a 4.
metou, pak by bézcim, za pfedpokladu, Ze se bézec nevrati zpét na 3. metu, ,dali“
zadarmo bod!

13. Princip ukoné&eni rozehry pro polare je jednoduchy:
Neukvapit se s ukon&enim hry a zahnat béZce s mi€em v ruce nebo pfesnymi pfihozy
mezi metami zpét na metu a az poté vyhlasit ukonéeni hry zvolanim ,time!*
a zvednutim mi¢ku nad hlavu (rozhod¢i nemusi pfi venkovnim hluku uslySet zvolani
polare, ale vzty¢ena paze s mi¢kem pro ukonéeni hry je prikazna i pro divaka).

14. Pfi povinném postupu staci pro vyautovani béZce jen zaslapnout nasledujici metu
s mickem ve své moci pifed bézcem, Ize ale i dotykem bézce, je-li mimo metu, nebo
je-li mimo ochranné jednometrové pasmo v pfimém sméru po zaslapnuté meté
(zaboci-li vice jak 1 metr k dal$i meté).

15. PFi nepovinném postupu bézce Ize autovat pouze dotykem mimo metu, pfimo
mickem v ruce nebo rukavici, ktera micek svira (dotykem Ize autovat bézce kdykoliv
mezi metami i pfi povinném postupu).

16. Dané pravidlo umozriuje: vétsi ,provokace* bézcli po metach (nabéhy na dalsi metu),
¢imz se dostavaji polafi pod psychicky tlak a mohou vyprodukovat nasledné taktické
chyby nebo nepresné pFihozy, tudiz vétsi atraktivnost pro divaky a obecné vétsi Sanci
na bodovani. Dale toto pravidlo klade vétSi diraz na presnéjsi hru a taktickou
spolupraci polaru!

17. Bézci si musi dat pozor na to, ze ocitnou-li se pak dva bézci na jedné meté, jeden
z nich bude a musi byt dle situace na hfisti aut.

18. VSechny mety jsou z bezpe&nostniho hlediska prabézné! Mohou klouzat pfi razném
zastaveni na meté. Skluzy jsou pfisné zakazany (bezpecnostni hledisko). Skluz na
meté = aut bézZce.

19. Bézci se mohou pohybovat pouze 1 metr od modré spojnice met, nebo v jejich
prodlouzeni a pfi navraceni zpét k fadné zaslapnuté a probéhnuté meté nemohou byt

v tomto pasmu autovani.

20. Palkar ¢eka s odpalem az na vyslovny pokyn rozhod¢iho ,Hra!*
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21. Palka se musi polozit jen v pasmu mezi stativem a 1. metou a mezi ¢ervenou
a modrou lajnou na hfisti a vymezené plochy se musi alespon ¢asti dotykat. P¥i
zahozeni palky palkafem mimo uréeny prostor je palkaf automaticky aut, kdyz Slapne
nasledné na 1. metu, Ize ale se pfed zaSlapnutim 1. mety vratit a palku upravit
v souladu s pravidly a poté se pokusit opét dobéhnout na 1. metu. Nestihne-li to pfed
zaSlapnutim mety polafi, je aut a bézZci se vraceji pfi takovem autu zpét na své
postaveni pfed odpalem.

22. Auty:

a. mi¢ opusti po odpalu hristé (,autoaut”),

b. z ,luftu“ (v tomto pfipadé bézci na metach nesmi opustit své pavodni
postaveni), nebo se musi okamzité na své plvodni misto vratit, nez tam
pfihodi polafi mi¢ (zaslapnou metu s mi¢em ¢&i dotykem autuji mimo metu
navracevsiho se bézce),

c. dotykem béZce mezi metami mi€em nebo rukavici, v které je mic, a ktery
polafi pfi dotyku nevypadne,

d. predCasny vybéh (bézec musi byt do okamziku odpalu v kontaktu s metou)

e. zahozena palka (palka po odpalu musi zustat jen ve vymezeném uzemi mezi
stativem a 1. metou),

f. vybo&enim vice jak 1m od modré spojnice met pfi snaze polare autovat
daného béZce,

g. neopusténi mety u nuceného, povinného postupu (sam se tak vyautuje,
pfibéhne-li na metu dalsi béZec),

h. béZec umysIné atakuje mic ve hie (dmysiny dotyk s mi¢em nebo umysiné
technické prekazi v prihozu polafri),

i. bézec metu fyzicky nezadlapne (nedotkne se ji, pfebéhne ji) a dotkne se mety
dal$i nebo na nezaslapnutou metu dobéhne bézec za nim,

j- bézZec dosadhne mety skluzem, nikoliv béZeckym zaslapnutim,

k. zaSlapnutim mety polafem s mi€em ve své moci pfi povinném postupu bézce
po metach,

I.  pfi tfech neuspé&dnych pokusech odpalit mi¢ do hraciho pole,

m. dva bézci na meté po ukonc¢eni hry (kdo je aut rozhoduje, jestli $lo o povinny
¢i nepovinny postup),

n. predbéhne-li bézec po metach bézce pred sebou,

0. pohybu béZce mezi metami po ukonceni hry.

23. Palkar ,aut” ve sméné pokracuje na palce ve stanoveném poradi dle zapisu, dojde-li
na né&j opét fada.

24. Druzstvo palkaii musi sedét na uréené laviéce a nesmi ji nikdo opustit, dokud
neskonci dana hra! Nesmi téz aktivné kontaktovat mi¢ ve hte, je-li k jejich stfidacce
polafi pfihozen (za poruSeni se druzstvu na palce pficte jeden aut).
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25. Je-li bézec trefen mickem od polait nebo polaf bézci umysiné prekazi v béhu mezi
metami, dostava bézec nasledujici metu zdarma.

26. Na pfimce mezi metami ma bézec prednost pred polaifem (polai’ musi nechat
pfebéhnout bézZce a az poté mize zkrizit cestu pres spojnice met).

27. Paklize se mi¢ ve hie dostane jakymkoliv zpisobem mimo klec v ramci pravidel hry
(polari vyhodi mi¢ z klece, vyrazi mi¢ rukavici ven z klece nebo palkaf odpali fadné
mi¢ do hraciho pole a ten se nasledné odrazi — od zemé, pletiva, koSikarské desky,
konstrukce hristé, svétla atd. - mimo klec, ¢i se mic¢ vykutali ven pod dvefmi hfisté),
rozehra pro polare konéi a vSichni bézci na metach, kdyz obéhnou mety dle
pravidel, zaznamenaiji pro sv(lij tym po bodu, tzn. maximalné 4 body za jeden takovy
odpal (tento odpal Ize nazyvat ,homerun na SSSVT).



