PRAVIDLA BRANNBALLU

HLAVA PRVNI: Definice

§ 1 Box pdlkaiii: Je prostor pro palkare v zdzemi o rozmérech 8 x 2 m, mezi
mistem pro odpal a metou ¢.1 ve vzdalenosti 4 m od hlavni Cary.

§ 2 Briinner : Spoluhrac hracu v poli, pohybuje se ve vnéjSim poli jen za hlavni
carou. Nesmi vstoupit ani sebrat mi¢ z vnitiniho pole.

§ 3 Dvoumetovy odpal: Palkat a ostatni béZci na metach postoupi o dvé mety
vpied, oproti metam které drzeli v okamziku odpalu.

§ 4 Hra: Je povel rozhod¢iho k zahdjeni hry, nebo k opakovanému zahajeni
hry po preruseni na pokyn rozhod¢iho. Aby hra mohla byt zahajena, musi
byt hraci -polafi v poli, jeden z hraci - palkaii v misté pro odpal, branner za
Carou, ostatni palkafi v boxu pro palkafe, nebo na metach.

§ 5 Meta: Plocha ve vnéjSim poli, ktera je vymezena prodlouzenymi ¢arami
vnitiniho pole.

§ 6 Cilovda meta: Uzemi na hlavni ¢afe v délce 3m vyznaceno kuZzely.

§ 7 Meta brinnera: Je vyznaceny ¢tverec vné vnitiniho pole, pted hlavni ¢arou
o rozmérech 1 x Im, vzdalen 1m od hlavni ¢ary a 5,5 m od cilové mety.

§ 8 Misto pro odpal: Uzemi ve vnéjSim poli uprostied mezi prvni a cilovou
metou o rozmerech 2 m x 4m.

8§ 9 Odpal: je Gder palkou do mice s vlastnim nadhozem, nebo zasazeni (tec)
palkou nadhozeného mice.

§ 10 Palkoviste: Je cast hiiste ve tvaru obdélniku ve vnitinim poli, na hlavni
¢are, uprostied mezi prvni a cilovou metou o rozmérech 16 x 6 m.

§ 11 Vnéjsi pole: Je ¢ast hiisté vné obdélniku 20 x 28 m (vnitini pole).
Z vngjSich stran je ohrani¢ené mistem pro divaky dle mistnich podminek.

§ 13 Vnitini pole: Cast hiisté o rozmérech 20 x 28 m.

§ 14 Vysec pro odpal: Navazuje na ,,misto pro odpal®. Je tvofena dvéma Carami
smérem do hfiste, které sviraji thel 90°. Na hlavni ¢afe je ohrani¢ena



dvéma kuzely ve vzdélenosti 4 m. Délka obou ¢ar svirajici 90° smérem do
hiisté je dana velikosti vnéjSiho pole, musi pfesahovat vnitini pole, pro
orientaci rozhod¢ich jsou obé Cary ve vnéjSim poli zvyraznény kuzely
barevné¢ odlisnymi od kuzel vyznacujicich mety.
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§ 1 Hiist€ na brannball by méla byt volna plocha s doporuc¢enymi rozméry
70 x 70 m s travnatym, piskovym nebo ,,mlatovym* povrchem. Podél
hlavni ¢ary a bo¢nich ¢ar (20m), by m¢lo byt vyznaceno zdzemi v pruhu
Sirokém 9m.

§ 2 Nelze-li dodrzet uvedené rozméry hfisté, nebo jsou na hiisti prekazky, smi
se soutéz — utkani sehrat na hfisti mens$im s vyznacenim piekdzek a upravou
pravidel (dvoumetovy odpal). S Gpravou pravidel musi potadatel seznamit
vSechny vedouci druzstev, hrae a rozhod¢i pied zahdjenim soutéze.



§ 3 Vnitini pole ma rozméry 28 x 20 m. Spojnice met a ,,hlavni ¢ara*
(rovnobézna se spojnici met €. 2 a 3) se znaci vzdy s piesahem v rozich
o3 m.

§ 4 Vsechny cary (lajny), jsou soucasti hiist€¢ a met. Vyznacuji se v Sifce 5 - 10
cm, véetné mety brannera. Metu brinnera je mozné vyznacit vhodnym
kobercem s patficnymi rozméry.

§ 5 Meta C.1, 2 a 3 je plocha ve vnéjSim poli, kterd je vymezena prodlouzenymi
¢arami vnitiniho pole v délce 3 m Konce presahujicich ¢ar v délce 3m
a jejich prusecik jsou oznaceny kuzely.

§ 6 Meta brannera o rozmérech 1 x 1 m je mezi "cilovou metou" a krajnim
bodem mista pro odpal - bliz§im k cilové meté - ve vzdalenosti jeden metr
od hlavni ¢ary a 5,5 m od cilové mety (viz. planek). Pro turnaje je do -
poruceno vyznacit metu brannera pevné pfipevnénym kobercem.

§ 7 Na hlavni ¢afe uprostied, mezi "Cilovou metou" a metou €.1, v délce 4 m, je
vyznac¢eno dvéma kuzely (barevné odliSnymi od kuzeli oznacujicich mety)
misto pro odpal (4 x 2 m) s kolmicemi z krajnich bodi smérem do vnéjsiho
pole v délce 2 m.

§ 8 Z krajnich bodl mista pro odpal smérem do vnitiniho pole s vrcholovym
uhlem 90° je vyznacena vyse€ pro odpal. Délka ¢ar oznacujici vyse€ je dana
velikosti vnéjSiho pole. Na konci vyznaceni vysece jsou kuzely shodné
barvy s kuzely vyznacujici misto pro odpal. Vyznaceni vysece musi
presahovat rozméry vnitiniho pole.

§ 9 Palkovisté je vyznaceno ve tvaru obdélniku 16 x 6 m (viz obrazek). Do
tohoto prostoru smi vstoupit hraci - polafi az po provedeni odpalu.

§ 10 Uzemi pro trenéra - vedouciho druZstva palkai je vyhrazeno v zamezi
(minimalné 5 m od hlavni Cary) za boxem palkait. Z jiného prostoru je
rozhod¢i povinen tyto ¢inovniky vykézat.

§ 11 Uzemi pro trenéra - vedouciho druzstva hract v poli je vyhrazeno mezi
metou €.1 a ¢.2. Minimalné 5m od spojnice met ¢.1 a¢.2 .

§ 12 Uzemi pro divaky, je fadné vyzna¢eno paskou nebo arou (vapno). Uzemi
pro divaky vymezi pofadatel. Dle moZnosti se doporucuje 9 m od spojnice
mety ¢.3 a cilové mety.



HLAVA TRETI: Vyzbroj a vystroj

§ 1 Mic¢ - pro hru je ur€en tenisovy micek, zluté nebo bilé barvy.

§ 2 Pélka je vyrobena z jednoho kusu dfeva. Je povoleno opatfit rukojet’ paskou.
Rozméry palky jsou uvedeny na obrazku, jiné rozméry, tvary a upravy
nejsou oproti nakresu povoleny.
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§ 3 Mety jsou oznaceny kuzely stejné barvy viz nakres hiisté. Meta €. 1, 2
a 3 jsou vyznaceny tfemi kuZely, cilova meta je oznacena dvéma kuZzely

§ 4 Vysec pro odpal je vyznacCena Ctyfmi kuzely barevné odliSenymi od kuzel
na metéch.

§ 5 Sportovni tibor. VSichni hraci druzstva musi mit jednotné dresy nebo

jednotny ubor.

a) Na zadech a na prsou musi mit kazdy hra¢ ¢islo kontrastni barvy,
minimalné 15 cm vysoké. Cisla musi odpovidat potadi na palce 1 - 13.

b) Pfi hfe nesméji mit hraci na sobé prsteny, nausnice a podobné predméty,
které mohou byt podle nazoru rozhod¢iho nebezpecné.

c) Hraclim v poli i na palce nejsou povoleny pii hie jakékoliv rukavice a
dalsi ptredméty na rukou.
Poznamka: Rozhod¢i musi pozadat hrace, aby tyto pfedméty odlozili,
kdo neuposlechne nemuZe k utkani nastoupit.



§ 6 Sportovni obuv - vSichni hra¢i musi byt pfi hie obuti. Obuv mize byt
platéna, kozena nebo imitace téchto materiall. S vystupky na podrazkach
jsou povoleny pouze,, gumotextilni kopacky.* Hraci s jinou, nez
piedepsanou obuvi nemohou k utkani nastoupit.

HLAVA CTVRTA: Hradi a nahradnici

§ 1 Druzstvo se sklada z jedendcti hract a dvou nahradnikd, druzstva mohou byt
koedukovana.

§ 2 Hréaci jednotlivych druzstev jsou oznaceni viditelnymi Cisly (1-13) dle poradi
na palce.

§ 3 Poradi hrach na pélce stanovi trenér (vedouci druZstva - kapitan) a zapise
jej pred utkanim do "protokolu o utkéani."

§ 4 V utkéni je povoleno vystiidat nejvyse dva hrace, ktefi musi byt uvedeni
v protokolu pred utkdnim. Stfidani povoluje rozhod¢i.

§ 5 Hrac, ktery byl vystfidan, se nesmi hry v daném utkéni znovu zicastnit.
Byl-li stfidan hra¢ na pélce, ndhradnik musi nastoupit na stejné misto
v poradi na palce stfidajiciho hrace.

§ 6 Minimalni pocet hrach na hiisti je devét. Klesne-li v druZstvu pocet hraca

méné jak devét, utkédni je ukonceno ,,.kontumaci.*

HLAVA PATA: Hraci doba

§ 1 Utkani se hraje na dva polocasy, jeden polocas trva 12 minut hrubého Casu.

§ 2 Rozhod¢i miZe prodlouzit kazdy polocas, v némz byl podle jeho minéni Cas
promeskan stfidanim, pfepravou zranénych hraca z hraci plochy nebo
z jinych dvod.

§ 3 O prodlouzeni doby hry informuje rozhod¢i zapisovatele, mize, ale nemusi
o prodlouZeni vyrozumét kapitany - trenéry.

§ 4 Poradatel je povinen zajistit pii utkdni casomiru na viditelném miste.

HLAVA SESTA: Hra

§ 1 Zahjjeni hry. O tom, které druZstvo nastoupi v utkani prvni na pélku,
a které do pole se rozhoduje losovanim a to bud’, pomoci mince nebo jinym



zpusobem. Pro urychleni hry mohou byt urceny, rozlosovany posty druzstev
(palka — pole), predem.

§ 2 O zpisobilosti hiisté pro zahajeni hry rozhoduje vyhradné hlavni rozhod¢i.

§ 3 V utkéni vitézi druzstvo, které dosahlo v platné hie vétsiho poc¢tu bodu.
Utkani mtze skoncit i nerozhodnym vysledkem.

§ 4 Dosazeni bodu druzstvem hraci na palce:
a) Pfi obéhnuti vSech tfi met a dosazeni ,,cilové mety*, s pferuSenim béhu
na n¢které z met z diivodu ,,zastaveni hry", ziskavaji palkafi - 1 bod.
b) Za ob¢hnuti celé¢ho kola (Home run) po vlastnim odpalu bez preruSeni
hry ziskava palkar - 6 bodii.
¢) Za chybu hract v poli, kdy branner prekroc¢i hlavni ¢aru nebo sebere
micek z vnitiniho pole ziskédvaji palkafi - 4 body

§ 5 Dosazeni bodl druzstvem hracua v poli:

a) Chyceny micek ptimo z odpalu do jedné ruky (i mimo vyse¢) — 2 body.

b) Chyceny micek pfimo z odpalu (i mimo vyse¢) do obou rukou nebo
s dotykem téla nebo s dotykem jedné ruky a poté chyceni druhou rukou
-1 bod.

c¢) Za ,,Burnned” (spaleny hrac), kazdého hrace, ktery nedosahl mety,
nebo vybéhl z mety a jiz se nestacil na metu vratit pted zvolanim ,,brénn,
zaviena hra" - 1 bod.

d) Nastane-li situace, kdy palkafi nemaji hrace na palce - 6 bodi.

e) Za umyslné poruseni pravidla palkatii ,,pofadi na palce" - 5 bodii.

f) Palkaf po odpalu neodloZi palku v misté pro odpal — 1 bod.

HLAVA SEDMA: Hra na palce

§ 1 Palkati odpaluji na pokyn hlavniho rozhod¢iho v pfedem uréeném potadi,
podle protokolu. PoruSeni tohoto pravidla znamena zisk péti bodii pro
polare. (Ostatni hraci - palkati musi byt v boxu palkati nebo na metach).

§ 2 Palkat si nadhazuje sam vlastnim nadhozem. Pocet nadhozl je omezen
prvnim dobrym odpalem.

§ 3 Pii dobrém odpalu musi palkat stat v prostoru mista pro odpal (1zemi 4x2m)

§ 4 Dobry odpal je odpéleni mice, po némz mic:
a) Dopadne do vyseCe a zUstane uvnitf.
b) Dopadne do vysece a po odrazu piejde mimo vysec.
c¢) Dopadne do vysece a po odrazu ptejde za hlavni Caru.
d) Zaséhne ve vyseci pro odpal hrac¢e nebo rozhod¢iho nebo jejich odév.
e) Je chycen nebo teCovan hracem v poli, 1 kdyz nestoji ve vyseci pro odpal.
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) Dobry odpal je, 1 kdyZ palkujici hra¢ jen mi€ tecuje a dopad mice spliiuje
nektery z bodii a —e.

g) Pti dobrém odpalu palkujici hra¢, musi stat pred hlavni ¢arou a nesmi se
ji dotykat.

§ 5 Splnénim podminek dobrého odpalu je odlozZeni palky v misté pro odpal,
odlozeni palky mimo uréené misto: palkar je spaleny a jde na metu ¢.1.

§ 6 Dobry odpal ohlasuje hlavni rozhod¢i vyrokem,,dobry odpal* a signalizuje
upazenim s praporkem.

§ 7 Piejde-li mi¢ pti dobrém odpalu mezi divaky do boc¢nich stran hiiste, nebo
nastane pro hrace v poli, pti ziskani mice, jind prekazka a mi¢ neni
dosazitelny, ptizna rozhod¢i palkati dvoumetovy odpal.

Poznamka:
Pted utkdnim musi potradatel seznamit rozhodci, hrace a vedouci se situaci
kdy rozhod¢i pfiznéa hraci dvoumetovy odpal.

§ 8 Dvoumetovy odpal znamena, ze palkar a ostatni béZci na metach postoupi
o dvé mety vpied oproti metdm, na kterych stali v okamziku odpalu.

§ 9 Chybny odpal — je odpaleni mice, po némz mic:
a) Dopadne mimo vyse¢ — pfi prvnim dotyku zemég.
b) Dopadne do vysece - palkujici hra¢ celym chodidlem piestoupil
zékladni ¢aru.

d) Dopadne do vysece — palkujici hra¢ neodlozil palku v prostoru pro
odlozeni palky (palkaft je spaleny, jde na metu ¢.1).

§ 10 Pii chybném odpalu palkaii zGstavaji na pivodnich metach a palkati, kteti
vybéhli se musi vratit na mety (nejsou spaleni).

§ 11 Pfi dobrém odpalu palkat vybiha a snazi se co nejdiive doslapnout za
prodlouzenou hlavni ¢aru vymezujici ,,cilovou metu s doslapem na mety
¢. 1,2, a3. Cary - lajny vymezujici vnitini pole hfi§té musi palkat obihat
z vnéjsi strany.

§ 12 Pfi dosaZeni ,,cilové mety* nohou — probéhnuti - ziskdva palkar bod (dalsi
viz Body).

§ 13 Palkafi se smi pohybovat ,,pouze‘“ve vné&j$im poli. Bézi-li palkat uvniti
hiisté a tim si zkrati drahu, musi se vratit na metu ¢.1.

§ 14 Pfi obihdni met se mohou palkafi piedbihat.

§ 15 Pélkat ,,musi*“ doslapnout na metu (prostor ve vyseci piesahujicich ¢ar vné



vnitiniho pole) dfive, nez ,,brinner* stoji na svoji meté alespon jednou
nohou, drzi ve vzpazené ruce micek a zvola hlasité ,,Brann“(spaleny).
Poruseni tohoto pravidla znamena4, ze se hraci, ktefi nestoji na metach,
musi vratit zpét na metu ¢islo1. Polati ziskavaji za kazdého vracejiciho se
hréace (spaleny) jeden bod.

§ 16 Na meté muze stat jeden i vice hracu.

§ 17 Nastane-li situace, ,,Nikdo neni na palce* (vSichni palkafi jsou na
metach), jde odpalovat hrac dle ,,protokolu o utkani“. Hra¢ s nejmensim

v

§ 18 Jestlize bézci — palkati, imysIné prekazi v cesté na metu hrac v poli —
soupet, rozhod¢i piizné podle svého minéni poskozenym hractim —
palkaiim pocet met, kterych by doséhli, kdyby polaf nepiekazel.

§ 19 Piedcasny vybch je, opusti-li palkar - bézec metu pted odpalem. Odpal se
opakuje, vSichni hraci se vrati na pivodni mety.

§ 20 PiedCasny odpal:
a) MIic je odpalen palkafem pted uzavienim hry — palkaft je spaleny,
postupuje na metu €. 1, ostatni palkafi — bézci jsou ve hie dokud
brianner nezavie hru.

b) Mic je odpalen palkatem po uzavieni hry, diive nez se bézci vratili na
vychozi metu — palkaf je spaleny, béZi na metu €. 1, vSichni béZci se
musi vratit na metu, ze které pti pred¢asném odpalu vybehli, respektive
na kterou se nestihli vratit.

HLAVA OSMA: Hra v poli

§ 1 Hraci v poli jsou libovolné rozmisténi ve vnitinim 1 vn&j$im poli, mohou
stat 1 za zdkladni carou. Pfi odpalu nesmi stat Zadny hrac v izemi
palkoviste.

§ 2 Do palkovisté mohou polati vstoupit po odpalu.

§ 3 Hraci v poli mohou zastavit palkate v dalSim postupu jedinym moZznym
Zpusobem - ,,Zastavenim hry*.

§ 4 ,,Zastavend hra“ je, je-li branner na svoji met€ alespon jednou nohou, drzi
ve vzpazené ruce micek a hlasité zvola ,,Brann®. Branner se nesmi dotykat
jinou ¢asti téla zemeé mimo chodidel.
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§ 5 ,.Branner*je spoluhra¢ hraca v poli, pohybuje se ve vn€j$im poli jen za



hlavni ¢arou. Nesmi do vnitiniho pole vstoupit ani z néj sebrat micek (trest
4 body).

§ 6 Vymeéna , brannera“ je povolena spoluhra¢em ve vnitinim poli 1 novym
stiidajicim hra¢em. Stiidani i vymeéna je povolena jen se souhlasem
rozhod¢iho.

§ 7 Brani-li palkai - bézec timysIné hraci v poli pii chytani odpaleného mice
nebo piihravce (kopnuti a podobn¢), palkar je spaleny a vraci se na metu
¢.1.

HLAVA DEVATA: Nesportovni chovani

Za nesportovni chovani se povazuje:

§ 1 Hrac¢ nebo vedouci druzstva pouziva vyroky ponizujici nebo napadajici
soupete, vedouci, rozhod¢i, funkcionare nebo divaky.

§ 2 Hrac nebo vedouci druzstva slovy nebo jednanim projevuje nesouhlas
s rozhodnutim rozhodc¢iho.

§ 3 Opusti-li vedouci druzstva — trenér misto jemu urcené pravidly a vstoupi do
histe.
§ 4 UmysIné zdrzovani hry.
a) Hrach na palce:
- Zam&rnym otalenim pii odpalu.
- Opakovanym pfed¢asnym vybihanim z mety.
b) Hraci v poli:
- ProdluZzovani doby odhozu micku briannerovi.
- Zamé&rné prodluzovani zavieni hry bannerem.

§ 5 Branéni ve hte:
- Umyslné branéni hraci v poli hra¢im - palkaitim v béhu.
- UmysIné branéni hraci na palce hra¢lm v poli pfi chytani — hazeni micku.

§ 6 Za nesportovni chovani hlavni rozhod¢i hrace, trenéra nebo vedouciho
napomene

§ 7 Za opakované nesportovni chovani hlavni rozhod¢i hrace z dalsi hry vylouci,
nahradnik za potrestaného hrace nemiize do konce utkani nastoupit.

§ 8 Za opakované nesportovni chovani trenéra nebo vedouciho, hlavni rozhod¢i
doty¢ného vykaze z hiiste.

§ 9 Vylouceny hrac, vedouci nebo trenér se musi odebrat pfimo do Satny a tam



vyckat do konce utkéni, nebo alespon opustit hraci plochu. Pokud tak
neucini ma hlavni rozhod¢i pravo utkani skrecovat.

ROZHODCI

>

Utkéni fidi nestrann¢ sbor rozhod¢ich podle pravidel brannballu a rozpisu
ptislusné soutéze — turnaje.
SloZeni sboru rozhod¢ich:

- jeden hlavni rozhod¢i

- tf1 rozhod¢i na metach

- jeden pomocny rozhod¢i (potadi na palce)

- jeden zapisovatel a jeden pomocnik zapisovatele

Béhem utkani, véetné piestavky v poloviné utkani, nesmi nikdo ze sboru
rozhod¢ich hovofit s divaky, trenéry, vedoucimi a hraci.

Hraci, trenéfi, vedouci a ostatni ¢lenové druzstev jsou povinni se fidit na
hfisti a v jeho okoli pokyny ¢lenti sboru rozhod¢ich. Ti mohou ptikézat
¢inovnikiim druzstev cokoliv, co je nezbytné pro uplatnéni téchto pravidel.
Vsichni rozhod¢i maji pii rozhodovani praporek.

Postaveni ¢lenii sboru rozhoddéich

>

>
>
>

Hlavni rozhod¢i stoji v blizkosti zapisovatele a ,,cilové mety* vnéjSiho
hraciho pole viz plan hiisté.

Rozhod¢i na metach stoji stale na htisti tak, aby mohli co nejlépe rozhodovat
o hfe na metach a soucasné posuzovat dobré a Spatné odpaly hraca na pélce.
Pomocny rozhod¢i stoji na prehledném misté u boxu palkai.

Zapisovatel a jeho pomocnik je v blizkosti hlavniho rozhod¢iho (maji

k dispozici stolek a zidle, pro elektronicky zapis je doporucen notebook).

Povinnosti hlavniho rozhodéiho

>

YV VYVVYVY

Prohlédnout hfiste, jeho vyznaceni a rozhodnout o zplsobilosti hiisté ke hte.
Posoudit vhodnost pocasi a dostate¢nou viditelnost, v piipadé potieby
nafizuje Upravu hiisté.

Zkontrolovat zda vystroj a vyzbroj hracia odpovida ustanoveni pravidel.
Objasni tzemni pravidla obéma druzstviim a jejich vedoucim.

Zve druzstva k nastupu a provadi losovani.

Praporkem dava pokyn k zahéjeni utkéani i k zah4jeni druhého polocasu
utkani.

Po zastavené hie dava pokyn praporkem palkafi k odpalu.
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Rozhoduje ve spolupraci s rozhod¢imi na metach, zda je odpal dobry nebo
chybny, zda byl odpaleny mic chycen v letu spravné, jednou nebo obéma
rukama.

Rozhoduje ve spolupraci s rozhod¢imi na metach zda palkaii dosahli met
pred nebo po uzavieni hry.

Rozhoduje, zda palkar pii prekroCeni cilové mety ziskal jeden nebo Sest
bodi (,,Home run®).

Posuzuje hru briannera a rozhoduje pied zvolanim ,,Brinn‘ zda byly splnény
vSechny podminky pro ,,Zavieni hry*.

Veskeré dosazené body hract na palce a v poli, hlasi zapisovateli a jeho
pomocnikovi.

Rozhod¢i mé pravo v pripadé imysIného zdrzovani hry hraci dobu
prodlouzit viz ,,Hraci doba®.

Posuzuje dobry a chybny odpal z hlediska pteslapu zékladni Cary palkafem
pfi odpalu.

ME¢ii a sleduje €as, hvizdem na pistalku konci prvni polocas a celé utkani .
Sdéluje zapisovateli délku prodlouzeni utkani .

Hlavni rozhod¢i mé rozhodujici a konecné slovo.

Hlavni rozhod¢i je vybaven praporkem a pistalkou.

Povinnosti rozhodcich na metdach

>

>
>

Posuzuji dobry a chybny odpal z hlediska dopadu micku a davaji signal
hlavnimu rozhod¢imu.

Kontroluji postaveni hract na metach.

Posuzuji dosaZeni mety palkafem a davaji signdl hlavnimu rozhod¢imu zda
bylo dosazeni mety pfed uzavienim hry briannerem, nebo doslo k opacné
situaci — spaleni hrace.

Signalizuji hlavnimu rozhod¢imu pocet spalenych hracu.

Signalizuji hlavnimu rozhod¢imu, zda se vSichni spaleni hraci vratili na
pfedchozi metu nebo na metu €.1.

Rozhod¢i na metach jsou vybaveni praporky.

Povinnosti pomocného rozhodc¢iho:

>

YV V

Sleduje potadi hraca na pélce, do kopie ,,Protokolu zaznamenava odpaly
hracu.

Nedodrzeni potfadi hrach na palce signalizuje hlavnimu rozhod¢imu.
Signalizuje hlavnimu rozhod¢imu situaci ,,nikdo neni na péalce®.

Posuzuje dobry a chybny odpal, dava signal hlavnimu rozhod¢imu.

Povinnosti zapisovatele a jeho pomocnika:

>

Dle pokynii hlavniho rozhod¢iho zapisovatel zapisuje do ,,Protokolu‘
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(viz Ptiloha €.1) dosazené body,
pomocny zapisovatel sleduje a kontroluje spravnost zapsanych pokynii.
» Jsou odpovédni za Gplné vyplnéni zapisu (podpisy kapitani ....)

SIGNALY ROZHODCICH

Povinnosti rozhod¢ich, pomocnika rozhodciho, zapisovatele a pomocnika
zapisovatele jsou presné stanoveny v predchdzejici kapitole pravidel brannballu.
Rozhod¢i na metach, pomocny

rozhod¢i, zapisovatel a pomocnik zapisovatele se povazuji za plnopravné
spolupracovniky hlavniho rozhod¢iho. Hlavni rozhod¢i vSak zlstava
rozhodujicim ¢initelem, ostatni ¢lenové sboru rozhod¢ich mu poméahaji fidit
utkani podle ustanoveni pravidel. Hlavni rozhod¢i a rozhod¢i na metach
nastupuji k utkani s praporkem. PFi signalizaci drZzi rozhod¢i praporek vzdy
v pravé ruce. Sbor rozhod¢ich se pfed zahajenim utkdni dohodne o
podrobnostech spoluprace a signalizaci dle téchto pokynti:

Hlavni rozhodci

» Zahdjeni utkdni, zahdjeni druhého polocasu utkdni, znovuoteviceni
hry.
Vzpazit pravou (s praporkem — obr. 1a, 1 b, I c) Celnym obloukem
zevnitf pfipaZit, povel ,,hra.«

obr.1a obr.1b
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obr.1 ¢

/e

[

» Zastavend hra (obr. 2).

VzpaZit pravou (s praporkem)

Chybny odpal - vzpazit pravou (s praporkem), hvizd na pistalku, povel
> ,chybny odpal“ (obr. 2).

obr. 2
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» Pokracovani ve hie (obr 3a, 3 b).

Opakované: Upazit- ptipazit vpied (s praporkem), povel ,,hraj.*
» DosaZeni bodit

Sdéluje hlavni rozhod¢i zapisovateli verbaln€ po vzajemné dohod¢

piiklad: dvé ruce = chyceni micku po odpalu do obou rukou tj. bod pro
polafe tfi spaleni = tfi spaleni hraci tj. tfi body pro polafe.

obr. 3 a obr. 3b
MDA

Rozhodc¢i na metdach:

>

DosaZeni mety palkaiem po uzavieni hry brinnerem — spdleny hracé
(obr. 4).

Vzpazit pravou (s praporkem), levou vzpazit zevnitt — dlaii dovnitf,
vztyCenim poctu prsti ukazat pocet spalenych hract, ptipadné pro

o 24

rozhod¢imu. obr. 4
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» Bezchybné dosaZeni mety palkaiem (obr.5).
Upazit pravou (s praporkem).
obr. 5

» Hracdi se nevratili na mety (obr.6).
Vzpazit pravou(s praporkem) — vydrz ve vzpazeni, dokud se vsichni
hrac¢i nevrati na mety.

obr. 6
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» Chybny odpal - prvni dopad mi¢ku mimo vysec (obr.7a, 7b).
Vzpazit pravou, (s praporkem) levou skréit piipazmo, predlokti vzhtiru,
dlail dovnitt, upazit , prsty sméfuji k mistu dopadu micku. Nékolikrat
pohyb levou paZzi opakovat.

obr.7a obr. 7b

» Dobry odpal - prvni dopad micku do vysece (obr. 8). Upazit pravou
(s praporkem), levou pfipazit - dovniti ob€ ruce, v pravé praporek.

obr. 8
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CASPV - KOMISE REKREACNICH SPORTU
PROTOKOL O UTKANIi V BRANNBALLE

Datum : Misto : Kategorie: Skupina:
A druZstvo: B druZzstvo:
Poradi hraci na palce Poradi hraci na palce
1 1.
2 2.
3 3.
4 4.
5 5.
6 6.
7 7.
8 8.
9 9.
10. 10
11. 11
12. 12.
13. 13.
A DRUZSTVO ZiSKANE BODY V POLI B DRUZSTVO
_ | Chyceni do jedné _
2 body = ruky 2 body =
1bod = Chyceni do obou 1bod =
rukou
1bod = Burn — Spaleny) 1bod =
5 bodu = Predbihani 5 bodii =
6 bodi = Nikdo na palce 6 bodii =
A druZstvo ZISKANE BODY NA PALCE B druzstvo
1bod = Home - Doma 1bod =
6 bodii = | |Home run — celé kolo| 6 bodii =
4 body = Prestoupeni lajny 4 body =
Prvni ptle I Prvni ptile
Druhé piile [ Druhi pile
Celkem b. f Celkem b.
Kapitan A druzstva Kapitan B druzstva
Zapisovatel : Hlavni rozhod¢i :
Brinner: Polar: Pélkaf:
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