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Zmeny pravidel basketbalu
2017

Seminar rozhod¢ich CABR
Nymburk
9.-10. 9. 2017
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Cl. 4.2.1 3 2.4.5 DruZstva Q
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« 7 osob doprovazejicich
* 16 mist na lavicce
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 Tricka a trenyrky stejné dominantni

barvy

Cl. 4.3 Dresy

* Rukavy nad lokty
 Viditelné ponozky
* Boty, prava a leva stejna
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Cl. 4.4 Vybaveni hratd Q
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Kompresni vybaveni
Pokryvky a ozdoby hlavy
Tejpovani

Kotnikova ortéza
Wristband




Cl. 7.1 Pavinnasti trenéra Q
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e Seznam jmen a cisel hracu 40 minut
pred zacatkem utkani




Cl. 15.1.3 Hod na koS Q
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« Zpresnéni definice
 Hrac pri hodu na kos prihraje mic
spoluhraci




Cl 25.2 Kroky
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Celosvétoveé sjednoceni
Reakce na vyvoj basketbalu
Tyka se hrace v pohybu
Krok0-1-2




Cl 25.2 Kroky
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25 .1 Definice

25.1.1  Kroky jsou nedovoleny pohyb jedné nohy nebo obou nohou v jakémkoliv sméru
nad omezeni, vyjmenovand v tomto ¢lanku, zatimco hra¢ drzi Zivy mic na hiisti.

25.1.2  Obratka je dovoleny pohyb, pfi kterém hrac, ktery drzi zivy mi¢ na hfisti, jednou
nebo vicekrat vykroc¢i stejnou nohou v kterémkoli sméru, zatimco druhd noha,
zvana obratkova, zlstdva ve styku s podlahou na stile stejném misté.
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€l 25.2 Kroky

(ol =T =1 &

Stanoveni obratkové nohy hrade, ktery chyti zivy mi¢ na hristi:
e Hrac, ktery chyti mic, zatimco stoji obéma nohama na podlaze:
— V okamziku, kdy zvedne jednu nohu, se druhd noha stdvé obratkovou.
— Pi1 zahgjeni driblinku nesmi byt obratkova noha zvednuta dfive, neZ mic
opustil ruku (ruce).
— Pii piihrdvce nebo pokusu o hod na ko§ muze hra¢ z obratkové nohy
vyskocCit, ale Zadnd noha se nesmi vratit na podlahu pfedtim, neZ mic
opustil ruku (ruce).
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€l 25.2 Kroky
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e Hrac, ktery chyti mi¢, zatimco se pohybuje, nebo po ukonceni driblinku muze
pied zastavenim se, pfihranim mice, nebo vystielenim udélat dva kroky:

— Pii pfebirdn{ mife musi hra¢ zahijit driblink pfed tim, neZ udéla druhy
krok.

— Prvni krok nastane, kdyZ se jedna noha nebo obé nohy dotknou podlahy
poté, kdy hra¢ ziska kontrolu mice.

— Druhy krok nastane, kdyz se po prvnim kroku druhd noha nebo obé nohy
souCasn¢ dotknou podlahy.

— Jeslize hraC pii svém prvnim kroku zastavi a ma obé nohy na podlaze,
nebo pii prvnim kroku dopadl sou¢asné¢ na obé nohy, miZe pouZit
kteroukoli nohu jako obratkovou. Jestlize poté vyskoCi z obou nohou, Z4
dna noha se nesmi vritit na podlahu pfed tim, nez mi€ opusti ruku (ruce).

— Jestlize hra¢ dopadne pouze na jednu nohu, miize pouZit jako obratkovou
pouze tuto nohu.
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€l 25.2 Kroky
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e Hrac, ktery chyti mi¢, zatimco se pohybuje, nebo po ukonc¢eni driblinku muize
pied zastavenim se, prihranim mice, nebo vystielenim udélat dva kroky:

— Pii pfebirdni mie musi hrd¢ zahijit driblink pfed tim, nez udéld druhy
krok.

— Prvni krok nastane, kdyZ se jedna noha nebo obé nohy dotknou podlahy
poté, kdy hra¢ ziska kontrolu mice.

— Druhy krok nastane, kdyz se po prvnim kroku druhd noha nebo obé nohy
souCasn¢ dotknou podlahy.

— Jeslize hraC pii svém prvnim kroku zastavi a ma obé nohy na podlaze,
nebo pii prvnim kroku dopadl sou¢asné¢ na obé nohy, miZe pouZit
kteroukoli nohu jako obratkovou. Jestlize poté vyskoCi z obou nohou, Z4
dna noha se nesmi vritit na podlahu pfed tim, nez mi€ opusti ruku (ruce).

— Jestlize hra¢ dopadne pouze na jednu nohu, miize pouZit jako obratkovou
pouze tuto nohu.
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€l 25.2 Kroky

(ol =T =1 &

e Hrac, ktery chyti mi¢, zatimco se pohybuje, nebo po ukonc¢eni driblinku muize
pied zastavenim se, prihranim mice, nebo vystielenim udélat dva kroky:

— Pii pfebirdn{ mife musi hra¢ zahijit driblink pfed 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 druhd noha nebo obé nohy

souCasn¢ dotknou podlahy.

— Jeslize hraC pii svém prvnim kroku zastavi a ma obé nohy na podlaze,
nebo pii prvnim kroku dopadl sou¢asné¢ na obé nohy, miZe pouZit
kteroukoli nohu jako obratkovou. Jestlize poté vyskoCi z obou nohou, Z4
dna noha se nesmi vritit na podlahu pfed tim, nez mi€ opusti ruku (ruce).

— Jestlize hra¢ dopadne pouze na jednu nohu, miize pouZit jako obratkovou
pouze tuto nohu.
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€l 25.2 Kroky

(ol =T =1 &

e Hrac, ktery chyti mi¢, zatimco se pohybuje, nebo po ukonc¢eni driblinku muize
pied zastavenim se, prihranim mice, nebo vystielenim udélat dva kroky:

— Pii pfebirdn{ mife musi hra¢ zahijit driblink pfed tim, neZ udéla druhy
krok.

— Prvni krok nastane, kdyZ se jedna noha nebo obé nohy dotknou podlahy
poté, kdy hra¢ ziska kontrolu mice.

—  Druhy krok nastane, kdyz se po prvnim kroku druhd noha nebo obé nohy
souCasné dotknou podlahy.

— Jeslize hraC pii svém prvnim kroku zastavi a ma obé nohy na podlaze,
nebo pii prvnim kroku dopadl sou¢asné¢ na obé nohy, miZe pouZit
kteroukoli nohu jako obratkovou. Jestlize poté vyskoCi z obou nohou, Z4
dna noha se nesmi vritit na podlahu pfed tim, nez mi€ opusti ruku (ruce).

— Jestlize hra¢ dopadne pouze na jednu nohu, miize pouZit jako obratkovou
pouze tuto nohu.
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e Hrac, ktery chyti mi¢, zatimco se pohybuje, nebo po ukonc¢eni driblinku muize
pied zastavenim se, prihranim mice, nebo vystielenim udélat dva kroky:

— Pii pfebirdn{ mife musi hra¢ zahijit driblink pfed tim, neZ udéla druhy
krok.

— Prvni krok nastane, kdyZ se jedna noha nebo obé nohy dotknou podlahy
poté, kdy hra¢ ziska kontrolu mice.

— Druhy krok nastane, kdyz se po prvnim kroku druhd noha nebo obé nohy
souCasn¢ dotknou podlahy.

— Jeslize hra¢ pii svém prvnim kroku zastavi a ma obé nohy na podlaze,
nebo pri prvnim kroku dopadl souCasné na obé nohy, mize pouzit
kteroukoli nohu jako obratkovou. Jestlize poté vyskoCi z obou nohou, za
dnd noha se nesmi vrétit na podlahu pfed tim, nez mi¢ opusti ruku (ruce).

— Jestlize hra¢ dopadne pouze na jednu nohu, miize pouZit jako obratkovou
pouze tuto nohu.
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€l 25.2 Kroky
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e Hrac, ktery chyti mi¢, zatimco se pohybuje, nebo po ukonc¢eni driblinku muize
pied zastavenim se, prihranim mice, nebo vystielenim udélat dva kroky:

— Pii pfebirdn{ mife musi hra¢ zahijit driblink pfed tim, neZ udéla druhy
krok.

— Prvni krok nastane, kdyZ se jedna noha nebo obé nohy dotknou podlahy
poté, kdy hra¢ ziska kontrolu mice.

— Druhy krok nastane, kdyz se po prvnim kroku druhd noha nebo obé nohy
souCasn¢ dotknou podlahy.

— Jeslize hraC pii svém prvnim kroku zastavi a ma obé nohy na podlaze,
nebo pii prvnim kroku dopadl sou¢asné¢ na obé nohy, miZe pouZit
kteroukoli nohu jako obratkovou. Jestlize poté vyskoCi z obou nohou, Z4
dna noha se nesmi vritit na podlahu pfed tim, nez mi€ opusti ruku (ruce).

— Jestlize hrd¢ dopadne pouze na jednu nohu, muizZe pouzit jako obritkovou
pouze tuto nohu.
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Jestlize hra¢ vyskoci z jedné nohy v prvnim kroku, mize ve druhém kroku
dopadnou na obé nohy soucasné. V této situaci nemuze hra¢ pouzit Zadnou
nohu jako obratkovou. Jestlize poté jedna nebo obé nohy opusti podlahu, Z
adna noha se nesmi vratit na podlahu pfed tim, nez mi¢ opusti ruku (ruce).

Jestlize ma hra¢ ob€ nohy ve vzduchu a dopadne na ob€ nohy soufasné, v
okamziku, kdy zvedne jednu nohu, se druh4 noha stavé obritkovou.

Hra¢ se nesmi dotknout podlahy stejnou nohou nebo obéma nohama na
sledné po sobé poté, co ukoncil driblink nebo ziskal kontrolu mice.
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Jestlize hra¢ vyskodi z jedné nohy v prvnim kroku, miZe ve druhém kroku
dopadnou na obé€ nohy soucasné. V této situaci nemtiZze hra¢ pouZit Zidnou
nohu jako obratkovou. Jestlize poté jedna nebo ob€ nohy opusti podlahu, Z
adna noha se nesmi vratit na podlahu pied tim, nezZ mi¢ opusti ruku (ruce).

Jestlize ma hraC¢ ob€ nohy ve vzduchu a dopadne na ob€ nohy soucasné, v
okamziku, kdy zvedne jednu nohu, se druha noha stava obratkovou.

Hra¢ se nesmi dotknout podlahy stejnou nohou nebo obéma nohama na
sledné po sobé poté, co ukoncil driblink nebo ziskal kontrolu mice.
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€l 25.2 Kroky
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Jestlize hra¢ vyskodi z jedné nohy v prvnim kroku, miZe ve druhém kroku
dopadnou na obé€ nohy soucasné. V této situaci nemtiZze hra¢ pouZit Zidnou
nohu jako obratkovou. Jestlize poté jedna nebo ob€ nohy opusti podlahu, Z
adna noha se nesmi vratit na podlahu pied tim, nezZ mi¢ opusti ruku (ruce).

Jestlize ma hra¢ ob€ nohy ve vzduchu a dopadne na ob€ nohy soufasné, v
okamziku, kdy zvedne jednu nohu, se druh4 noha stavé obritkovou.

Hrac¢ se nesmi dotknout podlahy stejnou nohou nebo obéma nohama na
sledné po sobé poté, co ukoncil driblink nebo ziskal kontrolu mice.
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€l. 36.3.3 3 37.2.3 Diskvalifikace do
konce utkani
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e GD za kombinaci nesportovni a
technické chyby

* Hrajici trenér - kombinace nesportovni a
technické chyby proti jeho osobé




Cl. 33.16 Pfedstirani faulu Q
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e Noveé definovano

twice E

 Signal rozhodciho

52
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Cl. 37.1.1 Nesportavni chyba Q
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 Tvrdy kontakt
» Kontakt bez snahy hrat mic

« Zbytecny kontakt obrance pro zastaveni
prechodu do utoku

« Zastaveni rychlého protiutoku (posledni
hrac)

* Posledni 2 minuty utkani




Priloha B - Zapis Q
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» 2 barvy (cervena + modra/cerna)
* Hrajici trenér (oznaceni CAP)

* Oprava chyb

o Zaznam casu konce utkani




Cl. B.8.3 Tresty za chyby Q
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 Tresty za diskvalifikujici chyby osobam
na laviéce
 TCH ,B” trenérovi => 2TH + vhazovani

* Plati i pro situace Sarvatky




Priloha C - Protest
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 Kompletné prepracovano
* 15 minut po ukonceni utkani
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Basketbalave vybaveni Q
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* Hodiny hodu na kos - poslednich 5
vterin véetné desetin viteriny

» Signal hodin hodu na kos v okamziku
zobrazeni 0.0




Postup pred utkanim Q
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« CasoméFi¢ upozorni rozhod¢i 3 a 1:30
minuty pred zac¢atkem 1. a 3. ¢tvrtiny -
rozhodci piskaji

« CasoméFi¢ necha zaznit sviij signal 30
vterin pred zacatkem 2. a 4. ¢tvrtiny a
pred kazdym prodlouzenim




Postup pred utkanim Q
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* Rozhodci pouzije “warning whistle”
— Pred vstupem do stredového kruhu na
zacatku 1. ctvrtiny

— Pred podanim mice k vhazovani na zacatku
vsech dalsich obdobi




DEKUJI ZAR POZORNOST
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