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ODDIL 1 - HRISTE

NAKRES hfisté, jeho zna&eni a k nim se vztahujici pozndmky jsou nediinou

soucdsti téchto pravidel.

Zémezi

ZAMEZI
POMEZNi CARA
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Oddil 1 - Hristé (pokra¢ovani)

ZAMEZI

POINAMKY

1.

Pomezni ary jsou soucdsti zdmezi; pomezni Cary v brankovisti jsou soucdsti z&mezi
v brankovisti; brankové ¢dry jsou soucdsti brankovisté; koncovd cdra je za
brankovistém (neni jeho soucdsti).

B oznacuje rohovy sloupek (viz pojmy) umistény na praseciku kazdé brankové

a pomezni ¢dary. Rohovy sloupek je soucdsti zdmezi v brankovisti. Pomezni
rozhodci by méli neustdle dohlizet na to, aby byly viechny sloupky ve sprévné
poloze.

Brankové tyce je tfeba vnimat tak, jako by byly smérem vzhiru

prodlouzené do nekonecna. Doporucujeme, aby byly doini dva metry L
kazdé svislé tyce polstrovdny. Tvarované brankové tyce jsou pripustné za
pfedpokladu, Ze jsou dodrzeny pfislusné rozméry.

PFi utkani dospélych by se rozméry mély co nejvice blizit maximdlnim stanovenym
rozmérdm.

Prerusované &dry v NAKRESU hiist& budou mit podobu znacek &i teéek na zemi,
které od sebe nesméji byt vzddleny vice nez 2 metry. Viechny pficné cary musi
byt vyznaceny po celé sifce hriste.



ODDIL 2 - POIMY

Nize uvedené pojmy maji k nim pfifazeny vyznam.

NAHODNY DOTEK
VYHODA
Urocicitym
UTOENIK

MIC ZPET (ball back)

ZA

ZAVRENA STRANA

je situace, kdy mi¢ zasdhne hrdce, ktery viak nejevi
Zaddnou snahu mic hrat.

ponechdni vyhody znamend, Ze rozhodci nechd hru
pokra¢ovat, pokud to predstavuje vyhodu pro tym,
ktery se nedopustil pfestupku nebo poruseni pravidel.
je tym, ktery md v danou chvili vyhodu ziskavani Uzemi
(drzi mic).

je ten hrdac, ktery se nedcastni mlyna.

oznacuje rozehrdvku v misté, odkud byl mi¢ odkopnut
poté, co spadl rovnou do zdmezi, aniz by se predtim
odrazil od hraci plochy.

pokud hovofime o hrd¢i aneni stanoveno jinak,
znamenad to, Ze obé nohy hrdce jsou za danou pozici.
Podobné ,pred" znamend ,,obéma nohama*. Pokud
hovofime o pozici na hracim poli, znamend ,,za* blize
k vlastni brankové cdre, nez se nachdzi dand pozice /
dany bod. Analogicky ,pfed" znamend blize
k soupefove brankové cdre.

je ta strana hfisté od mlyna nebo rozehrévky, kterd je
blize k z&mezi (srovnej s otevienou stranou).

BLOKOVANI KOPU (charge-down)

KONVERZE
ROHOVY SLOUPEK

je blokovdni drdhy mi¢e rukama, pazemi nebo

télem poté, co souper do mice kopne.

znamend kopnuti gélu po polozeni Etyrky.

je sloupek umistény na priseciku kazdé brankové

a pomezni Cary. Sloupek nesmi byt z tvrdého materidlu

anesmi byt nizsi nez 1,25m. Rohové sloupky jsou
souCdsti zdmezi v brankovisti.

MiC€ MIMO HRU (dead ball) znamend, 7e se mi¢ dostal mimo hru.

BRANICI TYM

ROZDILOVA PENALTA

DROP GOL

je tym, ktery se snazi brdnit ve hfe Utocicimu tymu (viz
vyse).

neboli rozdilovy trestny kop se od béiné penalty lisi
v tom, Ze z n&j nelze skérovat branku.

nékdy oznacovdn také joko gdl ze hry (field goal), je
takovd branka, k jejimuz vstfeleni doslo kopnutim mice
po odrazu od zemé pres vodorovnou brankovou tyc.

KOPNUTi S ODRAZEM OD ZEME (drop kick)

je kopnuti, prfi kterém hrd¢ upusti mi¢ zrukou (nebo
zjedné ruky) aodkopne jej ihned poté, co se mic
odrazi od zemé.

Oddil 2 - Pojmy (pokracovdni)

ROZEHRAVKA DROPEM (drop-out)

PREDSTIRANA PRIHRAVKA
HRACI POLE

DOPREDU
ROJNIK
PRIHRAVKA DOPREDU

NECISTA HRA

VOLNY KOP

KONEC ZAPASU
OBECNA HRA

GcoL
POLOZENi MICE

POLOCAS
ODEVZDANI (handover)

PATICKA (heel)

je vrdceni mice do hry prostfednictvim kopnuti
s odrazem mice od zemé, které probihd z prostoru mezi
sloupky nebo z 20m &Eary.

znamend predstirdni pfihrdvky nebo jiného zbaveni se
mice, pficemz hrd¢ mic¢ naddle drzi.

je oblast vymezend pomeznimi a brankovymi carami,
které viak nejsou jeho soucdsti.

znamend ve sméru ke koncové Cdre soupere.
je ten hrdac, ktery se Ucastni mlyna.

je hozeni mice ve sméru ke koncové cdre soupere (viz
oddil 10).

odkazuje na rdzné druhy hry proti pravidlim uvedené
v oddilu 15 - pravidlo 1(a), (b). (c). (d), (I) a (m).

je kop priznany tymu, ktery ztrestného kopu odkopne
mi¢ do zdmezi. Tento kop probihd ve vzddlenosti
10 metrd od pomezni ¢ary v misté, kde mi¢ prosel do
z&mezi a lze jej provést jakymkoli zpUsobem a kterymkoli
smérem. Z volného kopu nelze skérovat, ani se nelze
posunout v poli kupredu kopnutim do zdmezi bez odrazu
mice od zemé.

je ukonceni zadpasu vyprienim stanoveného casu.

zahrnuje viechny aspekty hry po zahdjeni z&pasu nebo
opétovném zahdjeni hry kopem ze zemé, rozehrdvkou
dropem, trestnym kopem, volnym kopem, rozehrdvkou
tapem, rozehrdvkou nebo mlynem.

viz oddil 6.
znamend

(a)  polozeni mice na zem jednou nebo
obéma rukama, nebo

(b)  vyvinuti dold smé&fujiciho tlaku na mi¢ jednou nebo
obéma rukama ve chvili, kdy mic¢ lezi na zemi,
nebo

(c) polozeni se na mic a jeho prikryti Easti téla od pasu
po krk ve chvili, kdy mic lezi na zemi.

je konec prvni poloviny zdpasu.

je preddni mice soupefi poté, co néktery zhrdcd

Utociciho tymU byl slozen stanoveny pocet skiddek po

sobé (oddil 11, pravidlo 7).

je zdkrok, pfi kterém hr&d¢ odehraje mic za sebe
podrdzkou boty nebo patou nohy.

= |
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Oddil 2 - Pojmy (pokraéovani)

HOOK

BRANKOVISTE
DRZET MiC

KOP

VYKOP (kick off)
PREDHOZ

VOLNA RUKA
VOLNY Mi&
KRAJNIK
INACKA

OBSTRUKCE (obstruction)

je zakrok, pfi kterém mlyndf nohou zasdhne mic ve
mlyné.

viz pldn hristé (oddil 1).

znamend, ze hrd¢ drzi nebo nese mic.

je umyslny kontakt mice s jakoukoli ¢&sti nohy (kromé
paty) od kolene po palec nohy véetné. Dobrym
ukazatelem mize byt tffeba zména normdiniho
doslapu ¢i drzeni téla.

viz oddil 8

je posunuti/odrazeni mice doprfedu smérem ke
koncové cdre soupere rukou Ci pazi pfi hrani mice.

je prestupek mlyndre, pfi némz je svdzdn ve mlyné
a md jednu ruku volnou.

je situace, kdy béhem hry nedrzi mi¢ zadny z hr&&d ani
mic neni ve miyné.

je rojnik vpredni fadé mlyna, ktery je nejblize
k rozhodcimu.

je bod, ze které se kope trestny nebo volny kop, popf.
kde se vytvar mlyn.

je nedovolené brdnéni v pohybu soupetfi, ktery
nedrzi mic.

OFSAJD (postaveni mimo hru)

VE HRE (on side)
BEZ ODRAZU

je postaveni mimo hru; vztazeno na hrdce znamend,
7Ze dany hrd¢ je docasné mimo hru amize byt
penalizovdn, pokud se v takovou chvili zapoji do hry
(viz oddil 14).

znamend, ze hrdc neni v postaveni mimo hru.

znamend, ze doslo k odkopnuti mic¢e pres danou ¢dru,
aniz by se mi¢ nejprve odrazil od hraci plochy.

VOLITELNY KOP (optional kick)

OTEVRENA STRANA HRISTE

ROJ (pack)

PRIHRAVKA

je kop provadény z20m cdry, kterym se znovu
zahajuje (restartuje) hra. Kopat Ize jakymkoli zpUsobem
a kterymkoli smérem. Mi¢ je ve hfe od chvile, kdy je
odkopnut.

je ta strana hiisté od mlyna nebo rozehrdvky, kterd je
ddle od z&mezi (srovnej se zavienou stranou).

je kolektivni oznaceni pro rojniky nékterého ztymu.
Anglické ,pack down" pak znamend svdzdni do
mlyna.

je hozeni mice jednim hr&d&em jinému hrdgi.

Oddil 2 - Pojmy (pokra¢ovdni)

PENALIZACE (penalise)

PENALTA
KOP ZE ZEME

HERNi OBLAST

HRISTE

je pofrestani hrdce, ktery se dopustil prestupku,
udélenim trestného kopu soupefi.

neboli trestny kop, viz oddil 13.

je kop provedeny po umisténi mic¢e na zem za UCelem
kopnuti.

je oblast ohrani¢end plotem nebo jinym

podobnym oddélovacim prosttedkem, ktery oblast
chrdni prfed vniknutim divaka.

je oblast vymezend pomeznimi a koncovymi carami,
které viak nejsou jeho soucdsti.

ROZEHRAVKA (play-the-ball)

—_—
o<

PIL

KOP Z RUKY (punt)

ZALOZENI
ODSKOCENY Mi&
ODRAZENY MiC&
RUCK

MLYN

je Cinnost, pfi které je mic vracen do hry rozehrévkou po
sklddce nebo poté, co mic spadne do zdmezi béhem
obecné hry. (Viz oddil 11).

je rojnik v predni fadé kazdého tymu, ktery je nejblize
mlynové spojce vhazujici mi¢ do mlyna.

je kopnuti, pfi kterém hrd¢ upusti mi¢ zrukou (nebo
z jedné ruky) a odkopne jej predtim, nez se mi¢ dotkne
zeme.

(zndmé také jako VHOZENI DO MLYNA) je &innost, pfi
které je mic¢ vkutdlen do mlyna.

viz ndhodny dotek.

viz ndhodny dotek.

je pfi rozehrdvce oblast mezi rozehrdvajicim hrdcem
a brdnicim hrdcem.

neboli skrumdz (viz oddil 12). Kdyz tym ztrati vyhodu

wkrajnika" a ,zalozeni”, fekneme, ze mlyn byl udélen
proti tomuto tymu.

VRAZENi RAMENEM (shoulder charge)

ZASAHNOUT

ROZEHRAVKA TAPEM

SKLADKA

je situace, kdy se obrdnce fyzicky pfimo stfetne
ramenem nebo horni Cdasti paze (pfitazenou k télu)
s hrd¢em nesoucim mi¢ (nebo jinym protihrdcem), aniz
by se jej pokusil slozit, chytit nebo drzet. (Viz oddil 15).
aplikovédno na nohu hrédce znamend pokus o zajisténi
drzeni mice ve mlyné.

je zpUsob restartovdni hry po Uspé&iném

kopu 40 - 20 nebo 20 - 40. Ve chvili, kdy se noha dotkne
mice (pficemz od tohoto okamziku je ve hre), musi mic
zUstat v rukdch hréce.

viz oddil 11.



Oddil 2 - Pojmy (pokracovani)

CASOMERIC
UZEMNENI (touch down)

ZAMEZi V BRANKOVISTI
POLOZENI
VIPRIMENA SKLADKA

VIDEOROZHODCI

DOBROVOLNA SKLADKA

NULTA SKLADKA

je funkciondf povéfeny méfenim oficidlniho  Casu
zApasu.

oznacuje situaci, kdy brdnici hr&d¢ umysiné polozi mi¢ ve
vlastnim brankovisti.

viz oddil 9.

viz oddil 6.

je situace, kdy je na hrdce drziclho mi¢ 0¢&inné
provedena sklddka, aniz by byl hrd¢ strzen na zem (viz
oddil 11).

je funkciondr, na kterého se muize rozhodd&i obracet
s pozadavkem na posouzeni rozhodnuti prostrednictvim
kontroly videozdznamu.

je situace, kdy hrd¢ drzici mi¢ dobrovolné prestane
hrdt, aniz by na néj byla Ucinné provedena sklddka (viz
oddil 11).

kdyz dojde k poruseni pravidel a zméni se drzeni mice,
ndsledujici skiddka bude tzv. nultd skiddka bez ohledu
na to, ze tym, ktery ziskd mi¢ mize mit vyhodu
ziskaného pole.

oDDIL 3 - MicC

Tvar a konstrukce

Rozméry a hmotnost
Usly mié
POZNAMKY

Barva mi¢e

Praskly mié

1. Hra se hraje s ovalnym, vzduchem pinénym micem, jehoz
vnéRi plast je zkdze nebo jiného materidlu schvdleného
radou IRL. Konstrukce mic¢e nesmi zahrmovat zaddny prvek,
ktery by mohl potencidiné predstavovat riziko pro hréce.

2. Rozméry mi¢e budou odpovidat rozmérdm schvdlenym
radou IRL.

3. Pokud si hlavni rozhodci viimne, ze velikost &i tvar mice jiz
neodpovidaji pravidlim hry, okamzité zapisk&

1.V soutézich dospélych musi byt barva mice svétld, aby byl
mic snadnéji viditelny pro divaky.

2. Pokud mi¢ praskne ve chvili, kdy hrd¢ kope ze zemé na
brdnu, mél by mu byt povolen dalsi kop. Pokud hrd¢ skéruje
poloZzenim mice v brankovisti a ndsledné se zjisti, ze mic
praskl, mélo by byt polozeni uzndno. V ostatnich pripadech
dojde pii prasknuti mice k pozastaveni hry, mi¢ se vyméni
ahra se restartuje od predchozi rozehrdvky. Pokud byla
provedena sklddka a nékdo si viimne, Ze mi¢ praskl, bude
mi¢ vyménén a hra bude pokracovat rozehrdvkou.



ODDIL 4 - HRAC A VYBAVENI

13na 13

Ndahradnici

1.

Hry se UCastni vzdy dva tymy, pricemz kazdy tym mdze
mit vjeden okamzik na hfisti maximdaing trindct (13)
hraco.

(a) Kazdy tym mize pred zacdtkem zdpasu nominovat
maximdiné &tyfi (4) ndhradniky. Jejich jména spolu se
jmény hrad¢ld musi byt pred zahdjenim hry preddna
rozhod&imu. Ze sedmndcti (17) jmenovanych hracl
bude povoleno maximdalné osm (8) stfiddni.

Stfiddni bude schvdleno hlavnim rozhod&im nebo
funkciondrem, ktery md na starost dohled nad stfidanim.
(b) Pokud hr&¢ krvdci, hlavni rozhoddi jej posle pryc ze
hristé k oetfeni. V takovém pfipadé Ize tohoto hrdce
nahradit. Takové nahrazeni se zapocitdvd pro Ucely
pravidla 2(a) vyse.

Cislovani a pojmenovani hraéo

Vybaveni

3.

(a) Za UCelem snadnéjsi identifikace hrdcld museji mit
jejich dresy Cisla od 1do 13 s dodatecnymi Cisly pro
ndhradniky. Cisla dresd se vztahuji k pozicim hra&o
viejich tymech. Na tyto pozice se odkazuje

prostfednictvim ndzvu a Cisla tak, jak je uvedeno nize.

Utoénici Rojnici

(1) Zaddk (8)  Pilif

(2) Pravé kiidlo 9) Mlynar

(3)  Pravy stfed (10)  Pili¥

(4)  Levy stfed (11)  Rojnik druhé fady
(5) Levé kiidlo (12)  Rojnik druhé fady
(6)  Utokova spojka (13)  Vazae

(

7)  Mlynovd spojka

(b) MinimdlIni povoleny pocet hrdcd v jednom tymu na
hristi béhem zdpasu je 9. Pokud by se v urcity okamzik
z&pasu UCastnilo méné nez 9 hrdcld, z bezpecnostnich
divody bude takovy zdpas ukonéen. Aktudini UCastnici
jsou hr&ci na hiisti a hrdci, ktefi jsou docasné vylouceni

(trestnd  lavice). Hr&d&i odeslani do  kabin  nejsou

povazovdni za aktudini GCastniky z&pasu.

(a) Hradci nesméji pouzivat zaddné vybaveni, které by
mohlo predstavovat nebezpedi pro ostatni hré&ce.

(b) B&Zné vybaveni hracd se skiddd z Cislovaného dresu
vyrazné barvy nebo vzoru, Sortek, ponozek vyrazné
barvy nebo vzoru a boft se Spunty

(c) Ochrannou vystroj Ize nosit za predpokladu, Ze
neobsahuje zadné pevné/tvrdé &i nebezpecné Cdsti.

Nebezpeéné vybaveni (d) Hlavni rozhod&i nafidi hrdci sundat veskeré Edsti
vybaveni, které by mohly predstavovat nebezpedi pro
ostatni hrdce, a nepovoli danému hrdcéi pokracovat ve
hfe, dokud jeho piikaz neuposlechne. Pokud by sunddani
takové nepovolené vystroje zdrzelo zahdjeni &i restart hry,
odebere se dany hrd¢ mimo hristé, kde nepovolenou
vystroj odstrani.

Barvy dresd soupeficich tym0O museji byt snadno
rozlisitelné a pokud by dle ndzoru hlavniho rozhodé&iho
mohla podobnost drest ovlivnit Fadny pribéh hry, mize
rozhodci dle vlastniho uvdzeni nafidit jednomu z tyma,
aby vymeénil dresy v souladu s pravidly soutéZze, vrdmci
které se dané utkdni hraje.

Spunty () Spunty na botdch nebudou mit ostré hrany a nebudou

predstavovat riziko poranéni ostatnich hrdcu.

Podobné barvy (e

POZNAMKY

Ndahradnici 2. Bé&hem rozehrdvky Ize stfidat pouze zranéného hrdce,
nikdo jiny nesmi byt nahrazen, s vyjimkou pfipadu, kdy
je hra pozastavena v dUsledku zranéni. Pokud stiidani
probihd ve chvili, kdy md& dojit ke kopu na branku,
nesmi byt ndhradnikovi povoleno provedeni tohoto
kopu.

Pozdni pfichod Pravidla souvisejici s vyménou hracld se uplatni také
na kazdého hrdce, ktery se po pozdnim pfichodu na
utkdni chce zapojit do hry po jejim zahdjeni.

Kontrola vybaveni 4. (d) Hlavni rozhodc¢i by méli pred zahdjenim hry
kontrolovat vybaveni hrdcd nebo povéiit touto
kontrolou pomezni rozhod¢i. Tato kontrola nezbavuje
hr&ce odpovédnosti. HrA¢ je stdle povinen zaijistit, Ze
do utkdni nenastupuje s z&ddnou Cdsti vybaveni, kterd
by byla nebezpe&nd, napf. prsteny, tvrdé ramenni
vycpdvky, vycuhujici kovovd zpevnéni otvorl na
obuvi, hfeby na kopackdch nebo nebezpecné
Spunty.

|



Barvy

4.

(e) Hlavni rozhod¢&i by méli zkontrolovat barvy, ve
kterych tymy nastoupi do utkdni predtim, nez hraci
nastoupi na hraci pole. Pokud by bylo zapotfebi
provést vyménu dresU, nezdrzi se tak zahdjeni hry.

Kluby, které nenastoupi ve svych registrovanych
barvdch by mél hlavni rozhodci nahldsit prislusnym
orgdnim. Vyjimkou jsou piipady, kdy je divod pro
ndstup v neregistrovanych barvdch zcela evidentni
nebo je dopredu ohldsen.

ODDIL 5 - HERNI REZIM

Cilem hry je skérovat polozenim mice v soupefové
brankovisti (viz oddil 6) a kopnutim mice pfes vodorovnou
ty€ soupefovy branky (viz oddil 6).

Kapitdni obou tymU si v pfitomnosti hlavniho rozhodc&iho
hodi minci. Kapitdn tymu, ktery vyhraje hod minci, si
vybere bud vykop, nebo stranu, kterou bude jeho tym
branit. Kapitdnovi, ktery v hodu prohraje, pfipadd zbyvajici
alternativa.

Jakmile je hra zahdjena, kazdy hrac, ktery je ve hfe nebo
neni mimo hru, mize bézet smicem, kopat do mice
ahdzet nebo odrdzet mice kterymkoli smérem, kromé
sméru k soupefové koncové ¢&dre (viz oddil 10 obsahuijici
vysvétleni predhozu a prihravky dopredu).

Hrdg, ktery béhem hry drzi mi¢, mdze byt slozen hrdcem
nebo hréci soupere, aby mu tim zabrdnili v béhu s micem,
kopnuti nebo pfinrdvce (ohledné skiddky viz oddil 11).

Hra&, ktery nedrzi mic, nesmi byt slozen ani mu nesmi byt
jinak brdnéno ve hre (viz oddil 15).

Cil 1.
Zahdjeni hry 2.
Herni rezim 3.
skladky 4.
Obstrukce 5.
POZNAMKY

Vrazeni ramenem 4.

Pokud dva hrdci bézi vedle sebe, v blizkosti mice
asmérem k mici, je povoleno, aby se jeden sdruhym

dostal do kontaktu ramenem.

ODDIL 6 - SKOROVANI - POLOZENI A GOL

Hodnota

PoloZeni a gdl

Uréeni vitézu

PoloZeni - Jak skérovat

1. PolozZenije ocenéno &tyfmi (4) body.

Proménény kop na branku po polozeni (konverze)
nebo trestny kop maji hodnotu dvou (2) bodd. Drop
gdl pfi hie je ocenén jednim bodem.

2. (a) Hru vyhravd ten tym, ktery za celou dobu hry
skoruje nejvyssi pocet bodl. Pokud maiji oba tymy
stejny pocet bodl nebo ani jeden ztymi
neskoéruje, jednd se o remizu.

3. Body za polozZeni jsou pfipsany, pokud:

(a) Hr&¢ nejprve polozi mic na zem v brankovisti
soupefe, za predpokladu, Ze se nenachdzi
v zédmezi nebo vzdmezi v brankovisti nebo na
koncové cdre ¢iza ni.
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(b) Protinrdc&i soucasné polozi mic na zem v brankovisti,
za predpokladu, Ze se Utocici hrd¢ nenachdzi
vzdmezi nebo vzdmez v brankovisti nebo na
koncové cdre Cizani.

PoloZeni se skluzem (c) Slozeny hr&d¢ se diky setrvacnosti dostane do
soupefova brankovisté, kde polozi mi¢ na zem, ato
i v pfipadé, ze se mi¢ nejprve dotkl zemé v hracim
poli, oviem za predpokladu, Ze ve chvili, kdy mic
prekroCil brankovou cdru, se hrd¢ nenachdzel

v zdmezi nebo zdmezi v brankovisti nebo na koncové

¢dre Cizani.

POZNAMKY

Remiza 2. V nékterych soutéZich, kde je zdpas po 80 minutdch
hry nerozhodny, Ize za U&elem urceni vitéze Cas hry
nadstavit.

Zvednuti v brankovisti 3. (a) Zvednuti mice v brankovisti  nepredstavuje

polozeni na zem ahrd¢ mize mi¢ zvednout
v soupefove brankovisti s cilem poloZit jej na zem
ve vyhodnéjsi pozici.

Mi€ na brankové &die Jelikoz brankové Edry jsou soucdsti brankovisté, Ize ziskat
body polozenim tak, ze Utocici hra¢ polozi mic na zem
na brankové ¢dare, aviak ne u paty sloupkd v hracim poli.
Nesprdvné polozeni na zem
Pokud Utocici hrd¢ nepolozi mic na zem fadné, hra
pokracuje, dokud nedojde kjejimu zastaveni zjiného
ddvodu, napf. kvlli pfedhozu nebo kdyz se mi¢ dostane
mimo hru.
Uvolnéni po poloZeni na zem
Pokud hrdc¢ po sprdvné provedeném polozeni mice na
zem v brankovisti mi¢ neudrZi, nesmi to byt ddvodem
k neuzndni polozeni.

Hlavni rozhodéi se §patnym vyhledem

Hlavni rozhod¢&i by nemél neuznat polozeni pouze na
z&kladé toho, Ze nemél dobrou pozici a nevidél polozeni
mice na zem.

-

Oddil 6 — Skérovani — PoloZeni a gél (pokracovdni)

Trestné poloZeni (d) Hlavni rozhod&i se mUze rozhodnout udélit tzv. trestné
poloZeni v pfipadé, Zze se on nebo videorozhodci
domnivd, Ze by dodlo kziskdni bodl poloZzenim,
pokud by se brdnici tym nedopustil neférové hry.
Trestné polozeni je udéleno mezi brankovymi tycemi
bez ohledu na to, kde k prestupku doslo.

Kontakt s rozhod¢éim/ostatnimi

(e) Utocici hréd& nesouci mi& se dostane do kontaktu
s hlavnim rozhodc¢im, pomeznim rozhod&im nebo hru
naruiujicim divdkem v soupefové brankovisti a hra je
tak neregulérné ovlivnéna.

Pozice kopu po poloZeni

4. Kop na brdnu je pfizndn:

(a) tam, kde hrd¢ skéroval polozenim mic¢e na zem dle
bodU 3(a) a 3(b) vyse;

(b) tam, kde mic poprvé presel pres brankovou ¢dru pfi
skérovani dle bodu 3(c) vyse;

(c) mezi brankovymi ty&emi pfi tfrestném polozeni;

(d) tam, kde doslo ke kontaktu pfi skérovdni dle bodu
3(e) vyse.
Hlavni rozhodéi - jeden sudi

5. Polozeni miUze uznat pouze hlavni rozhod&i nebo
videorozhoddi, je-li k dispozici. Hlavni rozhodci viak mize
pfed vyhldsenim rozhodnuti vzit v Uvahu doporuceni,
kterd dostane od pomeznich rozhodcich. Hlavni
rozhodci signalizuje polozeni tim, ze ukdze smérem tam,
kde kpolozeni doslo, oviem predtim musi pohledem
konzultovat oba pomezni rozhoddci, aby se uijistil, Ze mu
nehld&si jiny incident, ktery polozeni pfedchdzel.

GOl - Jak skérovat 6. Ke skdrovani gélu kopnutim na branku dojde ve chvili,
kdy mi¢ celym svym objemem kdykoli bénhem letu bez
odrazu od hraci plochy proleti nad vodorovnou tyci
souperfovy branky smérem ke koncové cdre poté, co do
mice kopl néktery zhrdcd (avletu se mic¢ nedotkl
Z4ddného hrdce, ani se zadny hrd¢ nedotkl mice) pri
kterékoli z t&chto okolnosti:

(a) pfi kopu ze zemé nebo kopu s odrazem od zemé
po skérovdni polozenim, pficemz takto kopnutd
branka md hodnotu dvou bodU;

(b) pfi kopu ze zemé nebo kopu s odrazem od zemé

v rdmci penalty, pficemz takto kopnutd branka ma
hodnotu dvou bodd.
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POZNAMKY
Ve mlyné nelze skérovat poloZenim

PoloZzenim mice na zem nelze skérovat v piipadé, Ze se
mi¢ nachdzi ve miyné.
Prorazeni Hrd¢ mize zvednout mi¢ u zdkladny mlyna a prorazit

skrz vliastni rojniky, aby se pokusil skérovat poloZzenim
mic¢e na zem.

Fouknuti zpét 6. Pokud poté, co mi¢ celym svym objemem prosel za
vodorovnou ty¢ brény, dojde k odfouknuti mice zpét,
je branka uzndna.

Oddil 6 - Skérovani — Polozeni a gél (pokracovani)

Drop gol 7. Drop gdl Ize skérovat kopnutim s odrazem od zemé
(drop kick) bé&hem hry zlibovolné pozice na hracim
poli. Tento gdl je ocenén jednim bodem. Drop gdl
bude uzndn bez ohledu na to, zda se mic¢ vletu
dotkne protfihrdce nebo se mice vietu dotkne
protinrde.

Odkud se kope 8. Kop na brdnu po poloZeni Ize kopat z jakéhokoli bodu
na pomysiné linii vedené rovnobézné s pomezni cdrou
uvnitf hraciho pole a skrz bod, kde doslo k Uspésnému
polozeni. Kop na brdnu pfi penalté Ize kopat ze znacky
nebo libovolného bodu na pomysiné linii vynesené od
znacky smérem k viastni brankové cdre kopajiciho
tymu a rovnobézné s pomezni cdrou.

Pozice hr4éu 9. Pokud se kope na branku po polozeni, protihrdci stoji
mimo hraci pole. Hrdci kopajiciho tymu se museji
nachdzet za micem. Pokud se kope na branku
z trestného  kopu, protinrdci se odeberou na svou
brankovou ¢dru nebo nejméné 10 metrd od znacky
(viz oddil 13).

Neruseni kopajiciho hra¢e Je zakdzdno snazit se jakkoli narusit pozormnost hrdce
kopajiciho na branku.

Brankové tyce 10. Pro Ucely posouzeni kopu na branku se brankoveé tyce
povazuji v prodlouzeni smérem nahoru za nekonecné.

Poradte, kam umistit mié¢

8. Hlavni rozhodc&i by mél zaqjistit, aby kop na brdnu
probéhl ze sprdvné pozice, a to tim, Ze kopajicimu hr&adi
pfedem poradi. Pokud kopajici hrd¢ radu hlavniho
rozhodc¢iho ignoruje, nebude branka uzndna akop
nelze opakovat.

Zdrzovani Pokud hrdc pfi kopu na brdnu zdrzuje, hlavni rozhodci jej
muzZe upozornit nebo jej v nejzazsim pripadé odeslat do
kabin. Rozhod¢i by nemél kop zrusit, ale mél by utkdni
prodlouZit jako kompenzaci za ¢as ztraceny zdrzovdanim.

Spoluhrdé pridrzi mi¢, je-li tfeba

9. (a) Pokud je udélen kop na brdnu, je povoleno, aby
spoluhrdc kopaijiciho hrdce pridrzel mic¢ na misté tim,
Ze na néj polozi ruku. To mUze byt nutné napfiklad,
kdyz foukd silny vitr nebo je povrch hristé extrémné
tvrdy.

Kopdtko 9. (b) Pfi zahdjeni hry, op&tovném zahdjeni hry (restartu)

po godlu apokusu o kopnuti branky je povoleno
pouzit kopdtko.

Oddil 6 - Skérovani — Polozeni a gél (pokracovani)
Posuzovani kopu na branu

11. Pokud pomezni rozhod&i usoudi, Ze dollo ke vstreleni
branky, zvedne praporek nad hlavu. Pokud byl kop
neulspésny, zamdvd praporkem pred sebou pod Urovni
pasu. Pokud se pomezni rozhodci v posouzeni shodli, jejich
rozhodnuti  bude piijato. V pfipadé neshody mezi
pomeznimi rozhodc¢imi rozhodne hlavni rozhod¢i.

POZNAMKY
Z vykopu nelze skérovat atd.

Branku nelze vstrelit z vykopu, rozehrdvky dropem, volného kopu dCi
rozdilového trestného kopu.

POINAMKY
Piijeti rozhodnuti pomezniho rozhodé&iho

11. Pokud mi¢ proleti v blizkosti jedné svislé tyCe, pomezni
rozhodci pfifazeny ktéto svislé ty&i je vlepsdi porzici, aby
rozhodl, zda mi¢ proletél mezi brankovymi tyCemi (do
branky) nebo mimo né&, av piipadé rozporu by se mél
hlavni rozhod¢i priklonit spise k pfijeti rozhodnuti tohoto
bliz§iho pomezniho rozhod¢&iho.

Pomezni rozhod&i nemusi b&hem letu mice nutné zdstat stat

na jednom misté. Naopak by se mél dostatecné pohnout
tak, aby mél po celou dobu dobry vyhled na mic.



Pfedstirani kopu na branu

Je profi pravidlim, aby hrd¢ predstiral kop na brdnu
z frestného kopu a pak z&dmérné kopl mic¢ jinam. Trestem
za takovou hru profti pravidldm je penalta. Jakmile kopajici
hrd¢ informuje hlavnino rozhodciho o svém zdméru kopat
na brdnu z pfiznané penalty, nesmi kopajici hrad¢ ucinit
jinak.

ODDIL 7 - MERENI CASU

Délka hry
Prestavka

Iména stran

Konec hry

1. Hra normdiné trvd osmdesdt (80) minut.

V poloviné utkdni bude vyhldsena desetiminutovd (10)
prestavka, kterou viak Ize prodlouzit nebo zkrdtit.

Jeden tym bude vprvni poloving brdanit jedno
brankovisté, v druhé poloviné si pak tymy vyméni
strany.

Pokud v kterékoli poloviné vyprsi ¢as ve chvili, kdy je
mi¢ mimo hru nebo prdvé dodlo ke sklddce hrace
nesouciho mi¢ ajesté nedoldlo krozehrdvce, hlavni
rozhodci okamzité pisknutim hru ukondci. Pokud je
v okamziku vyprieni Casu mi¢ ve hre, hlavni rozhod¢&i
ukonci hru ve chvili, kdy se mi¢ dostane mimo hru
nebo dojde ke skiddce hrdce nesouciho mic. Polocas
je tfeba prodlouzZit, pokud se md kopat trestny kop
nebo kop na brdnu. V takovém prfipadé bude polo¢as
ukoncen ve chvili, kdy se mi¢ dostane mimo hru nebo
dojde ke sklddce, pokud viak neni udélen dalsi trestny
kop. V tom pfipadé dojde k dalsimu prodlouzeni, aby
mohlo dojit k jeho kopnuti.

POZNAMKY
Zkrdceni trvani hry

1. Dobu frvani hry Ize po vzdjemné dohodé zkrdtit,
pokud to dovoluji pravidla soutéze, vrdmci niz se
z4&pas hraje.

Upozornéni na zménu prestavky

Vyuiiti Easoméfice

Povoleni druhého kopu

Kluby, které si preji pozménit délku prestavky, museji
pozddat prislusny orgdin, ktery pak predd odpovidajici
pokyny hlavnimu rozhod&imu.

V nepfiznivych povétrnostnich podminkdch mize byt
vhodné prestévku v poloviné zdpasu zkrdtit nebo od ni
zcela upustit.

3. Za UcCelem signalizace konce polocasu akonce
hraci doby Ize vyuzit Easomérice. V takovém pripadé
hlavni rozhod¢i po piijeti signdlu od casomeérice ukondi
polocas vyse uvedenym zpUsobem.

Casoméfi¢ mUze hlavnimu rozhod&mu také asistovat
pfi rozhodovdni o konci do&asného vylou&eni hrdéu.

Pokud dojde ke kopnuti mice do zdmezi z trestného
kopu, strané, kterd se nedopustila prestupku, by méla
byt pfiznédna pInd vyhoda frestného kopu, ato
prodlouzenim ¢asu tak, aby bylo mozné znovu zahdijit
hru volnym kopem povolenym pravidly ohledné
trestného kopu (viz oddil 13).
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Mlyn

Pokud doslo k sestaveni mlyna a vhozeni mice predtim,
nez vypriel ¢as, hra bude pokracovat az do okamziku,
kdy dojde ke slozeni hrd&e nesoucino mi¢, nebo kdy se
mic¢ ocitne mimo hru.

Zastaveni ¢asu pfi napomenuti

Pokud Ize pozastavit Casomiru, méla by se Casomira
zastavit vzdy, kdyz rozhod¢i napomind hréce.

Oddil 7 - Méfeni ¢asu (pokra¢ovdni)

Prodlouzeni

K prodiouzeni kazdého zpolocast dojde piiddnim
Casu navic, kterym bude kompenzovdn zjakéhokoli
ddvodu promrhany &i  ziraceny Cas.  Jedinym
posuzovatelem pfipadného prodlouzeni bude hlavni
rozhodci. Vyjimkou jsou viak pripady, kdy je méreni

Casu delegovdno na Casomérice.

Opétovné zahdjeni hry po zranéni

POINAMKY

5. (a) Pokud by pokracovéni ve hfe ohrozilo
zranéného hrdce, hlavni rozhodéi mdze hru
zastavit.  Pokud ve chvili, kdy dojde
k zastaveni hry, néktery z hrdcd drzi mic, hru
znovu zahdji rozehrdvkou pravé tento hrdc.
V opa¢ném pfipadé dojde k opétovnému
zahdjeni hry mlynem v misté, kde se mic
nachdzel ve chvili, kdy doslo k zastaveni hry,
pricemz tym, ktery v danou chvili drzel mic
nebo drzel mi¢ naposledy, md vyhodu
krajnika a zaloZzeni do mlyna.

(b) Pokud byl hra¢ drzici mi¢ zranén pri skiddce
aneni schopen rozehrdt ahra byla
pozastavena, zahdji hru znovu spoluhrdc
rozehrdvkou z mista, kde doslo ke slozeni
zranéného hrdce.

(c) Pokud byl hr&a¢ drzici mi¢ zranén pri skiddce
aneni schopen rozehrdt, hlavni rozhodci
mulzZe, za predpokladu, ze si je jisty, ze
pokracovdni hry neohrozi zranéného hrace,
bez zastaveni hry nafidit  rozehrdvku
spoluhrdci  zranéného hrdce zmista ve
vzddlenosti péti (5) metrd stranou smérem do
hfisté od mista, kde doslo ke zranéni hrace.
V prfipadé, ze by pozadavek na uvolnéni
mic¢e ohrozil zranéného hrdce, muize hlavni
rozhodci dle vlastniho uvdzeni nafidit, aby
mic rozehrdl spoluhrdc¢ zranéného hrace.

20

Signalizace prodlouZeni 4. Pokud je vyuzit Casoméfic, signalizuje hlavni rozhoddi

SniZeni poétu preruseni

5.

povoleni prodlouZeni tak, Ze zvedne obé ruce,
nacez Casoméric zastavi své hodinky aznovu je
spusti ve chvili, kdy hlavni rozhodc&i mdvne jednou
rukou nad hlavou na znameni, Zze hra bude znovu
zahdjena.

Hlavni rozhod¢&i by se mél snazit minimalizovat pocet
pferuseni na minimum. Zranéné hrdce je treba co
nejrychleji presunout ze hiisté k osetffeni, pficemz je
tffeba pfihlédnout k zdvaznosti a povaze zranéni.
Oseffeni zranénych hrdcl ne vice neZz jednim
asistentem Ize povolit, zatimco hra pokracuije, pokud
je hlavni rozhod¢i presvédcen, Ze takové osetfeni
neovlivni hru.

Asistent nepolozi na zem nic, co by mohlo hru narusit,
ani nepfinese zadné tvrdé, nepruzné predméty, které
by mohly zpUsobit zranéni v pfipadé rychlé zmény ve
hfe vedouci k nepredvidané kolizi.
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ODDIiL 8 - VYKOP A ROZEHRAVKA DROPEM

Vykop

1.

Vykop je kop ze zemé provddény z mista, které se nachdzi
ve stfedu stfedové Cary. Tym, ktery prohraje hod minci pfi
vybéru stran, zahagjuje vykopem prvni polovinu utkdni.
Jeho soupef pak zahajuje vykopem druhou polovinu.

Pokud jeden z tymU skdroval, opétovné zahdjeni hry vykopem pripadd druhému

tymu. Pokud z vykopu spadne mi¢ do zdmerzi jinak nez bez
odrazu od zemé, kopaijici tym restartuje hru rozehrdvkou.
Je ffeba brdt v potaz, Ze toto pravidlo plati pro opétovné
zahdjeni hry (restart) zbrankové &dry, 20m  cCdry
a opétovné zahdjeni volitelnym  kopem. Vyslednd
rozehrédvka probéhne z20metrové Cdry naproti mistu
vstupu mic¢e do zdmezi. Kapitdn kopdjiciho tymu smi
pfesunout pozici rozehrdvky na znac¢ku 10 m od zdmezi
nebo stfedu pole.

Opétovné zahdjeni hry z 20m Eary

2.

Hra se znovu zahajuje volitelnym kopem ze stfedu 20m
Cdry, pokud:

(a) se mice pred opusténim hiisté pres koncovou cdru
nebo do zdmezi v brankovisti naposledy dotkl Utocici
hrae, kromé piipadd, kdy k tfomu dojde v disledku
penalty (viz pravidlo 3), vykopu ze stfedu stfedové
Cary, nebo rozehrdvky dropem zbrankové cdry (viz
4(g) a é(b) nize);

UtoCici hrd¢ se provini v brankovisti. V pripadé,
zdmérného naruseni Utocicim hrédcem je udélen
trestny kop ze vzddlenosti 10 m smérem do hraciho
pole, ato vlini zmista, kde knaruseni dodlo (viz
oddil 13);

brdnici hrd¢ béhem obecné hry ve viastnim
brankovisti chyti mi¢ kopnuty soupefem bez odrazu.

T

(c

Mi¢ Ize odkopnout jakymkoli zpUsobem a jakymkoli
smérem aten je okamzité ve hre. Hrdci soupefe se
odeberou deset metrd za 20m c&dru anebudou
postupovat kupredu, dokud nedojde k odkopnuti
mice. Brdnici hrdci nebudou postupovat pred mic,
dokud nedojde k jeho odkopnuti. Jakykoli z&dmérny
prestupek kteréhokoli tymu bude mit za ndsledek
trestny kop (viz pravidlo 8, strana 20).

Prvni skiddka po volitelném kopu z 20 m &dry je nultou
sklddkou.

=

POZNAMKY

V.LP. zahajovaci vykopy 2. Pokud je k provedeni ,vykopu" prfizvdna osoba jind
nez hrdc, po takovém vykopu bude mic prinesen
zpét do stfedu stfedové Cdary ahra bude poté

zahdjena béznym zpdsobem popsanym vyse.
Oddil 8 - Vykop a rozehrdvka dropem (pokrac¢ovdni)
- s rozehrdvkou dropem po neUspésném trestném kopu

3. Pokud se mi¢ dostane mimo hru v soupefové brankovisti
v disledku trestného kopu (ne nutné kop na brdnu), hra
bude opétovné zahdjena rozehrdvkou dropem, kterou
provede brdnici hr&¢ ze stredu 20m Cdry.

Rozehrdvka dropem z brankové édry

2. Hra bude opétovné zahdjena rozehrdvkou dropem, kterou
provede brdnici hrd¢ ze stredu viastni brankové c&ary,
pokud:

(a) se mice pfedtim, neZ projde pres koncovou ¢dru nebo
do z&mezi v brankovisti, naposledy dotkne brdnici hr&¢;

(b) brdnici hr&d& omylem narusi oblast brankovisté;

(c) branici hrd¢ polozi mi¢ za viastni brankovou ¢dru do
oblasti brankovisté;

(d) dojde ke sklddce brdnicino hrédce drziciho mic v oblasti
brankovisté;

(e) branici hradc kopne zvlastnino brankovisté mic do
z&mezi bez odrazu;

(f) brdnici hrd¢ kopne nebo piihraje mic¢ ve vlastnim
brankovisti ami¢ se ndhodou odrazi od soupere
aspadne do zdmezi v brankovisti nebo prejde pres
koncovou &aru;

se mi¢ nebo brdnici hrd¢ nesouci mi¢ dotkne hlavniho
rozhodc¢iho, pomezniho rozhodc¢iho nebo na hristé
proniknuvsiho divéka v oblasti brankovisté a tim dojde
k neregulérnimu ovlivnéni hry;

(9

(h

mi¢ prejde pres koncovou ¢dru nebo do zdmezi
v brankovisti jinak nez bez odrazu z vykopu ze stfedu
sttedové Cdry nebo rozehrdvkou dropem z brankové
cary;

(i) se kopnuty mi¢ dostane mimo hru v dUsledku toho, zZe je
zachycen brdnicim hrdcem rozkrocenym na obé strany
koncové &ary nebo pomezni ary v brankovisti.

Mi¢ chyceny v brankovisti
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5. Ohledné mice chyceného v brankovisti bez odrazu
predtim, nez je povazovdn za mi¢ mimo hru
v brankovisti pojedndvd pravidlo 2 tohoto oddilu.

POZNAMKY
Zamérné poruseni pravidel v brankovisti
4. (b) Pokud je brdnici hrd¢ ve vlastnim brankovisti

penalizovén za zdméré poruseni pravidel, bude
udélen trestny kop zevnitf hraciho pole, 10m od
brankové &dry a naproti mistu, kde k poruseni pravidel
doslo (viz oddil 13, odstavec 1).

Oddil 8 - Vykop a rozehravka dropem (pokracovdni)

Prestupky zahrnujici trestné kopy

6. Hrde, ktery kope zahajovaci vykop nebo
rozehrdvku vykopem bude penalizovdn, pokud:

- kopadjici

(a) postoupi  pfed  odkopnutim  mice pred
pfislusnou caru;

(b) odkopne mic pres pomezni cdru, zdmezi
v brankovisti nebo pres koncovou &dru bez
odrazu;

(c) odkopne mi¢ tak, ze mi¢ neurazi drdhu
alesporn deseti (10) metrd smérem dopredu do
hraciho pole;

(d) odkopne mi¢ jinym neZ predepsanym
zpUsobem.

- ostatni hraéi 7. Kterykolijiny hra¢ bude penalizovdn, pokud:

(a) se Umysiné dotkne mice odkopnutého z vykopu nebo
rozehrdvky dropem predtim, nez mi¢ urazi drdhu
alespori deseti (10) metrd smérem dopredu do
hraciho pole;

(b) prebéhne pred jednim z vlastnich spoluhrdcld, ktery
zrovna zahajuje vykopem nebo rozehrdvd vykopem:;
(c) se piiblizi blize nez deset (10) metrd k Eéfe/linii, odkud
soupef kope zahajovaci vykop nebo rozehrdvku
vykopem.
Trestné kopy - odkud se kope

8. Trestny kop v dUsledku prestupku pfi vykopu se
bude kopat z prostfedka stfedové cdry. Jakykoli
penaltovy kop, ktery je dusledkem restartu hry
z volitelného kopu, se bude kopat zmista, kde
doslo k poruieni pravidel.

Trestny kop v dUsledku jakéhokoli prestupku

=

béhem rozehrdvky dropem zprostoru mez
brankovymi ty&emi se bude kopat ze stfedu Cdry
tazené paralelné k brankové cdre ve vzddlenosti
deseti (10) metrd od ni.

POINAMKY
Hrddi, ktefi neustoupi o 10 m

6. (a) Pokud dojde krychlému kopnuti zahajovaciho
vykopu nebo kopu krestartovéni hry a hrdcéi soupere
neméli adekvdatni moznost ustoupit o 10 m jok nafizuji
pravidla, mohou byt fito hrdci penalizovéni v pfipadé,
7e zédméré zasdhnou do hry dfiv, nez mic¢ urazi
vzddlenost  deseti  (10) metrd  dopredu.  Pokud
k takovému zdsahu do hry dojde ndhodné&/omylem,
vytvori se mlyn. Pokud vsak hrdc, ktery se provinil, mél
adekvdatni moznost ustoupit o 10m, musi byt jeho
pfestupek povazovdan za z&meémy.

Mié zasdhne brankovou tyé

(b) Zasazeni brankové tyce nebo vodorovné tyce
nepredstavuje poruseni pravidel.
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ODDIiL 9 - ZAMEZI A ZAMEZiI VvV BRANKOVISTI

Mié v zdmezi 1.

Mi¢ je v zdmezi, pokud se on sdm nebo hrd¢& v kontaktu
snim dotkne pomezni &&ry nebo zemé& za ni nebo
jakéhokoli objektu na pomezni cafe nebo za pomezni
Cdrou, svyjimkou piipady, kdy hrd¢ slozeny v hiisti
Sldpne do zdmezi, kdyz vstavd. V takovém pripadé
rozehraje uvnitt hraciho pole.

Skdkajici hraé srazi mié zpét

Zédmezi v brankovisti 2.

Mimo hru v brankovisti

MiC je v zdmezi, pokud hrd¢ skoci ze z&mezi a dotkne se
mice vletu. MIi¢ neni vzdmez, pokud béhem letu
prekroci pomezni ¢daru, ale je srazen zpét hrdcem, ktery
je ve skoku (nedotykd se zemé) poté, co se odrazil
zevnitt hraciho pole.

(a) Mi¢ je v zdmezi v brankovisti, pokud se on sém nebo
hr&¢ v kontaktu s nim dotkne pomezni Edry v brankovisti
nebo jakéhokoli objektu na pomezni Cafe v brankovisti
nebo za ni. Hrd¢, ktery drzi mic, neni v zdmezi
v brankovisti, pokud se dotykd rohového sloupku.

2. (b) Mi¢ je mimo hru v brankovisti, pokud se on sém nebo

Mista vstupu

hrd¢ v kontaktu snim dotkne koncové cdary nebo
jakéhokoli objektu na koncové ¢dre nebo za ni.

3. Pokud se mi¢ dostal do zdmezi nebo zdmezi v brankovisti,

za misto vstupu bude povazovdn bod, vnémzi mic
poprvé prekrocCil pomezni &dru nebo pomezni Caru
v brankovisti

POZNAMKY
Hrd¢ neni ,,objekt*

Mié mimo hru 1.

1 a 2. Hr&d¢ neni povazovdn za ,,objekt". Napfiklad, mi¢
neni v zdmezi, pokud hrdg, ktery jej drzi, se nachdzi
uvnitf hraciho pole aje v kontaktu sjinym hr&dcem,
ktery se nachdzi v zdmezi.

Pokud se mic¢, ktery lezi na misté v oblasti
brankovisté, dostane do kontaktu s hr&dcem
v zdmezi v brankovisti nebo za koncovou cdrou,
uvazuije se, ze tento hrd¢ zapficinil mic mimo hru.

Rozkroceni pres koncovou ¢dru

KdyzZ je mi€¢ mimo hru

2. MiI¢ kopnuty béhem obecné hry se dostdvd mimo
hru, pokud jej zachyti branici hra¢ rozkroceny na
obé strany koncové cdary nebo pomezni cdry
v brankovisti, kromé pfipadu, kdy jej chytne bez
odrazu.

Aby mi¢ mimo hru zapficinil kopajici tym, musi tym,
ktery nekope, nechat mi¢ odrazit od zemé na
nebo vné koncové Cdry anebo pomezni cdary

v brankovisti.  Jinak bude hra restartovdna
rozehrdvkou dropem z brankové &dry.

Rohovy sloupek zdmezi v brankovisti

2. Pokud se mi¢, ktery zrovna nedrzi zddny hrdé,
dotkne  rohového sloupku umisténého na
priseciku  pomezni  Cary abrankové  Cdry,
uvazujeme, Ze se tento sloupek nachdzi v zdmezi
v brankovisti. Pokud se hrd¢ nesouci mi¢ dostane
do kontaktu s rohovym sloupkem béhem obecné
hry, neni tento hrd¢ ani mic¢ v zdmezi v brankovisti.
Vyména/oprava rohového sloupku, ktery se
bé&hem hry uvolni nebo vypadne, je odpovédnosti
pomezniho rozhodciho.

Oddil 9 - Zadmezi a zdmezi v brankovisti (pokra¢ovani)

Mié zpét

Zadmezi z trestného kopu 5.

Kop 40 - 20

Kop 20 - 40

Mlyn na dvacitce

4.

7.

Pokud je mi¢ odkopnut hrd¢em nebo se odrazi od
hr&dce smérem dopredu (kromé odkopnuti/odrazeni
z brankovisté — viz oddil 8, pravidlo 4(e)) a dostane se
bez odrazu od zemé do zdmezi, odevzddni probéhne
na misté, kde doslo ke kontaktu s micem, aviak ne blize
nez dvacet (20) metrd k pomezni cdfe nebo deset
(10) metrd k brankové &dre - viz oddil 12).

Pokud je mi¢ odkopnut do zdmezi ztrestného kopu,

k opétovnému zahdjeni (restartu) hry dojde volnym

kopem z mista deset metrd uvnitt hiisté naproti od mista

vstupu mice do z&dmezi (viz oddil 13).

(a) Pokud béhem obecné hry odkopne hr&d¢ mic
zlibovolného mista v oblasti ohranicené  vlastni
koncovou cdrou, 40metfrovou Edrou apomeznimi
cdrami ami¢ spadne do zdmezi (jinak nez bez
odrazu) v misté na pomezni C&fe mezi soupefovou
20m ¢&drou abrankovou c&drou, tym  kopajiciho
hrdce znovu zahdji hru pomoci rozehrdvky tapem.
Restart probéhne 20 metrd smérem do hfisté od
pomezni Cdry avlinii s mistem, kde mic poprvé
prekroCil pomezni ¢déru. Nikdy vsak ne blize nez
deset (10) metrd od brankové Cdry.

(b

Pokud bé&hem obecné hry odkopne hrd& mic z oblasti
ohranicené vlastni koncovou cdrou, 20metrovou
cdarou a pomeznimi Edrami a mi¢ spadne do z&dmezi
(jinak nez bez odrazu) v mist&é na pomezni E&fe mezi
soupefovou 40m c¢drou a brankovou ¢drou, kopdajici
tym zahdiji hru pomoci rozehravky tapem.

Kromé pfipadd uvedenych v odstavcich 4, 5 aé vyse,

bude hra po prekro¢eni mice do zdmerzi restartovéna
rozehrdvkou na 20metrové Cdfe naproti mistu vstupu
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mic¢e do zdmezi, aviak ne blize nez deset (10) metrd od
brankové cary. Kapitdn kopajiciho tymu md moznost
posunout misto rozehrdvky na znacku 10 metrd od zémerzi
nebo na stred hriste.

28

Ndhodny dotek 8. Pii vsech aspektech obecné hry nebude hrdg, ktery
z&mémé nezahragje mi¢ (napf. odrazeny nebo
odskoceny), znevyhodnén ndslednym restartem hry,
pokud se takovy mi¢ dostane mimo hru nebo do z&mezi.

POZNAMKY

5. Informace ohledné& kopnuti do z&mezi z brankovisté bez

odrazu najdete v oddilu 8, . 4(e).

Restart kopem 40-20 a 20-40

6.

Rozehrdvka tapem je moind pouze v pripadé, Zze hlavni
rozhodci hvizdem nafidi restart hry. Pfed hvizdem na
pistalku hlavni rozhodci dé& brdnicimu tymu ,,dostatecny
cas" na to, aby zaujal pozice. Ke hvizdu dojde pouze
tehdy, kdyz jsou vsichni rozhodci na svych mistech
a pfipraveni fidit hru.

ODDIiL 10 - PREDHOZ A PRIHRAVKA DOPREDU

Umysiny 1.
NeUmysiny 2.
Blokovani kopu 3.

Hlaviékovani

Pokud hrd¢ zédmémé predhodi nebo piihraje
dopredu, bude penalizovdn.

Pokud hrd¢ po nechténém predhozu znovu ziskd
nebo odkopne mi¢ predtim, nez se mi¢ dotkne zemé,
brankové ty¢e, vodorovné tyce nebo soupefe, nechd
rozhod¢i hru pokracovat. V opacném pripadé bude
hra zastavena a utvori se mlyn. Vyjimkou je, pokud
k této situaci dojde po pdaté rozehrdvce.

Blokovdni kopu je pripustné a nejednd se o predhoz.

Je zakdzdéno hlavickovat mic smérem dopredu.

POZINAMKY

Smér piihravky 1.

Mlyn za piihrdvku dopfedu

Smér pfihrdvky je tfeba vztahovat khrddi, ktery
prfihrdvd, ane ke skutecné trase mice vzhledem
kzemi. Hrad¢ bézici smérem k souperové brankové
e mize mic hodit smérem ke spoluhrddi, ktery je za
nim, ale v dUsledku viastni hybnosti hrdce mic
vzhledem kzemi leti smé&rem dopredu. Nejednd se
viak o prihrdvku dopredu, jelikoz hdzejici hrdc ve
vztahu ksobé samému nepfihrdl mic smérem pred
sebe. Toto je viditelné zviasté v pripadech, kdy béZzici
hrac prihrdva vysokym obloukem.

Prihrdvka dopredu je témér vzdy zpUsobena chybnym
Usudkem a mdlokdy se jednd ozdmérny prestupek
protfi pravidlim. Po neimysiném poruseni se hra se
restartuje pomoci mlyna.

Trestny kop za nékteré prihravky dopredu

Pokud hlavni rozhodci usoudi, ze hrd¢&, ktery prihrdl
dopredu, tak ucinil zdmérné a byl si védom
toho, Ze hr&dc¢ chytaijici prinrdvku byl pfed nim, pak
muzZe hlavni rozhodZi oprdvnéné rozhodnout, Ze doslo
k z&mérnému hozeni mice smérem doprfedu.

Odfouknuti nebo odsko&eni mi€e dopiedu

Pfedhoz pies brankovou ¢daru

Pokud dojde ke spradvnému provedeni prihrdvky, ale
mi¢ odskoCi nebo jej vitr odfoukne smérem dopredu,
nejednd se o poruseni pravidel ahra by méla
pokracovat bez preruseni.

Poté, co hrdc¢ zevnitt hraciho pole predhodi mi¢ do
oblasti soupefova brankovisté aon sédm nebo jeho
spoluhrd¢ mic poloZzi, hra bude restartovdna pomoci
mlyny v mist&, kde k pfedhozu doslo. Vyjimkou je tato
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situace po rozehrdvce, a to dle oddilu 12, pravidla 10.

ODDIiL 11 - SKLADKA A ROZEHRAVKA

SloZeni hrdée drziciho mié

1. Hrdce drziciho mi¢ mize hrac (nebo hréci) soupere
slozit. Je viak zakdzdno sklddat nebo blokovat hrace,
ktery nedrzi mic.

Kdy se jednd o skladku: 2.  Hr&¢ drzici mic je povaZovan za slozeného:

Na zemi (a) kdyz jej drzi jeden &i vice hradcld soupefe a mic, dlan
nebo paze drzici mi¢ se dostane do kontaktu se zemi;

Vzpiimeny (b) kdyZ jej drZi jeden ¢i vice hrdcU soupere tak, ze hrdc
drzici mi¢ nemUze ddl pokracovat ve hie a nemuize
ani prihrat;

Podlehnuvsi (c) kdyz slozeny hr&c, kterého drzi hrd&(i) soupere, dda

jasné najevo, ze podlehl skliddce apreje si byt
uvolnén, aby bylo mozné rozehrdt;
Ruka na hrdéi lezicim na zemi
(d) kdyzZ hrd&c jiz lezi na zemi a soupef na néj polozi dian.

Zvednutd noha (e) Pokud slozeny hr&c, drzeny jednim nebo vice soupefi
md jednu nebo obé nohy zvednuté ze zemé.

POZNAMKY

Nedcisté zakroky 1.(a) Hrad¢  provadéjici skiddku nesmi  pouZit zadné  zvidstni
.chvaty®, ,srazeni* ¢&i ,hody", které by mohly vést ke
zranéni, ani nesmi pouzivat ke sklddce kolena. Je
povoleno, aby hrd¢ provadéjici skiddku dostal hrace
drziclho mi¢ na zem tak, Ze jej stGhne pres natazenou
nohu. Pfedtim, neZ dojde k jakémukoli kontaktu s nohou jej
viak musi drzet obéma rukama

Sklddka ve vzduchu

1.(b) Je zakdzdno provdadét skiddku soupefovych hrdcl, ktefi se

snazi chytit vykopnuty mi¢, kdyz je chytajici hrad¢ ve
vzduchu (ve vyskoku). Chytajici hrd¢ se musi nejprve dostat
zpét na zem, teprve poté na ném lze provést sklddku (viz
oddil 15).

Sklddka pod Urovni kolen

1.(c) Kdyz je hr&d¢ drzici mi¢ zadrzovdn ve vzpfimené poloze

dvéma obrdnci, musi se kterykoli dalsi obrdnce dostat do
prvnino kontaktu s hrd&em drzicim mi¢ nad Urovni kolen /
kolennim kloubem, ato bez ohledu na misto dopadu.
Hrad¢ maze byt ipfesto penalizovan za jakykoli ,ndsiny,
nebezpeény nebo zbytecny kontakt* s nohama hrédce

drziclho mic¢, ktery by predstavoval neprijatelné riziko
zranéni hré&e drziciho mic.
Posouvani sklddaného hrace

2.(a) Pokud hrd¢ soupef neprovede Uc&innou sklddku co
nejrychleji je to mozné, ale namisto toho se snazi hréce
nesouciho mi¢ tahat, strkat nebo nést, je povoleno, aby
spoluhrdci skiddaného hrdce poskytli k dobru svou vdahu
a zabrdnili ztrdté pole. V okamziku, kdy k tomuto dojde,
vykrikne hlavni rozhodci pokyn ,,held".

Oddil 11 - Sklddka a rozehrdvka (pokracovani)
Zakaz posouvdani slozeného hraée

3. Jakmile je hra¢ drzici mic slozen, je zakdzdno, aby
se kterykoli hra¢ snafzil slozeného hrace posunout
z mista, kde ke skiddce doslo.

Dobrovolné sklddka 4. Hr4¢ drzici mi¢ se nenechd dobrovolné ani
zbyte&né sloZit dobrovolnym spadnutim na zem,
kdyz jej nedrzi protihrd¢. Pokud se hrd¢ poloZi na
volny mi¢ amd dostatek casu se zvednout
a pokracovat ve hie, nezOstane cekat na zemi na
sklddku.

Sklddka se skluzem 5. Pokud se sklddany hra¢ v ddsledku hybnosti svého
téla sklouzne po zemi, povaZuje se sklddka za
uskutecnénou v misté, kde jeho skluz skonci (viz
oddil 6, bod 3(c)).

&

POZNAMKY
Posouvdni sklddaného hrdée

2.(b) Pokud je sklddany hrd¢ zadrzen ve vzpiimené
/ poloze, nesmi byt mi¢ hrdn do té doby, nez hlavni

/Y rozhod¢i naznadi, Ze doslo k provedeni Ucinné
‘* skladky

Pferusend s}lédka Skiddka neni U&innd, pokud pii stahovéani hrdce

nesouciho mi¢ na zem dojde k preruseni drzeni
2 tohoto hréce predtim, nez je na zem Uc¢inné stazen.
NezZ hlavni rozhodc&i nechd hru pokracovat, mél by

byt sém bez jakychkoli pochyb presvédcen o tom, ze
opravdu doslo k preruseni sklddky. V opacném
pfipadé by mohl byt hrd¢ provadeéjici sklddku
neférové pendlizovdn za to, ze v souladu s duchem
hry uvolni skiddaného hr&ce ihned poté, co jej slozi
nazem.

Podlehnuti sklddce 2.(c) Zadrzeny hrdg, ktery si preje rozehrat, mize dat

zfetelné najevo, Ze sklddce podlehl tim, Zze polozi mic



Druhy pohyb po skladce

na zem. Je to pro hr&ce vyhodnéjsi, jelikoz tak zabrdni
moznosti, ze by se jiny soupel pokusil sklddku
dokoncit.

Jestlize dojde ke strzeni Utocicino hrdce drziciho mic
v blizkosti brankové cdry, ale mi¢ se nedotkne zemé,
je povoleno umistit mi¢ pres brankovou ¢&dru
a skérovat tak polozenim (,fry"). Vtomto pripadé
nebyla skiddka dokoncena.

Jestlize dojde ke slozeni hrdce v dosahu brankové
Cary aslozeny hradc¢ se pokusi udélat dalsi pohyb
a umistit mi¢ za brankovou ¢&dru a skérovat tak
polozenim (,try"), bude slozeny hrd¢ penalizovdn.

Jestlize dojde ke strzeni Utociciho hrdce drZiciho mic v blizkosti brankové &dry, ale mic
se nedotkne zemé, je povoleno umistit mi¢ pres brankovou &dru a skérovat tak
polozenim (,try"). V tomto pfipadé nebyla skiddka dokoncena.

Oddil 11 - Skladka a rozehravka (pokracovdni)

Ustni pokyny pii feseni pochybnosti

6.

Sestd skladka 7.

NeUmysiné poruseni
»nulta sklddka“

7.(b) Jestlize

Pokud v souvislosti  se skiGddkou vyvstanou  jakékoli
pochybnosti, hlavni rozhod¢i vydd Ustni pokyny ,,play on*
(tzn. hrajte ddl) nebo ,,held", podle toho, co je pro danou
situaci vhodné. Pokud rozhod¢i vydd pokyn ,held" a hr&dc
soucasné pokracuje v béhu nebo se zbavi mice, jako
kdyby pokyn ,held" neslyel, zastavi rozhodc&i hru
a daného hrdce posle znovu na rozehrdvku.

(@) Tym drzici mi¢ mize rozehrdt pétkrdt po sobé.
K odevzddni dojde PO pd&té rozehrdvce v ndsledujicich
pfipadech.

i. Tym utrpiSestou skladku.

ii. Tym drzici mic se dopusti neimysiného poruseni
pravidel, za které by normdiné byl sestaven mlyn nebo
mic¢ spadne do zdmexzi.

ii. Dojde k zadrzeni hrdc¢e v soupefové brankovisti.

iv. Dojde ke kopnuti mice do z&dmezi bez odrazu od hraci
plochy. K odevzddni dojde bud v misté Sesté sklddky,
nebo dvacet (20) metrd od mista, kde mic¢ presel do
zdmetzi.

Rozehrdvka se v tomto pfipadé nebude zapoditdvat pro
UCely povoleného poctu sklddek afidi se pravidlem 10
tohoto oddilu

dojde kneUmysinému poruseni (predhoz,

&

POINAMKY

Brdnici hrdé zalehne mié
6.

pfihrGvka dopredu) amic zméni stranu, ndsledujici
sklddka bude povazovéna za nultou sklddku bez ohledu
na to, ze tym, ktery ziskal mi¢, mohl ziskat Uzemni vyhodu

Pokud hr&c brdnici slozeného hréce pfi rozehrdvce skoci
na mi¢ za slozenym hrdcem s cilem polozit se na néj pri
jeho odehrdvdni patou, provini se dobrovolnou sklddkou
a mél by byt penalizovan.

Pokud jiz ¢in nelze vrdtit zpét, je povoleno, aby hrac skodil
za slozeného hrédce a polozil se na mic po jeho odkopnuti
patickou za predpokladu, ze nestane-i se cilem sklddky,

okamzité se postavi na nohy a pokracuje ve hre.

Oddil 11 - Skladka a rozehravka (pokracovdni)

Itrdta mice 8.  SloZeny hrac se zdmémé nezbavi mice jinak nez tak, Ze jej

- zamérnd uvede do hry predepsanym zpUsobem. Pokud hrédé poté,

- ndhodnd co je slozen, pfiide o drzeni mice ndhodné, utvori se miyn.
Vyjimkou je, pokud ktéto situaci dojde po pdté
rozehrdvce.

POZNAMKY

Misto poruseni 7. Pro Ucely tohoto pravidla se mistem poruseni v pfipadé

kopu do zdmezi bez odrazu rozumi misto, ze kterého byl
mi¢ odkopnut.

Signalizace posledni skiadky

Hlavni rozhod&i signalizuje pdtou sklddku zvednutim jedné
paze svisle sroztazenymi prsty a palcem. Sestou sklddku
pak signalizuje pisknutim, ne viak proto, aby zastavil hru,
ale aby hrdcdm signalizoval, ze je freba mic¢ uvolnit

soupeifi, ktery bude rozehrdvat.
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Souper se ,dotkne mi¢e

Blokovani
Zru$eni poéitdni

Zirata mic¢e 8.

,Dotknutim se* mice se rozumi jeho zdmémé odehrdni
nékterou Casti téla ve chvil, kdy mi¢ nedrzi z&dny
profihrd¢. Odrazeni nebo odskoceni se nepocitd za
.dotek".

Blokovdni kopu se nepocitd za ,dotek™.
»Dotknuti se mice rusi nacteny pocet rozehrdvek a pristi
sklddka se pocitd jako prvni z Sesti.

Pokud slozeny hrd¢ ztrati mic ve chvili  stfetnuti
s protihrdécem nebo dopadu na zem, hra bude
pokracovat do té doby, nez se z néjakého jiného divodu
nezastavi, napf. dojde k pfedhozu mice. Hra¢ drzici mic,
ktery je strzen na kolena nebo na zem na zadda, mize mic
ddle prinrdt — za predpokladu, ze nedal zietelné najevo,
Ze sklddce podlehl. Hrdc by nemél byt neoprdvnéné
penalizovan, jelikoz to by mohlo vést k situaci, kdy budou
viichni hrd&i neochotni prihrdvat mi¢ ve chvili, kdy se
sklddka blizi dokonceni, z obavy, ze budou penalizovdni
taktéz.

Ve vysledku by byla negativné azcela zbyteéné
ovlivnéna kontinuita celé hry.

»Sebrdni” mi¢e slozenému hraéi

9.

Jakmile je sklddka Uspé&sné dokoncena, zadny z hrdcd
nesebere ani se nepokusi sebrat mic slozenému hrdadi.

10. Rozehravka probéhne ndsledovné.

Okamzité uvolnéni slozeného hraée
(a) Slozeného hréce je nutné ihned uvolnit a je zakdzdno se

Postaveni se zpét na nohy

jej dotknout, dokud nebude mic ve hre.

(b) Slozeny hrdc¢ se bez prodleni znovu postavi na nohy

Brdnéni hraée

v misté, kde byl slozen, zvedne mic ze zemé, otodi se
Celem k soupefové brankové &dfe a polozi nebo umisti
mi¢ na zem pred svou predni nohu.

(c) Jeden protihrd¢ mize ihned zaujmout pozici naproti

slozenému hrdci.

(d) SloZzeny hr&d& nesmi rozehrdt diive nez budou mit hrddi,

ktefi jej slozili, Sanci se stdhnout (,,uvolnit ruck").

Hra nohou

(e) Jakmile se mi¢ dotkne zemé&, musi jej slozeny hrac

odehrdt patiCkou (fj. smérem dozadu). MIC nesmi byt
odkopnut ani patickovdn hrdcem, ktery jej brdni.

Mi¢ je ve hie od chvile, kdy dojde kjeho odehrani
dozadu.

=

POINAMKY

Sebrani miée

Sporné drieni mice

9. Pokud skladku provdadi pouze jeden obrdnce, mi¢ Ize

sebrat hrdgi, ktery jej drzi, kdykoli pfedtim, nez dojde
k dokonceni skiddky.

Pokud skladdku provdadéji dva nebo vice obrdnci
a dojde k sebrdni mice, mél by byt udélen trestny kop.
Vyjimkou jsou pfipady, kdy se hrdc¢ drzici mi¢ snazi mic
polozit na zem.

10. (a) Pokud vyvstanou jakékoli pochybnosti ohledné

toho, ktery hr&d¢ md rozehrdvat (1j. sporné drzeni
mice), hlavni rozhodci zvold ,,mi¢ ma ...", pficemz
doplni tym, ktery mic drzi.

V pripadé, ze hrdc lezi na zemi a nedrzi mic obéma
pazemi nebo rukama, mohou vyvstat okolnosti prfi
nichz nebude jasné, zda tento hrdc¢ ,drzi mic*.
Pokud tento hrdc¢ rukou nebo pazi svird/tiskne mic
proti nékteré dalsi casti svého téla, pak tento hrac
»mic drzi".

Pokud je hra nepfiméfené ovlivnéna a zastaveni
nelze prisoudit Zddnému z tymU, rozhoddi stanovi, ze
doslo k oboustrannému poruseni pravidel ahru
restartuje opakovdnim predchozi rozehrdvky.

Oddil 11 - Sklddka a rozehrdvka (pokracovani)

Doéasnd spojka

(f) Jeden hra¢ zkozidého tymu, kterého budeme
nazyvat docasnd spojka (acting halfoack), mize
stat ihned a pfimo za viastnim hrdcem, ktery se
UCastni rozehravky, amusi v této pozici zUstat,
dokud neni pohyb v rdmci rozehrdvky dokoncen.

Odstoupeni pii rozehrdvce (g) Hrdci tymu, ktery nedrzi mi¢, kromé hréce, ktery se

UcCastni rozehrdavky, a docasné spojky jsou mimo hru,
pokud neodstoupi deset (10) metrd od mista, ze
kterého se mic rozehrdvd, nebo na viastni
brankovou ¢dru.

Hr&ci strany, kterd drzi mic, kromé hrdce, ktery se
UCastni  rozehrdvky, o docasné spojky, museji
odstoupit za vlastni hrdce UCastnici se rozehravky
nebo na viastni brankovou caru.

(n) Poté, co odstoupi do vzddlenosti predepsané
v pfedchdzejicim  odstavci, nesmi  zadny hrac
druzstva, které nemda mic, postoupit kupredu, dokud
mi¢ neopusti ruck. Hr&E, ktery je mimo hru, se mize
znovu zapojit do hry ve chvili, kdy pomine vyhoda
Ziskand neodstoupenim.

=



POZNAMKY

Naruseni rozehry pati€kou Hrdae, ktery proved! sklddku a ktery se nachdzi

na soupefoveé strané hrdce, by mél co

nejrychleji vyklidit prostor, aby nenarusoval

rozehru patickou. Pokud rozehru patickou

narusi, rozhod¢ci by mél zahdijit nové podcitdni,

¢imz tym drzici mi¢ zisk& dalsich sest skiddek.

Postaveni se zpét na nohy 10.(b) Zadnd &dst t&la slozeného hrace, kromé jeho
chodidel, by neméla byt ve chvili, kdy uvoliuje
mic&, v kontaktu se zemi.

NeUplIné zvednuti mi¢e nebo nesprdvna rozehravka
Pokud slozeny hrd¢ pri stavéni se zpét na nohy
nezvedne mi¢ Uplné ze zemé nebo nesprdvné
provede rozehrdvku, rozhod¢&i piskne a restartuje
hru udélenim rozehrdvky tymu, ktery neporusil
pravidla.

Restartovani poditani skiadek

10(c). Pokud tym narusi hladky pribéh rozehrdvky nebo

pokud se jeho brdnici hrdci rozdéli dfive, aby hru
uzavreli, rozhod&i okamizité signalizuje, ze tym
drzici mic zisk&vd daldi sadu Sesti skiddek.

NeUmysIné odrazeni 10.(e) Kdyz se slozeny hrd¢ pokusi rozehrdt dozadu, ale
omylem mi¢ odrazi dopfedu, rozhodc&i piskne
arestartuje hru udélenim rozehravky tymu, ktery

neporusil pravidla.

Oddil 11 - Sklddka a rozehrdvka (pokracovani)
Zasadni je rychlost 1. Rozehrdvka musi probéhnout co nejrychleji.
Pokud néktery hrd¢ zdmémé zdrzuje uvedeni

mice zpét do hry, rozhod¢&i znovu zahdji pocitdni
sklddek, &imz tym drzici mi¢ zisk& novou sadu 3esti

skiddek.
Sklddky na brankové édre nebo v jeji blizkosti
12. Pokud se &dst téla slozeného hrdce nachdzi na

brankové cdare nebo za ni, ale mi¢ je v hracim
poli, slozeny hr&¢ rozehraje z mista, kde lezi mic.
Pokud je hrdc ,slozen® ve vzpiimené poloze
s jednou nohou pred brankovou ¢drou a druhou
nohou za ni, hodnotime tuto situaci jako by byl
slozen v oblasti brankoviste.

|

POZNAMKY
Doéasnd spojka 10.(f) Rozehrdvky se UCastni dva hrdgi. Viichni ostatni hrdci
s vyjimkou ,doc¢asnych spojek* nejsou v postaveni mimo
hru, pokud ustoupi o predepsanou vzddlenost. Docasnd
spojka musi zaujmout pozici tésné a pfimo za hrdcem,
ktery rozehréva.
Zadny branici hraé  10.(f) Pokud pozici naprofi slozenému hra&i nezaujme zadny
brdnici hrd¢ a neni pfitomna docasnd spojka, je mic
.ve hie" ihned poté, co jej slozeny hrd¢ odehraje
pati¢kou, piicemz tento hrdé mize ihned mi¢ znovu
drzet a hrat ddil.
Penalizace zdmérného naruseni
10.(g) Pokud je mi¢ rozehrdn rychle, nemusi mit viichni hr&ci
dostatek ¢asu na odstoupeni do predepsané
vzddlenosti. Tito hrdci by méli byt penalizovéni pouze
v pfipadé, ze zadmémé zasdhnou do hry, af uz aktivné ci
pasivné.
Pokud je naruseni hry neumysing, vytvofi se milyn.
Naruseni hry neni povazovdno za neumysiné, pokud
dotceny hrd¢ mél prilezitost odstoupit z oblasti, ve které
se hraje.
Hracéi v postaveni mimo hru zvednou ruce
Hrd¢, ktery si viimne, ze je mimo hru a v blizkosti oblasti,
kde se hraje, by mél zvednout ruce nad hlavu. Pokud
viak tento hrd¢ zasdhne do hry ahlavni rozhodci
usoudi, Ze se takovému naruseni hry mohl vyhnout,
provedeni tohoto gesta jej nezbavi penalizace.
Hlavni rozhodci by se mél vétiinou postavit deset metr
za misto (ana jednu stranu), ze kterého se mi¢ hraje,
a poslouzit tak jako orientaéni bod pro hrdce tymu,
ktery nedrzi mic. Je-li skiddka nadmérné intenzivni nebo
hra zbytecné hrubd, mlze se hlavni rozhodd&i
rozhodnout opustit svou 10m pozici, aby byl blize
hraclm, ktefi se UCastni skiddky, a mél lepsi prehled.

NeUmysIné naruseni

Oznaéeni 10 metry
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OoDDiL 12 - MLYN

Kdy se tvori

Tvorba mlyna

Mlyny

1.

Miyn se tvofi za UcCelem opétovného zahdjeni hry
kdykoli, kdy se hra nerestartuje pomoci vykopu,
rozehrévky dropem (oddil 8), trestného kopu (oddil 13),
rozehrdvky (oddil 11) nebo volitelného kopu / tapu
(oddily 8 a 9).

Mlyn tvofi maximdiné ffi (3) rojnici z kazdého druzstva. Ti
sprazenim rukou a hlav vytvori otevieny tunel kolmy na
pomezni ¢aru. Rojnik uprostfed predni fady (tzv. mlyndr)
se zaklesne pazemi pres ramena dvou podpUrnych
rojnik’. Za kazdou predni fadu se do mlyna piipoji
maximdiné dva (2) dalsi hréci z kazdého tymu, a to tak,
Ze se zaklesnou pazemi a zastrci hlavy do dvou mezer
mezi mlyn&dfem a rojniky v predni fadé.

Volny rojnik z kazdého tymu se zaradi za viastni druhou
fadu rojnikd tak, Ze umisti hlavu do mezery mezi nimi.
Vsichni rojnici v mlyné musi zformovat mlyn v predklonu
tak, aby jejich nohy a téla byly v pravém Uhlu a tvorily
tunel a horni ¢d&sti t€la byly horizontdiné. Jakmile je mic
zalozen do mlyna, zadny dalsi hrdc jiz do néj nesmi
pfiddvat svou vdhu.

Oba pilifovi rojnici na strané, odkud se do milyna
zaklddd mi&, MUSEJI mit vn&jsi nohy vepredu a spojka
musi zalozit mi¢ do mlyna skriz prostor mezi nohama
téchto pilifd. Vsichni hrdci museji zOstat ve mlyné do
chvile, nez jej opusti mic.

POZNAMKY
Utocici hraé

Volnd ruka

Kdyz Utocici hrac, ktery drzi mi¢, neni schopen polozit
mi¢ na zem v soupefové brankovisti, hra se restartuje
rozehrdvkou ve vzddlenosti deseti  (10) metrd od
brankové &dry naproti mistu, kde byl hrd¢ zadrzen.
Zadrzeny Utocici hrd¢ rozehraje a pocitdni skiddek
bude pokracovat, svyjimkou pfipadd po pdté
rozehrdvce, kdy se hra restartuje s odevzddnim mice
(oddil 11, pravidlo 7).

Hlavni rozhodci museji vzdy zajistit, aby mlyndr nemél pri
tvorbé mlyna volné ruce.

=

Oddil 12 - Mlyn (pokracovani)

Pocet Utoénikd a hrdéu ve mlyné

Tlaéeni

Krajnik a zaloZeni mi¢e 5.

3.

Do tvorby milyna se zapoji maximdiné sest (6) hraco
ajakmile je mi¢ uvnitf mlyna, maximdainé sedm (7)
hrdcd z kazdého tymu mize pUsobit v roli Gto&nikd.
Jakmile je mlyn fadné zformovdn, je povoleno, aby
rojnici tlacili. Pokud se vsak mlyn pred zalozenim mice
znatelné posune tak, Ze to znevyhodni kterykoli z tym0,
nafidi hlavni rozhodci opétovné zformovdni mlyna na
pUvodnim misté.

Pfi formovdani mlyna bude mit tym, ktery se nedopustil
prestupku, vyhodu krajnika a zalozeni.

ZaloZeni neboli vhozeni mi¢e do mlyna

é.

(a) Mi¢ vhazuje do tunelu ze strany od hlavniho
rozhodc¢iho spojka, pficemz tento hrd¢ stoji
Celem kolmo k tunelu rozkrocen na sitku ramen
a s obéma rukama na mici.

(b) Hrad¢ nezalozi mic do mlyna, dokud nebude
mlyn Fadné sestaven.

(c) Pfi zakldddani mice do milyna nebude hrac
zbytecné zdrzovat.

(d) Hra¢ zaklddajici mic do mlyna nebude vahat

ani predstirat a po zalozeni mice do mlyna se
okamZité stahne za viastni formaci rojnikd.

POZNAMKY
Oslabené formace

Stazeni rojnika

Tlaéeni

3.

Formace 3-2-1 je povinnd, pokud mlyn tvofi Sest
rojnikd. Pokud je tym oslaben v disledku zranéni, Ize
st&dhnout tfi zadni rojniky a vytvorit formace 3-2-1, 3-1-0
nebo 3-1-1 (pokud neni kdispozici vice neZz sedm
Uto&nikl - viz odstavec 3 vyse). Ve formaci by méli
byt vzdy alespon fii rojnici.

Rojnik se mize od mlyna kdykoli oddélit za
predpokladu, Ze v jeho tymu jiz nepUsobi sedm hracd
vroli Utoénikl. Pokud mi¢ ze mlyna vyjde mezi
nohama druhé Fady rojnikd, volny rojnik se muze
oddélit od mlyna a mi¢ zvednout.

Aby  hlavni  rozhodci  zabrdnil  zbytecnému
opétovnému formovdni mlynd, mél by proti sobé&
stojicim formacim zabrdnit v zaklesnuti do doby, nez je
k dispozici mi¢ a Ize jej bez prodleni vhodit do mlyna.

Tym, ktery porusil pravidla 5. Tym, kftery porusil pravidla, je tym, ktery zpUsobi

zastaveni hry piihrévkou dopredu, pfedhozem apod.
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Oddil 12 - Mlyn (pokracovani)

Ostatni hraéi

Rojnici ve mlyné

7. Mlynovd spojka tymu, ktery nevhazuje mic¢ do mlyna, se

okamzité odebere za svou posledni fadu rojnikd. Vsichni
ostatni hr&ci, ktefi neformuji mlyn, kromé& mlynové spojky
zaklddaijici mi¢, se stdhnou pét nebo vice metrd za posledni
fadu rojnikd ve mlyné svych tymU a setrvaji na tomto misté,

dokud mic¢ fadné nevyjde z mlyna.
Jakmile je mic ve mlyné&, Ize jej hrat pouze nohou.

Pfedni fada rojnikd nepostoupi nohama do vytvofeného
tunelu ani nebude mit jednu nohu zvednutou ze zemé dfive,
nez dojde kzaloZzeni mice do milyna, ani se nepokusi mic
zasdhnout dfive nez mlyndi.

Mlyndi mize mi¢ zasdhnout kteroukoli nohou, jakmile se mic
dotkne zemé uvnitf funelu.

Poté, co mlyndii zasdhnou mi¢, mohou do mice kopnout &i
hrdt mi¢ pati¢kou i rojnici tvorici mlyn.

Zadny zhracd Umysingé nezhrouti mlyn ani se Umysiné
nedotkne zemé z&dnou jinou ¢dsti téla, kromé chodidel.

Zadny hrd& nebude Umysiné zdrzovat zformovdni mlyna.

POINAMKY

Strana hlavniho rozhodé&iho 6. (a) Hlavni rozhod¢i mize stat na kterékoli strané

Stahujici se mlynovd spojka

mlyna, dle vlastniho uvdazeni. Doporucuje se
vSak upfednostnit zavienou stranu.

(d) Za predpokladu, Ze mi¢ faddné projde
mlynem, smi mlynovd spojka mi¢ zvednout
béhem stazeni se za mlyn. Podminkou vsak je,
aby se tento hrd¢ zacal stahovat ihned po
zaloZzeni mice do mlyna. Jelikoz se mlynovd
spojka, kterd zaklddd mic¢ do mlyna, musi
stdhnout za vlastni rojniky, v pfipadé, ze by
mic ziskal tym soupefe, méla by mit mlynovd
spojka normdiné velmi malou 3$anci slozit
mlynovou spojku soupefe. Pokud by k tomu
viak doslo a mlynovd spojka souperfe by pfi
slozeni drzela mi¢, hlavni rozhod¢&i by mél
zajistit, aby se mlynovd spojka zaklddajici mic
do mlyna skutecné stdhla zpét za své rojniky.

-

Oddil 12 - Mlyn (pokracovani)

Mié ve hie 9.

Kde se tvori 10.

Posunuti mlyna 1.

Otoceni mlyna 12.

POZNAMKY

Aby se mi¢ dostal do hry, musi vyjit z mlyna tak, ze nejprve
projde za a mezi vnitinima nohama rojnikd druhé fady.

Pokud mi¢ ze mlyna nevyjde sprévné achybu nelze
pripsat zadnému z tymU, pak je tfeba mic zalozit do mlyna
ZNnovu.

Pokud je nafizeno vytvofeni mlyna, béiné kjeho
zformovdni dochdzi na misté, kde doslo k poruseni
pravidel. Pokud k poruseni doslo do dvaceti metrd od
pomezni Cary nebo deseti metrd od brankové cdry, bude
zformovdni mlyna nafizeno na misté vzddleném dvacet
metrd od pomezni ary a deset metrd od brankové &dry.
Tym svyhodou krajnika azaloZzeni do mlyna mizZe
navrhnout pfesunuti mlyna (s dodrzenim vzddlenosti
pUvodni znacky od brankovisté) tak, aby se formoval
10 metrd &i 20 metrd od zdmerzi na stejné strané hraciho
pole, nebo na stfredu hristé.

Pokud je nafizen trestny kop souvisejici s prestupkem ve
mlyn& a mlyn se posunul z mista pUvodniho zformovani,
znacka bude na misté, kde puvodné doslo ke zformovani
mlyna.

Pokud mi¢ vyjde z mlyna sprdvné, je ve hre i v piipadé, ze
doslo k pootoceni mlyna. Kterykoli rojnik se mdze ze mlyna
odpojit a mi¢ zvednout nebo odkopnout. Podobné muize
hrat mi¢ kterykoli Utoénik za predpokladu, ze zUstal za
mlynem az do chvile, nez z néj mic vysel ven.

Chovani ve mlyné 9.

Ve mlyné se nohy hrdcd neustdle pohybuji, a tudiz neni
snadné urcit presny okamzik, kdy je mic skutecné ,,venku*
ze mlyna.

Formace tymu, ktery spdchal prestupek zaujme nesprdvnou pozici

10.

Vrazeni

Formace tymu, ktery porusil pravidla, je odpovédnd za
zaujeti sprdvné pozice pro vytvoreni mlyna.

Formace rojnikd soupefe se poté pifesune na tuto pozici
a vytvofi mlyn.

Pfedni fada rojnikd, kterd pfi formovdni mlyna agresivné
vrdzi do formace soupefe, bude potrestdna.

-



ODDIL 13 - TRESTNY KOP

Kdy se udéluje

(a) Trestny kop bude udélen proti kterémukoli hrdéi, ktery se

provini hrou proti pravidlim (oddil 15), za predpokladu,
Ze tim nevznikne nevyhoda tymu, ktery pravidla
neporusil. Neni-li stanoveno jinak, znacka pro trestny kop
je na misté, kde k poruseni pravidel doslo. Pokud
k poruseni pravidel dojde v zdmezi, bude znacka deset
(10) metrd od pomezni ary smérem do hraciho pole
naproti mistu, kde k prestupku doslo, nebo v pripadé
obstrukce v misté, kde se mi¢ odrazil nebo byl chycen
uvnitf hraciho pole, nebo deset (10) metrd naproti od
mista, kde mic¢ presel do zdmezi bez odrazu, nebo deset
(10) metrd od brankové C&dry, pokud mi¢ presel
brankovou ¢&dru bez odrazu, podle toho, co je
vyhodnéjsi pro tym, ktery pravidia neporusil. Pokud
pravidla porusil branici hrd¢ ve viastnim brankovisti nebo
UtocCici hrd¢ v soupefové brankovisti, znacka bude ve
vzddlenosti deset (10) metrd smérem do hraciho pole
naproti mistu, kde k prestupku doslo. V piipadé dalsiho
porudeni pravidel stejnym tymem hlavni rozhod¢&i posune
znacku pouze jednou o deset metrd smérem k brankové
Cdre tymu, ktery pravidla porusil.

(b) V pfipadé poruseni pravidel tymem kopaijicino hréce

dojde k vytvoreni mlyna na misté, kde doslo k provinéni.
V pfipadé poruieni pravidel tymem soupefe bude
narizen dalsi trestny kop v misté naproti od mista, kde
k poruseni doslo, na linii soubézné s brankovou cdrou ve
vzddlenosti deset metrd od mista kde, byl trestny kop
nafizen.

POINAMKY
Vyhody

Pokud hlavni rozhodci nechd hru pokracovat, museji byt
vyhody pro tym, ktery se nedopustil poruseni pravidel,
okamzité zfejmé. Nechat hru pokracovat viak
neznamend, Zze hrdce, ktery porusil pravidla, nelze
ndsledné potrestat. Trestny kop za prestupek ve mlyné je,
aZz na vyjime&né pfipady, pro tym, ktery neporusil
pravidla, mnohem vétsi vyhodou nez pokracovdni hry.

-

Oddil 13 - Trestny kop (pokracovani)

Jak se kope

Poloha hraéu 3.

2. Hrd¢ mize kopat trestny kop zruky, s odrazem od zemé

nebo ze zemé z libovolného bodu na zna¢ce nebo za ni
a ve stejné vzddlenosti od pomezni Eary. Kromé piipadd,
kdy se kope na branku (viz pozndmku k pravidiu 11,
oddilu é), Ize mi¢ odkopnout libovolnym smérem, nacez
je mic ve hre.

Kdyz probihd kop, museji byt hrdci kopajiciho tymu za
mic¢em. Hrdci soupere se stdhnout na viastni brankovou
Caru nebo deset &i vice metrd od znacky smérem
k viastni brankové cdfe a nepokusi se nijak narusit kop
ani soustfedéni kopaijiciho hréce.

Jakmile hrd¢ mi¢ odkopne, mohou se hrdci pohybovat
dopredu.

POINAMKY

Rozdilovy frestny kop 1.

Inacka 2.

Sohledem na poruseni pravidel ve mlyné (jiné nez
nedistd hra, pouZiti urdzek &i vulgarismO nebo odtrzeni
hrdc¢d od milyna predtim, nez z n&j spravné vyjde mic)
hlavni rozhod¢&i udéli rozdilovy trestny kop, ktery se od
béiného trestného kopu [isi pouze tim, Zze zné&j nelze
skérovat branku. Rozdilovy trestny kop plati pro viechny
hrdce, vcetné téch mimo mlyn, ktefi by méli byt
potrestdni, kdyz porusi pravidla. PInohodnotny trestny
kop se udéluje za poruseni pravidel, ke kterému dojde
dfive, nez dojde k fddnému vytvoreni mlyna. Pokud je
udélen plnohodnotny trestny kop za pfilis brzké odtrzeni od
mlyna, tym, kterému tfrestny kop pripadne, se misto toho
muze rozhodnout pro opétovné vytvoreni mlyna.

JelikoZ znac&ku nelze na zem umistit dokonale, hrd&¢&, ktery
kope zruky nebo sodrazem od zemé, se od ni mize
lehce odchylit. To je povoleno za pfedpokladu, Ze tim
nedojde kziskdni neférové vyhody. MIiC smi po
odkopnuti sebrat i sém kopaijici hrac.

Pokud hr&d& vezme mic¢ ze znacky pro kop na branku
a posune jej ddl, pOvodni znacka se zrusi a novd znacka
bude na mist&é, odkud se bude kopat. Protihrdci pak
mohou postoupit do vzddlenosti deseti metrd od nové
znacky.

-



Odstoupeni o deset metru

3.0 4. Pokud kopadgjici hrd¢ kope trestny kop nebo ndsledny
volny kop rychle, hrdci soupefe nemuseji stihnout
odstoupit o deset metrd. V takovém piipadé by méli byt
potrestdni pouze tehdy, pokud zasdhnou do hry. Tito
hrdci se mohou zapojit do hry az ve chvili, kdy jakdkoli
vyhoda, kterou monhli ziskat neodstoupenim, pomine.
Pomezni rozhodci poslouZi jako orientacni bod pro tym,
ktery nekope, ato tim, Ze se postavi na pozici deset
metr( za znackou (oddil 16, pravidlo 17).

Oddil 13 - Trestny kop (pokracovani)
Mi¢ spadne do zdmezi z trestného kopu
4. (a) Pokud dojde k odkopnuti mi¢e do zdmezi, aniz by se mic

dotkl jiného hr&ce, kopajici tym restartuje hru volnym
kopem. Hrdd&i soupere se odeberou deset (10) metrd od
mista, kde mi¢ presel do zdmezi nebo ke své brankové
Cdare.
V piipadé poruseni pravidel tymem kopaijiciho hrdce se
vytvofi mlyn ve vzddlenosti dvaceti (20) metrd od
pomezni EAary smérem do pole na Urovni mista, kde byl
nafizen volny kop, ne viak blize nez deset (10) metrd od
brankové &dry. Kapitdn tymu svyhodou krajnika
a zaloZzeni do mlyna se mUze rozhodnout pro vytvoreni
mlyna deset (10) metrl od zdmezi nebo od stfedu pole.
V prfipadé poruseni pravidel tymem soupefe bude
narizen trestny kop v misté naproti od mista, kde
k poruseni doslo, na linii soubé&zné s brankovou ¢drou ve
vzddlenosti deset metrd od mista kde, byl volny kop
nafizen.

(b) Pokud se mic¢ vletu dotkne soupefova hrédce a pak
spadne do zdmez, dojde krozehrdvce dvacet
(20) metrd od pomezni ary smérem do hraciho pole,
pficemz rozehravd kopdijici tym. Kapitdn kopajicino tymu
smi presunout pozici pro vytvoreni mlyna na znacku
deset (10) metrd od pomezni Eary, nebo na stied pole.
1adny hrd& nebude zdmé&rné délat cokoli, co by mohlo
zdrzet provedeni frestného kopu.

14dné zdriovani 5.

POZNAMKY
Volny kop (druhy kop)
4, Mi¢ Ize pfi jeho vraceni do hry poté, co spadl do zdmexzi,
odkopnout libovolnym smérem, libovolnym zpUsobem
a smi jej zvednout i samotny hrd¢&, ktery kop provedl.

-

Mi& mimo hru z trestného kopu
4.  Pokud dojde k odkopnuti mice z trestného kopu do stavu
,mMimo hru* v souperové brankovisti, hra se restartuje z 20m
Cdry rozehravkou s vykopem (oddil 8, pravidio 3)
Odmitnuti odevzdani mice
5.  Pokud byl nafizen trestny kop, hlavni rozhod¢&i zgjisti, aby
hrd¢ soupefe nezadrzoval mi¢ nebo mi¢ Umysiné
neodkopl ¢i nezahodil ddle od znacky.

Oddil 13 - Trestny kop (pokraovani)
Poruseni pravidel stranou kopadjiciho hraée
6. Pokud kop neni proveden dle pokynu nebo pokud hrdc
kopaijiciho tymu porusi pravidla, vytvofi se na znacce mlyn
(pokud znacka neni blize nez dvacet metrd k pomezni
care).
Pokud hlavni rozhodci potrestd hrdce, mél by mu povahu
jeho prestupku vysvétlit.
Trestny kop za prestupek v brankovisti
8.  Pokud je nafizen trestny kop za prestupek Utociciho tymu
v oblasti  soupefova brankovisté, bude znacka ve
vzddlenosti deseti (10) metrd do hraciho pole naproti od
mista, kde k prestupku doslo. Pfi prestupku v brankovisti
brénicim tymem, za ktery je nafizen trestny kop, bude
znacka v hracim poli deset metrd od brankové cdry
naproti mistu, kde k prestupku doslo. Vyjimkou budou
pfipady necisté hry proti hrdci, ktery skéroval polozenim
(viz pravidlo 9).
Prestupky proti hraéi, ktery skéroval polozenim
9. Pokud hr&¢ fauluje protihrdce, ktery poklddd mic na zem,
aby skéroval poloZzenim, bude se trestny kop na branku
kopat z mista pred brankovymi tyemi poté, co se hrac
pokusi o konverzi. Poté, co hrdc trestny kop provede, bude
mi¢ povazovdn za mi¢ mimo hru ahra se restartuje ze
sttedové Cdry. Koncept ,,poklédddni mice na zem* v tomto
plipadé zahrnuje také a) v pribéhu skérovani ab)
,dokud se hr&c, ktery skéroval polozenim, nepostavi znovu
na nohy."
Nedistd hra proti hraéi, ktery se snazi skérovat drop gél
10. (a) Pokud hr&a¢ fauluje protinrdce, ktery se pokousi
skérovat drop gél, trestny kop bude nafizen z mista
pred brankovymi tycemi.
(b) Pokud je pokus o drop gdl Uspésny, z trestného kopu
musi hrd& kopat na branku a hra se restartuje ze stfedu
sttedové Edry bez ohledu na vysledek tohoto kopu.

Vysvétleni trestu 7.

-



-

(c) Pokud je pokus o drop gdél nelspésny, trestny kop Ize
kopat jakymkoli zpUsobem povolenym v pravidlech
a hra se restartuje podle vysledku tohoto kopu.

POZNAMKY
Trest za prestupek v brankovisti
9. Za prestupek v brankovisti ze strany brdniciho tymu,
muUze byt v zdvislosti na zdvaznosti nebo na prestupku
uzndano trestné polozeni. (viz oddil 6, pravidio 3(d)).

ODDIL 14 - OFSAID / POSTAVENI MIMO HRU

Kdy je hréé v postaveni mimo hru / ofsajdu

1.

Mimo hru 2.

Hr&¢ je v ofsajdu / postaveni mimo hru (kromé okamziku,
kdy je ve vlastnim brankovisti), pokud se jeden zjeho
spoluhrdcd za nim dotkne mice, drzi mi¢, kope mic nebo
se jej mi¢ dotkne.

Hra¢ v ofsajdu / postaveni mimo hru se nedcastni hry ani
se nepokousi jakkoli ovlivnit pribéh hry. Takovy hrdé
nenarusi prostor do deseti metrd od protinrdce, ktery
cekd na mi¢, a okamzité odstoupi do vzddlenosti deseti
metrd od jakéhokoli protihrdce, ktery jako prvni ziskd
a bude drzet mic.

POZNAMKY

Postaveni mimo hru a chytajici hraé

1.

Hr&c, ktery chytne mic v blizkosti protfihrdce v postaveni
mimo hru se nesmi snazit oto, aby byl zdsah do hry
hrdcem v postaveni mimo hru nevyhnutelny. Naopak
bude ddl normdiné pokracovat ve hfe a spolehne se na
hlavniho rozhodciho, Ze v pfipadé zdsahu do hry hréce
v postaveni mimo hru potrestd. Pokud chytajici hrac
Umysiné a zbytecné narazi do hrdce v postaveni mimo
hru, prekdzejiciho nebo vyvijejiciho snahu zasahovat do
hry v blizkosti chytajiciho hr&dce a bude potrestdn, pokud
tym, ktery neporusil pravidla neziskd okamzitou vyhodu
hra bude pokracovat.

Ndhodné postaveni mimo hru

Pokud hlavni rozhod¢i usoudi, Ze z&sah do hry ze strany
hrdce v postaveni mimo hru byl neumysiny, mél by
naridit vytvoreni mlyna.

Kdy je hraé pred spoluhraéem

1.

Hrac je v postaveni mimo hru, pokud md jednu nohu (at
Uz na zemi Ci zvednutou) pred spoluhrdcem, ktery se
naposledy dotkl mic¢e, drzel mic, kopl mi¢ nebo se mic
dotkl jej.

Pfekdzeni chytajicimu hrdéi

2.

Kterykoli hr&& v postaveni mimo hru, ktery z0stavd ve
vzddlenosti do deseti metrd od protihrdce, jenz se chystd
chytit mi¢ kopnuty dopfedu soupefem, bude povazovdn
za prekdzejiciho nebo vyvijejiciho snahu zasahovat do hry
v blizkosti chytajiciho hrdce a bude poftrestdn, pokud tym,
ktery neporusil pravidla nezisk&d okamzitou vyhodu.

-



Oddil 14 - Ofsajd / postaveni mimo hru (pokra¢ovani)
Odstoupeni o deset metrt

Vrdceni se do hry

3.

(a)
(b)
(c)
(d)

(e)

Hrdc v ofsajdu / postaveni mimo hru se dostavd zpét do
hry, pokud:

se protihrdc piesune s micem o deset nebo vice metrd;

se protfinrd¢ dotkne mice, ale neudrzi ho;

se jeho spoluhrdc drzici mi¢ pfesune pred néj;

jeden zjeho spoluhrdcd kopne nebo odrazi mi¢ dopfedu
a zaujme na hracim poli pozici pfed nim;

se vrati zpét za misto, kde se naposledy dotkl mice jeden
z jeho spoluhrdca.

POINAMKY

»Mimo hru“ a ,v postaveni mimo hru“

»Down town*

3.

Hrdci, ktefi jsou mimo hru pifi rozehrdvce (oddil 11), mlynu
(oddil 12), vykopu nebo rozehrdvce dropem (oddil 8),
trestném kopu (oddil 13) nebo volném kopu (oddil 13) se
nevraceji do hry zpUsobem popsanym v odstavci 3 vyse.
(Viz pfislusné oddily).

Kterykoli hrdc, ktery se béhem obecné hry nachdzi pred
kopajicim hrdcem, nesmi postoupit za bod predchozi
rozehrdvky, dokud mi¢ neprojde za viechny hrdce
v postaveni mimo hru. Toto pravidlo zpozduje pohyb hrdcd
v postaveni mimo hru na druhy konec hiisté ve snaze se
obklopit pfilemce mice, kdyz chytd mic.

-

ODDIiL 15 - NEVHODNE CHOVANI HRACU
Definice nevhodného chovani
Hr&¢ se provini nevhodnym chovdnim, pokud:

1.

(a) podrazi, kopne nebo udefi jiného hrdce;

(b) se pfi provadéni nebo pokusu o provedeni sklddky Umysiné, riskantné
nebo neopatrné dotkne hlavy nebo krku protinrédce;

(c) na protihrdce leziciho na zemi dopadne kolenem napred;

(d)  pfi provadeéni sklddky pouzije jakékoli nebezpe&né hody;

(e) Umysiné a nepretrzité porusuje pravidla hry;

(f)  pouziva urdzky &i vulgarismy;

(g) zpochybruje rozhodnuti hlavniho rozhodciho nebo pomeznich
rozhodci;

(h) vstupuje zpét na hiisté bez svoleni hlavnino rozhodciho nebo
pomezniho rozhodc¢iho poté, co docasné opustil hru;

(i)  chovd se jakymkoli zpUsobem, ktery je v rozporu s pravym duchem
hry;

(i) UmysIné prekdzi protihrdci, ktery nedrzi mic;

(k) pouizije proti protihrd&i vrazeni ramenem;

() vyvine jakykoli nepotfebny tlak nebo krouceni, véetné chvatd, drceni
nebo pdceni pazi (tzv. ,,chicken wing") proti hr&ci drzicimu mic;

(m) energicky/siiné se vrhne na nohy hrdce drziciho mi¢ a chyti je, ¢imz
jej vystavi zbyteEnému riziku zranéni.

POZNAMKY

Nebezpeény hod 1.

Hraéi porusujici pravidla (e

(d) Pokud pfi jakékoli sklddce protinrdCe nebo
kontaktu s protihrdCem dojde k jeho zvednuti
do takové polohy, kde je pravdépodobné, ze
se jako prvni dotkne zemé jeho hlava nebo krk
(,nebezpeénd poloha"), pak je tato skliddka
nebo tento kontakt povazovdn za nebezpe&ny
hod, jestize bylo moZné se s vynaloZzenim
priméreného Usili nebezpe&né poloze vyhnout.
Pokud hrd¢ opakované porusuje pravidla na
wspecidini*  pozici, napf. jaké mlyndf nebo
mlynovd spojka mél by hlavni rozhodci pfi
poslednim varovdni informovat také kapitdna
daného tymu. Kapitdn mize dle viastniho
uvdzeni presunout hrdce poruiujiciho pravidia
na jinou pozici. Hlavni rozhod&i viak nemUze
naridit hrdci, aby svou pozici zménil.

-



Oddil 15 - Nevhodné chovani hrdéu (pokra¢ovani)

Vysvétleni dUvodu k potrestani

IpoZdéni restartovani hry

Brdnéni po odkopnuti

Treti hrdé provadéjici skladku

Ukazatele obstrukce 1.

(9)

(i)

1)

(c)

Hra¢ mze hlavnino rozhodc¢iho pozddat
o vysvétleni ddvodu k nafizeni trestného
kopu. Musi to vsak ucinit uctive.

Umysiné zdrzovani restartu hry z brankové
Cdry, 20metrové &ary nebo stfedové cdry
je pro Ucely tohoto pravidla nevhodnym
chovdnim.

Bé&znou formou brdnéni je situace, kdy je
hrd¢ po odkopnuti mice dopfedu slozen
nebo jinak omezen protihrdcem. Nelze viak
od hr&ce provdadéjicino sklddku ocekdvat,
Ze provedeni sklddky zpozdi proto, Ze se
hrd¢ drzici mi¢ mize rozhodnout kopat.
Bfimé je tak na kopajicim hrdci. Ten musi
mi¢ odkopnout dfive, nez protfihrd¢ zahdji
skiddku.

Kdyz je hrd¢ drzici mi¢ zadrzovdn ve
vzpfimené poloze dvéma nebo vice
obrdnci, musi se kterykoli dalsi obrdnce
dostat do prvniho kontaktu shrdcem
drzicim mi¢ nad Urovni kolen / kolennim
kloubem.

,Blokujici nebo ,nepfijimajici* hraci (ktefi
nepfijmou mic) se nesméji zastavit ve stredu
obranné linie.

,Blokujici" nebo ,,nepiiimajici* hrdci (ktefi
nepfijmou mic) nesméji bézet profti (hrudi
nebo vnéiimu rameni) obrdnce/obrdncl
a zahdjit kontakt.

Hlavni rozhodci nebo videorozhodci mize
stanovit, jak moc velky vliv mél kontakt
zapocaty ,blokujicimi* nebo
,nepifijimajicimi* hraci (ktefi nepfijmou mic)
v tom, aby se obrdnce nemohl zapojit do
hry za UCelem polozeni Ctyrky.

Hr&aci nesouci mic nesmi bézet za aktivnimi
,blokujicimi* nebo ,,nepfijimajicimi* hrdci a
znevyhodnit obrannou linii.

Za obstrukci bude povazovdana situace, kdy
Utocici hrdci, ktefi bézi v ,zametaci” linii,
zcela jasné pfijmou mi¢ uvnitf mezi
,blokujicimi* nebo ,,nepfijimajicimi* hraci.
Defenzivni rozhodnuti, na jehoz zdkladé
obrdnci zahdji kontakt s Utocicim
hracem/dtocicimi hraci nebude
povazovdno za obstrukci.

&

Oddil 15 - Nevhodné chovani hrdéu (pokracéovani)

5.

Defenzivni rozhodnuti, které pfinuti obrénce zménit
obrannou linii nebude povazovdno za obstrukci.
Blokujici hraé&i bézi smérem k soupefové brankové
Cdfe a snazi se mic¢ prijmout

v blizkosti obranné linie.

Zametajici hrdéi béz po hiisti v oblouku za
blokujicim hracem.

Sténa

Pokud dva nebo vice hrdcd vytvori sténu (postavi
se vedle sebe) vedle rozehrdvky aneumozni
brdanicimu hrdc¢i pohybovat se pfimo smérem
k hr&ci drzicimu mic, rozhodc&i piskne frest za
obstrukci.

Doprovod
Hrd¢ nebude ,,zdmérné brdnit ve hie soupeti, ktery
nedrzi mic¢" - oddil 15 (j). V souvislosti shr&dcem,

ktery chytd mi¢ zkopu, bude jako obstrukce
vyhodnoceno, kdyz:
1. hrd¢ dorazi ve stejny okamzik jako souper
a zdmérmé mu brdni ve hre; nebo
2. zdmémé vrazi do hrdce, ktery nedrzi mic. To
plati pro hré&ce kopaijiciho i nekopaijiciho tymu.
V souvislosti s hrdCem, ktery chytd mic z kopu,
NEBUDE jako obstrukce vyhodnoceno, kdyz:
1. se brdnici hrd¢ pohybuje pfimo smérem
k mici; a
2. zaujme pozici pfedtim, nez dojde k chyceni
mice.
Skok skrz ruck
Pokud Utocici hrd¢ béhem skérovdani polozenim
skoCi skrz ruck nebo do spoluhrdce (véetné hréce,
ktery rozehrdval) a dopadne na obranu, bude
penalizovdn za obstrukci.
Spaé
Uto&ici hra&, ktery se zdriuje vedle oblasti
rozehrdvky a zpUsobuje obstrukce, bude
penalizovdn.

=3



Oddil 15 - Nevhodné chovani hrdéu (pokra¢ovani)

Branéni
- hrd&um v postaveni mimo hru

- pii predhozu

Je zakdzdno brdnit ve hfe kterémukoli hrddi, ktery
nedrzi mi¢, ato i hrdcim v postaveni mimo hru
nebo hrdcim, ktefi

se snazi dostat k mici poté, co doslo k predhozu
nebo hozeni mice dopredu.

Hr&é drzici mié nemuze brdnit ve hie

Hrde, ktery pravé drii mic se nemUze provinit
obstrukci. Tento hrad¢ mize vyuZit brankové
tyCe, aby se vyhnul sklddce, nebo uskocit za
ruck vlastnich hr&cd &i si prorazit cestu viastni
formaci.

ODDIiL 16 - POVINNOSTI HLAVNIHO ROZHODCiHO
A POMEZNICH ROZHODCICH

Jeden hlavni rozhodé&i

Dva pomezni rozhodé&i

DodrZovani pravidel

Casoméic¢

Pravomoc zastavit hru

Povoleni vstoupit do herni oblasti
5.

POZNAMKY
Zranéni hlavniho rozhodé&iho

1.

1.

Ve viech zdpasech bude ustanoven jeden
hlavni rozhodci

adva pomezni rozhodci, nebo budou hlavni
apomezni  rozhod&i vybrdni po vzdjemné
dohodé soupeticich tym0.

Hlavni rozhod¢i dohlizi na dodrzovani pravidel hry
amlze OCastniky zdpasu trestat za jokdkoli
z&dmérnd poruseni pravidel. Hlavni rozhodc&i bude
jedinym  rozhodcem  zjisténych  skutecnosti,
s vyjimkou téch, které se vztahuji kzdmezi
a zdmezi v brankovisti (viz odstavec 11 nize).
Hlavni rozhodc&i bude jedinym casoméficem
utkdni, kromé pfipadu, kdy je tato povinnost
delegovdna na jinou osobu (viz oddil 7).

Hlavni rozhod&i smi dle vlastniho uvdzeni
docasné pozastavit nebo predcasné ukoncit
z4pas z ddvodu nepfiznivého pocasi,
nevhodného zdsahu divdkd, nevhodného
chovdani hradcd nebo z jakékoli jiné priciny, kterd
dle jeho ndzoru naruiuje jeho fizeni hry.

Hlavni rozhodc&i neumozni vstup do hemi oblasti
bez povoleni nikomu kromé& hraco.

Jestlize hlavni rozhodci neni schopen pokracovat
v fizeni hry, stanovi za sebe ndhradu, nejlépe
neutrdiniho pomezniho rozhodc&iho. Pokud za
sebe hlavni rozhod¢i nemdze stanovit ndhradu,
dohodnou se kapitdni soupeficich tymU, pokud
nedojde ani ktomu, fizeni zdpasu prevezme
zkusené&jsi pomezni rozhoddi.

Pokud v dUsledku svého zranéni nemUze hlavni
rozhodci zapiskat, aby utkdni zastavil, bude hra
povazovdna za zastavenou v okamziku, kdy
hlavni rozhod¢&i zranéni utrpél.

Konzultace s pomeznim rozhodéim

Ndvrat hrdée na hristé

2.

NeZz hlavni rozhod&i vyhlasi rozhodnuti, mize
skutecnosti konzultovat sjednim nebo obéma
pomeznimi rozhodcimi.

Nez se hrdc&, ktery docasné opustil hru, vrati zpét
na hfisté, informuje o tom nejblizsiho pomezniho
rozhodciho.



Oddil 16 - Povinnosti hlavniho rozhod¢iho a pomeznich rozhodc¢ich

(pokracovani)

Pravomoc vylu¢ovat 6.

Kontrola nad hraéi 7.

V pfipadé nevhodného chovani hrdce hlavni rozhodd&i
dle vliastniho uvdzeni provinilce napomene, do&asné na
deset minut vylouci nebo zcela vylouci ze hry a posle jej
do kabiny.

Hr&ci jsou pod kontrolou hlavnino rozhodciho od chvile,
kdy vstoupi do herni oblasti, do chvile, kdy ji opusti.

POZNAMKY
Napomenuti 6.

Docasné vylouéeni 6.

Napomenout Ize icely tym. V takovém piipadé se
uvazuje, ze doslo k individudinimu napomenuti kazdého
jednotlivého hrdce daného tymu.

Pokud je wudéleno posledni napomenuti, je hlavni
rozhod¢i povinen zaznamenat povahu prestupku a cas.
Je také nutné poznamenat, pokud je hrd& ndsledné
zcela vyloucen ze hry.

Pravomoc docasné vyluCovat hrdce neslouzi jako
povzbuzeni hlavniho rozhodciho k tomu, aby v pfipadé
prestupkd, které zasluhuji Uplné vylouceni, jednal
shovivaveé.

Konec do¢asného vylouéeni

6.

Hrdé odeslany do kabiny

6.

Iména pozice hraée 6.

Herni oblast 7.

Docasné vylouceny hrdc se znovu vrdti na hiisté, az mu
to hlavni rozhodci povoli. Pokud je pfi utkdni vyuzit
Casoméfi¢, nechd si hlavni rozhodc&i ohledné konce
docasného vylouc¢eni poradit od né&j. Pokud ne,
rozhodne o ukonceni docasného vylouceni hlavni
rozhodci sém.

Hrd¢ odeslany do kabiny se ddle nesmi UCastnit utkdni,
ani mu nebude povoleno zdrzovat se v blizkosti herni
oblasti, kde by jeho piitomnost mohla vyvolat dalsi
incident.

Pfi  udéleni poslednihno napomenuti hrddci, ktery
opakované porusil  pravidla hry, hlavni rozhodci
informuje kapitdna tohoto hrdce, Ze pokud si to kapitdn
preje, mUZze zménit pozici hrdce, ktery se opakované
proti pravidldm provinil.

Pokud neni k dispozici skutecné ohrazeni, oblast kontroly
kopiruje pfirozené hranice hfist&, na kterém je herni
oblast umisténa.

Obtézovani hlavniho rozhodéiho

7.

Pokud dojde k napadeni nebo jinému nepfiméfenému
obtéZovdni hlavniho rozhodciho nebo pomezniho
rozhodciho na zdkladé jejich Fizeni utkdni, mél by tento
rozhodci odeslat zpravu prislusné lize, a to i v pripadé, ze
by k takovému incidentu doslo az po skon&eni utkdni.

=
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Hlavni rozhod¢i u sebe musi mit pistalku, na kterou zapiskd
pii zahdjeni a ukonceni kazdé poloviny hry. Kromé téchto
pfilezitosti se zapiskdnim na pistalku docasneé pozastavuje
hra. Hlavni rozhodci zapiskd:

pfi skérovdni polozenim nebo kopnutim branky;

kdyz se mi¢ dostane mimo hru;

pfi restartovdni hry jinak nez mlynem:;

kdyz zjisti poruseni pravidel hry, s vyjimkou pfipadd, kdy by

zastaveni hry bylo nevyhodné pro tym, ktery pravidla

neporusil;

pokud je hra nepifimérené ovlivnéna micem nebo hrdcem

nesoucim mic, ktery se dostane do kontaktu s hlavnim

rozhodc¢im, pomeznim rozhod&im nebo s jakoukoli jinou

osobou, kterd se neuUcastni utkdni, nebo s jakymkoli

objektem, ktery by normdiné nemél na hristi byt;

situaci, kterd neni v téchto
ajeden z tymd zisk&

pokud dojde k jakékoli
pravidlech popsdna,
neospravedinitelné vyhodu;

kdyz je pozastaveni nezbytné kvynuceni dodrzovdni
pravidel nebo z jiného divodu.

Kdyz hlavni rozhod¢&i pozastavil hru, aby napomenul
jednoho nebo vice hrdcd, naznadi ¢as prodlouzeni, ktery
uplynul do chvile, nez pisknutim znovu zahdjil hru.

(pokracovani)

Kdy piskat 8.1
(a)
(b)
(c)
(d)
(e)
(f)
(9)
8.2

POZNAMKY

Neumysiné pisknuti
8.

Ponechani vyhody
8.

Hra se zastavii v pfipadé, Ze k pisknuti dojde neumysiné.

V takovém pripadé se hra restartuje mlynem z mista, kde se
ve hracim poli mi¢e naposledy dotkl hr&¢ predtim, nez doslo
k pisknuti, a tym, ktery se mi¢e naposledy dotkl, zisk& vyhodu
krajnika a zalozeni.

Pravidlo ponechdni vyhody plati pro viechny fdze hry, ale
pokud tym porusi pravidla v siiné taktické pozici, méla by byt
vyhoda ponechdna pouze tehdy, kdyz mic okamzité prejde
do drzeni tymu, ktery pravidla neporusil.

Posouzeni toho, co predstavuje vyhodu, af uz taktickou nebo
Uzemni, je jen apouze na hlavnim rozhod¢&im. K ,negaci*
poruseni pravidel nedochdzi proto, Ze se mi¢ dotkne
protinrdce nebo se protihrd& dotkne mice. Protihrd& musi mit
adekvatni prilezitost vyuzit vyhodu a pokusit se o jeji vyuZiti
predtim, nez rozhodci nechd hru pokracovat.

=



Pouziti  pravidel o ponechdni vyhody hlavniho
rozhodc¢iho nezbavuje moznosti ndsledné se zabyvat
hrd&em, ktery se proti pravidlim provinil.

Oddil 16 - Povinnosti hlavniho rozhodéiho a pomeznich rozhodéich

(pokraéovani)

Iména rozhodnuti 9. Hlavni rozhod&i posoudi arozhodne zjisténé skutecnosti
a svd rozhodnuti nebude ndsledné ménit. Mze viak zrusit
jakékoli ucinéné rozhodnuti, pokud mu pomezni rozhodd&i
ohldsi pfipadnou necistou hru, o které nevédél.

Pfijeti rozhodnuti pomezniho rozhodé&iho

10. Hlavni rozhodci pfijme rozhodnuti oficidlniho pomezniho
rozhodciho tykajici se z&dmezi nebo zdmezi v brankovisti
a kopU na branu.

Pomeznirozhodé&i 11. Kazdy pomezni rozhoddi zdstdvd v zdmezi na jedné ze
stran hraciho pole (a v jeho blizkosti), s vyjimkou okamzikd,
kdy:

(a) posuzuiji kop na brdnu (viz oddil 6) a
(b) ohlauji nevhodné chovdani hrdce, které uniklo
pozornosti hlavniho rozhodc&iho.
Praporek 12. Kazdy pomezni rozhodci usebe musi mit schvdleny
praporek

POZNAMKY

Poruseni pravidel 0toéicim tymem
Jestlize néktery z tymU porusi pravidia hry ve chvili, kdy je
Uzemné ¢i takticky vsiiné Uto¢né porzici, hlavni rozhodc&i
by mél okamzité prerusit hru, pokud se viak mice ihned
poté zmocni brdnici tym, jelikoz volny mi¢ nelze povazovat
za vyhodu pro tym ve slabé obranné pozici.

PouZiti pravidla o ponechdni vyhody hlavniho rozhodciho
nezbavuje pravomoci ndsledné se zabyvat jakymkoli
hrdcem, ktery se provinil proti pravidldm.

Uznéni poloZeni 9. Okolnosti  popsané vtomto pravidle nenastanou
v pfipadé, Ze dojde ke skérovdni polozenim, jelikoz
vtomto pfipadé se hlavni rozhodc&i podivéd na oba
pomezni rozhodci pfedtim, neZ bod polozenim uznd.

Pomezni rozhod¢i pod kontrolou hlavniho rozhodéiho

10. Pomezni rozhod¢i je po celou dobu hry podfizen hlavnimu
rozhod&imu a mUze byt vyloucen & nahrazen v piipads,
Ze hlavni rozhod¢i uznd, Ze daného pomezniho
rozhodc¢iho jiZz nelze povazovat za nestranného.
V takovém pfipadé Ize jakékoli rozhodnuti pomezniho
rozhod¢iho, které vedlo kjeho vylouceni, ignorovat.

Jakékoli nevhodné chovdni ze strany pomezniho
rozhodciho by mél hlavni rozhodci ohldsit prislusnému
orgdnu.

&

Rychlé hldseni nevhodného chovdni
11. (b) Pokud chce pomezni rozhodc&i nahldsit nevhodné

chovdani hrdce, mél by si co nejrychleji ziskat pozornost
hlavniho rozhodciho, aby nedodlo ke zbyteEnému
pokrac¢ovdni hry.
Pfipadny ndsledujici trestny kop bude nafizen z mista,
kde kprestupku doslo, ane zmista, kde doslo
k ndslednému zastaveni hry.

Z4dné zbyteéné zasahovani
Pomezni rozhod&i nesmi  hlavnimu  rozhod&imu
nepfiméfené zasahovat do fizeni akontroly utkani
ohlasovdanim incident(, které hlavni rozhodd&i ocividné

sdm zaznamenal.

Oddil 16 - Povinnosti hlavniho rozhodéiho a pomeznich rozhodéich
(pokracovani)
Signalizace mi¢e v zdmezi
13. Pomezni rozhod¢i signalizuje, kdy akde mic¢ prosel do
z&dmezi, zvednutim praporku a postavenim se naproti
danému mistu. Vyjimkou je pfipad ,mi¢ zpét" (viz
oddil9, odstavec 4), kdy musi pomezni rozhodci
signalizovat, Ze nedoslo k Uzemnimu zisku, zamdavanim
praporkem nad hlavou a zdUraznénim pohybu ve sméru
brankové cdary kopaijicino hréace.
Signalizace zdmezi v brankovisti
14. Pokud mi¢ prejde do zdmezi v brankovisti, pomezni
rozhodci zamdvd praporkem vodorovné pred télem
pod Urovni pasu. Druhou rukou ukazuje bud na
brankovou ¢daru nebo na 20metrovou ¢aru podle toho,
odkud se md hra restartovat. Neukazujte na hrdce, ktery
mic v zdmezi zapricinil.
Posuzovani kopu na branu
15. Pomezni rozhodci asistuji hlavnimu rozhod&imu pfi
posuzovani kopU na brdnu (viz oddil 4, odstavec 10).
Signalizace 10 metrd
16. Kdyz se kope volny kop, pomezni rozhodc&i zaujmou
pozici v blizkosti pomezni cary ve vzddlenosti deseti
metrd za znackou, aby fungovali jako znackafi pro tym,
ktery se musi stdhnout.
Oficidlni vyseffovani
17. V pfipadé, kdy je pravdépodobné, Ze okolnosti
souvisejici s utkdnim budou podrobeny  oficidlnimu
vysetfovdni, budou pomezni rozhodci a hlavni rozhodci
poddvat informace pouze vysetfujicimu  orgdnu
a nebudou vyjadiovat kritiku ani poskytovat komentdére
prostfednictvim jinych kandld.

POZNAMKY
Mié se stoéi zpét do hraciho pole
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Kontroverzni rozhodnuti

13.

15.

Pomezni rozhodci by nemél praporek zvedat hned,
kdyz mi¢ vletu prejde pomezni Cdru, existuje-li
moznost, ze se mic stoci zpét nebo jej zpét do
hristé odfoukne vitr, protoZze pokud by se mic
opravdu vrdtil zpét do hristé, nedojde k preruseni
hry.

Jestlize by kterékoli rozhodnuti hlavniho rozhodciho
mohlo byt kontroverzni, miZe, hlavni rozhoddi
vysvétlit své divody k danému rozhodnuti, pokud
by tim pomohl odstranit zbytec¢né nedorozuméni
nebo kontroverzi.

=

ODDIL 17 - SIGNALY HLAVNIHO ROZHODCIHO

Signalizace povahy prestupku

1.

Musi-li hlavni rozhod¢i ucinit rozhodnuti, kdykoli je to mozné,
naznaci povahu daného rozhodnuti pomoci pfislusného
signdlu.

Signalizace zpUsobu restartu hry

2.

Priklad

Pokud si rozhodci preje docCasné zastavit hru, po pisknuti
naznaci povahu rozhodnuti, ukdze na hrdce, ktery se
provinil, a poté signalizuje, jok bude hra restartovdna.
Jestlize napfiklad mlynovd spojka vhodi mi¢ na viastni stranu
mlyna, hlavni rozhod¢i:

(1) zapiskd na pistalkku a naznadi, ze mlynovd spojka
nesprdvné zalozila mi¢ do mlyna;

(2)  ukdze na mlynovou spojku, kterd se provinila, a poté

(3) signalizuje, ze byl nafizen trestny kop.

Hlavni rozhod&i muize signdl znadici povahu prestupku
opakovat, aby snizil nutnost verbdlniho vysvétlovdni
hrdcdm. To plati zvidsté pro prestupky tykaijici se mlyna, aby
se snizila nutnost verbdiniho vysvétiovdani hrdcim. Dulezité je
to zvI&sté u prestupkd tykajicich se mlyna, pri kterych néktefi
rojnici nemuseji prvni signdl zaregistrovat, jelikoz jesté maiji
hlavy dole ve mlyné.

Signdly pro restartovani hry

3.

Nize jsou popsdny signdly, které davd hlavni rozhodéi.

Mlyn. Lehce pokréte paze adlané v Urovni ramen
nasmérujte proti sobé&, prsty usebe alehce pokréené.
Lehkym obloukem pfed sebou priblizte $picky prstd k sobé
s mirnym pohybem smérem dold a poté ukazite na tym,
ktery mda krajnika a zalozeni.

Trestny kop. Otocte se ktymu, ktery neporusil pravidia,
a natdhnéte pazi dopredu s rukou kousek nad Urovni ramen
a dlani kolmo k zemi.

Rozdilovy frestny kop. Natdhnéte pazi dopredu jako
U béiného trestného kopu a poté ji presunte do vzpifimené
polohy (vzpazeni). Tento pohyb opakujte dvakrdt, pficemz
cely pohyb je plynuly a rozhodny.

Rozehrdvka dropem. Ukazte na misto, odkud se bude
rozehrévka (drop kickem) kopat.

Souvisejici se skérovanim

PoloZeni. UkaZte na misto, kde je polozeni uzndno. Dejte
pokyn pomeznimu rozhodcimu, aby se docasné postavil na
toto misto a poslouzil jako orientaéni bod pro hréce, ktery
bude kopat na brdanu.

Trestné poloZeni. Ukazte mezi brankové tyCe azaujméte
docCasné porzici na tomto mist&, abyste poslouZili jako
orientace pro kopaijicino hrace.
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Oddil 17 - Signdly hlavniho rozhod¢iho (pokrac¢ovani)

Osmibodové polozeni (,osmi¢ka“). Tento termin slouZi
k oznaceni trestného kopu, kterd byl udélen za necistou
hru proti hr&¢i, ktery skdroval poloZzenim. Dejte pomeznimu
rozhodc¢imu pokyn, aby zaujal pozici pred brankovymi
ty&emi ve vzddlenosti deset metrd od

brankové cdary a poté se odebral za brankové tyce, aby
mohl posoudit pokus o konverzi.

Branka (gol). Zvednéte ruku nad hlavu.

Signdly v pfipadé, Ze neni nutné hru zastavit

Neplatné poloZeni. Zkiizte ruce pred sebou dlanémi dold,
pak stdle s dlanémi doll mdvnéte rukama od sebe do
stran.

Hrajte ddl. Zkiizte ruce pied hrudi dlanémi smérem ven,
pak mdvnéte rukama od sebe do stran.

Dotek miée v letu. Zvednéte jednu ruku nad hlavu a prsty
druhé ruky poklepeijte zezadu na konecky prstd zvednuté
ruky.

Vynulovdni poétu sklddek. Zvednéte pést nad hlavu
a zamdveite ji ze strany na stranu.

.DrZeni“ hrdée apokyn krozehravce. Naznacte, aby
hrdci neUcCastnici se rozehrdvky odstoupili, signdlem ve
vysce hrudi podobnym jako styl ,,prsa* v plavdani.

Signdly oznadujici poruseni pravidel

Mlyn

1.

Pfedhoz. Dejte ruce pred sebe pod Uroven pasu, kousek
od sebe sdlanémi smérem vzhiru a prsty sméfujicimi
k zemi. Dvakrdt nebo trikrdt pohnéte rukama dopredu
a dozadu.

Pfihrdvka dopfedu. Pohybem natazené paZe dopredu
naznacte drdhu letu mice.

Mlynové spojka vhodi mié k nohdm viastnich hraéu.
Rukama a pazemi napodobte vhozeni mice mlynovou
spojkou do mlyna, ale prezente Uhel hodu.

wan

Mlynova spojka ,pfedstira“. Napodobte jedndni mlynové
spojky, ale zdUraznéte rukama pohyb smérem dozadu.
Mlynova spojka se nestdhla. Pohybem ruky naznacte
smeér, kterym se mlynova spojka méla ubirat.

Mlynova spojka vhodi mi¢ do mlyna smérem nahoru.
Napodobte jedndni mlynové spojky, ale prezenite pohyb
rukou smérem nahoru.

Mlyndf zasdhne predcéasné. Zvednéte chodidlo ze zemé
pred télem s natazenou nohou.

=

Oddil 17 - Signdly hlavniho rozhodciho (pokrac¢ovani)

Rozehrdvka

8.

20.

21.
22.

23.

24.

Mlyndf se zapojil do mlyna s volnou rukou. Zvednéte jednu
pazi do strany sloktem ohnutym tak, Ze ruka visi smérem
dolU.

Pilif se pokusi zasdhnout mi¢. Natazenim nohy do strany od
téla zvednéte chodidlo ze zemé.

. Hrani rukama ve mlyné. Nopodobte rukou pohyb hrdbnuti

smérem za sebe.

. Zhrouceni mlyna. Napodobte rukou pohyb zveddni.
. Vice nez sedm UtoénikU. Ukazte na jednoho z hrdco, ktery je

oddéleny od mlyna a ktery je normdiné soucdsti formace
a pak zvednéte sedm prst0.

. Ve mlyné tlaéi vice nez Sest hraéu. Ukazte na hrdce, ktery

tlaci a ktery se normdiné neuUcastni mlyna a pak zvednéte
Sest prsto.

. SloZzeny hrdé zdrivje postaveni se na nohy. Kmitejte rukou

smérem nahoru.

. SloZeny hrdé ,predstird" pii upusténi mi¢e. Napodobte

jedndni hr&ce, ktery se provinil, ale prfezenite pohyb smérem
nahoru.

. SloZeny hrdé neupusti mié spravné. Pokud byl mi¢ upustén

mezi nohy, naznacte trasu mice. Pokud byl mi¢ upustén do
strany, ukazte jednou rukou do strany.

. SloZzeny hraé nezvedl mi¢ ze zemé UplIné. Naznacte rukama

pohyb zveddni.

. SloZzeny hraé neni ¢elem k soupeiové brankovisti. Postavte

do Uhlu, ktery zaujal hr&dc, jenz se provinil, a poté se otocte
smérem k souperové brankovisti.

. SloZeny hraé nerozehrdl mié dozadu nebo piihrdl, kdyz mél

rozehrdt. Napodobte rozehrdvku.

Slozeny hrdé po rozehrdvce brani ve hie nebo naraii
hlavou. Napodobte jeho jedndni.

Dobrovolnd sklddka. Naznacte rukou pohyb zveddni.

Hra¢ pokryvdijici slozeného hraée odkopne nebo patickuje
mié. Naznadte nohou pohyb kopnufi.

Pokryvaijici hrdé ddle drii rozehrdvaijiciho hraée. Udélejte
jedou rukou rozhodny pohyb dozadu. Tento signdl plati pro
jakékoli branéni ve hie pokryvajicim hr&dcem ve chvili, kdy se
mi¢ skutecné hraje, svyjimkou predcasného nebo
nebezpe&ného kopu (odstavec 22 vyse).

Hra¢ provadéjici skladku zdriuje uvolnéni sloZzeného hrace.
Pfed télem pod Urovni pasu udélejte rukama s dlanémi

smérem k zemi pohyb smérem dolU.
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Oddil 17 - Signdly hlavniho rozhod¢ciho (pokrac¢ovani)

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Postaveni mimo hru pii rozehrdvce. Pohybem ruky od téla
(joko pfi bekhendovém Uderu) naznacte, ze hrdc by mél
byt vice vzadu.

Sebrdni mi¢e sloienému hraéi. Napodobte rukama
sebrdni mice protihradi.

TaZeni slozeného hraée po U&inné sklddce. Napodobte
tazeni.

Tym utrpi pét po sobé jdoucich skladek. Zvednéte paii
svisle nad hlavu s roztazenymi prsty i palcem.

Tym vutrpi Sest po sobé jdoucich sklddek. Zapiskejte na
pistalku, zvednéte pazi svisle nad hlavu a poté ukazte na
stranu, kterd dostane mic¢, anapodobte rozehrdvku.
Preddni mice druhé strané nazyvdme odevzddni neboli
handover.

Pocet sklddek se vynuluje azaéne se poéitat znovu.
Zamadveijte stisknutou pésti nad hlavou ze strany na stranu.

Rozehrdvka dropem nebo trestny kop

Ostatni prestupky

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.
40.

41.

Kopajici hrdé se nedotkne nohou miée. Jednou rukou
poklepejte na nohu pod kotnikem.

Postaveni mimo hru. Naznaéte, Ze hrdé mad byt vice
vzadu. (Viz €. 25).

Hraé drzici mi¢ se dotkl rozhodé&iho. Ukazte na hrdce
drzicino mi¢ a poklepeijte si jednou rukou na hrudnik.

Branéni ve hie / obstrukce. Napodobte jedndni hrace,
ktery se provinil proti pravidlim.

Podraieni. Naftdhnéte jednu nohu dopfedu jako pifi
podrazeni.

Brdnéni nataienou rukou. Zvednéte pazi pred télo se
zafatou pésti apfi pohybu poazi dopredu poklepeijte
druhou rukou na predlokti.

Zpochybriovani rozhodnuti. PoloZte si jednu ruku na Usta.

Mié¢ vzdmezi. Ukazte na piislusného pomezniho

rozhodciho.
ProdlouzZeni. Zvednéte obé paze svisle nad hlavu.

Konec prodlouzeni kvuli preruseni. Mavnéte jednou pazi
nad hlavou.

Doéasné vylouéeni hrdée. Naznacte vylouceni na deset
minut zvednutim obou pazi pred sebe s prsty roztazenymi.

|
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42.

43.

Vykazdani hraée zhristé k oseffeni krvaceni. Potdhnéte
rukou s dlani sméfujici k zemi pres hrudnik ze strany na
stranu.

Pfedani rozhodnuti videorozhodéimu. Zac¢néte srukama
t&sné nad hlavou s prsty u sebe. Nacrtnéte pred sebou ve
vzduchu velky Ctverec tak, aby vase ruce skoncily soucasné
zhruba v Urovni pasu.

Signdly pomezniho rozhodéiho.

43.

Pomezni rozhodd&i nemlze zastavit hru kvali poruseni
pravidel, ale mize signalizovat povahu prestupku, pokud
meél hlavni rozhod¢i Spatny vyhled a chce radu pomezniho.
Signdly, které smi pouzivat pomezni rozhodci a které nejsou
obsazeny v odstavci 3 vyse, jsou:

Mié v zdmezi. Zvednuti praporku nad hlavu v misté&, kde mic
presel do zdmezi.

Mi¢ zpét. Zamdavani praporkem nad hlavou se zdUraznénim
pohybu dozadu.

Zamezi v brankovisti. Zamdavani praporkem vodorovné pred
télem pod Urovni pasu. Druhou rukou ukazovat bud na
brankovou ¢dru, nebo na 20metrovou &daru podle toho,
odkud se md hra restartovat. Neukazujte na hrdce, ktery
mic¢ v z&mezi zapficinil.

Uspésny kop na branku. Zamdveijte praporkem pred télem
pod Urovni pasu. Pokud mic¢ prejde pres koncovou cdru,
poklepejte na zem koncem praporkové tyce.

Koncovd édra. Zamdaveijte praporkem nahoru a dold mezi
ramenem adkolenem a poté ukazte na pfislusné misto,
odkud se hra restartuje.
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