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ODDIL 1 - HRISTE

Nize u NAKRES h¥ist&, jeho znadeni a k nim se vztahujici poznamky jsou nedilnou
soucasti téchto pravidel.
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Oddil 1 — Hristé (pokracovani)

POZNAMKY

1. Pomezni &ary jsou soucasti zamezi; pomezni Cary v brankovisti jsou soucasti zamezi v brankovisti;
brankové cary jsou soucasti brankovisté; koncova Céara je za brankovistém (neni jeho soucasti).

2. M oznaduje rohovy sloupek (viz pojmy) umistény na priseciku kazdé brankové a pomezni &ary.
Rohovy sloupek je soucasti zamezi v brankovisti. Pomezni rozhod¢i by méli neustéale dohliZet na to, aby
byly vSechny sloupky ve spravné poloze.

3. Brankové tyce je tfeba vnimat tak, jako by byly smérem vzhiru prodlouzené do nekonecna.
Doporuéujeme, aby byly doini dva metry kazdé svislé tyée polstrovény. Tvarované brankové tyée ()
Jsou pfipustné za pfedpokladu, Ze jsou dodrZzeny pfislusné rozméry.

4.  Pri utkani dospélych by se rozméry mély co nejvice blizit maximalnim stanovenym rozméram.
PreruSované &ary v NAKRESU histé budou mit podobu znadek ¢&i teek na zemi, které od sebe nesméji
byt vzdéleny vice nez 2 metry. VSechny priéné ¢ary musi byt vyznaceny po celé Sifce hfisté.



ODDIL 2 — POJMY

NiZe uvedené pojmy maiji k nim pfifazeny vyznam.

NAHODNY DOTEK

VYHODA

uTocici TYm
UTOCNIK
MiC ZPET (ball back)

ZA

ZAVRENA STRANA

je situace, kdy mi¢ zasahne hrace, ktery vSak nejevi Zadnou
shnahu mi¢ hrat.

ponechani vyhody znamena, Ze rozhod¢i necha hru
pokraCovat, pokud to pfredstavuje vyhodu pro tym, ktery se
nedopustil pfestupku nebo poruseni pravidel.

je tym, ktery ma v danou chvili vyhodu ziskavani tzemi (drzi
mi¢). Pokud se ma na stfedové ¢are utvofit mlyn, Gtocicim
tymem je ten tym, ktery hral mi¢ naposledy pfedtim, nez se
mi¢ dostal mimo hru.

je ten hrag, ktery se neucastni mlyna.

oznaCuje vytvofeni mlyna v misté, odkud byl mi¢ odkopnut
poté, co spadl rovnou do zdmezi, aniz by se pfedtim odrazil od
hraci plochy.

pokud hovofime o hraci a neni stanoveno jinak, znamena to,
Ze obé& nohy hrace jsou za danou pozici. Podobné ,pfed”
znamena ,obéma nohama“. Pokud hovofime o pozici na
hracim poli, znamena ,za“ blize k vlastni brankové ¢are, nez
se nachazi dana pozice / dany bod. Analogicky ,pfed”
znamena blize k soupefové brankové Care.

je ta strana hfisté od mlyna nebo rozehravky, ktera je blize
k zamezi (srovnej s otevienou stranou).

BLOKOVANI KOPU (charge-down)

KONVERZE
ROHOVY SLOUPEK

MiC MIMO HRU (dead ball)
BRANICIi TYM
ROZDILOVA PENALTA

DROP GOL (drop goal)

je blokovani drahy mice rukama, pazemi nebo télem poté, co
soupef do mice kopne.

znamena kopnuti golu po polozeni Ctyrky.

je sloupek umistény na praseciku kazdé brankové a pomezni
¢ary. Sloupek nesmi byt z tvrdého materialu a nesmi byt nizsi
nez 1,25 m.

znamena, Ze se mi¢ dostal mimo hru.

je tym, ktery se snazi branit ve hie Uto€icimu tymu (viz vyse).
neboli rozdilovy trestny kop se od bézné penalty liSi v tom, ze
z néj nelze skoérovat branku.

nékdy oznacovan také jako goél ze hry (field goal), je takova
branka, k jejimuz vstfeleni doSlo kopnutim mi¢e po odrazu od
zemé pfes vodorovnou brankovou ty¢.

KOPNUTI S ODRAZEM OD ZEME (drop kick)

je kopnuti, pfi kterém hra¢ upusti mi¢ z rukou (nebo z jedné
ruky) a odkopne jej ihned poté, co se mi¢ odrazi od zemé.



Oddil 2 — Pojmy (pokracovani)

ROZEHRAVKA DROPEM (drop-out)

PREDSTIRANA PRIHRAVKA

HRACI POLE

DOPREDU
ROJNIK
PRIHRAVKA DOPREDU

NECISTA HRA

VOLNY KOP

KONEC ZAPASU
OBECNA HRA

GOL .
POLOZENI MICE

POLOCAS
ODEVZDANI (handover)

PATICKA (heel)

HOOK
BRANKOVISTE
DRZET MiC

je vraceni miCe do hry prostfednictvim kopnuti s odrazem
mice od zemé, které probiha z prostoru mezi sloupky nebo
z 20m cary.

znamena piedstirani pfihravky nebo jiného zbaveni se mice,
pfi¢emz hra¢ mic¢ nadale drzi.

je oblast vymezena pomeznimi a brankovymi ¢arami, které
v8ak nejsou jeho soudasti.

znamena ve sméru ke koncové Care soupere.

je ten hrag, ktery se uc¢astni mlyna.

je hozeni mice ve sméru ke koncové Cafe soupefe (viz
oddil 10).

odkazuje na r(zné druhy hry proti pravidlim uvedené
v oddilu 15 — pravidlo 1(a), (b), (c) a (d).

je kop pfiznany tymu, ktery z trestného kopu odkopne mi¢ do
zamezi. Tento kop probihd ve vzdalenosti 10 metrd od
pomezni ¢ary v misté, kde mi¢ proSel do zamezi alze jej
provést jakymkoli zplisobem a kterymkoli smérem. Z volného
kopu nelze skoérovat, ani se nelze posunout v poli kupfedu
kopnutim do zamezi bez odrazu mice od zemé.

je ukonceni zapasu vyprsenim stanoveného ¢asu.

zahrnuje vSechny aspekty hry po zahajeni zapasu nebo
opétovném zahajeni hry kopem ze zemé, rozehravkou
dropem, trestnym kopem, volnym kopem nebo mlynem.

viz oddil 6.
znamena a) polozeni mi¢e na zem rukou nebo obéma
rukama Nebo:

(b) vyvinuti dolt sméfujiciho tlaku na mi¢ jednou nebo obéma
rukama ve chvili, kdy mi¢ lezi na zemi, nebo

(c) polozeni se na mi¢ a jeho pfikryti ¢asti téla od pasu po krk
ve chvili, kdy mi€ lezi na zemi.
je konec prvni poloviny zapasu.
je predani mice soupefi poté, co néktery z hra¢u utociciho
tym0 byl sloZen stanoveny pocet skladek po sobé (oddil 11,
pravidlo 7).

je zakrok, pfi kterém hra¢ odehraje mi¢ za sebe podrazkou
boty nebo patou nohy.

je zakrok, pfi kterém mlynafr nohou zasahne mic ve mlyné.
viz plan hristé (oddil 1).
znamena, Ze hrac drzi nebo nese mic.



Oddil 2 — Pojmy (pokracovani)

KOP je kontakt mice s jakoukoli ¢asti nohy (kromé paty) od kolene
po palec nohy v&etné.

VYKOP (kick off) viz oddil 8

PREDHOZ je posunuti/odrazeni mi¢e dopfedu smérem ke koncové care
soupefe rukou €i pazi pfi hrani mice.

VOLNA RUKA je pfestupek mlynafe, pfi némz je svazan ve mlyné a ma
jednu ruku volnou.

VOLNY MiC je situace, kdy b&hem hry nedrzi mi¢ zadny z hraéa
ani mi¢ neni ve mlyné.

KRAJNIK je rojnik v pfedni fadé mlyna, ktery je nejblize
k rozhod¢imu.

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

OBSTRUKCE (obstruction)  je nedovolené branéni v pohybu soupefi, ktery
nedrzi mic.

OFSAJD (off side) je postaveni mimo hru; vztazeno na hra¢e znamena, Ze dany

hraé¢ je do¢asné mimo hru a maze byt penalizovan, pokud se
v takovou chvili zapoji do hry (viz oddil 14).

VE HRE (on side) znamena, Ze hrac neni v postaveni mimo hru.

BEZ ODRAZU znamena, Ze doslo k odkopnuti mice pfes danou &aru, aniz
by se mi¢ nejprve odrazil od hraci plochy.

VOLITELNY KOP (optional kick)
je kop provadény z 20m &ary, kterym se znovu zahajuje
(restartuje) hra. Kop Ize provést jakymkoli zptisobem

a kopnout kterymkoli smérem. Mi€ je ve hfe od chvile, kdy je
odkopnut.

OTEVRENA STRANA HRISTE je ta strana hfité od mlyna nebo rozehravky, ktera je dale od
zamezi (srovnej se zavienou stranou).

ROJ (pack) je kolektivni oznaceni pro rojniky nékterého z tyma. Anglické
wpack down“ pak znamena svazani do mlyna.

PRIHRAVKA je hozeni mige jednim hragem jinému hragi.

PENALIZACE (penalise) je potrestani hrace, ktery se dopustil pfestupku, udélenim
trestného kopu soupefi.

PENALTA neboli trestny kop, viz oddil 13.

KOP ZE ZEME je kop provedeny po umisténi mic¢e na zem za ucelem
kopnuti.

HERNIi OBLAST je oblast ohrani¢ena plotem nebo jinym podobnym
oddélovacim prostfedkem, ktery oblast chrani pfed vniknutim
divakd.

HRISTE je oblast vymezena pomeznimi a koncovymi Garami, které

vSak nejsou jeho soucasti

ROZEHRAVKA (play-the-ball) je &innost, pfi které je mi¢ vracen do hry rozehravkou po
skladce. (viz oddil 11).



Oddil 2 — Pojmy (pokracovani)

PILIR

KOP Z RUKY (punt)
ZALOZENI
ODSKOCENY Mi¢
ODRAZENY Mi¢
RUCK

MLYN

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

je kopnuti, pfi kterém hra¢ upusti mi¢ z rukou (nebo z jedné
ruky) a odkopne jej pfedtim, nez se mi¢ dotkne zemé.

(znadmé také jako VHOZENI DO MLYNA) je ginnost, pfi které
je mi¢ vkutalen do mlyna.

viz nahodny dotek.

viz nahodny dotek.

je pfi rozehravce oblast mezi rozehravajicim hraéem
a branicim hra¢em.

neboli skrumaz (viz oddil 12). Kdyz tym ztrati vyhodu ,krajnika*
a ,zalozeni“, fekneme, Ze mlyn byl udélen proti tomuto tymu.

VRAZENiI RAMENEM (shoulder charge)

ZASAHNOUT

SKLADKA
UZEMNENI (touch down)

ZAMEZi V BRANKOVISTI
POLOZENI
VZPRIMENA SKLADKA

DOBROVOLNA SKLADKA

NULTA SKLADKA

je situace, kdy se obrance fyzicky pfimo stfetne ramenem
nebo horni ¢asti paze (pfitazenou k télu) s hraem nesoucim
mi¢ (nebo jinym protihra¢em), aniz by se jej pokusil sloZit,
chytit nebo drzet. (Viz oddil 15).

aplikovano na nohu hra¢e znamena pokus o zajisténi drzeni
mice ve mlyné.

viz oddil 11.

oznaduje situaci, kdy branici hra¢ polozi mi¢ ve vlastnim
brankovisti.

viz oddil 9.

viz oddil 6.

je situace, kdy je na hrade drziciho mi¢ ucinné provedena
skladka, aniz by byl hra¢ strzen na zem (viz oddil 11).

je situace, kdy hra¢ drzici mi¢ dobrovolné pfestane hrat, aniz
by na né&j byla u¢inné provedena skladka (viz oddil 11).

kdyz dojde k poruSeni pravidel azméni se drzeni mice,
nésledujici skladka bude tzv. nultd skladka bez ohledu na to,
Ze tym, ktery ziska mi¢ mize mit vyhodu ziskaného pole.



ODDIL 3 -MIC

Tvar a konstrukce

Rozméry a hmotnost

Usly mi¢

Hra se hraje s ovalnym, vzduchem plnénym mi¢em, jehoz
vnéjsi plast je z kize nebo jiného materidlu schvaleného
mezinarodni radou. Konstrukce mice nesmi zahrnovat
zadny prvek, ktery by mohl potencialné pfedstavovat riziko
pro hrace.

Rozméry mi¢e budou odpovidat rozmérim schvalenym
mezinarodni radou.

Pokud si hlavni rozhod&i vS§imne, Ze velikost &i tvar mice
jiz neodpovidaji pravidldm hry, okamzité zapiska.

POZNAMKY

Barva mice

Praskly mi¢

V soutézich dospélych musi byt barva mice svétla, aby byl mi¢
snadnéji viditelny pro divaky.

Pokud mi¢ praskne ve chvili, kdy hra¢ kope ze zemé na branu, mél
by mu byt povolen dalsi kop. Pokud hrac¢ skoruje poloZzenim mice
v brankovisti a nasledné se zjisti, Ze mic¢ praskl, mélo by byt
poloZeni uznano. V ostatnich pripadech dojde pfi prasknuti mice
k pozastaveni hry, mi¢ se vyméni a v misté, kde do$lo k prasknuti
mice, se vytvori mlyn, jimz se restartuje hra. Tym, ktery drZi nebo
naposledy drzel mi¢ ziska vyhodu krajnika a zaloZeni.



ODDIL 4 — HRAC A VYBAVENI

13 na13

Nahradnici

Cislovani a pojmenovani hraé

2.(a)

Hry se G¢astni vzdy dva tymy, pfi¢emz kazdy tym muze
mit vjeden okamzik na hfisti maximalné tfinact (13)
hraca.

Kazdy tym mulze pred zacatkem zapasu nominovat
maximalné ¢tyfi (4) nahradniky. Jejich jména spolu se
jmény hracd musi byt pred zahajenim hry predana
rozhod¢imu. Ze sedmnacti (17) jmenovanych hracu
bude povoleno maximalné 10 stfidani.

Stfidani bude schvaleno hlavnim rozhod&im nebo
delegatem, ktery ma na starost dohled nad stfidanim.

2. (b) Pokud hra¢ krvaci, hlavni rozhod¢&i jej posle pry¢ ze

hfisté k oSetfeni. V takovém pfipadé lze tohoto hrace
nahradit. Takové nahrazeni se zapocitava pro ucely
pravidla 2(a) vySe.

[V
3. (a) Za ucelem snadné;jsi identifikace hraéu museji mit jejich

dresy Cisla od 1do13 sdodateCnymi ¢cisly pro
nahradniky. Cisla drest se vztahuji k pozicim hragt
vjejich tymech. Na tyto pozice se odkazuje
prostfednictvim nazvu a &isla tak, jak je uvedeno nize.

3. (b) Minimalni povoleny pocet hraca v jednom tymu na hfisti

bé&hem zapasu je 9. Pokud by se v urcity okamzik zapasu
Ucastnilo méné nez 9 hracd, z bezpec€nostnich divodu
bude takovy zapas ukon&en. Aktualni Ucastnici jsou
hra¢i na hfisti a hradi, ktefi jsou docasné vylouceni
(trestna lavice nebo os$etfeni). Hradi odeslani do kabin
nejsou povazovani za aktualni ucastniky zapasu.

POZNAMKY

Nahradnici 2.

Pozdni prichod

Béhem rozehravky Ize stfidat pouze zranéného hrace, nikdo jiny
nesmi byt nahrazen, s vyjimkou pripadu, kdy je hra pozastavena
v dusledku zranéni. Pokud stfidani probiha ve chvili, kdy ma dojit
ke kopu na branku, nesmi byt nahradnikovi povoleno provedeni
tohoto kopu.

Pravidla souvisejici s vyménou hracu se uplatni také na kaZzdého
hréce, ktery se po pozdnim pfichodu na utkani chce zapojit do
hry po jejim zahéjeni.



Oddil 4 — Hradi a vybaveni (pokracovani)

Vybaveni

Nebezpecné vybaveni

Podobné barvy

Spunty

4.(a)

(b)

(c

~

(d)

(e)

®

Hraci nesmeji pouzivat zadné vybaveni, které by mohlo
predstavovat nebezpedi pro ostatni hrace.

Bézné vybaveni hracu se sklada z islovaného dresu
vyrazné barvy nebo vzoru, Sortek, ponoZek vyrazné
barvy nebo vzoru a bot se $punty.

Ochrannou vystroj Ize nosit za predpokladu, Zze
neobsahuje zadné pevné/tvrdé ¢i nebezpecéné Casti.
Hlavni rozhod¢i nafidi hradi sundat veSkeré Ccasti
vybaveni, které by mohly pfedstavovat nebezpeci pro
ostatni hrace, a nepovoli danému hraci pokracovat ve
hfe, dokud jeho pfikaz neuposlechne. Pokud by sundani
takové nepovolené vystroje zdrzelo zah3jeni Ci restart
hry, odebere se dany hra¢ mimo hfisté, kde nepovolenou
vystroj odstrani.

Barvy dresu soupeficich tymU museji byt snadno
rozliSiteIné a pokud by dle nazoru hlavniho rozhod¢iho
mohla podobnost dresl ovlivnit fadny pribéh hry, maze
rozhod¢i dle vlastniho uvazeni nafidit jednomu z tyma,
aby vyménil dresy v souladu s pravidly soutéze, v ramci
které se dané utkani hraje.

Spunty na botach nebudou na hrotu ten&i nez 8 mm
v priméru. Pokud jsou S$punty kovové, museji mit
zaoblené hrany.

POZNAMKY

Kontrola vybaveni

Barvy

4. (d) Hlavni rozhod¢i by méli pfed zahajenim hry zkontrolovat vybaveni

hracu nebo povérit touto kontrolou pomezni rozhod¢i. Tato
kontrola nezbavuje hra¢e odpovédnosti. Hrac je stale povinen
zajistit, Ze do utkani nenastupuje s Zadnou ¢asti vybaveni, ktera
by byla nebezpecna, napf. prsteny, tvrdé ramenni vycpavky,
vycuhujici kovova zpevnéni otvor(i na obuvi, hfeby na kopackach
nebo nebezpecné Spunty.

4. (e) Hlavni rozhod¢i by méli zkontrolovat barvy, ve kterych tymy

nastoupi do utkani pfedtim, neZ hraci nastoupi na hraci pole.
Pokud by bylo zapotrebi provést vyménu drest, nezdrZi se tak
zahéjeni hry.

Kluby, které nenastoupi ve svych registrovanych barvach by mél
hlavni rozhod¢i nahlasit prislusnym organim. Vyjimkou jsou
pripady, kdy je duvod pro nastup v neregistrovanych barvach
zcela evidentni nebo je dopfedu ohlasen.

-10 -



ODDIL 5 — HERNI REZIM

Cilem hry je skoérovat poloZzenim mic¢e v soupefové
brankovisti (viz oddil 6) a kopnutim mi¢e pfes vodorovnou
ty€ soupefovy branky (viz oddil 6).

Kapitani obou tymu si v pfitomnosti hlavniho rozhod¢iho
hodi minci. Kapitan tymu, ktery vyhraje hod minci si vybere
bud vykop, nebo stranu, kterou bude jeho tym branit.
Kapitanovi, ktery vhodu prohraje, pfipada zbyvajici
alternativa.

Jakmile je hra zahajena, kazdy hrac, ktery je ve hfe nebo
neni mimo hru, mize bézet s mi¢em, kopat do mice
a hazet nebo odrazet miCe kterymkoli smérem, kromé
sméru k soupefoveé koncové ¢are (viz oddil 10 obsahujici
vysvétleni pfedhozu a pfihravky dopredu).

Hrag, ktery béhem hry drzi mi¢, maze byt slozen hra¢em
nebo hraci soupere, aby mu tim zabranili v béhu s mi¢em,
kopnuti nebo pfihravce (ohledné skladky viz oddil 11).

Hrag, ktery nedrzi mi¢, nesmi byt slozen ani mu nesmi byt
jinak branéno ve hre (viz oddil 15).

Cil

Zahajeni hry 2.
Herni rezim 3.
Skladky 4.
Obstrukce 5.
POZNAMKY

Kontakt ramenem 4.

Pokud dva hraci bézi vedle sebe, v blizkosti mi¢e nebo smérem
k mi¢i, je povoleno, aby se jeden s druhym dostal do kontaktu
ramenem.
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ODDIL 6 — SKOROVANI — POLOZENI A GOL

Hodnota 1. PolozZeni je ocenéno &tyfmi (4) body.

Polozeni a gol Proménény kop na branku po polozZeni (konverze) nebo
trestny kop maji hodnotu dvou (2) bodd. Drop gél pfi hie
je ocenén jednim bodem.

Uréeni vitézh 2. (a) Hru vyhrava ten tym, ktery za celou dobu hry skéruje
nejvyssi pocet bodl. Pokud maji oba tymy stejny pocet
bodl nebo ani jeden ztymU neskoéruje, jedna se
0 remizu.

Polozeni — Jak skérovat 3. Body za poloZeni jsou pfipsany, pokud:

(@) Hra¢ nejprve polozi mi¢ na zem v brankovisti soupere,
za predpokladu, Ze se nenachazi vzamezi nebo
v zamezi v brankovisti nebo na koncové ¢are €i za ni.

(b)  Protihraci souc¢asné polozi mi¢ na zem v brankovisti, za
pfedpokladu, ze se utocici hra€ nenachazi v zamezi
nebo v zamezi v brankovisti nebo na koncové ¢are Ci za
ni.

Polozeni se skluzem (c) Slozeny hrac se diky setrva¢nosti dostane do soupefova
brankovisté, kde polozi mi¢ na zem, a to i v pfipadé, Ze
se mi€¢ nejprve dotkl zemé& v hracim poli, ovSem za
predpokladu, ze ve chvili, kdy mi¢ prekrocil brankovou
¢aru, se hra¢ nenachazel vzamezi nebo zamezi
v brankovisti nebo na koncové ¢are €i za ni.

POZNAMKY

Zvednuti v brankovisti 3.(a) Zvednuti mice v brankovisti nepredstavuje poloZeni na zem
a hra¢ mdaze mi¢ zvednout v souperové brankovisti s cilem
poloZit jej na zem ve vyhodnéjsi pozici.

Mi¢ na brankové care JelikoZ brankové &ary jsou soucasti brankovisté, Ize ziskat body
poloZenim tak, Ze Gtocici hra¢ poloZi mi¢ na zem na brankové
care, av8ak ne u paty sloupki v hracim poli.

Nespravné polozZeni na zem Pokud utocici hra¢ nepolozi mi¢ na zem radné, hra pokracuje,
dokud nedojde k jejimu zastaveni z jiného davodu, napr. kvali
predhozu nebo kdyZ se mi¢ dostane mimo hru.

Uvolnéni po poloZeni na zem Pokud hraé po spravné provedeném poloZzeni mi¢e na zem
v brankovisti mi¢ neudrzi, nesmi to byt divodem k neuznani
poloZeni.

Hlavni rozhod¢i se Spatnym vyhledem Hlavni rozhodCi by nemél neuznat poloZeni pouze na zékladé
toho, Ze nemél dobrou pozici a nevidél poloZeni mi¢e na zem.
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Oddil 6 — Skérovani — Polozeni a gol (pokracovani)

Trestné polozeni

Kontakt s rozhodéim/ostatnimi

Pozice kopu po polozeni 4.

Hlavni rozhodéi — jeden sudi 5.

Gol — Jak skorovat 6.

(d)

(e)

(a)
(b)

(c)
(d)

@)

®)

Hlavni rozhod¢i se muze rozhodnout udélit tzv. trestné
poloZeni v pfipadé, Ze se domniva, Ze by doSlo
k ziskani bodu poloZzenim, pokud by se branici tym
nedopustil neférové hry. Trestné polozZeni je udéleno
mezi brankovymi tyCemi bez ohledu na to, kde
k pfestupku doslo.

Utogici hraé nesouci mi¢ se dostane do kontaktu
s hlavnim rozhod¢im, pomeznim rozhod¢&im nebo hru
narusujicim divakem v soupefové brankovisti a hra je
tak neregulérné ovlivnéna.

Kop na branu je pfiznan:

tam, kde hrac skoroval poloZzenim mi¢e na zem dle
bodl 3(a) a 3(b) vyse;

tam, kde mi¢ poprvé preSel pfes brankovou ¢aru pfi
skérovani dle bodu 3(c) vyse;

mezi brankovymi ty€emi pfi trestném poloZeni;

tam, kde doslo ke kontaktu pfi skérovani dle bodu
3(e) vyse.

PoloZzeni muze uznat pouze hlavni rozhodéi nebo
videorozhodg¢i, je-li k dispozici. Hlavni rozhod¢&i vSak
musi pfed vyhlaSenim rozhodnuti vzit v dvahu
doporuceni, ktera dostane od pomeznich rozhodcich.
Hlavni rozhod¢i signalizuje polozeni tim, Ze ukaze
smérem tam, kde k poloZeni doslo, ovdem pfedtim
musi pohledem konzultovat oba pomezni rozhod¢i,
aby se ujistil, Ze mu nehlasi jiny incident, ktery polozeni
pfedchazel.

Ke skdrovani goélu kopnutim na branku dojde ve chvili,
kdy mi¢ celym svym objemem kdykoli b&éhem letu bez
odrazu od hraci plochy proleti nad vodorovnou tyc&i
soupefovy branky smérem ke koncové Carfe poté, co
do mice kopl néktery z hracu (a v letu se mi¢ nedotkl
zadného hrace, ani se zadny hra¢ nedotkl mice) pfi
kterékoli z téchto okolnosti:

pfi kopu ze zemé& nebo kopu s odrazem od zemé& po
skorovani polozenim, pficemz takto kopnuta branka
ma hodnotu dvou bodu;

pfi kopu ze zemé& nebo kopu s odrazem od zemé
vramci penalty, pfi¢emz takto kopnutéd branka ma
hodnotu dvou bod(;

POZNAMKY

Ve mlyné nelze skérovat poloZenim

Prorazeni

Fouknuti zpét 6.

Polozenim mie na zem nelze skorovat v pfipadé, Ze se mi¢
nachazi ve mlyné.

Hra¢ maze zvednout mi¢ u zékladny mlyna a prorazit skrz viastni
rojniky, aby se pokusil skorovat poloZzenim mice na zem.

Pokud poté, co mi¢ celym svym objemem proSel za vodorovnou
tyc brany, dojde k odfouknuti mice zpét, je branka uznana.
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Oddil 6 — Skérovani — Polozeni a gol (pokracovani)

Drop goél 7. Drop gél plati a je ocenén body, pokud mi¢ celym svym
objemem kdykoli béhem letu bez odrazu od hraci plochy
proleti nad vodorovnou ty&i soupefovy branky smérem ke
koncové ¢are poté, co do mice kopl néktery z hracu.

Odkud se kope 8. Kop na branu po polozZeni Ize kopat z jakéhokoli bodu na
pomyslné linii vedené rovnobézné s pomezni ¢arou uvnitf
hraciho pole a skrz bod, kde doSlo k uspéSnému polozeni.
Kop na branu pfi penalté Ize kopat ze znacky nebo
libovolného bodu na pomysiné linii vynesené od znacky
smérem kvlastni brankové ¢&afe kopajiciho tymu
a rovnobézné s pomezni ¢arou.

Pozice hracua 9. Pokud se kope na branku po poloZeni, protihraci stoji mimo
hraci pole. Hraci kopajiciho tymu se museji nachazet za
mi¢em. Pokud se kope na branku ztrestného kopu,
protihrai se odeberou na svou brankovou ¢&aru nebo
nejméné 10 metr( od znacky (viz oddil 13).

Neruseni kopajiciho hrace Je zakazano snazit jakkoli narusit pozornost hrace
kopaijiciho na branku.

Brankové tyce 10. Pro ucely posouzeni kopu na branku se brankové tyce
povazuji v prodlouzeni smérem nahoru za nekonec¢né.

POZNAMKY

Z vykopu nelze skérovat atd. 7. Branku nelze vstfelit z vykopu, rozehravky dropem, volného kopu
¢i rozdilového trestného kopu.

Porad’te, kam 8. Hlavni rozhodCi by mél zajistit, aby kop na bréanu probéhl ze

ma hraé¢ mi¢ umistit spravné pozice, a to tim, Ze kopajicimu hraci pfedem poradi. Pokud
kopajici hra¢ radu hlavniho rozhod¢iho ignoruje, nebude branka
uznéna a kop nelze opakovat.

ZdrZovani Pokud hrac¢ pri kopu na branu zdrzuje, hlavni rozhod¢i jej muze

upozornit nebo jej v nejzazsim pripadé odeslat do kabin. Rozhod¢i
by nemél kop zru$it, ale mél by utkani prodlouZit jako kompenzaci
za Cas ztraceny zdrZovanim.

Spoluhraé pfidrzi mi¢, je-li treba 9 (a) Pokud je udélen kop na branu, je mozné, aby spoluhraé
kopajiciho hrace pridrzel mi¢ na misté tim, Ze na néj poloZi ruku.
To muze byt nutné napfriklad, kdyz fouka silny vitr nebo
Je povrch hrité extrémné tvrdy.

Povoleno 9 (b) Pri zahajeni hry, opétovném zahéjeni hry (restartu) po gélu
a pokusu o kopnuti branky je povoleno pouZit kopatko.
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Oddil 6 — Skérovani — Polozeni a gol (pokracovani)

Posuzovani kopti na branu

11. Pokud pomezni rozhod&i usoudi, Ze doslo ke

vstfeleni branky, zvedne praporek nad hlavu. Pokud byl
kop neuspésny, zamava praporkem pFes sebou pod
urovni pasu. Pokud se pomezni rozhod¢&i v posouzeni
shodli, jejich rozhodnuti bude pfijato. V pfipadé neshody
mezi pomeznimi rozhod&imi rozhodne hlavni rozhod¢i.

POZNAMKY

Prijeti rozhodnuti pomezniho rozhod¢iho

Predstirani kopu na branu

11. Pokud mic proleti v blizkosti jedné svislé tyce, pomezni rozhodci

pfifazeny k této svislé tyci je v lep$i pozici, aby rozhodl, zda mi¢
proletél mezi brankovymi ty¢emi (do branky) nebo mimo né,

a v pfipadé rozporu by se mél hlavni rozhod¢i pfiklonit spise

k prijeti rozhodnuti tohoto blizsiho pomezniho rozhodciho.
Pomezni rozhod¢i nemusi béhem letu mice nutné zistat stat na
Jjednom misté. Naopak by se mél dostatecné pohnout tak, aby mél
po celou dobu dobry vyhled na mic.

Je proti pravidlim, aby hra¢ predstiral kop na branu z trestného
kopu a pak zamérné kopl mi¢ jinam. Trestem za takovou hru proti
pravidlim je penalta. Jakmile kopajici hra¢ informuje hlavniho
rozhod¢iho o svém zéaméru kopat na branu z pfiznané penalty,
nesmi kopajici hrac ucinit jinak.
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ODDIL 7 — MERENi CASU

Hra normalné trva osmdesat (80) minut.

V poloviné utkani bude vyhlasena desetiminutova (10)
prestavka, kterou vSak Ize prodlouzit nebo zkratit.

Jeden tym bude v prvni poloviné branit jedno brankovisté,
v druhé poloviné si pak tymy vyméni strany.

Pokud v kterékoli poloviné vyprsi ¢as ve chvili, kdy je mi¢
mimo hru nebo pravé doslo ke skladce hrace nesouciho
mi¢, ajeSté nedoslo krozehravce, hlavni rozhod¢i
okamZité pisknutim hru ukoné&i. Pokud je v okamziku
vyprdeni ¢asu mi¢ ve hfe, hlavni rozhod¢&i ukonéi hru ve
chvili, kdy se mi¢ dostane mimo hru nebo dojde ke skladce
hra€e nesouciho mi¢. PoloCas je tfeba prodlouzit, pokud
se ma kopat trestny kop nebo kop na branu. V takovém
pfipadé bude poloCas ukonéen ve chvili, kdy se mi¢
dostane mimo hru nebo dojde ke skladce, pokud vSak neni
udélen dalsi trestny kop. V tom pfipadé dojde k dalSimu
prodlouzeni, aby mohlo dojit k jeho kopnuti.

Délka hry 1.
Prestavka

Zména stran 2.
Konec hry 3.
POZNAMKY

Zkrdceni trvani hry 1.

Upozornéni na zménu prestavky

Vyuziti éasomérice 3.

Povoleni druhého kopu

Miyn

Zastaveni ¢asu pri napomenuti

Dobu trvani hry Ize po vzajemné dohodé zkrétit,

pokud to dovoluji pravidla soutéze, v ramci niz se zapas hraje.
Kluby, které si preji pozménit délku pfestavky, museji poZzadat
pfisludny organ, ktery pak preda odpovidajici pokyny hlavnimu
rozhod¢imu.

V nepfriznivych povétrnostnich podminkach muze byt vhodné
prestavku v poloviné zapasu zkratit nebo od ni zcela upustit.

Za ucelem signalizace konce polo¢asu a konce hraci doby Ize
vyuZit casomérice.

V takovém pfipadé hlavni rozhod¢i po prijeti signalu od asomérice
ukonéi polocas vySe uvedenym zplisobem.

Casoméric mize hlavnimu rozhodéimu také asistovat pfi
rozhodovani o konci do¢asného vylouceni hracu.

Pokud dojde ke kopnuti mi¢e do zamezi z trestného kopu, strané,
kteréa se nedopustila prestupku, by méla byt priznana pina vyhoda
trestného kopu, a to prodlouZenim ¢asu tak, aby bylo mozné znovu
zahajit hru volnym kopem povolenym pravidly ohledné trestného
kopu (viz oddil 13).

Pokud do$lo k sestaveni mlyna a vhozeni mice predtim, nez
vyprsel ¢as, hra bude pokracovat aZz do okamZiku, kdy dojde ke
sloZeni hrace nesouciho mic, nebo kdy se mi¢ ocitne mimo hru.

Pokud Ize pozastavit casomiru, méla by se ¢asomira zastavit vZdy,
kdyz
rozhod¢i napominéa hrace.
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Oddil 7 — Méfeni €asu (pokracovani)

Prodlouzeni

Opétovné zahajeni hry po zranéni
5. (a) Pokud by pokracovani ve hie ohrozilo zranéného hrace,

(b)

(c

~

K prodlouzeni kazdého z polo¢asl dojde pfidanim ¢asu
navic, kterym bude kompenzovan z jakéhokoli divodu
promrhany ¢&i ztraceny €as. Jedinym posuzovatelem
pfipadného prodlouzeni bude hlavni rozhod¢&i. Vyjimkou
jsou v8ak pfipady, kdy je méfeni Casu delegovano na
Casomérice.

hlavni rozhod¢i muze hru zastavit. Pokud ve chvili, kdy
dojde k zastaveni hry, néktery z hract drzi mi¢, hru
znovu zahaji rozehravkou prave tento hrac. V opacném
pfipadé dojde k opétovnému zahajeni hry mlynem
v misté, kde se mi¢ nachazel ve chvili, kdy doSlo
k zastaveni hry, pfi¢emz tym, ktery v danou chvili drZel
mi¢ nebo drzel mi¢ naposledy, ma vyhodu krajnika
a zaloZeni do mlyna.

Pokud byl hra¢ drzici mi¢ zranén pfi skladce a neni
schopen rozehrat a hra byla pozastavena, zahdji hru
znovu spoluhra¢ rozehravkou z mista, kde doSlo ke
slozeni zranéného hrace.

Pokud byl hra¢ drzici mi¢ zranén pfi skladce a neni
schopen rozehrat, hlavni rozhod¢i muaze, za
predpokladu, Ze si je jisty, Ze pokraCovani hry neohrozi
zranéného hrace, bez zastaveni hry nafidit rozehravku
spoluhradi zranéného hrace z mista ve vzdalenosti péti
(5) metrl stranou smérem do hfisté od mista, kde do$lo
ke zranéni hrace. V pfipadé, Zze by pozadavek na
uvolnéni mice ohrozil zranéného hrace, muze hlavni
rozhod¢i dle vlastniho uvazeni nafidit mlyn pét metrd
stranou smérem do hfisté, pfiemz vyhoda krajnika
a zaloZeni je na strané tymu, ktery provedl skladku
zranéného hrace.

POZNAMKY
Signalizace prodlouzeni

SniZeni poctu preruseni

Pokud je vyuZit Easoméfic, signalizuje hlavni rozhod¢i povoleni
prodlouzeni tak, Ze zvedne obé ruce, nacez ¢asoméfi¢ zastavi
své hodinky a znovu je spusti ve chvili, kdy hlavni rozhod¢i
mavne jednou rukou nad hlavou na znameni, Ze hra bude znovu
zahéjena.

Rozhod¢i by se mél snaZit minimalizovat pocet preruseni hry.
Zranéné hrace je tfeba co nejrychleji presunout ze hristé
k oSetreni, pricemz je tfeba pfihlédnout k zavazZnosti a povaze
zranéni. OS$etfeni zranénych hra¢i ne vice neZz jednim
asistentem Ize povolit, zatimco hra pokracuje, pokud je hlavni
rozhodci prfesvédcen, Ze takové oSetreni neovlivni hru.

Asistent nepoloZi na zem nic, co by mohlo hru naru$it, ani
neprinese Zadné tvrdé, nepruzné predméty, které by mohly
zpusobit zranéni v pfipadé rychlé zmény ve hfe vedouci
k nepredvidané kolizi.
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ODDIL 8 — VYKOP A ROZEHRAVKA DROPEM

Vykop

Opétovné zahajeni hry z 20m ¢ary

2.

(a)

(b)

(c)

Vykop je kop ze zemé provadény z mista, které se
nachazi ve stfedu stfedové ¢ary. Tym, ktery prohraje hod
minci pfi vybéru stran, zahajuje vykopem prvni polovinu
utkani. Jeho soupef pak zahajuje vykopem druhou
polovinu.

Pokud jeden ztymu skéroval, opétovné zahajeni hry
vykopem pfipada druhému tymu. Pokud z vykopu
spadne mi¢ do zamezi jinak nez bez odrazu od zemé,
vyhoda krajnika a zalozeni pfipadne kopajici strané. Je
tfeba brat v potaz, Ze toto pravidlo plati pro opétovné
zahajeni hry (restart) zbrankové ¢&ary, 20m ¢&ary
a opétovné zahajeni volitelnym kopem.

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

se miCe pfed opusténim hfidté pfes koncovou ¢aru nebo
do zamezi v brankovisti naposledy dotkl Gtocici hrag,
kromé pfipadl, kdy k tomu dojde v disledku penalty (viz
pravidlo 3), vykopu ze stfedu stfedové ¢&ary, nebo
rozehravky dropem z brankové c&ary (viz 4(g) a 6(b)
nize);

utoCici hra¢ se provini v brankovisti. V pfipadé,
zameérného naruseni utocicim hracem je udélen trestny
kop ze vzdalenosti 10 m smérem do hraciho pole, a to
v linii z mista, kde k naruseni do$lo (viz oddil 13);

branici hra¢ b&éhem obecné hry ve vlastnim brankovisti
chyti mi¢ kopnuty soupefem bez odrazu.

Mi¢ Ize odkopnout jakymkoli zplsobem a jakymkoli
smérem aten je okamzité ve hfe. Hraci soupefe se
odeberou deset metrG za 20m caru a nebudou
postupovat kupfedu, dokud nedojde k odkopnuti mice.
Branici hrac¢i nebudou postupovat pfed mi¢, dokud
nedojde k jeho odkopnuti. Jakykoli zamérny prestupek
kteréhokoli tymu bude mit za nasledek trestny kop (viz
pravidlo 8, strana 20).

POZNAMKY

V.I.P. zahajovaci vykopy

Pokud je k provedeni ,vykopu“ pfizvana osoba jina nez hrac, po
takovém vykopu bude mi¢ pfinesen zpét do stfedu stfedové cary
a hra bude poté zahajena béZnym zplisobem popsanym vyse.
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Oddil 8 — Vykop a rozehravka dropem (pokracovani)

- s rozehravkou dropem po netispésném trestném kopu

3.

Pokud se mi¢ dostane mimo hru v soupefové brankovisti
v disledku trestného kopu (ne nutné kop na branu), hra
bude opétovné zahajena rozehravkou dropem, kterou
provede branici hrac ze stfedu 20m &ary.

Rozehravka dropem z brankové ¢ary

Mi¢ chyceny v brankovisti

4.

5.

(a)

(b)
(c)

(d)
(e)
(f)

(9)

(h)

(i)

Hra bude opétovné zahajena rozehravkou dropem,
kterou provede branici hra¢ ze stfedu vlastni brankové
¢ary, pokud:

se miCe predtim, nez projde pfes koncovou ¢aru nebo do
zamezi v brankovisti, naposledy dotkne branici hrac;

branici hra¢ omylem narusi oblast brankovisté;

branici hra¢ zamérné polozi mi¢ za vlastni brankovou
¢aru do oblasti brankovisté;

dojde ke skladce braniciho hrace drziciho mic v oblasti
brankovisté;

branici hra¢ kopne zvlastniho brankovisté mi¢ do
zamezi bez odrazu;

branici hra¢ kopne nebo pfihraje mi¢ ve vlastnim
brankovisti a mi¢ se nahodou odrazi od soupefe
a spadne do zamezi v brankovisti nebo prejde pres
koncovou ¢&aru;

se mi¢ nebo branici hrd€ nesouci mi¢ dotkne hlavniho
rozhod¢&iho, pomezniho rozhod&iho nebo na hfisté
proniknuvsiho divéka v oblasti brankovisté a tim dojde
k neregulérnimu ovlivnéni hry;

mi¢ pFejde pfes koncovou c&aru nebo do zamezi
v brankovisti jinak nez bez odrazu z vykopu ze stfedu
stfedové Cary nebo rozehravkou dropem z brankové
cary;

se kopnuty mi¢ dostane mimo hru v disledku toho, Ze je
zachycen branicim hraem rozkroenym na obé strany
koncové ¢ary nebo pomezni Eary v brankovisti.

Ohledné mice chyceného v brankovisti bez odrazu
predtim,

nez je povazovan za mi¢ mimo hru v brankovisti
pojednava pravidlo 2 tohoto oddilu.

POZNAMKY

Zamérné poruseni pravidel v brankovisti

4. (b) Pokud je bréanici hrac ve vlastnim brankovisti penalizovan za

zamérné poruSeni pravidel, bude udélen trestny kop zevnitf
hraciho pole, 10 m od brankové cary a naproti mistu, kde
k poru$eni pravidel doslo (viz oddil 13, odstavec 1).
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Oddil 8 — Vykop a rozehravka dropem (pokracovani)

Prestupky zahrnujici trestné kopy

— kopajici

— ostatni hraci

6.

7.

Trestné kopy — odkud se kope

8.

Hrac, ktery kope zahajovaci vykop nebo rozehravku
vykopem bude penalizovan, pokud:

(a) postoupi pred odkopnutim mice pred pFislusnou
caru/linii;

(b) odkopne mi¢ pfes pomezni ¢aru, zamezi v brankovisti
nebo pfes koncovou ¢aru bez odrazu;

(c) odkopne mi¢ tak, Ze mi¢ neurazi drahu alespon deseti
(10) metrad smérem dopredu do hraciho pole;

(d) odkopne mi¢ jinym nez pfedepsanym zplsobem.
Kterykoli jiny hr&€ bude penalizovan, pokud:

(a) se umysiné dotkne mi¢e odkopnutého z vykopu nebo
rozehravky dropem pfedtim, nez mi¢ urazi drahu
alespon deseti (10) metrd smérem dopredu do hraciho
pole;

(b) prebéhne pred jednim zvlastnich spoluhraéu, ktery
zrovna zahajuje vykopem nebo rozehrava vykopem;

(c

~

se priblizi blize nez deset (10) metru k ¢are/linii, odkud
soupelf kope zahajovaci vykop nebo rozehravku
vykopem.

Trestny kop v disledku prestupku pfi vykopu se bude
kopat z prostfedka stfedové &ary. Jakykoli trestny kop
pro tym drzici mi€, ktery vznikl b&éhem opétovného
zahajeni (restartu) hry z 20metrové ¢ary se bude kopat
ze stfedu této Cary.
Za porus$eni pravidel o postaveni mimo hru pfi restartu

z 20m ¢ary se bude trestny kop kopat naproti od mista,
kde k poruSeni doslo, na 30m &are.

Trestny kop v dasledku jakéhokoli prestupku bé&hem
rozehravky dropem z prostoru mezi brankovymi ty¢emi
se bude kopat ze stfedu c&ary tazené paralelné
k brankové ¢are ve vzdalenosti deseti (10) metrt od ni.

POZNAMKY

Hraci, kteri neustoupi o 10 m

Mi¢ zasahne brankovou ty¢

6.

(a) Pokud dojde k rychlému kopnuti zahajovaciho vykopu nebo kopu
k restartovani hry a hraci soupefe neméli adekvatni mozZnost
ustoupit o 10 m jak nafizuji pravidla, mohou byt tito hraci
penalizovani v pripadé, Ze zamérné zasahnou do hry dFfiv, nez
mi¢ urazi vzdéalenost deseti (10) metri dopredu. Pokud
k takovému zasahu do hry dojde nahodné/omylem, vytvorfi se
mlyn. Pokud vSak hrac, ktery se provinil, mél adekvatni moznost
ustoupit o 10 m, musi byt jeho pfestupek povazovan za zamérny.

(b) Zasazeni brankové tyce nebo vodorovné tyce nepredstavuje
poruseni pravidel.
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ODDIL 9 — ZAMEZi A ZAMEZi V BRANKOVISTI

Mi¢ v zamezi

Slozeny hrac v zamezi pfi vstavani

Skakajici hrac srazi mi¢ zpét

Zamezi v brankovisti

Mimo hru v brankovisti

Mista vstupu

Mic¢ zpét

Zamezi z trestného kopu

Mlyn na dvacitce

1.

2.(a)

2.(b)

Mi¢ je v zdmezi, pokud se on sdm nebo hra¢ v kontaktu
s nim dotkne pomezni ¢ary nebo zemé za ni

nebo jakéhokoli objektu na pomezni Cafe nebo za
pomezni ¢arou, s vyjimkou pfipadl, kdy hra¢ slozeny
v hfisti Slapne do zamezi, kdyZz vstava. V takovém
pfipadé rozehraje uvnitf hraciho pole.

Mi¢ je v zamezi, pokud hra¢ skoli ze zamezi a dotkne
se micCe v letu. Mi¢ neni v zamezi, pokud béhem letu
prekroCi pomezni &aru, ale je srazen zpét hracem, ktery
je ve skoku (nedotykd se zemeé) poté, co se odrazil
zevnitf hraciho pole.

Mi¢ je v zadmezi v brankovisti, pokud se on sam nebo
hra¢ v kontaktu s nim dotkne pomezni ¢ary v brankovisti
nebo jakéhokoli objektu na pomezni ¢afe v brankovisti
nebo za ni.

Mi¢ je mimo hru v brankovisti, pokud se on sam nebo
hra¢ v kontaktu s nim dotkne koncové ¢&ary nebo
jakéhokoli objektu na koncové &afe nebo za ni.

Pokud se mi¢ dostal do zamezi nebo zamezi
v brankovisti, za misto vstupu bude povazovan bod,
vnémz mi¢ poprvé piekroCil pomezni ¢aru nebo
pomezni ¢aru v brankovisti.

Pokud je mi¢ odkopnut hra€em nebo se odrazi od hrace
smérem dopredu (kromé odkopnuti/odrazeni
z brankovisté — viz oddil 8, ¢. 4(e)) a dostane se bez
odrazu do zédmezi, vytvofi se mlyn na misté, kde doslo
ke kontaktu s miem (kromé stejné situace po paté
rozehravce), avSak ne blize nez dvacet (20) metrd
k pomezni ¢arfe nebo deset (10) metr( k brankové ¢are
— viz oddil 12).

Pokud je mi¢ odkopnut do zamezi z trestného kopu,

k opétovnému zahdjeni (restartu) hry dojde volnym
kopem z mista deset metrd uvnitf hfisté naproti od mista
vstupu mi¢e do zamezi (viz oddil 13).

Kromé pfipad( uvedenych v odstavcich 4 a 5 vySe, bude
hra po prekroCeni miCe do zamezi restartovana
vytvofenim mlyna dvacet (20) metrd smérem do hfisté
naproti mistu vstupu mie do zamezi, avSak ne blize nez
deset (10) metrd k brankové ¢are — viz oddil 12.

Pfi v8ech aspektech obecné hry nebude hracg, ktery
zamérné nezahraje mi¢ (napf. odrazeny nebo
odskoceny), znevyhodnén naslednym restartem hry,
pokud se takovy mi¢ dostane mimo hru nebo do zamezi.

POZNAMKY

Hrac neni ,,objekt*

a 2. Hra¢ neni povaZovan za ,objekt‘. Napriklad, mi¢ neni
v zamezi, pokud hrac, ktery jej drZi, se nachazi uvnitf hraciho
pole a je v kontaktu s jinym hraCem, ktery se nachazi v zamezi.
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ODDIL 9 — Zamezi a zdmezi v brankovisti (pokragovani)

Mi¢ mimo hru 1.

Rohovy sloupek zamezi v brankovisti
2.

Pokud se miC, ktery leZi na misté v hracim poli nebo oblasti
brankovisté, dostane do kontaktu s hraCem v zamezi, zamezi
v brankovisti nebo za koncovou &arou, uvaZuje se, Ze tento hrac¢
zapficinil mi¢ mimo hru.

Pokud se mi¢, ktery zrovna nedrzi Zadny hrac, dotkne rohového
sloupku, rohovy sloupek umistény na priaseéiku pomezni Eary
a brankové cary se nachazi v zamezi v brankovisti. Pokud se
hra¢ nesouci mi¢ dostane do kontaktu s rohovym sloupkem
béhem obecné hry, neni tento hra¢ ani mi¢ v zamezi
v brankovisti. Vyména/oprava rohového sloupku, ktery se béhem
hry uvolni nebo vypadne, je odpovédnosti pomezniho
rozhodciho.

Informace ohledné kopnuti do zamezi z brankovisté bez odrazu
najdete v oddilu 8., &. 4(e).
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ODDIL 10 — PREDHOZ A PRIHRAVKA DOPREDU

Umysliny

Neumysiny

Blokovani kopu
Hlavickovani

Pokud hra¢ zamérné predhodi nebo pfihraje dopfedu,
bude penalizovan.

Pokud hra¢ po nechténém predhozu znovu ziska nebo
odkopne mi¢ pfedtim, nez se mi¢ dotkne zemé, brankové
ty€e, vodorovné tyCe nebo soupefe, necha rozhod¢i hru
pokracovat. V opaCném pfipadé bude hra zastavena
a utvofi se mlyn. Vyjimkou je, pokud k této situaci dojde po
paté rozehravce.

Blokovani kopu je pfipustné a nejedna se o predhoz.

Je zakazano hlavickovat mi¢ smérem dopfedu.

POZNAMKY

Smér pfihravky

Mlyn za prihravku dopredu

Smér prihravky je tfeba vztahovat k hraci, ktery pfihrava, a ne ke
skute¢né trase mice vzhledem kzemi. Hra¢ bézici smérem
k souperové brankové ¢are muze mic hodit smérem ke spoluhraci,
ktery je za nim, ale v disledku viastni hybnosti hrace mi¢ vzhledem
k zemi leti smérem dopfedu. Nejedna se vSak o prihravku dopredu,
Jelikoz hazejici hra¢ ve vztahu k sobé samému nepfihral mic
smérem pred sebe. Toto je viditelné zvIasté v pfipadech, kdy bézici
hréac prihravé vysokym obloukem.

Prihrdvka dopredu je témér vzdy zpusobena nespravnym
posouzenim a malokdy se jedna o zamérny prestupek proti
pravidlim. Po neumysiném poruseni se hra se restartuje pomoci
mlyna.

Trestny kop za nékteré prihravky dopredu

Pokud hlavni rozhod¢i usoudi, Ze hraé, ktery prihral dopfedu tak
ucinil zamérné a byl si védom toho, Ze hrac chytajici pfihréavku byl
pred nim, pak mize hlavni rozhod¢i opravnéné rozhodnout, Ze
doSlo k zamérnému hozeni mi¢e smérem dopredu.

Odfouknuti nebo odskoceni mice dopredu

Predhoz pres brankovou ¢aru

Pokud dojde ke spravnému provedeni prihravky, ale mi¢ odskoci
nebo ho vitr odfoukne smérem dopredu, nejedna se o poruseni
pravidel a hra by méla pokraCovat bez preruseni.

Poté, co hrac¢ zevniti hraciho pole pfedhodi mi¢ do oblasti
soupefova brankovisté a on sam nebo jeho spoluhra¢ mi¢ polozi,
hra bude restartovana pomoci mlyny v misté, kde k pfedhozu
doslo. Vyjimkou je tato situace po rozehravce, a to dle oddilu 12,
pravidla 10.
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ODDIL 11 — SKLADKA A ROZEHRAVKA

Slozeni hrace drziciho mi¢

Kdy se jedna o skladku:
Na zemi

Vzptimeny

Podlehnuvsi

Ruka na hraci lezicim na zemi

(a

(b

(c

(d)

- -

~

Hrace drziciho mi¢ mize hrac¢ (nebo hraci) soupere
slozit. Je vSak zakazano skladat nebo blokovat hrace,
ktery nedrzi mic.

Hrac¢ drzici mic je povazovan za slozeného:

kdyz jej drzi jeden &i vice hracu soupefe a mi¢, dlaf nebo
paze drzici mi€ se dostane do kontaktu se zemi;

kdyz jej drzi jeden &i vice hracu soupere tak, ze hraé
drzici mi¢ nemGze dal pokracovat ve hfe a nemUze ani
pfihrat;

kdyz sloZzeny hrac, kterého drzi hraé(i) soupere, da jasné
najevo, ze podlehl skladce a prfeje si byt uvolnén, aby
bylo mozné rozehrat;

kdyz hrag jiz leZi na zemi a soupef na né&j polozi dlan.

POZNAMKY

Necisté zakroky

Skladka ve vzduchu

Posouvani skladaného hrace

Prerusena skladka

1.(a)

1.(b)

2.(a)

2.(b)

Hrac provadejici skladku nesmi pouzit Zadné zviastni ,chvaty”,
,Srazeni“ ¢i ,hody", které by mohly vést ke zranéni, ani nesmi
pouzivat ke skladce kolena. Je povoleno, aby hrac¢ provadéjici
skladku dostal hrace drziciho mi¢ na zem tak, Ze jej stahne pres
nataZenou nohu. Predtim, neZ dojde k jakémukoli kontaktu
s nohou jej vSak musi drzet obéma rukama.

Je zakdzano provadét skladku souperfovych hracd, kteri se snazi
chytit vykopnuty mic letici bez odrazu, kdyZ je chytajici hrac ve
vzduchu (ve vyskoku). Chytajici hra¢ se musi nejprve dostat zpét
na zem, teprve poté na ném Ize provést skladku (viz oddil 15).

Pokud hra¢ souper neprovede ucinnou skladku co nejrychleji je
to mozné, ale namisto toho se snaZzi hra¢e nesouciho mic tahat,
strkat nebo nést, je povoleno, aby spoluhraci skladaného hrace
poskytli k dobru svou vahu a zabranili ztraté pole. V okamZziku,
kdy k tomuto dojde, vykrikne hlavni rozhod¢i pokyn ,held”.

Pokud je skladany hrac¢ zadrZzen ve vzpfimené poloze, nesmi byt
mi¢ hran do té doby, neZ hlavni rozhod¢i naznaci, Ze do$lo
k provedeni ucinné skladky.

Pokud je hrac drzici mi¢ stazen na zem, neni skladka Gcinna,
Jestlize dojde k prerueni drzeni hraée nesouciho mic predtim,
neZ je na zem staZen. Nez hlavni rozhod¢i nechéa hru pokracovat,
mél by byt sam bez jakychkoli pochyb presvédcen o tom, Ze
opravdu doSlo k pferueni skladky. V opacném pfipadé by mohl
byt hrac¢ provadéjici skladku neférové penalizovan za to, Ze
v souladu s duchem hry uvolni skladaného hrace ihned poté, co
Jej slozi na zem.
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Oddil 11 — Skladka a rozehravka (pokracovani)

Zakaz posouvani slozeného hrace

3. Jakmile je hra¢ drzici mic€ slozen, je zakazano, aby se
kterykoli
hra¢ snazil slozeného hrace posunout z mista, kde ke
skladce doslo.

Dobrovolna skladka 4. Hrac drzici mi¢ se nenecha dobrovolné ani zbyte¢né slozit
dobrovolnym spadnutim na zem, kdyZ jej nedrzi protihrac.
Pokud se hrac¢ poloZi na volny mi¢ a ma dostatek ¢asu se
zvednout a pokracovat ve hie, nezlistane ¢ekat na zemi na
skladku.

Skladka se skluzem 5. Pokud se skladany hra¢ v dusledku hybnosti svého téla
sklouzne po zemi, povazuje se skladka za uskute¢nénou
v misté, kde jeho skluz skonéi (viz oddil 6, bod 3(c)).

Ustni pokyny pfi fe$eni pochybnosti

6. Pokud v souvislosti se skladkou vyvstanou jakékoli

pochybnosti, hlavni rozhod¢&i vyda ustni pokyny ,play on*
(tzn. hrajte dal) nebo ,held”, podle toho, co je pro danou
situaci vhodné. Pokud je hlavni rozhod¢&i toho nazoru, ze
hra¢ drzici mi¢ neslySel pokyn ,zadrzen® predtim, nez
pfihral nebo utekl s miCem, vyda tomuto hraci pokyn
k rozehravce z mista, kde se hra¢ nachazel v okamziku
vydani pokynu rozhod&im. Pokud k této situaci dojde po
paté rozehravce, uplatni se pravidlo odevzdani.

POZNAMKY

Podlehnuti skiddce 2.(c) Zadrzeny hrac, ktery si preje rozehrat, muze dat zretelné najevo,
Ze skladce podlehl tim, Ze polozi mi¢ na zem. Je to pro hrace
vyhodnéjsi, jelikoZ tak zabrani mozZnosti, Ze by se jiny souper
pokusil skladku dokoncit.

Druhy pohyb po skla'yce
Jestlize dojde ke sloZeni hraCe v dosahu brankové Ccary

a sloZzeny hrac¢ se pokusi udélat dalsi pohyb a umistit mi¢ za
(_ brankovou &aru a skérovat tak poloZenim (,try“), bude slozeny
hrac¢ penalizovan.

Jestlize dojde ke strzeni ttociciho hrace drziciho mi¢ v blizkosti brankové ~ i >
cary, ale mi¢ se nedotkne zemé, je povoleno umistit mi¢ pres brankovou
¢aru a skérovat tak poloZzenim (,try“). V tomto pfipadé nebyla skladka

dokoncena.

Branici hrac¢ sko¢i na mi¢ 4. Pokud hrac¢ branici sloZzeného hrace pfi rozehravce skoci za
sloZeného hrace s cilem poloZit se na mi¢ pfi jeho odehrani patou,
provini se dobrovolnou skladkou a mél by byt penalizovan. Pokud
hra¢e apolozil se na mi¢ po jeho odkopnuti patickou za
pfedpokladu, Ze nestane-li se cilem skladky, okamZité se postavi
na nohy a pokracuje ve hre.
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Oddil 11 — Skladka a rozehravka (pokracovani)

Sesta skladka

7.(a) Tym drzici mi¢ muze rozehrat pétkrat po sobé. K odevzdani

dojde PO paté rozehravce v nasledujicich pfipadech.

Tym utrpi Sestou skladku.

Tym drzici mi€¢ se dopusti neamysiného poruseni pravidel,
za které by normalné byl sestaven mlyn.

Dojde k zadrZeni hraCe v soupefové brankovisti.

Dojde ke kopnuti mi¢e do zamezi bez odrazu od hraci
plochy.

K odevzdani dojde bud v misté Sesté skladky, nebo na
misté, kde by normalné doslo k sestaveni mlyna — v druhém
pfipadé to vSak nebude blize nez dvacet (20) metrd od
zamezi.

Rozehravka se vtomto pfipadé nebude zapocitavat pro

ucely povoleného poctu skladek a fidi se pravidlem 10
tohoto oddilu.

Neumysiné poruseni — ,,nulta skladka“

7.(b) Jestlize dojde k neumysinému poruseni (pfedhoz, pfihravka

dopfedu) a mi¢ zméni stranu, nasledujici skladka bude
povazovana za nultou skladku bez ohledu na to, Ze tym,
ktery ziskal mi¢, mohl ziskat uzemni vyhodu.

Ztrata mice — zamérna, nahodna

8.

Slozeny hra¢ se zamérné nezbavi mice jinak nez tak, Ze jej
uvede do hry pfedepsanym zpusobem. Pokud hraé¢ poté, co
je slozen, pfijde o drzeni mi¢e nahodné, utvofi se mlyn.
Vyjimkou je, pokud k této situaci dojde po paté rozehravce.

POZNAMKY

Misto poruseni

Signalizace posledni skladky

Souper se ,,dotkne“ mice

Blokovani

Zruseni pocitani

Ztrata mice

Pro ucely tohoto pravidla se mistem poruSeni v pfipadé kopu do
zéamezi bez odrazu rozumi misto, ze kterého byl mi¢ odkopnut.

Hlavni rozhodCi signalizuje péatou skladku zvednutim jedné paZe
svisle s roztazenymi prsty a palcem. Sestou skladku pak signalizuje
pisknutim, ne v8ak proto, aby zastavil hru, ale aby hracim
signalizoval, Ze je tfeba mi¢ uvolnit soupefi, ktery bude rozehravat.

,Dotknutim se“ mi¢e se rozumi jeho zamérné odehrani nékterou ¢asti
téla ve chvili, kdy mi¢ nedrzi Zadny protihra¢. Odrazeni nebo
odskoceni se nepocita za ,,dotek”.

Blokovani kopu se nepocita za ,dotek”.

,Dotknuti se“ mi¢e rusi nacteny pocet rozehravek a pristi skladka se
pocita jako prvni z Sesti.

Pokud sloZeny hrac ztrati mic¢ ve chvili stfetnuti s protihra¢em nebo
dopadu na zem, hra bude pokracovat do té doby, nez se z néjakého
jiného davodu nezastavi, napr. dojde k pfedhozu mice. Hra¢ drzici
mi¢, ktery je staZzen na kolena nebo na zady na zem muze stale mic
pfihrat — ovsem za predpokladu, Ze nedal zfetelné najevo, Ze podlehl
Skladce. Hrac by nemél byt neopravnéné penalizovan, jelikoZ to by
mohlo vést k situaci, kdy budou vsichni hraci neochotni prihravat mi¢
ve chvili, kdy se skladka blizi dokonleni, z obavy, Ze budou
penalizovani taktéz. Ve vysledku by byla negativné a zcela zbyte¢né
ovlivnéna kontinuita celé hry.
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Oddil 11 — Skladka a rozehravka (pokracovani)

»Sebrani” mice slozenému hradi
9. Jakmile je skladka uspésné dokoncena, zadny z hracl
nesebere ani se nepokusi sebrat mi¢ slozenému hradci.
10. Rozehravka probéhne nasledovné:
Okamgzité uvolnéni slozeného hrace

(a) Slozeného hrace je nutné ihned uvolnit a je zakazano se
jej dotknout, dokud nebude mic¢ ve hre.
Postaveni se zpét na nohy (b) Slozeny hra¢ se bez prodleni znovu postavi na nohy
v misté, kde byl sloZzen, zvedne mi¢ ze zemg, otoli se
Celem k soupefové brankové Care a polozi mi€¢ na zem
pfed svou pfedni nohu.
Branéni hrace (c

~

Jeden protihra¢ maze ihned zaujmout pozici naproti
sloZzenému hraci.
(d

—

SloZeny hra¢ nesmi rozehrat dfive nez se hradi, ktefi jej
slozili, budou mit $anci stahnout (,uvolnit ruck").

Hra nohou (e) Jakmile se mi¢ dotkne zemé, musi jej slozeny hrac
odehrat patickou (tj. smérem dozadu). Mi¢ nesmi byt
odkopnut ani patickovan hracem, ktery jej brani.

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

Docéasna spojka (f) Jeden hra¢ z kazdého tymu, kterého budeme nazyvat
doc¢asna spojka (acting halfback), mlze stat ihned
apfimo za vlastnim hracem, ktery se Gc€astni
rozehravky, a musi v této pozici zlstat, dokud neni
pohyb v ramci rozehravky dokoncen.

POZNAMKY

Sebrani mice 9. Pokud hra¢ sebere mic¢ hraci, kterého sklada, bude hra
pokracovat bez preruseni. Pokud jednoho stejného hrace
skladaji dva nebo vice hracl soupere, bez ohledu na to, zda
vsichni aZz na jednoho ze skladky ,odpadnou®, a nasledné je
sloZenému hréaci sebréan mi¢, bude udélen trestny kop proti hraci
nebo hracum, kteri skladku provadeéli.

Sporné drzeni mi¢e 10.(a) Pokud vyvstanou jakékoli pochybnosti ohledné toho, ktery hra¢
ma rozehravat (tj. sporné drzeni mice), hlavni rozhodéi zvola
,mic ...% pficemz doplini tym, ktery mi¢ drzi. V pfipadé, Ze hra¢
lezi na zemi a nedrzi mi¢ obéma paZemi nebo rukama, mohou
vyvstat okolnosti pfi nichZ nebude jasné, zda tento hrac ,drZi
mi¢“, Pokud tento hrac¢ rukou nebo paZzi svird/tiskne mi¢ proti
nékteré dalsi ¢asti svého téla, pak tento hrac ,mic drzi“.
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Oddil 11 — Skladka a rozehravka (pokracovani)

Odstoupeni pfi rozehravce

(9)

(h)

Hradi tymu, ktery nedrzi mi¢, kromé hrace, ktery se
Ucastni rozehravky, a doasné spojky jsou mimo hru,
pokud neodstoupi deset (10) metrd od mista, ze kterého
se mi¢ rozehrava, nebo na vlastni brankovou ¢aru. Hradi
strany, ktera drzi mi¢, kromé& hrace, ktery se uc€astni
rozehravky, a doCasné spojky, museji odstoupit za
vlastni hrage ucastnici se rozehravky nebo na vlastni
brankovou &aru.

Poté, co odstoupi do vzdalenosti pFfedepsané
v pfedchazejicim odstavci, nesmi zadny hra¢ druzstva,
které nema mic, postoupit kupfedu, dokud mi¢ neopusti
ruck. Hrag, ktery je mimo hru, se miZe znovu zapojit do
hry ve chvili, kdy pomine vyhoda ziskana
neodstoupenim.

POZNAMKY

Naruseni rozehry patickou

Postaveni se zpét na nohy
Nedplné zvednuti mice

Neumyslné odrazeni

Docasna spojka

Z4dny branici hraé

Hréac, ktery proved! skladku a ktery nachéazi se na soupefové
strané hrace, by mél co nejrychleji vyklidit prostor, aby
nenaru8oval rozehru patickou. Pokud paticku narus$i, bude
penalizovan.

10.(b) Z&dna cést téla slozeného hrace, kromé jeho chodidel, by neméla

10.(e) KdyZ se slozeny hra¢ pokusi

10.(0

10.(0

byt ve chvili, kdy uvolriuje mic, v kontaktu se zemi.

SloZeny hra¢, ktery nezvedne mi¢ (plné ze zemé poté, co se
postavi zpét na nohy, bude penalizovan.

rozehrat dozadu, ale omylem
mi¢ odrazi dopfedu, vytvori
se mlyn, pficemZ vyhodu
krajnika a zaloZzeni ma tym,
ktery se nedopustil pfestupku
proti pravidlim.

Rozehrévky se Géastni dva hraci. Vichni ostatnf hréci s vyjimkou
,docasnych spojek” nejsou v postaveni mimo hru, pokud ustoupi
o pfedepsanou vzdalenost. Docasna spojka musi zaujmout
pozici tésné a pfimo za hrécem, ktery rozehrava.

Pokud pozici naproti slozenému hraci nezaujme Zadny branici
hra¢ a docasna spojka, je mic ,ve hre” ihned poté, co jej slozeny
hrac¢ odehraje patickou, pricemz tento hra¢ maze ihned mic
znovu drzet a hrat dal.
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Oddil 11 — Skladka a rozehravka (pokracovani)

Zasadni je rychlost

11.

Rozehravka musi probéhnout co nejrychleji. Hrac, ktery
zameérné zdrzuje uvedeni miCe zpét do hry, bude
penalizovan.

Skladky na brankové ¢are nebo v jeji blizkosti

12.

Pokud se cast slozeného hrace nachazi na brankové

&afe nebo za ni, ale mi€ je v hracim poli, sloZzeny hrac
rozehraje z mista, kde lezi mic.

Pokud je hrac ,slozen“ ve vzpfimené poloze s jednou
nohou pfed brankovou €arou a druhou nohou za ni,
hodnotime tuto situaci jako by byl sloZzen v oblasti
brankovisté.

POZNAMKY

Penalizace zamérného naruseni

Neumysiné naruseni

10.(9)

Pokud je mic rozehran rychle, nemusi mit vSichni hra¢i dostatek
Casu na odstoupeni do pfedepsané vzdélenosti. Tito hraci by
méli byt penalizovani pouze v pfipadé, Ze zamérné zasahnou do
hry, at' uz aktivné ¢&i pasivné.

Pokud je naruSeni hry neumysiné, vytvofi se mlyn. NaruSeni hry
neni nahodné, pokud dotéeny hra¢ mél prileZitost odstoupit
z oblasti, ve které se hraje.

Hraci v postaveni mimo hru zvednou ruce

Oznaceni deseti metru

Mimo hru: rozehravka

Hrac, ktery si vSimne, Ze je mimo hru a v blizkosti oblasti, kde se
hraje, by mél zvednout ruce nad hlavu. Pokud vSak tento hra¢
zasdhne do hry a hlavni rozhod¢i usoudi, Ze se takovému
naru8eni hry mohl vyhnout, provedeni tohoto gesta jej nezbavi
penalizace.

Hlavni rozhod¢i by se mél vétsinou postavit deset metri za misto
(a na jednu stranu), ze kterého se mi¢ hraje, a poslouZit tak jako
orientacni bod pro hrace tymu, ktery nedrzi mic. Je-li skladka
nadmeérné intenzivni nebo hra zbytecné hruba, muze se hlavni
rozhod¢i rozhodnout opustit svou 10m pozici, aby byl blize
hracam, ktefi se ucastni skladky, a mél lepsi prehled.

10.(h) Kterykoli hra¢, ktery se nachézi pred kopajicim hraCem béhem

obecné hry nesmi postoupit pfed misto rozehravky, dokud mi¢
neprojde za hrace v postaveni mimo hru.
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ODDIL 12— MLYN

Kdy se tvori 1.
Tvorba mlyna 2.
Miyny

Pocet utocnikd a hract ve mlyné

Mlyn se tvofi za ucelem opétovného zahajeni hry kdykoli,
kdy se hra nerestartuje pomoci vykopu, rozehravky
dropem (oddil 8), trestného kopu (oddil 13) nebo
rozehravky (oddil 11).

Mlyn tvofi maximalné tfi (3) rojnici z kazdého druzstva. Ti
spfazenim rukou a hlav vytvofi otevieny tunel kolmy na
pomezni ¢aru. Rojnik uprostfed predni fady (tzv. mlynar)
se zaklesne pazemi prfes ramena dvou podplrnych
rojnikl. Za kazdou pfedni fadu se do mlyna pfipoji
maximalné dva (2) dal$i hraci z kazdého tymu, a to tak, ze
se zaklesnou paZemi a zastr¢i hlavy do dvou mezer mezi
mlynafem a rojniky v pfedni fadé&. Volny rojnik z kazdého
tymu se zaradi za vlastni druhou fadu rojniku tak, Ze umisti
hlavu do mezery mezi nimi. VS8ichni rojnici v mlyn& musi
zformovat mlyn v pfedklonu tak, aby jejich nohy a téla byly
v pravém Uuhlu atvofily tunel ahorni ¢&asti téla byly
horizontalné. Jakmile je mi¢ zaloZzen do mlyna, zadny dalsi
hrag jiz do néj nesmi pfidavat svou vahu.

Oba pilifovi rojnici na strané, odkud se do mlyna zaklada
mi¢, MUSEJI mit vné&j$i nohy vepfedu a spojka musi
zaloZit mi€¢ do mlyna skrz prostor mezi nohama téchto
pilita. VSichni hraci museji zustat ve mlyné do chvile, nez
jej opusti mic.

Do tvorby mlyna se zapoji maximalné Sest (6) hracl
a jakmile je mi¢ uvnitf mlyna, maximalné sedm (7) hracu
z kazdého tymu muze pasobit v roli utoéniku.

3.
POZNAMKY
Utogici hréé 1.
Volnd ruka 2.
Oslabena formace 3.
StazZeni rojnika 3.

Kdyz atocici hrac, ktery drZi mi¢, neni schopen poloZit mi¢ na zem
v soupefové brankovisti, hra se restartuje rozehravkou ve
vzdalenosti deseti (10) metr( od brankové ¢ary naproti mistu, kde
byl hra¢ zadrzen. ZadrZeny utoCici hraC rozehraje a pocitani
skladek bude pokracovat, s vyjimkou pripadd po paté rozehravce,
kdy se hra restartuje s odevzdanim mice (oddil 11, pravidio 7).
Hlavni rozhod¢i museji vZdy zajistit, aby mlynar nemél pfi tvorbé
mlyna volné ruce.

Formace 3-2-1 je povinna, pokud mlyn tvofi Sest rojniku. Pokud je
tym oslaben v dusledku zranéni, Ize stahnout tfi zadni rojniky
a vytvorit formace 3-2-1, 3-1-0 nebo 3-1-1 (pokud neni k dispozici
vice nez sedm Utocnik( — viz odstavec 3 vy$e). Ve formaci by méli
byt vZdy alespofi tfi rojnici.

Rojnik se mize od mlyna kdykoli oddélit za pfedpokladu, Ze v jeho
tymu jiz neplsobi sedm hraca v roli utocnikt. Pokud mi¢ ze mlyna
vyjde mezi nohama druhé fady rojnikd, volny rojnik se mize oddélit
od mlyna a mi¢ zvednout.
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Oddil 12 — Mlyn (pokracovani)

Tlaceni

Krajnik a zalozeni mice

4.

5.(a)

(b)
(c)

(d)

(e)

Jakmile je mlyn fadné zformovan, je povoleno, aby
rojnici tlacili. Pokud se vSak mlyn pfed zaloZzenim mice
znatelné posune tak, Ze to znevyhodni kterykoli z tym(,
nafidi hlavni rozhod¢i opétovné zformovani mlyna na
pavodnim misté.

PFi formovani mlyna bude mit tym, ktery se nedopustil
prestupku, vyhodu krajnika a zalozeni.

V pfipadé oboustranného poruseni pravidel bude mit
vyhodu krajnika a zaloZeni utocici tym.

Pokud je mi¢ odkopnut pfi zahajovani nebo restartovani
hry aspadne do zamezi bez odrazu poté, co urazi
pfedepsanou vzdalenost, za stranu, ktery neporusila
pravidla, bude povazovan kopajici tym.

Pokud béhem obecné hry odkopne hraé mic
zlibovolného mista v oblasti ohrani¢ené vlastni
koncovou ¢arou, 40metrovou ¢arou a pomeznimi ¢arami
a mi¢ spadne do zamezi (jinak nez bez odrazu) v misté
na pomezni C&afe mezi soupefovou 20m c&arou
a brankovou ¢arou, neporuSil tym kopajiciho hrace
pravidla.

Pokud hra¢ odkopne nebo pfihraje mi¢ béhem obecné
hry a mi¢ projde do zamezi poté, co se nahodou odrazi
od soupere, bude tym hrace, ktery pfihral nebo odkopl
mi¢, povazovan za stranu, ktera porusila pravidla.

Zalozeni neboli vhozeni mi¢e do mlyna

6.(a)

(b)

(c

~

(d)

Mi¢ vhazuje do tunelu ze strany od hlavniho rozhod¢iho
spojka, pficemz tento hra¢ stoji ¢elem kolmo k tunelu
rozkro€en na Sifku ramen a s obéma rukama na mici.

Hra¢ nezalozi mi¢ do mlyna, dokud nebude mlyn fadné
sestaven.
Pfi zakladani mi¢e do mlyna nebude hra¢ zbytecné
zdrzovat.
Hra¢ zakladajici mi¢ do mlyna nebude vahat ani

predstirat a po zalozeni mi¢e do mlyna se okamzité
stahne za vlastni formaci rojniku.

POZNAMKY

Tlaceni

Tym, ktery porusil pravidla

Aby hlavni rozhod¢&i zabranil zbyte¢nému opétovnému formovani
mlynt, mél by proti sobé stojicim formacim zabranit v zaklesnuti
do doby, neZ je k dispozici mi¢ a Ize jej bez prodleni vhodit do
mlyna.

Tym, ktery porusil pravidla, je tym, ktery zplsobi zastaveni hry
pfihravkou dopfedu, pfedhozem, kopem do autu apod. Pokud
dojde po oboustranném poruseni pravidel ke zformovani mlyna
pfesné na stfedové Care, tym, ktery béhem hry drZzel mi¢
naposledy je povazovan za tym, ktery neporusil pravidla.
(Poznamky tykajici se pravidla 6 najdete na strané 31)
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Oddil 12 — Mlyn (pokracovani)

Ostatni hraci

Rojnici ve mlyné

7.

Mlynové spojka tymu, ktery nevhazuje mi¢ do mlyna, se
okamzité odebere za svou posledni fadu rojnikd. VSichni
ostatni hradi, ktefi neformuji mlyn, kromé mlynové spojky
zakladajici mi¢, se stahnou pét nebo vice metrd za
posledni fadu rojnikd ve mlyné svych tym0 a setrvaji na

tomto mist&, dokud mi¢ Fadné nevyjde z mlyna.
Jakmile je mi€ ve mlyné, Ize jej hrat pouze nohama.

Predni fada rojnikd nepostoupi nohama do vytvofeného
tunelu ani nebude mit jednu nohu zvednutou ze zemé
dfive, nez dojde k zaloZeni mi¢e do mlyna, ani se
nepokusi mi¢ zasahnout dfive nez mlynafi.

MlynaF maze mi€ zasahnout kteroukoli nohou, jakmile se
mi¢ dotkne zemé& uvnitf tunelu.

Poté, co mlynafi zasahnou mi¢, mohou do mi¢e kopnout
¢i hrat mi¢ pati¢kou i rojnici tvofici mlyn.

Zadny z hraét amysiné nezhrouti mlyn ani se umysiné
nedotkne zemé zadnou jinou &asti téla, kromé chodidel.
Zadny hrag nebude Umysiné zdrzovat zformovani mlyna.

POZNAMKY

Strana hlavniho rozhodc¢iho

Stahujici se mlynova spojka

Mlynari

6.(a)

(d)

Hlavni rozhod¢i mizZe stat na kterékoli strané mlyna, dle
vlastniho uvéazeni. Doporuluje se vSak uprednostnit zavienou
stranu.

Za predpokladu, Ze mic¢ radné projde mlynem, smi mlynova
spojka mi¢ zvednout béhem staZeni se za mlyn. Podminkou vSak
Je, aby se tento hra¢ zacal stahovat ihned po zaloZeni mic¢e do
mlyna. JelikoZ se mlynova spojka, ktera zaklada mic¢ do mlyna,
musi stahnout za vlastni rojniky, v pfipadé, Ze by mic ziskal tym
souperfe, méla by mit mlynova spojka norméiné velmi malou
Sanci sloZit mlynovou spojku souperfe. Pokud by k tomu vSak
doSlo a mlynovéa spojka soupere pfi sloZzeni drzela mic, hlavni
rozhodCi by mél zajistit, aby se mlynova spojka zakladajici mi¢
do mlyna skuteéné stahla zpét za své rojniky.

Jednim z castych prestupku je pfipad, kdy mlynar zasahne mic
predcasné. Pokud jeden z mlynarta zasahne mic predéasné
a neni potrestan, druhého mlynéare to bude lakat ke spachani
stejného prestupku. Hlavni rozhod¢i by se mél snaZit prvniho
vinika zaznamenat a potrestat.
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Oddil 12 — Mlyn (pokracovani)

Mic¢ ve hie

Kde se tvori

Posunuti mlyna

Otoceni mlyna

9.

10.

11.

12.

Aby se mi¢ dostal do hry, musi vyjit z mlyna za a mezi
vnitfnima nohama rojnikG druhé fady a mlyn se pfitom
nesmi roztrhnout, dokud hlavni rozhod¢i nevyda piikaz
Lvenku®,

Pokud mi¢ ze mlyna nevyjde spravné a chybu nelze
pfipsat Zzadnému z tym(, pak je tfeba mi¢ zalozit do
mlyna znovu.

Pokud je nafizeno vytvofeni mlyna, béZzné& kjeho
zformovani dochazi na misté, kde dosSlo k poruseni
pravidel. Pokud k poru$eni doSlo do dvaceti metrd od
pomezni ¢ary nebo deseti metrd od brankové ¢ary, bude
zformovani mlyna nafizeno na misté vzdaleném dvacet
metrd od pomezni ¢ary a deset metrd od brankové ¢ary.

Pokud je nafizen trestny kop souvisejici s pfestupkem ve
mlyné a mlyn se posunul z mista puvodniho zformovani,
znac¢ka bude na misté, kde ptvodné doslo ke zformovani
mlyna.

Pokud mi¢ vyjde z mlyna spravné, je ve hfe i v pfipadé, ze
doslo k pooto€eni mlyna. Kterykoli rojnik se muze ze mlyna
odpojit a mi¢ zvednout nebo odkopnout. Podobné miize
hrat mi¢ kterykoli Utoénik za predpokladu, ze zlstal za
mlynem az do chvile, nez z néj mi¢ vysSel ven.

POZNAMKY

Chovani ve mlyné

Ve mlyné se nohy hract neustéle pohybuji, a tudiz neni snadné
urcit pfesny okamZik, kdy je mi¢ skutecné ,venku“ ze mlyna.

Formace tymu, ktery spachal pfestupek, zaujme spravnou pozici

VrazZeni

Pravidlo 40/20

10.

Formace tymu, ktery poruSil pravidla, je odpovédna za zaujeti
spravné pozice pro vytvoreni mlyna. Formace rojnik( soupere se
poté pfesune na tuto pozici a vytvofi mlyn.

V pfipadé, Ze se mlyn vytvafi po oboustranném poruseni pravidel,
Je za zaujeti spravné pozice k vytvoreni mlyna odpovédna formace
braniciho tymu.

Predni rada rojniku, které pfi formovani mlyna agresivné vrazi do
formace soupere, bude potrestana.

Pokud kop béhem obecné hry provedeny zevniti 40metrové zény
nékterého z tym( spadne do zamezi (jinak nez bez odrazu) ve
20metrové z6né soupere, do vysledného mlyna bude mic¢ zakladat
kopajici tym. Tento tym bude mit také vyhodu krajnika.
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ODDIL 13 — TRESTNY KOP

Kdy se udéluje

1.

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

(b

)

provini hrou proti pravidlim (oddil 15), za pfedpokladu, ze
tim nevznikne nevyhoda tymu, ktery pravidla neporusil.
Neni-li stanoveno jinak, znacka pro trestny kop je na misté,
kde k poruSeni pravidel do$lo. Pokud k poruseni pravidel
dojde v zamezi, bude znacka deset metrl od pomezni ¢ary
smeérem do hraciho pole naproti mistu, kde k pfestupku doslo
nebo, v pfipadé obstrukce, v misté, kde se mi¢ odrazil nebo
byl chycen, uvnitf hraciho pole, nebo deset metr naproti od
mista, kde mi¢ proSel do zamezi bez odrazu, nebo deset
(10) metra od brankové ¢ary, pokud mi¢ presel brankovou
¢aru bez odrazu, podle toho, co je vyhodnéjsi pro tym, ktery
pravidla neporusil. Pokud pravidla porusil branici hra¢ ve
vlastnim brankovisti nebo utocici hra¢ v soupefové
brankovisti, znacka bude deset metrd smérem do hraciho
pole naproti mistu, kde k pfestupku doSlo. V pfipadé dalsiho
poruseni pravidel stejnym tymem hlavni rozhod&i posune
znacku pouze jednou o deset metrd smérem k brankové
Care tymu, ktery pravidla porusil.

V pfipadé& poruSeni pravidel tymem kopajiciho hrace dojde
k vytvofeni mlyna na misté, kde doSlo k provinéni. V pfipadé
poruSeni pravidel tymem soupefe bude nafizen dalsi trestny
kop v misté naproti od mista, kde k poruSeni doslo, na linii
soubézné s brankovou ¢arou ve vzdalenosti deset metrd od
mista kde, byl trestny kop nafizen.

POZNAMKY

Vyhody

Rozdilovy trestny kop

1.

1.

Pokud hlavni rozhod¢i necha hru pokracovat, museji byt vyhody pro tym,

ktery se nedopustil poruSeni pravidel, okamZzité zfejmé. Nechat hru
pokracovat vSak neznamena, Ze hrace, ktery poru$il pravidla, nelze
nasledné potrestat. Trestny kop za prestupek ve mlyné je, aZ na
vyjimecné pfipady, pro tym, ktery neporusil pravidla, mnohem vétsi
vyhodou nez pokraCovani hry.

S ohledem na porudeni pravidel ve mlyné (jiné nez necista hra nebo

pouziti urézek ¢i vulgarism(i) hlavni rozhodci udéli rozdilovy trestny
kop, ktery se od bézného trestného kopu lisi pouze tim, Ze z néj nelze
Skorovat branku. Rozdilovy trestny kop plati pro vsechny hréace,
véetné téch mimo mlyn, ktefi by méli byt potrestani, kdyz porusi
pravidla. PInohodnotny trestny kop se udéluje za poruSeni pravidel,
ke kterému dojde drive, neZ dojde k radnému vytvoreni mlyna.
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Oddil 13 — Trestny kop (pokracovani)

Jak se kope 2.

Poloha hraca 3.

Hra¢ muze kopat trestny kop z ruky, s odrazem od zemé nebo ze zemé
z libovolného bodu na zna€ce nebo za ni a ve stejné vzdalenosti od
pomezni ¢ary. Kromé pfipadu, kdy se kope na branku (viz poznamku
k ¢islu 10, oddilu 6), Ize mi¢ odkopnout libovolnym smérem, nacez je
mic¢ ve hre.

Kdyz probiha kop, museji byt hraci kopajiciho tymu za mi¢em. Hraci
soupefe se stahnout na vlastni brankovou ¢aru nebo deset &i vice
metrG od zna¢ky smérem k vlastni brankové ¢afe a nepokusi se nijak
narusit ¢i kop ani soustfedéni kopajiciho hrace.

Jakmile hra¢ mi¢ odkopne, mohou se hraci pohybovat dopfedu.

Mi¢ spadne do zamezi z trestného kopu

4.(a) Pokud dojde k odkopnuti mi¢e do zamezi, aniz by se mi¢ dotkl jiného

hrace, kopajici tym restartuje hru volnym kopem. Hradi soupere se
stahnou deset metr(i od mista, kde mi¢ preSel do zamezi nebo ke své
brankové Care.

V pfipadé poruseni pravidel tymem kopajiciho hrace se vytvori mlyn ve
vzdalenosti dvaceti metr(i od pomezni ¢ary smérem do hfisté na drovni,
kde byl nafizen volny kop, ne vSak blize nez deset metri od brankové
Cary. V pripadé poruseni pravidel tymem soupefe bude nafizen trestny
kop v misté naproti od mista, kde k poruSeni doslo, na linii soub&zné
s brankovou ¢arou ve vzdalenosti deset metrt od mista kde, byl volny
kop nafizen.

4.(b) Pokud se mi¢ v letu dotkne soupefova hrace a pak spadne do zamezi,

vytvofi se mlyn ve vzdalenosti dvacet metrt smérem do hfisté od mista,
kde mi¢ pfeSel pomezni ¢aru, pficemz vyhodu krajnika a zaloZeni ma
tym kopajiciho hrace.

POZNAMKY

Znacka 2.

JelikoZ znacku nelze na zem umistit dokonale, hrac, ktery kope z ruky nebo
sodrazem od zemé, se od ni muZe lehce odchylit. To je povoleno za
predpokladu, Ze tim nedojde k ziskani neférové vyhody. Mi¢ smi po odkopnuti
sebrat i sam kopajici hrac.

Pokud hra¢ vezme mic¢ ze znacky pro kop na branku a posune jej dal, plvodni
znacCka se zrusi a nova znacka bude na misté, odkud se bude kopat. Protihraci
pak mohou postoupit do vzdalenosti deseti metrti od nové znacky.

Odstoupeni o deset metru

3.

Volny kop (druhy kop)
4.

a 4. Pokud kopajici hrac kope trestny kop nebo néasledny volny kop rychle, hraci
soupefe nemuseji stihnout odstoupit o deset metrii. V takovém pripadé by méli
byt potrestéani pouze tehdy, pokud zasahnou do hry. Tito hraci se mohou zapojit
do hry az ve chvili, kdy jakakoli vyhoda, kterou mohli ziskat neodstoupenim,
pomine.

Pomezni rozhodCi poslouZi jako orientani bod pro tym, ktery nekope, a to tim,
Ze se postavi na pozici deset metr(i za znackou (oddil 16, pravidlo 17).

Mi¢ Ize pri jeho vraceni do hry poté, co spadl do zamezi, odkopnout libovolnym
smérem, libovolnym zplsobem a smi jej zvednout i samotny hraé, ktery kop
proved|.

Mi¢ mimo hru z trestného kopu

4,

Pokud dojde k odkopnuti mice z trestného kopu mimo hru v soupefové
brankovisti, hra se restartuje z 20m ¢ary rozehravkou s vykopem (oddil 8,
pravidlo 3).
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Oddil 13 — Trestny kop (pokracovani)

Zadné zdrzovani 5. Zadny hrag nebude zamérné délat cokoli, co by mohlo zdrzet
provedeni trestného kopu.

Poruseni pravidel stranou kopajiciho hrace

6. Pokud kop neni proveden dle pokynu nebo pokud hraé

kopajiciho tymu porusi pravidla, vytvofi se na znacce mlyn

(pokud znacka neni blize nez dvacet metrd k pomezni ¢are).

Vysvétleni trestu 7. Pokud hlavni rozhod¢€i potresta hrace, 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 vzdalenosti
deseti metrd do hraciho pole naproti od mista, kde
k pfestupku doSlo. Za prestupek v brankovisti branicim
tymem, za ktery je nafizen trestny kop, bude znacka
v hracim poli deset metr od brankové ¢ary naproti mistu,
kde k prestupku doslo. Vyjimkou budou pfipady necisté hry
proti hraci, ktery skéroval poloZzenim (viz pravidlo 9).

Prestupky proti hraci, ktery skoroval polozenim

9. Pokud hra¢ fauluje protihrace, ktery poklada mi¢ na zem, aby
skoroval polozenim, bude se trestny kop na branku kopat
z mista pfed brankovymi tyCemi poté, co se hra¢ pokusi
o konverzi. Poté, co hrac¢ trestny kop provede, bude mic
povazovan za mi¢ mimo hru a hra se restartuje ze stfedové
Cary. Toto pravidlo plati na dobu, b&hem niz je mi¢€ polozen
za ucelem skoérovani, a ne na zadnou naslednou dobu.

Necista hra proti hraéi, ktery se snazi skérovat drop gol

10. (@) Pokud hra¢ fauluje protihrace, ktery se pokousi skoérovat
drop gol, trestny kop bude nafizen z mista pfed brankovymi
tyGemi.

(b) Pokud je pokus o drop gol uspésny, z trestného kopu musi
hra¢ kopat na branku a hra se restartuje ze stfedu stfedové
¢ary bez ohledu na vysledek tohoto kopu.

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

POZNAMKY

Odmitnuti odevzdani mice 5. Pokud byl nafizen trestny kop, musi hlavni rozhod¢i zajistit, aby hrac
soupere nezadrZzoval mi¢ nebo mi¢ umysiné neodkopl ¢i nezahodil
dale od znacky.

Trest za prestupek v brankovisti 9. Za prestupek v brankovisti ze strany braniciho tymu, mize byt
v zavislosti na zdvaznosti nebo na prestupku nafizen trestny kop. (viz
oddil 6, pravidlo 3(d)).
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ODDIL 14 — OFSAJD / POSTAVEN|I MIMO HRU

Kdy je hrac v postaveni mimo hru / ofsajdu

1.

Mimo hru 2.

Odstoupeni o deset metru 3.

Vraceni se do hry (a)
(b)
(c)

Hrac je v ofsajdu / postaveni mimo hru (kromé okamziku,
kdy je ve vlastnim brankovisti), pokud se jeden z jeho
spoluhracd za nim dotkne mice, drzi mi¢, kope mi¢ nebo
se jej mi¢ dotkne.

Hrac v ofsajdu / postaveni mimo hru se neu¢astni hry ani
se nepokousi jakkoli ovlivnit pribéh hry. Takovy hrac
nenarusi prostor do deseti metrd od protihrace, ktery
¢eka na mic, a okamzité odstoupi do vzdalenosti deseti
metrd od jakéhokoli protihrace, ktery jako prvni ziska
a bude drzet mic.

Hrac v ofsajdu / postaveni mimo hru se dostava zpét do
hry, pokud:

se protihra¢ presune s mi¢em o deset nebo vice metrd;
se protihra€ dotkne mice, ale neudrzi ho;
se jeho spoluhrac¢ drzici mi¢ pfesune pred ngj;

(d) jeden z jeho spoluhracu kopne nebo odrazi mi¢ dopredu

(e)

a zaujme v hracim poli pozici pfed nim;

se vrati zpét za misto, kde se naposledy dotkl miCe jeden
z jeho spoluhracu.

POZNAMKY

Postaveni mimo hru a chytajici hra¢ 1.

N&ahodné postaveni mimo hru

Prek&zeni chytajicimu hraci 2.

Hrac, ktery chytne mi¢ v blizkosti protihrace v postaveni mimo
hru, se nesmi snaZit oto, aby byl zdsah do hry hréacem
v postaveni mimo hru nevyhnutelny. Naopak bude dal
normélné pokraCovat ve hfe a spolehne se na hlavniho
rozhodciho, Ze v pfipadé zdsahu do hry hrace v postaveni
mimo hru potresta. Pokud chytajici hra¢ umysiné a zbyteéné
narazi do hrace v postaveni mimo hru, hra bude pokracovat.
Pokud hlavni rozhod¢i usoudi, Ze z&sah do hry ze strany hrace
v postaveni mimo hru byl netimysiny, mél by nafridit vytvofeni
mlyna.

Kterykoli hra¢ v postaveni mimo hru, ktery zistava ve
vzdalenosti do deseti metr(i od protihrace, jenz se chystéa chytit
mi¢ kopnuty dopfedu protihra¢em, bude povaZovan za
pfekazejiciho nebo vyvijejiciho snahu zasahovat do hry
v blizkosti chytajiciho hréaCe a bude potrestan, pokud tym,
ktery neporusil pravidla neziska okamzitou vyhodu.

,Mimo hru“a ,,v postaveni mimo hru“ 3. Hraci, ktefi jsou mimo hru pfi rozehravce (oddil 11), mlyné

,»Down town*

(oddil 12), vykopu nebo rozehravce dropem (oddil 8), trestném
kopu (oddil 13) nebo volném kopu (oddil 13) se nevraceji do
hry zplGsobem popsanym v odstavci 3 vyse. (Viz pfislusné
oddily).

Kterykoli hrac, ktery se béhem obecné hry nachazi pred
kopajicim hracem, nesmi postoupit za bod predchozi
rozehravky, dokud mic¢ neprojde za vSechny hrace v postaveni
mimo hru. Toto pravidlo zpozduje pohyb hraéi v postaveni
mimo hru na druhy konec hrité ve snaze se obklopit pfijemce
mice, kdyZ chyta mic.
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Oddil 14 — Ofsajd / postaveni mimo hru (pokracovani)

Priklad hrace v postaveni mimo hru
snaziciho se ziskat mi¢

3(e)

On
naznacen
v postaveni mimo hru.

Hra¢ A odkopne mi¢ a protihra€ B jej nechyti, mi¢ se
mu z rukou odrazi dopfedu. Jestlize hra¢ C bude mic¢
hrat, bude v postaveni mimo hru. Pokud by vSak hrac
B postoupil pfed mi¢ dfive, nez jej hra¢ C uchopi, nebyl

se za bodem, kde mi¢ odehral hra¢ B (tento bod je
pferusovanou XY),

3. (e) Hra¢ A odkopne mi¢ a protihra¢ B se snazi jej
chytit. Mi¢ v8ak upusti a ten se odvali za né&j. Jeho
spoluhra¢ C, ktery byl pavodné pfed nim, couvne,
aby mi¢ ziskal. Jakmile se k nému dostane, nachazi

¢arou a neni

by hra¢ C v postaveni mimo hru a v takovém pfipadé

by byl nafizen mlyn za pfedhoz.
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ODDIL 15 — NEVHODNE CHOVANi HRACU

Definice nevhodného chovani

1. Hrag se provini nevhodnym chovanim, pokud:

(a)
(b)

podrazi, kopne nebo udefi jiného hrace;

se pfi provadéni nebo pokusu o provedeni skladky
umysling, riskantné nebo neopatrné dotkne hlavy nebo
krku protihrace;

na protihrace leziciho na zemi dopadne kolenem
napred;

pfi provadéni skladky pouzije jakékoli nebezpecné
hody;

umysIné a nepfetrzité porusuje pravidla hry;

pouziva urazky ¢&i vulgarismy;

zpochybriuje rozhodnuti hlavniho rozhod¢&iho nebo
pomeznich rozhodgi;

vstupuje zpét na hfisté bez svoleni hlavniho
rozhod¢iho nebo pomezniho rozhod¢&iho poté, co
docasné opustil hru;

chova se jakymkoli zpUsobem, ktery je v rozporu
s pravym duchem hry;

umysliné prekazi protihraci, ktery nedrzi mic;
pouzije proti protihraci vrazeni ramenem.

POZNAMKY

Hraci porusujici pravidla

Nebezpecny hod

Vysvétleni divodu k potrestani

ZpozZdéni restartovani hry

Branéni po odkopnuti

(d)

(9)

0

Pokud hra¢ opakované poruduje pravidla na ,,specialni“ pozici,
napr. jaké mlynar nebo mlynovéa spojka mél by hlavni rozhodci
pfi poslednim varovani informovat také kapitana daného tymu.
Kapitan maze dle vlastniho uvéZeni presunout hrace
porudujiciho pravidla na jinou pozici. Hlavni rozhod¢i vSak
nemdiZe nafidit hraci, aby svou pozici zménil.

Pokud pfi jakékoli skladce protihrae nebo kontaktu
s protihraCem dojde k jeho zvednuti do takové polohy, kde je
pravdépodobné, Ze se jako prvni dotkne zemé jeho hlava nebo
krk (,nebezpecna poloha“), pak je tato skladka nebo tento
kontakt povaZovan za nebezpecny hod, jestlize bylo mozné se
s vynaloZenim pfiméreného usili nebezpecné poloze vyhnout.
Hrac¢ muze hlavniho rozhod¢&iho poZadat o vysvétleni divodu
k nafizeni trestného kopu. Musi to vsak ucinit uctive.

Umysiné zdrzovéani restartu hry z brankové &ary, 20metrové
¢ary nebo stfedové cary je pro uclely tohoto pravidla
nevhodnym chovanim.

BézZnou formou branéni je situace, kdy je hra¢ po odkopnuti
mice dopredu sloZzen nebo jinak omezen protihracem. Nelze
vSak od hrace provéadéjiciho skladku ocekavat, Ze provedeni
skladky zpozdi proto, Ze se hra¢ drzici mi¢ mize rozhodnout
kopat. Bfimé je tak na kopajicim hraci. Ten musi mic
odkopnout dfive, nez protihra¢ zahaji skladku.
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Oddil 15 — Nevhodné chovani hracu (pokracovani)

A o
Gor B

Branéni pohybu
nahravky

° %

=~

’

'
\

5 Y
COS
5

Neumysiné branéni

Hra¢ drzici mi€ zdrzel odkopnuti mice do chvile, kdy skladajici
hra¢ zahajil skladku a sko¢il. Skladajici hra¢ by nemél byt
trestan.

K odkopnuti mi€e doslo pfedtim, nez protihra¢ zahajil skladku.
Pokud protihra¢ bude kopajiciho hrace branit, mél by byt
potrestan.

K branéni ob¢as dojde v pohybu nahravky

takto:

Hrac €. 4 smi po pfihrani mi€e zpomalit, aby ziskal dobrou
polohu pro zpétnou pfihravku od hrace ¢.5. Musi ,dat
prednost* protihraétim, ktefi bézi pfed nim s cilem slozit hrace
€. 5, neni v8ak vinen branénim protihraca, ktefi bézi zpoza
néj. Hrac ¢&. 4 prihrava hraci €. 5, ale dale bézi pfed nim, aby
zabranil protihraélim prebéhnout a hrace €. 5 slozit. Hrac ¢. 4
by mél byt potrestan.

Branéni mGze byt aktivni, pasivni nebo neimysiné.

Pasivni branéni je takové branéni, pfi kterém hra¢ omezi
protihrace tim, Ze mu Umysiné zlstane stat v cesté, ackoli mél
moznost uhnout. Pokud je hra¢ v pozici, ve které by
pravdépodobné branil/pfekazel a zda se mu, Ze jakykoli jeho
pohyb byl situaci jen zhorsil, zvedne ruce nad hlavu a naznacit
tak hlavnimu rozhod&imu, Ze se nezapojuje do hry.

Pfiklady neumysiného branéni pfi taktickém pohybu jsou
zobrazeny na dalSi strané. Jestlize neumysiné branéni
nerovhomérné ovlivni hru, méla by byt hra pozastavena
a restartovana mlynem. Pokud k ovlivnéni hry nedojde, neni
tfeba hru zastavovat.
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Oddil 15 — Nevhodné chovani hracu (pokracovani)

Nizky*
4

% o

>§~.« ’7 Prlhravka

& ¢

41

Branéni hraci
— v postaveni mimo hru

— po predhozu

Hrac drzici mi¢
nemuze branit ve hie

Hra¢ €. 3 drzi mi¢ astaci se smérem na kfidlo a stahuje
protéjSiho hrace €. 4 kfizem s sebou. Protihrac €. 5 je nyni pred
nim.

Spoluhrag ¢. 2 bézi kifizem a ve chvili, kdy se nachazi pfimo
za nim, dostava pfihravku dozadu. Po pfihravce nese hybnost
hrace €. 3 dale ve sméru, kterym bézel. Je jasné vidét, Ze se
muze stfetnout s protihra¢em ¢&. 5. Nebylo by proto fér trestat
jej za umysiné branéni. Mlyn za nedmysiné branéni by pak mél
byt nafizen pouze v pfipadég, ze hradi €. 5 skute¢né zabrani ve
slozeni hrace €. 2.

Predstirana pfihravka Hra¢ ¢€.3 drzi mi¢ astacéi se
smeérem na kfidlo. Tentokrat predstira pfihravku na
spoluhrace €. 2, ale namisto toho ukrogi

doleva a b&zi dale do hfidté. Hrac¢ €. 2 oekavajici pfihravku
ma urcitou hybnost, ktera jej nese dopfedu. Mohl by se snadno
srazit s hra¢em ¢. 5 a neprovinit se pfitom branénim. Opét
plati, Ze hlavni rozhod¢i necha hru pokracovat za pfedpokladu,
Ze hrac takto skutecné nezabranil hraci €. 5 ve skladce.
V opacném pfipadé bude nafizeno vytvoieni mlyna.

Je zakazano branit ve hie kterémukoli hraci, ktery nedrzi mic,
ato i hraéim v postaveni mimo hru nebo hra¢um, ktefi se
snazi dostat k mi¢i poté, do doslo k pfedhozu nebo hozeni
mice dopredu.

Hrag, ktery pravé drzi mi¢ se nemuze provinit branénim ve hre.
Tento hra¢ maze vyuzit brankové tyce, aby se vyhnul skladce,
nebo uskodit za ruck vlastnich hraca &i si prorazit cestu vlastni
formaci.
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ODDIL 16 — POVINNOSTI HLAVNIHO ROZHODCIHO A POMEZNICH
ROZHODCICH

Jeden hlavni rozhod¢i, dva pomezni rozhodéi

1. Ve vSech zapasech bude ustanoven jeden hlavni rozhodg&i
adva pomezni rozhod&i, nebo budou hlavni apomezni
rozhod¢i vybrani po vzajemné dohodé soutézicich tymu.

Dodrzovani pravidel 2. Hlavni rozhod¢&i dohlizi na dodrzovani pravidel hry a muze
UCastniky zapasu trestat za jakakoli zamérna poruSeni
pravidel. Hlavni rozhod&i bude jedinym rozhodcem zjisténych
skute€nosti, s vyjimkou téch, které se vztahuji k zamezi
a zamezi v brankovisti (viz odstavec 11 nize).

Casomérié 3. Hlavni rozhod¢i bude jedinym ¢asoméficem utkani, kromé
pfipadu, kdy je tato povinnost delegovana na jinou osobu (viz
oddil 7).

Pravomoc zastavit hru 4. Hlavni rozhod¢i smi dle vlastniho uvazeni do¢asné pozastavit
nebo pfedéasné ukonéit zapas z divodu nepfiznivého pocasi,
nevhodného zasahu divakd, nevhodného chovani hraéd nebo
z jakékoli jiné pficiny, ktera dle jeho nazoru naruSuje jeho
fizeni hry.

Povoleni vstoupit do herni oblasti

5. Hlavni rozhod&i nepovoli vstup do herni oblasti bez povoleni
nikomu kromé hraca.

POZNAMKY

Zranéni hlavniho rozhod¢iho 1. Jestlize hlavni rozhod¢i neni schopen pokracovat v fizeni hry, stanovi
za sebe nahradu, nejlépe neutralniho pomezniho rozhod¢iho. Pokud
za sebe hlavni rozhod¢i nemize stanovit nahradu, dohodnou se
kapitani soupeficich tymd, pokud nedojde ani k tomu, fizeni zdpasu
prevezme zkuSenéjSi pomezni rozhod¢i.

Pokud v dusledku svého zranéni nemiiZe hlavni rozhod¢i zapiskat, aby
utkani zastavil, bude hra povaZovana za zastavenou v okamZiku, kdy
hlavni rozhod¢i zranéni utrpél.

Konzultace s pomeznim rozhodc¢im

2. Nez hlavni rozhodCi vyhlasi rozhodnuti, miuze skutecnosti konzultovat
s jednim nebo obéma pomeznimi rozhod¢imi.

Ndvrat hrace na hristé 5. Nez se hrac, ktery docasné opustil hru, vréati zpét na hristé, informuje
o tom nejblizsiho pomezniho rozhodciho.

42 -



Oddil 16 — Povinnosti hlavniho rozhod¢iho a pomeznich rozhodc&ich (pokracovani)

V pfipadé nevhodného chovani hrace hlavni rozhod¢i
dle vlastniho uvazeni provinilce napomene, do¢asné na
deset minut vylou€i nebo zcela vylouci ze hry a posle jej
do kabiny.

Hradi jsou pod kontrolou hlavniho rozhod¢&iho od chvile,
kdy vstoupi do herni oblasti, do chvile, kdy ji opusti.

Pravomoc vyluéovat 6.
Kontrola nad hraci 7.
POZNAMKY

Napomenuti 6.
Docasné vylouceni 6.
Konec doc¢asného vylouceni 6.
Hréc odeslany do kabiny 6.
Zména pozice hrace 6.
Herni oblast 7.

ObtéZovani hlavniho rozhodc¢iho 7.

Napomenout Ize i cely tym. V takovém pripadé se uvazuje, Ze
doSlo k individualnimu napomenuti kazdého jednotlivého hrace
daného tymu.

Pokud je udéleno posledni napomenuti, je hlavni rozhod¢i
povinen zaznamenat povahu pfestupku a cas. Je také nutné
poznamenat, pokud je hra¢ nasledné zcela vyloucen ze hry.

Pravomoc docCasné vyluCovat hraCe neslouzi jako povzbuzeni
hlavniho rozhodciho k tomu, aby v pfipadé prestupkd, které
zasluhuji uplné vylouceni, jednal shovivavé.

Docasné vylouceny hrac se znovu vréti na hristé, az mu to hlavni
rozhod¢i povoli. Pokud je pfi utkani vyuZit casoméri¢, nechéa si
hlavni rozhod¢i ohledné konce do¢asného vylouceni poradit od
néj. Pokud ne, rozhodne o ukonceni do¢asného vylouceni hlavni
rozhod¢i sam.

Hréac¢ odeslany do kabiny se dale nesmi tcastnit utkani, ani mu
nebude povoleno zdrZovat se v blizkosti herni oblasti, kde by
Jeho pritomnost mohla vyvolat dalsi incident.

Pri udéleni posledniho napomenuti hraci, ktery opakované
porusil pravidla hry, hlavni rozhodéi informuje kapitana tohoto
hrace, Ze pokud si to kapitan preje, muze zmeénit pozici hrace,
ktery se opakované proti pravidlim provinil.

Pokud neni k dispozici skute¢né ohrazeni, oblast kontroly
kopiruje prirozené hranice hristé, na kterém je herni oblast
umisténa.

Pokud dojde k napadeni nebo jinému nepfiméfenému
obtéZovani hlavniho rozhod¢iho nebo pomezniho rozhod¢iho na
zakladé jejich fizeni utkani, mél by tento rozhod¢i odeslat zpravu
prislusné lize, a to i v pfipadé, Ze by k takovému incidentu do$lo
aZ po skonceni utkani.
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Oddil 16 — Povinnosti hlavniho rozhod¢iho a pomeznich rozhodc&ich (pokracovani)

Kdy piskat

8.1

8.2

()

-

Hlavni rozhod¢i u sebe musi mit pisStalku, na kterou
zapiska pfi zahajeni a ukon&eni kazdé poloviny hry.
Kromé téchto pfilezitosti se zapiskanim na pistalku
docasné pozastavuje hra. Hlavni rozhod¢i zapiska:
pfi skérovani polozenim nebo kopnutim branky;

kdyz se mi¢ dostane mimo hru;

pfi restartovani hry jinak nez mlynem;

kdyz zjisti poruseni pravidel hry, s vyjimkou pfipadu,
kdy by zastaveni hry bylo nevyhodné pro tym, ktery
pravidla neporusil;

pokud je hra nepfiméfen& ovlivnéna miem nebo
hra€em nesoucim mi¢, ktery se dostane do kontaktu
s hlavnim rozhod¢&im, pomeznim rozhod&im nebo
s jakoukoli jinou osobou, ktera se neucastni utkani,
nebo s jakymkoli objektem, ktery by normalné nemél
na hfisti byt;

pokud dojde k jakékoli situaci, ktera neni v téchto
pravidlech  popsana, ajeden ztymd ziska
neospravedinitelné vyhodu;

kdyz je pozastaveni nezbytné k vynuceni dodrzovani
pravidel nebo z jiného didvodu;

KdyZ hlavni rozhod¢&i pozastavil hru, aby napomenul
jednoho nebo vice hracd, naznaéi ¢as prodlouzeni,
ktery uplynul do chvile, nez pisknutim znovu zahajil hru

POZNAMKY

Neumysiné pisknuti

Ponechani vyhody

Hra se zastavi iv pfipadé, Ze k pisknuti dojde neumysiné.
V takovém pripadé se hra restartuje mlynem z mista, kde se
ve hracim poli mi¢e naposledy dotkl hrac¢ predtim, nez do$lo
k pisknuti, a tym, ktery se mi¢e naposledy dotkl, ziska vyhodu
krajnika a zaloZeni.

Pravidlo ponechani vyhody plati pro vsechny faze hry, ale
pokud tym poru$i pravidla v silné taktické pozici, méla by byt
vyhoda ponechana pouze tehdy, kdyz mi¢ okamZzité prejde do
drZeni tymu, ktery pravidla neporusil.

Posouzeni toho, co pfedstavuje vyhodu, at uz taktickou nebo
tuzemni, je jen apouze na hlavnim rozhod¢im. K ,negaci”
poruseni pravidel nedochazi proto, Ze se mi¢ dotkne
protihrace nebo se protihrac dotkne mice. Protihra¢ musi mit
adekvatni prileZitost vyuZzit vyhodu a pokusit se o jeji vyuZiti
predtim, nez rozhod¢i necha hru pokracovat.

PouZziti pravidel o ponechani vyhody hlavniho rozhod¢iho
nezbavuje moznosti nasledné se zabyvat hracem, ktery se
proti pravidlim provinil.
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Oddil 16 — Povinnosti hlavniho rozhod¢iho a pomeznich rozhodc&ich (pokracovani)

Zména rozhodnuti

9.

Hlavni rozhod&i posoudi arozhodne zjisténé
skute€nosti a sva rozhodnuti nebude nasledné ménit.
Muze vSak zrusit jakékoli u¢inéné rozhodnuti, pokud
mu pomezni rozhod¢i ohlasi pfipadnou necistou hru,
o které nevédél.

Prijeti rozhodnuti pomezniho rozhodéiho

10. Hlavni rozhod&i pfijme rozhodnuti oficialniho
pomezniho rozhod¢iho tykajici se zamezi nebo
zamezi v brankovisti a kopu na branu.

Pomezni rozhod¢i 11. Kazdy pomezni rozhod¢i zUstava v zamezi na jedné
ze stran hraciho pole (a v jeho blizkosti), s vyjimkou
okamzik(, kdy:

(a) posuzuji kop na branu (viz oddil 6) a
(b) ohlasuji nevhodné chovani hrace, které uniklo
pozornosti hlavniho rozhod¢iho.

Praporek 12. Kazdy pomezni rozhod¢&i u sebe musi mit schvéleny
praporek.

POZNAMKY

Poruseni pravidel atoc¢icim tymem

Uznani poloZeni

Pomezni rozhodc¢i pod kontrolou hlavniho

10.

Rychlé hlaseni nevhodného chovani

Zddné zbyteéné zasahovani

11. (b)

Jestlize néktery z tymu porusi pravidla hry ve chvili, kdy je
tuzemné Ci takticky v silné ttocné pozici, hlavni rozhod¢i by mél
okamZzité pferusit hru, pokud se vSak mice ihned poté zmocni
brénici tym, jelikoZ volny mi¢ nelze povaZovat za vyhodu pro
tym ve slabé obranné pozici.

Pouziti pravidla o ponechani vyhody hlavniho rozhod¢iho
nezbavuje pravomoci nasledné se zabyvat jakymkoli hracem,
ktery se provinil proti pravidlim.

Okolnosti popsané v tomto pravidle nenastanou v pfipadé, Zze
dojde ke skérovani polozenim, jelikoz vtomto pfipadé se
hlavni rozhod¢i podiva na oba pomezni rozhodci pfedtim, nez
bod polozenim uzna.

rozhodc¢iho

Pomezni rozhod¢i je po celou dobu hry podfizen hlavnimu
rozhod¢imu a muze byt vylouc¢en ¢i nahrazen v pfipadé, Ze
hlavni rozhod¢&i uzna, Zze daného pomezniho rozhod¢iho jiz
nelze povaZovat za nestranného. V takovém pfipadé Ize
Jakékoli rozhodnuti pomezniho rozhod¢iho, které vedlo k jeho
vylouc€eni, ignorovat. Jakékoli nevhodné chovani ze strany
pomezniho rozhod¢iho by mél hlavni rozhod¢i ohlasit
pfislusnému organu.

Pokud chce pomezni rozhod¢i nahlasit nevhodné chovani
hrace, mél

by si co nejrychleji ziskat pozornost hlavniho rozhodciho, aby
nedoslo ke zbytecnému pokracovani hry. Pripadny nasledujici
trestny kop bude nafizen z mista, kde k pfestupku doslo, a ne
Z mista, kde do$lo k naslednému zastaveni hry.

Pomezni rozhod¢i nesmi hlavnimu rozhod¢imu nepfimérené
zasahovat do fizeni a kontroly utkani ohlasovanim incidentu,
které hlavni rozhod¢i o¢ividné sém zaznamenal.
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Oddil 16 Povinnosti hlavniho rozhod¢&iho a pomeznich rozhod€ich (pokracovani)

Signalizace mi¢e v zamezi

Signalizace zamezi v brankovisti

Posuzovani kopti na branu

Signalizace 10 metru

Oficialni vySetfovani

13.

Pomezni rozhodé&i signalizuje, kdy a kde mi¢ prosel
do zamezi, zvednutim praporku a postavenim se
naproti danému mistu. Vyjimkou je pfipad ,mi¢ zpét*
(viz oddil 9, odstavec 4), kdy musi pomezni rozhod¢i
signalizovat, Ze nedoSlo kuzemnimu zisku,
zamavanim praporkem nad hlavou a zduraznénim
pohybu ve sméru brankové ¢ary kopajiciho hrace.

. Pokud mi¢ pfejde do zamezi v brankovisti, pomezni

rozhod¢i zamava praporkem vodorovné pred télem
pod urovni pasu. Druhou rukou ukazuje bud na
brankovou &aru nebo na 20metrovou &aru podle
toho, odkud se ma hra restartovat. Neukazujte na
hrace, ktery mi¢ v zamezi zapficinil.

. Pomezni rozhod¢i asistuji hlavnimu rozhod&imu pfi

posuzovani kopu na branu (viz oddil 6, odstavec 10).

. Kdyz se kope volny kop, pomezni rozhod¢i zaujmou

pozici v blizkosti pomezni ¢ary ve vzdalenosti deseti
metrd za znackou, aby fungovali jako znackafi pro
tym, ktery se musi stahnout.

. V pfipadé, kdy je pravdépodobné, Ze okolnosti

souvisejici s utkanim budou podrobeny oficialnimu
vySetfovani, budou pomezni rozhodCi a hlavni
rozhod¢i podavat informace pouze vySetfujicimu
organu a nebudou vyjadfovat kritiku ani poskytovat
komentare prostfednictvim jinych kanalu.

POZNAMKY

Mic se stoci zpét do hraciho pole

Kontroverzni rozhodnut

13.

15.

Pomezni rozhod¢i by nemél praporek zvedat hned, kdyz
mic v letu pfejde pomezni ¢aru, existuje-li moznost, Ze se
mi¢ stoci zpét nebo jej zpét do hristé odfoukne vitr, protoze
pokud by se mi¢ opravdu vratil zpét do hfisté, nedojde

k pferuseni hry.

Je-li kterékoli rozhodnuti hlavniho rozhod¢iho kontroverzni,
mdze

hlavni rozhodci vysvétlit své divody k danému rozhodnuti,
pokud by tim pomohl odstranit zbytecné nedorozuméni
nebo kontroverzi.
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ODDIL 17 — SIGNALY HLAVNIHO ROZHODCIHO

Signalizace povahy prestupku

1.

Musi-li hlavni rozhodgi u€init rozhodnuti, kdykoli je to mozné, naznaci
povahu daného rozhodnuti pomoci pfislusného signalu.

Signalizace zpusobu restartu hry

2.

Priklad

Jestlize chce hlavni rozhod¢&i doasné pozastavit hru, po pisknuti
naznaci povahu rozhodnuti, ukaze na hrace, ktery se provinil, a poté
signalizuje, jak bude hra restartovana.

Jestlize napfiklad mlynova spojka vhodi mi€ na vlastni stranu mlyna,
hlavni rozhod¢i:

zapiska na pistalku a naznaci, ze mlynova spojka nespravné
zalozila mi¢ do mlyna;

ukaze na mlynovou spojku, ktera se provinila, a poté

signalizuje, Ze byl nafizen trestny kop.

Hlavni rozhod¢i mlze signal znacici povahu prestupku opakovat,
aby snizil nutnost verbalniho vysvétlovani hra¢iim. To plati zviaste
pro prestupky tykajici se mlyna, aby se snizila nutnost verbalniho
vysvétlovani hrac¢um. Dulezité je to zvlasté u prestupkl tykajicich se
mlyna, pfi kterych néktefi rojnici nemuseji prvni signél zaregistrovat,
jelikoz jeSté maji hlavy dole ve mlyné.

Signaly pro restartovani hry

3.

NiZe jsou popsany signaly, které dava hlavni rozhodgi.

Mlyn. Lehce pokréte paze a dlané v Urovni ramen nasméruijte proti
sobg, prsty u sebe a lehce pokréené. Lehkym obloukem pfed sebou
priblizte Spicky prstu k sobé s mirnym pohybem smérem dolG a poté
ukazte na tym, ktery ma krajnika a zalozeni.

Trestny kop. Otocte se k tymu, ktery neporusil pravidla, a natahnéte
pazi dopfedu s rukou kousek nad urovni ramen a dlani kolmo k zemi.
Rozdilovy trestny kop. Natahnéte pazi dopfedu jako u bézného
trestného kopu a poté ji pfesurite do vzpfimené polohy (vzpazeni).
Tento pohyb opakujte dvakrat, pficemz cely pohyb je plynuly
a rozhodny.

Rozehravka dropem. UkaZte na misto, odkud se bude rozehravka
(drop kickem) kopat.

Souvisejici se skérovanim

Polozeni. Ukazte na misto, kde je polozeni uznano. Dejte pokyn
pomeznimu rozhod&imu, aby se doCasné postavil na toto misto
a poslouzil jako orienta¢ni bod pro hrace, ktery bude kopat na branu.

Trestné polozZeni. Ukazte mezi brankové tyCe a zaujméte doCasné
pozici na tomto misté, abyste poslouzili jako orientace pro kopajiciho
hrace.

Osmibodové polozeni. Tento termin slouzi k oznaceni trestného
kopu, ktera byl udélen za nedistou hru proti hraci, ktery skoéroval
poloZenim. Dejte pomeznimu rozhod¢imu pokyn, aby zaujal pozici
pred brankovymi ty¢emi ve vzdalenosti deset metrd od brankové ¢ary
a poté se odebral za brankové tyCe, aby mohl posoudit pokus
o konverzi.

Branka (gél). Zvednéte ruku nad hlavu.

-47 -



Oddil 17 — Signaly hlavniho rozhod¢iho (pokra¢ovani)

Signaly v pripadé, ze neni nutné hru zastavit

Neplatné polozeni. Zkfizte ruce prfed sebou pod Urovni pasu
dlanémi dold, pak stale s dlanémi doli mavnéte rukama od sebe do
stran.

Hrajte dal. Zkfizte ruce pred hrudi dlanémi smérem ven, pak
mavnéte rukama od sebe do stran.

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

Vynulovani poétu skladek. Zvednéte pést nad hlavu a zamavejte ji
ze strany na stranu.

»Drzeni“ hraée apokyn krozehravce. Naznacte, aby hraci
neucastnici se rozehravky odstoupili, signalem ve vySce hrudi
podobnym jako styl ,prsa“ v plavani.

Signaly oznacujici poruseni pravidel

Miyn

1.

10.

11.

12

13.

Predhoz. Dejte ruce pred sebe pod Uroveri pasu, kousek od sebe
s dlanémi smérem vzhuru a prsty sméfujicimi k zemi. Dvakrat nebo
tfikrat pohnéte rukama dopfedu a dozadu.

Prihravka dopfedu. Pohybem natazené paze dopfedu naznalte
drahu letu mice.

Mlynova spojka vhodi mi¢ k noham vlastnich hraéda. Rukama
a pazemi napodobte vhozeni mi¢e mlynovou spojkou do mlyna, ale
prezZente uhel hodu.

Mlynova spojka ,,predstira“. Napodobte jednani mlynové spojky,
ale zdUraznéte rukama pohyb smérem dozadu.

Mlynova spojka se nestahla. Pohybem ruky naznacte smér, kterym
se mlynova spojka méla ubirat.

Mlynova spojka vhodi mi¢ do mlyna smérem nahoru. Napodobte
jednani mlynové spojky, ale prfezente pohyb rukou smérem nahoru.
Mlynar zasahne predéasné. Zvednéte chodidlo ze zemé pred télem
s nataZzenou nohou.

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

Pilit se pokusi zasahnout mi¢. Natazenim nohy do strany od téla
zvednéte chodidlo ze zemé.

Hrani rukama ve mlyné. Napodobte rukou pohyb hrabnuti smérem
za sebe.

Zhrouceni mlyna. Napodobte rukou pohyb zvedani.

. Vice nez sedm utoénikd. Ukazte na jednoho z hraél, ktery je

oddéleny od mlyna a ktery je normalné soucasti formace a pak
zvednéte sedm prsta.

Ve mlyné tlaci vice nez Sest hraci. Ukazte na hrace, ktery tlaci
a ktery se normalné nelc¢astni mlyna a pak zvednéte Sest prsta.
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Oddil 17 — Signaly hlavniho rozhod¢iho (pokra¢ovani)

Rozehravka

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Slozeny hraé zdrzuje postaveni se na nohy. Kmitejte rukou
smérem nahoru.

Slozeny hrac ,,predstira“ pfi upusténi mi¢e. Napodobte jednani
hrace, ktery se provinil, ale pfezefite pohyb smérem nahoru.
Slozeny hraé neupusti mi¢ spravné. Pokud byl mi¢ upustén mezi
nohy, naznacte trasu mice. Pokud byl mi€ upustén do strany, ukazte
jednou rukou do strany.

Slozeny hra¢ nezvedl mi¢ ze zemé Uplné. Naznacte rukama pohyb
zvedani.

Slozeny hraé neni éelem k soupefové brankovisti. Postavte do
Uhlu, ktery zaujal hrac, jenz se provinil, a poté se otoCte smérem
k soupefové brankovisti.

Slozeny hraé nerozehral mi¢ dozadu nebo prihral, kdyz mél
rozehrat. Napodobte rozehravku.

Slozeny hra¢é po rozehravce brani ve hie nebo narazi hlavou.
Napodobte jeho jednani.

Dobrovolna skladka.

Naznacte rukou pohyb zvedani.

Hraé pokryvajici slozeného hrace odkopne nebo patickuje mic.
Naznacte nohou pohyb kopnuti.

Pokryvajici hra¢ dale drzi rozehravajiciho hrace. Udélejte jedou
rukou rozhodny pohyb dozadu. Tento signal plati pro jakékoli branéni
ve hie pokryvajicim hraCem ve chvili, kdy se mi¢ skute¢né hraje,
s vyjimkou pred¢asného nebo nebezpeéného kopu (odstavec 22
vyse).

Hra¢ provadéjici skladku zdrzuje uvolnéni sloZzeného hrace.
Pfed télem pod urovni pasu udélejte rukama s dlanémi smérem
k zemi pohyb smérem dol.

Postaveni mimo hru pfi rozehravce. Pohybem ruky od téla (jako
pfi bekhendovém uderu) naznacte, Ze hraé by mél byt vice vzadu.
Sebrani mic¢e slozenému hraéi. Napodobte rukama sebrani mice
protihradi.

Tazeni slozeného hrace po uc¢inné skladce.

Napodobte tazeni.

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

Tym utrpi Sest po sobé jdoucich skladek. Zapiskejte na pistalku,
zvednéte paZi svisle nad hlavu apoté ukazte na stranu, ktera
dostane mi¢, a napodobte rozehravku. Pfedani mi€e druhé strané
nazyvame odevzdani neboli handover.

Pocet skladek se vynuluje a zaéne se pocitat znovu. Zamavejte
stisknutou pésti nad hlavou ze strany na stranu.

-49-



Oddil 17 — Signaly hlavniho rozhod€iho (pokra¢ovani)

Rozehravka dropem nebo trestny kop

31.
Ostatni prestupky 32.
33.
34.

35.
36.

37.
38.
39.
40.

41.

42.

Kopajici hra¢ se nedotkne nohou mice. Jednou rukou poklepejte
na nohu pod kotnikem.

Postaveni mimo hru. Naznacte, ze hra¢ ma byt vice vzadu. (Viz
€. 25).

Hra¢ drzici mi¢ se dotkl rozhod¢iho. UkaZte na hrace drziciho mi¢
a poklepejte si jednou rukou na hrudnik.

Branéni ve hire. Napodobte jednani hrace, ktery se provinil proti
pravidlim.

Podrazeni. Natahnéte jednu nohu dopredu jako pfi podrazeni.

Branéni natazenou rukou. Zvednéte pazi pred télo se zatatou pésti
a pfi pohybu pazi dopfedu poklepejte druhou rukou na predlokti.

Zpochybnovani rozhodnuti. PoloZte si jednu ruku na Usta.

Mi¢ v zamezi. UkaZte na pFisluSného pomezniho rozhod¢iho.
Prodlouzeni. Zvednéte obé paze svisle nad hlavu.

Konec prodlouzeni kvuli preruseni. Mavnéte jednou pazi nad
hlavou.

Docasné vylouceni hrace. Naznadte vylou€eni na deset minut
zvednutim obou pazi pfed sebe s prsty roztazenymi.

Vykazani hrace z hristé k osetfeni krvaceni. Potahnéte rukou
s dlani sméfujici k zemi pfes hrudnik ze strany na stranu.

Signaly pomezniho rozhodéiho.

43.

44.

Hlavni rozhod¢i udéluje napomenuti tymu — Zakruzte jednou pazi
pred télem a druhou rukou ukazte na tym, ktery napomenuti dostava.

Pomezni rozhod¢&i nemuize zastavit hru kvlli porusSeni pravidel, ale
muze signalizovat povahu prestupku, pokud meél hlavni rozhod¢i
Spatny vyhled a chce radu pomezniho.

Signaly, které smi pouzivat pomezni rozhod¢i a které nejsou
obsazeny v odstavci 3 vySe, jsou:

Mi¢ v zamezi. Zvednuti praporku nad hlavu v misté, kde mic preSel
do zdmezi.

Mic zpét. Zamavani praporkem nad hlavou se zdtraznénim pohybu
dozadu.

Zamezi v brankovisti. Zamavani praporkem vodorovné pred télem
pod urovni pasu. Druhou rukou ukazovat bud na brankovou &aru,
nebo na 20metrovou ¢aru podle toho, odkud se ma hra restartovat.
Neuspésny kop na branku. Zamavejte praporkem pred télem pod
urovni pasu. Pokud mi¢ pfejde pfes koncovou &aru, poklepejte na
zem koncem praporkové tyce.

Koncova ¢ara. Zamavejte praporkem nahoru a doldl mezi ramenem
a kolenem a poté ukazte na pfislusné misto, odkud se hra restartuje.
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ODDIL 18 — REJSTRIK PRAVIDEL RUGBY LEAGUE

Rejstfik slouzi k rychlému nalezeni pravidel a pojmu v oddilech (O) a na strankach, kde jsou
vysvétleny.

NeumysIné poruseni
Nahodny dotek/zasah
Vyhoda

- Kdy se uplatni

- Kdy nafidit trestny kop
Utogici tym
Utoénik
Tvar/velikost mice

- USly mi¢

- Prasknuti mice
Mi¢ zpét
Mi¢€ chyceny v brankovisti
Odfouknuti nebo odskoc¢eni mic¢e dopredu
Za
Zaviena strana
Napomenuti
Zména stran
Blokovani kopu

Konverze
Rohovy sloupek/praporek
Mi& mimo hru
Koncova ¢ara
Branici tym
Rozdilovy trestny kop
Down town
Drop gol
- Pfrestupek proti kopajicimu hraci
Kopnuti s odrazem od zemé (drop kick)
Rozehravka dropem
Predstirani
Doba trvani hry
- Prodlouzeni
- Zkraceni
- Zména prestavky
- Kop po uplynuti ¢asu
- Opétovné zahajeni hry po zranéni
- Snizeni poctu preruseni
- Mlyn po uplynuti ¢asu
- Signalizace prodlouzeni
Povinnosti hlavniho rozhod¢iho
- Prijeti rozhodnuti pomezniho rozhod¢&iho
- Uznani polozeni

O.11, str. 25

0.9.7, str. 12; 0.12.5(e), str. 30
Pojmy, str. 4

Poznamky 0.16, str. 43
0.13, poznamky (1), str. 33
Pojmy, str. 4

Pojmy, str. 4

0.3,str. 8

0.3,str. 8

0.3,str. 8

Pojmy, str. 4

0.8, str. 18

Poznamky 0.10, str. 22
Pojmy, str. 4

Pojmy, str. 4

0.16, str. 42; O.7, str. 16
0.7, str. 16

Pojmy, str. 4; O0.10, str. 22;
Poznamky O.11, str. 25
Pojmy, str. 4

Pojmy, str. 4; poznamky o 9, str. 21
Pojmy, str. 4

Poznamky, str. 3

Pojmy, str. 4

Pojmy, str. 4; poznamky 0.13, str. 33
0.14, str. 36

Pojmy, str. 4

0.13, str. 35

Pojmy, str. 4

Pojmy, str. 4

Pojmy, str. 5

Poznamky O.7, str. 16
0.7, str. 17

Poznamky O.7, str. 16
Poznamky O.7, str. 16
Poznamky O.7, str. 16
0.7, str. 17

Poznamky O.7, str. 17
Poznamky O.7, str. 16
Poznamky O.7, str. 17
0.16, str. 41

0.16, str. 44

Poznamky O.16, str. 44
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- DodrZovani pravidel

- Napomenuti

- Zména rozhodnuti

- Konzultace s pomeznim rozhod¢&im
- Rizeni hragt

- Kontroverzni rozhodnuti

- Zranéni hlavniho rozhod¢iho
- Pravomoc vylucovat

- Pravomoc zastavit hru

- Zaznamenavani skore

- Signaly

- Do¢asné vylouceni

- Casomaéfic¢

Povinnosti pomeznich rozhod¢ich
Konec hry

Hraci pole

Praporek

Rojnik

Pfihravka dopfedu

- Mlyn pro
- Trestny kop pro

Necista hra
Necisté zakroky
Volny kop

-Gélz
- Kdy se nafizuje

Konec zapasu
Obecna hra
Branka

- Jak skoérovat

- Fouknuti zpét

- Mi¢ zasahne brankovou ty¢
- RuSeni hrace

- Z vykopu

- Pomoc s pfidrzenim mice
- Posuzovani kopu

- Pozice hraca

- PFedstirani kopu na branu
- Zdrzovani

- Odkud se kope

Brankové tyce

- Mi¢ zasahne

Brankové ¢ary
Polozeni mice
Polo¢as

Odevzdani (handover)

0.16, str. 41

Poznamky O.16, str. 42
0.16, str. 44
Poznamky O.16, str. 41
0.16, str. 42
Poznamky O.16, str. 45
Poznamky O.16, str. 41
0.16, str. 42

0.16, str. 41

0.16, str. 41

0.17, str. 47

Poznamky O.16, str. 42
0.16, str. 41

0.16, str. 41

0.17, str. 16

Pojmy, str. 5

O 16, str. 44

Pojmy, str. 5

Pojmy, str. 5; poznamky 0.10, str. 22
Poznamky 0.10, str. 22
Poznamky 0.10, str. 22
Pojmy, str. 5
Poznamky O.11, str. 23
Pojmy, str. 5
Poznamky O.6, str. 13
Pojmy, str. 5

Pojmy, str. 5

Pojmy, str. 5

Pojmy, str. 5

0. 6, str. 13

Poznamky O. 6, str. 13
Poznamky O. 8, str. 20
0. 6, str. 14

Poznamky O. 6, str. 13
Poznamky O. 6, str. 14
0. 6, str. 15; poznamky o. 6, str. 15
0.6, str. 14

Poznamky O. 6, str. 15
Poznamky O. 6, str. 15
0. 6, str. 14; hlavni rozhod¢&i vyda pokyn —
poznamky O. 6, str. 14
Poznamky str. 3; O. 6, str. 14
Poznamky O. 8, str. 20
Poznamky str. 3

Pojmy, str. 5

Pojmy, str. 5

Pojmy, str. 5
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ObtéZovani hlavniho rozhod¢&iho
Hlavic¢kovani
Paticka
Hook
Brankovisté
- Zamérné poruseni pravidel
Drzeni mice
Prestavka
Nedovolené branéni
Kop
Kopatka
Vykop
- Vykop s VIP
Pfedhoz
- Umysliny
- Nedmysiny
- Pfes brankovou ¢aru
- Nulta skladka

Hradi porusujici pravidla
Volna ruka

Volny mi¢

Krajnik

Ztrata mice

Znacka

Hra proti pravidllim

- Hradi poruSujici pravidla
- Druhy
Oboustranné poruseni pravidel
Cil hry
Obstrukce
- Neumysliné
- Po kopu

- Za ruck
- Prorazit skrz mlyn
- Vyuzit brankové tyce
- Piiklady
- Kdyz hra¢ nedrzi mi¢
PFestupek proti hraci, ktery skéroval polozenim
Oficialni vySetfovani
Ofsajd / postaveni mimo hru
- Neumysliné
- Postaveni mimo hru a chytajici hra¢
- Piiklady
- PfekazZeni chytajicimu hradi

Poznamky O. 16, str. 42

0. 10, str. 22

Pojmy, str. 6

Pojmy, str. 6

Pojmy, str. 6

Poznamky O. 8, str. 19

Pojmy, str. 6

0.7, str. 16

Viz pojem obstrukce

Pojmy, str. 6

Poznamky O. 6, str. 14

Pojmy, str. 6; O. 5, str. 11; O. 8, str. 18;
Poznamky O. 8, str. 18

Pojmy, str. 6; O. 10, str. 22

0. 10, str. 22

0. 10, str. 22

Poznamky O. 10, str. 22

Po ,neumysiném poruseni“ O. 11,
pravidlo 7, str. 25

Poznamky O. 15, str. 38

Pojmy, str. 6

Pojmy, str. 6

Pojmy, str. 6

Poznamky O. 11, str. 25

Pojmy, str. 6

Poznamky O. 6, str. 15; O. 13, str. 33;
0. 15, str. 38

Poznamky O. 15, str. 38 (opakované)
0. 15, str. 38

Viz mlyn nize

0.5, str. 11

Pojmy, str. 6; O. 5, str. 11
Poznamky O. 15, str. 38 a 39
Poznamky O. 15, str. 38 a O. 13 pravidlo 10
—drop gdél

Poznamky O. 15, str. 40
Poznamky O. 15, str. 40
Poznamky O. 15, str. 40
Poznamky O. 15, str. 38

O. 11, str. 23

0. 13, str. 35

0. 16, str. 45

Pojmy, str. 6; O. 14, str. 36
Poznamky O. 14, str. 36

0. 14, str. 36

Poznamky O. 14, str. 37
Poznamky O. 14, str. 36
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- Vraceni se do hry
- Odstoupeni 0 10 metrd
- oproti ,mimo hru“
- Kdy je ofsajd
Ve hie
Oteviené strana hristé
Volitelny kop
Bez odrazu
Mimo hru
- pfi rozehravce
- oproti ,ofsajdu”
Roj
Pfihravka
Penalizace
Penalta / Trestny kop
- Posunuti znacky
- Vyhoda pokraovani hry
- Poruseni
- Rozdilovy
- Vysvétleni davodu
- Mi¢ spadne do zamezi
- Volny kop
- Jak se kope
- Pfrestupek v brankovisti
- Znacka
- Hra proti pravidlim
- Z&dné zdrzovani
- Za obstrukce

Prestupek proti hraci, ktery skéroval polozenim

- Pozice hraca

- Odmitnuti odevzdani mice

- Kdy se udéluje
Trestné polozeni
Kop ze zemé
Hradi

- Krvaceni

- Barva dresu

- Odeslani do kabin

- Vybaveni

- Zranéni

- Kop na branku

- Pozdni pfichod

- Neni ,objekt*

- Pocet

0. 14, str. 36

0. 14, str. 36

Poznamky O. 14, str. 36

0. 14, str. 36

Pojmy, str. 6; O. 5, str. 11

Pojmy, str. 6

0.8, str. 18

Pojmy, str. 6

0.5, str. 11; O. 11, str. 26; O. 14, str. 36
O. 11, str. 26 a 27

Poznamky O. 14, str. 36

Pojmy, str. 6

Pojmy, str. 6

Pojmy, str. 7

Pojmy, str. 7; O. 13, str. 33

0. 13, str. 33

Poznamky O. 13, str. 33

0. 13, str. 33; O. 13, str. 35
Poznamky O. 13, str. 33

. 13, str. 35; poznamky O. 15, str. 38
.13, str. 35

. 13, str. 34; poznamky O. 13, str. 34
13, str. 34

13, str. 35

13, str. 33; poznamky O. 13, str. 34
13, str. 33

13, str. 35

.13, str. 33

.13, str. 35

.13, str. 34

Poznamky O. 13, str. 35

0. 13, str. 33

0. 6.1(d), str. 13; poznamky O. 13, str. 35
Pojmy, str. 7

0O0O00000000O0

0.4,str. 9

0. 4, str. 10; poznamky O. 4, str. 10
Poznamky O.16, str. 42

0. 4, str. 10; kontrola O. 4, str. 10
0.4,str.9; 0.7, str. 17

0.4,str. 9

0.4,str. 9

Poznamky O. 9, str. 21

0.4,str. 9

- HiaSeni hlavnimu/pomeznimu rozhod¢imu Poznamky O. 16, str. 41

- Navraty do pole
- Nahradnici
Herni oblast

Poznamky O. 16, str. 41
0. 4, str. 9, str. 52
Pojmy, str. 7; poznamky O. 16, str. 42
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Hristé
Rozehravka
- Priibéh
- Do¢asna spojka
- Sporné drzeni mice
- Signalizace 10 metrd
- Odstoupeni 0 10 metrd

- Na nebo v blizkosti brankové &ary
- Zasadni je rychlost
- Kdy se pfesunout dopfedu
Misto poruseni pravidel
Pilif
Kop z ruky
Zalozeni
Odskoceny a odrazeny mi¢
Hlavni rozhodgi
Restart hry
- Volitelny* kop
Mlyn
- Tvorba
- Utogici hra& zadrzen v brankovisti
- Odstoupeni 0 5 metrQ
- Mi¢ ve hie
- Vrazeni
- Oslabena formace
- Oddéleni rojnikd
- Akce rojnika
- Nohy rojnikt
- Manipulace rukama ve mlyné
- Mlynafi
- Volna ruka
- Krajnik
- Cisla/Gtoénici/rojnici
- Oboustranné poruseni pravidel
- Tym, ktery porusil pravidla

- Tlageni
- Zalozeni/vhozeni mi¢e do mlyna
- Zalozeni / ktera strana
- Stazeni mlynové spojky
- Posunuti mlyna
- Oto€eni mlyna
- Kdy se tvofi
- Kde se tvofi
Vrazeni ramenem
Kontakt ramenem

Pojmy, str. 7; obrazek str. 2

Pojmy, str. 7; O. 11, str. 26

0. 11, str. 26; poznamky O. 11, str. 27
0. 11, str. 26

Poznamky O. 11, str. 26

Poznamky O. 11, str. 27

0. 11, str. 26 (mimo hru)

a za vlastni do€asnou spojku

O. 11, str. 28

O. 11, str. 28

0. 11, str. 26

Poznamky O. 11, str. 25

Pojmy, str. 7

Pojmy, str. 7

Pojmy, str. 31, O. 12 pravidlo 6(a)

0. 9.7. Str. 21, poznamky O. 11, str. 25
Viz ,Povinnosti hlavniho rozhod¢iho®
0.8, str. 18

0. 8, pravidlo 2, str. 18

Pojmy, str. 7; O. 12, str. 29

0. 12, str. 29

Poznamky O. 12, str. 29

0. 12, str. 31

0. 12, str. 32

Poznamky O. 12, str. 32

Poznamky O. 12, str. 29

Poznamky O. 12, str. 29

0. 12, str. 31

0. 12. str. 29

Poznamky O. 12, str. 32

Poznamky O. 12, str. 31

Poznamky O. 12, str. 29

0. 12, str. 30

0. 12, str. 29

Poznamky O. 12, str. 29; O. 12, str. 30
Poznamky O. 12, str. 30; poznamky O. 12,
str. 32

0. 12, str. 30

0. 12, str. 30

Poznamky O. 12, str. 31

0. 12, str. 30; poznamky O. 12, str. 31
0. 12, str. 32

0. 12, str. 32

0. 12, str. 29

0. 12, str. 32

Pojmy, str. 7, 0. 15

Poznamky, str. 11, 0. 5
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Signaly
Trestna lavice
Zahajeni hry
- Restart hry — 20 m
- Rozehravka dropem z brankové &ary
- Poruseni
- Hraci neodstoupi
- Trestné kopy — odkud se kope
~Sebrani“ mice
QOdebrani mice
Zasahnout
Skladka
- PferuSena skladka
- Pocet skladek

- Blokovani kopu
- Hrac drzici mic¢
- Nedisté zakroky
- Nebezpecny hod
- Signalizace posledni
- Ztrata mice
- Branici hrac zalehne mic¢
- Skladka ve vzduchu
- Druhy pohyb
- Sesta skladka
- Skladka se skluzem
- Sebrani mice
- Podlehnuti skladce
- ,Dotknuti se”“ mice
- Ustni pokyny
- Dobrovolna skladka
- Kdyz hra¢ nedrzi mi¢
- Kdy se jedna o skladku
- Kdy Ize provést skladku
Docasné vylouceni
Casomira
Hod minci
Zamezi
- Mi¢ zpét
- Mi¢ mimo hru
- Mi¢ v zamezi
- Z trestného kopu
- Hraci v zamezi
- Mista vstupu
- Mlyn na dvacitce
Z brankovisté
LDotknuti se“ mice

0. 17, str. 46, 37, 48, 49

Viz doCasné vylouceni

0. 8, str. 18

0. 8, str. 18

0. 8, str. 19

0. 8, str. 18, 19

Poznamky O. 8, str. 20

0. 8, str. 20

0. 11, str. 26; poznamky O. 11, str. 26
0. 11, str. 26; poznamky O. 11, str. 26
Pojmy, str. 7

Pojmy, str. 7; O. 5, str. 11; O. 11, str. 23
Poznamky O. 11, str. 23

0. 11, str. 25; poznamky O. 11, str. 25
(zruseni)

Poznamky O. 11, str. 25

0. 11, str. 23

Poznamky O. 11, str. 23

0. 15.1 (d), str. 38

Poznamky O. 11, str. 25

0. 11, str. 25; poznamky O. 11, str. 25
Poznamky O. 11, str. 24

Poznamky O. 11, str. 23; O. 11, str. 24
Poznamky O. 11, str. 24

0. 11, str. 25

O. 11, str. 24

0. 11, str. 25

Poznamky O. 11, str. 23

Poznamky O. 11, str. 25

O. 11, str. 24

O. 11, str. 24

0. 11, str. 23

0. 11, str. 23

0. 5(4), str. 11

Poznamky O.16, str. 42

0.7, str. 16

0. 5, str. 11

0.9, str. 21

0.9, str. 21

Poznamky O. 9, str. 21

0.9, str. 21

0.9, str. 21

0.9, str. 21

0.9, str. 21

0.9, str. 21

Poznamky O. 9, str. 21

Poznamky O. 11, str. 25
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Uzemnéni (touch down)
Povinnosti pomezniho rozhod¢iho
- Sto¢eni mice zpét
- Signalizace mi¢e v zamezi
- Signalizace v zamezi v brankovisti
- Posuzovani kopu na branu
- Signalizace 10 metrd
- Oficialni vySetfovani
- HlaSeni nevhodného chovani
- Signaly
- Pod kontrolou hlavniho rozhod¢&iho
- Zbyte€né zasahovani
Pomezni ¢ary
Zamezi v brankovisti
Polozeni
- Mi¢ na brankové ¢are
- Ztraceni mice po poloZeni na zem
- Prorazeni skrz rojniky
- Jak skoérovat

- Ve mlyné
- Nespravné polozeni na zem
- Trestné polozeni
- Pozice
- Hlavni rozhod¢i — jeden sudi
- Hlavni rozhod¢&i se Spatnym vyhledem
- Hodnota
- Se skluzem
- Kontakt s rozhod&im
Vzpfimena skladka
Ustni pokyn
Dobrovolna skladka
Pistalka
- Nedmysiné pisknuti
- Kdy piskat
Nulta skladka

Pojmy, str. 7

O. 16, str. 44
Poznamky O. 16, str. 45
0. 16, str. 45

0. 16, str. 45

0. 16, str. 45

0. 16, str. 45

0. 16, str. 45
Poznamky O. 16, str. 44
0.17, str. 49

Poznamky O.16, str. 44
Poznamky O. 16, str. 44
Poznamky str. 3

Pojmy, str. 7; poznamky str. 3; O. 9, str. 21
Pojmy, str. 7

Poznamky O. 6, str. 12
Poznamky O. 6, str. 12
Poznamky O. 6, str. 12
0. 6, str. 12

Zvednuti mi¢e v brankovisti:
poznamky O. 6, str. 12
Poznamky O. 6, str. 12
Poznamky O. 6, str. 12
0. 6, str. 13; poznamky O. 13, str. 35
0. 6, str. 13

0. 6, str. 13

Poznamky O. 6, str. 12
0. 6, str. 12

0. 6, str. 12

0. 6, str. 13

Pojmy, str. 7

O. 11, str. 24

Pojmy, str. 7

0. 16, str. 43

0. 16, str. 43

0. 16, str. 43

0. 11, str. 25
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POZNAMKY
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