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DEFINICE

DEFINICE

Aktualni ¢as - uplynula doba vcetné doby z jakéhokoliv diivodu zmeskané.

Aut - Pravidlo 19 — Aut a autové sefazeni

Autové sefazeni - Pravidlo 19 — Aut a autové sefazeni

Obvod hiisté - Pravidlo 1 — Hfisté

Blizko - vzdalenost do jednoho metru

Branici muzstvo - muZstvo, na jehoZ poloviné se pravé hraje (muzstvo soupefe je
Utocicim muZstvem)

Branka (gol) z trestného kopu - Pravidlo 9 — ZpGsob bodovani

Brankova ¢ara - Pravidlo 1 — HFisté

Brankovisté - Pravidlo 22 — Brankovisté

Cara autu - pomysina &ra kolmo na pomezni ¢4ru na misté, kde je mi¢ vhazovén z autu

Cara autu vedle brankovisté - Pravidlo 1 — Hfi$té

Cara ofsajdu - pomysina ¢ara od jedné pomezni ¢ary ke druhé, rovnobé&zna s brankovymi
¢arami (umisténi této Cary je proménlivé podle Pravidel)

Cara prochazejici znackou nebo mistem - ¢ara rovnobé&zna s pomezni ¢arou (pokud
neni uvedeno jinak)

Cervena karta - karta Cervené barvy, ukdzana hradi, ktery byl vyloucen pro porugeni
Pravidla 10 — Hra proti pravidltim

Dlouhé vhazovani - Pravidlo 19 — Aut a autové sefazeni

Dotlacena pétka - Pravidlo 22 — Brankovisté

Drop (kop z odrazu) - mi¢ je pustén z ruky nebo rukou na zem a kopnut po prvnim
odrazu.

Drop-goal - Pravidlo 9 — Zp(isob bodovani

Drzeni - nastane, kdyZ hrac¢ drzi mi¢, nebo ho ma muzstvo pod kontrolou (napf. muzstvo,
které ma mic na své poloviné mlyna nebo rucku, ma mic v drzeni)

»22" — Dvaadvacitka (Obranné tzemi) - Pravidlo 1 — Hfisté

Hra proti pravidliim - Pravidlo 10 — Hra proti pravidlim

Hraci ¢as - ¢as, ktery byl odehran mimo ztraceny cas, jak je definovan v Pravidle 5 — Hraci
doba

Hraci plocha - Pravidlo 1 — Hristé

HFisté - Pravidlo 1 — Hristé

Hrac nesouci mic - hrac, ktery nese mic.

Hradi prvni fady - hradi roje — levy pilit; mlynar, pravy pilif

Chytajici - Pravidlo - 19 — Aut a autové sefazeni

Kapitan - kapitanem je hra¢ ur¢eny muZzstvem. Pouze kapitan je opravnén dotazovat se
rozhodciho v pribéhu hry a je samostatné odpovédny za voleni moZznosti odpovidajicich
rozhodnuti rozhodciho.

Koncova ¢ara - Pravidlo 1 — Hfisté

Kop - kop je uder do mice kteroukoli ¢asti nohy od prsti ke koleni, s vyjimkou paty
a kolena; kop musf mi¢ posunout z rukou nebo na zemi na viditelnou vzdalenost

Kop na branku po poloZeni - Pravidlo 9 — Zpisob bodovani

Kop z ruky - mic je pustén z ruky nebo rukou a kopnut predtim, nez se dotkne zemé

Kop ze zemé - mic je kopnut po poloZeni na zem z ddivodu kopu.

DEFINICE

Lapeni - Pravidlo 18 — Lapeni

Letici klin - Pravidlo 10 — Hra proti pravidldm

Levy pilif (Loose-head) - levy hrac prvni fady

Lifting - Pravidlo 19 — Aut a autové sefazeni

Maul - Pravidlo 17 — Maul

Mlyn - nastane, kdyZ hraci z kazdého muzstva svazi do mlynové formace tak, Ze hra mize
byt zahajena vhazovanim mice do mlyna

Mlynaf - prostfedni hrac prvni fady ve mlyné

Mlynova spojka - hrac urceny k vhazovani mice do mlyna

Mrtvy - mic je venku ze hry. Toto nastane, kdyZz mi¢ opustil hraci plochu a zGistal mimo ni,
nebo kdyZ rozhod¢i zapiskal, aby oznacil preruseni, nebo kdyz byl proveden kop na
branku po poloZeni.

Nahradnici - Pravidlo 3 — Pocet hracti — Muzstvo

Napomenuty (docasné vylouceny) - Pravidlo 10 — Hra proti pravidlGm

Nebezpecna hra - Pravidlo 10 — Hra proti pravidlGm

Posledni noha - noha posledniho hrace ve mlyné, rucku nebo maulu, ktery je nejblize své
brankové ¢are

Obstrukce - Pravidlo 10 — Hra proti pravidlGm

Ofsajd (Postaveni mimo hru) — Pravidlo 10 metr( - Pravidlo 11 — Mimo hru a ve hfe
v béZné hie

Ofsajd v oteviené hie - Pravidlo 11 — Mimo hru a ve hie v béZné hie

Opakované prestupky - Pravidlo 10 — Hra proti pravidl(im

Organizator utkani - organizace odpovédna za utkani, kterou méze byt Unie, skupina
Unii, nebo organizace sdruzend v IRB

Oteviiené nebo krvacejici zranéni - Pravidlo 3 — Pocet hracli — MuZzstvo

Peel-off (loupani bananu) - Pravidlo 19 — Aut a autové sefazeni

Pétka (polozeni) - Pravidlo 9 — Zpisob bodovani

PiliF - hrac prvni fady

Piestavka - doba mezi dvéma polocasy utkani

Pomezni ¢ara - Pravidlo 1 — HFisté

Pomezni rozhodgi - Pravidlo 6 — Cinovnici utkani

Pravy pilif (Tight-head) - pravy hrac prvni fady ve mlyné

Prokopnuti - kop na branku po poloZeni byl tspésny.

Pfedcasné drzeni - drZeni spoluhrace v autovém sefazeni pfedtim, nez byl mi¢ vhozen
Piedhoz - Pravidlo 12 — Pfedhoz a pfihravka dopfedu

Piekroceni (pfeslapnuti) - hrac Slapne pres ¢aru jednou nebo obéma nohama; Cara
mUZze byt skute¢na (napf. brankova ¢ara) nebo pomysina (napf. ¢ara ofsajdu)

Pridrzovac (Placer) - hra¢, ktery drzi mi¢ na zemi pro kop spoluhrace

Pfihravka - hra¢ hodi mic¢ jinému hraci; pokud hrac preda mic jinému hradi, aniz by ho
hodil, jedna se také o piihravku

Prihravka dopiedu - Pravidlo 12 — Pfedhoz nebo piihravka dopredu

Priklepnuti (dvacetdva) - Pravidlo 22 — Brankovisté

Priklepnuti mice - Pravidlo 22 — Brankovisté

Rozhodei - Pravidlo 6 — Cinovnici utkani

Ruck - Pravidlo 16 — Ruck



DEFINICE

Rvacek - hrac roje, ktery obvykle obléka dres ¢. 6 nebo 7

Sin Bin (trestna lavice) - urcené misto, kde napomenuty hra¢ musi z@stat 10 minut
Skladka (Sevieni, tackle) - Pravidlo 15 — Skladka: Hrac¢ s mi¢em na zemi

Spoluhrac - jiny hrac stejného muzstva

Sttidajici - Pravidlo 3 — Pocet hracl — MuZstvo

Trestna pétka - Pravidlo 10 — Hra proti pravidlim

Trestny kop - kop pfiznany neprovinivsimu se muzstvu za prestupek soupefe; jestlize
Pravidla nefikaji jinak, je trestny kop nafizen na misté prestupku

Unie - kontrolni orgén, pod jehoZ spravou je utkani hrano; pro mezistatni utkani to je
International Rugby Board nebo Committee of the Board

Utocici muzstvo - muZstvo, které je na poloving soupefe, kde se zrovna hraje.

Utok kavalerie - Pravidlo 10 — Nebezpe¢na hra.

Vazani - pevné uchopeni téla jiného hrace od ramen ke kyclim pouze rukou od dlané
k rameni.

Ve hie - Pravidlo 11 — Mimo hru a ve hfe v bézné hre

Ve hfisti (In-Field) - od autu ke stfedu hiisté

Venku ze hry - toto nastane, kdyZz mi¢ nebo hra¢ nesouci mi¢ prejde do autu nebo autu
vedle brankovisté, nebo se dotkne nebo prejde koncovou ¢aru

Vhazovani - tkon hrace, ktery vhazuje do mlyna nebo z autu

Volny kop - kop pfiznany neprovinivsimu se muzstvu za prestupek soupefe; jestlize
Pravidla nefikaji jinak, je volny kop nafizeny na misté prestupku

Vyhoda - Pravidlo 8 — Vyhoda

Vykop - Pravidlo 13 — Vykop a zahajovaci kopy

Vykop z obranného uzemi - Pravidlo 13 —Vykop a zahajovaci kopy

Za nebo Pied postavenim - obéma nohama mimo pfipadd, kde je to z kontextu
nevhodné.

Zahrani - mic je zahran, kdyz se hra¢ mic¢ dotkne.

Zluta karta - karta Zluté barvy, ukazana hraci, ktery byl napomenut a do¢asné vyloucen
na 10 minut hraciho ¢asu

Ragby (Rugby Union) je sport, ktery obsahuje fyzicky kontakt. KaZdy sport, ktery obsahuje
fyzicky kontakt, je potencidlné nebezpecny. Je velmi diileZité, aby hraci hréli v souladu
s Pravidly hry a méli na paméti bezpecnost svou i ostatnich. Je odpovédnosti téch, kteff
trénuji nebo uci ragby zajistit, aby hraci byli pripraveni do miry, kterd zarucuje dodrZovani
Pravidel hry a bezpecnosti.

Upravy Pravidel 2002 jsou takto zvyraznény.

@
@ Trestny kop
@ Volny kop

PRED UTKANIM

INTERNATIONAL RUGBY BOARD

PRED UTKANIM

Pravidlo 1 Hristé

Pravidlo 2 Mi¢

Pravidlo 3 Pocet hract — Muzstvo
Pravidlo 4 Vystroj hracd

Pravidlo 5 Hraci doba

Pravidlo 6 Cinovnici utkani

Nasledujicich Sest pravidel zahrnuje vSechny nezbytné pozadavky pred tim, nez utkani
mUZe zacit.

Tato pravidla urcuji pozadavky na hfisté s vyslovnymi mirami a na mi¢ s ur¢enou velikostf,
véhou a tlakem vzduchu.

Tato pravidla rozpoznavaji potieby pro dvé muzstva a urcuji, co si mohou obléci ke hre
ragby.

Tato pravidla oznacuji ¢as urceny pro ragbyové utkani a uruji pozici ¢inovnikd utkani.



PRAVIDLO 1 - HRISTE PRAVIDLO 1 - HRISTE

PRAVIDLO 1 - HRISTE 1 POVRCH HRISTE

Povrch. Povrch je travnaty, ale neni-li to mozné, mlze byt i hlina nebo pisek
s podminkou, Ze to neni nebezpe¢né. V3echny trvale tvrdé povrchy napf. asfalt nebo
beton jsou zakazané.

DEFINICE
HFisté je celé uzemi zobrazené na planku.

HFisté je izemi (zobrazené na planku) mezi brankovymi ¢arami a pomeznimi ¢arami. 2 POZADOVANE ROZMERY HRISTE
Tyto Cary nejsou soucasti histe.
(@) Rozméry. Délka hraciho pole nepfesahuje 100 m a 3itka 70 m. Délka kaZdého
Hraci plocha je hiisté a brankoviité (jak je zobrazeno na planku). Pomezni Eary, ¢ary brankovité nepfesahuje 22 m a Sitka 70 m.

autu vedle brankovisté ani koncové ¢ary nejsou soucasti hraci plochy.
(b) Délka a Sitka hraciho pole jsou co mozna nejblize k uvedenym rozmeérdm. Vsechna
Obvod histé (The Playing Enclosure) je hraci plocha a prostor okolo ni ne mensi nez tzemi jsou pravouhla.

5 m, je-li to mozné, znamy jako ,perimetr” Gzemi.
(c) Vzdalenost od brankové ¢ary ke koncové neni mensi nez 10 m, pokud je to mozné.
Brankovisté je uzemi mezi brankovou a koncovou ¢arou a mezi ¢arami autu vedle
brankovisté. Obsahuje brankovou ¢aru, ale neobsahuje koncovou ¢aru nebo ¢ary autu 3  CARY NA HRISTI
vedle brankovisté.
(@) PIné cary
Obranné tGizemi (Dvaadvacitka) je Gizemi mezi brankovou ¢arou a ¢arou 22 m, obsahuje
¢aru 22 m, ale neobsahuje brankovou ¢aru. Koncové ¢ary a ¢ary autu vedle brankovisté, které jsou obé mimo brankovisté.

Planek spole¢né se viemi nazvy a zobrazenimi je soucasti pravidel. Brankove Zary, které jsou v brankovisti, ale mimo hFisté.

Cary 22 m, které jsou rovnob&zné s brankovymi ¢arami.

Pdlici ¢ara, ktera je rovnobézna s brankovymi ¢arami.

PLANEK HRISTE
In& 100 m Pomezni cary, které jsou mimo hristé.
§ ------ E ----------------- - -'-";';‘;;';‘-f;;"- “jml- -“EI""-J --------------------- ‘ (b) PFerusované cary
bl e - — 4 | e i
i 2 _ ! ! ? ! Cary 10 m, které lezi od jedné pomezni ¢ary ke druhé a 10 m na kazdou stranu
Plo3 - L+ 4 + - ! od palici ¢ary rovnobézné s ni.
| £ & | | s m
I s @ S M
| 5 £ i . i 4 . .
gl ! = % £ I I j‘; ! Cary 5 m, které lezi od jedné brankové ¢ary ke druhé rovnobézné s pomeznimi ¢arami.
e i H ° £ £ H i
| ! | ~ | | ~ | !
TE ! :l: | T | | T | ]: ! () Nepravidelné &ry
El © © !
- Z s E 5§ = 2 g |
& S s g 2 ke 2 g 5 S Sest nepravidelnych car, kazda 1 metr dlouha, 5 metrd od kazdé brankové cary. Pét
' 8 2 - s s g = 8 . £ g = nepravidelnych ¢ar, kazda 1 m dlouhd, 15 m od pomezni €ary protinajici ¢ary 22 m,
1 ] T T T < B2} olr s vr
P < H T T H S ¢ary 10 m, ptlici ¢aru.
! | | s
: - |- - =1 - = - - - = o 2
3 Ly l pomezni tra °3 Jedna nepravidelna ¢ara ptl metru dlouha protind stied pdlici ¢ary.
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Sm % ~ 10m 2m 1022m Vsechny ¢ary musi byt pfiméfené vyznacené v souladu s planem.




PRAVIDLO 1 - HRISTE

PRAVIDLO 2 - MiC

ROZMERY BRANKOVYCH TYCi A BREVNA

Vzdalenost mezi dvémi brankovymi tycemi je 5,6 m.

Brevno je umisténo mezi dvé brankové tyce tak, Ze jeho horni hrana je 3 m od zemé.
Minimalni vyska brankovych tyci je 3,4 m

KdyZ jsou chranice pfipevnény k brankovym tycim, tak vzdalenost od brankové cary
k vnéjSimu okraji chranice nesmi presahovat 300 mm.

BRANKA

»|

min3,4m

3m

N3
I

56m

PRAPORKY

Mame 14 tycek s praporky, kazdy s minimalni vySkou 1,2 m nad zemi.

Osm praporkll musi byt umisténo do présecikil pomeznich a brankovych car a
do pridsecikl car autu vedle brankovisté a koncovych ¢ar. Tyto praporky jsou mimo

brankovisté a netvofi ¢ast hraci plochy.

Sest praporki musi byt umisténo na ¢afe 22 m a na pdlici ¢are, 2 metry od pomezni
cary.

NAMITKY PROTI HRISTI

Jestlize ma muzstvo namitky proti hfisti nebo zplsobu oznaceni hfisté, musi to
oznamit rozhod¢imu pied zacatkem utkani.

Rozhod¢i ucini rozhodnuti této namitky, ale nesmi zahdjit utkant, jestlize néktera ¢ast
hFisté je povaZovana za nebezpecnou.

PRAVIDLO 2 - MiC

1

TVAR

Mi¢ musi byt ovalny a vyroben ze 4 dildi.

ROZMERY
Délka podélné osy 280-300 mm
Obvod (po délce) 760-790 mm
Obvod (po sifce) 580-620 mm
v ' 760-790 mm
ROZMERY MICE f‘\
580-620 mm
280-300 mm
MATERIAL

Kdze nebo podobny synteticky material. Mize byt upraven, aby byl odolny vi¢i blatu
a snadno uchopitelny.

VAHA

400 - 440 g

TLAK VZDUCHU NA ZACATKU HRY
0,67-0,70 kg/cm?2

NAHRADNI MICE

Nahradni mi¢e mohou byt k dispozici béhem utkani, ale muzstvo nesmi ziskat nebo
se pokusit ziskat nepfipustnou /nefér/ vyhodu jejich pouzitim nebo vyménou.

MENSI MiCE
Mice rtiznych velikosti a vahy mohou byt pouZity, napt. velikosti 3 a 4, pro utkani

mladsich hraca.

10



PRAVIDLO 3 - POCET HRACU - MUZSTVO PRAVIDLO 3 - POCET HRACU - MUZSTVO

PRAVIDLO 3 - POCET HRACU - MUZSTVO 5 VHODNE TRENOVANI A ZKUSENi HRACI V PRVNi RADE

Tabulka nize ukazuje pocet vhodné trénovanych a zkusenych hraci pro prvni fadu,

DEFINICE pokud je nominovan rozdilny pocet hraca.

Muizstvo. MuZstvo se sklada z patnacti hracd, ktefi zacinaji utkani a z opravnénych PoZet nominovanych Potet hratt vhodné trénovanych
nahradnikd a/nebo stfidajicich. hrac a zkugenych pro prvni fadu
Nahradnik. Hrac, ktery nahrazuje zranéného spoluhrace. 15 a mén& 3 hrci
Stiidajici. Hrac, ktery stfida spoluhrace z taktickych ddvodd. 16,17 a 18 hract 4 hraci

19, 20, 21 a 22 hrach 5 hracd

MAXIMALNi POCET HRACU NA HRISTI

Fadné mustvo nesmi mit vice ne¥ 15 hraci na hiiéti. (b) Kazdy hrac¢ v prvni fadé a jeho potencionalni ndhradnik musi byt vhodné trénovany
a zkuseny.

MUZSTVO S VICE HRACI NEZ JE POVOLENO (c) Vystfidat hrace v prvni fadé mohou vhodné trénovani a zkuseni hraci, ktefi zacali
utkani nebo byli nominovani jako nahradnici.

Kdykoliv pred nebo béhem utkdni mdze muzstvo ucinit namitku k rozhodcimu

ohledné poctu hracd soupere. Jakmile rozhodci zjisti, Ze muZstvo ma vice hracd, musi N Y

prikazat kapitanovi tohoto muZstva piiméfené tento pocet snizit. Skére platné 6 VYLOUCENI PRO NECISTOU HRU

v dobé& namitky se neméni. . L . o o
Hrac vylouceny pro necistou hru nesmi byt nahrazen nebo vystfidan. Pro vyjimku

Trest: Trestny kop na misté, kde by hra znovu zaéinala. z tohoto pravidla viz Pravidio 3, 14.

MENSI POCET HRACU NEZ PATNACT 7 TRVALA NAHRADA

Unie miiZe povolit utkani, ve kterych bude hrat méné nez patnact hracii v kazdém HraZ méze byt nahrazen pokud je zranén. Pokud je hra¢ trvale nahrazen, nesmi se

muZstvu. Pokud se tak stane, vsechna Pravidla hry jsou platna s vyjimkou, Ze kazdé Vrit't a p(l)kracovat v lftkan" Natl,rada zranéného hrace musi byt provedena, pokud je

muzstvo musi mit minimalné pét hracd ve mlyné po celou dobu konani mlyna. mic mrtvy a se svolenim rozhodciho.

Vyjimka: utkani muzstev o sedmi hrécich jsou vyjimkou. Tato utkani jsou pokryty 8 ROZHODNUTI O TRVALE NAHRADE

Pravidly hry pro sedmicky.

(@) V utkanich narodniho muzstva mlize byt hra¢ nahrazen pouze, pokud je podle

HRACI NOMINOVANI JAKO STRIDAJICI nazoru lékafe natolik zranén, Ze by mohlo byt nerozumné pro tohoto hrace
pokracovat v utkani.

Pro mezistatni utkani mdZe Unie nominovat sedm nahradnik(i/stidajicich. . . . . . . A

V ostatnich utkanich rozhodne fidici Unie kolik nahradnik{/stidajicich mize byt (b) 'V ostatnich utkanich, kde Unie dala vyslovné povoleni, maze byt zranény hrat

nominovano.

11

nahrazen na doporuceni zdravotné vyskolené osoby. Pokud neni nikdo takovy
piitomen, mlZe byt tento hra¢ nahrazen, pokud souhlasi rozhodci.

12



PRAVIDLO 3 - POCET HRACU - MUZSTVO

9

10

PRAVOMOC ROZHODCIHO ZAKAZAT ZRANENEMU HRACI
POKRACOVAT VE HRE

Pokud rozhodci rozhodne — s nebo bez doporuceni |ékafe nebo zdravotné zpisobilé
osoby —, Ze hrac je natolik zranén, Ze by mél prestat hrat, rozhod¢i mdze nafidit
tomuto hraci, aby opustil hiisté. Rozhod¢i mize také nafidit zranénému hraci opustit
hristé kvdli zdravotnickému oSetteni.

DOCASNA NAHRADA

Pokud hrac opusti histé k zastaveni krvaceni a/nebo k oSetfeni otevieného zranéni,
mize byt docasné nahrazen. Pokud se hrac, ktery byl docasné nahrazen, nevrati
do hraciho pole do 15 minut (aktualni ¢as) od doby, kdy opustil hraci plochu, stava se
toto nahrazeni trvalé a nahrazeny hrac se nesmi vratit do hristé.

Pokud je docasny néhradnik zranén, mize byt také nahrazen.

Pokud je docasny nahradnik vyloucen pro necistou hru, nahrazeny hrac se nemtize
vratit do hry.

Pokud je docasny ndhradnik napomenut a docasné vyloucen, nahrazeny hra¢ se
nesmi vratit do hristé, dokud neuplyne doba vylouceni.

HRAC PREJICi SI VRATIT SE DO HRY

Hréag, ktery ma oteviené nebo krvacejici zranéni, musi opustit hraci plochu. Hrac se
nesmi vratit, dokud krvaceni neni zastaveno a zranéni osetfeno.

Hrac, ktery opustil hraci plochu kvili zranéni nebo z jiného diivodu, se nesmi vratit
do hry dokud mu to rozhod¢i nedovoli. Rozhod¢i nesmi pustit hrace zpét, dokud mi¢
neni mrtvy.

Pokud se hra¢ vratil do hry bez svoleni rozhod¢iho a rozhod¢i se domnivd, Ze to
udélal, aby pomohl svému tymu nebo zabranil soupefi, tresta rozhodci tohoto hrace
pro nesportovni chovani.

Pokud se rozhod¢i domniva, Ze tento prestupek nebyl tmysinym branénim, ale
Gtocici hracdv tym ziskal vyhodu z jeho ndvratu, nafidi rozhod¢i mlyn na misté, kde
se hra¢ znovu zapojil do hry a mi¢ do mlyna vklada soupef.

POCET STRIDANI

MuZstvo mize nahradit aZz dva hrace prvni fady a aZz pét ostatnich hracd. Vymény
mohou byt provedeny pouze, pokud je mi¢ mrtvy a se svolenim rozhodciho.
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PRAVIDLO 3 - POCET HRACU - MUZSTVO
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VYSTRIDANi HRACI VRACEJICi SE DO HRY
Pokud je hrac vysttidan, nesmi se vratit do hry ani nahradit zranéného hrace.

Vyjimka 1: vystiidany hra¢ mdZze nahradit hrace s krvacejicim nebo otevienym
zranénim.

Vyjimka 2: vystfidany hra¢ mlze nahradit zranéného hrace prvni fady pokud je
zranén, docasné vyloucen nebo vyloucen.

VYLOUCENY NEBO DOCASNE VYKAZANY HRAC PRVNi RADY

Pokud je hrac prvni fady vyloucen nebo docasné vyloucen, zepta se rozhodci
kapitana tohoto hrace, predtim nez nafidi dalsi mlyn, zda muZzstvo ma ¢i nema ve
hfisti jiného hrace, ktery je vhodné trénovany pro hru v prvni fadé. Pokud ne, kapitan
vybere jednoho hrace muZstva, ktery musi opustit hraci plochu a je nahrazen vhodné
trénovanym hracem prvni fady z nahradnikd muzstva. Kapitén toto mdze udélat bud
okamzité pred dalSim mlynem nebo az potom, co jiny hrac zkusil hrat v prvni fadé.

Kdyz konci doba docasného vylouceni a hrac prvni fady se vraci do hfisté, nahrazujici
hrac prvni fady opusti hfisté a urceny hra¢, ktery opustil hiiisté na dobu docasného
vykazani, se mlZe znovu zapojit do hry.

Kdyz z dlivodu vylouceni nebo zranéni nemize muzstvo poskytnout dost vhodné
trénovanych hracl prvni fady, utkani pokracuje s nesoutéznimi mlyny.

Nesoutézni mlyn je stejny jako normdlni mlyn s vyjimkou, Ze muZstva nesoutézi
o mi¢. Muzstvo vhazujici mi¢ ho musi vyhrat a Zadnému muzstvu neni dovoleno
tlacit a:

Piii pIném mlynu musf byt formovani 3-4-1.

Pokud ma muzstvo o jednoho hrace méné, musi byt obé muzstva zformovana 3-4.

Pokud ma muzstvo o dva hrace méné, musi byt obé muzstva zformovana 3-2-1.

Pokud ma muzstvo o tfi hrace méngé, musi byt obé muzstva zformovana 3-2.

14



PRAVIDLO 4 - VYSTROJ HRACU

PRAVIDLO 4 — VYSTROJ HRACU

PRAVIDLO 4 - VYSTROJ HRACU

DEFINICE

Obleceni hrace je néco, co si hrac oblékne.

Hrac si obléka dres, trenyrky a spodni pradlo, stulpny a boty.

Smérnice 12 obsahuje detailni informace ke schvalenym specifikacim na obleceni
a koliky.

DALSi SOUCASTI OBLECENI

Hra¢ mdze obléci chranice vyrobené z elastickych nebo stlacitelnych materiald, které
musi byt vypratelné.

Hra¢ moze nosit holenni chranice, které jsou v souladu se Smérnicemi IRB
(Smérnice 12).

Hra¢ maze nosit podpory kotniku pod stulpnami, nejsou-li vy3si nez 1/3 délky holené
a pokud jsou tuhé, tak z jiného materialu nez kovu.

Hra¢ mize nosit rukavice bez prstd.

Hra¢ mize nosit chranice ramen, které maji Schvalovaci znamku IRB (Smérnice 12).
Hra¢ mdze nosit Ustni nebo zubni chranic.

Hra¢ maze nosit helmu, kterd ma Schvalovaci znamku IRB (Smérnice 12).

Hra¢ mize nosit bandaZze a/nebo obvazy kryjici nebo chranici néjaké zranéni.

Hra¢ maZe nosit tenkou pasku nebo podobné pomdcky na podporu a/nebo prevenci
zranéni.

DALSI SPECIALNi SOUCASTI PRO ZENY

Mimo predchazejici polozky mohou Zeny nosit chranice prsou, které maji Schvalovaci
znamku IRB (Smérnice 12).
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KOLIKY
Koliky na kopackach musi byt v souladu se Smérnicemi IRB (Smérnice 12).

Tvarované kaucukové vicekolikové podrazky jsou povoleny, pokud nemaji ostré hrany
nebo hroty.

ZAKAZANE CASTI OBLECENI

Hrac nesmi nosit Zadnou ¢ast, ktera je potfisnéna krvi.

Hrac nesmi nosit Zadnou véc, ktera je ostra nebo drsna.

Hra¢ nesmi nosit Zadné véci obsahujici prezky, sponky, krouzky, privésky, zipy,
Sroubky, zastrcky nebo tvrdé materidly nebo vy¢nélky jinak nepovolené v tomto
pravidle.

Hrac nesmi nosit klenoty jako prstynky nebo nausnice.

Hra¢ nesmi nosit rukavice.

Hrac nesmi nosit trenyrky s vSitymi vycpavkami.

Hra¢ nesmi nosit Zadnou véc, ktera neni v souladu se Smérnicemi IRB pro toto
oble¢eni (Smérnice 12).

Hra¢ nesmi nosit Zadnou véc, ktera je normalné povolena pravidly, ale podle nazoru
rozhodciho mize zplsobit hraci zranéni.

Hrac nesmi nosit samostatny kolik na Spicce kopacky.

Hra¢ nesmi nosit komunikaéni prostfedky ve svém obleceni nebo pfipevnéné na téle.

KONTROLA VYSTROJE HRACE

Rozhod¢i nebo pomezni rozhod¢i nominovani nebo schvéleni organizatorem utkani
kontroluji hracovu vystroj a koliky ve shodé s timto pravidlem.

Rozhod¢i ma pravo kdykoli rozhodnout, pfed nebo béhem utkani, Ze ¢ast hracovy
vystroje je nebezpecna nebo nepovolend. Pokud rozhod¢i rozhodne, Ze vystroj je
nebezpecna nebo nepovolend, musi nafidit hradi jeji vyménu. Hra¢ se nem(ize znovu
vrétit do hry, dokud ¢ast obleceni neni vyménéna.
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PRAVIDLO 4 - VYSTROJ HRACU

PRAVIDLO 5 - HRACi DOBA

SPRAVNE ROZMERY KOLIKU o min13mm

maximalné 18 mm

minimalné 20 mm

Pokud pfi kontrole pted utkanim rozhod¢i nebo pomezni rozhodci oznami hraci, ze
véc, kterou ma oblecenu, neni povolena timto pravidlem, a hrac je nasledné nalezen
s touto Casti na hraci plo3e, je tento hrac vyloucen za nesportovni chovani.

Trest: Trestny kop je nafizen na misté, kde by hra znovu zacala.

POUZITi DALSI VYSTROJE
Kazdému hradi vyzadujicimu nebo pfejicimu si pouZit jakoukoli vystroj, ochrannou
pomdicku, vycpavku, podporu nebo materidl jiny, neZ je uveden v tomto pravidle,

neni povoleno hrat v utkani.

Rozhodci nesmi dovolit jakémukoli hraci opustit hraci plochu k vyméné casti vystroje,
pokud neni potiisnéna krvi.
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PRAVIDLO 5 - HRACi DOBA

DOBA HRY

Utkani netrvd déle nez 80 minut plus Cas ztraceny, prodlouzeni a jakékoli jiné
specidlni podminky. Utkani je rozdéleno do dvou polocasd, kazdy ne vice nez
40 minut hraci doby.

PRESTAVKA

Po polocase si muzstva vyméni strany. Pfestavka neni delsi nez 10 minut. Délka
prestavky je urcena organizatorem utkani, Unii nebo odpovédnou osobou, ktera ma
pravomoc nad utkédnim. Béhem prestdvky mohou muZstva, rozhod¢i a pomezni
rozhod¢i opustit obvod hfisté.

MERENIi CASU

Rozhod¢i méfi ¢as, ale mize prenést tuto povinnost na jednoho nebo oba pomezni
rozhod¢i a/nebo oficidlniho casoméfice, kterym rozhod¢i signalizuje jakékoli
preruseni ¢asu nebo ztraceny cas. Pokud ma rozhod¢i v utkénich bez oficialniho
Casoméfice pochybnosti ohledné spravnosti Casu, konzultuje ho s jednim nebo
obéma pomeznimi rozhod¢imi a miZe ho konzultovat i s ostatnimi, ale pouze pokud

pomezni rozhod¢i nemohou pomoci.

ZTRACENY CAS
Cas moize byt ztracen z nasledujicich déivod(:

Zranéni. Rozhod¢i miZze zastavit hru ne déle neZ na 1 minutu, aby zranény hra¢ mohl
byt osetfen, nebo kvali jakémukoli jinému povolenému zpoZdéni.

Rozhod¢i mizZe povolit pokracovani ve hie, pokud zdravotné vyskolend osoba
oSetfuje zranéného hrace nebo hra¢ mize jit k pomezni ¢are pro oSetieni.

Pokud se rozhodti domniva, Ze hrac zranéni predstird, nafidi jeho odneseni z hraci
plochy a ihned zacne hru. Nebo mZe rozhodti povolit pokracovani ve hre, pokud
hrace prohliZi zdravotné vyskolena osoba na hraci plose.

Vyména vystroje hract. Pokud je mi¢ mrtvy, rozhod¢i poskytne hradi cas
na vyménu nebo opravu roztrzeného dresu, trenyrek nebo kopacek. Cas je poskytnut
hraci na zavézani tkanicek.

Nahrada a stfidani hract. Cas je poskytnut, pokud je hra¢ nahrazovan nebo
stridan.
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PRAVIDLO 5 - HRACi DOBA

PRAVIDLO 6 — CINOVNICl UTKANI

(d)

Oznameni necisté hry pomeznim rozhod¢im. Cas je poskytnut, pokud pomezni
rozhod¢i oznamuje necistou hru.

NASTAVENIi ZTRACENEHO CASU

Ztraceny ¢as musi byt nastaven ve stejném polocase utkani.

PRODLOUZENI

Utkéani mize trvat déle nez 80 minut, pokud Unie povolila hrat prodlouzeni
v nerozhodném utkani ve vyfazovaci soutézi.

OSTATNi CASOVA OMEZENI
V mezinérodnich utkanich se hraje vzdy 80 minut plus ztraceny cas.
V ostatnich utkanich miZe Unie rozhodnout o délce utkani.

Pokud Unie nerozhodne, délku utkani odsouhlasi muZstva. Pokud se neshodnou
rozhoduje rozhodci.

Rozhod¢i ma pravo ukoncit utkani kdykoliv.

Pokud vyprsi ¢as a mi¢ neni mrtvy nebo nafizeny mlyn nebo autové vhazovani nebyly
dokonceny, necha rozhod¢i pokracovat ve hie, dokud se mi¢ znovu nestane mrtvym.
Pokud cas vyprsi a je potom nafizeno lapeni, volny kop nebo trestny kop, necha

rozhod¢i pokracovat ve hre.

Pokud ¢as vyprsi po poloZeni, rozhod¢i povoli provedeni kopu po poloZeni.
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PRAVIDLO 6 — CINOVNICI UTKANI
A. ROzZHODCIi

PRED UTKANIM

DEFINICE

Kazdé utkani je pod kontrolou ¢inovnik utkani, ktefi se skladaji z rozhod¢iho a dvou
pomeznich rozhodcich. Ostatni osoby povérené organizatorem utkéni mohou byt
nahradni rozhod¢i a/nebo pomezni rozhodci, cinovnik asistujici rozhodc¢imu pfi
rozhodnutich pomoci technologickych prostiedkd, casoméfic, Iékaf utkani, lékafi

muZstev, nehrajici ¢lenové muZstev a shéraci micad.

URCENi ROZHODCiHO

Rozhod¢i je uréen organizatorem utkani. Pokud rozhod¢i neni urcen, obé muzstva se
na ném mohou dohodnout. Pokud se nemohou sjednotit, rozhodciho urcuje domaci
muzstvo.

NAHRADA ROZHODCIHO

Pokud rozhod¢i neni schopen dokoncit utkani, jeho nahradnik je urcen podle
instrukci organizatora utkani. Pokud organizator neposkytl instrukce, urcuje
nahradnika rozhod¢i. Pokud tak nemdZe ucinit rozhod¢i, nahradnika ur¢uje doméci
muzstvo.

POVINNOSTI ROZHODCIHO PRED UTKANIM

Losovani. Rozhod¢i organizuje losovani. Jeden z kapiténd hodi minci a druhy
kapitan oznami vysledek losu. Vitéz losovani rozhodne, zda chce vykop nebo volbu
strany. Pokud se vitéz rozhodne pro volbu strany, tak soupef musi vykopavat,
a opacné.

Kontrola vystroje hracd. Rozhod¢i musi kontrolovat vystroj hracd, aby se ujistil
o souladu s Pravidlem 4. Rozhod¢i m(ize pfenést odpovédnost za kontrolu vystroje

na pomezni rozhodci.

Pomezni rozhodci. Rozhodd¢i mlize poucit pomezni rozhodci o jejich povinnostech.
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PRAVIDLO 6 — CINOVNICl UTKANI

4

OMEZENi PRO ROZHODCIHO

Rozhodci nesmi davat pred utkanim pokyny Zadnému muzstvu.

BEHEM UTKANI

POVINNOSTI ROZHODCIHO NA HRISTI

Rozhodti je jediny, kdo rozhoduje skutecnosti a posuzuje pravidla béhem utkani.
Rozhod¢i musi spravné v kazdém utkani pouzivat Pravidla hry.

Pokud organizator utkdni ma schvaleno pouZiti experimentalnich pravidel
schvalenych IRB, rozhod¢i mlze pouZzit v ur¢eném utkani tato pravidla.

Rozhod¢i méfi ¢as.

Rozhod¢i potita body.

Rozhodci dava svoleni hraci k opusténi hraci plochy.

Rozhodci dava svoleni nahradnikovi nebo stfidajicimu vejit na hraci plochu.

Rozhod¢i dava svoleni tymovym lékailim nebo zdravotné vyskolenym osobam nebo
jejich pomocnikdm vejit na hraci plochu, kdyz je to povoleno Pravidly.

Rozhodc¢i dava svoleni kazdému z trenérl vejit na hraci plochu v polocase, aby se
pripojili se ke svym muZzstviim béhem prestavky.

HRACI ODPORUJICi ROZHODNUTi ROZHODCIHO
Vsichni hraci musi respektovat autoritu rozhodciho. Nesmi odporovat rozhodnuti
rozhod¢iho. Musi prestat hrat ihned, jakmile rozhod¢i piskne na pistalku s vyjimkou

vykopu.

ZMENA ROZHODNUTI ROZHODCiHO

Rozhod¢i mdze zménit své rozhodnuti, kdyZz pomezni rozhod¢i zved| praporek, aby
oznacil aut nebo v pfipadé necisté hry.

ROZHODCIi SE RADi S OSTATNIMI

Rozhod¢i se mize radit s pomeznimi rozhod¢imi ve vécech tykajicich se jejich
povinnosti, necisté hry a méfeni casu.
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PRAVIDLO 6 — CINOVNICl UTKANI

(b)

Organizator utkani mize urcit ¢inovnika, ktery pouziva technologicka zafizeni. Pokud
si je rozhodci nejisty pii rozhodnuti v brankovisti tykajici se poloZeni nebo
priklepnuti, mize konzultovat s timto Cinovnikem.

Cinovnik miize byt konzultovan, pokud si je rozhodéi nejisty pfi rozhodnuti
v brankovisti, pokud mohla predchazet pétce nebo pfiklepnuti necistad hra

v brankovisti.

Cinovnik mdZe byt konzultovan v pfipadech tsp&&ného nebo nelispééného kopu
na branku.

Cinovnik miiZze byt konzultovan, pokud si rozhodi nebo pomezni rozhodéi nejsou
jisti, zda hrac byl nebo nebyl v autu, kdyZ se pokousel polozit mi¢ na zem pii poloZeni pétky.

Cinovnik méZe byt konzultovan, pokud si rozhodéi nebo pomezni rozhod¢i nejsou
jisti pfi rozhodnuti o autu vedle brankovisté a umrtveni mice, pokud mohlo byt
dosazeno pétky.

Organizator utkani mlze urcit casoméfice, ktery bude oznacovat konec kazdého
polocasu.

Rozhod¢i se nesmi radit s Zadnymi dal3imi osobami.

PiSTALKA ROZHODCIHO

Rozhodci musi nosit pistalku a piska na ni, aby oznacil za¢atek a konec kazdého polocasu.
Rozhod¢i méa pravomoc zastavit kdykoli hru.

Rozhodc¢i musi pisknout na pistalku, aby oznacil dosazeni bodil nebo pfiklepnuti.
Rozhod¢i musi pisknout, aby zastavil hru z divodu prestupku nebo necisté hry. Kdyz
rozhod¢i napomina nebo vylucuje provinivsiho se hrace, musi pisknout podruhé, kdyz

nafizuje trestny kop nebo trestnou pétku.

Rozhod¢i musi pisknout, kdyz mi¢ vySel ven ze hry, nebo kdyz se stal nehratelnym,
nebo kdy?z nafizuje trestny kop.

Rozhod¢i musi pisknout, kdyZ se mi¢ nebo hra¢ s micem dotknou rozhod¢iho a jedno
muzstvo tim ziskalo vyhodu.

Rozhodc¢i musi pisknout, pokud by dalsi pokracovani ve hie mohlo byt nebezpecné.
To nastava, kdyZ je mlyn zboteny, nebo kdyz je hrac¢ prvni fady zvednut do vzduchu,
nebo je presto UmysIné tlacen ven ze mlyna, nebo kdy? je pravdépodobné, Ze hrac je
skute¢né zranén.
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PRAVIDLO 6 — CINOVNICl UTKANI

(h)

10

Rozhod¢i mize pisknout na pistalku, aby zastavil hru z jakéhokoli jiného divodu
v souladu s Pravidly.

ROZHODCi A ZRANENI

Pokud je hrac zranén a pokracovani ve hie by mohlo byt nebezpecné, musi rozhodci
pisknout okamzité.

Pokud rozhod¢i zastavi hru z diivodu zranéni a nedoslo k Zadnému prestupku a mi¢
nebyl mrtvy, hra znovu za¢ne mlynem. Mi¢ vklada muzstvo, které mélo naposledy
mic v drzeni. Pokud Zadné muzstvo nemélo mic v drZeni, vhazuje Gtocici muzstvo.

(c) Rozhod¢i musi pisknout, pokud by pokracovéani ve hie bylo z jakéhokoli ddvodu
nebezpecné.

11 MiC SE DOTKL ROZHODCIHO

(@) Pokud se mi¢ nebo hra¢ nesouci mi¢ dotknou rozhod¢iho a Zadné muzstvo tim
neziskd vyhodu, hra pokracuje.

(b) Pokud jedno muZstvo ziska vyhodu v hracim poli, nafidi rozhod¢i mlyn a vhazovat
bude muZstvo, které naposledy hralo s micem.

(c) Pokud jedno muzstvo ziska vyhodu v brankovisti a pokud je mi¢ v drzeni Gtociciho
muZstva, pfizna rozhod¢i poloZeni na misté doteku.

(d) Pokud jedno muzstvo ziska vyhodu v brankovisti a pokud je mi¢ v drZeni braniciho
muzstva, pfizna rozhodci priklepnuti na misté doteku.

12 MICE SE V BRANKOVISTI DOTKLA JINA OSOBA (NE HRAC)
Rozhod¢i posoudi, co by se stalo dale, a pfizna poloZeni nebo priklepnuti na misté doteku.

PO UTKANI

13 VYSLEDEK

Rozhod¢i oznami vysledek muzstviim a organizatoru utkani.

14 VYLOUCENY HRAC

Pokud je hrac¢ vyloucen, preda rozhoddi, jakmile je to mozné, organizatorovi utkani

vyplnény zapis o prestupku necisté hry.
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POMEZNi ROZHODCi

PRED UTKANIM

1 URCENi POMEZNICH ROZHODCIiCH
V kazdém utkani jsou dva pomezni rozhod¢i. Pokud nejsou urceni organizatorem
utkani, ob& muZstva poskytnou pomezniho rozhodciho.

2 VYMENA POMEZNIHO ROZHODCIHO
Organizator utkani mlZe urcit osobu jako nahradu rozhod¢iho nebo pomeznich
rozhod¢ich. Tato osoba je nazyvana nahradni pomezni rozhod¢i a nachazi se
v obvodu histé.

3 KONTROLA POMEZNiCH ROZHODCICH
Rozhod¢i ma kontrolu nad obéma pomeznimi rozhodcimi. Rozhod¢i jim miize sdélit
jejich povinnosti a mize opravit jejich rozhodnuti. Pokud je pomezni rozhodci
neuspokojivy, mize rozhod¢i pozadat o jeho nahrazeni. Pokud se rozhod¢i domniva,
Ze se pomezni rozhod¢i provinil nesportovnim chovanim, ma mozZnost vykézat
pomezniho rozhod¢iho a napsat zapis organizatorovi utkani.

BEHEM UTKANI

4 KDE BY MEL BYT POMEZNi ROZHODCi

(@) Na kazdé strané hristé je jeden pomezni rozhodci. Pomezni rozhodci ziistava v autu
vyjma rozhodovéani o prokopnuti. Pokud rozhoduje o prokopnuti branky stoji
pomezni rozhod¢i v brankovisti za brankovymi ty¢emi.

(b) Pomezni rozhod¢i mlZe vstoupit do hraciho pole, kdyz oznamuje rozhod¢imu
prestupek nebezpecné hry nebo nesportovni chovani. Pomezni rozhod¢i miize toto
ucinit pouze v dalsim preruseni hry.

5 SIGNALY POMEZNIHO ROZHODCIHO

Kazdy pomezni rozhodci nosi praporek nebo néco podobného, kterym oznacuje sva
rozhodnuti.
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(b)

Oznaceni vysledku kopu na branku. Pokud je provadén kop po poloZeni nebo
trestny kop na branku, pomezni rozhod¢i musi pomoci rozhodcimu signalizovanim
vysledku kopu. Jeden pomezni rozhod¢i stoji u nebo za kazdou brankovou tyci. Kdyz
mi¢ prejde pres bfevno a mezi ty¢emi, pomezni rozhod¢i zvedne praporek, aby
oznacil prokopnuti.

Oznaceni autu. Kdyz mic¢ nebo hrac¢ nesouci mic prejdou do autu, pomezni rozhodci
musi zvednout praporek. Pomezni rozhod¢i musi stdt na misté vhazovani
a oznacovat muzstvo, které je opravnéno vhazovat. Pomezni rozhod¢i musi také
signalizovat, kdyZ mi¢ nebo hra¢ nesouci mi¢ pfesel do autu vedle brankovisté.

Kdy dat praporek dold. Kdyz je mi¢ vhozen, pomezni rozhod¢i musi dat praporek
dol@ s nasledujicimi vyjimkami:

It

Vyjimka 1: Kdyz vhazujici hrac¢ poloZi jakoukoli ¢ast nohy do hraciho pole, pomezni
rozhod¢i drzi praporek nahofe.

Vyjimka 2: KdyZ muZstvo, které neni opravnéno vhazovat, tak ucini, pomezni
rozhodci drzi praporek nahore.
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Vyjimka 3: Kdy? je pfi rychlém vhazovani mi¢, ktery presel do autu, vyménén za jiny,
nebo se ho dotkl nékdo jiny nez vhazujici hra¢, pomezni rozhod¢i drzi praporek
nahore.

Je na rozhod¢im, ne na pomeznim rozhodtim, zda byl ¢ nebyl mi¢ vhozen
ze spravného mista.

Znaceni nebezpecné hry. Pomezni rozhodCi signalizuje, Ze zpozoroval

nebezpecnou hru nebo nesportovni chovéni tak, Ze drZi praporek vodorovné smérem
do hfisté v pravém ahlu s pomezni ¢arou.

PO SIGNALIZACI NEBEZPECNE HRY

Organizator utkani mize dat pomeznimu rozhodc¢imu opravnéni pro signalizovani
nebezpecné hry. Pokud pomezni rozhod¢i signalizuje nebezpecnou hru, musi stat
v autu a pokracovat v hlidani viech ostatnich povinnosti az do dal3iho prerusent hry.
Potom miZe pomezni rozhod¢i vstoupit na hraci plochu, aby oznamil prestupek
rozhod¢imu. Rozhod¢i mlize potom ucinit jakékoliv potiebné kroky. Jakykoliv trest
bude v souladu s pravidlem o nebezpecné hre (Pravidlo 10 — Nebezpecna hra).

PO UTKANI

7 VYLOUCENY HRAC

Pokud byl hra¢ vyloucen po signalizaci pomezniho rozhod¢iho, pomezni rozhodci
predloZi rozhod¢imu napsany zépis o prestupku, jakmile to bude po utkani mozZné,
a poskytne ho organizatorovi utkani.
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C. DALSi OSOBY

1 NAHRADNIi POMEZNi ROZHODCi

Pokud je urcen nahradni pomezni rozhodci, miize na néj byt pfenesena pravomoc
rozhodciho tykajici se nahrad a vymén.

2 TI, KTERi MOHOU VSTOUPIT NA HRACi PLOCHU

Lékat utkani a nehrajici ¢lenové muzstva mohou vstoupit na hraci plochu se
svolenim rozhodciho.

3 OMEZENI PRO VSTUP NA HRACI PLOCHU
V pfipadé zranéni mohou tyto osoby vstoupit na hraci plochu, pokud hra probih3,

predpokladaje svoleni rozhodciho. V ostatnich pfipadech vstupuiji pouze, kdyz je mi¢
mrtvy.
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BEHEM UTKANI - JAK SE HRAJE UTKANI

Pravidlo 7
Pravidlo 8
Pravidlo 9
Pravidlo 10
Pravidlo 11

Pravidlo 12

JAK SE HRAJE UTKANI

Vsechny nezbytné poZadavky pro utkani jsou od zacatku popsany. Nasledujicich pét
pravidel oznacuje, jak se hraje utkani. Pravidla obsahuji zplsob hry (Pravidlo 7), jak je
dodrzovéna plynulost hry pouZitim vyhody (Pravidlo 8), jak muzstvo boduje (Pravidlo 9),
pozadavky na hrace zlstat ve hie (Pravidlo 11) a poZadavek na hrace hrat v souladu
s Pravidly a nepouzivat hry proti pravidldm (Pravidlo 10). Béhem hry je mozné, Ze hradi

ZpUsob hry

Vyhoda

ZpUsob bodovani

Hra proti pravidlim

Mimo hru a ve hie v bézné hre

Pfedhoz a pfihravka dopredu

mohou udélat predhoz nebo pfihrat doptedu, ¢imz poruduji Pravidla (Pravidlo 12).
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PRAVIDLO 8 - VYHODA

PRAVIDLO 7 — ZPUSOB HRY

HRANi UTKANI

Utkani zacina vykopem ze stiedu hfisté.

Po vykopu miZe jakykoliv hrac, ktery je ve hie, vzit mi¢ a bézet s nim.
Jakykoliv hra¢ mGze mic prihrat nebo kopnout.

Jakykoliv hra¢ mize predat mi¢ jinému hraci.

Jakykoliv hra¢ mize slozit, drzet nebo strcit soupefe drziciho mic.

Jakykoliv hra¢ miZe bojovat o mic.

Jakykoliv hra¢ mize byt ¢asti mlyna, rucku, maulu a autového sefazeni.

Jakykoliv hra¢ mze priklepnout mic v brankovisti.

V3e, co hrac udéla, musi byt v souladu s Pravidly hry.
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DEFINICE

Pravidlo o vyhodé ma prednost pred vétSinou ostatnich pravidel a jeho zamérem je
ucinit hru plynulejsi s méné prerusenimi. Hraci jsou vybizeni ke hie do pisknuti
navzdory prestupkdm soupefe. Pokud je vysledkem prestupku muZstva moZznost

ziskani vyhody pro soupefe, rozhod¢i nepiska prestupek okamzité.

VYHODA V PRAXI

Rozhod¢i jediny posuzuje, zda muzstvo ziskalo & neziskalo vyhodu. Rozhod¢i ma
naprostou volnost v posuzovani vyhody.

Vyhoda mtize byt bud' Gizemni nebo takticka.
Uzemni vyhoda znamené ziskani Gizemi.

Taktickd vyhoda znamend volnost pro neprovinivsi se muzstvo hrat s micem podle své vile.

KDY NEVZNIKA VYHODA
Vyhoda musi byt jasnd a skutecnd. Pouhd pfileZitost k ziskani vyhody neni

dostatecna. Pokud neprovinivsi se muzstvo neziskd vyhodu, rozhod¢i piskne
a prenese hru zpét na misto prestupku.

KDY NELZE POUZIT PRAVIDLO O VYHODE

Dotek rozhodciho. Viyhoda nesmi byt pouzita, kdyz se mi¢ nebo hrac nesouci mic
dotkne rozhodciho.

Mi¢ venku z chodbicky. Vyhoda nesmi byt pouZita, kdyz mi¢ vyjde ven jakoukoli
stranou chodbicky ve mlyné, aniz by byl zahran.

Otoceny mlyn. Vyhoda nesmi byt pouZita, kdyz je mlyn otocen o vice nez 90° (tak,
Ze stfedova ¢ara mlyna je otocena rovnobézné s pomezni ¢arou).

Zborceny mlyn. Vyhoda nesmi byt pouzita, kdyZz se borti mlyn. Rozhod¢i musi
pisknout okamZité.

Hrac zvedany do vzduchu. Vyhoda nesmi byt pouzita, kdyZ je hrac v mlyné zvedan
do vzduchu nebo tlacen vzhdru ven z mlyna. Rozhod¢i musi pisknout okamzité.
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PRAVIDLO 9 — ZPUSOB BODOVAN(

POKUD NENi VYHODA, OKAMZITE PiISKNOUT

Rozhodci piska okam?zité, jakmile rozhodne, Ze vyhoda nemdze byt neprovinivsim se
muZstvem ziskana.

ViCE NEZ JEDEN PRESTUPEK

Pokud se stane vice neZ jeden prestupek u stejného muzstva, rozhodci pouZzije
pravidlo o vyhodg.

Pokud je vyhoda zahravéna po prestupku jednoho muzstva a druhé muzstvo se

dopusti prestupku, rozhodci piskne a pouzije sankce vztahujici se k prvnimu
prestupku.
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A. DOSAZENi BODU

HODNOTA BODU

Pétka (PoloZeni). Pokud utocici hra¢ prvni polozi mic
do soupetova brankovisté, je dosaZeno pétky.

Trestnd pétka. Pokud by hra¢ pravdépodobné mohl
doséhnout pétky, kdyby by se muZstvo souperfe nedopustilo
hry proti pravidl(im, je pfiznéna trestna pétka.

Branka po pétce. Pokud hrac polozi pétku, ma jeho muzstvo
pravo pokusit se bodovat kopem na branku. To plati také
po pfiznani trestné pétky. Tento kop je kopem po pétce: mize
byt proveden kopem z mista nebo kopem z odrazu.

Branka z trestného kopu. Hra¢ dosahne branky kopem
na branku z trestného kopu.

Branka kopem z odrazu. Hra¢ dosahne branky kopem
z odrazu ze hry. Muzstvo zahrdvajici volny kop nemize
bodovat kopem z odrazu, dokud se mi¢ nestane mrtvym, nebo
ho nezahraje nebo se ho nedotkne soupef, nebo hra¢ nesouci
mi¢ nebyl sloZen. Toto omezeni plati také pro mlyn zvoleny
misto volného kopu.

Branka. Hra¢ dosahne branky kopnutim mice z hraci plochy
pres soupefovo bfevno a mezi brankové tyce kopem ze zemé
nebo z odrazu. Branky nemdZe byt dosazeno z vykopu
ze stfedu, z vykopu z obranného tizemi nebo z volného kopu.
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PRAVIDLO 9 — ZPUSOB BODOVAN(

2 KOP NA BRANKU - ZVLASTNi OKOLNOSTI

(@) Kdyz se mi¢ potom, co je kopnut, dotkne zemé nebo jakéhokoli spoluhrace
kopajiciho, branky nemtize byt dosazeno.

(b) Pokud mi¢ presel bievno, je dosazeno branky, i kdyby jej vitr zanesl zpét do hfisté.

(c) Pokud se souper dopusti prestupku, kdyZ je provadén kop na branku, ale pfesto je
kop uspésny, vyhoda byla zahrana a body zlistavaji.

(d) Kterykoliv hrag, ktery se dotkne mice za ucelem zabranit GspéSnému prokopnuti
z trestného kopu, se neopravnéné dotkl mice.
Trest: Trestny kop

B. KOP PO POLOZENI

DEFINICE

Pokud hrac polozi pétku, dostava jeho muzstvo pravo pokusit se bodovat kopem na
branku; toto plati také pro pfiznani trestné pétky. Tento kop je kop po poloZeni — kop
mZe byt proveden ze zemé nebo z odrazu.

KOP PO POLOZENI
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PROVEDENI KOPU PO POLOZENI

Kopac musi pouzit mic, se kterym se hralo, pokud neni poskozeny.
Kop je na ¢are prochazejici mistem, kde byla poloZena pétka.
PFidrzovac je spoluhrac, ktery drzi kopaci mic pro kop.

Kopac miize polozit mi¢ pfimo na zem nebo na pisek, piliny nebo kopatko schvalené
Uni.

Kopac¢ musi provést kop do jedné minuty od doby, kdy naznacil zamér kopat. Zamér
kopat je signalizovan pfinesenim kopéatka nebo pisku, nebo hra¢ udéla
na zemi znacku. Hra¢ musi dokoncit kop do jedné minuty, i pokud mi¢ spadne a musi
byt znovu postaven.

Trest: Kop je zamitnut, pokud ho kopac¢ neprovede do stanoveného
casu.

KOPAJiCi MUZSTVO

Vsichni hraci kopajiciho muzstva, vyjma pridrzovace, musi byt v okamziku kopu
za micem.

Kopac ani pfidrzovac nesmi udélat nic, co by mohlo soupefe zmast k pfed¢asnému
vybéhnuti.

Pokud mi¢ spadne predtim, nez se kopac zacne rozbihat ke kopu, rozhod¢i povoli
kopaci Upravu bez zbytecného zdrzovani. Zatimco je mi¢ znovu postaven, soupef

musi stat za svou brankovou carou.

Pokud mi¢ spadne potom, co se kopac zacne rozbihat ke kopu, mlze kopéa¢ kopnout
nebo zkusit kop z odrazu.

Pokud mic spadne a kutéli se mimo ¢aru prochazejici mistem poloZeni pétky a kopac
jej pak kopne pres bfevno, je dosazeno branky.

Pokud mi¢ spadne a kutali se do autu potom, co se kopac zatne rozbihat ke kopu, je
kop zamitnut.

Trest: (a)—(c) Kdyz se provini kopajici muZstvo, kop je zamitnut.
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3

(a)

MUZSTVO SOUPERE

Vsichni hraci soupere musi byt za svou brankovou ¢arou, dokud se kopac nerozbéhne
nebo nezacne kopat. Pokud tak kopéc ucini, mohou vybihat nebo skakat tak, aby se
pokusili zabranit prokopnuti.

Pokud mi¢ spadne a kopac se jiz zacal rozbihat, soupef mlZe pokracovat ve vybihani.

Hraci muzstva, kterému byla poloZena pétka nesmi pokiikovat béhem kopu na
branku.

Trest: (a)—(c) Pokud se provini souper, ale kop je tispésny, prokopnuti
plati.

Pokud je kop nelspésny, mlize kopac provést jiny kop a soupef nema povoleno
vybihat.

Pokud je povolen dalsi kop, mdZe kopac opakovat celou pfipravu. Kopac mize
zménit zplsob kopu.
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PRAVIDLO 10 - HRA PROTI PRAVIDLUM

DEFINICE

Hra proti pravidlGim je v3e, co hra¢ udéla uvnité obvodu hfisté a je proti pravidldm
a duchu Pravidel. To znamena branéni, necista hra, opakované prestupky, nebezpecna
hra a nesportovni chovani.

BRANENI VE HRE

Napadani a strkani. KdyZ hrac a jeho souper bézi k mici, Zzadny hrac nesmi napadat
nebo strkat druhého s vyjimkou rameno na rameno.

Trest: Trestny kop

Pohyb pied hracem nesoucim mic. Hrac se nesmi imysIné pohybovat nebo stat
pred spoluhracem nesoucim mi¢, aby zabranil soupefim ve sloZeni hrace nesouciho
mi¢ nebo mozZnosti sloZit potencionalniho hrace nesouciho mi¢, kdyZz ho ziska
do drzeni.

Trest: Trestny kop

Branéni skladajicimu. Hrac¢ se nesmi imysIné pohybovat nebo stat v pozici branici
soupefi slozit hrace s micem.

Trest: Trestny kop

Branéni mice. Hrac se nesmi imysiné pohybovat nebo stat v pozici branici soupefi
hrat s micem.

Trest: Trestny kop

Hrac s micem bézici do spoluhrace po skrumazi. Hra¢ nesouci mi¢ potom, co
opustil mlyn, ruck, maul nebo autové sefazeni, nesmi bézet do spoluhract pred nim.

Trest: Trestny kop

Branéni rvacka mlynové spojce soupeie. Rvacek ve mlynu nesmi branit
soupefové mlynové spojce pfi obchazeni okolo mlyna.

Trest: Trestny kop

Hra¢ nesouci mi¢ nemdZze byt trestan za zadnych okolnosti za branéni.
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BRANENI VE HRE RVACKA

HRA PROTI PRAVIDLUM

Umyslny prestupek. Hra¢ nesmi amysiné porusit 74dné z Pravidel hry nebo hréat
nesportovné.

Trest: Trestny kop

Trestna pétka musi byt pfiznana, pokud prestupek zabrani poloZeni pétky, které by
bylo jinak pravdépodobné dosazeno. Hrac, ktery se dopusti imysiného prestupku,
musi byt bud’ varovan nebo napomenut s tim, Ze bude nasledovat vylouceni, pokud
se stejny nebo podobny prestupek bude opakovat, nebo vyloucen. Po napomenuti je
hrac¢ docasné vyloucen na dobu 10 minut hraciho ¢asu. Po napomenuti musi byt hrac
vyloucen, pokud se dopusti stejného nebo podobného prestupku.

Zdrzovani. Hra¢ nesmi imysIné zdrZovat.

Trest: Volny kop

Vhozeni do autu atd. Hra¢ nesmi dmysIné odrazit nebo hodit mi¢ do autu, autu
vedle brankovisté nebo za koncovou ¢aru.

Trest: Trestny kop

Trestna pétka musi byt pfiznana, pokud prestupek zabranil poloZeni, kterého by bylo
jinak pravdépodobné dosaZzeno.

Po prestupku braniciho muZstva v brankovisti je znacka kopu 5 m pred brankovou
Carou na Care prochazejici mistem prestupku.
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3

(a)

OPAKOVANE PRESTUPKY

Opakované poruseni pravidel. Hra¢ nesmi opakované porusit zadné pravidlo.
Opakovany prestupek je skutecnost. Nezdlezi na tom, zda hra¢ porusil Pravidla
GmysIné ¢i neumysiné.

Trest: Trestny kop

Pokud je to nutné, hra¢ je napominan. Pokud hra¢ opakuje prestupek, musi byt
vyloucen.

Opakované piestupky. Problém opakovanych prestupkd obvykle vznika s pravidly
o mlynu, autu, postaveni mimo hru, rucku, maulu nebo sloZeni. Hra¢ trestany za vice
prestupkd proti pravidlim je napominan a docasné vyloucen na dobu 10 minut
hraciho casu. Kdyz hrac opakuje prestupek, je vyloucen.

Opakované prestupky muzstva. Kdy? se rizni hraci jednoho muZstva opakované
dopusti stejného prestupku, rozhod¢i musi rozhodnout zda to znamend nebo
neznamena opakovany prestupek. Pokud ano, rozhod¢i da muZzstvu obecné varovani,
a kdyZ i potom opakuji stejny prestupek, rozhod¢i napomene a docasné vylouci
provinivsiho se hrace na dobu 10 minut hraciho ¢asu. Pokud hra¢ stejného muzstva
potom prestupek zopakuje, rozhod¢i vylouci provinivsiho se hrace.

Trest: Trestny kop

Trestna pétka musi byt pfiznana, pokud prestupek zabranil polozeni, kterého by bylo
jinak pravdépodobné dosazeno.

Opakované prestupky: standardni pouZiti rozhod¢im. KdyZ rozhod¢i rozhodne,
kolik prestupkd tvofi opakovany prestupek, musi rozhod¢i vzdy pouzit dané méfitko
v reprezentacnich a seniorskych utkanich. Kdyz se hrac¢ provini tfikrat, musi ho
rozhod¢i napomenout.

Rozhod¢i miize uvolnit toto méfitko v mladeznickych a mensich utkanich, kde

prestupky mohou byt zplsobeny neznalosti pravidel nebo nedostatku technické
dovednosti.

NEBEZPECNA HRA A NESPORTOVNi CHOVANI

Réany nebo udery pésti. Hra¢ nesmi udefit soupefe pésti nebo rukou, ani loktem,
ramenem, hlavou nebo kolenem (koleny).

Trest: Trestny kop
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(b)

Slapani nebo dupani. Hra¢ nesmi $lapat nebo dupat na soupefe.
Trest: Trestny kop

Kopani. Hra¢ nesmi kopat do soupere.

Trest: Trestny kop

Podrazeni. Hra¢ nesmi podrazit soupefe nohou.

Trest: Trestny kop

Nebezpecné skladani. Hra¢ nesmi slozit soupefe predc¢asné, pozdé nebo
nebezpecné.

Hra¢ nesmi skladat (nebo se pokusit skladat) soupefe nad linii ramen. Skladka
za hlavu nebo krk soupefe je nebezpe¢na hra.

Skladka natazenou rukou je nebezpecna hra. Hrac sklada natazenou rukou, kdyz
pouZije nataZzenou ruku ke sraZeni soupefre.

NEBEZPECNA HRA: SKLADKA ZA KRK

Atakovat hrace bez mice je nebezpecna hra.
Zda skladka je ¢ neni nebezpecnd, rozhoduje rozhod¢i. Rozhodci bere v tvahu

okolnosti, jako zfejmy Umysl skladajiciho, povaha skladky nebo nepfipravend pozice
skladaného nebo srazeného hrace. Cokoliv z toho mlize znamenat vazné zranéni.
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Kazda nebezpecna skladka musi byt potrestana zvlast. Hrac, ktery se dopustil této
nebezpecné hry musi byt vyloucen. Vyhoda moize byt zahrana, ale pokud prestupek
zabranil pravdépodobné pétce, musi byt pfiznana trestna pétka.

Hra¢ nesmi skladat soupefe, jehoZ nohy jsou ve vzduchu.

Trest: Trestny kop

Atakovani soupere bez mice. S vyjimkou mlyna, rucku nebo maulu hra¢ nesmi
drZet, nebo strkat nebo se vrhat na soupefe, nebo branit soupefi, ktery nedrzi mic.

Trest: Trestny kop

Nebezpecné napadani. Hra¢ nesmi napadat nebo sraZet soupefe nesouciho mic
bez snahy sevfit ho.

Trest: Trestny kop
Skladani skokana ve vzduchu. Hrac nesmi skladat ani klepnout, strkat nebo tahat
za nohu nebo nohy soupere skakajiciho pro mic v autovém sefazeni nebo v oteviené

hre.

Trest: Trestny kop

_ NEBEZPECNA HRA:
SKLADANI SKAKAJICIHO HRACE VE VZDUCHU
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(i)

Nebezpecna hra ve mlynu, rucku nebo maulu. Prvni fada mlyna nesmi nabihat
proti souperdm.

Hradi prvni fady nesmi GmysIné zdvihat soupefe do vzduchu nebo je tlacit nahoru
ven z mlyna.

Hraci se nesmi zapojit do rucku nebo maulu bez privazani ke svému spoluhraci
v rucku nebo maulu.

Hraci nesmi imysIné bofit mlyn, ruck nebo maul.
Trest: Trestny kop

Oplaceni. Hra¢ nesmi oplacet. Ani kdyZ soupef porusi pravidla, nesmi hra¢ udélat
viici soupeti cokoliv nebezpecného.

Trest: Trestny kop

Prestupky proti sportovnimu chovani. Hrac nesmi v obvodu histé udélat cokoliv
proti duchu dobrého sportovniho chovani.

Hrég, ktery se dopusti nebezpecné hry nebo nesportovniho chovéni, musi byt bud
varovan nebo napomenut s tim, Ze bude nasledovat vylouceni, pokud by se
prestupky opakovaly, nebo se stal podobny prestupek, nebo vyloucen.
Po napomenuti je hra¢ docasné vyloucen na dobu 10 minut hraciho ¢asu. Pokud se
po napomenuti hra¢ dopusti stejného nebo podobného prestupku, musi byt
vyloucen.

Trest: Trestny kop

Nesportovni chovani, kdyZ je mi¢ mimo hru. Hra¢ se nesmi, kdyz je mi¢ mimo
hru, dopoustét nesportovniho chovani, branéni nebo jinak prekazet soupefi.

Trest: Trestny kop

Trest je stejny jako pro ¢lanky 10.4 (a)—(k) s vyjimkou, Ze trestny kop je nafizen
na misté, kde by hra pokracovala. Pokud je toto misto na pomezni ¢afe nebo
do 15 metrli od ni, znacka pro trestny kop je na ¢afe 15 m a na kolmici k pomezni

Care prochazejici timto mistem.

Pokud by hra méla pokracovat mlynem 5 m, znacka pro trestny kop je na misté
znacky mlyna, ale alespofi 15 m od pomezni Cary.

Pokud by hra méla pokracovat vykopem z 22 m, miZze si neprovinivsi se muZzstvo
vybrat trestny kop kdekoliv na ¢are 22 m.
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PRAVIDLO 10 — HRA PROTI PRAVIDLUM

Pokud je nafizen trestny kop, ale provinivsi se muZstvo se provini dalSim
nesportovnim chovanim pred tim, neZ je kop proveden, rozhod¢i napomene nebo
vyloudi provinivsiho se hrace a posune znacku trestného kopu o 10 m. Toto pokryva
pdvodni prestupek a nasledné nevhodné chovani.

Kdy? je nafizen trestny kop pro muZstvo, jehoz hrac se provinil dalSim nesportovnim
chovanim pred tim, nez je kop proveden, rozhod¢i napomene nebo vylouci
proviniviiho se hrace, ozndmi zamitnuti kopu a nafidi trestny kop pro muzstvo
soupefe.

Pokud se prestupek stane mimo hraci plochu, kdyZ je mic stale ve hie a kdyZ tento
prestupek neni pokryt Zadnou dalsi ¢asti tohoto pravidla, je trestny kop nafizen
na ¢are 15 m na kolmici k pomezni ¢are prochazejici mistem prestupku.

Za prestupek nahlaseny pomeznim rozhod¢im mize byt trestny kop nafizen na misté
prestupku, nebo mize byt uznana zahrana vyhoda.

Pozdni napadeni kopajiciho hrace. Hra¢ nesmi dmysIné napadat nebo branit
soupefi, ktery pravé kopnul mic.

Trest: Neprovinivsi se muZstvo si miiZze vybrat misto trestného kopu
bud'’ na misté prestupku, nebo na misté dopadu.

Misto prestupku. Pokud se prestupek stane brankovisti kopajici hrace, je znatka
trestného kopu 5 m od brankové cary na kolmici k brankové care prochazejici
plvodnim mistem prestupku.

Pokud se pFestupek stane v autu, je znacka trestného kopu na ¢are 15 m a na kolmici
k pomezni ¢afe prochazejici mistem pdvodniho prestupku.

Pokud se prestupek stane v autu vedle brankovisté, je znacka trestného kopu 5 m
od brankové ¢ary a 15 m od pomezni cary.

Misto dopadu. Pokud mi¢ dopadne do autu, je znatka nasledného trestného kopu
na ¢afe 15 m a kolmici k pomezni ¢are prochazejici mistem, kde mi¢ pfesel do autu.
Pokud mi¢ dopadne do 15 m od pomezni Cary, je znacka kopu na ¢are 15 m a
na kolmici k pomezni ¢are prochazejici mistu dopadu.

Pokud mi¢ dopadne v brankovisti, v autu vedle brankovisté, nebo na nebo
za koncovou ¢aru, znatka nasledného trestného kopu je 5 m od brankové cary
na kolmici k brankové ¢are prochazejici mistem, kde mi¢ presel brankovou ¢aru, ale
alespori 15 m od pomezni ¢ary.

Pokud se mi¢ dotkne brankové tyce nebo bievna, je nésledny trestny kop nafizen
na misté dopadu.
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Dokud neni mi¢ pokopnut, branici muzstvo musi stat alespoii 10 m od znacky nebo
za brankovou ¢arou, pokud je tato blize. ,Utok kavalerie” je potencionalné

POZDNI NAPADENI KOPAJICIHO HRACE nebezpecny. Je to zakéazano.
It Trest: Trestny kop na misté piivodniho pfestupku.

a f'[ T 5 TRESTY

; = [ . (a) Kterykoliv hrag, ktery porusi jakoukoliv ¢ast Pravidel o necisté hie, musi byt varovan,
- b nebo napomenut a do¢asné vyloucen nebo vyloucen.
RN
freee i s "sgg"gaz‘;p tady tf;f)"faﬁ‘;ptady (b) Hrag, ktery byl napomenut a do¢asné vyloucen a ktery se potom dopusti druhého

“: r'f ‘._l ] l{: | prestupku v Pravidlech o necisté hre, ktery je nutno potrestat, musi byt vyloucen.

VAR
| ih

trestny kop tady _.-_- ol
fl[ nebo tady | .

ZLUTE A CERVENE KARTY

Prare——
[=))]

(@) Pokud byl hra¢ napomenut a docasné vylou¢en v mezistatnim utkani, rozhod¢i ukaze
tomuto hraci Zlutou kartu.

B &
B

(b)  Pokud byl hrac vyloucen v mezistatnim utkani, ukaze rozhod¢i tomuto hraci cervenou
kartu.
(n) Letici klin a Utok kavalerie (Flying wedger, Cavalry Charge). Muzstvo nesmi @
pouzivat ,Letici klin" nebo , Utok kavalerie”. (c) Pro ostatni utkani organizator utkani nebo fidici Unie mohou rozhodnout o pouziti
Zluté a ervené karty.

Trest: Trestny kop na misté piivodniho prestupku.

JLetici klin” Zpisob dtoku znamy jako ,letici klin” se obvykle stava v blizkosti @ 7 VYLOUCENY HRAC
brankové ¢ary, kdy?Z je Gtocicimu muzstvo pfiznan trestny nebo volny kop.
Vylouceny hrac se uz nemdze dale castnit utkani.

Rozehravaiji hrac pokopne mic a zahaji atok, bud , drivingem” smérem k brankové

¢afe nebo piihravkou spoluhraci, ktery bézi dopredu. Spoluhraci se ihned vazi

z kazdé strany na hrace s mi¢em do klinové formace. Casto je jeden nebo vice t&chto

spoluhrach pred hracem s micem. Toto je samo o sobé zakazané. V kazdém piipadé je

LLetici klin" potencionalné nebezpecny pro hrace, kteii se ho pokusi zastavit. Je to zakézané.

Trest: Trestny kop na misté piivodniho pFestupku.

LUtok kavalerie” Zpdsob Gtoku znamy jako ,utok kavalerie” se obvykle stava @
v blizkosti brankové ¢ary, kdyZ je Gtocicimu muzZstvu pfiznan trestny nebo volny kop.
Utocici hraci utvofi fadu pes hiisté v urcité vzdalenosti za rozehravajicim.

Tito Utocici hradi jsou od sebe obvykle jeden az dva metry. Na pokyn rozehravajiciho

se pohybuji dopredu. Kdyz se pfiblizi, rozehravajici hra¢ pokopne mic a pfihraje ho
jednomu z nich.

43 44



PRAVIDLO 11 — POSTAVENI V OFSAJDU A VE HRE V BEZNE HRE

PRAVIDLO 11 - POSTAVENI V OFSAJDU A VE HRE V BEZNE HRE

PRAVIDLO 11 - POSTAVENI V OFSAJDU (MIMO HRU)
A VE HRE V BEZNE HRE

DEFINICE

Na zacatku hry jsou vsichni hraci ve hre. Jak se utkani vyviji, mohou se hraci ocitnout
v ofsajdu (postaveni mimo hru). Takovi hraci podléhaji trestu, dokud se znovu nevrati
do pozice ve hre.

V bézné hie je hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru), pokud je pred spoluhracem, ktery
nese mi¢ nebo pred spoluhracem, ktery naposledy zahral micem.

Ofsajd (postaveni mimo hru) znamena, Ze hra¢ je do¢asné mimo hru. Takovi hraci
podIéhaiji trestu, pokud se zapoiji do hry.

V béZné hie mize byt hra¢ uveden do hry bud akci spoluhrace nebo akci soupefe.
Nicméné hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru) nemdze byt uveden do hry, pokud se do
hry zapoji; nebo se pohybuje dopredu k mici, nebo nestaci vyhovét Pravidlu 10 metrd
(Pravidlo 11.4).

OFSAJD (POSTAVENi MIMO HRU) V BEZNE HRE

udéla jednu ze tech véci:

Zapoji se do hry, nebo

Pohybuje se dopredu k mici, nebo

Nestaci vyhovét Pravidlu o 10 m (Pravidlo 11.4)

Hrag, ktery je v ofsajdu (postaveni mimo hru) neni automaticky trestan.

Hré&g, ktery chyti netimysinou pfihravku dopfedu, neni v ofsajdu (postaveni mimo

hru).

Hra¢ mize byt v ofsajdu (postaveni mimo hru) i v brankovisti.

branit soupefi.
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Hréa¢, ktery je v ofsajdu (postaveni mimo hru), podléhd trestu pouze, pokud hra¢

Ofsajd (postaveni mimo hru) a zasahovani do hry. Hra¢ v ofsajdu (postaveni
mimo hru) se nesmi Gcastnit hry. To znamena, Ze hra¢ nesmi hrat s micem nebo

(@

Ofsajd (postaveni mimo hru) a pohyb dopiedu. KdyZ spoluhra¢ hrace v ofsajdu
(postaveni mimo hru) kopne mi¢ dopiedu, hra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru) se
nesmi pohybovat k soupefiim cekajicim na mi¢, nebo se pohybovat k mistu, kde mi¢
dopadne, dokud nebyl uveden do hry.

UVEDENI DO HRY AKCi VLASTNiIHO MUZSTVA

V béZné hie jsou Ctyfi zplisoby, kterymi mize byt hrac¢ v ofsajdu (postaveni mimo
hru) uveden do hry akcemi tohoto hrace nebo jeho spoluhracd;

Akce hrace. Kdyz hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru) bézi za spoluhrace, ktery
naposledy kopl, dotkl se nebo nesl mi¢, je uveden do hry.

Akci hrace nesouciho mi¢. Pokud spoluhrd¢ nesouci mi¢ predbéhne hrace
v ofsajdu (postaveni mimo hru), je tento hra¢ uveden do hry.

Akci kopajiciho nebo jiného hrace ve hie. Kdyz kopac nebo spoluhrac, ktery byl
na stejné drovni nebo za kopajicim, kdyz (nebo potom), co byl mi¢ kopnut,

predbéhne hrace v ofsajdu (postaveni mimo hru), je tento hrac uveden do hry.

KdyZ bézi dopfedu, mlize byt spoluhra¢ v autu nebo v autu vedle brankovisté, ale
tento spoluhrac se musi vratit do hfisté, aby uved| ostatni hrace do hry.

HRAC UVEDENY DO HRY SPOLUHRACEM

1 2 3 8

/
P

Hrace
Hrac v ofsajdu Hrace v ofsajdu
bézi za hrace v ofsajdu predbéhne
s micem. predbéhne kopajici
hrac spoluhréac nebo
s micem. jiny spoluhrac
ve hre.
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UVEDENI DO HRY SOUPEREM
V bézné hie jsou tfi zplisoby, kterymi mlZe byt hra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru)
uveden do hry akci soupefe. Tyto tfi zplisoby nelze pouZzit pro hrace, ktery je

v ofsajdu (postaveni mimo hru) podle Pravidla 10 metrd.

Ubéhnuti 5 metrGt s mi¢em. KdyZ soupef ubéhne s micem 5 metrd, je hrac
v ofsajdu (postaveni mimo hru) uveden do hry.

Kop nebo pfihravka. KdyZ soupef kopne nebo piihraje mi¢, je hra¢ v ofsajdu
(postaveni mimo hru) uveden do hry.

Umysiny dotek mice. Kdy? se soupef Gimysiné dotkne mice, ale nechyti ho, je hra¢
v ofsajdu (postaveni mimo hru) uveden do hry.

HRAC UVEDENY DO HRY SOUPEREM

L e
Na || & o
= ¥ r
=i gy .III P
= !". ‘;f- |I [ =
A |
! —
¥ " ¥ 5|
-5 | B ¥ *
'_"_,., it B !:p.
I | =
f Soupef 2 Soupef d. Soupef se
ub&hne kopne Umysiné
s micem nebo dotkne
5 metrd. prihraje. mice.

OFSAJD (POSTAVENI MIMO HRU) PODLE PRAVIDLA 10 METRU

KdyZ spoluhra¢ hrace v ofsajdu (postaveni mimo hru) kopne mi¢ dopredu, je hra¢
v ofsajdu (postaveni mimo hru) povaZovan za hrace ucastniciho se hry, pokud je pfed
pomyslnou ¢arou pres hristé, ktera je 10 metrd od soupete Cekajiciho na mi¢ nebo od
mista, kde mi¢ dopadl nebo mtize dopadnout. Hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru) se
musi okamZité vratit za pomysinou ¢aru 10 m. Pfi vraceni hra¢ nesmi branit soupefi.

Dokud se vraci, nemlZe byt hra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru) uveden do hry

zadnou akci soupefe. Nicméné predtim, neZ se hra¢ vréti celych 10 m, mdze byt
uveden do hry kterymkoliv spoluhracem ve hfe, ktery ho predbéhne.
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Pokud hrag, ktery je v ofsajdu (postaveni mimo hru) podle Pravidla 10 metrd, napada
soupefe Cekajiciho na mi¢, piska rozhod¢i ihned a hrac v ofsajdu (postaveni mimo
hru) je potrestan. Zdrzeni mdZe soupefi zplsobit nebezpeci.

Kdyz hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru) podle Pravidla 10 metrd, zahraje micem,
nad kterym ztratil soupef kontrolu, je trestan.

Pravidlo 10 metrdl se neméni v pfipadé, kdyZ se mi¢ dotkl brankové tyce nebo bfevna.
Zalezi na tom, kde mi¢ dopadl. Hra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru) nesmi byt
pred pomysinou ¢arou 10 m vedouci pfes hfisté.

Pravidlo 10 metrG se nepouZije v pfipadé, kdyZ hrac kopne mi¢ a soupef ho srazi
a spoluhrac kopajiciho, ktery je pfed pomysinou ¢arou 10 m, pak hraje s micem.
Soupef nebyl , ¢ekajici na hrani s micem” a spoluhrac kopajiciho je ve hre.

Trest: Kdyz je hrac trestan za ofsajd (postaveni mimo hru) v bézné hre,
ma druhé muistvo volbu trestného kopu na misté prestupku
nebo mlynu na misté, kde utocici muistvo naposledy hralo
s mi¢em. Pokud naposledy hréalo toto muZstvo micem ve svém
brankovisti, je mlyn tvofen na ¢afe 5 m k mistu, kde byl hran.

Je-li v ofsajdu (postaveni mimo hru) vice hract, ktefi se pohybuji dopfedu potom, co
jejich spoluhrac kopl mi¢ dopredu, je mistem prestupku misto hrace v ofsajdu (postaveni

UVEDENi DO HRY PODLE PRAVIDLA 10 METRU

Hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru) se musi vratit za pomyslnou ¢aru 10 m, jinak
podIéha potrestani.

Béhem vraceni se mlize byt hra¢ uveden do hry predtim, nez se vrati za pomysinou
¢aru 10 m, jednou ze tii akci svého muzstva uvedenymi vy3e v odstavci 2. Nicméné
hra¢ nemze byt uveden do hry Zadnou akci soupete.

NEUMYSLNY OFSAJD (POSTAVENI MIMO HRU)

KdyZ se hra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru) nemlZe vyhnout doteku mice nebo
spoluhrace nesouciho mi¢, je v nelimysiném ofsajdu (postaveni mimo hru). Pokud
muzstvo tohoto hrace z toho neziska vyhodu, hra pokracuje. Pokud toto muZzstvo
ziskalo vyhodu, je nafizen mlyn a vhazovat bude muZzstvo soupere.

KdyZ hrac preda mi¢ spoluhraci pred sebou, je tento hrac v ofsajdu (postaveni mimo
hru). Jestlize neni pfijimajici hra¢ povazovan za Umysiné postaveného v ofsajdu
(v tomto pfipadé je nafizen trestny kop), je v neumysiném ofsajdu (postaveni mimo
hru) a bude vytvofen mlyn a vhazovat bude muZstvo soupere.
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OFSAJD (POSTAVENI MIMO HRU) PO PREDHOZU

KdyZ hra¢ udéla predhoz a spoluhra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru) potom hraje
s micem, podléhd tento hrac trestu, pokud hranim mice zabranil soupefi v ziskani
vyhody.

Trest: Trestny kop

OFSAIJD (POSTAVENi MIMO HRU) VE MLYNE, RUCKU, MAULU
A AUTU

Ve mlyng, rucku, maulu a autu je hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru), kdy?Z je pied
¢arou ofsajdu (postaveni mimo hru) jak je popsano v souvisicich ¢astech Pravidel.

UVEDENI DO HRY VRACEJICIHO SE HRACE BEHEM RUCKU,
MAULU, MLYNA NEBO AUTU

KdyZ se vytvoii ruck, maul, mlyn nebo aut, tak hra¢, ktery je v ofsajdu (postaveni
mimo hru) a vraci se podle pravidel, zlistava stale v ofsajdu (postaveni mimo hru),
i kdyZz muzstvo soupefe ziskalo drZeni a ruck, maul, mlyn nebo aut byl skon¢en.

V této situaci nemGze zadna akce hrace v ofsajdu (postaveni mimo hru) nebo jeho
spoluhra¢l uvést tohoto hrace do hry. Hra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru) méze byt
uveden do hry pouze akci soupere. Zde jsou dvé takové akce:

Soupef ubéhne s mi¢em 5 metri. KdyZ soupef drzici mi¢ ub&hne 5 metrd, je hrac
v ofsajdu (postaveni mimo hru) uveden do hry. Hrac v ofsajdu (postaveni mimo hru)
neni uveden do hry, kdyZ souper mi¢ prihraje. | kdyZ soupef pfihraje mi¢ nékolikrat,
neuvadi jeho akce hrace v ofsajdu (postaveni mimo hru) do hry.

Soupei kopne. KdyZ soupef kopne mi¢, je hra¢ v ofsajdu (postaveni mimo hru)
uveden do hry.

VYCKAVANI

Vyckavac je hracg, ktery zlstava v ofsajdu (postaveni mimo hru). Vyckavac, ktery
brani muzstvu soupefe hrat s micem, tak jak chtéji, je soucasti hry a je trestan.
Rozhod¢i se musi ujistit, Ze vyckavac neziskava prospéch uvedenim do hry akci

soupefe.

Trest: Trestny kop
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PRAVIDLO 12 - PREDHOZ NEBO PRIHRAVKA DOPREDU

DEFINICE - PREDHOZ

Pfedhoz nastane, kdyz hrac ztrati kontrolu nad mi¢em a mi¢ padéa dopredu, nebo kdyz
hra¢ odrazi mi¢ dopredu rukou nebo pazi, nebo kdyz mi¢ zasahne ruku nebo pazi
a potom leti dopredu, kde se dotkne zemé nebo jiného hrace predtim, nez ho plivodni
hra¢ mohl znovu chytit.

+Dopfedu” znamena k soupefové koncové care.
VYJIMKA

Srazeni. Pokud mi¢ leti dopfedu jako pfi pfedhozu potom, co hrac srazil kop soupefe,
ale nesnazil se mi¢ chytit, pak hra pokracuje.

PREDHOZ - ’

SRAZENI KOPU
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PRAVIDLO 12 - PREDHOZ NEBO PRIHRAVKA DOPREDU

DEFINICE — PRIHRAVKA DOPREDU

Prihravka dopredu nastane, kdyZz hrac hodi nebo pfihraje mi¢ dopredu.
.Dopredu” znamena k souperové koncové care.

VYJIMKA

SraZeni. Pokud hrac srazi mi¢ béhem souperova kopu nebo ihned po kopu, nejedna se
o predhoz, i kdyz se mi¢ mlZe pohybovat dopredu.

1 NASLEDEK PREDHOZU NEBO PRIHRAVKY DOPREDU

(@) Neumyslny predhoz nebo piihravka dopredu. Je nafizen mlyn na misté
prestupku.

(b) Neumyslny piedhoz nebo pfihravka dopiedu v autu. Je nafizen mlyn na ¢are
15 m od pomezni Cary.

() Predhoz nebo prihravka dopiedu do brankovisté. Kdyz utocici hra¢ udéla
predhoz nebo pfihraje dopredu ve hfisti a mi¢ prejde do soupefova brankovisté
a stane se tam mrtvym, je nafizen mlyn na misté predhozu nebo pfihravky dopiedu.

(d) Ptedhoz nebo piihravka dopifedu v brankovisti. KdyZ hra¢ jednoho z muZzstev
udéla predhoz nebo pfihraje dopredu v brankovisti, je nafizen mlyn 5 m od brankové

Cary proti mistu prestupku, ale ne blize nez 5 m od pomezni cary.

(e) Umyslny predhoz nebo prihravka dopredu. Hra¢ nesmi tmysing srazit mi¢
doptedu rukou nebo pazi, ani dopredu prihrat.

Trest: Trestny kop. Trestna pétka musi byt priznana, pokud prestupek
zabranil poloZeni pétky, které by bylo pravdépodobné dosaZeno.

(f)  Pokud mi¢ leti dopfedu jako pfi pfedhozu, zatimco se hra¢ pokousi chytit mi¢ a tento
hrac chyti mi¢ pfedtim, nez se dotkl zemé nebo jiného hrace, hra pokracuje.
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BEHEM HRY - VE HRISTI

Pravidlo 13 Vykop a zahajovaci kopy

Pravidlo 14 Mi¢ na zemi — Z&adna skladka
Pravidlo 15 Skladka: Hra¢ s mi¢em slozen na zem
Pravidlo 16 Ruck

Pravidlo 17 Maul

Pravidlo 18 Lapeni

VE HRISTI

Béhem utkani je ve hfisti mnoho aktivit: vykop (Pravidlo 13), hraci skladajici hrace
s mi¢em (Pravidlo 15), hraci jdou do kontaktu s hraci soupefe a hraci svého muZstva, aby
vytvofili maul (Pravidlo 17), nebo hraci jdou na zem, aby znovu ziskali mi¢ (Pravidlo 14).
Po skladce hraci obou muzstev mohou vstat na nohy a pokusit se ziskat mic (Pravidlo 16),
aby zachovali kontinuitu. Pokud je mi¢ kopnut, branici hraci se mohou ve své
dvaadvacitce pokusit udélat lapeni (Pravidlo 18).
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PRAVIDLO 13 - VYKOP A ZAHAJOVACI KOPY

DEFINICE

Vykop nastane pii zacatku utkani nebo pfi znovuzahajeni hry po polocase. Zahajovaci
kopy nastavaji po dosazeni bodd nebo po priklepnuti.

KDE SE VYKOPAVA

Viykop se provadi ve stfedu palici ¢ary. Pokud je mi¢ vykopnut ze Spatného mista,
vykopava se znovu.

JAK SE VYKOPAVA

Muzstvo vykopava kopem z odrazu, ktery musi byt proveden na nebo za stfedem
pdlici ¢ary.

Pokud je mi¢ vykopnut nespravnym zpGsobem, vykopava se znovu.
KDO VYKOPAVA

Na zacatku utkani muZstvo, jehoZ kapitan zvolil po vyhte losu vykop nebo muZstvo
soupere, pokud si vitézny kapitan zvolil stranu.

Po polocase vykopava souper muzstva, které vykopavalo na zacatku utkani.

Po dosazeni bodil vykopava soupef muZstva, které dosahlo bodd.

POSTAVENI KOPAJICIHO MUZSTVA PRI VYKOPU
Vsichni hraci vykopavajictho muzstva kromé pfidrzovace musi byt za micem, kdyz je

vykopavan. Pokud nejsou, je nafizen mlyn ve stfedu hiisté. Mi¢ vhazuje do mlyna
soupetr.

POSTAVENIi SOUPERE

Vsichni hradi muZstva soupefe musi stat na nebo za ¢arou 10 m. Pokud jsou pred
touto ¢arou nebo pokud vybéhnou predtim, nez je mi¢ kopnut, vykop se opakuije.
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VYKOP
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VYKOP PRES 10 METRU

Pokud mi¢ dosahne souperovy ¢ary 10 m nebo dosahne ¢ary 10 m a je vétrem zavat
zpét, hra pokracuije.

VYKOP DO 10 m, ALE ZAHRAN SOUPEREM

Pokud mi¢ nedoleti na soupefovu ¢aru 10 m, ale je poprvé zahran soupefem, hra
pokracuje.

VYKOP DO 10 m A NEZAHRAN SOUPEREM
Pokud mic nedoleti na soupefovu ¢aru 10 m, ma muzstvo soupere dvé volby:

Opakovani vykopu, nebo
Mlyn ve stfedu hfisté a vhazuje mi¢ do mlyna.

MiC LETi PRiMO DO AUTU

Mi¢ musi dopadnout do hfisté. Pokud je kopnut pfimo do autu, ma muzZstvo soupefe
tfi volby:

Opakovani vykopu, nebo
Mlyn ve stfedu hfisté a vhazovat mi¢, nebo
Pijmout kop.

Pokud piijme kop, je autové vhazovéani na pilici ¢afe. Pokud je mi¢ zavat zpét

za pdlici ¢aru a prejde pfimo do autu, je autové vhazovani na misté, kde mic presel
do autu.
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PRAVIDLO 13 - VYKOP A ZAHAJOVACi KOPY

10

(a)

Mi€ LETi DO BRANKOVISTE

Pokud je mi¢ kopnut do brankovisté bez toho, Ze by se dotkl nebo byl tecovan
néjakym hra¢em, ma muzstvo soupere tfi moznosti:

Piklepnout mi¢, nebo
Umrtvit mi¢, nebo
Pokracovat ve hre.

Pokud muzstvo soupere piiklepne mi¢, nebo pokud ho umrtvi, nebo pokud se mi¢
stane mrtvym tak, Ze prejde do autu vedle brankovisté, nebo na nebo pies koncovou
¢aru, ma dvé volby:

Mlyn ve stfedu a vhazovat mi¢ do mlyna, nebo
Opakovani vykopu.

(c) Pokud zvoli pfiklepnuti mi¢e nebo jeho umrtveni, musi tak ucinit bez zdrZeni.
Jakakoliv dalsi akce braniciho hrace s micem znamend, Ze hra¢ zvolil pokracovéni
ve hre.

11 VYKOP 22 m

DEFINICE

Vykop z 22 m se pouziva k znovuzahajeni hry potom, co Utoici hra¢ dopravil nebo
zanes| mi¢ do brankovisté bez prestupku, a branici hra¢ tam mi¢ umrtvil, nebo mic
presel do autu vedle brankovisté, nebo na nebo pres koncovou ¢aru.

Vykop z 22 m provadi branici muzstvo kopem z odrazu. Vykop z 22 m mize byt
proveden kdekoli na nebo za ¢arou 22m.

12

13

ZDRZOVANI VYKOPU Z 22 m
Vykop musi byt proveden bez zdrzeni.

Trest: Volny kop na ¢afe 22 m

NESPRAVNE PROVEDENY VYKOP Z 22 m

Pokud je mi¢ kopnut nesprdvnym zplsobem nebo ze 3patného mista, musi byt
vykopnut znovu.
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(a)

15

16

VYKOPNUTY MiC MUSI PRELETET CARU
Pokud mic nepreleti ¢aru 22 m, ma muzstvo soupefe dvé volby:

Opakovat vykop, nebo
Mit mlyn ve stfedu ¢ary 22 m a vhazovat mi¢.

Kdyz mic prelezi ¢aru 22 m, ale je zavat vétrem zpét, hra pokracuje.

Pokud mi¢ nepfeleti ¢aru 22 m, mize byt pouZita vyhoda. Soupei, ktery hraje
s mi¢em, mdZe poloZit pétku.

Mi¢ LETi PRiMO DO AUTU

Mi¢ musi dopadnout do hfisté. Pokud je kopnut pfimo do autu, ma muzZstvo soupefe
tfi moZnosti:

Opakovani vykopu, nebo
Mlyn ve stfedu ¢ary 22 m a vhazovat mi¢ do mlyna, nebo
PFijmout kop. Pokud soupef pfijme kop, je autové vhazovani na ¢are 22 m.

Mi€ LETi Z VYKOPU 22 m DO BRANKOVISTE

Pokud je mi¢ kopnut do souperova brankovisté bez toho, Ze by se dotkl nebo byl
tecovan néjakym hracem, ma muzstvo soupefe tfi moZnosti:

Priklepnout mi¢, nebo
Umrtvit mi¢, nebo
Pokracovat ve hre.

Pokud muZstvo soupere priklepne mi¢, nebo pokud ho umrtvi, nebo pokud se mi¢
stane mrtvym tak, Ze prejde do autu vedle brankovisté nebo na nebo pres koncovou
¢aru, ma dvé volby:

Mlyn ve stredu ¢ary 22 m, ze které byl vykop proveden a vhazovat mi¢ do mlyna,
nebo
Opakovani vykopu z 22 m.

Pokud zvoli priklepnuti mice nebo jeho umrtveni, musi tak ucinit bez zdrzeni.

Jakakoliv dal3i akce braniciho hrace s micem znamena, Ze hrac zvolil pokracovani
ve hie.
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17

KOPAJICi MUZSTVO

Vsichni hraci kopajiciho muzstva musi byt za micem, kdyZ je vykopavan. Pokud
nejsou, je nafizen mlyn ve stfedu ¢ary 22 m. Do mlyna vhazuje muzZstvo soupefe.
Nicméné, pokud je kop proveden tak rychle, Ze hraci kopajiciho muzstva, ktefi se
vraci, jsou je$té pred micem, nebudou trestani. Nesmi prestat ve vraceni se, dokud
nebudou uvedeni do hry akci svého muzstva. Nesmi se zapoijit do hry, dokud do hry
nejsou uvedeni.

Trest: Mlyn ve stiedu cary 22 m, mi¢ vhazuje muZstvo soupere.

MUZSTVO SOUPERE

Hraci muzstva soupefe nesmi vybéhnout pres ¢aru 22 m dokud neni mi¢ kopnut.
Pokud tak ucini, vykop se opakuije.

Pokud je soupef na Spatné strané ¢ary 22 m a zdrzuje nebo brani vykopu, provinil se
tento hrac nevhodnym chovanim.

Trest: Trestny kop na care 22 m.

VYKOP 22 m
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PRAVIDLO 14 - MiC NA ZEMI-ZADNA SKLADKA

DEFINICE

Tato situace nastane, kdyZ je mi¢ na zemi k dispozici a hra¢ padne na zem, aby ho
ziskal, mimo pfipadu okamzité po mlynu nebo rucku.

To také nastane, kdyZ je hrac s micem na zemi a nebyl sloZen.
Utkani je hrano hradi, ktefi stoji na nohou. Hra¢ nesmi délat mi¢ nehratelnym
padnutim na zem. Nehratelny znamena, Ze mi¢ neni okamzité k dispozici jednomu

z muzstev tak, aby hra mohla pokracovat.

Hrac, ktery déla mi¢ nehratelnym nebo ktery brani soupefi pAdem na zem, popira ucel
a duch hry a musi byt potrestan.

Hrac, ktery neni slozen, ale ktery jde na zem, zatimco drzi mi¢, nebo hra¢, ktery jde
na zem a ziska mi¢, tak musi ucinit okamzité.

1 HRAC NA ZEMI
Hrac¢ musi okamzité ucinit jednu ze tfech véci:
Vstat s micem, nebo

Pfihrat mi¢, nebo
Uvolnit mic.

Hrac, ktery prihraje nebo uvolni mi¢, musi také vstat nebo se pfesunout jinam

neprodlené. Vyhoda je hrana, pouze pokud se tak stane ihned.

Trest: Trestny kop

2 CO HRAC NESMIi DELAT

(@) Lezet na nebo okolo mice. Hra¢ nesmi leZet na nebo blizko mice, aby branil soupefi

v ziskani drzeni mice.
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PRAVIDLO 14 — MiC NA ZEMI-ZADNA SKLADKA PRAVIDLO 15 - SKLADKA: HRAC S MiCEM SLOZEN NA ZEM

LEZENI BLizZKO MICE PRAVIDLO 15 - SKLADKA: HRAC S MiCEM SLOZEN NA ZEM

DEFINICE

Skladka nastane, kdyZ hra¢ nesouci mi¢ je soucasné drzen jednim nebo vice protihraci
a je slozen na zem a/nebo se mi¢ dotkne zemé. Tento hrac je skladany. Kterykoliv
souper skladaného, ktery jde na zem, je skladajici.

SKLADKA
(b) Padnuti pfes hrace s micem na zemi. Hra¢ nesmi umysiné padat na nebo @
pres hrace s micem, ktery lezi na zemi.
() Padnuti pfes hrace lezici na zemi blizko mice. Hra¢ nesmi UmysIné padat
na nebo pres hrace lezici na zemi s mi¢em mezi nimi nebo v jejich blizkosti. @
Trest: Trestny kop
DEFINICE
Blizko je 1 metr.
SKLADKA
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PRAVIDLO 15 - SKLADKA: HRAC S MiCEM SLOZEN NA ZEM

1

SKLADKA - KDE

Skladka mlZze nastat pouze ve histi.

KDY NEMUZE NASTANOUT SKLADKA

Kdyz je hrac¢ nesouci mi¢ drzen jednim soupefem a spoluhrac se privaze na hrace
s micem, vznikd maul a skladka nemize nastat.

SLOZENi NA ZEM - DEFINOVANI

Pokud hrac nesouci mi¢ ma jedno nebo obé kolena na zemi, byl tento hrac ,slozen
nazem”.

Pokud hra¢ nesouci mi¢ sedi na zemi nebo na jiném hraci na zemi, byl tento hra¢
LsloZzen na zem”.

ZVEDNUTI HRACE S MIiCEM ZE ZEME

Hrac s micem, ktery je zvednut soupefem ze zemé, neni slozen a hra pokracuje.

SKLADAJICI

KdyZ hrac sklada soupefe a oba spadnou na zem, musi skladajici okamzité uvolnit @
slozeného hrace.

Skladajici musi ihned vstat nebo se vzdalit od sloZzeného hrace a od mice. @
Skladajici musi vstat predtim, nez zahraje micem. @

Trest: Trestny kop

SKLADANY HRAC
Skladany hrac se musi pokusit uvolnit mi¢ okamzité tak, aby hra mohla pokracovat. @

Skladany hra¢ musi okamzité mic prihrat nebo ho uvolnit. Takovy hra¢ musi také @
vstat nebo se ihned od mice vzdalit.

Skladany hra¢ mdze mi¢ uvolnit tak, Ze ho poloZi na zem kterymkoliv smérem
za predpokladu, Ze tak ucini okamzité.
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(d)

(e)

Skladany hra¢ mize uvolnit mi¢ postréenim na zemi kterymkoliv smérem s vyjimkou
dopredu za predpokladu, Ze tak ucini okamzZité.

Pokud se hraci soupefe stojici na nohou pokusi hrat s micem, skladany hra¢ musi
uvolnit mi¢.

Pokud skladany hrac okamzité polozi mi¢ do brankovisté, mdze poloZit pétku nebo
priklepnout.

Pokud jsou hraci sklddani blizko brankové ¢ary, mohou tito hraci okamzité dosahnout
a poloZit mi¢ na nebo za brankovou ¢aru, aby poloZili pétku nebo pfiklepli.

Trest: Trestny kop
Skladany hrac nesmi poloZit mi¢ do autu. Skladany hrac nesmi postrcit mi¢ do autu.

Trest: Trestny kop

OSTATNI HRACI

Po sloZeni musi byt vsichni ostatni hraci na nohou, kdyz hraji mi¢em. Hraci jsou
na nohou, kdyz Zadna ¢ast jejich téla se neopira o zem nebo o hrace na zemi.

Po sloZeni se mze kterykoliv hra¢ na nohou pokusit ziskat mi¢ do drzeni odebranim
mice z drZeni soupere.

SKLADKA: DALSi HRACI MUSi STAT NA NOHOU
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PRAVIDLO 15 - SKLADKA: HRAC S MiCEM SLOZEN NA ZEM

(@

Ve sloZeni nebo blizko slozeni musi ostatni hraci hrajici s micem tak cinit zpoza mice
a pfimo zpoza skladaného nebo skladajiciho hrace blizSiho ke své brankové cére. @

Trest: Trestny kop

Hréc, ktery ziska mi¢ do svého drzeni ve skladce, musi s mi¢em okamzité hrat tak, @
Ze s nim odebéhne nebo ho prihraje nebo kopne.

Trest: Trestny kop

Hrac, ktery prvni ziska mi¢ do drZeni, si nesmi lehat s mi¢em na zem ve skladce nebo @
blizko skladky, pokud nebyl slozen hra¢em soupere.

Trest: Trestny kop

Hra¢, ktery prvni ziskd mi¢ do drzeni ve skladce nebo v jeji blizkosti, mize byt @
skladan hracem soupefe za predpokladu, Ze ten tak ¢ini zpoza mice a zpoza
skladaného nebo skladajiciho hrace blizsiho ke své brankové care.

Trest: Trestny kop

Po sloZeni hrac lezici na zemi nesmi brénit soupefi v ziskani drzeni mice.

Trest: Trestny kop

Po sloZeni hra¢ na zemi nesmi skladat nebo se pokouset skladat soupefe.

Trest: Trestny kop

Kdyz skladany hrac se snazi dosahnout poloZeni pétky na nebo za brankovou ¢aru, @
mize souper vytrhnout mic z jeho drzeni, ale nesmi do mice kopnout.

Vyjimka: Mi¢ prejde do brankovisté. Po sloZeni blizko brankové ¢ary, pokud byl mi¢
uvolnén a piesel do brankovisté, mdze kterykoliv hra¢ véetné hrace na zemi mic
piklepnout.

Trest: Trestny kop

ZAKAZANE PRAKTIKY

7adny hrae¢ nesmi brénit slozenému hréci prihrat mic.

0 6

Zadny hra¢ nesmi brénit sloZenému hrac¢i v uvolnéni mice a zvednuti se nebo
vzdalenf se od néj.
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Zadny hra¢ nesmi padat na nebo pres slozeného hrace.

Zadny hra¢ nesmi padat na nebo pres hréace leici na zemi po skladce s micem mezi
sebou nebo blizko sebe.

Hréaci na nohou nesmi napadat nebo branit soupefte, ktery neni v blizkosti mice.
Trest: Trestny kop

Nebezpeci: Nedostatecnad piihravka nebo uvolnéni. Nebezpe¢i mdZe vzniknout,
pokud sloZeny hra¢ nestaci uvolnit mi¢ nebo se od ného vzdalit okamzité, nebo
pokud tento hra¢ tomu brani. Pokud se néco z toho stane rozhod¢i nafidi okamzité

trestny kop.

Trest: Trestny kop

POCHYBNOST O NEDOSTATKU PRIZPUSOBENI SE

Pokud se mi¢ stane pfi skladce nehratelnym a je zde pochybnost o tom, ktery hrac se
nefidil pravidly, rozhod¢i nafidi ihned mlyn a vhazuje muzstvo, které se pohybovalo
pred prerusenim dopredu, nebo, pokud se Zadné muzstvo nepohybovalo dopfedu,
tak dtocici muZzstvo.
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PRAVIDLO 16 — RUCK

PRAVIDLO 16 — RUCK (MLYN ZE HRY)

DEFINICE

Ruck (mlyn ze hry) je faze hry, kdy jeden nebo vice hracl z kazdého muzstva je
na nohou a ve fyzickém kontaktu v blizkosti mice na zemi. Oteviena hra skoncila.

Rucking (hra ve mlynu ze hry). Hraci provadgji rucking (vymilani mic(e), kdyz jsou
v rucku a pouZivaji své nohy k pokusu o vyhrani nebo zmocnéni se mice, bez provinéni
se necistou hrou.

1

TVORENIi RUCKU

Kde. Ruck mtize vzniknout pouze ve hfisti.

Jak. Hradi jsou na nohou. Alespoii jeden hra¢ musi byti ve fyzickém kontaktu se

soupefem.

SOUHRN

Ruck: Mi¢ na zemi; jsou potieba alespoii dva hraci na nohou, jeden z kazdého
muzstva.

RUCK (MLYN ZE HRY)

2 ZAPOJENI SE DO RUCKU

a ramena vyse nez kycle.

Trest: Volny kop
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Vsichni hraci tvofici, pfipojujici se nebo Ucastnici se rucku musi mit své hlavy

(b)

(0
(d)

Hrac pripojujici se k rucku se musi privazat k rucku alespori jednou pazi kolem téla
spoluhrace pouzitim celé paze.

PolozZeni dlané na jiného hrace v rucku se nepovazuje za privazani.
Vsichni hradi tvofici, pfipojujici se nebo tcastnici se rucku musi byt na nohou.

Trest: Trestny kop

RUCKING

Hraci v rucku se musi snazit stat na nohou.

Hra¢ nesmi UmysIné v rucku padat nebo si klekat. To je nebezpecna hra.

Hra¢ nesmi UmysIné bortit ruck. To je nebezpe¢na hra.

Hrac nesmi skakat na ruck.

Trest: Trestny kop

Hraci nesmi mit své hlavy a ramena nize nez kycle.

Trest: Volny kop

Hra¢ provadéjici rucking nesmi vymilat hrace na zemi. Hra¢ vymilajici mi¢ prekracuje
hrae na zemi a nesmi na néj Umysiné Slapnout. Hra¢ musi provadét rucking

v blizkosti mice.

Trest: Trestny kop za nebezpecnou hru

OSTATNI PRESTUPKY V RUCKU
Hréaci nesmi vracet mi¢ do rucku.

Trest: Volny kop

Hradi nesmi hrat mi¢em v rucku rukama.
Hréaci nesmi zvedat mi¢ v ruck nohama.

Hraci na zemi v nebo blizko rucku se musi snaZit vzdalit od mice. Tito hraci se nesmi
zaobirat mi¢em v rucku a ani, kdyZ z ného vychazi ven.
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PRAVIDLO 16 — RUCK

(e)

(f)

Hrac nesmi padat na nebo pres mic, ktery vychazi z rucku.
Trest: Trestny kop

Hra¢ nesmi ucinit nic, co by v dobé, kdy je mi¢ v rucku, naznacilo soupefi, Ze mi¢ ruck
jiZ opustil.

Trest: Volny kop

OFSAJD V RUCKU

Cara ofsajdu. Jsou dvé ¢ary ofsajdu rovnobézné s brankovou ¢arou, kazda pro jedno
muzstvo. Kazda ¢ara ofsajdu probiha pres posledni nohu posledniho hrace v rucku.

Hréadi se musi bud' pfivazat k rucku, nebo se ihned vratit za ¢aru ofsajdu. Pokud hra¢
vyckava po strané rucku je v ofsajdu.

Hraci pripojujici se do rucku. Vsichni hradi pripojujici se do rucku tak musi ucinit
zpoza nohou posledniho spoluhrace v rucku. Hra¢ se mlze pfipojit tésné vedle
tohoto posledniho hréace. Pokud se hrac pfipoji do rucku ze soupefovy strany nebo
pred poslednim spoluhracem, je v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho se muzstva

Hraci nepfipojujici se k rucku. Pokud je hrac pred ¢arou ofsajdu a nepfipojuje se
do rucku, musi se vratit ihned za ¢aru ofsajdu. Pokud hrac, ktery je za ¢arou ofsajdu,
tuto Caru prekroci a nepfipoji se do rucku, je v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho se muzstva

Hraci opoustéjici a znovu se pfipojujici se do rucku. Pokud hra¢ opusti ruck,
musi se okamZité vratit za ¢aru ofsajdu, jinak je v ofsajdu. Jakmile je hrac ve hre,
mlze se znovu zapojit do rucku. Pokud se hra¢ znovu zapoji pred poslednim
spoluhracem v rucku, je v ofsajdu. Hra¢ se mlize znovu zapojit do rucku tésné vedle

posledniho spoluhrace.

Trest: Trestny kop na éare ofsajdu provinivsiho se muZstva
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OFSAJD PRI RUCKU A MAULU

PFi rucku nebo maulu probihaji ¢ary ofsajdu posledni nohou hréace
stejného muzstva. Pfeskrtnuty hrac je v ofsajdu.

il & M‘*‘

¢ara ofsajdu

Cara ofsajdu

USPESNY KONEC RUCKU

Ruck konci Uspésné, kdyz mic opusti ruck, nebo kdyz je mi¢ na nebo za brankovou
arou.

NEUSPESNY KONEC RUCKU

Ruck kon¢i netispésné, kdyz se mic stane nehratelnym a je nafizen mlyn.

Muzstvo, které se pohybovalo dopfedu v okamZiku, kdy se mi¢ stal v rucku
nehratelnym, vhazuje mi¢ do mlyna.

Pokud Zadné muzstvo nepostupovalo dopfedu, nebo pokud rozhod¢i nemize
rozhodnout, které muZstvo postupovalo dopredu pred tim, nez se stal mi¢ v rucku
nehratelnym, muZstvo, které postupovalo dopfedu predtim nez ruck zacal, vklada
mi¢ do mlyna.

Pokud Zadné muZstvo nepostupovalo dopfedu, tak vhazuje do mlyna utocici
muzstvo.

Predtim neZ rozhodci piskne a nafidi mlyn, poskytne pfimérenou dobu na vyjiti mice,
zvlasté pokud nékteré muzstvo postupuje dopfedu. Pokud se ruck prestane
pohybovat, nebo pokud rozhod¢i rozhodne, Ze mi¢ pravdépodobné nevyjde
v pfiméFeném case, musi rozhod¢i nafidit mlyn.
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PRAVIDLO 17 - MAUL

PRAVIDLO 17 - MAUL

DEFINICE

Maul nastane, kdyZ hrac¢ nesouci mic je drzen jednim nebo vice soupefi a jeden nebo
vice spoluhracti se privazi k tomuto hradi. Vsichni hraci jsou na nohou a pohybuji se
dopredu k brankové ¢are. Oteviena hra skoncila.

1 TVORENIi MAULU
Kde. Maul miZe vzniknout pouze ve hfisti.

Jak. Hradi musf byt na nohou.

SOUHRN

Maul: Alespon tfi hraci; vsichni na nohou, hra¢ nesouci mi¢ a po jednom z kazdého
muzstva.

MAUL
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(a)

ZAPOJENI SE DO MAULU

Hraci zapojujici se do maulu musi mit své hlavy a ramena vyse nez kycle.

e

Trest: Volny kop

Hra¢ musi byt zachycen nebo pfivazan k maulu a ne byt tésné vedle maulu.

06

PoloZeni ruky na jiného hrace v maulu se nepovaZzuije za pfivazani.
Hrédi stojici na nohou. Hraci v maulu se musi snaZit stat na nohou. Hra¢ nesouci mi¢ @
v maulu mize padnout na zem za predpokladu, Zze mi¢ je ihned volny a hra
pokracuje.

Hrac¢ nesmi imyslné bortit maul. To je nebezpecna hra.

Hra¢ nesmi skakat na maul.

06

Trest: Trestny kop

OSTATNi PRESTUPKY V MAULU
Hrac se nesmi vytahovat nebo se pokouset vytahovat soupefe z maulu. @
Trest: Trestny kop

Hra¢ nesmi ucinit nic, aby si muZstvo soupefe myslelo, Ze je mi¢ venku z maulu, @
zatimco je stale v maulu.

Trest: Volny kop

OFSAJD V MAULU

Cara ofsajdu. Jsou dvé ¢ary ofsajdu rovnob&zné s brankovou ¢arou, kazdé pro jedno
muzstvo. Kazda ¢ara ofsajdu probiha pres posledni nohu posledniho hrace v maulu.

Hra¢ se musi bud' pfivazat k maulu nebo se okam?zité vratit za ¢aru ofsajdu. Pokud @
hrac vyckava na strané maulu, je v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho se muzstva
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(@]

Hraci pfipojujici se k maulu. Hraci pfipojujici se k maulu tak musi Cinit zpoza
nohou posledniho spoluhrace v maulu. Hra¢ se mize pfivazat tésné vedle tohoto
hrace. Pokud se hra¢ pfivazuje k maulu ze soupefovy strany nebo pred poslednim
spoluhracem, je v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho se muzstva

Hradi nepfipojujici se k maulu. Vsichni hradi, ktefi jsou pfed ¢arou ofsajdu a ktefi
se neucastni maulu, se musf ihned vratit za ¢aru ofsajdu. Hrag, ktery tak neucini, je
v ofsajdu. Pokud néktery hrac, ktery je za Carou ofsajdu, tuto Caru prekroci
a nepfipoji se k maulu, je takovy hrac v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho se muzstva

Hraci opoustéjici nebo znovu se zapojujici do maulu. Hraci, ktefi opousti maul
se musi okamZité vratit za ¢aru ofsajdu, jinak jsou v ofsajdu. Pokud se hra¢ znovu
pfipoji k maulu pfed poslednim spoluhraéem v maulu, je v ofsajdu. Hra¢ se mize
znovu zapojit do maulu v tésné vedle svého posledniho spoluhrace.

Trest: Trestny kop na éare ofsajdu provinivsiho se muZstva

USPESNY KONEC MAULU

Maul skon¢i Gspésné, kdyZ mi¢ nebo hrac s micem opusti maul. Maul kon¢i ispésné,
kdyZ mic je na zemi, nebo na nebo za brankovou ¢érou.

NEUSPESNY KONEC MAULU

Maul kon¢i netispésné, pokud maul zlistane statickym nebo se prestane pohybovat
dopiedu na dobu del3i nez 5 vtefin a je nafizen mlyn.

Maul kon¢i nelspésné, pokud se mi¢ stane nehratelnym nebo se maul zhrouti
(ne nasledkem nebezpecné hry) a je nafizen mlyn.

Mlyn nasledujici po maulu. Mi¢ je vhazovan do mlyna muZzstvem, které nemélo
mi¢ v drZeni, kdyz maul vznikl. Pokud rozhod¢i nemtize rozhodnout, které muzstvo
mélo mi¢ v drzeni, tak vhazuje do mlyna muzstvo pohybujici se dopfedu pfedtim, nez
se maul zastavil. Pokud se Zadné muzstvo nepohybovalo dopfedu, tak vhazuje
utodici muzstvo.

KdyZ se maul stane statickym nebo se prestane pohybovat dopfedu na dobu delsi

nez 5 vtefin, ale je pohybovano mi¢em a rozhod¢i ho vidi, je povolena priméfena
doba k vyjiti mice. Pokud mi¢ nevyjde v pfiméfené dobg, je nafizen mlyn.
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(e)

Jestlize se maul prestal pohybovat dopfedu, miZe se zacit pohybovat dopfedu znovu
za predpokladu, Ze se tak stane do 5 vtefin. Pokud se maul pfestane pohybovat
dopfedu podruhé a pokud je pohybovano s mi¢em a rozhod¢i ho vidi, je povolena
pfiméFena doba k vyjiti mice. Pokud mi¢ nevyjde v pfiméfené dobg, je nafizen mlyn.

KdyZ se mi¢ v maulu stane nehratelnym, rozhod¢i nedovoli dal3i boj o mic. Je nafizen
mlyn.

Pokud hra¢ s micem v maulu padne na zem, stejné jako dotyka-li se jednim nebo
obéma koleny zemé nebo sedi, nafidi rozhod¢i mlyn, pokud neni mi¢ okamzité
k dispozici.

Mlyn po maulu, kdy je drzen chytajici. Pokud hrac¢ chyta mic pfimo ze soupefova
kopu, s vyjimkou vykopu a vykopu z 22 m, a tento hrac je okamzité drzen soupefem,
mize byt vytvofen maul. Pokud se potom maul stane statickym, pfestane se
pohybovat dopredu na dobu del3i nez 5 vtefin, nebo pokud se mi¢ stal nehratelnym,
a je nafizen mlyn, vhazuje muzstvo chytajiciho.

.Pfimo ze soupefova kopu” znameng, Ze se mi¢ nedotkl jiného hrace nebo zemé
predtim, nez ho hrac chyti.

Pokud se maul pfesune do hracova brankovisté, kde je mi¢ piiklepnut nebo se stane

nehratelnym, je nafizen mlyn 5 m od brankové &ary. Utotici muzstvo vhazuje mi¢
do mlyna.
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PRAVIDLO 18 — LAPENI

PRAVIDLO 18 - LAPENI

DEFINICE

K dosazeni lapeni musi byt hra¢ na nebo za svou ¢arou 22 m. Hra¢ s jednou nohou
na Care 22 m nebo za ni je povaZovan za hrace ve 22. Hra¢ musi provést Cisté chyceni
pfimo ze soupefova kopu a soucasné kiiknout ,Mam!" (,Mark!"). Lapeni nelze
dosahnout z vykopu.

Za lapeni je pfiznan kop. Misto kopu je na misté lapeni.

Hra¢ mize ucinit lapeni, i kdyby se mi¢ dotkl brankové tyce nebo brevna, predtim nez
byl chycen.

Hréa¢ braniciho muZzstva mdze ucinit lapeni v brankovisti.

1

LAPENI

PO LAPENI

Rozhod¢i okamZité piska a pfizna kop hradi, ktery ucinil lapeni.
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PRIZNANIi KOPU

Kop je pfiznan na misté lapeni.

KOP - KDE

Kop je proveden na nebo za znackou lapeni na ¢are probihajici znackou.

KDO KOPE
Kop je proveden hracem, ktery dosahl lapeni. Pokud tento hrac¢ nemize kop provést
do 1 minuty, je vytvofen mlyn na misté lapeni a mi¢ vhazuje muzstvo tohoto hrace.

Pokud je znacka lapeni v brankovisti, mlyn je 5 m od brankové ¢ary na care
prochazejici znackou lapeni.

JAK JE KOP PROVEDEN

Opatieni Pravidla 21 —Volny kop jsou pouZita na kop pfiznany po lapeni.

VOLITELNY MLYN (MiSTO KOPU)

Muzstvo hrace, ktery dosahl lapeni, si mGze zvolit mlyn.

Kde mlyn je. Pokud je znacka lapeni ve hfisti, je mlyn na misté lapeni, ale alespoii
5 m od pomezni ¢ary. Pokud je znacka lapeni v brankovisti, je mlyn 5 m od brankové

¢ary na Care probihajici znackou lapeni a alespoii 5 m od pomezni ¢ary.

Kdo vhazuje. MuZstvo hrace, ktery dosahl lapeni, vhazuje mi¢ do mlyna.

PRIZNANY TRESTNY KOP

Soupef v postaveni ve hfe & v ofsajdu nesmi, potom, co rozhod¢i piskl, napadat
hrace, ktery ucinil lapeni.

Trest: Trestny kop
Kde je trestny kop proveden. Pokud je provinivsi se hra¢ v postaveni ve hre, je

trestny kop proveden na misté prestupku. Pokud je provinivsi se hra¢ v ofsajdu, je
trestny kop proveden na misté ¢ary ofsajdu (Pravidlo 11 Postaveni v ofsajdu (mimo

hru) a ve hiie v béZné he.)

Trestny kop. Trestny kop mlze provést kterykoli hra¢ neprovinivsiho se muzstva.
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BEHEMU HRY — ZNOVUZAHAJENI

INTERNATIONAL RUGBY BOARD

BEHEM HRY - ZNOVUZAHAJENI
Pravidlo 19 Aut, autové sefazeni

a ofsajd v autovém sefazeni
Pravidlo 20 Mlyn

Pravidlo 21 Trestny a volny kop

ZNOVUZAHAJENi HRY POTOM CO SE Mi€ STAL MRTVYM

Jsou ¢tyfi zplsoby znovuzahdjeni hry potom, co se mi¢ stal mrtvym; jsou popsany
v nasledujicich tfech pravidlech. Autové sefazeni (Pravidlo 19) je pouZivano
k znovuzahajeni hry potom, co mi¢ presel do autu. Mlyn (Pravidlo 20) je pouZivan
k znovuzahajeni hry po nékterych prestupcich, zatimco trestny kop a volny kop
(Pravidlo 21) jsou pouzivany k znovuzahdjeni hry po ostatnich prestupcich.
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PRAVIDLO 19 - AUT A AUTOVE SERAZENI

DEFINICE

.Kopnut pfimo do autu” znamend, Ze mi¢ byl kopnut do autu, aniz by dopadl ve hristi
na zem a aniz by se dotkl hrace nebo rozhodciho.

~Dvaadvacitka” je tizemi mezi brankovou ¢arou a ¢arou 22 m, zahrnujici ¢aru 22 m,
ale neobsahuijici brankovou ¢aru.

Céra vhazovani z autu je pomysina €ara ve hiiéti kolméa na pomezni ¢ru a prochazejici
mistem, kde je mi¢ vhazovan.

Mi¢ je v autu, kdyZ neni nesen hracem a dotkne se pomezni ¢ary nebo néceho nebo
nékoho na nebo za pomezni ¢arou.

Mi¢ je v autu, kdyZ je nesen hracem a kdyZ se hra¢ nesouci mi¢ (nebo mi¢) dotkne
pomezni ¢ary nebo zemé za pomezni ¢arou.

Misto, kde se hra¢ nesouci mi¢ (nebo mic) dotkl nebo prekrocil pomezni ¢aru je misto,
kde mic presel do autu.

Mi¢ je v autu, pokud hra¢ chytd mi¢ a ma nohu na pomezni ¢afe nebo na zemi
za pomezni &arou.

Pokud hra¢ ma jednu nohu ve hfisti a jednu nohu v autu a drzi mi¢, je mic v autu.

Pokud mi¢ prekro¢i pomezni ¢aru nebo C¢aru autu vedle brankovisté a je chycen
hracem, ktery ma ob& nohy na hraci plo3e, mi¢ neni v autu nebo v autu vedle
brankovisté. Takovy hra¢ mize odrazit mi¢ do hraci plochy. Pokud hra¢ vyskoci a chyti
mic, obé nohy musi dopadnout na hraci plochu, jinak je mi¢ v autu nebo v autu vedle
brankovisté.

Hra¢ v autu mize kopnout nebo odrazit mi¢, ale ne ho drzet, za predpokladu, Ze
nepresel svislou rovinu pomezni ¢ary. Svisla rovina pomezni Cary je svisly prostor
rozprostirajici se nad pomezni ¢arou.
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AUT NENJ -

pomezni ¢ara

VHAZOVANI Z AUTU

BEZ ZISKU UZEMI

Mimo vlastni ,22", hra¢ kope pfimo do autu. Kdyz hrac kdekoliv na hraci plose
mimo vlastni ,22", s vyjimkou trestného kopu, kopne mi¢ pfimo do autu, tak nema
zisk Uzemi. Vhazovani je provadéno bud' na cafe proti mistu, kde hrac kopnul mic,
nebo na misté, kde mi¢ presel do autu, je-li to blize k brankové cafe kopajiciho
muzstva.

Hrac zanese mi¢ do vlastni ,,22". KdyZ branici hrac ziska mi¢ mimo ,22", zanese
nebo ho poloZi do 22 a potom kopne pfimo do autu, tak nema zisk dzemi.

ZISK UZEMI

Hra¢ ve své ,22". Kdyz branici hra¢ ziskd mi¢ ve vlastni 22 nebo brankovisti
a kopne ho do autu, vhazuje se na misté, kde mi¢ presel do autu.

Kopy neptimo do autu. KdyZz hrac¢ kopne kdekoliv na hraci plose mi¢ nepfimo
do autu tak, Ze prvné dopadne do htisté, je vhazovani provedeno na mist&, kde mi¢
presel do autu.

Kdyz hra¢ kdekoliv na hraci plose kopne mi¢ tak, Ze se dotkne nebo je tecovan
soupefem, a potom leti nepfimo do autu tak, Zze mi¢ dopadne do hfisté, je vhazovani
provedeno na misté, kde mic presel do autu.

Kdyz hra¢ kdekoliv na hraci plo3e kopne mi¢ tak, Ze se dotkne nebo je tecovan
soupefem, a potom leti pfimo do autu, je vhazovani provedeno na ¢ére proti mistu,
kde se hrac soupere dotkl mice nebo kde mi¢ presel do autu, je-li to blize k brankové
Care soupefe.
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AUT A MiSTO VHAZOVANI

vhazovani zde
- T e
.l. T

-3

"% . * chyceni mice
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T
~ "~ whazovani zde I.

LY
& ; pohyb zpét za &aru 22 m

n .

= -
'-:i_ =vhazovani zde

h
vhazovani zde

|_brankovél Cara

TRESTNY KOP

(e) Trestny kop. KdyZ hra¢ kopne do autu z trestného kopu kdekoliv na hraci plo3e, je

vhazovani provedeno na misté, kde mi¢ pfesel do autu.

VOLNY KOP

()  Mimo ,22" kopajiciho, bez zisku tzemi. KdyZ kop z volného kopu pfiznaného
mimo , 22" leti pfimo do autu, je vhazovani na ¢are s mistem, kde byl mi¢ kopnut,

nebo kde presel do autu, je-li to blize k brankové ¢ére kopajiciho muZstva.

(g) Uvniti ,22" kopajiciho nebo v brankovisti, zisk tzemi. KdyZ je volny kop
pfiznan ve ,22" nebo v brankovisti a kop leti pfimo do autu, je vhazovani na misté,

kde mi¢ ptesel do autu.

2 RYCHLE VHAZOVANI

(@) Hra¢ mize provést rychlé vhazovani aniz by ¢ekal na vytvoreni autového sefazeni.

(b) Pro rychlé vhazovani mlize byt hra¢ kdekoliv mimo hfisté mezi mistem, kde mi¢

presel do autu a svou brankovou ¢arou.
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RYCHLE VHAZOVANI

-
r -

misto ziskani

mice pi N

rychlé vhazovani
kdekoliv zde

brankova ¢éra

Hra¢ nesmi provést rychlé vhazovani potom, co bylo vytvofeno autové sefazeni.
Pokud tak hrac ucini, rychlé vhazovani je zamitnuto. Stejné muzstvo vhazuje z autu.

Pro rychlé vhazovani musf hra¢ pouzit mi¢, ktery presel do autu. Pokud potom, co
mi¢ presel do autu a byl umrtven, je pouZit jiny mic, nebo pokud se ho dotkla jina
osoba nez vhazujici hrag, pak je rychlé vhazovani zamitnuto. Stejné muzstvo vhazuje
z autu.

Pokud pfi rychlém vhazovéni hra¢ nevhodi mi¢ rovné tak, Ze uleti alespori 5 metr
podle ¢ary vhazovani predtim, neZ se dotkne zemé nebo nékterého hrace, nebo
pokud hra¢ vkroci do hfisté, kdyz mic¢ vhazuje, potom je rychlé vhazovani zamitnuto.
MuZstvo soupefe md volbu bud' vhazovéni z autu na misté, kde byl ucinén pokus
o rychlé vhazovani, nebo mlyn na ¢afe 15 m proti tomuto mistu. Pokud i toto
muzstvo vhodi mi¢ z autu nespravné, je nafizen mlyn na ¢are 15 m. Muzstvo, které
vhazovalo mic z autu prvni, vklada mi¢ do mlyna.

Pi rychlém vhazovani hra¢ mlZe pfijit na ¢aru vhazovani z autu a opustit ji, aniz
bude trestéan.

Pfi rychlém vhazovani hra¢ v 5 m nesmi branit vhozeni mice.
Trest: Volny kop na care 15 m

Pokud je hra¢ nesouci mic vystréen do autu, musi uvolnit mi¢ hraci soupefe tak, aby
mohlo byt provedeno rychlé vhazovani z autu.

Trest: Volny kop na c¢are 15 m
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3

OSTATNIi VHAZOVANI

Ve vsech ostatnich pfipadech je vhazovéni provedeno na misté, kde mic¢ presel
do autu.

KDO VHAZUIJE Z AUTU

Vhazovani provadi souper hrace, ktery naposledy drzel nebo se dotkl mice, predtim
nez presel do autu. Je-li zde pochybnost, vhazuje utocici muZstvo.

AUT A MiSTO VHAZOVANI

=
-
-
i
"
S |
. :
“a, .
.

*._ vhazovani zde 1 trestny kop

] 2
-

"'i volny kop mimo 22"

-4 ~ vhazovani zde
9 T~
1 5

22m

P vhazovéni zde = -i volny kop ve ,22"

f brankova ¢ara

Vyjimka
KdyZ muzstvo provadi trestny kop a mi¢ je kopnut do autu, vhazovani provadi hra¢
muzstva provadéjiciho trestny kop. Toto plati, at byl mi¢ kopnut do autu pfimo
i nepfimo.

JAK SE VHAZUIJE

Vhazujici hra¢ musf stat na spravném mist&. Hra¢ nesmi vkrocit do hfisté, kdyz je mi¢
vhazovan. Mi¢ musi byt vhozen rovné tak, Ze leti alespori 5 m podle ¢ary vhazovani
predtim, neZ se poprvé dotkne zemé, nebo se dotkne nebo je tecovan hracem.
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PRAVIDLO 19 - AUT A AUTOVE SERAZENI

JAK SE VHAZUJE

F _~ pomezni ¢ara
P
vhazujici hra¢ nesmi stat

pfi vhazovani ve hiisti

Mi¢ musi uletét alespori 5 m podle ¢ary
vhazovani predtim, nez se poprvé
dotkne zemé, nebo se dotkne nebo je
tecovan hracem.

¢ara5m

NESPRAVNE VHAZOVANI

Pokud je vhazovani z autu nespravné, ma muzstvo soupere volbu vhazovani z autu
nebo mlynu na 15 m. Pokud si zvoli vhazovani z autu a je znovu nespravné, je
narizen mlyn. MuZstvo, které poprvé vhazovalo mi¢ z autu, vhazuje do mlyna.
Vhazovani z autu musi byt provedeno bez zdrzovani a bez pfedstirani vhozeni.
Trest: Volny kop na 15 m

Hrac¢ nesmi imyslIné nebo opakované vhazovat mic kfivé.

Trest: Trestny kop na 15 m
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AUTOVE SERAZENI

DEFINICE

Ucelem autového setazeni je znovu zahdjit hru, rychle, bezpecné a ¢ist&, potom, co mi¢
presel do autu, vhozenim mice mezi dvé fady hract.

Hraci v autovém sefazeni. Hraci v autovém sefazeni jsou hradi, ktefi tvofi dvé fady,
které vytvari autové sefazeni.

Pfijemce (mlynova spojka). Piijemce je hrac pfipraveny v pozici zachytit mi¢, kdyz
ho hraci v autovém sefazeni pfihraji nebo odrazi zpét z autového sefazeni. Kterykoliv
hra¢ mdze byt pfijemce, ale kazdé muZstvo mlZe mit pouze jednoho piijemce
v autovém sefazen.

Hraci ucastnici se autového sefazeni znami jako ucastnici se hraci. Hracem
Ucastnicim se autového sefazeni je hrac, ktery vhazuje a jeho pfimy soupef, dva hraci

Cekajici na prijem mice z autového sefazeni a hraci v autovém sefazeni.

Vsichni ostatni hraci. Vsichni ostatni hraci, ktefi se netcastni autového sefazeni,
musi byt alespori 10 metrli od ¢ary vhazovani, na nebo za svou brankovou Carou,
pokud je bliz, dokud autové sefazeni neskondi.

Cara 15 m. Cara 15 mje 15 m v poli a je rovnob&Zné s pomezni ¢arou.

Mlyn po autovém seiazeni. Jakykoliv mlyn nafizeny z ddvodu prestupku nebo
prerudeni v autovém sefazeni je na ¢afe 15 m na ¢are vhazovani.

7 TVORENi AUTOVEHO SERAZENI

(@) Minimum. Alespori 2 hraci z kazdého muZzstva musi tvofit autové sefazeni.

(b) Maximum. Muzstvo vhazujici mi¢ urCuje maximalni pocet hracli v autovém sefazeni.
() Muzstvo soupefe mlze mit méné hracd v autovém sefazeni, ale nesmi mit vice.

(d) KdyZ je mi¢ v autu, kazdy hrag, ktery prichazi k ¢are vhazovani, je bran, Ze tak cinf,

aby tvofil autové sefazeni. Hraci pfichazejici k ¢are vhazovani tak musi cinit bez
zdrZovani. Hraci zadného muZzstva nesmi opustit autové sefazeni, jakmile v ném
zaujali postaveni, dokud autové sefazeni neskoncilo.
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(e)

Pokud vhazujici muzstvo postavi mensi nez obvykly pocet hracli v autovém sefazeni,
musi byt soupefi poskytnuta pfimérena doba k odbéhnuti dostatecného poctu hract
z autového sefazeni, aby bylo vyhovéno tomuto Pravidlu.

Tito hraci musi opustit autové sefazeni bez zdrZzeni. Musi odbéhnout na ¢aru ofsajdu,
10 m od ¢ary vhazovani z autu. Pokud autové sefazeni skon¢i pfedtim nez dosahnou

této Cary, mohou se znovu zapojit do hry.

Chyby pfi tvofeni autového sefazeni. Muzstvo nesmi dmysIné chybit pfi tvoreni
autového sefazeni.

Kde musi stat hraci autového sefazeni. Zacatek autového sefazeni neni blize nez
5 m od pomezni ¢ary. Konec autového sefazeni neni dale nez 15 m od pomezni Cary.

Vsichni hradi autového sefazeni musi stat mezi témito dvéma body.

Dvé samostatné rovné fady. Hraci z obou muzstev v autovém sefazeni tvofi dvé
samostatné rovnobézné fady kolmé na pomezni ¢aru.

Protihraci tvorici autové sefazeni musi udrZovat Cisty prostor mezi jejich vnitinimi
rameny. Tento prostor je urcen, kdyZ jsou hraci ve vzpfimené pozici.

Metrova mezera. Kazda fada hracd musi byt pGl metru na své strané od cary
vhazovani.

Trest: (a)-(k) Volny kop na 15 m

Céra vhazovani nesmi byt do 5 m od brankové ¢ary.

AUTOVE SERAZENI
Cary ofsajdu pro hrace
neucastnici se
! autového sefazeni
.l 15 metril - 10m o
: - (] -
[ ] ."._':
. » 0 |
L] e |8
’ @ LET'E e L)
P
; 5 metrd L ] 1
-
___* pomezni ¢ara
-
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(m) Potom, co bylo vytvofeno autové sefazeni, ale predtim nez byl mi¢ vhozen, nesmi

(a)

hrac drzet, tlacit, strkat nebo branit soupefi.

Trest: Trestny kop na 15 m

ZACATEK A KONEC AUTOVEHO SERAZENI

Zacatek autového sefazeni. Autové sefazeni zacing, kdyz mi¢ opusti ruce
vhazujiciho hrace.

Konec autového sefazeni. Autové sefazeni konci, kdyZz mic¢ nebo hrac nesouci mic
opusti autové sefazeni.

To znamena:

KdyZ je mi¢ hozen, odrazen nebo kopnut mimo autové sefazeni, autové sefazeni
kondi.

Kdyz se mi¢ nebo hrac nesouci mi¢ pfesunou to prostoru mezi 5 m a pomezni ¢aru.

KdyZ hrac v autovém sefazeni poda mi¢ hradi, ktery provadi peel-off, autové sefazeni
konti.

Kdyz je mi¢ hozen pres ¢aru 15 m, nebo kdyz hrac nese nebo polozi mic za tuto ¢aru,
autové sefazeni konci.

KdyZ vznikne v autovém sefazeni ruck nebo maul a nohy v3ech hract v rucku nebo
maulu se dostanou pres ¢aru vhazovani z autu, autové sefazeni konci.

Kdyz se mic stane nehratelnym v autovém sefazeni, autové sefazeni konci. Hra znovu
zacne mlynem.

MOZNOSTI PLATNE V AUTOVEM SERAZENI

Ofsajd. Hra¢ v autovém sefazeni nesmi byt v ofsajdu. Cara ofsajdu probiha ¢arou
vhazovani, dokud neni vhozen mi¢. Potom, co se mi¢ dotkl hrace nebo zemé, ¢ara
postaveni mimo hru probihd mi¢em.

Trest: Trestny kop na 15 m

Hraci skakajici pro mi¢ mohou udélat krok kterymkoli smérem za predpokladu, ze
neprekroci ¢aru vhazovani.

Trest: Trestny kop na 15 m
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(@]

Opirani se o soupere. Hra¢ v autovém sefazeni nesmi pouZit soupere jako podporu @
pri vyskoku.

Trest: Trestny kop na 15 m

Drzeni nebo strkani. Hra¢ v autovém sefazeni nesmi drZet, strkat, napadat, branit @
nebo seviit soupere nedrziciho mic s vyjimkou, byl-li vytvoren ruck nebo maul.

Trest: Trestny kop na 15 m

Zakazané napadani. Hra¢ v autovém sefazeni nesmi napadat soupefe s vyjimkou @
pokusu o sloZeni soupere nebo hrani mice.

Trest: Trestny kop na 15 m

ZAKAZY . ...
V AUTOVEM b 'j
SERAZENI _,* o
'Il'l ] ﬁ
)]
Z4dné oplrénl se 0 soupefe Zédné drZeni nebo strkani

I"l.:h. -H"

i

74dné opirani se o spoluhrace

74dné zakézané napadani
P
‘ﬂl'
I

' Ii'"' e

.*;;
Fz s

74dné zvedani Z4dné branéni vhazovani

Opirani se o spoluhrace. Skakajici hra¢ v autovém sefazeni nesmi pouzit m
spoluhrace jako podporu k vyskoku.

Trest: Volny kop na 15 m
Zvedani (lifiting). Hrac v autovém sefazeni nesmi zvedat spoluhrace. @

Trest: Volny kop na 15 m
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(h)

Podpora pied vyskokem. Hra¢ nesmi podporovat spoluhrace predtim, nez
spoluhrac vyskocil.

Trest: Volny kop na 15 m

Vyskok nebo podpora pied vhozenim mice. Hra¢ nesmi skakat pro mi¢ nebo
podporovat kteréhokoliv hrace, dokud mi¢ neopustil ruce vhazujiciho hrace.

Trest: Volny kop na 15 m
Drzeni pod pasem. Hra¢ nesmi drzet skakajiciho spoluhrace pod trovni pasu.
Trest: Volny kop na 15 m

Podpirani spoluhrace. Hra¢ nesmi skakajiciho spoluhrace vytahovat vzhiru
za trenyrky zezadu ani zepredu.

Trest: Trestny kop na 15 m

Sneseni spoluhrace. Hraci, ktefi podporuji skokana, musi tohoto hrace snést
na zem, jakmile byl mi¢ ziskan hracem jednoho muzstva.

Trest: Volny kop na 15 m

VHOZENY MIC NEULETI 5 m: PROTI PRAVIDLUM

pomezni ¢ara
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(m)

10

Branéni vhazovani. Hrac v autovém sefazeni nesmi stat méné nez 5 m od pomezni
Cary. Hrac v autovém sefazeni nesmi branit, aby mic uletél 5 m.

Trest: Volny kop na 15 m

Kdyz mi¢ preleti hrace v autovém sefazeni, mlze tento hra¢ vbéhnout do prostoru
mezi pomezni ¢arou a znackou 5 m. Pokud hrac vbéhne do tohoto prostoru, nesmi se
pohybovat ke své brankové care predtim, nez autové sefazeni skondi, s vyjimkou
pohybu peel-off.

Trest: Volny kop na 15 m

Chyceni nebo odrazeni. Kdyz skace pro mi¢, musi hrac k pokusu o jeho chyceni
nebo odrazeni pouzit bud obé ruce nebo vnitini pazi. Skokan nesmi pouzit
samostatnou vnéjsi pazi, aby se pokusil chytit nebo odrazit mic.

Pokud ma skokan obé ruce nad hlavou, miize k hrani s mi¢em pouzit kteroukoli ruku.

Trest: Volny kop na 15 m

MOZNOSTI PLATNE PRO HRACE NEUCASTNICi SE AUTOVEHO
SERAZENI

V zasadé hrac nedcastnici se autového sefazeni musi stat alespoii 10 m od cary
vhazovani, nebo na nebo za svou brankovou ¢arou, pokud je blize, dokud autové
vhazovani neskoni.
Existuji dvé vyjimky:
Vyjimka 1: Dlouhé vhazovani. Pokud hrac, ktery vhazuje, hodi mi¢ pres ¢aru 15 m,
hrac stejného muzstva mlzZe bézet dopiedu, aby ziskal mi¢. Pokud tak hra¢ ucini,

mUZe také soupef béZet dopfedu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho se muZstva proti mistu
prestupku, ale ne méné nez 15 m od pomezni ¢ary

Vyjimka 2: Pfijemce (mlynova spojka) vbéhne do mezery. Pfijemce mize vbéhnout
do mezery v autovém sefazeni a ziskat mic. Pfijemce nesmi pfi této akci napadat

nebo branit soupefi v autovém sefazeni.

Trest: Trestny kop na 15 m
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11 PEELING-OFF (LOUPANIi BANANU)

DEFINICE

Hrac v autovém sefazeni provadi peel-off tak, Ze opusti autové sefazent, aby chytil mi¢
odrazeny nebo piihrany dozadu spoluhracem.

(@) Kdy: Hrac nesmi provadét peel-off,dokud mi¢ neopustil ruce vhazujiciho hrace. @

(b) Hréc, ktery provadi peel-off, musi zlstat v prostoru od své ¢ary vhazovani z autu m
do 10 metrdl od ¢ary vhazovani z autu, dokud autové sefazeni neskondi.

Trest: Volny kop na 15 m na éare vhazovani z autu

(c) Hraci mohou ménit své pozice v autovém sefazeni, dokud neni mi¢ vhozen.

12 OFSAJD V AUTOVEM SERAZENI

(@) KdyZ se vytvofi autové sefazeni, jsou pro muzstva dvé samostatné Cary ofsajdu,
rovnobézné s brankovymi ¢arami.

(b) Udastnici se hraci. Jedna ¢ara ofsajdu je urcena hraclim Gcastnicim se autového
sefazeni (obvykle néktefi nebo vsichni rojnici, mlynové spojky a vhazujici hrac). Nez
je mi¢ vhozen a neZ se dotkne hrace nebo zemé, je touto Carou ofsajdu cara
vhazovani. Potom je ¢arou ofsajdu ¢ara prochazejici micem.

() Neucastnici se hraci. Druha Cara ofsajdu je ur¢ena hrac¢dm neucastnicim se
autového sefazeni (obvykle Gtocnici). Pro né je Cara ofsajdu 10 metrd od cary
vhazovani nebo jejich brankova ¢dra, pokud je blize.

Pravidlo o ofsajdu v autovém sefazeni je jiné v pfipadé dlouhého vhazovani nebo
v pfipadé mlynu ze hry nebo maulu v autovém sefazeni.

13 OFSAJD UCASTNiKU AUTOVEHO SERAZENI

(@) Nez se mi¢ dotkne hrace nebo zemé. Hrac nesmi prekrocit ¢aru vhazovani. Hrac @
je v ofsajdu, pokud, nez se mi¢ dotkl hrace nebo zemé, takovy hra¢ prekroil ¢aru
vhazovani, pokud tak neucinil pfi vyskoku pro mi¢. Hra¢ musi skakat ze své strany
¢ary vhazovani.

Trest: Trestny kop na 15 m
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(b)

14

15

Pokud néktery hrac vyskoci a preleti ¢aru vhazovani z autu, ale snazi se chytit mic,
neni tento hrac trestan za predpokladu, Ze se vrati bez prodleni na svou stranu.

Mi¢ se dotkl hrace nebo zemé. Hra¢ nedrzici mic je v ofsajdu, pokud, potom co se
mi¢ dotkl hrace nebo zemé, tento hrac prejde pred mig, vyjma sloZeni (nebo pokusu
o sloZeni) soupefe. Jakykoliv pokus o sloZeni musi zacit ze strany tohoto hréace.

Rozhod¢i musi trestat kazdého hrace, ktery se imysIné nebo neumysiné pohybuje
do postaveni v ofsajdu bez snahy ziskat tizemi nebo sloZit soupefe.

Zadny hra¢ obou muZstev Gcastnici se autového sefazeni nesmi opustit autové
sefazeni, dokud neskoncilo.

Trest: Trestny kop na 15 m

VHAZUJiCi HRAC

Jsou Ctyri moznosti pro vhazujiciho hrace (a jeho pfimého soupefe) po vhozeni mice:
Vhazujici mGze stat v 5 m od pomezni ¢ary.

Vhazujici se mliZe vratit na ¢aru postaveni mimo hru 10 m od ¢ary vhazovani.
Vhazujici se mize zapoijit do autového sefazeni, jakmile byl mi¢ vhozen.

Vhazujici se mlZe presunout do pozice pfijimajiciho, pokud je tato pozice volna.
Pokud se vhazujici pohybuje kamkoliv jinam, je v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na 15 m

OFSAJD HRACU NEUCASTNICICH SE AUTOVEHO VHAZOVANI

Piedtim nez je skonéeno autové vhazovani. Cara ofsajdu je 10 metrd od ¢ary
vhazovani, nebo brankova ¢ara, podle toho ktera je blizsi.

Hra¢ nelcastnici se autového sefazeni, je v ofsajdu, pokud prekroci ¢aru ofsajdu
predtim, neZ autové sefazeni skoncilo.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho muistva proti mistu
prestupku, minimalné 15 m od pomezni éary
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(b)

16

Hradci, ktefi jeSté nejsou v postaveni ve hie, kdyZ je mi¢ vhozen. Hra¢ miize
vhodit mi¢, i kdyZ jeho spoluhrac jesté nedosahl ¢ary ofsajdu. Nicméné, pokud se
tento hra¢ nepokousi dosahnout postaveni ve hie bez zdrZeni, je tento hrac
v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu provinivsiho muistva proti mistu
prestupku, minimalné 15 m od pomezni ¢éary

Vyjimka: Dlouhé vhazovani. Vyjimka k pravidlu o ofsajdu v autovém vhazovani. Tato
vyjimka se pouZije, pokud je mi¢ vhozen za ¢aru 15 m. Jakmile mi¢ opusti ruce
vhazujiciho hrace, kterykoli hrac vhazujiciho muzstva mdze bézet pro mic.

To znamen4, Ze hrac Ucastnici se vhazovani z autu miize bézet do stfedu pres ¢aru
15 m a hrac nelcastnici se vhazovani z autu mize béZet dopredu pres ¢aru ofsajdu.

Pokud se toto stane, miZe soupef také béZet do stfedu nebo dopredu.

Nicméné, pokud hra¢ bézi do stfedu nebo dopredu, aby chytil dlouhé vhazovani
z autu, a mi¢ nepfeleti ¢aru 15 m, je tento hrac v ofsajdu a musi byt trestan.

Trest: Trestny kop
Pro hrace ucastnici se autového vhazovani: trestny kop je na care
15m.
Pro hrace neiicastnici se autového vhazovani: trestny kop je
na care ofsajdu provinivsiho se muistva na misté prestupku,
minimalné 15 m od pomezni cary.

OFSAJD V RUCKU NEBO V MAULU V AUTOVEM SERAZENI
Kdyz se vytvoii ruck nebo maul v autovém sefazeni, ¢ara ofsajdu pro hrace tcastnici
se autového sefazeni jiz neprobiha micem. Cérou ofsajdu je nyni posledni noha
spoluhréce v rucku nebo maulu.

Nicméné pro hrace nelcastnici se autového sefazeni, je ¢ara ofsajdu stale 10 metrd
od cary vhazovani. Pro tyto hrace autové sefazeni nekondi, kdyz se ruck nebo maul

vytvori.

Konec nastane, kdyZ ruck nebo maul opusti ¢aru vhazovani. Aby toto nastalo, nohy
vech hrach v rucku nebo maulu musf opustit ¢aru vhazovani.

Hrac ucastnici se autového vhazovani se musi bud' zapojit do rucku nebo mauluy,
nebo se vratit na ¢aru ofsajdu a zUstat na této ¢are, jinak je v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na 15 m
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(e)

Ostatni pravidla o rucku a maulu jsou pouZzita. Hra¢ se nesmi zapoijit do rucku nebo
maulu ze soupefovy strany.

Hraci se nesmi pfipojit pred ¢arou ofsajdu. Pokud tak ucini, jsou v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na 15 m

Hraci neudcastnici se autového vhazovani. Kdyz se tvofi ruck nebo maul v autovém
sefazeni, autové vhazovani neni skonceno, dokud nohy vSech hracd v rucku nebo
maulu neprejdou pies ¢aru vhazovani.

Do té doby je ¢ara ofsajdu pro hrace netcastnici se autového sefazeni stale 10 metrli
od Cary vhazovani nebo na brankové care, pokud je blize. Hrac, ktery prekroci tuto

Caru ofsajdu, je v ofsajdu.

Trest: Trestny kop na care ofsajdu, minimalné 15 metrii od pomezni
cary.
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PRAVIDLO 20 - MLYN

DEFINICE

Ugelem mlynu je znovu zahajit hru rychle, bezpené a fair po mengim prestupku nebo
zastaveni.

Mlyn je tvofen ve hfisti, kdyZ se osm hracl z kazdého muzstva svaze dohromady
do tfech fad v kazdém muZstvu a zavazi se svymi soupefi tak, Ze hlavy prvnich fad jsou
zaklesnuty. Toto vytvorii chodbicku, do které mlynova spojka vklada mic tak, aby hraci
prvni fady mohli bojovat o mi¢ zamletim mice kteroukoliv nohou.

Stfedni ¢ara mlyna nesmi byt do 5 metrl od brankové cary. Mlyn nem(ize byt utvoren
do 5 metrli od pomezni &ary.

Chodbicka je prostor mezi dvémi prvnimi fadami.
Hrac z kazdého muzstva, ktery vklada mi¢ do mlyna, se nazyva mlynova spojka.

Stfedni ¢ara je pomysina ¢ara na zemi v chodbicce pod carou, kde se dotykaji ramena
dvou prvnich fad.

Prostfedni hrac v kazdé prvni fadé je mlynar.

Hraci na kazdé strané mlynare jsou pilifi. Levi pilifi jsou ,loose-head”. Pravi pilifi jsou
Jtight-head”.

Dva hradi ve druhé fadg, ktefi se piivazuiji na pilite a mlynate jsou druhd fada (locks — zamky).
Pomezni hradi, ktefi se vazi na druhou nebo tfeti fadu jsou rvacci.

Hra¢ ve tieti fadé, ktery obvykle tla¢i do obou hracd druhé fady je vaza¢ (No. 8).
Alternativné se vaza¢ miZe véazat na jednoho hrace druhé fady a rvacka.

TVORENIi MLYNU

(@) Kde je tvofen mlyn. Misto pro mlyn je tam, kde k prestupku nebo preruseni doslo,

nebo co nejblize k tomuto mistu jak je to ve hiisti mozné, kromé jinak uvedeného
v pravidlech.

(b) Pokud je to méné nez 5 metrli od pomezni ¢ary, je misto pro mlyn 5 metrdi od této

pomezni ¢ary. Mlyn mlZe byt utvofen pouze ve hfisti. Stfedni ¢ara mlynu nesmi byt
do 5 metrd od brankové ¢ary, kdyZ je mlyn tvoren.
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(@

(d)
(e)

Pokud je prestupek nebo preruseni v brankovisti, je misto pro mlyn 5 metrd
od brankové cary.

Mlyn je tvofen na ¢éfe proti mistu prestupku nebo pFeruseni.

Zadné zdrzovani. Muzstvo nesmi imysIné zdrzovat tvofeni mlyna

Trest: Volny kop

Pocet hracii: osm. Mlyn musi tvofit osm hracli z kazdého muzstva. V3ech osm hraci
musi zlstat pfivadzano ve mlyné, dokud neskon¢i. Obé prvni fady musi mit tii hrace,
ne vice ne méné. Dva hraci druhé fady musi tvofit druhou fadu.

Trest: Trestny kop

Vyjimka: KdyZ? ma muzstvo z jakéhokoliv dlivodu méné neZ patnact hracli, pak
pocet hracli kazdého muzstva ve mlyné miize byt stejné sniZen. | kdyZ je povoleno
snizeni u jednoho muzstva, neni povinnosti druhého muzstva, ucinit stejné snizeni.
Nicméné muzstvo nesmi mit méné nez pét hracd ve mlyné.

Trest: Trestny kop

Vazani prvnich fad. Nejprve rozhod¢i oznaci nohou misto, kde bude utvoren mlyn.
Pfedtim, nez se dvé prvni fady svazi dohromady, musi stat od sebe ne dale nez na
délku paze. Mic je v rukou mlynové spojky, pfipraven k vhozeni. Prvni fady se musi
ohnout tak, aby, kdyZ se setkaji, hlava a ramena kazdého hrace nebyly nize nezZ kycle.
Prvni fady se musi svazat tak, aby Zadna hlava nebyla vedle hlavy svého spoluhrace.
Prvni fady se piikrei a ¢ekaji a pak se svazi pouze, kdyz rozhod¢i fekne ,vazte”,
(.vaZte se”, ,engage”). Tato vyzva neni pfikaz ale ozndmenti, Ze se prvni fady mohou
zavazat, pokud jsou hraci pfipraveni.

Trest: Volny kop

Prikr¢ena pozice je prodlouzeni normélniho postoje dostate¢nym pokréenim kolen
k pohybu do svézani bez nabihani.

Nabihani. Prvni fada nesmi tvofit rozestup od soupefe a nabihat proti nému. Toto je
nebezpecna hra.

Trest: Trestny kop
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(k) Nehybny a rovny. Dokud mi¢ neopusti ruce mlynové spojky, musi byt mlyn nehybny
a stfedova ¢ara mlyna musi byt rovnobézna s brankovou carou. Muzstvo nesmi tlacit
mlyn ze znacky pred vhozenim mice.

Trest: Volny kop

s v o

2 POSTAVENIi HRACU PRVNi RADY

(@) Vsichni hraci v postaveni k tlaceni. Kdyz je mlyn tvofen, télo a nohy kaZdého
hrace prvni fady musi byt v normalnim postaveni k tlaceni dopredu.

(b) To znamena, Ze hraci prvni fady musi mit obé nohy na zemi, s vahou pevné alespor
na jedné noze. Hraci nesmi kfizit své nohy, i kdyZ noha jednoho hrace mize kfizit
nohu jiného spoluhrace. Ramena kazdého hrace nesmi byt nize nez kycle.

Trest: Volny kop

() Mlynaf v pozici k mleti. Dokud neni mi¢ vhozen, musi byt mlynaf v postaveni

k vymleti mice. Mlynafi musi mit obé nohy na zemi, s jejich vahou pevné na alespori

jedné noze. Mlynérova predni noha nesmi byt pred pfednima nohama jeho pilifd.

Trest: Volny kop

3 VAZANI VE MLYNE

DEFINICE

KdyZ se hrac véze na svého spoluhrace, musi pouzit celou pazi od dlané po rameno
k uchopeni spoluhracova téla na nebo pod Urovni ramene. Pouze poloZeni ruky
na jiného hrace neni uspokojivé vazani.

(@) Vazani vsech hracd prvni fady. VSichni hraci prvni fady se musi vazat pevné
a nepretrzité od za¢atku do konce trvani mlyna.

Trest: Trestny kop

(b) Vazani mlynafid. Mlynéfi se mohou vazat bud' nad nebo pod pazemi pilifd. Pilifi
nesmi podporovat mlynare tak, Ze mlynai nema vahu na zadné noze.

Trest: Trestny kop
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Vazani levého pilife. Levy pilif se musi vazat na protéjSiho pravého pilite tak, ze
poloZi levou pazi zevniti pod pravou paZi pravého pilite a zachyti dres pravého pilife
na zadech nebo po strané. Levy pilif nesmi drzet protéjSiho pravého pilife za prsa,
pazi, rukav nebo limec. Levy pilif nesmi vyvijet Zadny tlak smérem dol(.

Trest: Trestny kop

(d) Vazani pravého pilife. Pravy pilif se musi vazat na protéjsiho levého pilite tak, ze

poloZi svou pravou paZi zvenku nad levou pazi protéjsiho levého pilite. Pravy pilif
musi chytit dres levého pilife pravou rukou pouze na zadech nebo po strané. Pravy
pilit nesmi drZet protéjsiho levého pilife za prsa, paZi, rukav nebo limec. Pravy pilif
nesmi vyvijet zadny tlak smérem dold.

Trest: Trestny kop

VAZANI VE MLYNE

stfedova Cara

L F
o — -

Oba levi a pravi pilifi mohou ménit své vazani za predpokladu, Ze tak ¢ini v souladu
s timto Pravidlem.

Vazani ostatnich hracd. Vsichni hraci ve mlyné vyjma hracd prvni fady se musi
pfivazat na télo hrace druhé rady alespori jednou rukou. Hraci druhé fady se musi
vazat na pilite pred nimi. Zadny jiny hra¢ vyjma pilife nemize drzet soupete.

Trest: Trestny kop

Rvacek branici soupefové mlynové spojce. Rvacek se mlize vazat k mlynu
pod jakymkoli uhlem pod podminkou, Ze je nalezité pfivazan. Rvacek nesmi rozsifit

tento Uhel a branit tak soupefové mlynové spojce v pohybu dopfedu.

Trest: Trestny kop
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(h)

Zborceni mlyna. Pokud se mlyn zhrouti, musi rozhod¢i okamzité zapiskat tak, aby
hraci prestali tlacit.

Hra¢ zvedany vzhiru. Pokud je hra¢ ve mlyné zvedan do vzduchu nebo tlacen
vzh(iru ven z mlyna, musi rozhod¢i okamZité zapiskat, aby hraci prestali tlacit.

MUZSTVO VHAZUJICi MiC DO MLYNA

Po prestupku vhazuje mi¢ do mlyna muzstvo, které se neprovinilo.
Mlyn po rucku. Viz Pravidlo 16.7

Mlyn po maulu. Viz Pravidlo 17.6

Mlyn po nékterych jinych pierusenich. Po nékterych jinych prerusenich nebo
nepravidelnostech neosetfenych v Pravidlech, vhazuje mi¢ do mlyna muZstvo, které
se pohybovalo dopfedu pred prerusenim. Pokud se Zadné muzstvo nepohybovalo
dopfedu, vhazuje mi¢ muzstvo Gtocici.

KdyZz mlyn zdstane staticky a s mi¢em nelze okamZité hrét, je nafizen novy mlyn
na misté pferuseni. Mi¢ do mlyna vhazuje muzstvo, které nemélo mi¢ v drzeni v dobé
prerudeni.

Kdyz se mlyn stane statickym a nezacne se okamZzité pohybovat, musi byt mic¢
okamzité zahran. Pokud se tak nestane, je nafizen novy mlyn. Mi¢ do mlyna vhazuje
muzstvo, které nemélo mi¢ v drZzeni v dobé preruseni.

Pokud mlyn spadne nebo je vytlacen vzhiru do vzduchu bez potrestéani, bude nafizen
novy mlyn a muzstvo, které plvodné vhazovalo mi¢ do mlyna, bude vhazovat mic¢
znovu.

Pokud musf byt mlyn znovu vytvoren z jakéhokoliv jiného divodu, ktery neni uveden

v tomto Pravidle, muzstvo, které plivodné vhazovalo mi¢ do mlyna, bude vhazovat
znovu.

VHAZOVANI MiCE DO MLYNA

Zadné zdrzovani. Jakmile se prvni Fady zavéazi, mlynova spojka musi vhodit mi¢
do mlyna bez zdrZovani. Mlynova spojka musi mi¢ vhodit do mlyna, pokud tak fekne
rozhodci. Mlynova spojka musi vhodit mi¢ do mlyna ze strany, kterou si vybrala
poprvé.

UmyslIné zdrzovani pii vkladani mice do mlyna musi byt trestano.

Trest: Volny kop
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JAK MLYNOVA SPOJKA VHAZUJE Mi€ DO MLYNA

Mlynové spojka musi stat jeden metr od znacky na stfedové care tak, Ze se hlava @

Mlynova spojka musi drzet mi¢ obéma rukama podélné se zemi a pomezni ¢arou, m
nad stfedovou ¢arou mezi prvnimi fadami, ve stfedni vzdalenosti mezi koleny
a kotniky.

VHAZOVANI DO MLYNA

Mlynové spojka musi vhodit mi¢ rychlym pohybem. Mi¢ musi byt uvolnén z rukou m
mlynové spojky vné chodbicky.

Mlynova spojka musi vhodit mi¢ rovné podle stfedové cary tak, Ze se poprvé dotkne @
zemé hned za rameny bliz3ich pilifd.

Mlynové spojka musi vhodit mi¢ jednim pohybem dopredu. To znamend, Ze nesmi m
byt proveden zadny zpétny pohyb s micem. Mlynova spojka nesmi predstirat vhozeni

mice.

Trest: Volny kop

KDY ZACINA MLYN

Hra ve mlyné zacind, kdyZz mi¢ opusti ruce vhazujiciho.

Pokud mlynova spojka vhodi mic a ten vyjde ven jednim koncem chodbicky, musi byt
mic vhozen jesté jednou, pokud nebyl nafizen volny nebo trestny kop.
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(]

(d)

Pokud neni mi¢ zahran hracem prvni fady a jde pfimo skrz chodbicku a vyjde ven
za nohou pilite, aniz se ho nékdo dotkl, musi se vhazovat znovu.

Pokud je mi¢ zahran hracem prvni fady a vyjde ven z chodbicky, mize byt pouZzita
vyhoda.

ZAKAZY PRO HRACE PRVNi RADY

Vykopavani pied vhozenim (zvednuta noha). VSichni hraci prvni fady musi
postavit své nohy tak, aby nechali chodbicku priichodnou. Dokud mi¢ neopustil ruce
vhazujiciho, nesmi zvedat nebo posunovat nohy. Nesmi délat nic, aby mi¢ nebyl
vhozen do mlyna spravné, nebo aby se nedotkl zemé ve spravném misté.

Trest: Volny kop

Vykopavani po vhozeni. Jakmile se mi¢ dotkne zemé v chodbicce, kterykoliv hra¢
prvni fady mdze pouzit kteroukoliv nohu, aby ziskal mic.

Vykopavani ven. Hra¢ prvni fady nesmi Gmysiné vykopavat mi¢ ven z chodbicky
ve sméru, odkud byl vhozen.

Trest: Volny kop
Pokud je mi¢ vykopnut ven nelimysIné, stejné muzstvo musi vhazovat znovu.

Pokud je mi¢ opakované vykopavan ven, musi to rozhod¢i pokladat za umysl
a potrestat vinika.

Trest: Trestny kop

Houpani se. Hra¢ prvni fady se nesmi vrhat po mici ob&ma nohama. Zadny hra¢
nesmi GmysIné zvedat obé nohy ze zemé, kdyz je mi¢ vhazovan, ani pozdéji.

Trest: Trestny kop

Krouceni, vnofovani nebo zhrouceni. Hradi prvni fady nesmi kroutit nebo snizovat
sva téla, nebo tahat soupefe, nebo délat cokoliv, co vede ke zhrouceni mlyna, kdy? je
mi¢ vhazovan, ani pozdéji.

Trest: Trestny kop

Rozhodci musi striktné trestat jakékoliv imysIné zhrouceni mlyna. Je to nebezpecna
hra.

Trest: Trestny kop
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(i)

Zvedani nebo tlaceni soupefe nahoru. Hrac prvni fady nesmi zvedat soupefe
do vzduchu, nebo ho tlacit nahoru ven z mlyna, kdyz je mi¢ vhazovan, ani pozdéji.
Je to nebezpecna hra.

Trest: Trestny kop

MLYN — OBECNE ZAKAZY

Vsichni hraci: Zhrouceni. Hra¢ nesmi umysiné zhroutit mlyn. Hra¢ nesmi umysiné
ve mlynu padat nebo si klekat. Je to nebezpecna hra.

Trest: Trestny kop

Vsichni hraci: Dotykat se mice ve mlyné. Hraci se nesmi dotykat mice rukou nebo
mi¢ zvedat nohama.

Trest: Trestny kop

Vsichni hraci: Dalsi zdkazy pro vyhrani mice. Hraci se nesmi pokouset vyhrat mic
ve mlyné jinou ¢asti téla nez chodidlem nebo dolni ¢asti nohy.

Trest: Volny kop

Vsichni hraci: Kdyz mic vysel, nechat ho venku. Kdyz mi¢ opustil mlyn, hrac¢ ho
nesmi vracet zpét do mlyna.

Trest: Volny kop

Vsichni hraci: Nepadat na mic. Hrac nesmi padat na nebo pres mic, kdyz vychazi
z mlyna.

Trest: Trestny kop

Druha fada a rvacci: Zistat mimo chodbicku. Hrag, ktery neni hra¢em prvni fady,
nesmi hrat micem v chodbicce.

Trest: Volny kop

Mlynova spojka: Kopani ve mlyné. Mlynova spojka nesmi kopat do mice, dokud je
ve mlyné.

Trest: Trestny kop
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Mlynova spojka: Predstirani. Mlynova spojka nesmi cinit nic, co by soupefiim
naznacilo, Ze mi¢ je venku ze mlyna, zatimco je stale ve mlyné.

Trest: Volny kop

Mlynova spojka: Drzeni rvacka soupere. Mlynova spojka nesmi chytat protéjsiho
rvacka za Ucelem ziskani opory nebo z jakéhokoliv jiného dévodu.

Trest: Trestny kop

10 UKONCENi MLYNU

Mic vyjde ven. KdyZ mi¢ vyjde ven ze mlyna kterymkoliv smérem mimo chodbicky,
mlyn kondi.

(b) Mlyn v brankovisti. Mlyn nemiZe byt vytvoren v brankovisti. Kdyz mi¢ ve mlyné je

na nebo za brankovou ¢arou, mlyn konci a Gtocici nebo branici hra¢ mize mic
priklepnout, aby dosahl pétky nebo pfiklepnuti.

Posledni hra¢ se odvaze. Poslednim hra¢em ve mlyné je hrd¢, jehoZz nohy jsou

nejblize k brankové ¢are tohoto muZstva. Pokud se posledni hra¢ odvaze z mlyna
s mi¢em u nohou a zvedne ho, mlyn kon¢i.

POSLEDNI HRAC SE ODVAZE

11 OTOCENY MLYN

Pokud je mlyn otocen o vice nez 90° tak, Ze jeho stfedova Cara se pretoci pies pozici
rovnobéznou s pomezni ¢arou, rozhod¢i musf zastavit hru a nafidit novy mlyn.
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(b)

Tento novy mlyn je vytvoren na misté, kde predchozi mlyn skoncil. Mi¢ je vhazovan
muzstvem, které mélo mi¢ ve svém drzeni. Pokud zadné muzstvo nemélo mic
v drZeni, tak vhazuje muzstvo, které vhazovalo pfedtim.

Experimentalni pravidlo:
Tento novy mlyn je vytvofen na misté, kde predchozi mlyn skonil. Mic je vhazovan

muzstvem, které nemélo mi¢ ve svém drZeni. Pokud Zadné muzstvo nemélo mic
v drZeni, tak vhazuje muzstvo, které vhazovalo predtim.

12 OFSAJD PRI MLYNU

PRAVIDLO 20 - MLYN

Definice

PFi mlynu ¢ara ofsajdu pro mlynové spojky prochazi mi¢em ve mlyné. Pro viechny
ostatni hrace probiha ¢ara ofsajdu posledni nohou hrace jeho vlastniho muzstva
ve mlyné. Pokud je posledni noha na nebo za brankovou ¢arou tohoto muZstva, je
¢arou ofsajdu brankova ¢ara. Céry ofsajdu jsou rovnobézné s brankovymi ¢arami.

Utelem Pravidla o ofsajdu pii mlynu je ujistit se, Ze dokud mlyn neskondi, tak muzstvo

vyhravajici mi¢ ma volny prostor, ve kterém muze s micem hrat.

(a)

KdyZ je mlyn svazan, mlynové spojka nevhazujici mi¢ do mlyn musi zaujmout pozici
bud' na stejné strané mlyna jako vhazujici mlynova spojka, nebo za ¢arou ofsajdu
platnou pro ostatni hrace.

Ofsajd mlynové spojky. Kdy? muzstvo vyhralo mi¢ ve mlyng, je mlynova spojka

tohoto muzstva v ofsajdu, pokud ma obé nohy pred mi¢em, ktery je stale ve mlyné.
Pokud ma mlynova spojka pouze jednu nohu pied micem, tak nenf v ofsajdu.

OFSAJD PRI MLYNU

Cara ofsajdu

Cara ofsajdu

__Caraofsajdu
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(d)

KdyZ muzstvo vyhralo mi¢ ve mlyné, tak je mlynova spojka soupefe v ofsajdu, pokud
stoji alespon jednou nohou pied micem, ktery je stale ve mlyné.

Mlynova spojka, jejiz muZzstvo nema mi¢ v drzeni, se nesmi pohybovat na opa¢nou
stranu mlyna a prekracovat ¢aru ofsajdu probihajici posledni nohou hrace tohoto
muZstva ve mlyné.

Mlynova spojka, jejiz muzstvo nema mic v drzeni, se nesmi pohybovat pry¢ od mlyna
a potom zlistat pred ¢arou ofsajdu probihajici posledni nohou hrace tohoto muzstva
ve mlyné.

Kterykoliv hra¢ mlize byt mlynovou spojkou, ale muzstvo mize mit pouze jednu
mlynovou spojku pfi kazdém mlyné.

Trest: Trestny kop na éare ofsajdu

Ofsajd hracd mimo mlyn. Hradi, ktefi jsou mimo mlyn a ktefi nejsou mlynovymi
spojkami svého muZstva, jsou v ofsajdu, kdyz zlstanou pfed svou carou ofsajdu
nebo tuto ¢aru prekrodi.

Trest: Trestny kop na éare ofsajdu

Vyckavani. KdyZ se vytvafi mlyn, tak se hraci nedcastnici se mlyna musi vratit
na svou ¢aru ofsajdu bez prodleni. Pokud tak neucini, tak vyckavaji. Vyckavaci musi

byt trestani.

Trest: Trestny kop na éare ofsajdu
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PRAVIDLO 21 - TRESTNY A VOLNY KOP

PRAVIDLO 21 - TRESTNY A VOLNY KOP

DEFINICE

Trestné a volné kopy jsou pfiznany neproviniviimu se muzstvu za prestupky jejich
soupeid.

1 KDE JE TRESTNY A VOLNY KOP NARIZEN

Pokud pravidla nefikaji jinak, je znacka trestného nebo volného kopu na misté
prestupku.

2 KDE JE TRESTNY A VOLNY KOP PROVADEN

(@) Rozehravajici musi provést trestny nebo volny kop na znacce nebo kdekoliv za ni
na Care prochazejici touto znackou. Pokud je misto trestného nebo volného kopu
do 5 metr( od brankové ¢ary soupefe, je znacka pro kop 5 metrdl od brankové ¢ary
proti mistu prestupku.

, Trestny kop mlZe byt
TRESTNY KOP rozehran z jakéhokoliv

mista za znackou.

(b) Pokud je trestny nebo volny kop nafizen za prestupek v brankovisti, je znacka kopu
ve hfisti, 5 metr(i od brankové ¢ary proti mistu prestupku.

Trest: Za jakykoliv prestupek rozehrédvajiciho muzstva je nafizen mlyn
na znacce kopu. Mi¢ vhazuje muzZstvo soupere.
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(a)

JAK JE TRESTNY A VOLNY KOP PROVADEN

Kterykoliv hra¢ mize provést trestny nebo volny kop nafizeny za prestupek
kterymkoliv druhem kopu: pokopnutim, kopem z odrazu nebo kopem z mista. Mi¢
mUZe byt kopnut kteroukoliv dolni ¢asti nohy od kolene vyjma kolene a paty.

OdraZeni mice od kolene neni provedeni kopu.

Rozehravajici musi pouZit mi¢, kterym se hralo, pokud rozhod¢i nerozhodne, Ze je
vadny.

Trest: Za jakykoliv prestupek rozehrédvajiciho muzstva je nafizen mlyn
na znacce kopu. Mi¢ vhazuje muzZstvo soupere.

TRESTNY A VOLNY KOP - MOZNOSTI A POZADAVKY

Moznost mlynu. Muzstvo ziskajici trestny nebo volny kop si misto kopu méze zvolit
mlyn a vhazuje do néj.

Bez prodleni. Pokud rozehravajici oznami rozhodc¢imu umysl kopat na branku, musi
byt kop proveden do jedné minuty od doby, kdy hra¢ oznamil imysl kopat na branku.
Umysl kopat na branku je naznacen pfinesenim kopatka nebo pisku, nebo kdy? hra¢
udéla na zemi znacku. Hra¢ musi dokoncit kop do jedné minuty, i kdyZ se mi¢ svali
a musi byt znovu postaven. Pokud je jedna minuta prekrocena, je kop zamitnut a je
nafizen mlyn na znacce kopu a mi¢ vhazuje muzstvo soupere. Vsechny ostatni druhy
kopG musi byt provedeny bez nepatfi¢ného zdrzovani.

Cisté rozehrani. Rozehrévajici musi kopnout mi¢ na viditelnou vzdélenost. Pokud
ho rozehravajici drzi, tak musi jasné opustit ruce. Pokud je mi¢ na zemi, tak musi
jasné opustit znacku.

Kop z mista do autu. Rozehravajici mlze kopnout mi¢ do autu z ruky nebo
z odrazu, ale nesmi kopat do autu z mista.

Volnost rozehravajiciho rozehrat. Rozehréavajici méze kopnout mi¢ kterymkoliv
smérem a mdze hrat mi¢em znovu.

Kop provadény v brankovisti. Pokud je trestny nebo volny kop provadén
ve vlastnim brankovisti a branici hra¢ necistou hrou zabrani soupefi poloZit pétku, je
pfiznana trestna pétka.

Mimo hru v brankovisti. Pokud je trestny nebo volny kop provadén v brankovisti
a mic leti do autu vedle brankovisté, nebo na nebo pfes koncovou ¢aru, nebo branici
hra¢ mi¢ umrtvi pfedtim, nez mi¢ presel brankovou ¢aru, je nafizen mlyn 5 m. Mi¢
vhazuje dtocici muZzstvo.
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(h)

Za micem. Vsichni hraci muzstva rozehravajiciho trestny nebo volny kop musi byt
za micem, dokud nebyl kop rozehran, s vyjimkou hrace pridrzujiciho mi¢ pfi kopu.

Rychlé rozehrani. Pokud je trestny nebo volny kop rozehran tak rychle, Ze hraci
rozehravajiciho muZstva jsou stéale pred mi¢em, nejsou trestani za ofsajd. Nicméné se
musi okamZité vracet. Nesmi se pfi vraceni zastavit, dokud nejsou ve hie. Nesmi se
zapojit do hry, dokud nejsou ve hie. Toto se tykd vSech hracl tohoto muzstva, at jsou
uvnitf ¢&i mimo hraci plochu.

RYCHLE ROZEHRANI TRESTNEHO KOPU

V této situaci se hraci dostanou do postaveni ve hfe, pokud bézi za spoluhracem,
ktery rozehral trestny nebo volny kop, nebo kdyZ je predbéhne spoluhra¢ nesouci
mic, nebo kdyz je predbéhne spoluhrac, ktery byl v dobé rozehrani za micem.

Hréa¢ v ofsajdu nemdize byt uveden do hry Zadnou akci soupefe.

Trest: Pokud neni jinak uvedeno v Pravidlech, tak jakykoliv pfestupek

rozehravajiciho muzstva pokracuje mlynem na znacce. Do mlyna
vhazuje muzstvo soupere.

BODOVANI PROKOPNUTIM PO TRESTNEM KOPU
Prokopnuti miZe byt dosazeno z trestného kopu.
Pokud rozehravajici ozndmi rozhod¢imu dmysl kopat na branku, musi potom

na branku kopat. Jestlize rozehravajici ucini jasné své rozhodnuti, nemdze jiz svij
Umysl zménit. Rozhod¢i se mlZe dotazat rozehravajictho na jeho tmysl.
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Pokud rozehravajici oznami rozhodc¢imu tmysl kopat na branku, musi muzstvo
soupeie zlstat tiSe s rukama podél téla od zacatku rozbéhu, az dokud neni mic
kopnut.

TRESTNY KOP NA BRANKU

Pokud rozehravajici neoznami imysl kopat na branku, ale rozehraje kopem z odrazu
a doséhne prokopnuti, body plati.

Pokud se provini muZstvo soupefe v dobé provadéni kopu, ale kop je uspésny, body
zlistavaji. Dalsi trestny kop za prestupek neni nafizen.

Rozehravajici mliZze mi¢ poloZit na pisek, piliny nebo kopatko schvalené Unii.

BODOVANI Z VOLNEHO KOPU

Z volného kopu nemize byt dosazeno prokopnuti.

Muzstvo, kterému byl pfiznan volny kop, nemUze ziskat body kopem z odrazu, dokud
se mi¢ nestane znovu mrtvym, nebo dokud mi¢ nebyl zahran nebo te¢ovan hracem

soupeie, nebo nebyl sloZzen hra¢ nesouci mi¢. Toto omezeni plati také v pfipadé
mlynu zvoleného namisto volného kopu.

POVINNOSTI MUZSTVA SOUPERE PRI TRESTNEM KOPU
Musi se vzdalit od znacky. Hraci muzstva soupefe se musi okamZité vzdalit

smérem ke své brankové ¢are, dokud nejsou alespoit 10 metrd od znacky trestného
kopu, nebo dokud nejsou na své brankové care, pokud je tato ¢ara blize znacce.
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(b)

Musi se stale vzdalovat. | kdyz je trestny kop rozehran a rozehravajici muzstvo
hraje s micem, musi se hraci soupefe stale vzdalovat, dokud nedosahnou potiebné
vzdalenosti. Nesmi se zapojit do hry, dokud tak neucini.

Rychlé rozehrani. Pokud je trestny kop rozehran tak rychle, Ze hraci soupere neméli
prilezitost se vratit, nebudou za to trestani. Nicméné musi stale pokracovat
ve vraceni se, jak je popsano v odstavci (b) nahote, nebo dokud je spoluhrac, ktery
byl 10 metrl od znacky, neprebéhne pred tim, nez se zapoji do hry.

Branéni. Muzstvo soupefe nesmi udélat nic ke zdrzeni trestného kopu nebo branit
rozehravajicimu. Nesmi imysIné brat, hazet nebo kopat mi¢ z dosahu rozehrévajiciho
nebo jeho spoluhraca.

Trest: Jakykoliv pFestupek muZstva soupere znamena druhy trestny kop
10 metrii pFed znackou prvniho kopu. Tato znacka nesmi byt
do 5 metri od brankové cary. Kterykoliv hra¢ miiZze rozehrat.
Rozehravajici hra¢é miize zménit zpiisob kopu a miize zvolit kop
na branku. Pokud rozhodc¢i naridi druhy trestny kop, neni tento
kop rozehran, dokud rozhodci neudéla znacku oznacujici misto
trestného kopu.

POVINNOSTI MUZSTVA SOUPERE PRI VOLNEM KOPU

Musi se vzdalit od znacky. Hraci muZstva soupefe se musi okamzité vzdalit
smérem ke své brankové care, dokud nejsou alespoil 10 metril od znacky volného
kopu, nebo dokud nejsou na své brankové Cafe, pokud je tato ¢ara blize znacce.
Pokud je volny kop v brankovisti braniciho muZstva, musi se hraci muZzstva soupefe
okamzité vzdalit smérem ke své brankové cafe dokud nejsou alespoii 10 metrd
od znacky kopu a ne blize nez 5 metr(i od brankové cary.

Musi se stale vzdalovat. | kdyZ je volny kop rozehran a rozehravajici muzstvo hraje
s mic¢em, musi se hradi soupefe stale vzdalovat, dokud nedosdhnou potiebné
vzdalenosti. Nesmi se zapojit do hry, dokud tak neucini.

Rychlé rozehrani. Pokud je volny kop rozehran tak rychle, Ze hraci soupefe neméli
prilezitost se vratit, nebudou za to trestani. Nicméné musi stale pokracovat
ve vraceni, jak je popsano v odstavci (b) nahote, nebo dokud je spoluhrag, ktery byl
10 metr(i od znacky, neprebéhne pred tim, nez se zapoji do hry.

Branéni. MuZstvo soupefe nesmi udélat nic ke zdrZzeni volného kopu nebo branit

rozehravajicimu. Nesmi umysIné brat, hazet nebo kopat mi¢ z dosahu rozehravajiciho
nebo jeho spoluhraci.
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(e)

10

Vybihani proti volnému kopu. Jestlize se vratili do potfebné vzdalenosti, mohou
hraci muzstva soupefe vybihat a pokusit se zabranit provedeni volného kopu. Mohou
vybihat, jakmile se rozehravajici zatne pfiblizovat k rozehrani mice.

Branéni volnému kopu. Pokud muzstvo soupefe napada a brani provedeni volného
kopu, je kop zamitnut. Hra znovu za¢ind mlynem na znacce kopu. Mi¢ do mlyna
vhazuje muzstvo soupere.

Volny kop rozehravany v brankovisti. Pokud byl volny kop nafizen v brankovisti
nebo pokud byl nafizen ve hiisti a hra¢ se vratil k provedeni do brankovisté, a hraci
soupefe vybihaji a brani provedeni kopu, je nafizen mlyn 5 metrd od brankové cary.
Mi¢ do mlyna vhazuje Utocici muZstvo. Pokud je volny kop rozehravan v brankovisti,
mzZe soupet, ktery tam hraje podle pravidel, poloZit pétku.

Srazeni. Pokud soupef srazi mi¢ na hraci plo3e, hra pokracuje.

Trest: Jakykoliv prestupek muZstva soupere znamena druhy volny kop,
narizeny 10 metrii pfed znaékou prvniho kopu. Tato znacka nesmi
byt do 5 metrii od brankové ¢ary. Kterykoliv hraé miiZe rozehrat.

Pokud rozhodc¢i naridi druhy volny kop, neni tento kop rozehran,
dokud rozhodci neudéla znacku oznacujici misto volného kopu.

VYNUCENE PRESTUPKY PRI TRESTNEM KOPU

Pokud se rozhod¢i domniva, Ze rozehravajici muZstvo si prestupek na soupefi
vynutilo, nenafidi rozhod¢i dal3i trestny kop, ale nechd hru pokracovat.

VYNUCENE PRESTUPKY PRI VOLNEM KOPU

Rozehravajici nesmi naznaCovat rozehrani. Jakmile rozehravajici udéla pohyb
k rozehrani, mohou soupefi vybihat.

Pokud se rozhod¢i domnivd, Ze rozehravajici muzstvo si prestupek na soupefi
vynutilo, nenafidi rozhod¢i dalsi volny kop, ale necha hru pokracovat.
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Pravidlo 22 Brankovisté

BRANKOVISTE

Utkani je nyni hrano v souladu s predchozimi pravidly s muZstvy pokousejicimi se
maximalizovat své bodové mozZnosti titoky na soupefovo brankovisté, zatimco muZstvo
soupefe se bude pokouset branit své vlastni brankovisté. Zde je jedno pravidlo, které
zahrnuje viechny aktivity, které se mohou stat v brankovisti. (Pravidlo 22).
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PRAVIDLO 22 - BRANKOVISTE

DEFINICE

Brankovisté je ¢ast hristé popsand v Pravidle 1, kde mdZe byt mi¢ pfiklepnut hraci
obou muzstev.

KdyZ jsou Gtocici hraci prvni, ktefi priklepnou mi¢ v soupefové brankovisti, tak dtocici
hraci poloZi pétku.

KdyZ jsou branici hraci prvni, ktefi priklepnou mic v brankovisti, provedou branici hraci
priklepnuti.

Branici hrac, ktery ma jednu nohu na brankové ¢are nebo v brankovisti a ktery chyta
mi¢, je povazovan, Ze ma obé nohy v brankovisti.

PRIKLEPNUTI MICE

Jsou dva zplsoby, kterymi hra¢ mize mi¢ pfiklepnout:

(@) Hrac se dotkne mi¢em zemé. Hrac priklepne mic tak, Ze drzi mi¢ a dotkne se jim

o

zemé v brankovisti. ,Drzi” znamena drZeni dlani nebo dlanémi, nebo pazi nebo
pazemi. Neni tfeba vyvijet Zadny tlak smérem dolu.

(b) Hrac zatlaci na mic. Hrac priklepne mi¢, kdyz je mi¢ na zemi v brankovisti a hrac

na néj zatlaci dlani nebo dlanémi, paZi nebo paZemi, nebo predni ¢asti svého téla
od pasu po krk vcetné.

POLOZENI MICE
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2

SEBRANIi MICE

Sebrani mice ze zemé neni priklepnuti. Hra¢ mlize zvednout mi¢ v brankovisti
a priklepnout ho kdekoliv jinde v brankovisti.

MiC PRIKLEPNUTY UTOCiCiM HRACEM
Pétka. Kdyz je utocici hra¢ v postaveni ve hie prvni, kdo pfiklepl mi¢ v soupefové

brankovisti, tak poloZil pétku. Toto plati, at je dtocici nebo branici hra¢ odpovédny
za to, Ze je mic v brankovisti.

JINE ZPUSOBY POLOZENI PETKY

PoloZeni na brankové ¢are. Brankova ¢ara je soucasti brankovisté. Pokud ttocici
hrac je prvni, ktery priklepne mi¢ na souperové brankové Cafe, je poloZena pétka.

PoloZeni proti brankové tyci. Brankové tyCe a bandaze okolo nich jsou soucasti
brankové cary, kterd je soucasti brankovisté. Pokud utocici hrac je prvni, ktery
priklepne mi¢ proti brankové tyci nebo bandazi, je poloZena pétka.

Dotlacena pétka. Mlyn nebo ruck se nemohou byt v brankoviti. Pokud je mlyn

nebo ruck zatlacen do brankovisté, Utocici hra¢ mize piiklepnout mi¢, jakmile mi¢
dosahne nebo prekroci brankovou ¢aru, a je polozena pétka.

ZPUSOBY POLOZENI PETKY

s !
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(d)

Setrvacna (momentovd) pétka. Pokud UtoCici hra¢ s micem je slozen blizko
brankové cary, ale tento hrac je svou setrvacnou silou dopraven pokracujicim
pohybem po zemi do soupefova brankovisté, a tento hrac prvni priklepne mi¢, je
poloZena pétka.

SloZzen blizko brankové ¢ary. Pokud je hrac slozen v blizkosti soupefovy brankové
cary tak, Ze tento hra¢ mize okamzité dosahnout a pfiklepnout mi¢ na nebo
za brankovou caru, je pétka poloZena.

Tento hra¢ nesmi porusit Pravidlo o sloZeni. Pravidlo o sloZeni poZaduije, aby sloZeny
hra¢ hral s mi¢em okamzité. Nicméné slozeny hra¢ mize poloZit mi¢ na zem
kterymkoliv smérem za predpokladu, Ze tak ucini okamzZité.

V tomto pfipadé branici hradi, ktefi jsou na nohou, mohou opravnéné branit polozZeni
pétky tahanim mice z dlani nebo pazi sklddaného hrace, ale nesmi kopnout do mice.

Hrac v autu nebo v autu vedle brankovisté. Pokud je Utocici hra¢ v autu nebo

v autu vedle brankovisté, mlze poloZit pétku priklepnutim mice v soupefové
brankovisti za predpokladu, Ze nedrzi mic.

ZPUSOBY POLOZENI PETKY hr
4

pomezni dara =, —
-,

i~ pomezni ¢ara
- vedle brankovisté
brankova ¢ara

Trestna pétka. Trestnd pétka je pfiznana, pokud by pétky bylo pravdépodobné
dosazeno, kdyby se branici muzstvo nedopustilo necisté hry. Trestna pétka je
pfiznana, pokud by pétky bylo pravdépodobné dosazeno na vyhodnéjsim misté,
kdyby se branici muzstvo nedopustilo necisté hry.

Trestnd pétka je pfiznana mezi brankovymi ty¢emi. Branici muZstvo mize vybihat
pfi kopu na branku po trestné pétce.
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5

Mi¢€ PRIKLEPNUTY BRANICiM HRACEM

Piklepnuti. KdyZ branici hraci jsou prvni, ktefi pfiklepnou mic ve svém brankovisti,
je pfiznano pfiklepnuti.

Hrac v autu nebo v autu vedle brankovisté. Pokud jsou branici hraci v autu vedle
brankovisté, mohou provést priklepnuti pfiklepnutim mice ve svém brankovisti
za predpokladu, Ze nedrzi mic.

Priklepnuti proti brankové tyci. Brankové tyce a bandéaze okolo nich jsou soucasti
brankovisté. Pokud branici hra¢ prvni priklepne mi¢ proti brankové tyci nebo bandazi,
je dosaZeno piiklepnuti.

MLYN NEBO RUCK JE ZATLACEN DO BRANKOVISTE

MIyn nebo ruck mohou byt pouze ve hfisti. Proto, pokud je mlyn nebo ruck zatlacen
pres brankovou ¢aru, midze branici hra¢ opravnéné priklepnout mi¢, jakmile mic
dosahne nebo prekroci brankovou ¢aru. Toto kon¢i priklepnutim.

ROZEHRANI PO PRIKLEPNUTI

Kdyz utocici hrac posle nebo donese mi¢ do soupefova brankovisté a ten se tam
stane mrtvym bud, protoZe ho branici hrac priklepl nebo protoze presel do autu
vedle brankovisté nebo na nebo za koncovou ¢aru, je pfiznan vykop z obraného
Uzemi 22 m.

Pokud dtocici hra¢ ve hiisti udéla predhoz nebo pfihraje dopfedu a mi¢ leti
do soupefova brankovisté a tam se stane mrtvym, je nafizen mlyn na misté predhozu
nebo prihravky dopredu.

Pokud je mi¢ z vykopu ze stfedu kopnut do soupefova brankovisté, aniz by se dotkl
nebo byl te¢ovan nékterym hracem, a branici hra¢ ho bez prodleni priklepne nebo ho
ucini mrtvym, ma branici muzstvo dvé volby:

Mlyn ve stfedu a vhazovat do néj mi¢; nebo
Opakovani vykopu.

Pokud branici hra¢ piihraje nebo zanese mi¢ do brankovisté a branici hra¢ ho

pfiklepne a nedojde k Zadnému prestupku, je hra znovu zahdjena mlynem 5 m.
Znatka mlyna je proti mistu, kde byl mi¢ priklepnut. Vhazuje utocici muzstvo.
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12

Mi¢ KOPNUTY ZA NEBO VEDLE BRANKOVISTE

Pokud muZstvo kopne mi¢ pres soupefovo brankovisté, do autu vedle brankovisté
nebo na nebo za koncovou caru, s vyjimkou nelispéSného kopu na branku nebo
pokusu o kop z odrazu, ma branici muzstvo dvé volby:

Vykop z obraného tzemi 22 m, nebo
Mlyn na misté, odkud byl mi¢ kopnut a vhazovat do mlyna.

BRANICi HRAC V BRANKOVISTI

Branici hrac, ktery ma cast jedné nohy v brankovisti je povaZovan, Ze ma obé nohy
v brankovisti.

Mi¢ V BRANKOVISTI DRZENY NAHORE

Kdyz je hra¢ nesouci mi¢ drzen v brankovisti tak, Ze nemdze mi¢ priklepnout, je mi¢
mrtvy. Je nafizen mlyn 5 m. Toto Ize pouzit, pokud vznikne v brankovisti formace
podobna maulu. Do mlyna vhazuje dtocici muZzstvo.

Mi¢ UMRTVENY V BRANKOVISTI

KdyZz se mi¢ dotkne tycky rohového praporku, ¢ary autu vedle brankovisté nebo
koncové cary, nebo se dotkne cehokoliv nebo kohokoliv za témito ¢arami, stane se
mrtvym. Pokud byl mi¢ zahran do brankovisté utocicim muzstvem, je pfiznan
branicimu muZstvu vykop z obranného dzemi 22 m. Pokud byl mi¢ zahran
do brankovisté branicim muzstvem, je nafizen mlyn 5 m a mi¢ do néj vhazuje utocici
muzstvo.

KdyZz se hra¢ nesouci mi¢ dotkne tycky rohového praporku, ¢ary autu vedle
brankovisté nebo koncové ¢ary, nebo se dotkne zemé za témito Carami, stava se mi¢
mrtvym. Pokud byl mi¢ vnesen do brankovisté dtocicim muzstvem, je pfiznan
branicimu muzstvu vykop z obranného UGzemi 22 m. Pokud byl mi¢ vnesen
do brankovisté branicim muzstvem, je nafizen mlyn 5 m a mi¢ do néj vhazuje utocici
muzstvo.

KdyZ hrac poloZi pétku nebo provede pfiklepnuti, mi¢ se stava mrtvym.
PRESTUPKY UTOCICICH TRESTANE MLYNEM
Pokud se ttocici hra¢ dopusti prestupku v brankovisti, ktery je trestdn mlynem, napf.

predhoz, je hra znovu zahdjena mlynem 5 m. Mlyn je vytvoren proti mistu prestupku
a vhazuje branici muzstvo.
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13

14

15

16

PRESTUPKY BRANICICH TRESTANE MLYNEM
Pokud se branici hrac dopusti pfestupku v brankovisti, za ktery je trestan mlynem,

napi. predhoz, je hra znovu zahajena mlynem 5 m. Mlyn je vytvoren proti mistu
prestupku a vhazuje Gtocici muZzstvo.

NEJISTE PRIKLEPNUTI
Pokud je pochybnost o tom, které muzstvo pfikleplo prvni mi¢ v brankovisti, je hra

znovu zahajena mlynem 5 m proti mistu, kde byl mi¢ priklepnut. Vhazuje ttocici
muzstvo.

PRESTUPKY V BRANKOVISTI
Vsechny prestupky v brankovisti jsou feseny, jako by se staly ve hfisti.

Predhoz nebo piihravka dopfedu v brankovisti znamenaji mlyn 5 m proti mistu
prestupku.

Trest: Za prestupek nemiize byt znacka trestného nebo volného kopu
v brankovisti.

Kdy:z je pfiznan trestny nebo volny kop za prestupek brankovisti,

je znacka pro kop ve hristi, 5 m od brankové éary proti mistu
prestupku.

NESPORTOVNi CHOVANI NEBO NECISTA HRA V BRANKOVISTI
Nedovolené branéni utociciho muzstva. Kdyz hra¢ napada nebo Umysiné brani
v brankovisti soupefi, ktery pravé kopl mi¢, miize muzstvo soupefe zvolit trestny kop

bud' ve hfisti, 5 metrd od brankové ¢ary proti mistu prestupku, nebo kde mi¢ dopad|.

Pokud zvoli druhou moznost a mi¢ dopadl do nebo blizko autu, je znatka trestného
kopu 15 metrli od pomezni ¢ary, proti mistu, kde mi¢ ptesel do autu nebo dopadl.

Pétka neni pfiznana a je nafizen trestny kop, pokud by pétky nebylo pravdépodobné
dosazeno, kdyby se Utocici muzstvo nedopustilo hry proti pravidltim.
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(b)

Necista hra braniciho muzstva. Rozhodci pfizna trestnou pétku, pokud by pétky
bylo pravdépodobné dosaZeno, kdyby se branici muzstvo nedopustilo hry proti
pravidldm.

Rozhod¢i pfiznd trestnou pétku, pokud by pétky bylo pravdépodobné dosaZeno
na lepsim misté, kdyby se branici muZstvo nedopustilo hry proti pravidldm.

Trestna pétka je pfiznana mezi brankovymi ty¢emi. Branici muZzstvo mlze vybihat
pfi kopu na branku po trestné pétce.

Ostatni hra proti pravidlim. Kdyz se hra¢ dopusti jakékoliv jiné hry proti
pravidl@m v brankovisti, zatimco je mi¢ mimo hru, je pfiznan trestny kop na misté,

kde by hra jinak znovu zacinala.

Trest: Trestny kop
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VERZE DO 19 LET

PRAVIDLO 3 - POCET HRACU - MUZSTVO

5 (d) Pokud muZstvo nominuje 22 hraci, musi mit alespon Sest hracd, ktefi mohou hrat
v prvni fadé v pripadé nahrady levého pilife, mlynare a pravého pilite.

5 (e) Pokud muZstvo nominuje vice jak 22 hracli, musi mit alespoil Sest hracd, ktefi
mohou hréat v prvni fadé v pfipadé nahrady levého pilife, mlynare a pravého pilite.

Musi zde byt také tfi hraci, ktefi mohou hrat ve druhé radé.

13(b) Hrég, ktery byl vystidan, mlze nahradit zranéného hrace.

PRAVIDLO 5 - HRACi DOBA
KaZdy polocas utkani Do 19 let trva 35 minut hraciho ¢asu. Doba hry v utkani netrva déle

nez 70 minut. Po celkovych 70 minutach hraciho ¢asu nesmi rozhodti povolit hrat
prodlouzeni v pfipadé remizy ve vyfazovaci soutézi.

PRAVIDLO 19 - AUT A AUTOVE SERAZENI

9 (k) Podpora pod pasem. Hrac nesmi podporovat skakajiciho spoluhrace pod pasem.

Trest: Trestny kop na 15 m

PRAVIDLO 20 - MLYN

1 (f) Pfi mlynu v osmi musi byt rozestaveni 3-4-1, s jednim hracem (obvykle vazac)
zavazanym do dvou hracd druhé fady. Hraci druhé fady musi vloZit své hlavy po obou
stranach mlynare.

Vyjimka: Muzstvo musi mit méné nez 8 hracli ve mlyné, kdyz jedno z muzstev neni
kompletni, nebo je hrac¢ vyloucen za hru proti pravidldim, nebo hrac¢ opustil hristé

kv(li zranéni.

| kdyZ je povolena tato vyjimka, kazdé muZstvo musi mit vzdy alespoii pét hracd
ve mlyné.

Pokud je muzstvo neuplné, musi byt rozestaveni nasledovné:
Pokud je o jednoho hrace méné, potom obé muZzstva musi byt v rozestaveni 3-4

(tj. bez vazace).
Pokud je o dva hrace méné, potom obé muZstva musi byt v rozestaveni 3-2-1 (tj. bez rvackd).
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Pokud je o tfi hrace méné, potom obé muzstva musi byt v rozestaveni 3-2 (pouze
prvni a druha fada).

KdyZ je tvofen normalni mlyn, tfi hraci v prvni fadé a dva hraci ve druhé fadé musi
byt pro tyto posty vhodné trénovani.

|
Pokud muzstvo nema vhodné trénované hrace, protoze: l RB
bud' nejsou k dispozici, nebo

hra¢ na jednom z téchto postd je zranén, nebo INTERNATIONAL RUGBY BOARD
byl vyloucen za Hru proti pravidlim a neni za néj vhodné trénovany nahradnik,
potom musi rozhod¢i nafidit nesoutézni mlyny.

V nesoutéznim mlynu muzstva nebojuji o mi¢. Muzstvo vkladajici mi¢ ho musi
vyhrat. Zadnému muZstvu neni dovoleno tla¢it druhé muzstvo pry¢ ze znacky.

Vazani prvnich fad. Kazdy pilif se chyti soupefovy ruky a potom Cekaji nez se prvni

fady svaZi. Fazovani ma byt: Pipravte se — Chytte se — Cekejte — VaZte (crouch,

touch, pause, engage).

Zadné otaceni. Muzstvo nesmi imysIné otacet mlyn. @ PRAVIDLA RAGBY
Trest: Trestny kop VERZE RAGBY V SEDMI

Pokud otoceni dosahne 45°, rozhod¢i musi prerusit hru. Pokud je otoceni netimysiné,
rozhodci nafidi novy mlyn na misté, kde byl mlyn zastaven.

Maximalni tlaceni 1,5 metru. MuZstvo ve mlyné nesmi tlacit mlyn vice jak @
1,5 metru smérem k soupefové brankové ¢are.

Trest: Volny kop

Mi¢ musi byt uvolnén z mlynu. Hra¢ nesmi amysiné drzet mi¢ ve mlyng, jakmile @
jeho muzstvo mi¢ zamlelo a kontroluje ho ve mlynu.

Trest: Volny kop
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VERZE RAGBY V SEDMI

ZAKLADNI SADA PRAVIDEL POTREBNYCH PRO SEDMICKY

Pravidla ragby jsou pouZita v sedmickach s nasledujicimi Gpravami:
PRAVIDLO 3 - POCET HRACU - MUZSTVO

MAXIMALNi POCET HRACU NA HRACI PLOSE

Maximum: kazdé muZstvo nesmi mit vice nez sedm hracl na hraci plose.

4 HRACI NOMINOVANI JAKO STRIDAJICi
MuZstvo nemilze nominovat vice jak tfi nahradniky/stfidajici.
5 POCET STRIDANI
Muzstvo miZe vystiidat nebo nahradit aZ tfi hrace.

13 VYSTRIDANI HRACI ZAPOJUJICi SE ZNOVU DO HRY

Pokud je hra¢ vystfidan, nesmi se vratit a hrat ve stejném utkani, ani nahradit
zranéného hrace.

Vyjimka: vystfidany hra¢ mdze nahradit hrace s krvavym nebo otevienym zranénim.

PRAVIDLO 5 - HRACi DOBA

DOBA UTKANI

Utkani netrva déle nez 14 minut plus ztraceny ¢as a prodlouZeni. Utkani je rozdélen
do dvou polocast ne delSich nez 7 minut hraciho ¢asu.

Vyjimka:
Finalové utkani soutéZe mdze trvat ne vice jak 20 plus ztraceny Cas a prodlouZenti.
Utkani je rozdéleno do dvou polocasi ne delsich nez 10 minut hraciho casu.

2 PRESTAVKA

Po prestavce si muZstva méni strany. Pfestavka neni delsi neZ 1 minuta. Béhem findle
soutéze neni prestavka delSi nez 2 minuty.
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6

PRODLOUZENI — TRVANI

KdyZz je utkani nerozhodné a je tfeba prodlouzeni, je prodlouzeni hrano
po 5 minutovych dobach. Po kazdé pétiminutovce si muZstva méni strany
bez prestavky.

PRAVIDLO 6 - CINOVNICl UTKANI

A.

3

ROzZHODCi

POVINNOSTI ROZHODCiHO PRED UTKANIM

Pridat zvlastni odstavec:

(b)

Prodlouzeni - Los.

Pred zatatkem prodlouzeni, uspofada rozhodi losovani. Jeden z kapitand hodi minci
a druhy kapitan oznami vysledek losu. Vitéz losovani rozhodne, zda chce vykop nebo
volbu strany. Pokud se vitéz rozhodne pro volbu strany, tak soupef musi vykopavat,
a opacné.

POMEZNi ROZHODCi

ROZHODCi V BRANKOVISTI
Pro kaZzdé utkani jsou dva brankovi rozhodci.

Rozhod¢i ma stejnou pravomoc na obéma brankovymi rozhod¢imi jako ma
nad pomeznimi rozhodcimi.

V kazdém brankovisti je pouze jeden rozhod¢i.

Oznaceni vysledku kopu na branku. KdyZ je provadén kop na branku nebo trestny
kop na branku, musi brankovy rozhod¢i pomoci rozhod¢imu s oznacenim vysledku
kopu. Jeden pomezni rozhodci stoji u nebo za brankovou ty¢i a brankovy rozhodci
stoji u nebo za druhou brankovou ty¢i. Pokud mi¢ proleti pfes bfevno a mezi
brankovymi ty¢emi, zvednou pomezni a brankovy rozhod¢i praporky, aby oznaili
Uspésné prokopnuti.

Oznaceni autu. KdyZ mic¢ nebo hrac nesouci mi¢ pfejdou do autu vedle brankovisté,
musi brankovy rozhodci zvednout praporek.
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() Oznaceni pétky. Brankovy rozhod¢i pomaha rozhodéimu v  rozhodnuti
pri pfiklepnuti a poloZeni pétky, pokud o tom rozhod¢i ma pochybnost.

(9) Oznaceni hry proti pravidlim. Organizator utkani mlize dat brankovému
rozhod¢imu pravomoc signalizovat hru proti pravidldm v brankovisti.

PRAVIDLO 9 - ZPUSOB BODOVANI
B. KOP NA BRANKU PO POLOZENI

1 PROVEDENi KOPU NA BRANKU PO POLOZENI
Opravit

(c) Pokud bodujici muzstvo zvoli kop na branku po pétce, musi byt kop proveden kopem
z odrazu.

Vymazat (d)
Pridat

(e) Kopa¢ musi provést kop do 40 vtefin od doby poloZeni pétky. Kop je zamitnut, pokud
kopac kop neprovede v urcené dobé.

3 MUZSTVO SOUPERE
Opravit
(@) Vsichni hraci soupete se musi okamzité shromazdit blizko své vlastni ¢ary 10 m.
Vymazat (b)
() Vymazat tfeti odstavec , Pokud je povolen dalsi kop....."
PRODLOUZENI - VITEZ

Muzstvo, které prvni v prodlouzeni doséhne bodd, se stava okamzitym vitézem. Neni
dale pokracovano ve hie.
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PRAVIDLO 10 — HRA PROTI PRAVIDLUM

Vechny odkazy na docasné vyloucen:

KdyZ byl hra¢ docasné vyloucen, bude doba jeho vylouceni 2 minuty.

PRAVIDLO 13 - VYKOP A ZAHAJOVACIi KOPY

2 PROVEDENI KOPU
Opravit

(c) Po bodovani vykopava muzstvo, které doséhlo bodd, kopem z odrazu, ktery musi byt
proveden na nebo za stfedem pdlici ¢ary.

Opravit

4 POSTAVENI MUZSTVA KOPAJICIHO PRI VYKOPU
Vsichni hraci vykopavajiciho muzstva, s vyjimkou pfidrZovace, musi byt za micem,
v okamziku kopu. Pokud nejsou, je pfiznan volny kop neprovinivSimu se muzstvu
ve stiedu ptlici cary.
Trest: Volny kop ve stiedu stredové éary

Opravit

8 VYKOP NEULETEL 10 METRU A NEBYL ZAHRAN SOUPEREM

Pokud mi¢ nedoleti na ¢aru 10 metrd, je pfiznan volny kop neprovinivisimu se muzstvu
ve stfedu pllici ¢ary.

Trest: Volny kop ve stfedu stfedové éary

Opravit

9 MiC LETi PRIMO DO AUTU

Mi¢ musi dopadnout do hfisté. Pokud je mi¢ kopnut pfimo do autu, je pfiznan volny kop
neprovinivsimu se muzstvu ve stfedu pulici ¢ary.

Trest: Volny kop ve stiedu piilici édry
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Opravit 1 TVORENI MLYNU
10 MIC LETi DO BRANKOVISTE Opravit
(@) Pokud je mi¢ kopnut do brankoviéts, ani by se dotkl nebo byl te¢ovan nékterym (f) Pocet hrach: Tri. Mlyn musi tvofit tfi hraci z kazdého muZstva. VSichni tfi hraci musi @

hragem, mé& muzstvo soupefe tfi moznosti: zlstat svazani ve mlyné, dokud mlyn neskoni.

Piklepnout mi¢, nebo Trest: Trestny kop

Umrtvit mi¢, nebo

PokraZovat ve hte Smazat Vyjimku
(b) Pokud muzstvo soupefe mi¢ priklepne nebo ho umrtvi, nebo pokud se mi¢ stane 8 HRACI PRVNIi RADY
mrtvym tak, Ze pfejde do autu vedle brankovisté nebo na nebo za koncovou ¢aruy, je m
pfiznan neprovinivdimu se muzstvu volny kop ve stfedu stfedové ¢ary. Opravit
Trest: Volny kop (c) Vykopavani mice. Hra¢ prvni fady nesmi timysIné kopat mi¢ ven z chodbicky nebo @

ven z mlyna ve sméru k soupefové brankové care.
(d) Pokud zvoli priklepnuti mice nebo ho umrtvi, musi tak ucinit bez prodleni. Jakékoliv

akce braniciho hrace s micem znameng, Ze si hrac zvolil pokracovat ve hre. Trest: Trestny kop
PRAVIDLO 20 - MLYN PRAVIDLO 21 - TRESTNY A VOLNY KOP
DEFINICE 3 JAK JE TRESTNY A VOLNY KOP PROVADEN
Opravit druhy odstavec: Opravit
MIyn je tvofen ve hiisti, kdyZ se zavazi tfi hraci kazdého muzstva do jedné fady a svéazi (a) Kterykoliv hra¢ méze rozehrat nafizeny trestny nebo volny kop jakymkoliv typem

se se svymi soupefi tak, Ze jejich hlavy jsou zaklesnuty. Toto vytvoii chodbicku,
do které mlynova spojka vhazuje mi¢ tak, Ze hraci mohou bojovat o zisk mice
zamletim mice kteroukoliv nohou.

kopu: pokopnutim, kopem z odrazu, ale ne kopem ze zemé. Mi¢ mlze byt kopnut
kteroukoliv dolInf ¢asti nohy od kolene k prstdim, ale ne patou.

Opravit tieti odstavec: 4 TRESTNY A VOLNY KOP — MOZNOSTI A POZADAVKY

Chodbicka je prostor mezi dvémi fadami hracd. Opravit

Opravit paty odstavec: (b) Bez zdrzeni. Pokud kopac oznami rozhodcimu amysl kopat na branku, musi byt kop
Stredova tara mlyna je pomysina ¢ara na zemi v chodbicce pod ¢arou, kde se setkavaji proveden do 30 vtefin od nafizeni trestneho kopu. Pokud uplyne 30 vtefin, je kop
ramena dvou fad hracg. zamitnut a je nafizen mlyn na misté znacky a mic vhazuje soupet.

Opravit Sesty odstavec:

Prostiedni hrac je mlynar.

Smazat: odstavec 8,9 a 10.
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GESTIKULACE
ROZHODCICH

Spravna gestikulace
pomaha rozhodc¢imu

v komunikaci s hré¢i a
zaroven informuje divaky
o dénf na hfisti.
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1. Trestny kop
Ramena rovnobézné
s pomezni ¢arou. Paze
zvednuta $ikmo vzhru
ukazuje na muzstvo,
které se neprovinilo.

. Volny kop

Ramena rovnobézné

s pomezni ¢arou. Paze
ohnuta do pravého
Ghlu v lokti, horni ¢ast
paZe ukazuje

na muzstvo, které se

&

neprovinilo.
e %‘
[ -

&
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3. Pétka a Trestna pétka
Rozhodci je zady
ke koncové Care. Paze
zdvizena vzhdru.

4. Vyhoda

PaZe natazena od téla
smérem k muzstvu,
které se neprovinilo,
na dobu pfiblizné

5 vtefin.
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. Nafizeni mlyna

Ramena rovnobézné
s pomezni ¢arou. Paze
vodorovné oznacuje
muzZstvo, které bude
vhazovat mic.
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6. Tvofeni mlyna
Paze ohnuté v loktech,
dlané se nad hlavou
dotykaji prsty.

7. Hozeni /Piihravka

dopiedu

Ruce naznacuji,
pfihravku dopredu
pomysinym mic¢em.

8. Piedhoz
Paze vzhliru
s otevienou dlani
nad hlavou se pohybuje
dopfedu a dozadu.

-

i
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9. Okamzité neuvolnéni
mice ve skladce
Obé ruce blizko u prsou
naznacuji drzeni
pomysiného mice.

10. Skladajici neuvolnil
skladaného hrace
Ruce pred oblicejem
pohyby k sobé a
od sebe naznacuji
chyceni a uvolnéni
hréace.

129

11. Skladajici nebo
skladany se nevzdalili
od mice
Kruhovy pohyb prstem
a pazi pohybovat
smérem od téla.

12. Zapojeni se do skladky  13. Umyslné padnuti
pres/na hrace
Ohnuté paze
napodobuje padnuti
hrace ve sméru jeho

Z nespravné strany

PaZe je vodorovné a
pohybuje se v plkruhu.

pohybu.

o

|-

=

15. Nehratelny mic v rucku nebo skladce
Pfiznani mlynu muzstvu, pohybujicimu se
dopfedu v okamZiku preruseni. Ramena
rovnobézné s pomezni ¢arou, vodorovna
paZe oznacuje vhazujici muZstvo a potom
pohybem sem a tam smérem k brankové
¢éfe naznaCuje postupovani muzstva.
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14. ,Diving” (stfemhlavy
pad) v blizkosti skladky
Napfimena paze
naznacuje pohybem
smérem dolli tuto akci.
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16. Nehratelny mi¢ v maulu
PaZe vodorovné nafizuje mlyn
pro muzstvo, které nemélo mic¢
v drZeni v dobé vzniku maulu.
Druha ruka jakoby oznacuje

vyhodu a potom méchne pres télo
a skonci na druhém rameni.

g’.‘-/
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17. Pfipojeni se k rucku
nebo maulu
pied zadni nohou
a ze strany
Ruka se vodorovné
pohybuje dopfedu a
dozadu v drovni bokd.

18. UmysIné zborceni
rucku nebo maulu
Obé paZe ve vysi ramen
naznacuji pfevraceni
soupere, ktery je
nahore.

19. Pilif stahuje dold

soupefe

Ohnuté paze se
zatnutou pésti
napodobuje tahani
soupefe doll.

23.Krivé vhazovani
do mlyna
Ruce ve vysi kolen
napodobuiji kfivé
vhazovani do mlyna.

24, Nespravné
(nedokonalé) vazani

Jedna paZe zvednuta

jakoby zavézana. Druha

ruka se pohybuje
nahoru dolu.

25. Hrani rukou mi¢em
v rucku nebo mlyné
PaZe naznaluje
pohybem hrani rukou.

p; |

20. Pilif taha soupéie
Zatnutd pést a ruka
natazend ve vysi ramen
napodobuje tahani
soupere.

21. Otoceny mlyn o vice
nez 90°
Zvednutd paZe a
otaceni ukazovackem
nad hlavou.
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22, Zvednuta noha hrace

prvni fady
Zvednuta noha a dotek
ruky.

I
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26. Kfivé autové
vhazovani
Zada rovnobézné
s pomezni ¢arou, ruka
nad hlavou naznatuje
nepfimou drahu mice.

27.Nedodrzeni Sirky
ulicky v autu
Zvednuté ruce
s otevienymi dlanémi
pred o¢ima se posunuji
sem a tam a naznacuji
rozsifeni ulicky.
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28.Vrazeni v autovém
sefazeni
Paze vodorovné, loket
ukazuje smérem ven.
Ruka a rameno se
pohybuji ve sméru
vrazeni do soupere.




GESTIKULACE ROZHODCICH

GESTIKULACE ROZHODCICH

[ e

Finse

(L

L)
B

29. Stahovani soupeie
v autovém sefazeni
Ruka vodorovng,
ohnuta v lokti, dlani
dold. Pohyb smérem
dold.

30. Strkani soupere
v autovém sefazeni
Obé ruce v trovni
ramen s dlanémi
ohnutymi vzh(ru,
naznacuji strkani.

31.Pfedcasné zvedani
a zvedani (lifting)
v autu
Obé ruce v pést
v drovni pasu
napodobuji pohybem
vzhdru zvedani.
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35. Volba pfi ofsajdu:
Trestny kop nebo mlyn
Jedna paze jako pfi

36. Ofsajd podle Pravidla
10 metri pfi trestném
nebo volném kopu

37.Skladka za krk
(nebezpecna hra)
Ohnuta ruka se

trestném kopu. Druha Obé dlané otevieny pohybuje vodorovné
ruka ukazuje k mistu, nad hlavou naznacujf pred krkem.
kde by mohl byt mlyn nedodrzeni vzdalenosti
misto trestného kopu. 10 metrd.
1 L

32. Ofsajd v autovém
sefazeni
Dlafi a paZe se pohybuiji
vodorovné pres prsa
ve sméru prestupku.

33.Branéni v bézné hre
Paze skfizené pred
hrudnikem navzijem
k sobé v pravém uhlu,
jako oteviené nlizky.
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34. 0fsajd ve mlyné,
rucku a maulu
Zada rovnobézna
s pomezni ¢arou. Paze
se pohybuje pfimo
dold, pohyb v ptlkruhu
podle ¢ary ofsajdu.
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38. Slapani (nebezpecna
hra: nepovolené
poutziti boty)
Napodobeni Slapani
pohybem nohy.

39.Réna pésti
(nebezpecna hra)
Uder zatatou pésti
do oteviené dlané.
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40. Oponovani
rozhodcimu
NataZena paze, prsty
pohybem napodobuji
mluveni.




GESTIKULACE ROZHODCICH

POZNAMKY

82
z

41. Nafizeni vykopu
z22m
Ruka ukazuje do stfedu
cary 22 m.

42. Mi¢ drzen ve vzduchu
v brankovisti
Prostor mezi rukama
naznacuje, Ze mic nebyl
poloZen.

43. Pfivolani maséra
Jedna ruka zdvizena
vzhdru pfivolava
maséra pro zranéného
hréace.

¢
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44, Piivolani lékaie
Obé ruce vzhiru
nad hlavou pfivolavaji
|ékare pro zranéného
hréce.

45. Krvacejici zranéni
Ruce zkfizené
nad hlavou oznacuji, ze
hra¢ ma krvavé zranéni
a mize byt docasné
nahrazen.
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46. Zastaveni a spusténi
Casu pro ¢asoméfice
Paze zdvizena vzhiru a
pisknuti, kdyZ ma byt
zastaven nebo spustén
cas.



