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LapenÌ - Pravidlo 18 ñ LapenÌ
LetÌcÌ klÌn - Pravidlo 10 ñ Hra proti pravidl˘m
Lev˝ pilÌ¯ (Loose-head) - lev˝ hr·Ë prvnÌ ¯ady
Lifting - Pravidlo 19 ñ Aut a autovÈ se¯azenÌ
Maul - Pravidlo 17 ñ Maul
Ml˝n - nastane, kdyû hr·Ëi z kaûdÈho muûstva sv·ûÌ do ml˝novÈ formace tak, ûe hra m˘ûe
b˝t zah·jena vhazov·nÌm mÌËe do ml˝na
Mlyn·¯ - prost¯ednÌ hr·Ë prvnÌ ¯ady ve ml˝nÏ
Ml˝nov· spojka - hr·Ë urËen˝ k vhazov·nÌ mÌËe do ml˝na
Mrtv˝ - mÌË je venku ze hry. Toto nastane, kdyû mÌË opustil hracÌ plochu a z˘stal mimo ni,
nebo kdyû rozhodËÌ zapÌskal, aby oznaËil p¯eruöenÌ, nebo kdyû byl proveden kop na
branku po poloûenÌ.
N·hradnÌci - Pravidlo 3 ñ PoËet hr·Ë˘ ñ Muûstvo
Napomenut˝ (doËasnÏ vylouËen˝) - Pravidlo 10 ñ Hra proti pravidl˘m
NebezpeËn· hra - Pravidlo 10 ñ Hra proti pravidl˘m
PoslednÌ noha - noha poslednÌho hr·Ëe ve ml˝nÏ, rucku nebo maulu, kter˝ je nejblÌûe svÈ
brankovÈ Ë·¯e
Obstrukce - Pravidlo 10 ñ Hra proti pravidl˘m
Ofsajd (PostavenÌ mimo hru) ñ Pravidlo 10 metr˘ - Pravidlo 11 ñ Mimo hru a ve h¯e
v bÏûnÈ h¯e
Ofsajd v otev¯enÈ h¯e - Pravidlo 11 ñ Mimo hru a ve h¯e v bÏûnÈ h¯e
OpakovanÈ p¯estupky - Pravidlo 10 ñ Hra proti pravidl˘m
Organiz·tor utk·nÌ - organizace odpovÏdn· za utk·nÌ, kterou m˘ûe b˝t Unie, skupina
UniÌ, nebo organizace sdruûen· v IRB
Otev¯enÈ nebo krv·cejÌcÌ zranÏnÌ - Pravidlo 3 ñ PoËet hr·Ë˘ ñ Muûstvo
Peel-off (loup·nÌ ban·nu) - Pravidlo 19 ñ Aut a autovÈ se¯azenÌ
PÏtka (poloûenÌ) - Pravidlo 9 ñ Zp˘sob bodov·nÌ
PilÌ¯ - hr·Ë prvnÌ ¯ady
P¯est·vka - doba mezi dvÏma poloËasy utk·nÌ
PomeznÌ Ë·ra - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ
PomeznÌ rozhodËÌ - Pravidlo 6 ñ »inovnÌci utk·nÌ
Prav˝ pilÌ¯ (Tight-head) - prav˝ hr·Ë prvnÌ ¯ady ve ml˝nÏ
ProkopnutÌ - kop na branku po poloûenÌ byl ˙spÏön .̋
P¯edËasnÈ drûenÌ - drûenÌ spoluhr·Ëe v autovÈm se¯azenÌ p¯edtÌm, neû byl mÌË vhozen
P¯edhoz - Pravidlo 12 ñ P¯edhoz a p¯ihr·vka dop¯edu
P¯ekroËenÌ (p¯eöl·pnutÌ) - hr·Ë öl·pne p¯es Ë·ru jednou nebo obÏma nohama; Ë·ra
m˘ûe b˝t skuteËn· (nap .̄ brankov· Ë·ra) nebo pomysln· (nap .̄ Ë·ra ofsajdu)
P¯idrûovaË (Placer) - hr·Ë, kter˝ drûÌ mÌË na zemi pro kop spoluhr·Ëe
P¯ihr·vka - hr·Ë hodÌ mÌË jinÈmu hr·Ëi; pokud hr·Ë p¯ed· mÌË jinÈmu hr·Ëi, aniû by ho
hodil, jedn· se takÈ o p¯ihr·vku
P¯ihr·vka dop¯edu - Pravidlo 12 ñ P¯edhoz nebo p¯ihr·vka dop¯edu
P¯iklepnutÌ (dvacetdva) - Pravidlo 22 ñ BrankoviötÏ
P¯iklepnutÌ mÌËe - Pravidlo 22 ñ BrankoviötÏ
RozhodËÌ - Pravidlo 6 ñ »inovnÌci utk·nÌ
Ruck - Pravidlo 16 ñ Ruck
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DEFINICE

Aktu·lnÌ Ëas - uplynul· doba vËetnÏ doby z jakÈhokoliv d˘vodu zmeökanÈ.
Aut - Pravidlo 19 ñ Aut a autovÈ se¯azenÌ
AutovÈ se¯azenÌ - Pravidlo 19 ñ Aut a autovÈ se¯azenÌ
Obvod h¯iötÏ - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ
BlÌzko - vzd·lenost do jednoho metru
Br·nÌcÌ muûstvo - muûstvo, na jehoû polovinÏ se pr·vÏ hraje (muûstvo soupe¯e je
˙toËÌcÌm muûstvem)
Branka (gÛl) z trestnÈho kopu - Pravidlo 9 ñ Zp˘sob bodov·nÌ
Brankov· Ë·ra - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ
BrankoviötÏ - Pravidlo 22 ñ BrankoviötÏ
»·ra autu - pomysln· Ë·ra kolmo na pomeznÌ Ë·ru na mÌstÏ, kde je mÌË vhazov·n z autu
»·ra autu vedle brankoviötÏ - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ
»·ra ofsajdu - pomysln· Ë·ra od jednÈ pomeznÌ Ë·ry ke druhÈ, rovnobÏûn· s brankov˝mi
Ë·rami (umÌstÏnÌ tÈto Ë·ry je promÏnlivÈ podle Pravidel)
»·ra proch·zejÌcÌ znaËkou nebo mÌstem - Ë·ra rovnobÏûn· s pomeznÌ Ë·rou (pokud
nenÌ uvedeno jinak) 
»erven· karta - karta ËervenÈ barvy, uk·zan· hr·Ëi, kter˝ byl vylouËen pro poruöenÌ
Pravidla 10 ñ Hra proti pravidl˘m
DlouhÈ vhazov·nÌ - Pravidlo 19 ñ Aut a autovÈ se¯azenÌ
DotlaËen· pÏtka - Pravidlo 22 ñ BrankoviötÏ
Drop (kop z odrazu) - mÌË je puötÏn z ruky nebo rukou na zem a kopnut po prvnÌm
odrazu.
Drop-goal - Pravidlo 9 ñ Zp˘sob bodov·nÌ
DrûenÌ - nastane, kdyû hr·Ë drûÌ mÌË, nebo ho m· muûstvo pod kontrolou (nap .̄ muûstvo,
kterÈ m· mÌË na svÈ polovinÏ ml˝na nebo rucku, m· mÌË v drûenÌ)
Ñ22ì ñ DvaadvacÌtka (ObrannÈ ˙zemÌ) - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ
Hra proti pravidl˘m - Pravidlo 10 ñ Hra proti pravidl˘m
HracÌ Ëas - Ëas, kter˝ byl odehr·n mimo ztracen˝ Ëas, jak je definov·n v Pravidle 5 ñ HracÌ
doba
HracÌ plocha - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ
H¯iötÏ - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ 
Hr·Ë nesoucÌ mÌË - hr·Ë, kter˝ nese mÌË.
Hr·Ëi prvnÌ ¯ady - hr·Ëi roje ñ lev˝ pilÌ ,̄ mlyn· ,̄ prav˝ pilÌ¯
ChytajÌcÌ - Pravidlo - 19 ñ Aut a autovÈ se¯azenÌ
Kapit·n - kapit·nem je hr·Ë urËen˝ muûstvem. Pouze kapit·n je opr·vnÏn dotazovat se
rozhodËÌho v pr˘bÏhu hry a je samostatnÏ odpovÏdn˝ za volenÌ moûnostÌ odpovÌdajÌcÌch
rozhodnutÌ rozhodËÌho.
Koncov· Ë·ra - Pravidlo 1 ñ H¯iötÏ
Kop - kop je ˙der do mÌËe kteroukoli Ë·stÌ nohy od prst˘ ke koleni, s v˝jimkou paty
a kolena; kop musÌ mÌË posunout z rukou nebo na zemi na viditelnou vzd·lenost
Kop na branku po poloûenÌ - Pravidlo 9 ñ Zp˘sob bodov·nÌ
Kop z ruky - mÌË je puötÏn z ruky nebo rukou a kopnut p¯edtÌm, neû se dotkne zemÏ
Kop ze zemÏ - mÌË je kopnut po poloûenÌ na zem z d˘vodu kopu.



Rv·Ëek - hr·Ë roje, kter˝ obvykle oblÈk· dres Ë. 6 nebo 7
Sin Bin (trestn· lavice) - urËenÈ mÌsto, kde napomenut˝ hr·Ë musÌ z˘stat 10 minut 
Skl·dka (Sev¯enÌ, tackle) - Pravidlo 15 ñ Skl·dka: Hr·Ë s mÌËem na zemi
Spoluhr·Ë - jin˝ hr·Ë stejnÈho muûstva
St¯ÌdajÌcÌ - Pravidlo 3 ñ PoËet hr·Ë˘ ñ Muûstvo
Trestn· pÏtka - Pravidlo 10 ñ Hra proti pravidl˘m
Trestn˝ kop - kop p¯iznan˝ neprovinivöÌmu se muûstvu za p¯estupek soupe¯e; jestliûe
Pravidla ne¯ÌkajÌ jinak, je trestn˝ kop na¯Ìzen na mÌstÏ p¯estupku 
Unie - kontrolnÌ org·n, pod jehoû spr·vou je utk·nÌ hr·no; pro mezist·tnÌ utk·nÌ to je
International Rugby Board nebo Committee of the Board
⁄toËÌcÌ muûstvo - muûstvo, kterÈ je na polovinÏ soupe¯e, kde se zrovna hraje.
⁄tok kavalerie - Pravidlo 10 ñ NebezpeËn· hra.
V·z·nÌ - pevnÈ uchopenÌ tÏla jinÈho hr·Ëe od ramen ke kyËlÌm pouze rukou od dlanÏ
k rameni.
Ve h¯e - Pravidlo 11 ñ Mimo hru a ve h¯e v bÏûnÈ h¯e
Ve h¯iöti (In-Field) - od autu ke st¯edu h¯iötÏ
Venku ze hry - toto nastane, kdyû mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË p¯ejde do autu nebo autu
vedle brankoviötÏ, nebo se dotkne nebo p¯ejde koncovou Ë·ru
Vhazov·nÌ - ˙kon hr·Ëe, kter˝ vhazuje do ml˝na nebo z autu
Voln˝ kop - kop p¯iznan˝ neprovinivöÌmu se muûstvu za p¯estupek soupe¯e; jestliûe
Pravidla ne¯ÌkajÌ jinak, je voln˝ kop na¯Ìzen˝ na mÌstÏ p¯estupku
V˝hoda - Pravidlo 8 ñ V˝hoda
V˝kop - Pravidlo 13 ñ V˝kop a zahajovacÌ kopy
V˝kop z obrannÈho ˙zemÌ - Pravidlo 13 ñ V˝kop a zahajovacÌ kopy
Za nebo P¯ed postavenÌm - obÏma nohama mimo p¯Ìpad˘, kde je to z kontextu
nevhodnÈ.
Zahr·nÌ - mÌË je zahr·n, kdyû se hr·Ë mÌË dotkne.
élut· karta - karta ûlutÈ barvy, uk·zan· hr·Ëi, kter˝ byl napomenut a doËasnÏ vylouËen
na 10 minut hracÌho Ëasu

Ragby (Rugby Union) je sport, kter˝ obsahuje fyzick˝ kontakt. Kaûd˝ sport, kter˝ obsahuje
fyzick˝ kontakt, je potenci·lnÏ nebezpeËn˝. Je velmi d˘leûitÈ, aby hr·Ëi hr·li v souladu
s Pravidly hry a mÏli na pamÏti bezpeËnost svou i ostatnÌch. Je odpovÏdnostÌ tÏch, kte¯Ì
trÈnujÌ nebo uËÌ ragby zajistit, aby hr·Ëi byli p¯ipraveni do mÌry, kter· zaruËuje dodrûov·nÌ
Pravidel hry a bezpeËnosti.

⁄pravy Pravidel 2002 jsou takto zv˝raznÏny.

Experiment·lnÌ pravidlo

Trestn˝ kop

Voln˝ kop

PÿED UTK¡NÕM

Pravidlo 1 H¯iötÏ

Pravidlo 2 MÌË

Pravidlo 3 PoËet hr·Ë˘ ñ Muûstvo

Pravidlo 4 V˝stroj hr·Ë˘

Pravidlo 5 HracÌ doba

Pravidlo 6 »inovnÌci utk·nÌ

N·sledujÌcÌch öest pravidel zahrnuje vöechny nezbytnÈ poûadavky p¯ed tÌm, neû utk·nÌ
m˘ûe zaËÌt.

Tato pravidla urËujÌ poûadavky na h¯iötÏ s v˝slovn˝mi mÌrami a na mÌË s urËenou velikostÌ,
v·hou a tlakem vzduchu.

Tato pravidla rozpozn·vajÌ pot¯eby pro dvÏ muûstva a urËujÌ, co si mohou oblÈci ke h¯e
ragby.

Tato pravidla oznaËujÌ Ëas urËen˝ pro ragbyovÈ utk·nÌ a urËujÌ pozici ËinovnÌk˘ utk·nÌ.

DEFINICE PÿED UTK¡NÕM
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PRAVIDLO 1 ñ HÿIäTÃ

DEFINICE

H¯iötÏ je celÈ ˙zemÌ zobrazenÈ na pl·nku.

H¯iötÏ je ˙zemÌ (zobrazenÈ na pl·nku) mezi brankov˝mi Ëarami a pomeznÌmi Ëarami.
Tyto Ë·ry nejsou souË·stÌ h¯iötÏ.

HracÌ plocha je h¯iötÏ a brankoviötÏ (jak je zobrazeno na pl·nku). PomeznÌ Ë·ry, Ë·ry
autu vedle brankoviötÏ ani koncovÈ Ë·ry nejsou souË·stÌ hracÌ plochy.

Obvod h¯iötÏ (The Playing Enclosure) je hracÌ plocha a prostor okolo nÌ ne menöÌ neû 
5 m, je-li to moûnÈ, zn·m˝ jako Ñperimetrì ˙zemÌ.

BrankoviötÏ je ˙zemÌ mezi brankovou a koncovou Ëarou a mezi Ëarami autu vedle
brankoviötÏ. Obsahuje brankovou Ë·ru, ale neobsahuje koncovou Ë·ru nebo Ë·ry autu
vedle brankoviötÏ.

ObrannÈ ˙zemÌ (DvaadvacÌtka) je ˙zemÌ mezi brankovou Ë·rou a Ë·rou 22 m, obsahuje
Ë·ru 22 m, ale neobsahuje brankovou Ë·ru.

Pl·nek spoleËnÏ se vöemi n·zvy a zobrazenÌmi je souË·stÌ pravidel.

1 POVRCH HÿIäTÃ

Povrch. Povrch je travnat ,̋ ale nenÌ-li to moûnÈ, m˘ûe b˝t i hlÌna nebo pÌsek
s podmÌnkou, ûe to nenÌ nebezpeËnÈ. Vöechny trvale tvrdÈ povrchy nap .̄ asfalt nebo
beton jsou zak·zanÈ.

2 POéADOVAN… ROZMÃRY HÿIäTÃ

(a) RozmÏry. DÈlka hracÌho pole nep¯esahuje 100 m a öÌ¯ka 70 m. DÈlka kaûdÈho
brankoviötÏ nep¯esahuje 22 m a öÌ¯ka 70 m.

(b) DÈlka a öÌ¯ka hracÌho pole jsou co moûn· nejblÌûe k uveden˝m rozmÏr˘m. Vöechna
˙zemÌ jsou pravo˙hl·.

(c) Vzd·lenost od brankovÈ Ë·ry ke koncovÈ nenÌ menöÌ neû 10 m, pokud je to moûnÈ.

3 »¡RY NA HÿIäTI

(a) PlnÈ Ë·ry

KoncovÈ Ë·ry a Ë·ry autu vedle brankoviötÏ, kterÈ jsou obÏ mimo brankoviötÏ.

BrankovÈ Ë·ry, kterÈ jsou v brankoviöti, ale mimo h¯iötÏ.

»·ry 22 m, kterÈ jsou rovnobÏûnÈ s brankov˝mi Ëarami.

P˘lÌcÌ Ë·ra, kter· je rovnobÏûn· s brankov˝mi Ëarami.

PomeznÌ Ë·ry, kterÈ jsou mimo h¯iötÏ.

(b) P¯eruöovanÈ Ë·ry

»·ry 10 m, kterÈ leûÌ od jednÈ pomeznÌ Ë·ry ke druhÈ a 10 m na kaûdou stranu 
od p˘lÌcÌ Ë·ry rovnobÏûnÏ s nÌ.

»·ry 5 m, kterÈ leûÌ od jednÈ brankovÈ Ë·ry ke druhÈ rovnobÏûnÏ s pomeznÌmi Ëarami.

(c) NepravidelnÈ Ë·ry

äest nepravideln˝ch Ëar, kaûd· 1 metr dlouh·, 5 metr˘ od kaûdÈ brankovÈ Ë·ry. PÏt
nepravideln˝ch Ëar, kaûd· 1 m dlouh·, 15 m od pomeznÌ Ë·ry protÌnajÌcÌ Ë·ry 22 m,
Ë·ry 10 m, p˘lÌcÌ Ë·ru.

Jedna nepravideln· Ë·ra p˘l metru dlouh· protÌn· st¯ed p˘lÌcÌ Ë·ry.

Vöechny Ë·ry musÌ b˝t p¯imÏ¯enÏ vyznaËenÈ v souladu s pl·nem.

PRAVIDLO 1 ñ HÿIäTÃ PRAVIDLO 1 ñ HÿIäTÃ
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PRAVIDLO 2 ñ MÕ»

1 TVAR

MÌË musÌ b˝t ov·ln˝ a vyroben ze 4 dÌl˘.

2 ROZMÃRY

DÈlka podÈlnÈ osy 280ñ300 mm
Obvod (po dÈlce) 760ñ790 mm
Obvod (po öÌ¯ce) 580ñ620 mm

3 MATERI¡L

K˘ûe nebo podobn˝ syntetick˝ materi·l. M˘ûe b˝t upraven, aby byl odoln˝ v˘Ëi bl·tu
a snadno uchopiteln .̋

4 V¡HA

400 ñ 440 g

5 TLAK VZDUCHU NA ZA»¡TKU HRY

0,67ñ0,70 kg/cm2

6 N¡HRADNÕ MÕ»E

N·hradnÌ mÌËe mohou b˝t k dispozici bÏhem utk·nÌ, ale muûstvo nesmÌ zÌskat nebo
se pokusit zÌskat nep¯Ìpustnou /nefÈr/ v˝hodu jejich pouûitÌm nebo v˝mÏnou.

7 MENäÕ MÕ»E

MÌËe r˘zn˝ch velikostÌ a v·hy mohou b˝t pouûity, nap .̄ velikosti 3 a 4, pro utk·nÌ
mladöÌch hr·Ë˘.

4 ROZMÃRY BRANKOV›CH TY»Õ A BÿEVNA

(a) Vzd·lenost mezi dvÏmi brankov˝mi tyËemi je 5,6 m.

(b) B¯evno je umÌstÏno mezi dvÏ brankovÈ tyËe tak, ûe jeho hornÌ hrana je 3 m od zemÏ.

(c) Minim·lnÌ v˝öka brankov˝ch tyËÌ je 3,4 m

(d) Kdyû jsou chr·niËe p¯ipevnÏny k brankov˝m tyËÌm, tak vzd·lenost od brankovÈ Ë·ry
k vnÏjöÌmu okraji chr·niËe nesmÌ p¯esahovat 300 mm.

5 PRAPORKY

(a) M·me 14 tyËek s praporky, kaûd˝ s minim·lnÌ v˝ökou 1,2 m nad zemÌ.

(b) Osm prapork˘ musÌ b˝t umÌstÏno do pr˘seËÌk˘ pomeznÌch a brankov˝ch Ëar a
do pr˘seËÌk˘ Ëar autu vedle brankoviötÏ a koncov˝ch Ëar. Tyto praporky jsou mimo
brankoviötÏ a netvo¯Ì Ë·st hracÌ plochy.

äest prapork˘ musÌ b˝t umÌstÏno na Ë·¯e 22 m a na p˘lÌcÌ Ë·¯e, 2 metry od pomeznÌ
Ë·ry.

6 N¡MITKY PROTI HÿIäTI

(a) Jestliûe m· muûstvo n·mitky proti h¯iöti nebo zp˘sobu oznaËenÌ h¯iötÏ, musÌ to
ozn·mit rozhodËÌmu p¯ed zaË·tkem utk·nÌ.

(b) RozhodËÌ uËinÌ rozhodnutÌ tÈto n·mitky, ale nesmÌ zah·jit utk·nÌ, jestliûe nÏkter· Ë·st
h¯iötÏ je povaûov·na za nebezpeËnou.

PRAVIDLO 1 ñ HÿIäTÃ PRAVIDLO 2 ñ MÕ»
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PRAVIDLO 3 ñ PO»ET HR¡»Ÿ ñ MUéSTVO

DEFINICE

Muûstvo. Muûstvo se skl·d· z patn·cti hr·Ë˘, kte¯Ì zaËÌnajÌ utk·nÌ a z opr·vnÏn˝ch
n·hradnÌk˘ a/nebo st¯ÌdajÌcÌch.

N·hradnÌk. Hr·Ë, kter˝ nahrazuje zranÏnÈho spoluhr·Ëe.

St¯ÌdajÌcÌ. Hr·Ë, kter˝ st¯Ìd· spoluhr·Ëe z taktick˝ch d˘vod˘.

1 MAXIM¡LNÕ PO»ET HR¡»Ÿ NA HÿIäTI

é·dnÈ muûstvo nesmÌ mÌt vÌce neû 15 hr·Ë˘ na h¯iöti.

2 MUéSTVO S VÕCE HR¡»I NEé JE POVOLENO

Kdykoliv p¯ed nebo bÏhem utk·nÌ m˘ûe muûstvo uËinit n·mitku k rozhodËÌmu
ohlednÏ poËtu hr·Ë˘ soupe¯e. Jakmile rozhodËÌ zjistÌ, ûe muûstvo m· vÌce hr·Ë˘, musÌ
p¯ik·zat kapit·novi tohoto muûstva p¯imÏ¯enÏ tento poËet snÌûit. SkÛre platnÈ
v dobÏ n·mitky se nemÏnÌ.

Trest: Trestn˝ kop na mÌstÏ, kde by hra znovu zaËÌnala.

3 MENäÕ PO»ET HR¡»Ÿ NEé PATN¡CT

Unie m˘ûe povolit utk·nÌ, ve kter˝ch bude hr·t mÈnÏ neû patn·ct hr·Ë˘ v kaûdÈm
muûstvu. Pokud se tak stane, vöechna Pravidla hry jsou platn· s v˝jimkou, ûe kaûdÈ
muûstvo musÌ mÌt minim·lnÏ pÏt hr·Ë˘ ve ml˝nÏ po celou dobu kon·nÌ ml˝na.

V˝jimka: utk·nÌ muûstev o sedmi hr·ËÌch jsou v˝jimkou. Tato utk·nÌ jsou pokryty
Pravidly hry pro sedmiËky.

4 HR¡»I NOMINOVANÕ JAKO STÿÕDAJÕCÕ

Pro mezist·tnÌ utk·nÌ m˘ûe Unie nominovat sedm n·hradnÌk˘/st¯ÌdajÌcÌch.
V ostatnÌch utk·nÌch rozhodne ¯ÌdÌcÌ Unie kolik n·hradnÌk˘/st¯ÌdajÌcÌch m˘ûe b˝t
nominov·no.

5 VHODNÃ TR…NOVANÕ A ZKUäENÕ HR¡»I V PRVNÕ ÿADÃ

Tabulka nÌûe ukazuje poËet vhodnÏ trÈnovan˝ch a zkuöen˝ch hr·Ë˘ pro prvnÌ ¯adu,
pokud je nominov·n rozdÌln˝ poËet hr·Ë˘.

PoËet nominovan˝ch PoËet hr·Ë˘ vhodnÏ trÈnovan˝ch 
hr·Ë˘ a zkuöen˝ch pro prvnÌ ¯adu

15 a mÈnÏ 3 hr·Ëi

16, 17 a 18 hr·Ë˘ 4 hr·Ëi

19, 20, 21 a 22 hr·Ë˘ 5 hr·Ë˘

(b) Kaûd˝ hr·Ë v prvnÌ ¯adÏ a jeho potencion·lnÌ n·hradnÌk musÌ b˝t vhodnÏ trÈnovan˝
a zkuöen .̋

(c) Vyst¯Ìdat hr·Ëe v prvnÌ ¯adÏ mohou vhodnÏ trÈnovanÌ a zkuöenÌ hr·Ëi, kte¯Ì zaËali
utk·nÌ nebo byli nominov·ni jako n·hradnÌci.

6 VYLOU»ENÕ PRO NE»ISTOU HRU

Hr·Ë vylouËen˝ pro neËistou hru nesmÌ b˝t nahrazen nebo vyst¯Ìd·n. Pro v˝jimku
z tohoto pravidla viz Pravidlo 3, 14.

7 TRVAL¡ N¡HRADA

Hr·Ë m˘ûe b˝t nahrazen pokud je zranÏn. Pokud je hr·Ë trvale nahrazen, nesmÌ se
vr·tit a pokraËovat v utk·nÌ. N·hrada zranÏnÈho hr·Ëe musÌ b˝t provedena, pokud je
mÌË mrtv˝ a se svolenÌm rozhodËÌho.

8 ROZHODNUTÕ O TRVAL… N¡HRADÃ

(a) V utk·nÌch n·rodnÌho muûstva m˘ûe b˝t hr·Ë nahrazen pouze, pokud je podle
n·zoru lÈka¯e natolik zranÏn, ûe by mohlo b˝t nerozumnÈ pro tohoto hr·Ëe
pokraËovat v utk·nÌ.

(b) V ostatnÌch utk·nÌch, kde Unie dala v˝slovnÈ povolenÌ, m˘ûe b˝t zranÏn˝ hr·Ë
nahrazen na doporuËenÌ zdravotnÏ vyökolenÈ osoby. Pokud nenÌ nikdo takov˝
p¯Ìtomen, m˘ûe b˝t tento hr·Ë nahrazen, pokud souhlasÌ rozhodËÌ.
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9 PRAVOMOC ROZHOD»ÕHO ZAK¡ZAT ZRANÃN…MU HR¡»I 
POKRA»OVAT VE HÿE

Pokud rozhodËÌ rozhodne ñ s nebo bez doporuËenÌ lÈka¯e nebo zdravotnÏ zp˘sobilÈ
osoby ñ, ûe hr·Ë je natolik zranÏn, ûe by mÏl p¯estat hr·t, rozhodËÌ m˘ûe na¯Ìdit
tomuto hr·Ëi, aby opustil h¯iötÏ. RozhodËÌ m˘ûe takÈ na¯Ìdit zranÏnÈmu hr·Ëi opustit
h¯iötÏ kv˘li zdravotnickÈmu oöet¯enÌ.

10 DO»ASN¡ N¡HRADA

(a) Pokud hr·Ë opustÌ h¯iötÏ k zastavenÌ krv·cenÌ a/nebo k oöet¯enÌ otev¯enÈho zranÏnÌ,
m˘ûe b˝t doËasnÏ nahrazen. Pokud se hr·Ë, kter˝ byl doËasnÏ nahrazen, nevr·tÌ 
do hracÌho pole do 15 minut (aktu·lnÌ Ëas) od doby, kdy opustil hracÌ plochu, st·v· se
toto nahrazenÌ trvalÈ a nahrazen˝ hr·Ë se nesmÌ vr·tit do h¯iötÏ.

(b) Pokud je doËasn˝ n·hradnÌk zranÏn, m˘ûe b˝t takÈ nahrazen.

(c) Pokud je doËasn˝ n·hradnÌk vylouËen pro neËistou hru, nahrazen˝ hr·Ë se nem˘ûe
vr·tit do hry.

(d) Pokud je doËasn˝ n·hradnÌk napomenut a doËasnÏ vylouËen, nahrazen˝ hr·Ë se
nesmÌ vr·tit do h¯iötÏ, dokud neuplyne doba vylouËenÌ.

11 HR¡» PÿEJÕCÕ SI VR¡TIT SE DO HRY

(a) Hr·Ë, kter˝ m· otev¯enÈ nebo krv·cejÌcÌ zranÏnÌ, musÌ opustit hracÌ plochu. Hr·Ë se
nesmÌ vr·tit, dokud krv·cenÌ nenÌ zastaveno a zranÏnÌ oöet¯eno.

(b) Hr·Ë, kter˝ opustil hracÌ plochu kv˘li zranÏnÌ nebo z jinÈho d˘vodu, se nesmÌ vr·tit
do hry dokud mu to rozhodËÌ nedovolÌ. RozhodËÌ nesmÌ pustit hr·Ëe zpÏt, dokud mÌË
nenÌ mrtv .̋

(c) Pokud se hr·Ë vr·til do hry bez svolenÌ rozhodËÌho a rozhodËÌ se domnÌv·, ûe to
udÏlal, aby pomohl svÈmu t˝mu nebo zabr·nil soupe¯i, trest· rozhodËÌ tohoto hr·Ëe
pro nesportovnÌ chov·nÌ.

(d) Pokud se rozhodËÌ domnÌv·, ûe tento p¯estupek nebyl ˙mysln˝m br·nÏnÌm, ale
˙toËÌcÌ hr·Ë˘v t˝m zÌskal v˝hodu z jeho n·vratu, na¯ÌdÌ rozhodËÌ ml˝n na mÌstÏ, kde
se hr·Ë znovu zapojil do hry a mÌË do ml˝na vkl·d· soupe .̄

PO»ET STÿÕD¡NÕ

Muûstvo m˘ûe nahradit aû dva hr·Ëe prvnÌ ¯ady a aû pÏt ostatnÌch hr·Ë˘. V˝mÏny
mohou b˝t provedeny pouze, pokud je mÌË mrtv˝ a se svolenÌm rozhodËÌho.

13 VYSTÿÕDANÕ HR¡»I VRACEJÕCÕ SE DO HRY

Pokud je hr·Ë vyst¯Ìd·n, nesmÌ se vr·tit do hry ani nahradit zranÏnÈho hr·Ëe.

V˝jimka 1: vyst¯Ìdan˝ hr·Ë m˘ûe nahradit hr·Ëe s krv·cejÌcÌm nebo otev¯en˝m
zranÏnÌm.

V˝jimka 2: vyst¯Ìdan˝ hr·Ë m˘ûe nahradit zranÏnÈho hr·Ëe prvnÌ ¯ady pokud je
zranÏn, doËasnÏ vylouËen nebo vylouËen.

14 VYLOU»EN› NEBO DO»ASNÃ VYK¡ZAN› HR¡» PRVNÕ ÿADY

(a) Pokud je hr·Ë prvnÌ ¯ady vylouËen nebo doËasnÏ vylouËen, zept· se rozhodËÌ
kapit·na tohoto hr·Ëe, p¯edtÌm neû na¯ÌdÌ dalöÌ ml˝n, zda muûstvo m· Ëi nem· ve
h¯iöti jinÈho hr·Ëe, kter˝ je vhodnÏ trÈnovan˝ pro hru v prvnÌ ¯adÏ. Pokud ne, kapit·n
vybere jednoho hr·Ëe muûstva, kter˝ musÌ opustit hracÌ plochu a je nahrazen vhodnÏ
trÈnovan˝m hr·Ëem prvnÌ ¯ady z n·hradnÌk˘ muûstva. Kapit·n toto m˘ûe udÏlat buÔ
okamûitÏ p¯ed dalöÌm ml˝nem nebo aû potom, co jin˝ hr·Ë zkusil hr·t v prvnÌ ¯adÏ.

(b) Kdyû konËÌ doba doËasnÈho vylouËenÌ a hr·Ë prvnÌ ¯ady se vracÌ do h¯iötÏ, nahrazujÌcÌ
hr·Ë prvnÌ ¯ady opustÌ h¯iötÏ a urËen˝ hr·Ë, kter˝ opustil h¯iötÏ na dobu doËasnÈho
vyk·z·nÌ, se m˘ûe znovu zapojit do hry.

(c) Kdyû z d˘vodu vylouËenÌ nebo zranÏnÌ nem˘ûe muûstvo poskytnout dost vhodnÏ
trÈnovan˝ch hr·Ë˘ prvnÌ ¯ady, utk·nÌ pokraËuje s nesoutÏûnÌmi ml˝ny.

(d) NesoutÏûnÌ ml˝n je stejn˝ jako norm·lnÌ ml˝n s v˝jimkou, ûe muûstva nesoutÏûÌ
o mÌË. Muûstvo vhazujÌcÌ mÌË ho musÌ vyhr·t a û·dnÈmu muûstvu nenÌ dovoleno
tlaËit a:

P¯i plnÈm ml˝nu musÌ b˝t formov·nÌ 3-4-1.

Pokud m· muûstvo o jednoho hr·Ëe mÈnÏ, musÌ b˝t obÏ muûstva zformov·na 3-4.

Pokud m· muûstvo o dva hr·Ëe mÈnÏ, musÌ b˝t obÏ muûstva zformov·na 3-2-1.

Pokud m· muûstvo o t¯i hr·Ëe mÈnÏ, musÌ b˝t obÏ muûstva zformov·na 3-2.
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PRAVIDLO 4 ñ V›STROJ HR¡»Ÿ

DEFINICE

ObleËenÌ hr·Ëe je nÏco, co si hr·Ë oblÈkne.

Hr·Ë si oblÈk· dres, tren˝rky a spodnÌ pr·dlo, stulpny a boty.

SmÏrnice 12 obsahuje detailnÌ informace ke schv·len˝m specifikacÌm na obleËenÌ
a kolÌky.

1 DALäÕ SOU»¡STI OBLE»ENÕ

(a) Hr·Ë m˘ûe oblÈci chr·niËe vyrobenÈ z elastick˝ch nebo stlaËiteln˝ch materi·l˘, kterÈ
musÌ b˝t vypratelnÈ.

(b) Hr·Ë m˘ûe nosit holennÌ chr·niËe, kterÈ jsou v souladu se SmÏrnicemi IRB 
(SmÏrnice 12).

(c) Hr·Ë m˘ûe nosit podpory kotnÌku pod stulpnami, nejsou-li vyööÌ neû 1/3 dÈlky holenÏ
a pokud jsou tuhÈ, tak z jinÈho materi·lu neû kovu.

(d) Hr·Ë m˘ûe nosit rukavice bez prst˘.

(e) Hr·Ë m˘ûe nosit chr·niËe ramen, kterÈ majÌ SchvalovacÌ zn·mku IRB (SmÏrnice 12).

(f) Hr·Ë m˘ûe nosit ˙stnÌ nebo zubnÌ chr·niË.

(g) Hr·Ë m˘ûe nosit helmu, kter· m· SchvalovacÌ zn·mku IRB (SmÏrnice 12).

(h) Hr·Ë m˘ûe nosit band·ûe a/nebo obvazy kryjÌcÌ nebo chr·nÌcÌ nÏjakÈ zranÏnÌ.

(i) Hr·Ë m˘ûe nosit tenkou p·sku nebo podobnÈ pom˘cky na podporu a/nebo prevenci
zranÏnÌ.

2 DALäÕ SPECI¡LNÕ SOU»¡STI PRO éENY

Mimo p¯edch·zejÌcÌ poloûky mohou ûeny nosit chr·niËe prsou, kterÈ majÌ SchvalovacÌ
zn·mku IRB (SmÏrnice 12).

3 KOLÕKY

(a) KolÌky na kopaËk·ch musÌ b˝t v souladu se SmÏrnicemi IRB (SmÏrnice 12).

(b) TvarovanÈ kauËukovÈ vÌcekolÌkovÈ podr·ûky jsou povoleny, pokud nemajÌ ostrÈ hrany
nebo hroty.

4 ZAK¡ZAN… »¡STI OBLE»ENÕ

(a) Hr·Ë nesmÌ nosit û·dnou Ë·st, kter· je pot¯ÌsnÏna krvÌ.

(b) Hr·Ë nesmÌ nosit û·dnou vÏc, kter· je ostr· nebo drsn·.

(c) Hr·Ë nesmÌ nosit û·dnÈ vÏci obsahujÌcÌ p¯ezky, sponky, krouûky, p¯ÌvÏöky, zipy,
öroubky, z·strËky nebo tvrdÈ materi·ly nebo v˝ËnÏlky jinak nepovolenÈ v tomto
pravidle.

(d) Hr·Ë nesmÌ nosit klenoty jako prst˝nky nebo n·uönice.

(e) Hr·Ë nesmÌ nosit rukavice.

(f) Hr·Ë nesmÌ nosit tren˝rky s vöit˝mi vycp·vkami.

(g) Hr·Ë nesmÌ nosit û·dnou vÏc, kter· nenÌ v souladu se SmÏrnicemi IRB pro toto
obleËenÌ (SmÏrnice 12).

(h) Hr·Ë nesmÌ nosit û·dnou vÏc, kter· je norm·lnÏ povolena pravidly, ale podle n·zoru
rozhodËÌho m˘ûe zp˘sobit hr·Ëi zranÏnÌ.

(i) Hr·Ë nesmÌ nosit samostatn˝ kolÌk na öpiËce kopaËky.

(j) Hr·Ë nesmÌ nosit komunikaËnÌ prost¯edky ve svÈm obleËenÌ nebo p¯ipevnÏnÈ na tÏle.

5 KONTROLA V›STROJE HR¡»E

(a) RozhodËÌ nebo pomeznÌ rozhodËÌ nominovanÌ nebo schv·lenÌ organiz·torem utk·nÌ
kontrolujÌ hr·Ëovu v˝stroj a kolÌky ve shodÏ s tÌmto pravidlem.

(b) RozhodËÌ m· pr·vo kdykoli rozhodnout, p¯ed nebo bÏhem utk·nÌ, ûe Ë·st hr·Ëovy
v˝stroje je nebezpeËn· nebo nepovolen·. Pokud rozhodËÌ rozhodne, ûe v˝stroj je
nebezpeËn· nebo nepovolen·, musÌ na¯Ìdit hr·Ëi jejÌ v˝mÏnu. Hr·Ë se nem˘ûe znovu
vr·tit do hry, dokud Ë·st obleËenÌ nenÌ vymÏnÏna.
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(c) Pokud p¯i kontrole p¯ed utk·nÌm rozhodËÌ nebo pomeznÌ rozhodËÌ ozn·mÌ hr·Ëi, ûe
vÏc, kterou m· obleËenu, nenÌ povolena tÌmto pravidlem, a hr·Ë je n·slednÏ nalezen
s touto Ë·stÌ na hracÌ ploöe, je tento hr·Ë vylouËen za nesportovnÌ chov·nÌ.

Trest: Trestn˝ kop je na¯Ìzen na mÌstÏ, kde by hra znovu zaËala. 

6 POUéITÕ DALäÕ V›STROJE

KaûdÈmu hr·Ëi vyûadujÌcÌmu nebo p¯ejÌcÌmu si pouûÌt jakoukoli v˝stroj, ochrannou
pom˘cku, vycp·vku, podporu nebo materi·l jin ,̋ neû je uveden v tomto pravidle,
nenÌ povoleno hr·t v utk·nÌ.

RozhodËÌ nesmÌ dovolit jakÈmukoli hr·Ëi opustit hracÌ plochu k v˝mÏnÏ Ë·sti v˝stroje,
pokud nenÌ pot¯ÌsnÏna krvÌ.

PRAVIDLO 5 ñ HRACÕ DOBA

1 DOBA HRY

Utk·nÌ netrv· dÈle neû 80 minut plus Ëas ztracen ,̋ prodlouûenÌ a jakÈkoli jinÈ
speci·lnÌ podmÌnky. Utk·nÌ je rozdÏleno do dvou poloËas˘, kaûd˝ ne vÌce neû 
40 minut hracÌ doby.

2 PÿEST¡VKA

Po poloËase si muûstva vymÏnÌ strany. P¯est·vka nenÌ delöÌ neû 10 minut. DÈlka
p¯est·vky je urËena organiz·torem utk·nÌ, UniÌ nebo odpovÏdnou osobou, kter· m·
pravomoc nad utk·nÌm. BÏhem p¯est·vky mohou muûstva, rozhodËÌ a pomeznÌ
rozhodËÌ opustit obvod h¯iötÏ.

3 MÃÿENÕ »ASU

RozhodËÌ mÏ¯Ì Ëas, ale m˘ûe p¯enÈst tuto povinnost na jednoho nebo oba pomeznÌ
rozhodËÌ a/nebo ofici·lnÌho ËasomÏ¯iËe, kter˝m rozhodËÌ signalizuje jakÈkoli
p¯eruöenÌ Ëasu nebo ztracen˝ Ëas. Pokud m· rozhodËÌ v utk·nÌch bez ofici·lnÌho
ËasomÏ¯iËe pochybnosti ohlednÏ spr·vnosti Ëasu, konzultuje ho s jednÌm nebo
obÏma pomeznÌmi rozhodËÌmi a m˘ûe ho konzultovat i s ostatnÌmi, ale pouze pokud
pomeznÌ rozhodËÌ nemohou pomoci.

4 ZTRACEN› »AS

»as m˘ûe b˝t ztracen z n·sledujÌcÌch d˘vod˘:

(a) ZranÏnÌ. RozhodËÌ m˘ûe zastavit hru ne dÈle neû na 1 minutu, aby zranÏn˝ hr·Ë mohl
b˝t oöet¯en, nebo kv˘li jakÈmukoli jinÈmu povolenÈmu zpoûdÏnÌ.

RozhodËÌ m˘ûe povolit pokraËov·nÌ ve h¯e, pokud zdravotnÏ vyökolen· osoba
oöet¯uje zranÏnÈho hr·Ëe nebo hr·Ë m˘ûe jÌt k pomeznÌ Ë·¯e pro oöet¯enÌ.

Pokud se rozhodËÌ domnÌv·, ûe hr·Ë zranÏnÌ p¯edstÌr·, na¯ÌdÌ jeho odnesenÌ z hracÌ
plochy a ihned zaËne hru. Nebo m˘ûe rozhodËÌ povolit pokraËov·nÌ ve h¯e, pokud
hr·Ëe prohlÌûÌ zdravotnÏ vyökolen· osoba na hracÌ ploöe.

(b) V˝mÏna v˝stroje hr·Ë˘. Pokud je mÌË mrtv ,̋ rozhodËÌ poskytne hr·Ëi Ëas 
na v˝mÏnu nebo opravu roztrûenÈho dresu, tren˝rek nebo kopaËek. »as je poskytnut
hr·Ëi na zav·z·nÌ tkaniËek.

(c) N·hrada a st¯Ìd·nÌ hr·Ë˘. »as je poskytnut, pokud je hr·Ë nahrazov·n nebo
st¯Ìd·n.
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(d) Ozn·menÌ neËistÈ hry pomeznÌm rozhodËÌm. »as je poskytnut, pokud pomeznÌ
rozhodËÌ oznamuje neËistou hru.

5 NASTAVENÕ ZTRACEN…HO »ASU

Ztracen˝ Ëas musÌ b˝t nastaven ve stejnÈm poloËase utk·nÌ.

6 PRODLOUéENÕ 

Utk·nÌ m˘ûe trvat dÈle neû 80 minut, pokud Unie povolila hr·t prodlouûenÌ
v nerozhodnÈm utk·nÌ ve vy¯azovacÌ soutÏûi.

7 OSTATNÕ »ASOV¡ OMEZENÕ

(a) V mezin·rodnÌch utk·nÌch se hraje vûdy 80 minut plus ztracen˝ Ëas.

(b) V ostatnÌch utk·nÌch m˘ûe Unie rozhodnout o dÈlce utk·nÌ.

(c) Pokud Unie nerozhodne, dÈlku utk·nÌ odsouhlasÌ muûstva. Pokud se neshodnou
rozhoduje rozhodËÌ.

(d) RozhodËÌ m· pr·vo ukonËit utk·nÌ kdykoliv.

(e) Pokud vypröÌ Ëas a mÌË nenÌ mrtv˝ nebo na¯Ìzen˝ ml˝n nebo autovÈ vhazov·nÌ nebyly
dokonËeny, nech· rozhodËÌ pokraËovat ve h¯e, dokud se mÌË znovu nestane mrtv˝m.
Pokud Ëas vypröÌ a je potom na¯Ìzeno lapenÌ, voln˝ kop nebo trestn˝ kop, nech·
rozhodËÌ pokraËovat ve h¯e.

(f) Pokud Ëas vypröÌ po poloûenÌ, rozhodËÌ povolÌ provedenÌ kopu po poloûenÌ.

PRAVIDLO 6 ñ »INOVNÕCI UTK¡NÕ

A. ROZHOD»Õ

PÿED UTK¡NÕM

DEFINICE

KaûdÈ utk·nÌ je pod kontrolou ËinovnÌk˘ utk·nÌ, kte¯Ì se skl·dajÌ z rozhodËÌho a dvou
pomeznÌch rozhodËÌch. OstatnÌ osoby povÏ¯enÈ organiz·torem utk·nÌ mohou b˝t
n·hradnÌ rozhodËÌ a/nebo pomeznÌ rozhodËÌ, ËinovnÌk asistujÌcÌ rozhodËÌmu p¯i
rozhodnutÌch pomocÌ technologick˝ch prost¯edk˘, ËasomÏ¯iË, lÈka¯ utk·nÌ, lÈka¯i
muûstev, nehrajÌcÌ ËlenovÈ muûstev a sbÏraËi mÌË˘.

1 UR»ENÕ ROZHOD»ÕHO

RozhodËÌ je urËen organiz·torem utk·nÌ. Pokud rozhodËÌ nenÌ urËen, obÏ muûstva se
na nÏm mohou dohodnout. Pokud se nemohou sjednotit, rozhodËÌho urËuje dom·cÌ
muûstvo.

2 N¡HRADA ROZHOD»ÕHO

Pokud rozhodËÌ nenÌ schopen dokonËit utk·nÌ, jeho n·hradnÌk je urËen podle
instrukcÌ organiz·tora utk·nÌ. Pokud organiz·tor neposkytl instrukce, urËuje
n·hradnÌka rozhodËÌ. Pokud tak nem˘ûe uËinit rozhodËÌ, n·hradnÌka urËuje dom·cÌ
muûstvo.

3 POVINNOSTI ROZHOD»ÕHO PÿED UTK¡NÕM

(a) Losov·nÌ. RozhodËÌ organizuje losov·nÌ. Jeden z kapit·n˘ hodÌ minci a druh˝
kapit·n ozn·mÌ v˝sledek losu. VÌtÏz losov·nÌ rozhodne, zda chce v˝kop nebo volbu
strany. Pokud se vÌtÏz rozhodne pro volbu strany, tak soupe¯ musÌ vykop·vat,
a opaËnÏ.

(b) Kontrola v˝stroje hr·Ë˘. RozhodËÌ musÌ kontrolovat v˝stroj hr·Ë˘, aby se ujistil
o souladu s Pravidlem 4. RozhodËÌ m˘ûe p¯enÈst odpovÏdnost za kontrolu v˝stroje
na pomeznÌ rozhodËÌ.

(c) PomeznÌ rozhodËÌ. RozhodËÌ m˘ûe pouËit pomeznÌ rozhodËÌ o jejich povinnostech.

PRAVIDLO 5 ñ HRACÕ DOBA PRAVIDLO 6 ñ »INOVNÕCI UTK¡NÕ
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4 OMEZENÕ PRO ROZHOD»ÕHO

RozhodËÌ nesmÌ d·vat p¯ed utk·nÌm pokyny û·dnÈmu muûstvu.

BÃHEM UTK¡NÕ

5 POVINNOSTI ROZHOD»ÕHO NA HÿIäTI

(a) RozhodËÌ je jedin ,̋ kdo rozhoduje skuteËnosti a posuzuje pravidla bÏhem utk·nÌ.
RozhodËÌ musÌ spr·vnÏ v kaûdÈm utk·nÌ pouûÌvat Pravidla hry.

(b) Pokud organiz·tor utk·nÌ m· schv·leno pouûitÌ experiment·lnÌch pravidel
schv·len˝ch IRB, rozhodËÌ m˘ûe pouûÌt v urËenÈm utk·nÌ tato pravidla.

(c) RozhodËÌ mÏ¯Ì Ëas.

(d) RozhodËÌ poËÌt· body.

(e) RozhodËÌ d·v· svolenÌ hr·Ëi k opuötÏnÌ hracÌ plochy.

(f) RozhodËÌ d·v· svolenÌ n·hradnÌkovi nebo st¯ÌdajÌcÌmu vejÌt na hracÌ plochu.

(g) RozhodËÌ d·v· svolenÌ t˝mov˝m lÈka¯˘m nebo zdravotnÏ vyökolen˝m osob·m nebo
jejich pomocnÌk˘m vejÌt na hracÌ plochu, kdyû je to povoleno Pravidly.

(h) RozhodËÌ d·v· svolenÌ kaûdÈmu z trenÈr˘ vejÌt na hracÌ plochu v poloËase, aby se
p¯ipojili se ke sv˝m muûstv˘m bÏhem p¯est·vky.

6 HR¡»I ODPORUJÕCÕ ROZHODNUTÕ ROZHOD»ÕHO

Vöichni hr·Ëi musÌ respektovat autoritu rozhodËÌho. NesmÌ odporovat rozhodnutÌ
rozhodËÌho. MusÌ p¯estat hr·t ihned, jakmile rozhodËÌ pÌskne na pÌöùalku s v˝jimkou
v˝kopu.

7 ZMÃNA ROZHODNUTÕ ROZHOD»ÕHO

RozhodËÌ m˘ûe zmÏnit svÈ rozhodnutÌ, kdyû pomeznÌ rozhodËÌ zvedl praporek, aby
oznaËil aut nebo v p¯ÌpadÏ neËistÈ hry.

8 ROZHOD»Õ SE RADÕ S OSTATNÕMI

(a) RozhodËÌ se m˘ûe radit s pomeznÌmi rozhodËÌmi ve vÏcech t˝kajÌcÌch se jejich
povinnostÌ, neËistÈ hry a mÏ¯enÌ Ëasu.

(b) Organiz·tor utk·nÌ m˘ûe urËit ËinovnÌka, kter˝ pouûÌv· technologick· za¯ÌzenÌ. Pokud
si je rozhodËÌ nejist˝ p¯i rozhodnutÌ v brankoviöti t˝kajÌcÌ se poloûenÌ nebo
p¯iklepnutÌ, m˘ûe konzultovat s tÌmto ËinovnÌkem.

(c) »inovnÌk m˘ûe b˝t konzultov·n, pokud si je rozhodËÌ nejist˝ p¯i rozhodnutÌ
v brankoviöti, pokud mohla p¯edch·zet pÏtce nebo p¯iklepnutÌ neËist· hra
v brankoviöti.

(d) »inovnÌk m˘ûe b˝t konzultov·n v p¯Ìpadech ˙spÏönÈho nebo ne˙spÏönÈho kopu 
na branku.

(e) »inovnÌk m˘ûe b˝t konzultov·n, pokud si rozhodËÌ nebo pomeznÌ rozhodËÌ nejsou
jisti, zda hr·Ë byl nebo nebyl v autu, kdyû se pokouöel poloûit mÌË na zem p¯i poloûenÌ pÏtky.

(f) »inovnÌk m˘ûe b˝t konzultov·n, pokud si rozhodËÌ nebo pomeznÌ rozhodËÌ nejsou
jisti p¯i rozhodnutÌ o autu vedle brankoviötÏ a umrtvenÌ mÌËe, pokud mohlo b˝t
dosaûeno pÏtky.

(g) Organiz·tor utk·nÌ m˘ûe urËit ËasomÏ¯iËe, kter˝ bude oznaËovat konec kaûdÈho
poloËasu.

(h) RozhodËÌ se nesmÌ radit s û·dn˝mi dalöÌmi osobami.

9 PÕäçALKA ROZHOD»ÕHO

(a) RozhodËÌ musÌ nosit pÌöùalku a pÌsk· na ni, aby oznaËil zaË·tek a konec kaûdÈho poloËasu.

(b) RozhodËÌ m· pravomoc zastavit kdykoli hru.

(c) RozhodËÌ musÌ pÌsknout na pÌöùalku, aby oznaËil dosaûenÌ bod˘ nebo p¯iklepnutÌ.

(d) RozhodËÌ musÌ pÌsknout, aby zastavil hru z d˘vodu p¯estupku nebo neËistÈ hry. Kdyû
rozhodËÌ napomÌn· nebo vyluËuje provinivöÌho se hr·Ëe, musÌ pÌsknout podruhÈ, kdyû
na¯izuje trestn˝ kop nebo trestnou pÏtku.

(e) RozhodËÌ musÌ pÌsknout, kdyû mÌË vyöel ven ze hry, nebo kdyû se stal nehrateln˝m,
nebo kdyû na¯izuje trestn˝ kop.

(f) RozhodËÌ musÌ pÌsknout, kdyû se mÌË nebo hr·Ë s mÌËem dotknou rozhodËÌho a jedno
muûstvo tÌm zÌskalo v˝hodu.

(g) RozhodËÌ musÌ pÌsknout, pokud by dalöÌ pokraËov·nÌ ve h¯e mohlo b˝t nebezpeËnÈ.
To nast·v·, kdyû je ml˝n zbo¯en ,̋ nebo kdyû je hr·Ë prvnÌ ¯ady zvednut do vzduchu,
nebo je p¯esto ˙myslnÏ tlaËen ven ze ml˝na, nebo kdyû je pravdÏpodobnÈ, ûe hr·Ë je
skuteËnÏ zranÏn.
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(h) RozhodËÌ m˘ûe pÌsknout na pÌöùalku, aby zastavil hru z jakÈhokoli jinÈho d˘vodu
v souladu s Pravidly.

10 ROZHOD»Õ A ZRANÃNÕ

(a) Pokud je hr·Ë zranÏn a pokraËov·nÌ ve h¯e by mohlo b˝t nebezpeËnÈ, musÌ rozhodËÌ
pÌsknout okamûitÏ.

(b) Pokud rozhodËÌ zastavÌ hru z d˘vodu zranÏnÌ a nedoölo k û·dnÈmu p¯estupku a mÌË
nebyl mrtv ,̋ hra znovu zaËne ml˝nem. MÌË vkl·d· muûstvo, kterÈ mÏlo naposledy
mÌË v drûenÌ. Pokud û·dnÈ muûstvo nemÏlo mÌË v drûenÌ, vhazuje ˙toËÌcÌ muûstvo.

(c) RozhodËÌ musÌ pÌsknout, pokud by pokraËov·nÌ ve h¯e bylo z jakÈhokoli d˘vodu
nebezpeËnÈ.

11 MÕ» SE DOTKL ROZHOD»ÕHO

(a) Pokud se mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË dotknou rozhodËÌho a û·dnÈ muûstvo tÌm
nezÌsk· v˝hodu, hra pokraËuje.

(b) Pokud jedno muûstvo zÌsk· v˝hodu v hracÌm poli, na¯ÌdÌ rozhodËÌ ml˝n a vhazovat
bude muûstvo, kterÈ naposledy hr·lo s mÌËem.

(c) Pokud jedno muûstvo zÌsk· v˝hodu v brankoviöti a pokud je mÌË v drûenÌ ˙toËÌcÌho
muûstva, p¯izn· rozhodËÌ poloûenÌ na mÌstÏ doteku.

(d) Pokud jedno muûstvo zÌsk· v˝hodu v brankoviöti a pokud je mÌË v drûenÌ br·nÌcÌho
muûstva, p¯izn· rozhodËÌ p¯iklepnutÌ na mÌstÏ doteku.

12 MÕ»E SE V BRANKOVIäTI DOTKLA JIN¡ OSOBA (NE HR¡»)

RozhodËÌ posoudÌ, co by se stalo d·le, a p¯izn· poloûenÌ nebo p¯iklepnutÌ na mÌstÏ doteku.

PO UTK¡NÕ

13 V›SLEDEK

RozhodËÌ ozn·mÌ v˝sledek muûstv˘m a organiz·toru utk·nÌ.

14 VYLOU»EN› HR¡»

Pokud je hr·Ë vylouËen, p¯ed· rozhodËÌ, jakmile je to moûnÈ, organiz·torovi utk·nÌ
vyplnÏn˝ z·pis o p¯estupku neËistÈ hry.

B. POMEZNÕ ROZHOD»Õ

PÿED UTK¡NÕM

1 UR»ENÕ POMEZNÕCH ROZHOD»ÕCH

V kaûdÈm utk·nÌ jsou dva pomeznÌ rozhodËÌ. Pokud nejsou urËeni organiz·torem
utk·nÌ, obÏ muûstva poskytnou pomeznÌho rozhodËÌho.

2 V›MÃNA POMEZNÕHO ROZHOD»ÕHO

Organiz·tor utk·nÌ m˘ûe urËit osobu jako n·hradu rozhodËÌho nebo pomeznÌch
rozhodËÌch. Tato osoba je naz˝v·na n·hradnÌ pomeznÌ rozhodËÌ a nach·zÌ se
v obvodu h¯iötÏ.

3 KONTROLA POMEZNÕCH ROZHOD»ÕCH

RozhodËÌ m· kontrolu nad obÏma pomeznÌmi rozhodËÌmi. RozhodËÌ jim m˘ûe sdÏlit
jejich povinnosti a m˘ûe opravit jejich rozhodnutÌ. Pokud je pomeznÌ rozhodËÌ
neuspokojiv ,̋ m˘ûe rozhodËÌ poû·dat o jeho nahrazenÌ. Pokud se rozhodËÌ domnÌv·,
ûe se pomeznÌ rozhodËÌ provinil nesportovnÌm chov·nÌm, m· moûnost vyk·zat
pomeznÌho rozhodËÌho a napsat z·pis organiz·torovi utk·nÌ.

BÃHEM UTK¡NÕ

4 KDE BY MÃL B›T POMEZNÕ ROZHOD»Õ

(a) Na kaûdÈ stranÏ h¯iötÏ je jeden pomeznÌ rozhodËÌ. PomeznÌ rozhodËÌ z˘st·v· v autu
vyjma rozhodov·nÌ o prokopnutÌ. Pokud rozhoduje o prokopnutÌ branky stojÌ
pomeznÌ rozhodËÌ v brankoviöti za brankov˝mi tyËemi.

(b) PomeznÌ rozhodËÌ m˘ûe vstoupit do hracÌho pole, kdyû oznamuje rozhodËÌmu
p¯estupek nebezpeËnÈ hry nebo nesportovnÌ chov·nÌ. PomeznÌ rozhodËÌ m˘ûe toto
uËinit pouze v dalöÌm p¯eruöenÌ hry.

5 SIGN¡LY POMEZNÕHO ROZHOD»ÕHO

(a) Kaûd˝ pomeznÌ rozhodËÌ nosÌ praporek nebo nÏco podobnÈho, kter˝m oznaËuje sv·
rozhodnutÌ.
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V˝jimka 3: Kdyû je p¯i rychlÈm vhazov·nÌ mÌË, kter˝ p¯eöel do autu, vymÏnÏn za jin ,̋
nebo se ho dotkl nÏkdo jin˝ neû vhazujÌcÌ hr·Ë, pomeznÌ rozhodËÌ drûÌ praporek
naho¯e.

(e) Je na rozhodËÌm, ne na pomeznÌm rozhodËÌm, zda byl Ëi nebyl mÌË vhozen 
ze spr·vnÈho mÌsta.

(f) ZnaËenÌ nebezpeËnÈ hry. PomeznÌ rozhodËÌ signalizuje, ûe zpozoroval
nebezpeËnou hru nebo nesportovnÌ chov·nÌ tak, ûe drûÌ praporek vodorovnÏ smÏrem
do h¯iötÏ v pravÈm ˙hlu s pomeznÌ Ë·rou.

6 PO SIGNALIZACI NEBEZPE»N… HRY

Organiz·tor utk·nÌ m˘ûe d·t pomeznÌmu rozhodËÌmu opr·vnÏnÌ pro signalizov·nÌ
nebezpeËnÈ hry. Pokud pomeznÌ rozhodËÌ signalizuje nebezpeËnou hru, musÌ st·t
v autu a pokraËovat v hlÌd·nÌ vöech ostatnÌch povinnostÌ aû do dalöÌho p¯eruöenÌ hry.
Potom m˘ûe pomeznÌ rozhodËÌ vstoupit na hracÌ plochu, aby ozn·mil p¯estupek
rozhodËÌmu. RozhodËÌ m˘ûe potom uËinit jakÈkoliv pot¯ebnÈ kroky. Jak˝koliv trest
bude v souladu s pravidlem o nebezpeËnÈ h¯e (Pravidlo 10 ñ NebezpeËn· hra).

PO UTK¡NÕ

7 VYLOU»EN› HR¡»

Pokud byl hr·Ë vylouËen po signalizaci pomeznÌho rozhodËÌho, pomeznÌ rozhodËÌ
p¯edloûÌ rozhodËÌmu napsan˝ z·pis o p¯estupku, jakmile to bude po utk·nÌ moûnÈ,
a poskytne ho organiz·torovi utk·nÌ.

(b) OznaËenÌ v˝sledku kopu na branku. Pokud je prov·dÏn kop po poloûenÌ nebo
trestn˝ kop na branku, pomeznÌ rozhodËÌ musÌ pomoci rozhodËÌmu signalizov·nÌm
v˝sledku kopu. Jeden pomeznÌ rozhodËÌ stojÌ u nebo za kaûdou brankovou tyËÌ. Kdyû
mÌË p¯ejde p¯es b¯evno a mezi tyËemi, pomeznÌ rozhodËÌ zvedne praporek, aby
oznaËil prokopnutÌ.

(c) OznaËenÌ autu. Kdyû mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË p¯ejdou do autu, pomeznÌ rozhodËÌ
musÌ zvednout praporek. PomeznÌ rozhodËÌ musÌ st·t na mÌstÏ vhazov·nÌ
a oznaËovat muûstvo, kterÈ je opr·vnÏno vhazovat. PomeznÌ rozhodËÌ musÌ takÈ
signalizovat, kdyû mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË p¯eöel do autu vedle brankoviötÏ.

(d) Kdy d·t praporek dol˘. Kdyû je mÌË vhozen, pomeznÌ rozhodËÌ musÌ d·t praporek
dol˘ s n·sledujÌcÌmi v˝jimkami:

V˝jimka 1: Kdyû vhazujÌcÌ hr·Ë poloûÌ jakoukoli Ë·st nohy do hracÌho pole, pomeznÌ
rozhodËÌ drûÌ praporek naho¯e.

V˝jimka 2: Kdyû muûstvo, kterÈ nenÌ opr·vnÏno vhazovat, tak uËinÌ, pomeznÌ
rozhodËÌ drûÌ praporek naho¯e.
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C. DALäÕ OSOBY

1 N¡HRADNÕ POMEZNÕ ROZHOD»Õ

Pokud je urËen n·hradnÌ pomeznÌ rozhodËÌ, m˘ûe na nÏj b˝t p¯enesena pravomoc
rozhodËÌho t˝kajÌcÌ se n·hrad a v˝mÏn.

2 TI, KTEÿÕ MOHOU VSTOUPIT NA HRACÕ PLOCHU

LÈka¯ utk·nÌ a nehrajÌcÌ ËlenovÈ muûstva mohou vstoupit na hracÌ plochu se
svolenÌm rozhodËÌho.

3 OMEZENÕ PRO VSTUP NA HRACÕ PLOCHU

V p¯ÌpadÏ zranÏnÌ mohou tyto osoby vstoupit na hracÌ plochu, pokud hra probÌh·,
p¯edpokl·daje svolenÌ rozhodËÌho. V ostatnÌch p¯Ìpadech vstupujÌ pouze, kdyû je mÌË
mrtv .̋

BÃHEM UTK¡NÕ ñ JAK SE HRAJE UTK¡NÕ

Pravidlo   7 Zp˘sob hry

Pravidlo   8 V˝hoda

Pravidlo   9 Zp˘sob bodov·nÌ

Pravidlo 10 Hra proti pravidl˘m

Pravidlo 11 Mimo hru a ve h¯e v bÏûnÈ h¯e

Pravidlo 12 P¯edhoz a p¯ihr·vka dop¯edu

JAK SE HRAJE UTK¡NÕ

Vöechny nezbytnÈ poûadavky pro utk·nÌ jsou od zaË·tku pops·ny. N·sledujÌcÌch pÏt
pravidel oznaËuje, jak se hraje utk·nÌ. Pravidla obsahujÌ zp˘sob hry (Pravidlo 7), jak je
dodrûov·na plynulost hry pouûitÌm v˝hody (Pravidlo 8), jak muûstvo boduje (Pravidlo 9),
poûadavky na hr·Ëe z˘stat ve h¯e (Pravidlo 11) a poûadavek na hr·Ëe hr·t v souladu
s Pravidly a nepouûÌvat hry proti pravidl˘m (Pravidlo 10). BÏhem hry je moûnÈ, ûe hr·Ëi
mohou udÏlat p¯edhoz nebo p¯ihr·t dop¯edu, ËÌmû poruöujÌ Pravidla (Pravidlo 12).
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PRAVIDLO 7 ñ ZPŸSOB HRY

HRANÕ UTK¡NÕ

Utk·nÌ zaËÌn· v˝kopem ze st¯edu h¯iötÏ.

Po v˝kopu m˘ûe jak˝koliv hr·Ë, kter˝ je ve h¯e, vzÌt mÌË a bÏûet s nÌm.

Jak˝koliv hr·Ë m˘ûe mÌË p¯ihr·t nebo kopnout.

Jak˝koliv hr·Ë m˘ûe p¯edat mÌË jinÈmu hr·Ëi.

Jak˝koliv hr·Ë m˘ûe sloûit, drûet nebo strËit soupe¯e drûÌcÌho mÌË.

Jak˝koliv hr·Ë m˘ûe bojovat o mÌË.

Jak˝koliv hr·Ë m˘ûe b˝t Ë·stÌ ml˝na, rucku, maulu a autovÈho se¯azenÌ.

Jak˝koliv hr·Ë m˘ûe p¯iklepnout mÌË v brankoviöti.

Vöe, co hr·Ë udÏl·, musÌ b˝t v souladu s Pravidly hry.

PRAVIDLO 8 ñ V›HODA

DEFINICE

Pravidlo o v˝hodÏ m· p¯ednost p¯ed vÏtöinou ostatnÌch pravidel a jeho z·mÏrem je
uËinit hru plynulejöÌ s mÈnÏ p¯eruöenÌmi. Hr·Ëi jsou vybÌzeni ke h¯e do pÌsknutÌ
navzdory p¯estupk˘m soupe¯e. Pokud je v˝sledkem p¯estupku muûstva moûnost
zÌsk·nÌ v˝hody pro soupe¯e, rozhodËÌ nepÌsk· p¯estupek okamûitÏ.

1 V›HODA V PRAXI

(a) RozhodËÌ jedin˝ posuzuje, zda muûstvo zÌskalo Ëi nezÌskalo v˝hodu. RozhodËÌ m·
naprostou volnost v posuzov·nÌ v˝hody.

(b) V˝hoda m˘ûe b˝t buÔ ˙zemnÌ nebo taktick·.

(c) ⁄zemnÌ v˝hoda znamen· zÌsk·nÌ ˙zemÌ.

(d) Taktick· v˝hoda znamen· volnost pro neprovinivöÌ se muûstvo hr·t s mÌËem podle svÈ v˘le.

2 KDY NEVZNIK¡ V›HODA

V˝hoda musÌ b˝t jasn· a skuteËn·. Pouh· p¯Ìleûitost k zÌsk·nÌ v˝hody nenÌ
dostateËn·. Pokud neprovinivöÌ se muûstvo nezÌsk· v˝hodu, rozhodËÌ pÌskne
a p¯enese hru zpÏt na mÌsto p¯estupku.

3 KDY NELZE POUéÕT PRAVIDLO O V›HODÃ

(a) Dotek rozhodËÌho. V˝hoda nesmÌ b˝t pouûita, kdyû se mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË
dotkne rozhodËÌho.

(b) MÌË venku z chodbiËky. V˝hoda nesmÌ b˝t pouûita, kdyû mÌË vyjde ven jakoukoli
stranou chodbiËky ve ml˝nÏ, aniû by byl zahr·n.

(c) OtoËen˝ ml˝n. V˝hoda nesmÌ b˝t pouûita, kdyû je ml˝n otoËen o vÌce neû 90∞ (tak,
ûe st¯edov· Ë·ra ml˝na je otoËena rovnobÏûnÏ s pomeznÌ Ë·rou).

(d) Zborcen˝ ml˝n. V˝hoda nesmÌ b˝t pouûita, kdyû se bortÌ ml˝n. RozhodËÌ musÌ
pÌsknout okamûitÏ.

(e) Hr·Ë zvedan˝ do vzduchu. V˝hoda nesmÌ b˝t pouûita, kdyû je hr·Ë v ml˝nÏ zved·n
do vzduchu nebo tlaËen vzh˘ru ven z ml˝na. RozhodËÌ musÌ pÌsknout okamûitÏ.
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POKUD NENÕ V›HODA, OKAMéITÃ PÕSKNOUT

RozhodËÌ pÌsk· okamûitÏ, jakmile rozhodne, ûe v˝hoda nem˘ûe b˝t neprovinivöÌm se
muûstvem zÌsk·na.

5 VÕCE NEé JEDEN PÿESTUPEK

(a) Pokud se stane vÌce neû jeden p¯estupek u stejnÈho muûstva, rozhodËÌ pouûije
pravidlo o v˝hodÏ.

(b) Pokud je v˝hoda zahr·v·na po p¯estupku jednoho muûstva a druhÈ muûstvo se
dopustÌ p¯estupku, rozhodËÌ pÌskne a pouûije sankce vztahujÌcÌ se k prvnÌmu
p¯estupku.

PRAVIDLO 9 ñ ZPŸSOB BODOV¡NÕ
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A. DOSAéENÕ BODŸ

1 HODNOTA BODŸ

PÏtka (PoloûenÌ). Pokud ˙toËÌcÌ hr·Ë prvnÌ poloûÌ mÌË 
do soupe¯ova brankoviötÏ, je dosaûeno pÏtky.

Trestn· pÏtka. Pokud by hr·Ë pravdÏpodobnÏ mohl
dos·hnout pÏtky, kdyby by se muûstvo soupe¯e nedopustilo
hry proti pravidl˘m, je p¯izn·na trestn· pÏtka.

Branka po pÏtce. Pokud hr·Ë poloûÌ pÏtku, m· jeho muûstvo
pr·vo pokusit se bodovat kopem na branku. To platÌ takÈ 
po p¯izn·nÌ trestnÈ pÏtky. Tento kop je kopem po pÏtce: m˘ûe
b˝t proveden kopem z mÌsta nebo kopem z odrazu.

Branka z trestnÈho kopu. Hr·Ë dos·hne branky kopem 
na branku z trestnÈho kopu.

Branka kopem z odrazu. Hr·Ë dos·hne branky kopem
z odrazu ze hry. Muûstvo zahr·vajÌcÌ voln˝ kop nem˘ûe
bodovat kopem z odrazu, dokud se mÌË nestane mrtv˝m, nebo
ho nezahraje nebo se ho nedotkne soupe ,̄ nebo hr·Ë nesoucÌ
mÌË nebyl sloûen. Toto omezenÌ platÌ takÈ pro ml˝n zvolen˝
mÌsto volnÈho kopu.

Branka. Hr·Ë dos·hne branky kopnutÌm mÌËe z hracÌ plochy
p¯es soupe¯ovo b¯evno a mezi brankovÈ tyËe kopem ze zemÏ
nebo z odrazu. Branky nem˘ûe b˝t dosaûeno z v˝kopu 
ze st¯edu, z v˝kopu z obrannÈho ˙zemÌ nebo z volnÈho kopu.

Hodnota

5 bod˘

5 bod˘

2 body

3 body

3 body



2 KOP NA BRANKU ñ ZVL¡äTNÕ OKOLNOSTI

(a) Kdyû se mÌË potom, co je kopnut, dotkne zemÏ nebo jakÈhokoli spoluhr·Ëe
kopajÌcÌho, branky nem˘ûe b˝t dosaûeno.

(b) Pokud mÌË p¯eöel b¯evno, je dosaûeno branky, i kdyby jej vÌtr zanesl zpÏt do h¯iötÏ.

(c) Pokud se soupe¯ dopustÌ p¯estupku, kdyû je prov·dÏn kop na branku, ale p¯esto je
kop ˙spÏön ,̋ v˝hoda byla zahr·na a body z˘st·vajÌ.

(d) Kter˝koliv hr·Ë, kter˝ se dotkne mÌËe za ˙Ëelem zabr·nit ˙spÏönÈmu prokopnutÌ
z trestnÈho kopu, se neopr·vnÏnÏ dotkl mÌËe.

Trest: Trestn˝ kop

B. KOP PO POLOéENÕ

DEFINICE

Pokud hr·Ë poloûÌ pÏtku, dost·v· jeho muûstvo pr·vo pokusit se bodovat kopem na
branku; toto platÌ takÈ pro p¯izn·nÌ trestnÈ pÏtky. Tento kop je kop po poloûenÌ ñ kop
m˘ûe b˝t proveden ze zemÏ nebo z odrazu.

1 PROVEDENÕ KOPU PO POLOéENÕ

(a) Kop·Ë musÌ pouûÌt mÌË, se kter˝m se hr·lo, pokud nenÌ poökozen .̋

(b) Kop je na Ë·¯e proch·zejÌcÌ mÌstem, kde byla poloûena pÏtka.

(c) P¯idrûovaË je spoluhr·Ë, kter˝ drûÌ kop·Ëi mÌË pro kop.

(d) Kop·Ë m˘ûe poloûit mÌË p¯Ìmo na zem nebo na pÌsek, piliny nebo kop·tko schv·lenÈ
UniÌ.

(e) Kop·Ë musÌ provÈst kop do jednÈ minuty od doby, kdy naznaËil z·mÏr kopat. Z·mÏr
kopat je signalizov·n p¯inesenÌm kop·tka nebo pÌsku, nebo hr·Ë udÏl· 
na zemi znaËku. Hr·Ë musÌ dokonËit kop do jednÈ minuty, i pokud mÌË spadne a musÌ
b˝t znovu postaven.

Trest: Kop je zamÌtnut, pokud ho kop·Ë neprovede do stanovenÈho
Ëasu.

2 KOPAJÕCÕ MUéSTVO

(a) Vöichni hr·Ëi kopajÌcÌho muûstva, vyjma p¯idrûovaËe, musÌ b˝t v okamûiku kopu 
za mÌËem.

(b) Kop·Ë ani p¯idrûovaË nesmÌ udÏlat nic, co by mohlo soupe¯e zm·st k p¯edËasnÈmu
vybÏhnutÌ.

(c) Pokud mÌË spadne p¯edtÌm, neû se kop·Ë zaËne rozbÌhat ke kopu, rozhodËÌ povolÌ
kop·Ëi ˙pravu bez zbyteËnÈho zdrûov·nÌ. ZatÌmco je mÌË znovu postaven, soupe¯
musÌ st·t za svou brankovou Ëarou.

Pokud mÌË spadne potom, co se kop·Ë zaËne rozbÌhat ke kopu, m˘ûe kop·Ë kopnout
nebo zkusit kop z odrazu.

Pokud mÌË spadne a kut·lÌ se mimo Ë·ru proch·zejÌcÌ mÌstem poloûenÌ pÏtky a kop·Ë
jej pak kopne p¯es b¯evno, je dosaûeno branky.

Pokud mÌË spadne a kut·lÌ se do autu potom, co se kop·Ë zaËne rozbÌhat ke kopu, je
kop zamÌtnut.

Trest: (a)ñ(c) Kdyû se provinÌ kopajÌcÌ muûstvo, kop je zamÌtnut.
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3 MUéSTVO SOUPEÿE

(a) Vöichni hr·Ëi soupe¯e musÌ b˝t za svou brankovou Ëarou, dokud se kop·Ë nerozbÏhne
nebo nezaËne kopat. Pokud tak kop·Ë uËinÌ, mohou vybÌhat nebo sk·kat tak, aby se
pokusili zabr·nit prokopnutÌ.

(b) Pokud mÌË spadne a kop·Ë se jiû zaËal rozbÌhat, soupe¯ m˘ûe pokraËovat ve vybÌh·nÌ.

(c) Hr·Ëi muûstva, kterÈmu byla poloûena pÏtka nesmÌ pok¯ikovat bÏhem kopu na
branku.

Trest: (a)ñ(c) Pokud se provinÌ soupe¯, ale kop je ˙spÏön˝,  prokopnutÌ
platÌ.

Pokud je kop ne˙spÏön ,̋ m˘ûe kop·Ë provÈst jin˝ kop a soupe¯ nem· povoleno
vybÌhat.

Pokud je povolen dalöÌ kop, m˘ûe kop·Ë opakovat celou p¯Ìpravu. Kop·Ë m˘ûe
zmÏnit zp˘sob kopu.

PRAVIDLO 10 ñ HRA PROTI PRAVIDLUM

DEFINICE

Hra proti pravidl˘m je vöe, co hr·Ë udÏl· uvnit¯ obvodu h¯iötÏ a je proti pravidl˘m
a duchu Pravidel. To znamen· br·nÏnÌ, neËist· hra, opakovanÈ p¯estupky, nebezpeËn·
hra a nesportovnÌ chov·nÌ.

1 BR¡NÃNÕ VE HÿE

(a) Napad·nÌ a strk·nÌ. Kdyû hr·Ë a jeho soupe¯ bÏûÌ k mÌËi, û·dn˝ hr·Ë nesmÌ napadat
nebo strkat druhÈho s v˝jimkou rameno na rameno.

Trest: Trestn˝ kop

(b) Pohyb p¯ed hr·Ëem nesoucÌm mÌË. Hr·Ë se nesmÌ ˙myslnÏ pohybovat nebo st·t
p¯ed spoluhr·Ëem nesoucÌm mÌË, aby zabr·nil soupe¯˘m ve sloûenÌ hr·Ëe nesoucÌho
mÌË nebo moûnosti sloûit potencion·lnÌho hr·Ëe nesoucÌho mÌË, kdyû ho zÌsk· 
do drûenÌ.

Trest: Trestn˝ kop

(c) Br·nÏnÌ skl·dajÌcÌmu. Hr·Ë se nesmÌ ˙myslnÏ pohybovat nebo st·t v pozici br·nÌcÌ
soupe¯i sloûit hr·Ëe s mÌËem.

Trest: Trestn˝ kop

(d) Br·nÏnÌ mÌËe. Hr·Ë se nesmÌ ˙myslnÏ pohybovat nebo st·t v pozici br·nÌcÌ soupe¯i
hr·t s mÌËem.

Trest: Trestn˝ kop

(e) Hr·Ë s mÌËem bÏûÌcÌ do spoluhr·Ëe po skrum·ûi. Hr·Ë nesoucÌ mÌË potom, co
opustil ml˝n, ruck, maul nebo autovÈ se¯azenÌ, nesmÌ bÏûet do spoluhr·Ë˘ p¯ed nÌm.

Trest: Trestn˝ kop

(f) Br·nÏnÌ rv·Ëka ml˝novÈ spojce soupe¯e. Rv·Ëek ve ml˝nu nesmÌ br·nit
soupe¯ovÏ ml˝novÈ spojce p¯i obch·zenÌ okolo ml˝na.

Trest: Trestn˝ kop

(g) Hr·Ë nesoucÌ mÌË nem˘ûe b˝t trest·n za û·dn˝ch okolnostÌ za br·nÏnÌ.
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2 HRA PROTI PRAVIDLŸM

(a) ⁄mysln˝ p¯estupek. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ poruöit û·dnÈ z Pravidel hry nebo hr·t
nesportovnÏ.

Trest: Trestn˝ kop

Trestn· pÏtka musÌ b˝t p¯izn·na, pokud p¯estupek zabr·nÌ poloûenÌ pÏtky, kterÈ by
bylo jinak pravdÏpodobnÏ dosaûeno. Hr·Ë, kter˝ se dopustÌ ˙myslnÈho p¯estupku,
musÌ b˝t buÔ varov·n nebo napomenut s tÌm, ûe bude n·sledovat vylouËenÌ, pokud
se stejn˝ nebo podobn˝ p¯estupek bude opakovat, nebo vylouËen. Po napomenutÌ je
hr·Ë doËasnÏ vylouËen na dobu 10 minut hracÌho Ëasu. Po napomenutÌ musÌ b˝t hr·Ë
vylouËen, pokud se dopustÌ stejnÈho nebo podobnÈho p¯estupku.

(b) Zdrûov·nÌ. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ zdrûovat.

Trest: Voln˝ kop

(c) VhozenÌ do autu atd. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ odrazit nebo hodit mÌË do autu, autu
vedle brankoviötÏ nebo za koncovou Ë·ru.

Trest: Trestn˝ kop

Trestn· pÏtka musÌ b˝t p¯izn·na, pokud p¯estupek zabr·nil poloûenÌ, kterÈho by bylo
jinak pravdÏpodobnÏ dosaûeno.

Po p¯estupku br·nÌcÌho muûstva v brankoviöti je znaËka kopu 5 m p¯ed brankovou
Ë·rou na Ë·¯e proch·zejÌcÌ mÌstem p¯estupku.

3 OPAKOVAN… PÿESTUPKY

(a) OpakovanÈ poruöenÌ pravidel. Hr·Ë nesmÌ opakovanÏ poruöit û·dnÈ pravidlo.
Opakovan˝ p¯estupek je skuteËnost. Nez·leûÌ na tom, zda hr·Ë poruöil Pravidla
˙myslnÏ Ëi ne˙myslnÏ.

Trest: Trestn˝ kop

Pokud je to nutnÈ, hr·Ë je napomÌn·n. Pokud hr·Ë opakuje p¯estupek, musÌ b˝t
vylouËen.

(b) OpakovanÈ p¯estupky. ProblÈm opakovan˝ch p¯estupk˘ obvykle vznik· s pravidly
o ml˝nu, autu, postavenÌ mimo hru, rucku, maulu nebo sloûenÌ. Hr·Ë trestan˝ za vÌce
p¯estupk˘ proti pravidl˘m je napomÌn·n a doËasnÏ vylouËen na dobu 10 minut
hracÌho Ëasu. Kdyû hr·Ë opakuje p¯estupek, je vylouËen.

(c) OpakovanÈ p¯estupky muûstva. Kdyû se r˘znÌ hr·Ëi jednoho muûstva opakovanÏ
dopustÌ stejnÈho p¯estupku, rozhodËÌ musÌ rozhodnout zda to znamen· nebo
neznamen· opakovan˝ p¯estupek. Pokud ano, rozhodËÌ d· muûstvu obecnÈ varov·nÌ,
a kdyû i potom opakujÌ stejn˝ p¯estupek, rozhodËÌ napomene a doËasnÏ vylouËÌ
provinivöÌho se hr·Ëe na dobu 10 minut hracÌho Ëasu. Pokud hr·Ë stejnÈho muûstva
potom p¯estupek zopakuje, rozhodËÌ vylouËÌ provinivöÌho se hr·Ëe.

Trest: Trestn˝ kop

Trestn· pÏtka musÌ b˝t p¯izn·na, pokud p¯estupek zabr·nil poloûenÌ, kterÈho by bylo
jinak pravdÏpodobnÏ dosaûeno.

(d) OpakovanÈ p¯estupky: standardnÌ pouûitÌ rozhodËÌm. Kdyû rozhodËÌ rozhodne,
kolik p¯estupk˘ tvo¯Ì opakovan˝ p¯estupek, musÌ rozhodËÌ vûdy pouûÌt danÈ mÏ¯Ìtko
v reprezentaËnÌch a seniorsk˝ch utk·nÌch. Kdyû se hr·Ë provinÌ t¯ikr·t, musÌ ho
rozhodËÌ napomenout.

RozhodËÌ m˘ûe uvolnit toto mÏ¯Ìtko v ml·deûnick˝ch a menöÌch utk·nÌch, kde
p¯estupky mohou b˝t zp˘sobeny neznalostÌ pravidel nebo nedostatku technickÈ
dovednosti.

4 NEBEZPE»N¡ HRA A NESPORTOVNÕ CHOV¡NÕ

(a) R·ny nebo ˙dery pÏstÌ. Hr·Ë nesmÌ ude¯it soupe¯e pÏstÌ nebo rukou, ani loktem,
ramenem, hlavou nebo kolenem (koleny).

Trest: Trestn˝ kop
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(b) älap·nÌ nebo dup·nÌ. Hr·Ë nesmÌ ölapat nebo dupat na soupe¯e.

Trest: Trestn˝ kop

(c) Kop·nÌ. Hr·Ë nesmÌ kopat do soupe¯e.

Trest: Trestn˝ kop

(d) PodraûenÌ. Hr·Ë nesmÌ podrazit soupe¯e nohou.

Trest: Trestn˝ kop

(e) NebezpeËnÈ skl·d·nÌ. Hr·Ë nesmÌ sloûit soupe¯e p¯edËasnÏ, pozdÏ nebo
nebezpeËnÏ.

Hr·Ë nesmÌ skl·dat (nebo se pokusit skl·dat) soupe¯e nad liniÌ ramen. Skl·dka 
za hlavu nebo krk soupe¯e je nebezpeËn· hra.

Skl·dka nataûenou rukou je nebezpeËn· hra. Hr·Ë skl·d· nataûenou rukou, kdyû
pouûije nataûenou ruku ke sraûenÌ soupe¯e.

Atakovat hr·Ëe bez mÌËe je nebezpeËn· hra.

Zda skl·dka je Ëi nenÌ nebezpeËn·, rozhoduje rozhodËÌ. RozhodËÌ bere v ˙vahu
okolnosti, jako z¯ejm˝ ˙mysl skl·dajÌcÌho, povaha skl·dky nebo nep¯ipraven· pozice
skl·danÈho nebo sraûenÈho hr·Ëe. Cokoliv z toho m˘ûe znamenat v·ûnÈ zranÏnÌ.

Kaûd· nebezpeËn· skl·dka musÌ b˝t potrest·na zvl·öù. Hr·Ë, kter˝ se dopustil tÈto
nebezpeËnÈ hry musÌ b˝t vylouËen. V˝hoda m˘ûe b˝t zahr·na, ale pokud p¯estupek
zabr·nil pravdÏpodobnÈ pÏtce, musÌ b˝t p¯izn·na trestn· pÏtka.

Hr·Ë nesmÌ skl·dat soupe¯e, jehoû nohy jsou ve vzduchu.

Trest: Trestn˝ kop

(f) Atakov·nÌ soupe¯e bez mÌËe. S v˝jimkou ml˝na, rucku nebo maulu hr·Ë nesmÌ
drûet, nebo strkat nebo se vrhat na soupe¯e, nebo br·nit soupe¯i, kter˝ nedrûÌ mÌË.

Trest: Trestn˝ kop

(g) NebezpeËnÈ napad·nÌ. Hr·Ë nesmÌ napadat nebo sr·ûet soupe¯e nesoucÌho mÌË
bez snahy sev¯Ìt ho.

Trest: Trestn˝ kop

(h) Skl·d·nÌ skokana ve vzduchu. Hr·Ë nesmÌ skl·dat ani klepnout, strkat nebo tahat
za nohu nebo nohy soupe¯e sk·kajÌcÌho pro mÌË v autovÈm se¯azenÌ nebo v otev¯enÈ
h¯e.

Trest: Trestn˝ kop
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(i) NebezpeËn· hra ve ml˝nu, rucku nebo maulu. PrvnÌ ¯ada ml˝na nesmÌ nabÌhat
proti soupe¯˘m.

Hr·Ëi prvnÌ ¯ady nesmÌ ˙myslnÏ zdvihat soupe¯e do vzduchu nebo je tlaËit nahoru
ven z ml˝na.

Hr·Ëi se nesmÌ zapojit do rucku nebo maulu bez p¯iv·z·nÌ ke svÈmu spoluhr·Ëi
v rucku nebo maulu.

Hr·Ëi nesmÌ ˙myslnÏ bo¯it ml˝n, ruck nebo maul.

Trest: Trestn˝ kop

(j) Opl·cenÌ. Hr·Ë nesmÌ opl·cet. Ani kdyû soupe¯ poruöÌ pravidla, nesmÌ hr·Ë udÏlat
v˘Ëi soupe¯i cokoliv nebezpeËnÈho.

Trest: Trestn˝ kop

(k) P¯estupky proti sportovnÌmu chov·nÌ. Hr·Ë nesmÌ v obvodu h¯iötÏ udÏlat cokoliv
proti duchu dobrÈho sportovnÌho chov·nÌ.

Hr·Ë, kter˝ se dopustÌ nebezpeËnÈ hry nebo nesportovnÌho chov·nÌ, musÌ b˝t buÔ
varov·n nebo napomenut s tÌm, ûe bude n·sledovat vylouËenÌ, pokud by se
p¯estupky opakovaly, nebo se stal podobn˝ p¯estupek, nebo vylouËen.
Po napomenutÌ je hr·Ë doËasnÏ vylouËen na dobu 10 minut hracÌho Ëasu. Pokud se
po napomenutÌ hr·Ë dopustÌ stejnÈho nebo podobnÈho p¯estupku, musÌ b˝t
vylouËen.

Trest: Trestn˝ kop

(l) NesportovnÌ chov·nÌ, kdyû je mÌË mimo hru. Hr·Ë se nesmÌ, kdyû je mÌË mimo
hru, dopouötÏt nesportovnÌho chov·nÌ, br·nÏnÌ nebo jinak p¯ek·ûet soupe¯i.

Trest: Trestn˝ kop

Trest je stejn˝ jako pro Ël·nky 10.4 (a)ñ(k) s v˝jimkou, ûe trestn˝ kop je na¯Ìzen 
na mÌstÏ, kde by hra pokraËovala. Pokud je toto mÌsto na pomeznÌ Ë·¯e nebo 
do 15 metr˘ od nÌ, znaËka pro trestn˝ kop je na Ë·¯e 15 m a na kolmici k pomeznÌ
Ë·¯e proch·zejÌcÌ tÌmto mÌstem.

Pokud by hra mÏla pokraËovat ml˝nem 5 m, znaËka pro trestn˝ kop je na mÌstÏ
znaËky ml˝na, ale alespoÚ 15 m od pomeznÌ Ë·ry.

Pokud by hra mÏla pokraËovat v˝kopem z 22 m, m˘ûe si neprovinivöÌ se muûstvo
vybrat trestn˝ kop kdekoliv na Ë·¯e 22 m.

Pokud je na¯Ìzen trestn˝ kop, ale provinivöÌ se muûstvo se provinÌ dalöÌm
nesportovnÌm chov·nÌm p¯ed tÌm, neû je kop proveden, rozhodËÌ napomene nebo
vylouËÌ provinivöÌho se hr·Ëe a posune znaËku trestnÈho kopu o 10 m. Toto pokr˝v·
p˘vodnÌ p¯estupek a n·slednÈ nevhodnÈ chov·nÌ.

Kdyû je na¯Ìzen trestn˝ kop pro muûstvo, jehoû hr·Ë se provinil dalöÌm nesportovnÌm
chov·nÌm p¯ed tÌm, neû je kop proveden, rozhodËÌ napomene nebo vylouËÌ
provinivöÌho se hr·Ëe, ozn·mÌ zamÌtnutÌ kopu a na¯ÌdÌ trestn˝ kop pro muûstvo
soupe¯e.

Pokud se p¯estupek stane mimo hracÌ plochu, kdyû je mÌË st·le ve h¯e a kdyû tento
p¯estupek nenÌ pokryt û·dnou dalöÌ Ë·stÌ tohoto pravidla, je trestn˝ kop na¯Ìzen 
na Ë·¯e 15 m na kolmici k pomeznÌ Ë·¯e proch·zejÌcÌ mÌstem p¯estupku.

Za p¯estupek nahl·öen˝ pomeznÌm rozhodËÌm m˘ûe b˝t trestn˝ kop na¯Ìzen na mÌstÏ
p¯estupku, nebo m˘ûe b˝t uzn·na zahran· v˝hoda.

(m) PozdnÌ napadenÌ kopajÌcÌho hr·Ëe. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ napadat nebo br·nit
soupe¯i, kter˝ pr·vÏ kopnul mÌË.

Trest: NeprovinivöÌ se muûstvo si m˘ûe vybrat mÌsto trestnÈho kopu
buÔ na mÌstÏ p¯estupku, nebo na mÌstÏ dopadu.

MÌsto p¯estupku. Pokud se p¯estupek stane brankoviöti kopajÌcÌ hr·Ëe, je znaËka
trestnÈho kopu 5 m od brankovÈ Ë·ry na kolmici k brankovÈ Ë·¯e proch·zejÌcÌ
p˘vodnÌm mÌstem p¯estupku.

Pokud se p¯estupek stane v autu, je znaËka trestnÈho kopu na Ë·¯e 15 m a na kolmici
k pomeznÌ Ë·¯e proch·zejÌcÌ mÌstem p˘vodnÌho p¯estupku.

Pokud se p¯estupek stane v autu vedle brankoviötÏ, je znaËka trestnÈho kopu 5 m
od brankovÈ Ë·ry a 15 m od pomeznÌ Ë·ry.

MÌsto dopadu. Pokud mÌË dopadne do autu, je znaËka n·slednÈho trestnÈho kopu
na Ë·¯e 15 m a kolmici k pomeznÌ Ë·¯e proch·zejÌcÌ mÌstem, kde mÌË p¯eöel do autu.
Pokud mÌË dopadne do 15 m od pomeznÌ Ë·ry, je znaËka kopu na Ë·¯e 15 m a
na kolmici k pomeznÌ Ë·¯e proch·zejÌcÌ mÌstu dopadu.

Pokud mÌË dopadne v brankoviöti, v autu vedle brankoviötÏ, nebo na nebo 
za koncovou Ë·ru, znaËka n·slednÈho trestnÈho kopu je 5 m od brankovÈ Ë·ry 
na kolmici k brankovÈ Ë·¯e proch·zejÌcÌ mÌstem, kde mÌË p¯eöel brankovou Ë·ru, ale
alespoÚ 15 m od pomeznÌ Ë·ry.

Pokud se mÌË dotkne brankovÈ tyËe nebo b¯evna, je n·sledn˝ trestn˝ kop na¯Ìzen 
na mÌstÏ dopadu.
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(n) LetÌcÌ klÌn a ⁄tok kavalerie (Flying wedger, Cavalry Charge). Muûstvo nesmÌ
pouûÌvat ÑLetÌcÌ klÌnì nebo Ñ⁄tok kavalerieì.

Trest: Trestn˝ kop na mÌstÏ p˘vodnÌho p¯estupku.

ÑLetÌcÌ klÌnì Zp˘sob ˙toku zn·m˝ jako ÑletÌcÌ klÌnì se obvykle st·v· v blÌzkosti
brankovÈ Ë·ry, kdyû je ˙toËÌcÌmu muûstvo p¯izn·n trestn˝ nebo voln˝ kop.

Rozehr·vajÌ hr·Ë pokopne mÌË a zah·jÌ ˙tok, buÔ Ñdrivingemì smÏrem k brankovÈ
Ë·¯e nebo p¯ihr·vkou spoluhr·Ëi, kter˝ bÏûÌ dop¯edu. Spoluhr·Ëi se ihned v·ûÌ
z kaûdÈ strany na hr·Ëe s mÌËem do klÌnovÈ formace. »asto je jeden nebo vÌce tÏchto
spoluhr·Ë˘ p¯ed hr·Ëem s mÌËem. Toto je samo o sobÏ zak·zanÈ. V kaûdÈm p Ì̄padÏ je
ÑLetÌcÌ klÌnì potencion·lnÏ nebezpeËn˝ pro hr·Ëe, kte Ì̄ se ho pokusÌ zastavit. Je to zak·zanÈ.

Trest: Trestn˝ kop na mÌstÏ p˘vodnÌho p¯estupku.

Ñ⁄tok kavalerieì Zp˘sob ˙toku zn·m˝ jako Ñ˙tok kavalerieì se obvykle st·v·
v blÌzkosti brankovÈ Ë·ry, kdyû je ˙toËÌcÌmu muûstvu p¯izn·n trestn˝ nebo voln˝ kop.
⁄toËÌcÌ hr·Ëi utvo¯Ì ¯adu p¯es h¯iötÏ v urËitÈ vzd·lenosti za rozehr·vajÌcÌm.

Tito ˙toËÌcÌ hr·Ëi jsou od sebe obvykle jeden aû dva metry. Na pokyn rozehr·vajÌcÌho
se pohybujÌ dop¯edu. Kdyû se p¯iblÌûÌ, rozehr·vajÌcÌ hr·Ë pokopne mÌË a p¯ihraje ho
jednomu z nich.

Dokud nenÌ mÌË pokopnut, br·nÌcÌ muûstvo musÌ st·t alespoÚ 10 m od znaËky nebo
za brankovou Ë·rou, pokud je tato blÌûe. Ñ⁄tok kavalerieì je potencion·lnÏ
nebezpeËn .̋ Je to zak·z·no.

Trest: Trestn˝ kop na mÌstÏ p˘vodnÌho p¯estupku.

5 TRESTY

(a) Kter˝koliv hr·Ë, kter˝ poruöÌ jakoukoliv Ë·st Pravidel o neËistÈ h¯e, musÌ b˝t varov·n,
nebo napomenut a doËasnÏ vylouËen nebo vylouËen.

(b) Hr·Ë, kter˝ byl napomenut a doËasnÏ vylouËen a kter˝ se potom dopustÌ druhÈho
p¯estupku v Pravidlech o neËistÈ h¯e, kter˝ je nutno potrestat, musÌ b˝t vylouËen.

6 éLUT… A »ERVEN… KARTY

(a) Pokud byl hr·Ë napomenut a doËasnÏ vylouËen v mezist·tnÌm utk·nÌ, rozhodËÌ uk·ûe
tomuto hr·Ëi ûlutou kartu.

(b) Pokud byl hr·Ë vylouËen v mezist·tnÌm utk·nÌ, uk·ûe rozhodËÌ tomuto hr·Ëi Ëervenou
kartu.

(c) Pro ostatnÌ utk·nÌ organiz·tor utk·nÌ nebo ¯ÌdÌcÌ Unie mohou rozhodnout o pouûitÌ
ûlutÈ a ËervenÈ karty.

7 VYLOU»EN› HR¡»

VylouËen˝ hr·Ë se uû nem˘ûe d·le ˙Ëastnit utk·nÌ.
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PRAVIDLO 11 ñ POSTAVENÕ V OFSAJDU (MIMO HRU) 
A VE HÿE V BÃéN… HÿE

DEFINICE

Na zaË·tku hry jsou vöichni hr·Ëi ve h¯e. Jak se utk·nÌ vyvÌjÌ, mohou se hr·Ëi ocitnout
v ofsajdu (postavenÌ mimo hru). TakovÌ hr·Ëi podlÈhajÌ trestu, dokud se znovu nevr·tÌ
do pozice ve h¯e.

V bÏûnÈ h¯e je hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru), pokud je p¯ed spoluhr·Ëem, kter˝
nese mÌË nebo p¯ed spoluhr·Ëem, kter˝ naposledy zahr·l mÌËem.

Ofsajd (postavenÌ mimo hru) znamen·, ûe hr·Ë je doËasnÏ mimo hru. TakovÌ hr·Ëi
podlÈhajÌ trestu, pokud se zapojÌ do hry.

V bÏûnÈ h¯e m˘ûe b˝t hr·Ë uveden do hry buÔ akcÌ spoluhr·Ëe nebo akcÌ soupe¯e.
NicmÈnÏ hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) nem˘ûe b˝t uveden do hry, pokud se do
hry zapojÌ; nebo se pohybuje dop¯edu k mÌËi, nebo nestaËÌ vyhovÏt Pravidlu 10 metr˘
(Pravidlo 11.4).

1 OFSAJD (POSTAVENÕ MIMO HRU) V BÃéN… HÿE

(a) Hr·Ë, kter˝ je v ofsajdu (postavenÌ mimo hru), podlÈh· trestu pouze, pokud hr·Ë
udÏl· jednu ze t¯ech vÏcÌ:

ZapojÌ se do hry, nebo

Pohybuje se dop¯edu k mÌËi, nebo

NestaËÌ vyhovÏt Pravidlu o 10 m (Pravidlo 11.4)

Hr·Ë, kter˝ je v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) nenÌ automaticky trest·n.

Hr·Ë, kter˝ chytÌ ne˙myslnou p¯ihr·vku dop¯edu, nenÌ v ofsajdu (postavenÌ mimo
hru).

Hr·Ë m˘ûe b˝t v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) i v brankoviöti.

(b) Ofsajd (postavenÌ mimo hru) a zasahov·nÌ do hry. Hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ
mimo hru) se nesmÌ ˙Ëastnit hry. To znamen·, ûe hr·Ë nesmÌ hr·t s mÌËem nebo
br·nit soupe¯i.

(c) Ofsajd (postavenÌ mimo hru) a pohyb dop¯edu. Kdyû spoluhr·Ë hr·Ëe v ofsajdu
(postavenÌ mimo hru) kopne mÌË dop¯edu, hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) se
nesmÌ pohybovat k soupe¯˘m ËekajÌcÌm na mÌË, nebo se pohybovat k mÌstu, kde mÌË
dopadne, dokud nebyl uveden do hry.

2 UVEDENÕ DO HRY AKCÕ VLASTNÕHO MUéSTVA

V bÏûnÈ h¯e jsou Ëty¯i zp˘soby, kter˝mi m˘ûe b˝t hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo
hru) uveden do hry akcemi tohoto hr·Ëe nebo jeho spoluhr·Ë˘;

(a) Akce hr·Ëe. Kdyû hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) bÏûÌ za spoluhr·Ëe, kter˝
naposledy kopl, dotkl se nebo nesl mÌË, je uveden do hry.

(b) AkcÌ hr·Ëe nesoucÌho mÌË. Pokud spoluhr·Ë nesoucÌ mÌË p¯edbÏhne hr·Ëe
v ofsajdu (postavenÌ mimo hru), je tento hr·Ë uveden do hry.

(c) AkcÌ kopajÌcÌho nebo jinÈho hr·Ëe ve h¯e. Kdyû kop·Ë nebo spoluhr·Ë, kter˝ byl
na stejnÈ ˙rovni nebo za kopajÌcÌm, kdyû (nebo potom), co byl mÌË kopnut,
p¯edbÏhne hr·Ëe v ofsajdu (postavenÌ mimo hru), je tento hr·Ë uveden do hry.

(d) Kdyû bÏûÌ dop¯edu, m˘ûe b˝t spoluhr·Ë v autu nebo v autu vedle brankoviötÏ, ale
tento spoluhr·Ë se musÌ vr·tit do h¯iötÏ, aby uvedl ostatnÌ hr·Ëe do hry.
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3 UVEDENÕ DO HRY SOUPEÿEM

V bÏûnÈ h¯e jsou t¯i zp˘soby, kter˝mi m˘ûe b˝t hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru)
uveden do hry akcÌ soupe¯e. Tyto t¯i zp˘soby nelze pouûÌt pro hr·Ëe, kter˝ je
v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) podle Pravidla 10 metr˘.

(a) UbÏhnutÌ 5 metr˘ s mÌËem. Kdyû soupe¯ ubÏhne s mÌËem 5 metr˘, je hr·Ë
v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) uveden do hry.

(b) Kop nebo p¯ihr·vka. Kdyû soupe¯ kopne nebo p¯ihraje mÌË, je hr·Ë v ofsajdu
(postavenÌ mimo hru) uveden do hry.

(c) ⁄mysln˝ dotek mÌËe. Kdyû se soupe¯ ˙myslnÏ dotkne mÌËe, ale nechytÌ ho, je hr·Ë
v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) uveden do hry.

4 OFSAJD (POSTAVENÕ MIMO HRU) PODLE PRAVIDLA 10 METRŸ

(a) Kdyû spoluhr·Ë hr·Ëe v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) kopne mÌË dop¯edu, je hr·Ë
v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) povaûov·n za hr·Ëe ˙ËastnÌcÌho se hry, pokud je p¯ed
pomyslnou Ë·rou p¯es h¯iötÏ, kter· je 10 metr˘ od soupe¯e ËekajÌcÌho na mÌË nebo od
mÌsta, kde mÌË dopadl nebo m˘ûe dopadnout. Hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) se
musÌ okamûitÏ vr·tit za pomyslnou Ë·ru 10 m. P¯i vracenÌ hr·Ë nesmÌ br·nit soupe¯i.

(b) Dokud se vracÌ, nem˘ûe b˝t hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) uveden do hry
û·dnou akcÌ soupe¯e. NicmÈnÏ p¯edtÌm, neû se hr·Ë vr·tÌ cel˝ch 10 m, m˘ûe b˝t
uveden do hry kter˝mkoliv spoluhr·Ëem ve h¯e, kter˝ ho p¯edbÏhne.

(c) Pokud hr·Ë, kter˝ je v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) podle Pravidla 10 metr˘, napad·
soupe¯e ËekajÌcÌho na mÌË, pÌsk· rozhodËÌ ihned a hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo
hru) je potrest·n. ZdrûenÌ m˘ûe soupe¯i zp˘sobit nebezpeËÌ.

(d) Kdyû hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) podle Pravidla 10 metr˘, zahraje mÌËem,
nad kter˝m ztratil soupe¯ kontrolu, je trest·n.

(e) Pravidlo 10 metr˘ se nemÏnÌ v p¯ÌpadÏ, kdyû se mÌË dotkl brankovÈ tyËe nebo b¯evna.
Z·leûÌ na tom, kde mÌË dopadl. Hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) nesmÌ b˝t 
p¯ed pomyslnou Ë·rou 10 m vedoucÌ p¯es h¯iötÏ.

(f) Pravidlo 10 metr˘ se nepouûije v p¯ÌpadÏ, kdyû hr·Ë kopne mÌË a soupe¯ ho srazÌ
a spoluhr·Ë kopajÌcÌho, kter˝ je p¯ed pomyslnou Ë·rou 10 m, pak hraje s mÌËem.
Soupe¯ nebyl ÑËekajÌcÌ na hranÌ s mÌËemì a spoluhr·Ë kopajÌcÌho je ve h¯e.

TTrreesstt:: Kdyû je hr·Ë trest·n za ofsajd (postavenÌ mimo hru) v bÏûnÈ h¯e,
m· druhÈ muûstvo volbu trestnÈho kopu na mÌstÏ p¯estupku
nebo ml˝nu na mÌstÏ, kde ˙toËÌcÌ muûstvo naposledy hr·lo
s mÌËem. Pokud naposledy hr·lo toto muûstvo mÌËem ve svÈm
brankoviöti, je ml˝n tvo¯en na Ë·¯e 5 m k mÌstu, kde byl hr·n.

(g) Je-li v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) vÌce hr·Ë˘, kte¯Ì se pohybujÌ dop¯edu potom, co
jejich spoluhr·Ë kopl mÌË dop¯edu, je mÌstem p¯estupku mÌsto hr·Ëe v ofsajdu (postavenÌ
mimo hru) nejbliûöÌho k soupe¯i ËekajÌcÌmu na mÌË nebo nejblÌûe k mÌstu dopadu mÌËe.

5 UVEDENÕ DO HRY PODLE PRAVIDLA 10 METRŸ 

(a) Hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) se musÌ vr·tit za pomyslnou Ë·ru 10 m, jinak
podlÈh· potrest·nÌ.

(b) BÏhem vracenÌ se m˘ûe b˝t hr·Ë uveden do hry p¯edtÌm, neû se vr·tÌ za pomyslnou
Ë·ru 10 m, jednou ze t¯Ì akcÌ svÈho muûstva uveden˝mi v˝öe v odstavci 2. NicmÈnÏ
hr·Ë nem˘ûe b˝t uveden do hry û·dnou akcÌ soupe¯e.

6 NE⁄MYSLN› OFSAJD (POSTAVENÕ MIMO HRU)

(a) Kdyû se hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) nem˘ûe vyhnout doteku mÌËe nebo
spoluhr·Ëe nesoucÌho mÌË, je v ne˙myslnÈm ofsajdu (postavenÌ mimo hru). Pokud
muûstvo tohoto hr·Ëe z toho nezÌsk· v˝hodu, hra pokraËuje. Pokud toto muûstvo
zÌskalo v˝hodu, je na¯Ìzen ml˝n a vhazovat bude muûstvo soupe¯e.

(b) Kdyû hr·Ë p¯ed· mÌË spoluhr·Ëi p¯ed sebou, je tento hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo
hru). Jestliûe nenÌ p¯ijÌmajÌcÌ hr·Ë povaûov·n za ˙myslnÏ postavenÈho v ofsajdu
(v tomto p¯ÌpadÏ je na¯Ìzen trestn˝ kop), je v ne˙myslnÈm ofsajdu (postavenÌ mimo
hru) a bude vytvo¯en ml˝n a vhazovat bude muûstvo soupe¯e.
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7 OFSAJD (POSTAVENÕ MIMO HRU) PO PÿEDHOZU

Kdyû hr·Ë udÏl· p¯edhoz a spoluhr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) potom hraje
s mÌËem, podlÈh· tento hr·Ë trestu, pokud hranÌm mÌËe zabr·nil soupe¯i v zÌsk·nÌ
v˝hody.

Trest: Trestn˝ kop

8 OFSAJD (POSTAVENÕ MIMO HRU) VE ML›NÃ, RUCKU, MAULU
A AUTU

Ve ml˝nÏ, rucku, maulu a autu je hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru), kdyû je p¯ed
Ë·rou ofsajdu (postavenÌ mimo hru) jak je pops·no v souvisÌcÌch Ë·stech Pravidel.

9 UVEDENÕ DO HRY VRACEJÕCÕHO SE HR¡»E BÃHEM RUCKU,
MAULU, ML›NA NEBO AUTU

Kdyû se vytvo¯Ì ruck, maul, ml˝n nebo aut, tak hr·Ë, kter˝ je v ofsajdu (postavenÌ
mimo hru) a vracÌ se podle pravidel, z˘st·v· st·le v ofsajdu (postavenÌ mimo hru),
i kdyû muûstvo soupe¯e zÌskalo drûenÌ a ruck, maul, ml˝n nebo aut byl skonËen.

V tÈto situaci nem˘ûe û·dn· akce hr·Ëe v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) nebo jeho
spoluhr·Ë˘ uvÈst tohoto hr·Ëe do hry. Hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) m˘ûe b˝t
uveden do hry pouze akcÌ soupe¯e. Zde jsou dvÏ takovÈ akce:

Soupe¯ ubÏhne s mÌËem 5 metr˘. Kdyû soupe¯ drûÌcÌ mÌË ubÏhne 5 metr˘, je hr·Ë
v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) uveden do hry. Hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru)
nenÌ uveden do hry, kdyû soupe¯ mÌË p¯ihraje. I kdyû soupe¯ p¯ihraje mÌË nÏkolikr·t,
neuv·dÌ jeho akce hr·Ëe v ofsajdu (postavenÌ mimo hru) do hry.

Soupe¯ kopne. Kdyû soupe¯ kopne mÌË, je hr·Ë v ofsajdu (postavenÌ mimo hru)
uveden do hry.

10 VY»K¡V¡NÕ

VyËk·vaË je hr·Ë, kter˝ z˘st·v· v ofsajdu (postavenÌ mimo hru). VyËk·vaË, kter˝
br·nÌ muûstvu soupe¯e hr·t s mÌËem, tak jak chtÏjÌ, je souË·stÌ hry a je trest·n.
RozhodËÌ se musÌ ujistit, ûe vyËk·vaË nezÌsk·v· prospÏch uvedenÌm do hry akcÌ
soupe¯e.

Trest: Trestn˝ kop

PRAVIDLO 12 ñ PÿEDHOZ NEBO PÿIHR¡VKA DOPÿEDU

DEFINICE ñ PÿEDHOZ

P¯edhoz nastane, kdyû hr·Ë ztratÌ kontrolu nad mÌËem a mÌË pad· dop¯edu, nebo kdyû
hr·Ë odrazÌ mÌË dop¯edu rukou nebo paûÌ, nebo kdyû mÌË zas·hne ruku nebo paûi
a potom letÌ dop¯edu, kde se dotkne zemÏ nebo jinÈho hr·Ëe p¯edtÌm, neû ho p˘vodnÌ
hr·Ë mohl znovu chytit.

ÑDop¯eduì znamen· k soupe¯ovÏ koncovÈ Ë·¯e.

V›JIMKA

SraûenÌ. Pokud mÌË letÌ dop¯edu jako p¯i p¯edhozu potom, co hr·Ë srazil kop soupe¯e,
ale nesnaûil se mÌË chytit, pak hra pokraËuje.
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DEFINICE ñ PÿIHR¡VKA DOPÿEDU

P¯ihr·vka dop¯edu nastane, kdyû hr·Ë hodÌ nebo p¯ihraje mÌË dop¯edu.
ÑDop¯eduì znamen· k soupe¯ovÏ koncovÈ Ë·¯e.

V›JIMKA

SraûenÌ. Pokud hr·Ë srazÌ mÌË bÏhem soupe¯ova kopu nebo ihned po kopu, nejedn· se
o p¯edhoz, i kdyû se mÌË m˘ûe pohybovat dop¯edu.

1 N¡SLEDEK PÿEDHOZU NEBO PÿIHR¡VKY DOPÿEDU

(a) Ne˙mysln˝ p¯edhoz nebo p¯ihr·vka dop¯edu. Je na¯Ìzen ml˝n na mÌstÏ
p¯estupku.

(b) Ne˙mysln˝ p¯edhoz nebo p¯ihr·vka dop¯edu v autu. Je na¯Ìzen ml˝n na Ë·¯e 
15 m od pomeznÌ Ë·ry.

(c) P¯edhoz nebo p¯ihr·vka dop¯edu do brankoviötÏ. Kdyû ˙toËÌcÌ hr·Ë udÏl·
p¯edhoz nebo p¯ihraje dop¯edu ve h¯iöti a mÌË p¯ejde do soupe¯ova brankoviötÏ
a stane se tam mrtv˝m, je na¯Ìzen ml˝n na mÌstÏ p¯edhozu nebo p¯ihr·vky dop¯edu.

(d) P¯edhoz nebo p¯ihr·vka dop¯edu v brankoviöti. Kdyû hr·Ë jednoho z muûstev
udÏl· p¯edhoz nebo p¯ihraje dop¯edu v brankoviöti, je na¯Ìzen ml˝n 5 m od brankovÈ
Ë·ry proti mÌstu p¯estupku, ale ne blÌûe neû 5 m od pomeznÌ Ë·ry.

(e) ⁄mysln˝ p¯edhoz nebo p¯ihr·vka dop¯edu. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ srazit mÌË
dop¯edu rukou nebo paûÌ, ani dop¯edu p¯ihr·t.

Trest: Trestn˝ kop. Trestn· pÏtka musÌ b˝t p¯izn·na, pokud p¯estupek
zabr·nil poloûenÌ pÏtky, kterÈ by bylo pravdÏpodobnÏ dosaûeno.

(f) Pokud mÌË letÌ dop¯edu jako p¯i p¯edhozu, zatÌmco se hr·Ë pokouöÌ chytit mÌË a tento
hr·Ë chytÌ mÌË p¯edtÌm, neû se dotkl zemÏ nebo jinÈho hr·Ëe, hra pokraËuje.

BÃHEM HRY ñ VE HÿIäTI

Pravidlo 13 V˝kop a zahajovacÌ kopy

Pravidlo 14 MÌË na zemi ñ é·dn· skl·dka

Pravidlo 15 Skl·dka: Hr·Ë s mÌËem sloûen na zem

Pravidlo 16 Ruck

Pravidlo 17 Maul

Pravidlo 18 LapenÌ

VE HÿIäTI

BÏhem utk·nÌ je ve h¯iöti mnoho aktivit: v˝kop (Pravidlo 13), hr·Ëi skl·dajÌcÌ hr·Ëe
s mÌËem (Pravidlo 15), hr·Ëi jdou do kontaktu s hr·Ëi soupe¯e a hr·Ëi svÈho muûstva, aby
vytvo¯ili maul (Pravidlo 17), nebo hr·Ëi jdou na zem, aby znovu zÌskali mÌË (Pravidlo 14).
Po skl·dce hr·Ëi obou muûstev mohou vst·t na nohy a pokusit se zÌskat mÌË (Pravidlo 16),
aby zachovali kontinuitu. Pokud je mÌË kopnut, br·nÌcÌ hr·Ëi se mohou ve svÈ
dvaadvacÌtce pokusit udÏlat lapenÌ (Pravidlo 18).
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PRAVIDLO 13 ñ V›KOP A ZAHAJOVACÕ KOPY

DEFINICE

V˝kop nastane p¯i zaË·tku utk·nÌ nebo p¯i znovuzah·jenÌ hry po poloËase. ZahajovacÌ
kopy nast·vajÌ po dosaûenÌ bod˘ nebo po p¯iklepnutÌ.

1 KDE SE VYKOP¡V¡

V˝kop se prov·dÌ ve st¯edu p˘lÌcÌ Ë·ry. Pokud je mÌË vykopnut ze öpatnÈho mÌsta,
vykop·v· se znovu.

2 JAK SE VYKOP¡V¡

(a) Muûstvo vykop·v· kopem z odrazu, kter˝ musÌ b˝t proveden na nebo za st¯edem
p˘lÌcÌ Ë·ry.

(b) Pokud je mÌË vykopnut nespr·vn˝m zp˘sobem, vykop·v· se znovu.

3 KDO VYKOP¡V¡

(a) Na zaË·tku utk·nÌ muûstvo, jehoû kapit·n zvolil po v˝h¯e losu v˝kop nebo muûstvo
soupe¯e, pokud si vÌtÏzn˝ kapit·n zvolil stranu.

(b) Po poloËase vykop·v· soupe¯ muûstva, kterÈ vykop·valo na zaË·tku utk·nÌ.

(c) Po dosaûenÌ bod˘ vykop·v· soupe¯ muûstva, kterÈ dos·hlo bod˘.

4 POSTAVENÕ KOPAJÕCÕHO MUéSTVA PÿI V›KOPU

Vöichni hr·Ëi vykop·vajÌcÌho muûstva kromÏ p¯idrûovaËe musÌ b˝t za mÌËem, kdyû je
vykop·v·n. Pokud nejsou, je na¯Ìzen ml˝n ve st¯edu h¯iötÏ. MÌË vhazuje do ml˝na
soupe .̄

5 POSTAVENÕ SOUPEÿE

Vöichni hr·Ëi muûstva soupe¯e musÌ st·t na nebo za Ë·rou 10 m. Pokud jsou p¯ed
touto Ë·rou nebo pokud vybÏhnou p¯edtÌm, neû je mÌË kopnut, v˝kop se opakuje.

6 V›KOP PÿES 10 METRŸ

Pokud mÌË dos·hne soupe¯ovy Ë·ry 10 m nebo dos·hne Ë·ry 10 m a je vÏtrem zav·t
zpÏt, hra pokraËuje.

7 V›KOP DO 10 m, ALE ZAHR¡N SOUPEÿEM

Pokud mÌË nedoletÌ na soupe¯ovu Ë·ru 10 m, ale je poprvÈ zahr·n soupe¯em, hra
pokraËuje.

8 V›KOP DO 10 m A NEZAHR¡N SOUPEÿEM

Pokud mÌË nedoletÌ na soupe¯ovu Ë·ru 10 m, m· muûstvo soupe¯e dvÏ volby:

Opakov·nÌ v˝kopu, nebo
Ml˝n ve st¯edu h¯iötÏ a vhazuje mÌË do ml˝na.

9 MÕ» LETÕ PÿÕMO DO AUTU

MÌË musÌ dopadnout do h¯iötÏ. Pokud je kopnut p¯Ìmo do autu, m· muûstvo soupe¯e
t¯i volby:

Opakov·nÌ v˝kopu, nebo
Ml˝n ve st¯edu h¯iötÏ a vhazovat mÌË, nebo 
P¯ijmout kop.

Pokud p¯ijme kop, je autovÈ vhazov·nÌ na p˘lÌcÌ Ë·¯e. Pokud je mÌË zav·t zpÏt 
za p˘lÌcÌ Ë·ru a p¯ejde p¯Ìmo do autu, je autovÈ vhazov·nÌ na mÌstÏ, kde mÌË p¯eöel
do autu.
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10 MÕ» LETÕ DO BRANKOVIäTÃ

(a) Pokud je mÌË kopnut do brankoviötÏ bez toho, ûe by se dotkl nebo byl teËov·n
nÏjak˝m hr·Ëem, m· muûstvo soupe¯e t¯i moûnosti:

P¯iklepnout mÌË, nebo
Umrtvit mÌË, nebo
PokraËovat ve h¯e.

(b) Pokud muûstvo soupe¯e p¯iklepne mÌË, nebo pokud ho umrtvÌ, nebo pokud se mÌË
stane mrtv˝m tak, ûe p¯ejde do autu vedle brankoviötÏ, nebo na nebo p¯es koncovou
Ë·ru, m· dvÏ volby:

Ml˝n ve st¯edu a vhazovat mÌË do ml˝na, nebo
Opakov·nÌ v˝kopu.

(c) Pokud zvolÌ p¯iklepnutÌ mÌËe nebo jeho umrtvenÌ, musÌ tak uËinit bez zdrûenÌ.
Jak·koliv dalöÌ akce br·nÌcÌho hr·Ëe s mÌËem znamen·, ûe hr·Ë zvolil pokraËov·nÌ 
ve h¯e.

11 V›KOP 22 m

DEFINICE

V˝kop z 22 m se pouûÌv· k znovuzah·jenÌ hry potom, co ˙toËÌcÌ hr·Ë dopravil nebo
zanesl mÌË do brankoviötÏ bez p¯estupku, a br·nÌcÌ hr·Ë tam mÌË umrtvil, nebo mÌË
p¯eöel do autu vedle brankoviötÏ, nebo na nebo p¯es koncovou Ë·ru.

V˝kop z 22 m prov·dÌ br·nÌcÌ muûstvo kopem z odrazu. V˝kop z 22 m m˘ûe b˝t
proveden kdekoli na nebo za Ë·rou 22m.

12 ZDRéOV¡NÕ V›KOPU Z 22 m

V˝kop musÌ b˝t proveden bez zdrûenÌ.

Trest: Voln˝ kop na Ë·¯e 22 m

13 NESPR¡VNÃ PROVEDEN› V›KOP Z 22 m

Pokud je mÌË kopnut nespr·vn˝m zp˘sobem nebo ze öpatnÈho mÌsta, musÌ b˝t
vykopnut znovu.

14 VYKOPNUT› MÕ» MUSÕ PÿELETÃT »¡RU

(a) Pokud mÌË nep¯eletÌ Ë·ru 22 m, m· muûstvo soupe¯e dvÏ volby:

Opakovat v˝kop, nebo
MÌt ml˝n ve st¯edu Ë·ry 22 m a vhazovat mÌË.

(b) Kdyû mÌË p¯eleûÌ Ë·ru 22 m, ale je zav·t vÏtrem zpÏt, hra pokraËuje.

(c) Pokud mÌË nep¯eletÌ Ë·ru 22 m, m˘ûe b˝t pouûita v˝hoda. Soupe ,̄ kter˝ hraje
s mÌËem, m˘ûe poloûit pÏtku.

15 MÕ» LETÕ PÿÕMO DO AUTU

MÌË musÌ dopadnout do h¯iötÏ. Pokud je kopnut p¯Ìmo do autu, m· muûstvo soupe¯e
t¯i moûnosti:

Opakov·nÌ v˝kopu, nebo
Ml˝n ve st¯edu Ë·ry 22 m a vhazovat mÌË do ml˝na, nebo
P¯ijmout kop. Pokud soupe¯ p¯ijme kop, je autovÈ vhazov·nÌ na Ë·¯e 22 m.

16 MÕ» LETÕ Z V›KOPU 22 m DO BRANKOVIäTÃ

(a) Pokud je mÌË kopnut do soupe¯ova brankoviötÏ bez toho, ûe by se dotkl nebo byl
teËov·n nÏjak˝m hr·Ëem, m· muûstvo soupe¯e t¯i moûnosti:

P¯iklepnout mÌË, nebo
Umrtvit mÌË, nebo
PokraËovat ve h¯e.

(b) Pokud muûstvo soupe¯e p¯iklepne mÌË, nebo pokud ho umrtvÌ, nebo pokud se mÌË
stane mrtv˝m tak, ûe p¯ejde do autu vedle brankoviötÏ, nebo na nebo p¯es koncovou
Ë·ru, m· dvÏ volby:

Ml˝n ve st¯edu Ë·ry 22 m, ze kterÈ byl v˝kop proveden a vhazovat mÌË do ml˝na,
nebo
Opakov·nÌ v˝kopu z 22 m.

(c) Pokud zvolÌ p¯iklepnutÌ mÌËe nebo jeho umrtvenÌ, musÌ tak uËinit bez zdrûenÌ.
Jak·koliv dalöÌ akce br·nÌcÌho hr·Ëe s mÌËem znamen·, ûe hr·Ë zvolil pokraËov·nÌ 
ve h¯e.
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17 KOPAJÕCÕ MUéSTVO

(a) Vöichni hr·Ëi kopajÌcÌho muûstva musÌ b˝t za mÌËem, kdyû je vykop·v·n. Pokud
nejsou, je na¯Ìzen ml˝n ve st¯edu Ë·ry 22 m. Do ml˝na vhazuje muûstvo soupe¯e.

(b) NicmÈnÏ, pokud je kop proveden tak rychle, ûe hr·Ëi kopajÌcÌho muûstva, kte¯Ì se
vracÌ, jsou jeötÏ p¯ed mÌËem, nebudou trest·ni. NesmÌ p¯estat ve vracenÌ se, dokud
nebudou uvedeni do hry akcÌ svÈho muûstva. NesmÌ se zapojit do hry, dokud do hry
nejsou uvedeni.

Trest: Ml˝n ve st¯edu Ë·ry 22 m, mÌË vhazuje muûstvo soupe¯e.

18 MUéSTVO SOUPEÿE

(a) Hr·Ëi muûstva soupe¯e nesmÌ vybÏhnout p¯es Ë·ru 22 m dokud nenÌ mÌË kopnut.
Pokud tak uËinÌ, v˝kop se opakuje.

(b) Pokud je soupe¯ na öpatnÈ stranÏ Ë·ry 22 m a zdrûuje nebo br·nÌ v˝kopu, provinil se
tento hr·Ë nevhodn˝m chov·nÌm.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e 22 m.  

PRAVIDLO 14 ñ MÕ» NA ZEMIñé¡DN¡ SKL¡DKA

DEFINICE

Tato situace nastane, kdyû je mÌË na zemi k dispozici a hr·Ë padne na zem, aby ho
zÌskal, mimo p¯Ìpadu okamûitÏ po ml˝nu nebo rucku.

To takÈ nastane, kdyû je hr·Ë s mÌËem na zemi a nebyl sloûen.

Utk·nÌ je hr·no hr·Ëi, kte¯Ì stojÌ na nohou. Hr·Ë nesmÌ dÏlat mÌË nehrateln˝m
padnutÌm na zem. Nehrateln˝ znamen·, ûe mÌË nenÌ okamûitÏ k dispozici jednomu
z muûstev tak, aby hra mohla pokraËovat.

Hr·Ë, kter˝ dÏl· mÌË nehrateln˝m nebo kter˝ br·nÌ soupe¯i p·dem na zem, popÌr· ˙Ëel
a duch hry a musÌ b˝t potrest·n.

Hr·Ë, kter˝ nenÌ sloûen, ale kter˝ jde na zem, zatÌmco drûÌ mÌË, nebo hr·Ë, kter˝ jde 
na zem a zÌsk· mÌË, tak musÌ uËinit okamûitÏ.

1 HR¡» NA ZEMI

Hr·Ë musÌ okamûitÏ uËinit jednu ze t¯ech vÏcÌ:

Vst·t s mÌËem, nebo
P¯ihr·t mÌË, nebo
Uvolnit mÌË.

Hr·Ë, kter˝ p¯ihraje nebo uvolnÌ mÌË, musÌ takÈ vst·t nebo se p¯esunout jinam
neprodlenÏ. V˝hoda je hr·na, pouze pokud se tak stane ihned.

Trest: Trestn˝ kop

2 CO HR¡» NESMÕ DÃLAT

(a) Leûet na nebo okolo mÌËe. Hr·Ë nesmÌ leûet na nebo blÌzko mÌËe, aby br·nil soupe¯i
v zÌsk·nÌ drûenÌ mÌËe.
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(b) PadnutÌ p¯es hr·Ëe s mÌËem na zemi. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ padat na nebo 
p¯es hr·Ëe s mÌËem, kter˝ leûÌ na zemi.

(c) PadnutÌ p¯es hr·Ëe leûÌcÌ na zemi blÌzko mÌËe. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ padat 
na nebo p¯es hr·Ëe leûÌcÌ na zemi s mÌËem mezi nimi nebo v jejich blÌzkosti.

Trest: Trestn˝ kop

DEFINICE

BlÌzko je 1 metr.

PRAVIDLO 15 ñ SKL¡DKA: HR¡» S MÕ»EM SLOéEN NA ZEM

DEFINICE

Skl·dka nastane, kdyû hr·Ë nesoucÌ mÌË je souËasnÏ drûen jednÌm nebo vÌce protihr·Ëi
a je sloûen na zem a/nebo se mÌË dotkne zemÏ. Tento hr·Ë je skl·dan .̋ Kter˝koliv
soupe¯ skl·danÈho, kter˝ jde na zem, je skl·dajÌcÌ.
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1 SKL¡DKA ñ KDE

Skl·dka m˘ûe nastat pouze ve h¯iöti.

2 KDY NEMŸéE NASTANOUT SKL¡DKA

Kdyû je hr·Ë nesoucÌ mÌË drûen jednÌm soupe¯em a spoluhr·Ë se p¯iv·ûe na hr·Ëe
s mÌËem, vznik· maul a skl·dka nem˘ûe nastat.

3 SLOéENÕ NA ZEM ñ DEFINOV¡NÕ

(a) Pokud hr·Ë nesoucÌ mÌË m· jedno nebo obÏ kolena na zemi, byl tento hr·Ë Ñsloûen
na zemì.

(b) Pokud hr·Ë nesoucÌ mÌË sedÌ na zemi nebo na jinÈm hr·Ëi na zemi, byl tento hr·Ë
Ñsloûen na zemì.

4 ZVEDNUTÕ HR¡»E S MÕ»EM ZE ZEMÃ

Hr·Ë s mÌËem, kter˝ je zvednut soupe¯em ze zemÏ, nenÌ sloûen a hra pokraËuje.

5 SKL¡DAJÕCÕ

(a) Kdyû hr·Ë skl·d· soupe¯e a oba spadnou na zem, musÌ skl·dajÌcÌ okamûitÏ uvolnit
sloûenÈho hr·Ëe.

(b) Skl·dajÌcÌ musÌ ihned vst·t nebo se vzd·lit od sloûenÈho hr·Ëe a od mÌËe.

(c) Skl·dajÌcÌ musÌ vst·t p¯edtÌm, neû zahraje mÌËem.

Trest: Trestn˝ kop

6 SKL¡DAN› HR¡»

(a) Skl·dan˝ hr·Ë se musÌ pokusit uvolnit mÌË okamûitÏ tak, aby hra mohla pokraËovat.

(b) Skl·dan˝ hr·Ë musÌ okamûitÏ mÌË p¯ihr·t nebo ho uvolnit. Takov˝ hr·Ë musÌ takÈ
vst·t nebo se ihned od mÌËe vzd·lit.

(c) Skl·dan˝ hr·Ë m˘ûe mÌË uvolnit tak, ûe ho poloûÌ na zem kter˝mkoliv smÏrem 
za p¯edpokladu, ûe tak uËinÌ okamûitÏ.

(d) Skl·dan˝ hr·Ë m˘ûe uvolnit mÌË postrËenÌm na zemi kter˝mkoliv smÏrem s v˝jimkou
dop¯edu za p¯edpokladu, ûe tak uËinÌ okamûitÏ.

(e) Pokud se hr·Ëi soupe¯e stojÌcÌ na nohou pokusÌ hr·t s mÌËem, skl·dan˝ hr·Ë musÌ
uvolnit mÌË.

(f) Pokud skl·dan˝ hr·Ë okamûitÏ poloûÌ mÌË do brankoviötÏ, m˘ûe poloûit pÏtku nebo
p¯iklepnout.

(g) Pokud jsou hr·Ëi skl·danÌ blÌzko brankovÈ Ë·ry, mohou tito hr·Ëi okamûitÏ dos·hnout
a poloûit mÌË na nebo za brankovou Ë·ru, aby poloûili pÏtku nebo p¯iklepli.

Trest: Trestn˝ kop

(h) Skl·dan˝ hr·Ë nesmÌ poloûit mÌË do autu. Skl·dan˝ hr·Ë nesmÌ postrËit mÌË do autu.

Trest: Trestn˝ kop

7 OSTATNÕ HR¡»I

(a) Po sloûenÌ musÌ b˝t vöichni ostatnÌ hr·Ëi na nohou, kdyû hrajÌ mÌËem. Hr·Ëi jsou 
na nohou, kdyû û·dn· Ë·st jejich tÏla se neopÌr· o zem nebo o hr·Ëe na zemi.

(b) Po sloûenÌ se m˘ûe kter˝koliv hr·Ë na nohou pokusit zÌskat mÌË do drûenÌ odebr·nÌm
mÌËe z drûenÌ soupe¯e.
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(c) Ve sloûenÌ nebo blÌzko sloûenÌ musÌ ostatnÌ hr·Ëi hrajÌcÌ s mÌËem tak Ëinit zpoza mÌËe
a p¯Ìmo zpoza skl·danÈho nebo skl·dajÌcÌho hr·Ëe bliûöÌho ke svÈ brankovÈ Ë·¯e.

Trest: Trestn˝ kop

(d) Hr·Ë, kter˝ zÌsk· mÌË do svÈho drûenÌ ve skl·dce, musÌ s mÌËem okamûitÏ hr·t tak,
ûe s nÌm odebÏhne nebo ho p¯ihraje nebo kopne.

Trest: Trestn˝ kop

(e) Hr·Ë, kter˝ prvnÌ zÌsk· mÌË do drûenÌ, si nesmÌ lehat s mÌËem na zem ve skl·dce nebo
blÌzko skl·dky, pokud nebyl sloûen hr·Ëem soupe¯e.

Trest: Trestn˝ kop

(f) Hr·Ë, kter˝ prvnÌ zÌsk· mÌË do drûenÌ ve skl·dce nebo v jejÌ blÌzkosti, m˘ûe b˝t
skl·d·n hr·Ëem soupe¯e za p¯edpokladu, ûe ten tak ËinÌ zpoza mÌËe a zpoza
skl·danÈho nebo skl·dajÌcÌho hr·Ëe bliûöÌho ke svÈ brankovÈ Ë·¯e.

Trest: Trestn˝ kop

(g) Po sloûenÌ hr·Ë leûÌcÌ na zemi nesmÌ br·nit soupe¯i v zÌsk·nÌ drûenÌ mÌËe.

Trest: Trestn˝ kop

(h) Po sloûenÌ hr·Ë na zemi nesmÌ skl·dat nebo se pokouöet skl·dat soupe¯e.

Trest: Trestn˝ kop

(i) Kdyû skl·dan˝ hr·Ë se snaûÌ dos·hnout poloûenÌ pÏtky na nebo za brankovou Ë·ru,
m˘ûe soupe¯ vytrhnout mÌË z jeho drûenÌ, ale nesmÌ do mÌËe kopnout.

V˝jimka: MÌË p¯ejde do brankoviötÏ. Po sloûenÌ blÌzko brankovÈ Ë·ry, pokud byl mÌË
uvolnÏn a p¯eöel do brankoviötÏ, m˘ûe kter˝koliv hr·Ë vËetnÏ hr·Ëe na zemi mÌË
p¯iklepnout.

Trest: Trestn˝ kop

8 ZAK¡ZAN… PRAKTIKY

(a) é·dn˝ hr·Ë nesmÌ br·nit sloûenÈmu hr·Ëi p¯ihr·t mÌË.

(b) é·dn˝ hr·Ë nesmÌ br·nit sloûenÈmu hr·Ëi v uvolnÏnÌ mÌËe a zvednutÌ se nebo
vzd·lenÌ se od nÏj.

(c) é·dn˝ hr·Ë nesmÌ padat na nebo p¯es sloûenÈho hr·Ëe.

(d) é·dn˝ hr·Ë nesmÌ padat na nebo p¯es hr·Ëe leûÌcÌ na zemi po skl·dce s mÌËem mezi
sebou nebo blÌzko sebe.

(e) Hr·Ëi na nohou nesmÌ napadat nebo br·nit soupe¯e, kter˝ nenÌ v blÌzkosti mÌËe.

Trest: Trestn˝ kop

(f) NebezpeËÌ: NedostateËn· p¯ihr·vka nebo uvolnÏnÌ. NebezpeËÌ m˘ûe vzniknout,
pokud sloûen˝ hr·Ë nestaËÌ uvolnit mÌË nebo se od nÏho vzd·lit okamûitÏ, nebo
pokud tento hr·Ë tomu br·nÌ. Pokud se nÏco z toho stane rozhodËÌ na¯ÌdÌ okamûitÏ
trestn˝ kop.

Trest: Trestn˝ kop

9 POCHYBNOST O NEDOSTATKU PÿIZPŸSOBENÕ SE 

Pokud se mÌË stane p¯i skl·dce nehrateln˝m a je zde pochybnost o tom, kter˝ hr·Ë se
ne¯Ìdil pravidly, rozhodËÌ na¯ÌdÌ ihned ml˝n a vhazuje muûstvo, kterÈ se pohybovalo
p¯ed p¯eruöenÌm dop¯edu, nebo, pokud se û·dnÈ muûstvo nepohybovalo dop¯edu,
tak ˙toËÌcÌ muûstvo.
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PRAVIDLO 16 ñ RUCK (ML›N ZE HRY)

DEFINICE

Ruck (ml˝n ze hry) je f·ze hry, kdy jeden nebo vÌce hr·Ë˘ z kaûdÈho muûstva je 
na nohou a ve fyzickÈm kontaktu v blÌzkosti mÌËe na zemi. Otev¯en· hra skonËila.

Rucking (hra ve ml˝nu ze hry). Hr·Ëi prov·dÏjÌ rucking (vymÌl·nÌ mÌË(e), kdyû jsou
v rucku a pouûÌvajÌ svÈ nohy k pokusu o vyhr·nÌ nebo zmocnÏnÌ se mÌËe, bez provinÏnÌ
se neËistou hrou.

1 TVOÿENÕ RUCKU

Kde. Ruck m˘ûe vzniknout pouze ve h¯iöti.

Jak. Hr·Ëi jsou na nohou. AlespoÚ jeden hr·Ë musÌ b˝ti ve fyzickÈm kontaktu se
soupe¯em.

SOUHRN

Ruck: MÌË na zemi; jsou pot¯eba alespoÚ dva hr·Ëi na nohou, jeden z kaûdÈho
muûstva.

2 ZAPOJENÕ SE DO RUCKU

(a) Vöichni hr·Ëi tvo¯ÌcÌ, p¯ipojujÌcÌ se nebo ˙ËastnÌcÌ se rucku musÌ mÌt svÈ hlavy
a ramena v˝öe neû kyËle.

Trest: Voln˝ kop

(b) Hr·Ë p¯ipojujÌcÌ se k rucku se musÌ p¯iv·zat k rucku alespoÚ jednou paûÌ kolem tÏla
spoluhr·Ëe pouûitÌm celÈ paûe.

(c) PoloûenÌ dlanÏ na jinÈho hr·Ëe v rucku se nepovaûuje za p¯iv·z·nÌ.

(d) Vöichni hr·Ëi tvo¯ÌcÌ, p¯ipojujÌcÌ se nebo ˙ËastnÌcÌ se rucku musÌ b˝t na nohou.

Trest: Trestn˝ kop

3 RUCKING

(a) Hr·Ëi v rucku se musÌ snaûit st·t na nohou.

(b) Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ v rucku padat nebo si klekat. To je nebezpeËn· hra.

(c) Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ bortit ruck. To je nebezpeËn· hra.

(d) Hr·Ë nesmÌ sk·kat na ruck.

Trest: Trestn˝ kop

(e) Hr·Ëi nesmÌ mÌt svÈ hlavy a ramena nÌûe neû kyËle.

Trest: Voln˝ kop

(f) Hr·Ë prov·dÏjÌcÌ rucking nesmÌ vymÌlat hr·Ëe na zemi. Hr·Ë vymÌlajÌcÌ mÌË p¯ekraËuje
hr·Ëe na zemi a nesmÌ na nÏj ˙myslnÏ öl·pnout. Hr·Ë musÌ prov·dÏt rucking
v blÌzkosti mÌËe.

Trest: Trestn˝ kop za nebezpeËnou hru

4 OSTATNÕ PÿESTUPKY V RUCKU

(a) Hr·Ëi nesmÌ vracet mÌË do rucku.

Trest: Voln˝ kop

(b) Hr·Ëi nesmÌ hr·t mÌËem v rucku rukama.

(c) Hr·Ëi nesmÌ zvedat mÌË v ruck nohama.

(d) Hr·Ëi na zemi v nebo blÌzko rucku se musÌ snaûit vzd·lit od mÌËe. Tito hr·Ëi se nesmÌ
zaobÌrat mÌËem v rucku a ani, kdyû z nÏho vych·zÌ ven.
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(e) Hr·Ë nesmÌ padat na nebo p¯es mÌË, kter˝ vych·zÌ z rucku.

Trest: Trestn˝ kop

(f) Hr·Ë nesmÌ uËinit nic, co by v dobÏ, kdy je mÌË v rucku, naznaËilo soupe¯i, ûe mÌË ruck
jiû opustil.

Trest: Voln˝ kop

5 OFSAJD V RUCKU

(a) »·ra ofsajdu. Jsou dvÏ Ë·ry ofsajdu rovnobÏûnÈ s brankovou Ë·rou, kaûd· pro jedno
muûstvo. Kaûd· Ë·ra ofsajdu probÌh· p¯es poslednÌ nohu poslednÌho hr·Ëe v rucku.

(b) Hr·Ëi se musÌ buÔ p¯iv·zat k rucku, nebo se ihned vr·tit za Ë·ru ofsajdu. Pokud hr·Ë
vyËk·v· po stranÏ rucku je v ofsajdu.

(c) Hr·Ëi p¯ipojujÌcÌ se do rucku. Vöichni hr·Ëi p¯ipojujÌcÌ se do rucku tak musÌ uËinit
zpoza nohou poslednÌho spoluhr·Ëe v rucku. Hr·Ë se m˘ûe p¯ipojit tÏsnÏ vedle
tohoto poslednÌho hr·Ëe. Pokud se hr·Ë p¯ipojÌ do rucku ze soupe¯ovy strany nebo
p¯ed poslednÌm spoluhr·Ëem, je v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva

(d) Hr·Ëi nep¯ipojujÌcÌ se k rucku. Pokud je hr·Ë p¯ed Ë·rou ofsajdu a nep¯ipojuje se
do rucku, musÌ se vr·tit ihned za Ë·ru ofsajdu. Pokud hr·Ë, kter˝ je za Ë·rou ofsajdu,
tuto Ë·ru p¯ekroËÌ a nep¯ipojÌ se do rucku, je v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva

(e) Hr·Ëi opouötÏjÌcÌ a znovu se p¯ipojujÌcÌ se do rucku. Pokud hr·Ë opustÌ ruck,
musÌ se okamûitÏ vr·tit za Ë·ru ofsajdu, jinak je v ofsajdu. Jakmile je hr·Ë ve h¯e,
m˘ûe se znovu zapojit do rucku. Pokud se hr·Ë znovu zapojÌ p¯ed poslednÌm
spoluhr·Ëem v rucku, je v ofsajdu. Hr·Ë se m˘ûe znovu zapojit do rucku tÏsnÏ vedle
poslednÌho spoluhr·Ëe.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva

6 ⁄SPÃäN› KONEC RUCKU

Ruck konËÌ ˙spÏönÏ, kdyû mÌË opustÌ ruck, nebo kdyû je mÌË na nebo za brankovou
Ë·rou.

7 NE⁄SPÃäN› KONEC RUCKU

(a) Ruck konËÌ ne˙spÏönÏ, kdyû se mÌË stane nehrateln˝m a je na¯Ìzen ml˝n.

Muûstvo, kterÈ se pohybovalo dop¯edu v okamûiku, kdy se mÌË stal v rucku
nehrateln˝m, vhazuje mÌË do ml˝na.

Pokud û·dnÈ muûstvo nepostupovalo dop¯edu, nebo pokud rozhodËÌ nem˘ûe
rozhodnout, kterÈ muûstvo postupovalo dop¯edu p¯ed tÌm, neû se stal mÌË v rucku
nehrateln˝m, muûstvo, kterÈ postupovalo dop¯edu p¯edtÌm neû ruck zaËal, vkl·d·
mÌË do ml˝na.

Pokud û·dnÈ muûstvo nepostupovalo dop¯edu, tak vhazuje do ml˝na ˙toËÌcÌ
muûstvo.

(b) P¯edtÌm neû rozhodËÌ pÌskne a na¯ÌdÌ ml˝n, poskytne p¯imÏ¯enou dobu na vyjitÌ mÌËe,
zvl·ötÏ pokud nÏkterÈ muûstvo postupuje dop¯edu. Pokud se ruck p¯estane
pohybovat, nebo pokud rozhodËÌ rozhodne, ûe mÌË pravdÏpodobnÏ nevyjde
v p¯imÏ¯enÈm Ëase, musÌ rozhodËÌ na¯Ìdit ml˝n.
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PRAVIDLO 17 ñ MAUL

DEFINICE

Maul nastane, kdyû hr·Ë nesoucÌ mÌË je drûen jednÌm nebo vÌce soupe¯i a jeden nebo
vÌce spoluhr·Ë˘ se p¯iv·ûÌ k tomuto hr·Ëi. Vöichni hr·Ëi jsou na nohou a pohybujÌ se
dop¯edu k brankovÈ Ë·¯e. Otev¯en· hra skonËila.

1 TVOÿENÕ MAULU

Kde. Maul m˘ûe vzniknout pouze ve h¯iöti.

Jak. Hr·Ëi musÌ b˝t na nohou.

SOUHRN

Maul: AlespoÚ t¯i hr·Ëi; vöichni na nohou, hr·Ë nesoucÌ mÌË a po jednom z kaûdÈho
muûstva.

2 ZAPOJENÕ SE DO MAULU

(a) Hr·Ëi zapojujÌcÌ se do maulu musÌ mÌt svÈ hlavy a ramena v˝öe neû kyËle.

Trest: Voln˝ kop

(b) Hr·Ë musÌ b˝t zachycen nebo p¯iv·z·n k maulu a ne b˝t tÏsnÏ vedle maulu.

(c) PoloûenÌ ruky na jinÈho hr·Ëe v maulu se nepovaûuje za p¯iv·z·nÌ.

(d) Hr·Ëi stojÌcÌ na nohou. Hr·Ëi v maulu se musÌ snaûit st·t na nohou. Hr·Ë nesoucÌ mÌË
v maulu m˘ûe padnout na zem za p¯edpokladu, ûe mÌË je ihned voln˝ a hra
pokraËuje.

(e) Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ bortit maul. To je nebezpeËn· hra.

(f) Hr·Ë nesmÌ sk·kat na maul.

Trest: Trestn˝ kop

3 OSTATNÕ PÿESTUPKY V MAULU

(a) Hr·Ë se nesmÌ vytahovat nebo se pokouöet vytahovat soupe¯e z maulu.

Trest: Trestn˝ kop

(b) Hr·Ë nesmÌ uËinit nic, aby si muûstvo soupe¯e myslelo, ûe je mÌË venku z maulu,
zatÌmco je st·le v maulu.

Trest: Voln˝ kop

4 OFSAJD V MAULU

(a) »·ra ofsajdu. Jsou dvÏ Ë·ry ofsajdu rovnobÏûnÈ s brankovou Ë·rou, kaûd· pro jedno
muûstvo. Kaûd· Ë·ra ofsajdu probÌh· p¯es poslednÌ nohu poslednÌho hr·Ëe v maulu.

(b) Hr·Ë se musÌ buÔ p¯iv·zat k maulu nebo se okamûitÏ vr·tit za Ë·ru ofsajdu. Pokud
hr·Ë vyËk·v· na stranÏ maulu, je v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva
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(c) Hr·Ëi p¯ipojujÌcÌ se k maulu. Hr·Ëi p¯ipojujÌcÌ se k maulu tak musÌ Ëinit zpoza
nohou poslednÌho spoluhr·Ëe v maulu. Hr·Ë se m˘ûe p¯iv·zat tÏsnÏ vedle tohoto
hr·Ëe. Pokud se hr·Ë p¯ivazuje k maulu ze soupe¯ovy strany nebo p¯ed poslednÌm
spoluhr·Ëem, je v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva

(d) Hr·Ëi nep¯ipojujÌcÌ se k maulu. Vöichni hr·Ëi, kte¯Ì jsou p¯ed Ë·rou ofsajdu a kte¯Ì
se ne˙ËastnÌ maulu, se musÌ ihned vr·tit za Ë·ru ofsajdu. Hr·Ë, kter˝ tak neuËinÌ, je
v ofsajdu. Pokud nÏkter˝ hr·Ë, kter˝ je za Ë·rou ofsajdu, tuto Ë·ru p¯ekroËÌ
a nep¯ipojÌ se k maulu, je takov˝ hr·Ë v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva

(e) Hr·Ëi opouötÏjÌcÌ nebo znovu se zapojujÌcÌ do maulu. Hr·Ëi, kte¯Ì opouötÌ maul
se musÌ okamûitÏ vr·tit za Ë·ru ofsajdu, jinak jsou v ofsajdu. Pokud se hr·Ë znovu
p¯ipojÌ k maulu p¯ed poslednÌm spoluhr·Ëem v maulu, je v ofsajdu. Hr·Ë se m˘ûe
znovu zapojit do maulu v tÏsnÏ vedle svÈho poslednÌho spoluhr·Ëe.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva

5 ⁄SPÃäN› KONEC MAULU

Maul skonËÌ ˙spÏönÏ, kdyû mÌË nebo hr·Ë s mÌËem opustÌ maul. Maul konËÌ ˙spÏönÏ,
kdyû mÌË je na zemi, nebo na nebo za brankovou Ë·rou.

6 NE⁄SPÃäN› KONEC MAULU

(a) Maul konËÌ ne˙spÏönÏ, pokud maul z˘stane statick˝m nebo se p¯estane pohybovat
dop¯edu na dobu delöÌ neû 5 vte¯in a je na¯Ìzen ml˝n.

(b) Maul konËÌ ne˙spÏönÏ, pokud se mÌË stane nehrateln˝m nebo se maul zhroutÌ 
(ne n·sledkem nebezpeËnÈ hry) a je na¯Ìzen ml˝n.

(c) Ml˝n n·sledujÌcÌ po maulu. MÌË je vhazov·n do ml˝na muûstvem, kterÈ nemÏlo
mÌË v drûenÌ, kdyû maul vznikl. Pokud rozhodËÌ nem˘ûe rozhodnout, kterÈ muûstvo
mÏlo mÌË v drûenÌ, tak vhazuje do ml˝na muûstvo pohybujÌcÌ se dop¯edu p¯edtÌm, neû
se maul zastavil. Pokud se û·dnÈ muûstvo nepohybovalo dop¯edu, tak vhazuje
˙toËÌcÌ muûstvo.

(d) Kdyû se maul stane statick˝m nebo se p¯estane pohybovat dop¯edu na dobu delöÌ
neû 5 vte¯in, ale je pohybov·no mÌËem a rozhodËÌ ho vidÌ, je povolena p¯imÏ¯en·
doba k vyjitÌ mÌËe. Pokud mÌË nevyjde v p¯imÏ¯enÈ dobÏ, je na¯Ìzen ml˝n.

(e) Jestliûe se maul p¯estal pohybovat dop¯edu, m˘ûe se zaËÌt pohybovat dop¯edu znovu
za p¯edpokladu, ûe se tak stane do 5 vte¯in. Pokud se maul p¯estane pohybovat
dop¯edu podruhÈ a pokud je pohybov·no s mÌËem a rozhodËÌ ho vidÌ, je povolena
p¯imÏ¯en· doba k vyjitÌ mÌËe. Pokud mÌË nevyjde v p¯imÏ¯enÈ dobÏ, je na¯Ìzen ml˝n.

(f) Kdyû se mÌË v maulu stane nehrateln˝m, rozhodËÌ nedovolÌ dalöÌ boj o mÌË. Je na¯Ìzen
ml˝n.

(g) Pokud hr·Ë s mÌËem v maulu padne na zem, stejnÏ jako dot˝k·-li se jednÌm nebo
obÏma koleny zemÏ nebo sedÌ, na¯ÌdÌ rozhodËÌ ml˝n, pokud nenÌ mÌË okamûitÏ
k dispozici.

(h) Ml˝n po maulu, kdy je drûen chytajÌcÌ. Pokud hr·Ë chyt· mÌË p¯Ìmo ze soupe¯ova
kopu, s v˝jimkou v˝kopu a v˝kopu z 22 m, a tento hr·Ë je okamûitÏ drûen soupe¯em,
m˘ûe b˝t vytvo¯en maul. Pokud se potom maul stane statick˝m, p¯estane se
pohybovat dop¯edu na dobu delöÌ neû 5 vte¯in, nebo pokud se mÌË stal nehrateln˝m,
a je na¯Ìzen ml˝n, vhazuje muûstvo chytajÌcÌho.

ÑP¯Ìmo ze soupe¯ova kopuì znamen·, ûe se mÌË nedotkl jinÈho hr·Ëe nebo zemÏ
p¯edtÌm, neû ho hr·Ë chytÌ.

Pokud se maul p¯esune do hr·Ëova brankoviötÏ, kde je mÌË p¯iklepnut nebo se stane
nehrateln˝m, je na¯Ìzen ml˝n 5 m od brankovÈ Ë·ry. ⁄toËÌcÌ muûstvo vhazuje mÌË 
do ml˝na.
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PRAVIDLO 18 ñ LAPENÕ

DEFINICE

K dosaûenÌ lapenÌ musÌ b˝t hr·Ë na nebo za svou Ë·rou 22 m. Hr·Ë s jednou nohou 
na Ë·¯e 22 m nebo za nÌ je povaûov·n za hr·Ëe ve 22. Hr·Ë musÌ provÈst ËistÈ chycenÌ
p¯Ìmo ze soupe¯ova kopu a souËasnÏ k¯iknout ÑM·m!ì (ÑMark!ì). LapenÌ nelze
dos·hnout z v˝kopu.

Za lapenÌ je p¯izn·n kop. MÌsto kopu je na mÌstÏ lapenÌ.

Hr·Ë m˘ûe uËinit lapenÌ, i kdyby se mÌË dotkl brankovÈ tyËe nebo b¯evna, p¯edtÌm neû
byl chycen.

Hr·Ë br·nÌcÌho muûstva m˘ûe uËinit lapenÌ v brankoviöti.

1 PO LAPENÕ

RozhodËÌ okamûitÏ pÌsk· a p¯izn· kop hr·Ëi, kter˝ uËinil lapenÌ.

2 PÿIZN¡NÕ KOPU

Kop je p¯izn·n na mÌstÏ lapenÌ.

3 KOP ñ KDE

Kop je proveden na nebo za znaËkou lapenÌ na Ë·¯e probÌhajÌcÌ znaËkou.

4 KDO KOPE

Kop je proveden hr·Ëem, kter˝ dos·hl lapenÌ. Pokud tento hr·Ë nem˘ûe kop provÈst
do 1 minuty, je vytvo¯en ml˝n na mÌstÏ lapenÌ a mÌË vhazuje muûstvo tohoto hr·Ëe.
Pokud je znaËka lapenÌ v brankoviöti, ml˝n je 5 m od brankovÈ Ë·ry na Ë·¯e
proch·zejÌcÌ znaËkou lapenÌ.

5 JAK JE KOP PROVEDEN

Opat¯enÌ Pravidla 21 ñ Voln˝ kop jsou pouûita na kop p¯iznan˝ po lapenÌ.

6 VOLITELN› ML›N (MÕSTO KOPU)

(a) Muûstvo hr·Ëe, kter˝ dos·hl lapenÌ, si m˘ûe zvolit ml˝n.

(b) Kde ml˝n je. Pokud je znaËka lapenÌ ve h¯iöti, je ml˝n na mÌstÏ lapenÌ, ale alespoÚ 
5 m od pomeznÌ Ë·ry. Pokud je znaËka lapenÌ v brankoviöti, je ml˝n 5 m od brankovÈ
Ë·ry na Ë·¯e probÌhajÌcÌ znaËkou lapenÌ a alespoÚ 5 m od pomeznÌ Ë·ry.

(c) Kdo vhazuje. Muûstvo hr·Ëe, kter˝ dos·hl lapenÌ, vhazuje mÌË do ml˝na.

7 PÿIZNAN› TRESTN› KOP

(a) Soupe¯ v postavenÌ ve h¯e Ëi v ofsajdu nesmÌ, potom, co rozhodËÌ pÌskl, napadat
hr·Ëe, kter˝ uËinil lapenÌ.

Trest: Trestn˝ kop

(b) Kde je trestn˝ kop proveden. Pokud je provinivöÌ se hr·Ë v postavenÌ ve h¯e, je
trestn˝ kop proveden na mÌstÏ p¯estupku. Pokud je provinivöÌ se hr·Ë v ofsajdu, je
trestn˝ kop proveden na mÌstÏ Ë·ry ofsajdu (Pravidlo 11 PostavenÌ v ofsajdu (mimo
hru) a ve h¯e v bÏûnÏ h¯e.)

(c) Trestn˝ kop. Trestn˝ kop m˘ûe provÈst kter˝koli hr·Ë neprovinivöÌho se muûstva.
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BÃHEM HRY ñ ZNOVUZAH¡JENÕ

Pravidlo 19 Aut, autovÈ se¯azenÌ 
a ofsajd v autovÈm se¯azenÌ

Pravidlo 20 Ml˝n

Pravidlo 21 Trestn˝ a voln˝ kop

ZNOVUZAH¡JENÕ HRY POTOM CO SE MÕ» STAL MRTV›M

Jsou Ëty¯i zp˘soby znovuzah·jenÌ hry potom, co se mÌË stal mrtv˝m; jsou pops·ny
v n·sledujÌcÌch t¯ech pravidlech. AutovÈ se¯azenÌ (Pravidlo 19) je pouûÌv·no
k znovuzah·jenÌ hry potom, co mÌË p¯eöel do autu. Ml˝n (Pravidlo 20) je pouûÌv·n
k znovuzah·jenÌ hry po nÏkter˝ch p¯estupcÌch, zatÌmco trestn˝ kop a voln˝ kop 
(Pravidlo 21) jsou pouûÌv·ny k znovuzah·jenÌ hry po ostatnÌch p¯estupcÌch.

PRAVIDLO 19 ñ AUT A AUTOV… SEÿAZENÕ 

DEFINICE

ÑKopnut p¯Ìmo do autuì znamen·, ûe mÌË byl kopnut do autu, aniû by dopadl ve h¯iöti
na zem a aniû by se dotkl hr·Ëe nebo rozhodËÌho.

ÑDvaadvacÌtkaì je ˙zemÌ mezi brankovou Ë·rou a Ë·rou 22 m, zahrnujÌcÌ Ë·ru 22 m,
ale neobsahujÌcÌ brankovou Ë·ru.

»·ra vhazov·nÌ z autu je pomysln· Ë·ra ve h¯iöti kolm· na pomeznÌ Ë·ru a proch·zejÌcÌ
mÌstem, kde je mÌË vhazov·n.

MÌË je v autu, kdyû nenÌ nesen hr·Ëem a dotkne se pomeznÌ Ë·ry nebo nÏËeho nebo
nÏkoho na nebo za pomeznÌ Ë·rou.

MÌË je v autu, kdyû je nesen hr·Ëem a kdyû se hr·Ë nesoucÌ mÌË (nebo mÌË) dotkne
pomeznÌ Ë·ry nebo zemÏ za pomeznÌ Ë·rou.
MÌsto, kde se hr·Ë nesoucÌ mÌË (nebo mÌË) dotkl nebo p¯ekroËil pomeznÌ Ë·ru je mÌsto,
kde mÌË p¯eöel do autu.

MÌË je v autu, pokud hr·Ë chyt· mÌË a m· nohu na pomeznÌ Ë·¯e nebo na zemi 
za pomeznÌ Ë·rou.

Pokud hr·Ë m· jednu nohu ve h¯iöti a jednu nohu v autu a drûÌ mÌË, je mÌË v autu.

Pokud mÌË p¯ekroËÌ pomeznÌ Ë·ru nebo Ë·ru autu vedle brankoviötÏ a je chycen
hr·Ëem, kter˝ m· obÏ nohy na hracÌ ploöe, mÌË nenÌ v autu nebo v autu vedle
brankoviötÏ. Takov˝ hr·Ë m˘ûe odrazit mÌË do hracÌ plochy. Pokud hr·Ë vyskoËÌ a chytÌ
mÌË, obÏ nohy musÌ dopadnout na hracÌ plochu, jinak je mÌË v autu nebo v autu vedle
brankoviötÏ.

Hr·Ë v autu m˘ûe kopnout nebo odrazit mÌË, ale ne ho drûet, za p¯edpokladu, ûe
nep¯eöel svislou rovinu pomeznÌ Ë·ry. Svisl· rovina pomeznÌ Ë·ry je svisl˝ prostor
rozprostÌrajÌcÌ se nad pomeznÌ Ë·rou.
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1 VHAZOV¡NÕ Z AUTU

BEZ ZISKU ⁄ZEMÕ

(a) Mimo vlastnÌ Ñ22ì, hr·Ë kope p¯Ìmo do autu. Kdyû hr·Ë kdekoliv na hracÌ ploöe
mimo vlastnÌ Ñ22ì, s v˝jimkou trestnÈho kopu, kopne mÌË p¯Ìmo do autu, tak nem·
zisk ˙zemÌ. Vhazov·nÌ je prov·dÏno buÔ na Ë·¯e proti mÌstu, kde hr·Ë kopnul mÌË,
nebo na mÌstÏ, kde mÌË p¯eöel do autu, je-li to blÌûe k brankovÈ Ë·¯e kopajÌcÌho
muûstva.

(b) Hr·Ë zanese mÌË do vlastnÌ Ñ22ì. Kdyû br·nÌcÌ hr·Ë zÌsk· mÌË mimo Ñ22ì, zanese
nebo ho poloûÌ do 22 a potom kopne p¯Ìmo do autu, tak nem· zisk ˙zemÌ.

ZISK ⁄ZEMÕ

(c) Hr·Ë ve svÈ Ñ22ì. Kdyû br·nÌcÌ hr·Ë zÌsk· mÌË ve vlastnÌ 22 nebo brankoviöti
a kopne ho do autu, vhazuje se na mÌstÏ, kde mÌË p¯eöel do autu.

(d) Kopy nep¯Ìmo do autu. Kdyû hr·Ë kopne kdekoliv na hracÌ ploöe mÌË nep¯Ìmo 
do autu tak, ûe prvnÏ dopadne do h¯iötÏ, je vhazov·nÌ provedeno na mÌstÏ, kde mÌË
p¯eöel do autu.

Kdyû hr·Ë kdekoliv na hracÌ ploöe kopne mÌË tak, ûe se dotkne nebo je teËov·n
soupe¯em, a potom letÌ nep¯Ìmo do autu tak, ûe mÌË dopadne do h¯iötÏ, je vhazov·nÌ
provedeno na mÌstÏ, kde mÌË p¯eöel do autu.

Kdyû hr·Ë kdekoliv na hracÌ ploöe kopne mÌË tak, ûe se dotkne nebo je teËov·n
soupe¯em, a potom letÌ p¯Ìmo do autu, je vhazov·nÌ provedeno na Ë·¯e proti mÌstu,
kde se hr·Ë soupe¯e dotkl mÌËe nebo kde mÌË p¯eöel do autu, je-li to blÌûe k brankovÈ
Ë·¯e soupe¯e.

TRESTN› KOP

(e) Trestn˝ kop. Kdyû hr·Ë kopne do autu z trestnÈho kopu kdekoliv na hracÌ ploöe, je
vhazov·nÌ provedeno na mÌstÏ, kde mÌË p¯eöel do autu.

VOLN› KOP

(f) Mimo Ñ22ì kopajÌcÌho, bez zisku ˙zemÌ. Kdyû kop z volnÈho kopu p¯iznanÈho
mimo Ñ22ì letÌ p¯Ìmo do autu, je vhazov·nÌ na Ë·¯e s mÌstem, kde byl mÌË kopnut,
nebo kde p¯eöel do autu, je-li to blÌûe k brankovÈ Ë·¯e kopajÌcÌho muûstva.

(g) Uvnit¯ Ñ22ì kopajÌcÌho nebo v brankoviöti, zisk ˙zemÌ. Kdyû je voln˝ kop
p¯izn·n ve Ñ22ì nebo v brankoviöti a kop letÌ p¯Ìmo do autu, je vhazov·nÌ na mÌstÏ,
kde mÌË p¯eöel do autu.

2 RYCHL… VHAZOV¡NÕ

(a) Hr·Ë m˘ûe provÈst rychlÈ vhazov·nÌ aniû by Ëekal na vytvo¯enÌ autovÈho se¯azenÌ.

(b) Pro rychlÈ vhazov·nÌ m˘ûe b˝t hr·Ë kdekoliv mimo h¯iötÏ mezi mÌstem, kde mÌË
p¯eöel do autu a svou brankovou Ë·rou.
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(c) Hr·Ë nesmÌ provÈst rychlÈ vhazov·nÌ potom, co bylo vytvo¯eno autovÈ se¯azenÌ.
Pokud tak hr·Ë uËinÌ, rychlÈ vhazov·nÌ je zamÌtnuto. StejnÈ muûstvo vhazuje z autu.

(d) Pro rychlÈ vhazov·nÌ musÌ hr·Ë pouûÌt mÌË, kter˝ p¯eöel do autu. Pokud potom, co
mÌË p¯eöel do autu a byl umrtven, je pouûit jin˝ mÌË, nebo pokud se ho dotkla jin·
osoba neû vhazujÌcÌ hr·Ë, pak je rychlÈ vhazov·nÌ zamÌtnuto. StejnÈ muûstvo vhazuje
z autu.

(e) Pokud p¯i rychlÈm vhazov·nÌ hr·Ë nevhodÌ mÌË rovnÏ tak, ûe uletÌ alespoÚ 5 metr˘
podle Ë·ry vhazov·nÌ p¯edtÌm, neû se dotkne zemÏ nebo nÏkterÈho hr·Ëe, nebo
pokud hr·Ë vkroËÌ do h¯iötÏ, kdyû mÌË vhazuje, potom je rychlÈ vhazov·nÌ zamÌtnuto.
Muûstvo soupe¯e m· volbu buÔ vhazov·nÌ z autu na mÌstÏ, kde byl uËinÏn pokus
o rychlÈ vhazov·nÌ, nebo ml˝n na Ë·¯e 15 m proti tomuto mÌstu. Pokud i toto
muûstvo vhodÌ mÌË z autu nespr·vnÏ, je na¯Ìzen ml˝n na Ë·¯e 15 m. Muûstvo, kterÈ
vhazovalo mÌË z autu prvnÌ, vkl·d· mÌË do ml˝na.

(f) P¯i rychlÈm vhazov·nÌ hr·Ë m˘ûe p¯ijÌt na Ë·ru vhazov·nÌ z autu a opustit ji, aniû
bude trest·n.

(g) P¯i rychlÈm vhazov·nÌ hr·Ë v 5 m nesmÌ br·nit vhozenÌ mÌËe.

Trest: Voln˝ kop na Ë·¯e 15 m

(h) Pokud je hr·Ë nesoucÌ mÌË vystrËen do autu, musÌ uvolnit mÌË hr·Ëi soupe¯e tak, aby
mohlo b˝t provedeno rychlÈ vhazov·nÌ z autu.

Trest: Voln˝ kop na Ë·¯e 15 m

3 OSTATNÕ VHAZOV¡NÕ

Ve vöech ostatnÌch p¯Ìpadech je vhazov·nÌ provedeno na mÌstÏ, kde mÌË p¯eöel 
do autu.

4 KDO VHAZUJE Z AUTU

Vhazov·nÌ prov·dÌ soupe¯ hr·Ëe, kter˝ naposledy drûel nebo se dotkl mÌËe, p¯edtÌm
neû p¯eöel do autu. Je-li zde pochybnost, vhazuje ˙toËÌcÌ muûstvo.

V˝jimka
Kdyû muûstvo prov·dÌ trestn˝ kop a mÌË je kopnut do autu, vhazov·nÌ prov·dÌ hr·Ë
muûstva prov·dÏjÌcÌho trestn˝ kop. Toto platÌ, aù byl mÌË kopnut do autu p¯Ìmo
i nep¯Ìmo.

5 JAK SE VHAZUJE

VhazujÌcÌ hr·Ë musÌ st·t na spr·vnÈm mÌstÏ. Hr·Ë nesmÌ vkroËit do h¯iötÏ, kdyû je mÌË
vhazov·n. MÌË musÌ b˝t vhozen rovnÏ tak, ûe letÌ alespoÚ 5 m podle Ë·ry vhazov·nÌ
p¯edtÌm, neû se poprvÈ dotkne zemÏ, nebo se dotkne nebo je teËov·n hr·Ëem.
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6 NESPR¡VN… VHAZOV¡NÕ

(a) Pokud je vhazov·nÌ z autu nespr·vnÈ, m· muûstvo soupe¯e volbu vhazov·nÌ z autu
nebo ml˝nu na 15 m. Pokud si zvolÌ vhazov·nÌ z autu a je znovu nespr·vnÈ, je
na¯Ìzen ml˝n. Muûstvo, kterÈ poprvÈ vhazovalo mÌË z autu, vhazuje do ml˝na.

(b) Vhazov·nÌ z autu musÌ b˝t provedeno bez zdrûov·nÌ a bez p¯edstÌr·nÌ vhozenÌ.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(c) Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ nebo opakovanÏ vhazovat mÌË k¯ivÏ.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

AUTOV… SEÿAZENÕ

DEFINICE

⁄Ëelem autovÈho se¯azenÌ je znovu zah·jit hru, rychle, bezpeËnÏ a ËistÏ, potom, co mÌË
p¯eöel do autu, vhozenÌm mÌËe mezi dvÏ ¯ady hr·Ë˘.

Hr·Ëi v autovÈm se¯azenÌ. Hr·Ëi v autovÈm se¯azenÌ jsou hr·Ëi, kte¯Ì tvo¯Ì dvÏ ¯ady,
kterÈ vytv·¯Ì autovÈ se¯azenÌ.

P¯Ìjemce (ml˝nov· spojka). P¯Ìjemce je hr·Ë p¯ipraven˝ v pozici zachytit mÌË, kdyû
ho hr·Ëi v autovÈm se¯azenÌ p¯ihrajÌ nebo odrazÌ zpÏt z autovÈho se¯azenÌ. Kter˝koliv
hr·Ë m˘ûe b˝t p¯Ìjemce, ale kaûdÈ muûstvo m˘ûe mÌt pouze jednoho p¯Ìjemce
v autovÈm se¯azenÌ.

Hr·Ëi ˙ËastnÌcÌ se autovÈho se¯azenÌ zn·mÌ jako ˙ËastnÌcÌ se hr·Ëi. Hr·Ëem
˙ËastnÌcÌm se autovÈho se¯azenÌ je hr·Ë, kter˝ vhazuje a jeho p¯Ìm˝ soupe ,̄ dva hr·Ëi
ËekajÌcÌ na p¯Ìjem mÌËe z autovÈho se¯azenÌ a hr·Ëi v autovÈm se¯azenÌ.

Vöichni ostatnÌ hr·Ëi. Vöichni ostatnÌ hr·Ëi, kte¯Ì se ne˙ËastnÌ autovÈho se¯azenÌ,
musÌ b˝t alespoÚ 10 metr˘ od Ë·ry vhazov·nÌ, na nebo za svou brankovou Ë·rou,
pokud je blÌû, dokud autovÈ se¯azenÌ neskonËÌ.

»·ra 15 m. »·ra 15 m je 15 m v poli a je rovnobÏûn· s pomeznÌ Ë·rou.

Ml˝n po autovÈm se¯azenÌ. Jak˝koliv ml˝n na¯Ìzen˝ z d˘vodu p¯estupku nebo
p¯eruöenÌ v autovÈm se¯azenÌ je na Ë·¯e 15 m na Ë·¯e vhazov·nÌ.

7 TVOÿENÕ AUTOV…HO SEÿAZENÕ

(a) Minimum. AlespoÚ 2 hr·Ëi z kaûdÈho muûstva musÌ tvo¯it autovÈ se¯azenÌ.

(b) Maximum. Muûstvo vhazujÌcÌ mÌË urËuje maxim·lnÌ poËet hr·Ë˘ v autovÈm se¯azenÌ.

(c) Muûstvo soupe¯e m˘ûe mÌt mÈnÏ hr·Ë˘ v autovÈm se¯azenÌ, ale nesmÌ mÌt vÌce.

(d) Kdyû je mÌË v autu, kaûd˝ hr·Ë, kter˝ p¯ich·zÌ k Ë·¯e vhazov·nÌ, je br·n, ûe tak ËinÌ,
aby tvo¯il autovÈ se¯azenÌ. Hr·Ëi p¯ich·zejÌcÌ k Ë·¯e vhazov·nÌ tak musÌ Ëinit bez
zdrûov·nÌ. Hr·Ëi û·dnÈho muûstva nesmÌ opustit autovÈ se¯azenÌ, jakmile v nÏm
zaujali postavenÌ, dokud autovÈ se¯azenÌ neskonËilo.
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(e) Pokud vhazujÌcÌ muûstvo postavÌ menöÌ neû obvykl˝ poËet hr·Ë˘ v autovÈm se¯azenÌ,
musÌ b˝t soupe¯i poskytnuta p¯imÏ¯en· doba k odbÏhnutÌ dostateËnÈho poËtu hr·Ë˘
z autovÈho se¯azenÌ, aby bylo vyhovÏno tomuto Pravidlu.

(f) Tito hr·Ëi musÌ opustit autovÈ se¯azenÌ bez zdrûenÌ. MusÌ odbÏhnout na Ë·ru ofsajdu,
10 m od Ë·ry vhazov·nÌ z autu. Pokud autovÈ se¯azenÌ skonËÌ p¯edtÌm neû dos·hnou
tÈto Ë·ry, mohou se znovu zapojit do hry.

(g) Chyby p¯i tvo¯enÌ autovÈho se¯azenÌ. Muûstvo nesmÌ ˙myslnÏ chybit p¯i tvo¯enÌ
autovÈho se¯azenÌ.

(h) Kde musÌ st·t hr·Ëi autovÈho se¯azenÌ. ZaË·tek autovÈho se¯azenÌ nenÌ blÌûe neû
5 m od pomeznÌ Ë·ry. Konec autovÈho se¯azenÌ nenÌ d·le neû 15 m od pomeznÌ Ë·ry.
Vöichni hr·Ëi autovÈho se¯azenÌ musÌ st·t mezi tÏmito dvÏma body.

(i) DvÏ samostatnÈ rovnÈ ¯ady. Hr·Ëi z obou muûstev v autovÈm se¯azenÌ tvo¯Ì dvÏ
samostatnÈ rovnobÏûnÈ ¯ady kolmÈ na pomeznÌ Ë·ru.

(j) Protihr·Ëi tvo¯ÌcÌ autovÈ se¯azenÌ musÌ udrûovat Ëist˝ prostor mezi jejich vnit¯nÌmi
rameny. Tento prostor je urËen, kdyû jsou hr·Ëi ve vzp¯ÌmenÈ pozici.

(k) Metrov· mezera. Kaûd· ¯ada hr·Ë˘ musÌ b˝t p˘l metru na svÈ stranÏ od Ë·ry
vhazov·nÌ.

Trest: (a)ñ(k) Voln˝ kop na 15 m

(l) »·ra vhazov·nÌ nesmÌ b˝t do 5 m od brankovÈ Ë·ry.

(m) Potom, co bylo vytvo¯eno autovÈ se¯azenÌ, ale p¯edtÌm neû byl mÌË vhozen, nesmÌ
hr·Ë drûet, tlaËit, strkat nebo br·nit soupe¯i.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

8 ZA»¡TEK A KONEC AUTOV…HO SEÿAZENÕ

(a) ZaË·tek autovÈho se¯azenÌ. AutovÈ se¯azenÌ zaËÌn·, kdyû mÌË opustÌ ruce
vhazujÌcÌho hr·Ëe.

(b) Konec autovÈho se¯azenÌ. AutovÈ se¯azenÌ konËÌ, kdyû mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË
opustÌ autovÈ se¯azenÌ.

To znamen·:

Kdyû je mÌË hozen, odraûen nebo kopnut mimo autovÈ se¯azenÌ, autovÈ se¯azenÌ
konËÌ.

Kdyû se mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË p¯esunou to prostoru mezi 5 m a pomeznÌ Ë·ru.

Kdyû hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ pod· mÌË hr·Ëi, kter˝ prov·dÌ peel-off, autovÈ se¯azenÌ
konËÌ.

Kdyû je mÌË hozen p¯es Ë·ru 15 m, nebo kdyû hr·Ë nese nebo poloûÌ mÌË za tuto Ë·ru,
autovÈ se¯azenÌ konËÌ.

Kdyû vznikne v autovÈm se¯azenÌ ruck nebo maul a nohy vöech hr·Ë˘ v rucku nebo
maulu se dostanou p¯es Ë·ru vhazov·nÌ z autu, autovÈ se¯azenÌ konËÌ.

Kdyû se mÌË stane nehrateln˝m v autovÈm se¯azenÌ, autovÈ se¯azenÌ konËÌ. Hra znovu
zaËne ml˝nem.

9 MOéNOSTI PLATN… V AUTOV…M SEÿAZENÕ

(a) Ofsajd. Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ b˝t v ofsajdu. »·ra ofsajdu probÌh· Ë·rou
vhazov·nÌ, dokud nenÌ vhozen mÌË. Potom, co se mÌË dotkl hr·Ëe nebo zemÏ, Ë·ra
postavenÌ mimo hru probÌh· mÌËem.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

(b) Hr·Ëi sk·kajÌcÌ pro mÌË mohou udÏlat krok kter˝mkoli smÏrem za p¯edpokladu, ûe
nep¯ekroËÌ Ë·ru vhazov·nÌ.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m
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(c) OpÌr·nÌ se o soupe¯e. Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ pouûÌt soupe¯e jako podporu
p¯i v˝skoku.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

(d) DrûenÌ nebo strk·nÌ. Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ drûet, strkat, napadat, br·nit
nebo sev¯Ìt soupe¯e nedrûÌcÌho mÌË s v˝jimkou, byl-li vytvo¯en ruck nebo maul.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

(e) Zak·zanÈ napad·nÌ. Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ napadat soupe¯e s v˝jimkou
pokusu o sloûenÌ soupe¯e nebo hranÌ mÌËe.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

(f) OpÌr·nÌ se o spoluhr·Ëe. Sk·kajÌcÌ hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ pouûÌt
spoluhr·Ëe jako podporu k v˝skoku.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(g) Zved·nÌ (lifiting). Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ zvedat spoluhr·Ëe.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(h) Podpora p¯ed v˝skokem. Hr·Ë nesmÌ podporovat spoluhr·Ëe p¯edtÌm, neû
spoluhr·Ë vyskoËil.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(i) V˝skok nebo podpora p¯ed vhozenÌm mÌËe. Hr·Ë nesmÌ sk·kat pro mÌË nebo
podporovat kterÈhokoliv hr·Ëe, dokud mÌË neopustil ruce vhazujÌcÌho hr·Ëe.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(j) DrûenÌ pod pasem. Hr·Ë nesmÌ drûet sk·kajÌcÌho spoluhr·Ëe pod ˙rovnÌ pasu.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(k) PodpÌr·nÌ spoluhr·Ëe. Hr·Ë nesmÌ sk·kajÌcÌho spoluhr·Ëe vytahovat vzh˘ru 
za tren˝rky zezadu ani zep¯edu.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

(l) SnesenÌ spoluhr·Ëe. Hr·Ëi, kte¯Ì podporujÌ skokana, musÌ tohoto hr·Ëe snÈst 
na zem, jakmile byl mÌË zÌsk·n hr·Ëem jednoho muûstva.

Trest: Voln˝ kop na 15 m
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(m) Br·nÏnÌ vhazov·nÌ. Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ st·t mÈnÏ neû 5 m od pomeznÌ
Ë·ry. Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ nesmÌ br·nit, aby mÌË uletÏl 5 m.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(n) Kdyû mÌË p¯eletÌ hr·Ëe v autovÈm se¯azenÌ, m˘ûe tento hr·Ë vbÏhnout do prostoru
mezi pomeznÌ Ë·rou a znaËkou 5 m. Pokud hr·Ë vbÏhne do tohoto prostoru, nesmÌ se
pohybovat ke svÈ brankovÈ Ë·¯e p¯edtÌm, neû autovÈ se¯azenÌ skonËÌ, s v˝jimkou
pohybu peel-off.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

(o) ChycenÌ nebo odraûenÌ. Kdyû sk·Ëe pro mÌË, musÌ hr·Ë k pokusu o jeho chycenÌ
nebo odraûenÌ pouûÌt buÔ obÏ ruce nebo vnit¯nÌ paûi. Skokan nesmÌ pouûÌt
samostatnou vnÏjöÌ paûi, aby se pokusil chytit nebo odrazit mÌË.

Pokud m· skokan obÏ ruce nad hlavou, m˘ûe k hranÌ s mÌËem pouûÌt kteroukoli ruku.

Trest: Voln˝ kop na 15 m

10 MOéNOSTI PLATN… PRO HR¡»E NE⁄»ASTNÕCÕ SE AUTOV…HO
SEÿAZENÕ

V z·sadÏ hr·Ë ne˙ËastnÌcÌ se autovÈho se¯azenÌ musÌ st·t alespoÚ 10 m od Ë·ry
vhazov·nÌ, nebo na nebo za svou brankovou Ë·rou, pokud je blÌûe, dokud autovÈ
vhazov·nÌ neskonËÌ.

ExistujÌ dvÏ v˝jimky:

V˝jimka 1: DlouhÈ vhazov·nÌ. Pokud hr·Ë, kter˝ vhazuje, hodÌ mÌË p¯es Ë·ru 15 m,
hr·Ë stejnÈho muûstva m˘ûe bÏûet dop¯edu, aby zÌskal mÌË. Pokud tak hr·Ë uËinÌ,
m˘ûe takÈ soupe¯ bÏûet dop¯edu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva proti mÌstu
p¯estupku, ale ne mÈnÏ neû 15 m od pomeznÌ Ë·ry

V˝jimka 2: P¯Ìjemce (ml˝nov· spojka) vbÏhne do mezery. P¯Ìjemce m˘ûe vbÏhnout
do mezery v autovÈm se¯azenÌ a zÌskat mÌË. P¯Ìjemce nesmÌ p¯i tÈto akci napadat
nebo br·nit soupe¯i v autovÈm se¯azenÌ.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

11 PEELING-OFF (LOUP¡NÕ BAN¡NU)

DEFINICE

Hr·Ë v autovÈm se¯azenÌ prov·dÌ peel-off tak, ûe opustÌ autovÈ se¯azenÌ, aby chytil mÌË
odraûen˝ nebo p¯ihran˝ dozadu spoluhr·Ëem.

(a) Kdy: Hr·Ë nesmÌ prov·dÏt peel-off,dokud mÌË neopustil ruce vhazujÌcÌho hr·Ëe.

(b) Hr·Ë, kter˝ prov·dÌ peel-off, musÌ z˘stat v prostoru od svÈ Ë·ry vhazov·nÌ z autu 
do 10 metr˘ od Ë·ry vhazov·nÌ z autu, dokud autovÈ se¯azenÌ neskonËÌ.

Trest: Voln˝ kop na 15 m na Ë·¯e vhazov·nÌ z autu

(c) Hr·Ëi mohou mÏnit svÈ pozice v autovÈm se¯azenÌ, dokud nenÌ mÌË vhozen.

12 OFSAJD V AUTOV…M SEÿAZENÕ

(a) Kdyû se vytvo¯Ì autovÈ se¯azenÌ, jsou pro muûstva dvÏ samostatnÈ Ë·ry ofsajdu,
rovnobÏûnÈ s brankov˝mi Ë·rami.

(b) ⁄ËastnÌcÌ se hr·Ëi. Jedna Ë·ra ofsajdu je urËena hr·Ë˘m ˙ËastnÌcÌm se autovÈho
se¯azenÌ (obvykle nÏkte¯Ì nebo vöichni rojnÌci, ml˝novÈ spojky a vhazujÌcÌ hr·Ë). Neû
je mÌË vhozen a neû se dotkne hr·Ëe nebo zemÏ, je touto Ë·rou ofsajdu Ë·ra
vhazov·nÌ. Potom je Ë·rou ofsajdu Ë·ra proch·zejÌcÌ mÌËem.

(c) Ne˙ËastnÌcÌ se hr·Ëi. Druh· Ë·ra ofsajdu je urËena hr·Ë˘m ne˙ËastnÌcÌm se
autovÈho se¯azenÌ (obvykle ˙toËnÌci). Pro nÏ je Ë·ra ofsajdu 10 metr˘ od Ë·ry
vhazov·nÌ nebo jejich brankov· Ë·ra, pokud je blÌûe.

Pravidlo o ofsajdu v autovÈm se¯azenÌ je jinÈ v p¯ÌpadÏ dlouhÈho vhazov·nÌ nebo
v p¯ÌpadÏ ml˝nu ze hry nebo maulu v autovÈm se¯azenÌ.

13 OFSAJD ⁄»ASTNÕKŸ AUTOV…HO SEÿAZENÕ

(a) Neû se mÌË dotkne hr·Ëe nebo zemÏ. Hr·Ë nesmÌ p¯ekroËit Ë·ru vhazov·nÌ. Hr·Ë
je v ofsajdu, pokud, neû se mÌË dotkl hr·Ëe nebo zemÏ, takov˝ hr·Ë p¯ekroËil Ë·ru
vhazov·nÌ, pokud tak neuËinil p¯i v˝skoku pro mÌË. Hr·Ë musÌ sk·kat ze svÈ strany
Ë·ry vhazov·nÌ.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

PRAVIDLO 19 ñ AUT A AUTOV… SEÿAZENÕ PRAVIDLO 19 ñ AUT A AUTOV… SEÿAZENÕ

87 88

T.K.

T.K. T.K.

V.K.

V.K.

V.K.

V.K.

V.K.



(b) Pokud nÏkter˝ hr·Ë vyskoËÌ a p¯eletÌ Ë·ru vhazov·nÌ z autu, ale snaûÌ se chytit mÌË,
nenÌ tento hr·Ë trest·n za p¯edpokladu, ûe se vr·tÌ bez prodlenÌ na svou stranu.

(c) MÌË se dotkl hr·Ëe nebo zemÏ. Hr·Ë nedrûÌcÌ mÌË je v ofsajdu, pokud, potom co se
mÌË dotkl hr·Ëe nebo zemÏ, tento hr·Ë p¯ejde p¯ed mÌË, vyjma sloûenÌ (nebo pokusu
o sloûenÌ) soupe¯e. Jak˝koliv pokus o sloûenÌ musÌ zaËÌt ze strany tohoto hr·Ëe.

(d) RozhodËÌ musÌ trestat kaûdÈho hr·Ëe, kter˝ se ˙myslnÏ nebo ne˙myslnÏ pohybuje 
do postavenÌ v ofsajdu bez snahy zÌskat ˙zemÌ nebo sloûit soupe¯e.

(e) é·dn˝ hr·Ë obou muûstev ˙ËastnÌcÌ se autovÈho se¯azenÌ nesmÌ opustit autovÈ
se¯azenÌ, dokud neskonËilo.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

14 VHAZUJÕCÕ HR¡»

Jsou Ëty¯i moûnosti pro vhazujÌcÌho hr·Ëe (a jeho p¯ÌmÈho soupe¯e) po vhozenÌ mÌËe:

(a) VhazujÌcÌ m˘ûe st·t v 5 m od pomeznÌ Ë·ry.

(b) VhazujÌcÌ se m˘ûe vr·tit na Ë·ru postavenÌ mimo hru 10 m od Ë·ry vhazov·nÌ.

(c) VhazujÌcÌ se m˘ûe zapojit do autovÈho se¯azenÌ, jakmile byl mÌË vhozen.

(d) VhazujÌcÌ se m˘ûe p¯esunout do pozice p¯ijÌmajÌcÌho, pokud je tato pozice voln·.
Pokud se vhazujÌcÌ pohybuje kamkoliv jinam, je v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

15 OFSAJD HR¡»Ÿ NE⁄»ASTNÕCÕCH SE AUTOV…HO VHAZOV¡NÕ

(a) P¯edtÌm neû je skonËeno autovÈ vhazov·nÌ. »·ra ofsajdu je 10 metr˘ od Ë·ry
vhazov·nÌ, nebo brankov· Ë·ra, podle toho kter· je bliûöÌ.

Hr·Ë ne˙ËastnÌcÌ se autovÈho se¯azenÌ, je v ofsajdu, pokud p¯ekroËÌ Ë·ru ofsajdu
p¯edtÌm, neû autovÈ se¯azenÌ skonËilo.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho muûstva proti mÌstu
p¯estupku, minim·lnÏ 15 m od pomeznÌ Ë·ry

(b) Hr·Ëi, kte¯Ì jeötÏ nejsou v postavenÌ ve h¯e, kdyû je mÌË vhozen. Hr·Ë m˘ûe
vhodit mÌË, i kdyû jeho spoluhr·Ë jeötÏ nedos·hl Ë·ry ofsajdu. NicmÈnÏ, pokud se
tento hr·Ë nepokouöÌ dos·hnout postavenÌ ve h¯e bez zdrûenÌ, je tento hr·Ë
v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho muûstva proti mÌstu
p¯estupku, minim·lnÏ 15 m od pomeznÌ Ë·ry

V˝jimka: DlouhÈ vhazov·nÌ. V˝jimka k pravidlu o ofsajdu v autovÈm vhazov·nÌ. Tato
v˝jimka se pouûije, pokud je mÌË vhozen za Ë·ru 15 m. Jakmile mÌË opustÌ ruce
vhazujÌcÌho hr·Ëe, kter˝koli hr·Ë vhazujÌcÌho muûstva m˘ûe bÏûet pro mÌË.

To znamen·, ûe hr·Ë ˙ËastnÌcÌ se vhazov·nÌ z autu m˘ûe bÏûet do st¯edu p¯es Ë·ru
15 m a hr·Ë ne˙ËastnÌcÌ se vhazov·nÌ z autu m˘ûe bÏûet dop¯edu p¯es Ë·ru ofsajdu.

Pokud se toto stane, m˘ûe soupe¯ takÈ bÏûet do st¯edu nebo dop¯edu.

NicmÈnÏ, pokud hr·Ë bÏûÌ do st¯edu nebo dop¯edu, aby chytil dlouhÈ vhazov·nÌ
z autu, a mÌË nep¯eletÌ Ë·ru 15 m, je tento hr·Ë v ofsajdu a musÌ b˝t trest·n.

Trest: Trestn˝ kop
Pro hr·Ëe ˙ËastnÌcÌ se autovÈho vhazov·nÌ: trestn˝ kop je na Ë·¯e
15 m.
Pro hr·Ëe ne˙ËastnÌcÌ se autovÈho vhazov·nÌ: trestn˝ kop je 
na Ë·¯e ofsajdu provinivöÌho se muûstva na mÌstÏ p¯estupku,
minim·lnÏ 15 m od pomeznÌ Ë·ry.

16 OFSAJD V RUCKU NEBO V MAULU V AUTOV…M SEÿAZENÕ

(a) Kdyû se vytvo¯Ì ruck nebo maul v autovÈm se¯azenÌ, Ë·ra ofsajdu pro hr·Ëe ˙ËastnÌcÌ
se autovÈho se¯azenÌ jiû neprobÌh· mÌËem. »·rou ofsajdu je nynÌ poslednÌ noha
spoluhr·Ëe v rucku nebo maulu.

(b) NicmÈnÏ pro hr·Ëe ne˙ËastnÌcÌ se autovÈho se¯azenÌ, je Ë·ra ofsajdu st·le 10 metr˘
od Ë·ry vhazov·nÌ. Pro tyto hr·Ëe autovÈ se¯azenÌ nekonËÌ, kdyû se ruck nebo maul
vytvo¯Ì.

(c) Konec nastane, kdyû ruck nebo maul opustÌ Ë·ru vhazov·nÌ. Aby toto nastalo, nohy
vöech hr·Ë˘ v rucku nebo maulu musÌ opustit Ë·ru vhazov·nÌ.

(d) Hr·Ë ˙ËastnÌcÌ se autovÈho vhazov·nÌ se musÌ buÔ zapojit do rucku nebo maulu,
nebo se vr·tit na Ë·ru ofsajdu a z˘stat na tÈto Ë·¯e, jinak je v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m
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(e) OstatnÌ pravidla o rucku a maulu jsou pouûita. Hr·Ë se nesmÌ zapojit do rucku nebo
maulu ze soupe¯ovy strany.

Hr·Ëi se nesmÌ p¯ipojit p¯ed Ë·rou ofsajdu. Pokud tak uËinÌ, jsou v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

(f) Hr·Ëi ne˙ËastnÌcÌ se autovÈho vhazov·nÌ. Kdyû se tvo¯Ì ruck nebo maul v autovÈm
se¯azenÌ, autovÈ vhazov·nÌ nenÌ skonËeno, dokud nohy vöech hr·Ë˘ v rucku nebo
maulu nep¯ejdou p¯es Ë·ru vhazov·nÌ.

Do tÈ doby je Ë·ra ofsajdu pro hr·Ëe ne˙ËastnÌcÌ se autovÈho se¯azenÌ st·le 10 metr˘
od Ë·ry vhazov·nÌ nebo na brankovÈ Ë·¯e, pokud je blÌûe. Hr·Ë, kter˝ p¯ekroËÌ tuto
Ë·ru ofsajdu, je v ofsajdu.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu, minim·lnÏ 15 metr˘ od pomeznÌ
Ë·ry.

PRAVIDLO 20 ñ ML›N

DEFINICE

⁄Ëelem ml˝nu je znovu zah·jit hru rychle, bezpeËnÏ a fair po menöÌm p¯estupku nebo
zastavenÌ.

Ml˝n je tvo¯en ve h¯iöti, kdyû se osm hr·Ë˘ z kaûdÈho muûstva sv·ûe dohromady 
do t¯ech ¯ad v kaûdÈm muûstvu a zav·ûÌ se sv˝mi soupe¯i tak, ûe hlavy prvnÌch ¯ad jsou
zaklesnuty. Toto vytvo¯Ì chodbiËku, do kterÈ ml˝nov· spojka vkl·d· mÌË tak, aby hr·Ëi
prvnÌ ¯ady mohli bojovat o mÌË zamletÌm mÌËe kteroukoliv nohou.

St¯ednÌ Ë·ra ml˝na nesmÌ b˝t do 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry. Ml˝n nem˘ûe b˝t utvo¯en
do 5 metr˘ od pomeznÌ Ë·ry.

ChodbiËka je prostor mezi dvÏmi prvnÌmi ¯adami.

Hr·Ë z kaûdÈho muûstva, kter˝ vkl·d· mÌË do ml˝na, se naz˝v· ml˝nov· spojka.

St¯ednÌ Ë·ra je pomysln· Ë·ra na zemi v chodbiËce pod Ëarou, kde se dot˝kajÌ ramena
dvou prvnÌch ¯ad.

Prost¯ednÌ hr·Ë v kaûdÈ prvnÌ ¯adÏ je mlyn· .̄

Hr·Ëi na kaûdÈ stranÏ mlyn·¯e jsou pilÌ¯i. LevÌ pilÌ¯i jsou Ñloose-headì. PravÌ pilÌ¯i jsou
Ñtight-headì.

Dva hr·Ëi ve druhÈ ¯adÏ, kte¯Ì se p¯ivazujÌ na pilÌ¯e a mlyn·¯e jsou druh· ¯ada (locks ñ z·mky).

PomeznÌ hr·Ëi, kte¯Ì se v·ûÌ na druhou nebo t¯etÌ ¯adu jsou rv·Ëci.

Hr·Ë ve t¯etÌ ¯adÏ, kter˝ obvykle tlaËÌ do obou hr·Ë˘ druhÈ ¯ady je vazaË (No. 8).
AlternativnÏ se vazaË m˘ûe v·zat na jednoho hr·Ëe druhÈ ¯ady a rv·Ëka.

1 TVOÿENÕ ML›NU

(a) Kde je tvo¯en ml˝n. MÌsto pro ml˝n je tam, kde k p¯estupku nebo p¯eruöenÌ doölo,
nebo co nejblÌûe k tomuto mÌstu jak je to ve h¯iöti moûnÈ, kromÏ jinak uvedenÈho
v pravidlech.

(b) Pokud je to mÈnÏ neû 5 metr˘ od pomeznÌ Ë·ry, je mÌsto pro ml˝n 5 metr˘ od tÈto
pomeznÌ Ë·ry. Ml˝n m˘ûe b˝t utvo¯en pouze ve h¯iöti. St¯ednÌ Ë·ra ml˝nu nesmÌ b˝t
do 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry, kdyû je ml˝n tvo¯en.
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(c) Pokud je p¯estupek nebo p¯eruöenÌ v brankoviöti, je mÌsto pro ml˝n 5 metr˘ 
od brankovÈ Ë·ry.

(d) Ml˝n je tvo¯en na Ë·¯e proti mÌstu p¯estupku nebo p¯eruöenÌ.

(e) é·dnÈ zdrûov·nÌ. Muûstvo nesmÌ ˙myslnÏ zdrûovat tvo¯enÌ ml˝na

Trest: Voln˝ kop

(f) PoËet hr·Ë˘: osm. Ml˝n musÌ tvo¯it osm hr·Ë˘ z kaûdÈho muûstva. Vöech osm hr·Ë˘
musÌ z˘stat p¯iv·z·no ve ml˝nÏ, dokud neskonËÌ. ObÏ prvnÌ ¯ady musÌ mÌt t¯i hr·Ëe,
ne vÌce ne mÈnÏ. Dva hr·Ëi druhÈ ¯ady musÌ tvo¯it druhou ¯adu.

Trest: Trestn˝ kop

V˝jimka: Kdyû m· muûstvo z jakÈhokoliv d˘vodu mÈnÏ neû patn·ct hr·Ë˘, pak
poËet hr·Ë˘ kaûdÈho muûstva ve ml˝nÏ m˘ûe b˝t stejnÏ snÌûen. I kdyû je povoleno
snÌûenÌ u jednoho muûstva, nenÌ povinnostÌ druhÈho muûstva, uËinit stejnÈ snÌûenÌ.
NicmÈnÏ muûstvo nesmÌ mÌt mÈnÏ neû pÏt hr·Ë˘ ve ml˝nÏ.

Trest: Trestn˝ kop

(g) V·z·nÌ prvnÌch ¯ad. Nejprve rozhodËÌ oznaËÌ nohou mÌsto, kde bude utvo¯en ml˝n.
P¯edtÌm, neû se dvÏ prvnÌ ¯ady sv·ûÌ dohromady, musÌ st·t od sebe ne d·le neû na
dÈlku paûe. MÌË je v rukou ml˝novÈ spojky, p¯ipraven k vhozenÌ. PrvnÌ ¯ady se musÌ
ohnout tak, aby, kdyû se setkajÌ, hlava a ramena kaûdÈho hr·Ëe nebyly nÌûe neû kyËle.
PrvnÌ ¯ady se musÌ sv·zat tak, aby û·dn· hlava nebyla vedle hlavy svÈho spoluhr·Ëe.

(h) PrvnÌ ¯ady se p¯ikrËÌ a ËekajÌ a pak se sv·ûÌ pouze, kdyû rozhodËÌ ¯ekne Ñvaûteì,
(Ñvaûte seì, Ñengageì). Tato v˝zva nenÌ p¯Ìkaz ale ozn·menÌ, ûe se prvnÌ ¯ady mohou
zav·zat, pokud jsou hr·Ëi p¯ipravenÌ.

Trest: Voln˝ kop

(i) P¯ikrËen· pozice je prodlouûenÌ norm·lnÌho postoje dostateËn˝m pokrËenÌm kolen
k pohybu do sv·z·nÌ bez nabÌh·nÌ.

(j) NabÌh·nÌ. PrvnÌ ¯ada nesmÌ tvo¯it rozestup od soupe¯e a nabÌhat proti nÏmu. Toto je
nebezpeËn· hra.

Trest: Trestn˝ kop

(k) Nehybn˝ a rovn˝. Dokud mÌË neopustÌ ruce ml˝novÈ spojky, musÌ b˝t ml˝n nehybn˝
a st¯edov· Ë·ra ml˝na musÌ b˝t rovnobÏûn· s brankovou Ëarou. Muûstvo nesmÌ tlaËit
ml˝n ze znaËky p¯ed vhozenÌm mÌËe.

Trest: Voln˝ kop

2 POSTAVENÕ HR¡»Ÿ PRVNÕ ÿADY

(a) Vöichni hr·Ëi v postavenÌ k tlaËenÌ. Kdyû je ml˝n tvo¯en, tÏlo a nohy kaûdÈho
hr·Ëe prvnÌ ¯ady musÌ b˝t v norm·lnÌm postavenÌ k tlaËenÌ dop¯edu.

(b) To znamen·, ûe hr·Ëi prvnÌ ¯ady musÌ mÌt obÏ nohy na zemi, s vahou pevnÏ alespoÚ
na jednÈ noze. Hr·Ëi nesmÌ k¯Ìûit svÈ nohy, i kdyû noha jednoho hr·Ëe m˘ûe k¯Ìûit
nohu jinÈho spoluhr·Ëe. Ramena kaûdÈho hr·Ëe nesmÌ b˝t nÌûe neû kyËle.

Trest: Voln˝ kop

(c) Mlyn·¯ v pozici k mletÌ. Dokud nenÌ mÌË vhozen, musÌ b˝t mlyn·¯ v postavenÌ
k vymletÌ mÌËe. Mlyn·¯i musÌ mÌt obÏ nohy na zemi, s jejich vahou pevnÏ na alespoÚ
jednÈ noze. Mlyn·¯ova p¯ednÌ noha nesmÌ b˝t p¯ed p¯ednÌma nohama jeho pilÌ¯˘.

Trest: Voln˝ kop

3 V¡Z¡NÕ VE ML›NÃ

DEFINICE

Kdyû se hr·Ë v·ûe na svÈho spoluhr·Ëe, musÌ pouûÌt celou paûi od dlanÏ po rameno
k uchopenÌ spoluhr·Ëova tÏla na nebo pod ˙rovnÌ ramene. Pouze poloûenÌ ruky 
na jinÈho hr·Ëe nenÌ uspokojivÈ v·z·nÌ.

(a) V·z·nÌ vöech hr·Ë˘ prvnÌ ¯ady. Vöichni hr·Ëi prvnÌ ¯ady se musÌ v·zat pevnÏ
a nep¯etrûitÏ od zaË·tku do konce trv·nÌ ml˝na.

Trest: Trestn˝ kop

(b) V·z·nÌ mlyn·¯˘. Mlyn·¯i se mohou v·zat buÔ nad nebo pod paûemi pilÌ¯˘. PilÌ¯i
nesmÌ podporovat mlyn·¯e tak, ûe mlyn·¯ nem· v·hu na û·dnÈ noze.

Trest: Trestn˝ kop
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(c) V·z·nÌ levÈho pilÌ¯e. Lev˝ pilÌ¯ se musÌ v·zat na protÏjöÌho pravÈho pilÌ¯e tak, ûe
poloûÌ levou paûi zevnit¯ pod pravou paûi pravÈho pilÌ¯e a zachytÌ dres pravÈho pilÌ¯e
na z·dech nebo po stranÏ. Lev˝ pilÌ¯ nesmÌ drûet protÏjöÌho pravÈho pilÌ¯e za prsa,
paûi, ruk·v nebo lÌmec. Lev˝ pilÌ¯ nesmÌ vyvÌjet û·dn˝ tlak smÏrem dol˘.

Trest: Trestn˝ kop

(d) V·z·nÌ pravÈho pilÌ¯e. Prav˝ pilÌ¯ se musÌ v·zat na protÏjöÌho levÈho pilÌ¯e tak, ûe
poloûÌ svou pravou paûi zvenku nad levou paûi protÏjöÌho levÈho pilÌ¯e. Prav˝ pilÌ¯
musÌ chytit dres levÈho pilÌ¯e pravou rukou pouze na z·dech nebo po stranÏ. Prav˝
pilÌ¯ nesmÌ drûet protÏjöÌho levÈho pilÌ¯e za prsa, paûi, ruk·v nebo lÌmec. Prav˝ pilÌ¯
nesmÌ vyvÌjet û·dn˝ tlak smÏrem dol˘.

Trest: Trestn˝ kop

(e) Oba levÌ a pravÌ pilÌ¯i mohou mÏnit svÈ v·z·nÌ za p¯edpokladu, ûe tak ËinÌ v souladu
s tÌmto Pravidlem.

(f) V·z·nÌ ostatnÌch hr·Ë˘. Vöichni hr·Ëi ve ml˝nÏ vyjma hr·Ë˘ prvnÌ ¯ady se musÌ
p¯iv·zat na tÏlo hr·Ëe druhÈ ¯ady alespoÚ jednou rukou. Hr·Ëi druhÈ ¯ady se musÌ
v·zat na pilÌ¯e p¯ed nimi. é·dn˝ jin˝ hr·Ë vyjma pilÌ¯e nem˘ûe drûet soupe¯e.

Trest: Trestn˝ kop

(g) Rv·Ëek br·nÌcÌ soupe¯ovÏ ml˝novÈ spojce. Rv·Ëek se m˘ûe v·zat k ml˝nu 
pod jak˝mkoli ˙hlem pod podmÌnkou, ûe je n·leûitÏ p¯iv·z·n. Rv·Ëek nesmÌ rozöÌ¯it
tento ˙hel a br·nit tak soupe¯ovÏ ml˝novÈ spojce v pohybu dop¯edu.

Trest: Trestn˝ kop

(h) ZborcenÌ ml˝na. Pokud se ml˝n zhroutÌ, musÌ rozhodËÌ okamûitÏ zapÌskat tak, aby
hr·Ëi p¯estali tlaËit.

(i) Hr·Ë zvedan˝ vzh˘ru. Pokud je hr·Ë ve ml˝nÏ zved·n do vzduchu nebo tlaËen
vzh˘ru ven z ml˝na, musÌ rozhodËÌ okamûitÏ zapÌskat, aby hr·Ëi p¯estali tlaËit.

4 MUéSTVO VHAZUJÕCÕ MÕ» DO ML›NA

(a) Po p¯estupku vhazuje mÌË do ml˝na muûstvo, kterÈ se neprovinilo.

(b) Ml˝n po rucku. Viz Pravidlo 16.7

(c) Ml˝n po maulu. Viz Pravidlo 17.6

(d) Ml˝n po nÏkter˝ch jin˝ch p¯eruöenÌch. Po nÏkter˝ch jin˝ch p¯eruöenÌch nebo
nepravidelnostech neoöet¯en˝ch v Pravidlech, vhazuje mÌË do ml˝na muûstvo, kterÈ
se pohybovalo dop¯edu p¯ed p¯eruöenÌm. Pokud se û·dnÈ muûstvo nepohybovalo
dop¯edu, vhazuje mÌË muûstvo ˙toËÌcÌ.

(e) Kdyû ml˝n z˘stane statick˝ a s mÌËem nelze okamûitÏ hr·t, je na¯Ìzen nov˝ ml˝n 
na mÌstÏ p¯eruöenÌ. MÌË do ml˝na vhazuje muûstvo, kterÈ nemÏlo mÌË v drûenÌ v dobÏ
p¯eruöenÌ.

(f) Kdyû se ml˝n stane statick˝m a nezaËne se okamûitÏ pohybovat, musÌ b˝t mÌË
okamûitÏ zahr·n. Pokud se tak nestane, je na¯Ìzen nov˝ ml˝n. MÌË do ml˝na vhazuje
muûstvo, kterÈ nemÏlo mÌË v drûenÌ v dobÏ p¯eruöenÌ.

(g) Pokud ml˝n spadne nebo je vytlaËen vzh˘ru do vzduchu bez potrest·nÌ, bude na¯Ìzen
nov˝ ml˝n a muûstvo, kterÈ p˘vodnÏ vhazovalo mÌË do ml˝na, bude vhazovat mÌË
znovu.

Pokud musÌ b˝t ml˝n znovu vytvo¯en z jakÈhokoliv jinÈho d˘vodu, kter˝ nenÌ uveden
v tomto Pravidle, muûstvo, kterÈ p˘vodnÏ vhazovalo mÌË do ml˝na, bude vhazovat
znovu.

5 VHAZOV¡NÕ MÕ»E DO ML›NA

(a) é·dnÈ zdrûov·nÌ. Jakmile se prvnÌ ¯ady zav·ûÌ, ml˝nov· spojka musÌ vhodit mÌË 
do ml˝na bez zdrûov·nÌ. Ml˝nov· spojka musÌ mÌË vhodit do ml˝na, pokud tak ¯ekne
rozhodËÌ. Ml˝nov· spojka musÌ vhodit mÌË do ml˝na ze strany, kterou si vybrala
poprvÈ.

(b) ⁄myslnÈ zdrûov·nÌ p¯i vkl·d·nÌ mÌËe do ml˝na musÌ b˝t trest·no.

Trest: Voln˝ kop
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6 JAK ML›NOV¡ SPOJKA VHAZUJE MÕ» DO ML›NA

(a) Ml˝nov· spojka musÌ st·t jeden metr od znaËky na st¯edovÈ Ë·¯e tak, ûe se hlava
tohoto hr·Ëe nedot˝k· ml˝na nebo nep¯esahuje p¯es nejbliûöÌho hr·Ëe prvnÌ ¯ady.

(b) Ml˝nov· spojka musÌ drûet mÌË obÏma rukama podÈlnÏ se zemÌ a pomeznÌ Ë·rou,
nad st¯edovou Ë·rou mezi prvnÌmi ¯adami, ve st¯ednÌ vzd·lenosti mezi koleny
a kotnÌky.

(c) Ml˝nov· spojka musÌ vhodit mÌË rychl˝m pohybem. MÌË musÌ b˝t uvolnÏn z rukou
ml˝novÈ spojky vnÏ chodbiËky.

(d) Ml˝nov· spojka musÌ vhodit mÌË rovnÏ podle st¯edovÈ Ë·ry tak, ûe se poprvÈ dotkne
zemÏ hned za rameny bliûöÌch pilÌ¯˘.

(e) Ml˝nov· spojka musÌ vhodit mÌË jednÌm pohybem dop¯edu. To znamen·, ûe nesmÌ
b˝t proveden û·dn˝ zpÏtn˝ pohyb s mÌËem. Ml˝nov· spojka nesmÌ p¯edstÌrat vhozenÌ
mÌËe.

Trest: Voln˝ kop

7 KDY ZA»ÕN¡ ML›N

(a) Hra ve ml˝nÏ zaËÌn·, kdyû mÌË opustÌ ruce vhazujÌcÌho.

(b) Pokud ml˝nov· spojka vhodÌ mÌË a ten vyjde ven jednÌm koncem chodbiËky, musÌ b˝t
mÌË vhozen jeötÏ jednou, pokud nebyl na¯Ìzen voln˝ nebo trestn˝ kop.

(c) Pokud nenÌ mÌË zahr·n hr·Ëem prvnÌ ¯ady a jde p¯Ìmo skrz chodbiËku a vyjde ven 
za nohou pilÌ¯e, aniû se ho nÏkdo dotkl, musÌ se vhazovat znovu.

(d) Pokud je mÌË zahr·n hr·Ëem prvnÌ ¯ady a vyjde ven z chodbiËky, m˘ûe b˝t pouûita
v˝hoda.

8 Z¡KAZY PRO HR¡»E PRVNÕ ÿADY

(a) Vykop·v·nÌ p¯ed vhozenÌm (zvednut· noha). Vöichni hr·Ëi prvnÌ ¯ady musÌ
postavit svÈ nohy tak, aby nechali chodbiËku pr˘chodnou. Dokud mÌË neopustil ruce
vhazujÌcÌho, nesmÌ zvedat nebo posunovat nohy. NesmÌ dÏlat nic, aby mÌË nebyl
vhozen do ml˝na spr·vnÏ, nebo aby se nedotkl zemÏ ve spr·vnÈm mÌstÏ.

Trest: Voln˝ kop

(b) Vykop·v·nÌ po vhozenÌ. Jakmile se mÌË dotkne zemÏ v chodbiËce, kter˝koliv hr·Ë
prvnÌ ¯ady m˘ûe pouûÌt kteroukoliv nohu, aby zÌskal mÌË.

(c) Vykop·v·nÌ ven. Hr·Ë prvnÌ ¯ady nesmÌ ˙myslnÏ vykop·vat mÌË ven z chodbiËky 
ve smÏru, odkud byl vhozen.

Trest: Voln˝ kop

(d) Pokud je mÌË vykopnut ven ne˙myslnÏ, stejnÈ muûstvo musÌ vhazovat znovu.

(e) Pokud je mÌË opakovanÏ vykop·v·n ven, musÌ to rozhodËÌ pokl·dat za ˙mysl
a potrestat vinÌka.

Trest: Trestn˝ kop

(f) Houp·nÌ se. Hr·Ë prvnÌ ¯ady se nesmÌ vrhat po mÌËi obÏma nohama. é·dn˝ hr·Ë
nesmÌ ˙myslnÏ zvedat obÏ nohy ze zemÏ, kdyû je mÌË vhazov·n, ani pozdÏji.

Trest: Trestn˝ kop

(g) KroucenÌ, vno¯ov·nÌ nebo zhroucenÌ. Hr·Ëi prvnÌ ¯ady nesmÌ kroutit nebo sniûovat
sv· tÏla, nebo tahat soupe¯e, nebo dÏlat cokoliv, co vede ke zhroucenÌ ml˝na, kdyû je
mÌË vhazov·n, ani pozdÏji.

Trest: Trestn˝ kop

(h) RozhodËÌ musÌ striktnÏ trestat jakÈkoliv ˙myslnÈ zhroucenÌ ml˝na. Je to nebezpeËn·
hra.

Trest: Trestn˝ kop
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(i) Zved·nÌ nebo tlaËenÌ soupe¯e nahoru. Hr·Ë prvnÌ ¯ady nesmÌ zvedat soupe¯e 
do vzduchu, nebo ho tlaËit nahoru ven z ml˝na, kdyû je mÌË vhazov·n, ani pozdÏji.
Je to nebezpeËn· hra.

Trest: Trestn˝ kop

9 ML›N ñ OBECN… Z¡KAZY

(a) Vöichni hr·Ëi: ZhroucenÌ. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ zhroutit ml˝n. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ
ve ml˝nu padat nebo si klekat. Je to nebezpeËn· hra.

Trest: Trestn˝ kop

(b) Vöichni hr·Ëi: Dot˝kat se mÌËe ve ml˝nÏ. Hr·Ëi se nesmÌ dot˝kat mÌËe rukou nebo
mÌË zvedat nohama.

Trest: Trestn˝ kop

(c) Vöichni hr·Ëi: DalöÌ z·kazy pro vyhr·nÌ mÌËe. Hr·Ëi se nesmÌ pokouöet vyhr·t mÌË
ve ml˝nÏ jinou Ë·stÌ tÏla neû chodidlem nebo dolnÌ Ë·stÌ nohy.

Trest: Voln˝ kop

(d) Vöichni hr·Ëi: Kdyû mÌË vyöel, nechat ho venku. Kdyû mÌË opustil ml˝n, hr·Ë ho
nesmÌ vracet zpÏt do ml˝na.

Trest: Voln˝ kop

(e) Vöichni hr·Ëi: Nepadat na mÌË. Hr·Ë nesmÌ padat na nebo p¯es mÌË, kdyû vych·zÌ
z ml˝na.

Trest: Trestn˝ kop

(f) Druh· ¯ada a rv·Ëci: Z˘stat mimo chodbiËku. Hr·Ë, kter˝ nenÌ hr·Ëem prvnÌ ¯ady,
nesmÌ hr·t mÌËem v chodbiËce.

Trest: Voln˝ kop

(g) Ml˝nov· spojka: Kop·nÌ ve ml˝nÏ. Ml˝nov· spojka nesmÌ kopat do mÌËe, dokud je
ve ml˝nÏ.

Trest: Trestn˝ kop

(h) Ml˝nov· spojka: P¯edstÌr·nÌ. Ml˝nov· spojka nesmÌ Ëinit nic, co by soupe¯˘m
naznaËilo, ûe mÌË je venku ze ml˝na, zatÌmco je st·le ve ml˝nÏ.

Trest: Voln˝ kop

(i) Ml˝nov· spojka: DrûenÌ rv·Ëka soupe¯e. Ml˝nov· spojka nesmÌ chytat protÏjöÌho
rv·Ëka za ˙Ëelem zÌsk·nÌ opory nebo z jakÈhokoliv jinÈho d˘vodu.

Trest: Trestn˝ kop

10 UKON»ENÕ ML›NU

(a) MÌË vyjde ven. Kdyû mÌË vyjde ven ze ml˝na kter˝mkoliv smÏrem mimo chodbiËky,
ml˝n konËÌ.

(b) Ml˝n v brankoviöti. Ml˝n nem˘ûe b˝t vytvo¯en v brankoviöti. Kdyû mÌË ve ml˝nÏ je
na nebo za brankovou Ë·rou, ml˝n konËÌ a ˙toËÌcÌ nebo br·nÌcÌ hr·Ë m˘ûe mÌË
p¯iklepnout, aby dos·hl pÏtky nebo p¯iklepnutÌ.

(c) PoslednÌ hr·Ë se odv·ûe. PoslednÌm hr·Ëem ve ml˝nÏ je hr·Ë, jehoû nohy jsou
nejblÌûe k brankovÈ Ë·¯e tohoto muûstva. Pokud se poslednÌ hr·Ë odv·ûe z ml˝na
s mÌËem u nohou a zvedne ho, ml˝n konËÌ.

11 OTO»EN› ML›N

(a) Pokud je ml˝n otoËen o vÌce neû 90∞ tak, ûe jeho st¯edov· Ë·ra se p¯etoËÌ p¯es pozici
rovnobÏûnou s pomeznÌ Ë·rou, rozhodËÌ musÌ zastavit hru a na¯Ìdit nov˝ ml˝n.
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(b) Tento nov˝ ml˝n je vytvo¯en na mÌstÏ, kde p¯edchozÌ ml˝n skonËil. MÌË je vhazov·n
muûstvem, kterÈ mÏlo mÌË ve svÈm drûenÌ. Pokud û·dnÈ muûstvo nemÏlo mÌË
v drûenÌ, tak vhazuje muûstvo, kterÈ vhazovalo p¯edtÌm.

Experiment·lnÌ pravidlo:

Tento nov˝ ml˝n je vytvo¯en na mÌstÏ, kde p¯edchozÌ ml˝n skonËil. MÌË je vhazov·n
muûstvem, kterÈ nemÏlo mÌË ve svÈm drûenÌ. Pokud û·dnÈ muûstvo nemÏlo mÌË
v drûenÌ, tak vhazuje muûstvo, kterÈ vhazovalo p¯edtÌm.

12 OFSAJD PÿI ML›NU

Definice

P¯i ml˝nu Ë·ra ofsajdu pro ml˝novÈ spojky proch·zÌ mÌËem ve ml˝nÏ. Pro vöechny
ostatnÌ hr·Ëe probÌh· Ë·ra ofsajdu poslednÌ nohou hr·Ëe jeho vlastnÌho muûstva 
ve ml˝nÏ. Pokud je poslednÌ noha na nebo za brankovou Ë·rou tohoto muûstva, je
Ë·rou ofsajdu brankov· Ë·ra. »·ry ofsajdu jsou rovnobÏûnÈ s brankov˝mi Ëarami.

⁄Ëelem Pravidla o ofsajdu p¯i ml˝nu je ujistit se, ûe dokud ml˝n neskonËÌ, tak muûstvo
vyhr·vajÌcÌ mÌË m· voln˝ prostor, ve kterÈm m˘ûe s mÌËem hr·t.

(a) Kdyû je ml˝n sv·z·n, ml˝nov· spojka nevhazujÌcÌ mÌË do ml˝n musÌ zaujmout pozici
buÔ na stejnÈ stranÏ ml˝na jako vhazujÌcÌ ml˝nov· spojka, nebo za Ë·rou ofsajdu
platnou pro ostatnÌ hr·Ëe.

(b) Ofsajd ml˝novÈ spojky. Kdyû muûstvo vyhr·lo mÌË ve ml˝nÏ, je ml˝nov· spojka
tohoto muûstva v ofsajdu, pokud m· obÏ nohy p¯ed mÌËem, kter˝ je st·le ve ml˝nÏ.
Pokud m· ml˝nov· spojka pouze jednu nohu p¯ed mÌËem, tak nenÌ v ofsajdu.

(c) Kdyû muûstvo vyhr·lo mÌË ve ml˝nÏ, tak je ml˝nov· spojka soupe¯e v ofsajdu, pokud
stojÌ alespoÚ jednou nohou p¯ed mÌËem, kter˝ je st·le ve ml˝nÏ.

(d) Ml˝nov· spojka, jejÌû muûstvo nem· mÌË v drûenÌ, se nesmÌ pohybovat na opaËnou
stranu ml˝na a p¯ekraËovat Ë·ru ofsajdu probÌhajÌcÌ poslednÌ nohou hr·Ëe tohoto
muûstva ve ml˝nÏ.

(e) Ml˝nov· spojka, jejÌû muûstvo nem· mÌË v drûenÌ, se nesmÌ pohybovat pryË od ml˝na
a potom z˘stat p¯ed Ë·rou ofsajdu probÌhajÌcÌ poslednÌ nohou hr·Ëe tohoto muûstva
ve ml˝nÏ.

(f) Kter˝koliv hr·Ë m˘ûe b˝t ml˝novou spojkou, ale muûstvo m˘ûe mÌt pouze jednu
ml˝novou spojku p¯i kaûdÈm ml˝nÏ.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu

(g) Ofsajd hr·Ë˘ mimo ml˝n. Hr·Ëi, kte¯Ì jsou mimo ml˝n a kte¯Ì nejsou ml˝nov˝mi
spojkami svÈho muûstva, jsou v ofsajdu, kdyû z˘stanou p¯ed svou Ë·rou ofsajdu
nebo tuto Ë·ru p¯ekroËÌ.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu

(h) VyËk·v·nÌ. Kdyû se vytv·¯Ì ml˝n, tak se hr·Ëi ne˙ËastnÌcÌ se ml˝na musÌ vr·tit 
na svou Ë·ru ofsajdu bez prodlenÌ. Pokud tak neuËinÌ, tak vyËk·vajÌ. VyËk·vaËi musÌ
b˝t trest·ni.

Trest: Trestn˝ kop na Ë·¯e ofsajdu
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PRAVIDLO 21 ñ TRESTN› A VOLN› KOP

DEFINICE

TrestnÈ a volnÈ kopy jsou p¯izn·ny neprovinivöÌmu se muûstvu za p¯estupky jejich
soupe¯˘.

1 KDE JE TRESTN› A VOLN› KOP NAÿÕZEN

Pokud pravidla ne¯ÌkajÌ jinak, je znaËka trestnÈho nebo volnÈho kopu na mÌstÏ
p¯estupku.

2 KDE JE TRESTN› A VOLN› KOP PROV¡DÃN

(a) Rozehr·vajÌcÌ musÌ provÈst trestn˝ nebo voln˝ kop na znaËce nebo kdekoliv za nÌ 
na Ë·¯e proch·zejÌcÌ touto znaËkou. Pokud je mÌsto trestnÈho nebo volnÈho kopu 
do 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry soupe¯e, je znaËka pro kop 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry
proti mÌstu p¯estupku.

(b) Pokud je trestn˝ nebo voln˝ kop na¯Ìzen za p¯estupek v brankoviöti, je znaËka kopu
ve h¯iöti, 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry proti mÌstu p¯estupku.

Trest: Za jak˝koliv p¯estupek rozehr·vajÌcÌho muûstva je na¯Ìzen ml˝n
na znaËce kopu. MÌË vhazuje muûstvo soupe¯e.

3 JAK JE TRESTN› A VOLN› KOP PROV¡DÃN

(a) Kter˝koliv hr·Ë m˘ûe provÈst trestn˝ nebo voln˝ kop na¯Ìzen˝ za p¯estupek
kter˝mkoliv druhem kopu: pokopnutÌm, kopem z odrazu nebo kopem z mÌsta. MÌË
m˘ûe b˝t kopnut kteroukoliv dolnÌ Ë·stÌ nohy od kolene vyjma kolene a paty.

(b) OdraûenÌ mÌËe od kolene nenÌ provedenÌ kopu.

(c) Rozehr·vajÌcÌ musÌ pouûÌt mÌË, kter˝m se hr·lo, pokud rozhodËÌ nerozhodne, ûe je
vadn .̋

Trest: Za jak˝koliv p¯estupek rozehr·vajÌcÌho muûstva je na¯Ìzen ml˝n
na znaËce kopu. MÌË vhazuje muûstvo soupe¯e.

4 TRESTN› A VOLN› KOP ñ MOéNOSTI A POéADAVKY

(a) Moûnost ml˝nu. Muûstvo zÌskajÌcÌ trestn˝ nebo voln˝ kop si mÌsto kopu m˘ûe zvolit
ml˝n a vhazuje do nÏj.

(b) Bez prodlenÌ. Pokud rozehr·vajÌcÌ ozn·mÌ rozhodËÌmu ˙mysl kopat na branku, musÌ
b˝t kop proveden do jednÈ minuty od doby, kdy hr·Ë ozn·mil ˙mysl kopat na branku.
⁄mysl kopat na branku je naznaËen p¯inesenÌm kop·tka nebo pÌsku, nebo kdyû hr·Ë
udÏl· na zemi znaËku. Hr·Ë musÌ dokonËit kop do jednÈ minuty, i kdyû se mÌË svalÌ
a musÌ b˝t znovu postaven. Pokud je jedna minuta p¯ekroËena, je kop zamÌtnut a je
na¯Ìzen ml˝n na znaËce kopu a mÌË vhazuje muûstvo soupe¯e. Vöechny ostatnÌ druhy
kop˘ musÌ b˝t provedeny bez nepat¯iËnÈho zdrûov·nÌ.

(c) »istÈ rozehr·nÌ. Rozehr·vajÌcÌ musÌ kopnout mÌË na viditelnou vzd·lenost. Pokud
ho rozehr·vajÌcÌ drûÌ, tak musÌ jasnÏ opustit ruce. Pokud je mÌË na zemi, tak musÌ
jasnÏ opustit znaËku.

(d) Kop z mÌsta do autu. Rozehr·vajÌcÌ m˘ûe kopnout mÌË do autu z ruky nebo
z odrazu, ale nesmÌ kopat do autu z mÌsta.

(e) Volnost rozehr·vajÌcÌho rozehr·t. Rozehr·vajÌcÌ m˘ûe kopnout mÌË kter˝mkoliv
smÏrem a m˘ûe hr·t mÌËem znovu.

(f) Kop prov·dÏn˝ v brankoviöti. Pokud je trestn˝ nebo voln˝ kop prov·dÏn 
ve vlastnÌm brankoviöti a br·nÌcÌ hr·Ë neËistou hrou zabr·nÌ soupe¯i poloûit pÏtku, je
p¯izn·na trestn· pÏtka.

(g) Mimo hru v brankoviöti. Pokud je trestn˝ nebo voln˝ kop prov·dÏn v brankoviöti
a mÌË letÌ do autu vedle brankoviötÏ, nebo na nebo p¯es koncovou Ë·ru, nebo br·nÌcÌ
hr·Ë mÌË umrtvÌ p¯edtÌm, neû mÌË p¯eöel brankovou Ë·ru, je na¯Ìzen ml˝n 5 m. MÌË
vhazuje ˙toËÌcÌ muûstvo.
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(h) Za mÌËem. Vöichni hr·Ëi muûstva rozehr·vajÌcÌho trestn˝ nebo voln˝ kop musÌ b˝t 
za mÌËem, dokud nebyl kop rozehr·n, s v˝jimkou hr·Ëe p¯idrûujÌcÌho mÌË p¯i kopu.

(i) RychlÈ rozehr·nÌ. Pokud je trestn˝ nebo voln˝ kop rozehr·n tak rychle, ûe hr·Ëi
rozehr·vajÌcÌho muûstva jsou st·le p¯ed mÌËem, nejsou trest·ni za ofsajd. NicmÈnÏ se
musÌ okamûitÏ vracet. NesmÌ se p¯i vracenÌ zastavit, dokud nejsou ve h¯e. NesmÌ se
zapojit do hry, dokud nejsou ve h¯e. Toto se t˝k· vöech hr·Ë˘ tohoto muûstva, aù jsou
uvnit¯ Ëi mimo hracÌ plochu.

(j) V tÈto situaci se hr·Ëi dostanou do postavenÌ ve h¯e, pokud bÏûÌ za spoluhr·Ëem,
kter˝ rozehr·l trestn˝ nebo voln˝ kop, nebo kdyû je p¯edbÏhne spoluhr·Ë nesoucÌ
mÌË, nebo kdyû je p¯edbÏhne spoluhr·Ë, kter˝ byl v dobÏ rozehr·nÌ za mÌËem.

(k) Hr·Ë v ofsajdu nem˘ûe b˝t uveden do hry û·dnou akcÌ soupe¯e.

Trest: Pokud nenÌ jinak uvedeno v Pravidlech, tak jak˝koliv p¯estupek
rozehr·vajÌcÌho muûstva pokraËuje ml˝nem na znaËce. Do ml˝na
vhazuje muûstvo soupe¯e.

5 BODOV¡NÕ PROKOPNUTÕM PO TRESTN…M KOPU

(a) ProkopnutÌ m˘ûe b˝t dosaûeno z trestnÈho kopu.

(b) Pokud rozehr·vajÌcÌ ozn·mÌ rozhodËÌmu ˙mysl kopat na branku, musÌ potom 
na branku kopat. Jestliûe rozehr·vajÌcÌ uËinÌ jasnÏ svÈ rozhodnutÌ, nem˘ûe jiû sv˘j
˙mysl zmÏnit. RozhodËÌ se m˘ûe dot·zat rozehr·vajÌcÌho na jeho ˙mysl.

(c) Pokud rozehr·vajÌcÌ ozn·mÌ rozhodËÌmu ˙mysl kopat na branku, musÌ muûstvo
soupe¯e z˘stat tiöe s rukama podÈl tÏla od zaË·tku rozbÏhu, aû dokud nenÌ mÌË
kopnut.

(d) Pokud rozehr·vajÌcÌ neozn·mÌ ˙mysl kopat na branku, ale rozehraje kopem z odrazu
a dos·hne prokopnutÌ, body platÌ.

(e) Pokud se provinÌ muûstvo soupe¯e v dobÏ prov·dÏnÌ kopu, ale kop je ˙spÏön ,̋ body
z˘st·vajÌ. DalöÌ trestn˝ kop za p¯estupek nenÌ na¯Ìzen.

(f) Rozehr·vajÌcÌ m˘ûe mÌË poloûit na pÌsek, piliny nebo kop·tko schv·lenÈ UniÌ.

6 BODOV¡NÕ Z VOLN…HO KOPU

(a) Z volnÈho kopu nem˘ûe b˝t dosaûeno prokopnutÌ.

(b) Muûstvo, kterÈmu byl p¯izn·n voln˝ kop, nem˘ûe zÌskat body kopem z odrazu, dokud
se mÌË nestane znovu mrtv˝m, nebo dokud mÌË nebyl zahr·n nebo teËov·n hr·Ëem
soupe¯e, nebo nebyl sloûen hr·Ë nesoucÌ mÌË. Toto omezenÌ platÌ takÈ v p¯ÌpadÏ
ml˝nu zvolenÈho namÌsto volnÈho kopu.

7 POVINNOSTI MUéSTVA SOUPEÿE PÿI TRESTN…M KOPU

(a) MusÌ se vzd·lit od znaËky. Hr·Ëi muûstva soupe¯e se musÌ okamûitÏ vzd·lit
smÏrem ke svÈ brankovÈ Ë·¯e, dokud nejsou alespoÚ 10 metr˘ od znaËky trestnÈho
kopu, nebo dokud nejsou na svÈ brankovÈ Ë·¯e, pokud je tato Ë·ra blÌûe znaËce.
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(b) MusÌ se st·le vzdalovat. I kdyû je trestn˝ kop rozehr·n a rozehr·vajÌcÌ muûstvo
hraje s mÌËem, musÌ se hr·Ëi soupe¯e st·le vzdalovat, dokud nedos·hnou pot¯ebnÈ
vzd·lenosti. NesmÌ se zapojit do hry, dokud tak neuËinÌ.

(c) RychlÈ rozehr·nÌ. Pokud je trestn˝ kop rozehr·n tak rychle, ûe hr·Ëi soupe¯e nemÏli
p¯Ìleûitost se vr·tit, nebudou za to trest·ni. NicmÈnÏ musÌ st·le pokraËovat 
ve vracenÌ se, jak je pops·no v odstavci (b) naho¯e, nebo dokud je spoluhr·Ë, kter˝
byl 10 metr˘ od znaËky, nep¯ebÏhne p¯ed tÌm, neû se zapojÌ do hry.

(d) Br·nÏnÌ. Muûstvo soupe¯e nesmÌ udÏlat nic ke zdrûenÌ trestnÈho kopu nebo br·nit
rozehr·vajÌcÌmu. NesmÌ ˙myslnÏ br·t, h·zet nebo kopat mÌË z dosahu rozehr·vajÌcÌho
nebo jeho spoluhr·Ë˘.

Trest: Jak˝koliv p¯estupek muûstva soupe¯e znamen· druh˝ trestn˝ kop
10 metr˘ p¯ed znaËkou prvnÌho kopu. Tato znaËka nesmÌ b˝t 
do 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry. Kter˝koliv hr·Ë m˘ûe rozehr·t.
Rozehr·vajÌcÌ hr·Ë m˘ûe zmÏnit zp˘sob kopu a m˘ûe zvolit kop 
na branku. Pokud rozhodËÌ na¯ÌdÌ druh˝ trestn˝ kop, nenÌ tento
kop rozehr·n, dokud rozhodËÌ neudÏl· znaËku oznaËujÌcÌ mÌsto
trestnÈho kopu.

8 POVINNOSTI MUéSTVA SOUPEÿE PÿI VOLN…M KOPU

(a) MusÌ se vzd·lit od znaËky. Hr·Ëi muûstva soupe¯e se musÌ okamûitÏ vzd·lit
smÏrem ke svÈ brankovÈ Ë·¯e, dokud nejsou alespoÚ 10 metr˘ od znaËky volnÈho
kopu, nebo dokud nejsou na svÈ brankovÈ Ë·¯e, pokud je tato Ë·ra blÌûe znaËce.
Pokud je voln˝ kop v brankoviöti br·nÌcÌho muûstva, musÌ se hr·Ëi muûstva soupe¯e
okamûitÏ vzd·lit smÏrem ke svÈ brankovÈ Ë·¯e dokud nejsou alespoÚ 10 metr˘
od znaËky kopu a ne blÌûe neû 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry.

(b) MusÌ se st·le vzdalovat. I kdyû je voln˝ kop rozehr·n a rozehr·vajÌcÌ muûstvo hraje
s mÌËem, musÌ se hr·Ëi soupe¯e st·le vzdalovat, dokud nedos·hnou pot¯ebnÈ
vzd·lenosti. NesmÌ se zapojit do hry, dokud tak neuËinÌ.

(c) RychlÈ rozehr·nÌ. Pokud je voln˝ kop rozehr·n tak rychle, ûe hr·Ëi soupe¯e nemÏli
p¯Ìleûitost se vr·tit, nebudou za to trest·ni. NicmÈnÏ musÌ st·le pokraËovat 
ve vracenÌ, jak je pops·no v odstavci (b) naho¯e, nebo dokud je spoluhr·Ë, kter˝ byl 
10 metr˘ od znaËky, nep¯ebÏhne p¯ed tÌm, neû se zapojÌ do hry.

(d) Br·nÏnÌ. Muûstvo soupe¯e nesmÌ udÏlat nic ke zdrûenÌ volnÈho kopu nebo br·nit
rozehr·vajÌcÌmu. NesmÌ ˙myslnÏ br·t, h·zet nebo kopat mÌË z dosahu rozehr·vajÌcÌho
nebo jeho spoluhr·Ë˘.

(e) VybÌh·nÌ proti volnÈmu kopu. Jestliûe se vr·tili do pot¯ebnÈ vzd·lenosti, mohou
hr·Ëi muûstva soupe¯e vybÌhat a pokusit se zabr·nit provedenÌ volnÈho kopu. Mohou
vybÌhat, jakmile se rozehr·vajÌcÌ zaËne p¯ibliûovat k rozehr·nÌ mÌËe.

(f) Br·nÏnÌ volnÈmu kopu. Pokud muûstvo soupe¯e napad· a br·nÌ provedenÌ volnÈho
kopu, je kop zamÌtnut. Hra znovu zaËÌn· ml˝nem na znaËce kopu. MÌË do ml˝na
vhazuje muûstvo soupe¯e.

(g) Voln˝ kop rozehr·van˝ v brankoviöti. Pokud byl voln˝ kop na¯Ìzen v brankoviöti
nebo pokud byl na¯Ìzen ve h¯iöti a hr·Ë se vr·til k provedenÌ do brankoviötÏ, a hr·Ëi
soupe¯e vybÌhajÌ a br·nÌ provedenÌ kopu, je na¯Ìzen ml˝n 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry.
MÌË do ml˝na vhazuje ˙toËÌcÌ muûstvo. Pokud je voln˝ kop rozehr·v·n v brankoviöti,
m˘ûe soupe ,̄ kter˝ tam hraje podle pravidel, poloûit pÏtku.

(h) SraûenÌ. Pokud soupe¯ srazÌ mÌË na hracÌ ploöe, hra pokraËuje.

Trest: Jak˝koliv p¯estupek muûstva soupe¯e znamen· druh˝ voln˝ kop,
na¯Ìzen˝ 10 metr˘ p¯ed znaËkou prvnÌho kopu. Tato znaËka nesmÌ
b˝t do 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry. Kter˝koliv hr·Ë m˘ûe rozehr·t.
Pokud rozhodËÌ na¯ÌdÌ druh˝ voln˝ kop, nenÌ tento kop rozehr·n,
dokud rozhodËÌ neudÏl· znaËku oznaËujÌcÌ mÌsto volnÈho kopu.

9 VYNUCEN… PÿESTUPKY PÿI TRESTN…M KOPU

Pokud se rozhodËÌ domnÌv·, ûe rozehr·vajÌcÌ muûstvo si p¯estupek na soupe¯i
vynutilo, nena¯ÌdÌ rozhodËÌ dalöÌ trestn˝ kop, ale nech· hru pokraËovat.

10 VYNUCEN… PÿESTUPKY PÿI VOLN…M KOPU

(a) Rozehr·vajÌcÌ nesmÌ naznaËovat rozehr·nÌ. Jakmile rozehr·vajÌcÌ udÏl· pohyb
k rozehr·nÌ, mohou soupe¯i vybÌhat.

(b) Pokud se rozhodËÌ domnÌv·, ûe rozehr·vajÌcÌ muûstvo si p¯estupek na soupe¯i
vynutilo, nena¯ÌdÌ rozhodËÌ dalöÌ voln˝ kop, ale nech· hru pokraËovat.
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BÃHEM HRYñ BRANKOVäTÃ

Pravidlo 22 BrankoviötÏ

BRANKOVIäTÃ

Utk·nÌ je nynÌ hr·no v souladu s p¯edchozÌmi pravidly s muûstvy pokouöejÌcÌmi se
maximalizovat svÈ bodovÈ moûnosti ˙toky na soupe¯ovo brankoviötÏ, zatÌmco muûstvo
soupe¯e se bude pokouöet br·nit svÈ vlastnÌ brankoviötÏ. Zde je jedno pravidlo, kterÈ
zahrnuje vöechny aktivity, kterÈ se mohou st·t v brankoviöti. (Pravidlo 22).

PRAVIDLO 22 ñ BRANKOVIäTÃ

DEFINICE

BrankoviötÏ je Ë·st h¯iötÏ popsan· v Pravidle 1, kde m˘ûe b˝t mÌË p¯iklepnut hr·Ëi
obou muûstev.

Kdyû jsou ˙toËÌcÌ hr·Ëi prvnÌ, kte¯Ì p¯iklepnou mÌË v soupe¯ovÏ brankoviöti, tak ˙toËÌcÌ
hr·Ëi poloûÌ pÏtku.

Kdyû jsou br·nÌcÌ hr·Ëi prvnÌ, kte¯Ì p¯iklepnou mÌË v brankoviöti, provedou br·nÌcÌ hr·Ëi
p¯iklepnutÌ.

Br·nÌcÌ hr·Ë, kter˝ m· jednu nohu na brankovÈ Ë·¯e nebo v brankoviöti a kter˝ chyt·
mÌË, je povaûov·n, ûe m· obÏ nohy v brankoviöti.

1 PÿIKLEPNUTÕ MÕ»E

Jsou dva zp˘soby, kter˝mi hr·Ë m˘ûe mÌË p¯iklepnout:

(a) Hr·Ë se dotkne mÌËem zemÏ. Hr·Ë p¯iklepne mÌË tak, ûe drûÌ mÌË a dotkne se jÌm
zemÏ v brankoviöti. ÑDrûÌì znamen· drûenÌ dlanÌ nebo dlanÏmi, nebo paûÌ nebo
paûemi. NenÌ t¯eba vyvÌjet û·dn˝ tlak smÏrem dolu.

(b) Hr·Ë zatlaËÌ na mÌË. Hr·Ë p¯iklepne mÌË, kdyû je mÌË na zemi v brankoviöti a hr·Ë 
na nÏj zatlaËÌ dlanÌ nebo dlanÏmi, paûÌ nebo paûemi, nebo p¯ednÌ Ë·stÌ svÈho tÏla 
od pasu po krk vËetnÏ.

BÃHEM HRY ñ BRANKOVIäTÃ PRAVIDLO 22 ñ BRANKOVIäTÃ

109 110

POLOéENÕ MÕ»E



2 SEBR¡NÕ MÕ»E

Sebr·nÌ mÌËe ze zemÏ nenÌ p¯iklepnutÌ. Hr·Ë m˘ûe zvednout mÌË v brankoviöti
a p¯iklepnout ho kdekoliv jinde v brankoviöti.

3 MÕ» PÿIKLEPNUT› ⁄TO»ÕCÕM HR¡»EM

PÏtka. Kdyû je ˙toËÌcÌ hr·Ë v postavenÌ ve h¯e prvnÌ, kdo p¯iklepl mÌË v soupe¯ovÏ
brankoviöti, tak poloûil pÏtku. Toto platÌ, aù je ˙toËÌcÌ nebo br·nÌcÌ hr·Ë odpovÏdn˝ 
za to, ûe je mÌË v brankoviöti.

4 JIN… ZPŸSOBY POLOéENÕ PÃTKY

(a) PoloûenÌ na brankovÈ Ë·¯e. Brankov· Ë·ra je souË·stÌ brankoviötÏ. Pokud ˙toËÌcÌ
hr·Ë je prvnÌ, kter˝ p¯iklepne mÌË na soupe¯ovÏ brankovÈ Ë·¯e, je poloûena pÏtka.

(b) PoloûenÌ proti brankovÈ tyËi. BrankovÈ tyËe a band·ûe okolo nich jsou souË·stÌ
brankovÈ Ë·ry, kter· je souË·stÌ brankoviötÏ. Pokud ˙toËÌcÌ hr·Ë je prvnÌ, kter˝
p¯iklepne mÌË proti brankovÈ tyËi nebo band·ûi, je poloûena pÏtka.

(c) DotlaËen· pÏtka. Ml˝n nebo ruck se nemohou b˝t v brankoviöti. Pokud je ml˝n
nebo ruck zatlaËen do brankoviötÏ, ˙toËÌcÌ hr·Ë m˘ûe p¯iklepnout mÌË, jakmile mÌË
dos·hne nebo p¯ekroËÌ brankovou Ë·ru, a je poloûena pÏtka.

(d) SetrvaËn· (momentov·) pÏtka. Pokud ˙toËÌcÌ hr·Ë s mÌËem je sloûen blÌzko
brankovÈ Ë·ry, ale tento hr·Ë je svou setrvaËnou silou dopraven pokraËujÌcÌm
pohybem po zemi do soupe¯ova brankoviötÏ, a tento hr·Ë prvnÌ p¯iklepne mÌË, je
poloûena pÏtka.

(e) Sloûen blÌzko brankovÈ Ë·ry. Pokud je hr·Ë sloûen v blÌzkosti soupe¯ovy brankovÈ
Ë·ry tak, ûe tento hr·Ë m˘ûe okamûitÏ dos·hnout a p¯iklepnout mÌË na nebo 
za brankovou Ë·ru, je pÏtka poloûena.

(f) Tento hr·Ë nesmÌ poruöit Pravidlo o sloûenÌ. Pravidlo o sloûenÌ poûaduje, aby sloûen˝
hr·Ë hr·l s mÌËem okamûitÏ. NicmÈnÏ sloûen˝ hr·Ë m˘ûe poloûit mÌË na zem
kter˝mkoliv smÏrem za p¯edpokladu, ûe tak uËinÌ okamûitÏ.

(g) V tomto p¯ÌpadÏ br·nÌcÌ hr·Ëi, kte¯Ì jsou na nohou, mohou opr·vnÏnÏ br·nit poloûenÌ
pÏtky tah·nÌm mÌËe z dlanÌ nebo paûÌ skl·danÈho hr·Ëe, ale nesmÌ kopnout do mÌËe.

(h) Hr·Ë v autu nebo v autu vedle brankoviötÏ. Pokud je ˙toËÌcÌ hr·Ë v autu nebo
v autu vedle brankoviötÏ, m˘ûe poloûit pÏtku p¯iklepnutÌm mÌËe v soupe¯ovÏ
brankoviöti za p¯edpokladu, ûe nedrûÌ mÌË.

(i) Trestn· pÏtka. Trestn· pÏtka je p¯izn·na, pokud by pÏtky bylo pravdÏpodobnÏ
dosaûeno, kdyby se br·nÌcÌ muûstvo nedopustilo neËistÈ hry. Trestn· pÏtka je
p¯izn·na, pokud by pÏtky bylo pravdÏpodobnÏ dosaûeno na v˝hodnÏjöÌm mÌstÏ,
kdyby se br·nÌcÌ muûstvo nedopustilo neËistÈ hry.

(j) Trestn· pÏtka je p¯izn·na mezi brankov˝mi tyËemi. Br·nÌcÌ muûstvo m˘ûe vybÌhat 
p¯i kopu na branku po trestnÈ pÏtce.
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5 MÕ» PÿIKLEPNUT› BR¡NÕCÕM HR¡»EM

(a) P¯iklepnutÌ. Kdyû br·nÌcÌ hr·Ëi jsou prvnÌ, kte¯Ì p¯iklepnou mÌË ve svÈm brankoviöti,
je p¯izn·no p¯iklepnutÌ.

(b) Hr·Ë v autu nebo v autu vedle brankoviötÏ. Pokud jsou br·nÌcÌ hr·Ëi v autu vedle
brankoviötÏ, mohou provÈst p¯iklepnutÌ p¯iklepnutÌm mÌËe ve svÈm brankoviöti 
za p¯edpokladu, ûe nedrûÌ mÌË.

(c) P¯iklepnutÌ proti brankovÈ tyËi. BrankovÈ tyËe a band·ûe okolo nich jsou souË·stÌ
brankoviötÏ. Pokud br·nÌcÌ hr·Ë prvnÌ p¯iklepne mÌË proti brankovÈ tyËi nebo band·ûi,
je dosaûeno p¯iklepnutÌ.

6 ML›N NEBO RUCK JE ZATLA»EN DO BRANKOVIäTÃ

Ml˝n nebo ruck mohou b˝t pouze ve h¯iöti. Proto, pokud je ml˝n nebo ruck zatlaËen
p¯es brankovou Ë·ru, m˘ûe br·nÌcÌ hr·Ë opr·vnÏnÏ p¯iklepnout mÌË, jakmile mÌË
dos·hne nebo p¯ekroËÌ brankovou Ë·ru. Toto konËÌ p¯iklepnutÌm.

7 ROZEHR¡NÕ PO PÿIKLEPNUTÕ

(a) Kdyû ˙toËÌcÌ hr·Ë poöle nebo donese mÌË do soupe¯ova brankoviötÏ a ten se tam
stane mrtv˝m buÔ, protoûe ho br·nÌcÌ hr·Ë p¯iklepl nebo protoûe p¯eöel do autu
vedle brankoviötÏ nebo na nebo za koncovou Ë·ru, je p¯izn·n v˝kop z obranÈho
˙zemÌ 22 m.

(b) Pokud ˙toËÌcÌ hr·Ë ve h¯iöti udÏl· p¯edhoz nebo p¯ihraje dop¯edu a mÌË letÌ 
do soupe¯ova brankoviötÏ a tam se stane mrtv˝m, je na¯Ìzen ml˝n na mÌstÏ p¯edhozu
nebo p¯ihr·vky dop¯edu.

(c) Pokud je mÌË z v˝kopu ze st¯edu kopnut do soupe¯ova brankoviötÏ, aniû by se dotkl
nebo byl teËov·n nÏkter˝m hr·Ëem, a br·nÌcÌ hr·Ë ho bez prodlenÌ p¯iklepne nebo ho
uËinÌ mrtv˝m, m· br·nÌcÌ muûstvo dvÏ volby:

Ml˝n ve st¯edu a vhazovat do nÏj mÌË; nebo
Opakov·nÌ v˝kopu.

(d) Pokud br·nÌcÌ hr·Ë p¯ihraje nebo zanese mÌË do brankoviötÏ a br·nÌcÌ hr·Ë ho
p¯iklepne a nedojde k û·dnÈmu p¯estupku, je hra znovu zah·jena ml˝nem 5 m.
ZnaËka ml˝na je proti mÌstu, kde byl mÌË p¯iklepnut. Vhazuje ˙toËÌcÌ muûstvo.

8 MÕ» KOPNUT› ZA NEBO VEDLE BRANKOVIäTÃ

Pokud muûstvo kopne mÌË p¯es soupe¯ovo brankoviötÏ, do autu vedle brankoviötÏ
nebo na nebo za koncovou Ë·ru, s v˝jimkou ne˙spÏönÈho kopu na branku nebo
pokusu o kop z odrazu, m· br·nÌcÌ muûstvo dvÏ volby:

V˝kop z obranÈho ˙zemÌ 22 m, nebo
Ml˝n na mÌstÏ, odkud byl mÌË kopnut a vhazovat do ml˝na.

9 BR¡NÕCÕ HR¡» V BRANKOVIäTI

Br·nÌcÌ hr·Ë, kter˝ m· Ë·st jednÈ nohy v brankoviöti je povaûov·n, ûe m· obÏ nohy
v brankoviöti.

10 MÕ» V BRANKOVIäTI DRéEN› NAHOÿE

Kdyû je hr·Ë nesoucÌ mÌË drûen v brankoviöti tak, ûe nem˘ûe mÌË p¯iklepnout, je mÌË
mrtv .̋ Je na¯Ìzen ml˝n 5 m. Toto lze pouûÌt, pokud vznikne v brankoviöti formace
podobn· maulu. Do ml˝na vhazuje ˙toËÌcÌ muûstvo.

11 MÕ» UMRTVEN› V BRANKOVIäTI

(a) Kdyû se mÌË dotkne tyËky rohovÈho praporku, Ë·ry autu vedle brankoviötÏ nebo
koncovÈ Ë·ry, nebo se dotkne Ëehokoliv nebo kohokoliv za tÏmito Ëarami, stane se
mrtv˝m. Pokud byl mÌË zahr·n do brankoviötÏ ˙toËÌcÌm muûstvem, je p¯izn·n
br·nÌcÌmu muûstvu v˝kop z obrannÈho ˙zemÌ 22 m. Pokud byl mÌË zahr·n 
do brankoviötÏ br·nÌcÌm muûstvem, je na¯Ìzen ml˝n 5 m a mÌË do nÏj vhazuje ˙toËÌcÌ
muûstvo.

(b) Kdyû se hr·Ë nesoucÌ mÌË dotkne tyËky rohovÈho praporku, Ë·ry autu vedle
brankoviötÏ nebo koncovÈ Ë·ry, nebo se dotkne zemÏ za tÏmito Ëarami, st·v· se mÌË
mrtv˝m. Pokud byl mÌË vnesen do brankoviötÏ ˙toËÌcÌm muûstvem, je p¯izn·n
br·nÌcÌmu muûstvu v˝kop z obrannÈho ˙zemÌ 22 m. Pokud byl mÌË vnesen 
do brankoviötÏ br·nÌcÌm muûstvem, je na¯Ìzen ml˝n 5 m a mÌË do nÏj vhazuje ˙toËÌcÌ
muûstvo.

(c) Kdyû hr·Ë poloûÌ pÏtku nebo provede p¯iklepnutÌ, mÌË se st·v· mrtv˝m.

12 PÿESTUPKY ⁄TO»ÕCÕCH TRESTAN… ML›NEM

Pokud se ˙toËÌcÌ hr·Ë dopustÌ p¯estupku v brankoviöti, kter˝ je trest·n ml˝nem, nap .̄
p¯edhoz, je hra znovu zah·jena ml˝nem 5 m. Ml˝n je vytvo¯en proti mÌstu p¯estupku
a vhazuje br·nÌcÌ muûstvo.
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13 PÿESTUPKY BR¡NÕCÕCH TRESTAN… ML›NEM

Pokud se br·nÌcÌ hr·Ë dopustÌ p¯estupku v brankoviöti, za kter˝ je trest·n ml˝nem,
nap .̄ p¯edhoz, je hra znovu zah·jena ml˝nem 5 m. Ml˝n je vytvo¯en proti mÌstu
p¯estupku a vhazuje ˙toËÌcÌ muûstvo.

14 NEJIST… PÿIKLEPNUTÕ

Pokud je pochybnost o tom, kterÈ muûstvo p¯ikleplo prvnÌ mÌË v brankoviöti, je hra
znovu zah·jena ml˝nem 5 m proti mÌstu, kde byl mÌË p¯iklepnut. Vhazuje ˙toËÌcÌ
muûstvo.

15 PÿESTUPKY V BRANKOVIäTI

Vöechny p¯estupky v brankoviöti jsou ¯eöeny, jako by se staly ve h¯iöti.

P¯edhoz nebo p¯ihr·vka dop¯edu v brankoviöti znamenajÌ ml˝n 5 m proti mÌstu
p¯estupku.

Trest: Za p¯estupek nem˘ûe b˝t znaËka trestnÈho nebo volnÈho kopu
v brankoviöti.

Kdyû je p¯izn·n trestn˝ nebo voln˝ kop za p¯estupek brankoviöti,
je znaËka pro kop ve h¯iöti, 5 m od brankovÈ Ë·ry proti mÌstu
p¯estupku.

16 NESPORTOVNÕ CHOV¡NÕ NEBO NE»IST¡ HRA V BRANKOVIäTI

(a) NedovolenÈ br·nÏnÌ ˙toËÌcÌho muûstva. Kdyû hr·Ë napad· nebo ˙myslnÏ br·nÌ
v brankoviöti soupe¯i, kter˝ pr·vÏ kopl mÌË, m˘ûe muûstvo soupe¯e zvolit trestn˝ kop
buÔ ve h¯iöti, 5 metr˘ od brankovÈ Ë·ry proti mÌstu p¯estupku, nebo kde mÌË dopadl.

Pokud zvolÌ druhou moûnost a mÌË dopadl do nebo blÌzko autu, je znaËka trestnÈho
kopu 15 metr˘ od pomeznÌ Ë·ry, proti mÌstu, kde mÌË p¯eöel do autu nebo dopadl.

PÏtka nenÌ p¯izn·na a je na¯Ìzen trestn˝ kop, pokud by pÏtky nebylo pravdÏpodobnÏ
dosaûeno, kdyby se ˙toËÌcÌ muûstvo nedopustilo hry proti pravidl˘m.

(b) NeËist· hra br·nÌcÌho muûstva. RozhodËÌ p¯izn· trestnou pÏtku, pokud by pÏtky
bylo pravdÏpodobnÏ dosaûeno, kdyby se br·nÌcÌ muûstvo nedopustilo hry proti
pravidl˘m.

RozhodËÌ p¯izn· trestnou pÏtku, pokud by pÏtky bylo pravdÏpodobnÏ dosaûeno 
na lepöÌm mÌstÏ, kdyby se br·nÌcÌ muûstvo nedopustilo hry proti pravidl˘m.

Trestn· pÏtka je p¯izn·na mezi brankov˝mi tyËemi. Br·nÌcÌ muûstvo m˘ûe vybÌhat 
p¯i kopu na branku po trestnÈ pÏtce.

(c) OstatnÌ hra proti pravidl˘m. Kdyû se hr·Ë dopustÌ jakÈkoliv jinÈ hry proti
pravidl˘m v brankoviöti, zatÌmco je mÌË mimo hru, je p¯izn·n trestn˝ kop na mÌstÏ,
kde by hra jinak znovu zaËÌnala.

Trest: Trestn˝ kop
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PRAVIDLA RAGBY

VERZE DO 19 LET

PRAVIDLO 3 ñ PO»ET HR¡»Ÿ ñ MUéSTVO

5 (d) Pokud muûstvo nominuje 22 hr·Ë˘, musÌ mÌt alespoÚ öest hr·Ë˘, kte¯Ì mohou hr·t
v prvnÌ ¯adÏ v p¯ÌpadÏ n·hrady levÈho pilÌ¯e, mlyn·¯e a pravÈho pilÌ¯e.

5 (e) Pokud muûstvo nominuje vÌce jak 22 hr·Ë˘, musÌ mÌt alespoÚ öest hr·Ë˘, kte¯Ì
mohou hr·t v prvnÌ ¯adÏ v p¯ÌpadÏ n·hrady levÈho pilÌ¯e, mlyn·¯e a pravÈho pilÌ¯e.
MusÌ zde b˝t takÈ t¯i hr·Ëi, kte¯Ì mohou hr·t ve druhÈ ¯adÏ.

13(b)Hr·Ë, kter˝ byl vyst¯Ìd·n, m˘ûe nahradit zranÏnÈho hr·Ëe.

PRAVIDLO 5 ñ HRACÕ DOBA

Kaûd˝ poloËas utk·nÌ Do 19 let trv· 35 minut hracÌho Ëasu. Doba hry v utk·nÌ netrv· dÈle
neû 70 minut. Po celkov˝ch 70 minut·ch hracÌho Ëasu nesmÌ rozhodËÌ povolit hr·t
prodlouûenÌ v p¯ÌpadÏ remÌzy ve vy¯azovacÌ soutÏûi.

PRAVIDLO 19 ñ AUT A AUTOV… SEÿAZENÕ

9 (k) Podpora pod pasem. Hr·Ë nesmÌ podporovat sk·kajÌcÌho spoluhr·Ëe pod pasem.

Trest: Trestn˝ kop na 15 m

PRAVIDLO 20 ñ ML›N

1 (f) P¯i ml˝nu v osmi musÌ b˝t rozestavenÌ 3-4-1, s jednÌm hr·Ëem (obvykle vazaË)
zav·zan˝m do dvou hr·Ë˘ druhÈ ¯ady. Hr·Ëi druhÈ ¯ady musÌ vloûit svÈ hlavy po obou
stran·ch mlyn·¯e.

V˝jimka: Muûstvo musÌ mÌt mÈnÏ neû 8 hr·Ë˘ ve ml˝nÏ, kdyû jedno z muûstev nenÌ
kompletnÌ, nebo je hr·Ë vylouËen za hru proti pravidl˘m, nebo hr·Ë opustil h¯iötÏ
kv˘li zranÏnÌ.

I kdyû je povolena tato v˝jimka, kaûdÈ muûstvo musÌ mÌt vûdy alespoÚ pÏt hr·Ë˘ 
ve ml˝nÏ.

Pokud je muûstvo ne˙plnÈ, musÌ b˝t rozestavenÌ n·sledovnÏ:

Pokud je o jednoho hr·Ëe mÈnÏ, potom obÏ muûstva musÌ b˝t v rozestavenÌ 3-4 
(tj. bez vazaËe).
Pokud je o dva hr·Ëe mÈnÏ, potom obÏ muûstva musÌ b˝t v rozestavenÌ 3-2-1 (tj. bez rv·Ëk˘).
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Pokud je o t¯i hr·Ëe mÈnÏ, potom obÏ muûstva musÌ b˝t v rozestavenÌ 3-2 (pouze
prvnÌ a druh· ¯ada).

Kdyû je tvo¯en norm·lnÌ ml˝n, t¯i hr·Ëi v prvnÌ ¯adÏ a dva hr·Ëi ve druhÈ ¯adÏ musÌ
b˝t pro tyto posty vhodnÏ trÈnovanÌ.

Pokud muûstvo nem· vhodnÏ trÈnovanÈ hr·Ëe, protoûe:
buÔ nejsou k dispozici, nebo
hr·Ë na jednom z tÏchto post˘ je zranÏn, nebo
byl vylouËen za Hru proti pravidl˘m a nenÌ za nÏj vhodnÈ trÈnovan˝ n·hradnÌk,
potom musÌ rozhodËÌ na¯Ìdit nesoutÏûnÌ ml˝ny.

V nesoutÏûnÌm ml˝nu muûstva nebojujÌ o mÌË. Muûstvo vkl·dajÌcÌ mÌË ho musÌ
vyhr·t. é·dnÈmu muûstvu nenÌ dovoleno tlaËit druhÈ muûstvo pryË ze znaËky.

V·z·nÌ prvnÌch ¯ad. Kaûd˝ pilÌ¯ se chytÌ soupe¯ovy ruky a potom ËekajÌ neû se prvnÌ
¯ady sv·ûÌ. F·zov·nÌ m· b˝t: P¯ipravte se ñ Chyùte se ñ »ekejte ñ Vaûte (crouch,
touch, pause, engage).

é·dnÈ ot·ËenÌ. Muûstvo nesmÌ ˙myslnÏ ot·Ëet ml˝n.

Trest: Trestn˝ kop

Pokud otoËenÌ dos·hne 45∞, rozhodËÌ musÌ p¯eruöit hru. Pokud je otoËenÌ ne˙myslnÈ,
rozhodËÌ na¯ÌdÌ nov˝ ml˝n na mÌstÏ, kde byl ml˝n zastaven.

Maxim·lnÌ tlaËenÌ 1,5 metru. Muûstvo ve ml˝nÏ nesmÌ tlaËit ml˝n vÌce jak 
1,5 metru smÏrem k soupe¯ovÏ brankovÈ Ë·¯e.

Trest: Voln˝ kop

MÌË musÌ b˝t uvolnÏn z ml˝nu. Hr·Ë nesmÌ ˙myslnÏ drûet mÌË ve ml˝nÏ, jakmile
jeho muûstvo mÌË zamlelo a kontroluje ho ve ml˝nu.

Trest: Voln˝ kop
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Z¡KLADNÕ SADA PRAVIDEL POTÿEBN›CH PRO SEDMI»KY

Pravidla ragby jsou pouûita v sedmiËk·ch s n·sledujÌcÌmi ˙pravami:

PRAVIDLO 3 ñ PO»ET HR¡»Ÿ ñ MUéSTVO

MAXIM¡LNÕ PO»ET HR¡»Ÿ NA HRACÕ PLOäE

Maximum: kaûdÈ muûstvo nesmÌ mÌt vÌce neû sedm hr·Ë˘ na hracÌ ploöe.

4 HR¡»I NOMINOVANÕ JAKO STÿÕDAJÕCÕ

Muûstvo nem˘ûe nominovat vÌce jak t¯i n·hradnÌky/st¯ÌdajÌcÌ.

5 PO»ET STÿÕD¡NÕ

Muûstvo m˘ûe vyst¯Ìdat nebo nahradit aû t¯i hr·Ëe.

13 VYSTÿÕDANÕ HR¡»I ZAPOJUJÕCÕ SE ZNOVU DO HRY

Pokud je hr·Ë vyst¯Ìd·n, nesmÌ se vr·tit a hr·t ve stejnÈm utk·nÌ, ani nahradit
zranÏnÈho hr·Ëe.

V˝jimka: vyst¯Ìdan˝ hr·Ë m˘ûe nahradit hr·Ëe s krvav˝m nebo otev¯en˝m zranÏnÌm.

PRAVIDLO 5 ñ HRACÕ DOBA

DOBA UTK¡NÕ

Utk·nÌ netrv· dÈle neû 14 minut plus ztracen˝ Ëas a prodlouûenÌ. Utk·nÌ je rozdÏlen
do dvou poloËas˘ ne delöÌch neû 7 minut hracÌho Ëasu.

V˝jimka:
Fin·lovÈ utk·nÌ soutÏûe m˘ûe trvat ne vÌce jak 20 plus ztracen˝ Ëas a prodlouûenÌ.
Utk·nÌ je rozdÏleno do dvou poloËas˘ ne delöÌch neû 10 minut hracÌho Ëasu.

2 PÿEST¡VKA

Po p¯est·vce si muûstva mÏnÌ strany. P¯est·vka nenÌ delöÌ neû 1 minuta. BÏhem fin·le
soutÏûe nenÌ p¯est·vka delöÌ neû 2 minuty.

6 PRODLOUéENÕ ñ TRV¡NÕ

Kdyû je utk·nÌ nerozhodnÈ a je t¯eba prodlouûenÌ, je prodlouûenÌ hr·no 
po 5 minutov˝ch dob·ch. Po kaûdÈ pÏtiminutovce si muûstva mÏnÌ strany 
bez p¯est·vky.

PRAVIDLO 6 ñ »INOVNÕCI UTK¡NÕ

A. ROZHOD»Õ

3 POVINNOSTI ROZHOD»ÕHO PÿED UTK¡NÕM

P¯idat zvl·ötnÌ odstavec:

(b) ProdlouûenÌ ñ Los.

P¯ed zaË·tkem prodlouûenÌ, uspo¯·d· rozhodËÌ losov·nÌ. Jeden z kapit·n˘ hodÌ minci
a druh˝ kapit·n ozn·mÌ v˝sledek losu. VÌtÏz losov·nÌ rozhodne, zda chce v˝kop nebo
volbu strany. Pokud se vÌtÏz rozhodne pro volbu strany, tak soupe¯ musÌ vykop·vat,
a opaËnÏ.

B. POMEZNÕ ROZHOD»Õ

8 ROZHOD»Õ V BRANKOVIäTI

(a) Pro kaûdÈ utk·nÌ jsou dva brankovÌ rozhodËÌ.

(b) RozhodËÌ m· stejnou pravomoc na obÏma brankov˝mi rozhodËÌmi jako m· 
nad pomeznÌmi rozhodËÌmi.

(c) V kaûdÈm brankoviöti je pouze jeden rozhodËÌ.

(d) OznaËenÌ v˝sledku kopu na branku. Kdyû je prov·dÏn kop na branku nebo trestn˝
kop na branku, musÌ brankov˝ rozhodËÌ pomoci rozhodËÌmu s oznaËenÌm v˝sledku
kopu. Jeden pomeznÌ rozhodËÌ stojÌ u nebo za brankovou tyËÌ a brankov˝ rozhodËÌ
stojÌ u nebo za druhou brankovou tyËÌ. Pokud mÌË proletÌ p¯es b¯evno a mezi
brankov˝mi tyËemi, zvednou pomeznÌ a brankov˝ rozhodËÌ praporky, aby oznaËili
˙spÏönÈ prokopnutÌ.

(e) OznaËenÌ autu. Kdyû mÌË nebo hr·Ë nesoucÌ mÌË p¯ejdou do autu vedle brankoviötÏ,
musÌ brankov˝ rozhodËÌ zvednout praporek.
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(f) OznaËenÌ pÏtky. Brankov˝ rozhodËÌ pom·h· rozhodËÌmu v rozhodnutÌ 
p¯i p¯iklepnutÌ a poloûenÌ pÏtky, pokud o tom rozhodËÌ m· pochybnost.

(g) OznaËenÌ hry proti pravidl˘m. Organiz·tor utk·nÌ m˘ûe d·t brankovÈmu
rozhodËÌmu pravomoc signalizovat hru proti pravidl˘m v brankoviöti.

PRAVIDLO 9 ñ ZPŸSOB BODOV¡NÕ

B. KOP NA BRANKU PO POLOéENÕ

1 PROVEDENÕ KOPU NA BRANKU PO POLOéENÕ

Opravit

(c) Pokud bodujÌcÌ muûstvo zvolÌ kop na branku po pÏtce, musÌ b˝t kop proveden kopem
z odrazu.

Vymazat (d)

P¯idat

(e) Kop·Ë musÌ provÈst kop do 40 vte¯in od doby poloûenÌ pÏtky. Kop je zamÌtnut, pokud
kop·Ë kop neprovede v urËenÈ dobÏ.

3 MUéSTVO SOUPEÿE

Opravit

(a) Vöichni hr·Ëi soupe¯e se musÌ okamûitÏ shrom·ûdit blÌzko svÈ vlastnÌ Ë·ry 10 m.

Vymazat (b)

(c) Vymazat t¯etÌ odstavec ÑPokud je povolen dalöÌ kopÖ..ì

PRODLOUéENÕ ñ VÕTÃZ

Muûstvo, kterÈ prvnÌ v prodlouûenÌ dos·hne bod˘, se st·v· okamûit˝m vÌtÏzem. NenÌ
d·le pokraËov·no ve h¯e.

PRAVIDLO 10 ñ HRA PROTI PRAVIDLŸM

Vöechny odkazy na doËasnÈ vylouËenÌ:

Kdyû byl hr·Ë doËasnÏ vylouËen, bude doba jeho vylouËenÌ 2 minuty.

PRAVIDLO 13 ñ V›KOP A ZAHAJOVACÕ KOPY

2 PROVEDENÕ KOPU

Opravit

(c) Po bodov·nÌ vykop·v· muûstvo, kterÈ dos·hlo bod˘, kopem z odrazu, kter˝ musÌ b˝t
proveden na nebo za st¯edem p˘lÌcÌ Ë·ry.

Opravit

4 POSTAVENÕ MUéSTVA KOPAJÕCÕHO PÿI V›KOPU

Vöichni hr·Ëi vykop·vajÌcÌho muûstva, s v˝jimkou p¯idrûovaËe, musÌ b˝t za mÌËem,
v okamûiku kopu. Pokud nejsou, je p¯izn·n voln˝ kop neprovinivöÌmu se muûstvu 
ve st¯edu p˘lÌcÌ Ë·ry.

Trest: Voln˝ kop ve st¯edu st¯edovÈ Ë·ry

Opravit

8 V›KOP NEULETÃL 10 METRŸ A NEBYL ZAHR¡N SOUPEÿEM

Pokud mÌË nedoletÌ na Ë·ru 10 metr˘, je p¯izn·n voln˝ kop neprovinivöÌmu se muûstvu 
ve st¯edu p˘lÌcÌ Ë·ry.

Trest: Voln˝ kop ve st¯edu st¯edovÈ Ë·ry

Opravit

9 MÕ» LETÕ PÿÕMO DO AUTU

MÌË musÌ dopadnout do h¯iötÏ. Pokud je mÌË kopnut p¯Ìmo do autu, je p¯izn·n voln˝ kop
neprovinivöÌmu se muûstvu ve st¯edu p˘lÌcÌ Ë·ry.

Trest: Voln˝ kop ve st¯edu p˘lÌcÌ Ë·ry
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Opravit

10 MÕ» LETÕ DO BRANKOVIäTÃ

(a) Pokud je mÌË kopnut do brankoviötÏ, aniû by se dotkl nebo byl teËov·n nÏkter˝m
hr·Ëem, m· muûstvo soupe¯e t¯i moûnosti:

P¯iklepnout mÌË, nebo
Umrtvit mÌË, nebo
PokraËovat ve h¯e

(b) Pokud muûstvo soupe¯e mÌË p¯iklepne nebo ho umrtvÌ, nebo pokud se mÌË stane
mrtv˝m tak, ûe p¯ejde do autu vedle brankoviötÏ nebo na nebo za koncovou Ë·ru, je
p¯izn·n neprovinivöÌmu se muûstvu voln˝ kop ve st¯edu st¯edovÈ Ë·ry.

Trest: Voln˝ kop 

(d) Pokud zvolÌ p¯iklepnutÌ mÌËe nebo ho umrtvÌ, musÌ tak uËinit bez prodlenÌ. Jak·koliv
akce br·nÌcÌho hr·Ëe s mÌËem znamen·, ûe si hr·Ë zvolil pokraËovat ve h¯e.

PRAVIDLO 20 ñ ML›N

DEFINICE

Opravit druh˝ odstavec:

Ml˝n je tvo¯en ve h¯iöti, kdyû se zav·ûÌ t¯i hr·Ëi kaûdÈho muûstva do jednÈ ¯ady a sv·ûÌ
se se sv˝mi soupe¯i tak, ûe jejich hlavy jsou zaklesnuty. Toto vytvo¯Ì chodbiËku,
do kterÈ ml˝nov· spojka vhazuje mÌË tak, ûe hr·Ëi mohou bojovat o zisk mÌËe
zamletÌm mÌËe kteroukoliv nohou.

Opravit t¯etÌ odstavec:

ChodbiËka je prostor mezi dvÏmi ¯adami hr·Ë˘.

Opravit p·t˝ odstavec:

St¯edov· Ë·ra ml˝na je pomysln· Ë·ra na zemi v chodbiËce pod Ëarou, kde se setk·vajÌ
ramena dvou ¯ad hr·Ë˘.

Opravit öest˝ odstavec:

Prost¯ednÌ hr·Ë je mlyn· .̄

Smazat: odstavec 8, 9 a 10.

1 TVOÿENÕ ML›NU

Opravit

(f) PoËet hr·Ë˘: T̄ i. Ml˝n musÌ tvo¯it t¯i hr·Ëi z kaûdÈho muûstva. Vöichni t¯i hr·Ëi musÌ
z˘stat sv·z·ni ve ml˝nÏ, dokud ml˝n neskonËÌ.

Trest: Trestn˝ kop

Smazat V˝jimku

8 HR¡»I PRVNÕ ÿADY

Opravit

(c) Vykop·v·nÌ mÌËe. Hr·Ë prvnÌ ¯ady nesmÌ ˙myslnÏ kopat mÌË ven z chodbiËky nebo
ven z ml˝na ve smÏru k soupe¯ovÏ brankovÈ Ë·¯e.

Trest: Trestn˝ kop

PRAVIDLO 21 ñ TRESTN› A VOLN› KOP

3 JAK JE TRESTN› A VOLN› KOP PROV¡DÃN

Opravit

(a) Kter˝koliv hr·Ë m˘ûe rozehr·t na¯Ìzen˝ trestn˝ nebo voln˝ kop jak˝mkoliv typem
kopu: pokopnutÌm, kopem z odrazu, ale ne kopem ze zemÏ. MÌË m˘ûe b˝t kopnut
kteroukoliv dolnÌ Ë·stÌ nohy od kolene k prst˘m, ale ne patou.

4 TRESTN› A VOLN› KOP ñ MOéNOSTI A POéADAVKY

Opravit

(b) Bez zdrûenÌ. Pokud kop·Ë ozn·mÌ rozhodËÌmu ˙mysl kopat na branku, musÌ b˝t kop
proveden do 30 vte¯in od na¯ÌzenÌ trestnÈho kopu. Pokud uplyne 30 vte¯in, je kop
zamÌtnut a je na¯Ìzen ml˝n na mÌstÏ znaËky a mÌË vhazuje soupe .̄
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GESTIKULACE ROZHOD»ÕCH
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2. Voln˝ kop
Ramena rovnobÏûnÏ
s pomeznÌ Ë·rou. Paûe
ohnut· do pravÈho
˙hlu v lokti, hornÌ Ë·st
paûe ukazuje 
na muûstvo, kterÈ se
neprovinilo.

3. PÏtka a Trestn· pÏtka
RozhodËÌ je z·dy 
ke koncovÈ Ë·¯e. Paûe
zdviûen· vzh˘ru.

4. V˝hoda
Paûe nataûen· od tÏla
smÏrem k muûstvu,
kterÈ se neprovinilo,
na dobu p¯ibliûnÏ 
5 vte¯in.

1. Trestn˝ kop
Ramena rovnobÏûnÏ
s pomeznÌ Ë·rou. Paûe
zvednut· öikmo vzh˘ru
ukazuje na muûstvo,
kterÈ se neprovinilo.

GESTIKULACE
ROZHOD»ÕCH

Spr·vn· gestikulace
pom·h· rozhodËÌmu 
v komunikaci s hr·Ëi a
z·roveÚ informuje div·ky 
o dÏnÌ na h¯iöti.

5. Na¯ÌzenÌ ml˝na
Ramena rovnobÏûnÏ
s pomeznÌ Ë·rou. Paûe
vodorovnÏ oznaËuje
muûstvo, kterÈ bude
vhazovat mÌË.
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8. P¯edhoz
Paûe vzh˘ru
s otev¯enou dlanÌ 
nad hlavou se pohybuje
dop¯edu a dozadu.

9. OkamûitÈ neuvolnÏnÌ
mÌËe ve skl·dce
ObÏ ruce blÌzko u prsou
naznaËujÌ drûenÌ
pomyslnÈho mÌËe.

10. Skl·dajÌcÌ neuvolnil 
skl·danÈho hr·Ëe
Ruce p¯ed obliËejem
pohyby k sobÏ a 
od sebe naznaËujÌ
chycenÌ a uvolnÏnÌ
hr·Ëe.

6. Tvo¯enÌ ml˝na
Paûe ohnutÈ v loktech,
dlanÏ se nad hlavou
dot˝kajÌ prsty.

7. HozenÌ /P¯ihr·vka
dop¯edu
Ruce naznaËujÌ,
p¯ihr·vku dop¯edu
pomysln˝m mÌËem.

11. Skl·dajÌcÌ nebo
skl·dan˝ se nevzd·lili
od mÌËe
Kruhov˝ pohyb prstem
a paûÌ pohybovat
smÏrem od tÏla.

14. ÑDivingì (st¯emhlav˝ 
p·d) v blÌzkosti skl·dky
Nap¯Ìmen· paûe
naznaËuje pohybem
smÏrem dol˘ tuto akci.

15. Nehrateln˝ mÌË v rucku nebo skl·dce
P¯izn·nÌ ml˝nu muûstvu, pohybujÌcÌmu se
dop¯edu v okamûiku p¯eruöenÌ. Ramena
rovnobÏûnÏ s pomeznÌ Ë·rou, vodorovn·
paûe oznaËuje vhazujÌcÌ muûstvo a potom
pohybem sem a tam smÏrem k brankovÈ
Ë·¯e naznaËuje postupov·nÌ muûstva.

16. Nehrateln˝ mÌË v maulu
Paûe vodorovnÏ na¯izuje ml˝n 
pro muûstvo, kterÈ nemÏlo mÌË 
v drûenÌ v dobÏ vzniku maulu.
Druh· ruka jakoby oznaËuje
v˝hodu a potom m·chne p¯es tÏlo
a skonËÌ na druhÈm rameni.

12. ZapojenÌ se do skl·dky
z nespr·vnÈ strany
Paûe je vodorovnÏ a
pohybuje se v p˘lkruhu.

13. ⁄myslnÈ padnutÌ
p¯es/na hr·Ëe
Ohnut· paûe
napodobuje padnutÌ
hr·Ëe ve smÏru jeho
pohybu.
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17. P¯ipojenÌ se k rucku 
nebo maulu 
p¯ed zadnÌ nohou 
a ze strany
Ruka se vodorovnÏ
pohybuje dop¯edu a
dozadu v ˙rovni bok˘.

20. PilÌ¯ tah· soupÏ¯e
Zatnut· pÏst a ruka
nataûen· ve v˝öi ramen
napodobuje tah·nÌ
soupe¯e.

21. OtoËen˝ ml˝n o vÌce 
neû 90∞
Zvednut· paûe a
ot·ËenÌ ukazov·Ëkem
nad hlavou.

22. Zvednut· noha hr·Ëe
prvnÌ ¯ady
Zvednut· noha a dotek
ruky.

18. ⁄myslnÈ zborcenÌ 
rucku nebo maulu
ObÏ paûe ve v˝öi ramen
naznaËujÌ p¯evr·cenÌ
soupe¯e, kter˝ je
naho¯e.

19. PilÌ¯ stahuje dol˘ 
soupe¯e
Ohnut· paûe se
zatnutou pÏstÌ
napodobuje tah·nÌ
soupe¯e dol˘.

23. K¯ivÈ vhazov·nÌ 
do ml˝na
Ruce ve v˝öi kolen
napodobujÌ k¯ivÈ
vhazov·nÌ do ml˝na.

26. K¯ivÈ autovÈ 
vhazov·nÌ
Z·da rovnobÏûnÏ 
s pomeznÌ Ë·rou, ruka
nad hlavou naznaËuje
nep¯Ìmou dr·hu mÌËe.

27. NedodrûenÌ öÌ¯ky 
uliËky v autu
ZvednutÈ ruce 
s otev¯en˝mi dlanÏmi
p¯ed oËima se posunujÌ
sem a tam a naznaËujÌ
rozöÌ¯enÌ uliËky.

28. Vr·ûenÌ v autovÈm 
se¯azenÌ
Paûe vodorovnÏ, loket
ukazuje smÏrem ven.
Ruka a rameno se
pohybujÌ ve smÏru
vr·ûenÌ do soupe¯e.

24. Nespr·vnÈ 
(nedokonalÈ) v·z·nÌ
Jedna paûe zvednut·
jakoby zav·zan·. Druh·
ruka se pohybuje
nahoru dolu.

25. HranÌ rukou mÌËem 
v rucku nebo ml˝nÏ
Paûe naznaËuje
pohybem hranÌ rukou.
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29. Stahov·nÌ soupe¯e 
v autovÈm se¯azenÌ
Ruka vodorovnÏ,
ohnut· v lokti, dlanÌ
dol˘. Pohyb smÏrem
dol˘.

32. Ofsajd v autovÈm
se¯azenÌ 
DlaÚ a paûe se pohybujÌ
vodorovnÏ p¯es prsa 
ve smÏru p¯estupku.

33. Br·nÏnÌ v bÏûnÈ h¯e 
Paûe sk¯ÌûenÈ p¯ed
hrudnÌkem navz·jem 
k sobÏ v pravÈm ˙hlu,
jako otev¯enÈ n˘ûky.

34. Ofsajd ve ml˝nÏ,
rucku a maulu
Z·da rovnobÏûn· 
s pomeznÌ Ë·rou. Paûe
se pohybuje p¯Ìmo
dol˘, pohyb v p˘lkruhu
podle Ë·ry ofsajdu.

30. Strk·nÌ soupe¯e 
v autovÈm se¯azenÌ
ObÏ ruce v ˙rovni
ramen s dlanÏmi
ohnut˝mi vzh˘ru,
naznaËujÌ strk·nÌ.

31. P¯edËasnÈ zved·nÌ 
a zved·nÌ (lifting) 
v autu
ObÏ ruce v pÏst 
v ˙rovni pasu
napodobujÌ pohybem
vzh˘ru zved·nÌ.

35. Volba p¯i ofsajdu:
Trestn˝ kop nebo ml˝n
Jedna paûe jako p¯i
trestnÈm kopu. Druh·
ruka ukazuje k mÌstu,
kde by mohl b˝t ml˝n
mÌsto trestnÈho kopu.

38. älap·nÌ (nebezpeËn·
hra: nepovolenÈ 
pouûitÌ boty) 
NapodobenÌ ölap·nÌ
pohybem nohy.

39. R·na pÏstÌ 
(nebezpeËn· hra)
⁄der zaùatou pÏstÌ 
do otev¯enÈ dlanÏ.

40. Oponov·nÌ 
rozhodËÌmu
Nataûen· paûe, prsty
pohybem napodobujÌ
mluvenÌ.

36. Ofsajd podle Pravidla
10 metr˘ p¯i trestnÈm
nebo volnÈm kopu 
ObÏ dlanÏ otev¯eny 
nad hlavou naznaËujÌ
nedodrûenÌ vzd·lenosti
10 metr˘.

37. Skl·dka za krk
(nebezpeËn· hra)
Ohnut· ruka se
pohybuje vodorovnÏ
p¯ed krkem.
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41. Na¯ÌzenÌ v˝kopu 
z 22 m 
Ruka ukazuje do st¯edu
Ë·ry 22 m.

44. P¯ivol·nÌ lÈka¯e
ObÏ ruce vzh˘ru 
nad hlavou p¯ivol·v·jÌ
lÈka¯e pro zranÏnÈho
hr·Ëe.

45. Krv·cejÌcÌ zranÏnÌ 
Ruce zk¯ÌûenÈ 
nad hlavou oznaËujÌ, ûe
hr·Ë m· krvavÈ zranÏnÌ
a m˘ûe b˝t doËasnÏ
nahrazen.

46. ZastavenÌ a spuötÏnÌ 
Ëasu pro ËasomÏ¯iËe 
Paûe zdviûen· vzh˘ru a
pÌsknutÌ, kdyû m· b˝t
zastaven nebo spuötÏn
Ëas.

42. MÌË drûen ve vzduchu
v brankoviöti 
Prostor mezi rukama
naznaËuje, ûe mÌË nebyl
poloûen.

43. P¯ivol·nÌ masÈra
Jedna ruka zdviûen·
vzh˘ru p¯ivol·v·
masÈra pro zranÏnÈho
hr·Ëe.


