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Pravidlo ¢. 1
HALA URCENA PRO HRU

Hala a htisté jako hraci prostor musi mit nasledujici charakteristiky:

=  Tvar a rozméry hristé

Musi mit obdélnikovy tvar s rozméry:

podélné strany: maximaln¢€ 40 a minimalné 28 metrt
zakladni strany: maximalné 20 a minimalné 16 metra

* Charakteristiky provedeni povrchu hristé

Povrch musi byt homogenni, takovy, ktery umozni pravidelny odskok mice a plynulé,
kontrolované piremistovani se hract bez prokluzovani, musi byt vodorovny bez znatelné¢ho
sklonu. Muze byt proveden ze dieva, nebo za pouziti syntetickych a umélych materiald.

= (Oznaceni hristé

Znaceni se provadi ¢arami o $ifce 8 cm, které jsou vzdy soucasti hraci plochy, jez ohranicuji,
a kter¢é maji barvu odliSnou od podkladu. Oznaceni htist€ musi odpovidat obrazku
¢.1 a nasledujicimu popisu:

a) “Cary postranni - obé podéIné strany h¥isté.

b) “Cary zakladni® - ob¢ zékladni strany hfi§té

¢) “Cary brankové“ - odpovidajici Giseky zékladnich ¢ar vymezené ty¢kami branek

d) ,,Cara stifedova® - stiedy postrannich Gar se spojuji prostfednictvim piimé &ary na né
kolmé, ktera tak rozdéli povrch htisté na dvé stejné poloviny.

e) ,Stiredovy kruh® - vbod¢ tvoficim ,,stifed” stiedové Cary se vyznaci kruh o praméru
10 cm tvotici geometricky stfed hfisté. Kolem tohoto stfedu se opiSe kruznice o poloméru
4 metry, kterd vymezi ,,sttedovy kruh®.

f) ,,Brankové uzemi (brankovisté)* - obvod tohoto pole se vymezi kolem obou branek
pomoci ¢ar stejné vzdalenych od brankovych ¢ar, 6 metrii od kazdé z ptislusnych branek.
Kazdé pole je vymezeno tfemi liniemi: jednou pfimou o délce 3 metry, vedenou paralelné
S brankovou ¢arou ve vzdalenosti 6 metri a dvéma liniemi zakiivenymi, vytvofenymi ¢astmi
obvodli dvou kruznic opsanych kolem zakladii odpovidajicich tycek pftislusné branky,
spojujice takovymto zptisobem protilehlé konce diive popsané piimé linie se zdkladni ¢arou
(obréazek ¢.2).

Dopliiujici ustanoveni - pokud se soutézni utkani hraji na hfisti o minimalnich rozmérech
(28 x 16 m), mize ROS povolit brankoviité 4 (étyf) metrové.

g) Znacka pro pokutovy kop - ve vzdalenosti 6 metrti pfed kazdou brankou se na pomyslné
kolmici vztycené ze stiedu piislusné zadkladnich ¢ary se vyznaci kruh o priméru 10 cm, odkud
se bude pokutovy kop kopat .

h) Znac¢ka pro trestny kop - ve vzdalenosti 9 metrii pred kazdou brankou se na pomysiné
kolmici vzty¢ené ze stfedu ptislusné zékladni ¢ary se vyznaci kruh o priméru 10 cm, odkud
se bude trestny kop kopat.

ch) Uzemi pro stiidani hrada - za postranni &arou, kde se nachazeji lavicky (stfidacky
druzstev), 3 metry od stfedové Cary se na ob¢ strany od stfedu vyznaci dvé Cary o délce
80 cm, které¢ vymezuji zacatek 3 metry Sirokého tzemi pro stfidani, ukonceného opét 80 cm
dlouhou c¢érou. Takto je vymezen prostor, kde bude probihat stfidani hrac¢t kazdého
Z druzstev.
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= Vyska volného prostoru nad hfistém
Nad urovni podlahy hiist€ musi byt zarucen volny prostor bez piekdzek minimalné do vysky
5 metrti.

= Stolek pro ¢asomiru a zapisovatele

Na urovni stfedu jedné z postrannich ¢ar hiist€ musi byt v halach k dispozici sttil s nezbytnym
vybavenim umoziujicim fizeni utkani, kde budou moci zapisovatel a ¢asométi¢ nerusene
plnit své funkce. Misto, kde je umistén tento stiil, musi byt vzdaleno minimalné¢ 1 metr od
ptislusné postranni ¢ary.

= Lavicky (stfidacky) nahradniki a technického tymu druZstva

Na lavicce kazdého druzstva, uréené ndhradnikiim a ¢lentim technického tymu (funkcionaii
druzstva uvedeni na soupisce), se mize béhem utkdni nachdzet nejvyse 7 hract a 5 ¢lend
technického tymu. VSichni musi byt uvedeni v Zapise z utkani (dale jen ZU). Lavicky se
umisti za postranni ¢aru na ob¢ strany od stolku zapisovatele, minimaln¢ ve vzdalenosti
2 metry od stolku. Domaci druzstvo obsadi pravou lavicku a hostujici druzstvo obsadi levou
lavicku. Toto rozsazeni se v polocase vyméni. Pokud nelze obsazeni lavi¢ek uréit podle
ptedchoziho ustanoveni, ptidé€li se lavicky na zdklad€ losovani.

Ptipadn¢ je mozné vyznacit u kazdé¢ lavicky uzemi vymezené pro puisobeni ¢lena technického
tymu druzstva (funkcionafi druzstva uvedeni na soupisce — trenér, asistent trenéra, vedouci
druzstva, masér, apod.). Toto tizemi tvoii prostor po obvodu lavicky, 2 metry od konct
lavicek a 1 metr podél lavicky zezadu a zeptedu.

= Branky

Branky musi byt umistény uprostied a podélné na piislusnych zakladnich ¢arach. Ram branky
je dfevény, kovovy nebo z umélé hmoty, ¢tvercového nebo kruhového priméru 8 cm. Branky
maji byt natfeny pouze bilou barvou nebo stfidavé Srafované v dvoubarevném provedeni
zajiStujicim jasné odliSeni branek od pozadi prostiedi.

Vnitini rozméry branek jsou 3 metry mezi vertikalnimi ty¢emi a 2 metry mezi horizontalnim
bfevnem a podlahou hfisté. Branky jsou vybaveny sitémi s oky zachycujicimi mic.

= Sité

Sit¢ jsou zhotoveny z poddajného materidlu, provazki nebo umeélého materidlu s oky
zabrafujicimi priletu mice. Sit€ jsou umistény a pfipevnény k ty¢im, bievnu a k podlaze
takovym zplUsobem, aby neomezovaly pohyb brankafe. Sit nesmi byt vypjatd, aby
nedochézelo k prudkému zpétnému odraZeni vstieleného mice do hfiste.

= Ukazatel nacitanych chyb

Ukazatel nacitanych chyb, umistény na stolku rozhod¢ich, musi byt dobfe viditelny jak
pro lavi¢ku nahradnikd, tak i pro hraci plochu. Cislice musi byt dostateéné veliké, aby byly
dobte viditelné z celého prostoru hraci plochy. Ukazatel chyb mtze byt 1 sou€ésti svételné
Casomiry a musi byt dobie viditelny z celého prostoru hraci plochy.

= Casomira

Rucni Casomira (méfeni Casu), napt. stopky, je umisténa na stolku rozhod¢ich. Pokud je
Vv hale svételnd Casomira, musi byt umisténa na dobte viditelném misté jak pro hréace, tak i pro
stolek rozhodgich a divaky. Cislice musi byt dostate¢né veliké, aby byly dobie viditelné
z celého prostoru hraci plochy.



Pravidlo ¢. 2
MIC

Mic¢ ma kulaty tvar, je vyroben z mékké kiize nebo podobného materialu, ptipadné mekké
umélé hmoty, s dusi naplnénou vzduchem a s vnitinim oblozenim z gumy nebo jiného tuhého
a stejnorodé¢ho materialu. Mi¢ musi mit nésledujici fyzikalni a dynamické vlastnosti:
o povrch musi byt pfevazné bilé barvy
o Vdynamickém stavu po padu na podlahu z vysky 2 metri nesmi v piipadé prvniho
odrazu odskocit vyse nez 30 cm a v ptipadé eventudlniho druhého odrazu vyse nez

10 cm
o rozméry a hmotnost v souladu s nasledujici tabulkou podle kategorii:

KATEGORIE OBVOD HMOTNOST
Dospéli 58 — 60 cm 450-470¢
Dorost (16 — 17 let)

Zeny 58 — 60 cm 350 — 400 g
Zactvo (12 — 15 let)

Minizactvo 58 —-60cm 250-300¢

Pravigllo ¢.3
HRACI DOBA

1. Utkéni trvd 40 minut herniho Casu, rozd€leného pfestavkou o délce maximalné 10 minut
na dva poloc¢asy po 20 minutach. Soutéze mladeze do 12 let a Zen do 16 let se hraji 30 minut
herniho Casu, rozdéleného prestavkou na dva polocasy po 15 minutach.

Utkani se hraje bud’ na:

a) “Cisty Cas*

b) “hruby cas*

Vyklad k pravidlu - ROS v propozicich soutéZe uréi hraci dobu.

2. V ptipad¢, ze se utkani hraje na “hruby ¢as* se automaticky zastavuje méfeni Casu:

a) na pokyn rozhod¢iho

b) pti oddechovém ¢asu druzstva

C) pfi 5. osobnim piestupku hrace

d) pii MK nebo CK

e) pii 9 m trestném kopu

f) pfi penalté

V piipadé, ze se utkdni hraje na “Cisty Cas* méfeni Casu se zastavuje vzdy pii preruseni hry
nebo kdyz je mi¢ mimo hru.

3) O informaci tykajici se Casu, ktery zbyva do konce kteréhokoli polocasu, mize pozadat
¢len technického tymu druzstva. Pfitom se obraci na zapisovatele (Casométice), a to pouze ve
chvilich, kdy mi¢ neni ve hte. Kapitan druzstva miize pozadat pouze rozhod¢iho, a to za
stejnych podminek, jako je uvedeno vyse.

4) Hraci doba kteréhokoli z obou polo¢asi musi byt prodlouzena z dtvodu provedeni
pokutového kopu, avsak jiz bez moznosti nasledného dorazeni odrazené¢ho mice. Hra skonci
po uplném ukonceni hraci sekvence.




5) V ptipadé prodlouzeni nad ramec bézného hraciho ¢asu se na prodlouzeni pohlizi jako
na pokracovani druhého polocasu. Technické podminky, za kterych bézny druhy polocas
skoncil, tykajici se nacitanych prestupkd hract druzstva, poctu poskytnutych oddechovych
Castli, napomenuti, trestli, udélenych karet, atd. jsou zachovany.

Pravidlo ¢. 4
RIZENI UTKANI
I. OSOBY ODPOVEDNE ZA RIZENi UTKANi
1) Osobami odpovédnymi za fizeni a kontrolu utkani jsou dva rozhod¢i oznaceni v ZU jako
1. a 2. rozhod¢i a tzv. pomocni rozhod¢i - zapisovatel a casoméfic. Rozhodc¢i vykonavaji svou
¢innost dle pravidel a dle povinnosti ur¢enych Soutéznim radem.

2) Hlavni odpovédnost ptislusi rozhod¢im, ktefi fidi utkani, posuzuji déni na hfisti a prib&éh
utkani. 1. a 2. rozhod¢i maji stejnou odpoveédnost za pritbéh utkéni, sleduji a posuzuji hru
a prestupky proti pravidlim na celém hiisti.

3) Rozhod&im pomaha v piipadé zaznamenavani pfisluinych skuteénosti do ZU zapisovatel
a v pripadé meéteni hraciho Casu ¢asométic. Zapisovatel a casoméiic se nachéazi blizko hiisté
za jednou z postrannich ¢ar, maji k dispozici stolek, kde provadi zapisovani a kde je umisténo
méfeni Casu (ovladani Casomiry). Stolek je umistény tak, aby méli perfektni prehled o déni
na htisti.

4) Po uvazeni narodnich organizaci neni nezbytné nutné, aby utkani zakladni a mladsi
kategorie hracu fidili dva rozhod¢i (1. a 2.). Je pfipustné svétit fizeni utkani pouze jedné
osobé, ktera je dokonalym zptisobem obeznamena s pravidly a pfislusnymi fady a jedna podle
nich.

5) Po uvazeni narodnich organizaci neni nezbytné nutné, aby utkani zakladni a mladsi
kategorie hracu tidili dva tzv. pomocni rozhod¢i (zapisovatel a casométic). Je pripustné, aby
tyto funkce vykonavala jedna osoba, ktera je dokonalym zplisobem obeznamena s pravidly
a ptisluSnymi fady a jedné podle nich.

II. PRAVA A POVINNOSTI ROZHODCIiCH
1) Uplatnovat pravidla a rozhodovat v jakychkoliv situacich vzniklych béhem utkani s jejich
technickymi 1 disciplinarnimi aspekty.

o Rozhod¢i zacinaji plnit svou tlohu s ptichodem do sportovniho zatizeni a plni ji aZ do
svého odchodu. V SirSim slova smyslu konéi ulohu rozhod¢iho az predanim ZU
pfislusnému ROS.

o Pravomoci rozhodc¢iho pocinaji okamzikem podepsanim ZU kapitany pted utkanim.

o Rozhod¢i nesmi v Zadném piipad¢ piijimat Zadné navrhy ve smyslu zmény stavajicich
platnych pravidel.

o Obecné plati, ze ve smyslu uplatnéni ,,pravidla vyhody* rozhod¢i upoustéji od postihu
vinika, jsou-li toho nézoru, ze by potrestani a jeho bezprostiedni nédsledky mohly
vinika zvyhodnit.

o Zavéry rozhod¢ich, tykajici se disciplinarnich a technickych otdzek vztahujicich se
k pribéhu utkani a jeho vysledku, jsou kone¢né a nezameénitelné.



2) Zkontrolovat pied zapocetim utkani stav hfisté¢ a jeho okoli. Zkontrolovat ZU a provéfit
ustrojeni hraca. Opétovné provéfit tyto skuteCnosti, pozada-li o to osoba, kterd na to ma
pravo.

3) Zkontrolovat a rozhodnout, zda-li mi¢ urceny pro utkani spliiuje vSechny podminky
piedepsané pravidly.

4) Zaznamenavat nebo zajistit zaznamenavani technickych dat a dalSich skute¢nosti
souvisejicich s prubéhem utkani do ZU a zabezpecit jeho predani ve stanovené lhuté¢ ROS.
Za vSechny tyto ¢innosti je rozhod¢i piimo zodpovédny.

5) PreruSovat utkani pomoci pistalky z davodt provinéni proti pravidlim.

6) Davat hvizdem pistalky pokyn ke znovuzahajeni hry, poté co byla z néjakého duvodu
preruSena (pfi zahajeni hry kazdého poloc¢asu, po obdrzené brance, pii pokutovém, trestném
a volném kopu, po skonceni oddechového Casu). Tento pokyn se od rozhod¢iho nevyzaduje
Vv ptipadé znovuobnoveni hry, kdy se mi¢ vraci do hry postrannim ¢i rohovym vhazovanim,
mié¢em rozhod¢iho nebo vykopem od branky.

7) Davat pokyny zapisovateli utkani k zaznamu piisluSnych skute¢nosti tykajicich se
nacitanych prestupki a udélenych karet do ZU.

8) Predbé&znd tstnd upozornit nebo napomenout udélenim zluté karty (dale jen ZK) ty hrace,
kteti se provini poruSenim pravidel nebo nevhodnym chovanim, a v pfipadé¢ opakovani
znemoznit takovému hraci v souladu s pravidly pokracovat ve hie. V pifipadech poruseni
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ke kterym doslo, aniZ by je néjak hodnotili nebo subjektivné ocenovali.

9) Kontrolovat (pomoci odkrokovani) dodrzovani ptedepsané vzdalenosti 4 metri mezi
micem a hraci pfi znovuobnoveni hry, poté co doslo k pfestupku.

10)a)Diskvalifikovat ze hry hrace nebo ¢lena technického tymu druzstva udélenim modré
karty (déale jen MK) po 5 osobnich pfestupcich, po dvou ZK nebo piimou MK za pfestupky,
za které se podle téchto pravidel udéluje MK.

b)Definitivné vylougit udélenim &ervené karty (dale jen CK) hra¢e nebo &lena technického
tymu druzstva, ktery by se opakované nasilné a hrubé choval nebo ktery by se dopustil
nebezpeénych ¢inll a jednani ohrozujiciho sportovni moralku, nebo ktery se dopustil
prestupku za ktery se podle téchto pravidel udéluje CK.

11) Zabranit vstupu na hiisté jakékoli osob¢, ktera neni hracem nebo nema ke vstupu na
hii§t¢ oprdvnéni od rozhodc¢iho a jejiz totoznost neni rozhodéimu zndma. Vyjimku tvoii
povoleny vstup lékate, jeho pomocniki ¢i oSetiovateltl.

12) Prierusit hru v ptipadech, kdy doslo podle nazoru rozhod¢iho k vaznému zranéni hrace,
a povolit jeho nezbytné a okamzité¢ oSetfeni. Po vyCerpani moznosti oSetfit hrace na hfisti,
povolit pfeneseni hrace za postranni ¢i zékladni ¢aru, aby mu tam mohla byt poskytnuta
potifebna pomoc, ptipadn¢ aby mohl byt vystiidan.



13) Umoznit pokrac¢ovani ve hte, jedna-li se podle nazoru rozhod¢iho pouze o lehké zranéni
hrace, a prerusit hru az z dalsiho herniho divodu. Nafidit, kdy mé byt hrac prenesen k osetfeni
mimo plochu hfisté a ptipadné vystiidan.

14) Zrusit utkani z divodu nevyhovujicich podminek hfisté, z divodu nevhodného chovani
divakh nebo =z divodu vyssi moci, jejiz nasledky jsou podle uvazeni rozhodcCich
neodstranitelné.

15) Utkani (i polocas) ukoncit tfemi zvukovymi signaly pistalky.

ITl. ZPUSOB PRACE ROZHODCIHO
1) 1. rozhod¢i provede pied zacatkem utkani losovani mezi obéma druzZstvy a zahajuje oba
polocasy. Pti zahdjeni polocast se naléza na postranni ¢afe, za kterou stoji stolek pomocnych
rozhodcich (zapisovatel a casoméfic), a to z pravé strany stolku. 1. rozhod¢i také popisuje
prestupky a vypracovava pozndmky do ZU, ale ZU po skonceni utkédni podepisuji oba
rozhodc¢i.

2) Oba rozhod¢i sleduji hru, posuzuji a fesi piipady a piestupky proti pravidlim hry na celé
plose htisté. Kazdy kontroluje svou postranni ¢aru a prislusné zakladni cary, tzemi
brankovisté a branku, poméha svému kolegovi vzdy, je-li to zapottebi. Rozhod¢i se pohybuje
po postranni ¢aie a v piipadé potieby vstupuje na hraci plochu.

3) Poté, co jeden z rozhodcCich oznaci ptestupek a rozhodne o zptisobu a sméru, ve kterém
bude obnovena hra, a odebere se ke stolu rozhod¢ich, aby oznamil Cislo hrace, ktery se
prestupku dopustil, se druhy rozhod¢i bez prodleni pfemisti na misto piestupku, zkontroluje
patficné vzdalenosti a da pokyn ke znovuobnoveni hry.

4) V souvislosti s povinnostmi rozhod¢ich popsanych v piedeslém bodé¢ si rozhod¢i vymeéni
misto pokazdé, kdyz dojde k poruSeni pravidel nacitaného piestupku, oddechového ¢asu nebo
po vstieleni platné branky.

5) Pokud rozhod¢i soucasné posoudi uréitou skutecnost a jejich rozhodnuti si protifeci,
automaticky plati rozhodnuti 1. rozhod¢iho, kromé ptipadh, kdy dojde k dodatecné shodé
mezi obéma rozhod¢imi. Pokud je ve vyjimecnych piipadech nutnad ustni konzultace mezi
obéma rozhod¢imi, pak k takové konzultaci musi dojit.

IV. ZAPISOVATEL A CASOMERIC
Jsou to tzv. pomocni rozhod¢i, povétreni vedenim zadznaml v rdmci ZU a méfenim hraciho
¢asu. Maji nasledujici povinnosti:

1) Pied zahajenim utkani vyplni zakladni udaje uréené ZU (jméno 1. a 2. rozhod¢iho,
zapisovatele a delegata utkani, dale poradi, datum a misto utkdni a stupenn soutéze). Poté
nechaji ZU vyplnit hostujicimu a nasledn€ i domacimu druZstvu ( jména a ¢isla hract, jména
funkcionaiti druzstva pfitomnych na utkani).

2) V priabéhu utkani zaznamenavat do ZU vSechny platné branky uznané rozhodc¢imi, stielce
branek, stav skore poloCasu a konecny vysledek po skonceni utkani.



3) Zaznamenavat nacitané prestupky hracu a druzstev, oznac¢ené v prubéhu utkani rozhod¢imi,
oddechové casy a dalsi skuteCnosti technicky souvisejici s utkanim, jejichZz zaznamenani
natidili rozhod¢i.

4) Pouzivat pistalku s odlisSnym zvukovym signalem nez pistalky rozhod¢ich. Pistalku
pouzivat pouze tehdy, je-1i mi¢ mimo hru, aby jeji signal nemohl prerusit utkani.

5) Zaznamenat zacatek a znovuobnoveni kazdého hraciho polocasu utkdni a upozornit
rozhod¢i tfi minuty ptred jeho zahajenim, aby tito mohli uvédomit ob¢ druzstva
o znovuobnoveni hry alesponl s dvouminutovym ptedstihem.

6) Na konci kazdého polo¢asu upozornit rozhod¢i pomoci tii kratkych pisknuti, Ze herni ¢as
vyprSel. V ptipad¢€, ze je svételnd Casomira vybavena zvukovym signalem, ktery oznamuje
vyprSeni nastavené¢ho cCasu (polocas, oddechovy cas, konec utkani), upusti od pisknuti
pistalky. Tento signal (“houkacka* ¢asomiry, pistalka Casométice) slouzi jen jako orientace
pro rozhod¢i, aby mohli sami skute¢né¢ ukoncit kazdy hraci polocas pisknutim vlastni
pistalky. Hra je definitivné ukon¢ena rovnéz ttemi zvukovymi signaly pistalky 1. rozhodciho.

7) Sdélit rozhod¢im Cisla a prislusnost hracd, kteti se dopustili 4 naditaného ptestupku
a 5 prestupku u druzstva. Pouzit pistalku, a tak si pfivolat pozornost rozhod¢ich, aby jim
mohly byt sdéleny dané skutecnosti.

8) Upozornit rozhod¢i pomoci zvukového signalu, ze se ur€ity hra¢ dopustil svého 5
osobniho nacitané¢ho ptestupku nebo ze obdrzel 2 ZK, aby mohlo dojit k jeho vyméné formou
diskvalifikace udélenim MK.

9) Svédomité kontrolovat plynuti hraciho ¢asu utkani se zfetelem k riznym pteruSenim hry,
ktera vyplyvaji z hernich pravidel. Zastavovat a spouStét meétfeni Casu vzdy na pokyn
rozhod¢iho nebo je-li zazadano o oddechovy ¢as, at’ jiZ z iniciativy nékterého z druzstev nebo
rozhodcich, nebo dojde-li k rozhod¢imi povolenému Iékaiskému oSetfeni zranénych hraci
a Vv pfipadé¢ pravidly umoZnénych a rozhod¢imi odpiskanych pieruSeni hry. V piipadé
“hrubého hraciho ¢asu‘ automaticky zastavovat métfeni ¢asu pfi:

a) 5. osobnim ptestupku hrac¢e(udéleni MK), aby mohlo dojit k jeho povinnému vystiidani a
hra¢ mohl ve stanoveném ¢ase opustit hraci plochu

b) MK, aby mohl hra¢ ve stanoveném ¢ase opustit hraci plochu

¢) CK, aby mohl hra¢ ve stanoveném &ase opustit hraci plochu

d) 9 m trestném kopu

e) penalté

V piipadé “Cistého hraciho ¢asu* vzdy pfti preruSeni hry nebo kdyZ je mi¢ mimo hru.

10) Spoustét meéfeni Casu po zaznéni pistalky rozhodCiho pii zahdjeni utkani nebo
pfi znovuobnoveni hry zpokynu rozhod¢ich, nasledujiciho po jakémkoli pteruSeni hry
v souladu s pravidly. Obecné plati, Ze méfeni ¢asu se spousti vzdy, kdyz mi¢ po rozehrani
urazi vzdalenost rovnou délce svého obvodu (tzn. kdyz je mi¢ ve hie).

11)  Spoustét méfeni Casu se zvlastnim zietelem k ustanovenym pravidlim pii trestném
a pokutovém kopu.

12) Sdé¢lit rozhod¢im Cisla a piislusnost hract nebo ¢lent technického tymu, ktefi se dopustili
pfestupku na stfidacce, ktery rozhod¢i nezaznamenal.
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V. PRAVA A POVINNOSTI DELEGATA
1) Delegat utkani - vykonava svou ¢innost dle povinnosti mu uréenych SR. Pravomoci
delegata se tykaji i chovani hract druzstev pred zahajenim utkéni, v priabéhu utkéni a i po
jeho ukonceni. V podstaté delegat vykondva svou ¢innost po celou dobu konani turnaje.

2) Cinnost delegata v priitbéhu turnaje/utkani - zjisti-li delegat, Ze hra¢ (Glen technického
tymu) za zady rozhodc¢iho porusil pravidlo tak, ze by mél byt diskvalifikovan nebo vyloucen a
rozhodc¢i tak neucinil, je povinen provést tato opatieni :

a) Me¢l-li byt hra¢ (¢len technického tymu) podle nazoru delegata diskvalifikovan nebo
vyloucen, oznami to delegat rozhod¢imu a pozada ho, aby zaznamenal prestupek do ZU.

b) Musi to oznamit rozhod¢imu ihned po utkéani, diive nez rozhod¢i vyda CP kapitantim.

c) Duvod, pro ktery byl u¢inén tento zaznam o piestupku hrace (¢lena technického tymu),
sdéli delegat kapitdnovi druzstva v pfitomnosti rozhod¢iho pii prevzeti dokladd hraci po
utkani.

d) Jestlize podle nazoru delegata hrac (Elen technického tymu) zasluhuje diskvalifikaci nebo
vylou€eni za prestupek, kterého se dopustil pred zahdjenim II. polocasu, nesmi byt hraci
(¢lenovi technického tymu) z tohoto diivodu zamezen nastup do II. polocasu.

e) Jestlize delegat zaznamena jakékoliv chovéani ¢lena druzstva (hrace, funkcionafe,
registrovaného clena), které je v rozporu s fady a pravidly, uvede tento piestupek ve zprave
delegéta a zajisti jeji predani piislusné DK, aby mohl byt provinivii se &len CFSF potrestan.

Pravidlo ¢. 5

DRESY UCASTNIKU
I. DRESY HRACU

1) Dres hrace se sklada z kosile nebo tricka s dlouhym nebo kratkym rukavem, trenyrek,
podkolenek nebo ponozek dosahujicich do vysky 3/4 ke kolenlim a sportovni obuvi ur¢ené do
haly. Jsou ptipustné elastické ¢asti odévu, kryty a chranice, ale vzdy jen tak, aby byly skryty
pod oficidlnim dresem a mély odpovidajici barvu a odstin zcela shodné s barvou a odstinem
dresu, aniz by dochazelo krozladéni celku dresu, at uz zhlediska barevného nebo
elastického. Povoleny jsou i ortopedické pomicky.

Vyklad k pravidlu - ROS miize bod tykajici se podkolenek upravit.

2) Dres brankafe je barevné odlisny od drest zbyvajicich hra¢u jeho druzstva. Mize pouzivat
dres a dlouhé kalhoty bez kapes, zipl a jakychkoli dal§ich kovovych nebo nebezpecnych
soucasti.

3) Hraci musi povinné pouzivat dresy ¢islované na zadech, a to Cislicemi o vysce od 15 do 20
cm. Jednotliva ¢isla musi byt zvolena od 1 do 99 (maximaln€é dvojmistné ¢islo). Dres mtize
byt ptipadné doplnén Cisly vysokymi od 8 do 12 cm umisténymi na pfedni strané tricka nebo
kosile v Urovni prsou a Cisly na trenkéach. Tato ¢isla musi odpovidat ¢islim na zaddech hracu.
Provedeni c¢isel musi zajiStovat dostatecné barevné odliSeni podkladu dresu a disla
samotného. Zadné &islo se nesmi v jednom druZstvu objevit dvakrat.

4) Hracum neni dovoleno pouzivat predméty nebezpecné nebo podle rozhodnuti rozhod¢iho
nevhodné ke hie. Pokud hra¢ neuposlechne pokyni rozhod¢iho ve vysSe uvedeném smyslu,

muze byt diskvalifikovan.

5) Hrac, ktery nastoupi na hfisté, aniz by jeho dres byl v souladu s témito pravidly, bude
docasné odvolan z htisté a jeho opétovné zapojeni do hry je mozné, az kdyz bude spliovat
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podminky tykajici se dresu. Vstup zpét na hraci plochu mu bude povolen pouze v pierusené
hte.

Vyklad CFSF k pravidlu & 5/1./ - hraci nastupujici k zahdjeni utkani a k zahdjeni 2.polocasu
maji dres zastrcen v trenyrkdach. Pokud v pribéhu hry dojde kjeho vytaZeni, neposuzuje
rozhodci tuto uddlost jako nesportovni chovdni a neprerusuje z tohoto ditvodu hru. Pokud to
okolnosti vyzaduji, upozorni ve vhodné chvili hrdace na to, aby si dres upravil. Stejny postup
zvoli rozhodci u hrace i v prvém pripadé shrnuti podkolenek.

II. OBLEK ROZHODCIHO, ZAPISOVATELE A CASOMERICE
1) Oblek rozhod¢iho se sklada zkoSile nebo tricka s dlouhym nebo kratkym rukavem
s limcem a dlouhych bilych kalhot s paskem ¢erné barvy, bilych podkolenek nebo ponozek
a sportovni obuvi ur¢ené do haly rovnéz bilé barvy.
2) Zapisovatel / ¢asomé&fi¢ pouziva koSili nebo tricko jiné barvy. Vyjimetné muze pouzit
i stejnou barvu jako rozhod¢i. Ostatni ¢asti obleku a obuv budou mit barvu bilou.

3) Jestlize nékteré z druzstev pouziva tricka, ktera by mohla byt barevné zaménitelna
S barvou obleku rozhod¢ich, musi rozhod¢i pouzit alternativni kosili (tricko) v jiné barvé.
Ostatni ¢asti obleku a obuv budou mit barvu bilou.

4) Obecné plati, ze rozhod¢i maji nosit na levé strané kosile v Grovni prsou znak organizace,
jejimiz jsou €leny (CFSF).

Vyklad ("?FSF-VfutsaI k pravidlu &.5/11/1: pro utkani CL SF pouzivaji rozhodci oblek/dres/
schvaleny VV CFSF-futsal. V odiivodnénych pripadech miize zastupce ROS povolit oblek jiny,
odpovidajici PSF.

Pravidlo ¢. 6
POCET HRACU
1) Kazdé druzstvo tvoii pét na hiisti se nachazejicich hracd, z nichz jeden musi byt brankar
(4+1). Jeden z hraca druzstva uvedenych v ZU a zacastnénych na utkani plni roli kapitana
druZstva.

2) Kapitan ma nasledujici funkce:

o reprezentuje své druzstvo, je odpoveédny za chovani svych hraca pred, béhem i po
skonceni utkani.

o je oznacen dobte viditelnou paskou minimaln€ 2 cm Sirokou, umisténou na levém
rukavu. Stejnym zpiisobem musi byt oznaCen i1 kapitan, ktery stfida na hiisti
kapitana ptivodniho.

o pred zacatkem utkdni informuje pravdivé zapisovatele o jménech a Ccislech
kazdého hrace a jménech clent technického tymu druzstva uvedenych v ZU.
Podepisuje ZU pied zacatkem utkani a zodpovida za to, ze vSichni v ném zapsani
maji opravnéni zucastnit se utkani a jsou pfitomni na lavicce druzstva.

o pouze on se muze v prerusené hie obratit na rozhodc¢iho za ucelem ziskani
podstatnych informaci, a to vzdy v mezich slusnosti. Oznamuje (v ptipad€ absence
technického tymu) rozhod¢imu zménu pozice brankaie svého druzstva, je-li to
nutné. Zadny dal§i hra¢ nemé pravo se obratit na rozhodéiho nebo na zapisovatele

Ww v

/Gasomérice.
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o Po skonceni utkani podepisuje ZU, vcetné piipadnych sdéleni o vylouceni hract
obou druzstev.

3) Utkani nemuze zacit, pokud ob¢ druzstva nenastoupi v poctu alesponn 4 hracu (3+1).
Zrovna tak nelze pokraCovat v utkdni, jestlize dojde v jeho prubéhu ke snizeni poctu hracu
jednoho z druzstev pod 4 hrace (3+1). V takovém ptipadé¢ rozhod¢i utkani ukonci.

4) Kazdé druzstvo muze ptihlasit na utkdni maximalné¢ 12 hracu zapsanych v ZU, z nichz 5
se od pocatku ucastni hry jako zakladni sestava.

] ?ravidlo ¢.7 o
ZAHAJENI A PRUBEH UTKANI

Pted zahdjenim utkani rozhod¢i zkontroluje, zda je ZU fadné vyplnény a podepsany ve vSech
uréenych kolonkach. Dale zkontroluje dle ZU pocet ¢leni druzstev nachézejicich se na
lavickdch a zda jsou pomocni rozhod¢i pfipraveni k zahdjeni utkdni. Poté pfistoupi
k samotnému zahajeni utkani:

Vyklad CFSF-futsal k pravidlu 7: pred zahdjenim utkdni zaujmou druZstva postaveni tak,
aby mely stridacky na utocné poloviné. Stridacka domacich je vpravo od stolku zapisovatele a
casomérice, stridacka hostii vlevo od stolku.

1) Pied zahdjenim utkani piikro¢i rozhod¢i k losovani pomoci hozeni mince mezi kapitany
obou druzstev za U¢elem, které druzstvo provede zahajovaci vykop utkani.

2) Utkani za¢ina po zvukovém signalu I. rozhod¢iho vykopem jednoho z hraca druzstva diive
ur¢ené¢ho losovanim. Mi¢ je uveden do hry pomoci nohy z klidové polohy ze stfedu hfisté
smérem na opacnou polovinu hifisté. Soucasné je spuSténo metfeni casu. V momentu zahajeni
utkdni se hraci obou druzstev nachdzeji na své poloviné hifist€ a hraci druZstva, které
neprovadi zahajovaci vykop, se pfitom musi zdrzovat mimo stiedovy kruh a vzdy alespon
4 metry od mice az do okamziku, kdy je uveden do hry. Za uvedeni mic¢e do hry se povazuje
piekonani vzdalenosti micem rovné délce jeho obvodu.

3) Hrag, ktery provadi zahajovaci vykop, se nemiize mice znovu dotknout, dokud nedoslo ke
kontaktu mice s jinym hracem. Poruseni tohoto pravidla je klasifikovano jako opakovani
zahajovaciho vykopu. Dalsi kontakt s micem se tresta udélenim ZK za nesportovni chovani.

4) Poté, co byla vstielena branka, se hra znovu zahajuje stejnym zpisobem. Vykop provadi
hra¢ druzstva, které branku obdrzelo.

5) Po ukonceni bézné prestavky v poloviné utkani si druzstva vyméni své poloviny hiisté
Z prvniho polocasu. Zahajovaci vykop pfislusi druhému z druzstev nez tomu, co provadélo
zahajovaci vykop v prvnim polocase.

6) Mic je ve hfe:

a) od spravného zahajeni utkani az do jeho zavéru odpiskaného piislusnym rozhod¢im.

b) jestlize dojde k odrazu mice od tyce nebo bievna nekteré z branek.

7) Mi¢ neni ve hie (neni ve stavu byt ve hie):
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a) pokud mi¢ po zemi nebo vzduchem piekroci nékterou z postrannich nebo zakladnich car
vymezujicich hraci prostor.

b) pokud je hra pterusena hvizdem rozhodciho.

c) pokud pii utkani dojde k dotyku mice se stropem, podpérnou konstrukci nebo s jinymi
¢astmi budovy. Ke znovuobnoveni hry dojde prostiednictvim postranniho vhazovani
provedeného opacnym druzstvem nez tim, jehoz hra¢ se naposledy dotkl mice, a to v misté
nejbliz§im k bodu, ve kterém se mic dotkl stropu nebo jiného ciziho predmétu.

d) pokud pti “vykopu“ od branky neopusti brankovisté.

e) pokud neni spravné proveden zahajovaci vykop, trestny a pokutovy kop, vhazovani a mi¢
rozhodciho.

8) Mi¢ rozhod¢iho — neutralni odraz mice:

po jakémbkoli pteruseni hry z mimotadnych diivodlii dosud nezminénych v téchto pravidlech, a
za podminky, ze se mi¢ nachazi v prostoru hraci plochy, nafidi rozhod¢i znovu zahgjeni hry
prostfednictvim mice rozhod¢iho. Ke vhazovani dojde v misté, kde se mic nalézal v okamziku
pteruSeni hry. To neplati, pokud doslo k pteruseni hry v brankovém uzemi. Pokud byla hra
prerusena v brankovém uzemi, rozhod¢i nafidi vhazovani v bodé lezicim na ¢afe ohranicujici
toto uzemi, nejblize k mistu, kde se nalézal mi¢ v okamziku ptreruseni hry. Mi€ neni ve hie do
chvile, nez se dotkne hii§ts, poté co ho rozhodé&i vypustil z ruky. Zadny z hraca se nesmi
nachazet blize nez 1 metr od bodu dopadu mice ani se k mici pfiblizovat diive, nez se dotkne
zem¢. Nebudou-li tato pravidla dodrzena, rozhod¢i provede vhazovani znovu.

9) Po skonceni utkani se rozhod¢i a kapitani obou druzstev odeberou do kabiny delegata
(ptip. ke stolku rozhod¢ich), kde podepiSou ZU. Prvni se podepisuje zapisovatel, nésleduje
kapitan “hosti* a kapitan “domacich* a nakonec II. a I. rozhod¢i.

Pravidlo ¢. 8
PRERUSENI MERENI CASU
1) Doba, kdy dojde k preruseni hry, se odecitd prostfednictvim zastaveni méfeni Casu.
Dlvodem pteruSeni mize byt napominani, disciplindrni opatfeni proti hracim i ¢lentim
technického tymu, oddechovy ¢as, ptreruSeni hry natfizené rozhod¢im, nehoda, zranéni nebo
Jjina situace vzdy pfedem posouzena rozhod¢im.

2) Dojde-1li béhem utkani k nehod¢ nebo zranéni hrace, rozhod¢i necha hru pokracovat az
do jejiho pteruseni. Pokud jsou nehoda nebo zranéni podle posouzeni rozhodc¢iho vazné,
prerusi hru okamzité, aby mohla byt postiZzenému poskytnuta 1ékarska péce. K opétovnému
zah4jeni hry dojde prostfednictvim mice rozhod¢iho.

3) V ptipad¢ zranéni hrace neni dovolena delsi péce poskytovana piimo na hiisti. V prabéhu
15 sekund musi dojit k odneseni zranéného hrace z hiiSt€¢ a k provedeni stfidani nebo
opétovnému zapojeni hrace do hry. Vyjimku tvoii zranéni brankaie, kdy je k dispozici lhita 1
minuty. Na hraci plochu ke zranénému hra¢i mize na pokyn rozhodc¢iho z lavicky nadhradnikt

pfistoupit pouze jedna osoba. Pokud je situace vaznéjsi, povold rozhod¢i dalsi cleny
technického tymu z lavicky druzstva.

4) V ptipade¢, ze dojde k predstirani zranéni nebo jakémukoli jinému pokusu o zdrzovani

s cilem ziskat ¢as, rozhod¢i pokracuji ve hie a disciplindrné potrestaji vinika nebo viniky
Vv nejblizsi prerusené hre.
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5) Hra nemuze byt pferusena z divodu prevlékani nebo upravovani dresii hraci. Takové
piipady se fesi mimo hiist¢ v okamzicich, kdy je hra pferusena z jinych béznych hernich
divodu.
Pravidlo ¢. 9
STRIDANI HRACU
1) V pribéhu utkani muze kazdé druzstvo provést neomezeny pocet stfidani v pieruSené
1 nepferusené hie.

2) Stiidani hra¢u musi byt provadéno pouze v misté vyznaceném pro stiidani. St¥idani je
provedeno spravné tehdy, kdyz stiidany hra¢ opusti hraci plochu a stfidajici hra¢ na ni poté
vstoupi.

3) Vymeéna pozice mezi brankaifem a jinym hraéem ze hii$t¢ musi byt oznamena rozhod¢imu
a jim také schvalena a zapsana zapisovatelem do ZU. Tato vyména miize byt uskutecnéna
pouze Vv preruSen¢ hre.

4) Neni dovolena vyména pozice nebo stéidani brankare v situaci, kdy byl nafizen pokutovy
kop, s vyjimkou ptipadu vazného zranéni brankare provéfeného rozhod¢im.

5) Hrac¢ diskvalifikovany (po 5 osobnich chybach nebo po dvou zlutych kartach nebo po
ptimé MK) v prubéhu utkani mtze byt nahrazen hracem z lavicky nahradnikt, ktery je
uveden v ZU.

6) Hra¢ vyloudeny (CK) v pribéhu utkani miize byt nahrazen hraem z lavicky nahradnika
ktery je uveden v ZU jen v ptipadé, Ze nebyl vyloucen jako hra¢ ve hie ve smyslu pravidla
6.1.

7) Jestlize je stfidany hra¢ kapitanem druzstva, musi urcit nového kapitana (hrace ktery bude
na hraci plose). Musi také novému hraci ve funkci kapitdna predat oznacujici pasku z rukéavu.

Vyklad CFSF k pravidlu &9 - Ziutou kartou bude potrestan hrdc, ktery vstoupi na hraci
plochu nad ramec pravidel a také hrac, ktery opusti hraci plochu v rozporu s pravidly.

Pravidlo ¢. 10
ODDECHOVY CAS

1) Kazdé druzstvo ma v prubéhu kazdého polo¢asu pravo pozadat o oddechovy Cas v délce
1 minuty, béhem kterého je Casomira zastavena. Oddechovy cas muize byt poskytnut
na zakladé Zadosti ¢lena technického tymu nebo kapitana druzstva. Clen technického tymu se
s zadosti obraci na zapisovatele, kapitan se miize obratit pouze na rozhod¢iho.

2) Ksamotnému udéleni oddechového Casu muze dojit pouze v okamziku, kdy je hra
pieruSena.

3) Pravomoc ¢lenti technického tymu druzstva davat hrac¢im instrukce je neopraviuje
vstupovat na htiste, ale hrac¢i mohou htisté opustit, aby mohli tyto instrukce dostat.

4) Clenovi technického tymu je dovoleno oslovovat hrade i bdhem utkéani. Pitom dotyény
sedi na lavicce nebo muze dokonce obcCas vstat, ale nesmi zistat ve stoje delsi dobu.
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Oslovovani hrac¢t musi byt v mezich slusnosti a nesmi narusovat prab¢h utkéni. Trenér se
pritom nesmi vzdalit vice jak 2 metry od koncti lavicky na ob¢ strany ani zasahovat, prekazet
nebo omezovat zapisovatele/¢asométic¢e v plnéni jeho povinnosti za stolem rozhod¢ich.

5) Rozhod¢i mohou povolit oddechovy ¢as rozhodéiho tolikrat, kolikrat to uznaji za vhodné.
Pti takovém rozhodnuti v§ak musi postupovat spravedlivé, mi¢ musi byt v takovém okamziku
mimo hru a utkani musi byt pieruseno z jinych béznych hernich dtvodi.

Pravidlo ¢. 11
VHAZOVANI

Vhazovani mtze byt trojiho druhu: postranni, rohové a vhazovani brankaiem.

1) POSTRANNI VHAZOVANI: dojde k nému tehdy, kdyz mi¢ opusti hiisté pies kteroukoli
Z postrannich ¢ar. Ke vhazovani dojde z mista, ve kterém mic hiisté opustil. Vhazovani
provadi hra¢ opacného druzstva, nez kterého se dotkl mice naposled nez opustil hfiste.
Postranni vhazovani se provadi nasledujicim zpisobem:

a) Hrac uskuteciiujici vhazovani se postavi za postranni ¢aru v misté, kde mi¢ opustil hfiste.
b) Mi¢ se vhazuje obéma rukama. Pohyb zacina za hlavou hrace, pak mi¢ opisuje kruhovy
oblouk nad hlavou hréce, kde mic opusti ruce a je vhozen do htisté. V okamziku hodu musi
hra¢ stat obéma nohama na zemi.

€) Mi¢ je ve hife v momenté, kdy vhazujici hra¢ provedl spravné vhazovani a mic pieSel
postranni ¢aru a dostal se do htisté. Hra¢ uskutecnujici vhazovani se nesmi podruhé dotknou
mice diive, nez tak ucini jiny hrac.

d) Z postranniho vhazovani nemize dojit pfimo ke vstfeleni branky, ani kdyby byl mi¢
teCovan brankdfem. V ptipad¢, kdy vhazujici hrd¢ posle mi¢ do své vlastni branky, branka
neplati a hra bude rozehrana prostiednictvim rohového vhazovani proti dané brance. Pokud
k takové situaci dojde v pfipadé soupetovy branky, branka také neplati a rozehravat se bude
vykopem od branky.

2) ROHOVE VHAZOVANI: dojde k nému tehdy, kdyz mi¢ opusti hiité pies zakladni
¢aru. Vhazovani se provadi z ptislusného rohu na té stran¢ branky, na které mi¢ opustil hfiste.
Pokud mi¢ opusti hfisté a proleti pfitom nad bfevnem, je na ptisluSném rozhod¢im, aby ur¢il,
ze kterého rohu se bude vhazovat.Vhazovani provadi hra¢ opac¢ného druzstva, nez kterého se
dotkl mi¢e naposled nez opustil hfisté. Rohové vhazovani se provadi nasledujicim zptisobem:
a) Hrac¢ uskutecnujici vhazovani musi stat nohama ve vrcholu pravého thlu odpovidajicimu
protinajicim se postrannim a zédkladnim ¢aram. Nohy hrace se pii vhazovani museji nachazet
mimo hfiste.

b) Mi¢ se vhazuje obéma rukama. Pohyb zacind za hlavou hrace, pak mi¢ opisuje kruhovy
oblouk nad hlavou hrace, kde mi¢ opusti ruce a je vhozen do hfisté. V okamziku hodu musi
hra¢ stat obéma nohama na zemi.

€) Mi¢ je ve hfe v momenté, kdy vhazujici hra¢ provedl spravné vhazovani a mic¢ presel
postranni ¢aru a dostal se do hiisté. Hra¢ uskutecnujici vhazovani se nesmi podruhé dotknou
mice diive, nez tak ucini jiny hrac.

d) Z rohového vhazovani nemuze dojit pfimo ke vstieleni branky, ani kdyby byl mi¢ teCovan
brankatem. V piipad¢, kdy vhazujici hra¢ posle mic do své vlastni branky, branka neplati a
hra bude rozehrana prostfednictvim rohového vhazovani proti dané brance. Pokud k takové
situaci dojde v pripad¢ soupefovy branky, branka také neplati a rozehravat se bude vykopem
od branky.
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3) VHAZOVANI BRANKARE: za vhazovani brankaie se povazuje piihravka nebo vraceni
mice do hry brankafem, provedené jednou nebo obéma rukama poté, co mic chytil do rukou
a ziskal nad nim uplnou kontrolu.

a) Vhazovani brankate musi byt provedeno pouze takovym zptsobem, aby mi¢ po vyhozu
neptekrocil stiedovou caru, aniz by se predtim dotkl zem¢ nebo byl tecovan kterymkoli
hrac¢em nachazejicim se na poloviné vhazujiciho brankare.

b) Ke vhazovani mize dojit jen za pomoci rukou brankafe, bez moznosti polozit mi¢ na zem
a provést vykop nohou.

c) Jestlize za vySe popsanych podminek brankai mi¢ upusti nebo ho polozi na zem, je
od tohoto okamziku povazovan za navraceny do hry, pficemz ho brankaf nesmi vzit zpét
do rukou ani ho rozehrat nohou.

d) Z vhazovani brankafe nemtze dojit pfimo ke vstieleni branky ledaze by byl mi¢ v souladu
s pravidly teCovan jinym hracem.

4) Ve vsech ptipadech vhazovani ma urceny hra¢ (brankar) na jeho provedeni k dispozici
5 sekund pocitanych od momentu, kdy je mi¢ pfipraven na vhazovani, nebo od chvile, co
vhazovani odpiskal ptislusny rozhod¢i.

Pravidlo ¢. 12
VYKOP OD BRANKY

1) Pokud mi¢ pfi¢inénim ttociciho hrace opusti hiisté tak, ze piekroci zakladni ¢aru, dojde ke
znovuobnoveni hry prosttednictvim tzv. “vykopu® od branky. To samoziejmé neplati
Vv piipadé, kdyz byla vstielena branka.

2) “Vykop“ od branky muze provést pouze brankaf, najedna se vSak o vykop nohou, ale
o vyhazovani od branky, které brankat provadi rukou.

3) “Vykop* brankafe musi byt proveden pouze takovym zplsobem, aby mi¢ po vyhozu
nepiekrocil sttedovou ¢€aru, aniZz by se predtim dotkl zemé& nebo byl teCovan kterymkoli
hra€em nachézejicim se na poloviné vyhazujiciho brankare.

4) Z “vykopu“ nemiize byt pfimo vstielen gol, ledaze by byl mi¢ v souladu s pravidly
teCovan jinym hracem (vcetné brankéare).

5) Pii “vykopu“ se hraci soupefe musi zdrzovat mimo brankovisté, minimalné 4 metry
od mice.

6) Mic je ve hie, pokud byl spravné proveden vykop od branky v okamziku kdy opusti
brankovisté. Do té doby se mice nesmi dotknout jiny hrac.

Pravidlo ¢. 1’3
HRA BRANKARE

1) Brankar muze:

- hrat rukama ve svém brankovisti

- hrat nohama 1 mimo brankovisté v pfipadech ptihravky v rdmci bézici hry, nebo aby
zastavil, odrazil nebo odkopl mi¢, ale jen na vlastni poloviné hiisté

- wvstielit branku (po stiele z vlastni poloviny)

- chytit ve svém brankovisti do rukou autové vhazovani od spoluhrace.
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- chytit ve svém brankovisti mi¢ rukama a pfitom vlastni setrvacnosti pii podklouznuti opusti
brankovisté, nedopusti se piestupku, pokud pusti mi¢ zrukou v okamziku piekroceni
brankoviste.

- pfi vyhozu mice vysunout ruku, ve které drzi mi¢, mimo své brankové tizemi, ale nohama
se pritom musi dotykat nebo pfimo stat na ¢afe vymezujici toto izemi.

- rozehrat volny kop z vlastniho brankovisté

2) Brankar nesmi:

- provadét volné , trestné ani pokutové kopy, vyjma volného kopu z vlastniho brankovisté

- chytat mi¢ do rukou mimo brankovisté

- pii zpétné piihravee od spoluhrace vzit mi¢ do rukou (ani v brankovisti)

- srazit si umyslné¢ mi¢ rukou (rukama) na zem a opétovné jej vzit do rukou nebo ho rozehrat
nohou

- sam sob¢ si rozehrat mi¢ z brankovisté rukou a potom hrat nohou

- vzit do rukou mi¢, pokud hral nohou mimo brankovisté a vrati se s nim do brankovisté

- hrat na polovin¢ soupeie

- provést “vykop* od branky nebo vyhoz takovym zptisobem, aby mi¢ po vyhozu piekrocil
sttedovou caru, aniz by se pfedtim dotkl zemé nebo byl teCovan kterymkoliv hracem
nachazejicim se na polovin€ vyhazujiciho brankare

- drzet mi¢ pod kontrolou déle nez 5 sekund (znovuuvedeni mic¢e do hry)

Pravidlo ¢. 14
DOSAZENI BRANKY

1) Branka plati, pokud se mi¢ dostane celym svym objemem za brankovou ¢aru, vymezenou
na zakladni ¢afe v useku mezi tyCemi a bifevnem, které tvoii branku. Zaroven nesmi dojit
k doraZeni, sraZzeni nebo dotyku tto¢iciho hra¢e pomoci ruky nebo paze. Branka plati i po

stiele z brankoviste.

2) Neplati branka dosazena ptimo z postranniho vhazovani, zrohového hodu a vyhozu
brankate, pokud nedojde k teCovani mice kterymkoliv hra¢em (mimo brankate).

3) Neplati branka soupefi dosazena ptimo z vhazovani brankafe, pokud nedojde k tecovani
mice kterymkoliv hra¢em(vcetné brankéte).

4) Neplati branka z “vykopu* brankafe nebo branka ze zahajovaciho kopu, pokud nedojde
k te¢ovani mice kterymkoliv hracem (véetné brankare).

5) Dojde-li k ptipadim popsanym v bodé 2 a 3, hra bude znovu obnovena prostiednictvim
vykopu od branky ze strany druZstva, které dostalo branku.

6) Jestlize béhem utkani dojde k posunuti branky a zaroven s timto posunem je vstielena
branka, mohou rozhod¢i takovou branku uznat, pokud dojdou k zavéru, zZe mi¢ ptekrocil
puvodni brankovou ¢aru (v useku, kde ptivodné stala branka).

7) Vysledkem utkani se rozumi kone¢ny soucet vstielenych a obdrzenych branek kazdého
druzstva v pribéhu utkéni. Vitézem se stane to druzstvo, které dosdhne vyssiho poctu
vstrelenych branek. Jestlize zddné z druZstev béhem utkdni nevstieli Zadnou branku nebo je
pocet vstielenych branek obéma druzstvy stejny, je vysledek wutkdni povazovan
za nerozhodny.
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Pravidlo ¢. 15

VOLNY A TRESTNY KOP
1) VOLNY KOP: vsechny osobni prestupky (naditané) se trestaji natizenim volného kopu

s pravem postavit “zed’ z hraca®, ze kterého je mozné dosdhnout pifimo branky. V ptipadé
osobniho piestupku v brankovém tizemi se jednd o pokutovy kop.

a) Poté, co byl natizen volny kop, pfislusny rozhod¢i zvedne ruku, aby odméfil stanovenou
vzdalenost zdi. Ruka rozhod¢iho zlstava v této poloze i po zformovani zdi az do momentu,
kdy da pokyn hvizdem pistalky k provedeni kopu.

b) Pfi volném kopu se zadny z hraca protivnika nesmi piiblizit na méné nez 4 metry
od mice, dokud nebude mic ve hie. Protihra¢ také nesmi prekazet nebo zasahovat do rozbéhu
hrace, ktery se chystd kop provést. Pokud néktery z protivnikovych hract nerespektuje
ustanoveni tykajici se vzdalenosti od mice ptfed rozehranim, rozhod¢i pozastavi provedeni
kopu az do doby, nez bude tato podminka splnéna. V ptipad€ opakovaného nedodrzeni tohoto
pravidla udéli rozhod&i proviniviimu se hragi ZK za nesportovni chovani.

) Hra se povazuje za rozehranou poté, co mi¢ urazi vzdalenost rovnou jeho obvodu.

d) Kazdé druzstvo se v bézném polocase utkani mize dopustit az 5 nacitanych ptestupkii
a ma pfitom pravo postavit ze svych hraci zed a celit tak provedeni volného kopu druzstvem
protivnika. Poté, co se druzstvo dopustilo 5. nacitaného ptestupku, zapisovatel na to upozorni
rozhod¢i a technicky tym (kapitdna) proviniv§iho se druzstva . Po tomto upozornéni umisti na
stole rozhod¢ich praporek nebo jiny dobfe viditelny ukazatel, a to na té strané stolu, ktera je
blize druzstvu, jez se 5. nacitaného ptestupku dopustilo.

2) TRESTNY KOP: Pii 6. naditaném piestupku druzstva (kazdy dalsi na¢itany piestupek
je téz povazovan jako 6.) Casomira automaticky zastavi méteni Casu a zapisovatel signalizuje
rozhod¢imu, Ze se jednd o 6 chybu druzstva. DruZstvo, jehoz hra¢ se provinil, je potrestano
trestnym kopem, pfi jehoz provedeni nema pravo postavit zed’, ani mu neni dovoleno, aby se
jeho hraci pifi provedeni kopu zdrZovali v prostoru mezi svou brankou a micem v klidové
poloze na misté uréeném ke kopu.

a) Trestny kop se provadi z vyznacené znacky ze vzdalenosti 9 m od brankové ¢ary.

b) Brankai se pfi trestném kopu postavi na brankovou ¢aru mezi tyCe, nohy se nesméji
pohybovat. Z brankové ¢ary se mize pohnout az kdyz je mi¢ ve hre.

c) Nikdo z hraca s vyjimkou brankare nesmi stat za pomyslnou horizontalni linii vymezenou
mic¢em a brankou potrestaného druzstva. Ostatni hrac¢i, vyjma hrace provadéjiciho trestny kop
musi zachovat vzdalenost minimalné 4 metry za pomyslnou horizontélni linii vymezenou
polohou mice /minimalné 13 metrii od brankové ¢ary druzstva proti kterému se trestny kop
provadi/, aniz by ptekazeli v rozb&hu hraci provadéjicimu kop nebo ho jakymkoli jinym
zpusobem omezovali v pohybu.

d) Hraci se nesmi zdrzovat v neutralni zoné vymezené zminénou pomyslnou horizontalni linii
na urovni mice a piisluSnou zékladni ¢arou ani do ni vstupovat az do chvile, kdy bude hra
rozehrana. V této zoné se muze nachazet jen brankar.

e) Hrac, ktery provadi trestny kop, vykopne mi¢ doptedu na branku a nemtze se dotknout
mice podruhé, aniz by se ho ptedtim dotkl jiny hrac.

f) Trestny kop se nemusi provést piimo. Je dovoleno provadét kop nepiimo s postrannim
dordzenim pomoci dalSiho spoluhrace, ktery se nasledné dostane k mici, pokud je spravné
proveden trestny kop a neni poruSeno pravidlo 15/2/d.

g) Z trestného kopu mize byt pfimo vstfelena branka. Hra je rozehrana, jakmile bylo kopnuto
do mice a mi¢ urazi vzdalenost rovnou svému obvodu.
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h) Pfed provedenim trestného kopu musi védét rozhod¢i a brankaf, proti jehoz muzstvu je
trestny kop natizen, ktery hra¢ soupete bude trestny kop provadeét.

o Trestni ustanoveni:

Jestlize toto pravidlo porusi branici hra¢ a branky nebylo dosazeno, trestny kop se opakuje.
Jestlize bylo dosazeno branky, branka se uzna.

Jestlize toto pravidlo porusi spoluhra¢ kopajiciho hrace a bylo dosazeno branky, kop se
opakuje, jestlize nebylo dosazeno branky, mic se rozehrava vykopem brankare.

Jestlize toto pravidlo porusil hra¢ provadeéjici trestny kop, bude napomenut Zlutou kartou a hra
se navaze postrannim vhazovanim.

3) V piipadé technickych prestupkit se znovuobnoveni hry provede pomoci postranniho
vhazovani.

Pravidlo ¢. 16
POKUTOVY KOP

1) Pokutovy kop je ptimy kop, ktery se kope z vyznafené znacky vzdalené 6 metra
od branky. Pfi nafizeni pokutového kopu se automaticky zastavuje méfeni casu.

2) Pii pokutovém kopu se vSichni hraci krom¢ brankafe, na jehoz branku se pokutovy kop
kope, a hrace, ktery kop provede, musi nachdzet ve vzddlenosti alespoii 4 metry
za horizontalni linii vyty¢enou polohou mice umisténého na znacce kopu. Brankar se pii
pokutovém kopu postavi na brankovou ¢aru mezi tyCe, nohy se nesméji pohybovat. V této
pozici brankat oc¢ekava kop. Pohnout se mize v okamziku, kdy je mi¢ “ve hie*. Ostatni hraci
nesmi vstoupit do neutralni zony vymezené timto pravidlem az do okamziku, kdy je mic ,,ve
hre®.

3) Hrac, ktery je povéfen provedenim pokutového kopu, vykopne mi¢ dopfedu na branku
a nemuze se dotknout mice podruhé, aniz by se ho pfedtim dotkl jiny hrac.

4) Pokutovy kop se nemusi provést piimo. Je dovoleno provadét kop nepfimo s postrannim
dordzenim pomoci dalSiho spoluhrace, ktery se nasledné¢ dostane k mici, pokud je spravné
proveden pokutovy kop a neni poruseno pravidlo 16/2.

5) Z pokutového kopu mize byt pifimo vstfelena branka. Hra je rozehrana, jakmile bylo
kopnuto do mice a mi¢ urazi vzdalenost rovnou svému obvodu.

6) Pokud byl v poslednim okamziku bézného hraciho ¢asu prvniho nebo druhého polocasu
nebo prodlouZeni natizen pokutovy kop, utkani bude prodlouZeno, aby bylo mozné pokutovy
kop provést. Pokud béhem provedeni pokutového kopu, z n€hoz nasledné padne branka,
vyprsi bézny herni ¢as daného polocasu, branka bude povazovana za platnou. V této situaci
neni povoleno provést pokutovy kop podle pravidla 16/4. Neni ani povoleno pokutovy kop
dorazet hra¢em. O ukonceni hraci sekvence rozhodne rozhod¢i, jakmile bude jasné zda bylo
docileno branky ¢i nikoliv.

7) Pted provedenim pokutového kopu musi védét rozhodci a brankat proti jehoz muzstvu je
pokutovy kop nafizen, ktery hra¢ soupete bude pokutovy kop provadét.
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Pravidlo ¢. 17
PRESTUPKY

1) Prestupky definované témito pravidly se dé€li na:

A) OSOBNi PRESTUPKY

Vsechny osobni pfestupky jsou nacitané a zaznamenavaji se do ZU, a to jak do zdznamu
kazdého hrace, tak i na spolecny zdznam celého druZzstva.

B) TECHNICKE PRESTUPKY
Technické ptestupky se nezaznamenavaji do ZU. Trestd se ztratou miCe a hra se navaze
postrannim vhazovanim.

C) DISCIPLINARNI PRESTUPKY
Disciplinarni pfestupky nejsou zaznamenavany do ZU jako nacitany pfestupek. Do ZU se
zaznamenavaji pouze udélené ZK, MK nebo CK.

A) OSOBNI PRESTUPKY
a) Kopnuti nebo pokus o kopnuti protihrace.
b) PodraZeni, srazeni nebo tmyslny pokus o podrazeni nebo sraZzeni nohou zeptedu, ze strany
nebo zezadu.
c) Skakani nebo naskakovani na protihrace.
d) Uder, pokus o udefeni nebo napadeni protihrace, plivani, hrubé uraZzeni.
e) Zachycovani nebo drZeni protihrae rukou nebo zabranovani mu ve hie kteroukoli ¢asti
ruky nebo nohou.
f) Strkani do protihrace rukama.
g) Napadeni protivnika ze strany nebo zepifedu a soucasné naslapovani podrazkami
na protivnika s cilem znemoZnit mu hru.
h) Dotyk, srazeni, drzeni nebo odraZeni mice rukou nebo pazi, kromé piipadu brankaie
nachézejiciho se ve vlastnim brankovém tzemi.
ch) Zakrok brankate v brankovisti v souboji 0 mi¢ proti hra¢i soupete
i) Utok ramenem na protihrade, pokud je mi¢ mimo dosah obou hraéti a pokud lze zaroven
pfedpokladat, Ze se hraci nesnazi mi¢ v tomto okamziku ziskat.
j) Prudké a neocekavané postaveni se mezi mi¢ a hrace soupefova druzstva a branéni mu
v norméalnim pohybu. Umyslné branéni hragi protivnika ve vyhledu s cilem omezit jeho
pohyb na hfisti.
k) Odkopnuti mice za sebe s obéma nohama ve vzduchu (nizky), odehrani mi¢e dozadu tak,
ze dojde k tésnému priblizeni k hraci protivnika s rizikem ho nebezpecné zasdhnout.
I) Nebezpecné vedeni hry.
TREST v pripadé prestupkii u bodit A/a az A/l:
Trestd se volnym kopem proti druzstvu, jehoz hrac spachal ptestupek proti pravidliim. Kop se
provede z mista, kde k pfestupku doslo. Pokud doslo k pfestupku proti pravidlim uvnitt
brankového uzemi, je trestem pokutovy kop.
m) Pokus vyrazit mi¢ z rukou brankare soupetova druzstva.
TREST za prestupek podle bodu A/m :
Trestd se volnym kopem proti druzstvu, jehoz hra¢ se ptestupku dopustil. Kope se z mista,
kde k prestupku doslo.
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n) Brankdf ve svém brankovisti zachyti mi¢ rukama a pfitom vlastni setrvacnosti
pii podklouznuti opusti své tizemi a nepusti mi¢ z rukou v okamziku ptekroceni brankového
uzemi.

TREST za prestupek podle bodu A/n :

Trestd se volnym kopem proti druzstvu, jehoz brankat se ptestupku dopustil. Kope se z mista,
kde k ptestupku doslo (kde se nachazel s micem mimo brankoviste).

0) Brankaf vysune ruku ze svého brankového Uzemi a dotkne se rukou mice mimo
brankovisté.

TREST za poruseni pravidel podle bodu A/o :

Tresta se volnym kopem z mista ptestupku proti druzstvu, jehoz brankat porusil pravidla.

p) Brankaf umyslné chyti mi¢ do rukou mimo brankovisté/pokud tim neni zmarena vylozena
brankova pftilezitost soupete/

TREST za poruseni pravidel podle bodu A/p :

Tresta se udélenim ZK brankafi a volnym kopem z mista piestupku proti druzstvu, jehoZ
brankaf porusil pravidla.

gq) Brankat umysiné zahraje mi¢ rukou nebo umysiné fauluje soupefe mimo vlastni
brankovisté a zmaii tim vyloZenou brankovou pftilezitost soupete

TREST za poruseni pravidel podle bodu A/q :

Trestd se udélenim MK proviniv§imu se brankaii a volnym kopem z mista ptfestupku proti
druzstvu, jehoZz brankar porusil pravidla

r) Umyslné hrani rukou hrade/vyjma brankéfe/ve vlastnim brankovisti S cilem zabranit
vyloZené brankové ptilezitosti

TREST za poruseni pravidel podle bodu A/r :

Tresta se ud¢lenim MK provinivS§imu se hraci a pokutovym kopem proti druzstvu jehoz hra¢
porusil pravidla

S) hrubé nesportovni chovani

TREST za poruseni pravidel podle bodu A/s :

Tresta se udélenim MK proviniv§imu se hraci (brankafi) a volnym kopem z mista pfestupku
proti druzstvu, jehoz hra¢ (brankar) porusil pravidla. Pokud doslo k pfestupku proti pravidlim
uvniti brankového izemi, je trestem pokutovy kop.

Vyklad CFSF k pravidlu 17/Alq : tykd se piipadii zmareni vylozené brankové prilezitosti
Vv rozporu s pravidly, za hrubé fauly zezadu a umysiné a hrubé fauly bez mice. U bodu A/q
musi postupovat protihrdc na brankadre sam, nebo mi¢ musi smerovat do branky.

17/AIr: jedna se situaci kdy brankar je jiz prekondn a hrdc zahraje mi¢ smérujici do branky
umysiné rukou a zamezi tak vstreleni branky.

DOPLNKOVE DISPOZICE

= Zapisovatel mad povinnost upozornit rozhod¢i vzdy, kdyZ se urcity hrac dopustil
4. nacitaného prestupku, aby tito na to mohli upozornit kapitana jeho druZstva.

= Zapisovatel musi rovné€z upozornit rozhod¢i, ze se urcity hra¢ dopustil 5 nacitaného
prestupku nebo obdrzel 2 ZK (je diskvalifikovan z utkani), aby tento hraé opustil hiisté.

= Hrag, ktery se dopusti 5 osobnich piestupkil nebo obdrzel 2 ZK nebo piimou MK (byl
diskvalifikovan ze hry) a nebo obdrzel CK (byl vylougen), se jiz nemtize do hry vratit.
Hra¢ diskvalifikovany nebo vylou¢eny musi odejit do Saten do 30 sekund, nesmi se
zdrzovat ani na lavicce urcené pro nadhradniky, jinak rozhod¢i utkani ukonci.

= Zapisovatel musi rovnéZz upozornit rozhodc¢i, ze druzstvo mé 5. nacitanou chybu. Pii
6. a kazdé dalsi nacitané chybé Casoméfi¢ automaticky zastavuje Cas a zapisovatel to
signalizuje rozhod¢im, kteti nafidi trestny 9 m kop viic¢i proviniv§imu se druzstvu.

= Pii vyloudeni hrace (udéleni piimé CK) a pii diskvalifikaci hrace (udélenim piimé MK)
musi rozhod¢i zaznamenat do ZU stru¢ny popis situace, pii které dosSlo k poruseni
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pravidel. Pfi¢iny a okolnosti této situace se zaznamenavaji jako prosté vyjmenovani
faktu, aniz by vznikal prostor pro subjektivni nazor rozhodc¢iho.

B) TECHNICKE PRESTUPKY
a) Branit ve hie nebo ji znemoznovat tim, ze je mi¢ drzen chodidly, nohama nebo télem
hrace proti zemi a nemtize se tak vratit do volné hry. Vyjimku tvoii zalehnuti mi¢e brankaiem
ve vlastnim uzemi (brankovisti) s cilem branit svou branku.
b) Dotknout se podruhé mice v pfipad¢ hrace, ktery provedl postranni nebo rohové
vhazovéni, vykop brankare od branky nebo volny a trestny kop, a pokud se mezitim mice
nedotkl jiny hrac.
C) Zdrzovat déle nez 5 sekund provedeni volného, trestného a pokutového kopu a vykopu
poté, co rozhod¢i dal pokyn k provedeni.
d) Dotykat se mice, ktery se nachazi ve hie, hra¢em, ktery neni ustrojen v souladu s pravidly.
e) Mateni nebo klamani hrace soupefe vydavanymi zvuky, slovnimi vyrazy nebo gestikulaci
rukou. Predstirat pfisluSnost k jinému druzstvu scilem tak ziskat vyhodu. z takového
pocinani.
f) Pokouset se zadrzet mi¢ rukama s imyslem zdrZet jeho navraceni do hry, a tak ziskat
vyhodu
g) Stani na mic¢i nebo jiné uvedeni mi¢e do klidu po dobu delsi nez 5 sekund a s tim
souvisejici znemoznovani hry se zdmérem ziskani vyhody.
h) Pasivni vedeni hry. Hradi si na své ¢i soupetové poloviné vyménuji ptihravky mezi sebou
s cilem ziskat ¢as nebo zdrzovat prubeh utkani za situace, kdy neni mi¢ mimo hru.
TREST za poruseni pravidel podle bodu B/a-h :
Trestd se postrannim vhazovanim proti druzstvu, jehoz hrad¢ se proti pravidlim provinil.
Vhazuje se z mista nejblizsiho k bodu, kde k ptestupku doslo.
ch) Kazdé druzstvo mize drzet mi¢ ve hie na své pulce maximalné po dobu 15 sekund, nez
mic¢ prekroci sttedovou caru hfisté¢ nebo se mic¢e dotkne hra¢ protivnika nebo zcela ndhodné
rozhodc¢i. V piipadé kategorii do 15 let véku se pouzije pro stejné pripady lhita 30 sekund.
TREST za poruseni pravidel podle bodu B/ch :
Druzstvo, které¢ porusilo toto pravidlo, ztraci mi¢ a soupefovo druzstvo provede postranni
vhazovani na rovni stfedové ¢ary, na strané blizsi k mistu polohy mice v momenté poruseni
pravidel.
i) “Vykop“ nebo vyhoz brankafe ptes sttedovou ¢aru, aniz by se piedtim dotkl zemé nebo byl
teCovan kterymkoli hrd¢em nachdzejicim se na své poloving.

TREST za poruseni pravidel podle bodu B/i :

Trestd se postrannim vhazovanim proti druZstvu, jehoz brankaf se proti pravidlim provinil.
Postranni vhazovani se provede na trovni stfedové Cary, na strané bliz8i k mistu, kde mic
piesel sttedovou caru. Pouziti ,,pravidla vyhody*: jestlize se mice zmocni hra¢ protivnika
nachazejici se na libovolném misté htisté, rozhod¢i hru nepferusi a umozni jeji pokracovani.

J) Brankar hraje na poloviné soupefte.

TREST za poruseni pravidel podle bodu B/j :

Trestd se udélenim ZK brankéii a postrannim vhazovanim proti druzstvu, jehoz brankai se
proti pravidlim provinil. Vhazuje se z mista nejblizsiho k bodu, kde k ptestupku doslo.

k) Brankai chyti mi¢ do rukou a upusti ho nebo ho polozi na zem, vezme ho zpét do rukou
nebo ho rozehraje nohou.

I) Brankar zdrzuje vice nez 5 sekund znovuuvedeni mice do hry poté, co dostal mic
pod kontrolu a bylo mozné ve hie pokracovat.

m) Brankaf si sam sobé¢ rozehraje mi¢ z brankovisté a potom hraje nohou.

n) Brankaf se s mi¢em vrati do brankovisté a vezme ho do rukou.
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TREST za poruseni pravidel podle bodu B/k-n :

Trestd se postrannim vhazovanim proti druzstvu, jehoz brankai se proti pravidlim provinil.
Postranni vhazovani se provede na tirovni brankovisté provinivsiho se druzstva.

0) Brankaf v brankovisti chytil zpétnou ptihravku do rukou.

TREST za porusSeni pravidel podle bodu B/o :

Trestd se postrannim vhazovanim proti druzstvu, jehoz brankéi se proti pravidlim provinil.
Vhazuje se z mista nejbliz§iho k bodu, kde k ptestupku doslo (odkud byla vyslana piihravka
brankaii) .

C) DISCIPLINARNI PRESTUPKY
1) DISCIPLINARNiI PRESTUPKY HRACU
a) Hrac, ktery se po zahajeni utkani zapoji do hry nad ramec pravidel SF.
b) Soustavné naruSovani pravidel hry.
¢) Pomoci slov ¢i gestikulace davat najevo nesouhlas s rozhodnutim rozhodc¢iho.
d) Neukaznéné chovani hrace.
e) Pokouset se zmast protivnika pomoci nesportovniho poc¢inani nebo zaménovat Cislo dresu
bez pfedchoziho upozornéni rozhodcich a zapisovatele.
f) Obracet se béhem utkani nebo po jeho skonceni na rozhod¢i, zapisovatele / Casoméfice
nebo dokonce k obecenstvu s cilem zpochybnit nebo diskutovat rozhodnuti rozhod¢ich.

TREST za poruseni pravidel ve smyslu C/1a-f :

Trestani téchto prestupkti mize byt odstupnovano nasledujicim zpisobem:

I. Ustni napomenuti - nevhodné chovani hrade, aniz by se tento dopustil p¥imo n&jakého
prestupku, miize byt potrestano rozhod¢im pomoci piredbézného ustniho upozornéni, které
oby&ejné piedchazi disciplinarnimu napomenuti ZK

Il. Disciplinarni napomenuti (ZK)
I11. Diskvalifikace (MK)

Znovuobnoveni hry (pokud byla preruSena v disledku uplatnéni nékterého z predchozich
ustanoveni) se provede pomoci mi¢e rozhod¢iho na misté, kde doslo podle ndzoru rozhodciho
Kk poruseni pravidel hry. Preruseni hry z diivodu provinéni nékterého z druzstev nesmi nikdy
toto druzstvo zvyhodnit, a proto v duchu uplatnéni ,,pravidla vyhody* rozhod¢i nepierusuje
hru a uplatni sva rozhodnuti tykajici se disciplinarnich prohfeskl hract, az bude podle jeho
nazoru dana herni situace ukoncena.V takovém piipadé logicky nedochazi ke znovuobnoveni
hry pomoci mice rozhod¢iho.

2) DISCIPLINARNI PRESTUPKY TECHNICKEHO TYMU

a) Clen technického tymu, ktery vstoupi na hiisté, aby instruoval nebo napominal hraée nebo
jim dokonce bez povoleni rozhodc¢iho ptispéchal na pomoc.

b) Neptimétené vystupovani pii komunikaci s rozhod¢imi, zapisovatelem, ¢asoméficem,
soupeiem nebo divaky.

¢) Clen technického tymu, kapitan, apod., zjevné doporucuje nebo oéividnym zptisobem
nabada hrace, aby hrali nepoctivé, nésilné nebo nesportovné.

TREST za poruseni pravidel podle bodu C/2a-c :

Trestaji se stejnym zpisobem jako pfedchozi odstavec L DISCIPLINARNI PRESTUPKY
HRACU.
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3) ZAVAZNE DISCIPLINARNI PRESTUPKY

Hra¢ (¢len technického tymu) miize byt podle posouzeni rozhodéiho vylouden ze hry (CK) ,
pokud se védomé nebo umysIn¢ dopusti :

a)  nasilného, nebezpetného nebo agresivniho jednani, které piivodi ujmu nebo
zranéni(napf.amyslné fyzické napadeni, inzultace apod.), nebo vystupuje-li pomoci posunki,
urazlivych slov nebo jinym urazlivym zpisobem namifenym proti diistojnosti soupefe,
b) jakéhokoli nepfiméfeného jednani doprovazeného podobnymi prostiedky a majici stejné
disledky.

pripadech, kde by diskvalifikace (udéleni MK) nebyla dostatecnym trestem za spdchané
prestupky. V pripadé vylouceni hrace zucastneného na hie (pravidlo 6/1) nemuize vylouceného
hrace nahradit jiny hrac druzstva a druzstvo pokracuje ve zbytku utkani oslabeno o 1
hrace(3+1). V pripade, zZe pred vyloucenim vyse uvedeného hrace jiz hralo v poctu 3+1, po
jeho vylouceni rozhodci utkani ukonci. V pripadé vylouceni hrace z lavicky, ktery neni hracem
zucastnenym na hie ve smyslu pravidla 6/1, miizZe za tohoto hrace nastoupit jiny hrac druzstva
uvedeny v ZU.

VYKLAD trestniho postupu v piipadé poruseni pravidel podle bodu 3 :

I. Poté, co byl uplatnén disciplinarni postih proti proviniv§imu se hrac¢i (nebo clenovi
technického tymu), dojde ke znovuobnoveni hry pomoci mice rozhodc¢iho z mista, kde
Kk poruSeni pravidel dosSlo. Pokud k tomuto poruSeni doSlo v ramci brankovisté, probéhne
vhazovani mice rozhod¢iho na vnéjsi hranici zminéného uzemi, co mozna nejblize k mistu
poruseni pravidel.

Il. Pokud pii nékterém z popsanych ptipadi dojde zaroven k dalSimu poruseni pravidel
uvedenych v pravidlech hry, budou na oba pfestupky soucasné a vzajemné uplatnény sankce
proti tomu, kdo se dopustil nebo vyvolal prvni z piestupkli. Ke znovuobnoveni hry dojde
vhodnym zpisobem v souladu s ustanovenymi pravidly pouzitelnymi v daném piipadé.
V téchto situacich je tfeba postupovat tak, aby nikdy nedoslo k jakémukoli zvyhodnéni té
strany, ktera se jako prvni provinila proti pravidlim hry.

DOPLNKOVE POKYNY

Prostiedky disciplinarni kontroly
Za ucelem lepsi kontroly a ptehledu technicko-disciplinarni stranky hry a jako doplnéni
a zefektivnéni informovanosti hracii, rozhod¢ich a i divakii pouzivaji rozhod¢i nésledujici
piedepsané prostiedky kontroly discipliny:

|. PfedbéZné ustni upozornéni jako zakladni vystraha v leh¢ich ptipadech nepiiméteného
jednani, aniz by pfi ném muselo dojit k poruSeni pravidel nebo k ptestupku hodnoceném jako
poruseni pravidel.

I11. Diskvalifikace (je udélena MK) pro piipad diskvalifikace ze hry a odvolani ze htisté po
opetovném napomenuti stejného hrace (¢lena technického tymu) za ptestupky uvedené v bodu
II, nebo po 5 osobnich chybach hrafe. Provinivsi se hrd¢ mize byt na hiisti nahrazen jinym
hra¢em ze svého druzstva uvedenym v ZU.

IV. Vylou€eni pomoci CK V piipadé potieby vylougit a definitivné odvolat ze hry takového
hra¢e (Clena technického tymu). Toto opatfeni se pouzije jen vyjimecne, pouze Vv téch
pfipadech, kdy se jednd o jednoznatné zavaZné, nebezpecné a opakované chovani
provinivsiho se hrace (¢lena technického tymu) :
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POSTUP PRI UDELENi OSOBNICH A DISCIPLINARNICH PRESTUPKU :

1. Hrad, ktery nasbira 5 osobnich (nacitanych) prestupkii:

- je diskvalifikovan ze hry (udélena MK+povinné stiidani)

- do 30 vtefin opusti hraci plochu (nesmi byt ani na stfidacce), miize byt na hfisti nahrazen
jinym hra¢em svého druzstva, ktery je uveden v ZU, pocet hracii se neméni (4+1)

- muzZze nastoupit v dal$im utkani

2. Hrag, ktery obdrZi druhou ZK :

- je diskvalifikovan ze hry, je mu udélena MK (je uvedena v ZU)

- do 30 vtefin opusti hraci plochu (nesmi byt ani na stfidacce), miize byt nahrazen hra¢em
jinym hracem svého druzstva, ktery je uveden v ZU, pocet hraca se neméni (4+1)

- nesmi nastoupit v dal$im utkani svého druzstva, o vysi trestu rozhodne piislusna DK

3. Hra¢, ktery obdrzi pfimou MK :

- je diskvalifikovan ze hry(utkani)

- do 30 vtefin opusti hraci plochu (nesmi byt ani na stfidacce), mize byt nahrazen hracem
jinym hra¢em svého druzstva, ktery je uveden v ZU, pocet hracii se neméni (4+1)

- rozhod¢i musi do ZU zapsat popis prestupku

- nesmi nastoupit v dal$im utkani svého druzstva, o vysi trestu rozhodne ptislusna DK

4. Hraé, ktery obdrzi CK:

- je vyloucen ze hry (utkani)

- do 30 vtetin opusti hraci plochu (nesmi byt ani na sttidacce)

- V ptipad¢ vylouceni hrace zucastnéného na hie (pravidlo 6/1) nemuize vylou¢eného hrace
nahradit jiny hra¢ druzstva a druzstvo pokracuje ve zbytku utkéani oslabeno o 1 hrace(3+1).

V ptipadé, Ze pred vyloucenim vyse uvedeného hrace jiz hralo v poctu 3+1, po jeho vylouceni
rozhod¢i utkani ukonci. V ptipadé€ vylouceni hrace z lavi€ky, ktery neni hracem zac¢astnénym
na hfe ve smyslu pravidla 6/1, miize za tohoto hrace nastoupit jiny hra¢ druzstva uvedeny

v ZU.
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PRILOHA

SIGNALIZACE POUZIiVANA ROZHODCIM

Jedna se o ustalenou signalizaci umozilujici vyklad a oznameni nastalych skutecnosti. Je nezbytna
k vykonavani ukold rozhod¢iho a pro usnadnéni komunikace mezi rozhod¢imi, hraci, druzstvem,
stolem rozhod¢ich a zaroven umoznuje i lepsi orientaci divaka.
Vyklad CFSF: rozhodci miize vhodnym zpiisobem doplnit signalizaci i slovné /napr.-vyhoda apod./
vyzaduje-li to herni situace. Poslednich 5 vterin moznosti drzet mic na viastni poloviné hraci plochy
signalizuje rozhodci zdvizenim ruky a odpocitavanim pomoci prstii zdvizené ruky.

neplatny volny pfimy kop se zdi| sttidani nebo vyména
~/
vyhoda na¢itané prestupky ctvrty prestupek

pét prestupkl nebo
pét vtefin

[V

oznaceni sméru

/7'>\

\

oddechovy cas
(zastaveni cCasomiry)
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zlutéd karta:
NAPOMENUT I

Cervend karta:

VYLOUCENT

konec prvniho nebo
druhého polocCasu
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