PravivdI03 .
POCET HRACU

TRESTNI USTANOVENI

Jestlize bez souhlasu rozhod €iho ndhradnik nebo vyst Fidany hréa € vstoupi na
hraci plochu, rozhod €i
e prerusi hru (v p Fipadé, Ze neovlivni hru, m 0ze uplatnit i vyhodu ve h Fe),
» nahradnika nebo vyst Fidaného hra ée napomene a vykaze z hraci plochy,
e hru navaze nepfimym volnym kopem z mista, kde byl mi¢ v okamziku pfreruseni
hry (s ohledem ustanoveni pravidla 13).

Nahradnici a stidani hraca

(15) Neopravnény vstup nadhradnika na hraci plochu se povazuje zaesportovni
chovani; stane-li se tak ve fe, a nahradnik ovlivni hru, rozhodi hru prerusi,
nahradnika napomene za nesportovni chovani, vykédde z hraci plochy a hru
navaze negimym volnym kopem z mista (s ohledem na zvlastni iamoveni
pravidla 13), kde byl mi¢ v okamziku pireruseni hry. V pfipadé, Ze nahradnik
neovlivni hru, hru neprerusuje.

(20) Vstoupi-li na hraci plochu vylokeny hra¢, rozhodéi mu osobni trest neudli, ale
vykaze ho z prostoru ¥isté; prerusil-li rozhod¢i z tohoto divodu hru, navaze ji
mi¢em rozhodiho v mis&, kde byl mi¢ v okamziku preruseni hry (s ohledem na
zvlastni ustanoveni pravidla 8) a jeho provigini popiSe v zapise o utkani.

Mensi patet hraca

(30) "Ma-li nékteré druzstvo na hraci ploSe sedm hr&i a jeden nebo vice z nich v dab
kdy je mi¢ ve he, opusti hraci plochu, ne prerusuje  rozhodiihned
hru, ale pfi nejbliz§im preruSeni hry dotazem u kapitana druZstva zjisti, zda
druzstvo v souladu s pravidly miZze pdet hra¢a doplnit; hru navaze az po doplré-
ni na minimalni pc&et hra¢a (sedm).



Prgvidlo4 .
VYSTROJ HRACU

Bezpe €nost

Hra€ nesmi mit na sobé nic, ¢&im by mohl ohrozit sebe nebo jiného hrace (véetné
vSech druhd Sperku).

Zakladni vystroj
Povinnou zékladni vystroj hraCe tvofi nize uvedené samostatné soucasti:

e dres (pokud méa pod nim spodni tri  €ko, musi byt rukavy tohoto tri  ¢ka
stejné barvy jako rukavy dresu),

e trenyrky (pokud ma pod nimi spodni kalhoty, musi by t nohavice t échto
kalhot stejné barvy jako barva, kterd na nohavicich trenyrek p revlada),

e stulpny,

e chranice holeni,

e kopacky.

(10) _Postup @i vvméné hraca
a) hra¢ nastupujici trvale z pole do branky se musi¥eviéknout do dresu, jehoz
barva je odliSna od barev dre& hra¢a obou druZstev, od barvy dresu brank#e
soupee a od barvy Uboru rozhodiho i jeho asistent s tim, Zeé¢islo na jeho
brankaiském dresu musi byt shodné &slem, pod kterym byl v zapise o utkani
uveden jako hr& z pole. V tomto Fipadé miaze byt¢éislo na jeho novém dresu
vytvoireno i nahradnim zpisobem.

b) brankar piechazejici trvale z branky do pole se musiipvléknout do stejného
dresu, ve kterém nastoupili jeho spoluhrdi v poli s tim, Ze¢islo na jeho dresu
musi byt shodné gislem, pod kterym byl v zapise o utkani uveden jakbrankar.
V tomto pripadé miaze bytéislo na jeho novém dresu vytvieeno i ndhradnim
zpusobem.

c) hrac z pole, ktery zaujme misto brankde pouze pro ukitou herni situaci (napf.
pokutovy kop) se nemusi peviéknout do jiného dresu, ale na 9y vlastni dres
z pole (pod kterym je uveden v ZU) si navlékne rodovaci dres, ktery umo#uji
identifikaci hra ¢e podle¢isla dresu. Po skoteeni akce, pro kterou se stal
brankaiem, uvede svoji vystroj do ivodniho stavu a zaujme ot misto hrace z
pole.

d) brankar, ktery zaujme misto hr&e z pole pouze pro uitou herni situaci (nap¥.
pokutovy kop) se nemusi peviéknout do jiného dresu, ale na 3y vlastni
brankarsky dres (pod kterym je uveden v ZU) si navlékne miSovaci dres, ktery
umoziuji identifikaci hra ¢e podle¢isla dresu. Po skodeni akce, pro kterou se
stal hra¢em, uvede svoji vystroj do fivodniho stavu a zaujme ot misto
brankéare.




Pravidlo 5 -
ROZHODCI

Piedepsana vystroj rozhodiho se sklada z dresu, kalhot, stulpen a kogeak.

Rozhod éim je stejn é jako hra ¢um zakazano mit na sob é vyjma hodinek jakoukoli
nepovolenou vystroj (nap F. Sperky, prsteny) 111

Pred zahajenim utkani

(15) Pred zahajenim utkani rozhddzkontroluje vystroj hr&i. Pokud to podminky na
stadionu umoiuji, provede kontrolu vystroje je&Spred nastupem héd na hraci
plochu.V ramci kontrole vystroje rozhod¢i rovnéz zkontroluje, zdadisla na dresech
vSech hr&a a nahradnika obou druZstev odpovidaji tdaim uvedenym v zapisu o
utkani.

Kontrolou vystroje hra ¢a miZe rozhodti povérit asistenty rozhodéiho. Zaradné
provedeni kontroly vystroje a prijeti pripadnych opa¥eni odpovida rozhod ¢i.

V prubéhu utkani

(17) Rozhodi ma utkantidit v souladu se zmim a vykladem pravidel a v duchu hry.
Pravidla se musi snazit uplavat tak, aby hra byla co nejméprerusovana.

Proto rozhodéi musi:

a. Piskat jastia Zetelrs; rozhodi vdak N € m u S | prerusit hru pisknutim
(vyjma spornych situaci)v téchto gipadech:

e kop od branky, kop z rohu a vhazovani,

e dosazeni branky.
Ve vSech ostatnich pipadech musi rozhodi pierusit hru pisknutim.

b. Dat po kazdém grerusSeni hry znameni k pokr&ovani ve he pi&’alkou,
pokynem ruky nebo slovré.
Dat znameni k navazani hry pigalkou neni nutné p# volnych kopech,
kopech od branky, kopech z rohu a pi vhazovani.
P¥i volnych kopech provadinych v blizkosti pokutového Gzemi se
doporuéuje dat znameni pi¥alkou vzdy, v kazdém gFipadé vSak rozhodti
musi mit provedeni volného kopu pod kontrolou.
PFi mi¢i rozhod¢iho se znameni pi&alkou zasadré nedava.
K provedeni zahajovaciho vykopu, vykopu po dosaZeiiranky,
pokutového kopu a k ukorteni utkani se znameni pialkou musi dat
vzdy.



Pravidlovlo )
DOSAZENI BRANKY

VYKLAD K PRAVIDLU

(1)

(2)

O tom, zda bylo nebo nebylo dosazeno branky, razjleodyhrad® rozhodi a jeho
rozhodnuti je konmé proto je nezbytné, aby v rozhodujicim okamziku byl cdlige
branky. Neni-li si jist, zda niiskut&n¢ preSel Upl# pres brankovowdaru do branky, smi
se ve vyjimeénych gipadech, a pouze z vlastni iniciativy, dotazat &zon Fislusného
asistenta rozhadho.

Znameni pis talkou p Fi dosaZeni branky je rozhod €&i povinen dat pouze ve :
spornych p Ffipadech.

Pro posouzeni, zda bytdo nebylo dosaZzeno branky, neni rozhodujici postalveankéde,
ale vyhrads poloha mée. Stava se totiz, Ze bratilsice stoji za brankovatarou, mé
vSak drzi ped ni, nebo naopak brartkstoji gred brankovogarou, ale nii v jeho rukou
je jiz za ni.

Priloha B ) )
TECHNICKA ZONA

Technicka zéna (viz pravidlo 3, rozhodnuti IFAB) je prostor vyznaceny v blizkosti
hraci plochy, v némz se béhem utkani zdrzuji ndhradnici a funkcionafi druzstva.
Musi byt vyzna €ena tam, kde jsou lavi €ky pro p FisluSniky druZstva.

4.

VSechny osoby, které se budou v pr tbéhu utkani zdrzovat v technické zo6né,
musi byt pfed za¢atkem utkani uvedeny v zapise o utkani a musi byt  fadné
oznaceny v souladu s ustanovenimi herniho fadu pfislusné soutéze.

Vzdy pouze jen je den zpfisludnik G druZstva je opravn én udélovat
hraclm v prabéhu utkani pokyny.

PFislusnici druzstva jsou po dobu hry povinni zdrZzova t se v technické zon é;
technickou zénu sméji opustit pouze ve vyjimeénych pfipadech a se souhlasem

rozhodc¢iho (napf. jestlize rozhod¢i dovoli I€kafi nebo masérovi druzstva oSetfit na
hraci ploSe zranéného hrace).



