PRAVIDLA FUTSALU
	PRAVIDLO 1 
HRACI PLOCHA

1. Rozmery

Hriste musi mit tvar obdelniku - delka hraci plochy musi byt vetsi nez sirka. Maximalni povolena delka je 42 m, minimalni 25 m. Maximalni povolena sirka je 25 m, minimalni 15 m. Pri mezinarodnich utkanich jsou povinne tyto rozmery hraci plochy: delka 38 - 42 m, sirka 18 - 22 m. 

2. Vyznaceni hraci plochy 


Hriste musi byt vyznaceno zretelnymi carami, sirokymi 8 cm, podle vykresu. Tyto cary jsou soucasti uzemi, ktere vyznacuji. Delsi cary ohranicujici hriste se nazyvaji postrannimi carami, kratsi cary se nazyvaji brankovymi carami. Hriste je rozdeleno pricne na dve stejne poloviny stredovou carou. Stred hriste bude vyznacen primerenou znackou a kruhem o polomeru 3 m. Na kazde brankove care 5 m od rohoveho ctvrtkruhu ma byt vyznacena nejmene 10 cm dlouha cara vedena smerem ven ze hriste. 

3. Pokutove (brankove) uzemi 


Z kazde brankove cary po obou stranach branky bude smerem do hriste opsan ctvrtkruh o polomeru 6 m se stredem na vnejsim okraji blizsi brankove tyce. Tyto dva ctvrtkruhy budou spojeny 3m dlouhou carou rovnobeznou s brankovou carou. Takto vyznaceny prostor se nazyva pokutovym (brankovym) uzemim. V pripade, ze brankove cary meri 15 - 16 m cini polomer ctvrtkruhu pouze 4 m. 

4. Znacka pokutoveho kopu 


6 m od stredu kazde brankove cary, mereno na pomyslne care, ktera je kolma na brankovou caru, musi byt vyznaceny vhodne znacky. Tyto znacky jsou znackami pro pokutovy kop. 

5. Znacka druheho pokutoveho kopu 


10 m od stredu kazde brankove cary, mereno na pomyslne care, ktera je kolma na brankovou caru, musi byt vyznaceny dalsi vhodne znacky. Tyto znacky jsou znackami pro druhy pokutovy kop. 


Pozn.: Pouzivani tohoto pravidla v soutezich CMFS urci rozpis konkretni souteze. 

6. Rohovy ctvrtkruh 


Ve vsech ctyrech rozich hriste bude smerem do hriste vyznacen ctvrtkruh o polomeru 25 cm. 

7. Zona pro stridani hracu 


Na stejne strane hriste jako jsou hracske lavicky jsou na postranni care vyznaceny zony pro stridani hracu. Temito zonami hraci vstupuji na hriste nebo hriste opousteji. Zona pro stridani zacina 5 metru od stredove cary a je siroka 5 metru. Je vyznacena na kazdem svem konci carou sirokou 8 cm a dlouhou 40 cm na stranu ven ze hriste a 40 cm na stranu dovnitr hriste (celkem 80 cm). Hracske lavicky budou umisteny primo proti zonam pro stridani tak, aby prostor pred stolkem casomiry zustal volny. Hraci kazdeho druzstva mohou pouzivat pouze zonu pro stridani na vlastni polovine hriste. 

8. Branky 


Branky jsou umisteny ve stredu kazde brankove cary a skladaji se ze dvou vertikalnich tyci, vzdalenych od sebe 3 m (vnitrni rozmer), spojenych horizontalnim brevnem, jehoz spodni okraj je 2 m od zeme (podlahy). Sirka a hloubka tyci i brevna musi byt maximalne 8 cm. Site musi byt peclive pripevneny k tycim i brevnum uchyty na jejich zadni strane a musi byt vypnuty tak, aby neohrozovaly bezpecnost hracu. Hloubka branky - vzdalenost od brankove cary k zadnimu uchyceni site - je minimalne 80 cm a maximalne 100 cm. Pokud neni branka napevno zabudovana a v prubehu hry dojde k jejimu posunuti, rozhodci prerusi hru ihned, jakmile to zjisti. Po vraceni branky na puvodni misto navaze hru micem rozhodciho v miste, kde se mic nachazel v okamziku preruseni hry. Pokud byl mic mimo hru, necha hru navazat zpusobem vyplyvajicim z pravidel. 
Vyklad: Tyce a brevno branek nesmi byt sirsi nez 8 cm. Je povoleno uziti siti z konopi, juty nebo nylonu. Nylonove site vsak nesmi byt tenci nez ty, ktere jsou vyrobeny z konopi nebo juty. 

9. Povrch hraci plochy 


Povrch musi byt hladky, rovny a nedrsny (neabrasivni). Doporucuje se pouziti dreveneho nebo umeleho materialu. Beton a asfalt jsou zakazany! 
Vyklad: Pouziti prirodniho ci umeleho travniku, pripadne pudy je povoleno pro domaci souteze, nikoliv pro mezistatni a mezinarodni utkani. 



PRAVIDLO 2 
MIC
1. Tvar a material 


Mic musi byt kulaty a jeho vnejsi obal musi byt z kuze, nebo jineho schvaleneho materialu. Pri jeho vyrobe nesmi byt pouzit zadny material, ktery by mohl znamenat nebezpeci pro hrace. Pouzivani plstenych nebo plysovych micu je zakazano. 

2. Technicke parametry
· obvod mice je 62 az 64 cm (mic velikosti c. 4) 

· hmotnost mice na zacatku hry musi byt 400 az 440 gramu 

· pri spusteni z vysky 2m odskoci napoprve od zeme maximalne 65cm a minimalne 50cm 

· mic musi byt nahusten na tlak 0,4 az 0,6 atm. (400 az 600 g/cm2) 

Pro souteze rizene FIFA a UEFA je povinne pouzivani micu splnujicich technicke naroky a pozadavky, ktere je potvrzeno jednim z techto oznaceni: 

· "FIFA APPROVED" (schvaleno FIFA) 

· "FIFA INSPECTED" (provereno FIFA) 

· "INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARDS" (mezinarodni micovy standard) 

3. Vymena mice v prubehu hry 


Mic nemuze byt v prubehu utkani menen bez povoleni hlavniho rozhodciho. O zpusobilosti mice a o jeho vymene rozhoduje vzdy hlavni rozhodci. Schvaluje take eventualni pouziti vetsiho poctu micu pro utkani (pro plynulejsi prubeh hry), a to vzdy pred jeho zacatkem. 

· v prubehu hry: hlavni rozhodci hru prerusi, mic vymeni a hru navaze micem rozhodciho v miste, kde se nachazel puvodni mic pri preruseni hry. 

· v prerusene hre: hlavni rozhodci mic vymeni a hru navaze zpusobem odpovidajicim duvodu puvodniho preruseni hry. 

V utkanich a turnajich rizenych FIFA, jednotlivymi konfederacemi nebo narodnimi asociacemi nejsou povoleny na micich zadne reklamy, krome emblemu turnaje, znaku jeho poradatele a ochranne znamky vyrobce mice. Propozice turnaje mohou upravovat velikost a pocet techto znaku. 
Pozn.: Pouzivani jinych prijatelnych micu (napr. c. 4 s normalnim odskokem) je vyjimecne povoleno pouze pro utkani hrane na venkovnich hristich. 



PRAVIDLO 3 
POCET HRACŮ
1. Hry se zucastnuji dve druzstva. Kazde druzstvo ma nejvice pet hracu, z nichz jeden musi byt brankar. 

2. Pri zahajeni zapasu musi byt minimalni pocet hracu pet. 

3. Maximalni povoleny pocet nahradniku jednoho druzstva je sedm. 

4. Pocet stridani behem hry neni omezen. Hrac, ktery byl vystridan, se muze vratit na hriste jako nahradnik za jineho hrace. Strida se tzv. "letmym" zpusobem, to znamena i kdyz je mic ve hre, a to za nasledujicich podminek: 

a. hrac, ktery opousti hriste, tak ucini uvnitr vlastni zony pro stridani. 

b. hrac vstupujici na hriste tak take ucini uvnitr vlastni zony pro stridani, ale ne drive, nez hrac opoustejici hraci plochu uplne prejde postranni caru smerem ven ze hriste. 

c. stridani je dokonceno, kdyz nahradnik vstoupi na hraci plochu. Od teto chvile se stava hracem a hrac, ktereho nahrazuje, prestava byt hracem a stava se nahradnikem. 

d. nahradnik podleha pravomoci rozhodciho, at uz bude pripusten ke hre nebo ne. 

e. pokud v prubehu letmeho stridani vstoupil nahradnik na hriste drive, nez je stridany hrac opustil nebo nahradnik vstoupi na hraci plochu nebo ji stridany hrac opusti jinym prostorem nez je zona pro stridani, rozhodci hru prerusi. Provinivsiho se hrace napomene zlutou kartou a znovu zahaji hru neprimym volnym kopem ve prospech muzstva, ktere se neprovinilo, z mista, kde se nachazel mic v okamziku preruseni hry. Pokud byl mic uvnitr pokutoveho uzemi provinivsiho se muzstva, neprimy volny kop se bude zahravat z hranice pokutoveho uzemi nejblize mistu, kde se nachazel mic v okamziku preruseni hry. 

Vyklad: Netyka se pripadu, kdy se hrac evidentne zrani, nacez opusti hriste mimo zonu pro stridani. Naopak predstirani zraneni s umyslem rychle vystridat posoudi rozhodci jako nesportovni chovani a hrace napomene zlutou kartou. 

5. Brankar si muze vymenit sve misto s jakymkoli jinym hracem. Cini tak rovnez "letmym" zpusobem jako hraci v poli. Dres nahradniho brankare musi mit jine cislo nez mel stridany brankar. Strida-li brankare hrac z pole, musi byt cislo na jeho brankarskem dresu shodne s cislem tohoto hrace na dresu do pole. 

6. Minimalni pocet hracu jednoho tymu na hristi jsou tri (2+1), krome zacatku utkani, kdy musi byt plny pocet, tedy pet (4+1). Klesne-li pocet hracu na dva, zapas musi byt ukoncen. 



PRAVIDLO 4 
VYSTROJ HRACŮ
1. Hrac nesmi mit na sobe nic, co by mohlo ohrozit bezpecnost jineho hrace i jeho samotneho (privesky, nausnice, tvrde obvazy, apod.). 
Pozn.: Hrac, ktery nastoupi v brylich, uvede do zapisu prohlaseni o tom, ze hraje na vlastni nebezpeci, ktere vlastnorucne podepise (mozno jen v domacich soutezich!) 

2. Zakladni povinna vystroj hrace se sklada z tricka (dres), trenyrek, stulpen, chranicu holeni a sportovni obuvi. Pokud hrac nosi spodni oteplovaci kalhoty, ty museji byt stejne zakladni barvy jako trenyrky. Povolenou obuvi jsou tenisky, lehka treninkova obuv z kuze nebo gymnasticka obuv s podrazkou z gumy nebo podobneho materialu. Pouzivani obuvi je povinne. 
Pozn.: Na venkovnich hristich je povoleno pouzivat kopacky s gumovymi nebo litymi koliky z umele hmoty. Kopacky s kovovymi koliky jsou zakazany! 

3. Hracska tricka musi byt ocislovana cislicemi vetsimi nez 20 cm a to pouze celymi cisly od 1 do 15, umistenymi na zadni casti dresu. V mezinarodnich utkanich budou hraci oznaceni jeste mensimi cislicemi na predni casti dresu. Kazdy hrac stejneho druzstva musi mit jine cislo. Hraci jednoho druzstva musi nastoupit k utkani v jednotnych dresech, krome brankare, ktery musi mit dres odlisny od vsech hracu v poli i rozhodcich. 

4. Pouze brankar ma povoleno nosit dlouhe kalhoty. 

5. Pouzivani chranicu holeni vsemi hraci vcetne brankare je povinne. Chranice museji byt kompletne kryty stulpnami a museji byt z materialu poskytujiciho odpovidajici nalezitou ochranu (guma, plasticka hmota, polyuretan, apod.). 

6. Kapitan druzstva musi byt na levem rukavu zretelne oznacen paskou jine barvy nez je rukav dresu, nejmene 3 cm sirokou a snadno navlekatelnou. 
Pozn.: Vystroj hracu kontroluji rozhodci vzdy pred zacatkem utkani. Pokud dojde v prubehu hry k jakemukoli poruseni pravidla 4, bude provinivsi se hrac vykazan z hraci plochy, aby si upravil svou vystroj. Tento hrac se smi vratit do hry pouze tehdy, je-li mic mimo hru a se souhlasem rozhodciho, ktery se presvedci o odstraneni zavady. Za takto vykazaneho hrace smi nastoupit okamzite nahradnik. Pokud hrac zavadu neodstrani nebo vstoupi do hry bez souhlasu rozhodciho, postupuje rozhodci jako v pripade nesportovniho chovani. 



PRAVIDLO 5 
HLAVNI ROZHODCI
K rizeni kazdeho utkani musi byt ustanoveni dva rozhodci - hlavni rozhodci a druhy rozhodci. Pokud se k utkani dostavi pouze jeden delegovany rozhodci, je rozhodcim hlavnim. Druhy rozhodci bude v tom pripade nahrazen laikem, ktery ovsem nevykonava funkci druheho rozhodciho, ale pouze postranniho. Nepouziva pistalky, ale praporku, nebo jine odpovidajici signalizace. 

Autorita rozhodciho a uzivani pravomoci udelenych mu pravidly zacina pusobit v okamziku, kdy vstoupi do mista, kde je umisteno hriste (hala) a prestava pusobit v okamziku, kdy toto misto opusti. V prubehu utkani je jeho pravomoc k trestani rozsirena na prestupky spachane pri docasnem preruseni hry a kdyz je mic mimo hru. Jeho rozhodnuti o skutecnostech spojenych se hrou jsou konecna, pokud se tyka vysledku hry. 

Hlavni rozhodci je povinen: 

1. Uplatnovat pravidla a dbat na jejich dodrzovani vsemi ucastniky utkani 

2. Nastupovat k rizeni utkani v predpisove vystroji, skladajici se z trika odpovidajici barvy schvalene delegatem ci ridicim organem souteze, cernych trenyrek a stulpen a odpovidajici obuvi (nejlepe tmave barvy). Musi mit pri sobe patricne vybaveni - pistalka, zluta a cervena karta, hodinky, tuzka, vlastni zaznamy o utkani a losovaci mince 

3. Vest si zaznam o prubehu utkani, o udalostech, ktere se prihodi behem, pred i po utkani. 

4. Upoustet od trestani v okamziku, kdy je presvedcen, ze kdyby tak ucinil, poskytl by vyhodu tymu, ktery se provinil - tzv. vyhoda ve hre. Pokud rozhodci takovou vyhodu ve hre poskytne, nepricita se druzstvu, ktere se provinilo, akumulovana chyba (faul). 
Vyklad: Pravidlo o poskytnuti vyhody neuplatnovat, pokud doslo pri zakroku ke zraneni, ktere si vyzaduje okamzite osetreni. 

5. Pri uplatneni pravidla o vyhode ve hre po zakroku, ktery je podle pravidel nutno trestat napomenutim nebo vyloucenim, rozhodci hrace napomene nebo vylouci az pri prvni situaci, kdy je mic mimo hry. 

6. Dat znameni k opetnemu zahajeni hry po kazdem preruseni hry, ke kteremu doslo ze strany rozhodciho (tedy nikoli autovy kop, vyhoz od branky nebo rohovy kop), krome situace, kdy vhazuje mic rozhodciho. Znameni dava pistalkou nebo ustne a to tak hlasite, aby nemohlo dojit k pochybnostem, zda byla hra zahajena. 

7. Dbat na dodrzeni doby trvani hry. Pri mezinarodnich utkanich se hraje vzdy na 2 x 20 minut cisteho casu, a proto je vzdy urcujicim faktorem casomira a za dodrzeni doby trvani hry odpovida urceny casomeric. Pri hre na hruby cas jsou vzdy rozhodujici hodinky hlavniho rozhodciho a casomira je pouze orientacni pomuckou. 

8. Ukoncit predcasne utkani v techto pripadech: 

a. pocet hracu jednoho z druzstev na hraci plose klesl pod tri, pricemz toto druzstvo jiz nema moznost postavit nahradnika 

b. v pripade umrti nektereho z ucastniku hry 
Vyklad: Ucastnikem hry se rozumi nejen hraci na hraci plose i na lavicce nahradniku, ale i treneri, funkcionari (vcetne lekare, masera, atd.), rozhodci a casomeric 

c. na zakrok policie 

d. pri nasili spachanem na rozhodcim (inzultaci) hracem, trenerem nebo funkcionarem nektereho z druzstev nebo jinou osobou. Inzultaci se rozumi zejmena: udereni, kopnuti, umyslne podrazeni, nasilne vrazeni, cloumani, vyrazeni pistalky z ust, umyslne udereni micem nebo jinym predmetem. 
Vyklad: Inzultaci neni napr. plivnuti na rozhodciho, politi vodou, vytrzeni karet z ruky, apod. To je kvalifikovano pouze jako hrube nesportovni chovani 

Hlavni rozhodci ma pravo: 

1. Prerusit hru pro jakekoliv poruseni pravidel. 

2. Neumoznit vstup na hraci plochu zadne jine osobe, krome druheho rozhodciho a hracu obou muzstev, bez jeho souhlasu. 

3. Prerusit hru, jestlize byl podle jeho nazoru hrac vazne zranen, nechat jej podle potreby osetrit nebo nechat odnest z hraci plochy a pote hru okamzite znovu zahajit. Jestlize je hrac zranen tak, ze to nevyzaduje okamzite osetreni, rozhodci hru neprerusi, pokud je mic stale ve hre. Hrac, ktery je schopen dojit k postranni care, nebude osetrovan na hraci plose. Hrac, ktery krvaci, musi neprodlene opustit hraci plochu ! 

4. Vykazat ze hriste jakehokoli ucastnika utkani, ktery se podle jeho nazoru provini nasilnym chovanim, vaznym faulem ve hre, nadavkami, hanlivymi vyroky ci jinym nesportovnim chovanim. Po skonceni utkani uvede tuto skutecnost a jeji okolnosti v zapise o utkani. Takto vykazany ucastnik opusti bez zbytecnych prodlev hraci plochu (nesmi samozrejme zustat ani na hracske lavicce) a odebere se do saten - nikdy ne do hlediste! 
Napomenuti hrace signalizuje rozhodci zlutou kartou, vylouceni hrace kartou cervenou. Ostatni ucastniky hry vykazuje ustne. 

5. Rozhodnout, zda mic, poskytnuty ke hre, odpovida pravidlu 2. Pokud tomu tak neni, mic vymenit. 

6. Prerusit nebo dokonce predcasne ukoncit utkani z techto duvodu: 

a. pro tmu nebo spatnou viditelnost 

b. pro spatne povetrnostni podminky (bourka, snih, prudky vitr), ktere by podle jeho nazoru mohly i ohrozit zdravi hracu 

c. pro nezpusobilost hraci plochy 

d. hraji-li hraci tak, ze je ohrozeno jejich zdravi a je-li napominani a vylucovani neucinne a napravu nezjednaji na vyzvu rozhodciho ani kapitani druzstev 

e. pro trvaly nezajem nektereho z druzstev na regulernosti utkani 

f. pokud vylouceny hrac, nebo vykazany ucastnik utkani odmita opustit hraci plochu i po uplynuti lhuty stanovene rozhodcim kapitanovi jeho druzstva (rozhodci vzdy nejprve stanovi kapitanovi lhutu cca 1 - 2 minuty na zjednani poradku) 

g. pro opakovane hrube nesportovni projevy obecenstva, ktere by podle jeho nazoru mohly ohrozit bezpecnost ucastniku utkani (napr. opakovane vnikani obecenstva na hraci plochu, hazeni nebezpecnych predmetu, petard, svetlic apod. na hraci plochu) 
Vyklad: Rozhodci provadi pri rizeni utkani srozumitelnou signalizaci. S hraci v prubehu zapasu nediskutuje. Jedinym, kdo smi vznest k rozhodcimu dotaz ci pripominku v prubehu utkani, je kapitan druzstva. Musi tak ucinit slusnou formou a tak, aby nebyl narusen plynuly prubeh hry. 



PRAVIDLO 6 
DRUHY ROZHODCI
Druhy rozhodci se pohybuje po opacne podelne strane hriste nez hlavni rozhodci - zpravidla po te, na ktere jsou umisteny hracske lavice a stolek casomiry. Ma stejne pravomoci jako hlavni rozhodci s vyjimkou pravidla 5.I.7. Je rovnez vybaven pistalkou. Jeho ucast pri mezinarodnich utkanich je povinna. 
Druhy rozhodci odpovida zejmena: 
a. za spravne provedeni stridani hracu 
V pripade nepritomnosti delegovaneho casomerice a tretiho rozhodciho: 

b. za dodrzeni doby jedne minuty pri oddechovem case 

c. za dodrzeni doby dvou minut pri vylouceni hrace 

V pripade rozporne signalizace druheho rozhodciho s hlavnim, plati vzdy rozhodnuti hlavniho rozhodciho. V pripade nepatricnych zasahu druheho rozhodciho do rozhodovani se muze hlavni rozhodci obejit bez jeho sluzeb Zaridi jeho vymenu nebo zbytek utkani odridi sam a celou zalezitost popise v zapise o utkani. 



PRAVIDLO 7 
CASOMERIC A TRETI ROZHODCI
K utkani je nominovan casomeric a treti rozhodci. Jejich misto je mimo hriste, zpravidla u stolku casomiry, u stredove cary mezi zonami pro stridani hracu. 

Casomeric 

4. Dba na dodrzeni doby trvani hry podle pravidla 8. 

5. Spousti casomiru pri zahajovacim vykopu. Zastavuje casomiru vzdy, kdyz je mic mimo hru a opet spousti casomiru, kdyz je hra znovu zahajena. Pri hre na cisty cas signalizuje i konce polocasu, patou akumulovanou chybu (faul) a oddechove casy obou druzstev vhodnym akustickym signalem odlisnym od pistalky rozhodciho (klakson). 

6. Odmeruje dve minuty trestu, je-li vyloucen hrac. 

7. Odmeruje jednu minutu oddechoveho casu. 

8. Signalizuje pocet akumulovanych faulu. 

9. Dba na radne udeleni oddechoveho casu podle pravidla 8.4. 

Casomira musi byt vybavena zarizenim pro mereni cisteho casu, casu vylouceni ctyr hracu najednou, zaznamenavani poctu akumulovanych faulu a oddechovych casu. 

Casomerne zarizeni zajistuje vzdy poradatel utkani. V pripade hry na hruby cas jsou rozhodujici hodinky hlavniho rozhodciho i v pripade, ze funguje verejna casomira. 

Treti rozhodci 

1. Eviduje pocet akumulovanych faulu obou druzstev 

2. Zaznamenava vsechna vetsi preruseni hry a jejich duvody 

3. Zaznamenava strelce branek, napomenute a vyloucene hrace 

4. Zaznamenava ostatni dulezite skutecnosti souvisejici s hrou 

5. V pripade zraneni nebo jine indispozice strida rozhodciho na hraci plose 

V pripade nevhodnych zasahu ze strany tretiho rozhodciho nebo casomerice ma hlavni rozhodci pravo je zbavit sluzby a vystridat. Zpravu o tom uvede v zapise o utkani. 

V pripade neucasti tretiho rozhodciho prejima jeho funkci casomeric 

Pro mezinarodni utkani je ucast casomerice a tretiho rozhodciho povinna. 



PRAVIDLO 8 
DOBA TRVANI HRY
1. Doba trvani hry je tvorena dvema rovnomernymi obdobimi o delce 20 minut, tzv. cisty cas. Pripadne odlisnosti hraci doby upravuje vzdy rozpis (propozice) prislusne souteze. 

2. Dodrzovani odmerovani casu je sledovano casomericem, pri hre na hruby cas hlavnim rozhodcim. 

3. V pripade zahravani pokutoveho kopu musi byt vzdy delka polocasu prodlouzena az do jeho radneho zahrani. 

4. Kazde druzstvo ma narok na jednu minutu oddechoveho casu v kazdem polocase radne hraci doby. Hraje-li se na hruby cas, doba oddechoveho casu se do radne doby trvani hry nezapocitava. 
Pri udeleni oddechoveho casu musi byt splneny tyto podminky: 

a. Trener druzstva nebo jeho zastupce pozada o udeleni oddechoveho casu u stolku casomiry. Casomeric ohlasi oddechovy cas zvukovym signalem v nejblizsim okamziku, kdy je mic mimo hru a je v drzeni druzstva, ktere o oddechovy cas zada. Pokud nefunguje casomira, pozada trener nebo kapitan druzstva o udeleni oddechoveho casu primo rozhodciho a to ve chvili, kdy je mic mimo hru a je v drzeni druzstva, ktere o oddechovy cas zada. Rozhodci ho udeli ihned. 

b. Pri udeleni oddechoveho casu se hraci mohou shromazdit u postranni cary (pobliz lavicky nahradniku) a to tak, ze hraci v poli neopusti hraci plochu a funkcionari ani hraci na lavicce na hraci plochu nevstoupi. 

c. Za dodrzeni casoveho limitu jedne minuty odpovida casomeric. Pokud neni casomeric delegovan, odpovida za dodrzeni casoveho limitu druhy rozhodci. 

d. Jestlize si tym nevybere oddechovy cas v prvnim polocase, nemuze si jej prevest do polocasu druheho. Ve druhem polocase ma narok pouze na jeden oddechovy cas 

5. Delka polocasove prestavky nesmi prekrocit 15 minut. 

6. Behem pripadneho prodlouzeni utkani nelze cerpat oddechovy cas. 
Pozn.-vyklad: Pri oddechovem case neni povinnost hlasit stridani hracu. 



PRAVIDLO 9 
ZAHAJENI HRY
1. Pred zahajenim utkani se provede losovani minci. Druzstvo, ktere los vyhralo, si zvoli stranu, na kterou bude utocit. Zahajovaci vykop ma jeho souper. 

2. Po signalu danem rozhodcim bude proveden zahajovaci vykop smerem na polovinu soupere. Mic pri tom musi stat ve stredu hriste na znacce a v ustalene poloze. Hraci stoji na svych vlastnich polovinach hraci plochy a hraci druzstva, ktere vykop neprovadi, stoji ve vzdalenosti nejmene tri metru od mice, dokud neni vykop proveden. Mic je ve hre, jakmile se po provedeni kopu pohne smerem kupredu. Hrac provadejici vykop se nesmi mice dotknout podruhe drive, nez se jej dotkl jiny hrac na hraci plose. 

3. Zahajovaci vykop je provaden v techto pripadech: 

a. na zacatku utkani 

b. na zacatku druheho polocasu 

c. na zacatku kazde casti prodlouzeni 

d. po dosazeni branky (zahrava druzstvo, ktere obdrzelo branku) 

4. Po polocasove prestavce si druzstva vymeni strany i hracske lavice a vykop bude provaden hracem opacneho druzstva nez na zacatku utkani. Pri pripadnem prodlouzeni se losuje znovu. 

5. Branky muze byt dosazeno primo ze zahajovaciho vykopu. 

6. Pri jakemkoli poruseni bodu 1 - 4 tohoto pravidla, bude vykop opakovan. Pouze pokud se hrac provadejici vykop dotkne mice podruhe drive, nez se mice dotkl jiny hrac, bude souperovu druzstvu priznan neprimy volny kop z mista, kde se prestupek stal. 

7. Pri znovu zahajeni utkani po docasnem preruseni hry z jakekoli priciny neuvedene v techto pravidlech a nezpusobene prestupkem nebo chybou nektereho z druzstev, za predpokladu, ze mic pred timto prerusenim neopustil hraci plochu, rozhodci vhodi mic rozhodciho v miste, kde se mic nachazel pred prerusenim hry. V pripade, ze se mic nachazel v pokutovem uzemi, je mic vhozen na care pokutoveho uzemi v bode, ktery je nejblize mistu, kde se mic nachazel pri preruseni. Mic je ve hre v momente, kdy se dotkne zeme a pote se ho dotkne nektery z hracu na hraci plose. 
Rozhodci musi vhozeni mice opakovat, pokud: 

a. mic po vhozeni prejde postranni nebo brankovou caru aniz by se ho dotkl jiny hrac 

b. se mice dotkne nektery hrac drive, nez mic dopadl na zem 



PRAVIDLO 10 
MIC VE HRE A MIMO HRU
1. Mic je mimo hru: 

a. Kdyz celym objemem prejde brankovou nebo postranni caru at uz po zemi nebo ve vzduchu. 

b. Kdyz hra byla prerusena rozhodcim. 

c. Kdyz se dotkne stropu. 

2. Mic je ve hre: 


Ve veskerem ostatnim case od zahajeni hry do konce, vcetne nasledujicich situaci: 

a. Mic se odrazi od brevna nebo brankove tyce zpet do hriste. 

b. Mic se odrazi od rozhodciho stojiciho na hraci plose. 

c. V pripade predpokladaneho poruseni pravidel, dokud neni ucineno rozhodnuti, tedy jedna se o tzv. vyhodu ve hre. 

Vyklad: Dotkne-li se mic pri hre nahodne stropu, hra bude opet zahajena autovym kopem proti druzstvu, jehoz hrac se mice dotkl jako posledni pred dotekem stropu. Kop je zahravan z mista na blizsi postranni care kolmo k mistu, kde se mic dotkl stropu. 



PRAVIDLO 11 
DOSAZENI BRANKY
Branky je dosazeno, pokud tato pravidla nestanovi jinak, prejde-li mic celym objemem pres brankovou caru mezi brankovymi tycemi a pod brevnem za predpokladu, ze nebyl hozen, donesen nebo zamerne vrzen rukou nebo pazi hracem utociciho druzstva vcetne jeho brankare. Druzstvo, ktere v prubehu zapasu zaznamena vetsi pocet branek, bude vitezem. Jestlize nebude dosazeno zadne branky nebo bude dosazeno stejneho poctu branek obema druzstvy, zapas skonci remizou. V tomto pripade mohou propozice souteze naridit prodlouzeni utkani 
Vyklad: Branky nelze dosahnout primo z autoveho kopu, rukou, primo z neprimeho volneho kopu, primo z vyhozu brankare. Vlastni branky nelze dosahnout ze zadne "standardni" situace (autovy, rohovy, volny primy nebo neprimy kop). V tom pripade se zahrava rohovy kop. V pripade vyhozu od branky, ktery skonci ve vlastni brance, zalezi na tom, opustil-li mic pokutove uzemi. Pokud ano, zahrava se rohovy kop, pokud ne, opakuje se vyhoz. 



PRAVIDLO 12 
FAULY, CHYBY A NESPORTOVNI CHOVANI
1. Volny primy kop 


Volnym primym kopem bude potrestano druzstvo, jehoz hrac se dopusti nektereho z nasledujicich prestupku a to zpusobem, ktery je podle rozhodciho nebezpecny, bezohledny anebo pouzije neprimerene sily: 

a. kopne nebo pokusi se kopnout soupere 

b. podrazi soupere, nebo se snazi nastavenim nohy nebo skrcenim pad soupere zpusobit 

c. skoci na soupere 

d. vrazi do soupere nebezpecnym zpusobem aniz se souper brani, nebo prudce vrazi do soupere ramenem 

e. napadne protihrace zezadu, vrazi do soupere zezadu, aniz ten mu brani ve hre 

f. uhodi nebo se snazi uhodit soupere 

g. na soupere plivne 

h. drzi soupere 

i. strci do soupere 

j. ohrozi soupere skluzem 


Vyklad: Skluzem se rozumi jakekoliv klouzani se vpred ci do stran po povrchu hraci plochy za vyuziti jeho kluzkosti za ucelem zabranit protihraci v dalsi hre. Pokud neni skluz veden proti osobe protihrace nebo jinym nebezpecnym zpusobem, netresta se. Nezalezi na vzdalenosti od protihrace, ale na smeru vedeni zakroku. Pokud je skluz veden do souboje s protihracem, tresta se volnym primym kopem. Pokud je pri tom protihrac nebezpecne ohrozen, tresta se navic napomenutim. Pokud dojde k primemu zasazeni protihrace, tresta se vyloucenim. Brankari ve vlastnim pokutovem uzemi je povoleno hrat skluzem i pri souboji o mic za predpokladu, ze si nepocina nebezpecne vuci protihraci. 

k. zahraje mic rukou, tedy mic rukou nebo pazi zadrzi, hodi, nese, pripadne do mice strci (netyka se brankare ve svem vlastnim pokutovem uzemi).

 
Vyklad: Pri zasazeni mice rukou je dulezite, jde-li o umyslny pohyb proti mici. Pokud mic zasahne ruku, ktera se prirozene pohybuje (v behu, pri vyskoku) a tec mice je zjevne neumyslna, necha rozhodci pokracovat ve hre. 

Volny primy volny kop bude zahravan souperovym druzstvem z mista, kde doslo k prestupku. Rozhodci muze navic podle zavaznosti prestupku uzit napomenuti nebo vylouceni vinika. Pokud hrac druzstva spacha nektery z vyse uvedenych prestupku ve vlastnim pokutovem uzemi, bude jeho druzstvo potrestano pokutovym kopem a to bez ohledu na postaveni mice v okamziku prestupku, pokud je mic ve hre. Volny primy kop z vlastniho pokutoveho uzemi je mozno zahrat z kterehokoli mista v tomto uzemi. 

Vsechny vyse uvedene prestupky (a pouze tyto) jsou akumulovanymi chybami (fauly). 

2. Volny neprimy kop 


Volnym neprimym kopem bude potrestano druzstvo jehoz hrac se dopusti nektereho z nasledujicich prestupku: 

a. hraje zpusobem, ktery je mozno povazovat za nebezpecny, napr. se pokousi kopnout do mice, ktery je v drzeni brankare 

b. neni v kontaktu s micem a pritom umyslne brani souperi ve hre (beha mezi souperem a micem nebo vystavuje telo tak, aby branilo souperi a tvorilo prekazku mezi souperem a micem 

c. atakuje brankare, krome pripadu, kdy brankar hraje mimo vlastni pokutove uzemi 

d. brani brankari v rozehrani mice rukama 

e. v prubehu letmeho stridani vstoupi na hraci plochu drive, nez ji vystridany hrac opusti nebo na hraci plochu vstoupi nebo ji opusti na nespravnem miste 

f. projevuje slovem nebo naznakem nesouhlas s rozhodnutim rozhodciho 

g. provini se nesportovnim chovanim (napr. se snazi soupere zmast vykrikem "prihraj", "pust" apod., pouziva na hristi sprostych slov at uz k sobe ci jinym osobam, odmita si okamzite upravit vystroj po upozorneni rozhodcim, po vyzuti obuvi pokracuje ve hre bez ni) 

h. dopusti se jineho prestupku, ktery neni presne specifikovan, ale kvuli nemuz je hra prerusena za ucelem napomenuti nebo vylouceni hrace 
Dale bude volnym neprimym kopem potrestano druzstvo jehoz brankar se dopusti nektereho z nasledujicich prestupku: 

i. ovlada mic (ma jej pod kontrolou) na vlastni polovine hraci plochy dele nez 4 vteriny 

j. rukama se dotkne mice, ktery mu byl umyslne prihran hracem jeho druzstva a to casti nohy od kolene nize (tyka se i autoveho kopu) 

k. znovu zahraje micem, ktery mel predtim ve sve moci a rozehral ho svym spoluhracum, aniz by mic mezi tim opustil jeho vlastni polovinu hraci plochy nebo se jej dotkl protihrac 

Neprimy volny kop bude zahravan z mista, kde doslo k prestupku, mimo pripady, kdy k prestupku doslo uvnitr vlastniho pokutoveho uzemi. V takovem pripade zahrava souperovo druzstvo volny neprimy kop z cary pokutoveho uzemi v bode, ktery je nejblizsi mistu prestupku. 
Pro rozliseni volneho neprimeho kopu od primeho zveda rozhodci pri neprimem kopu nad hlavu napnutou pazi s rozevrenou dlani a drzi ji nad hlavou tak dlouho, dokud se mic rozehrany z tohoto kopu nedotkne jineho hrace nebo neskonci mimo hru. 
Vyklad: Neprimy volny kop se nenarizuje, pokud brankar prehodi mic pres stredovou caru. 

3. Napomenuti hrace 
Hrac bude napomenut, jestlize: 

a. v prubehu "letmeho" stridani vstoupi na hraci plochu drive nez ji stridany hrac opusti nebo na hraci plochu vstoupi z nespravneho mista 

b. opakovane porusuje pravidla hry 

c. projevuje slovem nebo naznakem nesouhlas s rozhodnutim rozhodciho 

d. provini se nesportovnim chovanim podle bodu 2.g. tohoto pravidla 

e. umyslne opusti hraci plochu mimo zonu pro stridani bez povoleni rozhodciho 

f. odmita dodrzet radnou vzdalenost od mice pri souperove rozehrani nebo se jinak snazi rozehrani zabranit 

g. zmari souperi slibne se rozvijejici akci nedovolenym zakrokem, za ktery se narizuje volny primy, event. pokutovy kop 

4. Vylouceni hrace 
Hrac bude vyloucen ze hry pokud se dopusti nasledujicich prestupku: 

a. provini se nebezpecnym faulem 

b. chova se hrube nesportovne 

c. pouziva urazlivych nebo hanlivych vyroku 

d. podruhe se provini napominatelnym prestupkem (druha zluta karta) 

e. plivne na soupere nebo jinou zucastnenou osobu 

f. zabrani souperi ve skorovani umyslnym zahranim rukou (krome brankare ve vlastnim pokutovem uzemi) 

g. zmari souperi vylozenou brankovou prilezitost nedovolenym zakrokem, za ktery se narizuje volny primy, event. pokutovy kop 

Pokud je hrac vyloucen za prestupek v bode b az d aniz by doslo k jinemu poruseni pravidel, pak bude hra po vylouceni hrace znovu zahajena neprimym volnym kopem z mista prestupku proti jeho druzstvu. Vyjimkou je opet pokutove uzemi, kdy je kop zahravan z cary pokutoveho uzemi nejblize k mistu prestupku. 

Dojde-li k vylouceni hrace, nesmi se dotycny hrac znovu vratit do hry, ale musi se neprodlene odebrat do satny. Jeho druzstvo pokracuje ve hre po dobu dvou minut oslabeno o jednoho hrace, pokud v teto dobe neinkasuje branku. Po dvou minutach ci po obdrzeni branky smi postizene druzstvo doplnit pocet hracu na hraci plose nekterym nahradnikem. Pro doplnovani hracu po dvouminutovem trestu plati tyto dalsi zasady: 

· jestlize obe druzstva hraji vinou vylouceni o trech nebo ctyrech hracich a je dosazeno branky, obe druzstva pokracuji dale ve stejnem poctu hracu. 

· jestlize hraje pet nebo ctyri hraci proti trem a druzstvo s vetsim poctem hracu dosahne branky, smi druzstvo s mensim poctem hracu stav doplnit pouze o jednoho hrace. 

· jestlize dosahne branky druzstvo mensim poctem hracu, pocet hracu se nemeni. 

· pokud jsou vylouceni z jednoho druzstva tri hraci, pak se muze druzstvo doplnit na tri hrace na hristi a tretimu vyloucenemu hraci se trest zacina pocitat az po skonceni trestu prvniho vylouceneho 

· pokud druzstvo nemuze doplnit stav hracu na potrebny minimalni pocet tri (2+1), pak rozhodci zapas predcasne ukonci. 

Kontrola dodrzeni doby dvouminutoveho trestu je ukolem casomerice, v pripade jeho absence pak druheho rozhodciho. Pokud i ten chybi, musi vse sledovat rozhodci hlavni. Hrac, ktery se zapojuje do hry na misto vylouceneho hrace, tak smi ucinit ihned po uplynuti dvou minut trestu. 



PRAVIDLO 13 
VOLNE KOPY
Volne kopy se rozdeluji do dvou kategorii: 
Primy - ze ktereho lze primo dosahnout branky. 
Neprimy - ze ktereho nemuze byt primo dosazeno branky, pokud se pred dosazenim branky mice nedotkl jiny hrac nez hrac zahravajici volny kop. 

1. Od mista, ze ktereho se zahrava volny kop, musi byt vsichni hraci souperova druzstva vzdaleni nejmene 5 metru. Mic takto rozehravany musi lezet v klidu na miste kopu a ve hre je az pote, co se pohne. 

2. Pokud se hrac druzstva, proti kteremu je volny kop zahravan, priblizi k mici drive, nez je rozehran, rozhodci naridi opakovani volneho kopu a provinivsiho se hrace napomene. 

3. Hrac zahravajici volny kop se po jeho zahrani smi znovu dotknout mice az pote, co se jej dotkl kterykoli jiny hrac. Pokud hrac toto pravidlo porusi, naridi rozhodci proti jeho druzstvu neprimy volny kop z mista, kde se hrac dotkl mice podruhe. 

4. Pokud druzstvo zahravajici volny kop zbytecne otali s rozehranim a prekroci pri tom dobu 4 vterin, rozhodci prizna souperovu druzstvu neprimy volny kop z tehoz mista. 

5. Volne kopy zahravane z vlastniho pokutoveho uzemi mohou byt rozehrany z kterehokoliv mista uvnitr tohoto uzemi. 


Pozn.-vyklad: Volny primy kop a tedy i akumulovanou chybu (faul) signalizuje rozhodci tak, ze jednou rukou horizontalne ukaze smer, kterym se bude kop zahravat a druhou rukou se vztycenym ukazovackem svisle ukaze na misto prestupku, cimz da signal ke stolku casomiry, ze se jedna o akumulovanou chybu (faul). 



PRAVIDLO 14 
AKUMULOVANE CHYBY (FAULY)
1. Za akumulovane chyby jsou povazovany vsechny prestupky uvedene v pravidle 12, clanek 1, body a) - k). Za kazdou takovou akumulovanou chybu naridi rozhodci primy volny kop. Pri tom provede signalizaci uvedenou v pravidle 13 tak, aby bylo jasne, ze se jedna o akumulovanou chybu. 

2. V kazdem polocase zvlast se akumulovane chyby druzstvu scitaji az do poctu peti. Prubezny pocet akumulovanych chyb obou druzstev musi byt zretelne signalizovan casomirou. Pata akumulovana chyba musi byt casomericem signalizovana zvukovym znamenim. 

3. Pri prvnich peti volnych primych kopech, ktere jsou narizeny proti muzstvu, jez se provinilo prvnimi peti akumulovanymi fauly behem polocasu, smi toto muzstvo utvorit ze svych hracu zeď. Pri sestem a kazdem dalsim (sedmem, osmem, atd.) akumulovanem faulu muzstva behem polocasu je zakazano utvorit zeď z hracu, branici kopu. 

4. Pri seste a kazde dalsi akumulovane chybe druzstva behem jednoho polocasu je tento kop zahravan ze znacky 10 metru od branky, tzn. druhy pokutovy kop. Pri jeho zahravani plati tato pravidla: 

a. Hrac zahravajici kop musi vystrelit mic na branku a nesmi jej prihrat jinemu spoluhraci. 

b. Vyjimkami v postaveni hracu jsou zahravajici hrac a brankar, proti nemuz je kop zahravan. Brankar muze stat kdekoliv uvnitr vlastniho pokutoveho uzemi, nejblize vsak 5 metru od mice. 

c. Hrac, ktery tento kop zahrava, musi byt pred tim, nez rozhodci da pokyn k zahrani, zretelne identifikovan zvednutim ruky. 

d. Hrac zahravajici kop musi vystrelit na branku a nesmi jej prihrat jinemu spoluhraci. 

e. Po rozehrani kopu se nesmi mice dotknout zadny hrac drive, nez se jej dotkne brankar nebo se mic odrazi od tyce nebo brevna ci opusti hraci plochu. 

f. Nachazi-li se misto prestupku, za ktery ma byt zahravan druhy pokutovy kop, ve vzdalenosti vetsi nez je imaginarni cara 10 m od branky, musi se zahravat ze znacky 10 metru a nelze kop zahravat z mista prestupku. 

g. Nachazi-li se misto prestupku, za ktery ma byt zahravan druhy pokutovy kop, ve vzdalenosti mensi nez je imaginarni cara 10 m od branky, muze se druzstvo zahravajici kop rozhodnout, zda ho zahraje ze znacky 10 metru nebo z mista prestupku. Tuto volbu oznami hrac zahravajici kop hlavnimu rozhodcimu. Pri zahravani z mista prestupku plati analogicky ustanoveni pravidla 14, cl. 4 body a) az e). 

h. Akumulovane fauly nacitane druzstvu ve druhem polocase se mu prenaseji do pripadneho prodlouzeni. 

Tresty - Za poruseni ustanoveni pravidla 14, cl. 4, bodu a) az e) 

i. branicim druzstvem: kop bude opakovan, pokud nebylo dosazeno branky 

j. utocicim druzstvem: pred zahranim kopu a je-li dosazeno branky, ta nebude uznana a kop bude opakovan 

k. hracem provadejicim kop: po zahrani kopu, souperovu druzstvu bude priznan neprimy volny kop 


Pozn.-vyklad: Uplatnovani pravidla 14 v soutezich CMFS resi rozpis (propozice) konkretni souteze 



PRAVIDLO 15 
POKUTOVY KOP
Pokutovy kop se narizuje proti druzstvu, jehoz hrac se dopustil prestupku, za ktery se narizuje volny primy kop a to uvnitr vlastniho pokutoveho uzemi. Z pokutoveho kopu muze byt primo dosazeno branky. V pripade zahravani pokutoveho kopu musi byt vzdy doba trvani hry prislusneho polocasu prodlouzena tak, aby mohl byt pokutovy kop radne zahran. At je pokutovy kop zahravan v prubehu normalni hraci doby nebo v prubehu nastaveni, branka musi byt uznana i pres to, ze mic pred tim nez prosel mezi brankovymi tycemi a pod brevnem se dotkl buď nektere z techto tyci nebo brevna nebo brankare, nebo kombinace techto moznosti, za predpokladu, ze nedoslo k jinemu poruseni. 

Pri zahravani pokutoveho kopu musi byt dodrzeny tyto zasady: 

a. Mic musi stat v klidu na pokutove znacce 

b. Hrac, ktery kop zahrava, musi byt pred tim, nez da rozhodci pokyn k zahrani, zretelne identifikovan zvednutim ruky 

c. Branici brankar musi stat celem do hriste na sve brankove care mezi brankovymi tycemi dokud mic neni ve hre (muze pohybovat nohama a cinit klamne pohyby telem) 

d. Hrac zahravajici pokutovy kop musi kopnout mit dopredu a nesmi se mice dotknout podruhe drive, nez se mice dotkne kterykoli jiny hrac. Mic je ve hre, kdyz se pohne vpred. 

e. Ostatni hraci obou druzstev zustavaji na hraci plose mimo pokutove uzemi nejblize 6 metru od brankove cary a nejblize 5 metru od mice 

Za poruseni ustanoveni pravidla 15 

· branicim druzstvem: kop bude opakovan, pokud nebylo dosazeno branky 

· utocicim druzstvem: pred zahranim kopu a je-li dosazeno branky, ta nebude uznana a kop bude opakovan 

· hracem provadejicim kop: po zahrani kopu, bude souperovu druzstvu priznan neprimy volny kop 



PRAVIDLO 16 
AUTOVY KOP (ROZEHRANI)
Prejde-li mic celym svym objemem pres postranni caru, at uz po zemi nebo ve vzduchu, bude vykopavan zpet do hry jakymkoli smerem z mista, kde presel postranni caru. Rozehravat bude hrac opacneho druzstva, nez toho, jehoz hrac se mice dotkl posledni na hraci plose. 

Pro rozehrani plati tyto zasady: 

1. Mic musi stat nehybne presne na postranni care v miste, kde presel postranni caru 

2. Hrac provadejici rozehrani nesmi svyma nohama prekrocit postranni caru (musi mit nohy za carou vne hriste nebo presne na ni) 

3. Hrac musi kop provest do 4 vterin od okamziku, kdy ma mic v moci tak, ze je schopen kop provest a je na miste kopu. 

4. Hrac, ktery provedl rozehrani, nesmi hrat micem podruhe drive nez se mice dotkne kterykoli jiny hrac, jinak je priznan souperovu druzstvu neprimy volny kop z mista, kde se hrac dotkl mice podruhe. Mic je ve hre, jakmile se pohne. 

5. Hraci muzstva, ktere rozehrani neprovadi, museji byt vzdaleni nejmene 5 metru od mista rozehrani. V pripade nedodrzeni vzdalenosti musi byt rozehrani opakovano a vinik napomenut. 

6. Z rozehrani nemuze byt primo dosazeno branky. 

V pripade poruseni bodu 1 az 3 je rozehrani priznano hracum souperova druzstva. 



PRAVIDLO 17 
VYHOZ OD BRANKY
Prejde-li mic celym svym objemem brankovou caru mimo jeji cast mezi brankovymi tycemi a pod brevnem (gol), a to at uz ve vzduchu nebo po zemi a byl naposledy zahran hracem utociciho druzstva, brankar, ktery stoji uvnitr vlastniho pokutoveho uzemi, vyhodi mic zpet do hry. Pro vyhoz od branky plati tyto zasady: 

1. Brankar musi stat uvnitr vlastniho pokutoveho uzemi. 

2. Mic musi opustit pokutove uzemi, teprve potom je ve hre, drive se ho nesmi zadny hrac dotknout 

3. Hraci souperova druzstva musi zustat mimo pokutove uzemi z nehoz je vyhoz rozehravan. 
Pri poruseni bodu 1 az 3 se vyhoz opakuje. 

4. Brankar nesmi hrat micem podruhe ani mimo pokutove uzemi, pokud se mice mezi tim nedotkl kterykoli jiny hrac. 

5. Brankar, ktery mic rozehraje svym spoluhracum, se nesmi mice znovu dotknout drive, nez se mice dotkl hrac souperova druzstva nebo mic prekrocil stredovou caru. 
Pri poruseni bodu 4 a 5 bude proti brankarovu druzstvu narizen volny neprimy kop z mista, kde se brankar mice dotkl podruhe. Pokud k tomu doslo uvnitr jeho pokutoveho uzemi, bude kop rozehravan z cary pokutoveho uzemi nejblize k mistu prestupku. 

6. Brankar musi mic rozehrat do 4 vterin od okamziku, kdy ma mic plne v moci uvnitr vlastniho pokutoveho uzemi. 
Pri poruseni bodu 6 bude proti brankarovu druzstvu narizen volny neprimy kop z cary pokutoveho uzemi nejblize mistu, kde brankar mic drzel. 


Vyklad: Pokud by z vyhozu od branky vhodil brankar mic do vlastni branky a mic pri tom neopustil pokutove uzemi, branka neplati a vyhoz se opakuje. Pokud ovsem brankar zachyti mic ze hry a hodi si ho do branky, branka plati, mic byl ve hre. A pokud zachyti brankar mic ze hry, nemusi ho rozehrat mimo pokutove uzemi. 
Neprimy volny kop se nenarizuje, pokud brankar prehodi mic pres stredovou caru. 



PRAVIDLO 18 
ROHOVY KOP
Prejde-li mic celym objemem brankovou caru mimo cast mezi brankovymi tycemi a pod brevnem, at uz ve vzduchu nebo po zemi a byl naposledy zahran hracem braniciho druzstva, bude zahravan rohovy kop. 

Pro zahrani rohoveho kopu plati tyto zasady: 

a. Mic musi stat nehybne uvnitr rohoveho ctvrtkruhu. 

b. Hraci druzstva, ktere kop neprovadi, musi dodrzet vzdalenost 5 m od mista rozehrani 

c. Hrac zahravajici rohovy kop musi rozehrat do 4 vterin od okamziku, kdy ma mic v moci tak, ze je schopen kop provest a je na miste kopu. 

d. Hrac zahravajici rohovy kop nesmi hrat micem podruhe drive, nez se mice dotkl kterykoli jiny hrac, jinak je souperovu druzstvu priznan neprimy volny kop z mista, kde se hrac dotkl mice podruhe. Mic je ve hre, jakmile se pohne. 

e. Primo z rohoveho kopu muze byt dosazeno branky. 

V pripade poruseni bodu 3 je souperovu druzstvu priznan neprimy volny kop z rohoveho ctvrtkruhu. 
V pripade poruseni ostatnich pravidel se rohovy kop opakuje. 
Pozn.-vyklad: Pri rohovem kopu se netresta preslap. 


PRAVIDLO 19 
KOPY ZE ZNACKY POKUTOVEHO KOPU
Kopy ze znacky pokutoveho kopu budou zahravany v pripade, ze propozice souteze ukladaji rozhodnout o vitezi utkani a k tomuto rozhodnuti nedoslo ani v radne hraci dobe, ani v prodlouzeni. V tomto pripade budou uplatneny nasledujici podminky: 

a. Rozhodci vybere mic, kterym budou zahravany vsechny kopy a urci branku, na kterou se budou kopy provadet. 

b. Provede losovani pomoci mince. Druzstvo, ktere los vyhralo, zahrava kop jako prvni. 

c. Rozhodci si zapise prvni petici hracu obou druzstev. Tato petice bude vybrana ze vsech dvanacti hracu uvedenych na soupisce druzstva k utkani. 

d. Pet kopu bude stridave zahravano kazdym druzstvem. 

e. Jestlize po zahrani peti kopu vstrelilo jedno z druzstev vetsi pocet branek, stava se vitezem. 

f. Jestlize po zahrani peti kopu dosahla obe druzstva stejneho poctu branek nebo nebylo dosazeno zadne branky, zahravani kopu bude pokracovat po jednom ve stejnem poradi do te doby, nez obe druzstva zahraji stejny pocet kopu (nemusi to byt nezbytne pet kopu) a jedno druzstvo dosahne o branku vice nez druzstvo druhe. 

g. Tyto dodatecne kopy budou zahravany hraci, kteri se nezucastnili prvni serie peti kopu vcetne brankare. Pote, co opet stridave zahraje kazdy z techto hracu dalsi serii kopu a opet neni rozhodnuto, zahraji znovu hraci uvodnich petic (viz. odst. c). Pri zahravani druheho kola kopu musi byt presne dodrzeno poradi z kola prvniho. Takto se postupuje az do uplneho rozhodnuti. 

h. Vylouceny hrac se kopu nesmi zucastnit. 

i. Kterykoli hrac opravneny ke hre v utkani smi kdykoli prevzit misto sveho brankare. 

j. Brankar stejneho druzstva, jako je strelec provadejici kop, zustava na hraci plose mimo pokutove uzemi a nezasahuje do hry. 

k. Pri provadeni kopu jsou na hraci plose pouze hraci obou druzstev a oba rozhodci. Hraci s vyjimkou zahravajiciho strelce a obou brankaru se shromazdi na druhe polovine hriste nez je branka urcena k provadeni kopu. Tuto oblast hriste a hrace kontroluje druhy rozhodci. Hlavni rozhodci kontroluje poradi hracu, dba na spravny zapis strelcu branek. Pri provadeni kopu kontroluje spravne postaveni mice, postaveni a pohyb brankare i strelce a signalem pistalkou dava povel k zahrani kopu. 



ZAVERECNA USTANOVENI
Pokud tato pravidla nestanovi jinak, plati pravidla fotbalu, krome pravidla o postaveni mimo hru. 

	


