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Cast |. ZAkladné ustanovenia MLMFv Martine

1.

10.

Mestska liga malého futbalu (dalej len MLMF) v Martine sa hra podfa pravidiel spracovanych
vyborom MLMF platnych od 1.4. 2023.

Mestsku ligu malého futbalu v Martine riadi vybor MLMF. VWhor MLMF sa schédza pravidelne
kazdy pondelok (mimo dni ked' na pondelok pripadne &tatny sviatok) v ¢ase od 16:00 do 16:45
hod v zasadacke Soortzar Martin (vedla hokejbaloveého ihriska a tenisovych kurtov).

Kazdé muzstvo vstupuje do slitaZe so svojim charakteristickym nazvom. VVzhladom k poZiadavkam
Sponzorov je mozné nazov zmenit po polovici sttaze.

NajniZsi povoleny vek hraca je 16 rokov. Podmienku plnii hrac, ktory dosiahne Ziadany vek v
priebehu daného roku. Horn& hranica veku je bez obmedzenia.

Kazdé muzstvo pred vstupom do stitaze musi mat od vyboru MLMFriadne potvrdend stpisku a
registracné preukazy. Na stpiske moze byt maximalne 20 hracov, minimalne 12 hracov. Do
zapasu moze zasiahnut 16 hracov. Hréci napisani na stpiske musia mat uvedeneé celé meno spolu
sdatumom narodenia . kazdy hra¢ musi mat platny registracny preukaz s menom, datumom
narodenia, fotografiou a potvrdeny vyborom MLMF. Na zadnej strane supisky muzstvo uvedie
telefonické a e-mailove kontakty na kapitana muzstva a jeho zastupcu a telefonické kontakty na
rozhodcov. Sipisku musi mat muzstvo na kazdom zapase, pri kazdej zmene na stpiske ako aj pri
rieSeni vzniknutych problémov na schédzach vyboru MLMF.

Kapitani st povinny vymenit si navzajom pred zaciatkom zapasu supisky a registracné preukazy.
Po skontrolovani ich odovzdaju rozhodcovi, ktory im ich vréti po skonceni zapasu. Kapitani st
zodpovedni g za riadne a Uplné vyplnenie zapisu o stretnuti. Kapitani musia mat so sebou
pravidla MLMF.

VoIné miesta na stpiske sa Skrtaju. Doplnit ich mozno len v dohodnutych prestupovych
terminoch do 3/4 sitaZe. Prestupové terminy su :

a/ od zaciatku sitaze do 1/ 2 sutaze - manipulacia so 5 hr&émi

b/ od polovice sttaZze do 3/4 sutaze - manipulacia s4 hra¢mi

Presné terminy polovice a 3/ 4 sttaze v jednotlivych ligach urci vybor MLMF pred zaciatkom (v
priebehu) stitazného ro¢nika. Pod pojmom manipulacia sa rozumie doplnenie stpisky hra¢om,
vymena hréca na supiske, vyciarknutie hraca na sipiske. Zmeny na supiske je kazdé muzstvo
povinné predloZzit vyboru MLMF vzdy na sch6dzach vyboru (kazdy pondelok 16:00 - 16:45 hod).
Kapitdn muzstva musi predloZit platna stpisku a registracny preukaz s nalepenou fotkou
adatumom narodenia, beztychto néleZitosti NIEE moZné uskutocnit prestup.

Kazdé muzstvo je povinné urdit si svojho kapitana a zastupcu kapitana, ktori budi na stpiske
oznaceni"C' resp. "ZC' a budu povereni zastupovanim muzstva vo v3etkych spornych pripadoch
naihrisku i mimo neho. Pri rieSeni spornych otazok budu jedinymi partnermi vyboru MLMF. Ak
sa na zapas nedostavi kapitan ani zastupca kapitana, ktori sl oznac¢eni na supiske, musi si
muzstvo urcit hraca, ktory bude kapitana vtomto zapase  zastupovat, pricom na neho
prechadzaju vietky prava a povinnosti.

Kapitani (veduci muzstiev) su povinny zoznami t spravidlami 91 taZe kazdého hra ¢éa svojho
muzstva uvedeného na platnej stpiske. Takisto st povinny poskytnut svojim rozhodcom zo
supisky platné pravidla MLMF

Sartovné do siitaze je povinné muzstvo uhradit do uvedeného terminu uréeného vyborom
MLMF, inak mu nebude udelena licencia pre novy sitazny ro¢nik.
Muzstva, ktoré maju nedoplatok z predchadzajuceho roc¢nika st povinné tento uhradit spolu so
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Startovnym pred zaciatkom nového ro¢nika. Za muzstvo aj vtomto pripade zodpoveda kapitan.
V pripade Ze sa muzstvo rozpadne, nenastUpi donové  ho ro éniku MLMFa neuhradi v3etky
udelené pokuty kapitanovi muzstva bude udeleny dis  tanc.

11. Kazdy hrac hra na svoje viastné riziko.

12. Sitaze MLMF sambzu zlcastnit gj registrovani hréci, ktori musia byt na stipiske oznaceni
pismenom "R'. Na supiske mbzu byt maximalne 5 (piati) registrovani hréci, zktorych iba 4
(8tyria) mbé2u byt na zapasovej supiske muzstva a zasiahnut do hry v jednom konkrétnom zapase
(vizbod pravidiel Cast I. body 14 a 23)

13. Zaregistrovaného hréca sa povazuje pre jarnu cast stitaze hrac, ktory nastupil ¢o len na jeden
majstrovsky zapas jesennej casti majstrovskych futbalovych sitazi v predchadzajicom roku. Pre
jesennu cast sa zaregistrovaného povazuje hréc, ktory nastUpil ¢o len najeden zapas jarnej ¢asti
majstrovskych futbalovych sutazi. Za registrovaného sa nepovazuje hrac¢ ktory dosiahne v danom
roku vek 40 rokov. Do limitu registrovanych hracov sa nepocitaju ani zeny.

14. Na supiske muzstva mdze byt maximalne 5 registrovanych hracov z ktorych mézu ale iba 4
zasiahnut (nastUpit) do konkrétneho zapasu. Registrovany hréaci musia byt napisany do
oznacenych riadkov v zapise o stretnuti (oznaceny pismenkom "R’ za menom). Ak ktorykolvek z
registrovanych hrac¢ov zasiahne do hry nesmie uz byt v zapise o stretnuti nahradeny inym
registrovanym hracom. Ak uz do hry zasiahli v3etci 4 "R' hraci uvedeny v zapise o stretnuti k
zmene uz nemdoze prist. Ato ani v pripade Ze sa jeden o oznacenych hracov zrani alebo ak zapas z
akéhokolvek dévodu opusti (odide). V pripade porusenia pravidla tzn. Ze do zapasu zasiahnu
(nastupia) za muzstvo 5 "R hradi bude previniviiemu muzstvu zapas skontumovany vysledkom
0: 5 (bez zapocitania do poctu kontumovanych zapasov pre vyluéenie zo sitaze) a s pokutou 15 €
a odpocitanim 1 bodu po skonceni sitaze. Kapitan muzstva ktoré sa previnilo bude potrestany
zastavenim ¢innosti na 5 zapasov.

15. Za spravnost vyplnenia stpisky je zodpovedny kapitan muzstva. Ak zacne neregistrovany hréc
hrat vo futbalovych sitaziach pocas priebehu MLMF, musi kapitan tuto skuto¢nost okamZzZite
oznamit vyboru MLMF. Ak ma uz 5 registrovanych hracov, musi jedného z"R' hr&cov vyskrtnat a
ohlasit meno vyskrtnutého hraca vyboru MLMF, bez naroku na doplnenie volného miesta na
supiske.

Wosvetlenie: hrd¢ mdze napr. hrat' v sobotu o 09:30 hod. MLMF a poobede alebo v nedelu potom
majstrovské sitaze, musi to byt vak okamZite nahlasené a v najblizSom termine 1 hrac
vySkrtnuty. Naopak, teda Ze v sobotu bude hrat' majstrovsky zapas a napr. v nede/u MLMFuzto
moZné nie je, hrac by uz bol povaZzovany za registrovaného aj tu viak treba okamZte nahlasit
zmenu.

16. Poc¢et muZzstiev v stitaziach MLMF:
1.liga &tartuje so 14 muzstvami. Z 1.ligy vypadavaju do 2.ligy muzstva, ktoré obsadia v kone¢nej
tabulke 13. a 14. miesto. V pripade Ze v 2. lige bude 9 a menej muzstiev hrd muzstvo z 13.
priecky baraz s muzstvom ktoré obsadi 2. miesto v 2. lige
2.liga Startuje smaximalne 14 muzstvami (moze byt zmenené podla poc¢tu Ucastnikov MLMF
max. vsak moze byt 14 muzstiev).
V pripade Ze v 2. lige bude &tartovat 10 a viac muzstiev z 2.ligy postupuju do 1. ligy muZstva,
ktoré obsadia prvé dve miesta v konecnej tabulke. V pripade Ze v 2. lige bude Startovat 9 a menej
muZzstiev postupuje do 1. ligy priamo muzstvo z prvého miesta v tabulke a muzstvo ktoré
obsadilo 2. miesto v tabultke hrabardz z 13. muzstvom 1. ligy o jedno miesto v 1. lige.
Rozhodujucim pre uréenie poctu postupujucich z 2. ligy bude vzdy zaciatok nového rocniku
najneskor do 1. kola sitaze.
Z2.ligy vypadavaju do baréze (3.ligy) muzstva, ktore obsadia 13. a 14.miesto v konecnej tabulke.
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(M6Ze byt upravené podla poctu muzstiev prihlasenych do sitaze - pred zaciatkom rocniku
zmenu ohlasi vybor MLMF)

3.liga (len v pripade dostato¢ného poctu muzstiev). Ohladne postupujucich do 2. ligy bude platit
rovnaky postup ako je to v pripade z 2. ligy do 1. ligy. V pripade odstupenia (vyluc¢enia) 3 aviac
muzstiev z ktorejkolvek stitaze budu tieto doplnené na zakladny pocet z nizSej sutaze pripadne z
kvalifikacie podla umiestnenia v konecnej tabulke (kvalifikacie). Tieto po éty mbzu by t

v mimoriadnych pripadoch upravené pod  Ia poctu G éastnikov MLMF, maximalny po ¢et zapasov
Vv ro ¢niku pre muzstvo je viak 28.

17. Urcenie poradia pri rovnosti bodov :

- v priebehu sutaze
- al celkovy rozdiel gélov
- b/ pocet strelenych gblov

- po skonceni rocnika (pri dvoch muzstvach )
- al pocet bodov zo vzajomnych zapasov
- b/ skére zo vzajomnych zapasoch
- ¢/ celkové skore v celom rocniku (rozdiel)
- d/ vy5Si pocet strelenych gélov v celom roéniku
- e/ novy zapas

- po skonceni rocnika (pri troch a viac muZstvach )
- a/ mini tabulka zainteresovanych muZzstiev
- b/ body zo vzajomnych zapasov
- ¢/ skore zo vzajomnych zapasov
- d/ celkove skore v celom roc¢niku (rozdiel)
- e/ vySSi pocet strelenych golov v celom rocniku
- f/ dodatocne uréené kritérium vedenim sutaze

18. Ak je muZstvo vylucené zo sutaze (z 1., 2. alebo 3. ligy) alebo odstlpi zo sitaze a chce hrat dalSi
rocnik MLMF, musi hrat kvalifikaciu o postup do najnizsej S0 taze poriadenej vyborom MLMF .
Tato povinnost sarusi v pripade nizkeho poctu Ucastnikov v najniz3ej sutazi.

19. Ak muzstvo odstUpi zo sitaze alebo bude vylucené vyborom MLMFdo 1/ 2 sitaze budu vietky
jeho vysedky anulované. Ak odstupi po 1/2 sitaze ostanu jeho vysledky v platnosti a za
neodohrané zapasy bude ostatnym muZzstvam zapocitany vysledok 5:0 v ich prospech.

V pripade vylU¢enia muzstva pri anulovani zapasov sa z dovtedy odohranych zapasov postupuje
nasledovne v tabulkach a &tatistikach atrestoch :

- udelené ZK ostavaj v platnosti a rétajd sa do limitu 2 Ztych karét

- CK atresty vyplyvajlce z CK ostavajul v platnosti

- strelci a skore sa nezaratavaju do tabuliek

- za skre¢ovany zapas ostavaju minusove body udelené vyborom

- minusové body udelené za nelcéast rozhodcu v anulovanych zapasoch zostavaju v platnosti
- udelené pokuty v anulovanych zapasoch ostavaju v platnosti

- odmeny za odpiskanie anulovanych zapasov budu vyplatené

- minusoveé body za kontumované zapasy ostavaju v platnosti

20. Hracie dni MLMF sU sobota a nedela. Hra sa podla rozpisu zapasov, ktori nie je mozné v priebehu
slitaze menit. Zapasy je vsak mozné po vzajomnej dohode odohrat g v tyzdni, najneskér ale do
terminu uréeného pre dané kolo. Zmenu terminu zapasu st ale muzstva povinné nahlésit ¢o
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najskor vyboru MLMF, oznamit zmenu terminu aj rozhodcovi alebo si zabezpedit ndhradného
rozhodcu zo zoznamu rozhodcov a muzstva st aj zodpovedné za straZenie sieti v povodnom
termine zapasu. Zapas sa hra za kazdého pocasia. Zapas sa hesmie hrat (dohravat) v tme.

V pripade krajne nepriaznivého pocasia (prudké burka s privalovym dazd'om, blesky v tesnej
blizkosti ihriska, vichrica ...) po dohovore medz kapitanmi muzstiev a rozhodcom je mozné zapas
prerudit na dobu maximalne 20 minat, (kone¢né rozhodnutie je narozhodcovi). Zapas je mozné
prerusit viackrét ale celkova doba nesmie presiahnut 20 mintt. DalSie zapasy v poradi sa hraj

s ¢asovym posunom, ktory je potom potrebny uviest aj do zapisu. (tu uz neplati ¢akacia doba, ak
sa zapas zacne s oneskorenim vacsim ako je ¢akacia doba zapas sa musi zacat okamzte po
odohrani predchadzajuceho bez akejkolvek ¢akacej doby)

Wsvetlenie: ak bol ¢asovy posun napr. 20 min. ¢akacia doba zapasu hraného o 14:00 sa nerata od
14:20 ale hr& sa ¢o najskér bez dalSich prietahov hned’ po skonceni zapasu, ak muzstvo nebude
pripravené bude rieSené pod/a disciplinarneho poriadku MLMF.

Po schvaleni vyborom MLMF méZe byt hracim driom ako vynimka aj iny deri ako je sobota
anedela.

21.V pripade, Ze jednému z muZzstiev nevyhovuje termin uréeny rozpisom je mozné zapas predohrat.
Kapitan muzstva Ziadajuceho predohravku sa musi dostavit so Ziadostou minimélne jedno kolo
pred zmenou terminu zapasu na zapas muzstva, ktore Ziada o preloZenie. Predohravka po
vzajomnej dohode kapitdnov bude umoznené vzdy po oboznameni terminu predohravaného
zapasu vyboru MLMF. Kapitan muzstva Ziadajuceho predohravku je povinny upovedomit
rozhodcu, ktory mal zapas pévodne odpiskat 0 zmene terminu (v pripade Ze rozhodoovi
zmeneny termin nevyhovuje je povinny s zabezpe  ¢it ndhradného rozhodou zo zoznamu
rozhodoov) a je zodpovedny za siete v case v ktorom sa mal zapas pévodne odohrat (zabezpecit
stréZenie sieti, v pripade posledného zapasu zabezpecit odnesenie sieti muzstvami posledne
hraného zapasu). VWbor MLMF povoli odloZt zapas len vynimocne (reprezentacia mestav malom
futbale), najneskdr do 14 dni odo dna planovaného v rozpise. Muzstvo ktoré Ziada o zmenu
terminu si podle Ziadost o nahradny termin na vedenie ZSN. Hejnej v ktorej aredli sa zapasy
konaju a uhradi si platbu za prengjom terminu.

22. O priebehu stretnutia vyplnia kapitani za Gcasti rozhodcu zpis o stretnuti. Za Uplné a citatelné
vyplnenie zapisu s zodpovedni obidvaja kapitani a rozhodca. Zapis neodkladne odovzda doméci
kapitan v aredli reStauréacie "SOKOL" (pri hokejbalovom Stadione) najneskér v nedelu do 60 min.
od skoncenia posledného zapasu. Za neodovzdané zapisy sa udeluje pokuta 5 € (v pripade Ze
nebude doru éeny aniv dalSomtermine ur éenom na odovzdanie sa pripo  ¢ita pokuta 3 € aza
nelplné, necitalné a zle vyplnené zapisy sa udeluje pokuta 3 €.

23. Zapis o stretnuti vyplnia pred zapasom kapitan (zastupca kapitana alebo hra¢ pritomny na
zapase — ktory potom prevezme préava a povinnosti kapitana) doméceho aj hostujuceho muzstva.
Kapitdn muzstva sa napise ako prvy do riadku ozna  €éeného pismenom ,C'. Do zostavy sa mozu
napisat iba hraci ktori st pritomni a pripraveni nastUpit, tito skuto¢nost skontroluje rozhodca
a kapitan stpera. Pocas 1. pol¢asu a prestavky je mozné do zostavy napisat dalSich hracov ktori
sanastretnutie dostavia neskér (do zapasu uz viak mézu zasiahnut). Pred zaciatkom 2. pol¢asu
rozhodca kontaktuje obidvoch kapitanov, ¢i maju doplnenych vsetkych hracov (za uvedenie
vSetkych hracov a dopisanie sl viak zodpovedni stale kapitani) a volné miesta na stipiske v zapise
o stretnuti preskrtne tak aby uz nebolo mozné dopisat Ziadnych dalSich hracov. Hraéi ktory
v priebehu pol €asu odidi a nie 91 v momente zahdjenia 2. pol  éasu pritomni sa &krtaju. Od
zaciatku 2. pol¢asu mézu teda hrat iba hraci ktori s napisani na stpiske a st pripraveni zasiahnut
so stretnutia. Do hry mézu zasiahnut iba hraci uvedeny v zostave v zapise o stretnuti a sl
uvedeni na supiske muzstva potvrdenej vyborom MLMF, maju platneé registracné preukazy
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anemaju nepodmienecne zastavenu ¢innost. Inak bude muZstvo ktoré sa proti tomuto previni
potrestané podia pravidiel MLMF. Po skonc¢eni stretnutia kapitani arozhodca vyplnia dalSie
nalezitosti o zapase do zapisu o stretnuti. Zapis musi byt vyplneny citatelne palickovym pismom.
Kazdy kapitan je zodpovedny za vyplnenie svojej ¢asti zapisu. Do zapasu mdze nastupit iba 16
hracov zo supisky. Hraca ktory uz je v zapise uz nemdze nahradit iny hréc, ani v pripade Ze hréc
odide alebo sa zrani.

Domad kapitan _ vyplni hlavi¢ku zapisu o stretnuti, vysledok a poléas zapasu, zostavu svojho
muzstva, strelcov gblov, oznaci hrac¢ov strestami svojho muzstva, hodnotenie rozhodcu
apripadné namietky a zranenia.

Kapitdn hogi  vyplIni zostavu svojho muzZstva, strelcov golov, oznaci hracov s trestami svojho
muzstva, hodnotenie rozhodcu a pripadné namietky alebo zranenia.

Rozhodca vyplni udelenie trestov a dévod udelenia trestu, v pripade udeleniatrestu za urazky
doslovne uvedie dovod udelenia Ztej resp. cervenej karty, zabezpecenie poriadku naihrisku,
namietky, okolnosti ovplyvrujuce zapas. Po vypisani zapisu si povinny zapis podpisat. Za
odovzdanie zapisu na dohodnutom mieste a do uréeného terminu je zodpovedny domaci
kapitan. V pripade Ze kapitan muZstva odmietne oznacit hra¢ov svojho muzstva strestami bude
disciplinérne potrestany podla pravidiel MLMF.

24. Protest je moZné podat do skoncenia hracieho dria kola (nedela— 17:00 hod) napisany na zadnej
strane zapisu o stretnuti alebo pisomne na osobithom papieri. Protest musi byt podpisany
kapitAnom muzstva, ktoré protest podava a rozhodcom. Obidve grany ktorych sa protest tyka
sa dogtavia na vybor MLMFpod  I'a pozvania od vyboru MLMF. V pripade potreby budep  ozvany
aj rozhodca zapasu . V pripade nerespektovania pozvaniak rieSeniu pripadu sa vystavuju
nasledkom disciplinérnych sankcii.

25.V pripade nastUpenia (zZistenia a podania protestu, alebo dodatocného zistenia vyborom alebo
inym muzstvom) hréca, ktory nie je uvedeny na supiske muzstva ("hra na cierno™) bude muZzstvu
zapas kontumovany (pokuta 7 €), dalej bude potrestany samotny hra¢ ako aj kapitan dotycného
muzstva. Ak do zapasu zasiahne hrac ktory nie je uvedeny v zapise o stretnuti bude zapas takisto
kontumovany (bez penaznej pokuty)

26. Za prinesenie sieti zodpoveda:
Na 1.zapas kola v sobotu 0 8,00 hod - siete donesie kapitan doméceho muzstva, ktoré zohralo
posledny zapas predchadzajlceho kola v nedelu. Na 1.zapas v nedelu o 8,00 hod - siete donesie
kapitan doméaceho muzstva, ktoré hralo posledny sobotny zapas. V nedelu po skonéeni kola siete
odnasa kapitan doméaceho muzstva, ktoré hralo posledny zapas kola a siete donesie na 1.zapasv
sobotu (8,00 hod) nasledujuceho kola. Za zavesenie a zvesenie sieti si zodpovedné obidve
muzstva hrajlce prvy resp. posledny zapas hracieho dna.

27.V pripade poskodenia vonkajSich zariadeni naihrisku a v okoli ihrisk (oknd, lavicky, oplotenie,
branky a pod.) znaSa naklady spojené s opravou muzstvo, ktoré poskodenie spbsobilo. Akékolvek
poskodenie je potrebné uviest do zapisu o stretnuti.

28. Muzstvo, ktoré odstupi zo sitaze alebo bude vylic¢ené straca narok na akékolvek finanéné
odskodnenie (vratenie Startovného, vyplatenie odmeny za rozhodovanie a pod.).

29. Muzstva st povinné udrzZiavat poriadok. Vetky muzstva si pri odchode z ihriska po sebe urobia
poriadok. Muzstva ktoré hraju posledny zapas v kazdom hracom dni st povinné po skoncéeni
zapasu upratat ihrisko (pozbierat prézdne flaSe, prédzdne krabicky od cigariet, pouZitU hracsku
vystroj ainé odpadky). Za upratovanie st zodpovedni kapitani muzstiev. Rozhodca do zapisu
uvedie v akom stave zostalo ihrisko a jeho okolie po poslednom zapase (napr.: upratané, domaci
alebo hostia odmietli upratat ihrisko atd’.). Pokial' toto rozhodca do zapisu neuvedie nebude mu
vyplatena odmena za rozhodovanie. Poriadok je povinné urobit aj muZstvo ktoré neodohra
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posledny zapas hracieho dna z dévodu nenastUpenia supera, muzstvo ktoré na zapas nenast Upi
dostava pokutu za neupratanie 7€ (nebude udelend v pripade ak ¢ast hrécov v pripade Ze sa
nezidu v dostato¢nom pocte poriadok vykona a bude to uvedené v zapise o stretnuti)

30. Pokuty za neupratanie : 1Ix—5€;2x—10€; 3x—17 €.

31. Kazdé muzstvo pred sttazou ohlasi vyboru MLMF mena &tyroch rozhodcov, ktory musia byt na
supiske muzstva (v polovici ro¢niku bude mozne vykonat dve zmeny rozhodcov, mimo pripadu ak
bude muzstvu rozhodca vyluceny pre zlé hodnotenia rozhodcov) ktori budd rozhodovat zapasy za
toto muzstvo. Nebude mozné menit rozhodcov z inych muzstiev . Vnimoc¢ne bude mozné
poZiadat o zmenu alebo nahradenie rozhodcu ziného muzstva ako je v rozpise len so sihlasom
vyboru MLMF. Kapitdn muzstva ktoré nebude méct rozhodovat v danom kole je povinny si za
seba ngjst nahradu zo zoznamu rozhodcov, oznamit toto obidvom muzstvam ktorych sa tyka ako
aj vyboru MLMF. Zmenu rozhodcu budt povinny potvrdit obidvaja kapitani e-mailom p. Srbakovi
na adresu : dusanfinta@gmail.com do &tvrtku do 18:00 hod. Je nutné uviest muzstvo ktore bude
piskat. Zastupujuci rozhodca potom preberé vSetky prava a povinnosti rozhodcu vratane
potrestanim odratania bodov za neti¢ast rozhodcu. MuZstvo mdze piskat za sezonu maximalne
17 krét (vSetci rozhodcovia za muZzstvo zo zoznamu, do poctu sa nerata ak je na zapas rozhodca
nominovany vyborom alebo rozhoduje na poziadanie a po dohode muZzstiev v pripade Ze sa
nedostavi delegovany rozhodca podia rozpisu). V pripade ak hré¢ - rozhodca prestipi do iného
muzstva ato uz ma 4 rozhodcov kapitan muzstva oznami rozhodcu ktory bude vyskrtnuty.
Muzstvo z ktorého hrac - rozhodca odiSiel si méze doplnit stav rozhodcov na 4 na najblizSom
vybore MLMF.

Whor MLMF spracuje zoznam rozhodcov, ktori budd méct rozhodovat zapasy MLMF. Zapasy
mo62u rozhodovat len rozhodcovia uvedeni natomto zozname, do zoznamu patria aj ¢lenovia
vyboru MLMF, ktori sa nerataju do pocétu 4 rozhodcov. Vynimky z tohto ustanovenia st len

v prdvomoci vyboru MLMF. Toto pravidlo neplati v pripade Ze rozhoduju rozhodcovia vybraty
vybraty vyborom (komisiou rozhodcoﬂga 7rgzhodovanie Zapasov.

32. Odmena za rozhodovanie v 1. lige je 20€ (B€ kazdé muZstvo) suma sa vyplaca rozhodcovi pred
zaciatkom zapasu. Aj muzstvo ktoré zapas neodohréa kvoli nedostat ocnému poctu hracov na
zapase a prehrava kontumacne je povinné sumu zaplatit. V pripade Zze muzstvo rozhodcovi sumu
neuhradi alebo to odmietne sa sumu nasledne 2vy3 na dvojnasobok (14€). V 2. lige je odmena za
rozhodovanie v sume 3 € v pripade Ze si muZstva rozhoduju navzajom podla rozpisu MLMF.
Odmenovanie rozhodcov prebehne po skonceni rocniku na vyroénej schédz. Ak aj v 2.lige
rozhoduju rozhodcovia delegovani vyborom odmena pre nich je rovnaka ako v 1. lige

33. Kazdy vykon rozhodcu bude po zapase ohodnoteny v zapise o stretnuti. Ohodnotenie st povinny
vykonat obidvaja kapitani muzstiev podla stupnice uvedenej na zadnej strane zapisu (v pripade
nevyhodnotenia sa zapis povazuje za nelplny — pokuta 5 €). Hodnotenie rozhodcov spracovava
a vyhodnocuje vybor MLMF. Rozhodcovi mdZe byt v priebehu sezony zastavena ¢innost
rozhodcu na zéklade priebezného vyhodnocovania rozhodovania do konca roc¢nika bez nahrady
doplnenia dalSieho rozhodcu do zoznamu. Wbor MLMF méZe rozhodcovi zastavit ¢innost agj
zdbvodu hrubych alebo opakovanych poruseni pravidiel a povinnosti rozhodcu.

34. Rozhodca z vy3Sej sUtaze mdZe ist rozhodovat zapasy niZSich sttazi. Naopak to nie je mozné.

35. Za hréca, ktory je v nepodmiene¢nom treste, nie je mozné dopisat na stipisku nadhradu. (Poc¢as
trestu nesmie prestupit). V pripade Ze satrest presiva aj do nasledujuceho ro¢niku potrestany
hraci musia byt napisany na sipiske muzstve v drese ktorého im bol trest udeleny.

36. Hrac, rozhodca, veduci muzstva, su ¢lenmi MLMFa mbZe im byt udeleny trest zastavenia
¢innosti za priestupky voci pravidlam naihrisku alebo pri pobyte v aredli ihrisk MLMF.
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37. Odmeny za umiestnenie v kone¢nom poradi po Uplnom roc¢niku s 120 € za 1. miesto, 100 € za
druhé miesto a 80 € za tretie miesto.

38. V priebehu zapasov (akcii) MLMF mézu byt urobené spravodajské fotografie (video zaznam)
sldziace k informovaniu verejnosti o ro¢niku (akcii), k vyuctovaniu dotécii a darov
ak dokumentacii ¢innosti MLMF. Dalej mézu byt urobené fotografie k osobnej potrebe hréagov
(spomienka na akciu, propagacia klubu alebo zdruzenia) hlavne z vyhlasenia vysledkov a priebehu
hry. V pripade Ze niekto vyslovne nesuhlasi s fotografovanim (video zaznamom) nech to oznami
zhotovitelovi fotografii alebo video zaznamu (vyboru MLMF)

39. Prihlasenim do sutaZi usporiadanych MLMFkazdy Ucastnik berie na vedomie Zze MLMF poZaduje
a spracovava osobné udaje iba v nevyhnutnom forméte a rozsahu pre potreby MLMFa jgj
zastreSujucim organom a organizaciam.

40. Whbor MLMFmd&Ze v pripade mimoriadnej situacie vykonat nevyhnutné zmeny niektorych
pravidiel v pripade Ze nebude mozné odohrat kompletny ro¢nik alebo nastane nepredvidatelna

a neocakavana udalost a nebolo by mozné dodrzat platné znenie pravidiel resp. ktoré by bolo
Vv rozpore sdobrym amyslom ku ktorému sa znenie pravidla vztahuje.

Cast II. Pravidla MULMFv Martine

PRAVIDLO 1 — Aredl ihriska
1. Zaaredl ihriska SPSMartin je povazovany priestor od krytej plavarne (budovy policie), teda
pristupove cesty k ihrisku, ihrisko, miesta kde sa prezliekaju muzstva, prilahlé plochy sliZiace gj
na parkovanie vozdiel t¢astnikov MLMF.

2. Zaaredl ihriska na ZSN. Hejnej je povazovany oploteny priestor zakladnej Skoly ako aj prilahlé
parkovisko a zastavka MHD pred vstupom do areélu.

3. Zaaredl ihriska na SSMartin je povaZovany oploteny priestor okolo ihriska aZz po rampu na
pristupovej ceste k ihrisku

PRAVIDLO 2 - Hrada plocha

1. Hracia plocha musi mat tvar obdiZnika, to znamené, Ze dizka musi byt vacsia ako jej Sirka.
Maximéalna dizka je 54 m, minimalna 40 m, maximalna Sirka 28 m, minimalna 22 m.

2. Znacka pokutového kopu musi byt vo vzdialenosti 6 m od brany na pomyslenej kolmici vedenej z
jej stredu.

3. Priestor pre striedanie hracov je vyznaceny najednej pomedznej ¢iare dvoma ¢iarami,
rovnobeZnymi so stredovou ciarou, ktoré st od stredovej ¢iary vzdialené 3 m na obidve strany.

PRAVIDLO 3 - Lopta
1. Kazdé muzstvo je povinné priniest si na zapas svoju loptu sposobill pre odohratie zapasu
(nafUknutu a bez odstavajucich casti). Zapasje mozné odohrat s dvomi a viacerymi loptami
zodpovedajacimi predpisom.

2. Ak muzstvo na zapas nedonesie loptu bude potrestané pokutou 5 €

3. Ak nebude mat loptu ani jedno muzstvo a zapas sa heodohra muzstva zaplatia pokutu 5 € a
muzstvam sa do tabulky zaréta vysledok O : 0 bez bodu.



PRAVIDLO 4 - Po et hra éov

1.

Pocet hracov v stretnuti :

- zakladnd zostava  :5+1 (5 hrécov v poli + 1 brankar)

-minimélnazostava :4+1 (4 hraci v poli + 1 brankar).

Na uvedeny minimalny pocet hracov je potrebny sthlas kapitana muzstva, ktoré ma hrat s
minimalnym po¢tom hracov. Ak sa muzstvo nezide v najmenSom povolenom pocte prehra
kontumacne 5: 0 adostane pokutu 7 €.

Ak sa zdpas zacne hrat s minimalnym poc¢tom hrac¢ov jedného alebo oboch muzstiev, zapas sa
musi dohrat. Ak niektoré muzstvo opustiihrisko za stavu :

a/ vySSieho ako 5 : O, prehr& vysledkom ktory bol dosiahnuty naihrisku a zaplati pokutu 5 €
b/ niZzSieho ako 5: 0, prehravysledkom 5: 0 a zaplati pokutu 5 €

Skrecovany zapas musi potvrdit rozhodca a kapitan stipera do zapisu. Za kazdy skre¢ovany zapas
samuzstvu odréta 1 bod po skonceni sttaze.

Ak sa ani jedno z muzstiev nezide na zapas v poZzadovanom minimalnom pocte, bude im zaratany
kontumacny vysledok 0O : 5 a zaplatia pokutu 7 €.

Ak rozhodca v zapase wylUci 2 hrécov z jedného muzstva, zapas musi ukoncit, nakolko pocet
hracov klesol pod minimalnu zostavu. Bez pokuty.

a/ ak bol stav vysSi ako 5 : 0 v prospech muzstva, ktoré sa neprevinilo, zapas vyhravatoto
muzstvo vysledkom, ktory bol dosiahnuty naihrisku (strelci golov budd v Statistikach)

b/ ak bol stav niZsi ako 5 : 0 v prospech muzstva, ktoré sa neprevinilo, zapas vyhravatoto
muzstvo vysledkom 5: O (strelci golov nebudd v Statistikach)

¢/ ak bol stav nepriaznivy pre muzstvo, ktoré sa neprevinilo (remiza, prehra), vyhravatoto
muzstvo vysledkom 5: O (strelci golov nebudd v Statistikach)

Ak rozhodca v zapase vyllci sicasne po 2 hracoch z obidvoch muzstiev zapas musi ukoncit
nakolko pocet hracov u obidvoch muzstiev klesol pod minimélnu zostavu. Vtomto pripade sa
obidvom muzstvam zarata vysledok O : 5.

Sriedanie je mozné len pri stredovej ¢iare vo vymedzenom priestore, ked'je lopta mimo hracej
plochy alebo je hra prerusena (napr. Standardna situacia) stym, Ze striedajuci hra¢ odchadzajuci z
ihriska musi opustit hraciu plochu skér ako hra¢ na hraciu plochu nastupujuci.

Pocet striedani sa neobmedzuje. Hréc, ktory bol vystriedany sa moze kedykolvek vrétit do hry a
striedat iného hraca.

Brankar s moze vymenit miesto sinym brankarom (hracom) iba so sthlasom rozhodcu pri
prerusenej hre alebo ked' je lopta mimo hracej plochy.

PRAVIDLO 5 - \Wstroj hra éov

1.

MuzZstva nastupuju na zapas v jednotnom farebnom obleceni (dres), okrem brankara, ktory musi
byt farebne odliSeny. Ak sa na zpas dostavia obidve muZstva v rovnakom farebnom obleceni
hostujlce muzstvo musi zmenit farbu svojho oblec¢enia (hemusi uz mat jednotné farebné
oblecenie). Hrat s obnazenou vrchnou ¢astou tela nie je dovolené.

Rozhodca nepripusti na zapas hraca, ktory hra vinom farebnom obleceni ako ostatni hraci jeho
muzstva.

Hraci musia hrat v turfoch, v platennych kopackéch alebo v Sportovej obuvi s gumenou
podrézkou (tzv. ,halovkach*). Hra¢ neamie nastupit v kopackach so Sroubovacimi, nastrelovacimi
Stuprami alebo v , lisovkach®. Takisto nesmie nastUpit v v pevnej napr. trekovej alebo pracovnej
obuvi strekovou alebo vibramovou podréazkou. Toto musi byt désledne kontrolované rozhodcom
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alebo kapitdnom slpera ktory nato upozorni rozhodcu aten hraca s nevyhovujlicou obuvou
nepripusti naihrisko. Hrat bez obuvi je zakazané.

4. Hra¢ nesmie mat na sebe nic ¢o by ohrozlo jeho bezpecnost alebo bezpecnost iného hraca
(pevny sadrovy obvaz, prsten, hodinky, atd.)

5. Hrac sokuliarmi hra na viastné nebezpecenstvo.

6. Hrac skrvacajucim zranenim musi opustit hraciu plochu a méZze sa vratit az vtedy ked je zranenie
riadne oSetrené a krvacanie zastavené. Pri porudeni tychto pravidiel rozhodca vykaze hracéa na
striedacku k odstraneniu poruSenia pravidiel. V pripade neuposlichnutia moZze byt hrac
napomenuty Zitou kartou.

PRAVIDLO 6 - Doba hry

4. Hraci ¢asje 2 x 35 minut s5 mindtovou prestavkou. Hraci ¢as sa nenadstavuje. Viynimkou je
vazne zranenie hraca vyZadujlce oSetrenie priamo na ihrisku.

5. Cakacia doba na siipera aj rozhodcu je 15 mint. Cakaciu dobu je mozné predlZt o maximalne 5
minUt (dokopy teda 15+5) ale iba so stihlasom obidvoch kapitanov. Cakaciu dobu je potrebné
potvrdit (kontrolovat) aspon s dvomi zdrojmi (kapitani obidvoch muZzstiev, kapitan a rozhodca,
kapitan alebo rozhodca a nezavidy pritomny ¢len MLMF s predchadzajliceho zapasu) atito
skutoc¢nost uviest do zapisu.

6. V pripade nepriaznivych poveternostnych podmienok ktoré znemoZziuju priebeh zapasu moze
rozhodca prerusit zapas az na 20 minGt. Okolnosti je treba uviest do zapisu. DalSie zapasy
v poradi sa odohraju s ¢asovym posunom. Ak nebude mozné pokracovat v zapase ani pocas 20
min. prerugenia bude zapas odohrany v termine uréenom vyborom MLMF. DalSie zapasy sa
potom odohraju podia rozpisu.

7. V pripade Ze zapas nebolo mozné dohrat sa bude postupovat nasledovne :

- ak bol zapas preruseny pocas 1. poléasu a cez prestavku do zaciatku 2. pol¢asu zapas sa
bude opakovat (odohra sa novy zapas). Rusia sa karty udelené v zapase a hrat moézu iba hraci
ktory boli v termine zapasu na stpiske muZstva a neprebiehal im disciplinarny trest
udeleny vyborom MLMF

- ak bol zapas prerueny v 2. pol¢ase zapas sa bude dohravat ato ¢as ktory chybal do konca
zapasu v momente preruSenia. Plati stav ako aj udelené karty pred preruSenim zapasu.
Nesmie hrat hrac¢ ktory v pévodnom termine zapasu nebol na stipiske muzstva a rovnako
nesmie nastupit hrac ktory si vtom termine odpykaval trest udeleny vyborom MLMF (v takom
pripade bude zapas kontumovany)

- zapas je mozné prerusit len na zklade rozhodnutia rozhodcu ktory je povinny uviest
v3etky okolnosti do zapisu ako aj stav zapasu udelenie kariet (trestov) a pocet
odohranych minat v momente prerusenia.

PRAVIDLO 7 - Rozhodca

1. Kazdy zapas sutazi MLMFriadi rozhodca, ktory je delegovany podlarozpisu sitaze, pripade
urc¢eny vyborom MLMF. Jeho prdvomoc dana pravidlami zac¢ina od okamziku, ked' vstUpi na
hraciu plochu. Jho pravo trestat savztahuje tiez na priestupky, ku ktorym doéjde pri do¢asnom
preruSeni hry, alebo v dobe, ked je lopta mimo hry. Rozhodnutia rozhodcu o skuto¢nostiach
stvisiacich s hrou st konec¢né. Zapas sa musi uskutocnit g vtedy, ak sarozhodca z réznych pricin
nedostavi. Po dohode kapitanov méZze takyto zapas odpiskat in& osoba, ktora tymto potom
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prebera vietky prava a povinnosti rozhodcu. Zapas musi do rozhodovat ten rozhodca, ktory s
rozhodovanim zacne.

2. Rozhodca musi mat na zapas pripravenu pistalku, ZIitu a cervena kartu, ¢asomeraci pristroj na
uréenie dizky zapasu a pravidla MLMF . V pripade, Ze rozhodca nema so sebou hore uvedené
nalezitosti, uvedu tato skutoc¢nost kapitani do zapisu o stretnuti. (rozhodoovi nebude wyplatena
odmena za rozhodovanie)

3. Rozhodca dohliadne na vymenu supisiek a registracnych preukazov medz kapitanmi pred
zaciatkom zapasu a ponecha si ich pocas zapasu.

4. Srozhodcom mdze komunikovat jedine kapitdn muzstva alebo jeho zastupca.

5. Rozhodca nepripusti naihrisko hraca, ktory je viditelne pod vplyvom alkoholu (inej navykove;
latky) alebo fajci cigaretu. Rozhodca nedovoli konzumaciu alkoholu na striedacke muzstva, hréé
ktory zakaz porudi bude pri vstupe naihrisko potrestany ZK.

6. Rozhodca nesmie pocas rozhodovania pit, jest, faj¢it, telefonovat, rozpravat sa so spoluhracmi
apod. Nesmie pri nom stat Ziadna dalSia osoba alebo spoluhréé. PoruSenie pravidla uvedu
kapitani do zapisu o stretnuti.

7. Rozhodca musi piskat z opacnej postrannej ciary ako su striedajuci hraci oboch muzstiev. To plati
aj v pripade nepriaznivého pocasia. Rozhodca je povinny sa pohybovat po postrannej ¢iare tak
aby bol ¢o najblizSie k deju hry.

8. Rozhodca je povinny po skoncéeni zapasu spolu s kapitanmi vyplnit zapis o stretnuti MLMF.
Rozhodca pred zaciatkom 2. pol¢asu vyskrtne za Ucasti kapitanov muzstiev volné miesta
Vv zostavach muzstiev v zapise o stretnuti. V pripade Ze piska posledny zapas hracieho dra uvedie
stav ihriska po upratani. Skontroluje spravnost vysledku zapasu a pol¢asu. Zapis podpisuje ako
posledny. Je povinny uviest ¢itatelne svoje meno a priezvisko, prislusnost ku kiubu (pripadne
zastupovanie), zapisat udelenie ZKa €K, pripadne uviest iné okolnosti, ktoré ovplyviiuji priebeh
zapasu s presnym odévodnenim udeleniatrestov, tzn. doslovny dévod udelenia karty za nadavky
pripadne rasovo motivované urézky (ZK, CK, inzultacie). Na zadnu stranu sa uvedie aj pripadné
zranenie hréaca pocas zapasu. Za nevyplnené nalezitosti alebo zatajovanie priestupkov alebo
nepravdivych informécii mu mdze byt podla rozhodnutia vyboru MLMF odriata odmena za
odpiskané stretnutie (v pripade vacsej zavaznosti zastavena cinnost).

9. Rozhodca musi dbat, aby sa dodrzovali pravidla. Pri riadeni zapasu uskutocnuje zrozumitelna
signalizaciu.
10. Rozhodca méZe zmenit svoje rozhodnutie, ak pride k nazoru, Ze je nespravne, ato na zaklade

vlastného uvazenia alebo ak by tim dodlo k zvyhodneniu previniviieho sa muzstva ale iba dovtedy
kym hra nebola znovu zahgjena. Potom uZ je rozhodnutie nezmenitelné.

11. Rozhodca je povinny uplatfiovat neobmedzenu pravomoc, kedykolvek prerusit hru pre
porusenie pravidiel.

Rozhodca ma préava prerusit alebo dokonca predcasne ukonéit zapas z tychto dévodov:
a/ pre tmu alebo G viditelnost
b/ pre zZIé poveternostné podmienky (burka, sneh, prudky vietor), ktoré by podla jeho nazoru
mohli ohrozit zdravie hrac¢ov
d pre nesposobilost hracej plochy
d/ ak hraju hraci tak, Ze je ohrozené ich zdravie a ak je napominanie a vylucovanie netc¢inné
anapravu nenastolia na vyzvu rozhodcu ani kapitani druzstiev
e/ pre trvaly nezaujem niektorého z druzstiev naregularnosti zapasu
f/ ak vylu¢eny hrac alebo vykézany Ucastnik zapasu odmieta opustit hraciu plochu a
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nasledne areal, kde sa zapas odohrévai po uplynuti doby stanovenej rozhodcom
kapitanovi jeho druzstva (rozhodca vZzdy najskor stanovi kapitanovi dobu cca. 1 —2
minaty na nastolenie poriadku)

g pre opakované hrubé nedportove prejavy obecenstva, ktoré by podla jeho ndzoru mohli
ohrozt bezpec¢nost Ucastnikov zapasu (napr. opakované vniknutie obecenstva na hraciu
plochu, hadzanie nebezpec¢nych predmetov, petéard, svetlic apod. na hraciu plochu)

h naprikaz policie R

i/ v pripade imrtia niektorého z Ucast nikov zapasu

jl zinych dévodov, ked' toto opatrenie poklada za nutné

k/ ak sa citi ohrozeny na zdravy ¢i Zivote a nevidi Ziadnu moznost (boli vycerpané vSetky
moznosti) na zmenu tejto situacie.

I/ v pripade inzultacie rozhodcu. Inzultaciou sa rozumie najma : udretie, kopnutie,
umyselné podrazenie, nasilné vrazenie, lomcovanie, vyrazenie pistalky z Ust, umyselné
udretie alebo hodenie loptou alebo inym predmetom.

Za inzultaciu sa nepovazuje pluvnutie narozhodcu, obliatie vodou (ndpojom), vytrhnutie
kariet z ruky. To je kvalifikované ako hrubé neportové spravanie (s udelenim CK)

12. Rozhodca nedovoli, aby na hraciu plochu vstupovali iné osoby, ako hrédi.

13. Rozhodca prerusi hru, ked je podla jeho nézoru vazne zraneny hréc, zaisti jeho oSetrenie mimo
hraciu plochu aihned d& pokyn, aby sa pokracovalo v hre. Hréc, ktory je schopny dojst k
pomedznej alebo brankovej ciare, nesmie byt oSetrovany naihrisku.

14. Rozhodca dava znamenie k pokracovaniu v hre po kazdom jej preruseni, mimo rohovych
a autovych kopov, pricom viak musi byt dodrZzana miniméalna vzdialenost pri rozohravani. Na
superovej polovici ihriska musi byt pokyn udeleny pistalkou. Na viastnej polovici nemusi byt
udeleny pokyn narozohratie, rozhodca viak musi pocas celého zapasu a pre obidve muZstva
postupovat rovnako, teda neméze jednému muzstvu rozohravku tolerovat ainému nie.

15. Rozhodca musi rozhodnut, ¢i lopta uréena ku hre zodpoveda poziadavkam. Sic¢asne rozhodca
dba nato aby hréci na striedanie z muzstva na viastnej polovici chodili pre loptu ktord ide mimo
ihriska aby bola zaru¢ena maximalna plynulost hry.

16. Rozhodca nepripusti na zapas hréca, ktory hrd vinom farebnom oblec¢eni ako ostatni hraci jeho
muzstva, ktory fajéi alebo je viditelne v podnapitom stave alebo pod vplyvom inych omamnych
latok.

17. Rozhodca ukéze ATU KARTU za:
a/ umyselné hranie rukou

b/ imyselné odkopnutie lopty po preruseni hry
¢/ nedodrZanie stanovenej vzdialenosti (5 m) pri zahravani tandardnej situacie
d/ podla viastného postdenia pri faule

e/ zaneSportové spravanie (nelcta, zosmieSiovanie stpera, nadavky, snaha o zmatenie
supera pokrikom , pust* ,prihrgj“, odmieta si upravit po upozorneni vystroj, po vyzuti
pokracuje v hre bez nej)

f/ nedodrZanie pravidiel pri striedani hracov
g/ ststavne poruduje pravidla
h/ slovami alebo jednanim prejavuje nesthlas s rozhodnutim rozhodcu
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i/ poruseni pravidla o vystroji hrécov
j/ hracovi ktory na striedacke konzumuje alkohol a nasledne vstupi na
ihrisko
k/' pri predéasnom zahrati Standardnej situacie na superovej polovici
I/ faj¢iv areadli ihriska alebo na striedacke konzumuje alkoholické napoje
18. Rozhodca ukéaze CERVENU KARTU za:
a/ hruby umyselny faul alebo faul zozadu

b/ urédzku, nadavku, oplutie rozhodcu alebo inzultaciu rozhodcu (inzultécia - akykolvek fyzicky
kontakt voci rozhodcovi, zahrriujeme sem aj vytrhnutie alebo vyrazenie pomécok rozhodcu)

¢/ inzultaciu protihréca (fyzické napadnutie protihraca)

d/ hrubé neSportové spravanie (oplutie, nadavanie siperovi, imyselné trafenie loptou alebo
¢astou vystroja, obliatie vodou, ndpojom)

e/ umyselné hranie rukou v pripade, Ze lopta smeruje do branky alebo vo vyloZenej golovej
Sanci

f/ za akdkolvek ruku brankara mimo brankového Uzemia na viastnej polovici

g/ chova sa neSportovo, napriek tomu, Ze uz bol napomenuty

h/ za Gtok alebo fyzické napadnutie divakov zapasu (i trafenie loptou alebo ¢astou vystroja)
i/ oplutie protihréca
j/ faj¢i pocas zapasu naihrisku alebo na striedacke (zelena plocha)

19. Ak hré¢ dostane CK je vyltigeny do konca zapasu. Za vyli¢eného hraga nesmie nastUpit Ziadny
hra¢, muzstvo dohrava oslabené o vyluceneho hréaéa.

20. Ak hré¢ dostane druhti ZK dostéva automaticky CK stym, Ze prva ZK samu réta do limitu dvoch
K

21. ZKresp. CKmoZze byt udelené aj hracovi, ktory je prave na striedacke. Hrae bude znasat rovnaky
postih ako by bol naihrisku. Vnimkou je, Ze pri udeleni CK nie je muZstvo oslabené o hra¢a na
ihrisku.

22. Ak hré¢ dostane CK ma automaticky zastaven( ¢innost na nasledujici zapas do rozhodnutia
vyboru MLMF.

23. Ak sa hréc¢ dopustil priestupku podia pravidla 12 (Zakazana hra a neportové konanie), po
ktorom by mal nasledovat priamy alebo nepriamy volny kop, mbéZe rozhodca na zaklade
vlastného postidenia situécie poskytnut stperovi tzv. vyhodu.

Po skonceni akcie, ked sa lopta dostane mimo hru, méZe rozhodca potrestat hraca, ktory sa
dopustil priestupku pred vyhodou podra pravidla 7, bodov 17 a 18.

Whoda sa posudzuje nadedowvne : akhrd € vo whode svoju akcu dokon  €i (vystreli na branku)
uzZ nesmie by t muzstvu poskytnuty priamy alebo nepriamy kop.

Ak hra € nezakon ¢i akdu wyplyvajucu z whody, alebo sa Stuadasa  ne newyhodnou, potom
bude nariadeny priamy alebo nepriamy kop pod  I'a zavaznogti priestupku

Postidenie vyhody je len v pravomoci rozhodcu.

24. Al rozhodcovi mdZe byt zastavena sutazna (hracéska) ¢innost v pripade telesného napadnutia
hraca niektorého muzstva.
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25. Rozhodca je povinny udrZiavat podmienky stanovené Skolou v priestoroch ihriska tzn. udelit Zita
resp. ¢ervenu kartu za fajéenie a konzuméaciu alkoholickych napojov na striedacke a v priestoroch
ihriska, za znecistovanie ¢i poskodzovanie aredlu ihriska. Rozhodca o tomto uvedie zapis do
zapisu o stretnuti ato aj v pripade Ze p6jde o Ucastnikov MLMFktori zapas uz dohrali resp. budu
hrat.

PRAVIDLO 7 — Prava a povinnosti kapitana

Povinnogti kapitana:

Chrani bezpec¢nost rozhodcu, je zodpovedny za spravne a Uplné vyplnenie zapisu o stretnuti, musi
podpisat zapis po stretnuti, napomocny rozhodcovi odohrat zapas v medziach pravidiel (napr.
usmerriovat svojich spoluhracov v priestupkoch), podporovat rozhodcu vo vyrokoch (musi poznat
pravidla malého futbalu). Kapitan ma mat pred i pocas zapasu kapitansku pasku. V pripade
vyllcenia, odovzda kapitansku pasku inému spoluhrécovi, na ktorého prechadzajua vietky prava a
povinnosti kapitana muzstva. Dalej je povinny na poZiadanie, rozhodcu alebo kapitana stipera byt
napomocny pri konfrontécii aidentifikacii svojej viastnej a svojich spoluhrécov.

Prava kapitana:
Kontrola totoznosti druZstva slpera, opytat sa rozhodcu za ¢o bol, ktorykolvek hra¢ napomenuty
alebo vyluceny, nadiktovat rozhodcovi do zapisu o zapase namietku.

Néamietky méze uplatni t proti:
« Vvybaveniu hracej plochy
» Startu niektorého superovho hraca
« Vystroji hracov stperovho druzstva
« vysledku stretnutia
« neregularnemu priebehu stretnutia
« popisu priestupkov napominanych nebo vylu¢enych hracov

PRAVIDLO 8 - Zahaienie hry

1. Po znameni rozhodcu zacina hra vykopom, ktory robi hra¢ tym, Ze zahra loptu leZiacu v pokoji na
stredovej ¢iare a znacke do stperovej polovice ihriska. NeZ vykop realizuje, musia byt v3etci hraci
na vlastnej polovici ihriska a hraci muzstva nerealizujuceho vykop musia zostat vo vzdialenosti
najmenej 5 m od lopty. Loptaje v hre, az ked' opide drahu odpovedajticu dizke jeho obvodu. Hrég,
ktory realizoval vykop, nesmie hrat po druhy krat sloptou, pokial loptou nehral alebo sa jgj
nedotkol druhy hré¢.

2. Po dosiahnuti gélu zahajuje hru rovnakym spésobom hrac muzstva, ktoré gol dostalo.

3. Po pol¢ase si muzstva vymenia polovice ihriska. Hru zahajuje vykopom hraé muzstva, ktoré
nerealizovalo vykop na zaciatku stretnutia.

4. Priamo z vykopu neméZze byt dosiahnuty gal.

5. Pri kazdom poruseni pravidla 8.1 sa vykop opakuje, mimo pripadu, ked hra¢ zahra loptou po
druhy krét, ked uz je lopta v hre, skér nez sa jej dotkol alebo riou zahral druhy hré&c.
Zatento priestupok sa nariaduje nepriamy volny kop, ktory realizuje hra¢ siperovho muzstva z
miesta priestupku.

PRAVIDLO 9 - Lopta v hre a mimo hry
1. Loptajemimo hry:

a/ ked prejde po zemi alebo vo vzduchu Uplne brankovou alebo pomedznou ¢iarou
b/ v pripade, ked rozhodca prerusi hru
15



¢/ ked sa dotkne predmetu ktory nie je stcastou hry (Priklad: lopta sa dotkne konara nad
ihriskom, rozhodca nariadi autovy kop proti muzstvu ktorého hra¢ sa naposledy dotkol lopty
ato v najblizSom mieste kde sa lopta dotkla daného predmetu.

2. Loptaje v hre pocas kazdej inej doby, od zaciatku hry aZ do jej ukoncéeniaje ato i v pripade:
a/ ked sa odrazi od brankovej tyée alebo brvna spéat do hracej plochy
b/ ked sa odrazi do hracej plochy od rozhodcu, ktory je na hracej ploche
¢/ vznikne domnienka, Ze pravidlo bolo porudené, ale rozhodca hru neprerusil

3. Hrasabezpostavenia mimo hru.

4. V malom futbale existuje vyhoda. Postdenie je plne v kompetencii rozhodcu.

5@ 4@ @ @

Lopta je stale v hre (poz. 1,2,3,a 4) a lopta mimo hry (poz. 5)

PRAVIDLO 10 - Dosiahnutie golu

1. Golu je dosiahnuté, ked prejde lopta celym objemom cez brankovu ¢iaru medzi brankovymi
ty¢ami a pod brvnom za predpokladu Ze nedo3lo k Ziadnemu poruSeniu pravidiel zo strany
Utociaceho muZzstva

Rozhodca gol uzna :
- zpriameho kopu na branku sipera
- znepriameho kopu s dotykom (tecom) ktoréhokolvek hraca na ploche
- zautu sdotykom ktoréhokolvek hraca na ploche
- zrohu
- zhry
- po vyhodeni brankarom za predpokladu Ze mézZe loptu hodit rukou cez celé ihrisko

g0l je mozné dosiahnut ktoroukolvek ¢astou tela mimo ruky (od ramenapo konceky prstov)

Rozhodca gl neuzna
ak salopta dostane do branky bez dotyku ktoréhokolvek hracéa na ploche (tece) :

a/ do superovej branky

- znepriameho volného kopu
- zautového kopu
V tychto pripadoch nasleduje kop od branky.
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b/ do viastnej branky

- zautového alebo rohového kopu

- z0 v&etkych priamych volnych kopov
- 70 v&etkych nepriamych kopov

V tychto pripadoch rozhodca nariadi rohovy kop v prospech stipera. Ak bol kop prevadzany
z vlastného pokutového Uzemia tak sa nariadi opakovanie priameho kopu, v pripade Ze by sa toto
porusenie zamerne opakovalo rozhodca udeli Ztu kartu za zdrZiavanie hry

V pripade rozohréavky brankara rukou plati nasledovné : brankér si vhodi loptu do bréany pri
rozohréavke ked' lopta opustila ihrisko cez brankowvi ¢iaru mimo samotnej branky — GOLNEPLATI —

pretoZe lopta neopustila brankové Uzemie a nebolatedav hre.

Brankar chytiloptu v hre od spoluhraca v pripadoch ked to mdZe urobit alebo po strele ¢i teci
protihréca a pri vyhadzovani s vhodi loptu do viastnej branky — GOLPLATI —pretoze loptabola,v

hre”.
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PRAVIDLO 11 - VoIné kopy
1. VoIné kopy sadeliana 2 skupiny :
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a/ priame volné kopy, z ktorych mbZe byt proti muzstvu, ktoré sa previnilo priamo
dosiahnutie golu

b/ nepriame volné kopy, z ktorych sa mdze dosiahnut gél iba vtedy, ked' sa lopty dotkne alebo
nou zahra skor nez prejde do branky iny hrac, nez ten, ktory nepriamy volny kop realizoval

V pripade, ked' hréc, ktory zahral volny kop (priamy alebo nepriamy), zahra loptou po druhy krét,
ked uzje loptav hre, ale skér nez sa jej dotkne alebo loptou zahréiny hrac, kope hra¢ siperovho
muzstva nepriamy volny kop z miesta, kde sa priestupok stal.

Pri nepriamom kope nariadenom v prospech Utociaceho muzstva v siperovom brankovisku sa
zahranie tohto nepriameho volného kopu vytahuje na ¢iaru brankoviska rovnobezne s brankovou
c¢iarou smerom K blizSiemu autu. Neexistuje Ziadne pravidlo tzv. ,,malého rohu*.

Pri zahravani volnych kopov musi dat rozhodca pistalkou alebo slovnym pokynom "hraj!" pokyn
ku hre svynimkou zahravania kopu z rohu alebo z autu. Pri zahravani volného kopu v Gtoénej

polovici len pokyn pistalkou. V obrannej polovici tak nemusi aby sa zvysila plynulost hry musi viak
postupovat rovnako po cely zpas arovnako na obidve strany.

¢asovy limit pre zahratie volného kopu je po odpiskani rozhodcu 4 sekundy, pri porudeni tohto
pravidla zahravajucim muzstvom je nariadeny nepriamy volny kop v prospech stipera.

PRAVIDLO 12 - Zakadzana hra a neSportové chovanie

PRIAMY VOENY KOP

Priamy volny kop nariadi rozhodca proti muzstvu, ktorého hréa¢ sa imyselne dopustil jedného z
tychto priestupkov :

1. Kopne alebo sa pokusi kopnut stpera.

N

© © N o o bk~ ®w

Nastavi stperovi nohu alebo pomocou nohy spdsobi alebo sa pokusi spdsobit pad sipera alebo
sa skréi pred siperom pripadne za nim.

Soci na supera.

Prudko alebo nebezpecne do slipera vraza.

VréZa do slipera zozadu, ked' mu ten nebrani v hre.

Sréi do supera.

Udrie sipera alebo sa pokusi ho udriet alebo na stipera pluvne.
DrZi sipera.

VréZa do slipera ramenom.

10. KiZze sa v snahe zmocnit sa, alebo te¢ovat loptu bez ohladu nato, ¢i sa dotkne alebo nedotkne

supera ("Smykacka" alebo , skiz*).

11. opluje protihraca opluje protihraca

12. Hodi do protihréacaloptu alebo ¢ast vystroje

13. Hraloptu rukou, to je loptu rukou alebo paZzou zadrzi, hodi, nesie alebo do lopty stréi (to sa

samozrejme netyka brankéra v jeho vlastnom brankovom Gzemi). Pri zasiahnuti lopty rukou je
doélezité, ¢i ide o umyselny pohyb proti lopte. Ak lopta zasiahne ruku, ktora sa prirodzene
pohybuje (v behu, pri vyskoku) a tec lopty je Ziavne neimyselny, ak ma hrac ruku pred alebo
tesne pri tele pricom nezvacsuje svoj prirodzeny prierez (rozmer) tela nejedna sa o naplnenie
pravidla o hrani rukou necha rozhodca pokracovat v hre.

18



Vysvetlenie : Neplati teda Ziadne pravidlo Ze “kazda ruka jeruka 7 ato satyka aj pokutového
Uzemia. Rozhodnutie situacie je viak na postdeni rozhodcu.

Priamy volny kop realizuje hra¢ siperovho muzstva z miesta, kde sa priestupok stal.

Ak dopusti sa hréc priestupku v siiperovom brankovisku, potom sa mdZe volny priamy kop
realizovat z ktoréhokolvek miesta vo vnutri polovice brankového Gzemia, v ktorej sa priestupok
stal.

Ked' sa dopusti hrac braniaceho muzstva umyselne jedného z vySSie uvedenych priestupkov vo
vlastnom pokutovom Uzemi, musi byt jeho druzstvo potrestané pokutovym kopom. Pokutovy
kop musi rozhodca nariadit bez ohladu nato, kde je prave lopta, pokial v okamZiku priestupku
bolaloptav hre a priestupok sa stal v brankovom tzemi.

Pri neSportovom zakroku pocas ktorého nedochadza k priamemu kontaktu stperov napr.
oplutie stpera hodenie lopty alebo ¢asti vystroje do stpera sa miestom priestupku povazuje
miesto odkial' sa hrac previnil (tzn. tam kde stal ked' sa dopustil priestupku, miesto s ktorého
oplul stpera alebo odkial hodil loptu ¢i ¢ast vystroje a nie miesto kam smerovalo neSportové
spravanie)

NEPRAMY VOLNY KOP
Nepriamy volny kop nariadi rozhodca proti muzstvu, ktorého hrac¢ sa umyselne dopustil
jedného ztychto priestupkov :
. Hra spésobom, ktory je podla rozhodcu nebezpecny, napriklad sa pokusa kopnut do lopty, ked
tato drZi brankar.

. Umyselne brani stiperovi v hre, to je pobieha medz stiperom a loptou alebo nastavenim tela
prekaZa superovi, pricom sdm hrat s loptou nechce.

3. Vrédzado brankara, s vynimkou, ked brankar opusti viastné brankovée uzemie.

4. Podl'a nazoru rozhodcu taktizuje spésobom smerujicim vyhradne k zdrZovaniu hry a tak taha ¢as,

aby jeho muzstvo ziskalo neSportova vyhodu.

. Hrac¢ nesmie hrat sloptou, ked' sa dotyka zeme zadnou ¢astou tela alebo rukou popripade
rukami.

. Brankar vo vlastnom brankovom Uzemi od okamZiku, ked ma loptu pod kontrolou a nerozohraju
do 4 sekdnd.

. Brankar vo vlastnom brankovom Uzemi pri zahravani hodu od branky loptu vyhodi cez stredovu
ciaru, ked' sa jej nedotkol na brankérovej polovici hracej plochy Ziadny hré¢ alebo sa lopta
nedotkla povrchu hracej plochy na brankarovej polovici.

. Brankar vo vlasthom brankovom Uzemi pri zahravani hodu od branky loptu vyhodi a spoluhrac
mu ju vréti tak, Ze brankdr loptu chyti pevne do ruak skér, nez lopta prekroci stredovu ¢iaru alebo
sa jej dotkol ¢i hral snou super.

. Hré&c¢ zahravajuci priamy alebo nepriamy kop porusi pravidlo 4 sekdnd narozohravku od udelenia
pokynu k hre.

Nepriamy volny kop realizuje hra¢ stiperovho muzstva z miesta, kde sapriestupok stal s
vynimkou :

a/ bodu 7 tohto pravidla - nepriamy volny kop realizuje hra¢ sipera z miesta, kde lopta presla
stredovu ¢iaru
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b/ bodu 6 a 8 tohto pravidla - nepriamy volny kop realizuje hra¢ stipera z miesta popisaného v
pravidle 11, bod 3.

PRAVIDLO 13 - Pokutovy kop

1.
2.

Pokutovy kop sa zahrava zo znacky pokutoveho kopu.

Pri pokutovom kope musia byt v3etci hréci na hracej ploche (s vynimkou hraca, ktory
jednoznacne pokutovy kop zrealizuje a brankara siperovho muzstva) a musia byt mimo
brankového Gzemia vo vzdialenosti ngimenej 3 m od znacky pokutoveého kopu.

Brankar siperovho muzstva musi stéat (nesmie pohybovat nohami) na vlastnej brankovej ciare
pokial nie je pokutovy kop zahrany.
Hrac realizujuci pokutovy kop musi kopnut loptu dopredu a nesmie riou hrat druhy krat pokial sa
lopty nedotkne alebo rnou nezahra iny hrac. Pohyb hra¢a musi byt plynuly a nesmie sa v priebehu
realizacie pokutového kopu zastavit aby tym hrac ziskal vyhodu (pri porudeni sa pokutovy kop
opakuje)
Loptaje v hre, ako nahle je kop realizovany, to znamena ako nahle lopta opiSe drahu
zodpovedajlcu diZke jej obvodu.
Priamo z pokutoveho kopu mozno dosiahnut gol.
Pri kazdom poruseni tohto pravidla:
a/ hracom braniaceho muzstva, sa musi pokutovy kop opakovat, pokial nebolo dosiahnutie
golu

b/ hrd¢om Gtociaceho muzstva, mimo hraca zahravajlceho pokutovy kop, ked bolo dosiahnuté
golu, nesmie byt gél uznany a pokutovy kop sa musi opakovat

PRAVIDLO 14 - Kop zo zamedzia (autu)

1.
2.

Priamo z kopu zo zamedza (autu) sa neméZze dosiahnut gol. Ato ani do viastnej siete.

Hraci braniaceho muZstva sa nesmu pribliZt k lopte na vzdialenost menSiu ako 5 m, pokial lopta
nie je v hre, to je pokial neopie drahu rovnajiicu sa dizke jej obvodu.

Lopta pri zahravani kopu z autu musi byt v kiude na mieste kde lopta predtym opustila hraciu
plochu

4. Loptu priamo zautu mdze brankar chytit do ruk.

5. Pokial' nebola lopta spravne z autu kopnuta, kop z autu ma stperove muzstvo.

6. Ked nezahra hrac kop z autu do 4 sekind od chvile, ked je na kop pripraveny, nariadi rozhodca

kop z autu v prospech stipera.

PRAVIDLO 15 - Hod od branky

1.

2.

Ked' prejde lopta po zemi alebo vo vzduchu Uplne brankovou ¢iarou mimo jej ¢asti medz
brankovymi ty¢ami a ked' pritom hral loptou naposledy hré¢ Utociaceho muzstva, zahré brankéar
braniaceho sa muzstva hod od branky.

Brankar musi hodit loptu rukou z brankového Uzemia priamo do hracej plochy ato do 4 sekand
od okamziku, ked'ma loptu pod kontrolou.
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3. Brankar, ktory uskutoénil hod od branky, nesmie hrat loptou po druhy krat nohou, pokial’ sa lopty
nedotkne alebo riou nezahra iny hrac.

4. Brankar, ktory uskuto¢nil hod od branky a lopta opustila brankové Uzemie, nesmie opét chytit
loptu do rak skor, nez lopta prekroci stredovu ciaru alebo skér nez sa lopty dotkne alebo riou
zahra hré&c sipera.

5. Brankar nesmie pri zahravani hodu od branky vyhodit loptu cez stredovu ciaru, pokial sa lopty

nedotkne alebo riou nezahra na brankérovej polovici hracej plochy niektory z hra¢ov alebo
pokial' sa lopta nedotkne zeme na brankarovej polovici ihriska.

6. Pri hode od branky nesmie brankar kopnut loptu do hry zo zeme alebo si loptu nadhodit a kopnut
do hry.

7. Pokial neopusti lopta brankové Uzemie, t.j. nedostane saihned do hry, musi sa hod od branky
opakovat.

8. Hraci siperovho muzstva musia zostat mimo brankového Gzemia, pokial nie je uskuto¢neny hod
od bréanky a lopta neopusti brankové Gzemie.
Pri poruseni :
a/ bodu 2, 3a4 tohto pravidla - rozhodca hru prerudi a nariadi nepriamy volny kop v prospech
stiperovho muzstva z miesta popisaného v pravidle 11, bod 3.

b/ bodu 5 tohto pravidla rozhodca hru prerusi a nariadi nepriamy volny kop v prospech
stiperovho muzstva z miesta, kde lopta predla stredovou ¢iarou.

¢/ bodu 6, 7 a8 tohto pravidla - rozhodca hru prerusi a nariadi opakovanie hodu od branky.

Vysvetlenie:  pri vhodeni brankérom lopty do viastnej branky (pod/a pravidla 15.1) neplati gol!
Lopta edte nebola v hre — vyhodenie sa opakuje. Pozor na situaciu, ked'je lopta v hre a brankar
loptu rukou rozohrava z brankoviska — lopta vtedy nemusi opustit pokutove zemie! Atakto
rozohrana lopta, ktora skonci rovno z brankarovej ruky v branke, je uznana ako regularny
(Viastny) gol!

PRAVIDLO 16 - VWhodenie, wkop od branky
1. Ked skon¢ilopta zhry v rukéch brankéra:

al chyti strelu stpera,

b/ chyti strelu siperatec¢ovanu ktorymkolvek hracom

¢/ chytiloptu zahrana priamo z autu

d/ chytiloptu zahranl z autu, ktora je te¢ovana alebo prihrana ktorymkolvek hréaéom,

e/ chyti prihravku spoluhréaca, ak lopta predtym bola za stredovou ¢iarou alebo riou hral hrac¢
sUpera, je stale v hre a brankér ju mdze rozohrat vyhodenim alebo vykopom smerom do hracej
plochy bez obmedzenia.

2. Whodenie alebo vykop musi brankar zrealizovat do 4 sekind od chvile, ked” maloptu v rukach
pod kontrolou a stoji pevne na nohach.

Pri poruseni :

a/ bodu 2 tohto pravidla- rozhodca hru prerusi a nariadi nepriamy volny kop v prospech
siperovho muzstva z miesta popisaného v pravidle 11, bod 3.

PRAVIDLO 17 - Kop z rohu
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1. Hrac realizujuci kop zrohu musi zahrat loptu do hry do 4 sekidnd od okamziku, ked' ma loptu ku
kopu zrohu pripravend.

2. Priamo z kopu z rohu moze byt dosiahnuty gol. (mimo golu do viastnej branky - viz Cast II.
pravidlo 10)

3. Hré&ci bréniaceho muzstva sa nesmu pribliZit k lopte na vzdialenost mensiu ako 5 m, pokial lopta
nie je v hre, to je pokial' neopide drahu zodpovedajlcu diZke jej obvodu.

4. Hrac realizujuci kop z rohu nesmie hrat loptou po druhy krét, pokial' sa lopty nedotkne alebo riou
nezahrainy hrac.

5. Pokial' zahra hrac, ktory realizuje kop zrohu sloptou po druhy krét, skér nez salopty dotkne

alebo loptou zahra iny hrég¢, nariadi rozhodca v prospech stperovho muzstva nepriamy volny kop
zmiesta, kde bolo pravidlo porusené.

6. Ked hré¢ nezahréa kop zrohu do 4 sekind od momentu, ked ma loptu ku kopu pripravenda,
nariadi rozhodca hod od branky v prospech stperovho muZzstva.

7. Pri kazdom inom porudeni tohto pravidla sa kop z rohu opakuje.

PRAVIDLO 18 — XKiz alebo Smyka  ¢ka

1. Kizom sarozumie taky zakrok, pri ktorom hréc kize po hracej ploche sumyslom vyuzit tohto
pohybu vo svoj prospech pri ziskani lopty alebo v stbgji s protihracom . Pri tomto zakroku sa
dotyka zeme eSte aj inou ¢astou tela ako chodidlami. Délezité pri tom je kedy k tomu déjde aby
to bolo postidene ako skiz musi k tomu dojst skor ako v désledku stiboja spadne.

2. Klzbrankara. Brankarovi sa hranie skizom povoluje, ale samozrejme plati Ze pokial déjde
pri tomto zékroku k faulu protihraca (faulu sa dopusti skor ako sa dotkne lopty) bude
nariadeny pokutovy kop. Na zaklade rozhodnutia rozhodcu méze byt udelena aj ZK
pripadne CK. Mimo pokutového izemia je brankarova hra tymto spésobom posudzovana
ako hranormalneho hraca.

3. Vpripade Ze lopta smeruje do branky a hréc¢ ktory skiz (Smykacku) urobi a zasiahne pri tom
loptu a je v tej chvili "posledny” ¢im zabréni gélu je proti muzstvu ktoré sa previnilo odpiskany
pokutovy kop a hréa¢ dostane ZK.

V pripade Ze takymto zadkrokom zmari vyloZenu Sancu (lopta nesmeruje priamo na branku ale
na vyhodnejSie postaveného spoluhrééa) je nariadeny priamy kop pricom sa kop realizuje z
c¢iary brénkoviska rovnobezne s brankovou ¢iarou smerom k blizSej autovej Ciare.

Cast I1l. PrAvomod vyboru MLMF

Pravidlo 1 — pre kontumadu zapasu :

1. NepredloZenie supisky aregistracnych preukazov na vymenu medz kapitanmi pred zaciatkom
zapasu.

2. MuZstvo sa zide na zapas v menSom pocte ako je stanoveny minimalny pocet pre odohranie
zapasu.

3. Neopravnene skrec¢ovany zapas.
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MuZstvo nenastUpi na zapas v stanovenom termine.

Pri Zisteni nastUpenia na zapas hraca, ktory nie je uvedeny na platnej stpiske muzstva.
Pri nastUpeni hraca ktory nie je uvedeny v zapise o stretnuti

Pri prekroceni limitu &yroch registrovanych hracov v zapase.

Pri inzultacii rozhodcu.

© © N o g &

Akékolvek poc¢inanie hra¢a muzstva, ktorého pricinou je situécia, kedy neméze zapas zacat alebo
pokracovat.

10. Kontumuje zapas v pripade ak jedno z muzstiev nastlpi s hra¢om ktory je v treste za 7K, CK alebo
iny disciplinarny prehresok. Ak tato situacia nastane u obidvoch muzstiev je obidvom zaratany
vysledok 0:5 bez udelenia minusovych bodov

11. Na zaklade rozhodnutia vyboru MLMF pri rieSeni mimoriadnych pripadoch a prehreskoch, ktoré
nie st vyslovne spomenuté v pravidlach MLMF, ale poskodzuju fair - play zasady Sportu.

12.V pripade poruSenia pravidla o pocte registrovanych hracov ked bude prekroceny maximalny
limit (5 hraci) pricom nie je rozhodujuce ¢i tito hraci nastupili v niektorom zapase, staci ak budu
na supiske v rovnakom termine. Ak sa toto stane v 1. polovici sitaze v3etky zapasy budu
kontumované. Ak sato stane pocas 2. polovice sutaze kontumované bude iba zapasy jesennej
éasti.

Pravidlo 2 — pre wil_¢enie muzgtva zo si taze :

1. MuzZstvo mbZe mat v sitaznom rocniku maximalne 3 kontumacné prehry (snimi méze dohrat
sutaz). V pripade Stvrtej kontumacnej prehry je muzstvo automaticky vyliéené zo sitaze.

2. Ak sa muzstvo neprispdsobi rozhodnutiu vwboru MLMF za predchadzajdce porusenie pravidiel
MLMF.
3. Zaopakovanu inzultaciu rozhodcu, pripadne iné hrubé porusenie pravidiel (hromadna bitka).
4. Zaopakovany neopravneny skre¢ovany zapas
5. ak bude zigeny prekro ¢éeny maximalny po ¢et regstrovanych hra ¢éov v muzstve (max. 5),
pri ¢éom nie je rozhodujlice  ¢i tito hra ¢i nastUpili v niektorom zapase, ga  €i ak budl na Spiske
muzstva v rovnakom termine.
6. Na zaklade rozhodnutia vyboru MLMF pri rieSenimi moriadnych pripadoch a prehreskoch,
ktoré nie g1 vydovne spomenuté v pravidiach MLMF, ale pogkodzuju fair - play zasady Soortu.
7. Muzstvu méze byt udelené aj podmienecné vyllcenie zo sutaze ktoré mdze byt pripojené
k trestu za porusenie pravidiel MLMF podra ¢asti IV/ pravidla3 bod 7., 10., 11.-15.
V pripade opakovania priestupku bude muzstvo vylicené zo sutaze.
Muzstvo, ktoré porusi pravidla MLMF bude zné3at disciplinarny trest.

Rozhodnutie vyboru MLMFbude kone¢né a nezmenitelné. V pripade, Ze sa muzstvo
neprispdsobi rozhodnutiu vyboru MLMF, bude neodkladne vylu¢ené zo sitaze.

Whor MLMFsi vyhradzuje pravo na zmenu delegovaného rozhodcu v tzv. rizikovych alebo
rozhodujucich zapasoch, pripade vetovat rozhodcov na ktorych bude opakovane podana
staznost pre neobjektivne rozhodovanie, ¢i priamu zainteresovanost na vysledku
rozhodovaného zapasu.

Whbor MLMFm&Ze zmenit delegovaného rozhodcu aj na zaklade pisomnej Ziadosti kapitanov
obidvoch muzstiev.
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Ziadost musi byt odovzdana na schddz vyboru MLMF najneskor v pondelok pred stanovenym
zapasom.
V&etky mimoriadne protesty, ktoré nie sl uvedené v pravidlach rie§ whbor MLMF.

Cast IV. Disdplinarny poriadok

Pravidio 1 - Pokuty :

1. Kontumacna prehra (kontumovany zapas) .......ccc.c.eeeecenvennnens 7€
2. SKIeCOVANY ZAPBS ....ecverveeeeerieeeesreeseesseseesseesseessessessseesseaseessessns 5€
3. Zaopustenieihriska (vid. bod Il, prav.3,0dst.2) .........ccoerierenen. 5€
4. Nezabezpecenie véasného donesenia sieti na kazdy zapas ......... 2€
5. Neodovzdany ZAPIS .......ccccceeverieeeieeseeiieseeseesiesseeseeseesseseessee e 5€
6. NEUPINY ZAPIS ....eccveeereeeieiie et e et sseeeee s 5€
7. Nedonesenie lopty NAZAPAS ....c.c.cveriiie e 4€
8. Nelcast NaSChOUZ ........c.c.eviiiiiiie e 10€
9. Poriadok : neupratanie ihriska - prvy Krat ...........ccceeeeieneeniennen. 5€

-druhy Krét ..o 10€

StretiKrét .o, 17€
10. Nepripravenost rozhodCU NA ZAPAS ..........ccceerrereeeseseesieesenssessens 3€
11. PoruSenie povinnosti rozhodcu (jedenie, fajcenie ....) ................ 3€
12. NeUcast rozhodcu na zapase podiaroZpisU ........cceeveeveeseerienenne 5€
13. Pri kontumacii zpasu v pripade porudenia pravidla5"R' ......... 15€

Pravidlo 2 — odpo ¢&itanie bodov po skon éeni ro éniku

1. Akékolvek manipulaciasvysledkom .........c..cccccceveeceneennen, - 2 body
2. Zaneucast rozhodcu podla uréeného rozpisu ....................... - 2 body
3. Krytie neli¢asti rozhodcu kapitAnmi muzstiev ....................... - 2 body
4. Zakontumacny vysledok - prvy zpas...........ccvvevieiiceneeee. -1 bod
-druhy zapas.......cccoceeveiieciene, - 2 body
-treti Zapas. ... - 3 body
5. Prizisteni nastUpenia hréca, ktory nie je uvedeny
na platnej SUPISKE MUZSLVA ... c.eveeieit e - 2 body

6. Neucast naorganizovanej brigade (na muzZstvo) ..................... - 2 body
7. KazZdy SKreCoVany ZAPAS ........ccocveeereeeeeseeieessieeeesseessesssesnensnes - 1 bod
8. INZUItACIAaroZNOdCU ........ccceeiiieiieececeeee e - 2 body
9. Kontumovany zapas za porusenie pravidla5"R" .......cccc....... - 1 bod

24



Pravidlo 3 - Zagavenie ¢€innogti :

1. zaprvé 2 Zté karty v sezone :
gop na 1 zapas
2. po udeleni 4., 6., 8., 10., 12. Ztej karty :
gop na 2 zapasy
3. pri wylti¢eni hraca po druhej Zitej karte v zapase (prva sarata do poctu ZK)
gop na 1 —2 zapasy
4. CKzafaul v hre :
gop na 1 -5 zpasov
5. CK za faul po odpiskani :
sop na 3 — 7 zapasov
6. CK za urdzky, nadavky, zosmieSnenie slipera, rasové urazky :
sop na 2 - 8 zapasov
7. CK za telesné napadnutie hraca alebo Geastnika MLMF (divaka) :
-vhre
gop na5 - 10 zapasov
- po preruSeni hry
gop na 5 - 10 zapasov
- ak pri tom pride k zraneniu napadnutého (PN, Uraz)
sop minimalne na 7 zapasov
- po skonéeni zapasu v aredli ihriska (vtomto pripade bude hré¢ potrestany aj bez udelenia CK)
gop na 7 — 26 zapasov
8. CK za oplutie protihra¢a alebo rozhodcu :
gop na 5 a viac zapasov
9. CK za nadavky, urézku, vytrhnutie pomdcok rozhodcu bez fyzického kontaktu :
gop naminimalne 5 zapasov
10. CK za telesné napadnutie (inzultéciu) rozhodcu
gop na 26 - 78 zapasov (1 az 3 roky)
v pripade opakovaného priestupku toho istého hraca dozivotny trest
11. CK za vzajomné telesné napadnutie (bitka) hracov :
sop na minimalne 5 zapasov
12. Neopravneny Start hraca
gop na minimalne 5 zapasy
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13. UmoZnenie neopravneného &tartu (distanc kapitana)
sop minimalne na 5 zapasov
14. Trest pre kapitadna za neplnenie si povinnosti kapitana
sop minimalne na 2 zapasy
15. Iné neuvedené priestupky proti pravidlam alebo zasadam Sportu a Fair Play :
gop podlarozhodnutia vyboru MLMF podla zavaznosti previnenia
16. Za prehredky proti pravidlam pobytu v areali vydanych Skolou (pravidlami)
sop minimalne na 1 zdpas (v pripade opakovania sa bude trest Umerne zvySovat)
17. Trest kapitana za poruSenie pravidla"5 R’
sop minimalne na 5 zapasov

Samotny podmienecny trest neexistuje, mbéze byt pripojeny k trestu nepodmiene¢nému.
Ostatné priestupky budud rieSené operativne na vybore MLMF a budu postihované podla
zavaznosti priestupku.

Pri udeleni nepodmiene €éného trestu vyborom MLMF nie je mozné zmierneniet  resu.

Patnost pravidiel od 1.4.2023

Soracoval : VWbor MLMF
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