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INTERKROS

Interkros je kolektivni micova hra, ve které hraji proti sobé dvé druzstva.

e Cilem kazdého muZstva je vsitit gl do souperovy branky a zabranit povolenym zplsobem
druhému muistvu ziskat mic¢ a skérovat.

e Mic je udrZovan ve hie noSenim v hlavé interkrosové hole, hazenim, chytanim nebo
odrazenim.



1. HRACI PLOCHA

1.1.

1.2

1.3.
1.4.

1.5.

1.6.

1.7.
1.8.

1.9.

Pro interkros je vhodné jakékoliv hristé v télocvicné ¢i venku. Nejvhodnéjsi je hfisté na
hazenou (40 x 20 m) nebo na kosikovou (27,4 x 13,7 m). Nejmensi rozmér pro hfisté na
interkros je 27,4m x 13,7 m.

HFisté je ohraniceno autovymi ¢arami, uprostied rozdéleno pulici ¢arou na dvé zény Utoénou
a obranou. Neexistuje postaveni mimo hru. Hra¢ muzZe vstoupit kdykoliv do jakékoliv zény (s
vyjimkou brankovisté).

Cara najezdu je ve vzdalenosti 9 m od stfedu branky a je vyznacena prerusovanymi ¢arami.
Vnitfni rozmér branky na interkros je 1,25m x 1,25 m. Branka ma mékkou obvodovou a
pfipadné i chytaci sit.

Kolem branky je polokruhové brankovisté o poloméru 2,75 m a stied kruhu lezi ve stfedu
mezi brankovymi ty¢emi.

Lavice pro hrace a ¢leny druzstva jsou umistény podél jedné z delSich stran htisté. Prostor
pro stfidani je dlouhy 10 metrd a zacind 5 metr( od stfedové cary, v pripadé mensi haly
mUze byt vzdalenost od stfedové ¢ary zkracena na 2 metry. Prostor pro stfidani je vymezen
autovou carou.

Trestné lavice a zapisovatelsky stolek jsou umistény naproti hraéskym lavicim u stfedové Cary.
Rozhodci musi pred zahajenim utkani zkontrolovat hraci plochu, branky a sité, aby vse
odpovidalo pravidlam.

Vsechny nedostatky musi byt uvedeny v zapise o utkani. Poradajici klub / poradatel je
odpovédny za napravu nedostatk( a udrZovani hraci plochy béhem zédpasu v fadném stavu.
Vsechny nebezpecéné predméty musi byt odstranény.

2. VYSTROJ A VYZBROJ

2.1

2.2.

2.3.

Hraje se pouze s holemi ur¢enymi na interkros. Hlava hole je vyrobena ze syntetického
materidlu. Celkova délka hole je 90 az 115 cm. Vlastni ty¢ mlze byt difevénd, plastikova nebo
z lehkého kovu. Na konci hole musi byt ochranna zatka. Hal musi byt schvélena CSl.

Hraci jednoho druZstva musi mit jednotny dres a trenky. Kazdy hra¢ musi byt na zadech
viditelné oznacen Cislem. Hraci hraji ve sportovni obuvi, mohou pouzivat nédkolenky,
ochranné bryle. Jestlize, podle nazoru rozhodciho, nelze druzstva barevné odlisit, hostujici
druzstvo je povinno zménit dresy.

Vybaveni brankare:

Hlavnim ucelem brankarské vystroje je ochrana brankarovy hlavy a téla a neméla by
obsahovat zadné doplnky, které by mu davaly nepovolenou vyhodu v jeho uloze brankare.
2.3.1.Pfilba a kos:

e Brankaf musi mit hlavu a tvar chranénu ptrilbou s kosikem nebo maskou.

¢ Pfilba s koSikem nebo maska musi byt vyrobeny z materidlu odolného proti narazu.
2.3.2. Kréni chranig.:

e Brankaf musi mit chranic krku (plastovy na helmé / polstrovany na krku / vesté) .
2.3.3.Rukavice:

e Brankaf mlzZe pouzivat jakékoli standardni hokejové nebo lakrosové rukavice.
¢ Dovnitf nebo vné rukavic nelze pfidavat zadné doplriky nebo dodatecnou ochranu.
2.3.4.Kalhoty:



2.3.5.

2.3.6.

Brankarské kalhoty mohou byt bud’jako kalhoty pouZivané na americky fotbal s
vnitfni vycpavkou nebo jako kalhoty, které pouzivaji brankati v lednim hokeji nebo
lakrosu.
Na kalhoty nesmi byt pfidavan zadny dalsi material.
Maximalni Sitka stehennich chranicl je 28 cm (11 palcll). Tato mira se bude méfit ve
vzdalenosti 13 cm (5 palcll) od dolniho konce kalhot, v okamziku, kdy brankaf stoji
vzpiimeny.
Chranice kycli (boku) nesmi byt vetsi nez stehenni chranice.

Holenni chranice:

Brankar muzZe pouZivat jakékoli standardni hokejové a baseballové (catcher) holenni
chranice. Lze pouZit také chranice vyrabéné pro lakros.

Holenni chranic¢e nesmi byt u kotniku Sirsi nez 15 cm, pod kolenem nesmi presahovat
20 cm a v koleni nesmi méfit vice neZ 25 cm.
Neni povoleno pfidavat zddny ochranny material ani Zadné dalsi doplriky k
originalnimu vybaveni od vyrobce.

Hrudni, ramenni a loketni chranice:

Ochrana horni ¢asti brankarova téla mlze byt sloZzena z nékolika ¢asti nebo se miZe skladat z
jednoho celku. Bez ohledu na to, z kolika ¢asti se vystroj sklada, je tfeba dodrzovat tato
omezeni:

2.3.7.

Chréanice ramen musi odpovidat obrysu brankafovych ramen. Musi byt oblé, a ne
hranaté nebo do Spicky, aby tak pridaly vystroji na objemu.

Chrani¢e ramen nesmi byt Sirsi neZ brankafova ramena o vice neZ 8 cm. Tato mira se
méri od konce ramene k nejvzdalenéjsSimu bodu chranice.

Chrani¢e ramen nesmi byt vyssi neZ brankafova ramena o vice nez 5 cm. Tato mira se
méri od ramena k nejvy$simu bodu chranice.

Chranice trupu musi kopirovat brankarav trup a jejich Sitka musi byt nejvétsi tésné
pod rameny.

Chranice predlokti a lokte nesméji byt vice nez 20 cm Siroké.

HUl brankare:

Hal brankare musi splfiovat stejné pozadavky jako hole hraca v poli.

2.4. Rozhod¢i ma pruhovany ¢erno-bily / ¢erno-Sedy dres ¢i ¢erné / Sedivé triko, ¢erné trenyrky ¢i
kalhoty a je vybaven pistalkou.

2.5. Vybaveni hrace nesmi ohroZovat ostatni hrace nebo jeho samotného. (ndusnice, fetizky,
prstynky)

3. UCASTNICI HRY
3.1. Hradi

3.1.1.

3.1.2.

Kazdé druzstvo m(iZze zapsat maximalné 12 hracl a 2 brankare do zapisu o utkani. Hraci
nezapsani v zapise o utkani se nemohou zucastnit hry. V pripadé poctu 12 hraca, musi
byt druhy brankar na stfidacce oblec¢en do povinné vystroje.

V poli hraje 1 brankaf a 4 hraci. Aby rozhodci mohl zahdjit hru, kazdy tym musi mit 4
hrace v poli nebo 3 hrace v poli a jednoho brankare v povinné vystroji. BEhem hry musi
mit kazdy tym alespon 4 hrace (tti hrace v poli a jednoho brankare nebo 4 hrace v poli)
na hfisti. Pokud tomu tak neni, kv(li zranénim nebo trestm, je zapas ukoncen a
konecéné skére bude 10:0 pro druhy tym, nebo pokud jiz dosazené skére je lepsi, bude
kone¢nym.



3.1.3.

3.1.4.

Hraci na stfidacce mohou stridat kdykoliv béhem hry za predpokladu, Ze stfidajici hrac
opusti prostor pro stfidani az kdyZ je odchazejici hrac v prostoru pro stfidani.
Pokud je hrac zranén a nemuZe pokracovat ve he, hra je okamzité prerusena.

3.2. Kapitan
3.2.1.V kazdém druzstvu musi byt jmenovdan kapitan, ktery je oznacen v zapise pismenem ,,C“

Ma pravo v pripadé preruseni hry pozadat rozhodciho o vyklad pravidla, které bylo
pouzito, zddda rozhod¢iho o time-out ¢i pfipadné dopsani hrace do zapisu o utkani.
Vyména kapitana je druzstvu povolena jen v pfipadé zranéni nebo vylouceni kapitdna z
utkani.

3.3. Brankar

3.3.1.

3.3.2.
3.3.3.

Kazdé druzstvo mize mit v daném okamziku na htisti pouze jednoho brankare, ktery je
v zapise oznaceny pismenem G. Pro prvni vyménu brankare je druzstvu povolena
prestavka 2 minuty na upraveni vystroje a rozcviceni.

Pokud brankar opusti brankovisté, je povazovan za hrace v poli.

Uvnitf brankovisté smi brankaf prijmout nahrdvku, pouZit jakoukoliv ¢ast hole nebo téla
k drzeni, usmérnéni, hozeni nebo kopnuti mice, pokud je tento zdkrok proveden ve
snaze ziskat mic¢ do svého drzeni. Smi také zpUsobit neimysiny kontakt s holi utocnika,
ktera je v prostoru brankovisté, pouze vsak za Ucelem ziskani volného mice.

Situace 1: Hrdci utociciho druZstva hdzi nahrdvku pres brankovisté. Brankdr ve snaze
zachytit letici mi¢ pfi nahrdvce, kontaktuje hal protihrdce v prostoru brankovisté.

: Nejednd se o faul. Mi¢ ziskdvd druZstvo brankdre.

Situace 2: Hrdci utociciho druZstva hdzi nahrdvky pres brankovisté. Brankdr ve snaze
zabrdnit nahrdvce, kontaktuje hil/télo/hlavu protihrdé v prostoru brankovisté.

: Jednd se o faul brankdre. Mic ziskdva druZstvo soupere. Je mozné udéleni
trestu vylouceni na 1 minutu dle zdvaZnosti provinéni.

3.4. Realizaéni tym

3.4.1.

Na hracské lavici mlze byt nejvice 5 nehrajicich osob jako realizacni tym. S vyjimkou
oddechového ¢asu nesmi Zadna nehrajici osoba vstoupit na hraci plochu bez souhlasu
rozhodciho. Pfed zahdjenim hry vedouci druzstva podepise zapis o utkani. Dalsi hrace je
mozné doplnit do zapisu pouze s védomim rozhodciho pfi preruseni hry a to dfive, nez
se tento hrac zapoiji do hry.

3.5. Rozhod¢i

3.5.1.

3.5.2.

3.5.3.
3.5.4.

3.5.5.

Pro oficidlni zapasy jsou 2 rozhodci v poli, z nichZ jeden je hlavni a v zapise je uveden
jako R1. Druhy rozhod¢i je uveden jako R2. V pripadé rlizného posouzeni zakroku plati
rozhodnuti rozhodc¢iho R1 jako konecné. Dale jsou pritomni casoméric a zapisovatel, se
kterymi se rozhoddi v pfipadé nejasnosti mohou poradit.

Po vstieleni branky hldsi rozhodci, ktery je bliz zapisovatelskému stolku, zapisovateli
¢islo hrace, ktery vstielil branku. CasoméFi¢ hlasi rozhod¢imu 1 minutu do konce
periody. Rozhodci hlasi tymim 1 min do konce periody.

Rozhodc¢i muze kdykoliv prerusit hru na dobu nezbytné nutnou.

Rozhod¢i ma pravo ukondit utkani, pokud neni predpoklad, Ze utkdni bude pokracovat
podle pravidel a CHARTY.

Pouze rozhod¢i ma pravo zapsat do zapisu o utkdni vSechny okolnosti zapasu. Pfedevsim
protesty, nezplsobilost hristé, vylouceni, predcasné ukonceni apod. Na Zadost
vedouciho tymu nebo kapitdna je povinen zaznamenat jeho vyjadreni k situaci.
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4. HRACIi DOBA

4.1. Délka hraci doby je 3 x 15 min s pfestavkami 3 minuty, pokud pofadatel nestanovi jinak. Pfi

zahajeni periody musi byt hraci na své poloviné hristé. Hra je zahajena zapiskanim
rozhodciho po vloZzeni mice rozhod¢im v brankovisti do hole hrace nebo brankare druzstva,
které vyhralo losovani.

4.2. Hraje se na hruby ¢as. Casomira se zastavuje pouze na pokyn rozhodéiho. Rozhodéi zastavuje

4.3.

4.4.

Cas vzdy dojde-li ke ztraté mice, zranéni hrace, vstupu neopravnénych osob nebo padu ciziho
pfedmétu na hristé.

V kazdé periodé si mlze druzstvo vybrat jeden oddechovy ¢as v délce trvani 45 vtefin.
Oddechovy ¢as si vyzada trenér (kapitan). Pokud o oddechovy ¢as pozada trenér nebo
kapitan druzstva, které ma mic v drzeni, rozhodci okamZité prerusi hru a udéli time-out.
Pokud o oddechovy ¢as pozada trenér nebo kapitan druzstva, které nema v dany moment
mi¢ v drZeni, rozhod¢i udéli time-out pfi prvnim prerugeni hry. Casomira se po dobu
oddechového ¢asu zastavuje. Po vyprseni oddechového ¢asu piska rozhodc¢i nastup na hristé
a podruhé po 10 vtefinach zahajeni hry. Casomira se pousti po druhém zapiskani. Hra bude
pokracovat podle pficiny preruseni.

v veyv

Konec hry, periody oznamuje ¢asoméri¢ signdlem ¢asomiry nebo zapiskanim.

5. VSEOBECNA PRAVIDLA

5.1.
5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

Na zacatku hry dochdzi k losovani o mic. Vitéz si také vybira stranu.

Po vstieleni branky uvadi mic¢ do hry jakykoliv hrac¢ tymu, ktery obdrzel branku a déje se tak z
prostoru brankovisté. Obranci jsou povinni v okamziku rozehravky byt ve vzdalenosti
nejméné 2 metry od ¢ary brankovisté, a to véetné hole.

Hrac mize mit mic pod kontrolou po dobu 3 vtefiny. Hra¢ ma mic¢ pod kontrolou tehdy, kdyz
ho nese ve své interkrosové holi nebo ho vede svou holi po zemi, ¢i ho holi jen kontroluje.
Pokud hraci mi¢ vypadl na zem a on ho opét sbird ze zemé, aniz by mic pfiklopil ¢i se mice
dotkl kterykoliv jiny hraé, ¢asovy limit se neobnovuje. Pokud ma hra¢ mic pod kontrolou a
tésné pred limitem 3 vtefin ho pfiklopi, ¢asovy limit 3 vtefin se neobnovuje.

Druzstvo muze mit mic¢ pod kontrolou nejvyse 30 vtefin. Limit se obnovuje, kdyz mi¢ do
drZeni ziska soupef, nebo po strele, kdy dojde k zakroku brankare a mic¢ se odrazi zpét do
pole. Limit se obnovuje také po kazdém preruseni hry s vyjimkou pfiklopeni mice Utocicim
druZstvem, ke kterému dojde samoucelné. Limit se neobnovuje pfi vyzadani time-outu
utocicim druzstvem.

Branici hra¢ mize vstoupit do svého brankovisté. Pozn. Stale vsak plati pravidlo
5.17 o z6nové obrané.

Brankovisté tvofi tubus, do kterého nemuze Utocici hrac vstoupit, naskocit a ani zde

nemuze zachytit ¢i nabrat volny mic. Pozn. Nahravka mezi atocicimi hraci neni volny mic.
Zakladni statické obranné postaveni — hrac je v klidu, a jeho hal svira s osou téla
Uhel max. 45 stupnd, . Nohy jsou rozkro¢eny maximalné na
Sirku ramen.

Obranci je povoleno kopirovat pohyb uUtoc¢nika. Pokud se Uto¢nik rozhodne poufZit stfelu
bokem, obrance muze Utocnikovu hal blokovat pomoci své hole. Nesmi pfitom dojit k
umysinému kontaktu holi.

Uto¢nik mGze zamezit obranci v pohybu pomoci statické, nepohyblivé clony. Clona (blok) je
spravné provedena, jestlize byly splnény tyto podminky:



5.10.

5.11.

5.12.

5.13.

5.14.

5.15.

5.16.

5.17.

5.18.

¢ Blokujici hrac stoji v zdkladnim obranném postaveni, a to po celou dobu provadéni
clony.

o Blokujici hra¢ neni v pohybu (v pohybu neni jeho télo, ani hl).
Jestlize je mic volny, stava se jeho drzitelem hrac, ktery jej jako prvni nabere do hlavy
interkrosové hole, nebo jej ptiklopi. V obranné zéné rozehrava hrac z mista ptiklopeni, v
Utocné zéné zpoza postranni autové ¢ary. Pro posouzeni mista, kde hrac priklopil, je
rozhodujici poloha hlavy hole pfi pfiklopeni. Nebere se v potaz vliv setrvacnosti hrace. Neni
mozno pfiklapét ze zamezi.
Pfi sou¢asném nabirani i priklapéni ma prednost ten hrac, ktery mi¢ nabiral, jeho hl vsak
musi byt v kontaktu s micem.
Neni dovolen zadny fyzicky kontakt protihracd. Hraci mohou ziskat mi¢ pouze vyhodnym
postavenim na hfisti.
Pokud stoji rozhoddi v hraci ploSe, je povazovan za jeji soucast.
PFi potycce na hfisti se musi vSichni hraci shromazdit na svych stfidackach. Pfi poruseni
tohoto pravidla maze byt hrac vyloucen do konce utkani nebo utkani ukoncéeno predéasné a
vysledek anulovan.
Jakykoliv nehrajici ¢len druZstva na stfidaéce mUze byt pro nesportovni chovani vykazan z
haly (nesmi se zucastnit dale ani jako divak). Za pfestupky realiza¢niho tymu muzZe rozhodci
ulozit trest 1 min pro stfidacku.
Pokud je utocici hrac faulovan, mize rozhod¢i ponechat vyhodu pro dokoncéeni Gto¢né akce.
Vyhoda kon¢i prerusenim hry, ztrdtou mice. Ztrdta mice znamena, Ze ho ziska do drzeni
provinilé druZstvo. Vyhoda zUstava po celou dobu akce a musi byt vyhodnocena, pokud je
rozhodc¢im signalizovana. Pokud padne gdl, trest se neudéluje a branka plati. V ptipadé
dvou faull na ztratu mice, béhem jedné akce, je po druhém zdkroku zménéna vyhoda na
trest najezdu. Vidy se udéluje pouze jeden trest, a to ten vyssi. Pokud je udélena vyhoda s
trestem ndjezdu a dalsi faul braniciho tymu je proveden s Umyslem tuto vyhodu ukoncit,
jedna se o nesportovni chovani a odpovédnému hraci bude udélen trest na jednu minutu,
samoziejmeé je téz provadén najezd.
Situace 1: Hrd¢ A se provini faulem bez vylouceni/s trestem ndjezdu a postiZzenému hrdci B je
ponechdna vyhoda. Hrdc B vystreli a vstreli branku.

: Branka plati a vyhoda je ukoncena. Rozhod¢i zapiskad vstrelenou branku a
ukonci timto vyhodu. V pfipadé faulu s trestem ndjezdu se dalsi ndjezd nekond.

Situace 2: Hrd¢ A se provini faulem bez vylouceni/s trestem ndjezdu a postiZzenému hrdci B je
ponechdna vyhoda. Hrdc B vystreli, ale nevstreli branku.

: Hra pokracuje do chvile, nezZ faulovany tym ztrati mic vlastni chybou dle
pravidel o ztraté mice 7.5. nebo dokud nevstreli branku. V tuto chvili bude vyhoda ukoncena.
Hra maze pokracovat i smérem zpét v umyslu zacit novou akci. Pokud mic ziska tym hrdce A,
rozhodci prerusi hru a vyhodnoti vyhodu.

V pripadé faulu s trestem ztraty mice — tym hrace B ziskd mic k rozehravce ze strany, nejblize
mistu preruseni.

V pripadé faulu s trestem ndjezdu — hrac B ziskd moznost najezdu.

Doplnéni: v pfipadé dvou faulll na ztratu mice, béhem jedné akce, je po druhém zakroku
zménén trest vyhody na ndjezd. Vidy se udéluje pouze jeden trest, a to ten vyssi.

Je zakdzéna zénova obrana. Utoénik s micem mze byt branén pouze jednim obrancem,
ktery je od Utociciho hrace ve vzdalenosti mensi nez 2 metry.

Nebezpecna strela je takova situace, kdy Utocnik pfi strele zplsobi svou holi (jakoukoliv
¢asti), télem nebo vystielenym mickem, vazny kontakt s obrancem nebo jeho trefeni, ktery



jej brani dle pravidel (viz. body 5.7 a 5.8). Pokud padne branka, nebude uznana. Déle
nasleduje trest viz. Hlava 7.
Situace 1: Hrac A sttili na branu. PFi strele zasdhne mickem jakoukoliv ¢ast trupu ¢i hlavy
obrance B, ktery stal v predepsaném obranném postaveni.

: Rozhodci prerusi hru. Je udélen trest vylouceni na 1 minutu hraci A. Mic ziskava
druZstvo B.
Situace 2: Hrac A stfili na branu. P¥i stfele zasdhne mi¢kem ruce/nohy obrance B, ktery stal
v pfedepsaném obranném postaveni.

: Nejedna se o nebezpecnou stfelu s vyloucenim na 1 minutu. Tresta se ztratou
mice.
Situace 3: Hrac¢ A stfili na branu. Pfi stfele zasdahne mickem jakoukoliv ¢ast trupu ¢i hlavy
obrance B, ktery v momenté strely vbiha do trajektorie mi¢e s imyslem zabranit stfele.

: Nejedna se o nebezpecnou strelu. Hra pokracuje. Rozhod¢i mize prerusit hru
v pfipadé zranéni hrace ndsledkem strely. Pfi opakovaném vbéhnuti s umyslem zabranit
stfele Ize udélit trest pro nesportovni chovani.
Situace 4: Hrac¢ A stfili na branu. Pfi stiele zasahne mickem jakoukoliv ¢ast trupu ¢i hlavy
obrance B, ktery v momenté strely vbiha do trajektorie stfely ve snaze branit hrace C,
kterého svym pohybem kopiruje.

: Nejedna se o nebezpecnou strelu. Hra pokraduje. Rozhod¢i mize prerusit hru
v pripadé zranéni hrace nasledkem strely.

6. STANDARDNI SITUACE

Hra je povaZovana za prerusenou nastane-li na htisti situace, po které se pokracuje ve hie standardni
situaci. Preruseni hry oznaci rozhodc¢i zapisknutim a pfislusSnym gestem. Za standardni situaci se
povazuje rozehravka a najezd.

6.1. Rozehravka

6.1.1. Rozehrdvku provadi to druzstvo, které se neprovinilo nebo to druZstvo, které oznaci
rozhodci.

6.1.2. Jestlize po preruseni hry neni jasné, které druzstvo ma pravo rozehravky, pak soupefi o
mic losuji. Losuje se predevsim v téchto pfipadech:
¢ Neobvykla situace na hristi.
e Zranéni hrace.
¢ Neumyslné zalehnuti mice.
e Time-out rozhodciho z jakéhokoliv dlivodu.
6.1.3. MiC se rozehrava z postranni ¢ary nejblizsi k divodu rozehravky. Vyjimky tvofri:
e Rozehravka po golu — jakykoliv hrac tymu, ktery obdrzel branku a déje se tak z
prostoru brankovisté.
¢ Pfiklopeni mice v obranné poloviné — rozehravka z mista.
e Auty za zadni ¢arou a jejich rozehravka se fidi dle bodu 7.5.12.
e Poruseni pravidla o brankovisti ze strany Utociciho druzstva, pak rozehrava branici
druzstvo z brankovisté.
e Po trestném najezdu rozehrava jakykoliv hrac druzstva, proti kterému byl nafizen
najezd a déje se tak z prostoru brankovisté.
e Ostatni pravidla pro rozehravku musi byt dodrzena.
6.1.4.Mi¢ musi byt rozehran do ¢asového limitu 3 vtefin.



6.1.5. Branici hraci okamzité a bez vyzvy rozhodciho zaujmou postaveni od rozehravajiciho
alespon 2 metry véetné hole. V ptipadé rozehravky z brankovisté alespon 2 metry
véetné hole od ¢ary brankovisté.

6.1.6. Mic je do hry vnesen nebo vhozen.

6.1.7. Je-li rozehravka Spatné provedena bude zopakovana.

6.1.8.Situace vedouci k rozehravce:

e Padne-li branka, mi¢ do hry uvadi jakykoliv hrac¢ tymu, ktery obdrzel branku a déje se
tak z prostoru brankovisté.

e Je-li druZstvo potrestano ztratou mice.

e Dojde-li k pfiklopeni mice.

e Po skonceni najezdu.

e Polosovani o mic.

¢ Po oddechovém casu.

e Po vylouceni hrace na 1 minutu nebo ze zapasu.

6.2. Najezd

6.2.1. Najezd provadi hrac, ktery byl faulovany. Najezd se provadi z ¢ary najezdu. Hrac zahajuje
najezd proti stfedu branky. Hra¢ po zahajeni najezdu musi byt v pohybu smérem vpied,
mUzZe se i zastavit, ale nesmi se vracet. NemUzZe-li faulovany hraé najezd provést, urci
kapitan jiného hrace.

6.2.2. Brankar musi mit alespon jednu nohu na brankové care pfi zahdjeni najezdu.

6.2.3.Najezd zahajuje rozhodci pisknutim.

6.2.4. Pfi provadéni ndjezdu musi stat vSichni hraci kromeé brankare za provadéjicim hracem a
nesmi zadnym zplsobem branit ¢i jakkoliv rozptylovat stfilejiciho hrace nebo brankare.
PFi poruseni tohoto pravidla rozhod¢i mlze udélit trest 1 minutu hraci, ktery se provinil.
Provinil-li se hrac potrestaného druzstva nafidi opakovani najezdu. Provinil-li se hrac
druzstva, které najezd provadi, pfipadné dosaZeny gdl neplati a rozehravku provadi
branici druzstvo. Jestlize hrace rozptyluje nehrajici ¢len druzstva, rozhodci ho vykaze z
haly a natidi opakovani najezdu.

6.2.5. Najezd je jednordzovou akci, ktera kondi stfelou nebo uplynutim limitu 5 vtefin.

6.2.6.Je-li ndjezd Spatné proveden pred zahajenim, pak bude zopakovan.

7. TRESTY

7.1. Hradi muze byt za jeden zakrok proti pravidliim udélen pouze 1 trest.
7.2. Tresty jsou nasledujici:

e Ztrata mice.

e Najezd.

e Vylouceni na 1 minutu.

¢ Vylouceni ze zdpasu + vylouceni na 1 minutu, kdy za provinilého hrace slouzi 1
minutu nahradni hraé, kterého urci kapitan provinilého druzstva.
7.3. Nelze udélit trestné stfileni a zaroven vyloucit na 1 minutu s vyjimkou bodu 5.16.
7.4. Utoéici hrag, ktery ma mi¢ v dreni, je zvyhodnén. Pokud zpGsobi méné zavazny prestupek,
ktery je jinak trestany ztratou mice nebo napomenutim pred udélenim trestu vyloucenina 1
minutu, v souvislosti se hrou, pfimo pfi vedeni Utoku je muzstvo trestano ztratou mice.

7.5. Ztrata mice
Ztratou mice bude potrestano to druzstvo, které zavinilo situaci vedouci ke ztraté mice.
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Situace vedouci ke ztraté mice:

7.5.1. Dojde-li k mensimu, nechténému nebo ne zcela UmysIinému kontaktu na hfisti. Tzv.
drobny prestupek. Pfedevsim hal na hl. Pfi vySe uvedeném kontaktu muizZe byt udélena
vyhoda a prestupek pak ddle neni trestan.

7.5.2. Dojde-li k imysInému dotyku mice rukou nebo nohou (vyjimku tvofi brankar v
brankovisti). Za takovyto dotyk je povaZovan ten umysiny dotyk, ktery ovlivni hru ve
prospéch hracova druzstva. Predevsim:

e Kopnuti.
e Zasldpnuti.
e  PfidrZeni mi¢e nohou.
Situace 1: Hrd¢ A zachytdvd nahrdvku a pri pokusu o zachyceni mu spadne mi¢ na nohu a
odrazi se do autu

: Trestd se stejné jako poruseni pravidla 7.5.4. ztrdtou mice. Provinil se tedy
hrdc A, ktery mic tecoval. Mic ziskava druZstvo hrdce B.
Situace 2: Hrd¢ A pfijima nahrdvku a pfi pokusu o zachyceni mu spadne mic¢ na nohu a
odrazi se do pole.

: Jednd se op neumysiny kontakt nohou. Hra mizZe pokracovat. Mic se stavad
volnym.
Situace 3: Hrdc¢ A ve snaze zvednout volny mic, kopne do volného mice a ten se odrazi do
autu.

: Trestd se stejné jako poruseni pravidla 7.5.4. ztratou mice. Provinil se tedy
hrdc A, ktery mic tecoval. Mic ziskava druZstvo hrdce B.
Situace 4: Hrd¢ A ve snaze zvednout volny mic, kopne/zaslapne volny mic a ten se odrazi
do pole.

: Trestd se stejné jako poruseni pravidla 7.5.4. ztrdtou mice. Provinil se tedy
hrdc A, ktery mic tecoval. Mic ziskava druZstvo hrdce B.
Situace 5: Hrdc A trefi mickem do nohy hrace B pfi nahrdvce svému spoluhrdc. Mic se
odrazi do pole.

: Jednd se o neumysiny kontakt nohou. Hra miiZe pokracovat. Mic se stavd
volnym.
Situace 6: Hrd¢ A trefi mickem do nohy hrdce B pfi nahrdvce svému spoluhrdéi. Mic se
odrazi do autu.

: Trestd se stejné jako poruseni pravidla 7.5.4. ztrdtou mice. Provinil se hrd¢ B,
ktery mic tecoval. Mi¢ ziskdava druZstvo hrace A.

7.5.3. Dostane-li se hrac, ktery ma mic v drzeni ve své holi za autovou caru.

7.5.4. Jestlize se mi¢ nebo interkrosova hl, ve snaze mic¢ zachytit, dotkne predmétu v zamezi.
Za provinéné se povazuje to druzZstvo, jehoz hrac¢ nebo jeho vybaveni naposledy tecoval
mic.

7.5.5. Odrazi-li se mi¢ od branky za postranni autovou ¢aru, ziskava mic do drzeni Utocici
druzstvo. AZ do opusténi hfisté je mic stale ve hre.

7.5.6. Dotkne-li se mic¢ stropu nebo predmétu nad hfistém.

7.5.7. Dojde-li pfi priklapéni ke kontaktu nebo nedani prednosti pti nabirani.

7.5.8. Ma-li hra¢ mic¢ pod kontrolu vice jak 3 vtefiny. Toto se tyka i rozehravky z brankovisté.

7.5.9. Ma-li druzstvo mic¢ pod kontrolou vice jak 30 vtefin.

7.5.10. Brani-li obrance v brankovisti dle bodu 5.5.

7.5.11. Vstoupi-li utocici hra¢ do prostoru souperova brankovisté nebo dojde-li ke kontaktu jeho hole s

podlahou nebo brankarem v brankovisti.
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7.5.12.

7.5.13.

7.5.14.

7.5.15.

7.5.16.

7.5.17.
7.5.18.
7.5.19.

7.5.20.

7.5.21.
7.5.22.

Dostane-li se mi¢ za zadni brankovou (autovou) ¢aru, rozehrava to druzstvo, které se
neprovinilo. Uto&ici druZstvo rozehrava z rohu hfiété vedle soupefovy branky. Za
branici druzstvo auty za zadni brankovou (autovou) ¢arou rozehrava brankar nebo
hrac tymu z prostoru brankovisté. Vyjimkou z tohoto pravidla je stfela utoc¢nika, kdy
dojde k odrazeni mice od brankare ¢i obrance (v€etné hole) za zadni brankovou
(autovou) ¢aru, v takovém pripadé rozehrava branici druzstvo.

JestliZe Utocici hrac s mi¢em v drzeni ¢i bez mice brani nepovolenym zplisobem
branicimu hraci ve hre (atocny faul). Jedinym povolenym zplsobem jsou utoc¢né
statické clony — bloky (viz bod 5.9).

Pokud utocici hrac s micem nebo bez mice v drZzeni v pohybu narazi do braniciho
hrace, ktery stoji nebo se pohybuje stejnym smérem, bez viditeIné snahy srdzce se
vyhnout — jednad se o prorazZeni. Branici hra¢ ma za povinnost umoznit Utocnikovi
ziskat prehled o hre za jeho zady, tj. branici hrd¢ musi dat prostor Gtoénikovi v rozsahu
minimalné jednoho kroku na otoceni se. NedodrZeni tohoto pravidla se tresta dle
zavaznosti aZ vyloucenim na 1 minutu za UmysIné zplsobeny kontakt dle postupu
doporuceném v bodé 7.7.6.

V pripadé, Ze utocnik jde i béZi pozadu a zplsobi kontakt bez viditelné snahy se
vyhnout, jedna se o prordzeni.

Pouzije-li uto¢nik, ktery ma mic v drzeni, své volné ruky k odstrkavani hole protivnika
nebo k jinému branéni ¢innosti obrance.

Dopusti-li se hra¢ provadéjici najezd chyby v provedeni.

Dojde-li k poruseni pravidla 5.17 — zénova obrana.

Nema-li pfi branéni soupefi obrance neustale obé ruce na své holi. Vyjimkou je ziskani
mice na zemi nebo zachyceni souperovy pfihravky nebo strely ve vzduchu, pfi
dodrZeni pravidla o branéni.

Brani-li obrance nebo utocnik v pohybu soupefi bez mice. Vyjimku tvori povolené
bloky (viz. 5.9).

Brani-li hrac soupefe zezadu.

Jestlize obrance nedrzi hiil v predepsané poloze a dojde ke kontaktu jeho hole a
utocnika.

7.6. Najezd

7.6.1. Provedenim najezdu bude potrestano to druzstvo, které zavinilo situaci vedouci k
najezdu.

7.6.2. K trestu najezdu vede provinéni, kvalifikované jako prestupek trestany ztratou mice,
provedené v gélové Sanci Utocnika s vyjimkou prvniho provinéni v rdmci jednoho Utoku
dle bodu 7.5.10.

7.6.3. K trestu najezdu vede opakované provinéni v ramci jedné akce, kvalifikované jako
prestupek trestany ztratou mice. Rozhodci ma pravo nejprve udélit napomenuti za
opakovani prestupku pred samotnym udélenim najezdu.

7.6.4. V gdblové Sanci se nachazi utocnik s mickem vzdy, pokud ma Utocnou snahu a je ve
vzdalenosti devét metrl od branky a méné.

7.7. Vylouceni na 1 minutu
7.7.1. Vyloucenim na 1 minutu bude potrestano druzstvo nebo hra¢, ktery zavinil situaci
vedouci k vylouéeni na 1 minutu.

7.7.2. Kazdému druzstvu mize byt v jednom okamZziku vyloucen pouze 1 hraé¢, misto vylouceni
dalsiho hrace se provadi vidy najezd.

7.7.3. Potrestany hra¢ musi byt po celou dobu vylouceni na trestné lavici.
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7.7.4.P¥i gblu se trest neukonci, vylouceny hra¢ musi odslouZzit cely trest.

7.7.5. Zbyva-li do konce zdpasu méné jak 1 minuta a nelze odslouZit cely trest, rozhod¢i nafidi
najezd.

7.7.6. Pfi méné zavazném provinéni, které nema za nasledek Uraz a neni proti zasadam
CHARTY je mozZné nejprve hraci udélit napomenuti. Napomenuti Ize udélit jednomu
hraci pouze jedno za jeden typ prestupku, pfi opakovani prestupku klasifikace vylouceni
na 1 minutu je tento trest udélen.

7.7.7. Situace vedouci k vylouceni na 1 minutu:

7.7.7.1. Opusti-li hra¢ pred¢asné trestnou lavici.
7.7.7.2. Dojde-li k tomu vinou hrace, musi doslouzit i zbytek plvodniho trestu. Jestlize k

v veyv

tomu dojde vinou trestomérice, trest neni udélen, je vSak prerusena hra a hrac
musi doslouzit zbytek trestu. Rozehrava ten, kdo mel mic¢ v drzeni pfi prerusent,
byl-li mi¢ volny, soupefi o néj losuiji.

7.7.7.3. Nedodrzuje-li hrac¢ opétovné ochrannou vzdalenost pfi rozehravani 2 m okolo
rozehravajiciho hrace, po predchozim upozornéni rozhodcim.

7.7.7.4. UZiva-li hrac hrubé a obscénni redi.

7.7.7.5. Jedna-li se o vzajemny prestupek hracl trestany jinak trestem ztraty mice ci
najezdu.

7.7.7.6. Porusi-li pravidlo 6.2.4.

7.7.7.7. Jestlize ma druzstvo na hraci plose vice hracli, nez povoluji pravidla. Vylou¢eného
hrace urci kapitan.

7.7.7.8. Jestlize druZstvo stfida nedovolenym zplsobem. Vylouceného hrace uréi kapitan.

7.7.7.9. Dopusti-li se prestupku ¢len realizaéniho tymu. Vylouéeného hrace urci kapitan.

7.7.7.10. Dojde-li k vylouceni hrace ze zapasu. Vylouceného hrace uréi kapitan.

7.7.7.11. Nebezpecna strela (pravidlo 5.18).

7.7.7.12. Klade-li hra¢ umysiné svoji interkrosovou hl pred obli¢ej protivnika s umyslem
znemoznit rozhled.

7.7.7.13. Zdrzuje-li hrac hru imysinym odhazovanim mice.

7.7.7.14. Fauluje-li hrac protivnika nedovolenou hrou loktem, kolenem, seka holi, drzi
soupere apod.

7.7.7.15. Zalehne-li hra¢ umysiné mic, nebo jej pridrzuje k télu.
7.7.7.16. Brani-li hrac soupefi sebrat hal, ktera mu vypadla.

7.7.7.17. Protahne-li hrac stielu — (zplsobi kontakt s holi nebo télem obrance, ktery ho
brani dle pravidel). Vstreli-li v tomto pfipadé utoc¢nik branku, branka nemuze byt
uznana. O protaZenou strelu se nejedna v pripadé, Ze sttilejici hrac zptsobi
kontakt s holi obrance, ktery ho nebrani dle pravidel (napr. snazi se nedovolené
holi blokovat stfelu) nebo kontakt s holi stfilejiciho hrace zplsobi umysiné
obrance.

7.7.7.18. Dopousti-li se hra¢ opétovné drobnych prestupkl trestanych jinak ztratou mice.

7.7.7.19. Zpusobi-li branici hrac¢ zavazny umysiny kontakt porusenim pravidla 7.5.13

7.8. Vylouceni do konce zapasu
7.8.1. Vyloucenim do konce zapasu bude potrestan ten hrac, ktery zavinil situaci vedouci k
vylouceni do konce zapasu.

7.8.2. Hrac potrestany vyloucenim ze zapasu musi opustit halu, druzstvo je oslabeno 1
minutu. Vylouéeného hrace urci kapitan.
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7.8.3. Situace vedouci k vylouceni ze zapasu:

7.8.3.1. Dopusti-li se hra¢ opakované prestupkl trestanych jinak trestem vylouceni na 1
minutu.

7.8.3.2. Dojde-li k pokusu o zranéni jiného hrace nebo rozhodc¢iho.

7.8.3.3. Obtézuje-li hrac rozhodéiho a uziva sprostych vyrazu.

7.8.3.4. Dojde-li k bodnuti interkrosovou holi, hdzeni interkrosovou holi.

7.8.3.5. Dojde-li k umysinému podrazeni soupere.

7.8.3.6. UzZiva-li hrac nesportovni chovani a gesta.

8. BRANKY - GOLY

8.1. Gdl je povaZovan za spravné vstreleny, jestlize mi¢ zahrany spravnym zplsobem prejde celym
svym objemem brankovou ¢aru. Gél je potvrzen rozehravkou jakymkoliv hracem druzstva,
které obdrzelo branku a déje se tak z prostoru brankovisté. Rozhod¢i oznaci gél dlouhym
pisknutim a ptislusnym gestem. Druhy rozhodci informuje zapisovatele o strelci branky.
Neni-li branka uznana, rozhodci rozpazi a hra pokracuje rozehravkou z brankovisté.

8.2. Po rozehravce, jiz rozhodnuti o uznani ¢i neuznani gélu nemuze byt zménéno.

8.3. Za spravny zpuUsob vstreleni branky je povaZovana ta situace, kdy mic presel celym svym
objemem zepredu brankovou ¢aru po spravném odehrani interkrosovou holi, a skérujici
druzstvo béhem nebo tésné pred skorovanim neporusilo pravidla. Spravné odehrani
interkrosovou holi znamend hozeni nebo odraZzeni mice touto holi.

8.4. Za spravny zpUsob vstreleni branky je povaZovana také ta situace, kdy mic presel celym svym
objemem zepredu brankovou ¢aru poté, co ho branici hra¢ usmérnil svou interkrosovou holi
nebo télem, popripadé ho utocici hrac tecoval nedmysiné svym télem, a skorujici druzstvo
béhem nebo tésné pred skdrovanim neporusilo pravidla. Gol plati samoziejmé i v pripadé, ze
se odrazil od brankare, jeho vystroje Ci hole za brankovou ¢arou uvniti branky.

8.5. Nespravné vstielena branka:

8.5.1.Porusilo-li skérujici druzstvo béhem nebo tésné pred skérovanim pravidla.
8.5.2.Usmérnil-li utocici hra¢ mi¢ amysliné télem do souperovy branky. To plati i kdyZz mic poté
tecuje protivnik.

8.5.3. Pfejde-li mi¢ brankovou ¢aru béhem nebo po signdlu rozhodcich, ¢i po ukonceni periody
Casoméficem.

8.5.4. Pokud se mic dostane do branky, aniz by presel brankovou caru.

8.5.5.Podilel-li se na vstieleni branky hrac¢ neuvedeny v zépise o utkani.

8.5.6.0drazi-li se mic¢ od rozhodciho pfimo do branky.

9. ZAVERECNA USTANOVENI

9.1. Zmény a dopliiky tohoto fadu provadi Valnd hromada CSI. Viyklad provadi Komise rozhod¢ich
Csl.

9.2. Tato pravidla byla schvalena Valnou hromadou CSI dne 18.10.2023 a nabyvaji G¢innosti dnem
17.11.2023.

9.3. Ke dni 17.11.2023 se rusi platnost dosavadnich pravidel se vSemi zménami a doplriky.
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10. CHARTA SPORTOVNIHO DUCHA

Vedouci, trenéfi, hraci, rodice a vlibec vsichni lidé okolo interkrosu jsou vyzyvani, aby prokazali
sportovniho ducha zavadénim téchto deseti ¢lank( Charty sportovniho ducha. Kazdy musi udélat
svou Cast, aby byl sport vice lidsky a vychovnéjsi.

10.1.

10.2.

Prokazat sportovniho ducha, tj. hlavné, a pfedevsim, dodrzovat presné vsechna pravidla, to
je nesnatzit se spachat Umyslnou chybu.

Prokazat sportovniho ducha, tj. respektovat ¢inovniky. Pfitomnost ¢inovnikd a rozhodcich
se jevi podstatnou pro viechny soutéZe. Cinovnik méa téZkou a nevdéénou roli. Zasluhuje
zcela respekt vsech.

10.3. Prokazat sportovniho ducha, tj. pfijimat vSechna rozhodnuti rozhodéiho a neuvadét v

10.4.
10.5.

10.6.
10.7.

10.8.
10.9.

pochybnost jeho poctivost.
Prokdzat sportovniho ducha, tj. uznat, jak naleZi pfevahu protivnika pfi porazce.

Prokazat sportovniho ducha, tj. pfijmout vitézstvi se skromnosti a bez zesmésriiovani
soupefre.

Prokdazat sportovniho ducha, tj. umét uznat lepsi hru, lepsi vykon protivnika.

Prokazat sportovniho ducha, tj. méfit své sily se soupefem ve vsi slusnosti a spravedInosti.
To je pocitat jen se svym talentem a dovednostmi pfi pokusu o vitézstvi.

Prokazat sportovniho ducha, tj. odmitnout vyhrat nelegalnimi prostfedky nebo podvodem.

Prokazat sportovniho ducha, tj. pro ¢inovniky — znat dobte vSechna pravidla a uplatiovat je
nestranné.

10.10. Prokazat sportovniho ducha, tj. zachovavat dlstojnost za vSech okolnosti, coZ svédci o

sebeovladani. To je odmitnout, aby fyzické nebo verbalni nasili ziskalo nad nami navrch.
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