Pravidla Ceské foosballové organizace

1. Definice pojm U

1.1. Mi€: mi¢ je ¢ast hry, ktera za¢ina podanim a kon¢i brankou ( gél).

1.2. Leg: leg se sklada z jednotlivych micl (pf. leg na 5 vitéznych micu).

1.3. Z&pas: zapas se sklada z jednotlivych legl (pf. zapas na dva vitézné legy).

1.4. Utkani: utkani se sklada z jednotlivych zapasu. (napf. ligové utkani).

1.5. Mi€ ve hfe: mi¢em ve hfe se rozumi mi¢, ktery je na hraci ploSe a to v pfimo¢arém nebo rotaénim pohybu,
nebo je v dosahu kteréhokoliv z hracu.

1.6. GOl: gblem se rozumi mic, ktery skonéi celym objemem za brankovou €arou soupefe, a to i v pfipadé, ze se
po jejim pfekonani ocitne znovu na hraci ploSe.

1.7. Hraci plocha: hraci plocha se rozliSuje na a) hraci plochu krytou sklem  nebo b) hraci plochu bez skla .

1.8. Ztrata mi €e: provinila strana pfichazi o mi¢, poSkozena strana ziskava podani.

1.9. Technicka chyba: hrubé poruSeni pravidel, které mlze zpusobit vyvedeni soupefe z koncentrace, znemoznit
soupefi zpracovani ¢i odehrani mice anebo je subjektivni pfi¢inou ¢asového prodleni.

1.10. Rozehrani: Ukon, kdy hrag, ktery ma v drzeni mi¢, si musi minimalné jednou pfihrat mezi panacky na stejné tyci.

1.11. Mrtvy mi €: mi¢, ktery je na hraci ploSe, a ktery neni v rotaénim ani pfimo¢arém pohybu a neni v dosahu
Zadného z hraca.

1.12. Mi€ mimo st al: miéem mimo stal se rozumi mi¢, ktery vypadl z hraci plochy.

1.13. Prota €eni: protd€enim se rozumi otoCeni herni konzole o vice nez 360 stupriti pfed nebo po odehrani mice
(hra z hrany (snake) neni protacenim).

2. Zahajeni zapasu

2.1. Pred zacatkem kazdého zapasu provedou obé strany los minci.
2.2. Vitéz losu ma pravo volby prvniho podani nebo strany (strany se po kazdém legu stfidaji).

3. Podani a nahravky

3.1. Podani u hraci plochy bez skla
3.1.1. Podavajici si poklada micek na stfedni Fadu mezi prostfedni a sousedici figurku.
3.1.2. Rozehrani je mozné teprve tehdy, je-li mi¢ umistén mezi prostfedni a sousedici
figurku stfedni fady a zaroven neni v pohybu.
3.1.3. Rozehrani je ukon, kdy hrag, ktery méa v drzeni mi€, si musi miniméalné jednou pfihrat mezi panacky
na stejné tyci (poruseni - ztrata mice).
3.1.4. V ptipad é, kdy vinou Spatné rozehravky ziska soupe F vyhodu (nap ¥. miéek na trojce), pokra €uje se ve
hre.
3.1.5. Mi¢ se pfi podani vhazuje vhazovacim otvorem na stfedovou fadu tymu, ktery ma rozehravat (Podani u
hraci plochy se sklem).
3.1.6. Skon¢i-li mi¢ po vhazovani jinde nez na stfedni fadé tymu, ktery ma rozehravat, musi byt na ni pfihran
(Podani u hraci plochy se sklem.)
3.1.7. Pfed kazdym rozehranim si podavajici musi ovéfit pfipravenost soupefe ke hfe. (napf. ,mazeme", ,,0k", ,,jo"
apod.).
3.1.8. VSichni hrac¢i musi drzet hraci tyce.
3.1.9. V prGibéhu jednotlivych legl rozehrava ten, kdo obdrzel gol.
3.1.10. PFi zahgjeni jednotlivych legl se soupefi v rozehravce stfidaji — kazdy nasledujici leg zahajuje tym, ktery
nezahajoval leg pfedchozi bez ohledu na to, kdo jako posledni obdrzel gol.

3.2. Strilet na branku m GZe podavajici pouze:

3.2.1. Po pfihrani si na Gto¢nou fadu.

3.2.2. Po pfihrani svému obranci.

3.2.3. Po soupefové kontaktu s mickem.

3.2.4. Stfelou na branu po pfihrani si na trojku se rozumi jakékoliv akce néasledujici po zpracovani mice Uto¢nou

fadou.

3.2.5. Te¢€, byt umysin&, neni povazovana za stfelu.

3.2.6. V pripadé, ze si hra € pfi rozehrdvce nahrava na Uto €nou fadu nebo st Fili na branu, soupe F mié
zpracuje a nasledn é si da vlastni gél, gdl plati.



3.3. Hra na st fedové fadé pf¥i podani a b éhem hry:

Gdl vstieleny stfedovou Ffadou plati mimo bodu 3.8.1.

3.3.1. Pfi podani neni mozné dat gol ze stfedové fady, pokud ji mi¢ek alespori jednou neopusti.

3.3.2. V pfipadé, kdy padne gol pfimo z podani. Gol neplati, provinéna strana ztraci mi¢ a rozehravéa souper.
3.3.3. V pfipadé, kdy padne g6l z podani a mi¢ek tecuje nékterou z figurek, podavajici opakuje podani.
3.3.4. Vlastni gél plati.

3.4. Nahravky mezi fadami

3.4.1. Nahravku ze stfedové fady na Uto¢nou fadu nebo z obrany na st fedovou fadu je mozné uskutecnit pouze tehdy,
je-li micek v pohybu.

3.4.2. V pfipadé, Ze neni micek v pohybu, figurou, ktera mi¢ do pohybu uvede, si Ize pfihrat az poté, dotkne-li se mi¢

jiného hrace. (poruseni — ztrata mice)

3.4.3. Prihravky, které jsou provedeny z pohybu, ale hrany nebo stahovackou neplati. (poruseni — ztrata mice).

3.4.4. Mi¢, ktery je zacvaknuty &i stoji, mize byt vystfelenad na branu. Aby to bylo povazované za stfelu, mi¢ musi jit bud do

brany nebo je zblokovana sopefovym brankafem nebo narazi do zadniho mantinelu. Pokud je pokus o stfelu zblokovany

soupefovou pétkou a utoénik zpracuje mic na trojce, je to zakdzana pfihravka. (poruseni — ztrata mice).

4. Mrtvy mi €

4.1. Mrtvy mi € na hraci ploSe bez skla

4.1.1. V pripadé, Ze se mrtvy mi¢ ocitne v prostoru mezi obrdncem a brankafem jedné ze stran, da si tato strana mic
na dosah nékteré z figurek v obrané a rozehrava.

4.1.2. V pripadé, Ze se mrtvy mi € ocitne v prostoru mezi obranci obou stran, nastava nové podani, které
provede strana, kterd podavala naposled

4.1.3. Neni dovolené ohybat tyce ani do stolu bouchat za G¢elem uvedeni takového mic¢ku do pohybu (poruseni —
technicka chyba)

4.2. Mrtvy mi € na ploSe kryté sklem

4.2.1. V pripadé mrtvého mice se provadi zvedani stolu

4.2.2. Zvedani stolu je cilené posunuti mic¢e z mrtvého mista do mista dosahu hraci

4.2.3. Zvedani stolu se provadi jen pfi mrtvém mici

4.2.4. Zvedani stolu se provadi po Uplném zasunuti tyci

4.2.5. Padne-li gl pfi zvedani stolu, g6l neplati a hra pokracuje novym podanim. Podava hrac, ktery podaval naposled.

4.2.6. Prvni zvedani stolu provadi strana, ktera naposledy vhazovala. Strany se ve zvedani stfidaji.

4.2.7. Zvedani stolu trva maximalné dveé vtefiny a v pfipadé, ze se béhem zvedani zvedajici strané nepodafi posunout mi¢
do dosahu hract, zvedani ukongéi a ve zvedani pokracuje druha strana.

4.3. Rozehrani mrtvého mi ¢e

4.3.1. Rozehrani mrtvého mice ze stfedni fady se Fidi stejnymi pravidly jako rozehrani po golu.

4.3.2. Rozehrani mrtvého mice z obrany je mozné po ovéfeni soupefovy pfipravenosti ke hre.

4.3.3. P¥i rozehravce z obrany se mi¢ musi dotknout minimalné dvou figurek v obranych fadach. (poruSeni —
ztrata mice).

4.3.4. Prfirozehravce z obrany muze hrag¢ stfilet na soupefovu branku.

5. Mié mimo st ul

5.1. Mi¢ mimo stul je, i kdyZz opusti plochu, dopadne mimo ni a opét se na ni vrati (vyjma odrazu od boc¢nich
mantinell a vhazovaciho otvoru).

5.2. Mi¢, ktery se dotkl pocitadel, se bere jako mi¢ mimo stal.

5.3. V pfipadé, ze mi¢ v dusledku hry opusti hraci plochu, nastavd nové podani, které provadi strana, jez
rozehravala naposled.

6. Time Out

6.1. Time out na dobu 30 vtefin dvakrat za leg, si miZe pro sebe vyhlasit kterdkoliv ze stran.

6.2. Time out slouzi pouze k Upravé vystroje, otfeni madel, taktické poradé nebo obcerstveni.

6.3. Time out m GZe vyhlasit jen hra é, ktery ma mi é v drZzeni a pouze v p fipadé, Ze mié neni v pohybu.
(poruseni — technicka chyba)



6.4. Béhem time outu soupefe setrva druha strana v hraci pozici. MUze pouze provést nutnou udrzbu vystroje
(otfeni madel apod.). (poruseni - technicka chyba).

6.5. Pozice mice se béhem time outu nesmi ménit.

6.6. Nuceny time out zacina provinéné strané bézet automaticky po uplynuti povoleného prostoje 15-ti vtefin od
dosazeni posledni branky nebo 90-ti vtefin od ukonéeni legu, a to v pfipadé, Ze neni v€as pfipravena ke hre.
Neni-li dvojice pfipravena ani po prvnim nuceném time outu, nasleduje druhy nuceny time out, po jehoz
uplynuti nasleduje kontumace zapasu.

6.7. Zahajeni hry po time outu se provadi rozehrdnim z mista, kde se pfed jeho vyhlaSenim micek nachéazel.
Rozehrani je mozné po ovéfeni soupefovy pfipravenosti ke hre.

6.8. Casovy limit pro odehrani migku b&zi po ukon&eni time outu znovu.

6.9. Béhem jednoho mi €e si mliZze strana vzit pouze jeden time out. Tzn. vezme-li  si néktera ze stran time
out, druhy sim GZe vzit aZ po vst feleni, i obdrZzeni branky.

7. Oficialni Time Out

7.1. Oficialni time out muze byt vyhlaSen pouze v mimoradnych situacich rozhod&im turnaje, nebo se souhlasem
obou stran ( zdravotni problémy apod.).

7.2. Oficialni time out Ize vyhlasit pouze v pfipadé, Zze mi¢ neni v pohybu.

7.3. V pfipadé, Ze se v dobé vyhlaSeni oficialniho time outu mi¢ nachazi na Uto€né trojce nékteré ze stran, branici
strana musi nechat soupefe dokon¢it akci.

7.4. Maximalni délka oficialniho time outu je 15 minut.

7.5. Oficialni time out nemd vliv na pocet zbyvajicich time outd.

7.6. Zahajeni hry po oficialnim time outu se provadi podanim. Podava strana, kterd obdrzela posledni gol.
Rozehrani je moZné po ovéfeni soupefovi pfipravenosti ke hre.

8. Prota éeni

8.1. Jakékoliv protaceni béhem hry je zakézano.

8.2. GOl, kterého tym dosahne protacenim, nemuze byt uznan.

8.3. Vlastni gol z protaceni plati.

8.4. V pfipadé, Ze se néktera ze stran dopusti prota€eni, a mi¢ skonc&i na Gto¢né trojce soupere, pokracuje se ve hre.
8.5. Protoceni naprazdno, neni-li mi¢ v drzeni maze byt soupefem oznaceno jako rozptylovani.

9. Casovy limit

9.1. Casovy limit pro odehrani mice z obrany (1.-2.) je patnact vtefin.

9.2. Casovy limit pro odehrani mice ze stfedni Fady (5.) je deset vtefin.

9.3. Casovy limit pro odehrani mi¢e z Gtoéné fady (3.) je patnact vtefin.

9.4. Casovy limit pro dalsi podani je patnact vtefin.

9.5. Casovy limit pro zménu stran a zahajeni nového legu je devadesat vtefin.

10. Cekaci doba

10.1. V pfipadé, Ze se na turnajich néktera ze stran nedostavi véas k utkani, maze byt celkem vyzvana maximalné
trikrat.
10.2. Prvni vyzva: strana méa pét minut na zac¢atek zapasu.
10.3. Druha vyzva: strana dostava dalSi tfi minuty, ale automaticky ztraci moznost podani.
10.4. Treti vyzva: strana dostava dalSi tfi minuty, ale ztraci prvni leg.(pokud se hraje pouze na jeden vitézny
leg, nastava ztrata zapasu) Pokud se ani po tfeti vyzvé nedostavi ke stolu, nastava ztrata zapasu.

11. Zména pozic

11.1. Zménou pozic se rozumi prostfidani hra€a na jednotlivych hracich tycich (pf. z pozice Uto¢énika na obrance a
obracené).

11.2. Zménu pozic je mozno provést po dosazeni golu jedné ze stran nebo pfi time outu.

11.3. Zména pozic p Fi time outu: pokud ob @& strany si budou chtit vym énit pozice, Gto €ici strana si vym éni pozici

prvni, poté se m UZe vym énit branici strana

11.4. Zména pozic béhem oficialniho time outu neni povolena.

11.5. Zménu pozic Ize libovolné ménit po odehrani legu.



12. VyruSovani

12.1. VyruSovanim se rozumi jakékoliv mechanicka manipulace s hracim stolem béhem mice ve hfe, naklanéni stolu,
zplsobovani otfesu, které znemoznuji soupefi zastavit mi¢, souvislé protaceni, tder ty¢i o mantinel apod.

12.2. Zplsobi-li tder o mantinel strana, ktera ma mic v drzeni, je potrestana ztratou mice - podavé souper.

12.3. Uder tyé&i o mantinel hracem, ktery nema mi¢ v drzeni, je hodnocen jako technicka chyba.

12.4. Ovlivni-li hrd¢ uderem ty€e o mantinel soupefovu hru pfi zpracovavani mice, poSkozena strana ziskava mi¢ na
ty€i, kterou se dotkla mic¢e naposledy.

12.5. Zplsobi-li ader ty¢i o mantinel obé strany souc¢asné, pokracuje se ve hre.

12.6. Za vyruSovani se povazuje i imysiné ¢i nelimysiné uchopeni protihracovy tyce v prabéhu hry.

12.7. V pfipadé, Zze ma hra¢ mic¢ na Gtocné trojce, nesmi soupef se svou stfedovou fadou provadét zadny rusivy
pohyb.

12.8. V pripadé, Zze ma hra¢ mic na Gtocné trojce, souper provadi jakykoliv rusSivy pohyb a doposud nema Zzadnou
technickou chybu, ziskavé prvni technickou chybu a hra¢ pokracuje ve hre.

12.9. Paklize soupef tderem o mantinel zpusobi ztratu mic¢e z dosahu Gto¢né trojky, obdrzi technickou
chybu a hra¢ pokracuje ve hfe na Gtoc¢né trojce.

13. Rozptylovani

13.1. Rozptylovanim se rozumi mechanicky nebo slovni pokus o snizeni soupefovy koncentrace na hru.

13.2. Béhem hry je zak&zano pokfikovat na soupefe, nebo pronaset jakékoliv slovni narazky tykajici se soupefovy
osoby nebo hry.

13.3. Jakakoliv verbalni komunikace je béhem hry zakazana.

14. Technicka chyba

14.1. Na technickou chybu je nutné protihrae slovné upozornit ihned po provinéni a to pouze slovem technicka
chyba. Je-li u zapasu pfitomen rozhod¢i, vyhlaSuje technickou chybu on.
14.2. Upfesnéni a doplnéni pofadi technické chyby Ize uginit po dosazeni golu jedné ze stran.

14.3.Technickou chybou je (neni-li doslovn & stanoveno jinak):

14.3.1. PoruSeni pravidel pfi time outu nebo oficialnim time outu.

14.3.2. VyruSovani.

14.3.3. Rozptylovani.

14.3.4. PoruSeni pravidel pfi zahrani mrtvého mice.

14.3.5. Jakykoliv neopravnény zasah do hraci plochy béhem hry bez souhlasu soupere.

14.4. Postihy za technickou chybu (TCH)

14.4.1. Postihem za prvni TCH, neni-li stanoveno jinak, je ztrata mie, postihem za druhou TCH ztrata mi¢e a bod ve
prospéch soupere, postihem za tfeti TCH ztrata legu (pokud se hraje pouze na jeden vitézny leg, nastava ztrata
zapasu).

15. Ztrata mi ée
15.1. Nésleduje po provinéni proti pravidlim, které vSak nema negativni dopad na soupefovu hru.

15.2. Ztratou mice je strana (neni-li stanoveno jinak) potrestana za tyto prohfesky:
15.2.1. Spatna rozehravka (mrtvém mici, mi¢i mimo stdl atd.)

15.2.2. Protaceni

15.2.3. Nedodrzeni ¢asového limitu pro odehrani mice.

16. Ztrata legu / zapasu

16.1. Ztratou legu/zapasu se rozumi kontumace v neprospéch provinéné strany.
16.2. Ztrata legu/zapasu nastava v pripadé, Ze se jedna ze stran ani po uplynuti ¢ekaci doby nedostavi k hracimu
stolu.



16.3. Ztrata zapasu nastava ve chvili, kdy béhem rozehraného mice jedna ze stran neopravnéné hrubé zasahne do
hraci plochy nebo do ni vhodi cizi pfedmét pfipadné druhy mic.

16.4. Ztrata legu nastava ve chvili, kdy se jedna ze stran dopusti v jednom legu t¥i technickych chyb.

16.5. Ztratu legu nebo zapasu mlze oznamit dale rozhod¢i nebo pofadatel turnaje v pfipadé jiného hrubého poruseni
pravidel.

17. Technicky dodatek

17.1. BEhem hry nesmi byt na hraci ploSe nic kromé micku.

17.2. Na hraci ploSe muze byt pouze jeden mic.

17.3. Vyména mice je mozna pouze tehdy, neni-li mi¢ ve hre.

17.4. Ty¢i je dovoleno se dotykat pouze rukama nebo predloktimi (ne nohama, boky apod.).

17.5. Neni dovoleno jakymkoliv zplisobem upravovat stdl (ménit vySku apod.), hraci plochu (popraSovanim, napf.
magnéziem apod.) nebo panacky (obruSovanim apod.).

17.6. Na stole nesmi byt polozeny zadné predméty (napoje, rucniky apod.).

17.7. Béhem hry je zakazano koufrit a telefonovat.

17.8. Hraci se nesmi urazet ani si nadavat.

17.9. Oficialnim mi¢kem pro sezénu 2006/2007 je Zluty JGC. Cena jednoho kusu je 55,- K& (pokud CFO nerozhodne jinak).

18. Rozhod ¢&i

18.1. Neni-li u hry pfitomen zadny rozhod¢i a nastane sporna situace, méa kazdy tym pravo rozhod¢iho zavolat, kdyz se
mic¢ zastavi.

18.2. Je-li ke sporné situaci pfivolan rozhod¢&i, musi se informovat, co se stalo (zeptat se hra¢t a divakd) a potom
rozhodnout podle svého svédomi a védomi.

18.3. Jedné-li se o sporny gél, rozhodnou rozhod¢i, které urci vedeni turnaje.

18.4. Rozhodnuti téchto zmocnénc(l jsou kone¢na.

18.5. Kazdy z tymU0 musi zaplatit polovinu nakladd na rozhod¢&iho.

18.6. Jakékoliv stiznosti na hru soupefe je tfeba feSit okamzité po provinéni s rozhod¢im soutéze.

18.7. Pokud dvojice poZzaduje rozhod¢iho k jinému nez semifinalovému ¢i finalovému zépasu, bude ji pfidélen
po zaplaceni poplatku stanoveném vedenim turnaje. (doporu¢ena cena pro sezénu 2006/2007 je 100,- K¢ za
zapas).

19. Divaci

19.1. Divaci musi od stolu udrzovat odstup, aby nerusili Zadného z hracu.

19.2. Je-li tfeba, postavi se kolem stolu bariéry.

19.3. Jestlize dojde ke zfejmému a nespornému ruSeni hrace (branéni mu ve hfe), musi se mi¢ opakovat.

19.4. Jestlize v té dobé dojde ke vstfeleni gdlu, je tento anulovan a micek se vraci na misto, odkud byl vystrelen.

19.5. Divakdm je u stolu zakdzano koufit a telefonovat.

19.6. Divaci mohou fandit pouze po vstfeleni golu, po odehrani legu a po zapase s ohledem na jiné hrace, ktefi hraji
zapasy na jinych stolech.

20. Druhy her:
20.1. Ctythra - klasické obsazeni na kazdé stran& dvéma hréagi, kdy kazdy ovlada dvé tyse.
20.2. Dvouhra - na kazdé strané stolu hraje pouze jeden hra¢ a sdm ovlada vSechny ¢&tyfi tyce.

20.3. Ctyfi na étyFi - na kazdé strané stolu jsou &tyfi hragi a kazdy z nich ovlada pouze jednu tyé&.
PFi hie Gtyfi na Ctyfi se zadny z hracl nesmi dotykat druhou rukou stolu ani jiného hrace (poruseni - ztrata mice).

20.4. Penalty — dva hraci proti sobé stfidavé Uto¢i nebo brani. Podani pfi penalté se uskutec¢riuje tak, Ze si podavajici
strana polozi mi¢ek na dosah stfedni Gto¢né figurky. Po ovéfeni pfipravenosti druhé strany se micek pred strelou
musi dotknout nejméné dvou figurek. Casovy limit pro odehrani miéku je patnact sekund. Pokud se migek ocitne
mimo dosah Gto¢né fady, je tato situace povazovana jako stfela.Stfela se pocitd jako ubranénda, pokud se micek
zastavi v obrannych fadach nebo v pfipadé, Ze tyto fady po stfele opusti. Pravo podani a stfely se méni po kazdé
stfele. Strana, kterd naposledy bréanila, podavéa z Gito€né fady. Kazda strana ma maximalné dva time outy za leg.



20.5. Vélka branka fii — dva hraci proti sobé stfili z dvojky. Pétky a trojky musi byt zdvihnuté a upevnéné. Po oveéreni
pFipravenosti druhé strany se mi¢ pred stfelou musi dotknout nejméné dvou figurek. Casovy limit pro odehrani migku
je patnact sekund v celé obranné zéné. Mi¢ nesmi byt zastaven déle nez 3 sekundy nebo zacvaknuty pfed stfelbou.
Jakmile mi¢ stoji pfiliS dlouho, musi se pfed stfelou dotknout jiné figurky. Mi¢, ktery se odrazi od zdvihnutych ty¢i
nebo od stény zpét stfilejicimu hraci, rozehrava hrag, ktery tuto strelu stfilel. Jakmile se mi¢ GpIné zastavi na stfedu
stolu, hrag, ktery mél mi¢ jako posledni v obranné zéné, ztraci mi¢. Znamena to, Ze stfilejici hra¢ ztrati mi¢ a
rozehrava branici hra¢. Jakmile byla stfela zablokovana, ale branici hra¢ nebyl schopny ji udrzet, mi¢ patfi hraci,
ktery stfilel. Stfela, ktera se odrazi z pétky nebo z trojky a padne gdl stfilejiciho hrace, se pocita jako vlastni gol.
Jakmile se mi¢ odrazi mimo hraci plochy, rozehravé hra¢, ktery ma pravo rozehréat. Povolené jsou dva time outy za
leg.

20.6. 2-ball rollerball - je soutéz, ve které se hraje dvéma micky zaroven. Mi¢ek se v prabéhu hry nemuze zastavit na
hraci ploSe déle neZ jednu sekundu. Casovy limit pro odehrani mitku na kazdé fadé je deset sekund. Podani
provadi obranci. Jeden odpocitava od jedné do tfi a pfi Cisle tfi pousti oba soucasné micky na hraci plochu
z pravého rohu z pohledu zpoza branky. Pokud jeden z mickda opusti hraci plochu, hra se prerusSuje a stejnym
zplsobem se provadi nové podani. Jestlize je ve hfe jeden micek, ktery opusti hraci plochu ¢&i je povazovan za
mrtvy, rozehrava strana, kterd dostala goél. V pfipadé Ze jsou ve hie dva micky a jeden z nich je povaZzovan za mrtvy,
hra se neprerusuje.

Skoérovani:

pokud daji gol obé strany, ani jedna nema bod. V pfipadé, ze d4 jedna strana g6l a méa v drzeni druhy mic¢ek, mize
si pfipsat bod a podava se znovu. Pokud dé& jedna strana dva goly, pfipisuje si dva body. V situaci, kdy byl mic¢ek
v brané, ale vletél opét na hraci plochu, gol neplati a pokracuje se ve hfe. Pokud mé jedna strana v drzeni oba
micky, druhy mi¢ek mlze byt zastaveny, ale pocita se €asovy limit pro odehrani mi¢ku. Kazdé strana ma povolené
dva time outy za leg. Time out si nemuZze vzit Zadna strana v pfipadé, Ze je mic ve hre.

Tato pravidla plati od 1.9. 2006



