International
|Nntercrosse
Federation

VWydané pre potreby slovenskej interkrosovej reprezentacie.



Obsah:

1

Pravidla Medzinarodnej interkrosovej federacie

Kapitola 1: Hra

Kapitola 2: lhrisko

Kapitola 3: Naradie, vystroj

Kapitola 4: ZloZenie druZstiev

Kapitola 5: Rozhodcovia a oficidlni pozorovatelia hry
Kapitola 6: Priebeh hry

Kapitola 7: Pravidla hry

Kapitola 8: Fauly

Kapitola 9: Tresty

Kapitola 1: Hra
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Interkross hraju dve druzstva, kazdé s 5 hra¢mi na ihrisku. Cielom hry je dat’ ¢o najviac goélov superovi a
branit’ tak, aby super nemal moznost’ dat’ gol.

Lopticka moze byt’ podl'a pravidiel prihrana, hodena, pokotil'ana alebo odrazena akymkol'vek smerom.

Hraci sa moézu pohybovat’ po celom ihrisku. Obmedzenia vztahujlce sa na ohranicenie ihriska budu popisané
v d’al$ich statiach.

Vitazi to druzstvo, ktoré da do konca hry (s, alebo bez predizenia) najviac gélov.

Kapitola 2: lhrisko
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Ihrisko musi byt pravouhlé, rovné a bez akychkol'vek prekdzok. Jeho povrch ma byt
nekizavy a pevny- najvhodnejsie je drevo.

Na oficidlnych stitaziach Medzinarodnej interkrossovej federacie su rozmery ihriska 40m x 20m (toto su
rozmery merané po vnutornu stranu vonkajsich ¢iar ihriska)..

Vsetky ¢iary musia byt rovnakej farby a byt v maximéalnom kontraste s podlahou. Musia byt $iroké
minimalne 5cm.

Ciary ohrani¢ujuce ihrisko nie st jeho su¢astou.

Vonkajsie bo¢né Ciary sa nazyvaju ,,postranné ¢iary* a iary za branou su ,,koncové Ciary*.

Ihrisko sa sklada z obrannej a Gito¢nej zony.

Obranna zona je ta ¢ast ihriska, na ktorej druzstvo brani svoju branku. Uto¢na zona je ta ¢ast ihriska, ktora je
oproti branenej branke. Obidve zony su rovnako vel'ke a su rozdelené stredovou Ciarou.

Brankovisko je ohrani¢ené 5 cm Sirokou polkruhovou ¢&iarou, ktord sa meria od polovice koncovych Eiar vo
vzdialenosti 2,75m.

Jasnost’ na ihrisku musi byt 5000 lumenov/m? Meranie jasnosti musi byt prevedené v strede ihriska,
v brankoviskéch a v d’alsich dvoch miestach obrannej a itoénej zony.

Oranzové hrani¢né oznacenia musia byt umiestnené v 4 rohoch ihriska a na koncoch koncovych ciar. St
umiestnené na vnutornych stranach postrannych a koncovych ¢iar, ohrani¢uju ihrisko a sliizia ako oznacenia
pre hracov aj rozhodcov. 4 dalSie oznacenia st umiestnené po oboch stranach striedacky kazdého druzstva,
slizia na vymedzenie striedackovej zony.

Penaltova Ciara je priama ¢iara s rozmermi 60cm x Scm, vyznacena 9 metrov od stredu koncovych ¢iar.

V strede koncovych ¢iar st umiestnené branky.

Ciara dizky 1,22m medzi brankovymi ty¢kami je brankova &iara.

Na trovni stredovej Ciary, vo vzdialenosti Im od postrannej Ciary, je umiestneny stol so 4 stolickami, kt. su
urcené pre oficialnych pozorovatel'ov a pre bodovu tabul'u, 30-sekundové hodiny, gblovy zaznam, atd’.

3m od stola pozorovatel'ov ma kazdé druzstvo umiestnenu striedacku a 2 stolicky pre trénera a asistentov
trénera. Lavicka a stoli¢ky st umiestnené v dizke 8m a vo vzdialenosti 1m od postrannej &iary.

Kapitola 3: Naradie, vystroj
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Branka.

- Otvor branky ma tvar §tvorca s rozmermi 1,22m x 1,22m.

- Hibka trojuholnikového obrysu je 1,37m.

- Predné tycky maju priemer 46mm.

- Trojuholnikovy zadny obrys je zlozeny z ty¢iek s priemerom 31mm.

- Dve posiliiujuce tycky s priemerom 31mm sU pripevnené na horizontalnej prednej ty¢ke v uhle 45° ku
tyckam trojuholnikového zadného obrysu.

- Natycky s priemerom 31 mm je pripevnena siet’.

- Kostra branky musi byt cervena.

- Branka musi vazit' min. 29,5kg, aby bola stabilna.

- Bielasietka je z 3 mm hrubych nylonovych vlakien, kt. st natesno posplietaneé.

- Siet mé tvar 3 trojuholnikov s 1 otvorom s rozmermi 1,22m x 1,22m. Siet’ kon¢i 1,37m za brankovym
otvorom.

- Siet’ ma zachytit’ lopticku tak, aby ked’ prejde brankovym otvorom, ostane leZat’ v branke.

Palica sa sklada z kosa, drzadla a rukovite.
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Ko6s je z jemného plastu a nemdze sa menit’.
Rozmery kosa su:

- vnutornd vyska 26 - 27,5cm

- makx. Sirka 17 - 17,5cm
- min. Sirka 09 - 10cm
- hibka 08 - 09cm

Rozmery drzadla:
- vnutorna dizka  9- 10cm

- Sirka priblizne lcm

Rukovét moéze byt’ vyrobena zo skleného vlakna, kovu, alebo dreva. Rozmery su:
- dizka 60- 75cm

- obvod 07-08cm

Rukovét musi byt obalena ochrannou vrstvou. Palica ma vazit’ 280- 300g.

Lopti¢ka musi byt vyrobena z jemného plastu a ma vazit’ 80- 100g. Jej obvod je 23-25cm.

Vystroj hraca pozostava z:

- palice

- Sportovych topanok

- kratkych nohavic

- tricka s viditeI'ne oznacenym cislom

Vystroj brankara.

Hlavnou Glohou vystroje brankéra je chranit’ hlavu a telo brankara.

Prilba a ochranna mreZza na tvar.

Brankar nosi prilbu s ochrannou mreZou na tvar na ochranu hlavy a tvare. Obe st vyrobené z materialov, kt.
st odolné voci zmenam tvaru.

Nakrénik.

Brankar musi nosit’ nakrénik pripevneny k prilbe a ochrannej mreZi.

Rukavice.

Brankar méze nosit’ klasické hokejové alebo lakrossové rukavice. Nemdze mat d’al§ie ochranné prvky
v, alebo na rukaviciach.

Nohavice.

Brankar méze mat’ obledené nohavice bud’ ako nosia hra¢i amerického futbalu (s vnatornymi vypchavkami)
alebo nohavice, kt. nosia brankari pri l'adovom hokeji. Maximalna $irka chrani¢ov stehien neméze prekrocit
28cm, meria sa 13cm od spodného okraja nohavic, ked’ brankar stoji vo vzpriamenom postoji.

Bedrové chranice nemézu byt SirSie ako chranice stehien.

Chranice noh.

Brankar moze pouzit klasické chranice ndh ako pri l'adovom hokeji, baseballe (catcher) alebo lakrose.
Chrani¢e ndh nemézu byt na chodidlovom kibe §irsie ako 15cm, na pistale §irie ako 20cm a na kolenach
Sirsie ako 25cm. Dalgie chranite zabudované vyrobcom v chranicoch noh su povolené.

Iné chraniace prvky v chrani¢och néh nepochadzajuce od vyrobcu nie su povolené.

Chranic¢ hrudnika, vypchavky na plecia a chrani¢ ramien.

Predmety chraniace hornu Cast’ tela brankara mozu pozostavat' z jedného alebo viacerych Casti, ktoré su
vyrobené na mieru.

Chranice pliec musia zodpovedat’ tvaru pliec brankara. S primerane splyvavé, nie hranaté a ziadna cast
z nich neméze vyticat'.

Chranice pliec nem6zu prevySovat’ plecia brankara o viac ako 8cm. Premeriava sa to od konca pliec po okraj
chréanica.

Chranice ramien nemo6zu byt SirSie ako 20cm.

Palica brankara.

Brankérova palica ma mat’ také isté rozmery ako palica hraca. (3.2, 3.3, 3.4,3.5a3.6)

Kapitola 4: ZloZenie druZstiev
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DruZstva pozostavaji z max. 12 hracov a 2 brankarov.

Max. 4 osoby mdzu sprevadzat’ hracov na striedacke.

Kazdé druzstvo moze mat’ v tom istom ¢ase na ihrisku 4 hracov a 1 brankara alebo 5 hracov.

Brankara je mozné nahradit’ d’alSim hra¢om.

Druzstva musia mat’ trickd rozdielnej farby. Dres brankdra musi byt rovnakej farby ako dresy jeho
spoluhracov.

Kapitan druzstva musi mat’ na tricku pismeno ,,C*. Len kapitan druzstva ma opravnenie poziadat’ rozhodcu o
informacie. Tato ziadost’ musi byt’ Uctiva a ,.civilizovana“ a musi prebehnut’ v ¢ase, ked’ lopti¢ka uz nie je
Vv hre a Cas je pozastaveny.

Hry sa m6zu zacastnit’ len hraci, ktori boli pri zaciatku hry uvedeni na hracske;j listine.

Brankar.

Pocas hry méze byt na ihrisku len jeden brankér druzstva.

Brankérsku vystroj mozu mat’ na sebe len brankar a ndhradny brankar.
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Kazdé druzstvo musi opatrit’ vystrojom dvoch brankarov. Brankar a nahradny brankar hraju na ihrisku podl'a
toho ako ur¢i vedenie druzstva.

V brankovisku moze brankar zabranit’ vystrelu akymkol'vek spdsobom, okrem hadzania palicou alebo inym
predmetom. Takisto je zakazané zabranit’ golu posunutim branky.

Tréner: Zodpovednost’ a kompetencie.

Tréner a asistent trénera su jediné osoby, ktoré maju povolenie pozriet' sa na poziadanie do Statistik
oficidlnych pozorovatelov. Musi to prebehntit’ sluSnym a ,,civilizovanym* spdsobom a to vtedy, ked’ lopticka
uz nie je v hre a ¢as je pozastaveny, takze to nerusi priebeh hry.

Najneskor 20 minut pred zac¢iatkom hry musi tréner alebo asistent trénera odovzdat’ zoznam hracov (mena +
¢isla dresov) oficialnemu zapisovatel'ovi. Kapitan druzstva je oznaceny pismenom ,,C*“. Zoznam musi takisto
obsahovat’ meno trénera, asistenta trénera a d’alSich I'udi, ktori sedia na striedacke druzstva.

Najneskor 10 minut pred zacatim hry musi tréner zoznam hracov prekontrolovat’ a jeho spravnost’ potvrdit’
podpisom vedla svojho mena.

O time-out moze poziadat’ len tréner alebo asistent trénera toho druzstva, ktoré prave ma loptu.

Maximalne 4 osoby, ktoré su na zozname a sprevadzaji druzstvo (manazér, tréner, asistent trénera,
fyzioterapeut, atd’.) mézu sediet’ na striedacke. Tieto osoby nemdzu tento priestor opustit, okrem pripadov,
ked

- je time-out

- saidua pozriet’ do Statistik zapisovatel'ov

- musia ist’ oSetrit’ zraneného hraca na ihrisku ( so suhlasom rozhodcu)

Kapitola 5: Rozhodcovia a oficialni zapisovatelia
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Za priebeh kazdej hry st zodpovedni 2 rozhodcovia, priCom jeden z nich je hlavny rozhodca. Urleni
pozorovatelia a zapisovatelia hry poméhajd rozhodcom a to v zloZeni: ¢asomeraé pre ukazovaciu tabul'u, 30-
sekundovy Gasomera¢, zapisova¢ golov a jeho asistent, ktory potvrdzuje zapisovanie gélov.

Rozhodcovia: Zodpovednost’ a kompetencie.

Rozhodcovia kontroluj, ¢i st druzstva na zagiatku kazdej $tvrtiny alebo prediZenia pripravené na hru.

Pred zaciatkom hry rozhodcovia skontroluja zapisnicu hry, Gasomieru a hodiny na meranie 30 sekdnd. Pritom
im pomahaju oficialni pozorovatelia hry.

Rozhodcovia skontroluji zapisnicu golov pripraventi zapisovatel'mi.

Pred hrou a na zaGiatku kazdej $tvrtiny alebo prediZenia rozhodcovia skontroluju stav ihriska, branok a
sietok.

Rozhodcovia na ihrisko pustia len hra¢ov s vystrojmi a poprosia o odstranenie vSetkych predmetov, ktoré by
mohli branit hre.

Pred zacatim hry sa hlavny rozhodca uisti, ze oficidlni pozorovatelia a zapisovatelia hry su na svojich
miestach.

Rozhodcovia maju pravo urobit’ vSetky opatrenia, aby zabranili porusovaniu pravidiel. Toto sa tyka
porusovania pravidiel na ihrisku ako aj mimo neho, v priestoroch za brankami, za postrannymi ¢iarami, na
striedackach alebo v priestore, v ktorom sa nachadzaju oficialni pozorovatelia hry.

Vsetky kompetencie rozhodcov za¢inaju v momente, ked vstupia na ihrisko a koncia vtedy, ked’ podpisu a
skontrolujt gélova zapisnicu a hraci opustia ihrisko.

Ak ddjde k poruseniu pravidiel, rozhodca zastavi ¢as pisknutim na pistalku. Rozhodca oznaci zapisovatel'ovi
faulujuceho hraca Cislom dresu a jeho farbou. V pripade, Ze nedoslo k trestnému strielaniu, druhy rozhodca
zapiska a vhodi lopti¢ku opét’ do hry v momente, ked’ zapisovatel’ zapiSe faul do zapisnice.

Ak dbjde k trestnému striel'aniu, ¢as sa opét’ spusti az po iom. Ked’ ma brankar lopti¢ku, rozhodca odpiska
pokracovanie hry.

Vsetky fauly, ktoré viedli k vyluceniu hraca, rozhodca zapiSe na druhu stranu golovej zapisnice.

Na konci kazdej $tvrtiny, prediZzenia su zaznamy na golovej zapisnici prekontrolované rozhodcom.
Rozhodcovia potvrdia strelenie golu zdvihnutim oboch ruk. Zapisovatel' da znamenie, ze gol zapisal do
zapisnice.

Rozhodnutie hlavného rozhodcu je rozhodujice. M6ze sa poradit’ s druhym rozhodcom alebo pozorovatel'mi
hry.

Pocas hry budu vsetky rozhodnutia, ktoré sa nedaji vyvodit’ na zaklade pravidiel, na hlavnom rozhodcovi.
Casomeraé: Zodpovednost’.

Casomeracovi, st od l'udi zodpovednych za priebeh hry poskytnuté pristroje na obsluhu ukazovacej tabule a
na obsluhu zvukového signalu.

Casomera¢ je zodpovedny za funkénost’ pristrojov a ma dozor nad oficidlnym hracim ¢asom.

Casomera¢ spusta a zastavuje ¢as podl’a pokynov rozhodcu.

Casomera¢ uvadza do chodu zvukovy signal na konci kazdej Stvrtiny alebo prediZenia stanoveného hracieho
casu.

2 minuty pred zaciatkom prvej a tretej Stvrtiny uvedie casomera¢ do chodu zvukovy signal, aby informoval
druzstva a rozhodcov.
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Casomera¢ je zodpovedny za podanie informacie rozhodcom, ked sa s nimi chcd vymenit oficidlni
pozorovatelia. V tom pripade da do chodu zvukovy signal len vtedy, ked’ lopti¢ka uz nie je v hre alebo je hra
prerusena.

Casomera¢ 30-tich sekund: Zodpovednost’.

Casomeracovi 30-tich sekiind je od T'udi zodpovednych za priebeh hry poskytnuty zodpovedajiici meraci
pristroj v spojeni so zvukovym signdlom, ktory je nezavisly od ténu ¢asomerada a je zodpovedny za chod
pristroja.

Bezodkladne potom, ako jedno z druzstiev ziska loptu, je ¢asomiera uvedena do chodu, aby hraci boli
informovani o ¢ase, ktory maju k dispozicii na strelenie gélu.

Ak lopticku ziska druhé druzstvo este pred uplynutim 30 sekund, Casomiera sa spusti odznovu.

Ak druzstvo vystreli na superovu branku a lopticku nestrati, casomiera sa spusti od zaciatku.

Ak druZstvo vystreli na siperovu branku a miesto toho sa lopti¢ka dotkne obrancu, ale lopticka ostava stale u
toho istého druzstva, asomiera sa nezastavuje a pokracuje d’alej.

V pripade, Ze je brankar stiahnuty z hry - nahradeny piatym hracom a stiperi vystrelia na ich branku, obranca
vSak zabrani golu a striel’ajuci tim opét’ ziska lopticku pre seba, rozhodca naznaci druzstvu, ze mu bezi d’alsi
30-sekundovy cas.

Pri faule, po ktorom lopticka ostava u toho istého druzstva, lopticku zadrzi rozhodca, ¢asomiera sa pozastavi
a po znameni rozhodcu sa opét spusti a Cas bezi d’ale;.

Po trestnom striel’ani sa casomiera po znameni rozhodcu sptista od zaciatku.

Ked pocas 30 sekind Ziadny z hra¢ov nevystreli na branku, da ¢asomeraé¢ 30-tich sekdnd zvukovym
signalom znamenie rozhodcovi.

Oficialny zapisovatel’ golov: Zodpovednost'.

20 minut pred zaciatkom hry dostane zapisovatel do riik zoznamy s menami hracov, Cislami ich dresov,
s menom kapitana , trénera a asistenta trénera, a ostatnych l'udi sprevadzajtcich druzstvo ¢i sediacich na
striedacke. Mena budu prepisané do zapisnice golov.

10 minat pred zaciatkom hry nechd zapisovatel’ potvrdit’ zoznamy oboma trénermi. Tréneri ich potvrdia
podpismi vedla svojich mien. Okrem mena trénera st vSetky mena hraCov napisané Citatelne tlaCenym
pismom.

Pocas hry zapisuje zapisovatel’ vietky goly na sledovanych tizemiach.

Zapisuje goly ktoréhokol'vek hraca.

Zapisuje vSetky fauly, o ktorych rozhodol rozhodca, vedl’a mien hracov.

Zapisuje vSetky time-outy, o ktoré poziadal tréner alebo asistent trénera.

Zapisuje vsetky fauly, ktoré by rozhodli proti niektorému z druZstiev.

Zapisuje vSetky ,technické™ fauly, ktoré rozhodca uréil trénerovi, asistentovi trénera, atd’.

Zapisovatel’ upozorni rozhodcu, ak niektory z hraCov ma na konte 5 faulov. Tento hra¢ musi hru ukon¢it’ a
sledovat’ zvySok hry zo striedacky. Tréner ho nahradi inym hra¢om.

Zapisovatel’ upozorni po kazdom polCase rozhodcu, ak niektoré z druzstiev spravilo 10 faulov. Od 10. faulu
mozZe rozhodca siperovmu druZstvu povolit’ trestné striel’anie, aj ked” v inom pripade by ich faul k penalte
neviedol.

Zapisovatel’ upozorni rozhodcu, ak zapisal 2. technicka chybu k menu toho istého ¢loveka. Rozhodca vyhlasi
prestavku a tréner, asistent trénera, atd’., ktorého sa dané technické fauly tykajii, ma 1 mindtu na to, aby
opustil ihrisko a Sportovu halu.

Zapisovatel’ upozorni rozhodcu, ak niektory z hra¢ov ma na konte druhy technicky faul kvoli nesportovému
spravaniu. Rozhodca vyhlasi prestavku a dany hra¢ ma 1 minutu na opustenie ihriska a haly.

Pocas celej hry pripocitava zapisovatel’ goly k menam kazdého hraca.

Ked’ je ukazovacia tabul’a vynulovana, goly zapisané v zapisnici gélov st smerodajne.

Asistent zapisovatel'a golov: Zodpovednost'.

Takisto ako zapisovatel’ gblov, ma aj jeho/jej asistent v§etky informacie o géloch druzstva, o géloch hracov, o
fauloch druzstva, ¢i nehrajuceho €Elena druzstva. Takisto zapisuje aj time-outy vyziadané trénermi alebo
asistentmi trénerov.

Pocas celej hry si musi svoje zapisky zostulad’ovat’ so zapiskami zapisovatela.

Je zodpovedny za informovanie trénera o pocte faulov hracov alebo druzstva.

Kapitola 6: Priebeh hry
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Hra sa sklada zo 4 Stvrtin, kazda trva 12 mindt.

Po 1. a 3. §tvrtine je 2-minGtova prestavka. Medzi 2. a 3. §tvrtinou je 10-min(tova prestvka. Tato prestavka
sa oznacuje ako polcas.

Po kazdej Stvrtine si druzstva menia strany, ale pocas celej hry im ostavaju tie isté striedacky.

Zvukovy signal ukazovacej tabule upozoriiuje na koniec kazdej Stvrtiny. Ak sa signal ozve vtedy, ked’ je
lopticka vo vzduchu, d’alej sa nehra.

Po hre ukoncenej remizou, bude nastavené prediZenie 10 mintt. Ak aj toto predizenie skonéi remizou,
nasleduje d’alsie predizenie 10 minat, potom sa hra dovtedy, kym nepadne prvy gél.

V kazdom poléase maju druzstva k dispozicii 2 time-outy, ktoré trvaji 1 minGtu. Tieto time-outy nie su
prenosné z jedného poléasu do druhého. V kazdom predlzovani ma kazdé druZstvo narok na 1 time-out.
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Hod mincou

Na zaciatku kazdej hry hod mincou rozhodne o rozdeleni stran a o tom, ktoré z druzstiev zac¢ne hru. To isté
prebehne aj na zaciatku prvého predizenia.

Druzstvo, ktoré vyhralo v hode mincou, sa rozhodne bud’ pre stranu alebo pre zacinanie hry. V pripade, Ze sa
druzstvo rozhodne zacinat’ hru, druhé druzstvo si vyberie stranu, na ktorej chce zacat’ hrat’.

Druzstvo, ktoré za¢ina v 1. Stvrtine, zacina takisto aj v 3. Stvrtine. Druzstvo supera zaCina v 2. a 4. Stvrtine.
Na zaciatku kazdej Stvrtiny sa musia vSetci hraci nachadzat’ v obrannej zéne. Lopticka bude vhodena do
ihriska brankdrom alebo jednym zo spoluhraov z brankoviska. Hra¢i mézu ist za stredovu Ciaru po
zapisknuti hlavného rozhodcu. 5-sekundové obmedzenie plati aj pre hraa vhadzujiceho lopticku do hry.
Navrat lopticky do hry.

Lopti¢ka sa vracia do hry v nasledujlcich pripadoch:

- pogole

- ked je vystrelena von z ihriska

- ked hra¢ lopticku prikryje na zemi

- po trestnom strielani

- po faule, pri ktorom rozhodca rozhodne o tom, ktoré druzstvo dostane lopticku

- po time-oute, o ktory poziadalo druzstvo, rozhodca alebo oficidlny pozorovatel

Po streleni golu musi byt’ lopticka zahrana z brankoviska bud’ brankarom alebo jednym z hracov (pri hre bez
brankéara).

Ak sa lopticka dostane mimo ihrisko, je spat’ zahrand tak, ako je uvedené v stati 7.2.

Ak je lopti¢ka prikryta, je zahrana tak, ako je opisané v stati 7.3.

Po trestnom striel'ani druZstva a zapiskani rozhodcu, je lopti¢ka vhodena do hry z brankoviska brankarom
alebo hra¢om stperovho druzstva.

V pripade faulu, po ktorom nenasleduje trestné striel’anie, lopti¢ku zahrava brankar alebo hra¢ nefaulujuceho
druzstva. Ak sa lopticka pri faule nachadzala v to¢nej zéne nefaulujiceho druzstva, bude zahrana
z najblizsie leZiaceho miesta z postrannej &iary. Ak sa lopticka pri faule nachadzala v obrannej zéne
nefaulujiiceho druzstva, lopticka je zahrand z miesta faulu. Ak hra¢ zahra lopticku z postrannej Ciary do
obrannej zony, hra sa neprerusi.

Po time-oute, zahrava lopti¢ku brankar alebo hra¢ druzstva, ktoré ju malo aj pred time-outom. Je zahrand
z postrannej Ciary, najblizSie leziacej pri mieste, kde sa nachadzala v momente vyhldsenia time-outu. Ak sa
lopticka nachadzala v brankovisku, bude vhodena do hry odtial’.

Pri navrate lopti¢ky do hry treba dodrzat’ nasledujtce pravidla:

Pri vhadzovani lopticky do hry musi siper stat’ minimalne 2m od hraca vhadzujiceho lopticku. V tom
momente ako vhadzujuci hra¢ spravi krok, moze sa super priblizit’.

Hrag, ktory vhadzuje lopticku spit’ do hry, ma moznost’ vyuzit' 2-metrovy odstup pred uplynutim 5 sekund.
Hrag, ktory ma za lohu vhodit’ lopti¢ku spat’ do hry, si sam najde prislusné miesto, z ktorého tak urobi. Hra
pokracuje d’alej a pouzije sa pravidlo 5 sekind. Ak niekto, kto nehra hodi lopticku spat’ do hry, méze hrac
ostat’ na mieste alebo bezat’ spét’ na ihrisko. Hra¢ sa nemoze s loptickou pohybovat’ na izemi mimo ihriska.
Ak hra¢, ktorého tulohou je priniest’ lopticku spat’ do hry, zdrzuje hru, straca narok na lopticku a zahrava
druhé druzstvo.

Kapitola 7:Pravidla hry
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Dotknutie sa lopticky.

Hrac sa nesmie umyselne dotknut’ lopticky rukou alebo inou Cast'ou tela.

V pripade, ze brankar je nahradeny 5. hra¢om, zastupuje jeden z hracov funkciu brankira a ma tie isté

privilégia a prava ako on.

Ak je brankar na ihrisku, neméze ho zastlpit’ ani jeden zo spoluhracov. Ked’ sa hra¢ telom dotkne lopticky

Vv brankovisku, siperove druzstvo bude mat’ trestné strielanie.

Brankar sa nesmie dotknut’ lopticky telom, ked’ sa nachadza mimo brankoviska.

Kazdému hracovi v obrane je povolené, zabranit' palicou v brankovisku streleniu gélu, ¢ sa brankar

v brankovisku nachadza alebo nie.

Lopticka mimo ihriska.

Lopticka sa nachadza mimo ihriska a musi byt navratena spit’ do hry, ked”:

- sadotkne stropu, alebo akéhokol'vek iného predmetu nad ihriskom.

- sadotkne zeme mimo ihriska.

- sa dotkne hraca alebo nejakého predmetu mimo ihriska (hra¢ alebo predmet sa nachadza mimo ihriska
vtedy, ak sa nejaka jeho Cast’ dotyka zeme za Ciarami ihriska).

V kazdom d’alSom pripade ostdva lopticka v hre, aj vtedy, ked spadne na zem po tom, ako sa dotkne

rozhodcu stojaceho na ihrisku. V pripade, ze padne gol, po tom, ako sa lopti¢ka dotkne rozhodcu stojaceho

na ihrisku, gol je neplatny a lopticka sa vhadzuje do hry z postrannej Ciary v blizkosti koncovej Ciary a to

hra¢om druzstva, ktoré strelilo ,,gol1*.

Lopti¢ka je vhre aj vo vzduchu mimo ihriska. Ktorykol'vek hra¢ stojaci oboma nohami v ihrisku méze

lopticku chytit’.

Slovak intercrosse team



7.2.4

7.2.5
7.2.6

7.2.7

7.2.8

7.3
7.3.1

7.3.2
7.3.3

7.4

7.5
751

7.5.2
7.5.3
7.5.4

7.5.5
7.6
7.6.1

7.6.2

7.6.3
7.6.4

7.6.5
7.6.6
7.7

7.7.1
7.7.2

7.7.3

7.7.4
7.71.5

7.7.6
7.8

7.8.1
7.8.2
7.8.3

7.8.4
7.8.5

6

Ak sa hra¢ nachadza v obrannej zéne a netimyselne zapricini to, ze lopticka preleti za koncovi ¢iaru (okrem
lopticky, ktorti sa pokusil chytit brankar alebo lopticky odrazenej od palice obrancu), lopticku dostava
stperove druzstvo a je zahravana z postrannej ¢iary v blizkosti koncovej Ciary.

Ak brankar alebo hra¢ umyselne zapricini, ze lopticka preleti za koncovu Ciaru, stiperove druzstvo striel’a
penaltu.

Ak sa lopticka dostane za koncovu Ciaru ( okrem situécii opisanych v statiach 7.2.4 a 7.2.5), lopticku zahrava
Z brankoviska naspét’ do hry brankar alebo jeden z hra¢ov braniaceho druzstva.

Ak sa lopticka dostane za postrannu Ciaru, je za to zodpovedny hrac, ktory sa jej dotkol ako posledny. Ak sa
lopticka odrazi za postrannt Ciaru od tycky branky, je za to zodpovedné braniace druzstvo. Druzstvo, ktoré
nie je zodpovedné za to, Ze lopti¢ka preletela za postrannu &iaru, zahrava lopti¢ku spat’ do hry z toho miesta
postrannej iary, kde lopticka preletela von.

Ak sa lopti¢ka dotkne stropu alebo iného predmetu nad ihriskom, je za to zodpovedny hra¢, ktory sa jej
dotkol ako posledny. Lopticka bude zahravana spdt’ do hry z postrannej ¢iary v blizkosti miesta, kde sa
lopticka stropu dotkla.

Prikrytie lopticky.

Lopti¢ku rozohrava hra¢, ktory ako prvy prikryje lopticku palicou vo vnutri ihriska. Ak po prikryti lopticky
palicou prejde lopticka za ihriskové &iary, lopti¢ka nebola prikryta a zaistena. Ak sa hra¢, ktory prikryje
lopticku nachadza hocijakou cast'ou tela mimo ihriska, lopti¢ka nie je zaistena.

Lopti¢ka, ktora je prikrytd v obrannej zone, bude zahrdvand z miesta, kde ju hra¢ prikryl. Ak ju v danom
pripade hra¢ zahra spoza postrannej ¢iary, hra¢ nebude opraveny a hra pokracuje d’alej bez prerusenia.
Lopti¢ka, ktora je prikryta v utoénej zéne, bude zahrdvana z postrannej ¢iary v blizkosti miesta, kde bola
prikryta.

30-sekundové pravidlo.

Druzstvo, ktoré ma lopti¢ku, ma ¢as 30 sekund vystrelit' na superovu branku. Ak to za  ten Cas nestihne,
lopti¢ku dostava druhé druzstvo. 30-sekundové pravidlo je blizsie vysvetlené v stati 5.4.

5-sekundové pravidlo.

Hra¢ alebo brankar nemdze mat’ lopticku dlhsie ako 5 sekind. Ak prekro¢i tento ¢as, lopti¢ku dostava
druzstvo supera.

Hracovi, ktory lopticku pusti na zem a znovu naberie, sa nezacina znova ratat’ 5 sektind.

5 sekund sa zacina odpocitavat, ked’ ma hrac lopticku pod kontrolou.

Lopti¢ka je vtedy pod kontrolu, ked’ sa nachadza v palici. Lopti¢ka, ktort ma hra¢ v palici, ale vzapéti mu
odtial’ vypadne alebo sa palice len dotkne a odrazi sa od nej, nie je pod kontrolou.

Hra¢ nesmie utocit’ z obrannej zony a dat’ gol.

,,Utoén}'/ blok*.

,Utoény blok*“ je povoleny prostriedok, ako udrzat stperovho obrancu v dostatoénej vzdialenosti od
Utoc¢iaceho spoluhraca. Blok moze byt’ pouzity na zastavenie hraca s pomocou palice alebo bez nej.

,,Utoény blok“ moze byt pouzity, ked hra¢:

- sanehybe, ked pride ku kontaktu.

- stoji oboma nohami na zemi, ked’ pride ku kontaktu.

- drZi palicu oboma rukami od uhla 45° az kolmo, ked’ pride ku kontaktu.

Ak blok bude postaveny v zornom uhle obrancu (pred nim, alebo zboku), moze sa hra¢ postavit’ tak blizko
obrancu ako to ide.

Ak blok bude postaveny mimo zorného uhla obrancu (za nim), musi byt medzi utoénikom a obrancom
vzdialenost’ jeden krok.

Ak bude blok postaveny proti pravidlam, lopti¢ku dostava stiperovo druzstvo.

Obranca, ktory vidi, ze mu ida postavit’ blok a sprava sa neSportovo voci uto¢nikovi, ma na konte faul.
Nepretrzité bezanie alebo statie.

Hrac s loptickou musi bezat, alebo stat.

Nie je povolené, aby hrac¢ s loptickou kracal. Ak hra¢ spravi viac ako jeden krok, znamena to, Ze kracal. Ak
hrac s loptickou kraca, lopticku dostava druhé druzstvo.

Pre brankara toto pravidlo neplati, ak sa nachadza v brankovisku. Ak sa brankar nachadza mimo brankoviska,
plati toto pravidlo pre neho takisto ako aj pre ostatnych hracov.

Hrac s loptickou sa moze okolo osi otacat’ tak dlho ako chce, bez toho, ze by musel bezat’.

Pri otacani okolo osi musi hra¢ s loptickou stat’ jednou nohou na zemi (stale na rovnakom mieste), pricom
druhou nohou sa moze otacat’ v akomkol'vek smere.

Hned’ ako noha, okolo ktorej sa hrac otacal, strati kontakt so zemou, musi hra¢ vybehnut.
Vymena hracov

Hraci sa mézu menit’ kedykol'vek pocas hry.

Vymena hra¢ov moze prebehnuat’ len na uzemi 8 metrov pri striedacke (pozri pravidlo 2.16).

Hrac, ktory odchadza z ihriska, sa najprv musi dotkntt’ postrannej ¢iary, aby novy hra¢ mohol vybehntt’ na
ihrisko.

Ked utociace druzstvo porusi pravidla 7.8.2 a 7.8.3, straca lopticku.
Ked’ druzstvo v obrane porusi pravidla 7.8.2 a 7.8.3, stiperove druzstvo bude striel’at’ penaltu.
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Kvéli vymene brankara si m6ze druzstvo zobrat’ time-out ( ak ma eSte nejaky k dispozicii). Brankar ma
potom 1 minttu Cas na zahriatie.

Trestné strielanie.
Hrac, ktory striel'a penaltu, vybieha z ¢iary vo vzdialenosti 9m (vid’ 2.12).
Brankar musi az do zapisknutia rozhodcu stat’ v brankovisku.

Po zapisknuti musi utociaci hra¢ bez preruSenia bezat’ smerom na branku. Lopticka sa musi pohybovat
smerom dopredu. S vystrelom sa trestné striel’anie skongéilo.

Ak utociaci hra¢ pocas penalty spravi faul, rozhodca zrusi trestné strielanie a lopticku rozohrava brankar.
Ak brankar pocas penalty fauluje a Gto¢nik netrafi gol, striel’a sa druha penalta.

Ak rozhodca potvrdi, Ze hrd¢, ktory ma strielat’ penaltu, je zraneny, tréner vyberie jedného z 3 dal§ich
hracov, ktori boli na ihrisku a ten bude striel’at’.

Obrana.

Ak je hra¢ braneny, nema Cas a odstup ziaden vyznam.

Hrac s loptickou musi byt’ pripraveny na to, ze bude braneny a byt pripraveny v sekunde zastavit, alebo
zmenit’ smer, ked’ siiper stoji v povolenej obrannej pozicii.

Obranca stoji v povolenej obrannej pozicii, ked’

- stoji oproti alebo zboku utoénika

- stoji oboma nohami na zemi

- zaujme obrannu poziciu bez kontaktu s Gito¢nikom

- drzi palicu oboma rukami.

Ako nahle obranca zaujme obranni poziciu, patri tato Cast’ ihriska jemu. Jednd sa o tizemie o $irke noh,
ramien a palice, ktora je naklonena do uhla 45°. Hra¢ si toto uzemie vpredu zaistuje palicou, ktort ma 30cm
od hrude. Toto uzemie je oznacované ako ,,obranna sféra“.

Akonéhle je obranca v obrannej pozicii, méZe zabranit’ itoénikovi strelit” gbl, pomocou néh, rik, palice, ako
mu to dovol'uju pravidla. Ak ich porusi, bude mu pripisany osobny faul a Gto¢nik bude mat’ trestné striel’anie.

V obrannej pozicii mdze obranca na chvil'u stratit oboma nohami kontakt so zemou, pokial’ je to pri pohybe
dozadu ¢i nabok, ale nie dopredu k uto¢iacemu hracovi.

Pri rozhodovani ohl'adne branenia si rozhodca musi odpovedat’ na otazky:
- Stal obranca v obrannej pozicii?
- Ovladol obranca svoju ¢ast’ ihriska pri obrane?

- Prisiel Gtoénik do kontaktu s obrancom v jeho ,,obrannej sfére*?
Ak tieto principy boli dodrzané, rozhodne rozhodca o osobnom faule uto¢nika a loptu dostane braniace
druzstvo.

Ak uz hra¢ zaujal miesto vo svojej ,,obrannej sfére”, moze sa v tejto sfére tocit’ tak, aby zabranil kazdému
neopradvnenému zasahu a obmedzovaniu.

Utoénik, ktory nezodpovedne a prehnane pride do kontaktu s obrancom a chce sa dostat’ do jeho obrannej
z6ny, fauluje v dosledku ne$portového spravania.

Drzanie palice oboma rukami.

Hra¢ musi v obrannej aj uto¢nej zone palicu drzat’ oboma rukami.

V nasledujtcich pripadoch je akceptované drzanie palice jednou rukou:
- pri zachyteni kolmej prihravky.

- pri prihrdvani kolmej prihravky.

- pri strel’be na branu.

- nabratie lopti¢ky zo zeme do palice.

- zastavenie lopticky.

- pocas striedania.

- pocas prechodu z Gto¢nej do obrannej zony (alebo naopak) pri hrac¢och, ktorych druzstvo nema lopticku
a nebrani ziadneho hraca.

Ked hra¢ drzi palicu len jednou rukou, nie je povolené druhou rukou strkat’ do supera. Ak sa to stane,
lopticku dostava stper.

Jeden na jedného — obrana.

V obrannej zone braniace druzstvo brani syst¢émom jeden na jedného.

Ak sa ttociace druzstvo zdrzuje so vSetkymi 4 hraémi v Gtoénej zéne, mal by kazdy obranca kryt’ jedného
sUpera v max. vzdialenosti 2m.

Ak obranca porusi pravidlo 7.12.1 a 7.12.2, rozhodca rozhodne o faule druzstva kvéli ,,hre v obrannej zone®.
Taktiez rozhodne o trestnom strielani pre siperovo druzstvo. Tréner vyberie jedného hraca, ktory sa
nachadzal na ihrisku, na striel'anie penalty.

Ak sa utociace druzstvo nachadza v ito¢nej zoéne s menej ako 4 hra¢mi, moézu si obrancovia, ktori nebrania
ziadneho hraca, napriek pravidlam 7.12.1 a 7.12.2, vybrat’ hraca, ktorého budl branit’ a tym zruSia branenie
jeden na jedného alebo sa mézu zdrziavat’ kdekol'vek v obrannej zone.
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Ak sa utociace druzstvo nachadza v utocnej zone so vSetkymi hra¢mi a obrancovia nezaujali obranu jeden na
jedného, da im rozhodca trochu €asu na zareagovanie.

Vyhoda.

Ak obranca fauluje a moze byt nariadene trestné strielanie, rozhodca zdvihne ruku a nechd utocnika
vystrelit’ na branku. Ak streli goél, penalta sa nekond. Ak nestreli gol, rozhodca rozhodne o faule a uto¢nik
striel’a penaltu.

Bréankovisko.
Utoénik sa nemdze za ziadnych okolnosti dotkniit’ ¢iary ohraniGujiicej brankovisko alebo ju prekrogit.
Ak sa lopticka dostane do brankoviska supera, nemoze tocnik pouzit palicu, aby ju odtial’ dostal (plati

rovnako pre lopti¢ku na zemi alebo vo vzduchu) - pre ohrani¢enie brankoviska vo vzduchu plati myslend
kolma ¢iara na ¢iaru brankoviska.

Pri poruseni pravidiel 7.14.1 a 7.14.2 druZzstvo straca lopticku.

Pri pokuse strel'by na branku moéze hra¢ strielanie dokoncit’ aj ked’ sa jeho palica nachadza v priestore
brankoviska.

Po strel’be nie je hra¢ovi povolené opit strielat, ked’ stoji jednou alebo oboma nohami v brankovisku. Ciara
brankoviska je povazovana za sucast brankoviska. Ak k takejto chybe dojde, lopticku ziskava druzstvo
stpera.

Ak to¢nik vystreli na branku, mal by sa vyhnut tomu, aby vstupil do brankoviska.

Ak uto¢nik po streleni gélu vstpi do brankoviska bez akéhokol'vek kontaktu s brankarom, gol je platny.

Ked po vystreleni na branku uto¢nik vstipi do brankoviska a ddjde ku kontaktu medzi dvoma hra¢mi
(Umyselne alebo neumyselne), plati nasledujlce:

- Ak padne gol, je neplatny a uto¢nik ma na konte osobny faul (kontakt s obrancom, alebo brankarom).

- Ak g6l nepadne, utoc¢nik striel'a penaltu (je do brankoviska postréeny stiperom).

Opitovné striel’anie, podobne ako pri hadzanej, je nepripustné. Aj ked’ sa uto¢nik nedotkne zeme, rata sa to
ako vstup do brankoviska.

Utoénik, ktory vedome napadne brankéra v brankovisku, bude vyliceny z hry.

Brankar nemdze vo vnutri brankoviska hodit’ svoju palicu, rukavicu alebo iny predmet, aby zabranil gélu.
Takisto branka neméze byt viditeIne posunuta, aby bolo zabranené streleniu gélu. V takychto pripadoch
bude rozhodnuté v prospech druZstva supera, ktoré bude striel'at’ penaltu.

Gol.

GOl je platny, ak lopticka prejde za brankovu Eiaru ako je opisané v stati 2.14.

Kapitola 8: Fauly
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Rozhodcovia moézu rozhodnit o 5 druhoch faulov: osobné fauly, fauly druzstva, fauly v dosledku

ne§portového spravania, technické fauly a fauly vyplyvajtce z hry.

Kontakt.

Pri interkrose, kde sa 2 brankari a 8 hra¢ov rychlo pohybuje na ohranicenom priestore, je takmer nemozné

vylucit vsetky telesné kontakty.

Pri posudzovani, ¢i ma byt dany kontakt potrestany, rozhodca zvazuje nasledujiice zasady:

- Ohrlad na ciel’ pravidiel a nutnost’ ich dodrziavania.

- Rovnovaha medzi systémom vyhod a nevyhod.

- Rozhodca by nemal pri trestani telesného kontaktu dovolit’, aby si z toho hra¢ vyvodil nejaka vyhodu,
pripadne to pouzil proti superovi.

- Ohlad na schopnosti hraca, na jeho postoj a spravanie sa pocas hry.

- Treba dbat’ na rovnovahu medzi kontrolou hry a postupnym vyvojom hry, kde musi vzniknut’ ,,pocit®, co
sa Ucastnik pokuisa robit’ a ¢o je spravne pre hru.

Osobné fauly.

Osobny faul bude pripisany hracovi, ktory vedome pride do kontaktu so superom a tento kontakt bude proti
pravidlam.

Hrac¢ nemoze pridrziavat’ alebo strkat’ supera, neméze mu podlozit’ nohu, nemoéze buchnut’ stiperovi po palici
ani ho udriet. Obranca neméze zavadzat’ uto¢nikovi tym spdsobom, Ze vystrie alebo natiahne ramena, lakte,
plecia, boky, nohy alebo kolena. Hracom takisto nie je povolené hrat’ tvrdo a nasilne.

Fauly druzstva.

Fauly druzstva nie st pripisované konkrétnemu hracovi, ale celému druzstvu.
Druzstvo, ktoré pouzije zonové krytie, ma na konte faul druzstva.

Druzstvo, ktoré nestrieda hra¢ov podl'a pravidiel, méa na konte faul druzstva.
Druzstvo, ktoré bude mat’ na ihrisku privel'a hracov, ma na konte faul druzstva.
Druzstvo, ktoré viditeI'ne zdrzuje hru, ma na konte faul druzstva.

Fauly v désledku neSportového spravania.

Faul v doésledku neSportového spravania je osobny faul, o ktorom rozhodca rozhodne, Ze je proti pravidlam,
proti ich vyznamu a zmyslu.

Slovak intercrosse team
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Fauly v dosledku neSportového spravania budi na ihrisku videné v suvislosti s neustdllym chybnym
spravanim sa hracov.

Rozhodca rozhodne sam podl'a spdsobu spravania sa hraca.

Pri rozhodovani, ¢i dany faul je faul v doésledku neSportového spravania sa rozhodca musi riadit
nasledujlcimi zasadami:

Ak hra¢ porusuje pravidla a vyprovokuje nadmerné kontakty medzi hraémi, ma na konte faul v désledku
nesportového spravania.

Ked hra¢ buchne, kopne, viditelne posoti alebo udrie palicou svojho sdpera, ma na konte faul v dosledku
nesportového spravania.

Hrac, ktory pocas hry spravi 2 fauly v dosledku neSportového spravania, bude z hry vylaceny. Rozhodca
prerusi hru a d4 danému hracovi 1 minutu na opustenie ihriska a haly.

Ked' hrac fauluje, ale pri tom dodrzi ,,ducha® interkrosu a jeho pravidld, nepovazuje sa tento faul za faul
v dosledku nesportového spravania.

Technické fauly.

Technické fauly su tie, ktoré nestvisia s kontaktom s protihrac¢om.

Technicky faul bude pripisany hracovi ked”:

- nerespektuje rozhodcu, oficidlneho pozorovatel'a alebo protihraca.

- pouzije na obecenstvo urdzajuce vyrazy alebo gesta.

- slovne provokuje protihracov.

- pouzije ruky alebo palicu na zakrytie vyhl'adu stpera.

- viditel'ne zdrzuje a spomal’uje hru.

- bezdbdvodne opusti ihrisko alebo striedacku.

Technicky faul bude trénerovi alebo inému nehrajucemu ¢lenovi druzstva pripisany ked:

- nere$pektuju rozhodcu, oficidlneho pozorovatel’a alebo protihracov.

- pouziju na obecenstvo urdzajice vyrazy a gesta.

- opusti oblast’ strieda¢ky kvoli vymene nazorov.

Fauly vyplyvajuce z hry.

Fauly vyplyvajlce z hry st nasilnosti, ktoré su proti Sportovému duchu a ,fairplay”, mézu sa odohrat’ pred
zaciatkom hry, pocas nej alebo po ukonceni hry.

Kazdé prehnané nasilie zo strany hraca, trénera, asistenta trénera, alebo iného nehrajiceho hraca, moze viest’
k faulu, za ktory bude dotyény ¢lovek vylaceny z hry.

Kazda osoba, ktora prejavi agresiu voci superovi, rozhodcovi, nehrajicemu ¢lenovi druzstva, alebo voci
divakovi, bude automaticky vylacena z hry.

Zapisovanie faulov do protokolu.

Fauly budu zapisované do protokolu pod nasledovnymi skratkami:
- P: osobné fauly

- A: fauly v dosledku ne$portového spravania

- T:technické fauly

- E: fauly vyplyvajuce z hry

- X: fauly druzstva

Kapitola 9: Tresty

9.1
9.11

9.12

9.13
9.14
9.15

9.2

9.21
9.2.2
9.2.3

Osobné fauly.

Kazdy obranca, ktory nebude respektovat’ pravidlo 8.3 voc¢i hracovi, ktory nema lopticku, ma na konte
osobny faul. Loptic¢ka ostane u utoc¢iaceho druzstva a 30-sekundovy Cas bezi d’alej odtial’, kde boli hodiny pri
faule pozastavené. Ak v dobe faulu chee ttoénik vystrelit' na branku, zdvihne rozhodca ruku a necha ho
vystrelit’.

Kazdy obranca, ktory nebude reSpektovat’ pravidlo 8.3 voci hracovi s loptickou, ktory nejde strielat’ na
branku, mé& na konte osobny faul. Lopticka ostdva u utoCiaceho druzstva a 30-sekundovy Cas bezi dalej
odtiarl, kde bol pri faule pozastaveny.

Kazdy obranca, ktory nebude reSpektovat’ pravidlo 8.3 voci hracovi s loptickou, ktory chce vystrelit’ na
branku, ma na konte osobny faul. Ak Gto¢nik netrafi gol, striel'a penaltu (vid’ pravidlo 7.13).

Kazdy utocnik, ktory nerespektuje pravidlo 8.3 voci obrancovi, mé na konte osobny faul. Lopticku dostava
druzstvo supera.

Kazdy hrac, ktory za hru spravi 5 faulov, bude vyliceny. Do konca hry bude sediet’ na striedacke, uz nemoze
hrat’.

Fauly druzstva.

Utociace druzstvo striel'a penaltu, ak obrancom bude pristiden4 zonova obrana.

Druzstvo v obrane dostane lopticku, ak Gto¢nikom bude pripisany faul za striedanie proti pravidlam.

Utogiace druzstvo bude strielat’ penaltu, ak druzstvu v obrane bude pripisany faul za striedanie proti
pravidlam.

Slovak intercrosse team



9.24
9.25
9.2.6

9.2.7
9.2.8

9.3
93.1

9.3.2
9.4

94.1
9.4.2

9.4.3
944
9.5

9.5.1
9.5.2
9.5.3
9.54
9.5.5

9.5.6

10

Druzstvo v obrane dostane lopticku, ak utociacemu druzstvu bude pripisany faul za privel'a hra¢ov na ihrisku.
Utotiace druzstvo striel'a penaltu, ked druzstvu v obrane bude pripisany faul za privela hra¢ov na ihrisku.

Druzstvo v obrane dostane lopti¢ku, ak uto¢iacemu druzstvu bude pripisany faul za zdrziavanie hry. Ked
tento faul spravi druzstvo v obrane, superi striel’aju penaltu.

Ak stiperovmu druzstvu bude pripisany faul druzstva, tréner rozhodne, ktory zo 4 hracov, ktori sa v dobe
faulu nachadzali na ihrisku, bude striel’at’ penaltu.

Ak niektoré druzstvo za polcas spravi 10 faulov, siper dostane moznost' strielat’ penalty aj pri takych
fauloch, po ktorych by inak trestné striel'anie nenasledovalo.

Fauly v désledku nesportového spravania.

Hrag, proti ktorému bol faul v dosledku ne$portového spravania namiereny, striel'a penaltu. Nasledne jeho
druzstvo dostava lopticku v strede ihriska spred stola oficidlnych pozorovatel'ov.

Hrag, ktory ma na konte 2 fauly v désledku nesportového spravania, je vylaceny z hry.
Technické fauly.
Za kazdy technicky faul, dostava druzstvo supera moznost’ striel'ania penalty.

Tréner nefaulujiiceho druzstva rozhodne, ktory zo 4 hra¢ov nachadzajicich sa v momente faulu na ihrisku,
bude striel’at’ penaltu.

Po penalte dostane striel’ajice druzstvo lopticku v strede ihriska spred stola oficidlnych pozorovatel'ov.
Hrag alebo nehrajtci €len druzstva, ktory bude mat’ na konte 2 technické fauly, bude vyluceny z hry.
Fauly vyplyvajuce z hry.

Obet’ faulu vyplyvajiuceho z hry, bude strielat’ 2 penalty.

Ked’ je obet'ou brankar, tréner rozhodne, kto z 12 hra¢ov bude striel'at’ penalty.

Ked’ je obetou nehrajuci ¢len druzstva, tréner rozhodne, kto z 12 hracov bude penalty strielat’.

Po 2. penalte dostane striel’ajtice druzstvo lopti¢ku v strede ihriska spred stola oficidlnych pozorovatel'ov.

Hrag alebo nehrajuci ¢len druzstva, ktory bude mat’ na konte faul vyplyvajuici z hry, bude vyluceny z hry a aj
z nasledujdcich 3 hier.

Disciplindrna komisia pripad presetri a vyvodi zavery.

CHARTA SPORTOVEHO DUCHA

Veduci, tréneri, hradi, rodi€ia a vobec vsetci l'udia okolo Interkrosu su touto Chartou vyzyvani, aby
preukazali Sportového ducha zavadzanim desiatich ¢lankov charty Sportového ducha. Kazdy z néas
musi prilozit’ ruku k tomu, aby bol tento Sport viac Ffudskejsi a vychovnejsi.

VI.

VII.

VIII.

1.
2.

Preukazat Sportového ducha: to je predovSetkym dodrziavat’' presne vsSetky pravidla, to je
nesnazit’ sa spachat’ umyselnu chybu.

Preukazat’ Sportového ducha: to je reSpektovat’ rozhodcov. Pritomnost’ rozhodcov je podstatna
pre vSetky sut’aze. Rozhodca ma tazka a nevd’aénu ulohu. Zasluhuje si reSpekt vSetkych.

Preukazat Sportového ducha: to je prijimat’ vSetky rozhodnutia rozhodcu a neuvadzat’ do
pochybnosti jeho poctivost'.

Preukazat Sportového ducha: to je uznat’ tak ako prinalezi, prevahu protivnika pri porazke.

Preukazat Sportového ducha: to je prijat’ vitazstvo so skromnostou a bez zosmieSnovania
slUpera.

Preukazat Sportového ducha: to je uznat’ lepsiu hru, lepsi vykon protivnika.

Preukazat’ Sportového ducha: to je merat’ svoju silu so siperom v slusnosti a spravodlivosti.
To je pocitat’ len zo svojim talentom a vedomost’ami pri pokuse o vit'azstvo.

Preukazat Sportového ducha: to je odmietnut’ vyhrat' nelegadlnymi prostriedkami, alebo
podvodom.

Preukéazat Sportového ducha: to je pre hraéov - poznat' vSetky pravidla a uplatfiovat’ ich
nestranne.

Preukazat Sportového ducha: to je zachovavat' dostojnost’ za vSetkych okolnosti, ¢o svedci
0 sebaovladani. To je odmietnut’ aby fyzické, alebo verbalne nasilie ziskalo nad nami moc.

7. cnosti interkrosového hrdca:
presnost’
rozvaha
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kolektivnost’
obratnost’
vytrvalost’
rychlost’
tvorivost’
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