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Rada IRB schvélila celosvatové testovani EXPERIMENTALNICH PRAVIDEL (ddle jen ELV) na véech trovnich ragby od 1. srpna 2008. Toto testovani tavuje dilezity milnfk

pro budoucnost ragby. Obsahuje 13 experimentalnich pravidel, podle kterych se experimenalné hralo na hfistich vybranych soutézi na celém svétg.

Projektové skupina IRB pro Pravidla bude peclivé sledovat celosvétové testovani béhem nasledujicich 12 mésici za podpory ¢lenskych ragbyovych uni. rok Rada IRB nasledné
4 odne, zda v8echna nebo pouze nékte a byt zapracovana nastdlo do Pravidel ragby.

V nékterych zemich severni polokoule se v nizSich soutézich budou dale testovat i dalsi ELV, ktera nejsou soucésti 13 zde uvedenych ELV pro tuto sezonu. Stejné tak v zap:

Tri Nations jsou k témto 13 ELV pfidany dal ou pro divéky velmi viditelnd. V pfipadé nékterych prestupl n (vyjma ofsajdu a nebezp hry) j trest-
ného kopu nafizen volny kop. Stejné tak v pfipadé, Ze neni mozné hrat s micem ve skladce, rucku nebo maulu, naffdi rozhod¢i volny kop misto mlynu. Tato pridana ELV v soutézich
CSRU uplatiiovana nebudou.
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Experimentalni pravidio 1 Pravidlo 6 - Cinovnici utkani

Asistenti rozhodciho jsou schopni asistovat rozhod¢imu v jakémkoliv sméru
podle pozadavku rozhodciho.

Co to znamena pro hru

Pokud je nominovan organizatorem ukani kvalifikovany pomezni rozhodéi, mdze byt podle uvazeni hlavniho rozhodé&iho
povéren dalsimi povinnostmi a odpovédnostmi.

Toto ELV je navrzeno, aby umoznilo hlavnimu rozhod¢imu ziskat potfebné informace od pomeznich rozhodgich.

Pravidlo 17 - Maul

Odstranéni podminky, Ze hlava a ramena nesmi byt nize nez kycle.

Co to znamena pro hru
Nedodrzeni povinnosti hrac¢t mit své hlavy a ramena nad svymi ky¢lemi béhem maulu nebude dale znamenat
prestupek. Toto ELV je nezbytné pro ELV 3.

Experimentalni pravidlo 2

Experimentalni pravidlo 3 Pravidlo 17 - Maul

Hraci mohou branit maul jeho stazenim dold.

Co to znamena pro hru

Branici druzstvo mlze stahnout maul na zem. Aby toho dosahlo, musi branici hraé chytit soupere v maulu kdekoliv
mezi rameny a ky¢lemi a potom tohoto hra¢e stahnout na zem.

Pokud se maul zhrouti na zem jakoukoliv jinou akci, je to povazovano za strhavani (boreni) a trestano trestnym kopem.

Experimentalni pravidio 4
Pravidlo 19 - Aut a autové sefazeni

Pokud muzstvo vrati mi¢ zpét do svého obranného tzemi 22 m a mic je nasledné
kopnut pfimo do autu, tak nedojde k zisku tizemi.

Co to znamena pro hru Obrazok 1 —
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Experimentalni pravidlo 5 Pravidlo 19 - Aut a autové serazeni

Rychlé vhazovani z autu miZze byt vhozeno rovné nebo smérem k brankové care
vhazujiciho muZstva.

Co to znamena pro hru - — — " — — — ]
KdyzZ je provadéno rychlé vhazovani, jiz neni vice nutné, aby hra¢ vhodil mi¢ |
rovné podle ¢ary vhazovani. Pokud mize byt ziskana vyhoda vhozenim mice |

|
pfimo spoluhragi, ktery je za ¢arou vhazovani, je to mozné. Mi¢ musi nicméné {14 F N |
uletét 5 metr(, nez se dotkne zemé nebo jiného hrace. s RYC;I; g |
Toto ELV je vytvoreno, aby byla zvy$ena pravdépodobnost rychlého 8 vhozenl’| \\IE |
vhazovani, které poskytne vhazujicimu muzstvu moznost vhodit mi¢ a bézet §
s nim, nez volit autové sefazeni. § | | 1]
Experimentalni pravidlo 6 Pravidlo 19 - Aut a autové serazeni

Neni omezen pocet hract z jakéhokoliv muZstva, ktefi se mohou Ucastnit autového
serazeni. Rusi se takzvané pocty v autu.

Co to znamena pro hru

V autovém sefazeni nevhazujici druzstvo jiz nemusi Fidit po&et svych hra¢d v autovém sefazeni poctem hract
vybranych vhazujicim druzstvem. Pokud jsou alespori dva hraci z kazdého druzstva tvofici autové sefazeni a vSichni
hragi v autovém sefazeni se vejdou mezi ary 5 m a 15 m, nejsou jiz dal$i omezeni po&td.

Toto ELV je vytvoreno, aby umoznilo druzstvdm vétsi taktickou variabilitu v autovém sefazeni.

Experimentalni pravidlo 7 a 8 Pravidlo 19 - Aut a autové serazeni
Prijimajici hrac (mlynova spojka) v autovém sefazeni musi byt 2 metry od autoveho
serazeni.

Primy souper vhazujiciho hra¢e musi stat v prostoru mezi ¢drou 5 m a pomezni
carou, ale musi byt 2 metry od ¢ary 5 m.

Co to znamena pro hru o

Pokud se druzstvo rozhodne mit pfijimajiciho hrace (hra€e v postaveni chytit 3 | B

mic¢, kdyZ ho hraci v autovém sefazeni pfihraji nebo odrazi), tak tento hra¢ musi 5 2] om

byt 2 metry od autového serazeni. Podobné branici druzstvo musi mit hrace, § 2;\
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Tyto ELV maji pomoci rozhod¢imu vytvorit Cisty prostor zény 2 m okolo autové- 2m

ho sefazeni. Rozhod¢&i bude schopen jasné rozeznat, ktery hrag je pfijimajici |

a jasné uvidi pfimého soupere vhazujiciho hraci, protoze nebude stat v radé. a
Experimentalni pravidlo 9 Pravidlo 19 - Aut a autové serazeni

Hraci v autovém sefazeni mohou drzet skokana
pred vhozenim mice.

Co to znamena pro hru
Hraci jiz nemusi vice ¢ekat, nez vhazujici hra¢ vhodi mi¢, aby mohli chytit
hrace, ktery bude skakat pro mic.




Experimentalni pravidlo 10 Pravidlo 19 - Aut a autové serazeni

s v o

Zvedani hracu v autovém serazeni je povoleno.

Co to znamena pro hru
Hragi maji moznost zvedat spoluhrace v autovém sefazeni. Nicméné podporujici hraci musi ¢ekat pred zvednutim
svého spoluhrace, dokud mi¢ neopusti ruce vhazuijiciho.

Experimentalni pravidlo 11 Pravidlo 20 - Miyn
Zavedeni ofsajdové ¢ary 5 m za posledni nohou ve mlyné.

Co to znamena pro hru

PFi mlynu musi byt obé zadni fady (vSichni hra¢i neti¢astnici se mlyna) 5 metr(i od posledni nohy ve mlyné.

Toto ELV je zpracovano, aby byl zvétSen volny prostor pro druzstvo, které vyhraje mi¢ ve mlyné. Zapojenim vSech
rojnikl ve mlynu a 10 metrd mezi fadami GtoCnikd se vytvari vyznamny prostor, ve kterém je mozné zakladat utok.

Experimentalni pravidlo 12 Pravidlo 20 - Miyn

Oznaceni ofsajdovych Ear pro mlynové spojky.
Co to znamena pro hru
Dusledkem zavedeni ¢ary ofsajdu 5 m pii mlynu, je nutnost nastavit ofsajdové ¢ary pouzitelné pro mlynové spojky.

””””””””””” Gara ofsaiduprozeenstrace -~~~ ~ | Pfiklad a
nedcasinicrse mivna MIynova spojka nevyhravajici mi¢ miize nasledovat mi¢. Mlynova spojka musi
stat za miGem, ktery tvori ¢aru ofsajdu.

Cara ofsajdu pro zelenou mlynovku
Priklad b

MIynova spojka nevyhravajici mi¢ se mlize také presunout na &aru ofsajdu
posledni nohy ve mlyné. Nesmi se ale vzddlit od mlyna a nesmi tuto ¢aru
ofsajdu prekrocit. Mlynova spojka nevyhravajici mi¢ se mize pohybovat
mezi postavenim a a b.

Cara ofsajdu pro zelenou miynovku Priklad ¢
,,,,,,,,,, Caraofsaidupromodreumnovke | MIlynova spojka nevyhrdavajici mi¢ se rozhodne vratit na nebo za ofsajdovou
¢aru 5 m od posledni nohy svého spoluhrace. Ale pokud tam jednou je, musi
Géra ofsajdu pro modré hréce zUstat za ¢arou ofsajdu, dokud neni konec mlynu.

nedéastnici se miyna

Experimentalni pravidio 13 Pravidlo 22 - Brankovisté

TyCka rohového praporku jiz neni dale povazovédna za aut v brankovisti s vyjimkou,
kdyZ je mi¢ polozen proti praporku.

Co to znamena pro hru

PolozZeni pétky bude uznano, pokud se hra¢ nesouci mi¢ dotkne tycky rohového praporku predtim, nez mi¢ polozi,
pokud nebyl jinak v autu.

PoloZeni pétky bude nadale zamitnuto, pokud je mi¢ poloZen proti tyce rohového praporku.

Pokud mi¢ zaséhne ty¢ku rohového praporku a odrazi se zpét na hraci plochu, hra pokracuje.

Toto ELV je vytvoreno k vyvarovani se neuznani polozeni pétky pouze proto, Ze se hra¢ dotkl tycky rohoveho
praporku. Zaroven slouzi ke zjednoduseni pozice PR, ktery jiz nebude muset sledovat, zda se hra¢ dotkl tycky
rohového praporku pfed poloZzenim mice.
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