Oficialni pravidla kulicek

Zmény oproti predchozi verzi jsou zvyraznény Cervené.

1. Druhy her

1.1 Rozliujeme né&kolik druhd her, které maji stejna pravidla, li&i se pouze poc¢tem kulicek, které ma
kazdy hrac k dispozici.

1.2 Klasicka hra - kazdy hrac pouzije pro hru 10 kulicek.
1.3 Zkracena hra - kazdy hrac¢ pouzije pro hru méné nez 10 kulicek.

1.4 Prodlouzena hra - kazdy hrac pouzije pro hru vice nez 10 kulicek.

2. Vlastnosti kulicek a hristé

2.1 Hradi, ktefi spolu hraji utkani, pouziji pro hru pouze kuli¢cky typu ,obycejna sklenéna kulicka",
odpovidajici zarovef ¢lanku 2.4 t&chto pravidel. Tyto kuli¢ky jsou k zapQjéeni u poradatele.

2.1.1 Pokud dojde k vzajemné dohodé mezi obéma hraci, mohou hrat jakymikoli kulickami,
odpovidajicimi ¢l. 2.4 téchto pravidel.

2.2 Hradi, ktefi spolu hraji utkani, musi mit své kulicky odliSeny barevné tak, aby nemohlo dojit k
zaméne.

2.3 Pokud hraci, ktefi spolu maji sehrat utkani, chtéji pouzit stejnych nebo podobnych, tézko
rozliitelnych kuli¢ek, nasleduje rozhoz k dlilku. Vitéz rozhozu ma pravo volby kuli¢ek, porazeny musi
pouzit odlidné dle &l. 2.2. Tento rozhoz k ddlku nema vliv na to, kdo zahajuje hru.

2.4 Kulicka je sportovni nacini z pevného nemagnetického nekovového materialu, neménici tvar a
vlastnosti 0 maximalnim proiméru 16,5 mm. V piipadé pochybnosti, zda se jedna o kuli¢ku dle vyse
uvedené definice (nestandardni a nové typy), rozhoduje o schvaleni Vykonny vybor CKS. Hrac je
povinen na pozadani poradatele ¢i VV predlozit své kulicky ke kontrole.

poznamka - schvalené typy kulicek od sezény 2024: hlinéné, sklenéné, hematitové, zirkonové

2.5 Kuli¢cky se hraji na povrchu, ktery musi byt dle moznosti upraven tak, aby se na ném vyskytovalo co
nejméné nerovnosti. Cara hodu je od stfedu dilku vzdalend 750 cm, dilek ma proimér 7 - 11 cm a musi
byt min. 5 cm hluboky. V pfipadé pouziti vyztuhy se za primér dilku povazuje horni vnitini primér
vyztuhy. Za dllkem musi byt min. 150 cm volného prostoru. Dilek ma v Grovni terénu kruhovy tvar.

3. Priibéh hry

3.1 Rozhoz a nahoz

3.1.1 Hra se zahajuje rozhozem k ddlku. Rozhozem se rozumi hod dvéma kulickami kazdého hrace v
poradi prvni, druhy, druhy, prvni smérem k ddlku dle ¢l. 3.1.4.

Vitézem rozhozu se stava hrac:

e Ktery ma vice kuli¢ek v dilku.

e V pfipadé shodného poctu kuli¢ek v diilku ten, ktery ma svou nejlépe umisténou kuli¢ku
nejblize ddlku, pokud se tyto vzdalenosti shoduji, rozhoduje druha nejlépe umisténa
kulicka.



V pripadé nemoznosti urcit, ktera kulicka je nejblize, rozhoz se opakuje. V pripadé, kdy se jakakoliv
kulicka dotkne jiné, rozhoz se neopakuje. Pfi opakovaném rozhozu hazi hraci v opacném poradi nez v
predchozim. Pokud se hraci nedohodnou na poradi, ve kterém budou rozhazovat, urci poradi Iépe
postaveny hraé v plovoucim NZ. Pokud ani jeden hra¢ nefiguruje v plovoucim NZ urdi se poradi losem.

3.1.2 Vitéz rozhozu mé pravo urdit, ktery z hrac¢t bude v Gvodni hfe hazet své kulicky k dilku jako
prvni. Hra¢, ktery hazi v Gvodni hite své kuli¢ky k dilku jako prvni, nadéle za¢ina v lichych hrach utkani,
jeho souper v sudych.

3.1.3 Po ukonéeni rozhozu kuli¢ky pouzité k tomuto Géelu na hfisti nezlstavaji - kazdy hraé tu svou
pouzije spolu s ostatnimi pfi nasledném nahozu. Nahozem se rozumi hazeni presného poctu svych
kuli¢ek, ktery je uréen pro danou hru, smérem k prostoru dlku.

3.1.4 Hrac¢ ve fazi rozhozu a nahozu:

e Musi mit obé chodidla za trovni ¢ary hodu vzdalené 7,5m od stfedu diilku.

e  Musi stdt minimalné jednou nohou v pomysiném Gzemi, které je definovano odhodovou
carou a kolmicemi prochazejicimi obéma konci odhodové cary.

e Nesmi upravovat povrch hfisté kromé odstranéni prekazek, které na ném vznikly v
pribéhu jeho ¢&i soupeFova rozhozu nebo ndhozu v dané hre.

e Pokud hracdi kuli¢ka upadne, nepovazuje se toto za hod a hra¢ ji mGze sebrat a hazet ji
znovu.
Odhodova ¢ara pro republikové turnaje je definovana délkou min. 40cm. a max. 60cm.
Odhodova cara pro ostatni zebfickové turnaje je definovana délkou min. 29cm. a max.
60cm.

3.2 Cvrnkani

3.2.1 Po odhézeni véech kuli¢ek G&astniky utkani se kulicky dopravuji do dilku cvrnkanim. Cvrnkanim
(cvrnknutim, cvrnkem) se rozumi pohyb pouze jednoho prstu jedné ruky (hrac¢ se smi kulicky dotknout
pouze timto prstem), pficemz dochazi ke kontaktu s jednou hracovou (nikoli soupefovou) kuli¢kou a
nasledné ke zméné jeji polohy. Pokud jsou splnény tyto podminky a pfi cvrnkani dojde k vice nez
jednomu dotyku kulicky prstem (tzv. dvojcvrnk), povazuje se to za regulerni cvrnk. Pfi cvrnkani musi
stat oba hraci tak, aby nemohli zastavit Ci zbrzdit nékterou z pohybujicich se kulicek.

3.2.2 Cvrnkani zahajuje hrac:

Ktery ma vice svych kuli¢ek v dilku.

V pFipadé shodného poctu kuli¢ek v dllku ten, ktery ma svou nejlépe umisténou kuli¢ku
nejblize dllku, pokud se tyto vzdalenosti shoduji, rozhoduje druhd nejlépe umisténa
kulicka atd.

3.2.3 Hradi se stridaji ve hie vzdy po jednom cvrnknuti, a to bez ohledu na to, zda kulicka zasahne
dllek.

3.2.4 Hra¢ hraje jen se svymi kuli¢kami. MGzZe jimi trefovat i soupeFovy kuli¢ky a tim mé&nit jejich
umisténi, libovolné je cvrnkat napf. mezi dllek a soupefovu kuli¢ku apod.

3.2.5 Pokud hrac pfi cvrnkani zavadi o kulicku soupefe tak, ze ji uvede do pohybu, ¢imz se zméni jeji
poloha, vraci se obé kuli¢ky na plvodni misto a cvrnk se opakuje.

3.2.6 Hraé mlze, kdykoliv je na fadé a uznd to za vhodné, premistit kteroukoliv svou kuli¢ku za Groveri
¢ary hodu, odkud pokracuje cvrnkanim.

3.2.7 Jestlize hra¢ nemlze béhem hry nalézt nékterou ze svych kuli¢ek, mtze ji ponechat na svém misté
a pokracovat cvrnkanim nahradni kulickou zpoza Urovné ¢ary hodu.

3.2.8 Jestlize se po odcvrnknuti prvni kulicky v dané hte zjisti, ze néktery z hrach pouzil mensi nez
stanoveny pocet kuli¢ek, vlozi do hry chybéjici kulicky tak, ze je umisti za Groven ¢ary hodu, odkud



pokracuje cvrnkanim. I v pripadé, ze takto vklada do hry vice kuliCek, se hraci stale stfidaji ve hre po
jednom cvrnknuti.

3.2.9 Hra¢ ma v kazdé hife moznost 1x manipulovat se svou kuli¢kou, s niz bude v nasledujicim cvrnku
hrat, za G¢elem Upravy povrchu pod ni. Kromé& této moznosti nesmi 2adnym jinym zplisobem neZ
cvrnkanim umysiné ménit polohu svych kuli¢ek - ucini-li tak, pokracuje ve hife cvrnkanim dané kulicky
zpoza urovné Cary hodu (za predpokladu, Ze je na radé).

3.2.10 Pokud hra¢ umistuje kuli¢ku za Grover ¢ary hodu, musi ji umistit maximalné 30 cm daleko na obé
strany od vyznacené Cary hodu.

3.3 Ukonceni hry a utkani

3.3.1 Vitézem hry se stava hrad, ktery ma vsechny své kulicky umistény v dilku a zaroveri minimalné 1
kuli¢ka soupefe zlstavé mimo dllek. Kulicka se povaZuje za umisténou v didlku, pokud se nachazi celym
svym objemem pod Grovni okolni zemé&. V pfipad&, Ze po cvrnknuti jednim z hraéd nezlistane mimo
dllek 2adna kuli¢ka, jedna se o remizu, hra se opakuje a vzajemna bilance vyhranych her z{stava stejna
jako na zacatku této hry.

3.3.2 Po ukonéeni hry je porazeny hra¢ zodpové&dny za kontrolu poctu kuli¢ek soupefe v dllku a tuto
kontrolu mu souper vzdy musi umoznit bezprostfedné po ukonceni hry. Pokud zjisti, Ze jeho soupef
nema véechny své kuli¢ky v dllku, pokraéuje se ve hie. Sebranim jakékoliv své kulicky z hraci plochy
potvrzuje vitézstvi soupere, které plati i v pfipadé, Ze se nasledné zjisti, ze soupei nemél v dilku
vSechny své kulicky. Pokud domnély vitéz sebere soupefi jakoukoliv kulicku z hraci plochy a nasledné se
zjisti, ze nemé& véechny své kuli¢ky v dllku, prohral tuto hru.

3.3.3 Vitézem utkani se stava hrac, ktery dosahl predem stanoveného poctu vitéznych her.

3.3.4 Po ukonéeni utkani jsou oba hra¢i povinni zkontrolovat, zdali na hfidti & v jeho blizkosti nezlstaly
jejich kulicky.

3.4 Ustanoveni vztahujici se ke véem fazim hry

3.4.1 Pfi neumysIiném posunuti jedné ¢i vice nepohybujicich se kulicek (napf. kopnuti do kulicky ¢i jejiho
zaslapnuti) se kuli¢ka vrati na plvodni pozici. Nelze-li plvodni pozici zjistit, Fesi se situace takto:

e Jde-li o kulicku hrace, ktery zavinil jeji posunuti, umisti ji za Uroven c¢ary hodu, odkud
pokracuje cvrnkanim kdykoliv béhem dané hry (za predpokladu, Ze je na radé).

e Jde-li o kulicku hrace, ktery nezavinil jeji posunuti, ve chvili, kdy ma pokracovat ve hre, ji
hazi znovu zpoza Urovné ¢ary hodu. Poté jesté pokracuje ve hfe jednim cvrnknutim,
pficemz muze hrat libovolnou kuli¢kou.

3.4.2 Dojde-li k ovlivnéni pohybu jedné ¢i vice kuli¢ek vnéjsim faktorem, ktery se pohne kdykoliv od
okamziku odhozeni nebo cvrnknuti do kulicky az do zastaveni vSech pohybujicich se kuli¢ek, umisti hraci
po vzajemné dohodé tyto kulicky na misto, kde by dle jejich pfedpokladu skoncily. Nedojde-li k dohodé,
resi se situace takto:

Pokud doslo k poskozeni zahravajiciho, ten si vybere jednu z néasledujicich variant:
1. Ponechani kulicky na jeji pozici.
2. Umisténi kulicky do mista, kde doslo k ovlivnéni jejiho pohybu.
3. Novy hod/cvrnk.
Pokud doslo ke zvyhodnéni zahravajiciho, jeho souperf vybere jednu z nasledujicich variant:
1. Ponechani kuli¢ky na jeji pozici.

2. Umisténi kulicky do mista, kde doslo k ovlivnéni jejiho pohybu.
3. Novy hod/cvrnk.



Pokud se hraci neshodnou, zda doslo k poskozeni ¢i zvyhodnéni zahravajiciho, pokusi se rozhodci ucinit
rozhodnuti na zakladé informaci hrac¢d & hodnovérnych svédectvi. Nebude-li rozhod&i schopen situaci
objektivné posoudit, nafidi novy hod/cvrnk.

3.4.3 Dojde-li k rozlomeni kuli¢ky na vice ¢asti, hrac pouzije novou kuli¢ku a cvrnk ¢i hod opakuje z
plvodni pozice.

3.4.4 Pokud hrac pouzil vétsi pocet kulicek, nez bylo stanoveno pro danou hru, dokondi tuto hru se
vSemi kulickami.

Pokud je jisté, ze hrac nehral s vétsim poctem kulicek, nez bylo predepsano a zarover je mozné s
jistotou identifikovat nadbytec¢nou kuli¢cku (kulicky), odstrani se tato (tyto) z hraci plochy.

V piipadé, Ze se v pribéhu hry na hiisti vyskytuje vice hracovych kuli¢ek, nez bylo predepsano pro
danou hru a neni jasné, zda hrac pouZzil vice kuli¢ek nez bylo stanoveno a zaroveri neni mozno s jistotou
urcit nadbytecnou kuli¢ku (kuli¢ky), Fesi se situace nasledovné:

e  Zjisti-li hra¢ tento fakt v pribé&hu hry, odebere ze hry libovolnou kuli¢ku.
Zjisti-li hrac tento fakt po ukonceni hry, jiz vyhral, stava se vitézem této hry.
Zjisti-li hra¢ tento fakt po ukonéeni hry, jiz prohral, pti¢emz ma mimo dllek minimalné o
2 kulicky vice nez Cini pocCet nadbytecnych kuli¢ek, stava se vitézem hry jeho souper.

e  Zjisti-li hra¢ tento fakt po ukon&eni hry, jiz prohrél, pfi¢emz ma mimo ddlek maximalné o
1 kulicku vice nez Cini pocet nadbytecnych kuli¢ek, hra se opakuje.

3.4.5 Hraé mlZe upravovat terén pouze bez jakychkoliv pomlcek (rukou nebo nohou), a to jen takovym
zplsobem, aby odstranil prekazky ¢ nerovnosti. Jakékoliv jiné Gpravy Ize provadét pouze s povolenim

poradatele.

3.4.6 Vzdalenost kuli¢ek od dlilku po rozhozu a ndhozu se méti od nejbliz&iho kraje ddlku k nejbliz&imu
bodu kulicky. Hra¢ ma pravo pozadovat po poradateli preméreni vzdalenosti kulicek.

3.4.7 Hradi se na hristi musi pohybovat tak, aby neomezovali ostatni hrace.

3.4.8 Hrag, ktery se dopustil nesportovniho chovani v pribéhu turnaje, mdze byt dle zavaznosti
provinéni potrestan kontumacni prohrou v dané hie nebo zapase ¢i diskvalifikovan.

4. Ostatni ustanoveni
4.1 Hraci jsou povinni dodrzovat nejen literu téchto Pravidel, ale i jejich ducha.

4.2 Pokud v pribé&hu turnaje nastane situace neodetiend témito Pravidly, o zplsobu Fedeni rozhodne
pofadatel v duchu téchto Pravidel dle svého nejlepsiho svédomi.

Tato pravidla byla schvalena dne 13.03.2024 a v platnost vstupuji dne 14.03.2024



