Oficialne pravidla Pétanque SeiE”
PROVENCAL

Platné od sezony 2021

VSEOBECNE PRAVIDLA

Clanok 1, Zlozenie timu

Pétanque je Sport, v ktorom proti sebe hraju:
e 3 hradi hraju proti 3 hraCom (trojice) Alebo mdzu proti sebe hrat’
e 2 hradi proti dvom hracom (dvojice)
e 1 hrac proti 1 hracovi (jednotlivci)

Pri trojiciach ma kazdy hrac k dispozicii 2 gule. Pri dvojiciach a jednotlivcoch ma kazdy hra¢
3 gule.

Ziadne iné moznosti nie su povolené.

Clanok 2, Vlastnosti schvalenych gual

Pétanque sa hra s gulami, ktoré su schvalené FIPJP a ktoré spinaju nasledujuce kritéria:
1. Gule musia byt kovové.
2. Maju priemer 7,05 cm (minimum) — 8 cm (maximum).
3. Maju hmotnost 650 g (minimum) az 800 g (maximum).

V sutaziach, ktoré sa Specialne konaju pre hracov do 11 rokov, su povolené gule s vahou
600 g a priemerom 65 mm, ale musia byt vyrobené jednou zo schvalenych znadciek.
Znacka vyrobcu a hmotnost gul musia byt vygravirované na ich povrchu a musia byt vzdy
Citatelné.

4. Gule nesmu byt upravované pouzitim olova ¢&i plnené pieskom.
Zakladnym pravidlom je, Ze gule po vyhotoveni schvalenym vyrobcom nesmu byt
nijako falSované, upravované ani zmenené. Je zakazané aj ich temperovanie, Cize
Uprava tvrdosti oproti hodnote stanovenej vyrobcom.

Na guliach vS§ak moze byt vygravirované meno a priezvisko (inicialky), prip. r6zne loga,
inicialky a prezyvky, pokial spifiaju pravidla o vyrobe guli.

Clanok 2a, Sankcie za nepovolené gule

Kazdy hrag, ktory porusi bod 2.4, je okamzite diskvalifikovany zo sutaze spolu s jeho
spoluhraémi alebo spoluhrackami.



Ak gula, ktora nie je falSovana, no je opotrebovana &i chybna od vyroby, neprejde oficialnou
kontrolou alebo nezodpoveda parametrom uvedenym v bodoch 2.1., 2.2 a 2.3, je hrac
povinny ju vymenit. Méze taktiez vymenit’ celu sadu.

Protesty tykajuce sa bodov 2.1., 2.2 a 2.3 sa prijimaju iba pred zaCiatkom zapasu. Kazdy tim
sa musi vo svojom vlastnom zaujme presvedCit, Ze ich gule aj gule superov maju vyssie
uvedené parametre.

Protesty tykajuce sa bodu 2.4 sa prijimaju po€as celého zapasu, avsak iba medzi
jednotlivymi hrami. Ak sa od 3. hry ukaze protest ako neopodstatneny, super ziskava 3
body.

Rozhodca alebo jury maju pravo v kazdom momente hry preskumat gule hraca ¢i niekolkych
hracov.

Clanok 3, Schvalené kosony

Ko&d6n mbze byt vyrobeny z dreva alebo plastu, v pripade plastového koS6na musi mat’ na
sebe znak vyrobcu. Musi byt schvaleny medzinarodnou federaciou FIPJP a musi spifiat
normy pre vyrobu kosénov.

Jeho priemer musi byt 30 mm ( tolerancia £ 1 mm). Hmotnost koSéna musi byt medzi 10 a
18 gramami.

Zafarbené kosény su povolené, ale v ziadnom pripade, a to plati aj pre kosény vyrobené z
dreva, sa nesmu dat' zdvihnut pomocou magnetu.

Clanok 4, Licencia

Pri registracii do sutaze musi kazdy hra¢ predloZit svoju licenciu, alebo, v sulade s
pravidlami jeho federacie, doklad preukazujuci jeho totoznost, a to, zZe je ¢lenom tejto
federacie.

HRA

Clanok 5, Hracia plocha a pravidla tykajuce sa terénu

Pétanque sa hra na vSetkych terénoch. Organizator alebo rozhodca mézu timom vyznadit
ihriska, na ktorych budu hrat. Tieto ihriska musia mat pre narodné a medzinarodné sutaze
rozmery minimalne 4 m 3iroké a 15 m dlhé.

Pre ostatné sutaze mézu federacie povolit' aj iné rozmery, tie vSak nemozu byt mensie ako
3mx 12 m.

Hracia plocha sa sklada z bliZz8ie neur€eného poctu ihrisk ohrani¢enych lankami, ktorych
velkost nesmie zasahovat do priebehu hry. Tieto lanka oddelujuce ihriska nie su auty s
vynimkou tych, ktoré oznacuju koniec ihriska a plochy terénu.



Pokial su hracie plochy umiestnené kratSimi stranami za sebou, miesta ich spoloéného
dotyku su povazované za autovu Ciaru.

Pokial su ihriska ohrani¢ené bariérami, tieto musia byt umiestnené najmenej 1 m od
vonkajSieho ohrani€enia hracej plochy.

Zapasy sa hraju do 13 bodov. V skupinach alebo v kvalifikaénych kolach je mozné hrat do
11 bodov.

V niektorych sutaziach sa mézu hrat zapasy na ¢asovy limit. Tieto zapasy sa musia hrat na
vyznacenych ihriskach a vSetky Ciary oznacujuce tieto ihriska su auty.

Clanok 6, Zagiatok hry a pravidla tykajuce sa kruhu

Hraci Zrebuju o to, ktory tim bude vyberat terén, pokial terén nebol uréeny organizatorom, a
kto prvy hodi koSon.

Ak je timom urCeny terén pre zapas, nemdzu hrat’ na inom ihrisku bez suhlasu rozhodcu.
Ak su pouzivané umelé kruhy, musia byt pevné a mat’ vnutorny priemer 50 cm (tolerancia *
2 mm).

Skladacie kruhy su povolené, ale pod podmienkou, Ze konkrétny model a jeho tuhost je
schvalena FIPJP.

Hradi su povinni pouzivat kruhy poskytnuté organizatormi.

Hradi tiez musia prijat kruhy, pevné alebo skladacie a schvalené FIPJP, poskytnuté ich
supermi. Ak maju kruhy oba timy, rozhodnutie, s ktorym kruhom sa bude hrat, je na time,
ktory vyhral Zrebovanie.

Kruh musi byt vyzna€eny alebo umiestneny viac ako 1 meter od v8etkych prekazok a
najmenej od dalSieho pouzivaného kruhu

VnutrajSok kruhu mézeme kedykolvek pocas hry vycistit od Strku Ci kamlenkov ale po
odohrani hry musi byt dany do pévodného stavu.

Obe chodidla hra¢a musia byt pri hadzani v kruhu, nesmu sa ho dotykat ani ho presahovat,
nesmu ho opustit, kym sa hodena gula nedotkne zeme. Ziadna &ast tela sa nesmie dotykat
zeme mimo kruhu. Kazdy hraé, ktory nebude resSpektovat toto pravidlo, bude sankcionovany
podla ¢lanku 35.

Vynimkou su hraci s jednou nohou kratSou — ti maju povolené mat v kruhu jednu nohu,

Hraci na invalidnom vozicku musia mat najmenej jedno koleso (na tej strane, ktorou rukou
hadzu) vo vnutri kruhu.

Kruh nie je povazovany za aut.



V kazdom pripade musi byt kruh oznaceny pred nahodenim kosona.
Tim, ktory nahadzuje koS6n, musi odstranit vSetky kruhy v okoli aktualneho kruhu.

Tim, ktory vyhral Zreb alebo predchadzajuce nahodenie, bude mat iba jeden pokus na
hodenie platného koséna. Pokial hodeny kos6n nie je platny, je odovzdany superovi, ktory
ho umiestnit na fubovolné platné miesto na uréenom teréne.

Clen timu, ktory nahodil ko$én, nemusi ako prvy hadzat gulu.

Ak hrac zdvihne kruh vtedy, kedy este nie su odohrané vSetky gule, kruh je vrateny na svoje
miesto, ale svoje gule méZu odohrat’ iba superi.

Clanok 7, Povolené vzdialenosti pre hodenie ko$éna

Aby bolo hodenie kogdéna platné, musi spifiat nasledujuce podmienky:

1. Vzdialenost koS6na od vnutorného okraja kruhu musi byt
* minimalne 6 m a maximalne 10 m u juniorov a seniorov.
« v sutaziach uréenych pre mladsich hracov, mézu byt pouzité kratSie
vzdialenosti

2. Kruh musi byt minimalne 1 m od akejkolvek prekazky a minimalne metra od

dalSieho pouzivaného kruhu
3.

4. Ko86n musi byt viditelny hra€om, ktorého chodidla su umiestnené na kraji vnutorne;j
Casti kruhu a ktory stoji Uplne vzpriamene. V pripade sporu rozhodne o tom, Ci je
koson platne hodeny, rozhodca

V dalSej hre sa kruh vyznaci alebo umiestni na mieste, kde sa kos6n nachadzal na konci
minulej hry, okrem nasledujucich pripadov:
e ak by bol kruh bliZzSie ako 1 m od akejkolvek prekazky, alebo

e ak by sa koson nedal hodit na povolenu vzdialenost.

V prvom pripade hra¢ vyznaci alebo umiestni kruh v ramci pravidiel v predpisanej
vzdialenosti od prekazky.

V druhom pripade hra¢ méze cuvat v smere predchadzajice hodu tak, aby neprekrodil
maximalnu vzdialenost povolenu pre hodenie koséna. Toto sa mbze uplatnit iba v pripade,
ked nie je mozné hodit koS6n na maximalnu vzdialenost Ziadnym inym smerom.



V pripade, Ze kod6n nebol hodeny v sulade s pravidlami uvedenymi vysSie, super umiestni
kosd6n na lubovolné platné miesto na urenom teréne. Moéze tiez posunut kruh smerom
spat, v sulade s podmienkami stanovenymi v tychto pravidlach, ak prvy tim umiestnil kruh
tak, ze jeho pozicia neumozfiovala hodenie koS6na na maximalnu vzdialenost.

V kazdom pripade tim, ktory hodil neplatny kosén, musi hrat’ prvu gulu.

Tim, ktory ziskal pravo hodit ko6n, ma na to maximalne jednu minatu. Tim, ktory ziskal
pravo umiestnit koSon po neuspesSnom hodeni koSona superom, tak musi urobit okamzite.

Clanok 8, Platnost hodeného ko$dna

Ak je hodeny ko$bn zastaveny rozhodcom, superom, divakom, zvieratom alebo inym
pohybujucim sa objektom, je neplatny, a hod sa musi opakovat.

Ak je hodeny kos8on zastaveny ¢lenom timu, super umiestni koS6n na platnu poziciu.

Po hodeni prvej gule méze super spochybnit’ platnost’ koS6na, Po hodeni prvej gule mdze
super spochybnit platnost koSéna, okrem pripadu, ked bol ko$én na ihrisko umiestneny
superom.

Pred vyzvanim supera na umiestnenie koS6na sa musia oba timy zhodnut na tom, ze
hodeny koson nie je platny, alebo tak rozhodne rozhodca. Ak jeden z timov bude postupovat
v rozpore s tymto pravidlom, strati moznost’ hodit koSon.

Ak super zahra prvu gulu, tak je kosén definitivne platny a Ziadne dalSie namietky sa
neprijimaju.

Clanok 9, Platnost ko$déna poéas hry

Ko&6n je neplatny v nasledujucich pripadoch:

1. Ak sa koson v priebehu hry dostane do autu aj keby sa sam vratil do hracej plochy.
Ko&on, ktory sa zastavi priamo na hranici, ktora vymedzuje terén, je platny. Neplatny
je az vtedy, ked je pri pohlade zhora celym svojim objemom za touto hranicou. Ak
koson padne do mlaky a volne v nej plava, je neplatny.

2. Ak ko$on, umiestneny v povolenom teréne, nie je viditelny z miesta hodu (Clanok 7),
priCom koSon schovany za gulou sa povazuje za viditelny. Rozhodca ma pravo gulu
na moment odstranit, aby mohol rozhodnut, &i je viditelny.

3. Ak je koSdén premiestneny na vzdialenost prevysujucu 20 m (15 m pre kadetov a
mladSich) alebo na vzdialenost mensiu ako 3 m od miesta hodu.

4. Ak sa pri vyznaCenych hracich plochach ko$én dostane dalej ako na susedné ihrisko

alebo ak prekroci hranicu ihriska na kratSej strane.
Ak nie je mozné najst koson do 5 minut.
6. Ak sa nachadza medzi koS6nom a kruhom plocha, ktora nepatri do hracej plochy

(aut).

o



7. V zapasoch na €asovy limit hranych na vyznaéenych terénoch je koS6n neplatny, ak
opusti hranice ihriska.

Clanok 10, Odstrariovanie prekazok

Odstranovanie, premiestfiovanie alebo rozbijanie akychkolvek prekazok na hracej ploche je
zakazané. Hrac, ktory kod6n nahadzuje, vSak mbze preskumat miesto dopadu klepnutim
jednej zo svojich gul 0 zem, a to maximalne 3 krat. Okrem toho mdze hrac, ktory ide hadzat
gulu, alebo niekto z jeho spoluhracov, zahladit’ 1 jamku, ktora vznikla pri hodeni jednej z
predchadzajucich gul.

V pripade nereSpektovania tychto pravidiel, a to najma v pripade zametania terénu pred
strielanou gulou, budu hraci sankcionovani podla ¢lanku 35.

Clanok 11, Vymena ko$6na alebo gule

Je zakazané vymenit objekt (gufu alebo kosén) v priebehu hry, okrem nasledujucich
pripadov:

1. Objekt nie je mozné najst do 5 minut.

2. Objekt je rozbity: v tomto pripade sa berie do uvahy najvacsia Cast. Ak esSte ostava
hodit nejaké gule, najvacésia Cast rozbitého objektu musi byt ihned nahradena (po
pripadnom merani), gulou alebo koSénom podobného priemeru. V nasledujucej hre
moZze hrac pouzit inu kompletnu sadu gul.

KOSON
Clanok 12, Schovany alebo premiestneny ko3én
Ked je v priebehu hry koson prikryty listom &i papierom, su tieto predmety odstranené.

Ked je uz raz zastaveny kos6n premiestneny pomocou vetra, nerovnosti terénu a pod., je
vrateny spat na pévodné miesto za podmienky, ze jeho predchadzajuca poloha bola
oznacena.

Rovnako sa vracia na pévodné miesto, ak je neumyselne premiestneny rozhodcom, hra¢om,
divdkom, zvieratom, gulou z inej hry alebo inym pohybujucim sa objektom.

Ak koson alebo gule neboli oznaene, Ziadne namietky tykajuce sa ich polohy sa
neprijimaju. Koson, ktory bol posunuty hranou gufou v hre, je platny.

Clanok 13, Premiestnenie kosSona na iné ihrisko

Ak sa v priebehu hry koSén ocitne na inom teréne, je platny, okrem pripadov uvedenych v
Clanku 9.

Hraci pockaju, kym sa skonci hra na teréne, kde sa nachadza ich kos6n, a hru dohraju.



Hradi, ktorych sa to tyka, by mali byt trpezlivi a galantni.

Dalsiu hru zaginaju timy opét na teréne, ktory im bol pévodne uréeny, a ko$én je
nahadzovany z miesta, kde sa nachadzal pred svojim premiestnenim, za podmienok
uvedenych v Clanku 7.

Clanok 14, Pravidla, ak sa ko$dn stane neplatnym

Ak sa stane koS6n neplatnym poc€as hry, m6zu nastat' nasledujuce 3 pripady:
1. Obom timom ostali gule na hranie — hra sa anuluje a kosén hadze tim, ktory
zaznamenal body v predchadzajucej hre alebo ktory vyhral Zreb.
2. Gule ostali iba jednému timu — tim ziska tolko bodov, kolko mu zostalo gul na
odohranie.
3. Anijeden tim nema gule — hra sa anuluje a koS6n hadze tim, ktory zaznamenal body
v predchadzajucej hre alebo ktory vyhral Zreb.

Clanok 15, Umiestriovanie ko3dna, ak bol zastaveny

1. Ak je odrazeny ko$6n zastaveny alebo vychyleny rozhodcom alebo divakom, ostava
na mieste, kde sa zastavil.
2. Ak je odrazeny koson zastaveny alebo vychyleny hraom jedného timu v priestore
platnej hracej plochy, ma super mozZnost vybrat’ si jednu z nasledujucich moznosti:
a) ponechat ko$o6n na novom mieste;
b) premiestnit kod6n na pévodné miesto;
c) premiestnit ko$on dalej v predizenej linii od jeho pévodného miesta a
miesta, kde sa zastavil, maximalne 20 m od kruhu (15 m u kadetov a
mladSich), a to tak, aby bol viditelny.

Body b) a c) je mozné pouzit iba vtedy, ked bol ko§6n oznadeny. Pokial oznaceny nebol,
koSon ostava na svojom novom mieste.

Pokial sa koS6n po tom, ¢o bola zmenena jeho draha pohybu, dostane do autu a vrati sa
spat, povazuje sa za neplatny a pouzije sa Clanok 14.

GULE

Clanok 16, Hodenie prvej gule a gul nasledujucich

Prva gula hry je hodena hrac¢om timu, ktory vyhral Zrebovanie alebo predchadzajucu hru.
Potom hra tim, ktorého najbliZzsia gula je od koséna dalej ako najblizSia superova.

Hrac si nesmie pomahat Ziadnym predmetom ani si drahu dopredu vyznacit' na zemi

znackami, aby si hod ulahgil. Ked' hra¢ hadze svoju poslednu gulu, nesmie mat v druhej
ruke inu gufu.

Nie je mozné hadzat viac ako jednu gulu suéasne.



Ziadna odohrana gula neméze byt hodena este raz.

V kazdom pripade musi byt znovu hrana gufa, ktora je po€as pohybu zastavena alebo
vychylena gulou z ingj hry, zvieratom alebo pohybujucim sa predmetom, a dalej v pripadoch
uvedenych v Clanku 8.

Pred hodenim gule je hrac povinny ju oCistit’ od blata alebo akejkolvek necistoty, inak méze
dostat trest podla Clanku 35.

Ak je prva gula hodena do autu, super dostava vyhodu hrat prva gulu. Potom striedavo hra
kazdy tim tak dlho, pokial neostane jednému z nich gula na platnom teréne.

Pokial sa nasledkom vyrazania alebo zlého umiestfovania na teréne nenachadza Ziadna
gula, vztahuju sa na dalsi postup pravidla o anulovanej hre podfa Clanku 29.

Clanok 17, Spravanie hracov a divakov po&as hry

Pocas Casového limitu, ktory ma hra¢ stanoveny na hodenie gule, musia divaci a hradi
zachovat absolutne ticho.

Super nesmie chodit, gestikulovat’ ani vykonavat Ziadnu ¢innost, ktora by mohla vyruSovat
protihra¢a. Medzi kruhom a ko§énom sa mézu nachadzat iba spoluhradi.

Super sa musi zdrzovat' za koSénom alebo za hracom, v obidvoch pripadoch na strane
ihriska a minimalne 2 metre od koséna ¢i hraca.

Hraci, ktori nedodrzuju tieto pravidla, mézu byt vylu€eni z turnaja, ak vo svojom spravani
pokracuju aj po napomenuti rozhodcom.

Clanok 18, Hadzanie gul a gule, ktoré opustili ihrisko

Nikto neméze v priebehu zapasu hodit gufu na skusku.

Hradi, ktori nerespektuju toto pravidlo, mézu byt potrestani podla Clanku 35.

Ak gule v priebehu hry opustia vyznaceny terén, su platné, okrem Specialnych pripadov
uvedenych v Clanku 19.

Clanok 19, Neplatné gule

Kazda gufa, ktora sa dostane do autu, je neplatna. Gula leziaca na hranici hracej plochy je
platna. Gula je neplatna vtedy, ked Uplne prekro&i hranicu vyznacenej hracej plochy, Cize
ked ju prekroci celym objemom pri pohlade zhora. Gula je neplatna aj vtedy, ak na
vyznacenych ihriskach uplne prekroci viac ako dve bo&né Ciary (= jedno susedné ihrisko)
alebo ked prekro€i hranicu na kratSej strane hracej plochy.

V zapasoch hranych na ¢asovy limit na vyznacenych ihriskach je gufa povazovana za
neplatnu v okamihu, ked uplne prekroCi hranicu hracej plochy.



Ak sa gula znovu vrati do vyznaceného terénu (vd'aka sklonu ihriska alebo odrazu od
pohybujucej alebo nepohybujucej sa prekazky), je okamzite odstranena z hry a vSetko, ¢o
premiestnila po prejdeni zakazanym terénom, je vratené na pévodné miesto, ak tieto objekty
boli oznacené.

Vsetky neplatné gule musia byt okamzite odstranené z hry. Ak vdak bude medzitym
odohrana superom dalSia gula, je povodne neplatna a neodstranena gula povaZzovana za
platna.

Clanok 20, Zastavené gule

Kazda gula zastavena alebo vychylena divakom alebo rozhodcom ostava na mieste, kde sa
zastavila.

Kazda gufa zastavena alebo neumyselne vychylena ¢lenom timu, ktory tuto gufu zahral, je
neplatna.

Kazda gufa zastavena alebo neumyselne vychylena protihra€om méze byt podla volby
hra¢a zahrana znovu alebo ponechana na mieste, kde sa zastavila.

Ak je pri strelbe gula zastavena alebo neumyselne vychylena hraCom, super ju méze:
1. ponechat na mieste, kde sa zastavila,
2. umiestnit v prediZzenej linii od jej pdvodného miesta a miesta, kde sa zastavila, ale
iba na hracej ploche a iba vtedy, ak bolo pévodné miesto oznacené.

Hrac, ktory gulu v pohybe zastavi imyselne, je okamzite spolu s jeho/jej timom
diskvalifikovany z prebiehajuceho zapasu.

Clanok 21, Povoleny limit na odohranie

Od momentu, kedy je koS6n hodeny, ma hra¢ maximalne 1 minutu na zahranie svojej gule.
Tento ¢as zacina bezat od okamihu, kedy sa predtym hodena gula alebo ko$6n zastavi,
alebo, ak bolo nevyhnutné uskutoCnit' meranie, od okamihu skon€enia merania. Pre
nahodenie koSdéna platia rovnaké pravidla.

Vetci hradi, ktori nerespektuju toto nariadenie, mézu byt potrestani podla Clanku 35.

Clanok 22, Premiestnené gule

Ked je uz raz zastavena gula premiestnena pomocou vetra, nerovnosti terénu a pod., vracia
sa spat na poévodné miesto . Rovnako sa postupuje aj
vtedy, ked je gula ndhodne posunuta hra¢om, rozhodcom, divakom, zvieratom alebo inym
pohybujucim sa predmetom.

Kvéli vyhnutiu sa sporom musia hradi gule oznadovat. Ziadne namietky tykajuce sa gule,
ktora nebola oznacena, sa neprijimaju, a rozhodca v takomto pripade sporné situacie

rozhodne podla aktualnej polohy gul.

Gufla, ktora bola posunuta hranou gulou v hre, je platna a



Clanok 23, Hrag, ktory zahra inou gufou ako vlastnou

Hrag, ktory zahra inou gulou ako vlastnou, dostane napomenutie. Gula je platna, ale musi
byt okamzite alebo po merani nahradena.

V pripade opakovaného hrania inou gufou bude gula hraa ozna¢ena za neplatnu a vSetko,
€o premiestnila, sa vrati na pévodné miesto

Clanok 24, Gula zahrana z nespravneho kruhu

S vynimkou pripadov, kedy tieto pravidla poskytuju konkrétne a odstupriované sankcie, ktoré
st uvedené v Clanku 35, je kazda gula hodena z iného kruhu ako z toho, z ktorého bol
hodeni koson, neplatna a vSetko, ¢o premiestnila, sa vrati na pdvodné miesto, ak bolo
oznacené.

Super v8ak mdZze vyuZit pravidlo vyhody a prehlasit gulu za platnd. V tomto pripade hodena
gula a vsetko, €o premiestnila, ostdva na novom mieste.

BODY A MERANIE

Clanok 25, Dogasné odstranenie gul

Aby mohlo byt vykonané meranie, je dovolené na okamih, po oznaéeni gul a prekazok,
ktoré sa nachadzaju medzi koSénom a meranymi gulami, tieto gule a prekazky odstranit. Po
merani sa vSetko premiestni na pdvodné miesto. Ak nie je mozné prekazku odstranit, je
meranie vykonané pomocou odpichovadia.

Clanok 26, Meranie bodov

Meranie bodu je povinnostou hraca, ktory hral posledny alebo niektorého z jeho
spoluhraéov. Super ma vzdy pravo situaciu premerat. Rozhodca méze byt poZiadany o
posudenie situacie v ktoromkolvek okamihu hry. Jeho rozhodnutie je kone¢né.

Meranie sa vykonava prislusnymi pomdckami (meter, odpichovadlo, posuvny meter), ktoré
musi mat kazdy tim. Je absolutne nepripustné merat’ vzdialenost’ chodidlami. Hrag, ktory
nere$pektuje toto ustanovenie, mdze byt potrestany podla Clanku 35.

Bez ohladu na pozicie meranych guli a fazu hry, méze byt ich vzdialenost’ konzultovana s
rozhodcom a jeho rozhodnutie je kone¢né. Pocas doby, ked meria rozhodca, musia byt

hrac¢i od neho vzdialeni najmenej 2 metre.

Na zaklade rozhodnutia organizaéného vyboru, a to najma v pripade televiznych prenosov,
moZze byt rozhodnuté, Ze pravo merat ma iba rozhodca.

Clanok 27, Odstranené gule

Hraci nemdzu zdvihnut svoje odohrané gule pred ukoncenim hry.
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Pri skon&eni hry je kazda gufa, ktora bola odstranena zo svojho miesta pred dohodnutim sa
o poéte bodov, povaZzovana za neplatnu. Ziadne protesty sa v tomto pripade neprijimaju.

Ak hrac¢ zdvihne z ihriska, kym jeho spoluhraci eSte maju
neodohrané gule, spoluhraci nebudi moct tieto gule odohrat.

Clanok 28, Premiestnenie gul alebo kodna

Tim straca bod, pokial jeden z jeho ¢lenov po€as merania premiestni koS6n alebo jednu zo
spornych gul.

Ak v priebehu merania rozhodca pohne alebo premiestni gulu alebo ko$6n, rozhodne
spravodlivo.

Clanok 29, Gule v rovnakej vzdialenosti od kos6na

Ak su dve gule, patriace kazda jednému timu, v rovnakej vzdialenosti od koSéna alebo sa ho
dotykaju, mézu nastat nasledujuce pripady:
1. Ak timy nemaju viac guli na hadzanie, hra je anulovana a kod6n patri timu, ktory
zaznamenal body v predchadzajucom nahodeni alebo ktory vyhral Zreb.
2. Ak jeden z timov eSte ma gule, hra dalej a zaznamenava tolko bodov, kolko jeho guli
je na konci hry ku kosonu blizsie ako najblizSia superova gula.
3. Ak maju gule oba timy, hadze gulu tim, ktory predtym hral ako posledny. Nasleduje
hod supera, a potom dalej striedavo oba timy az dovtedy, kym bod neziska jedno z
nich. Ked uz ma k dispozicii gule len jeden tim, platia pravidla opisané v
predchadzajucom odstavci.
Ak sa na konci hry ziadna gula nenachadza na ihrisku, hra je anulovana.

Clanok 30. Cudzi predmet dotykajuci sa gule alebo ko36na&

Vsetky cudzie predmety, ktoré sa dotykaju gul alebo koSéna, musia byt pred meranim
odstranené.

Clanok 31, Protesty

Vsetky staznosti musia byt prednesené rozhodcovi. Po skon&eni zapasu staznosti nie je
mozné podat.

DISCIPLINA

Clanok 32, Sankcie za nepritomnost timov alebo hragov

V momente Zrebovania superov a vyhlasovania vysledkov Zrebovania musia byt hraci
pritomni pri kontrolnom stoliku. Ak do 15 minut po vyhlaseni vysledkov zZrebovania nie je tim
pritomny na danom ihrisku, super ziskava jeden bod. V zapasoch hranych na ¢asovy limit je
tato €akacia lehota skratena na 5 minut.
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Za kazdych dalSich 5 minut Cakania ziskava super 1 bod.

Rovnaka penalizacia sa uplatni v priebehu turnaja po kazdom Zrebovani alebo po
opatovnom zacati zapasu po jeho predoslom preruseni, nech uz bol dévod akykolvek.

Zo sutaze bude vyluceny tim, ktory sa nedostavi do po zaciatku alebo opakovanom
zaCiatku sutaze.

Neuplny tim ma pravo zacat zapas bez meskajuceho hrac¢a, ale nehra s jeho gufami.
Ziadny hraé nesmie odist zo zapasu alebo opustit ihrisko bez povolenia rozhodcu. V
kazdom pripade tato absencia neprerusi priebeh hry ani povinnost spoluhracov zahrat gule
v Casovom limite jednej minuty. V pripade, Ze sa hra¢ nevratil do okamihu, kedy musi

odohrat’ svoje gule, jeho gule budu postupne vyhlasené za neplatné v pomere jedna gula za
minutu.

Pokial toto povolenie nebolo udelené, budu uplatnené sankcie uvedené v €lanku 35.

V pripade nehody alebo zdravotného problému oficialne uznaného lekarom méze byt
hradovi poskytnutd maximalna absencia v dizke patnast minut. V pripade preukazania
zneuzitia tejto moznosti, bude hrac a jeho tim okamzite vylu€eny zo sutaze.

Clanok 33, Prichod oneskorenych hracov
Ak sa po zaciatku hry chybajuci hra¢ dostavi, nezasahuje do prebiehajucej hry. Do zapasu
sa zapoji az od nasledujucej hry.

Ak sa chybajuci hrac dostavi az za viac ako od zaciatku zapasu, straca moznost sa
do neho zapojit.

Ak jeho tim zapas vyhral a hra dalej, m6ze v dalSom zapase nastupit, ak bolo jeho meno
zapisané do timu pri registracii.

Ak sa sutaz odohrava v skupinach, méze sa na dalSom zapase zucastnit bez ohfadu na
vysledok predchadzajuceho.

Pre zapasy hrané na ¢asovy limit mézu byt
prijaté Specialne pravidla.

Clanok 34, Vymena hraca

Vymena jedného hraca v dvojici, alebo jedného &i dvoch v trojici je mozné iba pred
oficialnym zacatim sutaze (pistol, pistalka, ohlasenie atd.) za podmienky, Ze nahradnici nie
su zapisani ako €¢lenovia iného timu.

Clanok 35, Sankcie

Pri nedodrziavani pravidiel hry mdbzu byt hradi potrestani nasledujucimi sankciami:
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1. napomenutie; ktoré oficialne predstavuje rozhodcom udelenu ZItu kartu previnilému
hraCovi. AvSak zlta karta za prekroCenie ¢asového limitu sa bude vztahovat na
v8etkych hracov previnilého druzstva. Ak jeden z tychto hraov uz dostal ZItu kartu,
cely tim bude penalizovany diskvalifikaciou odohranej gule alebo gule, ktora mala byt
zahrana.

2. diskvalifikdcia odohranej gule alebo gule, ktora ma byt zahrana; ktoru rozhodca
previnilému hra€ovi oznami pridelenim oranzovej karty.

3. wvylucenie hraca zo zapasu; ktoru rozhodca previnilému hracovi oznami pridelenim

Cervenej karty.

diskvalifikacia timu;

5. diskvalifikacia oboch timov v pripade obojstranného poruSovania pravidiel.

s

Napomenutie je sankcia a mbze sa pouZit len pri poruseni pravidiel.
Poskytovanie informacii hraCom alebo vyZadovanie pravidiel na zaciatku sutaze alebo hry
sa nepovazuje za napomenutie.

Clanok 36, ZIé pocasie

musia byt odohrané vSetky
rozohrané hry

z dévodu vysSej moci.

Clanok 37, Nova faza sutaze

Ak po ohlaseni zaCiatku novej fazy sutaze (2., 3. a dalSie kold) nie su niektoré zapasy
odohrané, rozhodca po porade s organizacnym vyborom ma pravo prijat také opatrenia
alebo rozhodnutia, ktoré umoznia hladky priebeh sutaze.

Clanok 38, Nedportové spravanie

Timy, ktoré sa hadaju pocCas zapasu, ktoré sa budu spravat’ neSportovo, ktoré preukazu
neuctu k divakom, organizatorom alebo rozhodcom, budu zo sutaze vylucené. Vylucenie
moze znamenat neuznanie vysledkov a potrestanie podla Clanku 39.

Clanok 39, Zlé spravanie

Hrac, ktory sa sprava nevhodne, hrubo alebo nasilne voci organizatorom, rozhodcom,
ostatnym hra€om alebo divakom, je potrestany jednym alebo viacerymi nasledujucimi
trestami podla zavaznosti priestupku:

1. Vylucenie zo sutaze.

2. Odobratie licencie alebo uradného dokumentu.

3. Odobratie alebo zabavenie odmien a cien.

Sankcie vznesené voci hraCovi sa mdzu vztahovat aj na jeho spoluhracov.

e Sankciu 1 m6ze udelit rozhodca.
e Sankciu 2 moze udelit jury.
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e Sankciu 3 méze udelit organizacny vybor, ktory do 48 hodin za$le spravu o zabaveni
odmien a cien organom federacie, ktoré rozhodnu o dalsom postupe.

V ostatnych pripadoch je kone¢né rozhodnutie na disciplinarnej komisii federacie.

Kazdy hra¢ musi byt sluSne oble€eny, konkrétne je zakazané hrat’ bez vrchnej Casti
oble€enia a z bezpecnostnych dévodov musia hraci nosit’ uplne uzavretu obuv chraniacu
prsty a paty.

Poclas hry je zakazané faj€it, vratane fajcenia elektronickej cigarety. PoCas zapasov je tiez
zakazané pouzivat' mobilné telefény.

Kazdy hrag, ktory nebude reSpektovat’ tieto pravidla ani po napomenuti rozhodcom, bude
vylu€eny zo sutaze.

Clanok 40, Povinnosti rozhodcov

Rozhodca delegovany na riadenie sutaze je povinny striktne aplikovat’ oficialne pravidla hry
a dalie administrativne ustanovenia, ktoré ich dopifiaju. Je opravneny vylugit ktoréhokolvek
hraca alebo tim zo sutaze , ak sa odmietnu riadit' jeho rozhodnutim.

Divaka — drzitela licencie — ktory vyprovokuje na hracej ploche incident, rozhodca nahlasi
prislusnym organom federacie. Tie predvolaju dotyéného pred disciplinarnu komisiu, ktora
urc€i prislusnu sankciu.

Clanok 41, ZloZenie a rozhodnutie jury

VSetky nepredvidané udalosti neo3etrené v pravidlach su oznamené rozhodcovi, ktory o
nich mbéze oboznamit jury. Ta je zlozena najmenej z 3 a najviac z 5 &lenov. Proti
rozhodnutiam jury podla tohto bodu sa nie je mozné odvolat. V pripade rovnosti hlasov
rozhoduje hlas prezidenta jury.
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