Oficialne pravidla pétanque

Pre vSetky narodné federacie/asocidcie, ktoré su ¢lenmi Medzinarodnej federacie pétanque
(FIPJP). Prijaté na Medzinarodnom kongrese FIPJP v Dakare, Senegal, 14. 11. 2008.

VSEOBECNE PRAVIDLA

Clanok 1. ZloZenie timu
Pétanque je Sport, v ktorom proti sebe hraju:
e 3 hraci hraju proti 3 hracom (trojice)
Alebo mozu proti sebe hrat”:
e 2 hraci proti dvom hracom (dvojice)
e 1 hrac proti 1 hracovi (jednotlivci)

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

Ziadne iné moznosti nie si povolené.

Clanok 2. Vlastnosti schvalenych gual
Pétanque sa hra s gul'ami, ktoré st schvalené FIPJP a ktoré spiiiaju 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). Znacka vyrobcu a hmotnost’
gul’ musia byt’ vygravirované na ich povrchu a musia byt vzdy ¢itatel'né.

V sutaziach, ktoré sa Specidlne konaji pre hracov do 11 rokov, su povolené gule
s vahou 600 g a priemerom 65 mm, ale musia byt vyrobené jednou zo schvalenych
znaciek.

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, ¢ize Giprava tvrdosti oproti
hodnote stanovenej vyrobcom.

Na guliach vSak méZe byt vygravirovan¢ meno a priezvisko (inicialky), prip. rozne loga,
inicialky a prezyvky, pokial’ splihaju pravidla o vyrobe guli.

Clanok 2.a Sankcie za nepovolené gule

Kazdy hrac, ktory porusi bod 2.4, je okamzite diskvalifikovany zo sut'aze spolu s jeho
spoluhra¢mi alebo spoluhrackami.

Ak gul’a, 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 hra¢ povinny
ju vymenit. Mo6ze taktiez vymenit’ celu sadu.
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Protesty tykajice sa bodov 2.1., 2.2 a 2.3 sa prijimaju iba pred zaciatkom zépasu. Kazdy tim
sa musi vo svojom vlastnom zaujme presvedcit, ze ich gule aj gule siperov maju vyssie
uvedené parametre.

Protesty tykajuce sa bodu 2.4 sa prijimajua pocas 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 preskiimat’ gule hraca ¢i niekol’kych
hracov.

Clanok 3. Schvalené kosény

Koson' méze byt vyrobeny z dreva alebo plastu, v pripade plastového ko§éna musi mat’ na
sebe znak vyrobcu. Musi byt schvaleny medzindrodnou federaciou FIPJP a musi spliat’
normy pre vyrobu kosonov.

Jeho priemer musi byt’ 30 mm ( tolerancia £ 1 mm).

Kosony natreté su povolené, ale v ziadnom pripade sa nesmu dat zdvihnit pomocou
magnetu.

Clanok 4. Licencia

Pred zaciatkom sutaze sa musi kazdy hra¢ preukéazat licenciou. Rovnako ju musi predlozit’ na
poziadanie rozhodcovi alebo superom, okrem pripadu, ked bola odovzdand za zaciatku
sut'aze organizatorovi.

HRA

Clanok 5. Povolené terény

Pétanque sa hra na vSetkych terénoch. Organizator alebo rozhodca mézu timom vyznacit
ithriskd, na ktorych budu hrat’. Tieto ihriskd musia mat’ pre narodné a medzindrodné sutaze
rozmery minimalne 4 m §iroké a 15 m dlhé.

Pre ostatné sutaze mozu federacie povolit’ aj iné rozmery, tie vS§ak nemdZu byt menSie ako
3x12m.

Pokial’ st hracie plochy umiestnené kratSimi stranami za sebou, miesta ich spolo¢ného dotyku
si povazované za autovu Ciaru.

Pokial’ st ihriskd ohrani¢ené bariérami, tieto musia byt umiestnené najmenej 1 m od
vonkajSieho ohranicenia hracej plochy.

Zépasy sa hraju do 13 bodov. V skupinéch alebo v kvalifikacnych kolach je mozné hrat’ do
11 bodov.

V niektorych sut'aziach sa mozu hrat’ zapasy na ¢asovy limit.

Clanok 6. Zaciatok hry — pravidla pre kruh

Hraci zrebuju o to, ktory tim bude vyberat’ terén a prvy hodi koSon.

! ko$on = mald drevena gul’6¢ka, ktora je stredobodom celej hry, iné ndzvy: cochonnet, bouchon, but,

jack, prasiatko
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Ak je timom ureny terén pre zapas, nemozu hrat’ na inom ihrisku bez suhlasu rozhodcu.
Yy

Ktokol'vek z timu, ktory vyhral koSon, si vyberie miesto, odkial' za¢ne hra a vyznaci alebo
umiestni kruh na hraciu plochu. Jeho rozmer musi byt taky, aby sa do neho zmestili obe
chodidla hraca. Vyznaceny kruh nesmie mat’ priemer mensi ako 35 cm ani vacsi ako 50 cm.

Ak st pouzivané umelé kruhy, musia byt pevné a mat’ vnttorny priemer 50 cm (tolerancia
+2 mm).

Pouzitie schvalenych kruhov je na rozhodnuti organizatora, ktory ich musi zabezpecit.

Tento kruh, platny pre 3 nahodenia koSéna dané¢ho timu, musi byt vyznaceny alebo
umiestneny viac ako 1 meter od vsetkych prekazok a, pri hre na neohrani¢enom teréne,
najmenej 2 m od d’alSieho pouzivaného kruhu.

Tim, ktory nahadzuje ko$on, musi odstranit’ vSetky kruhy v okoli aktualneho kruhu.

Vnutrajsok kruhu mézeme kedykol'vek pocas hry vy¢istit' od $trku ¢i kamienkov, ale po
odohrani hry musi byt dany do pévodného stavu.

Kruh nie je povazovany za aut.

Obe chodidl4 hra¢a musia byt pri hadzani v kruhu, nesmu sa ho dotykat’ ani ho presahovat,
nesmu ho opustit’, kym sa hodena gul'a nedotkne zeme. Ziadna cast’ tela sa nesmie dotykat’
zeme mimo kruhu.

Vynimkou st hraci s jednou nohou kratSou — ti maju povolené mat’ v kruhu jednu nohu.

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

Clen timu, ktory nahodil ko$6n, nemusi ako prvy hadzat’ gul'u.

Clanok 7. Povolené vzdialenosti pre nahodenie koséna
Aby bolo nahodenie ko$6na platné, musi spifiat’ nasledujtice podmienky:
1) Vzdialenost’ kosona od vnatorného okraja kruhu musi byt
e minimalne 4 m a maximalne 8 m u najmladsich hracov.
e minimalne 5 m a maximalne 9 m u kadetov.
e minimalne 6 m a maximalne 10 m u juniorov a seniorov.
2) Kruh musi byt minimalne 1 m od akejkol'vek prekazky.
3) Koson musi byt minimalne 1 m od akejkol'vek prekazky a od hranic ihriska.

4) Koson musi byt viditelny hra¢om, ktoré¢ho chodidla si umiestnené na kraji vnutornej
Casti kruhu a ktory stoji Uplne vzpriamene. V pripade sporu rozhodne o tom, ¢i je
koson platne nahodeny, rozhodca.

V d’al$ej hre sa kruh vyznaci alebo umiestni na mieste, kde sa koSon nachadzal na konci
minulej hry, okrem nasledujucich pripadov:

e ak by bol kruh bliZsie ako 1 m od akejkol'vek prekazky,
e ak by sa koSon nedal nahodit’ na povolentl vzdialenost’.

V prvom pripade hra¢ vyznaci alebo umiestni kruh v ramci pravidiel v predpisanej
vzdialenosti od prekazky.
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V druhom pripade hra¢ moze cuvat v smere predchadzajiice hodu tak, aby neprekrodil
maximalnu vzdialenost’ povolena pre nahodenie ko$ona. Toto sa moéze uplatnit’ iba v pripade,
ked’ nie je mozné nahodit’ ko§6n na maximalnu vzdialenost’ ziadnym smerom.

Po troch neuspesnych nahodeniach kosénu jednym timom ho nahadzuje trikrat stper, ktory
ma tiez k dispozicii tri pokusy a ktory moze posunit kruh dozadu v sulade
s predchadzajucimi pravidlami. Nova poloha kruhu sa uz nebude menit’, ani ked’ sa nepodari
spravne nahodit’ ko§on d’al§imi tromi pokusmi.

Maximalny ¢asovy limit pre 3 nahodenia koSo6na je 1 minuta.

Tim, ktory pride o moznost’ nahodit’ koSon po jeho 3 netspesnych nahodeniach, ma stale
pravo hodit’ prva gul’u.

Clanok 8. Platnost’ nahodeného koSona

Ak je hodeny koson zastaveny rozhodcom, hracom, divakom, zvieratom alebo inym
pohybujlicim sa objektom, je neplatny, a hod sa musi opakovat, pri¢om sa nerata medzi
3 pokusy timu, na ktoré ma tim narok.

Po hodeni prvej gule moze super spochybnit’ platnost’ koSona. Ak sa namietka ukéze ako
opravnend, tak sa opat’ nahodi koSo6n a hodi prva gula.

Na opakovani nahodenia koSona sa musia dohodnut’ oba timy alebo tak rozhodne rozhodca.
V inom pripade tim straca moznost’ nahadzovat’ koson.

Ak stper zahra prva gul'u, tak koson je definitivne platny a Ziadne d’alSie namietky sa
neprijimaja.

Clanok 9. Platnost’ koSéna po€as hry
Kos$6n je neplatny v nasledujacich Siestich pripadoch:
1) Ak sa ko$on v priebehu hry dostane do autu aj keby sa sam vratil do hracej plochy.
Kos$on, ktory sa zastavi priamo na hranici, ktora vymedzuje terén, je platny. Neplatny

je az vtedy, ked’ je pri pohl'ade zhora celym svojim objemom za touto hranicou. Ak
koson padne do mlaky a vol'ne v nej plava, je neplatny.

2) Ak koson, umiestneny v povolenom teréne, nie je viditeny z miesta hodu (Clanok 7),
pri¢om koSén schovany za gul’ou sa povaZuje za viditelny. Rozhodca ma pravo gul'u
na moment odstranit’, aby mohol rozhodnut, ¢i je viditel'ny.

3) Ak je ko$on 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 koson dostane d’alej ako na susedné ihrisko
alebo ak prekro¢i hranicu ihriska na kratSej strane.

4a) V zédpasoch na ¢asovy limit hranych na vyznacenych terénoch je koson neplatny,
ak opusti hranice ihriska.

5) Ak nie je mozné najst’ koson do 5 mint.

6) Ak sa nachadza medzi kosonom a kruhom plocha, ktora nepatri do hracej plochy (aut).



Oficialne pravidla pétanque

Clanok 10. Odstranovanie prekazok

Odstranovanie, premiestiiovanie alebo rozbijanie akychkol'vek prekazok na hracej ploche je
zakédzané. Hrac, ktory koSon nahadzuje, vSak moze preskiumat miesto dopadu klepnutim
jednej zo svojich gil’ o zem, a to maximalne 3 krat. Okrem toho moéze hrac, ktory ide hadzat
gul'u, alebo niekto z jeho spoluhracov, zahladit' 1 jamku, ktora vznikla pri hodeni jednej
Z predchadzajucich gul’.

V pripade nereSpektovania tychto pravidiel mézu byt hraci potrestani sankciami uvedenymi
v Clanku 34.

Clanok 10.a Vymena ko$é6na alebo gule

Je zakazané vymenit' objekt (gulu alebo kos$on) v priebehu hry, okrem nasledujlcich
pripadov:

1) Objekt nie je mozné najst’ do 5 minut.

2) Objekt je rozbity: v tomto pripade sa berie do Givahy najvécsia Cast. Ak eSte ostava
hodit’ nejaké gule, najvicsia Cast’ rozbitého objektu musi byt ihned’ nahradend (po
pripadnom merani), gul'ou alebo ko§énom podobného priemeru. V nasledujicej hre
mdze hrac pouzit’ ini kompletnt sadu gual’.

KOSON
Clanok 11. Schovany alebo premiestneny kosén

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 povodné miesto za podmienky, Ze jeho predchadzajuca poloha bola oznacena.

Rovnako sa vracia na povodné miesto, ak je neimyselne premiestneny rozhodcom, hracom,
divakom, zvieratom, gulou z inej hry alebo inym pohybujicim sa objektom.

Aby sa zabranilo dohadom, musi byt predtym koS6n oznafeny. Ak ko$on alebo gule neboli
oznaceng, ziadne namietky tykajuce sa ich polohy sa neprijimaj.

Kos$6n, ktory bol posunuty hranou gul’'ou v hre, je platny.

Clanok 12. Premiestnenie kosoéna na iné ihrisko

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

Hraci poc¢kajt, kym sa skonéi hra na teréne, kde sa nachadza ich ko$on, a hru dohraju.
Hraci, ktorych sa to tyka, by mali byt trpezlivi a galantni.

Daldiu hru zaGinaju timy opit na teréne, ktory im bol pdvodne uréeny, ako¥én je
nahadzovany z miesta, kde sa nachadzal pred svojim premiestnenim, za podmienok
uvedenych v Clanku 7.
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Clanok 13. Pravidla, ak sa kosén stane neplathym
Ak sa stane ko$on neplatnym pocas hry, mézu nastat’ nasledujuce 3 pripady:
1) Obom timom ostali gule na hranie — hra sa anuluje.

2) Gule ostali iba jednému timu — tim ziska tol’ko bodov, kolko mu zostalo gul’ na
odohranie.

3) Ani jeden tim nemé gule — hra sa anuluje.

Clanok 14. Umiestinovanie koséna, ak bol zastaveny

1) Ak je odrazeny koS6n zastaveny alebo vychyleny rozhodcom alebo divakom, ostava
na mieste, kde sa zastavil.

2) Ak je odrazeny ko$on zastaveny alebo vychyleny hracom jedného timu v priestore
platnej hracej plochy, ma siiper moznost’ vybrat’ si jednu z nasledujicich moZznosti:

a) ponechat’ ko§6n na novom mieste;

b) premiestnit’ kos6n na p6vodné miesto;

) premiestnit’ koson dalej v prediZzenej linii od jeho povodného miesta a miesta, kde
sa zastavil, maximéalne 20 m od kruhu (15 m u kadetov a mladsich), a to tak, aby
bol viditeI'ny.

Body b) a c) je mozné pouzit’ iba vtedy, ked’ bol koson oznaceny. Pokial’ oznaceny nebol,
ko$on ostava na svojom novom mieste.

Pokial’ sa ko$6n po tom, €o bola zmenena jeho draha pohybu, dostane do autu a vrati sa spét,
povazuje sa za neplatny a pouzije sa Clanok 13.

GULE

Clanok 15.  Nahodenie prvej gule a gal nasledujacich

Prva gula hry je hodena hracom timu, ktory vyhral Zrebovanie alebo predchadzajacu hru.
Potom hré tim, ktorého najbliZSia gul’a je od koSona d’alej ako najbliZSia stiperova.

Hra¢ si nesmie poméhat Ziadnym predmetom ani si drahu dopredu vyznacit na zemi
znackami, aby si hod ul'ah¢il. Ked’ hra¢ hadze svoju poslednu gul'u, nesmie mat’ v druhej ruke
inu gulu.

Nie je mozné hadzat’ viac ako jednu gul'u sucasne.

Ziadna odohrana gul'a nemdZe byt hodena este raz. V kazdom pripade musi byt znovu hrana
gula, ktora je pocas pohybu zastavend alebo vychylena gul'ou z inej hry, zvieratom alebo
pohybujicim sa predmetom, a d’alej v pripadoch uvedenych v Clanku 8.

Vlh¢it gule a koson je zakézané.

Pred hodenim gule je hra¢ povinny ju ocistit’ od blata alebo akejkol'vek necistoty, inak moze
dostat’ trest podl'a Clanku 34.

Ak je prva gula hodena do autu, stper dostava vyhodu hrat’ prva gulu. Potom striedavo hra
kazdy tim tak dlho, pokial’ neostane jednému z nich gul'a na platnom teréne.
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Pokial’ sa ndsledkom vyrazania alebo zl¢ého umiestiiovania na teréne nenachadza ziadna gul’a,
vztahuju sa na d’alsi postup pravidla o anulovanej hre podl'a Clanku 28.

Clanok 16. Spravanie hra€ov a divakov po€as hry

Pocas casového limitu, ktory méa hra¢ stanoveny na hodenie gule, musia divéaci a hraci
zachovat’ absolutne ticho.

Stper nesmie chodit’, gestikulovat’ ani vykonavat’ ziadnu ¢innost’, ktora by mohla vyrusovat’
protihraca. Medzi kruhom a koSénom sa mozu nachadzat’ iba spoluhraci.

Sulper sa musi zdrzovat’ za kosonom alebo za hracom, v obidvoch pripadoch na strane ihriska
a minimalne 2 metre od ko$ona ¢i hraca.

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

Clanok 17. Hadzanie gul a gule, ktoré opustili ihrisko
Nikto neméze v priebehu zdpasu hodit’ gulu na skusku. Hraci, ktori nereSpektuju toto
pravidlo, m6zu byt potrestani podl'a Clanku 34.

Ak gule v priebehu hry opustia vyznaceny terén, s platné, okrem Specialnych pripadov
uvedenych v Clanku 18.

Clanok 18. Neplatné gule

Kazda gula, ktord sa dostane do autu, je neplatna. Gul'a leziaca na hranici hracej plochy je
platna. Gul'a je neplatna vtedy, ked’ Gplne prekro¢i hranicu vyznacenej hracej plochy, ¢ize
ked’ ju prekro¢i celym objemom pri pohlade zhora. Gul'a je neplatna aj vtedy, ak na
vyznacenych ihriskdch tUplne prekro¢i viac ako dve boc¢né Ciary (= jedno susedné ihrisko)
alebo ked’ prekroc¢i hranicu na kratSej strane hracej plochy.

V zépasoch hranych na casovy limit na vyznacCenych ihriskdch je gula povazovana za
neplatnl v okamihu, ked’ uplne prekroc¢i hranicu hracej plochy.

Ak sa gula znovu vrati do vyznaceného terénu (vdaka sklonu ihriska alebo odrazu od
pohybujucej alebo nepohybujucej sa prekazky), je okamzite odstranena z hry a vsetko, ¢o
premiestnila po prejdeni zakdzanym terénom, je vratené na pévodné miesto.

Vsetky neplatné gule musia byt okamzite odstranené z hry. Ak vSak bude medzitym odohrana
superom d’alSia gula, je pdvodne neplatnd a neodstranena gul’a povazovana za platnu.

Clanok 19.  Zastavené gule

Kazda gul'a zastavena alebo vychylend divakom alebo rozhodcom ostava na mieste, kde sa
zastavila.

Kazda gul'a zastavena alebo neumyselne vychylend ¢lenom timu, ktory tito gul'u zahral, je
neplatna.

Kazda gula zastavena alebo neiimyselne vychylena protihraCom moéze byt podl'a vol'by hraca
zahrana znovu alebo ponechana na mieste, kde sa zastavila.

Ak je pri strel'be gul’a zastavend alebo neumyselne vychylena hra€om, stiper ju moze:

1) ponechat’ na mieste, kde sa zastavila,
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2) umiestnit’ v prediZenej linii od jej povodného miesta a miesta, kde sa zastavila, ale iba
na hracej ploche a iba vtedy, ak bolo p6vodné miesto oznacené.

3) Hrag, ktory gul'u v pohybe zastavi timyselne, je okamzite spolu s jeho/jej timom
diskvalifikovany z prebiehajuceho zapasu.

Clanok 20. Povoleny limit na odohranie

Od momentu, kedy je kosén hodeny, ma hra¢ maximalne 1 minttu na zahranie svojej gule.
Tento Cas zaCina bezat’ od okamihu, kedy sa predtym hodend gul'a alebo koson zastavi, alebo,
ak bolo nevyhnutné uskutocnit’ meranie, od okamihu skon¢enia merania.

Pre nahodenie ko$ona platia rovnaké pravidla, ¢ize 1 minata na tri nahodenia.

Vsetci hraci, ktori nere$pektuju toto nariadenie, mozu byt potrestani podla Clanku 34.

Clanok 21.  Premiestnené gule

Ked’ je uz raz zastavena gul'a 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 pohybujicim sa predmetom.

Kvoli vyhnutiu sa sporom musia hradi gule oznadovat'. Ziadne namietky tykajiice sa gule,
ktord nebola oznacena, sa neprijimaju, a rozhodca v takomto pripade sporné situacie rozhodne
podl’a aktuélnej polohy gul’.

Gula, ktora bola posunuta hranou gul'ou v hre, je platna.

Clanok 22.  Hrag, ktory zahra inou gulou ako vlastnou

Hrag, ktory zahré inou gul'ou ako vlastnou, dostane napomenutie. Gul'a je platna, ale musi byt
okamZite alebo po merani nahradena.

V pripade opakovaného hrania inou gul’'ou bude gul'a hra¢a oznacena za neplatnu a vsetko, co
premiestnila, sa vrati na pévodné miesto.

Clanok 23. Gula zahrana z nespravneho kruhu

Kazda gula hodena ziného kruhu ako ztoho, z ktorého bol hodeni ko$on, je neplatna
a vSetko, o premiestnila, sa vrati na povodné miesto, ak bolo oznacené.

Super v§ak moze vyuzit' pravidlo vyhody a prehlasit’ gul'u za platnt. V tomto pripade hodena
gul’a a vSetko, o premiestnila, ostdva na novom mieste.

BODY A MERANIE

Clanok 24.  Doéasné odstranenie gul

Aby mohlo byt vykonané meranie, je dovolené na okamih, po oznaceni gul’ a prekazok, ktoré
sa nachadzajii medzi ko§énom a meranymi gul’ami, tieto gule a prekazky odstranit’. Po merani
sa vSetko premiestni na povodné miesto. Ak nie je mozné prekazku odstranit, je meranie
vykonané pomocou odpichovadla.
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Clanok 25. Meranie bodov

Meranie bodu je povinnost'ou hraca, ktory hral posledny alebo niektorého z jeho spoluhracov.
Super ma vzdy pravo situaciu premerat’. Rozhodca moze byt poziadany o posudenie situacie
V ktoromkol'vek okamihu hry. Jeho rozhodnutie je kone¢né.

Meranie sa vykonava prislusnymi pomockami (meter, odpichovadlo, posuvny meter), ktoré
musi mat’ kazdy tim. Je absolutne nepripustné merat’ vzdialenost’ chodidlami. Hra¢, ktory
nerespektuje toto ustanovenie, moze byt potrestany podl'a Clanku 34.

Clanok 26.  Odstranené gule

Hraci nemdzu zdvihnat svoje odohrané gule pred ukoncenim hry.

Pri skonéeni hry je kazda gula, ktora bola odstranena zo svojho miesta pred dohodnutim sa
0 pocte bodov, povaZzovana za neplatnu. Ziadne protesty sa v tomto pripade neprijimaju.

Clanok 27.  Premiestnenie gul alebo ko$6na
Tim straca bod, pokial’ jeden z jeho ¢lenov pocas merania premiestni koSon alebo jednu zo
spornych gul’.

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

Clanok 28. Gule v rovnakej vzdialenosti od koSéna

Ak su dve gule, patriace kazda jednému timu, v rovnakej vzdialenosti od koSona alebo sa ho
dotykaji, mozu nastat’ nasledujtice pripady:

1) Ak timy nemajd viac guli na hadzanie, hra je anulovana a kos$on patri timu, ktory
zacinal tto hru.

2) Ak jeden z timov eSte ma gule, hra d’alej a zaznamenava tol'’ko bodov, kol'ko jeho guli
je na konci hry ku kosonu blizsie ako najbliZSia superova gul’a.

3) Ak maju gule oba timy, hadze gul'u tim, ktory predtym hral ako posledny. Nasleduje
hod supera, a potom d’alej striedavo oba timy aZz dovtedy, kym bod neziska jedno
znich. Ked uz ma kdispozicii gule len jeden tim, platia pravidld opisané
v predchadzajacom odstavci.

Ak sa na konci hry Ziadna gul'a nenachédza na ihrisku, hra je anulovana.

Clanok 29. Cudzi predmet dotykajuci sa gule alebo
kosona

Vsetky cudzie predmety, ktoré sa dotykaji gl alebo ko$éna, musia byt pred meranim

odstranené.

Clanok 30.  Protesty

Vsetky staznosti musia byt prednesené rozhodcovi. Po skonceni zapasu staznosti nie je
mozné podat’.

Kazdy tim je zodpovedny za kontrolu supera (licencie, kategoria, gule, ihrisko a pod.).
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DISCIPLINA

Clanok 31. Sankcie za nepritomnost’ timov alebo hracov

V momente zrebovania superoV a vyhlasovania vysledkov zrebovania musia byt hraci
pritomni pri kontrolnom stoliku. Ak do 15 minat po vyhlaseni vysledkov zrebovania nie je
tim pritomny na danom ihrisku, super ziskava jeden bod. V zapasoch hranych na ¢asovy limit
je tato Cakacia lehota skratend na 5 minat.

Za kazdych d’alSich 5 minut ¢akania ziskava stper 1 bod.

Rovnaka penalizacia sa uplatni v priebehu turnaja po kazdom Zzrebovani alebo po opatovnom
zacati zapasu po jeho predoSlom preruseni, nech uz bol dévod akykol'vek.

Zo sutaze bude vyluceny tim, ktory sa nedostavi do 1 hodiny po zaciatku alebo opakovanom
zaCiatku sut’aze.
Neuplny tim ma pravo zacat’ zapas bez meSkajuceho hraca, ale nehra s jeho gulami.

Ziadny hra¢ nesmie odist’ zo zépasu alebo opustit’ ihrisko bez povolenia rozhodcu. Ak sa tak
stalo, je aplikované pravidlo z tohto a nasledujiaceho ¢lanku.

Clanok 32.  Prichod oneskorenych hraéov

Ak sa po zacCiatku hry chybajici hra¢ dostavi, nezasahuje do prebichajucej hry. Do zapasu sa
zapoji az od nasledujicej hry.

Ak sa chybajuci hra¢ dostavi az za viac ako 1 hodinu od zaciatku zdpasu, straca moznost’ sa
do neho zapojit..

Ak jeho tim zapas vyhral a hra d’alej, moze v d’alSom zapase nastupit, ak bolo jeho meno
zapisané do timu pri registracii.

Ak sa sutaz odohrava v skupinach, moéZe sa na d’alSom zéapase zucastnit’ bez ohl'adu na
vysledok predchadzajuceho.

Hra je povaZovana za zapocatl, ak je koSon nahodeny podl'a pravidiel.

Clanok 33. Vymena hraéa

Vymena jedného hraca v dvojici, alebo jedného ¢i dvoch v trojici je mozné iba pred
oficidlnym zacatim sut'aze (pisStol’, pistalka, ohlasenie atd’.) za podmienky, Ze nahradnici nie
su zapisani ako ¢lenovia in¢ho timu.

Clanok 34.  Sankcie

Pri nedodrZiavani pravidiel hry méZu byt’ hraci potrestani nasledujiicimi sankciami:
1) napomenutie;
2) anulovanie odohranej gule alebo gule, ktora ma byt hodena;
3) anulovanie odohranej alebo gule, ktora ma byt hodena + gule nasledujtcej;
4) vylucenie hraca zo zapasu,
5) diskvalifikacia timu;
6) diskvalifikacia oboch timov v pripade obojstranného poruSovania pravidiel.
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Clanok 35.  Zlé poéasie

V pripade dazd’a musia byt odohrané vsetky rozohrané hry, ak rozhodca, ktory je jediny
opravneny, spolu s jury, rozhodnit' o okamzitom preruseni zapasu alebo anulovani hry
z dovodu vyssej moci.

Clanok 36. Nova faza sut'aze
Ak po ohlaseni zaCiatku novej fazy sutaze (2., 3. a d’alSie kold) nie su niektoré zapasy
odohrané, rozhodca po porade s organizaénym vyborom ma pravo prijat’ také opatrenia alebo
rozhodnutia, ktoré umoznia hladky priebeh sutaze.

Clanok 37.  Nesportové spravanie

Timy, ktoré sa hadaji pocas zapasu, ktoré sa budi spravat’ nesportovo, ktoré preukazu netctu
k divdkom, organizatorom alebo rozhodcom, budlii zo sutaze vylacené. Vylucenie mdze
znamenat’ neuznanie vysledkov a potrestanie podl'a Clanku 38.

Clanok 38.  ZIé spravanie

Hrac, ktory sa hrubo alebo nésilne sprava voci organizatorom, rozhodcom, ostatnym hracom
alebo divakom, je potrestany jednym alebo viacerymi nasledujucimi trestami podla
zavaznosti priestupku:

1) Vylucenie zo sut'aze.

2) Odobratie licencie.

3) Odobratie alebo zabavenie odmien a cien.
Sankcie vznesené voci hra¢ovi sa mézu vzt'ahovat’ aj na jeho spoluhracov.
Sankciu 1 mo6Ze udelit’ rozhodca.
Sankciu 2 moze udelit’ jury.

Sankciu 3 moze udelit’ organiza¢ny vybor, ktory do 48 hodin zasle spravu o zabaveni odmien
a cien organom federacie, ktoré rozhodnud o d’alsom postupe.

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

Kazdy hra¢ musi byt’ sluSne obleceny. Kazdy hrac, ktory nebude reSpektovat’ tieto pravidla
ani po napomenuti rozhodcom, bude vyliceny zo sut'aze.

Clanok 39. Povinnosti rozhodcov

Rozhodca delegovany na riadenie sut'aze je povinny striktne aplikovat’ oficidlne pravidla hry
a d’alSie administrativne ustanovenia, ktoré ich dopliaja. Je opravneny vylucit’ ktoréhokol'vek
hréca alebo tim zo sut'aze, ak sa odmietnu riadit’ jeho rozhodnutim.

Divaka — drzitel'a licencie — ktory vyprovokuje na hracej ploche incident, rozhodca nahlasi
prisluSnym organom federacie. Tie predvolaji dotycného pred disciplindrnu komisiu, ktord
urci prislusnu sankciu.
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Clanok 40. Zlozenie a rozhodnutie jury

Vsetky nepredvidané udalosti neosetrené v pravidlach st oznamené rozhodcovi, ktory o nich
modze oboznamit’ jury. Ta je zloZzena najmenej z 3 a najviac z 5 ¢lenov. Proti rozhodnutiam
jury podl'a tohto bodu sa nie je mozné odvolat. V pripade rovnosti hlasov rozhoduje hlas
prezidenta jury.

Doplnok tykajuci sa zapasu hraného na c¢asovy limit +
nahodenie/nahodenia

Ked’ je odohrana posledna gula v hre, musi sa hrat’ d’alSie nahodenie este pred doplnkovym
nahodenim/doplnkovymi nahodeniami, a to aj vtedy, ked” signal oznamujtci koniec ¢asového
limitu zaznie predtym, ako bol ko$6n znovu nahodeny. *

* ZjednoduSene povedané: d’alSia hra (nahodenie) za¢ina po tom, €o sa zastavi posledna gula
predchadzajiceho nahodenia.

Toto pravidlo nie je siicast'ou poslednych schvalenych medzinarodnych pravidiel (11/2008).
Objavilo sa ale na stranke k MS juniorom v roku 2009 a pocas tychto MS sa toto pravidlo
pouzivalo. Osvojili si ho aj okolité krajiny. Je predpoklad, Ze sa formalne schvali
V najblizSom Case.
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