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Poznamka Prezidenta Komisie rozhodcov

Tento novy preklad Oficidlnych pravidiel pétanque zahffia zmeny pravidiel odsuhlasené na
Svetovom kongrese Medzinarodnej federdcie pétanque a provenséalskej hry (Fédération
Internationale de Pétanque et Jeu Provencal, F.I.P.J.P.) v Grenobli r. 2002 a vstupujuce do
platnosti 1. januara 2003. Tieto zmeny a vylepSenia by mali zlepSit chapanie pravidiel vSetkymi
hraémi a umoznit rozhodcom aplikovat ich déslednejSie.

Mike Pegg
medzinarodny rozhodca

december 2002
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Clanok 1 - Zostavovanie druzstiev

V petangu mézu hrat:
- 3 hradi hraju proti 3 hraom (triplety).- kazdy hra¢ mé 2 gule

2 hradi proti 2 hrdom (dublety)-kazdy hra¢ mé& 3 gule

1 hr&c¢ proti 1 hracovi (single).- kazdy hr&¢ méa 3 gule

Clanok 2a - Charakteristika schvalenych gur

Pétanque sa hra s gulami, ktoré schvalila F.I.P.J.P. a ktoré spifiaju nasledovné kritéria:
* sU vyrobené z kovu,
* maju priemer medzi 7,05 cm (minimalne) a 8 cm (maximalne),
* maju vdhu medzi 650 g (minimalne) a 800 g (maximalne). Znacka vyrobcu a hmotnost

musia byt vyryté na guliach a musia byt vzdy Citatelné.
* VSeobecne plati, Ze gule nesmu byt nijakym spésobom upravované, ani menené alebo
modifikované po strojnom spracovani schvalenym vyrobcom./napr. vypifianie olovom, pieskom,
pretavovanie a pod./
Na guliach mézZe byt vyryté meno alebo priezvisko hraa alebo jeho inicialy, ako aj rézne loga,
inicialy a akronyma v sulade so Specifikaciami vyrobcu.

Clanok 2b — Pokuty za nezodpovedajlice gule
Hra¢/hracka (dalej len ,hrac“) vinny/-a poruSenim vySSie uvedenej podmienky je okamzite
diskvalifikovany zo sutaze spolu s jeho spoluhraémi.

Za gule oznacené ako ,upravované“ alebo ,pretavené“ hrac riskuje odnatie licencie na obdobie
ur¢ené DisciplinArnym poriadkom, ako aj uvalenie akychkolvek inych trestov Disciplinarnou
komisiou vlastnej organizacie.

Ak sa jedna o gule zapoZi¢ané a majitel je znamy, tento bude suspendovany na obdobie uréené
Disciplinarnou komisiou organizéacie vinného hraca.

Ak gufa nie je ,upravovana‘, ale opotrebovana alebo chybna z vyroby a neprejde kontrolnym
organom, alebo nesplfia podmienky vo vysSie uvedenych bodoch , hra€ si ju musi vymenit. Moze
si vymenit’ aj cely set.

Staznosti vztahujuce sa k 2a musi ktorékolvek druzstvo vzniest pred zaciatkom zapasu. VSetci
hréagi by sa preto mali uistit, Ze ich gule, ako aj gule stperov, spifaji vyssie uvedené podmienky.
Ak sa staznost preukdZze ako neopravnena, druzstvo alebo stazujuci sa hra€ bude penalizovany
tromi bodmi, ktoré sa pridaju ku skére protihracov.

Za pripadné otvorenie gule zodpoveda stazujuci sa. Hlavne, uhradi, Skodu majitefovi gule, ak sa
preukéze, Ze tie boli v poriadku.

Rozhodca alebo porota méze kedykolvek preskimat gule ktoréhokolvek hraca.
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KoSon (mala cielova gulicka) musi byt vyrobeny z dreva , musi mat priemer medzi 25 mm
(miniméalne) a 35 mm (maximalne). M6Ze byt natrety farbou

Clanok 3 — Licencie

Licencia musi spifiat Administrativne pravidla F.l.P.J.P., anajmid musi obsahovat aktualnu
opeciatkovanu fotografiu a podpis majitela. Pred zaCiatkom sutaze sa musi kazdy hra¢ preukazat
svojou licenciou. Licenciu musi tieZ preukazat na Ziadost rozhodcovi alebo protihracovi, pokial mu
nebola podrZzana na registracii.

Clanok 4 — Vymenenie ko$onu alebo gule

HraCom je zakazané menit koSon alebo gulu pocas hry, okrem nasledovnych pripadov:

* koSon alebo gufu nemozno najst po¢as hladania v intervale maximalne 5 minat,

* koSon alebo gula sa rozpadne; v tomto pripade ur€uje poziciu najvacsi ulomok. Ak su este
gule, ktoré treba zahrat, koSon alebo gula sa okamzite nahradi, po merani, ak je to
nevyhnutné, gulou alebo koSonom rovnakého alebo podobného priemeru ako je rozpadnuta
gula alebo koSon. Od nasledujicej hry méze hrag, ktorého sa to tyka, pouzivat Uplne novy set.

Hranie

Clanok 5 — Predpisané ihrisko

Pétanque sa hra na akomkolvek povrchu. Organizacnd komisia alebo rozhodca vSak mdéze
poZiadat druzstva, aby hrali na vyznaCenej ploche. Vtomto pripade platia pre narodné
majstrovstva a medzinarodné sutaze miniméalne rozmery 4 m na $irku a 15 m na dizku.

Pre iné sutaze méze narodna organizacia povolit varianty az do 3 x 12 m./minimélny rozmer/

Ak ihrisko obkolesuju pevné bariéry, tieto musia byt minimalne 30 cm za ciarou neplatnej gule.

Hr& sa do 13 bodov, hoci ligy a kvalifikacné zapasy sa mézu hrat do 11 bodov.

Clanok 6 — Zaéiatok zapasu — pravidla vztahujice sa na kruh

Hraci si musia hodit mincou, aby rozhodli, ktoré druzstvo si vyberie hraciu plochu a bude hadzat
koSon ako prvé. Ak hraciu plochu urcili organizéatori, koSon sa musi hadzat na tejto stanovene;j
ploche. Druzstvo nesmie hrat na inej hracej ploche bez povolenia rozhodcu.

Ktorykolvek hra¢ z druZstva, ktoré vyhralo zlosovanie, si vyberie pociato¢né miesto a vyznaci kruh
dostato¢ne velky na to, aby v iom mohol stat oboma chodidlami celymi v kruhu ktorykolfvek hrag.
Kruh vSak nesmie mat priemer mensi nez 35 cm alebo vac&si nez 50 cm, musi byt vyznaceny
najmenej 1 m od akejkolvek prekdzky a najmenej 1 m od hranice hracej plochy, a pre sutaze na
nevyznacenych plochach najmenej 2 m od iného kruhu, ktory sa prave pouziva.

Druzstvo, ktoré hadze koSon, musi zahladit vSetky kruhy v blizkosti toho kruhu, ktory sa prave
pouZziva.

Kruh nesmie byt mimo hranice hracej plochy.

Obe chodidla musia byt celé vo vnutri kruhu, bez toho, aby sa dotykali jeho vnutorného okraja
a nesmu opustit kruh, alebo opustit Gplne zem, dokym hodena gula dopadne na zem. Ziadna ina
Cast tela sa nesmie dotykat zeme mimo kruhu. Vynimkou je, Ze postihnutym na dolnd koncatinu sa
povoluje mat vo vnutri kruhu iba jednu nohu.
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Pre platnost nahodenia koSonu platia nasledovné podmienky:
* jeho vzdialenost od najblizSieho okraja kruhu musi byt medzi:

- 4 mmin. a 8 m max. pre Ziakov

- 5 m min. a 9 m max. pre dorastencov

- 6 mmin. a 10 m max. pre juniorov a seniorov,
* nahodeny koSon musi byt minimalne 1 m od akejkolvek prekazky a od najblizSej hranice
hracej plochy,
* koSon musi byt viditelny pre hraca, ktory stoji oboma chodidlami celymi v kruhu a ktory
stoji vzpriamene. V pripade nezhéd rozhodne otom, ¢&i je koSon viditelny, rozhodca, proti
rozhodnutiu ktorého sa nedé odvolat.

V nasledovnej hre sa koSon hadZe z kruhu, ktory sa urobi okolo bodu, kde koSon skongil
v predosSlej hre, okrem nasledovnych pripadov:

- kruh by bol menej nez 1 m od akejkolvek prekazky alebo hranice hracej plochy,

- koSon by sa nedal nahodit v ramci vzdialenosti danych pravidlami.

V prvom pripade hra¢ vyznadi kruh na najblizSom platnom mieste od prekazky alebo hranice.

V druhom pripade méze hrac ustupit v smere priebehu hrania predoslej hry, az kym méze nahodit
koSon do maximalnej povolenej vzdialenosti a nie za fiu. Toto je povolené len vtedy, ak koSon
nemozno nahodit v nijjakom inom smere v rAmci maximalnej vzdialenosti.

Ak to isté druzstvo nenahodi koSon spravne trikrat za sebou, odovzda ho superiacemu druzstvu,
ktoré ma tiez tri pokusy a ktoré moéze posunut kruh dozadu, ako sa uvadza vysSie. Potom sa uz
kruh nesmie znovu premiestriovat, ani vtedy, ak toto druzstvo neuspelo vo svojich troch pokusoch.

V kazdom pripade, druzstvu, ktoré stratilo koSon po prvych troch pokusoch, ostava pravo zahrat
prvu gulu. Nahodenie koSonu jednym z hra€ov neznamena , Ze tento hra¢ musi prvy hadzat
gulu.

Clanok 8 — Platnost’ nahodeného ko3onu

Ak koSon zastavi rozhodca, hrag, divak, zviera alebo akykolvek pohybujaci sa objekt, nie je tento
platny a musi byt nahodeny znovu, pricom predoSly pokus sa nezaratava do troch pokusov, na
ktoré ma hrac alebo druzstvo pravo.

Po nahodeni koSonu a prvej gule ma protihrac stale pravo spochybnit platnost pozicie koSonu. Ak
je namietka platna, koSon aj gula musia byt zahraté znovu.

Ak gulu zahral uz aj protihra¢, koSon sa povaZuje za platny a nemozno pripustit Ziadnu namietku.
Na to, aby sa koSon nahadzoval nanovo, musia obe druzstva uznat hod za neplatny, alebo ho za

neplatny musi prehlasit rozhodca. DruZzstvo, ktoré by pokracovalo inak, straca vyhodu
nahadzovania koSonu.
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KoSon sa povazuje za neplatny v nasledovnych pripadoch:

* ked sa po nahodeni nenachadza v rdmci hranic ur€enych v ¢lanku 7,

* ked sa pocas hry premiestni mimo hranice hratelnej plochy, a to aj v pripade, ak sa na fu
vrati. KoSon na hranici hratelnej plochy je platny. Neplatnym sa stava az vtedy, ked cely prejde za
hranicu hratelnej plochy, ¢ize za Ciaru neplatnej gule, tzn., ked pri pohlade priamo zhora lezi cely
za touto hranicou. Za Uzemie mimo hranic sa povaZzuje mléka, na povrchu ktorej koSon volne
plava.

* ked koSon nachadzajuci sa stale v ramci hratelnej plochy, nie je viditelny z kruhu tak, ako
sa uvadza v ¢lanku 7. AvSak, koSon skryty za gulou sa nepovaZuje za neplatny. Rozhodca moze
docasne danu gulu odstranit, aby mohol prehlasit, ¢i je koSon viditelny alebo nie.

* ked je koSon premiestneny na vzdialenost viac nez 20 m pre seniorov a juniorov alebo 15
m pre dorastencov a Ziakov alebo menej nez 3 m od kruhu odhodu,

Schovany alebo posunuty koSon
Ak sa pocas hry stane, Zze koSon ndhodou zakryije list alebo kus papiera, tieto objekty sa odstrania.

Ak stojaci koSon posunie vietor alebo napr. nerovnost povrchu, vrati sa tento spat na svoje miesto,
v pripade, Ze bolo vyznacené. To isté plati, ak koSon posunie nahodne rozhodca, hrag, divak, gufa
alebo koSon z iného zapasu, zviera alebo akykolvek pohybujuci sa objekt.

Ak koSon posunie gula z hranej hry, je platny.

Aby sa vyhlo sporom, musia hraci oznagit poziciu koSonu. Voci guli alebo koSonu, ktorych pozicia
nebola vyznaéena, sa neprijimaju ziadne vyhrady.

KoSon posunuty do iného zapasu

Ak sa pocas hry koSon posunie na ind hraciu plochu, € uz vyznacenua alebo nevyznacenu, koSon
je platny ak spifia ostatné podmienky platnosti /vzdialenost, viditelnost atd/

Ak je to nevyhnutné, hraci, ktori pouZivaju tento koSon, pockaju, ak je na to priestor, kym hragi
z iného zapasu dokondia svoju hru, aby mohli dokongit oni svoju.

V nasledovnej hre pokracuju dané druZstva na teréne, ktory im bol prideleny.

Co robit, ak je koSon neplatny

Ak sa koSon pocas hry stane neplatnym, mozno postupovat jednym z nasledovnych troch
pripadov:

a. ak maju obe druzstva gule na zahratie, hra sa anuluje,

b. ak m& gule na zahratie iba jedno z druzstiev, toto druzstvo skoruje tolko bodov, kolko gul ma
eSte na zahratie,

c. ak Ziadne z druZstiev nemé gule na zahratie, hra sa anuluje.
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a) ak zasiahnuty koSon zastavi divak alebo rozhodca, zostava tam, kde zastal,
b) ak zasiahnuty koSon zastavi hrag, jeho protihrd& méze:
() ponechat koSon na novom mieste, alebo

(i) vratit ho spat na pévodné miesto, alebo

(iii) umiestnit ho kamkolvek v rozmedzi linie od jeho pévodnej pozicie a miesta, kde sa
zastavil, az do maximalnej vzdialenosti 20 m (15 m pre dorastencov a Ziakov) a tak,
aby bol viditelny.

Body (ii) a (iii) mozno uplatnit iba v pripade, Ze pozicia koSonu bola predtym vyznacena. Ak
vyznacena nebola, koSon zostava tam, kde leZzi.
Opatovné nahodenie koSonu po tom, ako opusti uréenu hraciu plochu

Ak sa pocas hry koSon posunie mimo uréenu hraciu plochu, dalSia hra sa zaina na mieste,
z ktorého bol posunuty, v pripade, Ze (vid' ¢lanok 7):

a) kruh mozno vyznacit 1 m od akejkolvek prekazky a od hranice hracej plochy,
b) koSon moZno nahodit do vSetkych platnych vzdialenosti.
¢lanok 9 GULE

Hodenie prvej a nasledovnych gal

Prvi gulu hry hddZze hra¢ z druzstva, ktoré vyhralo zlosovanie, alebo skérovalo ako posledné.
Nasledovné gule hra druZstvo, ktoré neskaérovalo.

Hra¢ nesmie pouzivat Ziadny objekt, ani nesmie kreslit iary na zemi, aby poradil pri zahrati gule,
ani vyznacit miesto dopadu. Pocas hodu svojej poslednej gule nesmie hra¢ drzat v druhej ruke
Ziadnu zo svojich gul. Naraz mozno zahrat iba jednu gulu.

Ked uz je gula hodend, nemozno ju zahrat znovu. Musi v8ak byt zahrat4d znovu, ak bola
zastavena alebo nahodne odklonena zo svojej drahy medzi kruhom odhodu a koSonom gulou
alebo koSonom z iného zapasu alebo zvieratom alebo akymkolvek pohybujicim sa objektom
(loptou atd’.) a v pripade definovanom v ¢lanku 8, druhom odstavci. Je zakazané gule alebo koSon
zvlhéovat. Ak prva zahratd gula ide mimo hraciu plochu, hra protihrag, atak striedavo dalej,
pokial nezostane gula na uréenej hracej ploche.
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Pocas Casu predpisaného pre hrd€a na hodenie gule musia divaci a ostatni hra¢i zachovavat
aplné ticho.

Protihra¢i sa nesmu prechadzat, gestikulovat, alebo robit Cokolvek, ¢o by mohlo rusit hraca, ktory
prave hadze. Medzi kruhom odhodu a koSonom smu stét iba jeho spoluhraci. Protihra¢i musia stat
za koSonom alebo za hrdom av oboch pripadoch po stranach v smere hry av minimalnej
vzdialenosti 2 m.

Hraci, ktori nedodrziavaju tieto pravidla, mdézu byt vyli¢eni zo sutaze, ak po upozorneni
rozhodcom pokracuji vo svojom konani.

Pocas zapasu si nesmie nikto vyskusat skasSobny hod.

Neplatné gule

Ktorakolvek gula je neplatnd od momentu, ked prejde mimo hraciu plochu. Gula sediaca na jej
hranici je platna. Stdva sa neplatnou az vtedy, ked prejde cela za hranicu hracej plochy, teda za
¢iaru neplatnej gule, tzn. vtedy, ked je Uplne celd za touto hranicou pri pohlade na fAu priamo
zhora.

Ak sa gula nasledne vréati spat na hraciu plochu, & uz pri€inenim spadu terénu, alebo
odrazenim sa od nejakého objektu, ¢i uz pohybujiceho sa alebo statického, vylu¢i sa okamzite
z hry a v8etko, €o posunula pri svojom navrate na hraciu plochu, sa vrati spat na svoje miesto.

Kazda neplatnd gula musi byt okamzite vyliCend z hry. Ak sa tak nestane, povazuje sa
platnd od momentu, ked superiace druzstvo zahra svoju dalSiu gulu.

Zastavené gule

Kazda zahrat4 gula, ktora zastavi divak alebo rozhodca, zostava tam, kde sa zastavila.

Kazda gula zastavena hrdom z timu, ktorému patri, je neplatna.

Kazd& umiesthovana gula, ktorl zastavil protihrd¢, sa méze podla priania hrd€a znovu zahrat,
alebo ponechat na mieste, kde sa zastavila.

Ak je zastavena gula vystrelujuca alebo vystrelovana, protihrA¢ ma moznost vybrat’ si, &i ju:

a) ponecha tam, kde sa zastavila,

b) umiestni v prediZenej linii, ktora vedie od pdvodnej pozicie, ktorG zaujimala, k miestu, kde sa
ocitne, avSak iba v ramci hratelnej plochy a iba za podmienky, Ze bola oznaena.

Hrac, ktory zamerne zastavi pohybujlcu sa gulu, je okamzite diskvalifikovany z prebiehajlcej hry,
spolu s jeho timom.

Cas na zahratie gule - koSonu

Po hodeni koSonu m& kazdy hrd¢ maximalne jednu minatu na zahratie svojej gule. Tento ¢as
zacina od okamihu, ked sa koSon alebo predosla gula zastavi, alebo, ak prebehlo meranie, tak od
okamZiku ukoncenia merania . Toto pravidlo plati tieZ pre nahodenie koSonu na konci kazdej hry.
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Ak stojacu gulu posunie napr. vietor alebo spad terénu, vrati sa spat na svoje miesto. To isté plati
pre ktorukolvek gufu nahodne posunutd hra¢om, rozhodcom, divakom, zvieratom alebo
akymkolvek pohybujicim sa objektom.

Aby sa vyhlo nezhoddm, hra¢i musia oznalit poziciu gul. Na gulu, ktorej pozicia nebola
vyznacena, sa neprijima Ziadna staznost a rozhodca rozhodne podfa pozicie, ktora gufa zaujima
na ploche. Ak vSak gulfu pohne gula hrana v danom zapase, je platna.

Ak hraé€ zahra inou gufou, ako vlastnou

Hra¢, ktory zahra inou gulou, ako vlastnou, bude upozorneny. Zahrata gula je vSak platna, ale
musi sa okamzite nahradit, pripadne po merani.

Ak sa to zopakuje znovu poc€as zapasu, gula previneného hra¢a sa diskvalifikuje a vSetko, ¢o
pohla sa vréati na svoje miesto.

Pred hodom musi hra¢ odstranit z gule vSetky stopy blata alebo inych necistét/nanosov.

Hraci nesmu zodvihnut zahraté gule pred koncom hry.

Hadzanie guf proti pravidlam

Kazda gula hodena proti pravidlam je neplatna a vSetko, ¢o posunula pri svojom pohybe, sa vrati
spat’ na svoje miesto, ak bolo vyznacené. To isté plati pre ktorukolvek gulu zahrat( z iného kruhu
nez z toho, odkial sa hadzal koSon.

Protinrdé vSak méze vyuzit pravidlo vyhody a prehlasit gulu za platnd. Vtom pripade je
umiestriovand alebo vystrelujica gula platna a vSetko, ¢o pohla, ostava na svojom mieste.

Clanok 10 Body a meranie
Doc€asné odstranenie gal

Pre Ucely zmerania bodu je povolené docasne odstranit gule a prekdzky medzi koSonom
a meranou gulou po vyznaceni ich pozicie. Po merani sa gule aj prekazky vratia spat na miesto.
Ak objekty nemoZno odstranit, meria sa za pomoci posuvnych meradiel.

Meranie bodov

Meranie bodu robi hrag, ktory hral posledny, alebo niektory z jeho spoluhracov. Protihra¢i maju
pravo na premeranie . Pri akejkolvek pozicii gul a v ktoromkolvek Stadiu hry mozno prizvat na
konzultaciu rozhodcu, ktorého rozhodnutie je kone¢né.

Merat sa musi s prisluSnymi zariadeniami, ktoré musi mat kazdé druzstvo. Hlavne je zakazané
merat chodidlami.

Gule zodvihnuté pred odsuhlasenim bodov

Na konci hry sa kazda gula zodvihnuté pred odsuhlasenim bodov povaZzuje za neplatnd, ak jej
pozicia nebola vyznacena. V tejto zalezitosti sa neprijimaju Ziadne staznosti.
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Druzstvo, ktorého hrac posunie koSon alebo jednu z gul zapasu a ovplyvni tak meranie, straca
bod.

Ak narusi, alebo posunie koSon alebo gulu po€as merania rozhodca a ak po opatovnom premerani
bod zostava na guli, ktori rozhodca pévodne urcil za blizSiu ku koSonu, rozhodca so vSetkou
spravodlivostou prehlasi, Ze je tomu tak. To isté plati v hypotetickom pripade, ked po novom
merani nie je uZ bod na guli pévodne oznacenej za bodujucu.

Gule rovnako vzdialené od koSonu

Ak dve gule, ktoré su najblizSie ku koSonu, patria protihrajucim druzstvdm a s od neho rovnako

vzdialené, moZu platit’ tri nasledovné pripady:

a) ak Ziadne z druzstiev nema gule na zahratie, hra sa anuluje a koSon nahadzuje druzstvo, ktoré
vyhralo predosIu hru

b) ak ma gule na zahratie iba jedno druzstvo, zahra ich a skoruje tolko bodov, kolko ma gul blizSie
ku koSonu ako najblizSia gula protihraca

c¢) ak maju gule na zahratie obidve druzstva, druzstvo, ktoré hralo poslednu gulu, ide znovu, potom
druhé druZstvo, a tak striedavo dalej, pokial zaznamené bod jedno z nich. Ak ma gule iba jedno
druzstvo, zahré ich tak, ako sa uvadza v predoSlom odstavci.

Ak nezostanu po skon&eni hry v ramci hracej plochy Ziadne gule, hra sa anuluje.
Cudzie predmety, ktoré sa prilepia na gufu alebo ko3on

Akykolvek cudzi predmet, ktory sa prilepi na gule alebo koSon, sa musi odstranit pred meranim
bodu.

Clanok 11 — Staznosti , tresty , disciplina

Prijimaju sa len staZnosti prednesené rozhodcovi. Stanovuje sa, Ze staznosti vznesené po uznani
vysledku zapasu, nemozno akceptovat.

Kazdé druZstvo je zodpovedné za skontrolovanie svojho protihrajiceho druzstva (licencie,
klasifikacia, hracia plocha, gule atd.).

Tresty za nepritomné druzstva alebo hracéov

Pocgas Zrebovania a vyhlasenia jeho vysledkov musia byt hragi pritomni pri kontrolnom stole. Stvrt
hodinu po vyhlaseni vysledkov Zrebovania bude kazdé druZstvo, ktoré nie je pritomné na ihrisku,
potrestané jednym bodom v prospech protihraca.

Po tomto Stvrthodinovom ¢akani narasta trest o jeden bod za kazdych dalSich pat minat
omeskania.

Tieto isté tresty platia po€as sutaze po kazdom Zrebovani a v pripade opatovného zacatia zapasu
po prestavke z akéhokolvek dévodu.

Druzstvo, ktoré sa nedostavi na hraciu plochu do hodiny od vysledkov Zrebovania, straca zapas.
NeUplné druzstvo mé& pravo zacat zapas bez absentujliceho spoluhra€a; nepouziva vSak gule
tohto hraca.
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Ak sa chybajuci hra€ dostavi po zacati hry, nezapéja sa do tejto hry. Zapas mb6ze zacat hrat az od
dalSej hry. Ak chybajuci hra€ pride po viac nez hodine od zalatia zapasu, straca vSetky prava
zucastnit sa zapasu.

Ak jeho spoluhraci vyhraju zapas, zu€astni sa tento hra€ nasledovnych zapasov, ak bol pévodne
s tymto druZstvom zaregistrovany.

Ak sa sutaz hra v ligach, takyto hra¢ sa méze zucastnit hrania od druhého zdpasu, bez ohfadu na
vysledok prvého.

Za zaciatok hry sa povazuje umiestnenie koSonu na hraciu plochu podla pravidiel.

Vymena hréaca

Vymena hra¢a v dublete alebo jedného alebo dvoch hracov v triplete sa povoluje len do momentu
oficialneho vyhlasenia zaciatku sutaze (¢i uz hlasom alebo pistalkou, piStofou atd.) a za
podmienky, Ze ndhradnik nebol predtym registrovany s nejakym inym druzstvom v tej istej sutazi.

Nepriaznivé poc€asie

V pripade dazda musi byt kazda zaCata hra dokoncen4, pokial nerozhodne inak rozhodca, ktory je
jediny opravneny, spolu s porotou, zastavit alebo zruSit hru z dovédu ,vySSej moci“.

Ak po vyhlaseni novej fazy sutaze (druhé kolo, tretie kolo atd.) isté zapasy nie su skoncené,
rozhodca mbze, po porade s organizaénou komisiou, urobit akékolvek rozhodnutie povazované za
nevyhnutné pre hladky priebeh sutaze.

Ziaden hra¢ nesmie odist zo zapasu alebo opustit ihrisko bez povolenia rozhodcu.

Nekorektné spravanie

Hrac, ktory sa dopusti nekorektného spravania sa alebo, v horSom pripade, nasilia voci oficialnym
predstavitelom, rozhodcovi, inym hra€om alebo divakovi, dostane jeden alebo niekolko

z nasledovnych trestov, v zavislosti od zavaznosti previnenia:

1, vylicenie zo sutaze,
2. odobratie licencie,
3. odnatie oceneni a cien.

Trest uvaleny previnenému hra€ovi sa moze uplatnit aj na jeho spoluhracov.
Trest 1a2 udeluje rozhodca.

Trest 3 uvaluje organizacna komisia, ktora do 48 hodin zaSle spravu spolu s odhatymi oceneniami
a cenami narodnej organizéacii, ktora rozhodne o ich osude.

Vo vSetkych pripadoch urobi kone¢né rozhodnutie predseda komisie pre danu narodnu
organizaciu.
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Rozhodcovia ur€eni na kontrolu sutazi maju za ulohu zabezpec it striktné dodrziavanie pravidiel
hry a administrativnych pravidiel. St opravneni diskvalifikovat’ ktoréhokolvek hrac¢a alebo druZstvo,
ktoré odmieta uposlichnut jeho rozhodnutie.

Divéci, ktori su drzitelmi platnej alebo pozastavenej licencie a ktori svojim spravanim spdsobia
nehodu na ihrisku, budd predmetom spravy rozhodcu prislusnej narodnej organizéacii, ktora
predvola vinnua stranu alebo strany pred kvalifikovanu disciplinaru komisiu, ktora rozhodne

o trestoch, ktoré budu uvalené.

Zlozenie a rozhodnutia poroty

Akykolvek pripad, ktory sa nespomina v tychto pravidlach, sa predostrie rozhodcovi, ktory ho
mébze postupit porote sutaze. Tato porota sa sklada z minimalne troch a najviac pat fudi.
Rozhodnutia, ktoré porota urobi pri uplatfiovani tohto odstavca, su bez odvolania. V pripade
nerozhodnosti hlasov méa rozhodujuci hlas prezident poroty.

Kazdy hra¢ musi byt sluSne oble¢eny (nahé telo a bosé nohy s nepripustné). Kazdy hrac, ktory
nedodrzuje tieto pravidla, bude diskvalifikovany zo sttaze po upozorneni rozhodcom.

Odstranovanie prekazok —

Do nahodenia koSonu sa moZu urovnat vacSie nerovnosti / napr. predosly kruh, jamy po
dopade guli apod./ Ponahodeni koSonu sa terén nesmie upravovat, jedine hrac¢, ktory
nahodil koSon mdZe otestovat miesto dopadu najviac tromi Gdermi gule o zem.

Inak kazdy hrac¢, pripravujuci sa k hodu , méZze zarovnat jamku, vzniknutl po poslednom
predoSlom hode.

Za nedodrZanie tohto pravidla mézZe byt hra¢ potrestany :

1. napomenutie

2. anulovanie zahratej ¢&i na hranie pripravovanej gule

3 . diskvalifikacia druzstva

4. diskvalifikacia oboch druzstiev v pripade vzajomného tolerovania
poruSovania pravidiel .

poznamka : pravidla FIPJP , pravidla CAPEK a iné zdroje st ohladne
tohto pravidla velmi vagne a zaoberaji sa v podstate len tym, ¢o sa nesmie po nahodeni
koSonu — preto sme toto pravidlo upravili v stlade s duchom hry a existujucou turnajovou
praxou



DODATOK

Kodex spravania sa hra€ov

Pocas vSetkych zpasov sa od hra€ov pozaduje:

1. dodrziavat spravne jednotné oble¢enie dia

2. zdrziavat sa hrubého alebo hanlivého slovného prejavu voci ostatnym hracom, oficialnym

predstavitelom a divdkom

3. prijimat bez diskusie rozhodnutia rozhodcu/-cov

4. zdrziavat sa nadmernej konzumacie alkoholu pocas trvania sutaze

5. zabezpecit, aby pocas hry neboli na ihrisku Ziadne nadoby, sklo a iné predmety (napr.
puzdro na gule)
zdrziavat sa fajCenia na hracej ploche
hrat a riadit sa podla pravidiel hry, ktoré urcila organizacné komisia a rozhodca/-covia dfia
zabezpedit, aby podporovatelia a/alebo rodina alebo priatelia nevstupovali na hraciu plochu
a tiez nepovolovat vstup na ihrisko zvieratdm (psom atd.) pocas hrania.

N

Kazdy hrag, ktory porusi Kdédex spravania sa hra€ov bude uznany vinny z neprimeraného
spravania sa a mbze byt potrestany podla prisluSnych ustanoveni tychto pravidiel




