OFICIALNI PRAVIDLA PETANQUE

pfijata a pouzivana vSemi narodnimi federacemi, Cleny Mezinarodni federace
pétanque (F.I.P.J.P.) *[a upravena pro potieby CAPEK (Federace)]

OBECNA PRAVIDLA

Clanek 1 — SloZeni druzstev

Pétanque je sport, kde proti sobé hraji:
+ dveé druzstva po 3 hracich (trojice)
téZ mohou proti sobé hrat
+ dveé druzstva po 2 hracich (dvojice)
+ jeden hrac proti jednomu (jednotlivci)

P¥i hfe trojic ma kazdy hrac k dispozici 2 koule.
Pfi hfe dvojic ma kazdy hra¢ k dispozici 3 koule, stejné tak pfi hfe jednotlivcl.

VSechny ostatni kombinace jak poc¢tu hrac, tak poc¢tu kouli, jsou zakazany.

Clanek 2 — Charakteristika schvalenych kouli

Pétanque se hraje s koulemi schvalenymi F.I.P.J.P. *[nebo Federaci] a
odpovidajicimi nasledujicim charakteristikam:

1) Koule musi byt kovova,

2) Pramér koule musi byt v rozmezi 7,05 cm (min.) az 8,00 cm (max.),

3) Hmotnost koule musi byt v rozmezi od 650 g (min.) do 800 g (max.). Tzv.
"label" Cili znacka vyrobce a hmotnost koule musi byt vyznatena na povrchu
koule a musi byt vzdy Citelng;

V soutézich, kterych se ucastni pouze hraci, jez maji 11 let a méné, jsou
povoleny koule 600 g a 65 mm v priméru za podminky, ze maji potfebnou
homologaci.

1) Koule nesmi byt poolovovany, opiskovany. VSeobecné, nesmi byt falSovany
ani upraveny nebo pozménény po opracovani schvalenymi vyrobci. Zejména
je zakazano jejich temperovani aby se upravila tvrdost stanovena vyrobcem.

Na kouli mohou byt vyznaceny inicialy ¢i jméno hrace ¢i rizné znaky, pokud jsou v
souladu s pravidly o vyrobé kouli.

Clanek 2.2 — Sankce za nepovolené koule




Za poruseni odstavce 4) ¢lanku 2 je hra¢ okamzité diskvalifikovan ze soutéZe, stejné
jako jeho spoluhrac nebo spoluhraci.

Pokud koule neni padélana, ale je opotfebovana nebo defekini z vyroby a neprojde
kontrolou nebo neodpovida podminkam bodd 1), 2) a 3) pfedeslého ¢lanku, musi ji
hra¢ vymenit. Muze také vymenit celou sadu.

* [PFi pouziti koule, oznacené za ,padélanou” nebo ,prezihanou®, se hraci odebira
licence na dobu stanovenou Disciplinarnim fadem s moznosti dalSiho postihu ze
strany CAPEK ]

* [V obou pripadech, pokud se jednalo o koule zapujcené a pokud je jejich majitel
znamy, vystavuje se tento postihu, daném Disciplinarnim radem CAPEK.]

Protesty hracu vztahuijici se k bodim 1), 2) a 3), se pfijimaji pouze pred zapocetim
zapasu. Z tohoto divodu musi mit kazdé druzstvo zajem presvédCit se o svém
spravném vybaveni i vybaveni soupefe v€as.

Protesty vztahujici se k bodu 4) jsou uplatnitelné v pribéhu celého zapasu, avsak jen
mezi jednotlivymi hrami. AvSak pocinaje tfeti hrou, pokud se tato reklamace ukaze
neopodstatnénou, je hrac€ i druzstvo, které podalo protest, penalizovano pfipsanim
3 bodu na konto soupere.

RozhodCi nebo jury maji pravo v kazdém momentu hry prekontrolovat koule u
kazdého z hracu.

Clanek 3 — Schvalené cile

Cil maze byt ze dfeva nebo plastu, ale v pfipadé, Ze je plastovy, musi mit na sobé
znak vyrobce * [v sou¢asné dobé schvalen jeden vyrobce se znakem VMS], musi byt
homologovan mezinarodni federaci F.l.P.J.P. a musi splfiovat normy, uréené pro
vyrobce cilU.

Jeho priimér musi byt 30 mm ( tolerance: + nebo — 1 mm).
Barevny natér cile * [i vice barvami] je povolen. Ale je zakazano natirat jej

metalickymi barvami.

Clanek 4 — Licence

Pfed zapocCetim soutéze musi kazdy hra¢ predlozit licenci. Musi ji také na pozadani
predlozit rozhod¢imu nebo soupefim s vyjimkou pfipadu, kdy byla dana do Uschovy
poradateli soutéze.



HRA

Clanek 5 — Povolené terény

Pétanque se praktikuje na vSech terénech. Nicméné po schvaleni povrchu
Organizacnim vyborem a rozhod&im jsou hraéi povinni se stfetnout na uréeném
terénu. Pro narodni Sampionaty a mezinarodni soutéze plati minimalni rozmér hfisté
4 x15m.

PFi ostatnich soutézich mohou byt po vzajemné domluvé tyto parametry zménény,
avSak nejméné musi hfisté méfit 3 x 12 m.

Pokud jsou hfidté umisténa kratSimi stranami za sebou, jsou mista, kde se hfisté
dotykaji, povazovana za linii ztraty.

Pokud je terén ohraniCen bariérami, tyto se musi nachazet nejméné 1 metr od vnéjsi
linie hraci plochy.

Zapasy se hraji do dosazeni 13-ti bodl. Ve skupinach je mozno hrat zkracené hry do
11- ti bodu.

Nékteré souteZe mohou byt organizovany s ¢asove limitovanymi zapasy.

Clanek 6 — Zadatek hry: pravidlo, tvkaijici se kruhu odhozu

Hradi losuji o to, kdo bude vybirat terén (pokud jim nebyl pfidélen) a které druzstvo
bude prvni hazet cil.

V pfipadé, Ze je druzstvium urCen terén pro zdpas, nemohou se utkat jinde bez
souhlasu rozhodciho.

Kterykoliv z hraCl druzstva, které bude cil hazet, vybere misto odhozu a vyznaci
nebo umisti kruh na povrchu. Jeho rozmér musi byt takovy, aby se do néj skryla obé
chodidla hra€u a pramér nesmi byt mensi nez 35 a vétsi nez 50 cm.

Pokud jsou pouzivany schvalené kruhy, musi byt pevné a mit vnitini pramér 50 cm
(tolerance: + nebo — 2 mm).

Pouziti schvalenych kruhu je na rozhodnuti organizatora, ktery je také musi
zabezpecit.



Tento kruh, platny pro pfipadné tfi nahozy cile daného druzstva, musi byt vyznacen
(nebo umistén) minimalné 1 m ode vSech prekazek, pfi hie na volné plose nejménée
2 m od dal§iho uzivaného kruhu odhozu.

Druzstvo, jez vhazuje cil, musi odstranit vSechny kruhy v okoli aktuélniho kruhu
odhozu.

Vnitfek kruhu muaze byt kdykoliv béhem hry ¢istén, ale musi byt uveden do
puvodniho stavu, kdyZ je hra dohrana.

Kruh neni povazovan za zakazany terén.

Chodidla musi byt pfi odhodu celd uvnitf kruhu, nesmi se jej dotykat ani jej
presahovat, nesmi opustit povrch terénu az do doby, kdy se hozena koule (Ci cil)
dotkne zemé. Zadna jina Cast téla se nesmi dotykat zemé vné kruhu. Télesné
postizeni ¢lenové druzstva maji vyjimeéné povoleno stat v kruhu pouze jednou
nohou.

U vozi¢karl musi byt kruh ve stfedu mezi obéma koly a opérka pro nohy musi byt
nad okrajem kruhu.

Vhozeni cile jednim ¢lenem druZstva jej nepovinuje hrat jako prvniho s kouli.

Clanek 7 — Povolené vzdalenosti pro vhozeni cile

Aby bylo vhozeni cile platné, musi byt spinény nasledujici podminky:

1) Vzdalenost cile od nejbliz§iho vnitfniho bodu kruhu odhozu musi byt mezi:
- 4 az 8 metry u nejmladSich (Minimes),
- 5 az 9 metry u Kadetd,
- 6 az 10 metry u Juniord a Senioru.

2) Kruh odhodu musi byt vzdalen nejméné 1 m ode vSech prekazek.

3) Cil po dopadu nesmi byt blize nez 1 m ode vSech pfekazek a od hranic
vymezujicich hfisté a zakdzany terén

4) Cil musi byt z mista odhodu viditelny, a to pfi vzpfimeném postoji. O jeho
viditelnosti v pfipadé sporu rozhoduje rozhodci. * [Proti jeho verdikiu se nelze
odvolat].

Cil se v dalSi hfe odhazuje z kruhu, ktery je vyznaen nebo umistén okolo mista, kde
se nachazel na konci minulé hry, s ndsledujicimi vyjimkami:

- kdyby byl kruh blize jak 1 metr od pfekazky

- kdyby se odhod cile nemohl uskutec¢nit na povolenou vzdalenost

V prvnim pfipadé hra¢ vyznali nebo poloZi kruh v mezich pravidel v blizkosti
puvodniho mista.



Ve druhém pfipadé hrdC muize couvat ve sméru predchozich hodlu tak, aby
neprekrocCil maximalni vzdalenost povolenou pro hozeni cile. Tato moznost se nabizi
pouze pokud cil nemuaze byt hozen na maximalni vzdalenost kterymkoli smérem.

Pokud po tfech pokusech jednoho druzstva o hod cile tento nebude umistén dle
pravidel, dostava moznost 3 pokusl soupef, pficemz muze posunout kruh odhozu
podle pfedchozich pravidel. Nova poloha kruhu odhozu nebude jiz dale ménéna, ani
pokud se nepodafi cil umistit dalSimi tfemi hody.

Maximalni doba pro realizovani vech tfi nahozUl je jedna minuta.

V kazdém pripadé druzstvo, které ztratilo po 3 prvnich pokusech moznost hodit cil, si

ponechava pravo prvniho hodu kouli.

Clanek 8 — Platnost vhozeného cile

Pokud je hozeny cil zastaven rozhod¢im, divakem, hra€em, zvifetem, ¢i jakymkoliv
mobilnim pfedmétem, je neplatny a hod se musi opakovat, aniz by se ovSem pocital
do 3 pokusu druzstva.

Soupef ma jesté po odehrani prvni koule pravo polohu cile zpochybnit a nechat
prfeméfit. Pokud je poloha nevyhovuijici, cil je hazen znovu a znovu je hrana prvni
koule.

Aby bylo pfistoupeno k opakovanému vhazovani cile, musi se na jeho nespravné
poloze shodnout obé druzstva nebo tak musi rozhodnout rozhod¢i. Jinak neni mozno
hod opakovat. Postupuje-li jedno druzstvo jinak, ztraci pravo vhazovani cile.

Pokud soupef také odehral kouli, cil je definitivné uznan platnym a 2adna reklamace

se nepfijima.

Clanek 9 — Neplatnost cile v priubéhu hry

Cil je neplatny v nasledujicich Sesti pfipadech :

1) pokud se cil v pribéhu hry dostane do zakazaného terénu (za hranice hfisté),
i kdyby se sam vratil do hfisté. Cil, ktery se zastavi pfimo na Care vymezuijici
hranice, je platny. Neplatny je az tehdy, je-li celym svym objemem za touto
hranici. V pfipadé, Ze cil padne do louze, je neplatny v tom momenté, kdy
muze volné plavat,

2) pokud cil umistény v povoleném terénu neni z mista odhodu viditelny (¢l.
7), pfiCemz se cil schovany za kouli povazuje za viditelny. Rozhod&i ma
pravo kouli na moment odstranit, aby se o jeho viditelnosti mohl pfesvédcit,



3) pokud je cil pfemistén na vétsi vzdalenost nez 20 m (pro juniory a seniory)
nebo 15 m (pro kadety a mladsi) ¢i na mens$i vzdalenost nez 3 m od mista
odhodu,

4) pokud se u vyznacenych hfist dostane cil dale nez na sousedni hfisté hristi
pouzivanému nebo pokud prekro€i hranici hfisté na kratsi strané,

4b)pokud v Casove limitovanych zapasech prekroci cil hranici urcené hraci
plochy,

5) pokud nelze cil nalézt do 5-ti minut,

6) pokud se zakazany terén nachazi mezi cilem a kruhem odhodu.

Clanek 10 — Odstranovani piekazek

Po odhozeni cile je vyslovné zakazano odstrafiovani, premistovani ¢i rozbijeni
jakychkoli prekazek na hraci plose. Nicméné hrac, jez bude vhazovat cil, mize
prozkoumat plochu dopadu uderem jedné ze svych kouli o zem, a to maximalné
tfikrat. Jinak je dovoleno pouze hradi pfipravujicimu se k hodu nebo jeho spoluhradi
zahladit jednu jamku, ktera vznikla pfi hozeni jedné pfedchozi koule.

V pripadé nerespektovani téchto pravidel mohou byt hraci potrestani sankcemi
uvedenymi v Clanku 34.

Clanek 10.2. — Vyména cile nebo koule

Je zakdzano ménit koule ¢&i cil v prubéhu hry kromé nasledujicich pfipadu:

1) Koule (cil) neni k nalezeni do 5 minut.

2) Koule (cil) je rozbita(y). Vtomto pfipadé nejvétsi kus této koule (cile) se
zapocitava do bodovani, ovéem jen tehdy, pokud jsou jiZ v8echny koule
odhazeny. Poskozend Ci rozbitd koule (cil) musi byt v pfisti hfe nahrazena
novou. Pokud v§ak zUstavaji hraum nékteré koule k hozeni, nahradi se hned
po méreni nejvétsi kus (zbytek) koule (cile) kouli (cilem) identického nebo
podobného priméru. Postizeny hra¢ mize v nasledujici hfe pouzit jinou sadu
kouli.

CiL

Clanek 11 — Schovany nebo premistény cil

Jestlize v prubéhu hry je cil neCekané a nezavinéné pfikryt listem, papirem ¢i jinym
podobnym pfedmétem, je tento pfedmét odstranén.

Jestlize je vrhnuty cil, pokud uz se jednou zastavil, znovu uveden do pohybu vétrem,
naklonénym terénem apod., je pfemistén zpét na plvodni misto za podminky, ze
bylo pfedem oznaceno.



Stejné tak je vracen na plvodni misto, pokud je predtim posunut nelumysiné
rozhod¢im, hracem, zvifetem, divakem, kouli mimo hru nebo pochazejici z jiné hry Ci
jinymi mobilnimi pfedméty.

Aby se zamezilo v§em pozdéjSim dohadim, musi byt pfedtim cil oznaen. Pokud
oznaceni nebylo provedeno, nejsou brany v potaz zadné protesty.

Cil, ktery byl posunut hranou kouli ve hie, je platny.

Clanek 12 — Pfemisténi cile na jiné h¥isté

Pokud se v prt‘]bvéhu hry cil octne na sousednim hfisti, je platny, pokud nenaplnuje
body uvedené v Clanku 9.

Hraci pockaji, az skon¢i hra na hfisti, kde se nachazi jejich cil, a hru dohraji.
Hraci, kterych se toto tyka, by méli prokazovat trpélivost a galantnost.
Daldi hru zaCinaji druzstva opét na hfisti, jez jim bylo puvodné urCeno a cil je

vhazovan z mista, kde se nachazel pfed svym prfemisténim za podminek, uvedenych
v Clanku 7.

Clanek 13 — Pravidla pouZivand, pokud je cil neplatny

Stane-li se cil neplatnym béhem hry, mohou nastat nasledujici 3 pfipady:

1) obé&ma muzstvim zlstavaji koule ke hre - hra se anuluje,

2) koule zustavaji jen jednomu druzstvu - druzstvo ziskava tolik bodu, kolik kouli
mu zbyva k odehrani,

3) ani jedno druzstvo nema koule - hra se anuluje.

Clanek 14 — Umisténi cile, pokud byl zastaven

1) Pokud je odrazeny cil zastaven nebo vychylen rozhod¢im &i divakem, je platny
v tom misté, kde se zastavil.
2) Pokud je odrazeny cil zastaven nebo vychylen hraem jednoho druzstva
v prostoru schvalené hraci plochy, ma druhé druzstvo moznost si vybrat jednu
z nasledujicich moznosti:
a) ponechat cil na jeho novém misté ,
b) pfemistit cil na misto ptvodni ,



c) muze premistit cil dale ve sméru pohybu od mista puvodniho k mistu
kde byl zastaven, maximalné 20 metri od kruhu (15 metri u Kadetl a
nejmladsich), a to tak, aby byl viditelny.

Body b) a c) se praktikuji, jen pokud byl cil pfedtim oznacen. Pokud se tak nestalo,
cil zustava na svém novém misté.

Pokud se cil dostane do zakazaného terénu a vrati se zpét, povazuje se za neplatny
a aplikuji se pravidla Clanku 13.

KOULE

Clanek 15 — Vhozeni prvni koule a kouli nasledujicich

Prvni koule hry je vrzena hraéem druzstva, jez vyhralo losovani nebo hru pfedchozi.
Poté hraje druzstvo, jehoZ nejblizsi koule je od cile dale nez nejblizsi soupefova.

Hrac¢ si nesmi poméhat zadnym pfedmétem ani si drahu pfedem vyznacit na zemi
znaCkami, aby si hod usnadnil. Kdyz hra¢ zahrava svou posledni kouli, je mu
zakazano vzit si jinou kouli do druhé ruky.

Koule je mozno hazet pouze jednu po druhé.

Z4dna jiz vhozena koule nem(ize byt hrana znovu. V kazdém piipadé musi byt znovu
zahrana koule, ktera je pfedtim zastavena Ci byl-li jeji smér pohybu zménén kouli
pochazejici z jiné hry, zvifetem ¢i jinym mobilnim pfedmétem, a déle v pfipadech
citovanych v Clanku 8, odstavec 2.

Je zakazano vihéit koule i cil.

Pred vhozenim prvni koule je hra¢ povinen ji ocistit od blata nebo jakeékoli neCistoty
pod hrozbou sankci, uvedenych v Clanku 34.

Jestlize je prvni koule vhozena do zakazaného terénu, je na soupefi hrat jako prvni.
Poté stfidavé hraje kazdé druzstvo tak dlouho, dokud nezlstane jednomu z nich
koule v uznaném terénu.

Pokud néasledkem vyrazeni ¢i bodovani se na terénu nenachazi Z2adna koule,

vztahuiji se na dalsi postup pfislugna ustanoveni Clanku 28.

Clanek 16 — Chovani hraét a divaki béhem hry

Po dobu, kterou ma hra¢ vymezenu na vhozeni koule, musi divaci i hraci zachovavat
co nejvétsi klid.



Soupef nesmi chodit, gestikulovat ani provadét Zadnou jinou ¢innost, ktera by mohla
obtézovat protihrace. Mezi kruhem a cilem se mohou pohybovat jen spoluhraci.
Soupef se musi zdrzovat za hra€em Ci vedle cile vzdy na strané hfisté tak, aby byl
minimalné 2 m od jednoho €i druhého. Nikdy nesmi stat za hraCem nebo za cilem
v ose hry.

Hradi, ktefi nedodrzuji tyto pravidla, mohou byt vylou€eni ze hry, pokud v porusSovani
pravidel tohoto ¢lanku pokracuji i po napomenuti rozhod¢im.

Clanek 17 — Hazeni kouli a koule, jeZ opustily h¥i§té

Nikdo nemUze v pribéhu hry hodit kouli na zkousku. Nerespektovani tohoto nafizeni
muze byt potrestano dle Clanku 34.

Pokud koule v prubéhu hry opusti oznaceny terén, jsou platné (mimo pfipady
zminéné ve Clanku 18).

Clanek 18 — Neplatné koule

Kazda koule je neplatna, jakmile se dostane do zakdzaného terénu. Koule, lezici na
hranici hraci plochy a zakazaného terénu, je platna. Koule je neplatna pouze poté,
co uplné prekroCi hranici vyznacené hraci plochy, tj. pfi pohledu shora prekroci tuto
hranici celym objemem. Stejné tak je neplatna, pokud na vyznacenych terénech
(hfistich) koule dpiné prekroi vice nez jedno sousedni hfisté do boku nebo kdyz
prekroCi konecnou linii (kratsi stranu) hfiste.

V dasové limitovanych zapasech na vyznaceném terénu je Koule povaZovana za
neplatnou, jakmile uplné pfekroci linii daného hraciho pole (hristé).

Pokud se koule znovu vrati do vyzna¢eného terénu (bud diky sklonu terénu ¢&i diky
odrazu od prekazky mobilni ¢i imobilni), je neprodlené odstranéna ze hry a vSe, co
pfipadné premistila po projiti zakazanym terénem, je vraceno na puvodni misto
*[pokud byla pavodni poloha oznadena]

V8echny neplatné koule musi byt neprodlené odstranény ze hry. Pokud ovSem bude

mezitim zahrana soupefem dalsi koule, je puvodné neplatnd a neodstranéna koule
povazovana za platnou.

Clanek 19 — Zastaveni koule

Kazda koule zastavena nebo vychylena divakem ¢&i rozhodéim si poneché misto, kde
se zastavila.



Kazda koule zastavena nebo neumysiné vychylena €lenem druzstva, které tuto kouli
zahralo, je neplatna.

Kazda pfiblizovaci koule zastavena nebo neumysiné vychylena protihraCem muze
byt dle volby hra¢e zahrana znovu i ponechana na misté, kde se zastavila.

Jestlize je vystfelena &i vyrazena koule zastavend nebo neumysine vychylena
hracem, jeho soupef muze:
1) ponechat ji na misté kde se zastavila;
2) umistit ji v prodlouzeni linie, ktera je mezi puvodnim umisténim vyrazeného
objektu (koule, cil) a mistem kde se nyni nachazi, ale jen na hraci ploSe a jen
kdyz byla ptuvodni poloha oznacena.

Hrag, ktery kouli v pohybu zastavi Umysing, je diskvalifikovan stejné jako jeho
druzstvo z celého zgpasu.

Clanek 20 — Povolena doba pro hrani

V momenté, kdy je cil umistén dle pravidel, ma kazdy hra¢ max. 1 minutu na zahrani
své koule. Tento Cas zacina bézet od okamziku, kdy se cil ¢i koule zastavi nebo
pokud bylo nezbytné méfeni bodu, tak od okamziku jeho skonceni.

Pro vrzeni cile plati stejna pravidla, tj.1 minuta na tfi hody.

Vsichni hradi, ktefi toto ustanoveni nerespektuji, riskuji penalizaci dle Clanku 34

, Sankce”,

Clanek 21 — Pfemisténé koule

Jestlize se koule jiz zastavena uvede do pohybu diky sklonu terénu ¢&i poryvu vétru,
je tato premisténa zpét. Stejné tak se déje i tehdy, je-li koule nahodné posunuta
hradem, rozhod&im, divakem, zvifetem, &i jinym mobilnim pfedmétem. * [Plvodni
poloha koule vS§ak musi byt oznaCena].

Pro zamezeni naslednych diskusi je nutné kouli i cil pfedem oznagit. Zadna pozdgjsi
reklamace pro kouli Ci cil, ktery nebude oznacen, se nepfijima. Rozhod¢&i sporné
situace rozhodne, jen byly-li koule ¢i cil pivodné oznaceny.

Koule, ktera byla posunuta hranou kouli ve hre, je platna.

Clanek 22 — Hraé, ktery zahraje jinou kouli nez vilastni

Hrac¢, jenz hraje s kouli jinou nez se svoji, dostane napomenuti. Koule je nicméné
platna, ale musi byt neprodlené (& po méfeni) nahrazena kouli spravnou.



V pfipadé recidivy v pribéhu hry bude koule provinilého hrae anulovana. VSechny
ostatni koule a cil, které tato premistila, budou vraceny do plvodniho postaveni
*[ pokud bylo pfedem oznaceno ].

Clanek 23 — Koule, zahrana z nespravného kruhu

Kazda koule hozena z jiného kruhu neZ z toho, ze kterého byl hozen cil, je neplatna
a bylo li oznaceno, je vSe co po cesté premistila, vraceno do puvodni polohy.

Nicméné soupef mulze vyuzit pravidlo vyhody a prohlasit ji za platnou. V tomto
pfipadé jak hozena koule, tak v§e, co pfemistila, zlstava na své pozici.

BODY A MERENI

Clanek 24 — Doc¢asné odstranéni kouli

Aby mohlo byt provedeno méfeni, je povoleno na okamzik (po predchozim oznaceni)
koule a prekazky nachazejici se mezi cilem a méfenou kouli odstranit. Po méfeni je
v8e uvedeno do puvodniho stavu. Pokud prekdzka nemulze byt odstranéna, je
méreni provedeno s pomoci odpichovatka.

Clanek 25 — Méieni bodu

Méreni bodu nalezi hradi, ktery hral posledni, nebo nékterému z jeho spoluhraca.
Soupefi maji vzdy pravo preméfeni. Rozhod¢i mlize byt pozadan o posouzeni
situace v kterémkoli okamziku hry. Proti jeho rozhodnuti neni odvolani.

Méfeni se provadi patfi€nymi pomuckami (metr, odpichovatko, anténka). Kazdé

druzstvo by mélo mit alespon jednu. Zvlasté je zakazano premeérovat chodidly. Hrac,
ktery nerespektuje toto ustanoveni, mize byt potrestan dle Clanku 34 ,Sankce”.

Clanek 26 — Odstranéné koule

Hraci maji zakazano sbirat svoje odehrané koule pred ukoncenim hry.

Po ukonceni hry je kazda koule odstranéna ze svého mista pfed vyfknutim vysledku
povazovana za neplatnou. Jakékoli protesty v tomto pfipadé nejsou pfipustény.

Clanek 27 — Pfemisténi kouli nebo cile




Druzstvo ztraci bod, pokud jeden z jeho ¢&lend, ktery provadi méfeni, pfemisti cil
nebo jednu ze spornych kouli.

Jestlize v prlibéhu méfeni rozhod¢i pohne nebo premisti kouli &i cil, rozhodne
spravedlivé.

Clanek 28 — Koule stejné vzdalené od cile

Pokud se dvé koule, patfici kazda jednomu druzstvu, nachazeji ve stejné vzdalenosti
od cile nebo se ho dotykaji, mohou nastat nasledujici tfi pfipady:

1) Pokud Zadné druzstvo jiz nedisponuje jinou kouli, hra je anulovana a cil potom
vrha druzstvo, které zacinalo tuto hru.

2) Pokud jedno z druzstev jesté nejméné jednu kouli ma, hraje dal a
zaznamenava tolik bodu, kolik jeho kouli je na konci hry blize cili.

3) Pokud maji koule obé druzstva, rozehrava dal to druzstvo, které pfedtim hréalo
jako posledni. Nasleduje hod soupere a pak dale stfidaveé obé druzstva az do
doby, kdy bod ziska jedno z nich. Kdyz jedno druzstvo zlstane se svou kouli
jako posledni, plati pfedesla ustanoveni.

Pokud se na konci hry Zadna koule nenachazi na hfisti, je hra anulovana.

Clanek 29 — Cizi téleso, dotykajici se koule nebo cile

V8echna cizi télesa, ktera se dotykaji koule ¢&i cile, musi byt pfed méfenim
odstranéna.

Clanek 30 — Protesty

VSechny protesty mohou byt uznany, jen jsou-li vzneseny k rozhod¢imu. Jakmile
zapas skonci, nelze uz podavat Zadné protesty.

Kazdé druzstvo je zodpovédné za kontrolu soupefe (licence, koule, kategorie, terén
atd.)

DISCIPLINA

Clanek 31 — Sankce za nepfitomnost druzstev nebo hraét

V momenté losovani soupefl a vyhlaSovani vysledku losovani musi byt hraci
pfitomni u kontrolniho stanovisté. Pokud do ¢tvrt hodiny po vyhlaseni vysledku



losovani neni druzstvo pfitomno na ur€eném hracim terénu, je penalizovano jednim
bodem, ktery bude pfipsan na konto soupefe. V zapasech limitovanych casem je
tento ¢asovy limit sniZzen na 5 minut.

Za kazdych pét minut nad tento limit je pfipisovan soupefi dalsi jeden bod.
Stejna penalizace se uplathuje v prabéhu turnaje po kazdém losovani nebo po
opétovném zapoceti zdpasu nasledujicim po jeho predesSlém preruseni, at uz je

ddvod jakykoliv.

Vyfazeno ze soutéze bude druzstvo, které se nedostavi do jedné hodiny po zaCatku
nebo opétovném zacatku soutéze.

Druzstvo, které je nekompletni, mize zahdjit zapas, aniz by ¢ekalo na zbylého hrace.
Nemuze vS§ak disponovat jeho koulemi.

Zadny hra¢ nesmi opustit zapas nebo vynechat jednu hru bez v&domi rozhodéiho.
Pokud tento nebyl srozumeén, je aplikovano pravidlo z tohoto a nasledujiciho ¢lanku.

Clanek 32 — Prichod opozdénych hradu

Jestlize se po zapocCeti hry chybéjici hra¢ dostavi, jiz do probihajici hry nezasahuje.
Do zapasu je zapojen az od hry nasleduijici.

Jestlize se chybéjici hra¢ dostavi az za vice nez hodinu od zapocCeti zapasu, ztraci
vSechny moznosti se do néj zapojit.

Pokud jeho druzstvo zapas vyhralo a hraje dale, muze se v dalSim zapase v druzstvu
jiz objevit, pokud bylo jeho jméno zapsano do druzstva pfi prezentaci.

Pokud se soutéz odehrava ve skupinach, muze se dalSiho zdpasu zucastnit bez
ohledu na vysledek predchoziho.

Hra je povazovana za zahajenou, je-li cil vrzen zplsobem odpovidajicim vSem
pravidlam.

Clanek 33 — Vyména hracde

Nahrazeni max. jednoho hrae ve dvojici ¢i dvou ve trojici je mozno jen pred
oficialnim zapocetim soutéZe (petardou, pistalkou, hlasem...) za podminky, Ze
nahradnici nejsou zapsani v soutézi jako Clenové jiného druzstva.

Clanek 34 - Sankce




Pfi nedodrzovani pravidel hry budou hragi postizeni nasledujicimi sankcemi:

—

Napomenuti.

Anulovani zahrané €i na hrani pfipravené koule.

Anulovani zahrané €i na hrani pfipravené koule a koule nasledujici.

Vyfazeni hrace ze zapasu.

Vyfazeni celého druzstva ze zapasu.

Diskvalifikace obou druzstev v pfipadé vzajemného tolerovani poruSovani
pravidel.

N
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Clanek 35 — Spatné pocasi

V pfipadé desté musi byt dohrany v8echny rozehrané hry. Jen rozhod¢i spolu s jury
muze rozhodnout o okamzitém pferuSeni zapast Ci anulovani hry z divodu vySsi
mMOCi.

Clanek 36 — Nova faze soutéze

Pokud po zacatku nové faze soutéze (2., 3. a dalsi kola) nejsou nékteré zapasy
dohrany, rozhod¢i po dohodé s Organizaénim vyborem ma ve8kera prava
rozhodnout tak, aby byl zajistén dal$i co nejhladSi prabéh soutéze.

Clanek 37 — Nesportovni chovani

Druzstva, ktera narusi zapas nesportovnim chovanim a nedctou vici divakim,
¢inovnikam, ¢i rozhod&im, budou vylou€ena ze soutéze. Timto vyloucenim se mysli
neuznani dosud dosazenych vysledkl a eventuelni uziti sankci dle Clanku 38.

Clanek 38 — Nekorektnost

Hracg, ktery se chova nekorektné &i hrubé vaéi organizatorim, rozhod¢im, ostatnim
hra¢am ¢&i divakam, riskuje jednu & nékolik nasledujicich sankci dle zavaznosti
prestupku.

1) Vylouceni ze soutéze.

2) Odnéti licence.

3) Odnéti ¢i navraceni nahrad, odmén a titulu.

Sankce vznesené vici hrac¢i se mohou eventuelné vztahovat i na jeho spoluhrace.

Sankce €. 1 je vyicena rozhod¢im.

Sankce €. 2 je vyf€ena jury.

Sankce €. 3. je uvalena organizacnim vyborem, ktery do 48 hodin zasle zpravu o
zadrzeni nahrad a odmén organtim federace, které rozhodnou o jejich dal§im uziti.



Konec¢nou instanci pro disciplinarni (do)feSeni je pfislusny organ narodni Federace
* [ Disciplinarni komise CAPEK]

Slusné oble€eni je pozadovano po kazdém hraci * [neni povoleno mit nezakryty

trup, bosé nohy, obuv bez pevné paty] Pokud hra¢ tato pravidla nebude respektovat
ani po napomenuti rozhodcim, bude vyloucen ze soutéze.

Clanek 39 — Povinnosti rozhodéich

RozhodCi delegovani pro Ffizeni soutéze jsou povinni strikiné aplikovat oficialni
pravidla hry a dalsi administrativni ustanoveni, které je dopliuji. Jsou zmocnéni
vyloucit jakéhokoli hrace i druzstvo ze soutéZe, pokud se odmitnou Fidit jejich
rozhodnutim.

Divdk - drzitel licence - ktery vyprovokuje na hraci plo$e incident, se stane

predmétem hlaseni rozhod¢iho organim federace. Tyto pfedvolaji dotyéného pred
disciplinarni komisi, ktera ur¢i pfislusné sankce.

Clanek 40 — SloZeni a rozhodnuti jury

V8echny nepfedvidané udalosti neosetfené pravidly jsou oznameny rozhod&imu,
ktery o nich maze referovat jury. Ta je slozena nejméné ze 3 a nejvice 5-ti ¢lend.
Proti rozhodnuti jury neni odvolani. V pfipadé rovnosti hlasi rozhoduje hlas
prezidenta jury.

Prijato na Mezinarodnim kongresu F.I.P.J.P. v Dakaru, Senegal 13.listopadu 2008.

LEGENDA:

ZMENY - Gpravy platné od MS Dakar )
* [Xxxxx] - odchylky od originalniho textu, kterymi se fidi pouze ¢lenové CAPEK
+ nezbytné poznamky pro jednoznacné pochopeni textu
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