Pravidla stanovena pro hru Kuli¢ky, mezinarodni varianta s rozhozem od
¢ary hodu s naslednym cvrnkanim do dilku, dile jen ,,Pravidla®.

1. Druhy her

1.1 RozliSujeme-se n¢kolik druht her, a to s ohledem na pocet kuli¢ek, jimiz se hraje. a poctu
her, které spolu hra01 sehra]1 behem utkam ktefe—maji—Prawdla pro hm jsou pro Vsecth
druhy her shodna.stejna a1 y

dispeziet:

1.2 Klasicka hra - kazdy hra¢ mépouzije pro hru 10 kulicek.

1.3 Zkréacena hra - kazdy hra¢ ma pouzije pro hru méné nez 10 kulicek.

1.4 Prodlouzend hra - kazdy hra¢-+# pouzije pro hru vice nez 10 kulicek.

1.5 Utkani na dveé vitézné hry
Hréaci hraji tolik her, az jeden ze soupefu dosahne dvou vitézstvi.

1.6 Utkani na tii vitézné hry.

Hraci hraji tolik her, az jeden ze soupefu dosahne tif vitézstvi.

2. Vlastnosti kulié¢ek

2.1-SeutézteitHraci, ktefi spolu hraji utkanizépas, musi mit své-kulicky od_sebe rozlisitelné
hseny podle barev barevine nebo jinym zplsobem tak, aby nemohlo dochédzetjit k- zdméné
kulicek. zémene.

2.2 Pokud-seutéztetoba hraci, kteti spolu maji sehrat utkanizépas, chtéji pouzit stejnych nebo
podobnych.- tézko rozlisitelnych kuli¢ek, nasleduje rozhoz k- dilku podle ¢lanku 3.1. Vitéz
rozhozu mé pravo volby kuli¢ek, porazeny musi pouZit odlisné kulicky podle €l. 2.1. Tento
rozhoz k dilku nema vliv na to, kdo zahajuje hru.

2.3 Kuli¢ka mize byt vyrobena z libovolného nekovového materidlu. Primér kulicky nesmi
byt v&tsi nez 16,5 mm. Soutézici je povinen na pozadani poradatele piedlozit své kulicky ke
kontrole.

2.4 HracSeuteéziet hraje jen se svymi kulickami. Miize jimi trefovat i soupetovy kulicky, a
tim ménit jejich umisteni, libovolné je cvrnkat napt. mezi dilek a soupetovu kulicku apod.
Hra¢ ma v kazdé hfe moznost 1x manipulovat se svou kulickou, s niz bude pfiv nasledujicim
cvrnku hrat, a to za G¢elem Gpravy povrchu pod ni. Poté se kulicka vraci co nejpresnéji na




jeji pivodni misto do pivodni vzdalenosti od dilku. Krom¢ této moznosti nesmi zadnym
jinym zptisobem nez cvrnkanim imysIné ménit polohu svych kulicek.— Pokud tak ucini-ltak,
pokracuje ve hie cvrnkénim dané-dané kulicky z ¢ary hodu za predpokladu, ze je na fadé.=
cary-hodu{zapredpoldadu,Zejenatade)._ Hrac se nesmi dotykat souperovych kulicek
(vyjimkou je vyjimani kuli¢ek z dilku vitézem hry). Pokud tak udini, ztraci nasledujici
cvrnk.

2.5 Kulic¢ky se hraji na povrchu, ktery musi byt dle moznosti upraven tak, aby se na ném
vyskytovalo co nejméné horizontalné - vertikalnich nerovnosti. Cara hodu je od stiedu diilku
vzdalena 750 cm, dillek mé primér 9 - 11 cm a musi byt minimélné: 5 cm hluboky. Za
dialkem musi byt minimalné- 2 m volného prostoru. Dillek je usptisoben tak. aby mél co
nejvice kruhovy mékutaty tvar.

2.6 Béhem hry sméji hraci upravovat terén jen takovym zpusobem, ze jej upravuji
v_bezprostiednim okoli kuli¢ky. kterou chtéji cvrnkat anebo na jeji spojnici s dilkem, aby jej
upravili do roviny s okolnim terénem nebo odstranili terénni nerovnosti jako vétvicky,
kaminky, listy a podobné. Je zakdzéno vytvaret prohlubné, ryhy, mantinely, ndspy a cokoliv
by vystupovalo nad troven bezprosttedniho okoli predmétné kulicky.

3. Pribéh hry

3.1 Rozhoz a hazeni kulicek

3.1.1 Hra se zahajuje rozhozem_dle 3.1.2 k diilku. Vitéz rozhozu ma pravo urcit, ktery z hract
bude v tivodni hie hdzet své kulicky k dillku jako prvni. Hrag, ktery hazi v ivodni hie své
kuli¢ky k dilku jako prvni, nadale zacina v lichych hrach utkanizépass, jeho soupet v sudych.

3.1.2 Rozhozem se rozumi hod jednou kulickou kazdym hracem podle bodu 3.3sméremic
diller. Vitézem rozhozu se stava hrac, jehoz kulicka se naléza blize k dilku. V ptipad¢ shodné
vzdalenosti nebo, pokud oba soutézici treft hodi svojiew kulicku do dilku, se rozhoz se-
opakuje.- Pokud kulicka soutéziciho, ktery hazel jako druhy, tecuje soupetovu kulicku, rozhoz
se taktéz opakuje. Pokud se hra¢i nedohodnou na poradi, v kterém se budou rozhazovat,
zacina hrac Iépe postaveny v narodnim prubézném zebiicku; nejsou-li v ném dosud hodnoceni
nebo jsou-li oba na stejné pozici, provede poradatel losovani. Pii opakovaném rozhozu hézi
hraciseutéziet v opacném potadi nez v predchozim. Hra¢ ma pravo pozadovat po poradateli
pfeméteni vzdalenosti kulicek. Ta se méti od nejblizsiho kraje dilku k nejbliz§imu kenetbodu
kulicky. Za kraj dulku se povazuje jeho nejblizsi misto smérem k predmétné kulicce, z néjz by
kuli¢ka samovolné spadla do dilku.

3.1.3 Po ukonceni rozhozu kuli¢ky pouzité k tomuto ucelu na hiisti nezlstavaji - kazdy hrac
tu svou pouzije spolu s ostatnimi pii nasledném hézeni smérem k dulku.

3.1.4 SeutéztetHraci pii hdzeni kulicek smérem k dulku ;kteryhézisvétaaliclkysméremk
daen:

e Musi mit obé chodidla za ¢arou hodu vzdalenou7F5-metraod-stfedu-dteas:

o Hazi pfesny pocet kulicek, ktery je urcen pro danou hru, pfic¢emzse-snazizaséhnout-
ditekepo jedné anebo v libovolnych skupinéch.




e Pokud hraci kulicka nechténé vyapadne za<érahodu, nepovazuje se toto za hod, a
hrac ji mize sebrat a hazet5t hodit ji smérem k dilku.zrevu:

r

hra¢em—P-evrnkant-my e E

3.1.5 Soupet hrace, ktery hazi své kulicky smérem k dilku, musi stat minimalné€ 0,6 m za

3.1.5 Pokud se pted zahdjenim cvrnkéni podle bodu 3.2 zjisti, ze jeden z hract pouzil
nespravny pocet kuli¢ek, postupuje se nasledujicim zpusobem: Pokud jeden z hraca pouzil

mensi pocet kulicek, nez je predepsano potfadatelem soutéze, hdzi z ¢ary hodu tolik kulicek
aby tento pocet naplnil. Pokud pouzil hra¢ vétsi pocet kulicek, odebere ze hiisté jeho soupef
bud’to posledni hozenou kulicku, a pokud o tom nenastane shoda, tak libovolnou jim
zvolenou, ale nikoliv umisténou v dulku.

3.2 Cvrnkéani

3.2.16-Po odhazeni vSech kulicek #castatleyzapasu-obéma hraci a stanoveni hrace, ktery

vyhrél rozhoz podle ¢lanku 3.1.2 podle pravidel uvedenych v ¢lanku 3.2.3. zahajuje tento
hra¢ svym prvnim cvrnkem cvrnkani ,sepfi némz se hraci snazi dopravit kulicky depravaj-do
dilku evrakénim. Cvrnkanim (cvrnknutim, cvrnkem) se rozumi pohyb peuze jednoho prstu
jedné ruky (hrac¢ se smi kulicky dotknout pouze timto prstem);pficemzdoechazt kes_
naslednym kontaktem kentaktss- jednou, a to hra€ovou (nikoli soupetovou), kulickou,
kterou uvede do pohybu. ¢imZ dojde & nasledné ke zméné jeji polohy. Fate Cvrnknuta kulicka
vSak miize trefit a nasledné zménit polohu libovolné dalsi kuli¢ky, kteréhokoliv z
hractleslicku-eatiéleseupefe. Pokud jsou splnény tyto podminky, a pfi cvrnkani dojde k
vice nez jednomu dotyku kulicky prstem (tzv. dvojevrnk), povazuje se to za regulerni cvrnk._
Béhem piipravy ke cvrnku se smi hrac kuli¢ky, se kterou chce hrat, dotknout, ale ta nesmi
zménit svoji pozici. Pokud se tak stane, je na fadé soupef. Pti hfe musi oba hraci zaujimat

takové pozice na hiisti, aby nemohli zastavit ¢i zbrzdit nebo jinak ovlivnit pohyb &i pozici
kuligek.

3.2.27 Hraci se stiidaji ve hie vzdy po jednom cvrnknuti, a to bez ohledu na to, zda kulicka
zaséhne dilek. Pokud hrac¢ pti cvrnkani zavadi ¢imkoliv, vyjma cvrnkané kulicky, o kuli¢cku
soupefte tak, ze ji uvede do pohybu, ¢imz se zméni jeji poloha, vraci se ob¢ kulicky na
puvodni misto a cvrnk se opakuje.

3.2.38 Cvrnkani zahajuje hra¢, ktery ma po rozhozu vice svych kulicek v dulku. \Y%
pripadé shodného poctu kuli¢ek obou hracu v dilku , ma nékterou z dalSich kuli¢ek blize

k dilku nez soupef., Pokud soupef mé svoji dalsi kuli¢ku stejné daleko od dilku, rozhoduje
dalsi dvoijice kulicek nejblize k dilku. Pokud hraci umisti pfi rozhozu vSechny kuli¢ky do
dilku anebo vSechny dvojice kuli¢ek soupeiti neumisténych do dilku jsou stejné daleko.,
hazeni se opakuje v opa¢ném poradi. Hra¢ ma pravo pozadovat po poradateli preméreni

vzdalenosti kuli¢ek.




3.2.4 Hréa¢ mize, kdykoliv je na fadé a uzna to za vhodné, premistit kteroukoliv svou kulicku
na c¢aru hodu, odkud pokracuje cvrnkanim.

3.2.5 Jestlize hra¢ nemuze béhem hry nalézt nékterou ze svych kuli¢ek, muze ji nahradit dalsi
kuli¢kou a pokracovat cvrnkdnim nahradni kulickou z ¢ary hodu.

3.2.6 Pii netimyslném posunuti jedné &i vice nepohybujicich se kuli¢ek (napt. kopnuti do
kuli¢ky, jejiho zaSlapnuti, posunuti odévem apod.) se kulicka vrati na puvodni pozici. Pokud
se hraci neshodnou na puvodni pozici ., esi se situace takto:

e Jde-li o kulicku hrace, ktery zavinil jeji posunuti, umisti ji na ¢aru hodu, odkud
pokracuje cvrnkénim kdykoliv béhem dané hry (za ptedpokladu, Ze je na fad¢). Touto
kulickou muze cvrnkat dvakrat po sobé.

o Jde-li o kuli¢ku hrace, ktery nezavinil jeji posunuti, ve chvili, kdy ma pokracovat ve

v

hte, ji hazi znovu z ¢ary hodu. Poté jesté pokracuje ve hie jednim cvrnknutim, pfiemz
muze hrat libovolnou kuli¢kou.

Dojde-1i k ovlivnéni pohybu jedné &i vice kuli¢ek vnéjSim faktorem, kterv se uplatni

kdykoliv od okamziku odhozeni nebo cvrnknuti do kulicky az do zastaveni vSech

pohybujicich se kuli¢ek, umisti hraci po vzajemné dohod¢ tyto kulicky na misto, kde by dle
1ejich predpokladu skoncily. Nedojde-li k dohodé, fesi se situace takto:

Pokud doslo k poskozeni zahravajiciho, ten si vybere jednu z nasledujicich variant:

1. Ponechani kuli¢ky na jeji pozici.
2. Umisténi kuli¢ky do mista, kde do$lo k ovlivnéni jejiho pohybu.
3. Novy hodnebo cvrnk.

Pokud doslo ke zvyhodnéni zahrdvajiciho, jeho soupei vybere jednu z nésledujicich variant:

1. Ponechéni kulicky na jeji pozici.
2. Umisténi kuli¢ky do mista, kde doslo k ovlivnéni jejiho pohybu.
3. Novy hod nebo cvrnk.

Pokud se hrac¢i neshodnou, zda doslo k poSkozeni ¢i zvyhodnéni zahravajiciho, pokusi se
rozhod¢i ucinit rozhodnuti na zakladé informaci od hrac¢u a/nebo hodnovérnych svédectvi.

Nebude-li rozhod¢i schopen situaci objektivn€ posoudit, nafidi novy hod nebocvrnk.

Dojde-li k zamacknuti kulicky do terénu, at’ uz kohokoliv pfi¢inénim, majitel predmétnou
kuli¢ku vyjme, terén vyrovnd do roviny a kuli¢ku vrati na pavodni misto. Tato akce se
nezapocitava do jedné moznosti upravy pozice kuli¢ky dle ¢lanku 2.4.




Dojde-li k rozlomeni hozené nebo cvrnknuté kuli¢ky na vice ¢asti, hra¢ pouzije novou kuli¢ku
a cvrnk ¢i hod opakuje z puvodni pozice.

Dojde-li k rozlomeni kuli¢ky zasazené hozenou nebo cvrnknutou kulickou, nahradi ji hrac,
kterému nalezi, novou kuli¢kou, kterou umisti do pozice nejvétsiho ulomku z ptivodni
kuli¢ky. Pokud se hod anebo cvrnk. ktery situaci zpusobil, opakuje. pak se nova kuli¢ka

umist’'uje na piivodni misto rozlomené kulicky.

3.2.7 Pokud hrac pouzil vétsi pocet kulicek, nez bylo stanoveno pro danou hru., dokon¢i tuto
hru se vSemi kulickami.

Pokud je jisté. ze hra¢ nehral s véts§im poctem kulicek. nez bylo piedepsino a zarovei je
mozné s jistotou identifikovat nadbyteénou kuli¢ku (kuli¢ky), odstrani se tato (tvto) z hraci

plochy.

V pripadé€. Ze se v priabéhu hry na hfisti vyskytuje vice hra¢ovych kuli¢ek, nez bylo
predepsano pro danou hru a neni jasné, zda hra¢ pouzil vice kuli¢ek nez bylo stanoveno a
zaroven neni mozno s jistotou urcit nadbyte¢nou kulicku (kuli¢ky), esi se situace nasledovné:

o Zjisti-li hrac tento fakt v pritbéhu hry, odebere ze hry libovolné své kulicky tak, aby
dosahl stanoveného poctu kulic¢ek pro hru.

e Zjisti-li hrac tento fakt po ukonceni hry, jiz vyhral, stdva se vitézem této hry.

e Zjisti-li hrac tento fakt po ukonceni hry, jiz prohrdl, pficemz ma mimo dulek
minimalné o 2 kuli¢ky vice nez ¢ini pocet nadbyte¢nych kulicek, stavé se vitézem hry
jeho soupet.

o Zjisti-li hra¢ tento fakt po ukonceni hry, jiz prohral, pfi¢emz ma mimo dilek
maximalné o 1 kuli¢ku vice nez ¢ini pocet nadbyteénych kuli¢ek, hra se opakuje.

3.2.8 Jestlize se po odcvrnknuti prvni kuli¢ky v dané hie zjisti, ze néktery z hrac¢a pouzil

mensi nez stanoveny pocet kuli¢ek, vlozi do hry chybéjici kuli¢ky tak, Ze je umisti na ¢aru
hodu. odkud pokracuje cvrnkanim. I v ptipadé, Ze takto vklada do hry vice kulicek, tak se

hraci stale stfidaji ve hite po jednom cvrnknuti.

3.2.9 Hra¢ muze sebrat své kuli¢ky z hraci plochy az poté., kdyvz mu soupeft potvrdi, Ze on mé
jiz v dalku vSechny své kuli¢ky. Jestlize hra¢ sebere své kulicky jesté pfed timto potvrzenim,

a nasledné se zjisti. Ze soupei nema v dulku vSechny své kuli¢ky. vraci se jiz sebrané kuli¢ky
na puvodni mista. Kuli¢ky, u nichz nelze s jistotou urcit, kde se nachazely, se umisti na ¢aru
hodu, odkud se s nimi pokracuje dvojim cvrnkanim. [ v ptipad€, ze se takto vklada do hry

vice kulicéek, stfidaji se hraci ve hie po jednom cvrnknuti. Jestlize soupef hraci potvrdi, 7ze ma
vSechny své kuli¢ky v dulku, ale posléze se zjisti, ze tomu tak neni, vraci se kuli¢ky na
puvodni mista. U kuli¢ek, u nichzse hra¢i nemohou dohodnout, kde se nachazely. se
postupuje nasledujicim zpusobem:

e Hrac, ktery omylem potvrdil své vité€zstvi, umisti své kuli¢ky chybé&jici do plného
poctu piedepsaného pro hru na ¢aru hodu, odkud pokracuje cvrnkanim. I v piipadé, ze
takto vklada do hry vice kulicek, stfidaji se hraci pravidelné ve hiecvrnknutim jednom
cvrnknuti




e Jeho soupef odhézi tyto kulicky z ¢ary hodu smérem k dalku, poté se pokracuje ve hie
standardnim zptisobem.

4. Ukonceni hry a utkani

4.1 Po ukondeni hry cvrnknutim posledni kuli¢ky jenoho ze soupeiu, vyjme tento hrac
vSechny kuli¢ky z dulku. Nésledné soupeiovi jeho kuli¢ky pieda.

3:94.2 Vitézem hry se stava hracseutéztet, ktery ma vSechny své kulicky umistény v dilku a
zaroven minimaln€ +jedna kulicka soupefe ziistava mimo dulek. Kuli¢ka se povazuje za
umisténou v dilku, pokud se nachazi celym svym objemem pod urovni okolni zemé. V
ptipadé, ze po cvrnknuti jednim z hraci neztistane mimo dilek Zadn4 kulicka, jedna se o
remizu.; V_takovém ptipadé se hra se opakuje a vzajemna bilance vyhranych her zlistava
stejna, jaka byla pred zapocetime-na-—zacatku této hry.

316-4.3 Vitézem zépastutkani se stdva hracseunteziet, ktery dosahl predem stanoveného poctu
vitéznych her.







‘ 3174.4- Po ukonceni zépasu-utkani jsou oba hraci povinni zkontrolovat, zdali na hfisti ¢i v
jeho blizkosti nezistaly jejich kulicky.
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Pokud v pribehu tsrrajeutkani nastane situace sporna nebo neosetfend t€émito Pravidly,
rozhodne o zpusobu jejiho feseni rezhedne-poradatel v duchu téchto Pravidel podle svého
nejlepsiho svédomi.




