AéEROVA Pravidla
ULICKIADA 2023

Harmonogram a propozice:
Kategorie do 11 let (startovné 20,-):
13:30 - 13:45 konec prezence
14:00 zahajeni
15:30 vyhlaseni

Kategorie nad 11 let (startovné 50,-):
15:30 - 15:45 konec prezence
16:00 zahajeni
17:30 vyhlaseni

Na kazdé 4 zavodniky v kategorii 0-11 musi byt pfihlaSen jeden rozhodg¢i starsi 18
let (napf. jednota posila vypravu 6 zavodnikl - méla by dodat 2 rozhod¢i). Rozhod¢i
je povinen prostudovat a umét pravidla. Zaroven mu pfes email v pfihlasce bude
nasdilena google tabulka, kam béhem zapasl bude doplfiovat skore pres telefon s
internetem. Pokud dilkovy rozhod&i nema internet v telefonu, miuze zazadat o
vyjimku a odevzdavat skupinové vysledky na papife poradatelim, ktefi vysledky
zapiSou do virtualnich hracich karet.

Platit startovné lze az na misté. Prosim o doneseni prfesné Castky startovného v
hotovosti za sebe nebo za vSechny svoje zavodniky.

Konec pfihlasovani je 10.dubna.

Odkaz na pfihlasky zavodniku:
https://forms.gle/T9fwQmtHr7CJ55y4A

Odkaz na pfihlasky rozhodcich:
https://forms.gle/XTaZVKC7527LNVaJA

Datum: 16. dubna 2023
Misto: Letenska plan, Praha
50.0974667N, 14.4153422E
Poradatel: T.J. Sokol Praha VI
Spoluporadatel: Sokolska zupa Podbélohorska



https://forms.gle/T9fwQmtHr7CJ55y4A
https://forms.gle/XTaZVKC7527LNVqJA

Herni plan

Kazdy hra¢ po zaplaceni startovného ziska virtualni hraci kartu, se kterou se maze
ucastnit turnaje jednotlivcll (tzn. hraje sam za sebe).

Hraje se ve 2 vékovych kategoriich:
» déti do svych 11. narozenin (0-10)
« déti nad 11 let a dospéli (11+)

Kazdy hra€ ma na sve virtualni hraci karté nahodné pfifrazené protihraCe ve skupiné.
Do této karty rozhodCi zapisuje bodovy zisk z pravé ukonCené hry. Hraje se v
nékolika skupinach systémem kazdy s kazdym (na dvé vyhry). Dany pocet
nejlepSich hracl z kazdé skupiny postupuje do faze vyrazovaci. Pocet lidi ve
skupiné a pocet postupujicich je dan dle poctu pfihlaSenych v kazdé kategorii. Po
odehrani vSech zapasu skupiny, bude urCeno pofadi hracl ve skupiné. Ve
vyfazovaci Casti se hraje s nahodné zvolenymi soupefi pouze jeden zapas
vyfazovacim systémem “pavouk”. CtyFi nejlepsi hragi si rozdéli 1. - 4. misto.

Pokud se body shoduiji, pofadi se urCuje nasledovné:

1. Pocet vyhranych zapasu.

2. V pripadé shody 2 hracl vzajemny zapas, u vice hracl pocet vitézstvi ze
vzajemnych zapasu.

3. Rozdil skore ze vzajemnych zapasu (vysSi rozdil je lepsi).

4. Podil skére ze vzajemnych zapasu (vySSi podil je lepsi).

5. Rozdil skoére ze vSech zapasu (vysSi rozdil je lepsi).

6. Podil skore ze vSech zapasu (vyssi podil je lepsi).

Na jednom dilku mazou hrat 2 hradi.

Vlastnosti kulicek a herni plochy

Soutézici, ktefi spolu hraji zapas, budou mit barevné odlisené kuli¢ky, aby nemohlo
dojit k zaméné. Kulicky dodava poradatel, barevné kombinace jsou pfidéleny ke
kazdému dilku. Po ukon&eni hry se kulicky vraci zpét odpovidajicimu dulkovému
rozhod€imu. Kazdy hra¢ bude mit k dispozici 5-10 stejné barevnych kulicek, pfesny
pocCet bude stanoven pofadatelem pred zaCatkem turnaje.

Cara hodu je od stfedu diilku vzdalena 7 metrti (pro kategorii 0-10 let je posunuta na
5 metrd), dulek ma primér 9 - 11 cm a je min. 5 cm hluboky. Za dulkem je min. 1
metr volného prostoru. Dlalek ma kulaty tvar.



Rozhoz a nahoz

Hra se zahajuje rozhozem k dulku. Rozhozem se rozumi hod jednou vlastni kuli¢kou
nejprve jednim a nasledné druhym hra€em smérem k dulku. Vitézem rozhozu se
stava hrac, jehoz kulicka se po rozhozu naléza blize k dulku. V pfipadé shodné
vzdalenosti nebo pokud oba hracdi trefi svou kulicku do dulku se rozhoz opakuje.
Pokud kulicka druhého hazejiciho hrace te€uje soupefovu kulicku, rozhoz se taktéz
opakuje. Pfi opakovaném rozhozu hazi hraéi v opaéném pofadi nez v rozhozu
pfedchozim. Pokud se hraci nedohodnou na poradi, ve kterém budou rozhazovat,
urCi se poradi losem.

Vitéz rozhozu ma pravo urcit, ktery z hracl bude v uvodni hie hazet své kulicky k
dalku jako prvni. Hrag, ktery hazi v ivodni hie své kuli¢ky k dulku jako prvni, nadale
zacina v lichych hrach utkani, jeho soupef v sudych.

Po ukonc&eni rozhozu kuli€ky pouzité k tomuto Ucelu na hfisti nezistavaji - kazdy
hra¢ tu svou pouzije spolu s ostatnimi pfi nasledném nahozu. Nahozem se rozumi
hazeni stanoveného poctu svych kuliCek smérem k prostoru dulku.

Hrac ve fazi rozhozu a nahozu:

Musi mit obé chodidla za urovni ¢ary hodu vzdalené 7,5 metru od stfedu dulku,
pficemz se mulze pohybovat libovolné daleko na obé strany, pokud tim neomezi
hrae na jinych hfistich. Nesmi upravovat povrch hfisté kromé odstranéni pfekazek,
které na ném vznikly v prabéhu jeho &i soupefova rozhozu nebo nahozu v dané hre.
Pokud hraci kulicka upadne, nepovazuje se toto za hod a hrac ji mize sebrat a hazet
ji znovu.

Prabéh hry

Po odhazeni vSech kuliCek ucastniky zapasu se kulicky dopravuji do dualku
cvrnkanim. Cvrnkanim se rozumi pohyb pouze jednoho prstu jedné ruky (hrac se
smi kulicky dotknout pouze timto prstem), pfiemz dochazi ke kontaktu s jednou
hraCovou (nikoli soupefovou) kuliCkou a nasledné ke zméné jeji polohy. Tato kuli¢ka
vSak muze trefit kuliCku (kuliCky) soupefe. Pokud jsou splnény tyto podminky a pfi
cvrnkani dojde k vice nez jednomu dotyku kuli¢ky prstem (tzv. dvojcvrnk), povazuje
se to za regulérni cvrnk.

Hraci se stfidaji ve hfe vzdy po jednom cvrnknuti, a to bez ohledu na to, zda kuli¢ka
zasahne dulek. Hra¢ muaze, kdykoliv je na fadé a uzna to za vhodné, premistit
kteroukoliv svou kulicku na ¢aru hodu, odkud pokraCuje cvrnkanim. Jestlize hrac
nemuze béhem hry nalézt nékterou ze svych kulicek, mlze ji ponechat na svém
misté a pokraCovat cvrnkanim nahradni kuliCkou z ¢ary hodu, o kterou musi poprosit
poradatele.



Soutézici hraje jen se svymi kuliCkami. Muze jimi trefovat i soupefovy kulicky a tim
ménit jejich umisténi, libovolné je cvrnkat napf. mezi dilek a soupefovu kuliCku
apod. Hra¢ ma v kazdé hfe moznost 1x manipulovat se svou kulickou, s niz bude v
nasledujicim cvrnku hrat, za ucCelem upravy povrchu pod ni. Kromé této moznosti
nesmi zadnym jinym zpasobem nez cvrnkanim umysIiné ménit polohu svych kuliek -
ucini-li tak, pokracCuje ve hie cvrnkanim dané kulicky z ¢ary hodu (za prfedpokladu,
Ze je na fade).

Hra konci, jakmile jeden z hracl ma vSechny své kulicky umistény v dulku. Kulicka
se povazuje za umisténou v dulku, pokud se nachazi celym svym objemem pod
urovni okolni zemé. Poté kazdy posbira vSechny své kulicky a vrati dalkovému
rozhodc¢imu.

Ostatni herni situace

PFfi neumysiném posunuti jedné &i vice nepohybujicich se kuliek (napf. kopnuti do
kulicky ¢&i jejiho za8lapnuti) se kulicka vrati na plvodni pozici. Nelze-li plvodni pozici
zZjistit, fesSi se situace takto:

» Jde-li o kulicku hrace, ktery zavinil jeji posunuti, umisti ji na ¢aru hodu, odkud
pokracuje cvrnkanim kdykoliv b&hem dané hry (za pfedpokladu, Ze je na fadé).

» Jde-li o kuliCku hrace, ktery nezavinil jeji posunuti, ve chvili, kdy ma pokraovat ve
hfe, hazi ji znovu z Cary hodu. Poté jeSté pokracCuje ve hfe jednim cvrnknutim,
pficemz muUze hrat libovolnou kuli¢kou.

Dojde-li k ovlivnéni pohybu jedné Ci vice kuliCek vnéjSim faktorem, umisti hraci po
vzajemné dohodé tyto kulicky na misto, kde byly, ¢i by dle jejich pfedpokladu
skonCily. Pokud se hraci neshodnou, zda doSlo k posSkozeni ¢&i zvyhodnéni
zahravajiciho, pokusi se dulkovy rozhod¢i ucinit rozhodnuti na zakladé informaci
hraéa &i hodnovérnych svédectvi. Nebude-li rozhod¢i schopen situaci objektivné
posoudit, nafidi novy hod/cvrnk.

Dojde-li k rozlomeni kuliCky na vice €asti, hra¢ pouzije novou kulicku a cvrnk ¢i hod
opakuje z pavodni pozice.

Pokud by doSlo k blize nespecifikovanym udalostem a hraci ani dulkovy rozhod¢i by
si nevédéli rady, postupuje se dle pravidel kulitek uznanych Ceskym kulickovym
svazem (http://www.kulicky.com/oficialni-pravidla.php ).



http://www.kulicky.com/oficialni-pravidla.php

