Zapis ze Zasedani Senioratu Asociace ceskomoravského kroketu
konaného dne 28. ledna 2006 v Roznové pod Radhostém

PRITOMNI:

Hazdra, Stépan — president
Vrtny, Tomas$ — vicepresident
Dehner, Jan — senior-kancléf
Stanku$§, Otakar — senior-praetor
Majer, Tomas

Plachy, Jifi

PRUBEH:

bod é. 1: Soutézni Fad

vicepresidentem byl predlozen kompletni Soutézni fad; jelikoz byl jiz dfive umistén na internetu, aby jej
nejenom seniofi mohli dikladné prozkoumat, byl po kratké diskuzi, nékolika pfipominkach a drobném
prepracovani schvalen

\SR €. 29: Vydava se Soutézni rad ve znéni: Soutézni rad. (viz pfiloha €. 1)

bod é&. 2: Zebricek
vicepresident opét otevrel otazku zebri¢ku; dle jeho nazoru stavajici systém preferuje hrace, ktefi se ucastni
velkého mnozstvi turnajl, a ukazuje jejich vykonnost pouze za poslednich 12 mésict; feSenim této situace
je:
a. ponechat zebriGek ve stavajici podobé a spokojit se tak s jeho kratkodobéjsi vypovidaci hodnotou,
nebo
b. vypracovat novy systém, tzv. gradeovy zebriGek hraca, ktery by vypovidal o dlouhodobé vykonnosti
a hracské kvalité
Seniorat se shodl na tom, Ze soucasny stav je neuspokojivy, a proto zadal vicepresidentovi ukol pfipravit (do
15. dubna 2006) gradeovy Zebficek hrac¢h na zakladé jiz odehranych zapasu; konkrétni poznatky poté budou
projednany na dalSim zasedani Senioratu

bod é. 3: Udéleni licence rozhodéiho

senior-praetor navrhl na zakladé dosahnutych vysledkd z odpolednich rozhodcovskych zkou$ek nahradit
souéasnou ¢asové neomezenou licenci rozhodéiho za &asové omezenou S. Hazdrovi, O. Stanku$ovi
aT.Vrtnému, dale odebrani licence rozhod¢iho J. Dehnerovi (neuspokojivy vysledek) a M. Kotykovi
(neudast na zkouskach) a neudéleni licence rozhod¢&iho T. Majerovi (neuspokojivy vysledek)

\SR €. 30: Ru§i se Senioratni reskripty &. 15, ¢. 20 a ¢. 21 ke dni 31. 1. 2006.

SR é&. 31: Seniordtem ACMK je na névrh seniora-praetora udélena licence rozhodéiho Stépanu Hazdrovi
s ucinnosti ode dne 1. 2. 2006, jejiZz platnost vyprsi dne 31. 7. 2006, a Otakaru StankuSovi a Tomasi Vrtnému
S ucinnosti ode dne 1. 2. 2006, jejiz platnost vyprsi dne 31. 12. 2008.

bod é. 4: Logo a design ACMK

Gcastnici prednesli sva pro a proti k vybranym projektim a z nasledujici dlouhé a bouilivé diskuze nakonec

vykrystallzovaly dva, z nichz v8ak nebyli schopni vybrat vitéze (viz pfilohy navrhACMKO1 a navrhACMKO02);
pro navrhACMKO1 byli z pfitomnych T. Majer, O. Stanku$ a T. Vrtny — vyzdvihovali u né&j jeho
vypovidaci schopnost, kompletnost navrhu (pfedevsim velmi pékné internetové stranky), ostatni
u loga kritizovali jeho az pfiliSnou jednoduchost (détinskost)

- pro navrhACMKO2 byli z ptitomnych J. Dehner, S. Hazdra a J. Plachy — u loga kladn& hodnotili jeho
moderni a novatorskou podobu, kterou naopak jejich oponenti kritizovali (nelze z loga na prvni
pohled poznato jaky sport se jedna a poukazovali na to, Ze kroket je konzervativni har a tedy i logo
by mélo byti takové), pfipominkovana byla rovnéz nerozpracovanost projektu a predevsim navrh
internetovych stranek, ktery de facto chybi (na tuto pfipominku bylo argumentovano tim, ze je
predevsim nutné vybrat logo a od néj se odrazit a dalSi rozpracovat)

— T. Vrtny obéma navrhim vytykal chybéjici narodni identifikaci (narodni barvy)
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vzhledem k tomu, Ze i po nékolikahodinové diskuzi se nebyli Seniofi schopni shodnout na jediném navrhu, popr.
logu, a vznikla tak patova situace, rozhodl president, Ze autorim vy$e uvedenych projektli zada jejich
dopracovani a pozada rovnéz dalsi nové designéry o vytvoieni loga ACMK; toto v3e rozesle do 28. 2. 2006
a poté Seniorat definitivné rozhodne o novém logu ACMK
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priloha €. 1:

SOUTEZNIi RAD

H. HRACI

H1 ZPUSOBILOST K UCASTI

a. CLENSTViV AsOCIACI CESKOMORAVSKEHO KROKETU

1.

S vyhradou bodii (2) a (3) se pouze &lenové ACMK a &lenové zahraniénich kroketovych
asociaci sméji G¢astnit Kalendarovych turnaji.

2. Vicepresident asociace mize toto omezeni na konkrétni turnaj zrusit. Takovy turnaj je
nazyvan otevienym (Open).

3. Hrac ucastnici se svého prvniho ne-otevieného turnaje nespada pod bod (1).

H2 CHOVANI
a. DOPING

1. Za ucelem ochrany zdravi hraci a fair play je zakazan doping.

2. Za zakazané latky a procedury jsou povazovany ty, které jsou uvedeny v Seznamu
dopingovych tfid a metod MOV, s vyjimkou kofeinu, ethanolu, nikotinu, tetrahydrocannabinolu
a jejich metabolitd.

3. Body (4) a (5) nize se tykaji hra¢t bé&hem soutézi pfimo poiradanych Senioratem nebo
vicepresidentem nebo Kalendarovych turnaji, pokud nebyla doty&na latka nebo procedura
predepsana lékafem.

4. K poruSeni tohoto Ustanoveni dojde, jestlize:

A. je zakazana latka nalezena v télnich tkanich nebo tekutinach hrace;

B. zjisti se nebo hrag pfipusti, ze pouzil zakdzanou latku nebo metodu;

C. zjisti se nebo hrac¢ piipusti, Ze pomohl, pfimél nebo zpulsobil, aby jiny hra¢ pouzil
zakazanou latku nebo metodu;

D. hrac¢ se odmitne podfridit nebo prekazi aplikaci bodu (5) nize.

5. Hrac se musi podrobit dopingovému testu kdykoli je o to pozadan funkcionarfem k tomuto
ucelu jmenovanym Senioratem nebo vicepresidentem. Test provede osoba nebo osoby
schvélené nebo akreditované v souladu s pozadavky Iékarské komise MOV a podle
doporuéenych postupd.

6. Hrag, ktery porusil bod (4) tohoto Ustanoveni nebo srovnatelna ustanoveni fadd jinych
asociaci, které v tomto smyslu Seniorat povazuje za relevantni, bude diskvalifikovan ze
soutéze, které se v dané chvili nebo nasledné ac€astni, a podléha dalSim eventualnim
disciplinarnim postih@im ze strany DaRK za hrubé nesportovni chovani.

b. SAZKY

1. Hrag nesmi pfijmout sazku na sebe ani vsadit na svého protivnika.

2. Hrac ani funkcionaf nesmi vsadit ani pfijmout sazku o vysokou sumu, kterd se tyka
vysledku, ktery by mohl ovlivnit.

3. Hrag¢ ani ¢len ACMK, bez ohledu na to, zda hraje ¢&i nikoli, nesmi provadét zadné kroky

k nesportovnimu ovlivnéni vysledku zadné hry, zapasu ¢i soutéze.

c. DISCIPLINARNI POSTIH Hra¢ porusujici Ustanoveni tohoto Sout&Zniho fadu mlze podiéhat
dalSimu disciplinarnimu postihu ze strany DaRK. VSechna rozhodnuti Manazera podle Ustanoveni

M1(m),

M1(n) a Rozhod¢&iho podle Ustanoveni R2(j) je tfeba za timto Géelem oznamit Disciplinarni

a rozhodéi komisi ACMK.
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H3 PRIHLASKY

a. POSTUP Neni-li porfadatelem stanoveno v propozicich jinak, musi byt vdechny pfihlaSky sméfovany
k Manazerovi turnaje.

b. UZAVERKA Neni-li poradatelem stanoveno v propozicich jinak, uzavérka piihlasek je shodna
s koncem kontroly prezence pred turnajem. Po jejim uplynuti je pfijeti prihlasky zcela na vdli
Manazera turnaje.

c. DEBLY Neni-li stanoveno poradatelem jinak, pfihlaSky na deblové soutéze by mély obsahovat
jméno deblového partnera.

d. STARTOVNE Neni-li poradatelem stanoveno v propozicich jinak, plati se startovné az ve chvili
kontroly prezence pied turnajem. Nezaplaceni startovného je divodem k diskvalifikaci hrace
z turnaje.

e. POTVRZENI Usp&$né prihladeni bude manaZerem potvrzovano pouze na vyslovnou Zadost
prihla8ujiciho se.

f. ODMITNUTI S piihlaskami nad stanoveny maximalni pocet bude nakladano v souladu
s Ustanovenim O3. Poradatelé maji pravo odmitnout pfihlaSku i na jiném zakladég, ale jsou povinni
prihladujicimu se sdélit diivod.

g. PRIJMUTI V&echny prihlasky dorugené az do asu uzavérky se povazuji za (isp&$né piijaté.

h. UCAST Ugasti na turnaji se hragi zavazuiji k dodrzovani téchto Ustanoveni.

H4 HRA

a. CAS Neni-li stanoveno poradatelem v propozicich jinak, soutéZ zadina v 9:30. Hradi musi byt
pfipraveni hrat do soumraku.

b. OHLASENI SE Vsichni hragi se musi ohlasit v dobé& kontroly predturnajové prezence ManazZerovi.
Hodla-li hra¢ opustit misto konani soutéze, ohlasi to taktéZ Manazerovi a s jeho souhlasem tak muze
také udinit. Kdokoli je v pozadovany €as nepfitomen nebo neschopen hrat, mdze byt podle
Ustanoveni M1(n) diskvalifikovan.

c. OBUV A ODEV Na kurtu je nutno mit obutu obuv s plochou podrazkou. Je-li tak v propozicich
stanoveno, je tfeba mit prevazné bily odév.

d. TRENINK Neni-li vyslovné Manazerem stanoveno jinak, hraéi nemaji pravo na kurtu trénovat.

H5 CENY

a. PODMINKY PRO DRZBU Neni-li stanoveno jinak, smi vyherci cen tyto drzet po dobu jednoho roku
nebo do chvile, kdy se o né znovu soutézi, cokoli z uvedeného nastane dfive.

b. NEVRACENI Drzitelé cen jsou odpové&dni za jejich vraceni pred uplynutim doby stanovené v bodé&
(a) vySe. Neucini-li tak, mohou podléhat eventualnimu Disciplinarnimu postihu.

c. ODPOVEDNOST Drzitelé cen jsou povinni tyto vratit v nepo$kozeném stavu.
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F. FUNKCIONARI

F1 FUNKCIONARI

a.

JMENOVANI Na kazdém turnaji musi byt Turnajovy rozhodéi, Handicapper a Manazer, ktefiZto jsou
v predstihu jmenovani Pofadatelem. Turnajovym rozhod¢im musi byt jmenovana pouze osoba, které
byla udélena licence rozhod¢iho. Jedna osoba mUzZe zastavat i vice nez jednu ze zminénych funkci.
Na turnaje vySSich tfid (FirstClass, GrandSlam a ExtraClass) vicepresident asociace obvykle
jmenuje Delegata, ktery zhodnoti organizaéné-technické zabezpe€eni turnaje podle kritérii
stanovenych vicepresidentem. Poradatel mlze jmenovat pro mimoherni koordinaci c&innosti
spojenych s poradanim turnaje Reditele turnaje.

PRAVAA POVINNOSTI Tito funkcionafi jsou dohromady odpovédni, kazdy v rozsahu ureném
timto Radem za interpretaci a uplatiiovani Pravidel a SoutéZniho fadu.

ODVOLACI VYBOR Poradatel mize také jmenovat Odvolaci vybor, aby rozhodoval o odvolanich
proti rozhodnutim Manazera a Handicappera nebo o stiznostech na podjaté rozhodovani
Turnajového rozhodciho.
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O. ORGANIZACE TURNAJE

01 KALENDAROVE TURNAJE

a. POZADAVKY Ma-li se turnaj objevit v Turnajovém kalendari ACMK, musi Poradatel:

1.

zaslat vicepresidentovi do 31. prosince roku prfedchéazejiciho roku, v némz se turnaj kona
predpokladané datum, resp. datové varianty, konani turnaje, aby mohlo dojit k sestaveni
navrhu Kalendare turnaji;

zaslat vicepresidentovi do 31. ledna roku, v némz se turnaj kona zakladni prepropozice
turnaje;

zajistit publikaci detailnich propozic v co nejvétSim Casovém predstihu pred datem konani
turnaje;

zajistit alespori takovy pocet kurtll, ktery odpovidad pozadavkim stanovenym pro danou
kategorii turnaje;

zajistit koule identického typu;

spolu s Manazerem stanovit maximalni poéet ucastnikd turnaje, pii ¢emz je vzat do Gvahu
predpokladany herni systém a pocet kurti;

zajistit, aby byly pfihlaSky zpracovany v souladu s O3;

zajistit, aby byl za kazdého zucCastnéného hrae odveden Pfispévek z turnaje na udet
asociace ve vySi stanovené Senioratem.

b. MINIMALNi POCET UCASTNIKU Turnaj se nepovazuje za konany, Gdastni-li se jej méné& nez
8 ucastnikd.

c. ZPRAVA Poradatel musi ur¢it Manazera, nebo jinou vhodnou osobu, aby co nejrychleji po skon&eni
turnaje zaslala:

1.

2.
3.
4.

vicepresidentovi kompletni data tykajici se pribéhu a vysledkd turnaje;
senioru-kancléri celkovou sumu Pfispévki z turnaje;
Asociaénimu handicapperovi seznam handicapovych korekci;

Disciplinarni a rozhod¢&i komisi detaily tykajici se jakéhokoli relevantniho incidentu tykajiciho
se Ustanoveni H2, H3(h), H5(b), R2(j) nebo M1(n).

02 TURNAJOVE PROPOZICE

a. OBSAH Turnajové propozice musi obsahovat nasledujici informace:

1.

O N O ODN

9.

10.
11.
12.
13.

14.

datum a misto konani turnaje;

povaha turnaje stran pravidel a pouzitych pfipustnych odchylek od nich;

jakékoli omezeni tykajici se zpusobilosti hradd se jej ucastnit (handicapovy limit apod.);
pocet a rozméry kurtd;

vnitfni rozchod branek;

typ pouzitych kouli;

predpokladany hruby éasovy plan turnaje;

informace o hernim systému;

datum uzavérky pfihlasek;

¢as kontroly prezence ucastnikd;

vySe startovného (do kterého je zahrnut Prispévek pro asociaci);

jméno a kontakt na Manazera turnaje;

jakékoli dalSi informace, které jsou podle nazoru Poradatele uzite€né pro perspektivni
ucastniky turnaje;

maximalni pocet ucastnik turnaje.

b. PRIPUSTNE FORMY HRY Za pfipustné formy hry se povaZzuji vSechny varianty uvedené
v Pravidlech asocia¢niho kroketu, 6. edice.

c. NAZEV Nazev 7adného turnaje nesmi bez souhlasu vicepresidenta obsahovat termin "otevieny",
"mistrovstvi" ani jejich gramatické tvary, ¢i cizojazyCné ekvivalenty.
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03 POSTUP PRO ZPRACOVANI PRIHLASEK

a. PRUETI

1. Prihlasky pfrijaté prfed uzavérkou je tfeba zpracovat dohromady a to v nejkratSi mozné dobé
po jejim ukondeni.

2. Jestlize podet piihladek presahne stanoveny maximalni pocCet Géastnikl, je automaticky
dana prednost Manazerovi turnaje a minulému vitézi, byl-li jaky; ze zbytku pfihlaSek se
ucastnici turnaje vyberou:

A. na turnaji kategorie ExtraClass podle procedury stanovené Senioratem;

B. na turnaji kategorie GrandSlam bude dana prednost osobé s lepSim umisténim na
turnajovém zebficku ke dni uzaveérky pfihlasek;

C. naturnaji kategorie niz8i nez GrandSlam losem.

3. Neni-li podet prihlaSek vétsi nez stanoveny maximalni poCet ucastnikd, mély by byt vSechny
prihlasky pfijaty.

b. VRACENi STARTOVNEHO Osobé, jejiz prihlaska nebyla pfijata se vrati startovné v pIné vysi.

c. ODMITNUTI Poradatel mize odmitnout piijeti prihlasky i z jiného diivodu neZ je nezptsobilost
k Gcasti nebo previs piihlasek nad maximalnim stanovenym poétem Gcastnikd, ale pokud tak udini,
je povinen informovat nelspé&$ného uchazece o hru na turnaji o divodu, ktery jej k podobnému
rozhodnuti vedl.
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M. MANAZER

M1 PRAVOMOCI A POVINNOSTI MANAZERA

Pravomoci a povinnosti manazera jsou nasledujici:

a.

b
c.
d.
e

POCET UCASTNIKU Radit Poradateliim stran maximalniho poé&tu ugastnik{i na turnaji.
LOS Dozorovat nad losem, sdm ucinit los, nebo povéfit jinou osobu k jeho provedeni.
PORADI HER Rozhodovat o poradi, ve kterém budou hry hrany.

KURTY Pridélovat Géastnikim kurty ke hi'e a prohlasit kurt za nezpusobily ke hie.

CASOVY PLAN Rozhodovat o ¢asovém planu turnaje, véetné doby zahajeni a ukong&eni piislusnych
hernich dnu turnaje.

TRENOVANIi Rozhodnout kdy hragi sméji na kurtech trénovat, eventualné je informovat, ze takové
pravo v souladu s H4(d) nemaiji.

PRERUSENI HRY Prerusit a odlozit dohrani nedokon&ené hry za predpokladu, Ze #adna koule neni
v kritické pozici (viz Pravidlo 6(d)) a zaznamenat stav hry, nebo povéfit jinou osobu, aby tak ucinila.

SVOLENi K ODCHODU Dat, nebo odmitnout dat hraci svoleni k odchodu z prostoru, kde se turnaj
odehrava.

PROGRAM Upravovat program turnaje dle vlastniho uvazeni, jmenovité:

1. stanovit Casova omezeni pro hry podle Ustanoveni T1;

2. rozhodnout, Ze se budou hrat zkracené hry podle Casti 3D Pravidel (Pravidla 44, 45 a 46):

3. rozhodnout béhem turnaje pred zapocetim kola, jehoz hry mély byt Easové omezeny, ze se
¢asové limity zvysi, nebo zrusi; v tomto piipadé se zvyseni, nebo odstranéni ¢asovych limitd
musi tykat v8ech nasledujicich her;

4. rozhodnout, Ze misto vyfazovaciho systému se pouzije systém skupin, Svycarsky systém
nebo systém dvou pavoukd;

5. rozhodnout, Ze pozdéjSi kola soutéze se budou hrat na vice vitéznych her;

zménit handicapové limity pro dany turnaj;

7. urcit takovy typ tie-breaku jaky uzna za vhodné; neurgil-li pfed zatatkem turnaje explicitné jiny
typ, ma se zato, Ze jako tie-break byl uréen pokus o dosazeni co nejvétSiho poctu bodu
strikerovou kouli v pribéhu jednoho tahu zadinajiciho ze standardniho postaveni kouli pro
break ze CGtyr kouli (strikerova koule a druha koule v jednoyardovém okoli prvni branky, treti
koule v jednoyardovém okoli koliku a &tvrta koule v jednoyardovém okoli druhé branky — viz
Pfiloha 1);

8. rozhodnout, Zze se budou hrat paralelni hry podle Pravidla 52;

9. pfidélit v asové omezenych hrach ¢as navic u paralelnich her nebo v pfipadé nutnosti i jindy;

10. podle podminek a standardu hry rozhodnout o rozchodu branek.

o

KONZULTACE Spolu s poradateli rozhodnout o dalSich zménach programu turnaje, pokud nebudou
odporovat Pravidlim nebo témto Ustanovenim.

INFORMACE Informovat hra€e a divaky o jakychkoli zmé&nach v programu.
CENY Osobné predat, nebo jmenovat jinou osobu, aby pfedala ceny pro vitéze, event. jiné osoby.
DISKVALIFIKACE Diskvalifikovat hrace, ktery porusil Ustanoveni H1, H2, H3(d) nebo H4.

SANKCE Ulozit takové sankce, jaké uzna za vhodné, zahrnujice v to i diskvalifikaci, a to jakémukoli
hradi, ktery:

1. byl nepfitomen nebo neschopen hrat ve chvili, kdy k tomu byl vyzvan Manazerem; nebo

2. trénoval na kurtu bez povoleni Manazera; nebo

3. odmitl hrat v obuvi s plochou podrazkou; nebo

4. se provinil nepfipustnym chovanim.

MIMORADNA OPATRENI Uginit takova opatieni, ktera jsou v pfipadé mimoradnych okolnosti nutna
k zaji$téni zdravi, bezpeénosti a zajml hrach, divakui, poradatelll a hostitelského klubu.
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R. ROZHODCI

R1 TURNAJOVY ROZHODCI

Pravomoci a povinnosti Turnajového rozhodciho, kteryzto musi byt drzitelem licence rozhodciho vydanou
ACMK nebo jinou organizaci, kterou v tomto smyslu povazuje Seniorat za relevantni, jsou nasledujici:

a.

ASISTENTI A ODVOLANI Jmenovat na zakladé vlastniho uvazeni Rozhod&i a Umpiry ze seznamu
licencovanych rozhod&ich ACMK, aby mu pomahali pfi plnéni dale uvedenych povinnosti. Neni-li
pritomen dostatek licencovanych osob, mize coby Umpira jmenovat jinou vhodnou osobu. Od
rozhodnuti Rozhodéiho a Umpira je pfipustné odvolani k Turnajovému rozhod€imu pouze pied
zahranim dalSiho dderu a to ve véci aplikace pravidel, rozhodnuti podle Pravidla 55 nebo
Ustanoveni R2(j). Jestlize je to zapotiebi, jmenuje Turnajovy rozhod¢&i prfed zacatkem turnaje
Zastupujiciho turnajového rozhoddgiho, a pokud tento vykonava funkci Turnajového rozhodciho, neni
od jeho rozhodnuti odvolani.

KONTROLA KURTU Zkontrolovat rozméry a rozestavéni kurtu, aby byly v souladu s podminkami,
které byly pred turnajem oznameny.

ROZHODCI IN CHARGE Jmenovat sebe, nebo Rozhod&iho jmenovaného podle Ustanoveni R1(a)
Rozhod¢&im in charge, a to na zakladé vlastniho uvazeni nebo podle pozadavku kterékoli herni strany.

DALSi ROZHODCOVANI Byt dostupny nebo zajistit, aby osoba jmenovana podle Ustanoveni R1(a)
byla dostupna pro rozhodovani jako Rozhod&i on call, nebo Rozhod&i on appeal nebo Umpire.

R2 ROZHODCIi IN CHARGE

Pravomoci a povinnosti Rozhodgiho in charge, tedy rozhod¢&iho fidiciho hru jsou nasledujici:

a.

INFORMOVAT SE Zjistit stav hry, ujima-li se rozhodovani hry, ktera jiz probiha. Pokud je mezi hragi
v tomto ohledu spor, musi jej rozsoudit jako Rozhod¢&i on appeal.

JEDNAT JAKO VZDY BDELY PROTIVNIK Koncentrovat se pouze na hru a jednat jako neustale
bdély protivnik. Pritomnost Rozhod&iho in charge nezbavuje strikera povinnosti, ani protivnika prava
upozornit, Zze bude hran problematicky uder nebo, ze mozna doslo k chybé&, resp. interferenci.

POSUZOVAT UDERY Zaujmout co nejvyhodné&jsi misto pro posouzeni priibéhu a vysledku tderu.

CINIT ROZHODNUTI Rozhodovat véechny otazky tykajici se faktického stavu a Pravidel, s vyhradou
prava kteréhokoli hrace odvolat se k Turnajovému rozhod€imu podle Ustanoveni R1(a). Pfi
rozhodovani, zda je koule vzhledem k jiné blokovana, se v pfipadé pochyb obecné preferuje
pozitivni odpovéd.

POSKYTOVAT INFORMACE Na pozadani kdykoli poskytnout kterémukoli hraci informace tykajici
se stavu hry. Nicméné rozhodnuti, zda je koule vzhledem k jiné blokovana, nemize byt uc¢inéno,
pokud na zacatku tahu striker nezada o blokované zdvizeni.

CITOVAT PRAVIDLA Citovat dle vlastni Gvahy nebo na pozadani Pravidla, kterd se tykaji konkrétni
situace. Takovata informace mize byt podana pred jakymkoli Gderem, u kterého je pravdépodobné, Ze
by se na néj dané Pravidlo vztahovalo. Hra¢lim nemuze poskytovat Zadny jiny druh rad.

VYSVETLOVAT POCHYBENI (FAULTS) Vysvétlit hradi, ktery se dopustil pochybeni, povahu tohoto
pochybeni bud’ na zakladé vlastni vahy nebo na pozadani.
UPRAVOVAT ROZESTAVENI Ma-li to prakticky vyznam a neni-li to na zavadu jiné he na kurtu:

1. na pozadani kteréhokoli hraée uvést do spravného stavu kurt a jeho vybaveni pred
zacatkem hry;

2. na pozadani kteréhokoli hraée uvést znaceni hranic, branku nebo kolik do stavu, ktery
predchazel jeho podstatné zméné;

3. na pozadani strikera uvést do spravného stavu branku nebo kolik a vykonat testy a Upravy
pozic kouli podle Pravidel 3(a)(3) a 3(b)(3).

NAPRAVOVAT POSKOZENI Podle vlastni Givahy napravit jakékoli zvlastni poskozeni kurtu.
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j. TRESTAT PORUSOVANI PRAVIDEL Penalizovat kteréhokoli hraée za porudeni Pravidel nebo jiné
nepatficné chovani tak, aby bylo v daném pfipadé co nejlépe dosazeno spravedinosti. Tato
pravomoc by méla byt vyuZivana co mozna nejméné a hra¢ se v souvislosti s ni mdze odvolat
k Turnajovému rozhod&imu podle Ustanoveni R1(a).

k. ZVLASTNi PRAVOMOC Délat cokoli jiného, co je nezbytné pro vykon povinnosti Rozhod&iho
in charge.

R3 ROZHODCi ON CALL

Rozhod¢&im on call je Turnajovy rozhod¢i, nebo jiny Rozhod¢&i nominovany podle R1(a), ktery je pozadan,
aby rozhodl pfed tim, nez k dané udalosti dojde. S vyhradou nasledujicich odstavcd jsou bé&hem
rozhodovani jeho prava a povinnosti identické jako Rozhod¢&iho in charge. Zlstava Rozhod&im on call do
chvile nez opusti kurt ve vife, ze vykonal svou povinnost.

a. INFORMOVAT SE Nejprve se musi informovat o stavu hry v rozsahu nezbytném pro posouzeni otazky
pro niz byl zavolan. LiSi-li se hraci v ndzorech musi spor rozsoudit jako Rozhod¢&i on appeal.

b. BLOKOVANA ZDVIZENIi Je-li zavolan, aby rozhodl o blokovaném zdvizeni, musi nejprve zjistit, zda
Zadatel jeSté nezahdjil tah a ze je protivnik odpovédny za pozici pfislusné koule.

c. ODVOLANI Kterykoli hra¢ se mize od jeho rozhodnuti odvolat k Turnajovému rozhod&imu podle
Ustanoveni R1(a).

R4 ROZHODCIi ON APPEAL

Rozhod¢&im on appeal je Turnajovy rozhod¢&i, nebo jiny Rozhod&i nominovany podle Ustanoveni R1(a), ktery
byl pozadan, aby rozhodl jakoukoli otdzku tykajici se fakt nebo Pravidel poté, co dana udalost nastala.
Otazku muze rozhodnout pozorovanim nebo zjistovanim. S vyhradou nasledujicich odstavcl jsou b&éhem
rozhodovani jeho prava a povinnosti identické jako Rozhod&iho in charge. Zistava Rozhod&im on appeal do
chvile nez opusti kurt ve vife, ze vykonal svou povinnost.

a. OSOBNi POZOROVANI Sledoval-li Rozhod&i on appeal dotyénou udalost osobné a je spokojen
s tim, co vidél, mGze otazku rozhodnout bez dal$iho zjitovani; o této skutecnosti je hrace povinen
informovat.

b. ZJISTOVANI V ostatnich piipadech musi Rozhod&i on appeal rozhodnout po dilkladném zji$t&ni
v8ech relevantnich okolnosti. Mél by vyslechnout obé strany a podle svého uvazeni i jiné svédky.
Hrace musi informovat o ¢emkoli, co osobné pozoroval, je-li to pro dané rozhodnuti relevantni.
Rozhodnout musi podle svého nejlepSiho védomi a svédomi.

c. KOMPROMISNi ROZHODNUTi Jako posledni moznost mlize Rozhod&i on appeal vydat
kompromisni rozhodnuti. To mizZe zahrnovat arbitrarni zménu umisténi koliékd a kouli, poétu
zbyvajicich handicapovych taht, zbyvajiciho ¢asu ¢&i poradi ve hie. Rozhod&i on appeal muze také
rozhodnout, ze hra se zapocne znovu.

d. POCHYBENI Rozhod&i on appeal nesmi rozhodnout, Ze doslo k pochybeni podle Pravidla 28(a),
pokud jej osobné nepozoroval nebo jej nedosvédCil RozhodCi-pozorovatel nebo pokud striker
nepfripustil fakta, ktera k takovému zavéru jednoznacné vedou.

e. ODVOLANI Kterykoli hra¢ se mize od jeho rozhodnuti odvolat k Turnajovému rozhod&imu podle
Ustanoveni R1(a).

R5 ROZHODCIi - POZOROVATEL

Rozhod¢im — pozorovatelem je Rozhod¢i, ktery neni ani RozhodCi in charge, ani Rozhod¢&i on call, ani
Rozhod¢i on appeal a jeho pravomoci a povinnosti jsou nasledujici:

a. CHYBY Intervenovat, slysi-li, ze byla pfipusténa chyba, a zajistit, aby hra pokraovala podle Pravidel.

b. CHYBNE INFORMACE Intervenovat, sly$i-li Ze hrag poskytuje chybné informace o Pravidlech nebo
0 Ustanovenich Soutézniho radu.
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c. KOULE CHYBNE ODSTRANENA V handicapové hie intervenovat, byla-li koule chybné odstran&na
Z kurtu (Pravidlo 38).

d. NABIDNOUT INFORMACE Nabidnout relevantni informace Rozhod&imu on appeal.

e. STAT SE IN CHARGE Pozadat Turnajového rozhodéiho, aby jej povéfil fizenim hry. Je-li jmenovan
Rozhod¢im in charge poté, co osobné pozoroval, Ze doSlo k urcité chyb&, nesmi na tuto skuteénost
upozornit Zzadného hrace pred uplynutim reklamacni InGty, ani vydat rozhodnuti, Ze k takové chybé
doSlo, nebyl-li navrh na podobné rozhodnuti podan hraéem.

R6 UMPIRE

Umpire je osoba nominovana Turnajovym rozhod¢im podle Ustanoveni R1(a), a jejiz pravomoce
a povinnosti jsou uréeny nasledovné:
a. ON CALL Konat jako Rozhodg&i on call pfi rozhodovani zda:
1. koule zasahla jinou kouli;
2. koule se pohnula nebo zachvéla;
3. koule zasahla kolik;
4. doSlo k pochybeni (faultu) podle Pravidla 28.

b. ON APPEAL Konat jako Rozhod¢&i on appeal pfi rozhodovani zda:
1. koule projela brankou v poradi nebo je v pozici, aby tak mohla ucinit;
2. koule je mimo kurt.
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B. HANDICAPY

B1 HANDICAPY

HANDICAPOVY TURNAJ Turnaje nejniz8ich dvou tiid (Local, Club) jsou automaticky handicapové.

b. HANDICAPOVACi PROCEDURA Seniorat stanovi procedury pro pfid&lovani handicapi novym
hra¢lm a pro Gpravu handicapt existujicich, jakoz i pro jejich automatickou zménu.

c. HANDICAPOVE CiSLO Handicapova &isla vede ACMK pro zkracenou 14bodovou hru. Oficialni
handicapy jsou od =3 do 9 po pulbodovych krocich a od 10 do 13 po celogiselnych krocich.

B2 TURNAJOVY HANDICAPPER

Prava a povinnosti Turnajového handicappera jsou nasleduijici:
a. PRIDELENI Pridélit handicapové &islo novému hragi podle procedur stanovenych Senioratem.

b. ZMENA V piipadé nutnosti zmé&nit existujici handicap hraée podle procedur stanovenych Senioratem.
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T. CASOVE OMEZENE HRY

T1 POVOLENE CASOVE LIMITY

a. PRED HROU. ManaZer mizZe stanovit asovy limit ne men$i neZ 3 hodiny (2,5 hodiny ve
vikendovém turnaji):
1. na vSechny hry v dané soutézi, za predpokladu, Ze je to v pfedstihu oznameno v propozicich
k turnaji, anebo za okolnosti hodnych zvlastniho zfetel i bezprostiedné pied zacatkem
turnaje; nebo
2. na kterékoli kolo soutéze, za predpokladu, ze pro kola nasledujici bude stanoven ¢asovy
limit stejny, nebo vy3si, nebo zadny, a to v pfipadé, ze je to v piedstihu ozndmeno
v propozicich k turnaji, anebo za okolnosti hodnych zvlastniho zfetele bezprostifedné pied
zaGatkem daného kola soutéze.

b. BEHEM HRY. Pokud nebyl stanoven &asovy limit podle bodu (a), mize ManaZer za okolnosti
hodnych zvlastniho zfetele stanovit limit jedné hodiny na kteroukoli hru, kterd probiha jiz nejméné
2 hodiny (1,5 hodiny ve vikendovém turnaji).

c. JINE FORMY HRY Casové limity stanovené podle Ustanoveni T1(a) pro jiné formy hry jsou:
1. pro 14 bodové hry na standardnich kurtech ne mens8i nez 1.5 hodiny;

2. pro kratky kroket nebo pro 14 bodové hry na kurtech o rozméru délkové jednotky mensi nez
% standardnich 7 yard ne men$i nez 1 hodina.

T2 VYPRSENi CASOVEHO LIMITU

a. OBECNY POSTUP

1. Byl-li na danou hru stanoven 8asovy limit, hra¢i by méli zafidit, aby nezavisla osoba, anebo
v krajnim pfipadé jeden z nich, byl odpovédny za zietelné ohlaseni, ze bylo dosazeno
¢asového limitu.

2. Hra nasledné pokraduje po dodateény ¢asovy Usek, béhem néjz striker dokonéi svdj tah a
jeho protivnik pak odehraje jeden tah. Pro samotny ucel posouzeni, zda strikerv tah kond&i
pred, anebo poté co bylo oznameno dosazeni ¢asového limitu, se ma zato, ze jeho tah
kon&i a protivniklv zadina ve chvili, kdy proved! uder do strikerovy koule, nebo kdy se mélo
zato, ze tak udinil v poslednim uderu svého tahu.

3. Strana, ktera dosahla vétsiho poctu bodl na konci dodateéného ¢asového Gseku je vitézem.
Pokud obé strany dosahly stejného poétu bodtl, hra pokracuje, a strana, kterd dosahne bodu
nejdfive, bude vitézem (jakékoli dalSi body dosazené v tomto poslednim tderu se ignoruiji).

b. HANDICAPOVE HRY Bé&hem dodateéného &asového Useku a ani bezprostiedné po ném nelze hrat
handicapové tahy ani pultahy. Pokraduje-li hra i po skonéeni dodate¢ného ¢asového tseku podle
(a)(3), sméji pak byt handicapové tahy nebo pultahy hrany.

c. OBNOVENI €ASU Tato ustanoveni podléhaji Pravidlu 53(g)(2) a Ustanoveni R4(c).

T3 OMEZENi POCTU TAHU

a. APLIKOVATELNOST Jako alternativu k jednohodinovému €asovému limitu stanovenému podle
Ustanoveni T1(b), nebo k posledni hodiné €asového limitu stanoveného podle Ustanoveni T1(a),
mize Manazer omezit pocet zbyvajicich tah( kazdé ze stran na 12 (do tohoto limitu se
nezapocitavaji handicapové tahy).

b. ZACATEK Pocetn& omezené tahy zadnou bezprostiedné po konci dodate¢ného asového tseku
definovaného v Ustanoveni T2(a)(2).

c. KONEC Neskondcila-li hra pfedtim, nez byly tyto tahy vyCerpany, stane se strana, ktera dosahla
vétsiho poctu bodl vitézem. Pokud obé strany dosahly stejného poétu bodl, pokraduje hra podle
Ustanoveni T2(a)(3).
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S. HERNi SYSTEMY NA TURNAJI

Herni systém miZe byt zvolen jako jeden z dale uvedenych, eventualné jako jejich kombinace. Neni-li pouzit
v koncové fazi vyrazovaci systém, mél by herni systém umoziiovat uréeni poradi hra¢t odpovidajici ve
vyfazovacim systému vitézi, porazenému finalistovi, porazenym semifinalistim a porazenym Gtvrtfinalistim.
Vitéz turnaje nesmi byt uréen pomoci tie-breaku; v pfipadé, ze vitéz vzejde z finale, nemélo by toto finale byt
mimo okolnosti hodnych zvlastniho zietele Casové omezeno.

S1 VYRAZOVACI SYSTEM

a. NASAZOVANI Na level (nehandicapovych) turnajich je pfipustné nasazeni 2, nebo 4, nebo 8 hrad
a to podle predturnajového umisténi na turnajovém zebri¢ku. Jsou-li nasazeny 2 osoby, potom tak,
aby se spolu utkaly ve finale. Jsou-li nasazeny 4 osoby, potom tak, aby se 1. nasazeny utkal se
4. nasazenym v semifinale a 3. nasazeny se 2. nasazenym v semifindle. Pro 8 nasazenych se
postupuje analogicky (1. s 8. ve Ctvrfinale, 4. s 5. ve Ctvrtfinale, 3. s 6. ve Ctvrifinale a 2. se 7. ve
Stvrtfinale). Primarnim Gcelem nasazovani je zajiSténi situace, aby se lepsi hradi utkali pokud mozno
az v zavére€nych fazich turnaje, nikoli aby nasazeni hradi ziskali bye (volny los). Na handicapovych
turnajich neni pfipustné nasazovani.

b. LOS S vyhradou bodu (a) se los provede nasledovné:

1.

Pocet pfihlaSenych se odecte od mocniny 2 (8, 16, 32, 64, ...), ktera je rovna, nebo vétsi nez
pocet GCastnikl. Tento rozdil predstavuje pocGet hracd, ktefi v 1. kole ziskaji bye (volny los
neboli ma se o nich zato, ze porazili fiktivniho hrace se jménem "Bye").

Pocet hracu, ktefi ziskali bye se odeéte od poétu tcastnik(l. Tento rozdil udava pocet hracu
v 1.kole.

Je-li pocCet bye sudy, polovina po¢tu bye se umisti na zacatek pavouka a polovina na konec
pavouka. Je pfipustné v ramci polovin pavouka polet bye dale rovhomérnéji délit do
prisludnych &tvrtin, osmin, Sestnactin (atd.) pavouka, je-li to dle ndzoru manazera turnaje
v dané situaci rozumné. Je-li poCet bye lichy, umisti se o jeden bye vice na konec pavouka.
Hraci jsou poté nahodné losovani a v poradi, v jakém byli vylosovani jsou jejich jména
umisténa do pavouka.

PRIKLAD ¢&. 1: 21 pfihladenych znamena, Ze 11 osob ziska bye pro 1. kolo (32 — 21 = 11)
a10 osob (21 —11=10) se utka v 1.kole. Nebude-li rozhodnutim manazera pocet bye
rozdélen rovnomérnéji, potom prvnich pét vylosovanych osob ziska bye pro 1. kolo, dal3ich
10 osob se utka v prvni kole (6.se 7.,8.s59.,10. s 11., 12. s 13. a 14. s 15.) a dalSich Sest
vylosovanych osob (16., 17., 18., 19., 20. a 21.) ziska bye pro 1. kolo.

PRIKLAD ¢&. 2: 12 piihladenych, z &ehoz 2 osoby jsou uréeny k nasazeni znamena, ze
4 osoby (16 — 12 = 4) ziskaji bye (z toho 2 nasazené) a 8 osob (12 — 4 = 8) se utka v prvnim
kole. Nebude-li rozhodnutim manazera poGet bye rozdélen rovnomérnéji, potom 1. nasazeny
ziskava bye, prvni vylosovany ziskava bye, dalSich 8 vylosovanych se utka v prvnim kole,
desaty vylosovanych ziskava bye a 2. nasazeny ziskava bye.

S2 SYSTEM DVOU PAVOUKU (DRAW/PROCESS)

a. DRAW Prvni pavouk, znamy jako Draw, je sestaven obdobné jako pavouk ve vyfazovacim systému
podle Ustanoveni S1 s tim, Ze se fiktivné predpoklada, Ze je pfitomen takovy pocet Gcastnikd, ktery
je roven mocniné dvou a hra¢dim jsou postupné piidélena &isla od 1 do piislusné mocniny dvou.
Osoby, které ziskaly v prvnim kole bye, se tak tedy fiktivné utkavaji s neexistujicim hraéem
(oznaCovanym jako "Bye"), ktery ma nicméné pfidéleno Gislo.
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PROCESS Druhy pavouk, znamy jako Process, je sestaven tak, Zze jsou hradi podle Cisel
pridélenych jim v pavouku Draw sefazeni nasledovné:

[ 1 az 8 Géastnikii 1 5 3 7 2 6 4 8 |
9 a3 16 ucastniki prvnl’osma 1 9 5 13 3 1 7 15
druha osma 2 10 6 14 4 12 8 16
prvni osma 1 17 9 25 5 21 13 29
17 a3 32 Géastnikii dvruha osma 3 19 11 27 7 23 15 31
treti osma 2 18 10 26 6 22 14 30
étvrta osma 4 20 12 28 8 24 16 32

Pro 33 az 64 Gcéastnik( se za kazdé &islo analogicky zapiSe Gislo o 32 vy$8i (1. osma tedy bude
vypadat: 1 33 17 49 9 41 25 57), pro 65 az 128 ucastniki se za kazdé d&islo
z Processu pro 33 az 64 analogicky zapiSe Cislo o 64 vétSi (1. osma tedy bude vypadat
nasledovné: 1 65 33 97 17 81 49 113) atd.

Cisla piidélena fiktivnim hraétm v Draw piedstavuiji fiktivni hrade i v Processu a kterykoli z hraéa,
ktery je s nimi sparovan, ziskava v Processu bye.
Aby se zabranilo nevyrovnanému Processu s velkym mnoZzstvim izolovanych bye (fiktivnich hraca),

je pro pocet ucastniki mezi mocninami dvou zahodno Draw sestavit tak, Ze v horni poloviné
pavouka Draw jsou fiktivnim hraéiim pfidélovana suda ¢isla a ve spodni poloviné licha &isla.

PRIKLAD Pro 11 G¢astnik( bude postup vypadat takto:
1. 11 osob znamena 5 osob, které ziskaji bye (16 — 11 = 5) a 6 osob, které se utkaji v 1. kole
(11-5=6).
2. 5 bye se rozdéli tak, ze dva bye budou v horni poloviné pavouka Draw a tfi ve spodni
poloviné pavouka Draw. Podle doporuceni Ustanoveni S2(d) se fiktivnim hra¢dm pridéli

nejvyssi licha ¢isla (15, 13, 11).
3. Pavouk Process je sestaven v souladu s Ustanovenim S2(b). Zakladni osnova pavouk{

bude tedy vypadat takto:
DRAW PROCESS
1. \ 1. \
2. Bye / 9. /
3. \ 5. \
4. Bye / 13. Bye /
5. \ 3. \
6. / 11. Bye /
7. \ 7. \
8. / 15. Bye /
9. \ 2. Bye \
10. / 10. /
11. Bye \ 6. \
12. / 14, /
13. Bye \ 4. Bye \
14, / 12. /
15. Bye \ 8. \
16. / 16. /
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g. VITEZ Vitéz vzejde ze zapasu mezi vitézem pavouku Draw a vitézem pavouku Process. Vyhrala-li
oba pavouky jedna osoba, stane se celkovym vit€zem ona a porazeni finalisté mohou hrat o celkové
druhé misto.

h. VARIANTY Jsou pfipustné nasledujici varianty, které v jisté fazi pavouky Draw a Process spojuji do
nové vytvoieného jediného hlavniho pavouku:
1. VARIANTA A V pavoucich Draw a Process se necha odehrat semifinale. Pokud ve hre
zlstali

A. 4 hragi, pak se rozlosuji do semifinale v nové vytvofeném hlavnim pavouku.

B. 3 hradi, pak ten, ktery by se dostal do finale jak v Draw tak v Processu, postupuje do
finale v nové vytvorfeném hlavnim pavouku a zbyli dva hraci se utkaji v jediném
semifinale v nové vytvoreném hlavnim pavouku.

C. 2 hradi, pak oba postupuji do finale v hlavnim pavouku a semifinale v hlavnim
pavouku se nekona.

2. VARIANTA B V pavoucich Draw a Process se necha odehrat Gtvrifinale. Pokud ve hie
zlstalo

A. 8 hradu, pak se rozlosuji do Gtvrtfinale v nové vytvoreném hlavnim pavouku.

B. 7 hracu, pak ten, ktery by se dostal do semifinale jak v Draw, tak v Processu, je
umistén na pozici 1 v nové vytvofeném hlavnim pavouku a pro &tvrtfinale ziskava
bye, pozice 2 se necha prazdnou (obsadi se fiktivnim hraem) a na pozice 3 az 8 je
zbylych Sest hracl rozlosovano.

C. 6 hracu, pak ti dva hradi, ktefi by se dostali do semifinale jak v Draw, tak v Processu
jsou umisténi na pozice 1 a 8 (konkrétni pozice je pfidélena konkrétnimu hradi
losem) v noveé vytvofeném hlavnim pavouku a pro ¢tvrtfinale ziskavaji bye, pozice 2
a 7 se nechaji prazdné (obsadi se fiktivnimi hraci) a na pozice 3 az 6 jsou zbyli &tyfi
hraci rozlosovani.

D. 5 hracu, pak ti tfi hradi, ktefi by se dostali do semifinale jak v Draw, tak v Processu
jsou umisténi na pozice 1, 3 a 8 (konkrétni pozice je pfidélena konkrétnimu hradi
losem) v nové vytvoifeném hlavnim pavouku a pro Ctvrtfinale ziskavaiji bye, pozice 2,
4 a 7 se nechaji prazdné (obsadi se fiktivnimi hragi) a na pozice 5 az 6 jsou zbyli
dva hraci rozlosovani.

E. 4 hragi, pak jsou vSichni hraci rozlosovani pfimo do semifinale v nové vytvoreném
hlavnim pavouku a &tvrtfinale se v hlavnim pavouku nekona.

S3 SKUPINY

a. NASAZOVANI Je-li vice skupin, mlze byt do kazdé z nich nasazen jeden hra¢ podle
predturnajového umisténi na turnajovém zebfi¢ku. V pfipadé potfeby je mozno hrace podle
predturnajového umisténi na turnajovém Zebfitku rozdélit do nékolika losovacich koSt a z kazdého
koSe vylosovat do skupiny jednu osobu.

b. SYSTEM Ve skupiné se utka kazdy hra¢ s kazdym dal$im.
c. URCENIi PORADI Hragi jsou sefazeni podle poétu vitéznych zapast.

d. TIE Dosahlo-li vice hracd stejného poétu vitéznych zapasl, umisti se v celkovém poradi Iépe ten,
ktery vyhral vice vzajemnych zapasi mezi t&8mito hradi, ktefi dosahli stejného poétu vitéznych
zapasU. Nelze-li takto uréit poradi, pouzije se tie-break, uréeny podle M1(i)(7).

e. POSTUP Navazuje-li na systém skupin jakykoli dalSi systém, pak pro nasazeni do né&j musi platit, ze
v8ichni vitézové skupin jsou traktovani stejné. Postupuje-li ze skupiny vice nez jedna osoba, pak
musi postupovat ze vSech skupin stejny polet a druzi postupujici ze skupin musi byt traktovani
stejné jako druzi postupujici z jinych skupin. Posledni véta plati analogicky pro treti, étvrté a dalsi
postupujici ze skupin.

S4 SVYCARSKY SYSTEM

a. POCET KOL Pocet kol by mé&l za normalnich okolnosti byt alespoii o dva vét$i nez podet kol
v Cistém vyrazovacim systému.
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b. SPAROVANI Pro sparovani hraél se v sestupné relevanci pouzije nasledujici postup:

1.
2.
3.

Pary v 1. kole se ur€i losem.
Zadny hra¢ nesmi hrat s jinym hraéem vicekrat nez jednou.
Hraci jsou sefazeni podle poétu vitéznych zapas(; v pripadé, Ze vice hraci dosahlo
stejného poctu vitézstvi, jsou tito hra€i mezi sebou sefazeni losem.
Parovani pro dalsi kolo se provede nasledovné:
A. dva hradi na zacatku seznamu;
B. dva hradi na konci seznamu;
C. dalsi dva nesparovani hraci na zacatku seznamu;
D. dalSi dva nesparovani hraci na konci seznamu a tak dale, dokud nejsou sparovani
v8ichni.
Nelze-li hraCe sparovat podle (4), sparuje se s nesparovanym hraéem s nejblizS8im poctem
vitézstvi.

c. LICHY POCET Je-li na zadatku lichy pocet hragti nebo dojde-li v priib&hu turnaje ke zméné poétu
hraél na lichy pocet, zavede se fiktivni hra¢ se jménem "Bye", jehoz permanentni skore je nula
vyhranych zapasU. Hrag, ktery je sparovan s fiktivnim hracem Bye si pro ucely vyhodnoceni turnaje
zapodita vitézstvi; zadny hra¢ nemuze byt sparovan s fiktivnim hra¢em Bye vice nez jednou. Zméni-
li se v pribéhu turnaje pocet hracd na sudy, fiktivni hra¢ Bye se vySkrtne.

URCENIi PORADI Hradi jsou sefazeni podle poétu vitézstvi, do nichZ je zapogitano i eventualni

vitézstvi nad fiktivnim hraem Bye.

e. TIE

1.

2.

Maiji-li dva hradi, ktefi se spolu jiz utkali, stejny poclet vitézstvi, [épe se umisti ten, ktery
vyhral jejich vzajemny zapas.

Ma-li vice hracu, ktefi se spolu v8ichni navzajem utkali, stejny pocet vitézstvi, |épe se umisti
ten, kdo vyhral vice vzajemnych zapast mezi témtito hradi.

Ma-li vice hradd, z nichz ne vSichni se spolu navzajem utkali, stejny pocet vitézstvi, nejlépe
z nich se umisti ten, ktery porazil vSechny tyto ostatni hrace, ktefi vyhrali stejny pocet
zapasu.

Neni-li takto ur€eno poradi, pouzije se v pfipadé potieby tie-break uréeny podle M1(i)(7).
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Z. TURNAJE, ZEBRICEK A VYJIMKY

Z1 ZARAZENiI TURNAJU

a. KATEGORIE V ramci ACMK existuje 5 kategorii Kalendafovych turnaji: Local, Club, FirstClass,
GrandSlam a ExtraClass.

b. Local Pro turnaj této kategorie se nepouzije Ustanoveni O1(a)(1) a (2), termin ohlaSeni turnaje pro
zarazeni do Kalendaie turnaji &ini 28 kalendainich dnd pred konanim turnaje. Turnaj bude
organizovan jako handicapovy.

c. Club O zarazeni turnaje do této kategorie rozhodne vicepresident; turnaj bude organizovan jako
handicapovy; v zadném mésté se zpravidla nebudou konat vice nez dva turnaje této kategorie.

d. FirstClass O zarazeni turnaje do této kategorie rozhodne vicepresident; v Zadném meésté se
zpravidla nebude konat vice nez jeden turnaj této kategorie za rok. Zadosti o zarazeni turnaje do
této kategorie vicepresident zpravidla nevyhovi, pokud poradatel tento turnaj jiz neporadal v minulém
roce alespon v kategorii Club.

e. GrandSlam O zafazeni turnaje do této kategorie rozhodne vicepresident; v Z2adném roce se v CR
nebudou konat vice nez 4 turnaje této kategorie.

f. ExtraClass O zafazeni turnaje do této kategorie rozhodne Seniorat.

Z2 ZEBRICEK

a. Vitéz turnaje kategorie Local ziska 10 bodl, porazeny finalista 8 bodl, porazeny semifinalista
6 bod(l a porazeny Ctvrifinalista 3 body.

b. Na turnaji kategorie Club se bodové zisky uvedené v bodé (a) nasobi dvéma, na turnaji kategorie
FirstClass tfemi, na turnaji kategorie GrandSlam &tyfmi a na turnaji kategorie ExtraClass péti.

c. Ugastnik turnaje, ktery na daném turnaji neziskal body podle (a) nebo (b) ziska 1 bod.

Do turnajového ZebfiCku se zapoGitava pét nejvySSich bodovych ziski z turnaji konanych za
poslednich dvanact mésicl. Na bodovy zisk z turnaje kategorie ExtraClass se pred dal$im konanim
stejného turnaje této kategorie hledi, jakoby jej bylo dosazeno v poslednich 12 mésicich bez ohledu
na skuteénost.

Z3 VYJIMKY

Vicepresident je opravnén udélit vyjimku z té€chto Ustanoveni kromé& Ustanoveni H1(a)(1), H2, F1(a) a R.
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PRILOHA 1 ,
BREAK ZE CTYR KOUL]

V RozZnové pod Radhos$tém dne 28. ledna 2006
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