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WCF pravidla golf kroketu

¢A5T1
UVOD

1.  NASTIN HRY

1.1 JAK SE HRAJE

Hra se hraje udery holi do koule. Hraji proti sobé dv¢ strany, které se stiidaji v iderech v na
sebe navazujicich tazich (s vyhradou vyjimek uvedenych v téchto Pravidlech). Hra se mtze
hrat bud’ jako singlova, kdy je na kazdé stran¢ jeden hrac, nebo jako deblova, kde jsou na kazdé
stran¢ dva. Jedna strana hraje s modrou a ¢ernou kouli a druh4 strana s ¢ervenou a Zlutou kouli
(ale viz Pravidlo 17 pro pouzivani alternativnich barev).

1.2 PORADI BAREV, STRIKEROVA KOULE A STRIKER

Koule jsou hrany v potfadi modrd, ¢ervend, ¢erna a zluta (ale viz Pravidlo 17 pro pouziti
alternativnich barev). S vyhradou Pravidel 10 (Hrani se Spatnou kouli) a 19.4.2 (Hrani uderu
navic v handicapové hie) se na konci kazdého tahu, poté co bylo v poslednim uderu hrano
libovolnou kouli, stane dalsi koule v potadi strikerovou kouli a jeji vlastnik se stane strikerem.

1.3  UCEL HRY

Pro ob¢ strany je ucelem hry ziskavat body tim, ze zpusobi, Ze libovolna koule této strany
projede brankami v pofadi uvedeném v Diagramu 1. Bod si zapocita ta strana, jejiz koule jako
prvni projede aktualni brankou v potadi v souladu s Pravidlem 7. Obé¢ strany se poté snazi projet
dalsi brankou ve stanoveném potadi. Pokud je jednou nebo vice brankami projeto mimo potadi,
pouzije se Pravidlo 7.5.

14 HRA

1.4.1 Hra je boj o vétsinu ze 7, 13, nebo 19 bodi a kon¢i, jakmile jedna strana dosédhne této
vétsSiny bodu, které maji byt hrany. Alternativni ukonceni, ktera mohou byt pouzita, jsou
hrani do rozdilu o dva body nebo pouZiti casovych limitd. Pokud hrac¢i opusti kurt nebo
zacnou dal$i hru a shodli se na tom, ktera strana vyhrala, pak hra skoncila vysledkem,
na némz panuje shoda.

1.4.2 'V 7bodové hie se hraje prvnich 6 branek a sedmého bodu se dosdhne opétovnym
projetim branky 1. V 13bodové hie se hraje prvnich 12 branek a tfinactého bodu se
dosahne opétovnym projetim branky 3. V 19bodové hie se hraje prvnich 12 branek,
poté branky 3, 4, 1, 2, 11 a 12 coby branky 13 az 18. Devatenactého bodu se dosdhne
opétovnym projetim branky 3.

15  ZAPAS

Zapas je utkani o vétsinu z jedné, tif, nebo péti her. Zapas skonci, jakmile jedna strana zvitézi
ve vétsing her, které maji byt hrany.

1.6  JEDNOTKY

Vsechny rozméry v téchto Pravidlech jsou uvadény v imperialnich jednotkach, ale je dovoleno
pouzivat také metrické jednotky podle ptfepoctl uvedenych v Ptiloze 1. Ve vztahu ke kurtu
muZze byt pouzivan pouze jeden systém jednotek.
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KURT

STANDARDNI KURT
Standardni kurt je obdélnik o rozmérech 28krat 35 yardu. Jeho rohy se oznacuji I, 11, III
a IV. Viz Diagram 1.

Délka i sitka kurtu maji povolenou odchylku +/- 6 palci.

HRANICE

Hranice se nazyvaji severni, jizni, vychodni a zapadni hranice bez ohledu na
zemepisnou orientaci kurtu. Viz Diagram 1.

Hranice musi byt jasné oznaceny. Vnitini okraj znaceni tvofi vlastni hranici.

Tam, kde je viditelné vice nez jedno znaceni hranic a neni ziejmé, které by se mélo
pouzit, tvofi vlastni hranici to nejnové;jsi, nebo pokud to nelze urcit, tak to nejvnitingjsi.
Pokud znaceni hranic neni rovné, pak vlastni hranici v kterémkoli bod¢ tvoti usecka,
ktera nejlépe odpovida vnitinimu okraji znaceni hranic v okoli tohoto bodu.

KOLIK A BRANKY
S vyhradou Pravidla 2.3.3 je kolik umistén ve stfedu kurtu.

Sest branek je umisténo rovnob&zné se severni a jizni hranici. S vyhradou Pravidla 2.3.3
jsou stiedy dvou vnitinich branek 7 yardi na sever a jih od koliku; sttedy Ctyt vnéjSich
branek jsou 7 yarda od pfiléhajicich hranic.

Pozice kazdé branky i koliku maji povolenou odchylku az 12 palct za ptredpokladu, ze
ptimky prochazejici stfedy branek 1 a 2, 3 a 4, 5 a 6 zlistdvaji viditeln€ rovnob&zné s
vychodni a zapadni hranici, a Ze kolik lezi na pruseciku ptimek prochazejicich stiedy
branek 1a3,2a4,a5a6.

MENSI KURTY

Pokud je dostupna plocha pftili§ mala pro standardni kurt, miize byt postaven mensi kurt pti
zachovani pomé&ru stran kurtu péti délkovych jednotek na ¢tyti délkové jednotky, ale za pouziti

rrrrr

pomeéry a rozméry.

2.5

CHYBEJICI NEBO CHYBNE UMISTENY KOLIK NEBO BRANKA

Pokud se zjisti, ze hra probihala, zatimco né&jaké branka nebo kolik chybély nebo byly vyrazné
chybné umistény, ptisluSné vybaveni se umisti spravné a hra bude pokracovat. VSechny body
dosazené béhem dosavadni hry, ktera byla jinak spravna, se pocitaji.

3.1
3.11

3.12

VYBAVENI

KOLIK

Specifikace Kolik je pevny valec o vysce 18 palcli nad zemi a jednotném priméru 1%
palce. Povolena odchylka pro vysku je +/- 1 palec. Povolend odchylka pro primér je
+/- V4 palce.

Barva Kolik by mél byt obarven na bilo alesponi do vysky 6 palcli nad zem a mtze mit
modry, ¢erveny, ¢erny a zluty nebo zeleny, rizovy, hnédy a bily pruh v horni ¢asti, a to
v tomto potadi barev od shora.
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3.2.2

3.2.3

3.3
331

3.3.2

Patri¢ny stav

(a) Kolik by mél byt svisly a pevné ukotveny.

(b) Pokud se zjisti, ze je kolik naklonény nebo uvolnény, ma striker kdykoli béhem hry
pravo vyzadat si, aby byl stav napraven. Jakakoli takova ndprava by méla byt
provedena ihned pod dohledem obou hrac¢ti (nebo rozhod¢iho, je-li tento ptitomen),
s vyjimkou situace, kdy se koliku dotyka n¢jaka koule, nebo by se jej dotykala po
napravé koliku, v kterychzto piipadech se stav koliku napravi az poté, co je takova
koule zahrana od né&j. Po jakékoli takové naprave se v ptipad¢€ potteby upravi pozice
kouli tak, aby tim striker neziskal Zadnou vyhodu.

BRANKY
Specifikace

(a) Kazda branka je vyrobena z pevného kovu a sklada se ze dvou tycek spojenych
bifevnem. Bfevno musi byt rovné a kolmé k tyckam. Branka ma nad zemi vysku 12
palct méfeno k horni ¢asti bievna. Povolena odchylka pro vysku je + palce -1
palec.

(b) Tycky i1 bfevno maji nad zemi jednotny prumér mezi 5/8 palce a % palce, s
povolenou odchylkou 1/16 palce, i kdyz nahote a dole je ptipustna dal§i mensi
odchylka. Alternativné mtze byt bievno z kvadru o stranach mezi 5/8 a % palce, s
povolenou odchylkou 1/16 palce a se zakulacenymi okraji.

(c) Vnitini povrchy tyéek jsou pfiblizné rovnobézné a se vzajemnou vzdalenosti ne
mensinez 3 11/16 palce a ne vétsi nez 4 palce. Na turnaji nebo v zdpasech nicméné
muze organizator urcit uzs§i rozchod — bud vzdalenosti mezi tyCkami anebo
mezerou mezi kouli a vnitini stranou jedné tycky ve chvili, kdy je koule naptl skrz
branu a dotyka se druhé tyc¢ky. VSechny branky na kurtu maji mit stejny rozchod, s
povolenou odchylkou 1/32 palce.

Barva Branky mohou byt neobarvené, nebo obarvené na bilo; navic mtize byt bievno
prvni branky obarveno namodro a posledni branky nacerveno. Je také ptipustné, aby
byly branky obarveny tak, jak je potieba pro asociacni kroket.

Patfi¢ny stav

(a) Kazda branka je svisla a pevné ukotvena.

(b) Pokud se kdykoli zjisti, ze je branka naklonéna nebo uvolnéna, ma striker kdykoli
béhem hry pradvo vyzadat si, aby stav byl napraven. Jakékoli takova naprava by
méla byt provedena ihned pod dohledem obou hract (nebo rozhodciho, je-li tento
pritomen), s vyjimkou situace, kdy se branky dotyké n¢jaka koule, nebo by se ji
dotykala po napravé branky, v kterychZzto ptipadech se stav branky napravi az poté,
co je takova koule zahréna od ni. Po jakékoli takové napravé se v pripad¢ potieby
upravi pozice kouli tak, aby tim striker neziskal Zddnou vyhodu.

(c) Sitka i vyska branky mize byt pied zadatkem hry zkontrolovana na zadost kterékoli
strany a s vyhradou Pravidla 9.5 (Interference poskozeného vybaveni) na spole¢nou
zadost obou stran 1 béhem hry.

KOULE

Specifikace Koule ma pramér 3 5/8 palce s povolenou odchylkou +/- 1/32 palce a
hmotnost 16 unci s povolenou odchylkou +/- % unce.

DalSi pozadavky Na turnaji a v zdpase mize organizator urcit dal$i pozadavky.
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34.4

345

3.4.6

HOLE

Struktura Hil se sklada z kladiva a k jeho stfedu ptfipevnéné nasady, ktera je alespon
ve spodnich 12 palcich délky na néj kolma, takze béhem hry obé tyto ¢asti funguji jako
jeden celek. Alternativni, ale ekvivalentni uspofadani jsou také povolena, za
predpokladu, ze herni vlastnosti hole nezavisi na tom, ktera z koncovych ploch kladiva
je pouzita pro uder do koule.

Omotavka K ndsadé¢ mize byt pfipevnéna omotavka z libovolného materidlu, ale ani
ona ani nasada nesmi byt tvarovana podle otisku zadné ¢asti hracovy ruky.

Kladivo Kladivo je pevné a mtize byt vyrobeno z jakychkoli vhodnych materialti. Musi
mit principialné stejné herni vlastnosti bez ohledu na to, ktery konec je pouzit pro uder
do koule. Jeho koncové plochy musi byt rovnobézné, ploché a principidlné identické,
ackoli jsou povoleny ozdobné vlysy. Okraje obou koncovych ploch musi byt takového
tvaru a z takového materilu, aby nebylo pravdépodobné, Ze zplisobi poSkozeni, okraje
nesmi byt bez ohledu na tvar a zkoseni souc¢asti koncovych ploch.

Mivici zaFizeni Zadna zrcadla, mifidla ani jina zaiizeni, jejichz Gi¢elem je pomoci pii
mifeni nebo hrani ideru nesmi byt pfipojena k zadné ¢asti hole. Ndsada nicméné nemusi
byt rovna a na kladivu mohou byt mifici cary.

PostiZeni hraci Postizeny hrd¢ mize pouzivat hill s patiicné upravenou ndsadou nebo
ptidavnymi pomiickami za ptedpokladu, Ze tim neziské zddnou vyhodu oproti hraci bez
hendikepu, ktery pouziva konvenéni hil.

Vyména Hul nesmi byt v pritbéhu hry vyménéna za jinou, s vyjimkou situace, kdy je
nedostupna nebo je jeji pouziti vyznamné ovlivnéno:

(&) nahodnym poskozenim nebo

(b) mechanickym nebo strukturalnim defektem,

jez nastal nebo byl objeven béhem hry.

Poskozena hiil miiZze byt vyménéna pouze pokud tim hra¢ neziska vyhodu. Herni vlastnosti hole
se nesmi béhem hry ménit, s vyjimkou obnoveni jejiho piivodniho stavu pred takovou zménou.
Pokud je kladivo oddélitelné od ndsady, nesmi byt ani ono ani ona vyménéno s vyjimkou situaci
popsanych v tomto pravidle.

4.1
41.1

4.1.2

4.1.3

VNEJSI CINITELE A DOPLNKY

VNEJSI CINITELE

Vn¢j$im Cinitelem je jakykoli Cinitel nespojeny s hrou s vyjimkou:

(@) volné piekazky (viz Pravidlo 9.6),

(b) pocasi (viz Pravidlo 9.7) nebo

(c) skorovaciho kolic¢ku z jiné hry, ktery je pfipevnén k brance.

Ptikladem jsou zvitata, divaci, rozhod¢i jiny nez hrac, hraci nebo vybaveni z jiné hry,
dopliiky a jiné zatoulané pfedméty.

Koule pattici ke hite se stava doCasn€ vn€j$im Cinitelem kdyz:

(a) opusti kurt (viz Pravidlo 6.5.1) nebo

(b) je nafizeno, aby ji bylo hrano z trestné zony (viz Pravidla 7.5.5, 8.4.4, 10.5.4 a

12.1.4) nebo
(c) je odstranéna ze hry (viz Pravidla 5.3.2,6.6.2 a 17.2.1).
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4.2.2

4.2.3

4.2.4

4.2.5

4.2.6

S.
5.1

DOPLNKY

Ucel Doplitky popsané v Pravidlech 4.2.2 aZ 4.2.6 nize mohou pouZity jako voditko,
pro usnadnéni nebo jako dekorace. Jakykoli dopln€k, vcetné skorovaciho kolicku
piipevnéného k brance, mize byt kteroukoli stranou docasné odstranén, pokud muze
ovlivnit hrani nebo vysledek néasledujiciho tderu.

Stozarek s alternativnimi barvami Stozarek zobrazujici poradi alternativnich barev
muze byt umistén tésné vedle kurtu.

Zachycovace kouli Zachycovaci plitek nebo jiné vhodné vybaveni dostatecné vysoké
na to, aby zastavilo pohyb koule, mize byt umisténo kolem hranice. Pokud je
nepfenosny, mé¢l by byt umistén v dostatecné vzdalenosti od hranice na to, aby hraci
umoznil volny §vih pfi uderu do koule na hranici.

Rohové praporky Rohové praporky barvy modré, ¢ervené, ¢erné a zluté mohou byt
umistény v rozich I, IL, III a IV. Mély by byt umistény na Zerdich asi 12 palcti vysokych
bud’ vné do 12 palcti od kurtu nebo na hranici, ale tak, aby nepiecnivaly do kurtu.

Pilici markery Bilé koliky, dostate¢né¢ viditelné pres kurt mohou byt umistény na
hranici nebo do vzdalenosti 12 palct od ni vné kurtu pro oznaceni konct ptlicich car.

Skoérovaci kolicky Mohou byt pouzity dvé sady koli¢kl. Prvni sada je modra, nebo
¢ernd a druhd Cervena, nebo Zluta (nebo jinych barev, pokud jsou pouzivany alternativni
koule). Skérovaci koli¢ek neni vnéj$im cinitelem, kdyz je pticvaknut na branku nebo
na hrace nebo na jeho obleceni, ale je vnéj$im Cinitelem, kdyz spadne na povrch kurtu
nebo na ném lezi. Je-li pficvaknut na hrace nebo na jeho obleceni, tvoii skorovaci
koli¢ek soucast jeho osobniho majetku.

’CASTZ
OBECNA PRAVIDLA HRY

ZACATEK
PORADI VE HRE

S vyhradou Pravidla 5.4.2 urci strany potadi ve hie hodem minci, nebo obdobnym postupem.
Vitézna strana hraje prvni ider hry modrou kouli nebo jejim ekvivalentem z alternativni sady.

5.2
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5.2.2

5.3
5.3.1

5.3.2

JAK A KDY ZACINA HRA

Kazda koule je na zacatku do hry zahrdvana z pozice na kurtu, kterd lezi do jednoho
yardu od rohu IV, nebo z ptilehlé oblasti uréené organizatorem.

Hra zacin4, kdyz je hran prvni uder hry.

CHYBY BEHEM PRVNICH CTYR TAHU HRY

Pokud se zjisti pted zahranim tderu v patém tahu hry, ze béhem kteréhokoli z prvnich
Ctyt taht hry bylo hrano se $patnou kouli, pouZije se Pravidla 10.5.3.

Pokud je hra¢ penalizovan za fault v jednom z prvnich ¢tyt taht hry, byla jim hrana
koule zahrana do hry. Pokud je nicméné koule umisténa nebo ponechéna na pozici, ve
které znesnadni zahrani jiné koule podle Pravidla 5.2.1, miize byt do¢asné¢ odstranéna
poté, co se jeji pozice oznaci.
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ZAPASY NA VICE HER

S vyhradou Pravidla 10.5.2 si strany ponechaji koule béhem celého zépasu a v deblech
si kazdy hra¢ ponecha stejnou kouli.

Porazena strana jedné hry zahdji dalsi hru libovolnou kouli své strany. Pokud je na
turnaji nebo v zapase nicméné dojde k vice nez jedné hie mezi stejnymi hraci, muze
organizator urcit, ze se strany zahajujici hru budou mezi jednotlivymi hrami stfidat.

TAH, DOBA UDERU A UDER

TAH

Tah je Casovy usek, ve kterém ma byt tider hran, je prohlasen za zahrany, nebo je znovu
odehran.

Prvni tah hry zac¢ina ve chvili, kdy zacina hra (viz Pravidlo 5.2.2). VSechny nasledujici
tahy zacinaji, kdyz skonci predchozi tah.

S vyhradou Pravidla 6.1.4 kon¢i tah ve chvili, kdy se vSechny koule pohybujici se v
disledku uderu zastavi nebo opusti kurt nebo ve chvili, kdy je uder prohlasen za
zahrany.

Pokud je hra¢ povinny odehrdn uder znovu podle Pravidla 8.4.5, nebo je k tomu
opravnén a rozhodne se tak ucinit, tah neskon¢i, dokud se vSechny koule pohybujici se
v dasledku znovu odehraného uderu nezastavi nebo neopusti kurt nebo dokud neni
znovu odehravany uder prohlaSen za zahrany.

DOBA UDERU

S vyhradou Pravidla 6.2.2 zafind doba uderu ve chvili, kdy hra¢ zaujme postoj s
evidentnim imyslem zahrat uder a kon¢i, kdyz kontrolované ptestane postoj zaujimat.
Pokud hrac¢ neptestane kontrolované zaujimat aderovy postoj, kon¢i doba tderu, kdyz
skonc¢i tah.

Pokud hrac¢ po zaujmuti takového postoje tento kontrolované ukon¢i tim, Ze z n¢j jasné
vystoupi pied zahranim tderu nebo ptedtim, nez se dopusti faultu, doba uderu se anuluje
a neza¢ne znovu, dokud hra¢ nezaujme novy postoj s evidentnim imyslem zahrat tder.

UDER

Uder je jednani hrace, obvykle zamyslené tak, aby se zptsobilo, Ze se pohne koule tim,
7Ze se tato zasdhne holi. S vyhradou Pravidel 8 az 12 se koule diky tderu miize pohnout
a zpusobit, ze se jina koule pohne bud’ v dusledku pfimych, nebo neptimych narazt
mezi nimi nebo jinymi koulemi, nebo sil pfenasenych brankami nebo kolikem.

Uder by mé&l byt hran strikerem zasaZenim strikerovy koule, jak je definovéna v Pravidle
1.2. Pokud k tomu nedojde, pouzije se Pravidla 10 (Hrani se Spatnou kouli).

Uder je hran a hrag hraje s kouli kdyz:

(@) se hracova hul dotkne koule, kterou zamyslel hrat béhem doby tderu, a to at’ uz
umyslné€, nebo neumysIné€, nebo

(b) se hrac¢ dopusti faultu podle Pravidla 11, nebo

(c) hrac prohlasi uder za zahrany, v kterémzto pfipadé€ se ma zato, ze hral s kouli, kterou
urci.
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Jestlize se béhem doby uderu hra¢ netimysiné dotkne holi koule, zatimco zamyslel
zasahnout jinou kouli, dopustil se faultu podle Pravidla 11.2.8 a hral ader podle Pravidla
6.3.3(b) s kouli, kterou zamyslel zasahnout.

Uder neni zahran, pokud hra¢ mine nebo se mu nepodaii zasahnout kouli, kterou
zasahnout zamyslel, nedopusti-li se faultu.

POZICE KOULI

Na konci tahu hra pokracuje s koulemi na pozicich, které zaujimaji, s vyjimkou kouli,
které se staly vnéjSimi Ciniteli.

Pozice zaujimana kouli na konci tahu je ta, v niz se zda, ze se zastavila na dobu alespon
péti sekund, nebo — ma-li byt jeji pozice testovana — takova pozice, na niz se hraci
shodli, nebo o niz tak rozhodli (nebo rozhod¢i, je-li pfitomen).

Pokud se koule pohne nebo je ji pohnuto poté, co se zastavila nebo o jejiz predchozi
pozici panovala shoda, nebo o niz bylo rozhodnuto, piemisti se tato na misto, kde se
zastavila, nebo na pozici, o niZ panovala shoda, nebo o niz bylo rozhodnuto.

Obé strany jsou zodpovédné za zajisténi, Ze vSechny koule jiné nez vnéjsi Cinitelé jsou
spravné umistény piedtim, nez je hran uder.

Pokud se zjisti, ze koule byla nespravné umisténa, ale nebyla ovlivnéna naslednou hrou,
pfemisti se tato na spravnou pozici pted zahranim dal$iho tuderu. Jestlize nespravné
umisténa koule byla ovlivnéna naslednou hrou, pak neni moznost napravy.

Koule se dotyka hranice, jestlize je na kurtu a jeden bod na jejim povrchu by se dotknul
plochy vztycené z hranice a kolmé na kurt.

KOULE JAKO VNEJSI CINITEL
Koule se stava vnéjSim Cinitelem, kdyz

(a) opusti kurt, coz nastava, jakmile by se jeji libovolna ¢ast dotknula plochy vztycené
z hranice a kolmé na kurt, nebo

(b) je nafizeno, aby byla zahrana z trestné zony (viz Pravidla 7.5.5, 8.4.4, 10.5.4 a
12.1.4).

Koule zlistava vnéjSim cinitelem, dokud neni zahrana do hry z mista, kde opustila kurt
nebo z trestné zony.

S vyhradou Pravidla 9.4 (Interference s hranim tideru), jestlize mé byt koule zahrana do
hry z mista, kde opustila kurt, umisti se tato na kurt tak, aby se jeden bod na jejim
povrchu dotykal plochy vzty¢ené z hranice a kolmé na kurt. O této kouli se fika, Ze se
dotyka hranice.

UMISTOVANI KOULI

Koule, ktera se stala vn¢j$im Cinitelem muze byt umisténa za hranici, blizko pozice, na
kterou bude pfemisténa, nebo miZe byt jeji pozice oznacena, a to kdykoli pfedtim, nez
s ni bude hréno. Je zodpovédnosti toho hrace, ktery si pteje, aby koule byla umisténa,
nebo aby jeji pozice byla oznacena, aby tak ucinil. Pokud se nicméné¢ strany neshoduji
na pozici pro premisténi, je opravnén hrac, ktery zpiisobil, ze koule opustila kurt (nebo
rozhod¢i, je-li pfitomen), urcit, kam mé byt umisténa, nebo kde ma byt jeji pozice
oznacena.

Jestlize koule umisténd na hranici podle Pravidla 6.6.1 znesnadiiuje hrani s jinou kouli,
muze byt doCasné odstranéna poté, co se jeji pozice oznaci.



6.6.3

6.7

Pokud koule nemtze byt umisténa v souladu s Pravidlem 6.5.3 z dGvodu pfitomnosti
jiné koule na kurtu, umisti se az po odehrani této jiné koule. Pokud je nicmén¢ hréno s
umist'ovanou kouli dfive nez s touto jinou kouli, umisti se tak, jak si zvoli jeji vlastnik,
ale tak, aby se dotykala hranice a byla v kontaktu s touto jinou kouli na libovolné strané.

HRANI S KOULI, KTERA SE DOTYKA HRANICE

Koule, ktera se dotyka hranice, se zahraje do kurtu, az se s ni bude hrat dalsi uder. Pokud takova
koule neni zahréna do kurtu, tder byl hran, ale jakékoli koule, ktera se pohnula v disledku
tohoto tderu se umisti na pozici, jiz zaujimala pfed zahranim uderu a jakékoli body dosazené v
dasledku tohoto uderu se zrusi.
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DOSAZENI BODU

JAK SE DOSAHUJE BODU

Aby se dosahlo bodu, musi se koule pohnout v dasledku uderu, at’ uz ptimo, nebo
nepiimo.

Koule dosdhne bodu pro stranu, jez ji vlastni, tim, Ze projde skrz spravnou branku v
poradi a sméru uvedeném v Diagramu 1. Tomu se fika prijezd branky.

Prijezd branky je ukdzan v Diagramu 2. Koule za¢ne projizdét branku, jakmile piedni
¢ast koule protne plochu zadni strany branky. Koule ukon¢i prijezd branky, dosahne
bodu a dalsi branka se stdva brankou v potadi, kdyZ celé koule ptestane protinat plochu
pfedni strany branky, za pfedpokladu, ze se na konci tahu zastavi zcela mimo tuto
plochu, at’ uz ¢astec¢né€ uvniti branky, nebo pln€ za zadni stranou branky.

Diagram 2

PREDNi STRANA ,,ZADN' STRANA

(1) (2) (3) (4)

T

smér prljezdu brankou
1
2
3
4

koule nezacala prujezd
koule zacala prajezd
koule neukonila prajezd
koule ukonila prijezd

(
(
(
(

et

PRUJEZD BRANKOU V JEDNOM, NEBO VICE TAZiCH

Koule miize dosahnout bodu prijezdem branky v jednom, nebo vice tazich. K dosazeni
bodu je zapottebi, aby branka byla brankou v potadi ve chvili, kdy koule ukon¢i prijezd
brankou.



7.2.2

7.2.3

7.3

7.3.1

7.3.2

7.4

Pokud koule vjede do branky v potadi ze zadni strany, konkrétné€ tedy v opaéném sméru
nez je uveden v Diagramu 1, nemtiZze ve stejném tahu dosdhnout bodu. Jestlize se do
branky takto dostala, musi se nasledn¢ na konci tahu nalézat v klidové pozici mimo
zadni stranu branky — at’ uz ¢astecné v brance, anebo upln¢ pted ptedni stranou branky
—nez se v pozdé€jsim tahu pokusi o dosazeni bodu.

Jestlize koule vjede do branky z ptedni strany a zastavi se v brance a nasledn¢ je znovu
umisténa do branky po interferenci nebo chybé, ke které doslo v pozd¢€jsim tahu, koule
muze z této pozice ukoncit prijezd branky a dosahnout bodu.

VICE NEZ JEDNA KOULE PROJELA V TAHU BRANKU
Jestlize v dtisledku uderu projede stejnou brankou vice nez jedna koule, zapocita si bod
pouze ta koule, ktera byla pted hranim uderu nejblize brance.

V tahu muaze byt dosazeno vice nez jednoho bodu bud’ stejnou, nebo riznymi koulemi
za predpokladu, ze ve chvili, kdy je pfislusna branka projeta, jedna se o branku v potadi
v souladu s Pravidlem 7.1.3.

SKORE

Ob¢ strany jsou zodpoveédné za skore. Po dosazeni kazdého bodu by méla strana, kterd doséhla
bodu (nebo rozhod¢i, je-li pfitomen) ohlasit skore nebo — pokud se pouzivaji — pticvaknout
skérovaci kolicek na branku nebo zajistit aktualizaci tabule se skorem.

7.5
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8.
8.1

PRUJEZD BRANKOU MIMO PORADI

Po prijezdu brankou mimo poradi, nedojde k zapocitani bodu s vyjimkou situace, kdy
hréaci ve shod¢ ohledné toho, kterd strana vyhréla piedchozi hru opusti kurt, nebo za¢nou
dalsi hru.

Pokud se pfed koncem hry zjisti, Ze se ob€ strany snaZzily projizdét jednu, nebo vice
branek mimo potadi, a zminéna jedna nebo vice branek v poradi byla také projeta, hra
se zastavi, urc¢i se posledni spravné projetd branka, ptislusné se upravi skoére a chybné
umisténé skorovaci koli¢ky se odstrani.

V casoveé omezenych hrach se nenastavi ¢as.

V handicapové hie se obnovi vSechny udery navic pouzité po prijezdu posledni spravné
branky.

Hra nasledné probiha pokracovanim z trestné zony.

KOULE V OFSAJDU
PULICI CARY

Céra mezi projetou brankou a brankou v potadi se nazyva pilici ¢ara.

8.1.1

Pilici ¢ary pro vSechny branky jsou uvedeny v Diagramu 3 a jsou definovany
nasledovné:

BG  ptfimka prochazejici sttedy branek 5 a 6

AF  pfimka uprostied mezi BG a ptimkou prochazejici stiedy branek 1 a 2
CH  ptfimka uprostted mezi BG a pfimkou prochézejici stfedy branek 3 a 4
DE  pfimka prochézejici kolikem kolmé na vychodni a zapadni hranici



Diagram 3
Piilici ¢ary a trestné zony
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8.1.2 Pilici ¢ary se pouZzivaji nasledovné:
Branka v poradi Pilici ¢ara
7 nebo 17 AF
3,9 nebo 15 BG
5 nebo 11 CH
7. branka v 7. bodové hie DE
vSechny ostatni DE

8.2 KDY JE KOULE V OFSAJDU
8.2.1 S vyhradou Pravidla 8.3 je koule v ofsajdu, pokud je celym svym objemem jasné za
pulici ¢arou pro branku v potadi na konci tahu, v némz bylo dosazeno bodu.

8.2.2 Pokud koule vyjela z kurtu, ale nebyla jest¢ umisténa na kurt, jeji pozice je pro ucely
tohoto pravidla bod, kde vyjela z kurtu

8.3 KDY KOULE NENI V OFSAJDU

Koule za pilici ¢arou (,,doty¢na koule) neni v ofsajdu, jestlize se na svou pozici dostala v
duasledku:
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pravé zahraného tderu nebo
uderu zahraného protistranou, nebo interference zptisobené protistranou

kontaktu s protivnikovou kouli kdykoli béhem posledniho tahu, ve kterém se doty¢na
koule pohnula. Pokud jediny kontakt s protivnikovou kouli byl ten, ze kterého doty¢na
koule zacinala uder, tak se protivnikova koule musela pohnout nebo zachvét ve chvili,
kdy se pohnula doty¢na koule nebo

nafizeni, ze ma byt hrana z trestné zony.

NARIZENI O HRANI Z TRESTNE ZONY

V tomto pravidle je ofsajdova strana ta strana, ktera vlastni kouli v ofsajdu a ofsajdova
protistrana je strana hrajici proti ofsajdové strané.

Pfedtim neZ ofsajdova protistrana hraje dalsi tider, mé& pravo nafidit, aby se koule v
ofsajdu hrala z kterékoli trestné zony podle vybéru ofsajdové protistrany.

Ptedtim nez ofsjadova strana hraje dalsi tder, ma pravo se zeptat ofsajdové protistrany,
jestli si pfeje vydat nafizeni. Ofsajdova protistrana je povinna odpovédét neprodlené
(viz Pravidlo 16.2.8). Strana, kterd vydala nafizeni, nebo prohlasila, Ze nafizeni
nevydava, nesmi toto rozhodnuti zménit.

Pokud je nafizeno, aby se koule hrédla z trestné zony, stdva se vnéjSim Cinitelem a
nemuze se znovu stat kouli v ofsajdu, dokud s ni neni znovu hrano. Pokud nebylo
vydano nafizeni, aby se koule v ofsajdu hrala z trestné zony, mize se znovu stat kouli v
ofsajdu, jestlize bude dosazeno bodu ptedtim, nez s ni bude znovu hréano.

Jestlize ofsajdova strana hrala uder s kouli v ofsajdu ptedtim, nez ofsajdova protistrana
vydala natizeni podle Pravidla 8.4.2, nebo jestlize ofsajdova strana ignorovala takové
nafizeni, které bylo vydano zpiisobem, ktery je schopen pienést sdéleni normalné slySici
osobg, a to predtim, nez ofsajdova protistrana hrala, mize ofsajdova protistrana pozadat,
aby byly vSechny timto tderem dotéené koule pfesunuty zpét na pozice, které zaujimaly
pied uderem, aby se vSechny v tideru dosazené body zruSily a aby byl uder odehran
znovu z trestné zony poté, co se pouzije Pravidlo 8.4.2.

Ofsajdova strana, ktera byla pozéddana o znovu odehrani ideru podle Pravidla 8.4.5 neni
opravnéna k vydani nafizeni podle Pravidla 8.4.2 dokud nedojde k dosaZeni dalSiho
bodu.

CAST 3
NEPRAVIDELNOSTI

INTERFERENCE

INTERFERENCE HRACE S KOULI
S vyjimkou situace, kdy béhem doby tuderu hra¢ hraje nebo zamysli hrat uder, hrac
interferuje s kouli, jestlize pohne, zachvéje nebo se dotkne koule holi nebo libovolnou

casti téla, odévu nebo osobniho majetku bud’ piimo, nebo kontaktem s brankou nebo
kolikem.

Zamerna interference hrace s kouli je porusenim Pravidla 16.1 (viz Pravidlo 16.2.7(a))
s vyjimkou situace, kdy:

(@) koule je vn&jSim Cinitelem,
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(b) se hrac¢ dotkne koule v souladu s témito Pravidly,

(c) hra¢ markuje nebo o€ist'uje kouli s povolenim protistrany (nebo rozhod¢iho, je-li
pfitomen),

(d) je evidentni, Ze koule vyjede z kurtu a hra¢ ji zastavi kratce predtim, nez k tomu
dojde, aby tim Setfil Cas, a to za pfedpokladu, ze piesna pozice koule — poté co bude
umisténa zpét na kurt do dotyku s hranici, na misté, kde by vyjela z kurtu — je
takticky nevyznamna.

Neumyslna interference hrace pii hrani nebo chystani se k hrani uderu, ke které dojde
behem doby uderu je fault, jestlize ovlivnila kouli, ktera neni ani vnéj$im Cinitelem ani
kouli, se kterou hraje nebo zamysli hrat.

Vsechny ostatni neimyslné interference hrace s kouli jsou posuzovany jako interference
vnéjsiho Cinitele s kouli a pouzije se Pravidla 9.2.

INTERFERENCE VNEJSIHO CINITELE S KOULI
Zadny bod

Z4dna koule si nezapocita bod v dusledku interference vnéjsiho Cinitele.

9.2.2

9.2.3
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Interference s nehybnou kouli

(@) Jestlize vng&jsi Cinitel — v¢etné koule nebo hrace z jiné hry — nebo pohybujici se
koule postizena interferenci vnéjsiho Cinitele pohne nehybnou kouli, tato nehybna
koule se piemisti zp€t na svou piivodni pozici pied zahranim dalSiho uderu.

(b) Hrac smi kdykoli zdvihnout nehybnou kouli — a to i bez souhlasu jejiho vlastnika —
aby tim zabranil jejimu zdsahu vnéj$im Cinitelem.

Interference nehybného vnéjsiho Cinitele s pohybujici se kouli

(@) Jestlize pohybujici se koule zasahne vnéjsiho Cinitele — véetné koule nebo hrace z
jiné hry — ktery byl nehybny, kdyz byl tder hran az do chvile kolize, uder se
nezopakuje.

(b) Protistrana si vybere, jestli se koule ponecha tam, kde se zastavila, nebo zda se
umisti tam, kde soudi (nebo rozhod¢i, je-li pfitomen), Ze by se zastavila, kdyby
nedoslo k interferenci.

Dalsi interference s pohybujici se kouli

(@) Jestlize vné&jsi Cinitel interferuje s pohybujici se kouli ve chvili, kdy podle nazoru
hract (nebo rozhodciho, je-li ptitomen) byl hlavni zamysleny vysledek tideru jesté
sporny, koule se umisti na pozici, kterou zaujimala ptfed tderem a uder se odehraje
Znovu.

(b) Jinak se koule umisti tam, kde by se podle nazoru obou stran (nebo rozhod¢iho, je-
li pfitomen) zastavila, kdyby nedoslo k interferenci.

Interference a chyba v témze tderu

(@) Jestlize dojde k chybé v uderu, ktery spada pod interferenci vnéjsiho Cinitele, fesi
se nejprve chyba.

(b) Jestlize byly vsechny koule dot¢ené chybou premistény na pozice, které zaujimaly
pfed zahranim uderu, interference se ignoruje. V ostatnich ptipadech se aplikuje
Pravidlo 9.2.3(b), resp. 9.2.4(b) a opakovani uderu neni dovoleno.

INTERFERENCE POVRCHU KURTU

Pted hranim uderu ma hra¢ podle Pravidla 9.3.2 narok na ulevu od nerovnosti povrchu
kurtu zpisobenou:



9.3.2

9.4
94.1

9.4.2

9.4.3

(@) vngjsim cCinitelem, kterym nelze pohnout (jako je napft. kropici tryska),

(b) poskozenim v brankovém prostoru nebo v bezprostiednim okoli branky,

(c) poskozenim, které neni obvyklym rysem piislusného kurtu ani disledkem tderu,
ve kterém byla koule zabofena do povrchu kurtu, jestlize by podle nazoru obou
stran (nebo rozhodc¢iho, je-li pfitomen) pravdépodobné ovlivnilo hru.

Aplikuje-li se Pravidlo 9.3.1(b), poskozeni se opravi a dalsi uleva neni dovolena.
Aplikuje-li se Pravidlo 9.3.1(c), poskozeni se opravi, je-li to mozné. V ostatnich
piipadech je mozno pohnout vSemi koulemi, které budou pravdépodobné dotceny
provadénym uderem o co nejmensi vzdalenost nezbytnou pro to, aby poSkozeni
neovlivnilo uder, a to tak, aby tim hra¢ neziskal zddnou vyhodu. Koule, kterou bylo
takto pohnuto, ale kterd nebyla ovlivnéna hranym uderem, musi byt piemisténa na svou
puvodni pozici bezprostiedné po konci tahu.

INTERFERENCE PRI HRANi UDERU

Vybaveni nebo pohyblivy vnéjsi ¢initel, které mtize zasdhnout do hrani nebo vysledku
uderu, mize byt pifed zahranim ideru odstranén kteroukoli stranou. Zadna dalsi tleva
neni dovolena.

Hrac¢ ma pravo na ulevu pted hranim tideru, jestlize mu pevnd piekdzka mimo kurt brani
ve Svihu nebo jestlize mu nerovny terén mimo kurt brani v zaujmuti normalniho
uderového postoje. S vyhradou Pravidla 9.4.3 ma za téchto okolnosti hra¢ pravo
posunout kouli, kterou zamysli zasdhnout ("pfislusnou kouli") na misto lezici na ptimce
spojujici misto, kde koule lezi a zamysleny cil. Ptislusnou kouli 1ze nicméné pohnout
pouze o minimalni vzdalenost odsouhlasenou protistranou (nebo rozhod¢im, je-li
ptitomen) nezbytnou k eliminaci vlivu pevné piekazky nebo nerovného terénu.

Pouzije-li se Pravidla 9.4.2 a:

(@) hrac zamysli zptsobit, Ze ptislusna koule siln¢ zasahne jinou kouli, ktera lezi do 6
yardl od pivodni pozice pfislusné koule, touto jinou kouli se se souhlasem jejiho
vlastnika pohne tak, aby jeji pozice vzhledem k ptislusné kouli ziistala stejna.

(b) koule lezi do 1 yardu od ptvodni pozice piislusné koule a pravdépodobné by
zasahla do jeji drahy, pak se takovou kouli pohne tak, aby jeji pozice vzhledem k
piisluSné kouli zlstala stejna.

Koule, kterou bylo takto pohnuto, ale ktera nebyla ovlivnéna hranym uderem, musi byt
premisténa na svou piivodni pozici bezprostiedné po konci tahu.

9.5
9.5.1

9.5.2

9.5.3

INTERFERENCE POSKOZENEHO VYBAVENI

V tomto pravidle je koule zaklinénou kouli, jestliZe se zjisti, Ze se dotyka soucasn¢ obou
ty¢ek branky na néjaké ose.

Ma-1i hra¢ podezieni, Ze vysledek uderu, ktery pravé zahral byl ovlivnén kouli, ktera
byla zaklinénd, ma pravo, aby branka i koule byly zkontrolovany a, je-li to nezbytné,
upraveny nebo vyménény. Odkazy v Pravidle 9.5.3 na vSechny koule, majici byt
pfemistény, nebo ponechdny tam, kde se zastavily, maji byt chapany tak, aby se
vztahovaly na kouli vyménénou za zaklinénou kouli, kterd nesplnovala pozadavky
Pravidla 3.3.1.

Jestlize je koule zaklinénou kouli, ma hra¢ s vyhradou Pravidla 9.5.4 pravo na znovu
odehrani uderu poté, co byly vsechny koule, které se pohnuly v disledku uderu
pfemistény na pozice, které zaujimaly predtim, nez byl uder zahran. V ostatnich
pfipadech se s vyhradou Pravidla 9.5.5 vSechny koule, které se pohnuly v dasledku
uderu ponechaji tam, kde se zastavily.



9.54

9.5.5

9.6
9.6.1

9.6.2
9.6.3

9.7
9.7.1

9.7.2

9.7.3

10.

10.1
10.11

10.1.2

10.1.3

10.1.4
10.1.5

(@) Znovu odehrani podle Pravidla 9.5.3 je povoleno pouze pokud se hra¢ pokousel
zpusobit, aby zaklinéna koule projela brankou.

(b) Znovu odehrani podle Pravidla 9.5.3 neni povoleno, jestlize se hra¢ pii provadéni
uderu dopustil faultu, s vyjimkou situace, kdy hraci (nebo rozhod¢t, je-li ptitomen)
souhlasi, ze k faultu doslo pouze proto, Ze vybaveni bylo defektni.

Jestlize se zaklinéna koule zastavi v brance nad jinou kouli, uder se odehraje znovu
podle Pravidla 9.5.3.

INTERFERENCE VOLNE PREKAZKY S KOULI

V tomto pravidle je volnou ptekazkou maly, pohyblivy objekt na povrchu kurtu.
Ptikladem mohou byt krtince, listy, ofechy, vétvicky, odpad a podobné véci.

Volné ptekazka mize byt z kurtu kdykoli odstranéna.

Pokud je pohybujici se koule ovlivnéna volnou piekazkou, neni moznost napravy.
INTERFERENCE POCASI S KOULI

V tomto pravidle pocasi zahrnuje vitr, dést’ a jakékoli jiné formy srazek.

Jestlize pocasi pohne nehybnou kouli, pfemisti se tato na svou pivodni pozici pred
zahranim dalSiho uderu.

Jestlize je pohybujici se koule ovlivnéna pocasim, neni moznost napravy.

HRANI SE SPATNOU KOULI

OBECNE

S vyhradou Pravidla 10.1.5 dochézi ke hrani se Spatnou kouli, jestlize striker hraje s
kouli jinou nez strikerovou kouli nebo jestlize hrac, jiny nez striker, hraje s jakoukoli
kouli.

Jestlize jakykoli hra¢ (nebo rozhod¢i, je-li pfitomen) ma zato, Ze v nejblizsi dobé bude
hrano se Spatnou kouli, musi pterusit hru a pozéadat, aby bylo hrano spravnou kouli.
JestliZe jakykoli hra¢ (nebo rozhod¢i, je-li pfitomen) ma zato, Ze se v poslednim tderu
asi hralo se Spatnou kouli, musi pferusit hru, nez se urci, jak by méla hra pokracovat v
souladu s timto pravidlem.

V tomto pravidle je pfedchozim uderem tder pted poslednim tiderem.

Zvlastni situace

Pravidel 10.2 a 10.3 se nepouZzije v nasledujicich situacich:

10.2

(@) Nahodny kontakt v imyslu zasahnout jinou kouli (viz Pravidlo 10.5.1)
(b) Vymeéna barev béhem prvnich ¢tyf tdert hry (viz Pravidlo 10.5.2)

(c) Spatna koule hrana b&hem prvnich &étyt tidert hry (viz Pravidlo 10.5.3)
(d) Pfedchozi uder hrany s protivnikovou kouli (viz Pravidlo 10.5.4)

(e) Stejna strana hraje po sob¢ nasledujici udery (viz Pravidlo 10.5.6)

(f) Spatné koule a fault ve stejném tderu (viz Pravidlo 10.7)

STATUS PREDCHOZICH UDERU

JestliZe je hra zastavena poté, co bylo hrano se Spatnou kouli v poslednim uderu:



10.2.1 vSechny udery pted poslednim uderem jsou povazovany za platné a

10.2.2 vsechny body dosazené v téchto uderech si zapocitaji vlastnici kouli, které dosahly
bodd.

10.3 POSTUP PO HRANI SE SPATNOU KOULI
10.3.1 Striker hral s partnerskou kouli, nebo strikeruv partner hral se svou kouli

Neprovinivsi se strana si zvoli, zda se pouzije Zpét a znovu (viz Pravidlo 10.4.1), nebo Vymeéna
kouli (viz Pravidlo 10.4.2). Neprovinivsi strana musi ohlasit své rozhodnuti rychle (viz Pravidlo
16.2.8) a nesmi nasledn¢ své rozhodnuti zménit.

10.3.2 Striker, nebo strikeruv partner hral s protivnikovou kouli
Pouzije se Zpét a znovu (viz Pravidlo 10.4.1).
10.3.3 Strikeruv partner hral se strikerovou kouli

Pouzije se Zpét a znovu (viz Pravidlo 10.4.1).

10.4 NAPRAVY
10.4.1 Zpét a znovu

(@) Posledni tder se anuluje a jakékoli body dosazené jako disledek tderu se zrusi.

(b) Vsechny koule, které se pohnuly v dasledku posledniho uderu, se pifemisti na
pozice, které zaujimaly pfed zahranim posledniho uderu.

(c) Striker posledniho tderu pak odehraje tider znovu, a to se strikerovou kouli.

10.4.2 Vymeéna kouli

(a) Posledni uder je povazovan za platny a jakékoli body dosazené v poslednim uderu
si zapocitaji vlastnici kouli, které dosahly bodu.

(b) Vsechny koule, které se pohnuly v dusledku posledniho tderu, se ponechaji tam,
kde se zastavily, s vyjimkou toho, zZe se vyméni pozice koule hrané v poslednim
uderu s jeji partnerskou kouli. Vyménéna koule prebira ofsajdovy status koule, se
kterou byla vymeénéna.

(c) Neprovinivsi se strana pak hraje kouli v potadi po partnerské kouli koule zahrané v
poslednim uderu.

10.5 ZVLASTNI SITUACE
10.5.1 Nahodny kontakt v imyslu zasahnout jinou kouli

Jestlize se hra¢ nahodné dotkne koule holi v imyslu zasahnout jinou kouli (viz Pravidlo 6.3.4),
nahodny kontakt neptfedstavuje hrani se Spatnou kouli.

10.5.2 Vymeéna barev béhem prvnich ¢tyr udert hry

Jestlize béhem vSech Ctyt prvnich tdert hry jsou koule hrany v souladu s pofadi uvedenym v
Pravidle 1.2, ale protivnikem (protivniky) vlastnika (vlastnikll) kouli, povazuji se prvni ¢tyfi za
platné a po zbytek zapasu je vlastnictvi kouli takove, jak bylo uréeno hranim v téchto prvnich
¢tytech uderech.

10.5.3 Spatna koule v prvnich &tyfech uderech hry

S vyhradou Pravidla 10.5.2, pokud se pfed patym tahem hry zjisti, Ze bylo v kterémkoli z
prvnich ¢tyt tiderti hrano se $patnou kouli, Pravidla 11 se nepouZije, koule se premisti na pozice,
které zaujimaly na konci tahu, v némz byl zahran posledni platny tider a obnovi se skore
dosazené v této fazi. Ve hie poté pokracuje striker hrajici kouli, kterd nasleduje v potadi po
kouli, zahrané v poslednim platném tderu.



10.5.4 Piedchozi ider hrany s protivnikovou kouli

S vyhradou Pravidla 10.5.3, jestlize byl pfedchozi uder hran s kouli, kterd nepatii stran¢, ktera
ji hrala a posledni uder byl hran druhou stranou, jakékoli body dosazené v dasledku poslednich
dvou udert se zrusi a hra nasledné probihéd pokracovanim z trestné zony.

10.6 STEJNA STRANA HRAJE PO SOBE NASLEDUJICi UDERY

10.6.1 Jestlize stejnd strana hréala v poslednich dvou, nebo vice tderech, pak doslo ke hrani se
Spatnou kouli v poslednim uderu, s vyjimkou situace, kdy:

(@) byl bezprostiedné piedchazejici uder prohlasen za zahrany protistranou podle
Pravidla 6.3.3(c) nebo

(b) to byl uder znovu zahrany podle Pravidel 8 az 14 nebo

(c) to byl uder navic v handicapové hie (viz Pravidlo 19) nebo

(d) to byl prvni uder pokracovani z trestné zony.

10.6.2 V zadném tderu hraném provinivsi se stranou po jejim poslednim platném uderu
nedochazi k dosazeni zadného bodu.

10.6.3 Neprovinivsi se strana si zvoli, zda se koule ponechaji na mistech, kde se zastavily, nebo
zda se pfemisti na pozice, které zaujimaly pied jakymkoli neplatnym tderem zahranym
provinivsi se stranou. Neprovinivsi se strana pak hraje kteroukoli kouli své strany.

10.7 SPATNA KOULE A FAULT VE STEJNEM UDERU

S vyhradou Pravidel 10.5.3, 10.5.4 a 10.6, jestliZze bylo v poslednim tderu hrano se Spatnou
kouli a soucasn¢ doslo k faultu, Spatna koule se ignoruje a pouzije se Pravidla 11. Ve hie
nasledné pokracuje neprovinivsi se strana zahranim koule v pofadi po kouli, kterou mélo byt
hréno v poslednim tderu.

11. FAULTY

11.1 DEFINICE

Fault je takovy skutek zakdzany Pravidlem 11.2, kterého se dopusti hra¢ hrajici nebo
zamyslejici hrat uder béhem doby uderu. Dojde-li k faultu, pfedstavuje to také hrani uderu s
kouli, do které¢ hra¢ zamyslel provést uder (viz Pravidlo 6.3.4).

11.2 TYPY FAULTU

S vyhradou Pravidla 11.3 se faultu dopousti hrac, ktery béhem doby uderu:

11.2.1 se dotkne kladiva hole rukou nebo

11.2.2 zasahne kouli v disledku kopnuti, zasazeni, puSténi nebo hozeni hole nebo

11.2.3 zasahne kouli jakoukoli jinou casti hole nez koncovou plochou kladiva bud’ zdmérné
nebo netmysIné v tderu, ktery vyzaduje zvlastni péci z dlivodu blizkosti branky nebo
koliku nebo jiné koule nebo

11.2.4 zasahne holi kouli vice nez jednou v témZze tideru nebo dovoli kouli, aby se znovu dotkla
hole nebo

11.2.5 udrzuje kontakt mezi holi a kouli nebo

11.2.6 zpusobi, ze se koule, ktera je jesté stale v kontaktu s holi, dotkne branky, koliku nebo
jiné koule, s vyjimkou situace, kdy tyto dvé koule byly v kontaktu pted tiderem nebo



11.2.7 zasahne kouli, kterd je v kontaktu s ty¢kou branky nebo kolikem jinak, nez smérem od
nich nebo

11.2.8 dotkne se holi jakékoli koule jiné nez té, kterou zamysli hrat nebo se dotkne jakékoli
koule libovolnou ¢asti svého téla, odévu nebo osobniho vlastnictvi nebo

11.2.9 pohne nebo zachvéje nehybnou kouli zasazenim branky, nebo koliku holi nebo
libovolnou ¢asti svého téla, odévu nebo osobniho vlastnictvi nebo

11.2.10zptsobi takové poskozeni povrchu kurtu holi, které je pied svym opravenim zptsobilé
vyznamn¢ ovlivnit dalsi ider hrany na poskozené plose.

11.3  OHLASENI FAULTU
11.3.1 Fault by mél byt ohlasen, jestlize hra¢ (nebo rozhod¢i nebo jiny pozorovatel, ktery byl

nez ze nikoli.
11.3.2 Fault podle Pravidla 11.2.1 nastava pouze v ptipad¢, ze k dotyku kladiva hole doslo pii
poslednim §vihu holi vpted.

11.3.3 Jestlize hll zasdhne kouli, kterd byla v kontaktu s jinou kouli pfed zahranim uderu,
nasledujici faulty mohou byt ohlaseny pouze pokud pozorovatel, ktery nepouziva jiné
pomiucky nez bryle, kontaktni cocky nebo naslouchadlo,

(@) podle Pravidla 11.2.4 uvidi pferuseni kontaktu mezi holi a kouli nasledované
druhym kontaktem mezi holi a kouli nebo

(b) podle Pravidla 11.2.5 uvidi nebo uslysi kontakt mezi holi a kouli, ktery je podstatné
delsi nez takovy, ke kterému nutn¢ dochdzi v deru stejného typu.

11.3.4 V ostatnich ptipadech muaze byt skutecnost, ze doslo k faultu dedukovéna z jinych
pozorovani, v€etn¢ zvuku a pohybu kouli.

114 POSTUP PO FAULTU
11.4.1 Jestlize doslo k faultu, ale hra kviili nému nebyla zastavena pted:
(@) znovu odehranim uderu provinivsi se stranou podle Pravidel 8 az 14 nebo

(b) zahranim tderu navic provinivsi se stranou podle Pravidla 19 nebo
(c) platnym, nebo neplatnym zahranim tderu neprovinivsi se stranou,

neni moznost napravy a hra pokracuje, jako by k faultu nedoslo.

11.4.2 V ostatnich ptipadech si neprovinivsi se strana zvoli, zda se koule ponechaji tam, kde
se zastavily, nebo zda se pfemisti na pozice, které zaujimaly pied zahranim uderu.
Neprovinivsi se strana musi ohlasit své rozhodnuti rychle (viz Pravidlo 16.2.8) a nesmi
nasledné své rozhodnuti zménit.

11.4.3 Pokud se koule ponechaji tam, kde se zastavily, zapocitaji se body pouze pro
neprovinivsi se stranu. Pokud se koule pfemist'uji, nezapocitdvaji se body pro zadné
koule.

11.4.4 Ve hie pokracuje neprovinivsi se strana hranim dalsi koule v potadi.

11.5 VICE NEZ JEDEN FAULT V UDERU
Pokud se hra¢ dopusti v tideru vice neZ jednoho faultu, neni za to Zadny dalsi postih.



12. PREKRYVAJICI SE HRANI

12.1 OBE STRANY HRAJI PREKRYVAJICi SE UDERY

12.1.1 Jestlize v dusledku udert zahranych obéma stranami dojde k tomu, Ze se dvé, nebo vice
kouli pohybuje soucasné, je uder hrany strikerem s vyhradou Pravidel 10 a 11 platny a
uder hrany nestrikerovou stranou neplatny.

12.1.2 Jestlize striker zahral platny tder:

(@) vSechny koule, které se pohnuly v dasledku neplatného tideru se pfemisti na pozice,
které zaujimaly pfed zahranim tohoto uderu a

(b) dalsi uder nestrikerovy strany je bran jako by byl prohlasen za hrany podle Pravidla
6.3.3(c).

12.1.3 Pokud se pouzije Pravidla 12.1.2 a neplatny uder ovlivnil vysledek strikerova uderu,
posuzuje se to jako interference vnéjsiho Cinitele s kouli a pouzije se Pravidla 9.2.

12.1.4 Jestlize strikerova strana hrala neplatny uder, nasleduje pokracovani z trestné zony.

12.2 JEDNA STRANA HRAJE PREKRYVAJICI SE UDERY

Pokud v deblové hie v dusledku tderd hranych obéma hraci stejné strany dojde k tomu, Ze se
dvé, nebo vice kouli pohybuje soucasné, nedojde k zapocitani zddnych bodl pro zadnou kouli
a neprovinivsi se strana si zvoli, zda se koule ponechaji tam, kde se zastavily, nebo zda se
pfemisti na pozice, které zaujimaly ptedtim, nez byly oba udery hrany. Ve hie pokracuje
neprovinivsi se strana libovolnou kouli své strany.

13.  HRANI POTE, CO BYLA HRA PRERUSENA

Jestlize hra¢ hraje uder poté, co protistrana opravnéné prerusila hru zpiisobem, ktery je
zpisobily takovy poZzadavek normalné slySici osobé ptedat a piedtim, nez byla zalezitost
vyfeSena, uder se zrusi a vSechny koule, které se pohnuly v disledku uderu se pfemisti na
pozice, které zaujimaly pfedtim, nez byl uder hran. ZaleZitost musi byt vyfeSena a hrac
opravnény ke hie poté hraje.

CAST 4
DALSI ZALEZITOSTI

14. INFORMACE, RADY A POUZiVANI MARKERU

14.1 INFORMACE POZADOVANE PROTISTRANOU

14.1.1 Je-li hra¢ pozédan a je-li toho schopen, je povinen promptné informovat protistranu o
Pravidlech tykajicich se jakékoli zélezitosti a o emkoli, co se tykd stavu hry, jako je
skore, ktera branka je dalsi v potadi, kterou kouli bylo hrdno naposledy, barva jakékoli
koule na kurtu, jak se jakakoli koule za ptlici ¢arou dostala na svou pozici, kolik ¢asu
zbyva v ¢asové omezené hie nebo kolik uderti navic zbyva v handicapové hie.



14.1.2 Hraje-li strana tder na zéklad¢ nespravné informace podané protistranou takovym
zpusobem, kterym by jinak nehrala a pfijde se na to predtim, nez ovlivnéna strana hraje
stejnou kouli znovu, mize si ovlivnéna strana vybrat, Ze se koule premisti na pozice,
které zaujimaly pied ovlivnénym uderem, a Ze uder odehraje znovu. Jakékoli body
dosazené v ovlivnéném tderu a ve vSech ndsledujicich tiderech se zrusi. V opacném
piipadé jsou ovlivnény uder i1 vSechny nasledujici udery platné. Viz Pravidlo 19.9 pro
obnoveni uderl navic v handicapové hre.

14.2 ZADNE PISEMNE INFORMACE

Béhem hry hraci nesmi pouzivat zadné informace v tisténé, rucné psané, elektronické ¢i jinak
ptipravené formé s vyjimkou, kdy je to pro ucely vyjasnéni Pravidel, ktera se tykaji okolnosti,
kter¢ jiz nastaly nebo které mohou nastat.

14.3 ZADNA TAKTICKA RADA PROTISTRANE

Strana by neméla poskytovat taktickou radu protistrané. Protistrana nicméné smi na zakladé
takové rady jednat.

14.4 ZADNA TAKTICKA RADY ZPOZA KURTU

Z4dné strané by neméla byt poskytovéna takticka rada nikym, kdo neni ve hie. Strany nicméné
sm¢éji na zdkladé takové rady jednat, s vyjimkou tymové soutéze, byla-li jim poskytnuta ¢clenem
nebo ¢inovnikem jejich tymu.

145 RADAYV DEBLECH

V deblech si spoluhraci sméji navzajem radit a spoluhra¢ miize poméhat pti pfipravé na hrani
uderu, vcetné ukazovani sméru, ve kterém by mél byt proveden Svih holi. Ve chvili kdy se
vlastni Uder hraje, vSak musi spoluhra¢ stat dostate¢né daleko od hrace i od jakéhokoli mista,
které by mohlo byt hra¢i napomocno pti odhadu sily nebo sméru uderu.

146 POUZIVANi MARKERU

Z4dna znacka ani marker nesmi byt umistény ani na kurt ani mimo né&j, aby hrac¢i usnadnily

odhad sily nebo sméru uderu s vyjimkou nasledujicich ptipadi:

14.6.1 hracova hiil, nebo v deblech spoluhrac nebo spoluhra¢ova htil mohou byt pouzity jako
marker pied za¢atkem uderu nebo

14.6.2 markery pouzité pro oznaceni pozice koule, ktera byla do¢asné odstranéna.

15. ROZHODCOVANI

151 ROZHODCI ZAPOJENI DO HRY

15.1.1 VSichni hra¢i v zapase jsou spolecnymi rozhod¢imi hry a jsou zodpovédni za férovou a
korektni aplikaci téchto Pravidel.

15.1.2 Rozhod¢i muze byt povéten vedenim zapasu (byt jmenovan in charge) nebo mize byt
zavolan, aby byl napomocen nebo miize za urcitych okolnosti zasahnout, aby zajistil,
7e zapas probihd v souladu s témito Pravidly, ale pfitomnost takového rozhod¢iho
nezbavuje hrace povinnosti uvedenych v Pravidle 15.1.1.

15.1.3 Bude-li hran uder, ktery mtize vést k faultu nebo k tomu, ze koule opusti kurt v kritické
pozici, hra¢ by mél pfedtim pozadat protistranu (nebo rozhod¢iho, je-li pfitomen), aby
uder sledovala. Pokud tak neucini, mtize protistrana pferusit hru a pozadat, aby byl uder
sledovan.



15.1.4 Neni-li pfitomen rozhod¢i nebo nebylo-li pouzito Pravidla 15.1.3, pak lisi-li se nazory
na faktickou otazku, bude dana prednost nazoru hrace, ktery mél nejlepsi vyhled, ale
jsou-li oba vyhledy stejné, prevazi nazor hrace, ktery hral uder.

15.1.5 Hrac by mél varovat protistranu (nebo rozhod¢iho, je-li ptitomen) pted hranim silného
uderu, pokud k nim koule mtize dojet.

152 REGLEMENTACE

Ustanoveni urcujici jmenovani, prava a povinnosti rozhodc¢ich jsou uvedeny v Rozhodcovském
fadu WCF.

15.3 NADRAZENE PRAVIDLO

Pokud se zdd, ze je n¢jakd situace témito Pravidly neadekvatné pokryta nebo, Ze jejich
interpretace se zda byt ve vztahu k situaci nejasna, zalezitost rozhodnou hraci (nebo rozhod¢i,
je-li ptfitomen) takovym zpisobem, ktery nejlépe povede ve véci ke spravedlivému vysledku.

16. CHOVANI

16.1 OBECNE

Hraci jsou zodpovédni za dodrzovani zasad dobrého chovani vic¢i ostatnim hracim,
funkcionaiim, vybaveni, kurtim a divakim.

16.2 NEPRIJATELNE CHOVANI
Hrac porusuje Pravidlo 16.1 nepfijatelnym chovanim. Ptiklady nepfiijatelného chovani, za néjz
mohou byt hra¢i penalizovani, zahrnuji, ale nejsou omezeny na ptipady, kdy hra¢:

16.2.1 opusti okoli kurtu béhem zapasu bez povoleni protistrany, resp. na turnaji ¢i béhem
soutézniho zapasu bez povoleni rozhod¢iho (je-li ptitomen) nebo manazera.

16.2.2 porusi jakoukoli ¢ast Pravidla 14.

16.2.3 fyzicky hrubé zachazi s holi nebo jinym vybavenim nebo zamémé nebo opakované
poskozuje povrch kurtu.

16.2.4 vyruSuje hrace béhem zépasu mluvenim, hlukem, stdnim nebo pohybem pied hracem,
ktery se chysté hrat uder, s vyjimkou situaci dovolenych nebo vyzadovanych Pravidly.

16.2.5 Uto¢né nebo opakované se hada s jinym hracem nebo je vici nému agresivni.

16.2.6 odmita prijmout faktické rozhodnuti rozhod¢iho nebo prokazuje nedostatek respektu
vici rozhod¢imu.

16.2.7 zamérné nebo opakovang¢:

(@) interferuje s kouli nebo

(b) hraje se Spatnou kouli nebo se pokousi zptisobit, aby protistrana hrala se $patnou
kouli nebo

(c) sedopousti faultu nebo se pokousi zptisobit, aby se protistrana dopustila faultu nebo

(d) hraje uder se Spatnou holi.

16.2.8 neodpovi neprodlené¢ na pozadavek (viz Pravidla 8.4.3, 14.1.1 a 19.5.3), neohlasi
neprodlené rozhodnuti (viz Pravidla 10.3.1 a 11.4.2), marni ¢as nebo nehraje své udery
v rozumném tempu (viz Pravidlo 16.3)



16.2.9

hraje poté, co protistrana pozadala, aby byla hra zastavena za uc¢elem umoznéni
sledovani uderu, umisténi koule nebo vySetfeni zalezitosti, a to zptisobem, ktery je
schopen pfenést sdéleni normalné slysici osobé.

16.2.10dotkne se branky nebo koliku, kdyz je s nimi koule v kontaktu nebo ve chvili, kdy hrac¢

hraje uder.

16.2.11se bez povoleni protistrany (nebo rozhod¢iho, je-li pfitomen) pokousi provést fyzicky

test k urceni, zda doslo k dosazeni bodu, nebo k nému muze dojit, nebo zdali koule
opustila kurt (viz Pravidlo 6.5.1).

16.2.12se pokousi opravit poskozeni povrchu kurtu, které by mohlo indikovat fault Pravidla

11.2.10 piedtim, nez o tom rozhodla protistrana (nebo rozhod¢i, je-li pfitomen).

16.2.13jedna takovym zpiisobem, ktery by mohl znevazit hru.

16.3
16.3.1

16.3.2

16.3.3

16.3.4

16.4
16.4.1

16.4.2

16.4.3

16.4.4

HRANI ROZUMNOU RYCHLOSTI

Na turnajich a v zapasech se mohou utkani fidit pozadavkem, aby kazdy hrac¢ zahral
uder, nebo prohlasil, ze uder byl zahran, do jedné minuty od konce posledniho tahu, s
vyjimkou situaci, kdy je hra pozdrZena, protoze se ptinasi koule, vola rozhod¢i, nebo
existuje jiny divod opravnéného pozdrzeni.

Ma-li se podle rozhodnuti poradatele pozadavek podle Pravidla 16.3.1 v zépase
aplikovat, musi o této skute¢nosti byt hraci pred zacatkem zapasu informovani.

Za vyjimecnych okolnosti miize rozhod¢i povefeny tfizenim zépasu (in charge) nebo
rozhod¢i zavolany podle Pravidla 16.5.2 (on call):

(a) zavést pozadavek podle Pravidla 16.3.1 po zafatku zapasu,
(b) v ¢asové omezené hie nastavit zbyvajici ¢as, aby se kompenzovaly ¢asové ztraty
vzniklé porusenim Pravidla 16.2.8.

Ridi-li se utkani pozadavkem podle Pravidla 16.3.1, neznamena to, Ze existence
takového pozadavku dovoluje hracim otélet jednu minutu pfed hranim uderu.

TRESTY, KDYZ JE ROZHODCIi POVEREN RiZENIM HRY (JE IN CHARGE)
Je-1i rozhod¢i povéien fizenim zapasu, a podle jeho nazoru hra¢ porusil Pravidlo 16.1,
rozhod¢i na takové poruseni upozorni a varuje hrace, aby uz Pravidlo 16.1 zadnym
zpusobem neporusoval.

Jestlize podle ndzoru rozhodc¢iho strana porusi Pravidlo 16.1 podruhé ve stejném zapase,
rozhod¢i zastavi zapas a rozhodne, Ze provinivsi se strana ztraci pfisti uder.

Jestlize podle nazoru rozhod¢iho strana porusi Pravidlo 16.1 potieti ve stejném zépase,
rozhod¢i zastavi zapas a kontumuje jej ve prospéch protistrany. V takovém piipad¢ je
skore hry zaznamenano jako bodové maximum (4, 7, nebo 10) pro vitéze ku poctu bodi,
kterého porazeny dosahl ve chvili, kdy byla hra zastavena. VSechny dalsi hry v zapase
jsou vyhrany k nule.

Jestlize rozhod¢i rozhodne, ze poruseni Pravidla 16.1 je dostate¢né zdvazné, dokonce i
jde-li o prvni poruseni v zapase, je opravnén zastavit zdpas a bud’ rozhodnout, Ze
provinivsi se strana ztrati sviij nasledujici tah, nebo Ze se zapas kontumuje ve prospéch
protistrany.



16.5 TRESTY, KDYZ HRA NENi RiZENA ROZHODCIM (rozhod¢i in charge nebyl
jmenovan)

16.5.1 Za neptitomnosti rozhod¢iho povéteného fizenim zdpasu jsou hraci zodpovédni za
kontrolu chovéani béhem zapasu. Jestlize podle nazoru protistrany hrac porusil Pravidlo
16.1, protistrana jej na toto porusSeni upozorni a varuje hrace, aby uz Pravidlo 16.1
zadnym zpiisobem neporusoval.

16.5.2 Nejsou-li se hraci schopni shodnout, ze prvni hra¢ porusil Pravidlo 16.1, méla by byt
hra zastavena, nez bude zavoldn rozhodci, aby o situaci rozhodl. Rozhod¢i by mél
rozhodnout, zda bylo Pravidlo 16.1 poruSeno, a pokud ano, méa vSechny pravomoci
rozhod¢iho povéreného fizenim zapasu uvedené v Pravidle 16.4.

17.  PARALELNIi HRY (DOUBLE-BANKED GAMES)

17.1 ALTERNATIVNI BARVY
17.1.1 Na stejném kurtu mohou byt paralelné hrany dvé hry, ptipadné vice her, obvykle za
pouziti odlisné zbarvenych kouli nebo kouli s pruhem.

17.1.2 Jsou-li pouzity standardni sekundarni barvy, jedna strana hraje se zelenou a hnédou
kouli a protistrana s riizovou a bilou kouli a potadi je zelend, rizova, hnéda a bila.

17.1.3 Ma-li byt pouzita jina sada barev, musi byt pied hrou barvy i jejich potadi obéma
stranami schvaleny.

17.2 VYHYBANI SE INTERFERENCIM

17.2.1 Jestlize jsou na stejném kurtu hrany paraleln¢ dvé hry, mély by vSichni hrac¢i dbat na
druhou hru a pokouset se vyhybat interferencim s druhou hrou. Za timto ucelem je
mozno se souhlasem hract druhé hry docasné odstranit jednu nebo vice kouli poté, co
byla jejich pozice markrovana (oznacena).

17.2.2 Koule docasné odstranéna podle Pravidla 17.2.1 se stava vnéjSim Cinitelem, dokud neni
umisténa zpét.

17.2.3 Bojuji-li o stejnou branku hraci z vice nez jedné hry, méla by byt obvykle dana prednost
hte, ve které hraje hrac, ktery se dostal do blizkosti této branky prvni.

17.2.4 Interference mezi koulemi z riznych her se fesi podle Pravidla 9.2.

17.3 CASOVE OMEZENE HRY

Pokud se na turnaji nebo v soutéznim zapase pouzivaji casové limity ve dvou hrach hranych
paraleln€ na stejném kurtu, miize organizator urcit, ze se ¢as v jedné hie zastavi, pokud je tato
pozdrZena druhou hrou.

18. TRESTNE ZONY A POKRACOVANI Z TRESTNE ZONY

18.1 TRESTNE ZONY

Trestné zony tvoii na kurtu dva pllkruhy o poloméru jednoho yardu se sttedem v bodech D a
E na Diagramu 3. Koule, u které je nafizeno, aby byla hrana z trestné zony (viz Pravidla 7.5.5,
8.4.4,10.5.4 a 12.1.4) miZe byt zahrana z libovolné pozice uvnitf ni.

18.2 POKRACOVANI Z TRESTNE ZONY

Ma-li hra pokracovat pokra¢ovanim z trestné zony (viz Pravidla 7.5.5, 10.5.4 a 12.1.4), budou
vSechny Ctyfi koule nésledné zahravany ze stejné trestné zony. Strany rozhodnou o potadi hry



hodem minci nebo ekvivalentnim postupem. Porazend strana si zvoli, ze které trestné zony
budou koule zahravany. Ve hite pak pokracuje vit€ézna strana hranim uderu do libovolné koule
sv€ strany z uréené trestné zony.

19.

19.1
19.11

19.1.2

19.1.3

19.1.4

19.2
19.21

19.2.2

19.2.3

19.3
19.3.1

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.3.5

19.3.6

HANDICAPOVA HRA

OBECNE

Handicapové hry mohou byt hrany, aby se tak umoznilo hra¢im rizné vykonnosti
soutézit s rovnéjSimi Sancemi na vyhru.

Pravidla 1 az 18 vySe se v handicapové hie aplikuji s vyjimkami uvedenymi v tomto
pravidle.

Kazdému hraci je ptridélen handicap podle jeho vykonnosti. Rozsah handicapt miize
byt od 20 do minus 6, ackoli krajni ¢isla rozsahu nemusi byt pouzivana.

V tomto pravidle je piijemcem hra¢ opravnény ke hrani uderi navic v handicapové hte.

SINGLY
V singlech dostava tdery navic hra€ s vys$Sim handicapem od hrace s nizS§im
handicapem.

Ve 13bodové hie se pocet obdrzenych uderli navic vypocitd odeftenim nizSiho
handicapu od vyssiho. Toto je "handicapovy rozdil".

Handicapovy rozdil se upravi v 7bodové hie dolid a v 19bodové hie nahoru. Pocet
obdrzenych uderti navic v 7, 13 a 19bodové hie je uveden v Priloze 2, Tabulce 1.

DEBLY

V deblech dostavaji udery navic dva hra¢i s nejvyssim handicapem, ktetizto mohou hrat
za stejnou stranu, nebo proti sob¢.

Ur¢i se hra¢ s nejniz§im handicapem a hrac protistrany s vys$§im handicapem.

(@) Jestlize maji dva hraci stejné strany identicky handicap a oba obdrzi udery navic,
musi pfed zacatkem hry ohlasit, kdo z nich obdrzi tdery navic k nejnizSimu
handicapu.

(b) Maji-li dva hraci stejny nejnizsi handicap, muze byt uréen kterykoli z nich, protoze
to neovlivni pfidélovani uderti navic.

Ve 13bodové hie se pocet obdrzenych uderi navic vypocita odectenim nizs§iho
handicapu od vysSiho handicapu a vydélenim rozdilu dvéma. Toto je "polovi¢ni
handicapovy rozdil" a neni-li to celé ¢islo, zaokrouhli se nahoru.

Polovi¢ni handicapovy rozdil se upravi v 7bodové hie doli a v 19bodové hie nahoru.
Pocet obdrzenych udert navic v 7, 13 a 19bodové hie je uveden v Ptiloze 2, Tabulce 2.

Stejny vypocet se provede u zbyvajicich dvou hracu, aby se zjistil pocet uderti navic
pro hrace s vys§im handicapem.

Obdrzi-1i oba hréci stejné strany jeden, nebo vice udert navic na zdklad€ polovi¢niho
handicapové rozdilu, ktery neni celym ¢islem pted zaokrouhlenim nahoru, odecte se od
polovi¢niho handicapového rozdilu jednoho z hra¢t této strany 0,5. Tito hraci musi pied
zaCatkem hry ohlasit, kdo z nich bude timto odpoctem postizen.
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1941

19.4.2

19.4.3

195
1951

19.5.2

19.5.3

19.5.4

19.6

KDY MUZE BYT UDER NAViC HRAN

S vyhradou Pravidla 19.7.1 mtize piijemce hrat ider navic v kterékoli fazi hry v novém
tahu, ktery nasleduje po konci tahu, ve kterém hral uder.

Uder navic se hraje se stejnou kouli, kterou bylo hrano v poslednim uderu. Hraje-li
ptijemce se Spatnou kouli, pouZije se naprava Zpét a znovu (viz Pravidlo 10.4.1).

Je-li piijemce opravnén k vice nez jednomu tderu navic, smi je hrat za sebou.

KOMUNIKACE S PROTISTRANOU

Ptijemce, ktery zvazuje, zda hrat uder navic na to musi upozornit protistranu zptisobem
schopnym pienosu informace normaln¢ slysici osobé. Upozornéni musi byt ddno bud’
pied, nebo bezprostiedné po odehrani tideru piedchazejiciho tideru navic.

Ignoruje-li protistrana upozornéni podle Pravidla 19.5.1 a hraje uder, pouzije se Pravidla
13.

Protistrana se smi pfijemce zeptat, zda zvazuje, zda bude hrat uder navic. Je-li mu
takova otdzka polozena, musi pfijemce odpovédét ihned (viz Pravidlo 16.2.8).

S vyhradou Pravidla 19.8.2 smi piijemce, ktery naznacuje umysl hrat uder navic své
rozhodnuti odvolat kdykoli pfed hranim tderu navic.

DOSAZENI BODU JAKO DUSLEDEK UDERU NAVIC

Piijemce si nezapocitd bod pro svou stranu v disledku uderu navic, ale mize dosdhnout
zapocitani bodu pro protistranu.

19.7
19.7.1

19.7.2

19.7.3

19.8
19.8.1

19.8.2

19.9

PO SPATNE KOULI

Uder navic nesmi byt hran po hrani se $patnou kouli, s vyjimkou situace, kdy si
protistrana zvolila napravu Zpét a Znovu (viz Pravidlo 10.4.1).

Zjisti-li se Ze uder navic byl hran neplatné a hra byla zastavena pfedtim, neZ protistrana
odehrala uder (at’ uz platny, nebo neplatny), pak se ider navic obnovi a v§echny koule
se premisti na pozice, které¢ zaujimaly piedtim, neZ byl uder navic hran. Ve hie pak
pokracuje protistrana zahranim dalsi koule v potadi.

Pokud se to nicméné& nezjisti pfedtim, nez protistrana zahréla uder (at’ uZ platny, nebo
neplatny), neni moznost napravy a uder navic je bran jako platné zahrany.

PO FAULTU

Rozhodne-li se piijemce hrat uder navic poté, co se dopustil faultu ve svém poslednim
uderu, Pravidla 11.4.2 se nepouZije a koule se pfemisti na pozice, které zaujimaly pred
uderem, v némz doslo k faultu.

Jsou-li koule pfemistény v souladu s Pravidlem 19.8.1, nesmi nasledné& pfijemce zmé&nit
své rozhodnuti hrat uder navic.

PO CHYBNE INFORMACI

Uder navic se obnovi, byl-li zrusen podle Pravidla 14.1.2.

19.10

ADMINISTRACE

Administrace handicapového systému v jurisdikei ¢lena WCF je zodpovédnosti clena WCF.



Rozméry, u nichZ jsou pripustné odchylky

Pravidlo
2.

3.1
3.2

3.3

34

Nazev pravidla

Kurt

Kolik

Branky

Koule

Hole

PRILOHA 1
ODCHYLKY A METRICKE EKVIVALENTY STANDARDNICH ROZMERU

Imperialni jedn. Odchylka

35 yardi

28 yardi

18 palct

12 palct

4 palce

3 3/4 palce

3 11/16 palce
3 5/8 palce
16 unci

12 palct

+/- 6 palct
+/- 6 palcti
+/- 1 palec
+/- 1/2 palce
+/- 1/32 palce
+/- 1/32 palce
+/- 1/32 palce
+/- 1/32 palce
+/- 1/4 unce
+/- 1/2 palce

DalSsi rozméry, u nichZ nejsou pripustné odchylky

Imperialni jedn.

7 yarda

6 yardl

1 yard

12 palct
6 palct
1.5 palce
1 palec
3/4 palce
5/8 palce
1/2 palce
1/16 palce
1/32 palce

Metrické jedn. Odchylka

32.0 m+/-
25.6 m
450 mm
300 mm
100 mm
95 mm
94 mm
92 mm
454 ¢
300 mm

Metrické jedn.

6.4m
55m
0.9m
300 mm
150 mm
38 mm
25 mm
19 mm
16 mm
13 mm
1.5 mm

0.8 mm

+/- 150 mm
+/- 150 mm
+/- 25 mm
+/- 12.5 mm
+/- 0.8 mm
+/- 0.8 mm
+/- 0.8 mm
+/- 0.8 mm
+-7¢g

+/- 12.5 mm



PRILOHA 2
UDERY NAVIC V HANDICAPOVYCH HRACH

Tabulka 1: Udery navic v singlovych hrach

HC rozdil 7bodova 13bodova 19bodova HC rozdil 7bodova 13bodova 19bodova

hra hra hra hra hra hra

0 0 0 0 13 7 13 19
1 1 1 14 8 14 20
2 1 2 3 15 8 15 22
3 2 3 4 16 9 16 23
4 2 4 6 17 9 17 25
5 3 5 7 18 10 18 26
6 3 6 9 19 10 19 28
7 4 7 10 20 11 20 29
8 4 8 12 21 11 21 31
9 5 9 13 22 12 22 32
10 5 10 15 23 12 23 34
11 6 11 16 24 13 24 35
12 6 12 18 25 13 25 37
26 14 26 38

Tabulka 2: Udery navic v deblovych hrach

Polovicni 7bodova 13bodova 19bodova Poloviéni HC rozdil 7bodova 13bodova 19bodova

HC rozdil hra hra hra hra hra hra
0 0 0 0 6.5 4 7 10
0.5 0 1 1 7 4 7 10
1 1 1 1 7.5 4 8 11
1.5 1 2 2 8 4 8 12
2 1 2 3 8.5 5 9 12
2.5 1 3 4 9 5 9 13
3 2 3 4 9.5 5 10 14
35 2 4 5 10 5 10 15
4 2 4 6 10.5 6 11 15
4.5 2 5 7 11 6 11 16
5 3 5 7 11.5 6 12 17
55 3 6 8 12 6 12 18
6 3 6 9 12.5 7 13 18
13 7 13 19




