Pravidla pro uréeni poradi ve ,,CVRCKOVI“
od roku 2003 + Dalsi ustanoveni a pravidla

Do roku 2003 vzdy rozhodoval o umisténi pouze pocet shozenych kuzelek. U hraci, kteri vypadli v
1. kole, 2. kole i v semifinale nerozhodovalo lep$i umisténi.

1. O nasazeni (hracim poiadi) u jednotlivych stolii rozhoduje v prvnim kole los.
Nasazeni (hraci poradi) u stoli v dalSich kolech se urcuje:
A: podle umisténi — a to vidy tak, Ze v poslednim odehraném kole prvni
bude koncit a v poslednim odehraném kole posledni bude zacinat

B: podle poctu kuZelek v poslednim odehraném kole

C: podle umisténi v predeslém kole

D: podle poctu kuZelek v predeslém kole
Hrace, ktery postoupi do dalSiho kola, ale musi odejit, nahrazuje hra¢ od toho samého
stolu, ktery skoncil na prvnim nepostupovém misté s tim, Ze se hraci posunou a pocet
shozenych kuZelek jim zistava. Priklad — prvni musi odejit, takze druhy, tfeti, ¢tvrty atd. se
posunou o jedno misto vySe. Hrac, ktery musi odejit, je presunuty na prvni nepostupové
misto a pocet shozenych kuZelek se mu také neméni.
Pokud se tomu stane v prvnim kole u stolu, kde nikdo nevypadava, poradi hraca ziustava
beze zmén a od tohoto stolu v turnaji pokracuji jen ti hraci, ktefi nemusi odejit.

2. O poradi u jednotlivych stolii rozhoduje ve v§ech kolech pocet shozenych kuzelek.
Pocet hraca, ktery postupuje do dalsich kol, uréuji pravidla hry ,,CVRCEK*.
O poiadi hraca, ktefi vypadnou v 1. kole, 2. kole, 3. kole a v semifinale, rozhoduje:
A: umisténi v poslednim odehraném kole - nap¥. 3. hrac¢ bude v tabulce vidy pied
4. hracem, i kdyz 4. hrac¢ u jiného stolu shodi vice kuzZelek
B: pocet kuZelek dosaZeny v poslednim odehraném kole
C: umisténi v predeslém kole
D: pocet kuzelek v predeslém kole
F: umisténi v minulém turnaji
P#i shodném poctu kuzZelek na konci hry u jednotlivych stoli, se hraci vZdy rozhodi o poradi.
Rozhoz se provede klasickym trojhodem. VZdy zacina ten hra¢, ktery vyrovnal stav
poraZenych kuZelek. KuZelky shozené v rozhozu se do celkového souctu kuzelek nezapocitavaji.

3. O poradi hrada v tabulce ,,0 KRALE STRMILOVSKA® po jednotlivych turnajich rozhoduje:
A: ziskany pocet bodii
B: pri stejném poctu bodi rozhoduje lepsi umisténi — bez ohledu na pocet acasti
V turnajich
C: pri stejném poctu bodii i pri stejném umisténi rozhoduje vyssi pocet ucasti
V turnajich
D: umisténi v minulém roéniku atd.

DALSI USTANOVENI A PRAVIDLA:

1. Miyti stoli — stil je béhem hry moZno umyt po kazdém patém kole, pokud si to pieje polovina
nebo vice hraci u stolu.

2. PFi zjisténi chyby p¥i pocitani kuZelek — pokud o postupu do dalsiho kola rozhodne chyba
pri pocitani kuZelek, lze ji opravit do odehrani tietich hodi nasledujiciho kola. Nasledné
zjisténou chybu ve findle, Ize opravit do vyhlaseni vysledkii turnaje. (Toto neplati po finale
diléich turnaji Ligy v tabulce Ligy p¥i bodovani. Tam Ize bodovani upravit do dalSiho turnaje, kromé
posledniho turnaje v ligovém ro¢niku.) Poté jiZ nelze vysledy opravovat.



Pravidla pro uréeni potadi ve ,,CVRCKOVI*
od roku 2003 + DalSi ustanoveni a pravidla

DALSI USTANOVENI A PRAVIDLA:

3. Predavani vyher — vyhry, které si po turnaji na ktery byly urceny, nikdo nevyzvedne,
pokud se nezkazi, tak se prevadéji do dalSich turnaji. Ve vyjimeénych piipadech lze
dopredu domluvit ponechani pripadné vyhry u dohodnuté osoby.

4. Kazdy hrac hazi tfikrat. Kazdy hod se zahajuje tak, Ze startovni ¢ara je pired cvrékem. Kdo
zahaji hod tak, Ze startovni ¢ara je za cvrékem, hod je neplatny. Jakmile cvréek prejede
startovni ¢aru, pocita se to jako platny hod i v pripadé, kdyz by cvrcek nedojel ke kuzelkam
anebo by se vratil zpét do mista, odkud byl hod zahajen. Jeden hod ( trojhod ) jsou tri hody,
kdy se dohazuje zbytek kuZelek, které zlistanou stat po prvnim nebo druhém hodu. Pokud
hra¢ hodi devét kuZelek na jeden hod nebo druhym dohodi pripadny zbytek kuzelek po prvni
hodu, hazi dalsi hod do pIného pole — devitky. Maximum je 3x9=27 kuZelek. Pfi hodu, kdy
cvréek narazi do mantinelu (ducne), diive neZ do kuzelky, hod je Spatny, kuZelky se musi
znovu postavit a hra¢ pokracuje dalSim hodem. Pfi hodu, kdy cvréek narazi do kuzelky a ta
shodi jinou, povaZuji se vSechny za shozené i v tom pripadé, kdyz kuzZelka narazi pri padu do
mantinelu. Jina situace je, kdyZ cvréek porazi kuzelku - podle pravidel bez predchoziho
dotyku s mantinelem a pak cvrcek pokracuje dal a narazi do mantinelu a porazi jeSté stojici
kuzelky, tak ty uz neplati a pocitaji se pouze ty kuzelky, které porazila kuzZelka shozena podle
pravidel. VSechny kuZelky shozené cvrékem nebo i kuZelkami, které jsou ovlivnéné cvrékem,
ktery se dotknul mantinelu, uz neplati a musi se znova postavit. Pokud se kuzelka p¥i hodu
opre cela - hlavou i télem o mantinel a cvréek se o ni zarazi nebo odrazi a porazi stojici
kuzZelky, tyto kuZelky se musi znova postavit. Pokud se kuZelka pri hodu opre o mantinel jen
hlavou nebo ¢asti na které stoji a cvrcek se o ni zarazi nebo odrazi a porazi stojici kuzelky hod
je platny. VZdy co shozena kuzelka to bod.

5. Stolu se miizeme drZet, ale pokud hra¢ do ného strci a tim ovlivni poc¢et shozenych kuZzelek,
tak za ten jeden konkrétni hod se mu nepocita Zadna kuzelka.

6. Pokud kdokoliv zasahne do pohybujicich se kuZelek kromé hrace, ktery pravé hraje
a je pravdépodobné, Ze by pohybujici kuZelka nebo kuzelky mohly podle béZnych pravidel
shodit jesté stojici kuzZelku nebo kuzelky, tak sam hra¢ miiZe pozadovat opravny hod.
Opravny hod se hazi do stejného postaveni kuzelek, které bylo pred ovlivnénym hodem.
Hazi se jen jeden hod - ne trojhod.

7. Pokud kdokoliv stré¢i do stolu kromé hrace, ktery pravé hraje a ovlivni tim hod anebo padani
kuZelek, hod je neplatny a hra¢ ma pravo na opravny hod. Opravny hod se hazi do stejného
postaveni kuZelek, které bylo pied ovlivnénym hodem. Hazi se jen jeden hod - ne trojhod.

8. V pripadé, Ze se hrajicimu hraci u stolu, kde pravé hraje, nebude zdat u hodu jiného hrace
padani kuZelek podle pravidel. Miize pozadovat opravny, jeden konkrétni hod, a to pouze za
podminky, pokud si nebude polovina nebo vétsina hraci, kteii jsou pravé u stolu jisti tim, Ze
hod a padani kuzZelek probéhlo podle pravidel.

9. Zamérné zneuzivani anebo vyuzivani pravidel, které je obsazené v bodech 6. 7. a 8. pro
opravné hody at’ uz hrajicim hracem nebo i pirisedicim, se tresta vyirazenim z turnaje
hrade, ktery jeSté hraje.

10. Kazdy hrac, ktery postoupi do finale turnaje, ma pravo na 3 zkuSebni hody.



Pravidla pro uréeni poradi ve ,,CVRCKOVI*
od roku 2003 + DalSi ustanoveni a pravidla

DALSI USTANOVENI A PRAVIDLA:

11. KdyzZ hra¢ stoji o radu a kdokoliv mu poradi i béhem hry, neni to v rozporu s pravidly.



