PRAVIDLA A DALSI USTANOVENI PRO
TURNAJ DVOJIC

1. O nasazeni (hracim poiadi) u jednotlivych stoli rozhoduje los. Losuje se pied turnajem.
Losuje pouze 1 hra¢ z dvojice. Vylosované ¢islo plati po celou dobu turnaje.

2. Do vSech hracich tabulek se pred turnajem vyplni jména nebo ¢isla vSech dvojic.
Hraci tabulky ziistavaji po celou dobu turnaje u hracich stolu.

3. Po kazdém kole, se opiSou vysledky od kazdého hraciho stolu, do tabulky pribéZnych vysledkii.
V pripadech, kdy se hraje ve skupinach, tak kazda skupina bude mit svoji tabulku pribéZnych
vysledKkii.

4. 7Z4dn4 dvojice v zakladnich kolech nevypadava. Kazda dvojice bude hrat na kazdém stole dany pocet
kol tak, aby cely turnaj trval maximalné 6 hodin. V pripadech, kdy se turnaj hraje ve skupinach, tak
kazda dvojice bude hrat na kazdém stole uréeném pro danou skupinu. Dvojice se u stoli podle rozpisu

stiidaji i mezi sebou. V piipadech, kdy se turnaj hraje ve skupinach, je podle mnoZstvi hrajicich dvojic
moZné to, Ze ve skupinach se odehraje rozdilny pocet hodii. Je to dano tim, Ze v jedné skupiné hraje
vice hraci neZ v druhé. A aby hraci nemuseli zbyte¢né ¢ekat na skupinu kde je vice dvojic, tak je
moZzny rozdil v po¢tu hodi.

5. Po odehrani v§ech zakladnich kol, tFi dvojice s nejvy$sim poétem kuZelek postupuji do findle.
V pripadech, kdy se turnaj hraje ve dvou skupinach, tak do finale postupuji dvé
dvojice s nejvyssim poctem shozenych kuZelek z kazdé skupiny. V piipadech, kdy se turnaj hraje ve
tiech skupinach, tak do finile postoupi jedna dvojice s nejvysSim poctem shozenych kuZelek z kazdé
skupiny. PFi rovnosti po¢tu kuZelek, postupuje lepsi dvojice v dodateéném rozhozu dvojic na plny
pocet hodi — 2x 3 hody jedna dvojice a 2x 3 hody druha dvojice, pfipadné i ti‘eti dvojice. PFipadné
rozhozy se uskute¢ni na vylosovanych stolech. Pokud to bude mozné, tak ne na stolech, kde
nNerozhodné dvojice hraly naposledy.

6. V pripadech, kdy se turnaj hraje ve skupinach, tak v§echny dvojice po odehrani vSech
zakladnich kol i ty které nepostoupili do finale, pokracuji podle rozpisi v bojich o kone¢né umisténi
v turnaji.

7. Pokud nékteré dvojice nebudou chtit hrat o kone¢né poradi podle rozpisi, budou zaiazeni na posledni
mista ve svych skupinach. Pokud by zbyla ve skupiné o kone¢né poradi jen jedna dvojice, nebude dal
hrat a bude zarazena na nejvyssi misto v dané skupiné o kone¢né poradi.

8. Turnaj dvojic je specificky predevSim tim, Ze druhy hrac ve dvojici dohazuje pripadny zbytek kuZelek,
ktery po tietim hodu zanecha prvni hrac z dvojice.

9. Pri varianté aby hrala kazda dvojice na kazdém stole, pifipadné na kazdém stole ve své skupiné, je
maximalni pocet dvojic 36.



DALSI USTANOVENI A PRAVIDLA:

1.

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

. PFi zjisténi chyby p¥i pocitani kuZelek — chyba p¥i pocitani kuZelek v zakladnich kolech lze opravit

do zacatku findle a boji o dalsi poradi.

. PFedavani vyher — vyhry, které si po turnaji na ktery byly urceny, nikdo nevyzvedne, pokud se

nezkazi, tak se prevadéji do dalSich turnaji. Ve vyjime¢nych pripadech lze dopifedu domluvit
ponechani pripadné vyhry u dohodnuté osoby.

. Kazdy hrac hazi trikrat. Kazdy hod se zahajuje tak, Ze startovni ¢ara je pred cvréckem. 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 kuzelkim anebo by se vratil zpét do
mista, odkud byl hod zahajen. Jeden hod ( trojhod ) jsou tFi hody, kdy se dohazuje zbytek kuzZelek,
které ziistanou 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 plného pole — devitky.
Maximum je 3x9=27 kuZelek. Pri hodu, kdy cvréek narazi do mantinelu (ducne), diive nez do kuZelky,
hod je Spatny, kuZelky se musi znovu postavit a hra¢ pokracuje dal§im hodem. P¥i hodu, kdy cvréek
narazi do kuZelky a ta shodi jinou, povaZzuji se v§echny za shozené i v tom pripadé, kdyz kuzelka
narazi pii padu do mantinelu. Jina situace je, kdyZ cvréek porazi kuzelku - podle pravidel bez
predchoziho dotyku s mantinelem a pak cvréek pokracuje dal a narazi do mantinelu a porazi jeSté
stojici kuZelky, tak ty uz neplati a pocitaji se pouze ty kuzelky, které porazila kuZelka 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 opfe cela - hlavou i
télem o mantinel a cvrcek se o ni zarazi nebo odrazi a porazi stojici KuZelky, tyto kuZelky se musi
znova postavit. Pokud se kuZelka pii hodu opie o mantinel jen hlavou nebo ¢asti na které stoji a
cvréek se o ni zarazi nebo odrazi a porazi stojici kuZelky hod je platny. VZdy co shozena kuZelka to
bod.

. Stolu se miiZeme drZet, ale pokud hrac¢ do ného strci a tim ovlivni pocet shozenych kuZelek, tak za ten

jeden konkrétni hod, se mu nepocita Zadna kuzelka.

. 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 kuZelku nebo kuzZelky, tak sim hra¢ miiZe poZadovat opravny hod. Opravny hod se hazi do
stejného postaveni kuZelek, které bylo pied ovlivnénym hodem. Hazi se jen jeden hod - ne trojhod.

. Pokud kdokoliv stréi 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 pi‘ed ovlivnénym hodem. Hazi se jen jeden hod - ne trojhod.

. 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, ktef'i jsou pravé u stolu jisti tim, Ze hod a padani
kuZelek probéhlo podle pravidel.

. Zamérné zneuzivani anebo vyuzZivani pravidel, které je obsaZené v bodech 6. 7. a 8. pro opravné hody

at’ uz hrajicim hracem nebo i prisedicim, se tresta vyrazenim z turnaje hrace, ktery jesté hraje.

10. Kazdy hraé, ktery postoupi do finile turnaje, ma pravo na 3 zkuSebni hody.

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

12. Nikdy se nedotykejte cvoku na cvrékovi rukou. Cvok lze utirat nemastnym, ¢istym hadrem, ktery

miiZe byt napustény okenou.



