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Zrucsky kulickovy area

Historie Discipliny

1. Predjizdéna

HEWE]
2. Vyrazovak
3. Vyrazovak s fandénim
Stavba 2004-2008 4. Casovks —
5. Kuliékové lety (Skok na mamutim miistku) Miistky

6. Skoky na Liskaci a Pétiku

7. Turné zruéskych miistku

Popis

8. Skoky druzstev

9. Odhadovacka

10. Sdruzeny zavod

141. Paralelni zavod

Mosty

Klasicke cvrnkani kulicek

Pravidla

1. Hra ,,Kdo si co si“

Doporucujeme 4-8 hracu. Kazdy hraje s 2-5 kulickami.
Kazdy hraé hodi jednou kuli¢kou. Podle vzdalenosti od
dilku se uréi poradi cvrnkani. Hrac s nejblizsi kulickou
od dulku vezme vSechny kulicky, se kterymi se hraje,
a hodi je smérem k dulku. Zac¢ina cvrnkat od nejblizsi
kuli¢ky. Co si do dulku nacvrnka, to je jeho. Po prvni
netrefé nastupuje hrac cislo dvé atd.

2. Hra ,,Na posledniho®

Doporuéujeme 2-6 hracéu. Kazdy hraje s 2-4 kulickami.
Kazdy hraé hodi jednou kuli¢kou. Podle vzdalenosti od
dilku se uréi poradi cvrnkani. Hrac s nejblizsi kulickou
od dllku vezme vSechny kuli¢ky, se kterymi se hraje
a hodi je smérem k dlilku. Zaéina se cvrnkat od nejvzda-
lenéjsi kuli¢ky. Pokud se netrefi, nastupuje dalsi hrac.
Kulicky, které jsou tésné u sebe vytvari ,,délo“. Daji se
do dllku a po nacvrnkani vSech ostatnich kuli¢ek se
musi zahrat ,déla“. Znamena to dat obé kuli¢ky na kraj
dilku. Jednu kuli¢ku trefit do dilku a druhou ptes du-
lek a potom ji dopravit do dtilku. VSechny kuli¢ky vyhra-
va posledni.

Olympijska pravidla
1. Druhy her:

1.1 RozliSujeme nékolik druhi her, které maji stejna
pravidla a lisi se pouze poctem kuli¢ek, které ma kazdy
hraé k dispozici.

1.2 Klasicka hra - kazdy hra¢ ma 10 kulicek.

1.3 Zkracena hra - kazdy hra¢ ma 5 kuliéek.

1.4 Extrémné kratka hra - kazdy hra¢ ma 2 kulicky.

1.5 Prodlouzena hra - kazdy hra¢ ma 15 kulicek.

1.6 Extrémné prodlouzena hra - kazdy hra¢ ma 20 ¢i vice
kuliéek. Horni hranice po¢tu kulicek, s kterymi soutézi-
ci hraji, neni omezena.

2. Vlastnosti kulicéek:

2.1 Soutézici, kteri spolu hraji zapas, musi mit své kuli¢-
ky odliSeny barevné nebo jinym zplsobem tak, aby ne-
mohlo dojit k zaméné.

2.2 Pokud soutézici, kteri spolu maji sehrat zapas, chté-
ji pouzit stejnych nebo podobnych tézko rozliSitelnych
kulicek, nasleduje rozhoz k dulku. Vitéz rozhozu ma
pravo volby kuli¢ek, porazeny musi pouzit odlisné dle
¢l. 2.1. Tento rozhoz k dtlku nema vliv na to, kdo zaha-
juje hru.

2.3 Kulicka muze byt vyrobena z libovolného nekovo-
vého materidlu. Primér kuliéky nesmi byt vétsi nez
16,5 mm. Soutézici je povinen na pozadani poradatele
predlozit své kulicky ke kontrole.

2.4 Soutézici hraje jen se svymi kulickami. Mize jimi
trefovat i souperovy kuli¢ky a tim ménit jejich umisténi,
libovolné je cvrnkat naptiklad mezi diilek a soupetovu
kulicku apod.

2.5 Kulicky se hraji na povrchu, ktery musi byt dle moz-
nosti upraven tak, aby se na ném vyskytovalo co nej-
méné horizontalné-vertikalnich nerovnosti. Cara hodu
je od stfedu dulku vzdalena 750 cm, dllek ma primér
9-11 cm a musi byt min. 5 cm hluboky. Za dilkem musi
byt min. 2 m volného prostoru. Dilek ma kulaty tvar.

3. Pruibéh hry:

3.1 Hra se zahajuje rozhozem k dulku. Vitéz rozhozu
hazi své kuli¢ky k dulku jako prvni v lichych hrach za-
pasu, jeho souper v sudych.

3.2 Rozhozem se rozumi hod jednou kulickou smérem
k dilku. Vitézem rozhozu se stava hraé, jehoz kuli¢ka se
naléza blize k dulku. V ptipadé shodné vzdalenosti nebo

pokud oba soutézici trefi svou kulicku do dulku, roz-
hoz se opakuje. Pokud kuli¢ka soutéziciho, ktery hazel
jako druhy, tecuje souperovu kuli¢ku, rozhoz se taktéz
opakuje. Pokud se hra¢i nedohodnou na poradi, v kte-
rém se budou rozhazovat, za¢ina hrac¢ lépe postaveny
v narodnim zeb¥i¢ku; nejsou-li v ném dosud hodnoceni
nebo jsou-li oba na stejné pozici, provede poradatel lo-
sovani. Pfi opakovaném rozhozu hazi soutézici v opac-
ném poradi nez v predchozim. Hra¢ ma pravo pozadovat
po poradateli preméreni vzdalenosti kulic¢ek. Ta se méri
od nejblizsiho kraje dtilku k nejblizSimu konci kulicky.

3.3 Po ukonceni rozhozu kuli¢ky pouzité k tomuto ucelu
na htisti nezuistavaji - kazdy hrac tu svou pouzije spolu
s ostatnimi pfi nasledném hazeni smérem k dulku.

3.4 Soutézici, ktery hazi své kulicky smérem k dulku:

- musi mit obé chodidla za ¢arou hodu vzdalenou 7,5 m
od stredu dalku,

- hazi presny pocet kuli¢ek, ktery je uréen pro danou
hru, pricemz se snazi zasahnout dtilek.

Pokud hraci kulicka upadne za ¢aru hodu, nepovazuje

se toto za hod a hrac ji mtize sebrat a hazet ji znovu.

3.5 Souper hrace, ktery hazi své kulicky smérem k duil-
ku, musi stat minimalné 0,6 m za hracem. P¥i cvrnkani
musi stat oba hradi tak, aby nemohli zastavit ¢i zbrzdit
nékterou z pohybujicich se kulicek.

3.6 Po odhazeni vSech kulic¢ek ucastniky zapasu se ku-
liéky dopravuji do diilku cvrnkanim. Cvrnkanim (cvrnk-
nutim, cvrnkem) se rozumi pohyb pouze jednoho prstu
jedné ruky (hraé se smi kuliéky dotknout pouze timto
prstem), pfi¢emZ dochazi ke kontaktu s jednou hraéo-
vou (nikoli soupefovou) kuli¢kou a nasledné ke zméné
jeji polohy. Tato kuli¢ka viak mazZe trefit kuli¢ku (kulig-
ky) soupefte.

3.7 Hradi se stridaji ve hte vzdy po jednom cvrnknuti,
a to bez ohledu na to, zda kuli¢ka zasahne dulek. Po-
kud hraé pri cvrnkani zavadi o kuli¢cku soupefre tak, ze
ji uvede do pohybu, ¢imz se zméni jeji poloha, vraci se
obé kulicky na plivodni misto a cvrnk se opakuje.

3.8 Cvrnkani zahajuje hrac:

— ktery ma vice svych kulicek v dulku,

- v pripadé shodného poctu kulicek v dllku ten, kte-
ry ma svou nejlépe umisténou kuli¢ku nejblize dtilku,
pokud se tyto vzdalenosti shoduji, rozhoduje druha
nejlépe umisténa kulicka atd. Hra¢ ma pravo poza-
dovat po poradateli preméreni vzdalenosti kuliéek.
Ta se méfi od nejblizSiho kraje dilku k nejblizSimu
konci kulicky.

3.9 Vitézem hry se stava soutézici, ktery ma vSechny

své kulicky umistény v dlilku a zaroven min. 1 kuli¢ka

soupere zlstava mimo dtilek. V ptipadé, Ze po cvrnknuti
jednim z hraca nezistane mimo dulek zadna kulicka,
jedna se o remizu, hra se opakuje a vzajemna bilance
vyhranych her zlstava stejnd jako na zaéatku této hry.

3.10 Vitézem zapasu se stava soutézici, ktery dosahl
predem stanoveného poctu vitéznych her.

3.11 Posune-li hraé omylem nékterou (at svou éi soupe-
fovu) kuli¢ku (napt. kopnuti do kuliéky), vraci se tato na
plivodni pozici. Nelze-li zjistit, kde se nachazela, fesi
se situace nasledovné:

—-jde-li o kulicku hrace, ktery zavinil jeji posunuti, umis-
ti ji na ¢aru hodu, odkud pokracéuje cvrnkanim kdyko-
liv béhem dané hry (za pfedpokladu, Ze je na fadé),

~ jde-li o kuli¢ku soupefre, ve chvili, kdy ma pokracovat
ve hre, ji hazi znovu z ¢ary hodu. Poté jesté pokracuje
ve hie jednim cvrnknutim, pficemz muze hrat libovol-
nou kuli¢kou.

Dojde-li k posunuti jedné ¢i vice kuli¢ek vnéjsim fakto-
rem (napf. divaci, pes apod.), vraci se tyto na ptvodni
pozici. Neni-li mozno u vSech zjistit, kde se nachazely,
tyto se seberou a hazi se znovu z ¢ary hodu v poradi,
vjakém hraéi hazeli na zacatku dané hry. Poté se pokra-
¢uje ve hie standardnim zptisobem.

3.12 Hra¢ muze, kdykoliv je na fadé a uzna to za vhodné,
premistit kteroukoliv svou kuli¢ku na ¢aru hodu, odkud
pokracuje cvrnkanim.

3.13 Jestlize hra¢ nemize béhem hry nalézt nékterou
ze svych kulicek, mtize ji ponechat na svém misté a po-
kracovat cvrnkanim nahradni kuli¢kou z éary hodu.

3.14 V pripadé, ze se v okamziku hry na hristi vyskytuje

vice kuliéek daného hrace, nez je stanoveno pro probi-

hajici turnaj a neni mozno s jistotou uréit nadbyteénou
kulicku (kuli¢ky), fesi se situace nasledovné:

— zjisti-li hrac tento fakt v prtibéhu hry, odebere ze hry
libovolnou kuli¢ku,

- zjisti-li hraé tento fakt po ukonéenti hry, jiz vyhral, sta-
va se vitézem této hry,

- zjisti-li hraé tento fakt po ukonéeni hry, jiz prohral,
pficemZ ma mimo dilek minimalné o 2 kulicky vice
nez ¢ini pofet nadbytecénych kuliéek, stava se vitézem
hry jeho soupet,

- zjisti-li hraé tento fakt po ukonéeni hry, jiz prohral,
pficemZ ma mimo dilek maximalné o 1 kuli¢ku vice
nez ¢ini pocet nadbytecnych kuli¢ek, hra se opakuje.
Pokud je jisté, ze hra¢ nehral omylem s vétSim poétem
kuli¢ek, nez bylo predepsano a zaroven je mozné s jis-
totou identifikovat nadbyteénou kuliéku (kuli¢ky),
odstrani se tato (tyto) z hraci plochy.

3.15 Jestlize se po odcvrnknuti prvni kulicky v dané
hie zjisti, Ze néktery z hracéd pouzil mensi nez stano-
veny pocet kuliéek, vlozi do hry chybéjici kuli¢ky tak,
Ze je umisti na ¢aru hodu, odkud pokraéuje cvrnkanim.
| v pripadé, ze takto vklada do hry vice kulié¢ek, se hraci
stale stridaji ve hie po jednom cvrnknuti.

3.16 Hrac muze sebrat své kuli¢ky z hraci plochy az

poté, kdyZz mu soupef potvrdi, Ze ma v dilku vsechny

své kulicky. Jestlize hrac sebere své kulicky jesté pred
timto potvrzenim a nasledné se zjisti, Zze soupef nema

v dulku vSechny své kuli¢ky, vraci se jiz sebrané kulié-

ky na pavodni misto. Kuli¢ky, u nichZ nelze s jistotou

urcit, kde se nachazely, se umisti na ¢aru hodu, odkud
se s nimi pokracuje cvrnkanim. | v pripadé, ze se takto
vklada do hry vice kulicek, stridaji se hraéi ve hre po
jednom cvrnknuti. Jestlize souper hraci potvrdi, ze ma
vsechny své kulicky v dilku a posléze se zjisti, ze tomu
tak neni, vraci se kulicky na ptivodni misto. U kulicek,

u nichz nelze zjistit, kde se nachazely, se postupuje na-

sledujicim zplsobem:

- hraé, ktery omylem potvrdil své vitézstvi, je umisti na
¢aru hodu, odkud pokraéuje cvrnkanim. | v pripadé, Ze
takto vklada do hry vice kulic¢ek, stridaji se hraci ve
hre po jednom cvrnknuti,

- jeho soupet odhazi tyto kuli¢ky z ¢ary hodu smérem
k dulku, poté se pokracuje ve hie standardnim zpu-
sobem.

3.17 Po ukonceni zapasu jsou oba hraéi povinni zkont-

rolovat, zdali na htisti ¢i v jeho blizkosti nezlstaly je-
jich kulicky.
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