Upravena oficialni pravidla pro HAWLE METANOU,
dle kterych se budou odehravat finalova kola.

Kapitoly:
1. Hristé

2. Sportovni nécini, stredovy puk, méfidla

3. Hra druzstev

4. ZiednoduSena pravidla

1. HRISTE

1.1. HFisté sestava u umeélych ledovych ploch z dané ledové plochy. U pfirodniho
ledu a letnich ploch jsou délky drah v&etné bezpecnostnich odstuptd minimalné 30m.
Mantinel patfi k hraci ploSe.

1.2. Draha metané pro soutéz druzstev: viz obrazek, Zzeny maji startovaci ¢aru o 2
metry blize k cilovému poli.

1.3. Ohranic€eni cilovych poli: vS8echna cilova pole hfisté se ohranici barevnymi
Carami Sirokymi 8 — 30mm. Ve vSech pfipadech je ohrani¢enim venkovni okraj
znaceni. Vylomené &asti se pfi znatelnych ryhach nerespektuji. Odchylky sily ¢ar se
u barevnych znaceni rovnéz nerespektuji. Vnéjsi okraj plati téz jako ohranicujici linka

dojde-li pfi opakovaném rysovani (obtahovani)na ploSe ke zdvojeni znaceni.

2. SPORTOVNI NACINi

2.1. Kotou€ sestava z télesa kotouce, rucky a letni popf. zimni kluzné desky.
2.2. Stfedovy puk (pohyblivy cilovy pfedmét) je kulaty prstenec s profilovanou
stranou a hladkou stranou pro letni hraci plochy. Na vnitfnim praméru puku jsou

umistény &tyfi stfedici pomacky umozniujici pfesné umisténi puku na stfedovy kfiz.

3. HRA DRUZSTEV
3.1.1. U pétic¢lenného druZzstva méa kazdy hrac¢ k disposici jeden kotou€, kterym musi
v kazdé otacce provést jeden hod. VSichni hraéi musi byt uvedeni jmenovité na

soupisce druzstva Druzstvo smi mit béhem zapasu na hraci ploSe pouze 5



kompletnich kotoucu.

3.1.2. Dokud druzstvo nema Uplny pocet hracu, musi se vzdat hodu chybéjiciho
hrace. V soutézi zastava, dokud sestava alespori ze Ctyf hracu.

3.1.3. Vedouci druzstva je opravnén projednavat s rozhod&im vSechny otazky
vztahujici se k aplikaci pravidel hry béhem zapasu. Musi se béhem zapasu zdrzovat
na hraci ploSe a viditeIné nosit pfif€ené oznaceni. Neni-li vedouci druzstva na hraci
ploSe, plni jeho funkci zastupce, pokud je jako takovy uveden na soupisce druzstva.
3.1.4. Vedoucim hry je hrag, ktery se dle prav. 353 zdrZuje béhem otacky u cilového
pole.

3.1.5. Nahradnik mlze byt vystfidan po ukonéeni kterékoliv hry a na libovolny pocet
her. Pfi zranéni hrd€e muaze byt nahradnik vystfidan okamzité. Vystfidany zranény
hra¢ nesmi nastoupit zpét do hry, ve které byl vystfidan. Pravidla hry

3.1.6. Hra ma 4 otacky. SniZzeni poctu otacek je mozne.

3.1.7. Otacka je ukoncena, kdyz obé druzstva hodila vSechny své kotouce v jednom
sméru a vysledek byl odsouhlasen obéma vedoucimi.

3.1.8. Pfi hodu musi stat hra¢ na misté k tomu uréeném (startovaci ¢are o délce
0,25m) a dotykat se ho nohou. Nesmi tedy zvyhodriovat svou pozici hazenim z kraje
hfisté nebo ¢aru pfi odhodu prekracovat. Nestal-li hra€ na vyznaCeném misté, je hod
neplatny a nesmi byt opakovan. Minusové body dosazené timto hodem se

zapocditavaji.

3.2. Poradi hod u

3.2.1. Zapas zahajuje hrac druzstva, které je v rozpisu zapasu uvedeno jako
zaCinajici. Dosahl-li jeho kotouc€ cilové pole a zlstal v ném, hazi hra¢ soupere.
Opusti-li kotou¢ zahajujiciho hrace cilové pole nebo je nedosanhl, hraji hraci jeho
druzstva az do okamziku, kdy zGstane kotou€ v poli. Nasledné hraje druhé druzstvo
az do dosazeni lepSiho umisténi vlastniho kotouce k puku. Stejnéd vzdalenost
soupeficich kotou€l jeSté nedava lepSi umisténi.

3.2.2.. Hodi-li néktery z hracui tak, Ze vSechny kotouce opusti cilové pole, pokracuje
ve hie hra¢ téhoz druzstva.

3.2.3. Druzstvo, které dle rozpisu zahajuje v 1. otacce, zacina téz ve 3. otacce.



DruZstvo soupefe zahajuje 2. a 4. otacku.

3.2.4. Neopravnény zahajovaci hod je neplatny a nesmi byt opakovan. Hral-li ale jiz i
souper, jsou oba hody platné a ve hie se pokracuje.

3.2.5. Zapomenuty hod nesmi byt hozen dodatecné, hralo-li mezitim jiz druzstvo

soupere.

3.3. Pfed€asné ukon €ena ota ¢ka
3.3.1. Je-li otaCka predCasné ukoncena oboustrannym souhlasem vedoucich otacky

posunutim kotouc¢u nebo puku, plati odsouhlaseny vysledek k tomuto ukoné&eni.

3.4. Zmény polohy puku

3.4.1. Puk je pred kazdou otackou polozen na stfedovy kfiz cilového pole. Zméni-li
se jeho poloha plsobenim odpovidajicim pravidlim, ziastava puk ve zménéné
poloze, ktera je smérodatna téz pro hodnoceni.

3.4.2. Opustil-li puk cilové pole, vraci se na stfedovy kfiz. LeZi-li na jednom nebo vice
platnych kotoucich, zGstava v této poloze. Je-li na stfedovém kfizi kotou¢&, posune se
tento smérem, ve kterém nejvice presahuje tak daleko, aby bylo mozno na stfedovy
kiiZz polozit puk. DalSi kotou€e branici posunuti se posunou do potfebné vzdalenosti
stejnym smérem. Stoji-li kotou€ presné na stfedu kfize, posune se do potifebné
vzdalenosti smérem k predni hrani¢ni ¢are tak daleko, az je mozné puk na stfedovy
kfiz polozit. Nachazi-li se na jednom nebo vice kotoucich, zUustava ve své poloze.
Stoji-li puk na bocni stranég, pfeklopi se na pfislusnou stranu. Branici kotouce se
posunou stranou, aZ je umoznéno puk preklopit.

3.4.3. Dojde-li ke zméné polohy puku vnéjSim zadsahem, vréati se na puvodni misto.
Bylo-li zabrdnéno puku v pohybu vnéjsimi vlivy, musi se hod opakovat. LeZi-li puk na
nespravné strané k danému povrchu hraci plochy (€ernou stranou dold) , oto¢i se na
spravnou stranu.

3.4.4. Zjisti-li se po zahajeni otacky, Ze puk neni poloZzen pfesné na stfedovém kfizi,
aniz byl zasazen hozenym kotou¢em, poloZi se na stfedovy kfiz. Jakmile ale byl

proveden i hod soupefova druzstva, puk ponechame na misté



3.5. Zmény polohy kotou ¢

3.5.1. Zlepsi —li hra¢ v cilovém poli postaveni kotouce svého druzstva vaci puku v
rozporu s pravidly , odstrani se tento z cilového pole. ZhorSi—li, zastava na
zménéném miste.

3.5.2. Zlepsi —li hra¢ v cilovém poli postaveni kotou¢e soupefova druzstva vacéi puku
v rozporu s pravidly, zastava tento ve zlepSené poloze. ZhorSi—li,vrati se tento na
pavodni misto.

3.5.3. Platné hody jsou: Hod, pfi kterém kompletni kotou¢ v€etné rucky opustil ruku
hrace (odstaveni kotouce se nepoklada za hod). Hod, pfi kterém kotou€ dosahl,
nedosahl cilové pole nebo je opustil & minul.

3.5.4. Neplatné hody jsou: Hod, pfi némz se drzadlo kotouce jakymkoliv zpusobem
dotkne asfaltu. Hod, ktery nebyl hozen z oznaceného mista hodu. Neopravnény
zahajovaci hod. Hod s opakované pouzitym dilem sportovniho nacini béhem jedné
otacky. Hod s uvolnénymi dily kotouc¢e. Hod pravidlim neodpovidajicim kotouc¢em.
Hod hozeny do cilového pole v némz nebyl umistén puk. Neplatné hody nesmi byt
opakovany

3.5.5. Dojde-li neplatnym hodem ke zméné polohy jednoho nebo vice kotouct nebo
puku, obnovi se puvodni stav.

3.5.6. Pfehozené kotouce. Pfehozeny kotoug je takovy, ktery po hozeni dopadl celou
plochou za pfedni hrani¢ni ¢aru odhodového pole. PoZaduje-li soupef podle pravidla
3.5.7. opakovani hodu, je provedeny hod neplatny a musi byt fadné opakovan timtéz
kotoucem.

3.5.8. VSechny opakované hody musi byt provedeny predtim pouzitym kotou¢em
(stejné téleso kotouce, stejna kluzna deska, stejna rucka).

3.5.9. Platné kotoucCe jsou: Kotoug, ktery je v cilovém poli nebo se dotyka nékteré
hrani¢ni ¢ary cilového pole. Pfevraceny kotou¢, ktery se nékterou ¢asti dotyka
cilového pole se na kluznou desku postavi nebo postavi pfes sebe tak, aby zlstala
zachovana nejmensi vzdalenost k puku. Na sobé leZici kotouce v cilovém poli se
ponechaiji v jejich poloze. Kotoug€, ktery stoji na hranicni ¢afe a je zasazen. Nasledna
poloha kotouce je platna. Pro platnost kotouc€e je smérodatna jeho konec¢na (klidova)

poloha po provedeném platném hodu.



3.6. Chovani hra ¢€a

3.6.1. ,Fair Play” je nejvyS§Sim pravidlem hry. Chovani u¢astnikd soutézi musi
odpovidat vSeobecnym sportovnim zasadam. Hrac je Cestny, poctivy a kamaradsky.
3.6.2 Hrac stojici na oznaceném misté hodu nesmi byt pfi hodu ruSen & omezovan.
3.6.3. U cilového pole se béhem otacky smi zdrzovat jen jeden hra¢ kazdého
druzstva — vedouci hry. Musi mit svuj kotou¢ jiz hozen.

3.6.4. Pfi provadéni hodu se nesmi nikdo zdrZzovat v nebo pfed cilovym polem.

3.6.5. Kotouce, které jsou mimo cilové pole musi byt umistény od jeho hrani¢nich ¢ar
tak daleko, aby nebranily dalSimu prabéhu hry. Jednotlivé dily sport. nacini smi byt
béhem jedné otacky pouzity jen jednou.

3.6.6. Hradi se musi béhem otacky zdrZzovat se svym hracim nacinim za odhodovym
polem. Pfi nedostatku mista se mohou hradi zdrzovat mezi drahami. Nejdale vSak po
predni hrani¢ni ¢aru odhodového pole. K cilovému poli mohou jit az po ukoncéeni
otaCky. Nahradnik a doprovod druzstva nesmi vstoupit na hraci plochu.

3.6.7. Hra¢um neni dovoleno branit kotoudi, ktery je ve hfe, v jeho pohybu. Za kotouc¢
v pohybu je povazovan i kotoug€, ktery byl uveden do pohybu jinym kotou¢em.

3.6.8. Hra¢um neni dovoleno hodit kotoug€, neni-li v cilovém poli puk. Takovéto hody

jsou neplatné a nesmi byt opakovany.

3.7. Méreni

3.7.1. Nejlepsi poloha kotoucl vuci puku se stanovi méfenim vzdalenosti vhodnymi
méridly. Méfi se nejkratSi vzdalenost mezi kotou¢em a pukem a to i v pfipadech,
jsou-li méfici body vné cilového pole.

3.7.2. Dojde-li béhem méfeni ke zméné polohy puku nebo kotouce jednim z
vedoucich hry, hodnoti se jen pfedtim vyhodnocené kotouce. Hrag, ktery zménu
polohy zpusobil, ztraci narok na dalSi méfeni. Puk nebo kotou€ se vrati na pavodni

misto.

3.8. Hodnoceni kotou ¢
3.8.1. VSechny kotouce druzstva, které jsou blize puku, nez nejblizsi kotou¢ soupere

se hodnoti plusovymi body. NejblizSi kotou¢ se hodnoti 3 body a kazdy dalSi 2 body.



NejvySsi dosazitelny pocet v jedné otacce je 3+2+2+2=9 bodu (u tria= 7 bod).

3.8.2 Pri stejné vzdalenosti soupeficich kotou¢l od puku se za tyto neudéli zadné
body.

3.8.3 Ma-li druzstvo, které je ve vyhodé postavenim svého kotouce nebo kotoucu
vuci puku dohazovat jesté jeden nebo vice hodl zatimco soupef jiz veSkeré hody
odhazel, zapoditaji se mu za vSechny hody, které nedosahnou cilové pole nebo je
minou aniz by pfitom zasahly kotou¢ v cilovém poli nebo puk, minusové body (za
prvy kotou€ 3 a za kazdy dalSi 2 minusové body). Zasazenému kotouci vné cilového
pole, ktery do ného doputuje, se nepocitaji minusove body, hodnoti se tedy situace
po ukonéeni hodl vSech hracl. Nejvyssi dosazitelny pocet minusovych bodu v jedné
otacce je 3+2+2=7 minusovych bodu (u tria 5).

3.8.4. Docilené minusové body se vzdy zapocitavaji, i v pfipadé€, Ze naslednymi hody
se dostane do vedeni soupefici druzstvo. Jedna se o pfipad, kdy dojde k posunuti

puku blize kotouci soupefe a obracené.

3.9. Vyhodnoceni hry

3.9.1. Vitézné body se pfipiSi druzstvu, které rozhodlo hru pro sebe ziskem vétsiho
poctu bodl za kotouce. Body za kotouce jsou plusové body snizené o body
minusové a trestné.

3.9.2. P¥i vyhfe, kdy soupefovo druzstvo nenastoupi v€as k zahajeni zapasu nebo z
ného prfedcasné odstoupi, se neuvadi body za kotouce, pouze vitézné body.

3.9.3. Mé-li jedno druzstvo nulové kotou€ové body a druzstvo soupere vétsi soucet
trestnych a minusovych bodl nez plusovych, vitézi druzstvo, které neméa zadné
kotoucové body. Ma-li jedno nebo obé druzstva zapsany minusové nebo trestné
body, musi byt tyto odec¢teny od souctu plusovych bodu.

3.9.4. Vitézem soutéZe druZstev se stava druzstvo s nejvétSim poctem vitéznych
bodu.

3.9.5. Dosahne-li vice druzstev stejny pocet bod, je pro uréeni pofadi smérodatny 1.
podil a za 2. rozdil kotou¢ovych bodud. Podil je soucet viastnich kotou€ovych bodu
podéleny souperovymi (3 desetinna mista se zaokrouhlenim, 4. misto se uzije k

zaokrouhleni). Rozdil je soucet vilastnich kotou¢ovych bodd snizeny o body soupere.



PFi stejném podilu i rozdilu bodd se druzstva umisti na stejném poradi.

Priklad: Druzstvo A vlastni body za kotouce = 255, body soupere = 137 255 : 137 =
1,861 = podil 255 -137 = 118 = rozdil Druzstvo B: Vlastni body za kotouce = 322,
body soupefe =173 322 : 173 = 1,861 = podil je stejny s druzstvem A 322 -173 =

149 = rozdil je vétSi nez u druzstva A, vitézem se tedy stava druzstvo B

4. ZJEDNODUSENA PRAVIDLA

Pfi soutézi druzstev se pokousSeji 2 tymy zahrat kameny ze startovaci ¢ary co mozna
nejblize puku. Puk je poloZzen pred zaCatkem kazdé otocky na stfedovy kfiz. Pokud
puk, platnym pusobenim podle pravidel, zméni svoji polohu uvnitf cilového pole,
setrva v této nové poloze, ktera je pro vyhodnoceni rozhodujici. Na stfedovy kfiz se
vraci nazpét v pfipadé, Ze lezi mimo cilové pole.

Tym se sklada obvykle ze 5 hracd, pricemz ma kazdy hrac k dispozici jeden kamen,
kterym musi v kazdé oto¢ce provest jeden hod. Cilem je umistit kAmen vlastniho
muzstva do nejlepsi polohy (tzn. blize puku nez protivnik). Hodnoceny jsou pouze ty
kameny, které se nachéazeji uvnitf cilového pole.

Jeden z obou tymu zacina hru, ve které se snazi urcitou mirou hrat jednim svym
kamenem do cilového pole. Poté hraje druhy tym tak dlouho, dokud neni jeden z
jeho kamenu v nejlepSi pozici. Pfitom smi byt zmé&néna novymi kameny pozice v
cilovém poli jiz nachazejicich se kamenu. Zastavi-li se kAmen mimo cilové pole, je
odstranén.

Hral-li tym vSemi svymi kameny, je na fadé protihra¢. Pokud oba tymy hrali vSemi
svymi kameny, je otoCka u konce a tym, jehoZz kameny se nachazeji v nejlepsi pozici,
dostane body.

Nejlépe umistény kamen dostane 3 body, kazdy dalSi kamen stejného druzstva, ktery
je blize puku nez-li kAmen protihrace, dostane dalSi 2 body. NejvysSi dosazitelny
pocet bodul v jedné otocce je 3+2+2+2=9 bodu. Pfi stejné vzdalenosti soupeficich
kotoucu od puku se za tyto zadné body neudéluji.

Nedosahne-li nebo nedotkne-li se pole jeden nebo vice kamenl muzstva, které ma
jeden kamen v nejlepSi pozici a je na fadé, protoze protihra¢ jiz neméa zadné kameny

k dispozici, odecitaji se za prvni kamen 3 body, za vSechny dalSi pak body 2.



Jedna hra ma 6 otocek, Cili kol. Za¢atek hry se méni s kazdou otockou nezavisle na
vysledku minulého kola. MuZstvo s vétSim poctem bodd obdrzi 2 vitézné nebo hraci
body, druhé muzstvo Zadné. Pokud je stav nerozhodné, dostane kazdy tym po 1
bodu. Muzstvo s nejvétSim poctem bodu vyhrava. Pokud maji 2 tymy stejny pocet

hracich bodu, pak rozhoduje podil (pomér) ze vSech vlastnich bodu.

SoutéZici se ucastni akce s pfihlédnutim ke svému zdravi a na vlastni odpovédnost,
coz stvrdi pfed zahéajenim soutéZe podpisem do pfipraveného formulafe. Ugastnik je
povinen fidit se po celou dobu akce pokyny pofadatele. V pfipadé nesrovnalosti a

protestu nalezi kone¢né slovo organizatorovi soutéze.



