PRAVIDLA A SOUTEZNI RAD USTECKE SIPKOVE LIGY
NEREGISTROVANA LIGA

Tato pravidla uréuji obecna ustanoveni podle kterych jsou organizovany utkani v ramci Ustecké Sipkové ligy ( déle jen
USL). V ptipade, ze nékteré problémy nefesi zadné ustanoveni téchto pravidel, plati pro feseni téchto problémi dohoda
mezi kapitany teamt, popt. rozhodnuti vedeni USL.

Vedeni USL: - predseda ligy

- organizacni vybor
Pokladnik ligy: - spravce financi
Admin: - spravce stranek

I. TECHNICKE PREDPISY

Definice pojmu

Ter¢ - vSechny hraci segmenty véetné nulového pole

DO - double out - ukoncovani hry dvojnasobnym polem piislusné hodnoty

MO - master out - ukon¢ovani hry trojnasobnym nebo dvojnasobnym polem ptislusné hodnoty

SO - single out - ukoncovani hry jakymkoliv polem pfislusné hodnoty

VL - vitézné legy — pocet legi potiebnych k vitézstvi v zapase (napt. 2 VL — k vitézstvi je tieba vyhrat 2 legy, tzn., Ze
se v utkani odehraji celkem nejméné 2 a nejvice 3 legy)

HL - hrané legy - pocet povinné hranych legli v zapase (napt. 2 HL — v zépase je tfeba odehrat piesné dva legy, tzn., Ze
vysledek miize byt 2:0 nebo 1:1 nebo 0:2)

Hod - jeden hod je tikon, pii némz hra¢ zpoza linie hodu hodi jednu Sipku smérem na ter¢

Kolo - v jednom kole miize kazdy z hract provést tfi po sobé nasledujici hody Sipkou na ter¢

Hra - jedna hra (leg) je ukonceny herni proces sestavajici z jednotlivych kol, pti némz dosahl jeden z hracu vitézstvi za
podminek stanovenych v pravidlech her

Sada /set/ - jedna sada je hrana na pfedem uréeny pocet vitéznych her /legt/

Utkani - jedno utkani sestava z jednotlivych her

Utkani druZstev - rozumi se vice zapasti mezi jednotlivymi ¢leny druzstev podle pfedem daného rozpisu.

Ligova soutéZ - jedna soutéz sestava z jednotlivych utkdni odehranych v daném obdobi mezi teamy

Hracé - pod pojmem hrac¢ jsou zahrnuty vSechny osoby, startujici v jakémkoliv zapase, které jsou pfedem zapsany na
soupisce dan¢ho teamu

Kapitan teamu - hrac, ktery je teamem povéfen jednat za cely team a je pfedem na soupisce oznacen jako kapitan
Team — je 0 minimaln& 4 a maximaln& 16 hragich hrajicich v USL pod stejnym nazvem

Prihladka do soutéZe - je formulaf, na némz podava druzstvo piihlagku do USL

Zapis o utkani - je formulaf, na némz druzstva zaznamenaji vysledek vzajemného utkani

Organizaéni vybor — tvoii ho kapitani teamt USL

Technické piedpisy pro Sipkové terce

a) Vyska stfedu ter¢e od hraci plochy musi byt 173 cm.

b) Ter¢ musi mit dvacet rozméroveé shodnych vyseci po Ctyfech segmentech a dvojity stied.

¢) Bodové hodnoty vyse¢i musi byt od 1 do 20 bodd, vnéjsiho segmentu stfedu 25 bodd a vnitiniho segmentu stiedu
50 bodd.

d) Poradi bodovych hodnot vysec¢i musi byt nasledujici: vyse¢ majici hodnotu 20 bodd se nachazi v horni poloviné
ter¢e a je kolma k vodorovné ose terCe, dale musi po sméru hodinovych rucicek nasledovat tyto hodnoty vyseci:
20,1,18,4,13,6,10,15,2,17,3,19,7,16,8,11,14,9,12,5.

e) Prvni a tfeti segment vysece, pocitano od stiedu, musi mit bodovou hodnotu jednonasobku bodové hodnoty vysece.
Druhy segment vysede, po&itano od stfedu, musi mit bodovou hodnotu trojnasobku bodové hodnoty vysege.Ctvrty
segment vysece, pocitano od stiedu, musi mit bodovou hodnotu dvojnasobku bodové hodnoty vysece.

f) Veskeré rozméry jednotlivych vyseci musi byt shodné.

g) Mezikruzi musi byt bilé.

h) Primér terce véetné mezikruzi musi byt 340 mm + 2 mm.

1) Vngjsi rozmér stfedu musi byt 34 mm. Vnitini segment stfedu musi mit po obvodu 8 otvorti a jeden ve stfedu,
celkem tedy 9 otvorG a jeho primér musi byt 12 mm.

j) Segmenty trojnasobkli bodovych hodnot viz bod f') musi mit dvé fady po 10 ti otvorech.

k) Segmenty dvojnasobkl bodovych hodnot viz bod f) musi mit dvé fady po 16 ti otvorech.

1) Vnitini Sitka mezikruzi, v némz jsou uloZeny segmenty dvoj a trojndsobkd musi byt maximalné 11 mm.

m) Ter¢ musi byt v prubéhu hry osvétlen a umistén tak, aby nemohlo dojit k osInéni hrace.

n) Elektronika Sipkového piistroje musi byt zalohovana nezavislym zdrojem elektrické energie tak, aby v pfipadé
vypadku proudu nedoslo ke smazani vysledkd nejméné po dobu 24 hodin.



0) Bodové vysledky jednotlivych hract musi byt po celou dobu hry viditelné zobrazovany na samostatnych displejich.

p) Sipkovy pfistroj musi mit nastavitelné parametry jednotlivych her tak, aby odpovidaly pravidlim téchto her tak, jak
jsou uvedeny v pravidlech her pro jednotlivé soutéze. Oznaceni volby her na pfistroji musi odpovidat nazviim her
tak, jak jsou uvedeny v pravidlech her pro jednotlivé soutéze.

q) Sipkovy piistroj musi byt schvélen Statni zkusebnou z hlediska elektrické bezpe&nosti.

Technické predpisy pro Sipky

a) Sipky musi byt opatfeny pouze plastovym hrotem

b) Minimalni délka sestavené Sipky smi byt 60 mm

¢) Maximalni hmotnost sestavené Sipky smi byt 20g

d) Kazdy hrac je povinen je ptedlozit na pozadani vedeni ligy ke kontrole.

Technické piedpisy pro hraci prostor

Hracim prostorem se rozumi pevna, vodorovna plocha na niz jsou umistény Sipkové pfistroje.

V hracim prostoru smi byt umistény pouze Sipkové pristroje a startovni cary.

Startovni ¢ara musi mit nasledujici rozméry: délka min. 600 mm, Sitka min. 15 mm.

Hraci prostor pro jeden ter¢ musi mit nasledujici rozméry:

 prostor od zadni stény stroje do vzdalenosti 3600mm

» vyska podhledu hraciho prostoru musi byt minimalné 2300 mm

+ minimalni $ifka hraciho prostoru ¢ini 750 mm na obé¢ strany od svislé osy terce (stiedu)

* linie hodu se musi nachdzet ve vzdalenosti 2370 mm od svislé osy terce a musi byt vyznacena startovni ¢arou

+ do hraciho prostoru maji vstup pouze hraci, ktefi hraji dany zépas a kapitén ¢i jiny hra¢ druzstva, resp. technik, je—li
o to n¢kterym z hract z divodi feSeni sporu pozadan.

« doporucuje se, aby poradatel (domaci tym) zajistil minimalni teplotu 18°C ve vysi 1,5 metru

+ ptipadné zmenSeni hraciho prostoru pii soutézi musi byt schvaleno vedenim této soutéze - pokud je vhozena prvni
Sipka v zapase, nemtize jiz byt pfipadn¢ nevyhovujici hraci prostor pfedmétem protestu.

Startovni ¢ara — ¢ara hodu

Céra hodu je vodorovné piimka vedend po podlaze hraciho prostoru ve vzdalenosti 2,37m od rysky umisténé na boku
pristroje, coz je kolmice spusténa od predni hrany segmentti terce. Stied terce (Bull) je tak zaroven ve vysce 173 cm po
kolmici od podkladu, na kterém stoji Sipkovy pfistroj.
Odhodova ¢ara musi byt pevné vyznacena ve vzdalenosti 2.37 a nejméné v §ifi 60 cm stied Cary je
naproti stiedu terce. Rozhod¢i, potadatel ¢i kapitan domaciho tymu oznami pfed zahajenim prvniho
zapasu, zda je ¢ara umisténa tak, ze hra¢ pro dodrzeni vzdalenosti stoji za ¢arou ve sméru od terée nebo
na Cafe.
V piipadé pouziti pevné prekazky pro oznaceni odhodové cary musi byt umisténa tak, aby jeji jedna hrana oznacovala
vzdalenost 2,37 m a protilehla hrana byla ve vzdalenosti mensi nez, 2,37 m od terce.

II. PRESTUPY A DOPLNENI TEAMU NOVYM HRACEM

Prestupy z teamu do teamu jsou mozné pouze do konce prvni poloviny zakladni ¢asti. Kazdy hra¢. max jeden prestup.
O pfestupu hrac¢e vyrozumi vedeni USL kapitan teamu ze kterého hra¢ ptestupuje i kapitan teamu do kterého hrac
prestupuje.

Doplnéni teamu novymi hraci je mozné béhem celé sezony.

III. TEAM, POPLATKY

Team

Ligové teamy mohou byt smiSené. PocCet hraci pro zalozeni teamu je minimalné 4. Utkani teamu mohou odehrat
minimalné€ 3 hraci s tim, ze utkani ctvrtého, chybéjiciho hrace jsou kontumovana.
V soutézi mohou startovat pouze hraci uvedeni jmenovité na soupisce teamu.

Kapitan druZzstva

Team musi mit pro kazdé utkani stanoveného kapitdna. Pokud neni pfitomen kapitan, ktery je uveden na soupisce
teamu, musi si hraéi stanovit nahradniho kapitana pied zahajenim utkani. Ten bude uveden v zapise o utkani jako
kapitan pro toto utkani a stava se pfi utkani teamu jedinym partnerem pro kapitana teamu soupete. Kapitan muze byt
bud’ hrajicim ¢lenem teamu, nebo jde o tzv. nehrajiciho kapitana. K vykonu funkce je povéten uvedenim na zéapise o
utkani.

Kapitan teamu ma zejména tato prava a povinnosti:



a) v prubchu utkani jedna jménem teamu i jednotlivych jeho ¢lend

b) odpovida za ukdznéné vystupovani celého teamu i jednotlivych jeho ¢lent

¢) pomaha k tomu, aby utkani mélo regulérni a sportovni prib¢h a aby nedochazelo ke zbytecnym rozportim

d) kapitan domaciho teamu ( jeho zastupce, popf. ¢len domaciho teamu ) je povinen neprodlené po ukonceni utkani
oznamit vysledek utkani (viz zapis o utkani)

Hraé¢

Ma za povinnost dodrzovat vSechna ustanoveni pravidel Sipkového sportu a soutézniho fadu.
Ridit se sportovné-technickymi a organizaénimi pokyny potadatele soutéze.

Poplatky USL

2500,-K¢ - startovné team

200,-K¢ zapsani nového hrace na soupisku v prubéhu sezony
200,-K¢ ptestup hrace

200,-K¢ zména hraciho mista v pribéhu sezony

LR K X 4

€ Startovné je splatné do 31.8.2010, poplatky za nového hrace, piestup hrace nebo zménu hraciho mista jsou splatné
do nasledujiciho zapasu po nahlaSeni zmény. Napt. pokud team nahlasi nového hrace v obdobi mezi 3. a 4. kolem,
tak je poplatek splatny do zacatku 5. kola. V ptipad¢é nezaplaceni jsou kontumovany vSechny zapasy odehrané v
dobé od nahlaseni zmény do zapalceni poplatku.

€ Team, ktery zaplati startovné a nésledné odstoupi bud’ pred zacatkem nebo v pribéhu soutéze a nebo bude ze
soutéZe vylou€en ( nenastoupi ve tfech piipadech k zapasu ), ztraci narok na vraceni startovného i na finanéni
nebo jinou odménu za umisténi.

IV. LIGOVE ZAPASY USL

SoutéZni i'ad a vSeobecna pravidla
USL se hraje podle piedem stanovenych pravidel — soutézniho ¥adu pro danou sezénu, které schvaluje vedeni USL.

Hod

« Pro kazdé kolo ma hra¢ k dispozici maximalné 3 $ipky, které hazi smérem k teréi. Sipky hazi postupné jednu po
druhé vlastni rukou.

* Hod se provadi vstoje. Vyjimkou miiZze byt pouze zranéni nebo zdravotni handicap vyzadujici zménu postoje.

» Pfi hodu musi hra¢ stat v daném hracim prostoru a nesmi piekrocit linii ¢ary hodu.

« Sipky vypadlé hragi z ruky Ize hazet znovu jen v piipadé, Ze k vypadnuti doslo ndhodné. Nelze jimi hazet v ptipadg,
kdy hra¢ zamifil na ter¢ a Sipka mu vypadla z ruky, ktera jiz byla v pohybu smérem k ter¢i. Za Sipku nahodné
vypadlou z ruky je povazovana Sipka, kterd neni blize jak 50 cm od terée. Za ndhodné vypadlou se nepovazuje Sipka,
ktera se odrazi od jakékoliv ¢asti Sipkového pristroje nebo od okolniho prostoru ¢i pfedmétu.

* Hodi-li hra¢ Sipku mimo ter¢ s bodovymi vysecemi nebo mimo Sipkovy piistroj, je hod povazovan za uskutecnény (i
v piipadé rozhozu na stied) a hod se odecita i v tom ptipad¢, ze piistroj Sipku neodecte.

« Hrac, ktery zahajuje dalsi sérii hodu, je povinen si Sipkovy piistroj piekontrolovat, zda je spravné nastaven.

« Prepne-li hra¢ neumyslné svému soupeti tak, Ze je piistroj opét nastaven na néj samého, resp. na spoluhrace, pak
prepne pfistroj do nasledujiciho kola a na spravného hrace. Jestlize zapas nebude dohran do 10. Resp. 15. Kola (kola
urcuje prfistroj) dle druhu hry, pak hrac, ktery chybné pfepnul pfistroj jako prvni prohrava leg.

« V ptipadg, ze hrac¢ prepne chybné po druhé v jednom legu nebo tak ucini imysIné, prohrava leg.

» Odhodi-li hrac¢ sipku dfive, nez mu signalizuje piistroj nebo v ptipad¢, Ze piistroj hod nezaznamena a Sipka je v terci,
muze byt tento hod dodatecné zaznamenan jen se souhlasem soupete. Jinak se povazuje tento hod za uskutecnény.

« Body registrované na pfistroji jsou zavazné pro vSechny hrac¢e. Opravu chybného zapisu na piistroji lze ucinit v
pripadé ukoncovani legu, jestlize je prokazatelné, ze hra¢ hodil piislusné pole (a Sipka je v tomto poli zabodnuta)
potiebné k ukonceni legu a pfistroj tento hod nezaznamenal, zaznamenal chybné apod.

» Pokud Sipkovy pfistroj prokazatelné¢ béhem jednoho legu zapiSe tiikrat chybny udaj, je to povazovano za poruchu a
leg se opakuje pokud je mozné na jiném stroji.

« V pfipadé¢, ze hra¢ prepne na dal$iho hrace v dobé, kdy jesté nejsou vytazeny vSechny Sipky, je hra¢ povinen
upozornit soupefe nebo rozhod¢iho na tuto skuteénost. Sipky vytahuje az po tomto upozornéni. Pokud pfitom dojde
ke zménam na displeji, tento hra¢ nakredituje dalsi leg, ve kterém nastavi stejné kolo a stejny pocet bodu a leg
pokracuje.

* Dojde-li pfi zahdjeni legu k zdméné poradi hraca (dvojic) a na tuto chybu je upozornéno pted odhozenim Sipky
hra¢em (dvojici) €. 2, pak hra¢ (dvojice), kterd chybovala, nakredituje a navoli novou hru a nedohrany leg se
opakuje. V pfipad¢, ze na chybu neni upozornéno dfive, nez hra¢ ¢. 2 odhodi prvni Sipku, pak se leg dohrava tak jak
byl zapocat a k vyménam hract (dvojic) pfi zahajeni legu dojde v nasledujicim legu.

» Pokud se soutéZe ucastni hraé¢ s t€lesnym handicapem, tak se o jeho pozici na ¢afe hodu dohodnou kapitani teamu.

Chovani ucastniki pri soutéZi



Do hraciho prostoru maji piistup pouze osoby pfimo souvisejici s utkanim tzn. hraci. Soupet hrace provadéjiciho hod
musi stat minimalné 0,6 m za timto hracem — pokud to hraci prostor dovoluje, jinak min. 0,6m od tohoto hrace a za
urovni startovni ¢ary. Do hraciho prostoru se smi vstupovat pouze se Sipkami.VSichni GiCastnici utkani maji za
povinnost se v prubéhu hodd chovat v ramei dobrych mravi a fair play Poruseni téchto dohod muze v zavaznych
piipadech vést i k diskvalifikaci hrage (dvojice, étvetice) z daného utkéni, o ¢emz rozhoduje vedeni USL. V priibéhu
zapasu nesmi zadny jeho ucastnik v hracim prostoru koufit a konzumovat napoje ¢i jidlo.

Pteruseni hry je mozné pouze:

» v pripadé odtivodnéné zadosti hrace o opusténi hraciho prostoru. Pro tyto pfipady je stanoven ¢asovy limit o délce
maximaln¢ 5 minut. Po pfekroceni stanovené¢ho casového limitu ztraci hra¢ narok na pokracovani ve hie, utkani je
ukonceno v jeho neprospéch

* pfi zavadé na Sipkéach hrace ( max. 5 minut )

 pfii poruse Sipkového pfistroje, v tom piipadé se rozehrany leg opakuje od zacatku

Pfi preruseni hry z technickych diivodi ztistavaji hraci v hracim prostoru do doby, nezZ se rozhodne kdy, ptipadné kde a

za jakych podminek se bude v utkani pokracovat. O tom, kdy, kde a za jakych podminek se bude v utkani pokracovat se

pokusi dohodnout oba kapitani — pokud se nedohodnou, rozhodne vedeni USL. Po dobu pieruseni hry zistavaji hragi k

dispozici, k okamzitému moznému zahdjeni hry.

PiihlaSeni a odstoupeni teamu
Team, ktery se piihlasuje do soutéze musi:

a) podat vcas prihlaSku do soutéze a uhradit startovné

b) mit ve svém pisobisti (klub, restaurace apod.) odpovidajici Sipkovy elektronicky teré

c¢) dalsi povinnosti plynou z jednotlivych ustanoveni téchto pravidel
Pokud team odstoupi, nebo bude vyloucen v pribéhu prvni poloviny zakladni ¢asti, vSechny jeho vysledky se anuluji. V
pfipadé odstoupeni nebo vylouéeni v prubéhu druhé poloviny ( v odvetach ) zakladni casti, tak se anuluji pouze
vysledky z druhé poloviny zakladni ¢asti.
Vedeni USL ma pravo odmitnout Géast hrace nebo teamu. Musi viak stejnym zptisobem postupovat u viech. Odmitnout
hrace nebo team vcas piihlaseného do soutéze mohou organizatofi v pfipadé€, Ze nema zaplaceno startovné pro danou
sezonu nebo se chova nevhodnym zpasobem, ktery by mohl narusit pribéh soutéze, popt nespliwje dalsi kritéria pro
ucast v USL.

Ligové zapasy
Pro sezonu 2010/2011 je USL rozdélena na 1. a 2. ligu dle kone¢ného poradi v sezoné 2009/2010.
V piipadé prihlasSeni 18-ti a vice teamii na sezonu miiZe byt vidy USL rozdélena na 2 ligy.

Teamy v 1.1 2. lize hraji v sezon¢ kazdy s kazdym c¢tyfikrat (dvakrat doma a dvakrat venku). Play-Off se nehraje. Vitéz
2. ligy postupuje automaticky do 1. ligy. Druhy z 2. ligy hraje o ti€ast v 1. lize baraz s pedposlednim z 1. ligy na dva
vitézné zapasy. V barazi se v jednotlivych utkdnich pfi nerozhodném stavu hraje prodlouzeni. Prodlouzeni se hraje
systémem 2x 501DO na 2 VL. V piipad¢, ze se nerozhodne v téchto zapasech, hraje se treti zapas 501 DO Liga ( 2 proti
dvéma ) na 1 VL — v tomto zapase nemiize nastoupit hrac, ktery hral v nékteré z ptedchozich dvou 501 DO.

Soupiska druzstva
Za team mohou v kazdém utkani startovat pouze hraci uvedeni na této soupisce.
Povinnosti teami

+ Povinnosti domaciho teamu

Neni-li rozpisem USL stanoveno jinak, je pofadatelem utkani vzdy team, ktery je uveden v rozlosovani soutéze na
prvnim misté. V piipad¢, Ze je jeho hraci misto osazeno vice terci, ma moznost volby poctu stroji, na kterych se
odehraje utkani ( max. dva stroje ) a hosté musi na uréeném poctu stroja utkani odehrat.

Domaci team se mize dohodou se soupefem vzdat domaciho hraciho mista v pfipadé, Ze nema pro termin stanoveny
rozpisem soutéze k sehrdni utkani k dispozici vyhovujici a ke hie schopny ter¢ ve svém hracim misté nebo v jeho
blizkém okoli.

+ Povinnosti hostujiciho teamu

Hostujici team ma za povinnost sehrat utkani i v jiném misté, nez je sidlo potfadajiciho teamu.

Zahajeni hry /zapasu/

Hraéi se musi od vyvolani dostavit k terci a zahajit zapas nejpozdéji do tii minut.

O hraci (dvojici, Etvetici), ktery zahajuje zapas /set/ rozhoduje souboj jednou Sipkou na stied. Tento souboj na jednu
Sipku zacind hrac (dvojice, ¢tvetice) doméciho teamu (nebo na pozici domaciho teamu). Vitéz tohoto rozhozu urci, kdo
(jaky hrac, dvojice, ¢tvetice ) utkani za¢ina.

Na rozehrani mé kazdy hrac¢ pted rozhozem na stfed povoleno 9 Sipek v ¢asovém limitu 2 minut.



Jakmile je zapas zahdjen, v jeho prubchu neplati pravidlo tfi minut. Jakmile Sipkovy pfistroj je nastaven na dané¢ho
hrace, je tento povinen neprodlené¢ odhodit vSechny tfi Sipky. Za pfiméfenou dobu na odhozeni vSech tii Sipek se
povazuje 30 vtefin od nastaveni p¥istroje na hrage. Prestavka mezi jednotlivymi legy je max. 60 vtefin. Umyslné
zdrZovani je povazovano za nesportovni chovani..

Prubéh utkani

Pfed zahajenim utkéni je kazdy hra¢ (druzstvo) povinen se osobné a ve stanoveném terminu a ¢ase dostavit na dané
hraci misto a splnit dal$i podminky vyhlagené USL. Dostavenim se zarovei zavazuje, Ze souhlasi se viemi propozicemi
pro dané utkani a ucastni se ji na vlastni nebezpeci a dobrovolné.V kazdém utkani jsou hraci (dvojice, ¢tvetice) povinni
nastoupit ke hfe v piedem ur¢eném ¢asovém okamziku, nedohodnou-li se jinak. Pokud tak neucini vyhrava hrac¢
(dvojice, ¢tvetice), které se dostavilo, kontumacénim vysledkem.

Kapitani (resp. jejich zastupci) maji pravo po vzajemné dohod€ zménit poradi setd v utkani.

Zakonceni hry /zapasu/

Pocet Sipek hozenych hraci ve hie nemusi byt stejny. Vitézi ten hrac, ktery jako prvni dosahne stanovené hranice hrané
hry bez ohledu na pocet hozenych Sipek.

V ptipad¢, ze hraci ve stanoveném poctu kol neukonci hru, rozhodne se o vitézi rozhoz na stied terce (viz. rozhoz na
stied terce).

Rozhoz na stied terce

e Hra¢ ma k dispozici max. 3 Sipky

¢ Vutkani nastupuje prvni k rozhozu hra¢ teamu, ktery je uveden v zapise jako domaci.

» Rozhoz vyhrava hrac blize stfedu terce.

« Plati prvni zabodnuta Sipka a hra¢ uz dalsi Sipku nesmi odhodit.

« Oba hraci vytahuji Sipku z terée az, kdyz si pozci Sipek v ter¢i vzajemné odsouhlasi.

 Pfirozhozu na stied tere se rozliSuje stied ¢erveny (bull 50) a stted modry (bull 25). V obou piipadech se ter¢ uvolni
vytazenim Sipky — v modrém ani Cerveném stfedu se vzdalenost od stfedu nepocita. V ostatnich piipadech se Sipka v
ter¢i ponecha.

» Pocita se pouze Sipka, kterd zistane v ter¢i. Pokud Sipka z ter¢e vypadne, hazi hra¢ znovu (maximalné 3x). Pokud
hraci nezlistane v terci ani jedna Sipka, nema jiz dalsi pokusy a vyhrava soupet, kterému se musi alespoii jedna ze tii
Sipek zabodnout kamkoliv do terce.

+ Pokud se ani druhému hraci nezabodne ani jedna ze tii Sipek, opakuji hraci tento rozhoz znovu ve stejném poradi.

« V ptipadé¢ vyrazeni Sipky protihra¢em se cely rozhoz opakuje ve stejném portadi.

 Zaséhnou-li oba hraci ¢erveny nebo modry stied hazi hrac¢i znovu, avsak v obraceném potadi. Pti parovych hrach
opakovany rozhoz provede druhy hra¢. Totéz plati pfi shodné vzdalenosti obou hract od stfedu

» 'V soutézi dvojic /Ctvetic/ absolvuje vySe uvedeny souboj na jednu Sipku z kazdé dvojice /Ctvetice/ pouze jeden hrac (
jako prvni muze hazet kdokoli z dvojice/Ctverice/)

« Pokud prvni hraci nerozhodnou, jsou v druhém souboji vystiidani dalsim hracek z dvojice /Ctvefice/, a to v opacném
potadi. To se opakuje tak dlouho, dokud se nerozhodne o vitézi rozhozu.

Rozhodovani

Rozhodovani spornych momentil v pribéhu utkani fesi hra¢i dohodou. Dohoda nesmi odporovat duchu fair play. V
ptipadg, ze dohoda hra¢t neni mozna, vyzadaji si rozhodnuti vedeni USL.

Ve vécech hernich pravidel v kterémkoliv utkani druzstev USL piislusi rozhodovéni kapitaniim teamt (nebo jimi
povétenym osobam) a jejich rozhodnuti je zavazné a konecné. Kapitani v feSeni sporil upfednostni takova feseni, ktera
v piipadé netimyslnych chyb umoziuji dohrat utkani v duchu fair play, jestlize se tyto chyby neopakuji a jestlize takové
feSeni neposkodi hrace, ktery se chyby nedopustil. V ptipadé Ze dohoda neni mozna rozhoduje v téchto sporech vedeni
USL.

Ligova pravidla

Vsichni hragi, kteii hraji USL, jsou povinni respektovat jejich pravidla, ptipadné dopliujici pravidla vedeni USL, ktera
musi byt zvefejnéna pied zahajenim soutéze vhodnou formou. V piipadé schvalovani dodatecnych pravidel se svola
organizaéni vybor, ktery odhlasuje dodate¢n pravidla USL. Tyto pravidla pak musi byt vhodnou formou ohlasena
vSem teamtim. Ke schvaleni pravidel je nutna nadpolovi¢ni vétSina hlast ¢lenti vyboru (popf. jejich zastupcti)
ptitomnych na schiizi. V piipadé nerozhodného vysledku ma rozhodujici hlas feditel USL. Termin, misto a Gas
svolavané schiize musi byt vhodnym zptisobem zvetejnén a to nejméné 14 dni pred konanim této schiize.

Terminy utkani



Terminy a potadi utkéni uréuje vedeni USL v rozpisu soutéze, ktery je zavazny pro vsechny ulastniky soutdze.
Jednotliva utkani musi byt odehrana v terminech uréenych rozpisem. Dohodnou-li se oba teamy, mohou své utkani
ptredehrat pred planovanym terminem urcenym dle rozpisu. Dohrani utkani po pfedepsaném terminu je mozné pouze po
schvaleni vedenim USL.

Pevnym hracim dnem soutéZe je ¢tvrtek. Zacatky utkani jsou stanoveny na 18.00 hodin. Vyjimky ohledné hraciho dne
nejsou piipustné.

Cekaci doba

a) Cekaci doba pro zahajeni utkani je 30 minut od doby, na kterou byl stanoven jeho za¢atek.
b) Na rozehrani pro hostujici druzstvo je urcena doba 10 minut pfed oficidlnim zacatkem utkéni.

Utkani v zakladni ¢asti

Utkani se sklada z dvanacti zapast (8x dvouhra, 2x Ctyrhra liga, 2x cricket Ctyrhra).

» Dvouhry se hraji v discipliné 501 DO — s omezenim na 15. kol. ( jestlize hru ukonéi stroj, aniz by néktery z hract hru
ukon¢il, rozhoduje vZdy rozhoz na stfed terce )

«  Ctythry se hraji v discipling 501 DO liga. - s omezenim na 15. kol. ( jestlize hru ukonéi stroj, aniz by néktery z hract
hru ukonéil, rozhoduje vzdy rozhoz na stied terce )

« Ctythry Cricket — stiskne se pouze tlacitko ,,CRICKET* a hraji stfidavé dva hraci téhoz druzstva na jeden displej.
Hra je omezena poctem 20 kol. Pti rovnosti bodl po 20. kole se nebere zietel na pocet vyplnénych policek ani na
bodovou hodnotu téchto policek. V piipadé rovnosti bodd po 20. kole ( bodd nahazenych hraci, nikoliv bodu, které
pficte Sipkovy stroj po ukonceni hry za neuzaviena policka — body pficitaji jen nckteré zn. Sipkovych stroju )
nasleduje rozhoz na stied.

U sipkovych stroju, které pripocitavaji bodovou hodnotu za neuzaviena policka je potieba si zapamatovat, kolik bodt
ma ktery team pfed odhozenim posledni Sipky ve 20.kole — a nasledné bodovou hodnotu posledni Sipky pricist.

Vsech dvanact zapast se hraje na dva vitézné legy, kazdy zapas zacina rozhozem na stted (prvni hazi hra¢ doméaciho

teamu).

Team pro jednotlivé utkani musi byt slozen minimalné ze ¢tyt hracu.

Hraéi se mohou nasadit jak do prvnich ¢tyfech dvouher, tak do druhych étyfech dvouher libovolné. Utkani se za team

ucastni hraci tak, ze jeden hra¢ smi odehrat nejvice 2x dvojhru (v kazdé sérii 4 dvouher 1 zapas), 1x Ctythru ligu a 1x

Ctythru cricket.

Zptsob zapisovani ” ZAPISU O UTKANI ” a nasazovani hra¢a do utkani :

« Zapisi se zapasy €. 1.-6., kapitani teami si vyméni zapis k doplnéni a zapasy se odehraji. Hostujici team je povinen
zapujcit zapis o utkani jako prvni.

» Zapisi se zapasy €. 7.-12., kapitani teami si vymeéni zapis k doplnéni a zapasy se odehraji. Hostujici team je povinen
zapuj¢it zapis o utkani jako prvni.

Zapis o utkani

Zapis o utkéni oba kapitani podepisi, ¢imz stvrdi spravnost zapsanych vysledki a regulérnost utkani. Kapitan
domacich (popf. jeho zéastupce nebo Clen doméciho teamu) je povinen ihned po skonceni utkani odeslat sms s
vysledkem utkani na tel. €. 776 148 249 ve tvaru Domaci-Hosté, body, legy.

Vyhodnoceni vysledku
Vysledek utkani se hodnoti takto:
 vitézstvi: 3 body
» nerozhodny vysledek: 1 bod
e prohra: 0 bodi
» kontumacni prohra: -3 body

Tabulka pribézného poradi v zakladni ¢asti v ptipad¢, ze dva nebo vice teamd maji v danou dobu
stejné bodl se setavuje dle nasledujicich kritérii:

. Rozdil mezi vyhranymi a prohranymi sety
. Rozdil mezi vyhranymi a prohranymi legy
Pocet vyhranych seti

Pocet vyhranych legli

Vzajemné zapasy

SRR

Konecna tabulka po skonéeni zakladni ¢asti ( pred roziazenim teami do Play-off ) v pfipad¢, ze dva
nebo vice teamu ziskalo stejny pocet bodu se sestavi podle kritérii v nasledujicim potadi :

—_—

. Pocet dosazenych bodt ze vzajemného utkani
2. Rozdil vyhranych a prohranych setti ze vzajemnych utkani



. Rozdil vyhranych a prohranych legli ze vzajemnych utkani
. Rozdil vyhranych a prohranych setli ze vSech utkani

. Rozdil vyhranych a prohranych legl ze vSech utkani

. Pocet ziskanych setl ze vSech utkani

. Pocet ziskanych legl ze vSech utkani

. Novy zépas — termin a misto konani uréi vedeni USL
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Kontumacni vysledek pii nedodrZeni stanoveného ¢asu utkani

Nedostavi-li se jeden z teamt k utkani v pfedepsaném (dohodnutém) terminu ani po uréené ¢ekaci lhuté, prohrava toto
utkani kontumacéné 12 : 0 na sety a 24 : 0 na legy. V pfipad¢ zavaznych pric¢in nedostaveni se k utkani (nehoda, ....) a
jejich nahlageni ihned telefonicky vedeni USL, uréi vedeni USL po dohodé s druhym teamem nahradni utkani, o kterém
vyrozumi oba teamy.

Pied¢asné ukonceni utkani a vzdani jednotlivych zapasi

Ve vsech utkanich maji byt zdsadné sehrany vSechny zapasy, z nichz se utkani sklada, i kdyz jedno druzstvo jiz ziskalo
pocet bodu, potfebny k vitézstvi v utkani. Pokud team nastoupi k zapasu pouze se 3 hraci, oznaci se zapasy chybégjiciho
hrace jako ,,skrec*.

Kontumace

Pfi vyhlaSovani kontumacniho vysledku:
1. celého utkani se provinilému teamu zapocitava porazka 0:12 na body a 0:24 na legy (do tabulky -3 body)
2. jednotlivého setu (zépasu), se provinilému teamu zapocitava porazka v poméru 0:1 na sety a 0:2 na legy

Vyhlaseni kontumaéniho vysledku celého utkani se tresta team v téchto ptipadech:
1. nenastoupi-li team k zahdjeni utkani nejpozdéji v ¢ekaci dobé
2. nastoupi-li v utkani za team hrac, ktery neni na soupisce teamu
3. je-li ukonceno ptedcasné utkani vinou teamu
4. je-li utkani odehrano po stanoveném terminu, bez vyrozuméni vedeni USL — kontumuje se utkani ob&ma
teamim

Vyhlasit kontumaéni vysledek celého utkani je opravnéno pouze vedeni USL.
Protesty

Kazdy hra¢ nebo team mé pravo podat protest proti poruseni Pravidel USL. Tyto protesty fesi vedeni USL a vysledek je
povinno oznamit danému hraci nebo teamu v co nejkrat§im casovém obdobi dle dané situace.

Zavéreéné ustanoveni

Vedeni USL si vyhrazuje pravo v pribéhu sezony zménit, popiipadé doplnit pravidla a tyto zmény dat véas a vhodnym
zpisobem na védomi vSem, jichz se tykaji. V pfipad¢ nejasnosti, je za rozhodujici verzi pravidel povazovana verze
uvedena na internetovych strankach USL (www.usteckaliga.cz).

Vedeni USL vypisuje pred zahjenim sezony terminovou listinu utkani, vede tabulku vysledki jednotlivych utkani a
zavazuje se na internetovych strankach zvetejnit kompletni pfehled odmén do 60-ti dnil od prvniho kola zapast sezony.
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