DDC - Double Disc Court

201. Komentar

Utelem nasledujicich pravidel je poskytnout instrukce k hrani této hry. Hry s
létajicim talifem tradi€n€ spoléhaji na sportovniho ducha, ktery vklada
zodpovédnost za dodrzovani pravidel hry na bedra samotnych hract. Hra by se
méla vyznaCovat vysokym stupném soutézivosti, ale nikdy ne na ukor
vzajemného respektu mezi protihraci, pravidel, nebo prosté radosti ze hry.
Ochrana tohoto zakladniho prvku slouzi k eliminaci nezadoucich ukazi ve hie.
Takové chovani jako zesméSnovani soupeie, nebezpeCnd agresivita, védomé
poruSovani pravidel, snaha vyhrat za kazdou cenu apod. je prohieSkem proti
sportovnimu duchu a vSichni hraci se jej musi vyvarovat. Chovani, které je v
rozporu s timto zdkladnim pravidlem, mize mit za dasledek penalizaci nebo
diskvalifikaci feditelem turnaje.

DDC je hra, kterou hraji dvé druzstva. Kazdé druzstvo ma dva hrace a jeden
létajici talif. Ukolem druzstva je branit své tzemi (hraci plochu) proti
uto¢nikiim.

Utoéi se dvéma zpUsoby:

1) hozenim jednoho ze dvou diskil tak, aby se disk zcela zastavil v soupefoveé
uzemi, aniz by se kdy dotkl prostoru mimo hranice tohoto izemi

2) hozenim tak, aby se oba talite dotkly soupefe nebo soupeid ve stejny
okamzik.

Druzstvo si ptipocte bod, kdykoliv provede uspéSny utok, nebo kdyz protihraci
hodi disk mimo hraci plochu. Vyhrdva druzstvo, které prvni docili
pozadovaného poctu bodi, ktery je urcen pravidly soutéze.

Konec¢nd interpretace pravidel a ducha tohoto dokumentu je v rukou feditele
nebo hlavniho rozhod¢iho turnaje.

202. Hristé

202.1 Rozméry: DDC se hraje ve dvou hracich plochach, které maji tvar ctverce
o stran¢ 13m a jsou od sebe vzdaleny 17m. Minimdlni vzdalenost je 5 m. Divaci

by neméli stat blize htiSti nez 2m, nejlépe vSak 5m je-li to mozné.
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202.2 Povrch: Hfist¢ na DDC mize mit jakykoli povrch (doporucuje se
udrzovany travnik) pokud je rovny, bez ptekazek, dér a zarucuje bezpeci pii hie.
202.3 Ohraniceni: Cary, které vymezuji hraci plochy, by mély leZet na povrchu
a méli by tato uzemi viditelné oznaCovat. OhraniCujici ¢ary nejsou soucasti
htisté, jsou soucasti autu. PouZivejte ¢ary Siroké v rozmezi 5 az 10cm.

202.4 Oznaceni rohi: Rohy hracich zemi by mély byt oznaleny kuzeli
vyrobenymi z ohebného materialu jasnych barev. Jejich vyska a §itka by neméla
byt vétsi nez 13cm a mensi nezZ 9cm. Kuzely by mély byt umistény v rozich
hracich ploch a nejsou povazovany za jejich soucast.

203. Disky

A. Pouzity mohou byt jakékoli disky, které vyhovuji pozadavkim WFDF a jsou
ptijatelné pro oba tymy.

B. Zvlastni omezeni: Z divodil zvlaStnosti hry a bezpecnosti pii hie musi disky
vyhovovat jak vSeobecnym pozadavkim WEFDF, tak i nasledujicim
specifikacim:

(1) Konfigurace okraji: Musi dosahnout konfigurace okraje s hodnotou 75 nebo
vetsi (nesmi byt skosen)

(2) Véaha: Nesmi vazit vice nez 6,7g/cm vnéjSiho priméru

(3) Ohebnost: Nesmi pfesahnout tlak 9,1kg (metoda testovani ohebnosti)

C. Pokud se tymy nemohou shodnout, oficialni disky pro hru budou oranzové
disky 23 A ¢i 23B znacky Frisbee o vaze ptiblizné 110g.

D. Pokud se tymy nemohou shodnout na dvou oficidlné schvalenych discich,
které jsou v sekci 3C, situace se da vyfesit dvéma zpiisoby:

(1) kazdy z tym doda do hry jeden oficidlné schvaleny disk

(2) neni-li toto feSeni pro oba tymy akceptovatelné, rozhodne se losem. Vitézny
tym pak doda do zapasu oba oficidlné schvalené disky.

204.1 Zahajeni hry:

A. PiedbéZné kroky: Nejdiiv by druzstva méla vyteSit tzv. predbézné kroky
pomoci losu /rozhoz/. Druzstvo, které los /rozhoz/ vyhraje, ma moZnost vybéru
ze tfi nize uvedenych bodl pro prvni vyménu zépasu. DruZstvo, které prohralo,
ma moznost si vybrat ze zbylych dvou bodil a posledni moznost vybéru mé opét
druzstvo, které rozhoz vyhralo:

(1) pole, které budou branit

(2) jaky tym zahdji zépas (odpocitanim, zvolanim)

(3) jaky tym oznami svého podavajiciho hrace

B. Ptipravenost: Druzstva se pfipravi na zahajeni hry tak, ze se postavi do hraci
plochy, kterou budou brénit. Jeden hra¢ z kazdého druzstva bude mit disk a
ptipravi se k servisu. Servirujici hra¢ zahajujiciho tymu musi 3 sekundy pted
zahajenim podani zaujmout a drZet pozici ve svém uzemi. Po odpocitani
provede podani a pak se on i vSichni ostatni mohou po hiisti pohybovat jak
chtéji. Podani musi byt provedeno z hraci plochy.

C. Podani: Hra zaind soucCasnym vyhozenim diskli podéavajicimi hra¢i po
odpocitani /zvolani/ nepodavavajiciho hrace zahajovaciho tymu. Hraci tymu se



musi na podani stfidat. Odpocitavani /zvolani/ se provadi nasledujicim
zpusobem: "Pfipraveni, tfi, dva, hod” ". Mezi jednotlivymi slovy musi byt
pravideln¢ intervaly. Celkova doba odpocitavani nesmi byt kratsi nez 2 sekundy
a ne delsi nez 3,5 sekundy. Podavajici hraci musi disky vyhodit zaroven se
slovem "hod’ ". Tésn¢ pred odpoclitavanim oznami odpocitavajici hra¢ skore tak,
ze pocet bodl zahajovaciho tymu uvede jako prvni.

D. Nespravné podani: Pokud nedojde ke spravnému odpocitavani, nezahajujici
tym mitize ozndmit "chybné odpocitavani". Hodi-li podavajici hra¢ ptili§ brzo,
protihrd¢ muize ozndmit "brzo". Hodi-li podéavajici hra¢ ptili§ pozd€é, miize
protihra¢ oznamit "pozdé€ ". Aby tyto protesty byly platné, musi byt u€inény
okamzité. Tym, ktery toto ozndmeni ucini, si nemliZze ptipocitat body, které pfi
podani ziskal. MiiZe nechat podani zopakovat a nebo byly-li oba disky pfii
podani chyceny, mlze, poté co se hraci ptipravi, nechat pokracovat ve hie -
,, hraj dal “.

E. Nespravni podavajici: Pokud si jakykoli hra¢ uvédomi, ze podani bylo
provedeno nespravnymi hrac¢i, musi okamzité ohlasit "Spatny podavajici". Pokud
je ozndmeni ucinéno predtim, nez se disk dotkne zemé&, nebo pied prvni
nasledujici ptihravkou, musi byt podani zopakovano bez ohledu na vysledek
tohoto podani. Jinak hra pokracuje az do ukonceni vymény a body jsou nélezité
udéleny. V kazdém piipadé nasledujici podani provedou hraci ptiivodné k tomu
urceni.

F. Zahajovani: Zahajeni prvni vymény hry bude provedeno tak, jak je popsano v
sekci 204.1A. U nasledujicich vymén a opakovani ve hie bude zahajovacim
tymem ten, ktery ziskal pfedesly bod. V zipasech na vice nez jeden set bude
zahajovacim tymem prvni vymény dalSiho setu ten tym, ktery ptedesly set
vyhral.

G. Kombinace podani: Kombinace podéani v prvnim setu zipasu bude urcena
podle sekce 204.1a. V zapasech o vice nez jednom setu se budou kombinace
podani v setech stfidat. To znamena, Ze pokud v prvni hie podaval soucasné
hrac¢ A z druzstva AB a hrac C z druzstva CD, ve druhé hie bude hra¢ A podavat
s hraCem D a hra¢ B s hra€em C. V dal§i vyméné /tfetim setu/ , po této
kombinaci podani, oznaci zahajujici tym svého podéavajiciho hrace jako prvni.

H. Vyména hracich uzemi: Béhem hry si tymy vyméni hraci plochu pokazde,
kdyz soucet bodli obou tymt se zvysi o pét.

I. Oddechovy c¢as (Time Out): Oddechovy Cas si mize vyzadat jakykoli z tyma
mezi vyménami. Délka oddechového ¢asu je 1 minuta. Kazdy tym mé pravo na
jeden oddechovy Cas v jednom setu.

J. Plynulost hry: Po ukonceni vymény a stanoveni bodil se tymy bez prodlevy
pfipravi k podani. Zahajujici tym musi zacit odpocitdvat podani b&hem 10
sekund po tom, co budou vSichni hraci pfipraveni. Prestavky mezi jednotlivymi
sety v zapase by neméli byt delSi nez 3 minuty. Prestavky mezi jednotlivymi
zépasy kola by neméli byt del§i nez 5 minut. Toto ¢asové ohraniceni by mélo
slouzit jako vSeobecné doporuceni k zachovani normalniho tempa hry. Zvlastni



situace jako napt. povétrnostni podminky si zaslouzi zvlastni posouzeni.

204.2 Hra

A. VSeobecné ustanoveni: Béhem vymény se pouZivaji oba disky. Hra probiha
kdyz:

(1) se hrac¢i pokousi vhodit disk do tzemi protihrac¢a tak, aby dopadl pod
povolenym thlem a zastavil se tam, aniZ by se dotkl zem¢& mimo hraci plochu
(2) se hra¢i pokousi hodit tak, aby se oba disky dotkly jednoho ¢i obou
protihraca soucasné.

Hra pokracuje dokud se disk:

- nedotkne zem¢ mimo hraci plochu

- zcela nezastavi v hraci plose

- nebo pokud se oba disky soucCasné nedotknou hrace nebo hraci jednoho
druZstva

Dotkne-li se disk zemé& uvniti hraci plochy a poté se ho dotkne hra¢ jesté pred
tim, nez byl ptidélen bod, ptipiSe se tento bod k dobru protihra¢im.

B. Bezvychodna situace: Drzi-li kdykoli béhem vymény hra¢ na kazdé strané
disk soucasné, nastava tzv. "bezvychodna situace". Pak je na zahajujicim tymu,
aby hodil do 4 sekund od okamziku, kdy bezvychodné situace nastala, pokud se
tak nerozhodne ucinit soupetfiiv tym. lJestlize zahajujici tym nezahdji,
protivnikv tym muaze zalit pocitat "stdni-zdrzovani " - viz 4.7.

C. Poskozeni: Pokud je béhem vymény poskozeno oznaCeni hiisté ¢i 1€tajici
talit, kterykoli tym mtize ohlésit "hfisté€" ¢i "disk", ¢imZ pozada, aby hranice
hraci plochy byly opraveny, nebo aby byl disk vyménén pii nejblizsi
bezvychodné situaci.

D. Vné&jsi ovlivnéni: Pokud dojde k interferenci mezi hraCem ¢i diskem a
vnéjSim Cinitelem (napt. divak, zvife) a hrac¢i se shodnou, Ze tim doSlo k
ovlivnéni hry, vymeéna bude opakovéana.

E. Koucovani: Kou€ovani béhem vymeény neni povoleno. V jinych ptipadech je
povoleno za predpokladu, Ze tim nebude naruSeno pravidlo o plynulosti hry.

F. Zdvotilostni signdly: B&hem hry nastavaji okamziky, jejichz signalizace
ujasiiuje situaci jak protivnikovu druzstvu, tak i ¢asométicim. Pokud se takova
udalost ptihodi, je vhodné ji signalizovat nasledujicimi nepovinnymi signaly:

(1) Pokud vyména prave skoncila a disk dopadl pobliz hranice htisté v takovych
mistech, kde si ani pozorovatel ani protihraci nemusi byt jisti, zda-1i byl ¢i nebyl
aut, méli by se pouzivat nésledujici signaly. Byl-li disk v autu, hra¢ ukaZze mimo
stfed hifist¢ pazi natazenou vzhiiru pod thlem 45 stupnd. Padl-li disk do hfisté,
ukaze hrac do stiedu hiisté pazi natazenou dola pod tthlem 45 stupni.

(2) JestliZe jeden z tymi ohlasi dvojity dotek a druhy tym s tim souhlasi, da svij
souhlas najevo tim, Ze zvedne ruku s prsty natazenymi ve tvaru V.

204.3 Hazeni

A. Pozice v hiisti: Pozici hra€e v hiisti se rozumi kruh o priméru Im se stfedem
pod jeho boky. Pozice v hfisti je zaujata v okamziku chyceni a kontaktu se zemi.



Je-li disk chycen za hranicemi hraci plochy, stiedem pozice bude nejblizsi
mozné misto v hraci ploSe. Jestlize se hra¢ po chyceni disku a kontaktu se zemi
setrvacnosti piibliZi k hraci ploSe soupete, musi se o tento Usek vratit, aby mohl
spravnou pozici zaujmout. Jestlize se hra¢ pohybuje ke strandm nebo dozadu,
muze hazet bez toho, Ze by zaujal pozici v hiisti jen v tom piipadé, hodi-li diive
nez dojde ke tfem kontaktim se zemi. S vyjimkou podani musi byt kazdy hod
proveden tak, aby posledni misto hracova kontaktu se zemi bylo v misté pozice
v hristi.

B. Kroky: Hra¢ se dopousti krokd, jestlize ztrati kontakt se zemi a dalsi kontakt
nastane v jiném mist¢ a stale drzi disk. Pokud po tom, co se dopustil kroki, hrac
hodi, protihra¢i mohou ohlésit "Kroky "- viz 4.7.

C Kontakt s ¢arou: Nachazi-li se hra¢ ve spravné pozici ve hfisti, ale béhem
hodu se dostane do kontaktu s ¢arou, proti hrac¢i mohou ohlasit "¢ara".

D. Hazeni zpoza hranic hraci plochy: Hody ucinéné v okamziku kontaktu s
mistem, které lezi zcela mimo hraci plochu, nebo ze vzduchu, kdy k poslednimu
kontaktu se zemi dosSlo mimo hranice hraci plochy, se pfipoctou ke skore
soupefi. Hod u¢inény po takovém hodu se hodnoti jako tzv. opozdény hod - viz
204.3G.

E. Uhel pfistani: Pfi viech hodech musi disk dopadnout na zem pod uhlem
menSim nez 30° od horizontdly kromé piipadu, kdy se hod odkutali od
hazejiciho hrace po ivodnim kontaktu se zemi a je niZze nez 2,5m ve chvili, kdy
prochazi ptedni Carou soupefovy hraci plochy.

Kdyz se zd4, ze disk dopadne pod nepovolenym uhlem, nehdzejici tym muze
ohlasit "Uhel". Ohlageni musi byt uéinéno pted tim, nez se disk dotkne zemé -
viz 204.3G.
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F. Utoény faul: Je-li hrag zasaZen rychle leticim diskem v Grovni nad koleny ve
chvili, kdyZ se pfipravuje hodit, branici tym, miize ohlasit "ato¢ny faul". Poté je
situace znovu rozehrana. Dospéje-li se k rozhodnuti, ze branici hra¢ do hodu



umyslné nabéhl, situace se znovu nerozehrava a body se rozdéli podle béznych
pravidel.

G. Opozdény hod: Hod, u¢inény po dosazeni bodu, je opozdény a jeho vysledek
se nepiipocitava k dobru hazejicimu tymu. Pokud ovSem opoZzdény hod skon¢i v
zazemi, piipocitd se bod ve prospéch braniciho tymu.

204.4 Chytani

A. VSeobecné ustanoveni: K chyceni disku mize hra¢ pouzit jednu nebo obé¢
ruce. Kromé standartnich zptsobti chytani je povoleno i chyceni pii soucasném
doteku se zemi ¢i hrani¢nimi ¢arami, soucasné chyceni dvéma hraci a takové
zpusoby, jako je chyceni disku bez pouziti rukou (napf. télem).

Hrac smi chytit i takovy disk, ktery byl te€ovan jeho spoluhra¢em. Disk chyceny
dvéma spoluhraci souc¢asné mize byt hozen kterymkoli z téchto hraca.

B. Dvojity dotyk: Dotkne-li se hrd¢ nebo tym obou diskii soucasné, nebo
pouzije-li k takovému dotyku disk, ktery ma pravé v drZeni, doSlo k tzv.
dvojitému dotyku. KdyZz utocici tym tento, dle jejich nazoru, dvojity dotek
zpozoruje, miZze oznamit "dvojak", a to okamzité¢ potom, co k nému doslo.
Pokud branici tym souhlasi, vyména se ukonci a GtocCici tym si piipiSe dva body.
Pokud brénici tym nesouhlasi, musi zvolat "ne" okamZité po ozndmeni "dvojak"
a hrat bez pieruseni do nejblizsi bezvychodné situace nebo dosazeni nesporné¢ho
bodu. V té chvili musi hraci ziistat na své pozici v hiisti a vSechny sporné
situace budou feSeny v tom potadi, v jakém nastaly. Pokud je sporné situace
vyfeSena tak, ze dojde k ptidéleni bodu ¢i bodi, je vyména ukoncena. Pokud se
ovSem rozhodne, Ze ani jedna sporna situace nevedla k ud€leni bodu ¢i bodd,
pak jsou bud’ ptidéleny vSechny nediskutované body, nebo se ve hie pokracuje,
jakmile jsou hraci ptipraveni - viz 204.7 - pokracovani ve hie. Ve hrach, kde
jsou ptitomni pozorovatelé, ma takovy pozorovatel zvolat "dvojak" nebo "Cisté"
okamzité po jakémkoli zpochybnéném oznameni. Souhlasné¢ oznameni "dvojak"
vyménu ukoncuje, nesouhlasné oznameni "Cisté" naznaCuje, Ze vymeéna nema
byt chybnym ohldSenim dvojitého doteku ovlivnéna.

204.5 Nadhozeni

A. VSeobecné ustanoveni: Nadhozeni je standartni zplisob, jak uniknout
dvojitému kontaktu a vétSinou se provede s prvnim diskem, kterého se tym
dotkne. S vyjimkou uUnikovych situaci je tymu povoleno jen jedno nadhozeni.
Unikova situace nastava, jestlize jsou na jedno hraci pole hozeny oba disky.
Prohtesek proti tomuto se posuzuje jako kroky -viz 204.7.

Pii vSech kontaktech, které nevedou k chyceni, musi byt disk kratce udeten.
Nadhozeni a te€ovani je povoleno, pokud neni disk del§i dobu drzen, nebo
béhem dotyku nadzvednut. Jakykoli dalsi kontakt s diskem, véetné zdrZeni i
nespravneho nadhozeni, se posuzuje jako chyceni.

B. Nadhozeni obéma rukama: Obouru¢né nadhozeni nebo teCovani musi byt v
souladu se sekci 204.5A a navic s omezenim, Ze nedojde k soucasnému dotyku
na opacnych stranich disku.

204.6 Pocitani bodi



A. VSeobecné ustanoveni: Kdykoli se disk uplné zastavi v hraci ploSe (za
piedpokladu, Ze dopadl pod povolenym thlem) aniZ by se kdykoli dotkl hiisté
mimo toto uzemi, pfipiSe se bod utocicimu druZstvu. Kdykoli se disk dotkne
uzemi mimo hraci plochu, pfipiSe se bod tomu tymu, ktery se disku nedotkl
posledni. Disk, ktery se zastavi uvnitt hraci plochy, a pfitom zasahuje do
vertikaly okrajové Cary, aniz by se ji dotykal, je v autu.

Soupettiv tym si pfipiSe bod, kdykoli béhem hry:

(1) se disk dostane do kontaktu s hracem a je upustén

(2) se hrac¢ dotkne svého vlastniho hodu, nebo hodu svého spoluhrace

(3) hra¢ poda disk svému spoluhraci

Kdykoli se béhem hry hrac¢ nebo tym dotkne obou diskli soucasné€, soupeitiv
tym si ptipiSe dva body.

B. ZruSeni: Zruseni nastava, dopadnou-li oba disky na zem a vysledkem by bylo
pfipsani bodu obéma tymim. K piipsani bodl nedojde a hra se zopakuje s tim,
ze se zacina z dalsi kombinace podani.

C. Kontakt ve vzduchu: Dojde-li ve vzduchu ke kontaktu diskii, ptipiSe se bod
soupeti toho tymu, jemuz disk dopadl do hraci plochy a tam se zastavil. Jestlize
se hra¢ nebo tym dotkne jednoho ¢i obou diskl po jejich kontaktu a nechyti je,
jeho soupeti si ptipisi bod za kazdy disk, ktery nebyl chycen, at’ uz dopadl uvnitf
¢1 mimo hraci plochu.

Poté, co dojde ke kontaktu ve vzduchu, neni dovolen zaddny dalsi hod a po
zbytek vymeény neplati pravidlo o omezeni thlu dopadu a dvojitém kontaktu. K
opakovani vymény dojde, jestlize se skore neméni nebo je-li vysledkem bod pro
kazdé druzstvo.

204.7 PorusSeni pravidel

A. VSeobecné ustanoveni: Aby bylo platné oznidmeni o poruSeni pravidel
(kroky, kontakt s €arou, pocitani), musi byt takové oznameni ucinéno béhem
nebo vzapéti potom, co k poruSeni doslo. Poruseni pravidla o uhlu dopadu musi
byt oznameno jesté pied tim, nez disk dopadne na zem. Pokud tym, ktery je z
poruseni pravidel obvinén, s timto obvinénim souhlasi, hra se okamzité ptferusi a
z4dny z hodt, provedeny po tomto oznameni, se jiZ nezapocitava. Druzstvo,
které prestupek ohlasilo, mtize:

(1) pominout poruseni s tim, ze jakékoli body, kterych bylo pii vyméné
dosazeno, jsou normalné ptipocitany ke skore

(2) pozadat o zopakovani vymeny.

Pokud se tym dopusti jakéhokoli poruseni pravidel tiikrat za sebou, soupeitv
tym si pfipiSe bod za piedpokladu, Ze zvolil moZnost opakovani vymény.

B. Zpochybnéné oznameni: Pokud hra€¢ s oznamenim o poruSeni pravidel
nesouhlasi, musi zvolat "ne" hned po ozndmeni ptestupku. Hra pokracuje bez
preruseni do nejblizsi bezvychodné situace nebo dosazeni nesporného bodu. V
té chvili musi hraci zlstat ve své pozici v hraci ploSe a vSechny sporné situace
budou feSeny v tom poradi, v jakém nastaly. Pokud pak hra¢i s oznamenim
souhlasi, druzstvo, které oznameni ucinilo, si vybere z moznosti uvedenych v



bodé¢ 204.7A. Pokud hraci souhlasi, Zze ozndmeni bylo neplatné, jsou bud’
pfidéleny vSechny nediskutované body, nebo se pokracuje ve hie, jakmile jsou
hraci ptfipraveni.

C. VyvaZzené poruSeni pravidel: Dojde-li béhem vymény k jednomu ¢i vice
poruseni pravidel ze strany obou druZstev, tato poruseni se navzajem vyvazi.
Sehrani vymény se opakuje, aniZ by se poruSeni pravidel jakémukoli tymu
pricetlo.

205. Pozorovatelé

Pozorovatelé¢ by méli byt pfitomni u vSech semifinalovych a findlovych zéapast.
Pokud si to tymy vyzadaji, mohou byt pfitomni 1 u jinych zapasa. Tito
pozorovatelé¢ by méli byt umisténi na opacnych stranach hiisté¢ v tirovni ptedni
hrani¢ni ¢ary - 2 az 4 m od hraci plochy kterou pozoruyji.

205.1 Pozorovatelé maji tyto ukoly:

A. zaznamenavat skore a ozndmit je, kdykoli si hra¢i vyméni strany, nebo
kdykoli jsou o to pozadani

B. oznamovat, kdy si maji hrac¢i vymeénit strany (hraci plochy)

C. zaznamendavat vSechna porusSeni pravidel

D. oznamovat v§echny kontakty s ¢arou

E. okamzité rozhodnout zpochybnéné dvojité drzeni disku (viz 4.4B)

F. kontrolovat délku piestavek mezi hrami a béhem odpocinkového Casu a
ozndmit, kdyZ €as vyhrazeny pro tyto prestavky vyprsel

G. vyftesit jakdkoli zpochybnénéd oznameni, pokud jsou o to hra¢i pozadani
Pokud hra¢i obou tymili s rozhodnutim pozorovatelli nesouhlasi, mohou pfi
shod¢ vSech hracl, pozorovatele prehlasovat. Dale se predpokladd, Ze hraci z
vlastni iniciativy piehlasuji ozndmeni, které by vedlo k jejich zvyhodnéni, pokud
s1 jsou jisti, Ze toto oznameni bylo chybné.



	

