SKOJADA - 3 OTOKA, 3 IZAZOVA

Sluzbene propozicije i pravila natjecanja (Premuda, 05.09.2026.)

1. PRAVILA NATJECANIJA - Potezanje konopa

¢ Dimenzije konopa: Duljina konopa iznosi od 32 do 34 metra, a debljina (promjer) od 28 do 42 mm.

e Oznacavanje konopa: Na sredini je konop oznacen zastavicom (koja se moZe zakaciti neposredno prije
znaka — zvizduka suca).

e Odabir strana: Prije pocetka povlacenja, strane se biraju Zdrijebom pred kapetanima ekipa.

e Oznake na tluicilj: Na tlu se oznacavaju sredisnja crta i dvije bo¢ne crte. Put koji zastavica mora prodi
od sredista da bi jedna ekipa pobijedila iznosi 180 cm u korist jedne od strana:
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e Naredbe suca: "Digni konop!" i "Zategni konop!"

e Znak za pocetak i kraj: Prije pocetka, obje ruke suca su u zraku te rukom pokazuje koja strana mora
popustiti konop kako bi se zastavica poravnala sa sredistem. Kada je zastavica to¢no na sredistu (ili
kada je sudac zakaci na sredini), sudac zvizdaljkom daje znak za pocetak povlacenja. Pobjednik je ekipa
koja prva privuce zastavicu do oznacene bocne crte na svojoj strani. Sudac zvizdaljkom oznacava kraj
povlacdenja.

e Sustav natjecanja i sastav ekipa: Natjecanje se odvija po kup sustavu na 2 (dva) dobivena povlacenja.
Ako budu 3 ekipe, igrat ¢e svatko sa svakim, a dvije najbolje ekipe igrat ¢e u finalu. Ekipu Cini 6 (Sest)
natjecatelja. U slucaju mjesovitih (miks) ekipa, broj muskih i Zenskih natjecatelja mora biti podjednak
— po 3 (tri) natjecatelja/ natjecateljke.

e Pravilo za zadnjeg natjecatelja (sidrasa): Zadnji natjecatelj koji drZi konop moZze biti u ulozi sidrasa
(konop mu prelazi preko ramena i leda radi stabilnosti), ali se ne smije ¢vrsto vezati konopom oko
tijela.

e Zamjene natjecatelja: Broj rezervnih natjecatelja moze biti do 3 (tri). Zamjene se obavljaju iskljucivo
izmedu povlacenja konopa, pritom strogo postujuéi pocetni raspored i omjer spolova u mjesovitim
ekipama.

e Podloga i oprema: Natjecanje se moZe odvijati na tvrdoj podlozi (asfalt, beton ili druga odgovarajuca
podloga) te je dopustena upotreba tenisica i druge sportske oBoce. Buduci da ¢e se natjecanje odvijati
na betonu (rivi), preporucuje se nosenje dugih hlaca ili trenirki radi sprjecavanja ozljeda prilikom pada
ili proklizavanja na betonu.

e Trajanje odmora: Naslon prvog povlacenja odmor traje 2 (dvije) minute, a nakon drugog povlacenja
(ako je rezultat 1:1) odmor traje 5 (pet) minuta.

e Odmorizmedu kola: Odmor izmedu dva kola natjecanja traje od 5 (pet) do 10 (deset) minuta, u skladu
s dogovorom s voditeljem natjecanja.
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2. PRAVILA NATIECANIJA - Balote (Boce)

Balote su tradicionalni sport sredozemnih zemalja. Povjesnicarski stavovi o podrijetlu ove igre su

podijeljeni; jedni smatraju da potjece iz Baskije, dok drugi drze da je podrijetlom iz Italije. U hrvatskom

jeziku ova se igra naziva i bu¢anje, odnosno "igrati na boée", dok izraz "na balote" prevladava na hrvatskim

otocima te u priobalju od Savudrije do Prevlake. Na turniru se igra varijanta Raffa, koja se sastoji od

valjanja (blizanja) i preciznog izbijanja.

Dopusteni potezi: Dopusteno je valjanje koje ne pomakne ostale balote ili bulin dalje od 50 cm. Ako
se pomaknu vise od dopustenog, pozicija se vraca, a bacena se balota odstranjuje iz igre.

Pravilo izbijanja: Izbijanje je ispravno i priznaje se samo ako je bacena balota pala na udaljenost od
pola metra (50 cm) ili manje od protivnicke balote ili bulina. U suprotnom se izbijanje ne priznaje,
bacena balota se uklanja iz igre, a pomaknute balote ili bulin vraéaju se na prethodne pozicije.
Materijal i dimenzije: Balote za natjecateljsko igranje izradene su od kovine (metala). Bulin je najmanji
predmet u igri, promjera priblizno 30 mm.

Zabranjeni potezi: Nisu dopustena bacanja odozgo ("zakucavanja" kao u kosarci), niti bacanja
tehnikom "kamena s ramena". Nije dopusteno odigravanje od bocne ili straznje ograde (od Sponde).
Takva se balota odmah odstranjuje i ne racuna se u daljnjem tijeku igre.

Izbijanje bulina: Ako bilo koja strana izbije bulin izvan granica igraliSta, igra se na toj strani prekida.
Igra se nastavlja sa suprotne strane igraliSta (na koju se do tada bacalo), kao da je zapocelo potpuno
novo bacanje sa svim balotama.

Tijek igre: Igra se u parovima, pri ¢emu svaki igrac igra s dvije balote. Blizanjem se odreduje koja ¢e
strana prva bacati bulin. Bulin se baca na suprotnu stranu bucalista. Ne smije biti uz sam rub igralista,
ali nije poZeljno ni da bude preblizu igraca. Strana koja je prva uspjesno bacila bulin, baca i prvu balotu,
a zatim igra¢ druge ekipe baca svoju. Nakon toga, balotu uvijek baca igra¢ one ekipe cija je balota
trenutacno dalja od bulina. Niz se nastavlja sve dok se ne dobaci balota bliZze bulinu od protivnicke.
Ako oba igraca jedne ekipe izbace sve svoje balote, a ne uspiju "uzeti" punat (biti blize bulinu),
protivnicka strana baca preostale balote i nastoji dodatno poveéati broj svojih osvojenih bodova.
Promjena strana: Ekipa koja je pobijedila u pojedinoj seriji (Cije su balote na kraju ostale najblize
bulinu) dobiva posjed bulina za sljedeée bacanje. Ekipe tada bacuju bulin i bu¢e na drugu stranu
igraliSta, a ekipa koja je osvojila bodove ponovno prva baca bulin.

Bodovanje: Cilj je zavrsiti seriju sa $to viSe svojih balota koje su bliZze bulinu od protivnickih. Za svaku
takvu balotu dobiva se po 1 bod (punat). Igra se odvija dok jedna od ekipa ne postigne 11 punata,
osim u finalu koje se igra do osvojenih 16 punata.

3. PRAVILA NATIJECANIJA — Turnir u kartama

Maksimalan broj ekipa: 16 parova.
Sastav ekipe: 2 igraca (sudjelovanje u paru dopusteno je u kombinacijama M/M, Z/Z ili u mjeSovitim
parovima M/Z).



Sustav natjecanja: Parovi za osminu finala utvrduju se javnim Zdrijebom prije pocetka turnira. Nakon
toga natjecanje se nastavlja po kup sustavu (na ispadanje) do samog finala, ukljucujucii susret za trec¢e
mjesto.

Format meca: Igra se do 2 dobivene velike partije (maksimalno 3 partije u susretu).

Slijed igara u susretu:

1. TreSeta: Igra se do 41 punta, s pravom na zvanje (akuzanje).
2. Briskula: Igra se na nacin tko prvi ostvari 4 pobjede (u Cetiri dobivene male partije / Senja).

3. Majstorica (TreSeta): Ako je rezultat u velikim partijama 1:1, igra se odlucujuda partija TreSete
do 51 punta, takoder s pravom na zvanje (akuzanje).

3.1. Pravila natjecanja — TreSeta u parovima

TreSeta (od talijanskog izvornika Tressette, Tresette Sto znaci "tri sedmice") talijanska je kartaska igra

udomacena u Istri, na hrvatskom priobalju i otocima. Igra se s tré¢anskim kartama (Carte Triestine). Spil

(mac) sadrzi ukupno 40 karata. Prema osnovnim pravilima u parovima (Cetiri igraca), igra se treseta s

"kuzama" (zvanjima odnosno akuZanjem) do osvojenih 41 punta.

Mijesanje i dijeljenje karata: Svi igraci naizmjeni¢no, u smjeru kretanja kazaljke na satu, mijesaju i
dijele karte. Nakon mijesanja karata, igra¢ s desne strane mijesatelja prediZe karte ili "tuce" (udara
rukom po $pilu). Karte se obvezno dijele u smjeru kretanja kazaljke na satu. Ako su karte predignute,
djelitelj dijeli po 5 karata svakom igracu naizmjeni¢no, dok svatko ne dobije ukupno 10 karata. Ako su
karte "tucene" (nisu predignute), djelitelj dijeli svih 10 karata odjednom svakom igracu.

Pravila igre i jacina karata: Postoje 4 boje (zoga): kupe (kope), bate (bastone), Spade i dinare. Unutar
svakog zoga nalaze se karte od broja 1 do 7 te od 11 do 13. Redoslijed jacine karata unutar istog zoga
(od najjace prema najslabijoj) iznosi: trica (3), duja (2), as (1), kralj (13), konj (12), fanat (11) te dalje
od sedmice (7) silazno prema cetvorki (4).

Tijek partije i akuzanje: Kada Cetiri igraca igraju u parovima, svaki igra¢ dobiva deset karata. Prije nego
Sto odigraju svoju prvu kartu u partiji, igraci mogu prijaviti zvanje (akuzu). Ako igra¢ propusti red i baci
kartu, njegovo se zvanje u toj partiji viSe ne priznaje. Igraci bacaju po jednu kartu naizmjeni¢no. Kada
svi bace kartu, najjaca karta osvaja bacene karte. Time zavrsava jedna "ruka" (Stih). Sljedec¢u ruku
zapocinje igrac koji je osvojio prethodnu.

Komunikacija i dopusteni znakovi: Tijekom igre verbalna i vizualna komunikacija medu partnerima
strogo je zabranjena, osim koristenja dvaju unaprijed dogovorenih tradicijskih znakova: "tu¢em"
(busso ili piko) i "striso". Ova dva znaka smije izgovoriti/pokazati iskljudivo onaj igra¢ koji prvi baca
kartu u toj ruci. Ostatak komunikacije odvija se isklju¢ivo praéenjem bacenih karata i onoga Sto suigrac
baca u "Skarat" (kada nema boju koja se traZi pa se rjesava karata drugih boja).

"Tuéem" oznacava zapovijed suigracu: "Ubij moj herc/batu najjacom kartom tog zoga i vrati mi u isti
zog". Koristi se kada igrac¢ ima dvije od tri najjace karte (npr. as i duju) pa provjerava ima li suigrac
tricu. Takoder se koristi pri kraju partije kada igrac Zeli izvuéi punte od suigraca kako ne bi propali.
"Striso" ima visestruko znacenje. U ozbiljnoj igri igrac time porucuje partneru da kontrolira taj zog i
da ée mu se naknadno vratiti u tu boju ¢im rijesi ostale karte. Takoder, "striSo" se kaZe kada igrac ne
Zeli da partner preuzme njegovu kartu u tom krugu, signaliziraju¢i mu da baci Sto manju kartu (lisinu).



Brojanje punata (bodova): Na kraju svake partije zbrajaju se osvojeni punti. Tri bele ¢ine 1 punat. As
se broji samostalno kao 1 punat (bod). Trica, dvica, kralj, konj i fanat vrijede po 1 belu (svaka karta).
Karte od 4 do 7 zovu se "liSine" ili "Skart" i ne donose punte. U ukupni zbroj bodova na kraju partije
racuna se i "zadnja ruka" (posljednji osvojeni stih), koja pobjedniku te ruke donosi 1 dodatni punat,
ukupno 11 u partiji. Dvije preostale bele koje ne ¢ine punu trijadu se ne rac¢unaju.

Kraj partije: Ako jedna ekipa prijavi zvanje (akuzu) i s njom izlazi (prelazi 41 ili 51 punat u majstorici),
polazZe karte, Sto oznacava pobjedu. Ako obje ekipe izlaze sa zvanjem, pobijedila je ekipa koja je prva
igrala, prijavila zvanje i izasla (presla 41 ili 51 punat u majstorici). Ako ekipa izade tijekom partije, kada
prode ruka s kojom prelazi ukupno 41 punat (ili 51 u majstorici), dovoljno je da poloZi karte.

3.2. Pravila natjecanja — Briskula u parovima

Briskula (od talijanskog izvornika Briscola = adut) talijanska je kartaska igra udomadena na hrvatskom

priobalju i otocima. Igra se s trs¢anskim kartama (Carte Triestine), a Spil (mac) sadrZi ukupno 40 karata

podijeljenih u 4 boje (zoga): kupe (kope), bate (bastone), sSpade i dinare. Prema osnovnim pravilima u

parovima (Cetiri igraca), igra se obic¢na briskula u kojoj igraci bacaju po jednu kartu kroz svaku "ruku".

Jedna mala partija (Senj) igra se do osvojenih vise od 60 punata (ukupno je 120 punata u igri), a mec osvaja

par koji prvi ostvari 4 pobjede (Cetiri dobivena senja).

Mijesanje i dijeljenje karata: Svi igraci naizmjenicno, u smjeru kretanja kazaljke na satu, mijesaju i
dijele karte. Nakon mijesanja karata, igra¢ s desne strane mijesatelja prediZe Spil. Djelitelj dijeli po 3
karte svakom igracu u smjeru kazaljke na satu. Nakon Sto su podijeljene prve karte, sljedeca se karta
s vrha Spila okrene licem prema gore i poloZi na stol. Ta karta predstavlja briskulu (adut), odnosno zog
(boju) koji je najjaci u toj partiji i koji pobjeduje sve ostale zogove bez obzira na njihovu jacinu. Ostatak
Spila stavlja se licem prema dolje, napola preko okrenute briskule.

Pravila igre i jaCina karata: Unutar svakog zoga nalaze se karte od broja 1 do 7 te od 11 do 13.
Redoslijed jacine karata unutar istog zoga (od najjace prema najslabijoj) iznosi: as (as) (1), trica (3),
kralj (13), konj (12), fanat (11) te dalje od sedmice (7) silazno prema dvici (2).

Tijek partije i povlacenje karata: Igraci bacaju po jednu kartu naizmjeni¢no u smjeru kazaljke na satu.
Kada svi bace kartu, najjaca karta osvaja bacene karte ("ruku" ili bazu). Ako je bacena barem jedna
karta u zogu briskule (aduta), ruku osvaja igrac koji je bacio najjacu briSkulu. Ako u ruci nema karata u
zogu briskule, ruku osvaja igrac koji je bacio najjacu kartu u zogu prve bacene karte u tom krugu. U
briskuli ne postoji obveza postivanja zoga niti obveza bacanja jace karte (iberovanja). Sljede¢u ruku
zapocinje igrac koji je osvojio prethodnu. Prije bacanja nove karte, svaki igrac (pocevsi od pobjednika)
"peska" (uzima) po jednu kartu s vrha spila tako da u ruci uvijek ima 3 karte.

Komunikacija i tajni znakovi (moti): Za razliku od tresete gdje je verbalna komunikacija zabranjena,
kod briskule u parovima dopusten je razgovor o kartama i strategiji. Takoder, klju¢no obiljezje igre jest
sporazumijevanje motima — unaprijed dogovorenim tajnim znakovima (gestama licem, ocima ili
usnama) kojima igrac¢ partneru signalizira koje jake karte drZi u ruci. Dogovaranje i pokazivanje mota
strogo je zabranjeno iskljuéivo tijekom prve ruke prve partije, dok je u ostatku igre potpuno
dopusteno.

Standardni moti na turnirima:



As (AS) briskule: Puéenje usana prema naprijed (kao za poljubac) ili lagano izbacivanje jezika.

Trica briskule: Pomicanje usana u jednu stranu (lijevo ili desno) ili namigivanje jednim okom.

Kralj (13) briskule: Pogled prema gore (podizanje ociju/obrva prema stropu).

Konj (12) briskule: Podizanje jednog ramena.

Fanat (11) briskule: Pokazivanje vrha jezika ili lagano otvaranje usta.

Mala briSkula: Tapkanje prstima po kartama.

Imam lose karte (same lisSine/Skart): Kratko i lagano zatvaranje obaju ociju.
Brojanje punata (bodova): Nakon Sto se odigraju sve karte iz $pila i ruku, igraci zbrajaju vrijednost
osvojenih karata. Ukupan broj bodova u Spilu iznosi 120. Vrijednosti su: As (1) vrijedi 11 punata, Trica
(3) vrijedi 10 punata, Kralj (13) vrijedi 4 punta, Konj (12) vrijedi 3 punta, a Fanat (11) vrijedi 2 punta.
Karte od 2 do 7 su "liSine" i vrijede 0 punata.
Kraj male partije (Senja): Pobjednik male partije (Senja) jest onaj par koji sakupi 61 ili viSe punata. Ako
oba para sakupe tocno po 60 punata, partija je kvit (nerijeSeno) i taj se krug ne pribraja nikome, ve¢
se igra nova partija. Sukladno formatu meca, pobjednik je ekipa koja prva ostvari 4 pobjede (Cetiri
dobivena Senja).



