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Na prekladu téchto pravidel a smérnic se mnou uzce spolupracoval (zejména v oblasti pouZzité
terminologie) muj syn Marek. Vysledkem toho je fada zmén v pouzivani odbornych vyrazi
oproti mym predeslym ptekladiim pravidel. VEéfim, Ze to ptispélo kvalité nového prekladu.

Za mimoradn¢ detailni korekturu vzniklého textu dékuji J.Lomskému, kterému se povedlo
dohledat az prekvapujici pocet pieklepil, nedlislednosti a opomenuti v textu pravidel. Stejny dik
pak patii i M.Liebové a F.Nejedlovi za doplnujici korektury textu.

Bfezen / Cervenec 2008 Ing. Vladimir Hajdovsky
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1. VSeobecna pravidla.

Nésledujici vSeobecna pravidla se vztahuji na vSechny discipliny, pokryté témito pravidly,
s vyjimkou piimého rozporu se specifickymi pravidly discipliny. Dale smérnice pro poolovy
kule¢nik pokryvaji aspekty hry, které nejsou pifimo zminény v pravidlech hry, jako napf.
specifikaci vybaveni nebo organizaci soutézi.
Discipliny poolového kule¢niku se hraji na plochém stole pokrytém suknem a ohrani¢eném
gumovymi mantinely. Hra¢ pouziva tdgo k zasahnuti bilé koule, ktera nasledné zasahuje barevné
koule. Cilem je potapét barevné koule do Sesti kapes, umisténych na hranici s mantinely.
Discipliny se 1isi s ohledem na skute¢nost, které koule jsou fadnymi cili a jaké jsou pozadavky na
vyhru v zépasu.

[Edi¢ni poznamka k anglické verzi pro USA: muzsky rod se pouziva pro jednoduchost
vyjadfovani a neni minén jako ur€eni pohlavi hract ani funkcionafi. Slovo “game” se pouziva
pro odvolani na disciplinu spi$ nez trojuhelnik nebo zépas.]

1.1 Odpovédnost hrace

Odpovédnosti hrace je znalost vSech pravidel, smérnic a rozpisii pouZitych pro soutéz. I kdyz
turnajové organy budou c¢init vSechna rozumnd opatieni, aby takové informace byly tadné
vhodnou formou dostupné vSem hractum, je konecnd odpovédnost na hracich.

1.2 Rozehrani o poradi.

Rozehrani je prvnim strkem zapasu a urcuje poradi pro hru. Hrac¢, ktery vyhraje rozehrani,
rozhoduje o tom, kdo bude hrat jako prvni. Rozhod¢i umisti kouli na kazdé stran¢ stolu do
zéhlavi blizko predni ¢are. Hraci zahraji priblizné ve stejném cCase tak, aby zasahli svou kouli
zadni mantinel s cilem vratit kouli bliz k pfednimu mantinelu, nez soupef. Rozehravaci strk je
chybny a nemtize vyhrat, pokud rozehrana koule:

(a) ptekroci podélnou caru;

(b) kontaktuje zadni mantinel vic nez jednou;

(c) je potopena nebo vyhozena ze stolu;

(d) dotkne se podélného mantinelu; nebo

(e) koule se zastavi v rdmci rohové kapsy tak, ze prekroci linii pfedniho mantinelu.

Navic bude rozehrani vadné, pokud dojde k faulu na bil¢, jinému nez 6.9 Koule v pohybu.

Hraci zopakuji rozehrani, pokud:

(a) rozehravana koule je zasazena az poté, co druha koule jiz zasahla zadni mantinel;

(b) rozhod¢i neni schopen urcit, ktera z kouli se zastavila bliz k pfednimu mantinelu;

(c) obé rozehrani byla vadna.

1.3 Vybaveni pouzivané hriacem

Vybaveni musi odpovidat existujicim specifikacim WPA pro vybaveni. Obecné hraci nemaji
povoleno zavadét neobvyklé vybaveni do hry. Pouziti uvedené nize, mimo jiné, je povazovano za
normalni. Pokud si hrd¢ neni jist konkrétnim vyuzitim vybaveni, mé¢l by to probrat s vedenim
turnaje pied zahajenim hry. Vybaveni musi byt pouzivano pouze pro ucel a zpisobem, k némuz
bylo vybaveni uréeno. (viz 6.16 Nesportovni chovani)

(a) Tago — hrac¢ je opravnén béhem zapasu stfidat taga, jako jsou rozstfelovaci, skakaci a
normalni tdga. Smi uZivat jak zabudované, tak pfidavné nastavce k prodlouZeni délky taga.
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(b) K¥ida — hra¢ smi pouzivat kiidu na hlavicku taga, aby ptedchézel kikstiim, a smi pouzivat svou
vlastni kiidu, pokud je jeji barva v souladu se suknem.

(c) Mechanické mustky (hrdb¢) — hra¢ smi pouZzit nejvice dva mustky k podpote taga béhem
strku. Slozeni mustki je na hraci. Smi pouzit svij vlastni mistek, pokud je podobny mustkiim
standardnim.

(d) Rukavice — Hra¢ smi pouzivat rukavice pro zlepseni ichopu a/nebo funkce ru¢niho mustku.
(e) Pudr — Hra¢ ma povoleno uzivani pudru v rozumném mnozstvi, uréeném rozhod¢im.

1.4 Nastavovani kouli

Koule jsou nastavovany (vraceny do hry na stl) na podélnou ¢aru (na dlouhou osu stolu) co
nejtésnéji k zadnimu bodu a mezi zadni bod a zadni mantinel, a to bez pohnuti ptekazejicich
kouli. Kdyz vracend koule nemize byt nastavena na zadni bod, mé¢la by byt nastavena
do kontaktu (je-li to mozné) s ptislusnou piekézejici kouli. Pokud vSak bude bila koule sousedem
nastavené koule, neméla by byt koule nastavena do kontaktu s bilou; mald mezera musi byt
zachovana. Je-li celd podélna Cara az k zadnimu mantinelu blokovana jinymi koulemi, nastavi se
koule pied zadni bod co nejtésnéji k nému.

1.5 Hra z ruky.

Pti hie z ruky smi hrac¢ umistit bilou kouli kamkoliv na hraci plochu (viz 8.1 Soucasti stolu) a smi
pokracovat v premistovani koule, dokud neuskutecni strk (viz definici 8.2 Strk). Hra¢i mohou
pouzit libovolnou ¢ast tdga k premistovani koule, v€etné hlavicky taga, avSak bez pohybu pro
doptedny uder. V nékterych hrach a pro vétSinu rozstiell mtize byt umisténi omezeno na zahlavi
v zavislosti na pravidlech hry. Pak mohou vzniknout fauly 6.10 Vadné umisténi bilé a 6.11 Vadna
hra ze z4hlavi.

Zahrava-li hrd¢ zruky v zadhlavi a vSechny legalni cilové koule se nachézeji v zdhlavi, smi
pozédat, aby legalni cilova koule, kterd se nachazi nejbliz k pfedni care, byla pfemisténa
k zadnimu bodu (viz 1.4). Pokud dvé nebo vice kouli jsou ve stejné vzdalenosti od piedni cary,
muze hrac¢ urcit, kterd z nich ma byt takto premisténa. Cilova koule, stojici pfimo na piedni care,
je hratelna.

1.6 Radny hlaseny strk

Ve hréch, v nichz je hra¢ povinen hlésit strky, musi byt pro kazdy strk ohlasena zamyslena koule
a kapsa, pokud to neni ziejmé. Podrobnosti strku, jako zdsahy mantinel nebo jiné kontaktované
nebo i potopené koule nehraji roli. Pro jeden strk 1ze ohlasit pouze jedinou kouli.

Pro zapocitani hlaSené koule musi byt rozhod¢i presvédceny, ze byl zahran zamysleny strk.
Pokud by tedy byla moznost zamény, napf. pii hrani pfes mantinel, kombinace nebo podobného
strku, hra¢ na strku by mél kouli a kapsu hlésit. Je-li rozhod¢i nebo soupet na pochybach, jaky
strk ma byt zahran, mél by pozadat o nahlaseni strku.

Ve hlasenych hrach miiZze hra¢ na strku ohlésit ,,jistotu® misto koule a kapsy a pak po strku predat
hru soupeti. Zda budou koule po jistoté vraceny na stiil, zalezi na pravidlech konkrétni hry.

1.7 Sednuti kouli
Koule si miize drobn€ sednout poté, co se zd4, ze se jiz zastavila, nejspis v diisledku drobnych
nepiesnosti koule nebo stolu. Pokud to nevyvola spadnuti koule do kapsy, je to pokladano za
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bézné riziko hry a koule se nepfemist’uje zpét. Pokud koule spadne do kapsy v dusledku takového
sednuti, pak je tato navracena co nejpiesnéji do své pivodni pozice. Pokud si koule sedne do
kapsy béhem nebo tésné pied zahranim strku, a ma to vliv na strk, rozhod¢i obnovi pozici a strk
se zopakuje. Hra¢ na strku neni potrestan za strk v okamziku sednuti koule (viz také 8.3 Potopené
koule).

1.8 Obnova pozice

Je-1i nezbytné obnovit pozici kouli nebo je ocistit, rozhod¢i umisti posunuté koule do jejich
pivodnich pozic podle svych nejlepSich schopnosti. Hraci jsou povinni akceptovat rozhodnuti
rozhod¢iho o umisténi.

1.9 Vnéjsi ruseni

Pokud se béhem strku vyskytne vnéjsi ruSeni, které ma vliv na vysledek tohoto strku, rozhod¢i
obnovi postaveni kouli pfed strkem a strk se zopakuje. Pokud ruseni nemélo vliv na strk,
rozhod¢i prenastavi zasazené koule a hra pokracuje. Pokud koule nelze nastavit do jejich
puvodnich pozic, situace se vyhodnoti jako pat.

1.10 VyZadani rozhodnuti a pravidla protestu

Pokud ma hrac¢ pocit, ze se rozhod¢i dopustil chyby pfi rozhodovani, mize rozhod¢iho pozadat,
aby prehodnotil své rozhodnuti nebo nevyhlaSeni rozhodnuti, ale rozhodnuti rozhod¢iho jsou
konec¢na. Presto, pokud ma hrac pocit, ze rozhodc¢i neuplatiiuje pravidla spravn€, mize pozadat o
rozhodnuti stanovenou odvolaci autoritu. Rozhod¢i prerusi hru, dokud odvolani probihé (viz také
¢ast (d) pravidla 6.16 Nesportovni chovani). Fauly museji byt hlaSeny bezprostiedné (viz 6.
Fauly).

1.11 Odstoupeni

Kdyz hrac odstoupi, ztraci zapas. Naptiklad, kdyz hra¢ rozsroubuje své seSroubované hraci tago
v dobé, kdy je soupert u stolu a béhem soupetovy rozhodujici hry v zapase, bude to pokladano za
odstoupeni ze zapasu.

1.12 Pat

Pokud rozhod¢i shledd, ze neni dosahovano zadného pokroku smérem k vysledku, vyhlasi své
rozhodnuti a kazdy z hraci dostane tfi dalsi nabéhy u stolu. Pak, pokud rozhod¢i usoudi, ze stale
nedoslo k pokroku, oznami pat. Pokud souhlasi oba hraci, mize byt pat vyhlasen i bez odehrani
tf1 dodatecnych nabéhti. Procedura pro pat je specifikovana v pravidlech jednotlivych her.
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2. Devitka

Devitka se hraje s deviti koulemi, Cislovanymi od jedné do deviti, a s bilou kouli. Koule se
zahravaji ve vzestupném ¢iselném potadi. Hra¢, ktery fadné potopi kouli ¢.9, vyhrava hru.

2.1 Stanoveni prvniho rozstielu
Hrac, ktery vyhral rozehrani, ur¢i, kdo bude rozstfelovat pro prvni hru (viz 1.2 Rozehrani o
pofadi). Standardnim formatem je stfidavy rozstiel, viz ovS§em Smérnice 15, Nasledné rozstrely.

2.2 Stavéni kouli pro devitku

Barevné koule se stavéji co nejtésnéji k sobé do podoby kosoctverce, s kouli ¢.1 na jeho vrcholu a
na zadnim bodu a s kouli ¢.9 ve stfedu kosoctverce. Ostatni koule v kosoctverci se umisti bez
ucelového nebo zamérného potadi (viz Smérnice 4, Stavéni / naklepani kouli).

Zadni bod

2.3 Radny rozstiel

Pro rozstiel plati nasledujici pravidla:

(a) rozehrava se z ruky v zahlavi,

(b) pokud neni potopena zadnad koule, nejmén¢ Etyfi barevné musi narazit na jeden ¢i vice
mantineld, jinak rozstfel skoncil faulem (viz Smérnice 17, Pozadavky na oteviraci rozstiel).

2.4 Druhy strk hry — push out (postrk)

Pokud béhem rozstielu nedoslo k Zadnému faulu, hrac na strku mize zahrat ,,push out* jako sviij
strk. Tento svlij zdmér musi sdélit rozhod¢imu. Pak pro tento strk prestavaji platit pravidla 6.2
Chybna prvni koule a 6.3 Bez mantinelu po kontaktu. Pokud pfi postrku nedojde k faulu,
rozhodne soupeft, kdo bude pokracovat ve hte.

2.5 Pokracovani ve hie

Kdyz hrac¢ fadné potopi pii strku libovolnou kouli (s vyjimkou push outu, viz 2.4 Druhy strk hry
— push out), pokracuje na stole dal§im strkem. Pokud fadné potopi kouli ¢.9 pfi libovolném strku
(kromé¢ push outu), vyhrava hru. Pokud hrac kouli nepotopi nebo fauluje, hra ptechazi na druhého
hra¢e a pokud nedoslo k zaddnému faulu, musi tento hra¢ hrat bilou z pozice, zanechané
soupefem.

2.6 Nastavovani kouli
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Pokud byla pii faulu nebo push outu potopena nebo vyrazena ze stolu koule ¢.9, vrati se na stiil
k zadnimu bodu (viz 1.4 — Nastavovani kouli). Zadna jiné barevna koule se na sttl nevraci.

2.7 Bézné fauly

Pokud se hra¢ na strku dopusti bézného faulu, hra ptechazi na soupete. Ten hraje z ruky a bilou

muze umistit kamkoliv na hraci plochu (viz 1.5 Hra z ruky). Za bézné jsou v devitce pokladany

nasledujici fauly:

6.1 Potopeni nebo vyrazeni bilé ze stolu

6.2 Chybna prvni koule: prvni barevna koule, kterou kontaktuje bila pii kazdém strku, musi mit
nejnizsi ¢islo ze vSech kouli, které zlistaly na stole

6.3 Bez mantinelu po kontaktu

6.4 Bez doteku nohy s podlahou

6.5 Vyrazena koule ze stolu: z barevnych kouli se na sttl vraci jen koule €.9

6.6 Dotek koule

6.7 Dvojdotek / spici koule

6.8 Prostrk

6.9 Koule v pohybu

6.10 Vadné umisténi bilé

6.12 T4go na stole

6.13 Hra mimo potadi

6.15 Pomald hra

2.8 Zavazné fauly
Pro 6.14 Tti navazujici fauly: trestem je ztrata rozehrané hry. Pro 6.16 Nesportovni chovani: trest
zvoli rozhod¢i s ohledem na povahu piestupku.

2.9 Pat
Vznikne-li pat, rozstiel zopakuje hrac, ktery rozstreloval pivodné (viz 1.12 Pat).
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3. Osmicka

Osmicka se hraje s patnacti ¢islovanymi barevnymi koulemi a s jednou bilou kouli. Skupina
sedmi kouli, patficich hrac¢i na strku (¢islovanych od jedné do sedmi, piipadné od deviti do
patnécti) musi byt kompletné odehrdna ze stolu pfed pokusem o vyhru potopenim koule ¢.8.
Strky jsou hlasené.

3.1 Stanoveni prvniho rozstirelu
Hrac, ktery vyhral rozehrani, ur¢i, kdo ma provést prvni rozstiel (viz 1.2 Rozehrani o potadi).
Standardnim formatem je stiidavy rozstiel, viz ovSsem Smérnice 15, Nasledné rozsttely.

3.2 Stavéni kouli pro osmic¢ku

Patnact barevnych kouli se stavi co nejtésnéji k sobé v trojiihelniku, s ¢elni kouli na zadnim bodu
a s kouli ¢.8 jako prvni, ktera lezi pfimo pod celni kouli. Jedna z kazdé skupiny sedmi kouli
obsadi dva spodni rohy trojihelniku. Ostatni koule jsou do trojihelniku umistény bez ucelového
nebo zdmérného rozmisténi

Zadni bod

3.3 Rozstiel
Pro rozstiel plati nasledujici pravidla:
(a) Bila se rozehrava z ruky v zahlavi;
(b) Nehlasi se zadna koule a bild nemusi zasdhnout zadnou stanovenou barevnou kouli jako
prvni;
(c) Kdyz rozstielujici hra¢ potopi kouli, aniz by fauloval, pokracuje na stole, pficemz stil
zlstava otevieny (viz 3.4 Otevieny stil / vybér skupiny);
(d) Pokud nebyla potopena z4dnd barevna koule, nejméné Ctyti barevné musi narazit na jeden
nebo vice mantineld; jinak jde o vadny rozstiel a stiidajici hra¢ ma na vybér:
(1) akceptovat stiil v pozici,
(2) obnovit nastaveni a provést novy rozsttel,
(3) obnovit nastaveni pro rozstiel a dovolit chybujicimu hrac¢i novy rozstiel;
(e) Potopeni koule ¢€.8 pii fadném rozstfelu neni faulem. Pokud je koule ¢.8 potopena,
rozsttelujici hra€ ma na vybér:
(1) vratit kouli ¢.8 k zadnimu bodu a akceptovat koule v pozici,
(2) provést novy rozstiel,
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(f) Pokud rozstielujici hra¢ potopi soucasné s kouli ¢€.8 1 bilou (viz definice 8.6 Potopeni bil¢),
ma soupef na vybér:

(1) vratit kouli ¢.8 k zadnimu bodu a rozehrat bilou z ruky v zahlavi,
(2) provést novy rozstiel,

(g) Pokud je pfi rozstielu nékterd z barevnych kouli vyrazena ze stolu, jde o faul. Takové
koule zlstavaji ze hry (s vyjimkou koule ¢.8, kterd se vraci k zadnimu bodu). Sttidajici
hra¢ ma na vybér:

(1) akceptovat pozici na stole,
(2) rozehrat bilou z ruky v zahlavi;
(h) Pokud rozsttelujici hrac fauluje vyse neuvedenym zpiisobem, stiidajici hra¢ ma na vybér:
(1) akceptovat pozici na stole,
(2) rozehrat bilou z ruky v zahlavi.

3.4 Otevieny stil / vybér skupiny

Pted vybérem skupiny se stil oznacuje jako otevieny a hra¢ na strku je povinen pfed kazdym
strkem ohlasit zamyslenou kouli. Pokud hra¢ tuto kouli fadné potopi, odpovidajici skupina se
stane jeho a soupefi je pfidélena opacnd skupina. Pokud hladSenou kouli nedokaze fadné potopit,
stil zlstava otevieny a hra prechazi na soupete. Pfi otevieném stole mize byt jako prvni
zasazena libovolnd barevna koule s vyjimkou koule €.8.

3.5 Pokracovani hry
Hrac¢ zhstava na strku tak dlouho, dokud pokracuje v fadném potapéni hlasenych kouli nebo
dokud nevyhraje hru potopenim koule €.8.

3.6 Povinné hlasené strky

Kazdy strk s vyjimkou rozstfelu musi byt hlaseny, jak je vysvétleno v 1.6 Radny hlaseny strk.
Koule ¢.8 miize byt ohlaSena teprve po vyklizeni stolu od celé skupiny kouli hrace na strku. Hrac
na strku smi ohlésit ,jistotu®, v disledku ¢ehoz po strku hra prechazi na soupeie a koule,
potopené pii jistote, ziistavaji v kapsach (viz 8.17 Strk na jistotu).

3.7 Nastavovani kouli

Pokud je pfi rozstrelu koule ¢.8 potopena nebo vyrazena ze stolu, je navracena k zadnimu bodu
nebo se koule nastavi pro novy rozstfel (viz 3.3 Rozstiel a 1.4 Nastavovani kouli). Zadné jiné
koule se na stiil nevraceji.

3.8 Ztrata hry

Hrac¢ na strku ztraci hru, kdyz:

(a) dopusti se faulu pti potapéni koule ¢.8,

(b) potopi kouli ¢€.8 diiv, nez je uklizena cela jeho skupina,
(c) potopi kouli ¢.8 do nehlaSené kapsy,

(d) vyrazi kouli ¢€.8 ze stolu.

Tyto ptipady se nevztahuji na rozsttel (viz 3.3 Rozstiel).

3.9 BéZné fauly
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Pokud se hra¢ na strku dopusti faulu, hra pfechazi na jeho soupete. Stfidajici hrad¢ rozehrava

zruky a bilou miize umistit kamkoliv na hraci plochu (viz 1.5 Hra z ruky). Za bézné jsou pfi

osmicce pokladany nasledujici fauly:

6.1 Potopeni nebo vyrazeni bilé ze stolu

6.2 Chybna prvni koule: prvni koule, kterou pti strku kontaktuje bila, musi patfit do skupiny
hrace na strku s vyjimkou ptipadu, kdy je stil otevieny (viz 3.4 Otevieny stil / vybér
skupiny).

6.3 Bez mantinelu po kontaktu

6.4 Bez doteku nohy s podlahou

6.5 Vyrazena koule ze stolu (viz 3.7 Nastaveni kouli)

6.6 Dotek koule

6.7 Dvojdotek / spici koule

6.8 Prostrk

6.9 Koule v pohybu

6.10 Vadné umisténi bilé

6.11 Vadna hra ze zahlavi

6.12 T4go na stole

6.13 Hra mimo potadi

6.15 Pomald hra

3.10 Zavazné fauly
Fauly, vyjmenované pod 3.8 Ztrata hry jsou trestdny ztratou rozehrané hry. Pro 6.16 Nesportovni
chovani rozhodne rozhod¢i s ohledem na povahu pirestupku.

3.11 Pat
Vznikne-li pat (viz 1.12 Pat), rozstiel zopakuje hrac, ktery rozstteloval pivodné.
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4. Ctrnactka

Ctrnactka (straight pool), zndma také jako 14.1 nekone¢na (14.1 Continuous Pool), se hraje s
patnacti barevnymi a s bilou kouli. Kazdé koule, potopena pfi fadném hlaseném strku, se pocita
za jeden bod a prvni hrac, ktery dosdhne pozadovaného skore, vyhrava zapas. Poté, co je

potopeno ¢trnact kouli, jsou tyto koule prestavény do trojuhelniku a hrac na strku pokracuje ve
hte.

4.1 Rozehrani o rozstrel
Hraci rozehravaji pro stanoveni, kdo bude prvni na strku (viz 1.2 Rozehrani o potadi)

4.2 Stavéni kouli pro ¢trnactku

Pro oteviraci rozstiel se stavi patnact barevnych do trojuhelniku s ¢elni kouli na zadnim bodu. Pti
prestavéni se cCelni koule vynechd, takze se stavi pouze c¢trnact kouli. Vyznaceny obrys
trojuhelniku se vyuziva pro stanoveni, zda zamyslend rozstfelova koule nezasahuje do oblasti pro
stavéni trojuhelniku.

4.3 Oteviraci rozstiel

Pro oteviraci rozstrel plati nasledujici pravidla:

(a) Bila koule se rozehrava z ruky v zahlavi;

(b) Pokud nebyla potopena hlasena koule, pak musi bila a dvé barevné koule narazit na mantinel,
jinak jde o faul pfi rozstelu (viz 8.4 Hra na mantinel). Ten se trestd odectenim dvou bodi od
skore hrace na strku (viz 4.10 Faul pfi rozstelu). Soupei mize akceptovat koule v pozici nebo si
muze vyzadat, aby hraC¢ na strku opakoval oteviraci rozstiel, dokud nesplni pozadavky na
oteviraci rozstiel nebo dokud sdm neakceptuje pozici na stole (viz 4.11 Zavazné fauly).

4.4 Pokracovani hry a vyhra zapasu

Hrac¢ zGstava na strku, dokud pokracuje v fadném potapéni hlaSenych kouli nebo zvitézi v zépase
dosazenim pozadovaného poctu bodl. Kdyz je fadné potopeno ¢trnact kouli z nastaveni, zapas se
prerusi na dobu piestavéni kouli.

4.5 Povinné hlaseni kouli

Strky je nutno hlasit, jak je vysvétleno v 1.6 Radny hlageny strk. Hra¢ na strku maZe ohlasit
»jistotu®, v jejimz dasledku hra po skonceni strku ptejde na soupetfe a vSechny koule, potopené
pfi jistote, jsou vraceny k zadnimu bodu.
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4.6 Nastavovani kouli

Vsechny koule, potopené pti faulu nebo pfi jistoté, nebo potopené bez hlasené koule a také
vSechny koule, vyrazené ze stolu, se vraci na stiil k zadnimu bodu (viz 1.4 Nastavovani kouli).
Ma-li byt vracena na sttl patnacta koule a ¢trnact kouli nebylo zasazeno, bude tato koule vracena
na Celni misto v trojuhelniku a rozhod¢i miize pouzit ramecek pro zajisténi t€sného nastaveni.

4.7 Bodovani

Hrac na strku ziskava jeden bod za tadné potopenou hlasenou kouli. Kazda dodatecna koule,
potopena pii takovém strku, se po€itd rovnéz za jeden bod. Fauly jsou trestdny odecitanim bodl
od skore chybujiciho hrace. Skore miize nabyt zaporné hodnoty v disledku trestt za fauly.

4.8 Zvlastni situace pri stavéni kouli

Kdyz bild nebo patnactd barevna koule piekdzi pfestavéni Ctrnacti kouli, pouziji se nasledujici
specialni pravidla. Koule piekazi prestavéni, pokud lezi uvniti nebo presahuje obrys oblasti pro
stavéni trojuhelniku.

(a) Je-li potopena patnacta koule pii strku, ktery potopil ¢trnactou louli, je pfestavéno vsech
patnact kouli;

(b) pokud prestavéni piekazeji obé koule, je prestavéno vSech patnact kouli a bila se zahrava
z ruky v zahlavi;

(c) pokud prestavéni prekazi pouze barevna koule, je tato koule pfemisténa na piedni bod,
piipadné na stfedovy bod, pokud je pfedni bod blokovan;

(d) pokud ptestavéni prekazi pouze bila koule, je tato koule premisténa nasledovné: nachdzi-li se
barevna koule vné¢ zédhlavi nebo na piedni Cafe, zahrava se bila z ruky v zéhlavi; pokud se
barevna koule nachézi v zahlavi, bila se premisti na piedni bod, pfipadné na sttedovy bod, pokud
je predni bod blokovan.

V téchto pfipadech neexistuji jakakoliv omezeni, na kterou barevnou ma hra¢ na strku hrat sviij
prvni strk po prestavéni kouli.

Bila koule ; i i
V trojéhelniku Mimo trojahelnik Na ptednim bodu *

15. koule a mimo piedni bod

15.koule: zadni bod 15.koule: predni bod |15.koule: stfedovy bod
V trojuhelniku

bila koule: v zdhlavi Bil4 koule: v pozici Bil4 koule: v pozici

15.koule: zadni bod 15.koule:  zadni bod 15.koule:  zadni bod
Potopena

bila koule: v zahlavi

Bila koule: v zahlavi

Bila koule: v pozici

V zahlavi, ale mimo
predni bod *

15.koule: v pozici

bila koule: ptedni bod

Mimo zahlavi a mimo
trojuhelnik

15.koule: v pozici

bila koule: v zahlavi

Na piednim bodu *

15.koule: v pozici

bila koule: sttedovy bod

* prekazi umisténi koule

na predni bod

Tab.1 Piehled pravidel pro situace pii nastaveni kouli pro ¢trnactku
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4.9 Bézné fauly

Dopusti-li se hra¢ na strku bézného faulu, je mu odecéten jeden bod ze skore, koule jsou podle

potfeby vraceny na stiil a hra pfechazi na soupetfe. Bild koule zistava v pozici s vyjimkami,

uvedenymi nize. Za bézné jsou pokladany nasledujici fauly:

6.1 Potopeni nebo vyrazeni bilé ze stolu: bila se zahrava z ruky v zéhlavi (viz 1.5 Hra z ruky)

6.3 Bez mantinelu po kontaktu

6.4 Bez doteku nohy s podlahou

6.5 Vyrazena koule ze stolu: v§echny vyrazené koule se vraceji k zadnimu bodu

6.6 Dotek koule

6.7 Dvojdotek / spici koule

6.8 Prostrk

6.9 Koule v pohybu

6.10 Vadné umisténi bilé

6.11 Vadna hra ze zahlavi: po faulu dle druhého paragrafu z 6.11 rozehrava soupet bilou z ruky v
zahlavi

6.12 Tago na stole

6.13 Hra mimo potadi

6.15 Pomalé hra

4.10 Faul rozstielu

Faul rozsttelu se tresta ztratou dvou bodi, jak je zminéno v 4.3 Oteviraci rozstiel, a také moznym
opakovanim rozstfelu. Dojde-li soubézné jak k béznému faulu i k faulu rozstielu, je to pokladano
za faul rozsttelu.

4.11 Zavazné fauly

Do pravidla 6.14 Navazujici fauly se zapocitavaji pouze bézné fauly, takze faul rozstielu se
nebere jako jeden ze tfi fauld. Za tfeti faul se odecte jeden bod jako obvykle, pak se odecte
dalsich patnact bodu trestu a pocitadlo faulti chybujiciho hrace se vynuluje. VSech patnact kouli
se prenastavi a chybujici hra¢ je povinen zahrat strk podle pravidel oteviraciho rozstrelu.

Pro 6.16 Nesportovni chovani rozhodne rozhod¢i s ohledem na povahu ptestupku.

4.12 Pat
V ptipadé patu (viz 1.12 Pat) hraci provedou nové rozehrani o rozstiel, aby se urcilo, kdo bude
zahravat oteviraci rozstiel.
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5. Black ball

Black ball se hraje s patnacti barevnymi a jednou bilou kouli. Barevné se skladaji ze dvou skupin
po sedmi a z Cerné koule. Hra¢ nebo tym, ktery potopi svou skupinu barevnych kouli a ktery
fadné potopi Cernou, vyhrava hru. Strky nejsou hlaSené.

5.1 Definice

Jako dodatek k definicim, uvedenym v kapitole 8 Definice pouzivané v pravidlech, pro black ball
se pouzivaji nasledujici definice:

Volny strk (free shot)

Po vzniku faulu ziskava stfidajici hra¢ volny strk. Pfi volném strku neplati pravidlo 6.2 Chybna
prvni koule a hra¢ miize hrat bilou v pozici nebo hrat z ruky v rozstielovém poli.

Rozstielové pole (baulk)

Rozstrelové pole je obdélnikova oblast stolu, kterd je ohranicena rozstielovou cCarou a tiemi
mantinely v Cele stolu. Rozstfelova ¢ara je rovnobéznd s pfednim rdmem a vzdalena jednu pétinu
z délky hraci plochy od ptfedniho mantinelu. Pfi vyuziti vS§eobecnych pravidel mize byt spojeni
,V zéhlavi ¢teno jako ,,v rozstfelovém poli®.

Snookerovani (snookered)

Hrac je zasnookerovan, pokud bild nema zadnou piimou bezprostiedni cestu pro zasazeni alespon
¢asti fadné ciloveé koule. Snooker musi byt ozndmen rozhod¢im, aby se stal aktivnim.

Koule ve hie (ball on)

Koule je ve hte, pokud je fadnym cilem pro hrace na strku

5.2 Vybaveni

Patnact barevnych kouli obsahuje dvé skupiny po sedmi koulich, odliSenych dvéma barvami nebo
obvyklym typem ¢islovanych plnych a piilenych kouli (jedna az sedm a devét az patnact tvori dveé
skupiny). Navic je zde cernd nebo také koule ¢.8. Zadni bod a rozstielova ¢ara by mély byt
vyznaceny.

5.3 Urceni prvniho rozstielu
Hrac, ktery vyhraje rozehrani o rozstiel, ma moznost urcit, kdo bude provadét prvni rozstiel (viz
1.2 Rozehrani o potadi). Obvyklym formatem je stfidavy rozsttel (viz Smérnice)

5.4 Stavéni kouli pro black ball
Koule se stavi podle zobrazeni s ¢ernou kouli na zadnim bodu.

Y4 Zadni bod
A Y.
\4 o
A
-

Q.
YA
7\ /N
Y

'V4 \V/
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5.5 Rozstrel

Pro rozstiel plati nasledujici pravidla:

(a) Bila koule se rozehrava z ruky v rozstrelovém poli.

(b) Alespon jedna koule musi byt potopena nebo alespon dvé barevné koule musi ptekrocit
sttedovou ¢aru, jinak doslo pfi rozstrelu k faulu.

(c) Pokud pfi rozstielu byla potopena cerna koule, vSechny koule jsou pfenastaveny a stejny hrac
rozstieluje znovu. Prohiesky 6.1 Potopeni nebo vyrazeni bilé ze stolu a 6.5 Vyrazena koule ze
stolu se neberou v tvahu pfi rozstielu, v némz byla potopena ¢erna koule.

5.6 Otevieny stil / vybér skupiny

Stal je pokladan za otevieny, dokud nedos$lo k vybéru skupin pro hrace. Stil je otevieny po
rozstielu a otevieny ziistdva, dokud hra¢ na strku nepotopi koule pouze z jedné skupiny pfi
fadném strku, tj. nikoliv pfi rozstielu ani pti volném strku. Tato skupina je pak pfifazena hraci na
strku a soupet dostane piifazenou opacnou skupinu.

5.7 Pokracovani hry

Hra¢ na strku zastava u stolu, dokud pokracuje v fadném potapéni kouli nebo dokud stil
nedohraje. Kdyz se mu nepodati fadné potopit kouli, ale nedopusti se faulu, soupet zahrava ze
zanechané pozice.

5.8 Hra z ruky v rozstirelovém poli

Pokud hra¢ hraje bilou kouli z ruky, mtze ji rukou umistit kdekoliv v rozstfelovém poli. Hrac¢
muze pokracovat v umistovani koule rukou, dokud se nerozhodne ke strku. Nepozaduje se, aby
bila koule opustila rozstielové pole pied zasazenim barevné.

5.9 Koule v doteku
Pokud se bila koule dotyka barevné, hra¢ na strku nesmi hrat bilou smérem k této kouli.
Predpoklada se, ze hra¢ tuto kouli zasahl, kdyz hraje od ni, pokud jde o kouli ve hie (ball on).

5.10 Hra ze snookeru
Pokud je hra¢ snookerovan, na jeho strk se neuplatiiuje pravidlo 6.3 Bez mantinelu po kontaktu.

5.11 Nastavovani kouli

Barevné koule, vyrazené ze stolu, se nastavuji na podélnou ¢aru. Pokud ma byt nastaveno né¢kolik
kouli, jsou nastavovany v nasledujicim potadi: (1) ¢ernd koule, (2) koule ze skupiny soupete
nebo koule z ¢ervené, modré nebo jednobarevné, je-li stll otevieny, (3) ostatni koule.

5.12 Pat

V ptipadé patu v dusledku chybéjiciho pokroku smérem k rozhodnuti provede novy rozstiel hrac,
ktery rozstrel provedl pfedtim. Pat nastane také tehdy, jestlize pozice neumoziuje zadny fadny
strk.
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5.13 Bézné fauly

Dopusti-li se hra¢ na strku faulu, hra ptechazi na soupete. Stfidajici hra¢ ma jeden volny strk (viz
Volny strk) jako prvni strk svého nab&hu.

V black ballu mohou nastat nasledujici fauly:

6.1 Potopeni nebo vyrazeni bilé ze stolu

6.2 Chybna prvni koule (neplati pro volny strk)

6.3 Bez mantinelu po kontaktu

6.4 Bez doteku nohy s podlahou

6.5 Vyrazena koule ze stolu

6.6 Dotek koule

6.7 Dvojdotek / spici koule

6.8 Prostrk

6.9 Koule v pohybu

6.10 Vadné umisténi bilé

6.12 T4go na stole

6.13 Hra mimo potadi

6.15 Pomald hra

V black ballu vedou na faul nasledujici dodate¢né situace:

5.13.1 Potopeni soupefovy koule: je faulem potopit soupefovu kouli, neni-li soucasné s tim
potopena koule z vlastni skupiny.

5.13.2 Vadny stll: je faulem hrat diiv, nez byly nastaveny vSechny koule, které¢ mély byt
nastaveny.

5.13.3 Skok: zpusobit, aby bild koule pfeskocila jinou kouli, je faul. (Pokud bild koule opusti
plochu stolu a mine barevnou, kterd by byla zasazena, pokud by bild neopustila stil pfi jinak
identickém strku, je bil4 koule posuzovana, jako by onu barevnou kouli pieskocila).

5.14 Fauly se ztratou hry

Hrac ztréci hru, jestlize:

(a) potopi cernou kouli nedovolenym strkem:;

(b) potopi ¢ernou kouli strkem, ktery zanecha libovolnou kouli z jeho skupiny na stole;

(c) zdamérn€ porusi 6.2 Chybna prvni koule;

(d) nepokusi se zasahnout kouli ve hie.

6.16 Nesportovni chovani se trestd ztrdtou hry nebo jinym trestem v zavislosti na povaze
prestupku
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6. Fauly

Nasledujici akce predstavuji fauly, pokud jsou obsazeny ve specifickych pravidlech discipliny,
kterd se hraje. Pokud dojde vjednom strku kvice faulim najednou, vyuzije se pouze

oA

k faulu nedoslo.

6.1 Potopeni nebo vyrazeni bilé ze stolu
Je-li bila koule potopena nebo vyrazena ze stolu, doslo k faulu. Viz 8.3 Potopené koule a 8.5
Vyrazeni koule ze stolu.

6.2 Chybna prvni koule
V disciplinéach, které vyzaduji, aby prvni zasazenou kouli byla urcita koule nebo jedna ze skupiny
kouli, je faulem, pokud bild zasahne jako prvni jinou kouli.

6.3 Bez mantinelu po kontaktu

Pokud pii strku nedojde k potopeni zadné koule, bild musi kontaktovat barevnou kouli a po tomto
kontaktu musi alespon jedna (bila nebo jakékoliv barevnd) narazit do mantinelu; jinak jde o faul
(viz 8.4 Zasah mantinelu).

6.4 Bez doteku nohy s podlahou
Pokud se hrac na strku nedotyké alesponi jednou nohou podlahy v okamziku, kdy hlavicka tdga
kontaktuje bilou kouli, jde o faul.

6.5 Vyrazena koule ze stolu
Vyrazeni koule ze stolu se pokladda za faul. Zda bude takova koule nastavena na stil, zalezi na
pravidlech discipliny (viz 8.5 Vyrazeni koule ze stolu).

6.6 Dotek koule

Faulem je dotek, pohyb nebo zména drahy libovolné barevné koule s vyjimkou normalniho
kontaktu mezi koulemi béhem strku. Faulem je dotek, pohyb nebo zména drahy bilé koule
s vyjimkou hry z ruky nebo normalniho kontaktu mezi koulemi béhem strku. Hra¢ na strku je
zodpoveédny za vybaveni, které uziva u stolu a které mize vyvolat takovy faul, jako je ktida,
mustky, obleceni, vlasy, ¢asti vlastniho téla, dale za bilou kouli, pokud hraje z ruky. Je-1i takovy
faul nechtény, jde o bézny faul, pokud vsak je zdmérny, jde o 6.16 Nesportovni chovani.

6.7 Dvojdotek / spici koule

Pokud tago pfti strku kontaktuje bilou kouli vic nez jednou, jde o faul. Je-li bila blizko barevné,
ale nedotyka se ji, a hlavicka taga je jesté na bilé, kdyz ta kontaktuje barevnou kouli, jde o faul.
Je-1i bila velmi blizko barevné a hra¢ jemné olizne tuto barevnou pfi strku, predpoklada se, Ze
nedoslo k poruseni prvniho ustanoveni tohoto paragrafu, i kdyby se tdgo pravdépodobné dotykalo
bilé pti kontaktu obou kouli.

Pokud vsak je bila s barevnou v kontaktu na pocatku strku, je povoleno hrat plné nebo castec¢né
do této koule (s podminkou, ze tato barevnd je fadnym cilem v ramci pravidel hry). Pokud se
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takova barevna rozbéhne v disledku tohoto strku, je chapéna jako kontaktovana bilou kouli. (I
kdyz je povoleno hrat proti dotykajici se nebo ,,spici“ kouli, musi se dbat o to, aby nedoslo
k poruseni pravidel z prvniho odstavce, pokud se v blizkosti nachazeji dalsi koule.

Predpoklada se, ze bild neni v kontaktu s zadnou jinou kouli, pokud to neuznal rozhod¢i nebo
soupet. Je v odpovédnosti hraCe na strku, aby si takové uznani pred strkem vyzadal. Hrani od
spici koule nespliiuje podminku zasahu této koule, pokud to neni uvedeno v pravidlech pro
konkrétni disciplinu.

6.8 Prostrk
Za faul je pokladéano, pokud kontakt hlavicky taga s bilou kouli trva déle nez pti normalnich
strcich.

6.9 Koule v pohybu
Za faul je pokladano, kdyz strk zacne a néktera koule ve hie se jest¢ pohybuje nebo toci.

6.10 Vadné umisténi bilé

Pokud se rozehrava z ruky s omezenim na zéhlavi, je faulem zahrat bilou kouli z pfedni Cary
nebo z mista mimo z&hlavi. Neni-li si hra¢ na strku jisty, zda byla bila koule umisténa do zahlavi,
muze pozadat rozhod¢iho o rozhodnuti.

(Pozn. prekladatele: predni ¢ara neni soucasti zahlavi)

6.11 Vadna hra ze zahlavi

Hraje-1i se bila koule zruky v zéhlavi a prvni koule, kterou bila zasdhne, se nachazi rovnéz
v zahlavi, je strk pokladan za faul, pokud ovSem bild pied zdsahem nepiesla pies predni caru.
V piipadé zamérného zahrani takového faulu jde o nesportovni chovani.

Bila koule musi bud’ ptekrocit ptedni ¢aru, nebo zasadhnout barevnou kouli, stojici mimo zahlavi,
jinak jde o faul a bilou kouli rozehrdva z ruky v zahlavi soupet podle pravidel hrané discipliny.
(Pozn. prekladatele: predni ¢ara neni soucasti zahlavi)

6.12 Tago na stole
Pokud hra¢ na strku pouzije své tago pro namireni strku tak, ze ho polozi na sttl, aniz by se ho
dotykal, jde o faul.

6.13 Hra mimo poradi

Za bézny faul se pokladd netimyslnd hra mimo potfadi. Obvykle se pokracuje z pozice, ktera
zustala po mylném zahrani. V pfipadé, ze hra¢ zahrdl zdamérné mimo potadi, mélo by to byt
pokladano za 6.16 Nesportovni chovani.

6.14 T¥i navazujici fauly

Pokud hra¢ fauluje tfikrat za sebou, aniz by mezitim provedl tadny strk, jde o zdvazny faul.
V disciplinédch, bodovanych po hrach jako je devitka, se fauly museji odehrat ve stejné hfte.
Nekteré discipliny jako je osmicka toto pravidlo nezahrnuyji.

Rozhod¢i musi varovat hrace, ktery se dvéma fauly ptichazi ke stolu, ze ma dva fauly.
V opacném piipadé bude mozny treti faul pokladan pouze za druhy.
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6.15 Pomala hra

Pokud ma rozhod¢i pocit, ze hra¢ hraje piili§ pomalu, mize doporucit hraci urychleni jeho hry.
Pokud hra¢ nezrychli, rozhod¢i mize pro tento zdpas vyhlasit méfeni Casu strku, které se pak
pouzivéa viici obéma hrac¢lim. Pokud hrac na strku prekro¢i ¢asovy limit, stanoveny pro turnaj, je
ohlaSen bézny faul a stfidajici hra¢ je odménén v souladu s pravidly pouzivanymi pro hranou
disciplinu (mtze byt pouzito i pravidlo 6.16 Nesportovni chovani).

6.16 Nesportovni chovani
Normalni trest za nesportovni chovani je stejny jako za zdvazné fauly, ale rozhod¢i miize vyhlasit
trest podle vlastniho posouzeni piestupku. K moznym trestim patii varovani; potrestani béznym
faulem, ktery se zapocte do ttifaulového pravidla tam, kde je aplikovano; trest za zavazny faul;
ztrata hry, sady nebo zapasu; vylouCeni ze soutéZze s moznym odebranim vSech cen, trofeji a
klasifikacnich bodl. Nesportovni chovani je kazdé zdmérné jednani, které piinasi znevazeni
sportu nebo které narusuje ¢i méni hru do té miry, ze nemuze byt vedena fadn¢. Sem patii

(a) ruseni soupete;

(b) ménéni polohy kouli pii hie jinak nez strkem;

(c) zamérn¢ podebrany strk (miscuing);

(d) pokracovani ve hie po ohlaseni faulu nebo po ohlaSeném pieruseni hry;

(e) cviceni hry béhem zapasu;

(f) znaCkovani stolu;

(g) zdrzovani hry;
(h) nevhodné pouziti vybaveni.
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7. Pravidla / smérnice pro soutéze vozickara

7.1 Zpusobilost hrace

Vsichni hrac¢i museji mit zhorSenou pohybovou schopnost, vyzadujici pouziti invalidniho voziku,
jako je paraplegie, kvadriplegie, amputace nebo jiny viditelny handicap. V nékterych piipadech
muze byt vyzadovan lékatsky posudek pro urceni zplisobilosti.

7.2 Prohiesky, vedouci na faul

(a) Hrac na strku musi pti provadéni strku ziistat sedét (alespon jednim bokem na sedadle nebo na
polstati sedadla). Pokud je pouzit polstar, musi zlstat plochy a pokryvat rovnomérné sedadlo
voziku. Hra¢ nesmi piekladat polstar na sedadle rozkro¢enim nohou nebo protéz. Hra¢ na strku
nesmi sed¢ét na kole nebo na opéradle. Bod, kde hyzd¢ hrace na strku spocivaji na sedadle nebo
polstafi, nesmi lezet vyS nez 27 palcti / 68,5 cm od povrchu, po némz vozik pojizdi ve své
normalni pracovni pozici;

(b) Hréaci nesmé&ji mit pfi hrani strku chodidlo/chodidla na podlaze. Hra¢i nesmé&;ji pii hrani strku
pouzivat nohy nebo protézy jako paku proti Zadné soucasti stolu nebo voziku;

(c) Hractm je povoleno uzivani takovych pomticek, jako jsou nastavce tag, specialni mustky atd.
Hractim by nemélo byt pomahano pfimo pii strku (i kdyz jind osoba muze drzet mistek, nesmi
ovSem pomahat pfi strku do tdga). Pokud hra¢ zada o pomoc pii pohybu kolem stolu, jina osoba
mu miiZze pomoci, ale nesmi se dotykat voziku béhem strku.

Vyse uvedené prohfesky se posuzuji jako poruseni bodu 6.16 Nesportovni chovani a budou
zpravidla trestany ndasledovné: 1.pfestupek — hra zruky pro soupefe kdekoliv na stole;
2.prestupek - ztrata rozehrané hry; 3.pfestupek — ztrata zapasu. Rozhod¢i mize zvolit odlisny
trest v zavislosti na povaze prestupku.

7.3 Pozadavky na vozik
No standing wheelchairs may be used in the standing position (Skladaci vozik nesmi byt pouzit
ve slozeném stavu ???). Vozik hrace by m¢l byt Cisty a v dobrém technickém stavu.
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8. Definice pouzivané v pravidlech
V téchto pravidlech se plo$né pouzivaji nédsledujici definice:

8.1 Soucasti stolu
Nasledujici definice ¢asti stolu se odvolavaji na pripojeny diagram. Nékteré podrobnosti o
presnych rozmérech a umisténi jsou v predpisu WPA Equipment Specification (viz stranky WPA
na www.wpa-pool.com pro aktualni informaci).
Stal se déli na rdm, mantinely, hraci plochu a kapsy. Zadni konec stolu je misto pro pocatecni
umisténi barevnych kouli, pfedni konec je mistem pocate¢ni polohy bilé koule. Mezi pfednim
rdmem a pfedni Carou se nachazi plocha zahlavi. Pfedni cara do zahlavi nepatii. Mantinely,
potahy ramu, kapsy a jejich vlozky jsou soucasti ramu.
Na hraci ploSe jsou Ctyfi Cary, jak ukazuje diagram:

* Podélna ¢ara, prochazejici sttedem stolu,

* Ptedni ¢ara, vymezujici Ctvrtinu stolu, blizkou pfednimu ramu,

e Zadni ¢ara, vymezujici Ctvrtinu stolu, blizkou zadnimu ramu,

» Stfedova ¢ara mezi dvéma bo¢nimi kapsami.
Tyto ¢ary jsou vyznaceny pouze tak, jak je zminéno nize.
Ram miize mit vykladani nazyvané diamanty ¢i znacky, které vyznacuji Ctvrtiny Sitky a osminy
délky stolu, méfené mezi nosy mantineld (Poznamka ptekladatele: nosem mantinelu se rozumi
jeho hrana, do niz narazeji koule pfi styku s mantinelem.)
Na hraci plose, kterd predstavuje rovnou, suknem potazenou ¢ast stolu, mohou byt vyznaceny
dalsi prvky, uzivané hranou disciplinou:

e Zadni bod v misté protnuti zadni a podélné ¢ary,

e Pfedni bod v misté protnuti predni a podéIné cary,

» Stfedovy bod v misté protnuti sttedové a podélné cary,

e Predni Cara,

¢ Podélna ¢ara mezi zadnim bodem a zadnim mantinelem,

e Trojuhelnik, bud’ v obrysu nebo pomoci vymezovacich znacek v zavislosti na discipliné

8.2 Strk

Strk zac¢ina, kdyz hlavicka taga kontaktuje bilou kouli v diisledku dopfedného pohybu taga. Strk
kon¢i, kdyz vSechny koule ve hie ukonc¢i pohyb véetné rotace. Strk je pokladan za tadny, jestlize
se pii ném hra¢ na strku nedopustil faulu.

8.3 Potopené koule

Koule je potopend, kdyz spadne do kapsy pod hraci plochou nebo vstoupi do névratového
zafizeni stolu. Koule blizko okraje kapsy, ¢éaste¢né¢ podepiena jinou kouli, se pokldda za
potopenou, pokud by vyjmuti podepirajici koule vedlo ke spadnuti koule do kapsy. Kdyz se koule
zastavi blizko okraje kapsy a zlstane zjevné bez pohybu po dobu péti vtefin, nebude pokladana
za potopenou, pokud tam pozdéji spadne sama od sebe. Blizsi podrobnosti viz 1.7 Sednuti kouli.
Béhem této pétivtetinové doby by mél rozhod¢i zajistit, aby nebyl zahran dalsi strk. Barevna
koule, ktera se odrazi z kapsy zpét na hraci plochu, neni potopenou kouli. Pokud bila koule
kontaktuje jiz potopenou kouli, bude pokladdna za potopenou, at’ se vrati na stil nebo ne.
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Rozhod¢i mé vyjimat potopené koule z plnych nebo témét plnych kapes, ale zodpovédnosti hrace
na strku je sledovat, zda je tato povinnost plnéna.

8.4 Hra na mantinel

Koule je zahrdana na mantinel, pokud se ho nedotykala na zacatku strku a pak se ho dotkne.
Koule, ktera se dotykd mantinelu ptred strkem (tzv. spi na mantinelu) neni zahrand na tento
mantinel, pokud jej neopusti a zase se na néj nevrati. Koule, ktera byla potopena nebo vyrazena
ze stolu, je rovnéz posuzovana jako koule zahrand na mantinel. Koule neni pokladana za spici na
mantinelu, dokud tak neni posouzena rozhod¢im nebo soupetem. Viz rovnéz Smérnici 26 Hlaseni
spicich kouli.

8.5 Vyrazeni koule ze stolu

Koule je pokladana za vyrazenou ze stolu, pokud skonci jinde nez na hraci plose, kdyz nebyla
potopena. Koule je rovnéz pokladana za vyrazenou ze stolu, i kdyz se na hraci plochu vrati po
kontaktu s osvétlenim, kiidou a podobné nebo po kontaktu s hra¢em. Koule, kterd kontaktuje
vrsek ramu, neni pokladana za vyrazenou, pokud se vrati na hraci plochu nebo spadne do kapsy.

8.6 Scratch

(Poznamka prekladatele: Pro strk, jimz je potopena bild koule, pouZivaji originalni pravidla vyraz
»scratch®. 'V cestiné samostatny termin pro tuto udalost nevznikl a pieklad pracuje pifimo
s opisem ,,potopeni bilé koule*.)

8.7 Bila koule

Bila koule je koule, kterou zasahuje hra¢ na pocatku strku. Tato koule je tradicné bila, ale mtze
byt znackovéana logem nebo body. V poolovych kule¢nikovych disciplinach oba hra¢i pouzivaji
jedinou bilou kouli.

(Poznamka prekladatele: v origindlu je tato koule zdsadné oznacCovana jako ,,cue ball*; obecné
prijatelny cesky ekvivalent dosud nevznikl; termin ,,bild koule” je inspirovan slovenskym
ptekladem pravidel. Vzhledem k tomu, Ze originalni text pravidel nikde nepouziva pojem ,,white
ball“, nehrozi nebezpeci zamény pojmu).

8.8 Barevné koule

Barevné koule jsou zasahovany bilou kouli obvykle s imyslem zahrat je do kapes. Koule jsou
zpravidla Cislovany od cisla jedna do ¢isla shodného s poctem kouli pouzivanych v discipling.
Barvy a znaceni barevnych kouli jsou pokryty predpisem WPA Equipment Specifications.
(Poznamka prekladatele: v originalu jsou tyto koule témét bez vyjimky oznacovany jako ,,object
balls*; opét v disledku neexistence lepSiho Ceského ekvivalentu byl pouzit zpisob oznaceni
téchto kouli podle slovenského piekladu pravidel. Zadna terminologicka kolize nehrozi.
Vyjimecné, pokud to srozumitelnost piekladu vyzaduje, je pro ,,object ball“ pouZzito ¢eského
spojeni ,,cilova koule®.)

8.9 Sada
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V nékterych utkanich mtze byt zapas rozd€len do ¢asti, zvanych sady a vyhra urcitého poctu sad
podminuje vyhru celého zapasu, pricemz urcity pocet vyhranych bodi nebo her je pozadovan pro
vyhru v kazdé sadé.

8.10 Ramecek a trojuhelnik

Réameckem je rozuméno zafizeni obvykle trojuhelnikového tvaru, pouzivané pro uspoiadani
barevnych kouli pro rozstfel na zacatku hry. Trojuhelnikem se rozumi oblast na stole, vymezena
pro stavéni barevnych kouli pro rozstiel.

(Poznamka prekladatele: v originalu je 8.10 Rack vénovan zejména viceznacnosti pojmu ,,rack®;
cesky preklad se tomuto problému vyhyba.)

8.11 Rozstiel

Rozsttel je oteviraci strk zapasu nebo hry, v zavislosti na discipliné. Dochdzi k nému, kdyz jsou
barevné koule postaveny pro zahdjeni hry a bila se zahrava z ruky v zahlavi zpravidla s imyslem
rozbit zahajovaci nastaveni.

8.12 Nabéh

Nébehem je rozumeéno jedno stfidani hrace u stolu. Zaciné ziskanim préva na fadny strk a konci
s koncem strku, kdyz toto jeho pravo ptestane platit. V nékterych hrach miize hra¢ nejit ke stolu
za urcité situace, kdy by hra na n¢j normalné ptesla, a pak pivodni hra¢ zistava u stolu a
pokracuje v nabéhu (napf. pti push-outu v devitce). Hrac¢, ktery pravé hraje, se nazyva hra¢ na
strku.

8.13 Poloha kouli

Poloha koule se stanovi jako primét jejiho stfedu svisle dolil na hraci plochu. O kouli se mluvi
jako o umisténé na ¢aie nebo na bodu, kdyz se jeji stfed nachazi ptimo nad zminénou ¢arou nebo
bodem.

8.14 Nastaveni kouli
Néekteré discipliny vyzaduji, aby barevné koule byly umistény na hraci plochu jinak nez pii
zahajovacim nastaveni. Potom se jim fikd nastavené koule (viz 1.4 Nastavovani kouli).

8.15 Obnoveni pozice
Pokud byla porusena pozice kouli, pravidla pro disciplinu mohou vyzadovat, aby byly pfesunuty
tam, kde byly. Rozhod¢i vrati koule do jejich pivodni pozice tak piesné, jak je to jen mozné.

8.16 Skok

Skok je strk, pii kterém bila koule piejde nad mezilehlou ptekazkou jako naptiklad nad barevnou
kouli nebo nad ¢asti mantinelu. Zda je takovy strk fadny, zalezi na zpisobu jeho provedeni a na
zaméru hrace. Obvykle se skok hraje se zvednutym tagem do bilé koule shora proti hracimu
povrchu, od néjz se pak koule odrazi.

8.17 Strk na jistotu
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Strk se nazyva ,,jistota®, hraje-1i se hlaSena disciplina a hrad¢ na strku ohlasi rozhod¢imu nebo
soupeti pted strkem, Ze jistotu hraje. Nabeéh po skonceni jistoty pfechazi na soupete.

8.18 Smeknuti taga

Smeknuti se vyskytne, kdyz hlavicka taga sklouzne po bilé kouli v diisledku hrani v nadmérné
vzdalenosti hlavicky od stfedu koule nebo nedostatku kiidy na hlavicce tdga. To je zpravidla
spojeno s ostrym zvukem a viditelnym setfenim kiidy z hlavicky. Ackoliv nékterd smeknuti
vyvolaji kontakt boku tadga s bilou kouli, pokud tento kontakt neni jasné¢ viditelny, predpoklada
se, ze k nému nedoslo. Podebrany strk, pfi némz hlavicka tdga kontaktuje hraci povrch a bila
soucasn¢ s tim vyskoc¢i nad sukno, je pokladan za smeknuti. Plati, ze zamérné smeknuti taga
podléha pravidlu 6.16 Nesportovni chovani.
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