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1. PRAVIDLA PRE TURNAJOVU HRU.

Preambula: Nasledujuce pravidla sa vztahuju na hru, spdsoby ratania a cinnost
predstavitefov poCas turnajov, majstrovstiev, zapasov ligy vSetkych urovni a inych sutazi
organizovanych SBiZ. Na nedostatky a principy tychto pravidiel sa treba pozerat’ ako na
Cast vSeobecnych pravidiel hry. Preto by sa mali o najlepSie prispésobit’ kazdej hre. Pre
zjednodusSenie boli v tychto pravidlach pouzité len muzské prononyma. Pravidla sa vSak
vztahuju na vSetkych hracov a druzstva.

1.1. Zodpovednost hraéa: Do zodpovednosti hrafa patri poznat vsSetky pravidla,
zakonitosti a Casovy plan turnaja. Aj keby mali predstavitelia turnaja podniknut
maximalne usilie na oboznamenie hraca so v8etkymi informaciami, zostava v kone¢nom
dosledku vietka zodpovednost na hracovi (vynimka vid bod 2.16.). Hra¢ neméze podat
protest z dbévodu neobdrzania informacie. Zodpovednost, odhadnutie situacie a
poznanie pravidiel je na hracovi.

1.2. Akceptovanie vybavy: Hraci by sa mali uistit, Ze su gule a ostatna vybava Standardné
a povolené. Pokial hra¢ hru zacal, neméze uz spochybriovat’ spravnost vybavy (okrem
pripadu, ak aj protihrac a predstavitelia turnaja suhlasia).

1.3. Pouzivanie vystroja: Hraci nesmu pouzivat vystroj a pomdcky spésobom odporujucim
ich normalnemu pouzitiu. Nadoba na puder, krieda atd. nemdzu byt pouZivané na
zvacsenie vysky pomocného taga, alebo vlastnej ruky. Nesmu byt pouzité viac ako 2
pomocné taga naraz, pricom tieto tAga mozu podopierat’ len Spicu taga. Gule nesmu byt
pouzivané na meranie akychkolvek vzdialenosti (okrem zistovania vitaza rozohry).
Trojuholnik mdéze pouzivat len rozhodca a to na zistenie, i sa v trojuholnikovom poli
nachadzaju gule.

1.4. Obmedzenie vystroja: Hraci mézu pouzivat kriedu, puder, pomocné taga a taga
podla vlastného vyberu. Predstavitelia turnaja vS8ak mézu hracom obmedzit' pouzitie
vystroja. Napriklad sa mdze hracom zakazat pouzivat Cervenu kriedu na zelenom
platne, nadmerné pouzivanie pudru, ak to vedie k znegisteniu gul alebo platna. Dalej sa
mobze hraCovi zakazat pouzivanie tak upraveného taga, ktoré by spdsobovalo hluk a

rusilo ostatnych hracov.
Predstavitelom turnaja sa v zmysle tohto predpisu rozumie vedenie turnaja. Rozhodca mbéze obmedzovat’ vystroj len vtedy, az ho

tym poveri veduci turnaja.

1.5. OznacCenie stola: Pri rozostavovani gul sa musi pouzivat trojuholnik, alebo
kosostvorec (hra €. 9). Pred kaZdou sutazou sa musi kazdy st6l a na iom pouzivany
trojuholnik oznadit' tak, aby bolo isté, ktory ku ktorému patri. Stél musi byt oznaceny
jasne viditelnou ¢iarou na tychto miestach:

a.) okolo rohov trojuholnika, aby bolo zaistené presné rozostavenie gul,

b.) navratova Ciara, na presné urcenie polohy gul vracajucich sa do hry,

c.) hranica zahlavia, na presné ur€enie, €i gula lezi alebo nelezi v zahlavi.
Dalej musia byt oznaené predny, stredny a zadny bod, bud znamienkom ” + ”, alebo
Standardnymi okruhlymi terCikmi. V hrach, pri ktorych to nie je potrebné, nemusi byt
oznaceny stredny a predny bod.
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1.6. Administrativne ustanovenia: Vedenie turnaja si méze vyhradit pravo pouzit pravidla
a vlastné predpisy pre jednotlivy turnaj, ako napr. druh odevu, spdsob platby
Startovného, pruznost Casového planu a predpisy pre dvoijice.

1.7. Oneskoreny zaciatok: Hra¢ musi byt pripraveny k hre najneskdér do 15 min. po jej
zaciatku, inak protihra¢ vyhrava bez boja. Zaciatkom partie sa rozumie €as, kedy mala
partia zaCat, alebo Cas, na ktory bol zacCiatok ohlaseny - podla toho, ktory je neskor.

1.8. Rozcvic¢ovanie sa poc€as partie: PoCas partie nie je rozcviCovanie dovolené. Ak hrac
zahra uder, ktory k partii nepatri, je to faul.

Zéakaz rozcvicovania sa vztahuje aj na susediace stoly. Ak hrac, ktory nema partiu otvarat, zahra cvicny uder - je to faul. Ak to isté
spravi hrac, ktory ma partiu otvorit, straca pravo rozstrelu a je to faul. Trest za neSportové spravanie zavisi od rozhodcu. Partia
zacina vyzvanim rozhodcu k rozohre. Ak sa hrac rozcvicuje napriek upozorneniu rozhodcu, je to nesportové spravanie.

1.9. Pomahanie pri partii: HraCovi sa zakazuje poc€as hry Ziadat od divakov radu, ako si
naplanovat alebo vykonat uder. Pokial si hra€ o radu poziada a ziska ju, prehrava hru.
Ti divaci, ktori sami hracovi poradia, sa vykazu z hracej miestnosti.

Rada hraca z rovnakého druZstva sa posudzuje tak, ako keby si hra¢ o radu poZiadal a tuto ziskal. V hre 14/1 sa toto namiesto
prehrou potresta, ako keby sa hrac¢ dopustil umyselného faulu. Divak, ktory radi a sam je hrac¢om turnaja, bude vykazany z hracej
miestnosti a mézZe sa v nej zdrziavat len poc¢as svojich vlastnych zapasov.

1.10. Neopustenie stola: Ak hra¢ ukonci sériu, musi s hrou prestat. Ak hra dalej, prehrava
hru (v hre 14/1 posudime ako umyselny faul). Toto pravidlo sa uplatni len vtedy, ak hrac
podla mienky rozhodcu umyselne ignoruje vymenu poradia. Ak hra¢ zahra po ¢asovom
faule, zalezi na rozhodcovi €i si mysli, Zze sa dalo uderu predist.

1.11. Pomala hra: Ked hra¢ podla mienky rozhodcu zdrziava turnaj alebo partiu neustalou

pomalou hrou, mdéze ho rozhodca upozornit a podla vlastnej uvahy urcit limit s
maximalnou dlzkou 45 sekund na 1 uder pre oboch hracov. Ak hra€ tento ¢asovy limit
prekroci, je to faul a protihra¢ pokracuje v hre v sulade s pravidlami toho druhu hry, ktory
sa prave hra. Ak treba, méze byt vedenim turnaja Casovy limit urCeny pred zacatim
partie. Meranie Casu zacCina ukonCenim série protihra€a a konCi uderom hraca
CiapoCkou taga do gule. Cas, v ktorom sa pohybuju gule sa nerata. Ak ma hra¢ volnu
gufu, meria sa ¢as od okamihu, kedy si mohol bielu gulu zobrat a zaroven su vSetky
gule, ktoré bolo treba vratit do hry, vratené. 10 s pred uplynutim limitu by mal byt hra¢
upozorneny slovom "TIME”. Ak zaCne ¢asomera¢ meranie neskér, lebo bol nepozorny,
mozZe hrac vyuzit oneskoreny Start.
Pre ur&enie ¢asového limitu sa doporuéuje 35 sek. Casovy limit sa méZe uréit len na zadiatku hry, pri hre 14/1 pri novom rozostaveni
trojuholnika. Hra¢ mézZe poZiadat, aby rozhodca slovo "TIME” nehovoril. Vedenie turnaja mézZe vopred povolit jednorazové
prediZenie éasu na 1 tder v 1 hre , v hre 14/1 v 1 trojuholniku. V tomto pripade sa ¢as predizuje o 25 s, ak hraé na rozhodcovo
"TIME” odpovie "TIME”. Po¢as hry v ¢asovom limite musi rozhodca v pripade, Ze ma mat’ hrac bielu gulu v ruke, tuto mu dat’ do ruky.
Neutralne poloZenie bielej na stbl rozhodcom je v tomto pripade nepripustné.

1.12. Docasne zastavena hra: Ak hra¢ vykona uder poCas rozhodcom zastavenej hry,
prehrava hru. Ohlasenie preruSenia hry sa v tomto pripade posudzuje ako dostatocné

varovanie (vid bod 2.27.).

1.13. Time out: Hrac si méze zobrat time out len vtedy, ak je na rade, alebo medzi sadami
(ak sa hra v sadach). PoCas time out by mal rozhodca polozit na stdl Stitok. V tomto
Case je zakazané rozcviCovanie na stole. Kazdy hra¢ ma pravo na time out v trvani 5
min. v 1 partii. Ak sa hra na sady, méze si kazdy hrac zobrat time out v poslednej hre (v
tretej sade pri hre "best of three” a v piatej sade pri hre "best of five”). Toto pravidlo pre
poslednu sadu je nezavislé na tom, i si hrac€ uz predtym time out vybral alebo nie.

1.14. Vzdanie partie: Ak sa hra€ vzda, prehral partiu. Rozobratie tdga znamena, Ze sa
hrac vzdal.
Rozobratie taga za tcelom skoku je povolené. Ak sa tago rozoberéa za u¢elom vymeny hornej ¢asti, musi toto hrac este pred zalatim
vymeny oznamit’ rozhodcovi. V opacnom pripade to znamena prehru.

1.15. Ohodnotenie prerusenych partii: Bodovanie hier, ktoré boli prerusené z nejakého
dévodu, ktory je menovany v tychto pravidlach, zalezi na vedeni turnaja.

1.16. Hra bez rozhodcu: Ak nie je Ziadny rozhodca k dispozicii, hra konCi a ¢aka sa na
nahradnika.



1.16.1. Fauly s bielou: Pri hre bez rozhodcu nie je faulom, ak sa hra¢ dotkne farebnej gule,
ktora sa nachadza medzi nim a bielou gulou po€as uderu. Ak k takejto neopatrnosti
déjde, mal by hrac predstavitelovi turnaja dovolit, aby farebné gule upravil do pdévodnej
pozicie. Ak to hraC nedovoli a nim odohrana gufa sa dotkla gule pohnutej nedovolenym
spbsobom, alebo ak odohrana gufa pride do oblasti, kde predtym nedovolene pohnuta
gula lezala, je to faul. Tzn. ak toto nedopatrenie malo nejaky vplyv na uder, je to faul. V
kazdom pripade musi byt k dispozicii veduci turnaja, ktory ¢o najskér opravi polohu
nespravne pohnutych gul, nie vSak skér ako sa gule po udere zastavia. Faul je aj to, ak
hra¢ zahra uder predtym, ako predstavitel turnaja mohol nedopatrenim pohnuté gule
napravit. Protihra€ ma moznost’ volby, Ci sa pohnuté gule vratia do pévodnej pozicie,
alebo zostanu v novej. Nedovolené dotknutie sa bielej je aj v hre bez rozhodcu faulom.

1.16.2. Fauly pri skokoch a massé: V pripade, ze sa pri skoku alebo massé pohne gula,
na ktoru sa nemalo hrat, pretoZze sa ju hra¢ pokusal preskocit alebo obist - je to faul,
pricom nezalezi na tom, Ci sa gufa pohla rukou tagom alebo pomocnym tagom.

1.16.3. Nazor tretieho: Ak je uz pred uderom pochybnost o tom, &i bude uder vykonany
spravne, mdze niektory z hraCov zavolat niekoho z predstavenstva turnaja, alebo
akukolvek tretiu osobu, ktora ma rozhodnut, ¢i bol uder spravny alebo nie.

1.16.4. Vysvetlenie spornych situacii: Ked dojde medzi hraémi k spornej situacii,
rozhodne veduci turnaja alebo jeho zastupca.

1.16.5. Suc¢asny naraz: V pripade, Ze biela narazi do hranej farebnej gule priblizne v
rovhakom Casovom okamihu, ako do gule, do ktorej sa nemalo hrat, rozhoduje o
spravnosti uderu hrac, ktory hral.

1.16.6. Rozostavenie gul: Pri rozostavovani gul musia byt tieto tak blizko pri sebe, ako je
to len mozné. Nie je nutné po nich nadmerne klopat. LepSie je platno precistit kefou,
¢im sa vyhladi.

2. POKYNY PRE ROZHODCOV.

2.1. Vedenie turnaja/rozhodca: Pri turnajoch musi byt pritomny rozhodca.

2.2. Pravomoci rozhodcu: Rozhodca sa stara o poriadok a dodrziavanie pravidiel pocCas
hry. Je kompletne zodpovedny za partiu, ktoru prave vedie. Je na rozhodcovi, €i oslovi
predstavitefov turnaja ohladom interpretacie pravidiel, umiestiiovania gul atd. AvsSak
vS8etky rozhodnutia musi urobit sam. Proti tymto rozhodnutiam sa méze hra¢ odvolat u
predstavitefov turnaja iba v pripade, ak si mysli, Ze rozhodca spravil chybu. Predstavitel
moze potom rozhodnutie rozhodcu opravit' a teda ho prehlasovat.

2.3. Zodpovednost’ rozhodcu: Rozhodca je povinny odpovedat na vSetky otazky hraca
tykajuce sa hry, ako napr. Ci lezi gula v trojuholnikovom poli, alebo v zahlavi, aky je stav
hry, kofko bodov eSte chyba k vitazstvu, €i hra protihrac istotu, i spravil faul, aké
pravidlo bolo pouzité atd. Pokial je potrebné vysvetlenie niektorého pravidla, rozhodca
ho vysvetli hraCovi ako vie, priCom vSak v pripade chybného vysvetlenia nie je hrac
chraneny proti pravidlam, ktoré sa pouzivaju. Rozhodca nemdze v Ziadnom pripade
vyslovovat svoju subjektivhu mienku ako napr. Ci sa da uder zahrat, Ci je tato
kombinacia mozna, Ci je platho pomalé, alebo rychle atd. Rozhodca musi zostat
absolutne neutralny.

2.4. Posledna turnajova pravomoc: Napriek tomu, Ze sa tieto pravidla pokusaju vysvetlit
vacsinu hernych situacii, mohla by sa vyskytnut potreba spravnej interpretacie a ich
spravneho pouzitia za nezvy€ajnych okolnosti. Jediné rozhodnutie vynesie potom veduci
turnaja podla svojej mienky. To je potom konecné.



2.5. Uzatvaranie stavok rozhodcom: Rozhodcom sa prisne zakazuje uzatvarat akékolvek
stavky na hracov, hru alebo turnaj. V pripade, Ze toto rozhodca, alebo predstavitel
turnaja spravi, znamena to jeho okamzité odvolanie a odobratie vSetkych finanénych
prostriedkov, ktoré mu boli za turnaj pridelené.

2.6. Pred hrou: Ak je to potrebné, vycCisti rozhodca pred hrou platno a gule. Presvedci sa o
tom, Ci je k dispozicii krieda a pomocné tago. Pokial je to potrebné, oznaci na stole
body, zahlavie, navratovu Ciaru a obrys trojuholnika perom.

2.7. Rozostavenie gul: Rozhodca rozostavi gule tak, aby boli ¢o najblizSie k sebe, aby sa
kazda gula dotykala susednej. Malo by sa obmedzit klopanie po guliach. Je lepSie
vyhladit platno kefou. Ak rozhodca gule rozostavil, nie je hracovi dovolené upravovat po
nom rozostavenie.

Hrécovi je dovolené, aby si rozostavenie pozrel. Ak rozostavenie zjavne nezodpoveda pravidlam (predna gula sa po rozostaveni
zjavne odchyli, alebo gula ¢. 1 nie je vpredu pri hre ¢. 9), méZe hra¢ na toto rozhodcu upozornit. Rozhodca potom svoje
rozostavenie opravi. Dalej sa pri rozostaveni pouZije pravidlo 2,28.

2.8. Hlasenie jamiek: Pri hrach, v ktorych sa jamky hlasia, méze hra¢ hrat gulu podla
svojho vyberu, ale predtym ako zahra, musi nahlasit jamku a gufu. Nemusi uvadzat
detaily ako karambolaze, kombinacie, alebo mantinely. Hracovi sa rataju vSetky navyse
odohrané gule, ktoré odohral zaroven s nahlasenou. Ak rozhodca nespravne nahlasi
uder, mal by ho hra¢ opravit pred tym, ako uder vykona. Pokial z akéhokolvek dévodu
déjde k zlému nahlaseniu a rozhodca je tej mienky, Ze sa hrac len zmylil, posudzuje sa
uder ako spravny. Jasné udery sa hlasit nemusia. Rozhodca musi kazdé hlasenie hraca
nahlas potvrdit.

2.9. Hlasenie faulu: Rozhodca ohlasi faul hned potom, ako ho hra¢ spravil. Upozorni
protihraca, ktory je na rade, Ze ma "gufu v ruke”, ak je to v sulade s danou hrou.

Pokial sa méZe biela umiestnit’ hocikde na stole ("bal in hand”), da rozhodca hracovi bielu gulu do ruky. Rozhodca ohlasi faul v tom
momente, kedy sa stal. Nie az vtedy, ked’ st gule v pokoji. Ohlasenie faulu musi byt zretelné, aby ho pocul protihra¢ aj publikum.
2.10. Sucéasny naraz: Ak rozhodca vidi, Zze biela gufa narazila v rovhakom okamihu do
spravnej aj nespravnej gule a nemdéze sa spravne rozhodnut, ktora bola narazena ako

prva, rozhodne v prospech hraca, ktory uder vykonal.

2.11. Vyprazdnovanie jamiek: Ak sa hra na stoloch bez automatického vracania gul,
odstranuje rozhodca gule z plnych jamiek. Je v8ak na zodpovednosti hra¢a, aby si na
toto daval pozor, pretoze nema pravo protestu, pokial z plnej jamky z tohto dévodu
vyskoc€i gula.

Viyprazdriovanie jamiek sa zasadne nesmie robit pocas Gderu. Aby hra¢ nebol vyvedeny z rytmu, ¢aka rozhodca na hracovo
pozZiadanie o vyprazdnenie jamky.

2.12. Cistenie gul: Po¢as hry mdze hraé poziadat rozhodcu o vydistenie jednej alebo
viacerych gul alebo stola. Miesta, z ktorych boli gule odobraté k Cisteniu, sa oznacia.

2.13. Vracanie gul: Gule sa vracaju do hry tak, aby ich Cislo ukazovalo smerom hore.

2.14. Vyziadanie informacie: Ak nemal rozhodca pri moznom faule dobry vyhlad, potom
mdze rozhodnutie vyniest podla kazdého kritéria, ktoré povazuje za spravne.

2.15. Nespravne pouzivanie vystroja: Rozhodca by mal pozorne sledovat, &i hrac
nepouziva vystroj a pomécky na nie€o, na €o nie su urcené. Predstavitelia turnaja by
mali hracov pred takymto konanim vystrihat. V zasade sa to netresta, pretoze rozhodca
alebo predstavitelia turnaja musia zakroCit' predtym ako k tomu déjde. Ak by hrac takéto
upozornenie ignoroval, méze rozhodca proti nemu zakrocit' pre neSportové spravanie sa
(vid tiez bod 1.3. a2 1.4.).

2.16. Zavazné varovania: Rozhodca by mal vyuzit kazdu prilezitost varovat hraca, pokial
sa hra¢ chysta spravit zavazny faul (napr. treti faul v poradi, poZiadanie o radu, hranie
po vyslovenom faule...). Ak rozhodca zabudne upozornit hra¢a na to, ze ma uz 2 fauly,
berie sa to akoby mal hrac len 1 faul. Rozhodca musi hra¢a upozornit’ aj na to, ze gula
spi na mantineli. Inak sa tato situacia posudzuje, ako keby hrac¢ tuto gulu na mantinel
zahral. Varovanie vyslovené pocas uderu je neucinné. Hra¢ musi mat dostatok ¢asu na
reakciu na varovanie.



2.17. Opatovné polozenie gul do pozicie: Ak je to nutné, vrati rozhodca pohnuté gule do
pbvodnej pozicie tak, ako je to najlepSie mozné. Rozhodca mébze v tomto pripade
poziadat o radu. Aj rozhodcom pohnuté gule sa musia vratit do pévodnej polohy.

Rozhodca méze poziadat o radu vyhradne hracov. Nikdy ju nesmie Ziadat' od divakov.

2.18. Vonkajsie rusivé vplyvy: Ak je hraCov uder ovplyvneny ruSenim z okolia, vrati
rozhodca gule do pévodnej pozicie a uder sa opakuje. Ak sa uz gule nedaju rozlozit do
pbvodnej polohy, hra sa zopakuje, pricom zacina ten hrac, ktory zaCinal pokazenu hru.

2.19. Nespravne pohnuté gule: Kazdy hraé, ktory podfa mienky rozhodcu naschval
nespravne pohol gulami (prudké pohyby na platne, tlacenie alebo posunutie stola...),
prehrava hru alebo aj partiu. Rozhodnutie zavisi od rozhodcu (vid neSportové
spravanie). Nie je na to potrebné predoslé varovanie rozhodcu.

2.20. Urcenie prestrku: Ked je vzdialenost medzi bielou a farebnou gulou menS$ia ako
velkost' kriedy, vyzaduje sa od rozhodcu zvlastna pozornost. V takejto situacii plati
nasledovné pravidlo: ak biela pobehne za farebnou o viac ako polovicu priemeru gule, je
to faul (iba ak rozhodca rozhodne, Ze sa jednalo o korektny uder).

Vzhladom na to, Ze v horeuvedenej situacii je u dobrého hraca mozné takyto uder vykonat spravne, plati nasledovné pravidlo: ak
biela pri Gdere predbehne farebnt gulu, alebo ide rovnakou rychlostou, je to vZdy faul. Aj tahak, ktory najskor beZi za gulou a az
potom sa zacne vracat, je faulom.

2.21. Varovanie "mimo zahlavia”: Ak si hra¢ méze polozit bielu hocikde v zahlavi, musi
ho rozhodca varovat, ked vidi, Ze chce hrac bielou odohrat’ z priestoru mimo zahlavia.
Ak hra¢ napriek varovaniu zahra z miesta mimo zahlavia, je to faul (vid Specialne
pravidlo ohfadom potrestania, vid aj bod 3.9.).

2.22. Miesto pre hraca: Hracgi sa musia zdrziavat pocas hry len v priestore im vyhradenom,
kym je protihra¢ pri stole. Ak chce hra¢ miesto hry opustit, musi sa na to spytat
rozhodcu a vyCkat na jeho dovolenie. Rozhodca ma hraca upozornit, aby nepotreboval
vela Casu a aby toto privilégium nezneuzival na provokovanie supera.

Toto pravidlo je pridavkom k pravidlu o time out. Okrem svojho time out smie hrac¢ opustit miesto hry len v pripade nutnosti. V
Ziadnom pripade sa tym nesmie rusit uder supera. V ostatnom platia pravidla 1.9. a 2.25.

2.23. Zakaz rad z okolia: Hra¢ nesmie brat vedome akékolvek rady z okolia, iba ak je to
vyslovne dovolené turnajovym pravidlom. PocCas hry nesmie hra¢ ustne, alebo inak
komunikovat' s inymi osobami, ako s predstavitelmi turnaja a s protihraCom. Ak ma hrac
dovoleny dbévod pre rozpravanie (objednat’ si napoj, alebo pomécku), musi to spravit
pomocou predstavitela turnaja, alebo s jeho povolenim a za pozorovania rozhodcu. Ak
ma rozhodca dévod domnievat’ sa, Ze hra€ vedome hlada, alebo akceptuje podporu z
okolia, musi podniknut zodpovedajuce kroky pre neSportové spravanie sa. Toto neplati
pocas time out.

2.24. RuSenie a obt'azovanie z okolia: Ak divak, ktory sdm nie je hraCom turnaja rusSi
hracov, mbéze rozhodca pozadovat, aby opustil priestor (vid aj komentar k bodu 1.9.).

2.25. Pomala hra: (vid pravidlo 1.11.).

2.26. Protesty: Hra¢ méze od rozhodcu chciet’ vysvetlit’ niektoré pravidlo, alebo protestovat
proti zlému rozhodnutiu. Toto hra€ musi spravit predtym, nez zahra nasledujuci uder,
pretoze v opacnom pripade nebude protest zobraty na vedomie. Ak si hra€¢ mysli, Ze sa
sporna situacia neda vyrieSit' preto, lebo rozhodca zle aplikuje pravidlo, musi rozhodca
tento protest odovzdat veducemu turnaja. Rozhodnutie veduceho turnaja je koneéné. V
kazdom pripade sa hra zastavi, kym sa spor nevyrieSi. Hra¢ a rozhodca musia
akceptovat zastavenie hry, ked protihraé protestuje. Ak hra€ ignoruje protihracov
protest, mbze to znamenat jeho diskvalifikaciu, alebo stratu partie.

2.27. Doc¢asne zastavena hra: Rozhodca musi zastavit' partiu vzdy vtedy, ked hra¢ podal
protest, alebo ak si mysli, Zze pokracovanie hry nie je mozné. Ak niektory divak partiu
rusi, méze sa tato zastavit, kym divak neopusti miesto hry (vid' aj bod 1.12.).

2.28. Nesportové spravanie: Rozhodca ma pravo a povinnost zistit, ¢i ziadny hrac
nepodnika také konanie, ktoré by podla jeho mienky bolo neSportové, nepbsobi trapne,
rusivo alebo Skodlivo pre ostatnych hracov, predstavitelov turnaja, hosti alebo Sport



vSeobecne. Rozhodca a aj ini predstavitelia turnaja maju pravo kazdého hraca, ktory sa
nesSportovo sprava, s varovanim ale aj bez neho diskvalifikovat, alebo inak potrestat.

NeSportové spravanie je také spravanie, ktoré znamena Umyselné obchadzanie pravidiel. Potrestanie sa ma vykonat Gmerne.
Spravidla sa pouZiva nasledovné stupriovanie: varovanie (vyzva bez nasledkov), dérazné varovanie (s prehrou hry, pri hre 14/1
hodnotime ako umyselny faul, v hre ¢. 8 a 9 tzn. stratu aj dalSej hry, ak obaja hraci hrali uz na gulu ¢. 8 alebo 9), v tazkych
pripadoch stratu celej partie, diskvalifikdaciu. V tazsich pripadoch méze byt vyslovené hned dérazné varovanie bez
predchadzajuceho varovania. Strata partie alebo diskvalifikacia sa musi konzultovat’ s vedenim turnaja.

VSEOBECNE PRAVIDLA POOLOVYCH HIER.

Tieto vSeobecné pravidla sa vztahuju na vSetky pool biliardové hry, iba ak je v ich
Specialnych pravidlach uvedené inak.

1. Stél, gule, vybava: VSetky v tychto pravidlach popisané hry su vytvorené pre stoly, gule
avybavu, ktora zodpoveda poziadavkam predpisanych v BCA Equipment
Specifikations.

2. Rozostavenie gul: Pri rozostaveni gul sa musi pouzit trojuholnik. Predna gula musi
lezat na zadnom bode. V8etky ostatné musia lezat za prvou gufou a musia sa navzajom
dotykat'.

3. Uder do bielej gule: Spravny uder vyzaduje, aby bola biela gula zasiahnuta iba $pi¢kou
taga. Ked nie je tato podmienka splnena - je to faul. Akykolvek dotyk kostice s bielou
gufou je faul.

4. Neumiestnenie gule do jamky: Ak sa hraCovi nepodari spravnym uderom umiestnit

gufu do jamky, konci svoju sériu a ku stolu ide super.
To isté plati, ak sa nahlasena gula umiestni do nespravnej jamky, alebo ak sa umiestni farebna do jamky, ked' hra hrac istotu (hra ¢.
8 a 14/1). Hrac¢ ide od stola aj vtedy, ak neumiestni Ziadnu gulu do jamky a nezahra faul.

5. Rozohra o rozstrel: Rozohra sa pouziva na urCenie, ktory hraC ma pravo vykonat
rozstrel. Obaja hraci by mali pouZit’ gule rovnakej velkosti a hmotnosti (najlepSie 2 biele).
Pri rozohre si hraC méze umiestnit gulu kdekofvek v zahlavi, odohrat ju smerom k
zadnému mantinelu; jeden na pravej a druhy na lavej polovici stola. Ten hraé¢, ktorému
gula zastane blizSie k prednému mantinelu vyhrava rozohru. Hrana gula sa musi
dotknut zadného mantinelu. Dotyk gule predného mantinelu nie je podstatny. Rozohra je
automaticky prehrata ak:

. gufa vybehne z polovice hraca;

. sa gula nedotkne zadného mantinelu;

. sa gufa umiestni do jamky;

. gufa vyskocCi zo stola;

. sa gula dotkne pozdiZzneho mantinelu;

. sa gufa dotkne predného mantinelu viac, ako jeden krat;

. gula zastane v rohovej jamke tak, ze sa neda zahrat rovnobezne s prednym

mantinelom.

Ak sa obaja hraci dopustia takejto chyby, alebo ak rozhodca nem&ze rozhodnut’ o tom,

ktora gufa je blizSie k prednému mantinelu, je rozohra neplatna a opakuje sa.

Spravidla by mal super vykonat Gder predtym, ako sa gula prvého hraca dotkne zadného mantinelu. V kazdom pripade by mal
rozhodca davat’ pozor, aby sa Ziadny z hracov nesnaZil ziskat vyhodu tym, Ze natahuje uder. Pozor: gula v rozohre sa nesmie
odohrat z hranice zahlavia.
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6. Otvaraci rozstrel: Rozstrel sa urCi rozohrou, alebo zrebom. (Procedura rozohry je
pozadovana pri turnajoch ainych formalnych sutaziach). Hrac, ktory vyhra rozohru
alebo zreb ma moznost rozstrelu, alebo jeho prenechanie superovi.

7. Biela gula pri rozrazeni: Pri rozrazeni si méze hra¢ umiestnit’ bielu gulu hocikde v
zahlavi. Farebné gule su rozostavené v sulade so Specifickymi pravidlami hry. Hra sa
povazZuje za otvorenu, pokial bola biela gula zasiahnuta Spickou taga a prekrocila
hranicu zahlavia.

8. Odklon bielej pri rozstrele: Kazdy odklon alebo zastavenie bielej pri rozrazeni sa
hodnoti ako faul, pokial sa to stane po opusteni zahlavia a skbér ako zasiahne



rozostavené farebné gule. Protihra€ si moze v tomto pripade vylepSit poziciu bielej v
zahlavi, alebo nechat’ hrat zo zahlavia previnilého hraca (vynimka hra €. 9, bod 1.3.).
Hra€ musi byt varovany, Ze druhy takyto pripad po€as zapasu znamena prehru zapasu
(vid pravidlo 28.).

9. Vylepsenie pozicie bielej v zahlavi: Tato situacia sa vyskytuje v urcitych hrach, kde je
predpisany rozstrel, alebo kde sa tresta umiestnenie bielej do jamky vylepSenim pozicie
bielej kdekolvek v zahlavi. Potom super mézZe hrat hociktoru farebnu gufu, pokial tato
lezi svojim taziskom na hranici zahlavia, alebo za nim v hracom poli. Nesmie zahrat na
gulu, ktorej tazisko sa nachadza v zahlavi, iba ak biela najskdr opustila zahlavie a
potom sa od mantinelu vratila nazad a trafi tam leZiacu farebnu gulu. Tazisko gule
(zjednodusene ten bod, ktory sa dotyka hracej plochy) urCuje, ¢ sa gula nachadza,
alebo nenachadza v zahlavi. Ak prichadzajuci hra€ z nepozornosti umiestni bielu gulu
mimo zahlavia, rozhodca alebo super musia informovat’ hraca na strku o nespravnom
umiestneni bielej gule skér, nez vykona uder. Ak super takto hra¢a na strku neupozornil
pred uderom, je uder pokladany za spravny. Pokial je hra€ na strku upozorneny na
nespravne postavenie, musi bielu gulu premiestnit. Ked hra¢ jasne umiestni bielu mimo
zahlavie a zahra bielu gufu, je to faul, ak to rozhodca alebo super ohlasi. Ak sa
rozohrava z ruky v zahlavi, nie je biela gufa v hre pokial hra¢ nezahra bielu cez hranicu
zahlavia uderom Spi¢ky taga. Bielou sa v zahlavi méze pohybovat rukou, tagom a pod.
Akonahle je biela gula podfa horeuvedenej definicie v hre, nembéze ju hra¢ viac
ovplyviiovat, inak je to faul.

Biela je v hre aj vtedy, akonahle sa s riou trafi farebna gula, ktora leZzala mimo zahlavia, aj ked’ sa biela do zahlavia vratila, alebo ho
vébec neopustila. Biela sa pred opustenim zahlavia nesmie dotknut mantinelu (vid’ bod 38.).

10. Gule umiestnené do jamiek: Gufa sa hodnoti ako umiestnena do jamky, ak sa
spravnym uderom odohra a spadne do jamky a tam aj zostane (gula, ktora prepadne
koSikom na podlahu nie je pokladana za gulu, ktora nezostala v jamke). Gula, ktora z
jamky vyskoc€i na stél sa nepovazZuje za umiestnenu.

Gula, ktora vyskoci z inej jamky ako z tej, do ktorej bola odohrana, sa povaZuje za umiestnent do jamky.
11. Poloha gule: Poloha gule sa urCuje podla toho, kde sa nachadza jej taZisko.

12. Noha na podlahe: Ak hra¢ odohra gulu a nema pritom minimalne jednu nohu na zemi -
je to faul. Obutie musi byt normalne vo vztahu k velkosti, forme a druhu oble€enia.
Visiaca $nurka z topanky iste nie je dostatoénym dotykom. Pevny kontakt so zemou obutou nohou je v okamihu uderu potrebny.
13. Uder s gulami v pohybe: Ak sa farebné gule alebo biela pohybuji a hraé v tom
momente zahra4, je to faul (toCiaca sa gula je tiez v pohybe).

14. Ukonéenie uderu: Uder nie je ukon&eny (preto sa zatial nerata), kym nie su vSetky
gule v pokoji (toCiaca sa gula je tiez v pohybe).

15. Definicia hranice zahlavia: Zahlavie neobsahuje hranicu zahlavia. Preto sa smie hrat
aj na taku gulu, ktora sa svojim taziskom nachadza na hranici zahlavia, pokial
Specifické pravidla hry vyzaduju, Zze hra€ musi hrat na gulu za hranicou zahlavia. Prave
preto sa mdze biela, pokial sa v zahlavi umiestiuje, polozit len pred hranicu zahlavia,
nie na nu.

16. VSeobecné pravidla, vsetky fauly: Aj ked sa trestanie faulov meni z jedného druhu
hry k druhému, plati nasledovné pre vSetky fauly:
1. hrac¢ hru ukonéi;
2. pri faule poCas uderu sa uder poklada za chybny a Ziadne gule sa nerataju
v prospech hraca;
3. gule umiestnené faulom sa rozostavuju znova len vtedy, ak to vyZaduje pravidlo pre
konkrétnu hru.
17. Nespravny dotyk na farebnu gulu: Ak sa biela gula dotkne ako prvej nespravnej
farebnej gule, je to faul. Odohranie bielej gule od farebnej sa ako zasah nerata (ked
?2{20) .odohranie zZnamena, Ze sa biela odohré pod min. uhlom 90 stupriov od farebnej.

18. Spravny uder: Hra¢ musi odohrat bielu na spravnu farebnu gufu a potom sa musi:



1. farebna gula umiestnit do jamky, alebo
2. biela alebo nejaka farebna gula dotknut’ mantinelu, iba ak to Specialne pravidlo
upravuje inak (push out).
Ak tieto podmienky nie su splnené - je to faul.

19. Umiestnenie bielej gule do jamky: Ak sa biela po udere umiestni do jamky, je to faul.
Ked sa biela dotkne farebnej gule, ktora bola uz v jamke (ak je jamka plnd) - je to faul.

Ak sa biela odohra do prazdnej jamky a sama sa opét vrati na stél - nie je to faul.

20. Fauly sp6sobené dotknutim sa gul: Ak sa hra¢ dotkne gul nachadzajucich sa v hre,
nie€im inym okrem 3$picky taga (telom, odevom, kriedou, pomocnym tagom, kosticou a
pod.), je to faul pokial je zapas riadeny rozhodcom. Kazda farebna gula posunuta
takymto faulom musi byt ¢o najpresnejsie vratena do pévodnej polohy rozhodcom.

21. Fauly pocas vylepsovania pozicie: Dotknutie sa farebnej gule pocas vylepSovania
pozicie bielej gule je faul.

22. Fauly prestréenim: Ak sa biela dotyka hranej farebnej gule, méze hra¢ v smere tejto
farebnej zahrat' len vtedy, ak ide o spravny uder. Ked sa tago dotkne bielej viackrat,
alebo ak ma biela kontakt s tagom eSte v Case, kedy biela zasiahne farebnu gulu - je to
faul (vid bod 2.20., ako sa tento druh uderu posudzuje). Ak sa v blizkosti vyskytuje este
tretia gula, malo by sa postupovat opatrne tak, aby nedoslo k faulu podla prvého dielu
tohto pravidla. ,

Ak biela lezi tesne (spi) vedla viacerych gul, je dovolené zahrat na tesne leZiacu (spiacu) gulu z boku. Uder v smere tychto gul je
zdsadne faul. Uder na jedint tesne leZiacu gulu pri bielej je dovoleny. Pre uréovanie tesne leZiacich gul plati pravidio 2.20.

23. Fauly posuvanim: Ked sa Spicka taga dotyka bielej dlhSie ako to zodpoveda uderu, je

to faul.

24. Fauly vyplyvajuce zo zodpovednosti hraéa: Hra¢ je zodpovedny za kriedu,
pomocneé tago, brusku taga a ostatné predmety, ktoré si prinesie a pouziva pri stole. Ak
napr. zhodi nastavec z pomocného taga, alebo mu spadne krieda, previni sa faulom,
ked sa takyto predmet dotkne hociktorej gule v hre (pripadne len bielej gule, ak nie je pri
stole rozhodca).

25. Nespravne podvihnutie bielej: Za faul sa poklada, ak hra¢ zasiahne bielu gulu pod jej
stredom a zamerne spdésobi, Ze gula vyskoCi nad plochu stola v snahe preskocit
prekazajucu farebnu. Takyto skok moze prilezitostne nastat’ nechtiac a takéto skoky nie
su pokladané za fauly. M&zZe tiez ist o fauly v désledku kontaktu inych €asti taga s gulou
behom uderu.

26. Skoky: Ak to Specialnym pravidlom nie je upravené inak, je skakanie podvihnutym
tagom povolené. Akékolvek skiznutie taga po bielej je faul.

Skok je vtedy spravny, ak sa zahra s viditelne podvihnutym tagom nad stred bielej gule a nevznikli Ziadne iné dévody pre faul.

27. Gule vyskocené zo stola: Gule, ktoré zastanu mimo hracej plochy (na mantineli, hrane
stola, na zemi) sa posudzuju ako gule vyskocené zo stola. Gule, ktoré vyskocia z hracej
plochy na mantinel a sami sa vratia nazad a ni€oho sa pritom nedotknu, ¢o k stolu
nepatri sa neposudzuju ako vyskoCené zo stola. Stél pozostava z dielov, ktoré su k
nemu pevne pripojené (gule, ktoré sa dotkli pri vyskoku napr. lampy alebo kriedy, sa
posudzuju ako z hracej plochy vyskocené, aj ked sa na stdl vratia). Vo vSetkych druhoch
hier je faul, ak nejaka gula vyskoCi zo stola. VSetky farebné gule, ktoré zo stola vyskocili,
sa znova rozostavia (okrem hry €.8 a 9), avSak az vtedy, ked ostatné gule zastanu. Pre
navratenie vyskoCenej bielej do hry pozri pravidla pre jednotlivé druhy hier.

28. Tresty za umyselné fauly: Bielej gule sa hra¢ nesmie dotknut' ni¢im inym, ako Spi¢kou
taga. Takyto kontakt sa podla pravidla 20. posudzuje ako faul a rozhodca méze, ak je
presvedcCeny, ze takyto dotyk bol zamerny, hraca jeden krat v zapase varovat, ze druhy
takyto zamerny dotyk behom tohto zapasu znamena stratu zapasu. Ked déjde
k druhému poruseniu, musi byt zapas ukon€eny v neprospech previnilého hraca.

29. Hranica jedného faulu: Ked to Specialne pravidlo nepredpisuje inak, je hracovi
vymerany iba jeden faul vjednom nabehu. Ak méze byt pouzitych viac trestov, je
pouzity trest s najvy$8ou sadzbou.



30. Gule, ktoré sa samé pohybuju: Ak sa gula na mieste otaca, alebo sa inym spésobom
pohybuje, zostane tato gula v pozicii, ktoru tymto pohybom obdrzi a hra pokracuje.
Gula, ktora lezi v blizkosti jamky a sama od seba do nej spadne potom, €o lezala
pokojne najmenej 5 sekund, vrati sa naspat na miesto, z ktorého spadla. Ak farebna
gufa sama od seba spadne do jamky poc€as odohrania bielej hraCom jej smerom tak, Ze
ju hrac z tohto dévodu nemohol trafit, postavia sa obe gule do svojej pévodnej polohy a
hra¢ uder znova opakuje. Ostatné farebné, ktoré sa pri tomto udere pohli sa tiez vratia
do povodnej polohy skér, ako sa vykona novy uder.

Tento pripad sa posudzuje ako vonkajsi vplyv (vid’ komentar k bodu 2.18.).

31. Navratenie gul do hry: Ak si to Specialne pravidla vyZaduju, vratia sa potrebné gule po
skonceni uderu na navratovu Ciaru. Ked sa jedna o jednu gulu, vrati sa na zadny bod.
Ked sa jedna o viac gul, vracaju sa na navratovu Ciaru v Ciselnom poradi - prva na
zadny bod a ostatné za nou smerom k zadnému mantinelu. Ak nie je navratova Ciara
volna, potom sa tieto gule vracaju na myslené prediZzenie navratovej &iary medzi stredny
a zadny bod, ¢o najblizSie k zadnému bodu. Farebna sa na navratovu Ciaru uklada €o
najtesnejSie k zadnému bodu bez premiesthiovania prekazajucich guf. Vratené gule by
sa mali umiesthovat €o najblizSie k sebe alebo uspat (podlfa usudku rozhodcu)
s prekazajucimi gulami, s vynimkou ked prekazajuca je biela. Gule umiesthované voci
bielej budu umiestnené Co najblizSie, nie vSak uspané.

32. Zaseknuté gule: Ak sa dve alebo viac guf zaseknu v usti jamky tak, Ze jedna alebo
viac ich visi vo vzduchu, potom musi rozhodca polohu gul pozriet zhora. Kazda gula,
ktora podla jeho mienky spada priamo do otvoru, sa pocita za umiestnenu a kazda,
ktora by skoncila na hracej ploche je v hre. Gule sa potom rozostavia podfa nazoru
rozhodcu a hra pokracuje podfa prislusnych pravidiel.

33. Dodatoéne umiestnena gula: Ak hra¢ uskutoCni spravny uder zapocitany do
hodnotenia, pri ktorom spadne 1 alebo viac guf okrem nahlasenej, potom sa tieto
dodato¢ne umiestnené farebné pocitaju podla pravidiel prave prebiehajucej hry.

34. Vonkajsie rusenie: Ak sa v priebehu hry nezuastnena tretia osoba dotkne gul, alebo
narazi do hraca tak, Ze sa tym priamo ovplyvni hra, potom sa gule ihned po vyruSeni
poloZia €o najlepSie do pdvodnej polohy, hra pokraCuje dalej, ako keby k situacii
nedoslo. Pri hre srozhodcom premiestni pohnuté gule rozhodca. Toto pravidlo sa
vztahuje i na ruSenie v désledku "vy$Sej moci”, ako je napr.: zemetrasenie, vichrica, pad
lampy, vypadok elektrického prudu a pod. Ak sa gule nedaju vratit do povodnej polohy,
potom sa hra zahgji opat, pricom zacina ten, kto ju pévodne zacal. Toto pravidlo sa
nevztahuje na hru 14/1. Su€asna hra sa preruSi a postavi sa uplne novy trojuholnik. Je
potrebné naplnit vSetky poZiadavky otvorenia hry (hraci opat rozohravaju alebo Zrebuju).
Zapocitavanie bodov pokracuje s tym vysledkom, aky bol v Case rusenia.

35. Pravo rozstrelu: V zapase, ktory sa sklada z kratkych hier zacinajucich rozstrelom,
vitaz predchadzajucej hry vykona rozstrel nasledujucej. Pred kazdym turnajom méze
vedenie turnaja vyhlasit nasledovné moznosti:

1. hraci rozstreluju striedavo,

2. pravo rozstrelu ma ten, kto predchadzajucu hru prehral,

3. pravo rozstrelu ma ten hrac, ktory ma menej bodov.
Pravo rozstrelu méze hrac prenechat’ stperovi.

36. Hra v nabehoch: Pocas jednej hry sa hradi pri stole striedaju vo svojich nabehoch
(sériach). Nabeh je ukoncCeny vtedy, ak sa hraCovi nepodari umiestnit gulu do jamky,
alebo sa dopusti faulu. Ked nabeh skonci bez faulu, protihra€¢ akceptuje polohu gul tak,
ako ju hrac zanechal.

37. Farebna gula spiaca na mantineli, alebo na bielej guli: Toto pravidlo sa vztahuje na
kazdy uder, pri ktorom ma biela najskér dotyk s farebnou, ktora leZi tesne (spi) na
mantineli, alebo na samotnej bielej. Potom, ¢o sa biela dotkne spiacej gule, musi sa
bud

1. niektora gula umiestnit do jamky, alebo
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2. biela dotknut mantinelu, alebo

3. farebna dotknut iného mantinelu, ako toho, pri ktorom lezi, alebo

4. ina farebna dotknut mantinelu, na ktorom nelezala tesne.
Nesplnenie aspon jednej z tychto podmienok je faul (hra ¢. 14/1 vyzaduje dodatoCné
podmienky pre toto pravidlo; vid konkrétne pravidla hry). ,
Spiaca gula znamena, Ze ma staly dotyk s inou gulou alebo mantinelom. Stél ma 4 mantinely. PozdlZzny mantinel sa nedeli
stredovou jamkou. Ak sa spiaca gula na mantineli dotkla inej gule, je to spravny uder, ak sa tato gula vrati nazad a znova sa dotkne
nmea;ggigglu, na ktorom spala. Ked rozhodca, alebo super neoznami pred uderom, Ze gula spi na mantineli - posudzuje sa akoby tak

38. Hra zo zahlavia: Ak hrac hra bielu gulu zo zahlavia, musi sa tato dostat mimo zahlavia

predtym, ako sa dotkne niektorého mantinelu alebo farebnej. Ked hra¢ tuto podmienku
nesplni - dopusti sa faulu ked riadi zapas rozhodca. V pripade hry bez rozhodcu ma
super moznost oznamit faul alebo poZadovat, aby previnily hra¢ rozohral znovu
s gulami vratenymi do pozicie pred strkom (a bez vyuzitia sankcie). Vynimka: ak sa
farebna nachadza na hranici zahlavia, alebo v jeho blizkosti (a mézZzeme teda na fiu
hrat), nemusi biela opustit zahlavie - takyto uder je spravny. Ak sa rozohrava gula
zruky v zahlavi a hra€ sa pokusi zahrat spravny uder, ale biela neStastne zasiahne
farebnu v zahlavi a potom biela opusti zahlavie, ide o faul. Ked pri rovhakom rozohrani
biela neopusti zahlavie, striedajuci hra€ ma moznost ohlasit faul a sdm rozohrat’ z ruky
na celom stole, alebo po vrateni gul do poévodnej polohy Ziadat od previnilého hraca
zopakovat uder. Ak sa hra€ dotkne farebnej v zahlavi narokom, posudzujeme to za
nesportové spravanie sa.

39. Fauly s bielou gulou v ruke: Pocas vylepSovania pozicie bielej sa jej mbéze hrac
dotykat' rukou, alebo hociktorou €astou taga (aj Spi¢kou). Ked pri posuvani bielej gule
déjde k pohybu vpred, vznikne faul, pokial nejde o spravny uder.

V protiklade k bodom 7. az 9. sa v tomto bode hovori o vylepSovani pozicie bielej na celom stole a nielen v zahlavi. Kedy sa biela
dostala do pozicie - zaleZi od rozhodcu. Pri posudzovani tejto situacie by sa mal rozhodca riadit postojom hraca.

40. Rusenie: Ked hrac, ktory nie je pri stole, rusi druhého hraca, alebo odvadza jeho
pozornost, je to faul. Ak hra¢ porusi poradie v hre alebo zahra lubovolnu gufu mimo svoj
nabeh, je to hodnotené ako rusenie.

41. Pomocky: Hracom sa zakazuje pouzivat gule, trojuholnik alebo akykolvek iny predmet
na meranie Sirky na zistenie, €i nejaka gufa méze prejst medzerou a pod. Na to sa smie
pouzit' len tago, ak ho hra¢ drzi v ruke. Inak sa dopusti faulu alebo neSportového
spravania sa. Meranie pomocou gule je zakazané aj rozhodcovi. Vynimkou je
vyhodnotenie rozohry.

42. Nespravne oznacovanie: Ked si hra¢ narokom stél akokolvek oznacuje za ucelom
spresnit’ uder, je to faul (navlhCenie platna, umiestnenie kriedy na mantineli a pod.). Ak
hra¢ takéto oznacenie pred uderom odstrani - nie je to faul.
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PRAVIDLA HRY ¢&. 8

S vynimkou priameho rozporu s tymito dodatkovymi pravidlami platia VSeobecné pravidla pre
poolové hry.

1. Ciel hry: Hra &. 8 je hlasena. Hra sa s 15 farebnymi ocCislovanymi gufami a 1 bielou.
Jeden hra¢ musi hrat gule skupiny 1 - 7 (pIné), super musi hrat na gule skupiny 9 - 15
(polovi€né). Hrac, ktory spravne umiestni gule svojej skupiny do jamiek a potom osmicku
- zvit'azil.

2. Hlasenie: Jasné gule a jamky sa hlasit nemusia. Protihra¢ ma pravo spytat’ sa, ktora
gula sa kam hra, ak si tymto nie je isty. Udery cez mantinel a kombinacie sa
neposudzuju za jasné a mali by sa nahlasit. Kazda gula umiestnena pri faule zostava
v jamke bez ohfadu na to Ci patri hraCovi alebo superovi. Pri nahlasovani nie je nutné
hovorit detaily, ako poCet mantinelov, karambolaz. Pri rozrazeni sa hlasit nemusi. Hra¢
ostava pri stole, ak mu pri rozrazeni spadne 1 alebo viac gul.

3. Rozostavenie gul: Gule sa musia rozostavovat do trojuholnika, pri€om predna gula je
na zadnom bode, gufa €. 8 v strede a v zadnych rohoch trojuholnika je plna a polovi¢na
gufa.

Na jednej strane trojuholnika méze lezat’ aj 5 gul rovnakej skupiny.
4. Rozstrel: Vitaz rozohry ma pravo otvorit hru

5. Fauly pri skokoch a zbodnutych strkoch: Vzhladom k tomu, Ze pravidlo ,fauly bielej
gule® je pravidlom hry ktoru neriadi rozhodca, mal by si byt hra¢ vedomy, Ze bude
predpokladany faul, ked behom pokusu o skok, obluk ponad alebo okolo prekazajucej
gule, ktora nie je legalna farebna gufa, sa tato pohne. Je jedno €i sa gula pohla rukou,
tagom,...

6. Spravne rozrazenie: Aby bolo rozrazenie spravne, musi sa bud umiestnit aspon 1
farebna gula do jamky, alebo sa musia najmenej 4 farebné gule dotknut mantinelov. Ak
sa nesplni aspon jedna z tychto podmienok, médzZe protihrdé prevziat poziciu a
pokraCovat v hre, alebo dat gule znova postavit, vykonat rozrazenie, alebo toto
prenechat superovi.

Nespravne rozrazenie je faul. Ak pri nespravnom rozrazeni spadne biela, mbéZe hrac prevziat poziciu s vylepsenim bielej v zahlavi,
Zgalt;}) dat’ gule znova postavit' a vykonat rozstrel, alebo toto prenechat’ stperovi. V kazdom pripade urcuje protihra¢ ako sa bude hrat’

7. Biela spadne pri spravnom rozrazeni: Ak pri spravnom rozrazeni spadne biela, ostanu
vSetky umiestnené gule v jamkach (vynimka gufa €. 8 pravidlo 9.), hra¢ ma faul a stél je
otvoreny. Super ma vyhodu vylepSenia pozicie bielej v zahlavi, nesmie vSak hrat na
gufu v zahlavi, iba ak biela opusti najskér zahlavie.

To isté plati, ak biela opusti stél. Pre vylepSovanie pozicie bielej plati bod 9 VSeobecnych pravidiel.

8. Farebna gula vyskoci pri rozrazeni zo stola: Ak pri rozrazeni vyskocCi farebna gula zo
stola, je to faul a protihra€ méze prevziat poziciu gul a hrat’ dalej, alebo si poloZit' bielu
kdekolvek v zahlavi.

9. Osmicka spadne pri rozrazeni: Ak spadne osmicka pri rozrazeni, méze hrac, ktory
rozrazal pozadovat, aby bol trojuholnik znova postaveny, alebo aby sa postavila iba
osmiCka na stél. Ak pri rozrazeni spadne aj osmicka aj biela, méze dat protihra€ znova
postavit gule, alebo len osmicku a hrat zo zahlavia.

Ak pri rozrazeni spadne osmicka bez faulu, je hrac, ktory rozrazal, opravneny pokracovat'v hre.

10. Otvoreny stol: Stol je otvoreny, ak nie su pridelené farebné skupiny gul hracom.
Pozor: po rozrazeni je stdl vzdy otvoreny. Kym je stol otvoreny, je dovolené umiestnit
plnd gulu pomocou polovicnej a naopak. Takuto kombinaciu mézeme zahrat aj cez
osmiCku. Ked je osmicCka ta gula, do ktorej sa zahralo ako do prvej aj ked sa pritom
polovicna alebo plna gula umiestni do jamky, kon€i hra€¢ tymto svoj nabeh. VSetky
umiestnené gule ostavaju v jamkach. Ten hrac, ktory je potom na rade, si méze vyberat



12

farebnu skupinu. Pri otvorenom stole zostavaju vSetky nespravne umiestnené gule v
jamkach.

Viyber znamena otvoreny stél. Ak hra¢ nema moznost urCit gule svojej skupiny, t.j. umiestnit aspori 1 gulu svojej skupiny do jamky,
plati to ako patova situacia a postupuje sa podla pravidla 21 (napr. ak boli zrazené vSetky gule jednej skupiny, bez toho, aby bolo
urcéené komu patria).

11. Volba skupiny: Volba skupiny nie je po rozrazeni nikdy ur€ena. Skupina je urCena
vtedy, ked' hrac¢ zahra nahlasenu gulu po rozrazeni do jamky. Kombinacné udery su na
urenie skupiny pripustné. Uder istoty neurCuje nikdy skupinu.

12. Spravny uder: Pri vSetkych uderoch (okrem rozrazenia a pripadu, ked je stél otvoreny)

musi hrac trafit gufu svojej farebnej skupiny ako prvu a potom:

1. farebnu gulu umiestnit do jamky, alebo

2. sa musi biela alebo niektora farebna gula dotknut’ mantinelu.
Je dovoleng, aby hrac zahral na vlastnu gulu cez mantinel. AvSak po vzajomnom dotyku
bielej s farebnou sa musi gufa umiestnit do jamky, alebo sa musi biela alebo niektora
farebna dotknuat mantinelu.
AK je stdl otvoreny, tiez sa musi dodrzat jedna z tychto dvoch podmienok.

13. Hra na istotu: Z taktickych dévodov mdze hrac niektoru zo svojich gul umiestnit do
jamky, ale napriek tomu chciet ukonCit svoju sériu, tym Ze pred uderom povie slovo
”istota”. Ak toto slovo nepovedal a umiestnil gulu do jamky, musi pokracovat v hre.
VsSetky gule umiestnené do jamiek pri istote, ostavaju v jamkach.

14. Nabeh: Kym sa hracovi dari umiestiiovat gule svojej skupiny do jamiek, méze hrat
dalej. Ked ich umiestni vSetky, méze hrat na osmicku.

Aj ked boli hra¢ove gule umiestnené scasti superom do jamiek, mézZe hrat na gulu ¢. 8.

15. Trest za faul: Protihra¢ si m6ze po faule hraca vylepSit poziciu bielej na celom stole
(nemusi hrat zo zahlavia, ak sa faul nestal pri rozrazeni). Toto pravidlo brani hracovi v
tom, aby robil umyselné fauly, ktoré by pre protihraCa mohli znamenat nevyhodu. Peri
vylepSovani pozicie na celom stole si hra€¢ smie bielu posuvat rukou, alebo Castou
svojho taga, ak je to nutné, aj viac krat. Ak uz biela lezi v pozicii plati kazdy uder na nu,
ktory nebol spravny, ako faul (vid bod 39 VSeobecnych pravidiel).

16. Kombinac¢né udery: Kombinacné udery su dovolené. Nesmie sa vSak hrat na osmicku
ako na prvu, okrem pripadu, ked je stol otvoreny.

17. Nespravne umiestnené gule do jamiek: VSetky gule umiestnené do jamiek s faulom,
alebo nespravne umiestnené gule ostavaju v jamkach, priCom je jedno, komu patria.
Gula je nespravne umiestnena do jamky, ak doslo poc€as uderu k faulu, alebo nebola
umiestnena do nahlasenej jamky, alebo bola pred uderom nahlasena istota.

18. Farebné gule vyskocené zo stola: Ak vyskoci zo stola farebna gula, je to faul a nabeh
je ukonceny. Ak vyskoCi osmicka, hra¢ hru prehrava. Farebné gule vyskoCené zo stola
sa vracaju do hry podla VSeobecnych pravidiel.

19. Hra na gulu €. 8: Ak sa uz hra na osmicku, pad bielej do jamky alebo iny faul
neznamenaju prehru. Hrac¢, ktory je na rade, ma potom moznost vylepSenia pozicie
bielej na celom stole. Ak ale spadne zaroven aj osmicka, alebo vyskoci zo stola - je to
prehra. Poznamka: kombinaény uder neméze byt nikdy pouzity na spravne umiestnenie
gule €. 8 do jamky.

20. Prehra: Hrac prehra hru, ak spravi niektory z nasledujucich priestupkov:

1. zahra faul a spadne gula €. 8 (vynimka: pozri bod 9. — osmiCka spadne pri
rozrazeni),
2. umiestni gulu €. 8 do jamky tym istym uderom, ktorym zahral svoju poslednu
farebnu do jamky,

ked mu vyskocCi gula €. 8 zo stola,

ked umiestni gufu €. 8 do inej, ako do nahlasenej jamky,

ked umiestni gulu €. 8 skér, ako je opravneny na nu hrat,

ked umiestni gufu €. 8 uderom istoty.

2
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21.

Poznamka: VSetky priestupky musia byt ohlasené skér, nez bol vykonany dalSi uder,
lebo inak sa vychadza z predpokladu, Ze k ziadnemu priestupku nedoslo.

Patova situacia: Ak je po troch za sebou iducich uderoch kazdého hraca (spolu 6
uderov) jasné, Ze ziadny z nich sa nepokusa hru vyhrat (o ¢om rozhodne rozhodca, ak
nie je — odsuhlasia obaja hraci), pretoze zahranie niektorej gule by pravdepodobne
viedlo k prehre, za¢ne sa nova hra tym hraCom, ktory zac€inal patovu hru. Toto pravidlo
sa mdze uplatnit, len ak su na stole uz len 2 farebné a osmicka. Pozor: 3 za sebou
iduce fauly neznamenaju prehru. Ak sa niektory hraC¢ pokusa hru vyhrat, nesmie ju

rozhodca ukoncit remizou.

Je v pravomoci rozhodcu, aby rozhodol, kedy nastala patova situacia. Nasledujtce situacie su patovej blizke:
1. 3 za sebou iduce fauly jedného hrac¢a bez toho, aby sa jeho stuper snazil umiestnit nejaku gulu do jamky,
2. obaja hraci zahraju 3-krat za sebou na gulu ¢. 8 bez pokusu umiestnit ju do jamky,
3. ked'sa obaja hraci na remize dohodnu.
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PRAVIDLA HRY ¢&. 9

S vynimkou priameho rozporu s tymito dodatkovymi pravidlami platia VSeobecné pravidla pre
poolové hry.

1. Ciel hry: V tejto hre sa hra s 9 oCislovanymi gufami (€. 1 az 9) a s 1 bielou. Pri kazdom
gule sa do jamiek nemusia umiestriovat’ v Ciselnom poradi. Ak sa hracovi dari spravne
umiestriovat gule do jamiek, ostava tak dlho pri stole, kym niektory uder nepokazi,
nedopusti sa faulu, alebo neumiestni deviatku, ¢im hru vyhra. Ak hra¢ ukonéi svoju
sériu, nastupi ku stolu super a akceptuje poziciu, v akej gule zostali. Po faule si vSak
protihra€ méze poloZzit bielu gufu kdekolvek na celom stole. Nemusi sa ni€ hlasit. Partia
je vtedy ukoncena, ak hrac vyhral potrebny pocet hier.

2. Rozostavenie gul: Farebné gule sa postavia do tvaru diamantu, pricom gufa €. 1 je na
vrchole a lezi na zadnom bode, gula €. 9 je v jeho strede. Ostatné gule sa mézu postavit
rézne. VSetky gule by mali lezat tak blizko seba, aby sa navzajom dotykali. Hra zacina
tym, Ze si hrac polozi bielu kdekolvek v zahlavi a vykona rozstrel.

3. Spravne rozrazenie: Pre spravne rozrazenie plati to isté, ako pre iné spravne udery,
okrem:

1. hra¢ musi trafit bielou najskér do jednotky, potom umiestnit nejaku gulu, alebo sa
musia najmenej 4 farebné dotknut mantinelu,

2. ak sa biela umiestni do jamky, alebo vyskoci zo stola, alebo pokial nie su splnené
podmienky spravneho rozrazenia, je to faul a super si mbéze poloZit bielu na
celom stole,

3. ak pri rozrazeni vyskoCi zo stola farebna gula, je to faul a super si méze polozit
bielu na celom stole. Farebné gule sa do hry nevracaju okrem deviatky (na
zadny bod).

4. Pokracovanie hry: Hra¢ moze pri udere, ktory nasleduje bezprostredne po rozrazeni
zahrat push out (vid bod 5.5.). Ak mu pri rozstrele spadne 1 alebo viac gul, ostava pri
stole, kym sa mu dari umiestriovat gule do jamiek, nespravi faul, alebo hru nevyhra.
Ked spravi chybu alebo faul, zagina séria protihra¢a. Hra konci, ked bola gula ¢. 9
umiestnena do jamky spravnym uderom, alebo ak bola hra ukonéena z dévodu vazneho
porusenia pravidiel.

Po faule pri rozrazeni sa push out hrat nesmie.

5. Push out: Ten hrac, ktory je po spravnom rozrazeni na rade, méze zahrat push out,
pricom sa biela nemusi dotknut’ Ziadnej gule ani mantinelu. AvSak ostatné pravidla pre
fauly ostavaju nezmenené. Hra€¢ musi push out nahlasit’ pred uderom, inak sa uder
povazuje za normalny. VSetky gule umiestnené pomocou uderu push out zostavaju v
jamkach (okrem €. 9). Po spravnom push out mdZe super pokraCovat, alebo prenecha
poziciu hracovi, ktory push out zahral. Ak sa neporus$i ziadne pravidlo (okrem 7. a 8.),
nie je push out faul. Nespravny push out sa posudi podla druhu faulu, ktory bol
vykonany.

Push out sa méze hrat’ iba po spravnom rozrazeni. Pritom sa biela mbzZe dotknut ktorejkolvek gule. Po kazdom push out si mbze
protihrac vybrat, ¢i bude pokracovat on, alebo stper.

6. Fauly: Ak sa hrac€ dopusti faulu, je jeho nabeh ukonéeny a tymto faulom umiestnené
gule sa do hry nevracaju (okrem gule €. 9). Hrac¢, ktory je na rade si mbéze vylepsit
poziciu bielej na celom stole. Ak sa hra¢ dopusti viacerych faulov v jednom udere, rata
sa to len za 1 faul.

v v

8. Mantinel: Ak sa neumiestni farebna do jamky a biela alebo farebna gula sa po
karambolazi nedotkne mantinelu - je to faul.

9. Vylepsenie pozicie: Ak ma hra¢ moznost vylepSovania pozicie bielej, mbze ju polozit
kdekolvek na stole, nie vSak tak, aby sa dotkla farebnej.
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10. Farebné gule vyskoc€ené zo stola: Ak sa farebna zastavi mimo hracej plochy, berie sa
za gufu vyskoCenu zo stola a je to faul. VyskoCené farebné gule sa do hry nevracaju
(okrem deviatky).

11. Fauly pri skokoch a zbodnutych strkoch: Ak sa hra zapas ktory neriadi rozhodca,
mal by si byt hra¢ vedomy, Ze bude predpokladany faul, ked behom pokusu o skok,
obluk ponad alebo okolo prekazajucej gule, ktora nie je legalna farebna gula, sa tato
pohne. Je jedno ¢i sa gula pohla rukou, tagom,...

12. Tri za sebou iduce fauly: Ak sa hra¢ dopusti troch za sebou iducich faulov, bez toho,
aby medzi nimi zahral spravny uder, prehrava hru. Tieto 3 fauly sa musia vyskytovat v 1
hre. Medzi druhym a tretim faulom musi byt hra¢ varovany. Hra¢ov nabeh zacina ked
je opravneny prevziat uder a kon¢i na konci uderu, pri ktorom minie, fauluje alebo vyhra,
pripadne ked fauluje medzi udermi.

Nespravne rozrazenie sa do trojfaulového trestu rata. Za 3 fauly prehréava hrac hru, nie zapas.

13. Koniec hry: Hra kon¢i umiestnenim deviatky spravnym uderom alebo tym, Ze sa hrac

dopusti poCas hry tazkého prehresku proti pravidlam.

6. PRAVIDLA HRY é&. 14/1

-_—

. Ciel hry: Hra 14/1 je hldsena. Hra€¢ musi nahlasovat gulu a jamku. Za kazdu spravne
umiestnenu gulu dostane hra¢ 1 bod a smie hrat’ dovtedy, kym sa mu dari umiesthovat’
gule, alebo kym nespravi faul. Hra¢ moéze umiestnit do jamiek 14 gul, ale skér ako
umiestni 15. gulu, postavi sa novy trojuholnik bez prednej gule (na vrchole). Hra¢ sa
potom pokusi umiestnit 15. gufu tak, aby pritom narusil rozostavené gule a mohol
pokraCovat v hre. Ten, kto ako prvy ziska predpisany pocCet bodov - vyhrava zapas
(obvykle 125 na velkych turnajoch alebo lubovolny nizs§i pocet).

N

. Hraci: Dvaja hraci, alebo dve druzstva.

w

. Pouzivané gule: Standardna sada farebnych gul &. 1 az 15 plus jedna biela.

=Y

. Rozostavenie gul: Gule sa rozostavuju trojuholnikom, predna lezi na zadnom bode,
jednotka je v pravom zadnom a patka v lavom zadnom rohu toho, kto gule rozostavuje.

Ostatné sa mdzu ulozit rézne a musia sa navzajom dotykat.
Pravidlo 4. sa neuplatriuje v dalSom rozostavovani trojuholnika.

(34}

. Bodovanie: Kazda spravne umiestnena gula do jamky znamena pre hraca 1 bod.

(=]

. Rozrazenie: Rozrazajuci hra€ musi bud nahlasit gufu a jamku a tuto do jamky zahrat,
alebo bielu a 2 farebné gule zahrat na mantinel. Ak sa toto hracovi nepodari, porusi tym
podmienky spravneho rozrazenia. Za kazdé takéto poruSenie dostane minus 2 body
ako trest. Potom ma protihraC moznost poziciu guf prijat, alebo dat gule znova
rozostavit’ a hracovi nechat' rozrazenie zopakovat. Tato moznost trva tak diho, kym sa
hracovi nepodari rozrazit spravne, alebo kym protihra€ poziciu neprijme. Do
trojfaulového trestu sa porusenie podmienok rozrazenia nerata. Ak hracovi pri spravnom
rozrazeni padne biela do jamky, je to faul a dostava minus 1 bod. Tento faul sa do
trojfaulového trestu rata. Super ma moznost vylepSenia pozicie bielej v zahlavi a
farebné zostavaju v pozicii.

Hra 14/1 je jedina, pri ktorej sa musi biela pri rozrazeni dotknut mantinelu (ak sa pred rozrazenim nenahlasi a neumiestni gufa do

jamky). Teoreticky je mozné, aby hrac porusil podmienky spravneho rozrazenia aj 5-krat za sebou a $tartoval by s minus 10 bodmi.
Biela sa musi dotknut’ mantinelu po karambolazi s farebnou gulou.

Pravidla hry.

7.1. Spravne umiestnena gula do jamky opraviuje hraca k tomu, aby pokracoval vo svojom
nabehu. Hra€ mdéze hrat na ktorukofvek gulu, ale tuto musi nahlasit. Nemusi uvadzat
Ziadne podrobnosti ako kombinacie, mantinely atd. (vSetko z toho je dovolené). Kazda
navySe umiestnena gufa pri inak spravnom udere, sa rata ako dalSi bod. Pri kazdom
udere sa musi biela dotknut farebnej a potom musi tato spadnut do jamky, alebo po
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karambolazi sa musi niektora gula dotknut mantinelu. Ak nie je splnena ani jedna z
tychto podmienok, je to faul.

7.2. Ak farebna gula nespi na mantineli, ale je vo vzdialenosti mensej ako jej priemer
(podla potreby urci rozhodca), smie hra€ na tuto gulu zahrat uder istoty iba 2-krat
s vyuzitim vyhradne tohto mantinelu. Ak to hrac¢ urobil, povazuje sa tato gufa v tretom
udere ako spiaca na mantineli a pouziju sa poziadavky pre spiacu gulu podla
VSeobecnych pravidiel. (Poznamka: ak sa hra¢ dopusti faulu pri udere bezprostredne
pred alebo po zahrani takejto gule, potom je povinny dodrzat' pravidlo pre spiacu gulu,
ak hra na tuto gulu. Tak isto, ak sa dopusti dvoch po sebe iducich faulov, musi okamzite
dodrzat pravidlo pre spiacu gufu. Ked takyto hra¢ porusi pravidlo pre spiacu gulu, je to
povaZzované akoby sa dopustil tretieho navazného faulu a je mu odratany jeden bod
takisto aj po jednom bode za kazdy predosly faul. Potom sa vSetkych 15 gul postavi do
trojuholnika a hrac, ktory sa dopustil priestupku, vykona otvaracie rozrazenie ako na

zaCiatku zapasu).
V zmysle tohto pravidla je takato istota ”roll up”. Tento roll up bol zahrany ak:

1. sa biela gula nedotkne Ziadneho mantinelu,

2.  safarebna od mantinelu, pri ktorom leZala neodrazi viac, ako o priemer gule a nedotkne sa Ziadneho iného mantinelu,

3. sa Ziadna ina farebna nedotkne mantinelu, pri ktorom neleZala tesne.
Roll up sa do trojfaulovému trestu rédta. Nie je to ale faul. Tri takéto udery na istotu znamenaju pre hrac¢a odratanie 15-tich bodov.
Predpokladom je vSak to, Ze sa 3-krat za sebou zahra tymto uderom na rovnaku gulu. Kombinacie roll up a faulov sa k
trojfaulovému trestu rataji a ak hra¢ zahra treti faul alebo roll up, odrata sa mu 15 bodov.

7.3. Ked sa umiestni 14.-ta gufa do jamky, zapas sa prerusi, ostatnych 14 gul' sa rozostavi
do trojuholnika, priom miesto na zadnom bode ostane volné. Hra€ potom pokracuje
tak, Zze sa snazi umiestnit 15. gulu do jamky (breakball) a pritom narazit bielou do
trojuholnika, ¢im sa narusi tak, ze hra¢ mdze pokracovat v hre. Nemusi vSak hrat na 15.

gufu, mdze si vybrat hociktoru inu.

7.4. Hraé moze z taktickych dévodov zahrat istotu. Uderom na istotu ukon&i hra¢ svoj
nabeh. Istotou umiestnené gule sa nerataju a znova sa vratia do hry na zadny bod.

7.5. Hrac nesmie Ziadnu gulu chytat, alebo jej inak branit (nesmie drzat ruku ani v jamke).
Ak to spravi, odrata sa mu 1 plus 15 bodov. Hrac, ktory je potom na rade, méze:
e akceptovat polohu gul nachadzajucich sa na stole a vylepsit si poziciu bielej v
zahlavi, alebo
e dat znova rozostavit gule a dat protihraCovi rozrazit trojuholnik ako na zaciatku
zapasu.

7.6. Ak 15. gula alebo biela brania rozostaveniu trojuholnika spustenému priamo dole do
pozicie na rozostavovanie trojuholnika - vid priloha.

7.7. Ak ma hrac vylepSenie pozicie bielej v zahlavi a vSetky farebné gule sa nachadzaju v
zahlavi, polozi sa na zadny bod ta gula, ktora bola najblizSie k hranici zahlavia. Ak lezia
2 farebné v rovnakej vzdialenosti od hranice zahlavia, méze si hra€ vybrat, ktoru gulu
chce na zadny bod.

8. Nespravne umiestnené gule: VSetky nespravne umiestnené gule do jamiek sa znova
poloZia na stdl, ¢o nie je dévodom kK trestu.

9. Farebné gule vyskocené zo stola: Toto je faul. Kazda zo stola vyskoCena gula sa
znova polozi do hry ihned potom, ako su ostatné v pokoji.

10. Biela spadne, alebo vyskoci zo stola: Hrac, ktory je potom na rade si moze vylepsit
poziciu bielej v zahlavi, pokial vyuzitie pravidiel 7.2., 7.5. a 12. nevedie k odliSnym
postupom.

v v

11. Tresty za fauly: Za kazdy faul sa odrata 1 bod, okrem tazSich trestov za umyselné
fauly (bod 7.5.) a tri za sebou iduce fauly (bod 12.). Hrag, ktory je potom na rade, musi
akceptovat poziciu bielej, okrem pripadu, ked spadla do jamky, alebo vyskocila zo stola,

alebo bol vykonany treti faul za sebou.
Faulom umiestnené gule do jamiek sa nerataju.
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12. Trojfaulovy trest: Ak sa hra¢ dopusti faulu, odrata sa mu 1 bod a zapiSe sa mu faul do
zaznamu. Hra€ na tomto faule ostava az do jeho dalSieho uderu, kedy faul méze
odstranit tak, ze zahra spravny uder. Ked sa tak nestane, straca druhy bod a zapiSe sa
mu druhy faul s oznaenim ,po dvoch fauloch®. Ak hrac¢ urobi aj treti faul za sebou,
odpoCita sa mu 15 bodov. Dopustenie sa tretieho faulu automaticky rusi
predchadzajuce zaznamy o fauloch. Gule sa znova rozostavuju a previnily hra¢ musi
rozrazat ako na zacCiatku zapasu.

Troch po sebe iducich faulov sa musi hra¢ dopustit' v navazujucich striedaniach uderov,
nie iba v navaznych nabehoch. Napr. ked hra¢ konci nabeh 6 s faulom, postavi sa ku
stolu v nabehu 7 a fauluje (je ,po dvoch fauloch®) a potom zaCne nabeh 8 spravne
umiestnenou gufou do jamky, po ktorej zahra faul, nedopustil sa trojfaulového trestu, aj
ked vznikli fauly v 3 navazujucich nabehoch. Akonahle umiestnil gulu pri zahajeni
nabehu ¢&. 8, vycistil dva fauly. Bude vS8ak samozrejme ,po faule®, ked bude hrat’ prvy
uder v nabehu 9.

13. Bodovanie: Odpocitavanie bodov méze mat’ za nasledok zaporny stav (je teda mozné,
aby hra skoncila aj 125 : -2). Ak hrac¢ spravi faul, odrata sa mu 1 bod z bodov, ktoré mal
pred uderom. Faulom umiestnené gule sa vracaju do hry a neboduju sa.
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7. Priloha

a)14. a 15. gula boli zrazené do jamiek: Trojuholnik sa rozostavi kompletne, biela
zostane v pozicii.
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b) 15. gula brani rozostaveniu, biela lezi niekde na stole: 15. gula sa polozi na predny
bod, biela ostane v pozicii.
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c) 15. gula brani rozostaveniu, biela lezi na prednom bode: 15. gula sa polozZi na
stredny bod, biela ostane v pozicii.
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d) Biela a 15. gula brania rozostaveniu: Trojuholnik sa rozostavi kompletne, biela sa hra

hocikde zo zahlavia.
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e) Biela brani rozostaveniu, 15. gula nelezi v zahlavi: Biela sa hra hocikde zo zahlavia,
15. gula ostane v pozicii.
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f) Biela brani rozostaveniu, 15. gula lezi v zahlavi: Biela sa polozi na predny bod a
mé&ze sa hrat' v hociktorom smere, 15. gula zostane v pozicii.
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g) Biela brani rozostaveniu, 15. gula lezi na prednom bode: Biela sa polozZi na stred.
bod, 15. gufa ostane v pozicii.
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