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Pravidla snookru

l. Vybavenie

1. Standardny stél
Rozmery
(a) Hracia plocha vratane mantinelov ma rozmery 3569 mm x 1778 mm s toleranciou +/-13 mm.
Vyska
(b) Vyska stola merana od podlahy po vrchni hranu mantinelov je v rozmedzi od 851 mm do 876 mm.
Jamky
(c)

i. Jamky su v rohoch (dve na hornom konci stola a dve na dolnom konci stola zndme ako rohové jamky)
a v strede oboch dlhych mantinelov (zndme ako stredové jamky).

ii. Otvory jamky musia byt upravené podla Sablén schvalenych World Professional Billiards and Snooker
Association (WPBSA).

Baulk-line a Baulk

(d) Rovna ciara nakreslena rovnobezne s dolnym mantinelom vo vzdialenosti 737 mm od jeho okraja je
oznacovana ako ,Baulk-Line* a priestor medzi touto Ciarou a dolnym mantinelom je oznacovany ako ,Baulk®.

”D“

(e) ,D* alebo ,décko” je polkruh nakresleny v ,baulk® so stredom na ,Baulk-Line* a s polomerom 292 mm (1/6-na
Sirky stola).

Body
(f) Na pozdiznej osi stola st vyznagené $tyri body:

i. Horny bod (&ierny bod) je umiestneny 324 mm (1/11-ina dizky stola) od péty kolmice, pod hranou horného
mantinelu.

ii. Stredovy bod (modry bod) je umiestneny medzi stredovymi jamkami.
iii. Pyramidovy bod (ruzovy bod) je umiestneny uprostred medzi hornym a stredovym bodom.
iv. Dolny bod (hnedy bod) je umiestneny uprostred ,Baulk-Line*.

Dva dalSie body su umiestnené v rohoch ,décka“. Z pohladu od dolného mantinelu je napravo umiestneny
Zlty bod a nalavo zeleny bod.

2. Gule

Gule musia byt vyrobené so schvalenych materialov a musia mat priemer 52,5 mm s toleranciou +/- 0,05 mm a
(a) musia mat’ rovnakd hmotnost s toleranciou 3 g na celld sadu,
(b) mdzu byt vymenené iba po dohode hradov, alebo ak tak rozhodne rozhodca.

Bodové hodnoty guli podla farieb st nasledovné: Cierna 7, ruzova 6, modra 5, hneda 4, zelena 3, ZIta 2 a &ervena
1 bod.

3. Tago

Tago nesmie byt kratSie ako 914 mm a nesmie vykazovat Ziadne vyrazné odliSnosti od zauzivanych tvarov
a foriem.
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4. Pomocné vybavenie

Hrag moze v zloZitych situaciach pouzivat pri hrani rézne podpery pre tago, dihé taga, predizenia a nadstavce.
Tieto m6zu byt bud su€astou vybavenia stola alebo ich prinesie hra€ alebo rozhodca. Akékolvek pomocné
vybavenie musi byt zhotovené v tvare a dizajne schvalenom WPBSA.

Il. Definovanie pojmov

1. Frame (Citaj "frejm")

Snookrovy frame je asovy Usek hry zaginajuci prvym strkom, s gulami rozostavenymi v zmysle Clanku lll. bod 2. a
kondiaci

(a) vzdanim sa hraca, ktory je na rade,

(b) rozhodnutim hraca v nabehu, ak je na stole posledna ¢ierna gula a bodovy rozdiel je vy$Si ako sedem bodov
v jeho prospech,

(c) potopenim poslednej gule alebo faulom, po ktorom zostava na stole posledna Cierna gula, alebo
(d) rozhodnutim rozhodcu podra Clanku IlI., bod 14.(c) alebo podra Clanku IV., bod 2.

2. Hra

Hra pozostava zo stanoveného poctu framov.

3. Zapas

Zapas pozostava zo stanoveného podtu hier.

4. Gule
(a) Tagom sa hra do bielej gule oznacovanej tiez ako tagova gula.

(b) Bielou gulou sa hra na 15 Cervenych a 6 farebnych guli, spolo¢ne oznacovanych ako cielové gule.

5. Striker (Citaj "strajker")

Hrac, ktory ma hrat’ alebo prave hra, sa oznacuje ako striker (hra¢ v nabehu) a zostava nim, pokial rozhodca
neusudi, ze odstupil od stola na konci svojho nabehu.

6. Strk
(a) Strk je zahraty, ked striker stréi SpiCkou taga do bielej gule.
(b) Strk je pravoplatny, ak nie je v rozpore s tymito pravidlami.
(c) Strk nie je ukon&eny, pokial sa vSetky gule nezastavia.
(d) Strk mdze byt zahraty priamo alebo nepriamo, pricom
i. strk je zahraty priamo, ak biela gula zasiahne hranu gulu priamo bez predchadzajiceho dotyku mantinelu,

ii. strk je zahrany nepriamo, ak sa biela gula pred zasahom farebnej gule dotkne jedného alebo viacerych
mantinelov.

7. Potopenie

Potopenie nastava vtedy, ak cielova gula po kontakte s inou gufou a bez porusenia tychto pravidiel, spadne do
jamky. Tento proces je oznaCovany ako potapanie guli.
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8. Nabeh

Néabeh je sekvencia potopeni uspednymi strkmi zahratymi pocas jedného pobytu hrac¢a pri stole po€as jedného
framu.

9.V ruke

(a) Biela gula je v ruke
i. pred zaCiatkom kazdého framu,
ii. ak spadne do jamky,
iii. ak bola vyrazena zo stola.

(b) Biela gula zostava v ruke, az pokial
i. nie je spravne z ruky zahrata, alebo
ii. ak sa hrac¢ dopusti faulu.

(c) O strikerovi sa hovori, Ze "je v ruke", pokial je biela gula v ruke v zmysle vysSie uvedeného.

10. Gula v hre
(a) Biela gula je v hre, pokial nie je v ruke.

(b) Farebné gule sa stavaju gulami v hre, ak st znovu postavené na stol.

11. Gul'a na rade

Akakolvek gula, ktora mdze byt pravoplatne zasiahnuta prvym dotykom bielej gule, alebo ktora nemdze byt
zasiahnuta, ale méze byt potopena, sa oznacuje ako gula na rade.

12. Nominovana gul'a

(a) Nominovana gula je cielova gula, o ktorej striker prehlasi alebo podla rozhodcu dostatoéne naznadci, Ze sa ju
pokusi zahrat prvym zasahom bielej gule.

(b) Na poziadanie rozhodcu je striker povinny nahlasit, ktort gufu nominuje.

13. Volna gul'a

Volna gula je taka gula, ktoru striker nominuje, ked je v snookri po faule supera (Clanok lll., bod 10.).

14. Vyrazenie zo stola

Gura je vyrazena zo stola, ak sa zastavila mimo hracej plochy stola alebo jamky, alebo ak ju striker zdvihne pokial
je v hre, s vynimkou podla Clanku lll., bodu 14.(h).

15. Faul (tiez oznacovany ako "Foul")

Faul je akékolvek porudenie tychto pravidiel.

16. V snookri

Biela gula je v snookri, ked sa neda zahrat priamy strk na gufu na rade, pretoze tato je blokovana Uplne alebo
Ciasto€ne gulou alebo gulami, ktoré nie su na rade. Ak sa da zahrat priamy strk aspon na jednu gulu na rade do jej
oboch najkrajnejsich okrajov, biela gula nie je v snookri.

(a) Ak je v ruke, je biela gufa v snookri, pokial je blokovana tak ako je popisané vyssie v kazdej moznej pozicii v
IIDII-
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(b) Ak je biela gula blokovana viac ako jednou gulou,

ii. ak je viac blokujucich guli v rovnakej vzdialenosti od bielej gule, potom su vSetky povazované za efektivne
braniace gule.

(c) V situacii, ked je na rade Cervena gula, pokial je znemoznené zahrat bielou gulou na r6zne Cervené gule,
kvéli zablokovaniu réznymi gufami, ktoré nie su na rade, nie je Ziadna gula povazovana za efektivne braniacu.

(d) O strikerovi sa hovori, Ze je v snookri, pokial je biela gula v snookri.

(e) Biela gula nemoze byt v snookri kvoli mantinelu. Ak zakrivenie mantinelu blokuje bielu gulu, a ak je toto
zakrivenie mantinelu blizSie ako ktorakolvek ina blokujuca gula, vtedy biela gula nie je v snookri.

17. Obsadeny bod

O bode sa hovori, Ze je obsadeny, ak nan nie je mozné postavit gulu tak, aby sa nedotykala Ziadnej inej gule.

18. Tlaceny strk
Tlageny strk je taky strk, pri ktorom sa Spicka tdga dotyka bielej gule
(a) po tom, ako sa biela gul'a dala do pohybu, alebo

(b) v okamihu, ked sa biela gula dotyka cielovej gule, s vynimkou situacie, ked sa biela gula a cielova gula
skoro dotykaju a strk je vedeny na najkrajnejSi okraj tejto cielovej gule.

19. Skakavy strk

Skakavy strk je taky strk, pri ktorom biela gula preskocila cielovi gulu alebo jej €ast, bez ohladu na to, ¢i sa jej
dotkla alebo nie, s vynimkou

(a) ak biela gula najskér zasiahla ciefovd gulu a potom preskocila cez inu cielovu gulu,
(b) ak biela gula podsko¢€i a zasiahne cielovu gulu, ale neskonéi na jej vzdialenejSej strane,

(c) ak bola zasiahnuta cielova gula podla pravidiel a biela gula preskocila gulu az po naraze do mantinelu alebo
inej gule.

20. Minutie (tiez oznacované ako "Miss")

Minutie je taka situacia, ked biela gula nezasiahne nominovanu gulu a rozhodca usudi, ze hra¢ nevyvinul
dostatoCné usilie na jej zasiahnutie.

lll. Hra

1. Popis

Snooker sa m6ze hrat dvomi alebo viacerymi hra€mi, jednotlivo alebo v skupinach. Hra méze byt zhrnuta
nasledovne:

(a) Kazdy hrac pouziva rovnaku tagovu bielu gufu a dalSich dvadsatjeden ciefovych guli - patnast cervenych za
1 bod a Sest farebnych: ZIta za 2 body, zelena za 3 body, hneda za 4 body, modra za 5 bodov, ruzova za 6
bodov a &ierna za 7 bodov.

(b) Bodovanymi strkmi su strky strikera, ktorymi potapa striedavo ¢ervené a farebné gule, az pokial vSetky
Cervené nie su potopené a nasledne farebné gule vo vzostupnom poradi podfa ich bodovych hodnét.

(c) Body za bodované strky su pripisované na konto strikera.

(d) Body za fauly su pripisované na konto supera.
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(e) Pocas hrania framu je taktické nechavat bielu gulu za gulou, ktora nie je na rade, aby bol stper v snookri.
Ak je hrac alebo skupina hracov vo vacsej bodovej strate ako je sucet bodov dosiahnutelny zo vSetkych
zostavajucich guli na stole, je snaha ziskat body za fauly snookrovaného supera najdélezitejSia.

(f) Vitazom framu je hra¢ (skupina hracov),
i. ktory dosiahol najvysSie skore,
ii. ktorého super frame vzdal, alebo
iii. ktorému bol prisudeny podla Clanku Ill., bod 14.(c) alebo Clanku IV., bod 2.
(g) Vitazom hry je hrac (skupina hracov),
i. ktory vyhral vacsinu alebo stanoveny pocet framov,
ii. ktory dosiahol najvyssi sucet bodov, pokial sa hra na celkovy bodovy zisk, alebo
iii. ktorému ju hra prisiidena podla Clanku IV., bod 2.

(h) Vitazom zapasu je hrac (skupina hracov), ktory vyhral viac hier, alebo dosiahol najvyssie celkové skére, ak
sa hra na celkovy bodovy zisk.

2. Pozicia guli

(a) Na zaciatku kazdého framu je biela gula v ruke a cielové gule su rozostavené na hracej ploche stola
nasledovne:

i. Cervené su natesno zoskupené do rovnostranného trojuholnika, pricom Cervena gula na vrchole
trojuholnika lezi na pozdlznej osi stola nad pyramidovym bodom najtesnejsie ako sa da bez toho, aby sa
ruzovej gule dotykala a zakladna trojuholnika je najblizSie a zaroven rovnobezne s hornym mantinelom,

ii. ZIta gula je umiestnena v pravom rohu "D",
iii. zelena gula v lavom rohu "D",

iv. hneda gula v strede "Baulk-Line",

v. modra gula na stredovom bode,

vi. ruzova gula na pyramidovom bode

vii. Cierna gula na hornom bode.

(b) Po tom ako sa frame rozohra, méze byt gula v hre odistena vyhradne rozhodcom, aj to len na zaklade
oddvodnenej poziadavky strikera a

i. pozicia gule, pokial sa nenachadza na svojom bode, musi byt oznacena vhodnou poméckou predtym ako
sa zdvihne,

ii. pomocka, ktorou sa oznaci pozicia Cistenej gule, ziskava bodovi hodnotu zdvihnutej gule, kym ocistena
gufa nie je vratena na svoje pévodné miesto. Ak sa ktorykolvek hrag, s vynimkou strikera, dotkne alebo
pohne touto poméckou, je penalizovany ako by bol strikerom, bez zmeny v poradi hra€ov v hre. Ak je to
potrebné, rozhodca musi pomdcku alebo gulu vratit na pédvodné miesto, este predtym ako pomécku zdvihne.

3. Sposob hry
Hradi si ur€ia poradie v akom budu hrat, Zrebom alebo inym vzajomne dohodnutym spésobom.

(a) Poradie hracov je poc€as celého framu nemenné, s vynimkou pripadu, ked je po faule hra¢ poziadany
nasledujucim hracom, aby hral opat.

(b) Pravo prvého strku sa pravidelne strieda medzi hracmi alebo skupinami hracov po kazdom frame pocas
celej hry.

(c) Prvy hrac€ zahrava z ruky. Frame sa pocita za zacCaty, ak sa biela gula polozi na hraciu plochu a dotkne sa jej
Spicka taga, &i uz

i. bol strk zahraty, alebo

ii. poCas mierenia.

(d) Aby bol strk pravoplatny, nesmie dojst k ziadnemu poruseniu pravidiel popisanych nizSie v bode 12. -
Postihy.
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(e) Pokial su na stole ¢ervené gule, je v prvom strku nabehu vzdy na rade ako prva ¢ervena gula alebo volna
gula nominovana ako Cervena gula a hodnota kazdej potopenej ¢ervenej gule alebo volnej gule nominovane;j
ako Cervena gula je priratana na konto strikera.

(f)

i. Ak je potopena Cervena gula alebo volna gufa nominovana ako €ervena gula, hra¢ pokracuje dalSim
strkom a gulou na rade je fubovolna farebna, ktoru si hrac zvoli. Ak ju potopi, bodova hodnota gule je
priratana na konto strikera a farebna gufa sa znovu postavi na stél.

ii. Nabeh pokracuje potapanim striedavo ¢ervenych a farebnych guli, kym nie su vSetky Cervené potopené, a
ak je to aplikovatelné, je potopena farebna gula po poslednej Eervenej.

iii. Farebné gule st potom gulami na rade vo vzostupnom poradi podla ich bodovej hodnoty podra Clanku Ill.
bod 1.(a). Po potopeni sa nevracaju na stbl, okrem pravidla 4. popisaného niZSie a striker pokracuje v
nabehu nasledujucou farebnou gulou.

(g) Cervené gule, ak uz su raz potopené alebo vyrazené zo stola, sa na stél nevracaju, bez ohladu na
skuto&nost, Ze hra& potom méze z faulu profitovat. Vynimky z tejto zasady st popisané v Clanku Ill., body 2.(b)
ii., 9., 14.(f), 14.(h) a 15.

(h) Ak sa strikerovi nepodari bodovat alebo sa dopusti faulu, jeho nabeh koné&i a dalSi hra€ pokracuje v hre tam,
kde biela gula skondila, alebo hra z ruky, ak je biela gufa mimo stola.

4. Koniec framu, hry alebo zapasu

(a) Ak je na stole iba Cierna gula, jej potopenie alebo faul znamena koniec framu. Vynimkou je situacia, ked
i. je potom skére vyrovnané a
ii. neberie sa do Uvahy celkovy bodovy zisk

(b) Ked su obe vy3Sie popisané podmienky splnené,
i. Cierna gula sa znovu postavi na svoj bod,
ii. hraci si zrebom urcia poradie,
iii. prvy hra¢ zahrava z ruky a
iv. prvé potopenie alebo faul kongia frame.

(c) Ak sa hra na celkovy bodovy zisk v zapase a tento je vyrovnany na konci rozhodujuceho framu, hraci v
tomto frame postupuju podla predchadzajiceho pravidla (b) o znovu-postaveni Ciernej gule.

5. Rozohratie z ruky

Pri rozohravani z ruky, musi byt biela gula zahrata z pozicie na Ciare vymedzujucej pole "D" alebo z pozicie vnutri
tohto pola, mbéze vSak byt zahravana lubovolnym smerom.

(a) Rozhodca musi urgit, ak je vyzvany, &i je biela gula spravne postavena (t.j. €i nie je mimo pofa "D").

(b) Ak sa Spicka taga dotkne bielej gule pocas jej nastavovania do pozicie a rozhodca to neposudi ako pokus o
strk, vtedy biela gula nie je v hre.

6. Zasiahnutie dvoch guli naraz

Dve gule, iné nez Cervené alebo volna gula a gula na rade, nesmu byt zasiahnuté su¢asne pri prvom zasahu
bielou gulou.

7. Postavenie farebnych guli spat’ na stoél

Vsetky farebné gule, ak su potopené alebo vyrazené zo stola, musia byt pred nasledujucim strkom postavené spat
na stél, az kym nie su kone&ne potopené podfa Clanku lll., bod 3.(f).

(a) Hra€¢ nemd&ze byt zodpovedny za chybu rozhodcu pri postaveni guli.

(b) Ak je farebna gula postavena chybne po zaverednom potopeni podla Clanku lIl., bod 3.(f)iii., musi byt gula,
hned ako sa na chybu pride, odstranena zo stola a hra pokraduje bez akejkolvek penalizacie dale;j.
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(c) Ak sa strk vedie na gulu alebo gule nespravne postavené, su tieto gule uznané ako spravne postavené aj
pre dalSie strky. Akékolvek farebné gule, ktoré sa ocitli mimo stola v rozpore s pravidlami, budi postavené spat
na stol

i. bez penalizacie, ak Slo preukazatelne o prehliadnutie, alebo
ii. s penalizaciou, ak striker odohral skér ako rozhodca gulu na stél postavil.

(d) Ak nie je mozné postavit farebnu gulu na jej bod pretoze je obsadeny, postavi sa gula na volny bod s
najvysSou bodovou hodnotou.

(e) Ak je potrebné postavit' viac farebnych guli a ich body su obsadené, gula s najvy$Sou bodovou hodnotou ma
pri postavovani prednost.

(f) Ak su vSetky body obsadené, gula musi byt postavena tak, aby bola o najblizsie k svojmu bodu, a zaroven
musi leZat’ na pozdlZnej osi stola v smere k hornému mantinelu.

(9) V pripade Ciernej a ruzovej gule, ak su vSetky body obsadené a medzi viastnym bodom a hornym
mantinelom nie je na pozdIznej osi Ziadne volné miesto, musi byt gula postavena Co najblizsie k svojmu bodu
na pozdlznej osi stola smerom k dolnému mantinelu.

(h) V kazdom pripade sa farebna gula pri postaveni nesmie dotykat inej gule.

(i) Aby boli spravne postavené, musia byt farebné gule nastavované na prislusny bod rukou podla tychto
pravidiel.

8. Dotykajuce sa gule

(a) Ak biela gula zastane tak, ze sa dotyka inej gule alebo guli, ktoré su alebo mdzu byt na rade, rozhodca
vyhlasi "dotykajuca sa gula" ("Touching Ball") a oznaci gulu alebo gule, ktoré sa bielej dotykaju.

(b) Ked je hlasena "dotykajuca sa gula", striker musi hrat bielu gufu smerom od dotykajlcej sa gule, bez toho,
aby sa tato pohla, inak péjde o tlageny strk.

(c) Ak striker nezavinil pohyb dotykajucej sa gule, nebude penalizovany, ak
i. je tato gula na rade,
ii. by to mohla byt gula na rade a striker ju ako gulu na rade ozna€il,

iii. by to mohla byt gula na rade a striker nominoval inu gulu, ktora méze byt gulou na rade a zasiahol ju
prvym dotykom bielej gule

(d) Ak biela gula zastane tak, ze sa dotyka alebo skoro dotyka gule, ktora nie je na rade, rozhodne rozhodca, ak
je poziadany, "ano" alebo "nie". Striker musi zahrat smerom od gule, bez toho, aby fou pohol, pri€om musi ako
prvu zasiahnut' gulu, ktora je na rade.

(e) Ked sa biela gula dotyka gule na rade a zarover gule, ktora na rade nie je, rozhodca urci ako dotykajucu sa
gulu iba gufu na rade. Ak sa striker spyta rozhodcu, €&i sa dotyka aj gule, ktora nie je na rade, ma narok na
odpoved.

(f) Ak rozhodca usudi, Ze striker pocas strku nespdsobil Ziadny pohyb dotykajucej sa gule, nezahlasi faul.

(g) Ked sa neskoér ukaze, Ze sa bielej gule dotyka gula, o ktorej rozhodca predtym prehlasil, Ze sa bielej
nedotyka a strk eSte nebol prevedeny, musi byt tato gufa premiestnena do pdvodnej pozicie k spokojnosti
rozhodcu.

9. Gula na hrane jamky

(a) Ak gula spadne do jamky bez toho, aby bola zasiahnuta inou gulou a nie je sticastou prebiehajuceho strku,
musi byt postavena spat’ a ziadne body sa nepoditaju.

(b) Ak mohla byt zasiahnuta akoukolvek gulou, za&astnenou na prebiehajicom strku

i. bez porusenia tychto pravidiel, musia byt vSetky zG&astnené gule postavené do pévodnych pozicii pred
strkom a strk je opakovany, alebo méze striker uskuto&nit’ iny strk, podla svojho vyberu,

ii. ak sa hrac¢ dopustil faulu, striker je penalizovany podla tychto pravidiel, vSetky gule su postavené do
pozicii pre strkom a dalSi hra¢ na rade ma obvyklé moznosti po faule.

(c) Ak gula balansuje na hrane jamky a potom do nej spadne, je povazovana za potopenu a nebude nastavena
spat’ do pdvodnej polohy.
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10. V snookri po faule
Ak je po faule biela gula v snookri, rozhodca ohlasi "volna gula" alebo "Free Ball" (pozri Clanok I1., bod 16.).
(a) Ak sa hrac rozhodne, ze zahra strk,
i. m&ze nominovat fubovolnu gulu ako gulu na rade a

ii. kazda volna gula sa posudzuje a ma rovnaku bodovu hodnotu ako gula na rade, s vynimkou situacie, ak
je potopenad, vtedy musi byt znovu postavena na stol.

(b) Faulom je, ak biela gufla
i. nezasiahne nominovanu gulu ako prvu, alebo ju nezasiahne ako prvu zaroven s gufou na rade, alebo

ii. je v snookri na vietky ervené alebo na gulu na rade vdaka pozicii volnej gule, s vynimkou pripadu, ak
zostavaju na stole iba ruzova a €ierna gufa.

(c) Ak je volna gula potopena, je znovu postavena na stdl a zapocita sa bodova hodnota gule na rade.

(d) Ak je potopena gula na rade, po tom ako biela kontaktovala nominovanu gulfu ako prvu alebo su¢asne s
gulfou na rade, hodnota gule na rade sa zapodcita a zostava mimo stola.

(e) Ak su potopené sucasne gula na rade a nominovana volna gula, je zapocitana bodova hodnota gule na
rade, s vynimkou pripadu, Ze sa jedna o ¢ervenu gulu, kedy sa zapocitava hodnota kazdej Cervenej gule.
Nominovana gula je potom znovu postavena na stél a gula na rade zostava mimo stola.

(f) Ak je super poziadany, aby hral opat, su pravidla o volnej guli bezpredmetné.

11. Fauly

AK je zahrany faul, rozhodca okamzite zahlasi "faul".
(a) Ak hrag este neodohral strk, jeho ndbeh okamzite kon&i a rozhodca oznami penalizaciu.
(b) Ak hrag strk odohral, rozhodca pocka, kym strk skoné&i a potom oznami penalizaciu.

(c) Ak faul nie je rozpoznany a oznameny rozhodcom, ani nebol siperom dostatocne vysvetleny skér, ako je
vykonany dalSi strk, je faul zruSeny.

(d) VSetky farebné gule, ktoré nie su spravne postavené na svojich bodoch zostavaju tam, kde lezia, s vynimkou
pripadu, ze sa ocitli mimo stola, vtedy su znovu postavené na svoj bod.

(e) VSetky body dosiahnuté pocas nabehu pred zahranim faulu sa hracovi zapoditaju, ale body dosiahnuté
pocas strku v ktorom bol zahrany faul sa hraCovi neudeluju.

(f) Nasledujuci strk je hrany z miesta, kde biela lezi, alebo ak je mimo stola, zahra sa z ruky.
(g) Ak je dosiahnutych v jednom strku viac faulov, poc€ita sa ten s najvy§Sou bodovou hodnotou.
(h) Hrag, ktory sa dopustil faulu

i. je penalizovany postihom podla bodu 12. niZSie a

ii. musi hrat nasledujuci strk, ak bol superom na to vyzvany.

12. Postihy
VSetky fauly su penalizované Styrmi bodmi, pokial vySSi postih nevyplyva z nasledovnych pravidiel. Postihom je:
(a) hodnota gule, pri
i. zasiahnuti bielej gule viac ako raz,
ii. strku, kedy sa obe nohy strikera nedotykaju podlahy,
ii. hre mimo poradia,
iv. nespravnom zahrati z ruky, vratane otvaracieho strku,
v. minuti vSetkych cielovych guli bielou gulou,

vi. spadnuti bielej gule do jamky,
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vii. zahrati snookru za volnu gulu,
viii. zahrati skakavého strku,
ix. zahrati neStandardnym tagom,
x. porade s partnerom v rozpore s Clankom lll., bod 17.(e).
(b) hodnota gule na rade alebo zi€astnenej gule podrla toho, ktora je vyssia,
i. pri zahrati strku skor ako vSetky gule stoja,
ii. pri zahrati strku skér, ako rozhodca znovu postavil farebnu gulu,
iii. pri potopeni inej gule ako tej, ktora je na rade,
iv. ak biela gula kontaktuje ako prvu gulu, ktora nie je na rade,
v. pri zahrati pretlaeného strku,
vi. pri dotknuti sa gule v hre inak ako Spi¢kou taga pocas strku, alebo
vii. pri vypadnuti gule zo stola.

(c) hodnota gule na rade alebo vysSia hodnota z dvoch zu¢astnenych guli, ak biela gula kontaktuje naraz dve
gule iné ako ervené alebo volnu gulu a gulu na rade.

(d) Postih v hodnote sedem bodov je udeleny, ak striker
i. pouzije gulu mimo stola na akykolvek ucel,
ii. pouzije akykolvek predmet na meranie medzery alebo vzdialenosti,
iii. zahra na Cervené alebo na volnu gulu ihned po odohrani na ¢ervenej gule v jednom nabehu,
iv. pouzije po zacati framu ako tagovu gulu inu ako bielu gulu,
v. neurci, ktord gulu nominuje, ak je na to dotazovany rozhodcom, alebo

vi. po potopeni €ervenej alebo volnej gule zahra faul predtym ako nominuje farebnu gufu.

13. Opakovana hra

Ak je hrac vyzvany, aby opakoval strk po zahrati faulu, nemdze byt tato poziadavka odmietnuta. Hrac, ktory je
poziadany o opakované zahratie mbéze

(a) zmenit nazor ohladom
i. vyberu strku a
ii. na ktort gulu na rade bude hrat,

(b) ziskat body za gulu alebo gule, ktoré pravoplatne potopi.

14. Faul a minutie (tiez oznaCované ako "Foul and Miss")

Striker musi na zasiahnutie gule na rade vynalozit vSetky svoje schopnosti. Ak rozhodca usudi, Ze tato podmienka
nebola splnena, ohlasi "Foul and Miss", s vynimkou pripadov, ked zostava na stole iba posledna &ierna gula, alebo
situacia na stole znemozriuje zasiahnutie gule na rade. Dalej musi byt zrejmé, Ze sa striker pokusa zasiahnut gulu
na rade, ¢i uz priamo alebo nepriamo, dostatoénou silou a snazi sa vyhnut braniacim sa gulam. Spinenie tejto
podmienky posudzuje rozhodca.

(a) Ak bol ohlaseny "Foul and Miss", hrag, ktory je na rade méze poziadat svojho supera, aby hral opat a to bud
z miesta, kde biela lezi, alebo z pdvodného miesta, pricom gulou na rade bude ta ista gula ako pri poslednom
strku, menovite

i. akakolvek cervena gula, ak ¢ervena bola gufou na rade,
ii. farebna gula, ak v hre nie je ziadna Cervena gula, alebo
iii. akakolvek farebna gula, ak gulou na rade bola farebna gula po potopeni poslednej Cervenej gule.

(b) Ak striker nezasiahne gulu na rade, pri€om v priamej ceste na ktorukolvek ¢ast ktorejkolvek gule na rade
nebrani Ziadna gula, rozhodca ohlasi "Foul and Miss". To neplati, ak striker potreboval snooker a rozhodca
usudi, Ze minutie nebolo umyselné.
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(c) Ak bolo ohlasené minutie podla predchadzajiceho bodu (b), pricom bielej guli nebranila v priamej ceste na
gulu na rade (alebo gulu, ktora mohla byt na rade) hratelnej na plny kontakt (v pripade ¢ervenych musi byt
posudzovana akakolvek Eervena gula, ktora nie je branena farebnou gulou), potom

i. dalSie minutie gule na rade hrané z rovnakej pozicie musi byt posudené ako "Foul and Miss", bez ohladu
na rozdiel bodov a

ii. ak je hra€ poziadany o opakovanu hru z tej istej pozicie, rozhodca ho upozorni, ze pri dalSom minuti
straca frame v prospech supera.

(d) Po tom, ako bola biela gufa postavena do pévodnej pozicie podla tohto pravidla, priom je mozné hrat
priamym strkom na ktorukolvek Cast gule, ktora je na rade alebo mohla by byt na rade a striker fauluje na
ktorejkolvek guli, vratane bielej, eSte pred odohratim strku "Miss" nie je hlasené. V takom pripade je udelena
prisludna penalizacia a

i. nasledujuci hra¢ sa mdze rozhodnut, €i bude hrat, alebo poZiada supera, aby zahral z miesta, kde biela
lezi, alebo

ii. nasledujuci hra¢ poziada rozhodcu, aby nastavil vSetky gule do pdvodnej pozicie a necha supera zahrat z
povodného miesta a

iii. ak sa takato situacia vyskytne v priebehu série hlasenych minuti, kazdé upozornenie na stratu framu
zostava v platnosti.

(e) Akékolvek dalSie minutie je na posudeni rozhodcu.

(f) Po tom, ako je ohlasené minutie a hrac poziada o opakovanie hry z pdvodného miesta svojho supera, vSetky
cielové gule, ktoré boli strkom dotknuté, zostavaju tam, kde su, s vynimkou pripadu, ked rozhodca usudi, ze
previneny hrac¢ by ziskal vyhodu. V takom pripade su vSetky dotknuté gule premiestnené do pévodnych pozicii
k spokojnosti rozhodcu, a ak boli farebné gule v rozpore s pravidlami zahraté mimo stola, tak st vratené na stol.

(9) Ak je akakolvek gufa premiestriovana do pdvodnej pozicie po ohlaseni minutia, musi byt jej poloha
konzultovana s oboma superiacimi hraémi, az kym rozhodca neurobi kone¢né rozhodnutie.

(h) Ak sa v priebehu takejto konzultacie niektory z hraov dotkne gule na stole, bude penalizovany akoby bol
striker, bez vplyvu na poradie hry. Dotknuté gula, ak je to potrebné, bude premiestnena na pévodné miesto, k
rozhodcovej spokojnosti, aj ak by bola zdvihnuté zo stola.

(i) Nasledujuci hrag, ktory bol poziadany o opakovanie strku, sa méze rozhodcu spytat, ¢i bude premiestrovat
aj iné gule ako bielu a rozhodca musi odpovedat.

15. Gula pohnuta inak ako strikerom

AK je gula, &i uz pohybujuca sa alebo v pokoji, pohnuta inak ako strikerom, musi byt premiestnena na miesto, o
ktorom rozhodca usudi, Ze by tam mala byt. Postih nie je udeleny.

(a) Toto pravidlo musi byt pouZzité v pripade, ak "vy$8ia moc" alebo ina osoba ako strikerov spoluhrag,
zapricini, Ze striker pohne gulou.

(b) Hra¢ nemdze byt penalizovany, ak gulami pohne rozhodca.

16. Patova situacia

Ak rozhodca usudi, ze nastala alebo nastava patova situacia, ponukne hra¢om moznost znovu rozohrat frame. Ak
ma niektory z hracov namietky, rozhodca dovoli pokracovat v hre za podmienky, ze situacia sa musi zmenit v
stanovenom pocte nasledujucich strkov. Obvykle su ur€ené tri strky pre kazdu stranu. Ak sa situacia na stole
zasadne nezmeni ani po odohrati stanoveného poctu strkov, rozhodca dosiahnuté body vynuluje a rozostavi gule
do pozicie pre za¢atie nového framu a

(a) frame zacina ten isty hrac,

(b) poradie v hre bude zachované také isté.

17. Snooker pre styroch hracov

(a) V hre Styroch hracov sa otvorenie framu strieda medzi oboma stranami a poradie v hre sa ur¢i pred
zacCiatkom framu a dodrzuje sa cely frame.

(b) Poradie je mozné zmenit pred za¢atim kazdého framu.
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(c) Ak sa hrac dopusti faulu a je poziadany hrat opat, musi hrat opat sam, aj v pripade, Ze faul bol zahraty
mimo poradia a dodrzi sa pévodné poradie v hre, ¢&im jeho partner moze stratit’ tah.

(d) Ak frame skoné&i remizou a je aplikované pravidlo Clanku Ill., bod 4., dvojica, ktora zahrava prvy strk na
znovu postavenu &iernu gulu, si méze vybrat, ktory z hra€ov zaCne. Poradie v hre potom zostane nemenné.

(e) Hraci sa v priebehu framu mézu radit, ale nesmu
i. tak urobit, kym je jeden z nich strikerom a je pri stole, ani

ii. od prvého strku strikera do konca jeho nabehu.

18. Pouzitie prisluSenstva
Hracg je zodpovedny za nastavenie aj odloZenie prislusenstva, ktoré mdze pouzivat pri stole.

(a) Striker je zodpovedny za v&etky veci vratane, ale nie len, podpér a prediZeni, ktoré si priniesol k stolu, &i uz
vlastné alebo pozi¢ané (s vynimkou pozi¢ania od rozhodcu) a bude penalizovany za kazdy faul, ktory spésobi
pouzitim tohto prisluSenstva.

(b) Prislusenstvo a vybavenie, ktoré je obvykle su¢astou vybavenia stola, a ktoré zabezpecuje tretia strana
alebo rozhodca nepodlieha zodpovednosti hraca. Ak sa ukaze, Ze toto vybavenie je chybné a bolo pri¢inou
toho, ze sa hra¢ dotkol gule alebo guli, nie je to povazované za faul. Rozhodca v takom pripade, ak je to
potrebné, prenastavi gule do pévodnych pozicii podla predchadzajuceho bodu 15. a striker, ak je v nabehu,
mdze pokracovat v hre bez udelenia penalizacie.

19. Interpretacie
(a) V ramci tychto pravidiel a definicii, slova vztahujuce sa k muzskému rodu, platia rovnako pre Zensky rod.
(b) Pravidla mé2u byt upravené v zavislosti od fyzického postihnutia hraca, napriklad
i. Clanok Il1., bod 12.(a)(ii) nemdZe byt aplikované pre hraga na vozicku a
ii. ak je hrac farboslepy, musi mu rozhodca na jeho Ziadost oznamit farbu gule.

(c) V hre bez rozhodcu plni funkciu rozhodcu super alebo protistrana.

IV. Hragdi

1. Spravanie
V pripade, ze
(a) hracovi trva strk alebo vyber strku neprimerane dlhy ¢as, alebo
(b) podla rozhodcu je spravanie hra¢a umyselné a sustavne neférové, alebo
(c) sa hrac opakovane sprava ne3portovo, alebo
(d) hra¢ odmieta pokracovat' v hre
rozhodca méze
(e) varovat hraca, Ze pri dalSom opakovani bude frame pripisany v prospech supera, alebo
(f) pripisat frame superovi, alebo
(g) v pripade, ze spravanie hraca je prili§ hrubé, pripisat’ superovi cely set.

Ak rozhodca varoval hra¢a podla predchadzajuceho bodu (e) a ak sa hra¢ dalej sprava v rozpore s pravidlami,
rozhodca musi, bud

(h) pripisat frame superovi, alebo
(i) v pripade hrubého previnenia, pripisat’ superovi cely set.

Ak rozhodca pripisal frame v prospech supera, dalSie previnenie hra€a musi viest Kk pripisaniu celého setu
superovi.
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Kazdé rozhodnutie rozhodcu o pripisani framu alebo setu je kone¢né a neda sa voci nemu odvolat.

2. Postih
(a) Ak je frame pripisany superovi podla tohto Clanku, vinnik
i. straca frame a

ii. zaroven straca vSetky dosiahnuté body v tomto frame a jeho super ziskava vSetky body, ktoré zostavaju
na stole, pricom sa kazda Cervena gula pocita za osem bodov a kazda farebna gula, ktora je mimo stola sa
pocita ako by bola znovu nastavena.

(b) Ak je set pripisany superovi podla tohto Clanku, vinnik
i. straca prebiehajuci frame podla (a) a
ii. navy$e straca potrebny pocet neodohratych framov ak sa hra na poc&et vyhratych framov, alebo

iii. ak sa hra na celkovy sucet bodov, straca zostavajuce framy, kazdy v hodnote 147 bodov.

3. Hrac, ktory nie je strikerom

Hrac, ktory prave nie je strikerom, musi stat mimo vyhlad strikera, kym tento hra. Musi stat alebo sediet v
dostato¢nej vzdialenosti od stola.

4. Absencia

V pripade, ze hrac opusti miestnost, méze urcit osobu, ktora bude dohliadat na jeho zaujmy a hlasit fauly, ak je to
potrebné. Toto rozhodnutie musi byt oznamené rozhodcovi skér, ako hra¢ miestnost opusti.

5. Vzdanie sa

(a) Hrac¢ sa moze vzdat iba ak je strikerom. Stper ma pravo akceptovat alebo zamietnut takéto vzdanie sa,
potom sa toto stdva bezpredmetné a hra¢ musi pokracovat' v hre.

(b) Ak sa hra na celkovy pocet bodov a hra¢ sa vzda, su vSetky zostavajuce body pripisané v prospech supera,
pricom sa kaZda Cervena gula podcita za osem bodov.

(c) Ak hrac vzda frame v situacii, ked eSte nepotrebuje snooker, méze rozhodca vyhodnotit’ takéto spravanie
ako neSportové.

V. Rozhodcovia a asistenti

1. Rozhodca
(a) Rozhodca musi
i. byt jedinym posudzovatelom Sportového a nesportového spravania,

ii. byt schopny urobit rozhodnutie v zaujme Sportového ducha v akomkolvek pripade, ktory nie je popisany v
tychto pravidlach,

iii. byt schopny dohliadat’ na regulérny priebeh hry v ramci tychto pravidiel,
iv. zasiahnut' vzdy, ak déjde k poruseniu pravidiel,
v. oznamit farbu gule hracovi, ak ten o to poziada,
vi. oCistit akukolvek gulu, ak o to hra¢ opravnene poziada.
(b) Rozhodca nesmie
i. odpovedat na otazky, na ktoré mu vyslovene nie je povolené odpovedat v zmysle tychto pravidiel,

ii. dat akékolvek znamenie hradovi o moznom zahrati faulu,
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iii. davat rady alebo prezentovat' nazory tykajice sa hry, ani
iv. odpovedat na akékolvek otazky ohladne rozdielu bodov.

(c) Ak rozhodca nepostrehne incident, méze podla svojho uvazenia situaciu konzultovat so zapisovatelom
alebo s ostatnymi asistentmi alebo divakmi, ktori sedeli na mieste, z ktorych bol incident lepSie viditelny, alebo
mbze vyuzit zaznam z kamery/videa a na zaklade toho urobit rozhodnutie.

2. Zapisovatel

Zapisovatel musi zaznamenavat bodovy zisk na pocitadlo a asistovat rozhodcovi pri plneni jeho povinnosti. Ak je
to potrebné, musi pinit funkciu druhého zapisovatefla.

3. Druhy zapisovatel

Druhy zapisovatel musi zaznamenavat bodovy zisk z kazdého strku, ukazovat fauly a kolko bodov bolo
dosiahnutych hra€om alebo skupinou hracov, tak ako je prepisané. Musi tiez oznamovat celkovy bodovy zisk.

4. Asistencia

(a) Na ziadost strikera, musi rozhodca alebo zapisovatel pohnut osvetlenim a pridrzat ho v pozadovanej
pozicii, ak prekaza vo vykonani strku.

(b) Povinnostou rozhodcu a zapisovatela je poskytnut nevyhnutni pomoc hendikepovanym hracom.

Zdroj: World Professional Billiards and Snooker Association (WPBSA)
PreloZil: Jan Kovaé
© Snookersport 2009
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