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1.VSeobecné pravidla biliardovej hry

Tieto pravidla sa vztahuju na hru, spdsoby pocitania a ¢innost funkcionarov
v priebehu turnaja, majstrovstiev, ligovych zapasov na vsetkych Grovniach, ako
aj inych sutaziach organizovanych SBiZ. Zasady a principy tychto pravidiel
tvoria podstatu vSeobecnych pravidiel biliardovej hry. Preto je nutné ich
aplikovat a uplatnit v kazdej jednotlivej biliardovej hre.

Hra pool biliard sa hra na biliardovom stole pokrytom platnom a ohrani¢enom
mantinelmi. HraC pouZiva tago na strk do bielej gule ktora nasledne prichadza
do kontaktu s ostatnymi biliardovymi gulami pouzivanymi v danej hre. Ulohou
hraca je regularne potopit vsetky gule, ktoré mu stanovuju pravidla danej hry
do jamiek, ktoré su na rohoch a stredoch stola. Hrac, ktory ako prvy potopi
poslednu stanovenu gulu, pripadne dosiahne stanoveny pocet bodov vyhrava.

1.1 Povinnosti hraca

Do zodpovednosti hrac¢a patri poznat vsetky pravidla, zasady a ¢asovy
rozvrh turnaja, ktorého sa zucastnuje, ako aj pravidla a zasady, ktorymi sa riadi
ligova sutaz, ak je jej ucastnikom.

Riadiaci funkcionari ligovej sutaze a tiez predstavitelia turnajov su povinni
podnikn(t maximalne Usilie na oboznamenie hracov a biliardovych klubov so
vSetkymi informaciami ohladne biliardovych sutazi. V kone¢nom désledku vsak
zodpovednost mat vsetky informdacie potrebné k hre zostdva na hracovi. Hrac
nemd&ze podat protest z dévodu neinformovanosti. Zodpovednost, odhadnutie
situdcie a znalost pravidiel je na hracovi.

1.2 Zasady otvorenia biliardovej hry

Kazdy stretnutie biliardovych hracov je otvarané rozohrou. Rozohra sa
pouziva na urcenie, ktory hra¢ ma pravo vykonat prvy rozstrel. Obidvaja hradi
s povinni pouzit gule rovnakej velkosti a hmotnosti. Pri rozohre si hra¢ moze
umiestnit gulu kdekolvek v svojej polovici zahlavia. Hracéi odohravaju sucasne
svoje gule smerom k prednému mantinelu, jeden na pravej, druhy na lavej
strane polovice stola.

Ten hrac, ktorému gula zastane bliZzsie k zadnému mantinelu, od ktorého
odohraval gulu, vyhrava rozstrel. Hrana gula sa musi dotknat predného
mantinelu. Dotyk gule o zadny mantinel nie je podstatny.

Rozohra je automaticky prehrata, ak gul'a, ktoru hrac zahrava :

- vybehne z uréenej polovice stola, ktord ma dany hrac

nedotkne sa predného mantinelu

spadne do ktorejkolvek jamky

vyskoci zo stola

dotkne sa pozdlizneho mantinelu

- dotkne sa predného mantinelu viac ako jeden krat

- gula zastane v rohovej jamke tak, Ze sa neda zahrat rovnobezne so zadnym
mantinelom

Ak sa obidvaja hraci dopustia chyby, alebo ak rozhodca nemoéze
rozhodnut o tom, ktord gula je blizsie k zadnému mantinelu, je rozohra
neplatnd a opakuje sa.



1.3 Pomocky pouzivané k biliardovej hre

Hraci nemo6zu pouzivat vystroj a pomoécky spdsobom odporujicim ich
normalnemu pouzitiu. Nddoba na puder, krieda atd. nemdzu byt pouzivané na
zvySovanie vysky pomocného taga, alebo ako podlozka pod hracovu ruku.

K strku nemdzu byt pouzité viac ako 2 pomocné taga naraz.

Pri pouziti pomocného taga, toto mbze podopierat len prednu ¢ast taga.
Biliardové gule nemdzu byt v priebehu hry pouzivané na meranie
akychkolvek vzdialenosti.

Trojuholnik mdze byt v priebehu hry pouzivany len rozhodcom a to na zistenie,
¢i sa v trojuholnikovom poli nachadzaju gule /napr. v hre 14/1/.

Tago - hra¢ moze menit tdga pocas zapasu - napr. rozrazacie tago, hracie tago
a tdgo na skoky. Hrad¢ mdze pourzit aj ndsady na predlzenie taga.

Krieda - hra¢ mo6ze pouzit kriedu na predidene chyb pri strku. Hrd¢ moze
pouzivat jeho vlastn( kriedu bez ohladu na jej farbu.

Pomocné taga - hra¢ moze pouzit maximalne 2 pomocné taga pri jednom
strku. Ovladanie tag je na hracovi. Hra¢ méze pouzivat vlastné pomocné tago,
ak splfia schvalené normy pre biliardovu hru.

Rukavice - hra¢ mbze pouzit rukavice na znizenie trenia taga o ruku.

Pader - hra¢ moze pouzit akékolvek mnozstvo pudru, ktoré je povolené
rozhodcom.

1.4 Gule vracajice sa na stol

Gule sa vracaju na stol do povodného postavenia ich polozenim na zadny
bod. V pripade, Ze je tento obsadeny, gule sa vracaju na ¢iaru, ktord spaja
zadny bod so stredom zadného mantinelu. Gule sa kladu k zadnému bodu ako
najblizsie sa len da - mdzu sa dotykat inej farebnej gule, ale nesmua zmenit jej
umiestnenie. Avsak, ak je biela gula vedla gule vracajucej sa na stol, tak
navratena gula sa nesmie dotykat bielej gule.

1.5 Biela gul’a v ruke

Ked je biela gula v ruke, hraé si ju mdze postavit kdekol'vek na hraciu
plochu /tak, aby sa nedotkla inej gule/ a mbze pokracovat v hre. Hrd¢ moze
pouzit $pi¢ku tdga na posunutie gule nie véak s pohybom smerom dopredu. Pri
zacati hry sa biela gula mo6ze polozit kdekolvek na plochu stola ohranic¢ent
zadnym mantinelom a hranicou zahlavia stola. Ak pri rozstrele d6jde k situacii
/napr. hra ¢.8/, ze vSetky gule zastanu v zahlavi stola a biela spadne do jamky,
postavi sa gula, ktord urci hrac s gulou v ruke /okrem gule ¢.8/ na zadny bod
stola. Hrac¢ s gulou v ruke tak zacina hru zo zahlavia strkom na tuto gulu.

1.6 Hlasenie jamiek

Pri hrach, v ktorych sa jamky hlasia, mdze hraé hrat gul'u podla svojho
vyberu. Predtym ako zacal strk, musi nahlasit jamku a gulu, ktor( do nej
potapa. Musi nahlasit tiez pripadni kombindciu guli. Hrac¢ovi sa rataju vsetky
navyse potopené gule, ktoré potopil do jamiek spolu s nahldseniu gulou. Ak
rozhodca nespravne nahlasi strk, mal by ho hra¢ opravit pred tym, ako strk
vykonad. Jasné strky sa hlasit nemusia. Rozhodca musi kazdé nahldsenie hraca
nahlas potvrdit. Hra¢ méze nahlasit ,istotu", to znamena, Ze po odohrati strku
bude pokracovat jeho protihrac.



1.7 Nahodny pohyb guli

Ak dbjde v priebehu hry k nahodnému nechcenému pohybu guli po
stole, napriklad z dovodu, Ze sa stdl pohne pod tlakom vahy hraca, nepovazuje
sa to za faul. Ak pritom dojde k spadnutiu gule do jamky tato sa nevybera
naspat na stdl. Uvedené skutoénosti st povazované za riziko hry. O tom, &i
bola situacia vyvolana ako nahoda, alebo je to Umysel hraca rozhoduje
rozhodca.

1.8 Zaseknuté gule

Ak sa dve alebo viac gul' 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
podla nazoru rozhodcu a hra pokracuje podla prislusnych pravidiel.

1.9 Navrat do pozicie

Ak potrebuju hra¢ gule oéistit alebo vymenit, tak tento proces vykona
rozhodca. Ten je povinny zabezpecit, aby po ocisteni, popripade vymene guli
ostala na stole Uplne rovnaka situacia postavenia guli, ako pred zacatim
Cistenia, ¢i vymeny.

-V

1.10 Vonkajsie rusivé vplyvy

Ak je hracov strk ovplyvneny rusenim z okolia, vrati rozhodca gule do
povodnej pozicie a strk sa opakuje. Ak sa uz nedaju gule postavit do pdévodnej
pozicie, hra sa zopakuje, pricom zacina ten hrac, ktory zacinal pokazenu hru.

1.11 Protesty

Hréd¢ moze od rozhodcu Ziadat vysvetlenie niektorého pravidla, alebo
protestovat proti nespradvnemu rozhodnutiu. Toto hrd¢ musi vykonat predtym,
nez zahra nasledujuci strk, pretoze v opacnom pripade nebude protest brany na
vedomie. Ak si hrad¢ mysli, Zze sa sporna situacia neda vyriesit preto, lebo
rozhodca zle aplikuje pravidlo, musi rozhodca tento protest odovzdat
riadiacemu organu turnaja. Rozhodnutie vedlceho turnaja je konecné.

V kazdom pripade sa hra zastavi, pokial' sa spor nevyriesi. Protihrac¢ a rozhodca
musia akceptovat zastavenie hry, ked hrac protestuje. Ak hrac ignoruje
protihracov protest, m6ze to znamenat jeho diskvalifikaciu, alebo stratu setu.

1.12 Vzdanie hry
Ak sa hrac vzda, prehrava zapas. Ak hrac¢ rozmontuje tago, pokial jeho

protihra¢ neukoncdil hru, automaticky to znamena, ze vzdava zapas.
Toto plati aj v situdcii, ak hra¢ nedokoncil hru a protihrac¢ polozi na stol tago.



1.13 Patova situacia

Ak rozhodca dobjde k zaveru, Ze hra je nerozhodna, povie to hracom a da
eSte kazdému 3 strky. Ak po tychto strkoch stale nie je vychodisko, tak
rozhodca so suhlasom obidvoch hracov, hru uzavrie ako remizu.

2.Definicie pouzivané v tychto pravidlach

2.1 Casti stola a oznadenie

VsSetky uvedené pravidla biliardovej hry s stanovené pre biliardové stoly,
uréené na sutaznu hru, biliardové gule priemeru 57,2 mm a vybavu, ktora
zodpoveda pouzivanym normam a poziadavkam SBiZ.

Pri rozostavovani gul' sa musi pouzivat trojuholnik, alebo kosostvorec /hra
¢.9/. Pred kazdou sUtazou sa musi kazdy stdl a na fiom pouzivany trojuholnik
oznadit tak, aby bolo isté, ktory ku ktorému patri. St6l musi byt oznaceny jasne
viditelnou ciarou 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 urcenie, Ci gula lezi alebo nelezi v zahlavi.

Dalej musia byt oznacené 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.

Stredny bod

~ Trojuholnikové

| Hranica zahlavia | | \ -+ pole
I

\| Navratova Ciara |

~~JZadny bod

Predny bod

Hranica zahlavia nie je sucastou zahlavia.
Pri posudzovani umiestnenia gule na stole je rozhodujlci priemet jej taZiska.

2.2 Strk

Strk zacina kontaktom Spicky taga s bielou gulou, ktory dava bielej guli
potrebnu energiu k pohybu. Strk koncéi zastavenim vSetkych guli na hracej
ploche biliardového stola. Ak sa tieto podmienky strku nedodrzia, je to faul.



2.3 Potapanie guli

Gula je potopend, ak sa potopi do jamky a nevrati sa do hry. Biliardova
gula, ktora sa potopi po zdsahu druhou gulou /mysli sa ina gula ako ta gula, na
ktoru je bielou vedeny strk/, je povazovana za korektne potopenu.

Gula, ktora sa zastavi na okraji jamky a ostane viac ako 5 sekund bez
pohybu a nasledne sa potopi, nie je povazovana za korektne potopenu. Pocas
piatich sekund, pokial zastane biliardova gula na okraji jamky a nie je zrejmé di
spadne, je rozhodca povinny zakazat dalsi strk.

Gula, ktora sa potopi do jamky a nasledne sa vrati na hraciu plochu, sa
nepovazuje za korektne potopenu a ostava v hre.

Ak sa biela gula dotkne niektorej gule, ktora je potopena v jamke, je
to faul, aj keby sa nasledne vratila na hraciu plochu. Rozhodca moéze v priebehu
hry prelozit gule z naplnenych jamiek do prazdnych jamiek, nie je to vSak jeho
povinnostou.

Za vyskocenie potopenej gule z jamky vzdy zodpoveda sam hrac.

2.4 Gul'a nalepena na mantinel

Gula je nalepena na mantinel v situdcii, ked sa bezprostredne dotyka
mantinelu. V tomto pripade hovorime o guli nalepenej na mantinel.

Ak v hre plati zasada, ze po kontakte bielej gule s farebnou gulou sa musi
jedna z guli dotknut mantinelu, tak to nemdze byt gul'a nalepena na
mantinel, ak nesplni podmienku, ze sa od mantinelu odlepi a opét sa mantinelu
dotkne.

O potvrdenie skutocnosti, Ci je gula nalepenad na mantinel alebo nie, méze
pred strkom poZiadat sediaci hraé. Hra¢ na strku musi povolit skontrolovanie
situdcie a tiez mdze o taklto kontrolu poziadat sam.

2.5 Gul'a vyskocena zo stola

Gula sa povazuje za vyskocenu zo stola, ak sa po strku nenachadza na
hracej ploche a sucasne nebola potopena. Gula je tiez povazovana za
vyskodenu zo stola, ak zo stola vyskodi, ale vrati sa na hraciu plochu narazom
do biliardovej lampy, biliardovej kriedy, alebo do jedného z hracov. Gula sa
nepovazuje za vyskoceni ak po strku vyskoci na mantinel a sama sa vrati na
hraciu plochu, alebo sa potopi do jamky.

2.6 Skrec
Strk, pri ktorom je biela gula potopena, je skrec a je to vzdy faul.
2.7 Biela gul’a

Biela gula je gula, s ktorou hrac zacina strk. Je tradi¢ne biela, avSak mo6zu
byt na nej umiestnené body a reklamné potlace. Obidvaja hradi st povinni
hrat v hre s tou istou bielou gulou.



2.8 Farebné gule

Farebné gule su gule, ktoré su potapané pomocou bielej gule do jamiek.
Maju svoje obvyklé oznacenie a to, Ze Cisla 1 az 7 si jednofarebné, cisla 9
az 15 maju farebny pruzok a Cislo 8 je vzdy cCierna gul’a. Farby a Cisla su na
biliardovych guliach uréenych pre sutaznu hru su schvalované SBiZ.

2.9 Set

Sutazny zapas v biliardovej hre sa hrd na stanoveny pocet setov, ktoré
musi hra¢ v hre dosiahnut. Pravidla pre vitazstvo v kazdom jednotlivom sete su
stanovené pravidlami pre danu biliardova hru, v ktorej sa sutazny zapas
uskutocnuje.

2.10 Trojuholnik

Trojuholnik je biliardovd pomocka, ktora je pouzivana na postavenie
biliardovych guli do pozicie otvorenia danej biliardovej hry. Postavenie guli do
trojuholnika je stanovené pravidlami jednotlivych hier. Plati zdsada, ze po
vyzdvihnuti trojuholnika z hracej plochy ostanu biliardové gule v pozicii na
otvorenie hry nalepené vzajomne na seba. Na hru ¢.9 sa méze pouzit
namiesto trojuholnika k postaveniu guli do vychodiskovej pozicie kosostvorec.

2.11 Hrac, ktory zacina hru

Uréenie, ktory hra¢ bude zadinat hru, sa stanovuje rozohrou. Plati
zasada, ze hrac, ktory vyhra rozohru urcuje, ¢i otvori hru on, alebo prenecha
otvorenie hry protihracovi. Kazda biliardova hra sa zacina strkom zo zahlavia.

2.12 Nabeh

Otvorenie hry hraca, az po jej ukoncenie, sa nazyva nabeh. Zacina sa
tym okamihom, ked hrac zahra prvy strk a skonci poslednym korektnym
potopenim gule.

V niektorych pripadoch, ktoré presne stanovia pravidla danej hry /napriklad
push-out v hre ¢.9/, hré¢ mdze pravo svojho nabehu postupit protihracovi.

2.13 Pozicia guli

Poziciu guli vzdy hodnoti rozhodca. Urcenie, kde sa gula nachadza, sa
stanovuje vertikdlnym pohladom zhora nadol. Postavenie guli do pozicie
/napriklad na zadny bod, alebo Ciaru spojujucu zadny bod zo stredom zadného
mantinelu/ sa stanovuje tak, ze bod ktorym sa dotyka gula hracej plochy, je
presne na stanovenom mieste.

2.14 Navrat biliardovych guli na stol

V niektorych hrach sa biliardové gule vracaja na stol v priebehu hry
a takéto gule sa oznacuju pojmom ,gula vratena na stél".



2.15 Vratenie guli do povodnej pozicie

Ak v priebehu hry déjde nejakym sposobom k poruseniu pozicie, ktord
vznikla strkom /napriklad hrac rukou, alebo telom neumyselne posunie gule/,
je to faul a povinnostou rozhodcu je navratit gule do pévodnej pozicie, ¢o
najpresnejsie ako je to mozné.

2.16 Skok

Skok je biliardovy strk, pri ktorom biela gula prekona prekazku jej
preskocenim, napriklad biela gula preskoci farebnu gulu.
Korektnost spravnosti tohto strku spociva v jeho spravnom vykonani
a skutocnosti, ¢i mal hra¢ zamer vykonat skok, alebo nie. Spravne vykonany
skok je strk taga zhora do bielej gule, jej nasledné preskocenie prekazky
a dopad na hraciu plochu.
Faulom je, ak sa pri skoku dotkne kostica taga bielej gule.

2.17 Strk na istotu

Hra¢ mdze zahlasit strk ako istotu, ak sa jednd o hru kde sa hlasia
jamky. Hrac nahlasuje skutoc¢nost, ze zahrava istotu, pred strkom rozhodcovi.
Po odohrani strku na istotu, je na rade v hre protihrac.

Plati zdsada, ze pri zahravani istoty nezalezi na tom, ¢i je potopena
nejaka gula, ak je strk na istotu zahrany korektne /okrem hry ¢.10/.

2.18 Faul pri strku
Faulom pri strku je, ked sa tago dotkne bielej gule kosticou. Tato

skutoc¢nost je posudzovana rozhodcom najmé podla charakteristického zvuku,
ktory pri takomto strku vznika.



3. Hra cislo 8

Hra ¢.8 sa hrd s 15 gulami a bielou gulou. Na to, aby hra¢ mohol potopit
gul'u &.8, musi najprv potopit 7 guli svojej skupiny. Potdpanie guli sa
nahlasuje.

3.1 Rozostavenie guli

Gule sa musia postavit do trojuholnika, pricom prednéa gula je na zadnom
bode, gula ¢.8 v strede a v zadnych rohoch je plna a polovic¢na gula.

3.2 Rozrazenie

Hrac, ktory vyhra rozohru, urci kto bude rozrazat.
Pre rozrazenie sa aplikuju nasledovné pravidla :

- biela gula musi byt hrana zo zahlavia.

- Ziadna gula sa nehlasi a biela sa mbze dotknut ako prvej flubovolnej
gule.

- ak rozrazajuci potopi aspon jednu farebnu gulu bez faulu, pokracuje
v hre a stol je otvoreny.

- ak nie je potopena ani jedna farebna gula, musia sa najmenej styri
farebné gule dotknat mantinelov. Ak sa nesplini tdto podmienka,
moze protihrad prevziat poziciu a pokracovat v hre, alebo urcit novy
rozraz.

- ak je pri rozrazeni potopena gul’a €.8, mdze rozrazajlci poziadat o jej
navrat na zadny bod a pokracovat, alebo urcit novy rozraz

- ak je pri rozrazeni potopena gul’a ¢.8 a zaroven biela gul’'a, moze
protihra¢ poziadat o jej ndvrat na zadny bod a pokracovat s bielou zo
zahlavia, alebo urdit novy rozraz.

- ak pri rozrazeni vyskoci zo stola nejaka farebna gul'a, je to faul,
vyskocené gule ostavaju mimo hru /okrem gule &.8, ktord sa vracia na
stél/ a protihra¢ moze akceptovat poziciu a pokracovat v hre,
alebo pokracovat s bielou zo zahlavia.

- ak rozrazajuci urobi faul, ktory nie je popisany vyssie, protihrac
moze akceptovat poziciu a pokracovat v hre, alebo pokracovat s bielou
zo zahlavia.

3.3 Otvoreny stol

Stol je otvoreny, ak nie su pridelené skupiny guli hraCom. Pokial je stél
otvoreny, je dovolené hrat kombinaciu a umiestnit plni gul'u pomocou
poloviénej a naopak. Tak(to kombinaciu nie je mozné zahrat cez gul'u &.8.
Ked' je gula €.8 ta gula, do ktorej sa zahralo ako prvej a nasledne sa plna alebo
polovi¢na gula umiestni do jamky, konci hrac tymto svoj nabeh. Vsetky
umiestnené gule ostavaju v jamkach. Ten hrac, ktory je potom na rade, si moze
vyberat skupinu guli. Pri otvorenom stole zostavaja vsetky nespravne
umiestnené gule v jamkach. Po rozrazeni je stol vzdy otvoreny.



3.4 Pokracovanie hry

Ak hrac pri rozrazani potopi minimalne jednu gulu, zostava pri stole.
Pokracuje v hre pokial sa mu dari potapat gule, nespravi faul, alebo hru
nevyhra. Ked sa dopusti chyby alebo faulu, zac¢ina hru protihrac¢. Hra konci
ked bola gula ¢.8 korektne umiestnena do jamky, alebo ak bola ukoncena
z dovodu vazneho porusenia pravidiel.

3.5 Hlasenie jamiek

Kazda gula musi byt nahlasena spolu s jamkou, kam ju hra¢ umiestriuje.
Gula ¢.8 sa mbze nahlasit a hrat iba po tom, ako hra¢ potopi vSetky gule svojej
skupiny. Hra¢ moze nahlasit ,istotu", to znamena, Ze po jeho strku bude
pokracovat protihra¢ bez ohladu na to, ¢i bola nejaka gula potopena, alebo nie.

3.6 Prehratie setu
Hrac prehra set ak :
- faulom potopi Ciernu gulu
- potopi Ciernu gulu pred tym ako by mal

- potopi Ciernu gulu do inej ako nahlasenej jamky
- Cierna gula vyskodi zo stola /toto pravidio sa nevztahuje na rozréZanie/

3.7 Fauly

Ak sa hrac¢ dopusti faulu, je jeho hra ukonéena a hrat bude dalej jeho
protihra¢. Ten ma bielu gulu v ruke a modze si ju polozit kdekol'vek na hraciu
plochu stola /okrem faulu pri rozraze vid.3.2/.

3.8 Penalizacia

Pri neSportovom spravani rozhodca penalizuje hraca podla nevhodnosti
jeho spravania.

3.9 Patova situacia

Ak sa v hre objavi patova situacia, za¢ne sa odznova a rozraza hrac,
ktory rozrazal predoslu hru.
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4. Hra cislo 9

Hra ¢.9 sa hra s 9 odislovanymi gulami a bielou gulfou. Hra¢ musi hrat na
gule vo vzostupnom ciselnom poradi. Hrac, ktory ako prvy potopi gul'u
s Cislom 9 bez faulu, vyhrava.

4.1 Rozostavanie guli

Farebné gule sa postavia do tvaru kosostvorca, pricom gula ¢.1 je na
vrchole a lezi na zadnom bode, gula ¢.9 je v jeho strede. Ostatné gule sa mézu
postavit rozne. VSetky gule by mali lezat tak blizko seba, aby sa navzajom
dotykali. Hra zacina tym, Ze si hrac polozi bielu gulu kdekolvek v zahlavi
a vykona rozstrel.

4.2 Rozrazenie

Hrac, ktory vyhra rozohru, uréi kto bude rozrazat.
Pravidla pre spravne rozrazenie su také isté, ako pre spravne strky, okrem
pripadov :
- hra¢ musi trafit bielou gulou ako prvd gulu ¢&.1.
- ak je pri rozraze biela gula potopena, alebo vyskoci zo stola, alebo pokial nie
su splnené podmienky spravneho rozrazenia, je to faul a protihrac si moze
polozit bielu gulu kdekolvek na hraciu plochu stola.
- ak pri rozrazeni vyskoci zo stola lubovolna gula, je to faul a protihrac si
moze polozit bielu gulu kdekolvek na hraciu plochu stola. Vyskocené a potopené
farebné gule sa do hry nevracaju /okrem gule ¢.9/.
- ak nie je potopena ani jedna farebna gula, musia sa najmenej Styri farebné
gule dotknt mantinelov. Ak sa nesplini tdto podmienka, je to faul a protihrac
si mdze polozit bielu gulu kdekolvek na hraciu plochu stola.

4.2a Pravidlo troch guli

V pripade, zZe sa chceme vyhnut rozrazeniu ,soft-break®, pouziva sa
nasledovné pravidlo (okrem vozickarov a dievcat) :

- najmenej 3 farebné gule musia splnit aspon jednu z nasledovnych
podmienok :

- gula je potopena
- gula prejde za hranicu zahlavia

Ak pri rozrazeni nie su splnené uvedené podmienky, nie je to faul, ale pouziju
sa nasledovné pravidla :

- ak je potopena gul'a €.9, vyberie sa a polozi na zadny bod

- protihrd¢ moéze prevziat poziciu, alebo dat pokrac¢ovat hracovi, ktory
rozrazal

- ak sa protihra¢ rozhodol prevziat poziciu, nemdze zahrat push-out

- ak protihra¢ dal pokracovat hracovi, ktory rozrazal, tento moze
zahrat push-out
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4.3 Push-out

Ten hra¢, ktory je po rozrazeni na rade, moze zahrat push-out, pricom sa
biela gula nemusi dotknut ziadnej gule ani mantinelu. Av$ak ostatné pravidla
pre fauly ostdvaji nezmenené. Hra¢ musi push-out nahlasit pred strkom,
inak sa strk povazuje za normalny. VSetky gule potopené pomocou push-out
zostavaju v jamkach az na gulu ¢.9. Po spravnom zahrati push-out moéze
protihra¢ pokracovat, alebo prenechat poziciu hracovi, ktory push-out
zahral. Ak sa neporusi ziadne pravidlo, nie je push-out faul. Nespravny push-out
sa posudi podla druhu faulu, ktory bol vykonany.

4.4 Pokracovanie hry

Ak hrac pri rozrazani potopi minimalne jednu gulu, pokracuje v hre, kym
sa mu dari umiestriovat gule do jamiek, nedopusti sa faulu, alebo hru nevyhra.
Ked' sa dopusti chyby alebo faulu, zacina hru protihrac. Hra konci, ked bola gula
¢.9 korektne umiestnena do jamky, alebo ak bola ukoncéena z dévodu vazneho
porusenia pravidiel.

4.5 Navrat gule ¢.9 do hry

Ak je gula ¢.9 potopena faulom, alebo vyskoci zo stola, tak sa vrati do
hry. PoloZi sa na zadny bod stola. Ziadna ind gula nemoze byt vratena do hry.

4.6 Hra po faule

Ak sa hrac dopusti faulu, je jeho hra ukoncena. Ak potopi pri faule gulu
do jamky, tato sa na stél nevracia, s vynimkou gule ¢.9. Protihra¢ ma po faule
bielu gul'u v ruke a moze si ju polozit kdekolvek na hraciu plochu stola. Ak sa
hrac¢ dopustil viacerych faulov v jednom strku, pocita sa to za jeden faul.
4.7 Pravidlo troch faulov

Ak sa hrac dopusti troch faulov po sebe, automaticky prehrava set. Pri

neSportovom spravani rozhodca penalizuje hraca podla nevhodnosti jeho
spravania.

4.8 Patova situacia

Ak nastane v hre patova situacia, tak sa hra zacina odznova a rozraza
hrac, ktory rozrazal predchadzajicu hru.
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5. Hra cislo 10

Hra ¢.10 je hldsenda hra. Hrac po rozstrele potapa gule podla disiel.
Pri strku sa hlasi len jedna gul'a, okrem rozrazania, kedy sa ziadna gula
nehlasi. Vyhrava hrac, ktory nahlasi a potopi gulu ¢.10, bez faulu. V pripade,
ze hrac pri korektnom rozstrele potopi gulu ¢.10, tato sa vybera na zadny bod
a hrac pokracuje v hre.

5.1 Rozostavanie guli

Farebné gule sa postavia do malého trojuholnika, pricom gula ¢.1 je na
vrchole a lezi na zadnom bode, gula ¢.10 je v jeho strede. Ostatné gule sa
mozu postavit rézne. VSetky gule by mali lezat tak blizko seba, aby sa
navzajom dotykali. Hra zac¢ina tym, Ze si hrac polozi bielu gulu kdekolvek
v zahlavi a vykona rozstrel.

5.2 Rozrazenie

Hrac, ktory vyhra rozohru, uréi kto bude rozrazat.
Pravidla pre spravne rozrazenie su také isté ako pre spravne strky, okrem
pripadov :
- hra¢ musi trafit bielou gulou ako prvu gulu ¢.1.
- ak pri rozraze biela gula spadne do jamky, alebo vyskodi zo stola, alebo pokial
nie su splnené podmienky spravneho rozrazenia, je to faul a protihrac¢ si moze
polozit bielu gulu kdekolvek na hraciu plochu stola.
- ak pri rozrazeni vyskoci zo stola lubovolna gula, je to faul a protihrac si
moze polozit bielu gulu kdekolvek na hraciu plochu stola. Vyskocené a potopené
farebné gule sa do hry nevracaju /okrem gule ¢.10/.
- ak nie je potopena ani jedna farebna gula, musia sa najmenej Styri farebné
gule dotknit mantinelov. Ak sa nesplni tdto podmienka, je to faul a protihra¢
si mOze polozit bielu gulu kdekolvek na hraciu plochu stola.

5.3 Push-out

Ten hraé, ktory je po rozrazeni na rade, mo6ze zahrat push-out, pricom sa
biela gula nemusi dotknut Ziadnej gule ani mantinelu. Avsak ostatné pravidla
pre fauly ostavaju nezmenené. Hra¢ musi push-out nahlasit pred strkom,
inak sa strk povazuje za normalny. VsSetky gule umiestnené pomocou push-out
zostavaju v jamkach, az na gulu ¢.10. Po spravnom zahrati push-out méze
protihrd¢ pokracdovat, alebo prenechat poziciu hracovi, ktory push-out
zahral. Ak sa neporusi ziadne pravidlo, nie je push-out faul. Nespravny push-out
sa posudi podla druhu faulu, ktory bol vykonany.

5.4 Pokracovanie hry

Ak hrac pri rozrdzani potopi minimalne jednu gulu, pokracuje v hre, kym
sa mu dari umiestriovat gule do jamiek, nedopusti sa faulu, alebo hru nevyhra.
Ked' sa dopusti chyby alebo faulu, zac¢ina hru protihrac.

Hra konci ked bola gula ¢.10 korektne umiestnena do jamky, alebo bola
ukoncena z dévodu vazneho porusenia pravidiel.
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5.5 Korektny strk

Kazdy strk je potrebné hlasit. Hlasi sa len jedna gula bez upresrfiovania
detailov /karamboldZ, mantinely/. Biela gula sa musi dotknat ako prvej farebnej
gule s najnizsim cislom na stole.

Gule, ktoré su potopené okrem hlasenej pri korektnom strku, zostavaju
v stole /okrem gule ¢.10/.

5.6 Istota

Hrac, ktory je na rade, mbze ohlasit pred strkom ,istota“. Po takomto
strku je na rade super.
Ak vSak hrac zahra ,istotu" tak, ze potopi nejaka gul'u, siper moze prevziat
poziciu, alebo dat pokracovat hracovi, ktory ,istotu® hral.

5.7 Nespravne potopené gule
Ak hrac¢ hlasena gul'u potopi do nespravnej jamky, alebo nepotopi

hlaseni a sucasne potopi ina gul'u, jeho nabeh je ukoncéeny a stiper moze
prevziat poziciu, alebo dat pokracovat hracovi, ktory strk hral.

5.8 Navrat gule ¢.10 do hry

Ak je gula ¢.10 potopena faulom, pocas push-out, pri rozrazeni, do
nespravnej jamky, alebo vyskoci zo stola, tak sa vrati do hry. PoloZi sa na
zadny bod stola. Ziadna ind gula nemdze byt opéat vratena do hry.

5.9 Hra po faule

Ak sa hrac dopusti faulu, je jeho hra ukoncena. Ak potopi pri faule gulu
do jamky, tato sa na stél nevracia, s vynimkou gule ¢.10. Protihra¢ ma po faule
bielu gul'u v ruke a moze si ju polozit kdekolvek na hraciu plochu stola. Ak sa
hrac¢ dopustil viacerych faulov v jednom strku, pocita sa to za jeden faul.
5.10 Pravidio troch faulov

Ak sa hrac dopusti troch faulov po sebe, automaticky prehrava set. Pri

nesportovom spravani rozhodca penalizuje hraca podla nevhodnosti jeho
spravania.

5.11 Patova situacia

Ak nastane v hre patova situacia, hra sa zac¢ina odznova a rozraza hragc,
ktory rozrazal predchadzajucu hru.
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6. Hra 14/1

Hra 14/1 je hra hlasena. Hrac je povinny nahlasovat gulu, ktord hra a
tiez jamku, do ktorej potapa gulu. Za kazdu spravne potopeni gul'u dostane
hrac¢ jeden bod a smie hrat dovtedy, pokial'sa mu dari umiestfiovat gule, alebo
kym nespravi faul. Hra¢ méze potopit do jamiek 14 guli, ale skoér ako potopi
dalSiu gulu, postavi sa novy trojuholnik bez prednej gule. Hrac¢, ktory ziska ako
prvy predpisany pocet bodov, vyhrava zapas.

6.1 Hra

Pri rozrazani je postavenych do trojuholnika 15 guli, pricom prva gula
stoji na zadnom bode. V priebehu hry sa predna gula do trojuholniku nedava
a zadny bod ostava po postaveni guli volny.

6.2 Rozrazenie

Hradi vykonaju rozohru, aby sa urcilo kto bude rozrazat.
Rozrazajuci hréa¢ musi bud nahlasit gul'u a jamku do ktorej ju potopi, alebo
bielu a dve farebné gule zahrat na mantinel.
Ak sa toto hracovi nepodari, jedna sa o faul pri rozrazani. Kazdy faul pri
rozrazani znamena odratanie 2 bodov zo skére hraca. Potom ma protihrac
moznost poziciu guli prijat, alebo sUperovi nechat rozrazenie zopakovat.
Této moznost trva tak dlho, pokial' sa hra¢ovi nepodari rozrazit spravne, alebo
kym protihra¢ poziciu neprijme.

6.3 Pokracovanie hry

Hrac¢ ostava pri stole tak dlho, pokial sa mu dari korektne potapat gule,
alebo pokial nevyhra hru dosiahnutim potrebného poctu bodov.

6.4 Hlasenie jamiek

Gula, ktort hra¢ hra a jamka do ktorej ju potdpa, sa musi nahlasit. Hrac¢
moze v priebehu hry nahlasit ,istotu", to znamena Ze po odohrati bude hrat
jeho protihrac.

6.5 Navrat guli na stol

VsSetky gule, ktoré si potopené s faulom, pocas hrania istoty, alebo
inym sp6sobom, ktory porusuje pravidla, sa do hry vracaju.
Ak ma hrac vylepsenie pozicie bielej v zahlavi a vSetky farebné gule sa
nachadzaju v zahlavi, polozi sa na zadny bod t& gula, ktora bola najblizSie k
hranici zahlavia. Ak lezia 2 farebné v rovnakej vzdialenosti od hranice zahlavia,
moze si hra¢ vybrat, ktora farebna gul'u chce postavit na zadny bod.



