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SVETOVA STANDARDIZOVANA PRAVIDLA

SVETOVE POOL-BILLIARDOVE ASOCIACE (WPA)
(Verze 1/1/06)
(Pravidla hry WPA byla doplnéna na General Assembly 2005, ¢imz bylo ddno ve znamost
dvouleté moratorium na zmény pravidel do konce roku 2007)

1. Pravidla pro turnajovou hru

Nasledujici pravidla se tykaji hry, skorovani, administrativy a odpovédnosti pro turnajovou
soutez ve vsech billiardovych soutéezich s kapsami. Presto predpisy a principy téchto pravidel
by meély byt pokladany za soucast Vseobecnych pravidel her a mély by byt uplatiiovany pro
vSechny hry, at jde ¢i ne o formalni turnaj.

1.1. ODPOVEDNOST HRACE
Je odpovédnosti hrace byt seznamen s pravidly, pfedpisy a rozpisy pouzitymi pro soutéz.
Kdyz ¢inovnici turnaje ucini jakykoliv pfiméfeny pokus ucinit takovou informaci snadno
dostupnou vSem hractim, konecna zodpovédnost zlstava na hraCich (vyjimky z tohoto
pravidla viz pravidlo 2.16). Hra¢ nemé zadné dovoléani, kdyz se takovéd informace k nému
nedostala; odpovédnost za znalost situace a/nebo pravidel lezi na hraci.

1.2. SOUHLAS S VYBAVENIM
Hraci turnaje by se sami méli presvédcit pired zacatkem hry, Ze koule a ostatni vybaveni je
standardni a legalni. Jakmile za¢nou hrat zapas, nemohou dale zpochybnovat legalitu
uzivaného vybaveni (pokud jak soupef, tak c¢inovnici turnaje nesouhlasi s ndmitkou a
¢inovnici turnaje nenabidnou jakoukoliv dostupnou népravu).

1.3. POUZIVANI VYBAVENI.

Hraci nesméji pouzivat vybaveni nebo doplitkové predméty pro jiné tcely, nez pro které jsou
tyto predméty urCeny (srovnej pravidla 3.41 a 3.42). Napi. doza s pudrem, krabicka na kiidu
atd. nesméji byt pouzity na podlozeni podpor (nebo jako podpora ruky); ne vic nez dvé
mechanické podpory (hrab&) sméji byt pouzity souCasné, pficemz nesméji byt pouzity pro
podporu nigeho jiného nez pro télo taga. Zadné pridavné koule nesmi hraé pouZit pro kontrolu
mezery nebo jakykoliv jiny ucel (s vyjimkou rozehrani o rozstiel); triangl smi byt pouzit
hra¢em pro ubezpeceni, zda koule je v prostoru trojihelniku, pokud zapas neni dozorovan a
stiil nema vykreslenou oblast trojihelniku. (viz také pravidlo 2.15).

1.4. POVOLENE POUZITI VYBAVENI
Nize je uveden seznam piipustného vybaveni, jez si smi hra¢ ptinést ke stolu pro uziti
v akcich, schvalenych World Pool-Billiard Assotiation:

(a) Tago — kazdy hra¢ ma povoleno pouziti jednoho nebo vice tag, kterd odpovidaji
specifikacim, uvedenym v sekci Specifikace vybaveni. Smi pouzivat jak zabudovany
extender, tak pfidavny extender na prodlouzeni délky taga.

(b) Kiida — Hra¢ smi pouzivat kiidu na hlavicku svého tdga pro predchazeni chybnym
strkiim a smi pouzivat svou vlastni kiidu, jejiz barva je v souladu se suknem stolu

(c) Mastkovy pudr

(d) Mechanické podpory (hrab¢) — Hra¢ smi pouzit az dvé podpory soucasn€ pro podporu
taga pii strku. Smi pouzivat své vlastni podpory, pokud jsou podobné standardnim
komer¢nim podporam

(e) Rukavice — Hra¢ smi pouzivat rukavice pro zlepsené ovladani a/nebo vedeni taga.

1.5. ZNACENI STOLU.

Pro stavéni kouli musi byt pouzit trojuhelnik. Pied soutézi by kazdy stil a trojahlenik, ktery
ma byt na ném pouzit, mél byt oznacen pro zajisténi, ze stejny trojuhelnik bude pouzivan na
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stejném stole po cely turnaj. Pfesnd a jasn¢ viditelna ¢ara musi byt také vyznacena na suknu:
(1) kolem vnéjsiho obvodu trojahelniku pro zajisténi presného a shodného umist'ovani kouli a
presného posuzovani polohy kouli; (2) na podélné care pro presné umistovani kouli; (3) na
piedni ¢afe pro usnadnéni rozhodnuti, zda jsou koule za piedni ¢arou. Pfedni bod, stfedni bod
a zadni bod musi byt rovnéz stanoveny a presné¢ oznaceny, bud’ malou kreslenou znackou
»plus®, nebo standardni znackou bodu, pokud je pouzita. Ve hrach, kde se to nepozaduje,
sttedovy a predni bod nemuseji byt vyznaceny.

1.6. SPRAVNI KOMPETENCE
Ridici organ kazdého turnaje ma vyhrazené pravo stanovit dodatkova pravidla a procedury,
piiméfené a rozumné pro potradani dil¢iho turnaje, jako jsou pozadavky na oblecCeni hraci,
zpusob placeni startovného, pravidla pro vraceni startovného, pruznost rozpisl, parovaci
procedury, rozehravaci procedury atd. Pfesto pro turnaje dle zdsad WPA museji byt dodrzeny
urc¢ité pozadavky, pfedevsim pro zabezpeceni a zajisténi spravného rozdéleni fondu odmén.

1.7. OPOZDENY START
Hra¢ musi byt pfipraven zacit zapas v ramcei 15 minut od zacatku zapasu, jinak soupert vitézi
zruSenim zéapasu. Za Cas zacatku je pokladan ¢as v rozpisu zéapasii nebo Cas, na ktery byl
zépas vyhlasen, a to ten, ktery z nich je pozdéjsi.

1.8. ZADNE ROZEHRAVANI BEHEM ZAPASU
Dokud je zapas v chodu, rozehravani neni dovoleno. Provedeni strku, ktery neni soucasti
tohoto zapasu, je faulem (viz pravidlo 1.6).

1.9. POMOC NENI POVOLENA
Dokud je zapas v chodu, nema hra¢ povoleno zadat divaky o radu pii planovani nebo
provadéni strkii. Pokud o to hra¢ pozada a ptfijme takovou pomoc, ztraci hru. Kazda osoba,
s vyjimkou soupefe, kterd nabidne jakoukoliv vyznamnou pomoc hra¢i (verbalni i
neverbalni), bude vykézéana z prostoru konani zapasu (viz pravidlo 2.28).

1.10.CHYBA OPUSTENI STOLU
Pokud se hra¢tiv nabéh blizi konci, hra¢ je povinen nepfetrzité¢ pokracovat ve strcich. Pokud
to porusi, znamena to ztratu hry (s vyjimkou ve 14.1 — s posouzenim jako zamérny faul)

1.11.POMALA HRA

Pokud podle minéni rozhod¢iho hra¢ ohrozuje pribeh turnaje nebo hry soustavné pomalym
hranim, rozhod¢i mulze varovat hrace a pak podle svého usudku ulozit Casovy limit
maximaln¢ 45 sekund, ktery se pouzije pro oba hrace mezi strky (tzn., ze oba hraci jsou
podfizeni stopkdm). Kdyz rozhod¢i ulozi Casovy limit a tento limit je prekrocen hracem,
kterému byl oznamen desetisekundovy varovny ,,time*, bude ohladSen faul a stfidajici hrac
bude odménén v souladu s pravidly uplatnénymi pro hranou disciplinu. Béhem hracova
nab¢hu se stopky spoustéji, kdyz skonci predchozi strk a bézi, dokud kontaktem taga s kouli
nezacne dalsi strk. Doba, po kterou strk probihda, se nezapocitdva. Pokud hra¢ zacina hrou
z ruky, stopky se spusti, kdyZ ma bilou kouli v drzeni a veskeré stavéni a umistovani kouli
bylo dokonceno. Pokud hra¢ nepftistoupil ke strku, mélo by dojit k ohlaSeni ,,time* 10 sekund
pied tim, nez je dosazeno casového limitu. Kdyz hra¢ piekroc¢i ¢asovy limit, ureny pro
turnaj, je ohlaSen faul a stfidajici hrd¢ je odménén v souladu s pravidly uplatnénymi pro
hranou disciplinu. Pokud je jiz hra¢ sehnuty ke strku pfi uplynuti 10 sekund pred ¢asovym
limitem, ,,time“ se neohlaSuje a zddnd sankce neni pouzita. Pokud se pak hra¢ od strku
narovna, je vtom okamziku ohlaSen ,time*“ a nasleduje normalni ¢asomérna procedura.
Kazdy hra¢ muize pozddat o jedno prodlouzeni (extension) pro odehrani kazdého
»trojuhelniku“. Doba prodlouzeni je shodna sur¢enym casovym limitem. V pfipadé
nerozhodného skore, kdy zbyva odehrat posledni hru, kazdy hra¢ muize vyuzit dvou
prodlouzeni. Hra¢ se musi ujistit, Zze rozhodc¢i / Casoméric zaregistroval Zadost o prodlouzeni.
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1.12.PRERUSENA HRA
Pokud hra¢ zahraje v dobé, kdy rozhodc¢i hru prerusil, ztraci hru. Oznameni o piferuseni je
pokladano za dostacujici upozornéni.

1.13.TIME OUT

Pokud jsou time outy povoleny, hrd¢ ma povoleno vzit si time out pouze béhem své vlastni
hry na stole nebo mezi sadami (pokud je pouzit format se sadami). Béhem time outu by m¢l
rozhod¢i sttil oznacit s tim, Ze na tomto stole neni dovoleno jakékoliv rozehravani. Obecné ma
kazdy hrac¢ povolen jeden time out na zapas s maximaln¢ péti minutami na jeden time out.
Pokud se hraje na sady, kazdy hra¢ ma povolen jeden time out v zadvérecné sad¢ (ve tieti sadé
pii hie na lepsiho ze tii nebo v paté sad¢ pti hie na lepSiho z 5 sad). Pravidlo zavére¢né sady
se pouzije bez ohledu na to, jestli si hra¢ bral time out v pfedchozi sad¢.

1.14.PRIZNANI PROHRY
Kdyz hra¢ ptizna prohru, ztraci zapas. Znamena to, ze kdyz se hra¢ pokusi rozsroubovat své
pouzivané herni tdgo béhem soupetovy hry u stolu a v dobé jeho rozhodujici hry v zapase, je
to pokladano za piiznani prohry zapasu. Zadné varovani ze strany rozhodé¢iho se v piipadé
priznani prohry nepozaduje.

1.15.ZAPIS VYSLEDKU ZRUSENEHO ZAPASU

Zapasy, zrusené¢ z libovolnych divodi podle téchto pravidel, neposkytuji zadné skore,
zapocitavané do statistik turnaje, bez ohledu na to, zda bylo néjakého vysledku dosazeno pred
vyhlaSenim zruSeni. Pro oficialni zapis by nemély byt zapisovany zadné body, ale misto toho
zéapis ,,W/F“ a ,L/F“. (Zapasy ztracené pro diskvalifikaci jsou pro potieby tohoto pravidla
pokladany za zruSené.) Jestlize ale hrac, ktery ziskal zapas soupefovym zruSenim zépasu,
zapsal nejvyssi nabéh (nebo podobny vykon, za ktery je vypsana odména) béhem hrani
zéapasu pied vyhlaSeni zruseni, je takovy vykon uznatelny pro turnajovou cenu nebo odmeénu.

1.16.HRA BEZ ROZHODCIHO
Pokud neni k dispozici rozhod¢i, veskeré rozpory mezi dvéma hraci budou feseny feditelem
turnaje nebo jeho urenym zastupcem.

1.16.1. FAULY BEHEM PRIPRAVY NA HRANI BILE

Pokud zépas tidi rozhod¢i, je faulem pro hrace dotek libovolné koule (jak bilé, tak barevné)
tagem, obleCenim, télem, podporou taga, nebo kiidou béhem strku nebo po ném. Pokud ale
zapas neni fizen rozhod¢im, neni faulem nédhodny dotek nehybné koule, lezici mezi bilou a
hracem pii provadéni strku. Pokud k takové nehodé dojde, hra¢ by meél pozadat feditele
turnaje o obnovu piivodnich pozic kouli. Pokud hra¢ nedovoli takovou obnovu a skupina
kouli v pohybu jako normalni soucast strku zasdhne takovou nepfemisténou kouli nebo
casteCné projde mistem plivodné obsazenym premisténou kouli, vysledek strku je pokladan za
faul. Stru¢né, pokud ma nehoda jakykoliv efekt na vysledek strku, je to faul. V kazdém
ptipadé musi byt feditel turnaje zavolan k oprave pozice co nejdiive, ale nikoliv béhem strku.
Faulem je hrani dalSiho strku pied opravou pozic kouli ze strany feditele turnaje. Hrac, ktery
neni na strku, ma moznost odsouhlasit pfemisténé koule na jejich novych pozicich.
V takovém piipadé je pozice kouli pokladédna za opravenou a jakykoliv kontakt s nimi neni
faulem. Je rovnéz faulem jakykoliv kontakt s bilou kouli, ktera je ve hie, s vyjimkou kontaktu
hlavicky taga s bilou kouli pti zahrani strku.

1.16.2.FAUL PRI JUMPU A MASSE
Pokud zapas neni fizen rozhod¢im, bude pokladano za faul na bilé, kdyZ béhem pokusu o
skok, oblouk nebo massé bilé pies nebo kolem piekéazejici ¢islované koule, jez neni legalni
cilovou kouli, se prekazejici koule pohne (jedno zda pohyb koule vyvolala ruka, tdgo nebo
podpora).
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1.16.3.NAZOR TRETI OSOBY
Pokud by strk mél vést ke sporu, libovolna strana muize pozadat Cinovnika turnaje nebo treti
osobu o0 posouzeni spravnosti strku.

1.16.4.SPOLECNY ZASAH
Pokud bila koule zasahne tadnou cilovou kouli a nepovolenou kouli v pfiblizné stejném
okamziku a neni mozné urcit, kterd koule byla zasazena diiv, rozhodne se ve prospéch hrace
na strku.

1.16.5.STAVENI KOULI
svych sousedi. Pred fixovanim pomoci naklepani kouli nad nezbytnou nutnost se
uptednostiuje dikladné uhlazeni sukna v oblasti trojuhelniku.
(Dalsi instrukce pro turnajovou hru jsou obsazeny v nasledujici sekci ,, Pokyny pro rozhodci*)

*
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2. Pokyny pro rozhod¢i

2.1. TURNAJOVI CINOVN ICI/ ROZHODCT
Tam, kde tato pravidla odkazuji na pojem ,,rozhod¢i, mélo by byt poznamenano, ze prava a
usudky rozhodcich se tykaji i ostatnich turnajovych ¢inovniki

2.2. PRAVOMOCI ROZHODCICH
Rozhod¢i udrzuje potfadek a vynucuje pravidla hry. Rozhod¢i je kone¢nym soudcem ve vSech
vécech fakth a ma plny dohled nad zapasem. Rozhod¢i muize konzultovat s jinymi
turnajovymi ¢inovniky vyklad pravidel, pozice kouli atd. Pfesto veSkerd rozhodnuti patii jen a
pouze jemu samotnému. Hraci se proti nim nemohou odvolédvat k vy$Sim turnajovym
autoritdm; pouze kdyz se rozhod¢i dostane do rozporu s pravidly nebo jejich vykladem, miize
vy$§i turnajova autorita vyhovét pravidlim.

2.3. VSTRICNOST ROZHODCICH

Rozhod¢i bude pln¢ vstiicny k dotaziim ohledné objektivnich skutecnosti, jako napft. zda je
koule v trojihelniku nebo v zéhlavi, jaky je stav, kolik bodl je zapotiebi k vitézstvi, jestli ma
on nebo soupet nahlaSeny faul, jaké pravidlo by se uplatnilo pii konkrétnim strku atd. Pti
zadosti o objasnéni pravidla rozhod¢i vysvétli pouzité pravidlo podle svych nejlepSich
schopnosti, ale zddnd nepiesnost vykladu rozhod¢iho nechrani hrace proti uplatnéni
aktudlnich pravidel. Rozhod¢i nesmi nabidnout ani poskytnout zadny subjektivni ndzor, ktery
by ovlivnil hru, jako ktery dobry strk by §lo potencialné zahrat, jakou kombinaci lze provést
nebo jak by mohl byt odehran stil atd.

2.4. KONECNA TURNAJOVA AUTORITA
Ackoliv se tato pravidla snazi pokryt velikou vétSinu situaci, které vznikaji pti soutézich, stale
mohou vznikat pfilezitostné potieby interpretace pravidel a jejich spravné aplikace
v neobvyklych souvislostech. Reditel turnaje nebo jiny &inovnik, ktery piebira koneénou
zodpovédnost za turnaj, ucini kazdé takové rozhodnuti (odlisné od ozndmeného soudu
rozhodciho) dle vlastniho tsudku, a to bude konec¢né.

2.5. SAZKY ZE STRANY ROZHODCICH
Rozhod¢i maji striktni zdkaz kazdého sdzeni, které by mélo v jakémkoliv sméru vztah ke hie,
hra¢im nebo turnaji. Kazda takova sazka rozhod¢iho (nebo jiného turnajového ¢inovnika)
povede na jeho okamzité propusténi a zruseni jeho stavajicich finan¢nich odmén za turna;.

2.6. PRIPRAVA VYBAVENI
V obecnosti rozhod¢i Cisti still nebo dava stil a koule Cistit podle potieby. Ujistuje se, Ze
ktida, pudr a podpory taga jsou k disposici. Vyznacuje nebo dava vyznacit body a cary véetné
obrysu trojuhelniku ptimo na hraci povrch, pokud to vyzaduji specifické pravidla hry.

2.7. STAVENI KOULI
Poté, co rozhod¢i postavi koule pro hru, hrd¢ muze zkontrolovat postavené koule, ale
rozhod¢i je vyhradni autoritou ohledné pouzitelnosti postaveni kouli pro hru

2.8. HLASENE STRKY
Pokud rozhod¢i nespravné ohlasi strk, vyzadovany specifickym pravidlem, hra¢ by ho mél
opravit pfed provedenim strku. I kdyz se vyskytne nespravné ohldseni z libovolného ditvodu,
strk bude schvalen, pokud hra¢ podle rozhodnuti rozhodc¢iho fadné provede strk tak, jak bylo
pozadovano.

2.9. HLASENE FAULY
Rozhod¢i ohlasi faul co nejdiive po jeho vzniku. Zadna dal§i hra nesmi pokradovat, dokud
ohledn¢ faulu nebylo vydano rozhodnuti a nebyli o ném informovani oba hraci. Pokud hrac,
krery faul zpasobil, pokracuje ve hie po ohldSeni faulu, rozhod¢i miize posoudit takovou akci
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jako nesportovni chovani a pivodce ztrati hru (nebo patnact (15) bodd, pokud se hraje 14.1
nekonecna). Rozhod¢i oznadmi prichdzejicimu hraci pouziti pravidla o hie z ruky, kde je
pravidlo pouzivano a kouli pfeda ptichazejicimu hraci. Rozhod¢i mtize ohlasit ,,Ball in hand*.

2.10.SPOLECNY ZASAH KOULI
Pokud rozhod¢i zjisti, Ze bild koule zasahla tfadnou cilovou kouli a nepovolenou kouli
v pfiblizn€ stejném okamziku a neni mozné urcit, kterd koule byla zasazena dfiv, rozhodne se
ve prospéch hrace na strku.

2.11.VYPRAZDNOVANI KAPES
Na stolech, které nemaji sbérny systém pro koule, rozhod¢i vyjimé potopené koule z plnych
nebo témet plnych kapes. Je na hraCoveé odpovédnosti sledovat, zda je tato povinnost plnéna.
Hrac nema zadné odvolani, kdyz se koule vrati z plné kapsy na stil.

2.12.CISTENI KOULI
Béhem hry hra¢ mize pozadat rozhod¢iho, aby ocistil jednu nebo vice kouli. Rozhod¢i ocisti
kazdou viditeln¢ znecisténou kouli.

2.13.UMISTOVANI KOULT
Pro pfedejiti zbyteCnym radam hrac¢iim rozhod¢i pii umistovani kouli nato¢i kazdou kouli tak,
aby jeji Cislo smétovalo vzhiru.

2.14.0VERENI INFORMACE
Pokud rozhod¢i nemél dobry vyhled na mozny faul, miize své rozhodnuti dotvofit minénim
téch osob, které vidély dobfte.

2.15.NEPATRICNE POUZITI VYBAVENI
Rozhod¢i by mél varovat hrace pied pouzitim vybaveni nebo natradi pro jiné ucely nebo jinym
zpusobem, nez k nimz jsou tyto pfedméty urceny. To samé plati pro pouziti nepovoleného
vybaveni, neuvedené¢ho ve ,,Specifikaci vybaveni“. Obecné Zadnd sankce se neuplatiuje.
Ptesto, pokud hrac¢ pokracuje v takové aktivité nebo pouziva vybaveni poté, co byl upozornén,
Ze to neni povoleno, rozhodc¢i nebo jiny ¢inovnik turnaje muze proti nému piijmout kroky,
které odpovidaji nesportovnimu chovani (téz viz pravidla 1.3 a 1.4).

2.16.POVINNA VAROVANI

Rozhod¢i musi varovat hrace, ktery se mulze dopustit zdvazného faulu (jako tfetiho
navazujicitho faulu, pozadani o radu do hry nebo pokracovani ve hie po ohlaseni faulu)
kdykoliv, kdy ma rozhod¢i dost Casu tak ucinit; jinak je kazdy faul poklddan za standardni
faul (s vyjimkou specialnich ptipadt). Napiiklad ve hrach, které s pravidlem pracuji, rozhod¢i
musi informovat hrace, ktery méa dva navazujici fauly, jinak se predpoklada, ze hra¢ mél
pouze jeden faul pied strkem. Rozhod¢i musi informovat hrace, kdyz se cilova koule dotyka
mantinelu; jinak je kazdy kontakt na tuto kouli soucasné kontaktem té koule s mantinelem.
Rozhod¢i by mél upozornit hrace, jakmile odpovidajici situace nastala a kdykoliv ma dost
¢asu na varovani. Varovani vydané pfimo v Case provadéni strku je pokladdno za opozdéné
pro reakci hraCe na strku a neni brano v potaz.

2.17.0BNOVA POZICE.
Je-li nezbytné kouli pfemistit nebo ocistit, rozhod¢i obnovi porusenou pozici kouli do
puvodniho stavu podle svych nejlepSich schopnosti. Hrac¢i musi akceptovat rozhodnuti
rozhodc¢iho o umisténi. Rozhod¢i miize pozadat o informaci pro tento ucel od kohokoliv, koho
sam uzna.

2.18.VNEJST ZASAH
Pokud se béhem provadéni strku projevi vnéjsi zasah, ktery ma vliv na vysledek strku,
rozhod¢i obnovi pozice kouli do stavu pred strkem a strk se zopakuje. Pokud zasah nem¢l
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z4dny vliv na strk, rozhod¢i obnovi narusené pozice kouli a hra pak pokracuje. Pokud
puvodni pozice kouli nelze obnovit, hra se zopakuje rozstielem ptivodné rozsttelujiciho hrace.

2.19.NEDOVOLENE PREMISTENI KOULI
Kazdy hrac, ktery podle rozhodnuti rozhod¢iho zamérné uvedl kouli do pohybu libovolnym
nedovolenym zpiisobem (tahanim za sukno, tdery do stolu atd.), ztrati hru a/nebo zapas jeho
zruSenim. K tomu neni pozadovano zadné piedchozi varovani od rozhodciho (rozhodnuti
rozhodc¢iho s isudkem na nesportovni chovani).

2.20.ROZHODOVANI O DVOJDOTEKU
Pokud vzdalenost mezi bilou a cilovou kouli je mensi nez $itka kostky s kiidou, pozaduje se
zvlastni pozornost ze strany rozhod¢iho. V takové situaci, pokud rozhod¢i nemtize stanovit,
zda strk probé&hl fadné, mize byt pouzita nasledujici poucka: pokud bild pokracuje za cilovou
kouli dale nez ptl koule, jde o faul.

2.21.VAROVANI PRO PREKROCENI PREDNI CARY
Pokud hrac rozehrava z ruky v zahlavi, rozhod¢i ho bude varovat pred strkem, pokud si bilou
kouli umisti na ptedni ¢aru nebo ve vzdalenosti do poloviny priméru koule vné zahlavi.
Pokud poté hrac¢ takovou kouli zahraje, ptijde o faul. Pokud hra¢ umisti bilou do jesté vétsi
vzdalenosti od zéhlavi, jde o faul bez varovani.

2.22.SETRVANI V HRACSKYCH KRESLECH
Hrac¢i maji setrvat ve svych kieslech, uréenych k tomu ucelu, dokud je soupet u stolu.
V ptipad€, Ze hrac¢ potiebuje opustit hraci prostor béhem zépasu, musi pozadat a ziskat
souhlas od rozhod¢iho. Pokud by hra¢ opustil hraci prostor bez souhlasu rozhodc¢iho, jde o
prohiesek a ztratu hry (nebo patnacti (15) bodi pifi hrani 14.1 nekonecné). Rozhod¢i pouzije
zralou Uvahu, zda nebyl pouzit nepfiméfeny cas nebo zda hra¢ nezneuzivd vyhody pro
rozhozeni soupere.

2.23.ZAKAZ VNEJST POMOCI

S vyjimkou specialnich povoleni v pravidlech danych turnaji, hraci nesméji védomé vyuzivat
z4dnou formu rad do hry béhem zapasu. Hra¢ se nesmi ucastnit na komunikaci jak verbalni,
tak neverbalni s jinymi osobami, nez jsou turnajovi ¢inovnici nebo jejich soupei béhem hry i
béhem time outli. Pokud by si hra¢ pral takto komunikovat, napt. aby obdrzel piti, ziskal ¢ast
vybaveni atd., mize komunikovat bud’ pfes ¢inovnika turnaje nebo se souhlasem a za dozoru
rozhodc¢iho.

KdyZz mé rozhod¢i divod k domnénce, ze hra¢ védomé pozadal nebo piijal vnéjsi pomoc
v jakékoliv podobé tykajici se hrani hry nebo zapasu, pfijme kroky spadajici pod nesportovni
chovani. Pfi tymové hie nebo hie dvojic mohou byt komunika¢ni pravidla zménéna v ramci
administrativnich kompetenci poradatele.

2.24.NEHRACSKE RUSENI NEBO OBTEZOVANI
Pokud jednoho nebo oba hrace libovolnym zplisobem rusi osoba, ktera neni hra¢em zapasu,
rozhod¢i by mél takovou osobu vykazat z hraciho prostotu na dobu trvani zapasu.

2.25.POMALA HRA
(viz pravidlo 1.11)

2.26.PROTESTY
Hrac se muze dozadovat interpretace pravidla nebo protestovat proti opomenuti ohlaseni faulu
rozhod¢im nebo odpovidajici turnajovou autoritou, ale protest musi byt ucinén okamzité a
pied provedenim jakéhokoliv navazujiciho strku. Jinak nemuze byt protest vzat v ivahu ani
vyhodnocen. Pokud to hra¢ opomene, ptedpokladd se, ze faul nevznikl. Rozhod¢i je
kone¢nym soudcem ve vSech skutkovych otazkach. Pokud se hra¢ domniva, Ze rozhodci
pouzil pravidla nespravné nebo Ze pouzil nespravnou interpretaci, rozhod¢i musi prednést
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protest fediteli turnaje nebo jeho ur¢enému zéstupci. Interpretace pravidla ze strany feditele
turnaje nebo jeho urceného zastupce je konecna. Hra je pozastavena, dokud protest neni
vyfesen. VSichni hra¢i musi ctit pozadavek soupete, ze hra je zastavena kdyz ma byt pfizvan
¢inovnik nebo kdyz rozhod¢i zkouma nebo ovéiuje otazky pravidel sjinymi ¢inovniky.
Necténi takovych pozadavkli miize vést na diskvalifikaci nebo zruseni hry ¢i zdpasu
v disledku nesportovniho chovani.

2.27.PRERUSENI HRY
Rozhod¢i ma pravo pierusit hru béhem protestd hract a kdykoliv citi, Ze podminky jsou
nevhodné pro pokracovani hry. Pokud hru naruSuje divak, hra miize byt pferusena, dokud
divak neni vykéazan z hraciho prostoru.

2.28.NESPORTOVNI CHOVANI
Rozhod¢i mé pravo a povinnost piesvedCit se, ze se zadny z hracl netcastni zadné aktivity,
kterda by podle jeho soudu byla nesportovni z podstaty, piekazela, vyvadéla z miry, nebo
Skodila jinym hractim, turnajovym ¢inovnikim nebo hostitelim, ptfipadné sportu vSeobecné.
Rozhod¢i, ptipadné jini Cinovnici, maji pravo potrestat nebo diskvalifikovat, s varovanim

nebo 1 bez néj, kazdého hrace, ktery jedna nesportovnim zptisobem.
sk
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3. VSeobecna pravidla poolovych her

Tato vseobecnd pravidla se aplikuji na vSechny poolové hry, pokud nejsou v primém rozporu
s pravidly pro jednotlivé hry.

3.1. STOLY, KOULE, VYBAVENI
Vsechny hry popisované v téchto pravidlech jsou vytvoteny pro stoly, koule a vybaveni, které
splituji standardy, pfedepsané v WPA Equipment Specifications.

3.2. STAVENI KOULI
Pti stavéni kouli do vychoziho tvaru musi byt pouzit trojuhelnik a celni koule umisténa na
zadni bod stolu. VSechny koule museji byt zafazeny za Celni kouli a pfitisknuty k sob¢, aby
vSechny mély vzajemny kontakt.

3.3. ZASAZENI BILE KOULE.
Radny strk vyzaduje, aby bila koule byla zasazena vyhradné hlavickou tdga. Prohfesek proti
tomuto pravidlu je faul.

3.4. HLASENI STRKU
Pro hry s hlaSenym strkem smi hra¢ hrat kouli dle vlastniho vybéru, ale diiv nez zahraje, musi
ozndmit hlaSenou kouli a hlaSenou kapsu. Nemusi urcovat zddné detaily jako jsou doteky,
karamboly, kombinace a mantinely (vSe z toho je legalni). VSechny dodate¢né potopené koule
pti fadném strku budou zapocteny ve prospéch hrace na strku.

3.5. CHYBA PRI POTOPENI KOULE.
Jestlize hra¢ nepotopi kouli do kapsy béhem fadného strku, hracliv nabéh konci a na fadé u
stolu je soupet.

3.6. ROZEHRANI O ROZSTREL.
Rozehrani o zahajovaci rozstrel se provadi pomoci nasledujici procedury. Kazdy hra¢ by mél
pouzit kouli stejné velikosti a hmotnosti (pfednostné bilé koule, pokud vSak ty nejsou
k dispozici, pak neptlené¢ barevné koule). Jeden z hrac¢t se postavi vpravo, druhy vlevo
k ptedni strané stolu, ru¢né umisti svou kouli za ptedni ¢aru a oba soucasné zahraji kouli
smérem k zadnimu ¢elu stolu. Hrac, jehoz koule skonci blize k pfednimu mantinelu, ziskava
pravo rozstfelu. Hrand koule se smi dotknout zadniho mantinelu nejvyse jednou. Jiné doteky
mantinelli nemaji vyznam az na vyjimky uvedené dale. Rozehrani je automaticky prohrané,
kdyz:
(a) koule ptejde na soupetovu polovinu stolu,
(b) koule se nedotkne zadniho mantinelu,
(¢) koule spadne do kapsy,
(d) koule vyskoc¢i ze stolu,
(e) koule se dotkne dlouhého mantinelu,
(f) koule zlistane v rohové kapse a mine hranu pfedniho mantinelu nebo
(g) koule zasdhne zadni mantinel vic nez jednou. Pokud pravidla rozehrani porusi oba
hra¢i nebo pokud rozhod¢i neni schopen ur€it, kterd z kouli je blize, rozehrani je
nerozhodné a zopakuje se.

3.7. ZAHAJOVACI ROZSTREL.
Zahajovaci rozsttel je urcen bud’ rozehranim nebo losem. (Procedura rozehrani o rozstiel je
pozadovana pii formalnich soutézich.) Hrac¢, ktery vyhrdl rozehrdni nebo los, mé volbu
provedeni zahajovaciho rozstfelu nebo jeho pfenechani soupeti.
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3.8. BILA KOULE PRI ZAHAJOVACIM ROZSTRELU.
Pocatecni rozstfel se provadi bilou kouli umisténou rucné¢ za ptredni Carou (kdekoliv
v zéhlavi). Barevné koule se umisti v souladu se specifickymi pravidly hry. Pfi zahajovacim
rozstielu je hra pokladana za zahajenou, jestlize byla bila koule zasazena hlavi¢kou taga.

3.9. ODKLONENI BILE KOULE PRI ZAHAJOVACIM ROZSTRELU.
Pokud je pfi zahajovacim rozstielu bila koule zastavena nebo odklonéna potom, co piekroci
predni ¢aru a diive, nez zasdhne postavené barevné koule, je to pokladano za faul a ztratu
potadi. Soupef ma moznost rozehrat z ruky v zahlavi nebo rozehrani z ruky v zahlavi predat
provinilému hraci. (Vyjimka: 9-ball, viz pravidlo 5.3 Hra z ruky kdekoliv na stole). Musi byt
ucinéno varovani, ze druhé poruseni béhem zapasu povede na prohru zapasu jeho zruSenim
(viz pravidlo 3.28).

3.10.HRA Z RUKY V ZAHLAVI.

Tato situace se pouziva v konkrétnich hrach, kde je ptedepsan rozstiel ze zahlavi nebo kdyz je
potopeni bilé koule trestano tim, ze druhy hra¢ rozehrava z ruky v zéhlavi. Rozehravajici hrac¢
ma pravo umistit bilou kouli kdekoliv za pfedni ¢arou (v zahlavi). Hra¢ na strku smi hrat na
libovolnou barevnou kouli, pokud zékladna koule lezi na piedni ¢aie nebo pred ni. Nesmi hrat
na zadnou kouli, jejiz zdkladna lezi za ptedni Carou (uvniti zahlavi), pokud nejprve nezahraje
bilou kouli pfes pfedni Caru, a ta se pomoci odrazii od mantinelli vrati za pfedni ¢aru (do
zéhlavi) a zde zasdhne barevnou kouli. Zakladna koule (bod, v némz se koule dotyka stolu)
urcuje, zda je koule pied nebo za predni Carou. Pokud stfidajici hra¢ z nepozornosti umisti
bilou kouli na pfedni Caru nebo pfed ni (mimo zihlavi), rozhod¢i nebo soupef musi
informovat hrace na strku o nespravném umisténi bilé koule diive, nez je uder proveden.
Pokud soupet takto hrace na strku neupozornil pfed provedenim uderu, je strk pokladén za
fadny. Pokud je hrac¢ na strku upozornén na nespravné postaveni, musi bilou kouli pfemistit.
Pokud hra¢ umisti bilou kouli zcela a ziejmé mimo zahlavi a zahraje bilou kouli, jde o faul.
(viz pravidlo 2.21). Pokud se rozehrava z ruky v zahlavi, neni bila koule ve hie, dokud hrac¢
nezahraje bilou kouli pfes pfedni ¢aru tderem prostfednictvim hlavicky svého taga. Poloha
bilé koule mize byt nastavovana rukou, tagem atd., dokud nebyla uvedena do hry. Jakmile je
bild koule ve hte, nesmi ji hra¢ zadnym zptsobem dale ovliviiovat. Pokud se tak stane, jde o
faul. Navic, pokud strk mine fadnou cilovou kouli nebo bila koule neptejde pies predni ¢aru,
vznikne faul a soupert rozehrava z ruky v souladu se specifickymi pravidly hry.

3.11.POTOPENE KOULE.
Koule je pokladand za potopenou, jestlize v disledku jinak fadného strku spadne z plochy
stolu do kapsy a ztistane tam (koule, ktera propadne kapsou az na podlahu, neni pokladana za
kouli, ktera nezlstala v kapse). Koule, ktera se vrati z kapsy zpét na plochu stolu, neni
potopenou kouli.

3.12.POLOHA KOULL
Poloha koule je posuzovéna podle polohy jeji zakladny (nebo stiedu).

3.13.NOHA NA PODLAZE.
Hra¢ musi mit nejméné jednu nohu v kontaktu s podlahou v okamziku kontaktu hlavicky taga
s bilou kouli, jinak vznikne pii strku faul. Obuti musi byt normalni a v souladu s velikosti,
tvarem a zpusobem jeho noSeni.

3.14.STRK S KOULEMI V POHYBU.
Za faul je pokladano, pokud hrac¢ zahraje, kdyz je bild nebo libovolna barevna koule v pohybu
(rotujici koule je v pohybu).
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3.15.DOKONCENI STRKU.
Strk neni dokoncen (a disledku toho se nepocitd), dokud se vSechny koule na stole po strku
nezastavi (rotujici koule je v pohybu).

3.16.DEFINICE PREDNI CARY.
Oblast za ptfedni Carou (zahlavi) neobsahuje piedni ¢aru. V disledku toho barevna koule,
ktera stoji na ptredni Cafe, je hratelna, pokud specifickd pravidla hry vyzaduji, ze hra¢ musi
hrat na kouli pfed pfedni carou. Rovnéz bila koule, pokud ma byt dana do hry za piedni ¢arou
(hra z ruky v zahlavi), nesmi byt umisténa pfimo na ptredni ¢aru. Musi byt za ni.

3.17.0BECNA PRAVIDLA PRO VSECHNY FAULY.
Ackoliv tresty za fauly se 1isi hra od hry, nasledujici ustanoveni plati pro v§echny fauly:
(a) nab¢h hrace konci;
(b) pti faulu béhem strku je strk pokladan za chybny a Zzadné potopené koule se
nezapocitaji ve prospéch hrace;
(c) potopené(¢) koule jsou vraceny na stiil na podélnou ¢aru k zadnimu bodu, ale pouze
pokud to vyzaduji pravidla pro konkrétni hru.

3.18.CHYBA PRI KONTAKTU BAREVNE KOULE.
Je pokladano za faul, pokud se pii strku bila koule nejprve nedotkne nékteré povolené koule.
Hrani pry¢ od koule, ktera je v doteku s bilou kouli, neznamena zasah této koule.

3.19.RADNY STRK.
Pokud neni uvedeno jinak ve specifickych pravidlech hry, hrd¢ musi dosdhnout, aby bila
koule kontaktovala povolenou barevnou kouli a pak
(a) potopit ¢islovanou kouli nebo
(b) dosahnout, aby bild koule nebo libovolna ¢islovand koule kontaktovala mantinel.
Chyba z nedodrzeni téchto pozadavkl zptsobi faul.

3.20.POTOPENI BILE KOULE.
Za faul je pokladano, pokud béhem strku spadne bila koule do kapsy. Pokud se bila koule
dotkne potopené barevné koule (napft. v kapse plné barevnych kouli), jde o faul.

3.21.FAULY DOTYKEM KOULI.
Faulem je strcit, dotknout se nebo vyvolat jinym zptisobem kontakt s bilou kouli ve hie nebo
barevnou kouli ve hte, a to ¢imkoliv (t¢lem, odévem, kiidou, hrabémi, télem taga atd.) kromée
hlavicky taga, jez (jako jedind) smi kontaktovat bilou kouli pfi provadéni fadného strku.
Pokud je zapas fizen rozhod¢im, kazda barevna koule pfemisténd pii bézném faulu musi byt
navracena co nejpiesnéji do pivodni pozice z rozhodnuti rozhodciho a stfidajici hra¢ nema
volbu prestaveni.

3.22.FAUL UMISTENL.
Dotek libovolné barevné koule prostfednictvim bilé koule béhem hry z ruky je faul.

3.23.FAUL DVOJITEHO UDERLU.
Pokud se bild koule ptfed uderem dotyka pozadované barevné koule, hrd¢ smi hrat smérem
k ni s podminkou, ze jde o bézny strk. Pokud tdgo zasdhne bilou kouli pfi strku vic nez
jednou, nebo pokud je tdgo v kontaktu s bilou kouli béhem nebo po kontaktu bilé koule
s barevnou, jde o faul. (Viz pravidlo 2.20 pro posuzovani tohoto druhu strkii.) Pokud je tteti
koule nablizku, je nutné dat pozor, aby nevznikl faul dle prvni ¢asti tohoto pravidla.
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3.24.FAULY PROSTRCENIM.
Za faul se poklada, pokud je bila koule posouvana hlavickou tdga s kontaktem udrzovanym
déle nez odpovida dobé srovnatelné s béznym strkem. (Takové udery byvaji nazyvany jako
prostrky).

3.25.FAULY Z HRACSKE ZODPOVEDNOSTIL
Hrac je zodpovédny za kiidu, hrabe, pouzdro a vSechny ostatni pfedméty, nebo vybaveni,
které si ptfindsi ¢i pouziva v blizkosti stolu. Pokud napt. upusti kiidu nebo shodi hlavu
mechanické podpory, je vinen faulem, pokud takovy pfedmét kontaktuje libovolnou kouli ve
hie (pfipadné jen bilou kouli, pokud zapas neni fizen rozhodcim).

3.26.ZAKAZANY SKOK KOULE.
Za faul se poklada, pokud hra¢ zasahne bilou kouli pod stfedem (,,podkopne* ji) a zdmérné
zpusobi, ze koule vysko¢i nad plochu stolu ve snaze pteskocit prekazejici kouli. Takova
skokova akce miize piilezitostné vzniknout nechténé a takové skoky nemaji byt pokladany za
fauly dle vzhledu; mtze vsak jit o fauly v dusledku kontaktu jinych ¢asti taga s kouli béhem
strku.

3.27.SKOKY.
Pokud neni stanoveno jinak v pravidlech pro konkrétni hru, je povoleno vyvolat, aby bila
koule v dtsledku zvednuti tadga pii strku vyskocila nad plochu stolu. Kazdé sklouznuti taga pfi
provadéni strku skokem je pokladano za faul.

3.28.KOULE VYHOZENE ZE STOLU.

Koule, které skonci po strku jinde nez na ploSe stolu, (na horni ploSe mantinelu nebo ramu
stolu, na podlaze atd.) jsou pokladany za vyhozené koule. Koule mohou vyskocit na vrsek
mantinelu 1 ram stolu béhem strku, aniz by byly pokladany za vyhozené, pokud se vrati na
plochu stolu vlastni silou a bez dotyku s nécim, co neni soucasti stolu. Sttl se sklada pouze ze
svych trvalych soucasti. (Koule, které narazi nebo se dotknou ¢ehokoliv, co neni soucasti
stolu, jako je osvétleni stolu, kiida na vrchu mantinelu nebo ramu atd. budou pokladany za
vyhozené koule, 1 kdyby se nakonec vratily na plochu stolu po kontaktu s takovymi objekty.
Ve vsech poolovych hrach, kde strk vedl na vyhozenou kouli, je takovy strk faulem. VSechny
vyhozené barevné koule jsou vraceny na stil na podélnou ¢aru k zadnimu bodu (s vyjimkou
pro 9-ball a 8-ball) poté, co se vSechny koule zastavi. Pro navraceni bilé koule do hry po jejim
vyhozeni ze stolu plati specificka pravidla pro konkrétni hru.

3.29.ZVLASTNI TREST ZA UMYSLNY FAUL.
Bila koule ve hie nesmi byt zamérné zasazena ni¢im jinym nez hlavickou taga (jako kostice,
télo taga apod.). Takovy kontakt je automaticky faulem dle znéni pravidla 20. Pokud rozhod¢i
usoudi, Ze kontakt byl umyslny, bude varovat hrace jednou béhem zapasu, ze druhé poruseni
béhem tohoto zapasu vyvola prohru zapasu jeho zrusenim. Pokud k druhému poruseni dojde,
zapas musi byt zrusen.

3.30.LIMIT JEDNOHO FAULU.
Pokud pravidla konkrétni hry neurcuji jinak, hrac¢i je vymeéten pouze jeden faul v jednom
nabéhu. Pokud muze byt pouzito vice tresti, je pouzit trest s nejvyssi sazbou.

3.31.SAMOVOLNY POHYB KOULIL
Pokud se koule posune, usadi, oto¢i nebo jinak pohne ,,sama od sebe®, koule se ponechd
v pozici, kterou zaujala a hra pokracuje. ,,Visici“ koule, kterd samovolné spadne do kapsy
poté, co byla bez pohybu 5 sekund a déle, bude pfemisténa co nejpiesnéji do pozice pred
spadnutim a hra bude pokracovat. Pokud barevna koule spadne do kapsy ,,sama od sebe®,
kdyZ na ni hra¢ hraje, takze bila koule projde mistem, kde byla koule umisténa, a nemize ji
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zasédhnout, bil4 i1 barevna koule by mély byt umistény do svych pozic pied strkem a hrac strk
zopakuje. VSechny ostatni koule, které byly strkem dotCeny, by rovnéz mély byt piemistény
do piivodnich pozic pied opakovanim strku.

3.32.UMISTOVANI VRACENYCH KOULI.

Pokud specifickd pravidla hry vyzaduji vraceni kouli, pak tyto koule budou na stil
umistovany po skonceni strku na podélnou pulici ¢aru stolu. Samostatna koule se umisti na
zadni bod. Pokud ma byt vracena vice nez jedna koule, jsou umistovany na podélnou ¢aru ve
vzestupném numerickém pofadi poc€inaje na zadnim bodu ve sméru k zadnimu rdmu. Pokud
na zadnim bodu nebo blizko ného lezi koule a piekazi v umistovani vracenych kouli, vracené
koule jsou umistovany na podélnou Caru co nejblize zadnimu bodu bez pfemistovani
prekézejicich kouli. Vracené koule by mély byt umistovany co nejblize k sobé nebo uspany
(podle tsudku rozhodciho) s piekazejicimi koulemi, s vyjimkou, kdy prekéazejici koule je bila.
Koule umistované vuci bilé kouli budou umistény co nejblize, ne vSak uspany. Pokud neni
pro vracené koule dost mista na podélné caie mezi zadnim bodem a zadnim mantinelem, pak
jsou zbyvajici vracené koule umistovany na podélnou ¢aru pred zadni bod, opét v ¢iselném
potadi kouli (s nejnizsim ¢islem u zdkladniho bodu).

3.33.ZASEKNUTE KOULE.
Pokud se dvé nebo vice kouli vzpfici v usti nebo mezi stranami kapsy s jednou nebo vice
koulemi ve vzduchu, mél by rozhod¢i prohlédnout koule v pozici a pouzit nasledujici
proceduru: promitnout kazdou kouli svisle dolti; kazda koule, ktera by podle jeho rozhodnuti
m¢éla spadnout do kapsy, pokud by spadla svisle dolii, je potopena koule, zatimco kazda, ktera
by skoncila na plose stolu, je ve hie. Tyto koule jsou pak dle ivahy rozhod¢iho umistény a hra
pokracuje v souladu s pravidly konkrétni hry, jakoby k zddnému zaseknuti nedoslo.

3.34.NADBYTECNE POTOPENE KOULE.
Pokud dojde bé¢hem fadného zapocitaného strku k potopeni dal§ich kouli, jsou tyto koule
zapocitany v souladu s pravidly o pocitani pro konkrétni hru.

3.35.VNEJSI RUSENL.

Pokud osoba, kterd neni hra¢em, pohne béhem zépasu koulemi (nebo narazi do hrace tak, ze
to ptimo ovlivni hru), budou koule navraceny co nejblize do piivodnich pozic pred udalosti a
hra bude obnovena bez sankce viici dot¢enému hraci. U oficialnich zépast provede premisténi
kouli rozhod¢i. Toto pravidlo se uplatni také na udalosti ,,z vy$s$i moci jako je zemétieseni,
vichfice, pad osvétleni, vypadek proudu atp. Pokud neni mozné umistit koule do jejich
puvodniho postaveni, zatne se nova hra s rozstielem pro ptvodniho hrafe. Toto pravidlo
neplati pro 14.1-nekonecnou, kde se hra sklddd z navazujicich postavenych trojuhelnikd.
Rozehrany trojuhelnik bude pferuSen a bude odstartovan zcela novy trojuhelnik podle
pravidel pro normalni zahajovaci rozstiel (hraci rozehravaji nebo losuji). Skore ma hodnotu
stavu v okamziku pferusent hry.

3.36.HRANI NAVAZUJICICH ROZSTRELU.
V zépase, ktery se sklada z kratkych her, zacinajicich rozstfelem, vitéz predchozi hry provadi
rozstiel hry nasledujici. Organizator turnaje vSak miize predem vyhlésit nasledujici odchylné
upravy tohoto pravidla:

(a) Hraci se stiidaji v rozstielu.

(b) Porazeny rozstieluje.

(c) Hrac s horsim skore v poctu her rozstieluje.

3.37.HRA PO NABEZICH.
Béhem vyvoje hry se hraci stfidaji po ndbézich u stolu. Nabéh hrace konci, pokud bud’ fadné
nepotopi kouli nebo se dopusti faulu. Pokud nab¢h skonci bez faulu, stidajici hra¢ akceptuje
pozici na stole.
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3.38.BAREVNA KOULE SPICI NA MANTINELU NEBO NA BILE KOULI.
Toto pravidlo se uplatni na ty strky, kdy prvni kontakt bilé koule smétuje na barevnou kouli,
spici na mantinelu nebo na samotné bilé kouli. Poté, co bild koule dosdhne kontaktu se spici
barevnou kouli, musi strk skon¢it bud”:
(a) potopenim barevné koule do kapsy nebo
(b) kontaktem bilé koule s mantinelem nebo
(c) spici koule je donucena ke kontaktu s mantinelem (jinym nez ten, na némz koule
spala) nebo
(d) jiné barevna koule kontaktuje jiny mantinel, nez u které¢ho ptipadné spala. Nedodrzeni
alespon jedné ze Ctyf podminek vede na faul. (Upozornéni: 14.1 a jiné hry predepisuji
dodatec¢né podminky a pravidla pro svou hru; viz pravidla konkrétni hry). Koule, spici
na pocatku strku na mantinelu a nasledn¢ donucena k odrazu od néj, nesplnila
podminku kontaktu s jinym mantinelem, pokud ovSem po jeho opusténi a kontaktu
s jinou kouli tento mantinel nekontaktuje opakované. Barevna koule neni pokladana za
spici na mantinelu, pokud neni pfezkouména a uznana za spici bud’ rozhod¢im nebo
jednim z hraca dfive nez bylo na kouli zahrano.

3.39.HRANI ZE ZAHLAVI.

Pokud hrac rozehrava z ruky v zahlavi, musi hrat bilou kouli k mistu mimo zéhlavi diive nez
bila zasahne bud’ mantinel nebo barevnou kouli nebo se vrati do zahlavi.. NedodrZeni tohoto
postupu je faulem, pokud rozhodc¢i tidi zapas. V piipad¢ hry bez rozhod¢iho ma soupet
moznost oznamit faul nebo pozadovat, aby provinily hra¢ rozehral znovu s koulemi
vracenymi do pozic pted strkem (a bez vyuziti sankce). Vyjimka: pokud barevna koule lezi
vn¢ zahlavi (a je tedy hratelnd) ale tak blizko, ze bila koule se ji dotkne diive, nez sama opusti
zahlavi, koule mize byt legaln¢ hrana, jako by ptekrocila pfedni ¢aru. Pokud se rozehrava
koule zruky v zéhlavi a dojde k tomu, Zze se hra¢ pokusi zahrat legitimni strk, ale bila
nestastné zasdhne barevnou uvnitt zahlavi a poté bila opusti zéhlavi, jde o faul. Pokud pfti
stejném rozehrani bild neopusti zahlavi, plati nasledujici: stfidajici hrd¢ méa moznost ohlésit
faul a sam rozehravat zruky nebo po vraceni kouli do ptvodni polohy pozadovat na
provinilém hraci zopakovani strku. Jestlize hra¢ za stejnych podminek zdmérn€ vyvolé
kontakt bil¢ koule s barevnou uvniti zahlavi, jde o nesportovni chovani.

3.40.FAUL PRI ROZEHRANI Z RUKY.
Béhem umist'ovani bilé koule na stil pii hrani z ruky mize hra¢ pouzit svou ruku nebo
libovolnou cast svého taga (v€etné hlavicky) pro umisténi bilé¢ koule. Pokud pfi umistovani
bilé koule dojde strkem k dopfednému pohybu bilé koule, vznikne faul, pokud neptjde o
fadny strk.

3.41.RUSENL.
Pokud nehrajici hra¢ rozptyluje svého soupete nebo ho rusi ve hie, dopousti se faulu. Kdyz
hrac porusi poradi ve hie nebo zahraje libovolnou kouli mimo sviij nab¢h, je to pokladano za
ruseni.

3.42.ZARIZENL.
Hrac¢im neni dovoleno pouzivat kouli, triangl ani jind zafizeni na méteni Sitky pro zjiSténi,
zda bila ¢i barevna koule muze projit mezerou atp. Pouze tago smi byt pouzito pro posouzeni
mezer atd, pokud je navic drzeno v ruce. U¢init tak jinym zplisobem je faul a nesportovni
chovani (viz také pravidla 1.3 a 2.15).

3.43.ZAKAZANE ZNACKOVANI.
Pokud hra¢ zamérné opatiuje stiil znackami jakymkoliv zptisobem pro pomoc pii odehrani
strku véetné umisténi kiidy, dopousti se faulu.
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4. OSMICKA

S vyjimkou primého rozporu s témito dodatkovymi pravidly plati Vseobecna pravidla pro
poolové hry

4.1. PREDMET HRY.
Osmicka je hlaSena hra hrand s bilou a patnécti barevnymi koulemi, ¢islovanymi od 1 do 15.
Jeden hra¢ musi potopit koule ze skupiny, ¢islované 1 az 7 (celé), zatimco druhy hra€ ma 9 az
15 (ptlené). HRAC, KTERY POTOPI KOULE SVE SKUPINY DRIVE, A PAK RADNE
POTOPI KOULI ¢.8, VYHRAVA HRU.

4.2. HLASENY STRK.
V hlaSeném strku nemuseji byt oznacovany ziejmé koule a kapsy. Pravem soupete je dotaz na
kouli a kapsu, pokud si nenti jist strkem. Strky pfes mantinel a kombinace nejsou pokladany za
ziejmé a mélo by se dbat na ohldseni barevné koule i zamyslené kapsy. Pti hldseni strku neni
nikdy nutné oznamovat detaily jako je pocet mantinelti, odrazii, dotekd kouli, karamboli atd.
Kazda koule potopend pfi faulu ziistava potopena bez ohledu na to zda patii hraci na strku
nebo jeho soupeti. Zahajovaci rozstel neni hldSeny strk. Hra¢, provadéjici rozstiel v osmicce,
smi pokracovat dal§im strkem, pokud pii rozstielu legalné potopil kteroukoliv barevnou kouli.

4.3. STAVENI KOULL
Koule jsou stavény v trojuhelniku v zépati stolu s kouli €.8 uprostied trojuhelniku, s prvni
kouli tvaru na zadnim bodu, s pilenou kouli v jednom rohu a celou kouli v druhém rohu.

4.4. PORADI PRI ROZSTRELU.
Vitéz rozehrani ma pravo rozstfelu. V osmicce vitéz kazdé hry rozstfeluje tu nasledujici,
pokud nebylo organizatorem turnaje stanoveno jinak. Nasleduje seznam moznosti, z nichz
mohou turnajovi ¢inovnici piedem urcit:

(a) Hréci se stfidaji v rozstrelu.

(b) Porazeny rozstieluje.

(c) Hrac s hors§im skore v poctu her rozstieluje.

4.5. LEGALNI ROZSTREL.
Pro provedeni legalniho rozstfelu musi rozsttelujici hrac¢ (s bilou kouli v zahlavi) bud’ (1)
potopit kouli nebo (2) zahrat nejméné Ctyii Cislované koule na mantinel. Pokud nedokaze
provést legalni rozsttel, jde o faul, a stfidajici hrd¢ ma moznost (1) akceptovat still v pozici a
hrat nebo (2) vyzadat prestavéni kouli s moznosti zahrat zahajovaci rozstiel sdm nebo povolit
provinilému hraci zopakovat rozstiel.

4.6. POTOPENI BILE PRI RADNEM ROZSTRELU
Pokud hra¢ potopi bilou pfi rozstfelu, (1) vSechny potopené koule zlistanou potopené (s
vyjimkou koule €.8: viz pravidlo 4.9), (2) je to faul, (3) stll je otevieny. Upozornéni: stfidajici
hra¢ rozehrava z ruky v zahlavi a nesmi hrat na cilovou kouli, kterd se nachazi v zéhlavi,
pokud ovSem ptedtim nezahraje bilou ptes piedni ¢aru a bila se teprve pak nevrati do zahlavi,
aby zasahla cilovou kouli.

4.7. BAREVNE KOULE VYHOZENE ZE STOLU PRI ROZSTRELU.
Pokud hrac¢ zptisobi, Ze barevna koule vyskoc¢i ze stolu pii rozsttelu, jde o faul a stfidajici hrac¢
ma moznost bud’ (1) akceptovat stil v pozici a hrat nebo (2) hrat z ruky v zahlavi.

4.8. KOULE C.8 POTOPENA PRI ROZSTRELU.
Pokud je pii rozstfelu potopena koule ¢.8, mlze rozstrelujici hra¢ vyzadat sviij novy rozstiel
nebo po umisténi koule ¢.8 na zadni bod pokracovat ve hie. Pokud hra¢ pfti rozsttelu potopi
soucasné s kouli ¢.8 1 bilou kouli, ma stfidajici hra¢ moznost nového rozstrelu nebo po vraceni
koule ¢.8 na zadni bod rozehrat z ruky v zahlavi.
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4.9. OTEVRENY STUL.

Stll je otevieny, pokud zatim nebyl proveden vybér skupiny (ptlené nebo celé). Je-li stil
otevieny, je povoleno hrat pfes celou kouli na ptilenou a obracené. Poznamka: stil je vzdy
otevieny okamzité po rozstielu. Dokud je stil otevieny, je povoleno zasahnout nejprve
libovolnou celou nebo piillenou v procesu potapéni hlasené celé nebo pullené koule. Piesto,
pokud je sttl otevieny a koule ¢€.8 je kontaktovana jako prvni, jde o faul a Zadnd pulena ani
cela neni pfipsana ve prospéch hrace na strku. Hra¢ na strku ztraci své potadi; stfidajici hrac
ziska bilou do ruky; vSechny potopené koule zustavaji potopené a stiidajici hra¢ rozehrava na
stole, ktery je nadale otevieny. Pii otevieném stolu vSechny nespravné potopené koule
zustavaji potopené.

4.10.VYBER SKUPINY.
Vybér ptilenych nebo celych neni urcéen rozstielem, ani kdyz potopené koule patii do jedné
nebo obou skupin. Stil je vzdy otevieny bezprostiedné po rozstrelu. Vybér skupiny je urcen
teprve v okamziku, kdy po rozstielu hrac legaln¢ potopi ohlasenou kouli. KdyZ jsou skupiny
uréeny a hra¢ chybné zasahne a potopi kouli ze soupefovy skupiny, soupet musi ohlasit jeho
faul diiv nez je zahrana dalsi koule. Kdyz to opomene, hra¢ automaticky piebira jako svou tu
skupinu kouli (plnych nebo ptilenych), na kterou naposledy hral v probihajicim nab&hu.

4.11.RADNY STRK.
Pti kazdém strku (s vyjimkou rozstielu a pokud je stil otevieny) musi hrac¢ na strku nejprve
zasahnout jednu z kouli své skupiny a (1) potopit ¢islovanou kouli nebo (2) dosdhnout, aby
bila nebo néktera ¢islovana koule kontaktovala mantinel. UPOZORNENTI: Je povoleno, aby
hra¢ na strku odrazil bilou kouli od mantinelu difive nez kontaktuje svou barevnou kouli;
presto po kontaktu s vlastni barevnou kouli musi byt barevna koule potopena, nebo bila,

piipadné néktera Cislovana koule musi kontaktovat mantinel. Poruseni tohoto pozadavku je
faul.

4.12.STRK NA JISTOTU.
Z taktickych divodi miize hra¢ zvolit potopeni zfejmé barevné koule a pfitom pierusit své
potadi na stole s pfedchozim ozndmenim ,,jistota®. Strk na jistotu je definovan jako fadny
strk. Pokud hra¢ hodla hrat jistotu pfi potopeni ziejmé barevné koule, pak pfed provedenim
strku musi soupefi oznamit jistotu. Pokud tak neucini a nékterd z jeho kouli se potopi, je
povinen pokracovat dal§im strkem. VSechny koule potopeni pii strku na jistotu ziistavaji
potopene.

4.13.BODOVANI.
Hrac je opravnén pokracovat ve strcich, dokud neudéla chybu pii legalnim potapéni kouli své
skupiny. Poté, co hra¢ potopil vSechny koule ze své skupiny, hraje na kouli ¢.8.

4.14.TREST ZA FAUL.
Soupeft hraje z ruky. To znamena, ze hra¢ mize umistit bilou kouli kdekoliv na stole (nemusi
hrat ze zéhlavi s vyjimkou zahajovaciho rozstielu). Toto pravidlo brani, aby hra¢ délal
zamérné fauly, které by mohly dostat soupefe do nevyhody. Pii rozehrani z ruky smi hrac
pouzit ruku nebo libovolnou ¢ast svého taga (vCetné hlavicky) pro umisténi bilé koule. Po
umisténi bilé koule bude jakykoliv doptedny pohyb, ktery kontaktuje bilou kouli, pokladén za
faul, pokud neptijde o fadny strk. (Rovnéz viz pravidlo 3.39)

4.15.STRKY NA KOMBINACIL
Strky na kombinaci jsou povoleny. Ptesto koule ¢.8 nesmi byt pouzita jako prvni v kombinaci.
Pokud se takovy kontakt objevi na kouli ¢.8, je to faul.

4.16.NEDOVOLENE POTOPENE KOULE.
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Barevna koule je pokladdna za nedovolené potopenou, kdyz (1) tato barevna koule byla
potopena ve stejném strku, kde doslo k faulu nebo (2) hlasend koule nebyla potopena do
uréené kapsy nebo (3) pred strkem byla ohldSena jistota. Nedovolen¢ potopené koule ziistavaji
potopené a jsou zapocitavany ve prospéch hrace, k jehoz skupiné kouli nalezeji..

4.17.BAREVNE KOULE VYHOZENE ZE STOLU.
Pokud nektera barevna koule vyskoci ze stolu, jde o faul a ztratu potfadi, pokud nejde o kouli
¢.8, kde jde o ztratu hry. Zadna vyhozena barevna koule se na stlil nevraci.

4.18.FAUL PRI SKOKU A MASSE.
Vzhledem k tomu, ze pravidlo ,,fauly bilé¢ koule* (viz pravidlo 1.16.1) je pravidlem hry, jiz
nefidi rozhod¢i, hra¢ by si mél byt védomy, Ze bude predpokladan faul bilé koule, pokud
béhem pokusu o skok, oblouk nebo massé bilé koule pies nebo kolem piekazejici koule, ktera
neni legalni barevnou kouli, se tato prekazejici koule pohne (jedno, zda rukou, premisténim
tdga nebo hrabémi).

4.19.HRANI KOULE ¢.8.
Potopeni bilé nebo faul neznamena ztratu hry pti hrani na kouli ¢.8, pokud koule ¢.8 nebyla
potopena ani nevyskocCila ze stolu. Stfidajici hra¢ rozehrava zruky. Poznamka: strk na
kombinaci nemtize byt nikdy pouzit pro legalni potopeni koule ¢€.8 s vyjimkou toho, ze koule
¢.8 byla prvni zasazenou kouli v sekvenci strku.

4.20.ZTRATA HRY.
Hrac ztraci hru, pokud se dopusti nékterého z nasledujicich prestupk:
1. Fauluje pti potopeni koule ¢.8 (vyjimka: viz Koule ¢.8 potopena pfi rozstielu)
2. Potopi kouli ¢.8 ve stejném strku jako posledni ze své skupiny kouli
3. Kdykoliv zptisobi vyhozeni koule ¢.8 ze stolu
4. Potopi kouli ¢.8 do jiné nez urcené kapsy
5. Potopi kouli €.8 v situaci, kdy to neni legalni koule pro hru
Poznamka: Vsechny prestupky museji byt ohlaSeny diive nez byl proveden jiny strk, nebot’
jinak se vychazi z pfedpokladu, Ze k zddnému ptestupku nedoslo.

4.21.PATOVA HRA.
Pokud po tfech navazujicich stfidanich u stolu pro kazdého hrace (6 stfidani celkem),
rozhodne rozhod¢i (pokud neni, odsouhlasi oba hraci), Ze pokus o potopeni nebo premisténi
barevné koule zpisobi ztratu hry, koule budou vraceny do vychoziho tvaru na stil a novy
rozstiel provede ptivodni hrac, ktery pro patovou hru rozstreloval. Pravidlo o patové hie miize
byt pouzito bez ohledu na pocet kouli na stole.
UPOZORNENIT: Tti navazujici fauly jednoho hrade v osmidce neznamenaji ztratu hry.
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5. DEVITKA

S vyjimkou primého rozporu s témito dodatkovymi pravidly plati Vseobecna pravidla pro
poolové hry.

5.1. PREDMET HRY.

Devitka se hraje s deviti barevnymi koulemi ¢islovanymi od jedné do deviti a s bilou kouli.
na stole, ale koule nemuseji byt potopeny v poradi. Pokud hra¢ potopi nékterou kouli pii
legadlnim strku, zGstavd u stolu pro dalsi strk a pokracuje, dokud nemine, nefauluje nebo
nevyhraje hru potopenim koule ¢.9. Pokud se mine, stfidajici hra¢ musi hrat z pozice
zanechané piredchozim hra¢em, po faulu vSak smi sttidajici hrd¢ rozehrat z ruky kdekoliv na
stole. Hrac¢i nejsou povinni hlasit zadny strk. Zapas konc¢i, kdyz jeden z hract vyhraje
pozadovany pocet her.

5.2. STAVENI KOULL
Barevné koule jsou zformovany do kosoctverce, s kouli €.1 v jeho Cele a na zadnim bodu, s
kouli ¢.9 ve stiedu kosoctverce a s ostatnimi koulemi v ndhodném potadi s co nejtésnéjsi
vzajemnou polohou. Rozehrava se z ruky v zdhlavi.

5.3. PORADI PRI ROZSTRELU.
Vitéz rozehrani ma pravo rozstielu. V devitce vitéz kazdé hry rozstieluje tu nasledujici, pokud
nebylo organizatorem turnaje stanoveno jinak. Nasleduje seznam moznosti, z nichZ mohou
turnajovi ¢inovnici pfedem urcit:

(a) Hraci se stfidaji v rozstielu.

(b) Porazeny rozstieluje.

(c) Hrac s horsim skére v poctu her rozstieluje.

5.4. RADNY ROZSTREL.
Pravidla fidici rozstrel jsou stejna jako pro ostatni strky s vyjimkami:
1. Rozstielujici hrd¢ musi zasdhnout nejprve kouli ¢.1 a bud’ potopit kouli nebo pfivést
nejméné Ctyti Cislované koule na mantinel.
2. Pokud je bila koule potopena nebo vyhozena ze stolu nebo nejsou splnény pozadavky na
zahajovaci rozstrel, jde o faul a stfidajici hra¢ rozehrava z ruky kdekoliv na stole.
3. Pokud rozsttelujici hra¢ zplisobi rozsttelem vyskoceni barevné koule ze stolu, jde o faul a
stiidajici hra¢ rozehravd zruky kdekoliv na stole. Barevnd koule neni vracena do hry
(vyjimka: pokud jde o kouli €.9, je vracena na podélnou ¢aru k zadnimu bod).

5.5. POKRACOVANI HRY.
Pti strku, ktery nasleduje bezprostfedné po fadném rozstielu, mize hra¢ na strku zahrat ,,push
out™ (viz pravidlo 5.6). Pokud hra¢ na strku potopi jednu nebo vice kouli pfi fadném rozstielu,
pokracuje ve hte, dokud nemine, nefauluje nebo nevyhraje hru. JestliZze hrd¢ mine nebo
fauluje, druhy hrac¢ zacina sviij nadb¢h a hraje, dokud sam nemine, nefauluje nebo nevyhraje.
Hra konc¢i, kdyz je potopena koule ¢.9 pfi legalnim strku nebo kdyz je hra zrusena v dasledku
vazného poruseni pravidel.

5.6. PUSH OUT.
Hrac, ktery zahrava strk bezprostiedné po fadném rozstielu, mtize hrat push out ve snaze
pfemistit bilou kouli do lepsi polohy pro moznosti, které nasleduji. Pfi push outu nemusi bila
koule kontaktovat zadnou barevnou kouli ani mantinel, avSak vSechna ostatni pravidla o
faulech dale plati. Hra¢ musi pfed strkem oznamit sviij zamér hrat push out, jinak je strk
povazovan za normélni strk. Zadna koule potopena pii push outu neni zapoéitina a zistava
potopend s vyjimkou koule ¢.9. Nasledné po fadném push outu smi stiidajici hra¢ hrat
z dosazené pozice nebo vratit strk zpét hraci, ktery push out zahral. Push out neni pokladan za



Rijen 2006 WPA World Standardized Rules 1-1-2006 Strana 19 z 26
V. Hajdovsky Cesky preklad s komentarem k volnému Siteni

faul, pokud nebylo poruseno zadné pravidlo (s vyjimkou pravidla 5.8 a 5.9). Nespravny push
out je trestan podle typu zplsobeného faulu. Pokud hra¢ potopi bilou kouli pfi rozsttelu,
stfidajici hra¢ nemutze hrat push out.

5.7. FAULY.
Kdyz hra¢ zpasobi faul, musi zanechat hry na stole a Zadna z kouli potopenych pii chybném
strku neni vracena do hry (vyjimka: pokud byla potopena koule ¢.9, je vracena na podélnou
¢aru k zadnimu bodu). Stfidajici hrac zisk4 hru z ruky; pfed svym prvnim strkem smi umistit
bilou kouli kdekoliv na stole. Pokud se hra¢ dopusti nékolika faulti pfi strku, jsou pocitany
jako pouze jeden faul.

5.8. CHYBNY STRK.

jde o faul.

5.9. ZADNY MANTINEL.
Pokud nebyla potopena zadna barevna koule a poté, co bila koule kontaktuje barevnou kouli,
z4dna koule nedojde na mantinel, vznikne faul.

5.10.HRA Z RUKY.
Pti hrani z ruky smi hra¢ umistit bilou kouli kdekoliv na stole s vyjimkou kontaktu s barevnou
kouli. Smi pokracovat v nastavovani pozice bilé koule, dokud nezahraje strk.

5.11.BAREVNE KOULE VYSKOCENE ZE STOLU.
Nepotopena koule je poklddana za zahranou mimo stil, pokud skonci jinde nez na plose stolu.
Zahrani barevné koule mimo stil je faul. Vyskocené barevné koule nejsou vraceny do hry
(vyjimka: pokud jde o kouli ¢.9, je vracena na podélnou caru k zadnimu bodu) a hra
pokracuje.

5.12.FAUL PRI SKOKU A MASSE.
Hraje-li se zapas bez rozhod¢iho, bude pokladano za faul na bilé kouli, pokud béhem pokusu
o skok, oblouk nebo massé bil¢ koule pfes nebo kolem piekazejici barevné koule, dojde
k pohybu piekdzejici koule (bez ohledu zda byla pohnuta rukou, tdgem nebo hrabémi).

5.13.TRI NAVAZUJICI FAULY.
Pokud hrac¢ fauluje tfikrat za sebou ve tfech navazujicich strcich, aniz by provedl mezilehly
legalni strk, ztraci hru. Tti fauly se musi vyskytnout v jedné hie. Mezi druhym a tfetim faulem
musi byt uskute¢néno varovani. Hraciv nabch zacina, kdyz je opravnén pievzit strk a konci
na konci strku, pfi némz mine, faule nebo vyhraje, ptipadn¢ pokud fauluje mezi strky.

5.14.PAT.
Pokud rozhod¢i dojde k zavéru, ze zadny z hraci se nesnazi zvitézit v dané situaci, oznami
tento zavér a kazdy hra¢ dostane tfi stiidani u stolu navic. Pak, pokud rozhod¢i citi, Ze nedoslo
k pokroku pro vyfeSeni, ohlasi danou hru za patovou a piivodni hrac, ktery ji rozstieloval,
provede jeji novy rozstrel.

5.15.KONEC HRY.
Pti zahajovacim rozstielu se pokladd hra za zahajenou, jakmile je bila koule zasazena
hlavickou taga. Pii zahajovacim rozstfelu musi byt legaln¢ zasazena koule ¢.1. Hra kon¢i na
konci fadného strku, v némz je potopena koule ¢.9 nebo kdyz hrac ztrati hru v disledku faulu.
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6. CTRNACTKA

S vyjimkou, kdy je v primém rozporu s témito dodatkovymi pravidly, plati VSeobecna pravidla
pro poolové hry
6.1. PREDMET HRY.

14.1 je hlasend hra.. Hra¢ musi nahlésit kouli a kapsu. Hra¢ je odménén jednim bodem za
kazdou korektné ohlaSenou a potopenou kouli pii faddném strku a je opravnén pokracovat ve
svém nab¢hu, az bud’ nepotopi ohlasenou kouli nebo zpisobi faul. Hra¢ miize potopit prvnich
14 kouli, ale dfive neZ muze pokra¢ovat v nabéhu hranim na patnéctou (a posledni zbyvajici)
kouli na stole, 14 potopenych kouli je nastaveno do trojuhelniku s tou vyjimkou, Ze ¢elni
misto je volné. Hra¢ se pak pokusi potopit 15. kouli zptisobem, aby zformované koule byly
rozrazeny a on mohl pokracovat ve hie. Hrac, ktery dosédhne diive nez soupet piedem
uréené¢ho bodového souctu pro hru (obvykle 150 na velkych turnajich nebo libovolny nizsi
odsouhlaseny soucet v ptilezitostnych hrach), vyhrava hru.

6.2. HRACI.
Dva nebo dva tymy.

6.3. POUZITE KOULE.
Standardni sada barevnych kouli, ¢islovanych 1-15, plus bilé koule.

6.4. VYCHOZI TVAR.
Standardni trojuhelnikovy tvar s ¢elni kouli na zadnim bodu, koule ¢.1 v pravém rohu tvaru,
koule ¢.5 v levém rohu z pohledu stavéjiciho hrace. Ostatni koule jsou umistény ndhodné a
museji se dotykat svych sousedd.

6.5. BODOVANI.
Kazda legalné potopena koule se pocita za jeden bod pro hrace, ktery ji potopil.

6.6. ZAHAJOVACI ROZSTREL.

Hrac, ktery startuje zapas, musi bud’ (1) ohlasit kouli a kapsu, do které tato koule bude
potopena a realizovat strk, nebo (2) dosdhnout toho, aby bild koule kontaktovala kouli a pak
mantinel a navic zpusobit, aby aspon dvé¢ barevné koule kontaktovaly mantinel. Poruseni
libovolného z vySe uvedenych poZadavkil je chyba rozstfelu. Skore provinilého hrace je
zatizeno dvéma trestnymi body za kazdou chybu rozstielu. Navic ma soupef na vybér bud’ (1)
akceptovat still v pozici, nebo (2) pfi obnoveném vychozim tvaru pozadovat od provinilého
hrace zopakovani zahajovaciho rozstielu. Tato volba pokracuje, dokud rozstiel kon¢i chybou
nebo dokud soupei neakceptuje stil v pozici. Pravidlo o tfech navazujicich faulech se
nevztahuje na chybu rozstfelu. Pokud startujici hra¢ potopi bilou kouli pfi fadném
zahajovacim rozstfelu, je ohodnocen faulem a zatizen jednim trestnym bodem, ktery je
pouzivan spolu s , Tresty za navazujici fauly*. Stfidajici hra¢ je odménén hrou z ruky
v zéhlavi a s barevnymi koulemi v pozici.

6.7. PRAVIDLA HRY.

1. Legaln€é potopena koule opraviluje hrae na strku pokracovat, dokud nezkazi tadné
potopeni ohlasené koule pii strku. Hra¢ mize hrat libovolnou kouli dle svého vybéru, ale pred
sttkem je povinen urcit hldSenou kouli a hldSenou kapsu. Nemusi oznamovat zddné
podrobnosti jako srazky kouli, odrazy, kombinace nebo mantinely (vSe z toho je povoleno).
Kazda navic potopend koule pfi legalnim strku je zapocitdna jako jeden bod ve prospéch
hrace na strku.

2. Pii kazdém strku musi hra¢ dosahnout toho, aby bild koule kontaktovala barevnou kouli a
pak (1) potopit barevnou kouli nebo (2) vyvolat kontakt bilé nebo libovolné barevné koule
s mantinelem. Nedodrzeni téchto pozadavk je faul.
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3. Je-1i potopena c¢trnacta koule, hra se okamzité zastavi s patnactou kouli ve své pozici na
stole. Ctrnact potopenych kouli je pak postaveno do trojuhelniku (s mezerou na zadnim bodu
v ¢ele trojuhelniku). Hra¢ pak bézné pokracuje potopenim patnacté (nebo také brejkové)
koule takovym zplisobem, aby bild koule narazila do tvaru a rozrazila koule pro moznost
pokracovani ve hie. Hra¢ vSak neni povinen hrat na patnactou kouli; miize hrat na libovolnou
kouli, kterou zvoli. Zplisob nastaveni kouli v riiznych situacich po potopeni ¢trnacté koule
ukazuje nize umistény diagram:

4. Hra¢ muze ohlésit jistotu misto barevné koule (pro ucely obrany). Hrani jistoty je legalni,
ale musi byt v souladu se vSemi platnymi pravidly. Nabéh hrace konci, pokud zahraje jistotu,
a koule potopené do kapes se neboduji. Kazda barevna koule, potopena pii hlasené jistot¢ je
vracena na stll na podélnou ¢aru k zadnimu bodu.

5. Hra¢ nesmi uchopit, dotykat se nebo libovolnym jinym zptusobem ovliviiovat kouli, putujici
pii strku ke kapse nebo postavenému trojuhelniku (véetné chyceni koule, ktera vstoupila do
kapsy, rukou vlozenou do kapsy). Pokud tak ucini, je zatizen specidlnim ,,zdmérnym faulem*
a je potrestan jednim bodem za faul a dal§imi patnacti trestnymi body do celkového poctu
Sestnacti bodu. Stiidajici hra¢ pak ma na vybér (1) akceptovani stolu v pozici s hranim z ruky
v zahlavi nebo (2) vraceni vSech patnacti kouli do vychoziho tvaru spozadavkem, aby
provinily hra¢ rozehral dle pravidel pro zahajovaci rozstrel.

6. Jestlize patnactd (nepotopend) koule, ptipadné bild koule ptekazi trojuhelniku spusténému
piimo dolt do pozice pro umisténi vychoziho tvaru na stil, viz diagram, ktery urcuje spravny
postup pro ptremisténi kouli. (Preskrtnuté bloky predstavuji ty situace,v nichz nedochdzi
k prekazeni a kde obé koule zustavaji na svych mistech.)

7. Pokud hra¢ rozehrava z ruky v zahlavi (napt. po potopeni bilé koule) a vSechny barevné
koule se nachézeji v zéhlavi, pak barevna koule, lezici nejblize pfedni ¢are, smi byt na hracav
pozadavek pfemisténa na zadni bod. Pokud dvé nebo vice kouli je ve stejné vzdalenosti od
piedni ¢ary, hra¢ mize rozhodnout, kterou ze stejné¢ vzdalenych kouli si pfeje premistit.

14.1 - Co délat, kdyz

Bild koule Mimo trojuhelnik a
15. lezi | V trojuhelniku . o % Na pfednim bodu *
Koule 13 mimo piedni bod
V troithelniku 15.koule: zadni bod 15.koule: prednibod | 15.koule: stredovy bod
) bila koule: v zahlavi Bila koule: v pozici Bila koule: v pozici
Potopend 15.koule: zadni bod 15.koule: zadni bod 15.koule: zadni bod
P bila koule: v zéhlavi Bila koule: v zahlavi Bil4 koule: v pozici
V zahlavi, ale mimo | 15.koule: v pozici - -
predni bod * bila koule: pfedni bod - -
Mimo zéhlavi a mimo | 15.koule: v pozici - -
trojuhelnik bila koule: v zahlavi - ---
" 15.koule: v pozici --- * prekazi umisténi koule
*
Na pfednim bodu bila koule: sttedovy bod | --- na piedni bod

6.8. NEDOVOLENE POTOPENE KOULE.
Vsechny jsou vraceny na podélnou ¢aru k zadnimu bodu. Zadné penalizace.

6.9. BAREVNE KOULE VYSKOCENE ZE STOLU.
Strk je faul. Kazda vyskocend koule je vracena na podélnou ¢aru k zadnimu bodu poté, co se
vSechny koule zastavi.

6.10.BILA KOULE PO VYHOZENI ZE STOLU NEBO PO POTOPENI.
Stiidajici hra¢ rozehrava zruky v zdhlavi, pokud vyuziti pravidel 6.7.2, 6.7.5 nebo 6.12
(nize) nevede na faul provinilého hrace, ktery predepisuje odchylné volby nebo postupy.
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6.11.TRESTY ZA FAULY.
Jeden bod je pfisouzen kazdému faulu; Upozornéni: ptisnéjsi tresty jsou za zamérné fauly
(pravidlo 6.7.5) a tieti navazujici faul (pravidlo 6.12 nize). Stiidajici hra¢ akceptuje postaveni
bilé koule, pokud neslo o vyhozenou ¢i potopenou bilou kouli, zamérny faul (pravidlo 6.7.5)
nebo tieti navazujici faul.

6.12.TRESTY ZA NAVAZUJICI FAULY.

Pokud hra¢ zptsobi faul, je zatizen jednim trestnym bodem (nebo pfislusné vice) spolu se
zdznamem, ktery oznacuje, ze hrac¢ je ,,po faulu“. Hra¢ zastava ,,po faulu®“ do svého
nasledujiciho pokusu, kdy muze toto oznaceni vymazat GispéSnym potopenim hlasené koule
nebo provedenim fadné jistoty. Pokud se mu tyto pozadavky nepodaii béhem nasledujiciho
ptistupu ke stolu splnit, je zatizen dal$im trestnym bodem. Jeho oznaceni se zméni na ,,po
dvou faulech®. Pokud nedokaze splnit pozadavky uspésného potopeni hlasené koule nebo
provedeni fadné jistoty pifi svém tfetim navazujicim pokusu na stole, je zatizen patnacti
trestnymi body (celkem 18 bodl za tfi navazujici body se rovna —18 bodim). Provedeni
trettho navazujicitho faulu automaticky vymazava zdznam provinilého hra¢e o faulech.
Stiidajici hra¢ pak ma moznost vybéru (1) akceptovat stiil v pozici nebo (2) nechat vSech
patnact kouli pfestavit do trojuhelniku a nechat provinilého hrafe provést rozstiel podle
pozadavkl na zahajovaci rozstiel. M¢lo by byt zdiiraznéno, Ze navazujicich faulti se musi hrac¢
dopustit v navazujicich stfidanich u stolu, nikoliv pouze v navazujicich nabézich. Napitiklad,
kdyz hra¢ konci nab&h 6 s faulem, postavi se ke stolu pro nabéh 7 a fauluje (je ,,po dvou
faulech®), a pak startuje nadbéh 8 fadné potopenou kouli, po ¢emz potopi bilou kouli,
nedopustil se tfi navazujicich fauld, 1 kdyz fauly vznikly ve tfech nasledujicich nabézich.
Jakmile fadn¢ potopil kouli pfi zahajeni nabéhu 8, vycistil dva fauly. Bude vSak samoziejmé
,,po faulu®, kdyz bude hrat prvni strk v nab¢hu 9.

6.13.ZAPIS SKORE.
Udélovani trestnych bodii mize vést na zaporné skore. Pribézné skore se ¢te ,,minus jedna®,
»minus dva®, ,minus patnact™ atd. (hrd¢ muaze vyhrat hru se ziskem 150, zatimco jeho soupet
pouze dvakrat fauloval. Kone¢né skore bude 150 ku —2). Pokud hra¢ fauluje pfi strku, v némz
nepotopil kouli, trestny bod se odecte od jeho skore na konci predchoziho ndbéhu. Pokud hrac¢
fauluje a potopi kouli ve stejném strku, koule se vrati na podélnou caru k zadnimu bodu (neni
ohodnocena) a trestny bod je odecten na konci ptfedchoziho nab&hu.

6.14.PAT.
Pokud rozhod¢i dojde k zavéru, ze zadny z hracl se nesnazi zvitézit v dané situaci, oznami
tento zaver a kazdy hrac¢ dostane tfi stfidani u stolu navic. Pak, pokud rozhodc¢i citi, Ze nedoslo
k pokroku pro vyteseni, ohlasi danou hru za patovou a pivodni hra¢, ktery provadél uvodni
rozstiel, musi provést novy uvodni rozstiel.
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7. Komentar k ¢eskému prekladu poolovych pravidel
7.1. Historicky piehled

Tradice pool-billiardu v Ceskych zemich je relativné kratka a byva spojovéna s koncem éry
»realného socializmu® u nds. V poloviné devadesatych let se nase poolové sporty (véetné
snookeru) staly sou¢asti Cesko-moravského billiardového svazu (CMBS). CMBS se prakticky
soucasn¢ s tim stal také fddnym ¢lenem European Pocked-Billiard Federation (EPBF), coz je
vrcholny evropsky organ, zastfeSujici ¢innost evropskych narodnich poolovych organizaci.
Tim organiza¢ni pyramida svétového poolu nekon¢i. Sama EPBF je ¢lenem World Pool-
Billiard Association (WPA), ktera zase koordinuje ¢innost kontinentalnich organti na urovni
EPBF a nékolika silnych americkych poolovych federaci)

Kolébkou ,.kule¢niku s kapsami* jsou nesporn¢ Britské ostrovy. Rozvoj jeho jednotlivych
sportd vSak jiz zdaleka neni tak vyhranéné ostrovni otazkou. Snooker tidajné vymysleli britsti
kolonialni dustojnici v Indii a do Britdnie byl pak vlastné zpétné importovan. Sportovni
poolové discipliny osmicka, devitka i1 Ctrnéctka jsou zase produktem amerického kontinentu
(dodnes jsou oficialni technické specifikace zavodniho poolového stolu vedeny pod hlavickou
American Pool Table). Odtud se poolové discipliny zacaly Sifit do svéta. Hluboce zakotenily
v Asii (zejména v Japonsku, na Filipindch a na Taiwanu) a také v kontinetadlni Evropé. Na
Britské ostrovy pronikly také, ale svou dominanci zde si udrzuje jednoznaéné snooker.

Uz pti ¢teni predchozich fadkti musel pozorny ¢tenar zaregistrovat roztiisténost nazvoslovi.
Jak to, Ze evropska federace ma ve svém nazvu ,,pocket-billiard“, kdyz svétova zastieSujici
federace pouziva ve svém nazvu ,,pool-billiard“? Pro¢ autor téchto fadkl nezadvazné prechazi
od pojmu pool-billiard k poolu? Vsechno je otazkou historickych cest a zdrojd, z nichz tyto
pojmy pochazeji. V Britanii je sklon pouzivat pocket-billiard, na americkém kontinentu zase
pool-billiard, v hra¢ském slangu (mimo Ostrovy) se ujal jednoslovny pool. V ¢eskych zemich
se vzilo odliSeni tfi zakladnich vétvi kule¢nikového sportu v podobé karambol / pool /
snooker. Karambol i pool se pak dile ¢leni na jednotlivé sportovni discipliny (zatimco
snooker zUstava snookerem).

Sifeni sportli zpravidla neni centralng fizenym procesem. Sport sebou obvykle na nové uzemi
prinesou néjaci ,,cizinci® ze své domoviny a ten pak na novém uzemi spontanné zapousti své
kofeny. V tom sméru nepatiil zatatek poolu v Cechach a na Moravé k tém nejstastngjsim.
Objevily se u nas houfné stoly, koule a taga. Co chybélo, byla pfesnd a jasna pravidla hry.
Jsme ale narodem soukromych vynalezcli a domacich kutilll. Ze stiipkil znalosti a ryzi ¢eské
improvizace vznikla tzv. hospodska pravidla poolu, ktera dodnes po vefejnych hernach
tvrdosijné prezivaji. Roztaceni cerné pred rozstfelem nebo povinné hrani do protéjsi kapsy je
toho neklamnym znamenim.

Nahral tomu 1 pomé&rné neStastny vstup oficialnich pravidel na nasi scénu. Jednou z podminek
EPBF pro vstup naseho svazu do jeho tad byla existence ufedniho piekladu oficialniho znéni
pravidel. Velmi dobry zdmér mél velmi negativni dopad. Preklad s tfednim razitkem stitem
uznaného piekladatele za nemaly peniz vznikl a my jsme se stali cleny EPBF. Zadavatel
bohuzel nasledné s hriizou zjistil, ze piekladatel sice vladl jazykem, nikoliv v§ak pochopenim
smyslu véci. Do piekladu se vloudily jak zcela nesrozumitelné pasaze, nedavajici zadny
vécny smysl, tak i zjevné vécné chyby. V té podobé neslo oficidlni pieklad poolové vetejnosti
predlozit a na jiny nezbyvalo sil, ani prostfedkti. Vyklad pravidel ztstal na Grovni Gstniho
podani a autorité¢ skupiny hrac¢i a cCinovniki, kteti se jiz v t&€ dobé dostavali na vybrané
mezinarodni soutéze. Tento stav v podstaté trva do dnesnich dni a je téméf k neuvéreni, Ze se
nas pool bez existence oficidlnich ceskych pravidel dozil fady vyznamnych mezinarodnich
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uspéchli. Dokonce na nasem teritoriu Uspé$né probéhla dvé Mistrovstvi Evropy a tfeti se
prave chysta.

Abych ten stav pfili§ nedramatizoval, je nutno pfiznat, Ze tak zcela bez pravidel jsme nebyli. |
v poolu jsou lidé, ktefi jsou schopni Cist texty v origindlu. Od nich pak bylo mozné ziskat
odpovédi na zaludnosti praktické hry a jejich feSeni v ramci pravidel. Také na internetu se
zacaly portiznu objevovat tu kvalitnéjsi, onde mén¢ kvalitni vyklady pravidel. VSechny tyto
texty vsak nesou punc oznaceni ,,bez zaruky®, protoze prakticky zddny z nich neuvadi zdroj,
z n¢jz prislusny text Cerpal.

S témi zdroji pravidel to historicky rovnéz viibec neni prosté. K tomu, aby $lo cokoliv hrat
soutézné, museji existovat n¢jaka pravidla hry. Pokud neni dostupny nezpochybnitelny zdroj
pravidel, museji pravidla vzniknout. To se netyka jen velkych federaci. To je i pfipad naSich
,hospodskych® pravidel, o nichz uz byla fecC. Obsah vétSiny textll na netu, o kterych jsem se
zminil, m& ovSem sviij zédklad v mezindrodnich pravidlech. O zdrojich, z nichz tyto texty
Cerpaly, se jenom dohaduji, ale myslim, Ze nebudu daleko od pravdy.

Ptelomovym rokem pro pravidla poolovych disciplin byl rok 1995, kdy se pod zastfesSenim
vyse zminéné WPA konalo General Assembly, vénované celosvétové standardizaci pravidel
poolovych disciplin. Federace se dohodly na sjednoceni svych separatnich pravidel do
spolecného textu, ktery se zavazaly nasledné uplatnit ve sférach svého vlivu. Vznikla prvni
verze World Standardized Rules (svétovych standardizovanych pravidel) s datem ucinnosti
k 1.1.1996. Nasledujici kongres EPBF tato pravidla pfijal a dokonce povéfil svou pracovni
skupinu vypracovanim komentované verze téchto pravidel. Ta pak vznikla v pribéhu roku
1997 a v roce 1998 byla poskytnuta jednotlivym ndrodnim federacim. Komentovana pravidla
1996 se pak stala i oficidlni publikaci EPBF, kterd je stale komeréné nabizena jako prodejni
titul. Tu publikaci jsem nikdy nem¢l v ruce (na rozdil od oficidlni komentované verze EPBF,
kterou ma CMBS zaloZenou ve svych archivech). Domnivam se viak, Ze pravé tato publikace
je zdrojem cCeskych textli na internetu, a to zpravidla jeji némecka verze, soud¢ podle
specifickych termind, pouzivanych v uvedenych textech.

Mezitim ovsem vyvoj pravidel pokroc€il. V roce 2001 prob¢hla dalsi WPA General Assembly,
vénovana pravidlim, z niz vzesly WPA Rules 1-1-2002. O nich uz vim, ze se k nim vazalo
pravidlové moratorium, tedy zdkaz zmény pravidel, do 31.12.2005. Domnivam se vSak, ze
podobné moratorium se vazalo i k WPA Rules 1996 (tam ale jisté dostaly jednotlivé federace
¢as na jejich zavedeni). Zpravy o kazdoro¢nich zménach pravidel, které se Cas od Casu
vynoftily s potfebou vysvétlit jiny vyklad pravidla, zfejmé nemély redlny podklad. Nejnovéji
vydala WPA na zékladé¢ General Assembly 2005 verzi pravidel WPA Rules 1-1-2006 se
zménovym moratoriem do 31.12.2007. Tento text je originalnim podkladem pro cesky
pieklad, ktery je obsahem tohoto dokumentu.

7.2. Ceskd poolovd terminologie

Preklady textl s legislativnim obsahem nalezeji k velmi naroénym ukolim. Vedle nutnosti
dodrzet naprosto striktné piesny smysl textu se Casto pieklady dostavaji do terminologické
nouze, pokud jde o oblast, v niz nebyla zdvazna a Gplna terminologie stanovena jiz dfive.
Disledky této nouze tvrdé postihly napt.oficialni pieklad poiizeny pro uéely vstupu CMBS
do EPBF — viz poznamka vysSe. Ani ja jsem se podobnym problémiim nevyhnul. V maximalni
mozné mife jsem se pokusil pouzit vzité terminologie, jak je uzivana hraci, aniz bych blize
zkoumal pivod pouzivanych vyrazi. V nékterych ptfipadech jsem byl donucen volit cesky
znéjici opisy, v n¢kolika malo pfipadech jsem si dokonce dovolil vytvotit vlastni terminy. Zde
jsem se pokusil vyuzit dobré napady jak z ,,oficialniho* ¢eského piekladu, tak z oficialniho
slovenského znéni pravidel.
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K tomu malé poznamka. Jde o normotvornou ¢innost, kterd ma sva ptirozené zakony. Nové
pojmy maji znit pokud mozno pfirozené, ale soucasné museji mit piesné¢ definovany obsah.
ekvivalent, ktery vyznam pojmu nezkresluje. Do tfetice plati, Ze neni tfeba hledat vzneSené
pojmy pro obyc¢ejné véci, pokud jiz maji své vzité pojmenovani. Neni na zavadu pouzit slovo
s pfenesenym vyznamem, pokud dobfe vystihuje podstatu pojmu. Kdyby takto nepostupovali
tteba védci zakladniho vyzkumu, nikdy by nevznikly pojmy jako ,,velky tfesk nebo ,,bit*.
Samoziejmé, ze by se tvorbou terminologie méla zabyvat jakdsi normotvorna komise. Pres
veskerou snahu jsem v daném sméru neuspél. Proto jsem si na komisi zahral sam podle svého
nejlepSiho védomi a svédomi. Pokud nékdy v budoucnu podobna komise vznikne a budu do
ni ptizvan, rad se jeji prace zucastnim. Zatim vychazim ze zasady, ze je v podstaté jedno, jak
se co jmenuje. Dulezité ale je, aby bylo jednoznacné urceno, co tim ,,chtél basnik fici“. O to
se pokusim v nasledujicim textu.

Diskusi o pojmech jsem zacal vlastné uz u samotného ndzvu sportu upozornénim, zZe my
fikdme pool tomu, co Angli¢ané Casto nazyvaji pocket-billiard a Americ¢ané spis pool-billiard.
Ta diskuse muaze plynule pokracovat u nazvi jednotlivych disciplin. Nazvy 8-ball, 9-ball a
14.1-nekone¢na k nam zaval vitr se sousedniho Némecka spolu s némeckou verzi pravidel.
Z cestinatského hlediska jde o naprosto nepfijatelné nazvy, zacinajici ¢islicemi. Neni ani
zadny zvlastni diivod na nich Ipét. V némeckych pravidlech se ty discipliny opravdu jmenuji
8-ball, 9-ball a 14.1-endlos. Nazvy kapitol s pravidly disciplin ve WPA Rules jsou ale Eight-
ball, Nine-ball a 14.1-Continuous (tedy nikoliv nekonecnd, ale pokracujici). Této discipliné
navic AmeriCané¢ zasadné¢ fiikaji Straight Pool. Slovaci wvyfesili gramaticky problém
s Cislovkou na zacatku nazvu opravdu svéraznym zpusobem, kdyz jednotlivé poolové
discipliny nazvali Hra ¢.8, Hra ¢.9 a Hra ¢.14. Ja se domnivam, ze nic nebrani tomu, abychom
své discipliny u nas nazyvali tak, jak se zcela obecné vzilo, tj. Osmicka, Devitka a Ctrnactka.

Toto ryze Ceské oznacCeni disciplin jsem pouzil ve svém piekladu. Uzndvam, ze pro
mezinarodni styk je ucelné zachovat i psané nazvy 8-ball, 9-ball a 14.1. Za naprostou
cestinatskou zrtidu vSak pokladam jejich vyslovnost ,,osmbal*“ a ,,devétbal®“, jak lze obcas
slySet i z povolanych ust.

Zdalo by se, Ze pfi pojmenovani poolovych pfedmétl nemtze vzniknout zadny problém. To je
oviem pouhé zdani. Zaénu u taga. Ze Sroubovaci tago ma $picku (3pici), zakondenou kostici a
kuzi, vi kazdy zacatecnik. Ale odpovéd’ na to, jak se jmenuje zadni dil taga, uz neni
jednoznacna. Je to nasada, drzadlo nebo jesté néco jiného? Horsi ovSem je, kdyz pravidla
casto pracuji s pojmem cue tip, coz predstavuje onen nakiidovany kousek taga na samém jeho
konci (ktery dokonce ani nemusi byt z ktize). Nazyvat to jako ,.kiizi, pfipevnénou na kostici
taga® by asi bylo dostate¢né jasné, ale pon¢kud neohrabané az smésné. Dovolil jsem si pro
»cue tip® vytvotit ¢esky novotvar ,hlavicka“. Je to kratké a pro potfeby vykladu pravidel
zcela vyhovujici.

Hned po tigu nésleduji koule. Zadny problém? Chyba lavky. Cela pravidla jsou prolnuta
pojmy ,.cue ball“ a ,.object ball“. Ceské ekvivalenty ,.tagova koule“ a ,,objektova koule“ by
sice §lo zavést, ale nikdo by jim nerozumél. Slovaci to vyfesili liSdcky. Cue ball je zasadné
bila, a tak pro “cue ball“ pouzili jednotné¢ vyraz ,bild koule®“. Pro ,,object ball* zasadné
pouzivaji jako protipdl pojem ,barevna koule“. S tou bilou souhlasim bez vyhrad. Pokud ale
pojem ,,0bject ball*“ znaci tu kouli, na niz hra¢ hraje, pouzivam v nékolika ptipadech pieklad
»cilova koule* (ve zbytku piipadi se drzim téch ,barevnych®). Ten pak pouzivam i pro
pieklad pojmu ,,numbered ball“, pokud ono ,,Cislovani‘ nema konkrétni sémanticky vyznam.
Jinym rozliSenim kouli je jejich d€leni na ,,solid & stripe balls“, kde se u nas vzilo oznaceni
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,pIné a pulené koule“. To zdaleka neni piesny ani ten nejspravnéjsi preklad. Je vSak natolik
vZzité a jednoznacné pojmy, ze jsem je do svého textu pouzil.

Pojem ,,hrdb&* je v Praze a okoli naprosto zazity, ale nékterym hra¢tim zni pfili§ slangové az
nepatficné. Original pravidel mluvi zpravidla o ,,mechanical bridge®. Dlouho jsem vahal, nez
jsem zacal pouzivat pojem ,,podpora tdga®“ (to kdyby nékdo netusil, co tim je minéno v mém
piekladu). Hledal jsem néco lepsSiho, protoze v anglickém textu vedle ,,mechanical bridge*
najdete i1 ,,hand bridge* a ja jsem chtél najit spole¢ny Cesky zaklad. Mozna by vyhovoval
,mechanicky miistek* a ,,ru¢ni mustek*, ale tyto pojmy jsem nakonec nevyuzil.

A jsme na stole. U otvorti pro propadnuti odehranych kouli jsem pfedem zavrhl oSklivou
»diru® 1 kvétnaty ,kosik“ a zasadné¢ pouzivdm pojem ,kapsa“ a adjektivy ,rohova“ a
»sttedova“. Anglictina je silnd v tom, ze z podstatnych jmen umi ud¢€lat obratem ruky slovesa.
»The pocket™ je kapsa, ,,to pocket znamena ,,zakapsovat* a ,,pocketed je ,,zakapsovany*.
Jak prosté¢! Co stim udé€lat v cestin€? Vyuzil jsem radéji obecné pouzivaného slovesa
»potopit* (misto archaicky znéjiciho*“vnofit) a z toho odvozené pridavné jméno ,,potopeny*.
U nechténého pocketingu nechavam kouli ,,spadnout® do kapsy.

Na stole bylo nutno pojmenovat i dalsi jeho soucasti. Vedle mantineld (cushions) a plochy
stolu (table bed) pravidla pracuji s prednim, sttedovym a zadnim bodem (head, center & foot
spot) a také s pfedni a podélnou Carou (head & long string). Pojmy ,,pfedni a ,,zadni* se
vztahuji k pozici rozstrelujiciho hrace. V souvislosti s piedni ¢arou se pravidla doslova hemzi
spojenimi ,,behind head string* nebo dokonce ,,ball in hand behind head string®. Mluvi se
pritom o oblasti, které se u nas Casto tika ,,rozstielové pole™ a kterou Angli¢ané radi oznacuji
jako ,kitchen*. Zalibil se mi ale slovensky népad jednoslovného ,,zahlavi“. Ten vede na velmi
elegantni a stru¢né formulace ,,v zdhlavi“, ,,ze zdhlavi“ nebo ,hra z ruky v zahlavi“. Tomuto
vyrazu jsem proto dal piednost.

Velikym terminologickym ofiSkem byl a zistal ,racking® a spotting™. V CeStin¢ prosté
odpovidajici slova a k nim naleZejici odvozeniny chybéji. Angli¢an fekne ,,balls are racked*
nebo ,,ball is respotted” a ma jasno. V cestiné abyste na to téma napsali odstavec. Obecné
jsem se ten hlavolam pokusil obejit tim, ze se koule do vychoziho tvaru (pfi rackingu) snazim
»stavet®, zatimco pii vraceni kouli (spottingu) je ,,umistuji na podélnou ¢aru k zadnimu
bodu“. I tak nejsem stoprocentn¢ dusledny. Chtélo by to néjaky genialni napad, a ten jsem
nedostal.

Ostatni pojmovy aparat uz nepredstavoval mimoiadné problémy. Spis Slo o daslednost, aby se
stejny pojem vzdy prekladal stejnym zpisobem. Do jaké miry se mi to podafilo a do jaké miry

pfi té praci odvést ,,my best*.
fijen *06
Ing. V. Hajdovsky



