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Sekce 1 - Vybaveni

Rozmeéry v zdvorkdach znaci metricky ekvivalent zaokrouhleny na milimetry.

1. Standardni stul

Rozméry
a) Hraci oblast mezi ¢ely mantineld musi mit rozméry 11 stop 8,5 palce x 5 stop 10 palcli (3569 x
1778 mm) s toleranci +/- 0,5 palce (13mm) u obou rozmérd.

Vyska
b) Vyska stolu od podlahy k vrchni plose mantinelu musi byt v rozmezi mezi 2 stopami 9,5 palci
a 2 stopami 10,5 palci (851 — 876 mm).

Kapsy
c)

i.  Stdl musi mit kapsy v rozich (dvé na strané, kde se nachazi Bod, oznacované jako
horni kapsy a dvé na rozstrelové strané oznacované jako spodni kapsy) a jednu kapsu
uprostied kazdé z dlouhych stran (oznacované jako stfedové kapsy).

ii.  Tvar otvorl pro kapsy musi odpovidat Sablondm schvélenym World Professional
Billiards and Snooker Association (WPBSA).

Rozstrelovd ¢dra a rozstielové pole
d) Rovna ¢ara rovnobézina se spodnim mantinelem vzdalena 29 palct (737 mm) od néj se
nazyva rozstrelova ¢ara, prostor mezi ni a spodnim mantinelem se nazyva rozstrelové pole.

Décko
e) ,Décko”je pllkruh, ktery se nachazi v rozstielovém poli, se sttedem uprostfed rozstrelové
Cary a s polomérem 11,5 palce (292 mm).

Body
f) Na delsi stfedové ose stolu jsou vyznaceny ¢tyti body:

i.  Bod (také Cerny bod) — 12,75 palce (324 mm) od bodu, ktery protina del3{ stfedova
osa s hornim mantinelem.

ii. Stfedovy bod (také Modry bod) — vyznacen uprostied delsi stfedové osy stolu.

iii.  Trojuhelnikovy bod (také RizZovy bod) — vyznacen uprostfed mezi Sttedovym bodem
a hornim mantinelem.

iv.  Stred rozstrelové ¢ary (také Hnédy bod)

Dva dalsi body jsou umistény v rozich ,Décka”. PFi pohledu od konce stolu s rozstfelovym
polem se na pravé strané nachazi Zluty bod a na levé strané Zeleny bod.

2. Koule
a) Koule musi byt ze schvaleného materialu a kazda ma mit prdmér 52,5 mm s toleranci +/- 0,05
mm

b) Musi mit stejnou hmotnost a rozdil mezi nejtézsi a nejleh&i kouli nesmi presahnout 3 gramy
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c) koule nebo sada kouli mliZe byt vyménéna po dohodé hracl nebo po rozhodnuti rozhodéiho

3. Tago
Tago nesmi byt kratsi nez 3 stopy (914 mm) a nemélo by se podstatné lisit od tradi¢né a obecné
akceptovaného tvaru a podoby.

4. Dopliikkové vybaveni
Hraci, ktefi se nachazi v herné obtiznych situacich, mohou pouzit rizné druhy podpory a prodlouzeni
tag, dlouha taga, nastavce Ci adaptéry. Takové vybaveni muZe byt jak soucasti vybaveni stolu, tak
vybavenim prinesenym hracem nebo rozhod¢im (viz také Sekce 3, pravidlo 18). Konstrukce vsech

prodlouZeni a nastavcu a dalsiho vybaveni pro pomoc ve hie musi byt schvalena WPBSA.

Sekce 2 - Definice

Standardni definice, které se v téchto pravidlech pouzivaji, jsou dale v textu vyznaceny kurzivou.

1. Frame
Frame ve snookeru je ¢asovym Usekem hry od prvniho strku, viz Sekce 3, Pravidlo 3(c), kdy jsou koule
postaveny dle Sekce 3, pravidla 2, za stfidavého pobytu obou hracu u stolu, az do ukonceni framu:

a) vzdanim se kteréhokoliv hrdce béhem jeho pobytu u stolu

b) rozhodnutim hrdce na strku v situaci, kdy je na stole jen ¢ernd koule a bodovy rozdil je vétsi
nez sedm bod( v jeho prospéch, pficemz agregované skore nehraje roli

c) zavéreCnym potopenim nebo faulem v ptipadé, kdy je na stole pouze ¢ernd koule (viz Sekce
3, Pravidlo 4), nebo

d) rozhodnutim rozhodciho ve smyslu Sekce 3, pravidla 14(d) (ii) nebo Sekce 4, pravidla 2.

2. Zapas
Zdpas je dohodnuty nebo stanoveny pocet framd.

3. Série
Série je dohodnuty nebo stanoveny pocet zdpasi.

4. Koule
a) Bila koule je koule hraci.

b) 15 cervenych a 6 barevnych kouli jsou koule hrané.

5. Hrac na strku
Hrac, ktery ma hrat nebo hraje, je hrdcem na strku a zlstane jim, az dokud nedokondi posledni strk
nebo faul ve svém nabéhu a rozhod¢i neusoudi, Ze opustil stlil. Pokud pfijde ke stolu mimo poradi
hrdc, ktery neni na strku, bude povazovan za hrdce na strku pro pripad jakéhokoli faulu, kterého by se



Pravidla snooker Snooker_pravidla_2014 v77

mohl dopustit predtim, nez opusti stdl. Kdyz je rozhod¢i spokojen, Ze byly splnény vyse zminéné

podminky, stava se hrac na fadé hrdacem na strku. Jeho hra a jeho pravo hrat dalsi strky konci, kdyz:

a)
b)
c)
6.

a)

b)

d)

e)

7.

Nepodafi se mu ziskat body strkem; nebo
Dopusti se faulu; nebo
Pozad4d, aby soupef hral znovu poté, co se dopustil faulu.

Strk
Strk je zahajen ve chvili, kdy hrdc¢ na strku stréi do hraci koule Spickou taga, s vyjimkou stréeni
do hraci koule pfi pfipravé na strk (to se oznacuje jako tempovani).

Strk je korektni, nejsou-li béhem néj porusena pravidla.
Strk neni ukoncen, dokud:
i se vSechny koule nezastavi;

ii.  hrdc na strku nevstal a nenarovnal se od strku, aby se ptipravil k nasledujicimu strku
nebo

k odchodu od stolu;

iii.  veskeré vybaveni, které hrdc na strku pouzil, neni odstranéno z nebezpecnych pozic;
a

iv. rozhodc¢i neohlasil skére, které se vztahuje ke strku.
Strk mUze byt pfimy &i neprimy:

i.  Strk je pfimy, kdyz hraci koule zasdhne hranou kouli bez predchoziho zasazeni
mantinelu.

ii.  Strk je nepfimy, kdyZ hraci koule dfive nez hranou kouli zasahne nejméné jeden
mantinel.

Po poslednim strku soupere, pokud hrac na radé odehraje strk/stréi do hraci koule, jesté nez
se koule zastavily, bude postizen, jako by byl hrdéem na strku, a jeho pobyt u stolu kon¢i.

Potopeni

K potopeni dojde ve chvili, kdy hrand koule spadne do kapsy po kontaktu s jinou kouli a bez poruseni

téchto pravidel. Cinnost, pfi které jsou koule potdpény, se nazyva potdpéni kouli.

8.

Nabéh

Ndbéh je série potopeni v po sobé jdoucich strcich provedenych hra¢em kdykoliv je na fadé béhem

framu.

9,
a)

Vruce
Hraci koule je v ruce:

i. pred zacatkem kazdého framu
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ii. poté, cospadne do kapsy
iii. poté, co byla vyraZena ze stolu
iv.  kdyZ je znovu nastavena Cerna koule v pfipadé nerozhodného skore
b) Hraci koule z(stava v ruce:
i. dokud neni korektné odehrana z ruky, nebo
ii.  dokud nedojde k faulu béhem toho, co je koule na stole.

c) Hrdc na strku je rozehrdvajicim hracem v ptipadé, kdy ma hraci kouli v ruce tak, jak je
popsano vyse.

10. Koule ve hre

a) Hraci koule je ve hre, pokud neni v ruce.

b) Hrané koule jsou ve hre od zacatku framu, do okamziku nez spadnou do kapsy nebo jsou
vyraZeny ze stolu.

c) Barevné koule jsou znovu ve hie po jejich opétovném nastaveni.

11.Koule na radé
Jakakoliv koule, kterd muize byt pravoplatné zasazena pfi prvnim kontaktu hraci koule, nebo jakakoliv
koule, ktera nemuze byt takto zasaZzena, ale mUzZe byt potopena, se nazyva kouli na Fadé.

12. Hlasena koule
a) Hldsend koule je hrand koule, kterou hrdac na strku ohlasi nebo oznadi zplisobem, ktery
rozhodc¢imu postacuje, jako kouli, kterou zasahne hraci koule jako prvni.

b) Hrdc na strku musi ohlasit hidsenou kouli, je-li k tomu vyzvan rozhodéim.

13.Free ball
Free ball je koule, jina, neZ je koule na radé, kterou hrd¢ na strku nahlasi jako kouli na Fadé v situaci,
kdy se nachazi ve snookeru, jenz nastal po faulu (viz Sekce 3, pravidlo 12).

14. VyraZeni ze stolu
Koule je vyraZena ze stolu ve chvili, kdy se zastavi jinde, neZ na hraci plose stolu nebo v kapse, nebo
kdyzZ je zvednuta ze stolu hrdacem na strku, Ci ji hrac zamérné posune rukou, zatimco je kouli ve hre
(mimo situaci popsanou v Sekci 3, pravidlo 14(g)).

15. Trestné body
Trestné body se pfFipisuji soupefi po jakémkoli faulu.

16. Faul
Faul je jakékoliv provinéni viic¢i témto pravidlam.

17.Ve snookeru
Hraci koule se nachazi ve snookeru, je-li ptimy strk na jakoukoli kouli na Fadé ¢astecné nebo plné
znemoznén blokujici kouli nebo koulemi, které na radé nejsou. Jestlize jedna nebo vice kouli na fadé
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mohou byt zasaZzeny na obou svych nejzazsich okrajich, aniz by byly blokovany jakoukoliv kouli, kterd
neni na fadé, hraci koule se ve snookeru nenachazi.

a) Hraci koule v ruce se nachazi ve snookeru v ptipadé, Ze je znemoznén zasah koule na fadé
(tak jak je popsano vyse) z kteréhokoliv mista ohrani¢eného ,, Déckem”.

b) lJe-li hraci koule ve snookeru tak, ze v zasahu koule na rfadé blokuje vice nez jedna koule, kterd
neni na rade:

i.  Nejblizsi blokujici koule k hraci kouli se oznacuje jako koule fakticky blokujici.

ii. Vpfripadé, kdy nékolik blokujicich kouli je stejné daleko od hraci koule, jsou vSechny
tyto koule oznaceny jako koule fakticky blokujici.

c) Je-li kouli na fadé ¢ervend koule a je-li zasah rliznych ¢ervenych kouli znemoznén rdznymi
blokujicimi koulemi, neni jako fakticky blokujici koule oznac¢ena Zadna koule.

d) Hrdc na strku se nachazi ve snookeru, nachazi-li se hraci koule ve snookeru.

e) Hraci koule se nemUzZe nachazet ve snookeru, je-li blokovana mantinelem. JestliZze zaobleni
mantinelu znemoZziuje hraci kouli zasah jakékoliv koule na Fadé a je k ni blize, nez jakakoliv
blokujici koule, kterd na fadé neni, hraci koule se ve snookeru nenachazi.

18. Obsazeny bod
Bod je obsazeny, neni-li moZno na néj postavit kouli, aniz by se dotykala dalsi koule.

19. Tlaceny strk
Tlaceny strk je proveden, zlistane-li Spicka taga v kontaktu s hraci kouli:

a) poté, co hraci koule zahdjila svlj pohyb vpfed, nebo

b) ve chvili, kdy hraci koule zasdhne hranou kouli, kromé ptipadd, kdy hraci a hrand koule se
témér dotykaji — v téchto pripadech by strk nemél byt posuzovan jako tlaceny, zasahne-li
hraci koule hranou kouli na jejim nejzazsim okraji

20. Skok
Skok je proveden, kdyz hraci koule prelétne pfes jakoukoliv ¢ast hrané koule nezavisle na tom, jestli
se ji pfi tom dotkne, mimo tyto pfipady:

a) jestlize hraci koule nejdrive zasdhne jednu hranou kouli a poté preskoci pres jinou kouli

b) jestlize hraci koule vyskocCi a zasdhne pti tom hranou kouli, ale nepftistane poté na vzdalengjsi
strané hrané koule

c) jestlize hraci koule nejdrive pravoplatné zasahne hranou kouli a poté preskoci tuto kouli po
kontaktu s mantinelem nebo po kontaktu s jinou kouli.

21.Miss
Miss nastane v pripadé, kdy hraci koule nezasahne jako prvni kouli na rFadé a rozhoddi je presvédcen,
Ze hrdc na strku nevyvinul dostatec¢né Usili k jejimu zasazeni.
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Sekce 3 - Hra

1.

Popis

Snooker je hra pro 2 a vice hracq, a to bud' jednotlivé, nebo v ramci tym(. Principy hry jsou:

a)

b)

d)

e)

f)

h)

Kazdy hrac pouZiva stejnou bilou hraci kouli — bilou a dale 21 kouli hranych — 15 ¢ervenych (1
bod) a 6 barevnych — Zlutou (2 body), zelenou (3), hnédou (4), modrou (5), rizovou (6) a
cernou (7).

Bodované strky pti hracové pobytu u stolu jsou provadény potdpénim Cervenych a barevnych
kouli stfidavé, dokud nejsou vSechny cervené koule mimo stdl, poté se potapéji barevné
koule vzestupné dle jejich hodnoty.

Body udélené za bodované strky jsou pficitany ke skére hrdce na strku.
Trestné body udélené za fauly jsou pficitany ke skére protihraci.

Taktickou variantou béhem kteréhokoliv okamziku hry béhem framu je umisténi hraci koule
za kouli, kterd neni na radé, a to tak, Ze pro dalsiho hrace se nachazi ve snookeru. Jestlize hrac
nebo tym je ve skdre pozadu o vice bod(, nezZ Ize dosahnout potopenim viech zbyvajicich
kouli na stole, stava se vytvareni snookerovych pozic s cilem ziskani trestnych bodt z fauld
nejdllezitéjsi.

Vitézem framu je hrac¢ nebo strana:
i.  ktera dosdahne nejvyssiho skore
ii. které je frame vzdan

iii.  které je frame prisouzen dle Sekce 3, pravidla 14(d) (ii) nebo Sekce 4, pravidla 2.

Vitézem zdpasu je hrac nebo strana, ktera:
i. zvitézi ve vétsiné nebo v predepsaném poctu framu
ii.  dosahne nejvétsiho souctu bodl v pripadé, Ze se hraje na agregované skore

iii.  které je zdpas prisouzen dle Sekce 4, pravidla 2.

Vitézem série je hrac nebo strana, ktera zvitézi ve vétsiné zdpasi nebo dosahne nejvétsiho
souctu bod(l v pripadé, Ze se hraje na agregované skére.

Postaveni kouli
Na zacatku kazdého framu je hraci koule v ruce a hrané koule jsou postaveny takto:

i.  Cervené koule t&sné vedle sebe ve tvaru rovnostranného trojuhelniku, kdy koule na
vrcholu trojuhelniku se nachazi na delsi stfedové ose stolu, a to nad riZzovym bodem
co nejblize rZzové kouli, aniz by se navzadjem dotykaly. Zakladna trojuihelniku nejblize
hornimu mantinelu je s nim rovnobézna.

ii.  Sestbarevnych na bodech popsanych v Sekci 1, pravidle 1 (f).
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b) Pokud dojde k omylu pfi stavéni kouli na stal, uplatni se Sekce 3, pravidlo 7(c), frame za¢ne
jako v Sekci 3, Pravidlo 3 (c).

c) Po zacatku framu muze byt koule ve hie ocisténa rozhod¢im pouze po odivodnéném
pozadavku hrdce na strku a

i.  pozice koule, jestlize neni na vyznaceném bodu, musi byt ozna¢ena vhodnym
nastrojem pred tim, neZ je koule kvili ocisténi zvednuta ze stolu.

ii.  nastroj pouzity pro oznaceni pozice Cisténé koule se povaZzuje za ¢isténou kouli a
nabyva jeji hodnoty aZ do doby, kdy je koule ociSténa a vracena na své misto. Jestlize
se jakykoli hrdc, ktery neni na strku, dotkne tohoto ndstroje nebo s nim néjak pohne,
rozhod¢i ohlasi TRESTNE BODY a provinivéi se hra¢ bude penalizovan, jako by byl
hrd¢em na strku, aniz by to ovlivnilo poradi hracd ve hie. Rozhoddi vrati nastroj nebo
¢isténou kouli do pozice dle svého uvazZeni, a to i v pfipadé, Ze byly zvednuty ze stolu.

3. Zpisob hry
Hradi si urci pofadi hry na zakladé losu nebo jiného spolecné odsouhlaseného zplsobu, vitéz ma na
vybér, ktery hrac pljde hrat jako prvni.

a) Takto urcené poradi musi zlistat nezménéno v pribéhu celého framu. Vyjimkou je situace, je-
li hrac po faulu pozadan, aby hral znovu.

b) Hrac nebo tym, ktery ve framu provede prvni strk, se musi stfidat v kazdém framu v pribéhu
celého zdpasu.

c) Prvni hrac hraje z ruky. Frame zapocne ve chvili, kdy je hraci koule poloZena na stll a dostane
se do kontaktu se Spickou taga:

i.  kdyZ je proveden strk
ii. béhem pfipravy na strk
d) Pokud frame zacne Spatny hrac nebo strana:

i.  musi byt znovu zapocat, bez postihu, pokud byl odehran pouze jeden strk a nedoslo
k Zddnému faulu; nebo

ii.  musi pokracovat normalnim zptisobem, pokud byl odehran dalsi strk, nebo pokud
doslo k faulu po ukonéeni prvniho strku. Spravné poradi zahajovaciho strku se znovu
nastoli v nasledujicim framu, takie jeden hrac nebo strana bude zacinat ve tfech po
sobé nasledujicich framech; nebo

iii.  musi, v pfipadé oznameni patu (Viz. Sekce 3, pravidlo 16), byt znovu zapocat
spravnym hracem i stranou.

e) Aby byl strk korektni, nesmi dojit k Zddnému poruseni pravidel popsanému nize v pravidle 10
(Postihy).
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f)

h)

j)

a)

b)

V kazdém prvnim strku hrace, ktery pfijde na fadu, se stava kouli na fadé cervena koule nebo
free ball ohldseny misto Cervené koule, a to do okamziku, dokud nejsou vSechny cervené
koule mimo stlil. Hodnota kazdé potopené cervené koule nebo free ballu ohldseného za
cervenou kouli pfi jednom strku, je pfipsana ke skore.

i. JestliZe je potopena Cervena koule nebo free ball ohldseny misto Cervené koule,
stejny hrac hraje dalsi strk a kouli na fadé je barevna koule dle hrdcovy volby, jez, je-li
potopena, je pripsana ke skore a znovu nastavena na stal.

ii.  Ndbéh pokracuje potdpénim Cervenych a barevnych kouli stfidavé, dokud jsou néjaké
cervené koule na stole a ptipadné hranim na barevnou kouli po potopeni posledni
Cervené koule.

iii.  Koulemi na Fadé se poté stavaji barevné koule, a to v poradi jejich vzristajici bodové
hodnoty (viz Sekce 3, pravidlo 1(a)), V pfipadé potopeni barevné koule na radé
zUstava tato v kapse a hrac hraje na dalsi barevnou kouli v poradi, kromé situace
popsané v Sekci 3, pravidle 4 nize.

iv.  Pokud hrdc na strku v ndbéhu zahraje, jesté nez rozhodci dokoncil nastavovani
barevné koule, zatimco vSechny ostatni koule se uz zastavily, hodnota barevné koule
nebude pfipsana a budou podle situace aplikovana tato pravidla: Sekce 3, pravidlo 10
(a)(i) nebo Sekce 3, pravidlo 10(b)(ii).

Cervené koule obvykle nejsou znovu nastavovany na stdl poté, co byly potopeny nebo
vyraZeny ze stolu, a to nezavisle na tom, jestli timto néktery hrac ziska vyhodu. Vyjimky jsou

popsany v Sekci 3, pravidlech 2(c)(ii), 9, 14(b) a (f), 15 (a) a 18(c).

Jestlize hrdc na strku nepotopi kouli, musi bez zdrZzovani opustit stil. V pfipadé, Ze by se
dopustil jakéhokoli faulu predtim, nez opusti stl nebo béhem doby, kdy opousti sttl, bude
postiZzen podle Sekce 3, pravidla 10. Dalsi strk je potom hrdn z mista, kde se zastavi hraci

koule nebo z ruky, pokud je hraci koule vyraZena ze stolu, s vyjimkou situace, kdy je hrac/
koule znovu nastavena v souladu se Sekci 3, pravidlem 14(e).

Pokud kterdkoli koule spadne do kapsy a vyskocCi zpatky na plochu stolu, nepocita se jako
potopend. Pokud se to stane, protoZe je kapsa preplnéna, hrdc na strku to nemuize nijak
reklamovat.

Konec framu, zapasu nebo série
JestliZe na stole zUstava pouze Cerna koule, prvni potopeni nebo faul ukonéi frame
s vyjimkou pfipadu, kdy jsou splnény obé nasledujici podminky:

i. jenerozhodné skére a

ii. nehraje se na agregované skére
JestliZze jsou splnény obé tyto podminky:

i.  Cernd koule je znovu nastavena.
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ii.  Hradisi vylosuji poradi.
iii.  Hrac nartadé hraje z ruky.
iv.  DalSi potopeni nebo faul konci frame.

c) Jestlize se hraje na agregované skdre, které je po skonceni posledniho framu nerozhodné,
hraci vtomto framu hraji na opétovné nastavenou ¢ernou kouli, jako v moznosti (b) vyse.

5. Hrazruky
Pti hfe z ruky musi byt hraci koule bezprostfedné pfed strkem umisténa uvniti ,,Décka” nebo na jeho
ohraniceni, hraci koule m(ze byt hrana jakymkoliv smérem.

a) Rozhoddi ohlasi, je-li o to pozadan, zda je hraci koule spravné umisténa (tzn. Ze neni mimo
hranice ,,Décka“).

b) Dotkne-li se $pi¢ka taga hraci koule pfi jejim umistovani a rozhod¢i uzna, ze se hrdc na strku
nepokousel o strk, tak hraci koule neni ve hre.

6. Kontakt se dvéma koulemi soucasné
Pti strku nesmi dojit k prvnimu kontaktu hraci koule se dvéma hranymi koulemi sou¢asné, nejedna-li
se o dvé Cervené koule nebo kouli na fadé a free-ball.

7. Opétovné nastaveni barevnych
Jakakoliv barevna koule, ktera spadla do kapsy nebo byla vyraZena ze stolu, se nastavi znovu pred
dalsim strkem, pokud neni potopena v rdmci situace v Sekci 3, pravidlo 3(g)(iii).

a) Hrac neni zodpovédny za jakoukoliv chybu rozhod¢iho pfi nastaveni barevnych kouli.

b) Jestlize je barevna koule omylem znovu nastavena potom, co byla potopena v poradi dle
Sekce 3, pravidla 3(g)(iii), bude odstranéna ze stolu bez postihu, hned jak je chyba odhalena,

a hra pokracuje ze stavajici pozice.

c) lJestlize neni néktera barevna koule spravné nastavena a dojde k zahrani strku, bude
nastaveni barevnych kouli pro nésledujici strky povaZovano za spravné. Jakakoliv koule
nespravné chybéjici na stole bude znovu nastavena:

i.  bez postihu, jestlize koule na stole chybi kvili predeslému prehlédnuti

ii. s postihem, jestlize hrdc¢ na strku hrél dfive, nez byl rozhod¢i schopen kouli znovu
nastavit

d) lJestlize barevna koule ma byt znovu nastavena a jeji vlastni bod je obsazen, bude nastavena
na volny bod nejvyssi hodnoty na stole.

e) Je-li nutné znovu nastavit vice neZ jednu barevnou kouli a jejich vlastni body jsou obsazeny,
koule s nejvyssi hodnotou ma pfednost pfi nastaveni.

f) Jsou-li vSechny body obsazeny, barevna koule bude nastavena co nejblize svému vlastnimu
bodu mezi tento bod a nejblizsi ¢ast horniho mantinelu.

-11 -



Pravidla snooker Snooker_pravidla_2014 v77

g)

h)

a)

b)

d)

f)

g)

9.

V pfipadé RGzové a Cerné koule, jsou-li véechny body obsazeny a mezi ptislu$nym bodem a
nejblizsi ¢asti horniho mantinelu neni pro umisténi koule misto, bude koule nastavena
nejblize svému bodu na delsi stfedové ose stolu a to pod néj.

Ve vsech ptipadech, kdy je barevna koule znovu nastavena, se nesmi dotykat zadné jiné
koule.

O barevné kouli miZeme fici, Ze je spravné nastavena, je-li nastavena rukou na bod urceny
témito pravidly.

Dotykajici se koule

Pokud se po dokoncéeni strku hraci koule dotyka jedné nebo vice kouli, které jsou nebo by
mohly byt na fadé, rozhodci ohldsi ,,Touching ball“ a ukaze, které koule nebo kouli na radé se
hraci koule dotykd. Pokud se hraci koule dotyka jedné nebo vice barevnych kouli, poté co
byla potopena cervena (nebo free ball, ohldseny jako cervena), rozhodci musi také hrace na
strku vyzvat, aby OHLASIL, ktera barevna je na fadé.

Je-li ohlasen ,touching ball“, hra¢ na strku musi hrat hraci kouli od dotykajici se koule, aniz by
se pohnula. V opaéném pfipadé je ohlasen tlaceny strk.

Jestlize hrdc na strku nezplsobil pohyb dotykajici se koule ha Fadé, nedojde k Zadnému
postihu, kdyz:

i.  dotykajici se koule je kouli na fadé
ii.  dotykajici se koule mohla byt kouli na fadé a hrdc na strku ji oznaci jako kouli na fadé

iii.  dotykajici se koule mohla byt kouli na fadé a hrac na strku oznaci jako kouli na rFadé
jinou kouli a této se dotkne pti prvnim kontaktu hraci koule

Jestlize se hraci koule zastavi a dotyka se nebo se témér dotyka koule, kterd neni na radé,
rozhodci odpovi ANO nebo NE, je-li dotdzan, zda se koule dotykaji. Hrd¢ na strku musi hrat od
dotykajici se koule, aniz by se pohnula, a musi prvni trefit kouli na fadé.

Jestlize se hraci koule dotyka obou kouli — koule na fadé i koule, kterd na radé neni, rozhodci
oznaci pouze dotyk s kouli na fadé. Hrdc na strku ma pravo vyzvat rozhodciho k posouzeni i
té koule, kterd neni na radé.

Rozhod¢i neohlasi faul, dojde-li k pohybu dotykajici se koule béhem odehrani strku a rozhodci
je presvédcen, Ze pohyb nebyl zplsoben hrdc¢em na strku.

Pokud se stane, Ze stojici hrand koule, ktera se nedotyka hraci koule pfi posouzeni rozhodc¢im,
se pozdéji dotyka hraci koule, a to jesté nez byl proveden strk, koule rozhod¢i vrati do
plvodniho stavu ke své spokojenosti. Toto plati také o dotykajici se kouli, kterd pozdéji, pfi
prozkoumani rozhodéim, se nedotyka; koule rozhoddi vrati do plvodnich pozic ke své
spokojenosti.

Koule na kraji kapsy

Jestlize koule spadne do kapsy bez kontaktu s jinou kouli a
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a) aniz by byla soucasti jakéhokoliv probihajiciho strku, méla by byt vracena na svoji predchozi
pozici a jakékoliv pfedtim zahrané body jsou zapoditany.
b) Kdyby mohla byt koule zasazena jakoukoliv kouli, jeZ byla soucasti strku:

i. Jestlize nedoslo k Zddnému poruseni pravidel (véetné pfipadd, kdy by k poruseni bez
padu této koule do kapsy doslo), se vSechny koule nastavi zpatky a stejny hrdc na
strku odehraje stejny strk nebo i jiny strk, podle svého uvazeni

ii. Jestlize dojde k faulu, hrdc na strku je penalizovan dle pravidel, Sekce 3, pravidlo 10,
vSechny koule budou nastaveny na své predchozi pozice a dalsi hra¢ ma obvyklé
moznosti po faulu

c) Jestlize koule chvilku balancuje na kraji kapsy a poté do ni spadne, povazuje se za kouli
v kapse a nebude vracena na svoji predchozi pozici.

10. Postihy
Nasledujici ¢iny jsou fauly a je z nich vyvozen postih ve vysi ¢tyr bod(, pokud neni v nasledujicich
odstavcich (a) az (d) popsan vyssi postih. Postihy jsou:

a) Hodnota koule na fadé pti:

i.  Zahrani predtim, neZ rozhodci dokondil nastavovani barevné koule odehrané jako
free ball,

ii.  Stréenido hraci koule tdgem vice nez jednou béhem jednoho strku.
iii.  Stréeni do hraci koule tagem, nedotyka-li se hra¢ nohou zemé.

iv.  Hfe mimo poradi nebo pfi zahrani strku, jesté nez skoncil soupefliv pobyt u stolu, coz
je poruseni Sekce 2, pravidlo 6(e)

v.  Nespravné hfe z ruky véetné zahajovaciho strku
vi.  NezasaZeni zadné hrané koule kouli hraci
vii.  Spadnuti hraci koule do kapsy
viii.  Zahrani snookeru za free-ball s vyjimkou, kterd je popsana v Sekci 3, pravidlo 12(b)(ii)
ix.  Zahrani skoku
X. Hfe nestandardnim tadgem, nebo

xi.  Diskusi s partnerem v rozporu se Sekci 3, pravidlo 17(e).

b) Hodnota koule na fadé nebo koule ztucastnéné, kterakoliv je vyssi, pfi:
i.  Provedeni strku ve chvili, kdy se néktera z kouli na stole jesté nezastavila

ii. Provedeni strku dfive, nez rozhod¢i dokonci nastaveni barevné koule, ktera neni free
ball
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iii.  Zamezeni spadnuti koule, kterd neni na Fadé, do kapsy.

iv.  ZpUsobeni toho, Ze hraci koule zasdhne jako prvni kouli, kterd neni na fadé.
v.  Zahrani tlaceného strku

vi.  Sahnuti na kouli nebo markovatko, kdyz jsou ve hre

vii.  VyraZeni koule ze stolu.

c¢) Hodnota koule na fadé nebo vyssi hodnota dvou kouli zi¢astnénych, zasdhne-li je hraci koule
jako prvni soucasné, nejedna-li se o dvé koule cervené (kdyz je Cervena kouli na Fadé) nebo
kouli na fadé a free-ball.

d) Postih ve vysi sedmi bodd, jestlize hrdc¢ na strku:
i.  PoutZije k ¢emukoli kouli, kterd je mimo stdl.
ii.  PouZije jakykoliv predmét pro méfeni mezer nebo vzdalenosti.

iii.  Dotkne se kterékoli koule béhem konzultace, kterd je popsana v Sekci 3, Pravidlo 14

(8).

iv.  Hraje v bezprostiedné nasledujicich strcich na ¢ervené nebo na free-ball a po ném na
cervenou.

v.  Poutije jinou kouli nez bilou jako kouli hraci pti jakémbkoli strku, byl-li frame jiz

zahajen.
vi.  Nenahlasi kouli na fadé, je-li ve snookeru nebo je-li k tomu vyzvan rozhodcim, nebo
vii.  Po potopeni ¢ervené koule (nebo free-ballu nahldseného misto cervené koule) se

dopusti faulu ptfed nahldsenim barevné koule.

11. Fauly
Dojde-li k faulu, rozhod¢i musi bez prodleni ohlasit ,,FAUL".

a) lJestlize hrac na strku jesté neprovedl svij strk, jeho pobyt u stolu okamzité konci a rozhod¢i
ohlasi postih.

b) Jestlize byl strk proveden, rozhod¢i ¢eka na dokondéeni strku, nez ohlasi postih.

c) lJestlize faul neni ohlasen rozhod¢im ani neni poZzadovan hrdaéem v poradi, predtim nez je
zahran dalsi strk, je prominut.

d) KaZdd barevna koule nespravné nastavena na stole zlistane, tam kde je, pokud se nedostane
mimo stll — poté bude spravné nastavena na stdl.

e) Vsechny body pfipsané v ndbéhu predtim, nez byl ohlasen faul, jsou uznany, ale hrdc na strku
si nepftipiSe Zadné body za jakoukoliv kouli potopenou ve strku, kdy byl faul ohlasen.
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f) Dalsi strk je hran z mista, kde se zastavi hraci koule, nebo je-li mimo stal, tak z ruky.

g) lestlize je proveden vice nezZ jeden faul vtom samém strku, je pocitan faul s nejvyssim
postihem.

h) Hrac, ktery fauloval.
i.  Dostane postih dle Pravidla 10 (Postihy) a
ii.  Musi hrat dalsi strk, pozaduje-li to dalsi hrac¢ na fadé

i) Pokud se hrdc na strku dopusti faulu na kterékoli kouli véetné hraci koule béhem pftipravy ke
strku poté, co ho soupet vyzval, at hraje znovu, a on se nachazi ve snookeru nebo mu néco
néjak prekazi, soupef ma na vybér, zda bude koule na fadé stejna jako ta pred porusenim
pravidel, zejména:

i.  Kterdkoli cervenad, kdyz byla ¢ervenad kouli na fadé;
ii.  Barevnd na fadé, kdyz uz na stole nejsou zddné cervené; nebo bud’

iii.  Barevna dle hracovy volby, pokud byla kouli na fadé barevna po potopeni cervené;
nebo

iv.  Ma mozZnost hrat dalsi cervenou nebo Zlutou, pokud uz nezbyvaji zddné cervené.

Vsechny koule, které se pohnuly, rozhodci nastavi do plvodnich pozic, pokud to bude
nefaulujici hra¢ pozadovat.

12.Ve snookeru po faulu
Je-li hraci koule ve snookeru po faulu, rozhodci ohlasi ,,FREE BALL” (dle Sekce 2, pravidla 17)

a) lJestlize se dalsi hrac na radé rozhodne, Ze bude hrac dalsi strk:

i.  MizZe oznacit jakoukoliv kouli jako kouli na fadé, ale kouli na Fadé nemuze byt free
ball

ii.  Jakakoliv oznacend koule se povaZuje za kouli na fadé a prebira jeji hodnotu, avsak je-
li potopena, bude znovu nastavena.

b) Je faul, jestlize hraci koule:
i.  Nezasahne nominovanou kouli jako prvni nebo soucasné s kouli na rfadé, nebo

ii. Jevesnookeru navsechny ¢ervené koule nebo na kouli na Fadé tak, Ze fakticky
blokujici kouli je free-ball, kromé situace, kdy na stole jsou uz jen ¢ernd a rlizova
koule.

c) Je-li potopen free-ball, bude znovu nastaven a hodnota koule na fadé je ptictena ke skore

d) Je-li potopena koule na radé poté, co nominovand koule byla zasazena prvni nebo soucasné
s kouli na fadé, je koule na fadé pfrictena ke skére a zUstava mimo stdl.
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e) lJestlize je potopena jak nominovand koule, tak koule na fadé, pouze koule na radé je prictena
ke skdre, pokud nejde o ¢ervenou kouli, kdy kazda z nich je ptictena ke skore. Free-ball je
poté znovu nastaven, zatimco koule na radeé zlstava mimo stal.

f) Jestlize je faulujici hrac vyzvan, aby hral znovu, ohlaseny free ball pro néj neplati.

13. Hrat znovu
Jestlize hrac pozadoval, aby protivnik hral znovu po faulu, nebo pozadoval opétovné nastaveni
koule/kouli po FAULU A MISSU, jeho pozadavek nemuze byt zrusen. Hrac, ktery je vyzvan, aby hral

znovu, mize:
a) Zménit svdj nazor na
i.  Strk, ktery chce hrat a
ii.  Kouli na fadé, kterou chce zasdhnout
b) Si pripsat body za kazdou kouli nebo koule, které potopi.

14. Faul a miss

(a) Hrac na strku ma podle svych nejlepsich schopnosti usilovat o zasaZzeni koule na radé nebo
koule, ktera by mohla byt na rfadé po potopené Cervené. Jestlize rozhodci usoudi, Ze toto
pravidlo bylo poruseno, zahlasi ,FAUL A MISS“, pokud:

(i) Kterykoli hrac nepotreboval body za postihy pred zahrdvanym strkem
nebo po ném;

(ii) Pred strkem nebo po ném nebyly body dosaZitelné na stole rovné
bodovému rozdilu mezi hraci bez ohledu na hodnotu prenastavené
cerné;

A rozhoddi usoudi, Ze miss (minuti) nebyl imyslny.
(iii) Na stole neni situace, z niz neni mozné zasdhnout kouli na fadé.

V poslednim pfipadé se soudi, Ze hrdc na strku usiluje o zasaZzeni koule na Fadé za predpokladu, ze
hraje, at uz pfimo nebo neptimo, na kouli na fadé s dostatecnou silou, aby podle nazoru rozhodéiho
bila dojela ke kouli na fadé, kdyby ji v cesté nestaly jedna nebo vice kouli.

(b) Po ohlaseni , faul a miss“ mize dalsi hra¢ na radé pozadovat, aby faulujici hrac hral znovu
z pozice, ktera na stole je, nebo pokud chce, i z pozice plivodni, kdy se vSechny koule vrati do
plGvodni pozice a v tomto pripadé kouli na Fadé z(istava koule na rfadé pred provedenim
posledniho strku, zejména

(i) Jakakoliv ¢ervena koule, byla-li na fadé koule cervena

(i) Barevna koule na fadé, jsou-li vdechny cervené koule mimo stal, nebo
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(iii) Barevna koule dle vybéru hrdce na strku, kdy kouli na fadé byla barevna koule po
potopeni koule ¢ervené

(c) Kdyz hrdc na strku nezasahne jako prvni kouli na fadé, pficemz existuje volnd cesta v pfimém

sméru od hraci koule k jakékoliv ¢asti jakékoliv koule, ktera je nebo by mohla byt na fadé,
rozhodci vzidy ohlasi ,,FAUL A MISS“, pokud situaci nefesi paragraf (a) (i) a (a) (ii).

(d) Po ohlaseni, miss“ v pripadé c) vyse, kdy existovala volna cesta v pfimém sméru od hrac/

koule ke kouli, kterd byla nebo mohla byt na fadé, a to tak, Ze bylo mozné kouli zasahnout
plné do jejiho stfedu (v pfipadé cervenych se to povaZuje jako prlimér jakékoliv ¢ervené
koule, které neprekazi Zadna barevna koule), potom:

(i) dalsi neuspéch jako prvni zasahnout kouli na fadé ve strku ze stejné pozice bude
oznacen jako ,,FAUL A MISS” nezdvisle na rozdilu ve skére a

(i) Ma-li faulujici hrac hrat znovu z plvodni pozice, bude upozornén rozhodcim, Ze treti
neuspéch bude znamenat ztratu framu ve prospéch protivnika.

(iii) KdyzZ je hrac¢ pozadan, aby hral znovu pozice, kterd nastala po strku, situace FAUL A
MISS zacina znovu.

(e) Kdyz se po vraceni hraci koule v rdmci tohoto pravidla do pozice pred strkem hrdc na strku pfi

(f)

pfipraveé ke strku dopusti faulu na kterékoli kouli, véetné hraci koule, miss nebude ohlasen,
nebyl-li strk proveden. V tomto pfipadé bude ohldsen pfislusny postih. Hrac¢ na radé si pak
mUiZe vybrat, zda bude hrat sdm nebo pozada provinilého hrace, aby hral znovu z pozice,
ktera na stole zUstala, nebo z plvodni pozice. Bude-li hrac¢ pozadan, aby hral znovu, kouli na
fadé bude tataz koule, jaka byla pred poslednim strkem, jmenovité:

(i) Kterdkoli Cervena, kdyz byla kouli na Fadé Cervend;
(ii) Barevna koule na fadé, kdyz uz na stole nejsou Zadné Cervené;

(iii) Barevna koule dle vybéru hrdce na strku, kdyz byla kouli na rfadé kterakoli barevna po
potopeni Cervené;

Pokud vySe popsana situace nastane béhem série hlasenych miss(, jak je popsano
v paragrafu (d), veskera varovani tykajici se mozného ptipsani framu soupeti zUstavaji
v platnosti.

Kdyz se po missu vraci kterdkoli koule zpatky, probéhne konzultace jak s provinilym hracem,
tak s hracem na radé, a to ohledné pozice té které koule, a poté je rozhodnuti rozhodc¢iho
konecné.

(g) Dotkne-li se kterykoliv z hraci béhem této konzultace jakékoliv koule ve hre, bude

penalizovan, jako by byl hrd¢em na strku, aniz by to ovlivnilo poradi hracd ve hre. Je-li to
nutné, tak postizena koule bude nastavena do plvodni pozice rozhod¢im, a to i v pfipadé, Ze
byla zvednuta ze stolu, Sekce 3, 10 (d) (iii).
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15. Pohnuti s kouli nékym jinym nez hracem na strku
lestlize kouli, at uz stojici nebo v pohybu, pohne nékdo jiny, nez je hrd¢ na strku, rozhoddi ji vrati na
misto, o némz soudi, Ze na ném koule byla nebo by na ném skoncila, a to bez postihu.

a) Toto pravidlo se vztahuje na pripady, kdy jiny jev nebo jind osoba zpUsobi, Ze hrdc¢ na strku

pohne kouli, ale nevztahuje se na ptipady, kdy se koule pohne vlivem néjakého defektu na
povrchu stolu, s vyjimkou pfipadU, kdyzZ se nastavena koule pohne pred odehranim dalsiho
strku.

b) Zadny hra¢ nebude penalizovén za to, kdy? kouli jakkoli pohne rozhodéi.

16.Pat
Jestlize rozhodci usoudi, Ze existuje patova situace, nebo Ze se k patové situaci sméfuje, nabidne

hracdm okamzité moznost hrat frame opét od zacatku. Jestlize jakykoliv z hracu je proti, rozhodéi
povoli pokracovat s podminkou, Ze se musi patova situace béhem rozhod¢im definované doby
zménit; obvykle po tfech strcich na kazdé strané, ovsem zaleZi na rozhodnuti rozhod¢iho. Jestlize ke
zméné situace po vyprseni dané doby nedojde, rozhodci anuluje skdre framu a postavi koule do
postaveni pro opétovny za¢atek daného framu. Rozstrel provede opét stejny hraé, podle Sekce 3,
pravidla 3(d)(iii), s tim, Ze se dodrZuje stejné zavedené poradi hry.

17.Snooker pro 4 hrace

a)

b)

d)

Ve snookeru pro 4 hrace se kazda ze stran stfida v rozstielech framd a poradi hry bude
uréeno na zacatku kazdého z nich. Toto pofadi musi byt zachovano po cely frame.

Hraci mohou zménit poradi na zac¢atku kazdého nového framu.

Jestlize dojde k faulu a faulujici strana je vyzvana, aby hrala znovu, tak hrac, ktery se dopustil
faulu, hraje nasledujici strk a poradi hry zGstava nezménéno. Pokud byl ohlasen faul za hru
mimo poradi, spoluhraé faulujiciho bude vynechan, at uz je faulujici hrac vyzvan, aby hral
znovu, nebo ne.

Jestlize frame skonci remizou, je pouZita Sekce 3, pravidlo 4. Jestlize se hraje na opétovné
nastavenou ¢ernou kouli, tak strana, ktera za¢ina s prvnim strkem, si mGze vybrat, ktery
z hrdca strk provede. Dalsi poradi zUstava stejné jako v pribéhu celého framu.

Spoluhréci se mohou béhem framu radit, s vyjimkou toho, kdyz je jeden z nich hrd¢em na
strku a uz pfistoupil ke stolu a jeho ndbéh jesté neskoncil nebodovanym strkem nebo faulem.

18. Pouziti doplikového vybaveni

Umisténi dopliikového vybaveni na stole ¢i jeho odebrani ze stolu je odpovédnosti hrdce na strku.
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a) Hrdc na strku je zodpovédny za vSechny predméty véetné, ale nejen, hrabicek a prodlouzeni,
které si pfinese ke stolu, at uz jsou jeho nebo pujcené od nékoho jiného (kromé rozhodéiho),
a bude penalizovan za jakykoliv faul, ktery udéla pfi pouZziti takovych pfedméta.

b) Hrdac na strku neni odpovédny za vybaveni, které je standardni soucasti stolu a je poskytnuté
jinou stranou véetné rozhodciho. JestliZe se ukaze vada takového vybaveni, ktera zpUsobi
dotyk koule nebo kouli hrd¢em na strku, zadny faul nebude ohlasen.

c) Rozhoddi, je-li to nutné, nastavi koule do plvodnich pozic dle Sekce 3, pravidla 15 vySe, a
hrdc na strku, je-li v ndbéhu, bude moci pokracovat bez postihu.

19. Interpretace
a) Vsechna slova v téchto pravidlech a definicich, ktera implikuji platnost pro muzské pohlavi,
jsou aplikovana stejné i pro Zenské.

b) Okolnosti si mohou vynutit Upravy aplikace téchto pravidel pro osoby s fyzickym postiZzenim,
a to zejména:

i.  Sekce 3, pravidlo 10(a)(iii) nemUGze byt aplikovano pro hrace na voziku a

ii.  Hrac, ktery neni schopen rozeznat barvy (napf. ¢ervenou a zelenou), mlze po
rozhodc¢im pozadovat oznaceni barvy koule.

c) Jestlize je hrano bez rozhod¢iho, jako tfeba v pratelském zdpase, protihraé nebo protistrana
se povazuje za rozhodciho pro tato pravidla.

Sekce 4 - Hraci

1. Chovani
(a) Pokud dojde k tomu, Ze:

(i) Hracitrva neptimérené dlouho odehrdni strku nebo vybér strku, nebo
(i) Se hrac podle nazoru rozhodc¢iho chova zamérné nebo dlouhodobé neférové, nebo

(iii) Dojde k jakémukoli jinému chovani hrace, které je povazovano za negentlemanské chovani,
nebo

(iv) Odmitda pokracovani ve framu
Bude rozhod¢im:

(v) Udéleno varovani hraci, Ze jakékoliv dalsi takové chovani bude mit za nasledek ukonéeni
framu ve prospéch protihrace nebo

(vi) Ukoncen frame ve prospéch protihrace nebo
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(vii)V pripadé, Ze je takové chovani dostatecné zdvazné, ukoncéen zdpas ve prospéch protihrace.

(b

~—

Jestlize rozhodci varuje hrace podle bodu (v), tak v pfipadé jakéhokoliv dalsiho chovani
oznaceného vyse rozhoddi:

(i) Ukonci frame ve prospéch protihrace nebo

(ii) Je-li takové chovani dostatecné zavazné, ukonci zdpas ve prospéch protihrace.

(c) Jestlize rozhodc¢i ukonci frame ve prospéch protihrace podle chovani zminéného vyse,
v pfipadé dalsiho takového chovani stejného hrace rozhod¢i ukonéi zdpas ve prospéch
protihrace.

(d) Jakékoliv rozhodnuti rozhodc¢iho o ukonceni framu nebo zdpasu ve prospéch protihrace bude
konecéné a neodvolatelné.

2. Postihy
a) lJestlize je frame ukoncen v néci prospéch dle této Sekce, pro postizeného hrace plati:

i.  Prohraje tento frame a

ii.  Ztrati vSechny body, které mu byly ve framu pfipocteny. Jeho protihrac obdrzi pocet
bod{ odpovidajici hodnotam zbyvajicich kouli na stole, kdy kazda ¢ervena koule ma
hodnotu osmi bodU a kazda barevna koule, kterd je nespravné mimo stll se pocita,
jako by byla na stole.

b) JestliZe je zdpas ukoncen v néci prospéch, pro postizeného hrace plati:
i.  Prohraje frame, ktery probih3, a to dle pravidla (a) a

ii.  Prohraje zbyvajici pocet frami potiebnych k dokonceni zdpasu, kdy je rozhodujici
pocet vyhranych framu, nebo

iii.  Prohraje vSechny zbyvajici framy, kazdy ohodnocen 147 body, kdy je rozhodujici
pocet uhranych bodu.

3. Hracv poradi
Hrdc v poradi se musi vyvarovat pfitomnosti nebo pohybu v zorném uhlu hrdce na strku, ktery hraje.
Hrdc v poradi by mél stat nebo sedét v rozumné vzdalenosti od stolu a nedélat pohyby nebo Ciny,
které by mohly hrdce na strku vyrusit ze soustiedéni.
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4. Nepritomnost
Hrdc v poradi v pripadé své nepfitomnosti v mistnosti miiZze jmenovat svého zastupce, ktery bude
sledovat hru v jeho zajmu véetné ohlaseni fauld, je-li to nutné. O jmenovani musi rozhodc¢i védét pred
odchodem hrace v poradi.

5. Vzdani se
a) Hrac se mlze vzdat pouze, je-li hrdcem na strku. Jeho protihra¢ ma pravo vzdani se uznat
nebo odmitnout. Nabidka vzdani se pozbyva platnosti, pokracuje-li protihrac ve hte.

b) Je-li rozhodujici pocet uhranych bodl a frame je vzdan, hodnota kazdé zbyvajici koule je
pfipocitana ke skore protistrany. V takovém pfipadé ma ¢ervena koule hodnotu osmi bodU a
kazda barevna koule, ktera je nespravné mimo stdl, se pocita, jako by byla na svém misté.

c) Hrac nesmivzdat frame v Zadném zapase, neni-li zapotrebi snooker(. Kazdé poruseni tohoto
pravidla se povaZuje za nesportovni a Spatné chovani takového hrace.

Sekce 5 - Funkcionari

1. Rozhod¢i
a) Rozhod¢ima

i.  Bytjedinym soudcem férové a neférové hry

ii.  Pravo udélat rozhodnuti v zajmu férové hry v situacich, které nejsou patficné
popsany v téchto pravidlech

iii. Byt zodpovédny za spravné vedeni zdpasu v rdmci téchto pravidel

iv.  Zasahnout, jestliZe zjisti jakékoliv poruseni téchto pravidel

v.  Rici hraci barvu koule, je-li o to pozadan

vi.  Vydcistit jakoukoliv kouli na zakladé rozumného pozadavku hrace.
b) Rozhoddi by nemél

i.  Odpovidat na dotazy nepovolené témito pravidly

ii.  Davat najevo fakt, Ze se hrac chysta hrat strk s faulem

iii.  Poskytovat rady nebo nazory na skére ovliviujici hru

iv.  Zodpovédét otazku tykajici se rozdilu ve skore.

c) Jestlize rozhodci prehlédne jakykoliv incident, miZe dle svého rozhodnuti konzultovat udalost
se zapisovatelem nebo jinym funkcionafem nebo s divaky, ktefi maji o situaci nejlepsi
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prehled, nebo se mlize podivat na kamerovou nebo videonahravku incidentu a pomoci si
v rozhodnuti timto zplsobem.

2. Markér
Markér markuje skdre na vysledkovou tabuli a asistuje rozhod¢imu ve vykonavani jeho povinnosti.
Markér mUze zastavat i roli zapisovatele, je-li to nutné.

3. Zapisovatel
Zapisovatel provadi zapis kazdého zahraného strku, zaznamenava, kdy doslo k faulim, a kolik bodu
kazdy hrac¢ nebo strana zaznamenali. Také zapisuje hodnoty nadbéh.

4. Asistence funkcionaitu
a) Na pozadavek hrdce na strku by rozhod¢i nebo markér méli posunout nebo podrzet v pozici
jakékoliv zatizeni osvétleni, které zasahuje do provadéni strku hrdce na strku.

b) Je povoleno, aby dle okolnosti rozhod¢i nebo markér poskytl nutnou dopomoc hraciim
s postizenim.
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ALTERNATIVNIi FORMY SNOOKERU

SOUTEZNi PRAVIDLA PRO SNOOKER SHOOT OUT

CASOMIRA
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1. Kazdy zdpas bude mit pfesné stanovenou délku (¢asovou).

2. Hradi zahraji ,,tempo”, aby urcili, kdo bude zacinat (rozhoduje vitéz). Tempo spociva v tom, Ze oba
hraci zaroven odehraji hraci kouli z rozstielové ¢ary tak, aby se kole odrazila od horniho
mantinelu a vratila se zpatky pres stll. Hrac, jehoz koule skonéi nejblize mantinelu v rozstfelovém
poli (dle rozhodnuti rozhodciho), se stava vitézem Tempa.

3. Rozhod¢i €asomiry zahaji odpocitavani v klicovém okamziku, zavislém na okolnostech. Casomira
se zastavi pfesné v okamziku, kdy hrac stréi do hraci koule.

4. Maximalni trvani strku:

(a) P¥i strcich, zacinajicich béhem prvni ¢asti zdpasu, musi hrac
strcit do hraci koule béhem predem stanoveného
vtefinového intervalu;

(b) P¥i strcich, zacinajicich ve druhé poloviné zdpasu, musi hrac
stréit do hraci koule béhem predem stanoveného
vtefinového intervalu.

Pokud hrac nezacne strk béhem predepsaného ¢asového intervalu, bude ohlasen ¢asovy faul.
Bude potrestan postihem ve vysi péti bodU a hrac na radé dostane od rozhodciho hraci kouli
a bude hrat z ruky.

5. Za normalnich okolnosti se casomira spusti v okamZiku, kdy se zastavi vSechny koule nebo poté,
o je nastavena potopend barevna koule. Pokud se hraci koule otaci kolem své osy, bude se to
povaZovat za kouli v pohybu. Rozhodnuti, kdy se koule zastavily, je na rozhod¢im.

6. Za predpokladu, Ze hrac strcil do hraci koule predtim, neZ se rozeznéla ¢asomira, se vSsechny body
za fauly nebo regulérni strky pocitaji.

FAULY

7. Po faulu plati, Ze pro ucely této formy snookeru plati, Ze ,,v ruce” znamena, Ze se hraci koule smi
umistit kamkoli na stdl a hra¢ nema moznost pozadat soupere, aby hrdl znovu.

8. Vsechny fauly maji za nasledek to, 7e hra¢ v pofadi ma kouli v ruce. Casomira se spusti, kdyz hra¢
v poradi dostane hraci kouli od rozhodciho.

9. P¥fi kazdém strku musi pfinejmensim jedna koule narazit do mantinelu nebo spadnout do kapsy.

Pokud se tak nestane, bude to faul s postihem ve vysi péti bodl ve prospéch soupere a hrac na
radé dostane hraci kouli od rozhodciho a bude hrat z ruky.

10. Neuplatnuje se pravidlo Faul a miss a po vSech faulech bude hrac na radé hrat z ruky.

11. Postih za vSechny ¢asové fauly je pét bod( a hrac na radé hraje strk z ruky.
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12. Pokud hrda¢ neni v pozici, aby si mohl po faulu hraci kouli prevzit od rozhodciho, rozhod¢i hraci
kouli poloZi na stll a Casomira pro hrace na fadé se rozbéhne. Hrac si pak mize vzit hraci kouli a
poloZit si ji, kam chce, ale strk musi zacit v pfedepsaném intervalu.

DALSi PRAVIDLA

13. Jestlize hrac pozadd rozhodciho o ocisténi koule, ¢asomira se nezastavuje a Cisténi koule probiha
béhem casového intervalu na strk. Rozhod¢i mizZe vidycky pozadat o ,,time out”, pokud napftiklad
usoudi, Ze je potreba odistit vic kouli.

14. Pokud treti strana vyrusi hrace béhem cCasu, ktery ma predepsany na strk, rozhod¢i ma moznost
bud' zastavit nebo resetovat ¢asomiru. Rozhod¢i ma skuteéné kdykoli moznost ohlasit time out a
rozhodnout se, zda se asomira nema restartovat nebo zastavit.

15. Pokud je hrac presvédceny, Ze doslo k nesprdvnému nastaveni koule, casomira pobézi dal, pokud
rozhodc¢i nerozhodne jinak.

16. Pokud je po skonceni desetiminutového framu nerozhodné skdre, zacne rozstrel na modré
s pravidlem nahlé smrti. Modra bude umisténa na svij bod a hraci koule se musi odehrat z pozice
uvnitt ,,Décka“. Hrac, ktery ve framu rozstreloval, bude mit prvni pokus potopit modrou a prvni
hrac, ktery ji potopi, zvitézi ve framu.

17. V ptipadé ,patu” je na hracich, aby situaci vyresili v predepsaném ¢asovém intervalu.
Znovuzapodeni framu NENI povoleno.

ETIKETA

18. Vzhledem k nutnosti hrat co nejrychleji, se nepovaZuje za poruseni hracské etikety, kdyz hraci
zGstavaiji blize stolu neZ normalné, protoZe se chystaji na dalsi strk, oviem neméli by stat ve strku
soupere.

ROzHODCi EASOMIRY

19. Rozhod¢i ma nejlepsi pozici, aby rozhodoval, bez ohledu na okolnosti, kdy se ma spustit
¢asomira. Pri kazdém strku spusti casomiru ¢asovy rozhodci az podle slovniho upozornéni od
rozhodciho — coZ je obecné vzato ohlaseni skdre, které naznacuje, Ze hra¢ muze hrat dal,
eventuelné néjakym jinym zplsobem.

20. Rozhodci ¢asomiry by mél sedét v takové pozici, aby vidél, kdy je odehran strk — tzn. okamzik, kdy
Spicka taga narazi do hraci koule. Pokud rozhodc¢i potfebuje udélat néjaké rozhodnuti, ¢asomira
se nerozbéhne, dokud rozhodci toto rozhodnuti neucini. Pak ohlasi — start. Nesmite pozadat
protivnika, aby hrdl znovu.
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21. Pokud dojde k poruse elektronické ¢asomiry, rozhodnuti rozhodéiho bude koneéné. Casomira se
rozbéhne, kdyz to rozhodci slovné ohlasi rozhod¢imu ¢asomiry.

22. Rozhodci je konecnym arbitrem a jeho rozhodnuti je konecné. Pokud tato pravidla nepokryvaji
néjaky pfipad, rozhodnuti rozhodciho bude platit a pfipadné stanovi i precedens.

ZJEDNODUSENA FORMA SNOOKERU

(NAPR. SEST CERVENYCH)

Tato verze se mize hrat s jakymkoli poctem éervenych kouli.

Plati vSechna obvykld pravidla Snookeru s nasledujicimi vyjimkami:

1. Kdykoli béhem hry se neohlasi vice nez pét po sobé nasledujicich FAULU A MISSU.

2. Po ctyfech po sobé nasledujicich FAULECH A MISSECH rozhod¢&i upozorni provinivsiho se
hrace, Ze pokud by doslo k dalSimu nahlaseni FAULU A MISSU, jeho soupef ma nasledujici
moznosti:

i Hrat z mista, kde se koule zastavily;
ii. Pozadat soupere, aby hrdl z mista, kde se koule zastavily;

iii. Umistit si hraci kouli kamkoli na stll, ovSem tuto mozZnost nema3, pokud hra dosdahla
bodu, kdy jsou zapotiebi snookery.

3. Hrdac nesmi nikdy snookerovat za ohldsenou barevnou kouli.
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