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Sekce 1 - Vybaveni

Rozmeéry v zavorkdach znaci metricky ekvivalent zaokrouhleny na milimetry.
1. Standardni stiil

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

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 Sablondam schvalenym World Professional
Billiards and Snooker Association (WPBSA).

Rozstrelova ¢dra a rozstrelové pole
d) Rovna ¢ara rovnobéina se spodnim mantinelem vzdalena 29 palcli (737 mm) od néj se
nazyva rozstielova ¢ara, prostor mezi ni a spodnim mantinelem se nazyva rozstielové pole.

Décko
e) ,Décko” je pllkruh, ktery se nachazi v rozstielovém poli, se stfedem uprostred rozstrelové
¢ary a s polomérem 11,5 palce (292 mm).

Body
f) Na delsi stfedové ose stolu jsou vyznaceny Ctyfi body:
i.  Bod (také Cerny bod) — 12,75 palce (324 mm) od bodu, ktery protind del$i sttedova

osa s hornim mantinelem.

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

iii.  Trojuhelnikovy bod (také RGzZovy bod) — vyznacen uprostfed mezi Stredovym bodem
a hornim mantinelem.

iv.  Stfed rozstrelové Cary (také Hnédy bod)

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

2. Koule
Koule musi byt ze schvaleného materidlu a kazdd ma mit priimér 52,5 mm s toleranci +/- 0,05 mm a
zaroven:

a) Musi mit stejnou hmotnost s toleranci 3 gramy na sadu
b) koule nebo sada kouli mize byt vymeénéna po dohodé hracd nebo po rozhodnuti rozhodciho
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Spravné hodnoty kouli jsou nasledujici:
e Cervenda-1
o Zlutd-2

e Zelend-3

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. Doplnkové vybaveni
Hraci, ktefi se nachazi v herné obtiZznych situacich, mohou pouZzit rizné druhy podpory a prodlouzeni
tag, dlouha taga, nastavce ¢i adaptéry. Takové vybaveni miZe byt jak soucasti vybaveni stolu, tak
vybavenim ptfinesenym hracem nebo rozhod¢im (viz také Sekce 3, pravidlo 18). Konstrukce vsech

prodlouzZeni a nastavcl a dalSiho vybaveni pro pomoc ve hie musi byt schvalena WPBSA.
Sekce 2 - Definice

1. Frame
Frame ve snookeru je ¢asovym Usekem hry od prvniho strku, kdy jsou koule postaveny dle Sekce 3,
pravidla 2, do ukonéeni framu:

a) vzdanim se kteréhokoliv hrace béhem jeho pobytu u stolu

b) rozhodnutim hrace na strku v situaci, kdy je na stole jen ¢erna koule a bodovy rozdil je vétsi
nez sedm bodU v jeho prospéch

c) zavérecnym potopenim nebo faulem v pfipadé, kdy je na stole pouze ¢erna koule, nebo

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

2. Zapas
Zapas je dohodnuty nebo stanoveny pocet fram.

3. Série
Série je dohodnuty nebo stanoveny pocet zapasu.

4. Koule
a) Bila koule je koule hraci.

b) 15 cervenych a 6 barevnych kouli jsou koule hrané.
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5.

Hrac na strku

Hrac, ktery ma hrat nebo hraje, je hracem na strku a zGstane jim, dokud rozhod¢i neusoudi, Ze hrac
jiz opustil stal, aby hral dalsi hrac. Hrac, ktery neni na strku, je hracem v poradi. Hrac¢ v poradi, ktery
ma hrat po ukonceni pobytu hrace na strku u stolu, je hraéem na fadé.

6.
a)

b)

d)

7.

Strk
Strk je zahajen ve chvili, kdy hrac na strku stréi do hraci koule Spickou taga.

Strk je korektni, nejsou-li béhem néj porusena pravidla.
Strk neni ukoncen, dokud se vSechny koule nezastavi.
Strk muGze byt pfimy ¢i nepfimy:

i.  Strkje pfimy, kdyZ hraci koule zasahne hranou kouli bez pfedchoziho zasazeni
mantinelu.

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

Potopeni

K potopeni dojde ve chvili, kdy hrana koule spadne do kapsy po kontaktu s jinou kouli a bez poruseni
téchto pravidel. Cinnost, pfi které jsou koule potapény, se nazyva potapéni kouli.

8.

Nabéh

Nabéh je série potopeni v po sobé jdoucich strcich provedenych hracem kdykoliv je na fadé béhem

framu.

9,
a)

b)

V ruce
Hraci koule je v ruce:

i. predzacatkem kazdého framu
ii. poté, cospadne do kapsy
iii. poté, co byla vyrazena ze stolu
Hraci koule zUstava v ruce:
i.  dokud neni korektné odehrana z ruky, nebo
ii.  dokud nedojde k faulu béhem toho, co je koule na stole.

Hrac na strku je rozehravajicim hraéem v ptipadé, kdy ma hraci koule v ruce tak, jak je
popsano vyse.

.Koule ve hie

Hraci koule je ve hte, pokud neni v ruce.

Hrané koule jsou ve hie od zacatku framu do okamZiku nez spadnou do kapsy nebo jsou
vyrazeny ze stolu.
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c) Barevné koule jsou znovu ve hie po jejich opétovném nastaveni.

11. Koule na radé
Jakakoliv koule, kterd mlze byt pravoplatné zasazena pfi prvnim kontaktu hraci koule, nebo jakakoliv
koule, kterd nemuzZe byt takto zasaZzena, ale mlzZe byt potopena, se nazyva kouli na fadé.

12. Hlasena koule
a) Hlasena koule je hrana koule, kterou hrac na strku ohlasi nebo oznaci zpisobem, ktery
rozhod¢imu postacuje, jako kouli, kterou zasdhne hraci koule jako prvni.

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

13. Free ball
Free ball je koule, kterou hrac na strku nahlasi jako kouli na fadé v situaci, kdy se nachazi ve
snookeru, ktery nastal po faulu (viz Sekce 3, pravidlo 10).

14. VyraZeni ze stolu
Koule je vyraZena ze stolu ve chvili, kdy se zastavi jinde, neZ na hraci ploSe stolu nebo v kapse, nebo
kdyz je zvednuta ze stolu hracem na strku, zatimco je koule ve hie (mimo situaci popsané v Sekci 3,

pravidle 14(h)).

15. Faul
Faul je jakékoliv provinéni vici témto pravidlim.

16. Ve snookeru
Hraci koule se nachazi ve snookeru, je-li pfimy zdsah jakékoliv koule na radé ¢aste¢né nebo plné
znemoznén blokujici kouli nebo koulemi, které na fadé nejsou. Jestlize jedna nebo vice kouli na fadé
mohou byt zasaZeny na obou svych nejzazsich okrajich aniz by byly blokovany jakoukoliv kouli, kterd
neni na rfadé, hraci koule se ve snookeru nenachazi.

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

b) Je-li hraci koule ve snookeru tak, Ze v zasahu koule na fadé blokuje vice nez jedna koule,
ktera neni na radé:

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

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

c) Je-li kouli na fadé ¢ervena koule a je-li zasah rliznych ¢ervenych kouli znemoznén rdznymi
blokujicimi koulemi, neni jako fakticky blokujici koule oznacena zadna koule.

d) Hrac 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. Jestlize zaobleni
mantinelu znemoznuje hraci kouli zasah jakékoliv koule na fadé a je k ni blize, nez jakakoliv
blokujici koule, ktera na radé neni, hraci koule se ve snookeru nenachazi.
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17.Obsazeny bod
Bod je obsazeny, neni-li moZno na néj postavit kouli, aniz by se dotykala dalsi koule.

18. Tlaceny strk
Tlaceny strk je proveden, z(istane-li Spicka taga v kontaktu s hraci kouli:

a)

b)

poté, co hraci koule zahajila svlij pohyb vpred, nebo

ve chvili, kdy hraci koule zasahne hranou kouli, kromé pfipadd, kdy hraci a hrana koule se
témér dotykaji — v téchto pripadech by strk nemél byt posuzovan jako tlaceny, zasdhne-li
hraci koule hranou kouli na jejim nejzaz§im okraji

19. Skok
Skok je proveden, kdyz hraci koule prelétne pres jakoukoliv ¢ast hrané koule nezavisle na tom, jestli

se ji pfi tom dotkne, mimo tyto pfipady:

a) jestlize hraci koule nejdfive zasahne jednu hranou kouli a poté preskodi pres jinou kouli

b) jestlize hraci koule vyskoci a zasahne pfi tom hranou kouli, ale nepfistane poté na vzdalené;jsi
strané hrané koule

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

20. Miss

Miss nastane v pfipadé, kdy hraci koule nezasahne jako prvni kouli na fadé a rozhoddi je presvédcen,

Ze hrac na strku nevyvinul dostatecné Usili k jejimu zasaZeni.

Sekce 3 - Hra

1.

Popis

Snooker je hra pro 2 a vice hracd, a to bud jednotlivé, nebo v rdmci tyma. Principy hry jsou:

a)

b)

c)

d)

f)

Kazdy hrac pouziva stejnou hraci kouli — bilou a dale 22 kouli hranych — 15 ¢ervenych (1 bod)
a 6 barevnych — Zlutou (2 body), zelenou (3), hnédou (4), modrou (5), riZovou (6) a ¢ernou

(7).

Bodované strky pfi hracové pobytu u stolu jsou provadény potdpénim cervenych a barevnych
kouli stfidavé dokud nejsou vsechny ¢ervené koule mimo stlll, poté se potapéji barevné koule
vzestupné dle jejich hodnoty.

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

Taktickou variantou béhem kteréhokoliv okamziku hry je umisténi hraci koule za kouli, ktera
neni na rfadé, a to tak, Ze pro dalSiho hrace se nachazi ve snookeru. Jestlize hrac¢ nebo tym je
ve skére pozadu o vice bod(, nez Ize dosdhnout potopenim vSech zbyvajicich kouli na stole,
stdva se vytvareni snookerovych pozic s cilem ziskani trestnych bodd nejdtlezitéjsi.

Vitézem framu je hrac¢ nebo strana:
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Vv

i.  kterd dosdhne nejvyssiho skdre
ii.  které je frame vzdan

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

g) Vitézem zapasu je hrac nebo strana, ktera:
i.  zvitézi ve vétsiné predepsanych fram(
ii.  dosdhne nejvétsiho souctu bodu v pripadé, Ze se hraje na agregované skore

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

h) Vitézem série je hra¢ nebo strana, ktera zvitézi ve vétsiné zapasi nebo dosahne nejvétsiho
souctu bodU v pripadé, Ze se hraje na agregované skére.

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

i.  Cervené koule tésné vedle sebe ve tvaru rovnostranného trojihelniku, kdy koule na
vrcholu trojuhelniku se nachazi na delsi stfedové ose stolu a to nad rdZzovym bodem
co nejblize rizové kouli aniz by se navzajem dotykaly. Zakladna trojuhelniku nejblize
hornimu mantinelu je s nim rovnobézna.

ii. Zlutd koule na zlutém bodé.
iii.  Zelena koule na zeleném bodé.
iv.  Hnéda koule na hnédém bodé.
v.  Modra koule na modrém bodé.
vi.  R0Zova koule na rGZovém bodé.
vii.  Cerna koule na &erném bodé.

b) Po zacatku framu muzZe byt koule ve hie ocisténa rozhod¢im pouze po odlvodnéném
poZadavku hrace na strku a

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

ii.  nastroj pouZity pro oznaceni pozice Cisténé koule se povaZuje za a nabyva hodnoty
¢isténé koule aZ do doby, kdy je koule oCiSténa a vracena na své misto. Jestlize
jakykoli hrac, ktery neni na strku, se dotkne nebo zachazi s timto nastrojem, bude
penalizovan, jako by hra¢em na strku byl, aniz by to ovlivnilo poradi hracl ve hre.
Rozhoddi vrati nastroj nebo Cisténou kouli do pozice dle svého uvdzeni,atoi
v pfipadé, Ze byly zvednuty ze stolu.

3. Zpisob hry
Hradi si urci poradi hry na zakladé losu nebo jiného spolecné odsouhlaseného zplsobu.

-8-
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a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)

h)

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

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

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

Aby byl strk korektni, nesmi dojit k Zddnému poruseni pravidel popsanému v Sekci 3, pravidle
12.

V kazdém prvnim strku hrace, ktery ptijde na fadu, se stava kouli na fadé ¢ervena koule nebo
free ball ohlaseny misto ¢ervené koule a to do okamzZiku, dokud nejsou vSechny ¢ervené
koule mimo stlil. Hodnota kazdé potopené cervené koule nebo free ballu nominovaného za
¢ervenou kouli je pfipsana ke skére.

i. Jestlize je potopena Cervena koule nebo free ball ohldseny misto ¢ervené koule,
stejny hrac hraje dalsi strk a kouli na fadé je barevnd koule dle hracovy volby, jez, je-li
potopena, je pfipsana ke skdre a znovu nastavena na stdl.

ii.  Nabeéh pokracuje potapénim Cervenych a barevnych kouli sttidavé dokud jsou néjaké
Cervené koule na stole a pfipadné hranim na barevnou kouli po potopeni posledni
Cervené koule.

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

Cervené koule nejsou znovu nastavovény na st poté, co byly potopeny nebo vyraieny ze
stolu, a to nezavisle na tom, jestli timto néktery hrac ziska vyhodu. Vyjimky jsou popsany
v Sekci 3, pravidlech 2(b)(ii), 9, 14(f), 14(h) a 15.

Jestlize hrac na strku neskdruje nebo zahraje faul, jeho pobyt u stolu timto kon¢i a dalsi hrac
hraje z pozice, kde se hraci koule zastavi, nebo z ruky, nachazi-li se hraci koule mimo hraci
plochu stolu.

Konec framu, zapasu nebo série
Jestlize na stole zUstava pouze Cerna koule, prvni potopeni nebo faul ukondi frame (zapas,
sérii) s vyjimkou pfipadu, kdy jsou splnény obé nasledujici podminky:

i.  jenerozhodné skére a
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ii.  nehraje se na agregované skore
b) JestliZze jsou splnény obé tyto podminky:
i.  Cerna koule je znovu nastavena.
ii.  Hradisi vylosuji poradi.
iii.  Hrdc natadé hraje z ruky.
iv.  Dalsi potopeni nebo faul konéi frame (zapas, sérii).

c) Jestlize se hraje na agregované skore, které je po skonceni posledniho framu nerozhodné,
hradi v tomto framu hraji na opétovné nastavenou cernou kouli, jako v moznosti (b) vyse.

5. Hrazruky
PFi hie z ruky musi byt hraci koule bezprostfedné pred strkem umisténa uvnitf ,Décka” nebo na jeho
ohraniceni, hraci koule mize byt hrana jakymkoliv smérem.

a) Rozhodci ohlasi, je-li o to pozadan, zda je hraci koule spravné umisténa.

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

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

7. Opétovné nastaveni barevnych
Jakakoliv barevnd koule, kterd byla potopena nebo vyrazena ze stolu, se nastavi znovu pred dal$im
strkem, pokud neni potopena v rdmci situace v Sekci 3, pravidlo 3(f)(iii).

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

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

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

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

ii. s postihem, jestlize hrac na strku hral dtive, nez byl rozhod¢i schopen kouli znovu
nastavit

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

f)

g)

h)

a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)

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

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

V ptipadé RGzové a Cerné koule jsou-li véechny body obsazeny a mezi pfislusnym bodem a
nejblizs§im bodem horniho mantinelu neni pro umisténi koule misto, bude koule nastavena
nejblize svému bodu na delsi stfredové ose stolu a to pod né;.

Ve vSech pripadech, kdy je barevna koule znovu nastavena, se nesmi dotykat zadné jiné
koule.

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

Dotykajici se koule
Jestlize se hraci koule po zastaveni dotyka jiné koule, kterd je nebo by mohla byt na fadé,

III

rozhod¢i ohlasi ,, Touching ball“ a oznaci kouli nebo koule, kterych se hraci koule dotyka.

Je-li ohlasen ,, Touching ball”, hra¢ na strku musi hrat hraci kouli od dotykajici se koule, aniz by
se pohnula. V opacném ptipadeé je ohlasen tlaceny strk.

JestliZze hrac na strku nezplsobil pohyb dotykajici se koule, nedojde k Zadnému postihu, kdyz:
i.  dotykajici se koule je kouli na fadé
ii.  dotykajici se koule mohla byt kouli na Fadé a hrac 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 fadé
jinou kouli a této se dotkne pfi prvnim kontaktu hraci koule

JestliZe se hraci koule po zastaveni miZe dotykat koule, ktera neni na radé, rozhod¢i odpovi
ano nebo ne je-li dotdzéan, zda se koule dotykaji. Hra¢ na strku musi hrat od dotykajici se
koule, aniz by se pohnula, a musi prvni trefit kouli na fadé.

Jestlize se hraci koule dotykd obou kouli — koule na radé i koule, ktera na radé neni, rozhodci
oznadi pouze dotykdani se s kouli na fadé. Hrac¢ na strku ma pravo vyzvat rozhodciho
k posouzeni i té koule, kterd neni na radé.

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

Je-li hrana koule v dotyku s hraci kouli pfed odehranim strku, pficemz pfi posouzeni se tyto
koule nedotykaly, bude pozice kouli upravena rozhodéim do plvodniho stavu k jeho
spokojenosti.
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9. Koule na kraji kapsy
a) Jestlize koule spadne do kapsy bez kontaktu s jinou kouli a aniZ by byla soucasti jakéhokoliv
probihajiciho strku, méla by byt vracena na svoji predchozi pozici a jakékoliv zahrané body

jsou zapocitany.
b) Kdyby mohla byt koule zasazena jakoukoliv kouli, jez byla soucasti strku:

i. Jestlize nedoslo k Zddnému poruseni pravidel, vSsechny koule budou nastaveny na své
predchozi pozice a stejny nebo jiny strk bude hran stejnym hra¢em na strku dle jeho
uvazeni

ii. Jestlize byl proveden faul, hrac¢ na strku je penalizovan dle pravidel, vSechny koule
budou nastaveny na své predchozi pozice a dalsi hra¢ ma obvyklé moZnosti po faulu

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

10. Ve snookeru po faulu
Po faulu, je li hraci koule ve snookeru, rozhodci ohlasi ,free ball“ (dle Sekce 2, pravidla 16)

a) Jestlize si dalsi hrac na radé vybere hrat dalsi strk:
i.  MduzZe oznacit jakoukoliv kouli jako kouli na fadé a

ii.  Jakakoliv oznacena koule se povaZuje za a ma hodnotu jako koule na fadé, avsak je-li

potopena bude znovu nastavena.
b) Jefaul, jestlize hraci koule:
i.  Nezasdahne nominovanou kouli jako prvni nebo soucasné s kouli na fadé, nebo

ii.  Jevesnookeru navsechny cervené koule nebo na kouli na fadé tak, Ze fakticky
blokujici kouli je free-ball, kromé situace, kdy na stole jsou uZ jen ¢erna a rlZova

koule.
c) Je-li potopen free-ball, bude znovu nastaven a hodnota koule na rfadé je pfic¢tena ke skore

d) Je-li potopena koule na fadé poté, co nominovana koule byla zasaZena prvni nebo soucasné
s kouli na fadé, je koule na fadé prictena ke skore a zlistadva mimo stal.

e) Jestlize jak nominovana koule tak koule na fadé jsou potopeny, pouze koule na fadé je
prictena ke skore, pokud nejde o ¢ervenou kouli, kdy kazda z nich je pfi¢tena ke skore. Free-
ball je poté znovu nastaven, zatimco koule na radé zGstava mimo stdl.

f) Jestlize faulujici hrac je vyzvan, aby pokracoval ve hie, ohlaseni ,free ballu“ se rusi.

11. Fauly
Dojde-li k faulu, rozhodci musi bez prodleni ohlasit ,,Faul”.

a) Jestlize hrac na strku jesté neprovedl sv(j strk, okamzité konci a rozhod¢i ohlasi postih.
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b) Jestlize byl strk proveden, rozhodci ¢eka na dokonceni strku, nez ohlasi postih.

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

d) KaZzda barevna koule nespravné nastavena na stole zlistane tam kde je, pokud se nedostane
mimo stal — kdy bude poté spravné nastavena na stal.

e) VsSechny body pripsané v nabéhu predtim, nez byl ohlasen faul, jsou uznany, ale hrac na strku
si nepfipiSe zadné body za jakoukoliv kouli potopenou ve strku, kdy byl faul ohlasen.

f) Dalsi strk je hran z mista, kde se zastavi hraci koule, nebo je-li mimo stll, tak z ruky.

g) Jestlize je proveden vice nez jeden faul v tom samém strku, je pocitan faul s nejvyssim
postihem.

h) Hrac, ktery provede faul:
i.  Dostane postih dle Pravidla 12 niZe a
ii.  Musi hrat dalsi strk, poZaduje-li to dalsi hra¢ na radé

12. Postihy
Vsechny fauly jsou postizeny ¢tyfmi body, pokud z paragrafli a) az d) nevyplyne vyssi postih. Postihy
jsou:

a) Hodnota koule na fadé pfi:
i.  Zdasahu hraci koule tagem vice nez jednou.
ii.  Zasahu hraci koule tagem, nedotyka-li se hra¢ nohou zemé.
iii. hfe hracem, ktery neni na fadé
iv.  nespravné hie z ruky véetné Uvodniho rozstrelu

V. nezasazeni zadné hrané koule kouli hraci

vi.  spadnuti hraci koule do kapsy
vii.  zahrani snookeru za free-ball
viii.  zahrani skoku

iX. hfe nestandardnim tadgem, nebo

x.  diskusi s partnerem porusujici Sekci 3, pravidlo 17(e).

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

ii. Provedeni strku drive, nez rozhod¢i dokondi nastaveni barevné koule

-13-



Pravidla snooker Snooker_pravidla_2011_v4

iii.  Zamezeni spadnuti koule do kapsy.
iv.  ZpuUsobenitoho, Ze hraci koule zasahne jako prvni kouli, ktera neni na radé.
v.  Zahrani tla¢eného strku.
vi.  Dotyku koule ve hte jinak nez hraci koule Spickou taga pfi provadéni strku, nebo
vii.  ZpUsobeni toho, Ze je koule vyraZzena ze stolu.

¢) Hodnota koule na fadé nebo vyssi hodnota dvou kouli zucastnénych, zasahne-li je hraci koule
jako prvni soucasné, nejedna-li se o dvé koule cervené nebo kouli na fadé a free-ball.

d) Postih ve vysi sedmi bodd, jestlize hrac na strku:
i.  Poutzije kouli mimo stlll z jakéhokoliv dlivodu.
ii.  PouZije jakykoliv pfedmét pro méfeni mezer nebo vzdalenosti.

iii.  Hraje na Cervené nebo, nebo free-ball nasledovany cervenou v po sobé jdoucich
strcich.

iv.  Pouzije jinou kouli nez bilou jako kouli hraci, byl-li frame zahajen.
V. Nenahlasi kouli na fadé, je-li k tomu vyzvan rozhod¢im, nebo

vi.  Po potopeni cervené koule nebo free-ballu nominovaného jako ¢ervenou kouli
provede faul pfed nahlasenim barevné koule.

13. Hrat znovu
Jestlize hrac pozadoval, aby protivnik hral znovu po faulu, tak takovy pozadavek nem(ze byt vzat
zpét. Hra¢, ktery je vyzvan hrat znovu, mize:

a) Zménit svlj ndzor na
i.  Strk, ktery chce hrat a
ii. Kouli na radé, kterou chce trefit
b) Si pfipsat body za kazdou kouli, kterou potopi.

14. Faul a miss
Hrac na strku ma podle svych nejlepsich schopnosti usilovat o zasazeni koule na rfadé. Jestlize
rozhodd¢i usoudi, Ze tomu tak neni, zahlasi ,,faul a miss“, pokud neni na stole pouze ¢erna koule nebo
nastane situace, kdy neni mozné zasahnout kouli na fadé. Ve druhém pripadé se predpoklada, ze
hrac na strku se pokousi zasahnout kouli na fadé na zakladé toho, Ze hraje pfimo nebo nepfimo ve
sméru koule na fadé silou dostatecnou na to, aby dle nazoru rozhod¢iho koule na fadé dosahl, kdyby
tomu neprekazela jakakoliv koule.

a) Poohlaseni ,faul a miss“ dalsi hrac¢ na radé muze pozadovat, aby faulujici hrac hral znovu
z nové pozice, nebo z pozice plavodni, kdy v tomto pfipadé kouli na fadé zlstava koule na
fadé pred provedenim pfedchoziho strku, zejména
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b)

d)

e)

f)

g)

i.  Jakakoliv ¢ervena koule, byla-li na fadé koule ¢ervenad
ii.  Barevna koule na fadé, jsou-li vSechny cervené koule mimo stil, nebo

iii.  Barevna koule dle vybéru hrace na strku, kdy kouli na fadé byla barevna koule po
potopeni koule ¢ervené

7

Kdyz hrac na strku nezasahne jako prvni kouli na fadé pricemz existuje volna cesta v pfimém
sméru od hraci koule k jakékoliv ¢asti jakékoliv koule, kterd je nebo by mohla byt na radé,
rozhoddi ohlasi ,,faul a miss”, pokud Zadny z hracd nepotreboval pred strkem nebo jako
vysledek strku snooker a rozhoddi je presvédcéen, ze nezasazeni bylo neumysiné.

Po ohlaseni ,miss” v ptipadé b) vyse, kdy existovala volna cesta v pfimém sméru od hraci
koule ke kouli, ktera byla nebo mohla byt na rfadé, a to tak, Ze bylo mozné kouli zasdhnout
pIné do jejiho stfedu (v pripadé ¢ervenych se to povazuje jako primeér jakékoliv cervené

7

koule, které neprekazi zadna barevna koule), potom:

i.  Kazdy dalsi nedspéch jako prvni zasahnout kouli na radé ve strku ze stejné pozice
bude oznacen jako ,,faul a miss“ nezavisle na rozdilu ve skére a

ii.  Ma-li faulujici hrac hrat znovu z pQvodni pozice, bude upozornén rozhodcim, Ze treti
neuspéch bude znamenat ztratu framu ve prospéch protivnika.

Po vraceni hraci koule v rdmci tohoto pravidla do pozice pfed strkem, jestlize existuje volna
cesta v pfimém sméru od hraci koule k jakékoliv ¢asti jakékoliv koule, ktera je nebo by mohla
byt na fadé, a hrac na strku provede faul na jakékoliv kouli véetné koule hraci pfi pfipravé na
strk, ,,miss” nebude ohlasen, nebyl-li proveden strk. V tomto ptipadé bude ohlasen pfislusny
postih a

i.  Dalsi hrac na radé si mGze vybrat hrat z ponechané pozice nebo mizZe vyzvat
faulujiciho hrace, aby hral znovu, nebo

ii.  DalSi hra¢ na radé muze vyzvat rozhodciho, aby nastavil vSechny koule, které se
pohnuly, do jejich plvodnich pozic, a dale vyzvat faulujiciho hrace, aby hral znovu a

’

iii. Jestlize k této situaci dojde béhem sekvence hlaseni ,miss“, jakékoliv varovani
ohledné ztraty framu z(stava v platnosti.

Vsechny dalsi hldseni ,,miss“ budou provedeny dle rozhodnuti rozhod¢iho.

Po ohlaseni ,miss” a pozadavku dalsiho hrace na fadé o nastaveni hraci koule do plvodni
pozice vsechny ostatni koule, které se pohnuly, zistanou v nové pozici, jestlize rozhodci
neusoudi, Ze tim faulujici hrac ziskal nebo by mohl ziskat vyhodu. V tom ptipadé jakakoliv
nebo vSechny koule, které se pohnuly, mohou byt nastaveny do plivodnich pozic ke
spokojenosti rozhodéiho. Ve vSech pripadech budou barevné koule, které jsou nespravné
mimo stul, znovu nastaveny na své body nebo plivodni pozice.

Kdyz je jakakoliv koule nastavovana do plivodni pozice po ohldseni ,, miss”, bude pozice
diskutovana s faulujicim i dalsSim hraéem na rfadé a poté je rozhodnuti rozhodciho konecné.
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h) Dotkne-li se kterykoliv z hracd béhem této konzultace jakékoliv koule ve hfe, bude
penalizovan, jako by byl hra¢em na strku, aniz by to ovlivnilo poradi hracl 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.

i) Dalsi hra¢ na radé se mlze zeptat rozhodciho, jestli v pfipadé, Ze bude poZadovat odehrani
strku z plvodni pozice, nastavi rozhod¢i na plvodni pozici i jiné koule, neZ je koule hraci, a
rozhod¢i musi svlij zamér oznamit.

15. Pohnuti s kouli nékym jinym nez hrac¢em na strku
Jestlize je koule, at uz stojici nebo v pohybu, ovlivnéna nékym jinym, nez je hrac na strku, ma byt
rozhod¢éim postavena do pozice, kde byla nebo kde by se zastavila a to dle Usudku rozhod¢iho a bez
postihu.

a) Tohle pravidlo se vztahuje i na pfipady, kdy jiny jev nebo osoba jind, neZ je spoluhrac hrace
na strku, zpUsobi pohnuti s kouli hra¢em na strku.

b) Zadny hra¢ nebude penalizovén za jakékoliv ovlivnéni kouli rozhodeim.

16.Pat
Jestlize rozhod¢i usoudi, Ze existuje patova situace, nebo Ze se k patové situaci sméruje, nabidne
hracdm moznost hrat frame opét od zacatku. Jestlize jakykoliv z hracl je proti, rozhod¢i povoli
pokracovat s podminkou, Ze se musi patova situace béhem rozhod¢im definované doby zménit
(obvykle po vice nez trech strcich na kazdé strané). Jestlize ke zméné situace nedojde po vyprseni
této doby, rozhodci anuluje skére framu a postavi koule do postaveni pro opétovny za¢atek daného
framu a:

a) Stejny hrac provede rozstrel,
b) Zlstava stejné poradi hry.

17.Snooker pro 4 hrace
a) Ve snookeru pro 4 hrace se kazda ze stran stfida v rozstielech fram( a poradi hry bude
urceno na zacatku kazdého z nich. Toto poradi musi byt zachovano po cely frame.

b) Hraci mohou zménit poradi na zacatku kazdého framu.

c) lJestlize dojde k faulu a faulujici strana ma hrat znovu, tak hrac, ktery faul provedl, hraje
znovu, i kdyzZ je faul proveden mimo poradi. PGvodni poradi je ale zachovano tak, Ze
spoluhrac faulujiciho hrace mize byt vynechan.

d) Jestlize frame skonci remizou, je pouzita Sekce 3, pravidlo 4. JestliZe se hraje na opétovné

nastavenou ¢ernou kouli, tak strana, ktera zac¢ina s prvnim strkem, si mize vybrat, ktery
z hracu strk provede. Dalsi poradi zUstava stejné jako v pribéhu celého framu.

e) Spoluhraci se mohou béhem framu radit, ale ne:
i. Je-lijeden z nich hrac na strku a je u stolu, nebo

ii. Po prvnim strku hrace na strku, dokud nabéh neskonci
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18. Pouziti dopliikového vybaveni
Umisténi ¢i odebrani dopliikového vybaveni je odpovédnosti hrace na strku.

a) Hrac na strku je zodpovédny za vSechny predmeéty vcetné, ale nejen, hrabicek a prodlouzeni,
které si pfinese ke stolu, at uz jsou jeho nebo pljcené od nékoho jiného (kromé rozhodciho),
a bude penalizovan za jakykoliv faul, ktery udéla pri pouZziti takovych predmétu.

b) Hrac neni odpovédny za vybaveni, které je standardni soucasti stolu a 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. Rozhod(ci, je-li to nutné,
nastavi koule do plvodnich pozic dle pravidla 15 vyse, a hrac na strku, je-li v ndbéhu, bude
moci pokracovat bez postihu.

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

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

i.  Sekce 3, pravidlo 12(a)(ii) nemuZe byt aplikovano pro hrace na voziku a

ii.  Hrag¢, ktery neni schopen rozeznat barvy (napf. cervenou a zelenou), mlze po
rozhod¢im pozadovat oznaceni barvy koule.

c) lJestliZze je hrdno bez rozhodciho, jako tfeba v pratelském zapase, protihrac nebo protistrana
se povazuje za rozhodciho pro tato pravidla.

Sekce 4 - Hraci

1. Chovani
a) Hrag, kterému trvd nepfimérené dlouho odehrani strku nebo vybér strku, nebo

b) Jakékoliv chovani hrace, které dle nazoru rozhodciho je Umysiné nebo dlouhodobé neférové,
nebo

c) Jakékoliv jiné chovani hrace, které je povazovano za negentlemanské chovani, nebo
d) Odmitani pokracovani ve framu
Bude rozhod¢im:

e) Udéleno varovani hraci, Zze jakékoliv dalsi takové chovani bude mit za nasledek ukonceni
framu ve prospéch protihrace nebo

f) Ukoncen frame ve prospéch protihrace nebo
g) V pfipadé, Ze je takové chovani dostatecné zavazné, ukonceni zapasu ve prospéch protihrace.

Jestlize rozhoddi varuje hrace podle bodu (e), tak v pripadé jakéhokoliv dalSiho chovani oznaceného
vySe rozhoddi:
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a) Ukonci frame ve prospéch protihrace nebo
b) Je-li takové chovani dostate¢né zavazné, ukonci zapas ve prospéch protihrace.

Jestlize rozhod¢i ukonéi frame ve prospéch protihrace podle chovani zminéného vyse, v pfipadé
dalSiho takového chovani stejného hrace rozhod¢i ukonci zapas ve prospéch protihrace.

Jakékoliv rozhodnuti rozhodc¢iho o ukonceni framu nebo zédpasu protihraci bude konecné a
neodvolatelné.

2. Postihy
a) Jestlize je frame ukoncen v néci prospéch, pro postizeného hrace plati:

i.  Prohraje tento frame a

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

b) JestliZze je zapas ukoncéen v néci prospéch, pro postizeného hrace plati:
i.  Prohraje frame, ktery probih3, a to dle pravidla a) a

ii.  Prohraje zbyvajici pocet fram0 potrebnych k dokonéeni zapasu, kdy je rozhodujici
pocet vyhranych fram(, nebo

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

3. Hrac v poradi
Hrac v poradi se musi vyvarovat pfitomnosti nebo pohybu v zorném uhlu hrace na strku. Hrac
v poradi by mél stat nebo sedét v rozumné vzddlenosti od stolu.

4. Nepritomnost
Hrac v poradi v pfipadé své nepfitomnosti v mistnosti mlzZe jmenovat svého zastupce, ktery bude
sledovat hru v jeho zajmu véetné ohlaseni fauld, je-li to nutné. O jmenovani musi rozhodci védét pred
odchodem hrace v poradi.

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

b) Je-li rozhodujici pocet uhranych bodUl a frame je vzdan, hodnota kazdé zbyvajici koule je
pripocitana ke skére protistrany. V takovém pripadé ma cervend koule hodnotu osmi bod( a
kazda barevna koule, ktera je nespravné mimo stdl, se pocita.

c) Hrac by nemél vzdat frame v Zddném zapase, neni-li zapotrebi snookerd. Kazdé poruseni
tohoto pravidla by mélo byt povaZovano jako negentlemanské chovani takového hrace.
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Sekce 5 - Funkcionari

1. Rozhodci
a) Rozhod¢ima

i. Byt jedinym soudcem férové a neférové hry

ii.  Prdvo udélat rozhodnuti v zajmu férové hry v situacich, které nejsou ptislusné
popsany v pravidlech

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

iv.  Zasahnout, jestliZe zjisti jakékoliv poruseni téchto pravidel

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

vi.  Vydistit jakoukoliv kouli na zdkladé rozumného pozadavku hrace.
b) Rozhodci by nemél

i.  Odpovidat na dotazy nepovolené témito pravidly

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

iii.  Davatrady nebo nazory na skdre ovliviujici hru

iv.  Zodpovédeét otdzku tykajici se rozdilu ve skore.

c) Jestlize rozhodc¢i nezaznamena jakykoliv incident, mize dle svého rozhodnuti konzultovat
udalost se zapisovatelem nebo jinym funkcionafem nebo s divaky nejlépe umisténymi
vzhledem k udalosti. Rozhod¢i mize vzit v potaz i kamerovou nahravku incidentu.

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

3. Zapisovatel
Zapisovatel udrzuje zapis kazdého zahraného strku, zapisuje fauly a pocet bodd uhranych kazdym
hracem nebo stranou. Mél by také zapisovat hodnoty nabéhu.

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

b) Je povoleno, aby dle okolnosti rozhod¢i nebo markér poskytl nutnou dopomoc hraétim
s postizenim.
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