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KAPITOLA 1.: vybaveni

Rozméry jsou pfevedeny do metrické soustavy, ktera je uvadéna v zavorce. VSechny rozméry
jsou zaokrouhleny na celé milimetry.

1. STUL

A) ROZMERY:
Hraci plocha mezi mantinely musi mit vymeéru 11 stop 8,5 palce * 5 stop 10 palct ( 3569 mm * 1778 mm ) s
toleranci +/- 0,5 palce ( +/- 13 mm ) v obou smérech.

B) VYSKA:
Vyska stolu od podlahy k vrchni ¢asti mantinelu musi byt v rozmezi 2
stopy 9,5 palce az 2 stopy 10,5 palce ( 851 mm - 876 mm ).

C) KAPSY:

Na stole musi byt kapsy ve vSech &tyfech rozich a jesté po jedné na
kaZdém dlouhém mantinelu a to uprostied.

Samotné rozméry kapes musi byt vytvarovany podle Sablony, ktera
je schvalena World Professional Billiards and Snooker Association
(WPBSA).

D) BAULK-LINE A BAULK:

Rovna ¢ara namalovana 29 palcl ( 737 mm ) od spodniho mantinelu
a s nim rovnobé&zna se nazyva “baulk-line” a plocha ohrani¢ena touto
¢arou a spodnim kratkym mantinelem se nazyva “baulk”.

E) “DECKO”:
Décko je pllkruh namalovany v baulk se stfedem v poloviné baulk-
line a polomérem 11,5 palce ( 292 mm ).

F) BODY:
Na dlouhé ose stolu jsou namalovany &tyfi body.
I.) BOD (znami také jako €erny bod) je namalovan ve vzdalenosti
12,75 palce (324 mm) od kraje horniho mantinelu.
Il.) STREDOVY BOD (modry bod) je namalovan uprostfed mezi
kratkymi a dlouhymi mantinely.
lIl.) PYRAMIDOVY BOD (riiZzovy bod) je namalovan uprostfed
mezi modrym bodem a hornim mantinelem.
IV.) STREDOVY BOD NA BAULK LINE (hné&dy bod) je
namalovan uprostfed Baulk-line.
Dalsi dva body jsou namalovany v rozich Baulk, jeden je vpravo -
Zluty bod, druhy pak vlevo - zeleny bod.

2. KOULE

Koule musi byt schvaleny WPBSA a musi mit primér 52,5 mm s toleranci +/- 0,05 mm. Musi mit pfedepsanou vahu
s toleranci 3g na celou sadu. Koule nebo cela sada miize byt vyménéna po dohodé obou hra¢i nebo po rozhodnuti
rozhod¢iho.

Bila koule - 0 bod( Hnéda koule - 4 body

Cervena koule - 1 bod Modra koule - 5 bodU

Zluta koule - 2 body Rizova koule - 6 bodi

Zelena koule - 3 body Cerna koule - 7 bodui
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3. TAGO

Tago nesmi byt krat$i nez 3 stopy (914mm) a nesmi vykazovat rozdily vic&i schvalenym standarddm a zvyklostem.
4. OSTATNI

RUzné podstavce pod tago, dlouha taga resp. Specialni nastavce na taga a adaptéry mohou byt pouzivana hracem
pfi tézkych pozicich pro tempovani. Tyto by mély byt sou€asti vybavy stolu, mohou byt vSak pouzity i dalsi, které si
pfinesou hraci sami nebo které doda rozhod¢i. V8echny v§ak musi byt schvaleny WPBSA.

KAPITOLA 2.: pojmy
1. FRAME

Framem se ve snookeru rozumi perioda hry, ktera zane prvnim strkem, vSechny koule jsou ve vychozim postaveni
(kapitola 3.) a kon¢ici:
A) Vzdanim hrace v nabéhu,
B) Vyuzitim prava na ukonceni hracem v nabéhu, na stole je uz jen koule €erna a hrac¢ vede o vice nez 7 bodu,
C) Potopenim nebo faulem na posledni ¢ernou kouli, nebo
D) Rozhodnutim rozhod¢&iho podle pravidel popsanych v kapitole 3 pravidlo 4c nebo kapitole 4 pravidlo 2.

2. HRA

Hrou se ve snookeru rozumi ujednany pocet frama.
Poznamka:
Ve vétsiné pfipadu se toto pravidlo nevyuziva. Zapas se hraje na jednu hru, ktera je rozdélena do nékolika
“seanci”. Ty jsou pak oddéleny dlouhou prestavkou.
Priklad pro pouziti tohoto pravidla: Hraci se dohodnou, Ze jedna hra bude mit 3 framy a zapas se bude hrat na 3
hry. V takové pfipadé se poditaji vitézné hry. TakzZe vyhral-li by prvni hrac prvni hru 3:0 a pak dal3i dvé prohral
2:1, je vitézem hrac ¢islo 2 ( vyhral 2:1 na hry ) ac na framy vyhral hrac ¢islo 1 (5:4)

3. ZAPAS
Zapasem se ve snookeru rozumi ujednany pocet her.

4. KOULE

A) Bila koule je hraci koule
B) 15 Cervenych a 6 barevnych jsou hrané koule

5. HRACV NABEHU
Osoba, ktera ma hrat nebo hraje je hra¢em v nabéhu a zlistava jim dokud rozhod¢&i neukondi jeji hru - nabéh.

6. STRK

A) Strkem se rozumi odehrani hrace v nabéhu do hrané - bilé - koule $pickou taga.
B) Strk je platny neprohfesi-li se hra¢ v nabéhu proti pravidliim.

C) Strk neni ukoncen dokud se vSechny koule na stole nezastavi.

D) Strk mGze byt hran pfimo nebo nepfimo:
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I.) Pfimo zahranym strkem se rozumi takovy strk, pfi kterém bila koule narazi do hrané koule bez doteku
mantinelu.

Il.) Nepfimo zahranym strkem se rozumi takovy strk, pfi kterém bila koule narazi do hrané koule po jednom
¢i vice doteki mantinelu.

7. POTOPENI KOULE

Potopeni hrané koule je kdyZ hraci koule, po kontaktu s jinou hratelnou kouli ale bez poruSeni téchto pravidel, srazi
hranou kouli do kapsy. Koule takto zahrana se nazyva potopena koule.

Toto se mlze Toto se nemuiize

8.NABEH (BREAK)

Nabéh je série potopeni béhem jednoho pobytu hrace u stolu.

9. KOULE “V RUCE”

A) Hraci -bila- koule je v ruce,
pred zac¢atkem kazdého framu
jestlize spadla do kapsy nebo
byla vystielena ze stolu
B) Zlstava v ruce dokud
1) neni spravné z ruky odehrana nebo
L) je ohlasen faul béhem lezeni této koule na stole

10. KOULE VE HRE

A) Hraci -bila- koule je ve hie, neni-liv ruce
B) 15 Cervenych a 6 barevnych jsou hrané koule

11. HRATELNA KOULE

Kazda koule, ktera mlze byt v souladu s pravidly zasaZena hraci -bilou- kouli pfimo nebo koule, ktera mize byt béhem
strku zahrana do kapsy, se nazyva “hratelna koule”.

12. HLASENA KOULE

A) Hladena koule je hratelna koule, kterou hrag v nab&hu oznadil nebo potvrdil rozhod&imu jako kouli, kterou se bude
snazit zasahnout pomoci hraci -bilé- koule jako prvni.
B) Jestlize rozhod&i vyzve hrace, aby oznadil “hlasenou kouli”, ten tak musi ucinit.

Poznamka:
Hiasit se koule musi v pfipadé, kdy neni evidentni, kterou z barevnych kouli se hrac¢ pokusi zasahnout. (Napriklad
hraje o mantinel nebo na hodné vzdalenou kouli u které lezi dalsi barevna koule, atd.)
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13. FREE BALL

Free ball je takova koule, kterou hrac
v nab&hu oznadi jako kouli hratelnou.
Plati pouze v pfipadé, ze byl zahran
snooker po faulu (Kapitola 3 pravidlo
10).

Poznamka:

V situaci obdobné té na obrazku,
samozfejmé pri hie na Gervenou a pri
spinéni pravidla o free ball, mize
hra¢ oznacit jakoukoliv kouli jako
kouli hratelnou. Pfiklad: Hrac¢ oznacil
Jako hratelnou kouli hnédou, zahraje
Jji do kapsy, pfripisuje si jeden
bod(hralo se na Cervené a ty maji
hodnotu 1bod), hnéda se vrati na stul
na svuj bod a hrac pokracuje hrou na barevné ( muze zahrat opét hnédou kouli, tentokrat za 4body), dale hra pokracuje
standardné.

14. VYSTRELENI KOULE ZE STOLU

Koule je vystfelena ze stolu, jestlize se zastavi jinde neZ na desce stolu nebo v kapse nebo je-li zvednuta hraem v
nabéhu ze stolu a byla-li ve hie (Kapitola 3 pravidlo 14h).

15.FAUL
Faul je jakékoliv provinéni v(i¢i témto pravidlim.

16. “SNOOKER?” - JISTOTA (basa)

Hraci koule je “zasnookerovana” zabasovana, jestlize je pfimé zasazeni jakékoliv hratelné koule Uplné nebo ¢astecné
znemoznéno koulemi nehratelnymi (Poznamka: stejné jako na obrazku nahore). Mize-li byt hratelna koule zasazena z
obou stran pomoci hraci -bilé- koule bez kontaktu s kouli nehratelnou, o snooker se nejedna.
A) Je-li hraci -bila- koule v ruce, je snooker uznan v pfipadé, Ze nejde nastavit do pozice uvnitf “Décka” tak, aby bylo
mozné hrat hratelnou kouli.
B) Je-li hraci -bila- koule branéna vice nez jednou nehratelnou kouli
1) Nehratelna koule nejblize hraci kouli se nazyva jako snookerujici (basujici) koule
I.) V situaci, kdy je vice branicich kouli ve stejné vzdalenosti od hraci koule, jsou jako snookerujici
(basujici) koule oznaceny i tyto koule.
C) Je-li ¢ervena koule hratelnou kouli a zasazZeni riznych ¢ervenych kouli brani rizné nehratelné (v tomto pfipadé
barevné) koule, zadna z nich neni oznacena jako snookerujici “basujici” koule.
D) Hra¢ v nabéhu je zasnookerovan “zabasovan” je-li zasnookerovana “zabasovana” hraci -bila- koule jak je
popsano vyse.
E) Hraci -bila- koule nemuize byt zasnookerovana “zabasovana” mantinelem. Brani-li mantinel hfe na hratelnou
kouli nejedna se o snooker.

17.0BSAZENY BOD

Bod je obsazeny, kdyz v nastaveni barevné koule na své misto brani
koule jind a nejde tedy barevna koule nastavit na své misto tak, aby se
nedotykala jiné koule.

Poznamka:

V predchazejicim strku byla do kapsy zahrana koule zelena, musi se
tedy vratit zpét na stl, jeji bod je obsazeny cervenou kouli (jak je vidét
na obrazku), zelena se musi postavit na nejvy$si volny bod, v naSem
pfipadé na bod pro hnédou kouli)
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18. TLACENY STRK

Tlageny strk je takovy strk pfi kterém zUstane Spicka taga v kontaktu s hraci -bilou- kouli
A) atasejiz dala do pohybu nebo
B) se jiz dotkla hratelné koule, vyjma pfipadu, kdy se hraci koule a hratelna koule skoro dotykaji. Zahrani této koule
ze strany se nepodita jako tlaGeny strk.

19. “«JUMP?” SKOK

Skok je takovy strk, pfi kterém hraci koule preleti pres jakoukoliv ¢ast jiné koule, mizZe se ji dotknout ale i nemusi, vyjma:
A) hraci koule zasahne nejdFive hratelnou kouli a az potom pfesko¢i jinou kouli,
B) hraci koule sko¢i na hratelnou kouli, zpét na stil vSak spadne jesté pred ni a nepreleti ji,
C) kdyz, po zasazeni hratelné koule v souladu s pravidly, hraci koule pfesko¢i jinou kouli po zasazeni mantinelu
nebo jiné koule.

20. “MISS” MINUTI

Miss je ohlaSen, kdyz hraci koule
nezasahne jako prvni hratelnou koulia
rozhod¢i uzna, ze hra¢ v nabéhu
neudélal dostate¢né dobry pokus o
zasazeni hratelné koule.

KAPITOLA 3.: hra
1. POPIS

Snooker miize byt hran dvémi nebo vice hraci, kazdym zvlast nebo vteamech. Hra snooker mlze byt shrnuta takto:
A) Kazdy hra¢ pouziva stejnou hraci -bilou- kouli. Na stole je dalSich 21 barevnych kouli (viz tabulka v kapitole 1)
B) Bodované strky v oto¢kach (vyménach) hracd u stolu se hraji tak, Ze je nutné odehravat stfidavé ¢ervené a
barevné koule a to az do chvile, jsou-li néjaké Eervené jesté na stole. Poté se odehravaji barevné podle jejich bodové
hodnoty.
C) Body ziskané hra¢em v bodovaném strku se zapisuji ke skore tohoto hrace.
D) Trestné body z faull se pfipisuji ke skore soupere.
E) Taktickda hra spoliva ve snaze zahrat béhem framu hraci kouli do takové pozice, ve které by byla
zasnookerovana. Je-li bodovy rozdil mezi hraci vétsi nez maximaini dosazitelny pocet bodu ve hie, snazi se hraci
zahrat snooker a doufaiji v zisk trestnych bodu.
F) Vitézem framu je hra¢ nebo team, ktery
L) Nahral nejvétsi pocet bodu
I.) Komu byl frame vzdan
ll.) Komu je frame pfisouzen podle pravidel (kapitola 3 pravidlo 14c nebo kapitola 4 pravidlo 2)
G) Vitéz hry je hra¢ nebo team, ktery
1) Vyhral vice nez polovinu dohodnutych framu
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I.) Nahral vice bodu, jestlize se hraje hra na body (nemusi
se hrat na framy, ale na urcity pocet bodl)
) Komu je hra pfisouzena podle pravidla v kapitole 4
pravidlo 2
H) Vitézem zapasu se stane hra¢ nebo team, ktery vyhral vétsi
pocet her nebo ziskal vétsi pocet bodu.

2.ROZESTAVENI KOULI

A) Na zacatku kazdého framu je hraci -bila- koule v ruce a ostatni
koule jsou rozestavéné takto:
1) Cervené koule jsou sestaveny do rovnostranného
trojuhelniku, €ervena koule na vrcholu trojuhelniku lezi na
dlouhé ose stolu hned za pyramidovym riZzovym bodem v co
nejtésnéjSi vzdalenosti aniz by se ji dotykala. Zakladna
trojuhelniku je rovnobézné s bliz§im kratkym mantinelem.
Zluta koule leZi v pravém rohu “Décka”
Zelenakoule lezivlevém rohu “Décka”
Hnéda koule lezi uprostied Baulk-line
Modra koule lezi uprostfed stolu na stfedovém bodé
RUzova koule lezi na pyramidovém bodé
Cernakoule lezinaBodé.
B) Po zac¢atku framu muGze koule ve hfe ocistit pouze rozhod¢i po
odlvodnéné zadosti hrace a
1) Pozice kouli, které nejsou na namalovanych bodech
musi byt oznaceny “markovatkem” a az potom mohou byt ze
stolu zvednuty.
I.) “Markovatko” zlstane na stole po celou do ¢isténi
koule. Jestlize se jeden z hracu dotkne markovatka bude
potrestan. Rozhod¢&i nastavi vy€isténou kouli zpét na své misto
aodebere markovatko.

3. TECHNIKA HRY

Poradi, ve kterém se budou hraéi stfidat si ur€i sami pomocilosu nebo podle jinych tradiénich zptsobu.

A) Poradi ve hfe musi zGstat nezménéno béhem celého zapasu, vyjma pfipadu, kdy hra¢ vyzve faulujiciho hrace,
aby strk opakoval, €i pokraCoval ve hfe.
B) Hrac¢ nebo team se na zacatku framu, pfi zahajovacim strku, stfidaji.
C) Prvni hrac¢ ve framu hraje “z ruky”. Frame zaéne v okamziku, kdy je hraci -bila- koule poloZena na stal a hrac se ji
dotkne Spi¢kou taga vyjma situace, kdy

1) jezahran strk nebo

I.) hra€ pomoci taga nastavuje bilou do spravné pozice.
D) Aby byl strk regulérni, nesmi byt v rozporu s pravidly popsanymi v kapitole 3 pravidlo 12.
E) PFi prvnim strku po vyméné hracl u stolu, dokud jsou €ervené koule na stole, je koule Eervena nebo koule hlasena
za Cervenou, hratelnou kouli, vSechny ervené nebo koule hldSend, které spadnou do kapsy jsou bodujici.
F) 1) Jestlize Cervena nebo koule hlasena misto Cervené spadne do kapsy, ten samy hra¢ v nabéhu
pokracuje. Jako dal8i musi hrat kouli barevnou, kterou si sam vybere. Podafi-li se mu tuto kouli zahrat do kapsy,
stane se bodujici a nastavi se zpét na sv(j bod.

IL.) Nabéh pokraCuje dokud se hraci dafi potapét ervené a barevné koule stfidavé, dokud jsou na stole
néjaké cervené koule, po posledni ¢ervené jesté nasleduje jedna barevna dle volby hrace.

je odehrana barevna koule do kapsy a nelze uplatnit pravidlo popsané v kapitole 3 pravidlo 4, hraje hra¢ v nabéhu
dalSi barevnou kouli vy$38i hodnoty.

G) Cervené koule zahrané do kapsy nebo vystfelené ze stolu se zpét nenastavuiji vyjma ptipadu, kdy ma moznost
hrac¢ profitovat z faull. Pravidla feSici tyto situace jsou popsany v kapitole 3 pravidlo 2BlIlI., 9, 14F a 15.

H) Jestlize se hraci nepodafi zahrat kouli do kapsy nebo zahral-li faul, jeho nabéh konéi. Druhy hra¢ zacina svuj
nabéh z pozice, ktera je na stole (a kde se bila koule zastavila), nebo z ruky a to v pfipadé, ze bila koule je mimo
desku stolu.

4. KONEC FRAMU, HRY, ZAPASU

A) Zlstane-li na stole pouze €erna koule, jeji prvni potopeni nebo zahrani faulu konc&i frame, vyjma nasledujicich
situaci:
1) Bodové skdre obou hraci je stejné a
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I.) Celkoveé skore neni relevantni.
B) Jestlize jsou splnéna pravidla popsana v sekci, potom se postupuje nasledovné
Cerna koule je nastavena na sv(ij bod,
Hraci si vylosuji pofadi hry
Hrac hraje zruky
Dalsi skérovani nebo faul konéi frame
C) Hraje-li se na celkové skore a to je po poslednim framu stejné na obou
stranach, ¢erna koule se nastavuje na sv(j bod podle sekce B.

5.HRA “Z RUKY?”

Pro hru z ruky musi byt hraci -bila- koule odehrana z pozice na nebo uvnitf “Décka”,
muize byt hrana jakymkoliv smérem.
A) Rozhod¢i, je-li vyzvan, musi urcit, zda je hraci -bila- koule spravné nastavena.
(Nelezi-limimo “D”)
B) Dotkne-li se hra¢ Spickou taga hraci koule pfi jejim nastavovani do pozice a
rozhod¢i uzna, Ze se nepokousel o jeji odehrani, neni hraci -bila- koule ve hfe.

6.ZASAHDVOU KOULISOUCASNE

Dvé koule, vyjma dvou €ervenych nebo Cervené a free ball, nesmi byt hraci -bilou- kouli zasazeny soucasné.

7. NASTAVOVANI BAREVNYCH KOULI

Jakakoliv barevna, ktera je zahrana do kapsy nebo vystfelena ze stolu, se pfed dal$im strkem opét nastavuje na stdl na
svUjbod, vyjma pravidla popsanému v kapitole 3 pravidlo 3f.
A) Hra¢ neni odpovédny za chyby rozhodg¢iho pfi nastavovani barevnych kouli
B) Jestlize je barevna koule chybné nastavena na stll pfi odehravani barevnych kouli v zavéru framu, kdy na stole
uz nejsou zadné Cervené koule a barevné se odehravaji dle bodové hodnoty (kapitola 3 pravidlo 3flll.), Odebere se
ze stolu bez jakychkoliv postiht hracu.
C) Zahraje-li se strk a na stole nejsou spravné nastavené barevné koule, musi byt tyto nastaveny spravné pred
dal$im strkem. Barevné koule, které jsou neopravnéné mimo stul, budou opét nastaveny:
1) Bez postihu, uznal-lirozhodc¢i, Ze se tak stalo nedopatfenim
I.) Prislusnym postihem hrace, ktery odehral strk dfive,nez mohl rozhod¢i na nastalou situaci reagovat.
(napr. Nastavit barevnou kouli zpét na jeji bod)
D) Ma-li byt barevna koule nastavena na svUj bod a ten je obsazen jinou kouli, barevna se nastavuje na nejvyssi
volny bod na stole.
E) Je-livice kouli, které se musi nastavit na své body a ty jsou obsazené, ma prednost koule vyssi hodnoty.
F) Jsou-li vSechny body obsazené a je nutné nastavit barevnou kouli zpét na stlil, umisti se co nejblize svému bodu a
zaroven co nejblize hornimu mantinelu.
G) V pfipadé razové nebo Cerné koule je mozné tyto nastavit i pfed svilj bod na stfedové ose. A to v pfipadé, ze
stfedova osa mezi pfislusnym bode a hornim mantinelem je obsazena jinymi koulemi a v8echny body pro barevné
koule jsou obsazeny.
H) Ve vSech pfipadech se znovunastavena barevna nesmi dotykat jiné koule.
1) Barevna koule, aby byla spravné nastavena, musi byt rukou umisténa na bod, jak je popsano v kapitole 1.

8. “TOUCHING BALLS” DOTYKAJICI SE KOULE

A) Zastavi-li se hraci -bila- koule tak, Ze se dotyka hratelné koule nebo koule, ktera by mohla byt hratelna, rozhodg¢i
musi ohlasit “TOUCHING BALLS” a ukazat na koule, které se dotykaji.
B) Nahlasi-li rozhod¢i “TOUCHING BALLS” musi hra¢ v nabéhu hrat hraci kouli
od té, které se dotyka, tak, Ze se dotykajici koule nepohne. Hraje-li do dotykajici se
koule jde o tlaceny strk.
C) Hraje-li hrac¢ od dotykajici koule, nebude ulozen zadny postih, jestlize:
Je dotykajici se koule hratelna
Dotykajici se koule by mohla byt hratelna a hrac ji tak oznaci nebo
Dotykajici se koule by mohla byt hratelna ale hra¢ oznaci jinou kouli
jako hratelnou a tu pak zasahne jako prvni.
D) Zastavi-li se hraci -bila- koule a dotyka se nebo skoro dotyka jiné koule nez
hratelné, rozhod¢i, je-li dotazan zda se koule dotykaji, odpovi ANO nebo NE. Hra¢
v nabé&hu musi hrat od této nebo téchto kouli bez jejich pohybu a musi jako prvni
zasahnout kouli hratelnou.
E) Jestlize se hraci -bila- koule dotyka jak koule hratelné tak nehratelné, rozhod¢&i
jako dotykajici se koule oznali pouze koule hratelné a hraci. Hra¢ se muze
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rozhod€iho zeptat, zda se i nehratelna koule dotyka koule hraci, rozhod&i musi na takovy dotaz odpovédét.

F) Jestlize rozhod¢i uzna, Ze dotykajici koule se pohnula bez pFi€iny vyvolané hra¢em v nabéhu, neohlasi faul.

G) jestlize se hratelna koule, ktera byla rozhod¢im oznacena jako nedotykajici se, pohne a za¢ne se dotykat hraci
koule, rozhod¢i ji znovu nastavi do vychozi pozice.

9. KOULE NA HRANE KAPSY

A) Jestlize spadne koule do kapsy, aniz by ji tam srazila koule jina nebo nebyla jinak uvedena hra¢em do pohybu,
nastavi se zpét na st na misto, ze kterého spadla. Zadny postih nebude aplikovan.
B) Mohla-li byt takova koule zasazena jakoukoliv kouli, ktera byla souc¢asti strku:
1) Bez provinéni vici pravidlim, koule se nastavi zpét do vychozi pozice a strk se opakuje. Muze bythran i
jinak.
I.) Je-li ohlasen faul, hra¢ v nabéhu je potrestan prislusnou sankci, koule se nastavi do vychozi pozice a
dal8i hra€ ma vSechny vyhody plynouci ze hry z faulu.
C) Jestlize koule balancuje na hrané kapsy a posléze do ni spadne, stava se kouli skoruijici.

10. “SNOOKER” PO FAULU

Po zahrani faulu, kdy se hraci -bila- koule dostala do “snookeru” (basy), rozhod¢i ohlasi “FREE BALL” (kapitola 2
pravidlo 16).
A) Jestlize hrac, ktery je dalSi nafadé, zvoli odehrani dalSiho strku,
Muze nahlasit jakoukoliv kouli na stole jako kouli hratelnou a
Kazda takto ohlasena koule se bere jako koule, kterou zastupuje (v€etné bodové hodnoty), je-li zahrana
do kapsy, rozhod¢i ji opét nastavi na stdl na pfislusny bod.
B) Je to faul, kdyz hraci -bila- koule
1) Nezasahne jako prvni kouli oznagenou jako hratelnou nebo jizasahne sou€asné s kouli jinou
) Je “snookerovana” (basovana) na vSechny Cervené koule nebo koule hratelné a byl tudiz hiaSen stav
FREE BALL, vyjma pfipadu, kdy je na stole pouze rizova a ¢erna koule.
C) Je-li FREE BALL zahrana do kapsy, nastavuje se zpét na stlll a hrac si pfipisuje body v hodnoté koule, kterou free
ball zastupovala.
D) Je-li srazena do kapsy koule hratelna a jako prvni byla zasazena koule zastupujici (free ball) nebo byly koule
zasazeny soucasné, potopena koule se pocita a zistava mimo stul.
E) Je-li zahradna do kapsy sou€asné koule zastupujici a koule hratelnd, skérujici je pouze koule hratelna, vyjma
pripadu, kdy hratelnou kouli je koule Cervena.V tomto pfipadé se pocitaji obé koule jako skoruijici.
F) Je-lihra¢ vyzvan, aby hral znovu, je dalSi ohlaSeni free ball zbyte¢né.

11. FAULY

Je-li zahran faul, musirozhod¢i neprodlené ohlasit “FAUL”.
A) Jestlize hrag jesté nezahral strk, jeho nabéh konc¢i a rozhod&i ohlasi postih.
B) Jestlize hrac zahral strk, rozhod¢i vy¢ka zastaveni vSech kouli a poté ohlasi postih.
C) Neni-li faul rozhod¢im ohlasen a neni-li dostate¢né objasnén hracem, ktery neni v nabéhu a je odehran dalsi strk,
jefaul pfehlédnut.
D) VSechny barevné, které jsou Spatné nastaveny zlistavaji na svém misté, vyjma situace, kdy jsou mimo stal. V tom
pfipadé musi byt spravné nastaveny na své body.
E) VSechny body nahrané prfed faulem se hradi pocitaji, nejsou vSak pocitany body dosazené béhem strku, ktery byl
oznacen zafaul.
F) DalSi strk je zahran z pozice, ve které se hraci -bila- koule zastavila nebo z ruky, zastavila-li se mimo desku stolu.
G) Je-lidosazeno vice fault v jednom strku, pocita se pouze faul s nejvétsim postihem.
H) Hrag, ktery zahral faul
1) Je penalizovan podle pravidla 12 v této kapitole a
I.) Je-livyzvan, musi hrat dalSi strk.

12. TRESTY -postihy

Kazdy faul je potrestan urcitym postihem a to minimalné ¢tyfmi body, vy$si hodnoty jsou popsany v sekcich aaz d. Tresty
jsou:
A) hodnota koule hratelné
1) Odehrani hraci koule vice nez jednou
) Odehrani strku pfi nedotykani se nohou podlahy
L) Hra mimo pofadi
IV.) Spatna hra z ruky, véetn& zahajovaciho strku,
V.) Hraci koule nezasahne po strku zadnou kouli,
VL) Hraci koule spadne do kapsy
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VII.)  Zahranisnookeru za free ball
VIIl.)  Zahrani“jump” skoku
IX.) Hra s nestandardnim tdgem
X.) Konfrontace s partnerem (kapitola 3 pravidlo 17¢)
B) hodnota hratelné koule nebo koule s vy3Si hodnotou,
1) Provedeni strku, kdyz se koule na stole jesté nezastavily
IL.) Provedeni strku, kdyZ rozhod¢i nedokoncil nastaveni barevnych kouli na své misto
ll.) Nehratelna koule spadne do kapsy
Hraci -bila- koule zasahne nehratelnou kouli jako prvni
. Zahranitlateného strku
VL) Dotknuti se koule ve hfe jinak nez hraci kouli, ktera byla odehrana Spi¢kou taga,
VIL.) Koule byla vystfelena ze stolu
C) hodnota koule hratelné nebo vysSi a to v pfipadé, Ze byly zasazeny dvé koule sou€asné, vyjma pfipadu,ze se
jedna o dvé ¢ervené koule nebo o free ball a kouli hratelnou.
D) Postih sedmibody je udélen, jestlize hrac¢ v nabéhu
1) Pouzije-li kouli mimo sttl z jakéhokoliv diivodu
I.) Pouzije jakoukoliv véc na méreni mista Ci vzdalenosti
ll.) Hraje na Cervenou, nebo na free ball ohlaSenou po hfe na Eervené, dvakrat v fadé
IV.) Pouzije jakoukoliv jinou kouli nez kouli bilou jako kouli hraci, jestlize frame uz zacal
V.) NedokazZe-li urcit, ktera koule je hratelna, vyzval-li ho k tomu rozhodci
VL) Po zahrani ¢ervené koule do kapsy nebo zahrani free ball za ¢ervenou kouli a zahrani faulu jesté pred
urenim hratelné koule.

13.0PETOVNA HRA

Je-li hra¢ vyzvan oponentem, aby hral znovu po faulu, nemuze vyzvu vzit zpét. Hrac, ktery byl vyzvan, aby hral znovu,
ma pravo na:
A) zménit své rozhodnuti
1) Jaky strk bude hrat
I.) Jakou kouli se bude snazit zasahnout
B) pfipsat sibody za koule, které regulérné zahraje do kapsy

14. “FAUL AND A MISS”

Hrac v nab&hu se musi, vzhledem ke svym schopnostem, zasahnout hratelnou kouli. Uzna-li rozhod¢i, Ze hraé zahral v
rozporu s timto pravidlem, musi ohlasit “faul and a miss” vyjma situace, kdy je na stole pouze koule ¢erna, nebo je
nemozné kouli hratelnou zasahnout.
A) po ohlasSeni “faul and a miss” ma dalSi hrac€ v poradi pravo vyzvat hrace, aby hral z pozice na stole nebo z pozice
pfed faulem, koule se musi do vychozi pozice nastavit pfed provedenim dalSiho strku. Hratelna koule zUstane stejna
i pfidalS§im strku.
1) Jakakoliv ervena, jestlize je Cervena koule kouli hratelnou
Il.) Barevna hratelna koule v pfipadé, Ze jsou vSechny €ervené koule mimo stul
L) Jakakoliv barevna koule, jsou-li barevné koule hratelné - byla-li pfed tim zahrana koule ¢ervena do
kapsy.
B) jestlize hra¢ v nabéhu nezasahne hratelnou kouli jako prvni a¢ byla cesta k hratelné kouli volna(pfima linie na
jakoukoliv ¢ast hratelné koule), rozhod¢i musi zahlasit “faul and a miss” vyjma pfipadu, kdy jeden z hracu potfeboval
zahrat pfedtim snooker.
C) byl-liohlasen “faul and a miss” podle sekce b) potom
1) DalSi chyba pfi pokusu zasahnout jako prvni hratelnou kouli (z vracené pozice) je opét hlasena jako
“faul and a miss” bez ohledu na rozdil ve skére
Il.) Je-li hra¢ vyzvan k opétovnému zahrani situace z vychozi pozice, musi byt hra€ varovan rozhod¢im, Ze
treti faul v této situaci ukoncuje frame a ten je pfipsan soupefi.
D) Jestlize je hraci koule znovu nastavena podle tohoto pravidla a je-li volna cesta hraci koule na jakoukoliv &ast
koule hratelné a hra¢ v nabéhu udéla faul jesté pfi pfipravé na strk, neni ohlasen “faul and a miss” ale jen “faul”. V
takovém pfipadé je hraé pfislusné potrestan a
1) DalSi hra¢ v fadé ma moznostjit hrat nebo vyzvat faulujiciho hrace, aby hral dal z pozice na stole nebo
I.) Muze pozadat rozhod¢&iho, aby nastavil koule do pozice pfed faulem a vyzvat faulujiciho hrée, aby hral z
takto nastavené pozice
ll.) Vyvstanou-li vySe popsané situace béhem série “minuti”, jakékoliv varovani o pfipadném pfisouzeni
framu soupefi je stale platné.
E) V8echny hlaSeni “a miss” jsou plné na zvazeni rozhod&iho
F) po minuti a vyzvé hrace k opétovnému nastaveni hraci -bilé- koule, jakakoliv pohnuvsi se hratelna koule zUstane
na svém misté vyjma situace, kdy rozhodc¢i urci, Zze je nova situace vyhodnéjsSi pro hrace v nabéhu, v takovém
pFipadé ji nastavi zpét na své plivodni misto. Je pIné na rozhodnuti rozhod¢&iho jaké koule nastavi do své plvodni
pozice. Barevné, nespravné odehrané do kapsy, musi byt znovu nastaveny na své pfislusné body.
G) Jestlize se jakdkoliv koule nastavuje do své vychozi pozice, €ini tak rozhod€i po konzultaci s obéma hradi Ci
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teamy aZ sdm rozhodne o kone&né poloze koule.

H) Dotkne-li se kterykoliv hra¢ jakékoliv koule na stole béhem konzultace, je penalizovan pfislusnym poc¢tem bodul a
to bez efektu na pofadi, ve kterém se hraje. Koule, které se hra¢ dotknul, je nastavena rozhod€im zpét na své misto.
I) Hra€ ma pravo se rozhod¢iho zeptat, zda bude nastavovat i jiné koule nez kouli hraci a zda mize hrat. Rozhod¢i
musi odpovédét.

15.POHYB KOULI BEZ ZAVINENI HRACE V NABEHU

Dotkne-li se koule, v pohybu &i zastavené, nékdo jiny nez hra¢ v nabéhu, musi byt tato koule rozhod¢&im nastavena zpét
do pozice pfed dotykem nebo do co nejpfesnéjsi pozice odpovidajici situaci na stole pfed dotykem.
A) zadny hra¢ nemze byt postiZzen za provinéni vici tomuto pravidlu rozhodéim.

16. PAT

Uzna-li rozhod¢i, Ze na stole nastala patova situace, nebo se takové situaci stav na stole blizi, musi rozhod¢i vyzvat
hrace, aby frame zacali hrat znovu. Jestlize se jeden z hra¢t ohradi vici doporuceni rozhod¢&iho, hra pokracuje. Hra
pokracuje pod podminkou, Ze se situace na stole zméni po skon€eni stanoveného poctu strkl, obvykle po tfech
otockach. Nezméni-li se situace po stanoveném poctu strk(l, rozhod¢&i vynuluje skére dosazené ve framu a frame se
musi opakovat.

A) frame zahajuje ten samy hrac jako pfi prvnim zacatku tohoto framu a

B) poradi hracli se neméni.

17. SNOOKER PRO CTYRIHRACE

A) Ve snookeru o ¢tyfech hracich se pfi rozstfelu (zahajovacim strku framu) stfidaji teamy. Pofadi hracu, ve kterém
budou pfistupovat ke hfe, se ur€i na zacatku kazdého framu. Je-li frame zahajen, pofadi se jiz nesmi meénit.
B) Hradi mohou zménit pofadi na za¢atku kazdého framu
C) Je-li zahran faul a hrac je vyzvan, aby strk opakoval, musi hrat hrag, ktery se faulu dopustil. Dopustil-li se faulu
kolega hra€e v ndb&hu, znamena to ztratu nabéhu
D) Skonci-li frame nerozhodné aplikuje se pfislusné pravidlo (kapitola 3 pravidlo 4). Je-li znovu nastavena ¢erna
koule “, ma team, ktery zac¢ina, pravo urcit zahajujiciho hrace ze svého teamu, ostatni pofadi hrac¢t musi zGstat
nezménéno.
E) Partnefi se mohou radit b&éhem zapasu vyjma

I.) Jeden z nich je hra¢em v nabéhu a

Il.) Zahral jiz prvni strk a neskoncil poslednim strkem.

18. POUZIVANIDALSIHO VYBAVENI

Je na odpovédnosti hrace v nabéhu, aby vSechno vybaveni, které pfi strku pouzil, odstranil ze stolu.
A) Hraé v nabéhu je odpovédny za v8echno dalSi vybaveni jako jsou “hrabi¢ky” nebo nastavce, které si pfinesl ke
stolu, at’jsou jeho nebo je ma pujcené (vyjma pujcky od rozhod&iho) a musi byt penalizovan za kazdy faul, kterého se
dopusti pfi pouzivani tohoto nacini.
B) Vybaveni, které je soucasti stolu, nebo které pfinesl rozhod¢&i, neni na odpovédnosti hrace v nabéhu. Jestlize

nastaveny zpét do pozice pfed faulem a neni aplikovano zadné penale.

19.INTERPRETACE

A) jestlize je v pravidlech fe€ o hraci, stejna pravidla plati i pro hracky
B) Vyklad pravidel musi byt zohlednén pfi hfe osob s fyzickym handicapem, napfiklad:

Kapitola 3 pravidlo 12all. NemUze byt uplatfhovano na vozickare

Barvoslepy hra¢ nemuze byt rozhod¢im vyzvan, aby slovné oznadil kouli hratelnou.
C) Jestlize neni pfitomen u zdpasu rozhod¢&i, je povinna druha strana hlidat pravidla.
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1.ZDRZOVANTI

Jestlize rozhod¢&i rozhodne, Ze hrac potrebuje pfili§ mnoho ¢asu na rozmyslenou, musi hrace varovat, Ze maze frame
pfisoudit soupefi.

2.NEFER HRA

Jestlize hra¢ odmitne pokracovat ve framu, nebo se chova nefér vii¢i rozhod¢imu nebo nezrychlil hru po napomenuti
nebo pfi negentlemanském chovani, provinivsi se hra¢ ztrati frame a rozhod¢&i ho musi varovat, Ze pfi pfipadném
opakovani takového chovani mlze ztratiti celou hru.

3. TRESTY

A) Ztrati-li hrac frame podle pravidel v této kapitole musi,
1) Prohratframe a
I.) Ztratit vSechny body dosazené v tomto framu. Soupef dostane stejny pocet bodU, jaky je nejvyssi
mozny dosazitelny ze situace na stole. Nespravné zahrané barevné koule musi byt nastaveny na stal.
B) Ztrati-li hrac hru podle pravidel v této kapitole musi,
1) Prohrat frame jako v sekcial. A
I.) Prohrava také vSechny framy, které se jesté mely dohravat nebo
ll.) Kazdy prohrany nehrany frame je ohodnocen bodovou hodnotou 147 bodd, ktera je pfipsana soupefi

4.HRAG,KTERY NENiVNABEHU

Hrac, ktery neni v nabéhu, musi stat na takovém misté, aby nebyl v zorném poli hraCe v nabéhu. Hrac, ktery neni v
nabéhu mlze sedét nebo stat v rozumné vzdalenosti od stolu.

5.ABSENCE

V pfipadé absence hrace u stolu ma tento hra€ pravo na ureni svého zastupce, ktery bude sledovat déni v herné a
chranitzajmy hrace. Uréeny zastupce musi byt ozndmen rozhod¢&imu.

1. ROZHODCI

A) rozhod¢i musi
1) Byt jedinym soudcem pro fair a unfair hru
IL.) Byt schopen pfijmout fair stanovisko k situaci, ktera se stane v herné a neni adekvatné popsana v
pravidlech
lL.) Byt schopen pfesné vykladat pravo podle pravidel
IV.) Zasahnout ihned jak zaznamena jakékoliv provinéni vici pravidlim
V.) Rict hragibarvu koule, ktera je mozna hrat, je-lidotazan a
VL.) Ocistit jakoukoliv kouli, je-li k tomu opravnéné pozadan
B) rozhod¢i nesmi
1) Odpovidat na jakékoliv otazky, které se netykaiji pravidel, nebo nejsou v nich popsany
I.) Upozoriiovat jakkoliv hra&e na mozny faul
L) Jakkoliv se vyjadfovat k bodovému zisku ve hie a
IV.) Odpovidat na otazky tykajici se rozdilu ve skére
C) Jestlize rozhod¢&i nemuze dobfe sledovat situaci, miize pozadat zapisovatele, jiného Ufednika nebo divaka, ma
lepsSi vyhled, aby mu pomohl s uréenim spravnosti hry.

2.ZAPISOVATEL
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Zapisovatel musi zapisovat skére na tabuli a asistovat rozhod€imu pfi plnéni jeho povinnosti. Musi také pracovat jako
druhy zapisovatel, je-li to nutné.

3.DRUHY ZAPISOVATEL

Druhy zapisovatel musi zaznamenavat skére dosazené hracem v jednotlivém nabéhu, zobrazovat fauly a skoére
dosazené v nabéhu. Musi také oznamovat celkové skére.

4. ASISTENCE UREDNIKU

A) Pozada-li hra¢ v nabéhu, musi rozhod¢&i nebo zapisovatel podrzet nebo posunout osvétleni, které brani hraci ve
hre.
B) Je pfipustné, aby rozhod¢&i nebo zapisovatel pomahal, je-li to nutné, fyzicky handicapovanym hra¢am.

Zpracoval: Tomas Kejla
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