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SEKCE 1. Vybaveni

Miry uvadéné v zavorkach jsou prepocitany do metrické soustavy a jsou zaokrouhleny na milimetry.
1. Standardni stiil

Rozméry

a) Hraci plocha mezi ¢ely mantineld musi mit rozméry 11ft 8,5in * 5ft 10in (3569 * 1778mm) s toleranci u
obou rozmérl +/- 0,5in (13mm).

Vyska
b) Vyska stolu od podlahy na vrchni plochu mantinelu musi byt v rozmezi od 2ft 9,5in do 2ft 10,5in
(851-876mm).

Kapsy
c)

I. Na stole musi byt kapsy v rozich desky (dvé na strané Bodu znamé jako horni kapsy a dvé v
rozstfelovém poli znamé jako spodni kapsy) a po jedné ve stfedu dlouhé strany hraci plochy (znamé
jako stfedové kapsy).

II. Tvar otvor(i pro kapsy musi vyhovovat Sablonam vydavanym a autorizovanym World Professional
Billiards and Snooker Association (WPBSA).

Rozstrelova ¢ara a Rozstrelové pole

d) Rovna ¢ara namalovana na desce stolu 29in (737mm) od ¢ela spodniho mantinelu a s nim rovnobézné
se nazyva Rozstfelovou €arou, ¢ara a prostor ji vymezen ke spodnimu mantinelu se nazyva Rozstrelové
pole.

”D“

e) ,D" je pulkruh namalovany v Rozstfelovém poli se svym stfedem uprostfed Rozstfelové ¢ary a
polomérem 11,5in (292mm).

Body
f) Na desce stolu jsou na dlouhé ose namalovany ¢&tyfi body

I. BOD — (znam také jako CERNY BOD), 12,75in (324mm) od bodu kolmo pod &elem horniho
mantinelu.

ll. STREDOVY BOD — (znam také jako MODRY BOD) namalovan uprostfed mezi &ely spodniho a
horniho mantinelu

I.PIRAMIDOVY BOD -  (zném také jako RUZOVY BOD) umistén uprostfed mezi bodem kolmo pod
hornim mantinelem a Stfedovym bodem

|. Stfed Rozstfelové &ary (znam také jako HNEDY BOD)

2. Koule
Koule musi byt schvalené kompozice a kazda musi mit primér 52,5mm s toleranci +/- 0,05mm.
a) Musi byt stejné vahy s toleranci 3gr na celou sadu

b) Jednotliva koule nebo cela sada muze byt vyménéna jen po dohodé hracl nebo po rozhodnuti
rozhodc¢iho.

Spravna bodova hodnota kouli je nasledujici
Cerna...7b.; RUZova...6b.; Modra...5b.; Hnéda...4b.; Zelena...3b.; Zluta...2b.; Cervena...1b.



3. Tago

Tago nesmi byt kratSi nez 3ft (914mm) na délku a nesmi vykazovat zadné odchylky od tradi¢niho tvaru a
musi odpovidat schvéleny tvar a slozZeni.

4. PrisluSenstvi

Ruzné druhy podpor tag, prodluzovani tag (znamé také jako ,butt” a ,half-butt v zavislosti na jejich délce) ,
nastavce a adaptéry mohou byt hraci pouzivany v pfipadé, Ze jsou hraci vystaveni obtiznym pozicim pro
tempovani. Mohou byt soucasti vybaveni stolu a mohou byt i doneseny hradi ¢i rozhod¢im (také v SEKCE 3
Pravidlo 18). VSechny nastavce, adaptéry a dalSi vybaveni pro pomoc pfi tempovani musi byt v provedeni
schvaleném WPBSA.

SEKCE 2. Definice

1. Frame

Frame ve snookeru je ¢asovou periodou hry zacinajici prvnim strkem, se vSemi koulemi nastavenymi podle
SEKCE 3 Pravidlo 2, a je ukonéen:

a) vzdanim hra¢em v nabéhu

b) rozhodnutim hrac¢e v nabéhu v situaci, kdy je na stole pouze ¢erna koule a rozdil bodovych ziskt u hracu
je vysSi nez sedm v jeho prospéch

c) zavérecné potopeni nebo faul v situaci, kdy je na stole pouze ernd koule,
d) je ukon&en rozhod¢&im podle SEKCE 3 Pravidlo 14(c) nebo SEKCE 2 Pravidlo 2.

2. Set

Set je dohodnuty nebo pfedepsany pocet fram.

3. Zapas

Zapas je dohodnuty nebo predepsany pocet setl.

4. Koule
a) Bila koule je koule hraci (cue-ball)

b) 15 €ervenych a Sest barevnych kouli jsou koule hrané (object balls)

5. Hraé v nabéhu

Osoba, ktera ma hrat nebo hraje je hra¢em v nabéhu a zistava jim dokud rozhodé&i neusoudi, Ze odstoupila
od stolu na konci svého nabéhu.

6. Strk
a) Strk je proveden, kdyz hra¢ v nabéhu stréi do hraci koule $pic¢kou taga.
b) Strk je pravoplatny jestlize neni v rozporu s t€mito pravidly.
c) Strk neni skonéen dokud se vSechny koule nezastavi.
d) Strk muze byt proveden pfimo nebo nepfimo, pficemz:
I. strk je pfimy kdyz hraci koule zasahne kouli hranou bez dfivéjSiho zasazeni mantinelu

II. strk je nepfimy, kdyz hraci koule zasahne kouli hranou po dfivéjSim zasazeni mantinelu.

7. Potopeni

Potopeni nastane, kdyz hrana koule, po kontaktu s jinou kouli a bez rozporu s témito pravidly, spadne do



kapsy. Proces potopeni koule se nazyva potapéni.

8. Nabéh

Nabéh je pocet potopeni provedenych uspésSnymi strky pfi jednom pobytu hrace u stolu béhem jednoho
framu.

9. Vruce
a) Hraci koule je v ruce
|. pfed zacatkem kazdého framu,
Il. spadne-li do kapsy, nebo
lll.byla vyrazena ze stolu
b) zastava v ruce dokud
I. neni spravné z ruky odehrana, nebo
Il. bylo dosaZeno faulu, kdyz byla koule na stole

c) O hradi v ndbéhu se fika, Ze je v ruce, kdyZz ma hraci kouli v ruce.

10. Koule ve hie
a) Koule je ve hie neni-li v ruce.
b) Hrané koule jsou ve hfe od za¢atku framu do jejich potopeni nebo vyrazeni ze stolu.

c) Barevné koule jsou opét ve hie po jejich znovunastaveni.

11. Koule na radé

Jakakoliv koule, ktera muze byt pravoplatné potopena prvnim zasazenim hraci koule nebo jakakoliv koule,
ktera je branéna, ale mohla by byt potopena, se nazyvéa koule na fadé.

12. HIlasena koule

a) Hlasena koule je ta koule, kterou hra¢ v nabéhu nahlasi nebo dostatec¢né naznaci ke spokojenosti
rozhodcCiho, Ze ji bude odehravat prvnim zdsahem hraci koule.

b) Vyzada-li si to rozhod¢&i, musi hra¢ v nabéhu nahlasit kouli, kterou bude odehravat.

13. Volna koule (free ball)

Volna koule je takova koule, kterou hra¢ v nabéhu nahlasil jako kouli na fadé, je-li ve snookeru po faulu
soupefe (SEKCE 3 Pravidlo 10)

14. Vyrazeni ze stolu

Koule je vyraZena ze stolu, jestlize se zastavila jinde nez na desce stolu nebo v kapse, nebo kdyZ ji hra¢ v
nabéhu zvedl ze stolu pfi€emz byla ve hfe vyjma provadéni pravidla SEKCE 3 Pravidlo 14(h).

15. Faul

Faul je jakékoliv provinéni vuci témto pravidlim

16. Ve snookeru

O kouli se fika, Ze je ve snookeru, kdyZ je znemoZznén pfimy rovny strk na jakoukoliv ¢ast koule na fadé piné
nebo jen &asteCné kouli nebo koulemi, které nejsou na fadé. Jestlize je jedna nebo vice kouli na fadé
zasazitelna do obou extrémnich stran koule, neni koule ve snookeru.

a) Je-li v ruce, je hraci koule ve snookeru, jestlize neni mozné nastavit hraci kouli do ,D” tak, aby byla



alespon jedna koule na fadé zasazitelna z obou extrémnich stran.
b) Jestlize hraci kouli v zasazeni koule na fadé brani vice nez jedna koule, ktera neni na fadé
I. je koule blize hraci kouli ozna¢ena jako koule efektivné branici, a

II. je-li vice branicich kouli ve stejné vzdalenosti od hraci koule, jsou viechny takové koule oznadeny
jako efektivné branici koule.

c) Kdyz je ¢ervena koule kouli na fadé a hraci koule je v pozici, ze které neni mozné zasahnout rizné
Cervené koule kvli riznym branicim koulim, neni ozna¢ena zadna koule jako efektivné branici.

d) O hraci se Fika, zZe je ve snookeru kdyz je hraci koule ve snookeru

e) Hraci koule nem(ize byt ve snookeru diky mantinelu. Jestlize zakfiveni mantinelu brani hraci kouli a je
blize nez branici koule, ktera neni na fadé, neni hraci koule ve snookeru.

17. Obsazeny bod
O bodu se fika, zZe je obsazen, jestlize neni mozné na néj nastavit kouli tak, aby se nedotykala s jinou kouli.

18. Tla€eny strk
Tlageny strk je takovy strk, pfi kterém se klize taga dotyka hraci koule
a) po té, co se hraci koule dala do pohybu, nebo

b) se hraci koule dotkla koule hrané vyjma pfipadu, kdy se koule navzajem skoro dotykaji, v tom pfipadé
nemusi byt strk posouzen jako tlaeny a to v pfipadé, Ze hra¢ odehral hranou kouli velice lehkym
dotekem kouli hraci.

19. Skakavy strk

Skakavy strk je takovy strk, pfi kterém hraci koule pfekonala kouli hranou nebo jeji ¢ast vzduchem, at uz se
ji dotkla ¢&i nikoliv, vyjma:

a) pfipadu, kdy hraci koule vyskocila az po dotyku s kouli hranou a pfeskodila kouli jinou,

b) pfipadu, kdy hraci koule skocila a narazila do koule hrané a neskondila na vzdalenég;jsi stran& hrané
koule,

c) pfipadu, kdy byla odehrana hrana koule podle pravidel, hraci koule pfeskogila pfes tuto kouli po zasahu
mantinelu nebo jiné koule.

20. Minuti (miss)

d) Minutim se rozumi takova situace, pfi které hraci koule nezasahla kouli na fadé jako prvni a rozhodci
usoudi, ze hra¢ v nab&hu nevyvinul dostatek usili pro jeji zasazeni.

SEKCE 3. Hra

1. Popis

Snooker muze byt hran dvéma nebo vice hragi, at uz jednotlivé nebo ve skupinach. Hra mize byt shrnuta
nasledovné:

a) Kazdy hrac pouziva stejnou bilou hraci kouli a dalSich 21 hranych kouli — patnact ¢ervenych za 1 bod, a
Sest barevnych: Cerna...7b.; RaZova...6b.; Modra...5b.; Hnéda...4b.; Zelena...3b.; Zluta...2b

b) Bodovanymi strky jsou takové strky hrac¢e v nabéhu, pfi kterych doslo k potapéni ¢ervenych a barevnych
kouli stfidavé az do doby, kdy jsou Cervené koule potopeny do kapsy a potom potopeny koule barevné
podle jejich bodové hodnoty.

c) Body ziskané za bodované strky jsou pfipsany na konto hrace v nabéhu.
d) Trestné body z fauld jsou pfipsany na konto soupere.

e) Taktikou hry v jakémkoliv okamziku je odehrani hraci koule tak, aby byla zakryta za kouli, ktera neni na



fadé a je tak snookerovana pro soupere. Jestlize hra¢ nebo skupina hraci je ve vétsi bodoveé ztraté nez
kolik je mozné ziskat potapénim kouli na stole, je zahravani situaci pfi kterych je hraci koule

f) Vitézem framu je hra¢ nebo skupina hracd,
I. ktera dosahla nejvy$Siho bodového zisku,
II. které byl frame vzdan, nebo
[ll.které byl pfisouzen podle SEKCE 3 Pravidlo 14(c) a SEKCE 4 Pravidlo 2.
g) Vitézem setu je hra¢ nebo skupina hracd,
I. zvitézila ve vice nebo v uréeném poctu fram(
. ziskala vice bodl dohromady v pfipadé, Ze se hraje na celkovy bodovy zisk, nebo
lll.které byl set pfisouzen podle SEKCE 4 Pravidlo 2.

h) Vitézem zapasu je hra¢ nebo skupina, ktera vyhrala vice setli nebo ziskala vice bodu v pfipadé, kdy je
celkovy bodovy zisk relevantni.

2. Pozice kouli
a) Na zac¢atku kazdého framu je hraci koule v ruce a koule hrané jsou umisténé na stole nasledovné:

I. Eervené koule jsou t&€sné seskupeny do rovnostranného trojuhelniku, pficemz vrchni ¢ervena koule
lezi na dlouhé ose stolu za Pyramidovym bodem tak, Ze je co nejblize riZzové koule a nedotyka se ji
a zakladna trojuhelniku je nejblize k a rovnob&zné s hornim mantinelem.

Il. Zluta koule je nastavena do pravého rohu ,D*
[ll.Zelena koule je nastavena do levého Kroho ,D*
IV.Hnéda koule je nastavena na Stfed rozstfelové Cary,
V. Modra je nastavena na Stfedovy bod,

VI.RUzova je nastavena na Pyramidovy bod a

VIl.Cern4 je nastavena na Bod.

b) Jakmile frame za&ne, mohou byt koule ve hfe o€istény jen rozhod&im na zakladé dlivodného pozadavku
hrace v ndbéhu a

I. pozice koule, neni-li na bod&, musi byt oznacena odpovidajicim zafizenim dfive nez je zdvizena
kvali ¢isténi,

Il. zafizeni pouzité pro oznaceni koule ma po jejim zdviZzeni ze stolu bodovou hodnotu zdvizené koule a
to do doby, nez bude koule o¢isténa a vracena zpét na stul. Jestlize se hrag, ktery neni v nabéhu,
dotkne nebo pohne s takovym zafizenim, je penalizovan jakoby byl hra€em v ndbé&hu, bez vlivu na
zménu poradi hracl ve hfe. Rozhod¢&i musi zafizeni nebo kouli vratit do plvodni polohy, je-li to
nutné, k jeho spokojenosti, dfive nez zafizeni zdvihne.

3. Zpusob hry
Hradi si uréi poradi, ve kterém budou hrat losem ve vSech pfipadech, kdy je to poZadovano.

a) Poradi hracl je béhem celého framu neménné vyjma pfipadu, kdy je hra¢ pozadan o opétovné
odehravani hra€em v nab&hu po jakémkoliv faulu.

b) Hra¢ nebo skupina hracd, ktera bude v nabéhu jako prvni se musi stfidat v kazdém framu béhem hry.

c) Prvni hra¢ v nabéhu odehrava z ruky, frame je zahaji jakmile je hraci koule umisténa na stul a doslo k
dotyku klze taga s hraci kouli, at

I. byl proveden strk, nebo
[I. béhem mifeni na ni.
d) Aby byl strk platny, nesmi dojit k zadnému poruseni popsanému nize v Pravidle 12 — Postihy

e) Pro prvni strk v kazdé vyméné hracli, dokud jsou Cervené koule ve hre, je ¢ervena koule nebo volna
koule nahlasena jako Cervena, kouli na fadé a bodova hodnota kazdé Cervené koule nebo volné koule



nahlasené jako ¢ervena koule, potopené v jednom strku je bodujici.
f)

I. Jestlize je Cervena koule nebo volna koule nahlasena jako ¢ervena koule potopena, stejny hrac hraje
dalSi strk a dalsi kouli na fadé je koule barevna podle vybéru hrace v nabéhu, je-li potopena je
bodujici a je nastavena zpét na stil.

[I. Nabéh pokra&uje potapénim Cervenych a barevnych kouli stfidavé do doby, dokud nejsou vSechny
cervené koule mimo stll a, kde je to aplikovatelné, je potopena barevna koule po posledni ¢ervené
kouli.

[ll.Barevné jsou nasledné koulemi na fadé a musi byt potapény podle jejich bodové hodnoty jako v
SEKCE 3 Pravidlo 1(a) a pfi jejich potopeni zlstavaji mimo stul, vyjma pfFipadd popsanych nize v
Pravidle 4. Hrac¢ hraje dalSi strk na dalSi kouli na fadé.

g) Cervené koule nejsou vraceny zpét na stdl jakmile jsou jednou potopeny nebo byly vyrazeny ze stolu bez
ohledu na to zda hra€ maze mit z faulu zisk. Vyjimky z tohoto konceptu jsou popsany v SEKCE 3 Pravidlo
2(b)(ii), 9, 14(f), 14(h) a 15.

h) Jakmile hra€ v nab&hu nepotopi kouli nebo se dopustil faulu, jeho nabéh kon&i a hra¢em v nabéhu se
stava daldi hrac na fadé, ktery musi odehravat z mista, kde se hraci koule zastavila, nebo z ruky, jestlize
se hraci koule dostala mimo stdl.

4. Konec framu, hry a zapasu

a) Jakmile je ve hie pouze €erna koule, prvni jeji potopeni nebo faul ukonéuje frame vyjma spinéni
podminek popsanych nize:

I. Bodovy zisk ve framu je u hracl shodny, a
II. Celkovy bodovy zisk neni relevantni.
b) Jsou-li obé vySe uvedené (a) podminky spinény, postupuje se nasledovné
I. Cerna koule je nastavena zpét na Bod,
II. hradi si losem uréi poradi,
[ll.prvni hra€ v nab&hu odehrava z ruky, a
IV.nasledné prvni potopeni nebo faul koné&i frame.

c) V pfipadé, kdy je celkovy bodovy zisk relevantni pro ureni vitéze ve hfe nebo v zapase, a celkovy
bodovy zisk je na konci posledniho framu shodny, hradi v tomto framu musi podstoupit proceduru se
znovu nastavenou €ernou kouli popsanou v (b) vyse.

5. Odehravani z ruky

Pro odehravani z ruky musi byt hraci koule odehrana z pozice na nebo uvnitf vymezovaci ¢ary ,D¥, ale mize
byt odehravana jakymkoliv smérem.

a) Rozhod¢&i musi urcit, je-li k tomu vyzvan, zda je hraci koule spravné nastavena (neni mimo vymezujici
¢ary ,D").

b) Jestlize se $pi¢ka taga dotkne hraci koule pfi jejim umistovani a rozhod¢i uzna, Ze hra¢ v nabé&hu nechtél
provadét strk, neni hraci koule ve hte.

6. Zasazeni dvou kouli najednou

Dvé koule, jiné nez Eervené nebo volna koule a koule na fadé, nesmi byt zasaZeny sou€asné pfi prvnim
dotyku s hraci kouli.

7. Nastaveni barevnych kouli

Kazda barevna koule, potopena nebo vyrazena ze stolu, musi byt nastavena zpét na stal pred provedenim
dalSiho strku, dokud nejsou potopeny podle SEKCE 3 Pravidlo 3(f).

a) Hra¢ nemuze byt zodpovédny za jakékoliv chyby rozhod¢&iho pfi nastavovani jakékoliv koule.

b) JestliZze je barevna koule nastavena Spatné pfi zavérecném potapéni popsaném v SEKCE 3 Pravidlo 3(f)



(i), musi byt ze stolu odebrana ihned, jakmile je stav zji$tén, bez jakéhokoliv postihu a hra pokraduje.

c) Je-li proveden strk s kouli nebo koulemi $patné nastavenymi na stdl, jsou tyto koule uznany jako spravné
nastavené i pro dalsi strky. VSechny barevné koule, které nespravné zmizeli ze stolu budou nastaveny:

|. bez postihu prokaze-li se, Ze Slo o prehlédnuti,
II. s postihem, kdyz hra¢ v nabéhu odehral dfive, nez rozhod¢i nastavil kouli na stdl.

d) Ma-li byt barevna koule nastavena na stll a ji pfislusny bod je obsazen, musi byt nastavena na volny bod
pro nejvy$e bodovanou kouli.

e) V pfipadé, Ze je vice barevnych kouli, které maji byt nastaveny na stll a jim pfislusné body jsou
obsazeny, ma v nastavovani pfednost koule s vy3$3i bodovou hodnotou.

f) Jestlize jsou vSechny body obsazeny, musi byt barevné koule nastaveny co nejblize jim pFisluSnému
bodu mezi bodem a nejblizsi ¢asti vrchniho mantinelu.

g) V pfipadé, ze se jedna o Cernou nebo riizovou kouli a v§echny body jsou obsazeny a na dlouhé ose stolu
neni dostatek mista pro nastaveni mezi relevantnim bodem a hornim mantinelem, musi byt nastaveny na
osu stolu co nejblize pod jim pfislusny bod.

h) Ve v8ech pfipadech se koule po nastaveni nesmi dotykat Zadné jiné koule.

i) Barevné koule, aby byly spravné nastaveny, musi byt nastavovany rukou na body popsané v téchto
pravidlech.

8. Dotykajici se koule (touching ball)

a) Jestlize se hraci koule zastavi tak, Ze se dotyka jiné koule nebo kouli které jsou, nebo by mohli byt, na
fadé, rozhod¢i musi ohlasit TOUCHING BALL a oznacit kouli nebo koule, které se dotykaji hraci koule.

b) Jestlize je ohlaSena dotykajici se koule, musi hra¢ v nabéhu odehravat od ni bez jejiho pohybu nebo
pujde o tlaceny strk.

c) V pfipadé, ze hrac v nabéhu nezavinil pohyb dotykajici se koule, nebude udélen zadny postih, kdyz:
I. jde o kouli na fadé,
Il. mohla by byt kouli na fadé a hrac ji jako kouli na fadé oznacil, nebo

lll.mohla by byt kouli na fadé a hra¢ oznacil jako kouli na fadé kouli jinou, ktera maze byt na fadé, a
zasahl ji prvnim dotykem hraci koule.

d) Jestlize se hraci koule zastavi tak, Ze se dotyka nebo skoro dotyka koule, ktera neni na fadé a rozhodc¢i
bude dotazan na dotyk kouli, musi odpovédét ANO nebo NE. Hra¢ v ndbéhu musi od takové koule
odehravat bez jejiho pohybu a musi zasahnout jako prvni kouli na fadé.

e) Jestlize se hraci koule dotyké obou kouli, jak koule na fadé tak koule, kterd neni na fadé&, rozhod¢&i oznaci
jako dotykajici se kouli pouze kouli na fadé. Jestlize se hra€ zepta rozhod&iho zda se hraci koule dotykd i
koule, ktera neni na fadé, ma narok na odpovéd.

ohlasovat faul.

g) Jestlize se koule, poté co ji rozhod¢i oznacil za nedotykajici se kouli pohne tak, Ze se pfed odehranim
strku dotyka koule hraci, musi byt jeji pozice upravena do pavodniho stavu ke spokojenosti rozhod¢&iho.

9. Koule na hrané kapsy

a) Jestlize koule spadne do kapsy aniz by byla zasaZena jinou kouli a nebyla sou€asti probihajiciho strku,
musi byt nastavena zpét pfi€emz nebudou udéleny zadné body.

b) Jestlize mohla byt zasaZena jakoukoliv kouli t¢astnou na probihajicim strku:

I. bez provinéni vuci témto pravidliim, musi byt vSechny uc¢astné koule nastaveny zpét do pozic pred
strkem a strk je proveden znovu, nebo miize hra¢ v nabéhu provést jiny strk podle jeho vybéru.

. Jestlize je dosazeno faulu, hra¢ v nabéhu je postizen podle téchto pravidel, vSechny koule jsou
nastaveny zpét do pozic pred strkem a dalSi hra¢ na fadé ma obvyklé moznosti po faulu.

c) Jestlize koule balancuje na hrané kapsy a poté spadne, je povazovana za potopenou a nebude
nastavena zpét do puvodni polohy.



10. Ve snookeru po faulu
Jestlize je hraci koule ve snookeru po faulu, rozhod&i musi ohlasit ,FREE BALL* (SEKCE 2 Pravidlo 16).
a) Jestlize se dalSi hrac v pofadi rozhodne pro provedeni strku,

I. muze oznacit jakoukoliv kouli jako kouli na fadé, a

Il. kazda volna koule se posuzuje a ma stejnou bodovou hodnotu jako koule na fadé vyjma situace, kdy
je potopena, poté musi byt nastavena zpét na stdl.

b) Jedna se o faul, kdyz hraci koule
I. nezasahne jako prvni volnou kouli nebo ji nezasdhne jako prvni zaroveri s kouli na fadé, nebo

. je ve snookeru na v8echny &ervené nebo koule na fadé diky pozici volné koule, vyjma situace, kdy je
na stole pouze rdzova a ¢erna koule.

c) Je-li potopena volna koule, je vracena zpét na stll a je pfipsan bodovy zisk koule na fadé.

d) Je-li potopena koule na fadé strkem, ve kterém hraci koule zasahla jako prvni volnou kouli nebo je
zasahla zaroven, je bodujici a zlistava mimo stal.

e) Je-li potopena volna koule a koule na fadé zaroven, je bodujici pouze koule na fadé, vyjma Cervené
koule, u kterych plati, Ze kazda potopena koule je bodujici. Volna koule je nastavena zpét na stal a koule

na fadé zlstava mimo stdl.
f) Je-li protivnik pozadan, aby pokracoval ve hie on, volna koule je bezpfedmétna.

11. Fauly

Je-li dosazeno faulu, rozhod&i musi okamzité ohlasit ,FAUL".

a) Jestlize hra¢ v nabéhu jesté neproved! strk, jeho nabéh okamzité konc&i a rozhod¢&i oznami postih.
b) Jestlize byl proveden strk, rozhod¢i po€ka az na skonceni strku a az poté oznami postih.

¢) Jestlize neni faul rozhod€im rozpoznan a oznamen, a neni dostatecné vysvétlen protivnikem, dfive nez
protivnik provede strk, je faul zruSen.

d) VSechny barevné koule, které nejsou spravné nastaveny na bodech zlstavaji na svém misté vyjma
situace, kdy se ocitly mimo stll, v takovém pfipadé musi byt spravné nastaveny.

e) VSechny body dosaZené v ndbéhu dfive, neZ byl oznamen faul, jsou platné a budou pfipsany na konto
hrace, ale za strk ve kterém byl faul ohlasen a byly potopeny koule do kapes se Zzadné body neudéluiji.

f) Dalsi strk je provadén z pozice, ve které se hraci koule zastavila, nebo, spadla-li do kapsy, z ruky.
g) Jestlize je pfi jednom strku dosazeno vice faull, je postih jeden a to nejvy$Si mozny.
h) Hrac, ktery se dopusti faulu

I. je ohodnocen postihem podle Pravidla 12 nize, a

II. musi odehravat dalSi strk, vyzada-li si to protivnik.

12. Postihy
Po kazdém faulu musi nasledovat postih ve vysi 4 bodl nebo vice, jak je popsano v bodé (a) az (d) nize.
Postihy jsou:

a) hodnota koule na fadé pfi
I. zasaZeni hraci koule vice nez jednou,
. pfi provedeni strku s obéma nohama mimo podlahu,
lll.hfe mimo pofadi,
IV.nespravné odehrani z ruky v&etné prvniho oteviraciho strku,
V. minuti hraci koule vSech kouli na stole,
Vl.spadnuti hraci koule do kapsy,
Vll.zahrani hraci koule do snookeru za volnou kouli,



Vlll.zahrani skakavého skoku,
IX.hrani s nestandardni hraci kouli, nebo
X. poradé s partnerem SEKCE 3 Pravidlo 17 (e)
b) hodnota koule na fadé nebo koule zu€astnéné, podle toho, ktera je vyssi, pfi
I. provedeni strku, nez se vSechny koule zastavily,
Il. provedeni strku dfive, nez rozhod¢&i nastavil barevné koule zpét na stll,
lll.potopeni koule, ktera neni na fadé,
IV.prvnim zasazeni hraci kouli kouli, ktera neni na fadé,
V. provedeni tlaeného strku,

Vl.dotknuti se koule ve hfe jinak, nez hraci kouli, ktera byla odehrana Spickou taga a byl proveden na
ni strk, nebo

Vll.vyrazeni koule ze stolu.

¢) Hodnota koule nebo vysSi hodnota koule u dvou kouli, které byly jako prvni zasazeny najednou, jiné nez
dveé Cervené nebo volna koule s kouli na radé.

d) Postih v hodnoté sedmi bodu je aplikovan, kdyz hra¢ v nabéhu
I. pouZije jakoukoliv kouli, ktera neni ve hie k jakémukoliv ucelu,
Il. pouzije jakoukoliv kouli k mé&feni mezer nebo vzdalenosti,
[ll.hraje na Cervené nebo na volnou kouli ihned po odehrani Cervené v jednom nabéhu,
IV.pouZije jinou kouli nez Bilou jako kouli hraci kdykoliv, po za¢atku framu,
V. neohlasi kouli na fadé, kdyZ je povinen tak ucinit, nebo

VI.se dopusti faulu po zahrani ¢ervené nebo volné koule do kapsy a dfive nez ohlasi kouli na fadé.

13. Opétovna hra

Jakmile je hra¢ pozadan protivnikem o opétovnou hru po provedeni faulu, nemuize byt tento pozadavek
odmitnut. Hrag, ktery byl pozadan o opétovnou hru maze

a) zménit nazor ohledné
I. vybéru strku, ktery bude hrat, a
. koule, kterou bude zasahovat jako prvni.

b) Boduje kazdou kouli nebo koulemi, které potopi.

14. Faul and a miss

Hra¢ v nabéhu se musi, podle svych nejlepSich schopnosti, pokusit zasahnout kouli na fadé. Jestlize
rozhod¢i usoudi, Ze toto pravidlo neni splnéno, ohlasi ,FAUL AND A MISS*, vyjma pfipadu, kdy je na stole
pouze posledni ¢erna koule nebo v situaci, kdy je nemozné kouli na fadé zasahnout. V dalSich pfipadech
musi byt zfejmé, Zze se hrac v nabéhu pokousel zasahnout kouli na fadé, pfimo nebo nepfimo, ve sméru
koule na fadé patfi¢nou silou, ke spokojenosti rozhod¢&iho, aby zasahl kouli na fadé a vyhnul se branici kouli
nebo koulim.

a) Byl-li ohlasen Faul and a miss, mlize protivnik pozadat hrace, aby provedl| dalsi strk z pozice, ve které se
koule zastavily nebo, podle jeho uvazeni, z pivodni pozice, pficemz kouli na fadé zlstava stejna koule
jako pfi poslednim strku, jmenovité:

I. jakakoliv €ervena koule, jestlize byla kouli na fadé koule €ervena,
Il. barevna koule, jestlize neni ve hfe Zadna Cervena koule, nebo

lll.barevna koule podle vybéru hrace v nabéhu, jestlize kouli na Fadé byla barevna koule po potopeni
Cervené.

b) Jestlize hra¢ v nabéhu, pfi provadeéni strku, nezasahne jako prvni kouli na fadé a v pfimé cesté zasazeni
hraci kouli jakékoliv ¢asti koule na fadé nebo koule, ktera by mohla byt na fadé, nebranila zadna koule,



ohlasi rozhod&i FAUL AND A MISS vyjma pfipadi, ve kterych jakykoliv hra¢ potfeboval zahrat kouli do
snookeru, nebo bodovy zisk z néj, byl odehran strk a rozhodc¢i je pfesvédcen, ze minuti nebylo imysiné.

c¢) Bylo-li ohladeno minuti podle paragrafu (b) vySe, pfi¢emz byla volna cesta v pfimé linii z hraci koule ke
kouli na fadé nebo kouli, kterd mohla byt na fad&, na stfed, na plnou kouli, bylo mozné piné zasazeni (v
pfipadé Cervenych, musi byt posuzovana €ervena koule, ktera neni branéna kouli barevnou), potom:

I. daldi nezasaZeni koule na fadé pfi provedeni strku ze stejné pozice musi byt posouzeno jako FAUL
AND A MISS bez ohledu na bodovy rozdil, a

II. jeli poZzadan o provedeni strku ze stejné pozice, musi byt itoénik upozornén rozhod¢&im, Ze treti
minuti znamena ztratu framu ve prospéch soupere.

d) Poté, co byla hraci koule nastavena zpét do pivodni pozice podle tohoto pravidla, pfi€¢emz byla volna
cesta v pfimé linii z hraci koule na jakoukoliv ¢ast koule na fadé nebo koule, ktera mohla byt na fadé, a
hra¢ v nabéhu se dopustil faulu na jakékoliv kouli véetné hraci koule pfi pfipravé ke strku, neni minuti
ohlaseno, jestlize jesté nebyl proveden strk. V takovém pfipadé je udélen odpovidajici postih a

I. nasledujici hra¢ maze odehrat dalsi strk sam nebo pozadat Gtoénika o odehravani z pozice, ve které
se koule zastavily, nebo

Il. nasledujici hra¢ maze pozadat rozhodéiho o znovunastaveni plivodni pozice a poZadat Utoénika o
opétovné provedené strku, a

ll.jestlize se takova situace vyskytne b&hem série hladeni minuti, kazdé upozornéni na moznost ztraty
framu zGstava v platnosti.

e) Jakékoliv dal$i ohlaseni minuti je na posouzeni rozhod¢iho.

f) Po minuti a pozadavku na opétovné provedeni strku z plvodni pozice hraci koule, kazda koule ve hre,
ktera se pohnula zUstava na svém misté, usoudi-li rozhod¢i, Ze z nového postaveni kouli neplyne
utoCnikovi vyhoda. V ostatnich pfipadech musi byt koule nastaveny zpét do pozice pfed provedenim
strku, ke spokojenosti rozhodciho, barevné koule nespravné odehrané mimo stul se vrati zpét na stul.

g) Jakmile je vracena jakakoliv koule do puvodni pozice, musi byt jejich poloha konzultovana jak s
uto€nikem tak s protivnikem, nasledné rozhodnuti rozhod¢iho je neménné.

h) Béhem konzultace s hraci, dotkne-li se néktery z nich koule ve hie, bude postihovan jako by byl hraem v
nabéhu, bez efektu na poradi ve hfe. Koule, které se dotkl, musi byt vracena do jeji puvodni pozice
rozhod€im, podle jeho usudku, i kdyZ byla zvednuta ze stolu.

i) Nasledujici hra¢ se muze zeptat rozhod¢iho, jestli se chysta nastavit i jiné koule nez kouli hraci do
puvodni pozice, v pfipadé, Ze pozadal o provedeni opétovného strku z plvodni pozice a rozhod¢&i musi
odpovédét.

15. Koule, ktera se pohnula bez zavinéni hrace v nabéhu

Pokud kouli, ktera se pohybuje nebo ne, pohne nékdo jiny nez hra€ v nabéhu, rozhod¢&i kouli nastavi na
misto, na kterém koule byla nebo na kterém mohla skoncit, bez udéleni postihu

a) Toto pravidlo musi byt pouzito i v pfipadech, kdy jakakoliv ,vy§$i moc* nebo osoba, vyjma soupere,
zavini, ze hra¢ v nabéhu pohnul kouli.

b) Zadny z hragt nemuze byt postihovan za zavinéni rozhod&im.

16. Patova situace

Jestlize rozhod¢i usoudi, Zze nastala patova situace nebo by nastat mohla, musi nabidnout hractim
okamzitou moznost znovu rozehrani framu. Pokud ma néktery z hra¢d namitky, rozhod¢i musi povolit dalSi
hru se stanovenim poctu strkd, béhem jejichz odehrani se musi situace na stole zménit. Obvykle se
stanovuiji tfi strky pro kazdého hrace, ale rozhod&i ma moznost zvolit jiny pocet. Pokud se situace v zasadé
nezmeéni po uplynuti stanovené doby, rozhod¢i musi anulovat bodové zisky ve framu u obou hracl a nastavit
koule do pozic pro zahajeni framu a

a) stejny hrac opét provede prvni strk,

b) bude zachovano stejné pofadi ve hre.



17. Snooker pro étyii hrace

a) PFi snookeru pro Ctyfi hraCe musi kazda skupina zahajovat framy stfidave, pofadi ve hife musi byt
stanoveno pfed zatatkem kazdého framu a, je-li uréeno poradi, musi byt zachovano béhem celého
framu.

b) Hra¢i mohou zménit pofadi ve hfe pfed zacatkem kazdého framu.

c¢) Je-li dosazeno faulu a je pozadano o opétovné provedeni strku, hrac, ktery se dopustil faulu, musi hrat
opét, i kdyz se dopustil faulu mimo svuj nabéh, spoluhrac tim padem miize ztratit svij nabéh.

d) Jestlize skonci frame remizou a je aplikovano SEKCE 3 Pravidlo 4. Je nezbytné pfenastavit ¢ernou kouli
a dvojice, ktera provadi prvni strk, si mdze urcit, ktery hrac jej provede. Pofadi ve hfe musi poté zlstat
neménné.

e) Hraci se mohou radit béhem framu, ale ne

I. kdyz je jeden z nich hra¢em v nabéhu a je u stolu,
Il. kdyz je proveden prvni zahajujici strk nabéhu hraCem v nab&hu az do konce nabéhu.

18. Pouziti prislusenstvi
Hrag v nabé&hu zodpovida za pouzité pfisluSenstvi, at uz pfi jejich nastavovani nebo uklizeni, pfi jejich
pouziti na stole.

a) Hrac je zodpovédny za vSechny véci véetné, ale nejen, podpor a prodlouzeni, které si ke stolu pfinesl, at
uz jsou jeho vlastnictvim nebo si je zapujcil (vyjma puj¢ky od rozhod¢&iho), a bude postihovan za jakykoliv
faul dosazeny béhem jeho pouzivani jich.

b) PfisluSenstvi a vybaveni, které je obvykle soucasti vybavy stolu, které bylo dodano jinym zpusobem,
v€etné rozhodc¢iho, nepodléha odpovédnosti hrace v nabéhu. Toto pfislusenstvi by mélo byt
zkontrolovano vzhledem k mozné zavadnosti a hra€ nebude, v pfipadé zavady na pfisludenstvi,
postihovan. Rozhod¢&i musi, je-li to nevyhnutelné, pfenastavit vSechny koule podle pravidla 15 vy3e a
hra¢ v nabéhu, pokracuje-li v nabéhu, miize pokracovat bez jakychkoliv postiha.

19. Interpretace

a) V ramci téchto pravidel a definic, jsou v8echny podminky aplikované na osoby muzského pohlavi platné i
pro osoby pohlavi Zenského.

b) Pravidla a ustanoveni mohou byt upraveny v zavislosti na fyzicky postizené hrace, napfiklad:
I. SEKCE 3 Pravidlo 12 (a)(ii) nem{ize byt aplikovano na hrace na vozic¢ku, a

Il. hradi, po zadosti rozhod¢iho, musi byt sdélena barva koule a to v pfipadé, ze je hra¢ barvoslepy,
napfriklad, Cervena a zelena koule.

¢) V zapasech, u kterych neni rozhodg¢i, je protivnik zodpovédny za dodrzovani pravidel.

SEKCE 4. Hraci

1. Chovani
V pfipadech, kdy

a) si hrac bere pfili§ mnoho ¢asu béhem provadeéni strku nebo pfi vybéru strku; nebo

b) pfi jakémkoliv chovani hrace, které je podle rozhod&iho iumysiné a ustavi¢né neférové; nebo

c) pfi jakémkoliv dal8im chovani hrace, které je nékolikatym hrubym porudenim sportovniho chovani; nebo
d) pfi neochoté pokracovat ve framu; rozhod¢&i mize:

e) varovat hrace, ze kazdé dal$i podobné chovani bude znamenat pfipsani framu soupefi; nebo

f) pfipsat frame soupefi; nebo

g) v pripadé, ze chovani hrace je pfilis hrubé, pfipsat soupefi cely set.

Jestlize rozhod¢i varoval hrace podle (e) vyse, pfi jakémkoliv dal§im nevhodném chovani jak je popsano



vySe, rozhod&i musi:
a) pfipsat frame soupefi; nebo
b) v pfipadé, Zze chovani hrace je pfilis hrubé, pfipsat soupefi cely set.

Jestlize rozhod¢i pfipsal soupefi frame podle vySe uvedenych podminek, musi kazdé dalSi provinéni
takového hrace vést k pfipsani celého setu hraCovu soupefi.

Kazdé rozhodnuti rozhod¢&iho o pfipsani framu a/nebo setu je kone€né a neni mozné se proti nému odvolat.

2. Postih
a) Je-li podle tohoto pravidla frame zrusen, vinik musi:
I. ztratit frame; a

II. ztratit vSechny dosazené body ve framu a hracuv souper ziska na své konto ekvivalent bodl k
maximalnimu moznému bodovému zisku ze hry, pficemz je kazda Cervena koule pocitana za 8 bodl
a kazda barevna koule, ktera byla nespravné potopena, je vracena zpét do hry.

b) Je-li podle tohoto pravidla zrusen set, vinik musi:
I. ztratit frame, ktery se pravé hraje podle (a); a
II. dale ztratit vSechny jesté nesehrané pozadované framy pro set, v pfipadé, Ze jsou relevantni; nebo

lll.kazdy neodehrany frame je posuzovan jako vitézny pro hra¢ova soupefe a to pomérem 0:147 pro
soupefe, v pfipadé, Ze se hraje na celkovy bodovy zisk.

3. Hrag, ktery neni v nabéhu

Hrac, ktery neni v nabéhu, se musi, v pfipadé, ze souper hraje, vyvarovat pohybu nebo stani v zorném poli
hrace v nabéhu. Musi sedét nebo stat v dostatec¢né vzdalenosti od stolu.

4. Absence

V pfipadé opusténi mistnosti, mdze hrag, ktery neni v nabéhu, urcit osobu, ktera bude dohlizet na zajmy
takového hracde a ohlaSovat fauly, je-li to nezbytné nutné. Toto rozhodnuti musi byt dano ve znamost
rozhod&imu dfive, nez hra€ mistnost opusti.

5. Vzdani se

a) Hra¢ maze vzdat pouze v pfipadé, Ze je v nabéhu. Soupef ma pravo vzdani pfijmout nebo zamitnout,
které se tak stane bezpfedmétné a hra¢ musi pokraCovat ve hre.

b) Hraje-li se na celkovy bodovy zisk, je pfi vzdani se hrace pfipsan bodovy zisk odpovidajici maximalnimu
moznému zisku ze hry na konto soupefe, pficemz je kazda ¢ervena koule pocitana za 8 bodl a kazda
barevna koule, ktera byla nespravné potopena, je vracena zpét do hry.

¢) Hra¢ nesmi vzdat frame dokud je ve hie dostate&ny bodovy zisk ze hry a hra¢ nepotfebuje pro vitézstvi
ve framu snooker. Jakékoliv provinéni nebo nesplnéni tohoto pravidla je posuzovano jako nesportovni
chovani.

SEKCE 5. Urednici

1. Rozhod¢i
a) Rozhod¢&i musi
I. byt jedinym posuzovatelem sportovniho a nesportovniho chovani,

II. byt schopen ucinit rozhodnuti v zajmu sportovniho ducha v pfipadé jakékoliv situace, ktera neni
popsana v téchto pravidlech,

lll.byt schopen dohlizet na regulérni prabéh utkani podle téchto pravidel

IV.zasahnout vzdy, kdyZ dojde k porudeni nebo rozporu s pravidly



V. oznamit hraci barvu koule, je-li o to pozadan.
Vl.ocistit jakoukoliv kouli na zakladé opravnéné zadosti hrace
b) Rozhodg&i nesmi
I. odpovidat na otazky, na které mu neni vyslovné povoleno odpovidat v té&chto pravidlech,
Il. davat jakékoliv znameni hra¢i o moznosti dosazeni faulu,
[ll.davat jakékoliv znameni nebo nazor na hru, ani
IV.odpovidat na otazky tykajici se rozdilu v bodovych ziscich.

c) Jestlize rozhod¢i neni schopen posoudit jakykoliv incident, mlze podle svého uvazeni nastalou situaci
konzultovat se zapisovatelem nebo dalSimi ufedniky nebo divaky, ktefi sedéli na mistech, ze kterych byl
incident lépe vidét nebo mize vyuzit zaznamu z kamery/videa a rozhodnout na zakladé nich.

2. Zapisovatel

Zapisovatel musi zaznamenavat bodovy zisk na pocitadlo a asistovat rozhod&imu pfi pInéni jeho povinnosti.
Musi také puUsobit jako druhy zapisovatel, je-li to nezbytné.

3. Druhy zapisovatel

Druhy zapisovatel musi zaznamenavat bodovy zisk z kazdého strku, ukazovat fauly a kolika bodu bylo
dosazeno hra€em nebo skupinou hracu jak je pfedepsano. Musi také oznamovat celkovy bodovy zisk.

4. Asistence urednikl

a) Na zadost hrace v nabéhu, musi rozhod¢i nebo zapisovatel pohnout osvétlenim a pfidrzet je v
pozadované pozici, prekazi-li v provedeni strku.

b) Povinnosti rozhod¢iho a zapisovatele je poskytnout nezbytnou pomoc handicapovanym hracim podle
okolnosti.
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