Pravidla hry

5 Pins
Vymezeni

1. Cilem hry je ziskat mnozstvi bodl stanovené Evropskou konfederaci billiardu CEB. Hrac, ktery tohoto
mnozstvi dosdhne jako prvni, zvitézi.

Hra¢ musi primo ¢i s pouzZitim jednoho ¢i vice mantineld zasahnout kouli svého protivnika.

Body lze ziskat, pokud:

a) protivnikova koule srazi kuzelky

b) ¢ervenad koule srazi kuzelky

c) protivnikova koule zasdhne cervenou kouli

d) hraci koule po zasahu protivnikovy koule zasahne i ¢ervenou kouli.

2. Hradi se pravidelné stfidaji, po kazdém strku.

3. Hradi obdrzi kladné body, pokud strk neodporuje pravidlim a bod( bylo dosazeno. Pokud strk probéhl
dle pravidel, avsak bez provedeni bodovanych ukon(, zadné body udéleny nejsou. Hrac, ktery se dopusti
chyby, obdrzi trestné body, které jsou jako kladné ptipsany jeho soupefi.
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Kapitola I. - Vybaveni

Clanek 1001 - KuZelky

Materidl a barva pétice kuZelek se fidi prfedpisy CEB. Barevné mohou byt bud’ vSechny stejné, nebo vnéjsi
Ctyri jedné barvy a prostredni odlisné.

..........

¢asti 10 mm, zédkladna ma primér 7 mm. (viz schéma H pravidel hry B/8)

Clanek 1002 - Identifika¢ni zna¢ky (te¢ky) a pozice ¢ar
1. Veskeré znaceni musi striktné vyhovovat predpistim a fidi se schématem G pravidel hry B/S.

2. Od vyse stanoveného vyznaceni tecek a ¢ar se neni dovoleno jakkoliv odchylovat.

Kapitola II. - Cil hry, pribéh utkani
Clanek 2001 - Cil hry

1. Cilem hry je ziskat mnoZstvi bod( stanovené Evropskou konfederaci billiardu CEB. Hrac, ktery tohoto
mnozstvi dosahne jako prvni, zvitézi. Pokud poslednim strkem stanoveny limit prekroci, bude celkové
mnozZstvi jim dosazenych bodU sniZzeno na tento limit.

Pokud utkani sestava z vice set, v kazdém z nich se hraje na stanoveny limit bod(. Celkovy maximalni
pocet setl musi byt lichy. (2z3, 325, 4z7)

2. Hradi se pravidelné stridaji, po kazdém strku.

3. Hraci obdrzi kladné body, pokud strk neodporuje pravidliim a bod( bylo dosazeno. Pokud strk probéhl
dle pravidel, avsak bez provedeni bodovanych ukon(, zadné body udéleny nejsou. Hrac, ktery se dopusti
chyby, obdrzi trestné body, které jsou jako kladné pripsany jeho soupefi.

4. Zahrany strk je dle pravidel a hrac za néj ziska kladné body, pokud:

a hracova koule zasdhne soupefovu kouli a ta ndsledné srazi jednu Ci vice kuzelek;

b hracova koule zasdhne soupefovu kouli, pak ¢ervenou kouli a pfinuti tak soupefovu a/nebo
Cervenou kouli srazit jednu Ci vice kuzelek;

¢ hracova koule zasahne soupefovu kouli, ktera nasledné zasahne ¢ervenou kouli, a kterdkoliv
z kouli pfinuti souperovu a/nebo ¢ervenou kouli srazit jednu ¢i vice kuzelek;

d hracova koule zasahne souperovu kouli a poté cervenou kouli, které se posléze také dotkne
souperova koule, a kterakoliv z kouli pfinuti soupefovu a/nebo cervenou kouli srazit jednu ¢i
vice kuzelek;

e hracova koule zasdhne soupefovu kouli a poté ¢ervenou kouli;

hracova koule zasahne souperovu kouli, ktera se posléze dotkne ¢ervené koule;
g hracova koule zasahne souperovu kouli a poté ¢ervenou kouli, pficemz se béhem toho samého
strku dotkne Cervené koule také souperova.

—h

5. Zahrany strk je dle pravidel, ale hra¢ za néj neziska zadné body, pokud sice zasdhne souperovu kouli,
tato se vSak nedotkne ani ¢ervené koule, ani nesrazi Zzadnou kuZelku.

6. Zahrany strk je proti pravidliim a hraci jsou za néj udéleny trestné body, které jsou pripsany jako kladné
jeho soupefi, pokud:

a netrefi souperovu kouli;

b trefi cervenou kouli a/nebo srazi jednu ¢i vice kouZelek dfive, nez trefi soupefovu kouli;



¢ jeho koule po dotyku se souperovou kouli také srazi kuzelky, a to i v pfipadé, Ze souperova
a/nebo ¢ervena koule také srazi kuzelky;

d zahraje strk Spatnou kouli;
se dopusti jedné Ci vice chyb zminénych v patficném clanku pravidel, nezavisle na tom, zda
béhem daného strku doslo i k ziskani kladnych boda.

Clanek 2002 - Rozdélovani bodt

1. Za srazeni kuZelek se udili nasledujici mnozstvi boda:
a za kazdou z vnéjsich kuzelek 2 body;
b za stfedovou kuZelku 4 body;
¢ pokud je srazena jen a pouze stfedova kuZelka, nezdavisle na tom, zda jsou vSechny ostatni
kuzelky na stole a v ,,pozici hradu®, ziska hrac¢ 10 bodu.

2. Za uskutecnéni karambolu se udili nasledujici mnozstvi bodu:

a pokud hracova koule nejprve zasahne souperovu kouli a posléze i Cervenou kouli, 4 body;

b pokud hracova koule zasahne souperovu kouli a pfinuti ji dotknout se ¢ervené koule, 3 body.
Pokud béhem strku nastanou obé tyto situace, body je ohodnocena pouze ta, k niz doslo nejdrive.

3. Body za srazeni kuZelek a body za uskutec¢néni karambolu se sectou, ¢imz se urci celkové mnozstvi bod
ziskanych za odehrany strk.

4. Mnozstvi udélenych trestnych bod( je stanoveno v pfislusném ¢lanku pravidel.

5. Pokud hrac¢ béhem jednoho strku dosahne kladnych i trestnych bod(, oboji se seéte a pFicte pouze jeho
soupefi.

6. Jakmile rozhoddi prohlasi, Ze strk odpovidal pravidliim, nezavisle na tom, zda bylo dosazeno kladnych
bodu, predepsanym zpUsobem ohlasi vysledek zapisovateli. Obdobné postupuje v pfipadé udileni
trestnych bodu, které jsou pripsany jako kladné soupefi.

Clanek 2003 - Zahajovaci pozice, herni koule

1. Koule umistuje rozhoddi:
a bilou kouli hrace, ktery provede zahajovaci strk, volné umisti do spodni ¢asti stolu;
b soupefovu kouli, druhou bilou oznacenou teckou ¢i kouli barevnou, polozi na te¢ku u zadniho
mantinelu;
¢ cervenou kouli polozi na tecku ve stfedu vrchni ¢asti stolu. (viz schéma)

2. Hrac provadéjici zahajovaci strk tak ucini svou bilou kouli, kterou smi nejprve posunout svym tagem

(aniz by se koule dotkl kiGzi na jeho Spicce) do libovolné jiné pozice v ramci spodni poloviny stolu. Koule
nesmi zadnou svou Casti presahovat pres stfedovou caru stolu.

3. Po dosaZeni zadané pozice musi hra¢ odehrat strk tak, aby se jeho koule dotkla souperovy (bilé
oznacené teckou Ci koule barevné).

4. Béhem zahajovaciho strku neni povoleno ziskat body. Pokud hrac presto provede bodovany ukon (aniz
by se pritom dopustil chyby), strk nebyl porusenim pravidel, ale dané body jsou udéleny soupefi. Ten tim
neziskdvd moznost hrat z ,volné pozice”.

5. Jakmile byl zahajovaci strk odehran, v utkani pokraduje soupef hrajici druhou bilou kouli oznaenou
teckou ¢i kouli barevnou.



6. Béhem zahajovaciho strku musi hrac stat na zemi jednou ¢i obéma nohama za kule¢nikovym stolem
mezi liniemi uddvanymi pomysinym prodlouzenim vnéjsich okraji boc¢nich mantineld.

7.V pripadé utkani s vice sety se hraci v zahajovani stridaji, na celkovém poctu setd pritom nezalezi.
8. Nehledé na stridani pfi zahajeni si hraci ponechavaiji stejnou kouli po celou dobu utkani.

9. Pokud hrac odehraje strk Spatnou kouli, aniz by si toho vSiml rozhod¢i a oznacil to za chybu, a soupefr se
nasledné dopusti stejného omylu, protoZe jej predchozi strk spletl, dosazené body se normdlné
zapocitavaji az do chvile, kdy je chyba zpozorovana. V ten okamZik rozhod¢i obé koule vyméni, aby
nedoslo k dalsi nezadouci zméné pozice, a Zadnému z hracl neudéli trestny bod.

Clanek 2004 - Konec utkani, body za hru a set

1. Utkani se hraje na predem dané mnozstvi bod, které stanovuje konfederace CEB.

2. Kazdé zapocaté utkani musi byt odehrané az do posledniho bodu. Utkani se povazuje za skoncené
okamzikem, kdy rozhod¢i ohldsi k poslednimu potfebnému bodu ,dobry“, a to i v pfipadé, Ze se po
skonceni strku zjisti, Ze hrac ve skutecnosti potfebného mnozstvi bodd nedosahl.

3. Pokud utkani sestdva z vice set(, plati tato dodatec¢na pravidla:
a jakmile jeden z hrac¢l dosahne stanoveného poctu bodi pro set, stava se jeho vitézem a set
konci;
s b jakmile jeden z hrac¢d dosahne potfebného mnozstvi vyhranych setd (pro utkani o tfech setech
jsou to dva), stava se vitézem utkani a hra ihned kondi.

4. V pripadé utkani o tfech setech se podle kone¢ného vysledku udéluji dva druhy bodd, za utkani a za
sety, a to v nasledujici vysi:

a 2:0 = pro vitéze: —1 bod za utkani a 3 body za set
pro porazeného: — 0 bodu za utkani a 0 bod( za set

b 2:1= pro vitéze: —1 bod za utkani a 2 body za set
pro porazeného: — 0 bod0 za utkani a 1 bod za set

5.V pfipadé utkani o péti setech se podle kone¢ného vysledku udéluji dva druhy bod(, za utkani a za sety,
a to v nasledujici vysi:

a 3:0 = pro vitéze: — 1 bod za utkani a 5 bod( za set
pro porazeného: — 0 bodu za utkani a 0 bod( za set

b 3:1= pro vitéze: —1 bod za utkdni a 4 body za set
pro porazeného: — 0 bodu za utkani a 1 bod za set

c 3:2 = pro vitéze: —1 bod za utkdni a 3 body za set
pro porazeného: — 0 bodu za utkani a 2 body za set

Clanek 2005 - Piestavky béhem utkani

1. Béhem utkani o jediném setu neni prestavka povolena.

2. Utkani o tfech setech mlzZe obsahovat jednu pétiminutovou prestavku, ktera smi probéhnout jediné na
konci druhého setu.

3. Utkani o péti setech smi obsahovat dvé pétiminutové prestavky, a to jediné na konci druhého a/nebo
ctvrtého setu.



4, Utkani o sedmi setech smi obsahovat dvé pétiminutové prestavky, a to jediné na konci tfetiho a/nebo
Sestého setu.

5. Béhem prestavky je eventualné mozné vymeénit rozhodciho.

Kapitola III. - Pravidla discipliny
Clanek 3001 - Lpici koule

1. Jestlize hracova koule Ipi, tedy dotykd se jedné nebo obou dalSich kouli, hra¢ na zaddnou z kouli v dotyku
nesmi hrat pfimo.

2. Jestlize je hrac¢ova koule v dotyku s mantinelem, hra¢ na néj nesmi hrat pfimo.

3. Pfi provadeéni strkl vyplyvajicich z vyse uvedenych ¢lankd 1. a 2. se hra¢ musi ze Ipici pozice odpoutat
napfiklad odrazem o mantinel ¢i hrou odvracenym sbodcem (massé), pficemz plati podminka, Ze koule,
ktera je v dotyku, se nepohne. Neni vSak chybou hréce, pohne-li se Ipici koule jen proto, Ze ztratila oporu
hracovy koule.

4. Pokud neni mozné provést obvykly strk, aniz by se hra¢ dopustil chyby, hrac¢ se mize rozhodnout pouze
dotknout své koule, poptipadé provést strk za Ucelem dosazeni co nejlepsi obranné pozice.

Clanek 3002 - Koule vyhozena z kule¢nikového stolu

1. Koule se povaZuje za vyhozenou mimo hraci plochu, jakmile vyleti mimo ram stolu, nebo jakmile se
dotkne materialu ramu.

2. Vyhozeni koule mimo plochu stolu predstavuje chybu a je tak také postihovano.

3. Jakmile jedna nebo vice kouli opusti stll, smi je vratit pouze rozhod¢i a umisti je k zahrani ,volné
pozice“ naslednym zpUsobem:

a Pokud hrac¢ vyhodil vlastni kouli, rozhod¢i ji umisti na tecku u kratsiho mantinelu naproti
poloviné, v niZ se nachazi koule soupefe, ktery nyni bude hrat z ,volné pozice”. Pokud je dand
tecka obsazena ¢i zakrytd, polozi rozhod¢i kouli na odpovidajici te¢ku na druhé strané stolu.

b Pokud hrac¢ vyhodil soupefovu kouli, rozhod¢i ji pfipravi k zahrani ,volné pozice” a umisti ji
kamkoliv do poloviny stolu naproti té, v niz se nachazi koule chybujiciho hrace.

¢ Pokud hrac vyhodil cervenou kouli, rozhodd¢i ji umisti na jeji pocatecni pozici, na tecku ve
vrchni ¢asti stolu. Pokud je dand tecka obsazenad ¢i zakryta, poloZi rozhod¢i ¢ervenou kouli na
odpovidajici tecku na druhé strané stolu. Poté rozhodci pripravi kouli hrace, ktery bude na
fadé, k zahrani z ,volné pozice”, kamkoliv do poloviny stolu naproti té, v niZ se nachazi koule
chybujiciho hrace.

d Kromé vyse predepsanych bod( a) az c) mlze hrac hrajici z ,volné pozice” vyuzit i moznosti
popsané v ¢lanku 3004.5.

Clanek 3003 - Srazeni kuzelek

1. KuZelka je povaZovana za srazenou, jakmile jeji zakladna zcela ztrati kontakt se suknem.

2. | kdyZ se srazena kuzelka opét vrati do pavodni pozice, at uz sama ¢i plsobenim vnéjsich vliva, povazuje
se za srazenou a body se za ni zapocitaji.



3. S vyjimkou situaci popsanych v bodech 5 a 7 niZe se kuzZelka povaZuje za srazenou také tehdy, pokud ji
shodi jind kuZelka, a dosazené body jsou obvyklym zplsobem pfipocitany k celkovému mnoizstvi bodl
dosazenému za strk.

4. KuZelka se nepovaZuje za srazenou, pokud z¢&3sti €i zcela opustila svou pozici, ale stale si svou zakladnou
zachovava kontakt se suknem.
Rozhodc¢i ji pred nasledujicim strkem umisti zpét na jeji pozici, a to takto:

a Pokud se dana kuZelka po skonceni strku nedotyka Zadné koule a jeji pivodni pozice je voln3,
je na ni vracena. Pokud pUvodni pozici obsadila kterakoliv z kouli, ponechd se kuzelka mimo
hru a vrati se aZ po skonéeni strku, ktery pozici uvolni.

b Pokud se dana kuZelka po skonceni strku nékteré z kouli dotyka, zUstava, jak je, nezavisle na
tom, jestli je jeji plvodni pozice volna i nikoliv, a to az do chvile, kdy nastane situace popsana
v bodu a). Dokud se nachazi v pozici popsané v tomto bodu b), z(istava stale ve hre a jakékoliv
body ziskané za jeji srazeni se zapoditaji obvyklym zplsobem.

5. Pokud se kuZelka opira o hracovu kouli a spadne v okamziku, kdy je koule zahrana smérem od ni,
nepovazuje se za srazenou. Nejde o chybu. Pokud je to mozné, rozhodd¢i tuto kuzelku ihned odstrani ze
stolu, i jesté béhem strku. Pokud to mozZné neni, veskeré body vzniklé ve spojitosti s touto kuzelkou, at uz
kladné Ci trestné, nebudou zapocitany, a to ani v pfipadé situace popsané v bodé 3.

6. Pokud se kuZelka opird o jinou nez hracovu kouli a spadne v okamziku, kdy se tato koule pohne smérem
od ni, povaZuje se za srazenou.

7. Pokud kuZelka spadne sama od sebe ¢i z dGvodu, ktery hraci pripada zvlastni, rozhoddi ji opét postavi
zpét na jeji pozici, pokud mozno jesté béhem probihajiciho strku. Pokud to moZné neni, nepovaZuje se za
srazenou a veSkeré body vzniklé ve spojitosti stouto kuzelkou, at uz kladné ¢i trestné, nebudou
zapocitany, a to ani v pripadé situace popsané v bodé 3.

8. Pokud je pozice jedné (i vice kuzelek zcela ¢i zCasti obsazend kouli, rozhod¢i dotyéné kuzelky odstrani a
strk probéhne pouze stémi zbyvajicimi. Odstranéné kuZelky se nezapoditavaji, nicméné musi byt
navraceny na svou pozici, co nejdfive to bude mozné, i béhem probihajiciho strku, nejpozdéji pred
zapocetim strku nasledujiciho.

Clanek 3004 - Volna pozice

1. Pokud se hrac dopusti chyby popsané v ¢lancich 4001.3 az 4001.18, dojde k situaci nazvané ,volna
pozice”. Soupef dostane moznost umistit svou kouli a odehrat diky tomu svij strk s vyhodou.

2. Na konci chybného strku vezme rozhod¢i do ruky kouli hrace, ktery bude na fadé, a umisti ji na
libovolné misto v poloviné stolu naproti té, v niZ se nachazi koule hrace, ktery se dopustil chyby. Koule
chybujiciho hrace zGstava tam, kde po strku skondila.

3. Hrac, ktery je na fadé, nyni po rozhodc¢im dokonci umisténi své koule. MUzZe ji presunout libovolné,
avsak smi tak udinit jen s pomoci svého taga a koule nesmi Zadnou svou ¢asti presahnout stfedovou ¢aru
stolu.

4. Pokud se souperova koule nachazi zcela pfesné na stfedové Care stolu, hracova koule se umistuje do
spodni ¢asti stolu, stejné jako pfi zahajovacim strku.

5. Hrdc, ktery provadi strk z ,,volné pozice“, se mlze rozhodnout, zda odehraje z umisténi ziskaného vyse
uvedenym zpUsobem, nebo zda bude pozadovat po rozhodc¢im, aby nejprve presunul souperfovu kouli na



jeji startovni pozici. Pokud je tato pozice obsazend Cervenou kouli, pak se soupefova koule polozZi na
odpovidajici misto na druhé strané stolu a hracova koule se umistuje do poloviny naproti ni.

6. Pokud se hrac, ktery provadi strk z ,,volné pozice”, dotkne své koule dfiv, nez ji rozhod¢i umisti, dopustil
se chyby a o svij strk ihned pfichazi. Strk z ,,volné pozice” nyni naopak provadi jeho soupefr.

Clanek 3005 - Postoj pii hire

Béhem zahajovaciho strku a strku z ,,volné pozice” musi hrac stat na zemi jednou ¢i obéma nohama za
kuleénikovym stolem mezi liniemi udavanymi pomysinym prodlouzenim wvnéjsich okraji bocnich
mantineld.

Clanek 3006 - Uréeni koule

Pokud o to hrac¢ pozada, je rozhodci povinen oznadit, kterou kouli ma hrat. Vysledkova tabule musi byt
vybavena dopliikem neustdle zobrazujicim, zda je na fadé hrac hrajici kouli s teckou ¢i kouli barevnou.

Clanek 3007 - Misto vyhrazené pro hrace

Nehrajici hrac je povinen az do konce strku svého soupefre stat ¢i sedét na misté k tomu vyhrazeném. Musi
se také zdrzZet jakychkoliv gest Ci zvukd, které by soupere mohly rusit.
Timto mistem se rozumi kifeslo a/nebo na podlaze vyznaceny prostor, z ného? se hrac¢ nesmi vzdalovat.

Clanek 3008 - Znacky na kule¢nikovém stole

Je zakazano vyznacovat na hernim povrchu, mantinelech ¢i ramu viditelné znacky.

Clanek 3009 - Casové omezeni na provedeni strku

1. Pfi pouiZiti casomiry ma hra¢ na kazdy strk maximalné Ctyficet vtefin. Vymezend doba se méfi od
okamziku, kdy rozhod¢i umistil zpét na stil kuzelky a/nebo koule, poptipadé od okamziku, kdy koule po
predchozim strku definitivné zastavily. Pokud hra¢ béhem vymezenych Ctyficeti sekund sv(j strk
neuskutecni, jsou mu udéleny dva trestné body, které jsou pfipsany jako kladné jeho soupefi. Od
okamziku této penalizace ma jesté poslednich dvacet vtefin, béhem kterych muze strk uskutecnit. Pokud
tak vSak neucini ani béhem tohoto prodlouZeni, jsou mu udéleny dalsi dva trestné body, které se jako
kladné pfipisi jeho soupefi. Nasledkem ztraci i pravo provést svij strk a jeho protivnik pokracuje ve hie z
,volné pozice”.

2. Nejsou-li b&hem turnaje ¢asomiry k dispozici, asové omezeni na jeden strk se neuplatfiuje. Pokud vsak
jeden z hrach otali s uc¢inénim strku po nepfimérené dlouhou dobu, popfipadé se tak chova opakované,
rozhoddi jej v zajmu dokonceni utkani v prijatelném case mUze vyzvat, aby postupoval rychleji. Poskytne
hraci dalSich patndact vtefin na provedeni strku, a pokud hrac ani béhem tohoto prodlouZeni neodehraje,
obdrzi dva trestné body a jeho protivnik hraje z ,volné pozice” (rozhodd¢i ohlasi ,,uplynul ¢as”).

Kapitola IV. - Chyby

Clanek 4001 - Chyby



1. | kdyz se hrac¢ béhem svého strku dopusti nékolika chyb, obdrzZi pouze dva trestné body. Tyto se sectou
se vSemi ziskanymi body (za dotyk ¢ervené koule a/nebo srazené kuzelky) a vysledek je pfipsan soupefi.

2. Nasledujici chyba je postihovana pouze body za srazené kuZzelky a mozné karamboly, aniz by soupefi
umoznila hrat z ,,volné pozice” ¢i hrace postihovala jinym zplsobem:

— pokud hracova koule srazi kuzelky poté, co spravné zasahla soupefovu kouli

— rozhoddi tuto chybu ohlasi slovem , kuzelky”.

NiZe jmenované chyby umoznuji soupefi hrat z ,,volné pozice”. VSechny tyto pfipady s sebou nesou postih
dvéma trestnymi body, ke kterym se navic pfi¢itaji body ziskané za srazené kuzelky a/nebo chybu
»Cervena koule”.

3. Pokud rozhodci urci, Ze hrac nehral vlastni kouli. Rozhod¢i hlasi ,cizi koule”.
4. Pokud hrac zasahl ¢ervenou kouli pfedtim, nez zasahl soupefovu kouli. Rozhoddi ohlasi ,,Cervend koule”.

kuzelky).

5. Pokud hrac¢ srazi svou kouli jednu ¢i vice kuZelek, aniz by predtim zasahl soupefovu kouli. Rozhod¢i
ohlasi ,kuZelky“. Pokud se koule kuZelky pouze dotkne, ale ta zlistane stat, nejde o chybu.

6. Pokud hrac nezasdhne souperovu kouli, nebo ji zasdhne nespravné. Rozhodci ohlasi ,,soupefova koule”.

7. Pokud je jedna ¢&i vice kouli nasledkem hracova strku vyhozena ze stolu. Rozhod¢&i ohlasi ,,vyhozena
koule” (a postih zUstava ve vysi dvou bodl nezavisle na mnozstvi kouli, které ze stolu vyskodi).

8. Pokud hrac provede strk dfiv, nez se vSechny tfi koule zcela zastavi. Rozhod¢i ohlasi , koule v pohybu*.
9. Pokud hrac poutZije ke strku jinou ¢ast taga nez ¢epicku (kGzi). Rozhoddi ohlasi ,nehrano kzi“.

10. Pokud se hrac pri provedeni strku dotkne kdZzi svého taga koule vicekrat nez jednou. Rozhoddci ohlasi
,prostrk”.

11. Pokud se hrac ptimo ¢i nepfimo dotkne jedné z kuzelek nebo své koule, aby z nich odstranil cizi télisko,
misto toho aby si tento Ukon vyzadal na rozhodéim, nebo pokud z tohoto ddvodu kuZzelky ¢i kouli presune.
Rozhoddi ohlasi ,,dotyk”.

12. Pokud hrac pfimym ¢i nepfimym dotykem presune kouli ¢i kuzelku, aniz by Slo o pfimy nasledek
provedeného strku. Rozhodd¢i ohlasi ,,dotyk”.

13. Pokud hrac pfimo zasahne kouli ¢i mantinel, k némuz jeho koule Ipéla, aniZ by ji prfedtim odpoutal
napriklad hrou obracenym sbodcem. Rozhod¢i oznami , koule v dotyku®.

14. Pokud se hrac v okamziku provedeni strku nedotykd podlahy alespori jednou nohou nebo pokud se
béhem provedeni zahajovaciho strku &i strku z ,volné pozice” stoji nohou mimo stanoveny prostor.
UzZivani specidlnich bot neni povoleno.

15. Pokud se hrac pfti zahajovacim strku nebo pfti strku z ,,volné pozice” dotkne své koule béhem jejiho
umistovani nécim jinym neZ svym tagem, a/nebo pokud se své koule dotkne predtim, nez ji umisti
rozhoddi. Hlasi se , dotyk”.

16. Pokud hracova koule predtim, nez zasahne souperovu kouli, preskoéi kuzelky a/nebo ¢ervenou kouli.
Rozhod¢i ohlasi ,koule skocila“. Poznamka: pokud hracova koule normalné, po stole projede mezi
kuZelkami a Zddnou z nich pfitom nesrazi, nejde o chybu, ale o platny strk.



17. Pokud se hrac¢ dotkne kterékoliv koule Ci kuZelky ¢asti svého taga, rukou ci jakymkoliv predmétem (s
vyjimkou dotyku kdZi tdga na vlastni kouli pfi provadéni strku). Rozhod¢i ohlasi ,dotyk”.

18. Pokud hrac zahral ,,prostrk”. Rozhoddi ohlasi ,,prostrk”. Prostréenim se rozumi, Ze se:
—  kiZe taga pfi provedeni strku vice nez jednou dotkla koule uvddéné do pohybu;
—  klzZe taga stale jesté dotyka hracovy koule v okamziku, kdy tato jiz narazi na dalsi kouli
nebo na mantinel.

Clanek 4002 - Chyby nezptisobené hra¢cem

Jakakoliv chyba zavinéna treti osobou, a to véetné rozhodciho, ktera zpUsobi premisténi kouli ¢i kuzelek,
se nepficita na vrub hradi. V takovém pripadé rozhod¢i umisti koule a kuzelky co nejpresnéji do té pozice,
kterou zaujimaly ¢i mély zaujimat. Pokud ji neni mozné presné urcit, rozhod¢i se smi rozhodnout pouzit
puvodni pozici, kterou kuZelky ¢i koule zaujimaly pfi zahajovacim strku.

Clanek 4003 - Provinéni proti zasadam fair play

Pokud se hra¢ umysIné dotkne ¢i ovlivni drahu své koule, aby nezasahla kuzelky, okamzité prohrava pravé
probihajici set utkani (ocividné nesportovni chovani).



