1. OBECNA PRAVIDLA
Nasledujici Obecna pravidla se pouzivaji ve vSech hrach, které se fidi témito pravidly,
s vyjimkou piipadu, kdy jim urcita pravidla dané hry protifeci. Kromé toho jsou urcité
aspekty hry, které se pfimo netykaji hernich pravidel, jako napf. specifikace vybaveni a
organizace soutézi, a ty pokryvaji Smérnice poolbilliardu.
Jednotlivé poolbilliardové hry se hraji na rovném stole pokrytém platnem a ohraniceném
gumovymi mantinely. Hra¢ pouziva tdgo, kterym zasahuje hraci kouli (bilou), jez nasledovné
zasahuje hrané koule. Cilem hry je dostat hrané koule do $esti kapes umisténych v hrané
mantinelu. Hry se riizni podle toho, které koule jsou pravoplatnymi hranymi koulemi a podle
pozadavkll na to, co je potieba splnit, aby mohla byt pfipsana vyhra v zépase.
(Edi¢ni pozn. Pro verzi publikovanou v americké angli¢ting: Pro zjednoduSeni popist se
pouziva muzsky rod, ktery nijak neurcuje pohlavi hract ¢i ¢inovniki. Slovo ,,hra* se pouziva
pro jednotlivé discipliny, jako je napt. devitka, spiS nez k popisu jednotlivé hry nebo zapasu.
Edi¢ni pozn. Pro verzi publikovanou v ¢estiné: Slovo ,,hra® se pouziva jak pro jednotlivé

discipliny, jako je napft. devitka, tak pro jednotlivé hry nebo zapasy.)

1.1 Zodpovédnost hrace
Je na zodpovédnosti hraCe znat vSechna pravidla, smérnice a rozvrhy, které se tykaji soutéze.
Turnajovi ¢inovnici se sice budou snazit mit potfebné informace po ruce a dostupné hractim,

ovSem kone¢na zodpovédnost je na hraci.

1.2 Rozehrani o poradi ve hie (Tempo)
Rozehrani o potadi ve hie (tempo) je prvnim strkem zépasu a urcuje potadi hry. Hrac,
ktery tempo vyhraje, rozhoduje, kdo bude hrat jako prvni.
Rozhod¢i umisti kouli na kazdou stranu stolu za rozstelovou caru pobliz této Cary.
Hraci zahraji své strky zhruba zaroven, tak aby ob¢ koule dojely na spodni mantinel a
snazi se koule vratit bliz k mantinelu v rozsttelovém poli nez soupef.
Strk na tempo je Spatny a nemuize byt vitézny, kdyz hracova koule:
A) Piejede stiedovou caru
B) Narazi do spodniho mantinelu vic nez jednou
C) Spadne do kapsy nebo vyleti ze stolu
D) Dotkne se bo¢niho mantinelu

E) Se nakonec zastavi uvnitf rohové kapsy a za ustim rozstfelového mantinelu.



Mimoto, strk na tempo bude Spatny, kdyz dojde k jakémukoli faulu ne na hrané kouli

mimo piipadu 6.9 Koule stale v pohybu

Hraci tempo zopakuji, kdyz:

a) Hrac odehraje do tempa az poté, co soupetova koule narazila na spodni mantinel

b) Rozhod¢i nedokaze uréit, ktera koule se zastavila bliz k rozstfelovému mantinelu,
nebo

c) Obe¢ tempa jsou Spatna.

1.3 Hracovo uziti vybaveni

Vybaveni musi odpovidat existujicim specifikacim pro vybaveni WPA. Obecn¢ hraci
nesm¢éji zavadét do hry nové vybaveni. Nize vypsané pouziti se povazuje za normalni,
mimo jiné. Pokud si hra¢ neni jisty pfi pouziti ur¢itého vybaveni, m¢l by se obratit na
vednei turnaje jesté pied zac¢atkem hry. Vybaveni se musi pouZzivat pouze pro Ucely, pro
které bylo vyrobeno nebo zptisobem, pro jaky bylo vyrobeno (Viz 6.15 Nesportovni

chovani 6.17 Nesportovni chovani.)

a) Tago — Hra¢ muze stiidat taga béhem zapasu, napf. rozstielové, jumpové a normalni
tago. Miize pouzivat bud’ zabudované prodlouzeni nebo nasazovaci prodlouzeni, pro
prodlouzeni délky taga.

b) Kiida — Hra¢ mlze pouzivat na kiizi na tagu kiidu, aby piedesel kiksim a mize
pouzivat svou vlastni kiidu za ptedpokladu, Ze jeji barva odpovida barvé platna.

€) Mechanické podpory (hrabi¢ky) — Hra¢ mtize pouzivat az dvé mechanické podpory
(hrabicky), aby mél béhem strku oporu pro tago. To, jak si je nastavi, je na hraci.
Muze pouzivat i své vlastni hrabi¢ky, pokud jsou obdobné jako standardni hrabicky.

d) Rukavicky — Hra¢ mize pouzivat rukavicky, aby zlepsil drzeni taga a/nebo funkci
pfedni ruky.

e) Pudr — Hra¢ smi pouzivat pudr v rozumném mnozstvim, které ur¢i rozhod¢i.

1.4 Nastavovani kouli

Koule se nastavuji (vraceji do hry na stil) tak, ze se stavéji na sttedovou ¢aru (dlouhou
osu stolu) co nejblize ke spodnimu bodu a mezi spodni bod a spodni mantinel, aniZ by se
piitom pohnula ptekaZzejici koule. Pokud se nastavovana koule nemtize umistit na spodni
bod, méla by se polozit tak, aby se dotykala (pokud mozno) relevantni piekéazejici kouli.

KdyzZ ovSem stoji vedle znovu nastavované koule bild, znovu nastavovana koule by se



nemeéla po nastaveni dotykat bilé; musi tam zlstat zachovana mal4d mezera. Pokud je celya
sttedova ¢ara pod spodnim bodem obsazena jinymi koiulemi, koule se nastavuje nad

spodni bod, co nejblize tomuto bodu.

1.5 Hraci koule (bild) v ruce
Kdyz je Hraci koule (bild) v ruce, hra¢ si mize bilou kouli polozit kamkoli na hraci
plochu /viz 8.1 ¢asti stolu) a mtze s ni dal pohybovat, dokud neodehraje strk. (Viz
devinice 8.2 Strk). Hra¢i mohou k pohybu s bilou kouli pouzivat kteroukoli ¢ast taga,
vcetné klize, ovSem nesméji pouzit pohyb dopiedu jako pii strku. V ne€kterych hrach a
pro vétSinu rozstielovych strkti mize byt umisténi bilé omezeno na oblast za
rozstielovou ¢aru podle pravidel té které hry, a potom muze byt uplatnéno pravidlo
6.10 Spatné umisténi bilé a 6.11 Spatna hra zpoza rozstielové &ary.

Kdyz ma hrac bilou v ruce za rozsttelovou ¢arou a vSechny legalni hrané koule lezi za

rozstfelovou ¢arou, miize pozadat, aby se znovu nastavila legalni hrana koule, které

senachazi nejbliz rozstielové ¢ary. Pokud lezi dvé nebo vice kouli ve stejné vzdalenosti od

rozstielové Cary, hra¢ miize urcit, kterd z téchto stejné vzdalenych kouli se ma znovu

nastavit na stiil. Hran4 koule, ktera stoji pfimo na rozstielové cafe, je hratelna.

1.6 Standardni hlaseny strk

V hrach, ve kterych musi hrac¢ hlésit strky, se musi ohlasit zamyslend koule a kapsa pfi
kazdém strku, pokud neni o¢ividny. Detaily strku, jako napt. zasazené mantinely nebo
zasazen¢ €1 potopené dalsi koule nejsou relevantni. Pti kazdém jednotlivém strku 1ze
ohlasit pouze jednu kouli.

Aby se hlaSeny strk pocital, rozhod¢i musi byt spokojeny, ze byl zamysleny strk
provedeny, takze pokud hrozi nejasnost, napt. pii strcich o mantinel, Kombinacich a
podobnych strcich, hra¢ u stolu by mél oznacit kouli a kapsu. Pokud si rozhod¢i nebo
soupet nenti jisty, jaky strk se bude hrat, mize pozadat o ohlaSeni.

V hlasenych hrach se miize hrac¢ u stolu rozhodnout, ze ohlési ,,jistotu* misto koule a
kapsy, a proto po dokonceni strku hra prechazi na soupete. To, zda se budou po jistotach

koule nastavovat zpatky na stll, zalezi na pravidlech té které hry.

1.7 Dosednuti kouli



Koule si mtze trochu dosednout poté, co se uz zdalo, ze se zastavila, nejspis vinou
né&jakych drobnych nedokonalosti na kouli nebo na stole. Pokud to nezputsobi, ze koule
spadne do kapsy, povazuje se to za normalni riziko hry, a koule se nebude vracet zpatky.
Pokud koule spadne do kapsy v dasledku takového dosednuti, vrati se co nejblize své
puvodni pozici. Pokud si dosedajici koule spadne do kapsy béhem strku nebo tésné pred
nim, a to ma vliv na strk, rozhod¢i vrati celou pozici nazpatek a strk se bude opakovat.
Hrac u stolu neni postihovéan za odehrani strku, kdyz si koule pii ném doseda. Viz téz 8.3

Potopena koule.

1.8 Vraceni do pivodni pozice
Kdyz je zapotiebi koule vratit do ptivodni pozice nebo o€istit, rozhod¢i koule, kterymi se
hybe, do jejich plivodnich pozic, jak nejlépe dovede. Hra¢i museji piijmout tsudek

rozhodc¢iho, co se umisténi kouli tyce.

1.9 Vnéjsi zasah

Kdyz dojde behem strku k vnéj§imu zasahu, ktery ovlivni vysledek tohoto strku, rozhod¢i
vrati koule do piivodnich pozic pred strkem, a strk se bude opakovat. Pokud tento zasah
nema zadny vliv na strk, rozhod¢i vrati koule, které se pohnuly, a hra bude pokracovat.
Pokud koule nemohou byt nastaveny nazpatek do svych ptivodnich pozic, situace se fesi

jako pat.

1.10 Namitky a protesty

Pokud ma hra¢ pocit, ze rozhod¢i udélal chybu v tisudku soudu, mize pozadat
rozhod¢iho, aby znovu zvazil své hlaSeni nebo neohlaseni, ale rozhodnuti rozhodc¢iho pfi
hlasenich zalozenych na Gsudku, je kone¢né. OvSem pokud ma hrac pocit, Ze rozhod¢i
neuplatiiuje pravidla spravné, miize pozadat o rozhodnuti ur¢ené¢ho odvolaciho organu.
Rozhod¢i zastavi hru, zatimco se tato stiznost fesi. (Viz také ¢ast (d) v 6.17 Nesportovni

chovani). Fauly museji byt ohlaSovany ihned. (Viz 6. Fauly)

1.11 Vzdani se
Kdyz se hra¢ vzda, prohrava zapas. Naptiklad, kdyz hra¢ rozsroubuje své Sroubovaci tago,
zatimco je jeho soupet u stolu a béhem soupetova rozhodujici hry zapasu, bude se to

povazovat za vzdani zapasu.



1.12 Pat

Pokud rozhod¢i zaznamena, Ze se nedéje zadny progres smérem k zaveéru, ohlasi své
rozhodnuti a kazdy hra¢ bude mit jesté tfi dalsi pobyty u stolu. Potom, pokud rozhod¢i
usoudi, ze stale nedoslo k pokroku, ohlési pat. Pokud oba hraci souhlasi, mohou piijmout

pat bez tiech dodate¢nych pokusi. Procedura v patové situaci je popsana v pravidlech

kazdé hry.



