4.14.1 NEKONECNA

14.1 Nekonecna, také znama jako ¢trnactka, se hraje s patnacti ocislovanymi koulemi a bilou
hraci kouli. Kazd4 koule potopena pii pravoplatném ohlaseném strku se pocita za jeden bod a
prvni hrag, ktery dosahne pozadovaného poétu bodi, vyhrava zapas. Ctrnactka je nekoneéna,
protoze poté€, co je potopeno Ctrnact kouli, postavi se znovu do trojuhelniku a hrac u stolu

pokracuje.

4.1 Urceni rozstrelu
Hraci odehraji tempo, aby urcili, kdo bude rozstelovat prvni (Viz 1.2 Ur€eni rozstielu —

tempo)

4.2 Stavéni kouli na étrnactku

Pro )vodni rozstiel se patnact kouli postavi do trojuhelniku s kouli na $pici na zadnim bodé.
Kdyz se koule stavéji znovu, koule na $pici se vynecha, pokud se znovu stavi jenom Ctrnact
kouli. Nakresleny obrys trojuhelnika se pouzije k urceni, zda se zamyslena rozstielova koule
nachazi v trojuhelniku. Pokud je stil naklepany, na ¢trnactku se i piesto nakresli obrys

trojuhelniku, aby se mohlo rozhodnout, jestli koule stoji v trojihelniku.

4.3 Uvodni rozstiel
Pro Givodni rozstiel plati nasledujici pravidla:
a) S bilou se za¢ina za rozstielovou ¢arou.
b) Pokud neni potopena zadna ohlasena koule, bila a dvé hrané koule museji narazit na
mantinel poté, co bila narazi do trojuhelniku, jinak je strk faulem z rozsttelu. (Viz 8.4
Dojeti na mantinel) Postih za to je odecteni dvou bodii od hracova skore. /Viz 4.10
Faul pfi rozstielu) Hrac, ktery nerozstieloval, mize pfijmout koule v pozici, v jaké
jsou, nebo miize pozadovat po hraci, ktery rozstieloval, aby rozstielil znovu, dokud
nesplni pozadavky pro uvodni rozstiel nebo dokud hra¢, ktery nerozstieluje, nepiijme
stil v pozici. (Viz 4.11 Zavazné fauly).
4.4 Pokracovani ve hie a vyhra
Hrac u stolu zlstava u stolu, dokud pokracuje v pravoplatném potapeni ohlasenych kouli do
kapes, nebo dokud nevyhraje zapas nasbiranim predepsané¢ho poctu bodl. Kdyz se ¢trnact
kouli z trojihelniku pravoplatné potopi do kapes, hra je pterusena, dokud se nepostavi novy

trojuhelnik.



4.5 Strky, které se museji hlasit
Strky museji byt hlasené, jak je vysvétleno v 1.6 Standardni hldseny strk. Hra¢ miize ohlasit
,,Jistotu a v tom pripad¢ hra piechazi na soupete po skonceni strku a v§echny hrané koule,

které byly béhem jistoty potopeny, jsou znovu nastaveny na stil.

4.6 Nastavovani kouli zpatky na stul

Vsechny koule potopené do kapes pii faulech nebo jistotach, nebo kdyz nebyla potopena
ohlasena koule, a vSechny koule vyrazené ze stolu se znovu nastavuji na stul. (Viz 1.4
Nastavovani kouli zpatky na sttl). Pokud je zapottebi znovu nastavit patnactou kouli

z trojuhelniku a zbyvajicich ¢trnact kouli nebylo zasazeno, patnacta koule se vrati zpatky na
stil na $pici trojuhelniku na bod a rozhod¢i miize pouzit trojuhelnik, aby zajistil co nejtésnéjsi

postaveni.

4.7 Skorovani
Hrac u stolu si pfipocitava jeden bod za pravoplatné potopeny ohlaseny strk. Kazda dalsi
koule, potopend pti takovém strku, se také poc€itd za jeden bod. Za fauly se odecitaji body ze

skore provinivsiho se hrace. Kvili postihiim za fauly mize byt zdporné skore.

4.8 Zvlastni situace pri stavéni trojuhelniku
KdyzZ bila nebo patnécta hrana koule koliduje s postavenim ¢trnacti kouli do nového
trojuhelniku, plati nasledujici specialni pravidla. Koule se bere jako piekazejici
v trojuhelniku, pokud se nachazi uvnitt nebo pfesahuje pres vyznaceny trojuhelnik. Kdyz
bude rozhod¢i pozadan, rozhod¢i ohlasi, jestli koule koliduje s trojahelnikem.
a) Pokud byla potopena patnacta koule pii strku, kterym se pocitala ¢trnacta koule, do
trojuhelniku se postavi vSech patnact kouli.
b) Pokud piekazeji obé koule, vSech patnact kouli se postavi do trojuhelniku a bila je
V ruce za rozstfelovou €arou.
c) Pokud ptekazi jenom hrana koule, postavi se na hlavovy bod nebo stfedovy bod,
pokud bila blokuje hlavovy bod.
d) Pokud piekazi jenom bila, pak se umistuje nasledovné: Pokud je hrana koule pted
rozsttelovou Carou nebo na ni, bila je v ruce za rozstelovou ¢arou; pokud je hrana
koule za rozstielovou ¢arou, bila se nastavi na hlavovy bod, nebo na sttedovy bod,

pokud je hlavovy bod zablokovany.



Tak ¢i onak, neexistuje zadné omezeni v tom, kterou hranou kouli mize hra¢ odehravat
pfi prvnim strku nového trojuhelniku.

Pokud je bila nebo hrana koule t€sné vné vyznaceného trojuhelniku a je ¢as na stavéni
nového trojuhelniku, rozhod¢i by si mé¢l oznacit pozici koule, aby se dala pfesn¢ vratit

nazpatek, kdyby s ni rozhod¢i nahodou pii stavéni kouli pohnul.

Tabulka

4.9 Standardni fauly

Pokud se hrac u stolu dopusti standardniho faulu, odecte se mu jeden bod ze skore, koule se
vrati podle potieby zpatky na stll a hra pfechazi na jeho soupefe. Bila zlstava v pozici,
s vyjimkou nésledujicich ptipadil. NiZe jsou standardni fauly ve ¢trnactce:

6.1 Bila v kapse nebo vyrazena ze stolu. Bila je v ruce za rozsttelovou ¢arou (viz 1.5 Bila
Vv ruce)

6.3 Po kontaktu bez mantinelu

6.4 Bez nohy na zemi

6.5 Koule vyraZena ze stolu. (VSechny koule, které jsou vyrazené ze stolu, se nastavuji zpatky
na stul.)

6.6 Hrac se dotkne koule

6.7 Dvoji zasah / Spici koule

6.8 Tlaceny strk (prostrk)

6.9 Koule jesté v pohybu

6.10 Spatné umisténi bilé

6.11 Spatna hra zpoza rozsttelové &ary. Pi faulu podle druhého odstavce 6.11 mé hra¢
ptichazejici ke stolu bilou v ruce za rozstfelovou ¢arou.

6.12 Tago na stole

6.13 Hra mimo potadi

6.15 Zdrzovani

6.16 Faul se stavitkem

4.10 Faul p¥i rozstielu
Postih za faul pi rozstielu je ztrata dvou bodt, jak je popsano v 4.3 Uvodni rozstiel, a
také mozny novy rozstiel. Pokud dojde pii jednom strku ke standardnimu faulu a faulu

Z rozstielu, povazuje se to za faul z rozstielu.



4.11 Zavazné fauly

Pro pravidlo 6.14 Tii po sobé nasledujici fauly, se pocitaji jenom standardni fauly, takze
faul z rozstelu se nepocita jako jeden z téchto tii fault. Za tieti faul se odecte jeden bod
jako obvykle a potom se odecte dalsi postih v podobé patnacti bodli a pocet po sobé
nasledujicich fauld provinivsiho hrace se vynuluje. VSech patnact kouli se postavi do
trojuhelniku a faulujici hra¢ musi provést novy uvodni rozstrel.

Pro 6.17 Nesportovni chovani zvoli rozhod¢i postih podle povahy provinéni.

4.12 Pat
Pokud dojde k patu (Viz 1.12 Pat), hraci znovu odehraji tempo, aby se urcilo, kdo provede

uvodni rozstrel.



