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1. Sekcia 1 — Vybavenie

Rozmery v zatvorkach uvadzaja ekvivalentny rozmer v metrickej ststave zaokrihleny na milimetre.

L Standardny stol

Rozmery

(a) Hracia plocha medzi ¢elami mantinelov meria 11ft 8)in x 5ft 10in (3569mm x 1778 mm)
s toleranciou v oboch rozmeroch +/- sin (+/- 13mm).

”

Vyska
(b) Vyska stolu od podlahy po vrchnu plochu mantinelu je medzi 2t 9%2in a 2t 10%in (851mm az
876mm)

Diery
(c)

(1) Diery musia byt’ v rohoch (dve na strane cierneho bodu, zndme ako horné diery a dve pri
rozstrelovom poli, zndme ako spodné diery) a jedna v strede kazdej dlhej strany (zname ako
stredové diery).

(i1) Tvar otvorov diery musi zodpovedat’ Sablonam, ktoré st vydavané a autorizované¢ World
Professional Billiards and Snooker Association (WPBSA).

Rozstrelova €iara a rozstrelové pole
(d) Rovna ¢iara, ktord je nakreslend 29in (737mm) od ¢ela spodného mantinelu a paralelnd k nemu, sa
nazyva rozstrelova ¢iara a oblast’ od spodného mantinelu k nej sa nazyva rozstrelové pole.

Bod ..D“
(e) ,,D* je polkruh so stredom v strede rozstrelovej Ciary a polomerom 11%in (292mm) nakresleny
v rozstrelovom poli

Body
(f) Na dlhej stredovej ose stola su vyznacené Styri body:
(1) Bod, nazyvany aj Cierny bod, vzdialeny 12 % in (324mm) od miesta, ktory kolmo
pretina os s hornym mantinelom.
(11) Stredovy bod (znamy aj ako Modry bod), nachadzajuci sa v strede medzi ¢elami horného
a spodného mantinelu
(1))  Pyramidovy bod (znamy aj ako RuZovy bod), nachddzajuci sa v strede medzi stredovym
bodom a ¢elom horného mantinelu.
(iv)  Stred rozstrelovej Ciary (znamy ako Hnedy bod).

Dalsie dva pouZivané body st v rohoch ,,D*. Pri pohl'ade od konca stolu s rozstrelovym pol'om bod
vpravo je znamy ako ZIty bod a bod vI'avo je znamy ako Zeleny bod.



2. Gule

Gule musia byt’ zo schvaleného materialu a kazda musi mat’ priemer 52,5mm s toleranciou +/- 0,05mm
a zaroven:

(a) musia mat’ rovnaki hmotnost’ s toleranciou 3g na cela sadu
(b) gul’a alebo sada gul’ moze byt vymenend po dohode hracov alebo rozhodnutim rozhodcu.

Spravna bodova hodnota guli je nasledovna:

Cervena - 1b
* 7Zlta ~2b
Zelend  —3b
* Hneda —4b
* Modra —5b

®* Ruzovd —6b
* (Cierna —7b
3. Tago

Tago nesmie byt kratSie ako 3ft (914mm) a nesmie sa vyrazne odliSovat’ od tradicného a vSeobecne
akceptovaného tvaru a profilu.

4. Doplnkové vybavenie
Hrégi, ktori sa nachadzajii v herne tazkych situaciach, mozu pouzit rozne druhy podpory a predizenia tag,
dlhé¢ taga, nastavce alebo adaptéry. Takéto vybavenie moze byt ako sucast’ vybavenia stola, tak isto to
mdze byt zariadenie prinesené hra¢mi alebo rozhodcom (pozri taktiez Sekciu 3 Pravidlo 18). KonStrukcia
vietkych prediZeni a nastavcov a d’alsieho vybavenia na pomoc pri hre, musi byt schvalend WPBSA.

2. Sekcia 2 — Definicie

1. Frame

Frame v snookri je ¢asovym usekom hry od prvého strku, so vSetkymi gul'ami nastavenymi podla
popisu v Sekcii 3 Pravidlo 2, az po ukoncenie framu:

a) vzdanim sa ktoréhokol'vek hraca pocas jeho pobytu pri stole,

b) rozhodnutim hraca na rade v situacii, ak na stole ostala iba Cierna gul’a a bodovy rozdiel je vacsi
ako sedem bodov v jeho prospech,

c) zaverecnym potopenim alebo faulom v situdcii, ked’ je stole uz iba Cierna gul’a, alebo

d) rozhodnutim rozhodcu podla Sekcie 3 Pravidlo 14(c) alebo Sekcie 4 Pravidlo 2.



2. Zapas

Zapas je dohodnuty alebo stanoveny pocet framov.

3. Séria

Séria je dohodnuty alebo stanoveny pocet zapasov.

4. Gule

a) Biela gul'a je hracia gula (cue ball)
b) 15 cervenych a 6 farebnych guli su hrané gule (object balls)

5. Hrac v strku

Osoba, ktorda ma hrat’ alebo hra, je ,,hrac v strku* a ostava nim, pokial’ nedokon¢i posledny strk alebo
faul vo svojom nabehu a rozhodca neusudi, ze opustil stol. Pokial’ pride k stolu mimo poradia hrac,
ktory nie je v strku, bude povazovany za hraca v strku pre pripad akéhokol'vek faulu, ktoré¢ho by sa
mohol dopustit’ predtym, ako opusti stél. Ked’ je rozhodca spokojny, Ze boli splnené vyssie uvedené
podmienky, stava sa hra¢ na rade hra¢om v strku. Jeho hra a jeho pravo hrat’ d’alSie strky kon¢i, ked:

a) Nepodari sa mu ziskat’ body strkom; alebo
b) Dopusti sa faulu; alebo
¢) Poziada, aby super hral opat’ potom, ¢o sa dopustil faulu.

6. Strk
a) Strk je zacaty vo chvili, ked’ hrdc v strku Spickou taga zasiahne hraciu gulu.
b) Strk je korektny, ked’ pocas neho nie s porusené pravidla.

¢) Strk nie je ukonceny, pokial’:

1) sa vSetky gule nezastavia

i1) hrac¢ v strku nevstal a nenarovnal sa od strku, aby sa pripravil k nasledujucemu strku
alebo k odchodu od stolu;

iii) v§etko vybavenie, ktoré hra¢ na strk pouzil, nie je odstranené z nebezpecnych pozicii;
a

iv)rozhodca neohlasil skore, ktoré sa vzt'ahuje ku strku.

d) Strk moze byt priamy alebo nepriamy:

(1) Strk je priamy, ak hracia gul'a zasiahne hranu gulu bez toho, aby predtym narazila do
mantinelu
(i1) Strk je nepriamy, ak hracia gula zasiahne jeden alebo viac mantinelov pred tym nez trafi hranu
gulu.
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e) Po poslednom strku supera, pokial’ hra¢ na rade odohré strk/zasiahne hraciu gul'u, eSte predtym,
ako by sa gule zastavili, bude potrestany, ako by bol hracom v strku, a jeho pobyt pri stole sa kon¢i.

7. Potopenie

Potopenie je, ked’ hrana gul'a spadne do diery po kontakte s inou gul'ou a bez porusenia tychto pravidiel.
Cinnost’, pri ktorej s gule potapané, nazyvame potapanie guli.

8. Nabeh

Nabeh je séria potopeni guli po sebe nasledujucich strkoch zahranych hra¢om kedykol'vek je na rade
pocas framu.

9. Gula v ruke

(a) Hracia gula je v ruke

1. pred zaciatkom kazdého framu,

ii. ak spadne do diery,

iii. ak bola vyrazena zo stola,

iv. ked’ je znovu nastavena Cierna gul'a, v pripade nerozhodného skore.

racia gul’a ostava v ruke az kym
(b) Hracia gul’ i ke az ky
(1) nie je reguldrne odohrata z ruky, alebo
(i1) nedojde k faulu pokial’ toho, ako je gul’a na stole

(c) Hrac v strku je rozohravajiicim hra¢om v pripade, ked’ ma hraciu gul'u v ruke tak, ako je uvedené
vyssie.

10. Gulav hre

(a) Hracia gul’a je v hre, ked’ nie je v ruke.

(b) Hrané gule su v hre od zaciatku framu az do momentu, kym nespadnt do diery alebo nie su
vyrazené zo stola.

(c) Farebné gule su opit’ v hre po ich opidtovnom nastaveni.

11. Gula na rade

Ktordkol'vek gul'a, ktora moze byt’ ako prva legitimne zasiahnuta hracou gulou, alebo ktorakol'vek gul’a,
ktora nemdze byt takto zasiahnutd ale moze byt potopend, nazyvame gulou na rade.



12. Hldsena gula

(a) Hlasena gula je hrana gula, ktorQ hrac v strku ohlésil alebo oznacil spésobom, ktory
rozhodcovi postacuje ako gul'u, ktort zasiahne hracou gul'ou ako prvu.
(b) Na poziadanie rozhodcu musi Arac v strku ohlasit’ hlasenti gul'u.

13. ,, Free ball“

»~Free ball“ je gula, ktora hrdc v strku nominuje ako gulu na rade, ked’ sa ocitne v snookri, ktory nastal po
faule (pozri Sekciu 3 Pravidlo 10).

14.  Vyrazenie zo stola

Gula je vyrazena zo stola vo chvili, ak sa zastavi inde, ako na hracej ploche stola alebo v diere, alebo ak je
zdvihnuta zo stola hracom v strku, pokial je gul'a v hre (okrem pravidla popisaného v Sekcii 3 Pravidlo
14(h)).

15.  Trestné body

Trestné body sa pripisuju siperovi po akomkol'vek faule.

16. Faul

Faul je akékol'vek poruSenie tychto pravidiel.

17.  Vsnookeri

Hracia gul’a sa nachadza v snookri, ak je priamy zasah akejkol'vek gule na rade, ¢iastocne alebo priamo
znemozneny blokujucou gulou alebo gulami, ktoré na rade nie su. Pokial’ jedna alebo viac guli na rade
mdzu byt zasiahnuté na oboch svojich najkrajnejSich okrajoch, bez toho, aby boli blokované ktoroukol'vek
gulou, ktord nie je na rade, hracia gul’a sa v snookri nenachadza.

a) Hracia gula v ruke sa nachddza v snookri v pripade, Ze je znemozneny zasah gule na rade (tak, ako
je to uvedené vyssie) z ktoréhokol'vek miesta ohranic¢eného ,,D-ckom*

b) Ak je hracia gula v snookri tak, ze v zasahu gule na rade blokuje viac ako jednu gulu, ktora na
rade nie je:

1. NajbliZSia blokujuca gul’a k hracej guli sa oznacuje ako gul'a fakticky blokujuca.
ii. 'V pripade, ked’ niekol’ko blokujucich guli je rovnako d’aleko od hracej gule, st vSetky tieto
gule oznacované ako gule fakticky blokujuce.

c) Ak je gulou na rade Cervena gul'a a ak je zasah r6znych Cervenych guli znemozneny r6znymi
blokujucimi gulami, nie je ako fakticky blokujicou gul'ou oznafena Ziadna gula.

d) Hrac¢ v strku sa nachadza v snookri, nachédza sa hracia gul’a v snookri.

e) Hracia gul'a sa nemdze nachadzat’ v snookri, ak je blokovana mantinelom. Ak zaoblenie
mantinelu znemoziluje hracej guli zasah ktorejkol'vek gule na rade a je k nej blizSie, ako
akéakol'vek blokujuca gula, ktoréd nie je na rade, hracia gula sa v snookri nenachadza.



18. Obsadeny bod

Bod je obsadeny, ak nie je mozné nan postavit’ gul'u bez toho, aby sa dotykala inej gule.

19.  Tlacleny strk (push stroke)

Tlaceny strk je zahrany vtedy, ak Spicka taga zostane v kontakte s hracou gulou

a) po tom, ako Aracia gula zahdjila pohyb dopredu, alebo

b) vo chvili, ked’ hracia gula zasiahne hranu gul'u, okrem pripadov, kedy hracia a hran4 gul’a sa takmer
nedotykaji — v tychto pripadoch by strk nemal byt posudzovany ako tlaceny, ked” zasiahne hracia
gul’a hrant na jej najkrajnejSom okraji.

20. Skok (Jump shot)

Skok je zahraty vtedy, ked’ hracia gula preskoci cez akukol'vek Cast’ hranej gule, nezavisle na tom,
¢1 sa jej pritom dotkla, okrem pripadov:

a) ked hracia gula najprv zasiahne jednu hranu gulu a potom preskoci cez inu gul'u,

b) ked hracia gula vyskoc€i a zasiahne pritom Aranu gulu, ale nepristane potom na vzdialenejSej strane
hranej gule,

c¢) ked hracia gul'a najskor pravoplatne zasiahne hrant gul'u a potom preskoci tito gul'u po kontakte
s mantinelom alebo po kontakte s inou gul’'ou.

21. Minutie (Miss)

Miss nastane v pripade, ked’ hracia gul'a nezasiahne ako prvii gul'u na rade a rozhodca je presvedceny, ze
hrac¢ v strku nevyvinul dostato¢né tsilie na jej zasiahnutie.

3. Sekcia 3 — Hra

1. Popis

Snooker je hra pre 2 a viac hracov, ktori ju hraju bud’ jednotlivo, alebo v rdmci timov. Principy hry su:

a) Kazdy hra¢ pouziva rovnaku bielu hraciu gulu a 21 hranych guli - 15 Cervenych (1 bod) a Sest’
farebnych s nasledovnymi hodnotami: ZIta (2 body), zelena (3 body), hneda (4 body), modra (5
bodov), ruzova (6 bodov) a ¢ierna (7 bodov).

b) Bodované strky hraovom pobyte na stole st uskutociované striedavym potédpanim cervenych
a farebnych guli, dokym nie su vSetky ¢ervené gule potopené. Potom sa potapajt farebné gule
vzostupne, podla ich bodovej hodnoty.

¢) Body pridelené za bodované strky sa pripisuju na konto hrdca v strku.

d) Trestné body za fauly sa pripisuji na konto stipera.



e) Taktickou variantou, behom ktoréhokol'vek okamziku hry, je umiestnenie bielej hracej gule za
gul'u, ktora nie je na rade, a to tak, Ze pre d’alSieho hraca sa nachadza v snookri. Akondhle ma hra¢
alebo tim skore mensie o viac bodov, ako je mozné dosiahnut’ potopenim vsetkych zostavajucich
guli na stole, stava sa vytvaranie snookrovych pozicii s cielom ziskania trestnych bodov tym
najdolezitejSim.

f) Vitazom framu je hrac alebo tim:

1. ktory dosiahol najvyssie bodového skore,
1. ktorému super vzdal frame,
iii. ktorému bol frame pristdeny podl'a Sekcie 3 Pravidlo 14(c) alebo Sekcie 4 Pravidlo 2.

g) Vitazom zéapasu je hrac alebo tim, ktory:
1. ktory vyhra vac¢sinu predpisanych poc¢tov framov
ii. ktory nahra najvyssi sicet bodov v pripade, Ze sa hra na agregované skore
i1ii. ktorému je zapas prisudeny podl'a Sekcie 4 Pravidla 2.
h) Vitazom série je hra¢ alebo tim, ktory vyhréd vo vicSine zapasov alebo dosiahne najvécsieho suctu
bodov v pripade, Ze sa hrd na agregované skore.

2. Rozostavenie guli

a) Pri zaciatku kazdého framu je hracia gula v ruke a hrané gule si na stole rozostavené
nasledovne:

i. Cervené gule st tesne vedl'a seba v tvare rovnostranného trojuholnika, ked’ sa gul’a na
vrchole trojuholnika nachddza na dlhSej stredovej ose stola a to nad ruzovym bodom, ¢o
najblizsie k ruzovej guli, bez toho, aby sa navzdjom dotykali. Zakladna trojuholnika,
ktora je najblizSie k hornému mantinelu, je s nim rovnobezna.

ii. Sest farebnych guli je na bodoch, ktoré su popisané v Sekcii 1, pravidlo 1 ().

b) Pokial pride k omylu pri rozostaveni guli na stole, uplatni sa Sekcia 3, pravidlo 7(c), frame sa
zacne ako v Sekcii 3, Pravidlo 3 (¢).

¢) Po zaciatku framu moze byt gule v hre oc¢istena rozhodcom len pri odovodnenej poziadavke
hraca v strku a

1. Pozicia gule, ked’ nie je na vyznacenom bode, musi byt’ oznacena vhodnym néstrojom
predtym, ako je gul'a, kvoli ocisteniu zdvihnuté zo stola.

1. Nastroj pouzity k oznaeniu pozicie Cistenej gule sa povazuje za a nabera hodnotu
Cistenej gule az do Casu, ked’ je gul’a o€istena a vratend na svoje miesto. Ked’ sa
ktorykol'vek hrag, ktory nie je v strku, dotkne alebo zaobchadza s tymto nastrojom, bude
penalizovany, ako by hracom v strku bol, bez toho, aby to ovplyvnilo poradie hracov
v hre. Rozhodca vrati néstroj alebo ¢istenti gul’'u do pozicie podl'a svojho uvéazenia, a to aj
v pripade, Ze boli zdvihnuté zo stola.

3. Sposob hry
Hraci si urcia poradie v hre 16som alebo inym vzdjomne dohodnutym spésobom. Vit'az ma na vyber, ktory
hra¢ pojde hrat’ ako prvy.
a) Takto urcené poradie musi zostat’ nezmenené v priebehu celého framu. Vynimkou je situacia, ked’ je
hréa¢ po faule poziadany, aby hral znovu.
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b) Hrac alebo tim, ktory vo frame uskutocni prvy strk, sa musia striedat’ v kazdom frame v priebehu
celého zapasu.

c) Prvy hrac¢ hré z ruky. Frame sa za¢ne vo chvili, ked’ je hracia gul’a poloZen4 na stdl a dostane sa do
kontaktu so Spickou taga:

1.

ii.

Ked’ je uskutocneny strk

Behom pripravy na strk

d) Pokial’ frame za¢ne nespravny hrac alebo tim:

1.

ii.

1il.

Musi byt opédtovne zacaty, bez postihu, pokial’ bol odohrany len jeden strk a neprislo
k ziadnemu faulu; alebo

Musi pokracovat’ normalnym sposobom, pokial’ bol odohrany d’alsi strk, alebo pokial’ prislo
k faulu po skonceni prvého strku. Spravne poradie otvaracieho strku sa opit’ obnovi

v nasledujuacom frame, takze jeden hrac alebo tim bude zacinat’ v troch, po sebe idtcich
frame-och; alebo

Musi, v pripade oznamenia patovej situacie (Sekcia 3, pravidlo 16), byt opédtovne zacaty
spravnym hracom alebo timom

e) Aby bol strk korektny, nesmie prist’ k Ziadnemu poruseniu pravidiel, ktoré su popisané nizsie
(Pravidlo 10, Postihy).

f) V kazdom prvom strku hraca, ktory je na rade, sa stdva gul'ou na rade ¢ervena gula alebo free ball
oznaceny miesto ¢ervenej gule a to aZ do okamihu, pokial nie s vSetky ¢ervené gule mimo stol.
Hodnota kazdej potopenej ¢ervenej gule alebo free ball-u, ktory je nominovany za ¢ervené gul'u pri
jednom strku je pripisana ku skore.

g)

ii.

1il.

1v.

Pokial’ je potopena cervena gula alebo free ball oznaceny namiesto ¢ervenej gule, rovnaky
hra¢ hra d’alsi strk a gul'ou v rade je farebna gula podla hracovej vol'by, ktord, ked’ je
potopenad, je pripisand ku skére a opét’ nastavena na stol.

Nabeh pokracuje striedavym potapanim cervenych a farebnych guli, pokial’ su nejaké Cervené
gule na stole, a pripadnym hranim na farebnu gul'u po potopeni poslednej ¢ervenej gule.
Gul'ami na rade sa nasledne stdvaji farebné gule a to v poradi ich stipajicej bodovej hodnoty
(Sekcia 3, pravidlo 1(a)). V pripade potopenia farebnej gule na rade tato zostava v kapse

a hra¢ hra d’alSiu farebnt gul’'u v poradi, okrem situacie popisanej v Sekcii 3, pravidlo 4.
Pokial’ hra¢ v strku v ndbehu zahrd, este predtym, ako rozhodca dokoncil nastavovanie
farebnej gule, zatial’ Co vSetky ostatné gule sa uz zastavili, hodnota farebnej gule nebude
pripisana a budu, podl'a situacie, aplikované tieto pravidla: Sekcia 3, pravidlo 10 (a)(i) alebo
Sekcia 3, pravidlo 10 (b)(i).

h) Cervené gule nie st opitovne nastavované na stdl potom, ¢o boli potopené alebo vyrazené zo stola,

a to nezavisle na tom, ¢i tym niektory hra¢ ziska vyhodu. Vynimky su uvedené v Sekcii 3, pravidlach
2 (c)(ii), 9, 14 (f), 14 (h), 15 a 18 (b).

Ked’ hrac v strku neskoruje, musi bez zdrzovania opustit’ stol. V pripade, Ze by sa dopustil
akéhokol'vek faulu predtym, ako opustil stol alebo behom casu, kedy upusta stdl, bude potrestany
podla Sekcie 3, pravidla 10. Dalsi strk je potom odohravany z miesta, kde sa zastavila hracia gul'a
alebo z ruky, pokial’ je hracia gul'a vyrazena zo stola, s vynimkou situacie, ked’ je hracia gul'a opat’
nastavend v sulade so Sekciou 3, pravidlom 14 (d).

11



j) Pokial ktoradkol'vek gul’a spadne do diery a vyskoc¢i spét’ na plochu stola, nepocita sa ako potopena.
Pokial sa tak stane, lebo je diera preplnena, hrac v strku to nemdze reklamovat'.

4. Koniec framu, setu alebo zdpasu

a) Ak na stole zostala len ¢ierna gula, prvé potopenie alebo faul skon¢i frame (zédpas, sériu) s vynimkou
pripadov, ked’ su splnené obe nasledujuce podmienky:
1. Je nerozhodné skore a
ii. Nehré sa na agregované skore
b) Ked’ su splnené obe tieto podmienky:
i. Cierna gul'a je opit nastavena
1. Hréci si vyzrebuju poradie
iii. Hrac¢ na rade hra z ruky
iv. Dalsie potopenie alebo faul konéi frame (zapas, sériu).
c) Ked’ sa hra na agregované skore, ktoré je po skonceni posledného framu nerozhodné, hraci v tomto
framu hraju na opitovne nastavenu Ciernu gul'u, ako v moznosti (b) vyssie.

5. Hra 7 ruky

Pri hre z ruky musi byt hracia gul’a bezprostredne pred strkom umiestnena v ,,Décku‘ alebo na jeho
okrajoch, hracia gul'a moze byt hrana akymkol'vek smerom.
a) Rozhodca ohlési, ked’ je o to poziadany, ze hracia gul’a je umiestnena spravne.
b) Ked’ sa dotkne Spicka taga hracej gule pri jej umiestiiovani a rozhodca uzna, ze sa hrac v strku
nepokusal o strk, tak hracia gul’a v hre nie je.

6. Zasiahnutie dvoch guli sucasne

Pri strku nesmie prist’ k prvému kontaktu hracej gule s dvomi hranymi gul'ami sucasne, pokial’ sa
nejedna o dve Cervené gule alebo gul'u na rade a free ball.

7. Opiitovné nastavovanie farebnych guli

Ktordkol'vek farebna gul’a, ktora bola potopena alebo vyrazenad zo stola, sa nastavuje opét, pred d’alSim
strkom, pokial’ nie je potopena v ramci situacie v Sekcii 3, pravidlo 3 (f)(ii1).
a) Hrac nie je zodpovedny za aktikol'vek chybu rozhodcu pri nastavovani farebnych guli.
b) Ked’ je farebna gul’a opit’ nastavena potom, ¢o bola potopena v poradi podl'a Sekcie 3, pravidla 3 (f)
(ii1), bude odstranena zo stola bez trestu hned’, ako je chyba odhalend, a hra pokracuje.
¢) Ked niektora farebna gul'a nie je spravne nastavena a pride k odohratiu strku, bude nastavenie
farebnych guli pre nasledujtce strky povazované za spravne. Akdkol'vek gul'a, ktora nespravne
chyba na stole, bude opét’ nastavena:
1. Bez trestu, ked’ gul’a na stole chyba kvoli predchadzajiicemu prehliadnutiu
. S trestom, ked hrac v strku hral skor, ako bol rozhodca schopny gul'u opét’ nastavit’.
d) Ked ma byt farebné gul’a opét’ nastavena a jej vlastny bod je obsadeny, bude nastavena na volny
bod najvysSej hodnoty na stole.
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e) Ked je potrebné opét nastavit’ viac ako jednu farebna gul'u a ich vlastné body st obsadené, gule
s najvysSou bodovou hodnotou maju prednost’ pri nastavovani.

f) Ked su vSetky body obsadené, farebnd gula bude nastavena ¢o najblizsie k svojmu vlastnému bodu,
medzi tento bod a najblizsi bod horného mantinelu.

g) V pripade Ruzovej a Ciernej gule, ked’ st vietky body obsadené a medzi prislusnym bodom
a najbliz§im bodom horného mantinelu nie je miesto pre umiestnenie gule, bude gul’a nastavena
najblizsie k svojmu bodu na dlhSej stredovej ose stola a to pod nim.

h) Vo vsetkych pripadoch, ked’ je farebnéd gul'a znovu nastavend, sa nesmie dotykat’ ziadnej inej gule.

1) O farebnej guli mézeme povedat’, Ze je spravne nastavend, ked’ je nastavend rukou na bod uréeny
tymito pravidlami.

8. Dotykajuce sa gule (Touching ball)

a) Pokial sa, po skonceni strku, hracia gul’a dotyka jednej alebo viacerych guli, ktoré su alebo by
mohli byt’ na rade, rozhodca zahlési ,,Touching ball*“ a ukdze, ktora gula alebo gule na rade sa
hracej gule dotykaju. Pokial’ sa hracia gul'a dotyka jednej alebo viacerych farebnych guli, potom, ¢o
bola potopena Cervena gul’a (alebo free ball ohlaseny ako ¢ervend), rozhodca musi hraca v strku
vyzvat, aby ohlésil, ktora farebna gul’a je na rade.

b) Ked’ je ohlaseny ,,Touching ball, hra¢ v strku musi hrat’ hraciu gul'u od dotykajticej sa gule bez
toho, aby sa pohla. V opa¢nom pripade je ohlaseny tlaceny strk.

¢) Ked hrac¢ v strku nespdsobil pohyb dotykajucej sa gule, nepride k zZiadnemu trestu, ked:

i. Dotykajica sa gul'a je gul'a na rade

ii. Dotykajica sa gul'a mohla byt’ gul’'ou na rade a hrac v strku ju oznacil ako gul'u v rade

iii. Dotykajica sa gul'a mohla byt gul'ou na rade a hra¢ v strku oznacil ako gul'u na rade ina
gul'u a tejto sa dotkol pri prvom kontakte s hracou gul’'ou.

d) Ked’ sa hracia gul'a po zastaveni moze dotykat’ gule, ktoré nie je na rade, rozhodca odpovie ,,Ano
alebo Nie“, ked’ je poziadany, ¢i sa gule dotykaji. Hra¢ v strku musi hrat’ od dotykanej gule bez
toho, aby sa pohla, a musi prvu trafit’ gul'u na rade.

e) Ked’ sa hracia gul'a dotyka obidvoch guli — gul'u na rade aj gule, ktoréd na rade nie je, rozhodca
oznaci len dotykanie sa s gul'ou na rade. Hra¢ v strku ma pravo vyzvat’ rozhodcu k posudeniu aj tej
gule, ktora na rade nie je.

f) Rozhodca neohlasi faul, ked’ pride k pohybu dotykajicej sa gule pocas odohravania strku
a rozhodca je presvedCeny, ze pohyb nebol spdsobeny hracom v strku.

g) Pokial sa stane, Ze stojaca hrana gul’a, ktora sa nedotyka hracej gule pri posudeni rozhodcom, sa
neskor dotyka hracej gule, eSte predtym, ako bol uskuto¢neny strk, rozhodca vrati gule do
povodného stavu k svojej spokojnosti. Toto pravidlo plati tiez o dotykajicej sa guli, ktora neskor,
pri preskiumani rozhodcom, sa nedotyka, gule rozhodca vrati do pdvodnej pozicie k svojej
spokojnosti.

9. Gul’a na kraji diery
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a) Pokial’ gul'a spadne do diery bez kontaktu s inou gulou a bez toho, aby bola stcastou akéhokol'vek
prebiehajuceho strku, mala by byt vratena na svoju predchadzajucu poziciu a akékol'vek zahraté
body st zapocitané.

b) Ked by mohla byt’ gula zasiahnut4 akoukol'vek gol'ou, ktora bola sucastou strku:

1. Ked neprislo k ziadnemu poruseniu pravidiel, vSetky gule budu nastavené na svoje
predchadzajuce pozicie a rovnaky alebo iny strk bude hrany rovnakym hracom v strku
podrla jeho uvazenia

ii. Ked nastane faul, hra¢ v strku je penalizovany podla pravidiel, vSetky gule budu nastavené
na svoje predchadzajuce pozicie a d’alsi hra¢ ma zvyc€ajné moznosti po faule.

c) Ked gul’a ,,balancuje‘ na okraji diery a potom do nej spadne, povazuje sa za gul'u v kapse a nebude
vratena na svoju predchédzajucu poziciu.

10.  Tresty

Nasledujtice ¢iny su fauly a spdsobuju trest vo vyske 4 bodov, pokial’ nie je v nasledujucich
odstavcoch (a) az (d) popisany vyssi trest. Tresty su:
a) Hodnota gule na rade pri:

i.  Odohrati skor, ako rozhodca dokonc¢il nastavovanie farebnej gule odohranej ako free
ball;

ii. Zasahu hracej gule tagom viac ako jeden krat pocas jedného strku
1ii. Zasahu hracej gule tagom, pokial’ sa hra¢ nedotyka nohou zeme

iv. Hre hracom, ktory nie je na rade, alebo zahratim strku skor, ako skoncil super pobyt
pri stole, v rozpore so Sekciou 2, pravidlom 6 (e)

v. Nespravnej hre z ruky, vratane tvodného rozstrelu

vi. Nezasiahnutim Ziadnej hranej gule gul'ou hracou

vii. Spadnutim hracej gule do diery

viii.Zahratim snookru za free ball s vynimkou, ktora je uvedena v Sekcii 3, pravidlo 12
(b)(ii)

ix. Zahratim skoku

X. Hre neStandardnym tdgom

xi. Diskusiou s partnerom, ktora porusuje Sekciu 3, pravidlo 17 (e).

b) Hodnota gule na rade alebo gule zic¢astnenej, ktorakol'vek je vyssia, pri:
1. Uskuto¢neni strku vo chvili, ked’ sa niektora z gil’ na stole eSte nezastavila

ii. Uskuto¢nenim strku skor, ako rozhodca dokoncil nastavenie farebnej gule, ktord nie
je free ball

iii. Zabraneniu spadnutia gule do diery
iv. Spdsobenim toho, ze hracia gul'a zasiahne ako prva gul'u, ktora nie je na rade
v. Zahratim tlaceného strku

vi. Dotyku gule alebo oznacovacieho néstroja v hre inak ako sprdvnym uskuto¢nenim
strku
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vii. Spésobenim toho, Ze je gula vyrazena zo stola
¢) Hodnota gule na rade alebo vyssia hodnota dvoch guli zi¢astnenych, ked’ zasiahne hracia
gul’a ako prva sucastne, pokial’ sa nejedna o dve Cervené gule (ked’ je Cervena na rade) alebo
gul'u na rade a free ball.

d) Trest vo vyske 7 bodov, pokial’ hrac v strku:
1. Pouzije gul'u mimo stola z akéhokol'vek dévodu
ii. Pouzije akykol'vek predmet na meranie medzier alebo vzdialenosti
iii. Hra na ¢ervené gule alebo free ball nasledovany ¢ervenou v po sebe iducich strkoch

iv. Pouzije int gul'u ako bielu, ako hraciu gul'u, pri ktoromkol'vek strku, ked’ uz frame
bol zacaty

v. Nenahlésil gul'u na rade, ked’ je v snookri alebo ked’ je k tomu vyzvany rozhodcom

vi. Po potopeni Cervenej gule (alebo free ballu, ktory bol nominovany za ¢ervent gul'u)
sa dopustil faulu pred nahlasenim farebnej gule.

11.  Fauly

Ked’ je spdsobeny faul, rozhodca okamzite zahlasi ,,FAUL®.

a) Pokial hra¢ v strku eSte neuskutocnil svoj strk, okamzZite skonc¢i a rozhodca ohlési trest

b) Pokial bol strk uskuto¢neny, rozhodca pocka na dokoncenie strku, az kym ohlasi trest

c) Pokial’ faul nie je ohlaseny rozhodcom ani nie je pozadovany hracom v poradi predtym, ako je
odohraty d’alsi strk, je prepaceny

d) Kazda farebna gul’a, ktord je nespravne nastavena na stole, zostane tam, kde je, pokial’ sa nedostane
mimo stél — potom bude spravne nastavend na stol

e) Vsetky body, ktoré st pripisané v ndbehu predtym, ako bol zahlaseny faul, st uznané, ale hrac
v strku si nepripiSe Ziadne body za aktikol'vek gul'u potopent strkom, ked’ bol faul zahlaseny.

f) Dalsi strk je odohravany z miesta, kde sa zastavila hracia gula, ked je mimo stola, tak je strk
odohravany z ruky.

g) Ked nastane viac ako jeden faul v jednom strku, pocita sa faul s najva¢$im bodovym trestom.
h) Hrag, ktory spravi faul:
i.  Dostane trest podl'a Pravidla 12 niZSie uvedené a
ii. Musi odohrat’ d’alsi strk, ked’ si to vyziada d’al$i hra¢ na rade
1) Pokial’ sa hrac v strku dopusti faulu na ktorejkol'vek guli, vratane hracej gule pocas pripravy na strk,

potom, ¢o ho stper vyzval, aby hral opét’, a on sa nachadza v snookri alebo mu nieco prekéaza, stiper
ma na vyber, ¢i bude gul'a na rade rovnaka, ako ta pred porusenim pravidiel, najma:

i. Ktordkol'vek ¢ervend, ked bola ¢ervena gul'a na rade
1i. Farebna na rade, ked’ uz na stole nie su Ziadne Cervené; alebo

iii. Farebna, podl'a hra€ovej vol'by, pokial’ bola gul'ou na rade farebnd, po potopeni cervene;;
alebo

iv. Mé moznost’ hrat’ d’alSiu Cervent alebo ZIth, pokial’ uz neyostavaju ziadne Cervené.

Vsetky gule, s ktorymi sa pohlo, rozhodca nastavi do povodnych pozicii, pokial to bude nefaulovany hrac
pozadovat’.
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12.  Vsnookri po faule (byvalé pravidlo 10)

Po faule, ked’ je hracia gul'a v snookri, rozhodca ohlasi ,,Free ball* (podl'a Sekcie 2, pravidla 17)
a) Pokial’ si hrd¢ na rade vyberie hrat’ d’alsi strk:
1.  Moze oznacit’ ktorukol'vek gul'u ako gul'u na rade a
i1. Akdkol'vek oznacena gul'a sa povazuje za a ma hodnotu ako gul’a na rade, avSak ked’ je
potopena, je vratena na svoj bod.
b) Je faul, pokial’ hracia gula:
i.  Nezasiahne nominovanu gul'u ako prvua alebo sucastne s gul'ou na rade, alebo
ii. Je v snookri na vSetky Cervené gule alebo na gul'u na rade tak, ze fakticky blokujucou gul'ou
je free ball, okrem situécie, ked’ na stole je uz len Cierna a ruzova gula.

c) Ked je potopeny free ball, bude opat’ nastaveny a hodnota gule na rade je priratana ku skore.

d) Ked’ je potopena gula na rade potom, ako nominovana gul'a bola zasiahnuta prva alebo sti¢astne
s gulou na rade, je gul’a na rade priratana ku skore a zostdva mimo stola.

e) Pokial st ako nominované gul’a tak gul’a na rade, potopené, len gul'a na rade je priratana ku skore,
pokym sa nejednd o ¢ervenu gul'u, kedy kazda z nich je pripocitana ku skore. Free ball je nasledne
opit’ nastaveny na svoj bod, zatial’ o gul’a na rade zostdva mimo stol.

f) Pokial je faulujuci hrac€ vyzvany, aby pokracoval v hre, ohldsenie ,,Free ball* sa rusi.

13.  Opidtovné odohranie

Ked’ hrac ziadal, aby protihrac¢ hral opat’ po faule alebo Ziadal opitovné nastavenie gule/guli po Faul-e
a Miss-e, tak takato poziadavka nemoze byt anulovand. Hra¢ ktory je vyzvany, aby hral opét, moze:
a) Zmenit’ svoj nadzor na

i.  Strk, ktory chcel hrat’ a
1i. Gul'u na rade, ktoru chcel trafit’.

b) Pripisat’ si body za kazdu gul’u, ktoru potopi.
14.  Foul and a Miss (faul a minutie)

Hra¢ v strku sa ma podl’a svojich najlepsich schopnosti usilovat’ o zasiahnutie gule na rade. Ked’ rozhodca
usudi, Ze tomu tak nie je, ohlési ,,Faul a Miss*, za predpokladu, Ze na stole nie je len ¢ierna gul’a alebo
nastala situdcia, kedy nie je mozné zasiahnut’ gul’'u na rade. V druhom pripade sa predpoklada, ze hrac
v strku sa poktiSa zasiahnut’ gul'u na rade na zaklade toho, Ze hré priamo alebo nepriamo v smere gule na
rade silou dostato¢nou na to, aby podl'a ndzoru rozhodcu gul'u na rade dosiahol, keby tomu neprekéazala
akékol'vek gula.
a) Po zahlaseni ,,Faul a Miss* moze d’al$i hra¢ pozadovat, aby faulujuci hra¢ hral znovu z novej pozicie
alebo z pozicie povodnej, kedy, v tomto pripade, gul'ou na rade zostdva gula na rade pred
uskutocnenim predchadzajiceho strku, najma

1. Akakol'vek Cervena gul'a ked’ bola na rade gula Cervena
ii. Farebna gul'a na rade, ked’ su vSetky ¢ervené gule mimo stol, alebo

iii. Farebna gula podl'a vyberu hraca v strku, ked’ gul'ou na rade bola farebné gul’a po potopeni

cervenej gule
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b) Ked’ hra¢ v strku nezasiahne ako prvu gul'u na rade, najma ak existuje vol'na cesta v priamom smere
od hracej gule ku akejkol'vek ¢asti akejkol'vek gule, ktora je alebo by mohla byt gul'ou na rade,
rozhodca ohlasi ,,Faul a Miss®, pokial’

i. Ziadny hra¢ nepotreboval pred strkom alebo ako vysledok strku body z trestu; (vid’ (b)(ii))

ii. Pred strkom alebo ako vysledok strku body na stole sa nerovnaju rozdielu bodov s odratanim
hodnoty znovunastavenej ¢iernej;

a rozhodca je presvedCeny, ze nezasiahnutie bolo neumyselné.

c) Po ohlaseni ,,Miss“ v pripade b) uvedeného vyssie, keby existovala vol'na cesta v priamom smere od
hracej gule ku guli, ktora bola alebo by mohla byt’ na rade, a to tak, Ze bolo mozné gul'u zasiahnut’
naplno do jej stredu (v pripade Cervenych sa to povazuje ako priemer ktorejkol'vek Cervenej gule,
ktorej neprekaza ziadna farebné gul’a), potom:

1. Kazdy d’alsi neuspech ako prva zasiahnut’ gul’'u na rade v strku z rovnakej pozicie bude
oznaceny ako ,,Faul a Miss* nezéavisle na rozdiele v skore a

i1. Ak ma faulujtci hra¢ hrat’ opét’ z pdvodnej pozicie, bude upozorneny rozhodcom, Ze treti
neuspech bude znamenat’ stratu framu v prospech protivnika.

ii1. Ked’ je hra¢ pozZiadany, aby hral z inej pozicie, situacia Faul a Miss zac¢ina od zaciatku.

d) Ked’ sa, po vrateni hracej gule v ramci tohto pravidla, do pozicie pred strkom, hra¢ v strku pri
priprave na strk, dopusti faulu na ktorejkol'vek guli, vratane hracej gule, miss nebude zahlaseny, ked’
nebol strk uskutocneny. V tomto pripade bude ohlaseny prislusny trest a gul'a na rade bude rovnaka
gul’a, aka bola pred poslednym strkom, menovite:

1. Ktordkol'vek ¢ervena gula, ked’ bola gul'ou na rade Cervena;
ii. Farebna gula na rade, ked’ uz na stole nie su ziadne cervené;

iii. Farebna gul’a podla vyberu hraca v strku, ked’ bola gul'ou na rade ktorakol'vek farebna po
potopeni Cervenej;

a
iv. Dalsi hra¢ na rade si moze vybrat hrat’ alebo moze vyzvat' faulujiceho hraga, aby hral opit
z ponechanej pozicie, alebo

v. Dal3i hra¢ na rade moze vyzvat rozhodcu, aby nastavil vietky gule, ktoré sa pohli, do ich
povodnych pozicii, a d’alej vyzvat’ faulujiiceho hraca, aby hral opit’ a

vi. Pokial k tejto situacii pride poc€as sekvencie hldsenia ,,Miss®, akékol'vek varovanie ohl'adom
straty framu zostava v platnosti.

e) Vsetky d’alSie hlasenia ,,Miss* buda uskuto¢nené podl'a rozhodnutia rozhodcu, pokial’ pred strkom
alebo ako jeho vysledkom, sa body dostupné na stole nerovnaja rozdielu v bodoch s odratanim
hodnoty znovunastavenej ¢iernej.

f) Po ohlaseni ,,Miss* a poziadavke d’alSieho hrac¢a na rade ohl'adom nastavenia hracej gule do
povodnej pozicie, vSetky ostatné gule, ktoré sa pohli, zostavaju v novej pozicii, za predpokladu, ze
rozhodca neusudi, ze by tym faulujuci hrac¢ ziskal alebo mohol ziskat’ vyhodu. V tomto pripade



akakol'vek alebo vSetky gule, ktoré sa pohli, mo6Zu byt nastavené do pdvodnych pozicii k spokojnosti
rozhodcu. Vo vsetkych pripadoch budu farebné gule, ktoré s nespravne mimo stdl, znovu nastavené
na svoje body alebo do povodnych pozicii.

g) Ked’ je akdkol'vek gul'a nastavovana do pdvodnej pozicie, po ohldseni ,,Miss®, bude pozicia
diskutovana s faulujucim aj d’al§Sim hra€¢om na rade a potom je rozhodnutie rozhodcu konecné.

h) Ked’ sa ktorykol'vek hra¢ dotkne behom tejto konzultacie ktorejkol'vek gule v hre, bude
penalizovany, ako by bol hra¢om v strku, bez toho, aby to ovplyvnilo poradie hracov v hre. Ked’ je to
nutné, tak postihnuta gul’a bude nastavena do pdvodnej pozicie rozhodcom, a to aj v pripade, Ze bola
zdvihnuta zo stola.

1) Dalsi hra¢ na rade sa moze rozhodcu opytat’, ¢i v pripade, ze bude pozadovat’ odohranie strku
z povodnej pozicie, nastavi rozhodca na pévodné pozicie aj iné gule, ako je gul’a hracia, a rozhodca
musi svoj zamer oznamit’.

15.  Pohnutie s gul’ou niekym inym, ako hracom v strku

Pokial je gula, Ci uz stojaca alebo v pohybe, ovplyvnena niekym inym, ako je hra¢ v strku, ma byt
rozhodcom postavena do pozicie kde bola, alebo kde by sa bola zastavila a to podl'a usudku rozhodcu
a bez postihu.

a) Toto pravidlo sa vztahuje aj na pripady, ked iny jav alebo ina osoba, ako je spoluhra¢ hraca
v strku spdsobi pohnutie gul'ou hracom v strku, ale nebude aplikované v pripadoch, ked’ sa gul’a
pohne vinou akéhokol'vek nedostatku na povrchu stola, s vynimkou situdcie, ked’ sa pohne
nastavena gul’a eSte pred zahratim nasledujiceho strku.

b) Ziadny hra¢ nebude penalizovany za akékol'vek ovplyvnenie guli rozhodcom.

16.  Patové postavenie

Pokial’ rozhodca usudi, Ze existuje patova situacia, alebo ze patova situdcia moze nastat’, ponikne
hracom moznost’ hrat’ frame opét’ od zaciatku. Pokial’ vSak je ktorykol'vek z hracov proti, rozhodca
povoli moznost’ pokracovat’ pod podmienkou, Ze sa musi patova situacia behom rozhodcom definovane;j
doby zmenit’ (obyc¢ajne po viac ako troch strkoch na kazdej strane). Pokial’ k zmene situdcie nepride po
vyprsani tejto doby, rozhodca anuluje skore framu a nastavi gule do postavenia pre opdtovny zaciatok
daného framu. Rozstrel uskuto¢ni ten isty hrac, podla Sekcie 3, pravidla 3(d)(iii) s tym, Ze sa dodrzuje
rovnaké poradie hry.

17.  Snooker pre Styroch hracov

a) V hre pre 4 hracov sa kazda strana strieda v rozstreloch framov a poradie hry bude urcené na
zaciatku kazdého z nich. Toto poradie musi byt zachované pocas celého framu.

b) Hraci moZu menit’ poradie na zaciatku kazdého framu.

c) Pokial pride k faulu a faulujuca strana je vyzvana, aby hrala opat,, tak hrac, ktory sa dopustil
faulu hré nasledujuci strk a poradie hry zostdva nezmenené. Pokial’ je ohlaseny faul za hru
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mimo poradia, spoluhra¢ faulujiceho hraca bede vynechany, ¢i uz je faulujuci hrac vyzvany,
aby hral opat’ alebo nie.

d) Pokial’ frame skon¢i remizou, je pouzita Sekcia 3, pravidlo 4. Ak sa hra na opdtovne
nastavenu ¢iernu gul'u, tak strana, ktora za¢ina s prvym strkom si méze vybrat, ktory
z hraov strk zahra. Dalgie poradie zostava rovnaké, ako v priebehu celého framu.

e) Spoluhraci sa mézu behom framu radit’, s vynimkou tohot, ked’ je jeden z nich hracom
v strku a uz pristapil ku stolu a jeho nabeh este neskoncil nebodovanym strkom alebo
faulom.

18.  PouZivanie doplnkového prisluSenstva

Umiestnenie alebo odobratie doplnkového vybavenia je v zodpovednosti hraca v strku.

a) Hrag v strku je zodpovedny za vietky predmety vratane, a nie len, hrabli¢iek a prediZent, ktoré si
prinesie k stolu, ¢i uz su jeho vlastné alebo pozicané od niekoho iného (okrem rozhodcu) a bude
penalizovany za akykol'vek faul, ktory vykond pouzitim takychto predmetov.

b) Hrac nie je zodpovedny za vybavenie, ktoré je Standardnou sucast’ou stola a je poskytnuté inou
stranou, vratane rozhodcu. Ak sa ukéze chyba takéhoto vybavenia, ktord spdsobi dotyk gule alebo
guli hra¢om v strku, ziadny faul nebude ohlaseny.

¢) Rozhodca, pokial’ je to nutné, nastavi gule do pdvodnych pozicii podl'a Sekcie 3, pravidla 15 vyssie
a hrac¢ v strku, ked’ je v nabehu, bude moct’ pokracovat bez trestu.

19.  Interpretacia
a) Vsetky slova v tychto pravidlach a definiciach, ktoré implikuji muzské pohlavie, st aplikované
rovnako aj na zenské pohlavie.
b) Okolnosti si mézu vynutit’ upravy aplikécie tychto pravidiel pre osoby s fyzickym postihnutim, a to
najma:
i.  Sekcia 3, pravidlo 12 (a)(iii) nemo6Zze byt aplikované na hra¢ov na vozickoch a
ii. Hrac, ktory nie je schopny rozoznat farby (napriklad cervent a zelent), méze od rozhodcu
vyzadovat’ oznacenie farby gule.
c) Pokial je hra bez rozhodcu, ako napriklad v priatel'skom zapase, protihrac¢ alebo protistrana
a povazuje za rozhodcu pre tieto pravidla.

4. Sekcia 4 - Hraci

1. Spravanie

a) Hrac, ktorému trva neprimerane dlho odohranie strku alebo vyber strku, alebo

b) Akékol'vek spravanie hraca, ktoré je, podl'a nazoru rozhodcu, imyselné alebo dlhodobo neférové,
alebo

c) Akékol'vek iné spravanie hraca, ktoré je povlagz;ované za negentlemanské spravanie, alebo



d) Odmietnutie pokra¢ovania vo frame

Bude rozhodcom:
e) Udelené varovanie hracovi, ze akékol'vek d’alSie takéto spravanie bude mat’ za nasledok ukoncenie

framu v prospech protihraca alebo
f) Ukoncenie framu v prospech protihraca alebo
g) V pripade, Ze je takéto spravanie dostatocne zavazné, ukonenie zapasu v prospech protihraca.

Ked’ rozhodca varuje hraca podl'a bodu (e), tak v pripade akéhokol'vek d’alSieho spravania oznac¢eného
vyssie, rozhodca:
a) Ukonc¢i frame v prospech protihraca alebo

b) V pripade, Ze je takéto spravanie dostato¢ne zavazné, ukonci zapas v prospech protihraca.

Ked’ rozhodca ukon¢i frame v prospech protihraca podl'a spravania uvadzaného vyssie, v pripade d’alSieho
takéhoto spravania rovnakého hraca, rozhodca ukonci zapas v prospech protihraca.

Akékol'vek rozhodnutie rozhodcu o ukonceni framu alebo zapasu protihra¢ovi bude konecné

a neodvolatel'né.

2. Tresty — postihy

a) Ked’ je frame ukonceny v nie¢i prospech, pre postihnutého hraca plati:
1. Prehra tento frame a

ii. Strati vSetky body, ktoré mu boli v priebehu framu pripisané. Jeho protihra¢ obdrzi pocet
bodov zodpovedajici hodnotam zostavajucich guli na stole, kedy kazda Cervena gula ma
hodnotu 8 bodov a kazda farebna gul’a, ktora je nespravne mimo stdl sa rata, ako by na stole
bola.

b) Ked’ je zapas ukonceny v nieci prospech, pre postihnutého hraca plati:
i.  Prehra frame, ktory prebieha, a to podl'a pravidla a) a

ii. Prehra zostavajuci pocet framov potrebnych na ukoncenie zépasu, ked’ je rozhodujtci pocet
vyhranych framov, alebo

iii. Prehra vSetky zostavajuce framy, kazdy je ohodnoteny 147 bodmi, ked” je rozhodujuci pocet
nahranych bodov.

3. Hrac v poradi

Hrac¢ v poradi sa musi vyvarovat’ pritomnosti alebo pohybu v zornom uhle hrac¢a v strku. Hra¢ v poradi by
mal stat’ alebo sediet’ v rozumnej vzdialenosti od stola a nerobit’ pohyby alebo €iny, ktoré by mohli hraca
v strku vyrusit’ zo sustredenia.

4. Nepritomnost’
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Hrac v poradi, v pripade svojej nepritomnosti v miestnosti, moze urcit’ svojho zastupcu, ktory bude sledovat’
hru v jeho zaujme, vratane ohldsenia faulov, ked’ je to nutné. O tomto menovani musi vediet’ rozhodca pred
odchodom hraca v poradi.

5. Vzdanie sa

a) Hrac sa moze vzdat’ len vtedy, ked’ je hracom v strku. Jeho protihrd¢ ma pravo vzdat’ sa akceptovat’
alebo odmietnut’. Ponuka vzdania sa sa rusi, ked’ protihra¢ pokracuje v hre.

b) Ak je rozhodujuci pocet uhranych bodov a frame je vzdany, hodnota kazdej ostavajicej gule je
priratana na skore protistrany. V takomto pripade ma ¢ervend gul'a hodnotu 8 bodov a kazda farebna
gul’a, ktora je nespravne mimo stol, sa rata.

c) Hrac by nemal vzdat’ frame v ziadnom zdpase, ked’ nie st potrebné snookre. Kazdé poruSenie tohto
pravidla by sa malo povazovat’ ako negentlemanské spravanie takéhoto hréaca.

5. Sekcia 5 — Funkcionari

1. Rozhodca

a) Rozhodca ma
i. Byt jedinym sudcom férovej a neférovej hry

i1. Préavo spravit rozhodnutie v zdujme férovej hry v situaciach, ktoré nie st popisané
v pravidlach

iii. Byt zodpovedny za spravne vedenie hry v ramci tychto pravidiel

iv. Zasiahnut, ked’ zisti akékol'vek poruSenie tychto pravidiel

v. Povedat’ hracovi farbu gule, ked’ je o to poziadany

vi. Vydcistit’ ktorukol'vek gul'u na zdklade rozumnej poziadavky hraca.
b) Rozhodca by nemal

1. Odpovedat’ na otazky nepovolené tymito pravidlami

ii. Davat najavo fakt, ze sa hra¢ chysta hrat strk s faulom

iii. Davat rady alebo nazory na skore ovplyvnujuce hru

iv. Odpovedat na otazky tykajice sa rozdielu v skore

c) Ked rozhodca nezaznamend akykol'vek incident, méze podl'a svojho rozhodnutia konzultovat
udalost’ so zapisovatel'om alebo inym funkcionarom alebo s divakmi najlepSie umiestnenymi
vzhl'adom k udalosti. Rozhodca moze vziat’ do uvahy aj kamerovu nahravku incidentu.
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2. Marker

Marker zaznacuje skore na vysledkovej tabuli a asistuje rozhodcovi vo vykone jeho povinnosti. Marker
moze zastavat’ aj ulohu zapisovatel’a, ked’ je to nutné.

3. Zapisovatel

Zapisovatel’ udrzuje zapis kazdého odohraného strku, zapisuje fauly a pocet bodov zahranych jednym
hrac¢om alebo timom. Rovnako by mal zapisovat’ aj hodnoty nabehov.

4. Asistencia funkciondrov

a) Na poziadanie hraca v strku by rozhodca alebo marker mali posunut’ alebo podrzat’ v pozicii
akékol'vek zariadenie osvetlenia, ktoré zasahuje do uskutocnovaného strku hraca v strku.

b) Je dovolené, aby podl'a okolnosti rozhodca alebo marker poskytol nevyhnutnt vypomoc hracom
s postihnutim.
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6. Pravidla pre snooker s 6 Cervenymi

Pouzivajli sa normalne pravidla pre Snooker (s 15 ¢ervenymi) a s nasledujiicimi vynimkami, ktoré platia
LEN pre Snooker s 6 ¢ervenymi:
1. Vymazava sa pravidlo ,,Foul and a Miss*.

2. Po akomkol'vek faule:
a) Rozhodca okamzite hlasi Faul, VoI'ny st6l (len pokial’ po strku nie su potrebné snookre).
b) Hrac, ktory nie je vinny, méa 3 moznosti:
1. Hrat’ z pozicie, na ktorej sa zastavili gule
ii. Poziadat’ supera, aby odohral opit’ z pozicie, v ktorej sa zastavili gule

iii. Odohrat hraciu gul'u z ktoréhokol'vek miesta na stole s vynimkou situacie, kedy su
potrebné snookre.

3. Hrac nesmie po potopeni gule na rade snookrovat’ za ohlasenu gul'u.
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