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Pravidla a herni rad pro Orlickou biliarovou ligu

€l.1  Uvodni ustanoveni

A. Organizace Orlické biliarové ligy

1.1 Orlicka biliarova liga (dale jen ,,OBL) je soutéz

tficlennych druzstev. Systém soutézé a dalsi podrobnosti
stanovi rozpis a rozlosovani soutéze.

12 Domaci druzstvo je v rozlosovani utkani uvedeno
vzdy jako prvni.

1.3 Domaci druzstvo zajisti na hraci den a hodinu
volny stil, jeho dobrou kvalitu i kvalitu kouli. Pfipadny
pronajem herny hradi domaci druzstvo.

1.4 Cekaci doba na zahajeni utkani je tficet minut.

1.5 Kapitan domaciho druzstva je osobné
odpovédny za spravné vyhotoveni zapisu o utkani a
jeho zaslani vedoucimu soutéZe v elektronické podobé
nejpozdéji druhy den po dni konani utkani.

1.6 Radné vyplnény a podepsany zapis o utkani
uschova kapitan domaciho druZstva pro pfipad podani
namitek do konce soutézniho rocniku. Namitky proti
skute¢nostem uvedenym v zapisu o utkani Ize podat
nejpozdéji do 14 dnl ode dne uskutecnéni utkani.
O namitkach rozhodne s kone¢nou platnosti vedouci
soutéze.

1.7 Do zapisu o utkani se uvedou pfed zahgjenim
utkani pofadi nastupujicich hracl; nejdfive domaci
druzstvo, poté hostujici druzstvo.

1.8 Hracimi dny jsou stanoveny sobota a nedéle,
pfipadné i patky. Vyjimku smi udélit vedouci
soutéZe. ZacCatky utkani lIze stanovit v sobotu
a nedéli v rozmezi od 10.00 do 16.00 hodin a v patek
v rozmezi od 16.00 do 17.00 hodin.

1.9 Pokud druzstvo nebude moci odehrat utkani
ve stanoveném terminu, oznami tuto skutecnost
vedoucimu soutéZze a kapitanovi soupefe. Kapitan
hostl oznami nejvySe dva nahradni terminy, které
se vSak nesmi vzdalit o vice nez jeden kalendarni
mésic od plvodniho terminu. Posledni hraci kolo
nelze odlozit na jiny pozdéjSi termin. Pokud nedojde
k vzajemné dohodé druzstev, stanovi nahradni termin
vedouci soutéze s kone¢nou platnosti.

1.10 Druzstvo startuje v soutéZzi na soupisku.
Na soupisce musi byt uvedeny nejméné 3 osoby
anejvysSe 8 osob. V prubéhu soutézniho ro€niku muze
za druzstvo nastoupit v soutézi nejvyse 8 riznych osob
(z davodu vyhodnocovaciho programu).

111 V druzstvu nesmi startovat hrac¢, ktery je
registrovany v nékterém narodnim svazu biliaru (napf¥.
CMBS). Vyjimku z tohoto zakazu miZe vedouci
soutéze stanovit v rozpisu soutéze.

1.12 Hra¢ hrajici za urCité druzstvo nesmi
v pribéhu soutézniho ro¢niku nastoupit za jiné
druzstvo hrajici tutéz soutéz.

1.13 Zadny z hradd nesmi v jednom utkani
absolvovat vice stejnych disciplin.

1.14  PFi kontumaci zapasu, resp. utkani, ziskava
maximalni bodovy zisk ze zapasu hrac, ktery na
ni nemél podil, resp. druzstvo, které na ni nemélo
podil. Kontumace neovlivni GP hracl ani druzstev.

115 Za druhé a kazdé dalsi vyhlaseni
kontumacniho vysledku je kapitan druzstva povinen
zaplatit pokutu

a) ve vySi 100 K& za kontumovany zapas,

b) ve vysi 300 K& za kontumované utkani,
vypisovateli soutéZe, a to nejpozdéji do zacatku
nasledujiciho kola.

B. Zakladni pojmy

1.11 Zapas (partie) je méfeni sil dvou soupefl
v jedné soutézni discipliné.

1.12 Utkani je stfetnuti dvou Ci vice druzstev.
Sklada se s urcitého podtu zapasd.

1.13 Turnaj je souhrn zapast jednotlivcl (popf.
i souhrn utkani druZstev), které probihaji podle
pfedem stanoveného soutézniho (herniho) systému
v Casové koncentraci jednoho ¢i vice dnd a na
urc€itém misté.

1.14 V soutéZi se mohou uplatnit nasledujici
discipliny:

a) volna hra na Ctyfi koule;

b) Cista hra na Ctyfi koule;

Maly karambolovy stiil véetné zakazanych poli a kotev
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c) volna hra;

d) velky kadr;

e) maly kadr;

f) nepfima hra (jednoband);
g) kvarty (trojband).

1.15 Pro organizovani a fizeni soutézi v misté
jejich uspofadani se ustavuje vedeni soutéZe
(turnaje), jehoz funkcionaiské obsazeni urci
vypisovatel soutéZe podle jejiho vyznamu a rozsahu
V rozpisu soutéze.

1.16 Turnaje jednotlivcd se mohou organizovat
nékolika hernimi zpusoby. Nejbéznéjsi jsou:

a) systém hry ,kazdy s kazdym®,

b) systém vylu€ovaci (na prvou €i vice porazek);

c) systém vylu€ovacich kol, pfi némz jsou pfedem
ur€eni hraci, ktefi podle své vykonnosti jsou
nasazeni do finalového kola &i do uzsi skupiny hracu
postoupiv8ich z pfedchozich vylu€ovacich kol;

d) systém kombinovany (vyluCovaci systém, ktery
pfechazi v dalSi etapé soutéze na systém hry ,kazdy
s kazdym®, eventualné i naopak.

1.17 Pfesny soutézni systém urCi
turnaje pfedem v rozpisu soutéze.

poradatel

€l.2  Umisténi v soutézi

A. Soutéz jednotlivcu

21 Generalni pramér (dale jen ,GP*) je hlavnim
méfitkem vykonnosti hraca.

2.2 Celkovy GP se ziska vypoctem podilu mezi
souCty vSech nahranych karambold a nabéhl
v pfislusné soutézni discipling, a to vzdy po skon&eni
soutézni sezony.

23 DilCi GP se ziska obdobné jako celkovy
GP s tim rozdilem, ze se podil mezi soucty vSech
nahranych karamboll a nabéhu v pfislusné discipliné
zjiStuje v pribéhu soutézni sezény nebo po skonceni
turnaje jednotlivct, kterého se hra€ zuacastnil.

24 Prepoctovy primér z vice disciplin se urci
podilem souctu vypodtenych karambolu (s pouzitim
koeficientl) a celkovym poétem nahranych
nabéhl. Vypocet karamboll: dosazené karamboly
v jednotlivych soutéznich disciplinach se nasobi
pFislusnym koeficientem.

2.5 Rozsifi-li se vypocet priméru na utkani
druzstev, ktera zahrnuji vice souté&Znich disciplin,
obdrzime celkovy prepoctovy pramér celého

druzstva obdobnym zplUsobem, jak je uvedeno
v pfedchozim odstavci.

26 Poradi hracu v jednotlivych disciplinach se
urci podle dosazeného generalniho priméru (GP).
V pfipadé shodného GP rozhoduje:

a) bilance vzajemnych utkani,

b) vy8si pocet vitéznych utkani,

c) Vétsi pocCet absolvovanych utkani.

2.7 Celkové je hra¢ hodnocen po odehrani
nadpolovi¢niho poétu zapasu v soutéznim ro¢niku.

2.8 V soutézi s vice hranymi disciplinami
(viceboj) se GP jednotlivych disciplin upravuji témito

koeficienty:

a) hra na 4 koule :3,5

b) volna hra neupravuje se
c¢) jednoband x 1,66

d) trojband x 4,5

e) velky kadr x 1,25

f) maly kadr neupravuje se

Rozpis soutéZze mlze vySi jednotlivych koeficientu
stanovit odliSné.

B. Umisténi jednotlivcll v soutézich

29 Pofadi (umisténi) hracu se urCuje podle
poctu ziskanych bodU takto:

a) v dlouhodobé soutézi souctem bodl ziskanych
za umisténi v jednotlivych turnajich (s upfesnénim
V rozpisu soutéze);

b) v turnajich (dle pouzitého systému) dle poctu
ziskanych bodu za vyhrané a nerozhodné zapasy.

2.10 Bodovani:

a) vyhrany zapas — 2 body

b) nerozhodny zapas — 1 bod

c¢) prohrany zapas — 0 bodu

Pfipadnad zména bodovych hodnot
upravena rozpisem soutéze.

musi byt

211V pripadé rovnosti poltu dosazenych bodu
v kone¢ném umisténi se urdi poradi hracl podle
dosazeného celkového GP, a to na libovolném misté
poradi. Pfitom hrac, ktery nebyl porazen je hodnocen
lépe nezli ostatni, ktefi ziskali stejny pocet bodu, bez
ohledu na jeho celkovy GP.

C. Soutéz druzstev

212
takto:
a) vyhrany zapas = 2 body,

b) nerozhodny zapas = 1 bod,

Pocet bodl z kazdého zapasu se stanovi
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c) prohrany zapas = 0 bodu.

213 Bodovani vysledku utkani se provadi
a) pfidélenim bodu do tabulky pofadi druzstev
1. za vitézstvi — 2 body
2. za nerozhodny vysledek — 1 bod
3. za porazku — 0 bodu, nebo
b) pfidélenim poctu bodl ziskanych v jednotlivych
zapasech kazdého utkani (skore).

Pfipadna zména bodovych hodnot musi byt
upravena soutéznim fadem daného soutézniho
obdobi nebo rozpisem soutéze.

2.14  Konecné poradi (umisténi) druzstev v soutézi
se urci

a) dle celkového poctu ziskanych bodu podle 2.13
pism. a). V pfipadé rovnosti poctu dosazenych bodu
mezi vice druzstvy se umisténi urci podle celkového
skore. Zastane-li i tak pofadi druzstev nerozhodnuté,
uréi se podle celkového prepocétového priméru
druzstva.

b) dle celkového poctu ziskanych bodd podle 2.13
pism. b). V pfipadé rovnosti po¢tu dosaZenych
bodi mezi vice druzstvy se umisténi ur€i podle
tabulky vysledkl mezi témito druzstvy. Zustane-li
i tak pofadi druzstev nerozhodnuté, urCi se podle
celkového praméru druzstva. Zustane-li i tak
pofadi nerozhodnuté, urcCi jej nové vzajemné utkani
0 umisténi.

2.15 Prepoctovy prameér druzstva bude pouzit
i v pfipadé jednotlivého utkani, které skoncilo
nerozhodné& a musi byt uren vitéz (postupujici).
Cl.3  Ugast hraé a jejich prava

3.1 Hraci jsou opravnéni:

a) vyzkouset si hraci material po dobu 5 minut pfed
kazdym zapasem, pokud byli pfitomni alespor
10 minut pfed nastupem k zapasu,

b) pozadat stolového rozhod¢iho o tfiminutovou
prestavku uprostied zapasu,

c) pozadat stolového rozhodCiho ve vyjimeénych
pfipadech o povoleni vzdalit se b&éhem zapasu na
dobu nejvySe 5 minut ze svého mista vyhrazeného
u kule€nikového stolu,

d) mit jako hra¢ hostujiciho druzstva pravo hry
po sobé bezprostfedné nasledujicich zapasi na
shodném stole a shodnymi koulemi (pfi stfidani
souperu).

3.2 Hraci mohou pozadat stolového rozhod¢&iho
o prezkou$eni jeho rozhodnuti v pfipadé, kdy koule
Ipi nebo je koule na ¢are.

3.3 Ubor hradt v nemistrovské soutézi neni

pfedepsan. Hra¢ by mél pfizpGsobit svij odév
podminkam, ve kterych se utkani nebo turnaj hraje.

3.4 V pfipadé provinéni muze byt hraci

a) odejmut nabéh,

b) kontumovan vysledek v jeho neprospéch, nebo
c) udélen jiny trest podle pravidel CMBS.

Cl.4 Rekordy

4.1 Béhem soutéZe je vedena listina rekordd,

ktera zahrnuje rekordy v sériich a rekordy ve
jmenovitych pramérech.

Cl.5 Herna a jeji vybaveni
(pro nemistrovskou soutéz je doporucujici)

51 Kazda herna musi byt vybavena:

a) tepelnym zafizenim, které zajisti stalou teplotu
v mistnosti, a to nejméné 20°C;

b) vétracim zafizenim;

c) osvétlenim nad hracim stolem, nejméné 520 lux,
v minimalni vySce 150 cm nad hraci plochou.

5.2 Kule¢nikové sukno a koule musi byt v co
nejlepsi kvalité a pfed zahajenim kola peclivé
vyCisténée.

Cl.6 Predepsané znaéky na kuleénikovém
stole

6.1 Pfi zahajeni zapasu, pfi vyhozeni kouli ze
stolu ¢&i pfi Ipicich koulich se koule rozestavuji na
vyznacena mista, na znacky (tecky).

6.2 Tyto znaCky musi byt na hraci plochu
nakresleny tenkym kfizkem kfidou, tuzkou nebo
inkoustem. Nalepeni znacek je zakazano.

6.3 Znacek je celkem pét. Tfi z nich jsou na
podélné ose hraci plochy a déli ji na Ctyfi shodné
Casti.

Oznaduji se:

a) horni teCka — je umisténa nejdale od hrace pfi
zakladnim postaveni (zaCatek zapasu),

b) stfedni teCka — je ve stfedu hraci plochy. Pouziva
se pouze pfi trojpandu a hfe se Ctyfmi koulemi,
a proto se pfi ostatnich disciplinach nemusi znacit,
c) dolni teCka — nejblize k hraci.

6.4 Dvé tecky jsou na kolmici vztyCené z podélné
osy v misté dolni te¢ky, a to po obou stranach dolni
te€ky. Jsou oznaceny prava a leva startovni tecka.
Vzdalenost startovnich teCek od dolni tecky je:

a) pro velky stil — 18,25 cm

b) pro maly stal — 13,50 cm

_5-
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6.5 Pro hru se ¢tyfmi koulemi jsou dalSi dvé teCky
na kolmici vztyCené z podélné osy v misté horni tecky,
a to po obou stranach horni tecky. Vzdalenost teCek
od horni teCky je 6,1 cm.

CL7 Zacatek zapasu, rozhodovaci strk,
zacatecni strk a rozmisténi kouli

7.1 Zapas zacina poté, co rozhod¢&i rozestavi
koule k rozhodovacimu strku.

Koule jsou rozestaveny: €ervena na horni tecce,
obé zbyvajici na pomysiné startovni ¢are, tj. vpravo
a vlevo od startovnich teCek smérem k mantinelim
(cca 15-20 cm od mantinelu). Oba hraci sou¢asné
zahraji koule na horni mantinel. Hrag, jehoz koule
se po navratu od horniho mantinelu zastavila blize
mantinelu dolnimu rozhodne, ktery z hract bude hrat
jako prvy. V pfipadé shodné vzdalenosti obou kouli
se rozhodovaci strk opakuje.

7.2 \V pfipadé, nedobéhne-li koule nékterého
z hracld na horni mantinel, rozhodovaci strk se
opakuje. Pfi druhém provinéni jiz ziskava pravo
uréeni poradi souper.

7.3 Jestlize koule jednoho z hracd narazi na
Cervenou kouli, povazuje se to za chybu a volbu
ma soupef. Chybou je také, srazi-li se obé bilé
koule. Pravo volby ma hrac jehoz koule nepfeSla na
soupefovu polovinu.

7.4 Hrac, ktery zapas na tfi koule zahajuje, hraje
bilou neoznacenou kouli. Soupef hraje kouli bilou
s teCkou nebo Zlutou. Urceni kouli je platné pro cely
zapas.

7.5 Pfi zapasu na Ctyfi koule se zahajuje i hraje
vyhradné Cervenou kouli (tedy i souper).

7.6 Koule pro zacateCni strk pfi hfe se tfemi

Zakresleni zakladnich car a bodu na
hraci plose malého stolu

1 - svisld osa hraci plochy, 2 - hor-
ni tecka, 3 - stredni tecka, 4 - dolni
tecka, 5 - pravd startooni tecka
(vzddlend 13,5 cm od dolni tecky), 6
- levd startooni tecka (vzddlend 13,5
cm od dolni tecky), 7 - startooni &dra,
8 - prostor nalevo a napravo od star-
toonich tecek (5, 6) smérem k bocnim
odraznikam, do kterého staoi rozhodci
koule obou hracti k provedeni rozhodo- .
vaciho strku

wosol ze g6

-

1/4 délky

koulemi se rozestavi:

a) Cervena na horni te€ku

b) soupefova na dolni teCku

c) hra€ova na jednu ze startovnich tecek, dle volby
hrace

7.7 ZacateCni strk pfi hfe se tfemi koulemi je
nutno hrat od Cervené koule zasazené pfimo nebo
od mantinelu.

7.8 Koule pro zacateCni strk pfi hfe se Ctyfmi
koulemi se rozestavi

a) dvé cizi koule vlevo a vpravo na kolmici k podélné
ose v misté horni teCky ve vzdalenosti cca 6,1 cm
(prameér koule) od horni tecky,

b) tfeti cizi kouli umisti bud na prostfedni &i dolni
teCku, podle prani hrace,

c) Cervenou, hraci kouli, umisti na jednu z volnych
teCek na podélné ose stolu.

7.9 ZacateCni strk pfi hife se Ctyfmi koulemi se
nesmi hrat pfimo na Zzadnou z kouli umisténych na
kolmici vedle horni tecky.

Cl.8 Definice karambolu, nabéhu, série
a vyse hry

8.1 Karambol je standardni herni situace, pfi
které se hraci koule dotkla koule €. 2 a 3, popt. €. 4,
vSechny koule se zastavily a v pribéhu akce se
nestala Zzadna chyba.

8.2 Pfi hie se tfemi koulemi ma kazdy zahrany
karambol hodnotu jednoho bodu. Pfi hfe se Ctyfmi
koulemi ma dosazeny karambol se dvéma cizimi
koulemi hodnotu 1 bodu, karambol se vSemi tfemi
cizimi koulemi 10 bodU; byl-li pfed zasahem prvni
koule (€. 2) zasazen mantinel, hodnota docileného
karambolu se zdvojnasobuje.

190 az 210 cm
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8.3 Nabéh je pokus hrace o dosazeni karambolu.
8.4 Vyrovnavaci nabéh je zavére¢ny nabéh,
kterym druhy z hract dosahl stejného poctu nabéhu
jako jeho soupef.

8.5 Série je poCet karamboll dosazeny hracem
v jednom nabéhu.

8.6 Vyse hry (zapasu) se stanovi poctem nabéhu
a kone¢nym poctem karamboll. Tyto udaje stanovi
rozpis soutéze.

Cl.9 Lpici koule (koule v dotyku)

9.1 KdyZ hraCova koule Ipi, tj. dotyka se jedné Ci vice
dalSich kouli, fidi se dalSi pokracovani hry ustanovenimi
odchylnymi pro rdzné soutézni discipliny.

9.2 Jestlize je hraCova koule v dotyku
s mantinelem, nesmi hra¢ na tento mantinel hrat
pfimo, ale pouze smérem od mantinelu. Tago musi
svirat s mantinelem alespon nepatrny uhel.

CL. 10
Koule vyhozena z kuleénikového stolu

10.1  Vypadne-li jedna nebo vice kouli mimo hraci
plochu, rozestavi se zpét na te¢ky podle pravidel
platnych pro jednotlivé soutézni discipliny.

10.2 Koule se povazuje za vyhozenou mimo hraci
plochu, jakmile dopadla mimo gumové ohraniceni
stolu nebo se dotkla dfevéné ¢asti tohoto ohranieni
(ramu).
Cl.11  Chyby ve hie

11.1  Chyby ve hfe se povazuji za technické
pfestupky proti pravidlim hry, za které hrac ztraci
pravo pokraCovat ve hie (nabéhu, sérii). Tyto chyby
posuzuje a ohlasSuje stolovy rozhod¢i (dale jen
~,rfozhod¢i*).

11.2 Hra¢ wudéla chybu a pozbyva prava
pokracovat ve hfe v téchto pfipadech:

a) Hra€ neuspéje v provedeni karambolu. Rozhod¢i
ohlasi ,Nebyl“.

b) Kdyz pfi provedeni karambolu jedna nebo vice
kouli vyskoCi mimo hraci plochu. Rozhod¢i ohlasi
»Vyhozena koule®.

c) Kdyz hra¢ hraje dalSi karambol, aniz se koule
zastavily po provedeni karambolu pfedchoziho.
Rozhod¢i ohlasi ,Koule v pohybu®. V tomto pfipadé
je neplatny i pfedchozi karambol, protoZe bylo hrano,
aniz se koule zastavily.

d) Kdyz se hra¢ neumysiné dotkne kterékoliv koule
rukou, tagem, odévem nebo jakymkoliv pfedmétem.
Rozhod¢i ohlasi ,Dotyk®. Soupef pokraCuje ve hie
z pozice, kterou koule zaujaly po dotyku.

f) Kdyz se hra¢ pfimo nebo nepfimo (foukanim)
dotkne koule, aby napf. odstranil cizi télisko, které
na ni ulpélo. Rozhod¢i ohlasi ,Dotyk®. K odstranéni
zavady je opravnén pouze rozhodci.

g) Kdyz hra¢ neopravnéné pokracuje ve hie anebo
napomuze premisténi kouli dotykem, pohybem stolu
nebo sukna, foukanim do koule apod. Rozhoddi
hrace razné napomene. Soupefl ma v tomto pfipadé
pravo pozadovat umisténi koule ¢i kouli do plvodni
pozice, je-li tato pozice pro ného vyhodnéjsi.

h) Kdyz hrac¢ pouZzije k uderu do koule jiné ¢asti taga
nezli Cepicky (kizicky). Rozhod¢&i ohlasi ,Nehrano
kaziCkou®.

i) Kdyz hrac zahral ,prostrk®. ProstrCenim se rozumi,
jestlize:

1. o kuzicka taga je jesté v dotyku s kouli v okamziku,
kdy tato jiz narazi na dal8i kouli nebo mantinel

2. kizZicka taga se dotkne dvakrat nebo vicekrat
koule pfi jednom strku

3. je pfimo zasazena koule €. 2, ktera Ipi s kouli
€. 1. Vyjimkou je pouziti sbodce. RozhodCi ohlasi
,Prostrk".

j) Kdyz se hra¢ v okamziku strku nedotyka podlahy
alesponi jednou nohou. Rozhodé&i ohlasi ,Noha na
zemi®.

k) Kdyz hra¢ vyznaéi na stole nebo mantinelu
viditelné znacky predpokladaného odrazu nebo
béhu koule. Rozhod¢i ohlasi ,Znaceni®.

I) Kdyz hrac hraje cizi kouli. Rozhod¢i ohlasi ,Cizi
koule®.

11.3 Karambol, pfi kterém byla zjisténa néktera
z vySe uvedenych chyb, se nezapocitava, zatimco
karamboly dosazené v prabéhu série pred zjisténim
chyby jsou platné. Koule zlstavaji v pozici kterou
zaujaly, ale hry se ujima soupef.

11.4 Dosahne-li hra¢ karambolu po chybé, ktera
se sice stala, ale nebyla rozhodCim v€as zjiSténa
a ohlasena (ij. pfed zapocitam karambolu), je
karambol platny a hra¢ pokracuje v sérii.

11.5 Jakakoliv chyba zavinéna tfeti osobou,
popfipadé rozhod&im, ktera pfivodi pfemisténi kouli,
se nepficita hraci. V takovém pfipadé rozhod¢i umisti
koule co nejpfesnéji do té pozice, kterou zaujimaly
pfed chybou. Hra¢ bude ale postizen, jestlize
rozhod&i chybné rozestavil koule pfi zacateCnim
strku a hra¢ v dusledku toho hral s cizi kouli.
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Cl. 12 Konec a vysledek zapasu

121V zapase vitézi hrac, ktery pfi stejném poctu
nabéhu se svym soupefem dosahl stanoveny pocet
karambolu.

12.2 Dosahnou-li oba hraci pfi stejném poctu
nabéhu stanoveny pocet karamboll, je vysledek
zapasu nerozhodny.

12.3 Nedosahnou-li hradi stanovenou vysi poctu
karambolu, vitézi hrac, ktery po odehrani limitovaného
poCtu nabéht nahral vysSi pocCet karambold.
Dosahnou-li oba hraéi po odehrani limitovaného
pocCtu nabéhu stejny pocet karamboll, je vysledek
zapasu nerozhodny.

12.4  Oba hraci museji odehrat stejny pocet nab&éhd.
12.5 Jestlize hrac, ktery zahajoval zapas, dosahl
stanovenou vySi hry, tj. nahral prfedepsany pocet
karamboll nebo sehral posledni nabéh, musi jeho
soupef sehrat jesté vyrovnavaci nabéh, ktery se
hraje z pozice zacateCniho karambolu. Dosahne-li
vyrovnavacim nab&hem i druhy hra¢ stanovenou
vySi hry, je zapas nerozhodny.

Cl.13 Zakazana pole (z6ny)

13.1  KurCeni obtiznosti jednotlivych disciplin patfi
mimo jinych kritérii i tzv. zakazané zony. Vyznaceni
téchto poli na hraci ploSe se provadi co nejten€imi
Carami bilou kfidou, tuzkou a pod.

13.2 V Kkazdém zakazaném poli smi hrac
bezprostfedné po sobé zahrat omezeny pocet
karambol(. Pocet téchto karambolU stanovi pravidla
jednotlivych disciplin:

a) volna hra — dva karamboly,

b) vSechny kadry /2 — dva karamboly,

c) vSechny kadry /1 — jeden karambol,

d) mantinelové hry (jednoband a trojband) a hra na
Ctyfi koule nemaji omezeni.

Jmenovatel ve zlomku u kadrovych disciplin urCuje
maximalni pocet moznych karamboll sehranych
bezprostfedné po sobé v jednom poli.

13.3  P¥i sehrani druhého karambolu ve volné hie
a v kadru/2 a pfi kazdém karambolu v kadru/1 musi
jedna nebo obé ,cizi“ koule toto pole opustit.

13.4  Jedna, pfipadné obé cizi koule se mohou ihned
po opudténi do téhoz pole vratit. V takovém pfipadé
ziskava hra€ znovu pravo na provedeni dalich dvou
nebo jednoho karambolu podle hrané soutézni discipliny.

13.5 Jestlize pfi zahraném karambolu, pfi némz
méla koule opustit pole, zadna z cizich kouli tak
neucinila, je karambol neplatny a ve hfe pokracuje
souperf.

13.6 Zakazanapole uvolnéhryvkazdémrohustolu
vymezuje plocha ohraniCena mantinely a spojnici
mezi body umisténymi na obou mantinelech v 1/4
délky a 1/4 Sifky hraci plochy.

13.7 U velkého kadru tvofi zakazana pole Sest zon
— Gtyfi &tverce a dva obdélniky. Ctverce umisténé
v rozich maji velikost 1/2 Sifky a 1/4 délky hraci
plochy. Velikost obdélnikd pak vychazi ze zbytku.

13.8  Pfi vSech druzich kadrovych her jsou mimo
zakazana pole také vyznaCeny kotvy — Ctverce
o délce strany 17,8 cm. Kotvy jsou umistény u paty
vSech kadrovych ¢&ar pfi odraznicich. V  téchto
kotvovych &tvercich je hra€ povinen Fidit se stejnymi
ustanovenimi jako u zakazanych poli.

13.9 Umisténi koule pFesné na vyznacené
Cafe zakazaného pole nebo kotvy je posuzovano
v neprospéch hrace, tj. v pozici uvnitf, musi Ci
nevysla z pole. Kotva, a¢ zasahujici do dvou poli,
tvofi samostatné jednolité zakazané pole.

Cl.14 Pravidla pro volnou hru (VH)

141 Ve volné hfe mlize hra¢ sehrat v jednom
sledu (nabéhu) neomezeny pocet karamboll, a to
az do vySe limitu urCujicim délku zapasu. PFfi hfe
muze bez omezeni vyuzivat celé hraci plochy mimo
zakazanych rohl, kde se musi fidit ustanovenim
¢l. 13 o zakazanych polich.

14.2 Koule vyhozena z kule¢nikového stolu:
rozhodCi umisti vSechny tfi koule na znacky
zaCateCniho karambolu, ale ve hfe pokracuje
souperf.

14.3 Koule v dotyku: rozhodci rozestavi vSechny
tfi koule na znacCky zacatecniho karambolu a hrac
pokracuje v nabéhu.

Cl.15 Pravidla pro nepfimou hru (jednoband,
1B)

15.1  Pro tuto soutézni disciplinu se nevyznacuji
na hraci ploSe zadné zakazané plochy.

15.2 Vyhodi-li hra¢ jednu popfipadé vice kouli
z kule€niku, jsou rozestaveny v8echny tfi koule do
pozice zaCatecniho strku a hry se ujima soupef.
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15.3 Pfi jednomantinelové hife se musi hracova
koule dotknout nejméné jednoho mantinelu pfed
dokoné&enim karambolu, tj. pfed zasahem koule ¢&. 3.
Pfitom je lhostejné, je-li hrano zplsobem:

a) koule ¢.2 — mantinel/y/ — koule €. 3, nebo

b) mantinel/y/ — koule €. 2 — koule €. 3, nebo

c) mantinel/ly/ — koule ¢. 2 — mantinel/ly/ — koule
¢. 3.

15.4 Koule v dotyku — hra€ ma pravo

a) dat si vSechny tfi koule od rozhod¢&iho rozestavit
do pozice zakladniho karambolu

b) hrat od koule, ktera neni s hracovou kouli
v dotyku

c) hrat od mantinelu (tzv. buzar) nebo do prostoru,
ale pod podminkou, Ze koule, ktera je v dotyku, se
nepohne; neni v8ak chybou, pohne-li se Ipici koule
jen proto, Ze ztratila oporu hraovy koule

Cl. 16 Pravidla pro trojmantinelovou hru
kvarty, 3B)

16.1  Pro tuto soutézni disciplinu se nevyznacuji
na hraci ploSe zadné zakazané plochy.

16.2  Pfitrojmantinelové hie se musi hraCova koule
dotknout nejméné tfikrat jednoho €i vice mantinelu
pfed dokon&enim karambolu, tj. pfed zasahem koule
¢. 3. Pfitom je lhostejné, je-li hrano zplsobem:

a) koule €. 2 — mantinely — koule €. 3, nebo

b) mantinely — koule €. 2 — koule €. 3, nebo

c) mantinel/ly/ — koule €. 2 — mantinel/ly/ — koule
¢. 3.

16.3 Zakladni postaveni kouli pro zacateéni strk
(viz ustanoveni ¢l. 7.6), tak typické pro vSechny
jiné soutézni discipliny se zde pouziva pouze pro
zahajeni zapasu, pfipadné pro vyrovnavaci nabéh
pfi ukonCeni zapasu. Ve vSech ostatnich pfipadech
pfi trojmantinelové hie (Ipici koule nebo koule
vyhozené z kule¢nikového stolu) se koule stavi za
sebou na podélnou osu kule¢nikového stolu, a to:

Umisténi kouli pfi trojbandu na stole po vyho-
zeni kouli z hraci plochy

1 - horni tecka, na kterou rozhod¢i staoi vy-
hozenou cervenou kouli,

2 - stredni tecka, na kterou rozhodci staoi
oyhozenou kouli protihrace,

3 - dolni tecka, na kterou rozhoddi staoi hrd-
coou kouli,

4, 5 - levd a pravd startooni tecka (vzddlend
13,5 cm od dolni tecky),

6 - svisld (podélnd) osa hraci plochy,

7 - startooni ¢dra, 8 - dolni kratkg mantinel, :
9 - horni krdtkg mantinel )

v

wo 5ol Z8 56

i, A

1/4 délky

a) Cervena na horni te¢ku,

b) soupefova na stfedni teCku (uprostfed hraci
plochy),

c) hraCova na dolni tecku; nikoliv startovni tecku.
Startovni teCky se v prabéhu trojmantinelové hry
vubec nepouzivaiji.

16.4  Je-liteCka, na kterou ma byt koule postavena,
CasteCné nebo zcela kryta nékterou dalSi kouli,
postavi se vyhozena koule na teCku nalezici té
kouli, ktera teCku zakryva. Totéz plati i pfi Ipéni kouli
a jejich nasledném rozestaveni.

16.5 Je-li hraCova koule v dotyku (Ipi) s dalSi kouli,
ma hrac pravo:

a) hrat z pozice, ktera vznikne postavenim Ipicich
kouli na teCky dle ustanoveni ¢l. 16.3 a 16.4 (Pozor
— koule, ktera nebyla v dotyku (nelpéla) se nestauvi,
zUstava na svém misté!),

b) hrat od koule, ktera neni s hraCovou kouli
v dotyku,

c¢) hrat od mantinelu, tzv. buzarem,

d) hrat odvracenym sbodcem (massé), ale pod
podminkou, Ze koule ktera je v dotyku se nepohne.
Neni vSak chybou hrace, pohne-li se Ipici koule jen
proto, Ze ztratila oporu hra¢ovy koule.

Ve vSech téchto pfipadech je samoziejmosti
dodrzeni definice hry, tj. min. tfi mantinely.

16.6 Vyhodi-li hra¢ jednu popfipadé vice kouli
z kuleéniku, jsou rozestaveny pouze tyto vyhozené
koule, a to dle ustanoveni ¢l. 16.3 a 16.4 a hry se ujima
soupef. Jsou-li vyhozeny vSechny tfi koule, rozestavi
se rovnéz podle vySe uvedeného ustanoveni na tecky
za sebou, nikoliv do pozice zacate¢niho strku.

Cl.17 Pravidla pro kadrovou hru (VK/1, VK/2,
MK/1 a MK/2)

17.1 Kadrové hry maji dva zakladni zplsoby
hry v zakazanych polich — na jeden nebo na dva
karamboly uvnitf zakazaného pole.

190 az 210 cm
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17.2  Céry rozdéluji hraci plochu na rizné velké
pole (kadry). Velikost téchto kadrl je ur€ena druhem
kadrové discipliny a velikosti stold. Cislo oznadujici
kadrovou disciplinu je totozné s délkou strany
kadrového CEtverce (Ctyfi Ctverce v rozich hraci plochy)
a udava se v centimetrech. U paty vSech kadrovych
Car pfi mantinelich jsou obkro€mo nakresleny kotvoveé
Ctverce zasahujici do obou kadrovych poli. Hru v
kadrech a kotvach upravuje ¢l. 13.

17.3  Je-li hraCova koule v dotyku (Ipi) s dalSi kouli,
ma hrac pravo:

a) hrat z pozice zacate€niho strku, postavit vSechny
tfi koule,

b) hrat od koule, ktera neni s hraCovou kouli
v dotyku,

c) hrat od mantinelu, tzv. buzarem,

d) hrat odvracenym sbodcem (masse), ale pod
podminkou, Ze koule ktera je v dotyku se nepohne.
Neni vSak chybou hrace, pohne-li se Ipici koule jen
proto, Ze ztratila oporu hraovy koule.

17.4 Vyhodi-li hra¢ jednu popfipadé vice kouli
z kule€niku, jsou rozestaveny v8echny tfi koule do
pozice zaCate€niho strku a hry se ujima soupef.

Cl.18 Pravidla pro hru na étyfi koule (4K)
A. Rozestavéni kouli — zakladni karambol

18.3 Bodovani karambolt dle ¢l. 8.2. Bude-li strk
sehran zarovenn na mantinel i kouli, ma karambol
hodnotu jednoho, resp. deseti bodu.

B. Koule v dotyku

18.4 Je-li koule ¢.1 v dotyku s jednou, €i dvéma
cizimi koulemi, plati ustanoveni ¢l. 15.4 pism. b)
a c), pfiCemz se nesmi pohnout Zadna z nich.

18.5 Jsou-li vSechny C&tyfi koule v dotyku, rozestavi
rozhod¢i vS8echny koule do pozice =zakladniho
karambolu a hra¢ pokracuje v nabéhu.

C. Koule vyhozena z kule€nikového stolu
18.6 Viz. ¢l.14.2.
D. Cista hra na étyfi koule

18.7 Za Cisty strk je povazovan takovy karambol,
pfi kterém se koule €. 1 dotkla koule €. 2 a €. 3, popf.
koule €. 4 a mezitim se zadna cizi koule nedotkla
jiné cizi Ci Cervené koule (postaveni cizich kouli
pfed zahajenim karambolu smi byt ovlivnhéno pouze
Cervenou kouli).

18.8 Za Cisty strk se nepovaZzuje tzv. press nebo
skok.

18.9 Za chybu se povaZuje, bude-li karambol
sehran zaroven na volnou kouli €. 2 a Ipici koule €. 3
a4.

18.10 Jsou-li vSechny ¢tyfi koule v dotyku, nebo
jsou-li v dotyku vSechny ftfi cizi koule, rozestavi
rozhod&i v8echny koule do pozice zakladniho
karambolu a hra¢ pokracuje v nabé&hu. Dokonceni
karambolu na spici dvé koule je hodnoceno jednim
bodem.

18.11 Vyraz ,koule v dotyku“ se tyka téz pozice,
kdy kule Ipi na mantinelu.

E. Volna hra na étyfri koule

18.12 Hraci je povoleno sehrat karambol bez
omezeni uvedenych v ¢l. 18.7 az 18.10, pficemz je
zapocitavan dle ¢l. 8.2.

Cl.19 Rozhodéi, preruseni zapasu a hraci
A. Povinnosti a prava rozhod¢iho

19.1 Do zapasu si rozhod&iho voli ¢&lenové
hostujiciho tymu (hosté). Hostujici druzstvo vSak
muze tuto volbu ponechat na druzstvu domacich.
Domaci druzstvo pak musi ustanovit rozhodciho
zapasu.

19.2 Bedlivé sleduje hru a dba na dodrzovani
pravidel billiardu. Vykonava také dozor nad tim,
aby hraci nebyli pfi hfe ruSeni. Zjedna okamzitou
napravu, nema-li hrac regulérni podminky a prostor
potfebny ke hfe. Je povinen fidit zapasy nestranné
s maximalni mirou objektivity a svédomitosti,
disledné dbat na dodrzovani pravidel Dbilliardu
a v8ech platnych sportovné technickych predpisu.

19.3 Nepfipusti kritiku svych rozhodnuti nebo
projevy nelibosti hracl. Provinilce napomene
a pokud bude napomenuti neucinné vylouci hrace
z dalSi hry.

19.4 Zaujme své postaveni pfed hracem (nikoliv
za jeho zady), a to jesté dfive, nez hra¢ zacne mifit,
aby ho svym pohybem nezneklidioval. Protoze
hra¢ maze pokracovat ve hfe pouze za dohledu
rozhod¢&iho, nesmi rozhod¢i zapficinit, aby hra¢ na
ného s provedenim dalSiho karambolu musel ¢ekat.

19.5 Muze kdykoliv v prubéhu zapasu, pokud to
povazuje za nutne, nebo v pfipadé probihajici série se
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souhlasem hrace, dat pokyn k o€isténi kule¢nikoveho
stolu nebo kouli. Toto o€iSténi je nutné provést v co
nejkratSi dobé. Rozhod&i peclivé oznaci postaveni
kouli (nejlépe tfemi body na stinu koule), nez je sejme
z hraci plochy a pfeda k ocisténi. Pfi novém zahajeni
hry se pfesvédci o spravnosti umisténi kouli.

19.6 U disciplin, ve kterych se vyskytuji zakazané
pole, tj. u volné hry a her kadrovych, hlasi nahlas
postaveni kouli vzhledem k zakazanym polim — pro
cizince francouzsky:

a) vzhledem k polim:

1. uvnitf — ,entré®, 2. jedna ven
mimo — ,a cheval®

b) vzhledem ke kotvam:

1. uvnitf kotvy — ,entré anker®, 2. jedna ven z kotvy
— ,dedans anker, 3. mimo kotvu — ,a cheval
anker*

Pfi kadrovych hrach se ohlaSuje postaveni kouli
nejprve ve vztahu k poli a poté ke kotvé. Napf.
vstoupi-li koule do pole i kotvy, hlasi rozhod¢i ,entré
— entré anker".

— ,dedans", 3.

19.7 DalSi vyrazy pro cizince:
a) dotyk kouli — ,press”
b) volna — ,libré*.

19.8 Upozoriiuje hrace pfi vzajemném dotyku
kouli (Ipéni). Umozni hradi, aby se mohl pfesvédcit.

19.9 Jinak v zadném pfipadé nesmi upozorfiovat
hrace na jakoukoliv chybu, které by se mohl dopustit.
RozhodCi rovnéz nesmi pfi zahajeni nabé&hu, ani
v jeho prabéhu oznadit hracovu &i soupefovu kouli,
a to ani kdyz jej hra¢ o to pozada. Hra¢ ma vSak
pravo dotazat se rozhodciho, ktera z obou bilych
kouli je ,teCka“, a to i v tom pfipadé, Ze tim vlastné
uréuje hracovu kouli.

19.10 HIasi postaveni kouli vzhledem k zakazanym
polim, a to i v pfipadé, Ze tim vlastné uréuje hracovu
kouli.

19.11 Pocita karamboly nahlas. Pokud se hraje
na vice kuleénikovych stolech vedle sebe, rozhodci
poCitd polohlasné. Za polohlasné pocitani se
povazuje takové pocitani, které muze slySet take
soupef sedici na vyhrazeném misté a okolni divaci.

19.12 Zapisuje pocCet karamboll hrace do zapisu
0 zapasu, pokud neni ustaven zapisovatel zapasu.

19.13 Odpocitanim karambolu jej uznava za platny
a tim zaroven dava hraci pokyn pokracovat ve hre.
Z uvedeného davodu by odpocitani karambolu mél
provést az po zastaveni vSech kouli.

19.14 Ohlasi po skoneni nabéhu hlasité nahranou
sérii smérem k zapisovateli, pokud je v zapasu
k dispozici. Jelikoz rozhod¢i odpovida za spravné
provedeny zapis kazdého nabéhu, je vhodné, aby
si vyzadal od zapisovatele opakovani hlaSeného
nabéhu a pribézné kontrolovat spravnost zapisu.

19.15 Pocita karamboly zasadné Cesky (i cizimu
hraci pfi mezistatnim zapase). Ovlada-li pfislusny
jazyk, muze konecny pocet karamboll v sérii po
oznameni zapisovateli ohlasit cizimu hraéi v ,jeho®
jazyce.

19.16 Na dotaz hrace, pro¢ pferusil jeho nabéh,
oznaCi chybu pfedepsanym slovnim vyrazem,
kterym ohlaSuje chybu ve hfe podle ustanoveni
¢l. 11.

19.17 Muze, jsou-li pro to opravnéné davody,
povolit hraci ve vyjimecnych pfipadech vzdalit se
z vyhrazeného mista, a to nejvySe na dobu péti
minut. Nebude-li po uplynuti této doby hra¢ na svém
misté, postupuje se podle ustanoveni €l. 21 odst. 4.

19.18 Nepfipusti, aby hra¢ b&éhem svého nabéhu si
umyval ruce a vzdaloval se z herni mistnosti.

19.19 Muze prerusit hru na pfidéleném kule¢nikovém
stole, aby umoznil pokracovani hry na vedlejSim stole.

19.20 Ma-li  hra€ pochybnost o spravnosti
rozhodnuti rozhodd&iho v pfipadé Ipéni kouli a koule
na ¢are (vyjadreni pochybnosti se v jinych pfipadech
nepfipousti), muze hra¢ pozadat rozhod¢&iho
o pfezkouseni jeho rozhodnuti. Rozhod¢i je povinen
této zadosti vyhovét a pfi trvajicim sporu pfivolat ke
kone€nému rozhodnuti oba vedouci druzstev nebo
vrchniho rozhodc¢iho, pokud byl delegovan.

19.21 Dba na ukaznéné chovani a vystupovani
hra€h a na dodrzovani zasad sportovni etiky.
Nepfipusti jakékoliv audiovizualni projevy, které
by mohly byt soupefi na obtiZ a rozptylovat jeho
koncentraci na sportovni vykon.

19.22 P¥iFizeni zapasu se nesmi nechat ovliviiovat
divaky a musi rozhodovat pouze na zakladé toho, co
sam vidél Ci slySel.

19.23 Je opravnén i povinen postihovat hrace, ktery
porusi pravidla hry (chyby ve hie), a to kvalifikovanym
rozhodnutim uvedenym v ¢l. 11.

19.24 Potresta také hrace, ktery se provini proti
sportovni kazni a zasadam sportovni etiky, a to
pfimo na misté v ramci své pravomoci.
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Podle povahy a zavaznosti provinéni maze hradi
udélit tyto tresty:

a) napomenuti, b) odebrani nabéhu, c) vylouceni ze
zapasu

19.25 Rozhodnuti rozhodCiho ve vécech skutkové
podstaty pravidel billiardu (technické pFestupky
pravidel — chyby ve hfe aj.) jsou kone¢na a nelze
proti nim vznaset namitky.

B. Preruseni zapasu

19.26 Kazdy déletrvajici zapas mize mit zhruba
uprostred tfiminutovou pfestavku ve hfe.

19.27 Prfestavku vyhlaSuje rozhodci,
ukonéeni nabéhu nékterého z hracu.

a to po

19.28 Predpokladem pro vyhladeni pfestavky jsou:
a) o prestavku pozadal jeden z hracd pred zahajenim
zapasu,

b) oba hraci souhlasi s vyhlaSenim pfestavky, aniz
o ni néktery z nich pozadal pfed zahajenim utkani.

19.29 Prestdvka muze byt vyuzZita k vyméné
rozhod¢&iho, popfipadé k ocisténi stolu ¢&i kouli.
Postaveni kouli se vSak musi peclivé zaznamenat.

C. Misto vyhrazené pro hrace

19.30 U kazdého kule¢nikového stolu, nejlépe
u stolku zapisovatele, musi byt pfistavena Zidle,
vyhrazena pro hrace, ktery Ceka na nastoupeni
do hry (dale jen ,nehrajici hrac®). Nehrajici hrac je
povinen na ni sedét az do skonéeni série svého
souperfe.

19.31 Pokud se hra¢ vzdali zvyhrazeného mista bez
souhlasu stolového rozhod¢&iho a mél by nastoupit ke
hfe, tj. ke svému nabéhu, ohlasi rozhodci (dale jen

,r0zhod¢&i“) ,nulu® pro nepfitomného hrace a soupef
muze pokracovat ve hie dalSiho nabéhu.

19.32 Pfi  opakované nepfitomnosti  hrace,
popfipadé pfi jeho déletrvajici absenci bez souhlasu
rozhod¢iho, muze rozhod&i hrate potrestat
vylou€enim ze zapasu.

19.33 Ve vyjimeCnych pfipadech muze rozhodc¢i
povolit hraci vzdalit se z vyhrazeného mista na dobu
nejvySe péti minut. Nebude-li po uplynuti této doby
hra€ na svém misté a mél by nastoupit ke svému
nabéhu, ztraci tento nabéh a jeho soupef pokracuje
ve hie. Nepfitomnost hrace po uplynuti péti minut
se posuzuje jako vzdaleni se z vyhrazeného mista
bez souhlasu stolového rozhod¢iho a je potrestano
vylou€enim ze zapasu.

Cl.20 Porusovani pravidel, herniho radu
a rozpisu soutéze

20.1 Technické prestupky ve hie hodnoti na
misté rozhod¢&i zapasu. Pfestupky proti stanovam
a hernimu fadu obecné, ¢i sportovni kazni, hodnoti
a postihuje vedouci soutéze. Druh postihu maze byt
specificky (finanéni pokuta, doCasny zakaz startu,
vylouCeni ze soutéze, kontumace utkani, apod.) dle
Cetnosti Ci zavaznosti prestupku. Proti rozhodnuti se
nelze odvolat.

Cl.21 Vyjimky z pravidel a hraciho fadu

211 Vyjimky musi byt uvedeny v rozpisu soutéze
Ci jeho doplhku pfed zahajenim soutézniho rocniku.
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