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I. Oznacenie guli
a) gule hrajuceho hraca uvadzame pod Cislom 1 (tzv. hracova gula)
b) prva zasiahnuta gula ma Cislo 2
c) druha zasiahnuta gula je vedena ako gula Cislo 3
d) gule €. 2 ac¢. 3 su tiez uvadzané ako "cudzie gule".
II. Strk je posun gule €. 1, t.j. Uvodna faza karambolu.
III. Karambol je Standardna herna situacia, pri ktorej gula ¢. 1 sa dotkla
gule €. 2 a gule ¢. 3, vSetky gule sa zastavily a v priebehu akcie sa
nestala Ziadna chyba.
U&elom hry je zahrat ¢o najviac karambolov.
Kazdy zahrany karambol ma hodnotu 1.
IV. Nabeh je pokus hraca o dosiahnutie karambolu.
Vyrovnavaci nabeh je zaverecny nabeh, ktorym hrac s bielou gulou
s bodkou dosiahol rovnakého poctu ndbehov ako jeho super (musi byt

tolko krat pri stole ako protihrac )

V. Séria je pocet karambolov dosiahnutych hra¢om v jednom nabehu.



Zahajenie zapasu a vstup do hry - zaciatocny karambol

Hrac, ktory zapas zahajuje, hraje s bielou gulou neoznacenou bodkou.
Jeho super vstupuje do hry s bielou gulou oznacenou bodkou alebo

s oranzovou (super aramith tournament). Kazdy z oboch hracov musi hrat
rovnakou gulou po cell dobu zapasu.

Gule pre zaciato¢ny karambol sa rozmiestnia takto:
a) cCervena gula na horny bod
b) biela gula oznac¢ena bodkou na dolny bod
c) biela gula bez bodky na jednu zo Startovnych bodov (vpravo alebo
vlavo podla rozhodnutia hraca)

Zaciatocny karambol je nutné hrat od ¢ervenej gule, a to priamo alebo
pomocou mantinelov.

Vzdialenost Startovacich bodov od dolného bodu je :
a) pre maly stél (210 x 105 cm) 13,50 cm
b) pre velky stol (284 x 142 cm) 18,25 cm

Rozhodovaci strk na zacCiatku zapasu

Zapas zacina potom, ¢o rozhodca rozostavi obidve biele gule
k rozhodovaciemu strku na startovaciu ciaru vlavo a vpravo od oboch
Startovacich bodov k pozdiznym mantinelom a ¢ervenu gulu na horny bod.

Obaja hraci sucasne zahraju biele gule smerom na horny mantinel. Hrac,
ktorého gula sa po navrate od horného mantinelu zastavila blizSie od
dolného mantinela, ma pravo rozhodnut, kdo zahaji zépas.

Ak sa gule pri rozhodovacom strku po navrate od horného mantinelu

zastavily v rovnakej vzdialenosti od dolného mantinelu, musi rozhodca
rozhodovaci strk opakovat.

Chyby v hre

Chyby v hre se povazuju za technické priestupky proti pravidlam hry, za
ktoré hrac straca pravo pokracovat v hre. Tieto chyby posudzuje a
ohlasuje stolovy rozhodca.

Hrac urobi chybu a straca pravo pokracovat v hre v tychto pripadoch:
a) hrac neuspeje v urobeni karambolu. Rozhodca ohlasi "nebol"
b) ked pri urobeni karambolu jedna alebo viac guli vyskoc¢i mimo
hraciu plochu. Rozhodca ohlasi "vyhodenda gula"



c) ked hrac hraje dalsi karambol, bez toho aby sa gule zastavily po
urobeni predchadzajliceho karambolu. Rozhodca ohlasi "gule
v pohybe". V tomto pripade je neplatny i predchadzajuci karambol.

d) ked sa hrac¢ neimysine dotkne ktorejkolvek gule rukou, tagom,
odevom alebo akymkolvek predmetom. Rozhodca ohlasi "dotyk".
Super pokracCuje v hre z pozicie, ktord gule zaujaly po dotyku.

e) ked hra¢ premiestni alebo napoméze premiestnit gule priamym
dotykom alebo aj nepriamo (fukanim do gule, pohybom stola alebo
platna apod.) Rozhodca ohlasi "dotyk".

f) ked hrac pouzije k Uderu do gule iné Casti tdga ako koze Spicky.
Rozhodca ohldsi "nehrané kozou"

g) ked hrac prestrci gulu. Prestréenim s rozumie, ak:

- koziCka taga je este v dotyku s gulou ¢. 1 v okamihu, kedy
tato gula naraza na gula ¢. 2 alebo na mantinel

- koziCka taga sa dotkne dvakrat alebo viac pri jednom strku
gule ¢. 1

- je priamo zasiahnuta gula ¢. 2, ktora spi s gulou €. 1.
Vynimkou je pouzitie sbodca (massé). Rozhodca ohlasi
"prestrk"

h) ked sa hrac v okamihu strku nedotyka podlahy aspor jednou nohou.
Rozhodca ohlasi "noha nebola na zemi"

i) ked hrac vyznaci na stole alebo na mantineli viditelné znacky
predpokladaného odrazu a behu gule. Rozhodca ohlasi "znacenie"

j) ked rozhodca zisti, ze hrac¢ nehraje svoju gulu. Rozhodca ohlasi
"cudzia gula"

k) karambol, pri ktorom bola zistena niektora z vyssie uvedenych chyb,
se nezapocitava

|) ak chyby uvedenej pod pism. e) sa hrac¢ dopusti Umyselne, je super
nastupujuci k dalSej hre opravneny poziadat rozhodcu o umistnenie
gule ¢i guli do pévodnej pozicie

m)ak hrac dosiahne dalSieho karambolu po chybe, ktora sa sice stala,
ale nebola rozhodcom zistena a ohlasena, je predchadzajuci
karambol platny a hrac pokracuje vo svojom nabehu (sérii)

n) akakolvek chyba zavinena tretou osobou, popripade rozhodcom,
ktora spbsobi premiestnenie guli, sa nepripocita hracovi. V takom
pripade rozhodca umiestni gule ¢o najpresnejsie do tej pozicie, ktoru
zaujimaly pred chybou. Hrac bude ale postihnuty, ak rozhodca
chybne rozostavil biele gule pri zaciatocnom karambole a hrac
v dosledku toho hral s cudzou gulou.

Pravidla pre volnda hru

Vo volnej hre méze hrac zahrat v jednom slede neomedzeny pocet
karambolov, a to az do vysky limitu uréujuci dizku zapasu. Pri hre moze
neobmedzene vyuzivat cell hraciu plochu mimo zakazanych poli, kde
moze urobit jeden karambol a pri druhom strku musi aspon jedna



z cudzich guli opustit zakazané pole. Rozmery zakazanych poli tvoria 1
diZzka a 1 Sirka hracej plochy gulecnikového stolu.

Ak su gule v dotyku rozhodca rozostavi vsetky tri gule na znacky
zaciato¢ného karambolu podla ustanoveni ¢lanku o rozostavani guli a hrac
pokracuje v nabehu.

Ak vyhodi gulu, tak sa stavaju vsSetky gule do zakladného postavenia a
hraje super.

Pravidla pre kadrové hry

Kadrové hry maju dva zakladné sp6soby hry v zakazanych poliach. Na
jeden alebo na dva karamboly vnutri zakazaného pola. U nas sa hraje len
na dva. (52/2, 35/2, 71/2, 47/2)

V Eurdpe sa hra 47/1 a tiez 71/1, ale to su velmi narocné discipliny.

Ciary rozdeluju hraciu plochu na rézne velké polia (kadry). Velkost tychto
kadrov je urena druhom kadrovej discipliny velikosti stolov. Cislo
oznacujuci kadrovu disciplinu je totozné s dizkou kadrového Stvorca (Styri
Stvorce v rohoch hracej plochy) a udava sa v cm. U paty vSetkych
kadrovych Ciar pri mantineloch su nakreslené kotvové stvorce, ktoré
zasahuju do oboch kadrovych poli.

Ak je gula €. 1 v dotyku s inou gulou, ma hrac pravo:
a) dat si vSetky 3 gule od rozhodcu rozostavit do pozicie zakladného
karambolu.
b) hrat od mantinelu alebo do priestoru, ale pod podmienkou, ze gula,
ktora je v dotyku, sa nepohne. Nieje vSak chybou, ak sa lepiaca gula
pohne len preto, Ze stratila oporu hracovej gule.

Pri vyhodeni gule zo stolu rozhodca umiestni vsetky 3 gule na znacky
zaciato¢ného karambolu a v hre pokracuje super.

Nepriame - jednoband

Pri jednomantinelovej hre sa musi hracova gula dotknat najmenej jedného
mantinelu pred dokoncenim karambolu.

Pre tuto sutaznu disciplinu sa nevyznacuju na hracej ploche zZiadne
zakazané plochy.

Ked' gula spi, hra¢ méze hrat od gule na mantinel alebo si m6ze nechat
postavit gule do zakladnej pozicie.

Pri vyhodeni gule zo stola s stavia zaciato¢na pozicia a hraje super.



Trojband - kvarty - Stvorilom

Pri trojmantinelovej hre sa musi hra¢ova gula dotknut nejmenej trikrat
jedného alebo viacej mantinelov pred dokoncenim karambolu.

Ak je gula v dotyku, ma hrac pravo:
a) dat si spiace gule od rozhodcu rozostavit na body
b) hrat od gule, ktora nie je s hracovou gulou v dotyku
c) hrat od mantinelov

Ak gula vyskoci zo stolu, nastavuje sa len vyskocena gula.

Gule sa stavaju na pozdiznu diaru, ¢ervend na vrchny bod. Hrac¢ova gula
na spodny bod a superova gula na prostredny bod.

Umelecky billiard

Umelecky billiard je zahranie povinnych figur (karambolov) danym
sp6sobom s uréenym behom gule ¢. 1, v niektorych pripadoch aj drahou
guli €. 2 a 3. Obsahuje 68 pozic s roznym koeficientom obtiaznosti.




