Motto: ,, Neznalost neomlouva! “
POOL - PRAVIDLA pro ucel ZLH

Nejde o oficidlni pravidla hry POOL! V piipadé nejasnosti, které nebude mozné vytesit na zakladé nize
uvedenych pravidel, se bude postupovat podle oficialnich pravidel:
http://www kvbillard.cz/htm/pravidla_pool.htm

Cil hry:

Vitézem hry se stava hra¢, ktery prvni umisti v§echny koule typu, ktery na ného ptipadl pti rozstielu, do
hracich jamek a nakonec umisti do spravné jamky ¢ernou kouli.

Obecna pravidla:

- Hradi strkaji tagem jen do bilé koule tak, aby se srazila s ostatnimi koulemi a odrazem je
nasmérovala do nékteré z jamek.

- Hraci se pii hie stfidaji vzdy, kdyz se nékomu nepodaii umistit alespoii jednu kouli do kapsy
nebo kdyz hra¢ udéla faul.

« Do cerné koule se stfili az po odehrani vSech kouli jednoho typu. Pokud je vnoifena cerna koule
diive nez vSechny koule hrace, ktery ji do kapsy vnofil, znamena to prohru.

»  Strk =der tagem do bilé koule
«  Nabéh = série strkd ukoncena strkem, pfi kterém se hraci nepodatilo vnofit kouli do kapsy

«  Faul = hra nedovolenym zptisobem

Fauly (aneb co se nesmi):

Faul je trestan ukon¢enim nab&hu hrace. Protihra¢ potom hraje 2x, tzn. ma 2 pokusy na prvni vnoteni koule do
kapsy. Pokud hra¢ zahraje ve tiech po sobé jdoucich kolech faul prohrava.

Jako faul je posuzovano:
« Strk, pfi kterém se bild koule nedotkne zadné jiné koule.

« Strk, pfi kterém do kapsy spadne bila koule. Protihra¢ potom hraje z ¢elni line. Bila koule se musi
dotknout jako prvni koule, ktera lezi v druhé poloviné stolu.

- Strk, pfi kterém se bila koule dotkne nejdiive soupetovy nebo ¢erné koule.
- Strk, pfi kterém se do kapsy vnoii pouze soupetrova koule.
« Strk, pfi kterém koule vypadne ze stolu. V tom ptipade se koule umisti na zadni bod

« Dotek koule rukou, jinou ¢asti téla ¢i odévem, dotek koule jinou ¢asti taga nez "kuzi", dotek tagem
jiné koule nez bilé.

Strk tagem do jiné nez bilé koule.

Vsechny koule vyjma protihra¢ovych kouli srazené v souvislosti s faulem do diry se vrati na zadni tecku nebo
na prodlouzenou linii.

Pokud se hra¢ dopusti imyslného faulu, aby tim oddalil vlastni prohru nebo ,,nepfijemny strk® anebo aby
znesnadnil soupeti dalsi hru, miZe si po faulu soupet umistit bilou kouli kamkoli na sttil a z tohoto mista hrat.



Prubéh hry:

Rozstiel: Koule jsou postaveny v zakladnim postaveni. (viz. obr.). Jeden z hra¢t provede strk, pii kterém se
snazi jakoukoliv kouli (krom¢ ¢erné) umistit do libovolné kapsy, aniz by pfitom udélal faul*'. V p¥ipadé, Ze se
mu to podafi, tak nadale po zbytek hry hraje na ten typ kouli, ktery vnofil do kapsy. Protihra¢ hraje na druhy
typ. Paklize se mu nepodati do jamky néjakou kouli umistit, hraje protihra¢ a snazi se o to samé. Az do strku,
kterym se urci, ktery hra¢ hraje na jakou kouli, hraji hraci ptes bilou kouli na libovolnou kouli na stole kromé
cerné.

Uvodni rozsttel je korektni v piipadé, Ze minimalng &tyfi libovolné koule nabéhnou na mantinel a odrazi se od
néj. Podle tohoto pravidla neni platny rozstfel, kdy se koule takika nepohnou nebo kdy bila koule netrefi
zadnou kouli. V takovémto piipad€¢ a v piipadé, Ze je pii rozstfelu vnofena cerna koule, je nutné rozstiel
opakovat. Hra¢, ktery nekorektni rozstiel provedl, neni nijak postihovan.

Hra na koule urcitého typu: Po piitazeni typu koule hraci se hraci stfidaji v nabézich. Kazdy z nich mize
hrat tak dlouho, dokud neudé¢l4 strk, pti kterém se mu nepodaii vnofit ani jednu ze svych kouli do kapsy, nebo
dokud neudéla faul.

Umist'ovani erné koule na zdavér: Po vnoteni vSech svych kouli je ukolem hrace umistit ¢ernou kouli do
kapsy protilehlé kapse, do které umistil posledni svou kouli. Pokud se mu to podaii vitézi. Pokud cernou kouli
umisti do jiné kapsy, znamena to prohru. Stejné tak znamena prohru, pokud zaroven s umisténim ¢erné koule
do spravné kapsy udéla faul (tzn. vnoti do kapsy i bilou kouli nebo jiné). Pokud hra¢, ktery umistil v§echny
své koule do kapes jako druhy, umisti posledni kouli do stejné kapsy, jako jeho soupet, snazi se umistit ¢ernou
kouli nikoliv do kapsy protilehlé, ale naopak do stejné kapsy, do které umistil svou posledni kouli.

Hra¢ muze ztratit hru (prohrat) i tak, ze vyhodi ¢ernou kouli ,,8 ze stolu nebo pokud zahraje ve ttech po sobé
jdoucich kolech faul.

A) predni bod

B) ptedni linie

C) stiedni bod

D) zadni bod

E) prodlouzena linie
F) ptedni pole

G) predni mantinel
H) zadni mantinel

*! Typ kouli je hragi piifazen aZ poté, co vnofil kouli daného typu KOREKTNIM STRKEM, tedy, ne faulem! Jinak je stiil stale
otevieny. V praxi to znamena, Ze se nehraje na typ prvni koule, kterou se ,,néjak podaii vpravit“ do kapsy. Tim, Ze pfi otevieném
stole vnotime kouli faulem poskytujeme jistou vyhodu protihraci, ktery tak miize vyuzit toho, Ze je koule jiz v kapse a hrat na tento
typ. Plati zde, zejména to, Zze nemizeme otevfit hru strkem, pfi némz dame kouli plnou pfes pilenou a naopak. I po takovémto faulu
protihrac ziskava vyhodu rozstielu z celni linie.

Zdroje:

http://www.ok.cz/ludmila/aron/pool.htm
http://www.kvbillard.cz/htm/pravidla_pool.htm



