Pravidla karambolu

Pravidla pro jednotlivé soutézni discipliny (zkracenad)
Clanek 1
Definice platného karambolu, bodové hodnoceni

1.1 Karambol je platny, jestlize koule ¢.1 narazi do koule ¢.2 a ¢.3, koule se
zastavi a v prib&hu této akce nenastane 2adna chyba. Kazdy platny karambol méa
hodnotu 1 bodu.

Definice nabéhu
1.2 Nabéh je pokus hrace o dosazeni karambolu (série).
Uréeni poradi hracd

1.3  Urceni poradi hrac¢d se provadi tzv. rozhodovacim strkem. Koule jsou
rozestaveny: cervena na horni tecce, obé zbyvajici na pomysiné startovni care, tj.
vpravo a vlevo od startovnich te¢ek smérem k mantineldm. Oba hradi souc¢asné
zahraji koule na horni mantinel. Hrac, jehoz koule se po navratu od horniho
mantinelu zastavila blize k mantinelu dolnimu, rozhodne, ktery z hra¢l bude hrat
jako prvy. V pripadé shodné vzdalenosti obou kouli se rozhodovaci strk opakuje.
Jestlize koule jednoho z hra¢li narazi do ervené koule, povazuje se to za chybu a
volbu ma souper. Rovnéz tak je chybou, srazi-li se obé bilé koule. Pravo volby ma
hrac, jehoz koule nepresla na souperovu polovinu. V pripadé€, nedobéhne-li koule
nékterého z hraéd na horni mantinel, rozhodovaci strk se opakuje. Pfi druhém
provinéni jiz ziskava pravo urceni poradi souper.

Délka partie, limit nabéha

1.4  Partie kondi, jestlize hra¢ zahraje stanoveny pocet karamboll, nebo odehraje
stanoveny pocet nab&hl. Oba soupefi musi mit v jednotlivé partii moznost odehrat
stejny pocet nab&hd. V ptipadé, ze hraé, ktery zahajoval partii zahral stanoveny
pocet karamboll, nebo odehral limitem stanoveny pocet ndb&hd hra nekonéi a hraé
¢.2 ma moznost " Dohravky ". Pricemz rozhodci rozestavi koule do zakladni pozice.
Vyjimkou je hra na " Sety ", kde set skonci ihned po dohrani stanoveného poctu
karamboll bez " Dohravky ". V pfipadé&, Ze jsou sety limitovany poétem nabéht a
hrag, ktery set zahajoval, do limitu nezahral stanoveny pocet karambold, méa druhy
hra¢ moznost hrat posledni nabéh za zakladni pozice. Kazdy set zacina jiny hrac.

Technické podminky, materialové vybaveni

1.5

a) Pro zadvodni hru se pouzivaji dva rozméry hraci plochy (to je vzdalenost mezi
hranami gumovych mantineld udévana v centimetrech) 210 x 105 - maly stdl a 284
x 142 - velky stul.

b) Mantinely jsou nalepeny na ramu stolu v misté dotyku s kouli musi byt o 4-5mm
vyssi nezli je polomér koule, tj. cca 35-37mm nad hraci plochou.

c) Vyska kule¢nikového stolu mérena od podlahy k hornimu povrchu ramu, je
stanovena na 79-80 cm.

d) Kuleénikovy stil je (zpravidla) opatfen elektrickym vytapé&nim, které udrzuje
konstantni teplotu hraci desky asi 25 stupfil C a brani tim nezddoucimu navlhnuti



sukna.

e) Sukno by mélo byt maximalné rychlobézné a dokonale vypjaté na desce i
mantinelech.

f) Koule musi byt hladké, lesklé a presné kulaté s prdmérem 61,5mm. Hmotnost
jedné koule miZe byt 205-220 gram{, vyjimkou mohou byt koule pro trojband, které
mohou mit hmotnost az 240 gramU pro jednu kouli. Rozdil mezi jednotlivymi koulemi
nesmi prekrocit 2 gramy.

g) Osvétleni hraci plochy musi byt rovhomé&rné s intenzitou min. 520 luxd. Vyska
svitidel nesmi byt mensi nezli 80 cm nad deskou stolu. Svételny zdroj musi byt
umistén tak, aby neoslfoval hrace ani okoli. Prostor okolo stolu (herna) nesmi byt
temny, musi byt osvétlen min. 50 luxy.

h) Kule&nikovy stll smi byt umist&n min. 1,5 m od st&ny. Prostor mezi jednotlivymi
stoly by mél byt obdobny, ale obvykle postacuje mensi vzdalenost.

i) Prostor okolo stolu je nutno opatfit neklouzavou krytinou.

Oznaceni kouli ve hre

1.6 Oznaceni kouli se upresnuje takto:

a) Koule hrajiciho hrace uvadime pod Cislem 1 (tzv. hracova koule)
b) Prvni zasazena koule ma cislo 2

c) Druha zasazena koule je vedena jako koule Cislo 3

d) Koule ¢.2 a ¢.3 jsou také uvadény jako "cizi koule"

Chyby ve hre

1.7 Hrac udéla chybu a pozbyva prava pokracovat ve hre (nabéhu, sérii) v téchto
pripadech:

a) Kdyz hrac neuspéje v provedeni karambolu.

b) Vyhodi kouli z hraci plochy, nebo se tato dotkne dfevéného ramu.

c¢) Kdyz hrac hraje dalsi karambol, aniz se koule zastavily po provedeni karambolu
predchoziho. V tomto pripadé je neplatny i predchozi karambol, protoze bylo hrano,
aniz se koule zastavily.

d) Kdyz se hrac dotkne (i neumysiné) kterékoliv koule rukou, tdgem, odévem nebo
jakymbkoliv predmétem. Souper pokracuje ve hre z pozice, kterou koule zaujaly po
dotyku.

e) Kdyz se hrac dotkne pfimo nebo neprimo koule, aby napf. odstranil cizi télisko,
které na ni ulpélo.

f) Kdyz hra¢ umysiné premisti nebo napomuize k premisténi kouli pohybem stolu,
nebo sukna, foukanim do koule apod. Soupef ma pravo pozadovat umisténi kouli na
mista, ktera zaujimaly pred chybou.

g) Kdyz hra¢ pouZije k uderu do koule jiné ¢asti tdga nezli ¢epicky (kGzicky).

h) Kdyz hra¢ zahral " prostrk ". Prostrkem se rozumi, jestlize: - kizi¢ka taga je
jesté v dotyku s kouli v okamziku, kdy tato jiz narazi do dalsi koule nebo mantinelu.
i) KdyZ je pfimo zasazena koule ¢&.2, kterd Ipi s kouli &.1. Viz pravidla pro rizné
discipliny.

j) Kdyz se kizi¢ka tdga dotkne dvakrat nebo vicekrat koule pfi jednom strku.

k) KdyzZ se hrac v okamziku strku nedotyka podlahy alespon jednou nohou.

1) Kdyz hrac vyznaci na stole nebo mantinelu viditelné znacky predpokladaného
odrazu nebo béhu koule.

m) Kdyz hrac hraje cizi kouli.

Karambol, pri kterém byla zjiSténa néktera z vySe uvedenych chyb se nezapocitava,
zatimco karamboly dosazené v pribé&hu série pfed zjist&nim chyby jsou platné.



Dosahne-li hra¢ karambolu po chybé, ktera se sice stala, ale nebyla vcas zjiSténa a
ohlasena, je karambol platny a hrac pokracuje v sérii. Jakakoliv chyba zavinéna treti
osobou, ktera privodi premisténi kouli, se nepficitad hraci. V takovém pripadé jsou
koule zpét umistény co nejpresnéji do té pozice, kterou zaujimaly pred chybou. Za
hracovu chybu se vSak povazuje hrani cizi kouli pfi za¢ate¢nim strku.

Clanek 2
Zakazana pole (zény)

2.1 Pocet a rozméry zakazanych poli uréuje Evropska konfederace billiardu
(CEB). Vyznaceni téchto poli na hraci ploSe se provadi co nejtencimi ¢arami bilou
kridou, tuzkou apod.

2.2 V kazdém zakazaném poli smi hrac¢ bezprostfedné po sobé zahrat urdity
pocet karambold. Polet téchto karambol( stanovi pravidla jednotlivych disciplin:

a) Volna hra - 2 karamboly

b) Vsechny kadry/2 - 2 karamboly

c) Vsechny kadry/1 - 1 karambol

d) Jednomantinelova hra (jednoband) a trojmantinelova hra (trojband) nemaji
zakazana pole.

2.3 Jmenovatel ve zlomku u kadrovych disciplin urcuje maximalni pocet moznych
karamboll sehranych bezprostfedné po sobé& v jednom poli. Pfi sehréni druhého
karambolu ve volné hre a v kadru/2 a pri kazdém karambolu v kadru/1 musi jedna
nebo obé "cizi" koule toto pole opustit.

2.4 Jedna, popripadé obé cizi koule se mohou ihned po opusténi do téhoz pole
vratit. V takovém pripadé ziskava hrac znovu pravo na provedeni dalSich dvou nebo
jednoho karambolu v zakdzaném poli podle hrané soutézni discipliny.

2.5 PFi vSech druzich kadrovych her jsou mimo zakazana pole také vyznaceny
kotvy Ctverce o délce strany 17,8 cm. Kotvy jsou umlsteny u paty vSech kadrovych
Car pfi mantinelech /odraznicich/. Cary kotvové ¢tverce plli, takZe kotva zasahuje do
obou vedlejsich poli. V téchto kotvovych Ctvercich je hrac povinen ridit se stejnymi
ustanovenimi jako u zakazanych poli.

2.6 Umisténi koule presné na vyznacené care zakdzaného pole nebo kotvy je
posuzovano v neprospéch hrace, tj. v pozici uvnitf, musi ¢i nevysla z pole. Kotva, ac
zasahuje do dvou poli, tvofi samostatné zakazané pole.

2.7 Jestlize pfi zahraném karambolu, pfi némz méla koule pole opustit, zadna z
kouli ¢.2 nebo €. 3 tak neucinila, je karambol neplatny (chyba) a ve hie pokracuje
souper.

Zahajeni zapasu a vstup do hry - zacatecni karambol

a) Hrac, ktery zapas zahajuje, hraje s bilou kouli bez tecky. Jeho souper vstupuje
do hry s bilou kouli ozna¢enou te¢kou (nebo Zlutou). Kazdy z obou hra¢li musi hrat
stejnou kouli po celou dobu zapasu.

b) Koule pro zacatecni karambol se rozmisti takto:



- cervena koule na horni tecku

- bild koule oznacena teckou (nebo Zlutd) na dolni tecku

- bila koule bez tecky na jednu ze startovnich tecek (vpravo, nebo vievo podle
rozhodnuti hrace).
c) Zacatecni karambol je nutno hrat od cervené koule, a to pfimo, nebo pomoci
mantinell - mantinel, ervend a pak teprve karambol na bilé.

PRAVIDLA PRO VOLNOU HRU
Clanek 3
Definice hry

3.1 Ve volné hfe mize hrad sehrat v jednom sledu neomezeny podet karambold,
a to az do vyse limitu urdujicim délku zdpasu. Pfi hfe mdZe neomezené vyuzivat celé
hraci plochy mimo zakézanych rohd, kde se musi Fidit ustanovenim ¢&ldnku a odst.
2.2 pro zakazana pole, tj. 2 karamboly. Rozméry rohl ¢&ini 1 délky a 1 $ifky hraci
plochy kule¢nikového stolu.

Koule v dotyku, vyhozena koule

3.2 Pokud je koule €.1 ve vzajemném dotyku (s jinou kouli, nebo koulemi) -
rozhodci rozestavi vSechny tfi koule na znacky zacatecniho karambolu podle
ustanoveni o "Zahajeni zdpasu a vstup do hry - zacatecni karambol" a hrac
pokracuje v nabéhu.

3.3 Koule vyhozena z kule¢nikového stolu - vypadne-li jedna nebo vice kouli
mimo hraci plochu, rozestavi se zpét na tecky podle pravidel platnych pro jednotlivé
soutézni discipliny. Koule se povazuje za vyhozenou mimo hraci plochu, jakmile
dopadla mimo gumové ohraniceni stolu nebo se dotkla dfevéné c¢asti tohoto
ohraniceni (rdmu). Rozhodc¢i umisti vSechny tfi koule na znacky zacatecniho
karambolu podle ustanoveni o "Zahajeni zapasu a vstup do hry - zacatecni
karambol", ale ve hre pokracuje souper.

PRAVIDLA PRO KADROVE HRY
Clanek 4
Definice hry

4.1 Kadrové hry maiji dva zakladni zplsoby hry v zakédzanych polich: Na jeden
nebo dva karamboly uvnitf zakdzaného pole.

4.2 Cary rozdéluji plochu na rdizné velké pole (kadry). Velikost téchto kadrd je
uréena druhem kadrové discipliny a velikosti stold. Cislo oznadujici kddrovou
disciplinu je totozné s délkou kadrového Ctverce (Ctyfi Ctverce v rozich hraci plochy)
a udava se v cm. U paty vSech kadrovych car pfri mantinelech jsou nakresleny
kotvové ctverce, které zasahuji do obou kadrovych poli. Hru v kadrech a polich
upravuji ustanoveni ¢lanku 2.

Koule v dotyku, vyhozena koule

4.3 Je-li koule ¢.1 v dotyku s jinou kouli (Ipi), ma hrac pravo:



a) dat si vSechny tfi koule od rozhodciho rozestavit do pozice zakladniho
karambolu, nebo

b) hrat od mantinelu (tzv. buzar), nebo

c) hrat odvracenym sbodcem (piqué), ale pod podminkou, ze koule, ktera je v
dotyku, se nepohne. Neni vSak chybou, pohne-li se lepici koule jen proto, Ze ztratila
oporu hracovy koule. Rozhodujici pro posouzeni korektnosti je postaveni hracova
taga pri strku, nebo

d) hrat od koule se kterou neni hracova koule v dotyku

4.4 Pri vyhozeni koule z kule¢nikového stolu rozhodd¢i umisti vSechny 3 koule na
znacCky zacatecniho karambolu a ve hfe pokracuje souper.

PRAVIDLA PRO JEDNOMANTINELOVOU HRU - JEDNOBAND
Clanek 5
Definice hry
5.1 Pri jednobandu se musi hracova koule dotknout nejméné jednoho mantinelu
pred dokoncenim karambolu, tj. pred zasahem koule €. 3. Pritom je lhostejné, je-li
hréano zpldsobem koule ¢. 2 - mantinel(y) - koule &. 3, nebo mantinel(y) - koule &. 2 a
3, popripadé mantinel(y) - koule ¢. 2 - dalsi mantinel(y) - koule €. 3. Pro tuto
soutézni disciplinu se nevyznacuji na hraci ploSe zadné zakazané plochy.
Koule v dotyku, vyhozena koule
5.2 Pokud jsou koule v dotyku (Ipi) ma hrac stejna prava jako ve stejné situaci
pfi kadrovych hrach, ale pouze za podminky dodrzeni definice hry - nejméné jeden
mantinel.
5.3 PFi vyhozeni koule rozhodci umisti vSechny 3 koule na znacky zacatec¢niho

karambolu, ale ve hre pokracuje souper.

PRAVIDLA PRO TROJMANTINELOVOU HRU - TROJBAND
Clanek 6
Definice hry

6.1 PFi trojbandu se musi hracova koule dotknout nejméné trikrat jednoho ci
vice mantineld pred dokonéenim karambolu, tj. pred zdsahem koule &. 3. Pfitom je
lhostejno, je-li hrdno zptsobem koule &. 2 - mantinely - koule &. 3, nebo mantinely
koule €. 2 a 3 nebo mantinely koule ¢. 2 - mantinely koule €. 3. rovnéz pro tuto
soutézni disciplinu se nevyznacuji na hraci ploSe zadna zakazana pole.

Koule v dotyku, vyhozena koule
6.2 Zakladni postaveni kouli pro zac¢atecni karambol tak typické pro vSechny jiné

soutézni discipliny se zde pouziva pouze pro zahajeni zapasu a pro postaveni kouli
pfi vyrovnavacim nabéhu celého zapasu. Ve vSech ostatnich pripadech se pfi hre



trojband (koule v dotyku, vyhozené koule) stavi koule za sebou na podélnou ¢aru
kule¢nikového stolu, a to:

a) cervena koule na horni tecku

b) souperova koule na stfedni tecku

c) koule, se kterou se bude pokracovat ve hfe (hracova koule) na spodni tecku
podélné ¢ary kule¢nikového stolu. Pfi kvartach se v prib&hu hry vibec nepouziva
startovnich tecek po obou stranach spodni tecky

d) je-li tecka, na kterou ma byt koule postavena, Castecné, nebo zcela kryta
nékterou dalsi kouli, postavi se koule na tecku nalezejici té kouli, ktera tecku
zakryva.

6.3 Jsou-li koule v dotyku ma hrac pravo:

a) dat si koule od rozhodciho rozestavit na tecky, ale pouze koule, které byly v
dotyku, a to shodné s vyse uvedenym ustanovenim ¢lanku 6.2., nebo

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

c) hrat od mantinell, nebo

d) hrat odvracenym sbodcem (piqué). Ve vSech téchto pripadech jen za podminky,
ze koule ¢. 1 (hracova koule) se dotkne nejméné 3x mantinelu, viz odst. 6.1.

6.4 Jsou-li koule vyhozeny z kule¢nikového stolu rozestavuji se pouze koule
vyhozené, a to na tecky shodné s ustanovenim ¢lanku 6.2. Jsou-li vyhozeny vsechny
3 koule mimo hraci plochu, rozestavi se rovnéz podle vyse uvedeného ustanoveni na
teCky za sebou, nikoliv do pozice zacatecniho karambolu.



