Pravidla pool 8-ball

4. 8-ball = “Osmicka” (Standardni svétova pravidla)

Pouzivaji se standardni pravidla Pocket kulecniku, pokud se zde nestanovi vyslovné
jinak.

4.1 Cil hry.

8-ball je hra s oznamovanim, ktera se hraje s 15 ocislovanymi barevnymi koulemi a
s bilou kouli. Jeden hrac hraje s koulemi ve skupiné 1 - 7 (pIné), zatimco souper
hraje s koulemi 9 - 15 (pllené). Hra¢, ktery nejdFive korektnim zplsobem a
postupem vnofi koule své skupiny a potom kouli “8”, ten vyhrava hru.

4.2 Oznameni.

Pri hfe s oznamenim se nemusi oznamovat zfejmé koule do kapsy. Souper ma pravo
se poptat, ktera koule se bude hrat do kapsy, pokud v tom nema jistotu. Strky pres
mantinely a kombinacni strky se nepovazuji za zfejmé a musi se (koule a kapsy)
oznamovat. Pfi oznamovani neni nikdy nutné podavat podrobnosti, jako je pocet
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mantinelu, karambolu a tak dale. Veskeré koule, vnorené faulem, zustavaji v
kapsach, at patfi hraci nebo souperi. Pfi oteviracim strku neni potfeba nic
oznamovat. Hra¢ zlstava u stolu, pokud oteviracim strkem korektné& vnofil kouli.

4.3 Stavba kouli.

Koule se stavi pomoci trojuhelniku, nejprednéjsi koule trojuhelniku lezi na zadnim
bodé& a na zadnich okrajich jsou pravé jedna koule plna a jedna pilena.

4.4 Stridavé pravo podani.

Vitéz rozstrku mé moznost otevfit prvni hru. V prib&hu jednotlivych sout&Znich
zdpasu se pravo rozstfelu méni po kazdé hite. (Hra¢ mize svoje pravo podani
kdykoliv odevzdat svému souperi.).

4.5 Faul pfi skakavém strku (Jumpshot) a pfi hornim strku (KopfstoB).



Pokud je v platnosti pravidlo “Faul jen s bilou”, pokud hru nevede zadny rozhoddi,
potom musi hrac védét, Zze se povazuje za faul, pokud béhem skakavého strku,
obloukového strku nebo horniho strku se dostane do pohybu koule, na kterou se
nema hrat, nasledkem pokusu hrat pres ni nebo okolo ni (je jedno, zda se koule
uvede do pohybu rukou, tdgem, pomocnym tdgem, nebo prostréenim).

4.6 Korektni oteviraci strk (definice).

Pro uskutecnéni korektniho oteviraciho strku musi otevirajici

hrac (s opravou polohy v ¢elnim poli) budto (1) vnofrit kouli nebo

(2) nejméné Ctyri barevné koule nechat nabéhnout na mantinel. Pokud
by k tomu nedoslo, potom se dopustil faulu a soupei mize (1)
prijmout takovou polohu a hrat dal nebo (2) nechat koule znovu
postavit a sam uskutecnit oteviraci strk, nebo nechat soupere tento
strk zahrat.

4.7 Bila padne pri korektnim oteviracim strku.

Pokud hraci pfi korektnim oteviracim strku padne bild koule, (1) vSechny vnorené
barevné koule zlstavaji v kapsach (s vyjimkou koule “8”, viz pravidlo 4.7), (2)
vznikne faul a

(3) stdl je otevreny.

UPOZORNENI: Soupef ma opravu polohy v ¢elnim poli a nemdze pfimo hrét na
zadnou kouli, ktera se v ¢elnim poli nachazi, ledaze by bild koule nejdrive opustila
Celni pole a potom se tam vratila zpét k zasazeni koule. (Pokud by bila koule pfi jinak
korektnim strku padla do kapsy nebo vyskocila ze stolu, nemdGZe hraé¢ nechat nic
znovu nastavit.).

4.8 Barevna koule vyskodi pfi oteviracim strku ze stolu.

Pokud hrac pri jeho oteviracim strku zahraje barevnou kouli ze stolu, je to faul a
soupef mize (1) pFijmout polohu kouli a hrat dal nebo (2) polozit bilou kouli do
¢elniho pole. (Viz rovnéz pravidlo 4.18).



4.9 Koule “8” padne pfi oteviracim strku.

Pokud se b&hem oteviraciho strku vnofi koule “8”, tak mizZe rozsttelujici hraé
pozadovat nové nastaveni nebo nové nasazeni “8” a sam tak hraje dal. Pokud pfi
oteviracim strku padnou bila koule a koule “8”, potom mizZe soupef nechat nové
nastavit nebo nové nasadit “8” a dal hraje z Celniho pole.

4.10 Otevieny stdl (definice).

Stll je “otevFeny”, pokud jesté nejsou skupiny kouli (pIné a pdlené) pridélené
hra¢dm. Pokud je stll otevireny, povoluje se pomoci ptilené koule vnofit plnou a
naopak. Upozorné&ni: bezprostiedné po uskuteénéni oteviraciho strku je stlil nadale
otevieny. Pokud je stlll otevieny, povoluje se pomoci pIné nebo pllené koule nebo
pomoci koule ¢&islo “*8” vnofit ozndmenou plnou nebo pdlenou kouli. Pokud je stdl
otevieny a prvni zahranou kouli je “8”, potom nelze vnofit zadnou plnou nebo
pllenou kouli ve prospé&ch hrace. Hra¢ potom odevzda nabéh. Vedkeré vnorené koule
zUstavaji v kapsach. Nasledujici hra¢ pFichazi ke stolu a voli svou ¢&iselnou fadu. PFi
otevieném stolu zlstavaji vedkeré nekorektné vnorené koule v kapsach. (Pokud hraé
vnoril vdechny koule jedné barvy z rozstfelu, mize volit budto jinou barvu nebo kouli
“8").

4.11 Volba skupiny.

Volba skupiny se pfi oteviracim strku neuskutecni, zvlasté tehdy ne, kdyz padnou
koule obou barev. STUL JE STALE OTEVRENY PO OTEVIRACIM STRKU. Skupina se
urci tehdy, kdyz hra¢ oznamenou kouli po oteviracim strku vnori.

4.12 Korektni strk (definice).

Pfi kazdém strku (s vyjimkou oteviraciho strku a kdyZ je stll otevieny) musi hra¢
nejdrive zasahnout kouli své barevné skupiny a potom (1) vnorit barevnou kouli
nebo (2) bilou ¢i jakoukoliv barevnou kouli nechat nabéhnout na mantinel.
UPOZORNENI: Povoluje

se, aby hrac svou vlastni kouli hral pres mantinel, ale musi po doteku bilé koule s
barevnou kouli néjakou vnofit, nebo bilou nebo barevnou kouli nechat nabéhnout na
mantinel.



4.13 Hra na jistotu.

Z ddvodl taktiky miZe hraé svoje koule imysIné vnofit, ale sv(j nabé&h chtit presto
ukoncit, tim, ze se pred strkem oznami “Sicherheit = jistota”. Na strk na jistotu se
pohlizi jako na korektni strk. Pokud chce hrac se strkem na jistotu vnorit kouli,
potom musi pred strkem soupefi oznamit “Sicherheit - jistota”. Pokud tak neucini a
koule hrace se vnori, musi hra¢ hrat dal. Veskeré koule, vnorené pri “Sicherheit -
jistota” z{stavaji v kapsach.

4.14 Hodnoceni.

Hra¢ mdze pokracovat ve hite tak dlouho, dokud nezkazi korektni vnoreni koule své
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skupiny. Jakmile hrac vnoril vsechny koule sve skupiny, muze hrat na kouli “*8”. (to
znamena tehdy, kdyZ jsou vnorené vsSechny koule hrace, a je jedno, zda to

uskutecnil sdm nebo ne.).

4.15 Trest po faulu.

Souper ma volnou opravu bilé po celém stole (Nemusi hrat z Celniho pole, s vyjimkou
faulu po oteviracim strku). Toto pravidlo odrazuje hrace od zahrani dmysiného faulu,
protoZe tak poskytuje soupefi vyhodu. PFi volné opravé na celém stole mlze hra¢
bilou kouli rukou nebo libovolnou ¢asti tdga (vetné kiZze) poloZit tam, kam si preje
(pokud je to nutné, tak vice nez jednou). Kdyz bila koule lezi na misté, potom se
kazdé strceni, pri kterém se bila uvede do pohybu, povazuje za faul, pokud nejde o
korektni strk.

4.16 Kombinacni strky

Kombinacni strky se povoluji, ale koule “8” se nesmi hrat jako prvni, kromé toho,
kdy? je stdl otevieny. (Pokud hra¢ hraje kombinaéni strk, tak musi nejdfive
zasahnout kouli své barvy.).

4.17 Nekorektné vnorené koule.

Koule je vnorena nekorektné, pokud (1) béhem strku doslo k faulu nebo (2) koule se
nevnorila do oznameného otvoru nebo (3) pred strkem bylo oznameno “Sicherheit =
jistota”. Nekorektné& vnorené koule zlstavaji v kapsach.



4.18 Barevné koule, které vyskoci ze stolu.

Pokud barevna koule vyskoci ze stolu, je to faul a nabéh hrace konci. Pokud ze stolu
vyskoci koule “8”, ztraci se hra. Jakékoliv koule, které vyskocily ze stolu, se
opétovné nasazuji dle poradi.

4.19 Hra na “8".

Pokud se hraje na “8”, neznamena faul nebo vnoreni bilé koule ztratu hry, ledaze by
se koule “8” vnorila nebo vyskocila ze stolu. Nasledujici hra¢ ma opravu polohy na
celém stole. Upozornéni: kouli “8” nelze vnorit a ukoncit hru kombinacnim strkem.

4.20 Ztrata hry.
Hrac ztraci hru, pokud dojde k nékteré z nasledujicich udalosti:

1. zahraje faul, pfi kterém se utopi koule “8”(vyjimka: podivejte se na pad“8”pri
oteviracim strku).

2. pokud hrac vnori kouli “8” pfi stejném strku, pfi kterém vnoruje
posledni barevnou kouli.
(c) pokud hrac necha kouli “8” vyskocit ze stolu.
(d) pokud hrac vnori kouli “8” do jiné nez oznamené kapsy.
(e) pokud hrac vnori kouli “8” dfive, nez je opravnén na ni hrat.
UPOZORNENI: Veskera provinéni je potieba ozndmit pred uskute¢nénim
nasledujiciho strku, jinak se na né hledi jako na neexistujici. (Pokud se koule “8”
vnori strkem na jistotu, tak se hra ztraci. Stejné to plati, kdyz se “8” vnori strkem
nasledujicim po rozstrelu, ackoliv na stole jsou jesté koule obou barev.).
4.21 Patova situace.

Pokud po tfech za sebou nasledujicich strcich obou hract (celkem 6 strkd) je jasné,
Ye 74dny z hracl se doopravdy nepokousi vyhrat hru (podle rozhodnuti rozhodéiho,
nebo pfi hite bez rozhodé&iho na zakladé souhlasu obou hraéd), kdyz by zahrani koule



zfejmé vedlo ke ztraté hry, potom partii znovu zahaji ten hrac, ktery ji zacinal. Toto
pravidlo Ize pouzit jen v tom pripadé, kdy se na stole nachazeji jen dvé barevné
koule a koule “8".

UPOZORNENTI: T#i po sobé néasledujici fauly neznamenaji ztratu hry. (Rozhodé&i méze
rozhodnout na nerozhodny stav, je jedno, kolik kouli se na stole nachazi.) (Rozhoddi
musi svij nazor, e vyhodnoti hru jako nerozhodnou, ozndmit 6 strk( predem.)
(Pokud jeden z hra&l se jesté pokousi hru vyhrat, nemize se partie vyhodnotit jako
nerozhodna.).



