Pravidla hry
Zkracena osmicka (Junior Open)

V téchto pravidlech jsou uvedeny pfedevsim odliSnosti od standardnich pravidel osmicky
s doplnénim organizacnich uprav pro juniorské turnaje.

V aktualni verzi:
upresnén oteviraci strk — 2.1; upfesnéno nasazeni potopené koule na zadni bod — 3.2;
doplnéno pravidlo Hra na jistotu — 3.3

Zakladni odliSnosti juniorskych utkani je hrani v ramci €asového limitu a pocitani
bodu za jednotlivé koule. Casovy limit Ize nahradit hrou na poéet vitéznych; princip
bodovani potopenych kouli vSak zlistava. Pro zkracenou osmic¢ku se pouzivaji pouze
4 celé, 4 pulky a koule ¢€.8. V idealnim pripadé se hraje s koulemi ¢. 1, 2, 3, 4, 8, 9, 10,
11, 12. Ostatni se ulozi zpét do boxu na koule.

1.1 Priprava pred utkanim

Po vyhlaseni dvojic k pfislusnym stolim si hraci vyzvednou u organizatora zapis a tuzku.
Pfipravi se k pfidélenému hernimu stolu. Do vétSich poli¢ek v zapisu doplni sva jména
v libovolném poradi.

1.2 Tempo

U stolu si hraci odehraji tzv. tempo. Tempo je soucasné odehrani kouli obou hrac

z rozstfelového pole pres protéjsi kratky mantinel tak, aby se odehrana koule vratila co
nejblize k pfednimu mantinelu (idealné pfimo do kontaktu).

Tempo je neplatné pokud,

- koule hrace prejede pfes podélnou osu stolu na polovinu soupefe (vitézi souper),

- koule hracée spadne do kapsy (vitézi souper),

- koule hrace zajede do kapsy, za hranu dlouhého nebo kratkého mantinelu (vitézi souper),
- koule hrace se 2krat dotkne zadniho kratkého mantinelu (vitézi soupef),

- koule obou hraéu nedojedou zpét do rozstfelového pole (nové tempo).

Kdo vyhraje, ur¢i sebe nebo soupefe pro zahrani oteviraciho strku — rozstrelu. Stal se
pfipravi na oteviraci strk — rozstrel (1.3) a vy¢ka se na zahajeni Casového limitu.

V pfipadé hry bez ¢asového limitu se rovnou pokracuje oteviracim strkem (viz 2.1).

1.3 Nastaveni kouli pro oteviraci strk — rozstrel

Koule nasadime do tvaru kosoctverce (stejného tvaru, jako se stavi devitka). Prvni koule
(libovolna barevna mimo koule €. 8) se stavi na zadni bod (mezi diamanty ve V4 délky stolu).
Nikoli tedy na bod blize ke stfedu, ktery slouzi pro hru 9-ball (hrajeme osmicku; zadni bod je
pro déti blize k okraji stolu). Ve tfeti fadé musi byt uprostfed osmicka. Ostatni koule
umistime po obvodu idealné stfidavé (pulka, cela, ...).
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1.4 Casové limity, hrani na vitézné hry a systém turnaje

Casovy limit jednoho utkani je zpravidla 20 minut. Casovy limit m(ze byt organizatorem
upraven. V pribéhu turnaje mize organizator ¢asové limity nahradit hrou na pocet
vitéznych. Toto vSe déla s pfihlédnutim k poc¢tu a arovni pfihlaSenych, vyvoji turnaje,
podminkam v herné. Ve stejném formatu musi byt odehrana ucelena ¢ast turnaje (skupiny,
prislusné kolo pavouku). Kazda uprava musi byt vzdy dopfedu oznamena. Organizator ma
pravo zvolit celkovy format turnaje.

2.1 Oteviraci strk — rozstrel

Strkem do bilé koule, umisténé libovolné v rozstfelovém poli, se hrac snazi trefit postavenou
formaci barevnych kouli tak, aby v idealnim pfipadé doslo k potopeni barevné koule,
pfipadné co nejvice kouli dojelo na mantinel (hra¢ musi vynaloZit dostate¢né usili, aby se
koule co nejvice rozbéhly po stole). Pokud neni potopena Zzadna z kouli do kapsy a alespon
4 barevné koule se nedotkly mantinelu, mize soupef a/ situaci pfijmout, nebo znovu nastavit
trojuhelnik a b/ nechat hrace rozstiel opakovat, c/ mize sam rozstrelit. Timto prvnim
oteviracim strkem je utkani zahajeno. V dalSich hrach rozstfeluje hrac, ktery ukongil
pfedchozi hru. V ¢asti turnaje, kdy se hraje na pocet vitéznych her se mohou hragi

v rozstfelovani stfidat, alternativné rozstieluje vitéz — toto pravidlo stanovi organizator
turnaje.

V pfipadé hry bez ¢asového limitu navazuje na body 1.2 a 1.3.

2.2 Nepodareny oteviraci strk

V pfipadé, ze hra¢ netrefi zadnou barevnou kouli, pravo rozstfelu ma soupef. Tohoto prava
se mlze vzdat a nechat rozstfel hrace u stolu opakovat.

Pokud se rozstrelujici hrac trefi do barevnych kouli a potopi pfitom bilou do kapsy, pfipadné
tato vyskodi ze stolu, hraje soupef jako po bézném faulu pfi hie — tedy odkudkoli z celé
plochy stolu (na juniorskych turnajich neni omezeno na rozstfelové pole pfi faulu z rozstrelu;
narozdil od béznych pravidel osmicky, kdy se po faulu z rozstfelu hraje z rozstfelového
pole).

2.3 Vybér barevné skupiny

Potopeni barevnych kouli v ramci rozstfelu stale nepfinasi bodovy zisk Zzadnému z hracu.

Body za potopené koule budou pfipo¢teny az hradi, ktery si pfisluSnou barevnou skupinu

vybere potopenim zvolené koule do nahlasené kapsy. Barevné koule, které jsou potopeny
nekorektné (nebyla potopena koule do nahlaSené kapsy nebo jsou potopeny s faulem) se
v této uvodni fazi na stll nevraceji (viz. pravidlo 3.2).
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3.1 Zapisy (k vytisténi — na posledni strance tohoto dokumentu)

Zapis, kde ma kazdy hrac svij fadek, kam vedle jména zapisuje své body, slouzi

k pribéznému zapisovani po kazdé odehrané hie (nikoli nabéhu). V okamziku potopeni
osmicky se sectou potopené koule. (podrobnéji v pravidle 3.4). Stav hry se napiSe do
poli¢ek vedle jména a pokracuje se dalsi hrou.

Pocty potopenych kouli se pocitaji i v pfipadé, Ze se hraje na urcity poCet vitéznych her
(dllezité pro bodoveé koeficienty). Pokud se hraje na dany pocet vitéznych her, utkani je
ukoné&eno, kdyZz jeden z hra¢t dosahne daného poctu vyher..

ukazka zapisu (hralo se na ¢as, Ctvrta hra nebyla dokoncena):
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ukéazka zapisu (hralo se na 5 vitéznych her, vyhry doporu¢eno krouZkovat):
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3.2 Koule v kapsach

Obecné se hradi pocitaji koule, které sam korektné potopil do nahlasené kapsy, pfipadné
byly potopeny pfi tomto strku nebo mu je potopil soupef, at uz omylem, faulem nebo
z taktickych ddvodu. Toho docilime dodrzenim nasledujicich pravidel.

Koule zastava v kapse,

pokud je potopena do nahladené kapsy,

pokud je potopena v ramci korektniho strku (plati pro koule obou hraci),

pokud je potopena koule soupefe (plati i v pfipadé, Ze byla potopena s faulem),

v uvodu hry, pokud hraci jeSté nemaji vybranou barevnou skupinu.

Koule hrajiciho hrace se vraci na stil — na zadni bod*,

pokud byla potopena pfi strku “na jistotu”,

pokud nebyla hlasena a pfitom nebyla ani potopena jina koule do nahlasené kapsy,
pokud byla potopena s faulem,

*V pfipadé obsazeni zadniho bodu, se koule stavi do jeho blizkosti smérem k zadnimu
kratkému mantinelu ve stfedové ose stolu. Pfi tomto nasazeni rozliSujeme dvé situace.

1/ Pokud v blizkosti zadniho bodu pfekazi barevna koule, nasazovana koule se na tuto
kouli nalepi (touching ball), 2/ pokud tam pfekazi bila, nasazovana koule se na ni naopak
nalepit nesmi.
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3.3 Hra na jistotu

Stejné jako ve standardni osmiCce Ize zahrat “jistotu”, je tato moznost i ve zkracené
osmicce. Hrac timto strkem planuje ukoncit svij nabéh a nechat, nejCastéji z taktickych
davodu, pokracovat soupere i v pfipadé, ze potopi svou kouli. Hrajici hra¢ musi nahlasit svuj
zameér zretelnym vyslovenim “na jistotu” nebo “jistota”. Koule potopena pfi jistoté se
nasazuje vzdy zpét (Ize hrat jen na barevné koule své skupiny). Ve v8ech pfipadech, po
fadném nahlaseni a zahrani jistoty, pokracuje soupef.

3.4 Pocitani a zapis

Po dohrani kazdé hry provedou hradi zapis. ZapiSou po jednom bodu za kazdou kouli,
kterou maji potopenou v kapsach. Uz se nefesi, kdo je tam potopil (vSe je oSetfeno

v pravidle 3.2). V pfipadé remizy se hraje o rozhodujici bod — viz pravidlo 4.2. V pfipadé, Ze
se hraje utkani na pocet vitéznych, systém zapisu se neméni. Konec utkani je ur¢en poctem
vitéznych her. Nahrané body za jednotlivé koule se sectou a napiSou do vysledka.

Ve vyjimec&nych pfipadech se mlze stat, ze hrac, ktery vyhral vice her, ma méné bodl za
potopené koule neZ porazeny soupef. V tomto pfipadé se vitézi do vysledku napise pocet
kouli, které mél v zapisu a u soupere pfistoupi organizator k bodové korekci: porazenému
hradi pocita o jednu kouli méné, nez pfipsal vitézi (v pavouku musi mit vitéz vice bodu

a toto opatfeni se jevi jako nejcitlivéjsi vici bodovym koeficientim).

Priklady zapisovani bodu po dohrané hre:

Pri hi'e obou hradt na osmicku je skére 5:4 pro vitéze. Oba dali své 4 barevné koule a vitéz
pfidal patou — osmicku.

Pokud na stole zbyva 1 koule soupere, je stav 5:3 (protoze dal jen 3). Pokud ztstaly na stole
4 barevné (nula potopenych) je to 5:0.

Pokud spadne osmi¢ka na konci hry do jiné kapsy nez byla hlasena, pripadné ji hra¢ potopi
s faulem nebo predéasné, hru prohral a soupef ma automaticky 5 bodu. Je jedno kolik
souper potopil kouli, zkratka vyhral a to vzdy znamena 5 bodu. V pfipadé hrajiciho hrace je
zisk 4 bodu, protoze uz hral na ¢ernou jako patou v poradi a za své 4 barevné body ziska.
Muze se stat, Ze Cernou hrac potopi predcasné. V tomto pfipadé je to znovu 5 bodu pro
soupere, i kdyby to byl hraciv prvni strk. V pripadé prvniho strku nema vybrano, je to tedy
nula. Pokud hrajici hra¢ uz néjaké koule potopil, body mu pfinaseji véechny potopené koule
vybrané barevné skupiny.

Vyjimkou je ¢erna v kapse z rozstfelu, ktera se nasadi zpét na zadni bod a pokracuje se

ve hre dle pravidel (do skére se jeji potopeni nijak nepromita).

3.5 Casomira (neuplatriuje se v pripadé hry bez ¢asového limitu)

Casomiru hlida a hlasi vyhradné organizator nebo jim povéfena osoba. Oznamuje zadatek
utkani, polovinu (nej¢astéji 10 minut do konce), jednu minutu do konce a pak az konec.

V posledni minuté neni povoleno zadné dalSi Casové hlaseni. Po oznameni konce utkani
nikdo nesmi dale hrat. Koule v pohybu nezastavujeme, ale strk provedeny po vyhlaseni
konce limitu je povazovan neplatny. Situace se ponecha po neplatném strku na stole beze
zmeén, bodové se ale hodnoti stav pfed strkem — dulezité pro pfipad remizy a nasledné
dohravky — pravidlo 4.1 a 4.2).
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4.1 Ukonceni utkani (v pripadé hry bez éasového limitu je konec utkani definovan
dosaZenim daného poctu vyher)

Po ukongeni utkani se ponecha situace na stole, dokud nebude jistota, Ze nedoslo k remize.
Hradi si doplni aktualni body z posledni (rozehrané) hry a se¢tou vdechny body

z ukonceného utkani. V pfipadé remizy se postupuje dle bodu 4.2. Pokud je vitéz uréen,
odnese secteny zapis organizatorovi a prohrany vynda koule z kapes na stul pro dalsi
utkani.

4.2 V pripadé remizy

Pokud vzniklo nerozhodné skore, je nutné pfivolat organizatora, ktery dohlédne na dohrani
rozehrané hry, aby byl uren vitéz. V pfipadé, Ze doslo k neumysinému poruseni situace na
stole, situace se opravi co nejblize pavodnimu stavu. Pokud neni mozné situaci opravit,
rozhodne o nahradnim zplsobu dohrani organizator (penalty, nahradni hra). V pfipadé
umyslného poruseni situace na stole je pfipsan vitézny bod soupefi.

Dohrani hry probiha (pod dozorem rozhod¢iho) nasledovné: hru pokracuje hrag, ktery byl

v nadbéhu ve chvili ukonéeni ¢asového limitu. Hra se dohraje cela, to znamena do potopeni
osmicky. V této dohravce se jiz koule nepogcitaji. Jeden vitézny bod ziska hrag, ktery tuto
hru vyhral.
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