9. DESITKA

Desitka je hlaSena hra, ktera se hraje s deseti hranymi koulemi, o¢islovanymi od jedné do
¢islem musi byt zasaZena bilou kouli, aby doslo k pravoplatnému zasazeni. Pokud je pii
platném rozstielu potopena koule ¢islo deset, bude znovu nastavena na sttil a hrac¢
pokracuje ve hie. Pfi kazdém strku Ize ohlasit pouze jednu kouli, s vyjimkou rozstielu,

kdy se nemusi ohlasovat zadna koule. (Viz 9.5 HlaSené strky a potapéni kouli).

9.1 Urceni rozstrelu
Hrac, ktery vyhraje tempo, si vybira, kdo jako prvni rozstteli. (Viz 1.2 Urceni potadi hry).

Standardni format je rozstiely stiidat, ale Viz Pfedpis 16, nasledujici rozstiely.

9.2 Stavéni kouli na desitku
Hrané koule jsou uspotadany co nejbliz k sob& do tvaru trojuhelniku, jednicka je na Spici
trojuhelniku a na zadnim bodé¢ a desitka je uprosted trojihelniku. Ostatni koule jsou

umistény do trojihelniku zcela ndhodné. (Viz smérnice 4 Stavéni/Naklepavani kouli).

9.3 Platny rozstiel

Pro rozstiel plati ndsledujici pravidla:

a) S hraci kouli (bilou) se za¢ina v ruce za rozstielovou ¢arou; a

b) Pokud neni Zadna koule potopena, pfinejmensim ¢tyfi hrané koule museji dojet na
jeden ¢i vice mantineldl, jinak je tento strk povazovany za faul (Viz. Smérnice 18,

PoZadavky na Givodni rozsttel).

9.4 Druhy strk — Push Out

Pokud nedojde pfi rozstielu k zadnému faulu, hrac u stolu se miize rozhodnout hrat jako dalsi
strk ,,push out®. Musi svllj zdmér oznamit rozhod¢imu a pak pro tento strk neplati pravidla 6.2
Nespravna koule jako prvni a 6.3 Po zdsahu koule bez doteku mantinelu. Pokud nedojde pfi
push outu K faulu, hra¢ na fadé se rozhoduje, kdo bude hrat dal. Koule ¢islo deset potopena

pfi push outu se znovu nastavuje zpatky na stil, a to bez postihu.

9.5 HlaSené strky a potapéni kouli



Kdykoli se hra¢ pokousi potopit kouli (s vyjimkou rozstielu), musi strk ohlasit, pokud nejsou
ziejmé, pro kazdy strk se musi oznacit zamyslend koule a kapsa. Detaily strku, jako narazy do
mantinelll nebo srazky s dal$imi koulemi ¢i jejich potopeni jsou irelevantni.

Aby se hlaseny strk pocital, rozhod¢i musi byt spokojen, ze byl proveden zamysleny strk,
takze pokud hrozi n¢jaka moznost zamény, napf. pii strcich o mantinel, kombinacich a
podobnych strcich, hra¢ u stolu by mél oznacit kouli a kapsu. Pokud si rozhod¢i ¢i soupet

nejsou jisti, jaky strk se bude hrat, mohou pozéadat o ohlaseni.

9.6 Jistota

Hrac u stolu mize po rozstrelu kdykoli ohlésit ,,jistotu®, kterd mu dovoluje zasahnout legalni
hranou kouli, nepotopit Zzadnou kouli a ukoncit sviij pobyt u stolu. Ov§em pokud hrac¢ u stolu
potopi platnou hranou kouli, hra¢ na fadé ma moznost bud’ hrat strk z pozice, ktera vznikla,
nebo hru ptredat zpatky svému protivnikovi. (Viz 9.7 Nespravné potopené koule, ktery se také

uplatiiuje pii jistote).

9.7 Nespravné potopené koule
Pokud hra¢ netrefi svou zamyslenou kouli a kapsu a bud’ potopi ohlaSenou kouli do nespravné
kapsy nebo potopi jinou kouli, jeho pobyt u stolu skon¢il a hra¢ na fadé ma moznosti pfijmout

situaci, jak je, nebo hru ptedat zpatky protivnikovi.

9.8 Pokracovani ve hie

Pokud hra¢ pravoplatné potopi ohlaSenou/oznacenou kouli béhem strku (s vyjimkou push
outu, viz 2.4 Druhy strk — Push out), v§echny dalsi koule, které byly potopeny, zlstavaji

Vv kapsach (s vyjimkou desitky; viz 9.9 Nastavovani kouli zpatky na sttil), a zlstava u stolu
pro piisti strk. Pokud hra¢ ohlési a pravoplatné potopi kouli ¢islo deset pfed tim, nez se koule
¢islo deset stane posledni zbyvajici kouli na stole, je desitka znovu nastavena a hra¢ pokracuje
ve hie. Pokud hra¢ nepotopi ohlasenou kouli nebo fauluje, hra prechazi na soupete, a pokud
nedoslo k Zadnému faulu, hrac, ktery ptichazi ke stolu, musi hrat s bilou kouli z mista, kde ji

nechal ptedchozi hrac.

9.9 Nastavovani kouli zpatky na stiil
Pokud je koule cCislo deset potopena s faulem nebo pii push outu, nebo nahodou spadne do
Spatné kapsy, €i vyleti ze stolu, znovu se nastavi na stll (Viz 1.4 Nastavovani kouli zpatky na

stiil). Na stlil se nikdy nenastavuje zpatky Zadna jina koule.



9.10 Standardni fauly
Pokud se hrac u stolu dopusti standardniho faulu, hra pfechazi na jeho soupete. Hraci koule
(bila) je v ruce a hrac, ktery ptichazi ke stolu, si ji mize polozit kamkoli na hraci plochu. (Viz

1.5 Bila v ruce)

Nize jsou standardni fauly v desitce:

6.1 Bila v kapse nebo vyrazena ze stolu

6.2 Nespravna koule jako prvni. Prvni hrané koule, do které narazi pti kazdém strku bila, musi
byt koule s nejniz§im ¢islem, ktera na stole jesté je.

6.3 Po kontaktu bez mantinelu

6.4 Bez nohy na zemi

6.5 Koule vyraZzena ze stolu. Jedina vyraZzena koule, ktera se vraci na still, je koule ¢islo deset.
6.6 Hrac se dotkne koule

6.7 Dvoji zasah / Spici koule

6.8 Tlaceny strk (prostrk)

6.9 Koule jesté v pohybu

6.10 Spatné umisténi bilé

6.12 Té4go na stole

6.13 Hra mimo pofadi

6.15 Zdrzovéni

6.16 Faul se stavitkem

9.11 Zavazné fauly
Pro 6.14 Tti po sobé nasledujici fauly je postihem ztrata probihajici hry. Pro 6.17 Nesportovni

chovani rozhod¢i zvoli vhodny trest podle povahy prohtesku.

9.12 Pat

Pokud dojde Kk patu, znovu rozstreluje hrac, ktery rozstieloval. (viz 1.12 Pat)

6. Fauly
Naésledujici ¢iny jsou v poolu povazované za fauly, pokud jsou zahrnuty do specifickych

pravidel jednotlivych her. Pokud béhem jednoho strku dojde k vice faullim, postihuje se
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se na n¢j, jako by k nému nedoslo.

6.1 Bila v kapse nebo vyrazena ze stolu
Pokud bila koule spadne do kapsy nebo vyleti ze stolu, strk je faulem. Viz 8.3 Potopena koule

a 8.5 Vyrazena ze stolu.

6.2 Nespravna koule jako prvni
V hrach, ve kterych se vyzaduje, aby prvni hrana koule, do které narazi bila, byla urcita koule

nebo jedna koule z urcité skupiny kouli, je faulem, kdyz bila jako prvni narazi do jiné koule.

6.3 Po kontaktu bez mantinelu
Pokud se béhem strku nepotopi zadna koule, bila koule musi narazit do hrané koule apo tomto
kontaktu alespon jedna koule /(bila nebo kterakoli hrana koule) musi dojet na mantinel, jinak

je strk faulem. (Viz 8.4 Dojeti na mantinel)

6.4 Bez nohy na zemi
Pokud hra¢ u stolu nema alespon jednu nohu na zemi ve chvili, kdy se kiize dotkne bil¢ koule,

strk je faulem.

6.5 Koule vyrazena ze stolu
Vyrazit kouli ze stolu je faul. To, jestli se tato koule bude znovu nastavovat na stil, zalezi na

pravidlech té které hry. (Viz 8.5 Vyrazeni ze stolu)

6.6 Hrac se dotkne koule

Za faul se povazuje doktnout se, pohnout nebo zménit drahu kterékoli koule s vyjimkou
normalniho kontaktu jedné koule s druhou. Je faul, kdyz se hra¢ dotkne, pohne nebo zméni
dréhu bilé koule s vyjimkou toho, Ze je bila v ruce nebo kdyz dochdzi k normalnimu dotyku
kize s kouli pii strku. Hra¢ je zodpovédny za vybaveni, které ma u stolu, jako je kiida,
podpory (hrabicky), obleceni, vlasy, ¢asti téla, a za bilou kouli, kdyZ ji ma v ruce, to vSechno
by mohlo hrat roli v takovychto faulech. Pokud je podobny faul ndhodny, je to standardni

faul, ovSem kdyz je umyslny, je to 6.17 Nesportovni chovani.

6.7 Dvoji zasah / Spici koule



Pokud se tago dotkne bilé béhem jednoho strku vice nez jednou, je to faul. Pokud je bila
blizko hrané koule, ale nedotyka se ji, a kiize na tagu je stale jesté v kontaktu s bilou, kdyz
bild narazi do té hrané koule, strk je faul. Pokud je bila velmi blizko hrané kouli, a hra¢ jen
velmi jemn¢ olizné pfti strku hranou kouli, soudi se, ze strk neporusil prvni odstavec tohoto
pravidla, piestoze je kiize vlastné porad jesté v dotyku s bilou kouli, kdyZz bila narazi do hrané
koule.

Ovsem, pokud se bila dotyka hrané koule na zacatku strku, je pravoplatné odehrad piimo ¢i
castecné do této koule (za ptredpokladu, Ze to je platna cilova koule vzhledem k pravidlim té
které hry), a pokud se pii takovémto strku pohne hrané koule, usuzuje se, ze do ni narazila
bila. (Prestoze tedy mize byt podle pravidel hrat smérem k takovéto dotykajici se ¢i ,,spici*
kouli, musi si hra¢ dat pozor, aby neporusil pravidla v prvnim odstavci, kdyz pobliz lezi jesté
dalsi jiné koule.)

Soudi se, Ze se bild koule nedotyka zadné koule, pokud ji za dotykajici se neprohlasil rozhod¢i
nebo soupet. Je na hraci, aby si takového ohlaseni vyzadal jesté pred strkem. Pokud se
odehraje pry¢ od spici koule, nespliiuje to povinnost zasahnout tuto kouli, pokud pravidla té

které hry nestanovi jinak.

6.8 Tlaceny strk (prostrk)

Prodlouzit dobu kontaktu kiize a bilé nez jak je béZné u normalniho strku je faul.

6.9 Koule jesté v pohybu

Je faul zacit odehravat strk, kdyZ se jesté kterdkoli koule, ktera je ve hie, pohybuje nebo toci.

6.10 Spatné umisténi bilé
Kdyz je bila v ruce a jeji pozice je omezena na oblast za rozstfelovou ¢arou, je faul, kdyZ se
bila odehraje z prostoru na rozstielové ¢are nebo pied ni. Pokud si hra¢ neni jisty, jestli ma

bilou umisténuo za rozsttelovou ¢arou, mize pozadat o posouzeni rozhod¢iho.

6.11 Spatnd hra zpoza rozstielové cary
Kdyz je bila v ruce za rozstielovou ¢arou, a prvni koule, kterou bila zasadhne, lezi také za
rozstielovou Carou, strk je faul, pokud bil4 neptekroci rozsttelovou caru pted timto zdsahem.

Pokud je takovy strk umyslny, je to nesportovni chovani.



Bila koule musi bud’ ptejet pres rozsttelovou ¢aru nebo zasdhnout kouli, ktera lezi pied
rozsttelovou ¢arou nebo na ni, jinak je strk faul a bila je v ruce pro nasledujiciho hrace podle

pravidel té které hry. Pokud je takovy strk imysIny, je to také nesportovni chovani.

6.12 Téago na stole
Pokud hrac u stolu pouzije tago, aby si vymétil strk tak, Ze tago polozi na stil a nedrzi ho

V ruce, je to faul.

6.13 Hra mimo potadi
Hrat mimo pofadi nezamérné je standardni faul. Normalné se budou koule odehravat z pozice,
ktera po této hie omylem vznikla. Pokud hra¢ zamérn¢ zahraje mimo potadi, mélo by se to

povazovat za 6.17 Nesportovni chovani.

6.14 Tti po sob¢ nasledujici fauly

Pokud hra¢ fauluje trikrat bez pravoplatného strku mezi tim, je to zavazny faul. Ve hrach,
které se pocitaji na hry, jako jsou devitka, k t€émto fauliim musi dojit béhem jedné hry.
Néktere hry, jako je osmicka, toto pravidlo nepouzivaji.

Rozhod¢i musi hrace se dvéma fauly varovat, Ze ma dva fauly, kdyz ptijde ke stolu. Jinak se

bude mozny tfeti faul povazovat pouze za druhy.

6.15 Zdrzovéni

Pokud ma rozhod¢i pocit, ze hra¢ hraje pfili§ pomalu, mize hrace pozadat, aby zrychlil tempo
hry. Pokud hra¢ nezrychli, rozhod¢i miize pro tento zapas zavést stopky, které plati pro oba
hréace. Pokud hrac¢ ptekroc¢i Casovy limit, ktery je uréeny pro ten ktery turnaj, ohlasi se
standardni faul a hra¢ na fad€ bude odménén podle pravidel té hry, ktera se hraje (Také se

muze uplatnit pravidlo 6.17 Nesportovni chovani.)

6.16 Faul se stavitkem
Je faul, kdyz stavitko, které je odstranéné z hraci plochy, narusi hru, tzn. Kdyz stavitko lezi

na mantinelu a koule (bil4 nebo barevnd) se tohoto stavitka na mantinelu dotkne.

6.17 Nesportovni chovani
Normalni postih pro nesportovni chovani je stejné jako pro zavazny faul, ale rozhod¢i miize

uplatnit postih podle svého posouzeni tohoto chovéani. Mezi mozné postihy patii napomenuti,



postih v podobé standardniho faulu, ktery se bude pocitat dle potieby do série tii fauli; postih
vV podobé zavazného faulu; ztrata hry, setu nebo zapasu; vyfrazeni ze soutéze s moznosti
propadnuti vSech cen, trofeji a bodu.
Nesportovni chovani je jakékoli zdmeérné chovani, které poskozuje sport nebo které naruSuje
¢i méni hru tak, Ze ji neni mozné hrat férové. Patii sem:

a) Ruseni soupete

b) Zména pozice kouli ve hie jinak nez pfi strku

€) Odehrani strku se zamérnym kiksem

d) Pokracovani ve hie po ohlaseni faulu nebo po pieruseni hry

e) Trénovani béhem zapasu

f) Oznacovani stolu

g) Zdrzovani hry

h) Nevhodné pouziti vybaveni.



