3. OSMICKA

Osmicka se hraje s patnacti ocislovanymi hranymi koulemi a bilou hraci kouli. Skupina sedmi
kouli jednoho hrace (koule Cislo jedna az sedm nebo devét az patnact) musi byt pry¢ ze stolu,

nez se tento hrac pokusi potopit do kapsy kouli ¢islo osm, aby vyhral. Strky jsou hlasené.

3.1 Urceni rozstielu
Hrac, ktery vyhraje tempo, si muze vybrat, kdo bude rozstrelovat jako prvni. (Viz 1.2 Urceni

potadi hry) Standardni format je stiidavy rozstiel (Viz Predpis 16, Nasledujici rozstiely).

3.2 Stavéni kouli na osmic¢ku

Patnact hranych kouli se uspotada co nejbliz k sobé do tvaru trojuhelniku, na Spici stoji koule
na zadnim bodé¢ a koule ¢islo osm je prvni kouli, ktera je pfimo pod vrchni kouli. Ve spodnich
rozich trojuhelniku bude vzdy jedna koule z jedné skupiny. Ostatni koule jsou do trojuhelniku

sestavené bez né¢jakého zameéru, nahodné.

3.3 Rozstrel
Pro rozstiel plati nésledujici pravidla:

a) Bila hraci koule zac¢ina za rozstielovou Carou.

b) Zadna koule neni ohldsena a nevyzaduje se, aby bil4 koule trefila n&jakou uréitou
hranou kouli jako prvni.

¢) Pokud hrac na rozstielu potopi kouli do kapsy a nedopusti se faulu, zistava u stolu a
stil zstava otevieny (Viz 3.4 Otevieny stil/volba skupiny kouli)

d) Pokud nespadne zadna hrana koule do kapsy, alespon ¢tyfi hrané koule museji dojet
na jeden nebo vice mantineld, jinak rozstiel neni platny a hra¢ pfichézejici ke stolu ma
nasledujici moznosti:

1) Ptijmout stil, tak jak je, nebo

2) Znovu postavit koule do trojuhelniku a rozsttelit, nebo

3) Znovu postavit koule do trojuhelniku a dovolit proviniv§imu se hraci
rozstielit znovu.

e) Potopeni koule ¢islo osm béhem pravoplatného rozstielu neni faul. Pokud spadne
osmicka do kapsy, rozstrelujici hra¢ ma nasledujici moznosti:

1) Znovu nastavit kouli ¢islo osm na stiil a pfijmout ostatni koule v pozici,

Vv jaké jsou, nebo



2) Znovu rozstelit.

f) Pokud rozstielujici hra¢ potopi osmicku a spadne mu bila (Viz devinice 8.6 Spadla
bild), soupei ma moznost:

1) Znovu nastavit kouli ¢islo osm na stiil a odehravat bilou zpoza rozstielové
cary, nebo
2) Znovu rozstrelit.

g) Kdyz je béhem rozstielu vyrazena kterakoli hrana koule ze stolu, je to faul; takové
koule ztistavaji mimo hru (krom¢ osmicky, ktera se nastavuje zpatky na sttil) a hrac
prichazejici ke stolu ma moznost:

1) Ptijmout stil v pozici, v jaké je, nebo
2) Vzit si bilou do ruky za rozsttelovou ¢aru.

h) Pokud se rozstielujici hra¢ dopusti jakéhokoli faulu, ktery neni vyjmenovan vyse, hrac
ptichazejici ke stolu mé moznost:

1) Ptijmout koule v pozici, v jaké jsou, nebo

2) Vzit si bilou do ruky za rozsttelovou ¢aru.

3.4 Otevreny stil / volba skupiny kouli

NezZ jsou urCeny skupiny kouli, o stole se fika, Ze je ,,otevieny* a pied kazdym strkem hra¢ u
stolu musi ohlasit zamySlenou kouli. Pokud hra¢ pravoplatné potopi svou ohlasenou kouli,
odpovidajici skupina kouli mu ptipadne a jeho soupef ma tu druhou skupinu. Pokud se mu
nepodaii pravoplatné potopit svou ohlasenou kouli, stil zlistava otevieny a hra pfechdzi na
druhého hrace. Kdyz je stil ,,otevieny, jako prvni miize byt zasazena kterakoli koule

S vyjimkou osmicky.

3.5 Pokracovani ve hie
Hrac ziistava u stolu, dokud se mu daii pravoplatné potapét ohlasené koule, nebo dokud

nevyhraje hru tim, Ze potopil osmicku.

3.6 Strky, které museji byt hlaSené

Pti kazdém strku s vyjimkou rozsttelu musi byt strky ohlaSené podle toho, jak je vysvétleno
v 1.6 Standardni hlaSeny strk. Koule ¢islo osm mlze byt ohlaSena pouze po strku, pii kterém
byla skupina kouli hrace u stolu uklizena ze stolu. Hra¢ mize ohlasit ,,jistotu®, a v tom
piipadé hra pfechazi na soupete po ukonceni strku a kterakoli koule, kteréd byla pfi jistoté

potopena, zastava v kapse. (Viz 8.17 Strk na jistotu)



3.7 Nastavovani kouli zpatky na stul

Pokud je koule ¢islo osm potopend do kapsy nebo vyrazena ze stolu béhem uvodniho
rozstielu, bude nastavena zpatky na stll nebo se koule znovu postavi do trojahelniku na
rozstiel. (Viz 3.3 Rozstiel a 1.4 Nastavovani kouli zpatky na stiil). Zadna jina hrana koule se

nenastavuje zpatky na stil.

3.8 Prohra v jednotlivé hie
Hrac u stolu prohrava, kdyz:
a) Potopi do kapsy kouli ¢islo osm a dopusti se pfitom fauly,
b) Potopi do kapsy kouli ¢islo osm, jesté nez dohraje vSechny koule ze své skupiny,
c) Potopi kouli ¢islo osm do neohlasené kapsy, nebo
d) Vyrazi kouli ¢islo osm ze stolu.

Tyto podminky neplati pro tivodni rozstiel (Viz 3.3 Rozstrel)

3.9 Standardni fauly
Kdyz se hra¢ u stolu dopusti faulu, hra ptechazi na jeho soupete. Bila koule je v ruce a
hrag, ktery ptichazi ke stolu, si ji miiZze umistit kamkoli na hraci plochu. (Viz 1.5 Bila
Vv ruce).
Nize jsou standardni fauly v osmicce:
6.1 Bila v kapse nebo vyrazena ze stolu
6.2 Nespravna koule jako prvni. Prvni koule, kterou zasdhne bila pii kazdém strku, musi
patfit do skupiny hrace u stolu, s vyjimkou situace, kdy je stal otevieny. (Viz 3.4
Otevteny sttil / Volba skupiny kouli).
6.3 Po kontaktu bez mantinelu
6.4 Bez nohy na zemi
6.5 Koule vyrazena ze stolu. Jedina vyrazena koule, které se vraci na sttl, 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 Téago na stole



6.13 Hra mimo potadi
6.15 Zdrzovani
6.16 Faul se stavitkem

3.10 Zavazné fauly
Fauly vyjmenované pod 3.8 Prohra v jednotlivé hie jsou postizeny ztratou probihajici hry.

Pro 6.17 Nesportovni chovani rozhod¢i zvoli vhodny postih podle povahy provinéni.

3.11 Pat
Pokud dojde k patu (Viz 1.12 Pat), hrac, ktery rozstteloval v probihajici hie, rozstieli

ZNnovu.



