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9. Desitka

Desitka je hra s hlasenymi strky, hrana s bilou kouli a s barevnymi koulemi, ¢islovanymi od 1 do 10.
Koule jsou hrany ve vzestupném numerickém poradi, pficemz nejnize Cislovana koule musi byt
kontaktovana bilou kouli pro vznik fadného strku. Pokud je koule ¢.10 potopena pfi fddném rozstrelu,
bude nastavena zpét na stll s tim, Ze hrac pokracuje v nabéhu. Pro strk mlze byt hlasena pouze
jedina koule s vyjimkou rozstrelu, pfi némz nemze byt nahlasena zadna koule (viz 9.5 Hlasené strky
a potapéni kouli).

9.1 Urceni rozstrelu

Hrac, ktery vyhral rozehrani o rozstrel, rozstfeluje jako prvni (viz 1.2 Rozehrani o poradi). BéZznym
formatem je stridavy rozstrel (s ohledem na Smérnice 15, Nasledujici rozstrely).

9.2 Stavéni kouli pro desitku

Baevné koule jsou stavény co nejtésnéji k sobédo trojuihelnikového tvaru, s kouli ¢.1 v Cele
trojuhelniku a na zadnim bodu stolu a s kouli ¢.10 ve stfedu trojuhelniku. Ostatni barevné koule
budou umistény v trojuhelniku bez ic¢elového nebo zamérného rozmisténi (viz Smérnice 4, Stavéni a
naklepani kouli).

9.3 Radny rozstiel

PFi rozstrelu se uplatiuji nasledujici pravidla:



(a) rozehrava se z ruky v zahlavi;

(b) nedojde-li k potopeni zadné koule, alespon Ctyri barevné koule museji dojit na mantinel; jinak
jde o faul (viz Smérnice 17, PoZadavky na rozstrel)

9.4 Druhy strk po rozstfelu — push out

Pokud nebyl pti rozstrelu zjistén zadny faul, rozstrelujici hra¢ maze zvolit push-out pro svij
nasledujici strk. Toto své rozhodnuti musi hrac sdélit rozhod¢imu, a tim pro tento strk zrusi platnost
pravidel 6.2 Chybna prvni koule a 6.3 Bez mantinelu po kontaktu. Pokud pfi provedeni push-outu
nebyl zjistén Zadny faul, urcuje souper, kdo bude hrat jako dalsi. Koule €.10, potopena pfi push-outu,
se bez penalizace vrati na zadni bod.

9.5 Hlasené strky a potopené koule

Kdykoliv se hrac na strku pokousi potopit kouli, je pozadovano, aby hlasil strky; zamyslend koule a
kapsa museji byt oznaceny pro kazdy strk, pokud to neni ziejmé. Podrobnosti strku, jako jsou zasahy
mantinelu nebo kontakt ¢i potopeni jinych kouli, jsou nepodstatné.

Aby rozhoddi strk zapocital, musi byt pfesvédcen, Ze byl proveden zamysleny strk, takze pokud je tu
moznost zamény pfi karambolech, kombinacich a podobnych strcich, mél by hrac na strku oznacit
kouli a kapsu. Pokud si rozhod¢i nebo souper nejsou jisti minénym strkem, mohou si hlaseni vyzadat.

9.6 Jistota

Hrac na strku po uskuteénéném rozstfelu maze kdykoliv béhem hry ohlasit ,jistotu”, kterd mu
dovoluje hrat na kouli v potadi a bez jejiho potopeni ukoncit svlij ndbéh. KdyZz ovsem hrac na strku
kouli v poradi potopi, stfidajici hra¢ ma na vybér hrat strk jak lezi, nebo vratit strk soupefi (viz 9.7
Chybné potopené koule, které plati i pfi jistotach).

9.7 Chybné potopené koule

Pokud hrac netrefi zamyslenou kouli a kapsu, a potopi hlasenou kouli do nespravné kapsy nebo
potopi jiné koule, jeho nabéh kondi a stridajici hra¢ ma na vybér hrat strk z dané pozice nebo vratit
strk soupeti.

9.8 Pokracovani hry

Pokud hrac na strku radné potopi hlasenou/predepsanou kouli (s vyjimkou push-outu, viz 2.4 Druhy
strk po rozstfelu — push-out), pak vSechny dodatecné potopené koule zlstavaji potopené (s vyjimkou
koule ¢.10; viz 9.9 Nastavovani kouli) a hrac na strku pokracuje dal$im strkem. Pokud pfi libovolném
strku radné potopi hlasenou kouli €.10 (s vyjimkou push-outu), vyhrava hru. Pokud hrac hlasenou
kouli nepotopi nebo fauluje, hra prechazi na soupere. Nedoslo-li k faulu, je stfidajici hra¢ povinen
hrat bilou kouli z pozice, zanechané protihracem.

9.9 Nastavovani kouli

Pokud je koule ¢.10 potopena pfi faulu, push-outu nebo béhem rozstrelu, nebo potopena jako
nehldsena koule, pfipadné chybou do jiné kapsy nebo také vyrazena ze stolu, je ndsledné nastavena
zpét na stdl (viz 1.4 Nastavovani kouli). Zadna jina barevna koule se nikdy do hry nevraci.



9.10 Bézné fauly

Pokud hrac na strku zpUsobi bézny faul, hra pfechazi na jeho soupere. Souper rozehrava z ruky a
bilou kouli mUize pfitom umistit kamkoliv na hraci plochu (viz 1.5 Hra z ruky).

Za bézné fauly jsou pokladany nasledujici situace:
6.1 Potopeni nebo vyrazeni bilé ze stolu

6.2 Chybna prvni koule (prvni zasaZzenou kouli pf¥i kazdém strku musi byt nejnize ocislovana koule,
pfitomna na stole)

6.3 Bez mantinelu po kontaktu

6.4 Bez doteku nohy s podlahou

6.5 Vyrazena koule ze stolu (pouze koule ¢.10 se vraci na stl)
6.6 Dotek koule

6.7 Dvojdotek / spici koule

6.8 Prostrk

6.9 Koule v pohybu

6.10 Vadné umisténi bilé

6.12 Tago na stole

6.13 Hra mimo porad

6.15 Pomald hra

9.11 Zavaziné fauly

Za 6.14 Tti nasledné fauly je trestem ztrata rozehrané hry

Za 6.16 Nesportovni chovani zvoli rozhodci trest, odpovidajici podstaté prohfesku
9.12 Pat

Po vyskytu patu zahraje puvodné rozstrelujici hra¢ novy rozstrel (viz 1.12 Pat)



