Pravidla pool 9-ball

5. 9-ball= “Devitka” (Standardni svétova pravidla)

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

5.1 Cil hry.

Hra 9-ball (Devitka) se hraje s deviti ocislovanymi barevnymi koulemi (&isla 1 - 9) a
s bilou kouli. Pri kazdém strku se musi nejdrive zahrat do koule s nejnizSim cislem na
stole. Pokud hra¢ korektné utdpi koule, z(stdva tak dlouho u stolu, dokud
nepromarni kouli,dokud

se nedopusti faulu,nebo dokud nevnori kouli “9” a tim nezvitézi. Po chybném strku
musi souper pokracovat ve hie z polohy,ve které je bild koule. Po faulu ma souper
volnou opravu bilé po celém stole. Nemusi nic oznamovat. Partie konci tehdy, kdyz
jeden hrac vyhraje stanoveny pocet her.

Obrazek 3:

5.2 Nastaveni kouli.

Barevné koule jsou v kosoctverecném usporadani, pritom koule “1” na vrcholu kouli
lezi na zadnim bodé a koule “9” je uprostred. Ostatni koule mohou byt usporadané
jakkoliv. VSechny koule museji lezet co nejblize u sebe. Hra zacina opravou polohy
bilé koule v ¢elnim poli.

5.3 Korektni oteviraci strk.
Pravidla pro korektni uskutecnéni oteviraciho strku jsou stejna,
jako pro ostatni pravidelné strky, s témito vyjimkami:

(a) Otevirajici hra¢ musi nejdrive zasahnout kouli “*1” a s ni budto vnofit kouli nebo
nejméné Ctyri barevné koule nechat nabéhnout na mantinel.

(b) Pokud bild koule padne do kapsy nebo vyskoci ze stolu, nebo pokud nedojde k
naplnéni podminek oteviraciho strku, je to faul a nasledujici hra¢ ma volnou opravu
bilé koule po celém stole.



(c) Pokud pri oteviracim strku vyskoci barevna koule ze stolu, je to

faul a nasledujici hra¢ ma volnou opravu polohy na celém stole. Barevna koule se
znovu nenasazuje (Vyjimka: koule “"9” se znovu nasadi, pokud by vyskocila ze stolu,
nebo spadla do kapsy.)

5.4 Push-out - vystrceni ven.

Ten hra¢, ktery je bezprostfedné po korektnim oteviracim strku v ndb&hu, mdze hrat

“push-out”, pro zkouseni, zda miZe polozit bilou kouli do vhodné&jsi pozice pro
nasledujici moznosti volby. Pfi “push-out” se nemusi bild koule dotknou Zadné
barevné koule 24dného mantinelu, ale ve&keré ostatni typy faull zlstavaji v
platnosti. Hra¢ musi “push-out” pred strkem oznamit, jinak se strk povazuje za
normalné provedeny. Jakékoliv koule, vnofené béhem “push-out” se nepocitaji a
zUstavaji v kapsach (s vyjimkou koule “9”). Po korektnim “push-out” m{ze soupef
ddle hrat z polohy, do které hra¢ bilou kouli zahral, nebo mize strk vratit protihraci,
ktery “push-out” hral. Na “push-out” se nepohlizi jako na faul, pokud se neporusi
zadné pravidlo (kromé 5.7 a 5.8). Nekorektni “push-out” se podle typu faulu
vyhodnoti jako faul. Po faulu béhem oteviraciho strku nelze hrat zadny “push-out”.

5.6 Fauly.

Pokud se hrac dopusti faulu, jeho nabéh kondci a Zadna s faulem vnorenych kouli se
znovu nenasazuje (vyjimka: pokud se vnori koule “9” znovu se nasadi). Nasledujici
hra¢ mdze bilou kouli umistit kam chce. Pokud se hra¢ pti strku dopusti vice faul,
potom se tyto fauly vyhodnocuji jako jeden faul.

5.7 Chybna koule.

sV v

je to faul.
5.8 Zadny mantinel.

Pokud se nevnori zadna barevna koule a pokud zadna barevna nebo bild koule po
karambolu nenabéhne na mantinel, je to faul.

5.9 Volna oprava polohy.



Pokud md hra¢ volnou opravu polohy, mizZe umistit bilou kouli kamkoliv po celém
stole, s vyjimkou t&sného umisténi k barevné kouli. Mize bilou kouli tak dlouho
premistovat, dokud neuskuteéni svij strk.

5.10 Barevné koule, které vyskocily ze stolu.

Barevné koule, které vyskoci ze stolu se ponechavaji mimo hru
(Vyjimka: pokud ze stolu vyskoci koule “9”,znovu se nasadi na zadni
bod) a hraje se dal.

5.11 Fauly pri “Jumpshot = skakavy strk” a “kopfstoB = horni strk”.

Pokud se hra hraje bez rozhodciho, je to faul, kdyz pri skakavém strku, strku do
oblouku nebo hornim strku se pohne koule nasledkem pokusu hrat pres ni nebo
okolo ni (je jedno, zda se koule pohne rukou, tdgem, pomocnym tagem nebo
prostréenim).

5.12 Tti za sebou nasledujici fauly.

Pokud se hra¢ dopusti tif faull ve tfech nasleduijicich strcich (nabézich) , aniz by
mezi tim zahral korektni strk, potom ztraci hru. Tyto tfi fauly museji patrit do jedné
hry. Mezi druhym a tretim faulem se musi vydat varovani. Nabéh hrace zacina v
okamziku, ve kterém je hraci dovoleno hrat strk, a konci v okamziku, ve kterém hrac
udéla chybu, zahraje faul nebo kdyz zvitézi, nebo pokud udéla faul mezi dvéma
strky. (Faul pri rozstrelu se pocita do trifaulového

trestu.).
5.13 Konec hry.

Hra zacind, jakmile bila koule pfi oteviracim strku opusti Celni pole. PFi oteviracim
strku se musi zahrat koule “1”. Hra kondci, jakmile se “9” korektnim strkem vnofi,
nebo pokud se hra¢ v disledku vazného prohfesku proti témto pravidllim vyhodnoti



jako porazeny. (Hra neskonci, dokud vSechny koule nejsou v klidu.) (Hra konci,
pokud se jeden z hra¢d dopusti tietiho faulu za sebou.).



