Pravidla - Pyramida

Cil hry
Dostat jako prvni 8 kouli do kapsy.
Pouzité koule

Ruska pyramida se hraje se 16 koulemi, pfi¢emz kazda mize byt hraci, nebo hrana
koule. Primér koule 68 mm

Zaklad hry

Je mozné hrat jakoukoliv kouli do jakékoliv. Neni povinnosti hract hldsit koule. Je-li strk
proveden bez faulu, pocitaji se vSechny koule v kapsach.

Winnings back

Winnings back je Cisté pasivni strk, kdy neni cilem utopeni koule do kapsy.
Jako korektni je uznavan v téchto pripadech:

1. Jestlize alesponi jedna koule prejede stfedovou ¢aru a dotkne se protilehlého
kratkého mantinelu nebo koule stojici tésné u mantinelu a nebo tak usmérni jinou kouli.

2. Jestlize stfedovou caru prejeli dvé koule ( cue ball a hrana koule ).

3. Nebo je-li vysledkem korektniho strku, Ze se jedna z kouli odrazi od mantinelu a
dojde na dru
hy mantinel ( nebo odrazi na mantinel jinou kouli ).

PFi téchto metodach hrani winnigs back neni hra cue ball do koule, dotykajici se
mantinelu povaZzovana za kontakt s mantinelem.

Strky

Strk do cue ball mdzZe byt proveden pouze kiZi na $pici tdga a b&hem celé doby strku
musi mit hra¢ alespori jednu nohu na podlaze. Hra¢ je postihovan za kazdy jiny zplsob
provedeni.V momenté strku musi byt vSechny koule na stole bez pohybu. Béhem strku se
kze tdga nesmi dotknout cue ball dvakrat. Je zakdzdno pouzivat tladené strky a tzv.
prostrky. Na kouli, ktera je pfilepena na cue ball, je mozno hrat podle zakladnich pravidel
pro kapsovy kule¢nik.

Nastaveni kouli a zacatek hry

Na zacatku kazdé hry je 15 kouli uspano v trojuhelniku tak, Ze pfedni koule pyramidy je
umisténa na zadni bod a zékladna pyramidy je rovnobézna se zadnim kratkym
mantinelem Hra zacind, jakmile rozhod¢i umisti koule pro oteviraci rozstrel.



Losovani o break

Kazdy hrac si vezme jednu kouli.S kouli * v ruce “ se postavi do paty stolu. Kouli, po
signalu rozhodd¢iho, odehraje smérem na protilehly kratky mantinel tak, aby se vratila co
nejblize k zadnimu kratkému mantinelu. Komu se podari byti nejblize, ziskdva pravo
rozstrelu. Automaticka prohra losovani :

1. Koule se dotkne zadniho mantinelu.

2. Koule prejede na polovinu soupere.

3. Koule spadne do kapsy nebo vyskodi ze stolu.

4, Koule se dotkne dlouhého mantinelu.
Jestlize se oba hraéi provini proti t&mto pravidlim a nebo se obé& koule zastavi ve stejné
vzdalenosti od zadniho mantinelu, je losovani opakovano. Pfi dalSich breacich se hraci

stfidaji. V pfipadé posledni hry, ktera je rozhodujici, se provadi losovani znovu.

Oteviraci break

Oteviraci break je definovan jako strk s cue ball v ruce kdekoli za * home line “. VSechny
koule, za predpokladu korektniho strku, které spadly do kapes se zapocitavaji. Neni-li
splnéna podminka korektniho strku, ma soupef pravo umisti cue ball kamkoliv do * home
“. O cue ball se rekne, Ze * je ve hie *, jakmile pfejede pres home line a dotkne se hrané
koule, ktera lezi na desce stolu. Jestlize se hradi nepodafi odehrat cue ball z" home " a
nebo nezasahne zadnou hranou kouli, je break opakovan.

Soupefr ve hie
Soupef se dostava do hry, jakmile se hraci nepodafilo utopit hranou kouli a nebo se
né&jak provinil proti pravidlim. SoupeF musi hrat z pozice na stole, méa vsak pravo

prenechat hru na hradi ( po faulu ).

Zvlastni pripady hry do kapes

Pro vSechny pripady neproduktivni hry, nejsou-li spInéna pravidla pro winnigs back, je
strk povazovan za korektni v téchto pripadech:

1. Hrana koule se dotkla al
espon jedné z Celisti kapsy.

2. Hrana koule se dotkla mantinelu v * pocket zone “ ( 68 mm ) od celisti kapsy.

3. Hrana koule se zastavila ne dale nez 136 mm od okraje kapsy ( méfreno na stred
koule ).

Vyskocené koule




Koule, které opusti desku stolu ( skonci na mantinelu, podlaze apod. ), jsou brany za
vyskocené koule. VSechny koule, které predchazely vyskoceni hrané koule ze stolu a byly
utopeny do kapes, se zapocitavaji. Vyskocena koule ze stolu se vraci na desku az po
skonceni strku hrac¢ neni nijak postizen. Vyskoci-li vSak ze stolu cue ball je hrac
pokutovan a utopené koule se mu nezapocitavaji.

Opétné nastaveni kouli

VSechny nespravné utopené neb vyskocené koule jsou opét nastaveny na desku stolu.
Jsou umistovany na zadni bod. Je-li tento bod obsazen, koule je umisténa co nejblize
bodu na kolmici ke kratkému mantinelu. Koule se vzajemné nedotykaji. ( Dotykaji se
pouze v pripadé, jsou-li nastavovany soucasné ). Neni-li moznost postupovat dle
predeslého pravidla, umisti se koule na stfedovy bod.

Pokuty

Koule jsou odebrany hradi za kazdy faul. Nema-li hra¢ na svém konté Zadné utopené
koule, jsou postihy aplikovany s prvnimi koulemi v kapsach.

Fauly jsou nasledujici situace:
1. Cue ball se nedotkla Zadné hrané koule
2. Cue ball vyskocila ze stolu

3. Je-li zahajen dalsi strk
drive, nez se koule na stole zastavily

4. Dotyk hrané koule pred, béhem i po strku pomoci obleceni taga, podpory pod tago,
kFidou atd. ( samoziejmé& mimo klZe na tdgu, kterd je pro tyto ucely dé&land ).

5. Nekorektni odehrani cue ball

6. Jestlize se ani jedna hracova noha nedotyka podlahy béhem strku
7. Pouziti prostrku ¢i tlaceného strku

8. Nespravné zahrani winnings back

9. Pri Spatném rozstrelu. ( Hra¢ nerozstreluje z “home” )

Je-li pfi jednom strku zahrano vice faull, je zapo¢itdvan pouze jeden. Koule utopené s
faulem se nezapocitavaji a jsou vraceny zpét do hry podle pravidel.

Specifikace soucasti ruského kule¢niku

Primér koule 68 mm



Vaha koule 290 g

Délka taga 1500-1600 mm

Vaha taga 650-700 g

Primér kize 12 - 14 mm

Délka hraci plochy 3550 mm

Sitka hraci plochy 1770 mm

Sitka rohovych kapes 74 - 76 mm

Sitka stfedovych kapes 80 - 82 mm
Polomé&r zaobleni mantinell u rohu 5 mm
U stfedu 10 mm

Uhel ¢elisti rohové kapsy 85 stupridl
Uhel Celisti stredové kapsy 125 stuprid

Sklon mantineld 80 stupril

Vy&ka mantinell 41 - 42 mm



