PIE DE MESA
CAREZA DEMESA

Bola 10

Bola 10 es un juego de tiro anunciado, jugado con una bala blanca
y diez bolas de color numeradas del 1 al 10

En cada tiro la primera bola ohjetiva contactada debe ser la de
numeracién mas baja sobra la mesa.

Gana la partida el jugador que embogue la bola 10 legalmanta.

Si la bola diez es embocada durante el tino del saque nd'sera valida
la accién y la bola 10 serd repuesta Hﬁalpuntudﬂph)ralhgaﬁm
que hizo el sague continuard su turmo sl no ha cometido fal

Solamente se puede anunciar una bola en cada tiro.

1 Orden de Salida

El orden de jusgo se determina acarcando bola a banda. E
ganader decide si rompe o hace romper al contrario. En Bola 10 lo
naimal s allernar los saques en las subsiguientes partidas,

2 El Tridngulo de Bola 10

Las bolas objetivas se colocan &n forma de trigngulo, con |a bola 1
&n la parte frontal del rombo en &l punto de pie, la bola 10 en el
centro del embo y el resio de bolas en cualquier orden,

3 Tiro de Salida Lagal

La Bola Blanca empieza desde alrds de la linea de cabecera.
Si no ha sido embocada ninguna'bola cbjetiva o, por lo menos,
cuatro bolas abjetivas hayan locado banda, es falta.

4 Segundo Tiro de la Partida - Push Out

En &l tiro inmediataments postérior a un liro de apertura legal, el
jugador en tumao de juego puede anundiar un “push oul” El jugador
fiena que anunciar su intencion de jugaris v podra tirar sin
necasidad de tocar banda ni bola, para esta jugada. Sino se ha
cometido falta en el “push oul’, el contrincante alige quien continla
tirando. Sola la bola 10 embocada duranie un “push out” serd
repuasta en el punioc de pie.

5 Anunciar Tiros

Cada vez que un jugador intenta enfronerar una bola de color (con
la excepcidn del saque) se debe anunciar el tiro especificando
claramenia cual s a bola y [a tronara si no Son obvios

REGLAMIEN

Combinaciones, carambaolas y tiros a traviés de la banda y tiros
similares, no son considerados obvies v deben ser anunciados
Al anunciar un tiro no &s necesarno indicar detalles como nimeno
de bandas, combinaciones, carambolas, elc.

6 Seguridad / “Safety”

Por raronas de esirategia un jugador puede cantar “safety” o no
hay bola® lo cual le permite hacer contacto con la objetiva legal sin
intentar entroneraria y termina su tumao. No obstante, si emboca la
objetiva legal, el jugador entrante tiene la opcidn de tirar o pasarle
@l tiro al jugador que anuncid "safety”.

7 Bolas Embocadas ilegalmente

Sl el jugador falla an meter la bola anunciada en la tronara vy la
amboca en otra tronera o bien mete otra bola, su turno ha
terminado, Su contrincants, tendra la opcitn de firar, o pasarie de
nuevo el turno al jugador que embocd la bola ilegalmente,

8 Continuar el Juego

5i el jugador emboca legalmante una bola anunciada an un liro
{exceptuando un “push out” - ver, 4 Segundo Tirp de la Parida —
*Push Qul’) cualquier olra bola(s) entronerada(s) se queda(n) fuera
del juego (menos la bola diez, ver § Reposicion Bolas) y sigue en o
mesa para continuar su tumoe. Si legaimente emboca (@ bola diez
en cualquier ira (axcepeidn, un "Push Out’) gana la partida. Si falla
an entronerar [a bola anunciada o comete falta, el lurmno pasa a su
contrincante y si no hublera cometido una falta, ésle tiene que tirar
con la bola blanca desde donde quede:

9 Reposicién de Bolas

5i la bola diez es entronerada en una falta en &l tiro da apertura o
“push out” sin ser anunciada, o accidentalmente en una tronera no
anunciada, o bien salga fuera do la mesa, se repone en ol punto de
pie. Jamas se repona ninguna otra bola de color.

10 Faltas Generales

Si el tirador comete una falta general &l tumo pasa a su
contrincanie, Tenendo bola blanca en mano y pudiendo situarka
donde quiera en cualquier parte da la superficia de la mesa.

Las faitas generales en Bola 10 son las siguientes:

F.1.- Enlronerar la bola blanca o expulsarla fuera de la mesa

F.2.- Hacer primer contacto con una bola gue no tene la
numeracion mas baja

F.3.- No tocar banda después del contacto con una bola

F.4.- No tener al menos un pie en contacto con el suelo

F.5.- 5i una bola sale fuera de la Mesa

F.6.- Tocar una bola con &l cuerpo o el taco

F.7 Doble Golpel Bolas

Si ol taco conlacta [a bola blanca mds de una vez an un tiro, & tiro

TO BOLA-

Q@

es falta,

5i la bola blanca esta cerca, pero no tocando a una bola objaliva y
la punta del taco todavia esta en la bola blanca mientras [a bola
blanca conlacta con [a bola objetiva, el liro es una falta.

Si la bola blanca esta muy cerca de una bola objetiva, y el jugador
apenas roza la objetiva al pasar en el tiro, se supone que no ha
violado el primer parralo de esta regla. aungue la punta estd
indiscutivlemente todavia en la bola blanca cuando el contacto de
bola-bola estd hecho,

Sin embargo, si la bola bianca esia tocando una bola objetiva a la
salida del uro, es legal disparar hacla esa bola (con tal de que sea
un objetivo legal dentro de las reglas del jusgo) ¥ i 1a bola abjetiva
se mueve por tal tro, se considera gue ha sido contactada por A
bola blanca. [Aungue puede ser legal disparar hacia tal bola
pegada, el cuidado debe \enersa para no violar [as reglas en &
primmer parrafo 5 hay bolas adicionales cerca),

La bola blanca se supone que no esta tocando ninguna bola, a
menos que el arbitro o el contrincante se o adviertan. Es
responsabilidad del rador consequir la advertencia antes del tiro,
Jugar hacia fuera de una bola pegada no se considera haber
contactada & esa bola @ menos que esté aspecificado en las reglas
del juego en particular.

F.B "Push Shot” [ Cama

Cuando la suela del taco contacta con la bola blanca y este
contacto se prolonga en @ tiro durante mas lempo del necesario
en un tiro normal sers falta

F.9 Bolas en movimienlo

Es falta empezar un tiro mientras una bola astd en movinmiento o
girando,

F.10 Mala colocacion de la bola blanca

Cuando sa tiene bola en mano y resiringida a la zona detras de la
linea de cabecara, es falta golpear la bola blanca si esla encima o
pasando la linea de cabecera, Siliene cualquier duda, & irador
puede cansultar al arbitro para una aclaracion,

F.12 El Taco de Juego encima de la Mesa

5i el jugador utiliza su taco para-alinear un tiro deldndolo en la
mesa sin mantanerio con U mano, és falta.

F.13.- Jugar fuera del Tumo

F.14.- Juego Lento

11 Faltas Graves
5i se incurre en Tres Faltas Consecutivas, la penalizacion es
pérdida de la partida.

12 Estancamiento del Juego

Si &l drbitro juzga que no hay inlencidn de concluir la partida,
anunciard su decisidn y le dard a cada jugador tres lumos mas en
la mesa, Entonces siel arbitro determina que aun no hay progreso,
declarard un estancamiento. Los jugadores pueden acardar el
estancamiento sin lomar los tres Wwmos adicionales.



