PIE DE MESA
CABEZA DE MES A

1. Objetive del juego; El abjetive del juego es embolsar la bola 9.
Entronerar la bola 9 lanio en ¢ tiro de apertura como en cualquier
otro tiro legal hace ganar la partida.

Se juega con nueve bolas numeradas del 1 al 9, mas Ia bola
blanca. En cada tiro |a blanca debe contactar primend con la bala
de color de numeracidn mas baja sobre la mesa, pero las bolas no
tienen que ser embolsadas en orden. Si un jugador embolea una
bola en un tro legal, sigue tirando hasta que falle, comata falta o
gane el juego embolsando la bola 9, Después de un fallo e
siguiente jugadeor debe lirar desde la posicién dejada por el
anterior, paro tras una falta e oponente obtiene bola an mano,
esto es, pusdsa colocar la blanca con la mano en cualquier punto
de la mesa y tirar en cualquier direccion. Tres faltas consecutivas
significaran pérdida del juego, Los jugadores no tienen que
designar nirgdn tiro,

2. Inicio del juego

2.1 Orden de jucgo: Se delermina acercando la bola a la banda.
El ganador decide romper o hacer romper a su contrario. En
juegos subsiguientes el ganador del anterior juego serd quien
FOMpa.

2.2 Colocacion da las bolas: Las bolas de color se colocan en
fatrma de rombo con la bola 1 delante y situada en & punto de ple
1a 9 en ¢l centro y el resto sin orden especifico. La blanca se
puede situar en cualquier punto detras de la linea de cabeza.

2.3 Tirp de apedura; Las reglas para el tiro de aperura son las
mismas que para el resto del juego, excepto:

@) Eltradordebe lirar primero a la bola 1, y entronerar cualquier
bola numerada o por lo menos conducir cuatro bolas numeras a
las bandas.

b) Sila bola blanca es emboisada o salta fuera de lamesa, o
alguno da los requerimientes del tiro de apertura no se cumple, o
oponente tiene bola en mano en cualguier punio de la mesa,

c) En eltirp inmediatamente posterior al de apertura el jugador en
umo de juego puade anunciar "push oul®, Eslo significa que el
jugador pusde tirar la blanca hacia cualquier punto de |a mesa, sin
necesidad de locar ninguna bola concreta o banda, pero todas las
olras reglas sobre (altas se aplican. El jugadeor debe anunciar su
intencidn de jugar un “push-oul” antes del tiro o aste 5o
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considerard un tiro normal, Cualquier bola embalsada en un
“push-out” no cuenta pero debe continuar embaolsada, exceplo
la bola 9 que sera repuesta en el punto de ple, Tras un “push-
out” legal el sigulents jugador elige entre tirar desde [a posicidn
resultante o pasar &l tiro al contrano que lo anuncid.

3. Continuidad del juego : Si el jugador que rampe entronera
una o mas bolas en un liro de aperiura legal, este conlinua
hasta que falle, comala falta o gane &l juego. Si falla o comete
{aita ol oponente inlcia su tumo hasta que falle, comata falla o
gane. El juego acaba cuando la bola-9 es entronerada en un
tira legal o un jugador comate 3 faltas consecutivas,

4, Faltas: Cuando un jugador comete una falta este gcaba su
lurno y todas las bolas enlroneradas permanecerdn como
1ales, excapio la bola-8 que serd repuesta en el punto de pio.
El siguiente jugador tiene bola en mano y puede colocar la bola
blanca en cualquier punto de la mesa para su primer tro. S| un
jugador comete mas da una falta en un solo tro cuenta como
una falta, Se considera falta si:

4.1 La blanca es entronerada o se hace saltar fuerade la
mesa.

4.2 La primera bola contactada por la blanca no es lade
numeracién mas baja sobra la masa.

4.3 Nose embolsa ninguna bola y ni la blanca ni ninguna otra
bola sobre la mesa contacian por lo menos una banda después
de que la blanca togue la bola mas baja.

4.4 Porlo manos un pie no oca @ sueko en &l momento en
que la sucla del taco golpea la blanca.

4.5 Alguna bola ésta en movimiento - en &l momento del tiro.
4.6 Sila bola blanca estd en contacto con la bola mas baja el
jugador podrd tirar sobre alla sin cometer falta siempre que el
laco golpee - no empuje - la bola blanca.

4.7 Es falta hacer saltar [a bola blanca sobre la superficie de la
mesa atacindola por debajo de su centro -cuchara-. Hacerla
sallar elevando el taco por detras ¥ alacando la bola por
encima de su centro no es falta. Tampoco se considera falla si
un jugador, a juicio del drbitro, hace saltar la bola
accidentalmeants intentando una jugada de retroceso,

4.8 Tocar cualquier bola de color con la blanca cuando ésta
&5la an mano., siendo colocada sobre la masa.

4.9 5iuna ovarias bolas de color saltan de la mesa, es falla.
Lals bola/s se consideran entroneradas, y no serdn repuesias
sobre la mesn, exceplo la Bolad

5% Fallas graves: Las siguientes fallas graves se penalizan con
la pérdida del juego si el arbitro ha avisado al jugador antes de
la falta. Si el arbitro no avisa al jugader se considerard falla
standard, menos cuando sa indique.

TO BOLA-9

- : 5l un jugador comete falta tres
veces conseculivas plerde el juego. Las faltas deban ocurrir
en un juego y el drbitro debe avisar en la segunda. De no ser
asi, la lercera se considera como sagunda.

5.2. Asistencia : Durante el desarmollo de un juego, los
jugadores no pueden pedir consejo a ningtn espactador, Siun
jugador pide y se la da asistencia, pierde el juego. Si un
espectador ayuda a un jugador espontaneamente de forma
decisiva, debe se expulsado de la zona de juego.

5.3, Jueqo lenio: Si el arbitro considera que un jugador estd
jugando excesivamenta lento debe avisarle que se amesga a
perder el juego sl persiste en su juego lento. Si el jugador
persiste al drbitro dard & juego por perdido. (En general,
ningin tiro debe tomar mas de un minuto para ser ejecutado.
5.4. Concasibn ; Siun jugador concade el juego, lo plerde.
Desmaontar el taco, exceplo en el caso de cambio de flecha, so
considera concesidn, No hace falta aviso previo del arbitro.

G._Otriis SUACIoNes v aclaracionss |

6.1 Intederencia exterior ; Cuando exista algun tipo de
interferencia exterior en @l desamolio de un tro que lenga
alguna repencusion en @l resultado del tirg, ¢ drbitro deberad
reponer las bolas en la situacion anlerior al tiro v el jugador
debaera repatifo. Si la interferencia no tiane reparcusidn en el
tiro, el érbitro deberd reponer las botas movidas v e juego
continuara,

6.2 Asaptamienio: Siuna bola parada se mueve
minimamenie por causa de pequetias imperfecciones de la
mesa, se considera un azar del juego, pero siuna bolaa
punto de caer en una tronara cae ras 5 segundos se eslar
parada, debe ser repuesta en su posicion anles de caor, Si
allo iene alguna repercusion en un lire, ésle debard ser
repetido,

5.3 Protestar faltas . Stun jugador eree que o drbitro ha
dejado de senalar una falta, puede nolificirselo antes de que
el sigulente tiro sea realizado. En caso contrario, no hay lugar
a posleriores protestas. Un jugador también puede protestar si
cree que el drbitro ha sefialado falta embneamante. En
mﬂmi&ram el juego es detenido hasta resolver la

Edmk considera que uta bola contacla la
banda si no esta en contacio con &lia y tras &l tiro (a toca. Una
bola en contaclo con la banda previamente al tiro y que os
tirada hacla la misma banda no 5e considera que haya tocado
banda, a no sar que contacle con una banda de otro lateral.



