PIRAMIDE yra atskira biliardo $aka, turinti savo taisykles ir biliardo jrangos reikalavimus. Vyksta
oficialios $iy zaidimy varzybos:

1. LAISVOJI PIRAMIDE

2. KOMBINUOTA PIRAMIDE
3. DINAMISKOJI PIRAMIDE
4. KLASIKINE PIRAMIDE

BENDROSIOS PIRAMIDES TAISYKLES

1. Biliardo inventorius ir aksesuarai.

Kai Zaidziamas bet kuris i§ apraSytyju zaidimy, privaloma naudoti biliardo stalus, rutulius ir kitus
aksesuarus, atitinkancius ,,Techniniai reikalavimai TPK biliardo inventoriui®.

2. Biliardo stalo Zyméjimas.

2.1. Ant biliardo stalo pavirSiaus turi buti aiskiai ir tiksliai nubréztos linijos ir taSkai:

(1) Centrinis taskas — taskas, esantis biliardo stalo centre.

(2) Centriné¢ linija — tiesé€, einanti per centrinj taska ir lygiagreti trumpiesiems bortams. Centriné
linija dalija zaidimo pavirSiy i dvi dalis — prieking ir galing.

(3) Priekinis taskas — taskas, esantis priekinés stalo dalies viduryje.

(4) Namy linija — ties¢€, einanti per priekini taska ir lygiagreti trumpiesiems bortams.

(5) Galinis taskas — taskas, esantis galinés stalo dalies viduryje.

(6) Linija rutuliy iSstatymui — dalis i$ilginés linijos, einancios per centrinj taska lygiagreciai
ilgiesiems bortams nuo galinio borto iki galinio tasko.

2.2. Namy zona — tai zaidimo pavirSiaus dalis, esanti tarp namy linijos ir priekinio borto.

3. Naudojami rutuliai.

Standartini rinkini sudaro SeSiolika piramidés rutuliy: penkiolika balty (dramblio kaulo spalvos),
sunumeruoty nuo 1 iki 15, ir vienas spalvotas (pageidautina geltonas) be numerio.

Pastaba: Kai zaidziama ,,Laisvoji piramidé®, ,,Kombinuotoji piramidé® ir ,,Dinaminé piramidé®,
galima naudoti penkiolika rutuliy be numeriy.

4. ,,Savas“ ir ,,Svetimas“ rutuliai.

4.1. ,,Savas‘ yra toks rutulys, 1 kuri zaidziant smiigiuojama lazda.

4.2. Kai zaidziama ,,Kombinuotoji piramid¢*, ,,Dinaminé piramidé* ir ,,Klasikiné piramidé®,
smigiuojama tik spalvotu rutuliu (,,savas* rutulys — spalvotas).

4.3. Kai zaidZiama ,,Laisvoji piramidé*, gali biiti smiigiuojama i bet kurj rutulj, nesvarbu, koks jo
numeris ir spalva (iSimtis — zaidimo pradZia, pirmas smiigis — | piramidg).

4.4. Visi rutuliai, iSskyrus ,,sava®, yra ,,svetimi‘.

5. ,,Savo“ ir ,,Svetimo* rutulio kontaktas.

5.1. ,,Savo* rutulio kontaktas (susilietimas) su vienu i§ ,,svetimy* rutuliy yra privalomas elementas
teisingai smugj atlikti, taip pat ir smiigj, kai iSmuSama piramide.

5.2. ,,Savu“ rutuliu galima smiigiuoti i ,,svetima“ rutulj tiesiogiai arba nuo borto (-u).

5.3. Jeigu ,,Savas‘ rutulys nepalieté né vieno ,,svetimo* rutulio, tai smugis yra klaida.



6. Zaidimas po klaidos.

Kai jvyksta klaida, t. y. kai jimusama klaidingai, ar nuo stalo pavirSiaus nukritg rutuliai sustatomi i§
naujo, paémgs rutuli nuo stalo, varzovas turi teisg:

(1) toliau smiigiuoti pats,

(2) leisti prieSininkui testi zaidima 1S esamos pozicijos.

7. Teisé pradéti zaidima.

7.1. Dél teisés pradéti zaidima vyksta tokia procediira. Zaidéjai vienu metu nuo ,,namy zonos*
ridena rutulius galinio borto link ir atgal. Laimi tas zaidéjas, kurio rutulys sustoja arciau artimojo
borto.

7.2. Zaidéjas praranda teisg pradéti zaidima, jei musamas rutulys:

(1) nuried¢jo i varzovo stalo puse,

(2) nepasieke galinio borto,

(3) ikrito 1 kiSeng,

(4) nusoko nuo stalo,

(5) palieté ilgaji borta

(6) palieté galini borta daugiau kaip viena karta.

7.3. Jei taisykles pazeidé abu zaidéjai, arba teisé€jas negali irodyti, kurio zaidéjo rutulys yra aréiau —
rutulys ridenamas dar karta.

7.4. Laiméjes rutulio ridenima, zaidéjas turi teisg:

(1) pradéti zaidima,

(2) leisti varzovui pradéti zaidima.

8. Pradinis rutuliy sustatymas.

8.1. Pries pradedant zaidima, penkiolika rutuliy sustatomi kaip lygiakrastis trikampis (piramide):
galiné kra$tiné turi bti lygiagreti galiniam bortui, vir§iin¢ ant galinio taSko. Kiekvienas rutulys turi
liesti Salia esancius rutulius. Rutuliams sustatyti sitiloma naudoti standartini trikampi.

8.2. Spalvotas rutulys yra skirtas piramidg iSmusti ir statomas namy zonoje.

Pastaba: ZaidZiant gali atsirasti situacijy, kurioms esant piramidé gali biti sustatoma ne visa (r. 2 ir
27, taip pat 14 punkta). Kai sustatoma ne visa piramidé, taikomi tie patys reikalavimai, kaip ir
sustatant visg piramidg. Skirtumai sustatant ne visa piramidg: tokia piramidé pildoma nuo virSiinés
iki pagrindo. Pagrindas (galiné piramidés eilé) pildomas nuo vidurio | kraStus simetriSkai centrinei
linijai, kuri yra lygiagreti ilgiesiems bortams. Kad piramidé islikty simetriska, { paskuting eilg, jei
biitina, rutuliai perkeliami nuo piramidés virStinés.

9. Rutulio pozicija.
Rutulio pozicija rodo rutulio centras.

10. Namy zona ir namy linija.
10.1. Namy linija néra namuy zona.
10.2. Rutulys, stovintis ant namy linijos, yra ne namy zonoje.

11. ,,Savo* rutulio padavimas j Zaidima (Zaidimo pradzia).
11.1. Spalvotas rutulys statomas laisvai, bet kurioje namy zonoje.
11.2. Pradedant zaidima, biitina naudoti spalvota rutulj.



11.3. Zaidéjas, kuris pradeda Zaidima, gali statyti spalvota rutuli ranka bet kurioje namy zonoje,
iSskyrus namy linija (zZr. 9 ir 10 punktus).

Jeigu rutulys pastatomas ne namy zonoje, varzovas arba teis¢jas privalo perspéti zaidéja pries Siam
smiigiuojant, priesingu atveju manoma, kad zaidimas buvo pradétas teisingai.

Jeigu zaidéjas buvo ispétas dél neteisingai pastatyto rutulio, jis privalo rutulj perstatyti i teisinga
pozicija.

11.4. Rutulys yra paduotas i zaidima, kai smiigiuojama i ji lazdos antgaliu (Zr. 14 punkta).

11.5. Kol rutulys nepaduotas i zaidima, ji galima taisyti ranka, lazda ar kt., tac¢iau bet koks jo
palietimas, kai rutulys jau paduotas | zaidima, yra klaida.

12. Teisingas pradinis smugis.

12.1. Pradinis smugis (piramidés iSmusimas) yra teisingas, jei po susidairimo su bet kuriuo rutuliu,
esanciu piramidéje:

(1) bet kuris i8 rutuliy ikrenta i kiSeng.

(2) maziausiai trys skirtingi rutuliai i§ piramidés palie¢ia borta (-Us),

(3) du skirtingi rutuliai i$ piramidés palieCia borta (-us) ir bent vienas rutulys i§ piramidés kerta
centring linija.

Jeigu né viena i$ nurodyty salygu nejvykdoma — iSmusta klaidingai.

12.2. Jeigu zaidéjas, pradejes zaidima, neiSmusé teisingai piramidés, jo varzovas turi teise:

(1) sutikti su esama pozicija ir tgsti zaidima,

(2) sutikti su esama pozicija ir leisti pradéjusiam zaidima varzovui testi zaidima,

(3) perstatyti piramidg ir pats ja iSmusti,

(4) perstatyti piramidg ir papraSyti, kad varzovas dar karta ja iSmusty.

Pastaba: Kai perstatoma piramidé be nuimto rutulio, reikia atsizvelgti | nepilnos piramidés
sustatymo taisykles (Zr. 8 punkta).

13. Alternatyvus iSmusSimas.
Kiekviena nauja piramidg zaid¢jai iSmusa pasikeisdami.

14. Smigio pradzia ir pabaiga.

14.1. Smugio pradzia yra tada, kai lazdos antgalis palie¢ia rutulj, o smiigio pabaiga — kai Visi
rutuliai nebejuda (besisukantis rutulys laikomas judanciu).

14.2. Smiigiuoti leidziama tik tada, kai pries tai jvykes smiigis jau yra pasibaiggs. Jei smiigiuojama
dar nepasibaigus pries tai jvykusiam smiigiui — jvyksta klaida.

15. Smigis lazda j rutulj.
Smiigiuojama turi biiti tik lazdos antgaliu judinant lazda iSilgai jos ilgiui, prieSingu atveju smiigis
yra klaidingas.

16. Grindy lietimas koja.
Kai smiigiuojama i rutulj, bent viena koja turi liesti grindis, prieSingu atveju smiigis yra klaidingas.

17. Rutuliy lietimas.
Draudziama liesti bet kuri rutuli, esanti ant stalo, kiinu, drabuziais, pagalbinémis Zaidimo
priemonémis ir pan. Bet koks rutulio palietimas, i§skyrus teisinga smugj lazda, yra klaida.



18. Dvigubas smiigis.
Kai smugiuojama, rutuli lazda galima paliesti tik viena karta, prieSingu atveju smiigis yra
klaidingas.

19. ,,Prastimimas*.

19.1. Draudziama uzdelsti lazdos antgalio susilietima su rutuliu iki §iam susiduriant su ,,svetimu‘
rutuliu, prieSingu atveju smiigis yra ,,prastimimas‘ ir jvyksta klaida.

19.2. Jei ,,savas® lieCia ,,svetima“ rutulj arba, jei atstumas tarp rutuliy yra toks mazas, kad beveik
nejmanoma iSvengti trigubo prisilietimo (lazdos antgalis — ,,savas‘ — ,,svetimas‘), tai smiigis lazda
néra ,,prastimimas®, jeigu smugis ivyksta:

(1) ne mazesniu kaip 450 kampu pagal linija, kuri yra lygiagreti dviejy rutuliy centrams,

(2) taip, kad ,,savas“ rutulys, palietus ji lazda, nepajuda i prieki paskui ,,svetima‘ rutuli.

Pastaba: Jei { susilietusius rutulius buvo smiigiuota teisingai, ,,savas® rutulys privalo paliesti bet kuri
kita ,,svetima™ rutulj, prieSingu atveju smiigis yra klaidingas (zr. 5.3 punkta).

20. Teisingai pabaigtas smugis.

Bet kuris smugis (i8skyrus pradini) yra teisingas (teisingai pabaigtas), jeigu nepazeistas né vienas i§
auksc¢iau paminéty punkty ir, jeigu po ,,savo‘ rutulio susilietimo su bet kuriuo ,,svetimu‘ rutuliu, bet
kuris i$ rutuliy:

(1) krenta i kiSeng,

(2) atSoka nuo bet kurio borto ir:

(2.1) paliecia bet kurj kita borta,

(2.2) pajudina kita rutulj taip, kad Sis paliecia borta,

(2.3) paliecia bet kurij kita rutulj, lieCiantj borta;

(3) perrieda viduring linijg ir:

(3.1) paliecia bet kuri borta,

(3.2) pajudina kita rutulj taip, kad Sis paliecia borta,

(3.3) paliecia bet kuri kita rutuli, lieCianti borta;

(4) atSoka nuo borto ir:

(4.1) perrieda viduring linija,

(4.2) pajudina bet kurij rutulj taip, kad Sis perrieda vidurio linija.

Jeigu né viena 18 Siy salygu nejvyksta — smiigis yra klaida.

Pastabos:

1. Visi elementariis zaidimo jvykiai (kai rutuliai susiduria, atSoka nuo borto, kerta centring linija ir
pan.) batinai turi vykti kaip buvo nurodyta auksciau, priesingu atveju — klaida.

2. Jeigu ,,savas‘ susiduria su ,,svetimu* rutuliu, prisiglaudusiu prie borto, ir tada kerta vidurio linija
arba paliecia kit borta, tai toks smiigis yra teisingas, jeigu buvo du atskiri susidiirimai ,,savas® —
»Svetimas* ir ,,svetimas* — ,,savas*. Jeigu dvieju atskiry susidiirimy nebuvo, tai smiigis yra teisingas
tik tada, jeigu varzovas isp€jo zaidéja, kad rutulys pries smiigi palies borta, prieSingu atveju —
klaida.

3. Rutulys yra perriedéjgs vidurio linija tik tada, jei rutulio centras kerta vidurio linija. Jeigu iki
smigio rutulio centras buvo tiksliai ant vidurio linijos, tai rutulio perried¢jimas per vidurio linija
néra linijos kirtimas.

4. Jeigu rutulys atSoka nuo vidurinés kiSenés kampo, vadinasi, rutulys bent viena karta kirto vidurio
linija.

21. Baudos smigis ir smiigis i namy zonos iSstatant rutulj.
21.1. Zaidziant ,,Kombinuota piramid¢* smiigis iSstatant rutuli namy zonoje vyksta pagal taisyklése



numatytas aplinkybes. Jis gali biti atlickamas po klaidos (pavyzdziui, neteisingai jmusus ,,sava‘
rutuli arba i$Sokus ,,savam* rutuliui uz zaidimo aikstelés riby), taip pat ir iSstatant rutuli namy
zonoje po teisingai atlikto smiigio. Tokiu atveju rutulys jvedimas i zaidima atsizvelgiant i taisykliy
11 punkta.

21.2. Imusti galima bet kurj rutulj, kuris yra ne namy zonoje, po susidiirimo su ,,savu‘ rutuliu. Jeigu
»svetimi® rutuliai yra namy zonoje, tai pradinis smugis yra atlickamas i§ priesingos stalo pusés, kuri
laikinai tampa ,,namy zona“.

21.3. Baudos smiigis ir laisvas smugis ,,i$ rankos* turi atitikti visus 20 punkte esancius
reikalavimus.

22. Teisingai ir neteisingai jmusSti rutuliai.

22.1. Rutulys yra imustas teisingai, jeigu jis ikrito i kiSeng¢ po teisingo smugio.

22.2. Visi teisingai imusti rutuliai yra iSimami i§ kiSeniy ir sustatomi ant specialiy lentyny
(kiekvienas zaidé¢jas gauna atskirg lentyna rutuliams sudéti).

22.3. Jeigu nuo smiigio pradzios iki pabaigos (zZr. 14 punkta), buvo paZzeista bent viena taisykle,
vadinasi, visi rutuliai yra jmusti neteisingai ir juos reikia sustatyti i$ naujo.

Jeigu klaida buvo padaryta pasibaigus smiigiui (Zr. 14 punkta), skiriama bauda, taciau rutuliai ikritg
iki smuigio pabaigos yra teisingai imusti.

Pastaba. Jeigu taisyklés buvo paZeistos pasibaigus partijai (t. y. pasibaigus paskutiniam smugiui, per
kuri buvo imustas paskutinis partijos rutulys), klaidos néra, o partijos rezultatas dél to nesikeicia.
22.4. Visi neteisingai imusti rutuliai neiskaitomi ir turi biiti i§statomi.

22.5. Rutulys, isriedéjgs i8S kiSenés atgal i zaidimo aikstelg, yra nejmustas ir lieka zaidime, bauda uz
tai néra skiriama.

23. Rutulys ant kiSenés krasSto.

23.1. Jeigu ,,pakibgs ant kiSenés kraSto rutulys savaime ikrenta i kiSeng, ir tai neturi jokios jtakos
atliktam smiigiui, tai jis turi biiti pastatytas | prading padéti, o Zaidimas tgsiamas.

23.2. Jeigu ,,pakibgs‘ ant kiSenés kraSto rutulys savaime ikrenta { kiSeng, ir tai turi jtakos
atlickamam smiigiui (t. y. tuo atveju, jei savaime ikritgs rutulys buvo paliestas per smiigi
pajudéjusiy rutuliy), tada visi rutuliai turi biiti graZinami { tikslia prading padéti, o smiigis
kartojamas 18 naujo.

23.3. Jeigu judantis rutulys sustoja ant kiSenés krasto ir paskui jkrenta i kiSeng, jis laikomas
ikritusiu.

24. IsSokes rutulys.

24.1. Rutulys laikomas i$Sokusiu uz borto, jeigu pabaigus smiigi jis sustojo uz zaidimo aikstelés
riby (ant borto, grindy ir pan.).

24.2. Rutulys nelaikomas i88okusiu, jei trumpai palikgs Zaidimo aikStelg ir palietgs bet kuri
stacionary, stalui priklausanti objekta, sugrizta i zaidimo aikstelg.

Jeigu rutulys paliecia bet kuri biliardo stalui nepriklausanti objekta (pvz., apSvietimo lempas,
kreidos gabaliuka, gsanti ant borto, ir pan.), toks rutulys laikomas i§Sokusiu net jeigu jis ir grizta i
zaidimo aikstele.

24.3. Jeigu bet kuris rutulys palieka Zaidimo aikstele — skiriama bauda.

24.4. Visi i8Soke rutuliai sustatomi ant stalo pabaigus smiigj.

25. Rutuliy iSstatymas.

25.1. Visi neteisingai imusti ir i$Soke rutuliai yra iSstatomi pasibaigus smugiui iki kito smigio
pradzios.

25.2. Vienas rutulys yra iSstatomas ant galinio tasko.



Jeigu iSstatomi keli rutuliai, tai jie statomi atsitiktine tvarka ant rutuliy iSstatymo linijos nuo galinés
linijos galinio borto link, kaip imanoma arciau vienas kito, taciau jie neturi liestis.

Jeigu ant rutuliy iSstatymo linijos yra rutuliy, kurie trukdo iSstatyti rutulius, tai rutuliai iSstatomi ant
linijos kuo ar¢iau trukdanciy rutuliy.

Jeigu ant rutuliy iSstatymo linijos nebéra vietos rutulius iSstatyti, tai jic turi baiti sustatyti viena linija
nuo galinio tasko centrinio tasko link kuo ar¢iau galinio tasko.

25.3. Zaidziant ,,Laisvaja piramide®, bet kuris i3statytas rutulys gali baiti pasirinktas Zaidima testi (t.
y. gali biiti naudojamas kaip ,,savas“ ar ,,svetimas* rutulys). Zaidziant ,, Kombinuotaja piramide*,
,Dinaming piramide* ar ,,Klasiking piramide®, bet kurie iSstatyti rutuliai gali buiti naudojami kaip
,,Svetimi®,

26. Létas Zaidimas.

Jeigu Zaid¢jas létai Zaisdamas stabdo partijos ar varzyby eiga, tai teis¢jas, atitinkamai perspejegs,
abiem zaidéjams gali skirti 45 sekundziy laika smiigi atlikti. Teis¢jas kontroliuoja laika
sekundometru ir likus 10 s iki laiko pabaigos, turi atitinkamai {spéti zaideja. Jeigu zaidéjas nespéja
atlikti smiigj — skiriama bauda. Kontrolinis laikmatis yra jjungiamas iskart pasibaigus smugiui (Zr.
14 punkta). Kiekvienas Zaidéjas susitikimo metu turi teis¢ i papildoma 45 s laiko limita. Jeigu
rezultatas yra lygus, o iki susitikimo pabaigos liko suzaisti tik viena partija, tai kiekvienas zaidéjas
turi teisg i papildoma laika du kartus. Zaidéjas aiskiai privalo papradyti teis¢jo papildomo laiko.

27. Pasaliniy asmeny jsikiSimas.

Jeigu zaidimo metu rutulius pajudina pasSaliniai asmenys (tiesiogiai ar ivykus kontaktui su zaidéju),
tai rutuliai atstatomi i prading padéti ir Zaidimas tgsiamas. Bauda néra fiksuojama.

Si taisyklé tinka ir kitiems jvykiams (Zemés drebéjimui, uraganui, nukritus ap§vietimo jrangai,
dingus elektrai ir pan.).

Jeigu rutuliy nepavyksta atstatyti | prading padéti, tai Zaidimas pradedamas i$ naujo su likusiais
rutuliais (jeigu spalvotas rutulys jau yra i8kritgs 1§ Zaidimo, tai jis grazinamas | Zaidima vietoj bet
kurio balto rutulio. Rezultatas iSlieka toks pat, koks buvo pries sustatant piramidg.

Pastaba: Sustatant ne visg piramidg, reikia vadovautis 8 skyriuje apras§ytomis taisyklémis.

28. Zaidéjo jsikiS§imas j varZovo Zaidima.
Jeigu Zaidéjas, pabaiges savo smugi, dar karta smiigiuoja nepaisydamas eilés arba pajudina rutulius
Zaidziant varZovui, tai toks zaidéjo veiksmas yra klaida.

29. Baudos.

29.1. Baudos yra skiriamos, jeigu:

(1) ,,savas* rutulys nepalieté né vieno ,,svetimo* rutulio (zr. 5.3. punkta)

(2) zaidimo pradZioje smugis atliktas neteisingai (Zr. 12.1 punkta);

(3) jeigu dar nepasibaigus pastarajam smiigiui, buvo pradétas kitas smugis (zr. 14.2 punkta);
(4) smiigis lazda i rutuli buvo atliktas neteisingai (zr. 15 punkta);

(5) smiigis buvo atliktas nelieciant grindy bent viena koja (Zr. 16 punkta);

(6) rutulys buvo paliestas neleistinai (zr. 17 punkta);

(7) buvo atliktas dvigubas smiigis (Zr. 18 punkta);

(8) buvo atliktas ,,prastimimas‘ (zr. 19.1 ir 19.2 punktus);

(9) smugis buvo pabaigtas neteisingai (zr. 20 punkta);

(10) ,,savas® ar ,,svetimas* rutuliai i§Soka nuo zaidimo aikstelés (zr. 24.3 punkta);
(11) zaidimas buvo zaidziamas létai (zr. 26 punkta);



(12) buvo jsikista i varzovo zaidima (zr. 28 punkta).
29.2. Jeigu atliekant smiigj yra pazeidziamos kelios taisyklés, zaidéjui taikoma tik viena bauda.



1. LAISVOJI PIRAMIDE

Zaidziant »Laisvaja piramidg* butina vadovautis ,,Bendrosiomis piramidés taisyklémis‘ bei
taisyklémis, apraSytomis Siame skyriuje.

1. Zaidimo tikslas.
Pirmam (ankS$¢iau uz varzova) imusti astuonis rutulius.

2. Naudojami rutuliai.

Standartinis komplektas i§ SeSiolikos biliardo rutuliy: penkiolika balty (dramblio kaulo) rutuliy yra
»svetimi“ ir vienas spalvotas (pageidautina geltonas) be numerio yra ,,savas‘ rutulys.

,Laisvojoje piramidéje” rutuliai padalijami i ,,svetimus® ir ,,savus®.

Atliekant bet kuri smiigi, i$skyrus pirmaji (iSmusant piramidg), bet kuris rutulys gali biti
naudojamas kaip ,,savas‘.

3. Pradinis rutuliy sustatymas.
Zr. ,,Bendryjy piramidés taisykliy*“ 8.1 ir 8.2 punktus.

4. Pradinis smugis (piramidés iSmuSimas).
Pradinis smiigis yra pradedamas spalvotu rutuliy nuo namy zonos. Zr. ,,Bendryjy piramidés

3

taisykliy“. 11 ir 12 punktus.

5. Zaidimo taisyklés.

5.1. Pries$ kiekviena smugi (i8skyrus pirmaji) zaid¢jas gali pasirinkti ,,sava“ rutulj.

5.2 Jeigu po teisingo smiigio rutulys jmuSamas { kiSeng, tai Zaidéjas tgsia zaidima turédamas teisg 8
naujo pasirinkti rutulj pirmajam smigiui.

5.3. Jeigu po teisingai atlikto smiigio n¢ vienas rutulys neikrito i kiSeng, teis¢ smiigiuoti suteikiama
varzovui. [vykus klaidai, vadovaujamasi ,,Bendryjy biliardo taisykliy* 10 punktu.

5.4. Imusti galima bet kuri ,,svetima®, taip pat ir ,,sava“ rutuli nuo bet kurio kito ,,svetimo* rutulio.
5.5. UzZsakyti smugio nereikia. [vykus teisingam smugiui, visi jkrit¢ rutuliai jskaitomi.

5.6. Bet kuris smiigis (iSskyrus pirmaji, kai iSmusama piramidé¢), turi atitikti ,,Bendryjy piramidés
taisykliy* 20 punkta, kitu atveju — klaida.

6. Rezultato sekimas.
Uz kiekviena teisingai imusta rutuli Zaidéjas gauna viena taska. Klaidos atveju varZzovui yra
pridedamas vienas taSkas.

7. Baudos uz klaidas.

Klaidos atveju zaidéjo varzovas nuima nuo stalo bet kurj rutulj ir padeda i savo lentyna. Toks
rutulys vadinamas baudos rutuliu. Jis nuimamas tada, kai visi neteisingai imusti ar i§§oke¢ rutuliai
yra grazinami ant stalo.

8. Rutuliy iSstatymas.
Visi neteisingai imusti ar i§Sokg rutuliai yra iSstatomi pagal ,,Bendryjy piramidés taisykliy* 25
punkta.



2. KOMBINUOTA PIRAMIDE

Zaidziant ,,Kombinuotaja piramide* biitina vadovautis ,,Bendrosiomis piramidés taisyklémis* bei
taisyklémis, apraSytomis Siame skyriuje.

1. Zaidimo tikslas.
Pirmam (anks$¢iau uz varzova) imusti astuonis rutulius.

2. Naudojami rutuliai.
Standartinis komplektas i§ SeSiolikos biliardo rutuliy: penkiolika balty (dramblio kaulo) rutuliy yra
»svetimi“ ir vienas spalvotas (pageidautina geltonas) be numerio yra ,,savas*.

3. Pradinis rutuliy sustatymas.
Zr. ,,Bendryju piramidés taisykliy“ 8.1 ir 8.2 punktus.

4. Pradinis smiigis (piramidés iSmiiS§imas). 5
Pradinis smiigis yra pradedamas spalvotu rutuliu nuo namy zonos. Zr. ,,Bendryjy piramidés
taisykliy™ 11 ir 12 punktus.

5. Zaidimo taisyklés:

5.1. Imusti galima bet kuri ,,svetima*, taip pat ir ,,sava" rutuli nuo bet kurio kito ,,svetimo* rutulio.
5.2. Mainais i imusta ,,sava“ rutuli, Zaid¢jas gali nuimti bet kuri rutuli nuo stalo ir igyja teisg pradeéti
7aidima nuo namy zonos. Zr. ,,Bendrujy piramidés taisykliy* 21 punkta.

5.3. UZsakyti smiigio nereikia. [vykus teisingam smiigiui, visi ikrit¢ rutuliai jskaitomi.

5.4. Bet kuris smiugis (iSskyrus pirmaji, kai iSmuSama piramidé), turi atitikti ,,Bendryjy piramidés
taisykliy“ 20 punkta, kitu atveju — klaida.

6. Rezultato sekimas.
Uz kiekviena teisingai imusta rutuli Zaidéjas gauna viena taska. Klaidos atveju varZovui yra
pridedamas vienas taSkas.

7. Baudos uz klaidas.

Klaidos atveju zaidéjo varzovas nuima nuo stalo bet kuri rutulj ir deda i savo lentyna. Toks rutulys
vadinamas baudos rutuliu. Jis nuimamas tada, kai visi neteisingai imusti ar i§Soke rutuliai yra
grazinami ant stalo.

Jeigu ,,savas® rutulys jmusStas neteisingai ar i§Soko uz Zaidimo aikstelés riby, tai nuémus baudos
rutuli nuo stalo, varzovas atlieka baudos smiigi nuo namy zonos (Zr. ,Bendryju piramideés taisykliy‘
21 punkta).

8. Rutuliy iSstatymas.
Visi neteisingai imusti ar 1§8oke rutuliai yra iSstatomi pagal ,,Bendryjy piramideés taisykliy* 25
punkta.



3. DINAMISKOJI PIRAMIDE

Zaidziant ,,Dinaming piramide¢* biitina vadovautis ,,Bendrosiomis piramidés taisyklémis* bei
taisyklémis, apraSytomis Siame skyriuje.

1. Zaidimo tikslas.
Pirmam (ankS$¢iau uz varzova) imusti astuonis rutulius.

2. Naudojami rutuliai.
Standartinis komplektas i§ SeSiolikos biliardo rutuliy: penkiolika balty (dramblio kaulo) rutuliy yra
»svetimi“ ir vienas spalvotas (pageidautina geltonas) be numerio yra ,,savas‘ rutulys.

3. Pradinis rutuliy sustatymas.
Zr. ,,Bendryju piramidés taisykliy“ 8.1 ir 8.2 punktus.

4. Pradinis smigis (piramidés iSmusimas). 5
Pradinis smiigis yra pradedamas spalvotu rutuliu nuo namy zonos. Zr. ,,Bendryjy piramidés
taisykliy™ 11 ir 12 punktus.

5. Zaidimo taisyklés.

5.1. Imusti galima bet kuri ,,svetima*, taip pat ir ,,sava" rutuli nuo bet kurio kito ,,svetimo* rutulio.
5.2. Mainais i imusta ,,sava“ rutuli, Zaid¢jas gali nuimti bet kuri rutuli nuo stalo ir igyja teisg pradeéti
zaidima nuo bet kurios stalo vietos. Tada galima imusti tik ,,svetima‘ rutuli. Ikrites ,,savas® rutulys
nejskaitomas, taCiau tai néra klaida. Varzovas tesia zaidima nuo bet kurios stalo vietos.

5.3. UZsakyti smugio nereikia. [vykus teisingam smugiui, visi jkrit¢ rutuliai jskaitomi.

5.4. Bet kuris smuigis (iSskyrus pirmaji iSmuSant piramidg), turi atitikti ,,Bendryjy piramidés
taisykliy“ 20 punkta, kitu atveju — Klaida.

6. Rezultato sekimas.
Uz kiekviena teisingai imusta rutuli yra skiriamas vienas taskas. Jei pazeidziamos taisyklés,
varzovas gauna viena taska.

7. Baudos uz taisykliy pazeidimus.

Jei varZovas pazeidZia taisykles, Zaidéjas turi teisg:

(1) nuimti nuo stalo bet kurj rutuli, padéti ji ant savo lentynos ir testi zaidima 1§ esamos pozicijos;
(2) testi zaidima pasirinktu baudos rutuliu nuo bet kurios stalo vietos (tokiu atveju leidZziama musti
tik ,,svetima‘ rutuly).

8. Rutuliy iSstatymas.
Visi neteisingai imusti ar i8Sokg rutuliai yra iSstatomi pagal ,,Bendryju piramidés taisykliy* 25
punkta.



4. KLASIKINE PIRAMIDE

Zaidziant ,,Klasikine piramidg* butina vadovautis ,,Bendrosiomis piramidés taisyklémis* bei
taisyklémis, apraSytomis Siame skyriuje.

1. Zaidimo tikslas.
Pirmam (anks$¢iau nei varzovas) surinkti 71 ar daugiau tasky.

2. Naudojami rutuliai.

Standartinis komplektas i§ SeSiolikos biliardo rutuliy: penkiolika balty (dramblio kaulo) rutuliy,
sunumeruoty nuo 1 iki 15, yra ,,svetimi* ir vienas spalvotas (pageidautina geltonas) be numerio yra
,savas®.

3. Pradinis rutuliy sustatymas.

Pries pirmaji smugi penkiolika ,,svetimy‘ rutuliy yra sustatomi kaip lygiakrastis trikampis
(piramidé) su virSiine ant galinio tasko. Galiné trikampio krastiné turi buti lygiagreti galiniam
bortui. Rutuliai sustatomi susiglaudg taip: pirma eilé — ,,4“, antra eile —,,5, 6%, tre€ia eil¢ —,,7, 15,
8, ketvirta eilé —,,9, 14, 13, 10%, penkta eilé¢ —,,2, 1, 12, 11, 3. ,,Savas* rutulys statomas namy
zonoje.

4. Pradinis smugis (piramidés iSmuSimas).
Pradinis smiigis atliekamas i§ rankos namy zonoje. Zr. ,,Bendryjy piramidés taisykliy™ 11 ir 12
punktus.

5. Zaidimo taisyklés ir rezultato sekimas.

5.1. UZ kiekviena imusta rutuli Zaidéjui pridedama tasky suma lygi imusto rutulio numeriui, o uz
imusta rutuli su numeriu ,,1” Zaidéjas gauna 11 taSky. Tokiu atveju galima maksimali tasky suma
yra 130. Uz paskutinj likusi ant stalo rutuli, neatsizvelgiant i jo numeri, pridedama 10 taskuy.

5.2. Pries atlikdamas smigi, zaid¢jas turi uzsakyti, i kuri rutuli jis smugiuos ir { kokia kiSen¢ rutulys
bus musamas. UZsakymas yra skiriamas teiséjui ir turi biiti aiSkus bei tikslus. Iki smiigio pradZios
uzsakymas gali buti kei¢iamas. Smiugio eigoje uZsakymo keisti negalima.

5.3. Atlikus teisinga smiigj ir jmusSus uzsakyta rutulj, visi kiti jkrit¢ rutuliai jskaitomi.

5.4. Jeigu 1 kiSeng krenta neuZsakytas rutulys, tai jis yra iSstatomas ir Zaidimas tgsiamas
atsizvelgiant | ,,Bendrasias piramidés taisykles*.

5.5. Jeigu imuSamas arba numusamas nuo stalo ,,savas‘ rutulys, {vyksta klaida, po kurios varzovas
atlieka smiigj pagal ,,Bendryjuy piramideés taisykliy“ 21 punkta.

5.6. Uz kiekviena klaida nuo Zaid¢jo rezultato yra nuraSomi 5 taskai, o varzovui yra pridedami 5
taskai.

5.7. Jeigu abu zZaidé¢jai surenka po 70 tasky, tai paskutinis jmuStas rutulys i§statomas ant galinio
tasko. Teisé 1 kita smiigi nustatoma burtais, o Zaidimas tesiamas pastatant ,,sava“ rutulj ,,namy*
zonoje i3 rankos. Zaidimas tgsiamas iki jmusto rutulio arba klaidos.

5.8. Bet kuris smiigis (iSskyrus pradinj iSmusant piramidg), turi atitikti ,,Bendryjy piramidés
taisykliy* 20 punkta, kitu atveju — klaida.

Pastabos: Kai vyksta veterany turnyras, §i punkta varZyby organizatoriai gali supaprastinti.

6. Rutuliy iSstatymas.
Visi neteisingai imusti rutuliai, neuzsakyti bei i$8okg ,,svetimi‘ rutuliai yra iSstatomi atsizvelgiant {
,Bendryjuy piramidés taisykliu“ 25 punkta.



