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ПРЕДИСЛОВИЕ
КО ВТОРОМУ ИЗДАНИЮ

«Азбука бильярда» впервые вышла в свет в 1997 году.
Она была радушно встречена читательской аудиторией и
до сих пор пользуется неослабевающим спросом. Причи-
на тому — не только продолжающийся бильярдный бум.
Поклонники бильярдной игры по достоинству оценили
лаконичный, а местами и ироничный, авторский стиль,
столь не характерный для литературы такого рода. Об
этом свидетельствуют многочисленные отзывы. От вни-
мания знатоков не ускользнул и тот факт, что представ-
ленный автором материал строго систематизирован и
взаимосвязан. Многие обратили внимание на серьезный
научный подход в сочетании с простотой и доступностью.

«Азбука бильярда» получила высокую оценку веду-
щих бильярдных специалистов и тренеров, в том числе —
старшего тренера сборной России Георгия Митасова и за-
служенного тренера России Константина Крюкова. Она
получила гриф учебного пособия и положена в основу ав-
торского курса бильярда в Российской государственной
академии физической культуры. Пользуясь случаем,
хочу поблагодарить своего коллегу — мастера спорта,
чемпиона России Владимира Меркулова, техника которо-
го всегда служила для меня эталоном. Я глубоко при-



знателен также своей возлюбленной супруге Марине, без
вдохновляющей поддержки которой эта книга никогда не
получилась бы такой, какой она получилась.

Бильярд, однако, не стоит на месте. Предлагаемое вни-
манию читателя второе издание «Азбуки бильярда» су-
щественно обновлено и дополнено. Расширен терминоло-
гический словарь-справочник. Полностью переработана
глава «Основы техники и тактики». Идя навстречу поже-
ланиям читателей, в нее впервые включен раздел «Поста-
новка удара», а также целый ряд новых упражнений и
практических рекомендаций. Приведена также самая
последняя (и, надеюсь, последняя) редакция правил рус-
ского бильярда (пирамиды).

Вместе с тем общая канва изложения осталась пре-
жней. Осталась прежней и данная в предисловии к пер-
вому изданию общая оценка ситуации в бильярдном
мире. Именно поэтому оно воспроизводится ниже без
каких-либо существенных изменений.

Аркадий Лошаков
Москва, 2003 г.

ВВЕДЕНИЕ

С начала девяностых годов и особенно в последнее вре-
мя наблюдается неуклонное повышение интереса к биль-
ярдной игре. Пережив период запрета, застоя и забвения,
бильярд не просто возрождается, а переживает период
бурного подъема. Один за другим открываются новые
бильярдные залы, бильярд-клубы и бильярд-бары. Толь-
ко в Москве их насчитывается уже более трехсот и их
число все увеличивается. Причем это уже не прежние
обшарпанные и прокуренные помещения для невзыска-
тельной публики. В настоящее время бильярд-клубы,
как правило, не только оснащены современным бильяр-
дным оборудованием и аксессуарами производства веду-
щих фирм, но и отвечают требованиям современного ди-
зайна, располагая к приятному времяпрепровождению и
отдыху.

Все большее число молодых и немолодых людей, юно-
шей и девушек посвящают бильярду свой досуг. Для него
нет возрастных ограничений. Наряду с традиционным
русским бильярдом широкое распространение получает
американский лузный бильярд (пул). Как и во всем мире,
он привлекает молодежь зрелищностью и динамично-
стью. Все большую популярность приобретают любитель-
ские турниры по «Восьмерке». Более цивилизованные



формы принимает коммерческий бильярд. Я имею в виду
прежде всего многочисленные коммерческие турниры,
которых становится все больше как в нашей стране, так
и за рубежом.

Развивается и чисто спортивный бильярд. Под эгидой
Федерации бильярдного спорта России регулярно прово-
дятся первенства по русскому бильярду, а в последнее
время и по пулу. Работает ряд спортивных секций для
детей и подростков. Открыта кафедра бильярда в Россий-
ской государственной академии физической культуры.

В то же время на фоне растущей популярности бильяр-
да ощущается резкая нехватка современной учебно-мето-
дической литературы. Минуло около ста лет после выхо-
да в свет последнего издания «Теории бильярдной игры»
А.И. Лемана (1906) — книги безусловно талантливой, на-
писанной живым языком и отражающей технику и так-
тику многих бильярдных игр того времени. Особый инте-
рес представляет прекрасно написанный исторический
очерк и живые рассказы очевидца о нравах бильярдного
мира. С тех пор многое изменилось. В России и в мире
появилось много других игр. Изменился язык бильярда.
Но самое главное, что устарели многие его советы и реко-
мендации. Это касается прежде всего самих основ техни-
ки — игровой стойки, постановки руки, прицела, не го-
воря уже о тактике. Игровая практика давно уже
опровергла его совет не наклоняться над столом, не сги-
бать спину, не обхватывать кий кольцом и многое другое.
Однако эти устаревшие рекомендации на протяжении
долгого времени добросовестно перепечатывали почти
слово в слово. До сих пор в некоторых изданиях можно
встретить заимствованное у Лемана «каноническое» изоб-
ражение бильярдиста прошлого века, расположившегося
у бильярдного стола в вальяжной позе с гордо выпрямлен-
ной спиной и безвольно опущенной рукой. Однако в отли-
чие от Лемана игрок — без бороды и не во фраке. (Как тут
не вспомнить стихотворение Козьмы Пруткова «Мой пор-

трет»: «Когда в толпе ты встретишь человека, который
наг... или ...на коем фрак...» и далее «...кто ни пред кем
спины не клонит гибкой, — знай: это я!»)

В то же время за рубежом издана обширная учебная и
методическая литература по пулу, снукеру и другим раз-
новидностям бильярда. Выпускается большое количе-
ство учебных видеокассет, издаются специальные жур-
налы. Все это остается пока недоступным широким
кругам любителей бильярда.

Современный бильярд — это целый мир, в котором
трудно разобраться без путеводителя. Настоящее издание
призвано помочь начинающим и любителям:

• получить начальные сведения о фундаментальных
основах техники и тактики современных бильярдных
игр,

• самостоятельно освоить основные технические и так-
тические приемы,

• научиться понимать современную бильярдную тер-
минологию и лексику,

• изучить современные правила спортивного бильярда.
В настоящее издание включен своего рода бильярдный

справочник — «Азбука современного бильярда». Причи-
ны, побудившие автора к его составлению, изложены
чуть ниже. Он представляет самостоятельный интерес.
Читатели с самым различным уровнем игровой подготов-
ки несомненно найдут для себя много нового и получат
разъяснения по широкому кругу вопросов на бильярд-
ную тему. Немало полезного найдут для себя также орга-
низаторы соревнований, бильярдные судьи и тренеры,
владельцы клубов и маркеры.

Мне бы очень хотелось, чтобы читатель взглянул на
бильярдный стол под иным ракурсом и научился воспри-
нимать лузный бильярд не как процесс заколачивания
шаров, а как необыкновенно глубокую, умную и краси-
вую позиционную игру, таящую неограниченные воз-
можности.



АЗБУКА
СОВРЕМЕННОГО
БИЛЬЯРДА

Предлагаемая читателю азбука — это не просто сло-
варь бильярдных терминов. По существу, это — крат-
кий справочник, отражающий технику и тактику мно-
гих современных бильярдных игр, а также современ-
ные правила, современное оборудование и аксессуары.
Азбука содержит единую систему понятий и определе-
ний с подробными комментариями и пояснениями, а в
ряде случаев и практическими советами, предназначен-
ными прежде всего для начинающих и любителей. Од-
нако в целом она ориентирована на самые различные
категории читателей.

К составлению азбуки автора буквально вынудил ряд
объективных причин. Во-первых, выяснилось, что биль-
ярдных понятий и терминов катастрофически не хватает.
Во-вторых, оказалось, что даже в рамках существующих
бильярдных терминов царит полнейшая неразбериха.
Одни и те же понятия до сих пор называются по-разно-
му, а одним и тем же терминам придается разный смысл.
Для одних понятий имеют хождение несколько зачастую
устаревших терминов, а для многих других нет даже под-
ходящих названий. Профессиональные бильярдисты го-
ворят между собой на только им одним понятном языке,

а то и вовсе на разных языках. Каково же в такой ситуа-
ции новичкам и любителям, и о какой методологии может
идти речь.

При составлении азбуки автор отказался от многих
устаревших терминов, не используемых в бильярдной
практике, но кочующих на протяжении последних ста
лет из одного издания в другое (например, штосс, биллия
и т. п.). После долгих сомнений, раздумий и колебаний
автор решил отказаться и от заимствованного у Лемана
термина клапштос (по-немецки klappstoss — хлопающий
удар, «хлопушка»), который встречается практически во
всех отечественных изданиях на бильярдную тему и да-
же окрещен кое-кем основным ударом бильярда. И дело
вовсе не в том, что это — неудачный и неуклюжий ино-
странный термин, который мы без особой необходимости
переписываем из литературы прошлого века. Тут дело не
в названии. Говори хоть «бамбарбия» и даже «киргуду»,
но при соблюдении как минимум одного из двух условий:
единое понимание и (или) отсутствие русского аналога.
(Этим условиям удовлетворяет, в частности, оставлен-
ный автором французский термин «массе», который,
кстати, является международным.) К сожалению, в слу-
чае с клапштосом нет ни того, ни другого. Известны по
крайней мере три трактовки этого термина.

Клапштос по Леману трактуется как сильный удар
в центр битка, сообщающий ему лишь скользящее по-
ступательное движение (без вращения). В таком случае,
это — нонсенс, так как даже при сильном ЦЕНТРАЛЬНОМ
УДАРЕ за счет трения о сукно уже через 30—50 см на-
чинается сначала небольшая, а затем все более сильная
раскрутка битка, переводящая в конечном счете сколь-
жение в естественное качение. Удар в центр битка дей-
ствительно рекомендуется как основной для начинаю-
щих на стадии отработки ударно-махового движения и
прицела. Однако этот удар вовсе не обязательно должен
быть сильным («хлопающим»).



Клапштос трактуется некоторыми авторами как лобо-
вой удар с остановкой битка (Леман так и пишет: «Шар...
взвился как молния и замер на дивном клапштосе»).
В таком случае, это — лобовая остановка или просто
ОСТАНОВКА (в американской бильярдной литературе
такой удар так и называется — stop shot). Причем оста-
новка и центральный удар (и даже удар чуть ниже цент-
ра битка) — это далеко не одно и то же. Многие профес-
сионалы для остановки используют мягкий удар под са-
мый низ битка. В то же время сильный центральный удар
зачастую используется, допустим, в «Американке» при
прямом ударе по лузе с небольшой прокаткой битка впе-
ред. Впрочем, имеет право на жизнь и остановка на ти-
хой подкатке.

И наконец, в просторечии «клапштос» часто тракту-
ется в буквальном смысле как «хлопушка», то есть пу-
шечный удар по лузе. Игроков, сотрясающих бильярд-
ный стол неконтролируемыми «хлопштосами», давно
уже прозвали «хлопушечниками», однако не они делают
погоду в современном бильярде. (К сожалению, привыч-
ка не просто забивать, а вколачивать шары в лузы про-
истекает прежде всего от игры на русском столе плохо-
го качества с неприемными лузами и неупругими борта-
ми. К счастью, в настоящее время многие фирмы нала-
дили производство качественных русских столов, но это
отдельная тема.) Таким образом, вместо «клапштоса» в
зависимости от контекста рекомендуется использовать
два различных термина — «центральный удар» и «оста-
новка».

Что же касается провозглашения клапштоса основ-
ным ударом в бильярде, то, не говоря уже о том, что
возможность произвести прямой удар по лузе возника-
ет далеко не так часто, как бы нам этого хотелось, не-
обходимо подчеркнуть следующее. СОВРЕМЕННЫЙ ЛУЗ-
НЫЙ БИЛЬЯРД — ЭТО ПРЕЖДЕ ВСЕГО ПОЗИЦИОННАЯ
ИГРА. Поэтому игровая техника — это главным обра-

зом техника контроля и управления битком. С этой
точки зрения ни один конкретный (пусть даже хорошо
отработанный) удар или технический прием никак не
может быть основным. ОСНОВНОЙ УДАР В СОВРЕМЕН-
НОМ ЛУЗНОМ БИЛЬЯРДЕ — ЭТО УДАР, ВЫТЕКАЮЩИЙ
ИЗ ОЦЕНКИ ПОЗИЦИИ. Позиция, и только позиция оп-
ределяет выбор тактического и технического приема,
силы и способа нанесения удара по битку.

Наряду с отказом от многих устаревших и утративших
смысл привлечен целый ряд современных международ-
ных терминов, относящихся прежде всего к пулу и сну-
керу (игра с руки, очередной шар, открытый стол, клас-
тер, бегущий винт и др.).

В азбуке нашел также отражение и сложившийся лек-
сикон русского бильярда. Автор, однако, не счел возмож-
ным давать бессодержательные определения типа «про-
пих — один из запрещенных ударов» или «перескок —
один из особых ударов». А также образные определения
в духе Лемана: «Маска — когда за одним шаром не вид-
но другого». Практически все, даже хорошо известные
термины по возможности строго и подробно пояснены.
При этом автор старался кратко осветить механику яв-
лений, их физический смысл. Особое внимание при этом
уделено роли трения о сукно и характеру соударения
битка с прицельным шаром. В связи с этим некоторым
понятиям из современной игровой практики (накат, ос-
тановка, оттяжка и др.) придана несколько иная трактов-
ка. При этом автор старался разграничить не только по-
нятия «центральный удар» и «остановка», но и «нижняя
подкрутка» и «оттяжка», «верхняя подкрутка» и «на-
кат». Целый ряд понятий и терминов (плоский удар, рас-
крутка, естественный и скользящий накат, жесткий удар
и др.) введен и определен впервые. Кроме того, впервые
описан бортовой эффект, правильный перескок, правило
плоского соударения, этапы ударно-махового движения
и многое другое.



Следует подчеркнуть, что предлагаемая «Азбука со-
временного бильярда» не претендует на освещение всех
нюансов. В ней, однако, названы и пояснены практи-
чески все основные технические и тактические прие-
мы. В том числе и хорошо известные из игровой прак-
тики, но не упоминавшиеся до настоящего времени в
бильярдной литературе элементы позиционной игры
(например, наигрыш, подбивка, удар по отыгрышу,
маска со сторожем и др.). Это обстоятельство особен-
но важно для начинающих бильярдистов, желающих
играть всерьез. Надеемся, что она будет полезна и бо-
лее опытным мастерам, а также спортивным судьям и
тренерам.

При подготовке второго издания в данный раздел вне-
сены существенные изменения и дополнения. Добавлен
ряд новых понятий и терминов (пробуксовка, буксую-
щий накат, скат, прокат, хлест и др.). Многие определе-
ния уточнены или сформулированы заново. Вместе с тем
методологическая основа и система взаимосвязей оста-
лась прежней.

АБРИКОЛЬ — см. УДАР ОТ БОРТА.

АМОРТИЗАЦИЯ ОТДАЧИ — смягчение обратного дей-
ствия удара (через кий и кисть) на предплечье в момент
столкновения разогнанного кия с неподвижным битком
(см. также ХЛЕСТ, МЯГКИЙ УДАР, ЖЕСТКИЙ УДАР, ОТ-
ДАЧА). Являясь неотъемлемой частью кистевого хлеста,
амортизация обеспечивает надежное сцепление (схваты-
вание) наклейки с битком и плавную (мягкую) передачу
движения от кия к битку. Амортизация достигается за
счет легкого хвата кия и раскрепощения лучезапястно-
го сустава. В противном случае удар по битку получает-
ся ЖЕСТКИМ (СКОВАННЫМ) со всеми вытекающими от-
сюда последствиями.

АРАМИТ — современный композиционный материал
для бильярдных шаров на основе фенолоальдегидных
смол. Арамитовые шары в настоящее время получили
наиболее широкое распространение во всех разновидно-
стях бильярдных игр.

БЕГУЩИЙ ВИНТ — разновидность бокового вращения
битка (см. также ВИНТ, БОКОВИК и ОБРАТНЫЙ ВИНТ).
Используется прежде всего для расширения УГЛА ОТРА-
ЖЕНИЯ битка от борта при выполнении выходов, отыг-
рышей и ударов от борта. Битку при этом придают бо-
ковое вращение в таком направлении, чтобы он за счет
трения о бортовое сукно получил ускоряющий, «попут-
ный» импульс, увеличивающий продольную составляю-
щую скорости (см. рис. 1). Попутный импульс тем боль-
ше, чем сильнее вращение и трение о борт. Соответствен-
но, тем больше угол отражения.

ПРИМЕЧАНИЕ: Угол отражения, так же как и для
зеркала, отсчитывается от перпендикуляра. Поэто-
му угол между направлением движения отраженного
битка и бортом становится, наоборот, уже.



Описанный эффект широко используется в русском
бильярде при СЫГРЫВАНИИ БИТКА под углом к лузе,
когда биток перед падением неизбежно задевает одну из
губок. Такой прием носит название ВВИНЧИВАНИЕ БИТ-
КА. Чтобы произошло ввинчивание, биток должен полу-
чить при взаимодействии с губкой попутный импульс,
направленный внутрь лузы (см. рис. 2). Классическим
примером ввинчивания является пуск ВОЛЧКА вдоль

борта в угловую лузу (см. рис. 11). Таким образом, ВВИН-
ЧИВАНИЕ — ЭТО ПАДЕНИЕ БИТКА В ЛУЗУ ЗА СЧЕТ БЕ-
ГУЩЕГО ВИНТА. Характер промежуточного соударения
битка с прицельным шаром может быть различным. Это
может быть соударение с бегущим или ОБРАТНЫМ ВИН-
ТОМ (см.). Все зависит от позиции. В любом случае пос-
ле соударения биток сохраняет приданное направление
бокового вращения.

Особенности соударения с БЕГУЩИМ ВИНТОМ обуслов-
лены небольшим ускоряющим попутным импульсом в
направлении касательной к точке соударения (см. рис. 3).
Трение между шарами относительно невелико, поэтому
перечисленные ниже эффекты проявляются в гораздо
меньшей степени, чем бортовые, однако их необходимо
учитывать при выполнении многих ударов.

1. Бегущий винт расширяет УГОЛ ПРОКАТКИ при вы-
полнении НАКАТА и УГОЛ ОТКАТА при выполнении от-
тяжки.

2. Бегущий винт увеличивает протяженность ОТСКО-
КА и уменьшает крутизну дуги наката и оттяжки на рез-
ке (см. рис. 29).

3. Бегущий винт отбрасывает прицельный шар в сто-
рону увеличения УГЛА РЕЗКИ.

Некоторые типичные примеры использования бегу-
щего винта в пуле и русском бильярде показаны на
рис. 4—9. Его применяют, кроме того, для компенса-
ции БОРТОВОГО ЭФФЕКТА при использовании БРИЛ-
ЛИАНТОВОЙ СИСТЕМЫ.

При выполнении выходов и отыгрышей необходимо
учитывать, что бегущий винт значительно увеличивает
РАЗМЕР УДАРА. Отсюда и его название (в американской
бильярдной литературе — running english, а в некоторых
отечественных изданиях — ПОПУТНЫЙ ВИНТ).

Следует также иметь в виду, что бегущий винт может
быть не только придан при ударе, но и приобретен за счет
трения о борт (см. БОРТОВАЯ РАСКРУТКА).





БИЛЬЯРДНЫЙ МЕЛ — специальная абразивная суб-
станция, спрессованная в форме кубика стандартного
размера и используемая для намеливания наклейки кия
с целью увеличить ее трение о поверхность битка при на-
несении удара. Намеливание позволяет придать битку
подкрутку и предотвратить КИКС (см.) при выполнении
удара в удаленные от центра участки битка.

БИЛЬЯРДНАЯ ПЕРЧАТКА — один из бильярдных ак-
сессуаров, предназначенный для облегчения скольжения
ДРЕВКА КИЯ по руке (КИСТЕВОМУ УПОРУ). Изготавлива-
ется, как правило, из шелковых и синтетических воло-
кон и надевается на большой, указательный и средний
пальцы.

БИТОК — шар, по которому согласно правилам кон-
кретной игры наносят удары наклейкой кия (см. прави-
ла игр). В пуле, снукере и карамболе всегда использу-
ется биток белого цвета. Несколько сложнее ситуация
в русском бильярде. При игре в «Русскую пирамиду» и
«Московскую пирамиду» битком служит один и тот же
шар. Он может быть темно-красным, желтым или же
иметь особую разметку. При игре в «Американку» («Сво-
бодную пирамиду») любой шар на игровой поверхности
стола (независимо от его номера и цвета) может быть вы-
бран играющим в качестве битка при выполнении лю-
бого очередного удара. (Исключением является лишь
начальный удар, при выполнении которого используют
цветной шар без номера.)

БЛИЗКОСТОЯЩИЕ ШАРЫ — позиция, когда биток и
прицельный шар отстоят друг от друга на расстояние, не
превышающее размера стандартного бильярдного мелка
(или иное оговоренное правилами расстояние). При ударе
по близкостоящему прицельному шару действуют особые
правила. При этом неправильный удар по близкостоящим
шарам в русском бильярде рассматривается как ПРОПИХ,
а в пуле — как ДВОЙНОЙ УДАР (см. правила игр).



БОКОВИК — децентрированный удар с боковой под-
круткой битка (см. также ВИНТ, ОБРАТНЫЙ ВИНТ, БЕ-
ГУЩИЙ ВИНТ). Используется при выполнении самых
различных выходов, отыгрышей, ударов от борта, а так-
же при сыгрывании битка в лузу в «Московской пирами-
де» и «Американке» («Свободной пирамиде»). Следует
иметь в виду, что боковик искажает траекторию движе-
ния битка и при его использовании необходимо внести
коррективы в прицел (см. «Основы техники»).

БОРТОВАЯ РАСКРУТКА — приобретение шаром, пу-
щенным под углом к борту, бокового вращения за счет
трения о бортовое сукно. Этот эффект заложен в любую
бриллиантовую систему (см. БЕГУЩИЙ ВИНТ).

БОРТОВОЙ ЭФФЕКТ — эффект сужения УГЛА ОТРАЖЕ-
НИЯ шара от борта с увеличением силы удара. Объясня-
ется прежде всего характером упругой деформации бор-
товой резины и формой образующейся при вминании ша-
ра в борт выемки. Бортовой эффект (так же как и эффект
БОРТОВОЙ РАСКРУТКИ) усиливается при использовании
более мягкой резины. Его необходимо учитывать при вы-
полнении дуплетов (см. рис. 10) и ударов от борта. В пос-
леднем случае битку придают иногда компенсирующую
боковую подкрутку (см. БЕГУЩИЙ ВИНТ).

БРИЛЛИАНТОВАЯ СИСТЕМА — способ расчета ударов
от бортов с помощью вкрапленных в поручни особых от-
меток — «бриллиантов». Широко используется в трех-
бортном карамболе (см. рис. 58), а также в пуле, когда
невозможен прямой удар по ОЧЕРЕДНОМУ (ЛЕГАЛЬНО-
МУ) шару (см. рис. 5). Бриллиантовая система построена
в расчете только на умеренно слабое естественное каче-
ние битка, обеспечивающее естественные углы отраже-
ния от борта. С увеличением силы удара начинает сказы-
ваться БОРТОВОЙ ЭФФЕКТ. Для его компенсации исполь-
зуют БЕГУЩИЙ ВИНТ.

БУКСУЮЩИЙ НАКАТ — разновидность СКОЛЬЗЯЩЕ-
ГО НАКАТА, когда биток подходит к прицельному шару в
состоянии скольжения с избыточным (по сравнению с ес-
тественным качением) верхним вращением (см. СКОЛЬ-
ЖЕНИЕ, ЕСТЕСТВЕННОЕ КАЧЕНИЕ, ПРОБУКСОВКА). При
этом по битку наносится весьма сильный и хлесткий удар
как можно выше центра (насколько позволяет кий и тех-
ника исполнения удара). Если расстояние между битком
и прицельным шаром сравнительно невелико, выполнить
буксующий накат не слишком сложно. Однако по мере уве-
личении расстояния между шарами сделать это становит-
ся крайне затруднительно, а при большом трении битка о
сукно зачастую и невозможно. Вместо буксующего нака-
та получается ЕСТЕСТВЕННЫЙ. Буксующий накат приме-
няют обычно при выполнении лобовых и почти лобовых
ударов на близкой и средней дистанции, когда необходи-
мо максимально увеличить размер прокатки битка вперед
после соударения с прицельным шаром (см. рис. 18).

ВВИНЧИВАНИЕ БИТКА — один из приемов сыгрыва-
ния битка в лузу (см. БЕГУЩИЙ ВИНТ).



ВЕРШИНА ПИРАМИДЫ — передний шар пирамиды,
расположенный на задней отметке.

ВИНТ — боковое (вокруг вертикальной оси) враще-
ние битка, приданное при ударе кием или приобретен-
ное при взаимодействии с бортом (см. БОКОВИК, БЕГУ-
ЩИЙ ВИНТ, ОБРАТНЫЙ ВИНТ, БОРТОВАЯ РАСКРУТКА).
Следует иметь в виду, что боковое вращение битка всег-
да сопровождается СКОЛЬЖЕНИЕМ или ЕСТЕСТВЕННЫМ
КАЧЕНИЕМ. Отсюда следует, что приданный при ударе
винт не существует в чистом виде. Он лишь дополняет
и видоизменяет основные технические приемы управ-
ления битком. Поэтому популярные советы типа «Иг-
рай с левым нижним!» вольно или невольно вводят в
заблуждение непосвященных. Биток, пущенный с «ле-
вым нижним», может встретить прицельный шар с «ле-
вым верхним» (см. РАСКРУТКА).

ВОЛЧОК («Московская пирамида») — биток с придан-
ным ему чрезвычайно сильным вращением вокруг верти-
кальной оси и относительно медленным поступательным
движением в сторону лузы. Волчок представляет собой
результат сочетания сильной боковой подкрутки битка с
сильным ЛОБОВЫМ СОУДАРЕНИЕМ битка и прицельно-
го шара. Он используется главным образом при СЫГРЫ-
ВАНИИ БИТКА в «Московской пирамиде», и прежде всего
в тех случаях, когда позиция позволяет пустить волчок
вдоль борта в угловую лузу (см. рис. 11). Запуск волч-
ка в заданном направлении — технический прием выс-
шей категории сложности, осваивать который лучше все-
го под руководством опытного наставника. (Некоторые
бильярдисты в указанном узком смысле используют тер-
мин ВИНТ, однако на практике ему придается иной, бо-
лее общий смысл.)

ВЫСКОЧИВШИЙ ШАР — шар, оказавшийся после за-
вершения удара вне игровой поверхности стола и луз (см.
правила игр).

ВЫСТАВЛЕНИЕ — специально оговоренная в правилах
каждой конкретной игры процедура возвращения на иг-
ровую поверхность стола выскочивших, неправильно за-
битых и штрафных шаров (см. правила игр).

ВЫХОД — результативный ПОЗИЦИОННЫЙ УДАР,
когда биток, направив в лузу один прицельный шар,
выходит на позицию, удобную для сыгрывания в лузу
следующего (см. рис. 4, 16, 17, 18, 23, 27, 30). В более
общем смысле (применимом в том числе и для «Аме-
риканки» («Свободной пирамиды»), где битком служит
любой шар) — это переход от одной выгодной для ре-
зультативного удара позиции к другой. Выход являет-
ся наиболее эффективным способом ведения игры. Он
играет ключевую роль в пуле, снукере и «Американке»
(«Свободной пирамиде»), где успех приносят не заби-
тые поодиночке шары, а СЕРИИ (см. «Основы техники
и тактики»).

ГУБА — скошенная часть УПРУГОГО БОРТА, располо-
женная в створе лузы.



ДВОЙНОЙ УДАР — запрещенный удар, при котором
наклейка кия касается битка более одного раза. Наибо-
лее часто двойной удар происходит при игре по БЛИЗКО-
СТОЯЩЕМУ прицельному шару.

ДЕЦЕНТРИРОВАННЫЙ УДАР — удар кием выше, ни-
же или в сторону от центра битка (как правило, не далее
чем на полрадиуса). Децентрированный удар наносится
с целью ПОДКРУТКИ битка (см.). Особую роль играет при
этом правильная полусферическая форма наклейки, ее
хорошее трение о поверхность битка, а также мягкость
удара и плавность сопровождения.

ДОВЕДЕНИЕ ДО БОРТА (пул) — требование при любом
ударе, не сопровождающемся падением в лузу прицель-
ного шара, довести до борта какой-либо шар после соуда-
рения (первого касания) битка с ОЧЕРЕДНЫМ (ЛЕГАЛЬ-
НЫМ) прицельным шаром.

ДОМ — часть игровой поверхности стола между ПЕРЕД-
НЕЙ ЛИНИЕЙ и ПЕРЕДНИМ БОРТОМ.

ДРЕВКО КИЯ — передняя часть кия, к торцу которой
прикрепляется наклейка. В сборном кие — часть кия от
наклейки до винтового соединения.

ДУПЛЕТ — удар, при котором прицельный шар снача-
ла отражается от борта (бортов), а затем падает в лузу
(см. рис. 10). Дуплет не следует путать с УДАРОМ ОТ
БОРТА.

ЕСТЕСТВЕННОЕ КАЧЕНИЕ — движение шара по игро-
вой поверхности стола без проскальзывания (см. также
СКОЛЬЖЕНИЕ). Катящийся биток сочетает поступатель-
ное движение с естественным верхним вращением. При
естественном качении скорость точки соприкосновения
с сукном равна нулю, поэтому линейная (периферийная)
скорость вращения в точности равна скорости посту-
пательного движения. В этом смысле можно говорить

о «равновесии» поступательного и вращательного дви-
жения. Поступательное движение любого скользящего
шара в конечном счете переходит в равновесное финаль-
ное состояние (термин Кориолиса), то есть в естествен-
ное качение до полной остановки. Естественное качение
обеспечивает так называемые естественные УГЛЫ ПРО-
КАТКИ (см. рис. 15) при выполнении удара на резке, а
также естественные углы отражения от бортов при усло-
вии компенсации БОРТОВОГО ЭФФЕКТА. Равновесное ес-
тественное качение следует отличать от неравновесно-
го скольжения шара с сохранением приданного при уда-
ре или приобретенного от сукна верхнего вращения (см.
РАСКРУТКА, ПРОБУКСОВКА, СКОЛЬЗЯЩИЙ НАКАТ).

ЕСТЕСТВЕННЫЙ НАКАТ — разновидность наката (см.
НАКАТ, ЕСТЕСТВЕННОЕ КАЧЕНИЕ).

ЖЕСТКИЙ НАКАТ — разновидность СКОЛЬЗЯЩЕГО
НАКАТА (см.).

ЖЕСТКАЯ ОСТАНОВКА — разновидность лобовой ОС-
ТАНОВКИ битка (см.).

ЖЕСТКИЙ (СКОВАННЫЙ) УДАР — удар по битку «же-
сткой» (скованной и закрепощенной) рукой, без кистево-
го хлеста и амортизации отдачи, с чрезмерным сжатием
кия и перенапряжением лучезапястного сустава. Жест-
кий удар не обеспечивает ни контролируемой силы, ни
заданной точности, ни придания битку заданного враще-
ния. (См. также МЯГКИЙ УДАР, АМОРТИЗАЦИЯ ОТДАЧИ,
ОТДАЧА.)

ЖЕСТКИЙ ПЛОСКИЙ УДАР — разновидность ПЛОСКО-
ГО УДАРА (см.).

ЗАБИТЫЙ ШАР — см. СЫГРАННЫЙ ШАР.

ЗАВЕРШЕНИЕ УДАРА — остановка на игровой по-
верхности стола всех приведенных в движение, в том
числе вращающихся на месте, шаров.



ЗАВИСШИЙ ШАР — шар, остановившийся после за-
вершения удара в створе лузы в положении неустойчи-
вого равновесия.

ЗАДНЯЯ ЛИНИЯ — линия, проходящая через заднюю
отметку параллельно короткому борту.

ЗАДНЯЯ ОТМЕТКА — точка на продольной линии, рав-
ноудаленная от центральной отметки и заднего борта.

ЗАКАЗ — требование к играющему объявлять до нане-
сения удара прицельный шар и лузу, в которую он будет
сыгран. Различают строгий заказ (например, при игре в
«Русскую пирамиду»), который необходимо объявлять
перед каждым, даже самым простым и очевидным уда-
ром по лузе, и джентльменский заказ (например, при иг-
ре в «Восьмерку»), когда очевидные для судьи и сопер-
ника шары можно не заказывать, однако судья или со-
перник вправе до удара уточнить заказ.

ЗАКАЗНАЯ ЛУЗА — объявляемая в заказе луза, в ко-
торую играющий намерен забить прицельный шар.

ЗАКАЗНОЙ ШАР — объявляемый в заказе прицельный
шар, который играющий собирается положить в заказан-
ную лузу.

ЗАКРЫТЫЙ УПОР — один из вариантов КИСТЕВОГО
УПОРА (см. «Основы техники»). Он используется обыч-
но в тех случаях, когда необходимо нанести удар с силь-
ной подкруткой битка.

ЗОНА СЕКТОРА (снукер) — пространство между пере-
дним бортом и ЛИНИЕЙ СЕКТОРА (см. рис. 56).

ИГРА С РУКИ (пул) — см. УДАР С РУКИ.

ИГРА С РУКИ ИЗ ДОМА — см. УДАР С РУКИ ИЗ ДОМА.

ИГРА С РУКИ ИЗ СЕКТОРА (снукер) — см. УДАР С
РУКИ ИЗ СЕКТОРА.

ИГРОВАЯ ПОВЕРХНОСТЬ СТОЛА — покрытая сукном

плоская поверхность бильярдного стола между упруги-
ми бортами.

ИГРОВОЙ ПОДХОД — вступление в игру одного из со-

перников.

ИГРОВАЯ СТОЙКА — положение корпуса, ног и рук иг-
рающего при выполнении удара (см. «Основы техники»).

КАРАМБОЛЬ — 1) разновидность безлузного бильярда;
2) удар, при котором биток, коснувшись одного прицель-
ного шара, ударяется о другой. В одноименной разновид-
ности безлузного бильярда карамболь представляет собой
РЕЗУЛЬТАТИВНЫЙ УДАР, дающий право на продолже-
ние своей серии. Во многих лузных бильярдных играх
карамболь широко используется как тактический прием
(см., например, ПОДБИВКА). Особую роль играет карам-
боль при игре в «Девятку», когда биток направляет в лузу
девятку, коснувшись ОЧЕРЕДНОГО прицельного шара
(см. рис. 12). При выполнении карамболя используют са-
мые разнообразные способы управления битком.



КИЙ — бильярдная принадлежность, используемая
для нанесения удара по битку. Каждому классу
бильярдных игр соответствует свой, вполне определен-
ный тип кия надлежащего размера и веса. Различают
кии для пула, снукера, карамболя и русского бильярда
(см. Приложение 3). Кий должен быть абсолютно пря-
мым и хорошо сбалансированным. Он не должен «га-
сить» удар и искажать траекторию движения битка.
Выбрать хороший кий не просто. Начинающим настоя-
тельно рекомендуется обращаться за консультацией к
признанным специалистам. Вместе с тем следует иметь
в виду, что хороший кий хорош лишь в хороших ру-
ках. Даже самый совершенный кий не может компен-
сировать грубые огрехи в технике. Вот почему начи-
нающему нужно сосредоточить усилия не на поисках
«идеального» кия, а на постановке «идеального» уда-
ра. Возьмите это на заметку.

КИКС — неудачный удар с проскальзыванием наклей-
ки кия по поверхности битка. Для предотвращения кик-
са наклейку кия следует тщательно мелить специальным
БИЛЬЯРДНЫМ МЕЛОМ. Чтобы наклейка лучше удержи-
вала мел, ее поверхность необходимо периодически
взрыхлять специальным «ершиком». Следует иметь в
виду, что при выполнении ДЕЦЕНТРИРОВАННОГО УДА-
РА работает не центральная часть наклейки, а ее края,
поэтому намеливать их следует особо тщательно. Особую
роль при этом играет и правильная полусферическая
форма наклейки, за которой следует тщательно следить.
Однако даже для самой лучшей наклейки существует
предельно допустимое отклонение от центра точки нане-
сения удара по битку (примерно 0,7 радиуса шара), за
пределами которого располагается зона киксов. С увели-
чением массы кия, а также на ЖЕСТКОМ (СКОВАННОМ)
УДАРЕ, сопровождающемся сжатием кия (что, по сути,
равносильно увеличению его массы), зона киксов увели-

чивается. И именно это обстоятельство зачастую вызы-
вает кикс с подпрыгиванием битка при попытке выпол-
нить сильную оттяжку ударом под самый низ битка.

КИСТЕВОЙ УПОР — постановка руки, поддерживаю-
щей и направляющей древко кия при выполнении удара
(см. «Основы техники»).

КЛАДКА — способность игрока забивать («класть»)
шары в лузы. Кладка — важнейший технический эле-
мент любой лузной игры. Однако она становится гроз-
ным оружием лишь в сочетании с КОНТРОЛЕМ БИТКА
и опытом ПОЗИЦИОННОЙ ИГРЫ. Хорошая кладка сама
по себе далеко не всегда приносит успех в серьезном по-
единке. Начинающий игрок, делающий ставку только
на свою кладку, как правило, проигрывает более опыт-
ному позиционному игроку.

КЛАСТЕР (пул) — скопление двух и более шаров, ни
один из которых не играется в лузу напрямую (см. так-
же ПОДБИВКА). Наличие кластеров оказывает опреде-
ляющее влияние на тактику и ход большинства лузных
игр, но особенно велика их роль при игре в «Восьмерку»
(см. рис. 32) и «Американку» («Свободную пирамиду»).

КОМБИНАЦИОННЫЙ УДАР — удар, включающий
промежуточное соударение битка или играемого шара с
другим прицельным шаром.

КОНТРОВАЯ ПАРТИЯ — последняя решающая партия
матча при равном счете по партиям.

КОНТРТУШ — повторное и, как правило, нежелатель-
ное соударение битка с прицельным шаром. Особенно
часто происходит в случае, когда прицельный шар нахо-
дится недалеко от борта. О возможности контртуша сле-
дует всегда помнить при подготовке очередного удара.



КОНТРОЛЬ БИТКА — умение остановить биток в задан-
ной точке игровой поверхности стола после завершения
удара. Наряду с техническими приемами УПРАВЛЕНИЯ
битком составляет основу основ ПОЗИЦИОННОЙ ИГРЫ.
Контроль битка необходим при выполнении любого пози-
ционного удара, будь то выход или отыгрыш. По существу,
тот, кто контролирует биток, контролирует всю игру. Об
этом следует постоянно помнить начинающему бильярди-
сту. Для контроля битка используется широкий арсенал
технических приемов, однако самое главное — умение
контролировать СИЛУ и, соответственно, РАЗМЕР УДАРА.

КОНТРОЛЬ ПРИЦЕЛЬНОГО ШАРА — умение остано-
вить прицельный шар в заданной точке игровой поверх-
ности стола. Наряду с контролем битка контроль при-
цельного шара необходим при выполнении большинства
позиционных ударов. Он особенно важен при НАИГРЫ-
ШЕ, ПОДБИВКЕ, постановке МАСКИ и СТОРОЖА. Конт-
роль прицельного шара основан на правильной резке и
умении регулировать силу удара с учетом раската.

ЛЕГАЛЬНЫЙ ШАР — см. ОЧЕРЕДНОЙ ШАР.

ЛИНИЯ ВЫСТАВЛЕНИЯ ШАРОВ (пул, русский биль-
ярд) — часть продольной линии стола от задней отметки
до заднего борта, на которую выставляются в пуле вы-
скочившие прицельные шары, а в русском бильярде —
выскочившие, неправильно забитые и штрафные шары
(см. правила игр).

ЛИНИЯ ДОМА — см. ПЕРЕДНЯЯ ЛИНИЯ.

ЛИНИЯ ПРИЦЕЛИВАНИЯ — прямая линия, соединяю-
щая центр битка с ТОЧКОЙ ПРИЦЕЛИВАНИЯ (см. рис. 39).

ЛИНИЯ СЕКТОРА (снукер) — прямая, параллельная
переднему борту и отстоящая от него на 1/5 длины стола.

ЛИНИЯ СКОЛЬЖЕНИЯ — прямая, проходящая через
точку прицеливания, параллельно касательной к точке
соударения битка и прицельного шара (см. рис. 29). При
выполнении любого удара на резке, будь то накат, плос-
кий удар или оттяжка, биток проходит некоторое рассто-
яние вдоль линии скольжения. Такое движение битка
называют ОТСКОКОМ.

ЛОБОВАЯ ОСТАНОВКА — см. ОСТАНОВКА (битка).

ЛОБОВОЕ СОУДАРЕНИЕ — соударение битка с при-
цельным шаром при лобовом ударе, когда ТОЧКА ПРИЦЕ-
ЛИВАНИЯ совпадает с центром прицельного шара. При
лобовом соударении вся энергия поступательного движе-
ния битка передается прицельному шару. Однако остав-
шаяся к моменту соударения энергия вращения в основ-
ном сохраняется. Лобовое соударение играет важнейшую
роль при выполнении целого ряда технических приемов
(НАКАТ, ОСТАНОВКА, ОТТЯЖКА, ВОЛЧОК и др.).

ЛОБОВОЙ УДАР — удар битком по прицельному шару
не на резке («в лоб»). Лобовой удар не следует путать с
ПРЯМЫМ УДАРОМ.

МАСКА — позиция, когда один или несколько при-
цельных шаров мешают произвести ПРЯМОЙ УДАР по
конкретному прицельному шару с сохранением прямо-
линейности траектории движения битка. Постановка
масок — один из распространенных способов ведения
позиционной игры практически во всех разновидностях
бильярда, но особенно велика его роль в пуле и снуке-
ре, когда маскируют ОЧЕРЕДНОЙ (ЛЕГАЛЬНЫЙ) при-
цельный шар или шары. Умение поставить маску и
выйти из маски необходимо любому серьезному игро-
ку (см. рис. 5, 13, 14, 37, 38).

ПРИМЕЧАНИЕ. В практической игре нередко встре-
чаются частичные маски, когда прямое попадание бит-



ком по прицельному шару в принципе возможно, но не
на той резке, которая необходима для сыгрывания ша-
ра в лузу. В этом случае говорят, что шар «замазан».

МАССЕ — особая категория ударов по битку наклонен-
ным или вертикально поднятым кием. Эти удары — фран-
цузского происхождения и заимствованы из карамболя.
Для них характерно чрезвычайно сильное горизонталь-
но ориентированное вращение с длительной поперечной
ПРОБУКСОВКОЙ при относительно малой доле приданно-
го поступательного движения. В пуле массе часто исполь-
зуют для выхода из маски. При этом по битку наносит-
ся хлесткий кистевой децентрированный удар под углом
примерно в 70 градусов с чрезвычайно сильной боковой
подкруткой. При ударе в правую половину шара биток
под действием ударной силы вначале резко отклоняется
вперед и влево, а затем за счет пробуксовки уходит впра-
во, огибая при этом маскирующий прицельный шар или
шары. При выполнении массе особенно важно обеспечить
надежный контакт наклейки с битком и устойчивое на-
правление движения кия. Возможность применения мас-

се во многом зависит от качества бильярдного стола и
прежде всего сукна. Далеко не каждый бильярдный стол
позволяет выполнить массе и тем более проконтролиро-
вать траекторию движения битка. Выяснять этот вопрос
необходимо до игры. Массе относится к ударам высшей
категории сложности, и осваивать его практически реко-
мендуется под руководством опытного тренера.

МАШИНКА — бильярдная принадлежность, использу-
емая в качестве опоры для кия при нанесении удара по
отдаленному битку.

МЯГКАЯ ОСТАНОВКА — разновидность ОСТАНОВКИ
битка (см.).

МЯГКИЙ УДАР — удар по битку с хорошей АМОРТИ-
ЗАЦИЕЙ ОТДАЧИ (см. также ХЛЕСТ). Антиподом мягко-
го удара является ЖЕСТКИЙ (СКОВАННЫЙ) УДАР.

НАИГРЫШ — разновидность ПОЗИЦИОННОГО УДА-
РА, в результате которого один или несколько прицель-
ных шаров перемещаются в более удобное для играю-
щего игровое положение с точки зрения дальнейшего
развития партии. Наигрыш представляет собой один из
основных приемов ведения ПОЗИЦИОННОЙ ИГРЫ. Он
широко используется практически во всех бильярдных
играх. Наигрыш может сочетаться как с результатив-
ным ударом по лузе (см. ПОДБИВКА), что позволяет
продолжить свою серию у стола в более выгодной по-
зиции, так и с ОТЫГРЫШЕМ (например, при постанов-
ке МАСКИ со СТОРОЖЕМ). При выполнении наигрыша
важен контроль как битка, так и прицельного шара
(см. рис. 14).

НАКАТ — удар, при котором биток к моменту соуда-
рения с прицельным шаром сохраняет верхнее вращение.
Наряду с ПЛОСКИМ УДАРОМ и ОТТЯЖКОЙ накат — один



из основных технических приемов КОНТРОЛЯ и УПРАВ-
ЛЕНИЯ БИТКОМ (см. «Основы техники»). Он использу-
ется в самых различных игровых ситуациях. Накат мо-
жет быть как ВЕРХНИМ (приданным), так и НИЖНИМ
(приобретенным). В первом случае биток получает верх-
нее вращение сразу после удара выше центра битка. Во
втором случае удар наносится ниже центра, после чего
биток постепенно приобретает верхнее вращение за счет
раскрутки о сукно. И в том и в другом случае биток под-
ходит к прицельному шару с верхним вращением. В за-
висимости от характера соударения следует различать
ЕСТЕСТВЕННЫЙ и СКОЛЬЗЯЩИЙ накат.

При ЕСТЕСТВЕННОМ накате биток подходит к прицель-
ному шару в состоянии естественного качения, для кото-
рого характерно равновесное соотношение поступатель-
ного и вращательного движения. На тихом естественном
лобовом накате биток продолжает качение в том же на-
правлении практически без задержки. Если такой удар
выполняется на резке, то биток почти сразу после соуда-

рения переходит в состояние финального качения под уг-
лом к линии прицеливания — ПРОКАТКУ. Для естествен-
ного наката характерны естественные УГЛЫ ПРОКАТКИ.
Они зависят только от резки. С увеличением силы удара
начинает сказываться ОТСКОК (см.), однако финальный
угол прокатки остается неизменным (см. рис. 15).

При СКОЛЬЗЯЩЕМ накате биток подходит к при-
цельному шару в неравновесном состоянии скольжения
с верхним вращением. Если равновесие сдвинуто в сто-
рону поступательного движения, скользящий накат по-
лучается КОРОТКИМ, если в сторону вращения — БУК-
СУЮЩИМ. Короткий скользящий накат может быть как
верхним, так и нижним. В первом случае наносят силь-
ный удар чуть выше центра в расчете на то, что биток не
успеет раскрутиться. Такой накат сокращенно называ-
ют ЖЕСТКИМ. Во втором случае наносят несильный удар



ниже центра битка в расчете на неполную раскрутку. Та-
кой удар называют также коротким НАКАТОМ НА ПОЛ-
ЗУНКЕ. В отличие от короткого буксующий скользящий
накат может быть только верхним. При этом наносится
достаточно сильный удар как можно выше центра битка.
Таким образом, скользящий накат допускает самое раз-
личное сочетание энергии остаточного поступательного и
вращательного движения. На жестком накате можно, до-
пустим, выполнить сильный лобовой удар с незначитель-
ной прокаткой битка вперед. В свою очередь, на буксую-
щем лобовом накате биток сначала пробуксовывает на
месте, а затем энергично прокатывается вперед.

Однако вне зависимости от разновидности наката при
достаточно сильном ударе на резке биток отражается
от прицельного шара с отскоком и по выпуклой дуге
(см. рис. 15 и 29), что часто используется при СЫГРЫ-
ВАНИИ БИТКА в «Американке» («Свободной пирами-
де») и «Московской пирамиде». Некоторые типичные
примеры использования наката в пуле и русском биль-
ярде представлены на рис. 16—20.



НАКАТ НА ПОЛЗУНКЕ — разновидность НИЖНЕГО
НАКАТА, при выполнении которого наносится «глубо-
кий» удар под самый низ битка (см. ПОЛЗУНОК).

НАКЛЕЙКА — приклеенный к торцу древка кия кусо-
чек специально обработанной кожи, который непосред-
ственно соприкасается с битком при выполнении удара.
Наклейка позволяет наносить удары в различные участ-
ки битка и придавать ему наряду с поступательным дви-
жением самые различные вращения. Для этого она долж-
на иметь правильную полусферическую форму и хорошо
намеливаться (см. БИЛЬЯРДНЫЙ МЕЛ, КИКС). В настоя-
щее время наклейки наряду с приспособлениями для их
обработки и замены выпускаются многими специализи-
рованными фирмами. Профессионалы отдают предпочте-
ние более твердым наклейкам. Диаметр наклейки варьи-
руется в пределах 11—14 мм в зависимости от типа кия и
разновидности игры и всегда совпадет с диаметром перед-
него торца кия. Для пула и русского бильярда он состав-
ляет в среднем 12—13 мм. Заслуга изобретения кожаной
наклейки полусферической формы принадлежит велико-
му французскому бильярдисту Франсуа Менго (1771 —
1847), которого по праву считают родоначальником со-
временной техники бильярдной игры.

НАЧАЛО УДАРА — момент соприкосновения наклейки
кия с битком.

НАЧАЛЬНЫЙ УДАР — специально оговоренная пра-
вилами процедура введения битка в игру (см. правила
конкретных игр).

НЕПРАВИЛЬНОЕ РАЗБИТИЕ — нарушение специаль-
ных требований, относящихся лишь к выполнению на-
чального удара (разбития) в конкретных лузных биль-
ярдных играх (см. правила игр).

НИЖНИЙ НАКАТ — разновидность НАКАТА, при вы-
полнении которого удар наносится ниже центра бит-
ка. В основе нижнего наката лежит явление РАСКРУТ-
КИ (см.).



ОБРАТНЫЙ ВИНТ — разновидность БОКОВИКА (см.
также ВИНТ, БОКОВИК и БЕГУЩИЙ ВИНТ). Использует-
ся прежде всего для сужения УГЛА ОТРАЖЕНИЯ битка
от борта при выполнении выходов, отыгрышей и уда-
ров от борта. Битку при этом придают боковое враще-
ние в таком направлении, чтобы он за счет трения о
бортовое сукно получил тормозящий импульс, гасящий
продольную составляющей скорости (см. рис. 21). Тор-
мозящий импульс тем больше, чем сильнее вращение
и трение о борт. Соответственно, тем уже угол отраже-
ния. Сильный обратный винт может не только умень-
шить, но и изменить угол отражения битка от борта на
противоположный по знаку (отсюда и его название).

ПРИМЕЧАНИЕ. Угол отражения, так же как и для
зеркала, отсчитывается от перпендикуляра. Поэто-
му угол между направлением движения отраженного
битка и бортом становится, наоборот, шире.

Обратный винт широко используется также в рус-
ском бильярде при СЫГРЫВАНИИ БИТКА под углом к
лузе, когда биток перед падением неизбежно задевает
одну из губок. При этом в подавляющем большинст-
ве случаев для ВВИНЧИВАНИЯ БИТКА в лузу за счет
БЕГУЩЕГО ВИНТА промежуточное соударение битка
с прицельным шаром должно произойти с ОБРАТНЫМ
ВИНТОМ. Именно к этому игровому решению приводит
большинство реальных позиций. В любом случае пос-
ле соударения биток сохраняет приданное направление
бокового вращения. Трение между шарами может лишь
слегка притормозить его.

Особенности соударения с ОБРАТНЫМ ВИНТОМ обу-
словлены небольшим тормозящим импульсом в направ-
лении касательной к точке соударения (см. рис. 22).

Трение между шарами относительно невелико, поэто-
му перечисленные ниже эффекты проявляются в гораз-



до меньшей степени, чем бортовые, однако их необходи-
мо учитывать при выполнении многих ударов.

1. Обратный винт сужает УГОЛ ПРОКАТКИ при вы-
полнении НАКАТА и УГОЛ ОТКАТА при выполнении ОТ-
ТЯЖКИ.

2. Обратный винт уменьшает протяженность ОТСКО-
КА и увеличивает крутизну дуги наката и оттяжки (см.
рис. 29).

3. Обратный винт отбрасывает прицельный шар в сто-
рону уменьшения УГЛА РЕЗКИ.

Некоторые типичные примеры использования об-
ратного винта в пуле и русском бильярде показаны на
рис. 23—26. При выполнении выходов и отыгрышей
необходимо учитывать, что обратный винт уменьшает
РАЗМЕР УДАРА.



ОСТАНОВКА — удар, при котором биток останавлива-
ется сразу же после ЛОБОВОГО СОУДАРЕНИЯ с прицель-
ным шаром. Для остановки необходимо, чтобы биток к
моменту соударения сохранял лишь скользящее поступа-
тельное движение без верхнего и нижнего вращения. Та-
ким образом, лобовая остановка — это не что иное, как
лобовой ПЛОСКИЙ УДАР (см.). Следует различать жест-
кую и мягкую остановку.

При ЖЕСТКОЙ остановке наносится достаточно силь-
ный удар чуть ниже центра битка в расчете на то, что за
счет силы удара биток не успеет раскрутиться о сукно и
вплоть до соударения сохранит скользящее поступатель-
ное движение. Прицельному шару при этом сообщается
максимальная поступательная скорость. В русском биль-
ярде жесткая остановка, как правило, используется при
прямом ударе в угловую лузу, когда расстояние между
битком и прицельным шаром не слишком велико.

При выполнении МЯГКОЙ остановки по битку нано-
сится практически такой же удар, как и при оттяжке

(с нижней подкруткой). Силу удара, однако, рассчиты-
вают таким образом, чтобы за счет трения о сукно биток
утратил приданную ему нижнюю подкрутку к моменту
соударения с прицельным шаром, не раньше и не позже.
Как правило, профессиональные игроки предпочитают
мягкую остановку ударом под самый низ битка. Ее назы-
вают также остановкой на ПОЛЗУНКЕ, так как ей пред-
шествует сильное торможение битка о сукно.

Особой разновидностью остановки является ОСТАНОВ-
КА НА ПОДКАТКЕ (см.).

Остановка — один из основных технических приемов
КОНТРОЛЯ БИТКА. Она используется как при выходе, так
и при отыгрыше, когда необходимо остановить биток в
месте соударения с прицельным шаром (см. рис. 27—28).

ОСТАНОВКА НА ПОДКАТКЕ — остановка битка на
предельно тихом естественном лобовом накате, когда
все поступательное движение передается прицельному
шару, а оставшееся у битка вращение гасится за счет



трения между шарами. Будучи наиболее простым спо-
собом остановки битка, часто используется в практи-
ческой игре.

ОСТАТОЧНОЕ СКОЛЬЖЕНИЕ — скользящее движение
битка после соударения с прицельным шаром при выпол-
нении удара на резке (см. рис. 29). Начальный участок
остаточного скольжения носит название ОТСКОК (см.).
Независимо от характера остаточного вращения, отскок
происходит вдоль линии скольжения. Чем сильнее удар
и чем тоньше резка, тем больше протяженность прямо-
линейного участка остаточного скольжения. Другими
словами, тем сильнее отскок. При ПЛОСКОМ УДАРЕ би-
ток продолжает прямолинейное движение строго вдоль
линии скольжения. При НАКАТЕ биток сохраняет при-
данное верхнее вращение под углом к линии скольже-
ния. В результате поперечной пробуксовки траектория
искривляется и биток движется по выпуклой дуге. За
счет трения о сукно движение неизбежно переходит в фи-

нальное качение вперед — ПРОКАТКУ. Механизм ис-
кривления траектории при ОТТЯЖКЕ тот же самый. За
счет сочетания остаточного скольжения с остаточным
нижним вращением биток движется по вогнутой дуге,
после чего движение переходит в финальное качение
назад — ОТКАТ.



ОТДАЧА — обратное воздействие битка на кий при
выполнении удара в полном соответствии с третьим за-
коном Ньютона. Применительно к бильярдной игре его
можно сформулировать так: сила воздействия кия на
биток равна силе воздействия битка на кий. При вы-
полнении сильного, но ЖЕСТКОГО УДАРА отдача через
кий передается крепко сжимающей его руке. От этого
дергается локоть, плечо. В итоге страдает точность.

ОТКАТ — естественное качение битка за счет остаточ-
ного нижнего вращения после соударения с прицельным
шаром при выполнении ОТТЯЖКИ. Контролируемый от-
кат является необходимым условием выхода и отыгры-
ша (см. также УГОЛ ОТКАТА).

ОТКРЫТОЕ РАЗБИТИЕ (пул) — специальное требова-
ние, относящееся лишь к начальному удару (разбитию)
и предусматривающее обязательное доведение до борта,
как минимум, четырех прицельных шаров или падение
хотя бы одного в лузу.

ОТКРЫТЫЙ СТОЛ («Восьмерка») — начальная стадия
игры в «Восьмерку», когда еще не выбраны группы ша-
ров (сплошные или полосатые). При открытом столе дей-
ствуют особые правила (см. правила игр).

ОТКРЫТЫЙ УПОР — наиболее простой и распростра-
ненный способ постановки опорной кисти (см. «Основы
техники»). Используется прежде всего в тех случаях, ког-
да требуется нанести удар без сильной подкрутки битка,
а также при нанесении удара по отдаленным шарам.

ОТСКОК — начальный участок скользящего движе-
ния битка вдоль линии скольжения после соударения
с прицельным шаром на резке. Чем сильнее удар и чем
тоньше резка, тем большее расстояние проходит биток
на отскоке. Отскок часто используют в русском биль-

ярде при сыгрывании битка в лузу. (См. также ОСТА-
ТОЧНОЕ СКОЛЬЖЕНИЕ, ЛИНИЯ СКОЛЬЖЕНИЯ.)

ОТТЯЖКА — скользящий нижний удар, при котором
биток к моменту соударения с прицельным шаром сохра-
няет нижнее вращение. Наряду с НАКАТОМ и ПЛОСКИМ
УДАРОМ оттяжка — один из основных технических прие-
мов КОНТРОЛЯ и УПРАВЛЕНИЯ БИТКОМ (см. «Основы
техники»). При выполнении оттяжки важно не допус-
тить преждевременной РАСКРУТКИ битка. При сильной
лобовой оттяжке биток сначала пробуксовывает на мес-
те, а затем энергично откатывается назад. При ударе на
резке биток отражается от прицельного шара по явно вы-
раженной вогнутой дуге (рис. 29). Ее крутизна зависит
от угла резки и от соотношения остаточного поступатель-
ного и вращательного движения. Оттяжка широко ис-
пользуется при выполнении самых различных выходов
и отыгрышей, а также при СЫГРЫВАНИИ БИТКА в «Мос-
ковской пирамиде», реже — в «Американке» («Свобод-
ной пирамиде») (см. рис. 30—31).



ОТЫГРЫШ — позиционный удар, сводящий к миниму-
му шансы соперника на последующий результативный
удар (см. также УДАР ПО ОТЫГРЫШУ). Отыгрыш может
быть пассивным (вынужденным) и активным. Активный
отыгрыш, как правило, сочетают с другими тактически-
ми приемами, например НАИГРЫШЕМ или постановкой
МАСКИ (рис. 14). При этом используют различные техни-
ческие приемы КОНТРОЛЯ БИТКА и ПРИЦЕЛЬНОГО ШАРА.

ОЦЕНКА ПОЗИЦИИ — важнейший элемент ПОЗИЦИ-
ОННОЙ ИГРЫ. Она предусматривает принятие того или
иного игрового решения с учетом положения всех шаров
на игровой поверхности стола. Оценивая позицию, необ-
ходимо прежде всего определить, в каком месте следует
остановить («поставить») биток после завершения удара
(см. КОНТРОЛЬ БИТКА).

ОЧЕРЕДНОЙ ШАР (пул, снукер) — прицельный шар,
с которым в соответствии с правилами игры должно со-
стояться первое соударение (касание) битка. В указан-
ном смысле используется также и более общий термин —
ЛЕГАЛЬНЫЙ ШАР, например шар своей группы при игре
в «Восьмерку».

ПАРТИОННЫЙ ШАР («Русская пирамида») — при-
цельный шар, правильное сыгрывание которого в лузу
приносит победу в партии.

ПАТОВАЯ ПОЗИЦИЯ («Восьмерка», «Русская пирами-
да») — позиция, когда нанесение любого удара каждым
из соперников приводит к неминуемому поражению в
партии (см. правила игр).

ПЕРЕДНЯЯ ЛИНИЯ — линия, проходящая через пе-
реднюю отметку параллельно короткому борту. Перед-
няя линия не является частью дома. Если центр шара
располагается в точности на передней линии, то счита-
ется, что он находится вне дома.

ПЕРЕДНЯЯ ОТМЕТКА — точка на продольной линии
стола, равноудаленная от центральной отметки и перед-
него борта

ПЕРЕСКОК (пул) — удар, при котором биток отрывает-
ся от игровой поверхности стола и перескакивает через
маскирующий прицельный шар. Используется в пуле для
выхода из маски. Способ выполнения правильного пере-
скока оговорен правилами. Основное требование — нане-
сение удара приподнятым кием в верхнюю половину бит-
ка. Перескок основан на пружинящем упругом эффекте.
Получив сверху ударный импульс от кия, а снизу прак-
тически такой же импульс от плиты, биток сжимается и
подпрыгивает как мячик. Перескок, как правило, выпол-
няется специальным облегченным кием и полностью рас-
слабленной кистью с таким расчетом, чтобы под действи-
ем отдачи кий сразу же отскочил назад, не сталкиваясь
повторно с подпрыгнувшим битком. Естественно, что это
очень сложный технический прием, который нужно спе-
циально отрабатывать.

ПИРАМИДА — 1) начальная расстановка прицельных
шаров в форме равностороннего треугольника с верши-
ной на задней отметке, используемая во многих лузных
бильярдных играх; 2) термин, используемый в последнее
время в России и за рубежом в качестве синонима рус-
ского бильярда.



ПЛОСКОЕ СОУДАРЕНИЕ — соударение битка с непо-
движным прицельным шаром в случае, если биток к
моменту соударения сохраняет лишь скользящее посту-
пательное движение без верхнего и нижнего вращения.
Плоское лобовое соударение приводит к остановке битка.
При плоском соударении на резке (ПЛОСКОМ УДАРЕ) би-
ток и прицельный шар расходятся под углом 90 граду-
сов (см. ПРАВИЛО ПЛОСКОГО СОУДАРЕНИЯ).

ПЛОСКИЙ УДАР — скользящий нижний удар, при
выполнении которого биток к моменту соударения со-
храняет лишь скользящее поступательное движение без
верхнего или нижнего вращения. Плоский удар обес-
печивает ПЛОСКОЕ СОУДАРЕНИЕ битка с прицельным
шаром. Он занимает промежуточное (нейтральное) по-
ложение между НАКАТОМ и ОТТЯЖКОЙ. Понятие плос-
кого удара представляет собой, по существу, обобщение
понятия лобового удара с ОСТАНОВКОЙ битка для слу-
чая удара на резке. С точки зрения техники нанесения
удара по битку остановка и плоский удар выполняются
совершенно одинаково. Так же как и при выполнении
остановки, удар наносится ниже центра битка в расче-
те на то, что к моменту соударения биток за счет тре-
ния о сукно (см. РАСКРУТКА) утратит приданное ему
нижнее вращение. Таким образом, лобовая остановка
есть не что иное, как лобовой плоский удар. Подобно
остановке, плоский удар может быть жестким и мяг-
ким. При плоском ударе действует ПРАВИЛО ПЛОСКО-
ГО СОУДАРЕНИЯ (см.). Он применяется в случае, когда
необходимо отразить биток от прицельного шара по пря-
мой траектории (без дуги) в направлении касательной
к точке соударения, то есть вдоль линии скольжения
(см. рис. 29). Такая необходимость часто возникает в
русском бильярде при сыгрывании битка в лузу или
при нанесении сильного прицельного удара по отыгры-
шу с постановкой битка на борт и т. п. В пуле плоский

удар используется, в частности, при подбивке (разби-
тии) кластеров, а также в случаях, когда необходимо
сыграть прицельный шар и предотвратить падение в
лузу битка (см. рис. 32—35).



ПОДБИВКА — разновидность НАИГРЫША, когда би-
ток, направив прицельный шар в лузу, подбивает один
или несколько прицельных шаров таким образом, что-
бы они заняли позиции более удобные для продолжения
СЕРИИ. Данный прием можно рассматривать также как
частный случай КАРАМБОЛЯ. Подбивка очень часто при-
меняется в пуле, снукере и «Американке» («Свободной
пирамиде»). При игре в восьмерку ее используют для
разрушения КЛАСТЕРОВ (см. рис. 32). Особенно велика
ее роль в игре «14.1 с продолжением», так как только
подбивка карамболем от пятнадцатого шара новой пи-
рамиды из четырнадцати шаров позволяет продолжить
свою серию. И по существу, вся партия строится в рас-
чете именно на этот удар.

ПОДКРУТКА — придание битку вращения в заданном
направлении (см. также ДЕЦЕНТРИРОВАННЫЙ УДАР).
На придании битку наряду с поступательным движени-
ем самых различных вращений основана, по существу,
вся техника контроля и управления битком (см. «Осно-
вы техники»).

ПОЗИЦИОННАЯ ИГРА — совокупность тактических
приемов (ПОЗИЦИОННЫХ УДАРОВ), призванных облег-
чить игру себе и затруднить игру сопернику. Позици-
онная игра строится таким образом, чтобы обеспечить
себе вступление в игру в более выгодной (простой) по-
зиции и, напротив, передать удар сопернику в невыгод-
ной (сложной) позиции. В этом смысле бильярд боль-
ше всего похож на шахматы. Идея активной позицион-
ной игры состоит в построении таких позиций, кото-
рые не дают сопернику возможности удовлетворитель-
но отыграться и вынуждают его либо нарушить прави-
ла, либо поставить биток в такое положение, откуда
удобно начать свою серию результативных ударов. Воз-
можности для позиционной игры в различных бильяр-



дных играх далеко не одинаковы. Соответственно, раз-
личен и набор используемых тактических приемов.
Однако главное в любой позиционной игре — ОЦЕНКА
ПОЗИЦИИ и КОНТРОЛЬ БИТКА.

ПОЗИЦИОННЫЙ УДАР — тактический прием, цель ко-
торого — улучшение позиции в свою пользу. Результатив-
ные позиционные удары (например, ВЫХОД, ПОДБИВКА)
позволяют в более выгодной позиции продолжить свою се-
рию. Позиционные удары, не сопровождающиеся падени-
ем в лузу шара (например, ОТЫГРЫШ, НАИГРЫШ, МАС-
КА), рассчитаны на то, чтобы передать удар сопернику в
более выгодной для себя и менее выгодной для него по-
зиции.

ПОЛЗУНОК — скользящий удар с использованием тор-
мозящего эффекта нижней подкрутки. При выполнении
ползунка наносится «глубокий» удар под самый низ бит-
ка. Ползунок применяют обычно при ударе по отдален-
ному прицельному шару, когда необходимо снизить ско-
рость битка к моменту соударения с прицельным ша-
ром. Относится к категории сложных технических при-
емов из арсенала профессиональных мастеров.

ПОЛНАЯ ОСТАНОВКА — прекращение всякого движе-
ния шара, включая боковое вращение на месте (см. так-
же ЗАВЕРШЕНИЕ УДАРА).

ПОПУТНЫЙ ВИНТ — см. БЕГУЩИЙ ВИНТ.

ПОСТАНОВКА ЗА ГУБУ — позиция, когда губа лузы не
позволяет произвести ПРЯМОЙ УДАР битком: в русском
бильярде — по любому прицельному шару, в пуле и сну-
кере — по ОЧЕРЕДНОМУ (ЛЕГАЛЬНОМУ) шару.

ПОСТАНОВКА УДАРА — развитие устойчивого дви-
гательного навыка правильного выполнения УДАРНО-
МАХОВОГО ДВИЖЕНИЯ.

ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНЫЕ НАРУШЕНИЯ (пул) — нару-
шения правил, совершенные одним и тем же игроком
при выполнении первого удара в последовательных ИГ-
РОВЫХ ПОДХОДАХ. Правила некоторых пуловских игр,
в частности «Девятки», допускают не более трех после-
довательных нарушений.

ПОРУЧЕНЬ — не покрытая сукном верхняя часть борта.

ПРАВИЛО ПЛОСКОГО СОУДАРЕНИЯ — правило, со-
гласно которому при плоском соударении на резке (ког-
да биток к моменту соударения с неподвижным при-
цельным шаром сохраняет лишь скользящее поступа-
тельное движение без верхнего и нижнего вращения)
биток и прицельный шар расходятся под углом 90 гра-
дусов (см. рис. 36). (См. также УГОЛ РАСХОЖДЕНИЯ.)

ПРИЦЕЛ — процедура определения ТОЧКИ ПРИЦЕ-
ЛИВАНИЯ и ЛИНИИ ПРИЦЕЛИВАНИЯ (см. «Основы тех-
ники»).

ПРИЦЕЛЬНЫЙ ШАР — любой шар на игровой по-
верхности стола, кроме битка.



ПРОБУКСОВКА — разновидность скользящего дви-
жения битка по сукну (см. СКОЛЬЖЕНИЕ). По сравне-
нию с равновесным ЕСТЕСТВЕННЫМ КАЧЕНИЕМ бук-
сующий биток обладает избыточным вращением. Стре-
мясь к равновесному состоянию, он приобретает недо-
стающее поступательное движение за счет трения о
сукно. В этом смысле пробуксовка представляет собой
диаметральную противоположность РАСКРУТКИ (см.).
Наряду с раскруткой явление пробуксовки лежит в ос-
нове всех без исключения технических приемов управ-
ления битком. При этом следует различать первич-
ную и вторичную, а также продольную и поперечную
пробуксовку. Первичная пробуксовка происходит до со-
ударения с прицельным шаром, а вторичная — после.
Продольная — в направлении поступательного движе-
ния битка, а поперечная — поперек этому направле-
нию. Первичная продольная пробуксовка наблюдается
при БУКСУЮЩЕМ НАКАТЕ, вторичная — при любом
лобовом накате и лобовой оттяжке. Первичная попе-
речная пробуксовка наблюдается при выполнении МАС-
СЕ, вторичная — при выполнении наката и оттяжки на
резке (см. ОСТАТОЧНОЕ СКОЛЬЖЕНИЕ). В отличие от
продольной поперечная пробуксовка искривляет траек-
торию движения битка.

ПРОКАТ (русский бильярд) — сыгрывание битка в лузу
тихим и умеренным естественным накатом на резке в пол-
шара и толще (см. также СКАТ). Прокат, как правило, со-
четают с бегущим или обратным винтом (в зависимости от
позиции).

ПРОКАТКА — естественное качение битка вперед за
счет остаточного верхнего вращения после соударения с
прицельным шаром при выполнении НАКАТА. Контроли-
руемая прокатка является необходимым условием выхо-
да и отыгрыша. (См. также УГОЛ ПРОКАТКИ, КОНТРОЛЬ
БИТКА, РАЗМЕР УДАРА, ОСТАТОЧНОЕ СКОЛЬЖЕНИЕ.)

ПРОМАХ ПО ЛУЗЕ — неудачный прицельный удар по
лузе. После промаха по лузе серия играющего заканчи-
вается, однако штраф не налагается.

ПРОМАХ ПО ШАРУ (ШАРАМ) — неудачный удар, ког-
да биток (1) не коснулся ни одного прицельного шара
(русский бильярд) или (2) не коснулся (первым касани-
ем) ОЧЕРЕДНОГО (ЛЕГАЛЬНОГО) шара (пул, снукер). За
промах по шару налагается штраф, оговоренный прави-
лами конкретных бильярдных игр.

ПРОПИХ — запрещенный удар, при котором чрезмер-
но затягивается время соприкосновения наклейки кия
с битком. До настоящего времени нет единой трактов-
ки пропиха. В пуле пропих трактуется как ТОЛЧОК, при
котором СОПРОВОЖДЕНИЕ битка затягивается несораз-
мерно УДАРНО-МАХОВОМУ ДВИЖЕНИЮ руки. В русском
бильярде пропих трактуется как затягивание контакта
наклейки кия с битком вплоть до его соударения с при-
цельным шаром. Правила снукера допускают и ту и дру-
гую трактовку. (См. правила игр.)

ПРЯМОЙ УДАР (по лузе) — прицельный лобовой удар
в сторону лузы, когда биток, прицельный шар и центр
лузы расположены на одной прямой.

ПРЯМОЙ УДАР (по шару) — прямое попадание бит-
ка в прицельный шар по прямолинейной траектории без
предварительного касания бортов и других прицельных
шаров (см. МАСКА).

ПУЛ — разновидность лузного бильярда. Совокуп-
ность бильярдных игр на пуловском столе. К спортив-
ному пулу относятся «Восьмерка», «Девятка» и «Пря-
мой пул» («14.1 с продолжением»).

ПУШ-АУТ («Девятка») — перемещение битка без обя-
зательного касания прицельных шаров или борта. Пра-
во на пуш-аут предоставляется только при игре в «Девят-



ку» и только один раз в партии при выполнении удара
непосредственно после правильного разбития (см. пра-
вила игр).

РАЗГОН — начальный этап УДАРНО-МАХОВОГО ДВИ-
ЖЕНИЯ (см. «Основы техники»).

РАЗМЕР УДАРА — путь, пройденный битком до пол-
ной остановки. Умение регулировать СИЛУ и, соответ-
ственно, размер удара лежит в основе КОНТРОЛЯ БИТКА.

РАСКАТ — способность бильярдного стола (игровой
поверхности, сукна и бортов) сохранять приданное ша-
рам поступательное движение — СКОЛЬЖЕНИЕ и ЕСТЕ-
СТВЕННОЕ КАЧЕНИЕ.

РАСКРУТКА — приобретение скользящим битком по-
путного верхнего вращения за счет трения о сукно (см.
также СКОЛЬЖЕНИЕ, ЕСТЕСТВЕННОЕ КАЧЕНИЕ, ПРО-
БУКСОВКА). Трение стремится перевести неравновес-
ное скольжение в равновесное естественное качение. Рас-
крутка происходит в том случае, если равновесие сдви-
нуто в сторону поступательного движения. В процессе
раскрутки биток «жертвует» поступательным и «добира-
ет» недостающее попутное вращательное движение. Об-
легчая выполнение ЕСТЕСТВЕННОГО НАКАТА, раскрут-
ка существенно затрудняет ОТТЯЖКУ, ПЛОСКИЙ УДАР и
ЖЕСТКИЙ СКОЛЬЗЯЩИЙ НАКАТ, особенно при большом
расстоянии между шарами. Преждевременная раскрут-
ка битка до соударения с прицельным шаром приводит
к тому, что вместо лобовой оттяжки получается останов-
ка, вместо остановки накат и даже накат вместо оттяж-
ки. Для ее компенсации битку, во-первых, придают до-
полнительную нижнюю подкрутку и, во-вторых, наносят
более сильный удар в расчете на то, что биток до соуда-
рения не успеет раскрутиться. Причем чем дальше отсто-
ит прицельный шар, тем ниже и (или) сильнее следует
нанести удар по битку (см. «Основы техники»). Вместе с

тем следует иметь в виду, что раскрутка может быть и
полезной. Мастера часто используют ее при выполнении
контролируемого НАКАТА НА ПОЛЗУНКЕ.

РЕЗКА — смещение ТОЧКИ ПРИЦЕЛИВАНИЯ в сторо-
ну от центра прицельного шара (см. «Основы техники»).
Правильная резка — основа хорошей КЛАДКИ. В то же
время от того, на какой резке играется прицельный шар,
зависит возможность использования тех или иных тех-
нических и тактических приемов.

РЕЗКА В ПОЛШАРА — резка, при которой ТОЧКА ПРИ-
ЦЕЛИВАНИЯ сдвинута на полшара в сторону от центра
прицельного шара.

РЕЗУЛЬТАТИВНЫЙ УДАР — правильно выполненный
удар, сопровождающийся падением шара в лузу и (или)
набором очков (см. правила игр).

РОЗЫГРЫШ — процедура определения участника,
вступающего в игру первым (см. правила игр).

РУССКИЙ БИЛЬЯРД — разновидность лузного биль-
ярда. Совокупность лузных бильярдных игр на русском
бильярдном столе с большими шарами и строгими луза-
ми. К спортивному русскому бильярду относятся: «Рус-
ская пирамида», «Московская пирамида» и «Американ-
ка» («Свободная пирамида»). В последнее время на меж-
дународной арене в качестве синонима русского бильяр-
да используется термин «Пирамида».

СБОРНЫЙ КИЙ — кий, состоящий из нескольких (как
правило, двух) частей, скрепленных между собой с по-
мощью винтового соединения.

СЕКТОР (снукер) — полукруг, описанный в сторону
БАЛКИ, с центром посередине ЛИНИИ БАЛКИ и ради-
усом 1/6 ширины игровой поверхности.



СЕРИЯ — последовательность РЕЗУЛЬТАТИВНЫХ УДА-
РОВ одного и того же игрока в одном и том же ИГРОВОМ
ПОДХОДЕ.

СИЛА УДАРА — приданная битку начальная энергия
и импульс движения. При прочих равных условиях
(один и тот же биток, один и тот же кий, одна и та же
техника ударно-махового движения) сила удара опреде-
ляется конечной скоростью разгона кия к моменту стол-
кновения наклейки с битком. От силы удара во многом
зависит траектория движения битка после соударения с
прицельным шаром или бортом. Сила определяет и РАЗ-
МЕР УДАРА, что лежит в основе выполнения многих уда-
ров с ВЫХОДОМ (см. «Основы техники») и вообще всех
приемов КОНТРОЛЯ БИТКА.

СКАТ (русский бильярд) — сыгрывание битка в лузу
тихим и умеренным естественным накатом на резке в пол-
шара и тоньше (см. также ПРОКАТ). В последнем случае
употребляют словосочетание тонкий скат. В отличие от
начинающих мастера применяют тонкий скат крайне ред-
ко, предпочитая играть на прокате с обратным винтом. На
резке в полшара скат и прокат совпадают (см. рис. 19).

СКОЛЬЖЕНИЕ — поступательное движение битка с
проскальзыванием нижней точки по игровой поверхно-
сти стола (то есть скорость точки соприкосновения бит-
ка с сукном не равна нулю).

В отличие от ЕСТЕСТВЕННОГО КАЧЕНИЯ (см.) при
скольжении нарушается естественное равновесие между
поступательным движением и вращением. Если равнове-
сие сдвинуто в сторону поступательного движения, на-
чинается РАСКРУТКА, если в сторону вращения — ПРО-
БУКСОВКА. И в том и в другом случае трение о сукно
стремится восстановить равновесие и перевести любое
скользящее движение в естественное качение.

СКОЛЬЗЯЩИЙ УДАР — удар с сохранением СКОЛЬЖЕ-
НИЯ битка по сукну вплоть до соударения с прицельным
шаром. К скользящим ударам относятся, в частности,
СКОЛЬЗЯЩИЙ НАКАТ, ПЛОСКИЙ УДАР и ОТТЯЖКА.

СКОЛЬЗЯЩИЙ НАКАТ — разновидность наката (см.
НАКАТ).

СНУКЕР — 1) разновидность лузного бильярда (см. раз-
дел «Снукер»), 2) МАСКА в снукере.

СОПРОВОЖДЕНИЕ — завершающий этап УДАРНО-МА-
ХОВОГО ДВИЖЕНИЯ (см.).

СТОРОЖ — наигранный, но замаскированный при-
цельный шар, расположенный в непосредственной бли-
зости от лузы. Постановка одновременно сторожа и
МАСКИ характерна для многих лузных бильярдных игр
и является очень эффективным приемом ведения ПОЗИ-
ЦИОННОЙ ИГРЫ (см. рис. 37).



СЫГРАННЫЙ ШАР — шар, упавший в лузу в резуль-
тате правильного удара.

СЫГРЫВАНИЕ БИТКА (русский бильярд) — удар, при
котором биток после соударения с прицельным шаром
падает в лузу. В отличие от пула, снукера, а также «Рус-
ской пирамиды», где падение в лузу битка рассматрива-
ется как нарушение, при игре в «Московскую пирамиду»
и «Американку» («Свободную пирамиду») сыгрывание
битка является результативным ударом. В «Московской
пирамиде» сыгрывание битка, как правило, сочетают с
отыгрышем (см. УДАР ПО ОТЫГРЫШУ), когда биток либо
падает, либо останавливается у створа лузы. При этом
используется весь арсенал технических приемов КОНТ-
РОЛЯ и УПРАВЛЕНИЯ БИТКОМ — НАКАТ, ПЛОСКИЙ
УДАР, ОТТЯЖКА, БОКОВИК, ВОЛЧОК, СКАТ, ПРОКАТ и
многое другое (см. рис. 7, 11, 19, 20, 31, 34). Единых ре-
комендаций на этот счет не существует. Все зависит от
позиции и взаимного расположения шаров. В «Амери-
канке» («Свободной пирамиде») чаще всего используют
СКОЛЬЗЯЩИЙ НАКАТ с ОБРАТНЫМ ВИНТОМ (см. рис. 25).
Силу удара при этом рассчитывают так, чтобы траекто-
рия («дуга») заворачивала в лузу.

ТОЛЧОК (пул) — см. ПРОПИХ.

ТОЧКА СОУДАРЕНИЯ — точка соприкосновения битка
с прицельным шаром в момент соударения (см. «Основы
техники»).

ТОЧКА ПРИЦЕЛИВАНИЯ — воображаемое положение
центра битка в момент соударения с прицельным шаром
(см. также ЛИНИЯ ПРИЦЕЛИВАНИЯ).

ТОЧНОСТЬ УДАРА — придание битку движения в
строго заданном направлении. Точность удара обеспечи-
вается как тщательной подготовкой к удару — правиль-

ным ПРИЦЕЛОМ, устойчивой ИГРОВОЙ СТОЙКОЙ, надеж-
ным КИСТЕВЫМ УПОРОМ и легким хватом, так и самим
УДАРНО-МАХОВЫМ ДВИЖЕНИЕМ (см. «Основы техни-
ки»). При этом наряду с плавным разгоном кия строго
вдоль ЛИНИИ ПРИЦЕЛИВАНИЯ важно обеспечить устой-
чивое направление сопровождения кия на завершающем
этапе ударно-махового движения вплоть до отделения
битка от наклейки.

ТРЕУГОЛЬНИК — бильярдная принадлежность, ис-
пользуемая для расстановки шаров во многих лузных
бильярдных играх.

ТУРНИК — толстая часть кия (на сборном кие доходит
до винтового соединения).

УГОЛ ОТКАТА — угол между линией прицеливания (в
направлении от точки прицеливания назад к центру бит-
ка) и направлением ОТКАТА (см. рис. 31). При лобовой
оттяжке угол отката равен нулю.

УГОЛ ОТРАЖЕНИЯ (от борта) — угол между перпенди-
куляром к борту и направлением движения отраженного
шара (см. рис. 1).

УГОЛ ПРОКАТКИ — угол между линией прицеливания
(в направлении от центра битка вперед к точке прицели-
вания) и направлением ПРОКАТКИ. Для ЕСТЕСТВЕННО-
ГО НАКАТА характерны ЕСТЕСТВЕННЫЕ УГЛЫ ПРОКАТ-
КИ (см. рис. 15). Наибольший естественный угол прокат-
ки (34 градуса) достигается на РЕЗКЕ В ПОЛШАРА.

УГОЛ РАСХОЖДЕНИЯ — угол между направлением
движения прицельного шара и направлением движения
битка после соударения. При ПЛОСКОМ УДАРЕ угол рас-
хождения (угол резки плюс угол скольжения) всегда ра-
вен 90 градусам (см. ПРАВИЛО ПЛОСКОГО СОУДАРЕНИЯ).



При ЕСТЕСТВЕННОМ НАКАТЕ максимальный угол рас-
хождения (угол резки плюс естественный угол прокатки)
равен 64 градусам и достигается на РЕЗКЕ В ПОЛШАРА.

УГОЛ РЕЗКИ — угол между линией прицеливания (в
направлении движения битка) и приданным направлени-
ем движения прицельного шара (см. рис. 39). При ЛО-
БОВОМ УДАРЕ угол резки равен нулю. На РЕЗКЕ В ПОЛ-
ШАРА — 30 градусов. На ПРЕДЕЛЬНОЙ РЕЗКЕ — почти
90 градусов.

УГОЛ СКОЛЬЖЕНИЯ — угол между ЛИНИЕЙ ПРИЦЕ-
ЛИВАНИЯ и ЛИНИЕЙ СКОЛЬЖЕНИЯ (см. рис. 29). Его
можно трактовать также и как угол между направлени-
ем движения битка до соударения и направлением от-
скока. Этим часто пользуются в русском бильярде при
сыгрывании битка в лузу. (См. также ОТСКОК, ОСТА-
ТОЧНОЕ СКОЛЬЖЕНИЕ.)

УДАР (в бильярде) — к сожалению, весьма расплыв-
чатый и многозначный, но глубоко укоренившийся и ус-
тоявшийся бильярдный термин, под которым понимают
как само столкновение кия с битком, так и предшествую-
щее ему маховое движение руки, а также все то, что про-
исходит вследствие этого на игровой поверхности стола.
Таким образом, точный смысл, который вкладывают в
слово «удар», можно выявить только из контекста. Вот
несколько основных значений этого термина: 1) удар =
ударно-маховое движение (см. ПОСТАНОВКА УДАРА,
ЖЕСТКИЙ УДАР, МЯГКИЙ УДАР); 2) удар = столкновение
кия с битком (см. ЦЕНТРАЛЬНЫЙ УДАР, ДЕЦЕНТРИРО-
ВАННЫЙ УДАР, КИКС, НАЧАЛО УДАРА); 3) удар = столк-
новение битка с прицельным шаром (см. ЛОБОВОЙ УДАР,
УДАР НА РЕЗКЕ, УДАР В РАЗРЕЗ); 4) удар = возникшее в
результате столкновения кия с битком движение шаров
по игровой поверхности стола вплоть до их полной оста-
новки, падения в лузу или выскакивания за борт (см. ЗА-

ВЕРШЕНИЕ УДАРА, РЕЗУЛЬТАТИВНЫЙ УДАР); 5) удар =
технический прием (см. ПЛОСКИЙ УДАР, ОТТЯЖКА, КА-
РАМБОЛЬ и др.); 6) удар = тактический прием (см. ПО-
ЗИЦИОННЫЙ УДАР, УДАР ПО ОТЫГРЫШУ, ВЫХОД, ПОД-
БИВКА и др.).

УДАР ВРАЗРЕЗ — одновременное касание битком двух
прицельных шаров. Правилами пула допускается удар
вразрез по ОЧЕРЕДНОМУ (ЛЕГАЛЬНОМУ) и не очередно-
му шару.

УДАР НА ПРЕДЕЛЬНОЙ РЕЗКЕ — удар на чрезвычай-
но тонкой РЕЗКЕ, когда биток едва касается прицель-
ного шара.

УДАР НА РЕЗКЕ — см. РЕЗКА.

УДАРНО-МАХОВОЕ ДВИЖЕНИЕ — скоординированное
во времени и пространстве движение руки (плеча, пред-
плечья и кисти) при выполнении технически правильно-
го удара по битку (см. «Основы техники»). Представляя
собой целостное движение, оно, однако, складывается из
трех взаимосвязанных этапов: разгон, хлест и сопровож-
дение. На этапе РАЗГОНА рука сообщает кию поступа-
тельное движение вперед, разгоняет его до необходимой
скорости, придает ему необходимую кинетическую энер-
гию. На этапе ХЛЕСТА разогнанный кий входит в сопри-
косновение с неподвижным битком. Хлест обеспечивает
амортизацию отдачи и плавный переход от разгона кия
к разгону битка (мягкость удара). На этапе СОПРОВОЖ-
ДЕНИЯ происходит разгон битка до заданной скорости,
придание ему заданного движения. Именно к этому сво-
дится вся предшествующая подготовка к удару и само
ударно-маховое движение в целом.

УДАР ОТ БОРТА (БОРТОВ) — удар, при котором биток
вначале ударяется о борт, а затем в прицельный шар. В
пуле и снукере этот удар используется главным образом
в случаях, когда невозможен ПРЯМОЙ УДАР по очередно-



му прицельному шару, то есть когда поставлена МАСКА.
При выполнении удара от бортов рекомендуется поль-
зоваться БРИЛЛИАНТОВОЙ СИСТЕМОЙ. В русском биль-
ярде удар от борта (называемый также «абриколь») ис-
пользуется при СЫГРЫВАНИИ БИТКА в некоторых пози-
циях, когда сыграть напрямую невозможно, а также при
отыгрыше. Для изменения УГЛА ОТРАЖЕНИЯ от борта
используют БЕГУЩИЙ и ОБРАТНЫЙ ВИНТ, а также регу-
лируют силу удара с учетом БОРТОВОГО ЭФФЕКТА.

УДАР ОТ ШАРА (ШАРОВ) — разновидность КОМБИНА-
ЦИОННОГО УДАРА, когда биток направляет прицельный
шар в лузу после соударения с другим прицельным ша-
ром (см. также КАРАМБОЛЬ).

УДАР ПО ОТЫГРЫШУ (пул) — тактический прием по-
зиционной игры в некоторых пуловских играх, например
в «Восьмерке», когда игрок, объявив ОТЫГРЫШ (по пра-
вилам пула!), забивает прицельный шар и передает удар
сопернику в невыгодной для него позиции (см. рис. 38).

УДАР ПО ОТЫГРЫШУ (русский бильярд) — один из
основных приемов игры в русском бильярде, когда иг-
рок, не будучи уверенным в результате удара, сочетает
прицельный удар по лузе с отыгрышем. В случае паде-
ния шара в лузу он продолжает игру, в случае прома-
ха удар переходит к сопернику. На ударах по отыгрышу
практически целиком строится игра в «Московскую пи-
рамиду». Этот прием часто используют в «Русской пира-
миде», реже — в «Американке» («Свободной пирамиде»)
(см. рис. 6, 7, 31).

УДАР С РУКИ (пул) — нанесение удара битком с любо-
го места на игровой поверхности стола по любому прицель-
ному шару после нарушения соперником правил игры.

УДАР С РУКИ ИЗ ДОМА —- нанесение удара битком с
любого места в доме по шарам, расположенным вне дома
(см. правила игр).

УДАР С РУКИ ИЗ СЕКТОРА (снукер) — нанесение
удара битком с любого места в СЕКТОРЕ, включая его
границу, по любому очередному шару.

УПРАВЛЕНИЕ БИТКОМ — совокупность технических
приемов, позволяющих изменить траекторию, направле-
ние и характер движения битка до или после соударения
с прицельным шаром или бортом. В сочетании с КОНТРО-
ЛЕМ битка составляет основу ПОЗИЦИОННОЙ ИГРЫ.

УПРУГИЙ БОРТ — покрытая сукном резина, закреп-
ленная на внутренней стороне бортов (поручней). Упру-
гие борта образуют периметр игровой поверхности стола.

ФОЛ — нарушение правил игры, предусматривающее
наложение штрафа. Вид штрафа оговаривается в особых
правилах для каждой конкретной игры.



ФУКСОВЫЙ ШАР — шар, упавший в лузу непредви-
денно. В играх, предусматривающих заказ, все фуксовые
шары считаются неправильно сыгранными, и право уда-
ра переходит к сопернику. В играх без заказа фуксовые
шары засчитываются и игрок продолжает свою серию
(см. правила игр).

ХВАТ — способ держания кия в руке при выполнении
ударно-махового движения (см. «Основы техники»).

ХЛЕСТ — промежуточный этап УДАРНО-МАХОВОГО
ДВИЖЕНИЯ (см. «Основы техники»).

ЦЕНТРАЛЬНАЯ ЛИНИЯ — линия, проходящая через
центральную отметку параллельно короткому борту.

ЦЕНТРАЛЬНАЯ ОТМЕТКА — точка, расположенная в
центре игровой поверхности стола.

ЦЕНТРАЛЬНЫЙ УДАР — удар в центр битка без при-
дания подкрутки. Центральный удар настоятельно реко-
мендуется начинающим на начальной стадии отработки
правильного прицела и УДАРНО-МАХОВОГО ДВИЖЕНИЯ.

ШАР-ПРИЗРАК — воображаемое положение битка в
момент соударения с прицельным шаром.

ЭФФЕ — см. БОКОВИК.

ОСНОВЫ
ТЕХНИКИ
И ТАКТИКИ

Предлагаемые вниманию читателя начальные све-
дения по технике бильярдной игры рассчитаны прежде
всего на начинающих и любителей, желающих самосто-
ятельно освоить основные технические и некоторые так-
тические приемы. Они базируются на современных и
общепризнанных методических рекомендациях веду-
щих мастеров. Несмотря на широкое разнообразие биль-
ярдных игр, изложенные ниже основы техники в равной
степени присущи всем без исключения видам. Изложе-
ние ведется на примере американского лузного бильяр-
да (пула). Это объясняется не только желанием познако-
мить любителей с техникой и тактикой именно этой, до
недавнего времени известной лишь по отрывкам из аме-
риканских кинофильмов, но приобретающей все большее
распространение в России и в мире разновидностью луз-
ного бильярда. Дело в том, что именно по пулу имеется
обширная учебная и методическая литература, практи-
чески неизвестная отечественному читателю. Эти мето-
дические разработки полезно использовать при освоении
любой бильярдной игры, будь то пул, снукер или русский
бильярд. Опыт последнего времени показывает, что на
крупных международных соревнованиях по русскому би-



льярду (пирамиде) успех сопутствует молодым игрокам,
хорошо знакомым с техникой и тактикой пула. Все на-
правления мирового бильярда в той или иной степени до-
полняют друг друга.

Наряду с зарубежной литературой использованы и
собственные наработки автора, положенные в основу
курса бильярда в Российской государственной акаде-
мии физической культуры. Подытожены также и мои
многолетние наблюдения за игрой ведущих мастеров
русского бильярда на чемпионатах мира и России в ка-
честве судьи международной категории. При подготов-
ке второго, обновленного и переработанного, издания
«Азбуки бильярда» настоящая глава была существенно
дополнена и расширена.

При изложении использована современная бильярд-
ная терминология. В необходимых случаях следует об-
ращаться к разделу «Азбука современного бильярда».

ПРИМЕЧАНИЕ. Для бильярдистов, играющих левой
рукой, все нижеследующие рекомендации следует пони-
мать в зеркальном отображении.

1. ПОДГОТОВКА К УДАРУ

В любом деле важна система, которая предусматрива-
ет вполне определенный порядок действий. Например,
боевой командир действует по следующей проверенной
схеме: оценивает обстановку, принимает решение и от-
дает приказ. Скрестив кии с соперником за бильярдным
столом, вы тоже должны действовать в определенной по-
следовательности: во-первых, нужно оценить позицию на
столе, во-вторых, принять игровое решение и, в-третьих,
подготовиться в удару. Подготовка к прицельному уда-
ру, в свою очередь, предусматривает: выбор точки при-
целивания и исходного положения кия, подход к столу
и занятие устойчивой игровой стойки, легкий хват кия

и постановку надежного упора, правильный прицел и
разминочные маховые движения. Следует особо подчер-
кнуть, что к любому, даже самому простому, удару сле-
дует готовиться одинаково тщательно, действуя каждый
раз по одной и той же схеме. Напоминаем также, что пе-
ред каждым ударом необходимо мелить наклейку кия во
избежание кикса.

1.1. Выбор точки прицеливания
Подготовка к любому удару начинается с выбора точ-

ки прицеливания. Ниже мы уточним это понятие, а пока
будем понимать под этим точку на игровой поверхности,
куда следует направить биток. Действительно, без выбо-
ра точки прицеливания нельзя занимать игровую стой-
ку, ведь центр битка и точка прицеливания определяют
направление удара, а следовательно, и исходное положе-
ние кия.

1.2. Игровая стойка
Игровая стойка должна обеспечивать равновесие, ус-

тойчивость и свободу ударно-махового движения. Под-
несите наклейку кия почти вплотную к битку и распо-
ложите в одной вертикальной плоскости три точки —
подбородок, биток и точку прицеливания. Развернитесь
вправо так, чтобы правый носок располагался непос-
редственно под кием, а левый — чуть левее линии кия.
При этом между кием и туловищем образуется зазор
величиной 10—15 см, обеспечивающий свободу движе-
ний. Равномерно распределите вес тела между правой
и левой ногой. Расположите опорную кисть левой руки
на расстоянии 18—25 см от битка и наклонитесь впе-
ред. Держите кий так, чтобы кисть правой руки рас-
полагалась непосредственно под поднятым локтем.
Лучше всего, когда при нанесении удара кисть оказы-
вается на 3—5 см впереди локтя, но ни в коем случае
не сзади (см. илл. 1).



1.3. Хват
Выше было сказано, в каком месте держать кий. Те-

перь несколько слов о том, как держать кий. Держать
кий следует без напряжения с помощью большого и трех
первых пальцев правой руки (см. илл. 2), при этом кий
не должен касаться ладони. Важно сохранять легкий
хват на протяжении всей игры. Слишком сильное сжа-
тие кия при нанесении удара по битку является распро-
страненной ошибкой, которая не только сказывается на
точности, но и не позволяет выполнить целый ряд осно-
вополагающих технических приемов, предусматриваю-
щих передачу битку сильной подкрутки.

1.4. Кистевой упор
Для нанесения точного удара чрезвычайно важен на-

дежный КИСТЕВОЙ УПОР для кия. Постановка руки
должна быть естественной и в то же время задавать
кию устойчивое направление. Различают два основных



упора — открытый и закрытый. При постановке ОТ-
КРЫТОГО УПОРА кисть руки следует положить плаш-
мя на стол, придать ей слегка выпуклую форму и при-
жать большой палец к указательному, образуя V-образ-
ный изгиб (см. илл. 3). Этот изгиб и служит центром
упора (см. илл. 4). Высота упора определяется как рас-
стояние от центра упора до игровой поверхности стола.
Для увеличения высоты упора пальцы нужно потянуть
на себя, а для уменьшения — вытянуть вперед. Таким
образом, можно уверенно наносить удары в верхнюю,
среднюю или нижнюю часть битка. На начальном этапе
освоения техники игры, когда основное внимание сле-
дует сосредоточить на точности и умении регулировать
силу удара, начинающему следует подобрать высоту упо-
ра таким образом, чтобы удар пришелся в центр битка,
т. е. чтобы удар получился ЦЕНТРАЛЬНЫМ. РАЗМЕР
УПОРА определяется как расстояние между битком и
центром упора. Он составляет в среднем 18—25 см.



Опытные мастера применяют открытый упор при вы-
полнении ударов, не требующих сильной подкрутки
битка. Очень важно использовать открытый упор при
нанесении удара по отдаленным шарам, когда прихо-
дится вытягиваться и располагать опорную кисть на
расстоянии более 30 см от битка (см. илл. 5).

По мере совершенствования техники возникнет необ-
ходимость разучить удары по другим участкам битка,
расположенным выше, ниже, левее, правее и т. д. Сле-
дует отметить, что при сильном ДЕЦЕНТРИРОВАННОМ
УДАРЕ становится труднее сохранить не только устой-
чивый контакт наклейки с битком, но и устойчивое на-
правление сопровождения. В этих случаях рекомендует-
ся использовать так называемый закрытый упор. Для по-
становки ЗАКРЫТОГО УПОРА положите опорную кисть
плашмя на стол, прочно оперев нижнюю часть ладони
(см. илл. 6). Согните указательный палец так, чтобы его
конец касался большого пальца (см. илл. 7). Используя

в качестве направляющего желоба внутренние стороны
суставов большого и указательного пальцев, вставьте кий
в образованную ими замкнутую петлю. А теперь прочно
обхватите кий указательным пальцем, при этом петля
должна быть свободной ровно настолько, чтобы можно
было легко совершать маховые движения кием вперед и
назад. После этого растопырьте и твердо обоприте о стол
средний палец, безымянный палец и мизинец. Они обра-
зуют треногую опору, которая должна быть прочной и в
то же время естественной. При правильно поставленном
упоре кий легко перемещается, сохраняя точно заданное
направление. Для увеличения высоты упора приподни-
мите стреноженные пальцы (см. илл. 8), а для уменьше-
ния — опустите их так, чтобы большой палец расположил-
ся плашмя на игровой поверхности стола (см. илл. 9).
Такой упор обеспечивает более устойчивое сопровожде-
ние. При этом чем более мягким и плавным является
ударно-маховое движение, тем в более высокие или бо-





лее низкие участки битка можно наносить удар, не опа-
саясь проскальзывания наклейки кия по поверхности
битка (кикса).

Рассмотрим теперь УПОРЫ НА ПОРУЧНЕ. Если биток
отстоит от борта на 10—20 см, положите опорную кисть
на поручень и разместите большой палец под указатель-
ным (см. илл. 10). Придвиньте кий вплотную к большо-
му пальцу и обхватите его с другой стороны указатель-
ным пальцем (см. илл. 11). При выполнении удара по
возможности сохраняйте горизонтальное направление
кия. Если биток отстоит от борта менее чем на 10 см, раз-
местите кий между большим и указательным пальцем.
Остальные три пальца положите на поручень, как пока-
зано на илл. 12.

Если необходимо произвести удар по битку ЧЕРЕЗ
ШАР, поступите следующим образом. Оперев все четы-
ре пальца о поверхность стола позади мешающего при-
цельного шара (шаров), поднимите кисть на необхо-



димую высоту и разместите кий на упоре, образован-
ном большим пальцем и суставом указательного паль-
ца (см. илл. 13 и 14). Это неудобный упор, однако он
крайне необходим в практической игре.

(Если биток расположен вне досягаемости, воспользуй-
тесь МАШИНКОЙ. Обоприте переднюю часть машинки о
стол на расстоянии 15—20 см от битка, а конец отведите
в сторону и придерживайте левой рукой. Установите кий
в одном из вырезов. Обхватите турник снизу большим,
а сверху остальными четырьмя пальцами правой руки и
отведите локоть вправо, как показано на илл. 15.)

1.5. Прицел
Правильный прицел — основа точного удара. Ниже

мы уточним способ определения точки прицеливания.
Если же точка прицеливания определена, то все внима-
ние следует сосредоточить на том, чтобы точно направить
кий в эту точку. Вернемся к игровой стойке (см. илл. 1).
В процессе прицеливания взгляд скользит от центра бит-
ка к точке прицеливания и обратно, при этом игрок кор-
ректирует направление кия, стараясь сориентировать его
точно вдоль линии прицеливания. В случае необходимо-
сти следует скорректировать стойку, чуть смещая ступ-
ни ног (см. Упражнение 1 на стр. 91). После того как кий
сориентирован, необходимо переключить внимание на
прямолинейность его движения. Начинающему необхо-
димо помнить: ЕСЛИ КИЙ ХОДИТ НЕРОВНО, ПРИЦЕЛУ —
ГРОШ ЦЕНА. Однако эту проблему одними глазами не ре-
шить (см. раздел 3 «Постановка удара»).

1.6. Разминочные маховые движения
Прежде чем выполнить какой-либо удар, следует убе-

диться не только в правильности игровой стойки и при-
цела, но и в том, что кий может свободно скользить на-
зад и вперед на полный размер упора. Для этого обычно
производят несколько разминочных маховых движений.

Это своего рода репетиция удара. Она не только приуча-
ет руку двигать кий строго вдоль линии прицеливания.
Во время репетиции игрок мысленно прокручивает удар,
активизирует мышечную память и подбирает необхо-
димое ускорение ударно-махового движения. Чем слож-
нее или сильнее удар, тем длительней должна быть репе-
тиция. Обычно опытные игроки перед ударом делают от
трех до десяти разминочных маховых движений в зави-
симости от степени сложности удара.

При выполнении разминочных движений взгляд не-
прерывно следит за правильностью прицела. Необходимо
также следить за тем, чтобы маховое, маятникообразное
движение строго в плоскости прицеливания совершала
лишь часть руки от локтя до запястья. Локоть «падает»
строго вертикально лишь на этапе СОПРОВОЖДЕНИЯ
(см. ниже). В этом залог точности удара.

1.7. Замах
При замахе рука медленно и плавно отводится на ис-

ходную позицию для разгона. Чем сильнее удар, тем
дальше следует отвести руку назад. Однако независи-
мо от силы замах должен выполняться одинаково плав-
но и естественно. Важно также, отведя руку назад, вы-
держать небольшую (расслабляющую) паузу.

2. УДАРНО-МАХОВОЕ ДВИЖЕНИЕ

С этого момента начинается плавное ускорение кия
вперед с ударом и передачей движения битку. Рука при
этом совершает сложнокоординационное движение, ко-
торое мы будем называть УДАРНО-МАХОВЫМ. Внешне
оно выглядит как единое целое, однако по существу скла-
дывается из трех составляющих: РАЗГОН, ХЛЕСТ и СО-
ПРОВОЖДЕНИЕ. Это неотъемлемые части любого пра-
вильного горизонтального удара.



Таким образом, собственно удар по битку является
центральным, но не единственным этапом ударно-махо-
вого движения.

На этапе РАЗГОНА раскрепощенная рука сообщает
кию поступательное движение вперед, равномерно и
плавно разгоняет его до необходимой скорости, при-
дает ему необходимую кинетическую энергию. Сила
удара определяется конечной скоростью кия к момен-
ту соударения с битком. Поэтому чем сильнее удар, тем
большей должна быть полоса разгона. На ее финальном
участке, когда до столкновения остаются считаные
миллиметры, предплечевой мах переходит в кистевой
хлест.

На этапе ХЛЕСТА разогнанный кий входит в сопри-
косновение с неподвижным битком, происходит удар
как таковой, то есть столкновение и взаимодействие
двух тел. Ключевую роль при этом играет раскрепоще-
ние лучезапястного сустава. Оно позволяет самортизи-
ровать отдачу и обеспечить тем самым хорошее «схва-
тывание» наклейки кия с битком. Именно этот надеж-
ный контакт и дает возможность кию правильно сра-
ботать, то есть аккумулировать часть своей кинетиче-
ской энергии, а затем выдать ее в виде направленного
ударного импульса. В результате биток преодолевает
инерцию покоя и трогается с места. Являясь централь-
ным звеном ударно-махового движения, хлест обеспе-
чивает, таким образом, плавный переход от разгона
кия к разгону битка (мягкость удара).

На этапе СОПРОВОЖДЕНИЯ происходит окончатель-
ный разгон битка до заданной скорости, придание ему
заданного движения. К этому, собственно говоря, и сво-
дится вся предшествующая подготовка к удару и само
ударно-маховое движение в целом. На его завершаю-
щем этапе рука уже не разгоняет кий, а лишь сопро-
вождает его собственное движение, дает сработать за-
ложенному в нем механизму передачи ударного им-

пульса. В этом и заключен буквальный смысл термина
«сопровождение». Сопровождение обеспечивает, кроме
того, прямолинейное и плавное торможение кия после
отделении битка от наклейки. В сопровождении, как
правило, задействованы и кисть, и предплечье. Однако
укороченное сопровождение может быть и чисто кис-
тевым.

Следует сразу же подчеркнуть, что сопровождение —
это не пропих и тем более не движение вслед, вдогонку
битка. В отличие от пропиха сопровождение заверша-
ет любой правильный горизонтальный удар. Тут важ-
но не переусердствовать. Не давить, не поджимать и не
схватывать кий. Согласно международным правилам
пула, именно несоразмерно затянутое, «давящее» со-
провождение отличает пропих (толчок) от правильного
удара. Пропих, бросок, толчок — это сопровождение
без удара. Удар без сопровождения, когда биток сразу
же срывается с наклейки, — это скованный, жесткий
и, как правило, неточный удар, а то и вовсе — кикс.
(С увеличением угла наклона кия начинает сказывать-
ся отдача плиты и размер сопровождения существен-
но уменьшается. При выполнении ряда особых ударов
наклоненным и вертикально поднятым кием сопровож-
дения вперед может и не быть. Оно отсутствует, в част-
ности, при выполнении правильного ПЕРЕСКОКА в пуле,
который подробно описан в разделе «Азбука современ-
ного бильярда».)

Размер нормального горизонтального сопровождения
(в зависимости от свойств кия, разновидности удара и
техники его выполнения) может изменяться в широких
пределах — от нескольких миллиметров до нескольких
сантиметров и более. Естественно, что его нужно сораз-
мерять с конкретной позицией шаров на игровой поверх-
ности стола. При этом ни в коем случае НЕЛЬЗЯ ПРО-
ДОЛЖАТЬ СОПРОВОЖДЕНИЕ ВПЛОТЬ ДО СОУДАРЕНИЯ
БИТКА С ПРИЦЕЛЬНЫМ ШАРОМ. Это можно квалифици-



ровать и как пропих, и как двойной удар. В любом слу-
чае это противоречит всем правилам и наказывается фо-
лом (штрафом).

Таким образом, разгон, хлест и сопровождение не-
разрывно связаны и представляют собой неотъемлемые
части одного и того же ударно-махового движения. И
на каждом этапе важно одно — плавность, плавность
и плавность. На первом этапе важно плавно разогнать
кий строго в плоскости прицеливания. На втором эта-
пе важен плавный переход от разгона кия к разгону
битка (плавность такого перехода мы будем называть
также мягкостью удара). И наконец, на третьем этапе
необходим плавный разгон битка и плавное торможе-
ние кия. Именно это обеспечивает плавность и целост-
ность всего ударно-махового движения и плавную пе-
редачу заданного движения битку.

3. ПОСТАНОВКА УДАРА

Итак, мы получили представление о процедуре под-
готовки к удару и об ударно-маховом движении. Теперь
можно приступить к его практической отработке, или,
как говорят бильярдисты, постановке. ПОСТАВИТЬ
УДАР — ЗНАЧИТ ОБРЕСТИ УСТОЙЧИВЫЙ ДВИГАТЕЛЬ-
НЫЙ НАВЫК ЕГО ПРАВИЛЬНОГО ИСПОЛНЕНИЯ. Имен-
но ради этого так подробно расписаны все его скрытые
от посторонних глаз этапы. И хотя знание само по себе
не заменяет и не отменяет умение (и тем более навык),
согласитесь, что продвигаться к намеченной цели луч-
ше при свете, нежели впотьмах и на ощупь.

Лишь когда необходимый двигательный навык будет
сформирован и заложен в подсознание, когда ударно-
маховое движение станет плавным, размеренным и рас-
кованным, а его выполнение непринужденным, безоши-
бочным и автоматическим, лишь тогда (но не ранее!)

о его деталях можно будет забыть и сосредоточить ос-
новное внимание на других аспектах игры.

Постановка удара по праву занимает центральное ме-
сто в процессе становления любого серьезного игрока —
от перворазрядника до чемпиона мира. И на всем дол-
гом и многотрудном пути — от азов к высшему биль-
ярдному мастерству — нет ничего более важного. ХОРО-
ШО ПОСТАВЛЕННЫЙ УДАР — ЭТО ФУНДАМЕНТ, НА КО-
ТОРОМ СТРОИТСЯ ВСЯ ТЕХНИКА БИЛЬЯРДНОЙ ИГРЫ.
Если фундамент заложен — можно двигаться дальше:
к улучшению кладки, освоению технических приемов
контроля и управления битком, постижению тонкостей
стратегии и тактики. Если же его нет — о серьезной
игре не может быть и речи.

Уметь играть в бильярд — значит прежде всего уметь
наносить правильный удар по битку. Об этом всегда сле-
дует помнить начинающему. Основополагающая причи-
на всех промахов по лузе — не ошибочный прицел или
глазомер, на который так часто сетуют любители, а не-
правильно подготовленное и неправильно выполнен-
ное ударно-маховое движение (если оно вообще ударное
и маховое). Неслучайно среди мазил со стопроцентным
зрением так распространена небылица о том, что самый
трудный удар в бильярде — прямой (???).

Вместе с тем ни в коем случае не следует ставить знак
равенства между ударом результативным и ударом тех-
нически правильным. Падение шара в лузу, которое с
таким нетерпением ждут любители острых бильярдных
ощущений, само по себе абсолютно ничего не говорит о
правильности совершенных игроком двигательных дей-
ствий. Поясню, о чем идет речь.

Заглянем под вечер в ближайший бильярдный клуб и
обратим внимание на веселую компанию молодых людей,
которые вот уже третий час с увлечением гоняют ша-
ры. С первого взгляда видно, что играть они по большому
счету не умеют, но... Время от времени под одобритель-



ные возгласы собравшихся шары с треском падают в лу-
зы, и рано или поздно за разговорами, шутками и приба-
утками партия подходит к концу. Знакомая картина?

А теперь зададим себе простой вопрос. Являлись ли
удары, завершившиеся падением шаров в лузы, техни-
чески правильными? Да и вообще, был ли правильно
выполнен хотя бы один удар? Конечно же нет.

Я далек от мысли в чем-то упрекать тех, для кого би-
льярд — не более чем праздное развлечение. Получать
удовольствие от игры можно и не умея играть. И даже
не подозревая о своем неумении. Пожелаем им и впредь
приятно и весело коротать время в современных биль-
ярдных клубах, коих у нас теперь, слава богу, предо-
статочно.

Однако вам, читатель, конечно же этого мало. Вы хо-
тите не просто играть, а играть всерьез и по-настоящему.
Вы хотите побеждать своих друзей-соперников на люби-
тельских турнирах, а там... Кто знает? Тогда придется
потратить время и усилия на освоение фундаментальных
основ бильярдной игры и прежде всего на постановку
удара. Придется прекратить до поры до времени гонять
шары просто так и перейти к систематическим трениров-
кам. Придется переключить внимание с результата
удара на процесс его выполнения. С созерцания падаю-
щего в лузу шара — на свои собственные двигательные
действия и на свои собственные мышечные ощущения.
И результат не замедлит себя ждать. Ваша игра станет
более стабильной и предсказуемой. А забитый шар — не
просто приятным сюрпризом, а закономерным следстви-
ем правильного ударно-махового движения. Однако про-
изойдет все это не сразу и не вдруг.

С чего же следует начать? Простых рецептов поста-
новки удара, к сожалению, нет. Вам придется присту-
пить к выполнению «скучных», но крайне необходимых
подводящих упражнений. Представленные ниже пер-
вые три являются частью авторского курса бильярдной

игры1. Они хорошо зарекомендовали себя на практике
и несомненно помогут вам начать движение в правиль-
ном направлении. Их цель — последовательное раскре-
пощение мышц и постепенное формирование правиль-
ного двигательного навыка.

Упражнение 1. «Коррекция стойки»
Поставьте биток на переднюю отметку бильярдного

стола и займите стойку в направлении «биток — левая
дальняя угловая луза». Обратите особое внимание на со-
вмещение в одной вертикальной плоскости плечевого,
локтевого и лучезапястного сустава. При необходимости
обернитесь назад и воочию убедитесь в правильном по-
ложении локтя и предплечья. Поднесите наклейку поч-
ти вплотную к битку и, сделав несколько разминочных
маховых движений, убедитесь в том, что рука может сво-
бодно передвигать кий вперед и назад на полный размер
упора.

Допустим, что ваша стойка внешне выглядит безуп-
речно и представляется вам устойчивой, равновесной и
комфортной. Тогда закройте глаза и постарайтесь «уви-
деть себя со стороны», прочувствовать свое положение.
А теперь, не открывая глаз, не сдвигая ступней ног и не
выпуская из рук кий, выпрямьтесь, расслабьтесь,
встряхнитесь и вновь займите прежнюю стойку. Поста-
райтесь прежде всего ощутить равновесие и комфорт, и
лишь после этого откройте глаза и посмотрите на биток.
Если он оказался в стороне, ни в коем случае не пытай-
тесь деформировать свою стойку «под заданное направ-
ление». Вместо этого, не изменяя формы самой стойки,
скорректируйте положение ступней ног. Периодически
закрывая глаза и смещая ступни, ДОБЕЙТЕСЬ ПОЛНОГО
СОВПАДЕНИЯ ВНЕШНЕГО (ЗРИТЕЛЬНОГО) И ВНУТРЕН-
НЕГО (МЫШЕЧНОГО) ВОСПРИЯТИЯ СВОЕЙ СТОЙКИ.



Упражнение 2. «Разгон и хлест»
Поставьте биток на переднюю отметку. Займите и

скорректируйте стойку в направлении «биток — левая
дальняя угловая луза». Подберите высоту открытого
кистевого упора так, чтобы ось кия проходила через
центр битка. Поднесите наклейку на расстояние 1 см
от битка. При этом запястье должно располагаться под
локтем или чуть впереди него. Если это не так, смес-
тите хват кия чуть вперед или назад.

Сделайте несколько разминочных маховых движе-
ний с небольшой амплитудой, а затем плавно отведи-
те кий назад и после кратковременной расслабляющей
паузы разгоните его вперед. Наносить удар, однако, не
следует. Ваша задача — как можно сильнее разогнать
кий и остановить его как можно ближе к битку. При
этом наклейка вновь должна оказаться примерно в 1 см
от центра битка, а запястье вновь — под локтем или
чуть впереди него. Обращаем особое внимание на то,
что все ваши движения должны выполняться плавно и
естественно, без схватывания и рывков.

Сначала сосредоточьте внимание на плавном разгоне.
Постарайтесь хорошо прочувствовать плавный старт и
равномерный набор скорости. Обратите особое внимание
на легкий хват кия. Запястье должно быть полностью
расслаблено. Помните, что при правильном хвате силы
трения между пальцами правой руки и кием вполне до-
статочно для его плавного и равномерного разгона.

Затем переключите внимание с разгона на торможение.
Постарайтесь добиться ощущения хлеста. Это ощущение
легкого натяжения (расслабленного!) лучезапястного су-
става. Оно возникает при торможении и остановке пред-
плечья, когда пальцы правой руки вместе с рукояткой
кия по инерции уходят немного вперед. На этапе разгона
кисть увлекает за собой кий, а на этапе хлеста разогнан-
ный кий увлекает за собой кисть. Естественно, что хлест
несовместим с напряжением запястья и зажатием кия.

Постепенно наращивая скорость разгона и не теряя
ощущения хлеста, старайтесь остановить кий почти
вплотную к битку. И наконец, самое главное. Все это
нужно проделать сначала с открытыми, а затем — с
закрытыми глазами. Это не так сложно, как кажется.
Проявите немного терпения, и вскоре вы начнете в бук-
вальном смысле чувствовать положение битка. Это чув-
ство явится важным шагом вперед к постановке пра-
вильного удара.

Упражнение 3. «Хлест с сопровождением»
Итак, вы научились корректировать стойку, плавно

разгонять кий, ощущать хлест и чувствовать положение
битка. Осталось совсем немного — СОВМЕСТИТЬ ХЛЕСТ
С СОПРОВОЖДЕНИЕМ КИЯ «СКВОЗЬ БИТОК». Именно это
двигательное действие и называется правильным ударом
по битку.

Вновь поставьте биток на переднюю отметку и вновь
займите стойку в направлении «биток — левая дальняя
угловая луза». Поднесите наклейку к битку и подбери-
те высоту открытого кистевого упора так, чтобы удар
пришелся точно в центр. Обратите особое внимание на
устойчивость игровой стойки, легкий хват кия и пра-
вильное исходное положение предплечья. Сделайте не-
сколько разминочных маховых движений с плавным
разгоном кия и его остановкой как можно ближе к
центру битка. Дождитесь появления ярко выраженно-
го ощущения хлеста.

А теперь, внимание! На сей раз ваша задача — не те-
ряя ощущения хлеста, затормозить кий не перед бит-
ком, а за ним, как бы «проткнув» его. Для этого нужно
замахнуться чуть дальше назад, ощутить расслабление
плечевого сустава и в момент хлеста слегка «уронить»
локоть вниз. Именно это «падение» и обеспечивает пря-
молинейное сопровождение кия «сквозь биток». Напо-
минаем, что сопровождение не имеет ничего общего с



толчком, пропихом и прочими проявлениями давления
на кий.

Вот и все секреты правильного удара! Остается сущий
пустяк — отработать все движения вслепую...

Со временем, когда вы хорошо прочувствуете свои
движения, вашим коронным ударом несомненно станет
прямой лобовой. Установите прицельный шар на пря-
мой, соединяющей биток и центр угловой лузы. Точкой
прицеливания в этом случае служит центр прицельно-
го шара. Практикуйте удары различной силы, изменяя
расстояние между шарами.

4. ПОНЯТИЕ О РЕЗКЕ

Соударение битка с прицельным шаром занимает
особое положение в технике бильярдной игры. С од-
ной стороны, мы придаем движение прицельному ша-
ру. С другой — изменяем скорость и направление дви-
жения битка. Этот вопрос достаточно сложен, и мы рас-
смотрим пока лишь одну его сторону — придание дви-
жения прицельному шару. Будем считать, что шары
абсолютно упругие и трение между ними отсутствует.
Это почти соответствует действительности. По крайней
мере, если шары арамитовые и новые.

При соударении прицельный шар приходит в движе-
ние под действием ударного импульса, который направ-
лен от точки соударения к центру шара. Это и лежит в
основе РЕЗКИ. Правильная резка — основа хорошей
КЛАДКИ. Однако закономерности резки необходимо
знать и учитывать при выполнении любого удара, неза-
висимо от того, сыгрываем мы шар в лузу или нет. Уме-
ние направить прицельный шар в заданную точку игро-
вой поверхности стола является важным элементом по-

зиционной игры. Кроме того, от резки во многом зависит
возможность использования тех или иных технических
и тактических приемов.

Посмотрим на рис. 39. Допустим, что нам нужно при-
дать прицельному шару движение в направлении к цен-
тру лузы (стрелка а). Тогда ударную силу нужно прило-
жить с диаметрально противоположной стороны. Дру-
гими словами, соударение должно произойти в точке А.
Эту точку мы так и будем называть — ТОЧКОЙ СОУДА-
РЕНИЯ. Определить точку соударения не сложно. Для
этого нужно подойти к прицельному шару со стороны
противоположной лузе и внимательно посмотреть в на-
правлении стрелки а. Тогда точка прицеливания будет
смотреть прямо на вас. Для того чтобы соударение про-
изошло в этой точке, центр битка в момент соударения
должен находиться в точке В. Это и есть ТОЧКА ПРИЦЕ-
ЛИВАНИЯ, то есть то место, куда нужно направить биток.
Точка прицеливания, таким образом, не совпадает с точ-
кой соударения. Это принципиально важно для выпол-
нения прицельного удара.



Воображаемое положение битка в момент соударения
в зарубежной бильярдной литературе называют ШАРОМ-
ПРИЗРАКОМ или просто «призраком». В таком случае
точка прицеливания — это центр шара-призрака. Шар-
призрак как бы загораживает («срезает») часть прицель-
ного шара. Естественно, что все это нужно «увидеть» со
стороны битка.

Прямая, соединяющая центр битка с точкой прицели-
вания, называется ЛИНИЕЙ ПРИЦЕЛИВАНИЯ. Именно
вдоль линии прицеливания должен скользить взгляд и
двигаться кий при правильном ударе. И именно вдоль
линии прицеливания следует направить биток. Поэтому
нет необходимости доказывать, какое важное значение
имеет правильный прицел. Однако не следует забывать
о том, что удар будет точным лишь при сочетании пра-
вильного прицела с правильным ударно-маховым дви-
жением.

В некоторых случаях бывает полезно прикинуть, ка-
кая точка на поверхности битка войдет в соприкосновение
с прицельным шаром. Как это сделать, видно из рисунка.
Искомая точка обозначена буквой С. Направление пря-
мой СА совпадает с направлением линии прицеливания.

Угол между направлением прицеливания и придан-
ным направлением движения прицельного шара мы бу-
дем называть УГЛОМ РЕЗКИ. По мере смещения линии
прицеливания в сторону от центра прицельного шара он
изменяется от нуля до 90 градусов. При ЛОБОВОМ УДА-
РЕ, когда центр шара-призрака совпадает с центром при-
цельного шара, угол резки равен нулю. Прицельный шар
получает движение в направлении первоначального дви-
жения битка. При лобовом соударении практически вся
энергия поступательного движения битка передается
прицельному шару. И напротив, при выполнении удара
на ПРЕДЕЛЬНОЙ РЕЗКЕ, когда шар-призрак едва касает-
ся прицельного шара, угол резки близок к 90 градусам.
При этом прицельный шар получает крайне малый им-

пульс поступательного движения, в то время как биток
практически сохраняет свою кинетическую энергию.

Остальные случаи занимают промежуточное положе-
ние. Представляет особый интерес РЕЗКА В ПОЛШАРА,
когда шар-призрак ровно наполовину «загораживает»
прицельный шар, при этом естественной точкой при-
целивания служит (левый или правый) край прицель-
ного шара. Угол резки в этом случае в точности равен
30 градусам. Вот, пожалуй, и все, что необходимо знать
о резке. Остальное приходит с опытом. Практикуйте
удары под самыми различными углами резки с посте-
пенным увеличением расстояния между шарами. Со
временем вы научитесь безошибочно определять линию
прицеливания буквально с первого взгляда, как это и
делают мастера.

5. ОСНОВЫ УПРАВЛЕНИЯ БИТКОМ

Центрального удара по битку в принципе вполне дос-
таточно, чтобы освоить кладку прицельного шара. И если
читатель открыл книгу только для того, чтобы узнать,
как направить прицельный шар в лузу, то, ознакомив-
шись с понятием о резке, он может незамедлительно при-
ступать к игре. Действительно, для многих любителей
бильярд — это кладка шаров, и не более того. Они даже
не подозревают, что битком в принципе можно и нужно
управлять, что место его остановки можно контролиро-
вать. Сосредоточив все свои усилия на кладке прицель-
ного шара, они всякий раз в случае промаха умоляют би-
ток спрятаться за шары, остановиться у короткого бор-
та, прокатиться немножечко подальше и т. п., как будто
вовсе не они привели его в движение. Как ни важна сила
и точность удара, для серьезной игры этого, увы, мало.
Кладка становится грозным оружием лишь в сочетании
с техникой контроля и управления битком. Это нужно



не только и не столько для сыгрывания битка в лузу в
русском бильярде, сколько для ведения позиционной
игры — основы основ лузного бильярда, будь то русский
бильярд, пул или снукер. Игра человека, познавшего
тонкости контроля и управления битком, с неискушен-
ным любителем — это все равно что поединок мастера
карате с дворовым хулиганом, разучившим лишь один
удар — с размаху в челюсть. Однако дело не только в ре-
зультате. Если вы освоите технику контроля и управле-
ния, перед вами раскроются необычайные красоты и по-
истине неограниченные возможности позиционной игры,
ее глубокие интеллектуальные аспекты. Игра становит-
ся более интересной, осмысленной. Вы сможете проявить
всю свою фантазию и способности. Разве ради этого не
стоит потрудиться?

Между контролем и управлением разница небольшая.
Тем не менее поясним, что под УПРАВЛЕНИЕМ мы будем
понимать совокупность технических приемов, позволяю-
щих изменить траекторию, направление и характер дви-
жения битка до или после соударения с прицельным ша-
ром или бортом. А под КОНТРОЛЕМ — умение остановить
биток в заданной точке игровой поверхности стола. И то
и другое одинаково важно.

5.1. Лобовое управление
Постигать азы управления лучше и проще всего на пря-

мом лобовом ударе, когда различия в поведении битка
проявляются наиболее наглядно. Если представить себе
биток в виде глобуса и наносить горизонтальные удары
строго «по нулевому меридиану» («по Гринвичу»), не от-
клоняясь ни в «западное», ни в «восточное» полушарие,
то возможны лишь три варианта поведения битка после
ЛОБОВОГО СОУДАРЕНИЯ с прицельным шаром: (1) биток
прокатывается вперед; (2) биток останавливается на мес-
те «как вкопанный»; и (3) биток откатывается назад. Пер-
вый вариант носит название — НАКАТ, второй — ОСТА-

НОВКА, третий — ОТТЯЖКА. Это три кита, на которых
держится вся техника управления битком. И начинаю-
щий должен в первую очередь овладеть именно этими тех-
ническими приемами.

Накат получится в том случае, если биток после ло-
бового соударения с прицельным шаром сохранит (при-
данное или приобретенное) верхнее вращение; останов-
ка (или лобовой ПЛОСКИЙ УДАР) — если биток к моменту
соударения не приобретет верхнее и утратит приданное
ему нижнее вращение за счет трения о сукно; и наконец,
оттяжка — если биток после соударения сохранит дос-
таточное нижнее вращение.

При выполнении наката удар, как правило, наносит-
ся в верхнюю половину битка. Однако ставить знак ра-
венства между НАКАТОМ и ударом выше центра битка не
следует. В целом ряде случаев накат получается и при
не слишком сильном ударе ниже центра битка. Это про-
исходит в результате приобретения скользящим битком
верхнего вращения за счет трения о сукно (см. РАСКРУТ-
КА). У начинающих такой накат получается, как прави-
ло, случайно и непреднамеренно. Однако мастера выпол-
няют его вполне сознательно и расчетливо. Мы так и бу-
дем называть его — НИЖНИМ НАКАТОМ. А при ударе под
самый низ битка — НАКАТОМ НА ПОЛЗУНКЕ.

Еще сложнее обстоит дело с оттяжкой. Ее конечно
же нельзя получить ударом выше центра битка. Одна-
ко это не означает, что любой удар ниже центра есть
ОТТЯЖКА. Это может быть и оттяжка, и накат, и ОСТА-
НОВКА. Все зависит от расстояния между шарами и
скорости разгона кия. Автору неоднократно приходи-
лось наблюдать, как начинающие пытаются остановить
биток коротким и жестким центральным ударом, сразу
же после соприкосновения наклейки с битком останав-
ливая кий и даже отводя его назад. Если шары стоят
не близко друг от друга, то из этого ничего не получит-
ся. Для того чтобы остановить биток, ему необходимо



придать достаточное нижнее вращение. Тогда за счет
трения о сукно он утратит его при подходе к прицель-
ному шару. Разница в технике выполнения остановки
и оттяжки в том, «сколько» нижнего вращения удает-
ся «донести» до прицельного шара.

Для придания битку нижнего вращения необходимо
довольно быстрое и мягкое «подсекающее» движение. Но
это полдела. Если все усилия сосредоточить на нижней
подкрутке, то ОТТЯЖКА не получится. Нижнее вращение
не удастся донести до прицельного шара. Его очень быс-
тро «съест» трение о сукно. Главное условие выполнения
оттяжки в том, что ПОМИМО НИЖНЕГО ВРАЩЕНИЯ БИТ-
КУ НУЖНО ПРИДАТЬ СИЛЬНОЕ СКОЛЬЗЯЩЕЕ ПОСТУПА-
ТЕЛЬНОЕ ДВИЖЕНИЕ. Понятия СКОЛЬЖЕНИЕ и СКОЛЬ-
ЗЯЩИЙ УДАР подробно описаны в разделе «Азбука со-
временного бильярда». Остается добавить, что только
на сильном скользящем ударе можно быстро «донести»
нижнюю подкрутку до прицельного шара.

Как же практически обеспечить оптимальное сочета-
ние нижнего вращения и скольжения?

Во-первых, нужно правильно выбрать точку приложе-
ния удара. Тут ситуация такова: чем ближе к центру, тем
больше приданного поступательного, но меньше придан-
ного вращательного движения. И наоборот. Примерная
точка приложения показана на рис. 40. Она отстоит от
центра приблизительно на полрадиуса шара.

Во-вторых, нужно разогнать кий до достаточно боль-
шой скорости и нанести удар с ярко выраженным кисте-
вым хлестом.

Предлагаемое ниже чрезвычайно поучительное уп-
ражнение послужит наглядной иллюстрацией ко всему,
что сказано выше.

Упражнение 4 «Ниже центра или все что угодно»
Расположите биток и прицельный шар так, как пока-

зано на рис. 41. Расстояние между шарами полтора-два
бриллианта, то есть не слишком малое, но и не слишком
большое. Займите стойку в направлении «биток —- левая
дальняя угловая луза». Наносите удар в одну и ту же
точку — на полрадиуса ниже центра битка (см. рис. 40),



сохраняя плавность движений и не теряя ощущения хле-
ста. Единственной переменной величиной будет скорость
разгона кия, то есть сила удара. Она должна постепенно
нарастать, начиная с самой малой. Если все ваши двига-
тельные действия правильны и если соударение битка с
прицельным шаром действительно лобовое, то «события»
будут развиваться следующим образом.

На «тишайшем» ударе биток подкатится к прицель-
ному шару и почти «прилипнет» к нему. Биток остано-
вится на месте, а прицельный слегка сдвинется с места.
Это так называемая ОСТАНОВКА НА ПОДКАТКЕ (см.).

Если чуть увеличить скорость, то подкатившийся би-
ток уже не остановится, а пройдет чуть вслед за прицель-
ным шаром. Это и есть НИЖНИЙ НАКАТ, а точнее, НА-
КАТ НА ПОЛЗУНКЕ. Для большей определенности будем
называть его ЕСТЕСТВЕННЫМ, потому что на тихом уда-
ре биток подходит к прицельному шару в состоянии ес-
тественного качения. Он успевает но только утратить
приданное ему нижнее вращение, но и полностью раскру-
титься о сукно. Чем тише нижний удар, тем раньше про-
исходит полная раскрутка. И наоборот.

По мере постепенного увеличения силы удара биток
будет прокатываться все дальше. Это, однако, будет про-
исходить лишь до тех пор, пока он будет успевать полно-
стью раскручиваться до соударения с прицельным ша-
ром! Поэтому, достигнув своего предела (в данном случае
порядка 30—50 см), размер прокатки начнет постепенно
уменьшаться. Это означает, что биток уже не успевает
«как следует» раскрутиться. В отличие от естественного
будем называть такого рода нижний накат СКОЛЬЗЯЩИМ
и КОРОТКИМ, потому что биток «встречает» прицельный
шар в состоянии скольжения с весьма малым верхним
вращением. Вот почему он прокатывается вперед так ле-
ниво.

По мере дальнейшего увеличения скорости разгона
путь, пройденный битком вперед, в конечном счете обра-

тится в ноль. Другими словами, после лобового соударе-
ния с прицельным шаром биток остановится на месте.
Это и есть ОСТАНОВКА. Будем называть ее МЯГКОЙ, так
как прицельный шар приобретает при этом минимально
возможную для данного расположения шаров скорость.
И наконец, дальнейшее увеличение скорости разгона
приведет к тому, что биток начнет откатываться или, как
принято говорить, «оттягиваться» все дальше назад. Это
и есть ОТТЯЖКА. По аналогии с мягкой остановкой тоже
будем называть ее МЯГКОЙ.

Проделайте все упражнение от начала до конца и воо-
чию убедитесь в том, что при ударе ниже центра может
получиться все что угодно или почти все что угодно.

А теперь вновь расставьте шары, как показано на
рис. 41, и повторите упражнение, изменив лишь точку
нанесения удара по битку. Будем бить чуть выше, оста-
ваясь по-прежнему чуть ниже центра. Ну, допустим, на
четверть радиуса шара. Что изменится? На тихом ударе
биток вновь прокатится вслед за прицельным шаром, но
уже чуть дальше. Остановка тоже получится, но при су-
щественно большей скорости разгона кия. В отличие от
мягкой будем называть ее ЖЕСТКОЙ. Обратите внима-
ние на то, что при жесткой остановке прицельный шар
влетает в лузу с гораздо большей скоростью. И наконец,
больше всего проблем будет с оттяжкой. При достаточно
большой скорости разгона кия биток откатится назад, но
весьма вяло и неохотно. Такую «вымученную» оттяжку
будем тоже называть ЖЕСТКОЙ.

У читателя, наверное, возник вопрос. Что предпочти-
тельнее? Мягкая остановка или жесткая остановка? Мяг-
кая оттяжка или жесткая оттяжка? Ответить на него не-
сложно. Все зависит от позиции. И прежде всего от того,
что мы хотим сделать с прицельным шаром. Если мы хо-
тим придать ему максимальную скорость, нужно сыграть
пожестче, если минимальную — помягче. В частности,



если речь идет о сыгрывании прицельного шара в угловую
лузу с остановкой битка на месте, то «при прочих равных
условиях» в русском бильярде предпочтительнее жест-
кий вариант, а в пуле — мягкий. Это связано с особенно-
стями луз. Отсюда вывод: нужно уметь и то и другое.

Предлагаем несколько упражнений для отработки кон-
тролируемого (!) наката, остановки и оттяжки.

Упражнение 5. «Естественный верхний накат»
Расположите прицельные шары в одну «шеренгу»,

как показано на рис. 42. Начните с исходного положения
битка, помеченного цифрой 1. Ваша задача — забить при-
цельный шар в угловую лузу и прокатить биток вперед
на один бриллиант. Конечное положение битка помече-
но цифрой 1'. Нанесите удар на полрадиуса выше цент-
ра битка. Такой накат будем называть ЕСТЕСТВЕННЫМ
ВЕРХНИМ. В отличие от естественного нижнего биток
сразу же начинает катиться вперед без скольжения и со-
храняет естественное качение вплоть до лобового соуда-

рения с прицельным шаром. Тщательно отрегулируйте
скорость разгона кия, пока не добьетесь стабильного ре-
зультата. Проделайте то же самое из исходных положе-
ний 2, 3 и 4, после чего расставьте шары заново и уве-
личьте скорость разгона так, чтобы биток прокатился
вперед на полтора бриллианта, два бриллианта, три брил-
лианта и т. д.

Естественный верхний накат технически не сложен, и
начинающий должен в первую очередь освоить именно
его. И это вполне «естественно». Однако в реальной игре
могут возникнуть ситуации, требующие иных решений.

Упражнение 6. «Жесткий верхний накат»
Расставьте шары как показано на рис. 43 (сверху).

Требуется забить прицельный шар в угловую лузу и про-
катить биток вперед на полбриллианта. Вначале попро-
буйте решить задачу естественным верхним накатом, то
есть ударом на полрадиуса выше центра битка. Из этого,
однако, ничего не выйдет. Либо биток прокатиться даль-



ше чем нужно, либо прицельный шар не дойдет до лузы.
Попробуйте теперь немного увеличить скорость разгона
и нанести удар чуть ниже, оставаясь по-прежнему чуть
выше центра битка. Допустим, не на пол-, а на четверть
радиуса. Почувствуйте разницу. Прицельный шар уве-
ренно влетит в лузу, а биток лениво прокатится вперед.
Остается поточнее подобрать скорость разгона, и пробле-
ма решена. Такой накат называется ЖЕСТКИМ.

Упражнение 7. «Короткий накат на ползунке»
Посмотрите на рис. 43 (снизу). Задача та же — забить

прицельный шар в угловую лузу и прокатить биток впе-
ред на полбриллианта. Однако положение шаров суще-
ственно иное. Легко убедиться в том, что решить задачу
ударом выше центра чрезвычайно сложно. Даже на жес-
тком верхнем накате биток успеет раскрутиться и почти
наверняка упадет в лузу вслед за прицельным шаром.
А если сыграть на очень тихом естественном верхнем на-
кате, то велика вероятность сведения битка в сторону за
счет неровностей игровой поверхности стола. Что же де-
лать? Проблема решается НАКАТОМ НА ПОЛЗУНКЕ. На-
несите удар на полрадиуса ниже центра битка и подбе-
рите скорость разгона так, чтобы биток остановился
точно в заданной зоне. Мастера играют только так.

Как видим, накат накату рознь. Убедитесь в этом са-
ми, варьируя расстояние между шарами и лузой, точку
нанесения удара по битку и скорость разгона кия (силу
УДара).

Упражнение 8. «Мягкая и жесткая остановка»
Вновь расставьте шары в одну шеренгу, как показано

на рис. 44. Теперь ваша задача — остановить биток в мес-
те лобового соударения. Начните с МЯГКОЙ ОСТАНОВКИ,
нанося несильные удары на полрадиуса ниже центра бит-
ка. Добивайтесь того, чтобы биток останавливался «как

вкопанный», не смещаясь ни вперед, ни назад, ни тем бо-
лее в сторону. Если все получится именно так, отодвинь-
те «шеренгу» на один бриллиант вперед и увеличьте ско-
рость разгона кия. Вновь добейтесь четкой остановки.
После этого можно возвратиться к исходной расстанов-
ке шаров и отрабатывать ЖЕСТКУЮ ОСТАНОВКУ, нано-
ся сильные удары чуть ниже центра битка. В дальней-
шем можно по своему усмотрению изменять расстояние
между шарами, точку нанесения удара по битку и ско-
рость разгона кия, каждый раз добиваясь остановки бит-
ка сразу после лобового соударения с прицельным ша-
ром. При этом следует руководствоваться следующим
простым правилом: чем больше расстояние между шара-
ми, тем ниже и (или) сильнее следует нанести удар по
битку.

Упражнение 9. «Контролируемая лобовая от-
тяжка»

Теперь поупражняемся в выполнении контролируе-
мой МЯГКОЙ ОТТЯЖКИ. Расположите прицельные шары
в одну «шеренгу», как показано на рис. 45. Начните с ис-



ходного положения битка, помеченного цифрой 1. Ваша
задача — забить прицельный шар в угловую лузу и от-
катить биток назад на один бриллиант. Конечное поло-
жение битка помечено цифрой 1'. Нанесите удар на пол-
радиуса ниже центра битка. Обратите особое внимание
на кистевой хлест и кистевое сопровождение. Тщатель-
но отрегулируйте скорость разгона кия, пока не добьетесь
стабильного результата. Проделайте то же самое из ис-
ходных положений 2, 3 и 4, после чего расставьте шары
заново и увеличьте скорость разгона так, чтобы биток от-
катился назад на полтора бриллианта, два бриллианта,
три бриллианта и т. д. После этого отодвиньте шеренгу
на один (два, три и т. д.) бриллиант (бриллианта) вперед
и повторите упражнение заново.

5.2. Управление на резке
Легко видеть, что возможности лобового управления

ограничены прямой линией, соединяющей центры бит-
ка и прицельного шара. Поэтому «при прочих равных
условиях» мастера предпочитают позиции, когда при-
цельный шар стоит на небольшой резке. Конечно, забить

его становится немного труднее. Зато возможности уп-
равления значительно расширяются. Это наглядно де-
монстрирует предлагаемое ниже упражнение.

Посмотрите на рис. 46. Вначале поставим биток в по-
ложение 1. Убедимся еще раз, что при лобовом ударе
можно лишь прокатить его вперед, остановить на мес-
те или оттянуть назад вдоль центральной линии стола.
А теперь отодвинем биток чуть влево (в положение 2).
То есть создадим небольшую (толстую) резку. Покажем
теперь, что при ударе на такой резке можно напрямую
(без отражения от бортов) вывести биток почти в лю-
бую точку правой половины стола.

Начнем с ПЛОСКОГО УДАРА (см.). Под этим термином
мы понимаем скользящий нижний удар, при котором би-
ток к моменту соударения с прицельным шаром не име-
ет ни верхнего, ни нижнего вращения (см. также ПЛОС-
КОЕ СОУДАРЕНИЕ, ОСТАТОЧНОЕ СКОЛЬЖЕНИЕ). Несмот-
ря на такое «мудреное» определение, выполнить его со-
всем не сложно. Тем более, что с лобовым плоским уда-
ром мы уже знакомы. Это не что иное, как лобовая оста-
новка.



Конечно, при ударе на резке остановить биток на месте
не удастся. Тем не менее нанесите удар по битку так, как
будто вы делаете остановку. Сначала сыграйте помягче,
то есть нанесите несильный удар на полрадиуса ниже цен-
тра битка и подберите скорость разгона так, чтобы шары
разошлись под прямым углом. В результате прицельный
шар получит не слишком большую скорость, а биток отой-
дет немного вправо. Это и есть плоский удар. По аналогии
с мягкой остановкой тоже будем называть его МЯГКИМ.
Если же ударить как на жесткой остановке, то есть чуть
ниже центра и посильнее, то биток продвинется вправо
значительно дальше. Такой плоский удар будем называть
ЖЕСТКИМ. Регулируя «жесткость» и «мягкость» плоско-
го удара, можно выводить биток на любую позицию вдоль
ЛИНИИ СКОЛЬЖЕНИЯ. Не пожалейте времени и поста-
райтесь отработать это на практике. Если ваши усилия
увенчались успехом, примите мои поздравления. Вы сде-
лали решающий шаг к постижению секретов управления
на резке.

Действительно. Допустим, что вы научились уверен-
но останавливать биток неподалеку от точки 3. Это зна-
чит, что вы уже хорошо прочувствовали, в какую точку
ниже центра битка и с какой силой нужно ударить, что-
бы получилось именно так. Тогда ударьте чуть сильнее,
и биток уйдет чуть правее и назад. Ударьте чуть тише, и
биток уйдет чуть левее и вперед. Ударьте пониже, и би-
ток уйдет левее и чуть дальше назад. Ударьте повыше, и
биток уйдет еще левее и еще дальше вперед. Таким обра-
зом, регулируя силу и высоту нанесения удара по битку,
можно остановить биток в любой точке зоны наката или
оттяжки. (Конечно, об остановке битка строго в задан-
ной точке речь не идет. Для начала вполне достаточно
научиться выводить биток в заданную зону размером с
обычную салфетку.)

Спрашивается, насколько высоко и насколько низко
можно нанести горизонтальный удар по битку? Это дале-

ко не тривиальный вопрос. Попытаемся, однако, на него
ответить. Допустим, что ваша техника нанесения удара
по битку абсолютна правильна. Это означает, в частности,
что вы не сжимаете кий во время хлеста и не давите на
него в процессе сопровождения. Допустим, что наклейка
имеет идеально правильную полусферическую форму и
хорошо помелена. Тогда все зависит от веса кия. Общая
закономерность такова: чем легче кий, тем в более уда-
ленные от центра участки битка можно наносить удар, не
опасаясь кикса. Вот почему мастера предпочитают играть
киями не слишком большого веса. Они расширяют воз-
можности управления битком. Конечно, за этот выигрыш
приходится платить. Для того чтобы нанести удар той же
силы, облегченный кий нужно разгонять до большей ско-
рости. И хотя игру мастеров отличает более широкий ско-
ростной диапазон, всему есть пределы. Рекомендуемые
веса киев для каждой разновидности бильярда представ-
лены в приложении. Начинающие вполне могут ориенти-
роваться на кии среднего веса. Они позволяют уверенно
наносить удары различной силы выше и ниже центра на



полрадиуса шара. Этого вполне достаточно для практи-
ческой игры.

Однако, как бы низко или высоко вы ни ударили, вам
не удастся напрямую вывести биток в мертвые зоны на-
ката и оттяжки (см. заштрихованные области на рис. 47).
Их размер зависит только от резки. С увеличением угла
резки размер мертвых зон увеличивается. Соответствен-
но, уменьшаются возможности прямого управления. Од-
нако если задействовать борта, то возможности управле-
ния вновь возрастают.

Зная принципы прямого управления и особенности
отражения от бортов, можно выводить биток практи-
чески в любую точку бильярдного стола. Законы отра-
жения, однако, далеко не так просты и очевидны (см.
БОРТОВОЙ ЭФФЕКТ, БОРТОВАЯ РАСКРУТКА, БЕГУЩИЙ
ВИНТ, ОБРАТНЫЙ ВИНТ). Правильное решение подска-
жет только практический опыт.

5.3. Боковик
Возможности управления на резке существенно рас-

ширяются, если применить БОКОВИК. Это децентри-
рованный удар с боковой подкруткой битка. Если вновь
воспользоваться аналогией с глобусом, то боковик — это
удар в левое («западное») или правое («восточное») полу-
шарие. В результате биток получает боковое вращение,
которое принято называть ВИНТОМ. Оно не существует
«в чистом виде» и всегда сопровождает и дополняет дру-
гие технические приемы контроля и управления битком.
Боковик используется при выполнении самых различ-
ных выходов, отыгрышей, ударов от борта, а также при
сыгрывании битка в лузу в «Московской пирамиде» и
«Американке» («Свободной пирамиде»). Основное пред-
назначение боковика — изменить угол отражения битка
от борта. Для расширения углов используется боковик с
БЕГУЩИМ ВИНТОМ, для сужения — боковик с ОБРАТ-
НЫМ ВИНТОМ.

Следует всегда помнить о том, что боковик влечет за
собой побочные эффекты, способные изменить направ-
ление движения битка после его отделения от наклей-
ки. Они проявляются особенно сильно при выполнении
удара наклоненным кием. Это так называемый эффект
массе (см. раздел «Азбука современного бильярда»). Од-
нако и при ударе горизонтально ориентированным кием
происходит небольшое отклонение траектории движе-
ния битка от линии прицеливания за счет ударного им-
пульса в сторону центра битка. Другими словами, пра-
вый боковик уводит биток немного влево, а левый не-
много вправо. Поэтому при исполнении правого бо-
ковика точку прицеливания следует сместить немного
вправо, а при исполнении левого боковика — немного
влево. Это конечно же осложняет выполнение прицель-
ного удара по лузе.

Следует подчеркнуть, что на начальном этапе освоения
техники не следует увлекаться ударами в удаленные от
центра участки битка. Дело в том, что при боковом децен-
трированном ударе сохранить устойчивый контакт на-
клейки кия с битком гораздо труднее. Причем тем труд-
нее, чем сильнее и дальше от центра наносится удар. Мы
уже говорили о том, что наклейку необходимо мелить
специальным бильярдным мелом. Добавим только, что
при передаче подкрутки мелить нужно особо тщательно.
Иначе вместо подкрутки может получиться кикс. Кроме
того, важное значение имеет правильная полусферичес-
кая форма наклейки, обеспечивающая «шарнирность»
контакта.

Теперь о мягкости удара и плавности сопровожде-
ния. Выше было уже сказано, что хорошая амортиза-
ция и плавное сопровождение позволяет сохранить кон-
такт наклейки с битком. Остается добавить, что при
передаче подкрутки эти факторы важны вдвойне. При-
чем расслабление лучезапястного сустава и кистевое
сопровождение играет особую роль. Почему именно



кистевое? Каждый из нас хоть раз в жизни раскручи-
вал велосипедное колесо. Все знают, что импульс нуж-
но прилагать не к центру, а в сторону от него (то есть
децентрированно). Попробуйте, однако, сильно раскру-
тить колесо ударом кулака — ничего не получится. Ес-
ли же подключить кисть и повторить примерно то же
самое движение, то эффект будет совершенно другой.
При передаче подкрутки происходит примерно то же
самое.

Как и любой другой технический прием, боковик
следует вначале отработать на тренировке. На рис. 48
представлены примеры изменения углов отражения в
зависимости от направления боковой подкрутки при
выполнении НАКАТА. Попробуйте убедиться в этом
сами. Вариантов взаимного расположения шаров бес-
численное множество. Практикуйте удары различной
силы с БЕГУЩИМ и ОБРАТНЫМ ВИНТОМ, стараясь при
этом КОНТРОЛИРОВАТЬ БИТОК. Со временем можно пе-
реходить к выполнению боковика в сочетании с ОТ-
ТЯЖКОЙ.

6. ЭЛЕМЕНТЫ ПОЗИЦИОННОЙ ИГРЫ

Освоив основные технические приемы — накат, плос-
кий удар, оттяжку и боковик, можно перейти к освоению
основных приемов ПОЗИЦИОННОЙ ИГРЫ. Не претендуя
на полноту освещения всех аспектов позиционной борь-
бы, многие из которых пояснены выше в «Азбуке совре-
менного бильярда», остановимся прежде всего на умении
делать ВЫХОД. Это элемент активной позиционной игры.
Он важен для любой разновидности лузного бильярда, но
имеет особое значение для игр, основанных на умении за-
бить не один шар, а СЕРИЮ. Если, допустим при игре в
«Русскую пирамиду» или «Московскую пирамиду», се-
рия из трех и более шаров является достаточно большой
редкостью, то в пуле, снукере и «Американке» («Свобод-
ной пирамиде») при прочих равных условиях успех со-
путствует игроку, умеющему построить серию и довести
партию до победы.

В основе выхода лежит КОНТРОЛЬ БИТКА. Смысл ВЫ-
ХОДА в том, чтобы, сыграв один несложный прицельный
шар, поставить биток в такое место на игровой поверх-
ности, откуда можно легко сыграть другой прицельный
шар. Проще всего научиться делать выход, отрабатывая
на тренировке какой-либо конкретный удар. При этом
на сукне следует пометить мелом позицию прицельного
шара и битка, для того чтобы можно было начинать каж-
дый раз из одного и того же исходного положения.

Вот пример такого рода упражнения. Расположите шары
согласно рис. 49. Забейте прицельный шар в лузу, нанеся
удар по битку чуть выше центра, и проследите за тем, в
каком месте он ударится о первый борт и в каком направ-
лении отразится от него. Если наносить удары по битку в
одно и то же место, но с различной силой, то можно заме-
тить, что траектория его движения остается почти неиз-
менной, изменяется лишь пройденный им путь, который
принято называть РАЗМЕРОМ УДАРА. Регулируя силу и,



соответственно, размер удара, сделайте выходы под каж-
дый из показанных на рисунке прицельных шаров.

Следующее упражнение поможет вам научиться де-
лать прямой выход, то есть выход без использования бор-
тов. Расставьте 14 прицельных шаров так, как показано
на рис. 50. Ваша задача — забить как можно больше ша-
ров подряд в любом порядке, но так, чтобы биток ни разу
не коснулся борта. Упражнение начинается УДАРОМ С
РУКИ. Это означает, что биток можно располагать в лю-
бом месте игровой поверхности стола. В данном случае
его целесообразно расположить в центре. Сыграйте пер-
вые шары с оттяжкой, стараясь возвращать биток в цен-
тральную часть стола и выходить под следующий шар на
минимальной резке. Выбор шаров для выхода весьма ве-
лик. Даже начинающему под силу забить три-четыре ша-
ра подряд. По мере совершенствования вашей техники
число забитых шаров будет неуклонно возрастать.

Для отработки навыков выхода от борта (бортов) ре-
комендуем следующее «круговое» упражнение. Рас-
ставьте первые четыре прицельных шара, как показано

на рис. 51. Ударом с руки забейте единицу с выходом под
двойку. Два возможных варианта (А и Б) изображены на
рисунке. Восстановите единицу на прежнее место и за-
бейте двойку с выходом под тройку. Восстановите двой-
ку на прежнее место и забейте тройку с выходом под чет-
верку. Продолжайте забивать шары по порядку номеров,
каждый раз восстанавливая забитый шар на прежнее мес-
то. Забив четверку, сделайте выход под единицу и прой-
дите «круг» заново. Ваша задача — забить как можно
больше шаров «по кругу» 1-2-3-4-1-2-3-4-1 и т. д. В ходе
выполнения этого упражнения вы столкнетесь с самыми
разнообразными вариантами выхода от борта. Прояви-
те фантазию. Используйте все разученные ранее приемы
контроля и управления битком.

Многократное повторение одних и тех же ударов —
лучший способ обучения игре. Не увлекайтесь сложны-
ми ударами через весь стол. Отрабатывать стоит лишь
удары простые и средней сложности, при выполнении
которых часто ошибаются. Под ошибкой в данном слу-
чае следует понимать не просто промах по лузе, а неудач-



ный выход под следующий шар. Поэтому на тренировках
следует повторять удар даже в том случае, если прицель-
ный шар сыгран, но выход не получился. Отрабатывай-
те выход до тех пор, пока не научитесь с уверенностью
достигать желаемого результата. Многие полагают, что
успех в игре приносит умение выполнять сложные уда-
ры. Практика, однако, показывает, что выигрывают не
те, кто выполняет сложные удары, а скорее наоборот:
проигрывают те, кто не может сделать правильный вы-
ход при выполнении простых ударов.

Успешная игра на выходах основана на хорошем ПО-
ЗИЦИОННОМ МЫШЛЕНИИ, которое предполагает быст-
рое нахождение простейших путей для построения се-
рии. Для развития навыков позиционного мышления ре-
комендуется практиковать упражнение, которое можно
назвать «Тройка с руки». Возьмите первые три прицель-
ных шара. Расставьте их в форме маленькой треугольной
пирамиды с единицей на задней отметке и разбейте ее
ударом из дома. Допустим, что после разбития прицель-
ные шары расположились так, как показано на рис. 52.

Возьмите биток в руку и поставьте его в такое место, от-
куда проще всего построить серию в три шара. Один из
возможных вариантов показан на рисунке. Если ударить
по битку выше центра, то он, положив шар № 1, за счет
наката ударится о борт и отразится в направлении шара
№ 2. В зависимости от силы удара биток остановится в
одном из указанных на рисунке положений. Если вновь
нанести удар выше центра, то биток, положив шар № 2,
остановится внутри заштрихованного сектора. После это-
го легко забить шар № 3.

В качестве хорошего тренировочного упражнения как
для начинающих, так и для более сильных игроков мож-
но рекомендовать игры в «Восьмерку с руки» и «Девят-
ку с руки» (правила обычной «Восьмерки» и «Девятки»
приведены ниже). Отличие заключается в том, что уда-
ром с руки начинается каждый очередной подход к сто-
лу любого из игроков. Преимущество такой игры в том,
что игра с руки начинается с осмотра стола. Даже на-
чинающий увидит возможность забить два, а то и три
шара. Более опытный игрок очень быстро находит наи-



более рациональный способ последовательно забить все
шары. Такая тренировочная игра приучает быстро при-
нимать правильные игровые решения и выбирать наи-
более простой путь для организации серии. Час игры в
«Восьмерку» или «Девятку» с руки дает для обучения
столько же, сколько пятнадцать часов обычной игровой
практики.

Следует подчеркнуть, что технику и тактику нельзя
рассматривать в отрыве друг от друга. Чем шире арсе-
нал технических приемов — тем больше возможностей
для позиционной игры. Выше были рассмотрены доволь-
но простые выходы. По мере совершенствования техни-
ки можно переходить к более сложным и изощренным.
Однако всему свое время. Не следует торопить события.
Только освоив основополагающие приемы, можно пере-
ходить к разучиванию более сложных. При этом важно
объективно оценить истинный уровень своей игры. К со-
жалению, многие судят о нем не по реально достигнутым
результатам, а по лестным отзывам окружающих. Чем
это чревато — догадаться нетрудно. Начинающему мож-
но дать простой совет: НЕ ТАК ВАЖНО ЗНАТЬ, НАСКОЛЬ-
КО ТЫ ИГРАЕШЬ ХОРОШО, КАК ЗНАТЬ, НАСКОЛЬКО ТЫ
ИГРАЕШЬ ПЛОХО. Мне приходилось довольно близко об-
щаться со многими известными мастерами. И все они,
как правило, не удовлетворены своей игрой. Это вполне
понятно. По мере обретения соревновательного опыта в
корне изменяются представления о том, что такое хоро-
шо и что такое плохо. Пирамида бильярдного мастерства
оказывается гораздо выше и круче, чем кажется пона-
чалу. И по мере приближения к вершине карабкаться
становится все труднее. Понаблюдайте за игрой признан-
ных мастеров на официальных соревнованиях, и тогда вы
поймете, что такое современный лузный бильярд высо-
кого уровня.

РУССКИЙ
БИЛЬЯРД

Появление бильярда в России связано с именем Пет-
ра Первого. Принято считать, что он познакомился с би-
льярдной игрой за границей и по возвращении приказал
сделать бильярд для своего развлечения. По его приме-
ру богатые вельможи завели себе бильярды не только в
Петербурге, но и во всех своих усадьбах. Отсюда они со
временем распространились по трактирам и клубам, и к
1812 году бильярд приобрел широкую известность в са-
мых различных кругах общества.

Со временем в России получил развитие свой харак-
терный тип бильярдных игр, известный в настоящее вре-
мя как «Русский бильярд» или «Пирамида». Русские иг-
роки отдали предпочтение строгим бильярдным столам,
на которых шары могли падать только при очень верном
ударе. Руководствуясь пожеланиями лучших бильяр-
дистов того времени, известный петербургский фабри-
кант и игрок Арнольд Фрейберг, которого по праву мож-
но назвать отцом русского бильярда, с 1850 года начал
выпускать бильярдные столы нового типа, так называе-
мые фрейберговские бильярды, основные черты которых
сохранились до наших дней.

Фрейберг, по свидетельству Лемана, обладал большим
талантом. Он интуитивно понимал, к чему нужно стре-
миться, чтобы игра приобрела характерный для русско-



го бильярда рисунок. Русский фрейберговский бильярд-
ный стол — это стол со строгими, выдающимися из бор-
тов лузами и бортами средней упругости. Шар падает в
лузу лишь при безукоризненном ударе. Фрейберг первым
в России стал ставить на бильярд вместо деревянных до-
сок аспидные плиты, определил оптимальный профиль
борта, сократил длину устья (шельф) лузы, установил оп-
тимальную ширину лузы (74—76 мм) и наилучший раз-
мер шаров (68—70 мм). По его лекалам резались лузы на
всех бильярдных фабриках России, которых насчитыва-
лось по меньшей мере пять.

Отличительной особенностью современных русских
бильярдных столов является невозможность сыгрыва-
ния бортовых прицельных шаров вдоль борта в угол,
что накладывает отпечаток на всю стратегию и такти-
ку игры. Это обстоятельство приводит к существованию
на русском бильярдном столе очень многих мертвых
зон, откуда нельзя сыграть прицельный шар прямым
ударом в угол или в среднюю. Строгость русского стола
определила и соответствующий набор бильярдных игр.
В настоящее время бильярдные соревнования проводятся
по следующим разновидностям: «Русская пирамида»,
«Московская пирамида» и «Американка». Они взаимно
дополняют друг друга.

Классическая «Русская пирамида» в ее современном
варианте исторически появилась первой из современных
русских спортивных бильярдных игр. Ее появление и
распространение в России, по свидетельству А. Лемана,
произошло в восьмидесятых годах девятнадцатого века.
В «Русской пирамиде» особенно сильно сказывается на-
личие многочисленных мертвых зон, поэтому она рас-
полагает к неторопливой и тонкой позиционной игре с
многочисленными отыгрышами и наигрышами. В по-
следнее время молодежь отдает предпочтение «Амери-
канке» и «Московской пирамиде». Появление и распро-
странение «Американки» произошло, по-видимому, в

двадцатые и тридцатые годы двадцатого века. Еще до
войны было проведено первенство Москвы. «Американ-
ка» — это идеальная игра для отработки хорошей клад-
ки и точного выхода. Идея «Московской пирамиды»,
или «Сибирки», зародилась в 1939 году. Она принадле-
жит одному из первых советских мастеров спорта по би-
льярду — А. Ливандскому из Красноярска. Он предло-
жил играть в «Американку» одним шаром. Это была, по
существу, комбинация «Американки» и «Русской пира-
миды». После продолжительного забвения эта игра воз-
родилась в начале шестидесятых годов. В настоящее вре-
мя наряду с «Американкой» она завоевала наибольшую
популярность среди мастеров и любителей. «Московская
пирамида» открывает неограниченные возможности для
совершенствования техники контроля и управления бит-
ком. Особенно большое впечатление на зрителей произ-
водят такие уникальные технические приемы, как спуск
волчка вдоль борта в угловую лузу, самые разнообразные
оттяжки с сильной боковой подкруткой битка. Ее пози-
ционные возможности неисчерпаемы.

В 2000 году русский бильярд вышел на международ-
ную арену. Был образован и официально признан Меж-
дународный комитет по пирамиде (МКП). С тех пор еже-
годно проводятся официальные чемпионаты мира по
пирамиде, а с 2002 года и чемпионаты Европы. Исполь-
зование термина «Пирамида» вместо «Русский бильярд»
полностью соответствует требованиям Всемирной конфе-
дерации бильярдного спорта (WCBS). В соответствии с
этими требованиями официальные международные наи-
менования отдельных направлений мирового бильярда и
конкретных бильярдных игр в рамках этих направлений
должны носить нейтральный характер и не иметь каких-
либо региональных признаков, то есть напрямую указы-
вать на страны или регионы, в которых они зародились.
Этим требованиям удовлетворяют абсолютно все направ-



ления мирового бильярда. Официальные чемпионаты ми-
ра проводятся по снукеру (а не английскому бильярду),
по пулу (а не американскому бильярду), по карамболю
(а не французскому бильярду) и т. д. Таким образом,
термин «Пирамида» лишь подчеркивает международный
статус русского бильярда.

Сложнее с международными названиями отдельных
игр русского бильярда. В настоящее время на чемпио-
натах мира по пирамиде (читай, русскому бильярду)
представлена лишь одна игра, которая долгое время была
известна у нас как «Американка». Думаю, нет необходи-
мости доказывать, что это название идет вразрез не толь-
ко с требованиями WCBS, но и со здравым смыслом. Что
связывает «Американку» с Америкой, до сих пор остает-
ся загадкой. Абсурдность этого названия стала особенно
очевидна в последнее время, в связи с широким распро-
странением американского пула. Поэтому от названия
«Американка» вскоре отказались и первые чемпионаты
мира по пирамиде прошли по... «Пирамиде» (???). И хотя
подвоха на радостях никто и не заметил, позволю себе
обратить внимание на очевидную несуразность. С чьей-
то легкой руки под словом «Пирамида» стали понимать
как весь русский бильярд, так и его отдельную разновид-
ность — «Американку». Выходит, что часть равна цело-
му, а целое — части...

Конечно, для жителей отдаленной Ямайки или Мозам-
бика это не столь важно. Они никогда не видели ни того
ни другого. Но мы-то с вами знаем, что «Американка» —
это еще не весь русский бильярд. Поэтому, называя все
одним «емким» словом, мы не просто вводим в заблуж-
дение международную бильярдную общественность. Мы
вольно или невольно перекрываем путь на международ-
ную арену другим разновидностям русского бильярда,
и прежде всего «Московской пирамиде», которая ничуть
не менее популярна, а в исполнении наших ведущих мас-
теров ничуть не менее зрелищна и динамична.

В связи с этим предлагаю следующую простую систе-
му международных терминов (в скобках указан англий-
ский вариант названия):

1. Русский бильярд = Пирамида (Pyramid)
2. «Американка» = «Свободная пирамида» («Free Py-

ramid»)
3. «Московская пирамида» = «Комбинированная пи-

рамида» («Combined Pyramid»)
4. «Русская пирамида» = «Классическая пирамида»

(«Classic Pyramid»)
Во всех названиях присутствует ключевое слово «пи-

рамида», что отражает принадлежность каждой из пере-
численных игр к русскому бильярду. Название «Свобод-
ная пирамида» отражает то уникальное обстоятельство,
что правила «Американки» допускают свободный выбор
битка и прицельного шара. Что касается «Комбиниро-
ванной пирамиды», то это название полностью соответ-
ствует изначальному смыслу «Московской пирамиды»
как комбинации «Русской пирамиды» и «Американки».
И наконец, термин «Классическая пирамида» отражает
тот факт, что «Русская пирамида» представляет собой
классический вариант русского бильярда. Надеюсь, что
к этим доводам прислушается руководство МКП и феде-
рации бильярдного спорта России.

ОБЩИЕ ПРАВИЛА РУССКОГО БИЛЬЯРДА1

1. Бильярдное оборудование и аксессуары
При игре в каждую из описанных ниже разновиднос-

тей русского бильярда следует использовать бильярдные

1 Ниже использованы правила Международного комитета по пира-
миде (МКП), подготовленные в 2002 году комиссией МКП по правилам
под редакцией Председателя комиссии Лошакова А.Л.

Изменения и дополнения, введенные с 2005 года отмечены (*).
Публикуются с письменного разрешения руководства МКП.



столы, шары и аксессуары, соответствующие «Техниче-
ским требованиям к бильярдному оборудованию» (см.
Приложение 3).

2. Разметка бильярдного стола
2.1. На игровой поверхности бильярдного стола долж-

ны быть четко и аккуратно нанесены следующие линии
и отметки:

(1) Центральная отметка — точка, расположенная
в центре игровой поверхности стола.

(2) Центральная линия — прямая, проведенная че-
рез центральную отметку параллельно коротким бортам.
Центральная линия делит игровую поверхность стола на
две половины — переднюю и заднюю.

(3) Передняя отметка — точка, расположенная в цен-
тре передней половины игровой поверхности стола.

(4) Линия дома — прямая, проведенная через пере-
днюю отметку параллельно переднему борту.

(5) Задняя отметка — точка, расположенная в цент-
ре задней половины игровой поверхности стола.

(6) Линия выставления шаров — часть продольной
линии стола, проведенная от задней отметки до середи-
ны заднего борта.

2.2. Домом называется часть игровой поверхности сто-
ла, заключенная между линией дома и передним бортом.

3. Используемые шары
Стандартный набор из шестнадцати пирамидных биль-

ярдных шаров: пятнадцать шаров цвета слоновой кости с
номерами от 1 до 15 и один цветной (желтый или темно-
красный) шар без номера.

4. Биток и прицельные шары
4.1. При игре в «Русскую пирамиду» («Классическую

пирамиду») и «Московскую пирамиду» («Комбинирован-
ную пирамиду») битком служит цветной шар без номера.

4.2. При игре в «Американку» («Свободную пирами-
ду») любой шар на игровой поверхности стола (независи-
мо от его номера и цвета) может быть выбран играющим в
качестве битка при выполнении любого очередного удара.
(Исключением является лишь начальный удар, при вы-
полнении которого используют цветной шар без номера.)

4.3. Все остальные шары являются прицельными.

5. Соударение

5.1. Соударение (касание) битка с одним из прицель-
ных шаров является обязательным условием любого пра-
вильного удара, включая начальный.

5.2. Битком можно ударить по прицельному шару как
напрямую, так и от любого борта (бортов).

5.3. Если биток не коснулся ни одного из прицельных
шаров, то удар считается неправильным и наказывается
штрафом.

6. Игра после нарушения
В случае нарушения правил соперник имеет право:
(1) сам произвести следующий удар или
(2) потребовать продолжения игры нарушителем.



7. Розыгрыш начального удара
7.1. При розыгрыше начального удара (разбития пи-

рамиды) используется следующая процедура. Располо-
жившись по разные стороны от продольной линии стола,
игроки одновременно выполняют удар с руки из дома, по-
сылая шары к заднему борту и обратно. Побеждает иг-
рок, чей шар остановился ближе к переднему борту.

7.2. Розыгрыш считается автоматически проигран-
ным, если:

(1) шар зашел на половину соперника,
(2) не достиг заднего борта,
(3) упал в лузу,
(4) выскочил за борт,
(5) коснулся длинного борта или
(6) коснулся заднего борта более одного раза.
7.3. Если правила нарушили оба соперника или если

судья не может определить, чей шар остановился ближе
к переднему борту, то розыгрыш повторяется.

7.4. Победитель розыгрыша имеет право:
(1) сам произвести начальный удар или
(2) уступить его сопернику.

8. Исходная расстановка шаров
8.1. Перед начальным ударом пятнадцать нумерован-

ных шаров цвета слоновой кости устанавливаются в фор-
ме равностороннего треугольника (пирамиды) с верши-
ной на задней отметке стола и основанием параллельно
заднему борту. Все шары должны быть плотно прижаты
друг к другу.

При расстановке шаров следует использовать стан-
дартный треугольник.

8.2. Цветной шар (без номера), используемый в каче-
стве битка при выполнении начального удара (разбития
пирамиды), располагается в доме.

9. Положение шара
Положение шара определяется положением его центра.

10. Дом и линия дома
10.1. Линия дома не является частью дома.
10.2. Шар, стоящий на линии дома, считается распо-

ложенным вне дома.

11. Введение битка в игру (начало игры)
11.1. Биток вводится в игру начальным ударом с руки

из дома.
11.2. В качестве битка при выполнении начального

удара следует использовать цветной шар (без номера).
11.3. Игрок, вступающий в игру первым, может уста-

навливать биток в любой точке дома, но не на линии дома
(см. разделы 9 и 10).

Если биток установлен вне дома, то судья или сопер-
ник должны предупредить об этом вступающего в игру
игрока до нанесения им удара. В противном случае счи-
тается, что биток введен в игру правильно.

Если вступающий в игру предупрежден о неправиль-
ном положении битка, он обязан его поправить.

11.4. Биток считается введенным в игру сразу после
удара по нему наклейкой кия (см. раздел 14).

11.5. До тех пор пока биток не введен в игру, его мож-
но поправлять рукой, кием и т. п. Однако любое каса-
ние битка после введения его в игру влечет за собой
штраф.

12. Правильный начальный удар*
12.1. Начальный удар считается правильным, если

после соударения битка с одним из прицельных шаров:
(1) один из шаров правильно забит в любую лузу; или
(2) по меньшей мере три различных прицельных шара

коснулись борта (бортов); или
(3) два различных прицельных шара коснулись борта

(бортов), а затем хотя бы один (любой) прицельный шар
пересек центральную линию.

Если ни одно из указанных требований не выполнено,
на игрока налагается штраф.



12.2. Если игрок, вступающий в игру первым, не смог
произвести правильный начальный удар, его соперник
имеет право:

(1) принять сложившуюся позицию шаров на столе и
продолжить игру; или

(2) принять сложившуюся позицию шаров на столе и
заставить нарушителя продолжить игру; или

(3) расставив шары заново, сам произвести начальный
удар; или

(4) расставив шары заново, заставить нарушителя про-
извести начальный удар еще раз.

13. Попеременное разбитие
В каждой последующей партии матча соперники раз-

бивают по очереди.

14. Начало и завершение удара
14.1. Удар начинается с момента соприкосновения на-

клейки кия с битком и завершается после полной оста-
новки всех шаров на игровой поверхности стола. (Враща-
ющийся на месте шар считается движущимся.)

14.2. Запрещается начинать следующий удар до завер-
шения предыдущего. В противном случае — штраф.

15. Удар кием по битку
Удар по битку должен производиться только наклей-

кой кия в направлении его продольной оси. В противном
случае — штраф.

16. Касание ногой пола
При выполнении удара по битку по крайней мере одна

нога играющего должна касаться пола. В противном слу-
чае — штраф.

17. Запрещенное касание шаров
17.1. За исключением касания битка наклейкой кия

при выполнении удара, запрещается касание любого

шара (битка или любого прицельного шара) на игровой
поверхности стола телом, одеждой, мелом, машинкой,
древком кия и т. п. В противном случае — штраф.

18. Запрет двойного удара
При выполнении удара наклейка кия должна кос-

нуться битка лишь один раз. В противном случае —
штраф.

19. Запрет пропиха
19.1. При выполнении удара по битку любым способом,

кроме двух описанных в разделе 19.2, запрещается затя-
гивать контакт наклейки кия с битком вплоть до соуда-
рения (касания) битка с прицельным шаром. В противном
случае удар квалифицируется как пропих и наказывает-
ся штрафом.

19.2. Если биток касается прицельного шара или ес-
ли расстояние между битком и прицельным шаром на-
столько мало, что при выполнении удара по битку прак-
тически невозможно избежать моментального тройного
контакта — «наклейка кия-биток-прицельный шар» (это
расстояние, как правило, не превышает размера стан-
дартного бильярдного мелка), то удар кием по битку не
квалифицируется как пропих, если он нанесен:

(1) под углом не менее 45 градусов в сторону от линии
центров этих двух шаров; или

(2) таким образом, что биток прошел вслед за прицель-
ным шаром не далее чем на полшара.

В противном случае — штраф.
ПРИМЕЧАНИЕ. Удар по битку в сторону от сопри-

касающегося прицельного шара (без смещения после-
днего с места) не считается за соударение битка с
этим прицельным шаром. Если после этого биток не
коснулся ни одного из прицельных шаров, то удар счи-
тается неправильным и наказывается штрафом (см.
раздел 5.3).



20. Правильный удар
Любой удар (за исключением начального) считается

правильным (правильно завершенным), если не нару-
шено ни одно из положений настоящих правил и, кроме
того, после соударения (касания) битка с одним из при-
цельных шаров любой из шаров на игровой поверхности
стола (биток или любой прицельный шар):

(1)забит в лузу; или
(2) отражается от любого борта, а затем: (а) касается

другого борта, или (б) доводит до другого борта любой
шар, или (в) касается любого шара, стоящего вплотную
к другому борту; или

(3) пересекает центральную линию, а затем: (а) каса-
ется любого борта или (б) доводит до любого борта любой
шар; или

(4) отражается от любого борта, а затем: (а) пересека-
ет центральную линию или (б) перекатывает через нее
любой шар.

Если ни одно из указанных условий не выполнено, то
налагается штраф.

ПРИМЕЧАНИЯ:
1. Все элементарные игровые события (соударения

шаров, отражения от бортов, пересечения централь-
ной линии стола и т. д.) должны происходить толь-
ко в указанной выше последовательности. В против-
ном случае — штраф.

2. Если биток бьет по прицельному шару, стоящему
вплотную к борту, а этот прицельный шар отражает-
ся от борта, в свою очередь бьет по битку и доводит его
до другого борта или перекатывает через центральную
линию, то удар считается правильным только в том
случае, если имело место два отдельных соударения —
«биток-прицельный шар» и «прицельный шар-биток».
В противном случае — штраф.

3. Шар пересекает центральную линию только в том
случае, если центральную линию пересекает центр шара.

4. Если один из шаров отражается от губы («носи-
ка» ) средней лузы и возвращается на свою половину иг-
ровой поверхности стола, то его центр по меньшей мере
один раз пересек центральную линию.

21. Штрафной и премиальный удар с руки из дома
21.1. Удар с руки из дома производится также и в дру-

гих, оговоренных правилами конкретных игр, случаях.
Он может быть как штрафным (при неправильном сыг-
рывании битка в лузу или при выскакивании битка за
борт в «Московской пирамиде» («Комбинированной пи-
рамиде»), а также при падении битка в лузу или выска-
кивании битка за борт в «Русской пирамиде» («Класси-
ческой пирамиде»)), так и премиальным (при правиль-
ном сыгрывании битка в лузу в «Московской пирамиде»
(«Комбинированной пирамиде»)). Введение битка в игру
производится в соответствии с разделом 11.

21.2. Забивать в лузу можно любой шар после соуда-
рения битка с любым расположенным вне дома прицель-
ным шаром. Если все прицельные шары расположены в
доме, то удар производится с противоположной стороны
стола, которая в этом случае служит временным домом,
ограниченным задней линией.

21.3. Штрафной и премиальный удар с руки из дома
должны удовлетворять всем требования раздела 20 «Пра-
вильный удар».

22. Правильно и неправильно забитые шары
22.1. Шар считается правильно забитым (сыгран-

ным), если он упал в лузу в результате правильного
удара.

22.2. Все правильно забитые шары вынимаются из луз
и размещаются на специальной полке. (Каждому из иг-
роков отводится отдельная полка.)

22.3. Если же при ударе было нарушено хотя бы одно
из положений настоящих правил, то все шары, упавшие



в лузы в результате этого удара, считаются неправильно
забитыми.

22.4. Все неправильно забитые шары не засчитывают-
ся и выставляются.

22.5. Шар, выскочивший из лузы на игровую поверх-
ность стола, считается не забитым и остается в игре.
(Штраф при этом не налагается.)

23. Шар на краю лузы
23.1. Если зависший над лузой шар самопроизвольно

падает в лузу без соударения с другим шаром и если это
не повлияло на конечный результат начавшегося удара,
то его восстанавливают на прежнее место и игра продол-
жается.

23.2. Если же зависший над лузой шар самопроизволь-
но падает в лузу без соударения с другим шаром и если это
повлияло на конечный результат начавшегося удара (то
есть в том случае, если самопроизвольно упавший в лузу
шар был бы неизбежно задет одним из приведенных в дви-
жение шаров), то все шары восстанавливаются с макси-
мально возможной точностью на свои прежние позиции
и удар повторяется.

23.3. Если движущийся шар на мгновение останавли-
вается на краю лузы в положении неустойчивого равно-
весия, а затем падает в лузу, то он считается упавшим
в лузу вследствие произведенного удара и не восстанав-
ливается.

24. Выскочивший шар
24.1. Шар считается выскочившим за борт, если пос-

ле завершения удара он остановился вне игровой по-
верхности стола (на упругом борту, на поручне, на полу
и т. п.).

24.2. Шар не считается выскочившим, если он, уда-
рившись о верхнюю часть упругого борта или поручня,
самостоятельно возвращается на игровую поверхность,

не задев при этом какой-либо иной объект, не явля-
ющийся стационарной принадлежностью бильярдного
стола.

Если же шар задевает какой-либо предмет, не являю-
щийся принадлежностью стола, например осветитель-
ный прибор, мел на борту или поручне и т. п., то он счи-
тается выскочившим, даже если он после этого самосто-
ятельно возвращается на игровую поверхность.

24.3. Если любой шар (биток или любой прицельный
шар) выскакивает за борт, то игрок штрафуется.

24.4. Все выскочившие шары выставляются после за-
вершения удара.

25. Выставление шаров
25.1. Все неправильно забитые и выскочившие за борт

шары выставляются после завершения удара и до нача-
ла следующего.

25.2. Единичный шар выставляется на заднюю от-
метку.

Если выставляется несколько шаров, то их устанав-
ливают в произвольном порядке на линии выставления
шаров от задней отметки к заднему борту как можно
ближе, но не вплотную друг к другу.

Если же какие-либо шары, расположенные вблизи или
непосредственно на линии выставления шаров, мешают
процессу выставления, то выставляемые шары распола-
гают на линии выставления шаров как можно ближе к
задней отметке и как можно ближе, но не вплотную к
мешающим шарам.

В случае, если для выставляемых шаров не хватает
места между задней отметкой и задним бортом, то шары
выставляют на продолжении линии выставления шаров
(между задней отметкой и центром игровой поверхности
стола) как можно ближе к задней отметке.

25.3. Любой выставленный шар может быть выбран
играющим в качестве битка или прицельного шара.



26. Замедленная игра
Если, по мнению судьи, игрок своей замедленной иг-

рой затягивает ход соревнования или партии, то судья
после предупреждения игрока может ввести сорока-
пятисекундное временное ограничение на подготовку
ударов обоими игроками (т. е. игра и того и другого
контролируется с помощью секундомера). Если после
этого один из игроков, предупрежденный судьей за 10 се-
кунд до истечения отпущенного времени, не укладыва-
ется в установленные временные рамки, то объявляется
штраф.

Контрольный секундомер включается после заверше-
ния предыдущего удара и контролирует время до начала
следующего. Время, пока шары на столе находятся в дви-
жении, не учитывается.

Если игрок еще не подошел к столу для удара, то за
10 секунд до истечения отпущенного времени должно
последовать предупреждение со стороны судьи.

В случае, если игрок склонился над столом для на-
несения удара ранее чем за 10 секунд до истечения от-
пущенного времени, то временное предупреждение не
делается и штраф не налагается. Если же игрок вновь
выпрямился, то судья действует в соответствии с обыч-
ной процедурой контроля времени.

Каждый игрок один раз за партию имеет право на
двукратное продление временного ограничения. Если
счет в матче равный и игрокам осталось сыграть лишь
одну (контровую) партию, то каждый игрок имеет пра-
во на два продления в этой партии. Игрок должен свое-
временно объявить о продлении и убедиться в том, что
судья уведомлен об этом.

27. Вмешательство постороннего
Если во время игры шары приходят в движение вслед-

ствие вмешательства постороннего лица (непосредст-
венно или путем какого-либо воздействия на игрока, вы-

полняющего удар), то их возвращают на исходные по-
зиции и игра продолжается, при этом штраф не нала-
гается.

Это правило применяется также и при возникновении
чрезвычайных ситуаций (землетрясение, ураган, паде-
ние осветительного прибора, внезапное отключение све-
та и т. п.).

Если восстановить положение шаров не представля-
ется возможным, то цветной ненумерованный шар ус-
танавливают в доме (если ненумерованный шар вышел
из игры, то его возвращают в игру взамен любого из ос-
тавшихся на столе нумерованных шаров), все оставши-
еся на столе нумерованные шары устанавливают в фор-
ме пирамиды (или укороченной пирамиды) с вершиной
на задней отметке, право последующего удара опреде-
ляется розыгрышем и игра продолжается по правилу
начального удара. Счет сохраняется таким же, каким
он был к тому моменту, когда партия была прервана.

28. Вмешательство в игру соперника
Если игрок, завершивший свой игровой подход, нано-

сит удар вне очереди или же смещает (касается) любого
шара во время игры соперника, то это рассматривается
как вмешательство в игру и влечет за собой штраф.

29. Штрафы
29.1. Штрафы налагаются в следующих случаях:
(1) если биток при ударе не коснулся ни одного из при-

цельных шаров (см. раздел 5.3);
(2) при неправильном начальном ударе (см. раздел 12.1);
(3) если следующий удар начинается до завершения

предыдущего (см. раздел 14.2);
(4) при неправильном ударе кием по битку (см. раз-

дел 15);
(5) при нанесении удара по битку с отрывом обеих ног

от пола (см. раздел 16);



(6) при запрещенном касании шаров (см. раздел 17);
(7) при двойном ударе (см. раздел 18);
(8) при пропихе (см. разделы 19.1 и 19.2);
(9) при неправильном (неправильно завершенном) уда-

ре (см. раздел 20);
(10) при выскакивании битка или любого прицельно-

го шара за борт (см. раздел 24.3);
(11) при нарушении положений раздела «Замедленная

игра» (см. раздел 26);
(12) при вмешательстве в игру соперника (см. раз-

дел 28).
29.2. Если при выполнении одного удара игрок совер-

шает несколько нарушений, штраф взимается в одинар-
ном размере.

«АМЕРИКАНКА»
(«СВОБОДНАЯ ПИРАМИДА»)

При игре в «Американку» («Свободную пирамиду»)
следует руководствоваться «Общими правилами рус-
ского бильярда», а также нижеследующими прави-
лами.

1. Цель игры
Первым (раньше соперника) набрать восемь очков.

2. Используемые шары
Стандартный набор из шестнадцати пирамидных биль-

ярдных шаров: пятнадцать шаров цвета слоновой кости с
номерами от 1 до 15 и один цветной (желтый или темно-
красный) шар без номера.

В «Американке» («Свободной пирамиде») нет посто-
янного подразделения шаров на единственный биток
(по которому бьют кием) и прицельные шары (по кото-
рым бьют битком).

При выполнении любого удара (за исключением на-
чального) игрок может использовать в качестве битка
любой шар на игровой поверхности стола (независимо
от его номера и цвета). Соответственно все остальные
шары на игровой поверхности стола (независимо от их
номера и цвета) могут служить в качестве прицельных.

3. Исходная расстановка шаров
Перед начальным ударом пятнадцать нумерованных

шаров цвета слоновой кости устанавливаются в произ-
вольном порядке в форме равностороннего треугольни-
ка (пирамиды) с вершиной на задней отметке стола и
основанием параллельно заднему борту. Цветной шар
(без номера), используемый в качестве битка при вы-
полнении начального удара (разбития пирамиды), рас-
полагается в доме.

4. Начальный удар (разбитие пирамиды)
Начальный удар производится с руки из дома в соот-

ветствии с разделами 11 и 12 «Общих правил».

5. Правила ведения игры:
1. Перед каждым ударом (за исключением начально-

го) игроку предоставляется право выбора битка.
2. Если в результате правильного удара в лузу забит

шар, то игрок производит следующий удар с возобновле-
нием права выбора битка.

3. Если при правильном ударе ни один из шаров не
забит в лузу, то право следующего удара с правом но-
вого выбора битка переходит к сопернику. (В случае
нарушения правил вступает в силу раздел 10 «Общих
правил».)

4. Забивать в лузу можно как любой прицельный шар,
так и биток от любого прицельного шара.

5. Объявлять заказ не требуется. При правильном уда-
ре засчитываются все упавшие в лузы шары.



6. Любой удар (за исключением начального) должен
завершиться в полном соответствии с разделом 20 «Об-
щих правил». В противном случае — штраф.

6. Ведение счета*
За каждый правильно забитый в лузу шар игроку

присуждается одно очко. В случае нарушения правил
к текущему счету соперника нарушителя прибавляет-
ся одно очко.

7. Штрафы за нарушения*
В случае нарушения правил соперник нарушителя

снимает со стола любой шар и кладет на свою полку.
Такой шар называется штрафным шаром.

8. Выставление шаров
Все неправильно забитые и выскочившие шары вы-

ставляются в соответствии с разделом 25 «Общих пра-
вил».

«МОСКОВСКАЯ ПИРАМИДА»
(«КОМБИНИРОВАННАЯ ПИРАМИДА»)

При игре в «Московскую пирамиду» («Комбинирован-
ную пирамиду») следует руководствоваться «Общими
правилами русского бильярда», а также нижеследующи-
ми правилами.

1. Цель игры
Первым (раньше соперника) набрать восемь очков.

2. Используемые шары
Стандартный набор из шестнадцати пирамидных би-

льярдных шаров: пятнадцать шаров цвета слоновой кос-
ти с номерами от 1 до 15, используемые в качестве при-
цельных, и один цветной (желтый или темно-красный)
шар без номера, используемый в качестве битка.

3. Исходная расстановка шаров
Перед начальным ударом пятнадцать прицельных ша-

ров устанавливаются в произвольном порядке в форме
равностороннего треугольника (пирамиды) с вершиной
на задней отметке стола и основанием параллельно зад-
нему борту. Биток располагается в доме.

4. Начальный удар (разбитие пирамиды)
Начальный удар производится с руки из дома в соот-

ветствии с разделами 11 и 12 «Общих правил».

5. Правила ведения игры:
1. Забивать в лузу можно как любой прицельный шар,

так и биток от любого прицельного шара.
2.* Взамен забитого битка играющий снимает со стола

любой из прицельных шаров по своему выбору и получа-
ет право на премиальный удар битком с руки из дома в
соответствии с разделом 21 «Общих правил».

3. Объявлять заказ не требуется. При правильном уда-
ре засчитываются все упавшие в лузы шары.

4. Любой удар (за исключением начального) должен
завершиться в полном соответствии с разделом 20 «Об-
щих правил». В противном случае — штраф.

6. Ведение счета*
За каждый правильно забитый в лузу шар игроку

присуждается одно очко. В случае нарушения правил
к текущему счету соперника нарушителя прибавляет-
ся одно очко.

7. Штрафы за нарушения*
В случае нарушения правил соперник нарушителя

снимает со стола любой прицельный шар и кладет на
свою полку. Такой шар называется штрафным шаром.

Если биток забит неправильно или выскочил за борт,
то после снятия штрафного шара вступающий в игру



соперник производит штрафной удар с руки из дома в
соответствии с разделом 21 «Общих правил».

8. Выставление шаров
Все неправильно забитые и выскочившие прицельные

шары выставляются в соответствии с разделом 25 «Об-
щих правил».

«РУССКАЯ ПИРАМИДА»
(«КЛАССИЧЕСКАЯ ПИРАМИДА»)

При игре в «Русскую пирамиду» («Классическую пи-
рамиду») следует руководствоваться «Общими правила-
ми русского бильярда», а также нижеследующими пра-
вилами.

1. Цель игры
Первым (раньше соперника) набрать 71 очко.

2. Используемые шары
Стандартный набор из шестнадцати пирамидных би-

льярдных шаров: пятнадцать шаров цвета слоновой кос-
ти с номерами от 1 до 15, используемые в качестве при-
цельных, и один цветной (желтый или темно-красный)
шар без номера, используемый в качестве битка.

3. Исходная расстановка шаров
Перед начальным ударом пятнадцать прицельных ша-

ров устанавливаются в форме равностороннего треуголь-
ника (пирамиды) с вершиной на задней отметке стола
и основанием параллельно заднему борту. Шары ста-
новятся вплотную друг к другу в следующем порядке:
1-й ряд — 4; 2-й ряд — 5, 6; 3-й ряд — 7, 15, 8; 4-й ряд —
9, 14, 13, 10; 5-й ряд — 2, 1, 12, 11, 3. Биток располага-
ется в доме.

4. Начальный удар (разбитие пирамиды)
Начальный удар производится с руки из дома в соот-

ветствии с разделами 11 и 12 «Общих правил».

5. Правила игры и ведения счета:
1. За каждый правильно забитый прицельный шар

к текущему счету игрока прибавляется число очков,
равное его номеру, а за сыгранную единицу (туза) —
11 очков, таким образом, общая сумма очков — 130.
К последнему оставшемуся на столе прицельному ша-
ру вне зависимости от его номера прибавляется 10 оч-
ков.

2. Перед выполнением удара играющий должен зара-
нее указать конкретный прицельный шар и лузу, в кото-
рую он намерен его сыграть. Заказ адресуется судье и
должен быть четким и ясным. До удара заказ может быть
изменен и объявлен заново. Изменение заказа в процес-
се удара не допускается.

3. При правильном сыгрывании заказанного шара все
шары, упавшие в лузы вследствие произведенного уда-
ра, засчитываются.

4. Если в лузу падет незаказанный прицельный шар,
то его выставляют и игра продолжается на общих осно-
ваниях.

5. В случае падения в лузу или выскакивания за борт
битка — штраф, после чего вступающий в игру соперник
производит штрафной удар с руки из дома в соответствии
с разделом 21 «Общих правил».

6. За каждое нарушение с текущего счета нарушите-
ля списывается 5 очков, а к текущему счету соперника
прибавляется 5 очков.

7. Если каждый из игроков набирает по 70 очков, то
последний забитый прицельный шар выставляется на
заднюю отметку. Право последующего удара определя-
ется розыгрышем, после чего игра продолжается с руки
из дома и ведется до забитого шара.



8. Любой удар (за исключением начального) должен
завершиться в полном соответствии с разделом 20 «Об-
щих правил». В противном случае — штраф.

ПРИМЕЧАНИЕ. При проведении турниров среди вете-
ранов бильярдного спорта этот пункт по решению орга-
низаторов соревнований может быть упразднен.

6. Выставление шаров
Все неправильно забитые, незаказанные и выскочив-

шие прицельные шары выставляются в соответствии с
разделом 25 «Общих правил».

СПОРТИВНЫЙ
ПУЛ

Отцом американского лузного бильярда, или пула,
принято считать выходца из Ирландии Майкла Фелана
(1817—1871). В пятидесятых годах девятнадцатого века
он разработал лузные бильярдные столы нового типа и за-
ложил основы современных правил игры. Фелан пошел
по пути уменьшения габаритов стола и расширения луз.
Он ратовал за то, чтобы бильярдный стол вошел в каж-
дую американскую семью среднего достатка. Именно ему
принадлежит знаменитая фраза, обращенная к храни-
тельницам домашнего очага: «Дамы! Взгляните на биль-
ярдный стол как на средство привязать ваших мужей к
дому... как на средство сделать дом настолько уютным,
что они будут редко покидать его, разве что по делам или
в вашем обществе».

Самые первые американские чемпионаты с 1878-го по
1888 год проводились по правилам игры «Пул-61», в ко-
торой использовалась пирамида из пятнадцати занумеро-
ванных шаров. За каждый забитый шар играющему при-
суждалось число очков, равное его номеру. Для победы в
партии необходимо было набрать, как минимум, 61 очко.
Если бы не отличия в размерах стола, шаров и луз, мы
бы сказали, что это — классическая «Русская пирами-
да». С той лишь разницей, что за единицу (туза) присуж-



дают всего лишь одно очко. В этом нет ничего удивитель-
ного. Это была, по существу, одна и та же игра, широко
распространившаяся в то время как в Старом, так и в
Новом Свете. В Америке ее окрестили «пулом», в Рос-
сии — «пирамидой» (Леман называет ее «пирамидкой
Фигаро»). В дальнейшем пути американского и русско-
го бильярда существенно разошлись.

В 1889 году на официальных соревнованиях была
впервые введена игра под названием «Непрерывный
пул». Участники разыгрывали пирамиду из пятнадцати
шаров до последнего забитого шара. За каждый правиль-
но забитый шар присуждалось одно очко. А победа в мат-
че — игроку, первому набравшему 120 очков (очки, на-
бранные в отдельных партиях, суммировались). Игрок,
забивший последний шар пирамиды, должен был про-
изводить разбитие следующей. При разбитии заказ не
требовался, поэтому можно было продолжить результа-
тивную серию, переходя от одной пирамиды к другой.
Сделать это было, однако, весьма не просто. Особенно ес-
ли учесть, что в то время лузы пуловских столов были
немного уже, чем в наши дни. В связи с этим игроки вы-
сокого класса старались не рисковать и почти каждая
партия заканчивалась затяжной серией отыгрышей.

В целях устранения этой проблемы Джером Кох, по-
бедитель чемпионата 1910 года, предложил оставлять на
столе последний пятнадцатый шар и использовать его в
качестве «свободного» прицельного шара при установке
следующей пирамиды из четырнадцати шаров. Он назвал
игру «14.1 с продолжением», которая впоследствии по-
лучила также наименование «Прямой пул». Первый чем-
пионат мира по «Прямому пулу» состоялся в 1912 году,
последний — в 1990-м. С тех пор его постепенно вытес-
няют две другие пуловские игры — «Восьмерка» и «Де-
вятка».

«Восьмерка» была изобретена в самом начале XX века
и получила широкое распространение в США после Вто-

рой мировой войны. Ее первоначальное название — «По-
лосатые и сплошные». Из всех пуловских игр она имеет
наиболее выраженный позиционный характер, открывая
широкие возможности для выходов, отыгрышей, наигры-
шей и масок. Именно по «Восьмерке» проводится боль-
шинство любительских турниров.

«Девятка» появилась в 1920-е годы вместе с другими
упрощенными вариантами «Ротации» (см. ниже). Од-
нако пик ее популярности совпал с выходом на экраны в
1986 году знаменитой киноленты «Цвет денег» с участием
Тома Круза и Пола Ньюмена. С начала 1990-х годов имен-
но по этой разновидности пула разыгрывается титул чем-
пиона мира. «Девятка» более динамична и зрелищна.
В ней главную роль играет безукоризненный выход.

ОБЩИЕ ПРАВИЛА ПУЛА

Настоящие правила являются общими для всех опи-
санных ниже разновидностей пула.

1. Бильярдное оборудование
Все описанные ниже бильярдные игры должны прово-

диться с использованием пуловских столов, шаров и обо-
рудования, отвечающим требованиям раздела «Техни-
ческие требования к бильярдному оборудованию» (см.
Приложение 3).

2. Расстановка шаров
При расстановке шаров должен использоваться тре-

угольник, а передний шар должен располагаться на зад-
ней отметке. Все остальные шары должны быть выстро-
ены за передним и плотно прижаты друг к другу.

3. Удар по битку
Удар по битку следует наносить лишь наклейкой кия.

В противном случае объявляется фол.



4. Промах по лузе
Если игрок промахивается при правильном ударе, то

есть не забивает прицельный шар, то его серия заканчи-
вается, и в игру вступает соперник.

5. Розыгрыш начального удара
При розыгрыше начального удара (разбития) исполь-

зуется следующая процедура. Взяв по шару одинаково-
го размера и веса (желательно два битка или по крайней
мере два не полосатых прицельных шара) и расположив
их по разные стороны от передней отметки, игроки одно-
временно выполняют удар с руки из дома, посылая шары
к заднему борту и обратно. Побеждает игрок, чей шар ос-
тановился ближе к переднему борту. При этом шар дол-
жен коснуться заднего борта по крайней мере один раз.
Розыгрыш считается автоматически проигранным, если:
(1) шар зашел на половину соперника, (2) не достиг зад-
него борта, (3) упал в лузу, (4) выскочил за борт, (5) кос-
нулся длинного борта, (6) остановился в створе угловой
лузы за губой переднего борта или (7) коснулся заднего
борта два раза и более. Если правила нарушили оба со-
перника или если судья не может определить, чей шар
остановился ближе к переднему борту, то розыгрыш по-
вторяется.

6. Начальный удар (разбитие)
Право на выполнение начального удара предоставля-

ется по результатам розыгрыша или жребия (розыгрыш
проводится в обязательном порядке при проведении офи-
циальных соревнований). Выигравший розыгрыш или
жребий имеет право произвести начальный удар либо
уступить его сопернику.

Введение битка в игру производится ударом с руки из
дома. При этом прицельные шары расставляют согласно
правилам каждой конкретной игры. Биток считается вве-
денным в игру после того, как он пересек переднюю ли-
нию в результате удара по нему наклейкой кия.

7. Удар с руки из дома
Удар с руки из дома выполняется в начале игры и пос-

ле падения битка в лузу, в специально оговоренных пра-
вилами каждой конкретной игры случаях.

Вступающий в игру участник может располагать би-
ток в любом месте дома. Он может наносить удар по лю-
бому прицельному шару, центр которого располагается
вне дома (в том числе и на передней линии). Наносить
удар по прицельным шарам, находящимся в доме, мож-
но лишь в том случае, если биток вначале выходит из
дома, а затем, ударившись о задний борт, возвращается
обратно в дом. Положение шара определяется положени-
ем его центра (или точки касания шара с игровой повер-
хностью). До пересечения передней линии биток не дол-
жен задевать расположенные в доме прицельные шары.

Биток считается введенным в игру после того, как он
покинул пределы дома в результате удара по нему наклей-
кой кия. Пока биток не введен в игру, его можно поправ-
лять рукой, кием и т. п. Однако любое касание битка пос-
ле введения его в игру влечет за собой фол.

8. Удар с руки
Если правила конкретной игры предусматривают игру

с руки после объявления фола, то вступающий в игру со-
перник может располагать биток в любом месте на игро-
вой поверхности стола и производить удар по любому при-
цельному шару.

9. Сыгранные шары
Шар считается сыгранным (забитым), если в резуль-

тате правильного удара он падает в лузу. Шар, выскочив-
ший из лузы на игровую поверхность стола, считается не
сыгранным.

10. Положение шара
Положение шара определяется положением его ниж-

ней точки (или центра).



11. Касание пола
При выполнении удара по крайней мере одна нога иг-

рающего должна касаться пола, в противном случае на-
лагается штраф.

12. Выполнение удара до полной остановки шаров
Игрок наказывается фолом, если наносит удар до пол-

ной остановки битка или любого прицельного шара. (Вра-
щающийся на месте шар считается движущимся.)

13. Завершение удара
Удар считается завершенным лишь после полной ос-

тановки всех шаров на игровой поверхности стола.

14. Дом и передняя линия
Передняя линия не является частью дома. Поэтому,

если правила игры требуют, чтобы удар наносился по
шарам вне дома, то прицельный шар, расположенный
в точности на передней линии, играется. Соответствен-
но и биток при введении в игру из дома следует ставить
не на переднюю линию, а чуть ближе.

15. Общее правило для всех нарушений
Хотя в конкретных бильярдных играх за одно и то

же нарушение могут налагаться различные штрафы,
для всех нарушений справедливо следующее общее пра-
вило: (1) право удара переходит к сопернику, (2) ни
один забитый шар не засчитывается и (3) любой шар
(шары) выставляются лишь в том случае, если это пре-
дусмотрено правилами конкретной игры.

16. Промах по легальному шару
Удар считается неправильным, если биток не кос-

нулся ни одного из легальных (очередных) прицельных
шаров, т. е. шаров, первое касание с которыми преду-
смотрено правилами конкретной игры. Игра в сторо-
ну от расположенного вплотную к битку прицельного
шара не считается за удар по этому шару.

17. Правильный удар
Удар считается правильным (правильно завершен-

ным), если биток коснулся вначале легального (очеред-
ного) прицельного шара, а затем либо (1) один из прицель-
ных шаров упал в лузу, либо (2) биток или какой-либо из
прицельных шаров доведены до борта. Невыполнение
этих требований влечет за собой фол.

18. Падение битка в лузу
Если при ударе биток падает в лузу, то объявляется

фол.

19. Запрещенное касание шаров
За касание во время игры любого прицельного шара

или битка телом, одеждой, мелом, машинкой, древком
кия и т. п. налагается штраф. Касаться битка можно лишь
наклейкой кия при выполнении правильного удара.

20. Запрет двойного удара
Если при выполнении удара наклейка кия касается бит-

ка более одного раза, а также если наклейка касается битка,
в то время как биток касается (или после того как биток
уже коснулся) прицельного шара, то налагается штраф.
Если же вплотную к битку располагается какой-либо не
легальный прицельный шар, то удар следует наносить в
сторону от него, в противном случае налагается штраф.

21. Запрет пропиха
Если игрок проталкивает биток вперед, затягивая вре-

мя контакта наклейки кия с битком несоразмерно удар-
но-маховому движению, то налагается штраф.

22. Правильный перескок
При правильном перескоке удар должен наноситься

приподнятым кием в верхнюю половину шара. Однако
любой кикс при выполнении перескока штрафуется. Вы-
полнение перескока какими-либо иными способами за-
прещается.



23. Выскочивший шар
Шар считается выскочившим за борт, если после за-

вершения удара он остановился вне игровой поверхнос-
ти стола (на упругом борту, на поручне, на полу и т. п.).

Шар не считается выскочившим, если он, ударившись
о верхнюю часть упругого борта или поручня, самостоя-
тельно возвращается на игровую поверхность, не задев
при этом какой-либо иной объект, не являющийся ста-
ционарной принадлежностью бильярдного стола.

Если же шар задевает какой-либо предмет, не являю-
щийся принадлежностью стола, например осветительный
прибор, мел на борту или поручне и т. п., то он считается
выскочившим, даже если он после этого самостоятельно
возвращается на игровую поверхность.

Во всех пуловских бильярдных играх удар, в резуль-
тате которого биток или какой-либо из прицельных ша-
ров выскакивает за борт, штрафуется. Все выскочившие
прицельные шары выставляются после полной останов-
ки всех шаров на игровой поверхности стола. Выскочив-
ший биток вводится в игру в соответствии с правилами
каждой конкретной игры.

2\. Одновременное нарушение нескольких правил
Если при выполнении удара нарушено сразу несколь-

ко правил, то игрок наказывается одним фолом, при этом
налагается самый строгий штраф, предусмотренный за
самое грубое из совершенных при ударе нарушений.

25. Самопроизвольное движение шаров
Если шар смещается, скатывается, поворачивается

или же каким-либо иным способом движется самопроиз-
вольно, то его оставляют там, где он остановится, и игра
продолжается. Если зависший над лузой шар остается
неподвижным в течение пяти секунд и более, а затем па-
дает в лузу, то его следует восстановить на прежнем мес-
те и продолжить игру.

Если при выполнении удара прицельный шар само-
произвольно падает в лузу до соударения с битком, то
биток и прицельный шар восстанавливают на исходных
позициях, после чего удар повторяется. Так же поступа-
ют и при самопроизвольном смещении в момент удара
любого другого прицельного шара.

26. Выставление шаров
Если согласно правилам какой-либо конкретной

игры необходимо выставить один или несколько ша-
ров, то после завершения удара они располагаются на
продольной линии следующим образом: шар с наимень-
шим номером ставят на заднюю отметку, а остальные
в порядке возрастания номеров располагают друг за
другом в направлении заднего борта. Если же нахо-
дящиеся на столе шары не позволяют в точности вы-
полнить указанное требование, то выставляемые шары
располагают на продольной линии как можно ближе
к задней отметке вплотную к мешающим прицельным
шарам, не сдвигая их. Если мешает биток, то выстав-
ляемые шары располагают как можно ближе к нему,
но не вплотную.

В случае, если для выставляемых шаров не хватает
места между задней отметкой и задним бортом, то ша-
ры выставляют на продолжении продольной линии перед
задней отметкой (между задней отметкой и центром) как
можно ближе к ней, при этом шар с наименьшим номе-
ром должен находиться спереди, а остальные в порядке
возрастания номеров располагаются друг за другом в сто-
рону задней отметки.

27. Шары, упавшие вместе с сыгранным
Если при выполнении правильного удара наряду с

сыгранным в лузы падают и другие прицельные шары,
то они засчитываются в соответствии с правилами каж-
дой конкретной игры.



28. Вмешательство постороннего
Если во время игры шары приходят в движение вслед-

ствие вмешательства постороннего лица (непосредствен-
но или путем какого-либо воздействия на игрока, выпол-
няющего удар), то их возвращают на исходные позиции
и игра продолжается, причем штраф за это не налагает-
ся. Если игра официальная, то позицию восстанавливает
судья. Это правило следует применять также при таких
чрезвычайных происшествиях, как землетрясение, ура-
ган, падение осветительного прибора, авария и т. п. Ес-
ли же позицию восстановить невозможно, то партия пере-
игрывается, при этом начальный удар производит тот же
самый игрок. Настоящее правило, однако, неприменимо
к игре «14.1 с продолжением», в которой одна партия со-
стоит из розыгрыша последовательных пирамид. Поэто-
му розыгрыш текущей пирамиды прерывается и начи-
нается розыгрыш новой, при этом право начального уда-
ра определяется заново. Счет, однако, сохраняется таким
же, каким он был к моменту приостановки партии.

29. Очередность начального удара
Если встреча проводится до определенного количества

побед или сыгранных партий, то победитель каждой от-
дельной партии производит первый удар в следующей.
По усмотрению организаторов соревнований возможны
следующие варианты: (1) игроки разбивают по очереди;
(2) разбивает проигравший; (3) разбивает проигрываю-
щий по партиям.

30. Вступление в игру соперника
Если игрок не смог правильно забить шар в лузу или

же нарушил правила, то в игру вступает соперник. Если
правила не нарушены, то соперник принимает сложив-
шуюся на столе позицию.

31. Шар на борту
Удар по прицельному шару, расположенному вплот-

ную к борту, должен завершиться (1) падением одного из

прицельных шаров в лузу, или (2) доведением битка до
борта, или (3) доведением данного прицельного шара до
другого борта (с которым он первоначально не находил-
ся в контакте), либо (4) доведением до борта другого при-
цельного шара.

Невыполнение хотя бы одного из этих четырех требо-
ваний влечет за собой фол.

Факт касания прицельным шаром борта должен быть
засвидетельствован судьей или одним из игроков, о чем
должно быть объявлено до удара.

32. Установка битка
При игре с руки установку битка можно производить

рукой или любой частью кия (включая наклейку). Пос-
ле установки битка любое движение кия вперед, сопро-
вождающееся касанием битка, рассматривается как на-
чало удара.

33. Вмешательство в игру соперника
Если игрок отвлекает своего соперника или вмешива-

ется в его игру, то это рассматривается как нарушение.
Вмешательством считается нанесение удара вне очереди,
а также смещение любого шара во время игры соперника.

«ВОСЬМЕРКА»

При игре в «Восьмерку» следует руководствоваться
«Общими правилами пула», а также нижеследующими
правилами.

1. Цель игры
Забив шары своей группы, правильным ударом забить

восьмерку.

2. Ведение игры
При игре в «Восьмерку» используют биток и пятна-

дцать прицельных шаров с номерами от 1 до 15. Один из
игроков должен сначала забить шары с номерами от 1 до



7 (сплошные), а другой — с номерами от 9 до 15 (полоса-
тые). Игрок продолжает игру до тех пор, пока ему удает-
ся правильно и в соответствии с заказом забивать ша-
ры своей группы. Забив последний шар своей группы, он
может забивать восьмерку.

3. Заказ
В заказных пуловских играх, и в частности в «Вось-

мерке» используют так называемый «джентльменский
заказ». При джентльменском заказе не объявляют оче-
видные прицельные шары и лузы. Если партнер не уве-
рен, по какому шару или лузе наносится удар, то он впра-
ве спросить об этом играющего. Удары от бортов, а также
комбинационные удары (т. е. удары шарами или от ша-
ров) не считаются очевидными, и в этом случае должен
заказываться как прицельный шар, так и луза. При за-
казе, однако, не требуется указывать какие-либо допол-
нительные подробности.

Все неправильно забитые шары остаются в лузах не-
зависимо от того, принадлежат ли они группе играюще-
го или его соперника.

Начальный удар не является заказным. Если при пра-
вильном начальном ударе в лузу падает какой-либо шар,
то игрок получает право на следующий удар.

4. Расстановка шаров
Шары расставляют в форме треугольной пирамиды с

восьмеркой в центре, при этом передний шар пирамиды
располагается на задней отметке, а по углам — полоса-
тый и сплошной.

5. Попеременное разбитие
Победитель розыгрыша имеет право либо сам выпол-

нить начальный удар (разбитие), либо передать его свое-
му сопернику. При проведении индивидуальных сорев-
нований игроки разбивают по очереди в каждой после-
дующей партии.

6. Начальный удар (разбитие пирамиды)
Разбитие считается правильным, если играющий (с

руки из дома) (1) забьет какой-либо прицельный шар
или (2) доведет до борта по меньшей мере четыре при-
цельных шара. Невыполнение этих требований являет-
ся нарушением, и вступающий в игру соперник имеет
право (1) принять сложившуюся позицию и произвес-
ти очередной удар или (2) после повторной расстанов-
ки шаров произвести разбиение сам или уступить его
нарушителю.

Если при разбитии падает в лузу биток, то (1) все за-
битые при этом шары остаются в лузах (за исключением
восьмерки), (2) объявляется фол и (3) стол остается от-
крытым. Вступающий в игру соперник производит удар
с руки из дома.

ПРИМЕЧАНИЕ. При игре с руки из дома наносить
удар по расположенным в доме прицельным шарам мож-
но только путем отражения битка от противополож-
ного (заднего) борта. Шары, расположенные вне дома,
можно сыгрывать в любую лузу.



Выскакивание с разбития за борт прицельных шаров
рассматривается как нарушение, при этом вступающий в
игру соперник имеет право (1) принять сложившуюся на
столе позицию и произвести очередной удар или (2) про-
извести удар с руки из дома.

Если при разбитии в лузу падает восьмерка, то игрок
имеет право произвести разбитие заново или, выставив
восьмерку, продолжить игру. Если же при разбитии по-
мимо восьмерки падает еще и биток, то вступающий в
игру соперник имеет право повторить разбитие или, вы-
ставив восьмерку, начать игру с руки из дома.

ПРИМЕЧАНИЕ. Если партия играется на столах-
автоматах (и к тому же не на официальных между-
народных соревнованиях), то падение в лузу восьмерки
при правильном разбитии приносит победу, а падение
восьмерки вместе с битком — поражение в партии.

7. Открытый стол
Стол считается открытым до тех пор, пока ни одним

из соперников не выбрана своя группа шаров (полосатых

или сплошных).
ПРИМЕЧАНИЕ. Стол всегда открыт непосредствен-

но после разбития. Когда стол открыт, можно нано-
сить удар по сплошному шару, чтобы сыграть полоса-
тый, и наоборот, т. е. на открытом столе все шары ле-
гальные. Однако если при открытом столе биток уда-
ряет вначале по восьмерке, то ни один полосатый или
сплошной не засчитывается в пользу играющего. Его се-
рия заканчивается, все забитые шары остаются в лу-
зах, а для вступающего в игру соперника стол остает-
ся открытым. При открытом столе все неправильно
забитые шары остаются в лузах.

8. Выбор группы шаров
Разбитие не дает права выбора полосатых или сплош-

ных шаров, даже если шары и той и другой группы ока-

зались после разбиения в лузах. После разбития стол все-
гда остается открытым. Выбор группы шаров производит-
ся лишь после того, как игрок при выполнении правиль-
ного удара (после разбития) положит заказанный шар в
лузу.

9. Правильный удар
При выполнении любого удара биток должен вначале

коснуться шара своей группы (легального шара), а затем
(1) в лузу должен упасть какой-либо прицельный шар
или (2) биток или один из прицельных шаров должен
дойти до борта.

ПРИМЕЧАНИЕ. До соударения с легальным шаром
биток может предварительно удариться о борт, одна-
ко после этого либо должен упасть в лузу прицельный
шар, либо биток или какой-либо из прицельных шаров
должны дойти до борта. Невыполнение этих требова-
ний влечет фол.

10. Отыгрыш
Из тактических соображений игрок может принять

решение забить очевидный прицельный шар и вместе
с тем прервать свою серию у стола, объявив до удара
отыгрыш. Отыгрыш считается правильным ударом. Ес-
ли игрок хочет отыграться, забив очевидный прицель-
ный шар, то он должен до удара объявить об отыгрыше
своему сопернику. Если же этого не сделано, то игрок
обязан произвести следующий удар. Все шары, забитые
при отыгрыше, остаются в лузах.

11. Игра с руки
Если игрок нарушил правила, то вступающий в игру

соперник играет с руки. Это означает, что он может
расположить биток в любом месте стола. Данное пра-
вило удерживает игроков от совершения умышленных
нарушений, которые могут поставить соперника в не-
выгодное положение. При игре с руки установку бит-



ка можно производить рукой или любой частью кия
(включая наклейку). После установки битка любое дви-
жение кия вперед, сопровождающееся касанием битка,
рассматривается как начало удара.

12. Неправильно сыгранные шары
Прицельный шар считается неправильно сыгранным,

если (1) при выполнении удара нарушены правила, или
(2) не сыгран заказанный шар, или (3) до удара объяв-
лен отыгрыш. Неправильно сыгранные шары остаются
в лузах.

13. Выскакивание за борт прицельных шаров
Выскакивание за борт какого-либо прицельного шара

является нарушением, и право удара переходит к сопер-
нику. Если же за борт вылетает восьмерка, то партия счи-
тается проигранной.

Все выскочившие прицельные шары выставляются
согласно «Общим правилам пула».

14. Игра по восьмерке
Если при игре по восьмерке произошло падение битка

в лузу или совершено нарушение, не сопровождающееся
падением в лузу или выскакиванием за борт восьмерки,
то поражение не засчитывается. Вступающий в игру со-
перник играет с руки.

15. Зачтение поражения
Игроку засчитывается поражение, если он совершает

одно из следующих нарушений:
— восьмерка забита с нарушением правил,
— восьмерка и последний шар своей группы забиты

при выполнении одного удара,
— во время игры восьмерка выскочила за борт,
— восьмерка забита не в заказанную лузу,
— восьмерка забита до того, как сыграны все шары

своей группы.

16. Патовая позиция
Если каждый из игроков три раза подряд (итого 6 раз)

по очереди нарушает правила, не стремясь (по мнению
судьи) к победе в партии, так как это может привести к
неминуемому поражению, то игра считается «патовой».
После этого шары расставляют заново и партия переиг-
рывается.

ПРИМЕЧАНИЕ. При игре в «Восьмерку» за три на-
рушения подряд, совершенные одним игроком, поражение
не засчитывается.

«ДЕВЯТКА»

При игре в «Девятку» следует руководствоваться «Об-
щими правилами пула», а также нижеследующими пра-
вилами.

1. Цель игры
Правильным ударом забить девятку.

2. Ведение игры
«Девятка» играется битком и девятью прицельными

шарами с номерами от 1 до 9. При любом ударе биток
должен коснуться вначале шара с наименьшим номе-
ром, однако шары необязательно забивать по порядку
номеров. Если при правильном ударе в лузу падает ка-
кой-либо шар, то игрок остается у стола и продолжает
игру до тех пор, пока не совершит промах, нарушит
правила или одержит победу, положив в лузу девятку.
Вступая в игру после промаха, партнер принимает сло-
жившуюся на столе позицию, однако после совершения
его соперником какого-либо нарушения правил он име-
ет право играть с руки, установив биток в любом мес-
те стола. Объявлять заказ не требуется. Матч заканчи-
вается после того, как один из игроков выиграет задан-
ное число партий.



3. Расстановка шаров
Прицельные шары расставляют в форме ромба, при

этом единица располагается в вершине ромба на задней
отметке, девятка — в центре, а остальные шары в про-
извольном порядке вплотную друг к другу. Начальный
удар производится с руки из дома.

4. Правильный начальный удар (открытое разбитие)
Начальный удар подчиняется тем же правилам, что

и любой другой удар. Отличие, однако, состоит в сле-
дующем:

а) Игрок должен попасть по единице и при этом либо
забить в лузу какой-либо прицельный шар, либо довес-
ти до борта по крайней мере четыре прицельных шара.

б) Если биток упал в лузу или выскочил за борт, а так-
же если не выполнены требования к начальному удару,
то это является нарушением правил, при этом вступаю-
щий в игру соперник имеет право играть с руки с любого
места стола.

в) Если при выполнении начального удара за борт вы-
скакивает прицельный шар, то это также является нару-
шением, и вступающий в игру соперник играет с руки с
любого места стола. Прицельный шар при этом не вы-
ставляется (исключение: если за борт выскакивает де-
вятка, то она выставляется).

5. Продолжение игры после разбития
При выполнении удара, непосредственно следующего

за начальным, игрок имеет право на «пуш-аут» (см. п. 6).
Если игрок при выполнении правильного начального
удара положил в лузу хотя бы один прицельный шар,
то он продолжает игру до промаха, нарушения или по-
беды в партии. Если игрок промахивается или соверша-
ет нарушение, то вступающий в игру соперник начинает
свою серию и в свою очередь продолжает игру до про-
маха, нарушения или победы. Игра заканчивается, если
при правильном ударе забита девятка, или если одному
из игроков засчитывается поражение за три нарушения
подряд.

6. Пуш-аут
Игрок, выполняющий удар непосредственно после

правильного начального удара, имеет право сыграть
«пуш-аут», суть которого состоит в том, чтобы переме-
стить биток в более выгодное положение с точки зре-
ния дальнейшего развития партии. При выполнении
«пуш-аута» биток не обязательно должен коснуться ка-
кого-либо шара или дойти до борта, однако все осталь-
ные правила действуют.

Игрок должен объявить о своем намерении сыграть
«пуш-аут» до удара, в противном случае удар рассмат-
ривается как обычный. Любой шар, забитый при «пуш-
ауте», не засчитывается и остается в лузе, за исключени-
ем девятки. После правильного «пуш-аута» вступающий
в игру соперник имеет право либо принять позицию и
произвести удар по битку, либо уступить удар игроку,



сыгравшему «пуш-аут». Если при выполнении начально-
го удара биток упал в лузу, то вступающий в игру сопер-
ник не имеет права на «пуш-аут».

7. Игра после нарушения
Если игрок совершает нарушение, то его серия у сто-

ла заканчивается, а все неправильно забитые шары оста-
ются в лузах (за исключением девятки, которая выстав-
ляется). Вступающий в игру соперник получает право
на удар с руки, при этом он может располагать биток в
любом месте стола. Несколько нарушений, совершенных
при выполнении одного удара, рассматриваются как одно
нарушение.

8. Промах по очередному шару
Удар считается неправильным, если первое касание

битка произошло с шаром, номер которого не является
наименьшим на столе.

9. Недоведение до борта
Удар считается неправильным, если ни один из при-

цельных шаров не забит в лузу, а после касания прицель-
ного шара ни биток, ни какой-либо из прицельных ша-
ров не доведен до борта.

10. Удар с руки
При выполнении удара с руки игрок может распола-

гать биток в любом месте на игровой поверхности стола,
но не вплотную к прицельному шару. Он может изменить
положение битка до нанесения удара.

11. Выскочившие прицельные шары
Незабитый шар считается выскочившим, если он оста-

новился где угодно, но не на игровой поверхности стола.
Выскакивание за борт прицельного шара считается нару-
шением. Выскочившие прицельные шары не выставля-
ются (за исключением девятки), и игра продолжается.

12. Три нарушения подряд
Если игрок нарушает правила три раза подряд при

выполнении трех последовательных ударов (без проме-
жуточных правильных ударов), то ему засчитывается
поражение в партии. Три нарушения должны быть со-
вершены в одной партии. Между вторым и третьим на-
рушением должно последовать предупреждение.

13. Серия
Серия начинается с момента получения игроком пра-

ва на удар и заканчивается вместе с ударом, при выпол-
нении которого он либо промахивается по лузе, либо на-
рушает правила, либо одерживает победу, а также если
игрок нарушает правила в перерыве между ударами.

14. Партия
Партия начинается после того, как биток при выпол-

нении начального удара пересекает переднюю линию.
При этом необходимо попасть по единице. Партия завер-
шается после того, как в результате правильного удара
забита девятка, а также если одному из игроков засчи-
тано поражение.

«14.1 С ПРОДОЛЖЕНИЕМ»
(«ПРЯМОЙ ПУЛ»)

При игре в «14.1 с продолжением» следует руковод-
ствоваться «Общими правилами пула», а также нижесле-
дующими правилами.

1. Цель игры
Первым набрать заранее оговоренное число очков (на

соревнованиях, как правило, 150).

2. Ведение игры
Игра «14.1 с продолжением» является заказной. Иг-

рок должен заказывать шар и лузу. За каждый правиль-



но забитый заказанный шар игроку присуждается одно
очко, и он продолжает свою серию у стола до промаха по
лузе или нарушения. Игрок может забить первые 14 ша-
ров, однако перед ударом по последнему оставшемуся
пятнадцатому шару 14 забитых шаров устанавливают,
так же как и в начале игры, в форме пирамиды (при этом
место переднего шара в вершине пирамиды остается сво-
бодным). После этого играющий старается забить пятнад-
цатый шар таким образом, чтобы подбить пирамиду и
продолжить свою серию.

Побеждает игрок, первым набравший заранее задан-
ное число очков (на соревнованиях, как правило, 150 оч-
ков, а в обычной игре — любое оговоренное число очков).

3. Используемые шары
Стандартный набор прицельных шаров с номерами от

1 до 15 плюс биток.

4. Расстановка шаров
Стандартная треугольная пирамида с передним шаром

(вершиной) на задней отметке, единицей справа и пятер-
кой слева. Остальные шары располагаются в произволь-
ном порядке.

5. Ведение счета
За каждый правильно забитый шар игроку засчиты-

вается одно очко.

6. Правильный начальный удар (разбитие пирамиды)
При выполнении разбития игрок должен либо (1) поло-

жить заказанный шар в назначенную лузу, либо (2) после
касания пирамиды довести до борта биток и по крайней
мере два каких-либо прицельных шара. Невыполнение
хотя бы одного из указанных требований рассматрива-
ется как неправильное разбитие. За каждое неправиль-
ное разбитие игроку списывают два очка. Кроме того, его
соперник имеет право либо (1) принять сложившуюся на

столе позицию, либо (2) предложить своему партнеру пос-
ле расстановки шаров повторно произвести разбитие. Так
продолжается до тех пор, пока не будет произведено пра-
вильное разбитие или же пока соперник не примет пози-
цию на столе. На неправильное разбитие не распростра-
няется правило трех нарушений подряд.

Если же при выполнении указанных выше двух тре-
бований к правильному разбитию падает в лузу или вы-
летает за борт биток, то игрок за совершенное нарушение
(фол) штрафуется на одно очко и, кроме того, начинает
действовать правило трех последовательных нарушений.
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома, при
этом все прицельные шары остаются на своих местах.

7. Правила игры
7.1. Правильно забитый заказанный шар дает право

игроку продолжить свою серию. Он может наносить удар
по любому шару на свой выбор, однако перед ударом не-
обходимо заказать шар и лузу. При этом не требуется
указывать такие подробности, как касания других ша-
ров, карамболи, комбинационные удары или дуплеты
(само собой разумеется, что все это допускается). За каж-
дый шар, забитый при правильном ударе вместе с зака-
занным, игроку дополнительно засчитывается одно очко.

7.2. При выполнении любого удара после соударения
битка с каким-либо прицельным шаром необходимо,
чтобы либо (1) упал в лузу один из прицельных шаров,
либо (2) дошел до борта биток или любой прицельный
шар. Невыполнение этих требований рассматривается
как нарушение. Если биток отстоит от борта на рассто-
яние меньшее диаметра шара (при необходимости судья
может произвести соответствующее измерение), но не
вплотную, то игроку, разрешается произвести лишь два
отыгрыша путем доведения данного шара до близлежа-
щего борта. Если же два таких отыгрыша уже произ-
ведены, то при выполнении последующих ударов шар



считается расположенным вплотную к борту, что пред-
полагает соблюдение требований раздела «Шар на бор-
ту» из «Общих правил пула».

ПРИМЕЧАНИЕ. Если игрок перед этим нарушил пра-
вила, то ему разрешается произвести лишь один отыг-
рыш путем доведения такого шара до близлежащего
борта. При выполнении следующего удара он должен ру-
ководствоваться требованиями раздела «Шар на бор-
ту». Это же относится и к случаю, когда игрок снача-
ла отыгрался по этому шару, а затем нарушил правила.
Если же он совершил перед этим два нарушения, то тре-
бования раздела «Шар на борту» вступают в силу не-
медленно. Если игрок нарушает требования указанно-
му раздела, то ему объявляется третий фол подряд, что
влечет за собой вычитание соответствующего числа
штрафных очков, а также по одному очку за каждый
предыдущий фол. После этого все пятнадцать шаров
расставляются заново и игрок, нарушивший правила,
производит разбитие ударом с руки из дома.

7.3. После того как забито четырнадцать шаров, игра
немедленно останавливается, при этом пятнадцатый шар
остается на том же месте, а пирамида из четырнадцати
шаров расставляется заново (место шара на задней отмет-
ке, то есть в вершине пирамиды, остается свободным).
После этого игрок производит очередной удар, забивая,
как правило, пятнадцатый шар таким образом, чтобы би-
ток, ударившись о пирамиду, разбросал шары по всему
столу, облегчая тем самым продолжение игры. Игрок,
однако, не обязан наносить удар именно по пятнадцато-
му шару. Он может выбрать любой шар по своему усмот-
рению.

В таблице показано, что делать в том случае, если
пятнадцатый шар упал в лузу одновременно с четыр-
надцатым.

7.4. Игрок из тактических соображений может объя-
вить не заказной удар, а отыгрыш. Отыгрыш, как и лю-

бой другой удар, должен подчиняться соответствующим
правилам. После выполнения отыгрыша игрок заканчи-
вает свою серию, а все забитые при этом шары не засчи-
тываются и выставляются.

7.5. Игрок не должен ловить, прикасаться или каким-
то образом воздействовать на шар, движущийся в сто-
рону лузы или места установки пирамиды (сюда же от-
носится и случай, когда игрок ловит шар, держа руку в
лузе). В противном случае он наказывается специальным
фолом за умышленное нарушение, при этом с его счета
списывается одно очко, как за обычный фол, и дополни-
тельно пятнадцать очков, итого шестнадцать очков. Всту-
пающий в игру партнер имеет право либо (1) принять по-
зицию на столе и произвести удар с руки из дома, либо
(2) после установки пирамиды из пятнадцати шаров за-
ново предложить своему сопернику произвести разбитие
с руки из дома.

7.6. В таблице показано, что нужно делать в тех слу-
чаях, когда незабитый пятнадцатый шар и (или) биток
мешают установке новой пирамиды. (Заштрихованные
прямоугольники относятся к случаю, когда оба шара ос-
таются на своих местах.)

7.7. Если игрок выполняет удар с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка), а все прицельные шары
расположены в доме, то по его требованию ближайший
к передней линии прицельный шар может быть выстав-
лен на заднюю отметку. Если же два шара и более нахо-
дятся на одинаковых расстояниях от передней линии, то
выставляется любой из них по усмотрению игрока.

8. Неправильно забитые прицельные шары
Все выставляются. Штраф не налагается.

9. Выскочившие прицельные шары
Выставляются после полной остановки всех остальных

шаров. Штраф налагается.



10. Падение в лузу или выскакивание за борт битка
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома.

Исключение составляет случай, когда нарушены прави-
ла игры 7.2 или 7.5 или же вступило в силу правило трех
последовательных нарушений, которые предусматрива-
ют иные последствия.

11. Штрафы за нарушения
За каждый фол вычитается одно очко.
ПРИМЕЧАНИЕ. Более строгие штрафы налагаются

за умышленные нарушения (см. правило 7.5), а также
за третье нарушение подряд (см. ниже). Вступающий
в игру принимает сложившуюся на столе позицию, за ис-
ключением случаев, когда биток вылетает за борт или
падает в лузу, а также если совершено умышленное или
третье нарушение подряд.

12. Три последовательных нарушения
Если игрок совершает нарушение, то помимо вычита-

ния одного штрафного очка (или более) судья открывает
счет фолам. Если при своем следующем подходе к столу
игрок успешно забивает в лузу заказанный шар или вы-
полняет правильный отыгрыш, то фол аннулируется. В
противном случае он наказывается еще одним штрафным
очком, и в протоколе делается соответствующая отметка
о том, что за игроком числится уже два фола подряд. Если
же после этого при своем следующем подходе к столу иг-
рок не сможет забить заказанный шар в лузу или выпол-
нить правильный отыгрыш, то на него налагается штраф
в размере 15 очков. При совершении третьего нарушения
подряд все числящиеся за игроком фолы автоматически
аннулируются. После этого все шары расставляют зано-
во и оштрафованный игрок производит разбитие соглас-
но приведенным выше правилам для начального удара.

Следует подчеркнуть, что три последовательных нару-
шения должны быть совершены в трех последовательных
игровых подходах к столу, а не просто в трех последова-



тельных сериях. Например, если игрок заканчивает фо-
лом свою серию № 6, совершает нарушения при выпол-
нении первого удара серии № 7 (таким образом, за ним
числится два фола подряд), а затем успешно начинает се-
рию № 8, правильно забив заказанный шар, но при сле-
дующем ударе этой серии роняет биток в лузу, то, несмот-
ря на то что он совершил нарушения в каждой из трех
последовательных серий, за ним не числится три нару-
шения подряд. Числившиеся за игроком два фола подряд
были аннулированы сразу же после того, как он правиль-
но забил шар в первом ударе серии № 8. Конечно, при
следующем подходе к столу для выполнения серии № 9
за игроком остается один фол.

13. Запись счета
Вычитание штрафных очков может привести к отрица-

тельному счету. Текущий счет может быть «минус один»,
«минус два», «минус пятнадцать» и т. д. (Игрок может
победить в партии, набрав 150 очков, в то время как его
соперник может не иметь ничего, кроме двух фолов.
Окончательный результат партии будет, таким образом,
«150 на-2».)

Если игрок совершает нарушение, не забив при этом
шар в лузу, то штрафное очко вычитается из общего чис-
ла набранных им ранее очков. Если же игрок совершает
нарушение и при этом заказанный шар падает в лузу, то
шар выставляется (не засчитывается), а штрафное очко,
как и в предыдущем случае, вычитается из общего чис-
ла очков, набранных ранее.

РАЗВЛЕКАТЕЛЬНЫЙ
ПУЛ

Учитывая все большее распространение пуловских
бильярдных столов, предлагаем вниманию читателя ряд
популярных в Америке тренировочных и развлекатель-
ных игр.

«ШЕСТЕРКА»

При игре в «Шестерку» биток должен коснуться вна-
чале шара с наименьшим номером, после чего любой за-
битый в лузу шар засчитывается. Например, если игрок
наносит удар по единице, а от нее карамболем по шестер-
ке, и та в свою очередь падает в лузу, то ему присуждает-
ся победа. Игра очень скоротечна и при всего лишь шести
прицельных шарах очень часто заканчивается с кия!

Количество игроков. Двое или более, хотя, как пра-
вило, предпочитают играть вдвоем.

Используемые шары. Прицельные шары с номерами
от 1 до 6 плюс биток.

Расстановка шаров. Треугольная пирамида (ря-
ды 1-2-3) с единицей на задней отметке и шестеркой в
центре последнего ряда. Все остальные шары распола-
гаются произвольно.



Цель игры. При правильном ударе забить шестерку.
Ведение счета. За забитые шары очки не начисляют-

ся. Победителем объявляется игрок, правильно забив-
ший шестерку.

Разбитие. Начинающий игру должен (1) произвести
открытое разбитие или (2) правильно забить какой-либо
прицельный шар. В противном случае вступающий в игру
соперник имеет право (1) принять сложившуюся позицию
и произвести удар с руки из дома или (2) после расстанов-
ки шаров заново произвести разбитие сам.

Правила игры:
1. При выполнении правильного удара необходимо,

чтобы биток коснулся вначале шара с наименьшим номе-
ром. После этого должен (1) упасть в лузу прицельный
шар или (2) дойти до борта биток или какой-либо из при-
цельных шаров. Нарушение этих требований влечет за
собой фол.

2. Правильно забитый шар дает игроку право продол-
жить свою серию.

3. Если игрок правильно забивает шар, то он должен
нанести следующий удар. Он не имеет права объявить
отыгрыш и выставить правильно забитый прицельный
шар.

4. Игроку, нарушившему правила три раза подряд,
засчитывается поражение в партии.

Неправильно забитые шары. Все выставляются.
Штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
при этом штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру соперник играет с руки.

Штрафы за нарушения. Вступающий в игру партнер
играет с руки, однако в случае третьего нарушения под-
ряд согласно правилу игры № 4 нарушителю засчитыва-
ется поражение в партии.

«ДЕСЯТКА»

«Десятка» очень похожа на «Девятку», однако лиш-
ний шар создает дополнительные трудности в игре, и
кроме того, с разбития падает, как правило, меньшее
количество шаров (десятка крайне редко). Тем не ме-
нее в исполнении опытных мастеров данная игра пре-
вращается в исключительно динамичное и захватыва-
ющее зрелище.

Количество игроков. Как правило, играют вдвоем,
втроем или вчетвером.

Используемые шары. Прицельные шары с номерами
от 1 до 10 плюс биток.

Расстановка шаров. Треугольная пирамида (ря-
ды 1-2-3-4) с единицей на задней отметке и десяткой в
центре ряда с тремя шарами. Остальные шары распо-
лагаются произвольно.

Цель игры. При правильном ударе забить десятку.
Ведение счета. За забитые шары очки не присуждают-

ся. Победителем объявляется игрок, правильно забив-
ший десятку.

Разбитие. Игрок, выполняющий начальный удар, дол-
жен (1) произвести открытое разбитие или (2) правиль-
но забить прицельный шар. В противном случае сопер-
ник имеет право (1) выполнить удар с руки из дома, при
этом все прицельные шары остаются на своих местах,
или (2) после установки шаров заново произвести разби-
тие сам.

Правила игры:
1. При выполнении правильного удара необходимо,

чтобы биток коснулся вначале шара с наименьшим но-
мером. После этого должен (1) упасть в лузу какой-либо
прицельный шар; (2) дойти до борта биток или один из
прицельных шаров. Нарушение этих требований влечет
за собой фол.



2. Правильно забитый шар дает право играющему про-
должить свою серию.

3. Если игрок правильно забивает шар, то он должен
произвести следующий удар. Он не имеет права объявить
отыгрыш и выставить правильно забитый шар.

4. Игроку, нарушившему правила три раза подряд, за-
считывается поражение.

Неправильно забитые шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
при этом штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка. Со-
перник играет с руки.

Штрафы за нарушения. Соперник играет с руки.
ПРИМЕЧАНИЕ. При совершении третьего нарушения

подряд согласно правилу № 4 игроку засчитывается по-
ражение.

«РОТАЦИЯ»

При игре в «Ротацию» необходимо, чтобы биток коснул-
ся вначале шара с наименьшим номером, после чего лю-
бой упавший в лузу прицельный шар засчитывается. Объ-
являть заказ не требуется. Данная игра является серьез-
ным испытанием игрового мышления, кладки и общего
уровня технического мастерства игрока. Немногие биль-
ярдные игры требуют более точной позиционной игры.

Количество играющих. Двое.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с единицей на задней отметке, двойкой в правом
углу, тройкой в левом и пятнадцатым шаром в центре.
Остальные шары располагаются в произвольном порядке.

Цель игры. Набрать большее, чем соперник, суммар-
ное количество очков.

Ведение счета. За каждый правильно забитый шар
начисляется количество очков, соответствующее его но-
меру. Если игрок набирает такое суммарное количество
очков, что его соперник уже не может его догнать (при
игре один на один — 61 очко), то игра заканчивается.
Если игроки набирают одинаковое количество очков и
при этом все пятнадцать шаров уже сыграны в лузы,
то одно дополнительное очко, и соответственно, победа
в партии, присуждается игроку, забившему последний
прицельный шар.

Разбитие. Игрок, выполняющий начальный удар,
должен (1) произвести открытое разбитие или (2) пра-
вильно забить прицельный шар в лузу. В противном
случае соперник имеет право (1) выполнить удар с руки
из дома, при этом все прицельные шары остаются на
своих местах, или (2) после расстановки шаров заново
произвести разбитие сам.

Правила игры:
1. При выполнении правильного удара необходимо, что-

бы биток коснулся вначале шара с наименьшим номером,
после чего должен (1) упасть в лузу какой-либо прицель-
ный шар или (2) дойти до борта биток или один из при-
цельных шаров. В противном случае объявляется фол.

2. Правильно забитый шар дает право играющему про-
должить свою серию. В случае необходимости игрок име-
ет право лишь дважды произвести отыгрыш путем дове-
дения шара до близлежащего борта.

3. Если игрок правильно забивает шар, то он должен
произвести следующий удар. Он не имеет права объ-
явить отыгрыш и выставить после этого правильно за-
битый шар.

4. Если игрок выполняет удар с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка), то оказавшийся в доме



прицельный шар с наименьшим номером может быть по
его желанию выставлен на заднюю отметку.

5. Игроку, совершившему нарушение три раза подряд,
засчитывается поражение. Если играют более двух учас-
тников, то шары, забитые дисквалифицированным игро-
ком, остаются в лузах и не учитываются.

Неправильно забитые шары. Все выставляются.
Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,

штраф не налагается.
Выскакивание за борт или падение в лузу битка. Со-

перник играет с руки из дома.
Штрафы за нарушения. Очки не вычитаются. Со-

перник имеет право (1) принять позицию на столе или
(2) предложить нарушившему правила вновь произвести
удар (сюда же относится и случай, когда удар произво-
дится с руки из дома). При совершении третьего наруше-
ния подряд вступает в силу правило игры № 5.

«БОРТОВОЙ ПУЛ»

При игре в «Бортовой пул» забивать прицельный шар
в лузу можно лишь от борта (или от бортов). Прямые по-
падания в лузу не допускаются и не засчитываются. Это
очень сложная игра, однако она позволяет хорошо поуп-
ражняться в выполнении бортовых ударов, а если встре-
чаются два больших мастера, то наблюдать за игрой — ис-
тинное удовольствие.

Количество игроков. Двое, трое, четверо или пятеро;
однако, как правило, предпочитают играть вдвоем.

Используемые шары. Стандартный набор прицельных
шаров от 1 до 15 плюс биток.

Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-
мида, все шары располагаются в произвольном порядке.

Цель игры. Забить большее количество шаров, чем со-
перник (соперники).

Ведение счета. Засчитывается каждый правильно за-
битый шар. При игре один на один побеждает игрок, пра-
вильно забивший восемь шаров. При игре втроем побеж-
дает игрок, первым забивший пять шаров. При игре вчет-
вером побеждает игрок, первым забивший четыре шара.
При игре впятером первый правильно забитый шар (хотя
и остается на счету забившего) сразу же выставляется, и
игрок наносит следующий удар. В конечном итоге побеж-
дает тот, кто первым забьет четыре шара.

Разбитие. Игрок, выполняющий начальный удар, дол-
жен произвести открытое разбиение. В противном случае
вступающий в игру партнер имеет право (1) принять по-
зицию на столе и выполнить удар или (2) после расстанов-
ки шаров заново произвести разбитие сам. Шары, заби-
тые при разбитии, не засчитываются. Если с разбития в
лузу падает какой-либо прицельный шар, то он выставля-
ется, и игрок наносит следующий удар.

Правила игры:
1. Правильно забитый шар дает право играющему про-

должить свою серию. Игрок имеет право наносить удар
по любому прицельному шару, предварительно заказав
шар, лузу и борта, которых коснется перед падением в
лузу прицельный шар. Правильно забитый шар должен
удариться по крайней мере об один борт, а затем упасть
в назначенную лузу.

2. Правильно забитый от борта (бортов) шар должен
быть сыгран «чисто» (то есть не допускаются какие-
либо касания, комбинации или карамболи с участием
заказанного прицельного шара). Биток может коснуть-
ся прицельного шара лишь один раз.

3. При выполнении правильного удара игроку засчи-
тывается лишь один шар. Все другие прицельные шары,
упавшие в лузы при том же ударе, не засчитываются
и выставляются согласно требованиям раздела «Непра-
вильно забитые шары».



4. Если выполняется удар с руки из дома (например,
после падения битка в лузу) и при этом все прицель-
ные шары находятся в доме, то по желанию играюще-
го ближайший к передней линии прицельный шар мо-
жет быть выставлен на заднюю отметку. Если два шара
и более находятся на одинаковом расстоянии от пере-
дней линии, то игрок по своему усмотрению может вы-
ставить любой из них.

5. Соударение прицельного шара с бортом должно быть
четким и ясным. Случайное касание борта прицельным
шаром при подходе к назначенной лузе не рассматрива-
ется как неоговоренный в заказе «лишний» борт и не дает
права квалифицировать такой удар как неправильный.
Допускаются также касания губок лузы перед падением
заказанного шара.

6. Игроку, совершившему три нарушения подряд, за-
считывается поражение в партии.

Неправильно забитые шары. Все выставляются,
штраф не налагается. При этом действует особое прави-
ло выставления шаров: если при выполнении правильно-
го результативного удара какие-то другие, незаказанные
шары падают в лузы (или вылетают за борт), то их выс-
тавление откладывается до завершения игроком своей
серии ударов. Если его последний удар оказывается ре-
зультативным, а на столе не остается ни одного прицель-
ного шара, то все неправильно забитые (или выскочив-
шие) ранее шары выставляются, после чего игрок может
продолжить свою серию.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается. При этом на выскочившие шары
распространяется приведенное выше особое правило вы-
ставления неправильно забитых шаров.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру партнер играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. За каждое совершенное им
нарушение игрок выставляет один из ранее забитых ша-

ров. Если же он до совершения нарушения не забил ни
одного шара, то он остается их должен; и после каждой
последующей результативной серии игрок выставляет
шары до тех пор, пока «долг» не будет погашен. Если
нарушение не сопровождалось вылетом за борт или па-
дением в лузу битка, вступающий в игру партнер прини-
мает сложившуюся на столе позицию.

Распространенный вариант. В упрощенном варианте
«Бортового пула» игроки указывают только шар и лузу,
но не порядок касания и количество бортов. Удары от бор-
тов не обязательно должны быть «чистыми». Таким обра-
зом, в упрощенном варианте не действуют правило № 2, а
также правило № 1 в части порядка касания и количества
бортов.

«В ОДНУ ЛУЗУ»

При игре «В одну лузу» засчитываются шары, забитые
лишь в две угловые лузы. Можно наносить удар по любо-
му шару, при этом заказ не требуется. Необходимо лишь,
чтобы шар упал в свою «прицельную» лузу. Игра требует
выполнения самых разнообразных ударов, контроля бит-
ка, хорошей кладки, терпения и правильной защитной
стратегии.

Количество игроков. Двое или две команды.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида. Все шары располагаются в произвольном порядке.
Цель игры. Первым забить восемь шаров в свою при-

цельную лузу.
Выбор прицельных луз. Перед выполнением началь-

ного удара игрок выбирает одну из угловых луз у задне-
го борта в качестве своей прицельной лузы. Оставшаяся
угловая луза достается его сопернику.



Ведение счета. Засчитывается каждый шар, правиль-
но забитый играющим в свою прицельную лузу. Шар,
упавший в противоположную прицельную лузу, присуж-
дается сопернику. При совершении нарушения серия иг-
рающего заканчивается и все забитые с нарушениями
шары не засчитываются. Кроме того, на игрока, допус-
тившего нарушение, налагается штраф в размере одного
шара.

Разбитие. Разбивающий должен (1) правильно забить
шар в свою прицельную лузу или (2) после касания пира-
миды довести до борта биток и по крайней мере один из
прицельных шаров. В противном случае объявляется фол.

Правила игры:
1. При выполнении правильного удара необходимо,

чтобы после соприкосновения битка с прицельным ша-
ром (1) упал в лузу какой-либо прицельный шар или
(2) дошел до борта биток или один из прицельных ша-
ров. В противном случае объявляется фол.

2. Шар, правильно забитый в свою прицельную лузу,
дает право играющему продолжить свою серию. Игрок
может наносить удар по любому прицельному шару на
свой выбор, и если при этом не нарушены правила, то
любой шар, упавший в свою прицельную лузу, засчиты-
вается.

3. Шары, забитые в оставшиеся четыре неприцель-
ные лузы, рассматриваются как «Неправильно забитые
шары».

4. Шары, забитые не в свою прицельную лузу, присуж-
даются сопернику даже в том случае, если при ударе со-
вершено какое-либо нарушение, не сопровождающееся
падением в лузу или вылетом битка за борт. Однако если
шары падают в обе прицельные лузы, то игрок продол-
жает свою серию, при этом все правильно забитые шары
присуждаются, соответственно, и тому, и другому парт-
неру. Если вместе с присужденными общее количество

шаров на счету играющего достигает восьми, то партия
заканчивается в его пользу.

5. Если при выполнении удара с руки из дома (на-
пример, после падения битка в лузу) все прицельные
шары находятся в доме, то по усмотрению играющего
ближайший к передней линии прицельный шар может
быть выставлен на заднюю отметку. Если два шара и
более отстоят от передней линии на одинаковое рассто-
яние, то выставляется шар с наибольшим номером.

6. Игроку, совершившему три нарушения подряд, за-
считывается поражение в партии.

Неправильно забитые шары. Все выставляются.
Особое правило выставления шаров. Если шары па-

дают в неприцельную лузу (или вылетают за борт), то
их выставление задерживается до тех пор, пока игрок
не закончит свою серию. Если игрок правильно заби-
вает последний из оставшихся на столе шаров, то все
неправильно забитые ранее прицельные шары выстав-
ляются, и игрок продолжает свою серию.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка. Со-
перник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. За каждый объявленный ему
фол игрок выставляет один из ранее забитых шаров. Если
же игрок до совершения нарушения не забил ни одного
шара, то он выставляет их после первой результативной
серии. При совершении какого-либо нарушения, не со-
провождающегося выскакиванием за борт или падением
битка в лузу, вступающий в игру партнер принимает сло-
жившуюся на столе позицию.

Три последовательных нарушения. Игроку, совер-
шившему три нарушения подряд при трех последова-
тельных подходах к столу, засчитывается поражение.

Очередность разбития. В последующих партиях раз-
бивает проигравший.



«ПРОСТОЙ ПУЛ»

В игре «Простой пул» шары забиваются по заказу,
так же как и в «14.1 с продолжением», а в целом она
напоминает игру в «Пятнадцать» без учета стоимости
шаров. «Простой пул» особенно удобен для игры сме-
шанными командами с участием как начинающих, так
и более опытных игроков.

Количество игроков. Двое или две команды.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с произвольным расположением шаров.
Цель игры. Первым забить восемь шаров.
Ведение счета. Засчитывается каждый правильно за-

битый шар.
Разбитие. Разбивающий должен (1) забить в лузу ка-

кой-либо прицельный шар (при этом заказ не требуется)
или (2) после касания пирамиды довести до борта биток
и по крайней мере два прицельных шара.

Нарушение указанных требований рассматривается
как неправильное разбитие, после чего соперник может
принять позицию на столе и нанести удар или потребо-
вать, чтобы после расстановки шаров заново его партнер
произвел разбитие повторно в соответствии с правилами.

Все шары, забитые при правильном разбитии, засчи-
тываются, и игрок продолжает свою серию.

Правила игры:
1. Правильно забитый шар дает право играющему про-

должить свою серию. Игрок может наносить удар по лю-
бому шару, предварительно объявив заказ по принципу
шар—луза.

2. При выполнении всех ударов после разбиения необ-
ходимо, чтобы после соприкосновения битка с прицель-

ным шаром (1) какой-либо прицельный шар упал в лузу
или (2) дошел до борта биток или один из прицельных
шаров. В противном случае объявляется фол.

3. Если игрок выполняет удар с руки из дома, то по его
усмотрению ближайший к передней линии прицельный
шар может быть выставлен на заднюю отметку. Если два
шара и более отстоят от передней линии на одинаковое
расстояние, то на заднюю отметку может быть выставлен
любой из них.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
при этом штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка. Со-
перник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. За каждое нарушение (фол)
выставляется один из ранее забитых шаров. Если же
игрок до совершения нарушения не забил ни одного
шара, то он выставляет их после первой результатив-
ной серии. После совершения нарушения, не сопровож-
давшегося выскакиванием за борт или падением битка
в лузу, вступающий в игру партнер принимает сложив-
шуюся на столе позицию.

«БОУЛЬЯРД»

«Боульярд» представляет собой лузную бильярдную
игру, в которой используется тот же принцип набора оч-
ков, что и в боулинге. Это одна из немногих игр, которая
может быть с успехом использована в качестве трениро-
вочного упражнения без партнеров, так как в ней, так же
как и в боулинге, существует максимально возможное
число набранных очков, к которому следует стремиться.



Периодически играя в «Боульярд», можно легко оценить
уровень своей игры.

Количество игроков. Любое число.
Используемые шары. Любые десять прицельных ша-

ров плюс биток.
Расстановка шаров. Треугольная пирамида (ря-

ды 1-2-3-4) с вершиной на задней отметке.
Цель игры. Набрать в десяти сериях большее количе-

ство очков, чем соперник (соперники). При игре в оди-
ночку — набрать максимально возможные 300 очков в
десяти сериях («пирамидах»).

Ведение счета. За каждый правильно забитый шар
независимо от номера засчитывается одно очко. Приве-
денный ниже в «Правилах игры» порядок ведения сче-
та полностью соответствует принципам начисления оч-
ков за сбитые кегли при игре в боулинг.

Разбитие. Перед началом каждой серии («пирамиды»)
игрок производит свободное разбитие (при этом не нала-
гается никаких требований к доведению шаров до борта
и, кроме того, не штрафуется выскакивание за борт и па-
дение битка в лузу). Все шары, забитые при разбитии, вы-
ставляются, после чего игрок начинает свою серию уда-
ром с руки из дома. (Свободное разбитие производится пе-
ред началом каждой серии.)

Правила игры:
1. Правильно забитый шар дает право играющему про-

должить свою серию до тех пор, пока он или не сможет
забить в лузу заказанный шар, или наберет максималь-
но возможное для одной серии («пирамиды») количество
очков (10). Игрок может наносить удар по любому шару
на свой выбор, однако перед этим он должен заказать как
прицельный шар, так и лузу.

2. На то, чтобы забить все 10 шаров каждой «пира-
миды», игроку дается две попытки. Если игрок с пер-
вой попытки кладет все 10 шаров подряд, то он преми-

руется так же, как и за «страйк» в боулинге, то есть
помимо 10 очков получает еще право на две «призовые
пирамиды». Если с первой попытки это сделать не уда-
ется, то играющий немедленно приступает ко второй
попытке. Если при этом он забивает все оставшиеся на
столе шары, то помимо 10 очков, как за «спаер» в бо-
улинге, получает право на одну «призовую пирамиду».
Если же в двух попытках игроку не удается положить
все 10 шаров, то серия заканчивается.

3. Если участники набирают одинаковое суммарное
количество очков, то игра продолжается до первой не
ничейной серии.

Неправильно забитые шары. Все выставляются, при
этом штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Если это происходит при выполнении первой попытки
какой-либо серии, то игрок приступает ко второй по-
пытке ударом с руки из дома.

Штрафы за нарушения. За каждое нарушение вычи-
тается одно очко. Если нарушение совершено в первой
попытке, то игрок приступает ко второй ударом с руки
из дома.

«КОВБОЙ»

«Ковбой» сочетает элементы карамболя и лузного
бильярда. Правила игры очень необычны: последним
ударом биток сыгрывается в лузу карамболем от еди-
ницы.

Количество игроков. Любое число.
Используемые шары. Единица, тройка, пятерка плюс

биток.



Расстановка шаров. Единица ставится на переднюю,
тройка — на заднюю, а пятерка — на центральную отметку.

Цель игры. Первым набрать 101 очко.
Ведение счета. Первые девяносто очков (но не более)

можно набрать любым из нижеследующих способов:
1) забив в лузу какой-либо из прицельных шаров (ко-

личество набранных при этом очков совпадает с номером
шара);

2) сыграв карамболем по двум прицельным шарам
(одно очко);

3) сыграв карамболем по трем прицельным шарам (два
очка).

Очки от 91 до 100 (включительно) можно набирать,
лишь выполняя карамболи вторым или третьим спо-
собами (см. выше).

Победное 101-е очко можно набрать, лишь сыграв ка-
рамболем от единицы в заказанную лузу, при этом биток
до падения в лузу не должен коснуться никакого друго-
го прицельного шара.

Если игрок при выполнении одного удара использует
несколько способов набора очков, то отдельные резуль-
таты суммируются. Таким образом, за один удар можно
набрать максимум 11 очков.

Начальный удар. Начинающий игру с руки из дома
должен нанести удар таким образом, чтобы вначале би-
ток коснулся тройки. В противном случае соперник име-
ет право (1) потребовать повторения начального удара
или (2) выполнить его сам.

Правила игры:
1. Любой правильный результативный удар дает игра-

ющему право продолжить свою серию.
2. При выполнении любого удара необходимо, чтобы

после касания битком прицельного шара биток или один
из прицельных шаров дошел до борта. В противном слу-
чае объявляется фол.

3. После завершения любого удара все забитые при-
цельные шары выставляются на те же исходные пози-
ции, что и в начале игры. Если соответствующая отмет-
ка занята, то шар остается вне игры до тех пор, пока она
не освободится. Однако если в игру вступает игрок, на-
бравший 100 очков, а место единицы занято, то все шары
расставляют заново, так же как и в начале игры, после
чего он играет с руки из дома.

4. При подходе к рубежу 90 очков игрок должен вы-
полнить такой удар, чтобы достичь в точности этой сум-
мы. Если же он превысит 90 очков, то ему объявляется
фол.

5. При наборе очков от 91 до 100 (с помощью одних
лишь карамбольных ударов) падение в лузу какого-либо
прицельного шара рассматривается как нарушение и на-
казывается фолом.

6. Если удар выполняет игрок, набравший 100 очков,
то наказывается фолом падение битка в незаказанную
лузу, непопадание по единице и задевание битком любо-
го другого прицельного шара.

7. Падение битка в лузу не считается нарушением
лишь при правильном выполнении последнего удара,
приносящего победное 101-е очко.

8. Игроку, совершившему три нарушения подряд, за-
считывается поражение в партии.

Неправильно забитые шары. Все выставляются со-
гласно п. 3 правил игры (см. выше), при этом штраф не
налагается. Исключение составляют случаи, оговорен-
ные в п. 4 и 5 правил игры.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
при этом штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру партнер играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Очки не вычитаются, однако
серия играющего заканчивается и все набранные в такой



серии очки не засчитываются. Если нарушение не сопро-
вождалось выскакиванием за борт или падением в лузу
битка, то вступающий в игру партнер принимает сложив-
шуюся на столе позицию.

«КРИБИДЖ»

Название данной игры объясняется тем, что игрок мо-
жет набирать очки, лишь забив подряд два шара, номера
которых в сумме составляют пятнадцать. Нечто подобное
имеет место и в популярной карточной игре «Крибидж».
«Крибидж» представляет собой, по существу, сочетание
игры со свободным заказом и игры с заданным поряд-
ком кладки шаров. Однако она имеет свои отличитель-
ные особенности и очень занимательна.

Количество игроков. Двое.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с пятнадцатым шаром в центре. Особенность состо-
ит в том, что по углам нельзя располагать шары, номера
которых в сумме составляют пятнадцать. Остальные ша-
ры располагаются произвольно.

Цель игры. Первым набрать пять очков («крибиджей»)
из восьми возможных.

Определение «крибиджа». «Крибидж» представляет
собой пару правильно забитых прицельных шаров, номе-
ра которых в сумме составляют пятнадцать. Имеется семь
обычных крибиджей: 1 — 14, 2 — 13, 3 — 12, 4 — 11, 5 —
10, 6 — 9 и 7—8. Никакая другая комбинация шаров не
составляет «крибидж», однако, когда все семь обычных
«крибиджей» правильно сыграны, пятнадцатый шар сам
по себе становится правильным «крибиджем».

Ведение счета. За каждый правильно сыгранный
«крибидж» играющему присуждается одно очко.

Разбитие. При выполнении разбития необходимо, что-
бы после касания пирамиды дошел до борта биток и по
крайней мере два прицельных шара. В противном случае
разбитие считается неправильным, и соперник имеет пра-
во (1) потребовать, чтобы нарушитель произвел повторное
разбитие, или (2) произвести разбитие сам.

При разбитии объявлять заказ не требуется, при этом
все забитые шары остаются за играющим, и он может
продолжить свою серию. Начинающий игру производит,
как правило, открытое разбитие.

Правила игры:
1. «Крибидж» считается правильно сыгранным, если

оба шара забиты в одной и той же серии. Если игрок пра-
вильно забивает какой-либо один прицельный шар, то
при своем следующем ударе он должен забить в лузу со-
ответствующий дополнительный (парный) прицельный
шар. В противном случае объявляется фол.

2. После правильно сыгранного «крибиджа» игрок про-
должает свою серию, пытаясь при этом сыграть еще один
или несколько «крибиджей».

3. Если игрок, начиная свою серию, одним ударом за-
бивает два шара и более (не составляющих «крибидж»),
то при своем следующем ударе он может забить любой из
соответствующих дополнительных шаров на свой выбор.
Однако после этого он должен последовательно забить все
оставшиеся дополнительные шары. В противном случае
объявляется фол. Если же вместе с правильно забитым
дополнительным шаром в лузу при том же ударе падают
какие-либо другие прицельные шары, то все они остают-
ся за играющим, после чего он должен один за другим в
любом порядке сыграть все начатые «крибиджи», забив
соответствующие дополнительные шары. В противном
случае объявляется фол, при этом все забитые шары, не
составляющие «крибидж», выставляются.

4. Если игрок правильно забил один шар, однако в
дальнейшем при выполнении своей серии у стола не



смог правильно завершить «крибидж», забив соответ-
ствующий дополнительный шар, то такой одиночный
шар выставляется.

5. При выполнении любого удара необходимо, что-
бы после соприкосновения битка с прицельным ша-
ром (1) упал в лузу какой-либо прицельный шар или
(2) дошел до борта биток или один из прицельных ша-
ров. В противном случае объявляется фол.

6. Игроку, нарушившему правила три раза подряд,
засчитывается поражение в партии.

7. Если пятнадцатый шар падает в лузу до того, как
правильно сыграны все обычные «крибиджи», то он счи-
тается неправильно сыгранным и выставляется сразу же
после завершения соответствующего удара (но не серии),
при этом штраф не налагается.

8. Если при выполнении удара с руки из дома (на-
пример, после падения в лузу битка) все прицельные
шары оказываются в доме, то по усмотрению играюще-
го ближайший к передней линии прицельный шар мо-
жет быть выставлен на заднюю отметку. Если же два
шара или более отстоят от передней линии на одинако-
вое расстояние, то на заднюю отметку может быть вы-
ставлен любой из них.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
при этом штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка. Со-
перник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Серия заканчивается. Очки
(«крибиджи») не вычитаются. Исключение составляет
случай, подпадающий под п. 6 правил игры (см. выше).
Вступающий в игру партнер имеет право (1) принять по-
зицию на столе и выполнить удар или (2) произвести удар
с руки из дома.

«ГОЛОВОРЕЗ»

Очень популярная в Америке игра под шутливым на-
званием «Головорез» является скорее развлечением, не-
жели серьезной тренировочной игрой. Она доставляет боль-
шое удовольствие играющим, скоротечна и очень проста.
Это идеальная игра для нечетного числа участников.

Количество игроков. Трое или пятеро.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с единицей на задней отметке, шаром № 6 в одном
углу и шаром № 11 — в другом. Остальные шары распо-
лагаются в произвольном порядке.

Распределение шаров по группам. При игре втроем
первому игроку достается группа шаров 1 — 5, второму
6 — 10, третьему 11 — 15. При игре впятером первый
игрок получает шары группы 1 — 3, второй 4 — 6, тре-
тий 7 — 9, четвертый 10 — 12 и пятый 13 — 15.

Цель игры. Правильно забивая в лузы шары своих со-
перников, сохранить на столе только лишь шары (или
шар) своей группы.

Ведение счета. За забитые шары очки не присуждают-
ся. Побеждает игрок, сохранивший на столе хотя бы один
шар своей группы, в то время как правильно забиты все
без исключения шары его соперников.

Разбитие. Вступающий в игру первым должен произ-
вести открытое разбитие. В противном случае вступаю-
щий в игру вторым может (1) принять сложившуюся на
столе позицию и выполнить удар или (2) после установ-
ки шаров заново произвести разбиение сам. Все забитые
при разбитии шары остаются в лузах.

Правила игры:
1. При выполнении правильного удара биток должен

коснуться вначале прицельного шара соперника. Кроме



того, необходимо, чтобы после этого (1) упал в лузу ка-
кой-либо прицельный шар или (2) дошел до борта биток
или один из прицельных шаров. Невыполнение указан-
ных требований влечет за собой фол. Правильно забитый
шар дает право играющему продолжить свою серию.

2. Если игрок при неправильном ударе забивает шары
своих соперников, то они выставляются. Если же при не-
правильном ударе падает шар своей собственной группы,
то он остается в лузе. Если игрок так или иначе забивает
в лузу последний шар своей группы, то он выбывает из
игры (см. также п. 3 правил игры).

3. Если правильно забит последний шар одного из
играющих, то он выбывает из игры до конца партии
или до того момента, когда один из оставшихся в игре
соперников не совершит какого-либо нарушения пра-
вил. После этого на стол выставляют по одному шару
каждого из остальных участников, и все выбывшие из
игры ранее вновь вступают в игру согласно принятой в
данной партии очередности нанесения ударов.

4. Если при выполнении удара с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка) все шары соперников
оказываются в доме, то по усмотрению играющего бли-
жайший к передней линии прицельный шар может быть
выставлен на заднюю отметку. Если же два шара или бо-
лее отстоят от передней линии на одинаковое расстояние,
то на заднюю отметку может быть выставлен любой из
них.

5. Если играется несколько партий, то партнеры про-
изводят удары в том же порядке, в каком они выбыва-
ли из игры в предыдущей партии. (Разбивает игрок,
выбывший первым; победитель производит удар после-
дним; остальные — в порядке выбывания.)

Неправильно забитые прицельные шары. Шары со-
перников выставляются, а шары играющего остаются в
лузах, при этом штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. См. «Неправильно
забитые прицельные шары».

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру партнер играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Серия играющего заканчива-
ется, и, кроме этого, выставляются по одному из ранее
забитых шаров каждого соперника, при этом выбывшие
из игры соперники вновь вступают в игру. Если же при
совершении нарушения все шары одного из остальных
участников в полном составе остались на игровой поверх-
ности стола, то такое нарушение никак не отражается на
его игровой ситуации.

«ПЯТНАДЦАТЬ»

Игра в «Пятнадцать» хотя и не предусматривает объ-
явления заказных шаров и луз, предоставляет тем не ме-
нее широкие возможности для выбора наиболее результа-
тивного удара, так как ведение счета в ней, так же как и
при игре в «Ротацию», основано на порядковом номере за-
битого шара. Она вполне пригодна для совершенствова-
ния мастерства как начинающих игроков, так и игроков
среднего уровня.

Количество играющих. Два и более.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с пятнадцатым шаром спереди на задней отмет-
ке. Остальные шары не имеют строго определенных по-
зиций, однако их номера должны уменьшаться по мере
удаления от вершины пирамиды к заднему борту.

Цель игры. Набрать большее суммарное количество
очков, чем соперник (соперники).

Ведение счета. За каждый правильно забитый шар
присуждаются очки, число которых совпадает с его по-



рядковым номером. Если один из игроков набирает та-
кое суммарное количество очков, что его соперник (со-
перники) уже не могут его догнать (при игре вдвоем —
61 очко), то игра заканчивается. Если же два игрока и
более набирают одинаковое количество очков, то по-
беда присуждается забившему последний прицельный
шар.

Разбитие. При выполнении разбития необходимо, что-
бы (1) один из шаров упал в лузу (при этом объявлять за-
каз не требуется) или (2) после касания пирамиды биток
и по крайней мере два прицельных шара дошли до бор-
та. В противном случае вступающий в игру партнер име-
ет право (1) принять сложившуюся на столе позицию и
выполнить удар, или (2) после установки шаров заново
произвести разбиение сам, или (3) потребовать, чтобы
предыдущий игрок, нарушивший указанные выше тре-
бования, произвел разбитие повторно.

Правила игры:
1. Любой правильно забитый шар дает право играюще-

му продолжить свою серию.
2. При выполнении всех ударов после разбиения не-

обходимо, чтобы после касания битком прицельного
шара (1) упал в лузу какой-либо прицельный шар или
(2) дошел до борта биток или один из прицельных ша-
ров. В противном случае объявляется фол.

3. Если при выполнении удара с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка) все прицельные шары
оказываются в доме, по усмотрению играющего ближай-
ший к передней линии прицельный шар может быть вы-
ставлен на заднюю отметку. Если же два шара или более
отстоят от передней линии на одинаковое расстояние, то
на заднюю отметку может быть выставлен любой из них.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
при этом штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру партнер играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. За каждый фол со счета на-
рушителя списывается три очка. После нарушения, не
сопровождавшегося вылетом за борт или падением в лузу
битка, вступающий в игру партнер принимает сложив-
шуюся на столе позицию.

«СОРОК ОДНО»

«Сорок одно» представляет собой необычную и увле-
кательную игру, которую с успехом можно использо-
вать в качестве развлечения, а также в тех случаях,
когда собираются вместе игроки самого различного уров-
ня. Поскольку ни один из участников не знает номер
«горошины» своего соперника (соперников), то исполь-
зовать защитную тактику весьма затруднительно. Кро-
ме того, правила игры разработаны таким образом, что
шансы всех партнеров в значительной степени уравни-
ваются.

Количество игроков. От двух до пятнадцати (хотя,
как правило, предпочитают играть втроем, вчетвером
или впятером).

Используемые шары. Стандартный набор прицельных
шаров от 1 до 15 плюс биток. Кроме того, используется
набор из пятнадцати занумерованных «горошин» (шари-
ков), а также непрозрачный пластиковый сосуд для их
перемешивания.

Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-
мида с произвольным расположением шаров.

Присвоение личных номеров. После того как шары
расставлены, но игра еще не началась, каждый из участ-
ников достает из сосуда одну из «горошин» с номером от



единицы до пятнадцати. Номер «горошины» является
личным номером участника и держится в секрете.

Цель игры. Набрать такое количество очков, которое
вместе с личным номером в сумме составит в точности
сорок одно очко.

Ведение счета. За каждый правильно забитый шар
присуждаются очки, число которых совпадает с его по-
рядковым номером.

Разбитие. Вступающий в игру первым должен произ-
вести открытое разбитие. Забивать при этом какой-либо
прицельный шар в лузу необязательно, однако наруше-
ние требований, предъявляемых к открытому разбитию,
влечет за собой фол.

Правила игры:
1. Любой шар, забитый при правильном ударе, засчи-

тывается. Игрок может наносить удар по любому шару,
при этом не требуется заказывать прицельный шар, лузу
или вид удара.

2. При каждом подходе к столу игрок имеет право
произвести лишь один удар (независимо от его резуль-
тата).

3. Неправильно забитый шар наказывается фолом и не
засчитывается.

4. При выполнении любого удара необходимо, чтобы
после касания битком прицельного шара (1) упал в лузу
какой-либо прицельный шар или (2) дошел до борта би-
ток или один из прицельных шаров. В противном случае
объявляется фол.

5. Если при выполнении удара с руки из дома (напри-
мер, при падении в лузу битка) все шары оказываются в
доме, то ближайший к передней линии прицельный шар
может быть выставлен на заднюю отметку. Если же два
шара или более отстоят от передней линии на одинаковое
расстояние, то на заднюю отметку может быть выставлен
любой из них.

6. Если один из участников набрал в точности сорок
одно очко, то он должен до нанесения соперником оче-
редного удара незамедлительно объявить о своей побе-
де, представив в качестве подтверждения свою «горо-
шину». В противном случае он должен сделать это пос-
ле того, как до него снова дойдет очередь произвести
удар. Если же за это время какой-либо другой участ-
ник наберет в точности сорок одно очко и надлежащим
образом заявит об этом, то именно ему присуждается
победа в партии.

7. Если игрок набирает больше чем сорок одно очко,
то он должен сразу же (до нанесения соперником очеред-
ного удара) заявить о «переборе». Все забитые им ранее
шары выставляются, после чего он при желании может
получить новую «горошину» и продолжить игру. Если
же игрок своевременно не объявил о «переборе», то он
дисквалифицируется до конца партии. При игре вдвоем
победа в этом случае автоматически присуждается сопер-
нику.

8. Если на столе не остается ни одного шара и при этом
ни один из участников не набрал в точности сорок одно
очко, то победа присуждается игроку, набравшему наи-
большее количество очков. Если же два игрока или бо-
лее набирают одинаковое количество очков, то партия
признается ничейной.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
при этом штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру партнер играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. За каждый фол игрок вы-
ставляет один из ранее забитых им шаров. Если же до
совершения нарушения игрок не забил ни одного шара,
то штраф за такое нарушение не налагается.



«НЕПРЕРЫВНЫЙ ПУЛ»

«Непрерывный пул» является предшественником игры
в «14.1 с продолжением». Правила этой игры гораздо про-
ще. После того как пятнадцатый шар оказывается в лузе,
пирамида устанавливается заново и партия продолжает-
ся. Именно так играли в пул в начале двадцатого века.

Количество игроков. Двое.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с вершиной на задней отметке, единицей справа и
пятеркой слева. Остальные шары располагаются в про-
извольном порядке.

Цель игры. Первым набрать заранее заданное суммар-
ное количество очков, как правило, 150.

Ведение счета. За каждый правильно забитый шар
играющему присуждается одно очко.

Разбитие. Игрок, выполняющий разбитие, должен за-
бить в лузу заказанный шар или довести до борта по край-
ней мере два прицельных шара. В противном случае он
наказывается двумя штрафными очками. Вступающий
в игру соперник может принять сложившуюся на столе
позицию и произвести удар или потребовать, чтобы на-
рушитель произвел повторное разбитие в соответствии с
указанными требованиями. Каждое последующее непра-
вильное разбитие также наказывается двумя штрафными
очками.

Правила игры:
1. Каждый правильно забитый шар дает право игра-

ющему продолжить свою серию. Игрок может наносить
удар по любому шару на свой выбор, предварительно
заказав прицельный шар и лузу, в которую он будет
сыгран. Указывать какие-либо другие подробности не
требуется.

2. При выполнении любого удара необходимо, что-
бы после соприкосновения битка с прицельным шаром
(1) упал в лузу какой-либо прицельный шар или (2) до-
шел до борта биток или один из прицельных шаров. В
противном случае объявляется фол.

3. При желании игрок может объявить отыгрыш.
Отыгрыш должен быть выполнен в соответствии со всеми
требованиями, предъявляемыми к правильному удару.
После этого серия играющего заканчивается, а забитые
при отыгрыше шары выставляются и не засчитываются.

4. После того как забит последний, пятнадцатый шар,
пирамида устанавливается заново, и играющий произво-
дит удар с того места, на котором остановился биток в
результате его предыдущего удара.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. За каждый фол с текущего
счета нарушителя списывается одно штрафное очко, за
исключением случая, когда нарушение явилось треть-
им подряд (см. раздел «Три нарушения подряд»). Во
всех случаях, когда нарушение не являлось третьим
подряд и не сопровождалось вылетом за борт или па-
дением в лузу битка, вступающий в игру соперник при-
нимает сложившуюся на столе позицию.

Три нарушения подряд. Если игрок совершает три
нарушения подряд, то он наказывается одним штраф-
ным очком за каждый фол и, кроме того, с его счета
списывается дополнительно пятнадцать очков. После
этого шары расставляют заново, и нарушитель произ-
водит разбиение в соответствии со всеми указанными
выше требованиями.



«МИСТЕР И МИССИС»

Игра «Мистер и миссис» соединяет в себе элементы
«Ротации» и «Простого пула». Ее правила строго диффе-
ренцированы для участников с существенно различным
уровнем игровой подготовки.

Количество игроков. От двух до шести.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с единицей на задней отметке, двойкой справа,
тройкой слева и пятнадцатым шаром в центре. Все ос-
тальные шары располагаются в произвольном порядке.

Цель игры. Набрать большее, чем соперник (сопер-
ники), суммарное количество очков.

Ведение счета. За каждый правильно забитый шар
присуждаются очки, число которых равно его номеру.
Как только один из участников набирает такое суммарное
количество очков, что его соперники уже не могут его до-
гнать (при игре вдвоем — 61 очко), то игра заканчивает-
ся. Если два или более участников набирают одинаковое
количество очков, то победа в партии присуждается игро-
ку, правильно забившему последний прицельный шар.

Разбитие. При разбитии биток должен коснуться вна-
чале единицы. В противном случае вступающий в игру
соперник имеет право (1) принять сложившуюся на столе
позицию и выполнить удар или (2) потребовать, чтобы
после расстановки шаров заново нарушитель произвел по-
вторное разбиение.

Правила игры:
1. Любой правильно забитый шар дает право играюще-

му продолжить свою серию.
2. Если удар производит более опытный игрок, то би-

ток должен коснуться вначале шара с наименьшим но-
мером. После этого необходимо, чтобы (1) упал в лузу

какой-либо прицельный шар или (2) дошел до борта би-
ток или один из прицельных шаров. В противном случае
объявляется фол.

3. Менее опытный участник может наносить удар по
любому шару на свой выбор, независимо от его номера.
Ему не нужно заказывать шар, лузу или вид удара. Лю-
бой правильно забитый им шар засчитывается.

4. Игроку, совершившему три нарушения подряд, за-
считывается поражение. Если в игре принимает участие
более двух человек, то все шары, забитые дисквалифи-
цированным игроком, остаются в лузах.

5. Если более опытный участник играет с руки из дома
(например, после падения в лузу битка) и при этом шар
с наименьшим номером оказывается в доме, то он может
быть выставлен на заднюю отметку.

6. Если удар с руки из дома (например, после паде-
ния в лузу битка) выполняет менее опытный игрок и
при этом все прицельные шары оказываются в доме, то
по его усмотрению ближайший к передней линии при-
цельный шар может быть выставлен на заднюю отмет-
ку. Если же два шара или более отстоят от передней
линии на одинаковое расстояние, то на заднюю отмет-
ку может быть выставлен любой из них.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Очки не вычитаются. Пос-
ле нарушения, не сопровождавшегося вылетом за борт
или падением в лузу битка, вступающий в игру сопер-
ник принимает сложившуюся на столе позицию. Игро-
ку, совершившему три нарушения подряд, засчитыва-
ется поражение в партии.



«НЕЧЕТ»

Описанная ниже разновидность «Нечета» представля-
ет собой одну из наиболее интересных командных игр в
пул. Основанная на правилах игры в «Ротацию», она от-
личается, однако, особой методикой ведения счета. Четы-
ре игрока различного уровня разбиваются на две коман-
ды таким образом, чтобы максимально уравнять шансы
обеих сторон. При желании в нее можно играть и один на
один.

Количество игроков. Четверо, по два в каждой коман-
де. (При желании количество игроков может быть увели-
чено, однако лучше всего играть двое на двое.)

Используемые шары. Стандартный набор прицельных
шаров от 1 до 15 плюс биток.

Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-
мида с единицей на задней отметке, двойкой в правом
углу, тройкой в левом и пятнадцатым шаром в центре.
Остальные шары располагаются в произвольном порядке.

Цель игры. Первыми набрать 21 очко.
Ведение счета. За каждый правильно забитый нечетный

шар команде присуждается одно очко, а за четный — ноль
очков. Кроме того, два дополнительных очка присужда-
ются команде, набравшей при розыгрыше одной «пира-
миды» 61 очко и более, при этом суммируются номера всех
правильно забитых шаров (четных и нечетных). (Если обе
команды набирают по 60 очков, то каждой присуждается
по одному дополнительному очку.) Таким образом, в каж-
дой «пирамиде» разыгрывается до десяти очков. После
розыгрыша каждой «пирамиды» в протоколе фиксирует-
ся текущий счет. Партия (до 21 очка) заканчивается пос-
ле розыгрыша трех—пяти «пирамид». Команде, первой
набравшей 21 очко, присуждается победа в партии.

Разбитие. Участник, вступающий в игру первым, дол-
жен произвести открытое разбитие. В противном случае
вступающий в игру соперник имеет право (1) потребо-

вать, чтобы после расстановки шаров заново предыду-
щий игрок произвел разбитие повторно, или (2) принять
сложившуюся на столе позицию и выполнить удар, или
(3) после расстановки шаров заново произвести разбие-
ние сам. Приведенные требования к разбитию вступают
в силу каждый раз, когда в ходе партии на стол выстав-
ляется новая пирамида.

Правила игры:
1. Каждый правильно забитый шар дает право играю-

щему продолжить свою серию.
2. При выполнении любого удара необходимо, чтобы

биток коснулся вначале шара с наименьшим номером,
после чего должен (1) упасть в лузу какой-либо прицель-
ный шар или (2) дойти до борта биток или один из при-
цельных шаров. В противном случае объявляется фол.

3. Игрок, правильно забивший прицельный шар, обя-
зан произвести следующий удар. Отыгрыш с последую-
щим выставлением шаров не допускается.

4. Если при розыгрыше «пирамиды» одна из команд
набрала 61 очко или более (то есть получила право на до-
полнительные два очка), а на столе остались одни лишь
четные шары, то розыгрыш заканчивается; при этом счи-
тается, что игрок, забивший в лузу последний «результа-
тивный» шар, забил и все остальные «нулевые» шары.

5. Каждую последующую пирамиду разбивает игрок,
забивший последний шар при розыгрыше предыдущей
«пирамиды».

6. В ходе партии очередность нанесения ударов оста-
ется неизменной.

7. Если при выполнении удара с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка) прицельный шар с наи-
меньшим номером оказывается в доме, то по усмотрению
играющего он может быть выставлен на заднюю отметку.

8. Если игрок совершает три нарушения подряд, то его
команде засчитывается поражение.



Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Очки не вычитаются. Вступа-
ющий в игру соперник имеет право (1) принять сложив-
шуюся на столе позицию и выполнить удар или (2) по-
требовать, чтобы удар из той же позиции произвел нару-
шитель (сюда же относится и случай, когда удар произ-
водится с руки из дома). Если игрок совершает третье на-
рушение подряд, то вступает в силу п. 8 правил игры.

«ЕДИНИЦА ПЛЮС ДЕВЯТКА»

«Единица плюс девятка» представляет собой, по суще-
ству, командный вариант «Ротации», при котором соста-
вы команд определяются по ходу игры. Необходимость в
этом возникает в тех случаях, когда участники не жела-
ют образовывать устойчивые пары от одной партии к дру-
гой. Это способствует более интересному и непредсказуе-
мому развитию событий в игре.

Количество игроков. Четверо.
Определение состава команд. Четыре участника раз-

биваются на две команды в ходе партии следующим обра-
зом. Игрок, правильно забивший единицу, автоматичес-
ки становится партнером игрока, правильно забившего
девятку. Если же девятку забивает тот же самый игрок,
который забил единицу, то его партнером становится иг-
рок, забивший десятку; если ситуация повторяется, то —
забивший шар № 11 и т. д. Если все тот же игрок забива-
ет все шары от № 9 до № 15, то его партнером становится
игрок, забивший восьмерку; а если ситуация повторяет-
ся, то — игрок, забивший семерку, и т.д.

Если один и тот же игрок забивает все пятнадцать ша-
ров, то он становится единоличным победителем, в то вре-
мя как все остальные участники проигрывают как единая
команда из трех человек.

Используемые шары. Стандартный набор прицельных
шаров от 1 до 15 плюс биток.

Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-
мида с единицей на задней отметке, двойкой в правом
углу, тройкой в левом и девяткой в центре. Остальные
шары располагают в произвольном порядке.

Цель игры. Набрать большее суммарное число очков,
чем противоположная команда (как минимум, 61 очко).

Ведение счета. За каждый правильно забитый шар
присуждаются очки, число которых равно его номеру.
Игра заканчивается, когда одна из команд набирает в
сумме 61 очко или более. Если обе команды набирают
по 60 очков, то победа присуждается команде, игрок
которой забил последний прицельный шар.

Разбитие. Участник, вступающий в игру первым, дол-
жен произвести открытое разбитие. В противном случае
вступающий в игру соперник имеет право (1) произвести
удар с руки из дома, оставив прицельные шары в том же
положении, или (2) после расстановки шаров заново про-
извести разбитие сам.

Правила игры:
1. Правильно забитый шар дает право играющему про-

должить свою серию.
2. При выполнении любого удара необходимо, чтобы

биток коснулся вначале шара с наименьшим номером,
после чего должен (1) упасть в лузу какой-либо при-
цельный шар или (2) дойти до борта биток или один из
прицельных шаров. В противном случае объявляется
фол.

3. Игрок, правильно забивший прицельный шар, обя-
зан произвести следующий удар. Он не имеет права объя-



вить отыгрыш с последующим выставлением забитого
шара.

4. Если при выполнении удара с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка) шар с наименьшим но-
мером оказывается в доме, то по усмотрению играющего
он может быть выставлен на заднюю отметку.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Очки не вычитаются. Вступа-
ющий в игру участник имеет право (1) принять сложив-
шуюся на столе позицию и выполнить удар или (2) потре-
бовать, чтобы удар из той же позиции произвел наруши-
тель. Если члены одной команды совершают три наруше-
ния подряд, то команде засчитывается поражение в партии.

«ЕДИНИЦА»

«Единица» представляет собой единственную в своем
роде лузную бильярдную игру, в которой результатив-
ным является лишь один шар из всей пирамиды.

Количество игроков. Двое.
Используемые шары. Стандартный набор прицельных

шаров от 1 до 15 плюс биток.
Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-

мида с вершиной на задней отметке и единицей в цент-
ре. Остальные шары располагаются произвольно.

Цель игры. Правильным ударом забить единицу.
Ведение счета. За забитые прицельные шары очки не

засчитываются. Победа присуждается игроку, правиль-
но забившему единицу.

Разбитие. Участник, вступающий в игру первым, дол-
жен (1) забить в заранее заказанную лузу какой-либо
прицельный шар (его номер заказывать не требуется)
или (2) после соприкосновения битка с пирамидой дове-
сти до борта биток и по крайней мере два прицельных
шара. Нарушение этих требований рассматривается как
неправильное разбитие, после чего соперник имеет пра-
во (а) принять сложившуюся на столе позицию и выпол-
нить удар или (б) потребовать, чтобы после расстановки
шаров заново нарушитель произвел повторное разбитие.
Так продолжается до тех пор, пока разбитие будет выпол-
нено правильно или соперник примет сложившуюся по-
зицию. Если участник, вступающий в игру первым, со-
вершает три неправильных разбития подряд, то ему за-
считывается поражение в партии.

Правила игры:
1. Каждый правильно забитый шар дает право играю-

щему продолжить свою серию.
2. Правильно забитым считается любой шар, кроме

единицы (см. ниже), упавший после удара в заказанную
лузу. При объявлении заказа не требуется указывать не
только номер шара, но и такие подробности, как комби-
нации, касания, карамболи (все это допускается).

3. Прежде чем произвести разбитие, участник, вступа-
ющий в игру первым, должен объявить, какую из двух
средних луз он выбрал в качестве «прицельной» для еди-
ницы. Соответственно сопернику в качестве «прицель-
ной» для единицы достается противоположная средняя
луза.

4. Единица считается забитой правильно, если игрок,
во-первых, заказал единицу в качестве своего прицельно-
го шара и, во-вторых, сыграл ее в свою прицельную лузу.

5. При выполнении любого удара необходимо, что-
бы после соприкосновения битка с прицельным шаром
(1) упал в лузу какой-либо прицельный шар или (2) до-



шел до борта биток или один из прицельных шаров.
В противном случае объявляется фол.

6. Если при выполнении удара с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка) все прицельные шары
оказываются в доме, то ближайший к передней линии
прицельный шар по усмотрению играющего может быть
выставлен на заднюю отметку. Если два шара и более от-
стоят от передней линии на одинаковое расстояние, то на
заднюю отметку может быть выставлен любой из них.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Очки не вычитаются. После
нарушения, не сопровождавшегося вылетом за борт или
падением в лузу битка, соперник принимает сложившу-
юся на столе позицию. Игроку, совершившему три нару-
шения подряд, засчитывается поражение.

«ГОРОШИНА»

«Горошина» рассчитана на любителей пула, предпочи-
тающих такую групповую игру, в которой каждый участ-
ник играет индивидуально и в которой, кроме того, при-
сутствует элемент везения (не столько в самой игре,
сколько при розыгрыше «горошин», которую каждый из
участников получает перед началом игры). В ней, кроме
того, в значительной степени уравниваются шансы игро-
ков самого различного уровня.

Количество игроков. Двое и больше, однако лучше
всего играть вчетвером, впятером или вшестером.

Используемые шары. Стандартный набор прицельных
шаров от 1 до 15 плюс биток. Кроме того, используется

набор из пятнадцати занумерованных «горошин» (шари-
ков) и непрозрачный сосуд для их перемешивания.

Расстановка шаров. Стандартная треугольная пира-
мида с единицей на задней отметке, двойкой в правом
углу и тройкой в левом. Остальные шары располагаются
в произвольном порядке.

Розыгрыш личных номеров. После того как шары
расставлены, но игра еще не началась, каждый участ-
ник извлекает из сосуда одну «горошину». Номер «го-
рошины» является личным номером участника и со-
храняется в секрете.

Цель игры. Правильно забить прицельный шар, номер
которого совпадает с личным номером участника.

Ведение счета. За забитые шары очки не присуждают-
ся. Побеждает игрок, правильно забивший прицельный
шар, номер которого совпадает с его личным номером.
(ВАРИАНТ. Игрок, правильно забивший свой прицель-
ный шар, получает по два очка от каждого из своих со-
перников. Если же «собственный» прицельный шар кого-
либо из игроков забит не им, то игрок, забивший данный
шар, получает одно очко, а игрок, чей шар забит в лузу,
теряет одно очко. Участники, чьи прицельные шары за-
биты другими, продолжают наносить удары в порядке
принятой очередности. Однако если игрок до начала на-
несения следующего удара не объявит о том, что его соб-
ственный шар забит другим, то он дисквалифицирует-
ся до конца партии, а игрок, забивший его прицельный
шар, получает не одно, а два очка. Если ни одному из
участников не удалось забить свой прицельный шар, то
партия заканчивается сразу после того, как последний
«собственный» шар оказывается в лузе. В следующей
партии очки удваиваются, а разбиение в ней производит
игрок, забивший последний «собственный» шар в преды-
дущей партии.)

Разбитие. Участник, вступающий в игру первым, дол-
жен произвести открытое разбитие. В противном случае



вступающий в игру соперник имеет право (1), приняв
сложившуюся на столе позицию, выполнить удар с руки
из дома или (2) после расстановки шаров заново произ-
вести разбиение сам.

Правила игры:
1. Правильно забитый прицельный шар дает право

играющему продолжить свою серию.
2. При выполнении любого удара необходимо, чтобы

биток коснулся вначале шара с наименьшим номером,
после чего должен (1) упасть в лузу какой-либо прицель-
ный шар или (2) дойти до борта биток или один из при-
цельных шаров. В противном случае объявляется фол.

3. Игрок, правильно забивший прицельный шар в лу-
зу, обязан нанести следующий удар. Он не имеет право
объявлять отыгрыш с последующим выставлением заби-
того шара.

4. Если при выполнении удара с руки из дома (напри-
мер, после падения в лузу битка) прицельный шар с наи-
меньшим номером оказывается в доме, то по усмотрению
играющего он может быть выставлен на заднюю отметку.

Неправильно забитые прицельные шары. Все выстав-
ляются, штраф не налагается.

Выскочившие прицельные шары. Все выставляются,
штраф не налагается.

Выскакивание за борт или падение в лузу битка.
Вступающий в игру соперник играет с руки из дома.

Штрафы за нарушения. Очки не вычитаются. Вступа-
ющий в игру соперник имеет право (1) принять сложив-
шуюся на столе позицию и выполнить удар или (2) по-
требовать, чтобы удар из той же позиции произвел нару-
шитель (сюда же относится и случай, когда удар выпол-
няется с руки из дома).

СНУКЕР

Снукер — чрезвычайно сложная и зрелищная лузная
игра, сочетающая наступательные и оборонительные ас-
пекты. Она играется, как правило, на английском биль-
ярдном столе большого размера с закругленными губка-
ми луз. Этот тип столов оформился примерно к 1770 го-
ду. Предшественником снукера явилась популярная в
девятнадцатом веке в английских колониях игра «Чер-
ный пул», к которой наряду с пятнадцатью красными
прицельными шарами использовался один черный. Пос-
ле сыгрывания красного игрок получал право на удар по
черному шару, стоимость которого превышала стоимость
красного. Снукер зародился в Индии. Согласно преда-
нию, в 1875 году Сэр Нэвиль Чемберлен, родственник бу-
дущего английского премьер-министра, играя в «Черный
пул» с другими офицерами, предложил добавить к чер-
ному еще и желтый, зеленый и розовый (позднее были до-
бавлены синий и коричневый). Игра получила название
«Снукер». Так шутливо называли в то время в Индии
английских кадетов (в дословном переводе — проныра,
пройдоха). Со временем снукер приобрел большую попу-
лярность и в Англии. С 1930 года проводятся официаль-
ные соревнования. В настоящее время поединки сильней-



ших снукеристов мира регулярно транслируют по спут-
никовому телевидению. В России снукер почти не извес-
тен. Тем не менее в Москве и некоторых других городах
снукерные столы можно встретить в отдельных бильяр-
дных клубах. Не исключено, что со временем он получит
у нас более широкое распространение. Приведенные ни-
же правила рассчитаны как на тех любителей, которые
захотят сами поиграть в снукер, так и на тех, кто пред-
почтет следить за игрой по телевизору.

ПРАВИЛА СНУКЕРА

Международный (или английский) снукер представ-
ляет собой наиболее распространенную в мире разно-
видность снукера. В него играют обычно на английских
столах размером 6x12 футов с более узкими бортами по
сравнению с американскими пуловскими столами и с
закругленными губками луз. В снукер можно играть и
на столах размером 5x10 футов и даже меньше. Игро-
вая поверхность английских столов, заключенная меж-
ду упругими бортами, имеет размеры 3569x1778 мм.
Допустимое отклонение составляет ±13 мм. Высота сто-
ла от пола до верхней стороны борта (поручня) должна
находиться в пределах 851—876 мм.

Число игроков. 2.
Используемые шары. Набор снукерных шаров — пят-

надцать красных, шесть цветных и биток (белый шар).
Стоимость прицельных шаров: красный — одно очко,
желтый — 2, зеленый — 3, коричневый — 4, синий — 5,
розовый — 6, черный — 7. Диаметр шаров — 52,5 мм.

Расстановка шаров. Начальная расстановка шаров
показана на схеме № 14. Розовый устанавливают на пи-
рамидную отметку. Вершину пирамиды из красных
шаров располагают как можно ближе к розовому, но не
вплотную.

Линия сектора и зона сектора. Прямая, параллель-
ная переднему борту и отстоящая от него на 700 мм,
называется линией сектора, а пространство между ней и
передним бортом — зоной сектора.

Сектор. Сектор представляет собой полукруг, описан-
ный в сторону зоны сектора, с центром посередине линии
сектора и радиусом 292 мм. При ударе с руки из сектора
играющий может установить биток в любом месте на ли-
нии или внутри полукруга, пользуясь рукой или любой
частью кия, включая наклейку, если он не пытается при
этом произвести удар.

Цель игры. Набрать большее количество очков, чем
соперник.

Ведение счета. Очки набираются двумя способами:
игроку присуждаются штрафные очки соперника (см.
«Штрафы за нарушения»), а также при правильном сыг-
рывании красных или цветных. Каждый правильно сыг-
ранный в лузу красный приносит одно очко, а цветной —
число очков, равное его стоимости (см. «Используемые
шары»). Партия заканчивается согласно правилам игры



после того, как сыграны все шары, однако если на столе
остался лишь один черный (7), то партия играется до пер-
вого результативного удара или нарушения. Если после
этого счет становится равным, то черный выставляют на
исходную позицию. После розыгрыша один из игроков
производит удар по черному с руки из сектора, и партия
продолжается до первого результативного удара или на-
рушения.

Начальный удар. В результате жребия или розыгры-
ша игроки получают право выбора очередности ударов в
первой партии. В последующих партиях матча очеред-
ность меняется. Начальный удар производится с руки из
сектора.

Шары не обязательно доводить до борта или забивать
в лузы, однако биток должен коснуться вначале красно-
го. В противном случае налагается штраф (см. «Штрафы
за нарушения»). Штрафные очки присуждаются вступа-
ющему в игру сопернику, который получает право либо
(1) принять сложившуюся позицию и произвести удар,
либо (2) предложить нарушителю произвести начальный
удар заново.

Правила игры:
1. Правильно забитый шар дает право играющему

продолжить свою серию у стола до промаха или нару-
шения.

2. Любой удар должен удовлетворять п. 5 и 6 правил
игры, при этом не обязательно доводить шары до бортов
или забивать в лузы, однако биток должен коснуться
вначале очередного (легального) шара. В противном слу-
чае налагается штраф.

3. Пока на столе остаются красные шары, они являют-
ся очередными при выполнении первого удара каждой
новой серии.

4. Если биток коснулся вначале очередного красного
шара, то любой красный, упавший после этого в лузу,

засчитывается, при этом не требуется указывать на ка-
кой-либо конкретный красный шар, лузу или иные под-
робности.

5. Когда очередным (легальным) шаром является крас-
ный, то биток должен коснуться вначале красного шара.
В противном случае налагается штраф (см. раздел «Штра-
фы за нарушения»).

6. Если красный сыгран, то очередным шаром ста-
новится цветной и, пока на столе остаются красные ша-
ры, серия продолжается путем поочередного сыгрыва-
ния красных и цветных (при этом из красных и цвет-
ных можно выбирать любой). Пока на столе остается
хотя бы один красный и очередным является цветной,
игрок должен до удара объявить цвет конкретного ша-
ра, который он выбрал в качестве очередного, и при
ударе биток должен коснуться вначале именно этого
шара. В противном случае — штраф (см. раздел «Штра-
фы за нарушения»).

7. Если очередным является красный, а забит цветной,
то налагается штраф.

8. Если очередным является конкретный цветной шар,
а забит любой другой прицельный шар, то налагается
штраф.

9. В международном снукере перескоки не допускают-
ся. Если игрок преднамеренно наносит удар по битку та-
ким образом, чтобы он перескочил через мешающий при-
цельный шар, то налагается штраф.

10. Пока на столе остаются красные шары, каждый
забитый цветной выставляется до нанесения следующе-
го удара согласно разделу «Выставление шаров». Если
удар произведен при неправильно выставленном цвет-
ном и соперник или судья заметили это до нанесения
следующего удара, то налагается штраф. Если же не-
правильно выставленный шар замечен после того, как
произведено два удара, то штраф не налагается и игра-
ющий продолжает свою серию у стола. Игрок обязан



следить за тем, чтобы до удара все шары были правиль-
но выставлены. Если же цветной вообще не выставлен
при наличии на столе красных шаров, то серия преры-
вается и штраф налагается сразу после обнаружения
ошибки, независимо от числа произведенных игроком
ударов. При этом все очки, набранные до обнаружения
ошибки, засчитываются.

11. После того как сыграны все красные шары, оче-
редными становятся цветные в порядке возрастания их
стоимости, которые после сыгрывания уже не выстав-
ляются (за исключением восьмерки в случае ничейно-
го результата; см. раздел «Ведение счета»).

Неправильно забитые шары. Неправильно заби-
тые красные не выставляются. Неправильно забитые
цветные выставляются согласно разделу «Выставление
шаров».

Выскочившие прицельные шары. Выскочившие
красные шары не выставляются, а цветные выставляют-
ся, при этом налагается штраф согласно разделу «Штра-
фы за нарушения».

Выставление шаров. Красные шары никогда не вы-
ставляются. Цветные выставляются на соответствующие
отметки согласно исходной расстановке шаров. Если со-
ответствующая отметка занята (т. е. шар нельзя устано-
вить без касания других шаров), то цветной выставляют
на свободную отметку, соответствующую шару наиболь-
шей стоимости. Если все отметки заняты, то цветной вы-
ставляют как можно ближе к первоначальной отметке со
стороны заднего борта.

Выскочивший биток. При выскакивании битка всту-
пающий в игру соперник играет с руки из сектора. При
этом он может забивать любой из очередных шаров, не-
зависимо от его позиции на игровой поверхности стола.

Касание шара. Если игрок коснулся какого-либо при-
цельного шара или битка, то налагается штраф. (Допус-

кается лишь касание битка наклейкой кия при выполне-
нии правильного удара.)

Снукер (маска). Биток находится в положении сну-
кера (замаскирован), если не очередной шар или шары
не позволяют произвести прямой удар битком ни по од-
ному из очередных прицельных шаров. Если прямой
удар возможен хотя бы по одному из очередных ша-
ров, то снукера нет. При игре с руки из сектора би-
ток находится в положении снукера, если невозможен
прямой удар с любой позиции внутри полукруга. Если
биток замаскирован несколькими шарами, то ближай-
ший к битку называется эффективным маскирующим
шаром.

Постановка за губу. Биток считается поставленным за
губу лузы, если закругленный у лузы край борта (губа)
не позволяет произвести прямой удар битком ни по од-
ному из очередных шаров. Если возможен прямой удар
хотя бы по одному из очередных шаров, то постановки за
губу нет. Если биток поставлен за губу после того, как
произошло нарушение, то судья констатирует постанов-
ку за губу, и вступающий в игру соперник имеет право
либо (1) принять позицию битка и произвести удар, либо
(2) произвести удар с руки из сектора.

Занятая отметка. Отметка считается занятой, если
шар нельзя расположить на ней без касания других
шаров.

Соприкасающиеся шары. Если биток касается дру-
гого шара, который является или может являться оче-
редным, то судья констатирует соприкосновение ша-
ров. В этом случае играющий должен нанести удар в
сторону от шара, иначе произойдет пропих (см. ниже).
За удар в сторону от шара штраф не налагается, если
(1) шар не очередной (2) шар очередной и играющий
объявляет его или (3) шар очередной, а играющий объ-
являет другой очередной шар и наносит удар по нему.
(Если, по мнению судьи, соприкасающийся шар сдви-



нулся с места по независящим от играющего причинам,
то штраф не налагается.)

Пропих. При игре в «Снукер» пропих рассматривает-
ся как неправильный удар, при котором наклейка кия
продолжает находиться в соприкосновении с битком
(1) после того, как биток коснулся прицельного шара,
или (2) после того, как биток уже начал самостоятельное
движение вперед. В случае если биток и прицельный шар
почти касаются друг друга, правильным считается удар,
произведенный на предельной резке.

Промах по шару. Играющий должен по мере своих
сил и способностей стараться попасть по очередному
шару. В противном случае судья фиксирует промах и
объявляет штраф. Вступающий в игру соперник может
либо (1) принять сложившуюся позицию, либо (2) вер-
нуть биток на исходную позицию и предложить нару-
шителю повторить удар заново.

ПРИМЕЧАНИЕ. Если по очередному шару попасть не-
возможно, то принято считать, что играющий дела-
ет попытку попасть по нему.

Свободный шар. Если биток оказался в положении
снукера после нарушения, то судья объявляет «свобод-
ный шар». Если вступающий в игру соперник прини-
мает сложившуюся позицию и производит следующий
удар, то он может объявить очередным любой прицель-
ный шар. Стоимость объявленного шара при этом при-
равнивается к стоимости очередного. Штраф налагается
в случае, если (1) биток не коснулся вначале свободного
шара или если (2) биток после удара оказался замаски-
рован свободным шаром (за исключением случая, когда
на столе остались только розовый и черный). Если сво-
бодный шар сыгран в лузу, то он выставляется, а игроку
засчитывается стоимость очередного шара. Если сыгран
очередной шар, то игроку засчитывается его стоимость.
Если сыгран и свободный, и очередной, то засчитывает-
ся стоимость только лишь очередного шара.

Нарушения. Если совершено нарушение:
1. На игрока налагается установленный правилами

штраф, при этом штрафные очки прибавляются к те-
кущему счету соперника. Кроме того, по требованию
соперника нарушитель обязан произвести следующий
удар.

2. Если при выполнении одного удара совершено не-
сколько нарушений, то налагается лишь один, но макси-
мальный штраф.

3. Все неправильно выставленные шары остаются на
своих местах, а невыставленные выставляются.

Штрафы за нарушения. За нижеследующие наруше-
ния налагается штраф в установленном размере, но не
менее четырех очков.

1. В размере стоимости очередного шара:
за нанесение удара
(1) до полной остановки шаров,
(2) по битку более одного раза,
(3) с отрывом обеих ног от пола,
(4) вне очереди,
(5) неправильно с руки из сектора;
в случае
(6) промаха по всем прицельным шарам,
(7) падения битка в лузу,
(8) маскировки битка свободным шаром,
(9) перескока.
2. В размере стоимости очередного или соответствую-

щего не очередного шара:
в случае
(1) падения в лузу не очередного шара,
(2) первого касания битком не очередного шара,
(3) пропиха,
(4) выполнения удара при неправильно выставленном

шаре,
(5) касания шаров (см. выше),
(6) выскакивания шаров за борт.



3. В размере стоимости очередного или соответствую-
щих двух шаров (в зависимости от того, что больше): при
попадании битком в эти два шара одновременно, за ис-
ключением случая двух красных или свободного и оче-
редного.

4. В размере семи очков:
в случае
(1) нарушения правил после сыгрывания красного, но

до объявления цветного,
(2) использования в тех или иных целях шаров, вы-

шедших из игры,
(3) игры по красному, когда на очереди цветной,
(4) использования в качестве битка не белого шара.

КАРАМБОЛЬНЫЕ
ИГРЫ

Карамболь чрезвычайно популярен во многих стра-
нах мира, и особенно в Центральной и Южной Европе. Он
был довольно широко распространен и в дореволюцион-
ной России. Примерно каждый пятый из производимых
столов был карамбольным. Однако в настоящее время ка-
рамболь у нас практически не известен. Единичные ка-
рамбольные столы погоды не делают. И не похоже, что си-



туация в обозримом будущем принципиально изменится.
Тем не менее, принимая во внимание то, что многие наши
сограждане, любители бильярда, находясь за рубежом,
наверняка захотят попробовать свои силы и в этой разно-
видности бильярда, приводим правила этой игры. Сле-
дует также отметить, что элементы карамбольной тех-
ники встречаются практически во всех разновидностях
бильярдных игр (например, удар МАССЕ). Особый интерес
представляет также БРИЛЛИАНТОВАЯ СИСТЕМА, кото-
рая может оказаться чрезвычайно полезной, например, в
пуле при выполнении ударов от борта и выходе из маски.

ОБЩИЕ ПРАВИЛА КАРАМБОЛЬНЫХ ИГР

Бильярдные столы, шары, оборудование. Все описан-
ные ниже карамбольные бильярдные игры должны про-
водиться с использованием бильярдных столов, шаров и
оборудования, отвечающих требованиям раздела «Тре-
бования к бильярдному оборудованию».

Используемые шары. Два белых шара и один крас-
ный. У каждого из игроков имеется свой белый шар,
используемый им в качестве битка. Для того чтобы от-
личить один биток от другого, на один из белых шаров
наносятся две или три небольшие цветные точки.

Очередность первого удара. Очередность первого уда-
ра определяется в результате розыгрыша или жребия. Иг-
рок, выигравший розыгрыш или жребий, может предо-
ставить право нанесения первого удара своему сопернику.

Выбор битка. Победивший в розыгрыше начального
удара имеет право выбрать один из битков — «чисто»
белый или меченый, который он использует затем до
конца игры. При нечетном числе участников биток в
процессе игры переходит от одного игрока к другому.
При этом каждый раз используется тот биток, который
не был использован предыдущим участником.

Расстановка шаров. Красный шар ставится на заднюю
отметку. Биток соперника ставится на переднюю отмет-
ку, а биток игрока, выполняющего начальный удар, рас-
полагается на передней линии в пределах 15 см от пере-
дней отметки (отсчет ведется от центра шара).

Очередность касания шаров. При выполнении на-
чального удара необходимо, чтобы биток коснулся вна-
чале красного шара, а не битка соперника.

При выполнении всех последующих ударов биток мо-
жет касаться любого шара (красного или белого) в любом
порядке.

Правильный отыгрыш. При выполнении правильно-
го отыгрыша необходимо, чтобы после соприкосновения
битка с прицельным шаром либо биток, либо прицель-
ный шар дошел до борта. В противном случае объявля-
ется фол.

Ограничение. Запрещается отыгрываться два раза под-
ряд. Если игрок отыгрался при выполнении предыдуще-
го удара, то он не имеет права отыгрываться при выпол-
нении следующего. В противном случае объявляется фол.

Игра после отыгрыша. Если игрок при своем преды-
дущем ударе преднамеренно выполнил отыгрыш (пра-
вильный или неправильный), то при следующем подхо-
де к столу он играет «после отыгрыша». При этом он дол-
жен предпринять очевидную попытку произвести пра-
вильный результативный удар. Если же он вновь прибе-
гает к отыгрышу (правильному или неправильному), то
объявляется фол.

Выставление выскочивших шаров.
1. Выскочивший биток выставляют на переднюю от-

метку (если она занята, то — на заднюю отметку, если же
и та занята, то — на центральную отметку).

2. Если за борт выскакивает белый прицельный шар,
то его выставляют на переднюю отметку (если она заня-
та, то — на заднюю отметку, если же и та занята, то —
на центральную отметку).



3. Выскочивший красный прицельный шар выставля-
ют на заднюю отметку (если она занята, то — на пере-
днюю отметку, если же и та занята, то — на центральную
отметку). Если одновременно выскакивают биток и при-
цельный шар, то вначале согласно указанному выше пра-
вилу выставляют биток, а затем прицельный шар.

4. Если одновременно выскакивают оба прицельных
шара, то их выставляют так, как описано выше. Если же
биток мешает выставлению одного из шаров, то вначале
выставляют прицельный шар, место которого не занято,
а затем согласно приведенному выше правилу оставший-
ся прицельный шар.

(Исходное положение считается «занятым», если шар
нельзя выставить не задевая другого шара.)

Если за борт выскакивают все три шара, то их расстав-
ляют так же, как и при выполнении начального удара.

Если биток не выскочил за борт, то любой правиль-
ный результативный удар засчитывается, и после вы-
ставления прицельных шаров игрок продолжает свою
серию.

Во всех случаях после фиксации нарушения соперник
принимает сложившуюся на столе позицию.

Бчток вплотную к прицельному шару. Если биток
располагается вплотную к прицельному шару, то игрок
имеет право (1) «развести» (только лишь) соприкасающи-
еся шары (красный — на заднюю отметку, биток играю-
щего — на переднюю отметку, биток соперника — на цен-
тральную отметку) или (2) произвести удар «в сторону от
шара», с которым биток находится в соприкосновении
(т. е. биток должен коснуться вначале борта или «свобод-
ного» прицельного шара, а затем вновь коснуться при-
цельного шара, с которым он находился в соприкоснове-
нии до удара). Неправильно выполненный удар в сторону
от шара наказывается фолом.

Если выбор сделан в пользу первого варианта, а со-
ответствующая отметка занята, то шар выставляется на

отметку, предназначенную для «мешающего» прицель-
ного шара.

Биток вплотную к борту. Если биток располагается
вплотную к борту, то играть от данного борта можно.
Однако если правила данной конкретной игры предус-
матривают определенное число соударений (касаний) с
бортами, то первое соударение с близлежащим бортом
не засчитывается. (Если соударение с данным бортом
происходит вторично, то оно засчитывается. Засчиты-
ваются также и все последующие соударения с тем же
бортом.)

Игра от борта (определение). Если правила какой-
либо конкретной игры предусматривают игру от одного
или нескольких бортов, то имеется в виду соударение (или
соприкосновение) битка с упругим бортом (исключение
составляет случай, рассмотренный выше в разделе «Би-
ток вплотную к борту»). Различные соударения не обяза-
тельно должны осуществляться о различные борта. На-
пример, путем сильной верхней или нижней подкрутки
битка можно осуществить несколько четких и раздель-
ных соударений с одним и тем же бортом.

«ПРЯМОЙ КАРАМБОЛЬ»

Количество игроков. Двое или трое.
Используемые шары. Один белый, один меченый бе-

лый и один красный шар.
Цель игры. Первым набрать заранее заданное число

очков ( как правило, 60 очков).
Ведение счета. За каждый результативный удар при-

суждается одно очко. Удар считается результативным,
если биток касается двух прицельных шаров и при этом
не нарушены правила. Каждый правильный результа-
тивный удар дает право играющему продолжить свою
серию.



«ОДНОБОРТНЫЙ КАРАМБОЛЬ»

Количество игроков. Двое или трое.
Используемые шары. Один белый, один меченый бе-

лый и один красный шар.
Цель игры. Первым набрать заранее заданное число

очков (как правило, 30—60).
Ведение счета. За каждый результативный удар игра-

ющему присуждается одно очко.
Определение результативного удара. Удар считается

результативным, если биток коснулся двух прицельных
шаров и при этом не нарушены правила.

Начальный удар. Начальный удар должен выполнять-
ся в соответствии с «Общими правилами карамбольных
игр», а также согласно п. 2 правил игры. В противном
случае объявляется фол, удар переходит к сопернику и
очки не присуждаются.

Правила игры:
1. Правильный результативный удар дает право игра-

ющему продолжить свою серию у стола.
2. При выполнении любого удара необходимо, чтобы

биток либо (1) до соударения с прицельными шарами
коснулся одного или нескольких бортов, либо (2) пос-
ле соударения с прицельным шаром коснулся одного
или нескольких бортов, а затем — другого прицельно-
го шара. В противном случае объявляется фол, право
удара переходит к сопернику и очки не присуждаются.

Штрафы за нарушения. За каждый фол с текущего
счета нарушителя списывается одно очко.

«ТРЕХБОРТНЫЙ КАРАМБОЛЬ»

Количество игроков. Двое или трое.
Используемые шары. Один белый, один меченый бе-

лый и один красный шар.

Цель игры. Первым набрать заранее заданное количе-
ство очков (на соревнованиях, как правило, 30—60).

Ведение счета. За каждый правильный результатив-
ный удар играющему присуждается одно очко.

Определение результативного удара. Удар считается
результативным, если биток либо

(1) касается прицельного шара, затем — трех или бо-
лее бортов, а после этого — второго прицельного шара;
либо

(2) касается трех или более бортов, а затем — двух при-
цельных шаров; либо

(3) касается борта, затем — прицельного шара, затем —
двух или более бортов, а после этого — другого прицель-
ного шара; либо

(4) касается двух или более бортов, затем — прицель-
ного шара, затем одного или более бортов, а после этого
другого прицельного шара.

При этом не должны быть нарушены «Правила игры»
и «Общие правила карамбольных игр».

Начальный удар. Начальный удар выполняется в со-
ответствии с «Общими правилами карамбольных игр».
В противном случае объявляется фол, право удара пе-
реходит к сопернику и очки не засчитываются.

Правила игры:
1. Каждый правильный результативный удар дает пра-

во играющему продолжить свою серию у стола.
2. Если за борт выскакивает какой-либо из шаров (при-

цельный или биток), то объявляется фол. (Шары выстав-
ляются в соответствии с «Общими правилами карамболь-
ных игр».)

3. Если прицельный шар располагается вплотную к
борту, то при выполнении преднамеренного отыгрыша
согласно «Общим правилам карамбольных игр» необхо-
димо, чтобы после соударения битка с прицельным ша-
ром либо биток коснулся любого борта, либо прицельный



шар дошел до другого борта. В противном случае объяв-
ляется фол.

Штрафы за нарушения. Серия играющего заканчива-
ется, очки не засчитываются (но и не вычитаются).

БРИЛЛИАНТОВАЯ СИСТЕМА

Существуют различные системы, использующие так
называемые «бриллианты» — особые отметки на бортах
(поручнях) бильярдного стола. Приписываемые брилли-
антам численные значения позволяют игрокам планиро-
вать удары от бортов с помощью простых арифметичес-
ких подсчетов. Ниже описана наиболее широко исполь-
зуемая система под названием «Пять в углу», или про-
сто «Бриллиантовая система».

Посмотрите на рис. 58. Биток, пущенный с небольшим
бегущим винтом в направлении бриллианта № 4 на пер-
вом борту, отражается от третьего борта у бриллианта
№ 1 и достигает затем вновь первого борта у бриллианта
№ 7. Если же пустить биток в направлении бриллианта
№ 3 на первом борту, то он отразится от третьего борта у
бриллианта № 2 и достигнет первого борта у бриллианта
№ 8 (в углу). Различные бриллианты связаны между со-
бой как показано на диаграмме. Для того чтобы пользо-
ваться бриллиантовой системой, игрок должен запом-
нить эти связи. Они позволяют рассчитать траекторию
битка после отражения от третьего борта.

При использовании бриллиантовой системы игрок ана-
лизирует свой удар ретроспективно, то есть выясняет, в
каком месте биток должен отразиться от третьего бор-
та, чтобы удар получился результативным. Допустим,
например, что оба прицельных шара находятся в пра-
вом верхнем углу диаграммы, а биток (как это и изобра-
жено) — в правом нижнем. Игрок, запомнивший связи
между бриллиантами, знает, что для того, чтобы попасть

в правый верхний угол, биток должен отразиться от тре-
тьего борта у бриллианта № 2. Обратите внимание на при-
цельные числа на третьем борту. Они начинаются с 1 у
первого бриллианта до 8 в углу. В данном случае игроку
нужен второй бриллиант с прицельным числом 2. Обра-
тите теперь внимание на исходные числа (соответствую-
щие исходным положениям битка) на третьем борту. Они
начинаются с 1,5 у первого бриллианта до 5 в углу (от-
сюда и название системы). Исходные числа продолжают-
ся на коротком борту от 6 до 8 (см. рис. 58). Арифметика
бриллиантовой системы очень проста: прицельное число
первого борта (то есть точка прицеливания на первом бор-
ту) + прицельное число третьего борта (то есть условная
точка отражения от третьего борта) = исходное число (то
есть условная исходная точка, откуда посылается биток).

Вернемся к рассматриваемому примеру. Играющий
должен определить, в каком месте биток должен отра-
зиться от первого борта, чтобы отразиться затем от тре-



тьего борта у бриллианта с прицельным числом 2. Би-
ток находится в углу с исходным числом 5. В соответ-
ствии с бриллиантовой системой, игрок должен из ис-
ходного числа (5) вычесть прицельное число (2), что в
результате дает 3. Это и есть искомое прицельное чис-
ло (номер) бриллианта на первом борту, в направле-
нии которого нужно послать биток. Если игрок хочет
попасть в бриллиант № 1 на третьем борту при том же
исходном положении битка (исходное число — 5), он
вычитает из числа 5 число 1 и получает 4 — номер
бриллианта на первом борту. Если нужно попасть по
третьему бриллианту на третьем борту, то нужно из 5
вычесть 3, что дает 2.

Если игрок хочет попасть по бриллианту № 2 на тре-
тьем борту, а биток находится в положении с исходным
числом 6 на коротком борту, то он из б вычитает 2 и
получает 4, то есть номер бриллианта на первом борту.
Если биток находится в положении с исходным числом
3,5 и играющий хочет попасть по бриллианту № 2 на
третьем борту, то он из 3,5 вычитает 2 и получает при-
цельное число 1,5 и соответствующую прицельную точ-
ку на первом борту.

Вернемся еще раз к первому примеру. Обратите вни-
мание на прямую линию, соединяющую исходную точ-
ку 5 с прицельной точкой 3 на первом борту. Если биток
расположен на этой линии, то любой ее точке независи-
мо от конкретного положения битка приписывается ис-
ходное число 5. Аналогично поступают и с другими ис-
ходными линиями.

Рассмотрим теперь позицию на рис. 59. Требуется
отразить биток от первого прицельного шара, затем от
трех бортов и замкнуть карамболь о второй прицельный
шар в правом верхнем углу. Обратите внимание на то, что
первый прицельный шар находится неподалеку от ли-
нии с исходным числом 5. Это и дает ключ к решению.
Игрок должен нанести удар таким образом, чтобы биток

после соударения с первым прицельным шаром ударил-
ся о первый борт у третьего бриллианта, а затем, отразив-
шись от третьего борта у второго бриллианта, достиг рас-
положенного в правом верхнем углу второго прицельного
шара.

Этот пример показывает, какую важную роль в трех-
бортном карамболе играет умение нанести удар по пер-
вому прицельному шару таким образом, чтобы после со-
ударения с ним биток попал в заданную точку на первом
борту. Другими словами, если игрок не в состоянии от-
разить биток (простым карамбольным ударом) от перво-
го прицельного шара в заданную точку на первом борту,
то его шансы на результативный трехбортный карамболь
невелики.

Бриллиантовая система работает и в том случае, если
прицельные и исходные числа не целые, а дробные. Если,
допустим, первый прицельный шар расположен на ли-
нии с исходным числом 4,5 и игрок хочет попасть в точ-



ку с прицельным числом 2 на третьем борту, то он дол-
жен сыграть так, чтобы биток после соударения с первым
прицельным шаром отразился от первого борта в точке с
прицельным числом 2,5.

Следует иметь в виду, что бриллиантовая система рас-
считана на умеренно слабое естественное качение битка с
небольшим БЕГУЩИМ ВИНТОМ. При этом целиться нуж-
но непосредственно в бриллиант, а не в точку на кромке
упругого борта напротив бриллианта. Важно также под-
черкнуть, что прежде, чем пользоваться бриллиантовой
системой, необходимо опробовать стол и внести соответ-
ствующие поправки.



ПРИЛОЖЕНИЕ 1

ПРАВИЛА ПРОВЕДЕНИЯ СОРЕВНОВАНИЙ
ПО ПУЛУ

Нижеследующие правила должны рассматриваться
как необходимое дополнение к «Общим правилам пула»,
и их следует применять независимо от того, проводятся
или нет официальные соревнования.

1. Ответственность участника. Каждый участник
должен знать все правила и регламент и график про-
ведения конкретных соревнований. Хотя официальные
лица и должны предпринимать все необходимые меры
для того, чтобы соответствующая информация была
легко доступна всем игрокам, ответственность в конеч-
ном счете лежит лично на нем. Незнание своей игровой
ситуации и (или) правил не дает игроку права на вос-
становление исходной позиции, повторение удара, пе-
реигровку и т. п.

2. Опробование оборудования. Участники соревнова-
ний до начала игры должны сами убедиться в том, что
шары и другое оборудование являются стандартными и
удовлетворяют соответствующим требованиям. Как толь-
ко игра началась, они не должны более возвращаться к
этому вопросу.



3. Использование оборудования. Участники должны
использовать оборудование и принадлежности по их пря-
мому назначению. Например, вышедшие из игры шары
нельзя использовать для выяснения вопроса о том, про-
ходит ли шар через некоторый промежуток.

4. Ограничения на использование бильярдных при-
надлежностей. Игроки могут использовать любой мел,
машинку и кий по своему выбору. Однако официальные
лица могут вводить ограничения на их использование,
если действия игрока наносят ущерб оборудованию или
нарушают нормальные условия проведения соревнова-
ний. Например, игроку могут не разрешить пользовать-
ся красным мелом на зеленом сукне, не рекомендуется
также натирать слишком большое количество мела, так
как это оказывает неблагоприятное воздействие на шары
и сукно; запрещается также пользоваться киями, произ-
водящими чрезмерный шум, и т. п.

5. Разметка столов. При расстановке шаров должен
использоваться треугольник. До начала соревнований
каждый стол и соответствующий треугольник должны
быть помечены, чтобы во время соревнований на одном
и том же столе всегда использовался один и тот же тре-
угольник. На сукне должна быть нанесена четкая и хо-
рошо видимая линия: (1) по внешней стороне треуголь-
ника, чтобы обеспечить точную и единообразную рас-
становку шаров, а также для того, чтобы иметь возмож-
ность точно определить положение шара (например, при
игре в «14.1 с продолжением»); (2) вдоль продольной
линии, чтобы обеспечить правильное выставление ша-
ров; (3) вдоль передней линии, для того чтобы можно бы-
ло легко определить, находится ли шар в доме. Передняя,
центральная и задняя отметки также должны быть по-
мечены либо четким крестиком, либо с помощью стан-
дартной наклейки. Если в какой-либо конкретной игре
передняя и центральная отметки не используются, то по-
мечать их не требуется.

6. Опоздание. Участник должен быть готов начать
встречу в пределах пятнадцати минут после ее начала,
в противном случае ему засчитывается поражение.

За начало встречи принимается либо время по распи-
санию, либо время объявления о начале встречи, в зави-
симости от того, какое позднее.

7. Запрет тренировки. Выполнение каких-либо посто-
ронних (тренировочных) ударов, после того как встреча
началась, рассматривается как нарушение.

8. Запрет посторонней помощи. Во время игры учас-
тники не должны пользоваться помощью посторонних
лиц при обдумывании или выполнении ударов. Если иг-
рок запрашивает и получает такого рода помощь, то ему
засчитывается поражение в партии. Любой зритель, ко-
торый добровольно предлагает какую-либо существен-
ную помощь игроку, должен удаляться с места проведе-
ния соревнований.

9. Незаконное продолжение игры. После того как иг-
рок закончил свою серию, он должен прекратить нанесе-
ние ударов. В противном случае ему засчитывается по-
ражение в партии.

10. Замедленная игра. Если, по мнению судьи, кто-
либо из участников своей замедленной игрой системати-
чески затягивает ход соревнований или партии, то судья
после предупреждения может ввести сорокапятисекунд-
ное временное ограничение на выполнение ударов обоими
участниками (т. е. игра обоих участников контролирует-
ся с помощью секундомера). Если после этого один из иг-
роков не укладывается в установленные временные рам-
ки, то объявляется фол, и вступающий в игру соперник
действует согласно правилам конкретной игры.

11. Приостановленная игра. Если игрок наносит удар
после того, как судья приостановил игру, то ему засчи-
тывается поражение в партии.

12. Тайм-аут. Игрок имеет право взять тайм-аут лишь
на своем ударе или между сетами (если используется сис-



тема с сетами). Во время тайм-аута соответствующий стол
должен быть помечен судьей, и никакие тренировки на
нем не допускаются. Как правило, игрок имеет право на
один тайм-аут во встрече и продолжительностью не более
5 минут. Если используется система с сетами, то каждый
игрок получает право на один тайм-аут в заключительном
сете (в третьем сете при игре до трех сетов и в пятом сете
при игре до пяти сетов). Тайм-аут в заключительном сете
предоставляется независимо от того, брал ли игрок тайм-
ауты в предыдущих сетах.

13. Признание поражения (сдача). Если игрок сдает-
ся, то ему засчитывается поражение в партии. Развинчи-
вание сборного кия, в то время как соперник находит-
ся у стола, рассматривается как признание поражения в
партии.

14. Зачтение поражений. Если по каким-либо огово-
ренным правилами причинам игроку засчитывается по-
ражение во встрече, то ее результат не должен выра-
жаться каким-либо счетом и включаться в статистику
соревнования независимо от того, при каком текущем
счете было объявлено о зачтении поражения. В офици-
альных протоколах вместо счета следует использовать
соответствующие буквенные обозначения. (Поражения
засчитываются также и в случае дисквалификации.)
Однако если игрок исполнил самую результативную се-
рию, то он имеет право на получение соответствующе-
го приза (или другого аналогичного приза) даже в том
случае, если после этого его сопернику зачтено пора-
жение.

15. Игра без судьи. В отсутствие судьи у стола его обя-
занности берет на себя игрок, свободный от выполнения
Удара.

15.1. Касание шаров. Если встреча проводится под
наблюдением судьи, то касание любого шара (битка или
прицельного шара) кием, одеждой, частью тела, машин-
кой или мелом до, во время или после удара рассмат-

ривается как нарушение. Однако в отсутствие судьи до-
пускается случайное касание неподвижных шаров, рас-
положенных между битком и играющим, при выполне-
нии удара. Если при этом игрок еще не успел произве-
сти удар, то ему следует пригласить главного судью со-
ревнований и дать ему возможность восстановить пер-
воначальную позицию. Если же удар уже произведен,
и в результате какой-либо из шаров коснулся потрево-
женного (не восстановленного) шара или же хотя бы ча-
стично прошел через область (сферу), ранее занимае-
мую этим шаром, то объявляется фол. Другими сло-
вами, фол объявляется в том случае, если такого рода
инцидент оказал какое-либо влияние на конечный ре-
зультат удара. Запрещается наносить следующий удар
до того, как главный судья восстановит все случайно
сдвинутые шары, в противном случае объявляется фол.
По усмотрению вступающего в игру соперника потре-
воженные шары могут быть оставлены на новых пози-
циях. В этом случае позиции шаров считаются восста-
новленными и последующие соударения с ними не рас-
сматриваются как нарушение.

Вместе с тем касаться битка можно лишь наклейкой
кия при выполнении правильного удара, в противном
случае объявляется фол.

15.2. Неправильный перескок или массе. Если встре-
ча проводится без судьи, то признаком нарушения при
выполнении перескока или массе является смещение ме-
шающего (не легального) прицельного шара независимо
от того, смещается ли он под воздействием руки, кия или
машинки.

15.3. Разрешение споров. Окончательное решение по
всем спорным ситуациям принимает главный судья со-
ревнований или его официальный заместитель.

15.4. Удары вразрез. Если при ударе биток касается
легального и не легального прицельного шара приблизи-
тельно одновременно и при этом нельзя определить, ка-



кое касание было первым, то решение принимается в
пользу играющего.

15.5. Расстановка шаров. Устанавливать шары не-
обходимо как можно плотнее, т. е. каждый шар должен
касаться соседнего. При этом абсолютно недопустимо
постукивать по прицельным шарам. Рекомендуется вы-
ровнять щеткой сукно в месте установки шаров.

ПРИЛОЖЕНИЕ 2

ИНСТРУКЦИЯ ДЛЯ СУДЕЙ

1. Полномочия судьи. Судья поддерживает порядок и
следит за соблюдением правил игры. Он несет всю пол-
ноту ответственности за проводимую им официальную
встречу. Он может в случае необходимости консультиро-
ваться с другими официальными лицами относительно
интерпретации правил, положения шаров и т. д. Однако
окончательное решение по всем игровым ситуациям и
событиям принимает он один. Игроки не могут апелли-
ровать по этому поводу к главному судье. И только в том
случае, если судья у стола неправильно интерпретирует
правила, главный судья может его поправить.

2. Вопросы игроков. Судья обязан отвечать на вопро-
сы игроков, касающиеся предоставления объективных
данных по игре, например находится ли шар в доме, ка-
кой счет, сколько очков необходимо набрать для победы,
какое правило будет применено, если произвести опреде-
ленный удар, и т. д. Если к судье обращаются за разъяс-
нением правил, то он должен сделать это как можно бо-
лее четко, однако любые оговорки судьи не избавляют
игрока от необходимости соблюдать действительные пра-
вила. Судья не должен высказывать какое-либо свое



субъективное мнение по игре, например выполним ли тот
или иной удар, выполнима ли та или иная комбинация,
каковы особенности данного стола и т. д.

3. Главный судья. Несмотря на то что настоящие пра-
вила претендуют на охват широкого круга вопросов, свя-
занных с проведением соревнований, тем не менее может
возникнуть необходимость в надлежащей интерпретации
настоящих правил применительно к каким-либо нестан-
дартным ситуациям. Главный судья принимает по данно-
му вопросу необходимое окончательное решение по свое-
му (а не судьи) усмотрению, и это решение не подлежит
обжалованию.

4. Ставки. Судьям категорически запрещается делать
любого рода ставки, имеющие прямое или косвенное
отношение к играм, игрокам или соревнованию. Нару-
шение этого требования судьей (или другим официаль-
ным лицом) влечет за собой его немедленное отстранение
с оплатой за его счет финансового ущерба, понесенного
организаторами соревнований.

5. Подготовка встречи. Перед началом встречи судья
в случае необходимости должен протереть стол и шары,
убедиться в наличии мела и машинок. При необходимо-
сти судья обновляет разметку.

6. Расстановка шаров. Судья должен устанавливать
шары как можно плотнее, т. е. так, чтобы каждый шар
касался соседнего. При этом не рекомендуется слишком
сильно постукивать по шарам. Вместо этого предпочти-
тельнее выровнять место установки шаров, тщательно
протерев сукно щеткой. Ни во время, ни после установ-
ки шаров судьей ни один из игроков не имеет права про-
верять плотность прилегания шаров друг к другу.

7. Заказ. В заказных играх игрок может наносить
удар по любому шару на свой выбор, однако до удара
он должен указать заказной шар и заказную лузу, при
этом не требуется указывать какие-либо дополнитель-
ные подробности, например касания других шаров, ка-

рамболи, игру шарами или от шаров, касания бортов
(все это допускается). Все шары, упавшие в лузу при
правильном ударе наряду с заказанным, засчитывают-
ся в пользу играющего.

8. Объявление фолов. Судья должен объявить фол сра-
зу же после того, как имело место нарушение правил, а
также проинформировать вступающего в игру соперни-
ка о том, что он играет с руки, если это предусмотрено
правилами конкретной игры.

9. Удары вразрез. Если, по мнению судьи, биток кос-
нулся легального и нелегального прицельного шара при-
близительно одновременно и при этом нельзя определить,
какое касание произошло первым, то решение принима-
ется в пользу играющего.

10. Освобождение луз. При игре на столах, не имею-
щих системы возврата шаров, судья должен своевремен-
но удалять забитые прицельные шары из заполненных
или почти заполненных луз. Однако ответственность за
выполнение судьей этой обязанности ложится на самого
игрока. Если шар выскакивает из переполненной лузы,
то он теряет право на повторный удар.

11. Очистка шаров. Во время игры игрок может попро-
сить судью очистить один или несколько шаров, при этом
судья обязан удалить всякое видимое загрязнение.

12. Выставление шаров. Судья должен выставлять
шары номером вверх.

13. Запрос дополнительной информации. Если судья
по каким-либо причинам не может сделать однозначно-
го вывода о том, имело ли место нарушение правил, то
он может обратиться за помощью к другим официальным
лицам. Сопоставив все точки зрения, судья принимает
окончательное решение.

14. Использование принадлежностей. Судья должен
внимательно следить за тем, чтобы бильярдное оборудо-
вание и принадлежности использовались по их прямому
назначению и надлежащим образом. Официальные лица



должны заблаговременно пресекать возможные непра-
вильные действия игрока, поэтому, как правило, штраф
не налагается. Однако если, несмотря на предупреждение
со стороны официальных лиц, игрок настаивает на сво-
их неправильных действиях, то по отношению к нему
могут быть применены санкции из раздела «Неспортив-
ное поведение».

15. Предупреждения. Если судья располагает для это-
го достаточным временем, то он обязан предупредить
игрока о возможности совершения им серьезного нару-
шения, влекущего зачтение поражения (например, трех
нарушений подряд, запроса помощи со стороны тренера
или продолжения игры после объявления фола). Если в
конкретной игре действует соответствующее правило, то
судья обязан предупредить игрока о том, что им уже со-
вершено два нарушения подряд, в противном случае счи-
тается, что игрок до удара совершил лишь одно наруше-
ние. Судья должен предупредить игрока о том, что при-
цельный шар касается борта, в противном случае любое
касание этого шара рассматривается как доведение его до
борта. Судья должен делать предупреждения сразу же,
как только возникает соответствующая ситуация, и если
на это есть достаточно времени. С другой стороны, игроку
нужно дать некоторое время на то, чтобы отреагировать
на предупреждение. Предупреждение, сделанное после
начала удара, считается недействительным.

16. Восстановление позиции. В случае необходимости
судья должен как можно более тщательно восстановить
потревоженные шары в их первоначальные положения.
Если судья не уверен в исходном положении некоторых
шаров, то он может запросить дополнительную информа-
цию у третьих лиц.

17. Постороннее воздействие. Если на результат уда-
ра оказало влияние какое-либо постороннее воздействие,
то судья восстанавливает шары в первоначальные поло-
жения, и удар повторяется заново. Если же такого рода

воздействие не оказало влияния на конечный результат,
то судья восстанавливает на своих местах лишь потрево-
женные шары, и игра продолжается. Если же восстано-
вить исходную позицию не представляется возможным,
то партия переигрывается, при этом начальный удар про-
изводит тот же игрок.

18. Перемещение шара. Если, по мнению судьи, один
из игроков умышленно вызывает перемещения шара ка-
кими-либо запрещенными приемами (дергая сукно, пока-
чивая стол и т. п.), то ему засчитывается поражение в пар-
тии или во встрече, при этом никакого предварительного
предупреждения со стороны судьи не требуется. (Судья
принимает решение и действует в соответствии с разделом
«Неспортивное поведение».)

19. Близкостоящие шары. Если расстояние между
битком и прицельным шаром меньше размера стандарт-
ного бильярдного мелка, то от судьи требуется особое
внимание.

В таких ситуациях, если судья не может с увереннос-
тью сделать вывод о том, был ли двойной удар, можно
использовать следующий критерий: если после соприкос-
новения с прицельным шаром биток проходит вперед на
расстояние, превышающее 1/2 диаметра шара, то объяв-
ляется фол.

20. Предупреждение о выходе из дома. Если при вы-
полнении удара с руки из дома игрок выносит биток за
переднюю линию, то судья должен сделать ему предуп-
реждение до начала удара. Если же, несмотря на предуп-
реждение, игрок производит удар с линии или выходя за
линию, то объявляется фол.

21. Перерыв между сериями. В перерыве между сво-
ими сериями ударов у стола игрок должен занять спе-
циально предназначенное для него кресло. Если игро-
ку необходимо отлучиться, то он должен сделать запрос
и получить разрешение от судьи. Судья должен быть
уверен в том, что не произойдет чрезмерная задержка



в игре и что она не будет использована для оказания
неблагоприятного воздействия на соперника.

22. Запрет посторонней помощи. Если это специаль-
но не оговорено в регламенте данного соревнования, иг-
роки не имеют права во время матча пользоваться чьи-
ми-либо советами. Игрок не должен общаться в устной
или иной форме с кем-либо, кроме официальных лиц и
своего соперника.

Если игрок желает связаться с кем-либо, например
для того, чтобы получить прохладительный напиток,
бильярдную принадлежность или по каким-либо дру-
гим уважительным причинам, то ему следует обратить-
ся к официальному лицу либо действовать с разреше-
ния и под наблюдением судьи. Если же судья приходит
к выводу, что игрок намеренно испрашивает или при-
нимает помощь со стороны, в той или иной форме свя-
занную с ведением игры, то он должен действовать в
соответствии с разделом «Неспортивное поведение».

23. Вмешательство постороннего. Если посторонний
устными замечаниями или действиями мешает игрокам,
то судья вправе потребовать его удаления с места прове-
дения соревнования.

2,4. Протест. Игрок может запросить правила или вы-
разить протест против необъявленного фола судье или
соответствующему официальному лицу, однако запрос
или протест должен быть заявлен немедленно, до нане-
сения очередного удара, в противном случае он не рас-
сматривается. Если игрок этого вовремя не сделал, а на-
рушение осталось незамеченным, то считается, что его
не было. Окончательное решение по игровым ситуациям
принимает судья. Если один из игроков считает, что су-
дья неправильно применяет правила, и возникший кон-
фликт не удается разрешить ссылками на текст, то судья
должен передать протест главному судье или его полно-
мочному заместителю. Решение главного судьи по ин-
терпретации правил является окончательным. Игрок мо-

жет также заявить протест, если, по его мнению, судья
необоснованно объявил фол. Во всех случаях игра при-
останавливается до тех пор, пока протест не будет рас-
смотрен.

Любой игрок при запросе соперника должен приоста-
новить игру, пока не будет вызвано официальное лицо
или пока судья не выяснит данный вопрос путем кон-
сультации с другими официальными лицами. Нежела-
ние выполнить данное требование может привести к дис-
квалификации или применению положений раздела «Не-
спортивное поведение».

25. Приостановка игры. Судья имеет право приоста-
новить игру для рассмотрения протеста, а также в том
случае, если продолжить игру не позволяет неблагопри-
ятная окружающая обстановка. Если в игру вмешивает-
ся зритель, то игра может быть приостановлена до тех
пор, пока он не покинет место проведения соревнований.

26. Неспортивное поведение. Судья обязан пресекать
любые действия игроков, которые, по его мнению, явля-
ются, по существу, неспортивными, то есть оказывают
раздражающее, отвлекающее или вредное воздействие на
других игроков, официальных лиц или гостей или же
дискредитируют спорт в целом. Судья или иные офици-
альные лица должны подвергать штрафу или дисквали-
фикации с предупреждением или без любого игрока, ко-
торый ведет себя неспортивно.



ПРИЛОЖЕНИЕ 3

ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ
К БИЛЬЯРДНОМУ ОБОРУДОВАНИЮ

Размеры столов
Официальные соревнования по русскому бильярду,

пулу, снукеру и карамболю проводятся на столах сле-
дующих размеров по внешнему периметру (по традиции
эти размеры указываются в футах, 1 фут = 304,8 мм):

Столы для русского бильярда 6 x12 футов.
Столы для пула 4,5x9 футов.
Столы для снукера 6 x12 футов.
Столы для карамболя 5 x10 футов.

Ширина и длина игровой поверхности (определяемые
как расстояния между противоположными упругими
бортами) должны иметь следующие размеры:

Столы для русского бильярда (6x12 футов)
(1750x3500 мм).

Столы для пула (4,5x9 футов) 1270x2540 мм.
Столы для снукера (6 x12 футов) 1778x3569 мм.
Столы для карамболя (5 x10 футов) 1536x3072 мм.

Высота столов:

Для русского бильярда
(от пола до игровой поверхности): 800—820 мм.
Для пула
(от пола до игровой поверхности): 743—788 мм.
Для карамболя
(от пола до игровой поверхности): 743—788 мм.
Для снукера (от пола до поручня): 850—875 мм.

Ширина створа луз (расстояние между носиками про-
тивоположных губок):

Столы для русского бильярда:
Угловая луза 74±0,5 мм
Средняя луза 83±0,5 мм

Столы для пула:
Угловая луза 124—130 мм
Средняя луза 137—143 мм

Размеры и форма луз для снукера должны соответ-
ствовать шаблонам, утвержденным Всемирной профес-
сиональной ассоциацией карамболя и снукера.

Требования к игровой поверхности
Игровая поверхность должна сохранять горизонталь-

ность в пределах ±0,5 мм в продольном направлении и
±0,25 мм в поперечном направлении. Кроме того, при
приложении в центре стола сосредоточенной нагруз-
ки величиной 90 кг вертикальный прогиб не должен
превышать 0,75 мм. Плиты должны быть состыкованы
между собой с точностью до 0,125 мм. Игровая повер-
хность должна также выдерживать падение шара ве-
сом 170 г с высоты 180 см, при этом на плите не долж-
но появиться вмятин или трещин. Плита должна быть



покрыта специальным бильярдным сукном, которое,
в свою очередь, должно быть хорошо натянуто. Плот-
ность материала плиты должна составлять не менее
2 г/см3. Плиты должны быть закреплены на раме сто-
ла винтами или болтами.

Бильярдные шары
Бильярдные шары должны быть выполнены в виде

идеальных сфер, а также динамически и статически сба-
лансированы. Ниже приведены веса и диаметры шаров.

Шары для русского бильярда:
Вес: 280—282 г
Диаметр: 68 мм

Шары для пула:
Вес: 156—170 г
Диаметр: 57,2 мм

Шары для снукера:
Вес: 142—156 г
Диаметр: 52,5 мм

Шары для карамболя:
Вес: 198—213 г
Диаметр: 62,0 мм

Бильярдные кии
(Рекомендуемые длина и вес)

Кий для русского бильярда:
Длина: 1500—1600 мм
Вес: 650—700 г

Кий для пула:
Длина: 1500—1520 мм
Вес: 500—560 г

Кий для карамболя:
Длина: 1350—1500 мм
Вес: 480—520 г

Снукерный кий:
Длина: 1400—1450 мм
Вес: 450—480 г
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