PRAVIDLA PRO HRU SE 4 KOULEMI

Zaklady pravidel:

Provadi se zahajovaci strk, kdo ho vyhraje, ma volbu se rozhodnout, zdali bude zacéinat on
nebo da prednost soupeti.

Plati i ,.kopané” karamboly.
Zahrany pocet karamboll se nemusi ,,podepisovat”.

Ukonceni hry: Hraje se na presny pocet karambol(. TakZze se nemusi hrat ,Cisty $touch”. Ale
musi byt pfesny pocet karambold.

Prehrani: hrdc, ktery prehraje, tak se mu odepise jen ten strk, kterym prehrdl, a karamboly do
té doby odehrané se mu zapisi. Priklad: Hraje se do 100 karambold. Mas nahrano 87 a
zahrajes 12 karambolU a potom desitku. TakZe 12 se mu zapise, tzn. 99 a pak se odecte ta
desitka, kterou prehral limit 100, takZze ma 89. A po chybé samoziejmé hraje dalsi hrac.

Vyhozeni koule: Kdyz hrac vyhodi kouli, tak se mu vSe nemaze. NapiSe si pocet do té doby
zahranych karambol( a rozhodc¢i postavi vyhozenou kouli do jeji zakladni pozice. U bilych
kouli na stfedni startovaci tecku. Nebude-li misto v zakladni pozici, tak se vyhozena koule
postavi do pozice na misto koule, ktera prekazi kouli uz stojici.

Spici koule: Dojde-li k pozici, Ze hraci cervena koule spi s jinou kouli, tak hra¢ maze
pokracovat ve hie bud buzarem, nebo na jiné koule. Ale spici koule se nesmi hnout. Nebo se
spici koule (pouze ty dvé) postavi na znacku do zakladni pozice.



