PRAVIDLA HRY PRO KARAMBOL SE CTYRMI KOULEMI

Karambol se ¢tyfmi koulemi je ¢eska specialita a zpravidla se hraje pouze na tzv. malém stole, tj. o
rozmérech 210 cm x 105 cm, ptipadné na stolech o jesté mensim rozméru. Nékdy byva hra se ¢tyfmi
koulemi nazyvdana téz jako hospodsky karambol. Hra se hraje se ¢tyfmi koulemi, z nichz hraci koule K1 je
zpravidla Cervena a s touto kouli hraji vidy vSichni hraci. Barva hraci koule zavisi na dohodé zucastnénych
(a protoze hraci koule K1 je vSem spolec¢nd, mohou se hry Ucastnit i viceclenné tymy).

Koule, na které hrac svou hraci kouli mifi a jeZz se snaZi trefit, jsou rozdilnych barev a nazyvaji se ,cizi
koule”, pficemz poradi trefeni jednotlivych barev neni pro hru podstatné. Podstatné je, kolik cizich kouli
hrac zasahl svou (zpravidla ¢ervenou) kouli a zda byl pfed zasahem prvni z kouli nejprve trefen mantinel
(jinak také buzar), ¢i nikoliv. Pokud je totiz trefen nejprve mantinel a teprve poté néjaké koule (nejméné 2),
bodové hodnoceni se nasobi dvéma.

Hraci si pred hrou urci limit karambolU a hrac, ktery bodového limitu dosahne jako prvni, vyhrava hru.
Pokud se hraci béhem hry nepodafi svou (zpravidla ¢ervenou) kouli trefit korektnim zplsobem alespon dvé
libovolné cizi koule, pokracuje souper ze vzniklé pozice. Takto se hraci stfidaji, dokud jeden z nich
nedosahne predem domluveného limitu karambold.

V karambolové hte se ¢tyfmi koulemi je povoleno hrat na celé ploSe stolu a nejsou zde Zadné zakazané
z6ny.

Pokud se béhem hry dvé Ci vice kouli ,,nalepi” (neboli Ipi) k sobé tak, Ze mezi nimi neni viditelnd mezera,
existuji dvé moznosti:

1. K1 lpis jednou ¢i vice cizimi koulemi — obecna pravidla nafizuji hrat smérem ,,od kouli“ tak, aby se
ani jedna z nich nepohnula a K1 se zaroven vratila tak, aby byl dosazen karambol, tj. zdsah alespon
dvou cizich kouli.

2. Lpidvé ¢i tfi cizi koule — nékteré drsné varianty pravidel na takové seskupeni pohlizeji jako na
»jednu kouli“ a karambol pFfipoustéji pouze v situacich, kdy se jedna ¢i dvé zasazené koule oddéli od
zbytku, aniz se zbytek pohne a hracova koule K1 ndrazem do nehybného zbytku dokonéi karambol.

Vyse naznacené zaludnosti jsou bézné, lisi se region od regionu a maji bezpocet variant. Hraci byva napf.
upirano pravo zapocitat si tzv. ,kopané” karamboly, tedy body ze situace, kdy se hracova koule K1 pred
dosaZzenim karambolu nevyhne vicendasobnému dotyku s libovolnou ,,cizi“ kouli ¢i koulemi. Jindy byva na
zaveér partie vyZadovan tzv. zavérecny strk , koule — mantinel — koule” ¢i presné dosazeni limitu; to
znameng3, Ze chybi-li hraci do konce napt. 1 bod, nesmi zavéreénym strkem zahrat bod( vice (2, 10 ¢i 20).
Lze se setkat i se situacemi, kdy se hraci, ktery limit partie vySe naznaéenym zplUsobem ,,prehral®, snizuje
dosazené skoére o body zahrané navic. Priklad: Hrac v partii na 200 bod( dosahl skére 199. Poslednim
strkem v3ak zasahne vSechny 3 cizi koule a dosahne tak zisku 10 bodl namisto poZadovaného 1 bodu. Nad
limit partie mu tedy prebyva 9 bodU; pak jeho skdre podle této logiky klesa na 191 bodu a ke stolu jde
soupef. Dalsi z moznych pravidel hovoti o tzv. ,podepsani“ ndbéhu; jde o to, Ze hrac, ktery na zavér svého
nabéhu (ndvstévy u stolu kdykoli béhem hry) netrefi ani jednu z cizich kouli (tj. se "nepodepise"), ztraci
vSechny body v tomto ndbéhu dosazené a nesmi si je pfipsat.
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Bodové hodnoceni karambolii

hrac zasahne Cervenou kouli dvé libovolné koule — 1 bod

hrac zasahne cervenou kouli vSechny tfi koule — 10 bod(

hrac¢ zasdhne nejprve mantinel a poté dveé libovolné koule — 2 body
hrac zasahne nejprve mantinel a poté vsechny tfi koule — 20 bodu
hrac¢ vystouchne kouli z hraci plochy - (-5) bod
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