PROMOTION

Pravidla fotbalpoolu

Na stole je 16 micu (bily, cerny, 7 plnych a 7 pllenych). Mice se s pomoci trojuhelniku sefadi na stole
(Cerny mi¢ je na 2/3 stolu a je uprostied ve treti fadé, v posledni fadé nesmi zlstat na krajich mice
stejné barvy, tj. na jedné strané musi byt mic¢ plny, na té druhé mic plleny, ostatni mice jiz mUzZou byt
rozdéleny libovolné).

Rozehrdva se kopem do bilého mice, ktery je v1/3 stolu. Jakmile nékdo potopi prvni mic
do diry, zvoli si tim barvu jeho mi¢t (pokud se potopi bily mi¢, aniz by mél zatim hrac¢ zvolenou barvu
micd, rozehrava se bilym micem z mista jako na zacatku hry). Poté, co potopi zbytek svych mi¢i a
zGstane mu na stole jiz jen cerny mic, maze si pfed kazdym kopem zvolit kdykoliv jakoukoli diru (hrac
vidy musi predem nahlasit zdmér - do jaké diry planuje zahrat ¢erny mic, pokud mic zahraje do jiné,
nez planované diry nebo pokud
pfi potopeni ¢erného mice dojde zaroven kfaulu, hra¢ tuto hru prohravd). Hra kondi, jakmile se
potopi ¢erny mic.

Co je faul?

Faul je nepovoleny kop, po kterém si vidy druhy hra¢ muze vzit bily mi¢ a umistit si ho
na libovolné misto na stole. Faul nastava v ptipadé:

1) Je kopnuto do bilého mice, ten vSak nezasahne Zadny jiny mic.

2) Je kopnuto do bilého mice, ten vSak nejprve zasdhne mic protihrace nebo cerny mic.
3) Bily mic spadne do diry.

4) Bily mi¢ vypadne ze stolu.



Pravidla fotbalpoolu — doplnuijici situace

Co délat, kdyz:

barevny mic vypadne ze stolu (vraci se zpét ke hrané stolu, kde hraci plochu opustil a
soucasné doslo k faulu)

potopim zaroven svij i souperlv mi¢ (pokud nedoslo k faulu, tzn. prvni trefeny mic
byl moji barvy, tak pokracuji dal ve hre)

potopim pouze soupeilv mic (k faulu nedoslo, pouze hraje soupef a potopeny mic
z(stava)

pfi potopeni cerného mice dojde k faulu (hrac celou hru prohrava!)

dojde k potopeni bilého mice, aniz by jesté hraci méli vybranou barvu micd (pozice
micd zGstavaji, pouze se rozehrava opét z rozstrelové pozice)

bily mi¢ je nalepeny na mantinel (s micem se nesmi hnout, tzn. odsouvat ho od
mantinelu, hra¢ musi zahrat mic shora)

bily mi¢ je nalepeny k soupefové mici (hrac si midze mi¢ odsunout na vzdalenost az 3
cm ve sméru nalepeni mice, pfi nalepeni bilého mice ke své barvé mi¢d a nebo pokud
uz hrac hraje pouze na ¢erny mi¢, nesmi s bilym mi¢em manipulovat)

jedna dira se zaplIni hracimi mici (mice se pfemisti do ostatnich dér, které jsou
nejméné zaplnéné)

mic se potopi do diry, ale nespadne kvuli velkému poctu potopenych micl v dané
dife (pokud je mi¢ naklonény do diry, pocita se jako potopeny, pokud se od nich mic
odrazi zpét a zlistane na hristi, bere se za to, Ze mic z(stava ve hre a neni potopeny -
v tomto pripadé si musi samotny hrac nebo souper pohlidat, aby vidy v
predpokladané dite potopeni bylo misto pro 2 mice)

pfi odkopu bilého mice dojde k nechténému posunuti jiného mi¢e nohou (mice se
nechaji dobéhnout a pak se posunuty mic vrati zpét na nejpravdépodobnéjsi misto,
na kterém se pred kopem nachazel a souc¢asné doslo k faulu)

mi¢ zasdhne soupefe na hraci plose (mice se nechaji dobéhnout, ale dal pokracuje
hrac, ktery kopal i predtim a hraje jako kdyZ doslo k faulu, tzn. muZze si bily mi¢
umistit, kam chce)

mi¢ zasahne hrace na mantinelu (mic¢ se bere jako vypadnuty ze stolu a to i v ptipadé,
Ze se od hrace odrazi zpét na hraci plochu)

pokud nastane patova situace, kdy ani jeden ze souper( nejevi zajem o plynulost hry,
rozhod¢i turnaje kazdému z nich urci jesté 3 kopy, aby se hra pohnula kupredu.
Pokud nikdo z hrac(i tuto moznost nevyuzije, rozhodne o vitézi zapasu rozstrel o
¢erny mic, kde o rozehravajicim rozhodne stfizba (kdmen, nlGzky, papir) — vitéz stfizby
rozhoduje, kdo zacina. Ostatni mice, které béhem zapasu zlstaly na stole, se vSechny
berou za potopené a na celkové skére zdpasu jiz nemaji vliv

kop musi byt jeden uder (nesmi dojit k potazeni mice ani k seSldapnuti mice a
naslednému odehrani)



- pfi rovnosti bod(, rozhoduje rozdil skore
- pfi rovnosti skére dojde k rozstrelu za pomoci pouze ¢erného mice!

- hrag, ktery vyhral pfedchozi hru, rozhoduje, kdo bude rozstrelovat (pokud jsou na tom oba
hradi stejné, dojde ke stfizbé (kamen, nlizky, papir), po které se vitéz rozhodne, kdo bude
zacinat)



