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Vazeni zakaznici!

Hra petang je jedna z najpopuldrnejsich
spolocenskych hier v juZznom Franctizsku

a aj dnes sa tesi rast(cej oblube.

Nase petangové gule st vyrobené z pochré-
movaného kovu, cielovd gula je z kvalitného
dreva.

Na nasledujdcich strandach najdete pravidia hry.
Ide pritom o ndvrh na volno€asovi aktivitu, nie
je sitazné pravidla.

Pravidld hry sa - po dohode s ostatnymi
hraémi - dajd aj upravovat.

Zelame vam vela zabavy s vasou novou
stipravou na petang.

Vas tim Tchibo

‘,@ www.tchibo.sk/navody

Zohladnite prosim: protihra¢/stiperiaci tim by mali
mat vlastné petangové qule s inym oznacenim, aby
bolo mozné qule od seba rozlisit.

Cislo vyrobku: 626 416

Made exclusively for:
Tchibo GmbH, Uberseering 18, 22297 Hamburg, Germany
www.tchibo.sk

Co potrebujete na hru
Vasa novd stprava na petang sa skladd z:

3 hracie gule z kovu s jednotnym
oznacenim pre jedného hraca / jeden tim
vaha/qula: 720 g
1cielovd qula z dreva
(nazyvana aj ,prasiatko”)
1 puzdro na uschovanie
Okrem prijemného pocCasia uz nepotrebujete
nic viac. Mali by ste vSak dbat na pevnd obuv.

UPOZORNENIE. Stiprava na petang nie je detskd
hracka. Uschovajte ju na mieste nepristupnom
pre deti. Zabrarite pristupu malych deti k vyrob-
ku. Malt gulu mozno prehltnit. Nebezpetenstvo
udusenia.

Miesto na hranie

Optimélne miesto na petang je volny priestor
s velkostou priblizne 4 x 15 m.

Vhodné su v3etky pieskové povrchy a prirodné
podklady. Idedlne podmienky ndjdete Casto

v parkoch, na lesnych Cistinkédch, verejnych
priestranstvéch a Sirokych chodnikoch, na plazi
alebo doma v zdhrade. MoZno sa vo vasej
blizkosti nachddza aj Specialne zariadenie

na petang.

Asfaltové a beténové plochy sd nevhodné,
pretoZe gule na takychto tvrdych podkladoch
velmi skacu a prili§ daleko sa kotdlaja.

Pocet hracov

Hru petang moZzu hrat minimalne 2 hraci.

Ak hraju viac ako 3 hrdci, vytvoria sa timy, ktoré
hrajd proti sebe. Kazdy hra¢ dostane rovnaky
pocet quli.

DoleZité je, aby protihraci pouzivali qule

s odli§nym oznacenim, aby sa kazdd qula dala
jednoznaéne identifikovat. V tejto stiprave na
petang su k dispozicii 3 rovnako oznacené hra-
cie gule pre jedného hraca resp. jedno druZstvo.

Ciel'hry
Cielom hry je dostat svoje hracie gule blizSie
k cielovej quli ako stiper. Na konci kazdého kola
sa za kazdu hraciu gulu leZiacu blizSie k cielovej
quli ako najlepsia hracia gula stpera pripo€ita
jeden bod. Hré sa do 13 bodov.
Stratégia:
Pri kazdej hracej quli sa pondka mnoho
mozZnosti na jej hodenie alebo gdlanie.
Tymto spdsobom je mozné vytlacit siperove
hracie gule vlastnymi hodenymi hracimi gulami
alebo trafit cielovd gulu, ¢im sa zment jej polo-
ha. Cesta k cielu moZe byt takisto zastavand.

Priebeh hry

Priprava

Najskor sa vylosuje, ktory tim smie zaCat:
Lubovolny hra¢ zacinajticeho druZstva nakresli
na zem kruh na odhadovanie s priemerom

cca 35 a7 50 cm. Potom sa postavi do tohto
kruhu na odhadzovanie a hodf cielovii gulu
[ubovolnym smerom podla svojho vyberu.

Cielova gula by mala zostat leZat vo vzdialenosti
cca 6 az 10 metrov od kruhu na odhadzovanie

a mala by mat dostato¢ny odstup od prekdzok
(stromy, mdry a pod.).

Hra

Hra¢, ktory hodil cielovd gulu, hodf teraz prvi
hraciu gulu €o najblizSie k cielovej quli.

Pri kazdom hode musia zostat chodidla hraca
vndtri kruhu na odhadzovanie, kym sa hracia
gula nedotkne zeme.

Na rade je druhy tim, ktory sa teraz pokusi
dostat sa so svojou hracou gulou este bliZSie

k cielovej guli. Pritom mdZe mierit na cielovi
gulu alebo takisto odrazit stiperovu hraciu gulu.
Hodené gule odteraz urcuju dalSie poradie:
VZdy je na rade ten tim, ktorého hracia gula
neleZi najblizsie k cielovej quli.

Tim s hor$im umiestnenim hracich guli je teda
na rade dovtedy, kym nebude niektord z jeho
hracich quli blizSie k cielovej quli ako najlepsia
hracia gula stpera - alebo kym uz nemé4 Ziadne
hracie gule.

Pravo na hddzanie sa zmeni vzdy vtedy, ked'
bola nejakd hracia gula umiestnena lepsie ako
najlepsia hracia qula stipera.

Ak jeden z timov nem4 Ziadne gule, smie dal3i
tim zahrat vSetky svoje zvy$né gule. Potom
nasleduje vyhodnotenie kola.

Vyhodnotenie

Vitazny tim dostane za kazd( hraciu gulu, ktord
leZi blizSie k cielovej quli ako najlepsia hracia
qula stperovho timu, jeden bod. Za kazdé kolo
preto ziskava body vzdy len jeden tim.

Priklad 1:

Tri hracie gule
® ® timu B lezia
blizSie k cielo-
° vej guli ako naj-
® lep3ia hracia
gula timu A.
Tim B teda ziska 3 body.
Priklad 2:
Jedna qula
® timu A le3f bliz-
Sie k cielovej
® quli ako najlep-
@ $ia qula timu B.
Tim A ziska 1bod.
Nové kolo

Vitazny tim vyzna€i teraz novy kruh na od-
hadzovanie okolo miesta, na ktorom predtym-
leZala cielova gula, a zacne nové kolo.

Koniec hry
Za vitaza sa povazuje tim, ktory ako prvy
dosiahne 13 bodov.



