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PETANQUE BOARD GAME

Pétanque board gamge zabavna spotenska hra s vyraznymi taktickymi prvky a
nezastupitelnym velkym vlivem nahody, majici zgptéinést tento oblibeny sport
z venkovnich Kst do pohodli vaSich domav

Pocet hraca
Hra je utena pro 2 az 6 h¢é.
Priprava hry

Na stil pred sebe viditehrozlozZte:

-herni plan (dopordgend velikost forméatu A3);

-dve hraci kostky (nejsou saéasti sestavy hry);

-dewt karet postav hr&i v zastoupeni: 3x dovednostetéc, 3x dovednost placer a 3x
s dovednosti univerzal;

-Sest Zetah kouli pro kazdy z obou tyinfpri hire tete a tetgpouze #i Zetony kouli pro
kazdého z protihiéi);

-jeden Zeton koSonku libovolné barvy;

-dva Zetony ufujici bodovy stav hry (Zetony T1 a T2);

-jeden pomocny Zeton (DOPAD)ujici misto poZadovaného dopadu koule;
-jeden pomocny Zeton (BELA) pro vyznaeni odstraované koule.

Hra probiha dle oficialnich pravidel pétanque, ptM@nymi vSemi narodnimi federacen
cleny Mezinarodni federace pétanque (F.I.P.J.P.pavenych pro pgeby stolni
spole‘enské hry;)

1. Pravidla hry

Zacinajici hr& z ueného tymu (viz. kap. 1.1) nahodi koSonek (viz..Kap) a téz vhazuje
pomoci placu (viz. kap. 1.3) prvni kouli. Poté mgkiji hr&i z druhého tymu, dokud se jejich
koule neocitne blize ke koSonku. Tymy se taktoemdg stidaji, gricemz vzdy hraje tym,
jehoz koule je od koSonku vzdatgsi nez kterakoliv sougeva. Pokud se po odhodu budou
ktery hral jako posledni. Nasleduje hod sdepe pak dale stdaw oba tymy az do doby,
dokud se jedna z jejich kouli neocitne bliz, nebgou vSechny odhazeny (ma-li jeden

z tyma jiz vSechny koule veil, pokr&uje druhy jiz bez &ho).

Hr&i si mizou v pabéhu hry vybrat, zda se budou svoji koulilbgizovat (placovat — kap.
1.3), stilet (odstraovat) kouli soupie (kap. 1.4), pafpact stilet nebo posouvat koSonek.
Techniku hodu a kartu postavy bedavSak musi vZzdy oznamitgrem (ped vrhem kostkou).
Na usgsnosti jejich psinani maji karty dovednosti Rtavyrazny vliv a kazda z nich vynika
v jednom z uvedenych #pohi hodu (viz. kap. 1.1).

Za kazdou kouli, ktera je ke koSonku po ukemi kola (odehrani vSech kouli) blize nez
soupéova, si tym pipisuje bod. Pokud po dohrani budou nejblizSi kaadepén od koSonku
ve stejné vzdalenosti a bude se tak jednat o remigtav, nefipisuje se bod Zadny. Body se
za jednotliva koladtaji a v okamziku, kdy jeden z tyndosahne celkového gt 13bodi,
ukortuje zapas svym Wzstvim. Ri zkracené fe je mozno hréat jen do 11binde v3ak nutné
se ffed pa@&atkem hry vzajemhdohodnout.
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Hraci si zpaatku sami udi arove: klani. Zvoli-linarodni Sampionat, nebo mezinarodni
soutz, je z dvodu takto vybrané vysoké prestize zapasuibepu hry zakdzana
konzumace alkoholu a k&ni tabakovych vyrolik Pri ostatnich souw¥i (zejména
regionalnich) jsou tyto aktivity naopak vitar.

1.1. Zapdieti hry a uréeni z&inajiciho hréace.

Na zaéatku hry se hrd roz&li do dvou tynii. Jsou zde povoleny tyto kombinacedira

Vv tymu:

1 hra¢ x 1 hréac - (tete a tetekazdy hr& (herni postava) ma 3 koule-akcekaliv se jedn&
pouze o jednoho h&&, v pravidlech bude nadale zrmvan v mnoznéntisle).

Poznamka: Hré se mizou rozhodnout i pro nasledujici varianty hry, rdidsi dle své volby
prislusny pdet karet hernich postav a zastupovat fiktivni spidce.

2 hraci x 2 hraéi — (doubletteskazdy hr& (herni postava) ma 3 koule-akce
3 hré&¢i x 3 hradi — (triplettes)kazdy hré (herni postava) ma 2 hody-akce

Poté se ufi hodem kostkou z@najici tym. Tym s ¥tSi hodnotou hodu 2&na hru a nahazuje
koSonek.

TéZ si vybira jako prvni jednu z karet postav & Poté si vybere jednu postavu sdupe
tymy se vzajemisttidaji, az po fidéleni karet postav vSem letam.

Celkow se ve be naléza deit postav seiemi typy dovednosti v zastoupeni: 3x placer, 3x
univerzal a 3x $tlec. Popis dovednosti postavy je uveden vespodkariaa je doporteno
vénovat jejimu vykru nalezitou pdivost.

Poznamka: Uprava hodnot hodu kostkou dle textuantikh postav je povinna.

Spravné francouzské azam pro zde uvedenou postavu placera iateur.
Herni karta se poloZi viditetma stil a poté se na nizdy umisti pFislusny paet Zetoni

kouli, kterymi disponuje. Ziska se tak pie p‘ehled, kolik kouli jiz tato postava odehrala a
kolik ji jeSt na ,ruce” zbyva.

Soupéi si vzdy ped zahajenim hry neopomenou podat ruku na dodrzgvawidel fair
play s oboustrannym pégnim ,Péknou hru.“ @

1.2. Nahoz koSonku a vhozeni prvni koule

Tym, jenz vyhrdél avodni los nahazuje koSonek a pet®di prvni kouli (vrha kostkou).rP
nahozu vybrany htéz tymu umisti Zeton koSonku libovéldo tmaw¥ vyznateného
obdélniku na hernim poli (pozn.: sektor vymezujdalenost 6 az 10 métod kruhu, 1m od
zadni lajny a 0,5 m od postrafdiry). Poté vrhem kostky potvrdi, zda se mu nahaaiio
(¢islo na kostce v rozmezi 1) nebo sko&l mimo povoleny prostory-6). Pokud se nahoz
nezdail, maze jej tym znova je8tdvakrat opakovat, neiie vsak jiz polozit koSonek na
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stejné pole jako poslednPokud je i pi tietim pokusu nahoz neplatny, umstupé: jiz bez
nutnosti potvrzeni koSonek dle svého uvazeni kawkial tmaw vyznaieného prostoru, v
prvnim vhozeni koule vSak pokige pivodre urceny tym.

Nasledna nahazovani koSonku v zapase a vhozerikmule ve tie (v kole) provede vzdy
druzstvo, které vigdchozi be (v kole) zvitzilo dle jiz popsanych pravidel.

Vhozeni prvni koule Ize vZzdy provést pouze pomechhiky placovani (viz. 1.3 Placovani).

Upozoriujeme, Ze hr&pri odhodu koule(vrhu kostkou) nesmi zvedat nohugadi
stolem). Ristihne-li ho soupg je takto vrzena koule anulovana a odsti@a z herni
plochy.©

1.3 Placovani

Hr&e priblizuje kouli ke koSonku. Touto technikou téz vzzitina dané kolo (hru). Hégplac
zahraje dle zde uvedenych pravidel. Nejprve nahiésii postavu a #igob hodu (v tomto
pripact placovani) a téZ uvede a pomocnym Zetonem WzpaZadované misto dopadu
koule (tzv. donnée) na herni ploSe (hdp-7).Na poli dopadu se vS8ak nesmi nachazet
Zeton koSonku a jiz zahrané koule.

Poté hodi jednou kostkouiipemz hodnota vrhu tir vzdalenost dojezdu (kolik poli j&St
ujede koule od @eného mista dopadu). V této fazi se téz hodnatkostce upravidle
dovednosti herni postavyPole ,donnée“ ma hodnotu nula (vizildad A).

Nasledi vrhne hré dvema kostkami pro @eni snéru pohybu koule. Pro zjednoduSeni
orientace na hernim poli, vzdy uvazujeme odhazadwati naproti koSonu. Dany $m
pohybu se poté uf sowtem obou vrzenych hodnot na kostkach dle obrazku 1.

Padne- li so¥tem hodnota 2, dopadla koule na kAmerRPostavam placera a univerzéla
pieje v tomto pipact Sksti a miizou si sami zvolit ser pohybu koule (jedna se o tak zvanou
haluz, kdy koule koti po nedspgsném odhodu na velmi igmé pozici). Postaéstelec
naopak Sisti i placovani nefeje a smir pohybu koule mu @f soupé.

D
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Hra muze placovat s cilemiibliZit se co nejblize ke koSonu, nebo se pokusiysin
posunout koSonek (1.3.1). Jedn& se ®rdedilné akce, fixxemZ druhou z nich musime téz
pied vrhem kostkou nahlasit.

Pri simulaci dojezdu koule také vyhodnocujeme dleniedenych pokynpiekazky, jez se
na @imce pohybu koule (dané srem a vzdalenosti dojezdu od donnée) mohou vyshytov
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Priklad A: Hré& zvolil postavu s dovednosti placer a vyzinaisto pozadovaného dopadu
koule (obrazek Al).

Obr. Al - Vychozi situace Obr. A2 Koriea situace

Poté hodil jednou z kostek. Padiglo 6. Jeho dovednost placer mu umgeé hodnotu vrhu o
jedna snizit. Koule tedy urazi od mista dopadu @&ugoli. Poté hrdvrhne d¢ma kostkami
pro uréeni snéru. Padlacisla 6 a 2. Satet hodnot na kostkach je 8. Koule se pohybrij@@
(dle obrazku 1) ve sfru X1 (obrazek A2).

Pri technice plac rizou nastat tytadit herni situace.

A) Koule ve sn#ru pohybu narazi na prekdzku v podol# jiz umisténé koule.
JiZz polozena se posune o polmiivzdalenost, jez &a hrana koule je&turazit (u lichého
¢isla se zaokrouhluje sfrem dotfi) a vhozenaistane poté na poliied ni, ve sréru pohybu
od donnée (fiklad B). Pokud sefpgkazka (koule) nachazfimo v mis¢ dojezdu, pohybuijici
se 0 ni zastavi aigtane tak polefpd dojezdem.

VT

zmeng jejich polohy a hrana koule se umistég ré ve snéru od dopadu (dklad C).
Poznamka: PedloZzky ,p'ed" a ,za"“ posuzujeme vzdy z pohledu od vhazovakiabu.

Priklad B: Hré& zvolil herni postavu s dovednosti univerzal a ayitpoZzadované misto
dopadu (obrazek B1).

©

Obr. B1 - Vychozi situace Obr. B2 - Korima situace

Poté vrhl jednou kostkou a padla hodnota 5. Dovetlooiverzal tuto hodnotu nesnizuje, ale
ani nezvysuje. Nasledihrac hodil dwma kostkami. S@et vrzenych hodnot byl 7, koule se
tedy pohybuje fimo ve srru X1. B své cestvsak narazi ve etim poli na pekazku

v podol# soupéovy koule. Ta ji nepovoli urazit celoudenou drdhu 5 poli a to o 3 pole.
Polovicni vzdalenost z nedokeemé trajektorie po zaokrouhleni &mam dolu je hodnota 1. O
tuto hodnotu posunemegkazku a fed ni umistime vrzenou kouli. Koufé pohybu
neovliviuje polohu koSonku (obrazek B2).

Priklad C: Po upraveni vrhu kostky kartou biedma koule urazit 5 poli vipmém sréru X1.
Na plo3e se v3ak jiz vdeaném sr@ru nachazeji za sebou dlsoupéovi koule (obrazek C1).
V tomto pdtu (dw a vice) jiz vrzenou kouli zastavi na poli 3, kdstane stat spoteé

s koSonkem (obr.C2).
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Obr. C1 - Vychozi situace Obr. C2 - Kotré& situace

B) Koule ve snéru pohybu prechazi Fes pole s koSonkem.
V tomto gipad nedochazike stetu pohybujici se koule $gk&zkou a tim k naslednému
posunu koSonku. Kdmu mize dojit pouze u hodu $gdem nahlaSenym umyslem popsanym
v kapitole 1.3.1. (na rozdil od realné herni sieuacamci zachovani hratelnosti pomijime
tento typ nahody). Koule setie po dojeti nachazet na stejném poli s koSonk&mtéz
priklad C).

C)Dojezd koule je mimo herni plochu a koule se ocitne Uzemi ztraty.
V tomto gipad: je koule anulovana, umisti se viditel&d mimo herni plochu (ha vyzn&ené
misto na herni desce) a v danék (v kole) se jiz nesmi pouZzit.

1.3.1. UmyslIné posunuti ko3onku

Hr& maze rovréz pied placem nahlasit pokus o posun koSoikio akci mize
podniknout pouze hr& s kartou dovednosti placer nebo univerznikoli strelec) a na
poli s koSonem a v polésre pred nim senesminachazet jiz jina koule.rPsplreni t&chto
podminek vrhne kostkou, a pokud padiso 1 nebo 2 pokus se vydd.

V opainém gripact hrajici hr& umisti svoji kouli o vzdalenost Sesti poli za kogsner od
kruhu X1). Nachazi-li se v této pozici koule jindmisti se na polefpdni, sndrem ke koSonu
Jiné koule leZici na pomysiné trajektorii nemajungistni Zadny vliv (giklad D). Je-li
dojezdové pole jiz v Uzemi ztraty, je koule anultava

Jestlize se pokus vydél, hodi hr& kostkou, o kolik koule j&jela (v tomto fipac se
nevyhodnocuje karta placera) a o tuto hodnotu pdoili za givodni polohu koSonu
(priklad E). KoSon pak umisti o pole za ni éem od fivodni polohy koSonu). Pokud se
v mis€ dojezdu¢i draze jiz nachazi jind koule, postupuje se jakbipact standardniho
placu (bod. A), koSon se vSak umistébpa pole za zahranou kouli (v néisimisgni koSonu
se jiz smi nachazet jina koule).

Priklad D: Hréc¢ s kartou dovednosti ,univerzal“ nahlasil pokus 0mysiné posunuti
koSonku“ a hodil kostkou (obrazek D1).

O | O O | €
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Obr. D1 - Vychozi situace Obr. D2 - Kori@a situace

=




Padlocislo 3. Tato hodnota se vSak nepohybuje v rozma&zi2la proto se pokus nezila
Koule se umidije ve srru X1 o Sest poli za koSon. ProtoZe se na tétapoachazi jiz koule
jin4, umisti se vrzena koule o jedno patedoni (ve vzdalenosti 5 od koSonu) vérsrke
kruhu.

Priklad E: Hr&® s dovednosti placer se pokousi o ,UmysIné poskastnku“(obrazek E1).
Vrhl kostkou a padla mu hodnota 2, pokus se fiyd&nova hazi kostkou, abydir o kolik
koule piejela a sunula fed sebou koSon. Padla mu hodnota 5. V této vzdstiesh pivodni
polohy koSonku (vyzrané krouzkem) vsak jiz stojiggazka v podabkoule jiné, ktera brani
dokoreni pohybu @tyri pole. Polovina z nedokdané drahy je hodnota 2, o kterou posunu
prekazku a polozimed ni kouli hranou. KoSon dle popsanych pravidek’kaa vhozenou
kouli (ve srru X1), tedy na spoi@ém poli s pekazkou (obrazek E2).

Obr. E1 - Vychozi situace

=2

Po dobu, kterou ma heavymezenu na vhozeni koule (vrhu kostky), musicidivi
protihraci zachovavat co neftSi klid. Soup& nesmi chodit, gestikulovat ani provag
Zadnou jinowinnost, ktera by mohla ofitovat protihrae. V opa@ném gipade na reho
mze hrajici hr& vrhnout pohorSujici vyraz, nebo vystrazpozvednout oki. ©

1.4 Stela

Hrae odstraiuje soupgovu kouli. Oznami herni postavu, techniku hoduet' a kouli,
kterou chce z herniho pole odstranit (dogaje se ji ozné&it pomoci Zetonu ,SKKELA").
Pak vrhne kostkou. Hodnota vrhu po jgjiravé dle textu na karté postavyurci, dsgsSnost
strelby.

A) Pokud je upravena hodnota 1da hré& optimalni zasah ,Carreawa jeho koule nahradi
pavodni, kterd se naslediposune o hodnotu a gndany zbyvajicima ddma vrhy kostkami.
Hr&e vrhne nejprve jednou kostkou pra:eni vzdalenosti vygtleni odstraované koule.
Hodnota na kostce se nasobi dma. Poté hodi déma kostkami pro @eni snéru letu, ktery
opét vyhodnoti dle obrazku 1.

Pokud je soudet na kostkach 2 hra¢ si miZze dle obrazku¢. 1 vybrat smér pohybu
vystielené koule sam.

Jestlize se jiz nachazi v mistone&ného umisini odstragné koule jind, poloZi na prvni
volné pole ve siru pohybu ped jiz obsazenou pozici.
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Priklad F: Hrac voli kartu postavy s dovednostiedec a pokousi se odstranit soipeu kouli
nachazejici se na spatem poli s koSonem (obrazek F1).

Stelci padne na kostce hodnota 2. Jeho dovednostrienédcislo o 1 sniZzuje. Vysled je tedy
1 — Carreau. Vhozené koulgstava na gvodnim migtvystelené. Pro odstramou kouli se
musi je&t urcit jeji nova poloha. Hréd opet vrhne kostkou pro deni vzdalenosti a padne mu
cislo 3. Ri strelbe se dle pravidel tato hodnota nasobéha. Vysledna vzdalenost je 6 poli.
Nyni zbyva jeéturcit smer. Sowet hodnot na dvou vrzenych kostkach je {gentedy Z2).
Na urcené misto poloZzime Zeton vg&neé koule (obrazek F2).

Obr. F1 - Vychozi situace Obr. F2 - Korea situace

B) Je-li upravena hodnota 2-3 doslo k vysteleni koule a spolu s nyni zahranou se umisti
dle naslednych vihkostkami. Prvni se vzdy vyhodnocuje wgstna (odstigovana) koule.
(Na padadi zalezi z ivodu mozného, temalo pravdpodobného, stejného kame&ho
umiseni kouli).Hodnota prvniho vrhu kostkou se nasobi déma a uki vzdalenost
vystreleni koule. Poté se vrhnedva kostkami satasré a sodet hodnot uti smer vysteleni
koule dle obrazku 1. Stejnymigobem se nasledivyhodnoti umisini hrané (vhozené)
koule.

Pokudje souet na kostkach @i ur éovani snéru roven hodnoté 2, jedna se oisre
umisgnou stelu ahraé¢ si mize dle obrazkué. 1 vybrat smér sam.

Karty postav hr&i a jejich dovednosti nemaji v této fazi na vyhodemdczadny vliv. Pokud
se jiz naléza v mistkkone&ného umisini jina koule, situace gesi shodnym zisobem, jako
u placu (koule stane jedno polefpd obsazenou pozici ve &m odrazu).

Priklad G: Hr& nyni s dovednosti placer se pokousi odstranits@wp kouli (obrazek G1).
Padne mu na kostce hodnota 2, kter& po zvySendmoliw 1 (postih dovednosti placer pro
strelu) davécislo 3. Stela byla uspSna. U¢i nyni novou polohu vyslené koule. Pro deni
vzdalenosti mu padne hodnota 3, kterou vynasafmdvSodet hodu dvou kostek prodani
sneru mu udava hodnotu 4 (#mz2). Obdob# nyni postupuje pro polohu své (vhozené)
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koule. Pro vzdalenost padne na kostkach hodnotadst hodnot pro ser je 7. Kouli
umisti dle obrazku G2.

@ @3 27@
7
2
S
4
S
©
Obr. G1 - Vychozi situace Obr. G2 - Koriea situace

C) Je-li upravena hodnota 4-6 nedoslo k zasahu a zahrana koutdgila aZz do autu (Gzemi
ztraty).Je anulovana, umisti se viditel&d mimo herni plochu a v dané ke (v kole) se jiz
nesmi pouzit.

V pripadech A) a B) se miZze odstraiovana koule nachézet na poli s koSonker¥. tomto
piipack (na rozdil od realné hry) neéire dojit k posunu (zasahu) koSonu. ¢ mize dojit
pouze v situacilymysiné sk¥elby koSonku“ popsané v kapitole 1.4.1. Dopad vhoz&né
vystielené koule se @ize nachazet na spéteém poli s koSonkem.

Pri stielbé se mize téZ ocitnout hrana nebo odstmovana koule v Gzemi ztraty. V &chto
pripadech je anulovana, umisti se viditekhmimo herni plochu (ha vyzn&ené misto
herni desky) a v dané ke (v kole) se jiZ nesmi pouZit.

1.4.1 Umysln& stelba koSonku

Hr& se téz mze rozhodnowtysticelit koSonekdo autu (Uzemi ztraty) a ziskat tifigadre
body za zbylé koule na ruce (pokud jiz protitir@aji vSechny své verd), nebo ukotit dané
kolo bez bodového zisku jednoho z tym

V tomto pgipact se na poli s koSonkem nesmi nachazet jakakokvioule a hrdmusi
nahlasit suj umysl predem vyrokem ,UmysInaiglba koSonku.“ Tuto akci fize podniknout
pouze hré s dovednosttielce¢i univerzal, nikoliv placer . Hr& vrhne kostkou a pokud je
upravena hodnot@ sti‘elce se odé&ta od hodnoty na kostcetislo 1, u dovednosti
univerzal se hodnota neréini) hodnota 1,je pokus usgsny. Pokud ne, zahrana koule kbn
v Uzemi ztraty, je anulovana, umisti se vidigaimmo herni plochu na vyztené misto herni
desky a v danéih (v kole) se jizZ nesmi pouZit.

Poznamka:

Ve vSech fipadech stlby se koule fed dopadem na &gné misto pohybuji vzduchem. Proto
senevyhodnocuji prekézky lezici ve sréru jako u placu. Pouze nachazeli se jiz koule

v mist€ kone&ného umisini hrané, postupujeme obda@bfkoule Zistane jedno polerpd
obsazenou pozici ve gn letu).

Shrnuti vyhodnoceni Usgsnosti skelby po Uprawvé dle karty postavy:
1- Carreau
2-3 Uspsny pokus — koule vyistlena
4-6 NeuspsSny pokus — koule nezasazena



Kazdy hra ma max. 1 minutu na zahrani své koule (vrhu kajtkentacas zaina kezet
od vyhodnoceni /edchoziho hodu a umdsi koule na herni plan. Toto pravidlo Ize
porusSit pouze z vaznyclivbdi, jako nagiklad odchodu na toaletu, sledovanieFitych
okamzilk pri fotbalovém zapase, konzumace jidla, poslechuapéukolegovy historkyj,
poslouchani dlezitych rad partnerky a dalSich. &

1.5 Vyhodnoceni vzdalenosti Zetonu koule od koSonku

Pri odmerovani vzdalenosti objektod koSonku odpitame nejmensi @et navazujicich poli,
nachazejici se mezi koSonkem &emym objektem. Zag@tavame téz pole, na kterém se
koSonek nachazi (nikoliv koulePocet poli na hernim planu odé€itame pouze ve siéru x
ay. Na rozdil od vSech ostatnickepchozich utovani vzdalenosti, se zde nesmime
pohybovat diagonain(Sikmo ve sniru - Z). Pokud se nd@pkoSonek nachazi na poli G-14 a
koule se nachazi diagondlpied nim na poli H-13 (pole se dotykaji pouze rofg)ejich
vzdalenost 2 (obrazek H1). Pokud se koule nachgitéslu ve sréru X na poléku G13, je
jeji vzdalenost 1 (obrazek H2).
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Obr. H1 Obr. H2

Poznamka autora:

Jestlize by ctd nektery z hré&u pripojit své alternativni pravidla fgpet vlastnimi navrhy
na zlepSeni herniho mechanismu, nebdikbgul rozsfit karty postav, neahlaskaw
napise na emaitomaskuncl1112@gmail.comebo pida swij koment& na internetové
strankyhttp://japko.jecool.netleho podéty budou zpracovany a na uvedenych strankach
pétangque spolku Japko poskytnuty ke stazeni.

Téz zde kld'te otazky k pipadnym nejasnostem v pravidlech. Aby se v tonifpguk
piedeslo k pipadnym hadkam v fibéhu této hry, jez je dena pouze pro zabavu, ma
rozhodujici slovo hr§ ktery tuto hru na vasitdonesl| a kterému za taklji.

Nyni jiz jen peji ,Péknou hru.”

18.1. 205 Tomas Kunc

Hra byla poskytnuta k volnémuhi pro poskytovani zabavy:&ii hry samotné, nebo jejich
hernich princigi za komefnim elem je zakdzano a podléha autorskym pmav

Pripadna podobnost hernich postav na kartachifaarealnymi postavami jéste ndhodna

)

Chtel bych po@kovat Martinu Vaisovi za jehoispevky a napady, které byly nasledn
implementovany do této hry...... Dik.

10



Pfiloha €.1A - Karty hra €l: po éet 2x placer, 2x st Felec, 2 univerzal.

Piere Caro

DovednostStrelec

+ pii vyhodnoceni Usgnosti stelby se
vzdy od vrzenéhoisla na kostce (mimo
¢.1) odéte hodnota 1.

+ mize podniknout akci ,Umyslna
stelba koSonku,“ [ které se mu od
hodnoty na kostce odéa ¢.1.

- pii vyhodnoceni vzdalenosti u placu se

k ¢islu vrzeného na kostce (minid)
pricte vzdy hodnota 1.

Tom McFreld

DovednostPlacer (Pointeur)

+ pii vyhodnoceni vzdalenosti u placu se
od¢isla vrzeného kostkou (miniol)
miZe odeist hodnota 1.

+ mize podniknout akci ,Umysiné

posunuti koSonku*

- pti vyhodnoceni Gsgnosti stelby se
vzdy k vrzenémuislu kostkou (mimo
¢.6) pic¢te hodnota 1.

Deivid Roguefort

DovednostStielec

+ pii vyhodnoceni Us§nosti stelby se
vzdy od vrzenéhoisla na kostce (mimo
¢.1) odéte hodnota 1.

+ mizze podniknout akci ,Umysina
strelba koSonku,” fi které se mu od
hodnoty na kostce odéa ¢.1.

- pii vyhodnoceni vzdéalenosti u placu se
k ¢islu vrzeného na kostce (minid)
piic¢te vzdy hodnota

Red Neat

DovednostPlacer (Pointeur)

+ pi vyhodnoceni vzdalenosti u placu se
odgisla vrzeného kostkou (miniol)
miZe odéist hodnota 1.

+ miZe podniknout akci ,Umysiné

posunuti koSonku*

- pii vyhodnoceni GsgBnosti stelby se
vzdy k vrzenémuislu kostkou (mimo
¢.6) picte hodnota 1.

Frederik Mittel

DovednostUniverzal

Pii vyhodnocovani Usggnosti stelby a

vzdalenosti u placu se k vrzenégislu

kostkou neficita a ani neoddta zadna

hodnota.

+ maze podniknout akci ,Umysiné
posunuti koSonku*

+ miZe podniknout akci ,Umysina

stielba koSonk“

Christofer Wood

DovednostUniverzal

Pti vyhodnocovani Gsggnosti stelby a

vzdalenosti u placu se k vrzenéxislu

kostkou nefi¢ita a ani neod#dta zadna

hodnota.

+ maze podniknout akci ,Umysiné
posunuti koSonku*“

+ maze podniknout akci ,Umysina

st‘elba koSonki*




Pfiloha €.1B - Karty hra €. po éet 1x placer, 1x st Felec, 1x univerzal .

Luck Shooter

DovednostStielec

+ pii vyhodnoceni Usgnosti stelby se
vzdy od vrzenéhdisla na kostce (mimo
¢.1) odete hodnota 1.

+ miize podniknout akci ,UmysIna
stelba koSonku,“ [ které se mu od
hodnoty na kostce od#a ¢.1.

- pii vyhodnoceni vzdalenosti u placu se

k ¢islu vrzeného na kostce (minid)
pricte vzdy hodnota

Pfiloha €.2 - Zetony kouli.
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Willy Loman

DovednostPlacer (Pointeur)

+ pii vyhodnoceni vzdalenosti u placu se
od¢isla vrzeného kostkou (miniol)
miZe odéist hodnota 1.

+ maze podniknout akci ,Umysiné

posunuti koSonku*

- pti vyhodnoceni Usgnosti selby se
vzdy k vrzenémuislu kostkou (mimo

¢.6) pricte hodnota 1.

>

Priloha €.5 — Pomocny Zeton ur €ujici misto pozadovaného dopadu.
Pomocny Zeton pro vyzna €eni odstra nované koule.

Michael Done

DovednostUniverzal

Pri vyhodnocovani Gsg$nosti stelby a

vzdalenosti u placu se k vrzenéxislu

kostkou nefi¢ita a ani neod#ta Zadna

hodnota.

+ miize podniknout akci ,UmysIné
posunuti koSonku*

+ mize podniknout akci ,Umysina
st‘elba koSonk

Piiloha €.3 — Zetony koSonk .

Pfiloha €.4 — Zetony ur éujici bodovy stav.

@ @

Pfiloha €.6 (nasledujici stran &) — Herni plan ve formatu A3.

POZNAMKA: VSECHNY P RILOHY JE DOPORUCENO TISKNOUT NA PAPIR O VETSI GRAMAZI.




HERNI AKCE:

PLACOVANI )
UMYSLNE POSUNUTI KOSONKU
STRELA

PETANQUE BOARD GAME

USPESNE HODY (PO UPRAVE DLE
DOVEDNOSTI HERNI POSTAVY):

UMYSLNA STRELBA KOSONKU NAHOZENI KOSONKU -4
UMYSLNE POSUNUTI KOSONKU 1-2
SEKJrOR IPRO ODALHDL)NI' 7131721771701 9 | & |7 5 % USPESNA STRELA 2.3
POZN-: VZDALENOSTI x 2
|K0UP N+; (j%g/ni zrpféry 713172177170l 9 | 8 | 7 5 \\R UMYSLNA STRELBA KOSONKU T
D
A W * [70-71 72
B s§x Q67
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-
G
*LHIODNOTA 2 PRI
H PLACOVANI:
POSTAVA PLACER A
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J STRELE:
HRAC 51 URCI SMER
SAM-
A A zZ4
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Priloha €.7 — Pfehledové karty.

-
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Prehledova karta.
Nahozeni koSonku —potvrzeni ndhozu vrhem kostkou v rozmezi hodnot 1-4.

Herni akce:

1.3 Placovani

Krok 1 — urceni vzdalenost dojezdu koule vrhem kostkou a upravenim hodnoty
dle herni postavy.

Krok 2 — uréeni sméru souc¢tem hodnot pfi vrhu dvéma kostkami.

Poznamka: Padne- li sou¢tem hodnota 2, postavy placer a univerzal si sami voli
smér, postaveé stielec soupef.

1.3.1. Umyslné posunuti kosonku

MuZe podniknout pouze hrdc s kartou dovednosti placer nebo univerzadl.

+ hodnota vrhu 1-2: Hrac hodi kostkou, o kolik koule prejela a o tuto hodnotu
poloZi kouli za pGvodni polohu koSonu. Koson umisti o pole za ni.

- hodnota vrhu 3-4: Hrac umisti svoji kouli o vzdalenost Sesti poli za koSon.

1.4 Stiela

Uspésnost stiely dan hodem kostkou (hodnota se upravi dle herni postavy).
1 - Carreau — vhozend koule zlstane na misté odstrafiované.

Urceni polohy vystielené koule:

Krok 1- urceni vzdalenosti vrhem jednou kostkou a vynasobeni hodnoty
dvéma.

Krok 2 — ur¢eni sméru souctu hodnot pfi vrhu dvou kostek.

Poznamka: Je-li soucet 2, hrac si urci smér sam.

2-3 - Uspésna strela - koule zasaZena.

Urceni dopadu odstranéné a poté vhozené koule.

Krok 1- urCeni vzdalenosti vrhem jednou kostkou a vynasobeni hodnoty
dvéma.

Krok 2 — urceni sméru sou¢tem hodnot vrhu dvou kostek.

Poznamka: Je-li soucet 2, hrac si urci smeér sam.

4-6 - Nelspésna strela - koule anulovana.

1.4.1 Umyslna stielba koSonku

MuUZe podniknout pouze hrac s dovednosti stfelec Ci univerzal.

+ hodnota vrhu 1 (po Upravé vrhu kostky kartou postavy): KoSonek vystrelen.
- hodnota vrhu 2-5: Koule anulovana.

.

Prehledova karta.
Nahozeni koSonku —potvrzeni nahozu vrhem kostkou v rozmezi hodnot 1-4.

Herni akce:

1.3 Placovani

Krok 1 — urceni vzdalenost dojezdu koule vrhem kostkou a upravenim hodnoty
dle herni postavy.

Krok 2 — uréeni sméru souctem hodnot pfi vrhu dvéma kostkami.

Pozndmka: Padne- li souctem hodnota 2, postavy placer a univerzal si sami voli
smér, postave strelec soupefr.

1.3.1. Umysiné posunuti koSonku

MouzZe podniknout pouze hrdc s kartou dovednosti placer nebo univerzal.

+ hodnota vrhu 1-2: Hrac hodi kostkou, o kolik koule prejela a o tuto hodnotu
poloZi kouli za plvodni polohu koSonu. Koson umisti o pole za ni.

- hodnota vrhu 3-4: Hrac umisti svoji kouli o vzdalenost Sesti poli za koSon.

1.4 Strela

Uspésnost strely dan hodem kostkou (hodnota se upravi dle herni postavy).
1 - Carreau — vhozena koule zUstane na misté odstrarfiované.

Urceni polohy vystielené koule:

Krok 1- urceni vzdalenosti vrhem jednou kostkou a vynasobeni hodnoty
dvéma.

Krok 2 — ur€eni sméru souctu hodnot pfi vrhu dvou kostek.

Pozndmka: Je-li soucet 2, hrac si urci smér sam.

2-3 - Uspésna strela - koule zasaZena.

Urceni dopadu odstranéné a poté vhozené koule.

Krok 1- urceni vzdalenosti vrhem jednou kostkou a vynasobeni hodnoty
dvéma.

Krok 2 — uréeni sméru souctem hodnot vrhu dvou kostek.

Poznamka: Je-li soucet 2, hrac si urci smér sam.

4-6 - NeUspésna strela - koule anulovana.

1.4.1 Umyslna stielba koSonku

Muze podniknout pouze hrac s dovednosti strelec ¢i univerzal.

+ hodnota vrhu 1 (po Upraveé vrhu kostky kartou postavy): KoSonek vystrelen.
- hodnota vrhu 2-5: Koule anulovéana.




