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Drodzy Klienci!

Gra w bule (boule) - zwana réwniez petanka -
jest jedng z najpopularniejszych gier kulowych
w potudniowej Francji i cieszy sie coraz wiek-
szg popularnoscig réwniez w naszym kraju.
Kule wykonane sg z chromowanego metalu,

a kula-cel (Swinka) z wysokogatunkowego
drewna.

Na kolejnych stronach szczegétowo objasnilismy
zasady gry. S to jednak zasady stosowane

w sporcie rekreacyjnym, a nie na zawodach.
Zasady gry mozna dowolnie modyfikowac - oczy-
wiscie po uzgodnieniu z pozostatymi graczami.

Zyczymy Panstwu wiele radosci i satysfakcji
z uzytkowania zestawu do gry w bule.

Zespot Tchibo

‘@ www.tchibo.pl/instrukcje

Uwaga: przeciwnicy/zawodnicy przeciwnych druzyn
powinni uzywac kul z innymi oznaczeniami, aby
mozna byto rozréznic kule.
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Czego potrzeba do gry

Panstwa nowy zestaw do gry w bule sktada sie
z nastepujacych elementéw:

3 metalowe kule do gry z jednakowymi
oznaczeniami dla jednego gracza lub jednej
druzyny
masa jednej kuli: 720 g
1drewniana kula-cel, zwana réwniez ,$winka"
1torba do przechowywania

Poza piekng pogoda do prowadzenia gry

nie potrzeba zadnych innych akcesoriéw.

Nalezy jednak pamieta¢ o stabilnym obuwiu.

OSTRZEZENIE. Zestaw do gry w bule nie jest
zabawka dla dzieci. Przechowywac¢ go poza zasie-
giem dzieci. Mate dzieci nie mogg mie¢ do niego
dostepu. Mata kule mozna potknac. Niebezpie-
czefstwo udtawienia.

Plac do gry

Optymalnym placem do gry w bule jest kawatek
wolnego terenu o wymiarach ok. 4 x 15 m.

Nadaja sie wszelkie utwardzone podtoza piaszczyste,
a takze inne podtoza naturalne. Idealne warunki do
gry mozna czesto znalez¢ w parkach, na ptazowinach
le$nych, placach publicznych i szerokich drogach
gruntowych, jak réwniez na plazach lub po prostu
w przydomowym ogrodzie. By¢ moze w poblizu
znajduje sie nawet specjalne boisko do gry w bule.
Nie nadaja sie podtoza asfaltowe i betonowe, po-
niewaz na tak twardych podtozach rzucane kule
mocno podskakuja i zbyt daleko sie tocza.

Liczba graczy

Do gry w bule potrzebne sg co najmniej 2 osoby.
Jezeli graja wiecej niz 3 osoby, wowczas tworzy
sie druzyny, ktore graja przeciwko sobie. Kazdy
gracz otrzymuje jednakowa liczbe kul.

Wazne jest, aby przeciwnicy uzywali kul z innymi
oznaczeniami, tak aby mozna byto jednoznacz-
nie zidentyfikowac kazda kule. W zestawie do gry
w bule znajduja sie trzy jednakowe kule dla jed-
nego gracza lub dla jednej druzyny.

Cel gry
Celem gry jest umieszczenie swoich kul blizej
Swinki niz przeciwnik. Na koficu rozgrywki za kazda
kule, ktéra lezy blizej $winki niz najlepiej potozona
kula przeciwnika, gracz (druzyna) otrzymuje
jeden punkt. Gra prowadzona jest do 13 punktdw.

Strategia:

Przy kazdej rozgrywanej kuli istnieje wiele
réznych mozliwosci jej rzucenia lub potoczenia.
Swoja kula mozna przyktadowo wybic bliskie
kule przeciwnika lub trafi¢ samg $winke, zmie-
niajac jej potozenie. Tak samo mozna zabloko-
wac przeciwnikowi droge do celu (Swinki).

Przebieg gry

Przygotowanie gry

Na poczatku w drodze losowania wybierana
jest druzyna, ktéra zaczyna gre. Dowolny gracz
druzyny zaczynajacej rysuje na podtozu okrag
o $rednicy ok. 35 do 50 ¢m, z ktdrego beda rzu-
cane kule. Nastepnie gracz ten staje wewnatrz
wytyczonego okrequ i rzuca $winka w dowolnie
wybranym Kierunku.

Swinka powinna zosta¢ wyrzucona na odlegto$¢
okoto 6 do 10 metréw i leze¢ w miejscu wystar-
czajaco oddalonym od rozmaitych przeszkdd
(drzew, krzakow, murdw itp.).

Gra

Gracz, ktory wyrzucit $winke, rzuca teraz pierwsza
kulg do gry, starajac sie umiescic jg jak najblizej
$winki.

Przy kazdym rzucie stopy gracza muszg pozo-
stawa¢ wewnatrz wytyczonego okregu, dopdki
rzucona kula nie dotknie podtoza.

Teraz kolej drugiej druzyny, ktéra prébuje umiesci¢
swoja kule jeszcze blizej $winki niz przeciwnik.
Moze przy tym celowa¢ w sama Swinke albo prdbo-
wac wybic kule przeciwnika z pobliza $winki.

0d tej pory rzucone kule okreslaja dalsza kolejnos¢

ruchéw. Zasada jest taka, ze ruch (rzut) ma zawsze
ta druzyna, ktérej kule nie lezg najblizej Swinki.
Druzyna z gorzej potozonymi kulami pozostaje
wiec przy ruchu tak dtugo, az jedna z jej kul znajdzie
sie blizej Swinki niz najlepsza kula przeciwnika
albo az skoricza jej sie kule.

Prawo do rzutu przechodzi na przeciwnika za-
wsze wtedy, gdy jedna z kul zostata umieszczona
blizej $winki niz najlepsza kula przeciwnika.
Jezeli danej druzynie skoricza sie kule, wowczas
druzyna przeciwna ma prawo do wyrzucenia
wszystkich swoich pozostatych kul. Jesli wszystkie
kule zostaty rzucone, nastepuje podsumowanie
rozgrywki.

Podsumowanie

Zwycieska druzyna za kazda kule, ktdra lezy blizej
Swinki niz najlepsza kula druzyny przeciwnej,
otrzymuije jeden punkt. Oznacza to, ze w kazdej
rozgrywce punkty otrzymuje tylko jedna druzyna.

Przyktad 1:

® ®

Druzyna B ma
na korcu roz-
grywki trzy kule
° potozone blizej
Swinki niz naj-
lepsza kula
druzyny A. Druzyna B otrzymuje wiec 3 punkty.

Przyktad 2:

®

Druzyna A ma

® jedna kule po-
fozona blizej
® $winki niz naj-
@ lepsza kula
druzyny B.

Druzyna A otrzymuje na koficu rozgrywki 1 punkt.

Nowa rozgrywka

Zwycieska druzyna wytycza teraz nowy okrag
wokat migjsca, w ktorym lezata ostatnio Swinka
i rozpoczyna nowa rozgrywke.

Koniec gry

Gre wygrywa druzyna, ktdra jako pierwsza
zdobedzie 13 punktow.



