ZASADY GRY

Rozgrywka odbywa sie na pozbawionym trawy placu (zwanym bulodromem), np. na utwardzonym piasku,
0 wystarczajacych wymiarach (ktére dla gry turniejowej wynosza min. 15x4 m) i polega na rzucaniu
z wytyczonego okregu stalowymi kulami (bulami; fr. boule - kula) o $rednicy od 70,5 do 80 mm (ciezar od
650 do 800 g) w kierunku matej drewnianej lub plastikowej kulki o $rednicy od 25 do 35 mm nazywanej
po francusku cochonnet, co znaczy prosiaczek (w Polsce czeSciej uzywa sie nazwy Swinka).

Partie rozgrywa sie w jednym z trzech mozliwych sktadow:

e single (fr. téte-a-téte) - jeden gracz przeciwko drugiemu, gracze majg po 3 bule;
e dublety - w dwoch zespotach dwuosobowych, kazdy gracz ma 3 bule;
e triplety - w dwdch zespotach trzyosobowych, kazdy gracz ma 2 bule.

Kazda partia sktada sie z kilku rozgrywek. Rozgrywka - to okres od wyrzucenia $winki do wyrzucenia przez
graczy ostatniej kuli. W danej rozgrywce kazdy gracz stara sie umiesci¢ swojg bule jak najblizej Swinki lub
wybic punktujace (=stojace najblizej swinki) bule przeciwnika. Rzuca zawsze zawodnik druzyny, ktdrej kula
aktualnie nie punktuje (nie znajduje sie najblizej $winki). Po wyrzuceniu wszystkich kul gracze podliczajg
punkty: zdobywa je tylko zwyciezca rozgrywki (ktérego kula stoi najblizej Swinki), ktory otrzymuje punkt za
kazda bule umieszczong blizej Swinki niz najblizsza Swince bula przeciwnika (najnizszy mozliwy wynik
rozgrywki to 1 pkt. (badz 0 w przypadku remisu [Sytuacja remisowa to taka, w ktdrej na boisku nie znajduje
sie zadna kula lub sedzia uznat, ze nie da sie okresli¢ ktora z dwdch lub wiecej bul jest najlepsza. ]),
najwyzszy w przypadku gry druzynowej 6 pkt., przy singlach - 3 pkt.). Zwyciezca rysuje nowe kotko
w miejscu, gdzie byta Swinka, po czym rozpoczyna nastepng rozgrywke. Partie wygrywa osoba badz zespot,
ktory osiggnat jako pierwszy 13 punktdéw[Jedyna sytuacja, w ktorej mecz toczy sie do 15 punktdéw to mecz
finatowy mistrzostw $wiata. Mozna jednak od tej reguty odstapic. ].

BULE

Istnieje kilka firm produkujacych bule (najpopularniejsze to: Obut, JB, La Boule Bleue, La Boule Noire),
oferujacych petng game amatorskich badZz profesjonalnych autoryzowanych zestawdw. Te ostatnie
sprzedawane sg po trzy identyczne sztuki i ich cena waha sie od ok. 50 do 200, a nawet 300 euro za komplet.
Oprdcz tego mozna tez kupi¢ amatorskie zestawy produkowane w Chinach, ich cena to ok. 40 zt za zestaw
6 kul.

Rozmiar buli dobiera sie do wielko$ci dtoni rzucajacego. Inne parametry (wage, twardos¢ stali, wykorczenie
powierzchni kuli) - do terenu oraz stylu gry i przyzwyczajenia rzucajgcego. Wiasciwosci i przydatnosc
zmiennych parametréw bul sa tematem nieustajacych debat i dyskusji wsrod graczy.



Do gry potrzebne sa.:
Bule (iloS¢ w zaleznosci od ilosci 0s6b i umowionej formacji )
Swinka ( jedna do catej gry, najlepiej w kolorze widocznym np. zaréwiasty z0tty )

Opcje gry: Wersja meska odpowiednia dla Pan, Dam, Kobiet, dzieci ( przedstawione dla utatwienia )

Jeden (3 bule) Na jednego ( 3 bule ) Tet-a-Tet. gra 6 bul razem
Dwoch (3 bule) Na dwéch (3 bule) Dublety. gra 12 bul razem
Trzech (2 bule ) Na trzech (2 bule) Trliplety. gra 12 bul razem

GRA SIE DO 13 punktow( z wyjatkiem meczy specjalnych. finaty zawoddw, turniej, festiwali )

Miejsce wyrzutu.:
Koto $rednicy ok. 50cm
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pole gry

ZwykKle gra zaczyna sie od losowania ( np. rzutu moneta ) ktora druzyna zaczyna. Wygrane losowanie oznacza
,ze druzyna ( bedziemy ja nazywali JEDYNKA, druga druzyne analogicznie DWOJKA ) wyrzuca $winke na
odlegto$¢ minimum 6 metrow ( krokdw ) ale nie dalej niz 10 metrow ( krokow). Jezeli wyrzut jest zty to
prébujcie do skutku ( doktadne zasady wyrzutu $winka, turniejowe zwyczaje poznamy w rozdziale gra na
turniejach ). Jezeli Swinka stoi na minimum 6m i nie dalej niz 10m, zaczynamy gre. JEDYNKA wyrzucata
Swinke (cel ) i to JEDYNKA wyrzuca swojg pierwszg kule. Na boisku mamy sytuacje: stoi Swinka i pierwsza
kula JEDYNKI. Teraz do gry wchodzi DWOJKA i wyrzuca swoja pierwsza kule. Jezeli JEDYNKA stoi swoja
kula blizej $winki od DWOJKI to DWOJKA rzuca do skutku az ich kula bedzie lepsza, to znaczy blizej
swinki ( celu ). I to cata zasada gry. Ten kto wygrywa wyrzuca pierwszy Swinkg i dostawia jak najlepiej swoja
pierwsza kule, a druga druzyna rzuca do skutku az ich bula bedzie blizej $winki, jezeli tak rzuca druga
druzyna do skutku ( znaczy postawienia buli blizej Swinki, badz do wyczerpania kul )...( Czasami tak dobrze
ustawiona pierwsza kula, powoduje ze druzyna druga po 6 rzutach nie jest w stanie postawic¢ lepiej swojej ani
jednej buli ). I teraz kazdy zada pytanie: Ale jak liczy¢ punkty?? Jedna kula to jeden punkt, gramy szeScioma
kulami i w kazdej rozgrywce mozemy maksymalnie zdoby¢ sze$¢ punktow ( pod warunkiem ze nasze sze$¢
kul jest najblizej Swinki zajmujac pozycje 1,2,3,4,5,6 od Swinki a przeciwnik 7,8,9,10,11,12 czasami jest
potrzebna miarka do zmierzenia odlegtosci ... polecam przy rozstrzyganiu sporéw )

01 punkt

©
2 punkt
Ruchoma swinka.:
O Jezeli podczas gry przesuniecie

swinke i  zostanie ona na
wyznaczonym przez was boisku, po
prostu grajcie dalej NIC SIE NIE



DZIEJE, a zasada panuje ta sama zobaczcie ktora bula jest najblizej Swinki i ktora druzyna ma punkt. Rzuca
dalej druzyna ktdra jest oczywiscie dalej od Swinki-celu po przesunieciu. Jezeli Swinka wypadnie za boisko
( na razie zacznijcie od nowa, powtdrzcie ostatni wyrzut Swinka zostawiajgc aktualng punktacje, czyli wynik
jak byt do momentu wybicia Swinki za boisko, ten wyrzut jest niewazny. Jezeli Swinka wypada na samym
poczatku to gracie po prostu od wyniku 0:0)

O

Ograniczenia czasowe.:

Przy grze pro-rodzinnej, towarzyskiej, treningowej czas nie ma znaczenia. Gramy po prostu
do rozstrzygniecia spotkania i nie zwracamy uwagi na czas. Przy grach turniejowych, zawsze jest
ograniczenie czasowe na jeden mecz a ustala to zwykle organizator zawodow, badz regulamin poszczegolnych
specjalnych rozgrywek tupu CentopeCup. Na runde wtedy przypada od 40 do 60 min plus jeden wyrzut
Swinka po skonczonym czasie w przypadku nie rozstrzygniecia spotkania. Wszystko to w dziale gry na
turniejach.

Regulamin gry w kule.

Niniejszy regulamin stanowi podstawe gry w petanque przez Polskg Federacje Petanque i obowigzuje
we wszystkich rozgrywkach P.F.P. poczawszy od sezonu 2003.

Regulamin P.F.P. gry w petanque opracowany zostat na podstawie regulaminu Swiatowej Federacji Petanque
i zostat zatwierdzony przez Zarzad P.F.P.

Zasady ogdlne

Art. 1: Petanque jest sportowg gra zespotowa, w ktdrej konkuruja ze sobg dwie druzyny w uktadzie:

- trzech zawodnikow na trzech (triplety) (fr.:"triplettes'). Moze ona by¢ takze rozgrywana w uktadzie:

- dwdch zawodnikow na dwaéch (dublety) (fr.: "doublettes™),

- jeden zawodnik na jednego (single) (fr.: "tete a tete" ="sam na sam").

W tripletach kazdy zawodnik dysponuje 2 kulami. W deblach kazdy zawodnik dysponuje 3 kulami.

W singlach kazdy zawodnik dysponuje 3 kulami. Zadna inna formuta uktadu pomiedzy zawodnikami nie jest
dozwolona.

Art. 2: Gra w petanque jest rozgrywana przy uzyciu kul zatwierdzonych przez Federacje i posiadajgcych
nastepujgce cechy:

a) muszg to by¢ kule metalowe;

b) wielko$¢ srednicy tych kul musi by¢ zawarta miedzy 7,05 cm (minimum) i 8,00 cm (maksymalnie);

c) ciezar kul winien zawierac sie pomiedzy 0,650 kg (minimum) i 0,800 kg (maksimum).

Marka (znak fabryczny producenta) kuli oraz jej ciezar wyrazony cyfrowo, winny by¢ wygrawerowane trwale
na jej powierzchni, w taki sposéb, aby byty zawsze czytelne;

d) kule nie moga by¢ piaskowane, ani docigzone otowiem lub w jakikolwiek inny sposdb podrobione,
przerobione lub zmienione w stosunku do kuli wytworzonej przez producenta uznanego przez Federacje.
Moga by¢ jedynie wygrawerowane na nich, nazwisko i imie (lub inicjaty) zawodnika.

e) jedynym odstepstwem od Art.2 pkt. a-c stanowig rozgrywki klasy ,,open”, gdzie uczestniczg zawodnicy
nielicencjonowani i nie musza spetnia¢ w/w warunkow.

f) dla zawodnikow licencjonowanych dopuszcza sie okres przejsciowy dla Art.2 do konca sezonu ligowego
2003 r. Zawodnik uznany winnym wykroczen wymienionych w p. d) jest natychmiast wykluczany
z zawodow, podobnie jak jego partnerzy. Moga tu wystapi¢ dwie nastepujgce sytuacje:

1) w przypadku kul "podrobionych™ : zawodnikowi grozi cofniecie na okres minimum 15 lat, posiadanej przez



niego licencji, niezaleznie od innych sankcji naktadanych przez Zarzad P.F.P. zarowno na zawodnika, ktory
popetnit wykroczenie, jak i na pozostatych cztonkéw jego druzyny;

2) w przypadku kul "podrasowanych” (po poddaniu ich obrobce cieplnej) zawodnikowi grozi odebranie
licencji na okres 5 lat oraz zakaz brania udziatu przez okres 5 do 10 lat w eliminacjach do Mistrzostw
Krajowych.

W kazdym z obydwu powyzszych przypadkéw, jezeli kule byty wypozyczone, a wiasciciel ich jest znany,
podlega on karze zawieszenia na okres 5 lat. Jezeli kula nie byta podrabiana, ale z powodu zuzycia lub btedu
w produkcji nie moze byC przyjeta przez kontrole, bgdZ tez nie odpowiada ona normom wymaganym
w punktach a), b), c¢), zawodnik jest zobowigzany wymienic te kule, a jego druzyna rozgrywa partie dalej
zaczynajac ponownie od stanu zerowego. Juz na poczatku rozgrywek, w interesie zawodnikow jest
upewnienie sie, czy ich kule, a takze kule ich przeciwnikdéw odpowiadaja

wymaganym normom. Poczgwszy od 3-ciej rozgrywki, jezeli okaze sie, ze reklamacja zgtoszona przez
zawodnika lub druzyne w stosunku do kul przeciwnika jest bezpodstawna, na takiego zawodnika lub druzyne
zostanie natozona kara w postaci 3 punktéw, ktdre podwyzsza wynik przeciwnika. W przypadku kul, ktore
zostang otwarte celem ich zbadania, reklamujacy ponosi za to odpowiedzialno$¢ w taki sposob, ze jesli kule
okazg sie prawidtowe, bedzie on musiat zwréci¢ rownowartosé ich ceny lub je wymienic, lecz w zadnym razie
nie bedzie mozna zada¢ od niego odszkodowania. Sedzia oraz komisja sedziowska moga zawsze, w kazdym
momencie trwania zawodow, dokona¢ kontroli kul nalezacych do jednego lub do kilku zawodnikéw. Zadanie
skontrolowania kuli przez inne osoby, moze byC¢ uwzglednione wytacznie pomiedzy rozgrywkami.
Po zakonczeniu partii, nie jest ono dopuszczalne.

Kule stanowigce cel rzutu sg wykonane z drewna. Ich $rednica wynosi od 25 mm (minimalne) do 35 mm
(maksymalne). Dozwolone sg kule z drewna malowanego (na dowolny kolor), co sprawia, ze sg lepiej
widoczne w terenie.

Art. 3.: Przed rozpoczeciem zawoddw, kazdy zawodnik musi wylegitymowac sie posiadang licencjg. Musi ja
takze okazaC na zadanie sedziego lub na poczatku partii - na zgdanie przeciwnika.

Licencja musi by¢ podpisana przez prezesa Federacji oraz przez jej posiadacza. Winna byC¢ ona opatrzona
fotografig wykonang niedawno i poswiadczong pieczecig Federacji. Kazdy zawodnik, ktdrego licencja nie
odpowiada tym wymogom, zostaje wytgczony z zawodow.

Art. 4.: Niedozwolone jest, aby w trakcie rozgrywki zawodnicy zmieniali kule metalowe rzucane lub kule
drewniane stanowigce cel rzutu, za wyjatkiem nastepujacych przypadkow :

1) gdy nie uda sie odnalezc¢ rzuconej kuli metalowej,

2) gdy nie uda sie odnalez¢ drewnianej kuli stanowiacej cel,

3) gdy kula rozpadnie sie na dwie lub wiecej czesci, najwieksza z nich bedzie wyznacznikiem zrealizowanego
rzutu w sytuacji gdy byta to ostatnia rzucona kula. Poczgwszy od nastepnej rozgrywki

obowigzkowe bedzie zastgpienie kuli rozbitej inng kulg, pod warunkiem, ze bedzie to kula identyczna,
w przeciwnym bowiem razie, konieczna bedzie wymiana catego kompletu. W sytuacji, gdy rozbita

kula nie byta ostatnig w rozgrywce, najwiekszy jej kawatek bedzie natychmiast zastgpiony kulg o srednicy
analogicznej, badZ graniczacej ze $rednicg kuli rozbitej.

4) Takie same zasady stosuje sie dla kul drewnianych stanowigcych cel.

Rozgrywka

Art. 5.: Gra w petanque moze sie odbywac¢ na kazdym terenie. Jednakze rozgrywki ligowe i ,,open” zaliczane
do punktacji klubowej, organizowane sg na placu dokfadnie wyznaczonym. Plac taki winien posiadac
nastepujace wymiary, traktowane jako minimalne : szeroko$¢ - 4 m i dtugosc - 15 m.

Partie sg rozgrywane do 13 punktéw, z mozliwoscig ustawienia puli 11-punktowych w zawodach
eliminacyjnych. Dopuszcza sie plac gry o innych wymiarach, nie mniejszych jednak niz 3 x13 m pod
warunkiem:

- weczesniejszej zgody przedstawicieli wszystkich klubow biorgcych udziat w turnieju na podstawie
przekazanych informacji przez organizatora turnieju nie pdzniej niz na 14 dni przed turniejem

- kazdorazowo wczesniejszej zgody Zarzadu P.F.P. (W przypadku uzyskania takiej zgody automatycznie
dopuszcza sie odlegtos¢ 0,5 m okreSlong w art. 7 pkt 3 jako minimalng).

Art. 6.: Zawodnicy winni udac sie na wyznaczony dla nich plac, gdzie nastepuje wylosowanie druzyny, ktora
bedzie wyrzucata drewniang kule stanowiacg cel. Zawodnik danej druzyny, na ktérego przypadnie wyrzucenie



tej kuli, dokonuje wytyczenia punktu wyjsciowego i na ziemi wokdt niego rysuje okrag takiej wielkosci, aby
zmiesScity sie w nim cate stopy zawodnika (Srednica okregu : 0,35 m do 0,50 m). Okrag ten musi by¢ oddalony
0 co najmniej 1 metr od najblizszej przeszkody lub granicy

wyznaczonego placu. Stopy muszg miesci¢ sie wewnatrz okregu i nie mogg przekraczac jego linii. W trakcie
rzutu nie wolno wyj$¢ poza jego obreb, ani oderwac stop od nawierzchni do momentu az rzucona kula dotknie
ziemi. Wyjatek stanowig osoby o widocznej niepetnosprawnosci przynajmniej

jednej konczyny dolnej, ktére majg prawo do umieszczenia tylko jednej stopy w okregu. Fakt, ze dany
zawodnik wykonuje rzut umieszczajacy cel na placu nie oznacza, ze zawodnik ten musi puentowac jako
pierwszy (puentowacC = wyrzuci¢ rozgrywang kule jak najblizej celu, w odréznieniu od wybijania = trafianie
swojg kulg w kule przeciwnika w celu jej przemieszczenia). W przypadku wytyczenia tego samego placu gry
dla dwu druzyn przeciwnych, nie moga one spotkac sie na innym terenie bez zgody sedziego.

Art. 7.: Waznosc rzutu kulg stanowigcg cel, zalezy od tego, czy:

1) odlegto$¢ miedzy wyrzuconym celem, a najblizszym punktem brzegu okregu zakreSlonego przez
zawodnika wynosi :

- najmniej 5 m i najwiecej 9 m w zawodach Kadetoéw (gracze poczatkujacy),

- najmniej 6 m i najwiecej 9 m w zawodach Juniorow (gracze Srednio zaawansowani),

- najmniej 6 m i najwiecej 10 m w zawodach Seniordéw (gracze zaawansowani).

2) zakresSlony okrag jest oddalony o co najmniej 1 metr od najblizszej przeszkody lub granicy wyznaczonego
placu.

3) kula stanowigca cel jest oddalona o co najmniej 1 metr od najblizszej przeszkody lub granicy
wyznaczonego placu.

4) cel jest widziany przez zawodnika, ktdrego stopy sa umieszczone na brzegach wewnetrznych okregu,
a postaC tego zawodnika jest idealnie wyprostowana. W przypadku kontrowersji co do tego punktu, tylko
sedzia decyduje, czy cel jest widoczny, przy czym odwotanie sie od jego decyzji nie jest mozliwe. W
nastepnej rozgrywce, kula stanowigca cel jest wyrzucana z okregu zakre$lonego wokot punktu, w ktérym
znajdowata sie ona w czasie poprzedniej rozgrywki, z wyjatkiem sytuacji, w ktorej : okrag ten znalaztby sie w
odlegtosci mniejszej niz 1 m od jakiej$ przeszkody lub granicy wyznaczonego placu rozgrywek; rzut celem
nie bytby mozliwy przy zachowaniu odlegtosci

regulaminowej. W pierwszym przypadku, zawodnik zakres$la okragg w regulaminowej odlegtosci od najblizszej
przeszkody lub od granicy wyznaczonego placu. W drugim przypadku, zawodnik moze cofnaC punkt,
w ktorym znajdowat sie cel, az do uzyskania maksymalnej odlegtosci rzutu. Mozliwosé

taka wystepuje tylko wtedy, gdy cel nie moze byC rzucony w zadnym kierunku na odlegtos¢ maksymalna.
Jezeli w wyniku 3 kolejnych rzutéw w ramach jednej druzyny, nie udato sie umiesci¢ celu zgodnie z zasadami
regulaminowymi zdefiniowanymi powyzej, kula stanowigca cel jest przekazywana do druzyny przeciwnika,
ktora rowniez ma prawo do trzech rzutow i ktora takze moze cofng¢ okragg zgodnie z zasadami powyzej
przedstawionymi. Jezeli drugiej druzynie nie uda sie ustawi¢ celu w wyniku 3 kolejnych rzutow, potozenie
okregu nie bedzie mogto juz byé zmienione. W kazdym badZ razie, druzyna, ktora utracita prawo do
ustawienia celu po 3 pierwszych rzutach, zachowuje nadal prawo rozgrywania pierwszego rzutu kulg
metalowa.

Art. 8.: 1.Jezeli rzucona kula stanowigca cel zostanie zatrzymana przez sedziego, zawodnika, widza, jakie$
zwierze lub jaki$ przedmiot ruchomy, rzut taki nie jest wazny i musi by¢ powtorzony, przy czym, nie zalicza
sie go do serii 3 rzutéw, do ktérych ma prawo zawodnik lub druzyna.

2. Juz po ustawieniu celu, w trakcie rozgrywana pierwszej kuli druzyna przeciwna ma jeszcze prawo
zakwestionowac zgodno$c¢ jego pozycji z regulaminem. Jezeli zastrzezenie zostanie uznane, cel

bedzie ustawiany na nowo, a rzut kulg ponownie rozegrany. Jezeli druzyna przeciwnika rozegrata chocby
jedna kule, cel uwaza sie za umieszczony prawidtowo i zadna reklamacja nie moze juz by¢ dopuszczona.

Art. 9.: Cel uwaza sie za stracony w nastepujacych przypadkach :

1) Kiedy po wyrzuceniu, cel nie znajdzie sie w obrebie granic przewidzianych w Artykule 7.

2) Kiedy w trakcie rozgrywki, cel przesunie sie poza wyznaczony plac na teren niedozwolony. Cel, ktory
ustawi sie na linii granicy tego placu, jest wazny. Traci sie go dopiero wtedy, gdy catkowicie

przekroczy te granice. Jezeli linia ta uwidoczniona jest w postaci linki, wtedy strata celu lub rozgrywanej kuli
nastepuje w momencie wytoczenia sie poza te linke. Za teren niedozwolony uwaza sie miedzy innymi katuze
na placu gry, wypetniong woda, w ktorej cel swobodnie ptywa.

3) Kiedy po wybiciu, cel, mimo ze pozostajacy w obrebie granic wyznaczonego placu, przestanie by¢



widoczny z okregu wedtug zasad z Artykutu 7. (Cel, ktory jest maskowany (tzn. niedoktadnie widoczny
z okregu) przez kule, nie jest uwazany za stracony).

4) Kiedy w trakcie rozgrywki, cel wtoczy sie do okregu, z ktérego dokonywane sg rzuty i zatrzyma sie w nim.
5) Kiedy nie udaje sie odnalez¢ wybitego celu.

Art. 10.: Po wykonaniu rzutu celem, jest formalnie niedozwolone, aby zawodnicy usuwali, przesuwali, badz
rozgniatali istniejace przeszkody (kamienie, piasek, liscie, itp.) znajdujace sie na placu rozgrywek. Jednakze,
zawodnik, ktdry przygotowuje sie do rozgrywki, moze zlikwidowaé dotek, ktéry powstat w wyniku uderzenia
kulg rzucong przez poprzednika. Za nie przestrzeganie tej zasady, zawodnicy Sg narazeni na nastepujgce
sankcje:

1) Upomnienie.

2) Wycofanie kuli rozgrywanej lub kuli nastepne;j.

3) Zawieszenie zawodnika na czas jednej rozgrywki.

4) Dyskwalifikacja druzyny.

5) Dyskwalifikacja obu druzyn w przypadku oszukanczego porozumienia miedzy nimi.

Art. 11.: 1.Jezeli w trakcie rozgrywki cel zostaje zamaskowany w sposob nieoczekiwany, poprzez przykrycie
lisciem, kawatkiem papieru, itp., przedmioty te zostajg usuniete po uprzednim wyznaczeniu celu (poprzez
narysowanie na ziemi dwoch kresek prostopadtych, ktérych punkt przeciecia sie wyznacza miejsce kuli lub
celu zaznaczane strzatka).

2.Jezeli cel po zatrzymaniu sig, znowu zmieni pozycje w wyniku na przyktad, podmuchu wiatru lub spadku
terenu, wtedy jest on przenoszony na swoje pierwotne miejsce. Podobnie rzecz sie ma w przypadku
przypadkowego przesuniecia celu przez sedziego, zawodnika, widza, przez kule pochodzacg z innej gry, przez
zwierze lub jaki$ przedmiot ruchomy.

3.W celu unikniecia nieporozumien, zawodnicy muszg oznaczy¢ cel. zadna reklamacja nie moze mie¢ miejsca
w odniesieniu do kul, czy celu, ktére nie zostaty oznakowane. Cel, ktory znalazt sie w katuzy pozostaje
wazny, o ile nie ptywa w niej swobodnie (patrz Artykut 9).

Art. 12.:

1.) Jezeli w trakcie rozgrywki cel zostaje stracony, wystepujg wtedy trzy nastepujace sytuacje :

a) gdy obie druzyny dysponujg jeszcze kulami do kontynuowania

rozgrywki, przerwana rozgrywka zostaje anulowana.

b) gdy tylko jedna z druzyn dysponuje jeszcze kulami w reku, wtedy

druzyna ta otrzymuje tyle punktow, ile ma kul do rozegrania.

c) gdy obie druzyny nie majg wiecej kul w reku, rozgrywka zostaje

uniewazniona.

Cel, ktory nie zostanie odnaleziony w ciagu pieciu minut od chwili jego zagubienia, uwazany jest za
nieodnaleziony.

Art. 13.:

1.) Jezeli cel wybity zostanie zatrzymany w obrebie placu gry przez widza lub sedziego, zachowuje swoje
potozenie.

2) Jezeli uderzony cel zostanie zatrzymany przez ktorego$ z zawodnikdéw, wtedy zawodnik druzyny
przeciwnej moze skorzystac¢ z jednej z trzech nastepujacych mozliwosci :

a) pozostawic cel na jego nowym miejscu,

b) przestawic cel na jego pierwotne miejsce,

c) umiescic cel na przedtuzeniu linii biegngcej od miejsca pierwotnego ustawienia celu do miejsca, w ktérym
zostat on zatrzymany, pod warunkiem jednak, ze dzieje sie to w obrebie placu gry i w taki sposob,
ze rozgrywka moze sie odbywac dalej.

Art. 14.: Rzut pierwszg kulg w danej rozgrywce jest dokonywany przez zawodnika (druzyne), ktory zostat
wylosowany, badz, ktory wygrat rozgrywke poprzedniag. Zawodnikowi nie wolno pomagac¢ sobie zadnym
przedmiotem, celem wybicia lub ustawienia celu lub kuli., ani rysowa¢ kresek na ziemi

dla zaznaczenia stycznej (styczna, to miejsce z gory zaplanowane, w ktore ma trafi¢ rzucona kula). Kiedy
zawodnik rozgrywa swojg ostatnig kule, nie moze trzymac w drugiej rece kuli zapasowej.

Zabronione jest zwilzanie zarowno kul metalowych, jak i kul drewnianych.



Art. 15.: Przez caly czas regulaminowy, jakim dysponuje zawodnik na wykonanie rzutu swojg kulg, zaréwno
pozostali zawodnicy, jak i widzowie, winni zachowac¢ catkowitg cisze. Zawodnicy druzyny przeciwnej nie
moga w tym czasie chodzic¢, gestykulowaé, czy robi¢ cos, co mogtoby rozprasza¢ zawodnika. Jedynie
partnerzy tego zawodnika majg prawo wejs¢ miedzy okrag i

cel, aby wskaza¢ styczng. Zawodnicy druzyny przeciwnika muszg sie znajdowac od strony celu lub

na tytach zawodnika rozgrywajgcego w odlegtosci co najmniej 2 m od jednego i od drugiego.

Zawodnicy, ktorzy nie przestrzegajg tych przepisow, moga by¢ wykluczeni z zawodow, w sytuacji, gdy po
zwrdceniu im uwagi przez sedziego nie skoryguja swojego zachowania.

Art. 16.:Kula raz wyrzucona nie moze by¢ ponownie rozgrywana. Moga by¢ rozgrywane jedynie te kule,
ktore zostaty zatrzymane lub ktérych kierunek zostat przypadkowo odchylony na trasie miedzy celem i
okregiem z powodu wtargniecia kuli pochodzacej z innej rozgrywki, zwierzecia lub jakiego$ przedmiotu
ruchomego (pitka, itp.) oraz w przypadku przewidzianym Artykutem 8 punkt 2.

Niedozwolone jest wykonywanie rzutow probnych w czasie rozgrywania. W sytuacji, gdy place rozgrywek
zostaty wytyczone przez organizatorow, kazda druzyna musi wrzuci¢ kule stanowigca cel na

plac, ktéry zostat jej przeznaczony. Kule wychodzace poza teren tego placu w trakcie rozgrywki, sg niewazne,
podobnie jest z celem. Przy kazdej nastepnej rozgrywce, zawodnicy kontynuujg gre na swoim uprzednio
wyznaczonym placu. Kiedy plac jest otoczony bandami, bandy te muszg znajdowac sie poza linig straty celu,
w odlegtosci 0,30 m. Przepisy niniejsze majg oczywiscie, zastosowanie takze w rejonie trybuny honorowe;j.
Kula rozgrywana, mimo ze ukryta pozostaje wazna, o ile nie znajdzie sie na terenie niedozwolonym.

Art. 17.: Kazda kula, ktéra przetoczy sie lub ktéra zostanie rzucona na teren niedozwolony, zostaje
uniewazniona. Jezeli kula ta wrdci ponownie na plac gry, czy to z powodu zbocza, czy gdy zostanie
zepchnieta przez jaka$ przeszkode ruchomg lub nieruchoma, zostaje usunieta, a elementy, ktére naruszy w
czasie przetaczania sie poza teren gry, zostajg ustawione na dawne miejsce.

Kazda uniewazniona kula winna by¢ natychmiast usunieta z gry. Jezeli to nie nastapi, odzyska ona swojg
waznosc¢ z chwilg gdy nastepna kula wejdzie do gry.

Art. 18.: Kazda rozgrywana kula, ktdra zostata zatrzymana przez osobe obserwujacg gre lub przez sedziego,
zachowuje pozycje nadang jej w punkcie znieruchomienia. Kazda rozgrywana kula zatrzymana przez
zawodnika druzyny do ktorej ta kula nalezy, jest uniewazniana. Kazda kula puentowana (wymierzona jak
najblizej celu), zatrzymana przez zawodnika druzyny przeciwnej, moze, w zaleznosci od woli zawodnika
puentujacego, byC zagrana ponownie lub pozostawiona w miejscu, w ktérym znieruchomiata. Jezeli kula
wybita lub uderzona, jest zatrzymana przez ktérego$ z zawodnikow, to przeciwnik zawodnika, ktory popetnit
btad, moze :

a) pozostawi¢ kule w punkcie jej znieruchomienia,

b) umiescic ja na przedtuzeniu linii idgcej od miejsca pierwotnego potozenia, w ktérym znajdowat sie element
uderzony (kula metalowa lub kula drewniana, jako cel) do miejsca, w Kktorym zostata zatrzymana,
ale wylgcznie na terenie placu gry. Zawodnik, ktory celowo zatrzymat kule bedacg w ruchu, jest natychmiast
zdyskwalifikowany, razem ze swojg druzyna.

Art. 19.: Kiedy cel zostaje ustawiony, zawodnik ma maksymalnie jedng minute na wykonanie rzutu kula.
Czas ten zaczyna biec od chwili zatrzymania sie celu lub rozgrywanej kuli, a jezeli musi byC dokonany
pomiar punktu, od chwili jego wykonania. Te same przepisy sg stosowane w odniesieniu do rzutu celem
po kazdej rozgrywce. Zawodnik, ktory nie podporzadkowuje sie temu przepisowi, naraza sie na kary opisane
w Artykule 10.

Art. 20.: Jezeli kula przesunie sie pod wpltywem wiatru lub w wyniku nachylenia terenu, winna by¢
przeniesiona na swoje miejsce. To samo dotyczy kuli przypadkowo przesunietej przez zawodnika, widza,
zwierze, lub przez przedmiot ruchomy. Celem unikniecia jakichkolwiek dyskusji, zawodnicy muszg
wyznaczy¢ (poprzez narysowanie na ziemi dwoch kresek prostopadtych, ktorych punkt przeciecia sie
wyznacza miejsce kuli lub celu zaznaczane strzatkg) swoje kule oraz cel. W stosunku do kuli lub celu nie
wyznaczonych, nie bedg uwzgledniane zadne reklamacje, a sedzia bedzie orzekat tylko na podstawie
usytuowania na placu kul oraz celu.

Art. 21.: Zawodnik, ktdry rozgrywa nie swojg kule otrzymuje upomnienie : zagranie pozostaje wazne, ale
kula musi by¢ wtedy natychmiast wymieniona. W przypadku powtdrzenia sie sytuacji w ramach jednej partii,



kula takiego zawodnika zostaje uniewazniona i wszystkie elementy, ktére ona przemieScita winny wrécic¢ do
pierwotnego potozenia. Przed wykonaniem rzutu, zawodnik winien oczyscic kule z resztek btota, czy innych
ciat obcych, pod rygorem natozenia sankcji przewidzianych Artykutem 10.

Art. 22.: Kazda kula rzucona w sposob niezgodny z regulaminem jest niewazna, a wszelkie przesuniecia,
ktore ona spowoduje w czasie swego przebiegu przez plac, sg likwidowane poprzez ustawienie kul
w pierwotnym ich potozeniu. Podobnie jest w odniesieniu do rzutu kuli z okregu innego, niz okrag, z ktérego
zostat wykonany rzut celu, lub po przekroczeniu stopg linii okregu. W przypadku powyzszym, zawodnik
druzyny przeciwnej moze zastosowa¢ zasade wyboru korzysci i oSwiadczyC, ze uznaje kule za wazna.
W przypadku takim, niezaleznie od tego czy jest to kula puentowana, czy tez kula wybijajaca, pozostaje ona
wazna i wszystkie zmiany, ktére spowodowata na placu gry sa zachowane.

Punkty i pomiary

Art. 23.: W celu dokonania pomiaru punktu, dozwolone jest chwilowe przesuniecie, po uprzednim
wyznaczeniu, kul oraz przeszkod znajdujacych sie miedzy celem, a kulami w stosunku do ktérych pomiar ten
musi byC dokonany. Jezeli pomiar jest dokonywany przy pomocy cyrkla, ani kule, ani przeszkody nie
powinny by¢ usuwane.

Art. 24.: Pomiar punktu dokonywany jest przez zawodnika, ktory rzucat kulg jako ostatni lub ktéry$ z jego
kolegbw z druzyny. Zawodnicy druzyny przeciwnej zawsze majg prawo sprawdzenia dokonanego pomiaru.
Niezaleznie od momentu rozgrywki, czy usytuowania kuli, zawsze mozna sie zwréci¢ do sedziego
0 rozsadzenie watpliwosci, a decyzja jego jest ostateczna.

Art. 25.: Jezeli po zakonczeniu rozgrywki, jakas kula zostanie zdjeta przed rozliczeniem punktacji, stanie sie
ona niewazna, o ile nie zostata wyznaczona na ziemi. W tym przypadku nie powinny by¢ uwzgledniane zadne
reklamacje.

Art. 26.: Traci punkt druzyna, ktérej zawodnik dokonujacy pomiaru przesunie cel lub kule bedaca
przedmiotem sporu. Jezeli w trakcie pomiaru punktu sedzia poruszy lub przesunie cel lub

kule, a po dokonaniu nowego pomiaru punkt pozostanie przy kuli uznanej przedtem za znajdujacg sie blizej
celu, uznaje sie, ze orzeczenie sedziego jest niepodwazalnie bezstronne. Podobnie jest w sytuacji, gdy po
dokonaniu nowego pomiaru, punkt nie jest nalezny kuli, ktéra przedtem zostata uznana za zwycieska.

Art. 27.: 1.Jezeli dwie kule, nalezace kazda do innej druzyny, znajdujg sie w rownej odlegtosci od celu lub
stykajg sie z nim, wynik rozgrywki bedzie zerowy, w przypadku gdy nie ma wiecej kul do rozgrywania.

2. Jezeli tylko jedna druzyna posiada jeszcze kule, rozgrywa je do konca i odnotowuje u siebie tyle punktow,
ile jej kul znajduje sie blizej celu.

3. Jezeli obydwie druzyny dysponujg kulami, druzyna ktéra rozgrywata kule jako ostatnia, ponownie
rozgrywa, nastepnie robi to druzyna przeciwnika i tak dalej, az do momentu, kiedy zostanie zdobyty punkt
przez ktora$ z nich. Kiedy pozostanie juz tylko jedna druzyna dysponujgca kulami, majg zastosowanie
postanowienia paragrafu poprzedniego.

Art. 28.: Przed przystgpieniem do pomiaru punktu, nalezy usuna¢ ciata obce, ktore przykleity sie do kuli lub
celu.

Art. 29.: Aby dana reklamacja mogta byC¢ uwzgledniona, musi by¢ przedtem zgtoszona do sedziego.
Reklamacje zgtoszone po podsumowaniu wynikéw partii, nie sg uwzgledniane. Kazda druzyna sama
odpowiada za nadzor nad druzyng przeciwnika (licencje, kategoria, plac rozgrywek, kule, itp.).

Dyscyplina

Art. 30.: W chwilach losowania spotkan oraz ogtaszania wynikow tego losowania, zawodnicy, a przynajmniej
kapitanowie druzyn muszg by¢ obecni przy tablicy kontrolnej. Nieobecnos$¢ druzyny na terenie rozgrywek
w kwadrans po ogtoszeniu wynikéw losowania, powoduje utrate przez nig jednego punktu, ktory powieksza
punktacje druzyny przeciwnika. Po uptywie tego kwadransa, kazde dalsze pie¢ minut nieobecnosci powoduje
utrate kolejnego jednego punktu. Takie same kary obowigzujg w trakcie zawoddw, po kazdym ciggnieniu



losow oraz w przypadku ponownego rozpoczecia partii przerwanej,

niezaleznie od powodow tego przerwania. Druzyna, ktdra nie stawita sie na placu rozgrywek w ciggu godziny
od chwili ogtoszenia wynikow gtosowania, oddaje zwyciestwo walkowerem.

Druzyna, ktdra stawita sie nie w petnym sktadzie jest zdolna do rozpoczecia rozgrywania partii, nie czekajac
az pojawi sie zawodnik nieobecny, z tym ze kule tego zawodnika nie biorg udziatu w grze.

Art. 31.: Jezeli po rozpoczeciu rozgrywki, pojawi sie nieobecny dotychczas zawodnik, nie bierze on w nigj
udziatu. Moze by¢ wigczony do zawoddw dopiero w nastepnej rozgrywce. Jezeli zawodnik nieobecny pojawi
sie po uptywie jednej godziny od rozpoczecia partii, traci prawo do uczestniczenia w tej partii. Jezeli jego
wspotzawodnik lub wspdtzawodnicy wygrajg te partie, bedzie on mogt wzigc¢ udziat w partii nastepnej, pod
warunkiem, ze nazwiska zawodnikdéw tworzacych te druzyne byty przedtem wpisane na liste uczestnikow.
Jezeli zawody sg rozgrywane pulami, zawodnik ten moze wzig¢ udziat w partii nastepnej niezaleznie od
wyniku pierwszej partii.

Art. 32.: Zastgpienie zawodnika juz po ogtoszeniu wynikow losowania pierwszych spotkan, a takze spotkan
eliminacyjnych, jest niedozwolone,

Art. 33.: W razie znacznej zmiany warunkéw atmosferycznych, kazda rozpoczeta rozgrywka winna by¢
dokonczona, chyba ze sedzia orzeknie inaczej, gdyz tylko on wspolnie z komisjg, jest upowazniony do
zatrzymania gry lub do jej anulowania z powodu sity wyzszej. Jezeli po ogtoszeniu kolejnego etapu zawodow
(druga tura, trzecia tura, itd.), jakie$ partie nie zostaty jeszcze zakonczone, sedzia gtdwny po zasiegnieciu
opinii pozostatych sedzidw, moze podjaé taka decyzje, jaka uzna za konieczng dla wihasciwego przebiegu
zawodow. Zaden zawodnik nie moze opusci¢ partii lub terenu rozgrywek w trakcie gry bez zezwolenia
sedziego. W przypadku braku takiego zezwolenia, stosuje sie odpowiednio artykuty 31 i 32.

Art. 34.: Dzielenie sie gratyfikacjami i rekompensatami jest formalnie zabronione. Druzyny, ktére beda
podwazaty decyzje co do partii koncowych lub kazdej innej partii, wykazujac przez to brak ducha sportowego
oraz brak szacunku dla publicznosci, kierownictwa lub sedzidéw, beda wylaczone z zawoddéw. Takie
wylaczenie moze spowodowac ewentualne nie zatwierdzenie uzyskanych wynikow oraz zastosowanie sankcji
z ponizszego Artykutu 37.

Art. 35.: Zawodnik, ktéry okaze sie winnym niewtasciwego lub gwattownego zachowania wobec
kierownictwa, sedziego, innego zawodnika lub kibica podlega jednej lub kilku nastepujacym sankcjom,
w zalezno$ci od wagi przewinienia :

1) wytgczenie z zawodow

2) cofniecie licencji

3) konfiskata lub zwrot gratyfikacji i rekompensat.

Sankcja odnoszgca sie do zawodnika, ktory dopuscit sie przewinienia, moze by¢ zastosowana takze do catej
jego druzyny. Sankcje 1) i 2) s wymierzane przez sedziego Sankcja 3) jest wymierzana przez Zarzad P.F.P. .

Art. 36.: Sedziowie wyznaczeni do kierowania zawodami sg zobowigzani do czuwania nad Scistym
przestrzeganiem oficjalnego regulaminu gry, regulaminu turnieju oraz zasad etyki. Posiadajg oni plenipotencje
do wykluczenia z zawodow kazdego zawodnika lub druzyne, ktérzy lub ktdre odmowig podporzadkowania
sie ich decyzji. Kibice z posrdd uczestnikdéw turnieju, zmuszeni do opuszczenia zawoddw, z powodu swego
zachowania bedacego przyczyng incydentow na terenie rozgrywek zostang wymienieni w sprawozdaniu
sedziego, skierowanym do Zarzadu P.F.P., ktory rozstrzygnie o zastosowaniu odpowiednich sankcji.

Art. 37.: Przypadki nie przewidziane niniejszym regulaminem podlegajg decyzji sedziego gtéwnego.
Od kazdego zawodnika wymagany jest wiasciwy stroj (niedozwolony jest nagi tors oraz bose stopy). Kazdy
zawodnik nie przestrzegajacy tych postanowien bedzie wytaczony z zawod6éw po uprzednim upomnieniu
przez sedziego. Aktualne przepisy miedzynarodowe wymagajg od graczy w petanque elegancji i kurtuazji
w gestach i w stowach.



