Petanque World | Zasady gry w petanque

W skrocie

Co jest potrzebne

- Dwie druzyny, ztozone z jednego, dwoch (dublet) lub trzech
zawodnikow (triplet)

Trzy kule na gracza, lub dwie przy grze w tripletach

Mata drewniana kulka-cel, zwana cochonnet lub $winka

Ptaski, otwarty teren do gry — najlepiej z twardg nawierzchnig (np.
drobnym zwirem)

) ) Swinka i kula do
Rozpoczecie rozgrywki petanque

Losowanie decyduje, ktéra druzyna rozpoczyna pierwszg rozgrywke

Gracz z rozpoczynajgcej druzyny rysuje na ziemi krag, wyznaczajac w ten sposob strefe, z
ktdérej gracze bedg rzucac kulami

Gracz, ktory narysowat krag, wchodzi do niego i rzuca $winke

Nastepnie gracz z rozpoczynajgcej druzyny rzuca pierwszg kule, starajgc sie umiesci¢ jg jak
najblizej Swinki

Zasada

Kula najblizej $winki trzyma punkt

Gracze druzyny, ktora nie trzyma punktu, rzucajg swoimi kulami, dopoki nie umieszczg kuli blizej
swinki

Rozgrywka toczy sie w ten sposéb, az jednej z druzyn skonczg sie kule

Wtedy druga druzyna konczy rozgrywke, rzucajgc pozostate kule

System punktac;ji

- Druzyna, ktdrej najlepsza kula na koniec rozgrywki jest najblizej Swinki, wygrywa rozgrywke

- Zwycieska druzyna otrzymuje jeden punkt za kazda swoja kule, ktéra znajduje sie blizej swinki
niz najblizsza kula przegrywajacej druzyny

- Przegrywajgca druzyna nie zdobywa zadnych punktow

Kolejna rozgrywka

- Partia petanque sktada sie z wielu rozgrywek

- Gracz z druzyny, ktéra wygrata poprzednig rozgrywke, rzuca swinke z nowego kregu
narysowanego wokot miejsca, w ktorym swinka zatrzymata sie ostatnio — w ten sposob
rozpoczyna sie kolejna rozgrywka

- Zwyciezcag partii zostaje druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 13 punktéw



Szczegobtowe zasady

Z biegiem lat wyksztatcit sie szeroki konsensus co do szczegdtowych zasad petanque. Ponizsze
informacje opierajg sie na oficjalnych zasadach gry okreslonych przez FIPJP .

Zestaw do petanque i jego oficjalne wymiary

W petanque gra sie pustymi metalowymi kulami o srednicy od 7,05 do 8 cm oraz wadze od 650
do 800 gramow.

Swinki wykonane s3 z drewna lub zatwierdzonego przez FIPJP tworzywa sztucznego. Ich
srednica powinna wynosi¢ 30 mm, a waga miescic sie w przedziale od 10 do 18 graméw. W
przeciwienstwie do kul, Swinki nie powinno dac¢ sie podnies¢ magnesem.

Teren gry

Cho¢ w petanque mozna gra¢ na dowolnej nawierzchni, zwykle rozgrywa sie jg ha wyznaczonym
terenie — zazwyczaj oznaczonym gwozdziami i sznurkiem. Teren ten powinien mie¢ co najmniej
12 metréw dtugosci i 3 metry szerokosci.

Kula lub swinka, ktéra wypadnie poza granice terenu, uznawana jest za niewazna.

Sktad druzyn
Petanque to sport, w ktérym rywalizujg ze sobg 2 druzyny. Gra sie w tripletach, dubletach lub
singlach.

- Triplet
3 zawodnikéw przeciwko 3 zawodnikom | 2 kule na gracza

- Dublet
2 zawodnikéw przeciwko 2 zawodnikom | 3 kule na gracza

- Singiel
1 zawodnik przeciwko 1 zawodnikowi | 3 kule na gracza

Wiele rozgrywek

Partia petanque sktada sie z wielu rozgrywek. W kazdej z nich zwyciezca zdobywa punkty. Partie
wygrywa druzyna, ktdra jako pierwsza zbierze 13 punktéw.

Rozpoczecie pierwszej rozgrywki

Gracze muszg wylosowacé (np. rzutem monetg), ktéra druzyna pierwsza rzuci $winke. Zawodnik z
druzyny, ktéra wygrata losowanie, wybiera punkt startowy i umieszcza lub rysuje na ziemi krag.
Ten krgg wyznacza strefe, z ktérej gracze mogag rzucac swinkg i kulami.
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Strefa rzutu

Narysowany krag powinien mie¢ srednice od 35 do 50
cm. Gotowy krag musi by¢ sztywny i mie¢ wewnetrzng
srednice 50 cm. Krag musi by¢ narysowany lub
umieszczony w odlegtosci wiekszej niz 1 metr od
jakiejkolwiek przeszkody.

Stopy zawodnika musza znajdowac sie catkowicie
wewnatrz kregu i nie mogg go opuscic ani zostaé
catkowicie oderwane od ziemi, dopdki rzucona kula nie
dotknie podtoza.

Rzut swinka

Druzyna, ktéra wygrata losowanie, ma jedng probe
rzutu swinka. Jesli rzut okaze sie niewazny, Swinke
przejmuje przeciwnik, ktéry musi umiescic jg — a nie
rzuci¢ — na terenie w waznej pozycji.

Aby swinka znajdowata sie w waznej pozycji, musi:
znajdowac sie w odlegtosci od 6 do 10 metrow od
wewnetrznej krawedzi kregu

znajdowac sie w odlegtosci co najmniej 50 cm od
jakiejkolwiek przeszkody

by¢ widoczna dla stojgcego prosto zawodnika

znajdujacego sie w kregu

Rzut kulami

Gdy swinka znajduje sie w waznej pozycji, zawodnik z druzyny, ktéra wygrata losowanie, rzuca
pierwszg kule, starajgc sie umiescic jg jak najblizej swinki. Nie ma zadnych zasad dotyczgcych
techniki rzutu (czy toczenia kuli).

Jesli pierwsza kula wypadnie poza teren gry, szanse na rzut pierwszej kuli otrzymuje druga
druzyna, i na odwrét — az jednej z druzyn uda sie umiescic kule na wyznaczonym terenie. Ta kula
jest wowczas jedyng kulg na terenie, a wiec automatycznie najblizszg swince.

0d tego momentu kula najblizej swinki trzyma punkt. Druzyna, ktdéra nie trzyma punktu, rzuca
swoimi kulami, dopoki nie umiesci kuli blizej swinki, co z kolei zmusza drugg druzyne do
rzucania, az znow bedzie trzymac punkt — i tak dale;.

Gdy jedna z druzyn rzuci wszystkie swoje kule, druga druzyna koriczy rozgrywke, rzucajgc
pozostate kule. Druzyna, ktorej najlepsza kula na koniec rozgrywki jest najblizej swinki, wygrywa
rozgrywke.



Mierzenie punktow

Druzyna, ktora wygrata rozgrywke, otrzymuje jeden punkt za kazda
~ swojg kule, ktéra znajduje sie blizej swinki niz najblizsza kula
przegrywajacej druzyny. Odlegtos¢ miedzy kulami a Swinkg musi
by¢ zmierzona odpowiednimi przyrzadami.

Za pomiar punktéw odpowiada druzyna, ktdra rzucita ostatnig kule
rozgrywki. Druga druzyna ma prawo skontrolowac te pomiary.

Kolejne rozgrywki

Partie petanque wygrywa pierwsza druzyna, ktéra zbierze co najmniej 13 punktow w serii
rozgrywek.

W kolejnych rozgrywkach krag wyznaczajgcy strefe rzutu jest umieszczany lub rysowany wokot
miejsca, w ktérym zatrzymata sie $winka w poprzedniej rozgrywce. Swinke i pierwsza kule rzuca
druzyna, ktéra ostatnia zdobyta punkty — tak, jakby to ona wygrata losowanie w pierwszej
rozgrywce.

Sytuacje wyjatkowe

Martwa swinka

Swinka jest martwa, gdy zostanie wypchnieta poza wyznaczony teren. Albo gdy nie jest widoczna
z wnetrza kregu — z wyjatkiem sytuacji, gdy jest zastonieta przez kule. Martwa swinka oznacza
koniec rozgrywki.

Jesli swinka jest martwa, a tylko jedna druzyna ma jeszcze kule do rzucenia, druzyna ta zdobywa
tyle punktow, ile ma pozostatych kul. W przeciwnym razie rozgrywka jest niewazna i zostaje
powtdrzona.

Zadna druzyna nie trzyma punktu

Taka sytuacja moze wystgpi¢, gdy na wyznaczonym terenie nie ma juz zadnych kul. Albo gdy
dwie najblizsze swince kule nalezg do przeciwnych druzyn i znajdujg sie w takiej samej
odlegtosci od niej.

Jesli w tym momencie obie druzyny nadal maja kule, muszg na zmiane rzucac kulami —
zaczynajgc od druzyny, ktéra rzucata ostatnia — az jedna z nich zacznie trzymac punkt.

Jesli tylko jedna druzyna ma kule do rzucenia, po prostu je rzuca. Jesli zadna druzyna nie ma kul
do rzucenia i zadna nie trzyma punktu, rozgrywka jest niewazna i zostaje powtérzona.



