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1. Pétanque mohou proti sobé hrat :

e dvé druzstva po 3 hracich (tzv. triplettes) - kde kazdy ma 2 koule
o dvé druZstva po 2 hracich (doublettes) - kazdy 3 koule
« jeden hrac proti jednomu (tete a tete) - kazdy ti koule

2. Koule musi byt kovova, oficialni rozméry :prdmér koule je v intervalu 7,05 cm (min.) az 8,00 cm (max.),
hmotnost koule v rozmezi od 0,650 (min.) do 0,800 kg (max.). Cil (Cili "but","cochonette","koSonek") mize
byt vyhradné ze dfeva. Primér musi byt mezi 25 az 35 mm. Barevny natér je povolen.

3. Pétanque se praktikuje na vSech terénech. Po schvaleni povrchu organiza¢nim vyborem a rozhodcimi jsou
hraci povini se stfetnout na ur¢eném povrchu. Pro narodni Sampionaty a mezinarodni soutéze plati minimalni
rozmér histé 4 x 15 m. PFi ostatnich soutézich mohou byt po vzajemné domluveé tyto parametry zménény. PFi
rekreacni hie se hfisté nevyznacuje.

4. Zapas se hraje do dosazeni 13-ti bod{ jednou stranou. Ve skupinach je mozno hrat zkracenou hru do 11- ti

v/

souperova.

5. KoSonek se vyhazuje z mista odhodu vyznaceného krouzkem na povrchu. Rozmér kruhu musi byt takovy,
aby se do néj skryly obé chodidla (0.35 - 0.50 m prlimér) a musi byt vzdalen min 1 m ode vSech prekazek Ci
hranic hfisté. Kruh odhodu se vyznacuje okolo pfedchozi polohy koSonku v minulé hte.

6. Nohy musi byt pri odhodu uvnitf kruhu, nesmi se jej dotykat ani jej presahovat, ani nesmi opustit povrch
terénu az do doby pokud je hozena koule ¢i koSonek v pohybu. Zadna jina ¢ast téla se nesmi dotykat zemé
vné kruhu.

7. Aby bylo vhozeni koSonku platné (jsou na to 3 pokusy), musi byt spinény nasledujici podminky:

« vzdalenost kosonku mista odhodu musi byt mezi 6 a 10 metry.

 misto odhodu musi byt nejméné 1 m ode vSech prekazek, jakoz i od hranic histé.

« koSonek po dopadu nesmi byt blize nez 1 m ode vSech prekazek a od hranic vymezujicich hristé.
« koSonek musi byt z mista odhodu viditelny.

8. Pokud je vrzeny koSonek zastaven rozhodcim, divakem, hracem zvitetem, ¢i jakymkoliv mobilnim
predmétem je neplatny a hod se musi opakovat, aniz by se ovsem pocital do 3 pokus(i.

9. Po odhozeni koSonku je zakazano odstranovani ¢i premist'ovani jakychkoli prekazek na hraci plose. Ovsem
v kazdém pripadé hra¢ miize upravit jamku, ktera vznikla pfi hozeni nékteré z predchozich kouli. KoSonek je
vracen na plvodni misto pokud je pfedtim posunut nedmyslné rozhodcim, hracem, zvifetem, divakem, kouli
mimo hru ¢i pochazejici z jiné hry &i jinymi mobilnimi predméty.

10. Prvni kouli haze druzstvo, které hazelo i koSonek. Je to to druzstvo, které v predchozi hre zvitézilo. Pro
hod kouli plati stejna pravidla jako pro kosonek.

11. Z&dné jiz vhozena koule se nesmi hazet znovu, pokud nenf jeji pohyb zménén kouli ze sousedniho hfiste,
divakem atd.

12. Koule i koSonek, ktery opusti v prlibéhu hry hfisté je platny v jeho novém postaveni, kromé situaci
citovanych v bodé 9 a 16. Pokud je hfisté ohraniceno pevnymi bariérami, musi se vyznacit i tzv "Uzemi ztraty",
ato min. 30 cm od pevné bariéry smérem dovnitf hristé (pouze u oficialnich hfist).

13. Koule je anulovana, ocitne - li se v "Uzemi ztraty" i kdyZ se odrazi a vrati zpét do hfisté. Ostatni koule,
které pfi cesté zpét eventuelné posune, se vrati na své pvodni misto.

14. Koule nahodné zastavena divakem ¢i rozhodcimje platna tam, kde se zastavi. Zastavi - li ji clen druzstva,
kterému patfi je anulovana. Zastavi li ji soupef jsou moznosti, ze kterych si mize druzstvo, které kouli hodilo
vybrat:

o koule zistane tam, kde se zastavila
e koule se posune ve sméru jejiho plivodniho pohybu, v ramci hfisté.

15. Hrac, ktery kouli zastavi Umysiné je diskvalifikovan, jakoz i celé hruZstvo z této Casti hry.

16. Koule, ktera je po zastaveni nahodou premisténa je navracena zpét. Pro zamezeni dohadd je Iépe koule
po dopadu oznacit (jejich polohu napt. ryhou do pisku), jinak kone¢né rozhodnuti je na rozhodcim.

17. Pokud hrac zahraje cizi kouli, je tato platna, ale musi byt nahrazena kouli vlastni. PFi recidivé je priibéh
této hry anulovan.

18. Je povoleno z diivodu méreni docasné odstranit koule, ale jen po jejich pfedchozim oznaceni.
19. Pfemérovat mize jen druzstvo které je ve hie na fadé. Rozhodci miize kdykoliv.

20. Po ukonceni hodl (hry) jsou vSechny koule které jsou odstranény pred scitanim neplatné, pokud nebyly
oznaceny.

21. Pokud dvé koule, kazda patfici jinému druzstvu jsou stejné daleko od koSonku nastavaji tfi moznosti:
« pokud Zadné druzZstvo uz nema koule, hra se anuluje, pokud ma kouli jen jedno druZstvo pokracuje
ve hie a pokud maji koule obé druZstva, hazi stfidaveé kazdy jednou az do rozhodnuti. Pokud se ani
tak nerozhodne, hra se anuluje.
22. Druzstvo je povino zapocit hru do 5-ti minut od vyhlaseni zacatku zapasu. Pokud neni kompletni, je
povino zacit i bez chybéjicich ¢lend, aniz by mélo k dispozici jeho koule. Pokud se hrac dostavi pozdeji mize
zasahnout az do dalsi hry.

23.Vyména hracd v priibéhu hry neni mozna.

24. Hradi i divaci se vyzyvaji k chovani, jeZ je v mezich pravidel fair - play. Pfi incidentech hract jim hrozi
nemalé postihy ...
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