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Teil 1
Die Geschichte und Entstehung des Petanque-Spiels

Pétanque gehdrt zu einer Gruppe von Spielen, von denen einige franzdsische Boule-
Spiele (neben Pétanque insbesondere noch Jeu Provencal und Boule Lyonnaise),
das italienische Boccia und das britische Bowls heute am bekanntesten und
verbreitetsten sind. Im 19. Jahrhundert waren Spiele dieser Art in Italien,
GroR3britannien und Frankreich als Volkssportarten mit regional unterschiedlicher
Beliebtheit und mit lokal variierenden Regeln anzutreffen. In der zweiten Halfte des
Jahrhunderts begannen sie dann, gréf3ere Bedeutung zu gewinnen. Das &aul3erte
sich im Austragen von Wettbewerben, in der Griindung von Clubs und Verbanden
sowie insbesondere in der Vereinbarung uberregional verbindlicher Regeln. Hierzu
einige Daten:

1849 wurden in Schottland fir Bowls Regeln aufgestellt, die noch heute weitgehend
gultig sind. 1890 griindeten schottische Auswanderer in Australien einen Verband.
1892 wurde in Schottland selbst, 1893 in England ein Verband ins Leben gerufen.

In Frankreich wurden etwa 1865 Regeln fur Boule Parisienne (Boule de berges)
entwickelt. Die ersten Regeln fir Boule Lyonnaise vereinbarte man 1894 bei einem
Turnier in Lyon, 1906 folgte die Grindung eines Verbandes fur dieses Spiel. Aus
Boule Lyonnaise entstand, mit einfacheren Regeln und kleineren Kugeln, um 1907
das Jeu Provencal (provenzalisches Spiel). Durch weitere Vereinfachung der Regeln
dieses Spiels entwickelte sich 1910 das Jeu de Pétanque, dem dieses Buch
gewidmet ist.

In Italien wurde 1897/98 in Rivoli und Turin der erste regionale Bocciaverband
(Piemont) gegriindet, dem erst 1926 ein nationaler, italienischer Verband folgte.

Die Entstehung von Petanque

Pétanque, so wird Uberliefert, entstand in der kleinen Hafen - und Werftenstadt La
Ciotat, die etwa 30 km 0stlich von Marseille liegt. Berichtet wird: Einige Spieler
beschaftigten sich auf dem Bouleplatz der Stadt (an der heutigen Avenue de la
Pétanque gelegen) mit dem bewegungsreichen Jeu provencal. Jules LeNois, der zu
dem Kreis gehorte, aber wegen einer Gehbehinderung nicht mitmachen konnte - ob
Rheuma oder ein Unfall die Ursache war, ist unsicher - sal} auf einer Bank und
schaute zu. Schlief3lich begann er sich den Unmut, nur zuschauen zu kénnen, damit
zu vertreiben, daf er seine Kugeln auf die sehr kurze Distanz von nur drei Metern
warf. In einer Spielpause kam sein Freund Ernest Piotet hinzu und leistete ihm bei
dem neuen Zeitvertreib Gesellschaft. Andere schlossen sich an. Mit der Zeit einigte
man sich darauf, aus dem Abwurfkreis, stehend, auf sechs Meter Distanz zu spielen.
Gleichzeitig wurden weitere Regeln entwickelt, die vom Provenzalischen Spiel
abwichen. Das geschah im Juni 1910. An das Ereignis erinnert heute eine Tafel an
der Mauer des Pétanque-Platzes von La Ciotat.

Das Spiel gewann schnell Freunde in Marseille und in der ganzen Provence. Piotet
war sein eifrigster Verfechter und bemihte sich um seine nationale Anerkennung, die
er in der Bildung einer Pétanque-Sektion im franzdsischen Boule-Verband gesehen
hatte, der damals von den Spielern des Boule Lyonnaise beherrscht wurde. Nach der
letzten Ablehnung seines Antrags Uberredet er 1943 die Spieler des Provenzalischen



Spiels, gemeinsam mit Pétanque einen neuen Verband zu griinden. Aus politischen
Grunden konnte dieser Beschlul erst nach Kriegsende 1945 verwirklicht werden.

Bis in die 50er Jahre blieb Pétanque im Wesentlichen ein regionales Spiel in der
Provence und im Suden Frankreichs. Der innerfranzdsische Tourismus an die Cote
d'Azur machte danach das Spiel in ganz Frankreich etwas bekannter. Seinen
wirklichen Wachstumsimpuls erhielt es aber erst Anfang der 60er Jahre, als die
repatriierten Algerienfranzosen im ganzen Land die Einheimischen zum Spielen
anregten. Diese Entwicklung laRt sich anhand der Verkaufszahlen fir Pétanque-
Kugeln nachweisen.

In den letzten zwanzig Jahren durften die Promotionsanstrenungen der
Kugelhersteller zusammen mit der seit 1969 sehr aktiven Fuhrung des franzdsischen
und des internationalen Verbandes zur Ausbreitung des Spiels wesentlich
beigetragen haben. Der franzésische Verband gibt heute an etwa 500 000 Spieler
Lizenzen aus, die zur Teilnahme an Wettbewerben berechtigen. Schatzungen
besagen, dafR finf bis acht Millionen Franzosen Pétanque spielen. Dem
internationalen Verband gehdéren inzwischen 27 Lander an.

Pétanque und Provenzalisches Spiel

Die Popularitdt des Pétanque-Spiels laf3t sich zu einem guten Teil aus der relativ
leichten Erlernbarkeit der Bewegungsablaufe erklaren. Das kann durch einen
Vergleich mit dem Provenzalischen Spiel verdeutlicht werden.

Zunachst die Gemeinsamkeiten: Bei beiden sind Spielkugeln und Ziel von gleicher
Grol3e und gleichem Material, es sind die gleichen Mannschaftsformationen maglich
und zugelassen, man spielt aus einem Abwurfkreis. Beide kennen die
Vorgehensweisen des Legens und Schiel3ens. Legen (frz. pointer) bedeutet, eine
Kugel so nah wie mdglich an das Ziel heranwerfen, Schiel3en (frz. tirer) nennt man
das WegstolRen einer gut plazierten Kugel durch einen gezielten Wurf. Die zum Sieg
benotigte Punktzahl und die Zahlweise entsprechen sich bei beiden Spielen ebenfalls

Die Unterschiede liegen in der Spieldistanz und in den Bewegungsablaufen, die fir
das Legen und SchielR3en vorgeschrieben sind: Wahrend bei Pétanque das Ziel zu
Beginn der Aufnahme zwischen sechs und zehn Metern vom Kreis entfernt zu liegen
hat, sind beim Provenzalischen Spiel finfzehn bis einundzwanzig Meter
vorgeschrieben, weshalb es auch als langes Spiel (frz. la longue) bezeichnet wird.

Wahrend bei Pétanque der Spieler im Kreis steht oder hockt, hat er beim
Provenzalischen Spiel komplizierte Bewegungen auszufiihren:

Beim Legen mul} er einen Schritt aus dem Kreis heraustreten - meist seitlich, um
eine optimale Wurfbahn zu finden - und kann das zweite Bein auf dem Boden im
Kreis belassen. Hebt er es aber ab, so darf er es erst wieder niedersetzen, wenn die
Kugel gespielt wird. Typischerweise steht der Leger daher auf einem Bein.

Der SchielRer hingegen mufd drei Schritte aus dem Kreis herauslaufen - in Richtung
der zu schie3enden Kugel - und beim dritten Schritt seine Kugel spielen. Der Wurf
wiederum ist nur gultig, wenn die Kugel in mindestens einem Meter Distanz von dem
angekundigten Zielobjekt aufschlagt.



Liegen beim Provenzalischen Spiel die Akzente starker auf Kraft, Beweglichkeit und
athletischer Koérperbeherrschung, die den Erfolg insbesondere beim Schiel3en von
ausdauerndem Training abh&ngig machen, so garantiert die ruhige Koérperhaltung
beim Pétanque hohere Erfolgschancen auch beim Schiel3en, selbst bei geringerer
Ubung. Legen und SchieRen erhalten einen gleichwertigen Anteil am Spiel. Die
insgesamt erhohten Chancen, vorher Uberlegte Spielziige auch verwirklichen zu
kénnen, lassen Fragen der Spieltaktik einen grél3eren Stellenwert gewinnen.

Der Name - Ped tanco

Die Korperhaltung des Pétanque-Spielers hat dem Spiel seinem Namen gegeben.
Pétanque ist abgeleitet aus dem erst seit etwa 1930 bekannten, franzésischen
Begriff pied tanqué, der vom provenzalischen ped tanco stammt. Ped tanco heif3t
Ubersetzt:"Auf dem Boden fixierter Ful3".

Die Spielregeln verlangen dementsprechend, dal3 die Spieler ihre Fll3e von deren
Platz im Kreis erst vollstdndig abheben durfen, wenn die gespielte Kugel den Boden
berihrt hat.

Spielgelande und Spielfeld

Ein trockener, fester Platz mit ein paar Baumen, die Schatten spenden, wenn die
Sonne heil3 scheint, das ist die ideale Umgebung fir ein Pétanque-Spiel. In der
Provence finden sich diese Platze meist in der Néhe eines Cafés oder einer Bar, wo
nach dem Spiel Sieger und Besiegte die Freundschaft bei einem Glaschen wieder
besiegeln kénnen.

Aber Pétanque braucht diese Umgebung nicht notwendigerweise. Man spielt es auf
jedem Gelande, das erlaubt, den Verlauf des Spiels in allen Phasen gut zu
Uberblicken. Bevorzugt wird unbewachsener Boden, aber auch ein kurzer Rasen
oder ein Waldboden mit Nadelbelag kann sich eignen. Meistens werden
festgefahrene Wege, Platze oder Hofe mit Sand,- Kies- oder Schotteroberflache
gewahlt. Loécher, Auswaschungen, Rillen machen das Spiel fir den Leger
schwieriger, aber auch reizvoller. Abschissige Flachen, auf denen die Kugeln oft erst
am Ende der Neigungen liegen bleiben, sind bei Legern nicht so beliebt und
verschieben den Akzent des Spiels auf das WegschieRen jeder halbwegs gut
plazierten gegnerischen Kugeln. GroRe Asphalt- oder Betonflachen werden ebenfalls
selten gewahlt, weil hier die Kugeln zu stark rollen oder springen. Immer haufiger
anzutreffen sind kinstlich angelegte Spielflachen (frz. boulodrome), die nach der
Zunahme des Autoverkehrs in Frankreich von Clubs als Ersatz fiir die zu Parkplatzen
gewordene oOffentlichen Platze gebaut wurden. Sie haben oft eine glatte, befestigte
Oberflache mit feinkérnigem Sand- oder Kiesbelag. Im Norden Frankreichs sind
diese Flachen zunehmend tberdacht, zum Schutz gegen Regen und Schnee.

Spielfeld

Ein wichtiges Thema ist die Begrenzung des Spielfeldes. Bei Wettbewerben werden
rechteckige Flachen abgesteckt, die mindestens 4 x 15 m Seitenlange haben
missen. Das Spiel soll in diesen Feldern durchgeftihrt werden, die Kugeln werden
aber meistens noch als gultig akzeptiert, wenn sie in die unmittelbar angrenzenden
Felder laufen. Alle anderen Flachen sind unerlaubtes Gelande, und Kugeln, die
dorthin rollen, werden fur ungultig erklart.



Bei Freundschaftsspielen gibt es keine begrenzten Felder. Dennoch besteht die
Notwendigkeit, die absoluten Grenzen zwischen erlaubtem und unerlaubtem
Gelande klar zu ziehen. Ublich ist, Kugeln, die kinstliche Bauwerke (Mauern,
Gartenbénke usw.) berthren oder die in Blumenrabatten oder unter Bische laufen,
als ungultig ("tot") zu erklaren. Hingegen wird es meistens toleriert, dal3 Kugeln
Baume oder deren Holzstutzen berthren; sie bleiben dann gultig, auch wenn ihre
Richtung sich durch den Aufprall geandert hat.

Wetter

Am angenehmsten ist das Pétanque-Spiel bei warmem, trockenem Wetter, und zwar
nicht nur wegen der Bequemlichkeit, sondern auch weil das durchs schlechte Wetter
geminderte korperliche Wohlbefinden den Spielerfolg behindert. Mit klammen
Fingern spielt man ungenau.

Dennoch wird das Wetter von Pétanque-Spielern meistens so genommen, wie es
kommt. Ein Regenschauer fuhrt hochstens zu einer kurzen Unterbrechung. Dagegen
hat es schon Wettbewerbe gegeben, die trotz stromenden Dauerregens nicht
abgebrochen wurden. Es gibt sogar Turniere, die regelméf3ig zu Weihnachten auch
bei Frost und auf festgetretenem Schnee bei einer grofien Zahl hartnéckiger
Teilnehmer sehr beliebt sind.

Spieler, Mannschaften, Rollenverteilung

Von Pétanque wird niemand enttauscht. Mit seinen leicht erlernbaren Grundregeln
kann es ein geselliger Freizeitspald sein, auch fir unerfahrene Spielerinnen und
Spieler, die nur gelegentlich zu den Kugeln greifen.

Als spannendes Wettkampfspiel verlangt es dagegen Konzentrationsfahigkeit sowie
gute Kondition und setzt viel Ubung voraus. Es ist popular, weil es viele Motive
anspricht und fur Teilnehmer mit unterschiedlichen Graden des Kénnens und der
Ubung immer abwechslungsreich und reizvoll bleibt.

Die Mindestanforderungen sind gering: Man muf3 tber die Kraft verfligen, eine etwa
700 Gramm schwere Kugel Uber eine Strecke von sechs bis zehn Metern zu werfen
oder zu rollen. FiUr Kinder ab etwa sieben Jahren und fir Erwachsene also kein
Problem. Nur allerschwerste Formen der Korperbehinderung schlielBen ein
Mitmachen aus. Fir junge Spieler sehen die Regeln kirzere Distanzen vor, flr
Behinderte angemessene Erleichterungen, wie z. B. Aufstiitzen mit der Hand.

In der Praxis findet Pétanque bei Mannern und Frauen ein unterschiedliches
Interesse. In der Vergangenheit war es wie verwandte Spiel (vielleicht mit Ausnahme
von Bowls) fast ausschlief3lich ein Betatigungsfeld fur Manner. Doch scheint sich das
gegenwartig deutlich zu &ndern. Waren in Frankreich 1975 nur drei Prozent der
Lizenzen an Frauen ausgegeben, so hatte sich die Zahl 1984 auf acht erhéht, im
Elsal? sogar auf vierzehn



Mannschaften

Es gibt drei Mannschaftsformationen, die bei Wettbewerben zugelassen sind und
auch in Freundschaftsspielen regelmafi3ig angewendet werden:

- Die Dreiermannschaft (frz. triplette). Sie ist die traditionelle Mannschaftsform
und besteht aus drei Spielen, die je zwei Kugeln haben. Jede Mannschaft hat
also sechs Kugeln.

Die beiden weiteren Formen wurden erst 1966 offiziell anerkannt und fir die
franzdsischen Meisterschaften zugelassen:

- Das Einzel (frz. téte-a-téte). Zwei Einzelspieler spielen gegeneinander, jeder
mit drei Kugeln.

- Das Doppel (frz. doublette). Die Mannschaft besteht aus zwei Spielern, von
den jeder drei Kugeln hat, zusammen also sechs.

Rollenverteilung in den Mannschaften

Auf der Basis der verschiedenen Vorgehensweisen des Legens und des Schiel3ens
wird fast regelmafiig eine Rollenverteilung nach Neigung und Kénnen verabredet. Es
gibt den Leger (frz. pointeur), der immer die erste Kugel spielt, und den Schiel3er (frz.
tireur), der spater - wann immer notig - eingreift oder seine Kugeln zuletzt legt, wenn
seine Schiel3kunste nicht gefordert wurden.

Mannschaftsform und Spielsituation kénnen allerdings Abweichungen von dieser
strikten Rollenverteilung erforderlich machen: Beim Einzel mul3 der Spieler beiden
Rollen gerecht werden. Beim Doppel mul3 im Bedarfsfall auch der Leger schiel3en.
Allein in der Dreiermannschaft lassen sich die Rollen von Leger und Schiel3er gut
durchhalten, weil der Mittelspieler (frz. milieu), wenn nétig, die eine oder die andere
Rolle Gbernimmt und deshalb beide Wurfarten beherrschen sollte. Deshalb spielt
oder der erfahrenste Spieler in der Mitte und Ubernimmt zudem die Funktion des
Mannschaftskapitans. Abweichend von diesen Ublichen Rollenzuweisungen sieht
man gelegentlich bei Freundschaftsspielen Doppel, in denen zwei Spieler ihre drei
Kugeln nacheinander spielen und jeder nach Bedarf legt oder schiel3t. Dabei
wechseln sie von Spielabschnitt zu Spielabschnitt ihre Positionen als erster und
zweiter.

Das Boule Lyonnaise

Das Ende des 19. Jahrhunderts aufgekommene Spiel wird heute in grof3en Teilen
Frankreichs praktiziert. Es ist jedoch nicht so popular wie Pétanque, u.a. weil fur
Boule Lyonnaise ein grof3er, besonders praparierter Spieluntergrund bendétigt wird.
Man spielte zu Beginn — wie schon im Mittelalter — mit Holzkugeln. Diese waren, um
eine hohere Widerstandsfahigkeit zu erhalten sowie um rund zu laufen, mit Nageln
beschlagen. Ab 1923 wurden die Kugeln aus einer Bronze-Aluminium-Legierung
hergestellt, heute sind sie hauptsachlich aus Stahl. Ihr Durchmesser mufl zwischen 9
und 11 cm liegen, und sie missen ein Gewicht zwischen 900 und 1400 g aufweisen.
Die Zielkugel muf innerhalb einer Zone zwischen 12,5 und 19,5 m zum Liegen
kommen. Fir die Ausfuhrung des Wurfes hat der Spieler 7 m zur Verfligung, in
denen er Anlauf nehmen kann.



Das Boule Lyonnaise ist eine sehr sportliche Form des Boule-Spiels. Es gehort viel
Training dazu, eine knapp 1,5 kg schwere Kugel Giber eine Distanz von bis zu 19,5 m
zu werfen und damit noch eine gegnerische Kugel zu treffen.

Das Jeu Provencal

Das Boule Lyonnaise wurde immer bekannter, machte sich auf den Weg die Rhone
abwarts und erreichte schlieBlich das Mittelmeer. Dort angekommen, wurde dem
Reglement erst einmal die Strenge genommen, und die Kugeln wurden kleiner und
leichter (zwischen 600 und 900 g). So entstand ein neues Kugelspiel in der Provence
und wurde deshalb Jeu Provencal genannt. Auch hier ist viel Bewegung mit im Spiel.
Beim Punktieren macht der Spieler aus einem Abwurfkreis heraus einen grof3en
Ausfallschritt nach rechts oder links und zieht das andere Bein nach. Die Kugel muf3
gespielt werden, bevor das Nachziehbein den Boden beruhrt, es wird also auf einem
Bein stehend geworfen. Man muf3 gleichzeitig ein Gleichgewicht finden und die Kugel
bis zu 22 m weit gezielt werfen. Beim Schielsen nimmt der Spieler drei Schritte Anlauf
aus dem Kreis und schiel3t die Kugel auf einem Bein stehend ins Ziel. Diese Art des
Boule-Spiels ist wie seine Lyoner Variante sehr anspruchsvoll.
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Teil 2

Allgemeine Bestimmungen
Artikel 1

Pétanque ist eine Sportart, in der zwei Mannschaften gegeneinander spielen;
jeweils:

3 Spieler gegen 3 Spieler (Triplettes).

Es kdnnen sich ebenfalls gegentiberstehen:

2 Spieler gegen 2 Spieler (Doublettes),

1 Spieler gegen 1 Spieler (Tete-a-tete).

Beim Triplettes hat jeder Spieler zwei Kugeln, wogegen beim Doublettes und beim
Tete-a-tete jeder Spieler drei Kugeln zur Verfiigung hat.

Jede hiervon abweichende Spielweise ist verboten.

Artikel 2

Pétanque wird mit Kugeln gespielt, die vom Verband oder von der F.I.PJ.P
zugelassen sind und folgenden Eigenschaften entsprechen:

a) Sie mussen aus Metall sein.

b) Einen Durchmesser zwischen 7,05 cm (Minimum) und 8 cm (Maximum)
haben.

¢) Mit einem Gewicht zwischen 650 Gramm (Minimum) und 800 Gramm
(Maximum).

Logo (Marke des Herstellers) und Gewichtsangabe mussen auf den Kugeln
eingraviert und immer lesbar sein.

d) Sie durfen weder durch Hinzuftigen von Metall noch durch Einbringen von
Sand verandert worden sein.

Generell durfen die Kugeln nach der Fertigstellung (nur durch zugelassene
Hersteller)  auf keine Art gefalscht und keiner Verformung oder Veranderung
unterzogen werden. Insbesondere darf die vom Hersteller vorgegebene Harte
durch nachtragliches Ausglihen nicht abgeandert werden.

Name und Vorname oder die Initialen des Spielers dtrfen jedoch nachtraglich
eingraviert werden sowie verschiedene Logos und Siegel gemald dem
Leistungsverzeichnis (,,Lastenheft") zur Herstellung von Kugeln.

Ein Spieler, der sich einer Verletzung der Bestimmungen d) schuldig macht, wird
sofort vom Wettbewerb ausgeschlossen; ebenso sein oder seine Mitspieler.

Die folgenden zwei Falle kbnnen eintreten:

1. ,,Gefélschte" Kugeln:

Die Lizenz des Spielers wird fur eine in der Disziplinarordnung festgelegte
Zeitdauer eingezogen, ungeachtet weiterer Mal3ihahmen durch den zustandigen
nationalen Disziplinarausschul3.

2. ,,Ausgeglihte" Kugeln:

Die Lizenz des Spielers wird fur 2 Jahre eingezogen und er verliert fir mindestens
3 und héchstens 5 Jahre das Recht, an nationalen und internationalen
Meisterschaften teilzunehmen.
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Sollte bei einem dieser beiden Falle der Spieler nicht Eigentimer der Kugeln und
der Name des Eigentiimers bekannt sein, so verliert dieser seine Lizenz flr 2
Jahre.

Wenn eine Kugel zwar nicht verfalscht, aber durch Abnutzung oder einen
Fabrikationsfehler einer Kontrolle nicht standhalt oder nicht den unter a), b) oder
c) aufgeflihrten Normen entspricht, mufd der Spieler sie austauschen; er hat aber
auch die Moglichkeit, einen anderen kompletten Kugelsatz zuverwenden.

Durch Spieler formulierte Reklamationen beztiglich der Punkte a), b) und c) sind
nur vor Beginn eines Spieles zulassig. Die Spieler sind deshalb gehalten, sich
davon zu uberzeugen, dal3 ihre Kugeln und die ihrer Gegner den festgelegten
Normen entsprechen.

Auf Punkt d) gestiutzte Reklamationen sind wahrend des ganzen Spieles zulassig,
durfen jedoch nur zwischen zwei Durchgangen eingebracht werden.

Wenn sich ab dem dritten Durchgang die Reklamation beztiglich der Kugeln des
Gegners als unbegrindet herausstellt, werden dem Punktestand des Gegners
drei Punkte hinzugefigt.

Fur den Fall, daf? eine Kugel getffnet wurde, liegt die Verantwortung bei dem
Reklamierenden.

Ergibt sich, dal3 die Kugeln einwandfrei sind, mul} sie der Reklamierende
bezahlen oder ersetzen; er kann jedoch nicht zum Ersatz fur dartber
hinausgehende Schaden gezwungen werden.

Der Schiedsrichter oder die Jury kbnnen immer, auch zu jedem Zeitpunkt eines
Spieles, eine Prufung der Kugeln eines oder mehrerer Spieler durchfihren.

Die Zielkugeln sind ausnahmslos aus Holz.

Der Durchmesser mufd zwischen 25 mm (Minimum) und 35 mm (Maximum)
betragen.

Gefarbte Zielkugeln, gleich in welcher Farbe, sind zulassig.

Artikel 3

Vor Beginn eines Wettbewerbes mul} jeder Spieler seine Lizenz vorlegen. Er muf3
sie ebenfalls - allerdings nur vor Beginn eines Spieles - auf Verlangen des
Schiedsrichters oder des Gegners vorzeigen. Die Lizenz mul3 gemal3 den
Rechtsvorschriften des DPV ausgestellt sein und mul3 insbesondere ein
gesiegeltes Pal3bild sowie die Unterschrift des Inhabers beinhalten.

Artikel 4

Es ist den Spielern verboten, Kugeln oder Zielkugeln im Verlauf des Spieles zu
wechseln, aul3er in folgenden Fallen:

a) Diese sind unauffindbar, wobei die Zeit zum Suchen auf funf Minuten limitiert
ist.
b) Wenn sie zerbrechen, zahlt nur das grofdte Bruchstiick.

Sind noch Kugeln zu spielen, so wird das groéf3te Bruchstiick sofort, nach
eventuell erforderlicher Messung, durch eine Kugel / Zielkugel mit gleichem oder
ahnlichem Durchmesser ersetzt. Bei der ndchsten Aufnahme darf der betroffene
Spieler den kompletten Kugelsatz austauschen.
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Das Spiel

Artikel 5

Pétanque wird auf jedem Boden gespielt.
Die Veranstalter oder der Schiedsrichter kbnnen den Mannschaften jedoch
abgegrenzte Spielfelder zuweisen.

In diesem Fall mul3 das Spielfeld bei nationalen und internationalen
Meisterschaften mindestens 15 min der Ladnge und 4 m in der Breite betragen.
Bei anderen Wettbewerben kann der DPV eventuelle Abweichungen von diesen
Mindestmal3enerlauben oder es den angeschlossenen Landesverbanden
ermdglichen, den Abweichungen zuzustimmen.

Dabei durfen die Abmessungen von 12 m x 3 m jedoch nicht unterschritten
werden.

Die Spiele werden bis zum Erreichen von 13 Punkten durch eine Mannschaft
gespielt.

Es besteht jedoch die Moglichkeit, die Vorrunden- (,,poules") oder die
Entscheidungsspiele (,,cadrage") nur bis zum Erreichen von 11 Punkten zu
spielen.

Grundséatzlich erhélt nach jedem Durchgang die Mannschatft, welche mit einer
ihrer Kugeln die kirzeste Distanz zur Ziel-kugel hat, so viele Punkte, wie sie
insgesamt Kugeln naher bei der Zielkugel liegen hat, als die am nachsten
liegende Kugel der gegnerischen Mannschatft.

Artikel 6

Die Spieler ermitteln durch das Los, welche der beiden Mannschaften das
Spielgelande aussuchen darf (sofern es nicht durch den Veranstalter zugeteilt
wird) und als erste die Zielkugel wirft.

Ein beliebiger Spieler der Mannschaft, welche die Auslosung gewonnen hat,
wéhlt den Punkt des Abspieles und zeichnet auf den Boden einen Kreis von
mindestens 35 cm und hdchstens 50 cm im Durchmesser, jedoch so, dal’ die
FlfRe jeden Spielers ganz hineinpassen.

Dieser Wurfkreis muf3 in einem Abstand von mehr als einem Meter von jedem
Hindernis oder von der Grenze zu verbotenem Gel&nde enifemt sein; sowie bei
Wettbewerben auf ,,freiem" Spielgelande (ohne begrenzte Spielfelder) von
mindestens 2 Metern von dem néachsten benutzten Wurfkreis.

Die Fufl3e mussen sich im Innern des Wurfkreises befinden und durfen nicht tber
ihn hinausreichen.

Sie durfen ihn weder verlassen oder gehoben werden, bis die geworfene Kugel
den Boden berihrt hat.

Auch andere Korperteile dirfen den Boden aul3erhalb des Wurfkreises nicht
berthren. Ausnahmen sind lediglich bei Behinderten gestattet. Behinderte Spieler
im Rollstuhl missen darauf achten, dal3 der Wurfkreis so zwischen den Radern
liegt, dal3 die Ful3stlitze des Rollstuhles sich auf Hohe des Kreisrandes befindet.
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Das Werfen der Zielkugel durch einen Spieler einer Mannschatft bedeutet nicht,
dalRd dieser auch als erster spielen muf3. Im Falle der Zuteilung eines Spielfeldes
kénnen die betroffenen Mannschaften das Spiel nicht ohne Erlaubnis des
Schiedsrichters auf einem anderen Spielgelande / -feld aufnehmen.

Artikel 7

Damit die von einem Spieler geworfene Zielkugel gultig ist, muf3: 1. Der Abstand
der Zielkugel bis zum nachstgelegenen Punkt des Wurfkreisrandes mindestens 4
Meter und hochstens 8 Meter fir ,,Minimes", mindestens 5 Meter und hochstens
9 Meter fir,,Cadets", ‘mindestens 6 Meter und hochstens 10 Meter fir ,,Juniors"
und Seniors" betragen.

2. Der Wurfkreis sich mindestens 1 Meter von jedem Hindernis und von der
Grenze zu verbotenem Gel&nde befinden.

3. Die Zielkugel mindestens 1 Meter von jedem Hindernis und vom nachsten
Punkt der Grenze zu einem verbotenen Gelande enifemt liegen.

4. Die Zielkugel muf3 fur einen Spieler sichtbar sein, der mit beiden Fuf3en und in
aufrechter Korperhaltung im Innern des Wurfkreises steht.

Im Fall, dal3 dies bestritten wird, entscheidet der Schiedsrichter unanfechtbar, ob
die Zielkugel sichtbar ist.

Beim nachsten Durchgang wird die Zielkugel aus einem Wurfkreis geworfen, der
um den Punkt gezeichnet wird, auf dem diese zuletzt im vorhergehenden
Durchgang lag; auf3er in folgenden Fallen:

Der Wurfkreis ware weniger als 1 Meter von einem Hindernis oder von der
Grenze zu einem verbotenen Gelande entfernt.

2. Es wére nicht moglich, die Zielkugel auf die gré3tmogliche Entfernung zu
werfen.

Im ersten Fall zeichnet der Spieler einen Kreis in der vorgeschriebenen
Mindestentfernung vom Hindernis oder von der Grenze zu verbotenem Gelande.
Im zweiten Fall kann der Spieler auf einer geraden Linie in entgegengesetzter
Richtung des vorhergehenden Durchganges zurtickgehen, bis er die Zielkugel auf
die gro3tmdgliche Entfernung werfen kann; aber nicht weiter.

Diese Moglichkeit ist jedoch nur zulassig, wenn die Zielkugel in keiner Richtung
auf die gro3tmdgliche Entfernung geworfen werden kann.

Wenn nach drei aufeinanderfolgenden Wirfen durch dieselbe Mannschaft die
vorgeschriebenen Bedingungen (wie oben aufgefihrt) nicht erfullt sind, wird die
Zielkugel der gegnerischen Mannschaft ausgehandigt, die ebenfalls drei
Versuche hat und die den Wurfkreis unter den oben genannten Bedingungen
zuruckverlegen darf.

Wenn diese Mannschaft bei drei Wirfen nicht erfolgreich ist, darf der Wurfkreis
nicht mehr verandert werden. In jedem Fall behalt die Mannschaft das Recht,
welche die Zielkugel nach den ersten drei Wirfen verloren hat, die erste Kugel zu
spielen.
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Artikel 8

Wird die Zielkugel, nachdem sie geworfen wurde, durch den Schiedsrichter,
einen S Spieler, einen Zuschauer, ein Tier oder irgendeinen beweglichen
Gegenstand angehalten, so ist sie nicht gultig und wird erneut geworfen, ohne
daR3 dieser Wurf auf die drei erlaubten angerechnet wird.

Wenn nach dem Wurf der Zielkugel eine erste Kugel gespielt ist, hat der Gegner
noch das Recht, die Lage der Zielkugel zu beanstanden. Wird die Beanstandung
fur zulassig erkannt, so wird die Zielkugel erneut geworfen und die Kugel erneut
gespielt.

Wenn der Gegner ebenfalls eine Kugel gespielt hat, wird die Zielkugel als definitiv
gultig angesehen und Reklamationen sind dann nicht mehr erlaubt.

Die Zielkugel darf nur dann erneut geworfen werden, wenn beide Mannschaften
den Wurf als ungultig anerkannt haben oder wenn der Schiedsrichter so
entschieden hat.

Eine Ruckkehr zur Anerkennung des betreffenden Wurfes der Zielkugel ist dann
nicht mehr maoglich.

Sollte sich eine Mannschaft davon abweichend verhalten, verliert sie das Recht
zum Werfen der Zielkugel.

Artikel 9

Die Zielkugel ist in folgenden sechs Fallen unguiltig:

1. Wenn sie sich, nachdem sie geworfen wurde, nicht in den unter Artikel 7

beschriebenen Grenzen befindet.

2. Wenn sie im Verlauf eines Durchganges auf verbotenes Gelande gelangt,

auch wenn sie auf erlaubtes Spielgelande zurtickkehrt.

Die Zielkugel ist gultig, wenn sie auf der Grenze des Spielgelandes liegt. Sie ist

nur ungultig, wenn sie (aus der Senkrechten betrachtet) die Grenze zu einem

verbotenen Gelande oder die Auslinie mit ihrem gesamten Durchmesser

vollstandig tUberschritten hat. Als verbotenes Gelénde ist auch eine Pfitze

anzusehen, auf der die Zielkugel frei schwimmit.

3. Wenn sie sich auf erlaubtem Gelédnde befindet, ihre Lage aber so verandert

wird, dalf? sie (entsprechend Artikel 7) vom Wurfkreis aus nicht mehr sichtbar ist.
Eine Zielkugel ist jedoch nicht ungiltig, wenn sie durch eine Kugel verdeckt wird.
Um beurteilen zu kénnen, ob die Zielkugel sichtbar ist, darf der Schiedsrichter

eine Kugel zeitweise entfernen.

4. Wenn ihre Lage so verandert wird, dal3 sie mehr als 20 Meter oder weniger als

3 Meter vom Wurfkreis entfernt liegen bleibt.

5. Wenn ihre Lage so verandert wird, daf3 sie unauffindbar ist, wobei die Zeit zum

Suchen auf funf Minuten limitiert ist.

6. Wenn sich zwischen dem Wurfkreis und der Zielkugel verbotenes Gelande

befindet.

Artikel 10
Grundsatzlich ist es den Spielern verboten, eventuelle Ma3nahmen zur
Veranderung des Spielgelédndes vorzunehmen. Es ist den Spielern ausdricklich

verboten, ein Hindernis, das sich auf dem Spielgelande befindet, zu entfernen, in
seiner Lage zu verandern oder zu zerdricken.
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Der Spieler, der die Zielkugel wirft, darf vorher lediglich die Bodenbeschaffenheit
fur einen Wurfpunkt (,,donnee") erkunden, indem er, allerdings nicht mehr als
dreimal, mit einer seiner Kugeln den Boden an dieser Stelle berthrt. Jedoch darf
der Spieler, der sich darauf vorbereitet zu spielen, oder gegebenenfalls ein
Spieler seiner Mannschaft das Loch schlie3en, das durch die unmittelbar davor
gespielte Kugel entstanden ist. Im Fall der Nichtbeachtung Obenstehender
Bestimmungen zieht sich der Spieler folgende MalRnahmen zu:

. Verwarnung.
2. Annullierung der gespielten oder der zu spielenden Kugel.
3. Disqualifikation der schuldigen Mannschatft.
4. Disqualifikation beider Mannschaften fur den Fall des schuldhaften
Einverstandnisses.

Artikel 11

Wenn die Zielkugel im Verlauf eines Durchganges unvermutet durch ein Blatt
oder ein Stuck Papier verdeckt wird, sind diese Gegenstande zu entfernen.
Wenn zum Beispiel die schon zur Ruhe gekommene Zielkugel durch die
Einwirkung des Windes oder wegen einer Boden-unebenheit bewegt wird, so wird
sie auf ihren ursprunglichen Platz zurlickgelegt;Voraussetzung ist die Markierung
des ursprunglichen Platzes. Dasselbe geschieht, wenn die Zielkugel unabsichtlich
durch einen Spieler, einen Schiedsrichter, einen Zuschauer, einen beweglichen
Gegenstand (z.B. eine Kugel / Zielkugel aus einem anderen Spiel) oder durch ein
Tier in ihrer Lage verandert wird.

Um jede Anfechtung zu vermeiden, missen die Spieler die Zielkugel markieren.
Waren die Kugeln oder die Zielkugel nicht markiert, ist eine Reklamation
unmoglich.

Artikel 12

Wenn im Verlauf eines Durchganges die Zielkugel auf ein anderes Spielfeld gerat,
das begrenzt oder nicht begrenzt ist, ist sie gultig unter dem Vorbehalt der
Bestimmungen von Artikel 9.

Die Spieler, welche diese Zielkugel benutzen, warten gegebenenfalls auf das
Ende des Durchganges, der durch die Spieler begonnen wurde, die das
betreffende Spielgelande / -feld benutzen, um dann ihren eigenen Durchgang zu
beenden.

Die Spieler, auf welche diese Bestimmung zutrifft, miissen Geduld und Hoflichkeit
aufbringen.

Artikel 13

Wird im Verlauf eines Durchganges die Zielkugel ungtiltig, so kénnen sich drei
Mdglichkeiten ergeben:

a) Beide Mannschaften verfligen jeweils noch tber mindestens eine zu

spielende Kugel:
Der Durchgang wird mit 0 Punkten gewertet (annulliert).
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b) Nur eine Mannschatft verfligt noch tber mindestens eine zu spielende Kugel:
Diese Mannschaft bekommt so viele Punkte zugesprochen, wie sie noch zu
spielende Kugeln zur Verfigung hat.
c) Keine Mannschatft verfugt noch tber zu spielende Kugeln:
Der Durchgang wird mit 0 Punkten gewertet (annulliert).

Artikel 14

1. Wenn die weggeschossene Zielkugel durch einen Schiedsrichter oder einen
Zuschauer angehalten wird, behalt sie ihre neue Position.

2.Wird die weggeschossene Zielkugel durch einen Spieler angehalten, so hat
dessen Gegner drei Mdglichkeiten:

a) Er laRt die Zielkugel in ihrer neuen Position.

b) Er legt sie an ihren urspringlichen Platz zurtck.

c) Er legt die Zielkugel auf einen Punkt, der sich auf der Verlangerung der
Strecke zwischen dem urspringlichen Platz der Zielkugel und dem Platz befindet,
an dem sie angehalten wurde, aber ausschlief3lich innerhalb des erlaubten
Spielgelandes und nur, wenn der Durchgang fortgesetzt werden kann.

Die Punkte b) und c) kénnen nur angewendet werden, wenn die Zielkugel vorher
markiert war.

War die Zielkugel nicht markiert, bleibt sie in ihrer neuen Position. Uberquert die
weggeschossene Zielkugel verbotenes Gelande und kommt zuriick, um dann auf
dem Spielgelande zum Stillstand zu kommen, ist sie ungultig, wobei Artikel 13 zu
beachten ist.

Artikel 15
Wenn die Zielkugel im Verlauf eines Durchganges das erlaubte Spielgelande
verlassen hat und somit unguiltig ist, wird sie flr den nachsten Durchgang aus
einem Wurfkreis geworfen, der um den Punkt gezeichnet wird, auf dem sie lag,
bevor sie das Spielgelande verlassen hat.
Dies geschieht unter Beachtung des Artikel 7:
a) Der Wurfkreis kann im Abstand von 1 Meter von jedem Hindernis und von der

Grenze zu verbotenem Gelande entfernt gezeichnet werden.
b) Die Zielkugel kann auf alle reglementierten Entfernungen geworfen werden.
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Die Kugeln

Artikel 16

Die erste Kugel wird von einem Spieler der Mannschaft gespielt, die den
Losentscheid oder den vorhergehenden Durchgang gewonnen hat.

Der Spieler darf keine Hilfsmittel benutzen oder Markierungen vornehmen, um
seine Kugel ins Ziel zu bringen oder um seinen Wurfpunkt zu kennzeichnen.
Wenn er seine letzte Kugel spielt, ist es ihm nicht erlaubt, eine weitere Kugel in
der anderen Hand zu halten.

Es ist verboten, die Kugeln oder die Zielkugel anzufeuchten. Befindet sich die
erste gespielte Kugel auf verbotenem Gelande, dann muf3 der Gegner spielen
und dies abwechselnd, bis sich eine Kugel innerhalb des Spielgeldndes befindet.
Wenn sich nach einer gespielten Kugel oder nach einem Schuss keine Kugel mehr
innerhalb des Spielgelandes befindet, gelten sinngemaf die Bestimmungen des
Artikel 29.

Artikel 17

Wahrend der regularen Zeit, die ein Spieler bendtigt, um seine Kugel zu spielen,
missen die anderen Spieler und die Zuschauer auf3erste Ruhe einhalten. Die
Gegner durfen weder umhergehen, noch gestikulieren oder irgend etwas tun, was
den Spieler stéren kdnnte.

Nur die Partner des Spielers durfen sich zwischen der Zielkugel und dem
Wourfkreis befinden.

Die Gegner mussen sich seitlich hinter der Zielkugel oder seitlich hinter dem
Spieler aufhalten.

Sie mussen sowohl vom Spieler als auch von der Zielkugel einen Abstand von
mindestens 2 Metern einhalten.

Die Spieler, welche diese Vorschriften nicht beachten, kbnnen vom Wettbewerb
ausgeschlossen werden, wenn sie ihr Verhalten nach einer Verwarnung durch
den Schiedsrichter beibehalten.

Artikel 18

Eine gespielte Kugel kann nicht nochmals gespielt werden, es sei denn, sie wird
zwischen dem Wurfkreis und der Zielkugel durch eine Kugel / Zielkugel aus einem
anderen Spiel, durch ein Tier oder irgendeinen beweglichen Gegenstand (Ball
usw.) angehalten oder in ihrer Bahn abgelenkt; sowie der in Artikel 8 Satz 2
beschriebenen Situation.

Es ist nicht erlaubt, seine Kugel im Spiel zur Probe zu werfen. Wenn die
Spielfelder durch den Veranstalter abgegrenzt sind, muf3 die Zielkugel in das
Spielfeld geworfen werden, das der Mannschaft zugeteilt ist.

Kugeln und Zielkugel sind gultig, die im Verlauf eines Durchganges das
zugeteilte Spielfeld verlassen; ausgenommen entsprechend der Artikel 9 oder 19.
Beim folgenden Durchgang setzen die Mannschaften ihr Spiel auf dem Spielfeld
fort, das ihnen urspringlich zugeteilt war.

Wenn das Spielfeld z.B. von Balken umgeben wird, missen sich diese jenseits
einer Auslinie im Abstand von mindestens 30 cm befinden. Eine Auslinie umgibt
das Spielfeld in einer maximalen Entfernung von 4 m. Selbstversténdlich gelten
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diese Bestimmungen ebenfalls bei besonders abgegrenzten Spielfeldern (,,carrés
d' honneur").

Artikel 19

Eine Kugel ist ungultig, sobald sie verbotenes Gelande Uberquert.

Die Kugel ist gultig, wenn sie auf der Grenze des Spielgelandes liegt.

Sie ist nur unglltig, wenn sie (aus der Senkrechten betrachtet) die Grenze zu
einem verbotenen Gelande oder die Auslinie mit ihrem gesamten Durchmesser
vollstandig Uberschritten hat.

Wenn eine Kugel danach auf das Spielgelande zuriickkehrt, sei es wegen einer
Bodenunebenheit oder dal3 sie von einem beweglichen oder unbeweglichen
Hindernis abprallt, muf3 sie sofort aus dem Spiel genommen werden und alles,
was sie nach dem Passieren des verbotenen Gelandes verandert hat, wird in den
urspringlichen Zustand zurtckversetzt.

Jede ungultige Kugel muf3 sofort aus dem Spiel genommen werden; andernfalls
wird sie gewertet, sobald eine weitere Kugel gespielt ist.

Artikel 20

Eine Kugel, die durch den Schiedsrichter oder einen Zuschauer angehalten wird,
behélt die Position, in der sie liegen bleibt. Eine Kugel ist ungdltig, wenn sie von
einem Spieler angehalten wird, von dessen Mannschatft sie gespielt wurde.

Eine gespielte Kugel, die von einem gegnerischen Spieler angehalten wird, kann
nach Belieben des Spielers nochmals gespielt oder dort liegengelassen werden,
wo sie zur Ruhe kommt.

Wenn eine Kugel geschossen (oder mit ihr geschossen) wurde und diese durch
einen Spieler angehalten wird, kann der Gegner des Spielers, der den Fehler
begangen hat,

a) sie an dem Platz liegenlassen, an dem sie zur Ruhe gekommen ist,

b) in dem Fall, daf? sie markiert war, sie auf einen Punkt legen, der sich auf der
Verlangerung der Strecke zwischen dem urspriinglichen Platz der Kugel und dem
Platz befindet, an dem sie zur Ruhe gekommen ist; jedoch nur auf zugelassenem
Spielgelande.

Ein Spieler, der eine Kugel absichtlich anhalt, ist sofort fir das laufende Spiel zu
disqualifizieren; ebenso seine Mitspieler.

Artikel 21

Sobald die Zielkugel geworfen ist, verflgt jeder Spieler iber maximal eine
Minute, um seine Kugel zu spielen.

Diese Frist lauft von dem Zeitpunkt an, an dem die Zielkugel oder die zuvor
gespielte Kugel zur Ruhe gekommen ist und, wenn ein Punkt gemessen werden
muf3, nachdem die Messung abgeschlossen ist.

Diese Bestimmungen gelten auch fur das Werfen der Zielkugel nach jedem
Durchgang.

Halt sich ein Spieler nicht an diese Bestimmungen, so zieht er sich die in Artikel
10 geregelten MalRnahmen zu.
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Artikel 22

Wenn eine Kugel, die bereits zur Ruhe gekommen war, sich durch Einwirkung des
Windes oder wegen einer Bodenunebenheit bewegt, wird sie auf den
urspringlichen Platz zurlickgelegt.

Dasselbe gilt fir eine Kugel, die unabsichtlich durch einen Spieler, einen
Schiedsrichter, einen Zuschauer oder irgendeinen beweglichen Gegenstand
sowie durch ein Tier bewegt wird.

Um jede Anfechtung zu vermeiden, missen die Spieler die Kugeln und die
Zielkugel markieren.

Keinesfalls ist eine Reklamation bezuglich der Kugeln oder einer Zielkugel
erlaubt, die nicht markiert waren.

Der Schiedsrichter kann dann nur die neue Lage der Kugeln oder der Zielkugel
auf dem Spielgelande feststellen.

Artikel 23

Ein Spieler, der unabsichtlich eine andere Kugel als seine eigene spielt, zieht
sich eine Verwarnung zu.

Die Kugel ist fur diesen Wurf giltig, mufl aber dann sofort ausgetauscht werden,
gegebenenfalls nach einer Messung.

Im Wiederholungsfall wahrend eines Spieles wird seine Kugel annulliert und
alles, was sie bewegt hat, wird in die urspringliche Lage zurtickversetzt.
Bevor ein Spieler spielt, mul er seine Kugel von allen ihr anhaftenden
Fremdkorpern und Schmutzspuren reinigen, andernfalls treten die in Artikel 10
geregelten Mal3nahmen in Kratft.

Die Spieler dirfen vor dem Ende eines Durchganges die bereits gespielten
Kugeln nicht aufheben.

Artikel 24

Jede nicht regelgerecht gespielte Kugel ist ungiltig und alles, was sie hierbei
bewegt hat, wird in die urspringliche Lage zuriickversetzt.

Dieselbe Regel gilt fur eine Kugel, die aus einem anderen Wurfkreis gespielt
wurde, als die Zielkugel.

Der Gegner hat jedoch das Recht, die ,,Vorteilsregel" anzuwenden und den Wurf
zu akzeptieren.

In diesem Fall ist die gespielte oder geschossene Kugel gultig und alles, was sie
bewegt hat, bleibt in der neuen Position.

Die Mannschaft, welche die Zielkugel wirft, muf3 zuvor alle nicht mehr benétigten
Wourfkreise entfernen, die sich in der Nahe des eigenen Wurfkreises befinden.
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Teil 3
Punkte und Messung
Artikel 25

Fur die Messung eines Punktes ist es erlaubt, die Kugeln und Hindernisse, die
zwischen der Zielkugel und der zu messenden Kugel liegen (nachdem sie
markiert worden sind), voribergehend zu entfernen.

Nach dem Messen sind die entfernten Kugeln und Hindernisse an ihren
urspriinglichen Platz zurtickzulegen.

Kdnnen die Hindernisse nicht entfernt werden, so ist die Messung unter
Zuhilfenahme eines Zirkels oder anderer geeigneter Mittel durchzufihren.

Artikel 26

Das Messen eines Punktes obliegt dem Spieler, der die letzte Kugel gespielt hat
oder einem seiner Mitspieler.

Die Gegner haben danach immer das Recht, durch ihre Spieler zu messen.

Der Schiedsrichter kann jederzeit wahrend eines Spieles, gleich von welchem
Spieler, zum Messen gebeten werden; seine Entscheidung ist unanfechtbar.

Die Messungen mussen mit geeigneten Messgeraten durchgeftinrt werden; jede
Mannschaft mul3 im Besitz eines Messgeréates sein.

Es ist insbesondere verboten, Messungen mit den Fifl3en durchzufihren. Spieler,
die diese Vorschrift missachten, konnen von dem Wettbewerb ausgeschlossen
werden, falls sie nach Verwarnung durch den Schiedsrichter weiterhin regelwidrig
handeln.

Artikel 27

Eine nicht markierte Kugel ist ungultig, wenn sie am Ende eines Durchganges vor
der Feststellung der Punktezahl weggenommen wird.

Artikel 28

Wenn ein Spieler beim Messen die Zielkugel oder eine strittige Kugel in ihrer Lage
verandert (verschiebt), so ist der Punkt fiir die Mannschaft dieses Spielers
verloren.

Wenn der Schiedsrichter beim Messen eines Punktes die Ziel-kugel oder eine
Kugel bewegt oder verschiebt, und wenn nach einer erneuten Messung der Punkt
bei der Kugel bleibt, die ursprtinglich fiir die der Zielkugel naher liegende gehalten
wurde, so entscheidet der Schiedsrichter nach bestem Wissen und Gewissen.
Dasselbe geschieht in dem Fall, wenn der Punkt nach einer erneuten Messung
nicht bei der Kugel bleibt, von der ursprtinglich angenommen wurde, dal3 sie der
Zielkugel am né&chsten sei.

Artikel 29

Die Zielkugel fallt der Mannschaft zu, die den vorherigen Durchgang gewonnen
hat.

Wenn zwei gegnerische Kugeln die Zielkugel berihren oder wenn diese der
Zielkugel am né&chsten liegen und den gleichen Abstand zu ihr haben, und keine
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der beiden Mannschaften verfligt noch tber mindestens eine zu spielende Kugel,
wird der Durchgang annulliert.

Hat aber eine Mannschaft noch mindestens eine Kugel zur Verfligung, so spielt
sie ihre Kugeln und erhélt am Ende des Durchganges so viele Punkte, wie sie
Kugeln naher bei der Zielkugel platziert hat, als die am nachsten liegende
gegnerische Kugel.

Wenn jedoch beide Mannschaften noch tber Kugeln verfugen, so spielt die
Mannschaft eine Kugel, die zuletzt gespielt hat, danach die andere usw., bis eine
Mannschaft den Punkt mit einer ihrer Kugeln gewinnt.

Wenn gegen Ende des Durchganges nur eine Mannschaft noch Kugeln zur
Verfuigung hat, gelten die Bestimmungen von Satz 3.

Wenn sich am Ende eines Durchganges keine Kugel mehr auf dem Spielgelande
befindet, wird der Durchgang annulliert.

Artikel 30

Alle Fremdkdrper, welche der Kugel oder der Zielkugel anhaften, missen vor der
Messung entfernt werden.

Artikel 31

Alle Reklamationen mussen, um zugelassen zu werden, an den Schiedsrichter
gerichtet werden.

Eine Reklamation findet keine Berucksichtigung, die nach Annahme des
Spielergebnisses vorgebracht wird.

Jede Mannschaft ist fiir die Uberwachung der gegnerischen Mannschaft
verantwortlich (Lizenz, Kategorie, Spielfeld, Kugeln usw.).
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Disziplin
Artikel 32

Im Augenblick des Losentscheides tber die Spielpaarungen und bei der
Verkindung des Ergebnisses der Ziehung missen die Spieler am Kontrolltisch
anwesend sein.

Wenn eine Mannschaft eine Viertelstunde nach der Verkiindung dieser
Ergebnisse nicht auf dem Spielgelande 1-feld ist, wird sie mit einem Punkt
bestraft, welcher der gegnerischen Mannschaft zum Vorteil angerechnet wird. Ist
eine Viertelstunde vergangen, erhoht sich die Strafe fur jeweils weitere 5 Minuten
Verspatung um einen Punkt.

Dieselbe Strafe wird wahrend eines Wettbewerbes verhangt, nach jedem
Losentscheid und im Fall einer Wiederaufnahme der Spiele nach einer
Unterbrechung (unabhangig vom Grund der Unterbrechung).

Eine Mannschaft hat das Spiel verloren, die eine Stunde nach dem Ende der
Verkindung des Ziehungsergebnisses nicht auf dem Spielgeléande Spielfeld
anwesend ist.

Eine unvollstandige Mannschaft braucht nicht zu warten, sie hat die Moglichkeit
ohne den abwesenden Spieler zu spielen, kann jedoch nicht Uber dessen Kugeln
verfugen.

Artikel 33

Wenn ein abwesender Spieler nach Beginn eines Durchganges erscheint, darf er
an diesem nicht teilnehmen; er ist erst vom nachsten Durchgang an zum Spiel
zugelassen.

Wenn ein abwesender Spieler spater als eine Stunde nach Beginn des Spieles
erscheint, verliert er das Recht, an dem Spiel teilzunehmen.

Wenn seine Mitspieler dieses Spiel gewinnen, kann er am nachsten Spiel unter
dem Vorbehalt teilnehmen, dal3 die Mannschaft namentlich eingeschrieben ist.
Wenn ein Wettbewerb in Gruppen (,,poules") durchgefihrt wird, kann er am
nachsten Spiel teiinehmen (unabhangig von dem Resultat des vorhergehenden
Spieles).

Ein Durchgang gilt als ,,begonnen”, wenn die Zielkugel ,,regel-gerecht" auf dem
Spielgelande platziert ist.

Artikel 34

Das Austauschen von einem Spieler im ,,Doublette” oder von einem oder zwei
Spielern im ,, Triplette" ist bis zu dem offiziellen Beginn des Wettbewerbes (Signal
durch Hupen, Pfeifen oder als Ansage usw.) erlaubt; Voraussetzung ist, daf3 der
oder die Ersatzspieler nicht bereits in dem Wettbewerb fir eine andere
Mannschaft eingeschrieben sind.
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Artikel 35

Wenn es regnet, mul3 jeder begonnene Durchgang zu Ende gefuihrt werden, es
sei denn, der Schiedsrichter trifft eine andere Entscheidung.
Er allein ist berechtigt, im Einvernehmen mit der Jury zu entscheiden, ob ein Spiel
unterbrochen oder wegen hdherer Gewalt annulliert wird.
Wenn nach der Ansage zum Beginn eines neuen Abschnittes in einem
Wettbewerb (2. Runde, 3. Runde usw.) bestimmte Spiele noch nicht beendet
sind, kann der Schiedsrichter, im Einvernehmen mit dem Veranstalter, alle
Anordnungen und Entscheidungen treffen, die er fir einen ordentlichen Verlauf
des Wettbewerbes fir notwendig erachtet.
Kein Spieler darf sich ohne Erlaubnis des Schiedsrichters von einem Spiel
entfernen oder das Spielgelande verlassen.

Bei einem entsprechenden Verstol3 treten die Bestimmungen der Artikel 32 und
33 in Kraft.

Artikel 36

Die Teilung der Preise und Vergitungen ist ausdricklich verboten.

Die Mannschaften, die das Endspiel oder irgendein anderes Spiel austragen und
es dabei an Sportlichkeit und Respekt den Zuschauern, den Offiziellen oder dem
Schiedsrichter gegentiber fehlen lassen, werden vom Wettbewerb
ausgeschlossen.

Dieser Ausschluss kann die Nichtwertung eventuell erzielter Ergebnisse sowie die
in Artikel 37 vorgesehenen MalRnahmen nach sich ziehen.

Artikel 37

Ein Spieler, der sich einer Unkorrektheit und im schlimmeren Fall der Anwendung
von Gewalt gegentber einem Offiziellen, einem Schiedsrichter, einem anderen
Spieler oder einem Zuschauer schuldig macht, zieht sich, entsprechend der
Schwere seines Vergehens, eine oder mehrere der folgenden Mal3nahmen zu:

1. Ausschluss vom Wettbewerb.
2. Entzug der Lizenz.
3. Einbehalten oder Riickgabe der Preise.

Alle Malinahmen, die einen Spieler betreffen, kobnnen auch auf seine Mitspieler
angewandt werden.

Die MalRnahmen zu den Punkten 1. und 2. sind durch den Schiedsrichter zu
verhéngen.

Bei Anwendung der MalRnahme zu dem Punkt 3. ist diese durch den Veranstalter
zu verhangen; er sorgt dafir, dal3 die zuriickgehaltenen Preise und Vergitungen
(zusammen mit einem Bericht) innerhalb von 48 Stunden zum Vorstand des
zustandigen nationalen Verbandes gelangen, der tber ihre Verwendung
entscheidet.

In jedem Fall hat der zustandige nationale Disziplinarausschul3 die letzte
Entscheidung.
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Artikel 38

Die Schiedsrichter, die den Wettbewerb leiten, sind gehalten, die strikte
Einhaltung der Spielregeln und der begleitenden Bestimmungen zu tberwachen.
Sie sind berechtigt, jeden Spieler und jede Mannschaft vom Wettbewerb
auszuschliel3en, die sich weigern, ihren Anordnungen entsprechende Folge zu
leisten.

Die Zuschauer mit (oder mit suspendierter) Lizenz, die durch ihr Verhalten den
Anlass zu

Zwischenféllen auf dem Spielgelande geben, werden vom Schiedsrichter dem
Vorstand des zustandigen nationalen Verbandes gemeldet.

Der Vorstand dieses Verbandes wird den oder die Schuldigen vor den
zustandigen

Disziplinarausschuf3 laden, der tber die weiteren MalRnahmen befindet.

Artikel 39

Von allen Féllen, die in diesem Regelheft nicht vorgesehen sind, ist dem
Schiedsrichter eine Mitteilung zu machen, welcher der Jury des Wettbewerbs
entsprechenden Bericht erstattet.

Die Jury besteht aus mindestens drei und héchstens funf Mitgliedern.

Die Entscheidungen der Jury sind unanfechtbar, die in Anwendung dieses
Artikels getroffen werden.

Im Falle der Stimmengleichheit ist die Stimme des Vorsitzenden der Jury
entscheidend.
Von jedem Spieler wird korrekte Kleidung gefordert (es ist nicht erlaubt, barfuss
oder mit unbekleidetem Oberkdrper zu spielen).
Jeder Spieler, der diese Vorschriften nicht beachtet, wird nach einer Verwarnung
durch den Schiedsrichter vom Wettbewerb ausgeschlossen.
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Teil 4

Petanque ABC

le barrage
Entscheidungsspiele zur Qualifikation zur Hauptrunde im Wettbewerb
le bec
Benutzen einer Kugel, die bereits im Spiel liegt, als "Bande"
la belle
Entscheidungsspiel bei Unentschieden nach zwei Spielen
le biberon
Wenn die gespielte Kugel das Zielktigelchen beruhrt
le bouchon
Das Zielkugelchen ( sudfranzdsisch )
les boules
Die zwischen 650 und 800 gr. schweren Stahlkugeln. Durchmesser: 70 bis 80 mm
la boule batard
Soll diese Kugel weggeschossen werden, oder soll versucht werden, besser zu
setzen?
le boulodrome
Kunstlich angelegter Spielplatz, z.B. eine Spielhalle
le but
Das Zielkugelchen (nordfranzdsisch )
le cadrage
Ausscheidungsspiele, um beim KO-System eine 2er Potenz zu erreichen (16, 32
usw.)
le carreau
Beim Schiessen > Volltreffer: die eigene Kugel bleibt am Ort der geschossenen
Kugel liegen
la casquette
Treffen einer Kugel von oben, "auf die Mtze"
la chiquette
Streifschuss, so dass die getroffene Kugel nur leicht verschoben wird
le cochonnet
Das Zielktgelchen (Schweinchen)
le concours amazones
Ein Frauen-Wettbewerb
la demi-portée
Die Kugel im Halbbogen gespielt
le devant
Die Kugel bleibt knapp vor der gutplazierten gegnerischen Kugel liegen
la donnée
"Landeplatz" einer Kugel auf dem Spielfeld beim Punkten
la doublette
Zweier-Equipe
Fanny
Wenn ein Spiel mit 13: 0 endet
la lunette
zwei nebeneinanderliegende Kugeln werden gleichzeitig weggeschossen
la mélée
Wettbewerbsform (am Anfang zugeloste Partner)
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la méne
Der Durchgang. Er ist beendet, wenn alle Spielerinnen/Spieler ihre Kugeln gespielt
haben
le milieu
Mittelspieler in der Dreier-Equipe
le palet
Schusskugel, die nicht weit wegrollt
pointer
Punkten, das heisst die Kugel moglichst nah ans Zielkiigelchen setzen oder
besserplazieren als die Gegner
le pointeur/la pointeuse
Der Punkter/ die Punkterin
la portée
Die Kugel im hohen Bogen gespielt
la rafle
Ein flacher Schuss, bei dem die Kugel den Boden einiges vor dem Ziel berlhrt
le retro
Schusskugel, die nach dem Aufprall zurtckrollt
le rond
Der Abwurfkreis (zwischen 35 und 50 cm Durchmesser)
la supermélée
Wettbewerbsform (fur jedes Spiel wird ein neuer Partner, eine neue Partnerin
zugelost)
le Téte-a-téte
Spiel zwischen zwei Einzelspieler ( mit je 3 Kugeln)
tirer
Eine gegnerische Kugel wegschiessen
la triplette
Dreier-Equipe
le trou
Wenn beim Wegschiessen die Kugel ihr Ziel verpasst
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Teil 5

Knigge fur Pétanque-Spielerinnen

Knigge fur Pétanque-Spieler.
Benimm-Regeln fur angenehme Pétanque-Spieler.

© N o o~ w D

10.
11.

12.
13.

14.

15.
16.
17.

18.
19.
20.

21.

22.
23.
24,
25.
26.

Komme immer korrekt gekleidet zum Spielgelande.
BegriiRe deine Partner, und auch deine Gegner immer mit Handschlag.
Behandle sie immer so als ob es deine besten Freunde waren.
Schaue dabei deinem Gegenliber immer ins Gesicht oder auf die Nasenspitze.
Sei, zumindest auf dem Spielgelande, immer hoflich.
Rede nie schlecht Giber deine Partner und auch nie schlecht Gber deine Gegner.
Wutausbriiche gehdren nicht auf den Boule-Platz.
Falls du deine Aggressionen los werden musst, suche dir eine Mauer, Baum oder ahnliches
und schlage zweimal deinen Kopf dagegen. Frage vorher nach einem Sanitater oder Arzt.
Danach atme tief durch.
Lasse dir nie anmerken, wenn du dich &rgerst.
Trete deine Kugeln nie unsanft mit den FlfR3en. Sie rachen sich immer dafr.
Hebe deine Kugeln, am Ende eines Durchgangs, auf und gehe dann sofort an den
Spielfeldrand.
Kontrolliere immer, ob du auch deine eigenen Kugeln hast.
Lasse fremde Kugeln dort liegen, wo sie liegen.
(Meist wissen die guten Spieler wo ihre Kugeln liegen und suchen sie auch dort)
Spucke nie in deine Hande, sonst gibt dir niemand gerne die Hand.
(Anhauchen ist noch erlaubt)
Bewahre immer Anstand und Haltung, auch wenn du mal verlierst.
Erzéhle deinen Gegnern wahrend des Spiels keine Marchen.
Lache nie Uber einen Fehlwurf deines Gegners.
(Wenn es sein muss, drehe dich um)
Schaue deinem Gegner, wahrend er sich auf seinen Wurf vorbereitet, nie direkt in die Augen.
Sage immer laut und deutlich, wem die Punkte gehoren. (Uns oder euch)
Sage, am Ende eines Durchgangs immer laut und deutlich den Punktestand,
oder bestatige den Punktestand.
Bedanke dich, nach dem Spiel, immer bei deinen Gegnern und auch bei deinen Partnern,
fur das schone Spiel. Auch wenn du mal verloren hast.
Zigarettenkippen gehoren nicht auf den Boden des Spielgelandes.
Raucher sollten, wahrend sie die Kugel werfen, die Zigarette nie im Mund behalten.
Wenn du rauchen musst, frage immer nach Aschebecher.
Verrichte deine Notdurft nie auf dem Spielgelande.

Verlasse das Spielgelande so sauber, wie du es selbst anzutreffen wiinscht.
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