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ZAHRAIJTE SI PETANG NA IHRISKU
PRAVIDLA PETANGU

Pétanque mdzu proti sebe hrat:
o dve druZstva po 3 hracoch (tzv. triplettes) — kde kazdy ma 2 gule
o dve druZstvd po 2 hracoch (doublettes) — kazdy 3 gule
o jeden hrac proti jednému (tete a tete) — kazdy 3 gule
Gula musi byt kovova, oficidlne rozmery :
o  priemer gule je v intervale 7,05 cm (min.) az 8,00 cm (max.)
o  hmotnost gule v rozmedzi od 0,650 (min.) do 0,800 kg (max.)

Ciel (Cize ,but”cochonette”“koSonek”) mdze byt vyhradne z dreva. Priemer musi byt medzi 25 az 35 mm.
Farebny nater je povoleny.

Pétanque sa praktikuje na vsetkych terénoch. Po schvaleni povrchu organizaénym vyborom a rozhodcami su
hradi povinni sa stretnit na uréenom povrchu. Pre ndarodné Sampionaty a medzinarodné sutaze plati minimalny
rozmer ihriska 4 x 15 m. Pri ostatnych sutaziach moézu byt po vzagjomnom dohovore tieto parametre zmenené.
Pri rekreacnej hre sa ihriska nevyznacuju.

Zapas sa hra do dosiahnutia 13-tich bodov jednou stranou. V skupinach je mozné hrat skratend hru do 11-tich
bodov. Za bod sa povaZuje kazda gula, ktora je po ukonceni hry blizsie koSonku, nez prva najblizSia gula supera.

KoSonek sa vyhadzuje z miesta hodu vyznaceného krizkom na povrchu. Rozmer kruhu
musi byt taky, aby sa do neho skryli obe chodidld (0.35 — 0.50 m priemer) a musi byt vzdialeny min 1 m od
vsetkych prekazok ¢i hranic ihriska. Kruh hodu sa vyznacuje okolo predchadzajucej polohy koSonku v minulej
hre.

Nohy musia byt pri hode vnutri kruhu, nesmeju sa ho dotykat ani jej presahovat, ani nesmeju opustit povrch
terénu az do doby pokial je hodena gula ¢i kosonek v pohybe. Ziadna ina ¢ast tela sa nesmie dotykat zeme vo
vnutri kruhu.

Aby bolo vhodenie koSonku platné (su na to 3 pokusy), musia byt splnené nasledujice podmienky:
o vzdialenost kosonku z miesta hodu musi byt medzi 6 a 10 metrami.
o  miesto hodu musi byt najmenej 1 m od vsetkych prekazok, i od hranic ihrisk.
o kosSonek po dopade nesmie byt bliZSie nez 1 m od vSetkych prekazok a od hranic vymedzujdcich ihrisko.
o koSonek musi byt z miesta hodu viditelny.

Pokial je hodeny koSonek zastaveny rozhodcom, divakom, hracom, zvieratom, ¢i akymkolvek mobilnym
predmetom je neplatny a hod sa musi opakovat, bez toho aby sa samozrejme podital do 3 pokusov.

Po odhodeni koSonku je zakdzané odstrafiovanie ¢i premiestfiovanie akychkolvek prekazok na hracej ploche.
Samozrejme v kazdom pripade hraé moze upravit jamku, ktora vznikla pri hodeni niektorej z predchadzajtcich
guli. KoSonek je vrateny na povodné miesto pokial je predtym posunuty neimyselné rozhodcom, hracom,
zvieratom, divakom, guli mimo hru ¢ pochadzajucich z inej hry ¢i inymi mobilnymi predmetmi.
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Prvud gulu hadze druZstvo, ktoré hadzalo aj kosonek. Je to to druZstvo, ktoré v predchadzajucej hre zvitazilo.
Pre hod gulou platia rovnaké pravidla ako pre koSonek.

Ziadna u? vhodend gula sa nesmie hadzat znovu, pokial nie je jej pohyb zmeneny gulou zo susedného ihriska,
divakom atd".

Gulai koSonek, ktory opusti v priebehu hry ihrisko je platny v jeho novom postaveni, okrem situacie citovanych
v bode 9 a 16. Pokial je ihrisko ohrani¢ené pevnymi bariérami, musi sa vyznadit i tzv. ,Uzemie straty”, a to min.
30 cm od pevnej bariéry smerom dovnutra ihriska (iba u oficidlnych ihrisk).

Gula je anulovana, ked'sa ocitne v ,Uzemi straty” aj ked' sa odrazi a vrati spat do ihriska. Ostatné gule, ktoré pri
ceste spat eventualne posunie, sa vratia na svoje povodné miesto.

Gula ndhodne zastavena divakom ¢i rozhodcom je platnd tam, kde sa zastavi. Ak ju zastavi ¢len druZstva,
ktorému patri je anulovana. Ak ju zastavi super su mozZnosti, z ktorych si moze druzstvo, ktoré gufou hodilo
vybrat:

o Gula zostane tam, kde sa zastavila
o  Gulasa posune v smere jeho pévodného pohybu, v ramci ihriska.
o  Hrag, ktory gulu zastavi umyselne je diskvalifikovany, i celé druZstvo z tejto Casti hry.

o Gula, ktora je po zastaveni nahodou premiestena je navratena spat.
Pre zamedzenie dohadov je lepsie gule po dopade oznacit (ich polohu napr. ryhou do piesku), inak
konecné rozhodnutie je na rozhodcovi.

Pokial hrac¢ zahra cudziu gulu, je tato platnd, ale musi byt nahradena gulou vlastnou. Pri recidive je priebeh
tejto hry anulovany.

Je povolené z dévodu merania docasne odstranit gule, ale len po ich predchadzajicom oznaceni.
Premeriavat mdZe len druZstvo ktoré je v hre na rade. Rozhodca méze kedykolvek.
Po ukonceni hodov (hry) su vsetky gule ktoré su odstranené pred s¢itanim neplatné, pokial neboli oznacené.
Pokial dve gule, kazda patriaca inému druzstvu su rovnako daleko od koSonku nastdvaju tri moznosti:

o  Pokial Ziadne druzstvo uz nema gule, hra sa anuluje.

o  Pokial'ma gulu len jedno druZstvo pokracuje v hre.

o  Pokial'maju gule obidve druZstva, hadZu striedavo kazdy jednu aZ do rozhodnutia.

o Pokial sa ani tak nerozhodne, hra sa anuluje.

Druizstvo je povinné zapocat hru do 5-tich minit od vyhlasenia zadiatku zdpasu. Pokial nie je kompletné, je
povinné zacat aj bez chybajlcich ¢lenov, bez toho, aby malo k dispozicii jeho gule. Pokial sa hra¢ dostavi neskor
mobze zasiahnut az do dalsej hry.

Pomacky na hru si viete zakdpit napr. v obchodoch so $portovymi potrebami: rekreacné/plastové gule na petang



