Aktualizacja 19.03.2021 przez Kolegium Sedziéw PFP PZS po zmianach wprowadzonych przez FIPJP od dnia 01.01.2021

QEICJALNY RECULAMIN SPORTU PETANQUE
ZASADY OGOLNE

Artykut 1 — Skiad druzyn

Petanque jest sportem, w ktorym:

- trzech graczy gra przeciwko trzem graczom (triplety).
Moze takze grac:

- dwdch graczy przeciwko dwém graczom (dublety),

- jeden gracz przeciwko jednemu graczowi (single).
W tripletach kazdy z graczy gra dwoma kulami.

W dubletach i singlach kazdy z graczy gra trzema kulami. Zadne inne odmiany gry nie sg dozwolone.

Artykut 2 — Charakterystyka zatwierdzonych kul do gry

W petanque gra sie kulami zatwierdzonymi przez F.I.P.J.P., ktére odpowiadajg nastepujgcym kryteriom:
1) Sg zrobione z metalu;
2) Maja srednice od 7,05 cm (minimalnie) do 8 cm (maksymalnie);
3) Wazg od 650 gram (minimalnie) do 800 gram (maksymalnie).

W zawodach przeznaczonych dla graczy w wieku do 11 lat wigcznie, mozliwe jest uzywanie przez nich
kul o wadze 600 gram i o $rednicy 65 mm, pod warunkiem, ze ich producent posiada homologacje.

Znak firmowy producenta i waga muszg by¢ wygrawerowane na kulach i zawsze by¢ czytelne.

Imie i nazwisko lub inicjaty zawodnika mogg by¢ na nich wygrawerowane, podobnie jak réznego rodzaju
logo, inicjaty czy akronimy, zgodnie z przepisami okreslajgcymi produkcje kul.

4) Kule muszg by¢ wydrgzone (puste w srodku) i nie mogg by¢ wypetnione zadnym materiatem, takim jak
otéw, piasek, rte¢ itp. Generalng zasadg jest, ze kule nie mogg by¢ zmieniane w zaden sposob, ani
przerabiane czy modyfikowane, bgdz podrasowywane po wyprodukowaniu ich przez zatwierdzonego
producenta. Ponowna obrébka cieplna kul, w celu zmiany twardosci nadanej przez producenta jest
zabroniona.

Artykut 2' — Kary za nieprzepisowe kule

Zawodnik winny ztamania punktu 4 artykutu 2 jest natychmiast dyskwalifikowany z zawodoéw wraz ze swojg
druzyna.

Jesli kula nie ,podrasowana”, tylko zuzyta lub majgca wade fabrycznag, nie przeszta pozytywnie oficjalnej kontroli
lub nie spetnia norm przedstawionych w punktach 1, 2 i 3 artykutu 2, zawodnik musi ja wymieni¢. Moze takze
wymieni¢ caty komplet.

Skargi zwigzane z tymi trzema punktami i skladane przez zawodnikéw, sg dopuszczalne tylko przed
rozpoczeciem gry. W interesie zawodnikéw lezy zatem upewnienie sig, czy ich kule i kule przeciwnikow
odpowiadajg obowigzujgcym normom.

Skargi zwigzane z punktem 4 artykutu 2 sg dopuszczalne w dowolnym momencie gry, ale muszg by¢ zgtoszone
pomiedzy rozgrywkami. Poczagwszy od trzeciej rozgrywki, jesli ztozona skarga okaze sie by¢ bezpodstawna,
przeciwnikom zgtaszajgcego jg dodawane sg 3 punkty.

Sedzia lub sktad sedziowski mogg w kazdej chwili podda¢ kontroli kule jednego lub kilku graczy.

Artykut 3 — Zatwierdzone cele (Swinki)
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Cele sa zrobione z drewna lub syntetycznego materiatu noszgcego znak producenta, ktéry zostat zatwierdzony
przez F.I.P.J.P. wraz z doktadng specyfikacjg odnoszgca sie do wymaganych standardow.

Ich $rednica musi wynosi¢ 30 mm (tolerancja: +/- 1mm). Ich waga musi zawierac¢ sie pomiedzy 10 a 18 gramoéw.
Pomalowane cele sg dopuszczalne, ale w zadnym wypadku cel, rowniez wykonany z drewna, nie moze by¢
podatny na podniesienie go za pomocg magnesu.

Artykut 4 — Licencje

By zarejestrowaé sie do zawodow, kazdy z zawodnikow musi przedstawi¢ swojg licencje lub, zaleznie od
przepisow jego federacji, dokument potwierdzajgcy jego tozsamos¢ i przynaleznos¢ do federacii.

GRA

Artykut 5 — Teren gry i zasady go dotyczace

W petanque gra sie na kazdej nawierzchni. Decyzjg organizatora lub sedziego druzyny mogg zostaé
poproszone, aby gra¢ na wyznaczonym terenie. W przypadku, gdy rozgrywane sg mistrzostwa kraju lub zawody
miedzynarodowe, boiska muszg mie¢ minimalne wymiary: 4 m szerokie i 15 m ditugie.

W czasie rozgrywania innych zawodéw federacje mogg zezwoli¢ na zmiane w stosunku do tych minimow,
jednak rozmiary boisk nie mogg by¢ mniejsze niz 12 m x 3 m.

Pole do gry dzieli sie na dowolng ilos¢ boisk, ktére wydziela sie sznurkiem, ktérego grubosé nie powinna
mie¢ wptywu na gre. Sznurki wyznaczajgce boiska nie sg liniami autowymi z wyjatkiem ich linii
koncowych oraz linii ograniczajgcych cate pole do gry.

Jesli boiska graniczg ze sobg liniami koncowymi, linie te sg liniami autowymi.

Kiedy teren do gry jest otoczony barierami, muszg sie one znajdowa¢ w odlegto$ci minimum 1 metra poza
linig ograniczajagcg cate pole do gry.

Mecze sg rozgrywane do 13 punktéw, z mozliwoscig gry do 11 punktow w przypadku meczy ligowych i
rozgrywek kwalifikacyjnych.

Niektére turnieje mogg by¢ organizowane z okreslonym na mecz limitem czasowym. Turnieje  te musza byé
rozgrywane na oznaczonym terenie, a wszystkie linie wyznaczajace pola sg liniami autowymi.

Artykut 6 — Poczatek gry i zasady dotyczace kotka, z ktdreqo sie rzuca

Zawodnicy biorg udziat w losowaniu (rzut monetg), w celu ustalenia, ktéra druzyna wybierze teren do gry, o ile
nie zostat wyznaczony przez organizatorow, i jako pierwsza rozpocznie gre rzucajgc celem.

Jezeli teren do gry zostat wyznaczony przez organizatoréw, cel musi by¢ rzucony na tym terenie.
Zainteresowane druzyny nie mogg zmieni¢ terenu gry bez pozwolenia sedziego.

Ktorykolwiek z cztonkéw druzyny, ktéra wygrata losowanie, wybiera miejsce rozpoczecia gry i rysuje lub
umieszcza gotowe kétko na ziemi. Narysowane kotko musi mieé taki rozmiar, aby stopy kazdego z zawodnikéw
mogty w catosci zmiesci¢ sie wewnatrz niego. Jednakze narysowane kétko nie moze mie¢ srednicy mniejszej
niz 35 cm lub wigkszej niz 50 cm

Jezeli uzywane jest gotowe koétko, to musi ono by¢ sztywne i mie¢ wewnetrzng srednice 50 cm (tolerancja: +/-
2 mm).

Sktadane koétka sg dozwolone pod warunkiem, ze sg modelu i sztywnosci zatwierdzonych przez F.I.P.J.P.

Od zawodnikéw wymaga sie korzystania z przepisowych kotek zapewnionych przez organizatoréw.

Muszg oni rowniez zaakceptowac uzycie przepisowych kotek, sztywnych lub sktadanych i zaakceptowanych
przez F.I.P.J.P., zapewnionych przez przeciwnikéw. Jesli obie druzyny posiadajg takie kotka, wybor zostanie

dokonany przez druzyne, ktéra wygrata losowanie.

Kotko musi by¢ narysowane lub umieszczone co najmniej 1 metr od jakiejkolwiek przeszkody i co najmniej 1,5
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metra od innego kotka, z ktérego grajg inne druzyny.

Whnetrze kétka moze by¢é podczas danej rozgrywki catkowicie oczyszczone z grysu, kamykow itp., ale po jej
zakohczeniu nalezy przywrécic¢ stan pierwotny.

Stopy gracza muszg sig catkowicie znajdowac wewnatrz kotka, nie dotykajac jego obwodu i nie moga go opuscic
lub by¢ catkowicie oderwane od ziemi, dopoki rzucona kula nie dotknie poditoza. Zadna czes¢ ciata nie moze
dotyka¢ ziemi poza kotkiem. Zawodnik nie stosujgcy sie do tych zasad podlega karom opisanym w artykule 35.

W ramach wyjatku, osoby niepetnosprawne (w dolnych partiach ciata) mogg postawi¢ tylko jedng stope
wewnatrz kotka. W przypadku oséb rzucajgcych z wézka inwalidzkiego, co najmniej jedno koto wdzka, po stronie
reki, ktérg rzucajg, musi spoczywaé wewnatrz kotka.

Jezeli zawodnik podniesie kotko podczas gdy wcigz niektére kule nie zostaty zagrane, kotko jest przywracane
do swojej pozycji, jednak tylko druzyna przeciwna ma prawo zagrywac¢ swoje kule.

Kotko nie jest traktowane jako teren autowy.
W kazdym przypadku pozycja kdtka musi zosta¢ oznaczona przed wyrzutem celu.

Druzyna, ktéra rzuca celem ma obowigzek usung¢ wszystkie kotka, ktére znajdujg sie w poblizu tego, z ktérego
aktualnie graja.

Druzyna, ktora wygrata losowanie lub poprzedzajgcg rozgrywke, bedzie miata tylko jedng szanse, by wykonac
wazny rzut celem. Jesli rzut celem nie jest wazny, cel zostaje przekazany druzynie przeciwnej, ktéra musi
umiesci¢ go w regulaminowej pozycji na przypisanym terenie.

Jesli cel nie zostanie umieszczony w regulaminowej pozycji przez drugg druzyne, zawodnik, ktory umieszczat
cel podlega karom opisanym w Artykule 35. W przypadku powtdrzenia przewinienia, nowa kara jest naktadana
na cafg druzyne, ktérg w razie potrzeby dodaje sie, do kar otrzymanych wczesniej.

Rzut celem przez jednego z cztonkéw druzyny nie powoduje, ze jest on zobligowany rozpoczg¢ gre jako
pierwszy.

Gracze muszg zaznaczy¢ pozycje celu, poczatkowg i po kazdej zmianie jego potozenia.

Zadne skargi nie bedg przyjmowane w przypadku braku oznaczenia celu i sedzia zadecyduje na podstawie
aktualnej pozycji celu na boisku.

Artykut 7 — Wiasciwa odlegtosé rzucaneqo celu
Aby rzucony cel byt wazny, muszg by¢ spetnione nastepujgce warunki:

1) Odlegtos¢ oddzielajgca cel od wewnetrznego brzegu kétka musi sie zawieraé pomiedzy:
- Minimalnie 6 metrami, a maksymalnie 10 metrami dla junioréw i senioréw.
- W zawodach organizowanych dla mtodszych graczy mogg by¢ zastosowane mniejsze odlegtosci.

2) Kaotko, z ktorego sie rzuca, musi by¢ potozone minimalnie 1 metr od jakiejkolwiek przeszkody i 1,5 metra
od innego kotka, z ktérego grajg inne druzyny.

3) Cel musi znajdowac sie minimum 50 cm od jakiejkolwiek przeszkody oraz od najblizszej koncowej linii
autowej, musi rowniez znajdowac sie co najmniej 1,5 metra od innego kétka lub celu uzywanego przez
inne druzyny. (wazne: nie ma wymaganego minimalnego dystansu od linii bocznej oddzielajgcej boiska
lub bocznej linii autowej)

4) Cel musi by¢ widoczny dla gracza, ktérego stopy sg umieszczone maksymalnie przy wewnetrznych
granicach koftka, i ktérego ciato jest catkowicie wyprostowane. W przypadku sytuacji dyskusyjnej, sedzia
decyduje nieodwotalnie, czy cel jest widoczny.

W nastepnej rozgrywce cel jest rzucany z kotka narysowanego lub umieszczonego wokét punktu, w ktorym cel
lezat po poprzedniej rozgrywce, wytgczajgc nastepujgce przypadki:

- kotko jest potozone w odlegtosci mniejszej niz 1 metr od przeszkody, 1,5 metra od innego kotka, z
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ktérego grajg inne druzyny.

- rzut celem nie moégtby by¢ wykonany na wszystkie regulaminowe odlegtosci.
W pierwszym przypadku gracz rysuje lub umieszcza kétko w regulaminowej odlegtosci od przeszkody.
W drugim przypadku zawodnik moze cofngc¢ sie w przedtuzeniu linii z poprzedniej rozgrywki, nie przekraczajgc
maksymalnej regulaminowej odlegtosci do rzutu celem. Ten przypadek jest stosowany tylko woéwczas, gdy cel
nie moze by¢ rzucony na maksymalng odlegtos¢ w zadnym innym kierunku.
Jesli cel nie zostanie rzucony zgodnie z zasadami okreslonymi powyzej, wéwczas druzyna przeciwnikow
umieszcza cel w regulaminowej pozycji na wyznaczonym terenie. Druzyna przeciwna takze moze przesungc¢
kétko do tytu tak, jak opisano to powyzej, jezeli pierwsza druzyna umiescita kotko w sposdb uniemozliwiajgcy
rzut na maksymaing odlegtos¢.

W kazdym przypadku druzyna, ktéra utraci cel po nieudanym rzucie nim musi zagrywac pierwszg kule.

Druzyna, ktéra wygrata prawo do rzutu celem posiada 1 minute na dokonanie go. Druzyna, ktéra zyskata prawo
do umieszczenia celu po nieudanym rzucie przeciwnikow, musi uczyni¢ to natychmiast.

Artykut 8 — Prawidlowy rzut celem w czasie rozqrywki

Jesli rzucany cel zostanie zatrzymany przez sedziego, oponenta, widza, zwierze lub inny ruszajacy sie obiekt,
to jest on niewazny i musi by¢ rzucony ponownie.

Jesli rzucany cel zostanie zatrzymany przez zawodnika druzyny rzucajgcej, przeciwnik umiesci cel w
regulaminowej pozyciji.

Jesli po rzuceniu celem pierwsza kula zostata zagrana, przeciwnik ma nadal prawo zakwestionowac
prawidiowos¢ pozycji celu, z wyjatkiem sytuacji, gdy cel zostat umieszczony na boisku przez druzyne
przeciwnika.

Zanim cel zostanie przekazany przeciwnikowi w celu umieszczenia na boisku, obie druzyny muszg wczesniej
uznac, ze poprzedni rzut byt nieprawidtowy lub musi o tym zdecydowaé sedzia. Jesli jedna z druzyn postapi
inaczej, traci prawo do rzutu celem.

Jezeli przeciwnik takze zagrat kule, cel jest ostatecznie uznany za prawidtowy i zaden sprzeciw nie jest
dopuszczalny.

Artykut 9 — Niewazny rzut celem w trakcie rozgrywki

Cel jest niewazny w 7 nastepujgcych przypadkach:

1. Kiedy cel zostanie przesuniety poza pole gry, nawet jesli powrdci na nie ponownie. Cel, ktéry zatrzyma
sie na granicy dozwolonego terenu jest prawidtowy. Cel staje sie autowy po tym, jak catkowicie
przekroczy granice dozwolonego terenu lub linie autowa. Katuza wody, po ktérej cel ptywa swobodnie,
uwazana jest za teren niedozwolony;

2. Kiedy znajdujgc sie ciggle na witasciwym terenie, przesuniety cel jest niewidoczny z kétka (jak to
okreslono w artykule 7). Jednakze cel zastoniety przez kule nie jest ,martwy”’. Sedzia ma prawo
chwilowo usung¢ kule, zeby orzec, czy cel jest widoczny;

3. Kiedy cel zostanie przesuniety na odlegtos¢ wiekszag niz 20 metréw (dla junioréw i senioréw) lub 15
metréw (dla miodszych graczy) lub na mniej niz 3 metry od koétka, z ktdrego toczy sie gra;

4. Kiedy na oznakowanym polu gry cel przekroczy wiecej niz jedng linie boczng oddzielajgca sgsiednie
boiska lub gdy przekroczy linie koricowg boiska;

5. Kiedy nie mozna odnalez¢ przesunietego celu; czas poszukiwan jest ograniczony do 5 minut;
Kiedy miedzy celem a kotkiem, z ktérego toczy sie gra, znajduje sie obszar nie bedacy polem gry;

7. Kiedy, w limitowanych czasem grach rozgrywanych na oznakowanych boiskach, cel przekracza linie
znaczgce to boisko.

Artykut 10 — Przesuwanie przeszkod
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Zawodnikom jest bezwzglednie zabronione wyréwnywanie, przesuwanie lub niszczenie jakiejkolwiek
przeszkody znajdujgcej sie na polu gry. Jednakze, zawodnik rzucajgcy celem moze sprawdzi¢ miejsce
planowanego ladowania kuli (za pomocg jednej ze swoich kul), poprzez uderzenie nig w grunt nie wiecej niz
trzy razy. Ponadto, zawodnik aktualnie rzucajacy lub jeden z jego partneréw moze zasypac dziure, ktéra zostata
zrobiona przez jedng kule zagrang wczesnie;.

Za nieprzestrzeganie powyzszych regut, zwtaszcza w przypadku wyréwnywania terenu przed kulg, ktéra ma
zosta¢ wybita, zawodnicy podlegajg karom okreslonym w artykule 35 rozdziatu.

Artykut 11 — Wymiana celu lub kuli

Graczom zabrania sie wymiany celu lub kuli w trakcie gry, poza nastepujgcymi przypadkami:
1) Nie mozna odnalez¢ celu lub kuli; czas poszukiwan ograniczony jest do 5 minut;

2) Cel lub kula rozpadng sie — w tym przypadku pod uwage jest brana najwieksza z czesci. Jesli kule
pozostajg w grze, w miejsce najwiekszej czesci jest natychmiast wstawiany nowy cel lub kula o
identycznych lub zblizonych rozmiarach. Poszkodowany gracz moze w nastepnej rozgrywce wymienic
caty komplet kul.

CEL

Artykut 12 — Cel zamaskowany lub przesuniety

Jezeli podczas partii cel zostanie przez przypadek zastoniety przez lis¢ lub kawatek papieru, to obiekty te sg
usuwane.

Jezeli cel zostanie przesuniety, na przyktad przez wiatr lub spadek terenu lub niechcgcy nadepniety przez
sedziego, gracza lub widza albo tez zostanie przesuniety przez kule lub cel z innego boiska, zwierze lub inny
ruchomy obiekt, jest on przywracany do swego pierwotnego potozenia, pod warunkiem, ze byt on wczesniegj
oznaczony.

Jezeli cel zostat przesuniety przez kule zagrang w tej rozgrywce, jest on wazny.

Artykut 13 — Przemieszczenie celu nainne pole gry

Jezeli podczas rozgrywki cel, zamarkowany lub nie, zostanie przemieszczony na inne boisko, jest on
prawidtowy zgodnie z warunkami okreslonymi w artykule 9.

Zawodnicy uzywajgcy tego celu czekajg, az zawodnicy grajgcy na terenie, na ktérym on sie zatrzymat, zakonczg
rozgrywke i dopiero wtedy konczg swoja.

Zawodnicy, ktérych dotyczy ta zasada, muszg okazac cierpliwos¢ i uprzejmosc.

Od nastepnej rozgrywki druzyny kontynuujg gre na terenie, ktory zostat im przydzielony, a cel jest rzucany
ponownie z miejsca, ktére zajmowat zanim zostat przemieszczony, zgodnie z warunkami okreslonymi w artykule
7.

Artykut 14 — Zasady postepowania w sytuaciji, gdy cel jest autowy (,,martwy”)

Jezeli podczas gry cel zostanie przemieszczony na teren niedozwolony (aut), rozwazamy trzy przypadki:

1) Obie druzyny majg kule do zagrania — gra jest niewazna, a cel jest rzucany przez druzyne, ktéra zdobyta
punkty w poprzedniej rozgrywce lub wygrata losowanie.

2) Tylko jedna z druzyn ma kule do zagrania — zdobywa ona tyle punktéw, ile kul jej pozostato do gry.
3) Obie druzyny nie majg juz kul — gra jest niewazna, a cel jest rzucany przez druzyne, ktéra zdobyta
punkty w poprzedniej rozgrywce lub wygrata losowanie.

Artykut 15 — Pozycjonowanie celu po zatrzymaniu go

1. Jezeli przemieszczony cel zostanie zatrzymany lub zmieni potozenie przez widza lub sedziego, pozostaje
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w tej pozycji;

2. Jezeli przemieszczony cel zostanie zatrzymany lub zmieni potozenie przez gracza znajdujgcego sie w
dozwolonym polu gry, jego przeciwnik ma wybor:

a. pozostawic cel w jego nowej pozycji,

b. przywrdci¢ cel na jego pierwotne potozenie,

c. umiesci¢ cel gdziekolwiek na linii biegngcej z jego pierwotnej pozycji do nowego potozenia, wytgcznie
na terenie gry, najdalej do 20 metréw od kétka (15 m dla mtodszych graczy) i w miejscu, w ktérym jest

widoczny.

Punkty b) i c) mogg by¢ brane pod uwage tylko wtedy, gdy cel zostat oznaczony. Jezeli nie, pozostaje w miejscu,
gdzie zostat zatrzymany.

Jezeli przemieszczony cel catym swym obwodem wyjdzie poza teren gry, a nastepnie na niego wrdci, uznawany
jest za niewazny i podejmuje sie czynnosci zawarte w Artykule 14.

KULE

Artykut 16 — Rzut pierwszej i nastepnych kul

Pierwsza kula w rozgrywce jest rzucana przez gracza nalezgcego do druzyny, ktéra wygrata losowanie lub
zdobyta punkty w poprzedniej rozgrywce. Nastepnie rzuca gracz druzyny, ktéra aktualnie nie punktuje w
rozgrywce.

Zawodnik nie moze uzywaé¢ zadnego przedmiotu ani rysowac linii na ziemi, zeby pomoc sobie w zagraniu kuli,
ani zaznacza¢ pozycji, w ktérej ma ona wylgdowac. Podczas zagrania ostatnig kulg danego zawodnika,
zakazane jest trzymanie przez niego kuli w drugiej rece.

Kule muszg by¢ zagrywane pojedynczo.

Zadna rzucona kula nie moze by¢ zagrana ponownie. Jednakze kule muszg zostaé cofniete, jezeli zostaty
przypadkowo zatrzymane lub zmienit sie ich tor pomiedzy kotkiem a celem, przez kule lub cel pochodzace z
innego boiska lub przez zwierze, czy jakikolwiek inny poruszajgcy sie obiekt (pitka itp.), a takze w sytuacji
okreslonej w trzecim paragrafie artykutu 8.

Przed rzutem swojej kuli zawodnik musi usung¢ z niej wszelkie slady btota lub jakiegokolwiek innego osadu,
pod grozbg kary okreslonej w artykule 35.

Jezeli pierwsza zagrana w rozgrywce kula wyjdzie poza pole gry, to przeciwnik gra jako pierwszy, a nastepnie
gracze grajg naprzemiennie tak dtugo, dopdki jedna z ich kul nie pozostanie na wyznaczonym terenie.

Jezeli po strzale lub puencie zadna kula nie pozostanie na wyznaczonym polu gry, stosuje sie ustalenia
dotyczgce nierozegranej rozgrywki, okreslone w artykule 29.

Artykut 17 — Zachowanie graczy i widzéw podczas meczu

Podczas czasu przeznaczonego na rzut kuli, widzowie i inni gracze muszg zachowac zupetng cisze.

Przeciwnicy nie mogg chodzi¢, gestykulowaé, ani robi¢ niczego innego, co mogtoby przeszkadza¢ graczowi
podczas gry. Jedynie jego partnerzy z druzyny mogg przebywaé pomiedzy koétkiem, z ktdrego sie rzuca,
acelem.

Przeciwnicy muszg przebywacé za celem lub za graczem, w obu przypadkach z boku, w stosunku do kierunku
gry i w odlegtosci przynajmniej 2 metréw od jednego i od drugiego.

Gracze, ktorzy nie zastosujg sie do tych postanowien, mogg by¢ wykluczeni z zawoddw, jezeli, po ostrzezeniu
przez sedziego, nie zmienig swojego postepowania.

Artykut 18 — Rzut kulami i kule wychodzace poza teren gry
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Nikt nie moze, w ramach préby, rzucaé¢ kulg w czasie gry. Gracze, kitdrzy nie zastosujg sie do tej zasady zostang
ukarani, jak to zostato ustalone w rozdziale ,Dyscyplina”, artykut 35.

Podczas przebiegu rozgrywki, kule, ktére wyszty poza zaznaczony teren sg wazne (z zastrzezeniem przepisow
artykutu 19).

Artykut 19 — Kule autowe (martwe)

Kazda kula jest autowa od momentu, gdy przekroczy ograniczong do gry przestrzen. Kula jest autowa, gdy
catkowicie przekroczy granice wyznaczonego pola gry. Kula, ktéra zatrzyma sie na granicy, jest wazna.
Kula jest autowa wtedy, gdy w calosci znajdzie sie poza granicg terenu gry (patrzac na jej lokalizacje
bezposrednio z gory). To samo dotyczy sytuaciji, gdy na oznaczonych boiskach kula catkowicie przekroczy
wiecej niz jedno boisko potozone obok boiska, na ktérym toczy sie gra, lub gdy przekroczy linie korncowg boiska.

W grach o limitowanym czasie na oznakowanych polach gry, kula jest uznana za autowg wtedy, kiedy catkowicie
przekroczy linie otaczajgce wyznaczone boisko.

Jesli kula ta powrdci na pole gry, czy to z powodu pochytosci terenu, czy tez odbicia sie od przeszkody
poruszajgcej sie lub statej, zostaje natychmiast usunieta, a wszystkie elementy, ktére zostaty naruszone przez
nig po jej powrocie, zostajg przywrdécone na pierwotne miejsce, o ile byty wczesniej oznaczone.

Kazda kula autowa musi by¢ natychmiast usunieta z gry. W przypadku zaniedbania, odzyskuje ona swojg
waznos¢ z chwila, gdy inna kula zostanie zagrana przez przeciwng druzyne.

Artykut 20 — Zatrzymane kule

Kazda kula zatrzymana lub zmieniajgca kierunek za przyczyng widza lub sedziego zostaje tam, gdzie sie
zatrzymata.

Kazda kula zatrzymana przypadkowo lub zmieniajgca kierunek za przyczyng zawodnika z druzyny, do ktorej
kula nalezy, jest uniewazniona.

Kazda puentowana kula zatrzymana przypadkowo lub zmieniajgca kierunek za przyczyng przeciwnika, moze,
wediug zyczenia gracza zagrywajgcego, by¢ zagrana ponownie lub pozostawiona w miejscu, w ktérym sie
zatrzymata.

Jezeli wybijajgca lub wybita kula jest zatrzymana lub zmieni kierunek przypadkowo za przyczyng zawodnika,
przeciwnik moze:

1. Pozostawi¢ jg tam, gdzie sie zatrzymata;

2. Umiesci¢ jg na przedtuzeniu linii, poczynajgc od miejsca, w ktérym znajdowata sie pierwotnie, az do
miejsca, w ktérym sie zatrzymata, ale tylko na terenie pola gry itylko pod warunkiem, ze wczesniej
byta zamarkowana.

Zawodnik, ktory celowo zatrzymuje poruszajgca sie kule jest natychmiast dyskwalifikowany wraz ze swojg
druzyng z meczu, ktéry obecnie rozgrywa.

Artykut 21 — Dozwolony czas gry

Po rzuceniu celem, kazdy z zawodnikdw ma maksymalnie 1 minute na zagranie swojej kuli. Czas ten jest liczony
od momentu, kiedy poprzednia kula lub cel zatrzymaty sie, lub jezeli konieczne jest zmierzenie punktu — od
momentu, gdy pomiar zostanie dokonany. To samo postepowanie dotyczy rzutu celem.

Wszyscy gracze, ktérzy nie stosujg sie do tej zasady, podlegajg karze okreslonej w artykule 35 rozdziatu
~Dyscyplina”.

Artykut 22 — Przemieszczenie sie kul

Jezeli lezgca kula zostanie przesunieta, na przykiad przez wiatr lub pochytosé terenu, jest cofana z powrotem
na swoje miejsce. To samo dotyczy kazdej kuli przypadkowo przemieszczonej przez gracza, sedziego, widza,
zwierze lub jakiekolwiek inny poruszajacy sie obiekt.
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W celu unikniecia sporéw, zawodnicy muszg zaznaczaé potozenie kul. Zadna skarga nie bedzie dopuszczalna
w stosunku do niezaznaczonej kuli, a sedzia podejmie decyzje tylko w zwigzku z kulami, ktére pozostaty
na polu gry.

Jednakze, jesli kula zostanie przesunieta przez zagrang w tej grze kule, jest ona wazna.

Artykut 23 — Zawodnik rzucajacy cudza kulg

Zawodnik, ktéry zagra cudzg kulag otrzymuje ostrzezenie. Zagrana kula jest mimo wszystko wazna, ale musi by¢
zamieniona niezwiocznie lub po dokonaniu pomiaru.

Jezeli takie zdarzenie wystgpi ponownie podczas partii, kula winnego zawodnika jest dyskwalifikowana, a
wszystko, co zostanie przez nig przemieszczone wraca na swoje pierwotne miejsce.

Artykut 24 — Kule rzucone niezgodnie z przepisami

Z wyjatkiem wypadkéw, w ktdrych niniejsze przepisy wskazujg stosowne i stopniowo rosngce kary, opisane w
artykule 35, kazda kula rzucona niezgodnie z przepisami jest niewazna i wszystko, co zostanie przez nig
przemieszczone w wyniku jej zagrania, jezeli byto oznaczone, wraca na swoje miejsce.

Przeciwnik ma jednak prawo zastosowaé zasade korzysci i stwierdzi¢, ze jest ona wazna. W tej sytuacji,
dogrywana lub wybijajgca kula jest wazna i wszystko, co zostato przez nig przemieszczone, pozostaje na swoim
miejscu.

PUNKTY I MIERZENIE

Artykut 25 — Tymczasowe usuniecie kul

W celu dokonania pomiaru dozwolone jest, po uprzednim zamarkowaniu ich pozycji, tymczasowe usuniecie kul
i przeszkod znajdujgcych sie pomiedzy celem, a kulami, ktére majg by¢ zmierzone.

Po zmierzeniu, kule i przeszkody, ktdre byly usuniete, sg z powrotem umieszczone na swoich miejscach. Jezeli
obiekty nie moga by¢ usuniete, mierzenie dokonywane jest za pomocg cyrkla.

Artykut 26 — Pomiar punktow

Pomiar jest obowigzkiem zawodnika, ktéry ostatni zagrat kule lub jednego z cztonkéw jego druzyny. Przeciwnicy
posiadajg prawo do ponownego pomiaru.

Pomiar musi by¢ dokonany za pomocg odpowiednich instrumentéw, ktére kazda druzyna musi posiadac.

Szczegoblnie zabronione jest dokonywanie pomiaru za pomocg stop. Zawodnicy, ktérzy nie
przestrzegajg tej zasady, mogg ponies¢ kare okreslong w artykule 35 w rozdziale ,Dyscyplina”.

Niezaleznie od pozycji kuli do mierzenia i etapu rozgrywki, mozna poprosi¢ sedziego o konsultacje, a jego
decyzja jest ostateczna. Podczas pomiaru dokonywanego przez sedziego zawodnicy muszg znajdowac sie w
odlegtosci nie mniejszej niz 2 metry od niego.

Organizator moze podjaé decyzje, ze wytgcznie sedzia jest uprawniony do dokonywania pomiarow (zwlaszcza
w wypadku relacji telewizyjnej).

Artykut 27 — Podnoszenie kul

Graczom jest zabronione podnoszenie zagranych kul przed zakonczeniem rozgrywki.

Po zakonczeniu rozgrywki, kazda kula podniesiona przed zaakceptowaniem punktéw jest niewazna. Zadna
skarga nie jest w tej sprawie uwzgledniana.

Jezeli zawodnik podnosi swoje kule z pola gry, podczas gdy jego druzyna posiada jeszcze kule do zagrania,
kule te nie bedg mogty by¢ zagrane.

Artykut 28 — Przemieszczenie kul lub celu
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Druzyna, ktérej zawodnik przemiescit cel lub ktérgkolwiek z zagranych kul podczas dokonywania pomiaru, traci
punkt.

Jezeli w trakcie pomiaru sedzia poruszy lub przemiesci cel lub kule, podejmuje on bezstronng decyzje.

Artykut 29 — Kule jednakowo odlegte od celu

Gdy dwie najblizsze celu kule nalezg do przeciwnych druzyn i sg w jednakowej odlegtosci od niego, moga
zaistnied trzy przypadki:

1. Jezeli obie druzyny nie majg wiecej kul do zagrania, rozgrywka jest niewazna, a cel nalezy do
druzyny, ktéra zdobyta punkty w poprzedniej rozgrywce lub wygrata losowanie.

2. Jezeli tylko jedna druzyna posiada kule do dyspozyciji, zagrywa je i zdobywa tyle punktow, ile kul ustawi
blizej celu niz najblizsza kula przeciwnika.

3. Jezeli obie druzyny posiadajg kule do dyspozycji, druzyna, ktéra zagrata ostatnig kule gra ponownie,
nastepnie druzyna przeciwnikoéw i tak na zmiane, az jedna z nich zdobedzie punkt. Kiedy tylko jedna
druzyna posiada kule, obowigzujg ustalenia zawarte w poprzednim punkcie.

Jesli po zakonczeniu rozgrywki, Zzadna kula nie pozostanie w granicach pola gry, rozgrywka jest niewazna i bez
punktow.

Artykut 30 — Ciata obce przylegajace do kul lub celu

Kazde ciato obce przylegajgce do kul lub celu musi by¢ usuniete przed pomiarem.

Artykut 31 — Reklamacije

Aby dana reklamacja zostata uwzgledniona, musi zosta¢ zgtoszona sedziemu. Po zakohczeniu gry zadna
reklamacja nie bedzie uwzgledniona.

DYSCYPLINA

Artykut 32 — Kary za nieobecnos¢ druzyn lub graczy

W trakcie losowania i ogtoszenia jego wyniku, zawodnicy muszg by¢ obecni przy stoliku sedziowskim. Kwadrans
po ogtoszeniu wyniku losowania, druzyna, ktdra jest nieobecna na terenie gry, bedzie ukarana jednym punktem,
ktory otrzymujg przeciwnicy. Ten limit czasowy jest ograniczony do 5 minut, w przypadku gier limitowanych
czasem.

Po tym czasie, za kazde kolejne pie¢ minut spdznienia kara wzrasta o jeden punkt.
Te same kary obowigzujg w trakcie zawodow, po kazdym losowaniu.

W przypadku wznowienia gry po przerwie z jakiegokolwiek powodu, kara wynosi jeden punkt za kazde 5 minut
nieobecnosci druzyny.

Druzyna, ktéra sie nie stawi na placu gry w ciggu 30 minut od rozpoczecia lub ponownego rozpoczecia gry, jest
uznana za zdyskwalifikowang z zawoddw.

Niekompletna druzyna ma prawo rozpoczaé¢ gre bez czekania na swojego nieobecnego zawodnika; jednak nie
uzywa ona kul tego zawodnika.

Zaden z graczy nie moze wykluczy¢ sie z gry lub opusci¢ pola gry bez zezwolenia sedziego. W zadnym wypadku
nieobecnos¢ gracza nie moze zaktoci¢ przebiegu gry, nie zmienia rowniez obowigzku zagrania kuli w przeciagu
minuty przez innych zawodnikéw druzyny nieobecnego gracza. Jezeli nieobecny gracz nie powréci do momentu,
gdy bedzie miat zagrywac kule, co jedng minute bedzie uniewazniana jedna jego kula pozostajgca do zagrania.

Jezeli zezwolenie nie byto udzielone, zastosowanie majg kary wymienione w artykule 35.

W razie wypadku lub problemu medycznego oficjalnie stwierdzonego przez lekarza, zawodnikowi mozna
zezwoli¢ na maksymalnie pietnastominutowg nieobecnos¢. Jesli w przypadku korzystania z takiej mozliwosci
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stwierdzone zostanie oszustwo, zawodnik oraz jego druzyna zostang natychmiast zdyskwalifikowani z
zawodow.

Artykut 33 — Spéznieni zawodnicy

Jezeli podczas rozpoczetego juz meczu pojawia sie brakujgcy zawodnik, nie bierze udzialu w trwajgcej
rozgrywce. Moze on dotgczy¢ do gry dopiero poczgwszy od nastepnej rozgrywki.

Jezeli brakujgcy zawodnik pojawi sie pézniej niz 30 minut po rozpoczeciu meczu, traci wszelkie prawa do udziatu
w nim.

Jezeli partnerzy zawodnika spéznionego wygrajg ten mecz (uzyskujac prawo do dalszej gry), moze on wzig¢
udziat w kolejnych meczach, jezeli byt wczesniej zgtoszony w tej druzynie.

Jezeli turniej rozgrywany jest w grupach, zawodnik moze wzig¢ udziat w nastepnym meczu, bez wzgledu na
wynik poprzedniego.

Pierwsza rozgrywke uznaje sie za rozpoczeta, jezeli cel zostat wyrzucony, bez wzgledu na to, czy umieszczony
na polu cel jest wazny, czy tez nie. Kolejne rozgrywki uwaza sie za rozpoczete w momencie, gdy zatrzyma sie
ostatnia kula zagrana w rozgrywce jg poprzedzajgcej.

Artykut 34 — Wymiana zawodnika

Wymiana zawodnika w dubletach lub jednego albo dwéch zawodnikéw w tripletach, jest dozwolona tylko do
momentu oficjalnego ogtoszenia rozpoczecia zawoddéw (pistolet, gwizdek, ogtoszenie, itp.), pod warunkiem, ze
zmieniajgcy zawodnik/cy nie bylli wczesniej zarejestrowany/i w zawodach jako cztonkowie innej druzyny.

Artykut 35 — Kary

Przy nie stosowaniu sie do zasad gry, na zawodnikéw mogg zosta¢ natozone nastepujace kary:

1. Ostrzezenie; ktdre jest oficjalnie udzielane przez sedziego poprzez okazanie z6ttej kartki zawodnikowi,
ktéry popetnia wykroczenie.

Jednak za przekroczenie limitdbw czasowych zoitg kartke otrzymuje cata druzyna winna ztamania
regulaminu. Jezeli jeden z zawodnikow tej druzyny otrzymat juz wczesniej zoitg kartke, druzyna zostanie
ukarana dyskwalifikacjg kuli zagranej lub kuli, ktéra ma zosta¢ zagrana.

2. Dyskwalifikacja zagranej kuli lub kuli, ktéra ma zosta¢ zagrana; ktéra jest oficjalnie udzielana przez
sedziego poprzez okazanie pomaranczowej kartki zawodnikowi, ktéry popetnia wykroczenie.

3. Wykluczenie winnego gracza z gry; ktére jest oficjalnie udzielane przez sedziego poprzez okazanie
czerwonej kartki zawodnikowi, ktory popetnia wykroczenie.

4. Dyskwalifikacja druzyny odpowiedzialnej za ztamanie regulaminu;

5. Dyskwalifikacja obu druzyn w przypadku wspétudziatu w winie.
Ostrzezenie jest karg i moze by¢ udzielone po ztamaniu regulaminu.
Udzielenia informacji zawodnikom Ilub wymagania od nich przestrzegania zasad ogloszonego na
poczatku zawodow lub meczu nie nalezy traktowa¢ jako ostrzezenia.

Artykut 36 — Zte warunki atmosferyczne

W przypadku deszczu, kazda rozpoczeta rozgrywka musi by¢ zakohczona, o ile nie zostanie przez sedziego
podjeta inna decyzja. Wytgcznie sedzia, wraz z jury, posiada kompetencje do jej przerwania lub odwotania z
powodu dziatania ,sit wyzszych”.

Artykut 37 — Nowa faza gry

Jezeli po ogtoszeniu nowej fazy zawoddw (drugiej rundy, trzeciej rundy, itd.) jakies gry nie zostaty zakoriczone,
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sedzia, po konsultacji z komitetem organizacyjnym zawodow, moze podjgc¢ wszelkie ustalenia lub decyzje, ktére
uwaza za konieczne dla prawidtowego przebiegu zawodow.

Artykut 38 — Niesportowe zachowanie

Druzyny, ktére kidcg sie podczas gry i ktore bedg wykazywaty brak ducha sportowego oraz brak szacunku dla
publicznosci, organizatorow lub sedziéw, bedg wykluczone z zawoddw. Takie wykluczenie moze spowodowaé
ewentualne nie zatwierdzenie uzyskanych wynikéw oraz zastosowanie sankcji z Artykutu 39.

Artykut 39 — Zte zachowanie

Zawodnik, ktory dopuscit sie ztego zachowania sie lub, co gorsza, przemocy wobec organizatora, sedziego,
innego gracza lub widza, podlega jednej lub kilku z nastepujgcych kar, w zaleznosci od popetnionego
wykroczenia:

1) Wykluczenie z zawodow;
2) Cofniecie licencji lub stosownego dokumentu;
3) Konfiskata rekompensat i nagrod.

Kara natozona na winnego gracza moze by¢ takze natozona na jego partneréw z druzyny. Kara 1) jest
naktadana przez sedziego.

Kara 2) jest naktadana przez skfad sedziowski.

Kara 3) jest naktadana przez komitet organizacyjny, ktéry w przeciggu 48 godzin wysyta raport wraz z
odebranymi rekompensatami i nagrodami do federacji, ktéra zadecyduje o ich przeznaczeniu.

We wszystkich przypadkach ostateczng decyzje podejmuje przewodniczacy komitetu danej federacji.

Od kazdego zawodnika wymagany jest przyzwoity ubiér. Zabroniona jest zwlaszcza gra z nagim torsem. Ze
wzgleddw bezpieczenstwa zawodnicy muszg rowniez nosi¢ petne obuwie, chronigce palce i piete.

Podczas gry zabronione jest palenie, rowniez papieroséw elektronicznych. Zabronione jest rowniez korzystanie
z telefonéw komérkowych podczas gry.

Kazdy zawodnik, ktéry nie zastosuje sie do tych zasad, zostanie zdyskwalifikowany z zawodéw, jezeli nie zmieni
swego postepowania po ostrzezeniu sedziego.

Artykut 40— Obowigzki sedziéw

Sedziowie wyznaczeni do kierowania zawodami sg zobowigzani do czuwania nad Scistym przestrzeganiem
regulaminu gry oraz uzupetniajgcego go regulaminu administracyjnego.

Posiadajg oni prawo do wykluczenia z zawodéw kazdego zawodnika lub druzyny, ktérzy odmowig
podporzgdkowania sie ich decyzji.

Kibice posiadajagcy licencje, wazne Ilub zawieszone, zobligowani do opuszczenia zawodéw z powodu
swego zachowania, bedgcego przyczyng incydentdéw na terenie rozgrywek, zostang wymienieni w
sprawozdaniu sedziego skierowanym do komitetu federacji. Komitet wezwie ich do stawienia sie przed komisjg
dyscyplinarng, ktéra rozstrzygnie o zastosowaniu odpowiednich sankcji.

Artykut 41 — Skiad i decyzje jury

Przypadki nie przewidziane niniejszym regulaminem podlegajg decyzji sedziego, ktéry moze zwrécic sie o opinie
do jury zawodow. Jury skfada sie z minimum trzech, a maksimum pieciu cztonkéw. Decyzje podjete w
zastosowaniu niniejszego paragrafu przez jury sg ostateczne. W przypadku réwnego podziatu gtoséw jury,
decyduje opinia przewodniczgcego jury.
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