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Pét anque- Regel n des DPV
gemall der F.I.P.J.P.

Al | genei ne Besti mrungen

Artikel 1 — Die Mannschaften

Pét anque ist eine Sportart, in der zwei Mannschaften gegenei nander spiel en:
3 Spieler gegen 3 Spieler (Triplette).

Es konnen sich ebenfalls gegenuberstehen:
2 Spieler gegen 2 Spieler (Doublette),
1 Spieler gegen 1 Spieler (Téte-a-téte).

Beim Triplettes hat jeder Spieler zwei Kugeln zur Verfiigung, bei Doublettes und Téte-a-téte hat
jeder Spieler drei Kugeln.

Jede hi ervon abwei chende Spi el wei se i st verboten.

Arti kel 2 — Eigenschaften der zugel assenen Kugeln

Pétanque wird mit Kugeln gespielt, die von der F.I.P.J.P. zugel assen sind und fol genden
Ei genschaften ent sprechen:

1. Si e missen aus Metall sein.
2. Ei nen Durchnesser zw schen 7,05 c¢cm (M nimum) und 8 cm (Maxi nun) haben.
3. Mt einem Gewi cht zw schen 650 G amm (M ni num) und 800 G amm (Maxi mun).

Logo (Marke des Herstellers) und Gew chtsangabe nissen auf den Kugel n
ei ngraviert und inmer |esbar sein.
4, Si e durfen weder durch Hi nzufigen von Metall noch durch Ei nbringen von Sand
ver andert worden sein.
Generell dirfen die Kugeln nach der Fertigstellung (nur durch zugel assene Hersteller) auf keine Art
gef &l scht und kei ner Verfornung oder Ver&nderung unterzogen werden. |nsbesondere darf die vom
Herstel | er vorgegebene Harte durch nachtragliches Ausgl hen nicht abgeandert werden.

Narme und Vornane oder die Initialen des Spielers dirfen jedoch nachtraglich eingraviert werden
sowi e verschi edene Logos und Siegel gemdR dem Lei stungsverzeichnis (,Cahier de Charges”) zur
Her st el  ung von Kugel n.

Artikel 2a — Strafen fir nicht regel gerechte Kugeln

Ein Spieler, der sich einer Verletzung der Bestinmngen nach Art. 2.4. schuldig nmacht, wird sofort
vom Wt t bewer b ausgeschl ossen, ebenso sein oder seine Mtspieler.
Di e fol genden zwei Falle kdénnen eintreten:

. Cefédl schte” oder ,ausgegl iihte”Kugeln: Die Lizenz des Spielers wird fur eine in der DPV-
Recht sordnung festgel egte Zeitdauer eingezogen, ungeachtet weiterer MaBnahmen durch den zust &ndi gen
nati onal en Diszi plinarausschuss.

Sollte bei einemdieser beiden Falle der Spieler nicht Eigentimer der Kugeln und der Nane des
Ei gent uners bekannt sein, wird diesemdie Lizenz entzogen fur eine Zeitdauer, die in der
Di szi pl i narordnung sei nes national en Verbandes festgel egt ist.

Wenn ei ne Kugel zwar nicht verfal scht, aber durch Abnutzung oder einen Fabrikationsfehler einer
Kontrol I e nicht standhadlt oder nicht den unter Art. .2.1, 2.2 oder 2.3 aufgefihrten Nornmnen
entspricht, mul3 der Spieler sie austauschen. Erdarf auch den konpletten Kugel satz ersetzen.

Durch Spieler formulierte Reklamati onen nach Art. .2.1, 2.2 oder 2.3 sind nur vor Beginn eines
Spi el es zul &ssig. Die Spieler sind deshalb gehalten, sich davon zu Uberzeugen, dass ihre Kugel n und
die ihrer Gegner den festgel egten Nornmen entsprechen.

Auf Art. 2.4 gestitzte Reklamationen sind wahrend des ganzen Spieles zul assig, dirfen jedoch nur
zwi schen zwei Durchgdngen ei ngebracht werden. Wenn sich ab demdritten Durchgang di e Rekl anati on
bezilgl i ch der Kugeln des Gegners als unbegrindet herausstellt, werden dem Punktestand des CGegners
drei Punkte hinzugeflgt.

Fir den Fall, dass eine Kugel gedffnet wurde, liegt die Verantwortung bei dem Rekl am er enden.
Ergi bt sich, dass die Kugeln einwandfrei sind, nuss sie der Reklan erende bezahl en oder ersetzen;
er kann jedoch nicht zum Ersatz fur darUber hinausgehende Schaden gezwungen werden.
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Der Schi edsrichter oder die Jury koénnen i mer, auch zu jedem Zeitpunkt eines Spieles, eine Prifung
der Kugel n ei nes oder nehrerer Spieler durchfihren.

Arti kel 2b — Eigenschaften der zugel assenen Zi el kugel n

Di e Ziel kugeln sind aus Hol z. Ziel kugel n aus syntheti schem Materi al nilssen das Herstellerl ogo
tragen, durch die F.1.P.J.P zugel assen sein und den Nornen, die imLeistungsverzeichnis (,Cahier de
Charges”)festgel egt sind, entsprechen.

Der Durchnesser nuss zwi schen 25 mm (M ni nun) und 35 nm ( Maxi num) betragen.

Gef &rbt e Zi el kugel n, gleich in welcher Farbe, sind zul &ssig.

Artikel 3 — Lizenzen

Di e Lizenz nuss gendR den Rechtsvorschriften des DPV ausgestellt sein und nmuss insbesondere ein
gesi egel tes Passbhild sowie die Unterschrift des |nhabers beinhalten.

Vor Begi nn ei nes Wettbewerbes nuss jeder Spieler seine Lizenz vorlegen. Er nuss sie ebenfalls auf
Ver | angen des Schi edsrichters oder des Gegners vorzeigen, wenn sie nicht an der Einschreibung
hinterlegt ist.

Arti kel 4 — Auswechsel n von Kugel n oder Zi el kugel n

Es ist den Spielern verboten, Kugeln oder Zielkugeln im Verlauf des Spieles zu wechseln, auler in
f ol genden Fal | en:
1. Si e sind unauffindbar, wobei die Zeit zum Suchen auf funf Mnuten limtiert ist.
2. Wenn si e zerbrechen, z&hlt nur das grofte Bruchstick. Sind noch Kugel n zu spiel en,
so wird das grofte Bruchstiick sofort, nach eventuell erforderlicher Messung, durch
ei ne Kugel / Zi el kugel nit gl ei chem oder &hnlichem Durch-messer ersetzt. Bei der
nachst en Aufnahme darf der betroffene Spieler den konpl etten Kugel satz austauschen.

Das_Spi el

Arti kel 5 — Regel gerechte Spielfelder

Pét anque wird auf jedem Boden gespielt. Die Veranstalter oder der Schiedsrichter kdnnen den
Mannschaften j edoch abgegrenzte Spiel felder zuweisen. In diesemFall nuss das Spielfeld bei
national en und international en Meisterschaften nmindestens 15 min der Lange und 4 min der Breite
bet r agen.

Bei anderen Wettbewerben kann der DPV eventuel | e Abwei-chungen von di esen M ndestmafRen erl| auben
oder es den angeschl ossenen Landesverbanden ernigli chen, den Abwei chungen zuzusti mren. Dabei durfen
di e Abnessungen von 12 mx 3 Meter jedoch nicht unterschritten werden.

Wenn das Spielfeld z.B. von Bal ken ungeben wird, missen sich diese jenseits einer Auslinie im
Abst and von mi ndestens 30 cm befinden. Eine Auslinie ungibt das Spielfeld in einer naximlen
Ent f ernung von 4 m

Di ese Besti nmungen gelten auch bei besonders abgegrenzten Spielfeldern ( ,Carrés d honneur”).

Di e Spiele werden bis zum Errei chen von 13 Punkten durch ei ne Mannschaft gespielt. Es besteht
jedoch die Miglichkeit, die Vorrunden- (,poules”) oder die Entscheidungsspiele (,cadrage”) nur bis
zum Erreichen von 11 Punkten zu spi el en.

Arti kel 6 — Spielbeginn- Regeln zum Kreis

Die Spieler ermitteln durch das Los, welche der beiden Mannschaften das Spi el gel &nde aussuchen darf
und als erste die Ziel kugel wirft.

Wenn ein Spielfeld durch den Veranstalter zugew esen wird, muf3 die Z el kugel auf diesem Feld
angewor fen werden. Chne Erl aubnis des Schiedsrichters durfen die bei den Mannschaften kein anderes
Spi el fel d auswahl en.

Ei n beliebiger Spieler der Mannschaft, wel che die Ausl osung gewonnen hat, wdhlt den Punkt des

Abspi el es und zei chnet auf den Boden einen Kreis, in den die FiRe jedes Spielers ganz hineinpassen.
Der Durchresser mufd mindestens 35 cm und héchstens 50 cm betragen.

Di eser Wirfkreis nuss in einem Abstand von nehr als einem Meter von jedem Hi ndernis oder von der
Grenze zu verbote-nem Gel dnde entfernt sein; bei Wttbewerben auf ,freienf Spielgel dnde (ohne
begrenzte Spielfelder) nul er mndestens 2 Meter von dem néchsten benutzten Wirfkreis entfernt
sein.
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Di e Mannschaft, die die Zielkugel wirft, nmuss alle alten Wirfkreise in der Nahe des neuen
Wir f kr ei ses | 6schen.

Der Kreis darf wahrend der | aufenden Aufnahne voll standi g gereinigt werden. Er nuss jedoch danach
oder spatestens vor dem ersten Kugel wrf der nachsten Aufnahnme in seinen urspringlichen Zustand
versetzt werden.

Der Wirfkreis ist kein verbotenes Cel ande.

Di e FuRe missen sich imlnnern des Wirfkreises befinden und dirfen nicht dber ihn hinausreichen
Sie durfen i hn weder verlassen noch durfen sie angehoben werden, bis die geworfene Kugel den Boden
beridhrt hat. Auch andere Koérperteile dirfen den Boden aullerhal b des Wirfkrei ses nicht berihren.
Ausnahmen sind | ediglich bei Behinderten gestattet.

Behi nderte Spieler imRollstuhl nissen darauf achten, dass der Wirfkreis so zw schen den Radern
liegt, dass die FuBstitze des Rollstuhles sich auf Hohe des Kreisrandes befindet.

Das Werfen der Ziel kugel durch einen Spieler einer Mannschaft bedeutet nicht, dass dieser auch als
erster spielen nuss.

Artikel 7 — Entfernungen beimWirf der Ziel kugel

Di e von einem Spi el er geworfene Ziel kugel ist giltig, wenn:
1. der Abstand der Ziel kugel bis zum nachst gel egenen Punkt des Wirf krei srandes
m ndestens 4 Meter und hochstens 8 Meter fir ,Mnines”,
m ndestens 5 Meter und héchstens 9 Meter fir, Cadets”,
m ndestens 6 Meter und hochstens 10 Meter fir ,Juniors” und , Seniors”

betragt;

2. der Wirfkreis sich mndestens 1 Meter von jedem Hindernis und von der G enze
zu ver bot enem Gel &nde befi ndet;

3. di e Zi el kugel m ndestens 1 Meter von jedem Hi ndernis und vom néchsten Punkt
der Grenze zu ei nem verbotenen Gel ande entfernt |iegt;

4. Di e Ziel kugel nuss fiur einen Spieler sichtbar sein, der nmit beiden FiuRRen und

in aufrechter Korperhaltung i mlnnern des Wirfkreises steht. ImFalle einer
Anf echtung entschei det der Schiedsrichter unanfechtbar, ob die Z el kugel
sichtbar ist.

Bei m nachsten Durchgang wird die Z el kugel aus ei nem Wirfkreis geworfen, der umden Punkt
gezei chnet wird, auf demdie Z el kugel am Ende der vorhergegangenen Auf nahne | ag, aufer in
fol genden Fallen :
- Der Wirfkreis wiare weniger als 1 Meter von ei nem Hi ndernis oder von der G enze
zu ei nem verbot enen Gel &nde entfernt.
- Es ware nicht nfglich, die Zelkugel auf die groftnigliche Entfernung zu
wer f en.
Imersten Fall zeichnet der Spieler einen Kreis in der vorgeschriebenen M ndestentfernung vom
Hi nderni s oder von der Grenze zu ver bot enem Cel &nde.
Imzweiten Fall kann der Spieler auf einer geraden Linie in entgegengesetzter Richtung des
vor her gehenden Durchganges zurickgehen, bis er die Ziel kugel auf die gro6Rtmdgliche Entfernung
wer fen kann; aber nicht weiter. Diese Mglichkeit ist jedoch nur zul assig, wenn die Z el kugel in
kei ner Richtung auf die gro6Rtmdgliche Entfernung geworfen werden kann.

Wenn nach drei aufei nanderfol genden Wirfen durch di esel be Mannschaft di e vorgeschri ebenen
Bedi ngungen (wi e oben aufgefihrt) nicht erfdllt sind, wird die Ziel kugel der gegnerischen
Mannschaft ausgehéandi gt, die ebenfalls drei Versuche hat und die den Wirfkreis unter den
obengenannt en Bedi ngungen zur lickverl egen darf. Wenn di ese Mannschaft bei drei Wirfen nicht
erfolgreich ist, darf der Wirfkreis nicht nehr verandert werden.

In jedem Fall behélt die Mannschaft das Recht, welche die Ziel kugel nach den ersten drei Wirfen
verloren hat, die erste Kugel zu spielen.

Artikel 8 — @Giltige Z el kugel

Wrd die Zel kugel, nachdem sie geworfen wurde, durch den Schiedsrichter, einen Spieler, einen
Zuschauer, ein Tier oder irgendei nen beweglichen Gegenstand angehalten, so ist sie nicht gultig und
wi rd erneut geworfen, ohne dass dieser Wirf auf die drei erlaubten angerechnet wird.

Wenn nach dem Wirf der Ziel kugel eine erste Kugel gespielt
ist, hat der Gegner noch das Recht, die Lage der Ziel kugel zu beanstanden. Wrd di e Beanst andung
fiar zul &ssig erkannt, so wird die Zel kugel erneut geworfen und die Kugel erneut gespielt.

Wenn der Gegner ebenfalls eine Kugel gespielt hat, wird die Zielkugel als definitiv gultig
angesehen und Rekl amati onen sind dann nicht mehr erl aubt.
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Di e Ziel kugel darf nur dann erneut geworfen werden, wenn bei de Mannschaften den Wirf als ungiltig
aner kannt haben oder wenn der Schiedsrichter so entschieden hat. Sollte sich eine Mannschaft davon
abwei chend verhalten, verliert sie das Recht zum Werfen der Ziel kugel .

Artikel 9 — Ungilltige Ziel kugel

Di e Zielkugel ist in folgenden 6 Fallen ungiltig :

1. Wenn sie sich, nachdem sie geworfen wurde, nicht in den unter Artikel 7
beschri ebenen G enzen befindet.
2. Wenn sie im Verl auf eines Durchganges auf verbotenes Gel d&nde gel angt, auch wenn sie

auf erl aubtes Spiel ge-1ande zurickkehrt.
Di e Zielkugel ist gultig, wenn sie auf der G enze des Spiel-gelédndes liegt. Sie ist
nur ungdltig, wenn sie (aus der Senkrechten betrachtet) die Grenze zu ei nem
ver bot enen Gel &nde oder die Auslinie mt ihrem gesanten Durchnesser vollstéandig
tiberschritten hat. A's verbotenes Cel &nde i st auch eine Pfiitze anzusehen, auf der
di e Z el kugel frei schw nmt.

3. Wenn sie sich auf erlaubtem Gel d&nde befindet, ihre Lage aber so verandert wrd,
dass sie (entsprechend Artikel 7) vom Wirfkreis aus nicht nmehr sichtbar ist.
Ei ne Ziel kugel ist jedoch nicht ungultig, wenn sie durch eine Kugel verdeckt wird.
Um beurteilen zu kdénnen, ob die Zel kugel sichtbar ist, darf der Schiedsrichter
ei ne Kugel zeitweise entfernen.

4. Wenn di e Ziel kugel so verandert wird, dass sie auf nehr als 20 Meter (fiUr Senioren
und Juni oren) bzw. 15 Meter (fur Cadets und M nines) oder weniger als 3 Meter
entfernt vomWrfkreis |liegen bleibt.

5. Wenn i hre Lage so veréandert wrd, dass sie unauffindbar ist, wobei die Zeit zum
Suchen auf funf Mnuten limtiert ist.
6. Wenn sich zwi schen dem Wirfkrei s und der Ziel kugel verbotenes Gel ande befi ndet.

Arti kel 10 — Veranderungen des Spi el gel andes - Strafen

Grundsatzlich ist es den Spielern verboten, eventuel |l e MaBnahnmen zur Veranderung des Spi el gel dndes
vor zunehnmen. Es ist den Spiel ern ausdricklich verboten, ein Hindernis, das sich auf dem
Spi el gel ande befindet, zu entfernen, in seiner Lage zu verandern oder zu zerdricken.

Nur der Spieler, der die Zelkugel wirft, darf vorher lediglich die Bodenbeschaffenheit fir einen
Wir f punkt (,donnée”) erkunden, indemer, allerdings nicht mehr als dreimal, nmt einer seiner Kugeln
den Boden an dieser Stelle beruhrt. Jedoch darf der Spieler (der sich darauf vorbereitet zu

spi el en) oder gegebenenfalls ein Spieler seiner Mannschaft das Loch schlielen, das durch die

unm ttel bar davor gespielte Kugel entstanden ist.

I'm Fall der N chtbeachtung voranstehender Bestinmungen zi eht sich der Spieler fol gende MaRnahnen
Zu:

Ver war nung.

Annul |'i erung der gespielten oder der zu spiel enden Kugel.

Ausschl uld des schul di gen Spielers fur eine Aufnahne.

Ausschl ul3 des schul di gen Spielers fur das Spiel.

Di squal i fikation der schul di gen Mannschaft.

Di squal i fikation bei der Mannschaften fur den Fall des schul dhaften Ei nverst andni sses.

ourwNE

Artikel 11 — Verdeckte oder bewegte Ziel kugel

Wenn di e Ziel kugel im Verl auf eines Durchganges unvernmutet durch ein Blatt oder ein Stick Papier
verdeckt wird, sind diese Gegenstande zu entfernen.

Wenn zum Bei spi el die schon zur Ruhe gekonmene Zi el kugel durch die Ei nwirkung des W ndes oder wegen
ei ner Boden- unebenheit bewegt wird, so wird sie auf ihren urspringlichen Platz zuruckgel egt,
vor ausgeset zt, der urspriungliche Platz war narkiert.

Dassel be geschieht, wenn die Ziel kugel unabsichtlich durch einen Spieler, einen Schiedsrichter,

ei nen Zuschauer, einen beweglichen Gegenstand (z.B. eine Kugel/ Zielkugel aus ei nem anderen Spiel)
oder durch ein Tier in ihrer Lage verandert wird.

Wrd die Zel kugel durch eine in dieser Aufnahne gespielte Kugel bewegt, bleibt sie gultig.

Um j ede Anfechtung zu vernei den, missen die Spieler die Zielkugel markieren. Waren di e Kugel n oder
di e Ziel kugel nicht markiert, ist eine Reklamation unnmiglich.
Artikel 12 — Ziel kugel gerat auf ein anderes Spielfeld

Wenn i m Verl auf eines Durchganges die Ziel kugel auf ein anderes Spielfeld gerat, das begrenzt oder
ni cht begrenzt ist, ist sie gultig unter dem Vorbehalt der Bestinmungen von Artikel 9
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Di e Spieler, welche diese Zel kugel benutzen, warten gegebenenfalls auf das Ende des Durchganges,
der durch di e Spieler begonnen wirde, die das
i hren ei genen Durchgang zu beenden.

betreffende Spiel gel ande/-fel d benutzen, u

Di e Spieler, auf welche diese Bestimmung zutrifft, nissen Geduld und Hoflichkeit aufbrin

In der fol genden Aufnahne kehren die Spieler w eder auf ihr bisheriges Spielfeld zurick.
Artikel 13 — Unglltige Ziel kugel

Wrd i mVerlauf eines Durchganges die Z el kugel ungiltig, so kdnnen sich drei Mbglichkei
er geben:
1. bei de Mannschaften verfigen jeweils noch Uber nindestens eine zu spiel ende Kugel:

Der Durchgang wird mit O Punkten gewertet (annulliert).

2. nur ei ne Mannschaft verfigt noch Uber
Di ese Mannschaft

Kugel n zur Verfigung hat.

3. kei ne Mannschaft verf gt

m ndest ens ei ne zu spi el ende Kugel :
bekomm so viel e Punkte zugesprochen, wi e sie noch zu spiel ende

noch Uber zu spi el ende Kugel n:

Der Durchgang wird mt O Punkten gewertet (annulliert).

Arti kel 14 — Angehal tene Zi el kugel

1. Wenn di e weggeschossene Zi el kugel durch einen Schiedsrichter oder einen Zuschauer
angehalten wird, behdlt sie ihre neue Position.
2. Wrd di e weggeschossene Ziel kugel durch ei nen Spiel er angehalten, so hat dessen
Gegner drei Mglichkeiten:
a) Er | asst die Zielkugel in ihrer neuen Position.
b) Er legt sie an ihren urspringlichen Platz zuriick.
c) Er legt die Zelkugel auf einen Punkt, der sich auf der Verl &ngerung

Strecke zwi schen dem urspringlichen Platz der Zielkugel und dem Pl atz

befi ndet, an dem si e angehal

ten wurde, aber hdchstens auf 20 Meter

(fur Senioren und Junioren) bzw 15 Meter (fur Cadets und M nines), und

zwar so, dass die Zielkugel

si chtbar ist.

m dann

gen.

ten

der

Di e Punkte b) und c) kdnnen nur angewendet werden, wenn die Ziel kugel vorher markiert war. War die

Zi el kugel nicht

Uber quert di e weggeschossene Zi el kugel
Spi el gel &nde zum Stillstand zu kommen,

markiert, bleibt sie in ihrer

Arti kel 15 — Wederanwrf der Ziel kugel

Wenn di e Zi el kugel

neuen Position.

ver bot enes CGel &nde und kommt zurlck, um dann auf
ist sie ungliltig, wobei Artikel 13 zu beachten ist.

ungliltig ist, wird sie fir den nachsten Durchgang aus ei nem Wirfkreis geworfen, der umd
auf dem sie | ag, bevor sie das Spiel gel &nde verl assen hat.

gezei chnet wrd,

Di es geschieht unter Beachtung des Artikel 7:
1. Der Wirfkreis kann i m Abstand von 1 Meter von jedem Hindernis und von der Grenze zu

ver bot enem Cel ande entfernt
2. Di e Zi el kugel

Di e Kugeln

Artikel 16 — Das Werfen der Kugeln

Di e erste Kugel

Der Spieler darf keine Hilfsmttel

gezei chnet werden.
kann auf alle reglenentierten Entfernungen geworfen werden.

wi rd von ei nem Spi el er der Mannschaft gespielt, die den Losentscheid ode
vor her gehenden Durchgang gewonnen hat.

benut zen oder Marki erungen vornehmen, um sei ne Kugel

bringen oder um sei nen Wirfpunkt zu kennzeichnen. Wenn er seine |etzte Kugel spielt, ist
nicht erlaubt, eine weitere Kugel in der anderen Hand zu hal ten.
Di e Kugel n nmissen einzel n gespielt werden.

Gewor f ene Kugel n durfen nicht nochei nmal gespi
und Zi el kugel durch ei ne Kugel oder Ziel kugel

bewegl i ches Cbj ekt (Ball

8, zweiter Absatz beschriebenen Situation.

Es ist verboten,

di e Kugel n oder die Zielkugel

elt werden. Ausnahne: Kugeln, die zw schen
aus ei nem anderen Spiel, durch ein Tier, e

usw. ) angehal ten oder von |hrer Bahn abgel enkt werden sow e der

anzuf eucht en.

dem

i m Verl| auf eines Durchganges das erl aubte Spiel gel a&nde verl assen hat und somt

en Punkt

r den

ins Ziel zu
es i hm

Wir f krei s
in
in Arti kel
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Befindet sich die erste gespielte Kugel auf verbotenem Gel &nde, dann muss der Gegner spiel en und
di es abwechsel nd, bis sich eine Kugel innerhalb des Spiel gel andes befi ndet.

Wenn sich nach einer gespielten Kugel oder nach ei nem Schuss kei ne Kugel nehr innerhalb des

Spi el gel andes befindet, gelten sinngemall di e Bestimmungen des Artikel 29.

Artikel 17 — Verhalten der Spieler und Zuschauer

Wahrend der regul &ren Zeit, die ein Spieler bendtigt, um seine Kugel zu spielen, missen die anderen
Spi el er und di e Zuschauer &aufllerste Ruhe einhalten.

Di e Gegner dirfen weder unhergehen, noch gestikulieren oder irgend etwas tun, was den Spieler
stdren konnte. Nur die Partner des Spielers dirfen sich zwi schen der Ziel kugel und dem Wirfkreis
bef i nden.

Di e Gegner niissen sich seitlich hinter der Zielkugel oder seitlich hinter dem Spieler aufhalten
Si e missen sowohl vom Spieler als auch von der Ziel kugel einen Abstand von m ndestens 2 Meter
ei nhal ten.

Di e Spieler, welche diese Vorschriften nicht beachten, kénnen vom Wettbewerb ausgeschl ossen werden
wenn sie ihr Verhalten nach einer Verwarnung durch den Schiedsrichter beibehalten.

Artikel 18 — Probewurf und Kugel n aus dem Spiel feld

Es ist nicht erlaubt, seine Kugel im Spiel zur Probe zu werfen. Spieler, die sich nicht an diese
Regel halten, kdénnen mt den in Artikel 10 genannten Strafen bel egt werden

Kugel n, die im Verl auf eines Durchganges das zugeteilte Spielfeld verlassen sind gultig
(ausgenomen Artikel 19 trifft zu).

Artikel 19 — Unglltige Kugeln

Ei ne Kugel ist ungiltig, sobald sie verbotenes Gel ande Uberquert. Die Kugel ist gultig, wenn sie
auf der Grenze des Spielgelandes liegt. Sie ist nur ungultig, wenn sie (aus der Senkrechten
betrachtet) die Genze zu einem verbotenen Gel &nde oder die Auslinie mt ihrem gesanten Durchmesser
vol | standi g Uberschritten hat.

Wenn ei ne Kugel danach auf das Spiel gel &nde zurickkehrt, sei es wegen ei ner Bodenunebenheit oder
dass sie von ei nem bewegl i chen oder unbeweglichen H ndernis abprallt, nuss sie sofort aus dem Spi el
genommen werden und alles, was sie nach dem Passi eren des verbotenen Gel d&ndes veréandert hat, wrd
in den urspringlichen Zustand zuruckverset zt.

Jede ungul tige Kugel mnuss sofort aus dem Spi el genommen werden; andernfalls wird sie gewertet,
sobal d eine weitere Kugel gespielt ist.

Arti kel 20 — Angehal ten Kugel n

Ei ne Kugel, die durch den Schiedsrichter oder einen Zuschauer angehalten wird, behalt die Position,
in der sie |liegenbleibt.

Ei ne Kugel ist ungiltig, wenn sie von einem Spieler angehalten wird, von dessen Mannschaft sie
gespielt wirde

Ei ne gel egte Kugel, die von ei nem gegnerischen Spiel er angehalten wird, kann nach Belieben des
Spi el ers nochnal s gespielt oder dort |iegengel assen werden, wo sie zur Ruhe konmt.

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

1. sie an dem Pl atz |iegenlassen, an dem sie zur Ruhe gekommen i st,

2. in demFall, dass sie markiert war, sie auf einen Punkt |egen, der sich auf der
Ver | angerung der Strecke zwi schen dem urspringlichen Platz der Kugel und dem Pl atz
befindet, an dem sie zur Ruhe gekommen ist; jedoch nur auf zugel assenem
Spi el gel &nde.

Ein Spieler, der eine Kugel absichtlich anhalt, ist sofort fur das |aufende Spiel zu
di squal i fizieren; ebenso seine Mtspieler.
Arti kel 21 — Zeitvorgabe

Sobal d di e Ziel kugel geworfen ist, verfigt jeder Spieler lUber maxi mal eine Mnute, um seine Kugel
zu spielen. Diese Frist |&uft von dem Zeitpunkt an, an dem die Ziel kugel oder die zuvor gespielte
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Kugel zur Ruhe gekommen ist und, wenn ein Punkt genessen werden nuss, nachdem di e Messung
abgeschl ossen i st.

Di ese Bestimmungen gelten auch fir das Werfen der Ziel kugel nach jedem Durchgang.
Halt sich ein Spieler nicht an diese Besti mungen, so zieht er sich die in Artikel 10 geregelten
MaRBnahnen zu.

Artikel 22 — Kugeln, die bewegt werden

Wenn ei ne Kugel, die bereits zur Ruhe gekommen war, sich durch Ei nwirkung des Wndes oder wegen

ei ner Bodenunebenheit bewegt, wird sie auf den urspriinglichen Platz zurickgel egt. Dassel be gilt fir
ei ne Kugel, die unabsichtlich durch einen Spieler, einen Schiedsrichter, einen Zuschauer oder

i rgendei nen bewegli chen Gegenstand sowi e durch ein Tier bewegt wird.

Um j ede Anfechtung zu vernei den, niissen die Spieler die Kugeln und die Ziel kugel markieren.

Kei nesfalls ist eine Reklamation bezlglich der Kugel n oder einer Zielkugel erlaubt, die nicht
nmarki ert waren. Der Schiedsrichter kann dann nur die neue Lage der Kugeln oder der Ziel kugel auf
dem Spi el gel &nde feststell en.

Dagegen bl ei bt eine Kugel, die durch eine andere Kugel aus dem ei genen Spiel bewegt wurde, an dem
neuen Platz |iegen.

Arti kel 23 — Fal sche Kugel n gespielt

Ein Spieler, der unabsichtlich eine andere Kugel als seine eigene spielt, zieht sich eine
Verwarnung zu. Die Kugel ist fir diesen Wirf gultig, rmuss aber dann sofort ausgetauscht werden,

gegebenenfal | s nach ei ner Messung

I m W eder hol ungsfall wahrend eines Spieles wird seine Kugel annulliert und alles, was sie bewegt
hat, wird in die urspringliche Lage zurickverset zt.

Bevor ein Spieler spielt, nmuss er seine Kugel von allen ihr anhaftenden Frendkorpern und
Schnut zspuren reinigen, andernfalls treten die in Artikel 10 geregelten MaRBnahnen in Kraft.

Es ist den Spielern verboten, die bereits gespielten Kugeln vor dem Ende ei nes Durchganges
auf zuheben.
Artikel 24 — Nicht regel gerecht gespielte Kugeln

Jede nicht regel gerecht gespielte Kugel ist ungultig und alles, was sie hierbei bewegt hat, wird in
di e urspringliche Lage zuruckversetzt, wenn markiert war.

Di esel be Regel gilt fir eine Kugel, die aus einemanderen Wirfkreis gespielt wirde, als die
Zi el kugel

Der Gegner hat jedoch das Recht, die ,Vorteilsregel” anzuwenden und den Wirf zu akzeptieren. In

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

Punkt e und Messung

Artikel 25 — Entfernen der Kugel n zum Messen

Fir di e Messung eines Punktes ist es erlaubt, die Kugeln und H ndernisse, die zw schen der

Zi el kugel und der zu nessenden Kugel |iegen (nachdem sie markiert worden sind), vorubergehend zu
ent f er nen.

Nach dem Messen sind die entfernten Kugel n und Hi nderni sse an ihren urspringlichen Platz
zur ickzul egen.

Kénnen di e Hindernisse nicht entfernt werden, so ist die Messung unter Zuhilfe eines Zirkels oder
anderer geeigneter Mttel durchzufihren.
Arti kel 26 — Messen der Punkte

Das Messen eines Punktes obliegt dem Spieler, der die |l etzte Kugel gespielt hat oder einem seiner
Mtspieler. Die Gegner haben danach i mmer das Recht, durch einen ihrer Spieler zu nessen
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Der Schi edsrichter kann jederzeit wdhrend eines Spieles, gleich von wel chem Spi el er, zum Messen
gebet en werden; seine Entschei dung ist unanfechtbar.

Di e Messungen nilssen mt geei gneten Messgeraten durchgefihrt werden; jede Mannschaft nmuss imBesitz
ei nes Messgeréates sein. Es ist insbesondere verboten, Messungen nit den FuRen durchzuf dhren.
Spieler, die diese Vorschrift mssachten, kénnen nach Artikel 10 bestraft werden, falls sie nach

ei ner Verwarnung durch den Schiedsrichter weiterhin regelw drig handel n.

Arti kel 27 — Kugel n auf heben vor Punktfeststellung

Ei ne nicht markierte Kugel ist unglltig, wenn sie am Ende ei nes Durchganges vor der Feststellung
der Punktezahl weggenonmen wird.

Arti kel 28 — Bewegen von Kugel n oder Ziel kugel

Wenn ein Spieler beimMssen die Zelkugel oder eine strittige Kugel in ihrer Lage verandert
(verschiebt), so ist der Punkt fir die Mannschaft di eses Spielers verloren.

Wenn der Schi edsrichter bei m Messen ei nes Punktes die Ziel kugel oder eine Kugel bewegt oder
verschi ebt, und wenn nach ei ner erneuten Messung der Punkt bei der Kugel bleibt, die urspriinglich
fiar di e der Zielkugel nadherliegende gehalten wirde, so entscheidet der Schiedsrichter nach bestem
W ssen und Gew ssen. Dassel be geschieht in dem Fall, wenn der Punkt nach ei ner erneuten Messung

ni cht bei der Kugel bleibt, von der urspringlich angenomren wurde, dass sie der Ziel kugel am
nachsten sei.

Artikel 29 — d eicher Abstand

Wenn zwei gegnerische Kugel n die Ziel kugel berihren oder wenn di ese der Ziel kugel am nachsten
liegen und den gl ei chen Abstand zu i hr haben, koénnen fol gende drei Mglichkeiten eintreten:

1. Wenn bei de Mannschaften keine zu spi el enden Kugel n nehr haben, w rd der Durchgang
annul liert.
Di e Zielkugel fallt der Mannschaft zu, die den vorherigen Durchgang gewonnen hat.

2. Wenn nur ei ne Mannschaft noch Kugel n zur Verfigung hat, so spielt sie ihre Kugeln
und erhadlt am Ende des Durchganges so viele Punkte, wi e sie Kugeln ndher bei der
Zi el kugel platziert hat, als die amnachsten |iegende gegnerische Kugel.

3. Wenn bei de Mannschaften noch ilber Kugel n verfiigen, so spielt die Mannschaft die
zul et zt gespielt hat, noch eine Kugel, danach der Gegner usw., bis eine Mannschaft
den Punkt nit einer ihrer Kugeln gew nnt.

Wenn gegen Ende des Durchganges nur ei ne Mannschaft noch Kugeln zur Verfigung hat, gelten die
Best i mmungen von Satz 3.

Wenn sich am Ende ei nes Durchganges kei ne Kugel nehr auf dem Spi el gel &nde befindet, w rd der
Durchgang annul liert.

Arti kel 30 — Frendkorper an Kugel oder Ziel kugel

Al l e Frendkor per, wel che der Kugel oder der Ziel kugel anhaften, missen vor der Messung entfernt
wer den.

Arti kel 31 — Reklamationen

Al e Rekl amati onen niissen, um zugel assen zu werden, an den Schi edsrichter gerichtet werden. Eine
Rekl amati on findet keine Bericksichtigung, die nach der Annahnme des Spi el ergebni sses vorgebracht
wird.

Jede Mannschaft ist fir die Uberwachung der gegnerischen Mannschaft verantwortlich (Lizenz,
Kategorie, Spielfeld, Kugeln usw.).

Disziplin
Artikel 32 — Strafen fir zu spat kommende Mannschaften

I m Augenbl i ck des Losent schei des Uber die Spiel paarungen und bei der Verkindung des Ergebni sses der
Zi ehung niissen die Spieler amKontrolltisch anwesend sein.
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Wenn ei ne Mannschaft eine Viertel stunde nach der Verkindung di eser Ergebni sse nicht auf dem
Spi el gel ande/ -feld ist, wird sie mt einemPunkt bestraft, wel cher der gegnerischen Mannschaft zum
Vorteil angerechnet wrd.

Fir jeweils weitere 5 M nuten Verspéatung erhoht sich die Strafe um einen Punkt.
Di esel be Strafe wird wahrend ei nes Wett bewerbes verhangt, nach jeder Ziehung und i mFall einer
W eder auf nahme der Spi el e nach einer Unterbrechung (unabhéangig vom Grund der Unterbrechung).

Ei ne Mannschaft hat das Spiel verloren, die eine Stunde nach dem Ende der Verkindung des
Zi ehungser gebni sses ni cht auf dem Spi el gel dnde/-feld anwesend i st.

Ei ne unvol | st andi ge Mannschaft braucht nicht zu warten, sie hat die Mglichkeit ohne den abwesenden
Spi el er zu spielen. Sie kann jedoch nicht Uber dessen Kugel n verfgen.

Arti kel 33 — Verspatet ankonmende Spi el er

Wenn ei n abwesender Spiel er nach Begi nn ei nes Durchganges erscheint, darf er an di esem nicht

teil nehmen. Er ist erst vom nédchsten Durchgang an zum Spi el zugel assen.

Wenn ei n abwesender Spieler spater als eine Stunde nach Begi nn des Spieles erscheint, verliert er
das Recht, an dem Spiel teilzunehnen.

Wenn seine Mtspieler dieses Spiel gew nnen, kann er am nachsten Spiel unter dem Vorbehal t

tei |l nehmen, dass di e Mannschaft nanentlich eingeschrieben ist.

Wenn ein Wettbewerb in Gruppen (,poul es”) durchgefihrt wird, kann er am nachsten Spiel teilnehnen
(unabhangi g von dem Resultat des vorhergehenden Spi el es).

Ein Durchgang gilt als ,begonnen”, wenn die Ziel kugel ,regel-gerecht” auf dem Spi el gel ande
platziert ist.

Arti kel 34 — Austauschen von Spielern

Das Austauschen von einem Spieler im,Doublette” oder von einemoder zwei Spielern im,Triplette”
ist bis zu demoffiziellen Begi nn des Wettbewerbes (Signal durch Hupen/Pfeifen oder als Ansage
usw.) erlaubt. Voraussetzung ist, dass der oder die Ersatzspieler nicht bereits in dem Wttbewerb
fir ei ne andere Mannschaft ei ngeschrieben sind.

Arti kel 35 — Spielunterbrechungen

Wenn es regnet, nuss jeder begonnene Durchgang zu Ende gefihrt werden, es sei denn, der
Schi edsrichter trifft eine andere Entscheidung. Er allein ist berechtigt, imEinvernehmen mt der
Jury zu entscheiden, ob ein Spiel unterbrochen oder wegen hdherer Gewalt annulliert wird.

Wenn nach der Ansage zum Begi nn ei nes neuen Abschnittes in einem Wttbewerb (2. Runde, 3. Runde

usw.) bestinmmte Spiele noch nicht beendet sind, kann der Schiedsrichter, imE nvernehnen nit dem
Veranstalter, alle Anordnungen und Entschei dungen treffen, die er fur einen ordentlichen Verl auf
des Wettbewerbes fir notwendig erachtet.

Kein Spieler darf sich ohne Erlaubnis des Schiedsrichters von einem Spiel entfernen oder das
Spi el gel &nde verl assen. Bei ei nem entsprechenden VerstolR treten di e Besti mungen der Artikel 32 und
33 in Kraft.

Artikel 36 — Teilung der Preise

Di e Teilung der Preise und Vergutungen ist ausdricklich verboten.

Di e Mannschaften, di e das Endspi el oder irgendein anderes Spiel austragen und es dabei an
Sportlichkeit und Respekt den Zuschauern, den Ofiziellen oder dem Schiedsrichter gegenuber fehlen
| assen, werden vom Wettbewerb ausgeschl ossen. Di eser Ausschluss kann die N chtwertung eventuel |
erzielter Ergebnisse sowie die in Artikel 37 vorgesehenen MalRnahnmen nach sich zi ehen.

Arti kel 37 — Unkorrektheiten

Ein Spieler, der sich einer Unkorrektheit und i mschlimeren Fall der Anwendung von Gewalt
gegenuber einem Ofiziellen, einem Schiedsrichter, einem anderen Spieler oder einem Zuschauer
schul di g macht, zieht sich, entsprechend der Schwere seines Vergehens, eine oder nehrere der
f ol genden MaRRnahmen zu :

1. Ausschl uss vom Wett bewer b.

2. Ent zug der Lizenz.
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3. Ei nbehal t en oder Rickgabe der Preise.
Al l e MaBnahnen, die einen Spieler betreffen, kénnen auch auf seine Mtspieler angewandt werden.

Di e MaRnahnen zu den Punkten 1. und 2. sind durch den Schiedsrichter zu verhangen.

Bei Anwendung der MaRBnahne zu dem Punkt 3. ist diese durch den Veranstalter zu verhangen. Er sorgt
daf Gir, dass die zuruckgehal tenen Preise und Vergitungen (zusanmren nit ei nem Bericht) innerhalb von
48 Stunden zum Vorstand des zustandi gen nati onal en Verbandes gel angen, der Uber ihre Verwendung
ent schei det .

In jedem Fall hat der zustandi ge national e Disziplinarausschuss die |etzte Entschei dung.

Arti kel 38 — Aufgaben des Schiedsrichters

Di e Schiedsrichter, die den Wettbewerb leiten, sind gehalten, die strikte Einhaltung der

Spi el regel n und der begl ei tenden Besti nmungen zu Uberwachen. Sie sind berechtigt, jeden Spieler und
j ede Mannschaft vom Wettbewerb auszuschliefRen, die sich weigern, ihren Anordnungen entsprechende
Fol ge zu | ei sten.

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

Zwi schenf al | en auf dem Spi el gel &nde geben, werden vom Schi edsri chter dem Vorstand des zust &ndi gen
nati onal en Ver bandes genel det. Der Vorstand di eses Verbandes wird den oder die Schul digen vor den
zust &ndi gen Di szi pl i narausschuss | aden, der uber die weiteren MaRBnahmen befi ndet.

Artikel 39 — Jury

Von allen Fallen, die in diesem Regel heft nicht vorgesehenen sind, ist dem Schi edsrichter eine
Mtteilung zu nmachen, welcher der Jury des Wettbewerbes entsprechenden Bericht erstattet.

Di e Jury besteht aus m ndestens 3 und héchstens 5 Mtgliedern.

Di e Entschei dungen der Jury sind unanfechtbar, die in Anwendung dieses Artikels getroffen werden.
Im Falle der Stimengleichheit ist die Stime des Vorsitzenden der Jury entschei dend.

Von jedem Spieler wird korrekte Kleidung gefordert (es ist nicht erlaubt, barfull oder mt

unbekl ei det em Ober kérper zu spielen). Jeder Spieler, der diese Vorschriften nicht beachtet, wrd
nach ei ner Verwarnung durch den Schiedsrichter vom Wettbewerb ausgeschl ossen.



