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/um Regelheft mit 41 Artikeln

Es gibt zwei Regeln, unumstritten und allgemein beachtet-
Beide sind im Regelwerk unlogisch untergebracht und daher schwer zu finden:

* Spiel geht bis 13 (in Ausnahmefallen bis 11)
zu finden: Artikel 5 (Spielgelande und regelgerechte Spielfelder)

e Punktezahlung (1-6 Punkte) bis zur besten des Gegners
zu finden: Artikel 29 (gleicher Abstand) Punkt 2

Zur Erfassung und Bewertung ist daher immer
das ganze Regelwerk zu beachten!




/um heutigen Kurs

* Spielregeln der FIPJP — Geltungsbereich
Weltverband macht die Regeln, Nationalverbinde iibernehmen - kénnen auch
Abweichungen beschliefen

* Diese Regeln sind Thema des heutigen Kurses
Nicht Sportordnung und andere Reqularien, keine Diskussion liber qut oder
schlecht - iiber Sinn und Unsinn

* Entscheidungsspielraum und Auslegung
Schiedsrichterentscheidungen sind nicht genormt, da keine Entscheidungs-
grundlage mit einer anderen exakt gleich ist (z'B- Persénlichkeit des
Delinquenten, Wetter und vieles mehr) und weil die Bewertung durch die
Persénlichkeit des Schiedsrichters mit geprigt wird-
Im Idealfall sind SR-Entscheidungen klar und vergleichbar, dennoch kann es
sein, dass vor Ort Entscheidungen getroffen werden, die im heutigen Kurs
so nicht besprochen werden-



Der Schiedsrichter / Die Jury

Artikel 40 Artikel 41

Schiedsrichter:

* wird vom Veranstalter bestellt

* trifft unanfechtbare Tatsachen-Entscheidungen

* hat Entscheidungsspielraum

Jury:

* wird vom Veranstalter bestellt oder durch die Teilnehmer gebildet

* trifft Ubergeordnete und unanfechtbare Entscheidungen im Sinn der
Ordnungen, der Richtlinien und des Reglements



Artikel 1 bis 4

e Artikel 1 - Mannschaften: selber lesen.

* Artikel 2 - Kugeln: selber lesen.
Abnutzung hat nichts mit gefilschten Kugeln zu tun-
Die MindestmapBe diirfen nicht unterschritten werden-
Abgenutzte Kugeln sind gegebenenfalls zu tauschen

* Artikel 3 - Zielkugeln: Gewicht 10 — 18 Gramm, Farbe ja, durch
Magneten aufzuheben nein.

* Artikel 4 - Lizenzen: selber lesen.
Ein Vereinsstempel und eine Vereinsunterschrift sind moglich, jedoch nicht erforderlich.



Wo wird gespielt ...

e Pétanque wird auf jedem Boden gespielt
- Asphalt, Gras, Sand, Steine, Schotter - alles maglich
- idealer Untergrund: Park-Gehwege (wassergebundene Decke)
- Unebenheiten und wechselnde Beschaffenheit: gegeben!

* Freies Gelande (Terrain libre)
* Markierte Spielfelder

Weiter mit Skizze 1



Spielfelder Teil 1 Begriffe zu Skizze 1

 Spielgelande
* Spielfeld
* Spielfeldlinien

e Auslinien
e VVerbotenes Gelande



Spielfelder Teil 2

 Spielfelder werden von der Turnierleitung zugewiesen

* Bei Zeitspielen gilt grundsatzlich nur das zugewiesene Spielfeld
als zulassiges Gelande,
dann sind alle Spielfeldlinien gleichzeitig auch Auslinien

* SpielfeldgroRe 4x15 / 3x12 sowie DPV Regelauslegung
e Balkenabstand 1m / 30cm



Spielbeginn - Wurfkreis ws

* Losentscheid (Platzwahl und erster Sauwurf)

* Kreis zeichnen oder Wurfkreis

* Wurfkreis: muss genutzt werden, muss markiert werden
* Eigene Wurfkreise: Wurfkreis des Start-Teams

* Faltbare Wurfkreise mussen zugelassen sein

* 1m von jedem Hindernis

* 1,5 m vom nachsten aktiven Wurfkreis



Spielbeginn Wurftkreis ...

* Wurfkreis-Inneres darf geraumt werden (Riickgangig zu machen)
* Wurfkreis ist kein verbotenes Gelande

* FiRe im Inneren des Wurfkreises auf dem Boden — bis geworfene
Kugel den Boden beruhrt

* Kein anderes Korperteil darf den Boden aulSerhalb des Wurfkreises
berihren

* Behinderten-Regelung




Spielbeginn Wurftkreis ...

e Das Innere des Wurfkreises zahlt! Skizze 2
- Positionierung der FulSe innerhalb,
- Distanz zur Sau ab Innenkreis.

* Wenn der Wurfkreis aufgenommen wird, obwohl
noch Kugeln zu spielen sind:
Der Wurfkreis wird an die markierte Position zurlickgelegt,
das Team, dessen Spieler den Fehler ﬁemacht hat, darf seine Kugeln

nic_hlt mehr spielen, aber der Gegner hat das Recht seine Kugeln zu
spielen.

Aufgenommen=ganz angehoben und kein Kontakt mehr zum Boden.



Spielbeginn Sauwurt s

Start-Team: ein Sauwurf! Innerhalb einer Minute.
* 6 bis 10 Meter

 Wurfkreis 1m zu Hindernissen und 1,5 m zu anderem, aktiven
Wourfkreis

 Zielkugel 50 cm zu jedem Hindernis und den Stirnseiten
* 1,5 m zu anderen Wurfkreisen oder Zielkugeln

* Kein Abstand zu den Seitenlinien. Egal ob Spielfeldbegrenzung- oder
seitliche Auslinie

e Zielkugel muss sichtbar sein



Spielbeginn Sauwurf Artikel 7 und Artikel 8

Falls der eine Sauwurf ungultig ist:

* Beide Teams mussen den Wurf als ungultig anerkennen

» Ungiiltiger Sauwurf: Gegner platziert die Sau direkt gemaf Artikel 7/8
* Platzierung durch Gegner sofort, abschreiten der Distanz zulassig

* Bei regelwidriger Platzierung: gelbe Karte!



Spielbeginn Sauwurf Artikel 7 und Artikel 8

* Wird die geworfene Sau durch einen Mitspieler des Werfers angehalten, so
wird sie sofort durch den Gegner platziert.

* Wird die geworfene Sau anderweitig angehalten, wird sie erneut geworfen.

* Die erste Kugel wird von dem Team gespielt, welches per Losentscheid
beginnt oder welches die vorherige Aufnahme gewonnen hat.

* Nachdem die erste Kugel gespielt wurde, hat der Gegner noch das Recht
die Position der Sau zu beanstanden, aulRer, er hat sie selbst platziert.

 Wenn der Gegner ebenfalls eine Kugel gespielt hat, ist die Lage der Sau
anerkannt!

* Die Sau muss nach Anwurf und nach Lageveranderung markiert werden!



Sauwurf in den Folgeautnahmen .o

* Der Wurfkreis wird dort platziert, wo die Sau in der Aufnahme zuvor
gelegen hat, auler:

* 1. Wiederholung der vorgenannten Vorschriften, die Sau wird dann
nachstmoglich, regelgerecht platziert

e 2. Es ware nicht maglich auf 10m zu spielen. Der Wurfkreis kann dann
in gerader Richtung der vorhergehenden Aufnahme zurickverlegt
werden, bis auf 10m gespielt werden kann — aber nicht weiter.

Wird die Sau nicht gultig geworfen, kann auch der Gegner den
Wurfkreis noch wie vorgenannt verlegen.




Sau wird ungultig ...

. Sau gelangt auf verbotenes Gelande

- auch wenn sie wieder zurick kommt
- Pfutze, auf der die Sau frei schwimmen konnte
- Auslinie muss vollstandig Uberschritten sein

. Sau ist nicht mehr zu sehen

- gilt nicht, wenn eine Kugel sie verdeckt

. Sau geht auf mehr als 20m oder weniger als 3m

. Sau Uberschreitet eine Auslinie (Spielfeldbeschreibung!)

. Sau ist unauffindbar

. Zwischen Wurfkreis und Sau befindet sich verbotenes Gelande

. Sau Uberschreitet eine Spielfeldlinie bei Zeitspiel (weil: dann Auslinie)



Veranderungen des Spielgelandes ...

e Es darf nichts entfernt oder verandert werden
e Donnée testen nur vor dem Sauwurf

* Ein Loch darf geschlossen werden
Dieses Loch muss von einer zuvor gespielten Kugel verursacht worden

sein, egal aus welchem Spiel und welcher Aufnahme.
Grol¥flachiges planieren ist dabei nicht zuldssig, ein Loch kann nicht grofSer als der
Kugeldurchmesser sein!

* Der Boden vor einer zu schieBenden Kugel darf nicht aufbereitet
werden (DPV Regelauslegung).

Das Recht zum schliel3en eines Loches bleibt davon unberihrt.



Auswechseln von Kugeln oder Sau ..

Ist verboten, aulSer
* sind unauffindbar (maximale Suchzeit 5 Minuten)

* Bruch
in diesem Fall zahlt zunachst das grolSte Bruchstiick, welches bei noch

zu spielenden Kugeln sofort durch eine andere Sau-Kugel ersetzt wird.
e Bei Kugelbruch kann der betroffene Spieler den ganzen Satz tauschen

* Er kann aber auch mit verschiedenen Kugeln spielen, egal ob Grolie-
Gewicht-Riffelung.



Im Spiel nochmal Sau s

* Wird die Zielkugel im Lauf der Aufnahme durch Laub-Blatt, Unrat,
Papier etc. verdeckt, sind diese Gegenstande zu entfernen.

* Wird die Sau durch eine gespielte Kugel bewegt, bleibt sie unter den
vorgenannten Bedingungen gultig.

* Wenn die zur Ruhe gekommene Sau sich von selbst oder durch Wind
oder auleren Einfluss bewegt, kann sie in die ursprungliche Lage
zurluckgelegt werden — sofern sie markiert war.




Im Spiel nochmal Sau s

* Gerat die Sau auf ein direktes, zulassiges Nachbarfeld, geht die
Aufnahme weiter, es ist jedoch zunachst auf das Spiel des betroffenen
Nachbarfeldes Riicksicht zu nehmen.

* Dann Uberlassen die Spieler des Nachbarfeldes das Feld zur
Beendigung der Aufnahme.

 Dann gehen die Teams auf ihr bisher zugewiesenes Spielfeld zurick.

e Der Wurfkreis wird dann da im regularen Spielfeld gelegt, wo die Sau
zuvor lag — unter den vorgenannten Bedingungen.



Im Spiel nochmal Sau ...

Wenn die Zielkugel im Verlauf der Aufnahme ungultig wurde,
gibt es folgende Moglichkeiten:

* Nullaufnahme, wenn beide Teams noch Kugeln haben
* Nullaufnahme, wenn beide Teams keine Kugeln mehr haben

* Nur ein Team hat noch zu spielende Kugeln, und damit soviel Punkte
wie noch zu spielende Kugeln



Im Spiel nochmal Sau s

Eine geschossene (durch eine Kugel bewegte) Sau wird angehalten oder
abgelenkt:

 Durch einen Zuschauer oder einen Schiedsrichter:
sie behalt ihre neue Position

* Durch einen beteiligten Spieler: der Gegner hat die Wahl Skizze 3
a) er lasst die Sau in der neuen Position
b) er legt sie zurtick (Markierung erforderlich)
c) er legt sie in eine Position in gerader Linie (zwischen der
ursprunglichen Position und der augenblicklichen) bis maximal 20m
unter Berucksichtigung vorgenannter Punkte. (Markierung

erforderlich)




Das Spiel wwiswmsax

* Die erste Kugel wird von einem Spieler des Teams gespielt, welches
per Los starten darf oder die vorherige Aufnahme gewonnen hat.

 Danach ist immer das Team an der Reihe, welches in der laufenden
Aufnahme nicht im Punktbesitz ist — bis es keine Kugelh mehr hat.
Dann spielt das andere Team seine restlichen Kugeln

* Hilfsmittel sind verboten, auch Markierungen am Boden

* Der Spieler darf nur Kugeln in der Hand haben, welche in der
laufenden Aufnahme auch noch zu spielen sind

Cucelndirfan i ol .

 Wer an der Reihe ist, hat eine Minute Zeit, seine Kugel zu spielen.



Das Spiel -

e Kugeln mussen frei von Anhaftungen, also sauber sein
e Kugeln mussen einzeln gespielt werden

* Geworfene Kugeln sind gespielt und durfen nicht nochmals geworfen
werden, aulSer sie werden von aulleren Einflissen angehalten oder in

ihrem Lauf abgeandert — dann mussen sie nochmal gespielt werden!
Einschrdankungen z-B-: zwischen Kreis und Sau oder nicht durch eine riickprallende
Kugel aus dem eigen Spiel, genauer Text in Artikel 16

* Geht die erste Kugel ins Aus, ist der Gegner dran — und wenn die auch ins
Aus geht dann abwechselnd so weiter

* Wenn sich nach einer gespielten Kugel oder einem Schuss keine Kugel mehr
auf dem zulassigen Spielfeld befindet, ist ein Gleichstand gemals Artikel 29
eingetreten.



ve r h a |te n Artkiel 17 und Artikel 18

Wahrend der regularen Zeit, die ein Spieler bendétigt um seine Kugel zu
spielen:

* Mussen Spieler und Zuschauerruhig sein

* Die Gegner dirfen nicht umhergehen, gestikulieren oder sonst etwas
tun, was den Spieler storen kdnnte.

* Die Gegnher mussen sich seitlich hinter der Zielkugel oder dem
Wourfkreis aufhalten, Abstand 2m

* Wahrend des Spiels sind Probewdirfe nicht erlaubt



Ungultige Kugeln s

* Wenn eine Kugel die Auslinie vollstandig Uberschritten hat, ist sie
ungultig.

* Wenn sie wieder zurtick kommt, muss sie sofort aus dem Spiel
genommen werden.

Andernfalls wird sie als gultig angesehen, sofern eine weitere Kugel

der gegnerischen Mannschaft gespielt wurde.

Problemfall: Fehlschuss, Schusskugel prallt zuriick, der Tireur mdchte sofort
nochmal schiefen, der Gegner méchte die Kugel sofort aus dem Spiel nehmen- Er
darf dem Tireur aber nicht in die Parade fahren-

Losung: Auch der hastige Tireur muss einsehen, dass seine Fehlschusskugel auch fiir
ihn selbst negative Folgen haben kann und er auf schnelles Nachschieffen verzichtet-



Kugel im Aus mit Einfluss:

* Eine Kugel springt zurtick und verandert das Bild
- sofern markiert, werden Sau und Kugeln zuriickgelegt
- sonst bleiben sie in der neuen Position

dringende Empfehlung: immer markieren, sofern im Gefahrenbereich (Balkennihe etc:) gespielt wird-

. Einhe Kugel im Aus verhindert, dass eine gespielte oder angespielte Kugel ins aus
geht.

Alle Kugeln, die deswegen im Spiel bleiben, bleiben giiltig:

* Eine geworfene Kugel (Schusskugel) trifft satt, lauft aber nach und wird dann von
der gec’lcroffenen und ruckprallenden Kugel aus dem Aus angehalten oder im Lauf
verandert.

Das ist dann so gegeben, sie bleibt in dieser Position (Artikel 16, wonach eine Kugel nochmal gespielt werden
muss, wenn sie in threm Lauf verdndert oder angehalten wird, trifft fiir diesen Fall nicht zu)



Angehaltene Kugel .

e Durch SR oder Zuschauer: Kugel bleibt

e ?Absicht oder Versehen? Absicherung der Nachbarfelder?

e Absicht bedeutet: rote Karte fur das Team

* Versehen eigenes Team: Kugel unglltig

* Versehen Gegner: eigene Wahl: nochmal spielen oder liegenlassen.

 Dito geschossene Kugel: liegenlassen, oder auf der Verlangerung der
Achse (Bisherige Position !Markierung! — neue Position) auf dem
zugelassenen Spielgelande platzieren.



/eitvorgabe ke 21

1 Minute



Aus ihrer Lage veranderte Kugeln .

* Eine bereits zur Ruhe gekommene Kugel die versehentlich durch
einen Spieler, oder durch aulleren Einfluss in der Lage verandert wird,
bleibt liegen.

* AulSer sie war markiert, dann wird sie zurtickgelegt. Kann auch ohne
Markierung einvernehmlich zuriick gelegt werden.

* Werden Kugeln durch andere, regelgerecht gespielte Kugeln bewegt,
behalten sie ihre neue Position



Spielen einer fremden Kugel ...
Nicht regelgerecht gespielte Kugel .o

* Der Spieler erhalt eine Verwarnung, der Wurf ist gultig, die Kugel
muss sofort getauscht werden.

* Im Wiederholungsfall wird der Wurf annulliert

* Nicht regelgerecht gespielte Kugel wie z.B.:
falscher Kreis, FulR angehoben, Gbertreten, nicht an der Reihe:
Sofern keine Sanktion vorgeschrieben: Kugel ungultig und sofort zu
entfernen. Sofern markiert, werden durch solche Kugeln bewegte,
andere Kugeln oder die Sau zurlick gelegt.



* Artikel 25: Vortubergehendes Entfernen der Kugel
Nur im Einvernehmen mit dem Gegner - oder durch Schiedsrichter

* Artikel 26: Das Messen obliegt dem Team, welches zuletzt gespielt
hat. Danach hat der Gegner das Recht, nachzumessen.

* Jedes Team muss im Besitz eines Messgerates sein
 Es darf nicht mit den FulSen gemessen werden

* Der SR kann jederzeit zum Messen gerufen werden, die Spieler haben
dabei einen Abstand von 2 Metern einzuhalten.

* Der Veranstalter kann festlegen, dass nur SR Messungen vornehmen.



* Es ist den Spielern verboten, gespielte Kugeln vor Ende der Aufnahme
aufzuheben

* So aufgenommene Kugeln sind ungdltig

* Hebt ein Spieler seine Kugeln vom Spielfeld auf, obwohl seine
Mitspieler noch Gber Kugeln verfugen, dirfen diese ihre Kugeln nicht
mehr spielen



* Wenn ein Spieler beim Messen die Sau oder eine strittige Kugel in
ihrer Lage verandert, so ist der Punkt fir das Team dieses Spielers
verloren.

e Das ,,Bild“ bleibt unverandert, die Kugeln sind weiter aktiv.

* Wird eine betroffene Kugel oder die Sau durch Anspielen bewegt, tritt
eine neue Situation ein



* 1. keine Kugel ist mehr zu spielen:

Aufnahme wird annulliert, Sau geht an das Team, welches sie zuvor
geworfen hat.

e 2. Nur ein Team hat noch Kugeln, diese sind zu spielen

* 3. Beide Teams haben noch Kugeln. Zuerst muss das Team spielen,
welches den gleichen Abstand verursacht hat. Andert sich nichts,
spielt der Gegner und dann weiter abwechselnd bis......
Punktevergabe:

Am Ende der Aufnahme erhalt ein Team soviel Punkte, wie sie naher
an der Sau hat als die beste Kugel des Gegners




* Fremdkorper muiissen vor der Messung entfernt werden!

e Reklamationen mussen an den Schiedsrichter gerichtet werden und
finden nach der Ergebnismeldung keine Berucksichtigung mehr
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* Bei der Auslosung mussen alle Spieler anwesend sein.

* Erscheint ein Team nach 15 Minuten nicht auf dem Spielfeld, wird es
mit einem Punkt bestraft. Bei Spielen mit Zeitbegrenzung schon nach
5 Minuten — ebenso bei Wiederaufnahme nach Spielunterbrechung

e Dann erhoht sich die Strafe alle 5 Minuten um einen weiteren Punkt.

 Nach einer halben Stunde Abwesenheit wird das Team vom
Wettbewerb ausgeschlossen

* Ein unvollstandiges Team kann antreten, aber ohne die Kugeln des
fehlenden Spielers






















veveneenens. DAs war es dann fur heute!

blumenroether@gmx.de



