Pétanque 

Spielregeln für Pétanque 
I. Einleitung

1.1
Gespielt wird auf einem 15,00 x 4,00 m großen Spielfeld. (siehe Spielfeldzeichnung).
1.2
Die Spieler versuchen dabei einen Spielball so nah als möglich an die Zielkugel, welcher das Ziel markiert, zu werfen.

1.3
Die Verwendung der männlichen Begriffe (z.B. Spieler, Schiedsrichter, Turnierleiter usw.) gelten auch für weibliche Personen.
II. Definition

2.1
"Zielkugel"
Die Zielkugeln sind aus Holz oder synthetischem Material . Der 
Durchmesser muss zwischen 25 mm (Minimum) und 35 mm (Maximum) betragen. Gefärbte Zielkugeln sind zulässig.
2.2
"Spielkugel"
ist aus Metall. Sie müssen einen Durchmesser von mindestens



 7,05 bis höchstens 8,00 cm betragen. Das Gewicht muss zwischen



650 und 800 Gramm betragen.
2.3
"Wurfring" 
umfasst die die Zone, in der der Wurf ausgeführt werden muss.



Der Durchmesser muss 50 cm betragen (+- 2 cm).
2.4
"Spielfeld"
ist die von den Grenzlinien umschlossene Spielfeldfläche. 

2.5
"Spiel"
ist ein Wettkampf zwischen zwei Mannschaften, bis eine Mann-



schaft12 Punkte erreicht hat (Spieldauer höchstens 40 Minuten).
2.6
"Satz" 

ist ein Abschnitt des Spiels, wenn der Zielkugel und alle 




Spielkugeln von beiden Seiten gespielt wurden.

2.7
"Hilfsgerät"
ist die Bezeichnung einer Rampe oder Rutsche, die von 



Spielern benutzt werden können, die nicht in der Lage sind, 



die Kugel selbständig zu werfen, zu stoßen oder zu rollen.

2.8
"Wettkampfpunkte“
Wettkampfpunkte werden durch die Regel 7 festgelegt. Sie 



ergänzen die Handicap-Punkte und werden zum Spielergeb-



nis hinzugezählt.



2.9
"Wurf"
ist das "ins Spiel bringen der Kugel". Dies umfasst das 



Werfen, Rollen, Stoßen oder Auslassen einer Kugel, wenn 



ein Hilfsgerät verwendet wird.

2.10
"tote Kugel"
ist eine Kugel, die:




-
nach dem Wurf das Spielfeld verlassen hat, 




-
nach einem Verstoß vom Schiedsrichter aus dem 



Spielfeld entfernt wurde.

2.11
"abgebrochener Satz" 
erfolgt, wenn die Kugeln im Zielfeld zufällig oder absichtlich 



bewegt werden (Regel 6.9; Ausnahme: ungültig geworfene 





Kugeln).

2.12     "Wurfzone" 
ist d er Bereich, in der die Zielkugel zum Liegen kommen muss, um

Als gültig gewertet zu werden ( Entfernung vom Wurfring 6-10 m).
III. Mannschaftszusammensetzung

3.1
Mannschaftshandicap-Punkte (MHZ) beträgt 3 HCP.
3.2
Zur Mannschaft gehören 3 Spieler. Davon kann 1 Spieler nicht behindert sein. Die Summe der Handicap-Punkte der Spieler darf die vorgeschriebenen Mannschaftshandicap-Punkte (MHZ) nicht unterschreiten.

3.3
Verlust oder Teilverlust der Beine müssen durch Prothesen ausgeglichen werden. Orthesen/Stützapparate müssen ebenfalls getragen werden.

3.4
Mixed ‑ Mannschaften sind erlaubt.

3.5
Die Zuteilung, wie viele Landesverbände an einer DM teilnehmen dürfen, erfolgt über den 


Quotierungsschlüssel.  
IV. Spielfeld
4.1 Spielfeldzeichnung siehe Seite 8.

4.2 Das Spielfeld ist 15,00 m lang und 4,00 m breit. Die Außenlinien gehören nicht zum Spielfeld. Der Boden kann ein Rasen- oder Hartplatz sein. Er soll möglichst eben sein.

4.3 Alle Spielfeldlinien sind ca. 5 cm (bei Markierung) breit und müssen leicht erkennbar sein.
Sie können auch durch Eckpfosten und darüber gespannte Bänder gekennzeichnet werden. 

4.4 Die Abwurfzone wird durch den Abwurfring (Durchmesser ca. 50cm) begrenzt.

V.  Spielgerät

5.1 Ein Satz Pètanquekugeln besteht aus sechs Kugeln. Die bei einem offiziellen Wettkampf verwendeten Kugeln müssen den aufgestellten Kriterien (Regel 5.2) entsprechen.

5.2 Kugel-Kriterien:  Gewicht 650 bis maximal 800 Gramm; Umfang 705 mm bis max. 800 mm.

 
Die Kugeln müssen mit Logo (Marke des Herstellers) und Gewichtsangabe auf der Kugel eingraviert und gut lesbar sein.
5.3
Messvorrichtung, Anzeigetafel müssen vom Ausrichter / Veranstalter zur Verfügung gestellt werden. Die Anzeigetafel ist so aufzustellen, dass sie von allen Spielern eingesehen werden kann.

5.4
Jede Mannschaft bringt zum Turnier 6 einwandfreie Kugeln mit. Mannschaften, die zum Turnier kein Spiel mitbringen, können vom Turnierleiter Spielkugeln erhalten.

5.5
Jede Mannschaft , die ihre eigenen Kugeln verwenden müssen den Kriterien nach Nr. 5.2 entsprechen. Der Schiedsrichter kann in Absprache mit dem Turnierleiter nicht geeignete Kugeln aus dem Spielbetrieb entfernen.
5.5.1
Für jedes Spiel können von jeder Mannschaft sechs eigene Spielkugel mitgebracht werden, die vom Schiedsrichter vor jedem Spiel überprüft werden. Zusätzliche Bälle sind nicht erlaubt. Die Kugeln werden vor Turnierbeginn vom Turnierleiter gekennzeichnet. Verstöße führen zum Spielabbruch .

5.6 
Wer das Anwurfrecht gewinnt, hat auch das Wahlrecht für den Zielball.

VI. Mannschaften

6.1 Jede Mannschaft muss mit drei Spielern antreten. Davon kann 1 Spieler nicht behinderte sein. Diese Zahl darf während eines Spiels weder über– noch unterschritten werden. Mannschaften die bei Spielbeginn oder während des Spiels nicht oder nicht komplett antreten, haben dieses Spiel verloren (Verlust des ganzen Spiels).
6.1.1
Der nicht behinderte Spieler muss im Besitz eines gültigen Start- und Gesundheits-

passes sein. Die HCP-Eintragung im Startpass beträgt: Nicht behindert, 0 (Null) 
HC-Punkte. Mit dem Gesundheitspass muss die „Sporttauglichkeit“ bestätigt werden.

6.2 Die Zahl der Auswechselspieler entspricht der unter 3.2 angegebenen Mannschaftsstärke. Sie müssen in dem Spielprotokoll aufgeführt werden. Nicht aufgeführte Spieler können nicht eingesetzt werden (Verlust des ganzen Spiels).
6.3 Vor Spielbeginn sind durch den Mannschaftsführer die in diesem Spiel zum Einsatz kommenden Spieler auf dem Spielprotokoll einzutragen. Sind auf dem Spielprotokoll mehr als 3 Spieler eingetragen, müssen die zum Einsatz kommende 3 Spieler angekreuzt werden (Verlust des ganzen Spiels).

6.4 In jedem Spiel kann 1 Spieler ausgewechselt werden. Er muss zu den unter 6.2 genannten Auswechselspielern gehören. Die beim Auswechseln veränderten „Wettkampfpunkte“ sind auf dem Spielprotokoll und der Anzeigetafel entsprechend zu berichtigen, wenn sich durch die Auswechslung die „Wettkampfpunkte“ verringern. Ausgewechselte Spieler dürfen nicht mehr eingewechselt werden (Ausnahme Regel 6.6); (Verlust des ganzen Spiels).
6.5 Der Spielerwechsel muss zwischen den Sätzen stattfinden. Er muss vor dem Auswechseln vom Schiedsrichter ins Spielprotokoll eingetragen werden. Regelwidriges Auswechseln führt zum Abbruch des Satzes (siehe 6.12) (Verlust des Satzes).
6.6 Wenn ein Spieler wegen Verletzung ausscheiden muss oder vom Spiel ausgeschlossen wird, ist der Spielerwechsel sofort nach dem Ausscheiden oder Ausschluss vorzunehmen. Ausgeschlossene Spieler dürfen im selben Spiel nicht mehr eingesetzt werden (Verlust des ganzen Spiels).
6.7 Die Mannschaftshandicapzahl (MHZ) darf auch nach einem Spielerwechsel nicht unterschritten werden (Verlust des ganzen Spiels).
6.8 Es ist den Spielern untersagt, während des Spieles irgendwelche Handlungen im oder am Zielfeld vorzunehmen. Die Spieler haben sich links und rechts vom Wurfring (Abstand zum Wurfring mindestens 1 m) aufzuhalten.
Der 1. Verstoß wird durch Verwarnung geahndet, jeder weitere Verstoß führt zum Verlust einer Spielkugel für den laufenden Satz. Ist dies nicht mehr möglich, erhält die Gegenmannschaft eine zusätzliche Kugel.
6.9
Sollte zur Punktevergabe eine Messung der Ballabstände durch den Schiedsrichter erforderlich sein, dürfen die Mannschaftsführer das Zielfeld betreten, um sich vom richtigen Ergebnis der Messung zu überzeugen. Hierbei darf das Bild im Zielfeld nicht verändert werden (Verlust des Satzes).

6.10
Die Kugeln dürfen erst nach Freigabe der Bahn durch den Schiedsrichter vom Linienrichter oder den Mannschaftsführern zurückgeholt werden.

6.11
Verstöße gegen die Regel 6.1 bis 6.4 sowie 6.6 und 6.7 führen zum Verlust des ganzen Spiels. (Zahl der Spieler; Zahl der Auswechselspieler; im Spielprotokoll ankreuzen; 2 Auswechselspieler; Auswechseln bei Verletzung u. Ausschluss; MHZ nicht unterschreiten.)
6.12 Verstöße gegen die Regel 6.5 und 6.9 führen zum Verlust des Satzes. (Der Spielerwechsel muss zwischen den Sätzen stattfinden; betreten des Zielfeldes.)
VII.
Wettkampfpunkte

7.1 Da das Handicap-Punktesystem auf den Spielbetrieb Pètanque nicht gerecht anzuwenden ist, werden Wettkampfpunkte gemäß nachfolgender Tabelle festgelegt, welche die Handicap-Punkte ergänzen und zum Spielergebnis hinzugezählt werden:
	
	
	Wettkampf-Punkte:

	A)
	Nicht behinderte Sportler
	0

	B)
	Jeder behinderte Sportler erhält einen Wettkampfpunkt (Voraussetzung ist ein gültiger Sportgesundheitspass).
	1

	C) 
	Sportler, die diese Sportart nur „im Sitzen“ spielen können, erhalten einen Zusatzpunkt
	+ 1

	D)
	Sportler, die eine wesentliche Beeinträchtigung an der Wurf-Hand/Arm nachweisen, erhalten einen Zusatzpunkt.
	+ 1

	E)
	Sportler, die eine wesentliche „neurologische Störung“, „geistige Behinderung“ oder “sonstige Einschränkung“ (z.B. sehgeschädigt ect.) nachweisen, die die Spielfähigkeit wesentlich beeinträchtigt, erhalten einen Zusatzpunkt.
	+ 1

	F)
	Sportler, die mit dem Hilfsmittel „Rinne“ spielen müssen, erhalten einen Zusatzpunkt.
	+ 1


7.2
Die Beeinträchtigung durch die Behinderung ist grundsätzlich auf die Sportart „Pètanque “ abzustimmen (sportspezifische Klassifizierung erforderlich!). Bei Vorliegen mehrerer Beeinträchtigungen nach den Punkten „B“ bis „F“ können die Wettkampfpunkte zusammengezählt werden, nicht aber bei mehreren Beeinträchtigungen innerhalb eines Buchstabens. Die höchstmögliche Punktzahl, die ein Sportler erreichen kann, wird auf „3 Wettkampfpunkte“ begrenzt! 

7.3 
Alle Spieler müssen eine gut sichtbare Nummerierung auf dem Vorderteil ihres 
Trikots tragen. 

7.4 Spieler, die einen Zusatzpunkt für „sitzendes Spielen (Nr. 7.1 C)“ erhalten, müssen durch eine Armbinde erkennbar sein. Diese Armbinden werden vor Turnierbeginn von der Turnierleitung ausgegeben.

VIII. Spielbeginn

8.1
Wenn eine Mannschaft beim Beginn des Spieles nicht anwesend ist, gilt das Spiel als verloren. Dasselbe gilt für eine Mannschaft, wenn zur festgelegten Startzeit nicht alle Spieler anwesend sind.

8.2
Die Pètanquekugeln werden vor Spielbeginn durch den Schiedsrichter geprüft. Er entscheidet, ob diese spieltauglich sind und ist berechtigt, diese auszutauschen.
8.3
Vor Spielbeginn wird das Anwurfrecht ausgelost. 
IX. Spielablauf
9.1
Die Spieler stellen sich rechts bzw. links hinter dem Wurfring auf (ausserhalb des jeweiligen Spielfeldes). Die Mannschaftsführer müssen aktive Spieler sein und sind mit einer Armbinde zu kennzeichnen. 
9.2
Die Mannschaft, die das Anwurfrecht gewonnen hat, hat auch die Wahl der Zielkugel.

9.3
Ein Regelverstoß liegt vor, wenn die Zielkugel aus dem Zielfeld geworfen wurde. Die Gegen-


mannschaft erhält das Anwurfrecht.
9.4
Wird beim Werfen die Zielkugel aus dem Zielfeld gestoßen, platziert der Schiedsrichter die


Zielkugel 20 cm von der Spielfeldbegrenzung entfernt an der Stelle, wo die Zielkugel des 


Spielfeld verlassen hat.
9.5
Der Spieler der die Zielkugel spielt, wirft auch die 1. Kugel.

9.6
Wird eine Kugel aus dem Spielfeld geworfen, oder infolge eines Regelverstoßes herausgenommen, ist die betreffende Mannschaft verpflichtet, weitere Kugeln zu spielen, bis eine Kugel im gültigen Bereich des Spielfeldes landet oder alle Kugeln dieser Mannschaft geworfen wurden. Jeder Spieler der verpflichteten Mannschaft kann, wenn er wurfbereit ist, auch die zweite Kugel ins Spielfeld werfen. Dies entscheidet der Mannschaftsführer.

9.7
Anschließend wirft die gegnerische Mannschaft.

9.8
Sollte danach eine Mannschaft noch Kugeln zur Verfügung haben, ist diese berechtigt weiter zu spielen. Wenn beide Mannschaften noch wurfberechtigt sind, beginnt die Mannschaft, deren beste Kugel am weitesten von der Zielkugel entfernt ist. Der Satz wird fortgesetzt bis alle Kugeln von beiden Seiten gespielt worden sind.

9.9
Jedes Spiel wird solange fortgesetzt, bis eine Mannschaft 15 Punkte erreicht hat. Die Spielzeit für ein Spiel wird auf 40 Minuten begrenzt. Die Spielzeit wird vom Turnierleiter genommen. Haben die Mannschaften nach den 40 Minuten noch keine 15 Spielpunkte erreicht, unterbricht der Turnierleiter das Spiel. Der aktuelle Spielstand wird als Endstand ge-


wertet.
X.  Wurf

10.1
Keine Spielkugel darf geworfen werden, bevor der Schiedsrichter den Wurf freigegeben hat (ungültiger Wurf). 

10.1.1 bei einem ungültigen Wurf wird grundsätzlich wie folgt entschieden:



a) wird das Zielfeld nicht verändert, ist die ungültig geworfene Kugel zu entfernen,




b) wird durch die ungültig geworfene Kugel das Zielfeld verändert, wird die Mann-



schaft durch Wegnahme der geworfenen Kugel und Wegnahme einer zusätzlichen, noch nicht geworfenen Kugel bestraft. Ist dies nicht mehr möglich, erhält




die Gegenmannschaft eine zusätzliche Kugel.

10.2
Beim Werfen dürfen die Spieler den Wurfkreis nicht berühren oder verlassen. Wenn ein Spieler mit Rinne spielt, darf diese bis zu 2 m über dem Wurfkreis aufgesetzt werden. Der Sportassistent muss während des gesamten Satzes mit dem Rücken zum Spielfeld stehen / sitzen und darf den Kopf nicht zum Spielfeld wenden.

10.2.1
Nach jedem Wurf muss die Rinne des Spielers deutlich aus der horizontalen
Ebene des vorrangegangenen Wurfs bewegt werden.

10.3
Eine Kugel, die die Begrenzungslinien berührt oder überschreitet, befindet sich im Aus, auch wenn sie anschließend wieder im Spielfeld landet. 
10.4
Eine Kugel, die geworfen wird und nicht im Spielfeld landet, wird aus dem Spiel genommen.

10.5  Beim Übertreten oder Berühren des Wurfringes zum Zeitpunkt des Kugelwurfs durch                        einen Spieler ist der Wurf ungültig. Sofern es die Behinderung des Spielers erlaubt,   müssen während des Abwurfs beide Füße den Boden berühren. Bei Rollstuhlfahrern zählt das vordere Rollstuhlrad der Wurfhandseite.

10.5.1 bei einem ungültigen Wurf wird grundsätzlich wie folgt entschieden:



a) wird das Zielfeld nicht verändert, ist die ungültig geworfene Kugel zu entfernen,




b) wird durch den ungültig geworfene Kugel das Zielfeld verändert, wird die Mann-



schaft durch Wegnahme der geworfenen Kugel und Wegnahme einer zusätzlichen, noch nicht geworfenen Kugel bestraft. Ist dies nicht mehr möglich, erhält




die Gegenmannschaft eine zusätzliche Kugel.

XI. Zielkugel
11.1     Die Zielkugel ist auf eine Entfernung von 6-10m zu werfen. Wird dieses Maß über-oder           

             unterschritten, so darf die Gegenmannschaft die Zielkugel von Hand in den gültigen

             Bereich platzieren. Wird die Zielkugel während des Spiels aus dem Zielfeld geworfen,
             ist sie vom Schiedsrichter 20cm von der Begrenzung zu platzieren, an der die Zeilkugel
             das Spielfeld verlassen hat.
11.2
Die Mannschaft, deren Kugel am Nächsten an der Zielkugel  liegt, ist nicht am Wurf.

11.3
Wenn zwei oder mehr verschiedenfarbige Kugeln gleichweit vom Zielball entfernt sind und keine andere Kugel sichtbar näherliegt, muss die Mannschaft, die zuletzt geworfen hat, erneut werfen. Anschließend wird abwechselnd geworfen, solange bis eine Kugel sichtbar näher ist oder eine Mannschaft alle ihre Kugeln geworfen hat. Danach wird das Spiel normal fortgesetzt.


11.3.1
Nach der Neupositionierung der Zielkugel wird die werfende Seite nach der




Regel 11.3 neu bestimmt.


11.3.2 
  Wenn nach der Neupositionierung der Zielkugel keine Kugeln auf dem Spielfeld 


sind, spielt die Mannschaft, die die Zielkugel hinausgestoßen hat.

11.4
Während eines Satzes ist vom Schiedsrichter auf Sicht zu entscheiden; es darf während des Satzes nicht gemessen werden.
XII. Wertung
12.1 Die „Wettkampfpunkte“ beider Mannschaften müssen vor Spielbeginn ins Spielprotokoll eingetragen und auf der Anzeigetafel angezeigt werden, da die niedrigsten „Wettkampfpunkte“ dem Spielergebnis (Wurfpunkte) hinzugerechnet werden (Regel 12.6).

12.2 Jede Kugel, die näher an der Zielkugel liegt als die nächste Kugel der Gegenseite, erhält einen Punkt.

12.3 Wenn zwei oder mehr Kugeln von beiden Mannschaften von der Zielkugel gleich weit entfernt liegen, wobei weniger als 5 mm als gleichweit entfernt gelten, und keine andere Kugel näherliegen, erhält jeder einen Punkt pro Kugel.

12.4 Bei Abbruch eines Satzes erhält die verursachende Mannschaft keinen, die Gegenmannschaft 4 Wurfpunkte.

12.5 Bei Abbruch eines ganzen Spieles erhält die verursachende Mannschaft 0:12 Wurf und 0 Spielpunkte. Diese Wertung gilt auch bei der Annullierung eines Spieles.

12.6 Das Spiel wird bis zum Erreichen von 12 Spielpunkte von einer Mannschaft (Höchstspieldauer 40 Minuten) fortgesetzt . Der Sieger erhält 2, der Verlierer erhält keine Spielpunkte. Bei gleicher Punktzahl erhalten beide Mannschaften je einen Spielpunkt (1:1).

12.7
Die Spieldauer eines Spieles beträgt höchstens 40 Minuten. Ist es nach dieser Zeit noch nicht beendet, wird es vom Turnierleiter abgebrochen und der aktuelle Spielstand als Endergebnis gewertet.
XIII. Spielrichter

13.1
Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter geleitet. 

13.2
Der Schiedsrichter überzeugt sich vor dem Spiel von dem regelgerechten Zustand der Spielfelder, der Spielgeräte sowie der Sportbekleidung der Spieler.

13.3
Der Schiedsrichter hat die Pflicht, einen Spieler wegen unfairen Spiels oder ungehörigem Benehmens zu verwarnen, eine Kugel wegzunehmen oder vom Spiel auszuschließen (siehe Ordnungsmaßnahmen).
13.4
Der Schiedsrichter eröffnet das Spiel und hat das Recht, es zu unter- oder abzubrechen.

13.5
Der Schiedsrichter wacht über die Einhaltung der Spielregeln und entscheidet alle Fragen selbstständig. Seine Regelentscheidungen sind unanfechtbar.

13.6
Der Schiedsrichter steht im Zielfeld und lost mit den Mannschaftsführern das Anwurfrecht aus. Nach erfolgtem Wurf entfernt nur er die Kugeln aus ungültigen Würfen.

13.7
Nach jedem Satz stellt er das Ergebnis fest. Wenn erforderlich bedient er sich beim Messen der Entfernung eines Messgerätes. Beim Messvorgang kann er sich von den Mannschaftsführern unterstützen lassen. Erst wenn das Ergebnis zweifelsfrei feststeht, gibt er es bekannt, trägt es ins Spielprotokoll ein, aktualisiert die Anzeigetafel und gibt durch heben des Armes oder Zuruf das Spielfeld frei. Der Schiedsrichter kann die Mannschaftsführer nach Satzende nach vorne kommen lassen, wenn eine Messung erforderlich ist oder es eine enge Entscheidung gibt.

13.8
Nach Beendigung des Spiels addiert er die „Wurfpunkte“ und „niedrigsten Wettkampfpunkte“, vergibt die Spielpunkte und nennt den Sieger. Die Mannschaftsführer und der Schiedsrichter bestätigen die Richtigkeit des Spielprotokolls mit ihrer Unterschrift.
XV. Hilfsmittel

14.1
Hilfsgeräte (Rinnen, Rampen, Rutschen etc.) sind grundsätzlich zugelassen. Sie dürfen nur auf einer Stelle frei beweglich auf dem Boden (höchsten 2 m vom Wurfring) aufliegen. Des Weiteren darf das Hilfsgerät nur vom Spieler oder seinen Sportassistenten freigehalten, nicht aber durch technische Hilfsmittel aufgelegt und bewegt werden. Dies bedeutet, dass das Hilfsgerät nicht fest fixiert werden darf und vom Spieler oder Sportassistent freigehalten werden muss.
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