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FI PETANKKI-PELIN SAANNOT

1. Pelid pelataan kahdella 1-3 henkisellad joukkueel-
la. Kullakin pelaajalla on 1- ja 2-hengen joukkueissa
3 kuulaa ja 3 hengen joukkueessa 2 kuulaa.

2. Metallisten kuulien lapimitta on 7,05-8 cm ja paino
650-800 g. Maalipallon halkaisija on 2,5-3,5 cm.

3. Pelialusta voi olla millainen tahansa. Suositeltavin on
melko tasainen sorakentta. Mikali alue on rajattu niin,
ettd rajat toimivat kuolemanrajoina olisi sen virallises-
ti oltava mitoiltaan 15 x 4 m. Pienempikin alue esim.
10 x 2 mriittda hyvin pelaamiseen.

4. Aloittava joukkue valitaan arvalla, minka jalkeen
aloittaja piirtaa aloituskohtaan ympyran halkaisijaltaan
35-50cm.

5. Aloitusjoukkueen joku jasen heittdd maalipallon 6-
10 m paahan ympyrdsta. Snadin on oltava vahintdan 1
m pddssa kaikenlaisista kuolemanalueiksi maaratyista
esteistd kuten puusta, isosta kivesta, seindsta jne.

6. Seuraavaksi aloitusjoukkue heittdd ensimmaisen
kuulansa yrittden saada sen mahdollisimman ldhelle
maalipalloa. Kuula saa myds osua maalipalloon. Heitta-
jan on seistava ympyran sisalla molemmat jalat maassa
kunnes kuula on koskettanut maata.

7. Seuraavaksi heittda vastapuolen joukkueen joku pe-
laaja yrittden saada oman kuulansa maalipalloon néh-
den ldhemmaksi kuin jo kentalla oleva toisen joukku-
een kuula. kuulat saavat osua toisiinsa, joten heitta-

ja voi my0s kilkata vastapuolen kuulan kauemmaksi
maalipallosta. Lahimpdna maalipalloa oleva kuula joh-
taa pelia.

8. Jos toisena heittava joukkue ei saa kuulaansa lahem-
maksi kuin aloittajajoukkueen kuula, joukkueen jo-

ku jasen heittaa seuraavan kuulan. Heittovuoro siirtyy
aloittajajoukkueelle vasta sitten kun toisena heittava
joukkue on saanut yhden kuulansa maalipalloon nah-
den lahemmaksi kuin aloittajajoukkueen kuula tai kun
toisena heittdvd joukkue on kayttanyt kaikki kuulansa.
Toisin sanoen heittovuorossa on aina se joukkue, jonka
paras kuula on maalipalloon ndhden kauempana kuin
vastapuolen paras kuula.

9. Kun molemmat joukkueet ovat heittaneet kaikki
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kuulansa lasketaan pisteet. Se joukkue, jonka yksikin
kuula on maalipalloon ndhden Idhempana kuin vas-
tapuolen paras kuula on kierroksen voittaja ja saa niin
monta pistetta kuin silld on kuulia ldhempéna maali-
palloa kuin vastapuolen paras kuula.

10. Kierroksen voittajajoukkue aloittaa seuraavan kier-
roksen silta paikalta, mihin edellinen kierros paattyi.
Peli jatkuu niin kauan kunnes toinen joukkue saa 13
pistetta ja voittaa pelin.

SV REGLER FOR SPELET BOULE

1. Spelet spelas med tva lag med 1-3 spelare i varde-
ralag.|lag med 1 eller 2 spelare har vardera spelaren
3 klot och i lag med 3 spelare har spelarna 2 klot var.

2. Klotet ar av metall och har en diameter pa 7,05—-8 cm
och en vikt pa 650—-800 g. Malkulans diameter &r
2,5-3,5cm.

3. Spelunderlaget ar fritt valbart. En ndgorlunda jamn
grusplan rekommenderas. Om omradet ar begransat
sd att granserna fungerar som dodsgranser, borde om-
radet officiellt vara 15 x 4 m. Aven ett mindre omrade,
t.ex. 10 x 2 m racker val till for att spela.

4. Startande lag utses genom lottning, varefter de som
borjar ritar en cirkel som ar 35-50 cm vid utspelsplat-
sen.

5.Ndgon av medlemmarna i det lag som borjar kas-

tar malkulan ca 6—10 cm fran cirkeln. Lillen maste vara
minst 1 meter fran alla hinder som man bestamt ska va-
ra dodsomraden sasom trad, stora stenar, vaggar osv.

6. En spelare ur det lag som borjar kastar sitt forsta klot
och forsoker fa den sa ndra malkulan som mojligt. Klo-
tet far dven traffa malkulan. Den som kastar maste sta
innanfor cirkeln med bada fétterna pa marken tills klo-
tet har rort vid marken.

7. Harnast kastar en spelare fran det andra laget och
forsoker fa sitt eget klot ndrmare malkulan jamfort
med det startande lagets klot, som redan finns i faltet.
Kloten far tréffa varandra, sa den som kastar kan dven
puffa bort motstandarens klot langre fran malkulan.
Det klot som ligger narmare malkulan leder spelet.

8.0m det andra laget inte far sitt klot ndrmare @n det
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startande lagets klot, ska nagon av medlemmarna i
samma lag kasta nasta klot. Turen att kasta gar till det
startande laget forst nar det andra laget har fatt ett av
sina klot narmare malkulan jamfort med det startande
laget eller nar det andra laget har anvéant alla sina klot.
Med andra ord ar det alltid det lag som kastar vars bas-
ta klot ar langre bort fran malkulan jamfért med det
motsatta lagets basta klot.

9. Nar bagge lagen har kastat alla sina klot raknar man
podngen. Det lag som har ett klot ndrmare malkulan
an motstandarlagets basta klot dr vinnare i den om-
gangen och far sa manga poang som det laget har klot
som ligger ndrmare malkulan an motstandarlagets
basta klot.

10. Det lag som vann féregdende omgang borjar nds-
ta omgang fran den plats dar féregdende omgang slu-
tade. Spelet fortsatter tills ett lag far 13 poang och vin-
ner spelet.

EN RULES OF PETANQUE

1. The game is played with two teams each consisting
of 1-3 players. Each player on a 1-2-person team has
3 metal boules; each player on a 3-person team has 2
metal boules.

2.The diameter of the metal boules is 7.05-8 cm and
they weigh 650-800 g. The diameter of the jack is 2.5-
3.5cm.

3.The game can be play on any surface, ideally a fairly
even gravel pitch. The official dimensions for a marked
terrain, with borders signalling the dead ball line, are
15 x4 m. However, a smaller area of e.g. 10 x 2 m is also
sufficient for playing.

4. A game begins with a coin toss to determine which
team starts, after which the starting team draws a
throwing circle with a diameter of 35-50 cm.

5. A player on the starting team throws the jack 6-10
m away from the circle. The jack must be at least Tm
away from any obstacles marking the dead ball line,
e.g. trees, large rocks, a wall etc.

6. The starting team then throws their first boule as
close to the jack as possible. The boule may also hit
the jack. The thrower must stand with both feet inside

the throwing circle until the boule has touched the
ground.

7. A player from the opposing team then throws a
boule, trying to get it closer to the jack than the oth-
er team’s boule. A boule may hit another boule, so a
player may also choose to try to move the opponent’s
boule further away from the jack. The team with the
boule closest to the jack is said to'have the point"

8. At this point, the team that does not have the point
throws the next boule. The team that does not have
the point continues to throw boules until it either
gains the point, or runs out of boules. In other words,
the team throwing is always the team whose best
boule is further away from the jack than the opposing
team’s best boule.

9.When both teams have thrown all their boules, the
points are counted. The team with even one boule closer
to the jack than the opposing team’s best boule win the
round and get as many points as they have boules closer
to the jack than the opposing team’s best boule.

10. The team that wins the round start the next round
from the spot where the previous round finished. The
game continues until one team reaches 13 points and
wins the game.

ET PETANK REEGLID

1. Mé@nguks on vaja kahte tihe- kuni kolmeliikmelist
véistkonda. Uhe- ja kaheliikmelises véistkonnas on igal
mangijal kolm kuuli ja kolmeliikmelises véistkonnas
kaks kuuli.

2. Metallist kuulide 1abimo6t on 7,05-8 cm ja kaal 650-
800 g. Snadi ldbimdot on 2,5-3,5 cm.

3. Méngida voib Ukskoik millisel pinnasel. Kéige pa-
rem on siiski suhteliselt tasane kruusaga kaetud plats.
Kui ala on piiratud nii, et selle dared tahistavad,surnud
tsooni” (s.t. auti e. keelatud ala), siis peaksid valjaku
mdoodud ametlikult olema 15 x 4 m. Mdngimiseks pii-
sab taielikult ka vaiksemast valjakust (n. 10 x 2 m).

4. Esmalt loositakse vdistkondade viskejarjekord ja see-
jarel joonistab esimene vdistleja viskekohta 35-50 cm
labimé6duga ringi.
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5. Alustava voistkonna liige viskab snadi ringist 6-10 m
kaugusele. Snadi peab jadma vahemalt meetri kaugu-
sele koigist takistustest, mida loetakse ,surnud tsoo-
niks” (puu, suur kivi, sein jne).

6. Seejarel viskab alustav voistkond oma esimese kuu-
li. Eesmargiks on visata see voimalikult snadi laheda-
le. Kuul voib snadi ka tabada. Viskaja peab seisma rin-
gi keskel, mdélemad jalad maas, kuni visatud kuul maad
puudutab.

7. Jargmisena viskab vastasvoistkonna liige, kes plitiab
saada oma voistkonna kuuli snadile Idhemale kui vas-
taste oma. Kuulid voivad ka omavahel kokku puutuda,
nii et lubatud on ka vastase kuul enda omaga snadist
eemale lGua. Juhib see vdistkond, kelle kuul on snadi-
le kdige ldhemal.

8. Kui viskejarjekorras teisel voistkonnal ei dnnestu esi-
mese viskega saada oma kuuli vastaste omast ldhema-
le, viskab jargmisena sama vdistkonna teine liige. Vis-
kejarjekord laheb tagasi esimesele vdistkonnale alles
siis, kui teine voistkond on visanud tihe oma kuuli ldhe-
male v&i kui nende kuulid on otsas. See tdhendab, et
viskejarjekord on alati selle vdistkonna kaes, kelle pari-
mas positsioonis kuul on snadist kaugemal kui vastas-
te oma.

9. Kui mélemad vdistkonnad on kdik oma kuulid &ra vi-
sanud, siis loetakse punktid kokku. See voistkond, kel-
le kuul on snadile kéige ldhemal, on viskevooru véit-
ja ja saab nii mitu punkti, kui mitu nende kuuli on sna-
dile 1ahemal kui vastaste kdige paremas positsioonis
olev kuul.

10. Vooru véitja alustab uut vooru samast kohast, kus
eelmine viskevoor |6ppes. Mdng jatkub nii kaua, kuni
ks voistkondadest on kogunud 13 punkti.

LV PETANKA NOTEIKUMI

1. Spélé piedalas divas komandas, katra komanda ir 1-
3 spélétaji. Katram spélétajam 1-2 cilvéku komanda ir
3 metala bumbas, bet katram spélétajam 3 cilvéku ko-
manda - 2 metala bumbas.

2. Metala bumbu diametrs ir 7,05-8 cm, bet svars 650-
800 g. Mérkbumbinas diametrs ir 2,5-3,5 cm.

3. Spélei var izmantot laukumu ar jebkuru segumu, bet
piemérotakais ir pietiekami lidzens grantéts laukums.
Oficialie izméri markétam laukumam ar robezam, kas
iezimé arpus spéles esosas bumbas liniju, ir 15 x 4 m.
Tacu spélésanai pietiek arf ar mazaku laukumu, piemé-
ram, 10 x 2 m.

4. Spéles sakuma notiek izloze, lai noteiktu, kura ko-
manda saks spéli. Tad komanda, kas sak spéli, uzvelk
metiena apli ar diametru 35-50 cm.
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5. Spéletajs no komandas, kas sak spéli, aizmet meérk-

bumbinu 6-10 m attaluma no apla. Mérkbumbinai ja-
atrodas vismaz 1 m attaluma no Skérsliem, kas iezime
arpus spéles esosas bumbas liniju, pieméram, kokiem,
lieliem akmeniem, sienas utt.

6.Tad komanda, kas sak spéli, met pirmo bumbu t3, lai
ta nokristu péc iespéjas tuvak mérkbumbinai. Bumba
drikst ar1 trapit pa mérkbumbinu. Metiena laika spélé-
tajam ar abam kajam jastav metiena apla iek$pusé, lidz
bumba pieskaras zemei.

7.Tad spélétajs no pretinieku komandas met bum-

bu, censoties panakt, lai ta nokristu tuvak mérkbumbi-
nai neka pirmas komandas bumba. Bumba drikst tra-
pit pa citu bumbu, tapéc spélétajs var art méginat aiz-
virzit pretinieka bumbu talak no mérkbumbinas. Ko-
manda, kuras bumba atrodas tuvak mérkbumbinai, ie-
gust punktu.

8. Nakamo bumbu met komanda, kas nav ieguvu-

si punktu. Komanda, kas nav ieguvusi punktu, turpina
mest bumbas, lidz ieglst punktu vai tai vairs nav bum-
bu.Tas nozimé, ka komanda, kas met, vienmér ir ko-
manda, kuras precizak mesta bumba atrodas talak no
mérkbumbinas neka pretinieku komandas precizak
mesta bumba.

9. Kad abas komandas ir izmetusas visas bumbas, sa-
skaita punktus. Izspélé uzvar komanda, kurai vismaz
viena bumba atrodas tuvak mérkbumbinai neka preti-
nieku komandas precizak mesta bumba, un $i koman-
da iegust tik punktu, cik bumbu atrodas tuvak mér-
kbumbinai neka pretinieku komandas precizak mes-
ta bumba.

10. Komanda, kas uzvar izspélé, sak nakamo izspéli no

lidz viena komanda iegist 13 punktus un uzvar spéli.
LT PETANKES (RUTULINIO) TAISYKLES

1. Zaidime dalyvauja 2 komandos, kurias sudaro 1-3
zaidéjai. Kiekvienas 1-2 asmeny komandos zZaidéjas
turi po 3 metalinius rutulius; kiekvienas 3 asmeny ko-
mandos zaidéjas — po 2 metalinius rutulius.

2. Metaliniy rutuliy skersmuo yra 7,05-8 cm, o svoris —
650-800 g. Taikinio skersmuo yra 2,5-3,5 cm.

3. Petanke galima zaisti ant bet kokio pavirsiaus, taciau
geriausiai tam tinka gana lygi Zvyruota aikstelé. Ofici-
alUs aikstelés matmenys, Zymintys ribas, uz kuriy rutu-
liai iSkrenta i$ Zaidimo, yra 4 m plo¢io ir 15 milgio. Ta-
¢iau zaidimui pakanka ir mazesnio ploto aikstelés, pa-
vyzdziui, 2 m plocio ir 10 m ilgio.

4. Norint issiaiskinti, kuri komanda pradés pirma, zaidi-
mo pradzioje metama moneta, tada pradedancioji ko-

manda apibrézia 35-50 cm skersmens apskritima, ku-
riame bus métomi rutuliai.

5. Pradedanciosios komandos narys meta taikinj 6-

10 m atstumu nuo apskritimo. Taikinys turi bati ma-
Ziausiai 1T m atstumu nuo bet kokios klidties, Zymincios
linija, uz kurios rutuliai iSkrenta i$ Zaidimo, pvz., me-
dziy, dideliy akmeny, sienos ir pan.

6. Po to pradedancioji komanda meta savo pirmajj ru-
tulj kiek galima arciau taikinio. Rutulys gali pataikyti ir
j taikinj. Abi metiko pédos privalo bati apskritime, kol
mestas rutulys nepalieté Zemés.

7.Tada kitos komandos narys stengiasi numesti rutu-

lj taip, kad jis baty arciau taikinio nei priesininky rutu-
lys. Rutulys gali pataikyti j kita rutulj, kai zaidéjas no-

ri pabandyti numusti priesininko rutulj toliau nuo taiki-
nio. Komanda, kurios rutulys yra ar¢iausiai taikinio, pel-
no taska.

8. Kitas rutulio metimas priklauso komandai, neturin-
¢iai tasko. Tasky neturinti komanda méto rutulius tol,
kol pelno taska arba kol jai pasibaigia rutuliai. Kitaip ta-
riant, rutulius meta ta komanda, kurios geriausiai nu-
mestas rutulys yra toliau nuo taikinio negu priesininky
komandos geriausiai numestas rutulys.

9. Kai abiem komandoms pasibaigia rutuliai, skai¢iuo-
jami taskai. Komanda, kurios bent vienas rutulys yra ar-
¢iau taikinio, negu kitos komandos geriausiai numes-
tas rutulys, laimi Zaidimo partija ir gauna tiek tasky,
kiek jos rutuliy yra arciau taikinio negu priesininky ko-
mandos.

10. Laiméjusi komanda pradeda naujg zaidimo parti-
ja i$ tos pacios vietos, kur buvo pabaigta ankstesnioji.
Zaidimas tesiasi tol, kol kuri nors komanda surenka 13
tasky ir laimi zaidima.

RU NMPABWJIA UTPbl B METAHK

1. B urpy nrpatot iBe KOMaHfibl, B KaXKAyto 13 KOTOPbIX
BXOAMWT OT OAHOIO A0 3-X UTPOKOB. KaXAbIl UTPOK B
KoMaHAe 13 1-2-x yenosek nonyyaet no 3 wapa. Ko-
MaH/bl U3 3-X YenoBeK MoJlyyatoT Nno 2 Wwapa Ha Urpo-
Ka.

2. Anametp wapos — 7,05-8 cm. VIx Bec coctaBnsAet
650-800 r. InameTp KowoHeTa — 2,5-3,5 cm.

3. B virpy MoxHo urpatb Ha nio6oli nosepxHocTu. Nae-
aNbHbIN BApVaHT — OTHOCUTE/IbHO POBHasA niowag-
Ka, NoKpbITasa rpasuem. OprLmanbHblii pasmep nno-
waaku ansa nrpbl — 15 Ha 4 m. Lap, BbiOUTBIN 3a npe-
Aesnbl NAOWaAKKY, cumTaeTca BHe urpbl. MOXHO nrpatb
1 Ha nnoLaake nomeHblue — pasmepa 10 Ha 2 m by-
[eT [oCTaTOYHO.

4. Wrpa HaumHaeTcA € 6pocka MOHETbI, 38 CYET KOTOPO-
ro onpepensaeTcs, Kakasa KomaHga HaunHaet urpy. lo-
CJle 3TOro KOMaHpAa, BbIMrpaBLLas KepebbEBKY, pucyeT
NrpoBon Kpyr grnameTpa 35-50 cm.

5. VIrpok KoMaHfpl, BbIMrpaBLLEel xkepebbEBKy, bpoca-
€T KOLUOHET Ha paccTosaHne 6-10 m oT Kpyra. KowwoHeT
LOKEH MPU3EMIINTBLCA Ha PACCTOSHNN HE MeHee 0f-
HOro MeTpa OT FPaHNLbl UTPOBOW MIIOLAAKMN U TaKNX
NpeaMeToB, Kak iepeBbs, KPYMHble KaMHY, CTEHbI U T. M.

6. KomaHza, BblvrpaBLuas )XepebbEBKy, KnaaeT CBOW
nepBbI Wap TakuM 06pa3oM, UTOObI TOT MPU3eMInIICcA
Kak MOXHO 65n»Ke K KoLloHeTy. LLlap MoxeT Takxe no-
nagatb No camomy KoluoHeTy. Obe HOr1 Urpoka, Npo-
BOAALLEro 6pOCOoK, LOMKHbI OCTaBaTbCA BHYTPU UFPO-
BOrO Kpyra Ao Tex nop, NoKa MeTaifInyeckunin Wwap He
npusemnnTca.

7. VIrpOK 13 KOMaHfpl-conepHyika 6pocaeT cBoi wap,
MbITasiCb CAENAThb TaK, YToObl OH Npu3emnuics 6vxe
K KOLLIOHETY, YeM Lap Apyroin KomaHabl. Lapbl moryT
cbuBaTb Apyr APYra; TakM 06Pa3oM, UTPOK MOXET Mo-
MbITaTbCA OTOWTH LIAP MPOTUBHUKA NOJasbLue OT KO-
woHeta. KomaHga, yer wap npr3emnnics 6mxe K Ko-
LIOHETY, CYMTAETCA NNAEPOM.

8. KomaHga, He cTaBLwasa nugepom, bpocaet cnegyto-
LM Wap. YYaCTHYKM KOMaHAbl NPofosKatoT 6pocaTb
Lapbl, MOKa KOMaHAa He CTaHeT MAepoM (Unv noka y
Heé He KOHYaTCA Wapbl). Takum obpasom, 6pocku fe-
naeT KOMaHAa, Yen NyyLinii Wwap NexuT ganblue oT KO-
LIOHETa, YeM NyYLLNI Wap JPYro KOMaHAbl.

9. Korga y 06eunx KoMaHz KOHYaloTCA Wapbl, AET noa-
CYET 04KOB. ECnin xoTA 6bl 0AVIH 13 WAPOB KOMAHAbI ne-
MKUT BMIVXKE K KOLLOHETY, YeM JTyYLUNiA Wap APYron Ko-
MaHZbl, TO 3Ta KOMaHAa CTaHOBMTCA NobeanTenem pa-
YHZA 1 MOyyaeT CTONIbKO OYKOB, CKOJNbKO €€ LapoB
NEXUT BAINXKE K KOLIOHETY, YeM JTyYLLIMI Wap KOMaH-
Ibl-COnepHMKa.

10. KomaHza, BbiurpaBLuasa payHz, HauMHaeT cieayto-
LM payHA TaM Xe, rae OKOHUUNCA npebigywnin. irpa
npopoKaeTca o Tex Nop, Noka oAHa U3 KOMaHf He
BblMrpaet, Habpas 13 OYKoB.
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