Zasady gry w bule

W grze, oprocz zawodnikow, biorg udziat metalowe kule oraz jedna kulka drewniana, zwana
pieszczotliwie "swinka". Przeciwko sobie graja dwie druzyny.

Parti¢ rozgrywa sie¢ w jednym z trzech mozliwych sktaddw:

- indywidualnie w dwie osoby (single) jedna przeciw drugiej, kazda osoba majaca po
3 kule;

- w dwoch zespotach po dwie osoby (dublety) kazdy, gdzie kazda osoba ma po 3 kule;
- w dwdch zespotach po trzy osoby (triplety) w kazdym, gdzie kazda osoba ma po 2
kule.

Przed rozpoczeciem gry nalezy ustali¢ (wylosowa¢ np. rzutem moneta), ktora druzyna ma
prawo wyznaczy¢ cel, czyli wyrzuci¢ mata drewniang kulke-swinke na odlegtos¢ od 6 do 10
metrow. Swinka nie moze upasé w odlegtosci mniejszej niz 1m od najblizszej przeszkody
fizycznej. Gracz rzucajacy $winkg ma prawo do trzech préb, jesli nie uda mu si¢ umiescic¢
swinki zgodnie z przepisami rzut s$winka przechodzi na przeciwnikow, co nie pozbawia
jednak pierwszenstwa rzutow we wiasciwej grze. Gdy swinka znajdzie si¢ juz na wiasciwym
miejscu nie wolno poprawia¢ ani zmieniac¢ terenu boiska. Wolno jedynie wyréwnywacé
zagtebienia powstate w wyniku rzucania kulami Zwycigzca losowania wybiera tez miejsce
wykonywania rzutdéw, rysujac koto o srednicy 35-50 cm. Koto musi znajdowac sig, co
najmniej 1 m od najblizszej przeszkody fizycznej, jak drzewo, mur, fawka itd, Z
narysowanego kota zawodnicy rzucaja kule a w czasie rzutu obie stopy rzucajacego musza
pozostawac w kregu (nie wolno nadeptywac na linie) i dotykac ziemi tak dtugo, az rzucona
kula spadnie na ziemig.

Gre rozpoczyna zawodnik druzyny, ktdra rzucita swinke, prébujac umiesci¢ swoja kulg jak
najblizej niej. Nastepnie rzuca zawodnik druzyny przeciwnej i wyrzuca swoja pierwsza kule.
Teraz decydujace znaczenie ma to czyja kula znajduje sie blizej swinki. Zasada jest taka, ze
kazdy nastepny rzut wykonuje zawodnik lub druzyna, ktérej kula znajduje sie dalej od swinki
niz kula przeciwnika. Rzuty wykonuje sie do skutku to znaczy do postawienia kuli blizej
swinki, badz do wyczerpania si¢ wszystkich kul. Jezeli jedna druzyna nie ma juz kul, to druga
druzyna rozgrywa wszystkie kule, ktore jej pozostaty w grze.

Rzucajacy kulg ma do wyboru trzy mozliwosci:

- albo celuje jak najblizej drewnianej kulki,

- albo w kule przeciwnika, probujac ja od "swinki™ odsunac,

- albo w koncu stara si¢ przesung¢ sama "swinke" tak, by oddali¢ ja od kuli
przeciwnika.

Jezeli podczas gry swinka zostanie wybita poza wyznaczone boisko nalezy rozpocza¢ gre od
nowa pozostawiajac aktualng punktacje. Natomiast jezeli swinka zostanie przesunigta ale
pozostaje nadal na wyznaczonym boisku nalezy gra¢ dalej na tych samych zasadach (rzuca
druzyna ktorej kula jest dalej od $winki).

Charakter lotu i taktyka rzutéw jest dowolna i obejmuje w swym nazewnictwie kilka technik:



- plomber (ubija¢ ziemig) - rzut tego typu polega na wysokim locie kuli w powietrzu,
co gwarantuje stosunkowo duza precyzje rzutu - kula spadajac niemal pionowo,
zatrzymuje si¢ prawie w miejscu i nie toczy si¢ na trudno przewidywalng odlegtos¢;
- rouler (toczy¢ sig¢) - polega na toczeniu kuli wzdtuz boska z niskiego potozenia;

- pointer (punktowac, ktu¢) - polega na rzucaniu kuli na kule przeciwnika;

- boule portee (kula dosiezna) - polega na rzucie kuli tak, by znalazta si¢ ona jak
najblizej swinki; rzut wykonywany jest tukiem w lekkim pochyleniu, z r¢ka
wyprostowana do przodu i z dtonig obejmujaca kule na wysokosci oczu;

- tir lub tirer (strzelac¢) polega na wycelowaniu wtasng kulg w kule przeciwnika
znajdujaca sie najblizej swinki w taki sposob, aby ja odrzuci¢ a swoja kulg umiesci¢
na jej miejscu. Jest to najbardziej widowiskowy element gry a jego precyzyjne
wykonanie nosi nazwe carreau (karo) i przynosi grajacym i kKibicujacym szczeg6lna
satysfakcje i aplauz. W grach druzynowych dobdr zawodnikdéw jest taki, ze zespot
posiada specjalistow w zakresie poszczegolnych typdw rzutdw.

Po wyrzuceniu wszystkich kul obu druzyn nastepuje koniec pierwszej rozgrywki. Punkty
zdobywa tylko ta druzyna, ktéra ma wigcej kul blizej swinki. Punkty zdobywa sie za kazda
bule umieszczona blizej swinki, niz najblizsza swinki bula przeciwnika. Jedna kula to jeden
punkt, gramy szescioma kulami wigc w kazdej rozgrywce mozemy maksymalnie zdoby¢
szes¢ punktoéw (pod warunkiem ze nasze szes¢ kul jest najblizej $winki)

Czasami w celu rozstrzygniecia niepewnosci i sporéw potrzebna jest miarka do zmierzenia
odlegtosci.

Punkty sa sumowane z kolejno rozgrywanych rund.
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W kolejnych rundach rzut $winka przystuguje druzynie, ktéra zdobyta punkty poprzednio
Partie wygrywa osoba badz zespdt, ktéry osiaggnat jako pierwszy 13 a rzadziej 15 punktow.
Przy grze pro-rodzinnej, towarzyskiej, treningowej nie ma zadnych limitéw czasowych.
Gramy po prostu do rozstrzygniecia spotkania i nie zwracamy uwagi na czas. Przy grach
turniejowych, zawsze jest ograniczenie czasowe na jeden mecz a ustala to zwykle organizator
zawodow, badz regulamin, poszczegolnych specjalnych rozgrywek tupu CentopeCup. Na
runde wtedy przypada od 40 do 60 min plus jeden wyrzut swinka po skonczonym czasie w
przypadku nie rozstrzygniecia spotkania. Gry turniejowe prowadzi oficjalnie jeden sedzia,
ktorego orzeczenia sa niepodwazalne. We Francji istnieja niewielkie lokalne odmiany gry.



