Zasady gry w bule

Rozgrywki odbywajg sie na pozbawionym trawy placu np. na utwardzonym zwirze. Wymiary boiska dla gry
turniejowej to min. 15m x 4 m, ale przy grze rekreacyjnej wymiary te mogg by¢ zblizone.Gra polega na
rzucaniu z wytyczonego okregu metalowymi kulami (bulami) o $rednicy od 70,5-80 mm (ciezar od 650 do
800 g) w kierunku matej drewnianej lub plastikowej kulki o srednicy 30 mm nazywanej po

francusku cochonnet, co znaczy prosiaczek (w Polsce czesSciej uzywa sie nazwy swinka).

Partie rozgrywa sie w jednym z trzech mozliwych sktadow:

- single (fr. Téte-a-téte) — jeden gracz przeciwko drugiemu, gracze majg po 3 bule
- dublety — w dwdch zespotach dwuosobowych, kazdy gracz ma 3 bule
- triplety — w dwéch zespotach trzyosobowych, kazdy gracz ma 2 bule.

Kazda partia sktada sie z kilku rozgrywek. Rozgrywka trwa od wyrzucenia swinki do wyrzucenia przez graczy
ostatniej kuli. W danej rozgrywce kazdy gracz stara sie umiescic¢ swojg bule blizej swinki lub wybié
punktujgce (stojgce najblizej Swinki) bule przeciwnika. Rzuca zawsze zawodnik druzyny, ktérej kula
aktualnie nie punktuje, czyli nie znajduje sie najblizej swinki.

Po wyrzuceniu wszystkich kul gracze podliczajg punkty. Zdobywa je tylko zwyciezca rozgrywki, ktérego kula
stoi najblizej swinki. Otrzymuje on punkt za kazdg bule umieszczong blizej Swinki niz najblizsza swince bula
przeciwnika. Najnizszy mozliwy wynik rozgrywki to 1 punkt (badz O w przypadku remisu), najwyzszy w
przypadku gry druzynowe;j - 6 punktow, przy singlach - 3 punkty. Zwyciezca rysuje nowe kdtko w miejscu,
gdzie bytfa swinka, po czym rozpoczyna nastepng rozgrywke. Partie wygrywa osoba badz zespot, ktory
osiggnat jako pierwszy 13 punktow.

Zasady gry

Przed rozpoczeciem gry nalezy ustali¢ (np. wylosowac rzutem monetg), ktora druzyna ma prawo wyznaczy¢
cel, czyli wyrzuci¢ matg kulke-$swinkena odlegto$¢ od 6 do 10 metréw. Swinka nie moze upasé w odlegtosci
mniejszej niz 1m od najblizszej przeszkody fizycznej (np. fawka, krzak, murek). Gracz rzucajgcy swinkg ma
prawo do trzech prdb, jesli nie uda mu sie umiesci¢ Swinki zgodnie z przepisami rzut Swinkg przechodzi na
przeciwnikow, co nie pozbawia jednak pierwszenstwa rzutow we wtasciwej grze. Gdy swinka znajdzie sie
juz na wtasciwym miejscu, nie wolno poprawiac¢ ani zmieniac¢ terenu boiska. Wolno jedynie wyrdwnywac
zagtebienia powstate w wyniku rzucania kulami.Zwyciezca losowania wybiera tez miejsce wykonywania
rzutéw, rysujgc koto o srednicy 35-50 cm. Koto musi znajdowac sie co najmniej 1 m od najblizszej
przeszkody fizycznej. Z narysowanego kota zawodnicy rzucajg kule, a w czasie rzutu obie stopy rzucajacego
muszg pozostawac w kregu (nie wolno nadeptywac na linie) i dotykac ziemi tak dtugo, az rzucona kula
spadnie na ziemie.Gre rozpoczynazawodnik druzyny, ktdra rzucita Swinke, probujac umiesci¢ swoja kule jak
najblizej niej. Nastepnie rzuca zawodnik druzyny przeciwnej, wyrzucajac swojg pierwszg kule. Decydujgce
znaczenie ma to, czyja kula znajduje sie blizej Swinki. Kazdy nastepny rzut wykonywany jest przez
zawodnika lub druzyne, 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 sie wszystkich kul. Jezeli jedna
druzyna nie ma juz kul, druga druzyna rozgrywa wszystkie kule, ktdre jej pozostaty.

Rzucajacy kulg ma do wyboru trzy mozliwosci:
- albo celuje jak najblizej swinki

- albo w kule przeciwnika, prébujac ja od swinki odsungé
- albo stara sie przesungc¢ sama swinke tak, by oddali¢ jg od kuli przeciwnika.



Jezeli podczas gry swinka zostanie wybita poza wyznaczone boisko, nalezy rozpoczg¢ gre od nowa
pozostawiajgc aktualng punktacje. Jezeli natomiastswinka zostanie przesunieta, ale pozostaje nadal na
wyznaczonym boisku, nalezy gra¢ dalej na tych samych zasadach (rzuca druzyna, ktorej kula jest dalej

od swinki).Po wyrzuceniu wszystkich kul obu druzyn nastepuje koniec pierwszej rozgrywki. Punkty zdobywa
tylko ta druzyna, ktdra ma wiecej kul blizejswinki. Punkty przyznawane sg za kazdg bule umieszczong

blizej swinki, niz najblizsza swinki bula przeciwnika. Jedna kula to jeden punkt. Gra sie szeScioma kulami,
wiec w kazdej rozgrywce mozna zdoby¢ szes¢ punktdow (pod warunkiem, ze nasze szes¢ kul jest

najblizej swinki). Punkty sg sumowane z kolejno rozgrywanych rund. Czasami w celu rozstrzygniecia
niepewnosci i sporow potrzebna jest miarka do zmierzenia odlegtosci. W kolejnych rundach

rzut Swinkq przystuguje druzynie, ktora zdobyta punkty poprzednio. Partie wygrywa osoba badz zespot,
ktory osiggnat jako pierwszy 13, a rzadziej 15 punktow. Przy grze rodzinnej, towarzyskiej, treningowej nie
ma zadnych limitdw czasowych. Przy grach turniejowych, zawsze jest ograniczenie czasowe na jeden mecz,
a ustala to zwykle organizator zawodéw, badz regulamin poszczegdlnych specjalnych rozgrywek typu
CentopeCup. Na runde przypada wtedy od 40 do 60 minut plus jeden wyrzut swinkg po skonczonym czasie
w przypadku nie rozstrzygniecia spotkania.



