Kansainvaliset BISFed -boccia saannot

Esittely

Boccia

Tassa tekstissa esitetyt saannot liittyvat Boccian pelin pelaamiseen.

Kilpailusdaantoja sovelletaan kaikkiin BISFedin jarjestamiin kansainvalisiin kilpailuihin. Nama kilpailut
kasittavat kaikki BISFedin maaraamat tapahtumat ja sisaltavat: Alueelliset tapahtumat, avoimet
kansainvaliset kilpailut, alueelliset ja maailmanmestaruuskilpailut seka paralympialaiset.

Kilpailujen jarjestamiskomiteat voivat lisatd selvennyskohtia BISFedin nimittdman teknisen edustajan
suostumuksella, mutta nama kohdat eivat saa muuttaa saantojen merkitysta, ja niiden pitaisi olla selvasti
yksiloitavissa kaikissa BISFedille toimitetuissa lomakkeissa.

Pelin henki

Pelin etiikka ja henki ovat samanlaisia kuin tenniksessa. Joukkueiden osallistumista kannustetaan ja
pidetaan tervetulleena. Katsojilta, mukaan lukien joukkueen jasenilta jotka eivat kilpaile pyydetaan
kuitenkin hiljaisuutta pelaajan heiton aikana.

Kaannokset

Sadnnoista on olemassa versio joka on kdannettavissa muille kielille. Léheta sahkdpostia osoitteeseen
admin@bisfed.com, mikali haluat tdman asiakirjan. BISFed pyrkii julkaisemaan kadnnetyt asiakirjat, mutta
englanninkielinen versio on se jota kdytetaan lopullisena kaikissa riita- ja muutoksenhaku-tapauksissa.

Valokuvaus

Salaman kaytto valokuvatessa ei ole sallittua. Otteluiden videokuvaus on sallittu. Jalustat ja kamerat voi
kuitenkin sijoittaa vain tuomarin, HR, TD tai HOC hyvaksynnalla.
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1. Maaéritelmat

Luokittelu Prosessit urheilijoiden luokittelusta BISFed-luokitussadantojen mukaisesti.

cp CP-vamma.

Division Yksi monista kilpailumuodoista jotka riippuvat luokituksesta.

Pallo Yksi punaisista tai sinisistad palloista tai maalipallo (viite 4.7).

Maalipallo Valkoinen maalipallo (Jack).

Kuollut pallo Punainen tai sininen pallo, joka menee kentdn ulkopuolelle heiton jalkeen; tai

pallo jota ei ole heitetty maardajan aikana, tai koska urheilija paattaa olla
heittamatta.

Rangaistuspallo

Lisdpallo, joka heitetdan eran lopussa tuomarin maarayksella rangaistuksena
vastustajalle tuomittuun rikkomukseen.

Heitto

on termi, jota kaytetaan pallon toimittamisesta pelialueelle. Se sisaltaa heiton,
potkun tai pallon toimittaminen kentélle apuvalineen avulla.

Pallot, joita ei heiteta

Ne pallot, joita osallistuja(t) ei heitad erédn aikana.

Pallontestauslaite

Laite jota kdytetdan tarkistamaan pallojen pydriminen.

Pallopohja

Muotti jolla vahvistetaan pallojen ymparysmitta.

Punnitusasteikko

Asteikko jota kadytetddn punnittamaan boccia-palloja, tarkkuudella 0,01 g.

Lammittelyalue (Warm up area)Pelaajille tarkoitettu lammittelypaikka ennen ilmoittautumista.

Kutsuhuone (Call room)

Pelaajien lImoittautumispaikka ennen jokaista ottelua.

Pelikentta

Alue, joka sisaltaa kaikki kentat mukaan lukien myds ajastimien paikat.

Kenttd (6 x 12.5 m)

Alue jota rajaavat kentan rajat. Tahan sisaltyy heittoruudut.

Pelialue (6 x 10 m)

Kentta poislukien heittoruudut.

Heittoruutu

Yksi kuudesta merkitystad ja numeroidusta ruudusta, joista pelaajat heittavat.

Heittoviiva Kentdn raja jonka takana pelaajat heittavat.

V viiva Kentan poikki meneva V kirjaimen muotoinen viiva jonka maalipallon on
ylitettdva kokonaan ollakseen pelissa.

X Merkki pelialueen keskella maalipallon sijoittamiseksi tie-breakiin tai kun

maalipallon ylittdessa rajan tai sen mentya pelaamattomalle alueelle
ensimmaisen varillisen pallon heittamisen jalkeen.

Rangaistuheittonelio

25cm x 25cm laatikko X merkin kohdalla rangaistusheittoja varten.

Turnaus

Koko kilpailu tai kilpailut, mukaan lukien varusteiden ja pallojen tarkistus.
Paatos-seremonia paattaa turnauksen. Turnaus voi sisdltaa useita kilpailuja.

Kilpailu Kaikki henkilokohtaiset ottelut ovat yksi kilpailu. Kaikki joukkue- ja pariottelut
ovat yksi kilpailu.

Ottelu vksi peli kahden osapuolen valilla.

Lopetus ottelun vaihe kun kaikki pallot on heitetty.

Keskeytys Kun pallot siirretdan normaalista pelitavasta poiketen joko vahingossa tai
tahallisesti.

Rikkomus Pelaajan ja / tai avustajan, parin, joukkueen tai valmentajan tekema

saantojen vastainen rangaistukseen johtava toiminta.

Keltainen kortti

Keltainen kortti, jonka koko on noin 7 cm x 10 cm ja joka esitetdadn varoituksen
merkiksi.

Punainen kortti

Punainen kortti, jonka koko on noin 7 cm x 10 cm ja joka ndytetaan ulosajon
tai diskauksen merkiksi.

Varusteet

Pyoratuolit, kourut, kdsineet ja muut apuvalineet.

HOC

Host Organizing Committee eli isdntdana toimivan jarjestdjan komitea.

HR, AHR, TD, ATD

paatuomari, apulaispaallikko, tekninen valtuutettu, apulais tekninen
valtuutettu.

Pelaaja osapuolet

Henkilokohtaisessa pelissa on yksi (1) pelaaja. Paripelissa on kaksi (2) pelaajaa.
Joukkuepelissd on kolme (3) pelaajaa. Varapelaajat, urheilijat, SA: t ja
valmentajat ovat sallittuja.

Avustaja (Sport Assistant)

Henkil6 joka avustaa pelaajaa urheiluavustajan saantdjen mukaisesti.

Varapelaaja

Vaihtopelaaja samalta osapuolelta.




2. Pelikelpoisuus

Kaytetdaan PM-kisoissa tai boccian maaotteluissa.

2.1 Luokittelu

Kaikki pelaajat on luokiteltava PM-kisoihin hyvaksytyn luokittelijan toimesta ennen kisojen alku. Kaikilla
pelaajilla tulee myo6s olla mukana pohjoismainen luokittelukortti.

Luokka 1

CP-ISRA Gr 1-2: henkilo joka istuu joko sahkopyoratuolissa tai ei itse pysty liikkumaan
manuaalisella pyoratuolilla ja joka tarvitsee henkilokohtaisen avustajan pystydkseen
pelaamaan.

1.

Kourupelaajat

1.

Luokka 2

Luokka 3 S

CP-ISRA Gr 1-2: henkil6 joka potkaisee pallon kentalle

CP-ISRA Gr 1-2: henkilo joka kdyttaa apuvalinetta. Apuvaline tai valineet eivat saa
koskettaa heittoruudun rajoja heittohetkella eivatka saa olla heittolinjan etupuolella
heittotilanteessa.

Henkilo jolla merkittava halvaus/niveljaykkyys/epamuodostuma molemmissa kasissa
/kasivarsissa (esim. nivelreuma).

Henkilo jolla on huomattava heikentyminen lihastoiminnoissa molemmissa kéasissa ja
vartalossa (esim. lihastauti).

Taysin sokea henkild, KV-luokitus B1.

CP-ISRA luokka 3: Henkilo jolla vahaista lihastoimintaa ja kohtuullinen koordinaatio-
ongelma yldraajoissa ja vartalossa. Joutuu kayttamaan pyoratuolia paivittaisissa
toiminnoissa.

Henkil6illa joilla hyva toiminnallinen voima ja minimaalinen koordinaationhairio
ylaraajoissa ja vartalossa (yldaraajoissa voi olla lisdantynytta refleksia). Voi liikkkua lyhyita
matkoja muilla apuvalineilld, mutta tarvitsee pydratuolia saannoéllisiin paivittaisiin
toimintoihin ja pelaa istuen.

Henkild jolla on paraplegia tai vastaava vamma. Hyva toimintakyky
heittokddessa/kasissa.

Henkild jolla kohtuullinen lihasvoima kasissd, mutta huono lihasvoima/tasapaino
ylavartalossa, istuu sahkopyoratuolissa. ( voi olla polio/lihassairaus tai vastaava vamma.



Luokka 3

Luokka 4

10.
11.
12.
13.

14.

oo N

13.
14.

15.

CP-ISRA 4: Henkilo jolla hyva toiminnallinen voima ja pieni koordinaatiohairio
ylaraajoissa ja vartalossa. ( yldraajoissa voi olla lisddantynyt refleksitoiminta. Voi liikkua
lyhyita matkoja apuvalineilld mutta tarvitsee pyoratuolia sdadnndllisiin paivittaisiin
toimintoihin.

Henkil6 jolla merkittava halvaus/niveljaykkyys/epdmuodostuma heittokadessé ja
kasivarressa.

Henkilo jolla on merkittavasti alentunut toimintokyky seka kasivarsissa, ettd molemmissa
kasissa.

Henkilo jolta puuttuu tai on amputaatiot molemmissa kasissa.

Henkild jolla puuttuu tai on amputaatiot molemmissa kasivarsissa ja joka potkaisee
pallon kentalle.

CP-ISRA 6: Henkil6 jolla hyva vartalovoima mutta jolla suuret koordinaatio-ongelmat
kasissa ja paremmat toiminnot jaloissa.

Psyykkisesti kehitysvammainen joka tarvitsee apua suoriutuakseen pelista.

Henkilo jolla on paraplegia.

Henkilo jolla on tasapaino-ongelmia vaikean alavartalon tai ylavartalon
toispuolihalvauksen johdosta, samoin kuin henkil6lla, jolla on jaykistetty lonkka/lanne.
Henkild jolla kohtalainen toimintavoima kasissa, mutta huono toiminta ylavartalossa,
istuu sdhkopyoratuolissa (voi olla polio/lihassairaus ym.)

CP-ISRA 5: henkilo jolla on hyva lihastoiminta, minimaalinen koordinaatio-ongelma
kasissa, ei valttamatta kayta liikkumiseen apuvalineita.

CP-ISRA 5: Lieva toispuolihalvaus.

Henkilo jolla on lievempi alentunut toimintakyky molemmissa kasivarsissa ja kasissa, ja
joka kadyttaa pyoratuolia vamman takia, jota ei ole ennestdaan mainittu
luokittelusaannoissa.

Henkild jolla kohtalainen toiminto ylavartalossa, mutta kayttda sahkopyoratuolia/
pyoratuolia vamman takia jota ei ole ennestddn mainittu luokittelusdannoissa.

Henkil6 jolla on joko suuri lilkuntarajoittuneisuus tai epamuodostuma seldssa/
vartalossa, esimerkiksi lyhytkasvuisuus.

Henkilo, jolla on lieva toispuolinen halvaus.

Henkil6 jolla on toisen jalan halvaus lonkasta alkaen

Henkilo jolla tupla-jalka-amputaatio

Henkilo, jolla on korkeintaan 0.10 nakokykya paremmassa silméassa silmalasia kayttaen.
tai “kiikarindk6” enintdan 20 astetta, kansainvalinen luokka B2 ja B3.

. Henkilo, jolla on selvasti vahentynyt lihastoiminta/niveljaykkyys molemmissa jaloissa.
11.
12.

CP-ISRA 7-8: Henkilo jolla on lievaa spastisuutta

Henkild jolla lievasti alentunut lihastoiminta/ niveljaykkyys, kuitenkin tayttaa
minimivammavaatimuksen.

Kaikki muut amputaatiot jotka eivat ole mainittu aikaisemmin luokitussaannoissa.
Kehitysvammainen henkilo, joka ei voi kilpailla tasavertaisesti ei- vammaisten kanssa
bocciakilpailuissa.

Kaikki muut henkil6t jotka tayttavat minimivamman maarityksen, mutta joiden vammaa
ei ole erikseen maaritelty luokitteluohjeissa. ( esim. jalan/ jalkateran amputaatio ).



Osallistujamaarat

Henkilokohtaiset

Luokka 1 kouru 3 pelaajaa/maa
Luokka 1 3 pelaajaa maa
Luokka 2 3 pelaajaa/maa
Luokka 3 S 3 pelaajaa/maa
Luokka 3 3 pelaajaa/maa
Luokka 4 3 pelaajaa/maa
Joukkue
Luokka 1 kouru 1 joukkue/maa (2 pelaajaa + 1 vaihtopelaaja)
Luokka 1 1 joukkue/maa (vah. 1 pelaaja luokasta CP-ISRA 1)
Luokka 2 1 joukkue/maa (2 pelaajaa)
Luokka 3 S 1 joukkue/maa (2 pelaajaa)
Luokka 3 1 joukkue/maa (3 pelaajaa)
Luokka 4 1 joukkue/maa (3 pelaajaa)

Joukkue muodostuu 3 pelaajasta, paitsi kouruluokassa, joka muodostuu kahdesta tai kolmesta pelaajasta.
Varapelaajan saa ottaa peliin mukaan milloin vain. Kun varapelaaja on otettu mukaan peliin, vaihdettu
pelaaja ei saa palata takaisin joukkueeseen saman kilpailun aikana. Pelaaja, seka vakituinen etta
varapelaaja, saa osallistua vain yhteen joukkueeseen saman kilpailun aikana.

Varapelaajaa ei tarvitse nimeta maarattyyn joukkueeseen
Vaihtopelaajaa muuttuu pelaajaksi tullessaan kentalle.

Jos pelaaja joukkuekisassa saa virheen ja vaihtopelaaja on jo kaytetty, joukkue jatkaa kahdella (2)/yhdelld
(1) pelaajalla. Jokaisella pelaajalla on oikeus vain 2 palloon. (3 palloa kouruluokassa). Peli sisdltaa edelleen 6
kierrosta. (4 kouruluokassa) Jaljella olevat pelaajat eivat saa muuttaa heittoruutua kdynnissa olevan pelin
aikana. Joukkue saa itse valita kuka jaljella olevista pelaajista heittaa avausheiton.

PM-kilpailuissa/maaotteluissa taytyy kayttaa maan yhtenaista kilpailu-asua. Taman sddnnon noudattamatta
jattdmisesta seuraa pelaajan hylkdys. Maan oma yhtendinen kilpa-asu tulee koostua pusero/t-paita,
hame/housut ja on oltava malliltaan urheilullinen. Jos pusakka puuttuu pitda kayttaad maan yhtendista
puseroa.

Yleista

Jos ndyttaa siltd ettd jarjestdva maa ei saa PM-kisoihin/maaotteluihin tarpeeksi ilmoittautuneita osallistujia,
on jarjestavalla maalla oikeus asettaa pelaaja/joukkue ko. luokkiin. Ottaen huomioon ajankayton voi
jarjestdjamaa muuttaa turnauksen joukkue tai henkilokohtaisessa kisassa kaksinkertaiseksi sarjaksi. Mitdan
luokkien yhdistamista ei saa tehda.

Jarjestava maa saa taydentaa joukkueiden maaran neljaan.

Keskustelu tuomarin ja pelaajien kesken:

Pelaajan ja tuomarin tulee kdyttaa kansainvalisia merkkeja tarkoitustensa ilmaisemiseksi. Samoja
kansainvalisia ohjeita tulee tuomarin kayttaa kun maalipallo on ylittanyt rajan.



PM-kilpailut pelataan sarjasysteemilld, jossa vahintdan 3 pelaajaa/joukkuetta on joka luokassa.
Henkilokohtaisissa peleissad on 4 avausheittoa/peli. Seka joukkue — ettd henkilokohtaisissa peleissa pelataan
kaksinkertainen sarja. Turnausmuoto henkilokohtaisissa peleissa (katso kuvio 2)

3. Pelimuodot

Yleista

On olemassa seitseman pelimuotoa. Jokaiseen pelimuotoon voi osallistua sukupuolesta
riippumatta sopivan luokituksen omaavat pelaajat.
Pelimuodot ovat :

3.1 henkilokohtainen peli

e Luokitus kouruluokka

¢ Luokitus 1

¢ Luokitus 2

¢ Luokitus 3

e Luokitus 3s

o Luokitus 4

Henkilokohtaisessa pelimuodossa ottelu koostuu neljasta (4) erasta. Jokainen pelaaja aloittaa
kaksi eraa heittamalla maalipallon vuorotellen. Jokaisella pelaajalla on kuusi (6) varillista palloa.
Punaisia palloja heittdava osapuoli tulee miehittda heittoruutu 3, ja sinisia palloja heittava ruudun
4. Saapuessaan kutsuhuoneeseen jokainen pelaaja tuo 6 punaista palloa, 6 sinistd palloa ja yhden
maalipallon

3.2 Paripeli

¢ Paripelit ovat luokille kouru, 1, 2 ja 3s

Kouruluokka ja 1

2ja3s

Pelaajilla oltava pelikelpoisuuden edellyttava luokitus yksilollisessa 1. tai kouruluokassa.
Kouruluokassa pari voi sisdltdaa yhden vaihtopelaajan. Poikkeuksista paattaa BISFed, jonka paatos
on lopullinen. Jokaista pelaajaa avustaa urheiluassistentti, jonka on noudatettava
urheiluassistentin saantoja (viite: 3.5).

Pelaajilla oltava pelikelpoisuuden edellyttava luokitus yksilollisessa luokassa. Pari voi sisaltaa
yhden vaihtopelaajan. Poikkeuksista paattaa BISFed, jonka pdatds on lopullinen.

Ottelu koostuu neljasta (4) erasta. Jokainen pelaaja aloittaa yhden erdn

heittamalla maalipallon heittoruuduista 2 - 5. Pelaajilla on kolme (3) varillista palloa

kullakin. Punaisia palloja heittava pari heittda ruuduista 2 ja 4, ja sininen pari ruuduista 3 ja 5.

3.2.1 Saapuessaan kutsuhuoneeseen kukin parin jasen (mukaan lukien varapelaajat) voi tuoda
paikalle 3 punaista palloa ja 3 sinista palloa seka 1 maalipallon per pari.

3.2.2 Vaihtopelaajien kdyttamat pallot sijoitetaan osoitetulle alueelle ldhella kirjanpitajaa.

3.3 Joukkuepeli
Pelaajilla oltava pelikelpoisuus yksil6llisessa 3 ja 4 luokassa. Joukkueessa on oltava
kolme pelaajaa. Joukkueeseen voi kuulua yksi varajasen.

Joukkuepelissa ottelu koostuu kuudesta (6) erasta. Jokainen pelaaja aloittaa yhden eran heittamalla
maalipallon numerojarjestyksessa heittoruuduista 1 - 6. Pelaajilla on kaksi (2) varillista palloa.

Punaisia palloja heittavat vievat heittoruudut 1, 3 ja 5 ja pelaajat jotka heittavat sinisia palloja, kayttavat
heittoruutuja 2, 4 ja 6.



3.3.1 Saapuessaan kutsuhuoneeseen jokainen joukkueen jasen (mukaan lukien varajdsenet) voi tuoda
kutsuhuoneeseen 2 punaista palloa, 2 sinista palloa ja 1 maalipallon per joukkue.
3.3.2 varajasenten kayttamat pallot sijoitetaan osoitetulle alueelle ldhella kirjanpitdjaa.

3.4 Kapteenin vastuu

3.4.1 Joukkue- ja paripelissa osallistuvia osapuolia johtaa kapteeni jokaisesta ottelusta. Hihamerkkina C-
kirjain, joka on selvasti tuomarille ndkyvissa varmistaa sen ettd kapteeni erottuu tuomarille. Jokainen
kapteeni, joukkue tai maajoukkue on vastuussa "C"-kirjaimen hankkimisesta. Kapteeni toimii joukkueen /
parin johtajana ja kantaa seuraavat vastuut:

3.4.2 Edustavat joukkuetta / paria kolikonheitossa ja pelattavien pallojen varia valittaessa.

3.4.3 Paattavat siita kuka joukkueen / parin jasen heittaa ottelun aikana, mukaan lukien rangaistusheitot.
3.4.4 Teknisen tai ladketieteellisen aikalisan pyytaminen tai pelaajavaihdon ilmoittaminen. Valmentaja voi
myo0s tehda edelld mainitut.

3.4.5 Tuomarin paatoksen kuittaaminen/hyvaksyminen pisteytysprosessissa.

3.4.6 Neuvottelu erotuomarin kanssa keskeytys tilanteessa tai kiista tapauksissa.

3.4.7 Tuloskirjanpidon hyvaksyminen tai henkilon nimeaminen hyvaksymaan heidan puolestaan.
Hyvaksyjan on allekirjoitettava tuloskortti. Kun kaytetdadn sahkoista tulostaulua, pelaaja voi kuitata sen
napsauttamalla "OK" itse tai antaa suostumus kirjanpitajalle tai tuomarille painaa "OK" hanen puolestaan.
3.4.8 Protestin esittdminen. Valmentaja tai joukkueenjohtaja voi myos esittda protestin.

3.5 Avustaja sdannot

Kouruluokan ja luokan 1. pelaajilla on mahdollisuus kdyttaa avustajia (peliavustaja). Luokan 1. peliavustajan
tulisi sijoittaa heittoruudun taakse ja voi paasta heittoruutuun pelaajan pyynnosta. Kouruluokan
peliavustajat on sijoitettava urheilijoidensa heittoruutuun eivatka he saa katsoa pelikentélle eran aikana.
Avustajat toimivat esimerkiksi seuraavissa asioissa:

¢ Pelaajan tuolin sddtdminen tai vakauttaminen - kun pelaajja sita pyytas;

¢ Pelaajan asennon sdaataminen — pelaajan pyynnosts;

¢ Pallon pyorittaminen ja / tai antaminen pelaajalle pyynnosta;

¢ Kourun sijoittaminen - pelaajan pyytdessa;

¢ Rutiinitoimintojen suorittaminen ennen heittamista tai sen jalkeen;

¢ Pallojen nouto kunkin eran jalkeen - kun tuomari kutsuu.

Avustajalla ei saa olla suoraa fyysistd kosketusta (ei kosketa pelaajaa milldan tavalla viite: 15.8.5) pelaajan
kanssa heitettdessa, auttamalla urheilijaa tyontamalla tai saatamalla pyoratuolia tai kourua. peliavustaja ei
saa katsoa pelialueelle erén aikana (viite: 15.5.2, 15.6.5).

3.6 Valmentaja

Yksi valmentaja kutakin pelid kohti saa menna lammittely- ja Kutsuhuone-alueille, jotka on nimetty
jokaiselle ottelulle (viite: 7.2, 8.2). Henkilokohtaisessa pelimuodossa valmentaja ei saa paasta FOP: iin.
Joukkue- ja paripelissa valmentaja saa paasta FOP: hon oman joukkueensa tai parinsa kanssa.

4. Laitteiden ja pallojen tarkistus

Kaikki turnaukseen tarvittavat esineet on toimitettava jarjestdjan komitean ja
BISFed: n teknisen edustajan hyvaksyttavaksi kussakin tapahtumassa.

Varusteiden (pyoratuolit, kourut, kdsineet, jne.) Ja pallojen tarkistuksen on suoritettava turnauksen alussa.
Paatuomarija / tai hanen nimittama taho suorittaa tarkastukset kilpailuviranomaisen maaraamassa ajassa
Taman pitdisi tapahtua 48 tuntia ennen kilpailun alkamista. Hylatyt, tarkastuksen lapaisemattomat pallot
pidetaan tarkastajan hallussa turnauksen loppuun asti. Kasineita, kouruja tai muita vastaavia laitteita, joita



pelaaja kayttaa pelissa tarvitsevat luokituksesta dokumentoidun hyvaksynnan, ja ne on vietava
tarkistukseen. Tuomarit voivat myos pyytaa tata hyvaksyntaa kutsuhuonekdynnin aikana. Viestintalaitteita
kayttavilla pelaajilla on oltava ndma hyvaksyttyna tarkastuksessa.

Kilpailupallot, jotka ovat jarjestdjan tarjoamia palloja, on myos tarkistettava jokaisessa turnauksessa.

4.1 Kentta

Pinnan tulee olla tasainen ja silea (esim. Kiillotettu betoni, puinen, luonnollinen tai synteettinen kumi).
Pinnan tulee olla puhdas. Mitdan pelipintaa hairitsevaa ainetta ei saa kdyttaa (esimerkiksi kaikenlaiset
jauheet).

Kentan mitat ovat 12,5 x 6 metria heittamisalueen ollessa jaettu kuuteen heittoruutuun.
Kaikki rajaviivojen mittaukset mitataan kyseisen viivan sisapuolelle. Viivat jotka jakavat
heittoruudut ja risti mitataan kynanpaksuiseksi nauhaksi tasaisesti kummankin puolen yli
kyseisen merkin. Heittoviiva ja V-viiva asetetaan maalipallolle kelvottoman alueen sisalle
(viite: liite 3 — Boccia-kentdn pohjapiirros).

Kaikkien kentan merkintdjen tulee olla 1,9—7 cm leveita ja niiden on oltava helposti havaittavissa. Viivojen
merkitsemiseen kdytetaan yleensa teippia. Paksua teippia leveydeltdan 4-7 cm, kdytetdan: kentan
ulkorajoihin, heittoviivaan ja V-viivaan. Ohutta teippia, leveydeltdan 1,9-2,6 cm, tulisi kdyttaa: sisaviivoihin,
heittoruutuihin, rangaistusheittoruutuun ja ristiin. Rangaistusheittoruudun sisdmitat on 25cm x 25cm. Ohut
teippinauha (1,9 cm) on teipattava 25 cm: n nelién kohdelaatikon ulkopuolelle.

4.2 Tulostaulu
Tulostaulu on asetettava paikkaan jossa kaikki pelaajat voivat ndahda sen.

4.3 Ajoituslaitteet
Ajanottolaitteiden tulisi aina olla elektronisia.

4.4 Kuolleet pallot
Boccia-pallo, joka on rajojen ulkopuolella, on asetettava kuolleiden pallojen laatikkoon tai rajojen
ulkopuolellenoin 1 metrin padssa pelialueesta, jotta kaikki pelaajat nakevat kuinka monta palloa on pelattu.

4.5 Punaisen / sinisen varin ilmaisin

Varin ilmaisin on vérillinen maila (Pingismaila), jota erotuomari kdyttda osoittamaan kumpi (punainen tai
sininen) heittda seuraavaksi. Tuomari kdyttaa mailaa ja sormiaan osoittaakseen pisteet kunkin eran ja
ottelun lopussa.

4.6 Mittauslaitteet
Sapluunaa kaytetadan mittaamaan boccia-pallon keha. Mittanauhat, harppi, Taskulamppu... ovat tuomarin

kaytossa etdisyyksien mittaamiseen kentalla.

4.7 Boccia-pallot

Sarja Boccia-palloja koostuu kuudesta punaisesta, kuudesta sinisesta ja yhdesta valkoisesta maalipallosta.
Boccia-pallot, joita kilpailuissa kdytetdan on taytettdva BISFed: n asettamat kriteerit (viite: 4.7.1, 4.7.2).
Jokainen pelaaja tai joukkue voi kdyttaa omia varillisia pallojaan. Henkilokohtaisessa pelimuodossa jokainen
pelaaja voi kdayttaa omaa maalipalloa; joukkue- ja paripelissa kummankin osapuolen on kaytettava vain yhta
maalipalloa.

Jarjestajan kilpailupalloja saavat kayttda vain pelaajat jotka eivat tuo omia pallojaan kutsuhuoneeseen tai
pelaajat, joiden pallot eivat tayta kriteereja pistokokein.
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4.7.1 Boccia-palloperusteet

e Paino:275g.+/-12g.
e  Ympaérysmitta: 270 mm +/- 8 mm

Palloihin ei vaadita tavaramerkkeja, jos ne tayttavat ylla olevat vaatimukset.

Pallot on oltava variltdan punainen, sininen ja valkoinen, ja niiden on oltava hyvassa kunnossa ilman mitaan
nakyvia naarmuja. Palloissa ei saa olla tarroja. Padtuomari ja viime kadessa tekninen edustaja
tekee lopullisen paatoksen siitd, voidaanko kyseisia palloja kayttaa.

4.7.2 Pallojen testaus

4.7.2.1 Kunkin pallon paino testataan punnitusasteikolla, jonka tarkkuus on 0,01 g.

4.7.2.2 Pallon keha testataan jamakalla sapluunalla, jonka paksuus on 7 - 7,5 mm ja joka

sisaltaa kaksi reikaa: yhden reidn ymparysmitta on 262 mm ('pieni' reika) ja toisen reian ymparys

278 mm ('iso' reika). Testimenetelma on seuraava:

4.7.2.2.1 Jokainen pallo testataan sen varmistamiseksi, ettei se lapaise reidn lapi omalla painovoimalla
asettamalla pallo varovasti pienen testausaukon paille.

4.7.2.2.2 Jokainen pallo testataan, lapaiseeko se suuren testausaukon. Jokainen pallo sijoitetaan

varovasti suuren testausaukon paélle. Pallon on ldpaistava testausaukko omalla painollaan (ts. pelkkd oma
painovoima).

4.7.2.3 Jokainen pallo testataan tavallisella BISFed-pyo6rimis testerillda sen varmistamiseksi, ettad se pyorii
painovoiman vaikutuksen alaisena laskemalla pallo alas 290 mm: n pituisesta alumiinisesta rampista 25
asteen kaltevuudella (plus miinus 0,5 astetta). Jokaisen pallon tulee py6ria vahintdan 175 mm 100 mm
levealld vaakatasolla testilaitteen, alumiininen, levylla. Pallon katsotaan lapaisseen testin, jos se rullaa eika
li’iu ja putoaa vaakasuoran levyn pdastd. Jokainen pallo voidaan testata enintdaan kolme kertaa ja katsotaan
epaonnistuneeksi, jos se ei pyori yhden vaakatason vaakasuoran poistolevyn paalta kolmella yrityksella.
Pallo, joka putoaa poistumislevyn sivulta, katsotaan hylatyksi. Jos pallo pyorii eteenpdin ensimmaisella
yrityksella toista ja kolmatta yritysta ei vaadita. Samoin, jos se epdonnistuu ensimmaisella yritykselld mutta
onnistuu toisella yritykselld, kolmatta yritysta ei suoriteta (BISFedin maaraamissa turnauksissa, testaus
tehdaan rullantestauslaitteella, jonka HR on varmistanut kulmamittarilla valilla 24,5-25,5 astetta).

4.7.2.4 Paatuomari voi suorittaa lisa satunnaistesteja saantojen 4.7.2.1 - 4.7.2.3 mukaisesti kutsuhuoneessa
ennen mita tahansa ottelua.

4.7.2.5 Pallot mitka ei ldpaise sdantdjen 4.7.2.1 - 4.7.2.3 nojalla, hylatdan ja pidatetdan paatuomarin
toimesta turnauksen loppuun saakka; sellaista palloa ei saa kdyttaa turnauksen aikana.

5. Apulaitteet

BC3-osaston urheilijoiden kayttamat apulaitteet, kuten luiskat ja osoittimet, ovat hyvaksyttavia
kunkin turnauksen varustetarkistuksessa. Pelaajan kayttamilld hansikoilla ja / tai kouruilla on oltava
luokitushyvaksynta ja viety laitteiden tarkistukseen.

5.1 Sivulle sijoitetun kourut on sovittava alaan, jonka mitat ovat 2,5 m x 1 m. Kourut, mukaan lukien kaikki
lisdlaitteet, jatkeet ja alustat on ulotettava maksimi asentoon mittauksen aikana.

5.2 Kouru ei saa sisaltaa mekaanista laitetta, joka auttaisi tydntévoimaa; nopeuttaa tai hidastaa

palloa; tai auttamaan kourun suuntausta (ts. laserit, tasot, jarrut, havaintolaitteet, mittakaavat jne.).
Sellaiset mekaaniset laitteet eivat ole sallittuja kutsuhuoneessa tai pelikentalld. Korotettu yldosa
havaitsemiskdytdssa ei ole sallittua. Kiinteda tai valiaikaista lisalaitetta ei saa kayttaa

kourussa havaitsemiseen / kohdistamiseen / suunnistamiseen. Kun pelaaja laskee pallon liikkeelle, mikaan
ei saa estda palloa millaan tavalla.
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5.3 Palloa heitettdessa ramppi ei saa ylittaa heittoviivaa.

5.4 Paan, suun tai kasivarren osoittimen pituudelle ei ole rajoituksia (viite: 15.8.4 osoittimen on oltava
kiinnitetty suoraan urheilijan padhan, suuhun tai kasivarteen).

5.5 Kun tuomari antaa maalipallon ja ennen sen heittdmista pelaajien on liikutettava selvasti

heidan kourua vahintdan 20 cm vasemmalle ja 20 cm oikealle (viite: 15.8.10).

Tie Break tilanteissa seka yksilo- etta paripelissa jokaisen pelaajan on kddnnettdva kourunsa 20 cm
vasemmalle ja 20 cm oikealle ennen ensimmaista heittoa erotuomarin ilmoittaessa ettd on hanen vuoronsa
(viite: 13.5).

Kouru on myos kdadannettdava 20 cm kumpaankin suuntaan ennen rangaistusheittoja.

Pelaajat joilla on jdljelld heitettavia palloja, on suunnattava kouru ennen heittamista tekemalla

20 cm: n heilahdus, kun he tai heidan joukkuetoverinsa palaavat pelialueelta. Jos pelaajalla ei ole palloja
jaljella hanen ei tarvitse tehda tata (viite: 15.8.10).

Kourua ei tarvitse kaantaa muiden heittojen valilla.

5.6 Pelaaja voi kdyttad useampaa kuin yhtd ldhetinliuskaa (ball holder) ja / tai osoitinta ottelun aikana.
Kaikkien apuvalineiden on pysyttava pelaajan heittoruudussa koko eran. Jos pelaaja haluaa kayttaa esineita
(pullot, takit, nastat, liput...) tai muut valineet (osoitin, lahetinliuska tai kourun jatke...) eran aikana, ndiden
esineiden on oltava sisalla pelaajan heittoruudussa sen eran alussa. Jos esine otetaan ulos pelaajan
heittoruudusta erdn aikana tuomari tuomitsee sadantdjen 15.6.1, 15.6.4 mukaisesti.

5.7 Jos kouru katkeaa ottelun aikana, aika on pysaytettava ja pelaajalle annetaan yksi kymmenen (10)
minuutin tekninen aikalisd kourun korjaamiseen. Pari-ottelussa pelaaja voi jakaa kourujaja hanen kanssaan
joukkuetoverinsa tai / ja hanen sijaisensa. Vaihtokouru voidaan ottaa kayttéon erien valilla (Padtuomaria on
informoitava tasta).

5.8 Pelaajat jotka tarvitsevat kasineitd ja / tai lastoja, on oltava dokumentoitu hyvaksynta niiden kayttoon
luokittelusta.

6. Pyoratuolit

6.1 Kilpailussa pyoratuolien tulee olla mahdollisimman vakio-asetuksissa. Sdhkopyoratuolia voidaan myos
kayttaa. Ei ole rajoituksia BC3-urheilijoiden istuinkorkeudelle, kunhan he pysyvat paikallaan. Kaikille muille
pelaajille enimmaismaara istuimen korkeudessa on 66cm maasta siihen pisteeseen, missa urheilijan pakara
on kosketuksissa istuintyynyyn.

6.2 Jos pyoratuoli rikkoutuu ottelun aikana, peliaika on pysaytettava ja urheilijalle annetaan kymmenen
(10) minuutin tekninen aikalisa korjausta varten. Jos pyoratuolia ei voida korjata, pelaajan on jatkettava
pelia tai luovuttaa ottelu (viite: 11.8).

6.3 Kiistatilanteissa padatuomarin on tehtava yhteistydssa teknisen edustajan kanssa paatds. Heidan paatos
on lopullinen.

7. Limmittely (Warm Up)

7.1 Ennen kunkin ottelun alkua pelaajat voivat lammitelld nimetylld [ammittelysalueella (Warm Up area).
Lammittelyalue on tarkoitettu yksinomaan pelaajien kdytto6n ennen jokaista jarjestdjan aikatauluttamaa
ottelua. Pelaajat, valmentajat ja avustajat voivat tulla lammittelyalueelle annettujen aikataulujen rajoissa.
7.2 Lammittelyalueelle pelaajalla voi olla mukana enimmaismaara henkildita seuraavasti:

¢ BC1: 1 valmentaja, 1 avustaja

¢ BC2: 1 valmentaja, 1 avustaja

¢ BC3: 1 valmentaja, 1 avustaja

¢ BC4: 1 valmentaja, 1 avustaja

¢ Pari BC3: 1 valmentaja, 1 avustaja pelaajaa kohti

¢ Pari BC4: 1 valmentaja, 1 avustaja

¢ Joukkue (BC1/ 2): 1 valmentaja, 1 avustaja
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7.3 Tarvittaessa yksi kaantaja ja yksi fysioterapeutti / hieroja maajoukkuetta kohti. Ndama henkilot eivat saa
auttaa valmennuksessa.

8. Kutsuhuone

8.1 Kutsuhuoneen sisaankdynnin kohdalla on virallinen kello, joka on selvasti nahtavissa.

8.2 Kutsuhuoneeseen saa menna enimmaismaara henkil6ita seuraavasti:

¢ BC1: 1 valmentaja, 1 avustaja

¢ BC2: 1 valmentaja

¢ BC3: 1 valmentaja, 1 avustaja

¢ BC4: 1 valmentaja, (1 avustaja, jos pelaajaja on jalkapelaaja)

¢ Pari BC3: 1 valmentaja, 1 avustaja pelaajaa kohti

¢ Pari BC4: 1 valmentaja (1 avustaja, jos pelaajaja on jalkapelaaja)

e Joukkue (BC1/ 2): 1 valmentaja, 1 avustaja

8.3 Jokaisen pelaajan ja avustajan on ennen kutsuhuoneeseen menoa naytettava kilpailunumero

ja akkreditointitunniste (tunnistekortti). Valmentajien on naytettava akkreditointitunniste. Pelaajien
numerot ovat asetettu pelaajien rintaan tai jalkoihin (edessa). Avustajilla oltava numero seldssa joka vastaa
pelaajan numeroa jota he edustavat. Taman vaatimuksen noudattamatta jattamisen seurauksena paasy
kutsuhuoneeseen evataan.

8.4 Rekisterodinti tapahtuu vastaanottotiskilla joka on kutsuhuoneen sisdankadynnin kohdalla. Osapuoli joka
ei ole kutsuhuoneessa ajoissa luovuttaa ottelun.

8.4.1 Henkilokohtaisessa pelimuodossa kaikkien pelaajien on oltava ilmoittautuneina 30 (15) - 15 (15)
minuuttia ennen ottelun suunniteltua aloitusaikaa.

8.4.2 Joukkue- ja paripelissa kaikkien pelaajien on oltava ilmoittautuneina 45 (45) - 20 (20)

minuuttia ennen ottelun suunniteltua aloitusaikaa.

8.4.3 Jokaisen osapuolen (henkilokohtainen, joukkue tai pari, mukaan lukien valmentaja ja kaikki avustajat)
on ilmoittauduttava yhdessa ja heidan on ilmoitettava kaikki mukana olevat tarvikkeet ja pallot.
Kummankin osapuolen tulee tuoda kutsuhuoneeseen vain peliin valttdmattomat tavarat.

8.5 Kun pelaajat, valmentajat ja avustajat ovat ilmoittautuneet ja ovat kutsuhuoneessa, he eivat saa poistua
kutsuhuoneesta. Jos he tekevat niin, he eivat paase takaisin eivatka voi osallistua enaa otteluun

(saanto6 8.13 on poikkeus.) Pdatuomari ja / tai tekninen edustaja voivat harkintansa mukaan tehda
poikkeuksia.

8.6 Kaikkien osapuolten on pysyttava kutsuhuoneessa nimetylla alueellaan ilmoittautumisen jalkeen. Jos
pelaajalla on perattaisia peleja, valmentaja tai joukkueenjohtaja voi, teknisen edustajan luvalla

ilmoittaa pelaajan seuraavaan peliin. Tdma soveltuu myds pudotuspeleissad pelaajan siirtyessa seuraavalle
tasolle eika ole tarpeeksi aikaa kutsuhuoneessa kayntiin.

8.7 limoitetussa maaraajassa kutsuhuoneen ovet suljetaan ja sisddanpaasy seka osallistuminen otteluun
evataan (paatuomarija / tai T.E. voi harkita poikkeuksia)

8.8 Tuomarit tulevat kutsuhuoneeseen valmistautuakseen otteluun viimeistadn (15 min. ennen) tai kun
kutsuhuoneen ovi sulkeutuu.

8.9 Pelaajia voidaan pyytaa nayttamaan kilpailijanumeronsa, akkreditointitunnuksensa ja luokitus
dokumenttinsa erotuomarille.

8.10 Kaikkien varusteiden seka pallojen tarkistus ja kourujen hyvaksyttyjen leimojen vahvistaminen plus
kolikon heittaminen tulisi suorittaa kutsuhuoneessa. Varusteita jotka eivat lapaise tarkistusta, ei voida
kayttaa kentalla, ellei sitd heti korjata lailliseksi/hyvaksytyksi.

8.11 Kolikonheitto - erotuomari heittaa kolikon ja voittava puoli valitsee pelatako punaisilla vai sinisilla.
Osapuolet voivat tutkia vastustajan pallot ennen kolikon heittamista tai sen jalkeen.

8.12 Jarjestajan kilpailupalloja voivat kayttaa pelaajat, jotka eivat tuo omia pallojaan kutsuhuoneeseen tai
joiden pallot eivat tayta vaadittavia kriteereja tarkastuksessa.

8.13 Jos aikataulussa viiveita, kutsuhuoneessa ollessa, paatuomari tai T.E. voi hyvaksya wc-pyynnon
seuraavien ohjeiden mukaisesti:

e ottelun toiselle osapuolelle on ilmoitettava;
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* kyseinen pelaaja on oltava toimitsijan tarkkailun alainen;

¢ pelaajan on palattava kutsuhuoneeseen ennen ryhman paasya kentalle; Ajoissa palaamatta jattaminen
johtaa ottelun luovutukseen, mikali tilanne jattaa osapuolelle riittamattoman maaran pelaajia.

8.14 Saantoa 8.4 ei sovelleta, jos jarjestdja aiheuttaa viiveen. Jos jostain syysta ottelut viivastyvat,
jarjestaja ilmoittaa siita kaikille osapuolille niin pian kuin mahdollista kirjallisesti ja uusii aikataulut.

8.15 Tulkit saapuvat kutsuhuoneeseen vain erotuomarin pyynnosta. Tulkin on oltava lasna

osoitetulla paikalla kutsuhuoneen ulkopuolella ennen ottelun alkua, jotta han voi paasta sisdan
kutsuhuoneeseen.

9. Satunnainen tarkistus

9.1 Varusteille voidaan tehda satunnaisia tarkastuksia milloin tahansa kilpailujen aikana paatuomarin
toimesta.

9.2 Pallot, jotka eivat tayta sdaantdjen 4.7.1, 4.7.2 vaatimuksia, takavarikoidaan turnauksen loppuun saakka.
Tuomari merkitsee hylatyt pallot / pallot tulostaululle. Pelaajat voivat korvata hylatyt pallot jarjestdjan
kilpailupalloilla. Pelin jalkeen ne on palutettava tuomarille. Mikali pelaaja tuo kutsuhuoneeseen enemman
kuin sallitun maaran palloja ylimaaraiset pallot takavarikoidaan kisojen loppuun asti.
IImoittautumisvaiheessa takavarikoituja palloja jotka ovat muuten laillisia, voi kdyttaa seuraavassa pelissa
samassa turnauksessa. Niitd voi pyytaa takaisin kilpailujen jalkeen.

9.3 Jos yksi tai useampi pallo hyldtdaan pistokokein, pelaajalle annetaan saannén 15.9.3 mukainen keltainen
kortti. Jos pelaajalla on useampi kuin yksi hylatty pallo samassa pistokokeessa, rikkeesta koituu vain

yksi keltainen kortti.

9.4 Jos pelaajan pallot tai varusteet (pyoratuoli, kouru, kdsineet, tai muu valine) hylataan toistamiseen
satunnaistarkastuksessa, pelaaja saa toisen keltaisen kortin ja hdnet evatdan ottelusta saantéjen 15.9.2 ja
15.9.3 nojalla.

9.5 Kun pallo (t) hylataan, pelaaja voi kysya haluamansa kilpailupallon tyyppia (kova,

puolikova tai pehmead), jos kaytettavissa. Heille annetaan sopivat pallot mutta eivat voi valita palloja itse.
9.6 Pelaajat ja valmentajat voivat katsella satunnaisia tarkastuksia. Jos pelivaline hyldtdaan tuomarin on
kutsuttava paatuomari toistamaan arviointi. Satunnaisia tarkastuksia voi tapahtua kutsuhuoneessa tai
kentalla pelin aikana.

9.7 Joukkue- ja paripelissa pelaajien on merkattava kunkin pelaajan varusteet ja pallot kutsuhuoneessa niin
ettd jos pelivaline hylataan pistokokein, se voidaan yhdistaa oikeaan pelaajaan. Jos omistajuus epaselva tai
ei ole myonnetj, keltainen kortti annetaan kapteenille (viite: 15.9.2).

10. Peli
Ottelun valmistelu alkaa kutsuhuoneessa.

10.1 Lammittely kentalla

Saavuttuaan kentalle pelaajat asettuvat nimettyihin ruutuihin. Tuomari ilmoittaa 2 minuutin
lammittelyjakson alkamisen, jonka aikana molemmat osapuolet voivat heittdd enintaan seitseman palloa,
(mukaan lukien maalipallo). Varapelaajat eivat voi heittaa lammittelyheittoja.

Lammittely on valmis, kun molemmat osapuolet ovat heittdaneet kaikki 7 palloa tai kun 2 minuutin kulunut.

10.2 Maalipallon heittaminen
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Heittdessaan palloa (maalipallo, punainen tai sininen), pelaajalla on oltava kaikki tavarat, pallot; ja muut
varusteet oman heittoruudun sisalla. BC3-pelaajilla varusteiden lisdksi my6s avustajan oltava heittoruudun
sisalla.

10.2.1 Punaisilla pelaava osapuoli aloittaa aina ensimmaisen eran.

10.2.2 Pelaaja saa heittda maalipallon vasta sen jalkeen kun erotuomari ilmoittaa heittovuoron.

10.2.3 Maalipallon tulee heittaa sille sallitulle alueelle.

10.3 Hylatty maalipallon heitto

10.3.1 Maalipallon heitto on virheellinen jos:

¢ maalipallo ei paddy sallitulle alueelle;

¢ se heitetdan kentan rajojen ulkopuolelle;

¢ heittanyt pelaaja tekee rikkomuksen. Rangaistus sdanndissa kohdassa 15.1 - 15.11

10.3.2 Jos maalipallon heitto hylataan, siirtyy heittovuoro pelaajalle jonka on tarkoitus heittdaa seuraavan
erdn maalipallo. Jos maalipallon heitto hyldataan viimeisessa erassa siirtyy heittovuoro pelaajalle joka aloitti
ensimmaisen eran heittamalla maalipalloa. Maalipallon heittdminen jatkuu kunnes se on kentalla sallitulla
alueella.

10.3.3 Kun maalipallon heitto on virheellinen ja hylatty seuraava era aloitetaan ikaan kuin virhetta ei olisi
tapahtunut ja maalipallon heittda pelaaja, jonka oli alunperinkin tarkoitus heittaa.

10.4 Ensimmaisen pallon heittaminen kentille

10.4.1 Maalipallon heittanyt pelaaja heittda myods ensimmaisen varillisen pallon (viite: 15.8.9).
10.4.2 Jos pallo heitetdan rajojen ulkopuolelle tai sdantéjen vastaisesti se osapuoli jatkaa heittdmista
kunnes pallo on sallitulla alueella tai kaikki osapuolen pallot on heitetty. Joukkue- ja paripelissa

kuka tahansa pelaaja voi heittaa toisen (2.) varillisen pallon kentélle.

10.5 Vastustajan ensimmadinen heitto

10.5.1 Vastustaja heittaa sitten.

10.5.2 Jos pallo heitetdan rajojen ulkopuolelle tai sddntojen vastaisesti se osapuoli jatkaa heittamista
kunnes pallo on sallitulla alueella tai kaikki osapuolen pallot on heitetty. Joukkue- ja paripelissa kuka
tahansa pelaaja voi heittaa toisen (2.) varillisen pallon kentille.

10.6 Jaljella olevien pallojen heittaminen

10.6.1 Seuraavaksi heitettdava osapuoli on se jolla ei ole maalipalloa ldhinta palloa, elleivat he ole

jo heittaneet kaikki pallot, jolloin toinen osapuoli heittda seuraavaksi. Tama menettely jatkuu kunnes
molemmat osapuolet ovat heittdaneet kaikki pallot.

10.6.2 Jos pelaaja paattaa olla heittamatta jaljella olevia palloja, han voi ilmoittaa tuomarille etta

ei halua heittaa enaa palloja kyseisen eran aikana, ja jaljella olevat pallot julistetaan kuolleiksi palloiksi.
Pallot, joita ei ole heitetty merkitdan tulostauluun.

10.7 Erdn paattyminen

10.7.1 Kun kaikki pallot on heitetty eika rangaistusheittoja ole, erotuomari ilmoittaa suullisesti

pisteet ja sitten “Erd on paattynyt.” (viite: 11).

BC3 avustajat voivat silld hetkelld kdantya kasvot kentalle pain.

10.7.2 Jos heitetadn rangaistusheittoja, kun lopputulos on pelaajille tai kapteeneille vahvistettu, tuomari
puhdistaa pelialueen (toimitsijat voivat avustaa). Osapuoli jolle mydnnetty rangaistusheitto valitsee yhden
(1) varillisista palloistaan ja minka heittaa rangaistusheittoruutuun. Erotuomari ilmoittaa suullisesti
tuloksen (viite: 11) ja sitten "Erd on paattynyt.”

BC3 avustajat voivat sitten kaantya kasvot kentalle pain. Lopputulos kirjataan tulostaululle.

10.7.3 Jos kaikkia palloja ei ole heitetty ja voittaja on selva, ottelun viimeisessa erdssa ei rangaista
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avustajan tai valmentajan kannustaessa pelaajaa. Tama koskee myds rangaistusheittoja.
10.7.4 avustajat ja valmentajat saavat tulla kentalle vain tuomarin luvalla
(viite: 15.9.7) Eran lopussa, kun tuomari ilmoittaa "minuutti! (One minute)” poimiessaan maalipallon.

10.8 Valmistautuminen seuraaviin eriin kaikissa pelimuodoissa

Tuomari antaa korkeintaan minuutin aikaa erien valilla. Minuutti alkaa, kun erotuomari

nostaa maalipallon lattialta ja ilmoittaa "minuutti (one minute)”. Avustajat ja / tai toimitsijat, valmentajat
(vain joukkue- ja paripelissd) hakee pallot seuraavan eran aloitusta varten.

45 sekunnin kuluttua tuomari ilmoittaa “15 sekuntia!”. Minuutin kohdalla tuomari ilmoittaa “Aika!”. Kaikki
vastustajan toimet on lopetettava, kun erotuomari antaa maalipallon heittavalle pelaajalle. Tuomari pyytaa
"Maalipallo! (Jack please)". Jos vastustaja ei ole valmis, on odotettava kunnes tuomari ilmoittaa luvan
heittda ja tdssa ajassa he voivat suorittaa valmistelunsa.

Pelaajien on oltava heittoruuduissaan; Avustajien ja valmentajien (joukkueelle ja parille) on oltava heille
osoitetuilla paikoilla kun tuomari ilmoittaa "Aika! (time)" tai muuten saa keltaisen kortin ottelun
viivastymisesta (viite: 15.9.4).

10.9 Pallojen heittaminen

10.9.1 Kun pallo heitetdaan pelaajalla on oltava ainakin yksi pakara kosketuksessa istuimeen.

Pelaajat jotka voivat pelata vain ollessaan vatsallaan, vatsan on oltava kosketuksissa tuoliin (viite: 15.6.3).
Nailla pelaajilla on oltava hyvaksytty luokitus talle pelimenetelmalle.

10.9.2 Jos pallo heitettdessa osuu sen heittdneeseen pelaajaan tai vastustajaan tai hdanen varusteisiin, sita
pidetdan edelleen pelattuna.

10.9.3 Pallon voi heittaa, potkaista tai laskea kourulla liikkeelle pelaajan heittoruudusta (joko ilmassa tai
lattiaa pitkin) ja vastapuolen heittdvan ruudun lapi ennen kuin se ylittda heittoviivan ja menee kentille.
10.9.4 Jos pelissa oleva pallo liikkuu itsestddn ilman mikdaan koskematta siihen, se jatetaan pelialueella
uudelle paikalleen.

10.10 Pallot yli rajojen

10.10.1 Palloa pidetdan rajat ylittdvana jos se koskettaa tai ylittda ulkorajaviivan. Jos

pallo koskettaessa rajalinjaa ja nojaa toiseen palloon, niin koskettava pallo poistetaan suoraan ulospain
kohtisuorassa rajaviivaan yhdella liikkeellad pitden pallo kosketuksessa lattiaan.

Jokainen pallo kasitelldan kohdan 10.10.4 tai 10.11.1 mukaisesti.

10.10.2 Pallo, joka koskettaa tai ylittaa ulkorajan ja palaa takaisin pelialueelle pidetdan olevan rajojen
ulkopuolella.

10.10.3 Pallo, joka heitetdan mutta ei mene kentalle, lukuun ottamatta sdaant6a 10.14, pidetdan olevan
rajojen ulkopuolella.

10.10.4 Kaikista varillisista palloista, jotka heitetdan tai ammutaan kentan ulkopuolelle, tulee kuollut pallo
ja ne laitetaan niille tarkoitetulle paikalle. Tuomari on ainoa taho joka ratkaisee onko pallo rajojen
ulkopuolella.

10.11 Maalipallo yli rajojen

10.11.1 Jos maalipallo siirretdadn pois pelialueelta tai sille sallitun alueen ulkopuolelle ottelun aikana,

se sijoitetaan ristille.

10.11.2 Jos tama ei ole mahdollista koska toinen pallo peittda jo ristin, maalipallo asetetaan
mahdollisimman ldhelle ristia tdman edessa olevan heittoviivan ja ristin valiselle alueelle.

10.11.3 Kun maalipallo on sijoitettu ristin kohdalle seuraavaksi heittava osapuoli toimii séannén 10.6.1.
mukaisesti.

10.11.4 Jos kentalla ei ole varillisia palloja sen jalkeen kun maalipallo on sijoitettu, heittda osapuoli joka
”siirsi” maalipallon rajojen ulkopuolelle.
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10.12 Pallot yhta kaukana

Kun maaritetdadan mika osapuoli heittda seuraavaksi, jos kaksi tai useampia erivarisia palloja on

yhta kaukana maalipallosta (vaikka pistetilanne olisi enemman kuin 1-1 jonkun eduksi), heittdd uudestaan
viimeksi heittéanyt osapuoli. Taman jalkeen heittovuoro menee vuorotellen kunnes toinen vari on
lahempana maalipalloa tai toinen osapuoli on heittdnyt kaikki pallot. Peli jatkuu sitten normaalisti. Jos vasta
heitetty pallo muuttaa pallojen sijaintia mutta eri variset silti yhta lahella maalipalloa saman varin taytyy
heittaa uudelleen.

10.13 Useampi heitetty pallo
Jos osapuoli heittdd useamman kuin yhden pallon heittovuorollaan, molemmat pallot poistetaan kentalta ja
merkitaan kuolleiksi palloiksi (viite: 15.8.12).

10.14 Pudotettu pallo

Jos pelaaja pudottaa pallon vahingossa, on pelaajan pyydettdva tuomarilta lupaa heittda uudestaan.
Tuomari paattaa pudotettiinko pallo tahattomasti vai oliko tarkoituksena yrittda heittaa pallo. Heittojen
lukumaaralle ei ole mitdan ylarajaa ja erotuomari on ainoa paattava taho asiasta. Tassa tapauksessa aikaa ei
pysayteta.

10.15 Tuomarivirheet

Jos tuomarin erehdyksesta vaara osapuoli heittda, pallo (t) palautetaan heittajalle. Tassa

tapauksessa aika on tarkistettava ja pdivitettava ajan tasalle. Jos yksikaan pallo kentalla on liikkunut era
pitdisi kasitella kuten hairidtekijan alainen era (viite: 12, 15.2.4).

10.16 Vaihtopelaajat
10.16.1 BC3- ja BC4-paripelissa kummankin osapuolen sallitaan tekevan yhden pelaajavaihdon ottelun
aikana (viite: 3.2).

10.16.2 Joukkuepelissa kummankin joukkueen sallitaan tehda enintdan kaksi pelaajavaihtoa ottelun aikana,
jos heilla on kaksi vaihtopelaajaa (viite: 3.3).

10.16.3 Vaihto voi tapahtua vain erien valilla ja erotuomarille on siita ilmoitettava siita. Jos kapteeni
vaihdetaan toisen joukkuetoverin on oltava kapteeni. Vaihtopelaajan on kaytettava kentalta poistuvan
pelaajan heittoruutua. Kapteenin tehtavat voi ottaa kentalle tuleva uusi pelaaja.

10.16.4 Vaihdot eivat saa viivastyttaa pelid. Kun pelaaja on vaihdettu pois kentalta ei han voi tulla takaisin
kentalle.

10.17 Vaihtopelaajien ja valmentajien paikat
Valmentajat ja vaihtopelaajat on sijoitettava kentdan paahan asianmukaisesti maaritellylle alueelle.
Taman alueen maaritelman maarittaa turnauksen jarjestédja ja riippuu yleisesta kentan pohjapiirustuksesta.

11. Pisteeet

11.1 Erdn pisteet lasketaan on kun molemmat osapuolet ovat heittdaneet kaikki pallot, mahdolliset
rangaistuspallot mukaan lukien. Mahdolliset rangaistuspallojen tuomat pisteet lisdtdan pisteisiin ja
kirjataan ylos.

11.2 Osapuoli, jonka pallo on |dhinnd maalipalloa saa yhden pisteen jokaisesta pallosta, joka on [ahempana
maalipalloa kuin vastustajan lahin pallo.

11.3 Jos kaksi tai useampia erivarisia palloja on yhta ldhelld maalipalloa ja mikdan muu pallo ei ole
lahempana, niin molemmat osapuolet saa yhden pisteen palloa kohti.

11.4 Kun erd loppuu erotuomarin on varmistettava etta pisteet ovat oikeat tuloskortissa ja
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tulostaululla. Pelaajien / kapteenien tehtdvana on varmistaa etta pisteet kirjataan oikein.

Jokaisesta rangaistusheitosta jossa varillinen pallo pysahtyy rankkariruutuun, saa yhden (1) pisteen.

11.5 Erien paatyttya kummastakin erasta tehdyt pisteet lasketaan yhteen ja osapuoli jolla on suurempi
kokonaispistemaara julistetaan voittajaksi.

11.6 Tuomari voi kutsua kapteenit (tai pelaajat henkilokohtaisessa pelissa) kentélle jos tapahtuu mittaus tai
paatds on lahella eran loppua.

11.7 Jos pisteet ovat tasan mukaan lukien rangaistusheitot erdn lopussa, pelataan tie-break.

Tie-break:issa saatuja pisteita ei lasketa osapuolen kokonais pistemaaraan. Tie-break ratkaisee vain
voittajan.

11.8 Jos osapuoli luovuttaa, vastustajalle annetut pisteet ovat pisteet 6-0; tai

Suurin piste-ero kyseisessa pelimuodossa sarja- tai pudotuspeli vaiheessa. Luovuttaja saa O pistetta.

Jos molemmat luovuttavat, molemmat menettavat ottelun korkeammalla pisteet 6-0 tai suurin piste-ero
kyseisessa pelimuodossa sarja- tai pudotuspeli vaiheessa. Pisteet kirjataan kummallekin osapuolelle
merkinnalla “luovutus 0-(?)”.Jos molemmat osapuolet menettdvat ottelun, tekninen edustaja ja paatuomari
paattavat asianmukaisista toimenpiteista.

12. Keskeytetty era

12.1 Era keskeytetdan kun palloja on siirtynyt urheilijan tai erotuomarin kosketuksella tai jos pallo
heitetaan rikkeen aikana ja jota tuomari ei pysty pysayttamaan.

12.2 Jos era keskeytetdaan tuomarin virheesta tai toiminnasta, tuomari palauttaa toimitsijoiden avustamana
siirtyneet pallot alkuperiisille paikoilleen (tuomari yrittda aina noudattaa alkuperaista pistetilannetta vaikka
pallot eivat olisi tarkalleen alkuperdisissa asemissa). Jos tuomari ei tieda edellista

pistetilannetta sitten era on kaynnistettava uudelleen. Tuomari tekee lopullisen paatéksen asiasta.

12.3 Jos era on keskeytetty osapuolen virheen tai toiminnan vuoksi tuomari ryhtyy toimiin saannén 12.2
mukaisesti mutta voi neuvotella epdedullisessa asemassa olevan osapuolen kanssa kohtuuttomien
paatosten valttamiseksi.

12.4 Jos era keskeytyy ja erdan aikana on jaettu rangaistusheittoja, rangaistuspallo (t) pelataan uudelleen
pelatun erdn lopussa. Jos pelaaja tai osapuoli joka aiheutti erdn keskeytyksen on aikaisemmin saanut
rangaistusheittoja eivat voi niitad heittda vaan ne evataan.

12.5 Jarjestdjan on toimitettava BISFed-maailmanmestaruuskisoihin ja paralympialaisiin

ylakamera, jotta pallot voidaan tarkasti sijoittaa alkuperaisille paikoilleen ja helpottaa tuomaria tekemaan
nopean paatdksen siita, miten erd on keskeytynyt ja mihin toimiin ryhdytaan viivastymatta turnausta.

13. Tie-Break

13.1 Tie-break on jatkoera.

13.2 Pelaajat jadvat alkuperaisiin heittoruutuihinsa.

13.3 Kolikonheiton on oltava korkeintaan minuutin kuluttua jatkoajan ilmoituksesta.

Kolikonheiton voittaja paattdaa, mika osapuoli heittda ensimmaisen varillisen pallon. Aloittavan osapuolen
maalipalloa kdytetdan. Kolikon heiton aikana tai sen jalkeen BC3 avustajat eivat saa katsoa kentdlle

(viite: 15.5.2).

13.4 Maalipallo asetetaan ristin kohdalle.

13.5 Tasta eteenpdin tie-break pelataan normaalina erana. BC3: n henkildkohtaisessa pelissa ennen heidan
ensimmaisen varillisen pallon heittoa (sekd punaiset ett siniset), pelaajien PITAA kidantia kourua. BC3-
parissa KAIKKI pelaajat (molemmat punaiset ja sininen), PITAA kaantaa kourua sen jilkeen kun erotuomari
ilmoittaa heittovuoron ja ennen ensimmaista heittoa (viite: 5.5, 15.8.10 - heitetyn pallon palautus).

13.6 Jos tapahtuu sdanndssa 11.3 kuvattu tilanne ja tulee taas tasapisteet, tie-break-pisteeet, laitetaan ne
ylos kirjanpitoon ja pelataan toinen tie-break. Talla kertaa vastapuoli aloittaa. Tarvittaessa tama menettely
jatkuu niin etta aina jatkoeran aloittaja vuorotellen vaihtuu kunnes voittaja selvilla.

13.7 Kun on tarpeen pelata ylimaarainen tie-break-, jotta selvida osallistujien lopullinen sijainti
sarjataulukossa, pelaajat kokoontuvat kutsuhuoneessa ja tuomari toimii seuraavasti:

¢ Heittaa kolikon ratkaistakseen mika osapuoli pelaa punaisella ja mika sinisell3;
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¢ Heittda kolikon uudelleen ratkaistakseen mika osapuoli aloittaa eran;

* Asettaa aloittavan osapuolen maalipallon ristin kohdalle;

» Tasta eteenpain tie-break pelataan normaalina erang;

* Jos osapuolet saavat samat pisteet tie-breakissa pisteet merkitaan kirjanpitoon ja pelataan uusi tie-break.
Talla kertaa vastakkaisen osapuolen maalipallo laitetaan ristin kohdalle ja he aloittavat.

¢ Tdma menettely jatkuu aloitusvuoro vuorotellen kunnes voittaja selvilla.

14. Kentalla liikkuminen

14.1 Osapuolet eivat saa valmistella seuraavaa heittoaan, suunnata pyoratuoliaan tai ramppiaan tai
pyorittda palloa vastustajan heittdessa (ennen kuin vari nakyy, pelaaja voi poimia pallon sita
heittamattd; esim. punaisten on sallittu poimia pallo ennen kuin tuomari ilmoittaa sinisen heittovuoron ja
ottaa pallo heidan kasiinsa tai syliinsa mutta punaisen pelaajat ei saa poimia palloa tuomarin ilmoitettua
sinisen heittovuoron.), viite: 15.5.4.

14.2 Kun tuomari on ilmoittanut heittdavan osapuolen varin, kyseisen osapuolen pelaajat voivat vapaasti
menna pelialueelle ja kaikkiin vapaisiin heittoruutuihin. Pelaajat saavat suunnata kouruaan omassa tai
missa tahansa vapaassa heittoruudussa. Pelaajat eivat saa menna vastustajan heittoruutuun
valmistelemaan seuraavaa heittoaan tai suuntaamaan kourua.

14.3 Pelaajat eivat saa menna heittoruutujen taakse linjatakseen heittoaan tai keskustellakseen
joukkuetovereidensa kanssa. Vain BC3-urheilijat voivat kayttaa heittoruutujen takana olevaa reittia
paastdkseen pelialueelle. Jos he haluavat tulla kentéalle heidan on tehtava se menematta joukkuetoverin
heittoruudun taakse.

Pelaajat jotka rikkovat tatd saant6a kehotetaan pysymaan sallitulla alueella ja aloittamaan
valmistautumisen uudelleen. Tdssa kulunutta aikaa ei palauteta.

14.4 Jos joku pelaaja tarvitsee apua kentallemenossa, han voi pyytda tuomarilta tai linja-toimitsijalta
apua.

14.5 Mikali joukkue- tai pariottelussa pelaaja heittda ja joukkuetoverinsa on vield palaamassa
heittoruutuunsa tuomari antaa 1 heiton rangaistuksen seka poistaa heitetyn pallon (viite: 15.6.7).
Ruutuunsa palaavalla pelaajalla (ei-heittdjalld) on oltava vahintaan yksi pyora/keppi/jalka omassa
heittoruudussaan, kun hanen joukkuetoveri heittaa.

14.6 Rutiinitoimenpiteet avustajan kanssa ennen heittoa tai sen jalkeen ovat sallittuja ilman erillista

pyyntoa.

15. Rikkomukset

Rikkomuksesta voi tulla yksi tai useampia ndista seuraamuksista:

¢ Yhden pallon rangaistus

e Hylkdaminen

* Yhden pallon rangaistus ja hylkdaminen

¢ Yhden pallon rangaistus ja keltainen kortti

¢ keltainen kortti

* Punainen kortti (diskaus)

Pelaaja ja hdnen avustaja katsotaan yhdeksi yksikoksi - kaikki keltaiset tai punaiset kortit jotka avustaja saa,
koituvat rasitteeksi myos pelaajalle.

Valmentajaa pidetaan erillisena yksilona. Jos valmentaja saa keltaisen tai punaisen kortin, se ei rasita
pelaajien/joukkueen rikkomus saldoa.

Jos valmentaja hylataan, se on hanen henkil6kohtainen rangaistus.

15.1 Yhden pallon rangaistus
15.1.1 Yhden pallon rangaistus on yhden ylimaaraisen pallon myontaminen vastustajalle. Kyseinen pallo
heitetdaan kun kaikki erdan normaalipallot on heitetty. Tuomari kirjaa ylos tuloksen; kaikki pallot poistetaan
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kentalta ja rangaistusheiton saanut osapuoli valitsee yhden (1) varillisista palloistaan mika heitetdan
rangaistusruutuun ristin kohdalla. Tuomari ndyttaa heittdavan joukkueen varia ja ilmoittaa “Yksi minuutti!
(one minute)”.

Pelaajalla on minuutti aikaa heittda rangaistusheitto. Jos tdma pallo pysahtyy 25 cm: n ruudun sisalla
koskettamatta sen ulkolinjaa rangaistusheiton suorittanut osapuoli saa yhden lisdpisteen. Tuomari laskee
lopulliset pisteet ja se merkitdaan kirjanpitoon. Rangaistusheittotapauksessa kello sdddetdan yhteen
minuuttiin sen jalkeen, kun sen hetkinen pelissa jaljelld oleva aika on merkitty tulostauluun.

15.1.2 Jos sama osapuoli saa useampia rikkomuksia eran aikana, voidaan siitd antaa useampi kuin yksi
rangaistusheitto vastustajalle. Jokainen rangaistuspallo heitetdaan erikseen. Heitetty pallo poistetaan ja
tilastoidaan (jos siita tulee piste) ja heittdava osapuoli valitsee varillisesta palloistaan seuraavaksi heitettavan
pallon (pallo voi olla sama).

15.1.3 Kummankaan osapuolen rikkomukset eivat poista toisiaan. Kumpikin osapuoli yrittaa ansaita
pisteita ja heittda saatujen rangaistusten jarjestyksessa. Ensimmaisen rangaistusheiton heittaa se osapuoli
joka sai ensimmainen rangaistusheiton. Sen jalkeen heitetdan rangaistusten tapahtuneessa jarjestyksessa.
15.1.4 Jos rangaistusheiton mydntamiseen johtava rikkomus tapahtuu rangaistusheiton aikana tuomari
antaa rangaistusheiton vastustajalle.

15.2 Hylkadminen

15.2.1 Hylkaamisella tarkoitetaan pallon poistamista kentalta. Hylatty pallo sijoitetaan kuolleiden pallojen
laatikkoon tai pelikentan ulkosivualueelle.

15.2.2 Hylkdaminen voidaan antaa vain rikkomuksesta, joka tapahtuu heittamisen aikana.

15.2.3 Jos rike johtaa hylkddamiseen tuomari yrittda aina pysdyttaa pallon ennen kuin se siirtad muita
palloja.

15.2.4 Jos tuomari ei pysty pysayttdamaan palloa ennen sen osumista muihin palloihin erdn katsotaan
olevan ratkaisematon (viite: 12.1-12.4).

15.3 keltainen kortti

15.3.1 Kun tapahtuu sdadnnossa 15.9 lueteltu rike, ndytetdan keltainen kortti ja erotuomari kirjaa sen
tulostauluun.

15.3.2 Saatuaan kaksi (2) keltaista korttia kilpailuissa, pelaaja poistetaan ottelusta. Peli on silloin havitty
yksilo- ja paripeleissa (viite: 11.8).

Jos pelaaja ja / tai hdnen avustaja joukkuepelissa saa toisen keltaisen kortin, hanet poistetaan pelista. Peli
voi jatkua kahden jaljelld olevan pelaajan kanssa. Hylatyn pelaajan heittamattomat pallot laitetaan
kuolleiden pallojen paikalle. Jokaisessa seuraavassa erdssa osapuoli jatkaa neljalla pallolla. Mikali poistettu
pelaaja on joukkueen kapteeni toinen joukkueen jasen ottaa kapteenin tehtavat.

Jos joukkueessa toinenkin pelaaja hylataan, joukkue haviaa ottelun (viite: 11.8).

Toisesta keltaisesta kortista ja jokaisesta seuraavasta keltaisesta kortista jonka pelaaja saa, hanet hylataan
jaljella olevasta nykyisesta ottelusta, mutta on oikeutettu pelaamaan kaikki jaljella olevat ottelut
kilpailuissa.

15.4 Punainen kortti (diskaaminen)

15.4.1 Kun pelaaja, valmentaja tai avustaja diskataan, naytetdaan punainen kortti joka kirjataan
tulostauluun. Punainen kortti tarkoittaa aina valitonta diskausta kilpailuista henkildlle jolle kortti annetaan
(viite: 15.11.4).

15.4.2 Jos pelaaja ja / tai hanen oma avustaja henkilokohtaisessa tai paripelissa hylataan, osapuoli haviaa
pelin (viite: 11.8).

15.4.3 Jos pelaaja ja / tai hanen oma avustaja joukkuepelissa diskataan, ottelu jatkuu kahden jiljelld olevan
pelaajan voimin. Kaikki pallot joita diskattu pelaaja ei heita, jatetaan kuolleiden pallojen paikalle. Jaljella
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olevissa erissa joukkue jatkaa neljalla pallolla. Jos kapteeni diskataan, toinen joukkueenjasen ottaa
kapteenin tehtavat. Jos joukkueessa toinenkin pelaaja diskataan, joukkue haviaa ottelun (viite: 11.8).
15.4.4 Diskattu pelaaja voidaan sallia takaisin tuleviin peleihin samassa turnauksessa paatuomarin ja
teknisen edustajan paatoksella.

15.5 Seuraavat toimet johtavat yhden pallon rangaistukse myéntamiseen (viite 15.1):

15.5.1 pelaaja poistuu heittoruudusta kun heidan heittovuoroaan ei ole ilmoitettu (viite: 14.2).

15.5.2 BC3 avustaja kdantyy katsomaan kentélle katsomaan peliad eran aikana (viite: 3.5, 13.3).

15.5.3 jos tuomarin mielesta pelaajan/pelaajien, heiddn avustajasa ja/tai valmentajan vélilld on
epaasianmukaista kommunikointia (viite: 16.1 - 16.3).

15.5.4 pelaajaja ja / tai avustaja valmistelee seuraavaa heittoaan suuntaamalla py6ratuolin ja / tai kourun
tai liikuttelemalla palloa vastustajan heittovuoron aikana (viite: 14.1).

15.5.5 avustaja siirtaa pyoratuolia tai kourua tai tahtdinta tai antaa pallon pelaajalle

ilman pelaajan pyyntoa (viite: 3.5).

15.6 Seuraavat toimet johtavat yhden pallon rangaistukseen ja heitetyn pallon mitdtéimiseen
(viite: 15.1 / 15.2):

15.6.1 heittaa maalipallon tai varillisen pallon kun avustajan, pelaajan tai mika tahansa heidan
pelivdlineistaan, palloista tai tavaroista koskettavat kentan viivoja tai osaa kentan lattiasta pelaajan oman
heittoruudun ulkopuolella. BC3-pelaajille ja heidan avustajilleen tahan kuuluu se, kun pallo on edelleen
kourussa

(viite: 10,2).

15.6.2 pallon heittdminen, kun kouru ylittda heittoruudun rajat (viite: 5.3).

15.6.3 pallon heittaminen, ilman etta vahintdaan yksi osa pakaraa (tai vatsa luokituksen mukaan) on
kosketuksissa tuolin istuimella (viite: 10.9.1).

15.6.4 pallon heittaminen, kun pallo koskettaa pelaajan heittoruudun ulkopuolella olevaa kentan osaa
(viite: 10.2).

15.6.5 pallon heittaminen, kun BC3 avustaja katsoo kentélle (viite: 3.5).

15.6.6 pallon heittaminen, kun pelaajan istuinkorkeus on korkeampi kuin 66 cm BC1: n, BC2: n ja

BC4 pelaajilla(viite: 6.1).

15.6.7 joukkue- tai paripelissa, pelaaja heittda kun joukkuetoverinsa palaamassa heittoruutuunsa (viite:
14.5).

Jos pelaajalla joka ei heitd on ainakin yksi pyora koskettamassa oman heittoruutunsa sisalla, han on ”sisalla”

omassa heittoruudussa.
15.6.8 valmistelu ja sitten heittdminen vastustajan heittovuoron aikana (viite: 15.5.4).

15.7 Seuraavat toimet johtavat yhden pallon rangaistuksen ja keltaisen kortin saamiseen
(viite: 15.1, 15.3):

15.7.1 tahallinen vastapuolen pelaajan hdirinta tavalla, joka vaikuttaa heiddn keskittymiseen tai
heittamiseen.

15.7.2 aiheuttamalla eran keskeytyminen.

15.8 Seuraavat toimenpiteet johtavat pallon hylkdamiseen (viite: 15.2):

15.8.1 pallon heittdminen ennen tuomarin heittovuoron ilmoittamista.

15.8.2 jos pallo pysdhtyy kourussa sen vapauttamisen jalkeen.

15.8.3 jos BC3 avustaja jostain syysta pysayttda pallon kourussa.

15.8.4 BC3-ottelussa, jos BC3-pelaaja ei ole henkild, joka vapauttaa pallon. Urheilijalla on oltava suora
fyysinen kosketus palloon sen vapautumisen yhteydessa. Suoraksi fyysiseksi kosketukseksi katsotaan
apulaite joka kytketty suoraan urheilijan paahan, suuhun tai kasivarteen (viite: 5.4).

15.8.5 jos avustaja koskettaa pelaajaa tai tyontda / vetaa pyoratuolia palloa heitettdessa
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(viite: 3.5).

15.8.6 jos avustaja ja pelaaja vapauttavat pallon samanaikaisesti.

15.8.7 jos varillinen pallo heitetdadan ennen maalipalloa.

15.8.8 jos osapuoli ei ole vapauttanut palloa sallitussa ajassa (viite: 17.5).

15.8.9 jos ensimmaisen varillisen pallon heittdja ei ole pelaaja joka heitti maalipallon (viite: 10.4.1).
15.8.10 BC3-pelaaja, joka ei siirrd kourua vahintdan 20 cm vasemmalle ja 20 cm oikealle maalipallon
saamisen jdlkeen ja ennen sen heittdmista; tai ennen rangaistusheiton heittdmista; tai ennen jokaisen
pelaajan ensimmaista heittoa tie-breakissa (viite: 5.5).

15.8.11 jos BC3-pelaaja ei uudelleensuuntaa kuoroa siirtamalla sitd 20 cm hadnen tai joukkuetoverinsa
palatessa kentaltd ennen oman pallon heittamista (viite: 5.5).

15.8.12 jos joku osapuoli heittdd useamman kuin yhden pallon samanaikaisesti (viite: 10.13).

15.9 Urheilija, avustaja ja / tai valmentaja, joka tekee jonkin seuraavista rikkeista

saa keltaisen kortin (viite: 15.3):

15.9.1 Pelaaja, joka tuo lammittelyalueelle tai kutsuhuoneeseen enemman kuin sallitun henkilomaaran
(viite: 7.2, 8.2). Tama johtaa keltaiseen korttiin urheilijalle tai kapteenille joukkue- tai paripelissa.

15.9.2 Pelaaja, pari tai joukkue, joka tuo kutsuhuoneeseen enemman kuin sallitun maaran palloja

(viite: 3.1, 3.2.1, 3.3.1). Ylim&araiset pallot takavarikoidaan ja pidetaan kilpailujen loppuun saakka.
Joukkue- ja paripelissa keltainen kortti annetaan urheilijalle, joka tuo sallittua enemman

palloja. Jos pelaajaa ei ole mahdollista maarittaa, keltainen kortti annetaan kapteenille (viite: 9.7).
Takavarikoidut ja muuten lailliset "ylimaaraiset pallot" voidaan ottaa takaisin kayttéon seuraavissa peleissa
samassa turnauksessa.

15.9.3 Pelaaja, jonka pallo (t) eivat tayta kriteereja pistokokein (viite: 4.7.1, 4.7.2 ja

9.2.). Kutsuhuoneen sisddankaynnista ilmoitetaan epaonnistuneista palloista ja epdonnistuneista laitteista.
15.9.4 Ottelun viivastyttaminen kohtuuttomasti.

15.9.5 Hyvaksymatta erotuomarin paatosta ja / tai haitallisella toimimalla vastustajaa tai toimitsijoita
kohtaan.

15.9.6 Poistuminen pelialueelta ottelun aikana ilman tuomarin lupaa, vaikka se olisi erien valilla tai
|ladketieteellisen tai teknisen aikalisén aikana kyseinen pelaaja ei saa palaa otteluun.

15.9.7 Avustaja tai valmentaja saapuu kentélle ilman tuomarin lupaa (viite: 10.7.4).

15.10 Urheilija, avustaja ja / tai valmentaja, joka syyllistyy johonkin seuraavista

virheistd saavat toisen keltaisen kortin, ja hylatdan ottelusta (viite: 15.3):

15.10.1 Toisen varoituksen vastaanottaminen samoissa kilpailuissa (ts. on aiemmin saanut keltaisen kortin
jonkun sddnnodssa 15.9 luetelluista rikkeista).

15.10.2 Toinen keltainen kortti lammittelyalueella tai kutsuhuoneessa pelaajalle ja / tai avustajalle samassa
kilpailussa johtaa hylkdamiseen ottelusta. Jos tama tapahtuu valmistautuessa henkilékohtaiseen peliin
pelaaja haviaa pelin hylkdyksena (viite: 11.8).

Toinen keltainen kortti valmentajalle estdd hanta padasemasta pelialueelle ottelussa.

15.10.3 Toinen keltainen kortti kentalld ottelun aikana johtaa hylkdamiseen ottelusta ja voi johtaa pelin
menettamiseen (viite: 11.8).

Jos kyseessa on valmentaja, hdnet pyydetdan poistumaan pelialueelta, mutta joukkue / pari voi jatkaa.

15.11 Pelaaja, avustaja ja / tai valmentaja, joka sitoutuu johonkin seuraavista virheista
saavat punaisen kortin ja valittoman diskauksen (viite: 15.4):

15.11.1 Kayttaytymalla epaurheilijamaisesti kuten yrittamalla vaikuttaa tuomarin toimiin; tai tekemalla
luvattomia jalkia pelikentalla.

15.11.2 Kayttaytymalla vakivaltaisesti.

15.11.3 Loukkaavan, tai hyokkavan kielenkayton tai eleiden vuoksi.

15.11.4 Punainen kortti johtaa missa tahansa vaiheessa valittémasti diskaamiseen kilpailuista. Tulokset
aiemmista peleistd turnauksen aikana menetetaan, eika pelaaja tai osapuoli ole oikeutettu
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osallistumaan turnauksen peleihin tai saamaan siita ranking-pisteita (viite: 15.4.1).

16. Kommunikointi

16.1 Pelaajan, avustajan, valmentajan ja varapelaajien valilla ei voi olla kommunikointia erdn aikana.
Poikkeuksina ovat:

¢ kun pelaaja pyytda avustajaansa suorittamaan tietyissa toimenpiteissa, kuten

Pyoratuolin/tuolin siirtdminen, apulaitteen siirtaminen, pallon pyoérittdminen tai pallon ojentaminen
pelaajalle. Jotkut rutiinitoimet ovat sallittuja ilman erityista pyyntoa avustajalle,

¢ valmentajat, avustajat ja varapelaajat voivat onnitella ja kannustaa joukkuetovereitaan

heittojen jalkeen ja erien valilla,

e kommunikointi valmentajien, varapelaajien ja avustajien valilla tavalla etta

heittoruuduissaan olevat pelaajat eivat voi kuulla heita. Jos tuomarin mielesta pelaajat voivat kuulla
heitad han voi harkita sen olevan tilanteeseen sopimatonta ja antaa yhden rangaistusheiton (viite: 15.5.3).
16.2 Joukkue- ja paripelissa, eran aikana pelaajat saavat kommunikoida kentalla olevien joukkuetovereiden
kanssa vain kun tuomari on ilmoittanut etta on heidan heittovuoro. Erdn aikana kun seuraavaa
heittovuoroa ei ole vield ilmoitettu (esim .: tuomarin mittauksen aikana; kellon ollessa pysahdyksissa...)
Molemman osapuolen pelaajat voivat keskustella hiljaa, mutta heiddan on lopetettava heti, kun seuraava
heittovuoro on ilmoitettu pelaamaan.

16.3 Pelaaja ei saa opastaa/auttaa joukkuetoverinsa avustajaa. Jokainen pelaaja saa kommunikoida vain
suoraan oman avustajansa kanssa.

16.4 Erien valilla pelaajat voivat kommunikoida toistensa, avustajiensa ja valmentajiensa kanssa.

Tama on lopetettava, kun tuomari on valmis aloittamaan erdn. Tuomari ei saa viivyttaa pelin alkua
salliakseenpitkan keskustelun.

16.5 Pelaaja voi pyytaa toista pelaajaa tai BC3 avustajaa siirtymaan jos tdma on sijoittautunut siten, etta
on heiton edessd, mutta ei voi pyytaa heita siirtymaan ulos heittoruuduistaan.

16.6 Jokainen pelaaja voi puhua tuomarille omalla ajallaan.

16.7 Kun tuomari on ilmoittanut heittdavan osapuolen, kuka tahansa kyseisen puolen pelaaja voi kysya
pistetilannetta tai etdisyyksia. Pallojen sijoittumisiin koskeviin kysymyksiin (ts. Mika vastustajan pallo on
lahempana?) Ei vastata. Pelaajat voivat tulla kentalle varmistaakseen itse, miten pallot ovat.

16.8 Jos kdannos vaaditaan kentallad ottelun aikana, pddatuomarilla on taydet valtuudet valita

sopiva kdaantaja. Paatuomari yrittaa ensin kayttaa joko tehtavaan paikalla olevaa vapaaehtoista henkil6a tai
toista tuomaria, joka ei ole silla hetkellda mukana toisessa ottelussa. Jos sopivaa kddntdjaa ei ole
kaytettavissa, paatuomari voi valita henkilon, joka on pelaajan maajoukkueen jasen.

16.9 Kaantajia ei saa olla pelialueelle. Mitaan ottelua ei viivyta, jos tarvittavaa kdadantajaa ei ole saatavilla.
16.10 Kaikkien viestintalaitteiden, mukaan lukien dlypuhelimet, jotka on otettu kentélle, on oltava
paatuomarin tai teknisen edustajan hyvaksymia. Kaikki vaarinkaytot ovat sopimatonta viestintaa ja johtavat
yhden pallon rangaistukseen.

Valmentajat saavat kayttaa tabletteja ja alypuhelimia muistiinpanoihin. Pelaajat ja avustajat
heittoruuduissa ei saa vastaanottaa mitdan viestia valmentajilta tai varapelaajilta ruudun rajojen
ulkopuolelta. Taman saannon rikkominen tulkitaan sopimattomaksi viestinnaksi ja johtaa yhden pallon
rangaistukseen.

17. Aika eraa kohden

17.1 Osapuolilla on aikarajoitukset eria kohden, ja ajanvalvoja valvoo sita.
Ajat ovat:

¢ BC1: 5 minuuttia per pelaaja

¢ BC2: 4 minuuttia per pelaaja

¢ BC3: 6 minuuttia per pelaaja

¢ BC4: 4 minuuttia per pelaaja

¢ Joukkueet: 6 minuuttia joukkuetta kohden
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e BC3-pari: 7 minuuttia paria kohden per era
e BC4-pari: 5 minuuttia paria kohden per era

17.2 maalipallon heittdminen lasketaan osaksi erdn-ajanjaksoa.

17.3 Osapuolen aika alkaa, kun tuomari ilmoittaa ajajanpitdjalle heittdvan osapuolen, mukaan lukien
maalipallon heitto.

17.4 Osapuolen aika pysahtyy silla hetkelld, kun heitetty pallo pysahtyy kentalla rajojen sisapuolella tai
ylittda kentan rajat.

17.5 Jos osapuoli ei ole heittanyt palloa maaraajan saavuttua, se pallo ja muut jaljella olevat taman
osapuolen pallot hylatdan ja siirretdaan kuolleille palloille osoitetulle alueelle. BC3-pelaajien tapauksessa
pallo on vapautettu, kun se alkaa rullata alas kourua.

17.6 Jos osapuoli vapauttaa pallon maaraajan jalkeen, tuomari pysayttaa pallon ja poistaa sen

kentalta ennen kuin se hairitsee kentalla olevia palloja. Jos pallo liikuttaa muita palloja, era keskeytetaan
(viite: 12).

17.7 Rangaistusheittojen aikaraja on minuutti jokaisesta rikkeesta (1 pallo) kaikissa pelimuodoissa.

17.8 Jokaisen erdn aikana osapuolille jaljella oleva aika nakyy tulostaulussa. Erien jalkeen osapuolten jaljella
oleva aika merkitdaan tulostauluun.

17.9 Jos aika on laskettu vaarin eran aikana tuomari korjaa virheen ja saataa ajan kohdilleen.

17.10 Erimielisissa ja tai epaselvissa tapauksissa tuomari pysayttaa kellon. Jos erd keskeytyy tulkkausta
varten aika on pysaytettava. Kdantdjan ei pitaisi olla mikali mahdollista, samasta joukkueesta / maasta kuin
pelaaja (viite: 16.8).

17.11 Ajanottajan on ilmoitettava adneen ja selvasti, kun jaljella oleva aika on “1 minuutti”,

“30 sekuntia”, “10 sekuntia”; ja "aika”, kun aika on kulunut umpeen. Erien valissa olevan "minuutin” aikana
Ajanottajan on ilmoitettava ”15 sekuntia!” ja ”Aika!”

18. Ladketieteellinen aikalisa

18.1 Jos pelaaja tai avustaja sairastuu ottelun aikana (sen on oltava vakava tilanne), kuka tahansa pelaaja
voi tarvittaessa pyytda ladketieteellisen aikalisdn. Ottelu voidaan keskeyttaa laaketieteellisen aikalisan
vuoksi kymmeneksi (10) minuutiksi jonka aikana tuomarin on pysaytettava kello. BC3-luokassa kymmenen
minuutin aikalisan aikana avustajat eivat saa katsoa kentalle.

18.2 Pelaaja tai avustaja voi saada vain yhden (1) lddketieteellisen aikalisdn ottelua kohti.

18.3 Jokaisen pelaajan tai avustajan, jolle myonnetaan lddketieteellisen aikalisdn, on saatava
mahdollisimman pian tarkastettua peliin nimetyn ladkarin toimesta. Ladkari voi tarvittaessa kommunikoida
pelaajan tai avustajan kanssa.

18.4 Yksilopelissd, jos pelaaja ei pysty jatkamaan, han haviaa pelin ja se keskeytetaan (viite: 11.8).

18.5 Joukkuepelissa, jos pelaaja ei kykene jatkamaan sairauden vuoksi, tata eraa jatketaan

ilman kyseisen pelaajan jdljelld olevia palloja. Jos joukkuetovereilla on edelleen palloja, he voivat heittda ne
sallitun ajan puitteissa. Varapelaaja voi tulla mukaan peliin vasta erien valissa (viite: 10.16.3).

18.6 BC3: n ja BC4: n paripelissa, jos pelaaja ei kykene jatkamaan sairauden vuoksi, erd pelataan loppuun
ilman hanen jaljella olevia palloja. Jos joukkuetoverilla on vielad palloja, ne voidaan heittada jaljella olevan
ajan puitteissa. Varapelaaja voi tulla mukaan otteluun erien valissa (viite:10.16.3).

18.7 Jos ladketieteellista aikalisaa pyydetaan avustajalle, parin pelaajat voivat kayttaa yhteista avustajaa
eran loppuun asti. Vaihto voi tapahtua vain erien valilla (viite: 10.16.3). Jos on avustajalla ei ole varamiesta
pelaajien on jaettava yksi avustaja pelin loppuun asti. Yksilopelissa, jos pelaajalla on palloja jaljella
nykyisesta erasta, eika han voi heittaa niita ilman avustajaa, ne julistetaan kuolleiksi palloiksi.

18.8 Joukkuepelissa, jos seuraavaksi oletetettavasti heittava pelaaja sairastuu eika pysty jatkaamaan, eika
korvaajia ole, maalipallon heittda henkil6, jonka oli tarkoitus heittda maalipallo seuraavassa erassa.

18.9 joukkuepelissd, jos pelaaja ei voi jatkaa seuraavissa otteluissa (vain laaketieteellisista syista)

eika ole varapelaajaa, joukkue voi jatkaa kilpailua kahdella (2) pelaajalla, jotka kayttavat vain neljaa

(4) palloa. Jos kyseessa on BC1-pelaaja, joka ei pysty jatkamaan, eikd BC1-varapelaajaa ole, peli

voi jatkua ilman BC1-pelaajaa.
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18.10 Jos pelaaja jatkaa pyytamaan laaketieteellisid aikalisia seuraavissa otteluissa, tekninen edustaja
neuvotellen ladkarin ja kyseisen pelaajan maajoukkueen edustaja paattavat, onko kyseinen pelaaja otettava
pois joukkueesta tulevissa peleissa. Yksilopeleissa jos pelaaja jaa pois lopuista peleista, naista peleista
annetaan hdnen vastustajalle voitto kyseisen sarjan korkeimmalla mahdollisella piste erolla.

19. Selvittely- ja protestimenettelyt

19.1 Pelin aikana osapuoli voi tuntea, ettd tuomari on unohtanut jotakin tai tehnyt vaaran paatoksen,
joka vaikuttaa pelin tulokseen. Tuolloin kyseisen osapuolen pelaaja / kapteeni voi pyytaa tuomarin
kiinnittda huomiota tahan tilanteeseen ja selvitelld asiaa. Peliaika on pysdytettava (viite: 17.10).

19.2 Pelin aikana pelaaja / kapteeni voi pyytaa paatuomarin paatosta joka on lopullinen.

19.2.1 S3antojen 19.1 ja 19.2 mukaisesti pelaajat voivat pyytdaa tuomarin huomiota pelin aikana
tilanteeseen, jossa he eivat ole samaa mieltd, ja etsivat selvennysta asiaan. Heidan on pyydettava paatosta
padtuomarilta jos he haluavat toimia sddnnon 19.3 mukaisesti (protestimenettely).

19.3 Jokaisen ottelun lopussa osapuolia pyydetaan allekirjoittamaan poytakirja. Mikali on protestoitavaa
jostain paatoksesta tai tapahtuneesta, tai tuntee etta tuomari ei ole toiminut pelissa saantdjen mukaisesti
tulisi jattaa poytakirja allekirjoittamatta.

19.4 Tuomari merkitsee ottelun paattymisajan (kun tulos on merkitty poéytakirjaan). Kirjalliset protestit on
jatettava 30 minuutin kuluessa ottelun paattymisesta. Jos kirjallista protestia ei vastaanoteta, tulos pysyy
voimassa.

19.5 Pelaajan, kapteenin tai joukkueenjohtajan on toimitettava taytetty protestilomake kilpailun
toimitsijoille mukaanlukien 150 puntaa tai vastaava summa jarjestdjdvaltion valuuttaa.

Protesti pitda sisaltaa selvityksen tapahtuneesta ja protestointiperusteet (lainaamalla sddntékohtia).
Paatuomari tai heidan nimittdmansa edustajat kutsuvat protestilautakunnan koolle mahdollisimman
nopeasti.

Paneeli koostuu:

e Padatuomari tai apulaispaatuomari

e kaksi kansainvalistad tuomaria, jotka eivat osallistu otteluun, eivatkd edusta maita jotka osallistuvat
protestiotteluun.

19.5.1 Kun protestilautakunta on muodostettu, heiddn on neuvoteltava ottelun tuomarin kanssa

Se on protestoitu ennen lopullisen paatdksen tekemista. Protestipaneelin tulisi kokoontua suljetuissa
tiloissa. Kaikkien protestia koskevien keskustelujen on oltava luottamuksellisia.

19.5.2 Protestilautakunnan paatos tehddaan mahdollisimman pian ja esitetdan kirjallisesti

pelaajalle, kapteenille tai joukkueen johtajalle seka toiselle osapuolelle.

19.6 Mikali protestin paatoksesta on tarpeen valittaa, se tehdaan tayttamalla jatkoprotestilomake
Tarvittaessa molempia osapuolia kuullaan. Tdman protestin saatuaan tekninen edustaja tai hdanen
nimeamansa henkild kutsuu mahdollisimman pian koolle tuomariston, joka koostuu:

¢ tekninen edustaja,

¢ kaksi kansainvalistd tuomaria, jotka eivat osallistuneet aiempaan protestiin, eivatka edusta maita joiden
maajoukkueita protesti koskee.

19.6.1 Valituslautakunnan paatos on lopullinen.

19.7 Kumpi tahansa protestoitavassa ottelussa mukana oleva osapuoli voi pyytaa protestilautakunnan
paatoksen tarkistamista. Heidan on toimitettava protestilomake, jossa mukana 150 puntaa. Protestit on
jatettava kolmenkymmenen (30) minuutin kuluessa protestilautakunnan alkuperaisen paatoksen
vastaanottamisesta. Protestipaneeli tai heiddn nimeamansa henkil kirjaa ylos ajan, jolloin pelaaja tai
osapuoli tai muu sopiva henkilo (eli joukkueenjohtaja tai valmentaja) vastaanottaa alkuperdinen paatoksen
ja allekirjoittaa sen. Kaikkien protestia koskevan keskustelun on pidettava luottamuksellisena.

19.8 Jos protestipaatds vaatii ottelun uudelleen pelaamisen, se pelataan alkaen sen eran alusta

missa protestiin johtanut tilanne tapahtui.
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19.9 Jos on syytd protestoimiseen ja se tiedetadn ennen ottelun alkamista, on siitd ilmoitettava ennen
ottelun alkua ja protesti toimitettava kolmenkymmenen (30) minuutin sisalla ottelun paattymisesta.
19.10 Jos kutsuhuoneessa tapahtuu jotain protestoitavaa, Paatuomarille / tekniselle edustajalle on
ilmoitettava aikomuksesta jattaa protesti ennen kuin osapuoli ldhtee kutsuhuoneesta. Protestia harkitaan
vain, jos ylla menettelyja on noudatettu.

Liitteet

BISFed myontaa, etta voi syntya tiettyja tilanteita, joita ei ole kasitelty tdssa sadannostossa.
N&ita tilanteita kasitellaan niiden syntymishetkelld neuvotellen teknisen edustajan ja / tai
paatuomarin kanssa.

Seuraavilla sivuilla (liitteet 1, 2 ja 3) kasitellddan tuomarin kdyttamat kdsimerkit, selitys protestimenettelyista

ja kentan pohjapiirros. Kasimerkit on kehitetty auttamaan seka tuomaria etta pelaajia ymmartamaan eri
tilanteita. Pelaajat eivat voi protestoida, jos erotuomari unohtaa kayttaa kdasimerkkeja.

Liite 1 — Toimitsijoiden kasimerkit
tuomarit

Iimoitettava tilanne Kuvaus tuomarin eleista Suoritettava ele



Ndytetdan ettd etta voi heittda Liikuttaa kattaan osoittaakseen
lammittelyssa varipallot tai heittoa ja sanoo "aloita
maalipallo: [ammittely” tai “maalipallo”

® sdanto 10.1

e sdanto 10.2

Ndytetdan varillisen Naytata heittdvan osapuolen
pallon heittoa: pallojen vari

¢ s3ant6 10.4

¢ s3anto 10.5

¢ s3anto 10.6

Pallot yhté lahelld maalipalloa Pitaa osoitinta sivuttain kimmentaan

e s3anto6 10.12 vasten nayttden sen reunan pelaajille.
Kaantaa sen ja nayttaa seuraavaksi
heittavan vari (kuten ylla)

Tekninen tai ldaketieteellinen Laittaa sormet ylospdin kimmentdan
Aikalisa: vasten T-kirjaimen muotoon ja sanoo

Pelaajan vaihto: Pyorittaa kasivarttaan toisen ympadri.
* saant6 10.16

-

e sdant6 5.7 mika osapuoli pyysi aikalisaa.
® s33ant6 6.2 (pelaajan nimi/joukkue/maajoukkue/
e sdanto 18 vari).



Mittaus
® s3anto 4.6
e sdantd 11.6

Tuomari kysyy pelaajalta
haluaako tama kentalle?
® sdanto 11.6

sopimaton viestinta:
e saantd 15.5.3
e saanto 16

Kuollut pallo / pallo ulos:
e sdanto 10.6.2
e sdantd 10.10
e sdantd 10.11

Hylatty pallo:
e s3ganto 15.2

Laitta kadet vierekkdin ja vetaa niita
poispdin toisistaan kuin kayttaisi
mittanauhaa.
-

Osoittaa pelaajaa ja sitten /
silmidan sormella.

Osoittaa suuta sormella ja ]
heiluttaa toisen kdden etusormella
edestakaisin.

Osoittaa palloa toisella kddella ja =
toinen kasivarsi pystysuorassa
kammen itseddn kohti ja sanoo:

”Ulkona” tai ”Kuollut pallo” ja nostaa

sitten pallon ylo6s.

Osoittaa toisella kddella palloa ja toisella
nostaa kyyndrvarren yl6s ja kdsi koverana
nayttda toimenpidettd ennen pallon nostoa.
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1 rangaistuspallo:
e sdanto 15.1

Keltainen kortti:
® s3anto 15.3

Toinen keltainen kortti ja
ulosajo ottelusta
® sdanto 15.10

Punainen kortti
(Diskaaminen):
e Saanto 15.4

Erén loppu / pelin loppu:
e saanto 10.7

Nostaa yhden sormen.

Nayttaa keltaista korttia
virheen merkiksi.

Nayttaa keltaista korttia
toisen virheen merkiksi
(Lopettaa pelin pari- ja
yksilopelissa.

Nayttaa punaista korttia.

Ristii kdsivarret
ojennettuina ja vetaa ne
erilleen.

Sanoo: “Erd paattynyt”

tai “peli paattynyt”
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Pisteet: Laittaa sormet sen varin
e sdant6 4.5 puolelle mille pisteet tulee.
e sdanto 11 Nayttaa pistemaaran sormilla

ja sanoo tuloksen.

Pisteet

Pisteiden ndyttamis esimerkkeja:

Seee

3 pistettd punaiselle 7 pistetta punaiselle 10 pistetta punaiselle 12 pistetta punaiselle
Linjatuomari
limoitettava tilanne Kuvaus tuomarin eleista Suoritettava ele

Kutsua tuomaria Nostaa kaden ylos
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Liite 2 - Protestit
Protestointimenettely

Phase delivery of the proiest

Delivery time limit:
Formal protesis must ba
done within a 30 minyke
periad from the conclusion
of that gama {fime noted in
Il:ha score shoet).

( Protests )
v

Deliver the protest to
competition secretariat with the

Information provided by
tha C&:

- Probest farms availabls;

= clack in a
visible placa.

few payment.

Phase of response

Pratest Panel should
consult with the Referee
who was involved with
the makch, bafors making
a final decision.

Ask the individual
roceiving tha decision io
sign the organizations

Should meat in a
private arsa.

The C5 Must:

- Recoive the protest feo
(E4950% At Paralympics Gamas
fees will be in accordance with
the Organizing Commitioa;

- Write on ihe pratest form the
date and fime bthe form was
recoivad and sign;

- Give a copy of the protest o tha

1

Celiver the protest to
Technical Delegate (TD).

The TD informis the
Head Referse (HR).

The HR shall
conwvans a
Protest Panel

Answer ko
the protest.

Secretariat gives the

copy and nobe the date
and the delivered time.

Phase delivery of the response

protest answer to both
sides inwolved.

The Protest was
accanied?

P

individual that presentad i

- Inform  the Technical
Dalogots immadiatsly;

- Defverthe "Proiest
Matification® o the Team
Manageor from the oiher side
involwed in that game.

The HR asks Co-HR [ar
identifies one referes) fo
substituie far him/herin this

oo pedition arca.

Protest Panel consists of:
Head Referee and two
Iniarnaticnal Roforeas nat
invalved in the game, or from the
countras involved in the probos:.

Al discussion regarding the
praiest must remain
confidential.

Thee profest panel writes their
answer on the prodast farm and
oach ona signs it. Make two more
copins [one io sach sido

Return the =
lpeoiost fon
| emig. YES

1

The other side

Deilwer a copy
gf e prosest.

)

Accepis the
e

-

| v ||

1

The game will be re-played
oo the beginning of the end
whoro. the situation that

‘mofivated the protest

Protest for
the Jury of

nwobend ).
—_— Sacratariat
muns thio
NO weneind af the
foe paid by
o prabost.
Tha side that
S |
+
Accepts the
decision?
YES NO
Tha result Protest for
stands. tha. Jury of
Appeal.




Protesti valituslautakunnalle

Phase of the Jury of Appeal

Protest to the
Jury of Appeal
The C5 Must:
|I:|-a||-.nar'_.l time .L - Receive the protest fee (150}
limit: must be At Paralympic
made within 30 Deliver the appeal protest to Games feas will be in
minutes after Competition Secretariat with accordance with the
recaiving.the the tea payment. Organizing Commitiaa;
original decision of - Write on the protest form
the protest panel.

the date and time the form
was received and sign;

COMPETITION - Give a copy of tha
Information provided SECRETARIAT {CS). protest to the individual
by the C5: thai presented it;
- Protest forms 'L - Inform the Technical
ayailabis: _ Delegate immediately;
- The official clock Deliver the protest to - Deliver the "Protest
in & visible place. bt slegate Modification® to the Team

Manager from the othear
zide inwolved in that

ganms.

Jury of Appeal consists
of:

Technical Delegate, tao
International Referees not
invalved in the previous
protast or from tha

couniries invaolved in the

protast

The TD shall
COOMENE an
Appeal Protest

If applicable, both

partes involved All discussion regarding
=zhall be heard Should meet in the 5t must remain
inefore making a a private area. confidential.

final decision.

The protest panel writes

Answer to their answer on the
the protest. Arptest, form and each

ane signs it. Make two
more copies jone to
k the individual each imvahead side).

i b = -
e fign Secretariat gives
arganizatians ihe protest answer
and note the to both sides

The decision
shall be final.

The Protest was

acce I
* *
Raoturn the _| - Em?:ir;';:anrlﬂt'_liwns the
lpratest fec ] YES NO fae paid by the
N e o —
The game will be re-played from the The result
of the end where the situation stands

motivated the protest cccurred.
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Protestiohjeet

¢ Jos osapuoli haluaa esittda protestin maaraajan (30 minuutin) ulkopuolella, toimitsijoiden tulisi
ilmoittaa heille ettd maaraaika on kulunut umpeen. Jos puoli vaatii protestin hyvaksymista,
toimitsijat eivat hyvaksy sita.

* Valokuvia ja / tai videotallenteita ei hyvaksyta esitetyn protestin tueksi.

¢ Uusintaottelu protestoinnin vuoksi:
Erotuomari suorittaa kolikon heiton ja voittava osapuoli valitsee pelaako punaisilla vai sinisilla. Alkuperdisen
ottelun aikana saadut rangaistus pallot eivat ole uusintapelissd mukana.

¢ Uusinta eran alusta, tilanteesta joka johti protestiin,

protestipaatoksen takia:

Pelaajat pysyvat samoissa heittoruuduissa ja kdyttavat samoja varillisia palloja. Erdn aikana tapahtuneet
rikkeet eivat ole voimassa uusintaerassa koska protestilautakunnan paatos ei ole

enda voimassa, ellei kyse ollut kirjallisesta varoituksesta tai diskaamisesta.

¢ Jos protestin syy on oikea, mutta se ei ole riittdva ottelun uusimiseen (esimerkiksi
menettelyvirhe kutsuhuoneessa), protestimaksua ei palauteta.

¢ Kaikki protestimaksut joita ei palauteta protestilautakunnan tai valituslautakunnan paatoksen takia, ovat
pysyy BISFed:in hallussa.
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Protesti ilmoitus

This notification is to inform the Team Manager from (name of

country), that the match played between and

(name of athletes or countries) on [ (insert

date), at (time of match) in division , has been protested by

(name) from (Country).

Brief explanation of the protest:

Delivered at: h m, on / / (insert date),

Delivered by:

Received by:




34

Protesti lomake (1/2)

(Details of person submitting this fiorm)

MAME: (Country):

STATUS (team manager, coach, athlete/captain...):

(Details of the protested match)

EVEMT: SPORT: Bocda
MATCH no. COURT no. POOL / V2 Einal ...):
SCHEDULED FOR (date and time): / /

DIVISION (Individual BC1, BCZ... Pairs BC3...):

MATCH BETWEEN (number or name of competitor/s and Country):

PROTEST (detail both the circumstances and the justification, gquoting rule
references, for making the protest. Use other side, if necessary):

(Reserved to Sport Secretariat)

DATE AND TIME RECEIVED: / /

PROTEST FEE PAID (£150 or the equivalent corresponding Host Natlon currency): YES NO




Protestilomake (2/2)

DECISION OF PROTEST COMMITTEE (use other side, if necessary):

DATE AND TIME: / f

SIGNATURES OF PROTEST COMMITTEE:

(International Referee)  (International Referee) (Head Referes)
PROTEST FEE REFUNDED: YES NO

Date and tim Signature
Protest answer received on; Y - By:
Protest answer received on: R - By:
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Liite 3 — Boccia kentdn pohjapiirros

6 melers

b .
1 |meter
-

10 metars
Playing

125 melors

v

aren for the Jack

IMM
e
e

2.5 motors

L 1 meter 1 meter _] 1 mater 1 meater 1 meter 1 meter
> - - > -  re
" e |

A

Court
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Suuntaa antavat ohjeet kentan rajoiksi

Levea teippinauha ulkorajoille, heittoviivalle ja V-viivaksi.

Ohut teippi heittoruutujen vilirajoiksi, ristin ja 25 cm x 25 cm rankkariboxin rajoiksi.
6 metrin viivat: sivurajojen sisapuolella.

12,5 metria sivurajat: eturajan sisdpuolelta ja takarajan sisdpuolelta.
10 metria: takarajajan sisdpuolelta heittoviivan taakse.

5 metria: takarajan sisdpuolelta ristin keskelle.

3 metria: sivurajan sisareunasta ristin keskelle.

3 metria: heittoviivan takaa V-viivan eteen.

1,5 metria: heittoviivan takaa V-viivan eteen.

2,5 metria: etuviivan sisapuolelta heittoruudun eturajaan.

1 metrin heittoruutujen rajat: tasaisesti metrin merkkien molemmille puolille.



