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1. OBOWIAZUJACE PRZEPISY

Special Olympics Inc. jest dla bocce miedzynarodowa federacjg i we wszystkich turniejach bocce Olimpiad
Specjalnych nalezy przestrzegac¢ Oficjalnych Przepiséw Sportowych Special Olympics.

Wiecej informacji odnosnie kodekséw postepowania, standardéw szkolenia, zabezpieczenia medycznego

i wymogow bezpieczenstwa, podziatéw na grupy sprawnosciowe, nagradzania, kryteriéow awansu na wyzszy
poziom wspo6tzawodnictwa oraz sportéw zunifikowanych mozna znalez¢ w Artykule 1 na stronie:
http://resources.specialolympics.org/article1.aspx

2. OFICJALNE KONKURENCJE

Zakres konkurencji oferuje wspoétzawodnictwo dla zawodnikéw o réznym poziomie sprawnosci. Zadaniem
treneréw jest dobér odpowiedniej konkurencji adekwatnej do umiejetnosci i zainteresowania kazdego
zawodnika. Na podstawie powyzszych wytycznych nalezy dobra¢ odpowiedni program szkolenia.
Ponizej przedstawiono liste oficjalnych konkurencji dostepnych w Olimpiadach Specjalnych.

2.1 Grajednoosobowa (druzyna jednoosobowa)

2.2 Debel (druzyna dwuosobowa)

2.3 Debel mieszany (druzyna dwuosobowa)

2.4 Konkurencja druzynowa (druzyna czteroosobowa)

2.5 Konkurencja druzyn mieszanych (druzyna czteroosobowa)

2.6 Debel zunifikowany (druzyna dwuosobowa)

2.7 Debel zunifikowany mieszany (druzyna dwuosobowa)

2.8 Konkurencja druzyn zunifikowanych (druzyna czteroosobowa)

2.9 Konkurencja druzyn zunifikowanych mieszanych (druzyna czteroosobowa)

2.10 Gra jednoosobowa z uzyciem rampy (druzyna jednoosobowa z uzyciem rampy)

3. KORT I SPRZET
31 Kort
3.1.1  Wymiary: szerokos$¢ - 3,66 metra; dtugos¢ - 18,29 metra.
3.1.2 Powierzchnia kortu: piasek, trawa, glina, albo sztuczne podtoze pod warunkiem, ze jest to
teren wolny od trwatych i tymczasowych przeszkéd, ktére mogtyby zmieni¢ kierunek rzuconej
lub toczacej sie kuli. Do tych przeszkdéd nie zalicza sie zmian w uksztattowaniu
i sktadzie terenu.
3.1.3 Sciany kortu stanowiag boki i krance placu gry, ktére moga by¢ wykonane z dowolnego
sztywnego (twardego) materiatu. Wysokos$¢ koncowych band powinna wynosi¢ minimum
160mm. Ponadto powinny by¢ wykonane ze sztywnego (twardego) materiatu jak drewno czy
plexiglas. Wysokoé¢ bocznych écian na catej ich dtugoéci musi wynosié minimum 80mm. Sciany
boczne oraz koncowe mogga by¢ wykorzystywane podczas gry do odbi¢ kul oraz jako elementy
nakierowujace rzucong kule do okreslonego celu (tzw. rzut
o bande). Linie o szerokosci 5 cm na wszystkich kortach powinny czytelnie wyznaczaé
nastepujace elementy:
3.1.3.1 Linia rzutu (faulu), do wprowadzania kul do gry poprzez dotoczenie lub wybicie
(uderzenie) - 3.05 metra od wewnetrznej Sciany bandy.

3.1.3.2 Linia wyznaczajaca potowe kortu - wyznacza takze minimalng odlegtos¢ palliny
podczas rozpoczecia rozgrywki. W trakcie rozgrywki w wyniku wykonywanych przez
zawodnikéw rzutéw, pozycja palliny moze ulec zmianie; jednakze pallina nie moze
zatrzymac sie blizej niz w potowie kortu (9,15 metra), w przeciwnym razie rozgrywka
zostaje przerwana.

3.1.3.3 Linie wyznaczajace miejsce do rzutéw i potowe kortu powinny by¢ na state
wymalowane od jednego boku kortu do drugiego.
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3.05m

L 3,05m - od wewnetrznej czesci bandy.
—————————————————— Punkk, z ktorego zawodnicy wykonuja rzuty.
Linia Faulu.

9,15m - od wewnektrznej czesci bandy.
18.29m  fp----------------1 Srodek boiska. Pallina musi przekoczy¢
linie przy rozpoczeciu rozgrywki.

3,05m - od wewnetrznej czesci bandy.
Punkt, z ktorego zawodnicy wykonuja rzuty.
Linia Faulu.

3.05m

} 3.66m '

3.2 Sprzet
3.2.1 Kule do Bocce i Pallina.
3.2.1.1 Kule do bocce mogg by¢ wykonane z drewna, albo kompozytéw i muszg by¢
jednakowego rozmiaru. Oficjalne kule uzywane w turniejach powinny mie¢ wymiary:
od 107 do 110 milimetréw S$rednicy. Kolor kul nie ma znaczenia, ale kule
poszczegélnych druzyn powinny by¢ rézne, aby mozna je byto bez problemu
rozrézniad.
3.2.1.2 Do gry w bocce uzywa sie osmiu kul, ktérymi rzuca sie do jednego mniejszego celu
zwanego palling (jack, cue, beebee itp.).
3.2.1.3 Kazda strona lub druzyna, ma do dyspozycji cztery kule, ktére zwykle s3 w dwdch
roznych kolorach, aby mozna byto tatwo rozrézni¢ kule druzyny przeciwne;j.
(Patrz rozdziat 4.2 — Procedura losowania - rzut moneta).
3.2.1.4 Kule do bocce moga by¢ oznaczone charakterystycznymi liniami, ktére umozliwiaja
identyfikowanie kul poszczegélnych zawodnikéw jednej druzyny.
3.2.1.5 Wymiary palliny nie moga by¢ wieksze niz 63 milimetry srednicy i mniejsze niz 48
milimetréow srednicy. Jej kolor powinien by¢ inny niz kolory kul do gry.
3.2.2 Urzadzenie pomiarowe.
3.2.2.1 Urzadzeniem pomiarowym moze by¢ kazde urzadzenie, ktére potrafi doktadnie
zmierzy¢ odlegtos¢ miedzy dwoma obiektami i jest akceptowane przez Delegata
Technicznego.
3.2.3 Rampy.
3.2.3.1 Rampy s3 uzywane w przypadku kiedy zawodnik nie ma fizycznej zdolnosci
wprowadzenia kuli czy palliny w ruch uzywajac jednej lub obydwu rak.
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3.2.3.2 Rampy i inne urzadzenia pomocnicze moga by¢ uzyte jedynie za zgoda Komisji
Zawodéw.

3.2.3.3 Zabrania sie uzycia mechanicznych pomocy, ktére wprowadza¢ bedg w ruch palline
lub kule do Bocce.

3.2.3.4 Dlazawodnikéw uzywajacych ramp musi by¢ stworzona osobna grupa sprawnosciowa
(tylko do gier singlowych).

3.2.3.5 Zawodnikéw uzywajacych rampy obowiazuja wszystkie pozostate przepisy gry
w bocce oraz regulamin zawodow.

4. ZASADY GRY

4.1 Podziat na grupy sprawnosciowe.

4.1.1 Zaleca sie, aby osoba odpowiedzialna za rozgrywki byta pewna, ze podziat na grupy zostat
odpowiednio przeprowadzony. Podziat na grupy sprawnos$ciowe moze odbywac sie w oparciu
o ich wczesniejsze doswiadczenia lub, w przypadku wiekszych zawoddéw, zmodyfikowane
rozgrywki. Ponizsza procedura zmodyfikowanych rozgrywek utatwi sprawiedliwy podziat
zawodnikéw na grupy sprawnosciowe.

4.1.2 Kazdy zawodnik powinien wzig¢ udziat w trzech zmodyfikowanych rozgrywkach, zwanych
setami. Zawodnik powinien rzuca¢ na przemian z obu koncéw kortu. Zawodnik nie moze
przekraczac¢ linii faulu podczas rzucania przydzielonymi kulami.

4.1.3 Sedzia umieszcza palline na srodku linii sSrodkowej (9,15m) i zawodnik gra osmioma kulami.
Sedzia mierzy odlegtos¢ miedzy palling i trzema najblizszymi jej kulami i zapisuje wynik
w centymetrach.

4.1.4 Nastepnie sedzia umieszcza palline w potowie szerokosci kortu w punkcie 12,20m (jest to
punkt w potowie odlegtosci miedzy linig sSrodkowa a linig rzutu, znajdujaca sie w odlegtosci
3,05m od konca kortu) i zawodnik gra ponownie 8 kulami. Sedzia mierzy odlegtos¢ miedzy
palling i trzema najblizszymi jej kulami i zapisuje wynik w centymetrach.

4.1.5 Nastepnie sedzia umieszcza palline na $rodku linii rzutu znajdujacej sie po przeciwlegtej
stronie kortu (15,24m) i zawodnik gra 8 kulami. Sedzia mierzy odlegtos¢ miedzy palling
i trzema najblizszymi jej kulami i zapisuje wynik w centymetrach.

4.1.6 Jezeli podczas rzutéw pallina zostanie porusza lub przemieszczona (z kazdego punktu
poczatkowego, tj. 9,15m, 12,20m, 15,24m), to bezwzglednie nalezy ustawi¢ ja w punkcie
poczatkowym, zaréwno przed kolejnym rzutem jak i pomiarami koncowymi.Jesli wyrzucona
kula zatrzyma sie w miejscu wyznaczonym na palling, to przed kolejnym rzutem pallina musi
wréci¢ na swoje miejce. Kule nalezy przesunac¢ i zrobi¢ jg styczng do palliny. Nastepnie
wykonujemy rzuty pozostatymi kulami. Jesli po wykonaniu wszystkich rzutéw kula nadal jest
styczna do palliny, to odlegto$¢ dla kuli stycznej z palling zapisujemy jako 0 (zero).

4.1.7 Mierzenie odlegtosci miedzy kulg do gry, a palling odbywa sie od srodkowej czesci kuli
(,brzucha”) do srodkowej czesci palliny (,brzucha”). Razem powinno zosta¢ wykonanych
9 pomiaréw.

4.1.8 Dla gier deblowych i druzynowych nalezy zsumowa¢ wyniki poszczegélnych zawodnikéw
stanowiacych danego debla lub druzyne i na podstawie wyniku sumy punktéw nalezy
przyporzadkowac do odpowiedniej grupy sprawnosciowe;j.

4.1.9 Zasady podziatu na grupy pozwalaja na zastosowanie zasady réwnych szans Olimpiad
Specjalnych.

4.2 Procedura losowania (rzut monetg).
4.2.1 Rzut moneta przez sedziego decyduje, ktéra druzyna otrzymuje palline, dodatkowo wygrana
druzyna ma prawo wybrac¢ kolor kul.
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4.2.2 W przypadku braku sedziego za rzut moneta odpowiedzialni s kapitanowie druzyn.
Losowanie takie powinno odby¢ sie na korcie.
4.3  Zasada trzech préob
4.3.1 Druzyna znajdujgca sie w posiadaniu palliny, ma trzy préoby na umieszczenie jej za linig
9,15m i przed linia 3,05m po przeciwnej stronie kortu. Jesli pallina zatrzyma sie na lub przed
linig 9,15m (Srodkow3a) oraz na lub za linig 15,24m (linia rzutéw po drugiej stronie kortu), to
rzut taki uznajemy jako nieudany. UWAGA: ten sam gracz wykonuje wszystkie trzy préby
wprowadzenia palliny. Jesli zadna z tych trzech préb sie nie powiedzie, to druzynie przeciwnej
przystuguje jedna préba na umieszczenie palliny we wtasciwym miejscu. Jesli ta proba takze
okaze sie nieskuteczna, to sedzia umieszcza palline w punkcie 12,20m (jest to punkt pomiedzy
dwoma liniami —$rodkowa i linig rzutéw). W zadnym przypadku, druzyna nie traci wywalczonej
przewagi z tytutu posiadanej palliny i prawa do umieszczenia pierwszej kuli.
4.4 Kolejnosé gry
4.4.1 Zawodnik druzyny, ktéra rozstrzygneta rzut monet3 na swojg korzy$¢ toczy palline
w dowolnym (dozwolonym) miejscu na placu gry. Ten sam zawodnik wprowadza (toczy)
pierwsza kule do gry. Nastepnie druzyna przeciwna toczy swoimi kulami do momentu
zdobycia punktu, albo wyrzucenia wszystkich czterech, przyznanych im kul. Zasada,,najblizszej
kuli” ustala kolejnos¢ rzuconych kul. Druzyna, ktérej kula znajduje sie najblizej palliny
nazywana jest kula ,punktujaca”, a kula druzyny przeciwnej kula ,niepunktujaca”.
Za kazdym razem gdy zawodnik/druzyna stworzy sytuacje, w ktérej ma kule punktujaca,
odsuwa sie na bok i pozwala na rzut zawodnikowi/druzynie, ktérego kula w danym momencie
nie jest punktujaca.
4.5 Punkt poczatkowy
4.5.1 Obowiagzkiem druzyny, ktéra jest w posiadaniu palliny, jest ustanowienie punktu
poczagtkowego. Przyktad: druzyna ,A” wprowadza do gry palline i poprzez toczenie
wprowadza pierwsza kule. Druzyna ,B” postanawia wybi¢ kule druzyny A"
i w wyniku tego kule obydwu druzyn znajduja sie poza kortem, a na placu gry pozostaje tylko
pallina. W tym momencie obowigzek ustanowienia nowego punktu poczatkowego spoczywa
na druzynie ,A".
4.6 Wprowadzanie kul do gry
4.6.1 Zawodnik moze toczy¢, odbija¢, wybijac itp. swoje kule na korcie pod warunkiem, ze nie
opuszczg one placu gry i zawodnik nie naruszy znacznikéw fauli. Zawodnik moze takze wybija¢
kule pozostatych graczy w celu uzyskania lepszej pozycji dla swoich kul
i odebrania punktéw druzynie przeciwnej. Zawodnik moze chwytad kule umieszczajac swoja
dton pod lub nad nig. Dopdki rzut kulg wykonywany jest stylem dolnym. Styl ten jest
zdefiniowany jako wypuszczenie kuli ponizej pasa.
4.7 Odstepstwa od dozwolonej techniki rzutu
4.7.1 Organizator/Delegat Techniczny ma prawo do pewnych odstepstw od powyzszych ustalen
technicznych opierajac sie na charakterystyce niepetnosprawnosci fizycznej (ruchowej)
danego zawodnika popartej zaswiadczeniem lekarskim. Odstepstwa beda mozliwe tylko po
wczesniejszym zgtoszeniu przez trenera przed rozgrywkami i przedtozeniu zaswiadczenia
lekarskiego (ktéra konczyna, jakie wykonuje ruchy odbiegajace od normy). Odstepstwa te nie
moga natomiast dawac wyraznej przewagi zawodnika nad innym zawodnikiem.
4.8 Liczba kul jednego zawodnika
4.8.1 Druzynajednoosobowa - zawodnik gra czterema kulami.
4.8.2 Druzyna dwuosobowa - kazdy zawodnik gra dwiema kulami.
4.8.3 Druzyna czteroosobowa - kazdy zawodnik gra jedna kula.
4.9 Trenerzy podczas zawodow
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49.1 Z chwilg wejscia zawodnika/partnera w strefe gry obowigzuje catkowity zakaz opieki
trenerskiej. Zakaz ten odnosi sie réwniez do kibicow.

W dwoch przypadkach istnieje odstepstwo od tego zapisu i decyduje o tym Dyrektor

Sportowy:

4.9.1.1 Podczas podziatu na grupy sprawnosciowe trener moze udziela¢ wskazéwek, ale tylko
podczas dwodch rzutéw rozgrzewkowych na kazdym z trzech dystanséw, oraz

4.9.1.2 Podczas zawodéw trener ma prawo na rozmowe z zawodnikiem/druzyng, ale tylko po
ogtoszeniu oficjalnej przerwy na zadanie dla trenera (o czasie trwania przerwy i
proceduracg z tym zwigzanych trenerzy zostang poinformowani przed zawodami).

4.9.2 Jezeli Dyrektor Sportowy (zawodoéw) stwierdzi naruszenie tego przepisu to wobec
trenera/partnera/kibica mogg zosta¢ podjete sankcje w postaci ostrzezenia stownego,
a w dalszej konsekwencji wykluczeniem trenera/partnera/kibica z miejsca odbywania sie
turnieju.

4.10 Punktacja

4.10.1 Ponizsza procedura punktowania dotyczy wiekszych oficjalnych zawodéw. Dopuszcza sie
modyfikacji ponizszych przepiséw na potrzeby mniejszych nieoficjalnych turniejéw.

4.10.2 Procedura punktowania w czasie turnieju: organizator turnieju decyduje czy rozgrywki toczy¢
beda sie do okreslonej liczby punktéw lub do wyznaczonego limitu czasowego. Informacja
o sposobie rozgrywek musi by¢ podana w regulaminie turnieju.

4.10.3 Po zakonczeniu kazdej rozgrywki (kiedy druzyny wykorzystajg wszystkie swoje kule), punkty
sg przyznawane w nastepujacy sposéb: punktowane sg wszystkie kule tej druzyny, ktére
znajduja sie blizej palliny niz najblizsza jej kula druzyny przeciwnej, a pomiaru dokonuje sie
optycznie lub za pomoca urzadzen pomiarowych.

4.10.4 Zawodnik moze poprosi¢ o dokonanie pomiaru za pomocg urzagdzenia pomiarowego.

4.10.5 Po zakonczeniurozgrywki, sedzia przyznaje liczbe punktéw oraz wskazuje kolor druzyny, ktéra
otrzymuje punkty. Zanim kule zostang zebrane sedzia powinien potwierdzi¢ (wzrokowo lub
stownie) zgodnos¢ swojej decyzji z zawodnikami.

4.10.6 Zawodnicy majg prawo do zakwestionowania przyznanych punktéw i poproszenia i ponowny
pomiar.

4.10.7 Kiedy zawodnik (druzyna) zaakceptowat(a) te wyniki, wtedy sedzia przystepuje do zbierania
kul z placu gry w celu rozpoczecia nastepnej rozgrywki.

4.10.8 Druzynie, ktéra wygrata rozgrywke przystuguje prawo do wprowadzenia palliny do gry
w nastepnej rozgrywce.

4.10.9 Sedzia jest odpowiedzialny za prawidtowe wpisy na kartach i tablicach wynikéw, natomiast
obowiazkiem kapitanéw druzyn jest sprawdzanie czy wpisywane na karcie i tablicy wynikow
punktacje sg zgodne z rzeczywistoscia.

4.10.10 Remisy w trakcie rozgrywki
4.10.10.1 W przypadku, gdy dwie kule rywalizujacych ze soba druzyn znajdujg sie

w jednakowej odlegtosci od palliny, druzyna, ktéra wykonywata ostatni rzut,
kontynuuje gre do momentu zlikwidowania remisu. Przyktad: druzyna A wykonuje
rzut kula w kierunku palliny i ustala punkt, nastepnie druzyna B wykonuje swéj rzut
w kierunku palliny i sedzia orzeka, ze obydwie kule znajduja sie w identycznej
odlegtosci od palliny. Druzyna B musi kontynuowa¢ gre dopéki jej kula nie
przesunie sie o punkt od kuli nalezacej do druzyny A. Jesli druzyna B ustanowi nowy
punkt, a druzyna A swoim rzutem ponownie ustanowi remis, to druzyna A
kontynuuje gre do momentu zlikwidowania remisu.

4.10.11 Remisy na koniec rozgrywki
4.10.11.1 W przypadku gdy dwie kule znajdujace sie najblizej palliny naleza do przeciwnych

druzyn i powoduja remis, punkty nie beda przyznawane. Pallina wraca do druzyny,
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ktéra ostatnia wprowadzata ja do gry. Gra zostaje wznowiona z tego samego
miejsca.
4.10.12 Wynik kohczacy mecz
4.10.12.1 Druzyna czteroosobowa (jedna kula dla kazdego zawodnika) = 16 punktéw
4.10.12.2 Druzyna dwuosobowa (dwie kule dla kazdego zawodnika) = 12 punktéw
4.10.12.3 Druzyna jednoosobowa (cztery kule dla zawodnika) = 12 punktéw
4.10.13 Karta wynikéw
4.10.13.1 Kapitanowie druzyn lub trenerzy sg odpowiedzialni za podpisywanie kart wynikéw
po kazdym meczu. Podpisy beda potwierdzeniem bezspornosci wynikéw
koncowych. Karty wynikéw z zawoddw, w sprawie ktorych sktadane sg protesty,
nie powinny by¢ podpisywane przez kapitanéw lub treneréw niezgadzajacych sie
z wynikiem lub podwazajacych jego waznos¢.

411 Zawodnicy

4.11.1 Kapitan

4.11.1.1 Kazda druzyna wyznacza swojego kapitana i informuje sedziéw o swoim wyborze
przed rozpoczeciem gry. Nie mozna dokonywa¢ zmian w trakcie jednej gry,
ale w trakcie turnieju zmiana taka jest dozwolona. Sedziowie musza by¢
powiadomieni o takiej zmianie przed rozpoczeciem gry bedacej czescia turnieju.

4.11.2 Kolejno$¢ wykonywania rzutéw
4.11.2.1 Zawodnicy jednej druzyny moga wykonywac rzuty w dowolnej kolejnosci, poza

graczem wprowadzajacym palline do gry, ktéry automatycznie wykonuje pierwszy
rzut kula do gry. Kolejno$¢ moze sie zmienia¢ w ciagu poszczegdlnych rozgrywek,
ale zaden zawodnik nie moze wykonywac rzutéw wieksza liczba kul niz ta, ktéra
zostata mu przydzielona.

412 Druzyny zunifikowane

4.12.1 Kazdy zunifikowany debel bocce sktada sie z jednego zawodnika i jednego partnera.

4.12.2 Kazda zunifikowana druzyna bocce sktada sie z dwdch zawodnikéw i dwéch partnerdw.

4.12.3 W gestii druzyny jest to, ktory z graczy (zawodnik/partner) wprowadza palline do gry,
a nastepnie pierwsza kule do gry. Zawodnicy mogg zmienia¢ kolejnos¢ wykonywania rzutéow
w kazdej nowej rozgrywce oraz kazdym nowym meczu.

413 Zmiany

4.13.1 Informowanie sedziéw: sedziowie zawodoéw s3 informowani o zmianach przed rozpoczeciem
gry, w przeciwnym razie mecz konczy sie walkowerem=*.

4.13.2 Zmiany zawodnikéw: podczas meczu druzyna ma prawo do jednej zmiany. Zmiana moze
dotyczy¢ kazdego zawodnika druzyny. Zmiany réznych zawodnikéw moga by¢ dokonywane
w réznych grach.

4.13.3 Ograniczenia: jezeli zawodnik zgtasza sie do gry w danej druzynie, to do zakonczenia turnieju
nie moze zmienia¢ druzyny. Zmian dokonujemy z uwzglednieniem wynikéw sprawnosciowych.
Wynik sprawnosciowy zawodnika zmieniajagcego (wchodzacego) powinien by¢ réwny lub
nizszy (gorszy) od wyniku zawodnika zmienianego (schodzacego).

4.13.4 Zmiany podczas gry: zmiany zawodnika mozna dokona¢ tylko ze wzgledéw zdrowotnych lub
innych nagtych wypadkoéw. Zmiany te sg dokonywane tylko na zakonczenie rozgrywki; jesli jest
to niemozliwe, rozgrywka zostaje uniewazniona. Jednak jezeli dokonano wczesniej zmiany,
to zmiennik musi ukorczy¢ gre.

414 Walkower

4.14.1 Druzyna z mniejsza liczba zawodnikéw, niz przewidziana w przepisach przegrywa mecz

walkowerem*.
415 Przerwy w czasie gry
4.15.1 Sedzia moze przyznac przerwe jesli uzna, ze pojawity sie na to wazne okolicznosci.
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4.15.2 Czas przerwy jest ograniczony do 10 minut lub mniej, a o dtugosci przerwy decyduje Delegat
Techniczny.
416 Opoznianie gry
4.16.1 Celowe opdZnianie gry
4.16.1.1 Jezeliwedtug sedziego gra jest celowo opdzniana bez wyraznego powodu, to musi
udzieli¢ ostrzezenia.
4.16.1.2  Jesligranie zostanie natychmiast wznowiona, to op6zniajaca ja druzyna przegrywa
walkowerem=*.
4.16.2 Opodznienia spowodowane pogoda, zdarzeniami losowymi, zamieszaniem lub innymi
nieprzewidzianymi zdarzeniami
4.16.2.1 W takich przypadkach zarzadzenie Delegata Technicznego bedzie decydujace
i ostateczne.
4.17 Sprawdzanie pozycji kul
4.17.1 Jeden zawodnik z kazdej druzyny ma prawo sprawdzi¢ potozenie kul przed rzutem. W tym celu
moze udac sie (poruszajac sie poza kortem) w miejsce utozenia kul.
4.18 Inne okolicznosci
4.18.1 Uszkodzona kula
4.18.1.1  Jesli podczas gry uszkodzona zostanie pallina, albo kula do gry, to gra zostanie
uniewazniona.
4.18.1.2 Delegat Techniczny ma obowigzek wymiany uszkodzonej palliny lub kuli.
4.18.2 Przygotowanie kortu
4.18.2.1 Przed rozgrywka
4.18.2.1.1 Organizator ma obowiagzek przygotowa¢ wszystkie korty do gry
w sposéb satysfakcjonujacy Delegata Technicznego.
4.18.2.2 W czasie rozgrywki
4.18.2.2.1 W trakcie gry nie mozna wykonywa¢ zadnych prac korygujacych stan
techniczny kortu.
4.18.2.2.2 Wszelkie przeszkody takie jak kamienie itp. mogg by¢ usuwane podczas
gry.
4.18.3 Nietypowy stan kortu
4.18.3.1 Jesli zdaniem Delegata Technicznego stan kortu uniemozliwia gre, to rozgrywka
moze zostac zatrzymana i wznowiona na innym korcie, albo w innym wyznaczonym
czasie.
4.18.4 Kula do gry lub pallina w ruchu
4.18.4.1 Zaden zawodnik nie moze gra¢ swoja kula dopéki pallina, albo rzucona wczesniej
kula nie zatrzyma sie.
4.18.5 Wsparcie techniczne**
4.18.5.1 W przypadku gdy w turnieju biorg udziat osoby niedowidzace lub stabowidzace
organizator powinien zapewni¢ pomoce techniczne (np. pachotki lub dzwonki)
w celu wskazania zawodnikowi, w ktérym miejscu w danym momencie znajduje sie
pallina.
4.18.5.2 Przed kazdym rzutem takiego zawodnika obowigzkiem sedziego jest utozenie
znacznika jak najblizej palliny (zazwyczaj za palling), a nastepnie usuniecie
znacznika i opuszczenie kortu w momencie wprowadzenia kuli do gry przez
zawodnika. Jesli uzywamy dzwonka to nalezy uzy¢ go tuz nad pallina.
419 Zachowanie zawodnikow
4.19.1 W czasie gry
4.19.1.1  Jesli to mozliwe, zawodnik powinien zej$¢ z kortu podczas rzutu wykonywanego
przez przeciwnika.
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4.19.2 Niesportowe zachowanie
4.19.2.1 Zawodnicy powinni zawsze zachowywac sie zgodnie z duchem sportowej walki.
4.19.2.2 Uzywanie obrazliwych stow i gestow, ktére wskazuja na wrogie nastawienie
do zawodnikéw druzyny przeciwnej moze podlegac dyskwalifikacji.
4.20 Ubior zawodnika
4.20.1 Witasciwy ubiér
4.20.1.1  Zawodnicy ubieraja sie w sposéb wtasciwy dla danej dyscypliny sportu.
4.20.2 Obuwie
4.20.2.1 Zawodnicy nie moga nosi¢ obuwia, ktére mogtoby uszkodzi¢ nawierzchnie kortu.
4.20.2.2 Zaleca sie uzywanie obuwia petnego (zakrywajacego palce). Zawodnicy nie moga
grac¢ bez obuwia.
4.20.3 Niewtasciwy ubioér
4.20.3.1 Niewtasciwie lub nieprzyzwoicie ubrani zawodnicy (np. obrazliwe napisy na
koszulkach) moga zosta¢ niedopuszczeni do udziatu w turnieju.

5. PRZEWINIENIA | PROTESTY

5.1  Ustalenie przewinienia

5.1.1 Natychmiast po uznaniu przez sedziego, ze popetniono przewinienie, wzywa on do siebie
kapitanéw druzyn i informuje ich o natozonej karze.

5.1.2 Zespdt, na ktérym dokonano faulu, ma prawo odrzuci¢ propozycje kary, zaakceptowad
potozenie kul(i) i kontynuowac gre. Decyzja sedziego jest ostateczna poza ponizszymi
wyjatkami.

5.2  Sytuacje nieprzewidziane

5.2.1 Dla sytuacji nie okreslonych scisle w przepisach decydujace i ostateczne jest zarzadzenie

Delegata Technicznego.
53 Protesty

5.3.1 Kazdy protest dotyczacy decyzji wydanej przez sedziego lub Delegata Technicznego, musi
zosta¢ wniesiony przez trenera posiadajgcego certyfikat bocce Olimpiad Specjalnych, w ciggu
pietnastu (15) minut od zakonczenia danej gry. Jesli to nie nastapi, to decyzja ta bedzie uznana
za ostateczng i ogélnie akceptowana.

5.3.2 Protesty beda rozpatrywane pod wzgledem merytorycznym w sytuacjach nie
wyszczegoélnionych ponizej.

5.4  Protesty dotyczace walkoweréow

5.4.1  Jesli druzyna musi odda¢ mecz walkowerem z powodu nie stawienia sie na wyznaczony mecz,

albo z powodu popetnionych przewinien opisanych ponizej, to jej protesty nie bedg uznawane.
5.5 Opis fauli

5.5.1 Linia faulu (linia rzutéw)

5.5.1.1 W trakcie wykonywania rzutu zawodnik nie moze dotkng¢, ani przekroczy¢ linii
zadng czescig ciata, witaczajac stope, ani zadnym ze swoich przyrzadéw, takich jak
woézek inwalidzki, kule, laska, rampa itp., do momentu kiedy wprowadzana przez
niego kula lub pallina dotknie placu gry poza linig rzutu.

5.5.1.2 Sedzia jest zobowigzany do ogtaszania wszystkich fauli.

5.5.1.3 Kara dla zawodnika (druzyny), za popetnienie faulu bedzie wytaczenie danej kuli
z dalszej gry.

5.5.1.4 Jesli to mozliwe i bezpieczne to kule nalezy zatrzymac zaraz po orzeczeniu faulu,
tak, aby nie spowodowata ona poruszenia pozostatych kul lub palliny. Jesli Zle
rzucona kula spowoduje ruch pozostatych kul, albo palliny, to wtedy sedzia
przesunie poruszone kule na ich poprzednie pozycje i rozgrywka bedzie dalej
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kontynuowana. Usunieta kule nalezy zadeklarowa¢ jako kule martwa. Sedzia
usunie zle wyrzucong kule z gry.
5.5.2 Kula do gry lub pallina w ruchu
5.5.2.1 Sedzia gtéwny nie zezwoli na kolejny rzut dopdki pallina albo wczesniej rzucona
kula catkowicie sie nie zatrzyma.
5.5.2.2 Jesli zawodnik, w kazdym momencie rozgrywki, wyrzuci kolejna kule, a pallina lub
szybciej wyrzucona kula jest jeszcze w ruchu, to wyrzucong kule nalezy zatrzymac
zaraz po orzeczeniu faulu (jesli to mozliwe i bezpieczne), tak, aby nie spowodowata
ona poruszenia pozostatych kul lub palliny. Jesli zle rzucona kula spowoduje ruch
pozostatych kul, albo palliny, to wtedy sedzia przesunie poruszone kule na ich
poprzednie pozycje i rozgrywka bedzie dalej kontynuowana. Usunietg kule nalezy
zadeklarowac jako kule martwa i usuna¢ z kortu.
5.5.3 Zagranie zawodnika dodatkowa kula w odniesieniu do druzyn dwu i czteroosobowych.
5.5.3.1 W przypadku kiedy zawodnik wykonuje rzut dodatkowa kulg, kula ta zostaje
zadeklarowana jako martwa i usunieta z kortu.
5.5.3.2 Jesli to mozliwe i bezpieczne to kule nalezy zatrzymac¢ zaraz po orzeczeniu faulu
tak aby nie spowodowata ona poruszenia pozostatych kul lub palliny. Jesli
dodatkowa kula spowoduje ruch pozostatych kul, albo palliny, to wtedy sedzia
przesunie poruszone kule na ich poprzednie pozycje i rozgrywka bedzie dalej
kontynuowana. Ten warunek dotyczy sytuacji, w ktérej zawodnik dwuosobowej
druzyny gra trzema kulami zamiast dwdch oraz gdy zawodnik czteroosobowe;j
druzyny gra dwiema kulami zamiast jedne;.
5.5.3.3 Dwuosobowa druzyna - pozostatemu zawodnikowi bedzie przystugiwata tylko
jedna kula.
5.5.3.4 Czteroosobowa druzyna - pozostali zawodnicy, ktérzy nie wykonywali jeszcze
rzutéw, musza zdecydowag, ktérzy z nich beda grac¢ pozostatymi kulami.
5.5.4 Niedozwolone poruszenie kul swojej druzyny
5.5.4.1 Jesli zawodnik poruszy jedna lub wiecej kul swojej druzyny, to kule te zostaja
usuniete z placu gry i uwazane sg za kule martwe, a rozgrywka jest kontynuowana.
5.5.5 Niedozwolone poruszenie kul przeciwnika(éw)
5.5.5.1 Jesli, po wykonaniu rzutéw wszystkimi, osmioma kulami, zawodnik poruszy jedna
lub wiecej kul nalezacych do przeciwnika(éw), to za kazda z poruszonych kul
druzyna przeciwna dostaje jeden punkt, a rozgrywka jest kontynuowana.
5.5.5.2 Jesli zawodnik poruszy jedng lub wiecej kul nalezacych do przeciwnika(éw),
a pozostaty jeszcze niewykorzystane kule, to sedzia umieszcza poruszone kule na
ich poprzednich pozycjach i gra jest kontynuowana.
5.5.6 Niedozwolone poruszenie palliny przez zawodnika
5.5.6.1 Jesli pallina zostanie poruszona przez zawodnika, to druzynie przeciwnej przyznaje
sie po jednym punkcie za kazdg zywa kule wprowadzong do gry jak i za kule
niewprowadzone do gry.
5.5.6.2 Jesli sfaulowana druzyna nie ma zadnych kul (wykorzystanych w grze
i niewykorzystanych), to sedzia zakonczy rozgrywke i rozpocznie nowa z tego
samego miejsca.
5.6 Przypadkowe badz przedwczesne poruszenie palliny lub kul przez sedziego
5.6.1 Podczas rozgrywki (kiedy pozostaty jeszcze niewykorzystane kule)
5.6.1.1 Jesli sedzia podczas mierzenia odlegtosci kul od palliny poruszy ktéras z nich, lub
sama palline, to rozgrywka zostaje uniewazniona i rozpoczyna sie z tego samego
miejsca.
5.6.2 Po wykorzystaniu wszystkich kul
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5.6.2.1 Jesli punkt lub punkty byty oczywiste dla sedziego, to zostang one przyznane.
Wszystkie niepewne punkty nie beda przyznawane, a rozgrywka zostanie
uniewazniona i rozpoczeta z tego samego miejsca.
5.7 Kontakt z kulg bed3ca w ruchu
5.7.1 Przez zawodnika swojej druzyny
5.7.1.1 Kiedy zawodnik przeszkodzi w ruchu kuli nalezacej do jego druzyny, to sedzia
usunie kule z gry i zadeklaruje ja jako kule martwa.
5.7.1.2 Jesli to mozliwe i bezpieczne to sedzia powinien przerwac ruch kuli po korcie
uniemozliwiajac jej w ten sposéb kontakt z innymi kulami znajdujacymi sie na placu
gry. Jesli sedzia nie moze przerwac ruchu kuli, to musi poczekac az kula w petni sie
zatrzyma, a nastepnie usunac jg z placu gry. Jesli kula wejdzie w kontakt z innymi
kulami, albo z palling i spowoduje ich przemieszczenie na korcie, to sedzia
przeniesie je na ich poprzednia pozycje i rozgrywka bedzie kontynuowana.
5.7.2 Przez zawodnika z druzyny przeciwnej
5.7.2.1 Kiedy zawodnik przeszkodzi w ruchu kuli nalezacej do druzyny przeciwnej,
to sfaulowana druzyna ma do wyboru jedng z ponizszych mozliwosci:
5.7.2.1.1 Powtdrzy¢ rzut.
5.7.2.1.2 Uniewaznienie rozgrywki.
5.7.2.1.3 Odrzuci¢ propozycje kary, zaakceptowac potozenie kul(i) i kontynuowac¢

gre.

5.7.3 Bez zmiany pozycji
5.7.3.1 Jesli widz, zwierze lub jaki$ obiekt przeszkodzi kuli bedacej w ruchu i ta kula nie
dotknie zadnej innej kuli znajdujacej sie na korcie, to rzut tg sama kula musi zostac
powtérzony przez tego samego zawodnika.
5.7.4 Zezmiana pozycji
5.7.4.1 Jesli  widz, zwierze lub jaki§ obiekt przeszkodzi kuli bedacej
w ruchu i ta kula dotknie ktéras z kul znajdujacych sie na korcie, to rozgrywka
zostaje uniewazniona.
5.7.5 Inne przeszkody w grze
5.7.5.1 Jakiekolwiek dziatanie, ktére zmieni potozenie kul znajdujacych sie najblizej
palliny, albo samej palliny, powoduje uniewaznienie rozgrywki.
5.7.5.2 Jezeli w trakcie gry kule albo dwie najblizsze pallinie kule, nalezace do przeciwnych
druzyn zostang poruszone, to mogg zostac przeniesione na ich poprzednie miejsce
przez kapitanéw druzyn, albo przez sedziego. Poruszenie moze by¢ spowodowane
przez kule usunieta z innego kortu, inne obiekty, widzéw, zwierzeta, ktére swoim
wtargnieciem na plac gry moga zmienic¢ potozenie kul(i).
5.8  Rzut kul3 o niewtasciwym kolorze
5.8.1 Zastapienie
5.8.1.1 Jezeli zawodnik wykona rzut kulg o niewtasciwym kolorze, to kula ta nie moze
zostac zatrzymana przez sedziego, albo innego zawodnika. Sedzia musi zaczeka¢
az kula sie zatrzyma, a nastepnie zastgpic ja kulg o wtasciwym kolorze.
5.8.2 Bez mozliwosci zastgpienia
5.8.2.1 Jezeli zawodnik wykona rzut kula o niewtasciwym kolorze, a jej zastapienie bedzie
wymagato poruszenia pozostatych kul znajdujacych sie na korcie, to gre nalezy
zakonczy¢ i powtdrzy¢ z tego samego miejsca.
5.9 Niewtasciwy przebieg rozgrywki
5.9.1  Punkt poczatkowy
5.9.1.1 Jesli zawodnik/druzyna niewtasciwie wprowadzi do gry palline i swoja pierwsza
kule, to sedzia nakaze powtdrzenie wyznaczenia punktu poczatkowego.
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5.9.1.2 Sedzia nakaze powtoérzenie obydwu rzutéw przez innego gracza z druzyny

i rozpocznie rozgrywke z tego samego miejsca.
5.9.2 Kolejne rzuty kul o wtasciwym kolorze, ale w niewtasciwej kolejnosci

5.9.2.1 Jesli zawodnik wykona rzut swoja kula w momencie kiedy jego druzyna jest
punktujaca, a druzyna przeciwna ma jeszcze niewykorzystane kule, to kula, co do
ktérej sa watpliwosci powinna zostac zatrzymana (jesli to mozliwe i bezpieczne),
oraz usunieta z kortu i zadeklarowana jako kula martwa.

5.9.2.2 Jesli zatrzymanie kuli jest niemozliwe i spowodowata ona poruszenie palliny i/lub
innych kul bedacych w grze to nalezy przesuniete kule ustawi¢ na wczesniejszych
pozycjach, a gre kontynuowac.

6. SEDZIOWIE

6.1  Sprzeciwy
6.1.1  Sprzeciwy kierowane do sedziéw
6.1.1.1 Kazda druzyna ma prawo do sktadania sprzeciwéw na rece desygnowanego
sedziego w kazdej sprawie, ale przed rozpoczeciem gry.
6.1.1.2 Sprzeciw ten bedzie rozpatrzony, a ostateczna decyzje podejmie Delegat
Techniczny.
6.1.2  Grajacy sedziowie
6.1.2.1 Zaden z graczy i zarejestrowanych zmiennikéw nie ma prawa sedziowa¢ rozgrywki,
w ktorej bierze udziat jego druzyna.

6.2 Zmiany sedziow
6.2.1 Podczas gry
6.2.1.1 Zmiany sedziego w trakcie gry, mozna dokona¢ tylko za zgoda Delegata
Technicznego i kapitanéw druzyn.
6.2.2 Dodatkowi sedziowie
6.2.2.1 Dodatkowi sedziowie mogg zostac przydzieleni do kazdej gry w trakcie jej trwania
pod warunkiem, ze zgode wyrazit Delegat Techniczny.
6.2.3 Nawniosek druzyny
6.2.3.1 Na wniosek druzyny sedzia moze zosta¢ zmieniony w trakcie trwania gry, jesli
druzyna ta przedstawi Delegatowi Technicznemu dostateczny powdd.

6.3  Ubior sedziego
6.3.1 Sedziowie powinni sie wyraznie odréznia¢ od zawodnikow.

7. OKRESLENIA UZYWANE PODCZAS GRY

71 Kula zywa to kazda kula, ktéra zostata wprowadzona do gry.

7.2  Kula martwa to kazda kula, ktéra zostata usunieta z gry. Kula moze zostac usunieta
zgry gdy:
7.2.1  Jest to rezultatem przewinienia.
7.2.2 Kula opuscita pole gry.
7.2.3 Weszta w kontakt z osobg lub przedmiotem znajdujgcymi sie poza polem gry.
7.2.4 Uderzy w gérna cze$¢ bandy bedaca granicami kortu.
7.2.5 Uderzy w przykrycie nad kortem, albo jego elementy.
7.2.6  Jestrezultatem faulu (linia faulu) podczas wykonywania rzutu.
7.2.7 Jestrezultatem niedozwolonego kontaktu z zawodnikiem swojej druzyny.
7.2.8 Jest rezultatem niedozwolonego kontaktu z zawodnikiem swojej druzyny, kiedy kula byta

w ruchu.
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7.3
7.4
7.5
7.6

7.7
7.8

7.9

7.10
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7.2.9 Jest rezultatem wyrzucenia kuli w momencie kiedy pallina albo szybciej wyrzucona kula byty
jeszcze w ruchu.

Kule do gry (kule do bocce): to wieksze kule stuzace do gry.

Pallina to mata kulka czasami nazywana kulka cue, beebee itp.

Rzucanie jest czasami okreslane toczeniem, wybijaniem, odbijaniem itp. Rzut wykonywany jest

z okreslona sitg, ktéra umozliwi odbicie kuli od innej kuli lub palliny badz tez dotoczenie kuli do palliny

lub innej kuli.

Rzut rykoszetowy: oznacza gre kulg, ktéra odbita sie od bocznej lub koncowej bandy stanowigcych

granice kortu.

Punktowanie: ma miejsce wtedy gdy rzucona kula zatrzyma sie w najblizszej odlegtosci od palliny.

Rozgrywka: to ta cze$¢ meczu, w ktérej kule rzuca sie z jednego konca kortu do drugiego

i przyznawane sg punkty.

Kule brane pod uwage (kule do pomiaru): s3 to kule wyselekcjonowane przez sedziego do pomiaru

lub do przyznania punktéw.

Faul: to naruszenie przepisow, za ktére przewidziana jest kara.
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