.2 CP-ISRA

(@ REGRAS INTERNACIONAIS DE BOCCIA
102 Edicao

As regras aqui apresentadas descrevem como € dgogoccia

As regras do jogo dizem respeito a todas as coQiesti
internacionais sob os auspicios da Comissao Irtieme de Boccia.
Estas competicbes compreendem todas as prova®samas como
categorias A, B ou C e das quais fazem parte, néms s&o

exclusivas, Campeonatos Regionais, Campeonatos isMdsndaca

do Mundo e Jogos Paralimpicos. As candidaturasganaracao

destas provas devem ser apresentadas ao CBC, [delodros

Nacionais da CP-ISRA, 18 meses antes do ano novgutdr lugar a
competicdo que se quer organizar.

As Organizacbes Nacionais podem optar por fazendedea estas
regras para as adaptar as suas proprias competpddsdo elas nao
devem alterar o sentido das regras e devem sesesgpaelas ao CBC,
numa ficha Adaptada

Espirito de Jogo

A ética e 0 espirito do jogo sdo semelhantes aotémis. A

participagcdo do publico é bem-vinda e encorajadmtuclo os
espectadores, incluindo os membros das equipas@muestdo em
competicdo sédo sensibilizados a manterem-se yEidurante o
acto de lancamento da bola por parte de um Jogador.



lJACK ||é a Bola Alvo, branca. |
[BOLA ||¢ uma das bolas azuis ou vermelhas. |
no Boccia individual é definido como um (1) Jogador
LADO singular. No Boccia de equipas ou pares, um “lag
definido como trés (3) e dois (2) elemenos,
respectivamente, de uma equipa como uma unidade.
CAMPO € a area de jogo limitada pelas linhas de campa| Is
inclui as casas dos Jogadores.
J0GO ou partida é uma competicdo entre dois “lados” &
composta por um certo nimero de parciais.
€ uma parte de um jogo em que uma Bola Alvo e fodas
PARCIAL ~
as outras bolas séo jogadas por ambos os lados.
DISPOSITIVO |1€ o,'germ) utll_lzado para descrever um mstrumentfh
auxilio para jogar, utilizado pelos Jogasmrda BC 3
AUXILIAR
por exemplo uma rampa ou calha.
3 € qualquer accdo assumida por um Jogkeddim]
VIOLACAO suplente, auxiliar ou Treinador que € contra agsd(
jogo.
LANCAMEN:- € 0 termo usado para defln!r a accdo de impeliolajb
TO para dentro do campo. Inclui lancar, pontapeamacgal
a bola quando € usado um dispositivo auxiliar.
€ uma bola que foi para fora do campo depois d&dg
BOLA MORTA I:clngada, uma bo_Ia que tenha sido (etlragla do caiap )
Arbitro no seguimento de uma violagdo, ou que(ndo
tenha sido lancada por o tempo ter terminado.
PARCIAL IN- ||é quando bolas sdo mexidas fora da ordem nornjal de
TERROMPIDO ||jogar, seja acidental ou deliberadamente.
LINHAV / € a linha que a Bola Alvo tem que cruzar pard ser
LINHA JACK [|considerada em jogo



% Feito em plastico amarelo ou eoartdo. Medidg
€ ARTAQ aproximadas: 7x10 cm. O Arbitroostraré este cartj
AMARELO : ) .

para assinalar um aviso.
~ Feito em plastico amarelo ou em cartdo. Mec
CARTAO . : - " ;
aproximadas: 7x10 cm. O Arbitraostrara este carty
VERMELHO : o ~
para assinalar uma desqualificacao.

A avaliacdo do equipamento desportivo devera sealizegla
antes do inicio da competicdo. Sera conduzida pehitro
Principal e/ou por alguém por ele designado, numariem
determinado pelo Delegado Técnico. De preferéridae ser
efectuada 48 horas antes de se iniciar a competicao

O equipamento a ser avaliado inclui: bolas, caddearodas,
dispositivos auxiliares (calhas), ponteiros (deecab de braco ou
de boca).

O equipamento pode ser sujeito a uma avaliacatakeaurante
a competicdo, por decisdo do Arbitro. Se uma bpla@o
cumprir o critério, durante esta avaliacdo, o Jogam o lado
receberd um aviso segundo a regra 10.4 e aqustasyjuardada
pelo Comité Organizador até ao ultimo dia da com@et O
aviso sera anotado no boletim de jogo e sera afixaha
informacé&o na entrada da Camara de Chamada.

2.1Bolas de BocciaUm *“set” de bolas consiste em seis
vermelhas, seis azuis e uma Bola Alvo branca. Aasbo
utilizadas em competicdes sancionadas tém quelseeser
aos critérios estabelecidos pelo Comité de Bocca d
CPISRA.

2.1.1 Critério das bolas de Boccia: - Pes@75gr. +/-
12gr. Perimetro: 270mm +/- 8mm. N&o séo
necessarias bolas de marcas reconhecidas, desde que
elas cumpram o critério atras referido.

3



2.2

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.1.2 As bolas devem ter uma cor definida — vermelh

azul ou branca e devem estar em boas condicdes,
sem marcas visiveis que mostrem que as bolas
foram alteradas como por exemplo: marcas visiveis
de cortes. Nao sédo permitidos autocolantes nas
bolas. As bolas que aparentem ter sido alteradas na
serdo aceites.

Dispositivo de MedidaDeve ser fornecido pelo CBC ao
Arbitro Principal/ Delegado Técnico em cada conyaeti
sancionada.

Quadro de resultados.Deve estar colocado numa posicao
em que possa ser visto por todos os Jogadores.

Equipamento de medida do tempoSempre que possivel
0 equipamento de medicdo do tempo deve ser eleron

Caixa de Bolas Mortas.Esta deve permitir aos Jogadores
ver quantas bolas estédo na caixa e deve ser calasate
seja visivel para todos os Jogadores.

Indicador da cor Vermelha/Azul. Deve ser semelhante a
uma raquete de ténis desde que permita aos Jogadore
verem claramente, qual o lado que deve jogar.

O Campo
2.7.1. A superficie deve ser plana e macia como o chao de
um ginasio em madeira ou sintético. As superficies

nao devem estar sujas.

2.7.2 As dimensfes serdo de 12,5m x 6m (ref. Anexo 3
Formato do Campo).



2.7.3 Todas as marcacdes terdo entre 2 e 5cm de largura e
devem ser facilmente reconheciveis. Deve ser usada
fita adesiva para as linhas de marcacdo. Deve ser
usada fita de 4/5cm para as linhas de marcacao
externas, linha de langamento, linha em V (linha da
Bola Alvo) e fita de 2cm para as linhas internas,
COmMo as que separam as casas de jogo e a cruz.
Definicdo do tamanho da cruz 25cm usando fita
de 2cm

2.7.4 A area de lancamento esta dividida em ses@scde
langamento.

2.7.5 A linha em “V” marca a area onde a Bola Alvo é
invalida. A fita usada na linha em V deve ser
colocada dentro da area considerada invalida para a
bola alvo.

2.7.6 A cruz central (+") marca a posicao de recolocacao
da Bola Alvo e é também usada para colocar a bola
alvo num parcial de desempate

2.7.7 Todas as medidas das linhas exteriores sao feitas
pelo bordo interior. As linhas do interior do campo
sdo medidas fazendo um traco com um lapis fino
pondo a fita a meio dessa marca. A Linha de
lancamento sera colocada por fora dos 2,50 m.
(ref. Anexo 3-Formato do Campo).

A elegibilidade para competir é descrita, em detalfa seccao de
Classificacdo no Manual de Regras da CP-ISRA. Oudlacontém



os perfis de classificacdo detalhados, assim conprooesso de
classificagéo do atleta, reclassificagao e prosesto

4.1.

4.2.

4.3.

#

Geral

Ha sete divisbes de jogo. Em cada divisdo jogam
praticantes de ambos os sexos. As divisdes sao:

Individual BC1

Individual BC2

Individual BC3

Individual BC4

Pares - para Jogadores classificados como BC3
Pares - para Jogadores classificados como BC4
Equipa -para Jogadores classificados como BC1 e
BC2

Individual BC1.

Para Jogadores classificados no sistema de Ctagsib da
CP-ISRA como CP1 ou CP2(L — jogam com o pé). Os
Jogadores podem ser assistidos por um Assistente
Desportivo que devera estar posicionado atras sa da
jogo, numa zona designada.

Estes Assistentes Desportivos executam tarefasdais:
Ajustar ou estabilizar a cadeira de rodas.
Entregar a bola ao Jogador.

Arredondar a bola

Individual BC2.

Para Jogadores classificados no sistema de Ctagsib da
CP-ISRA como CP2(U). Os Jogadores ndo podem ser



4.4,

4.5.

assistidos por um Assistente Desportivo. Eles sdeo
pedir a assisténcia do Arbitro, durante o seu terppoa
apanhar uma bola do campo ou para ir dentro do@amp

Individual BC3. (Jogadores que usam calha).

Para Jogadores com uma disfungcdo motora severa nas
guatro extremidades, de origem cerebral ou nadore

Os Jogadores ndo impelem a cadeira de rodas
funcionalmente, dependendo de um acompanhante ou de
uma cadeira de rodas eléctrica.

Os Jogadores ndo tém uma pega sustentada nem ciéoa ac
de largada, podem ter movimento do braco mas com um
amplitude funcional de movimento insuficiente para
consistentemente, impelir uma bola de boccia pardra

do campo. A cada Jogador é permitido ser assiptdam
Assistente Desportivo que permanecera ha casagdaldg

mas que deve estar de costas para o campo e os olho
afastados do jogo (ref.11.1.3/13.1)

Individual BC4.

E jogado por Jogadores com uma disfuncdo motoreraev
nas quatro extremidades, combinado com um pobre
controlo dinadmico do tronco, de origem ndo cerebuatle
origem cerebral degenerativa. O Jogador tera queapaz

de demonstrar suficiente destreza para manipulangr
uma bola de boccia consistentemente, para dentro do
campo. E evidente uma fraca preensdo e largada,
combinada com um tempo lento de largada e de
continuidade de movimento. Pode ser observavel fattea

de controlo sobre a harmonia e velocidade do mavimne

de sincronizagdo. Os Jogadores nao podem seridgesist
por um Assistente Desportivo. Eles s6 podem pedir a
assisténcia do Arbitro, durante o seu tempo, ppsatear
uma bola do campo ou para ir dentro do campo.



4.6.

4.7.

4.8.

Pares BC3

Os competidores devem ser classificados como @isgiv
para jogar na divisdo individual BC3. Um Par BC¥ale
incluir um suplente. Excepcdes serdo sob a discrad@
CBC cuja decisao sera final. Um Par BC3 tem queptdo
menos, um Jogador com Paralisia Cerebral, em campo.
Cada Jogador pode ser assistido por um Assistente
Desportivo como esta determinado nas regras retato
jogo individual. As regras para jogar, nesta seccsfo as
mesmas da competicao de equipas, excepto que saeams

de 2 a 5 a serem usadas em sequéncia apropriada.

Pares BC4

Os competidores devem ser classificados como elisgiv
para jogar na divisdo individual BC4. Um Par BC4ale
incluir um suplente. Excepcdes serdo sob a discra@
CBC cuja decisao seréa final. As regras para jogesta
seccdo, sdo as mesmas da competicdo de equipaptaexc
gue sdo as casas de 2 a 5 a serem usadas em s&equénc
apropriada.

Equipas

Os competidores devem ser classificados como @isgiv
para jogar na divisdo individual BC1 ou BC2. Umaipg

tem que incluir, pelo menos, um Jogador BC1, empcam
Cada equipa pode ter um (1) Assistente Desporpoo,
Equipa, que deve actuar segundo as regras da classe
individual BC1. Cada Equipa deve comecar 0 jogo t@s
Jogadores, em campo, e € permitido ter um ou dois
suplentes. Quando ha dois suplentes, a Equipa tem q
incluir dois Jogadores BC1.



4.9. Treinador

E permitido entrar, um Treinador por divisdo decjogas
areas designadas para cada competicdo como Zona de
Aquecimento e Camara de Chamada,

4.10. Para mais detalhes sobre Classificacdo, por famasuitar
o Manual da CP-ISRA.

$ % & '
5.1. Divisao individual

Na divisdo individual, um jogo consiste em quatd) (
parciais, excepto no caso de empate. Cada Jogaid@ i
dois parciais com o controle da Bola Alvo em akecia
entre os dois Jogadores. Cada Jogador recebeésséislds
de cor. O lado que langa as bolas vermelhas ocepaaa3
e 0 que lanca as bolas azuis ocupa a casa 4.

Cada Jogador pode levar para a camara de chambda$
vermelhas, 6 bolas azuis e 1 bola alvo.

5.2. Divisao de Pares

Na divisdo de pares, um jogo consiste em 4 payciais
excepto no caso de empate. Cada Jogador iniciaancrap
com o controle da Bola Alvo passando, por ordem
numerica, da casa 2 a 5. Cada Jogador recebeoleés B
lado que lanca as bolas vermelhas ocupa as casdse?0
lado que lanca as bolas azuis ocupa as casas 3 e 5.

5.2.1 Numero de bolas para paresMaximo de 3 bolas
por Jogador mais uma Bola Alvo por par. Todas as
restantes bolas do(s) set(s), e as bolas a semasis
pelos suplentes, serdo colocadas numa area designad

9



Cada Jogador (incluindo suplentes) pode levaa p@ar
camara de chamada 3 bolas vermelhas, 3 bolaseuis
bola alvo por Par.

5.3. Divisao de Equipa

Na divisdo de equipa um jogo consiste em seisdf)igs,
excepto no caso de empate. Cada Jogador iniciaancrap
com o controle da Bola Alvo passando, por ordem
numerica, da casa 1 a 6. Cada Jogador recebe diaas ©
lado que langa as bolas vermelhas ocupa as caSas3.e

o lado que lanca as bolas azuis ocupa as casas@, 4

5.3.1 Numero de bolas para equipas:Maximo de 2
bolas por Jogador mais uma Bola Alvo por Equipa.
Todas as restantes bolas do(s) set(s), e as bolas a
serem usadas pelos suplentes, serédo colocadas numa
area designada.

Cada Jogador (incluindo suplentes) pode levaa par
camara de chamada 2 bolas vermelhas, 2 bolaseuis
bola alvo por Equipa.

(C #

Quando se prepara um jogo, o0 processo formal conmygaa entrada
na Camara de Chamada. O jogo comec¢a com a apigEeia Bola
Alvo ao Jogador no inicio do primeiro parcial.

6.1. Horario
Ambos os lados tém uma hora de inicio. Os Jogadwets
19.1.1), tal como é determinado pela divisdo deo,jog

devem apresentar-se na Sala de Chamada 15 mimi&ss a
do horario de inicio, ou como o estipulado pelo @&m

10



6.2.

6.3

6.4

Organizador em quaisquer Regras Especificas da
Competicdo. Devera ser colocado um relégio ofidiala

da Sala de Chamada e claramente identificado. A hor
marcada, as portas da Sala de Chamada serdo feahada
mais ninguém ou equipamento podera entrar depois do
registo. O lado que leve as suas proprias bolaa par
camara de chamada deve usa-las durante o jogo [{i@oAr
Principal ou o Delegado Técnico podem considerar
algumas excepcbes). Um lado que néo esteja preaente
hora prevista perde o jogo (ref. 10.4.6).

Bolas de Boccia

6.2.1 E permitido a cada Jogador/lado usar as suas
préprias bolas. Em individuais, cada Jogador pode
usar a sua propria bola alvo. Em pares ou equipas,
cada lado pode usar uma bola alvo.

6.2.2 O Comité Organizador de cada competicdo deve
providenciar “sets” de bolas de Boccia que
cumpram o critério definido na seccédo 2.1. nestas
regras e se possivel, dois por campo.

6.2.3 A um lado, é possivel examinar as bolas de Boccia,
incluindo a bola alvo, antes e depois do sorteio

Lancamento da Moeda ao ar

O Arbitro lanca a moeda ao ar e o lado vencedanllesc
entre jogar com as vermelhas ou com as azuis.

Bolas de Aquecimento

Os Jogadores posicionam-se nas suas casas. Cagmtil
lancar as suas bolas de aquecimento quando Ihe for

11
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6.5.

6.6.

indicado, pelo Arbitro, para o fazer. Um Jogadodi@ode
lancar até seis (6) bolas em dois (2) minutos. pdaem
lancar a Bola Alvo. Os suplentes nunca podem langkas
de aquecimento

Lancamento da Bola Alvo

6.5.1. O lado que joga com as bolas vermelhasairoci
primeiro parcial.

6.5.2 O Arbitro d4 a Bola Alvo ao Jogador apropviad
indica o inicio do parcial, pedindo para ser laiacad
bola alvo.

6.5.3. O Jogador lanca a Bola Alvo para a arealaalo
campo.

Bola Alvo Falhada

6.6.1. A Bola Alvo é falhada se:

- ndo atravessa a linha em V

- se atravessa a linha em V e retorna a area onde a

bola alvo ndo é vélida
- vai para fora do campo

- @ cometida uma violacao pelo Jogador que lanca a

Bola Alvo

6.6.2. Se a Bola Alvo é falhada, entdo ela sergaldm

pelo Jogador que deve langé-la no parcial seguinte.

Se a Bola Alvo foi falhada no udltimo parcial, ela

deve ser lancada pelo Jogador que a langou no 1°

parcial. O lancamento da Bola Alvo continua a

avancar em sequéncia até ser lancada para dentro do

campo.



6.7

6.8

6.9.

6.6.3

Quando a Bola Alvo é falhada, no parcialiseg é
lancada pelo Jogador que a devia lancgar se ela n&o
tivesse sido falhada.

Lancamento da primeira bola dentro do campo

6.7.1.

6.7.2.

O Jogador que lanca a Bola Alvo, também lanca a 12
bola de cor.

Se a bola é lancada para fora do campo, ou €
retirada por ter sido cometida uma violagéo, entédo
lado continua a lancar até que uma bola fique na
area valida do campo ou todas as suas bolas tenham
sido lancadas. Na divisdo de Pares e Equipas,
qualquer Jogador do lado indicado para lancar pode
lancar a segunda (22) bola para o campo. E uma
deciséo do capitao.

Lancamento da primeira bola adversaria

6.8.1
6.8.2

O lado adversario lancara entéo.

Se a bola é lancada para fora do campo, ou €
retirada em virtude de uma violagdo, aquele lado
continua a lancar até que uma bola fique na area
valida do campo ou todas as suas bolas tenham sido
lancadas. Nas divisbes de Pares e Equipas qualquer
Jogador pode lancar de acordo com a indicagéo do
capitao.

Lancamento das restantes bolas

6.9.1

O lado que lanca a seguir sera aquele quéen&a

a bola mais proxima da Bola Alvo, a ndo ser que
tenha lancado todas as suas bolas e nesse caso o
outro lado lancara a seguir.

13
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6.10.

6.11.

6.12.

6.9.2 O procedimento de 6.9.1 continuara, até qdast
as bolas tenham sido lan¢adas por ambos os lados.

Fim do Parcial

Depois de todas as bolas terem sido lancadas,indolu
quaisquer bolas de penalizacdo que tenham sidbamles

a ambos os lados, o Arbitro dird o resultado daigh(ref.

7). O Arbitro anunciar4 verbalmente o fim do pdrcia
Depois disto, o Arbitro deve autorizar que os Assies
Desportivos dos BC3 se voltem para o campo.

Se um assistente de um Jogador BC3 se vira, eptra n
campo ou comunica com o jogador depois de todaslas
terem sido lancadas, incluindo quaisquer bolas de
penalizagdo atribuidas a ambos os lados, ser-thie-fpara
nao voltar a fazer isso e sera dado um aviso amligde o
Jogador por ele assistido pedir depois para s&a feha
medida, o Arbitro ndo a fara.

Preparacao para o parcial seguinte

Os Jogadores, os seus Assistentes Desportivosequipa
de arbitragem recolherdo as bolas para o inicipatoial
seguinte. O parcial seguinte comecara entdo (=R)6

Lancamento das bolas

6.12.1. Nem a Bola Alvo ou qualquer outra bola poder
lancadas até que o Arbitro dé sinal para iniciar o
jogo ou indique qual a cor da bola que deve ser
lancada.

6.12.2. No momento do langamento das bolas, o dogad
seu Assistente Desportivo, a sua cadeira de radas o
qualquer outro equipamento trazido para dentro da
casa ndo deve tocar as linhas de marcacdo ou



gualquer superficie do campo, fora da casa de
lancamento do Jogador.

6.12.3. Quando a bola é largada, o Jogador tenequeelo

menos, uma nadega em contacto com o assento da
sua cadeira.

6.12.4.Quando a bola é largada, a bola ndo pode estar a

tocar qualquer parte do campo, fora da casa de
lancamento do Jogador.

Se uma bola é lancada e toca no Jogador que a
lancou, no Jogador adversario ou no seu
eguipamento, ela é considerada jogada.

Se a bola se movimenta sozinha, sem ter sido tocada

por nada, ela ficara em campo na posicdo em que
parou.

6.13. Bolas fora de Campo

6.13.1. Qualquer bola, incluindo a Bola Alvo, é siderada

fora do campo, se toca ou cruza as linhas de
marcacao.

6.13.2.A bola que toca ou cruza a linha para fora do campo
e volta a entrar no campo é considerada fora.

6.13.3. A bola que é lancada e falha a entradaantpo,
excepto no caso 6.17, é considerada fora.

6.13.4. Qualquer bola lancada para fora do campo, é
considerada uma bola morta e colocada na caixa das

bolas mortas. O Arbitro é o Ultimo a decidir nesta
matéria.

15
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6.14.

6.15.

6.16.

Bola Alvo empurrada para fora de Campo

6.14.1. Se a Bola Alvo for empurrada para fora dmmo
durante o jogo, é recolocada na “Cruz”.

6.14.2. Se isto ndo é possivel porque ja esta uma bol& sobr
a cruz, a Bola Alvo é colocada o mais préximo
possivel em frente da cruz com a bola centrada entr
as linhas laterais (* Em frente da cruz” referease
area entre a linha de lancamento e a cruz de
recolocacéo da Bola Alvo.)

6.14.3. Quando a Bola Alvo é recolocada na cruado a
lancar a seguir € determinado de acordo com a regra
6.9.1.

6.14.4 Se ndo ha bolas de cor dentro do campo depois da
Bola Alvo ter sido recolocada, o lado que empurrou
a Bola Alvo devera jogar (ref. 6.15)

Bolas Equidistantes

Para determinar qual é o lado a jogar a seguindpduas
ou mais bolas de cor diferente estdo equidistatdaeBola
Alvo e ndo ha bolas mais perto, € o lado que langmu
ultimo que deve lancar outra vez. O lado a langaé s
alternado até que seja desfeita a equidistancidalas, ou
algum dos lados tenha lancado as bolas todas. @ d@eg,
entdo, continuar normalmente.

Bolas lancadas simultaneamente.

Se mais do que uma bola é lancada simultaneamente p
um dos lados na sua vez de lancar, ambas as Hdas s
consideradas lancadas e mantém-se em campo. Se nha
opinido do Arbitro houve a intencdo de tirar vastag
porque o tempo esta a acabar, entdo ambas asdevias

ser retiradas.



6.17.

6.18.

6.19.

6.20.

Bolas caidas.

Se um Jogador deixa cair, acidentalmente, uma lwla,
Arbitro pode permitir que o Jogador jogue outra admla.
Compete ao Arbitro determinar quando a bola caiu em
virtude de uma accao involuntaria, ou se foi residtde
uma tentativa deliberada de lancar ou impelir a.bbl&o

ha limite do nimero de vezes que a bola pode Eargada

e s6 o Arbitro pode decidir. Neste caso a contagem
tempo néo é parada.

Erros do Arbitro.

Se devido a um erro do Arbitro o lado errado laraga)
bola(s) é(sdo) devolvida(s) ao Jogador que a(sjolan
Neste caso o tempo deve ser verificado e emendaflr s
caso disso. Se a posicdo de qualquer bola tives sid
alterada, o parcial deve ser considerado como ugiapa
interrompido (ref.12).

Substituicéo.

Na divisdo de pares, a cada lado é permitido fanea
substituicdo durante um jogo (ref. 4.6). Na divisd®
equipas € permitido a cada lado substituir doisadoges
durante o jogo. Ela deve ser feita entre parciaisiebitro
deve ser informado das substituicdes. A substibuig@o
deve atrasar o recomeco do jogo.

Uma vez que um Jogador tenha sido substituido thitam
jogo, ele ndo pode regressar a esse jogo (ref. 4.8)

Posicao dos Suplentes e Treinadores.

Treinadores e suplentes devem estar colocadosndo fio
campo numa area apropriadamente definida. Contado,
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7.1.

7.2

7.3.

7.4,

7.5.

7.6.

7.7.

definicdo desta area sera determinada pelo Comité
Organizador e depende, sobretudo, do desenho dmocam

A pontuacio sera dita pelo Arbitro, depoisadias as bolas
terem sido lancadas por ambos os lados, incluindeshde
penalizacao, se for caso disso.

O lado com a bola mais préxima da Bola Alveraa um
ponto por cada bola mais perto da Bola Alvo do gimla
mais préoxima do adversario.

Se duas ou mais bolas de cor diferente saonas
préximas da Bola Alvo e estdo equidistantes, ectita
lado recebe um ponto por cada uma das bolas.

No fim de cada parcial o Arbitro deve estajuse que o
resultado esta correcto no boletim de jogo e namude
resultados. Os Jogadores/capitdes devem asseguiae-s
pontuacao esté correctamente registada.

No final dos parciais, os pontos conseguidos ada
parcial sdo somados e o lado com a pontuacao teseda
€ declarado vencedor.

O Arbitro pode chamar os capitdes (ou os Jogaduass
divisdes individuais) se tem que fazer uma medidaao
decisédo é muito proxima no final de um parcial

Se a pontuacao final for igual, € jogado unciphde
desempate. Numa competicdo em “pool”’, os pontos
marcados no desempate ndo contam para 0 somat&io d
pontos marcados nesse jogo, eles s6 determinam o
vencedor.



8.1. Um desempate constitui um parcial extra

8.2. Todos os Jogadores devem permanecer nas sgas C
originais.

8.3. Num desempate, o vencedor do langamento da moeala ao
escolhera quem joga primeiro. A Bola Alvo, do laglee
joga primeiro, sera colocada na cruz, para essahar

8.4. A Bola Alvo é recolocada na cruz.

8.5. O parcial é jogado como um parcial normal.

8.6. Se ocorre a situacdo descrita em 7.3 e caltarkcebe
igual numero de pontos neste parcial, a pontuagimtada
e € jogado um segundo desempddesta altura o lado
oposto comeca o parcial. Este procedimento contooao
primeiro lancamento alternando entre os dois |aal@s
haver um vencedor.

" &

9.1. Com a excepcéao de pisar as linhas da casaraerabrar a
cadeira na preparagdo do langamento seguinte, tensey
pedir sempre autorizacdo ao Arbitro para sair dma c®e
langamento.

9.2. Os Jogadores devem permanecer na sua casa dadaga
durante o jogo. No entanto, pode ser pedida aaigi ao
Arbitro para sair da sua casa nas seguintes sggaco

9.2.1 depois do Arbitro ter indicado que lado deve jogar,
qualquer Jogador, desse lag@de deixar a sua casa
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e entrar em campo para verificar a posicdo dasbola
no campo.

9.2.2 em caso de disputa ou confusao (o relégio deve ser
parado).

9.2.3 verificagdo de um resultado no final de um parcial.

9.3. Os Jogadores BC3 nao poderdo ir para outras casas
enquanto preparam o langamento seguinte ou panataria
calha (ref. 9.1 / 9.2) Se isto acontecer o Arbjieglira ao
Jogador para regressar a sua casa antes de oaataa.

9.4. Se algum Jogador precisa de ajuda para ir dentaohpo
ele pode pedir ao Arbitro ou ao fiscal de linhaapaajudar.

10.1. Geral
No caso de uma violacdo ha trés formas diferentes d
penalizacao:
- penalizacéo
- retirada de bolas
- aviso e desqualificacao

10.2. Penalizagao

10.2.1.Uma penalizacdo consiste em duas bolassejddas

ao lado oposto e que serdo lancadas no final do
parcial.

10.2.2. Seréo utilizadas bolas mortas, do ladovauggar,
para as bolas de penalizagdo. Se ndo hé bolassmorta

suficientes utilizar-se-ado as bolas mais afastadas
Bola Alvo.
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10.2.3. Se h& mais que uma bola em condicdes dsoker
de penalizagdo, o lado escolhera a bola que deve se
usada.

10.2.4.Se bolas que estédo a pontuar sdo usadas como bolas
de penalizagdo, o Arbitro deve anotar o resultado
antes de as remover. Depois das bolas de
penalizacdo terem sido lancadas, devem ser
somados ao resultado quaisquer pontos extra. Se no
acto de lancamento das bolas de penalizacdo, um
Jogador alterar a posicao das bolas e as bolas do
adversario ficarem mais perto da Bola Alvo, entdo o
Arbitro deve anotar o resultado do parcial a partir
desta nova posicao.

10.2.5. Se mais que uma violacao ocorre durantpargial
por um dos lados, as 2 bolas de penalizagdo que
dizem respeito a cada violagdo sao lancadas
separadamente. Assim, duas bolas de penalizagao
(para a primeira violacdo) sao retiradas e jogadas,
depois, as duas bolas de penalizacao (para a segund
violacéo) séo retiradas e jogadas e assim porediant

10.2.6. Violacdes cometidas por ambos os ladosaange
uma a outra. Se durante 1 parcial, o lado vermelho
tem por exemplo 2 violagbes cometidas e o lado
azul tem sé 1, o lado azul recebe bolas de
penalizacdo somente por uma violacao.

10.2.7. Se uma violacdo que conduz a bolas de ipagab
€ cometida enquanto estdo a ser langadas bolas de
penalizacdo, o Arbitro em sequéncia:

10.2.7.1 retira um conjunto de bolas de penalizagao
por violacdo, que tenha sido averbado a
esse lado, por mais do que uma falta ou
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10.2.7.2 averba bolas de penalizacdo ao lado
oposto, seguindo esta sequéncia.

10.3.Retracc¢ao

10.3.1. A penalizacdo implica a remocdo da bola, do

campo, que foi langada sob violagdo. A bola é
colocada na caixa das bolas mortas.

10.3.2. Uma penalizagédo por retraccdo sé pode sia d
uma violacdo que ocorre durante o acto de
langamento.

10.3.3. Se é cometida uma violagdo que leva a uma
retraccdo, o Arbitro devera tentar parar a bolasant
gue mova as outras bolas.

10.3.4. Se o Arbitro ndo péara a bola antes de eleemas
outras bolas, o parcial torna-se num parcial
interrompido (ref. 12.).

10.3.5. Uma violagdo que da origem a uma retragcao
suposto ter ocorrido quando a bola foi largada.

10.4.Aviso e desqualificacao

10.4.1. Quando € feito um aviso a um Jogador (sera
mostrado um cartdo amarelo), o Arbitro anotara no
boletim de jogo.

10.4.2.Se é dado um segundo aviso a um Jogador (sera
mostrado um cartdo amarelo e a seguir um cartao
vermelho), ele serd desqualificado (ref. 10.4.6.),
Arbitro anotara no boletim de jogo.



10.4.3 Se um Jogador tiver um comportamento anti-
desportivo, o Arbitro mostrard o cartdo vermelho,
desqualificando-o e anotara no boletim de jogo.

10.4.4 Se um Jogador é desqualificado na divisdigidual
ou em pares, o lado perdera o jogo (ref. 10.4.8.)

10.4.5.Se um Jogador é desqualificado em equipas, 0 jogo
continuardA com os dois Jogadores restantes.
Quaisquer bolas nao lancadas do Jogador
desqualificado, serdo colocadas na caixa das bolas
mortas. Em qualquer parcial subsequente, o lado
continuard& com quatro bolas. Se o capitdo é
desqualificado, o papel €& assumido por outro
membro da equipa. Se um segundo Jogador da
equipa é desqualificado, o lado perdera o joga (ref
10.4.8.)

10.4.6.Um Jogador desqualificado pode competir em novos
J0gos no mesmo torneio.

10.4.7.Se um Jogador € desqualificado por um
comportamento  antidesportivo, um painel
constituido pelo Arbitro Principal e dois Arbitros
Internacionais néo envolvidos no jogo ou do mesmo
pais do Jogador, decidira se o Jogador pode ser
reintegrado em futuros jogos (ref. 10.4.9.)

10.4.8. Se um lado perde o jogo, é averbada undaiavit
pelo resultado de 6-0 ao lado oposto, a nhao ser que
este tenha pontuado mais de seis pontos sendo esse
o resultado que Ihe é averbado. O lado
desqualificado pontuara zero pontos.

10.4.9. No caso de repetidas desqualificacdes, mit€o
Organizador, ap6s ouvir o Delegado Técnico, é
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obrigado a considerar e determinar uma sancao
apropriada.

11.1.As seguintes ac¢des dao origem a bolas de penaléac
(ref. 10.2):

11.1.1 n&o pedir permissdo para sair da casa de lancamento
(ref. 9.1).

11.1.2 um Assistente Desportivo da divisdo BC3 ou de
Pares BC3 voltar-se para dentro do campo para ver
0 jogo durante um parcial.

11.1.3se na opinido do Arbitro hd uma comunicacéo
inapropriada entre o(s) Jogador(es), o(s) seu(s)
Assistente(s) Desportivo(s) e/ou Treinador(es). (ref
13.1).

11.1.4 0O Jogador prepara 0 seu proximo lancamento
orientando a cadeira e/ou a calha ou arredondando a
bola durante o tempo do adverséario (Se um atleta
apanhou uma bola e a tem na sua méao ou colo, mas
n&o a esta a rolar, isso é permitido - ex.: setwtvlr
mandou jogar o lado azul e apés esta indicagdo o
Jogador do vermelho apanha a sua bola, isto ndo é
permitido. Se o lado vermelho apanha a bola antes
do Arbitro assinalar para o azul jogar e ficar cgm
na mao ou no colo, ndo é falta.)

11.1.5 O Assistente Desportivo move a cadeira, a calha ou
arredonda a bola sem o Jogador pedir

11.2.As seguintes ac¢Oes dao origem a bolas de penalézae
retraccao da bola lancadgref. 10.2 e 10.3):



11.2.1 largar a bola enquanto o acompanhante, addog
ou qualquer material utilizado por ele esta a tasar
linhas de marcacéo, ou a superficie do campo néo
incluida na casa de langamento do Jogador (ref.
6.12.2). Para jogadores da divisdo BC3, esta
situacdo mantém-se enquanto a bola esta a rolar na
calha

11.2.2 ndo mover a calha para a esquerda e padreiia d
para quebrar o plano do langamento anterior.

11.2.3 largar a bola com a calha a sobrepor a loda
lancamento.

11.2.4 largar a bola sem ter pelo menos uma nadega
contacto com o assento da cadeira.

11.2.5 largar a bola quando ela esta a tocar o cdong da
casa de langamento.

11.2.6 largar a bola quando o acompanhante BC3paliea
dentro do campo

11.3.As seguintes ac¢des dao origem a bolas de penalézae
aviso — cartao amareldref. 10.2 / 10.4):

11.3.1 qualquer interferéncia deliberada ou dig&acde
outro Jogador, de tal maneira que afecte a sua
concentragdo ou a sua acgao de langamento.

11.3.2 causar deliberadamente, um parcial interigonp

11.4.As seguintes acc¢des dao origem a retraccdo da bgda
lancada(ref. 10.3):

11.4.1 lancar a bola antes da indicagéo do Arbitro de gual
cor a lancar, se for a Bola Alvo considera-se
falhada.
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11.4.2lancar a bola na vez do lado oposto, a ndo ser que
seja por erro do Arbitro.

11.4.3 Se a bola péara na calha depois de ter sido largada.

11.4.4 Se um Assistente Desportivo BC3 para a hala
calha por qualquer razao.

11.4.5 Se um Jogador da BC3 néo é a ultima pessera a
contacto com a bola (ref. 16.3).

11.4.6 Se um Assistente Desportivo e 0 Jogaldogam a
bola em simultaneo.

11.4.7 Se uma bola de cor é lancada antes da Bueta A
(ref. 11.4.1).

11.5. As seguintes accbes dao origem a que o lado receima

aviso— cartdao amarelo(ref. 10.4):

11.5.1 um injustificado atraso do jogo.

11.5.2 um Jogador n&do aceitar a decisdo do Arbitro e/ou
actuar de maneira a prejudicar o seu opositor ou 0
pessoal da competigéo.

11.5.3 faltas cometidas entre parciais (Um exemplo de
faltas cometidas entre parciais € quando um Jogador
abandona a area de jogo entre parciais ou durante
um pedido de tempo).

11.5.4Uma bola/s ndo cumprir os critérios durante a
avaliacdo aleatoria (ref. 2.).

11.6. As seguintes acc¢des dao origem a que o lado receinaa

desqualificacdo- cartdo vermelho(ref. 10.4):



11.6.1 Quando um Jogador tem um comportamarito a
desportivo para com o Arbitro ou para com o0s
Adversérios, sera mostrado um cartdo vermelho o
gue levara a uma desqualificacdo imediata (ref.
10.4.5.)

11.7. Se é cometida uma violagcdo quando a Bola Alvo é
lancada, € considerada Bola Alvo falhada (ref..6.6)

%& %%

12.1. Se um parcial é interrompido devido a um etr@ccéao do
Arbitro, este, consultando o fiscal de linha, degpor as
bolas mexidas na sua posi¢do prévia (o Arbitro dentar
respeitar sempre a pontuacao prévia, mesmo quelas b
nao figuem exactamente na posicao inicial). Sepiaian
do Arbitro isso ndo é possivel, entdo o parcialedser
recomecado. E do Arbitro a decis&o final.

12.2.Se um parcial € interrompido devido a erro ou acgiam
lado, o Arbitro agird de acordo com 12.1, mas pode
consultar o lado prejudicado para tomar qualqueisée
para evitar uma decisao injusta.

12.3 Se é causado um parcial interrompido e tivesielm dadas
bolas extras, elas serdo jogadas no fim do pagcial se
reiniciou. Se ao Jogador ou lado que causou o gharci
interrompido tiverem sido atribuidas bolas extels, ndo
tera direito a joga-las.

& &°

13.1. Nado haverad comunicacdo entre o Jogador, atmpte,
Treinador ou suplentes durante um parcial.
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Excepcoes:

Um Jogador pede ao seu acompanhante alguma accao
especifica tal como alterar a posicdo da cadeimema
calha, arredondar a bola ou passar a bola ao Jogado

Os treinadores podem aplaudir e manifestar expessse
encorajamento ao jogador apdés cada lancamento re ent
parciais.

13.2. Durante um parcial das divisbes de Pares \ep&s} os
Jogadores ndo podem comunicar com outros Jogadores
seu lado, a ndo ser que o Arbitro tenha indicadoéa sua
vez de jogar.

13.3. Entre parciais os Jogadores podem comunitiae eles,
com 0s seus assistentes e o treinador. Isto dewense
logo que o Arbitro esta pronto a comecar o pardil.
Arbitro ndo deve atrasar o jogo para uma discusséis
longa. Um capitdo/Jogador ndo pode deixar a sisaerdse
parciais, a ndo ser que seja substituido, durantpadido
de tempo ou com permiss&o do Arbitro (ref. 6.19.4)1L

13.4.E permitido um pedido de tempo por lado nos jogas d
divisdo de Pares e Equipas. Este pode ser pedido pe
Treinador ou pelo capitdo, entre parciais. O pedigo
tempo terd a duracdo de dois minutos. Os Jogagotssn
sair das suas casas durante o pedido de tempajevem
regressar & mesma casa de langcamento. O pediéonge t
termina logo que ambos os lados regressarem asas&Es

Os Jogadores ndo podem abandonar a zona do campo
durante um pedido de tempo sem a permissdo dorérbit
Se eles por qualquer motivo a abandonarem serdlleslo



um aviso (cartdo amarelo) que sera registado retitvotie
jogo (ref. 11.5.3).

13.5. Um Jogador pode pedir a outro Jogador paracser se
ele estiver colocado de tal maneira que o impedazkr o
lancamento, mas nao pode pedir-lhe para sair @a cas

13.6 Qualquer jogador, ndo sé o capitdo, pode talar o Arbitro
durante o seu tempo.

14.1. Cada lado tem um tempo limite para cada garque é
monitorizado pelo marcador.

14.2. O langcamento da Bola Alvo n&o conta paranptefixado
para cada lado.

14.3. O tempo de um lado inicia-se com a indicad@d\rbitro
ao marcador de qual a cor a jogar.

14.4. O tempo de um lado para no momento em que localh
lancada se imobiliza dentro do campo ou cruza rdges
limites.

14.5. Se um lado nao tiver largado a bola quandtnepo
termina, essa bola e as restantes desse lado sidame
colocadas na caixa das bolas mortas. No caso dadqces
da divisdo BC3 a bola é considerada lancada asseréq
largada e comeca a rolar na calha

14.6. Se um lado larga a bola depois do tempodinat sido
atingido, o Arbitro parara a bola e tira-a do caraptes de
mexer no jogo. Se a bola mexe em alguma das dudias,
o parcial sera interrompido
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14.7 O limite de tempo né&o se aplica a bolas dalzagao.

14.8 Durante cada parcial o tempo restante de awddésdos é
mostrado no quadro de resultados. No fim de cadagp@
tempo gasto por ambos os lados é registado noirhodiet
jogo.

14.9 Durante o decorrer de cada parcial, se o teegia
incorrectamente calculado, o Arbitro pode ajustadi®
modo a compensar o erro.

14.10 Durante qualquer disputa ou confusdo o Arbitro deve
parar o cronémetro.

Se for preciso interromper um parcial para tradugio
tempo devera ser parado (ref. 15.88.possivelp tradutor
nao deve ser da mesma equipa do Jogador.

14.11. Aplicam-se os seguintes limites de tempo:

BC1,BC2,BC4 5 minutos/Jogador/parcial

BC3 6 minutos/Jogador/parcial
Equipa 6 minutos/equipa/parcial
Pares BC3 8 minutos/par/parcial
Pares BC4 6 minutos/par/parcial

14.12 O marcador anunciara em voz alta, quandanpdeque
falta para terminar & minuto, 30 segundos, 10 segundes
tempo quando o tempo acaba.

14.13. O pedido de tempo tera a duragéo de doistasn
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15.1As calhas devem ter um tamanho que, quando postas d
lado caibam numa éarea de 2,5m x 1m. As calhasjinud
guaisquer pecas, extensdes e base, devem serdagata
extensdo maxima durante o processo de medicao.

15.2As calhas ndo devem ter nenhum dispositivo mecajueo
ajude a propulsao, altere a velocidade da bolajuleana
orientacdo (tal como raios laser, niveis de bolkaad
travbes, miras, etc...). Uma vez que a bola é dargzelo
Jogador, nada deve obstruir o seu caminho.

15.3. Um Jogador deve manter contacto fisico direcm a
bola imediatamente antes de a largar para dentoachpo.
Contacto fisico directo inclui o uso de um dispesipreso
directamente a cabeca, braco ou boca do Jogador. O
comprimento maximo do dispositivo é de 50 cm. 34 es
colocado na cabeca ou boca do jogador, serd meltiido
testa ou da boca. Se esta preso ao braco do jog=etér
medido a partir do meio do ombro. Quando o Assisten
Desportivo e o Jogaddargam a bola em simultaneo, a bola
sera retirada.

15.4. Entre lancamentos, a calha deve ser clarammeavida
da esquerda para a direita. Se a calha esta presa hase
gue nao pode ser movida independentemente, tod#ha c
deve ser movida para a esquerda e para a direita

15.5. Um Jogador pode usar mais do que uma calrenteéu
um jogo. O Jogador s6 pode fazer a troca depo#srhbioro
ter indicado que € a sua vez de lancar. Todas laasca
devem permanecer na casa do Jogador (ref. 11.2.1).
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15.6. Durante cada parcial, o Arbitroffiscal déndirdara as bolas
aos Jogadores com dispositivos auxiliares pararegite o
auxiliar se vire para a area de jogo.

15.7 A calha ndo deve sobrepor a linha de langcamentodgua
a bola é largada.

15.8. Se uma calha se partir durante um parcial o
individual ou pares, o tempo deve ser parado endesss
dados 10 minutos ao Jogador para reparar a calha. N
competicdo de pares um Jogador pode partilhar lea cal
com a sua/seu companheiro de equipa. A calha dave s
substituida entre parciais (o Arbitro Principal eleser
avisado disto).

&% &' Y& % &
%

16.1. Durante um jogo, um lado pode sentir que bitdr no
apreciou um facto ou tomou uma decisao incorrec® q
afecta o resultado. Nessa altura, o jogador/caypidae
chamar a atenc&o do Arbitro para esta situacaotar tema
clarificacdo. A contagem do tempo deve ser paraef (
14.10).

16.2. Durante o jogo, o Jogador/capitdio pode pedir a
intervencado do Arbitro Principal, cuja decisdorafi

16.2.1 De acordo com as regras 16.1 e 16.2 durante
jogo os Jogadores devem chamar a atencdo do
Arbitro para a situagdo com a qual ndo concordam e
pedir esclarecimentos. Eles devem pedir também a
intervenc&o do Arbitro principal se querem avancar
para o pontol6.3.



16.3.No fim de cada jogo, sera pedido aos lados em ctigape
para assinarem o boletim de jogo. Se um lado quiser
protestar uma decis&o ou uma acGio ou sente qugitcoA
nao actuou de acordo com as regras durante esseqog
boletim de jogo ndo deve ser assinado.

16.4. O oficial de campo anotara a hora do fimatmw j(depois
de registar o resultado no boletim de jogo). Unolpdde
fazer um protesto formal num periodo de 30 minaju&s
a concluséo do jogo. Se ndo se receber um prasstibo,
o resultado mantém-se.

16.5. A folha de protesto deve ser entregue pajadmr/capitdo
ou “Chefe de Equipa” ao secretariado desportivo,
acompanhado por 150€. Este protesto deve detahtr t
as circunstancias como a justificacédo, referindoegsas
em que se baseia o protesto.

O Arbitro Principal, ou alguém por ele designadeede
reunir um Painel de Protesto, o mais depressa abssi
Este painel deve ser constituido por:

Arbitro Principal
dois Arbitros Internacionais ndao envolvidos no jogo
nem dos paises envolvidos no protesto.

16.5.1. Uma vez formado o painel de protesto, eleed
ouvir o Arbitro envolvido no jogo que esta a sestestado,
antes de tomar uma deciséo final. O painel de gtmteve
reunir numa zona privad@oda a discusséo relativa a um
protesto deve permanecer confidencial.

16.5.2. A decisao do Painel de Protesto sera apeakepor

escrito, o mais depressa possivel, ao Jogadodoaplia
equipa e ao outro lado envolvido.
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16.6. Se for necessario rever a decisao do Pagnetatesto, isso
serd feito, apos a recepgdo de um protesto maithddo.
Se se justificar, ambas as partes envolvidas desem
ouvidas. Depois da recepcao deste protesto, o &udeg
Técnico, ou alguém por ele designado deve, logo que
possivel, reunir o Jari de Apelo composto por:

Delegado Técnico designado

Dois Arbitros Internacionais n&o envolvidos no psb
anterior nem dos paises envolvidos no protesto.

16.6.1. A decisao do Juri de Apelo é definitiva.

16.7. Ambas as partes envolvidas no jogo protestamtem
pedir uma revisao da decisdo do painel de prot@seem
apresentar uma folha de protesto acompanhada ée 150
Os protestos devem ser apresentados nos trintanj&8Q0jos
apos a recepcao da decisao original do painelatesto. O
painel de protesto ou alguém por ele designadistee§ a
hora a que o Jogador, lado ou a pessoa apropréada (
Chefe de equipe ou Treinador) recebe a decisamalig
essa pessoa devera assinar a folheda a discussao
acerca do protesto deve permanecer confidencial.

16.8. Se a decisao do protesto determina que otgmd@ que ser
repetido, ele sera jogado desde o inicio do pacide a
situagcdo que motivou o protesto ocorreu.

16.9. Se a razado do protesto for conhecida antgggdocomecar,
ele deve ser submetido antes do comeco do jogorb@rd\
Principal / Delegado Técnico devem ser notificadies
intencdo de apresentar o protesto. O protesto @4 s
considerado para andlise se esse lado ndo seguir 0s
procedimentos mencionados nesta regra.
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17.1 As cadeiras de competicdo devem ser o maidastdizadas
possivel; contudo, as alteracfes feitas para adoddia-a-
dia sdo elegiveis para a competicdo. As scootenbéian
podem ser usadas.

17.2 A altura maxima do assento, que inclui a addafou os
assentos moldados é de 66 cm., medidos do chdondo mais alto
onde a coxa ou a nadega estdo em contacto conemt@ssoldado
ou a almofada.

17.3 Em caso de disputa, o Arbitro Principal com o Datkxy

Técnico designado, devem tomar uma decisao. Quaimee
ela seja, é final.

wx o & °

18.1. Na divisédo de Equipas e Pares, cada ladtertio por um
capitdo. O capitdo deve ser claramente identificado
Arbitro. O capitio age como executivo da equipasei@me
as seguintes responsabilidades:

18.1.1 Representar a equipa/par no lancamento ddaram
ar e decidir se joga com as bolas vermelhas ou
azuis.

18.1.2 Decidir qual o membro da equipa que langarde
0 jogo.

18.1.3 Decidir qual o membro da equipa que landaokess
de penalizacéo.

18.1.4 Pedir um desconto de tempo.
18.1.5 Confirmar a decisdo do Arbitro no processo d
pontuacéo.
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18.1.6 Discutir com o Arbitro no caso de um parcial
interrompido ou quando ha uma disputa.

18.1.7 Assinar o boletim de jogo ou homear alguém que o
faca.

18.1.8 Apresentar um protesto.

18.1.9 O capitao representa a equipa mas qualquer jogador
pode fazer perguntas ao Arbitro, incluindo pedir
autorizacdo para entrar em campo.

19. PROCEDIMENTOS DA ZONA DE AQUECIMENTO
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19.1 Antes do comeco de cada jogo, 0s jogadoresnp@djuecer na

19.2

19.3.

area designada. A area de aquecimento é para iseadat
exclusivamente pelos competidores que vao jogdesada
hora designada pelo Comité Organizador para caga jo
calendarizado. Atletas, treinadores e assisteates(tradutor
por Pai} podem entrar na area de aquecimento e dirigieem-s
ao campo designado para eles, de acordo com @kdério.

Os jogadores podem ser acompanhados na zona de
aquemmento pelo seguinte nUmero maximo de pessoas:

BC1 1 treinador, 1 assistente

BC2 1 treinador

BC3 1 treinador, 1 assistente

BC4 1 treinador

Pares BC3 1 treinador, 1 assistente por atleta

Pares BC4 1 treinador

Equipa (BC1/2) 1 treinador, 1 assistente

Se for necessario, pode entrar na zona cEagento, um
tradutor por Pais.



20. CAMARA DE CHAMADA

20.1 Devera ser colocado um relogio oficial, dewidate
identificado, no exterior da camara de chamada.

20.2 Antes de entrar na camara de chamada, caddojogleve
assegurar-se que o0 seu numero de competidor e a sua
acreditacdo estdo visiveis. Treinadores e assstent
desportivos deverdo fazer o mesmo. O ndo cumproregta

determinacdo resultara no impedimento da entradzémeara
de chamada.

20.3 O registo é feito na entrada da camara de ati@nTodos os
jogadores devem ser registados entre trinta ()ireze (15)
minutos antes da hora do calendéario para o jogo \@e
realizar.

20.4 Um treinador sO pode registar um jogadorviddal se ele
esta junto & camara de chamada. Todos os ladoséadeve

aguardar pelo seu jogo na camara de chamada noocamp
designado.

205 A regra 6.1. ndo se aplicard se o atraso dar
responsabilidade da organizacdo. Se por qualquso ras
jogos estiverem atrasados, a organizacao notifiparaescrito,
0 mais depressa possivel, todos os chefes de equipa

20.6 A hora marcada, fechar-se-a4 a camara de chamadais
nenhuma pessoa ou equipamento pode entrar (As gheep

podem ser consideradas pelo Arbitro Principal &elegado
Técnico)

20.7 Os tradutores s6 podem entrar na camara deadlaase forem
solicitados pelo Arbitro.

20.8 Os jogadores podem entrar na camara de chamada
acompanhados pelo seguinte nimero maximo de pessoas
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- BC1 1 treinador, 1 assistente

- BC2 1 treinador

- BC3 1 treinador, 1 assistente

- BC4 1 treinador

- Pares BC3 1 treinador, 1 assistente por atleta
- Pares BC4 1 treinador

- Equipa (BC1/2) 1 treinador, 1 assistente

20.9 Os Arbitros entrardo na camara de chamada agarar o
jogo, quinze (15) minutos antes da hora calenddaiza

20.10 Aos atletas pode ser pedido para mostrareeumimero de
competidores e a sua acreditacdo ao Arbitro paeapmssa
confirmar a informacéo dos atletas.

20.11 Uma vez registados e dentro da camara deaclzamatletas,
treinadores e assistentes desportivos ndo podem S&io
fizerem, ndo podem ser readmitidos e jA ndo podendar
parte no jogo (o Arbitro Principal e/ou o Delegabécnico
podem ter em consideracao as excepgoes).

20.12 A verificagdo do equipamento e o sorteio dada ao ar (ref.
6.3) podem ter lugar na cAmara de chamada.

20.12.1Avaliacao Aleatoria:

20.12.1.1. As bolas que ndo cumpram o critérioosera
confiscadas até ao ultimo dia da competicéo.
Os jogadores, neste momento, serao
autorizados a substituir a bola/s por bola/s
da competicdo. Depois do jogo, essas bolas
da competicéo serdo devolvidas ao Arbitro.

20.12.1.2. Quando uma bola/s falhar nesta avaliacao
sera averbado a este lado um aviso, segundo
aregra 10.4.1.



20.12.1.3. Se a bola/s de um atleta falhar egtzior
por uma segunda vez, ele sera
desqualificado, segundo a regra 10.4.2.

20.12.1.4. Os jogadores e treinadores podem assisti
esta avaliagdo. Se alguma bola ndao cumprir
os critérios, o Arbitro deve chamar o Arbitro
Principal e repetir essa avaliacao.

20.13Numero de bolas permitidas na Camara de Chamada:

20.13.1. Em individuais, cada jogador pode levarapa
camara de chamada, 6 bolas vermelhas, 6 bolas azuis
e 1 bola alvo (ref. 5.1.);

20.13.2. Cada elemento de um par (incluindo suibss} pode
levar para a cAmara de chamada 3 bolas vermelhas, 3
bolas azuis e 1 bola alvo por par (ref. 5.2.1.);

20.13.3. Cada elemento de uma equipa (incluindstsutos)
pode levar para a camara de chamada 2 bolas
vermelhas, 2 bolas azuis e 1 bola alvo por equéeda (
5.3.1.);

20.14 As bolas de competicdo s6 podem ser usattzsjpgadores
gue nado tragam as suas proprias bolas para a ca@leara
chamada, ou por jogadores cujas bolas ndo cumposam
critérios na avaliacao aleatoria.

1 2345 5647891725

21.1. Se um Jogador adoecer durante um parcial §itorecao
séria), sera possivel interromper o jogo por unioger
maximo de dez (10) minutos para que possa receber
cuidados médicos. O tempo deve ser parado.
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21.2. Num jogo individual, se o jogador estivecapaz de
continuar a jogar, perdera o jogo (ref. 10.4.7).

21.3 Num jogo de BC3, durante o limite dos dezutus, 0s
acompanhantes ndo podem olhar para dentro do campo.
Jogador deve ser atendido por um médico que pade se
ajudado na comunicacdo pelo acompanhante do Jggador
se tal for necessatrio

21.4 Em equipas, se um Jogador ndo puder cantanjogar, o
presente parcial devera ser terminado sem a(s{shajae
ele ndo tenha jogado. Um suplente s6 podera grdraro
jogo entre parciais (ref. 6.19 e 10.4.5).

21.5 Na competicdo de pares, se um Jogadériresipaz de
continuar, o presente parcial devera ser termisadoa(s)
bola(s) que ele ndo tenha jogado. Se o seu colega d
equipa ainda tiver bolas para jogar, podera fazéslseu
tempo. Uma substituicdo podera ser feita entreigarc
(ref. 6.19). Se ndo ha suplente disponivel o jogma s
perdido (ref. 10.4.7).

21.6 Numa competicdo de pares, se ha um pnabtie saude
com um acompanhante, os Jogadores poderdo padilhar
mesmo acompanhante até ao final do parcial. Uma
substituicdo dos acompanhantes devera ser feit@ ent
parciais.

O CBC reconhece que podem surgir situacdes que es#io
previstas neste manual. Estas situacoes seraoid#ecidepois de
consultados o Delegado Técnico e/ou o Arbitro Rpalc
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As paginas seguintes contém (Anexos 1, 2 e 3) soditégramas de
gestos que serdo usados pelos arbitros, uma egptamaerca dos
procedimentos de protesto e um diagrama do campo.

O gestuéario foi desenvolvido de maneira a ajudatotas arbitros
como os jogadores a compreenderem certas situg@8gegadores
nao podem protestar caso um arbitro se esqueca diei@fern gesto
especifico.
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ANEXO 1



GESTOS OFICIAIS DOS ARBITROS

Situacéo a
assinalar

Descricao

dos gestos a Gesto a executar pelo Arbitro

executar

Mandar jogar &
bola alvo e ou

Deslocar a maq

as bolas de -

. para indicar o
aquecimento lancamento
(regra 6.4/ & '
6.5).

Mandar jogar & Exibir a

bola de cor raquete da cor

(regra6.7/6.8 .
correspondente.

/6.9).

Desconto de
tempo (regra
13.4).

Colocar a palma
da mao sobre 03
dedos da outra
mao, estendida
verticalmente
(em forma de T)
e dizer o nome
do lado que o
solicitou (Ex:
desconto de
tempo para -
nome do jogado
/ clube / Pais /

D

cor das bolas.
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Substituicéo
(regra 6.19).

Rotacgdo de um
antebraco a
volta do outro.

Medigéao.

Colocar as
maos juntas e
afasta-las,
como se
estivesse a
esticar a fita
métrica.

Perguntar se
guerem ver o
Jogo (regra
7.6.).

Apontar para o
jogador e
depois para o
olho.

Comunicagéao
inapropriada
cor (regra
11.1.3/13).

Com uma mao
apontar para a
boca e mexer
lateralmente o
dedo indicador
da outra.
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Bola Morta /
bola fora (regra
6.13).

Apontar a bola €
levantar o
antebraco na
posicéo vertical
com a mao
aberta e a palma
virada para o
corpo, dizendo:
fora ou bola
morta. A seguir,
levantar a bola
que foi fora.

Apontar para a
bola e levantar
0 antebraco

Retraccao com a mao
(Regra 10.3/ | ~4
11.2/11.4). cbncava, antes
de pegar na
bola (quando
for possivel).
2 Bolas de
penalizacdo |Levantar dois
(Regra 10.2/ |dedos
11.1/11.2/ |afastados.
11.3).

Aviso (Regra
10.4 /11.3).

Exibir o cartdo
amarelo para a
penalizacao.
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2° Aviso e
consequente
desqualificacag
(Regra 10.4).

Exibir o cartdo
amarelo e
depois o
vermelho.

Desqualificacao

(Regra 10.4/
11.6).

Exibir o cartao
vermelho.

Faltas que se
anulam entre s
(Regra 10.2.6).

Levantar
verticalmente
os dois
polegares.

Fim do parcial
fim do jogo
(Regra 6.10).

Cruzar e afasts
os bracgos
esticados

\r
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Colocar os
dedos na cor

le

correspondente
Pontuacao para indicar o
(Regra 7.). namero de
pontos (Ex: 3
pontos para a
cor vermelha).
Exemplos de resultados
3 Pontos 7 Pontos 10 Pontos 12 Pontos
vermelho vermelho vermelho vermelho
Gesto Oficial do Fiscal de Linha
, ~ Descri¢cao dos :
Situacao a & Gesto a executar pelo Fiscal ¢
. gestos a ,
assinalar linha
executar
Chamar a
atencao do Levantar o brago
Arbitro

Graphic Designer: Francisca Sottomayor
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ANEXO 2



Fas¢ de entrega c proteso

Tempo limite de

entrega:

O protesto formg
deve ser entreg
dentro de um
periodo de 30
min. a partir da
concluséo do
jogo (hora
anotada no
boletim de jogo)

Informacg@es
disponibilizadas
pelo Secretariado)
-Boletim de —
Protesto

- Reldgio Oficial
num local visivel

Fase¢ de respiste

O Painel de
Protesto deve
ouvir o Arbitro
envolvido no
jogo que esta a
serprotestado,
antes dgomar
uma decisdo
final.

Pedir a quem
recebe a deds
para assinar a
coOpia da

Entrega do protesto no
Secretariado da Competich
com a respectiva taxa

o

SECRETARIADO DA
COMPETICAO (SC).

v

Entrega do Protesto ag
Delegado Técnic (DT).

O DT informa o Arbitro
Principal(HR).

O Arbitro
Principal deve
reunir o Painel
de Proteslt

Devem reunir

/< numa zona privada

Resposta ao
Protesto

O Secretariado deve
entregar a resposta ags

organizacao,
anotando a dafa
e hora de
entrega.

dois lados envolvidos

O SC deve:

- Receber a taxa de
Protesto (150€);

- Escrever no boletim de

protesto a data e a hora &

que o boletim foi recebid
e assinado;

- Dar uma cépia do
Protesto & pessoa que o
apresentou;

- Informar, imediatamente
0 Delegado Técnico;

- Entregar a "Notificacdo
do Protesto" ao Chefe de
Equipa do outro lado
envolvido no jogo.

O AP pede ao co-AP (0
nomeia um Arbitro) par
0 substituir na zona de
competicao.

O painel de protesto
consiste em: AP e 2
Arbitros Internacionais
nao envolvidos no jogo
ou dos paises envolvid
no protesto.

i

pS

Toda a discussao relati
ao Protesto deve mantd
se confidencial.

va

Imprimir a resposta (3
copias) e assinar (todos
0s membros do Painel

e

Protesto).
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Fas¢ de entrega drespcsta

O protesto foi

aceite?

Devolver a
SIM taxa de
protestt.
O outro Entregar a
lado copia do
¢ protestc
Aceita a
decisao?

I —

50

SIM NAO
( A N
( O jogo serai\ Protesto
repetido para o Juri
desde o de Apelo.
principio do —
parcial onde
aconteceu a
situacdo que|
motivou o
protestc

O SC entrega @
recibodataxa | | | NAO
paga pelo
protestc l
O lado que
protestou.
v
Aceita a
decisao?

[

SIM

NAO

A 4

mantém-se

g N\ [
O resultadg

. AN

\
Protesto
para o Juri
de Apelo.)




Fase do Juari de
Apela

Tempo limite de
entrega:

O protesto formal
deve ser entregug
dentro de um
periodo de 30 min.
apos a recepgéo fa
deciséo do painel
de protesto.

Informagdes
disponibilizadas
pelo Secretariado:
-Boletim de Protest
- Reldgio Oficial
num local visivel

[]

Se possivel, amb
os lados devem g
ouvidos antes de
tomar uma decé&|
final

Pedir a quem
recebe a deciséo
para assinar a c6

Protesto para o
Juri de Apelo
v

Entrega do protesto de apg
no SC com a respectiva ta

[¢]
a

SECRETARIADO DA
COMPETICAO (SC). [—

v

Entrega do Protesto ap
Delegado Técnic (DT).

O DT deve
reunir o Jari

O SC deve:

- Receber a taxa de
Protesto (150€);

- Escrever no boletin
de protesto a data e
hora a que o boletim
foi recebido e
assinado;

- Dar uma cépia do
Protesto a pessoa que
0 apresentou;

- Informar,
imediatamente o
Delegado Técnico;

- Entregar a
"Notificacdo do
Protesto" ao Chefe d
Equipa do outro ladg
envolvido no jogc

o)

D

de Apelo

Devem reunir num
zona privada

O Juri de Apelo
consiste em:

DT e 2 Arbitros
Internacionais nao
envolvidos no protes
ou dos paises nele
envolvidos.

Resposta ao
protesto.

Toda a discussao relat
ao Protesto deve mantgr-
seconfidencial

O Secretariado deve entregar|a

da organizagao,
anotando a data €
hora de entrega.

resposta aos dois lados
envolvidns

Imprimir a resposta
copias) e assinar

(todos os membros
Painel de Protesto).

A decisao
sera fina

O protesto foi
aceite?

I
A 4 h 4

Devolver a taxa

de protesto.

SIM NAO || [recibo da taxa

K

O jogo sera repetido desde o

O resultado

principio do parcial onde aconteceu mantém-se.

a situacdo que motivou o protestp.

O SC entrega o

paga pelo protes

o
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Linhas de orientacao para o0s protestos

- Se um lado quer apresentar um protesto fora mpddimite (30
minutos) o Secretariado deve informar que o tenmibe expirou. O
Secretariado ndo aceitara o protesto;

- Nao serdo aceites fotografias e ou gravacde® \doleo suporte ao
protesto apresentado;

- Repeticdo de um jogo devido a um protesto: otrérbanca a
moeda ao ar e o lado vencedor escolhe se quer pmar as
vermelhas ou azuis. Se um lado foi punido com hbadéagenalizacao,
ja ndo dardo origem a bolas extra.

- Repetir 0 jogo desde o inicio do parcial onder@eoa situacao que
motivou o protesto, devido a uma decisdo do juripdatesto: os
jogadores mantém-se nas mesmas casas e usardasaddmesma
cor. As violacdes que foram cometidas durante ciglague esta a
ser repetido, devido a decido do juri de protgatodo serdo validas
a nao ser um aviso ou uma desqualificacéo.

- Se a razédo do protesto € correcta mas néo suégoara a repeticao
de um jogo (por exempo, um erro de procedimentecarmara de
chamada) a taxa de protesto ndo sera devolvida.

- Todas as taxas de protesto nédo devolvidas endidudg decisdo do
juri e protesto ou do juri de apelo, serdo entregae CBC (nas
competicdes nacionais, serdo entregues a estrutacional -
PCAND).
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Notificacao de Protesto

Esta notificacdo serve para informar o Chefe de igaqude
(nome do clube), que o jogo rehdizantre

e (nome dadqoes ou
clubes) em  (inserir a data), as a(ker jogo) da
diviséo , foi protestado por

(nome) de

(clube).

Breve descri¢cédo do protesto:

Entregue as: h m, em (data)

entregue por

recebido por

53



54

ANEXO 3



CAMPO DE BOCCIA
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