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Cg REGLEMENTS INTERNATIONAUX DE BOCCIA - CP-ISRA

Introduction

Les reglements présentés dans ce document traitgjey de boccia.

Lesreglements du jeu s’appliquent a toutes les#titions internationales qui sont sous la jurigtiot

de laCommissioninternationale de boccia (CIB)s€empétitions comprennent tous les événements
sanctionnés sous la catégorie A, B ou C et incluamis ne se limitent pas aux Championnats

régionaux, Championnats mondiaux, Coupe du mondieseleux paralympiques. Les dossiers de

candidature doivent étre présentées a la CIB vdaneembres nationaux du CP-ISRA au moins

dix-huit (18) mois avant 'année ou la compétitisa déroulera.

Les organisations nationales peuvent ajouter desdes pour fins de clarification; cependant, cetix-
ne doivent pas changer I'interprétation des regleimet devraient clairement étre identifiés surittou
formulaire soumis a la CIB.

Esprit du jeu

L’éthique et I'esprit du jeu sont semblables a cdwtennis. On encourage la participation de ldéou
Cependant, les spectateurs ainsi que les membreéqlepes qui ne sont pas en compétition sont
encourageés a rester silencieux lorsqu’un joueuregnénd son lancer.

1. GLOSSAIRE

COCHONNET la balle blanche qui sert de cible.

BALLE une des balles, rouge ou bleue.

COTE en individuel, un c6té se définit comme ayant uhgéul compétiteur. En équipe et en double, u
coOté se définit comme ayant trois (3) et deux (Bmfbres respectivement qui font partie de I'équlpe.

TERRAIN la surface de jeu délimitée par les lignes et liessade lancement.

PARTIE la compétition entre deux c6tés lorsqu’un nombrécifique de manches sont jouées.

MANCHE la période de la partie durant laquelle le cochdrateoutes les balles de couleur ont été lancés pgia
les deux cotés.

DISPOSITIF communément appelé rampe, il désigne l'aide teamigtilisée par le joueur de classe BC 3 poull

D’ASSISTANCE propulser la balle.

INFRACTION toute action qui va a I'encontre des réglementgaduet qui est commise soit par un joueur, un cdfé,
un remplacant, un assistant ou un entraineur.

LANCER I'action de propulser la balle sur le terrain. Cpeiut se faire soit en langant la balle avec larméba
pied, ou en relachant la balle sur le dispositésbsistance.

BALLE MORTE une balle qui sort du terrain apres qu’elle a étdcée, une balle qui a été retirée du jeu par iteeb
a la suite d’'une infraction ou une balle qui n'asp&té lancée avant I'expiration du temps.

MANCHE une manche est interrompue lorsque les balles @rb@ugées par un élément extérieur au jeu, gpit

INTERROMPUE de facon accidentelle ou intentionnelle.

LIGNE EN V/LIGNE || la ligne que le cochonnet doit dépasser pour éilele.

DU COCHONNET
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2. EQUIPEMENT ET INSTALLATIONS

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

Balles de boccia un jeu de balles de boccia comprend six balleues, six balles
rouges et un cochonnet blanc. Lors des compéstganctionnées, les balles utilisées
doivent répondre aux normes de la Commission irgtonale de boccia (CIB).

Criteres des balles de boccia- Poids 275 g + 12 g.Circonférence: 270 mm + 8 mm.
Les marques de commerce ne sont pas requisessbalkes; ces dernieres doivent
toutefois étre conformes aux criteres susmentiondéagimbre officiel sera utilisé lors
de chaque compétition afin de s’assurer que letebaint été vérifiees et qu'elles
répondent aux critéres.

2.1.2 Les balles doivent étre de couleur rouge, dlew blanche et doivent étre en
bon état. La surface des balles doit étre exemptendrques visibles qui
démontrerait que les balles ont éte altérées copamexemple des coupures
visibles sur la surface. Les balles qui semblewieété modifiées ou altérées
ne seront pas acceptées. Les balles ayant unewraldateuse ne seront pas
acceptées non plus.

Equipement de mesurage L’équipement doit étre approuvé par I'arbitre eretht le
délégué technigue a chaque compétition sanctionnée.

Tableau de pointage 4l devrait étre placé de facon a ce que les jouguissent bien
Vvoir les points en tout temps.

Equipement de chronométrage Dans la mesure du possible, le chronométrage devrai
se faire électroniquement.

Contenant pour les balles mortes 1l devrait étre placé de facon a ce que les joueurs
puissent bien voir le nombre de balles mortes. cGetenant devrait étre placé a un
endroit ou il est visible par tous les joueurs.

Indicateur de couleur rouge/bleue 4l peut étre fait de divers matériaux, en autartiqu
indique clairement aux joueurs quel coté doit lance

Le terrain
2.7.1 La surface devrait étre plane et uniforme camun plancher de tuiles ou un
plancher de bois utilisé dans les gymnases. De, idusurface du terrain ne

devrait pas étre sale.

2.7.2 Ladimension du terrain est de 12,5 m x 6 &f.(Annexe 1 - Plan du terrain).
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2.7.3 Toutes leslignes du terrain doivent mesues2 € 5 cm de largeur et doivent étre
facilement identifiables. Du ruban adhésif devédit utilisé pour les lignes du
terrain. Il estrecommandé que les lignes extéaspla ligne du lancer et la ligne
du « V » (ligne du cochonnet) soient de 4 a 5 cmlalgeur et que les lignes
intérieures du terrain (p. ex. les lignes pour d@®s de lancement et la croix)
soient de 2 cm de largeur.

Dimension de la croix: 25 cm (en utilisant du ruban de 2 cm de largeur)
2.7.4 Lazone de lancement est divisée en six aedancement.

2.7.5 Laligne du «V »indique la partie du terraia le cochonnet n’est pas valide.

2.7.6 Le « X» central (également appelé la « croix ») est l'eridou I'arbitre replace
le cochonnet.

2.7.7 Toutes leslignes extérieures sont mesurékgda a ce que le ruban adhésif soit
placé a I'extérieur des limites du terrain. Damsdas des lignes situées a
l'intérieur du terrain, le centre du ruban adhést placé sur la marque mesurée.
La ligne des lancers sera placée a I'extérieur &0 2n. (réf. Annexe 1 - Plan du
terrain).

ELIGIBILITE DES ATHLETES

Veuillez vous référer a la section portant surllssification du livre des réglements de la CP-ISRA
pour toute question relative a I'éligibilité desldtes a une compétition. L'information décrite dan
ce manuel renferme tous les détails concernamtriefils de classification et le processus entourant
la classification des athletes, la reclassificagbies protéts.

4-

CLASSES DE JEU

4.1 Généralités

Ily a sept classes de jeu. Chaque classe pelurmdes participants des deux sexes. Les
classes sont les suivantes :

Individuelle BC 1

Individuelle BC 2

Individuelle BC 3

Individuelle BC 4

Double - pour les joueurs classifiés BC 3

Double - pour les joueurs classifiés BC 4

Equipe - pour les joueurs classifiés BC 1 et BC 2



4.2

4.3

4.4

4.5

4.6
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Individuelle BC 1 - Ces joueurs sont classifiés CP 1 ou CP 2 (irfiér) d’aprés le systeme
de classification de la CP-ISRA. Les joueurs aiclassifiés peuvent avoir recours a un
assistant sportif. Celui-ci doit toutefois demeaudans la mesure du possible & 2 metres
derriere I'aire de lancement de son joueur. L’atmit sportif peut s’avancer vers le joueur
uniquement si celui-ci lui en fait clairement lardande. Les assistants sportifs peuvent
intervenir pour I'une des trois (3) raisons suivesit

® ajuster et stabiliser le fauteuil roulant
® donner les balles au joueur
o rouler les balles

Individuelle BC 2 - Ces joueurs sont classifiés CP 2 (supérieur) d'sypeesystéme de
classification de la CP-ISRA. Ces joueurs n‘onsp&cours a un assistant sportif.
Cependant, ils peuvent demander l'aide de l'arbgoair ramasser une balle ou pour
circuler sur le terrain lorsque c’est a leur towr ldncer.

Individuelle BC 3 (les joueurs qui utilisent un dispositif d’assistance) Le mouvement
des quatre extrémités de ces joueurs est trésdigtiia déficience peut étre d’origine
cérébrale ou non-cérébrale. Ces joueurs ne peaemianiere fonctionnelle propulser le
fauteuil roulant et dépendront d'un aide ou d’umtieuil roulant électrique. Ces joueurs
sont incapables de maintenir une prise ou delfecheer mais peuvent avoir une amplitude
limitée de mouvement des bras sans toutefois émaesure de lancer constamment une
balle de boccia a l'intérieur du terrain. Chaqaegur a droit a un assistant sportif. Cet
assistant sportif doit cependant demeurer dan®l@ lancement du joueur, dos au jeu et
les yeux vers son joueur (réf. 11.1.3/13.1).

Individuel BC 4 - Les joueurs de cette classe ont une déficienceingdévere aux quatre
membres, d’origine non-cérébrale ou d’origine céafd dégénérative. Le joueur
démontera une force faible ou un manque sévéerededination combiné a un controle
dynamique faible du tronc. Le joueur est en mesl@démontrer une dextérité suffisante
afin de manipuler et de lancer une balle de bodgdacon constante sur le terrain. Un
faible contréle au niveau de 'empoignade et dwckrsera évident en plus d’étre combiné
aun sens de rythme faible lors du relachementugt cthanque de suivi du mouvement. On
observera également un manque de souplesse atclereyisation. Lesjoueurs n’ont pas
recours a un assistant sportif. Cependant, ils patidemander I'aide de I'arbitre pour
ramasser une balle ou pour circuler sur le tertaiaque c’est a leur tour de lancer.

Double BC 3 -Les joueurs doivent avoir été préalablement classiBC 3 - individuel
pour étre en mesure de jouer dans cette catégariedouble BC 3, il doit y avoir un
remplacant; les exceptions a cette regle seramtléskcrétion de la CIB et leur décision sera
finale. La déficience d’au moins deux joueurs diiie d’origine cérébrale alors que celle
du troisiéme joueur peut étre d’origine non-céréar@haque joueur a le droit d’avoir un
assistant sportif tel que déterminé dans les regl@mlors des parties individuelles. Les
reglements dans cette catégorie sont les mémeseajueappliqués en équipe exception
faite des aires de lancement. Dans ce cas, les dieelancement 2 & 5 sont utilisées
inclusivement et en séquences appropriées.
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Double BC 4- Les joueurs doivent avoir été préalablementsifiss BC 4 - individuel
pour étre en mesure de jouer dans cette catéghas.reglements sont les mémes qu’en
équipe sauf que les aires de lancement utiliséest?2 a 5 inclusivement et en séquences
appropriées.

Equipe - Les joueurs doivent avoir été préalablement clé#ssBC 1 ou BC 2 - individuel
pour étre en mesure de jouer dans cette catégaréxjuipe doit en tout temps avoir au
moins un BC 1 sur le terrain. Chaque équipe a daoitn assistant sportif par équipe;
cependant, il doitrespecter et suivre les méragements que ceux des BC 1 - individuel.
Chaque équipe comprend trois joueurs sur le teeaadroit a un ou deux remplacants.
Lorsqu’il y a deux (2) remplacants, I'équipe daitciure deux joueurs BC 1.

Entraineur - Un entraineur par division de jeu (Individuel, Ddelet Equipe) peut entrer
dans la salle de réchauffement et la salle d’apigsignées pour chaque compétition.

4.10 Pour plus de détails sur les classificatiomsiiNez vous référer au manuel de la CP-ISRA.

5. FORMAT DE LA PARTIE

5.1

5.2

5.3

Individuel

En individuel, une partie comprend quatre (4) rlaes, sauf s'il y a égalité. Chaque
joueur lance le cochonnet deux fois en alternanhd’manche a I'autre. Chaque joueur
recoit six balles de couleur. Le joueur qui da@hter les balles rouges sera dans l'aire de
lancement 3 et le joueur qui doit lancer les ballé=ues sera dans l'aire de lancement 4.

Double

En double, une partie comprend quatre (4) manchagsil y a égalité. Chaque joueur
recoit trois balles. Le c6té qui doit lancer lealles rouges se place dans les aires de
lancement 2 et 4 et le c6té qui doit lancer lesdmbleues se place dans les aires de
lancement 3 et 5.

5.2.1 Nombre de balles pour les doublesmaximum de 3 par joueur et un cochonnet
par double. Toutes balles restantes provenant dluplusieurs jeux ainsi que
celles utilisées par les remplacants seront pladéas un endroit désigné a cette
fin.

Equipe

En équipe, une partie comprend six (6) manchessayfa égalité. A tour de réle, chaque

joueur débute une manche en lancant le cochonihat $erdre numérique des aires de
lancement (de 1 a 6). Chaque joueur recoit 2 balles c6té qui doit lancer les balles

rouges sera dans les aires de lancement 1, 3tde®été qui doit lancer les balles bleues
sera dans les aires de lancement 2, 4 et 6.
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5.3.1 Nombre de balles pour les équipesmaximum de 2 par joueur et un cochonnet
par équipe. Toutes balles restantes provenant diuplusieurs jeux ainsi que
celles qui doivent étre utilisées par les remplagaeront placées dans un endroit
désigné a cette fin.

6. LE JEU

Avant le match, les joueurs doivent se rendre saliée d’appel avant la partie. La partie commence
avec la présentation du cochonnet au joueur du ritée.

6.1

6.2

Heure du début de la partie

Les deux coOtés seront avisés de I'heure a laqukllepartie doit débuter. Les
joueurs/capitaines (réf. 19.1.1), tel que détermipér leur division de jeu, doivent étre
dans la salle d’appel au moins 15 minutes avamtéeut de leur partie ou selon I'heure
indiquée dans le manuel de réglements de compeétimecifique. Il doit y avoir une
horloge a I'extérieur de la salle d’appel; cellednit étre clairement identifiée. A des
heures précises, les portes de la salle d'appehséermées et personne d’autre n’aura le
droit d’entrer une fois l'inscription terminé. (Desxceptions pourront étre faite avec
I'accord de I'arbitre en chef ou du délégué techudly Un cbté qui n’est pas présent a
temps devra déclarer forfait et perdra donc laipgvar défaut (réf. 10.4.6).

Balles de boccia

6.2.1 Chaque joueur peut utiliser ses propres balléalablement sanctionnées par le
CIB lesquelles pourront étre examinées par le opigosé dans la salle d’appel.
Lorsqu’un joueur ou un c6té gagne le tirage au sbrthoisit, par exemple, les
balles rouges, le c6té opposé peut examiner céshahcluant le cochonet.

6.2.2 Chaque joueur peut utiliser son propre cocletnn

6.2.3 Les balles doivent étre vérifiés par I'arbigrechef et/ou le délégué technique au
moins 48 heures avant la compétition.

6.2.4 Dans la mesure du possible, le comité orgamisale chaque compétition doit
fournir deux jeux sanctionnés par terrain.

6.2.5 Chaque coté peut examiner les balles de basaat la partie (avant et apres le
tirage) au sort et faire une demande de changen&ra demande est jugée
raisonnable, une/plusieurs balle(s) pourra/pouréirg échangée(s). Il doit y
avoir au moins un jeu de balles supplémentaireatidple sur chaque terrain. De
plus, on ne pourra utiliser que ce(s) jeu(x) poaird le changement des balles.
Pendant la partie, le changement de balles peaifditra la discrétion de 'arbitre.
Les balles ne peuvent étre changées durant lagpgui si elles se brisent.



6.3 Tirage au sort

6.4

6.5

6.6

6.7

L’arbitre fait le tirage au sort et le c6té gagnahbisit de jouer les balles rouges ou bleues.
Balles de réchauffement

Les joueurs devront se placer dans leur aire dedarent désignée. Chaque coté peut
lancer ses balles de réchauffement une fois qubiti@ leur en a donné la permission.
Un joueur ou c6té peut lancer jusqu’a six (6) ballie réchauffement pendant une période
de deux (2) minutes. lIs ne pourront pas lancexdehonnet. Les remplacgants ne peuvent
en aucun temps lancer de balles de réchauffement.

Le lancer du cochonnet

6.5.1 Le c6té qui joue les balles rouges commengtos la premiere manche.

6.5.2  L’arbitre présentera le cochonnet au jouewsigi® et indiquera le début de la
manche.

6.5.3 Le joueur doit lancer le cochonnet dans lacegalide du terrain.
Cochonnet non valide

6.6.1 Le cochonnet n’est pas valide :

® s’il ne dépasse pas la ligne du cochonnet/la ligne V »
] s’il sort du terrain
® si une infraction est commise par le joueur quaadé le cochonnet.

6.6.2  Si le cochonnet n’est pas valide, il sera al@ncé par le joueur qui devait
normalement le lancer a la manche suivante. Sga derniére manche, le
cochonnet n’est pas valide, il sera lancé par leejar qui I'a lancé a la premiere
manche. Le cochonnet suivra cette séquence jusguépt’il soit valide.

6.6.3  Lorsque le cochonnet n'est pas valide, illasté a la manche suivante par le
joueur qui aurait da le lancer si le cochonnet &¢é en jeu.

Le lancer de la premiére balle sur le terrain
6.7.1 Le joueur quilance le cochonnet, lance alaspremiére balle de couleur.

6.7.2 Sila balle de couleur est lancée a I'extérigu terrain ou si elle est retirée a
cause d’une infraction, ce c6té continuera de lases balles jusqu’a ce qu’'une
balle soit valide sur le terrain ou jusqu’a ce gqueecote ait lancé toutes ses balles.
En double ou en équipe, n'importe quel joueur ganter la 2balle sur le terrain
lorsque c’est a son tour de jouer. C’est le capigagui décide lequel de ses
joueurs lance la deuxieme balle.
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6.8 Le lancer de la premiére balle de I'adversaire
6.8.1 L’adversaire lancera ensuite une balle.

6.8.2  Silaballe est lancée a I'extérieur du terrau retirée a cause d’une infraction,
le c6té continuera de lancer ses balles jusqu’glce ait une balle valide, ou
jusqu’a ce qu’il ait lancé toutes ses balles. Ewble ou en équipe, c’est le
capitaine qui indiquera lequel de ses joueurs lance

6.9 Lelancer des autres balles

6.9.1 Le c6té dontla balle n’est pas la plus présdchonnet lance la prochaine balle
a moins que toutes les balles aient été lancéess@e cas, I'autre c6té lancera.

6.9.2 Laprocédure décrite ci-dessus au 6.9.1 sigpelusqu’a ce que toutes les balles
des deux cotés aient été lancees.

6.10 Fin de la manche

Une fois toutes les balles lancées, y compris dekeb de pénalité attribuées a I'un ou
l'autre des cotés, I'arbitre annonce le pointageimpoette manche (réf. 7). Ensuite,
I'arbitre annoncera verbalement la fin de la manchégne fois la manche terminée,
I'arbitre doit permettre aux assistants sportifdalelasse BC 3 de se tourner et regarder
le terrain. Si un assistant sportif d’un joueur BGe tourne vers le terrain apres que
I'arbitre ait confirmé le pointage, mais avant duit dit « manche terminée » ce dernier
leur dirade se retourner et de ne plus recommefucesivertissement amical). Sile joueur
de cet assistant sportif demande ensuite un mesufFagpitre ne mesurera pas.

6.11 Préparation pour la prochaine manche

Les joueurs ou leurs assistants sportifs ramassk®balles avant la prochaine manche;
les officiels peuvent aider au ramassage. La masclivante peut alors commencer (réf.
6.5.2).

6.12 Le lancer des balles

6.12.1 Aucune balle de couleur, incluant le cochdnne doit étre lancée avant que
I'arbitre n’ait donné le signal, ou indiqué queballe de couleur doit étre lancée.

6.12.2 Au moment de lancer la balle, le joueur, smsistant sportif, son fauteuil
roulant, et tout autre équipement apporté dansss@de lancement ne doit pas
toucher aux lignes du terrain ou a toute surfacengUfait pas partie de son aire
de lancement.

6.12.3 Lorsque la balle est lancée, le joueur dediaau moins une fesse en contact
avec le coussin de son fauteuil roulant.
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6.12.4 Lorsque le joueur lance la balle, celle-ciduét pas toucher a aucune partie du
terrain qui se trouve a I'extérieur de son airdaecement.

Sila balle lancée rebondit sur le joueur qui katée ou sur le joueur adverse ou
son équipement, la balle sera considérée comme etgeu.

Si une balle roule d’elle-méme, sans avoir été ke par quiconque, elle
demeurera sur le terrain dans cette position.

6.13 Balles hors terrain

6.13.1 N’importe quelle balle, incluant le cochonrsstra considérée hors terrain si elle
touche ou traverse les lignes délimitant le terrain

6.13.2 Une balle qui touche ou qui traverse lesédigpuis revient sur le terrain sera
considérée hors terrain.

6.13.3 Une balle qui est lancée mais qui n'entreqaade terrain sera considérée hors
terrain, sauf dans le cas de I'article 6.17.

6.13.4 N’importe quelle balle qui sort du terrainviknt une balle morte et est placée
dans la boite des balles mortes. C’est I'arbitnegrend la décision finale.

6.14 Le cochonnet qui est poussé hors du terrain

6.14.1 Sile cochonnet est frappé et qu'il sort durdin durant la manche, il est replacé
sur la « croix » au milieu du terrain.

6.14.2 S’ily a déja une balle sur la croix, le cacimet sera replacé en avant de cette
balle tout en étant le plus pres possible de laxgrau centre du terrain.(« En
avant de la croix » signifie I'endroit entre leses de lancement et la croix).

6.14.3 Lorsque le cochonnet est replacé sur la ¢reixcoté qui devra lancer sera
déterminé d’apres le reglement 6.9.1.

6.14.4 S’iln’y a pas de balles de couleur sur led@ lorsque le cochonnet est replacé
sur la croix, le c6té qui a fait sortir le cochorirdevra lancer en premier.(réf.
6.15).

6.15 Balles équidistantes

Lorsque deux balles ou plus de couleur différemets distance égale du cochonnet et
gu’il n’y a pas de balles plus pres, le cété guidara sera celui qui a lancé la derniere
balle. On alternera ensuite d'un c6té a l'autreguia ce qu’il y ait une balle de couleur
plus prés du cochonnet ou jusqu’a ce que I'un d#g< ait lancé toutes ses balles. La
partie continuera normalement par la suite.
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6.16 Balles lancées simultanément

Lorsque c’est au tour d’'un c6té a jouer et que pluse balle sont lancées en méme
temps, les balles sont considérées comme ayajuiéies et elles demeurent sur le terrain.
Sil'arbitre juge que les balles ont été lancéasidtanément dans I'intention d’avantager
un c6té alors qu'il ne reste presque plus de teaypsadran, les balles devront étre retirées
du jeu. (Le réeglement 11.3.2 peut s’appliquer.)

6.17 Balle échappée

Si un joueur échappe une balle de fagcon accidenti#rbitre peut permettre au joueur
de rejouer la balle. C’est 'arbitre qui détermisiela balle a été échappée de maniére
involontaire, par exemple, ou s'il s'agit d'un moement délibéré pour lancer ou
propulser la balle. 1l n’y a aucune limite au norelde fois qu’un joueur peut reprendre
son lancer a la suite d’'une balle échappée, le &ant a la discrétion de l'arbitre.
Toutefois, le chronomeétre ne sera pas arrété.

6.18 Erreur de 'arbitre

Si, suite a une erreur de I'arbitre, c’est le maigw@té qui lance, la balle est retournée au
joueur qui I'a lancée. Dans ce cas, le chronoméloé étre vérifié et réajusté en
conséguence. Sides balles ont été déplacée&tizgine peuvent pas étre remises aleur
position, la manche sera considérée comme une neantérrompue (réf. 12).

6.19 Remplacement

En double BC 3 et BC 4, chaque c6té a droit a uargiement de joueurs durant la partie
(réf. 4.6), alors qu’en équipe, chaque cbté enditdr deux (2). Les remplacements
doivent avoir lieu entre les manches et I'arbitmten étre informé. Le remplacement ne
doit pas ralentir le déroulement de la partie. jeegeurs remplacés ne pourront pas revenir
dans la partie (réf. 4.8).

6.20 Emplacement des remplacants et des entraineurs
Les remplacants et les entraineurs doivent se t@amifond du terrain a un endroit

spécifiqgue. Cet endroit sera déterminé par le cémoitganisateur et sera basé sur la
disposition des terrains.

7. POINTAGE

7.1 Lepointage est déterminé par I'arbitre apréstuites les balles des deux c6tés aient été
lancées, incluant les balles de pénalité, s'illiea.



7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6
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Le c6té dont la balle est le plus prés du coctartomptera un point pour chaque balle
qui sera le plus prés du cochonnet que celle dé afiposé qui est le plus prés du
cochonnet.

Si deux balles ou plus de couleurs différentas fugées a distance égale du cochonnet
etgu’il n’y apas d’autres balles prés du cochanokaque c6té recevra un point par balle.

A la fin de chague manche, I'arbitre doit s’assujue les points inscrits sur la feuille de
pointage et le tableau indicateur sont exactsdbimbe aux joueurs/capitaines de vérifier
I'exactitude du pointage.

A la fin de la partie, on additionne les poimsle coté ayant le plus haut pointage est
déclaré gagnant.

L’arbitre peut appeller les capitaines (ou lesgurs en individuel) sur le terrain s’il doit
mesurer ou si la décision qu'il doit rendre essterrée.

En cas d’égalité, une manche supplémentairejeeée « bris d’égalité ». Les points
qui sont acquis durant le bris d’égalité ne sord pamulés dans le classement de la
division. lls servent seulement a déterminer lergag.

BRIS D’EGALITE

Le « bris d’égalité » représente une mancheppmentaire. »

Tous les joueurs restent dans leur aire de lawece: respective.

Le cochonnet est placé sur la « croix. »

Dans un bris d’égalité le gagnant du tirage e détermine quel c6té lance en premier.
Le cochonnet appartenant au c6té qui doit commeesigplacé sur la croix pour cette
manche.

La manche « supplémentaire » se joue comme w@arehe « réguliere ».

Si le cas décrit a I'article 7.3 a lieu et quyik égalité, les points sont marqués et ufie 2
manche supplémentaire sera jouée. Cette foit apposé débutera la manche. On

poursuivra cette procédure avec le premier lantenalternera jusqu’a ce qu'il y ait un
gagnant.
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9. MOUVEMENT SUR LE TERRAIN

9.1

9.2

Sauf s’il doit déplacer son fauteuil roulantlermanoeuvrant sur les lignes délimitant
son aire de lancement afin de préparer son lahegoueur doit toujours demander la
permission a I'arbitre avant de sortir de son aledancement.

Les joueurs doivent demeurer dans leur aireadedment durant la partie. Cependant,
une permission de I'arbitre peut étre requise pguwitun joueur sorte de son aire de
lancement dans les cas suivants :

9.2.1 Apreés que l'arbitre ait déterminé qui doit @ule joueur qui doit lancer (ou le
capitaine) peut sortir de son aire de lancement pdlar voir la position des
balles sur le terrain.

Lorsqu’un joueur demande la permission de quitter gire de lancement, il
peut seulement aller sur le terrain. Il ne peut papromener derriere les aires
de lancement.

9.2.2 S’ilyaun désaccord ou une confusion (leoctumetre doit étre arrété).

9.2.3 Durant le calcul des points a la fin de la mlas.

9.2.4 Les joueurs BC 3 ne peuvent pas se positiodaes un autre aire de
lancement pour préparer leur lancer ou pour orieleter dispositif

d’assistance (rampe) (réf. 9.1/9.2).

Siun joueur a besoin d’aide pour aller sur le &mr il peut demander a
I'arbitre ou le juge de ligne de l'aider.

10. PENALITES

10.1 Généralités

10.2

Dans le cas ou il y a infraction, il y a trois typéle pénalité :

= Pénalité

u Retrait de balle

u Avertissement et disqualification
Pénalité

10.2.1 Une pénalité a pour effet de donner deuleBadupplémentaires a I'adversaire
qui seront lancées a la fin de la manche.
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10.2.2 Les balles mortes appartenant au c6té gai alaencer les balles de pénalité
seront utilisées. S'il N’y a pas de balles mortes,balles les plus éloignées du
cochonnet seront utilisées.

10.2.3 S’ily aplus d’une balle sur le terrain qpeuvent étre utilisées comme « balle
de pénalité », le coté qui doit lancer choisiratiess balles seront utilisées.

10.2.4 Sides balles comptant pour des points daigae utilisées comme « balle de
pénalité », I'arbitre doit prendre note des poiat&nt de les retirer du jeu.
Une fois les « balle de pénalité » lancées, toggl@ints supplémentaires
seront ajoutés aux points déja accumulés. Sildesballes de pénalité
change la position des balles sur le terrain etiga’des balles appartenant a
I'adversaire est la plus prés du cochonnet, le fage final tiendra compte de
la nouvelle position des balles.

10.2.5 Dans le cas ou il y aurait plus d’une infrantcommises par le méme c6té
durant la « manche », les deux « balles de pénalijui accompagnent chaque
infraction seront lancées séparément. Par conséquenetirera deux « balles
de pénalité » (pour la premiére infraction) et amthndera au joueur (ou c6té)
de lancer ces deux balles. Une fois les deux badlesées, on retirera deux
autres « balles de pénalité » (pour la deuxiemeattfon) qui seront encore
une fois lancées par le joueur (ou coté) et airssdite.

10.2.6 Sichaque c6té commet une infraction duramh&me manche, elle s’annule.
Par exemple, si pendant une « manche », le cét@gagaommet deux
infractions et que le c6té bleu en commet une A& dbleu recevra deux «
balles de pénalité » comptant pour une seule itifsac

10.2.7 Siune infraction a pour résultat d’accordes « balles de pénalité » a un c6té
et gu’une nouvelle infraction est commise pendarthcer de ces « balles de
pénalité », I'arbitre appliquera les reglements/ants :

10.2.7.1 le retrait de deux balles de pénalité p&maction a ce cbté s'’il a
recu plus de deux « balles de pénalité » ou

10.2.7.2 accorder des « balles de pénalité » auadtérse, dans cette
séquence.

10.3 Retrait de balle
10.3.1 Implique le retrait de la balle lancée sutdgain, alors qu’une infraction a été

commise. La balle sera retirée pour le restantedmanche et placée dans le
contenant des balles mortes.
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10.3.2 Un retrait de balle peut seulement avoir lmgqu’une infraction est commise
durant le lancer.

10.3.3 Siune infraction est commise et qu’elle coimdu retrait de la balle, I'arbitre
essayera toujours d’arréter la balle avant qu'eledéplace d’autres balles en
jeu.

10.3.4 Sil'arbitre ne peut pas arréter la balleckém et que les balles sur le terrain se
déplacent, la manche sera considérée comme unehmanterrompue (réf.
12).

10.3.5 Une infraction amenant le retrait de la balt¢ décernée au moment ou le
joueur relache la balle.

10.4 Avertissement et disqualification :

10.4.1 Tout avertissement qui est donné a un jodettrétre note sur la feuille de
pointage.

10.4.2 Siun deuxieme avertissement est donné auguy, celui-ci est disqualifié
(réf. 10.4.6).

10.4.3 Siun joueur en individuel ou en double d@sgdalifié, ce cété devra déclarer
forfait (réf. 10.4.6).

10.4.4 En équipe, si un des joueurs est disqualdi@artie continue avec les deux
joueurs restant. Quand le joueur est disqualifigLeil reste des balles dans
son aire de lancement, les balles sont placéesldamsite de balles mortes.
Dans les manches subséquentes, le c6té contiraeeaqvec seulement quatre
(4) balles pour le reste de la partie. Si le capigest disqualifi€, un autre
joueur de I'équipe prend sa place. Si un deuxieauejr est disqualifié dans
une méme équipe, ce cbté devra déclarer forfaiit ((&4.6).

10.4.5 Un joueur disqualifié peut étre réintégré pl@s matchs suivants dans un
méme tournoi.

Si un joueur est disqualifié pour conduite anti-gp@ ou comportement
inacceptable, un comité formé de I'arbitre en chefle deux arbitres
internationaux, qui ne sont pas impliqués dansadip ou qui ne proviennent
pas du méme pays que le joueur, décide si celpiai étre réintégré dans la
compétition et par le fait méme, étre en mesurgoder des matchs
subséquents (se référer a l'article 10.4.8).

10.4.6 Siun co6té déclare forfait, le c6té adveragre alors la partie par un pointage
de 6 a 0, a moins que le coté adverse ait compute ghe six points. Sitel est
le cas, le pointage s’applique et le c6té disdieah zéro.
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10.4.7 Siun méme joueur est disqualifié a plus é'weprise, le comité organisateur
en collaboration avec le délégué technique devr@seontrer et sera dans
I'obligation de prendre des sanctions appropriées.

11. INFRACTIONS

111

11.2

Les actions suivantes résulteront en deux balles geenalité données a I'adversaire
(réf. 10.2) :

11.1.1 Sortir de son aire de lancement sans avoirashelé la permission de I'arbitre
(réf. 9.1).

11.1.2 Un assistant sportif en BC 3 individuel oudsruble, qui se tourne et regarde
le jeu durant la partie et avant que 'arbitre anoe verbalement la fin de la
manche et leur signifie de se tourner pour regakelgru.

11.1.3 Siselon l'arbitre, il y a des communicationaproppriées entre les joueurs,
les assistants sportifs ou les entraineurs (réfl)13

11.1.4 Le joueur prépare son prochain lancer enguiagon fauteuil ou son dispositif
d’assistance ou en roulant ses balles alors qust ale coté adverse de jouer. (Si
le joueur a pris une balle et qu’il la tient daresmain ou entre ses jambes sans
la rouler, cela est permis. C’est a dire, si I'drbia signalé au c6té bleu de jouer
et que le joueur du c6té rouge ramasse une deakssbceci n’est pas permis.
Si le joueur du c6té rouge ramasse la balle avaetl@rbitre ait signalé au
joueur du c6té bleu a jouer et gu’il la met danswain ou entre ses jambes, ceci
est permis).

11.1.5 L’assistant sportif bouge le fauteuil rouldatdispositif d’assistance ou roule
les balles sans que le joueur ne le demande.

Les actions suivantes résulteront en deux balles g&nalité et le retrait de la balle
lancée(réf. 10.2/10.3) :

11.2.1 Une balle lancée au moment ou une partieadpscdu joueur, de I'assistant
sportif ou tout matériel qu'il utilise, touche ldéignes délimitant le terrain ou une
partie du terrain qui ne fait pas partie de sor aie lancement (réf. 6.12.2).

11.2.2 Omettre de déplacer la rampe clairement paser le plan horizontal par
rapport au lancer précédent.

11.2.3 Enrelachant la balle, la rampe chevauchigitee de devant de l'aire de
lancement.



11.3

11.4

11.5
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11.2.4 Lancer la balle sans avoir au moins une fesseontact avec le fauteuil
roulant.

11.2.5 Sienlancant, la balle touche une parti¢edtain a I'extérieur de I'aire de
lancement du joueur.

11.2.6 Tout en relachant la balle, I'assistant Sp&E 3 regarde le terrain.
Les actions suivantes résulteront en deux balles genalité et un avertissement
(réf. 10.2/10.4)

11.3.1 Toute interférence commise de fagon délibpegain joueur, dans le but de
déconcentrer ou d’affecter le lancer de son adversa

11.3.2 Causer intentionnellement une manche intgoran
Les actions suivantes résulteront au retrait de laalle lancée(réf. 10.3).

11.4.1 Lancer une balle avant que I'arbitre indidgie6té qui doit jouer. Sic’estle
cochonnet, le joueur le perdra et le joueur advéareera son cochonnet.

11.4.2 Lancer une balle alors que c’est au tourateadversaire a jouer (sauf si
I'arbitre a fait une erreur).

11.4.3 Siune balle arréte dans la rampe apres lgwaetté relachée, elle sera retirée
du jeu.

11.4.4 Siun assistant sportif BC 3 arréte la bdd@s la rampe pour quelque raison
gue ce soit, cette balle sera retirée du jeu.

11.4.5 Siun joueur BC 3 n’est pas la derniere pensoa toucher la balle, elle sera
retirée du jeu (se référer a l'article 16.3).

11.4.6 Siune balle de couleur est lancée avanbtdonnet, elle sera retirée du jeu
(se référer a l'article 11.4.1).

Les actions suivantes résulteront en un avertisseme
11.5.1 Délai intentionnel du jeu.
11.5.2 Un joueur qui n'accepte pas la décision deditre et/ou un joueur qui

commet une action inacceptable envers son adversaiun membre du
personnel de la compétition.



11.6

11.7

-18-

11.5.3 Fautes commises entre les manches. (Un exaiiyple « faute commise entre
les manches » serait lorsqu’un joueur quitte leaierentre les manches ou
pendant un temps d’arrét.)

Siun joueur fait preuve d’un comportement icggatable envers 'arbitre ou envers le

joueur adverse, il estimmédiatement disqualifiéf.(10.4.6).

Si en langant le cochonnet, le joueur comnmet ifraction, le cochonnet ne sera pas
valide (réf. 6.6).

12. MANCHE INTERROMPUE

12.1

12.2

12.3

Siune manche est interrompue en raison d'urexiede l'arbitre ou d’'une action
commise par l'arbitre, (p. ex., déplacement delgelsy ce dernier va consulter le juge
de ligne et essayera de replacer les balles. Dmoas ou 'arbitre juge que cela n’est
pas possible, la manche sera recommenceée. L'arprgndra la décision finale.

Si une manche est interrompue a cause d’ueeieou action commise par un des
c6tés, I'arbitre fera comme a I'article 12.1, maisut consulter I'équipe désavantagée
avant de prendre une décision.

S’il y a une manche interrompue et que desaisalle pénalité avaient été accordées,
celles-ci seront jouées a la fin de la manche qéiiéarejouée. Sile c6té ou joueur qui a
causé l'interruption de la manche a des ballesd@®afité, ils n’auront pas le droit de
les lancer.

13. COMMUNICATION

13.1

13.2

13.3

La communication entre le joueur et son asststportif n’est pas permise durant la
partie a I'exception des raisons suivantes etdeaande du joueur pour certaines
actions spécifiques : bouger le fauteuil roulartyger le dispositif d’assistance, rouler
la balle ou remettre la balle au joueur.

En double et en équipe, lorsque la manche pasterminée, les joueurs ne peuvent
se parler entre eux a moins que I'arbitre leursinalé que c’est a leur tour a jouer.

Les joueurs peuvent communiquer entre eux &t &aur assistant sportif entre les
manches. Aussitot que l'arbitre est prét a comneeihe prochaine manche, la
communication doit s’arréter. L’arbitre ne retara@as la partie pour des discussions
qui se prolongent indiment. Le capitaine ou lasgors n’ont pas le droit de sortir de
leur aire de lancement entre les manches sauf pouemplacement, durant un temps
d’arrét ou avec la permission de I'arbitre (réf18/ 13.4).



-19 -

13.4 Endouble et en équipe, chaque c6té a le drait temps d’arrét par partie. Le temps
d’arrét peut étre demandé entre les manches soltgrdraineur ou par le capitaine. I
est d’'une durée de 3 minutes. Les joueurs peusertir de leur aire de lancement
mais doivent retourner dans les mémes aires apriesnips d'arrét.

Les joueurs ne peuvent quitter le terrain pendantaimps d’arrét. S’ils quittent le
terrain pour quelque raison que ce soit, ils aurgnavertissement que I'arbitre notera
sur la feuille de pointage.

13.5 Un joueur peut demander a un autre joueur degbodans son aire de lancement si le

joueur bloque sa vue ou affecte son lancer, maig ipeut pas lui demander de sortir
de son aire de lancement.

14. ECLAIRCISSEMENTS ET PROTET

14.1 Pendant la partie, si un coté juge que I'agbitrfait une erreur ou a pris une mauvaise
décision qui affecte le résultat de la partie,dagur/capitaine peut, a ce moment attirer
I'attention de I'arbitre et il demander une explica. Le chronometre doit étre arrété
(réf.15.10).

14.2 Durant la partie, un joueur ou un capitainetpmander une précision sur un
réglement a I'arbitre en chef; sa décision esalin

14.2.1 D’aprés les articles 14.1 et 14.2, durant paie, les joueurs doivent attirer
I'attention de 'arbitre sur une erreur ou une dgan qu'ils jugent incorrectes
et demander une clarification. Les joueurs doivegalement avoir recours a
I'avis de I'arbitre en chef s’ils veulent procédselon 'article 14.3.

14.3 Siun c6té croit que la décision de l'arbitst mjuste ou non conforme aux
réglements, il ne doit pas signer la feuille dengage. Les joueurs ont trente (30)

minutes pour présenter un protét écrit au Sectde la compétition pour étude et
action. Si aucun protét n’est recu, alors le résude la partie est final (réf. 17).

15. TEMPS

15.1 Chaque joueur a un temps limite pour jouer cteaigpanche. La durée des manches est
calculée soit par I'arbitre, soit par le marqueur.

15.2 Le lancer du cochonnet n’est pas chronométré.

15.3 Le temps débute quand I'arbitre indique le apiédoit jouer.
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15.4 Le temps arréte des que la balle qui a étédarsimmobilise ou traverse les lignes
délimitant le terrain.

15.5 Siun c6té n'a pas lancé toutes ses balleg|imde temps est écoulé, les balles qui
n'ont pas été lancées ne sont pas valides et danéps dans le contenant de balles
mortes.

15.6 Siun joueur lance la balle aprés que le teegisecoulé, I'arbitre essaye de I'arréter
avant qu’elle n'affecte le jeu. Sila balle lancéfecte les balles sur le terrain, la
manche est considérée comme une manche interrompue.

15.7 Lalimite de temps ne s’applique pas aux ballepénalité.

15.8 Durant chaque manche, le temps qui reste poague coté sera clairement identifié
sur le tableau d’affichage. A la fin de chaque mamde temps utilisé par chaque co6té

est noté sur la feuille de pointage.

15.9 Durant la manche, s’il y a eu une erreur awetemps calculé, I'arbitre peut faire un
ajustement pour la corriger.

15.10 S'’il y a une dispute ou de la confusion, I'tib peut arréter les chronometres.
S'il est nécessaire d’arréter pendant la manchesfihs de traduction, le chronométre
doit étre arrété (se référer a I'article 15.1Dans la mesure du possiblde traducteur

ne devrait pas étre de la méme équipe que le joueur

15.11 Les limites de temps suivantes seront appégué

BC1 5 minutes/joueur/manche
BC2,BC4 5 minutes/joueur/manche
BC3 6 minutes/joueur/manche
Double BC 3 8 minutes/double/manche
Double BC 4 6 minutes/double/manche
Equipe 6 minutes/équipe/manche

15.12 Le chronométreur annoncera verbalement d'ameforte et claire :1 minute,
30 secondesl0 secondegt 0 quand le temps est écoulé.

16. CRITERES ET REGLEMENTS POUR L’UTILISATION D’UN
DISPOSITIF D’ASSISTANCE (RAMPE)

16.1 Un dispositif d’assistance, lorsque déposénhudeit étre d’'une dimension ne
dépassant pas I'espace de I'aire de lancement2dpi x 1 m.
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16.2 Les dispositifs d’assistance (rampes) ne peimeaucun temps étre munis de
mécanisme pouvant aider a propulser la balle nvpguier une accélération ou
décélération de la balle. Une fois que la ballereiichée par le joueur, rien ne doit
obstruer la balle d’aucune facon. Les disposititssdistance ayant des insertions ne
sont pas acceptés.

16.2.1 Larampe ne doit pas avoir de mécanisme palar I'orientation,
I'accélération, la décélération de la balle (p.,éasers, niveaux, freins, etc.)

16.3 Un joueur qui utilise une rampe doit étre entawt physique avec la balle tout juste
avant de relacher la balle. Un contact physiquers |'utilisation d’un dispositif
d’assistance rattaché directement a sa téte, smdar sa bouche. Sile joueur en
guestion utilise une licorne ou un autre dispostitaché soit a la téte, au bras ou a la
bouche, ce dispositif ne doit pas mesurer plus@ers du front, du bras ou de la
bouche du joueur.

16.4 Lors de la compétition, les dispositifs d’asaise doivent étre vérifiés 48 heures avant
le tournoi, par le délégué technique et/ou I'arbién chef et si possible avec I'aide
d’'un classificateur.

16.5 Apres chaque lancer, la rampe doit étre boingézontalement de fagcon évidente
avant de faire le prochain lancer.

16.6 Un joueur peut utiliser plus d’'une rampe dunamé partie. Le joueur peut seulement
changer de rampes lorsque I'arbitre lui indique glest a son tour a jouer. Tous les
dispositifs d’assistance doivent demeurer a I'ireér de I'aire de lancement du joueur
(réf. 11.2.1).

16.7 Pendant chaque manche, I'arbitre/juge de lrgneassera les balles pour les joueurs
ayant un dispositif d’assistance afin d’éviter das assistants sportifs ne se tournent et
regardent le jeu sur le terrain.

16.8 Un dispositif d’assistance ne doit pas chewauda ligne devant I'aire de lancement
guand la balle est relachée.

16.9 Siune rampe se brise pendant la manche erhmradoviduel, le chronometre est arrété
et le joueur a dix (10) minutes pour trouver unérauampe. En double, un joueur peut
partager sa rampe avec son coéquipier. Une rampeath@nge peut étre remplacée entre
les manches (I'arbitre en chef devra en étre inf@ym
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17. PROCEDURES POUR LES PROTETS

17.1

17.2

17.3

17.4

A la fin de la partie, on demandera & chaqué d@ signer la feuille de pointage. Si un
coOté désire faire un protét concernant une décisioaone action rendue durant la
partie, il ne devrait pas signer la feuille de paige.

L’arbitre doit indiquer I'heure a laquelle lagiie s’est terminée (apres qu’il ait noté les
résultats sur la feuille de pointage). Le protéité@tre émis dans les trente (30)
minutes suivant la fin de la partie.

Le formulaire de protét doit étre remis pajdaeur/capitaine ou le gérant d’équipe a la
personne désignée avec ¥8kn espéce. Aux Jeux paralympiques, le montant est
déterminé conformément avec le comité organisatBams le protét, le joueur doit
inclure une explication de la situation avec jusation et se référer a des points précis
du « le livre des réglements ». Le comité orgatésaou une personne désignée
regroupe le plus tét possible un Comité de protée comité est composé de :

° I'arbitre en chef

L deux arbitres internationaux qui n'ont pas arbigr@artie en question et qui ne
proviennent pas du méme pays que les joueurs im@tigians le protét.

La décision du comité de protét sera remise pait bxplus tot possible au joueur ou
au capitaine ainsi qu’au joueur ou capitaine dguigpe adverse.

Une fois que le comité du protét est formé, il daiviconsulter I'arbitre qui a été
impliqué dans la partie ou le protét a eu lieu avd@rendre une décision finale. Les
membres du comité du protét devraient se rencodixas un endroit privéloutes les
discussions ayant trait au protét doivent demeurerconfidentielles.

S'il est nécessaire de reconsidérer la décigadue par les membres du Comité de
protét faisant partie du protét, la reconsidératieria décision du jury ne pourra étre
faite qu'aprés réception d’'un formulaire de prgiéts détaillé. S'il y a lieu, les deux
parties impliquées peuvent étre entendues. Queditiprotét est recu, le comité
organisateur/ou son délégué regroupe le plus tésipte le Jury d’appel, qui est
composé de :

[ le délégué technique

deux arbitres internationaux qui n’ont pas été iimpés dans le premier protét
Ou qui ne proviennent pas du méme pays que lesjauenpliqués dans le
protét.

La décision du Jury d’appel est finale.
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Les deux parties impliqguées dans le match qui ess protét peuvent demander une
révision de la décision rendue par les membredanti partie du comité de protét. lls
doivent soumettre un formulaire de protét accomggadm 100€. Le protét doit étre
soumis pas plus de trente (30) minutes apres aegir la premiére décision rendue par
le comité de protét. Le Comité de protét, ou lesspanes désignées, prendra en note
I'heure a laquelle le joueur, c6té ou personne apgpée (c.-a-d. gérant d’équipe ou
entraineur) recevra la décision initiale. De plestte personne doit signer la feuille.
Toutes les discussions ayant trait au protét doiverdemeurer confidentielles.

17.5 Sila partie doit étre rejouée suite a une siéa rendue aprés un protét, celle-ci sera
rejouée a partir du début de la manche ou la sitmagui a entrainé le protét a eu lieu.

18. FAUTEUILS ROULANTS

18.1 Le fauteuil roulant doit respecter les normevigueur. Cependant, des modifications
qui ont été apportées au fauteuil pour le confartalus les jours sont acceptables pour
la compétition.

18.2 La hauteur maximale du siege incluant le caussia planche de soutien est de 66
cm.

18.3 Dans le cas ou il y aurait une contestaticarditre en chef assisté du délégué
technique prendra une décision et elle sera finale.

19. RESPONSABILITES DU CAPITAINE

19.1 En équipe et en double, chaque c6té est menédrpeapitaine. Le capitaine doit étre
clairement identifié a I'arbitre avant que la pane débute. Le capitaine agit au nom
de I'équipe et a les responsabilités suivantes :

19.1.1 Voir a ce que tous les joueurs de son égsipent présents au début de la
partie.

19.1.2 Représenter I'équipe/double lors du tirags@ti et décider s'il joue les balles
rouges ou bleues.

19.1.3 Décider lequel de ses joueurs doit lanceandulia partie.
19.1.4 Décider lequel de ses joueurs doit lancebldkes de pénalité.

19.1.5 Appeler un temps d’arrét.
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19.1.6 Reconnaitre la décision de l'arbitre durantdmptage des points.

19.1.7 Consulter avec I'arbitre dans le cas oualyne manche interrompue ou
lorsqu’il y a une divergence d’opinion.

19.1.8 Signer la feuille de pointage.
19.1.9 Soumettre le protét.

19.1.10 Demander la permission a l'arbitre pour fyu®u un joueur puisse aller sur le
terrain pour voir le jeu, si nécessaire.

20. SITUATIONS SPECIFIQUES

20.1

20.2

20.3

20.4

20.5

20.6

Siun joueur devient malade pendant une mafuwhe situation sérieuse), il est
possible d’interrompre le match pour un maximundie(10) minutes afin qu’il
puisse recevoir des soins médicaux. On doit ariétehronometre.

En individuel, si un joueur n’est plus capabtecontinuer, il déclare forfait (se référer
a l'article 10.4.7).

En BC 3, pendant la période de dix (10) minutes assistants sportifs n’ont pas le
droit de regarder le jeu. Le joueur malade doieé&oigné par un personnel médical et
peut étre aider par I'assistant sportif du joueurécessaire pour aider a la
communication.

En équipe, si un joueur ne peut plus continlzamanche qui se joue doit étre terminée
sans ses balles. Le remplacant peut seulement esmplin joueur entre les manches
(se référer a l'article 6.19/ 10.4.5).

En double, si un joueur n’est plus en mesureatdginuer, la manche qui se joue doit
étre terminée sans ses balles. Si son coéquipecare des balles a lancer, il pourra
les lancer lorsque ce sera a son tour a jouer eeplacement doit avoir seulement lieu
entre les manches (se référer a I'article 6.19)).r8y a aucun remplacant de
disponible, on ne pourra continuer la partie etdé déclarera forfait (se référer a
l'article 10.4.7).

En double, s’il y a un probleme médical avecassistant sportif, les joueurs peuvent
partager l'autre assistant sportif jusqu’a ce tumanche soit terminée. Le
remplacement de I'assistant sportif doit avoir geuént lieu entre les manches.

La Commission internationale de boccia reconnaé ggrtaines situations qui n’ont pas été
discutés dans ce manuel peuvent survenir. Cestigiisaseront traitées au moment ou elles
surviendront en consultation avec le délégué tepimiet/ou I'arbitre en chef.
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