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REGLEMENTS
INTERNATIONAUX
DE BOCCIA CPISRA

10°¢ édition

access to sport

Introduction

Les reglements présentés dans ce document trditgati de boccia.

Les reglements du jeu s’'appliquent a toutes les pétitions
internationales qui sont sous la juridictide la BISFed (Fédération
internationale de boccia)Ces compétitions comprennent tous les
événements sanctionnés sous la catégorie A, B eui@luent, mais
ne se limitent pas aux championnats régionaux, plamats
mondiaux,autres evenements sanctionnés par la BlS#teles Jeux
paralympiques. Les dossiers de candidature doéteatprésentés la
BISFedvia les membres nationaux au moins dix-huit (18)shavant
I'année ou la compétition se déroulera.

Les organisations nationales peuvent ajouter dedesr pour fins de
clarification; cependant, ceux-ci ne doivent paanger l'interprétation
des reglements et devraient clairement étre idéstifsur tout
formulaire soumis a 181SFed

Esprit du jeu

L’éthique et I'esprit du jeu sont semblables a celu tennis. On
encourage la participation de la foule. Cependastspectateurs ainsi
que les membres des équipes qui ne sont pas enétibamp sont
encourages a rester silencieux lorsqu’un joueuepregnd son lancer.



1. GLOSSAIRE

COCHONNET la balle blanche qui sert de cible

BALLE une des balles, rouge ou bleue
en individuel, un cété se définit comme ayant un sdul

COTE compétiteur. En équipe et en double, un coté senidef
comme ayant trois (3) ou deux (2) membres respaotnt
qui font partie de I'équipe

TERRAIN la surface de jeu délimitée par les ligms$erieures et les
aires de lancement

PARTIE la compétition entre deux cotés lorsqu’'umbee spécifique
de manches est joué

MANCHE la période de la partie durant laquelle ¢elwonnet et toutgs
les balles de couleur ont été lancés par les détés c

DISPOSITIF communément appelé rampe, il désigne l'aide tecieiq

D’ASSISTANCE | utilisée par le joueur de classe BC3 pour propuésbelle

INFRACTION toute action qui va a I'encontre desledgents du jeu et qui
est commise soit par un joueur, un cbté, un sulbstiin
assistant ou un entraineur

LANCER l'action de propulser la balle sur le temaCeci peut se faire
soit en lancant la balle avec la main, le piedepuelachant
la balle sur le dispositif d’assistangampe)

BALLE MORTE | une balle qui sort du terrain apreseaji€ a été lancée, une
balle qui a été retirée du jeu par l'arbitre a ldtes d’'une
infraction ou une balle qui n'a pas été lancée favan
I'expiration du temps

MANCHE une manche est interrompue lorsque les balles tht é

INTERROMPUE |bougées par un élément extérieur au jeu, soitagenf
accidentelle ou intentionnelle

LIGNE EN V la ligne que le cochonnet doit dépagsair étre valide

CARTON JAUNE | fait de papier rigide ou de plastique couleur jaune.
Mesure approximative 7x10 cm. L’arbitre montrera| ce
carton lorsqu’il décernera un avertissement

CARTON ROUGE]| fait de papier rigide ou de plastique, de couleouge.
Mesure approximative 7x10 cm. L’arbitre montrera| ce

carton lorsqu’il décernera une disqualification

BALANCE utilisée pour mesurer les balles avec urézigion de 0,01 g,
MODELE DE| utilisée pour confirmer la circonférence des balles
BALLE




TRADUCTEUR lorsque les reglements de boccia le ptient, les services
d'un traducteur peuvent étre fournis par le paye| L
traducteur doit étre un membre du pays de l'athi
accrédité pour avoir accés aux zones désignées

2. EQUIPEMENT ET INSTALLATIONS

Tout I'équipement requis pour la tenue d’un toumhait étre fourni par
le comité organisateur hote et approuvé par legdéléechnique de la
BISFed a chaque compétition sanctionnée.

La vérification de I'équipement doit se faire avdetdébut de la
compétition. Elle sera dirigée par I'arbitre en fce#ou les personnes
désignées a un moment déterminé par le déléguénigeeh
Idéalement, cette vérification devrait se faire ires avant que la
compétition débute. L’'équipement qui doit étreifié@rinclut : les
balles, les fauteuils roulants, les dispositifssdiatance (rampes), les
dispositifs pour la téte, pour le bras, ou pourdache, etc.

L’équipement(c.-a-d. fauteuils roulants, balles, rampes, poirgtest
autre equipement sujet a une approbatest)sujet a une vérification
au hasardou a une veérification de salle d’appal n'importe quel
moment durant la compétition a la discrétion debitae en chef. Sin
équipementne rencontre pas les criteres pendant une véidicau
hasard, le joueur ou le cété fautif se verra dé&cemavertissement tel
gue stipulé & l'article 10.4.’équipement qui échoue la vérification au
hasard ou la vérification de salle d’appel ne p&ue utilisé sur le
terrain, & moins que le joueur puisse effectuermadification afin de
rendre I'équipement légal. Dans le cas de ballgstées, celles-ci
seront gardées par le comité organisateur hote jG@igu’a la fin de
la derniére journée de la compétition. L’avertissatrsera noté sur la
feuille de pointage et un avis sera affiché a té&matde la salle d’appel.
Si un équipement ne rencontre pas les criteresntlun@e deuxieme
vérification au hasard, l'athléte se verra déceamé carton rouge
(10.4.1) et sera disqualifié pour cette partie.



2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

Balles de boccia Un jeu de balles de boccia comprend six
balles bleues, six balles rouges et un cochona@icbl Lors
des compétitions sanctionnées, les balles utilisi@egent
répondre aux normete la BISFed

2.1.1 Criteres des balles de bocciaPoids: 275 g + 12 g.
Circonférence : 270 mm = 8 mm. Les marques de
commerce ne sont pas requises sur les balles; ces
dernieres doivent toutefois étre conformes aueies
susmentionnés.

2.1.2 Les balles doivent étre de couleur rouge, bleue ou
blanche et doivent étre en bon état sans marqievis
qui démontre qu'elles ont été altérées comme par
exemple des coupures visibles sur la surface. Les
autocollants ne sont pas permis sur les balles.
L’arbitre en chef, et en dernier lieu, le délégué
technique prendra la décision finale.

Equipement de mesurage -Utilisé pour mesurer la
distance entre les balles sur le terrain et awjtgpément
sportif lors de la vérification de I'équipement.

Tableau de pointage 1l devrait étre placé de fagon a ce que
les joueurs puissent bien voir les points en teongs.

Equipement de chronométrage -Dans la mesure du
possible, le chronométrage devrait se faire élagtement.

Contenant pour les balles mortes H devrait étre placé de
fagcon & ce que les joueurs puissent bien voir halme de
balles mortes. Ce contenant devrait étre placé androit
ou il est visible par tous les joueurs.

Indicateur de couleur rouge/bleue -Il peut étre fait de
divers matériaux, en autant qu’il indique clairemamux
joueurs quel c6té doit lancer.
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2.7

Le terrain

2.7.1

2.7.2

2.7.3

2.7.4

2.7.5

2.7.6

La surface devrait étre plane et uniforme roenun
plancher de bois, de béton poli ou du caoutchouc
naturel ou synthétiqu®e plus, la surface du terrain
devrait étre propreRien ne doit étre utilisé pour
changer la surface du plancher (par exemple, des
poudres de toutes sortes).

La dimension du terrain est de 12,5 m x 6 m (réf.
Annexe 3 - Plan du terrain).

Toutes les lignes du terrain doivent mesdee? cm

a 5 cm de largeur et doivent étre facilement
identifiables. Du ruban adhésif devrait étre sdili
pour les lignes du terrain. Il est recommandélgse
lignes extérieures, la ligne du lancer et la lighe
«V» soient de 4 cm a 5 cm de largeur et que les
lignes intérieures du terrain (p. ex. les lignetreen
les aires de lancement et la croix) soient de Zdem
largeur.

Dimension de la croix: 25 cm (ruban de 2 cm de
largeur).

La zone de lancement est divisée en six aees
lancement.

La surface entre la ligne de lancement et la lidme
«V» indique la partie du terrain ou le cochonnet
n'est pas valide s'’il s'arréte

La «&>» centrale est I'endroit ou I'arbitre replace le
cochonnet, c’est aussi I'endroit ou il place le
cochonnet lors d’'une manche supplémentaire.



2.7.7 Toutes les lignes extérieures sont mesurées & parti
de l'intérieur de la ligne pertinente. Les lignes
divisant les aires de lancement et la creont
mesurées selon une fine ligne de crayon avec le
ruban a mesurer étalé de facon égale sur n'importe
quel c6té de cette marquea ligne de lancement
sera placée a I'extérieur du 2,50Im.ligne du « V »
sera placée a l'intérieur de la zone non valide feu
cochonne(réf. Annexe 3 - Plan du terrain).

3. ELIGIBILITE DES ATHLETES

Veuillez vous référer a la section portant das réeglements de
classification de la BISFegour toute question relative a I'éligibilité
des athlétes a une compétition. L’information décdans ce manuel
renferme tous les détails concernant les profilcldssification et le
processus entourant la classification des athl&egclassification et
les protéts.

Tous les athlétes doivent avoir 15 ans dujahvier de I'année dans
laguelle ils participeront a une compétition inedionale. Les
compétitions internationales comprennent, maisenknstent pas aux
championnats régionaughampionnats mondiauxutres eévénements

sanctionnés par la BISFetlles Jeux paralympiques.
4. CLASSES DE JEU
4.1 Geénéralités

Il'y a sept classes de jeu. Chaque classe pelutrendes
participants des deux sexes. Les classes sosuilemntes :

Individuelle BC1
Individuelle BC2
Individuelle BC3
Individuelle BC4

YV VY



4.2

4.3

» Double - pour les athletes classés BC3
> Double - pour les athletes classés BC4
» Equipe - pour les athlétes classés BC1 et BC2

Individuelle BC1 -

Classe jouée par des athletes avec des lésions@ms
nerveux central, troubles neurologiques graves non
progressifs et classés comme BC1 dans le Systeme de
classification de la BISFedCes joueurs peuvent avoir
recours a un assistant sportif qui doit toutefagsndurer
derriére 'aire de lancement a I'endroit désigh@ssistant
sportif BC1 n'a pas le droit de préparer le laneer
orientant le fauteuil roulant, ou rouler les babasis avoir
recu d’indications de la part du joueur de le faoe
d’avoir un contact direct avec le joueur lors du
relachement de la balle (réf. 11.2.8).

Les assistants sportifs peuvent intervenir paurd’ des trois

(3) raisons suivantes :

> ajuster ou stabiliser le fauteuil roulafgi un assistant
sportif demeure a l'intérieur de l'aire de lanceméa
du joueur sans stabiliser le fauteuil roulant, c€est
pas considéré comme une infraction)

» donner les balles au joueur

» rouler les balles

Individuelle BC2

Classe jouée par des athletes avec des |ésiosgstame
nerveux central, troubles neurologiques graves non
progressifs et classés comme BC2 dans le Systeme de
classification de la BISFees athlétes n'ont pas droit a

un assistant sportif. lls peuvent seulement denraFaide

de l'arbitre pour ramasser une balle échappée aw po
circuler sur le terrain lorsque c’est a leur toadahncer.



4.4

4.5

Individuelle BC3 (les joueurs qui utilisent un dipositif
d’assistance)

Classe jouée par des athlétes classés comme BG3alan
Systeme de classification de la BISF&thaque joueur a
droit a un assistant sportif qui doit cependant elener dans
l'aire de lancement du joueur, dos au jeu et lasxyeers
son joueuxréf. /11.2.6).

L’assistant sportif BC3 n’a pas le droit de prépdee
lancer en orientant le fauteuil roulant ou la rampe
rouler les balles sans avoir recu d’indicationsadeart de
du joueur de le faire. L’'assistant sportif ne pgais
regarder vers le terrain alors qu'il oriente |la pam

L’assistant sportif ne peut avoir de contact dirotc le
joueur lors du relachement de la balle, ceci indlatder
le joueur en poussant ou en ajustant le fauteulard ou
le pointeur (réf. 11.2.8).

Individuelle BC4

Classe jouée par des athletes classés comme BG4edan
Systeme de classification de la BISFed — origin@ no
cérébrale et athletes BC4 utilisant leurs pi€ts athlétes
n’ont pas droit a un assistant sportif. lls peuvsslement
demander l'aide de [larbitre pour ramasser une eball
échappée ou pour circuler sur le terrain lorsqestca leur
tour de lancer.

Les joueurs BC4 utilisant leurs pieds tel que détans le
Systeme de classification de la BISFed peuventnabte
laide d’'un assistant sportif qui devrait étre piasiné
derriére I'aire de jeu dans une zone désignée sistmt
sportif BC4 n’a pas le droit de préparer le laneer
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4.6

orientant le fauteuil roulant, ou rouler les bakasis avoir
recu d’indications de la part du joueur de le faire

L’assistant sportif ne peut avoir de contact diatc le
joueur lors du mouvement de lancement avec le (péd
11.2.8).

Les assistants sportifs peuvent intervenir pound’'ues

trois (3) raisons suivantes :

> ajuster ou stabiliser le fauteuil roulgst un assistant
sportif demeure a l'intérieur de l'aire de lancemnée
I'athléte sans stabiliser le fauteuil roulant, cat@st
pas considéré comme une infraction)

» donner les balles au joueur

> rouler les balles

Double BC3

Les compétiteurs doivent avoir été préalablemeassgs
BC3 — individuel pour étre en mesure de jouer daatte
catégorie. En double BC3, il doit y avoir un sithst les
exceptions a cette régle seront a la discrétmia BISFedt

sa décision sera finale. Il doit y avoir sur leder au moins
un athléte avec delsions au systéme nerveux central,
troubles neurologiques graves non progressifsaque
athlete peut avoir recours a un assistant spoetifque
déterminé dans les réglements lors des partiesidudilles.
Les reglements dans cette catégorie sont les mgneeseux
appligués en équipe exception faite que les aires d
lancement 2 & 5 sont utilisées en séquences apgEepr

L’assistant sportif ne peut avoir de contact diegec le
joueur lors du lancement, ceci inclut d’aider legar en
poussant ou en ajustant le fauteuil roulant oudiatpur
(réf. 11.2.8).



4.7

4.8

Double BC4

Les compétiteurs doivent avoir été préalablemdassés
BC4 — individuel pour étre en mesure de jouer daette
catégorie. En double BC4, il doit y avoir un sithst les
exceptions a cette régle seront a la discrétmia BISFedt
sa décision sera finale. Les reglements dans catégorie
sont les mémes que ceux appliqués en équipe ecndptie
gue les aires de lancement 2 a 5 sont utiliséesguences
appropriées.

Equipe

Les compétiteurs doivent avoir été préalablemdassés

BC1 ou BC2 - individuel pour étre en mesure derjalaas
cette catégorie. L’équipe doit en tout temps aaaimmoins

un BC1 sur le terrain. Chaque équipe a droit assistant

sportif. Ce dernier doit respecter et suivre lesme®

reglements que ceux des BC1 - individuel. Chaagpepé

doit commencer le match avec trois joueurs sugriain et a
droit & un ou deux substitufgef. 21.10) Lorsqu’il y a deux

(2) substituts, I'équipe doit inclure deux joueBiG1.

L’assistant sportif ne peut avoir de contact diegec le

joueur lors du lancement de la balle avec les mainkes

pieds (réf. 11.2.8).

4.9 Entraineur

Un entraineur par classe de jeu peut entrer dasalllade
réchauffement et la salle d’appel désignées poaqu
compétition.L’entraineur a le droit d’entrer sur le terrain
de jeu seulement pour les classes équipe et double.
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4.10 Informations supplémentaires

Pour plus de détails sur les classifications, \euilous
référer a laSection 4 — Classification et profils sportifs —
de la premiére édition des Réglements de clastdita
de la BISFed, qui sont publiés sur le site Web ale |
BISFed.

5. FORMAT DE LA PARTIE
5.1 Individuel

En individuel, une partie comprend quatre (4) masckauf
s'il y a égalité. Chaque joueur lance le cochomgetx fois
en alternant d’'une manche a l'autre. Chaque jouegwit
six balles de couleur. Le joueur qui doit lances balles
rouges sera dans l'aire de lancement 3 et le jogeudoit
lancer les balles bleues sera dans l'aire de laeoed

En entrant dans la salle d’appel chaque joueur @apbrter
6 balles rouges, 6 balles bleues et 1 cochonnet.

5.2 Double

En double, une partie comprend quatre (4) mancngsssl
y a égalité. Chaque joueur recoit trois ballee cbté qui
doit lancer les balles rouges se place dans less ae
lancement 2 et 4 et le c6té qui doit lancer blges bleues
se place dans les aires de lancement 3 et 5.

5.2.1 Nombre de balles pour les doubles trois par
joueur et un cochonnet par double. Toutes balles
restantes provenantle ce jeuainsi que celles
utilisées par les substituts seront placées dans un
endroit désigné a cette fin.
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5.3

5.2.2 En entrant dans la salle d’appel chaque joueur du
double (incluant le substitut) peut apporter 3 dxall
rouges, 3 balles bleues et 1 cochonnet par double.

Equipe

En équipe, une partie comprend six (6) manchesssihyfa

égalité. A tour de role, chaque joueur débute uaraie en
lancant le cochonnet selon I'ordre numérique dessaile
lancement (de 1 a 6). Chaque joueur recoit 2 ballescoté
qui doit lancer les balles rouges sera dans less aile
lancement 1, 3 et 5 et le c6té qui doit lancebkdtes bleues
sera dans les aires de lancement 2, 4 et 6.

5.3.1 Nombre de balles pour les équipes deux par
joueur et un cochonnet par équipe. Toutes balles
restantes provenarte ce jeuainsi que celles qui
doivent étre utilisées par les substituts sercatg®s
dans un endroit désigné a cette fin.

5.3.2 En entrant dans la salle d’appel chaque joueur de
I'équipe (incluant les substituts) peut apporter 2
balles rouges, 2 balles bleues et 1 cochonnet par
équipe.

6. LE JEU

Les joueurs doivent se rendre a la salle d’'appahtala partie. La
partie commence avec la présentation du cochonngtugur du cété

rouge.

6.1

Heure du début de la partie

Les deux cotés seront avisés de I'heure a laqleelpartie
doit débuter. Les joueurs doivent étre présents tha salle
d’appel(ref.20)au moins 1®u 20minutes avant I'’heure de

12



6.2

début tel qu’indigué par la division de jeu oudek stipulé
par le comité organisateur dans tout manuel deemeghts
de compétition spécifique. Il doit y avoir une loge
officielle a I'entréede la salle d’appel; celle-ci doit étre
clairement identifiée. A des heures précisesptetes de la
salle d’appel seront fermées et aucun équipementuoune
autre personne ne pourra entrere fois que la porte de la
salle d’appel sera fermé&n coté qui apporte ses propres
balles a la salle d’appel doit utiliser ses bapendant la
partie. Un cdté qui n'est pas présent pour le déleuta
partie devra déclarer forfait et perdra donc ldi@gvarun
pointage correspondant au pointage de la partiet dgalus
grande différence de points pour cette division sguie
éliminatoire.

Si les deux c6tés ne sont pas présents dans ¢adsafipel,
les deux cbtés devront déclarer forfait et perdtarpartie
par un pointage correspondant au pointage de tee [@mant
la plus grande différence de points pour cettesdivi ou
série éliminatoire, et le pointage devrait étreiqnd dans
chaque boite comme suit : « forfait @a(?) ».

Dans le cas ou les deux cotés déclarent forfais’iet
s’agit d’'une ronde éliminatoire, le déléegué techeicet
I'arbitre en chef choisiront I'action appropriée.

Balles de boccia

6.2.1 Chaque athléte peut utiliser ses propres balles de
couleur. En individuel, chaque athléte peut utilise
son propre cochonnet. En équipe ou en double,
chaque cété doiteulementtiliser un cochonnet.

6.2.2 Le comité organisateur héte de chaque compétition
doit fournir des jeux de balles de boccia qui
rencontrent les critéres définis a I'article 2.1 as

13



6.3

6.4

6.5

reglements et, dans la mesure du possible, deux jeu
par terrain.

6.2.3 Chaque co6té peut examiner les balles de boccia
incluant le cochonnet, avant la partie, avanipet¢s
le tirage au sort.

Tirage au sort

L'arbitre fait le tirage au sort en lancant une cpiede
monnaiedans l'air et le c6té gagnant choisit de jouer les
balles rouges ou bleues.

Balles de pratique

Les joueurs devront se placer dans leur aire deefaent
désignée. Chaque co6té peut lancer ses balles de
réchauffementincluant le cochonngune fois que l'arbitre

lui en a donné la permission. Un joueur ou un qi#at
lancer jusqu'asept (7) balles de pratigue pendant une
période de deux (2) minutes. Les substituts ne gq@ugn
aucun temps lancer de balles de pratique.

Le lancer du cochonnet

6.5.1 Le c6té qui joue les balles rouges débute toujaurs
premiere manche.

6.5.2 L’arbitre présentera le cochonnet au jouasighé
et indiquera le début de la manche verbalement en
demandant le cochonnet.

6.5.3 Le joueur doit lancer le cochonnet dans loreé
valide du terrain.

14



6.6 Cochonnet non valide

6.7

6.6.1

6.6.2

6.6.3

Le cochonnet est non valide :

> siune fois qu'il est joué, il s'arréte dans la eon
non valide pour le cochonet

» s’il sort du terrain

» siune infraction est commise par le joueur qui a
lanceé le cochonnet.

Si le cochonnet est non valide, il sera dbimsé par

le joueur qui devait normalement le lancer a la
manche suivante. Si, a la derniére manche, le
cochonnet est non valide, il sera lancé par leyoue
qui est dans l'aire de lancement et failancé a la
premiere manche. Le cochonnet suivra cette
séquence jusqu’a ce gu'il soit valide.

Lorsque le cochonnet est non valide, il &sté a la
manche suivante par le joueur qui aurait d0 ledanc
si le cochonnet avait été en jeu.

Le lancer de la premiére balle sur le terrain

6.7.1

6.7.2

Le joueur qui lance le cochonnet lance alessi
premiere balle de couleur.

Si la balle de couleur est lancée a I'extéridu
terrain ou si elle est retirée a cause d’'une itifrac

ce cOté continuera de lancer ses balles jusqu'a ce
gu’'une balle soit valide sur le terrain ou jusqu&
gue ce cOté ait lancé toutes ses balles. En dauble
en équipe, n'importe quel joueur du cp&utlancer

la 2 balle sur le terrain lorsque c’est a son tour de
jouer.
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6.8 Le lancer de la premiére balle de I'adversaire

6.9

6.10

6.8.1

6.8.2

L'adversaire lancera ensuite une balle.

Si la balle est lancée a I'extérieur du tarrau
retirée a cause d’une infraction, le c6té contiaw
lancer ses balles jusqu’a ce qu’il ait une ballidea

ou jusqu’a ce qu’il ait lancé toutes ses ballesn E
double ou en équipe, n'importe quel joueur peut
lancer.

Le lancer des autres balles

6.9.1

6.9.2

Le coté dont la balle n'est pas la plus pdes
cochonnet lancera la prochaine balle a moins que
toutes les balles aient été lancées. Dans ce cas,
l'autre cOté lanceraCette procédure sera suivie
jusqu’a ce que toutes les balles aient été lanpées

les deux cbtés.

Si un joueur décide de ne pas lancer les balles
restantes, il peut indiquer a I'arbitre qu'il artené

de lancer pour cette manche, et les balles restante
seront déclarées comme des balles mortes.

Fin de la manche

Une fois toutes les balles lancées, y compris @ddiedde
pénalité attribuées a l'un ou l'autre des coétésybitre
annonceraserbalement la fin de la manche (les assistants
sportifs BC3 peuvent se tourner pour faire facéeaain

a ce moment-ci) et le pointage pour cette mandfeq).
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6.11

6.12

Préparation pour la prochaine manche

Les joueurs, leurs assistants sportifs ou les ieffic
ramasseront les balles pour débuter la prochaimeimea La
manche suivante peut alors commencer (réf. 6.5.2).

Le lancer des balles

6.12.1 Aucune balle de couleur, incluant le coclebnne
doit étre lancée avant que l'arbitre n’ait donné le
signal, ou indiqué quelle balle de couleur doit étr
lancée.

6.12.2 Au moment de lancer la balle, le joueur, son
assistant sportif, son fauteuil roulant, et toutreau
équipementou vétementapporté dans son aire de
lancement ne doit pas toucher aux lignes du terrain
ou a toute surface qui ne fait pas partie de senda
lancement.

6.12.3 Lorsque la balle est lancée, le joueur dedir au
moins une fesse en contact avec le siege de son
fauteuil roulant.

6.12.4 Lorsque le joueur lance la balle, celle-ei doit
toucher & aucune partie du terrain qui se trouve a
I'extérieur de son aire de lancement.

Si la balle lancée rebondit sur le joueur quil&acé

ou sur le joueur adverse ou son équipement, la ball
sera considérée comme étant en jeu.

Si une balle roule delle-méme, sans avoir été
touchée par quiconque, elle demeurera sur le terrai
dans cetteouvelleposition.

6.12.5 Une balle lancée avec les mains, les pieds ou une
rampe, peut rouler a coté de l'aire de lancement du
17



6.13

6.14

joueur (dans les airs ou sur le plancher) et
eégalement dans l'aire de lancement du c6té opposé
avant de traverser la ligne de lancement et
rejoindre le terrain de jeu.

Balles hors du terrain

6.13.1 N'importe quelle balle, incluant le cochonnet, sera
considérée hors terrain si elle touche ou traviese
lignes délimitant le terrainSi la balle (colorée ou
cochonnet) touche la ligne et supporte une autre
balle, la balle sur la ligne sera retirée doucem®nt
la balle qui était supportée tombe et touche laelig
cette balle sera aussi hors terrain. Chaque baitke s
traitée selon 6.13.4 ou 6.14.

6.13.2 Une balle qui touche ou qui traverse leselgypuis
revient sur le terrain sera considérée hors daiterr

6.13.3 Une balle qui est lancée mais qui n'entie & le
terrain sera considérée hors du terrain, sauf tans
cas de l'article 6.17.

6.13.4 N’importe quelle balleoloréequi sort du terrainou
qui est poussée hors du terralevient une balle
morte et est placée dans la boite des balles mortes
C’est I'arbitre qui prend la décision finale.

Le cochonnet qui est poussé hors du terrain

6.14.1 Sile cochonnet est pousseé hors du tewaidans la
zone non valide pour le cochonnet pendant la partie
il est replacé sur la « croix ».

6.14.2 S’il y a déja une balle sur la croix, le lnoenet sera
replacé en avant de cette balle tout en étantue pl
pres possible de la croix, au centre du terraifEn«
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6.15

6.16

6.17

avant de la croix» signifie I'endroit entre les aires
de lancement et la croix.

6.14.3 Lorsque le cochonnet est replacé sur lxci®icote
qui devra lancer sera déterminé d'aprés [larticle
6.9.1.

6.14.4 S’il n'y a pas de balles de couleur surdgain
lorsque le cochonnet est replacé sur la croixpté c
qui a fait sortir le cochonnet devra lancer en peem
(réf. 6.15).

Balles équidistantes

Lorsque deux balles ou plus de couleur différemet &
distance égale du cochonrfetéme si le pointage est plus de
1-1 pour 'un des cotét qu’il n'y a pas de balles plus pres,
le coté qui lancera sera celui qui a lancé la éeertballe. On
alternera ensuite d’'un c6té a I'autre jusqu’a cé guit une
balle de couleur plus prés du cochonnet ou jusge’'@ue
'un des cotés ait lancé toutes ses balles. Ldiepar
continuera normalement par la suite.

Balles lancées simultanément

Lorsqu'un c6té lance simultanément plus d'une bdbks
balles sont considérées comme ayant été jouéedlest e
demeurent sur le terrain. Si l'arbitre juge que balles ont
été lancées simultanément dans lintention d’agertain
c6té alors qu'il ne reste presque plus de tempsadtan, les
balles devront étrestireesdu jeu.

Balle échappée

Si un joueur échappe une balle de facon accidente#st
de la responsabilité de l'athlete de demander rhitia la
permission de rejouer cette ball€’est larbitre qui
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détermine si la balle a été échappée de manieotoimaire,
par exemple, ou s'il s’agit d'un mouvement délib@aur
lancer ou propulser la balle. Il n'y a aucune ifenau
nombre de fois qu’'un joueur peut reprendre sondagacla
suite d’'une balle échappée, le tout étant a larétisn de
I'arbitre. Toutefois, le chronométre ne sera padté.

6.18 Erreur de I'arbitre

Si, a la suite d’'une erreur de l'arbitre c’est lauwais coté
qui lance, la balle est retournée au joueur quildiacée.
Dans ce cas, le chronométre doit étre vérifié ajusdé en
conséquence. Si des balles ont été déplacéesediesune
peuvent pas étre remises a leur position, la massena
considérée comme une manche interrompue (réf. 12).

6.19 Substitution

En double BC3 et double BC4, chaque c6té a draiha
changement de joueurs durant la partie (réf. 4B/4lors
gu’en équipe, chaque c6té a droit & deux (2) clrargés
pendant une partidréf. 4.8) Les substitutions doivent
seulementavoir lieu entre les manches et l'arbitre doit en
étre informé. La substitution ne doit pas ralengr
déroulement de la partie. Les joueurs remplacésoneont
pas revenir dans la partie.

6.20 Emplacement des substituts et des entraineurs
Les substituts et les entraineurs devraient se @aerfiond du
terrain a un endroit spécifique. Cet endroit setemniné

par le comité organisateur et dépendra de la disposies
terrains.
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7. POINTAGE

7.1 Le pointage est déterminé par l'arbitre apnés wputes les
balles des deux cbtés aient été lancées, inclaartdlles de
pénalité, s'il y a lieu.

7.2 Le coté dont la ou les balle(s) sont le plésmiu cochonnet
marqguera le(s) point(s). Un point sera accordé pbaque
balle qui sera le plus prés du cochonnet avantnguhalle
du coté opposé ne se présente.

7.3  Si deux balles ou plus de couleurs différestad jugées a
distance égale du cochonnet et qu’il n’y a pastdesuballes
plus prés, chaque coté recevra un point par balle.

7.4 A la fin de chague manche, I'arbitre doit stass que les
points inscrits sur la feuille de pointage et léléau
indicateur sont exacts. Il incombe aux joueurstaapes de
vérifier 'exactitude du pointage.

7.5 Alafin de la partie, on additionne les poietse coté ayant
le plus haut pointage est déclaré gagnant.

7.6 L’arbitre peut appeler les capitaines (ou leseprs en
individuel) sur le terrain s’il doit mesurer oulai décision
gu’il doit rendre est trés serrée a la fin d’'unenoiee.

7.7 En cas dégalité, une manche supplémentaira Eerée
«bris d’égalité». Les points qui sont acquis dudanbris
d’égalité ne sont pas cumulésur cette partiells servent
seulement a déterminer le gagnant.

8. BRIS D’EGALITE

8.1 Le «bris dégalité» représente une «manche
supplémentaire».
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8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

Tous les joueurs restent dans leur aire deelaant
respective.

Dans un bris d’égalité le gagnant du tirage au éét¢rmine
guel coté lance en premiei.e tirage au sort détermine le
début de la manche et a lieu dés que les deux cotds
«préts». Le cochonnet appartenant au co6té qui doit
commencer sera utilisé.

Le cochonnet est placé sur la « croix ».

La « manche supplémentaire » se joue comme&maache
réguliere».

Si le cas décrit a l'article 7.7 a lieu et qu'ilayégalité, les
points sont marqués et uné & manche supplémentaire »
sera jouée. Cette fois, le c6té opposé débutenaalzche.
On poursuivra cette procédure avec le premier laaten
alternera jusqu’a ce gu’il y ait un gagnant.

Avant, pendant et aprés le tirage au sort, I'amsissportif
BC3 ne peut pas regarder vers le terrain alors guénte la
rampe. Si cela se produit, I'arbitra laissera lati lancer et
annoncera ensuite l'infraction (deux balles de p&)a
11.1.2/11.2.6.

Lorsqu’il est nécessaire de jouer une manche
supplémentaire pour bris d’égalité afin de décldegyosition
finale des co6tés dans une division, I'arbitre :

- lancera la piéce de monnaie pour choisir qued séta
rouge ou bleu;

- le cochonnet du c6té qui joue en premier sereépar la
« Croix »;

- la « manche » est ensuite jouée comme une « raanch
normale;
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- si chaque c6té obtient un nombre égal de poimis pette

« manche », les résultats sont notés sur la falellpointage
et un second « bris d’égalité » est joué. Cetedgile coté
opposé commence la « manche » avec son cochogét pl
sur la « croix »;

- on poursuivra cette procédure avec le premiazeiart on
alternera jusqu’a ce qu'il y ait un gagnant.

9. MOUVEMENT SUR LE TERRAIN

9.1 Une fois que larbitre indique quel coté doit joudes
joueurs de ce cbté peuvent entrer sur le terrain

9.2 Sauf s'il doit déplacer son fauteuil roulant emanceuvrant
sur les lignes délimitant son aire de lancement ale
préparer son lancer, le joueur doit toujours deraand
permission a larbitre avant de sortir de son aile
lancement.

9.3 Si un joueur a besoin d’aide pour aller sur leatetril peut
demander a I'arbitre ou au juge de ligne de l'aider

9.4 Lorsd’'une compétition d’équipe ou en double, si urédéh
lance la balle et que son coéquipier est toujouardrain
d’effectuer son retour vers son aire de lancem&arbitre
demandera au joueur de lancer la balle seulemeas ape
le coéquipier soit dans son aire de lancement qaike
lancée est considérée comme jouée). Si ce coOteeréptie
méme situation, I'arbitre donnera un avertissement.

9.5 Des actions routiniéres avant ou apres le lancesmntt
permises sans faire de demande spécifique adtassi
sportif.

10. PENALITES
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10.1

10.2

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

» Pénalité
» Retrait de balle
» Avertissement et disqualification

Pénalité

10.2.1 Une pénalité a pour effet de donner a I'eshiee
deux balles supplémentaires qui seront lancées a la
fin de la manchel.a limite de temps pour les balles
de pénalité est de deux minutes pour chaque
infraction (2 balles) pour toutes les classes de je

10.2.2 Les balles mortes appartenant au c6té ga au
lancer les balles de pénalité seront utiliséed. Ny
a pas assez de balles mortes, alors les balleg de c
coté les plus éloignées du cochonnet seront @gisé

10.2.3 S'il y a plus d’une balle pouvant étre aék comme
« balle de pénalité », alors le codté qui lance sihei
quelles balles seront utilisées.

10.2.4 Si des balles comptant pour des points doigae
utilisées comme «balles de pénalité», I'arbitret doi
prendre note du pointage avant de les retirer du je
Une fois les «balles de pénalité» lancées, tous les
points supplémentaires seront ajoutés au pointage.
Si 'une des balles de pénalité change la posiies
balles sur le terrain et qu’'une des balles appanien
a l'adversaire est la plus prés du cochonnet, le
pointage final tiendra compte de la nouvelle positi
des balles.
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10.2.5 Dans le cas ou il y aurait plus d'une infac
commises par le méme c6té durant la manche, les
deux «balles de pénalité» qui accompagnent chaque
infraction seront lancées séparément. Par
conséquent, on retirera deux « balles de pénalité »
(pour la premiere infraction) et on demandera au
joueur (ou coté) de lancer ces deux balles. Puis,
retirera deux autres « balles de pénalité » (paur |
deuxiéme infraction) qui seront encore une fois
lancées par le joueur (ou coté) et ainsi de suite.

10.2.6 Si chaque cb6té commet une infraction durant la
méme manche, elle s’annule. Par exemple, si
pendant une manche, le c6té rouge commet deux
infractions et que le c6té bleu en commet unejteé c
bleu recevra deux « balles de pénalité » comptant
pour une seule infraction.

10.2.7 Si une infraction a pour résultat d'accordes «
balles de pénalité » a un c6té et qu'une nouvelle
infraction est commise pendant le lancer de ces «
balles de pénalité », I'arbitre procédera par odére
la fagon suivante :

10.2.7.1 au retrait de deux balles de pénalité par
infraction a ce co6té s'’il a recu plus de deux
« balles de pénalité » ou

10.2.7.2accordera deux « balles de pénalité » au
cOté adverse, dans cette séquence.

10.3 Retrait de balle

10.3.1 Implique le retrait de la balle lancée alqtsune
infraction a été commise. La balle sera retirée du
terrain pour le restant de la manche et placée léans
contenant des balles mortes.
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10.3.2 Un retrait de balle peut seulement avoiu lie
lorsqu’une infraction est commise durant le lancer.

10.3.3 Si une infraction est commise et qu'elledtonau
retrait de la balle, I'arbitre essayera toujourargter
la balle avant qu’elle ne déplace d’'autres balles e
jeu.

10.3.4 Si l'arbitre ne peut pas arréter la ballecée et que
les balles sur le terrain se déplacent, la manche
pourra étre considérée comme une manche
interrompue (réf. 12).

10.3.5 Une infraction amenant au retrait d’'une ebadbt
décernée au moment ou le joueur relache la balle.

10.4 Avertissement et disqualification :

10.4.1 Lorsqu’'un avertissement est donné a un jo(gu
carton jaune lui sera montre), l'arbitre le noteta
la feuille de pointage.

10.4.2 Si un deuxiéme avertissement est dgrar@ant la
méme partigun carton jaune suivi d’'un carton rouge
sera montré au joueut joueur sera disqualifié (ref.
11.6). L’arbitre le notera sur la feuille de pointage.

10.4.3 Si un joueur est disqualifié pour comportenati-
sportif, 'arbitre va lui montrer un carton rougele
notera sur la feuille de pointage.

10.4.4 Si un joueur en individuel ou en double est

disqualifié, ce co6té devra déclarer forfait (ref.
10.4.8).
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10.4.5 En équipe, si un des joueurs est disqualdigartie
continue avec les deux joueurs restdmis balles
non lancées par le joueur disqualifié serplatcées
dans la boite de balles mortes. Dans les manches
subséquentes, le c6té continu a jouer avec seutemen
quatre (4) balles pour le reste de la partie. €Si |
capitaine est disqualifié, un autre joueur de lipgu
prendra sa place. Si un deuxieme joueur est
disqualifi¢ dans une méme équipe, ce coOté devra
déclarer forfait(réf. 10.4.8).

10.4.6 Un joueur disqualifié peut étre réintégraurptes
parties suivantes dans un méme tournoi.

10.4.7 Si un joueur est disqualifié pour conduite anti-
sportive ou comportement inacceptable, un comité
formé de l'arbitre en chef et de deux arbitres
internationaux rfon impligués dans la partie et
provenant d’'un pays différentsera réuni afin de
décider si le joueur sera réintéegré dans les partie
subséquentes. (réf. 10.4.9).

10.4.8 Si un coté déclare forfait, le coté adversgne alors
la partie par un pointageorrespondant au pointage
de la partie ayant la plus grande différence datpoi
pour cette division ou série éliminatoiree cété
disqualifi¢ aura un pointage de zérdi les deux
c6tés sont disqualifiés, ils déclarent forfait et |
pointage correspondant a la partie ayant la plus
grande différence de points pour cette division ou
série éliminatoire devrait étre indiqué dans chaque
boite comme « forfait par 0-(?) ».

10.4.9 Si un méme joueur est disqualifié¢ a plus d'une
reprise, le délégué technigael’arbitre en chef sont
obligés de considérer et de prendre les sanctions
appropriées.
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11. INFRACTIONS

11.1 Les actions suivantes résulteront en deux balles de
pénalité données a I'adversairdref. 10.2) :

11.1.1 Un joueur sort deson aire de lancememtendant
que c’est au coté adversaire de jouer

11.1.2 Un assistant sportif BC3 ou double BC3, qui se
retourne et regarde le jeu durant une manche.

11.1.3 Si selon larbitre, il y a des communicasion
inappropriées entre les joueurs, les assistants
sportifs et/ou les entraineurs (réf. 13.1).

11.1.4 Le joueur prépare son prochain lancer esntamt
son fauteuil et/ou sa rampe ou en roulant sessalle
alors que c’est au coté adverse de jqueci inclut
quand l'adversaire se prépare a lancer le
cochonnet).(Si le joueur a pris une balle et qu'il la
tient dans sa main ou entre ses jambes sans la
rouler, cela est permis, c’est a dite,coté rouge
ramasse l'une de ses balles avant que I'arbitre
signale au c6té bleu de jouer et le joueur du cété
rouge place la balle dans ses mains ou entre ses
jambes; si I'arbitre a signalé au c6té bleu de fjoue
et que le c6té rouge ramasse ensuite I'une de ses
balles, ceci n'est pas permisSi le joueur lance la
balle, elle sera retirée.

11.1.5 L’assistant sportif bouge le fauteuil rowjate
dispositif d’assistance ou roule les balles sares qu
le joueur ne le demande.
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11.2 Les actions suivantes résulteront en deux ballesed
pénalité et le retrait de la balle lancédréf. 10.2 /10.3) :

11.2.1 Une balle est lancée au moment ou le joueur,
I'assistant sportif ou une piéce d’équipement ou
vétement utilisé touche les lignes délimitant le
terrain ou une partie du terrain qui ne fait pagipa
de l'aire de lancement du joueur (réf. 6.12.2)urPo
les joueurs BC3, ceci s’applique lorsque la badle e
encore dans la rampe.

Si le joueur désire utiliser n'importe quel article
(bouteilles, manteaux, épingles, drapeaux) ou
équipement sportif (pointeur de téte, rampe ou
extension de rampe) pendant une manche, ils
doivent se trouver a lintérieur de laire de
lancement au début de la manche. Si un article est
retiré de l'aire de lancement du joueur pendant la
manche, l'arbitre prendra une décision selon les
reglementd1.2.1/15.5.

11.2.2 Omettre de déplacer un dispositif d’asstsan
(rampe)vers la gauche et vers la droite pour briser
le plan horizontal par rapport au lancer précédent.

11.2.3 En relachant la balle, le dispositif d'assise
(rampe)chevauche la ligne de devant de l'aire de
lancement.

11.2.4 Lancer la balle sans avoir au moins uneefess
contact avec le siége du fauteuil roulant.

11.2.5 Si en langant, la balle touche une partie du terai
I'extérieur de I'aire de lancement du joueur.
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11.2.6 Tout en relachant la balle, I'assistant sportif Bs@3

retourne pour regarder le jeu sur le terrain.

11.2.7 Relacher la balle lorsque la hauteur du siége

dépasse la hauteur maximale de 66 cm (réf.
17.1).

11.2.8 L’assistant sportif pour un joueur BC1, BC3 et BC4

utilisant ses pieds a un contact physique direet av
I'athléte, sa téte, sa bouche, ou pointeur lors du
mouvement de lancer avec les mains ou les pieds,
incluant d’aider l'athlete a lancer en poussant le
fauteuil roulant.

Si l'assistant sportif pour un joueur BC1, BC3 et
BC4 utilisant ses pieds touche au joueur
nonchalamment sans que cela ait un impact sur le
lancer, I'arbitre ne considérera pas cela comme une
infraction.

11.3 Les actions suivantes résulteront en deux ballesed
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pénalité et un avertissement— carton jaune (réf.
10.2/10.4) :

11.3.1 Toute interférence commise de facon déld@er

un joueur, dans le but de déconcentrer ou d’affecte
le lancer de son adversaire.

11.3.2 Causer intentionnellement une manche interro

pue.

Les actions suivantes résulteront au retrait de ldalle
lancée(réf. 10.3) :

11.4.1 Lancer une balle avant que I'arbitre indidee

c6té qui doit jouer. Si c’est le cochonnet, le
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joueur le perdra et le joueur adverse lancera son
cochonnet.

11.4.2 Lancer une balle alors que c’est au tousate

adversaire a jouer (sauf si l'arbitre a fait une
erreur).

11.4.3 Si une balle s'immobilise dans la rampe @pre
gu’elle a été relachée, elle sera retirée du jeu.

11.4.4 Si un assistant sportif BC3 arréte la bd#las la
rampe pour quelque raison que ce soit, cette balle
sera retirée du jeu.

11.4.5 Si un joueur BC3 n’est pas la personne qui a
relaché la ballé¢réf. 15.3)

11.4.6 Si la balle est relachée simultanément par u
assistant sportif et un joueur.

11.4.7 Si une balle de couleur est lancée avant le
cochonnet, elle sera retirée du jeu (réf. 11.4.1).

11.4.8 Si un coté n’a pas relaché la balle lorsque latéimi

de temps est attein{eéf. 14.5).

Les actions suivantes résulteront en un avertissemie-
carton jaune (réf. 10.4) :

11.5.1 Délai intentionnel du jeu.

11.5.2 Un joueur qui n’accepte pas la décisionatbitre

et/ou un joueur qui commet une action inacceptable
envers son adversaire ou un membre du personnel
de la compétition.
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11.6

11.5.3 Si une balle échoue la vérification de salle d’appe
ou une vérification au hasafdéef. 2 et 20.12.3.).
Cet avertissement ne compte pas comme un
avertissement « sur le terrain »

11.5.4 Amener a la salle d’appel plus que le nombre de
balles permises (réf. 5.1./5.2./5.3./20.6F et
avertissement ne compte pas comme un
avertissement « sur le terrain »

11.5.5 Pour les classes équipe et double, I'avertissement
est donné au joueur qui améne avec lui plus que le
nombre de balles permises. Si on ne peut
déterminer qui est le joueur en question,
'avertissement est donné au capitaine. Cet
avertissement ne compte pas comme un
avertissement « sur le terrain ».

11.5.6 Un compétiteur qui accumule 3 cartons jaunes
pendant le méme tournoi ou 5 au cours de la méme
année, obtiendra une suspension d’'une partie. La
pénalité prendra effet dans la méme année
seulement.

Les actions suivantes résulteront en une disqualifation
- carton rougéréf. 10.4) :

11.6.1 Si un joueusksistant sportiffait preuve d'un
comportement anti-sportif envers I'arbitre ou
envers le joueucbté adverse, un carton rouge lui
sera montré et ceci résultera en une disqualifinati
immédiate (réf. 10.3.).

11.6.2 Si un joueufassistant sportif quitte la zone de jeu
pendant la partie sans la permission de l'arbitre,
méme si cela se produit entre les manches ou lors
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d’'un temps d’arrét (p.ex.: quitter le terrain de @i
aller aux toilettes).

11.6.3 Si I'equipement ne répond pas aux criteces |
d’'une deuxiéme vérification de salle d’appel o lor
d’une vérification au hasard (réf. 20.12.4).

11.6.4 Un carton rouge signifie toujours la susmens
d’au moins une partie. Si cela se produit en finale
ou lors de la derniere partie d’'un c6té dans un
tournoi, la pénalité aura lieu lors du prochain
tournoi puisque cela a lieu dans la méme année.

11.7 Si en langant le cochonnet, le joueur commetinfraction,

le cochonnet sera non valide (réf. 6.6)

12. MANCHE INTERROMPUE

12.1 Si une manche est interrompue en raison dasreur de

12.2

12.3

arbitre ou d'une action commise par [larbitre, en
consultation avec le juge de ligne il replacerabafies a
leur position antérieure (I'arbitre essayera totgowde
respecter le pointage précédent, méme si les badlesont
pas exactement a leur position antérieure). Darsas ou
I'arbitre détermine que cela n’est pas possibleminche
sera recommencée. L'arbitre prendra la décisiueldi

Si une manche est interrompue a cause d'uearesu une
action commise par un des coétés, l'arbitre fera roema
larticle 12.1, mais il peut consulter 'équipe deantagée
afin d’éviter de prendre une décision qui ne sqrast juste.

S’il y a une manche interrompue et que des balles d
pénalité avaient été accordées, celles-ci seragema la fin
de la manche qui a été rejouée. Sile coté ooueur qui a
causé l'interruption de la manche a des ballesé&halfié, il
n'aura pas le droit de les lancer.
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13. COMMUNICATION

13.1

13.2

Il N’y aura aucune communication entre le ysuEassistant
sportif, I'entraineur et les substituts durant orenche.

Les exceptions sont :

Lorsqu’'un joueur demande a son assistant sportifade
certaines actions spécifiques : bouger le fauteuilant,
bouger le dispositif d’assistan¢empe) rouler la balle ou
remettre la balle au joueuCertaines actions routinieres sont
permises sans faire de demande spécifique a tassis
sportif.

Les entraineurs peuvent féliciter ou encouragefjouleur
apreés le lancer et entre les manches.

Communications entre les entraineurs, les substauteur
assistant sportif BC3 mais d’'une fagon ou les &hl&ur le
terrain ne peuvent les entendre. Si selon I'opina
I'arbitre, les athletes peuvent les entendre, iteeb
considérera ces communications comme étant inappesp
et donnera une sanction de deux balles de pénaéfé
11.1.3).

Pendant une manche, lorsque les c6tés n'ont pas rec¢
d’indication de jouer (c.-a-d. signalement de litad), les
athlétes des deux cotés peuvent converser toutnims,
doivent cesser des que le c6té opposé a recudatidn

de jouer.

En double et en équipe, durant la mancheujdgs joueurs
ne peuvent pas se parler entre eux a moins queti&aieur
ait signalé que c’est a leur tour & jouer.
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13.3

13.4

135

13.6

13.7

En double BC3, un athléte ne peut pas indiqueassistant
de son partenaire comment ajuster sa rampe. Chageer
doit communiquer directement avec son propre asgist
sportif.

Entre les manches, les joueurs peuvent conguenientre
eux, avec leur assistant sportif et avec leur &mera.
Aussitdt que l'arbitre est prét a commencer la paite
manche, la communication doit s'arréter. L’arbitne
retardera pas la partie pour des discussions quiactengent
inddment. Le capitaine ou les joueurs n’ont pagr@et de
sortir de leur aire de lancement entre les mansaat pour
faire une substitution, durant un temps d’arrétamec la
permission de l'arbitréréf. 6.19 13.5.

En double et en équipe, chaque c6té a le drait temps
d’'arrét par partie. Le temps d’arrét peut étre aedé entre
les manches soit par I'entraineur ou par le capgtaill est
d’'une durée de deux minutetes joueurs peuvent sortir de
leur aire de lancement mais doivent retourner dass
mémes aires aprés le temps darrét. Si les det&sco
retournent a leurs aires de lancement, le tempséd’aera
considéré comme terminé. Les joueurs ne peuvelttegie
terrain pendant un temps d'arrét sans la permissien
l'arbitre. S’ils quittent le terrain pour quelquason que ce
soit, ils auront un avertissement (carton jaune karbitre
notera sur la feuille de pointagéRéf. 11.6.2)

Un joueur peut demander a un autre joueurodgdy dans
son aire de lancement si le joueur bloque sa vuaffeate
son lancer, mais il ne peut pas lui demander d#& sigr son
aire de lancement.

N’importe quel joueur, pas seulement le capitaipeut
parler a l'arbitre lorsque c’est a son c6té dejoue
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13.8 Apres que l'arbitre ait déterminé quel c6té va &@andes
athlétes peuvent demander le pointage ou demamnder u
mesurage. Les demandes concernant le positionnement
des balles (c.-a-d. quelle balle est la plus prpceeont
ignorées. Les athlétes peuvent aller eux-mémeslesur
terrain pour voir comment les balles sont positées

13.9 Si une traduction est requise sur le terraimdpnt une partie,
I'arbitre en chef aura la pleine autorité de choig
traducteur approprié. L'arbitre en chef essaierabadid
d’utiliser un bénévole sportif ou un autre arbitpei n’est
pas impligué dans une autre partie. Si aucun ttaduc
approprié n’est disponible, I'arbitre en chef pehbisir un
individu qui est membre du pays de I'athléte

13.10 Les traducteurs ne seront pas assis surrri@ntede jeu.
Aucune partie ne sera retardée si un traductetst rpas
présent lorsque nécessaire.

13.11 Les athlétes, assistants sportifs, entraineusslestituts,
ne peuvent utiliser de communicateurs radio/moliles
de téléphones intelligents, lorsqu’ils sont suekeain.

14. TEMPS

14.1 Chaque joueur a un temps limite pour jouegubamanche
qui sera calculée par le chronométreur.

14.2 Propulser le cochonnet compte dans l'allonatie temps
d’une partie.

A partir du 1er janvier 2014, le réglement 14.&asemplacé
par ce qui suit« Jusqu'a une minute sera donnée pour
propulser le cochonnet. L’horloge sera ensuite rerae au

temps alloué pour la classe de jeu »
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14.3

14.4

14.5

14.6

14.7

14.8

14.9

Le temps d'un coté débute lorsque larbitrdigoe au
chronométreur queldté doit jouerincluant le cochonnet

Le temps arréte des que la balle qui a éteéan
s’immobilise ou traverse les lignes délimitantderain.

Si un c6té n’a pas lancé toutes ses ballsguerle temps est
écoulé, les balles qui n'ont pas été lancées degi@nnon
valides et elles sont placées dans le contenaribaties
mortes. Dans le cas des joueurs BC3, la ballecestidérée
comme étant relachée lorsqu’elle commence a rolales la
rampe.

Si un joueur lance la balle apres que le teegpsecoulée,
I'arbitre essaie de l'arréter avant qu’elle n'ateete jeu. Si
la balle lancée affecte les balles sur le terdaimanche est
considérée comme une manche interrompue.

La limite de temppour les balles de pénalité est de deux
minutes pour chaque infraction (2 balles) pour deules
classes de jeu

Durant chaque manche, le temps qui reste graque coté
sera clairement identifié sur le tableau d’affichad\ la fin
de chaque manche, le tempsil reste pourchaque co6té est
noté sur la feuille de pointage.

Durant la manche, s’il y a eu une erreur aeetemps
calculé, I'arbitreferaun ajustement pour la corriger.

14.10 S’il y a une dispute ou de la confusion,biie doit arréter

les chronométres. S'il est nécessaire d’arrétedaenla
manche a des fins de traduction, le chronométre &tce
arrété. Dans la mesure du possiblde traducteur ne devrait
pas étre de la méme équipe que le joueur.

14.11 Les limites de temps suivantes seront apqdis|u
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BC1 5 minutes / joueur / manche
BC2, BC4 5 minutes / joueur / manche
BC3 6 minutes / joueur / manche

Double BC3 8 minutes / double / manche
Double BC4 6 minutes / double / manche
Equipe 6 minutes / équipe / manche

YVVVVVYY

Dés le ¥ janvier 2014, la limite de temps indiquée ci-despour
chaque classe de jeu sera réduite d’une minute.

» Balles de pénalité 2 minutes/infraction (2 ésill
 Temps d’arrét 2 minutes

* Temps d’'arrét médical 10 minutes

» Balles de réchauffement 2 minutes

14.12 Le chronométreur annoncera verbalement d/oneforte et

claire : 1 minute, 30 secondesl0 secondest O quand le
temps est écoulé.

14.13Le temps d’'arrét durera 2 minutes.

15. CRITERES ET REGLEMENTATIONS POUR
L’UTILISATION D’UN DISPOSITIF D’ASSIS-
TANCE (RAMPE)

15.1

15.2

Un dispositif d’assistance (rampe), lorsqupodé au sol,
doit étre d’'une dimension ne dépassant pas I'espadaire

de lancement soit: 2,5m X 1 m. Les rampeduant tous
les accessoires, rallonges, et bases doivent @sigomnés a
leur longueur maximale durant la mesure.

Un dispositif d’assistance (rampe) ne peutgcun temps
étre munis de mécanisme pouvant aider a propudsesalle,
a provoquer une accelération ou décélération dmlle ou
I'orientation de la rampe (p. ex., lasers, niveafgjns,
38



15.3

154

155

15.6

15.7

15.8

dispositifs pour viser, etc.). Une fois que la bakt relachée
par le joueur, rien ne doit obstruer la balle dianefagon.

Un joueur doit avoir un contact physique digaec la balle
lors du relachement. Un contact physique diredutraeussi
I'utilisation d’un dispositif d’assistance rattact#&ectement
a la téte, au bras ou a la bouche du joukarlongueur
maximale du dispositif d’'assistance est de 50 cinleS
joueur utilise un dispositif rattaché soit a laetébu a la
bouche, il sera mesuré a padin milieu dufront ou de la
bouche. Si le dispositif d’assistance est rattaainéras, il
sera mesuré a partir du milieu de I'épaule.

Entre les lancers, le dispositif d’assistaftaepe)doit étre
clairement déplacé vers la gauche et vers la drSiteine
rampe est fixée a une base, et ne peut étre déplacé
indépendamment de la base, la rampe compléte miclaa
base doit étre déplacée vers la gauche et versite.d

Un joueur peut utiliser plus d'un dispositifagssistance
(rampes/pointeurs de tétegurant une partie. Tous les
dispositifs d’assistance doivent demeurer a lietér de
I'aire de lancement du joueur (réf. 11.02.1

Durant chaque manche, [larbitre/le juge dendig
ramassera(ont) les balles du terrém-a-d. les balles de
pénalité) pour les joueurs B@&3in d’éviter que les assistants
sportifs ne se tournent et regardent le jeu sterfain.

Un dispositif d’assistancgampe)ne doit pas chevaucher la
ligne devant I'aire de lancement quand la balleeachée.

Si une rampe se brise durant une manche long gartie

individuelle ou doublgle chronométre est arrété et le joueur

a dix (10) minutes pour réparer la rampe. En daubh

joueur peut partager sa rampe avec son coequepmr son

substitut En partie individuelle, si la rampe ne peut étre
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réparée et gu'il est impossible de continuer derfj@ans la
rampe, le joueur devra déclarer forfait (réf. 18)4.

16. ECLAIRCISSEMENTS ET PROTETS

16.1

16.2

16.3

16.4

16.5

Durant une partie, si un c6té juge que l'egbd fait une
erreur ou a pris une mauvaise deécision qui afflectésultat
de la partie, le joueur/capitaine peut, a ce monagtiter
I'attention de l'arbitre et lui demander une exation. Le
chronometre doit étre arrépef. 14.10)

Durant une partie, un joueur/capitaine peuhateler une
précision sur un reglement a l'arbitre en chefjdaision est
finale.

16.2.1 D’apres les articles 16.1 et 16.2, duram partie,
les joueurs doivent attirer I'attention de l'arbitsur
une erreur ou une décision qu'ils jugent incorrette
demander une clarification. Les joueurs doivent
€également avoir recours a l'avis de l'arbitre éefc
s'ils veulent procéder selon I'article 16.3.

A la fin de chaqueartie, on demandera a chaque c6té de
signer la feuille de pointage. Si un cété désinefan protét
concernant une décision ou une action rendue dueant
partie, ou pense que l'arbitre n’a pas agi confonegt aux
reglements pendant la partie, la feuille de poimtag doit
pas étre signée.

L’arbitre doit indiquer I'heure a laquelle |gartie s’est
terminée (apres qu'il ait noté les résultats sufelalle de
pointage). Le protét doit étre émis dans les &ef30)
minutes suivant la fin de la partie. Si aucun @rat’est
recu, le pointage reste comme tel.

Le formulaire de protét doit étre remis sacrétariat de la
compétition par le joueur / le capitaine ou le gédiéquipe
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16.6

accompagné de 18@n espéce. Le protét doit inclure une
explication de la situation avec justification et i®férer a
des points précis du «livre des réglements». iti@rten
chefou une personne désignée formera le plus tot dessib
un Comité de protét. Ce comité est compose de :

» larbitre en chef

» deux arbitres internationaux qui n'ont pas arbi@é
partie en question et qui ne proviennent gasméme
pays que les joueurs impliqués dans le protét.

16.5.1 Une fois que le Comité de protét est formé, il dévr
consulter l'arbitre impliqué dans la partie qui a
donné lieu au protét avant de rendre une décision
finale. Les membres du Comité de protét devraient
se rencontrer dans un endroit privéloutes les
discussions ayant trait au protét doivent
demeurer confidentielles.

16.5.2 La décision du comité de protét sera reipasedcrit
le plus tét possible au joueur/capitaine ainsi gu’'a
joueur/capitaine de I'équipe adverse.

S'’il est nécessaire de reconsidérer la décigndue par les
membres du Comité de protét, la reconsidérationlade
décision du jury ne pourra étre faite qu’aprés péoa d’'un
formulaire de protét plus détaillé. S’il y a lieles deux
parties impliguées peuvent étre entendues. Quadd |
protét est recu, le délégué technique ou une peeson
désignée formera le plus tét possible le Jury dggpgui
comprend :

> le délégué technique

» deux arbitres internationaux qui n'ont pas été iqu#s
dans le premier protét ou qui ne proviennent pas du
méme pays que les joueurs impliqués dans le protét.
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16.6.1 La décision du Jury d’appel est finale.

16.7 Les deux parties impliquées dans une parties sootét
peuvent demander une révision de la décision repdude
comité de protét. lls doivent soumettre un forrralale
protét accompagné de 16dBP. Cette demande de révision
doit étre soumise au plus tard trente (30) minapges avoir
recu la premiere décision rendue par le comitérde&€p Le
comité de protét ou la personne désignée, prenunaote
I'heure a laquelle le joueur/cété ou la personner@miée
(c.-a-d. gérant d’équipe ou entraineur) recevradaision
initiale et cette personne doit signer la feuill@utes les
discussions ayant trait au protét doivent demeurer
confidentielles.

16.8 Si la partie doit étre rejouée suite a unesd#t rendue
apres un protét, celle-ci sera rejouée a partidéhut de la
manche qui @onné lieu au protét.

16.9 Si le motif pour un protét est connu avandébut d’'une
partie, le protét devrait étre soumis avant le té&tei la
partie.

Si pour une raison quelconque, le protét a liensda
salle d’appel, I'arbitre en chef ou le déléegué tegbhe

devrait étre avisé de l'intention de présenter oigh. Le

protét ne sera pas considéré pour étude si leecHtiestion
n'a pas suivi les procédures mentionnées dans regiie.

17. FAUTEUILS ROULANTS

17.1 Le fauteuil roulant doit respecter les norne@svigueur.
Cependant, des modifications qui ont été appori@es
fauteuil pour le confort de tous les jours sonteptables
pour la compétition. Les triporteurs peuvent égaletrétre
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utilisés.Les réflecteurs qui permettent aux assistants @3
voir le terrain sont interdits.

La hauteur maximale du siege incluant le coussidae
planche de soutien est de 66 cm du plancher at lleootus
élevé dusiegeou les fesses sont en contact avec le coussin.
Si pour des raisons médicales le siege du fauteulidnt est
incliné, la mesure est prise a partir du sol juagyoint ou

le poids est supporté, soit le point le plus basfdsses.

17.2 Si le fauteuil roulant se brise pendant une partee,
chronometre est arrété et le joueur aura dix (1Djutes
pour le réparerSi le fauteuil roulant ne peut étre réparé,
I'athlete doit continuer de jouer. Si cela est irsgble, il
doit déclarer forfait (réf. 10.4.8).

17.3 Dans le cas ou il y aurait une contestatianbitre en chef
assisté du délégué technique prendra une décisale sera
finale.

18. RESPONSABILITE DU CAPITAINE

18.1 En équipe et en double, chaque c6té est manéum
capitaine a chaque partie. Le capitaine doit éagement
identifié a I'arbitreet doit porter un « C » sur le devant de
son chandail et étre clairement visible a l'arbit@haque
capitaine, club ou pays est responsable de folenarC ».
Le capitaine agit au nom de I'équipe et a les nesabilités
suivantes :

18.1.1 Représenter I'équipe/le double lors du &rag sort
et décider s'il joue les balles rouges ou bleues.

18.1.2 Décider lequel de ses joueurs doit lanceardua
partie,incluant les balles de pénalités, si les athletes
ne peuvent s’entendre
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18.1.3 Demander un temps d’arréti une substitution.
L’entraineur peut aussi faire ceci.

18.1.4 Reconnaitre la décision de l'arbitre dutardompte
des points.

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

18.1.6 Signer la feuille de pointage ou désigner une autre
personne pour la signer en son ndm personne qui
signe doit signer son propre nom.

18.1.7 Soumettre un prot@tentraineur ou le responsable
de I'équipe peut également faire ceci.

18.1.8 Le capitaine représente I'équipe mais tawtejr
individuel peut demander des questions a I'arbitre.

19. PROCEDURES POUR LE RECHAUFFEMENT

19.1

19.2

Avant le début de chaque partie, les joueursvent
s’échauffer dans la zone de réchauffement désignéstte
fin. Cet endroit doit étre utilisé exclusivementr pias
compétiteurs qui joueront dans I'heure qui précéele
partie a I'horaire désignée par le comité orgasisahdte.
Les athlétes, les entraineurs et les assistantifsget un
traducteur par payspeuvent entrer dans la zone de
réchauffement et se diriger vers leur terrain datigue
désigné, selon I'horaire attribué.

Dans la zone de réchauffement, les joueursepelétre
accompagnés d’un maximum de personnes comme suit :
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19.3

BC1 1 entraineur, 1 assistant

BC2 1 entraineur, 1 assistant

BC3 1 entraineur, 1 assistant

BC4 1 entraineur, 1 assistant

Double BC3 1 entraineur, 1 assistant par ahlét
Double BC4 1 entraineur, 1 assistant

Equipe BC1/BC2 1 entraineur, 1 assistant

VVVVYVYYY

Un traducteur et ushysiothérapeute/massepar pays peut
entrer dans la zone de réchauffement si nécessairae
peuvent aider avec I'entrainement.

20. SALLE D’APPEL

20.1

20.2

20.3

Une horloge officielle sera placée antréede la salle
d’'appel et sera clairement identifiée.

Avant d’entrer dans la salle d’appel, chagmeeyr doit

s’assurer que son numéro d’athl&msi que sacocarde

d’accréditationsoient clairement visibles.es numéros des
compétiteurs seront placés sur la poitrine ourtebg (avant)

et les assistants BC3 auront le numéro de l'atisigtée dos.

Si ce reglement est enfreint, l'acces a la salfppkl sera
refuse.

L’inscription est faite a la table de la salle ddap

Pour les compétitions individuellesus les joueurs doivent
étre inscrits entre trente (30) et quinze (15) raswavant

I’heure prévue pour leur partie.

Pour les compétitions en équipe ou en double, tess

joueurs doivent étre inscrits entre quarante-ciiy €t vingt
(20) minutes avant I’heure prévue pour leur partie.
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20.4

20.5

20.6

20.7

20.8

Chaque c6té (individuel, équipe, double) doit £nre tous
ensemble a I'entrée de la salle d’appel au mémeenbet
apporter tout leur équipement sportif.

Un entraineur peut seulement enregistrer uméetat
individuel si cet athléete est I'entréede la salle d’appel.
Tous lesjoueurs des deux cotés doivent étre dans la salle
d’appel et attendre dans leur zone respective lpoupartie.

L’article 6.1 ne sera pas appliqué si un cetst cause par le
Comité organisation hoéte. Si, pour n’importe quedeson,
des parties sont retardées, le COH avisera partégs les
gestionnaires d’équipe, aussitbt que possible.

A I'heure prévue, les portes de la salle dhpgeront
fermées et aucune autre personne ou piéce d’éqeipeme
pourra entrerapres que la porte ait été fermé®es
exceptions peuvent étre considérées par I'arbitrenef ou
le délégué technique).

Les traducteurs peuvent entrer dans la salkgpd
seulement a la demande de I'arbitte doivent étre présents
dans la zone a I'extérieur de la salle d’appel alamébut
d’une partie afin de pouvoir entrer dans la sakgpel.

Les joueurs peuvent étre accompagnés damdidadsappel
d’un maximum de personnes comme suit :

BC1 1 entraineur, 1 assistant

BC2 1 entraineur

BC3 1 entraineur, 1 assistant

BC4 1 entraineur,

Double BC3 1 entraineur, 1 assistant par ahléet
Double BC4 1 entraineur,

Equipe BC1/BC2 1 entraineur, 1 assistant

VVVVYVYYY
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20.9 Les arbitres entreront dans la salle d’appel afimpceparer
une partieau plus tard lorsque la porte de la salle d’appel s
fermera.

20.10 L’arbitre peut demander a l'athléte de mans@ numéro
de compétiteur et sa cocarde d’accréditation afsn d
confirmer I'information.

20.11 Une fois enregistré et entré dans la sailppkl, les athletes,
les entraineurs et les assistants sportifs ne kb aucun
temps sortir de la salle d’appel. S’ils le fons, ile pourront
étre réadmis et ils ne pourront prendre part atde(20.15
est une exception.D’autres exceptions peuvent étre
considérées par 'arbitre en ctetfoule délégué technique).

20.12 L'examen de tout I'équipement sportfballes et la
confirmation des étampes d’approbation sur lesefals
roulants, les dispositifs d'assistance (rampesg, téras ou
pour la bouche, etcet le tirage au sort (réf. 6.8vraient
étre effectués dans la salle d’appel.

20.12.1 Vérification au hasard

20.12.1 Les balles qui ne rencontrent pas lesresteeront
confisquées jusqu’a la fin de la derniere journée d
la compétition.L’arbitre notera les balles rejetées
sur une feuille de pointageles joueurs pourront
alors remplacer les balles qui ont été confisquées
par des balles de compétition. Apres la partie, les
balles de compétition seront retournées a I'arbitre

20.12.3 Lorsqu’une ou des balle(s) ne rencontrgias) les
criteres lors d’'une vérification au hasardthléte
se verra décerner un avertissement conformément a
I'article 10.4.1 Si un athléte a plus d'une balle
rejetée lors de la méme vérification au hasard, cec
sera considéré comme un seul avertisseneet.
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avertissement ne compte pas comme un
avertissement « sur le terrain ».

20.12.4 Sil'équipementd’un athlete ne rencontre(nt) pas les
crittres a une deuxieme occasion lors d'une
vérification de salle d’appel ou d’'une vérificatian
hasard,cet athlete sera disqualifi€¢ conformément a
I'article 10.4.2et10.4.6.

20.12.5 Lorsqu’une ou des balles sont rejetéathléte peut
demander le type de balles qu’il désire (dures,
moyennes ou molles) si celles-ci sont disponibles,
mais il recevra seulement le méme nombre de balles
et non pas un ensemble de balles pour choisirscelle
dont il a besoin.

20.12.6 Les joueurs et les entraineurs peuveigtass la
vérification au hasard. Si une ou des balle(s)
échoue(nt), l'arbitre doit appeler l'arbitre en the
pour refaire I'évaluation.

20.12.7.En équipe ou en double, il est nécessaire
d’identifier 'équipement des athlétes dans laesall
d’appel afin de savoir qui recevra une infraction s
de I'équipement échoue la vérification.

20.13 Nombre de balles permises dans la salle d’appel :

20.13.1 En individuel, chaque joueur peut appattars la
salle d’appel 6 balles rouges, 6 balles bleues et 1
cochonnet. (réf. 5.1)

20.13.2 Chaque membre d'un double (incluant les
substituts) peut apporter dans la salle dappel 3
balles rouges, 3 balles bleues, et 1 cochonnet par
double (réf. 5.2)
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20.13.3 Chaque membre dune équipe (incluant les
substituts) peut apporter dans la salle d'appel 2
balles rouges, 2 balles bleues, et 1 cochonnet par
equipe (ref. 5.2)

20.14 Les balles de compétition peuvent seulemeat (&ilisées
par des joueurs qui n'apportent pas leurs propaiesdans
la salle d’appel, ou par des joueurs dont les baiie
rencontrent pas les critéres lors d’'une vérificatio hasard.

20.15 S’ily a un délai dans I'horaire, si quelgu'demande d’aller
a la toilette, l'arbitre en chef ou le délégué teghe
peuvent donner une telle permission selon les atidics
suivantes

» lautre cbté pour cette partie doit en étre informeé

* si l'athlete est dans la salle d’appel, un membre
du personnel doit accompagner l'athlete;

e si l'athlete est dans la salle d’appel, I'informer
que s'’il n'est pas de retour avant que le groupe
quitte pour faire son entrée sur le terrain de jeu,
ils devront déclarer forfait.

20.16 Chaque coté devrait seulement apporter a la salppel les
articles nécessaire pour la compétition

20.17 Les communicateurs radio/mobiles et les téléphones
intelligents ne peuvent étre utilisés dans la s#lepel, a
moins que ce soit a des fins d’écouter de la mesmude
contrdler le fauteuil roulant électrique.
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21. TEMPS D’ARRET MEDICAUX

21.1

21.2

21.3

21.4

21.5

21.6

Si un joueur devient malade pendant une péttaoit s’agir
d’'une situation sérieuse), n'importe joueur peutndeder
un temps d’arrét médical si nécessaire. Une ppeig étre
interrompue pour un temps d’arrét médical pendan{iD)
minutes et au cours duquel [larbitre doit arréter |
chronométrage de la partie.

Un joueur peut demander un (1) seul temps d'arrét
médical par partie.

Un joueur qui demande un temps d’arrét medical &oé vu
sur le terrain des que possible par le médecigr@ésiu site.

En individuel, si un joueur n’est plus capable datmuer, il
déclare forfait (réf. 10.4.4.0.4.9.

En équipe, si un joueur eshalade etincapable de
poursuivre le jeu, la manche en cours doit étmaite¥e sans
ses ballesestantes Le substitut peut seulement remplacer
un joueur entre les manch@ef. 6.19 et 10.4.5).

En doubleBC3 et BC4 si un joueur estnalade en’est plus
en mesure de poursuivre le jeu, la manche doittétreinée
sans ses balles restantes. Si son coéquipier @eedes
balles a lancer, il pourra les lancer lorsque ca &eson tour
de jouer. En double BC3, si c'est le joueur ayant la
paralysie cérébrale qui est incapable de continetequ’il
n'y a pas de substitut ayant la paralysie céréplalpartie
ne peut continuer. Un substitut peut seulement k&cep un
joueur entre les manchdséf. 6.19). S’'il n'y a pas de
substitut ayant la paralysie cérébrale, on doitladéc
forfait (réf. 10.4.8),a moins que le joueur soit seulement
incapable de continuer dans la derniere manches Dan
tel cas, ce c6té ne déclare pas forfait. Si urhe séuation
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se produit a la derniere manche et que le brisatitég
doit encore étre joué et qu’il N’y a pas de substtyant
la paralysie cérébrale, ce c6té devra déclareaiforf

21.7 En compétition double BC3, si un arrét médical est

demandé pour un assistant sportif, les joueurs geuv
partager le méme assistant pour le restant de fechea
Une substitution doit avoir lieu entre les mancig#g.n’y

a pas de substitut sur le terrain, les joueurs eiv
partager un assistant pour le restant de la partie.

21.8 En compétition double BC3, pendant la période de di

(10) minutes, les assistants sportifs n'ont padrtat de
regarder le jeu. Le joueur malade doit étre sojgaéun
personnel médical et peut étre aidé par I'assigpaottif
du joueur si nécessaire pour aider a la communpicati

21.9 En compétition d’équipe, si le prochain joueur ickx le

cochonnet est disqualifié ou tombe malade et est
maintenant incapable de continuer, et qu'il n'yas ple
substitut, le cochonnet sera lancé par la persauie
devait lancer le cochonnet a la prochaine manche.

21.10En équipe, si un joueur ne peut continuer de ppeli@ux

parties subséquentes (seulement pour une raison
médicale) et qu’il N’y a pas de substitut, I'équipeut
continuer de jouer avec deux (2) joueurs qui @ibsit
guatre (4) balles seulement. Si c’est un athletd BQi

est incapable de continuer, et qu’il n'y a pas dlesstut
BC1, la partie peut continuer sans athlete BC1.

21.11Si un joueur continue de demander des temps d’arrét

médicaux dans les parties subséquentes, le délégué
technique, apres avoir consulté un médecin et un
représentant du pays de ce joueur, détermineiatisiete
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devrait étre retiré pour le restant de la compmatitiEn
individuel, si un joueur est retiré pour le restaet la
compétition, toutes les parties subséquentes qutihit
jouées auront un pointage correspondant au poinkade
partie ayant la plus grande différence de pointsetée
division ou série €éliminatoire.

La BISFedreconnait que certaines situations qui n'ont pasliiscutés

dans ce manuel peuvent survenir. Ces situatiomntséraitées au
moment ou elles surviendront en consultation avec délégué
technique et/ou l'arbitre en chef.

Les pages suivantes (Annexes 1, 2 et 3) contiemestdiagrammes
de signes qui seront utilisés par les arbitres, dgplications
concernant les procédures de protét et enfin ugratiame du terrain
de boccia. Les signes ont été développés afinefadtant les arbitres
et les joueurs pour comprendre certaines situatibas joueurs ne
peuvent protester si un arbitre oublie de fairsigne particulier.

52



Annexe |



Signes officiels de l'arbitre

Situation a
signaler

Description des
signes

Signes qui doivent étre faits
par l'arbitre

Signal de lance
le cochonnet ol
les balles de
pratique

(Article: 6.4;
6.5)

=

I
Etendre le bras
pour indiquer de
lancer

Signal de lance
une balle de
couleur

(Article: 6.7,
6.8; 6.9)

r
Montrer la couleur
de la palette selon
le c6té qui doit
jouer

Temps d'arrét

(Article: 13.4)

Mettre la paume dg
la main au-dessus
des doigts de
I'autre main qui
sont a la verticale
(en forme de T) et
dire quel cote I'a
demandé. (Par ex.
Temps d'arrét pou
— Nom du joueur /
equipe / pays /
couleur des balles

1%
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Substitution

(Article: 6.19)

Faire tourner un
avant-bras autour
de l'autre

Mains cOte a cote,
les éloigner I'une

Mesurage de l'autre comme si
on utilisait un
ruban a mesurer l
Demande de

I'athléte d’aller
sur le terrain

(Article: 7.6)

Pointer le joueur e
ensuite 'oeil de
I'arbitre

[

Communicatiory
inappropriée
(Article: 11.1.3;
13)

Pointer la bouche
et bouger I'index
de l'autre main de
gauche a droite
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Balle morte /
balle hors du
terrain

(Article: 6.13)

Pointer la balle et
lever I'avant-bras
a la verticale,
main ouverte,
paume vers le
corps de l'arbitre
et dire:« Out »
ou balle morte
Puis, élever la
balle sortie du
terrain

Retrait de balle

Pointer la balle et
lever I'avant-bras,
main en forme

concave, avant de

(Article: 10.3; .
11.2; 11.4) retirer la balle
' (autant que
possible!)
2 balles de
pénalité
Lever et écarter
(Article: 10.2; |deux doigts
11.1; 11.2; \ |
11.3)
Avertissement | Montrer le carton & |
jaune pour
(Article: 10.4; | |'nfract|on
11.3) resul@ant enun
avertissement
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2¢ avertissement

résultant en un{ Montrer le carton

disqualification

(Article: 10.4.)

jaune, puis le
carton rouge

Disqualification

(Article 10.4;
11.6)

Montrer le carton
rouge

Infractions qui
s’annulent

(Article: 10.2.6)

Lever
verticalement les
deux pouces

Fin de la
manche / Fin d¢
la partie

(Article: 6.10)

. Croiser les avant-
'bras puis les
éloigner un de
I'autre
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Pointage

(Article: 7)

Mettre les doigts
sur la couleur
correspondante de
la palette pour
montrer le pointage
(par ex., 3 points
pour rouge)

D

Exemples de pointages

3 Points pour

7 Points pour

10 Points pour 12 Points pour

rouge rouge rouge rouge
Signe du juge de ligne
Situation a | Description du Signe qui doit étre fait par
signaler signe le juge de ligne

,?\ttirer . Lever le bras dans
I'attention de .
o les airs
I'arbitre

2

Concepteur graphique:Francisca Sottomayor
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Annexe 2



Etapes relatives au prc

Temps limite :

Les protéts formg
doivent étre soumis
plus tard 30 minut
suivant la fin de

patie (I'heure inscri
sur la feuille d
pointage).

Soumettre le protét au
secrétariat de la
compétition avec le dépot.

\_,("

SECRETARIAT DE LA
COMPETITION (SC).

v

Information fournie
parle SC:

- Formulaires
protét disponibles;

- L’horloge officiellg
est dans un endrn
visible.

Soumettre le protét au
délégué technique (DT).

— 1

Le DT informe I'arbitre en
chef (AC).

Le SC doit:

- Recevoir le dépot
protét (15@);

- Ecrire sur |
formulaire du protét
date et [I'heure
laquelle le formulaiy

a été regu et le signer;

- Donner une copie
protét a la person
qui I'a soumis;

- Informer le délégu
technique
immédiatement;

- Remettre «un avis

protét» ay
gestionnaire d’équi
de l'autre cof

impliqué dans cet
partie.

Etapes de la réponse du G

U

L’AC
formera un

Comité de

Le Comité de prot
devrait consult
I'arbitre impliqué dan
la partie qui a don
lieu au protét avant
rendre une décisi
finale.

protét. (CP)

Les membres du
CP devraient se
réunir dans un

endroit privé.

Demander a l'individ
qui recoit la décisidg
de signer la copie e
I'organisation et (
noter la date et I'heu
de la réception.

Répondre au
protét.

L’AC demande a s
adjoint (ou aut
arbitre de son choi
de le/la  remplac
dans l'aire d
compétition. L
Comité de Protét ¢
formé de : I'arbitre §
chef et deux arbitee
internationaux qui 1
sont pas impliqu
dans la partie, ou d
ne proviennent pas
méme pays que
joueurs impliqud
dans le protét.

1%

Toutes les discussid
ayant trait au pro
doivent demeur
confidentielles.

Le Secrétariat informe les

deux partis impliqués de
la décision prise.
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Etapes de remise de la décit

Le protét a t-il été
jugé recevable?

oul

A

L'autre coté

v

Accepte-t-il la
décision?

Rembourser le protét.

Le Secrétariat émet
recu pour le montg
du protét.

NON

v

Remettre une copie
du protét.

(. . )
La partie sera
rejouée a
partir du

début de la

manche qui a

donné lieu au

protét.

7

p
Protét soumis

au jury

d’appel.

Le coté qui a
soumis le protét

v

Accepte t-il la

décision?
oul NON
A 4 A 4

s ; A ;

Le résultat Protét soumis

demeure au jury

inchangé. d’'appel.
-
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Etapes du jury d’appel A~ .
pes du Jury ¢-app Protét au jury

d’'appel

Temps limite : |Ig

protétdoit étre soum v

au plus tard 3 Soumettre le protét au S(

minutes  suivant | — avec le dépot.

réception de

décision originale ¢
comité de protét.

—

SECRETARIAT DE LA
COMPETITION (SC)

/

Informations
fournies par le

SC:

- Formulaires de pro
disponibles;

- L’horloge officielld
est dans un endr|
visible.

Si applicable, les de
parties impliquéd
seront entendus av;
de rendre une décis
finale.

Demander a l'individ
qui regoit la décisiq
de signer les copies
'organisation et (
noter la date et I'ney
de la réception.

]

Soumettre le protét au
délégué technique (DT)

Le DT doit

Le SC doit:
- Recevoir le paiemg
du protét (156);

- Ecrire  sur |
formulaire du protét
date et [I'heure
laquelle le formulag
a été regu et le sign€r;
- Donner une copie
protét a l'individu qu

I'a présenté;

- Informer le délégy
technique
immédiatement;

- Remettre «un a
du protét» a
gestionaire  d’équi
de lautre ch

impliqué dans ce
partie.

former un

comité de protét.

Les membres du
CP devraient se
réunir dans un

endroit privé.

Répondre au

Le jury d'appq
comprend délég
techniqgue et de
arbitres internationa
qui ne sont p
impliqués dans

partie, ou qui 1
proviennent pas

méme pag que g
joueurs impliqués dal
le protét.

protét.

Imprimer la réponse

copies) et la fai
signer  par tous |
membres du comité
protét.

Rembourser le protét

Le Secrétariat informe les
deux parties impliquées de Ig

décision prise.

Toutes les discussid
ayant trait au prof
doivent demeur
confidentielles.

La décision est
finale.

N

Le Secrétariat émet
recu pour le montg
du protét.

Le Protét
oul || aéte [ | NON ]
/ accepté? L

La partie sera rejouée a partir du
début de la manche qui a donné lieu
au protét.

Le résultat
demeure

inchangé.
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Lignes directrices pour le Protét

- Si un coté veut présenter un protét en dehota tenite de temps
(30 minutes), le secrétariat devrait les informeae da limite de
temps a été dépassée. Si ce cOté insiste pouteqpetét soit
accepte, le secrétariat ne I'acceptera pas;

- Les photographies et/ou les enregistrements sitoseront pas
acceptés pour appuyer le protét soumis;

- Rejouer une partie suite & un protét: L'arbitrg & tirage au
sort et le c6té gagnant choisit de jouer rouge leu.lSi un c6té a
recu des balles de pénalité, il ne pourra pas joegballes.

- Rejouer depuis le début de la manche qui a dtianéau protét,
suite a la décision du comité de protét: Les josi@levront rester
dans la méme aire de lancement et utiliseront l@es balles de
couleur. Les infractions qui ont été décernées dere@ manche qui
est rejouée suite a la décision du comité de prmeésont plus
valides, & moins qu’il s’agisse d’'un avertisseméatit ou d’'une
disqualification.

- Si la raison du protét est valide mais insuffisarpour
recommencer cette partie, (par ex., erreur de droeédans la salle
d’appel), le montant pour le protét ne sera paboemsé.

- Toutes les sommes relatives aux protéts qui nd pas
remboursées suite a la décision du comité de pmiétlu jury

d’appel seront conservées par le CBC.

63



Avis de protét

Cet avis vise a informer le gestionnaire d'équipe d
(nom du pays), que la partie joadtre
et (nom desi®wu
des pays) le I ingérer la dafe a (heure
de la partie) dans la division , fabjét d’'un protét
par (nom) de

(Pays).

Explication bréve du protét:

Remis a : h m, le /| ___insdrer la dafg

Remis par:

Recu par:
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Annexe 3



TERRAIN DE BOCCIA
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