PM Boccia saannot 2025

Johdanto

26. lokakuuta 2022 pidetyssa kokouksessa kaikkien Pohjoismaiden edustajat yksimielisesti
paattivat kayttaa BISFedin boccia-sdantdja muutamilla poikkeuksilla Pohjoismaiden
mestaruuskilpailuissa vuodesta 2023 alkaen. Tama liite sisaltaa Pohjoismaiden omat saanndt
seka poikkeukset BISFedin sdannoista, jotka otetaan kdyttoon Pohjoismaiden
mestaruuskilpailuissa. Dokumenttia tarkistetaan jokaisen Pohjoismaiden
mestaruuskilpailujen jalkeen.

BISFed (World Boccia) on julkaissut uuden version boccia-sdanndista, ja tata versiota
kaytetdan Pohjoismaiden mestaruuskilpailuissa 2025.

World Boccia kansainvalisetsaannot—-2025-2028 (v.1.0): https://www.worldboccia.com/wp-
content/uploads/2025/01/World-Boccia-Rules-2025-2028-v1.0.pdf

PM kisoissa:

1. Pelioikeus

1. Kenella on oikeus kilpailla.

Pohjoismaat valitsevat pelaajansa heidan kriteeriensa mukaan. Kaikki, jotka ilmoittautuvat
kisoihin, pitaisi luokittelu tehtyna. Kaikki pelaajat pitaa olla Nordic Master classification
listalla.

Vain hyvaksytyt luokittelijat voivat luokitella bocciassa.

2. lka

Pelaajien taytyy olla 15 vuotta vanhoja tammikuun ensimmainen paiva kilpailuvuotena.

2. Pelimuodot

Henkilékohtainen

Luokka 1 (BC 1/BC 2) 3 pelaajaa per maa
Luokka 1 kouru (BC3) 3 pelaajaa per maa
Luokka 2 (BC 4 ja muut) 3 pelaajaa per maa

Luokka 3S 3 pelaajaa per maa
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Luokka 3l 3 pelaajaa per maa
Luokka 3 3 pelaajaa per maa

Luokka 4 3 pelaajaa per maa

Uusi luokka 3l = pelaaijille, joilla on kehitysvamma, joka tarvitsee taktista apua.

Pari/joukkue

Luokka 1 1 pari per maa (2 pelaajaa + 1 vaihtopelaaja)
Luokka 1 1 pari per maa (2 pelaajaa + 1 vaihtopelaaja)
Luokka 2 1 pari per maa (2 pelaajaa)

Luokka 3S 1 pari per maa (2 pelaajaa)

Luokka 3l 1 joukkue per maa (3 pelaajaa)

Luokka 3 1 joukkue per maa (3 pelaajaa)

Luokka 4 1 joukkue per maa (3 pelaajaa)

Jos osallistuvien maiden ilmoittautuminen on vahainen, isantamaalla on oikeus lisata
pelaajia/joukkueita luokkiin.

Isdntamaa voiilmoittaa lisaa pelaajia, jotta jokaisessa luokassa olisi nelja joukkuetta. Luokkia
ei tule sekoittaa.

Yksilo- ja joukkuekilpailut ratkaistaan sarjapeleilld, joissa on vahintdan kolme
pelaajaa/joukkuetta kussakin ryhmassa.

Seka yksilo- ettd joukkuekilpailut tulisi ratkaista koti- ja vierasotteluilla.

3. Henkilokohtaiset luokat

- Kaikilla pelaajilla pitaa olla luokka ennen kuin turnaus alkaa
- Kaikki pelaajat on oltava Nordic boccia master listalla

Henkilokohtaiset luokat

Luokka 1 Luokka 1 voi siirtya ylospain yhden luokan, mikali ei ole tarpeeksi
pelaajia

Luokka 1

Luokka 2 Voi pelata seisten tai istuen

Luokka 3S Luokittelu maarittaa kuuluuko tahan luokkaan



Luokka 3l Voi pelata seisten tai istuen
Luokka 3 Voi pelata seisten tai istuen

Luokka 4 Voi pelata seisten tai istuen

Peliavustajasdannot:
Peliavustaja nakévammaiselle
- Voi menna kentalle antamaan signaaleja
Peliavustaja luokka 3I:
Peliavustaja voi seista pelaajan heittoruudussa

- Voi kertoa milloin on pelaajan vuoro heittaa
- Voi siirtaa pelaajaa oikeaan suuntaan

- Kertoa etaisyyden ja suunnan

- Eisaakoskea pelaajaan, kun han heittaa

- Eisaaauttaa enempdaa kuin ylla mainitut

3. Valine ja pallo tarkistus

Tarkastus suoritetaan ennen kilpailun alkua. Maiden on saavuttava paikalle maarattyyn
aikaan.

Kaikki turnauksen jarjestdmiseen tarvittavat asiat on toimitettava isantaorganisaation
toimesta.

Valineiden (pyoratuolit, kourut, osoittimet, hanskat, jne.) ja pallojen tarkastus on suoritettava
turnauksen alussa.

Paatuomari ja/tai hanen valtuuttamansa henkild suorittaa tarkastukset teknisen delegaatin
maaradmana ajankohtana.

Hylatyt pallot pidetaan hallussa turnauksen loppuun asti.

Hanskoille tai muille vastaaville apuvalineille, joita urheilija kayttaa kentalla, on oltava
luokittelun dokumentoitu hyvaksynta, ja ne on tuotava valinetarkastukseen.

1. Kaikkia palloja, jotka lapaisevat valinetestin, voidaan kayttaa. Pallojen ei tarvitse olla
BISFedin lisensoimia.

2. Satunnaistarkastuksia voidaan tehda. Emme kuitenkaan noudata BISFedin saantoja
koskien pallotarkastusta kilpailun aikana.

Call room: Kilpailussa ei kayteta call-roomia.



Pelaajien/joukkueiden on oltava valmiina aikataulun mukaisesti ottelun aloitukseen.
Otteluaika:

Luokat 1 + 1r noudattavat BISFedin séantéjen mukaista heittoaikaa.

Missdan muissa luokissa ei kéyteté ajastinta.

Luokat 2-4: Erotuomari voi antaa keltaisen kortin, jos pelaaja tahallisesti viivyttda erén
paattymista.

Erotuomari voi kehottaa pelaajia nopeuttamaan pelié ja kdyttda 1 minuutin aikarajaa erien
valilla tarvittaessa.

4. Kisavaatetus

Saman maan osallistujilla pitaisi olla identtisia vaatteita, esim.:

- Takki
- T-paita
- Housut

Mikali ei ole takkia paalla, pitaisi olla pelipaita paalla.

Jos tata sdantoa ei noudateta, joukkueenjohtajan on pyydettava poikkeuslupaa
paderotuomarilta.

5. Kilpailutuomaristo

Pohjoismaiden mestaruuskilpailuissa valitaan 3-5 hengen kilpailutuomaristo.
e Kilpailun jarjestaja paattaa, kuuluuko paatuomari kilpailutuomaristoon.
e Paatuomari ei saa olla kilpailun jarjestdjamaan edustaja.

e Kilpailutuomariston tehtavana on varmistaa, etta kilpailu jarjestetdan Pohjoismaiden
sdantdjen mukaisesti.



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

country), that the match played between and
(name of athletes or countries) on R (insert
date), at (time of match) in division , has been protested by
(name) from (Country).

Brief explanation of the protest:

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

Delivered by:

Received by:




6. Liite 1. tuomarin tarkistuslista

Kun call-roomia ei kdayteta, kaikki valmistelut tapahtuvat pelikentalla.

Ennen

1.

B®

o

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

ottelua:
Tarkista, mille kentalle sinut on maaratty (yleensa merkitty otteluohjelmaan).

Muista ottaa mukaan kolikko ja erotuomarin varusteet pelia varten (tarkista, onko setti
ajanottajan poydalla).

Mene kentalle viimeistdan 5 minuuttia ennen ottelun alkua.
Esittele itsesi urheilijoille, peliavustajille ja valmentajille.
Kysy joukkue-/paripelissa, ketka ovat kapteenit.

Kysy urheilijoilta, ovatko he valmiita kolikonheittoon.

Nayta kolikko urheilijoille ja anna heidan paattaa, kumpi tekee valinnan.

. Suorita kolikonheitto mahdollisimman nopeasti (tama ottelu voi olla valittu

satunnaistarkastukseen).

Heita tai pyorayta kolikkoa ja nayta tulos molemmille kapteeneille/urheilijoille.
Kolikonheiton voittaja valitsee varin.

Merkitse pelilomakkeeseen pelaajien varit.

Varmista, etta he tietavat, mika heittoruuduista on heidan.

Tarkista tuplasti, kuinka monta boccia-palloa heilla on kentalla. Kayttamattomat pallot
jatetaan ajanottajan luokse.

Kysy urheilijoilta, miten he haluavat viestia pisteista ja mittauksista. Luo selkea
kommunikointitapa urheilijan kanssa.

Kouruluokka: Tarkista, ettei kouru kosketa maata.

Kysy joukkue-/paripeleissa, onko vaihtopelaajia ja varmista, etta vaihdoista annetaan
selkeat merkit.

Kysy, onko urheilijoilla kysyttavaa.
Toimita otteluohjelma ajanottajalle ja varmista, etta nimet ja varit on merkitty oikein.

Tarkista ajanottajan kanssa, etta 2 minuutin lAmmittely valmistellaan.

Kun lammittely on paattynyt:



. Varmista, etta pallot kerdtdan mahdollisimman nopeasti

(avustajat/linjatuomari/erotuomari).

Keraa jack-pallo molemmilta joukkueilta ja tunnista, kumpi on punainen ja kumpi
sininen.

. Tarkista ajanottajalta, ettd kello on oikeassa ajassa.

Varmista ajanottajan ja linjatuomarin kanssa, etta he ovat valmiina.

Ottelun aloitus:

1.

2.

Anna jack-pallo urheilijalle ja siirry noin 3 metrin padahan sivurajalle (V-muodostelma).
Nayta vari urheilijalle ja kdanny ndyttdmaan vari ajanottajalle.
Muista: kourupelaajan on heilautettava kourua ennen jack-pallon heittoa.

Katso kelloasi varmistaaksesi, etta se on kdynnissa.

Ottelun paattyessa:

1.

Kun kaikki pallot on pelattu, siirry niiden lahelle ja ilmoita seka nayta eran pistetulos,
ellei mittausta tarvita.

. Jos tulos vaatii mittauksen tai urheilija sita pyytaa, kutsu molemmat

urheilijat/kapteenit kentalle seuraamaan mittausta.

. Vahvista tulos urheilijoiden kanssa kentalla ja toista vahvistus, kun he ovat takaisin

omissa laatikoissaan.

Ilmoita eran tulos selkedasti ja kuuluvasti. Pyyda urheilijoilta/kapteeneilta vahvistus ja
sano "era paattyi".

Kerro kourupelaajien peliavustajille, ettd he voivat kdantya, kun sanot "era paattyi".

Nayta tulos ajanottajalle ja yleisolle.

. Ajanottaja tarvitsee hetken tallentaakseen tuloksen ja siirtydkseen seuraavaan eraan.

Naytolle ilmestyy 1 minuutin ajastin —varmista, etta se nakyy ennen kuin nostat jack-
pallon.

Kun viesti ilmestyy naytélle, erotuomari nostaa valittomasti jack-pallon, ilmoittaa "yksi
minuutti" ja ohjaa peliavustajat ja valmentajat siirtymaan eteenpain.

Tarkeaa: Tama on kutsu peliavustajille ja valmentajille siirtya pelialueelle, kun era
paattyy ja rangaistuspallo myonnetaan.

Kun era paattyy ja rangaistuspallo mydnnetaan:



1. Ilmoita urheilijoille nykyinen pistetilanne.
2. Varmista, etta urheilijat/kapteenit ovat samaa mielta tuloksesta.
3. Varmista, etta ajanottajan tulos ja jarjestelmaan syotetty tulos tasmaavat.

4. Erotuomarit ja linjatuomari tyhjentavat pelialueen ja siirtavat pallot kuolleiden pallojen
alueelle.

5. Vie kaikki varilliset pallot rangaistuspallon heittovuorossa olevalle pelaajalle.
o Joukkue-/paripelissa kapteeni paattaa, kuka heittda rangaistuspallon.
o Rangaistuspallon heittava urheilija valitsee yhden varillisista palloista.
o Erotuomari pitaa valitun pallon hallussaan.

6. Kaikki pelissa kayttamattomat pallot siirretadn kuolleiden pallojen alueelle.

7. Toimita valittu pallo urheilijalle vasta, kun han on palannut (V)-linjan viereen.
o Nayta varimerkki urheilijalle ja ajanottajalle ja ilmoita "1 minuutti®.

o Kouruluokka: Varmista, ettd urheilija liikuttaa kourua oikealle ja vasemmalle, ja
tarkista kello varmistaaksesi, etta aika on alkanut.

o Kellon kuluessa: ilmoita "30 sekuntia, 10 sekuntia, aika"
o Jos pisteita tehdaan, kayta kasimerkkia pistevarin osoittamiseksi.
o Jos pisteita ei tule, kayta "Kuollut pallo / Pallo ulkona" -liiketta.
8. Jos pisteita tehdaan, tuloslaskija lisda pisteen kyseisen eran tulokseen.
9. Seiso kentan keskella ja ilmoita pisteet urheilijoille/kapteeneille.
10.Varmista urheilijoilta/kapteeneilta, ettd he hyvaksyvat tuloksen.
11.Kun hyvaksynta on saatu, ilmoita "era paattyi".
¢ Kourupelaajien-peliavustajat voivat kddntya tassa vaiheessa.

12.Nayta pistetilanne ajanottajalle ja yleisolle.

Erien valissa ("1 minuutti")
1. Peliavustajat ja valmentajat voivat tulla kentalle.
2. Peliavustajat, valmentajat, erotuomarit ja linjatuomari keraavat pallot.
3. Tarkista, etta ottelun pistetilanne on oikein.

4. Kun 45 sekuntia on kulunut, ilmoita "15 sekuntia".



5.

o Erotuomarin tulee ottaa jack ja alkaa kavella kohti urheilijoita, kun aikaa on
jaljelld 15 sekuntia.

Kun minuutti tayttyy ja "aika" ilmoitetaan, erotuomarin tulee valittdmasti antaa jack
seuraavalle urheilijalle, joka aloittaa seuraavan eran.

Ottelun paattyessa

Kun urheilijat ovat hyvaksyneet ottelun lopputuloksen, ilmoita "ottelu paattyi".

1.

2.

5.
6.

Nayta ajanottajalle ja yleisolle viimeisen eran pistetilanne.

Nayta urheilijoille ja yleisolle koko ottelun lopputulos.

. Otajack, mutta ala ilmoita "yksi minuutti". Mene urheilijoiden luo ja onnitte hyvasta

pelista.

Peliavustajat, valmentajat ja linjatuomarit voivat kerata pallot - muista palauttaa jack
oikeille urheilijoille.

Mene ajanottajan luo ja tarkista, ettd kaikki on merkitty oikein pistelomakkeeseen.

Urheilijat allekirjoittavat pistelomakkeen.

Huom: Jos urheilija ei allekirjoita lomaketta, protesti on mahdollinen. Mikali protestia ei
jateta, pistelomake jaa voimaan.



