€ REGLAMENTO INTERNACIONAL DE
BOCCIA DEL CP-ISRA 102 Edicion

Introduccion

Las reglas aqui presentadas describen como es el juego de la Boccia.

Las reglas de juego se aplican en todas las competiciones
internacionales celebradas bajo los auspicios del Comité de Boccia del
CPISRA. Estas competiciones comprenden todos los eventos
autorizados como categorias A, B o C y de los cuales forman parte, pero
no son exclusivos, Campeonatos Regionales (Continentales),
Campeonatos del Mundo, Copa del Mundo y Juegos Paralimpicos. Las
candidaturas a organizar estas competiciones deben ser presentadas al
CBC, por los Miembros Nacionales del CP-ISRA, 18 meses antes del
afio en el cual la competicion va a tener lugar.

Las Organizaciones Nacionales pueden afiadir puntos de aclaracion, sin
embargo no deberan alterar el significado de lo expuesto en las reglas y
deberan estar claramente identificadas en un Impreso de Sancion
remitido al CBC.

Espiritu del Juego

La ética y el espiritu del juego son similares al tenis. La participacion
del publico es bienvenida y alentada, sin embargo se fomenta entre los
espectadores, incluyendo los miembros de equipos que no estan
compitiendo, el guardar silencio durante el acto de lanzamiento de la
bola por parte de un jugador.

1. DEFINICIONES

BOLA BLANCA

(Jack Ball) Es la bola blanca o diana




[BOLA (Ball)

|lUna de las bolas rojas o azules

En la Boccia individual, un competidor estara
compuesto por un solo (1) jugador. En la Boccia por

(Assistive device)

COMPETIDOR . . . )

(Side) equipos y parejas, un com_petldor estara compuesto
por tres (3) y dos (2) miembros respectivamente,
considerandose al equipo o pareja como una unidad.

CAMPO Es el area de juego delimitada por las lineas del

(Court) campo. Esto incluye los boxes de los jugadores.

PARTIDO Es una competicion entre dos competidores cuando

(Match) se juegan un nimero determinado de parciales.

PARCIAL Es una parte de un partido que flpallza una vez que
la bola blanca y todas las deméas bolas han sido

(End) . .
jugadas por ambos competidores.

waTERAL 5 IO Ao P e e

AUXILIAR yuda para jugar, P g

pertenecientes a la categoria BC3, por ejemplo una
rampa o canaleta.

INFRACCION
(Violation)

Es cualquier accion realizada por un Jugador,
competidor, sustituto, Auxiliar o Entrenador que
vaya en contra de las reglas del juego.

LANZAMIENTO
(Throw)

Término utilizado para definir la accion de lanzar
una bola hacia el campo. Se incluye el lanzamiento,
patada o deslizamiento de la bola cuando se utiliza
un material auxiliar.

BOLA PERDIDA

Es una bola que ha salido fuera del campo después
de un lanzamiento, o una bola retirada del campo
por el arbitro como consecuencia de una infraccion,

INTERRUMPIDO
(Disrupted end)

(Dead Ball) 0 que no ha sido lanzada una vez acabado el tiempo
del competidor.
PARCIAL Es cuando las bolas se mueven fuera del orden

normal de juego, accidental

deliberadamente.

sea 0

ya




LINEA V Linea que la Bola Blanca debe sobrepasar para ser
(V Line) considerada en juego.

TARJETA Hecha de papel duro o pléstico y de color amarillo.
AMARILLA Medidas aproximadas de 7x10 cm. El Aérbitro
(Yellow Card) mostrara esta tarjeta para sefialar una amonestacion.

Hecha de papel duro o pléstico y de color rojo.
TARJETA ROJA |[Medidas aproximadas de 7x10 cm. El Aarbitro
(Red Card) ensefiara  esta  tarjeta para sefialar una
descalificacion.

2. EQUIPAMIENTO E INSTALACIONES

La clasificacion del material debe tener lugar antes del inicio de la
competicion. Estara dirigida por el Arbitro Principal y/o personas por él
designadas a una hora determinada por el Delegado Técnico. Lo ideal
seria que tuviera lugar 48 horas antes de empezar el juego. El material
que debe pasar clasificacion es: bolas, sillas de ruedas, material auxiliar
como rampas, punteros de cabeza, brazo o boca, etc.

El Material estard sujeto a controles sorpresa en cualquier momento
durante la competicion y solo a discrecion del Arbitro Principal. Si una
bola/s no cumple/n con los requisitos requeridos durante un control
sorpresa al jugador o al competidor le serd sefialada una amonestacion
segun la regla 10.4 y esas bolas seran guardadas por el Comité
Organizador hasta el final del dltimo dia de la competicion. La
amonestacion sera anotada en el acta y se pondra un aviso a la entrada
de la Camara de Llamadas.

2.1 Bolas de Boccia — Un juego de bolas de Boccia estd
compuesto por seis bolas rojas, seis bolas azules y una bola
blanca. Las bolas de Boccia utilizadas en competiciones
autorizadas deben reunir los criterios establecidos por el
Comiteé de Boccia del CPISRA.




2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

2.1.1 Criterios de las Bolas de Boccia: - Peso: 275 gr. +/-
12 gr.  Circunferencia: 270 mm. +/- 8mm. No se
exigiran marcas comerciales, con tal que cumplan con
estos criterios.

2.1.2 Las bolas deben tener un color bien definido, rojo, azul
y blanco, y deben estar en buenas condiciones sin
ninguna marca visible que demuestre que las bolas
pueden haber sido manipuladas como, por ejemplo:
marcas visibles de cortes. No estan permitidas las
pegatinas en las bolas. Las Bolas que parezca que han
sido manipuladas no seran aceptadas.

Aparatos de Medicion — Deben ser proporcionados por el
CBC al Arbitro Principal / Delegado Técnico de cada evento
autorizado.

Marcador — Debe estar situado en una posicion visible para
todos los Jugadores.

Equipo de Medicién del Tiempo — Siempre que sea posible,
dicho equipo deberia ser electrdnico.

Recipiente de Bolas Perdidas — Debe permitir a los
Jugadores ver cuantas bolas hay depositadas en él y sera
colocado donde sea visible para todos los Jugadores.

Indicador de color Rojo / Azul — Similar a las palas de Tenis
de Mesa y que permita a los Jugadores ver claramente qué
competidor es el que debe jugar.

El campo
2.7.1 La superficie debe ser llana y lisa como el suelo de un

gimnasio de baldosas o madera. La superficie debe
estar limpia.



2.7.2

2.7.3

274

2.7.5

2.7.6

2.7.7

Tendra unas dimensiones de 125 m x 6 m (ref.
Apéndice 3, Trazado del campo).

Todas las sefializaciones del campo tendran entre 2y 5
cm de ancho y deben ser facilmente reconocibles. Se
utilizara cinta adhesiva para el marcaje de las lineas.
Se debe usar una cinta de 4 a 5 cm para las lineas
externas, linea de lanzamiento, linea de la V y cinta de
2 cm para las lineas internas, tales como la linea
divisoria de los boxes y la cruz.

Tamarnio de la cruz: 25 cm, usando cinta de 2 cm.

El area de lanzamiento se divide en seis boxes de
lanzamiento.

El &rea entre la linea de lanzamiento y la linea V
delimita el area donde la Bola Blanca no es valida si
cae en ella. La cinta utilizada para la linea V se
colocaré desde la marca de los 3 metros hacia la linea
de boxes (zona no vélida para la Bola Blanca).

La "+" central determina el lugar donde se coloca de
nuevo la Bola Blanca, y es también la posicion donde
se coloca la Bola Blanca para iniciar un parcial de
desempate.

Todas las mediciones de las lineas exteriores del
campo se realizaran desde el borde interior de la cinta
correspondiente. Las lineas interiores del campo seran
medidas hacienda una marca con un lapiz fino y
poniendo la mitad de la cinta encima de esa marca. La
linea frontal de lanzamiento se colocara en el exterior
de los 2,50 m. (ref. Apéndice 3, Trazado del Campo).



3. APTOS PARA EL JUEGO

Los deportistas aptos para competir se describen de manera detallada en
la seccion relativa a Clasificacion del Manual del CP-ISRA. El citado
Manual contiene los perfiles de clasificacion asi como el proceso a

seguir para la clasificacion de un atleta, su reclasificacion y los
procedimientos de protesta.

4. DIVISIONES DE JUEGO

4.1 General

Hay siete divisiones de juego. En cada division juegan
competidores de ambos sexos. Las divisiones son:

Individual BC 1
Individual BC 2
Individual BC 3
Individual BC 4
Parejas — Para Jugadores clasificados como BC3.
Parejas — Para Jugadores clasificados como BC4.
Equipos — Para Jugadores clasificados como BC1 y BC2.
4.2 Individual BC1 — Para Jugadores clasificados en el sistema de
Clasificacion del CP-ISRA como CP1 o CP2 (L - juegan con el
pie). Los Jugadores pueden ser asistidos por un Auxiliar, que

debe colocarse detras del box de juego, en un area designada.
Este Auxiliar realizara tareas tales como:



4.3

4.4

4.5

o Colocar o estabilizar la silla de ruedas.
. Entregar una bola al Jugador.
o Redondear la bola.

Individual BC2 — Para Jugadores clasificados en el sistema de
Clasificacion del CP-ISRA como CP2 (U). Los Jugadores no
pueden ser asistidos por un Auxiliar. Solo pueden solicitar
ayuda del Arbitro, en su tiempo de juego, para recoger una
bola que se les ha caido o para entrar dentro del campo.

Individual BC3 (Jugadores que usan rampa o0 canaleta) —
Para Jugadores con una severa disfuncion locomotriz en las
cuatro extremidades de origen cerebral o no cerebral. Los
Jugadores no podran impulsar la silla de ruedas de manera
funcional por lo que necesitaran de asistencia o de una silla de
ruedas eléctrica. Los jugadores no podran sostener la bola ni
realizar la accion de lanzar. Pueden tener movimiento en el
brazo, pero no tienen suficiente amplitud funcional de
movimiento para lanzar de manera firme una bola de Boccia
dentro del campo. A cada jugador se le permite ser asistido por
un Auxiliar, que tendra que permanecer en el box del jugador,
pero que debe mantenerse de espaldas al campo y con la
mirada apartada del terreno de juego. (ref.11.1.3/ 13.1).

Individual BC4 — Compuesta por Jugadores con disfuncién
locomotriz severa de las cuatro extremidades, combinada con
un pobre control dindmico del tronco, de origen no cerebral o
de origen cerebral degenerativo. El Jugador deberd demostrar
suficiente destreza para manipular y lanzar la bola de Boccia
de forma consistente al terreno de juego. Sera evidente una
pobre capacidad de agarrar y lanzar, combinada con una
evidente pobre coordinacion para llevar a cabo el lanzamiento.
Se puede observar también falta de control en la suavidad y en
la velocidad de los movimientos y en la sincronizacion. Los
jugadores no reunen los requisitos para ser asistidos por un
Auxiliar. S6lo pueden pedir ayuda del Arbitro, en su tiempo,
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4.6

4.7

4.8

4.9

para recoger una bola que se les ha caido o entrar dentro del
campo.

Parejas BC3 — Los Jugadores deben estar clasificados como
aptos para jugar en la division individual BC3. Una Pareja
BC3 deberd incluir un sustituto. Las excepciones seran a
criterio del CBC cuya decision serd definitiva. Una Pareja BC3
debe tener como minimo un Jugador paralitico cerebral en el
campo. Cada Jugador puede ser asistido por un Auxiliar tal y
como determinan las reglas que especifican el juego
individual. Las reglas de juego relativas a esta seccion son las
mismas que para la competicion por equipos excepto que se
usan los boxes del 2 al 5 que seran utilizados en la secuencia
adecuada.

Parejas BC4 — Para Jugadores clasificados aptos para jugar en
la division individual BC4. Una Pareja BC4 debe incluir un
sustituto. Las excepciones seran a criterio del CBC cuya
decision sera definitiva. Las reglas de juego relativas a esta
seccion son las mismas que para la competicion por equipos
excepto que se usan los boxes del 2 al 5 que seran utilizados en
la secuencia adecuada.

Equipos — Los Jugadores deben estar clasificados como aptos
para el juego en la division individual BC1 o BC2. Un Equipo
debera tener siempre como minimo un Jugador BC1 en el
campo. Esta permitido que cada Equipo pueda ser asistido por
un Auxiliar (1) que debera cumplir la normativa establecida
para la division BC1 individual. Cada Equipo empezara el
partido con tres Jugadores en el campo y esta permitido tener
uno o dos sustitutos. Donde haya dos sustitutos, el Equipo
deberd incluir dos Jugadores BCL1.

Entrenador — Se permitira la entrada a un Entrenador por
division de juego en las &reas designadas a tal efecto en cada
competicion como Cémara de Llamadas y como Zona de
Calentamiento.



4.10 Para més detalles sobre Clasificacion, por favor consultar el

Manual del CP-ISRA.

5. DESARROLLO DEL PARTIDO

5.1

5.2

Divisiones individuales

En las divisiones individuales, un partido constara de cuatro
(4) parciales excepto en el caso de producirse un empate.
Cada Jugador inicia dos de los parciales con el control de la
Bola Blanca, alternando esta funcion entre los dos Jugadores.
Cada Jugador recibe seis (6) bolas de color. EI competidor que
lanza las bolas de color rojo ocupara el box nimero 3 y el
competidor que lanza las bolas de color azul ocupara el box
namero 4.

Cuando entren a la Camara de Llamadas cada Jugador debera
entrar en dicha Céamara 6 bolas rojas, 6 azules y una Bola
Blanca.

Divisiones de Parejas

En las divisiones de Parejas, un partido constara de cuatro (4)
parciales excepto en el caso de producirse un empate. Cada
Jugador inicia un parcial con el control de la Bola Blanca
pasando por orden correlativo desde el box de lanzamiento
namero 2 al 5. Cada Jugador recibe tres bolas. EI competidor
que lanzara las bolas rojas ocupara los boxes de lanzamiento 2
y 4,y el competidor que lanzaré las bolas azules ocupara los
boxes de lanzamiento 3y 5.

5.2.1 Numero de bolas para Parejas: maximo de 3 bolas
por Jugador y una Bola Blanca por Pareja. Todas las
bolas restantes del/los juego/s, y las bolas que seran
usadas por los sustitutos, se colocaran en el area
designada a tal efecto.



5.2.2 Cuando entren a la Cémara de Llamadas, cada
miembro de la Pareja puede entrar dentro de ella 3
bolas rojas y 3 bolas azules. Unicamente se podra
entrar a Camara de Llamadas una Bola Blanca por
Pareja.

5.3  Division Equipos

En la division por Equipos un partido estara compuesto por
seis (6) parciales, excepto en el caso de producirse un empate.
Cada Jugador iniciara un parcial con el control de la Bola
Blanca pasando, en orden numérico, de los boxes 1 al 6. Cada
Jugador recibe dos bolas. EI competidor que lance las bolas de
color rojo ocupara los boxes 1, 3 y 5, y el competidor que
lance las bolas azules ocupara los boxes 2, 4 y 6.

5.3.1 NUmero de bolas para Equipos: maximo de 2 por
Jugador y una Bola Blanca por Equipo. Todas las
bolas restantes del/los juego/s, y las bolas que seran
usadas por los sustitutos, se colocaran en el area
designada a tal efecto.

5.3.2. Cuando entren a la Camara de Llamadas, cada miembro
del Equipo (incluidos los sustitutos) pueden entrar
dentro de ella 2 bolas rojas y 2 bolas azules.
Unicamente se podra entrar a Camara de llamadas 1
Bola Blanca por Equipo.

6. EL JUEGO

Cuando se prepara un partido, el proceso formal a seguir comienza con
la entrada de los competidores en la Camara de Llamadas. El partido
comienza con la presentacion de la Bola Blanca al Jugador para iniciar
el primer parcial.
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6.1

6.2

Hora de inicio

A ambos competidores se les comunicara la hora de inicio del
partido. Los Jugadores (ref. 20), tal y como se determina en
las divisiones del juego, deberan presentarse en la Camara de
Llamadas 15 minutos antes de la hora de inicio, o cuando lo
estipule el Comité Organizador en su Manual especifico de la
Competicion. Se colocara un reloj oficial fuera de la Camara
de Llamadas y sera claramente identificable. A la hora
sefialada las puertas de la Cdmara de Llamadas se cerraran no
permitiéndose la entrada de ninguna otra persona o material.
Un competidor que entre sus propias bolas a la Camara de
Llamadas debera usarlas durante el partido. (El Arbitro
Principal o el Delegado Técnico pueden considerar algunas
excepciones). Al competidor que no se presente a Camara de
Llamadas se le dara por perdido el partido (ref. 10.4.6).

Bolas de Boccia

6.2.1 Cada Jugador o competidor puede utilizar sus
propias bolas de color. En individuales, cada Jugador
puede utilizar su propia Bola Blanca. En Parejas o
Equipos cada competidor puede utilizar solo una Bola
Blanca.

6.2.2 EI Comité Organizador de cada competicién debera
proveer juegos de bolas de Boccia que cumplan los
criterios definidos en la seccion 2.1 de este Reglamento y,
si es posible, dos juegos por campo.

6.2.3 Un competidor podré examinar las bolas de Boccia,

incluida la Bola Blanca, antes del partido, antes y después
del lanzamiento de la moneda.

11
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6.3

6.4

6.5

6.6

Lanzamiento de la moneda

El Arbitro lanza la moneda al aire y el competidor que gana el
sorteo elige si juega con las bolas de color rojo o con las de
color azul.

Bolas de calentamiento

Los Jugadores se colocaran en sus boxes correspondientes.
Cada competidor podrd lanzar sus propias bolas de
calentamiento cuando el Arbitro le indique que puede hacerlo.
Un Jugador/competidor puede lanzar las seis (6) bolas de
calentamiento en dos (2) minutos. No deben lanzar la Bola
Blanca. Los sustitutos no lanzaran bolas de calentamiento en
ningun momento.

Lanzamiento de la Bola Blanca

6.5.1 EI competidor que juegue con bolas rojas siempre
iniciara el primer parcial.

6.5.2 El Arbitro dara la Bola Blanca al Jugador que le
corresponda y sefialara el inicio del parcial diciendo
verbalmente Bola Blanca.

6.5.3 El Jugador debe lanzar la Bola Blanca dentro del area
valida del terreno de juego.

Bola Blanca no valida
6.6.1 La Bola Blanca sera no valida si:
e No consigue sobrepasar la linea V / linea de la
Bola Blanca.

e Si cruza la linea V y después vuelve al area no
valida de juego.



e Es lanzada fuera del campo.
e El Jugador que lanza la Bola Blanca comete una
infraccion.

6.6.2 Si la Bola Blanca no es vélida, entonces ésta serd
lanzada por el Jugador que le corresponderia hacerlo en
el siguiente parcial. Si la Bola Blanca fuera no vélida en
el dltimo parcial, entonces deberd lanzarla el Jugador
que lo hizo en el primer parcial. La Bola Blanca seguira
avanzando en esta secuencia hasta que sea lanzada
dentro del terreno de juego.

6.6.3 Cuando la Bola Blanca sea no valida, en el siguiente
parcial la Bola Blanca sera lanzada por el Jugador que la
deberia lanzar en la secuencia normal de juego.

6.7 Lanzamiento de la primera bola de color dentro del campo

6.7.1 EIl Jugador que lanza la Bola Blanca también lanza la
primera bola de color.

6.7.2 Si esta bola es lanzada fuera del terreno de juego, o es
retirada por haber cometido una infraccion, entonces
el competidor continuara lanzando hasta que consiga
colocar una bola en el area vélida del campo o haya
lanzado todas sus bolas. En competiciones de Parejas
y Equipos, cualquier Jugador del competidor que esté
en turno de lanzamiento podra lanzar la segunda (2?)
bola al campo. Esta decision la tomara el Capitan.

6.8 Lanzamiento de la primera bola contraria
6.8.1 Entonces le tocaré lanzar al competidor contrario.

6.8.2 Si la bola es lanzada fuera del campo, o retirada por
cometer una infraccion, ese competidor continuara

13



14

6.9

6.10

lanzando hasta que consiga colocar una bola en el area
vélida del campo o haya lanzado todas sus bolas. En
competiciones de Parejas y Equipos cualquier Jugador
podré lanzar a partir de la segunda bola por indicacion
del Capitan.

Lanzamiento de las bolas restantes

6.9.1 El siguiente lanzamiento lo hara el competidor que no
tiene la bola més cercana a la Bola Blanca a menos
que ya haya lanzado todas sus bolas, en cuyo caso
tendra que lanzar el otro competidor.

6.9.2 EIl procedimiento continuara tal y como se indica en el
punto 6.9.1 hasta que ambos competidores hayan
lanzado todas las bolas.

Final del parcial

Una vez lanzadas todas las bolas, incluidas las de penalizacion
concedidas a cada competidor, el Arbitro comunicara el
resultado del parcial (ref. 7). Entonces el Arbitro anunciara
verbalmente el final del parcial. Antes de recoger ninguna bola
del campo el Arbitro debera permitir girarse hacia el campo a
los Auxiliares de los Jugadores BC3.

Si un Auxiliar de un Jugador BC3 se gira, entra dentro del
campo o0 se comunica con el Jugador después que todas las
bolas han sido lanzadas, incluidas las bolas de penalizacion
concedidas a ambos competidores, se le dird con un aviso
amigable que no vuelva a hacerlo. Si el Jugador/competidor de
ese Auxiliar luego le pide al Arbitro que mida, el Arbitro no
medira.



6.11 Preparacion del siguiente parcial

6.12

Los Jugadores, sus Auxiliares o autorizados recogeran las
bolas para dar inicio al siguiente parcial. El siguiente parcial
empezara entonces (ref. 6.5.2).

Lanzamiento de bolas

6.12.1

6.12.2

6.12.3

6.12.4

No debe lanzarse ni la Bola Blanca ni ninguna bola de
color hasta que el Arbitro haya dado la sefial de inicio,
o indicado qué bola de color debe ser lanzada.

En el momento de lanzar las bolas, el Jugador, su
Auxiliar, su silla de ruedas y cualquier material que se
haya llevado dentro del box no debe tocar ninguna
linea del campo ni ninguna parte de la superficie del
campo que no sea considerada como parte del box de
lanzamiento del Jugador.

Cuando se lanza la bola, el Jugador debe tener, al
menos, una nalga en contacto con el asiento de la silla.

Cuando se lanza la bola, ésta no debera tocar ninguna
parte del campo que esté fuera del box de lanzamiento
del Jugador.

Si una bola es lanzada y toca en el Jugador que la
lanzo, en la silla, en el reposapiés, o en el Jugador
contrario o su material, esa bola se considerara jugada.

Si una bola se desplaza en el campo por ella misma y
sin que nada haya provocado ese movimiento
(asentandose), permanecera en el terreno de juego en
la nueva posicion.
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6.13 Bolas fuera del campo

6.14

6.13.1

6.13.2

6.13.3

6.13.4

Cualquier bola, incluyendo la Bola Blanca, se
considerara fuera del campo si toca o cruza las lineas
que lo delimitan.

Una bola que toque o atraviese una linea y que vuelva
a entrar en el campo se considerara bola fuera.

Una bola que se lanza y no consigue entrar en el
campo, exceptuando el caso 6.17, se considerara bola
fuera.

Cualquier bola que se lanza fuera de la pista se
convierte en bola perdida y se guarda en el recipiente
de bolas perdidas. El Arbitro es el que toma siempre la
decision final en este tema.

Bola Blanca empujada fuera del campo

6.14.1

6.14.2

6.14.3

Si la Bola Blanca es empujada fuera del campo
durante el partido, se recolocara en la “Cruz”.

Si esto no es posible porque ya hay una bola colocada
sobre la cruz, la Bola Blanca se colocara enfrente de la
cruz tan cerca como sea posible, con la bola centrada
entre las lineas laterales. (“Enfrente de la cruz” se
refiere al area entre la linea frontal de lanzamiento y la
propia cruz).

Cuando la Bola Blanca ha sido colocada en la cruz, el
competidor que lanzara se determinara de acuerdo con
laregla6.9.1.



6.15

6.16

6.17

6.14.4 Si no hay bolas de color en el campo una vez colocada
la Bola Blanca en la cruz, jugard el competidor que
empujo fuera la Bola Blanca (ref. 6.15).

Bolas Equidistantes

Para determinar qué competidor tiene que lanzar, si dos 0 mas
bolas de diferente color estan equidistantes a la Bola Blanca y
no hay ninguna otra bola més cerca, el competidor que lanzo
el ultimo es el que debe lanzar de nuevo. Los competidores se
alternaran luego en los lanzamientos hasta que se modifique la
situacion de equidistancia o uno de los competidores haya
lanzado todas sus bolas. A partir de entonces el juego seguira
su desarrollo normal.

Bolas lanzadas simultaneamente

Si un competidor, dentro de su turno de lanzamiento, lanzase
mas de una bola de manera simultanea se considerara que esas
bolas han sido jugadas y permaneceran en el campo. Si en
opinion del Arbitro hay una intencion deliberada de ganar
ventaja ya que el tiempo esta corriendo, entonces ambas bolas
deberan ser retiradas.

Bolas caidas

Si a un Jugador se le cae la bola de manera accidental, el
Arbitro podra permitir que dicho Jugador pueda volver a
lanzarla. Sera decision del Arbitro determinar si la bola cay6
como resultado de una accion involuntaria o si fue un intento
deliberado de lanzar o impulsar la bola. No hay limite
establecido del numero de veces que la bola puede ser
relanzada y el Arbitro es el Gnico que puede tomar esta
decision. En esta situacion, el tiempo no se para.
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6.18 Errores arbitrales

Si debido a un error arbitral lanzase el competidor equivocado,
la/s bola/s sera/n devuelta/s al Jugador que hubiese lanzado.
En este caso, se comprobara y corregira el tiempo de forma
apropiada. Si la posicion de alguna bola se hubiera visto
alterada, el parcial debe ser considerado como un parcial
interrumpido (ref. 12).

6.19 Sustituciones

En las divisiones de Parejas BC3 y BC4 se permite a cada
competidor la sustitucion de un Jugador durante un partido
(ref. 4.6 and 4.7). En la division de Equipos se permite a cada
competidor la sustitucion de dos Jugadores durante un partido.
Deberan realizarse entre parciales y el Arbitro debera ser
informado de las sustituciones. Las sustituciones no deben
retrasar el reinicio del partido. Una vez que un Jugador ha sido
sustituido durante un partido, éste no podra regresar al mismo
(ref. 4.8).

6.20 Posicion de los Sustitutos y Entrenadores

Tanto Entrenadores como Sustitutos deberan estar situados al
final del campo en el &rea determinada para ello. El
emplazamiento de esta zona la determinara el Comité
Organizador y dependerd de las caracteristicas de la
instalacion.

7. PUNTUACION

7.1  El Arbitro sera el encargado de dar el resultado una vez que
ambos competidores hayan lanzado todas las bolas
incluyendo, si las hay, las bolas de penalizacion.

18



7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

El competidor que se encuentre mas cercano de la Bola Blanca
anotara un punto por cada una de las bolas que se encuentren
mas cercanas a la Bola Blanca que la mas proxima de las del
contrario.

Si dos 0 mas bolas de distintos colores estan equidistantes de
la Bola Blanca y no hay otras bolas mas cercanas, entonces
cada competidor recibird un punto por cada una de las bolas.

Al finalizar cada parcial, el Arbitro debera asegurarse que la
puntuacion obtenida es la correcta en el acta y en el marcador.
Los Jugadores / Capitanes son los responsables de asegurarse
que las puntuaciones se anotan adecuadamente.

Al finalizar los parciales, los puntos obtenidos en cada uno de
ellos se sumardn y el competidor con una puntuacion mas
elevada sera declarado ganador.

El Arbitro podra Illamar a los Capitanes (o a los Jugadores en
las divisiones individuales) si tiene que realizar una medicion,
0 si es para tomar una decision sobre el resultado al final del
parcial.

En el caso de obtenerse la misma puntuacion, se jugara un
parcial de desempate. En una competicion de “pool”, los
puntos obtenidos en un parcial de desempate no contaran para
la suma de puntos marcados en ese partido; Unicamente
serviran para determinar el ganador.

8. DESEMPATE

8.1

8.2

Un “desempate” constituye un parcial “extra”.

Todos los Jugadores permaneceran en sus boxes originales.
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8.3

8.4

8.5

8.6

En un parcial de “desempate, el ganador del lanzamiento de la
moneda al aire elegird qué competidor juega primero. La Bola
Blanca del competidor que juegue primero es la que se
utilizara.

La Bola Blanca sera colocada en la cruz.
El “parcial extra” se juega como un parcial “normal".

Si se da la situacion descrita en el punto 7.3 y cada competidor
recibe los mismos puntos en este “parcial”, se anotan las
puntuaciones y serd jugado un “segundo desempate”. Este
nuevo parcial lo iniciara el competidor contrario. Esta
alternancia entre los dos competidores del “primer
lanzamiento” continuia hasta que haya un ganador.

9. MOVIMIENTOS EN EL CAMPO

20

9.1

9.2

Siempre hay que pedir permiso al Arbitro antes de salir del
box, a excepcion de aquellos casos en que se haga necesario
sobrepasar sus lineas mientras se maniobra con la silla para
preparar el siguiente lanzamiento.

Los Jugadores permaneceran en sus boxes de lanzamiento
durante todo el partido. Sin embargo, se puede solicitar
permiso al Arbitro para salir del box en las siguientes
situaciones:

9.2.1 Después que el Arbitro ha sefialado qué competidor
debe lanzar, cualquier jugador de ese competidor podra salir
de su box y entrar en el campo para verificar la posicion que
ocupan las bolas en él.

9.2.2 En situaciones de desacuerdo o confusion (el reloj
debe ser parado).



9.3

9.4

9.2.3 Para verificar el resultado al final de un parcial.

Los Jugadores BC3 no pueden entrar en los otros boxes
mientras preparan su siguiente lanzamiento o para orientar
la canaleta. (Ref. 9.1/ 9.2) Si esto ocurre el Arbitro pedira
al Jugador que vuelva a su box antes de orientar su
canaleta.

Si algtn Jugador necesita ayuda para entrar dentro del
campo, podra pedir al Arbitro o al Juez de Linea que le
ayude.

10. PENALIZACIONES

10.1 General

10.2

Si se produce una infraccion, hay tres maneras diferentes de
penalizarla:

. penalizacién
" retirada de la bola
. amonestacion y descalificacion

Penalizacién

10.2.1 Una penalizacion supone la adjudicacion de dos bolas
extras al competidor contrario que seran lanzadas al
finalizar el parcial.

10.2.2 Se utilizaran bolas perdidas del competidor al que se
conceden las bolas de penalizacion. Si no hay
suficientes bolas perdidas, entonces se utilizara/n la/s
bola/s de ese competidor que se encuentre/n a mayor
distancia de la Bola Blanca.
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10.2.3

10.2.4

10.2.5

10.2.6

10.2.7

Si hay més de una bola para ser usada como “bola de
penalizacion” entonces sera el competidor el que
elegira cual de ellas utilizara.

Si alguna de las bolas que que van a utilizarse como
“bolas de penalizacion” estaba puntuando, el Arbitro
deberd anotar el resultado antes de recoger esa/s
bola/s. Después de lanzarse las “bolas de
penalizacion” se sumaran al resultado todos los puntos
extras conseguidos. Si, en el momento de lanzar las
bolas de penalizacion, un Jugador alterase la posicion
de las bolas de manera que una/s bola/s del contrario
quedase/n més cercana/s a la Bola Blanca, entonces el
Arbitro anotara el resultado del parcial desde esta
altima posicion.

Si un mismo competidor comete mas de una
infraccion en el transcurso de un “parcial”, las dos
“bolas de penalizacion” que acompafian a cada
infraccion se lanzardn de manera independiente. Es
decir, se recogeran y se jugaran dos bolas de
penalizacion (por la primera infraccion), después se
recogeran y se jugaran otras dos bolas de penalizacion
(por la segunda infraccion) y asi sucesivamente.

Las infracciones cometidas por ambos competidores
se anulan unas a otras. Por ejemplo, si durante un
“parcial” el competidor rojo ha cometido dos
infracciones y el competidor azul ha cometido solo
una infraccién, entonces el competidor azul recibira
“bolas de penalizacion” por una sola infraccion.

Si se comete una infraccion que conlleva la
adjudicacion de “bolas de penalizacion” mientras estas
bolas se estan lanzando, el Arbitro podréa en ese caso y
en esta secuencia:



10.2.7.1 Retirar un conjunto de bolas de penalizacion
(2) por cada infraccion de ese competidor,
debido a que se les habia otorgado més de un
conjunto de “bolas de penalizacion” (2) 6

10.2.7.2 Adjudicar “bolas de penalizacion” al
competidor  contrario, siguiendo  esta
secuencia.

10.3 Retirada de bolas

10.4

10.3.1

10.3.2

10.3.3

10.3.4

10.3.5

La retirada implica quitar del terreno de juego la bola
que se ha lanzado cometiendo una infraccion. Dicha
bola no podré ser utilizada a lo largo de ese parcial y
se colocara en el recipiente de bolas perdidas.

Sélo se puede penalizar con la retirada de una bola
cuando se comete una infraccion durante el acto del
lanzamiento.

Si se comete una infraccién que conlleva la retirada de
la bola, el Arbitro intentara parar dicha bola antes que
desplace a otras bolas.

Si el Arbitro no consigue parar la bola antes que ésta
desplace a otras bolas, el parcial se considerara
interrumpido (ref. 12.).

Una infraccion que conlleva la retirada de la bola es
juzgada por haber ocurrido cuando la bola fue lanzada

Amonestacion y Descalificacion

10.4.1 Cuando un Jugador es amonestado (se le ensefiara una

tarjeta amarilla), el Arbitro lo anotara en el acta.
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10.4.2

10.4.3.

10.4.4

10.4.5

10.4.6

Si un Jugador es amonestado por segunda vez (se le
ensefia al Jugador una tarjeta amarilla y después una
tarjeta roja), dicho Jugador serd descalificado (ref.
10.4.6) y el Arbitro lo anotara en el acta.

Si un Jugador es descalificado por una conducta
antideportiva, el Arbitro le ensefiara una tarjeta roja y
lo anotard en el acta.

Si un Jugador de la Division Individual o de la
Division de Parejas es descalificado, ese competidor
perdera el partido (ref. 10.4.8).

Si un Jugador de la Divisién por Equipos es
descalificado, el competidor continuara el partido con
los dos Jugadores restantes. Cualquier bola no lanzada
del Jugador descalificado serd colocada en el
recipiente de bolas perdidas. En los siguientes
parciales el competidor continuaré con cuatro bolas. Si
el Capitan es descalificado, otro miembro del equipo
asumira su papel. Si un segundo Jugador del mismo
equipo es descalificado, ese competidor perdera el
partido (ref. 10.4.8).

Un Jugador descalificado podra tomar parte en otros
partidos dentro del mismo campeonato.

10.4.7 Si un Jugador es descalificado por comportamiento

antideportivo, un Comité formado por el Arbitro
Principal del Campeonato y dos Arbitros
Internacionales no involucrados en el partido y que no
pertenezcan al mismo pais que el Jugador, decidira si
el Jugador puede seguir participando en futuros
partidos (ref. 10.4.9).



10.4.8

10.4.9

Si un competidor pierde un partido a consecuencia de
alguna descalificacion, al competidor contrario se le
adjudicara el resultado de 6-0 a su favor, a menos que
éste hubiera puntuado més de seis puntos, en cuyo
caso se le concederia dicha puntuacion. Al competidor
descalificado se le adjudican cero puntos.

En caso de repetidas descalificaciones, el Comité
Organizador, previa consulta con el Delegado Tecnico,
estd obligado a considerar y determinar la sancién
apropiada.

11. INFRACCIONES

11.1 Las

siguientes acciones dan como resultado la

adjudicacion de bolas de penalizacion (ref. 10.2.):

1111

11.1.2

11.1.3

1114

No pedir permiso para salir del box de lanzamiento
(ref. 9.1.).

Que un Auxiliar en las Divisiones BC3 y Parejas BC3
se gire hacia el campo para ver el juego durante un
parcial.

Si en opinion del Arbitro hay una comunicacion
inadecuada entre Jugador/es, su/s Auxiliar/es ylo
Entrenadores (ref. .13.1.).

El Jugador se prepara para su siguiente lanzamiento,
orientando la silla de ruedas y/o la canaleta o
redondeando la bola en el tiempo del competidor
contrario. (Si el Jugador ha cogido una bola y la tiene
en su mano o0 encima de sus piernas, pero no la
redondea, es correcto. — Por ejemplo: si el Arbitro ha
sefialado para que jueguen azules y el Jugador rojo
coge una bola, esto no es correcto. Si el Jugador rojo
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11.2

11.3

11.1.5

coge su bola antes que el Arbitro sefiale para que
jueguen azules y pone la bola en su mano o encima de
sus piernas, esto es correcto)

El Auxiliar mueve la silla de ruedas, la canaleta o
redondea la bola sin que se lo haya pedido el Jugador.

Las acciones siguientes dan lugar a la adjudicacién de
bolas de penalizacion y la retirada de la bola lanzada (ref.
10.2./10.3.).

1121

11.2.2

11.2.3

11.2.4

11.2.5

11.2.6

Soltar la bola cuando el Auxiliar, el Jugador o algo de
su material esté tocando las lineas del campo o la
superficie del campo no incluida en el box de
lanzamiento del Jugador (ref. 6.12.2). Para Jugadores
BC3 esta regla se aplica mientras la bola esta atn en la
canaleta.

No mover el dispositivo auxiliar a la izquierda y a la
derecha para romper el plano del lanzamiento anterior.

Soltar la bola cuando el dispositivo auxiliar esta
sobrepasando la linea frontal de lanzamiento.

Soltar la bola sin tener, al menos, una nalga en
contacto con el asiento de la silla.

Soltar la bola cuando ésta esta tocando parte del
campo fuera del box de lanzamiento del Jugador.

Soltar la bola cuando el Auxiliar de BC3 mira hacia
dentro del campo.

Las acciones siguientes dan lugar a la adjudicacién de
bolas de penalizacion y a una amonestacion — tarjeta
amarilla (ref. 10.2 / 10.4).



11.4

115

11.3.1 Cualquier interferencia deliberada o distraccion de
otro Jugador de tal manera que afecte a su
concentracion o a su accion de lanzamiento.

11.3.2 Causar deliberadamente un parcial interrumpido.

Las acciones siguientes dan lugar a la retirada de una bola
lanzada (ref. 10.3.):

11.4.1 Lanzar una bola antes que el Arbitro indique a qué
color le toca lanzar. Si ésta es la Bola Blanca, se
considerara Bola Blanca no valida.

11.4.2 Lanzar una bola cuando es el turno de lanzamiento del
competidor contrario, a menos que el Arbitro haya
cometido un error.

11.4.3 Si una bola se detiene en la canaleta después de haber
sido lanzada, ésta sera retirada.

11.4.4 Si un Auxiliar de BC3 detiene la bola en la canaleta
por cualquier razén, esa bola seré retirada.

11.4.5 Si el Jugador BC3 no es la persona que suelta la bola.

11.4.6 Si el Auxiliar y el Jugador sueltan simultaneamente la
bola.

11.4.7 Si una bola de color es lanzada antes que la Bola
Blanca. (ref. 11.4.1)

Las siguientes acciones dan lugar a que el competidor
reciba una amonestacion — tarjeta amarilla (ref. 10.4):

11.5.1 Retrasar un partido sin razon justificada.
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11.6

11.7

11.5.2 Un Jugador no acepta una decision tomada por el
Arbitro y/o actla de manera inadecuada hacia el
oponente o hacia el personal de la competicion.

11.5.3 Faltas cometidas entre parciales. (Un ejemplo de
“faltas entre parciales” es cuando un Jugador sale del
area de juego entre parciales o durante un tiempo
muerto).

11.5.4 Si una bola/s no cumple con los criterios durante un
control sorpresa (ref. 2.).

Las siguientes acciones dan lugar a que el competidor
reciba una descalificacion — tarjeta roja (ref. 10.4.):

11.6.1. Cuando un Jugador manifiesta un comportamiento
antideportivo hacia el Arbitro o los Jugadores
contrarios se le mostrara una tarjeta roja y debera ser
inmediatamente descalificado. (ref. 10.4.5).

Si se comete alguna infraccion cuando se lanza la Bola
Blanca, dicha Bola Blanca sera no valida (ref. 6.6).

12. PARCIAL INTERRUMPIDO
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12.1

12.2

Si un parcial es interrumpido debido a un error o accion del
Arbitro, éste, consultando al Juez de linea, debe devolver las
bolas que se han movido a su posicion previa (el Arbitro
siempre intentara respetar el resultado previo, incluso si las
bolas no estan en su/s exacta/s posicion/es previa/s). Si en
opinion del Arbitro no es posible hacer esto, entonces se
reiniciara el parcial. La decision final sera del Arbitro.

Si un parcial es interrumpido debido a un error o accién de un
competidor, el Arbitro actuara segun lo estipulado en el punto
12.1, pero podra consultar con el competidor perjudicado para
evitar tomar decisiones injustas.



12.3 Si se produce un parcial interrumpido y se habian concedido

bolas de penalizacion, éstas se jugaran cuando finalice la
repeticion de ese parcial. Si al Jugador o competidor que
causo la interrupcion del parcial se le habian concedido bolas
extras a su favor, él o ellos no podrén jugar esas bolas.

13. COMUNICACION

131

13.2

13.3

13.4

No habra comunicacién entre Jugador, Auxiliar, Entrenador y
Sustitutos durante un parcial.

Las excepciones son:

Cuando un Jugador requiere ayuda de su Auxiliar para realizar
una determinada accion, como modificar la posicion de la
silla, mover el material auxiliar, redondear la bola o pasar la
bola al Jugador.

Los Entrenadores pueden felicitar o animar al Jugador después
del lanzamiento y entre parciales.

En las divisiones de Parejas y Equipos y durante un parcial,
los Jugadores no pueden tener comunicacién con otros
Jugadores de su competidor, a menos que el Arbitro haya
indicado que es su turno de lanzamiento.

Entre parciales, los Jugadores pueden comunicarse entre ellos,
con su Auxiliar y su entrenador. Dicha comunicacion cesara
una vez que el Arbitro esta preparado para empezar el parcial.
El Arbitro no retrasara el juego para permitir una discusion
mas larga. Un Capitan/Jugador no puede abandonar su box
entre parciales, a no ser que sea sustituido, durante un tiempo
muerto o con el permiso del Arbitro (ref. 6.19. / 13.4.).

Se permite un tiempo muerto por competidor en los partidos
de las divisiones de Equipos y Parejas. Puede ser pedido, entre
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13.5

13.6

parciales, por el Entrenador o el Capitan. El tiempo muerto
durard dos minutos. Los Jugadores pueden salir de su box
durante el tiempo muerto, pero deben regresar al mismo box
en el que jugaban. Si ambos competidores vuelven antes a sus
boxes se considerara que el tiempo muerto ha finalizado.

Los Jugadores no pueden abandonar el area de juego durante
un tiempo muerto sin el permiso del Arbitro. Si lo hacen, sin
razon alguna, se les mostrara una amonestacion (Tarjeta
amarilla) que debera ser registrada en el acta. (Ref. 11.5.3)

Un Jugador puede pedir a otro Jugador que modifique su
posicion si éste esta situado de tal manera que le impide el
lanzamiento, pero no puede pedirle que salga de su box de
lanzamiento.

Cualquier Jugador, no solo el Capitan, puede hablar con el
Arbitro en su tiempo de juego.

14. TIEMPO
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141

14.2

14.3

14.4

145

Cada competidor tendra un tiempo limite para jugar cada
parcial que sera controlado por el Juez de Tiempo.

El lanzamiento de la Bola Blanca no se contara como parte
del tiempo asignado a cada competidor.

El tiempo de un competidor comenzara cuando el Arbitro le
indique al Juez de Tiempo qué competidor debe jugar.

El tiempo de un competidor se detendra en el momento en que
la bola lanzada se detenga dentro del campo o cruce sus
limites.

Si un competidor no ha lanzado la bola cuando se ha cumplido
el tiempo limite, ésta y las restantes bolas de ese competidor



14.6

14.7

14.8

14.9

quedaran invalidadas y se colocaran en el contenedor de bolas
perdidas. En el caso de los Jugadores BC3 la bola se considera
que ha sido lanzada una vez que empieza a rodar por la
canaleta.

Si un competidor suelta una bola una vez cumplido el tiempo
limite, el Arbitro parara la bola y la retirara del campo antes
que pueda modificar el juego. Si la bola modifica la posicion
de otra/s bola/s, el parcial se considerara interrumpido.

Los limites de tiempo no se aplican a las bolas de
penalizacion.

Durante cada parcial, el tiempo que les resta a ambos
competidores serd mostrado en el marcador. Al finalizar cada
parcial, se anotara en el acta el tiempo que cada competidor ha
utilizado.

Durante un parcial, si el tiempo se ha calculado erréneamente,
el Arbitro podra ajustar el crondmetro y compensar el error
cometido.

14.10 En caso de confusion o discusion, el Arbitro debe parar el

tiempo.

Si durante un parcial es necesario detener el juego para
realizar una traduccion, el tiempo deberd pararse. Si es
posible, el traductor no serad del mismo equipo que el Jugador.

14.11 Se aplicaran los siguientes limites de tiempo:

BC1 5 minutos/Jugador/parcial
BC2, BC4 5 minutos/Jugador/parcial

BC3 6 minutos/Jugador/parcial
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Parejas BC3 8 minutos/Pareja/parcial
Parejas BC4 6 minutos/Pareja/parcial

Equipo 6 minutos/Equipo/parcial

14.12 El juez de tiempo anunciard, alto y claro, cuando el tiempo

restante sea de 1 minuto, 30 segundos, 10 segundos y tiempo
cuando el tiempo haya finalizado.

14.13 El Tiempo muerto tendra una duracion de dos minutos.

15. CRITERIOS/REGLAS PARA LAS CANALETAS
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151

15.2

15.3

Las canaletas deberan tener unas medidas tales que al
tumbarlas de lado en el suelo quepan en un area de 2,5m x 1m.
Las canaletas, incluido cualquier accesorio, extensiones y
bases deberan estar en la posicion mas extendida durante la
medicion.

Las canaletas no contaran con ningin elemento mecanico que
ayude a la propulsién, o aceleracién / deceleracién de la bola, o
la orientacion de la canaleta (como laseres, niveles, frenos,
mecanismos de vision, alcance, etc.). Una vez que la bola es
soltada por el Jugador, nada debe obstruirla.

Un Jugador debe tener contacto fisico directo con la bola
inmediatamente antes de soltarla hacia dentro del campo. El
contacto fisico directo también incluye el uso de un accesorio
sujeto directamente a la cabeza, boca o brazo del Jugador. La
longitud maxima del accesorio es de 50 cm. Si el accesorio
estd sujeto a la cabeza o boca de los Jugadores, sera medido
desde la frente o la boca. Si el accesorio esta sujeto al brazo de
los Jugadores, serd medido desde el centro del hombro. No esta
permitido que la bola sea soltada simultdneamente por el
Jugador y el Auxiliar y, si esto ocurre, la bola sera retirada.



15.4 Entre dos lanzamientos la canaleta debe ser movida claramente
hacia la derecha y hacia la izquierda. Si la canaleta esta fijada a
la base, y no puede ser movida independientemente de ésta,
entonces deberd moverse de derecha a izquierda toda la
estructura, es decir, la canaleta con la base incluida.

15.5 Un Jugador puede utilizar mas de una canaleta durante un
partido. El Jugador puede realizar el cambio solo después que
el Arbitro haya indicado que es su turno de juego. Todas las
canaletas deben permanecer en el box del Jugador (ref. 11.2.1).

15.6 Durante cada parcial, el Arbitro / Juez de Linea devolvera las
bolas a los Jugadores que participen con canaleta para evitar
que el Auxiliar se gire hacia el area de juego.

15.7 La canaleta no debe sobrepasar la linea frontal de lanzamiento
cuando la bola es soltada.

15.8 Si una canaleta se rompe durante un parcial en un partido
Individual o de Parejas, el tiempo debe ser parado y el Jugador
dispondra de diez (10) minutos para reparar la canaleta. En la
competiciéon de Parejas, un Jugador puede compartir la
canaleta con su compafiero. La canaleta rota podrd ser
substituida, entre parciales, por una canaleta de recambio (el
Arbitro Principal de la competicion debe ser informado de este
cambio).

16. ACLARACIONES Y PROCEDIMIENTO DE
PROTESTA

16.1 Durante un partido, un competidor puede considerar que el
Arbitro ha pasado algo por alto o que ha tomado una decision
incorrecta que afecta al resultado del partido. En ese
momento, el Jugador/Capitan de ese competidor podra llamar
la atencion del Arbitro sobre esa situacion e intentar aclararla.
El tiempo debe ser parado.
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16.2 Durante un partido, un Jugador/Capitdn puede requerir la

16.3

16.4

16.5

intervencion del Arbitro Principal de la competicion, cuya
decision sera definitiva.

16.2.1 De acuerdo con las reglas 16.1 y 16.2, durante un
partido los Jugadores deben Ilamar la atencion del
Arbitro en situaciones en las que no estén de acuerdo y
pedir su aclaracion. Ellos también deben pedir la
intervencion del Arbitro Principal de la competicion si
desean seguir el procedimiento que se menciona en el
siguiente punto 16.3.

Al final de cada partido, los competidores que han jugado
seran invitados a firmar el acta del partido. Si un competidor
desea protestar una decision o una accion, o siente que el
Arbitro no ha actuado de acuerdo con las reglas durante ese
partido, no firmara el acta.

El Arbitro del partido anotara la hora de finalizacion del
mismo (después de registrar el resultado en el acta). La
protesta formal debe ser hecha en un periodo de 30 minutos
desde la conclusion del partido. Si no se recibe protesta escrita
entonces el resultado se considera definitivo.

Una vez cumplimentado el Impreso de Protesta, el
Jugador/Capitan o Jefe de Equipo lo entregara a la Secretaria
de Competicion, acompafiado por 150€. Este impreso de
protesta debe detallar las circunstancias acaecidas y las
justificaciones, indicando las reglas en que se basa la protesta.
El/La Arbitro Principal de la competicion, o una persona
designada por él/ella, convocara un Comité de Protesta lo mas
rapido posible. Este Comité estard compuesto por:

. El Arpitro Principal del campeonato
. Dos Arbitros Internacionales que no hayan participado
en el partido, ni de los paises implicados en la protesta.



16.6

16.5.1 Una vez formado el Comité de Protesta, y antes de tomar
una decision final acerca de la misma, éste consultard con el
Arbitro implicado en el partido que ha sido protestado. El
Comité de Protesta se reunira en un lugar privado. Toda la
discusion relativa a la protesta debe permanecer
confidencial.

16.5.2 La decision del Comité de Protesta se tomara lo antes
posible y se presentara por escrito al Jugador/Capitan y al otro
competidor implicado.

Si fuera necesario revisar la decision del Comité de Protesta, se
har4 después de recibir otro formulario de protesta mas
completo. Si fuera pertinente, se escuchard a los dos partes
implicadas. Después de la recepcién de esta protesta, el
Delegado Técnico, o alguien por él designado, tan pronto
como sea posible convocara un Tribunal de Apelacion
compuesto por:

. El Delegado Técnico designado
. Dos Arbitros Internacionales no implicados en la
protesta previa o de los paises envueltos en ella.

16.6.1 La decision del Tribunal de Apelacion sera definitiva.

16.7. Cualquiera de las partes involucradas en el partido protestado,

puede pedir una revision de la decision tomada por el Comité
de Protesta. Deben presentar un impreso de protesta
acompafiado de 150€. Este impreso debe ser presentado en los
treinta (30) minutos siguientes a la recepcion de la decisién
original del Comité de Protesta. EI Comité de protesta, o la
persona designada por éste, registrara la hora a la que el
Jugador, competidor, o la persona apropiada (por ejemplo: el
Jefe de Equipo o el Entrenador) recibe la decision original y
esa persona debera firmar la hoja. Toda la discusion relativa
a las protestas debe permanecer confidencial.
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16.8

16.9

Si la decision de la protesta determina que el partido tiene que
ser nuevamente jugado, éste serd jugado desde el principio del
parcial donde ocurrid la situacion que motivé la protesta.

Si se conoce una razén para protestar antes de empezar un
partido, la protesta se presentara antes del inicio del partido. Se
informara de la intencién de presentar la protesta al Arbitro
Principal del campeonato / Delegado Técnico. La protesta no
serd tenida en cuenta para analizarla si ese competidor no ha
seguido el procedimiento mencionado en esta regla.

17. SILLAS DE RUEDAS

17.1

17.2

17.3

Las sillas de ruedas de competicién seran lo mas estandar
posible; sin embargo, podran utilizarse en competicion las
modificaciones hechas a la silla para su adaptacion a la vida
diaria. También pueden ser utilizados los “Scooter” (moto).

La altura maxima del asiento, incluyendo un cojin o soporte, es
de 66cms desde el suelo al punto mas alto en el que el muslo o
la nalga esté en contacto con el cojin.

En caso de conflicto, el Arbitro Principal de la competicion
conjuntamente con el Delegado Técnico designado tomaran
una decision. Cualquier decision sera definitiva.

18. RESPONSABILIDADES DEL CAPITAN

18.1
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En las divisiones de Equipo y Parejas, cada competidor esta
liderado por un Capitan. ElI Capitan debe estar claramente
identificado por el Arbitro. EI Capitan actuara como ejecutivo
del equipo y asumira las siguientes responsabilidades:



18.1.1 Representar al Equipo / Pareja en el sorteo de la
moneda y decidir si juegan con bolas rojas o con bolas
azules.

18.1.2 Decidir qué miembro del equipo tiene que lanzar
durante el partido.

18.1.3 Decidir que miembro del equipo lanzara las bolas de
penalizacion.

18.1.4 Pedir un Tiempo muerto.

18.1.5 Darse por enterado de la decision del Arbitro en el
proceso de anotacion de resultados.

18.1.6 Consultar con el Arbitro en las situaciones de parcial
interrumpido o en caso de controversia.

18.1.7 Firmar el acta o nombrar a alguien para que firme en su
nombre.

18.1.8 Presentar una protesta.

18.1.9 El Capitan representa al equipo, pero cualquier Jugador
individual puede hacer preguntas al Arbitro, incluyendo
el pedir permiso para entrar dentro del terreno de juego.

19. PROCEDIMIENTO DEL CALENTAMIENTO

19.1 Antes del inicio de cada partido los Jugadores pueden calentar en
la Zona de Calentamiento designada para ello. La zona de
calentamiento sera usada exclusivamente por los competidores que
jugaran antes, segun el horario designado por el HOC (Comité
Organizador del Evento) en el cuadro de partidos. Atletas,
Entrenadores y Auxiliares (y un Traductor por pais) pueden entrar
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en la Zona de Calentamiento y proceder a calentar en su campo
asignado, dentro de su horario.

19.2 Los Jugadores pueden estar acompafiados dentro de la Zona
de Calentamiento por un nimero maximo de personas, que
serén las siguientes:

eBC1 1 entrenador, 1 auxiliar

*BC2 1 entrenador

eBC3 1 entrenador, 1 auxiliar

BC4 1 entrenador

ePareja BC3 1 entrenador, 1 auxiliar por atleta
ePareja BC4 1 entrenador

eEquipo (BC1/2) 1 entrenador, 1 auxiliar

19.3. Si es necesario, puede entrar en la zona de calentamiento un
traductor por pais.

20. CAMARA DE LLAMADAS

20.1 Un reloj con el tiempo oficial estara situado fuera de la Camara de
Llamadas y estara claramente identificado.

20.2 Antes de entrar en la Camara de Llamadas, cada Jugador debe
asegurarse que su dorsal y su acreditacion estan claramente
visibles. Los Entrenadores y los Auxiliares deben también
asegurarse que sus acreditaciones estan claramente visibles. Si no
es asi, no podran entrar en la Camara de Llamadas.

20.3 El registro se hace en la Mesa de Camara de Llamadas. Todos los
Jugadores deben estar registrados entre treinta (30) y quince (15)
minutos antes de la hora de inicio de su partido.

20.4 Un Entrenador solo puede registrar a un atleta individual si este
atleta esta dentro de los limites del area de la Camara de Llamadas.
Todos los competidores deben estar en el area de la Camara de
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Llamadas y esperando en el area del Campo designado para su
partido.

20.5 La Regla 6.1 no se aplicaré si se produce un retraso causado por el
Comité Organizador. Si por alguna razon los partidos son
retrasados, el Comité Organizador lo notificard por escrito, y tan
pronto como sea posible, a todos los Jefes de Equipo.

20.6A la hora sefialada, se cerrardn las puertas de la Cémara de
Llamadas y ninguna otra persona o material puede entrar después.
(El Arbitro Principal del Campeonato y/o el Delegado Técnico
pueden considerar algunas excepciones).

20.7 Los Traductores solo pueden entrar en la Camara de Llamadas si el
Arbitro los requiere para hacerlo.

20.8 Los Jugadores pueden ser acompafiados dentro de la Camara de
Llamadas por un numero maximo de personas, que son las
siguientes:

eBC1 : 1 entrenador, 1 auxiliar

eBC2 : 1 entrenador

eBC3 : 1 entrenador, 1 auxiliar

eBC4 : 1 entrenador

ePareja BC3 : 1 entrenador, 1 auxiliar por atleta
ePareja BC4 : 1 entrenador

eEquipo (BC1/2) : 1 entrenador, 1 auxiliar

20.9 Los Arbitros entraran en la Camara de Llamadas para preparar el
partido 15 minutos antes de la hora de inicio que consta en el
horario de partidos.

20.10 Para que pueda confirmar la informacion sobre los Atletas, el

Arbitro puede requerir a estos que ensefien su dorsal y su
acreditacion
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20.11Una vez registrados y dentro de la Cémara de Llamadas, los
Jugadores, Entrenadores y Auxiliares no deben salir de la Camara
de Llamadas. Si lo hicieran, no se les readmitira y no podran tomar
parte en el partido. (El Arbitro Principal de la Competicion y/o el
Delegado Técnico pueden considerar algunas excepciones).

20.12 La revision de todo el Material Deportivo y el lanzamiento de la
moneda (Ref. 6.3) puede ser realizado en la Camara de Llamadas.

20.12.1 Control Sorpresa:

20.12.1.1. Las bolas que no cumplan con el criterio seran
confiscadas hasta el final del dltimo dia de la competicion.
En el momento que se confisque una/s bola/s, se permitira
al/los Jugador/es reemplazar la/s bola/s con bola/s de la
organizacion. Después del partido esas bolas de la
organizacion seran devueltas al Arbitro.

20.12.1.2. Cuando una bola/s no pase/n el control sorpresa, se
sefialard al competidor con una amonestacion segun la regla
10.4.1.

20.12.1.3. Si la/s bola/s de un atleta no cumplen con el
criterio por segunda vez, ese atleta seréa descalificado segln la
regla 10.4.2.

20.12.1.4. Los Jugadores y los Entrenadores pueden
presenciar el control sorpresa. Si algo no es correcto, el
Arbitro debe llamar al Arbitro Principal de la competicion
para repetir la evaluacion.

20.13 Numero de bolas que se permiten entrar en la Camara de
Ilamadas:

20.13.1. En individuales cada Jugador puede entrar dentro de la
Camara de Llamadas 6 bolas rojas, 6 bolas azules y 1 Bola Blanca
(Ref. 5.1.).
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20.13.2. Cada miembro de una Pareja (incluido sustituto) puede
entrar dentro de la Camara de Llamadas 3 bolas rojas y 3 bolas
azules. Solo se podré entrar en Camara de Llamadas 1 Bola
Blanca por Pareja (Ref. 5.2.1).

20.13.3. Cada miembro de un Equipo (incluidos sustitutos)
pueden entrar dentro de la Camara de Llamadas 2 bolas rojas y 2
bolas azules. Solo se podréa entrar en Camara de Llamadas 1 Bola
Blanca por Equipo (Ref. 5.3.1).

20.14 Las bolas de la organizacion solo pueden ser usadas por los
Jugadores que no han entrado sus propias bolas a la Camara de
Llamadas, o por Jugadores cuyas bolas no cumplieron con el
criterio en el control sorpresa.

21. SITUACIONES ESPECIFICAS

21.1

Si un Jugador se encuentra mal durante un parcial (situacién
grave) se podra interrumpir el partido durante un maximo de
diez (10) minutos, de manera que pueda recibir atencion
médica. El tiempo debera pararse.

21.2 En categoria individual, si un Jugador no puede continuar,

21.3

214

perdera el partido (ref. 10.4.4).

En Parejas BC3, y durante los 10 minutos de tiempo limite, los
Auxiliares no pueden mirar hacia el terreno de juego. El
Jugador debera ser atendido por el personal médico que podra,
si es necesario, ser ayudado en la comunicacién por el
Auxiliar del Jugador.

En Equipos, si un Jugador no puede continuar, el parcial que
se esta jugando debe ser finalizado sin la/s bola/s que le
quedaran por jugar. Un sustituto solo podra entrar en el juego
entre parciales (ref. 6.19 y 10.4.5). Si un Jugador es el
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siguiente en lanzar la Bola Blanca y es descalificado o se pone
enfermo y no puede continuar, la Bola Blanca sera lanzada por
el Jugador que tiene que lanzar la Bola Blanca en el siguiente
parcial.

21.5 En la competicion de Parejas, si un Jugador no puede
continuar, el parcial que se esta jugando debe ser finalizado
sin la/s bola/s que le quedaran por jugar. Si su compariero ain
tiene bolas por lanzar, podrd hacerlo durante su tiempo de
juego. Se podra realizar una sustitucion entre parciales (ref.
6.19). Si no hay sustituto disponible el partido se dara por
perdido (ref. 10.4.8).

21.6 En la competicion de Parejas, si la persona que se siente
indispuesta es el Auxiliar de uno de los Jugadores, estos
podran compartir el otro Auxiliar hasta el final del parcial. La
sustitucion del Auxiliar debera realizarse entre parciales.

CBC reconoce que pueden producirse situaciones que no han sido
tratadas en este manual. Estas situaciones seran tratadas a medida que se
presenten, consultando con el Delegado Técnico y/o el Arbitro Principal
de la competicion.

Las siguientes paginas (Apéndice 1, 2 y 3) contienen un Lenguaje de
Gestos que sera utilizado por los Arbitros, una explicacion sobre el
Procedimiento de Protesta y un esquema del Terreno de Juego. Los
gestos han sido desarrollados para ayudar a entender ciertas situaciones
tanto a Arbitros como a Jugadores. Los Jugadores no pueden protestar si
un Arbitro se olvida de utilizar un gesto concreto.
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Apendice 1



Lenguaje de gestos y sefiales del Arbitro

Situacion a | Descripcion del ) I
. p Gesto a realizar por el Arbitro
senalizar gesto
Indicacion para
lanzar la Bola
Blanca o las
Mover la mano
bolas de o
) indicando el
calentamiento. .
lanzamiento.
(Reglas: 6.4;
6.5)
Indicacion de Mostrar el color de

qué color debe
lanzar.

(Reglas: 6.7;
6.8; 6.9)

la pala indicado de
acuerdo con el
color del
competidor que
debe jugar.

Tiempo muerto.

(Regla: 13.4)

Poner la palma de
la mano sobre los
dedos de la otra
mano, que estan en
linea vertical
(dibujando una T),
y decir qué
competidor lo ha
pedido.

(Ejemplo: tiempo
muerto para
nombre del
jugador, equipo,
pais, color).
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Sustitucion

Rotar un antebrazo
alrededor del otro

(Regla: 6.19)
Poner una mano al
lado de la otra, y

Medicion apartarlas como si
se estuviera
utilizando un
metro.

Preguntar si

quieren entrar | Sefialar a los

al campo

(Regla: 7.6)

Jugadores y luego
sefialarse el ojo.

Comunicacién
inadecuada

(Reglas: 11.1.3;
13)

Sefialarse la boca y
mover el dedo
indice de la otra
mano de forma
lateral.
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Sefialar la bola 'y
levantar el
antebrazo
verticalmente con

Bola fuera. la mano abierta 'y
su palma hacia el

(Regla: 6.13;) |cuerpo del Arbitro,
y decir: Bola
fuera. Entonces
levantar la bola
que sali6 fuera.
Sefialar la bola 'y
levantar el

Retirada de antebrazo

bola poniendo la mano
concava antes de

(Reglas: 10.3; |coger la bola

11.2;11.4) (jsiempre que, por
tiempo, sea
posible!).

2 bolas de

penalizacién
Levantar 2 dedos

(Reglas: 10.2; | (en forma de V)

11.1; 11.2;

11.3)

Amonestacién

(Reglas: 10.4;
11.3)

Mostrar la tarjeta
amarilla
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Segunda

amonestacion y
su consecuente
descalificacion.

(Regla: 10.4.)

Mostrar la tarjeta
amarilla, y después
la roja.

Descalificacion.

(Reglas: 10.4;
11.6)

Mostrar la tarjeta
roja.

Penalizaciones
que se anulan
mutuamente.

(Regla: 10.2.6)

Levantar
verticalmente
ambos pulgares.

Final del
parcial / Final
del partido

(Regla: 6.10)

Cruzar los brazos
estirados y
separarlos.
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Resultado

(Regla: 7)

Poner los dedos
sobre el
correspondiente
color de la pala
para sefalar el
resultado. (En el
ejemplo: 3 puntos
para rojo).

Ejemplos de puntuacion

3 Puntos para |

~ 7 Puntos para A

10 Puntos para'

12 Puntos para A

rojo rojo rojo rojo
Gestos y sefiales para el Arbitro de linea
Situacidén a | Descripcion del | Gesto a realizar por el arbitro de
senalizar gesto linea
Para llamar la
a}encién del Levantar el brazo
Arbitro
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Apéndice 2



Fase: Entrega de la protesta

( Protesta )

Tiempo limite
de la entrega:
La protesta
oficial debe ser
entregada dentro
del periodo de 30
minutos desde la
conclusion de ese
partido (tiempo
anotado en el

A 4

Entrega de la protesta a la
Secretaria de Competicion
con el pago de la cuota.

SECRETARIA DE LA
COMPETICION (CS).

acta).

La CS debe
disponer de:

- Informes de
protesta;

- El reloj oficial
en un sitio
visible.

Fase de respuesta

El Comité de
Protesta
consultara con
el Arbitro
implicado en el
partido, antes de|
tomar una
decision final.

Pideala
persona que
recibe la
respuesta que
firme una copia
para la
organizacion y
anota la fecha y
hora de entrega.

v

Entrega de la protesta al
Delegado Técnico (TD).

El TD informa al
Arbitro Principal(HR)

El HR convoca
un Comité de
Protesta

Debe reunirse en
un area privada.

Respuesta a
la protesta.

La CS da la respuesta
a los competidores
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envueltos en ella.

La CS debe:

- Recibir la cuota (150€);

- Escribir en el informe de
protesta la fecha y la hora
en la que fue recibido y
firmarlo;

- Dar una copia de la
protesta a la persona que lo
presento;

- Informar inmediatamente
al Delegado Técnico;

- Entregar la “Notificacion
de Protesta” al Jefe de
Equipo del otro competidor
implicado en ese partido.

El HR pide al Co-HR (o
escoge a un arbitro) que
lo sustituya en el area de
competicion. EI Comité
de Protesta esta formado
por: el Arbitro Principal y
dos Avrbitros
Internacionales no
envueltos en el partido, o
de los paises implicados.

Toda lo que se discuta en
el Comité debe
permanecer confidencial.

Imprimir la respuesta (3
copias) y firmar (todos los
miembros del Comité).




Fase: Entrega de la respuesta

La respuesta es

favorable?
* Se devuelve La Secretaria da ¢
Si la cuota el recibo de la | NO
abonada. cuota abonada
por la protesta l
El otro Entrega una =
competidor copia de la competidor
i rotesa gue protestd
Acepta la e
decision? pta
decision?

Sl

NO

A

A

(Se repetira eI\
partido desde
el inicio del
parcial donde
ocurrio la
situacion que
motivo la
protesta.

7

( N\
Protesta al
Tribunal de
Apelacion.
—

Sl NO

\ 4

-

( B
El resultado

del partido
no varia.

J

( B
Protesta al
Tribunal de
Apelacion.
| J
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Fase: Tribunal
de Apelacion

52

Tiempo limite de
entrega: se hara
dentro de los 30
minutos después de
recibir la decision
original del Comité
de Protesta

Protesta al Tribunal

de Apelacion

v

La CS debe
disponer de:

- Informes de
Protesta;

- El reloj oficial en
un sitio visible.

Si es pertinente,
seran oidas ambas
partes implicadas
antes de tomar una
decision final.

Pide a la persona
que recibe la
respuesta que firme
una copia para la
organizacion y
anota la fecha 'y
hora de entrega.

Entrega de la apelacion a la
Secretaria de Competicion

con el pago de la cuota.

SECRETARIA DE

COMPETICION (CS). [—

v

Entrega de la protesta al
Delegado Técnico (TD).

EITD
convocara un
Tribunal de
Anpelacion

Se reunird en un
area privada.

Respuesta a
la apelacion

La CS debe:

- Recibir la cuota de
protesta (150);

- Escribir en el informe
de protesta la fecha y la
hora en la que fue
recibido y firmarlo;

- Dar una copia de la
protesta a la persona que
lo presentd;

- Informar
inmediatamente al
Delegado Técnico;

- Entregar la
“Notificacion de
Protesta” al Jefe de
Equipo del otro
competidor implicado en
ese partido.

El Comité de Apelacién
esta formado por:

El Delegado Técnico, dos|
Avrbitros Internacionales
no envueltos en la
protesta previa o de los
paises implicados en ella.

Toda lo que se discuta en
el Tribunal debe
permanecer confidencial,

Se devuelve la
cuota abonada

La Secretaria da la respuesta a la
apelacion a los dos competidores
imnlicadons

La decision
es definitiva

La respuesta es
favorable?
]

\ 4

Si

Imprimir la respuesta
(3 copias) y firmar
(Todos los miembros
del Tribunal).

X

Se repetira el partido desde el inicio
del parcial donde ocurri6 la
situacion que motivo la protesta.

El resultado del

partido no varia

La CS da el recibo

| { |de la cuota abonada

por la apelacion




Directrices de Protesta

- Si un competidor quiere presentar una protesta pasado el tiempo
limite (30 minutos), la secretaria le informara que el tiempo limite ha
finalizado. Si un competidor insiste para que la protesta sea aceptada,
la secretaria no la aceptarg;

- No se aceptaran fotografias y/o grabaciones de video como soporte
a la protesta presentada;

- Reinicio del partido, a causa de una protesta: EI Arbitro lanzara la
moneda al aire y el competidor que gane elige si juega rojo o azul. Si
un competidor tenia concedidas bolas de penalizacién a su favor, no
podran jugar esas bolas

- Reinicio desde el principio del parcial donde se produjo la situacién
que motivo la protesta, a causa de la decision tomada sobre ésta: Los
Jugadores permanecen en los mismos boxes y jugaran con el mismo
color de bolas. Las infracciones que fueron penalizadas en un parcial
que se vuelve a reiniciar a causa de la decisién del Comité de
Protesta no se tienen en cuenta a no ser que sea una amonestacion
por escrito o una descalificacion.

- Si la razén para la protesta es correcta pero no suficiente para una
repeticion de ese partido (por ejemplo, un error de procedimiento en
la Camara de Llamadas), no se devolvera la cuota de protesta.

- Todas las cuotas de protesta no devueltas a causa de la decision del

Comité de Protesta o del Tribunal de Apelacion seran guardadas por
el CBC.
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Notificacion de Protesta

Esta notificacion es para informar al Jefe de Equipo de

(nombre del pais), que el partido jugado entre

y (nombre de los

Jugadores o Paises) el dia [ (poner fecha), a las

(hora del partido) de la division , ha sido

protestado  por (nombre) de
(Pais).

Breve explicacion de la protesta:

Entregada a las: h_ m,deldia__ / |/ (poner fecha),

Entregada por:

Recibida por:
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ESQUEMA DEL TERRENO DE JUEGO
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