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1. INTRODUZIONE

Questo manuale fa parte del progetto "CArpet bowls foR everyonE/CARE", programma sportivo
Erasmus+. Questo progetto ¢ stato concepito per promuovere il Carpet Bowls, un gioco adatto a
persone di tutte le eta. In questo modo, si prevede di coinvolgere un numero sempre maggiore di
persone in attivita fisiche che promuovono la salute, in modo che le attivita siano diverse e regolari,

nonché di promuovere la cooperazione tra persone di diverse generazioni.

PRINCIPALI MOTIVI PER GIOCARE A CARPET BOWLS:

- Motiva all'attivita fisica in modo divertente;

- E un'attivita sociale a cui tutti possono partecipare: I'obiettivo principale & la socializzazione ed &
adatto a tutte le eta;

- Si puo lanciare in piedi, seduti o in ginocchio.

- Si tratta di un'attivita in cui si percorrono circa 2000 passi durante una sessione di due ore;

- stimola l'equilibrio, la coordinazione e la concentrazione;

- L'attivita fisica e l'interazione sociale sono effetti positivi del Carpet Bowls.

2. OBIETTIVI E FINALITA DEL MANUALE: ORIENTAMENTO, CONTINUITA E
BUONA COMUNICAZIONE

Il manuale del Carpet Bowls ¢ stato sviluppato per soddisfare obiettivi primari: fornire informazioni
aggiuntive sulla natura dello sport, sulle sue regole e sull'etichetta.

Il Manuale serve sia come manuale di riferimento che come strumento di istruzione per i giocatori.

3. INFORMAZIONI GENERALI

I progetto "CArpet bowls foR everyonE / CARE" Numero : 622461-EPP-1-2020-1-LV-SPO-SSCP
¢ un progetto europeo sviluppato nell'ambito del programma ERASMUS + SPORT azione Piccoli
partenariati collaborativi.

Il progetto coinvolge partner di cinque Paesi.

Il coordinatore del progetto ¢:

Kekava Municipality Sport Agency (Latvia).
https://sports.kekava.lv/sa/

Address: Kekavas novada pasvaldibas sporta agentiira,
“Bultas”, Kekavas pag., Kekavas novads, LV-2123
Telephone: +371 26410552

e-mail: sports@kekava.lv

Quattro organizzazioni partner:




Niliifer Municipality

www.nilufer.bel.tr

Address: Thsaniye Mah. Cumhuriyet Meydani 2a 2b Block
Telephone: +90 224 444 16 03

e-mail: nim@nilufer.bel.tr

Soc.Cons. Mista a r.I. Rocca di Cerere Geopark
https://www.roccadicerere.eu/

Address: Via Vulturo, Enna, Italy, Sicily, 34, 94100
Telephone: +39 935 504717

e-mail: info@roccadicerere.eu

DGI VESTJYLLAND
https://www.dgi.dk/foreningsledelse/min-landsdelsforening/dgi-vestjylland
Address: Tingvej 5, 7500 Ulfborg, Denmark

Telephone: +45 79404250

e-mail: vestjylland@dgi.dk

The Norwegian Carpet Bowls Federation / Norges Carpet Bowls Forbund
Address: Sundbyveien 293, 1821 Spydeberg, Norway

Telephone: +47 905 72 189 Leif Hamberg

Telephone: +47 900 87 073 Gunnar Hjorthaug

e-mail: leifhamberg@hotmail.com

4. STORIA LOCALE DEL CARPET BOWLS:

4.1. Storia del Carpet Bowls in Danimarca (di Karen Damborg)

Circa 30 anni fa uno scozzese fondo un club per giocare a Short Mat Bowls. Questo club esiste ancora
con circa 60 membri.

Nel 2007 il Comitato Internazionale del DGI Vestjylland ¢ stato in visita in Scozia e ha visto il gioco:
Carpet Bowls - e ne riportd un set in Danimarca. Nel 2009 ¢ stato di nuovo in Scozia, ha acquistato
un nuovo set e ha invitato un gruppo di persone ad andare in Danimarca per aiutarli a iniziare a giocare
a bocce. Il primo giorno fu 1'11 novembre 2009. Il successo ¢ stato immediato e 3 settimane dopo
erano di nuovo in Danimarca e hanno tenuto il primo seminario. In appena due anni € mezzo hanno
avuto circa 110 posti con set di bocce e nel novembre 2019 avevano 530 set in tutto il Paese. Al
momento hanno superato i 600 set (senza i set per il progetto). I primi anni c'era solo un gruppo di
giocatori di bocce in tutto il Paese - ma dopo circa 8 anni sono diventati una parte ufficiale della DGI
con budget e regole ecc.

Nei Paesi di lingua inglese il bowling ¢ il nome comune dei giochi giocati con la boccia. Quello che
¢ piu conosciuto come "Bowling" si chiama “10 pin bowling”. Quello che noi chiamiamo "Bowls" ¢
in realta un insieme di giochi "diversi": Le Bowls all'aperto possono essere chiamate Crown Bowls

(quando ci sono "ostacoli" sulla pista), le Bowls da prato sono Bowls all'aperto giocate su piste di
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circa 30-32 m di lunghezza e circa 4 m di larghezza con bocce di diverse dimensioni a seconda di cio
che si desidera - piu grandi sono, piu pesanti. Indoor Bowls - Come le Bowls su prato, ma al coperto.
Il Carpet Bowls prevede in realta bocce giocate su un tappeto. Esistono diversi tipi di Carpet Bowls.
Le Short Mat Carpet Bowls sono bocce giocate su un tappeto di circa 13 m di lunghezza e 2 m di
larghezza con bowls da prato o da interno. Cio che chiamiamo Bowls in Danimarca sono le bowls a
tappeto giocate con bocce divise, tutte della stessa dimensione e dello stesso peso. Le Bowls scozzesi

si giocano con bocce non bilanciate e sono un gioco completamente diverso.

4.2. CARPET BOWLS, un antico sport tradizionale popolare. Breve storia dalla Norvegia (di
Gunnar Hjorthaug)

Il Carpet Bowls ¢ un antico sport tradizionale nato nel 1294 in Inghilterra e oggi praticato in quasi
tutto il mondo. E popolare in luoghi come Canada, Australia, Nuova Zelanda, Inghilterra, Svezia e
Norvegia. In Scozia e Danimarca ¢ popolare la variante sportiva Short Mat Bowls.

Sebbene il gioco sia ampiamente diffuso, non esiste un insieme di regole universalmente accettate:
quasi ogni Paese ha la propria versione. Persino la Nuova Zelanda e 1'Australia, che si affrontano a
livello internazionale, hanno regole diverse 1'una dall'altra. Svezia e Norvegia hanno scelto di adottare

le regole della English Carpet Bowls Association ECBA.

2010 - In Norvegia abbiamo iniziato con il Carpet Bowls.

2011 - Progetto della Contea di Ostfold "Anziani sani in Ostfold", che include il Carpet Bowls come

una delle varie attivita di questo progetto.

2013 — 1l Carpet Bowls diventa uno sport di salute pubblica sostenuto dalla Contea di Ostfold,

ispirato dall'Inghilterra - Chesterfield Bowling Club.




Nel 2016 ¢ stata fondata la Norwegian Carpet Bowls Association (NCBF), che gioca con le regole
del Carpet Bowls inglese del'ECBA. 1l Carpet Bowls ¢ progettato per essere adatto al gioco in piccole
sale. Lo scopo principale del gioco ¢ lo stesso di tutte le altre discipline delle bocce, ovvero
consegnare la bowl piu vicino al jack rispetto all'avversario, ma ¢ stato necessario apportare delle
modifiche per adattarlo alle attrezzature necessarie.

11 gioco si svolge su un tappeto di circa 30 piedi di lunghezza e 6 piedi di larghezza, utilizzando bocce
di 4 pollici di diametro. Al centro del tappeto c'¢ un ostacolo di 18 pollici e la consegna delle bocce
avviene da un'area designata; questo evita che il gioco venga continuamente ucciso dal tiro e crea un
gioco piu interessante e abile. Tutti 1 giocatori di bowling utilizzano le stesse bocce, il che elimina la
necessita di acquistare 'attrezzatura, rendendo questo sport relativamente economico. I tappetini sono

realizzati in modo da poter essere arrotolati e riposti facilmente.

Un altro aspetto importante del gioco ¢ che si tratta di uno sport per tutti. Sia uomini che donne,
bambini di tutte le eta e persone meno abili hanno la possibilita di competere su un piano di parita, a
tutti 1 livelli di gioco. A livello di contea, c'¢ piu di una contea con concorrenti in sedia a rotelle.
Questo fa si che il gioco rientri a pieno titolo nella categoria "Sport per tutti".

Giocatori svedesi e norvegesi hanno visitato piu volte i tornei ECBA in Inghilterra per imparare e
giocare. Giocatori danesi sono stati in Scozia e sono stati ispirati a giocare a Short Mat Bowls secondo
le loro regole.

L'interesse per questo sport deriva dalla consapevolezza che una popolazione che invecchia ha
bisogno di opportunita per essere piu attiva. In Nuova Zelanda e in Canada vedono che anche i giovani
siavvicinano a questo sport. A cio si aggiunge il fatto che & "a bassa soglia". Tutti possono partecipare;
1 tappeti possono essere installati ovunque. La rete sociale e la dimensione dello sport sono molto
importanti.

Nel 2016 ¢ stata fondata la Federazione europea di Carpet Bowls. La possibilita di coincidere con i
campionati nazionali offre ai visitatori l'opportunita di vedere il gioco al massimo della sua
competitivita.

Nel Verbale della riunione della Federazione europea di Carpet Bowls del 2018. Localita Potters, 14
maggio:

"La Norvegia prendera contatti anche con i Paesi baltici per avviare il Carpet Bowls in questi Paesi.

Nel 2019 un gruppo di studio del comune di Kekava, Kekavas novada pasvaldibas sporta agentiiras

ha visitato la Norvegia, i club di Carpet Bowls dell'Associazione norvegese.




Nel 2021 la Lettonia ha avviato a Kekava un progetto UE Erasmus+ Sport della durata di 2 anni per
lo sviluppo delle bocce a tappeto in Lettonia, Italia e Turchia con Danimarca e Norvegia come

consulenti.

5. SCOPO - VISIONE

L'attivita fisica e la socializzazione promuovono il divertimento sportivo e la salute pubblica di tutte
le persone. La partecipazione alle attivita fisiche ¢ uno strumento formidabile per migliorare
I'educazione formale e informale di tutte le persone. Le attivita fisiche sviluppano le competenze
necessarie per il successo in altri ambiti, in particolare a livello professionale, attraverso il
volontariato, l'arbitraggio, la leadership e la gestione. Facilita il trasferimento di conoscenze,
esperienze e patrimonio culturale tra generazioni e persone di diversa provenienza. E stato dimostrato
da tempo che le attivita fisiche sviluppano l'intelligenza, l'individualita e 1'emotivita di una persona,
che costituiscono la totalita del suo capitale di salute. L'attivita fisica € importante perché contribuisce
al benessere cognitivo, fisico, sociale ed emotivo di bambini, giovani e adulti.

11 Carpet Bowls ¢ uno sport di salute pubblica che combina attivita fisica e affiatamento sociale. Offre
a persone di tutte le eta I'opportunita di divertirsi ed essere attive, migliorando cosi la qualita della
vita e la salute e contribuendo a evitare I'aumento delle spese sanitarie per i singoli e per i sistemi
sanitari nazionali. Il Carpet Bowls ¢ un gioco sportivo di salute pubblica che attrae tutti, soprattutto i
bambini e i giovani, non solo gli anziani, promuovendo cosi attivita sportive sostenibili per tutti -
sport di base. Le bocce sono un gioco che puo unire diversi gruppi sociali: anziani, disabili, giovani,
uomini e donne. Questo gioco incoraggia l'inclusione sociale, il dialogo interculturale, la
comprensione, l'integrazione sociale e il rispetto per gli altri attraverso lo sport e il relativo scambio
di esempi di buone pratiche. Quando ¢ necessario affrontare le esigenze e le situazioni specifiche dei
gruppi sottorappresentati, le attivita fisiche sono uno strumento per 1'uguaglianza in tutte le sue forme
e per la lotta contro gli stereotipi e la discriminazione.

Con il Carpet Bowls, i genitori avranno un'ottima opportunita di trascorrere il tempo libero in modo
attivo con 1 propri figli. Questo avviene attraverso il gioco in tutte le sue forme, perché il Carpet
Bowls ¢ un gioco strutturato e tradizionale e sviluppano competenze fisiche; il gioco ¢ un'opportunita
per imparare a essere creativi e indipendenti, per sviluppare la resilienza fisica ed emotiva, per
identificarsi con il patrimonio culturale europeo e per esplorare il nostro ambiente costruito e naturale.
Genitori attivi hanno figli altrettanto attivi. Una societa sana ¢ vantaggiosa per qualsiasi economia.
Il vantaggio piu importante del Carpet Bowling per la promozione di uno stile di vita sano ¢ la sua
accessibilita al grande pubblico grazie alle semplici regole del gioco.

Il Carpet Bowls promuove e diffonde i principi dell'attivita fisica dell'UE, rispettando i principi di

uguaglianza e fair play, coinvolgendo i gruppi target specificati: famiglie con bambini, adulti, anziani,
7
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persone con disabilita, indipendentemente dal sesso. Il gioco promuove le opportunita di
socializzazione tra i membri soli della societa coinvolgendoli nel Carpet Bowls e attraverso il gioco

in uno stile di vita sano.

6. REGOLE DI GIOCO E ATTREZZATURE

Attualmente esistono quattro tipi di giochi di bocce e qui di seguito sono riportate le federazioni.

Carpet Bowls:
Il Carpet Bowls ¢ giocato prevalentemente in Inghilterra e Norvegia

Inghilterra: http://www.englishcarpetbowls.com
Norvegia: https://bowlsnorge.no/ https://www.facebook.com/bowlsnorge

=> Le regole per il Carpet Bowls:
https://bowlsnorge.no/wp-content/uploads/2018/09/English-Carpet-Bowls-Association.pdf

Short Mat Bowls:
Lo Short Mat Bowls ¢ giocato, tra gli altri posti, in Scozia, Inghilterra, Norvegia ¢ Danimarca.

Inghilterra: http://www.esmba.co.uk/

Scozia: https://scottishsmbf.wixsite.com/home

Nuova Zelanda: https://www.nzindoorbowls.co.nz

Norvegia: https://www.bowlsnorway.com/ https://www.facebook.com/BowlsNorway

Danimarca: https://www.dgi.dk/bowls/bowls/se-hvor-du-kan-spille-bowls
https://bowls.dk

Svezia: https://www.facebook.com/profile.php?id=100063494167511




Le regole del gioco sono diverse da quelle del Carpet Bowls. Le regole dello Short Mat si basano su
quelle utilizzate in Scozia. In Danimarca si utilizzano le stesse palle del Carpet Bowls. Altrimenti,
nello Short Mat si usano palle piu pesanti. Anche i tappeti sono diversi (anche piu lunghi e
contrassegnati in modo diverso).

=>» Le regole per lo Short Mat Bowls: https://scottishsmbf.wixsite.com/home/rules

Indoor Bowls:

Il tappeto deve essere approssimativamente lungo 6,7 m e largo 1,8.

Nuova Zelanda: https://www.nzindoorbowls.co.nz

= Regole https://www.nzindoorbowls.co.nz/files/3825 20220216160826-1644980906.pdf
Indoor Bowls Inghilterra: http://www.eiba.co.uk

= Regole: http://www.eiba.co.uk/championship-rules/fantastic-5-rules.pdf

Long Bowls
Il Long Bowls ¢ raramente giocato nei paesi in questione e non € necessario considerare le regole in
questo contesto. Questo aspetto non ¢ incluso in questo progetto.

I FONDAMENTI

Chi

11 Carpet Bowls ¢ il gioco perfetto, perché puo essere giocato da ogni eta e livello di abilita. Il Carpet
Bowls puo essere giocato a livello ricreativo o competitivo. Si tratta di un gioco di abilita piuttosto
che di forza e puo essere praticato da persone di ogni eta e abilitd, comprese le persone in sedia a
rotelle.

Dove
Si puo giocare al chiuso in qualsiasi stanza che abbia un pavimento abbastanza grande da ospitare un
tappeto e due set di 8 bocce.

Come
Il Carpet Bowls ¢ un gioco altamente motivante per migliorare l'equilibrio e le capacita di
coordinazione. Si puo giocare in squadre di uno, due, tre, quattro giocatori.

Le discipline del Carpet Bowls:
Singoli - 4 bocce ciascuno
Coppie - 3 bocce ciascuna
Triplo - 2 bocce ciascuno
Quattro - 2 bocce ciascuno

A parte questo, le regole sono le stesse.
1) Un giocatore (Singolo)
2) Due giocatori (coppie)




3) Tre giocatori (Triplo)
4) Quattro giocatori (Quattro)

CONCLUSIONE

E importante che le regole delle bocce siano chiare e descritte. In tutta Europa sono presenti sia le
bowls indoor, sia le short mat bowls, sia il Carpet Bowls. Negli articoli che seguono sono incluse le
regole del Carpet Bowls e dello Short Mat Bowls.

Poiché i giochi sono molto simili, i giocatori di entrambi i tipi possono giocare insieme.

6.1 Regole del Carpet Bowls
http://www.englishcarpetbowls.com/rules.html

Foto Gunnar A. Hjorthaug

1. ATTREZZATURE

Tappeto

1.1 II tappeto (verde o blu) deve avere una larghezza minima di 1,83 m (6 piedi) e massima di 1,98
m (6 piedi 6") e una lunghezza minima di 9,14 m (30 piedi) e massima di 10,06 m (33 piedi).

Marcature del tappeto

1.2 Una linea di posizionamento del martinetto lunga 0,91 m (3 piedi) sara segnata al centro, a 0,91
m (3 piedi) da ciascuna estremita del tappeto.

1.3 Al centro di ciascuna estremita del tappeto deve essere presente uno spazio di consegna largo
457 mm (18"), contrassegnato da due linee guida di 457 mm (18") di lunghezza.

1.4 L'area di consegna deve essere delimitata come segue a ciascuna estremita del tappeto. Una
linea laterale lunga 457 mm (18 pollici) deve essere tracciata per collegare le due linee guida che
delimitano lo spazio di consegna. (Come mostrato nel diagramma sottostante).

1.5 Una linea laterale deve essere tracciata attraverso il tappeto in modo equidistante da ciascuna
estremita.

@
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Foto Gunnar A. Hjorthaug

Blocchi centrali e di consegna

1.6 Un blocco (che puo essere circolare, a raggiera, a diamante o simile), largo 457 mm (18 pollici)
e alto 50 mm (2 pollici). Con bordi duri e di colore contrastante con il tappeto, deve essere posizionato
al centro del tappeto, equidistante da ogni estremita e da ogni lato.

1.7 Due blocchi di legno di colore contrastante con il tappeto, di dimensioni pari a 152 mm x 101,6
mm x 50,8 mm (6 pollici x 4 pollici x 2 pollici), saranno posizionati sulle linee guida di consegna. |
blocchi saranno posizionati in modo che 1'altezza sia di 152 mm (6"), che il lato di 101,6 mm (4") sia
lungo 1 bordi del tappeto e il lato di 50,8 mm (2") lungo le linee.

BOWLS

1.8 16 bocce, 8 per ogni colore, tutte dello stesso produttore, devono avere un diametro di 98 mm
(3,875 in) e uno sbieco n. 3. In una partita non possono essere utilizzate bocce diverse da questo set
coordinato. Si possono usare adesivi per distinguere le bocce.

JACK

1.9 1 jack deve avere un diametro di 63,5 mm (2,5 pollici) e pesare 283,5 g (10 0z) o rientrare
nella tolleranza stabilita dal produttore per questa dimensione e peso del jack. (attualmente 15% in
piu 0 in meno).

2. GIOCARE

2.1 Prima dell'inizio del gioco 1 giocatori devono lanciare una moneta. Il vincitore ha la possibilita di
giocare per primo o per secondo e, se non ¢ stato deciso in precedenza, di scegliere il colore dei legni
da lanciare.

2.2 La squadra che gioca per prima posizionera il jack sulla linea di posizionamento del jack a non
meno di 0,91 m (3 piedi) e non piu di 1,83 m (6 piedi) dalla fine. Nei successivi end la squadra che
ha vinto I'ultimo end posiziona il jack e quella squadra gioca per prima. (In caso di parita (dead) ends,
il giocatore che ha tirato per primo in quell'end dovra nuovamente tirare per primo).

3. GIOCATORI

3.1 Se le strutture lo consentono, i giocatori devono stare ben lontani dal tappeto quando gli altri
giocatori stanno giocando.

3.2 1l terzo giocatore di ogni squadra puo, quando ¢ il suo turno di lanciare, essere invitato a visitare
la testa.

3.3 Quando ¢ il turno degli Skip a lanciare, i giocatori rimanenti si recano all'altra estremita del
tappeto.

3.4 1 sostituti possono essere utilizzati in caso di malattia/emergenza. Tali sostituti possono giocare
in qualsiasi posizione diversa dallo Skip.
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SKIP

4.1 Gli skip hanno il controllo del gioco della propria squadra, ma possono delegare questa
responsabilita in qualsiasi momento della partita a un altro membro della squadra stessa. Tuttavia,
una volta iniziata la partita, le posizioni della squadra non possono essere cambiate.

4.2 In assenza di un arbitro indipendente, 1 due skip saranno i giudici di tutte le controversie ¢ la loro
decisione sara definitiva.

5. MISURAZIONE

5.1 Durante le misurazioni, il martinetto non deve essere tenuto in mano né toccato.

5.2 Tutte le misurazioni devono essere effettuate tra i punti piu vicini del martinetto e della boccia.
Se una boccia da misurare ¢ appoggiata su un altra boccia che ne impedisce la misurazione, si devono
adottare 1 migliori mezzi possibili per assicurarne la posizione, dopodiché 1'altra boccia deve essere
rimossa. Non si procedera alla misurazione fino a quando l'ultima boccia di un'estremita non sara
stato scagliata.

5.3 Lo Skip deve nominare uno dei suoi lanciatori che effettuera la misurazione e tutti gli altri membri
devono stare ben lontani dal tappeto mentre viene determinato il risultato dell'end.

5.4 In caso di controversia, gli skip devono accordarsi su cosa deve essere misurato e da chi.

6. PUNTEGGIO

6.1 Se una boccia di ciascuna squadra ¢ equidistante dal jack, nessuna delle due parti segnera ma l'end
contera come end giocato.

6.2 Nessuna disposizione di queste regole rende obbligatorio per lo skip con l'ultima boccia dell'end
di giocarlo. Tuttavia, lo skip deve dichiarare le proprie intenzioni allo skip avversario prima di
determinare il risultato dell'end.

6.3

(1) Solo lo skip o il giocatore designato della squadra che concede il tiro (o 1 tiri) pud rimuovere i
legni di conteggio dalla testa. Queste boccie devono essere posizionate in un'area vuota del tappeto
per evitare possibili confusioni successive.

(i1) In nessun caso i membri della squadra che rivendica il/i colpo/i devono toccare o muovere
spostare alcuna boccia fino a quando non viene concordato il punteggio finale.

7. INFRAZIONI DI GIOCO

7.1 Sia che giochino sia che dirigano i lanciatori non devono stare in piedi, inginocchiarsi o toccare
il tappeto. Se un lanciatore, dopo essere stato ammonito dallo Skip avversario, persiste nell'infrangere
questa regola, gli sara detratto un colpo per quella e per ogni successiva occasione. L'unica eccezione
a questa regola sara quando ¢ necessario decidere il finale dopo che 1'ultima boccia del finale si ¢
fermato o fermare e rimuovere un legno in fallo.

7.2 Se un giocatore lancia per errore una boccia dell'avversario, dopo che questo si ¢ fermato, lo Skip
avversario lo sostituira con una boccia del proprio lato.

7.3 Se un giocatore lancia prima del proprio turno o prima che la boccia dell'avversario si sia posato,
quella boccia sara dichiarata morta.

7.4 Qualsiasi boccia che non superi completamente una linea laterale a livello del centro del blocco
centrale o che tocchi o passi sopra tale blocco sara dichiarata morta.

7.5 Nessuna boccia puo essere portata oltre il blocco centrale e nessuna boccia deve essere raccolta
prima che la boccia precedente sia stata consegnata. Se ciod accade, la boccia sara dichiarata morta.
7.6 Ogni lanciatore, quando consegna una boccia, deve avere entrambi i piedi completamente dietro
la fine del tappeto. Se un lanciatore, dopo essere stato ammonito dallo skip avversario, persiste
nell'infrangere questa regola, lo skip fara dichiarare morta quella boccia.

8. SPOSTAMENTO DI BOCCE JACK
8.1 Se una boccia in movimento o a riposo viene interferito o spostato da uno dei lanciatori, lo skip
avversario deve:
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(1) lasciare la boccia/jack cosi com'e o

(1) Sostituire le bocce/jack il piu vicino possibile alla loro posizione originale o

(ii1) rigiocare la partita a meno che la boccia vivo cosi spostato non sia l'unico.

8.2 Se il jack viene spinto da una boccia in gioco completamente al di 1a dei limiti del tappeto, che
sia la fine o il lato del tappeto, sara considerata morta. Gli avversari riceveranno 2 tiri € un nuovo end
sara iniziato dagli avversari. Se nel corso del gioco il fante viene spinto verso la fine o il lato del
tappeto, 1 due giocatori responsabili di quel lato devono concordare che il fante ha smesso di muoversi.
L'accordo deve essere raggiunto entro un tempo ragionevole, compatibile con il tempo normalmente
necessario per consegnare la boccia successiva. Se dopo aver raggiunto il suddetto accordo e
successivamente il jack dovesse cadere dal tappeto senza che vi sia stato alcun contatto con il jack,
allora quel end dovrebbe essere rigiocato senza penalita. Se cid accadesse nell'ultimo end di una
partita a tempo e il fischio per segnalare la fine della partita arrivasse prima che il jack sia stato
posizionato, allora non sarebbe consentito rigiocare 1'end.

8.3 Tutte le bocce morte in movimento devono essere fermate e rimosse, se possibile, prima di
disturbare qualsiasi altra boccia o jack. Nel caso in cui una boccia morta provochi lo spostamento di
una boccia viva o di un jack, lo skip avversario dovra:

(1) Rimuovere la boccia morta e lasciare la boccia o il martinetto cosi com'¢, oppure

(i1) Rimuovere la boccia morta e riposizionare le bocce/jack il piu vicino possibile alla loro posizione
originale, o

(ii1) Ripetere 1'end a meno che la boccia viva cosi spostata non sia l'unica.

Incidenti non graditi

8.4 Se, durante il gioco, un qualsiasi oggetto neutro disturba la posizione del jack o di una qualsiasi
boccia, gli skipper devono:

(1) rimuovere 1'oggetto neutro e lasciare le bocce/il jack cosi come sono, oppure

(i1) Rimuovere 1'oggetto neutro e riposizionare le bocce/jack il piu vicino possibile alla loro posizione
originale, o

(ii1) Ripetere 1'end a meno che la boccia viva cosi spostato non sia l'unica.

8.5 Se una boccia viene erroneamente dichiarato morta e rimossa dal tappeto, quella boccia sara
rigiocata.

8.6 Se, prima o durante lo svolgimento di una misura, il jack o una boccia (che ¢ considerato
all'interno del conteggio) viene spostata, si applichera quanto segue. A meno che non si tratti
dell'ultimo end di una partita e che nessun colpo sia stato concesso in precedenza, nel qual caso si
fara riferimento alla regola 8.4.

(1) Se, prima che il punteggio sia stato concordato, una boccia cade naturalmente senza alcuna
interferenza fisica, deve rimanere ed essere contato nella sua nuova posizione.

(i1) Se, prima che siano stati concessi dei colpi, una boccia che deve essere misurato viene
accidentalmente spostato da un misuratore mentre la misura ¢ in corso, 1'end sara rigiocato.

(ii1) Se il jack viene spostato in qualsiasi momento mentre ¢ in corso una misura, la misurazione
cessera. Tutti 1 colpi precedentemente concessi/misurati prima dello spostamento del jack conteranno
come punteggio ¢ lI'end contera come end giocato.

(iv) Se una boccia viene accidentalmente spostato da un misuratore in qualsiasi momento mentre si
sta svolgendo una misura, tutti i colpi precedentemente concessi/misurati prima che la boccia venisse
spostato conteranno come punteggio e l'end contera come end giocato. Es. 2 legni misurati/concessi
- ok - 3° legno ok - poi una boccia che ¢ stat considerata entro il conteggio viene spostato, quella
boccia verra rimossa dalla testa ma non verra conteggiata e, a condizione che quella boccia non sia la
boccia piu vicina dell'avversario, la misura pud continuare - 4° legno ok - il colpo successivo ¢ la
boccia dell'avversario - allora verranno assegnati 4 colpi e la misurazione cessera.

9. CONSEGNA
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9.1 Il movimento in avanti con cui una boccia viene rilasciata deve passare tra o attraverso lo spazio
di consegna di 457 mm (18 pollici), delimitato dalle linee guida e dai blocchi.

9.2 Tutti le bocce devono essere rilasciate all'interno dell'area di lancio delimitata. Se un lanciatore,
dopo essere stato ammonito dallo skip avversario o da un arbitro, continua a violare questa regola,
la boccia sara dichiarata morta, fermata e rimossa dal tappeto.

9.3 Se durante la consegna di una boccia uno dei due blocchi viene toccato in qualsiasi modo, la
boccia sara dichiarata morta. Se, tuttavia, il blocco viene toccato dopo che la boccia ¢ stato
rilasciata, questo non sara considerato un fallo. La consegna di una boccia si intende dal momento
in cui la boccia viene presentato al tappeto, in mano, fino a quando non viene rilasciato dalla mano.
Un giocatore puo tuttavia appoggiare la propria boccia sul tappeto, per avere una presa migliore o
per controllare l'estremita; in tal caso quella boccia non sara classificata come boccia morta.

9.4 Ai lanciatori disabili deve essere consentito di adottare una posizione ¢ un metodo comodi
quando consegnano le loro bocce, ma non deve essere permesso loro di ottenere un vantaggio
sleale.

10. SPETTATORI

10.1 Le persone che non prendono parte a una partita devono trovarsi lontano e oltre i limiti del
gioco. Possono sostenere una squadra, ma solo in modo da non offendere o disturbare gli avversari.
10.2 E vietato allenare direttamente un giocatore mentre & in corso una partita. Lo skip avversario
deve portare qualsiasi infrazione all'attenzione dell'arbitro indipendente che valutera la situazione e
potra chiedere al colpevole di lasciare l'area di gioco.

L'English Carpet Bowls Association detiene il copyright delle "Regole per il gioco del Carpet
Bowls", che non possono essere riprodotte senza autorizzazione.

6.2. Short Mat Rules

https://scottishsmbf.wixsite.com/home/rules

ATTREZZATURE

1. IL TAPPETO

(a) Descrizione. Il tappeto deve essere di un materiale adatto a favorire il corretto funzionamento
delle bocce. Deve essere di colore verde o blu e deve avere un sottofondo adeguato. Il tappeto deve
avere una larghezza minima di 1,83 m e massima di 1,98 m e una lunghezza minima di 9,14 m e
massima di 13,76 m.

(b) Marcature. Il tappeto di gioco deve essere delimitato con linee di 0,1 m di colore bianco e con
un nastro adesivo adatto. Le linee dipinte o tessute devono essere coperte da questo nastro ¢ devono
essere chiaramente definite in ogni momento.

(c) Fossa e linee morte. Le linee che rappresentano il fossato devono essere tracciate su ogni
estremita della pista, a 0,3 m dal parafango e linee trasversali simili devono essere tracciate a 2,74
m da ogni linea del fossato per rappresentare la linea morta.

(d) Linea del jack. La linea del martinetto deve essere lunga 0,91 m e si trova al centro della pista di
pattinaggio con un'estremita a 0,91 m dalla linea morta e l'altra a 0,91 m dalla linea del fosso.

(e) Linee di consegna. Le linee di consegna devono essere segnate per una lunghezza di 1,37 m
partendo perpendicolarmente dalla linea del fosso e la distanza su ogni lato deve essere di 0,33 m.

(f) Linee del tappeto di distribuzione. Le linee del tappeto di consegna devono essere segnate a
0,457 m di lunghezza partendo ad angolo retto dalla linea del fosso verso il parafango e la distanza
su ogni lato dalla linea centrale del tappeto di pista deve essere di 0,18 m.
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(g) Linea di blocco. La linea di blocco deve essere lunga 0,38 m e centrata al centro del tappeto.
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2. TAPPETINO DI CONSEGNA
11 tappetino di consegna deve avere una lunghezza di 0,61 m e una larghezza di 0,36 m.

3. FOSSO E SPONDA

La larghezza del fossato deve essere di 0,30 m. Deve essere chiuso sul retro e su entrambi 1 lati con
una sponda alta 0,08 m e larga al massimo 0,08 m. Deve essere colorata di bianco e non deve essere
chiusa. Deve essere di colore bianco e non deve essere coperta da alcun materiale. Se la sponda ¢

progettata per adattarsi al bordo del tappeto di pista, I'altezza della parte posteriore deve essere di
0,06m.

4. IL BLOCCO
Il blocco di 0,457 m di lato e 0,05 m di altezza (circolare, a raggiera, a diamante o simile). Deve
essere colorato di bianco e non deve essere coperto da alcun materiale.
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5. BOCCE

(a) 16 bocce, 8 per ogni colore, tutte dello stesso produttore. Le bocce non devono superare i 5,13 m
di diametro o essere inferiori a 0,11 m di diametro e non devono superare i 3,134 kg di peso.

(b) E severamente vietato caricare le bocce.

(c) Dischi colorati o adesivi possono essere usati per identificare le bocce di squadra o di club e a
questo scopo saranno classificati come parte di quella boccia. L'apposizione di un certo numero di
adesivi uno sopra l'altro puo rendere la boccia non valida o essere contestata.

6. IL JACK

11 jack deve essere rotondo, di colore bianco o giallo. Il diametro non deve essere inferiore a 0,05 m
o superiore a 0,063 m, il peso non deve essere inferiore a 0,284 kg o superiore a 0,907 kg (&
preferibile un martello pesante).

CONDIZIONI DI GIOCO

1. FORMA E DURATA

Una partita di bocce deve essere giocata su un tappeto o su piu tappeti. Essa consistera in un
determinato numero di tiri o finali o sara giocata per un periodo di tempo a piacere, come
precedentemente stabilito.

2. DISPOSIZIONI DI GIOCO
(a) Una partita deve essere giocata su un tappeto con le seguenti condizioni:

1) una partita di singolo tra due giocatori, ognuno dei quali gioca due, tre o quattro bocce
singolarmente e alternativamente.

11) una partita a coppie tra due giocatori su entrambi 1 lati, ciascuno dei quali gioca due, tre o quattro
bocce. I due giocatori di testa giocheranno tutte le loro bocce singolarmente, alternativamente e a
turno, prima di cambiare le estremita con i1 giocatori di coda, che giocheranno le loro bocce
alternativamente e a turno.

ii1) una partita a tre da due squadre di tre giocatori per parte, ciascuno dei quali giochera due o tre
bocce singolarmente, alternativamente e a turno, con i primi che giocheranno tutte le loro bocce
prima che i secondi siano autorizzati a giocare le loro bocce. I giocatori di testa rimarranno al
tappeto fino a quando entrambi 1 secondi non avranno giocato tutte le loro bocce, quindi questi
quattro giocatori cambieranno campo con gli skipper che ora giocheranno le loro bocce
singolarmente, alternativamente e a turno.

1v) una partita a quattro giocatori da una parte e dall'altra che si chiameranno lead, second, third e
skip. Ogni giocatore giochera due bocce, singolarmente, alternativamente e a turno. I primi e i
secondi si troveranno nella zona di gioco e non potranno visitare la testa fino a quando i primi e i
secondi non avranno giocato tutte le loro bocce. Il terzo puo rimanere in testa con lo skip finché i
primi e i secondi non hanno giocato le loro bocce. A quel punto, essi verranno in testa e il terzo
andra a giocare le sue bocce. Quando il terzo ha giocato entrambe le sue bocce, torna in testa e lo
skip si reca alla fine della partita. Puo recarsi in testa solo se ¢ in possesso del tappetino della pista.

(b) Quando non giocano, tutti i giocatori devono stare dietro il parapetto e lontano dal tappeto e dal
parapetto.
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(c) Una partita a squadre sara giocata da due schieramenti su un determinato numero di tappeti,
ciascuno dei quali composto da un numero uguale di giocatori.

(d) Le bocce devono essere fermate prima che un giocatore attraversi la linea morta o cambi campo.

LE BOWLS

1. UNA BOCCIA VIVA E:

(a) una boccia che nel suo percorso originale si ferma interamente all'interno dell'area viva, anche se
sporge dal bordo del tappeto di pista.

(b) una boccia che nel suo percorso originale rompe la linea del fosso, ma non interferisce con un
toucher o con il jack nel fosso, o tocca la sponda o entra in contatto con il pavimento o con il blocco
e si ferma nell'area di gioco, anche se puo sporgere dal bordo del tappeto di pista.

(c) una boccia che, nel suo percorso originale sul tappeto di gara, tocca il jack, direttamente o
indirettamente, o per defletto da un'altra boccia o da altre bocce, anche se si posa nel fosso o entra in
contatto con il parafango dopo aver toccato il jack, tale boccia sara in tensione e chiamata toucher e
la sua posizione nel fosso sara adeguatamente segnalata in modo da poter essere accuratamente
sostituita nel caso in cui venga disturbata illegalmente.

2. MARCATURA DI UN TOUCHER

(a) Una touche deve essere chiaramente segnata con il gesso da un membro del lato del giocatore
prima che la successiva boccia consegnata si fermi. Se una boccia non € segnata in questo modo prima
che la boccia successiva si fermi, cessera di essere una touche. Se, secondo 'opinione di uno skip o
del giocatore responsabile della testa, gessare una tale boccia potrebbe causarne la caduta o il
movimento, essa non deve essere gessata ma deve essere nominata come touche e deve poi essere
gessata se il pericolo cessa durante il corso del gioco.

(b) Il marcatore in una partita di singolo deve segnare tutte le touche e deve indicare ai giocatori ogni
boccia che ¢ una touche e che non ¢ in grado di segnare.

(c) Tutti 1 segni di toccata devono essere rimossi prima di giocare una boccia.

(d) Se viene giocata una boccia a cui non ¢ stato rimosso il gesso, lo skip, il giocatore incaricato
della testa o il marcatore devono rimuovere il segno non appena la boccia si posa, o se c'¢ il
pericolo che tale boccia cada e alteri la testa o la sua posizione, deve essere indicato e il segno
rimosso se la posizione viene cambiata.

3. AZIONE DEI TOCCATORI

(a) I battitori possono agire sul jack o su altri battitori nel fosso. Il jack e gli eventuali battitori
spostati devono rimanere nelle loro nuove posizioni.

(b) Le battute che rimbalzano dal jack o dalla sponda o da altre battute nel fossato verso l'area viva
devono rimanere in gioco dove si sono fermate.

4. BOCCE MORTE
Una boccia ¢ morta e DEVE essere rimossa dal tappeto di gioco se:
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(a) viene consegnata da una posizione di fallo di piede.

(b) entra in contatto con il blocco centrale o vi passa sopra.
(c) non supera la linea morta.

(d) finisce nel fossato senza toccare il jack.

(e) tocca o rimbalza dalla sponda o tocca un toucher o il jack che si trova nel fossato, a meno che la
boccia in questione non sia un toucher.

(f) una qualsiasi parte della boccia interseca una qualsiasi parte della linea morta, a meno che non si
tratti di una touche.

(g) quando si ferma, una qualsiasi parte di essa interseca una qualsiasi parte della linea del fosso.

(h) entra in contatto con il pavimento o lascia il tappeto della pista (tranne che per lo spostamento
del parabordo, regola ES).

(1) se viene portata oltre la linea morta dal giocatore che ¢ in possesso del tappeto di pista.

5. SOTTOTAPPETO

11 sottotappeto fa parte della superficie di gioco.

6. DECISIONI DI LINEA

Una decisione sulla linea ¢ quella in cui una boccia non puo essere giudicata in rottura del fosso o
della linea morta senza l'uso di un set square o di altri strumenti di misurazione per prendere una
decisione. Se viene consegnata un'altra boccia prima che venga presa una decisione, la boccia ¢
considerata viva. Se successivamente viene giocata in una posizione di boccia morta, deve essere
rimossa dal tappeto della pista - NON ¢ una touche. Se, invece, la boccia rompe palesemente la linea
del fosso o del morto o si trova completamente all'interno del fosso o dell'area morta, deve essere
rimossa dal tappeto di gara anche se altre bocce possono essere state lanciate prima che questa
posizione venga determinata. In altre parole, una boccia morta € una boccia morta, indipendentemente
dalle circostanze.

7. SPOSTAMENTO DELLA BOCCIA

(a) SPOSTAMENTO DA PARTE DI UN NON BATTITORE

Se una boccia ¢ disturbata da:

1) una boccia consegnata da una posizione di fallo di piede,

i) una boccia che colpisce o tocca il blocco o vi passa sopra,

1i1) una boccia che rimbalza da un toucher che si trova nel fossato,

iv) una boccia deviata dalla sponda,
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v) una boccia o un martinetto nel fosso che viene spostato da un non toccatore,

il giocatore avversario incaricato della testa deve riportare la boccia il piu vicino possibile alla sua
posizione originale, e la fine deve essere completata.

Se una boccia viene giocata con una forza tale da far entrare il blocco centrale e disturbare
quella testa, lo skip avversario avra la possibilita di reclamare 3 colpi e di contare I'end come
giocato.

(b) SPOSTAMENTO DA PARTE DI UN GIOCATORE PARTECIPANTE

Se una boccia, mentre ¢ in movimento o ferma sul tappeto di gara, o se un battitore nel fossato
viene interferito o spostato da uno dei giocatori, lo skip avversario puo scegliere tra:

1) Riportare la boccia il piu vicino possibile alla sua posizione originale.

i1) Lasciare che rimanga nella nuova posizione.

ii1) dichiarare la boccia morta e rimuoverla dal tappeto della pista.

iv) Giocare di nuovo l'end e deve essere dalla stessa direzione.

(c) DISPOSIZIONE DA PARTE DI UN NON GIOCATORE

Se una boccia in movimento o a riposo sul tappeto di gara, o se una touche nel fossato, viene
interferita o spostata da una persona che non sta giocando, o da un jack o da una boccia di un

altro tappeto di gara o da qualsiasi altro oggetto:

1 due pattini si accorderanno sulla sua posizione originale. In caso di mancato accordo, I'end sara
giocato di nuovo nella stessa direzione.

(d) SPOSTAMENTO DA PARTE DEL MARCATORE
Se una boccia viene spostata mentre viene misurata dal marcatore:

il marcatore la riportera il piu vicino possibile alla sua posizione originale, previo accordo di entrambi
1 giocatori. Se 1 giocatori non riescono a mettersi d'accordo, I'end sara giocato di nuovo dalla stessa
direzione. Se uno o piu tiri sono gia stati assegnati, il giocatore in possesso dei tiri avra la possibilita
di accettare questo come punteggio per quel punto o di giocare nuovamente il punto.

(e) SPOSTAMENTO DA PARTE DELL'ARBITRO

Se l'arbitro sposta accidentalmente il jack o la boccia durante la misurazione, lo sostituira il pit
vicino possibile alla posizione originale prima di completare la decisione. L'arbitro sara 1'unico
arbitro in materia.

8. BOCCIA SPINTA OLTRE IL PARAFANGO
Se una boccia viene consegnata con una forza tale da passare sopra la parte posteriore o i lati

della sponda, o da far cadere un'altra boccia sopra la parte posteriore o i lati della sponda, lo
skip avversario avra la possibilita di:

19




(a) reclamare tre colpi e contare 'end come un end giocato.

(b) contare 1'end come un end giocato e reclamare i colpi sdraiati.

(c) completare 1'end.

(d) rigiocare 1'end come dead end. Tutti i punti morti devono essere rigiocati nella stessa direzione.

(e) Se una boccia e il jack vengono guidati contemporaneamente oltre la parte posteriore o i lati del
parafango, si possono reclamare tre colpi o rigiocare 1'end.

9. COLPO DI TIRO/BOCCIA PESATA

Un giocatore che intende giocare un tiro forzante o di tiro DEVE dare un avvertimento verbale per
garantire la sicurezza degli altri giocatori, dei marcatori, degli arbitri e degli spettatori. La mancata
osservanza di questa regola comportera I'ammonizione del giocatore colpevole alla prima infrazione.
Le infrazioni successive comporteranno la richiesta al giocatore di lasciare il tappeto di gioco e di
non prendere piu parte alla competizione.

ILJACK

1. Un jack & VIVO e puo essere giocato da una boccia viva se il jack si trova all'interno dell'area viva
o se una qualsiasi parte di esso si trova all'interno dell'area viva quando interrompe la linea del fossato.
Cio significa che qualsiasi boccia viva che nel suo percorso originale entra nel fossato (non tocca il
parafango o qualsiasi boccia che ¢ a riposo nel fossato) tocca qualsiasi parte del jack che sta
intersecando la linea del fossato e ha una porzione nell'area viva, sara considerata una toccata e
dovrebbe essere gessata e la sua posizione segnata se si ferma nel fossato.

2. Un JACK INSERITO nel fosso sara vivo e non potra essere spostato se non da un battitore.
3. JACK MORTO

Il jack ¢ morto se

(a) qualsiasi parte di esso entra in contatto diretto con il pavimento o con qualsiasi altra superficie
non di gioco che non sia la sponda, ad eccezione di quanto previsto dalla regola E8 "Spostamento

della sponda".

(b) viene spinta da una boccia in gioco oltre il limite del tappeto della pista, cioe oltre la sponda,
fuori dal lato o oltre la linea morta.

(c) dopo il rimbalzo viene a trovarsi interamente all'interno dell'area morta o con una qualsiasi parte
di essa che infrange la linea morta.

Se il jack viene sbattuto sul bordo del tappeto e cade durante il gioco successivo senza che 'azione
di un'altra boccia lo colpisca, 1'end sara dichiarato morto e rigiocato dalla stessa direzione.

4. END BRUCIATO - JACK FUORI DAL TAPPETO

Ogni squadra puo far cadere il jack dal lato del tappeto due volte senza penalita. Al terzo e a tutti i
successivi end, la squadra che ha commesso 1'infrazione avra tre tiri contro e 1'end sara conteggiato
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come un end giocato, tranne quando si verifica nell'ultimo end della partita, nel qual caso la squadra
che reclama 1 punti avra la possibilita di reclamare i tre tiri o di giocare un altro end.

(In una partita di singolo a due bocce la penalita sara di due colpi).

5. END MORTO

Quando il jack ¢ morto, non viene conteggiato come end, anche se tutte le bocce di quell'end sono
state giocate. L'end sara giocato di nuovo e dovra essere giocato dalla stessa direzione.

6. JACK DI RIMBALZO

Se il jack viene spinto contro il parafango e rimbalza nell'area viva, o se rimbalza da un toucher nel
fossato nell'area viva, o se, dopo essere stato giocato nel fossato, viene spostato da un toucher in modo
tale da trovare la sua strada nell'area viva, sara giocato nello stesso modo come se non avesse mai
lasciato 'area viva.

7. JACK SPINTO OLTRE LA SPONDA

Se il jack viene spinto da un giocatore oltre la parte posteriore o laterale della sponda, lo skip
avversario avra la possibilita di:

(a) reclamare tre colpi e contare 'end come un end giocato.
(b) giocare nuovamente I'end come in un dead end.

8. SPOSTAMENTO DEL JACK

(a) SPOSTAMENTO DA UN JACK MORTO

Se un jack ¢ disturbato da una boccia che:

1) ¢ stato consegnato da una posizione di fallo di piede,

ii) colpisce o tocca il blocco,

ii1) non toccando, rimbalza dal parabordo,

1v) se non viene toccata, viene colpita nel fossato,

il giocatore avversario incaricato del capo deve ripristinare il piu possibile la sua posizione
originale.

(b) DISPOSIZIONE DA PARTE DI UN GIOCATORE PARTECIPANTE

Se un jack in movimento o a riposo sulla pista di pattinaggio viene interferito da un giocatore,
lo skip avversario ha la possibilita di:

1) riportare il jack il piu vicino possibile alla sua posizione originale.

i1) lasciare che rimanga dove si trova ora.
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iii)  giocare nuovamente l'end dalla stessa direzione.

(¢) SPOSTAMENTO DA PARTE DI UN NON GIOCATORE

v)

Se il jack, mentre ¢ in movimento o a riposo sul tappeto di gioco, viene interferito, spostato o
mosso da un non giocatore, o da un jack o da una boccia di un'altra pista, o da qualsiasi
oggetto:

1 giocatori responsabili della testa si accorderanno sulla sua posizione originale e il jack verra
ripristinato. In caso di mancato accordo, quel lato sara giocato di nuovo e dovra essere dalla stessa
direzione.

(d) SPOSTAMENTO DA PARTE DEL MARCATORE

Se il jack viene spostato dal marcatore durante la misurazione:

sara posizionato il piu vicino possibile alla sua posizione originale ed entrambi 1 giocatori
concorderanno la sua posizione. Se non sono d'accordo, l'end sara giocato di nuovo dalla stessa
direzione. Se uno o piu colpi sono gia stati concordati, il giocatore avra il diritto di accettare quel
punteggio.

(e) DISPOSIZIONE DA PARTE DI UN GIOCATORE CHE STA MISURANDO

Se un giocatore nell'atto di misurare sposta accidentalmente il fante, il giocatore avversario
che concorda i tiri deve:

1) riposizionare il jack il piu vicino possibile alla sua posizione originale.

i1) accettare il colpo o i colpi gia richiesti.

ii1) accettare il colpo o i colpi gia ritirati.

iv) giocare nuovamente 1'end dalla stessa direzione.

(f) SPOSTAMENTO DA PARTE DELL'IMPIEGATO

Se I'arbitro dovesse accidentalmente spostare il jack mentre sta misurando:

l'arbitro lo riposizionera nella sua posizione originale prima di completare la sua decisione. L'arbitro
sara l'unico arbitro della posizione e la sua decisione sara vincolante.

CONDIZIONI GENERALI DI GIOCO

1. FINE DELLA PROVA

I termini della prova sono a discrezione dell'organo di controllo.
2. INIZIO DEL GIOCO

(a) In un gioco di squadra, il capitano deve lanciare: il vincitore avra la possibilita di giocare per
primo o per secondo su tutti i tappeti della pista.
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(b) Nelle partite giocate sulla pista di pattinaggio, il capitano lancia e il vincitore ha la possibilita di
giocare per primo o per secondo.

(c) La consegna della prima boccia costituisce l'inizio della partita.
3. GIOCARE PER PRIMI
(a) In tutti gli end successivi al primo, il vincitore dell'end precedente giochera per primo.

(b) In caso di parita (nessun punteggio) o di un punto morto, il giocatore che ha giocato per primo in
quell'end giochera di nuovo per primo.

4. POSIZIONAMENTO DEL TAPPETO DI CONSEGNA

(a) All'inizio di un end, il giocatore che deve giocare per primo deve posizionare il tappetino di
consegna entro le linee del tappetino di consegna, con il lato piu corto a contatto con la sponda.

(b) 11 tappetino di consegna non deve essere spostato fino al termine dell'end. Se accidentalmente
spostato, deve essere riportato nella sua posizione corretta dal giocatore successivo.

(c) L'ultimo giocatore che ha giocato in quell'end deve rimuovere il tappeto di consegna dal tappeto
della pista.

5. POSIZIONAMENTO DEL JACK

(a) Il marcatore in una partita di singolo deve posizionare il jack sulla linea del jack dove il
giocatore che deve giocare per primo lo richiede.

(b) Lo skip dal cui lato deve giocare per primo deve posizionare il jack sulla linea del jack alla
lunghezza che preferisce. Puo sporgere dalla fine della linea del jack, purché sia a contatto con la
linea del jack.

6. POSIZIONE SUL TAPPETO DI CONSEGNA

Al momento di consegnare la boccia, un giocatore deve avere un piede interamente all'interno dei
confini del tappeto di lancio. Il piede deve essere a contatto o direttamente sopra il tappeto di lancio
e l'altro piede deve trovarsi sopra e dentro i confini del tappeto di lancio o davanti alla linea del
fosso e dentro le linee di lancio. La mancata osservanza di questa regola costituisce fallo di piede.
Non verra dato alcun avvertimento.

7. FALLO DI PIEDE

(a) Se un giocatore in una partita di singolo commette un errore di piede, il marcatore deve fermare
la boccia e rimuoverla dal tappeto della pista.

(b) Nelle partite a coppie, a tre e a quattro, ¢ compito dello skip avversario o del giocatore che si
occupa della testa al punto di consegna chiamare i falli di piede.

(c) Nessuna parte del corpo puo essere in contatto con il tappeto della pista al di fuori delle linee di
consegna; cio costituisce un fallo di piede. Nel caso di un giocatore disabile che ha bisogno di un
bastone o di una mano al di fuori della linea per I'equilibrio, questo non si applica.
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NB: questo non significa che una boccia non possa essere consegnata al di fuori delle linee di
consegna.

8. SPOSTAMENTO DEL PARABORDO

(a) Se il parabordo si sposta in una partita di singolo, il marcatore lo sostituira e riportera il jack o
qualsiasi toccatore che sia stato a riposo nel fossato, nelle loro posizioni originali segnate.

(b) Il giocatore che ha la responsabilita della testa sara responsabile del ripristino del jack e di
qualsiasi toccatore che sia stato a riposo nel fossato, nelle loro posizioni originali segnate.

Se il parabordo viene spostato da una touche o dal jack che entra nel fossato e se tale ciotola
(o ciotole) o il jack toccano la superficie del pavimento entro i limiti del parabordo spostato, si
applicano le seguenti regole:

(c) In una partita di singolo, il marcatore sostituira il parabordo e posizionera il jack e/o la boccia
nella posizione in cui hanno toccato il parabordo o lasciato il tappeto della pista, riportando anche il
jack e/o eventuali toccatori che erano a riposo nel fossato nelle loro posizioni originali segnate.

(d) Il giocatore incaricato della testa per la squadra avversaria ¢ responsabile della sostituzione del
parabordo e del posizionamento del jack e/o della/e boccia/e nelle posizioni in cui sono entrati in
contatto con il parabordo o hanno lasciato il tappetino della pista, riportando anche il martinetto e/o
gli eventuali toccatori che erano a riposo nel fossato nelle loro posizioni originali segnate.

9. POSSESSO DEL TAPPETO DI GIOCO

(a) I1 possesso del tappeto di gioco appartiene alla squadra che sta giocando.

(b) I giocatori in possesso del tappeto non devono essere disturbati, infastiditi o distratti dagli
avversari.

(c) Non appena ogni boccia si € posata, il possesso della pedana deve essere trasferito all'altra
squadra, con il tempo necessario per marcare un toccatore, rimuovere le bocce morte o prendere
decisioni sulla linea.

10. POSIZIONE DEI GIOCATORI

I giocatori che non stanno giocando o controllando il gioco DEVONO stare lontani dal tappeto di
gioco ed essere dietro e lontani dal parabordo.

11. GIOCATORI E LORO COMPITI
(a) SKIP

1) Lo skip ¢ l'unico responsabile della propria squadra e le sue istruzioni devono essere rispettate da
tutti 1 giocatori.

i1) Insieme agli skip avversari decidera tutti 1 punti o 1 tiri contestati: se entrambi gli skip sono
d'accordo, la loro decisione sara definitiva. Se non si trovano d'accordo, uno dei due chiamera

l'arbitro che arbitrera e la cui decisione sara definitiva. In assenza di un arbitro ufficiale, qualsiasi
persona concordata da entrambi i giocatori arbitrera e la sua decisione sara definitiva e vincolante.
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ii1) I giocatori sono responsabili della marcatura di tutti i tocchi o della rimozione del segno del
gesso da tutti 1 non tocchi. Saranno responsabili della rimozione di tutte le bocce morte dal fossato,
dal tappeto della pista o dall'area morta.

iv) Decideranno in merito alle bocce in linea con l'altro skip e a qualsiasi altra questione o
chiameranno l'arbitro a giudicare.

v) Quando si trovano al campo di gioco, possono visitare la testa solo se sono in possesso del
tappeto di pista. Non possono portare le loro bocce oltre la linea morta piu vicina ... qualsiasi bocce

portata oltre la linea morta sara dichiarata morta e dovra essere rimossa dal tappeto di gara.

vi) I giocatori devono essere avvertiti e penalizzati solo alla seconda volta.

(b) TERZO

1) 1l terzo effettua tutte le misurazioni e concorda i tiri, permettendo al numero opposto di misurare
anche lui e informa lo skip del risultato. Se uno dei due terzi non riesce ad accordarsi, chiamera gli
skip che arbitreranno.

i1) Il terzo segnera tutti i toccatori o rimuovera i segni da qualsiasi non battitore e rimuovera le
bocce morte dal tappeto della pista o dal fossato e si assicurera che il jack o il battitore nel fossato

non venga disturbato se non da un altro battitore.

ii1) Il terzo si occupera della testa solo quando ¢ il turno dello Skip e il suo lato ¢ in possesso del
tappeto di pista. Se la testa viene cambiata, informera lo skip e dirigera il gioco di conseguenza.

iv) Il terzo puo rimanere in testa mentre i primi e i secondi tirano le loro bocce. Non puo tornare in
testa una volta giocata la prima boccia.
(c) SECONDO IN UNA PARTITA A QUATTRO

1) I secondo tiene la scheda di punteggio e controlla che siano inseriti i nomi di tutti i giocatori di
ogni parte.

i1) Il secondo registrera il punteggio sia a favore che contro come concordato dai terzi e confrontera
la scheda con il secondo avversario dopo ogni fine partita.

ii1) Il secondo sara responsabile della scheda di punteggio e la terra sempre in suo possesso e la
consegnera allo skip al termine della partita.

(d) SECONDO IN UNA PARTITA A TRE

1) Il secondo terra la scheda di punteggio come in una partita a quattro, ma concordera anche il
colpo o1 colpi con il secondo avversario e, dopo averli registrati, informera lo skip.

i1) Il secondo dimostrera la richiesta di tiri misurando, ma non fara muovere nessuna boccia fino a
quando il tiro o i tiri non saranno stati concordati, consentendo al secondo avversario di misurare e,
se non riescono a mettersi d'accordo, chiamera gli skip ad arbitrare.
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ii1) Il secondo si occupera della testa solo quando ¢ il turno dello skip e il suo lato ¢ in possesso del
tappeto di pista; informera lo skip se la testa ¢ stata modificata e guidera il gioco di conseguenza.

iv) Il secondo gessera tutti 1 toccatori e rimuovera il gesso da qualsiasi non battitore.
v) Il secondo rimuove le bocce morte dal fossato.

vi) Il secondo controllera che il fante o qualsiasi battitore nel fossato non sia disturbato se non
dall'azione di un altro battitore.

vii) Il secondo non visitera la testa mentre si trova al punto di consegna e rimarra dietro il tappeto
finché il secondo avversario non avra lanciato tutte le sue bocce in quel punto.

(e) LEADS

1) Il capofila deve posizionare il tappetino di consegna e verificare che il jack sia correttamente
centrato sulla linea del jack prima di giocare la prima boccia.

i1) I giocatori devono giocare le loro bocce singolarmente e alternativamente fino a quando tutte le
loro bocce sono state giocate.

ii1) I giocatori di punta non visiteranno la testa o andranno alla testa finché tutti gli altri giocatori di
quel lato non avranno giocato tutte le loro bocce e rimarranno dietro il parabordo.

12. DIREZIONE DEL GIOCO

Solo un giocatore puo trovarsi sul tappeto di pista all'estremita della testa per dirigere il gioco e solo
quando la sua squadra ¢ in possesso del tappeto di pista. Deve lasciare il tappeto prima che venga
lanciata la boccia successiva.

13. INFRAZIONI DI GIOCO
(a) SEGUIRE LA BOCCA SUL TAPPETO DI PISTA

Nessun giocatore puo seguire la propria boccia fino alla testa sul tappeto di gioco o lasciare il
tappeto di gioco e seguirla lateralmente. Qualsiasi giocatore che infrange questa regola deve essere
ammonito mentre attraversa la linea morta piu vicina e alla seconda infrazione lo skip avversario
puo far fermare la boccia e rimuoverla dal tappetino della pista o far giocare di nuovo I'end, ma
dalla stessa direzione.

(b) GIOCARE PRIMA CHE L'ULTIMA BOCCA SIA ARRIVATA A RIPOSO

Una boccia giocata prima che 'ultima boccia si sia fermata deve essere fermata e rimossa dal
tappeto della pista. Se la boccia giocata disturba la testa o entra in contatto con una boccia o un
jack, I'avversario puo lasciare la testa come alterata o dichiararla nulla. Se viene dichiarato nullo,
l'end sara giocato di nuovo dalla stessa direzione.

(c) CAMBIAMENTO DELL'ORDINE DI GIOCO

I giocatori non possono cambiare il loro ordine di gioco durante la partita, ma possono cambiarlo
prima dell'inizio del gioco o della tappa successiva (una partita consiste di due o piu end).

(d) GIOCARE FUORI TURNO
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1) Se un giocatore gioca prima del proprio turno, lo skip avversario avra il diritto di fermare la
boccia e di farla giocare di nuovo nel suo ordine corretto.

i1) Se una boccia cosi giocata ha spostato il jack o alterato la testa, lo skip avversario ha la
possibilita di lasciare la testa cosi com'¢ o di dichiararla nulla.

ii1) Se la testa viene dichiarata nulla, deve essere rigiocata dalla stessa direzione.

iv) Se la testa puo rimanere nella nuova posizione, gli altri giocatori la seguiranno nel nuovo ordine
di gioco.

(e) GIOCARE LA BOCCIA SBAGLIATA
Una boccia giocata per errore sara sostituita dalla boccia del giocatore.
(f) CAMBIO DI BOCCIA

Nessun giocatore puo cambiare la propria boccia durante la partita, a meno che non sia danneggiata
o che non venga contestata come non conforme alle leggi.

(g ABBANDONO DEL TAPPETO DI PISTA

1) Nessun giocatore puo lasciare il campo di gioco mentre € in corso una partita senza aver prima
consultato il proprio avversario e per un periodo non superiore a dieci minuti.

i1) Se durante una partita di squadra un giocatore ¢ costretto ad abbandonare la partita per malattia o
per qualsiasi altra giusta causa, il suo posto puo essere preso da un sostituto se entrambi i capitani
della squadra sono d'accordo.

ii1) Se il giocatore malato o indisposto rientra dopo che un sostituto si € unito ai giocatori sul
tappeto di gioco, anche se il sostituto non ha giocato, non gli sara permesso di rientrare in partita, né

potra fare da sostituto in qualsiasi altro set.

iv) Se il capitano della squadra avversaria non acconsente a far giocare un sostituto o se non c'¢ un
sostituto disponibile, la partita continuera con il giocatore mancante classificato come secondo.

(h) GIOCATORI ASSENTI

1) Se un giocatore ¢ assente da una squadra all'ora stabilita per l'inizio della partita, puo essere
concessa un'attesa di dieci minuti.

i1) Se vengono giocati dei tempi di prova, questi avranno luogo; il giocatore assente perdera il
diritto ai tempi di prova.

ii1) Se un giocatore mancante arriva prima che i trial end siano stati completati, gli sara permesso di
giocare: solo 1 trial end saranno persi.

iv) Se il giocatore mancante non ¢ arrivato allo scadere del tempo previsto, verra assegnata una
partita singola o a coppie agli avversari.

v) Se il giocatore mancante non ¢ arrivato allo scadere del tempo concesso, nel triplo o nel quattro il
gioco iniziera con il giocatore mancante considerato come secondo e sara mantenuto un ordine di
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gioco definito. L'ordine di gioco sara: Primo, Primo, Secondo, Primo, Primo, Secondo.

vi) Se un giocatore mancante arriva dopo che la prima boccia del primo end ¢ stata consegnata, non
gli sara permesso di giocare.

(i) GIOCARE CON UN GIOCATORE MANCANTE

La squadra con un giocatore mancante non avra diritto a penalitd o a un extra, ma in una partita a tre
0 a quattro, il giocatore mancante sara considerato come un secondo e sara mantenuto un ordine di
gioco preciso. L'ordine di gioco sara Primoo, Primo, Secondo, Primo, Primo, Secondo.

(j) OGGETTI SUL TAPPETO DELLA PISTA

In nessuna circostanza, nessun oggetto che possa aiutare un giocatore o influenzare il gioco puo
essere collocato sul tappeto di pista, o sul parabordo, o sul jack, o sulla boccia, o altrove.

14. RISULTATI DI UN FINALE
11 tiro o i tiri

(a) I1 tiro o 1 tiri saranno assegnati alla boccia o alle bocce piu vicine al jack, essendo tali bocce piu
vicine di qualsiasi boccia o bocce del lato opposto.

(b) Quando 1'ultima boccia dell'end si ferma, trascorreranno 30 secondi se una delle due parti lo
richiede. Durante questo tempo, nessuna boccia puo essere toccata, gessata, misurata o interferita.
La richiesta deve essere fatta non appena l'ultima boccia si € posata.

(c) N¢ il jack né le bocce devono essere spostati finché entrambe le parti non concordano sul
risultato, tranne nel caso in cui una o piu bocce siano state rimosse per consentire la misurazione di
un'altra. Solo il giocatore che concede 1 tiri puod rimuovere le bocce dal tappeto della pista.

Se un giocatore rimuove una o piu bocce prima che sia stato raggiunto un accordo, la squadra
avversaria puo richiedere una penalita di un colpo per ogni bocce rimossa.

(d) Non ¢ consentita alcuna misurazione se non dopo che l'ultima boccia si ¢ posata.

(e) Solo un giocatore di ogni squadra puo salire sul tappeto per decidere il tiro o 1 tiri segnati.

15. MISURAZIONI

(a) Tutte le misurazioni devono essere effettuate con calibri, misure flessibili.

(b) Tutte le misurazioni devono essere effettuate al punto piu vicino di entrambi gli oggetti.

(c) Se una boccia da misurare ¢ appoggiata su un'altra boccia che ne impedisce la misurazione, si
devono adottare i migliori mezzi disponibili per fissarla in posizione, dopodiché I'altra boccia deve
essere rimossa; lo stesso vale se sono coinvolte piu bocce. E vietato I'uso delle mani o delle dita a
questo scopo.

(d) Lo stesso vale se una boccia non cosi appoggiata rischia di cadere prima che la misurazione sia

completata. Se cade, deve essere lasciata nella nuova posizione e la misurazione deve essere
completata.
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(e) L'apposizione della mano o del dito sul fante o su una qualsiasi boccia da misurare costituisce un
disturbo e la squadra avversaria dovra reclamare il tiro o 1 tiri, o rifiutarsi di riconoscere il tiro o i
tiri.

(f) E vietato misurare con mani, piedi, tappetini o qualsiasi altro oggetto diverso dalla misura
riconosciuta.

16. END IN PARITA NESSUN PUNTEGGIO

Quando alla conclusione di un end, la boccia piu vicina di ogni lato sta toccando il jack, o le due
bocce piu vicine sono a uguale distanza dal jack, o non ci sono bocce nell'area viva o toccatori nel
fossato, sara considerato un end vivo e senza punteggio; l'end sara registrato come end giocato. Il
giocatore che ha giocato per primo nel finale in parita giochera di nuovo per primo e il finale sara
giocato dal punto in cui ¢ terminato 1'ultimo finale.

17. ULTIMA BOCCIA IN UN END

Nulla in queste Regole sara ritenuto obbligatorio per 1'ultimo giocatore giocare l'ultima boccia in un
end, ma dovra rendere note le sue intenzioni alla squadra avversaria prima dell'inizio della
determinazione del risultato dell'end. Una volta dichiarata, quella boccia non puo essere giocata.

18. EXTRA END

(a) In caso di pareggio alla fine della partita, quando ¢ necessario determinare un vincitore, si
giochera un extra end.

(b) I capitani delle squadre in un gioco a squadre, o i giocatori in testa in altri giochi, lanceranno per
I'inizio e 1 vincitori avranno il diritto di giocare per primi o per secondi.

(c) L'extra end sara giocato dal punto in cui ¢ terminato l'ultimo end.

(d) Se al termine dell'extra end si ¢ ancora in parita, si giochera un altro end, si effettuera
nuovamente il lancio e si giochera dal punto in cui ¢ terminato ['ultimo end.

19. DECISIONI DI GIOCO

Vince il giocatore o la squadra con il maggior numero di tiri o punti alla fine della partita.

20. CONDOTTA

In caso di violazione intenzionale delle Regole del Gioco, di gioco scorretto o di condotta
antisportiva, l'arbitro pudé ammonire 1 giocatori o gli spettatori che hanno commesso 1'infrazione o
ordinare loro di ritirarsi dalla pista o dall'area. Se 'autore dell'infrazione ¢ un giocatore, non ¢
consentito sostituirlo.In tutti i casi, ad eccezione della cattiva condotta, un giocatore ricevera UNA
sola ammonizione.

COMPITI DEL MARCATORE IN UNA PARTITA DI SINGOLO

Il marcatore deve

(a) conoscere le Regole del Gioco,
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(b) essere in possesso di un metro affidabile, pinze e gesso,

(c) essere in possesso di una scheda di punteggio e di una penna o matita e verificare che i nomi di
entrambi 1 concorrenti siano inseriti,

(d) familiarizzare con i segni di riconoscimento sulle bocce di ciascun giocatore,
(e) assistere al lancio per la partenza,

(f) verificare che il tappeto sia allineato correttamente e posizionare il jack sulla linea nella
posizione richiesta dal giocatore che deve lanciare per primo,

(g) osservare una rigorosa neutralita,

(h) rispondere a qualsiasi domanda posta loro dai giocatori, ma non fornire informazioni se non
richieste,

(1) non rilasciare commenti,
(j) rivolgersi solo alla persona che ha il possesso del tappetino,
(k) registrare solo il punteggio concordato dai giocatori,

(1) misurare solo quando richiesto, ma non far muovere nessuna boccia finché entrambi i giocatori
non concordano il colpo o i colpi,

(m) in qualsiasi misura difficile, non tentera di arbitrare ma chiamera l'arbitro ad arbitrare,
(n) tenere informati i giocatori sullo stato del gioco,

(o) marcare tutti i toccatori e rimuovere i segni da tutti i non battitori,

(p) rimuovere tutte le bocce morte dal fossato e dall'area morta,

(q) giudicare tutte le bocce in linea,

(r) al termine della partita, verificare che il segnapunti sia firmato dal giocatore perdente e
consegnato al controllore o all'ufficiale di gara.

COMPITI DELL'ARBITRO

L'arbitro deve

(a) far rispettare le Regole del Gioco,

(b) controllare che il gioco sia continuo e giocato in modo competitivo e sportivo,

(c) essere disponibile per consultazioni su qualsiasi questione o punto di diritto riguardante il gioco,

(d) misurare tutti 1 tiri difficili quando richiesto: non tollerera alcuna interferenza e la sua decisione
¢ definitiva e vincolante,
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(e) arbitrare in qualsiasi controversia e la sua decisione ¢ definitiva,

(f) non rilasciare commenti, consigli o elogi,

(g) rimanere rigorosamente neutrale e imparziale in ogni momento,

(h) conoscere perfettamente le Regole del Gioco e le loro eventuali modifiche,
(1) portare sempre con sé¢ un Regolamento aggiornato durante I'arbitraggio,

Qualsiasi controversia non prevista dal presente regolamento sara decisa dall'arbitro, la cui
decisione sara definitiva.

REGOLE PER I DISABILI

Esistono cosi tante categorie di disabilita che sarebbe impossibile formulare un numero sufficiente di
regole per coprire tutte le categorie. Il tutto dipendera da una valutazione personale del modo migliore
in cui ogni persona puo essere aiutata a giocare in condizioni di massima parita. Cio puo significare
l'introduzione di vari ausili, come scivoli di 6 piedi, ma la cosa piu importante ¢ cercare modi per
consentire alle persone con qualsiasi tipo di disabilita di giocare e non cercare motivi per cui non
pOssono farlo.

Giocatori in sedia a rotelle

L'unica regola ¢ che possono spostare la sedia per poter giocare sia il dritto che il rovescio. Cio pud
essere ottenuto facendo in modo che il giocatore destro abbia la ruota della mano destra all'interno
della linea di consegna della mano destra quando gioca il dritto e la stessa ruota all'interno della linea
di consegna della mano sinistra quando gioca il rovescio, e viceversa per il giocatore mancino. Quanto
sopra si applica alle persone che siedono su una sedia normale per giocare.

Per i ciechi riconosciuti e gli ipovedenti

La regola in questo caso ¢ semplice, in quanto i giocatori lanciano entrambe le loro bocce
consecutivamente e il blocco centrale viene rimosso. Inoltre, devono avere qualcuno che dia loro
istruzioni verbali.

Gare aperte

Queste hanno gia luogo, con persone abili e disabili che gareggiano in condizioni di parita e spetta
agli organizzatori di tali eventi e agli arbitri interessati garantire che questa parita sia mantenuta per
quanto umanamente possibile. Non esiste alcun motivo per cui qualcuno non possa giocare a Short
Mat Bowls, indipendentemente dalla sua disabilita: tutto cid che serve ¢ un po' di riflessione e molta
buona volonta da parte degli organizzatori.
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6.3. Tracciamento dei risultati

CArpet bowis
feR eve

Results tracking

Tournament: Date:
Team name / Team No. Team name / Team No.
Round Points Round Points
(Ends) (Ends)

1 1

2 2

3 3

4 4

5 5

6 6

7 7

8 -]

9 9
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7. TECNICHE E TATTICHE
7.1. Tecniche e tattiche

E importante mantenere una base stabile da cui lanciare. Fare attenzione a non avanzare troppo con
la gamba d'appoggio. Piuttosto, ¢ necessario avanzare quel tanto che basta per rimanere stabili. E
necessario fare il minor movimento possibile, per evitare di lanciare la boccia quando si ¢ fuori
equilibrio. La maggior parte dei giocatori gioca da una posizione fissa, mentre nel gioco a figura
intera 1 giocatori di solito fanno un passo in avanti, chiamato posizione atletica.

Posizione

Foto Gunnar A. Hjorthaug

Vicino al tappeto
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Foto Gunnar A. Hjorthaug

11 vincitore del Bowl

Foto Gunnar A. Hjorthaug

Lasciate che la ciotola vada in un angolo attorno al blocco di legno

Foto Gunnar A. Hjorthau

11 tumb up sul bowl

34




Foto Gunnar A. Hjorthau
Le tattiche

Anche le tattiche giocano un ruolo importante nel gioco, e questo ¢ un aspetto che i nuovi arrivati
impareranno rapidamente giocando con esponenti piu esperti del gioco. Le diverse sedi presentano
ognuna i propri problemi o idiosincrasie. Piccole incongruenze nella pavimentazione sotto i tappeti
avranno un effetto sulle bocce. Questo puo dare a un club di casa un netto vantaggio sui visitatori che
non conoscono la sede. Imparare rapidamente come giocano i tappeti in una sede sconosciuta puo
dare 1 suoi frutti in una partita!

7.2. Organizzazione di tornei - buona esperienza in Norvegia e Danimarca

Tornei organizzati di Carpet Bowls in Norvegia:

Campionato nazionale (NM)

La NCBF ha deciso che ogni anno si terra un campionato norvegese.

16 delle migliori squadre norvegesi di bocce si incontreranno un giorno per il campionato.

/ delle squadre provengono dall'ultima Coppa d'Autunno e 9 delle squadre provengono dalle 3
migliori squadre di ciascuno dei 3 circuiti.

Coppa d'autunno

La NCBF deve organizzare ogni anno una Coppa d'autunno. Le 7 migliori squadre si qualificano
per il campionato NC
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Campionato di circuito

La NCBF deve organizzare ogni anno i campionati di circuito. Si tratta di tre circuiti. Le 3 migliori
squadre di ogni circuito sono qualificate per 'NM.

Campionato di club

La NCBEF incoraggia tutti i club a organizzare ogni anno campionati di club.
Qui si puo scegliere di avere un campionato per ogni disciplina.

4 discipline
Singolo, Coppia, Trio e Rinks (quattro).

La NM del 2023 deve essere a quattro squadre.
La NM 2024 ¢ prevista con tre squadre
La NM 2025 ¢ prevista con due squadre.

Un piccolo campionato di club a 16 giocatori per quattro squadre puo essere il seguente:

16 giocatori in cui c'¢ un sorteggio su chi deve giocare in quale squadra.

4 squadre (squadra A, squadra B, squadra C, squadra D) che si sfidano su 2 tappeti.
Campo 1.

25 minuti: 7 end.

11 vincitore con il maggior numero di punteggi ottiene 3 punti

Un pareggio da 1 punto a ciascuno

La sconfitta da 0 punti.

Mat 1.A-B

Mat2.C-D

Campo 2.

25 min.: 7 end.

Mat 1.A-D

Mat2.C-B

La squadra con il maggior numero di punti ¢ la vincitrice del campionato di club.

Un campionato di club a 32 giocatori per quattro squadre puo essere il seguente:

32 giocatori in cui c'¢ un sorteggio su chi deve giocare in quale squadra

8 squadre (squadra A, squadra B, squadra C, squadra D, squadra E, squadra F, squadra G, squadra
H) che si sfidano su 4 tappeti.

Qui si devono disputare 4 partite per squadra.

Se uno si ferma con questo, quello che ha piu punti diventera Campione del Club.

Se si sceglie una partita finale, sara una partita di coppa

Squadra n. 1 contro squadra n. 2

e il livello 3 contro il livello n. 4.

Si dovranno quindi disputare due partite per stabilire chi sarailn. 1,2, 3 e 4.

Tutti i campionati devono avere un giudice e un team organizzatore.
Le proposte di routine ai campionati norvegesi sono buone da avere.
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7.3. Glossario e definizioni

Back Bowl - Una boccia che si appoggia oltre il jack.

Rovescio - Una boccia lanciata di traverso rispetto al corpo.

Bias della boccia - 1l lato della boccia verso il quale la boccia si gira mentre corre lungo il tappeto.
Linea di tiro - Una linea immaginaria che parte dall'area di consegna e lungo la quale viene
lanciata la boccia.

Area di consegna - L'area a ciascuna estremita del tappeto da cui deve essere lanciata una boccia o
un jack (a volte chiamata quadrato).

Delivered Bowl - Una boccia che ha lasciato la mano e ha attraversato la linea frontale dell'area di
consegna.

Jack consegnato - Un jack che ha lasciato la mano e ha attraversato la linea frontale dell'area di
consegna.

Draw Sheot - Una boccia giocata in modo che si fermi in un punto desiderato del tappeto.

Front Line - La linea che attraversa la parte anteriore dell'area di consegna.

Forehand - Lancio lontano dal corpo

Green - La distanza della boccia dalla linea centrale prima di girare. (Vedere LINEA DI TIRO)
Testa - 11 gruppo di bocce consegnate all'estremita del tappeto.

Jack - La piccola palla sferica bianca.

Light Impact Shot - Una boccia giocata in modo da colpire leggermente un'altra boccia o il jack.
Tappeto - La superficie su cui si gioca.

Tiro in corsa - Una boccia giocata con piu peso rispetto al tiro con impatto leggero.

Short Bowl - Una boccia che si ferma prima della linea del jack.

Peso - La velocita con cui una boccia viene lanciata.

8. SUGGERIMENTI PER L'ALLENAMENTO

Stretching - Migliorare la flessibilita pud migliorare 1'equilibrio. Lo stretching puo anche contribuire
a migliorare la postura e a migliorare la stabilita e 1'equilibrio.

Allenamento della mobilita - La rigidita delle articolazioni puo portare a una scarsa mobilita, come
probabilmente avrete notato quando vi alzate e scendete da una sedia. Una migliore mobilita puo
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portare a un miglioramento dell'equilibrio e della coordinazione.

Esercizi - Rafforzare i muscoli delle gambe, del core e delle braccia pud portare a miglioramenti
significativi dell'equilibrio.

8.2. Esercizi di riscaldamento:

1) rotazioni del polso - in una direzione (5x) e poi nell'altra (5x)

2) Movimento delle dita della mano - posizione aperta/chiusa (10x)
3) Rotazione della spalla in avanti (5x) / indietro (5x)

4) Semi-squat, tenendosi a un banco. (10x)

5) Rotazione della caviglia del piede (10x)

Oppure potete utilizzare uno degli esercizi descritti di seguito.

8.3. Esercizi di equilibrio e coordinazione:

1) Posizione a gamba singola - gamba SINISTRA, 10 secondi e gamba DESTRA, 10 secondi
(Istruzioni: Iniziare con i piedi alla larghezza delle anche. Tenendosi a un banco, sollevare
leggermente un piede da terra. Mantenete il corpo alto ed evitate di appoggiarvi al piede piantato.
Avanzare l'esercizio passando all'appoggio con una mano e infine senza appoggio. E sempre bene
eseguire 1'esercizio vicino a un banco robusto, nel caso in cui sia necessario recuperare rapidamente
l'equilibrio. Tenere il piede sollevato per 10-15 secondi. Ripetere 5 volte per ogni gamba).

2) Colpi del piede su un gradino o un cono (Istruzioni: In piedi, di fronte a un gradino o a un cono. |
principianti dovrebbero appoggiarsi a un banco o a un corrimano finché l'equilibrio non migliora.
Con un movimento controllato, sollevare un piede, toccare il cono o il gradino per un secondo, quindi
tornare alla posizione di partenza. Ripetendo questo movimento, ¢ necessario concentrarsi sulla
costanza e sul controllo di ogni tocco. Eseguire 10 ripetizioni per ogni gamba. Ripetere da 2 a 3
volte).

3) Trazioni a piedi stretti (Istruzioni: Iniziare con 1 piedi uniti, o il piu vicino possibile, pur rimanendo
stabili. In piedi e in posizione elevata, allungate la mano in avanti tenendola su un banco o una
superficie solida per sicurezza. Alternate le braccia mentre vi allungate in avanti. Procedere con
entrambe le mani in avanti. E possibile rendere pitl impegnativo questo esercizio allungandosi di lato
o in direzioni diverse. Eseguire 10 allungamenti con ciascun braccio. Ripetere da 2 a 3 volte)

4) 3 Way Hip Kick (Istruzioni: In piedi, con 1 piedi alla larghezza delle spalle. Tenendosi a un banco
o a una superficie solida, estendere la gamba in avanti e tornare alla posizione di partenza. Ripetere
il movimento lateralmente, tornando ogni volta alla posizione di partenza. Infine, estendete la gamba
all'indietro e tornate alla posizione di partenza. Eseguire ogni movimento da 5 a 10 volte per ogni
gamba. Ripetere 2 o 3 volte).

5) Marcia sul posto (istruzioni: In piedi, con i piedi alla larghezza delle spalle. Tenendosi a un banco
o a una superficie solida, sollevare una gamba con un movimento di marcia. Alternare le gambe.
Concentratevi su movimenti fluidi e controllati ¢ mantenete il corpo alto per evitare di inclinarvi
lateralmente. E possibile rendere questo esercizio piu difficile lasciando il banco o la sedia. Eseguire
20 marce (10 per gamba). Ripetere da 2 a 3 volte).
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6) Mini affondi (Istruzioni: In piedi, con i piedi alla larghezza delle spalle. Tenendosi a un banco o a
una superficie solida, fare un passo in avanti e piegare leggermente il ginocchio anteriore. Tornate
alla posizione di partenza e ripetete con la gamba opposta. Non ¢ necessario che 1'affondo sia profondo.
Se si avverte un forte dolore al ginocchio o all'anca, modificare questo esercizio tenendosi a un banco
e facendo passi piu piccoli. Eseguire 10 mini affondi su ogni gamba. Ripetere da 2 a 3 volte).

7) Passo laterale (Istruzioni: State in piedi con i piedi uniti. Tenendosi a un banco o a una superficie
solida, fare un passo laterale in modo che i piedi siano appena oltre la larghezza delle spalle.
Continuare questo movimento lungo un bancone, eseguendo da 5 a 10 passi su ciascun lato. Eseguire
da 5 a 10 passi. Ripetere 2 o 3 volte).

8) Squat (Istruzioni: In piedi, con i piedi alla larghezza delle spalle. Tenendosi a un banco, eseguire
un movimento di accovacciamento, come se ci si stesse per sedere. Puo essere utile posizionare una
sedia dietro di voi per sicurezza e precisione. Eseguire 10 squat. Ripetere da 2 a 3 volte).

9) Tandem o Semi-Tandem Stance (Istruzioni: Mettetevi in piedi con un piede davanti all'altro in modo
da assumere una posizione "tacco-punta". Se inizialmente ¢ troppo difficile, allontanare leggermente
i piedi. Se necessario, utilizzare un banco o una sedia come supporto. Mantenere questa posizione per
10 secondi su ciascun lato. Ripetere da 2 a 3 volte).

10) Sollevamento dei talloni (Istruzioni: Mettetevi in piedi con i piedi alla larghezza delle spalle.
Tenendosi a un banco o a una superficie solida, sollevare i talloni da terra. Dovreste sentire la maggior
parte del peso spostarsi verso la parte anteriore dei piedi, come se foste in piedi sulle punte. All'inizio
¢ possibile premere sul banco con le mani; assicuratevi di rimanere alti e di non appoggiarvi. Per
progredire nell'esercizio, riducete prima la pressione delle braccia e poi lasciate il bancone. Eseguire
10 ripetizioni. Ripetere da 2 a 3 volte).

11) Allungamento degli arti inferiori (in piedi o seduti) (Istruzioni: Mettetevi in piedi con la gamba
su un gradino o a terra leggermente davanti al corpo. Mantenere la schiena dritta e piegarsi
delicatamente in avanti, sentendo un allungamento nella parte posteriore della coscia e del ginocchio.
Un altro modo per allungare il bicipite femorale ¢ sedersi e allungare la gamba, piegandosi in avanti
fino a sentire una leggera sensazione di trazione. Mantenere ogni allungamento per 10-20 secondi.
Ripetere 2 o 3 volte su entrambe le gambe).

12) Allungamento dei polpacci (Istruzioni: In piedi, con il piede appoggiato a un gradino, sporgetevi
delicatamente in avanti aggrappandovi alla ringhiera o a un piano d'appoggio. Dovreste sentire una
leggera trazione nel polpaccio o nella caviglia mentre tenete premuto per 10-20 secondi. Evitare di
rimbalzare o dondolare avanti e indietro durante 1'allungamento. Mantenete questo allungamento per
10-20 secondi per ogni gamba. Ripetere 2 o 3 volte).
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9. PIANO D'AZIONE
Per iniziare a praticare il Carpet Bowls o per qualsiasi altro aspetto delle bocce a tappeto (acquisto di
attrezzature, pratica, organizzazione di tornei ecc.) ¢ possibile contattare i punti di contatto dei partner

del progetto o visitare la pagina web https://care.kekava.lv.

Lettonia - Agenzia per lo Sport del Comune di Kekava, e-mail: sports@kekava.lv; telefono: +371
29335090

Norvegia - Federazione norvegese di bocce a tappeto / Norges Carpet Bowls Forbund, e-mail:
leithamberg@hotmail.com, Tel: +47 905 72 189 - Leif Hamberg e +47 900 87 073 - Gunnar
Hjorthaug

Danimarca - DGI VESTJYLLAND, e-mail: karen.damborg@mvb.net, Tel: +45 9749 2307
Turchia - Comune di Niliifer, e-mail: enderacel@nilufer.bel.tr, Tel: +90 224 444 16 03

Italia - Soc.Cons. Mista a r.l. Rocca di Cerere Geopark, e-mail: info@roccadicerere.eu, Tel: +39
935504717
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