
SEKTSIOON D – VÕISTLUSREEGLID 

1. Mäng 

a. Varustus – Boccet mängitakse kaheksa palli ja ühe väiksema palliga, mida kutsutakse 

pallinoks (kasutatakse ka nimesid jack, cue, beebee jne). Kummalgi poolel või 

võistkonnal on neli palli ja nad on üldjuhul kahte eri värvi, et eristada ühe võistkonna 

palle teise võistkonna omadest. Boccepallidele võivad olla uuristatud jooned, 

eristamaks ühe võistkonna mängijate palle üksteisest. 

b. Pallino ja värv – Kohtunik määrab kulli ja kirja viskamise abil, kumb võistkond saab 

omale pallino ja õiguse valida pallide värvi. Kohtuniku puudumisel viskavad kulli ja 

kirja kummagi võistkonna kaptenid. Mündivise peaks toimuma väljakul. 

c. Kolme katse reegel – võistkond, kelle valduses on pallino, saab kolm katset, et  visata  

pallino 9.15 meetri joone ja väljaku vastasküljes asuva 3.05 meetri joone vahele. Kui 

need kolm katset ebaõnnestuvad, saab vastasvõistkond ühe võimaluse pallino 

viskamiseks. Kui see katse ebaõnnestub, paigutab kohtunik pallino väljaku keskele 

15.24 meetri märgile (vastaskülje veajoon). Sellegipoolest ei kaota võistkond 

pallinoga koos välja teenitud õigust veeretada esimene pall. 

d. Mängu järjekord – Pallino veeretatakse või visatakse selle võistkonna liikme poolt, 

kes võitis mängu alguses kulli ja kirja viskamise. Mängija, kes veeretab pallino, peab 

veeretama ka esimese palli. Vastasvõistkond veeretab seepeale oma boccepallid, 

kuni saadakse punkt või kuni kõik nende neli palli on veeretatud. See „lähima palli“ 

reegel valitseb mängitavate pallide järjekorda. See võistkond, kelle pall on pallinole 

lähim, on „in“ pall ja vastaspool on „out“ pall. Iga kord, kui võistkond on „in“ 

positsioonis, astub võistkond kõrvale ja laseb „out“ võistkonnal veeretada. 

e. Algpunkt – pallino eesõigusega võistkonnal on alati kohustus panna paika algpunkt. 

Näide: Võistkond A viskab pallino ja esimese palli. Võistkond B otsustab lüüa 

võistkonna A palli selle kohalt minema. Seeläbi lendavad mõlemad pallid (nii 

võistkonna A kui B omad) väljakult minema, jättes väljakule vaid pallino. Võistkond A 

ülesandeks on sel juhul taaskord määrata algpunkt.  

f. Palli veeretamine – võistkonnal on võimalus veeretada, visata, põrkelöögiga suunata 

jne oma pall väljakule, tingimusel et pall ei välju väljaku piiridest ning et mängija ei 

lähe üle veajoontest. Mängijal on ka võimalus lüüa punkti saamise või 

vastasvõistkonna punktide vähendamise eesmärgil mängust välja mistahes 

mängusolev pall. Mängija võib palli haaramisel paigutada oma käe palli peale või alla, 

nii kaua kui pall vabaneb altkäeviskena. Altkäevise on defineeritud kui pallist 

lahtilaskmine allpool vöökohta. 

i. Võistluse  korraldajal/peakohtunikul on õigus füüsilise puude puhul lubada 

kehtivatesse tehnikareeglitesse teatavaid tõlgendusi. Sellist tõlgendust tuleb 

paluda ja selle kohta otsus teha enne sportlase osalemist võistlusel ja see ei 

anna eelist teise sportlase ees. Visketõlgendused on seotud sellega, mida 

jäse(med) sihtimisviset või lööki sooritades teevad. 

g. Mängija poolt visatavate pallide arv 

i. Ühe mängijaga võistkond – mängija tohib visata neli palli 

ii. Kahe mängijaga võistkond – kumbki mängija tohib visata kaks palli 



iii. Nelja mängijaga võistkond – iga mängija tohib visata neli palli. 

h. Treeneri tegevus  

i. Vestlus ükskõik millise sportlase ja/või partneriga on keelatud alates hetkest, 

kui sportlane ja/või partner astub väljakule. 

ii. Kui kohtunik teeb kindlaks, et treener/partner/pealtvaataja astub sellest 

reeglist üle, võib kohtunik reeglit rikkuvale inimesele karistuse  määrata. 

Karistuseks võib olla näiteks suuline hoiatus, treenerile/partnerile 

ebasportlasliku vea määramine või mängust eemaldamine. 

i. Punktide saamine – iga vooru lõpus (pärast seda, kui mõlemad võistkonnad on ära 

mänginud kõik oma pallid) määratakse punktid järgnevalt: punktid antakse 

võistkonnale, kelle pallid on pallinole lähemal kui vastasvõistkonna lähim pall. Seda 

võib kindlaks teha kas vaatluse või mehhaaniliste mõõteriistade abil. Mängija võib 

paluda mehhaanilist mõõtmist (mõõt võetakse boccepalli keskjoonest pallino 

keskjooneni). Vooru lõpus kuulutab kohtunik väljaku pallino-poolse otsa taga 

olevatele mängijatele võidupunktid ja –värvi ning enne, kui pallid väljakult 

eemaldatakse, peaks kohtunik vaatama mängijate poole, et veenduda nende 

nõusolekus. Kui mängijad pole kohtunikuga nõus, on neil õigus paluda mõõtmist. Kui 

mängija või võistkond nõustub määratud punktidega, asub väljaku kohtunik  palle 

eemaldama, et alustada järgmist vooru. Iga vooru puhul saab punkti(d) saanud 

võistkond ka pallino eesõiguse järgmiseks vooruks. Kohtunik vastutab selle eest, et 

punktitabel või punktikaart oleks õige, seega on võistkonnakapteni ülesandeks 

kontrollida pidevalt avaldatud skoori õigsust. 

j. Viigid vooru jooksul – olukorras, kus kaks vastasvõistkondadesse kuuluvat palli on 

pallinost ühekaugel (viik), saab viimati veeretanud võistkond veeretamist jätkata, 

kuni viigiseisu enam pole. Näide: Võistkond A veeretab palli pallino suunas ja paneb 

seeläbi teatud punkti paika. Seejärel veeretab võistkond B oma palli pallino poole ja 

kohtunik teeb kindlaks, et mõlemad pallid on pallinost täpselt sama kaugel. 

Võistkond B peab veeretamist jätkama, kuni see peatub punktis, mis on võistkond A 

palliga võrreldes pallinole lähemal. Kui võistkond B veeretab punktini ja võistkond A 

lööb selle palli minema, tekitades taaskord viigi, peab võistkond A veeretamist 

jätkama, kuni viik on möödas. 

k. Viigid vooru lõpus – olukorras, kus kaks pallinole kõige lähemal asuvat palli kuuluvad 

vastasvõistkondadele ning on viigis, ei saa keegi punkti. Pallino antakse tagasi 

võistkonnale, kes selle viimati viskas. Mängu jätkatakse sellest väljaku otsast, kust 

viimati voor mängiti. 

l. Võiduskoor 

Nelja mängijaga võistkond (võistlejal on üks pall) = 16 punkti 

Kahe mängijaga võistkond (võistlejal on kaks palli) = 12 punkti 

Ühe mängijaga võistkond (võistlejal on neli palli) = 12 punkti 

Ülalolev punktijagamisprotseduur on enim levinud suurtel turniiridel, siiski võivad 

kõne alla tulla variatsioonid. 



m. Punktijagamisprotseduur turniiridel: võistluse  korraldaja  loal võidakse mängu 

mängida kindla punktisummani või kindla aja kestel. 

n. Punktikaart – Iga võistkonna kapten kohustub matši  järel alla kirjutama 

punktikaardile. Allkirjad märgivad, et lõppskoor ei kuulu vaidlustamise alla. Kui 

kapten ei nõustu punktide arvu või nende õigsusega, ei tohiks ta alla kirjutada. 

2. Mängijate määramine 

a. Kapten – Iga võistkond peab enne mängu algust määrama oma kapteni ja sellest 

kohtunikke teavitama. Kapten ei tohi vahetuda mängu käigus, kuid võib vahetuda 

turniiri käigus. Turniiri kohtunikke tuleb vastavast muudatusest teavitada enne 

vahetusele järgnevaid mänge. 

b. Mängijate järjekord – mistahes võistkonna mängijad võivad otsustada, et mängivad 

oma pallid mistahes järjekorras, tingimusel et see, kes viskab pallino, viskab ka 

esimese boccepalli. Järjekord võib voorust vooru muutuda, siiski ei tohi ükski mängija 

visata rohkem palle, kui talle vastavas voorus lubatud on. 

3. Ühendava Spordi võistkond 

a. Iga Ühendava Spordi paarismäng koosneb ühest sportlasest ja ühest partnerist.  

b. Iga Ühendava spordi võistkond koosneb kahest sportlasest ja kahest partnerist. 

c. Iga mäng algab kulli ja kirja viskamisega. Mündiviske võitnud võistkonna emb-kumb 

liige alustab mängu, visates pallino ja esimese palli. Teise palli viskab emb-kumb 

vastasvõistkonna liige. 

4. Asendused 

a. Ametlik teavitus – Kohtunikke tuleb asendustest teavitada enne mängu planeeritud 

algusaega, vastasel juhul matš lõpetatakse eksinud võistkonna kaotusega 

b. Mängijate asendus 

i. Mängijate asendus – Üks võistkond võib ühes mängus teha vaid ühe 

asenduse. Asendusmängijad võivad tulla ükskõik millise võistkonna liikme 

asemele ning võivad erinevate mängude jooksul asendada ühe ja sama 

võistkonna erinevaid mängijaid. 

ii. Piirangud – Pärast seda, kui mängija on end registreerinud ühe võistkonna 

asendajaks, ei tohi ta selle turniiri jooksul asendada üheski teises võistkonnas. 

Asendajate divisioneerimisel saadud punktisumma peaks olema võrdne või 

väiksem kui inimesel, keda nad asendavad. 

c. Asendamine mängu käigus: hädaolukorrad – Mängu käigus võib mängijat asendada 

vaid meditsiinilises või muus hädaolukorras. Häda-asendusi tehakse vaid vooru lõpus; 

kui see osutub võimatuks, loetakse voor surnuks. 

i. Kaotus – võistkonnad, kus on vähem mängijaid ettenähtud arvust,   kaotavad 

matši. 

5. Timeout’id , mängude viivitused ja punktide asukoha kontrollimine 



a. Vaheaeg (timeout) – kohtunik  võib anda vaheaja millal iganes, kui olukord tundub 

selleks kohane. Vaheaeg piirdub 10 minuti või turniiri direktori poolt määratud 

väiksema ajavahemikuga.  

b. Mängu tahtlik viivitus – kui kohtuniku arvates viivitatakse mänguga tahtlikult, ilma 

piisava või kohase põhjuseta, peab kohtunik andma hoiatuse. Kui mängu seepeale 

koheselt ei jätkata, peab viivitav võistkond mängu lõpetama kaotusega. 

c. Ilmastiku, loodusjõudude, tsiviilrahutuste või muude ettenägematute põhjuste poolt 

tekkinud viivitused – selliste viivituste puhul on turniiri peakohtuniku otsus määrav ja 

lõplik. 

d. Punktide asukoha kontrollimine – igast võistkonnast võib üks mängija liikuda mööda 

väljaku väliskülge enne oma palli viskamist ning mängija peab punktide asukoha 

kontrollimise ajal jääma väljapoole väljakut. 

6. Karistused 

a. Karistuste jõustumine 

i. Kindlakstegemine – Koheselt pärast seda, kui kohtunik teeb kindlaks vea soorituse, 

annab kohtunik märku mõlema võistkonna kaptenile ja teavitab neid määratud 

karistusest. Võistkonnal, kelle vastu viga tehti, on võimalus keelduda kohtuniku poolt 

määratud mistahes karistusest, aktsepteerida palli(de) asetus ning jätkata mängimist. 

Kohtuniku otsus on lõplik, välja arvatud alljärgnevatel juhtudel: 

ii. Muud juhud – olukordades, mida käesolevates reeglites konkreetselt ei mainita, on 

turniiri peakohtuniku otsus määrav ja lõplik 

iii. Protest– Igasugune vastuväide kohtuniku või turniiri peakohtuniku otsusele 

tuleb teha Eriolümpia sertifitseeritud boccetreeneri poolt mistahes mängu 

lõppemisele järgneva 15 minuti jooksul, vastasel juhul loetakse kohtuniku või turniiri 

direktori poolt tehtud otsus aktsepteerituks. Proteste võetakse arvesse ja hinnatakse 

lähtudes olukordadest, mida siinkohal ei puudutata. 

iv. Vastuväide seoses mängu katkestamise/kaotamisega – Kui võistkond peab 

mängu katkestama ajakava kohaselt toimunud mängult puudumise või alljärgnevalt 

kirjeldatud reeglirikkumiste tulemusena, ei võeta ühtki ametlikku vastuväidet 

arvesse. 

b. Konkreetsed vead 

i. Joonevead – Nii sihtimisviske kui löömisviske puhul ei tohi konkreetset joont 

ületada mängija jalg või mängija poolt kasutatav abivahendi  (nt ratastool, 

kargud, kepp jne) mistahes osa pärast seda, kui pallist on lahti lastud, ja 

enne, kui pall puudutab konkreetse joone ees oleva väljaku  mistahes osa. 

Kohtunik peab vea märkamise tagajärjel vea kuuldavalt fikseerima. Vea 

teinud mängija (võistkonna) karistuseks on vastava palli surnuks 

kuulutamine. Kui on võimalik ja ohutu, siis püüab kohtunik äsja visatud palli 

peatada, enne kui see jõuab pallinoni ja teiste arvestuses olevate pallide 

juurde, eemaldab äsjavisatud palli väljakult ning kuulutab äsjavisatud palli 

surnud palliks. Kui äsjavisatud pall puudutab pallinot ja/või teisi arvestuses 

olevaid palle ja need pallid liiguvad oma algselt kohalt, asetab kohtunik need 

tagasi võimalikult lähedale nende algsele asukohale ning mäng jätkub. 



ii. Võistleja veeretab rohkem palle, kui talle kahe- või neljaliikmelises 

võistkonnas ette nähtud on – kui mängija veeretab vooru jooksul lisapalli, 

loetakse kõnealune pall surnuks. Kui on võimalik ja ohutu, püüab kohtunik 

äsjavisatud palli peatada, enne kui see jõuab pallinoni ja teiste arvestuses 

olevate pallide juurde, eemaldab äsjavisatud palli väljakult ning kuulutab 

äsjavisatud palli surnud palliks. Kui äsjavisatud pall puudutab pallinot ja/või 

teisi arvestuses olevaid palle ja need pallid liiguvad oma algselt kohalt, 

asetab kohtunik need tagasi võimalikult lähedale nende algsele asukohale 

ning mäng jätkub. See tingimus kehtib siis, kui võistleja kahe mängijaga 

võistkonnas mängib kahe palli asemel kolm või kui võistleja nelja mängijaga 

võistkonnas mängib ühe palli asemel kaks. Kahe mängijaga võistkond – 

allesjäänud mängija saab mängida vaid ühe palli. Nelja mängijaga võistkond – 

allesjäänud mängijad, kes pole veel ühtki palli visanud, peavad otsustama, 

kes mängib viskamata pallid. 

iii. Oma võistkonnale kuuluva palli keelatud liigutamine – kui mängija 

liigutab ühte või enamat oma võistkonna palli, eemaldatakse pall(id) 

väljakult, loetakse surnuks ning mäng jätkub. 

iv. Vastasele kuuluva palli keelatud liigutamine – kui pärast kaheksa palli 

viskamist liigutab mängija ühte või enamat oma vastase palli, antakse 

vastasvõistkonnale iga liikunud palli eest punkt. Kui mängija liigutab vastase 

ühte või enamat palli ja on veel mängimata palle, paigutab kohtunik need 

võimalikult lähedale nende algpaigutusele ning mäng jätkub. 

v. Pallino keelatud liigutamine mängija poolt – Kui mängija liigutab pallinot, 

saab vastasvõistkond nii palju punkte, kui neil oli „elus“ palle arvestuses ning 

lisaks veel mängimata pallide arvuga võrdsel hulgal punkte. Kui võistkonnal, 

kelle vastu viga on tehtud, pole ühtki palli arvestuses  ja ühtki palli 

mängimata, kuulutatakse voor kohtuniku poolt surnuks ning seda alustatakse 

samast otsast uuesti. 

c. Pallide või pallino kogemata või liiga varajane liigutamine kohtuniku  poolt 

i. Palli või pallino kogemata liigutamine mängu kestel (kui on veel palle, mida 

pole visatud) – Kui kohtunik, kas mõõtmise käigus või mõnel muul juhul, 

liigutab arvestuses olevat palli või pallinot, kuulutatakse voor surnuks ja seda 

alustatakse samast otsast uuesti. 

ii. Palli või pallino kogemata liigutamine kohtuniku poolt pärast seda, kui kõik 

pallid on visatud. Kui punkt või punktid olid kohtunikule kindlalt määratavad, 

siis antakse punktid välja. Punkte, mille suhtes kindel ei olda, ei anta välja 

ning voor kuulutatakse surnuks ning seda alustatakse samast otsast uuesti.  

d. Palli liikumisse sekkumine 

i. Oma võistkonna poolt – Kui mängija sekkub oma võistkonna palli liikumisse, 

peab kohtunik vea märkamise tulemusena visatava palli surnuks kuulutama. 

Kui võimalik ja ohutu, püüab kohtunik äsjavisatud palli peatada, enne kui see 

jõuab pallinoni ja teiste arvestuses olevate pallide juurde, eemaldab 

äsjavisatud palli väljakult ning kuulutab äsjavisatud palli surnud palliks. Kui 

äsjavisatud pall puudutab pallinot ja/või teisi arvestuses olevaid palle ja need 



pallid liiguvad oma algselt kohalt, asetab kohtunik need tagasi võimalikult 

lähedale nende algsele asukohale ning mäng jätkub.  

ii. Vastasvõistkonna poolt – Kui mängija sekkub vastase palli liikumisse, on 

võitkonnal, kelle vastu viga tehti, kolm võimalust: 

1. Mängida pall uuesti 

2. Kuulutada voor surnuks 

3. Keelduda karistusest, leppida puudutatud palli(de) asetusega ning 

jätkata mängu. 

iii. Ilma mänguasetuse muutmiseta – kui pealtvaataja, loom või objekt 

sekkub palli liikumisse ja pall ei puuduta seejärel mõnda muud juba mängus 

olevat palli, tuleb see mängida uuesti sama mängija poolt. 

iv. Mänguasetuse muutusega –  kui pealtvaataja, loom või objekt sekkub 

palli liikumisse ja pall puudutab seejärel mõnda muud juba mängus ja 

arvestuses olevat palli, siis voor on surnud. 

v. Muu sekkumine mängu – iga tegevus, mis muudab pallino või kummagi 

meeskonna pallinole kõige lähema palli asukohta, muudab vooru surnuks. 

Olukorras, kus liigutatakse muid palle kui pallino või kaks sellele lähimat 

vastasvõistkondade palli, võivad kaks kaptenit või kohtunik need tagasi 

paigutada esialgsele paigutusele võimalikult lähedasel moel. Selline sekkuv 

tegevus võib tuleneda muult väljakult pärit surnud pallist, võõresemetest, 

pealtvaatajatest või väljakule tulnud loomadest, kes muudavad 

mängusolevate palli(de) asukohta. 

e. Vale värvi viskamine 

i. Asendatav – kui mängija viskab valet värvi palli, ei tohi teine mängija või 

kohtunik palli peatada. Pall peab seisma jääma, misjärel kohtunik asendab 

selle õiget värvi palliga. 

ii. Asendamatu – kui mängija viskab valet värvi palli, mida ei saa asendada ilma 

muud juba mängus olevat palli segamata, kuulutatakse voor surnuks ning 

mängitakse samast otsast uuesti. 

iii. Vale mängujärjekord 

1. Algpunkt – kui võistkond viskab pallino ja oma esimese palli valesti, 

toob kohtunik pallino ja esimese palli tagasi , mis valest järjekorrast 

mängiti. Kohtunik palub seejärel teise värviga võistlejal või 

võistkonnal visata pallino, alustades vooru samast väljaku otsast 

uuesti. 

2. Järgnevad veeretused õige värviga vales järjestuses – kui mängija 

viskab oma palli siis, kui tema võistkond on „in“ ja teisel võistkonnal 

on veel palle alles, tuleks kõnealune pall, kui on võimalik ja ohutu, 

kohtuniku poolt peatada enne, kui see puudutab arvestuses olevaid 

palle, kuulutada surnud palliks ning eemaldada väljakult. Kui 

kohtunik ei suuda palli enne arvestuses olevate pallide puudutamist 



peatada, peaks kohtunik pallino ja lähimad pallid uuesti asetama 

sinna, kus nad olid enne seda, kui järjekorramuutus aset leidis. 

7. Kohtunikud 

a. Protestid 

i. Vastuväited kohtunikule – igal võistkonnal on õigus esitada ettenähtud 

kohtunikule mistahes põhjusel enne mängu algust. Seda vastuväidet kaalub 

ning otsuse teeb turniiri peakohtunik. 

ii. Turniiril mängijana osalevad kohtunikud– ühelgi võistkonnaliikmel või 

võistkonna registreeritud asendusliikmel pole õigust olla kohtunik  sellise 

mängu läbiviimise juures, kus nad ka ise mängivad. 

b. Vahetuskohtunikud 

i. Mängu jooksul – Kohtunike asendus võib mängu jooksul toimuda vaid turniiri 

peakohtuniku  ja mõlema võistkonna kapteni loal. 

ii. Lisakohtunikud – Lisakohtunikke võidakse mistahes mängu juurde määrata 

mängu käigus, tingimusel et turniiri peakohtunik  annab selleks loa. 

iii. Võistkonna palve – Kohtunikke võib mängu käigus vahetada, kui emb-

kumb võistkond esitab turniiri peakohtunikule piisava põhjuse. 

iv. Kohtuniku riietus – kohtunikud peaksid mängijatest olema selgelt 

eristatavad. 

8. Muud juhud 

a. Katkine pall – kui vooru käigus peaks pall või pallino katki minema, loetakse vastav 

voor surnuks. Asenduspalli või -pallino hankimise eest vastutab turniiri peakohtunik. 

b. Väljaku korrashoid 

i. Mängu eel – Kõik väljakud peavad olema enne iga mängu algust turniiri  

peakohtuniku  jaoks rahuldaval tasemel korras. 

ii. Väljaku korrashoid mängu ajal – Mängu käigus ei tohi väljakuid kohendada. 

Takistusi, nagu kivid, topsid jms, võib mängu käigus eemaldada. 

iii. Ebatavalised väljakutingimused – Kui turniiri peakohtuniku arvates on 

väljaku tingimused sellised, et mäng poleks mõtekas, võib mängu peatada ja 

seda jätka muul kokkulepitud ajal muul väljakul 

c. Palli või pallino liikumine – ükski mängija ei tohi oma palli liigutada, enne kui teine 

pall või pallino on täielikult peatunud. 

d. Mehhaanilised abivahendid – kui sportlasel on oma tervisliku või füüsilise seisundi 

tõttu tarvis kasutada mehhaanilist abivahendit pallino asukoha märkamiseks, siis 

võib võistluse  korraldajale / turniiri peakohtunikule anda õiguse seda lubada. Sellist 

tüüpi abivahenditeks näiteks on kellukesed või eredavärvilised koonused 

vaegnägijast sportlasele. Kui koonust kasutatakse mehhaanilise abivahendina, tuleks 

see paigutada pallinole nii lähedale kui võimalik, enamasti selle taha, ning koonus 

tuleks väljakult eemaldada kohe, kui boccepall on sportlase käest väljunud. Kui 

kasutatakse kellukest, tuleks seda helistada pallino kohal. 



9. Mängija käitumine 

a. Kui on  võimalik, peaks mängija liikuma väljakult ära, kui vastane mängib. 

b. Ebasportlaslik käitumine – mängijad peavad alati käituma sportlaslikult. Igasugune 

tegu, mida nähakse tugevalt ebasportlaslikuna, näiteks solvav kõne, liigutused, teod 

või pahasoovlikud sõnad, võib lõppeda diskvalifitseerimisega.  

c. Rõivastus 

i. Sobiv rõivastus – Mängijad riietuvad viisil, mis toob au neile ja boccele kui 

spordialale. 

ii. Jalanõud – Mängijad ei tohi kanda jalanõusid, mis võivad väljaku pinda 

kahjustada või selle korrast ära ajada. Soovitatavalt kannavad kõik mängijad 

kinniseid jalanõusid. 

iii. Sobimatu riietus – mängijad, kes kannavad vastuolulist või solvavat 

riietust, või kes pole korralikult riides, ei pruugi saada luba turniiril 

osalemiseks. 

 

 

SEKTSIOON E – Mänguterminite seletused 

1. Pall: elus ja surnud 

a. Elus pall on iga visatud pall. 

b. Surnud pall on iga pall, mis on diskvalifitseeritud või kaotatud. Pall võidakse 

diskvalifitseerida, kui: 

i. See on karistuse  tagajärg. 

ii. See on liikunud väljapoole väljakut. 

iii. See on puutunud inimest või objekti väljaspool väljakut. 

iv. See puudutab väljakuservade ülemist äärt. 

v. See puudutab väljaku kohal olevat katet või selle mistahes tuge. 

vi. See on joonele astumise tagajärg. 

vii. See on sinu (võistkonna) palli lubamatu liigutamise tagajärg. 

viii. See on oma võistkonna poolt palli liikumisse sekkumise tagajärg. 

2. Boccepall ja pallino 

a. Pallino on väike pall, mida mõnikord kutsutakse ka teise nimega (cue ball, beebee 

jne). 

b. Boccepall on suurem mängupall. 

3. Muud terminid 



a. Löömine (hitting, shooting) on tegevus, mille puhul veeretatakse pall liikuma 

kiirusega, mis on piisav selleks, et pall põrkaks sihtmärki mittetabanuna vastu väljaku 

tagumist serva. Tagasilöök viitab sellele, kui pall läheb liikvele kas väljaku külg- või 

tagaservast. 

b. Sihtimine on tegevus, mille puhul veeretatakse pall liikuma eesmärgiga, et pall 

peatuks pallino lähedal. Voor on ajavahemik, mille jooksul pallid mängitakse 

(visatakse, veeretatakse, lüüakse)  ühelt väljakupoolelt teise ning selle eest antakse 

punktid. 

c. Termin „arvestuses olev“  kasutatuna käesolevate reeglite mistahes sektsioonis 

tähendab palle, mida võib kohtuniku meelest tarvitseda mõõta  või mille eest punkte 

välja anda. 

4. Viga 

Viga on reegli rikkumine, mille puhul määratakse karistus. 


