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ESTRATTO DALLE REGOLE SPORTIVE Special Olympics Int ernational 
 
 

I regolamenti Special Olympics devono essere applicati sia in allenamento che nelle gare.  
Nell’Art. 1 si trovano i principi generali, non contenuti nei singoli regolamenti. In caso di 
conflitto tra i principi generali ed i regolamenti sportivi, prevalgono i principi generali. 
 
 
SEZ. A REGOLE SPORTIVE 
 
A.2.a  
Le competizioni sono organizzate come stabilito dalle Federazioni Internazionali o 
Nazionali di ogni disciplina. 
Le regole Sportive di S.O. dove necessario, modificano i Regolamenti Internazionali o 
Nazionali. In caso di conflitto prevalgono i Regolamenti Sportivi di S. O.. 
 
A.2.b 
Nei Giochi Europei e Mondiali S.O. si applicano i Regolamenti Internazionali S.O. 
 
A.3 REGOLA DELLO SFORZO ONESTO 
 
A.3.a 
Se un Direttore di Gara stabilisce che un atleta o una squadra non abbia gareggiato con il 
massimo dello sforzo nelle prove preliminari, con il chiaro intento di acquisire un vantaggio 
ingiusto e sleale, potrà sanzionare l’atleta o la squadra. 
 
A.3.b 
Le sanzioni possono includere: avvertimento verbale all’atleta e/o all’allenatore, 
collocazione nella giusta divisione, collocazione all’ultimo posto o squalifica per 
comportamento antisportivo. 
 
A.4 
La gamma degli eventi offerti in S.O. è intesa ad offrire opportunità di competizioni per 
atleti di tutte le abilità. I programmi possono scegliere gli eventi da offrire. Gli allenatori 
sono responsabili  della scelta degli allenamenti e delle gare più appropriate, secondo 
l’interesse e le abilità di ogni singolo atleta. 
 
A.5 
I programmi dovrebbero farsi guidare dai seguenti principi quando offrono le diverse 
opportunità di allenamento e di competizioni:  

1- ogni atleta deve fare un’esperienza competitiva gratificante e dignitosa;  
2- deve essere preservata l’integrità dello sport;  
3- non deve essere compromessa la salute e la sicurezza di tutti, atleti, allenatori, 

ufficiali di gara. 
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PREMESSA 
 
Il presente regolamento è ripreso dal regolamento dell'Associazione Internazionale di 
Bocce ed è stato modificato per le competizioni Special Olimpics. Nel caso di 
partecipazione ad eventi Internazionali verrà adottato il regolamento di Special Olympics 
International. 
Possono partecipare alle competizioni di Bocce Special Olimpics Italia gli atleti che 
abbiano compiuto gli otto anni alla data del primo giorno della manifestazione e che 
abbiano provveduto a regolare adesione a Special Olimpics Italia per l'anno corrente. 
Sono ammessi a partecipare anche atleti  con disabilità multipla (deficit motori o 
sensoriali), a patto che sia riconosciuto anche un ritardo mentale. 
 
 
RESPONSABILITA' DEGLI ATLETI 
 
Gli atleti devono conformarsi al pensiero ed allo spirito Special Olimpics e devono 
assumere un comportamento sportivo. Gli atleti non devono commettere infrazioni con 
azioni o linguaggio nei confronti di altri atleti, allenatori, volontari, concorrenti, giudici o 
spettatori. 
 
 
RESPONSABILITA' DEGLI ALLENATORI 
 
Gli allenatori dovranno aver cura degli atleti soprattutto per ciò che riguarda la sicurezza. 
Gli allenatori dovranno conformarsi allo spirito Special Olimpics e dovranno assumere un 
comportamento sportivo. Non è consentito per nessuna ragione commettere infrazioni con 
azioni o linguaggio nei confronti di altri allenatori, atleti, volontari, concorrenti, giudici o 
spettatori. Gli allenatori devono essere a conoscenza del regolamento di gara e preparare 
i loro atleti secondo tale  regolamento. Gli allenatori verificheranno che gli atleti gareggino 
correttamente nell'ambito della loro specialità, e che le gare siano adeguate alle singole 
capacità dei loro atleti .Gli allenatori devono istruire l'atleta a gareggiare in modo onesto e 
con il massimo sforzo sia nelle selezioni preliminari che in finale. 
                         
SESSIONE  1 - IL GIOCO 
 
ART.1 - SCOPO E DESCRIZIONE DEL GIOCO- Lo scopo del gioco delle bocce è quello 
di fare punti posizionando la propria boccia il più vicino possibile al pallino rispetto a quella 
dell'avversario. Ogni squadra ha a disposizione 4 bocce ciascuna ed ogni squadra lancia 
le 4 bocce tentando di conquistare il punto. La squadra che posiziona 1 o più bocce vicino 
al pallino si aggiudica i relativi punti. Il gioco procede fino alla scadenza del tempo di gioco 
o fin tanto che una squadra non raggiunga il numero determinato di punti. 
 
ART.2 - PARTITE E RIPRESE-  Ogni partita si divide in riprese e termina quando una delle 
due squadre raggiunge i 12 punti. Pertanto la partita termina a punteggio raggiunto e le 
eventuali bocce rimanenti non devono essere tirate. Le partite possono terminare a tempo: 
in questo caso la squadra che avrà maggiori punti allo scadere del tempo stabilito si 
aggiudicherà la partita. Le partite possono finire in parità. 
 
 

 



 

 
 

5 

 
 
ART.3 - DURATA DELLE PARTITE-  Ogni partita se a tempo avrà la durata max di 30/45 
minuti, oltre tali limiti la vittoria sarà assegnata alla squadra che in quel momento ha 
totalizzato più punti. Allo scadere del tempo la giocata eventualmente ancora in corso 
andrà ultimata. La ripresa ha inizio solo quando il pallino lanciato si ferma in zona valida. 
Se una partita viene sospesa, sarà il Giudice di gara a stabilire il tempo di recupero. 
 
ART.4 - GIRONI- Le squadre partecipanti saranno divise in gironi da minimo 3 squadre. 
L'assegnazione ai gironi sarà effettuata secondo l'abilità indicata nell'apposita scheda di 
valutazione e da test preliminari che si effettueranno sul campo di gara. Sarà cura dei 
tecnici delle società compilare le schede e allegarle ai moduli d'iscrizione. L’ assenza della 
scheda di valutazione invaliderà l’iscrizione. Ogni squadra con tutte le altre del proprio 
girone guadagnerà 3 punti per ogni partita vinta, 1 punto per ogni partita pareggiata, 0 
punti se persa. Alla fine degli incontri sarà stilata una classifica delle squadre per ogni 
girone e saranno premiate tutte le squadre partecipanti. In caso di parità di piazzamento 
verrà presa in considerazione lo scontro diretto, la differenza tra punti fatti e subiti, quindi il 
n° delle vittorie, poi la somma dei punti fatti ed infine la somma dei punti subiti. 
 
ART.5 - LIVELLI DI ABILITA'- Le squadre saranno divise per livelli di abilità,  determinati 
dalle schede di valutazione tecnica compilate a cura dei tecnici dei Team e dai Test partita 
preliminari. Ulteriori valutazioni verranno prese dalla Commissione Tecnica visionando i 
risultati nazionali ottenuti in precedenza dagli atleti. La Commissione Tecnica analizzati e 
verificati i dati e i risultati attribuirà il livello di appartenenza. Verranno inseriti al livello “top” 
gli atleti in possesso di abilità elevate che possono annoverare risultati e piazzamenti di 
vertice. Anche per tale livello valgono i criteri di attribuzione descritti in precedenza. 
 
ART.6 - CLASSIFICHE ASSOLUTE DISTINTE PER LIVELLO D I ABILITA'  
Al termine della fase  a gironi, potrà essere prevista una fase finale assoluta nel caso in 
cui più gironi  appartengano allo stesso livello di abilità.    
                                                            
SESSIONE 2 - LE SQUADRE 
 
ART.1 - COMPOSIZIONE Ogni squadra sarà composta da 2 giocatori maschi o 
femmine(doppio). E' comunque prevista anche la gara singola, a squadra maschile o 
femminile (4 giocatori), il doppio unificato e la squadra unificata. Il doppio o squadra misti 
(maschi e femmine) saranno considerati appartenenti alla sessione maschile anche se 
all’interno della squadra è presente un solo maschio. La composizione della squadra 
dev'essere inviata sugli appositi moduli all'atto dell'iscrizione. Non è possibile effettuare 
l’iscrizione degli atleti sul campo gara. Possono partecipare agli incontri solo gli atleti 
iscritti dai Teams  accreditati a Special Olympics Italia entro i termini stabiliti fissati per 
ogni manifestazione. Per il programma dello Sport Unified è possibile consultare la 
documentazione redatta a cura della Commissione Tecnica Nazionale “Linee guida Sport 
Unified”. 
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ART.2 - DIVISA Ogni squadra deve indossare una stessa divisa. Le magliette dovrebbero 
essere preferibilmente bianche, ma è consentito indossare anche magliette di altri colori, a 
manica corta o lunga, ma è necessario che tutti i componenti della stessa squadra siano 
vestiti con magliette uguali. I giocatori  dovranno calzare scarpe   idonee che garantiscono 
la massima aderenza e non danneggino il campo. Non sono ammesse scarpe con la suola 
di cuoio o con tacchi. Per le gare ufficiali ogni squadra dovrà indossare un bracciale, 
fornito dal Comitato Organizzatore, di colore diverso da quello della squadra avversaria ed 
un numero di iscrizione uguale per tutti i componenti di ogni squadra. 
 
ART.3 - BOCCE Ogni squadra deve presentarsi sui campi di gioco munita di bocce  che 
dovranno essere tutte dello stesso colore. lI comitato organizzatore della competizione , a 
sua  discrezione, potrà mettere a disposizione dei giocatori  le proprie bocce.  
 
ART.4 - POSIZIONE DEI GIOCATORI  I giocatori devono rimanere nella zona riservata al 
tiro. Quando tutte le bocce sono state lanciate, i giocatori possono andare dall'altra parte 
del campo. I giocatori che attendono il loro turno di lancio devono stazionare sul fondo del 
campo senza disturbare il gioco, pur condividendo tattiche e strategie. 
 
ART.5 - POSIZIONE DEGLI ALLENATORI Durante le gare in cui partecipano atleti della 
loro squadra essi i Tecnici dovranno stazionare rigorosamente nella zona a loro riservata, 
senza interferire in alcun modo nelle giocate. Nel caso in cui il livello di abilità sia tale da 
richiedere la loro presenza ai bordi del campo, la commissione tecnica provvederà 
affinché sia consentito. Comportamenti inadeguati e scorretti che interferiscono con lo 
sviluppo delle giocate in corso, verranno sanzionati con la ripetizione dell’incontro e/o con 
l’allontanamento del Tecnico dall’impianto per la gara in corso e/o per tutta la 
manifestazione. L’allenatore può stazionare nella zona di lancio e supportare il giocatore 
solo su decisione della Commissione Tecnica o del Direttore di Gara. Il supporto non deve 
essere di natura tecnica ma si deve rivolgere all’assistenza dell’atleta. 

 
I Tecnici Societari  potranno ricorrere all'intervento del Giudice di Gara in caso di proteste. 
 
                   
SESSIONE 3- ATTREZZATURA E CAMPO 
 
 
ART.1 - BOCCE  Le bocce devono essere del peso compreso tra 900 e 1200 gr. con 
diametro compreso tra 90 e 110 mm. Ogni squadra avrà le bocce nei colori sociali. In caso 
di uguale colore provvederà l'organizzazione della competizione. La boccia può essere di 
metallo o di materiale sintetico. Le bocce usate da una squadra devono essere tutte dello 
stesso materiale. Nelle gare Nazionali le Bocce verranno fornite dall’organizzazione con 
diametri e pesi diversi. 
 
ART.2 - PALLINO Il diametro del pallino sarà compreso tra 53mm. e 63mm.,di qualsiasi 
colore purchè ben visibile e distinguibile dal colore delle bocce. 
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ART.3 - CAMPO Nelle competizioni ufficiali SOI il campo di gioco dev'essere tracciato su 
un'area che deve avere come misure minime m 3,65 x 18,30. Gli organizzatori devono 
tracciare le linee di delimitazione ben visibili e fissate al suolo (nastro, polveri, assi). Inoltre 
si deve tracciare una linea di tiro per parte a 2m. dal fondo. Si deve anche tracciare  una 
linea di metà campo a m.9,15. La superficie del campo può essere composta da polvere di 
pietra, terriccio, argilla, erba o superfici artificiali su cui non ci siano ostacoli fissi o mobili 
che potrebbero far deviare la direzione di un tiro. Gli ostacoli non includono variazioni di 
pendenza o di consistenza del terreno. Non è permessa la pulizia del campo durante il 
gioco. Devono essere tolti solo oggetti che potrebbero ostacolare il gioco. La pulizia si 
effettua prima dell'inizio del gioco, preparando i campi secondo le decisioni degli arbitri del 
torneo. Se gli arbitri ritengono che le condizioni  del campo non siano idonee si riprende il 
gioco su un altro campo. E' consentito adeguare queste misure ai campi per il gioco del 
"volo" e della "raffa". 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                      
 
 

3,65 mt. (EF)               
 
SESSIONE 4 - MODALITA' DI LANCIO 
 
 
ART.1 - LINEA DI LANCIO Il lancio deve essere eseguito senza oltrepassare la linea 
apposita di tiro. Se un giocatore oltrepassa la linea di lancio , la boccia tirata non è valida e 
non può essere nuovamente tirata. 
 
ART.2 - ACCOSTO E' il lancio effettuato per avvicinare la boccia  al pallino. 
 
ART.3 - BOCCIATA E' un lancio effettuato per allontanare una boccia avversaria o il 
pallino. 
 
ART.4 - TIRO DI  SPONDA  qualora il perimetro del campo fosse delimitato da assi, la 
boccia che tocca qualsiasi sponda è considerata nulla. 
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   2 mt. (AB) 
B 
 
 
 
   9,15 mt. (AC) 
 
 
 
C 
 
 
 
 
 
 
D 

     18,30 mt  - 3,65 mt. (EF) 
E. 
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ART.5 - LANCIO DEL PALLINO Il lancio del pallino all'inizio del gioco sarà determinato 
dal lancio di una monetina. Successivamente il lancio del pallino viene effettuato dalla 
squadra che si aggiudica la ripresa. Il pallino deve essere lanciato oltre la linea di metà 
campo e non oltre la linea opposta di gioco per essere considerato valido. La squadra che 
si aggiudica il diritto di lanciare il pallino ha tre possibilità per piazzarlo in zona valida. Se 
questi tre tentativi  falliscono l'altra squadra può procedere al lancio  del pallino ancora per 
tre volte. Se nessuna delle due squadre riesce a posizionare il pallino, lo posiziona l'arbitro 
al centro della zona valida e, l’accosto viene effettuato dalla squadra  che si è aggiudicata 
il lancio del  pallino. Se dopo aver lanciato il pallino arriva il fischio del Giudice di Gara che 
determina la fine dell’incontro la ripresa va terminata solo se il pallino si ferma in zona 
valida. 
 
ART.6 – TOP LEVEL Nei gruppi “Top Level” ogni oggetto giocato – pallino, bocce – verrà 
marcato sul terreno dall’arbitro di gara con 2 tratti perpendicolari tra loro, senza vincoli di 
orientamento. 
 
ART.7 - CONTATTI TRA BOCCE E PALLINO Tra di loro le bocce si possono toccare e 
vengono “annullate" solo quando escono dal campo (sono da considerare nulle  se 
toccano la linea del perimetro). Anche per il pallino vale la stessa regola eccetto quando lo 
stesso esce dal campo. In questo caso viene riposizionato nel punto in cui si trovava. Il 
pallino va  quindi "segnato"  con 2 linee perpendicolari tracciate sul terreno di gioco dopo 
ogni suo spostamento. 
 
VALIDITA’ DEL COLPO NEI GRUPPI “TOP LEVEL”  
 
ACCOSTO: La boccia puntata è regolare quando non sposta, direttamente o 
indirettamente, alcun oggetto a più di un metro. Se un oggetto qualsiasi viene spostato a 
più di un metro dalla sua sede primitiva, il colpo è considerato irregolare. Dopo verifica 
dello spostamento, l’arbitro di corsia rimetterà nella posizione originaria l’oggetto spostato 
e annullerà la boccia giocata. 
 
TIRO: Si ritiene valido il tiro (bocciata) solo se precedentemente ed esplicitamente 
dichiarato. L’atleta che sta per effettuare il tiro dovrà preventivamente informare l’arbitro di 
corsia e gli avversari della sua scelta. 
 
LA REGOLARITA’ DEL TIRO – BOCCIATA:  Verrà giudicata dall’arbitro di corsia che 
procederà a rimarcare tutti gli oggetti eventualmente smossi a seguito di tale colpo. Nel 
caso in cui il pallino esca dal campo di gara la giocata viene ritenuta nulla e verrà ripetuta 
con il lancio del pallino da parte della squadra che lo aveva precedentemente lanciato. 
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SESSIONE 5 - IL PUNTEGGIO 
 
ART.1 - PUNTO Alla fine di ogni ripresa l'arbitro assegna 1 punto per le bocce appartenti 
alla stessa squadra che si trovino più vicine al pallino rispetto a quelle delle squadra 
avversaria. 
 
ART. 2 - MISURAZIONE Gli arbitri possono usare diversi strumenti di misurazione idonei 
allo scopo.  
 
ART. 3 - IL LANCIO INIZIALE E' il primo tiro che si fa dopo il lancio del pallino all'inizio di 
una ripresa. Il giocatore che lancia il pallino deve sempre effettuare il lancio iniziale. Se la 
prima boccia giocata viene annullata la seconda la gioca la squadra avversaria e così di 
seguito fino a boccia valida. 
 
ART. 4 - PAREGGIO DURANTE LA RIPRESA Quando due bocce sono equidistanti dal 
pallino, la squadra che ha creato l’equidistanza lancerà ancora ed in caso che 
l’equidistanza persista  deve  lanciare la squadra  avversaria , mantenendo così 
l’alternanza fin tanto che l’equidistanza permane 
 
ART. 5 - PAREGGIO ALLA FINE DELLA RIPRESA Nel caso in cui 2 bocce sono alla 
stessa distanza dal pallino non devono essere assegnati punti ed il pallino ritornerà alla 
squadra che lo aveva tirato nell'ultima ripresa.      
 
SESSIONE 6 - PENALITA' 
 
ART.1 - PREAPPELLO Ogni squadra 20' prima dell'orario di inizio della gara è tenuta a 
presentarsi accompagnata da un responsabile della società presso il punto di 
registrazione e attesa gara. Sono consentiti 10' di ritardo; trascorso questo tempo, se la 
squadra non si è presentata la partita è considerata persa. 
 
ART. 2 - FALLO SULLA LINEA DI TIRO  Si rileva quando un giocatore ha il piede oltre la 
linea di tiro durante il lancio. In tal caso il tiro è nullo e la boccia annullata.  
 
ART. 3 - FALLO DI BOCCIA O PALLINO IN MOVIMENTO Si rileva quando un giocatore 
tira la sua boccia prima che quella del giocatore precedente o il pallino non siano 
completamente fermi. In tal caso il giocatore riceve un'ammonizione e il tiro va ripetuto. 
 
ART. 4 - FALLO DI MOVIMENTO ILLECITO Si rileva quando un giocatore muove una 
boccia o il pallino durante il gioco e prima che la ripresa sia finita. In tal caso il giocatore 
riceve un'ammonizione. 
 
ART. 5 - BOCCIA NON VALIDA La dichiara il giudice arbitro se tocca il perimetro 
delimitante il campo (assi, nastro, gesso, solco), se colpisce il tetto di copertura. 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

10 

 
 
 
ART. 6 - RINVIO INTENZIONALE  DELLA GARA Se, ad opinione della Giuria, la gara è 
intenzionalmente rinviata da una delle squadre senza che ci siano valide ragioni, la 
squadra subirà un'ammonizione. Se la squadra non riprenderà subito avrà partita persa. 
 
ART.7 - DECISIONI L’arbitro di partita dovrà informare gli allenatori di entrambe le 
squadre sulla decisione adottata su un fallo:  la decisione dell’arbitro di partita è 
incontestabile. 
 
ART.8 - PENALITA' Se una squadra non si è presentata in tempo ad una gara in 
programma  perde la partita (art. 1). 
 
ART.9 - AMMONIZIONI I giocatori o la squadra che ricevono 3 ammonizioni perdono la 
partita. 
 
ART.10 - Se un giocatore interferisce con la boccia in movimento appartenente  alla 
propria squadra, riceve un'ammonizione ed il tiro è nullo. 
 
ART.11 - Se un giocatore interferisce con la boccia in movimento della squadra 
avversaria, questa ha la possibilità di ripetere la giocata ed il giocatore che ha commesso 
il fallo subisce un'ammonizione. 
 
ART.12 - Se uno spettatore, animale, oggetto interferiscono con la boccia in movimento 
senza toccare nessun'altra boccia già giocata, lo stesso giocatore deve rigiocare la sua 
boccia.            
 
ART.13 - Se uno spettatore, animale, oggetto interferiscono con la boccia in movimento e 
questa tocca le altre bocce già giocate, la ripresa sarà considerata nulla e sarà da 
rigiocare. 
 
ART.14 - Se un giocatore tira una boccia di colore sbagliato, la boccia non può essere 
fermata da nessun giocatore o arbitro. La boccia è considerata  buona e viene sostituita 
con quella giusta dall'arbitro. 
 
ART.15 - Se un giocatore lancia la sua boccia  quando non è il suo turno, la boccia è 
considerata nulla sempre che l’arbitro di partita abbia segnalato il colore giusto altrimenti 
verrà restituita. 
 
ART.15 BIS – Se un giocatore gioca la boccia della sua squadra quando ha già tirato 
quelle in sua dotazione, la boccia è annullata, non viene ritirata e il giocatore è ammonito. 
 
ART.16 - Se durante lo svolgimento di una partita, una boccia o il pallino si rompono, gli 
arbitri saranno responsabili del cambio. 
 
ART.17 - Il campo deve essere liberato alla fine della ripresa. Le bocce devono essere  
date ai rispettivi  giocatori con il controllo dell'arbitro. Dove possibile le bocce devono 
essere depositate sugli appositi sostegni..  
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SESSIONE7 -  IL DIRETTORE DI GARA E GLI ARBITRI DI PARTITA  
 
ART.1 - L'ARBITRO DI PARTITA  E' colui che conduce. Si avvale dell'osservazione diretta 
o di strumenti di misurazione . L'arbitro di partita deve registrare i punti su apposito 
cartellino che farà controfirmare dai 2 tecnici a fine partita, e, sul tabellone alla fine di ogni 
ripresa. L'arbitro di partita rileva le penalità ed assegna le  ammonizioni ai giocatori ed alla 
squadra. Ci deve  essere  un arbitro di partita in ogni campo da gioco. Ogni arbitro dovrà 
essere dotato di un’asta che servirà a marcare il pallino sul terreno di gioco. Alle estremità 
dell’asta dovranno essere posizionate due bandierine del colore dei bracciali che 
contraddistinguono le squadre in campo. Ad ogni giocata l’arbitro indicherà alzando la 
bandierina del colore del bracciale della squadra a cui appartiene il punto. 
 
ART.2 - IL GIUDICE DI GARA E' il coordinatore degli arbitri di partita al quale essi faranno 
riferimento in caso di contestazione e per qualunque situazione incerta si presenti. 
 
ART.3 -Il giudice di gara dovrà ispezionare il campo prima di ogni gara per assicurarsi 
della sua preparazione e per controllarne la sicurezza. 
 
ART.4 - L'arbitro di partita dovrà controllare lo schieramento della squadra prima che la 
gara inizi. 
 
ART.5 - L'arbitro di partita  dovrà chiamare tutti i falli e determinare tutte le penalità  
previste dal regolamento. 
 
ART.6 - L'arbitro di partita ed il giudice di gara dovranno indossare un abito appropriato, 
ben identificabile. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


