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Parkinson pelit SAANNOT

PUKKA

Pelin taustaa

Pukka on kehitetty Suomessa bocciasta ja petanquesta erityisesti Parkinson
Jjéirjestétointaan soveltuvaksi siscipeliksi. Peli-idea on sama: yritetddn saada
mahdollisimman monta palloa lihelle maalipalloa. Pukka on esikuviaan helpommin
pelattavissa vaihtelevissa sisctiloissa. Pukassa kdytetdidn boccian siscdpelipalloja, joita
kaikki pelaajat heittéiviit samalta heittomerkiltd petanquen tapaan. Pukka toimii bocciaa
kapeammassa tilassa. Pukan maalialue ulottuu noin 10 metrin pdidihéin heittopaikasta.
Siti seuraa noin 5 metrin pituinen takakenttd. Tapahtumia jdrjestettdessd kapeampi
pelitila on merkitsevii etu useampien samanaikaisten pelien mahtuminen kéiytettcvissd
olevaan tilaan.

Jos pukan scicinndissd ei ole ohjetta syntyneeseen tilanteeseen, haetaan ohje
ensisijaisesti boccian sddnndistd ja toissijaisesti petanquen sGdnnoistd.

Némd scicinnot on koonnut Turun, Tampereen ja Helsingin Parkinson-yhdistysten
Jjdisenistd koottu tyéryhmd.

Vantaalla 01.06.2008



1. Maaritelmia

1

Pelikenttsi  Pelikenttd koostuu etukentiistd, maalikentéstd ja takakentdstd. Mitat ovat Sm x15 m (Liite

1). Pukkaa pelataan usein paikassa, jossa on jo valmiiksi merkittynd kori- ja
sulkapallokentit. Téllin suositellaan pelikentédn médrittelyd niiden rajaviivojen mukaan.
Liitteessd 2. Pukka- kentté on sijoitettu em. viivoituksille sallimalla pienet poikkeamat

ohjeellisissa mitoissa.. Siitd ndhdéén, ettd pelikentéksi voidaan helposti médritelld

sulkapallon kaksinpelikenttd 5,18m x 14,9m tai koripallokentén péityosa poikittain.
Puuttuvat rajaviivat merkitéén teippaamalla. Tapahtumien yhteydessa pelitilaa voidaan
kaventaa niin, ettd yhdelle sulkapallokentille mahtuu kaksi samanaikaista pelid

2,
Heittopaikka

Heittopaikka on 0,5 m leved alue etukentdn etureunan takana sen keskikohdassa.
Heittojen tulee tapahtua siten, etté heittédjin jalat ovat ndiden rajojen sisélld. Alueen

takarajaa ei ole médritelty. Télt4 alueelta pallo saadaan heittéd, vierittdd, tyontéd tai
potkaista pelikentille.

3.
Heittoviiva

Heittoviiva on 0,5 m pituinen osa etukentén etureunaa sen keskikohdalla..

4.
Etukentti

Etukenttd on Sm (soveltaen) pitkd kentén levyinen alue.

5.
Maalikentti

Maalikenttd on Sm (soveltaen) pitkéd kentén levyinen alue etukentédn takana

6.
Takakentti

Takakenttd on 5m (soveltaen) pitkd kentén levyinen alue maalikentén takana.

7.
Palautuspiste

Palautuspiste on piste, johon maalipallo palautetaan sen jouduttua ulos pelikentéltd. Se
sijaitsee maalikentén keskipisteessé.

8.
Rajaviivat

Rajaviivat sovitaan ja merkitdén ennen pelin alkua. Viivat eivét kuulu pelikenttédan. Mikali

pallo kohtisuoraan ylh#iltd katsottuna koskettaa viivaa, on se ulkona.



9
Pallot Pelissi kiytetdédn boccian sisépelipalloja; halkaisijaltaan noin 90 mm ja painoltaan noin
280g muovi tai nahkapintaisia palloja, 6 punaista ja 6 sinisté pelipalloa ja valkoinen
maalipallo. Kumpikin joukkue pelaa samaan pallosarjaan kuuluvilla palloilla. Pallot
valitsee pelin jarjestdja.
10.
Kotijoukkue
Kotijoukkue on yleensé kilpailuohjelmassa ensin mainittu joukkue. Muussa tapauksessa
kilpailevat joukkueet sopivat, kumpi joukkue on kotijoukkue. Kotijoukkue aloittaa pelin
11.

Joukkueen kapteeni

Joukkueelle tulee nimeté kapteeni, joka edustaa joukkuetta pelin aikana.

12.

Tuomari Pyritiin nimedméén erillinen tuomari, joka valvoo pelin kulkua sééntdjen mukaisesti,
mittaa ja arvioi pelipallojen etédisyyksid maalipallosta ja ilmoittaa heittovuorossa olevan
joukkueen. Jos erillistd tuomaria ei ole kiytettdvissé, toimii tuomarina kotijoukkueen
kapteeni. Turnauksissa voidaan valita ylituomari tai tuomaristo, joka ratkaisee
kiistatapaukset ja niihin liittyvét jatkotoimenpiteet.

13,
Kirjuri  Tuomari voi kutsua ja nimet4 kirjurin, joka kirjaa pelipisteet ottelupdytékirjaan ja kuuluttaa
pelin etenemisestd ja pistetilanteesta.

14.
Muut toimihenkilot

Tuomari voi kutsua apulaisen pallojen etédisyyksien mittaamiseen ja pallojen
palauttamiseen.

15.
Joukkue Joukkueessa on 3 - 4 pelaajaa. Pelikierrokseen osallistuu kolme pelaajaa. Pelaaja heittdd
pelikierroksella kaksi pelipalloa.

16.
Peli, pelikierros

Peli (pelikierros) siséltédd yhden 12 pallon heittosarjan.

17.

Pelipiste
Jokaisesta pallosta, joka on ldhempénd maalipalloa, kuin yksikéén toisen joukkueen
palloista, joukkue saa yhden pelipisteen.. Yhden pelikierroksen maksimipisteméérd on 6
pistettd. Pisteet lasketaan pelikierroksen péityttyd (kaikkien pallojen tultua heitetyiksi.)



18.

Kilpailuméiriykset
Ennen kilpailuja voidaan julkaista kilpailuméérdykset, joissa annetaan paikallisten
olosuhteiden, kiytettdvissi oleva peliajan ja muiden kilpailun kulun kannalta oleellisten
seikkojen vaatimat tdsmennykset ndihin séént6ihin.

19.

Eri
Erd koostuu useasta pelistd. Erd médritelldén kilpailuméddrdyksissd. Lahtokohtana on se,
ettd erdi pédttyy, kun toinen joukkueista saa 13 pistettd. Vaihtoehtoisia erdmééritteitd on
useita:

1. Boccian tyyliin kuusi pelikierrosta on yksi eréd. Joukkueet vuorottelevat
aloitusheitossa. Kilpailuméddrdyksissd voidaan médritd aloitusheiton vuorottelu
pelaajien vililla. -

2. Petanquen tyyliin 13 pistettd on yksi erd. Aloitusvuoro on edeltdvén pelin
voittaneella joukkueella.

3. Erin peliaika on rajoitettu ja tdmén yhdistelyt edellisiin.

20.

Ottelu Ottelu koostuu yhdesti tai useammasta eréstd. Erien lukuméérd sovitaan
kilpailuméardyksissd. Ottelun tulos médrdytyy kilpailumédrdysten mukaisesti. Tavallisesti
madrddavid on erdvoittojen lukuméiréd. Erien pelipisteet tarkentavat tulosta kulloistenkin
kilpailumédérdysten mukaisesti.

Kahden erin ottelussa tasatulos on mahdollinen. Boccian tyylisissd otteluissa samoin kuin
aikarajoitetuissa otteluissa tasapeli on aina mahdollinen. Petanquen tyylin otteluissa
parittomilla erien lukumiérillé tasapeli ei ole mahdollinen

21.
Turnaus, sarja, tapahtuma

Usean joukkueen kohtaaminen tapahtuu tavallisesti jonkin tapahtuman yhteydessi
pelattavassa turnauksessa (esimerkiksi parkiadit ja erilaiset muistokisat) tai sarjapeleind
(esimerkiksi UPY:n pukkaliiga). Otteluita on useita. Kdytdssd voi olla lohkojakoja,
pudotuspelejd ja molempien yhdistelmid.

Sarjapeleissé pisteet jactaan ottelun tuloksen mukaan. Mahdollista on jakaa pisteet myds
erdtulosten mukaan. Pudotuspeleissi ottelun voittanut joukkue jatkaa ja tappiolle jdéneen
joukkueen kilpailu padséédntoisesti paéttyy.

Turnauksen, sarjan ja tapahtuman osallistumisoikeuden 1dht6kohtana on Parkinsonin
tauti. Yksi joukkueen pelaajista saa olla Parkinsonin tautia sairastamaton.

Turnaukseen ja tapahtumaan joukkueeseen nimetdén kolme tai neljd pelaajaa, joiden
vaihtaminen ei ole sallittua kuin perustellusta syysti kilpailun ylituomarin tai
tuomarineuvoston luvalla.

Sarjapeleissi joukkuetta voidaan uudistaa, kunhan huolehditaan siit4, ettd pelaajat
kuuluvat joukkueen edustamaan yhteiston ja eivit pelaa toisessa sarjaan osallistuvassa
joukkueessa.



22.
Tarkkuusheitto

Tarkkuusheittoon voidaan turvautua esimerkiksi tasatilanteissa. Se on liséerien
pelaamista nopeampi ja arpaa oikeampi tapa ratkaista voittaja tai jatkoon pédsijé

- Kumpikin joukkue valitsee 1 - 3 pelaajaa

- Valkoinen pallo viedddn palautuskeskipisteeseen

- Kukin pelaaja heittdd yhden pallon vuorotellen kummastakin joukkueesta
mahdollisimman léhelle valkoista palloa

- Heittojérjestys arvotaan

- Ensimmiinen heittdj valitsee pallon, jota kaikki muutkin kdyttavét

- Jokaisen heiton jédlkeen mitataan heittopallon etéisyys valkoisesta pallosta 0,5 cm:n
tarkkuudella ja tulos merkitdén joukkueelle miinuspisteind.

- Ennen jokaista heittoa palautetaan valkoinen pallo palautuskeskipisteeseen.

- Kun kaikki ovat heittineet, lasketaan miinuspisteet joukkueittain yhteen ja se joukkue
jolla on miinuspisteitd vihemmaén, on voittanut koko ottelun.

23.
Ottelupoytikirja

Pelin kirjuri pitdd ottelupdytikirjaa, josta tulee ilmetd ainakin pelin pdivaméard, peliaika,
joukkueet, kierrosten pisteet, mahdolliset huomautukset ja kapteenien seké tuomarin
allekirjoitukset. Tuomari toimittaa poytakirjan ottelun jérjestdjille,

24.
Kentilli liikkkuminen

Pelin aikana ei kentéll4 saa liikkkua muita henkil6itd kuin tuomari ja hdnen mittaus-
apulaisensa. Tuomari voi kutsua joukkueiden kapteenit kdymaén kentilld kesken pelin,
mikiili kyseessd on epéselvi kiistatapaus. Pelaavien joukkueiden jdsenet eivit saa ylittdd
kesken pelin heittolinjaa ja sen jatketta.

25.
Rangaistukset

Pelin tuomarilla on mahdollisuus rankaista joukkuetta pelipallon menetykselld, mikéli
joukkueen pelaaja ei huomautuksesta huolimatta noudata annettuja sdéntdjé.



2. Pelin kulku

Pelin aloittaa punaisilla palloilla kotijoukkue, jonka ensimmaéinen pelaaja heittdé
maalipallon siten, ettd se jad maalikentén sisdpuolelle ja sen jélkeen yhden pelipallon
mahdollisimman l#helle maalipalloa. Mikéli maalipallo menee ulos maalikentélté,
uusitaan heitto. Mikéli maalipallo toistamiseen menee maalikentdn ulkopuolelle, siirtyy
aloitus toiselle joukkueelle. Mikili pelipallo menee ulos kentaltd, heittdd aloittaja toisen
pallonsa. Mikéli timékin menee ulos, jatkaa joukkueen seuraava heittdjd pelid.
Aloitustilanne jatkuu niin kauan, kunnes kentélld on maalipallon liséksi yksi hyvéksyttéva
pallo.

Aloituksen jélkeen toinen joukkue heitté4 palloja yhden kerrallaan kunnes sen pallo on
lihimpéind maalipalloa tai pallot loppuvat. Heittovuoro on aina silld joukkueella, jonka
pallo ei ole maalipalloa ldhinni tai jolla yksin on vield palloja jdljelld. Jos joukkueiden
lahimmiit pallot ovat yhti lihelld maalipalloa, jatketaan heittimistd vuorotellen viimeksi
heittineen joukkueen aloittaessa, kunnes toinen joukkueista on ldhempénd, jonka jélkeen
heitetdédn normaalisti.

Mikéli maalipallo menee pelin aikana ulos pelikentiltd, nostetaan se takaisin maalikentén
keskelld olevaan palautuspisteeseen. Maalipallo saa siirtyé pelin aikana minne tahansa
pelikentilld. Mikili pelipallo menee pelikentén ulkopuolelle, se poistetaan pelista.

Kun kaikki pallot on heitetty saa ldhimmaksi maalipalloa heittdnyt joukkue niin monta
pistettd, kun silld on palloja ldhempéiné maalipalloa, kuin yksikéd4n sen kilpailijan
palloista. Mikdli pallot ovat yhtd lahelld, ei kumpikaan joukkue saa pistettd

Joukkueen pallon viri pidetdén samana koko erdn ajan. Véri vaihtuu erén vaihtuessa.
Mahdollista on my®s pallon vérin vaihto erdn puolivélissé, jos se niin
kilpailumédrdyksissd madrétéén..

Pelin aikana pelaamattomat pallot tulee olla lattialla heittopaikan vieressi siten, etté ne
ovat kilpailijoiden néhtédvissd. Ainoastaan heittovuorossa olevalla pelaajalla saa olla pallo
hallussaan

Pelin péitytty# toimittaa kirjuri tai tuomari molempien kapteenien ja tuomarin
allekirjoittaman ottelupoytakirjan ottelun jérjestdjille

3. Virheelliset pallojen siirtymat

Liite 1
Liite 2

Vastapuolen kapteeni pdéttdd jatkomenettelystéd seuraavissa tilanteissa:
o Pelipallo siirtdd ulos menonsa jidlkeen muita palloja
o Vidrilld vuorolla heitetty pallo
o Viidridn vérisen pallon heitto
o Heittoruudun ulkopuolelta tapahtunut heitto tai rajarikko
Valittavina ovat seuraavat jatkomenettelyt
o Hyvéksytédédn uusi tilanne
o Pyritd#n palauttamaan ennen heittoa vallinnut tilanne ja virheellisesti heitetty
pallo poistetaan pelistd
o Aloitetaan pelikierros alusta

Pukkakentté
Pukkakentin sijoittaminen tavanomaisille liikuntasalin pelikentille
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