Puupalli mangureeglid

Vastu voetud Rahvusvahelise Puupallifoderatsiooni (International Woodball

Federation) poolt 21.vebruaril 2001

ESIMENE PEATUKK
PUUPALLIVALJAK
I ULDPRINTSIIBID
1. Puupallividljak peab asuma muruplatsil vOi tavalisel —maapinnal
(savi/liivaviljak) ja manguks voi voistlusteks peavad olema planeeritud rajad.
2. Puupallivéljakul voib kasutada looduslikke objekte (puud, pddsad,
mullavallid, vdikesed konarused, ... ) kas takistusteks voi radade piireteks.
3. Raja vilispiirde dédrde vOib jitta ruumi pealtvaatajate jaoks.
4. Puupalliviljaku kohta peab olema koostatud radade paigutusplaan, mis nditab

radade paigutust ja puupalliviljakut tervikuna.

I PUUPALLIVALJAKU PLANEERIMINE
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Uhel puupalliviljakul on 12 rada.

Puupalliviljaku 12 raja kogupikkus on vihemalt 500 meetrit.

Raja reljeef on enamasti lame ja tasane.

Rada peaks olema asetatud sirg- vOi koverjooneliselt vastavalt maapinna
omadustele.

Rajale voib paigutada lihtsaid takistusi ja vahepealseid eraldavaid vahejooni.
Vastavalt viljaku suurusele varieeruvad radade pikkused 20st kuni 100
meetrini.

Vattes arvesse kohalikku kliimat ja viljaku looduslikke tingimusi vOib kohalik
organiseerija teha kohandusi puupalliviljaku planeerimisel.

III PUUPALLIVALJAKU SPETSIIFILINE KIRJELDUS

1. Puupallivdljaku radasid tuleb pidevalt hooldada ja muru tuleb niita
madalalt.

2. Iga raja laius peab olema vastavuses raja loodusliku omapiraga, aga rada
ei tohi olla kitsam kui 2 ja laiem kui 20 meetrit.

3. Rada pikkusega kuni 35 meetrit nimetatakse lithikeseks distantsiks, rada
pikkusega 36 - 65 meetrit nimetatakse keskmiseks ja rada pikkusega 66 —
100 meetrit pikaks distantsiks.

4. Puupallividljaku 12-st rajast vihemalt 4 peavad olema kurviga — neist 2

vasakule ja 2 paremale.

Puupalliviljaku 12-st rajast vihemalt 2 on pikad ja 2 lithikesed distantsid.

6. Raja pikkust moddetakse stardijoone keskpunktist mooda raja keskjoont
kuni virava keskpunktini. Moodetud tulemus ongi tegelik raja pikkus.

7. Iga raja algusesse peab olema margitud joon pikkusega 2 meetrit. Seda
nimetatakse stardijooneks. See joon on stardiala piirava ristkiiliku
modtmetega 2x3m eesmiseks kiiljeks.
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8. Iga raja Ioppu peab olema mirgitud 5 meetrise diameetriga ala, mille
keskpunktiks on virav. Viravaala ja raja piirjoone vahele peab jddma
vihemalt ithemeetrine puhverala.

Raja piire

= Viravaala

9. Virav asub viravaala keskpunktis ja vOib olla paigutatud suvalise
orientatsiooniga.

10. Stardi ja finiSi ala vOiks olla lameda ja sileda reljeefiga ning ilma iihegi
takistuseta.

IV PUUPALLIRAJA KASUTAMINE
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Enne kui iiks voistkond pole rajal méngimist I6petanud, ei tohi teine vdistkond
samal rajal méingu alustada.

Uhel rajal vdiks korraga mingida 4 - 5 méngijat.

Mingu viltel ei vO1 keegi peale miingijate voi kohtuniku siseneda rajale.

Kui maéngija sooritab 160ki, peavad teised mingijad asuma temast 3m
kaugusel ohutus tsoonis.

Kui murule on tekkinud 160gi tagajirjel auk, tuleb see koheselt siluda ja
korrastada.

Enne 166ki pole mingijal lubatud palli ette jadvat rada korrigeerida.

Takistuste asetusi rajal muuta ei tohi.

Vihma voi suure tuule korral vdib méngija paluda eemaldada oksad, puulehed,
priigi jm materjalid, mis on rajale kukkunud.



TEINE PEATUKK

PUUPALLI VARUSTUS

I ULDPRINTSIIBID

1. Puupalli varustusse kuulub kolm eset: pall, mallet ehk 166givahend ja
vdrav.

2. Mingus kasutatavad vahendid peavad olema vastavuses Rahvusvahelise
Puupallifoderatsiooni (IWbF) poolt kooskdlastatud nduetega.

II PALL
1. Pall peab olema naturaalsest puust valmistatud {immargune kera,

diameetriga 9.5 cm * 0.2 cm ja kaaluma 350 g = 60g.
2. Palli peal peab olema mérgitud palli number ja puupalli embleem.

¢3.74 + 0.08 in
{95 * 2 mmy)

III MALLET

1. Mallet on tehtud puust, on T- kujuga ja kaalub ligikaudu 800 grammi.
2. Malleti pikkus on 90 cm £ 10 cm (koos kdepideme ja pudelikujulise peaga).

{35+ 1 mm)

_>| I= $1.38+0.04 in
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i (900 + 100 mm)

3. Pudelikujuline pea on 21.5 cm * 0.5 cm pikk, tema pohja timbritseb
timmargune kummimiits. Miitsi diameeter on 6.6 cm + 0.2 cm ja pdhja paksus
on 1.3cm £ 0.1 cm, korgus 3.8 cm £ 0.1 cm, déreseina paksus 0.5 cm.



IV VARAV

. Viaravon [T1- kujuline ja valmistatud puust, millele lisatud metallvarras,
kerakujulised nupud ja kaks kummitoru.

2. Viraval on 2 puust jalga, mis on fikseeritud maapinnal 15 cm = 0.5 cm
vahega ja nende vahel on rippuv puupits.

1.97+0.20in A metal rod in
[50 + 5 mm] rubber tubas
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KOLMAS PEATUKK
PUUPALLI VOISTKOND
I ORGANISATSIOON
1. Voistkonna litkmed ja koosseis: meeskonna esindaja, treener, kapten ja

voOistkonna litkmed.

2. Iga vdistkond voib méanguks registreerida 4 - 8 liiget (koos kapteniga), aga
nendest 4 - 6 liiget saab voistelda. VOistlustel arvestatakse nelja parema
mingija tulemuste summat.

11 MANGIJAD

1. Mingija, kes ei ole registreerunud voistluseks, ei tohi méngust osa votta.

2. Uhe voistkonna litkmed voiksid kanda iihesuguseid riideid, samas
iksikvdistlejate riietus on vaba. Mingijad ei tohi kanda viljakul korgeid
kontsi ega ka sportimiseks ebamugavaid jalandusid.

3. Mingija peab endaga kaasa vOtma isikut tdendava dokumendi, et oleks

vOimalik kontrollida tema kvalifikatsiooni.



NELJAS PEATUKK

KOHTUNIKU ULESANDED JA VASTUTUS

I PEAKOHTUNIK
Peakohtunik peab:

1. Aru saama praktilisest mingust ja mingu juhtimisest.

2. Maiidrama médnguks kohtunikke.

3. Juhendama kohtunikke méingu ldbiviimisel.

4. Aitama kohtunikke mingu kéigus tekkivate probleemide lahendamisel.

5. Kontrollima 16pptulemusi.

6. Kutsuma kokku Kohtunike Komitee juhul, kui on esitatud proteste.

7. Selgitama vajadusel mingijatele méngu reeglite liksikasju.

II KOHTUNIK
Kohtunik peab:

1. Kontrollima mingijate nimekirja ja nende varustust.

2. Kutsuma mingijad igale rajale starti ja korraldama méngijate mingu-
jérjekorda.

3. Peale iga raja ldbimist tegema mingijatele teatavaks nende sooritatud
lookide arv.

4. Juhtima mingijad rajale vastavalt radade libimise ettendhtud jéarjekorrale.

5. Kisitlema médngureeglite rikkumisest tulenevaid olukordi.

6. Mirkima méngijate 166kide arvu.

7. Kontrollima médngu tulemust ja paluma méngijatel kirjutada oma allkiri
tulemuse kinnitamiseks.

8. Mitte takistama oma liikumise ja asendiga méngijal 166g1 sooritamist.

9. Seisma kohal, kust ta selgesti ndeb méngija poolt sooritatud 166ki ja palli
liikumist.

VIIES PEATUKK
MANG
I ULDPOHIMOTTED

1. Puupalli mingitakse reeglite jédrgi, mis on vastavuses korraldava
organisatsiooni ja puupalli reeglitega.

2. Iga mingija peab libima rajad 1 kuni 12 (vastavalt eelnevalt médratud
jarjekorras) ja tema 10pptulemus méiiratakse mingu koikide 166kide arvu
jargi.

3. Kui mingija katkestab iihel rajal voistluse, siis tema tulemust ei arvestata.

I VOISTLUSSUSTEEMID

1. Tiibi jargi:



(1) Individuaalv®éistlus — indiviid kui konkureeriv iiksus.
(2) Voistkonna voistlus — voistkond kui konkureeriv iiksus.

2. Meetodi jirgi:

(1) Lookide arvu jirgi — viahima 166kide arvuga 12 raja ldbija on voitja.
(2) Rajavaistlus — voitja on see, kellel on rohkem rajavoite 12-st rajast.

III MANGUPROTSESS
1. Miéngu alustamine

(1) Kui kohtunik teatab mingu alustamisest, siis médngija peab alustama mingu
vastavalt varem seatud jérjekorrale.

(2) Kui méngija hilineb rohkem kui 5 minutit voi kui ta keeldub méngimast peale
kohtuniku mirguannet, siis kohtunik vdib méngija osaluse tiihistada.

(3) Kui mingija siseneb stardialasse, siis teised mingijad peavad taganema
stardialast tahapoole ohutustsooni.

(4) Esimese 160gi alustamisel peab pall asetsema stardiala sees ja 100k tuleb teha
vdrava suunas.

2. Miéngu kiik

(1) Rada loetakse lopetatuks, kui pall on 166dud ldbi vérava ja pall on virava
puupitsist tagapool.

(2) Mingu kdigus, kui pall ldheb iile raja piirjoone, siis see pall on rajalt véljas.

(3) Rajalt viljunud pall tuleb tdsta tagasi kohta, kust see iiletas raja piirjoone ja
teda voib sealt nihutada rajale suvalisse kohta, mis ei jdd antud kohast kaugemale
kui kahe malletipea pikkus.

(4) Kui méngus veereb pall takistustesse nagu auk, puu, puiestik, tiik jne ja sealt
pole voimalik 160ki sooritada, siis voib palli sealt vélja tdsta ja asetada rajale
suvalisse kohta, mis jddb rajal takistusest tahapoole. Pall loetakse rajalt viljas
olevaks ja tulemusele lisatakse iiks 160k.

(5) Mingu viltel, iikskoik millises kohas méngija alustab 166ki, peavad teised
mingijad taganema l66jast viahemalt 3 meetri kaugusele tahapoole voi raja
korvale.

(6) Viravasse voib palli liiiia nii eest kui ka tagantpoolt, iikskdik kuspool siis pall
rajal ei asuks.

(7) Koikide mingu kiigus ettetulevate probleemide korral teavitavad korraldajad,
kas méng jatkub voi mitte.

(8) Kui iihel rajal on ming 16petatud, voib minna jirgmisele rajale.

(9) Jargmisel rajal alustab esimest 100ki kohtuniku nimekirjas jargmine méingija.
(10) Kui méngija avaldab méngu kédigus soovi vahetada varustust, siis saab seda
lubada vaid juhul, kui méngitav rada on 10petatud ja minnakse uuele rajale (vilja
arvatud varustuse purunemise korral). Enne uue varustuse kasutamist peab
kohtunik varustuse iile vaatama.

(11) Kui mingija purustab 166gi ajal varustuse, siis loetakse seda 160giks ja uut
160ki enam nduda ei saa.



(12) Kui méngus miiksab palli mingi teine pall vooralt rajalt ja pall peatub uues
kohas, loetakse seda uueks palli asukohaks. Kui pall liitiakse teise palli poolt
viljapoole raja piirjoont, siis sellisel juhul ei lisata méngijale iihte karistuslooki
juurde.

(13) Mingija ei tohi mingusolevat palli puudutada iihegi oma kehaosaga ega
malletiga sOltumata sellest, kas see on tema pall voi mitte.

(14) Loogi ajal peab mingija hoidma malleti kiepidemest ja mitte malleti pea
ldhedalt.

(15) Loogi ajal ei tohi malletit asetada kahe jala vahele.

(16) Juhul, kui vdravast 5 meetri kaugusele on mirgitud joon ja méngija sooritab
joonest kaugemalt tabava 160gi, siis arvutatakse méngijalt maha iiks 166k raja
166kide arvust.

(17) Juhul, kui keskmise ja pika distantsi korral on maha mérgitud joon stardist 30
meetri kaugusel, siis mingijale, kes sooritab esimest 160ki ja pall ei ldhe sellest
joonest iile, lisatakse iiks karistuslook juurde. Kui pall 1dheb rajalt vélja enne voi
peale 30 meetri joont, siis seda késitletakse kui rajalt véljas olevat palli.

3. Mingu tulemused

(1) Iga méngija kohta peab olema tulemus igalt viljaku 12 rajalt, vastasel juhul
tema tulemust ei arvestata.

(2) Tulemuste arvestus
A. Vaistlus 166kide arvu jargi

a) Tulemus leitakse kaheteistkiimne raja libimisel saadud summaarse 166kide
arvu pohjal. Mingija, kellel on summaarselt kdige vihem 166ke, on vditja. Kui
juhtub, et mitmel méngijal on sama arv 166ke, siis vdidab see vOistleja, kellel on
suurem arv radasid vihima arvu 166kidega. Juhul, kui selliselt ei ole vdimalik
voitjat selgitada, siis korraldajad voOivad méérata nende vdistlejate jaoks
lisaméngu.

b) Voistkonna tulemus otsustatakse voOistkonna nelja parima mingija 160kide
kogusumma jargi. Viikseima lodgisummaga vodistkond on vditja. Juhul, kui
mitmel vdistkonnal on sama 166kide summa, siis see voOistkond, kelle méngija
l6okide summa on kdige vidiksem, on vditja.

B. Rajavdistlus
Igas mingus see vdistleja, kes on voitnud suurima arvu radasid, on vditja. Kui

juhtub, et on vdidetud sama arv radasid, siis korraldaja méédrab lisarajad ja
voisteldakse nii kaua, kuni vGitja on selgunud.

KUUES PEATUKK
REEGLITE RIKKUMISED ESIMESEL LOOGIL JA KARISTUSED

1. Kui mingija on 166giasendis, siis kohtunik annab loa 160giks (kdemargi).
Sellest hetkest alates peab mingija Iopetama esimese 106gi kiimne sekundi



jooksul. Rikkujat hoiatatakse. Kui ta rikub seda reeglit uuesti, siis lisatakse talle
karistuslook.

2. Esimese 166gi sooritamiseks peab mingija asetama oma palli stardijoonele voi
stardiala sisse maa peale ja peab 160ma palli statsionaarsest asendist. Rikkujale
lisatakse karistuslook ja ta 160b oma 166gi uuesti teise 166gina.

3. Mingija 160b oma esimese 100gi, kuid pall ei vilju stardialast. Looki
arvestatakse iihe 166gina. Ta 160b uuesti, aga seda 160ki arvestatakse juba teise
166gina.

SEITSMES PEATUKK
REEGLITE RIKKUMISED LOOMISEL JA KARISTUSED

1. Iga kord kui mingija teeb 160gi, peab ta seisma kahel jalal, hoidma oma
malletit mdlema kdega ja panema selle palli taha. Ta alustab liikumatust asendist.
Ta ei tohi teha 160ki kondides. Rikkujale lisatakse karistuslook ja ta teeb oma
jargmise 106gi palli uuest asendist.

2. Liiiies vdib méngija teha moned moddalodgid voi harjutuslodgid (aga ta ei
tohi puutuda palli). Neid 160ke ei arvestata. Mingija ei tohiks seda pidevalt teha,
st. harjutada mingu ajal, see viivitab médngu. Rikkujat hoiatatakse. Kui ta rikub
seda reeglit uuesti, siis lisatakse talle karistuslook.

3. Kui on mingija kord liiiia, siis méngija peaks sooritama oma 166gi kiimne
sekundi jooksul ilma viivituseta. Rikkujat hoiatatakse. Kui ta rikub reeglit uuesti,
siis lisatakse talle karistuslook.

4. Kui mingija sooritab 160ki, siis mitte kellelgi pole lubatud kondida rajal voi
tile raja. Méngijale, kes rikub seda reeglit, lisatakse karistuslook.

5. Kui mingija sooritab 160ki, siis teised mingijad ei tohi karjuda ega kasutada
radkimist maéngija 100gi sooritamise mojutamiseks. Rikkujale lisatakse
karistuslook.

6. Kui mingija sooritab 160ki ja ta mallet isegi drnalt puudutab palli voi liigutab
seda, siis seda 160ki arvestatakse iihe 166gina.

7. Sooritades 100ki, peab méngija 160ma palli malleti peaga, kas siis puust
pudelpeaga vOi pdhjaga, aga on keelatud liitia palli malleti pea kiilgedega voi
varrega. Rikkujale lisatakse iiks karistuslook ja ta teeb oma jargmise 160gi palli
uuest asendist.

8. Malletiga palli likkamine pole lubatud. Rikkujale lisatakse iiks karistuslook ja
ta teeb oma jargmise 106gi palli uuest asendist.

9. Veerevat palli pole lubatud uuesti liitia. Rikkujale lisatakse iiks karistuslook ja
ta teeb oma jargmise 166gi palli uuest asendist.



KAHEKSAS PEATUKK

REEGLITE RIKKUMISED MANGUS JA KARISTUSED

1. Mingijale, kelle pall on rajal kdige kaugemal, antakse eelistus liiiia voi
midrab 160kide sooritamise jirjekorra kohtunik. Mingijad ei tohi liiia oma palli
oma soovi kohaselt. Rikkujale lisatakse iiks karistuslook ja ta teeb oma jargmise
160gi1 palli uuest asendist.

2. Kui mingija 166b palli rajal ja see peatub viljaspool raja piire, siis seda
koheldakse kui viljasolevat. Iga kord kui pall liheb raja piiridest vilja, lisatakse
mingijale iiks karistuslook.

3. Kui mingu ajal ndutakse kohtuniku loal palli rajalt iilesvotmist, siis méngija
vOib seda teha ja panna palli asukohale maha mirk.

4. Kui méngu ajal pall porkab vastu piirdeid (need mis mérgivad rada) ja porkab
raja peale tagasi, siis seda ei loeta kui viljasolevat. Aga kui pall porkab millegi
vastu rajast viljaspool, siis seda arvestatakse viljasolevaks.

5. Kui méngija méngib rajal, mis teeb poorde, siis palli peab 166ma modda rada.
Pole lubatud palli 166mine iile nurga, et 1digata nurka. Rikkuja palli arvestatakse
kui véljasolevat.

6. Kui lo6misel porkasid pallid rajal iiksteise vastu, siis:

(1) See pall, mille vastu porgati ja ei ldinud rajalt vilja, siis selle uut positsiooni
arvestatakse kui palli uut asukohta. Kui see pall liheb ldbi virava, siis seda
arvestatakse kui selle raja 10petamist (hea). Kui see pall ldheb raja piiridest vilja,
siis arvestatakse seda kui viljasolekut, kuid palli omanik selle eest karistust ei saa.
(2) Kui 166ja pall peale kokkupdrget ldheb raja piiridest vilja, siis arvestatakse
seda kui viljasolekut ja 166ja saab karistusloogi.

(3) Kui 166ja pall jadb rajale peale porget, siis selle uus koht on selle palli uus
asend.

7. Kui mingija on mingus ebaaus, siis antakse talle hoiatus ja kisk ennast
parandada; samas lisatakse talle karistuslook. Reegli rikkumise kordamisel
mingija diskvalifitseeritakse.

8. Kui viljakul méngija puudutab mistahes oma kehaosaga vodi varustusega oma
palli vOi1 teisi palle, mis médngus on, siis talle lisatakse karistuslook ja palli uus
koht arvestatakse palli uueks asendiks.

9. Kui viljakul méngija 166b oma malletiga palli ilma reegleid jirgimata voi 166b
oma palli malletiga kahe jala vahel, siis lisatakse talle iiks karistuslook ja ta ei tohi



jargmist 100ki liitia palli uuest asukohast. Kui pall ldheb sellise 160gi tulemusel
véravasse, siis seda ei loeta raja 10petamiseks.

UHEKSAS PEATUKK

REEGLITE RIKKUMISED VARAVA PIIRKONNAS JA KARISTUSED

1. Kohtunik vdib otsustada pallide 160mise jarjekorra vastavalt pallide asendile
virava piirkonnas. Pohimatteliselt antakse pallile, mis on viravale koige 1dhemal,
loomise eesdigus. Mingijale, kes rikub reeglit, antakse karistuslook ja ta peab
160ma palli selle uuest asukohast. Kui sellisel rikkumisel pall ldheb viravasse, siis
seda ei loeta raja Iopetamisena.

2. Mingija ei tohi sihilikult viravat kahjustada. Rikkujale antakse hoiatus ja talle
lisatakse Kkaristuslook. Rikkumise kordamine toob kaasa mingust diskvali-
fikatsiooni.

PUUPALLI AJALUGU

Puupall leiutati 1990 algul hr. Ming-Hui Weng'i ja Kuang-Chu Young'i poolt. Nad
kavatsesid rajada oma vanematele aia, kus viimased saaksid jalutada ja nautida
kaunist vaadet imekaunile Nei-Shuang-Hisile (asub Taipeis, Taiwani pealinnas). Peale
miendlvalt umbrohu eemaldamist ja planeerimist tekkisid astanguviljakud, mida oli
voimalik kasutada pallimdngudeks. Nad iiritasid leiutada pallimidngu, milles pall
liiguks murul ja ei lendaks liiga korgele; et spordiala ise oleks 6konoomne (ei oleks
liiga kallis ja ei vajaks suuri véljakuid); et vanemad saaksid kutsuda rohkem sopru ja
naudiksid pallimingu rohelisel viljakul. Peale kolm aastat kestnud katsetusi oli
valminud varustus ja méngureeglid, mis on vastu pidanud tidnapéevani. Sellest ajast
alates nimetatakse méngu puupalliks (woodball). PGhjus, miks puupall on populaarne
eri vanusegruppide hulgas, pole ainult otstarbekalt disainitud varustus, mis koosneb
pallist, 166giriistast (malletist) ja vdravast, vaid ka see, et mingu on lihtne oppida ja
mingida. Puupall on liilitatud Taiwani koolide kehalise kasvatuse tundidesse. Alates
1995 aastast hakkas puupall levima teistesse riikidesse.

Mboningaid linke:

http://www.hot.ee/eppl/

www.hot.ee/puupall/

http://www.hot.ee/woodball/tpp/

http://en.iwbf-woodball.org/

http://uswoodball.com/index.htm
http://www.sport.uni-augsburg.de/projekte/trendsport/vergangene/woodball/
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