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Uber dieses Regelwerk

Dieses Regelwerk definiert die Regeln d&ernationalen Powerchair Hockeysnd wird
auchbeiallen Spieltagen ddBundesligerangewendet.

Aus Grunden der besseren Lesbarkeit wird auf die gleichzeitige Verwendung der Sprachfo
men mannlich, weiblich und divers (m/w/d) verzichtet. Samtliche Personenbeureigen
gelten gleichermal3en fir alle Geschlechter.

Dieses Regelwerk ist eine Ubersetzung der internationalen SpielregelP@eson 2021.
Rot markierte Abschnitte zeigen die neusten Regelanderungen, die sowohl international als
auch auf nationaler Ebergelten

Bei Ubersetzungsleistungen von einer Sprache in eine andere ist immer darauf zu achten,
dass der jeweilige inhaltliche Kontext nicht verloren geht. Auch gibt es zwischen dem inte
nationalen unddem Schweizer Regelwerk bzgl. der Verwendung einzélérter Unte-
schiede. So haben in der Sprache der Schwéfisemschaften Begriffe Eingang gefunden,

die im internationalen Regelwerk wortliahicht soexistieren. Aus diesen Grinden werden
einzelne Begrifflichkeiten aus dem Englischen sinngemal Ubersktzii der inhaltliche
Kontext korrekt wiedergegeben werden kann. Zu diesen zéhlen:

englischer Begriff wortliche Ubersetzung | verwendete Ubersetzung
boundaries Begrenzungen Banden

allocated Time out verlangte Auszeit MannschaftsTimeOut
offence Vergehen Regelverstol3

«dead» ball «toter» Ball nicht spielbarer Ball
PenaltyShot Strafstol3 oder Strafschus| Penalty oder Penalt$chuss
PenaltyShotSerie Strafstol3Serie PenaltySchielRen

In Fallen, in denen Spielsituationen nicht durch die Regeln abgedeckien konnen, liegt
die endgiiltige Entscheidung im Ermessen der Schiedsrichter.

Ziel des Spiels ist es, mehr Tore als die gegnerische Mannschaft auf Grundlage demnvorliege
den Regelrzu erzielen.
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1 Spielfeld
101 Abmessungen des Spielfekl

Die Mal3e desSpielfelets betragen 26m x 16m. Bei fehlenden Platzverhaltnissen/dimeh-
chungen erlaubtjedoch muss eiMindestmalvon 24 mx 14 mgegeben sein

Die Hache des Spielfelds soll aus Holz odeeinem synthetischen Materiabestehen,die
Oberflachesoll hat und glatt sein.

Das Spielfeldvird durch Banden eingegrenziDiese sind 20cm hoch und bilden zur &pie
oberflache einen senkrechten Winkel vom 80 bis 90 GradBBielenmissen durchgehend
geschlossen sejmus einem harten Material meiner glatten Obdlache bestehenDie
Eckeninnerhalb des Spielfeldesollen abgerundesein

102 Spielfeldmarkierungen

Alle folgendenMarkierungensollen anhand von Liniemit einer Breite von 4 bis &min &-
ner gut sichtbaren Farbe gekennzeichnet werd@fie Punkte &nnen entweder als Kreis
oder Kreuz markiert werden.

Spielfeldmarkierungen Erlauterung

Mittellinie Die Mittellinie befindet sichparallel zu den
kurzen Seiten des Spielfeldes und teilt ¢
Spielfeld in zwei gleich grofRe Halften.

Mittelpunkt Der Mittelpurkt befindet sich in der Mitte
der Mittellinie.
Strafraum Dies ist der Bereich zwischenrdgtrafaum-

linie und de kurzen Seiten des Spielfelde
einschlief3lich der Strafraumlinie.

Strafraumlinien Die zwei Strafraumlinien befinden sich plarg
lel zu den kuzen Seiten des Spielfeldes mit
einem Abstand von 7,5 m

Strafraumpunkt Der Strafraumpunkt befindet sich in dertMi
te der jeweiligen Strafraumlinie.
Torraumlinie Der jeweilige Torraum wird mit einer Hial

kreisformigen Linie markiert.
Siehe nachfolgend

Tarraum Der Torraum stellt die zwei halbkreisféirm
gen Bereiche, einschliel3lich der Torraumliy
und der Torlinie, vor jedem Tor dar. Die
Halbkreise haben einen Radius von 1.75
(gemessen von der Mitte der Torlinie).

Torlinie Die zwei Torlinien befinden sigparallel zu
den kurzen Seiten des Spielfeldes giitem
Abstandvon 2,5 m.




Torpfostenlinie

Die Position der Torpfosten wird rechtwinkl
zu den Torlinien mit einer kurzen Linie ma
kiert.

Neutraler Bereich

Dies ist der Bereich zwischen den Stam-
linien.

Spieleitunggisch

Ein Tischfur Spielleiter, Zeithehmer un
Punkteverwalter in der Verlangerung de
Mittellinie, 1 m auf3ehalb des Spielfdks.

Ein und Ausgang des Spielfelds

Die Banden im Neutralen Bereich auf H¢
des Spieltisches.

Mannschaftsbeeich

Der Mannschaftsbereich stellt die zwe3-B
reiche aul3erhalb des Spielfeldes an der S¢
des Spieltisches, zwischen den Strafraumi
nien und den kurzen Seiten des Spielfelde:
dar. Die Mannschaftsbereiche sind jeweils
7.5 m lang und 2 m tief (gemessemvo
Schiedsrichterbereich).

Bereich fur Zeitstrafen und
Auswechselungen

Diese zwei Bereiche befinden sich an beid;
Seiten des Spikeitunggisches mit einer mi
nimalen Lange von jeweils 3m (gemessen
vom Spidkitunggisch) und 2m Tiefe &
messen vom Schisdchterbereich).

Schiedsrichterbereich

Dies ist der Bereich um das Spielfeld und |
eine Breite von 1 m gemessen von des B
grenzungenauch Banden genanydes

Spielfelds. Der Schiedsrichterbereich soll K
erkennbar markiert werden.

Zuschauerbereich

Der Zuschauerbereich stellt den Bereich ru
um das Spielfeld, aber mindestens 1m- i
Berhalb des Schiedsrichterbereichs, ¢
Mannschaftsbereichs und des SpBélings-
tisches dar

103 Abmessungen defore

Die Tore singeweils250 cm breit und 20 cm hochAlle MalRewerdenjeweilsvon der Innen-
seite des Tores bzw. der Torpfosten und Torlatte gemesdere Toresind jeweils40 cm tief.
Dies wirdvon der Vorderseite der Torpfosten bis zur hinteren Bodenkante innerhalb des

jeweiligen Toregemessen.

Das jeweilge Tornetz soll transpaent und fir den Ball undurchlassggin DieMaschen des
Tornetzes sollemicht schlaff herunterhangersondern gespannt seiul3erdem sollerie
Tore jeweilanit einemFallnetzunter folgendenvVoraussetzungen agestattetsein:

Das Fallnetz deToresollzwischereinem Minimumvon8 cm und einem Maximum von 10
cminnerhalb des Tores hangeklesspunkt ishierbeidie hinterelnnenkante des Tores.



Die Tore mussen identisch sein.

104Kontrolle des Spielfelds
Vor Spielbeginn muss d&pielfeld vorden Schiedsrichtern kontrolliert werden.
Hierbeimussbeachtet werden:

- die Bandendes Spielfelds sindgeschlossen

- die Oberflache deSpielfeldgst frei von Gegenstanden

- die Tore und Tornetzeindunbeschadigt

2 Spielzeit

201 Regulare [Belzeit

Ein Spiel besteht aus zwei Spielhalften mit der Dauer von jeweils 20 Minuten Spielzeit und
einer Halbzeitpause von 10 Minuten.

Die zu spielende Zeit umfasst:
1 Das Spiel lauftwenn die Spieluhzu Beginn jeden Spielsyr Halbzeit, zur Verlaeg
rung und/ oder beim Pfiff des Schiedsrichters zur Wiederaufnahme des Spiels-zu za
len beginnt.

1 Die Zeit stoppt jedesMal, sobald das Spiel durakin Pfeifsignal deSchiedsrichtes
unterbrochen wird. Das Spiel g#b langeals «uhend», bis der Schiedsrichtezur
Wiederaufnahme des Spiels anpfeift.

JedeHalbzeit oderVerlangerungist dann zu Ende, sobald das Signal erklifgenn eine
Turnhallenicht mit solch einem Signal ausgeristet ist odasSignahicht ausreichend laut
ist, gilt danndie Halbzeitoder Verlangerung albeendet sobald der Schiedsrichteliese mit
dem entsprechenden Pfeifsignal beendet

202 Verlangerung
EineVerlangerung wird gespielt, wenn nach Ende der regularen Spielzeit das Spiél unen
schieden endet, dies aber gleichzeitig nichtEdslergebnis eines Spieles gelten darf.

Wenn nach Endéder Verlangerung keine der beiden Mannschaften gewonnen hat, wird das
Spiel durchPenaltySchieRen (vgl. engl. PenahotSerie)entschieden.

Vor Beginn de¥erlangerung gibt es eineldinitige Spielpuse.

Die Dauer deV/'S NI NY I3SNHzy3d o0SONNIAG wmn aAydziSy ISTFFS{d
denD 2 I|-FArideip gespielt: Sobald eine Mannschaft &mr wahrend deNerlangerunger-
zielt, ist das Spiel vorbebDieses Tor wird zum Spielstand der Mannschdift,das Tor &
schosserhat, hinzugerechnet, um das Endergebnis des Spieles bestimmen zu kdénnen.

Hinsichtlich der Spielverlangerung gilt zusatzlich:
1 Vor Beginn der Spielverlangerung sollen die Kapitane der beiden Mannschaften sich
bei den Schiedsrichternzigl. des Munzwurfes meldeBer Gewinner deMinzwurfs
darf mit seineMannschatft anspielen.



Zu Beginn der Spielverlangerung wechseln die beiden Mannschaft&putieldse
te.

Wahrend der Spielverlangerung sind Auswechslungen erlaubt.

Wahrend der Spielv&ngerung sind kein@imeOuts(vgl. engl. allocated Tim@ut)
erlaubt

Zeitstrafen, die nach der regularen Spielzeit noch nicht abgelaufen sind, laufen in der

Spielverlangerung weiter.

203 Penalty-SchielRemach Spielverlangeing
Falls das Resultat nader Spielverlangerungmmer noch unentschieden ist, wird das Spiel
mittels einem PenaltySchiel3en (vgl. engl. PenayotSerie)entschieden.

Die Schiedsrichtegntscheiden auf welches Tor gespielt wird.

Um die Mannschaft zu bestimmen, die mit dem Pen8ithieRerbeginnen darffiihren die
Schiedsrichtereinen Munzwurf zwischen den Mannschaftkapitanen durch. Der Gewinner
des Munzwurfes entscheidet, welche Mannschatft als erstes beginnt.

Wenn einer der aufgelisteten Spieler oder der Torwart wahrdadPendty-SchieRengine
Spielstrafe erhalt, darf der Trainer einen anderen Spieler/ Torwart, der nochinidasPe-
nalty-Schiel3ennvolviert ist, al€Ersatzspielebestimmen.

Erstes Penalty-Schiel3en

1.

Jeder Spieler (einschlie3lich dersatzpiele) darf am esten PenaltySchiel3en teéi
nehmen, aul3er Spieler mit einer Zeitstrafe.

Die Trainer mussemen Schiedsrichter und dem Punkteverwalter schriftlich die
Nummern und die exakte Reihenfolge der 5 Spieler mitteilen, welchBethaltysaus-
fuhren werden. Die Traer missen gewahrleisten, dass die totale Anzahl an Klassifizi
rungspunkte nicht mehr als 12 Punkte betragt.

Die Trainer miusseden Schiedsrichtar und dem Punkteverwalter schriftlich mitteilen,
welcher Spieler als Torwart antreten wird.

Die Schiedsrichtesind verantwortlich daflr, dass dRenaltysin der exakten Reihe
folge ausgefuhrt werdernyie esdie Trainer angegeben haben.

Ausschliel3lictdie PenaltySchitzen die TohuUter und die Schiedsri¢glr durfen sich
auf dem Spielfeld befinden.

Waéhrend jedemeinzelnenPenaltymissen sich alle Spieler bis auf den Schitzen und
demyverteidigenden Torwart ingegenuberliegeden Strafraumaufhalten

Die Penalgs mussen abwechselnd gg®sserwerden.
Die 5 Spieler jeder Mannschaft sollen je einen Penalty schiel3en.

Wahrend der ersten PenaltyRunde gilt es als entscheidendes Ergebnis, wenn eine
Mannschaft mit mehr Punkten fihrt, als die andere Mannschaft noch Penaltys rur Ve



figung hat. Das Spiel ist somit vorbei wheh Gewinnen wird ein zusatzliche Punkt
zu ihremSoielergebnisnach der regularen Spielzeiazu gerechnet.

10.Wenn das Resultat nach dem ersten Penglighiel3en immer noch unentschieden ist,
wird das Spiel mit einem zweiten PetyaBchiel3en entschieden.

Zweites Penalty-Schiel3en

1. Jeder Spieler (einschlieiider Ersatapielel) darf amzweiten PenaltySchieRen tei
nehmen, aul3er Spieler mit einer Zeitstrafe.

2. Die Trainer sollemlen Schiedsrichtar und dem Punkteverwalter schriftlich die Mu
mern und die Reihenfolge der Spieler mitteilen, welche die Rgsnausiihren we-
den.

3. Wenn die Mannschaften keingleicheAnzahl an Spielern auf deBpielformularauf-
fuhren, gilt die Anzahl der geringeren aufgelisteten Spieler.

4. Der Torwart auslem ersten PenaltySchielRersoll auchin derzweitenRunde dese-
nalty-Schiel3engls Torwart antreten.

5. Die Spieler sollen abwechselnd je einen weiteren Penalty schiel3en, bis ein éntsche
dendes Resultat vorliegt.

6. Es liegtein eindeutiges Ergebnis vor, wenn eine Mannschaft ein Tor reetielt hat
als die gegnerische Mannschaft und beideams die gleiche Anzahl arerflty-
Schissen abgegebdraben Das Spiel ist vorbend den Gewinnen wird ein zusétzt+
cher Punkt zu ihrenSpielegebnisnach der regularen Spielzeiazu gerechnet.

7. Wenn alle aufgestellten Spieler einer Mannschaft einen Remgdschossen haben und
das Resultat immer noch unentschieden ist, wird das Spiel mittels éiiteen Runde
des PenaltySchiel3enentschieden, welches auf dieselbe Weise durchgefuhrt wird,
wie daszweite Penalty-Schiel3enysw.

3 Erzielte Tore

301 Korrét erzieltes Tor
EinTor wurde erzieltwenn der Balbollstandigiber die Torlinie, zwischen den Torpfosten
und unter der Torlatte hindurch gerollt ist.

Ist dasTor verschoben, wahrend eifreffererzielt wird, ist @&r Treffergultig, wenn der Ball
die Talinie zwischen den Markierungeaser Torpfosten und dem Ort, wo das Tor eigentlich
stehen sollte komplett iberquert hat. Dies liegt im Ermessen des Schiedsrichters

Trifft der Ball zuerst den Torrahmen, dann den Torwart und rollt anschlieend von vorne
Uber die Torliniejst dies ein gultiger Treffer und zahlt als TRres gilt auch bei einem Pdna
ty-Schuss.

EinTor, das durch einen Spieler mit Handschlager erzielt wurde, zaHltRalskt.

EinTor, das durch einen Spieler mit einersSiick erzielt wurdezahlt als2 Punkte. Dieser
Spieler muss aktiv an demorsdiuss beteiligt gewesen sein. Beispielsweise erhalt einlerzie



tes Tornur einen Punkt, wenn der Ball an einem nibletwegenderElektrorollstuhloder T
Stick abprallt und dann ins Tor rollt.

Wenn einTor aktiv durch einen Spieler mit einerrSTick wahrend der regularen Spielzeit
oder wahrend der Spielverlangerung erzielt wurde, dann zahlt dieses als 2 Punkte.

Wahrend eins PenaltySchiel3ens (vgl. engl. PenaBiiotSerie)zéhlen alle erzielten Tordsa
1 Punkt.

Ein korrekt erzieltes Eigentaghltimmeralsl Punkt.

Nach einem erzielteffor wird das SpieWwahrend der regularen Zewieder mit einem A-
spielaufgenommen

302 Unzulassig erzieltes Tor
Wenn der Ball einen Schiedsrichter trifft und dadussh Tor entsteht, zahlt dasTor nicht.
Das Spiel wird mit einem Torwartbaliederaufgenommen

Wenn ein angreifender Spieler den BallTiwrraum berihrt oder den Torwart in irgendeiner
Art und Weise inTorraum behindertbevor der Ball ins Tor geht, zatlér Treffernicht. Das
Spiel wird mit Freisto3 an der Strafraumlinie fortgesetzt.

4 Die am Spiel beteiligten Personen

401 Spieler
Alle Spieler missen entwedemenHandschlager oder-$tick verwenden.

402 Besondere Bestimmungen fir Torwarte

Ein Torwarimuss immer mit einem-$Btick spielen.

Nur einem verteidigenden Torwart ist es erlaubt, den Boden oder den Balhalb des
Torraums zu berthrebzw.zu spielen.

403 Besondere Bestimmungen fur die Mannschaftskapitane
Jede Mannschaf$oll einen Mannschaskapitdn habender eineKapitansbindeywenn mag-

lich,am Oberarntragt.

Der Mannschaftskapitameprasentiert die Mannschaft undarf mit denSchiedsrichtar auf
eine korrekte Art und Weise sprechen.

Sollte derMannschaftskapitdmas Spielfeld verlassemlkdieserdie Schiedsrichter dartber
informieren, wer ihn aldlannschaftskapitarersetzen wirdDer neue Kapitan tragt di€ap-
tansbindebis zum Ende des Spiels oder bis er ausgewechselt wird.

Der Kapitan soll das Spielformular unmittelbar nach d8piel kontrollieren und unte-
schreiben.
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404 Mannschaftskader
Jeder Mannschatft ist es erlaubt, dass sich folgehtitglieder des Mannschaftskaderm
Mannschaftsbereiclaufhalten dtrfen:

w maximal 2 Trainer (1 Trainer undCb Trainer)

w maximal 1 Teammanager

w maximal 10 Spielearnd

w maximal 1Mannschaftsbetreuer

JededMitglied des Mannschaftskademsuss im Besitz eisgAkkreditierungsausweises sein.

DerTrainer bzw. die Trainesind verantwortlich fir:

1 die Sicherstellungdassvon den Spielern die Bestimmungen bezuglichSdlager und
Elektrorollstuhleingehdten werden.

1 die Kontrolle der Namen, Nummern und Klassfizierungspunkte auf dem Sielformular
vor Sielbeginn.

1 die Sicherstellunglassdie Mannschaft pinktlich und spielbereit auf dem Sielfeld er-
scheint.

1 die Sicherstellungdassdie zulassge Gesamtklassifizierungspunkzahl von 12 Punkten
nicht Uberschritten wird.

Der Trainer/ die Traineroder der Teammanager sinauf3erdem verantwortlichfur:
w die Auswechslung eines Spielers/ einer Spielerin
w die TimeOuts (vgl. engl. allocated Tin@ut).

Die Anfragen werden an den Spge@iunggisch gemalR den Veranstaltungsablaufen und
Wettkampfbestimmungeriibermittelt.

Wahrend des Spieldirfen sichdie Trainer und anderdlitglieder des Mannschaftskaders
nurim eigenen Mannschaftsbereicaufhalten.

Trainern und andereMitgliedem des Mannschaftskadelist es erlaubtden Mannscha#-
bereich zu verlassen und den Schiedsrichterbereich bzw. das Spielfeld zu betreten, wenn:
1 es eine Pause, ein technisches oder verlangjteseOut gibt.
1 eine Verletzung oder eibefekt eines Elektrorollstuhigorliegt und das Spiel durch
einen Schiedsrichter gestoppt wurde.

Die Mannschaften missen sich in dem eigenen Strafraumbereich aufhalten, soferrhsie wa
rend der Pause auf dem Spielfdigiben.

Wahrend des Spielst es &n Trainern undMannschaftsbetreuern nichérlaubt, dieBanden
zu offnen.

405 Schiedsrichter und Personen am Sp@glinggisch
Das Spiel wird durch zwei gleichberechtigte Schiedsrichter geleitet.
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Der Spideitungdisch setzt sich auge einemZeitnehmer,Punkteverwalterund Spielleiter
zusammenEinJurymitgliedist am Spieltisch anwesend, jedoch nur in Uberwachender und
beratender Funktio.

5 Spielausristung

501 Kleidung derSpieler
Die Feldspieler einer Mannschafbllendie gleichenTrikotstragen. Die Trikots missemn-z
dem eine andere Farbe als die Trikots der gegnerischen Mannschaft aufweisen.

Alle Spieler mussen anhand einer Nummer auf der Vorderseite des Trikots identifizierbar
sein. Die Nummer soll eindeutigcBtbar sein und auf der Vorderseite eine Mindesththe von
7 cm haben.

502 Besondere Bestimmungen fir die Kleidung des Torwarts
Das Trikot des Torwarts soll eine andere Farbe haben als die der eigenen Mannschaft oder
die der Gegenmannschatt.

503Individuelle Spielausristung

Die Spieleund Spielerinnerdiirfen Schutzausrustung wie Sicherheitsgui®ehutzbrillen
Helme, Knieschoner odékrmschiitzertragen Beatmungsgerateltirfen amElektrorollstuhl
so angehangt und fixiert werden, dass keswharfen,vorstehenden oder lose herabhi
genden Teile vorhanden sind.

504 Der Elektrorollstuhl
Lediglich ein Elektrorollstuhl darf genutzt werden, keinerlei andere Elektrofahrzeuge.

Der Elektrorollstuhl besitzt minimdl Ra@er und maximal 6 Radeeinschlie3lich mit einem
Maximum an ZStutzradern Rader, die an einer Achse zwei Rader haben, gelten als ein Rad.
Der Elektrorolistuhl soll mit Radern ausgestattet sein, die auf dem Boden des Spielfeldes
keine Spuren hinterlassen.

Der Elektrorollstuhl darkeine scharfen, hervorehenden Elemente aufweisedudemduir-

fen keine unnétigen und bewegbaren Teile oder Gegenstande sich unter, auf, im oder am
Elektrorollstuhlbefinden.Alle Teile de&lektrorollstuhls auRerden Raden und Stitzraden,

sollen so hoch sein, dass der Ball frater demElektrorollstuhldurchrollen kannUnter Ri-

dern werden in diesem Zusammenhang alle Teile verstanderdatieBoden berihrenz.B.
Reifen oder Felgen, und nicht die Achsen oder andere trag&aeente des Elektrordt
stuhlsumfassen.

Es ist daubt, um den Elektrorollstuhl herunschutzvorkehrungezu befestigenum den
Spieler und/oder derklektrorollstuhlschiitzenzu kdnnen Die Schutzvorkehrungen mussen
folgende Richtlinien erfullen:
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1 Die Schutzvorkehrungen (z.B. Schutzrahmsoilen abgerundt und keine scharfen
und/oder hervorstehenda Elementeenthalten

1 Die Schutzvorkehrungesollen von der Hohe so eingestellt sein, dass der Ball preble
los unte dem Elektrorollstuhl fredurchrollen kann.

1 Die Schutzvorkehrungen sollem der auf3eren Kanteicht weiter als 5 cm Uber jede
Seite desElektrorollstuhlsherausstehen, einschliel3lich der Dicker &xhutzvorkb-
rung.

Auf der Rickseite des Elektrorollstuhls mussSghildzur Identifizierung der Spieler befe
tigt sein. Dieses muss den Namen und Mieanmer des Spielers enthalteDasSchildmuss
A3 Formatufweisenund folgendermal3en gestaltet sein:

1 DieSpielernummemuss in arabischreSchriftzeichen vorliegen.

1 DerNamemussin lateinisch@ Schriftzeichen vorliegen.

1 Die H6he deNummer(n)soll mind. 5 cm betragen.

¢ Uber der Spielernummer sollen der erste Buchstabe des Vornamens undoliier
standigeNachname des Spielers Form einer Textzeilaufgefiihrtwerden.

1 Die Hohe der Buchstaben soll mind. 5 cm betragen. Sollte es aufgrund der Lange des
Namens rcht mdglich seindiesen als eine Textzeile zu schreibéiirfen die Bub-
staben so klein wie es mtwendig ist, gestaltet werden, damit der Name in eine
Textzeile passt.

505 Logos und Werbung auf der Spielausriistung
Logos undVerbung auf den Trikots, deBlektrorollstuhlund/oder den Schildern ist erlaubt,
solangediese nichidie Nummern und Namen der Spieler verdecken.

506 Kontrolle der Spielausristung
Die Schiedsrichter kénnen die Ausrlistung jedes Spigergedem Zeitpunkt des Spiels
und/oderwéahrend éner Unterbrechungkontrollieren.

507 Der Ball

Der Ball solauseinemsynthetischen Materialhohl und rund sein. Zudem soll 28 Lécher
mit je einemLochDurchmessevon 10 +/~1 mmhaben Der Ball soll eineBurchmessevon

72 +F1 mmund ein Gewicht vo 23 +/1gr aufweisen.Die Farbe des Balles soll im Kontrast
zur Farbe des Spielfeldbodens sein.

508 Die Schlager
Der Handschlager

Der Handschlager ist aegnem urdurchsichtiga, synthetischa Material und sollkeine rau-
en Kanten, vorstehendeoder andere scharfen Elemente aufweiserDer Handschlagesoll
als einTeilgestaltet sein Falls der Schlager nicht agimem einzigen Studiesteht, solldie
Kelle auchSchaufelzum Griff mittels vorgefertigter Lécher und unter Verwendung vaat Ni
ten oder Schrauén fest verbunden seiwder mit dem Griff festusammengeklebt werden

Der Handschlager soll nicht langer als 112 cm ggméssen vom Verbindungspunkt der
Kellg. Die Kelledes Handschlagers soll eine maximale Lange von 27 cm und eine maximale
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Hohe von &m habenDie Kelledes Handschlagers soll eine Dicke von 0,&isi cmauf-
weisen

Die Krummungder Kellesoll nichtmehrals3 cmbetragen Dies wirdvon der unteren Kante
des hochsten Punktes dé&elle bis zur Oberflache, auf welcher der Handschlhggt;, ge-
messenwobei die konvexe Seite nach oben zeigt

Sollte ein Spieler nicht in der Lage sein, tfamdschlageper Hand zu fihren, so ist es ihm
erlaubt, den Schlager am Korper zu fixierBies ist allerdingsur erlaubt, wenn der Spieler
mit jener Fixierung klassifiziert wurd&em Spieler ist es nicht erlaubt, einen Handschlager
am Elektrorollstuhlzu fixieren.

Der FStick

Der FStickist auseinem synthetischen sowie undurchsichtigdaterial und mussan der
Vorderseite des Elektrorollstuhtsefestigt werden Der Abstand/on der Vorderseite des-T
Stickshis zurVorderseite des Elektrorollstuhls danicht mehrals50 cmbetragen

Der FStick sd ein Schlagerblatt haben uniber ein Paar Seitenfligeerfiigen Die Verhn-
dungsteile die die Seitenligel am Schléagerblatt und derStickam Elektrorollstuhffixieren,
sollen aus Metall und/oder Aluminiutmestehen Alle Verbindungsteile oberhalb des Sehl
gerblatts sollen so hoch angebrack¢rden, dass der Ball darunter frei durchrollen kann.

Das Schlggblatt solltiber eine maximale Lange von 30 emd eine maximale Hohe von 10

cm bei einer minimalen Lange von 20 cm (gemessen von der Vorderseite des Schiagerbla
tes) verfligen Das Schlagerblatt und die Seitenfliigel sollen eine maximale Dicke von 2 cm
aufweisen Die Biegung des Schlagerblatts soll nicht iber 3 cm groR3 sein.

Die Seitenfligel dirfen an jeder beliebigen Stelle an der Seite des Schlagerblatts mit einem
Winkel zwischen 78nd 90Grad angbracht werden Die Seitenfliigel sollen eine maximale
Hohevon 10 cmund eine maximale Breite von 10 cm (gemessem Schlagerblattaufwei-

sen Die Enden der Seitenfligel dirfen maximal auf 2 cm abgeruwndedenund einen h-
nenwinkel von 135ficht unterschreiten

6 Das Spiel

601 Mannschaften
Jedes Spiel wird mzwei Mannschaften gespielim offiziellen Spielplamuss das Spiel o
gendermal3erdargestellt werden:

<HEIM MANNSCHAFT> : <GAST MANNSCHAFT>

Die Begriffe<HEIM> und «GAS® stehen nicht fur die tatsachlichen Wohnsitze der Man
schaften in Bezug auf den iSjort. Sie dienen lediglich der Identifizierung im laufenden
Spiel.
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Jede Mannschaft soll mit maximal 12 Klas#izierungspunkten auf dem Sielfeld, einschliefl3-
lich Sieler mit einer Zeitdrafe oder einer Disqualifizierung, spielen. Einem Spieler ist es
nicht erlaubt in einer niedrigeren Klassifizierung zu spielen, als er klassifiziert wurde.

Jede Mannschafiarf mit maximal 3 Handschlag8pielern gleichzeitig ein Spiel bestreiten.
Hierzu zéhlen auch Spieler mit Zeitstrafen @pielstrafen

602 Spielaufstelung

Vor Spielbeginrsoll dieHEIMMannschaftsich inihnrem Mannschaftsbereich, vom Spielfeld

her gesehen auf der linken Seite des Spieltisches, positionieren. Die Mannschaften behalten,
wahrend des gesamten Spieles, ihjeweiligen Mannschaftsbereich bei

Jede Mannschaft soll mit 1 Torwart und 4 Feldsprelar Beginn des Spieles auf dem $&pie
feld antreten, damit das Spiel beginnen kamdenn es einer Mannschaft nicht mdglich ist
mit 5 Spielern das Spiel zu beginnen wird das Spiel abgebrochen und @dggnerischen
Mannschaftwird ein Siegnit dem Ergebnis 5:@ugesprochen.

Vor Spielstart missen sich die Kapitane beider Mannschaften beim Schiedsrichter, zwecks
Munzwurfes, einfinden. Die Mannschaft, die den Munzwurf gewinnt, datfveder das zu
verteidigende Tor odedas Anspieauswahlen.

603 Time Out

Waéhrend jederSpielhalbzeitlarf jede Mannschaft ein Tim@ut verlangenDie Dauer eines
verlangten TimeOut betragt 1 Minute Ein TimeQut, dasin der erstenHalbzeitnicht ve-
langt wurde, kann in der zwtein Halbzeitnicht nachgeholt werden.

Die Trainer oder die Teammanager missen ihre Toums am Spieltisch verlangen. Der
Punkteverwaltersignalisiert daraufin den Schiedsrichter, dass eiffime-Out verlangt wu-
de. Die Schiedsrichter gebeen eingefordeten TimeOutbeider nachsten Untertechung

Waéhrend der vollstandigen Dauer eines TiDets mussersichdie Spieler, die sich zuedi
sem Zeitpunkt af dem Spielfeld befindenn dem Bereich des Spielfeldes versammelnl- we
cher an den eigenen Mannschaftsbixe grenzt.

Der Zeitverwalter sollen TimeOut stoppen undden Schiedsrichtar ein Zeichen geben,
sobald die Zeit abgelaufen istach Ende des Tim@uts nehmen zuerst die Spieléer ver-
teidigendenMannschaftihre Positionen auf dem Spielfeld wieder ddas Spiel wirdn dem
Punktwieder aufgenommenan welchemes unterbrochen wurde.

604 TechnischeJime Out

Im Falle eines Defekts an einem Elektrorollstuhl sollen die Schiedsrichterunictittelbar
pfeifen und somit das Spiel unterbrechen. Wahrend dachstmdglichenUnterbrechung
soll durch die Schiedsrichter ein technisches Tt gewahrt werde, damit versucht we
den kann, den Defekt des Elektrorollstuhls zu beheben.

Im Falle einer Verletzung oder vermuteten Verletzung eines Spielers sollen didssichiter
unmittelbar das Spiel stoppen und ein technisches Tidu¢ gewahren.
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Wenn innerhalb 1 Minute der Elektrorollstuhl nicht repariert oder die Verletzung eines Spi
lers nichtbehandeltwerden kann muss der betreffende Spieler nach Moglichkeit désktE
rorollstuhl wechseln oder selbst ausgewechselt werden, damit das Spiel fortgesetzt werden
kann.

Ein technisches Tim@ut kann nur daflr genutzt werden, um Spieler zu assistieren sowie
technischen Probleme zu reparieren bzw. um Spielausristung zwefixiBieses Tim@ut
kann nicht fur das Coachen der Mannschaft verwendet werden.

605 Auswech&ungen der Spieler

Ein Spieler darf nicht ohne Erlaubnis des Schiedsrichters das Spielfeld betreten oder verla
sen. Jede Mannschaft darf maximaEEsatapielerhaben. Ein Trainer kann uneingeschrankt
Auswechslungen beantragen.

Alle Ersatzspielerissen wéahrend des Spiels im Mannschaftsbereich bleilf@bgende
Ausnahmen gibt es:
1 Wahrend eines verlangten Tir@uts ist es defcrsatapielerngestattet, den Schied
richterbereich zu betretengiesaber nurin derVerlangerung des Strafraumes an der
Seite ihres eigenen Mannschaftsbereichs.
1 wahrendder Pausa

Die Trainer oder der Teammager soll dem Spikditunggisch mitteilen, welche Spieler au
gewechselt werden sollen.

Dieeinzuwechselndespieler beziehen daraufhin ihre Positiom Auswechselbereich, damit
die Spielerausrustung un@esamtklassifizierungspunktzahl der Mannsclidférprift wer-
den kann.

Der Zeitverwalter soll dem Schiedsrichthe Auswechslungignalisieen. Der Schiedsrichter
stimmt der Auswechslungei der nachsten Unterbrechung.zu

Der Wechsel findet im Auswechselbereich, an der Seite des eigenen Mannschaftsbereichs
statt. Die Auswechslungpollso schnell wie moglich geschehen

Sobald defErsatzspieleseine Position auf dem Spielfelthgenommenhat, wird das Spiel
an der Stelle wieder aufgenommen, an welcksgestopptwurde.

606 Spielpause
Wahrend der Spielpause ist es den Mannschaften gestattet, das Spielfeld zu verlassen. Nach
der Pause sollen digannschaften die Seiten des Spielfeldes wechseln.

607 Mindestanzahl an Spielern

Eine Mannschaft kann nur mit einer minimalen Spieleranzahl von 3 Spielern (inklusive To
wart) spielen. Falls die Anzahl der Spieler kleiner als 3 ist (im Fall von RoteA&aleezun-

gen, Rollstuhlprobleme oder aus anderen Grinden), gilt das Spiel als beendet und tlas Spie
resultat wird folgendermal3en geregelt:
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1 Wenn das Team mit der h6heren Anzahl an Spielern fuhrt, gilt dieser Spielstand als
Endresultat.
1 Wenn das Team mit déhdheren Anzahl an Spielern nicht fuhrt oder enische-

den steht plus das Spiel in der ersten Halbzeit abgebrochen werden muss, dann muss
das Spiel wiederholt werden.

1 Wenn das Team mit der hGheren Anzahl an Spielern nicht fihrt oder es unentschi
den seht plus das Spiel in der zweiten Halbzeit abgebrochen werden muss oder das
Spiel nach einer Pause (beispielsweise durch einen Unfall oder eine Verletzung) nicht
wiederaufgenommen werden kann, wird das Spiel mit einem Endresultat von 3:0 fir
die Mannschaftwelche nicht den Verstol3 verursacht hat, beendet.

Im Falle einer Verletzung eines Spielers, der zu der Mannschaft gehort, welche nur 3 Spieler
hat, wird ein technisches Tim@ut gewahrt. Wenn der Spieler nadhMinute nicht weite-

spielen oder ausgewechls werden kann, endet das Spiel und das Ergebnis avircandder
vorherigenAbsatzdestgelegt

608 Fahren des Elektrorollstuhls
Die FuRemussen sich audiner Hohe befindensodass der Ball darunter ungehindert rollen
kann

Wahrend des Spietarf der $ieler mit seinenElektrorollstuhimaximal 15 km/h fahrennd
das Gesal} des Spielers muss mit dem Sitz des Elektroraist@driihrung bleiben

Den Spielern ist es erlaulede Positiorbis auf den Torraurauf dem Spielfeld zu beziehen
Enzigdem Torvart ist es erlaubt, sich im Torraum aufzuhalten.

Der Kontakt eines Elektrorollstugthit einem anderen Elektrorollstuhl, Schlager, Kérper, den
Banden, dem Tor oder den Schiedsrichtern ist nicht erlaubt. Die Spieler sollen die Faktoren
von Zeit und Ort sowidie daraus resultierenden Beweguhg®n respektieren.

Regeln in Bezug auf die Bewegufiggen

Die Richtung der Spielerbewegung wird Bewegtlrigie genannt. Eine Bewegulligge kann
vorwarts oder rickwarts verlaufen.

Im Falle, dass sich Bewegsiigjen kreuzen, kann dies zu einer Kollision der Elektrordilsti

le fhren. Im Falle einer Kollision hat der Spieler einen Regelverstol3 begangen, der-als let
tes denSchnittpunktder Bewegunglinien erreicht Dasheifl3t, dass jeneSpieler den Elgk
rorollstuhl desgegnerischen Spielers seitlitrifft .

Wenn Bewegundmien gedndert werden, muss ein Spielign gegnerischen Spielern die
Mdoglichkeit bzgl. der Faktoren Zeit und Ort geben, die eigenen Bewdguagsu andern,
zu stoppen oderfortzusetzen Der Richtugswechsel eines Spielers, der in die Bewegungsl
nie eines anderen Spielers zielt, muss so ausgefuhrt werden dissuf eine Weispas-
siert, die es den gegnerischen Spielern erlaubt, Bewegungen zu armestoppen oder
Kollisionen zu vermeiden.
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Wenn zvei Spieler der gleichen Bewegungslinie folgen, das heil3t ein Spieler befindet sich
hinter dem anderen Spieleist der Spieler verantwortlich Kollisionen zu vermeiden, der sich
aul3erhalb des Sichtfeldes des gegnerischen Spielers befindet.

Ein Spieler, destehenbleibt, tragt an einer Kollision keine Schuld. Gleichzeitig ist es jedoch
nicht erlaubt, aktidie Bewegungslinie einesgnerischen Spielemischneiden odem die-
senhineinzufahren,aufRerhalb dessen Sichtfeld zu behindern.

609 Spielen des Balls
Der Balldarf mit dem Schlagerblatt und dem Rollstuhl gespielt werd2er Ball darf in jede
Richtung gespielt werden

Der Ball soll nicht Giber eine Hohe von 20 cm oberhalb des Bodens gespielt werden.

Falls der Bakinen Elektrorollstuh) die Bande, eifor oder einen Schiedsrichténifft und
aufgrund dessen eine Hohe von tber 20 cm erreighitd dies als unbeabsichtigt gewertet
und gilt somit nicht als Grund, das Spiel anzuhafgenn durch solch eine Situation ein Tor
entsteht, wird dieser Treffer alungultig erklartDas Spiel wird mit einem Torwartballeder
aufgenommen

Ein Spieler darf nicht:
7 absichtlichiiber den Ball fahren und ihn dadurch zerdrtcken.
1 absichtlich den Ball mit einem beliebigen Kdrperteil auf eine beliebige Weise spielen.
1 den Badlnicht auf eine Art und Weise spielen, die fur andere Spieler gefahrlich ist.
1 Den Ball innerhalb des Torraums beriihren oder spielen, auf3er es handelt sich hierbei
um den Torwart.

610 Gebrauch des Schlagers
SchlageiKontakt mit dem Schlager eines anderguefers ist erlaubtwenn es sichhierbei
um den Versuch handelden Ball auf eine korrekte Weise zu spielen.

SchlageiKontakte mit denKorper eines anderen Spielesimd nicht erlaubt.

611 Spielverzdgerung
DieMannschaftersollen so oft wie mdglich vershen ein aktives Spiel zu spielen.

Wenn die Schiedsrichter entscheiden, dass eine Mannschaft wahrend der laufendén Spie
zeit ein aktives Spiel verhindert bzw. verzégert, kann flr die gegnerische Mannschaft ein
Freistol3 gewahrt werden.

Schiedsrichter sinderpflichtet, die betreffende Mannschaft dariber zu warnen, dass diese
ein aktiveres Spiel gestalten solldmevor ein Freistol3 flr die gegnerischiannschaftge-
wahrt wird. Neben den mindlichen Hinweisen an die betreffende Mannschaft verwenden
die Schiedscihter das Handzeichen «passives Spiels die Mannschaften zu warnefo-

bald das Spielieder aktiv gestaltet wird,beenden die Schiedsrichténr Handzeicherfur
passives Spiel.
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Schiedsrichter sollen keine Spielverzogerung pfeifen, wenn die betreffesmddhaft ve-
sucht, ein Spiel wieder zu 6ffnen oder durch eine offensive Spielweise der gegnerischen
Mannschaft daran gehindert wird, ein aktiveres Spiel zu gestalten.

Wenn eine Auswechslurgpsichtlichzu lange dauert, kann dies als Spielverzégerung gewe
tet werden.

612 Fehlverhalten

Fehlverhalten ist eine schwerwiegende saihtliche Verletzung des Smgelstes durch We
te oder GestenFehlverhalten ist nicht erlaubEs gibt mehrere Abstufungen eines Fehlve
haltens.

Leichtes Fehlverhalten
1 wiederholteroder unangebrachter Protest, welcher aber nicht abwertend, gegentuber
den Entscheidungen der Schiedsrichter ist
1 Absichtliches Verzégern des Spieles
1 Streitigkeiten mit anderen Spielern oder Mannschaftsmitgliedern

Mittelschweres Fehlverhalten
1 lautes Protestieen oder unangebrachte, aber keine gefahrlichen, Spielaktionen (zum
Beispiel mit dem Schlager an die Banden schlagen, wahrend @melunterbrechung
einen Ball aus dem Spielfeld schlagen oder das Tor verschieben)
1 Wiederholte und langanhaltende Diskusstonund Streitigkeiten mit anderen Spielern
oder Schiedsrichtern
1 Ohne die Erlaubnis der Schiedsrichter das Spielfeld betreten oder verlassen.

Ernsthaftes/ Schweres Fehlverhalten

1 sich in einer unhéflichen, groben Art und Wersétels Worte oder/ und Gestikande-
ren Personen néhern

1 fluchen, streiten, anpdbeln, beleidigen, diskriminieren und rassistische Bemerkungen
oder Gesten (unsportliches Verhalten)

1 wiederholt Bemerkungen oder Gesten zu Schiedsrichtern, Zeitverwalter, Punkteve
walter, Spieler oder Trainenachen

1 Einen anderen Spieler, Schiedsrichter, Mannschaftsmitglied oder dem Spieltisch mit
dem Schlager, Rollstuhl oder einen einem anderen Koérperteil angreifen oder- vers
chen anzugreifen

Es liegt in der Autoritat der Schiedsrichter tber die AbstufungerFeédserhaltens in jeder
Situation zu entscheiderDer Schiedsrichter kann mit der Bestrafung eines Fehlverhaltens
bis zur nachsten Unterbrechungles Spiels wartenAnschli®end wird das Spiel aus dem
Grund, aus welchem es angehalten wurde, wiederaufgenemrfralls ein Schiedsrichter das
Spielunmittelbar stoppen muss, wird das Spiel nachr dinterbrechungmit einem Freistol3

fur diegegnerischévlannschaftwiederaufgenommen.
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Fur Strafen, die mit einem Fehlverhalten zusammenhéngen siehe auch 803, 805 und 807.

613 Vorteilsregel

Sollten Schiedsrichter der Meinung sein, dass ein Regelverstol3 keine Benachteiligliag fur
ballbesitzende Mannschaft darstellitirfen sie entscheiden, daSpiel nicht unmittelbazu
unterbrechen,sondern das Spiel laufen zu lassen

Ewentuelle Strafen kénnerbei der nachsten Unterbrechurdes Spiels ausgesprochen we
den.

Wenn die Vorteilsregel nicht angewendet wird, missen die Schiedsrichter das Spiel stoppen
und den Ball der Mannschaft zusprechen, die den anfanglichen RegelverstoBageimgen

hat. Abhangig von dem vorliegenmi&egelversto? wird das Spiel mittelsr entspreche-
denfestgelegtenSituation wieder aufgenommen.

7 Festgelegte Situationen

701 Angol3
Ein Ansol3 wird zu Beginn jedeHalbzeitund nach jedemTlor vom Mittelpunkt der Mittelli-
nie ausgefihrt

Die Mannschaft, die in der ersten Halbzeitht anspielen durfte, soll zu Beginn der zweiten
Halbzeit &n Anstoldibernehmen.

Die Mannschaft die den AnstoRausfiiht, nimmt ihre Positioren innerhalb der eigenen
Spiehalfte soschnell wie mdglich ein.

Alle Spieler der gegnerischen Mannschaftinen sich so schnell wie mdgliand so lange
hinter der eigenen Strafraumlinie abis der Ball angespielt wurde.

Sobald der Schiedsrichtefeift, muss der Spieler, dered AnstolRausfilrt, den Ballspielen
und kann dieserso langekein zweites Mal spielen, bis der Ball von einem anderen Spieler
berthrt wurde.

Der AnstolRmuss indirekt sein, das heif3t ein Tor darf nicht direkt erzielt werden. Ein anderer
Spieler muss den Ball bertihren, beein Tor erzielt werden kann.

702 Schiedsrichterball
Der Schiedsrichterball wird:
1 vom Mittelpunkt der Strafraumlinieggespielt wenn der Schiedsrichterball innerhalb
des Strafraumes gegeben wird
1 vom Mittelpunkt der Mittellinie gespielt wenn der Schiedghterball innerhalb des
neutralen Bereiches gegeben wird

Von jeder Mannschaft nimmt ein Spieler tveAusflihren desSchiedsrichterbadlteil
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Die beiden Spieler, die den SchiedsrichterbaBfiihren nehmenso schnell wie méglich mit
ihren Rollstuihlerauf der jeweils eigenen Seite d&trafraumlinie/ Mittellinieihre Position
ein. Die Schlagerblatteder Schlagemissen sich hierbeechtwinklig (in einem 90° Winkel)
zu der Linie an der jeweiligen rechten Seite des Bakdimden ohnedabei denBall z1 be-

rihren.

Der Ball soll aufien Mittelpunkt der Strafraumlinie oder Mittellinieuhend gelegt werden.
Sobald der Schiedsrichtpfeift, durfen beide Spieler den Ball spielen

703 Situationen, die zu einem Schiedsrichterball fihren
1 zwei Spielebegehengleichzeitig einen Verstol}
1 der Torwartbehalt den Ball unter denElektrorollstuhloder blockiert den Ball mit
dem Elektrorollstuhlund/ oder T-Stickauf3erhalb des eigeneforraums aber inne-
halb des eigenen Strafraumes fur langer als 3 Sekunden

1 Situation eénes ¢oten» Balés (Ein Ball wird als «tot» bezeichnet, wenn dieser nicht

gespielt werden kannjiese Situationen umfassen

Der Ball bleibt in einem Rollstuhl stecken.

Der Ball rollt zwischen zwei Spieler ufinl keinen der beiden Spieler ist es
moglich den Ball zu spielen.

Der Ball ist in irgendeiner Weise beschadigt.

Ein Feldspielerblockiert den Ball langer als 3 Sekunden und hat keing-Mo
lichkeit, den Ball spielbar zu macheHlierbei soll der Feldspieler versuchen,
den Ball zu bewegen oder zu spiel&er Schiedsrichtenacht denFeldspe-
ler zudemdarauf aufmerksam, dass er den Babckiert,und wendet die3-
SekunderRegel an Der Schiedsrichter zahltiesbezuglichdie 3 Sekunden
sichtbarund horbar

Ein Feldspieletiihrt den Ball mit dem Elektroristuhl und/oder demSchlager
so, dass kein anderer Spieler die Mdglichkeit hat, den Ball atngperia

1 Der Schiedsrichter hat das Spiel wegen einer Verleteures Spielers unterbrochen.
1 Der Schiedsrichter hat das Spiel aus einem anderen Grund als eivdrs@p& un-
terbrochen.

704 Freistol3 nach Ausball
EinFreistoRwird gewahrt, wenn der Ball aus dem Spielfeld herausgespielt Wisdbei wird
angenommen, dass der Spieler, der zuletzt den Ball berhrt hat, den Ball ins Aus gespielt hat.

Der Freistolvird an der Stelle, an welcher der Ball Gber die Banden ins Aus rollte, in einem
Abstand von 2 m zu der betreffenden Stalled parallel zur Mittellinie ausgefuhrtWenn
der Ball innerhalb des Strafraumes ins Aus gespielt wifit, es Freistolom Mittelpunk
der Strafraumlinie.
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Alle Spieler der gegnerischen Mannschreghmenso schnell wie mdgliglin einem Abstand
von mindestens 2 nzum Ball undzum Spieler, der derfFreisto3ausfihrt,ihre Positionen
ein, bis der Ball gespielt wird.

705 Situationen, die zteinem Freistol3nachAusballfihren
1 Der Ball fliegt Uber die Begrenzungen des Spielfeldes (Banden).
1 Der Ball liegt aufeim Tornetz.
1 Der Ball trifft die Decke oder Gegenstande oberhalb des Spielfelds.

706 Torwartball
Ein Torwartball darf von jeder Stelle aldr Torraumliniegespielt werden.

Der derzeitig akti® Torwart soll den Torwartball spielen.
Der Torwart soll so schnell wie mdglich seine Position einnehmen.

Alle Spieler der gegnerischen Mannschathmen so schnell wie méglicuf3erhalb des
Strafraumeghre Positionen ein und bleibeso langedort, bis der Ball vom Torwart berthrt
wurde. Der Ball soll ruhend auf di€orraumliniegelegt werden. Sobald der Schiedsrichter
pfeift, soll der Torwart den Ball mit dem Schlager spielen und darf ihreerstweties Mal
spielen nachdem ein anderer Spieléen Balberihrt hat.

707 Situationen, die zu einem Torwartball fihren
1 Der Ball bleibt innerhalb des eigendimrraumsfir langer als 3 Sekunden ruhene-li
gen.Der Schiedsrichter soll die 3 Sekunden sichtbarhdrtar signalisieren
91 Ein Tor wird als unguiltig erklart.

708 FreistoRR

Ein Freistol3 wird der gegnerischen Mannschaft zugesprochen, wenn ein Spieler egekn R
verstol? begeht, welcher nicht durch einen Penalty bestraft wird.

Der Freistol3 wird vom Mittelpunkder Strafraumlinie ausgefiihrt, wenn das Vergehen ine
halb des Strafraumes geschehen ist.

Der Freistol3 wird vom Platz des Vergehens ausgefuhrt, wenn das Vergehen innerhalb des
neutralen Bereiches geschehen ist.

Ein jeder Spieler der Mannschaft, welche demristol3 zugesprochen bekommen hat, darf
den Freistol3 ausfiihren. Der Spieler, der den Freistol3 ausfihrt, muss seine Position so
schnell wie mdglich einnehmen.

Alle Spieler der gegnerischen Mannschaft nehmen so schnell wie mdglich in einer Distanz
von mird. 2 m zum Ball und zu den ausfihrenden Spielern ihre Positionen ein, bis der Ball
gespielt wurde.
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Der Ball soll ruhend liegen. Sobald der Schiedsrichter pfeift, muss der Spieler den Ball spielen
und darf diesen erst ein zweites Mal spielen, nachdem ddéirv®a einem anderen Spieler
beruhrt wurde.

Ein FreistolRR ist immer direkt, das heil3t ein Tor kann immer direkt erzielt werden.

709 Situationen, die zu einem FreistoR fiihren

T

En Spieler trifft mit dem eigenen Schlager den Schlager ejegserischen Spielgr
ohne die Absichtu haben den Ball spiele zu wollen

En Spieler blockiert oder hebt den Schlager eigegnerischen Spieleroch

En Spieler spielt miseinem Schlager in einer Hohe oder auf eine Weise, dieifur e
nen anderen Spieler einschiichternder gefahrlich sein kénnte (hoher Schlager)
En Spieler wirfden eigenen Schléager oder lasst diesen fallen

En Spielerstellt seinen Schlager unter detiektrorollstuhlseines anderen Spielers
En Spieler berihrt midem eigenenSchlager den Korperreas gegnerischen Sei
lers, ohnedabeizu versuchen, den Ball spielza wollen

En Spielerfuhrt den Ballauf eine Weise, die fir einegegnerischen Spielegefahr-
lich ist

En Spielerhalt mit deneigenen Handen, Fuf3en oder dem Schléager den Kdrper oder
den Elektrorollstuhleines anderen Spieleffest, um das Vorankommen einé€3ey-
nerszu behindern

En Spieler fahrt Uber den Schlager eines anderen Spielers

En Spielerprallt mit dem eigenenElektrorollstuhlgegen denElektrorolistuhleines
anderen Spieley (siehe 608, Regel dBewegungslinien

En Spielebehindert mit Hilfe deseigenenElektrorolistuh$ die Bewegung einesna
deren Spielers (siehe 608, Fahren des Elektrorollstuhls)

En Spieler schiebt milem eigenenElektrorolistuhlden Elektrorollstuhkines ané-
ren Spielerbeiseite.

En Spieler verursacht einen Zusammenstol3 mit einanderen Elektrorollstuhl
(siehe 608-ahren mit dem Elektrorollstuhl)

En Torwartblockiertden Ball auR3erhalb des eigenen Strafrauiinsianger als 3 &
kunden mit dem Ristuhl und/oder demT-Sick DerSchiedsrichter macht den ®pi
ler darauf aufmerksam, dass er den Badickiertund weist auf die Anwendung der
3-SekunderRegel hinDer Schiedsrichter zahlt die 3 Sekundenb@iund sichtbar

En Spieler spielt oder behit den Ball oder das Tor mitem Schlageoder dem
Elektrorollstuhliinnerhalb deggegnerischen Torraus(inklusive Torraumlinien

En Spielerspieltden Ball mit der Hand, dem Kopf oder dem Kérper

Der Ballwird in einer Hohevon mehr als 20cm gespielt

En Spielerschiebt das Tor wahrend einer Situation, in welcher kein Schuss auf das
Tor erfolgt,weg, um einenpersonlicheriVorteil gegenibedem Gegnerzu erzielen.

En Spielerverschiebtabsichtlich dieBandendes Spielfelds, um einen personlichen
Vorteil zuerzielen.

Die Mannschafterzégertdas Spiel.

Nach einenfehlverhalten eines Spielers, wéahrend eifpielunterbrechung
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1 Nach einem Penalfyoei demin der reguléaren Spielzeit kein Tor erzielt wurde.
1 HBn Spieler spielt mit unerlaubter Ausristung, diehsauf die Spielsituation auswirkt
(z. B. ein zu niedrigétlektrorollstuh) welcherden Ball wahrend des Spiels stoppt).

710 Penalty
Der Penalty wird vom Mittelpunider Mittellinie gespielt.

Der Penalty darf von jedem Spieler der Mannschaft ausgefiértien, vorausgesetzt dexj
nige Spieler war aktiv am Spiel beteiligt, als der Pem@tyviannschaftgewahrt wurde.

Der derzeitig aktive Torwart soll den Penalty verteidigen.

Der Spieler, der den Penalty ausfitstll in der Nahe zum Mittelpunkt der Mitlelie und
dem Ballkeine Positioreinnehmen.

Alle Spieler, auRer dem Spieler, der den Penalty ausfuhrt, und dem verteidigenden Torwart,
nehmen wahrend des gesamten Penaltys ihre Positionen im gegeniberliegenden Strafraum
ein.

Der Torwartbezieht seine Pasbn in dem Torraum des Torewsvelches verteidigt werden
muss.

Alle Spieler mussen ihre Positionen so schnell wie méglich einnehmen

Der Ball soll ruhend auf de Mittelpunkt der Mittellinie liegen. Sobald der Schiedsrichter
pfeift, darf der Spieler, der aePenalty ausfuhrt, den Bab oft spielen,wie er méchte Der
Ball soll wahrend des gesamten Pengaitgch vorneweg von der Mittellinie und in Richtung
des verteidigten Toregespielt werden Sobaldder Ball riickwartsgespielt wird wird der
Penaltyannulliert.

Sobald der Spieler, der den Penalty ausfuhrt, den Ball berhrt hat, darf der Torwart aus dem
Torraumheraus.

Sobald der Spieler, der den Penalty ausfuhrt, auf das Tor geschossen hat oder der Torwart
den Ball berthrt hat, gilt der Penalty als beleth Wenn der Torwart den Ball berihrt und
anschlieRend ein Tor erzielt wird, wobei der Spieler, der den Penalty ausgefihrt hat, nicht
den Ballnochmalberihrt hat, wird das Tor anerkannt.

Falls einTor erzielt wurde, wird das Spiel mittels eindsmidoR3esvon der Mittellinie aus
durch das gegnerische Team wiederaufgenommen.

Falls keinTor erzielt wurdeoder der Penaltyannulliert wurde, wird das Spiel mittels eines
FreistoRes vom Mittelpunkt der Straumlinie durch das gegnerische Team wiederadfg
nommen.

Die Spielzeit wird wahrend des gesamten Penaltys angehalten
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Wenn ein Regelverstold wahrend der Ausfiihrung des Penaltys durch die gegnerisaite Man
schaft (Verursacher des Penalty) verursacht wird und Auswirkungen auf den Penalty hat,
dann wird dieser wiederdit und die zuwiderhandelnde®ersonenverdenbestraft

Wenn einRegelverstofdurch den ausfiihrenden Spieler des Penaltys oder dessem-Man
schaft verursacht wird undies Auswirkungen auf den Penalty hat, wird der Penaltyeabg
brochen. Diejenigen, die fiten Regelversto®erantwortlich sind, erhalten eine StrafenA
schlieBend wird das Spiel durch einen Freistol3 fur die gegnerische Mannschaft wiederaufg
nommen.

Wenn beide Mannschaften gleichzeitig @mRegelverstofgerursachen und dies keine gwu
wirkungen aufden Penalty hat, wird dieser gewertet. Diejenigen, die fén dRegelverstol3
verantwortlich sind, erhaltenar der Wiederaufnahme des Spedine Strafe.

711 Situationen, die zu einem Penalty fihren

1 Ein Spieler begeht innerhalb des eigenen Strafraums lathiskt einen Regelverstol3.

1 En Feldspieler spieihnerhalb des eigenen Torraums (inkl. Torraumlinedogichtlich
den Ball odeberthrt absichtlichden Bodendes eigenen Torraumsit dem eigenen
Schlager, Elektrorollstulbder Korper

1 En Spieler spielt b unerlaubterSpielaisriistung wobei dies Auswirkungen aaine
Torsituationhat (z. B. derElektrorollstuhldes verteidigenden Spielerst zu niedrig
und stoppt den Ball)

8 Strafen

801 Allgemeine Bestimmungen von Strafen
Die Schiedsrichter entscheidéiber alle Strafen wahrend des Spiels.

Wenn ein Regelversto3 zu einer Strdfdrt, wird der Verursacher bestraft. Wenn die
Schiedsrichter auf Vorteil entscheiden, werden die Strafen beindehstenSpielunterbe-
chung verhangt (siehel@ Vorteilsregel).

Spieler oder Teamitglieder (siehe 404) konnen mit einer Griinen Karte (Verwarnunggs
Gelben Karte (Minuten Zeitstrafe)oder einer Roten KarteSpielstrafe) in Abhangigkeit der
Schwere des Regelverstol3es bestraft werden.

Nach der Verhangunginer Stafe, soll das Spiel an der Stelle wiederaufgenommen werden,
an welcher das Spiel gestoppt wurde.

Wenn die Spieler beider Mannschaften gleichzeitig ein Vergehen begehen, werden beide
Spielerbestraft. Das Spiel wird mit einem Schiedsrichterball fortgesetzt.

Der Punkteverwalter tragt die Spielzeit der ausgesprochenen Strafe und die Nummer des
Spielers auf dem Spielformular ein.
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802 Grune Karte@ffizielle Verwarnung)
Ein Spieler, der eine erste Griine Karte erhalt, kann das Spelal fortsetzen Erhalt ein
Mitglied des Mannschaftskadeesne Grine Karte, hat dies keine Auswirkung auf das Spiel.

Ein Spieler oder eiMitglied des Mamnschaftskadersder wahrend desselben Spiels eine
zweite Griine Karte erhalt, wird mit einer Gelben Karte bestraft. Ein Spieteremd Tean-
mitglied kann nur eine Grline Karte pro Spiel erhalten.

803 Situationen, die zu einer Grunen Kaffighren

1 Ein Spieler begeht einen Regelverstol3, der zu einem Freistol3 fuhrt, ohne dabei die
Moglichkeit oder die Absicht zu haben, den Balkpiel@.

1 Ein Spieler begeht wiederholte Regelverstdl3e, um einen Freistol3 oder einen Penalty
zu erzielen.

1 Ein Spieler odeMitglied des Mannschaftskaderaachen sich wegen eines leichten
Fehlverhaltens schuldig.

1 Bn Spielerversdaumtes oder weigertsichbei einemFreistol3 oder Schiedsrichterball
einen angemessenen Abstand einzuhalten (der Schiedsrichter sollte den Spieler vor
der Wiederaufnahme des Spiels verwarnen)

1 Eine derMannschafen verzogert wiederholt das Spiel. Der Spieler, der zunt Zei
punkt der Spieluntebrechung in Ballbesitz ist, erhd@tne Grine KarteDie Schies-
richter mussen digeweilige Mannschaft vor dem Pfeifen mundlich und durch das
Handzeicherfilir passives Spiel darauf hinweisen

1 Auswechselspieler und Mitglieder des Mannschaftskaders vemasiEn Mam-
schaftsbereich ohne Erlaubnis (siehe A0dnnschaftskader

1 Mitglieder des Mannschaftskaders 6ffnen wahrend des SpielBaliglen.

804 Gelbe Karté2-Minuten Zeitstrafe)
EineGelbe Karte ist immer mit einé@-minitigen Zeitstrafe verbunden. Die 1&fzeit muss
mit der Spielzeit synchronisienterden

Wenn eine Manrschaft eine Gelbe Karterhalt und gleichzeitig ein Penalty gegen diese
Mannschaft ausgesprochen wird, erlischt die 2 Minuten Strafe fir das Team und der Spieler
darf weiterspielen, wenn er Penalty der gegnerischen Mannschaft erfolgreich war. Die Ge

be Karte wird trotzdem in dem Spielformular gegen den Verursacher des Regelverstol3es
eingetragen.

Erzielt die gegnerische Mannschaft wahrend einer laufenddfiriten Zeitstrafe ein Tor,
ist die Strafe zu Ende.

Falls beide Mannschaften gleichzeitig eine 2 Minuten Strafe erhalten und in dieser Zeit ein
Team ein Tor erzielt, dann laufen beide Zeitstrafen weiter und erléschen nicht. Dieser Absatz
hat Vorrang vor dem vorhergehenden Absatz.
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Wenn zweiSpieler derselben Mannschaft einéVnuten Zeitstrafe erhalten, die gleichzeitig
ablauft, und die gegnerische Mannschaft ein Tor erzielt, entscheidet der aktivex-Man
schaftskapitan, welche Strafe ablauft.

Eine 2-Minuten Zeitstrafe¢ die am Ende der regukm Spielzeit noch nicht abgelaufen ist,
wird wahrend derSpielverlangerunfprtgesetzt.Nach der Spielverlangerung gelten alletZei
strafen als beendet.

Bei einer2-Minuten Zeitstrafemuss der Spieleras Spielfeldrerlassen und sich in deBe-
reich der Zegtrafe begeben. Die Mitglieder de Mannschaftskadersnissen denMann-
schaftsbereichverlassen und dirfen wahrend des Spiels nicht mehr mit der Mannschatt in
Kontakt treten. Ein bestrafter Spieler muss sich wahrend der gesamten Str&feraich der
Zeitstrde aufhalten.

Ein Feldspieler, dexine 2Minuten Zeitstrafeerhalten hat, darf nicht von einefarsatzsa-
ler ersetzt werden.

Ein Torwart, der eine -Rlinuten Zeitstrafe erhalten hat, darf von dem anderertick
Spieler, der zur selben Zeit aktiv am Spieleiligt war, als die Zeitstrafe verhangt wurde,
ersetzt werden.

Wenn die betreffende Mannschaft keinen anderefstickSpieler auf dem Spielfeld hatarf
ein Spieler mit einem Handschlager durch eineBtickSpieler ersetzt werden, derna
schliessendla Torwart fungiert.

Der Zeitverwalter soll die Zeit der Zeitstrafe messen. Nach Ablauf der Zeitstriafeder
Zeitverwalter die Schiedsrichter mit einé@lockensignadarauf hinweisen.

Der Spielerder die 2Minuten Zeitstrafe erhalten hathetritt das Spielfeld direkt vonBe-
reich der Zeitstraf@aus unmittelbar nach dem Glockensignal oder dem erzielten Tor wieder.

Wenn ein Mitglied de Mannschaftskadersine gelbe Karte erhalt, muss ein Spieler der
Mannschaftder sich gerade auf dem Spielfeld befindéie 2-Minuten ZeitstrafeverbiiRen

805 Situationen, die zu einer Gelben Karte fiihren
Eine Gelbe Karte wird gegeben, wenn:
1 ein Spieler ein gefahrliches Vergehen begeht, das zu einem Freistol3 oder esnem P
nalty fuhrt
1 ein Spieler oder ein MitgliedesMannstaftskaders eine zweite Griine Karte im-se
ben Spiel erhalt.
1 ein Spieler ein Vergehemdhrend einer Spielunterbrechurmggeht
1 ein Spieler den Ball unkontrolliert in die Richtung einer anderen Person spielt, sodass
diesedadurchgefahrdet oder eingeschichtewird (gefahrliches Spiel)
1 ein Spieler oder ein MitgliedesMannschaftskadersich eines mittleren Fehlverha
tens schuldig macht
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1 ein Spieler (mit Ausnahme des verteidigenden Torwarts) den Ball bei einenr-Torve
such absichtlich im Torraum stoppt oderrd8all aus dem Torraum, mit der klaren
Absicht ein Tor zu verhindern, herausspielt

806 Rote Karte (Spielstrafe)
Es gibt zwei Arten von Roten Karten: Spielstrafe 1 (MP 1) und Spielstrafe 2 (MP 2).

Die Form der Spielstrafe, welche ein Spieléer ein Mitgled des Mannschaftskadeeshélt,
ist von der Entscheidunger Schiedsrichter abhéngig, @er, wenn die Spielstrafe eindgg
und explizit durch die Spielregeln definiert wird

Eine Spielstrafe 1 fuhrt zur Disqualifikation eines Spietisfir den Restdes laufenden
Spies gesperrtist undkeine weitere Bestrafung des Spielers zur Folge

Wenn ein Spieler eine Spielstraeerhalt, ist er furden Rest detaufenden Spies und min-

destensein weiteres Spietlisqualifiziert Die Trnier Jury entscheidetiber die Dauer der
Disqualifikation. Die Entscheidung der Jury muswdrisiem néchsten Spiel odeum Ende
des laufenden Spieltages getroffamerden (je nachdem, was zuerst eintrittynd dem

Teammanager des betroffenen Teams sowie dem vorstehenden Soblgér mitgeteilt
werden.

Eine BMinuten Zeitstrafe wird von einem anderen Spieler der Mannschaft verbf3t, der vom
Mannschaftskapitdn ausgewahlt wird. Der Spieler, der die Zeitstrafe verbuft, mus®sich s
fort in den Bereich der Zeitstrafen begeben undtddar die Dauer der Strafe verbleiben.

Ein Feldspieler, der eineNinuten Zeitstrafe erhalten hat, darf nicht von einem Austvec
selspieler ersetzt werden.

Ein Torwart, der disqualifiziert wird, darf durch den andere®titk Spieler ersetzt werden,

der sch zum Zeitpunkt der Disqualifikation im Spielfeld befand. Wenn die betroffeneaMan
schaft keinen anderen-$tick Spieler im Spielfeld hat, kann ein Spieler mit einem Harddschl
ger durch einen -Btick Spieler ersetzt werden, der als Torwart fungiert. NachAdewecls-

lung und dem maoglichen Wechsel wéhlt der Mannschaftskapitdn einen Spieler aus, der die
5-Minute Zeitstrafe verbuf3t.

En Mitglied des Mannschaftskadersder ein Spielerder eineSpielstrafe erhaJtmuss das
Spielfeld und den Mannschatiereichsdfort verlassen. Er darf nicht mehr am Spiel teliine
men und keinen Kontakt mit der Mannschaft haben, auch nicht bei eventugjpeziverla-
gerungenund Penaltys Wenn ein disqualifizierter Spieler, Trainer oder Mannschaftsassi
tent erneut in das Spiel eingift, wird das Spiel unterbrochen und die Mannschaft, der er
angehort, verliert das Spiel reglementarisch.

Ein Spieler oder ein Mitgliedes Mannschaftskadersler eineSpielstrafe2 erhalten hat, darf
in allen folgenden Spielen, fur die er disqualifizienirde, keinen Kontakt zu den Man
schaften haben.
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Der Punkteverwalter notiert die Spielzeit der Disqualifikation, die Nummer und den Namen
des Spielers sowie die Art der Spielstrafe (MP 1 oder MP 2) auf dem Spielformular.

Der Zeitverwalter soll die Zeit d&Minuten Zeitstrafe messen. Nach Ablauf der Zeitstrafe,
wird der Zeitverwalter die Schiedsrichter mit einem Glockensignal darauf hinweisen.

Der Spieler, der die-Blinuten Zeitstrafe erhalten hat, betrittlas Spielfeld direkt vomeB
reich der Zeitstrafe as unmittelbar nach dem Glockensignal

Fur die Dauer der-Minuten Zeitstrafe wird die Klassifizierungspunktzahl des disquatizie
ten Spielers auf die Gesamtzahl der Klassifizierungspunkte angerechnet. Sobald dia- Zeitstr
fe abgelaufen ist und der Spiel@ler die Strafe verbif3t hat, das Feld letan hat werden

die Klassifizierungspunkte wie Ublich berechreésumme der Klassifizierungspunkte aller
Spieler, die sich gerade auf dem Feld befinden.

807 Situationen, die zu einer Rote Karte fuhren
Eine Rote K&e wird vergeben, wenn:

1 ein Spieler oder ein Mitglied des Mannschaftskaders wéhrend eines Spiels eire zwe
te Gelbe Karte erhalt (Spielstrafe 1).

1 Ein Spieler oder ein Mitglied des Mannschaftskaders sich eines schweren Fdhlverha
tens schuldig macht (Spiglafe 1 oder 2).

1 ein Spieler einen schweren absichtlichen Regelversag&ht, indem er:

71 ein schweres Vergehebegeht das zu einem Freistol3 oder Strafsto3 fihrt und als
gefahrlich fir die Gesundheit der anderen Spielteilnehmer oder deren Ausriistung
angeséen wird(Spielstrafe 1 oder 2).

1 Erabsichtlichdas Torwahrend einer Torsituatiorverschiebt, umeinen Trefferzu
verhindern(Spielstrafe 1).

- den Ball absichtlich mder Hand, dem Kopf odé&orper spidl

- den Ball auf eine Weisgpielt, die fur einen andren Teilnehmer des Spielsg
fahrlich oder einschiichternd isEpielstrafel oder 2)

- mit dem Schlager in einer Horspielt, die fur einen anderen Teilnehmeeg
fahrlich oder einschiichternd sein kandpjelstrafel oder 2)

- den Torwart innerhalb des Torralsmit demSchlagerdem Rollstuhl oder dem
Kdrper bei einem Torversuch in irgendeiner Wdishindert(Spielstrafel).

1 Ein Spieler mit unerlaubter Spielerausristung spielt.

- Der Schlager entspricht nicht den Regeln (siehe 508 die Schlager) (Spielstrafe 1)

- Der Elektrorollstuhl entspricht nicht den Regeln (siehe 504 Elektrorollstuhl,
ausgenommen davon sind die Bestimmungen zu Identifikationsschild des Spi
lers) (Spielstrafel)

- Die Geschwindigkeit des Elektrorollstuhls ist hoher als 15 km/h (Spielstrafe 2)

1 Ein Pieler oder ein Mitglied des Mannschaftskaders sich in dem Mannschaftsbereich
ohne Akkreditierungsausweises aufhalt (Spielstrafe 1).

1 die zulassige Gesamtpunktzahl der Klassifizierungspunktzahl zu Beginn des Spiels,
nach Spielunterbrechungen oder Spielerlweeltberschritten wird (Spielstrafe 1)
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Spielt eine Mannschaft mit mehr Klassifizierungspunkten als den erlaubten 12
Punkten nach einer Auswechslung weiter, wird der eingewechselte Spieler, der
fur die Uberschreitung der zulassigen Gesamtpunktzahl veramifeh ist, ds-
qualifiziert.

Spielt eine Mannschaft nach Beginn des Spiels oder nach einer Spielenterbr
chung mit mehr Klassifizierungspunkten als den erlaubten 12 Punkten weiter
oder sorgt eine mehrfache gleichzeitige Auswechslung fiir eine Uberschrgitung
wird der Spieler mit der héchsten Klassifizierungspunktzahl disqualifiziert.
Spielt eine Mannschaft nach Beginn des Spiels oder nach einer Spielenterbr
chung mit mehr Klassifizierungspunkten als den erlaubten 12 Punkten weiter
oder sorgt eine mehrfachelgjchzeitige Auswechslung fiir eine Uberschreitung
mit zwei oder mehr Spielern mginer gleichlohen Klassifizierungspunktzahl,
entscheidet der Kapitan der Mannschaft, welcher Mitspieler disqualifiziert wird.
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Anhang I: Schiedsri¢arsignale

AllgemeineSignaé

Erlauterung Handzeichen

TimeOut / verlangtes Tim®ut/
Technisches Tim&®ut

Ein sichtbares-Zeichen beider Hande
Der Zeigefinger der einen Hand berihrt
mittig die Handflache der anderen Hand|
wobei deses TZeichen in Richtung des
Zeitnehmers gezeigt wird

Ein Tor wurde erzielt

Beide Hande zeigen ausgestreckt zuerst
auf das Tor und anschliessend auf den
Mittelpunkt.

Die angewinkelten Arme vored Obe-
korper werden in fliessenden Bewegung
gleichzeitig zu beiden Seiten des Oberk(
pers ausgestreckt.




Vorteil

Wahrend einer der Arme ausgestreckt in
die Richtung der offensispielenden Seite
zeigt, rotiert gleichzeitig der Unterarm de¢
anderen Ams.

Fur alle sichtbar die zu Fausten geballte
H&ande rotieren.

Die Unterarme vor dem Oberkorper kre
zen, wobei gleichzeitig 2 Mal hinterema
der gepfiffen wird.

Spielende

Die ausgestreckten Armeeigen in Rit
tung Ausgang des Spielfeldes, wobei
gleichzeitig 3 Mal hintereinander gepfiffe
wird.




Signale fur VerstoRe

Erlauterung Handzeichen

3 Sekunden Regel

Ein Arm wird sichtbar in die H6he gehalten
wobei man gleichzeitig sichtbar mit dem¥Fi
gern von 1 bis 3 laut und deutlich zahilt.

Eine Hand umschliel3t, die zur Faust gebal|
andere Hand.

Verstol3 Torraum Regel

Mit den ausgestreckten Armen, wobei die
Hande nach unten zeigen, werden Halbkre
bewegungen oberhalb der Linie desfeni-
mes gezeigt.

Vor dem Oberkérper wird der obere Arm m
ausgestreckter Hand nach oben und unten
bewegt, wahrend der untere Arm mit ausg
streckter Hand vor dem Oberkdrper ruht.




Rollstuhlkontakt Rollstuhfoul

Die zur Faust geballte Hasdhlagt in die
Handflache der anderen Hand.

Schlagerkontakt/ Schlag&oul

Die Handkante der einen Hand schlagt geg
das Handgelenk der anderen Hand.

Korperkontakt / Kérperfoul

Mit der einen Hand wird das Handgelenk d
anderen Hand umschlossen.

Ein ausgestreckter Arm wird mit einem erh
benen Finger kreisformig bewegt.




Gefahrliches Spiel

Beide zu Fausten geballten Hande werden
vor dem Oberkdrper gegeneinandergeschl
gen.

—

Beide Hande werden gleichzeitig in ¢H&f-
ten gestemmt.

Passives Spiel

Derrechte Arm wird im 90 Grad/inkelnach
oben gestreckt

Dem betreffenden Spieler wird sichtbar die
Grine Karte gezeigt.




Gelbe Karte (Minuten Zeitstrafe)

Dem betreffenden Spieler wird sictabdie
Gelbe Karte gezeigt. Anschliel3end wird mi
einem ausgestreckten Arm auf den Ausgal
des Spielfeldes gezeigt.

Rote Karte

Dem betreffenden Spieler wird sichtbar die
Rote Karte gezeigt. AnschlieRend wird mit
einem ausgestreckten Arm auf den Ausgal
des Spielfeldes gezeigt.

Signale zur Wiederaufnahme des Spiels

Erlauterung Handzeichen

Schiedsrichterball

In beiden Handen ist der Daumen nach ok
gestreckt, die aderen Finger bilden eine
Faust.

Freistol3, Torwartball, Anspiel oder Einwu

Mit einem ausgestreckten Arm und Zeigefi
ger wird auf den Punkt gezeigt, von welcheg
der Ball wieder angespielt werden soll. Mit
dem anderen ausgestreckten Arm wird die
Richtung der Wiederaufnahme des Spiels
(fur die Offensive) gezeigt.
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