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ROLLSTUHLRUGBY
(ein Mannschaftssport fur mannliche und weibliche Tetraplegiker)
Anmerkung: Der Einfachheit halber wird im folgenden Text nur die méannliche Form "der Spieler” benutzt. Aul3erdem
wird auf eine zusétzliche Nennung des Rollstuhlsin vielen Féllen verzichtet, da der Rollstuhl als Teil des Spielers
angesehen wird, solange es anderweitig nicht spezifiziert wird.

ABSCHNITT A DAS SPIEL

Art. 1. SPIELBESCHREIBUNG/DEFINITION

Rollstuhlrugby wird von zwel (2) Mannschaften gespidlt, die jeweils und jederzeit vier (4) Spieler auf dem Spielfeld
haben. Jeder Spieler mussin einem Rollstuhl sitzen und nach den aktuellen Richtlinien eine Klassifizierung besitzen. Die
Summe der Klassifizierungspunkte der Spieler auf dem Spielfeld darf 8 nicht Uberschreiten. Die Aufgabe einer Mannschaft
ist es Punkte zu erzielen, in dem einer ihrer Spieler die Torlinie des Gegners beriihrt oder Uberschreitet, wahrend er im
Ballbesitz ist. Der Ball darf in jede Richtung gepasst, geworfen, geschlagen, gerollt, gedribbelt oder getragen werden,
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soweit dies nicht den Einschrankungen der hier festgel egten Regeln widerspricht. Die Mannschaft, die bis zum Ende des
Spiels die meisten Punkte erzielt hat, gewinnt.

ABSCHNITT B AUSRUSTUNG/Equipment

Art. 2. SPIELFELD/COURT
Das Spielfeld hat die gleichen Mal3e wie ein reguléres Basketballfeld definiert durch die aktuellen FIBA Regeln (15 Meter
X 28 Meter), dlerdings brauchen nur die Seiten-, End- und Mittellinien sowie der Mittelkreis eingezeichnet sein.

Art. 3. SEITEN- UND ENDLINIEN/BOUNDARY LINES
Die Auslinien des Spielfelds bestehen aus den End- und Seitenlinien. Die Innenseiten dieser Linien bestimmen, ob eine
Linienverletzung vorliegt. (s. Diagramm)

Art. 4 MITTELKREIS/ICENTER CIRCLE
Der Mittelkreis hat einen Radius von 180 cm und ist in der Mitte des Spielfelds eingezeichnet. Dieser Radius bezieht sich
auf die auferen Grenzen der Einzeichnung (s. Diagramm).

Art.5.MITTELLINIE UND RUCKFELD/CENTER LINE —FRONT AND BACK COURT

Das Vorfeld einer Mannschaft besteht aus der Flache zwischen der inneren Grenze der Endlinie der gegnerischen
Mannschaft und der ndhergelegenen Kante der Mittellinie. Der Rest des Spielfelds ist das Riickfeld eben dieser
Mannschaft (s. Diagramm).
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Art. 6. TORRAUM/KEY

Der Torraum ist eine rechteckige Fléche mittig an den Endlinien angebracht, die durch zwei senkrecht auf die Torlinie
treffenden Linien bestimmt wird. Diese beiden Linien sind durch eine parallel zur Torlinie verlaufende Linie verbunden.
Diese Linien sollten von der gleichen Farbe sein wie die Auslinien und ebenso dick markiert sein, wie die Mittellinie. Sie
haben folgende Abstande:

a) vom inneren Rand der Torlinie zur AulRenkante der parallel zur Torlinie verlaufenden Linie: 175 cm (s. Diagramm).
b) vom Aufenrand einer der senkrecht auf die Torlinie treffenden Linien zur AulRenkante der anderen: 800 cm (S. Annex).

Art. 7. TORPFOSTEN / TORLINIE/GOAL POSTS/ LINE

Zwei (2) Markierungskegel (Pylonen) mit einem quadratischen Ful. Sie sollen mindestens 45 cm hoch sein und im , Aus'
stehen, so dass sie mit der einen Seite die innere Grenze der Endlinie und mit der anderen Seite die Ecke des Torraums
bertihren (s. Annex).

Der Kontaktpunkt der beschriebenen Ecken zeigt die weiteste Stelle des Torraums an.

Der Abschnitt der Endlinie zwischen den beiden Pylonen ist die Torlinie.

Art. 8. MANNSCHAFTSBANK/TEAM BENCH AREA

Zwei als Mannschaftsbank dienende Flachen werden aul3erhalb des Spielfelds auf der Seite markiert, auf der sich auch der
Anschreibetisch befindet (s. Skizze). Jede dieser Fléachen wird durch eine 200 cm lange, von der Endlinie senkrecht
ausgehende und von eine 200 cm lange, von der Seitenlinie senkrecht ausgehende Linie begrenzt, wobei der Abstand
zwischen dieser zweiten Linie und einer gedachten Verlangerung der Mittellinie 500 cm betrégt. Die 200 cm langen
Linien sind farblich von den Linien auf dem Spielfeld zu unterscheiden.

Wenn die Mannschaften sich nicht auf die Wahl des Tores und der Mannschaftsbank einigen konnen, wahlt die
Mannschaft, die den , Munzwurf* gewinnt, sowohl das Tor als auch die Mannschaftsbank. Zur Halbzeit wechseln die
Mannschaften nur das Tor. (Siehe auch Art. 14) Im Falle eines Unentschieden am Ende der reguléren Spiel zeit,
entscheidet ein , Munzwurf* welches Tor eine Mannschaft wahrend der Dauer der Verlangerung (Overtime) verteidigt

Art. 9. ANSCHREIBETISCH/SCORING TABLE
Der Anschreibetisch befindet sich auf der Hohe der Mittellinie auRerhalb des Spielfelds (s. Diagramm).

Art. 10. AUSWECHSELBEREICH/SUBSTITUTION AREA
Der Auswechselbereich befindet sich direkt vor dem Anschreibetisch auf3erhalb des Spielfelds und erstreckt sich 300cm zu
beiden Seiten der Mittellinie.(s. Diagramm)

Art. 11. STRAFBANK/PENALTY BOX

Die Strafbank befindet sich auf der dem Anschreibetisch gegenliberliegenden Spielfeldseite. Sie besteht aus zwel
eingezeichneten Rechtecken (2 m x 1m Mindestgrofie), zwischen denen ausreichend Platz fur den Strafzeitnehmer zur
Ausilibung seiner Pflicht vorhanden sein muss. Die Rechtecke sollten mindestens 1 m von der Seitenlinie und 1 m von der
Mittellinie entfernt sein. Die Strafbank einer Mannschaft sollte der Mannschaftsbank dieser Mannschaft gegentiberliegen
(s. Annex I).

Art. 12. TENCHNISCHE AUSRUSTUNG/TECHNICAL EQUIPMENT
a) Zeitmessger éte

Ein geeignetes Zeitmessgerét zur Bestimmung folgender Zeitabschnitte wird bendtigt:
(i) Spielzeitabschnitte/Perioden

(ii) Strafzeiten
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(iii) Auszeiten
b) Anschreibebogen — siche Annex

C) Spielstandanzeige

Vom Turnierveranstalter wird ein geeignetes Gerét zur Verfiigung gestellt, um Mannschaften und Zuschauern den
aktuellen Spielstand anzuzeigen. Dieses Gerét kann manuell, mechanisch oder elektronisch zu bedienen sein und kann
(muss jedoch nicht) die offizielle Spielzeit anzeigen.

d) Ball

Der im Spiel verwendete Ball ist ein regulérer Volleyball (ca. 3 atli Druck und ausschliefdlich weil3er Farbe), der von der
Heimmannschaft oder dem Turnierveranstalter zur Verfligung gestellt wird. Der Schiedsrichter alleine entscheidet, ob der
vorhandene Ball geeignet ist oder nicht. Falls, nach Meinung des Schiedsrichters, der vorhandene Ball ungeeignet ist, kann
er jeden anderen zur Verfligung stehenden Ball fir das Spiel auswahlen.

€) Pfeil zur Anzeige des“ Abwechselnden Ballbesitz*

Die Gastgebermannschaft oder der Turnierveranstalter muss ein Gerét zur Verfligung stellen, um die Regel des
abwechselnden Ballbesitzes (Art. 31) zu erflllen. Dieses Gerat kann manuell, mechanisch oder elektronisch zu bedienen
sein. Es kann (muss jedoch nicht) in die Spielstandanzeige integriert sein.
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Art. 13. ROLLSTUHL/WHEELCHAIR

Dem Rollstuhl gilt besondere Aufmerksamkeit, da er als Teil des Spielers angesehen wird. Ein Verstol3 gegen die
folgenden Regeln fuhrt zum Ausschluss des Stuhls vom Spiel, bis er den Spezifizierungen dieses Artikels entspricht. Unter
Bezugnahme auf den Charakter des Sportes, ist jeder Spieler fir die Regelgerechtheit seines Stuhls wéhrend der Dauer
eines Spiels selbst verantwortlich.

a) BREITE: Maximale Breite des Stuhls: Da die Breite des Stuhls von der Gréf3e des Spielers abhéngig ist, gibt es
keine maximale Breite. Jedoch, der Abstand zwischen den beiden Greifreifen, gemessen an ihrem am welitesten
aulRenliegenden Punkt, muss auch der weiteste an den Hinter-Ré&dern sein. Kein Bestandteil des Rollstuhls darf
weiter aulRen liegen als die Greifreifen. Stangen und Platten um die Rader sind nicht erlaubt.

b) LANGE: Die Lange des Stuhls wird vom vordersten Teil des Hinterrads zum vordersten Teil des Stuhls
gemessen. Diese Lange darf 46 cm nicht Uberschreiten (s. Diagramm B). Zusammen mit dem maximalen
Durchmesser des Rades (70 cm) darf die Gesamtlange 116 cm nicht Gberschreiten.

C) HOHE: Die maximale Hohe der Rohre seitlich am Sitz, die gemessen wird am mittleren Punkt vom hinteren bis
zum vorderen Teil und am mittleren Punkt des Rohres, darf vom Boden aus gemessen 53 cm nicht Uberschreiten
(siehe Diagramm B).

d) RADER: Der Rollstuhl muss vier Rader haben:

i) Zwei (2) grofRe Hinterréder:
?? Hochstdurchmesser 70 cm (s. Diagramm A)
?? Missen mit Speichenschiitzern versehen werden, die den Kontaktbereich mit anderen
Rollsttihlen schiitzen
?? mussen je einen Greifreifen haben

ii) Zwel (2) kleine Vorderrader:
?? jedesan einer separaten Achse
?? die Casterbuchsen miissen mindestens 20 cm voneinander entfernt sein (Mittelpunkt bis
Mittel punkt)
?? eine Casterbuchse darf nicht weiter als 2,5 cm von dem tiefsten vorderen Teil des
Hauptrahmens hervorstehen

€) STUTZRADER: Kippstiitzen an der Riickseite des Rollstuhls sind ver pflichtend.
Sollten diese am Rollstuhl fest fixiert sein, darf kein Teil der Rader Uber die Hinterréder hinausragen. Sind sie
vom ,,swivel caster” Typ, darf das Gehéuse nicht Uber den aufiersten Punkt des Hinterrades hinausragen.
Der maximale Abstand des untersten Teils der Anti-Kippstlitzen vom Boden betragt 2 cm
(s. Diagramm B).
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BUMPER:

i) Rohre oder solide Stangen, die fur den Bumper verwendet werden, miissen abgerundet sein und durfen weder
Kanten noch abstehende Teile haben, die dem Spieler einen unfairen mechanischen Vorteil verschaffen. Alle
Rohre/Stangen sollten mit einer Rohrhbiegevorrichtung gebogen werden und durchgehend abgerundet sein. Die
Biegung darf nicht so stark sein, dass dadurch das Rohr knickt, abgeflacht wird oder bricht. Alle Rohre/Stangen
mUissen mindestens einen Durchmesser von 0,635 cm oder 6,35 mm oder 1/4" haben. Alle Biegungen, die bei der
Konstruktion des Bumpers verwendet werden, missen einen minimalen inneren Bogen von 2 cm im Durchmesser
aufweisen. Unter Berlicksichtigung dieser zwei Bedingungen muss darum die gesamte Messung von der
AulRenseite zur Aul3enseite, mit Dicke der Rohre, mindestens 3,27 cm betragen (s. Diagramm C).

Hinweis: Die minimale duf3ere Biegung kann nur durch Benutzung der minimalen Rohrgrél3e erreicht werden

ii) Der am weitesten vor stehende Teil des Bumpers, gemessen an der Mitte des Rohres/Stange, muss
durchgehend exakt 11 cm Uber dem Boden liegen. Die Messung erfolgt mit den Vorderrédern in
Vorwaértsfahrrichtung.

iii) Die minimale Lange des Bumpers betrégt 20 cm, gemessen an den am weitesten aul3enliegenden Ecken. Die
maximale Lénge des Bumpers variiert, aber darf nicht mehr als jeweils 2 cm Uber die &ulRere Ecke der
Casterbuchsen hinausragen. (s. Diagramm A)

Hinweis. Die L ange des Bumperskorrespondiert mit der Breite des Rollstuhls.

iv) Verbindungen zwischen dem Bumper und dem Hauptrahmen miissen, an jeder Seite des Bumpers, am
auflersten Punkt

angebracht sein. Diese Verbindungen miissen gerade und mit nicht weniger als einem 45 Grad Winkel zum
Bumper und

zum Hauptrahmen horizontal angebracht sein. (s. Diagramm D)

v) Der unterste Teil des Bumpers kann nicht tiefer als 3 cm vom Boden entfernt sein. Der oberste Teil des

Bumpers darf nicht hoher als 20 cm vom Boden entfernt sein (s. Diagramm B)

vi) Der maximale &ul3ere Vorsprung des Bumpers darf 20 cm vom vordersten (8uf3eren) Teil der Casterbuchse

entfernt sein (s. D. B)

FLUGEL: Der fliigelahnliche Zusatz zum Rahmen, der den Platz zwischen Bumper und Hinterrad beschiitzen
soll, ist erlaubt, muss aber einheitlich durchgehend 11 cm Hohe an alen Kontaktpunkten betragen (wie der
Bumper selbst). Dieses gilt NUR bei einer ,, offenen Rahmenkonstruktion® der Fllgel.

Flugel, die am Rand des Hinterrades enden und/oder in einem Winkel an den Hauptrahmen angeschwei 3t sind,
missen innerhalb eines Abstandes von 1 cm vom Hinterrad liegen. Diese 1 cm Beschréankung gilt nicht fir Fligel,
die abgerundet sind und am Hinterrad vorbei zum Hauptrahmen fihren.

Jedes Rohr/Stange, das zur Verstérkung des Fligels benutzt wird, muss einen minimalen Durchmesser von 0,635
cm oder 6,35 mm oder 1/4* wie auch der Bumper besitzen; allerdings muss der Durchmesser des
Rohres/Stange, der fur den Bumper und/oder Fllgel benutzt wird, nicht der selbe sein.

Wie beim Bumper darf der unterste Teil des Flugels nicht tiefer als 3 cm vom Boden entfernt sein und der obere
Teil des Fligels darf nicht hther als 20 cm vom Boden entfernt sein. (s. Diagramm B)

h) KOMFORT UND SICHERHEIT:

i) Alles Abstehende wie Griffe, Schiebehilfen, Haken etc., die ein Risiko mit sich bringen, aber von den

Schiedsrichtern als akzeptabel eingestuft werden, missen sicher gepol stert werden.

ii) Auf dem Sitz des Stuhlsist nur ein Kissen mit einer maximalen Dicke von 10 cm erlaubt. (s. ebenfalls Art. 16.)
iii) Eine Polsterung zwischen den Knien ist erlaubt, aber die Polsterung darf nicht tber die eigentliche Kniehdhe

hinausragen. (s. ebenfallsh) ii) oben)
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iv) Besteht die Gefahr, dass die FllRe von den Fulrasten rutschen, muss ein elastisches Band hinter den Waden fest
am Rahmen angebracht sein. Ein Angurten des Korpers an den Stuhl ist erlaubt.

v) Lenkhilfen, Bremsen oder Génge, die die Bewegungen mit dem Stuhl unterstiitzen, sind nicht erlaubt. Eine solche
Ausstattung darf am Stuhl verbleiben, wenn sie ausgeschaltet ist, und keine Gefahr fur Personen oder
Ausristungen darstellt.

vi) Rollsttihle durfen mit jedweden Hilfsmitteln an der Unterseite am vorderen Ende des Stuhls ausgestattet sein, um
ein zu weites nach vorne Neigen zu verhindern. Diese Vorrichtung darf tiefer vom Boden entfernt sein als 3 cm,
darf aber nicht der vorderste Punkt des Rollstuhls sein. Wie auch immer, jeder Kontakt dieses Hilfsmittels mit dem
Boden wird durch die Korperlicher Vorteils Regel geahndet (s. Art. 50.). Diese Vorrichtung darf den Hallenboden
nicht beschadigen.

vii)Reifen, die Spuren auf dem Boden hinterlassen, sind nicht zul&ssig.

viii)Zusétzliche Gegengewichte am Stuhl sind nicht erlaubt.

Hinweis: Ein Spieler darf jeden Teil seines Rollstuhls abandern, um seine Bequemlichkeit und seine Sicherheit zu
verbessern(z.B.:
Blocke an der Fuldraste). Jede Modifikation muss der Sicherheit und den Messnormen entsprechen und darf keinen
mechanischen Vorteil mit sich bringen. Jede ander e erforder liche M odifizier ung aus medizinischen Grinden
ist erlaubt. Diese muss aber auf der Klassifizierungskarte ersichtlich sein und darf den Gegner weder
benachteiligen, noch gefahrden.

i) MODIFIKATIONEN:

)] Innovative Verénderungen, die einen mechanischen Vorteil bedeuten und/oder nicht den hier
festgelegten Regeln (Art. 13.) entsprechen, dirfen nicht ohne Genehmigung der technischen
Kommission der IWRF vorgenommen werden. Vorschlége missen erst der technischen Kommission
der IWRF jeweils schriftlich vorgelegt und von dieser akzeptiert werden. Die IWRF empfiehlt, dass
ein dhnliches Verfahren national unter der Rechtsprechung des nationalen Vorstandes eingeftihrt wird.

i) Jede Modifikation muss 2 Monate im Voraus einer Weltmeisterschaft, einer Zonenmei sterschaft (z.B.
Europameisterschaft), oder paralympischen Spielen und 1 Monat vor jedem anderen sanktionierten
Turnier genehmigt werden. Das Datum fiir so ein Anliegen wird festgelegt mit dem Datum der
Eroffnungszeremonie, oder falls es keine Eréffnungszeremonie gibt mit dem ersten Spieltag des
Turniers. Die IWRF bendétigt 1 Monat, um mit solch eéinem Antrag ordnungsgemal’ zu verfahren und
eine Entscheidung herbeizufiihren. Deshalb muss ein solches Gesuch 3 Monate vor einer
Weltmeisterschaft, Zonenmeisterschaft oder Paralympiks und 2 Monate vor anderen sanktionierten
Turnieren eingereicht werden. Die Entscheidung der IWRF ist ohne eine Einspruchsmaoglichkeit
endgultig.
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Art. 14. KLEIDUNG/UNIFORM

Die Trikotoberteile aller Spieler miissen von gleicher Farbe (einfarbig) sein und eine 10 cm grof3e Nummer auf der linken
Vorderseite haben. Die gleiche 12 - 20 cm grof3e Nummer muss auf der Riickseite des Trikotoberteils oder auf der
Ruckenlehne des Stuhls vorhanden und immer sichtbar sein. Die Anbringung der Spielernummern auf der
Ruckenlehne des Rollstuhlswird bevor zugt. Die offiziellen Trikothummern gehen von 1 bis 15 (einschlief3ich).

Die oben genannten Nummern sind die einzigen Nummern, die auf den Trikots erscheinen dirfen. Die Hosen kénnen kurz
oder lang sein, die Farbe und das Muster missen jedoch innerhalb der Mannschaft einheitlich gewahlt werden.
Unterbekleidung, die wahrend des Spiels sichtbar wird, muss von der gleichen Farbe oder Farbschattierung sein, wie das
Trikot. Alles was unter den Hosen getragen wird und sichtbar ist, muss von der gleichen Farbe und Farbschattierung sein
wie die dominante Farbe der Hosen.

Hinweis. Die GroRe, Farbe und Platzierung der Nummern betreffende Regeln miissen strengstens eingehalten werden.
Werbung oder andere Beschriftung des Trikots darf die Sichtbarkeit der Nummern nicht storen.

Im Falle eines Aufeinandertreffens von Mannschaften mit 8hnlichen Trikotfarben wechselt Mannschaft B. Die
Mannschaft, die im Programm oder Spielplan zuerst erscheint gilt als Gastgebermannschaft und wird daher im offiziellen
Spielbericht als Mannschaft A eingetragen. Fur alle von der IWRF sanktionierten Turniere wird den Mannschaften
dringend empfohlen, zwei Sétze Trikots (hell und dunkel) zu haben.

Bel Fernsehiibertragungen trégt die zuerst im Programm auftretende Mannschaft (Mannschaft A) die Trikots mit den
Heimfarben (in der Regel dunklere).

Art. 15. HANDSCHUTZ/HAND PROTECTION
Jede Art von Handschutz darf benutzt werden. Allerdings darf hierbei kein Material Verwendung finden, welches eine
Gefahr fir einen der Spieler darstellt (also beispiel sweise harte oder raue Materialien).
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ABSCHNITT C SPIELER, AUSWECHSEL SPIELER UND TRAINER

Art. 16. MANNSCHAFTEN (SPIELER UND AUSWECHSEL SPIEL ER)/TEAMS (PLAYERS & SUBSTITUTES)
Eine Mannschaft besteht aus zwolf (12) Spielern. Jeder dieser Spieler muss eine international glltige
Klassifizierungskarte besitzen. Diese Karte sollte folgendes aufweisen: den vollstandigen Namen des Spielers, ein
Passbild neueren Datums, seine letzte Klassifizierung als auch alle weiteren arztlich ver ordneten Gegenstande und
Ausr istungsteile (mit medizinischer Indikation), die an seinen Stuhl oder im Spiel Verwendung finden, und die
Nummer des Spielerswie sie bel der M annschaftsaufstellung erscheint. Der Anschreiber erhélt diese Karte jedes Mal,
wenn der Spieler das Spielfeld betritt (Art. 49.). Einer der zwolf Spieler kann auch als Trainer fungieren. Es dirfen immer
nur vier (4) Spieler einer Mannschaft gleichzeitig auf dem Spielfeld sein. Alle im Spielbericht eingetragenen Spidler, die
sich nicht auf dem Spielfeld aufhalten, heil3en Auswechselspieler.

Art. 17. KAPITAN/CAPTAIN

Jede Mannschaft muss einen Kapitan oder Ersatzkapitén benennen, der dann auf dem Spielfeld als einziger Spieler der
Mannschaft im Auftrag der (des) Trainer(s) oder seiner Mitspieler mit den Schiedsrichtern verbal kommunizieren darf. Der
Kapitan darf als Trainer fungieren (s. Art. 18.). Der Kapitan arbeitet auch mit den Schiedsrichtern und deren Helfer
zusammen, um regel gerechtes Verhalten auf dem Spielfeld zu gewdhrleisten.

Der Kapitén auf dem Spielfeld soll von den anderen Spielern durch eine Armbinde in der selben Farbe der
Spielernummern unterschieden sein. Diese Armbinde ist oberhalb des Ellenbogens zu tragen.

Wenn der Kapitan das Spielfeld verlésst, soll ein anderer Spieler mit einer gleichartigen Armbinde ausgestattet werden, um
als Kapitan zu fungieren. Die Teams sollten mindestens 2 Armbinden besitzen, damit Verzdgerungen, die durch das
Weitergeben der Armbinden entstehen kénnten, vermieden werden.

Art. 18. TRAINER/COACHES
Als erstes muiissen die Trainer das Tor auswahlen, welches ihre Mannschaft zuerst verteidigen soll, ebenso wie die
Mannschaftsbank, die das jeweilige Team einnehmen wird (siehe Art. 8.).

Wenigstens zehn Minuten vor Beginn des Spiels miissen die Trainer dem Anschreiber die Namen, Nummern und
Klassifizierung der Spieler mitteilen, die am Spiel teilnehmen sollen. Auf3erdem ist auch der Name des Kapitans, des
Trainers und des Assistenztrainers mitzuteilen. Gleichzeitig bestimmen die Trainer die vier Spieler ihrer Mannschaft, die
das Spiel beginnen. Der Trainer von Mannschaft A (Gastgebermannschaft) muss dies zuerst tun. Diese Information muss
nicht dem gegnerischen Coach zur Einsicht gegeben werden.

Hinweis: Auswechselspieler, die zu spat am Spielort eintreffen, dirfen am Spiel teilnehmen, wenn der Trainer sie vor dem
Spidl in die Liste seiner zwolf Spieler aufgenommen und sie somit dem Anschreiber gemeldet hat.

Gibt es einen Assistenztrainer, so ist sein Name im Spielbericht einzutragen. Der Assistenztrainer tbernimmt die
Aufgaben des Trainers, sollte dieser aus irgendeinem Grund nicht in der Lage sein diese wahrzunehmen.

Der Mannschafts-K apitan kann als Trainer fungieren. Muss er das Spielfeld verlassen, kann er auch weiterhin die
Aufgaben des Trainers tbernehmen. Verlésst er jedoch das Spielfeld wegen eines disgqualifizierenden Fouls oder wegen
einer ernstzunehmenden Verletzung, Ubernimmt der Ersatzkapitén automatisch auch seine Aufgaben als Trainer.

ABSCHNITT D SPIELRICHTER UND IHRE PFLICHTEN
Einfuhrung: Jedes Spiel wird von zwei Schiedsrichtern, von jetzt an 1. Schiedsrichter und 2. Schiedsrichter genannt,
geleitet, die von einem Anschreiber, einem Zeitnehmer und einem Strafzeitnehmer unterstiitzt werden. Diese drei werden
ab jetzt mit dem Begriff "Tisch-Schiedsrichter" zusammengefasst. Ein technischer Beauftragter kann auch als einer der
Tisch-Schiedsrichter anwesend sein. In alen Turnieren steht al diesen Personen ein Hauptrichter vor.

Art. 19. PFLICHTEN DESHAUPTICHTERS/DUTIES OF THE HEAD OFFICIAL
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Der Hauptrichter muss ein Mitglied des Protestkomitees sein. Er trifft die endgultige Entscheidung Uber jegliche die
Regeln auftretende Proteste und/oder das Verhalten der Schiedsrichter im Spiel.

Er teilt auch die Schiedsrichter fir jedes Spiel ein. Der Hauptrichter kann kein Spiel bel den Paralympiks, Welt- und
Zonen-Meisterschaften und bei von der IWRF sanktionierten Turnieren leiten. Wenn es die Umstande erforderlich
machen, kann der Hauptrichter einen Ersatz benennen, um einen Protest anzuhdren. Der Hauptrichter priift die Umstande
und entscheidet, ob ein Ersatz erforderlich ist.

Art. 20. DAUER UND LANGE DER ZUSTANDIKEIT DER SCHIEDSRICHTER/DURATION & EXTENT OF
OFFICIALSJUR.

Die Rechte und Pflichten der einzelnen Schiedsrichter beginnen mit ihrer Ankunft auf dem Spielfeld und enden mit
dem Ende der Spielzeit, Uber dasder 1. Schiedsrichter mit seiner Unterschrift auf dem Anschreibebogen
entscheidet. Sich an die Spielzeit anschlief3ende Vorkommnisse sollten auf dem Spielbericht notiert werden, unterliegen
dann jedoch der Autoritét des Turnierveranstalters, einer Kommission oder eines Komitees.

Die Schiedsrichter haben das Recht Uber Regelverstofie auf der Spielfléche zu entscheiden. Die Spielflache schliefdt das
Spielfeld und jede Flache (in unmittelbarere Nahe des Spielfelds) ein, die von Spielern, Mannschaftshankmitgliedern und
Schiedsrichtern zur Austragung des Spiels genutzt wird.

Der Hauptrichter, die Schiedsrichter und die Tisch-Schiedsrichter haben kein Recht Verénderungen der Regeln
Zuzustimmen.
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Art. 21. PFLICHTEN DER BEIDEN SCHIEDSRICHTER/DUTIES OF BOTH REFEREES

a) Sowohl Schiedsrichter als auch Tischschiedsrichter Ieiten das Spiel nach den Regeln der IWRF.

b) Die Schiedsrichter halten sich an die vorgegebenen Handlungen und Signale, wie sie im Schiedsrichterhandbuch
erlautert sind.

c) Sollte verbale Kommunikation notwendig, aber aus irgendeinem Grund schwierig sein, um eine Entscheidung zu
erlautern, muss bei allen internationalen Spielen von der englischen Sprache Gebrauch gemacht werden. Dies soll
nicht heif3en, dass ein Spieler oder Trainer Recht auf eine Erklérung oder Rechtfertigung von Seiten des
Schiedsrichters hat. Es heif3t auch nicht, dass ein Schiedsrichter Englisch sprechen muss, um Routineentscheidungen
anzuzeigen. Dieser Artikel bezieht sich ausschliefdlich auf Situationen, die nicht von den Ublichen Regeln des Spiels
erfasst werden und aufgrund derer Unklarheit herrscht und léngere Verzégerungen entstehen, und die Situationen
daher weiterer Klarung bedurfen.

d) DieSchiedsrichter haben die Autoritét Gber jede Spielsituation zu entscheiden, die nicht ausdr ticklich von den
Regeln erfasst ist.

f)  Uniform — siehe Schiedsrichter-Handbuch

Art. 22. RECHTE UND PFLICHTEN DES 1. SCHIEDSRICHTERS/POWERS & RESPONSIBILITIES OF
REFEREE 1
Der 1. Schiedsrichter hat folgende zusétzlichen Pflichten, die sich nicht auf Entscheidungen im Spiel selbst beziehen, oder
Uneinigkeiten zu kl&ren.
Schiedsrichter 1:
a) inspiziert und bestétigt alle Ausrlistungsgegenstande, die von Spielern und Tischschiedsrichtern benutzt werden
b) bestétigt vor dem Spiel alle anderen Spielrichter
C) untersagt das Tragen aller Gegenstande, die er fur gefahrlich halt
d) fuhrt den Hochball zu Beginn des Spiels aus
e) trifft die endgliltige Entscheidung (wenn nétig) bei allen Uneinigkeiten zwischen den Tischschiedsrichtern
f) entscheidet endgliltig (wenn nétig) Uber einen korrigierbaren Fehler
g) bricht das Spiel ab, wenn die Umstande dies erfordern (Art. 36. & 38.)
f) bestatigt, dassder Anschreibebogen korrekt gefiihrt wird, und zwar am Ende eines jeden Spielabschnitts
(regulére Spielzeit und
Nachspielzeit) und zu jedem anderen Zeitpunkt, an dem er dies fir nétig halt
Seine Bestatigung des Spielberichts am Ende des Spiels (Unter schrift ist erwiinscht) beendet die Verantwortung der
Schiedsrichter fir das Spiel.

Art. 23. PFLICHTEN DESTECHNISCHEN BEAUFTRAGTEN/DUTIES OF THE COMMISSIONER

Aufgabe des technischen Beauftragten ist es, die Aktivitaten am Anschreibetisch zu beaufsichtigen und mit den
Schiedsrichtern fiir einen reibungslosen Ablauf des Spiels zu sorgen. Damit ist er also Teil der Gruppe von Spielrichtern
am Anschreibetisch.

Im Einzelnen ist er fUr die Richtigkeit des Anschreibebogens, die Spielzeituhr, Eintragung von Auszeiten und die
Bedienung des Pfeils zum abwechselnden Ballbesitz verantwortlich.

Die Aufgabe des technischen Beauftragten wird meist von einem Schiedsrichter tbernommen, der gerade kein eigenes
Spiel zu leiten hat. Er trégt die Schiedsrichteruniform und dient als alternativer Schiedsrichter, sollte es notwendig sein,
einen Feldschiedsrichter zu ersetzen.

Art. 24. PFLICHTEN DES ANSCHREIBERS/DUTIES OF THE SCOREKEEPER

Der Anschreiber

a) gewdhrleistet, dass alle notwendigen Informationen, die zu Beginn des Spieles bendtigt werden, vor Spielbeginn auf
dem Spielbericht dokumentiert werden

b) fuhrt eine Liste der erzielten Punkte und summiert sie in chronologischer Reihenfolge

c¢) fuhrt eine Liste der Auszeiten (notiert die Periode und wer sie genommen hat) von beiden Teams wahrend des Spiels
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d) achtet darauf, dass keine Mannschaft (inklusive ihrer sich auf der Strafbank befindlichen Spieler) die maximalen
Mannschaftspunkte Uberschreitet

e) informiert im Falle von ungewohnlichen Vorféllen die Schiedsrichter in der n&chsten Spiel-Pause

f) weil3 in welcher Reihenfolge Spieler ausgewechselt worden sind (d.h.: er weil3 welcher Spieler das Spielfeld zuletzt
betreten hat)

g) bedient den Pfeil zur Festlegung des abwechselnden Ballbesitzes, wenn er nicht Tell der elektronischen
Zeitnahmevorrichtung ist

Art. 25. PFLICHTEN DESZEITNEHMERS/DUTIES OF THE GAME TIMEKEEPER

Der Zeitnehmer

a) misst die Zeit vom Beginn bis zum Ende eines Spielabschnitts (regul &re Spielzeit wie auch Nachspie zeit)

b) gibt dem 1. Schiedsrichter vor Spielbeginn Bescheid, dass das Spiel in drei Minuten beginnt

c) stoppt jede Auszeit und gibt ein akustisches Signal, wenn 50 Sekunden vergangen sind

d) zeigt das Ende jedes Spielabschnitts (regul&re Spielzeit wie Nachspielzeit) mit Hilfe einer Hupe, einer Pfeife oder
einem anderen hierzu geeigneten Gerét an, wenn die Spielzeituhr dies nicht automatisch tut

€) zeigt dem Schiedsrichter an, wenn eine Mannschaft eine Auswechselung vornehmen méchte

f) sollte dabei ein Problem entstehen, sucht er den Rat eines Schiedsrichters bei der nachsten Spielunterbrechung

g) bedient den Pfeil zur Festlegung des abwechselnden Ballbesitzes, wenn er Teil Zeitnahmegerétes ist

h) zeigt zu jeder Zeit den korrekten Spielstand an, wenn der Spielstandanzeiger ein Teil der Zeitnahmegerates ist

ART. 26. PFLICHTEN DES STRAFZEITNEHMERS/DUTIES OF THE PENALTY TIMEKEEPER

Der Strafzeitnehmer

a) ist fur den Bereich der Strafbank verantwortlich

b) notiert Spieler und Art des Fouls

c) notiert Zeitpunkt und Dauer der Strafzeit

d) notiert jede Verwarnung fur unerlaubten Kontakt

€) stoppt die Strafzeit

f) zeigt an, wenn der bestrafte Spieler wieder in das Spiel zurtickkehren darf

g) informiert bel nichtreguldren VVorkommnissen den Schiedsrichter wahrend der néchsten Spidlunterbrechung
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ABSCHNITT E SPIELVORSCHRIFTEN/PLAYING REGULATIONS

ART. 27. SPIELZEIT/PLAYING TIME

Rollstuhl Rugby wird in vier (4) acht (8) Minuten effektive Spielzeit betragenden Abschnitten (Perioden) gespielt. Eine
einmindtige (1) Pause ist nach dem ersten und dritten Spielabschnitt vorgesehen, eine funfminttige (5) nach dem zweiten.
Eine zweiminitige (2) Pause ist vor der ersten Verléngerung vorgesehen, eine einminitige (1) vor jeder folgenden. Eine
Verlangerung dauert drei (3) Minuten. Sind diese drei Minuten abgelaufen, endet die Verlangerung. (siehe auch Art. 37.)

ART. 28. SPIELBEGINN/BEGINNING THE GAME

Das Spiel beginnt mit einem Hochball im Mittelkreis des Spielfelds. Der 1. Schiedsrichter pfeift und zeigt somit an, dass
Rollstuhlkontakt ab diesem Zeitpunkt erlaubt ist. Dann betritt er den Mittelkreis um den Hochball zwischen zwei
Angehdrigen der gegnerischer Mannschaften vorzunehmen.

Dieser Vorgang wird (falls notwendig) zu Beginn jeder Verlangerung wiederholt.

Das Spiel kann nicht beginnen, wenn eine der Mannschaften weniger als vier Spieler zur Verfligung stehen. Hat diese
Mannschaft flinfzehn Minuten nach dem Spielbeginn noch keine vier Spieler auf dem Spielfeld, wird auf Spielverlust
entschieden.

Anmerkung: Ab dem Beginn des Spiels muss eine Mannschaft so lange vier (4) Spieler auf dem Feld haben, wie esdie
Anzahl der vor dem Spiel angemeldeten Spieler, unter Einhaltung der maximalen Mannschaftspunkte, erlaubt. Sollten die
Umstande (Verletzungen, Strafzeiten etc.) jedoch die weitere Teilnahme von vier Spielern am Spiel nicht zulassen, darf
die Mannschaft das Spiel mit weniger als vier (4), jedoch nicht mit weniger als zwel (2) Spielern fortsetzen. Wenn weniger
als 4 Spieler auf dem Feld sind, missen die maximalen Mannschaftspunkte weniger als acht (8) betragen.

ART. 29. HOCHBALL/TAP-OFF

Zum Hochball begeben sich die beiden Mittelspieler der Mannschaften in den Mittelkreis (jeweils auf ihre Seite der
Mittellinie). Alle

anderen Spieler mussen sich auf3erhalb des Mittelkreises befinden.

Mannschaftskameraden dirfen keine nebeneinanderliegende Positionen am Kreis besetzen, wenn ein Gegenspieler eine
dieser Positionen fir sich beansprucht (siehe Art. 30 d).

Der Schiedsrichter pfeift, um die Erlaubnis zum Kontakt zu geben, und betritt dann den Mittelkreis, um den Ball senkrecht
zwischen den beiden Mittelspielern in eine solche Hohe zu werfen, dass keiner der beiden ihn greifen kann und zwar so,
dass der Ball zwischen sie féllt. Der Ball muss von mindestens einem der Mittelspieler beriihrt werden, nachdem er seinen
hochsten Punkt erreicht hat. Falls er vor einer Berlihrung durch einen der Mittelspieler auf dem Boden aufkommt, muss
der Hochball wiederholt werden.

Wenn der Ball von einer der Mannschaften ins Aus geschlagen wird, beginnt die gegnerische Mannschaft das Spiel durch
einen Einwurf im Ruckfeld nahe der Mittellinie. In diesem Fall erhdlt die Mannschaft, die den Ausball verursachte, den
ersten Ballbesitz geméal3 der Regel fur den , Abwechselnden Ballbesitz'.

ART. 30. REGELUBERTRETUNGEN BEIM HOCHBALL/VIOLATIONS OF THE TAP-OFF
Kein Spieler darf beim Hochball gegen diese Regeln handeln:
a) Ein Spieler darf aul3er der Ruckenlehne keinen Teil seines Stuhls benutzen um seine Balance zu halten.
b) Ein Spidler darf weder gegen Hand noch Arm eines Gegners schlagen, um daraus einen Vorteil zu gewinnen.
c) Spieler, die nicht am Hochball teilnehmen, miissen auf3erhalb des Mittelkreises bleiben, bis einer der
Mittelspieler den Ball bertihrt hat.
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d) Mannschaftskameraden dirfen keine nebeneinanderliegenden Positionen an der Kreislinie eéinnehmen, wenn
eine der Positionen von einem Gegner gefordert wird.

€) Jeder der beiden Mittelspieler darf den Ball mehrmals schlagen/dribbeln, darf jedoch keinen Ballbesitz
erlangen, bevor er nicht den Boden oder einen der sechs anderen Spieler beriihrt hat.

f) Keiner der beiden Mittelspieler darf den Kreis verlassen, bevor der Ball den Regeln gemél3 ins Spiel gebracht
ist.

Strafe: Die Gegner kommen im Rickfeld nahe der Mittellinie in Ballbesitz. Diesist eine Ausnahmeim Vergleich zu
anderen RegelverstoRen, weil noch keine Mannschaft Ballkontrolle erzielt hat.

Hinweis. Der Hochball wird wiederholt, wenn ein Regelverstof3 von beiden Teams vorliegt, oder der
Schiedsrichter den Ball schlecht hoch wirft; oder der Ball den Boden beriihrt, bevor er von einem Spieler berthrt
wurde.

ART. 31. ABWECHSELNDER BALLBESITZ/THE ALTERNATING PROCESS
Die Mannschaften wechseln sich ab im Ballbesitz au3erhalb des Spielfeldes:
a) an der Mittellinie, um den zweiten, dritten und vierten Spielabschnitt anzufangen
Hinweis: Diese Vorschrift gilt auch, wenn eine Regel Uibertretung wahrend des Hochballs passiert, bevor
eine Mannschaft Ballbesitz erlangt.
b) an der néchsten Stelle an der Seitenlinie flr jede Haltebal I situation.
Hinweis: Die Mannschaft, die beim Hochball nicht in Ballbesitz kommt, erhélt automatisch den Ballbesitz in der néchsten
dafiir vorgesehenen Situation, und beginnt damit den ,,abwechselnden Ballbesitz".

Der Pfeil der Ballbesitzanzeige zeigt in die Richtung, in die der Ball bei dem néchsten Wechsel der Ballkontrolle gespielt
wird.

Da die Mannschaften, um die zweite Hélfte des Spiels zu beginnen, die Angriffsrichtung wechseln, sollte der Pfeil am
Ende der erste Halfte des Spiels gedreht werden, um die neue Spielrichtung anzuzeigen und wo der Ball eingeworfen wird,
um die zweite Spielhalfte zu beginnen. Sobald der Ball regel gerecht eingeworfen ist, wird der Pfeil (Ballbesitzanzeiger)
gedreht, um die Richtung des néchsten , Abwechsel nden

Ballbesitzes' anzuzeigen.

ART.32. WIE EIN TOR ERZIELT WIRD/HOW A GOAL IS SCORED

Ein Tor ist erzielt, wenn ein Spieler in Ballbesitz die Torlinie des Gegners eindeutig mit zwei R&dern beriihrt. Hierzu muss
der Spieler in Ballbesitz gekommen sein, bevor ein Teil von ihm oder ein Teil seines Stuhls die Torlinie bertihrt. Ballbesitz
bedeutet den Ball sicher auf dem Schof3 zu tragen oder ihn kontrolliert an eéinem Korperteil oder Teil des Rollstuhls zu
sichern, ohne dass der Ball den Boden beriihrt. Ein Ball der vom Spieler wegrollt aber noch Kontakt zum Spieler hat,
befindet sich nicht im Ballbesitz.

Der Schiedsrichter zeigt das Tor an, pfeift, um die Spielzeit anzuhalten, und sichert den Ball fir den Einwurf der
Mannschaft, gegen die das Tor erzielt wurde.

ART. 33. EINWURF / THROW-IN
Der Ball muss auf das Spielfeld geworfen, gestof3en, geschlagen, gerollt oder in beliebiger anderer Form bewegt werden.

Der Einwurf wird benutzt, um den Ball nach einem Tor, einer Regel Ubertretung, einem Foul, einer Auszeit oder einer
anderen Spielunterbrechung wieder ins Spiel zu bringen und um den zweiten, dritten und vierten Spielabschnitt zu
beginnen.
Einwurfpositionen:
a) nach einem Tor - jeden beliebigen Punkt an der Endlinie
b) nach einer Regel libertretung oder einem Foul - ein bestimmter Punkt an der Seitenlinie, der sich moglichst nah
zum Ort des Balles liegt, als das Spiel gestoppt wurde
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Hinweis. Ausnahme: Falls eine Regellbertretung oder Foul wahrend des Hochball geschieht, wird der
Einwurf im Ruckfeld der M annschaft nahe der Mittellinie ausgefuhrt.

C) zu Beginn des zweiten, dritten und vierten Spielabschnitts an der Mitte des Spielfelds, gegenliber dem
Anschreibetisch: Der einwerfende Spieler sollte seinen Stuhl auRerhalb des Spielfelds in seinem Ruiickfeld
maoglichst nahe der Mittellinie stellen.

d) Auszeit - Seitenlinie oder Endlinie (s. Art. 44.)

€) Abwechselnden Ballbesitz: ein Punkt an der Seitenlinie, nahe dem Ort dem Ort des Halteballs, jedoch auf jeden
Fall gegenliber dem Anschreibetisch (s. Art. 31.).

f) Ruckfeld RegelUbertretung: ein bestimmter Ort an der Seitenlinie, der sich am néchsten zum Ort befindet, wo

die Ruckfeld-Regel Ubertretung stattfand.

Ausfihrung: Der Schiedsrichter legt den Ball auf den Schof’ des Spielers und pfeift, um legalen Kontakt auf dem
Spielfeld zu erlauben und die 10 Sekunden Zeitbegrenzung fur die Ausfihrung des Einwurfs zu beginnen (Art. 34.).



25

ART. 34. REGELUBERTRETUNGEN BEIM EINWURF/VIOLATIONS OF THE THROW-IN
Folgende Regeln sind beim Einwurf zu beachten:

a) Der Einwerfer darf den Ball auf dem Spielfeld erst dann wieder beriihren, wenn er zuvor von einem anderen
Spieler bertihrt wurde.

b) Dem Einwerfer stehen zehn Sekunden zur Verfligung, um den Ball einzuwerfen, damit er von einem anderen
Spieler bertihrt wird.

c) Der Einwerfer darf das Spielfeld erst wieder betreten, wenn er eindeutig den Ball nicht mehr beriihrt.

d) Der Einwerfer darf sich um die eigene Achse drehen, sich aber nicht seitlich vom Einwurfpunkt fortbewegen.
Hinweis: Dies gilt nicht fir einen Einwurf nach einem erzielten Tor.

€) Nachdem der Ball losgelassen wurde, darf er das Seiten-Aus erst wieder bertihren, wenn er den Regeln gemald
eingeworfen wurde. Er darf jedoch einmal im Seiten-Aus geprellt werden, wenn er ins Spiel geschlagen werden
soll.

f) Kein Spieler auf dem Spielfeld (defensiv oder offensiv) darf sich in einem Radius von einem (1) Meter um den
Einwurfspunkt aufhalten. Die durch den Radius markierte neutrale Zone ist notwendig, um dem Einwerfer die
Rickkehr auf das Spielfeld zu sichern. Eine Regellibertretung wird mit einer eéinmintigen (1) Strafe fir den
Verteidiger und einem Verlust des Ballbesitzesfir die angreifende M annschaft geahndet.

g) EinVerteidiger darf den Einwerfer nicht daran hindern das Spielfeld vollstandig wieder zu betreten.

Zuwider handlung hat eine einminitige (1) Strafe zur Folge.
h) Der Einwerfer muss das Spielfeld wieder am Einwurfpunkt betreten (innerhalb des 1m-Halbkreises).

Strafen: fir Verstél3e gegen a, b, ¢, d, e & h: Ballverlust

ART. 35. SPIELENTSCHEIDUNG/DECISION OF THE GAME
Das Spiel wird durch das Erzielen der grofReren Punktzahl entschieden. Fiir ein erzieltes Tor er-
hélt die Mannschaft einen (1) Punkt.

ART. 36.SPIELVERLUST/FORFEIT OF GAME
Eine Mannschaft verliert ein Spiel wenn:

a) siesich weigert zu spielen, nachdem sie vom Schiedsrichter entsprechende Anweisungen erhalten hat

b) siedurchihr Verhaten den Spielablauf behindert (s. Art. 38)

c) sieweniger aszwe auf dem Spielfeld verbleibende Spieler hat

d) sieden maximalen Mannschafts-Punktwert von acht (inklusive ihrer mit Strafzeiten belegten Spieler) nicht mehr
einhalten kann.
Liegt die Mannschaft, zu deren Gunsten das Spiel gewertet wird, in Flhrung, wird der Spielstand zum Zeitpunkt des
Spielabbruchs als Endergebnis Ubernommen. Liegt diese Mannschaft nicht vorn, so wird das Ergebnis festgehalten wie in
den Wettbewer bsregeln der IWRF beschrieben
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ART. 37. UNENTSCHIEDEN UND VERLANGERUNGEN/TIED SCORE AND EXTRA PERIODS

Ist das Ergebnis am Ende des vierten Spielabschnitts unentschieden, wird das Spiel mit einer Verlangerung von 3 Minuten
oder mit so vielen Verlangerungen von je 3 Minuten fortgesetzt, die notwendig sind, um das Unentschieden zu
durchbrechen.

Vor der ersten Verlangerung wird von den Mannschaften (Kapiténe) ausgelost, welches Tor sie verteidigen. Sie wechseln
die Seite zu jeder weiteren Verlangerung.

Eine Pause von zwei (2) Minuten wird vor der ersten Verléngerung gewahrt und eine ein (1) minitige Pause vor jeder
weiteren Verlangerung.

Jede Verlangerung beginnt mit einem Hochball im Mittelkreis.

ART. 38. SPIELABBRUCH/TERMINATING A GAME
Wenn irgendein Team zum Ende des vierten Viertels, oder nach einer der Spielverlangerungsperioden, nach Punkten fiihrt,
dann wird dieses Team zum Gewinner erklért und das Spiel beendet.

Ist das Spiel, nach Meinung des 1. Schiedsrichters, auf3er Kontrolle geraten, z.B..

a) eine der Mannschaften offen, hemmungsl os und standig foult,

b) sich die Zuschauer al's mdgliche Gefahr fur Spieler oder Schiedsrichter erweisen

c) Spidlrichter vollig ignoriert werden

d) andere gefahrliche und nicht abstellbare Verhaltensweisen von Spielern, Trainern oder Zuschauern erfolgen
Der Schiedsrichter kann das Spiel beenden und den Sieg der Mannschaft anrechnen, die zu diesem Zeitpunkt in Fihrung
liegt oder nicht fir die Ursachen des Spielabbruchs verantwortlich ist. Sollte es unentschieden stehen und keine der
Mannschaften fir die Unterbrechung des Spiels verantwortlich gemacht werden kénnen, wird das Spiel abgebrochen und
Zu einem spateren Zeitpunkt wieder aufgenommen, wenn von beiden verantwortlichen Partelen Zusicherungen erhalten
wurden, dass die Ursachen fiir den Spielabbruch behoben sind.



27

ABSCHNITT F REGELN ZUR ZEITMESSUNG/TIMING REGULATIONS

ART. 39. EINSATZ DER SPIELZEITUHR/GAME CLOCK OPERATIONS
Die Spielzeituhr wird in Gang gesetzt, wenn:
a) der Ball von eéinem der Mittelspieler beim Hochball berlihrt wird, nachdem er den héchsten Punkt seiner Flugbahn
erreicht hat, oder
b) wenn das Spiel durch einen Einwurf fortgesetzt wird und der geworfene Ball einen Spieler auf dem Spielfeld
berthrt.
Die Spielzeituhr wird gestoppt:
a) am Ende jedes Spielabschnitts,
b) wenn der Schiedsrichter pfeift,
Cc) wennein Tor erziet wurde.

ART. 40. EINSATZ DER STRAFZEITUHR/PENALTY CLOCK OPERATIONS
Das Ein- und Ausschalten der Strafzeituhr geschieht unter den selben Voraussetzungen, wie den der Spielzeituhr.

ART.41. BALL KOMMT INSSPIEL/BALL GOESINTO PLAY

Der Ball kommt ins Spiel wenn:
i) der Schiedsrichter seine Pfeife betétigt, ehe er in den Mittelkreis eintritt, um den Hochball auszufihren, oder
ii) der Schiedsrichter seine Pfeife betétigt und den Ball dem Spieler zum Einwurf Gbergibt

ART. 42. BALL WIRD BELEBT/BALL BECOMESLIVE
Der Ball wird belebt wenn:
i) er beim Hochball von einem Spieler bertihrt wird, oder
ii) er von dem Einwerfer losgelassen und von einem Spieler auf dem Spielfeld bertihrt wird

ART. 43. BALL WIRD TOT/BALL BECOMES DEAD

Der Ball wird tot, bei jedem Pfiff des Schiedsrichters. Zum Beispiel:

nach einem Tor

bei einer Regel Uibertretung oder einem Foul

bei Halteball

wenn ein Spieler stiirzt, sich verletzt, technische Probleme mit einem Rollstuhl auftreten

bei Ende eines Spielabschnitts oder des Spiels oder wenn eine Auszeit genommen wird

?? um Auswechsel ungen anzuzeigen

Ausnahmehinweis: Pfeifen eines Schiedsrichters um legalen Kontakt bel einem Einwurf zu gestatten.

IIIIII
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ART. 44. AUSZEITEN/CHARGED TIME-OUT

Jede Mannschaft hat vier (4) einmindtige (1) Auszeiten, die zu jedem Zeitpunkt des Spiels genommen werden dirfen.
Etwaig Ubrige Auszeiten werden nach Ende der regul&ren Spielzeit in noch zu spielenden Verlangerungen genommen.
Zusétzlich bekommt jede Mannschaft eine (1) Auszeit pro Verlangerung extra.

Hinweis. Ein Wunsch nach einer Auszeit, wenn keine Auszeiten mehr zu vergeben sind, fuhrt zum Ballverlust.

Nehmen von Auszeiten:

a) durch den Trainer: Der Trainer kann nur zu Zeiten, in denen der Ball alstot gilt, eine Auszeit erhalten. Vom
Trainer gewlnschte Auszeiten sind bel den Tischschiedsrichtern anzumelden. Die beantragte Auszeit wird vom
Zeitnehmer erst in der néchsten Spielunterbrechung den Schiedsrichtern mitgeteilt.

b) durch einen Spieler: Nur Spieler auf dem Spielfeld dirfen eine Auszeit fordern. Sie dirfen sie zu jeder Zeit des Spiels
fordern; jedoch wenn der Ball belebt ist, mussein Mitspieler in Ballbesitz sein._Die Bitte um eine Auszeit wird vom
Spieler direkt an den Schiedsrichter gestellt.

Keine Auszeit wird einer Mannschaft angerechnet, um einem verletzten Spieler zu helfen oder ihn auszuwechseln.

Wahrend einer Auszeit kdnnen die Spieler auf dem Spielfeld bleiben; aber sie miissen sich zu ihrem Mannschaftsbereich
begeben, wenn sie Hilfe benttigen oder mit den Mannschaftsbetreuern sprechen miissen.

Nach Ablauf einer Auszeit wird das Spiel durch einen Einwurf von der Endlinie (wenn die Auszeit nach einem erzielten
Tor genommen wurde) oder von einem Punkt an der Seitenlinie, der moglichst nahe bel dem Punkt liegt, an dem der Ball
war, als die Auszeit gegeben wurde.

Spezieller Hinweis: Die die Auszeit beantragende Mannschaft darf diese jederzeit abbrechen. Die andere Mannschaft muss
dann das Spidl sofort wiederaufnehmen. Sollte die Auszeit ganz in Anspruch genommen werden, miissen die
Mannschaften beim Ertdnen des flinfzig

Sekunden Signals auf das Spielfeld zurlickkehren, um Verzégerungen zu vermeiden. Wenn die Mannschaften sich nach
diesem Signal, oder der Aufforderung des Schiedsrichters, richten, sollte ihnen Zeit gegeben werden (ohne Verzégerung),
ihre Position auf dem Spielfeld einzunehmen, um weiter zu spielen. Wenn eine Mannschaft nicht nach der verbalen
Aufforderung des Schiedsrichters zurtickkommt wird das Spiel folgender Mal3en fortgesetzt.

a) wenn die angreifende Mannschaft zu spat kommt, wird der Ball auf den Boden gelegt und das Zahlen der zehn
Sekunden sofort begonnen. Wenn die Mannschaft vor der Regel Ubertretung zurtickkommt, wird der Ball dem
Spieler auf den Schoss gelegt und mit der restlichen Zeit des Zéhlvorgangs fortgefahren, ODER

b) wenn die verteidigende Mannschaft verzogert, wird das Spiel ohne sie wiederaufgenommen.
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ART. 45. GESTURZTE SPIELER/FALLEN PLAYER (Hinweis: Verletzungin Art. 46.)

Anders a's in anderen Mannschafts-Sportarten kann ein gesturzter Spieler im Rollstuhl-Rugby nicht einfach weggebracht
werden, um anschlief3end miihel os aus eigener Kraft zurtickkehren. In den meisten Féllen kann das nur erreicht werden
durch die Mithilfe des Bank-Personals. Deshalb muss das Spiel bel der ersten mdglichen Gelegenheit gestoppt werden.
Allerdings darf das Stoppen des Spiels nicht die angreifende Mannschaft benachteiligen, die, unabhéangig von dem
gesturzten Spieler, im Begriff ist zu punkten. Wenn diese Torerfolgssituation, unabhangig von dem gestiirzten Spieler,
nicht besteht oder abgebrochen wurde, ist das Spiel sofort zu stoppen. Die oben erwahnte Situation schlief3t nicht
Gefahrdung oder Verletzungsgefahr ein. Siehe auch Artikel 46.

Angehdrige der Mannschaftsbank miissen auf die Zeichen des Schiedsrichters warten, bevor sie das Spielfeld betreten
durfen, um sich um Spieler oder die Ausriistung zu kimmern.

ART. 46. SCHIEDSRICHTERAUSZEIT/REFEREES TIME-OUT
Beide Schiedsrichter kbnnen jederzeit das Spiel unterbrechen, um Uber eine bestimmte Situation zu entscheiden. Die
Dauer der Unterbrechung variiert von Fall zu Fall, auf3er wenn sie in den Regeln festgelegt ist. Einige Beispiele:
a) Gefahr oder medizinische Soforthilfe — sofort.
b) Schwierigkeiten der Tischschiedsrichter — sofort oder bei der néchsten Unterbrechung des Spiels.
¢) Ausristungs-Scheck - wenn Teile eines Rollstuhls oder anderer Ausriistungsgegensténde lose sind, neu eingestel It
oder repariert werden missen, kann der Schiedsrichter die Erlaubnis geben, die notwendigen Reparaturen oder
Korrekturen vorzunehmen.

Das folgende Verfahren kommt zur Anwendung:
1. Wenn das Ausriistungsproblem jedermann geféhrdet, erfolgt die Unterbrechung des Spiels sofort.
2. Keine Gefahr und der Spieler ist bewegungsféhig — bei der néchsten Unterbrechung des Spiels.
3. Der Spidler ist nicht bewegungsfahig — bei der néchsten Gelegenheit vergleichbar zu Artikel 45.
d) Korrigieren eines Fehlers (Art. 83.) — sofort oder bei der néchsten Spielunterbrechung.

ABSCHNITT G REGELN FUR DIE SPIELER/PLAYERS REGULATIONS

ART. 47. SPIELERWECHSEL/SUBSTITUTIONS
Jede Mannschaft darf eine beliebige Anzahl von Spielern nach jeder Spielunterbrechung auswechseln.
Ausnahme: Spielerwechseal durfen nicht direkt nach einem erzielten Tor vorgenommen werden.

Eine Auswechselung wird bei den Tischschiedsrichtern angemeldet, die sie wiederum bei der néchsten Spielunterbrechung
(aulZer nach einem erzielten Tor) dem Schiedsrichter melden.
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Ein mit Strafzeit belegter Spieler darf erst nach Ablauf seiner Strafzeit ausgewechselt werden.
VORGEHENSWEISE: Alle Auswechsel spieler missen:

a) sich beim Anschreibetisch melden

b) ihreKlassifizierungskarte abgeben, und

c) auf ein Signa des Schiedsrichters warten, um das Spielfeld zu betreten. Auswechsel spieler miissen sofort

spielbereit sein
d) Das Spiefeld vom Anschreibetisch her betreten
€) Spieler, die das Spielfeld verlassen, missen ihre Karte vom Tischschiedsrichter abholen

ART. 48. STANDORT VON PERSON ODER BALL/LOCATION OF A PERSON OR BALL

Ein Spieler oder Schiedsrichter wird definiert sich auf oder auf3erhalb des Teils des Spielfeldes zu befinden durch die
Kontaktstelle zwischen irgend einem Teil der Person und dem Boden.

Der Ort des Balls wird durch seine letzte Kontaktstelle bestimmt. Wenn der Ballkontakt unterbrochen wird, wird der neue
Ort des Balls dort definiert, wo der Kontakt wieder hergestellt wird.

Wenn irgend ein Teil der Person legal das Spielfeld beriihrt, heil3t es sie befindet sich in diesem Teil (Vorfeld oder
Ruckfeld) des Spielfeldes.

ART. 49. WIE DER BALL GESPIELT WIRD/HOW THE BALL ISPLAYED

Im Rollstuhl Rugby wird der Ball mit den Handen oder Armen gespi€lt, oder auf dem Schol3 oder jedem Teil des
Rollstuhls getragen. Mindestens 75% des Balles miissen sichtbar sein, wenn er gespielt wird oder ungeschiitzt ist. Der Ball
darf gepasst, gerollt, gedribbelt, geprellt, gestoflen oder auf eine andere Art und Weise bewegt werden. Esist eine

Regel Uibertretung den Ball mit dem FulR oder dem Schienbein zu spielen. Die Strafe fiir solch ein Vergehen ist
Ballverlust.

ART. 50. KORPERLICHER VORTEIL/ PHYSICAL ADVANTAGE

Ein Spieler darf nicht den Boden mit eéinem Teil seines Korpers oder einem Teil des Rollstuhls beriihren aul3er mit den
vier (4) Rédern des Rollstuhls oder dessen Stutzrédern, wahrend er in Ballbesitz ist.

Strafe: Verlust des Ballbesitzes

ART.51. BALLKONTROLLE/CONTROL OF THE BALL
a) Ballkontrolle durch einen Spieler:
Ein Spieler hat die Ballkontrolle, wenn:;
(i) er Balbesitz hat
(ii) er bewusst einen Ball halt oder akzeptiert ihn zu halten (in der Hand/den Handen, auf dem Schol3, oder gegen
den Stuhl), der ,im Spiel’ oder ,belebt’ ist. (Siehe Art. 41.-42.)
(iii) er seine Hand/Hande fest auf dem Ball hat, um auf diese Weise den Gegner daran zu hindern den Ball frei
und leicht zu bewegen
(iv) er den Ball dribbelt. (Siehe Art. 53.)
b) Ballkontrolle durch eine Mannschaft:
Eine Mannschaft hat Ballkontrolle, wenn ein Spieler dieser Mannschaft im Ballbesitz ist. Mannschaftsballkontrolle
dauert an, bis ein Gegenspieler den Ballbesitz erlangt oder der Ball a's tot erklart wird. Passen eines Balles beendet
NICHT die Mannschaftsballkontrolle.
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ART.52. BALL IM AUS/BALL OUT OF BOUNDS

Esist gegen die Regeln, den Ball ins Aus zu spielen.

Ein Ball ist im Aus, wenn er einen Spieler, eine Person oder ein Objekt bertihrt, welches sich im Aus/auf3erhalb des
Spielfeldes befindet. Die Torpfosten befinden sichim Aus.

Wenn ein Ball einen Schiedsrichter bertihrt, wird angenommen, er habe den Boden an der Stelle bertihrt, an der der
Schiedsrichter zum Zeitpunkt des Ballkontakts gestanden hat. Der Ort der Schiedsrichters wird dadurch definiert wo er
zuletzt gestanden hat.

Ein Ausball wird dem Spieler angelastet, der zuletzt den Ball berUhrt hat.

Ausnahme: Esist gegen die Regeln einen Gegner absichtlich so anzuspielen, dass der Ball von ihm abprallt und ins Aus
geht.

Strafe: Ballverlust

ART. 53. DRIBBLING / DRIBBLE

Dribbelnist ein absichtliches Prellen oder Fallenlassen des Balles auf den Boden. Unsicheres Fangen, das Schlagen des
Balles oder der Versuch den Ball an sich zu nehmen gelten nicht als Dribbeln.

Hat ein Spieler Kontrolle tber den Ball (Ballbesitz), muss er alle zehn Sekunden wenigstens einmal dribbeln.

Es gibt keine Begrenzung der Anzahl der Schiibe, Drehungen oder anderen Stuhl-Bewegungen zwischen dem jeweiligen
Dribbeln.

Nach zehn Sekunden nicht zu dribbeln ist eine Regel Uibertretung.

Strafe: Ballverlust

ART.54. HALTEBALL/HELD BALL
Eine Halteball liegt vor, wenn:
a) zwel gegnerische Spieler zur gleichen Zeit Ballbesitz haben (s. Art. 51 a—iii)
b) ein belebter Ball in und zwischen den Stiihlen gegnerischer Spieler eingeklemmt ist,
¢) ein Ball als unter einem Stuhl eingeklemmt eingeschétzt wird
1. wenn er durch einen Gegner gefordert wurde — Pfiff sofort
2. wenn er nicht gefordert wurde — dem Spieler wird Gelegenheit gegeben ihn frel zu bekommen.
d) er von zwei gegnerischen Spielern gleichzeitig ins Aus gespielt wurde.
Die Wiederaufnahme des Spiels wird durch den ,, Abwechselnden Ballbesitz* geregelt (Art. 31).
Hinweis. Ein Spieler darf nicht absichtlich einen Halteball verursachen, indem er den Ball dem Gegner zur Verfligung
stellt und dieser keinen Versuch macht in Ballbesitz zu kommen.

ART. 55. ZEHN (10) SEKUNDEN IM TORRAUM/TEN (10) SECONDSIN THE KEY

Kein Spieler darf sich langer a's 10 Sekunden im gegnerischen Torraum aufhalten, wenn seine Mannschaft Ballkontrolle
hat.

Strafe: Ballverlust

ART. 56. BALL INSVORFELD SPIELEN / ADVANCINGTHE BALL TO THE FRONT COURT

Wenn eine Mannschaft Ballkontrolle im Riickfeld hat oder (ber einen belebten Ball im Riickfeld Kontrolle erzielt, hat sie
15 Sekunden Zeit, um den belebten Ball ins Vorfeld zu spielen. (s. Art. 48).

Strafe: Ballverlust. Einwurf an der Seitenlinie an der Stelle

ART. 57. RUCKFELD/BACK COURT
Ein Spieler, der den Ball im Vorfeld in seinem Besitz hat, darf nicht in sein Rickfeld zurlickkehren, solange er in
Ballbesitz ist
Alle folgenden Bedingungen miissen erfillt sein, um eine Regel Ubertretung unerlaubtes Riickspiel zu ahnden:

a) Die offensive Mannschaft muss als letzte Mannschaftsballkontrolle im Vorfeld gehabt haben

b) Ein Spieler der offensiven Mannschaft muss der letzte Spieler gewesen sein, der den Ball bertihrte, bevor er ins
Riickfeld kam

) Der Ball muss sich im Ruickfeld befinden (Art. 48.)

d) Ein Spieler der offensiven Mannschaft bertihrt den Ball als erster, nachdem er ins Riickfeld gelangt ist.
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Strafe: Ballverlust. Der Einwurf erfolgt an der Seitenlinie im Vorfeld, mdglichst nahe am Ort der Regel Gibertretung.
HINWEIS: Die Position des Balls wird durch den letzten Kontakt bestimmt und ist unabhangig von jeder anderen
Regdl (z.B. Standort des Spielers). Ein Spieler, der die Mittellinie Uberféhrt, darf in keiner Spielhélfte dribbeln, noch darf
er den Ball ins Rickfeld passen. (Siehe auch Art. 48.)

ART. 58. SPIELVERZOGERUNG/STALLING

Wenn der Ballbesitzer ,gefangen’ ist, darf er nicht mehr a's 10 Sekunden bendtigen, um sich aus der Falle zu befreien oder
den Ball aus der Falle ab zu geben (Der Ball wird abgegeben durch einen Pass). , Gefangen’ wird definiert als Unféhigkeit
sich in jede Richtung mehr al's eine halbe Rollstuhlldnge zu bewegen. Das 10-Sekunden-Z&hlen wird fortgesetzt (und
beginnt nicht neu), wenn er zu einem Mannschaftsmitglied gepasst wird, der ebenfalls, gefangen’ ist. Die 10 Sekunden
Zeitbegrenzung zu dribbeln ist wahrend der , gefangenen’ Situation aufgehoben und beginnt bei ,0’ wenn die Falle
durchbrochen wird.

Strafe: Ballverlust
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ABSCHNITT H - UBERGEORDNETE RICHTLINIEN FUR KONTAKT/Guiding Principles of Contact
Obwohl Rollstuhlrugby eine K ontaktsportart ist, ist esklar, dass nicht ale Arten von Kontakt unter allen Umstanden
zugel assen werden kénnen. Es gibt andere Faktoren, die genau zu bedenken sind: Beispiele - Stellung und Standort des
Gegners, Geschwindigkeit der Spieler, Zeit und Abstand, um zu bremsen und/oder die Richtung zu wechseln usw..

Ruicksichtsloses Spielen kann nicht unter dem Vorwand von legalen und aggressiven Spielen gestattet werden.
Andererseits mdchte sich niemand mit einer Spielart konfrontiert sehen, bei der Kdrperkontakt/Rollstuhlkontakt aus
Sicherheitsgriinden vollstandig verboten ist. Eindeutig muss hier jede Situation fur sich beurteilt werden. Ein guter
Spielfluss muss erhalten bleiben.

Die Artikel in diesem Abschnitt befassen sich mit Gbergeordneten Richtlinien, an die der Schiedsrichter denken sollte,
wenn er die Regeln anwendet. Die hier festgel egten Prinzipien ermdglichen Kontakt und schiitzen gleichzeitig den
einzelnen. Aul3erdem geben sie jedem Spieler die Mdglichkeit, sich selbst, seinen Standort und/oder den Ball zu
verteidigen. Dieser Abschnitt erlaubt den Schiedsrichtern jede Situation zu beurteilen und wenn immer moglich nicht
einzuschreiten und das Spiel laufen zu lassen.

ART.59. ELEMENTE DER SICHERHEIT/ELEMENTS OF SAFETY

a) Angemessene Kraft: DieKraft, die erforderlich ist erfolgreich zu sein, wenn mit einem Gegner um eine Position,
um den Ballbesitz eines freien Balles gek&mpft wird oder ihn am Torerfolg zu hindern. Angemessen Kraft ist
bestimmt durch und ist relativ zur Gréflze und Geschwindigkeit des angreifenden Spielersim Vergleich zum Status
des Gegners (siehe unten)

b) Angriffswinkel: vorne, seitlich (senkrecht), hinten (hinter der Achse)

c) Gesichtsfeld des getroffenen Spielers (Schulter zu Schulter Gesicht nach vorne): Dieser 180° Radius und die
Sitzposition des Spielers korrespondieren sehr gut mit der Hinterachse des Rollstuhls. Deshalb dient die
Hinterachse a's Hilfe, um das Gesichtsfeld zu bestimmen.

1. Vor der Achse = im Gesichtsfeld
2. Hinter der Achse = aulRerhalb des Gesichtsfeldes

d) Statusdes Spielers, der gestol3en wird, zur Zeit des Kontakts — Beispiel: stehend oder in der Bewegung, im
Gleichgewicht oder nicht, im Fallen.

€) Sicherheitsvorrichtungen (Beispiel: Kippschutz) eines Rollstuhls kénnen nicht in der Offensive oder der
Defensive genutzt werden, um einen Vorteil durch einen Stoss zu erzielen.

Das Verletzungsrisiko ist am grofdten auf3erhalb des Gesichtsfeldes des Spielers. Dieses Risiko ist erheblich vergrofert

wenn der Kontakt mit mehr als ANGEMESSENER KRAFT geschieht.

Diese Sicherheitselemente ver hinder n nicht jegliche Form von Kontakt mit einem Gegner, aber sie machen den

Spieler verantwortlich fir die Kontakte mit einem Gegner, die diesen in Gefahr bringen. Der Versuch muss gemacht

werden den geféahrlichen Kontakt zu ver meiden — abbremsen, anhalten, oder die Richtung wechseln.
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ART. 60. RECHT AUF EINE SPIELFELDPOSITION/THE RIGHT TO OCCUPY A SPACE ON THE COURT

a) Jeder Spieler kann einen Platz einnehmen, der nicht schon von einem anderen Spieler eingenommen ist. Ein
Spieler der einen Platz inne hat, kann nicht durch nicht regel gerechten Korpereinsatz (Stof3en, Rammen,
Schleudern) dazu gezwungen werden, diesen aufzugeben.
Allerdings dirfen Spieler ihre Position nicht passiv behaupten, wenn sie angegriffen werden. Bei eéinem
balIfiihrenden Spieler gilt in Bezug auf Passivitéat etwas mehr Toleranz, da er die zusétzliche Aufgabe hat, den Ball
zu schitzen.

b) Der Versuch eines Spidlers, eine neue Position auf dem Spielfeld einzunehmen, darf von einem oder mehreren
Gegenspielern blockiert werden.

c) Gegner durfen um eine noch nicht eindeutig besetzte Position kéampfen (rangeln).

ART. 61. DASVERTIKALITATSPRINZIP/PRINCIPLE OF VERTICALITY

Dieses Prinzip besagt, dass jeder Spieler Vorrecht im Raum Uber sich genief3t, horizontal begrenzt (beim Sitzen in einer
aufrechten Stellung) durch die Breite seiner Schultern und von der Innenseite der Riickenlehne zu den Knien und senkrecht
bis zur Hohe seines Kopfes. Dieser Raum ist geschiitzt, aber ein Gegner darf in diesem Raum verteidigen. Der

Verteidiger ist fir die meisten Formen des K or perkontaktsinnerhalb dieses Raumes verantwortlich, wenn Kontakt
aufgrund von ,, normalen“ Kor perbewegungen geschieht, um den Ball vom Verteidiger wegzuhalten oder einen Pass
auszufuhren.

Hinweis. Wenn der Kontakt geschieht, ist der Spieler verantwortlich, der den Kontakt verursachte, und kann gestraft
werden gemal3 den Regeln des Spiels. Siehe Vorteil/Nachteils Prinzip.

ART. 62. DASVOR- UND NACHTEILSPRINZIP/ PRINCIPLE OF ADVANTAGE / DISDADVANTAGE

Die Intention dieses Artikelsist es, den Spielfluss und das Tempo des Spiels nicht zu oft durch triviale Regelverstolie zu
unterbrechen.

Natirlich mussen alle Regel Ubertretungen und Fouls im Spiel zusammenhang beurteilt werden. Jedes Vorkommnis, das
keine Auswirkungen auf das eigentliche Spielgeschehen hat oder keinen erkennbaren Vor- oder Nachteil fir den/die
beteiligten Spieler schafft, sollte ignoriert werden, um das Spiel weiterlaufen zu lassen. Das Prinzip von Vor- und Nachteil
sollte sténdig beachtet werden, well eine wichtige Rolle hat, das Spiel im Fluss zu halten.

Wenn Kontakt sich ereignet, ohne einen Nachteil fur die betroffenen Spieler, so gilt dieser Kontakt als ZUFAL LIGER
KONTAKT, und das Spiel sollte weiterlaufen. Beispiel: ,, Kontakt vor dem Anpfiff* ist oft zuféliger Kontakt.

Beim Beurteilen und Anwenden dieses Prinzips, die Vorteils/Nachteils Ursache muss das Ergebnis der eigenen
Aktion/Aktionen des/der Spieler(s) sein und nicht ob der Schiedsrichter beurteilt zu pfeifen oder nicht zu pfeifen.
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ABSCHNITT | FOULSFOULS

ART. 63. ARTEN/TYPES
Foulsin dieser Sportart geschehen durch Kontakt, Irrtiimer bei der Durchfiihrung oder unsportliches Verhalten,
nachfolgend bezugnehmend als ETIKETTE. Die unterschiedliche Bestrafung von Offensive und Defensive gilt nur fir die
gewdhnlichen Fouls. Die anderen Fouls werden als Technische Fouls bezeichnet und sie werden sowohl von der
offensiven a's auch der defensiven Mannschaft abgeleistet.
a) GEWOHNLICHE FOULS: Solche Fouls entstehen durch ein aufrichtiges (den Regeln nach) jedoch unerlaubtes
Bestreben, den Ball zu spielen oder gegen einen Gegner zu verteidigen.
Strafe:  Offensives Foul: Ballverlust
Defensives Foul: einmindtige Strafzeit. Diese endet nach einer Minute oder wenn die gegnerische
Mannschaft ein Tor erzielt.
b) TECHNISCHES FOUL: Diese Fouls sind weiterhin in zwel Typen unterteilt:
1. Durchfuihrungsfehler: im Verfahren mit dem Bankpersonal (z.B. Spielerwechsel, zu viele Punkte auf dem
Feld, Auszeit etc.) Aus praktischen Griinden werden sie einfach al's Technische Fouls bezeichnet.
2. Etikette: Unsportliches Verhalten, gefahrliches Spiel. In diese Kategorie fallen das regul &re technische Foul,
das absichtliche Foul und das disqualifizierende Foul.
Dieser Typ von Fouls wird unabhadngig von der Gewahrung eines Straftores/Penalty Goals abgeleistet. Wenn der
verursachende Spieler zur offensiven Mannschaft gehort, bleibt seine M annschaft in Ballbesitz, um das Spiel
fortzusetzen. In den meisten Fallen wird der Spieler entlassen, wenn der Gegner ein Tor erzielt, mit der Ausnahme des
Disgualifizierenden Fouls. Siehe Art. 78.

ART. 64. STRAFTOR/PENALTY GOAL

Ein Tor wird gegeben, wenn ein Spieler gefoult wurde, wahrend er im Ballbesitz und in einer Position war, die esihm
erlaubt hétte, ein Tor zu erzielen. Die einmindtige (1) Strafzeit entfallt, wenn das Tor gegeben wird, auf3er im Falle von
technischen Fouls. Siehe Art. 63b.

ART. 65. RAMMEN(GEWOHNLICHES FOUL)/CHARGING (COMMON FOUL)

Rammen ist das an sich regel gerechte aufprallen auf den Gegner mit Uberhdhter Geschwindigkeit und/oder
unverhdtnismaldigem Kraftaufwand, im Vergleich zum Gegenspieler, und damit das billigende In - Kaufhehmen des
Risikos einer Verletzung des Spielers.

ART. 66. KONTAKT VOR ANPFIFF (GEWOHNLICHES FOUL)/CONTACT BEFORE THE WHISTLE
(COMMON FOUL)

Jeder absichtliche und/oder vorteilhafte Kontakt vor dem Beginn eines Spielabschnitts oder in einer
Spielunterbrechung. Jede Mannschaft erhélt eine (1) Warnung pro Halbzeit. Der erlaubte K ontakt beginnt mit Anpfiff
durch den Schiedsrichter. (siehe auch Art. 33.).
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ART. 67. RAUSUND REIN (GEWOHNLICHES FOUL)/OUT AND IN (COMMON FOUL)
Ein Spieler in Ballbesitz, der ale 3 folgenden Bedingungen erfillt, verstof3t gegen diese Regel:
a) Verlassen des Spielfeldes zwischen den Torpfosten im Vorfeld (siehe auch Art. 70.)
b) erzielt kein Tor
¢) kehrt auf das Spielfeld zurtick (Siehe auch Art. 48.)
Strafe: Ballverlust

ART. 68. VIER IM TORRAUM (GEWOHNLICHES FOUL)/FOUR IN THE KEY (COMMON FOUL)
Wenn ein vierter Abwehrspieler den Torraum betritt, heif3t das "Vier im Torraum". Dieser Spieler wird mit dem Foul
bestraft.

ART. 69. HALTEN (GEWOHNLICHES FOUL)/HOLDING (COMMON FOUL)
a) Diesist die Einschrankung der Handlungsfreiheit eines Spielers durch die Hande oder durch einen anderen
Korperteil des Degners.
b) Einhaken am Kippschutz eines Gegners, gentigend, um ihn zu benachteiligen. Siehe Art. 59e.

ART. 70. VERLASSEN DES SPIELFEL DS (GEWOHNLICHES FOUL)/LEAVING THE COURT (COMMON
FOUL)
Wenn der Ball tot ist, darf ein Spieler das Spiel nur dann verlassen, wenn es vom Schiedsrichter erlaubt wird oder andere
Regeln des Spiels dies erlauben. Dieser Artikel gilt fur alle Spieler auRer dem Ballbesitzer. Siehe auch Art. 67.
Wenn der Ball im Spiel oder belebt ist, darf ein Spieler das Spielfeld nicht absichtlich verlassen und/oder daraus einen
Vorteil erlangen (z.B. Vermeiden einer Regel Uibertretung oder eines Fouls, einen Spieler Uiberholen, um eine vorteilhafte
Position zu erlangen).
Ein Spieler darf das Spielfeld zu jeder Zeit verlassen um Verletzung von sich und anderen zu vermeiden. Sollten besondere
Umstande (zu hohe Geschwindigkeit, Kontakt, Vermeidung eines Unfalls oder einer Gefahr etc.) den Spieler zum
Verlassen des Spielfelds zwingen, muss er es an dem Punkt wieder betreten, an dem er es verlassen hat.
Seine Rickkehr darf ihm keinen Vorteil einbringen, den er nicht schon vor Verlassen des Spielfelds inne hatte; jedoch
kann er einen durch sein Verlassen des Platzes verlorenen Vorteil nicht wieder einfordern.
Diese Regel gilt fir jeden Teil des Spielfelds, auRer zwischen den Tor pfosten.
Ein Spieler, der das Spielfeld zwischen den Torpfosten verldsst, verstofit unmittelbar gegen die Regeln, aul3er

a) das Spielgeschehen selbst spielt sich weit entfernt vom Torraum ab, ODER

b) oder die Mannschaft hat den Ballbesitz verloren. (siehe ebenfalls Art. 51. & 67.)

Hinweis. Dieser Artikel gilt fir die offensive Mannschaft, wenn siesich im Vorfeld befindet und fir die defensive
Mannschaft, wenn sie sich in ihrem Rickfeld befindet.
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ART. 71. UNERLAUBTES SCHIEBEN (GEWOHNLICHES FOUL)/ILLEGAL PUSHING (COMMON FOUL)
Schieben geschieht, wenn ein Spieler nach erlaubtem Kontakt weiterhin mit Kraft auf seine Hinterrder driickt, in dem er
seine Hande erneut auf den Greifreifen oder Rad versetzt um seinen Rollstuhl in die gewtinschte Richtung zu bewegen.
a) Eswird unter diesem Artikel alsillegales Schieben angesehen, wenn ein Spieler eine solche Aktion gegen
einen Gegenspieler anwendet, um ihn aus einer legalen in eine illegale Position zu bringen. (Siehe auch Art.
60a)
b) Esist ebenfalls unter diesem Artikel alsillegales Schieben angesehen, einen Mitspieler zu stof3en ODER zu
schieben (wie oben definiert), um ihm zu helfen eine vorteilhafte Position zu erreichen, die er noch nicht
besali.

ART. 72. UNERLAUBTER GEBRAUCH DER HANDE (GEWOHNLICHESFOUL)/ILLEGAL USE OF THE
HANDS

Ein Spieler verstof3t gegen diesen Artikel, wenn er Arme oder Hénde gebraucht, um den Ball zu erkdmpfen und zu
verteidigen und vorteilhafter Kontakt geschieht innerhalb oder auf3erhalb des senkrechten Raums wie er bei dem
Vertikalitats-Prinzip beschrieben wird. Im Falle des offensiven illegalen Gebrauchs der Hande verweisen wir auf die
Art von Kontakt, die nicht zu den normalen K or per bewegungen gehért, um den Ball zu schiitzen oder einen Pass
auszufuhren. (Siehe Art. 61.)

ART. 73. SCHLEUDERN (GEWOHNLICHES FOUL)/SPINNING (COMMON FOUL)
Heftiger Kontakt hinter der Achse am Hinterrad des Gegners, so dass sein Rollstuhl eine horizontale (Schleudern) oder
vertikale (Kippen) Rotation ausfihrt und die Sicherheit des Spielersin Gefahr gerét
Beispiel: 1.) der Spieler verliert deutlich das Gleichgewicht

2.) der Kopf des Spielers schnappt nach hinten

3.) der Spieler kommt in Kontakt mit dem Fuf3boden
Hinweis. Esist einem Verteidiger erlaubt das Hinterrad des Gegenspid ers (vor der Achse) zu beriihren, diesen konstant
beizubehalten, und bei diesem Vorgang hinter die Achse zu rutschen. Jeder aus einer solchen Situation entstehende
Drehimpuls wird nicht als Regelverstol3 beurteilt.

ART. 74. TECHNISCHES FOUL DURCH EINEN SPIELER/TECHNICAL FOUL BY A PLAYER
Ein Spieler darf Anweisungen der Spielrichter nicht missachten, sich nicht unsportlich verhalten, wie unter anderem in
folgenden Beispielen, aber nicht nur beschrankt auf:
a) respektlose Sprache und Beschimpfungen
b) den Gegner reizen, beschimpfen oder Hande in die Néhe seiner Augen halten
c) das Spid verzogern (z.B.: verhindern, dass der Ball sofort wieder ins Spiel gebracht wird, die Strafbank
frihzeitig verlassen, etc..)
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d) einen Spieler nach einem durchgefiihrten Einwurf an der Riickkehr aufs Spielfeld hindern

€) absichtlich aus dem Stuhl fallen, um das Spiel zu unterbrechen

f)  sich nicht direkt auf den Weg zur Strafbank begeben, nachdem er von Schiedsrichtern dazu aufgefordert wurde

g) seine Spielernummer ohne Erlaubnis des Schiedsrichters andern

h) als Auswechselspieler auf das Spielfeld kommen, ohne sich am Anschreibetisch gemeldet zu haben oder ohne vom
Schiedsrichter dazu aufgefordert worden zu sein, oder in der selben Spielunterbrechung auf das Spielfeld
zuriickkehren, in der er ausgewechselt wurde

i) sich absichtlich aus dem Sitz heben oder irgend einen Teil der Beine zu benutzen, um den Stuhl zu lenken oder zu
bremsen

j)  nach erfolgter Priifung mit einemillegalen Rollstuhl zu spielen.

Hinweis. Wenn der Rollstuhl illegal wird wahrend des aktiven Spielens, dann muss dem Spieler die

Gelegenheit gegeben werden ihn zu reparieren ohne die Ahndung mit einem Technischen Foul.

K) eine unbegriindete Ausrede finden, um das Spiel zu stoppen wie unter anderem zum Beispie, aber nicht beschrankt
auf:
(i) eine Auszeit fordern, wenn ein Mitspieler keinen Ballbesitz hat
(i) eine Auszeit fordern, wenn die andere Mannschaft Ballkontrolle hat
(iii) absichtliches Fallen aus dem Rollstuhl
(iv) unbegriindeter Wunsch fir eine Prifung der Ausriistung.

STRAFE: ene (1) Minute Strafzeit fir den verantwortlichen Spieler.

ART. 75. TECHNISCHES FOUL DURCH MANNSCHAFTSBANKANGEHORIGE/TECHN. FOUL BY BENCH
PERS.
(TRAINER, AUSWECHSEL SPIELER ODER BEGLEITPERSONEN BEI DER BANK)
Um das Spiel ordentlich und effizient ablaufen zu lassen, ist angemessenes Verhalten auf der Bank besonders wichtig.
Daher missen Trainer, Assistenztrainer, Auswechsel spieler und Mannschafts-Anhénger folgende Verhaltensregeln
beachten:
a) Ein Trainer, Assistenztrainer oder Mannschaftsanhanger darf auf das Spielfeld kommen, um sich um einen Spieler
oder um dessen Stuhl zu kiimmern, wenn er die Erlaubnis eines Schiedsrichters erhalten hat.
b) Ein Auswechselspieler darf am Anschreibetisch um seine Einwechselung bitten, seine Auswei skarte abgeben und
dann dort warten, bis er von einem Schiedsrichter aufs Spielfeld gerufen wird.
¢) EinTrainer oder Assistenztrainer darf zum Tisch kommen, um eine Auszeit zu fordern.
d) Jegliche Kommunikation zwischen einem Mannschaftsbankangehérigen und einer sich im Spielbereich befindlichen
Person, muss mit dem nétigen Respekt erfolgen und darf einen reguléren Ablauf des Spiels nicht behindern.
€) Wahrend des Spiels miissen Mannschaftsbankangehorige innerhalb des Mannschaftsblank-Bereichs bleiben.
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f) Verstolzen gegen die maximale Mannschaftspunktzahl, ODER eine Priifung der Mannschafts-Punkte der
Gegenmannschaft fordern, die korrekt ist. (Siehe Art. 76.)

0) Die Regelgeméfiheit des Rollstuhls eines Gegners kann wahrend des Spiels protestiert werden. Allerdings, sollte der
Protest unbegriindet sein und der Rollstuhl erweist sich aslegal, macht sich die Mannschaft schuldig das Spiel zu
verzogern.

Strafe: Einmindtige (1) Strafzeit, die dem Trainer angelastet, jedoch von einem von ihm gewahlten Spieler abgel eistet
wird.
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ART. 76 ZU VIELE MANNSCHAFTSPUNKTE AUF DEM SPIELFELD (TECHNISCHES FOUL )/EXCESSIVE
POINTS,

Der Gesamtpunktwert der Spieler auf dem Spielfeld und auf der Strafbank darf acht (8) Punkte pro Mannschaft nicht
Uberschreiten. Der Punktwert eines jeden Spielers wird vor Spielbeginn auf dem Anschreibebogen eingetragen.

Der Anschreiber sollte der Einhaltung dieser Regel durch die Mannschaften besondere Aufmerksamkeit widmen. Sollte
eine Mannschaft gegen diese Regel verstof3en, wird dem Spieler dieser Mannschaft, der zuletzt aufs Spielfeld gekommen
ist, ein technisches Foul angerechnet. Befindet sich dieser Spieler auf der Strafbank, wird das Foul dem Spieler
angerechnet, der als Vorletzter aufs Spielfeld gekommen ist usw.. Bestehen Unklarheiten dariber, welchem Spieler das
Foul angerechnet werden soll, wahit der Trainer der regel -Ubertretenden Mannschaft einen Spieler aus, der zum Zeitpunkt
der Entdeckung des Regelverstof3es auf dem Spielfeld war.

Ein Trainer darf zu jeder Zeit des Spiels den Anschreiber um eine Nachzéhlen der erzielten Punkte bitten. Der Anschreiber
notiert die Bitte und deren Zeitpunkt und informiert die Schiedsrichter bei der néchsten Spielunterbrechung. Wenn eine
Regel Ubertretung vorliegt, wird das Spiel ab dem Zeitpunkt der Aufforderung zur Prifung korrigiert. Ist jedoch der
Punktestand korrekt, wird dem Trainer ein technisches Foul angerechnet.

ART. 77. ABSICHTLICHES FOUL (TECHNISCHESFOUL (ETIKETTE))/FLAGRANT FOUL (TECHN. F.
(DECORUM))

Absichtlich begangenes, offenkundiges Foul an einem Gegenspieler mit oder ohne Ball. Esist klar, dass es dem Spieler
darum geht, den Gegner einzuschiichtern, und weniger darum wie legal seine Handlungen sind. Ein Spieler, der mehrere
absichtliche Fouls begeht, kann vom Spid disqualifiziert werden.

Strafe: Doppeltes Technisches Foul. Diese Strafen werden nacheinander abgel eistet.

ART. 78. DISQUALIFIZIERENDES FOUL (TECHNISCHES FOUL (ETIKETTE)) /DISQUALIFYING FOUL /T.
F. (DECORUM))

Jedes Foul, das offen unsportliches Verhalten an den Tag legt und véllig die Sicherheit des Gegenspid ers missachtet, ist
ein disgualifizierendes Foul (z.B. geféhrliches Spiel, Kdmpfen, stdndiges Beschimpfen, respektloses Ansprechen eines
Spidrichters). Bei einem disqualifizierenden Kontaktfoul zeigt der Spieler ungeniigendes Einschatzungsvermdgen und
seine Handlungsweise fuhrt zur Gefahrdung oder Verletzung des Gegners.

Strafe: Die gegen die Regeln verstolRende Person (Spieler, Trainer, Mannschafts-Anhéanger) wird mit einer einminitigen
(1) Strafzeit belastet und anschlie?end vom Spiel ausgeschlossen. Die Strafzeit wird vollsténdig abgegolten, auch wenn die
gegnerische Mannschaft ein Tor erzielt. Der Ersatzspieler oder einer der Ersatzspieler (fallseine Linie gewechselt
wer den soll) mit dem NAHE LIEGENDSTEN UND HOCHSTEN Punktewert im Vergleich zum disqualifizierten
Spieler soll die Strafe ableisten.

Disqualifizierte Per son:

Eine disqualifizierte Person ist jemand, der von der weiteren Teilnahme am Spiel ausgeschlossen ist, weil sieein
disqualifizierendes Foul beging. Solch eine Person kann nicht im Umkreis des Spielfeldes fir den Rest des Spiels bleiben.
Siehe Art. 20 fUr die Beschreibung des Spielbereichs. Jeglicher weiterer Zwischenfall durch den disqualifizierten
Spieler mit Aktionen auf dem Spielfeld wird mit einem Technischen Foul geahndet, das der Mannschaft angelastet
wird.
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ABSCHNITT J AUSFUHRUNG DER STRAFEN/SERVING THE PENALTIES

ART. 79. VERLASSEN DER STRAFBANK/RELEASE FROM THE PENALTY BOX
Ein Spieler wird von der Strafbank entlassen wenn:

a) die Strafzeit laut Stoppuhr abgelaufen ist,

b) er vom Strafzeitnehmer oder Schiedsrichter dazu aufgefordert wird, sollte die Stoppuhr fir den Spieler nicht

sichtbar sein

¢) die Gegenmannschaft ein Tor erzielt, aul3er bei einem Straftore oder einem disqualifizierenden Foul
Hinweis. Mitspieler werden in der Reihenfolge entlassen, wie sie bestraft wurden.
Strafe: Spielern, die die Strafbank friihzeitig verlassen, ohne dazu vom Strafzeitrichter UND vom Schiedsrichter
aufgefordert worden zu sein, wird ein technisches Foul wegen Spielverzogerung angelastet (siehe auch Art. 74.).

ART. 80. MEHR ALSZWEI (2) MITSPIELER AUF DER STRAFBANK/MORE THAN TWO TEAM-MATES
PENALIZED
Wenn ein Spieler ein Foul begeht, welches zur Folge hat, dass er der dritte, vierte, etc. Spieler seiner Mannschaft auf der
Strafbank ist, muss er sich zur Strafbank begeben und auf die Gelegenheit warten die Strafe abzugelten. Fir den Spieler
kann eingewechselt werden, weil keine Mannschaft mit weniger als zwel Spielern auf dem Spielfeld sein kann. Jede von
diesen Strafen (mehr as 2) beginnt abgel eistet zu werden, wenn:

a) die Zahl der Strafen, die abgeleistet wurden sich auf zwei (2) vermindert,

UND wenn nétig
b) der Trainer die M6glichkeit bekam, seine Aufstellung in der Weise zu korrigieren, dass sein Team nicht gegen die 8
Punkte - Regel verstoft.

ART. 81. EINSCHRANKUNG BEI SPIELERSTRAFZEIT/RESTRICTION OF PENALIZED PLAYER

Mit einer Zeitstrafe belegte Spieler missen sich (auf3er bei Verletzung) sofort bei der Strafbank melden und miissen auch
dann dort bleiben, wenn sich ihre Strafzeit mit Auszeiten oder Spielabschnittspausen Uberschneidet. Nur zur Halbzeit und
zum Ende der reguléren Spielzeit dirfen sie sich ihrer Mannschaft anschlief3en.

Disgualifizierte Spieler miissen den Spielbereich verlassen wiein Artikel 77 ausgefuihrt wurde.

ART. 82. FOULSWAHREND PAUSEN UND SPIELUNTERBRECHUNGEN/FOUL DUR. INTERVAL OR
STOPPAGE IN PLAY
Jede in einer Spidlunterbrechung oder Pause verhangte Strafzeit wird zu Beginn des ndchsten Spielabschnitts abgebUfit.
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ART. 83. KORRIGIERBARER FEHLER/CORRECTABLE ERROR

Diese Regel kommt bei Fehlern zur Anwendung, die nicht aus der Einschatzung und I nter pretation der Regeln
durch die Schiedsrichter entstehen.

Beispiele: Administrative Fehler, unberechtigte Strafen, fehlerhafte Aufzeichnung des Spielstands auf dem

Spi el berichtshogen (offizielles Spielergebnis)

Um einen solchen Fehler zu berichtigen, muss ein entsprechender Antrag in der auf den Fehler folgenden
Soielunterbrechung gestellt werden, bevor der Ball wieder belebt ist. Ein entsprechender Antrag kann durch Trainer
und/oder Kapitan gestellt werden.

Der Antrag (so er durch den Trainer gestellt wird) ist an die Tischschiedsrichter zu richten, welche diesen umgehend
notieren und den Schiedsrichtern in der nachsten Spielunterbrechung mitteilen. Der Kapitan richtet seinen Antrag direkt
an einen der Schiedsrichter.

Wenn ein Fehler korrigiert ist, wird ales was nach dem Fehler geschah ungultig, und das Spiel wird von dem Zeitpunkt
wieder aufgenommen, als der Fehler geschah. Die Spielzeit wird (so gut wie mdglich, wie er sich von den Spielrichtern
zurtickverfolgen lasst) auch auf den Zeitpunkt zurilickgestellt, als der Fehler geschah.

Ende der Regeln
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Denmark Johnny Jahn Emmerich Alle 28 45-32-53-9379 j.jahn@mail.tele.dk
DK-2791 Dragor DK —
2791

Finland Kari Niemi PT-Keskus 358-9- 358-9-3511903 | ptkeskus@ptkeskus.fi
Malminkaari 9 3507420
00700 Helsinki

Germany Monika Siehe oben! romobe@t-online.de

Beckmann




Great Ross Morrison | 1 Sunbury Court 44-01329- Ross.morri @lineone.net
Britain Fareham, Hampshire 513506
England PO15 GHB
Ireland Clare O'Neill Blackheath Dr. 353-1- 353-1-8531256 | lwa-sport@clubi.ie
Clontarf Dublin 3 8186400
Japan Yasuo Shiozawa | 1-971-1 Nakaarai 81-42-943- 81-42-943-3565 | yasuoshiozawa@aol.com
Tokorozawa Saitama 3565
359-0041
Netherlands | Joke Beekman | Tymveld 3g 31-413- 31-413-365367 | joke@quadrugby.nl
Veghel 5467 KH 365367
Netherlands | Robert Haasjes | Stortenelk S3 31-172- 31-172-443474 | Robert@quadrugby.nl
Alphen aan den Ryn 443474
2401 BV
Netherlands | Coen Vuijk Nieuwhaven 3g 31-182504608 | 31-653843295 coen@quadrugby.nl
2801 CT Gouda, The
Netherlands
New Andy Parkinson | P.O. Box 99178 09-522-4605 09-522-4602 andyp@paral ympicsnz@or
Zealand Newmarket
Auckland,NZ
New Brian Monds 68 Hudson St. 07-8564481 07-8564481 monzee@xtra.co.nz
Zedand Hamilton, NZ
Norway Stig Larsen Reineveien 36 66-96-3429 Sti-lar@online.no
1454 Fargerstand 66-96-3429
(cell)
Poland Jacek Wanic jacwan@idn.org.pl
Poland Natalia far@idn.org.pl
Morgulec
South Africa | Jackie Pieters 27-826534550 jakkie.pieters@sita.co.za
(cell)
South Africa | Caroline Rule 9 Imbuia Ave. 27-12- rule@qlobal.co.za
Eldoraigne 6541215 (h)
Centurion 0157 082-6873193
Sweden Bjorn Sund Tradgardsgatan 1 46-54-157052 Bjorn.sund@telia.com
Uarlstad 85226
Sweden Britte Marie Hed Vagen 3 4637117384 46-706-169-631 | jobm@telia.com
Nilsson Anderstorp 33432
Switzerland | Roger Wicky Kantonsstr. 40 41-41- Sspv@paranet.ch
Nottwil 6207 9395411
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Switzerland | Stefan Bircher Holzikerstr. 5 41-62- 41-62-7210845 | s.bircher@pop.agri.ch
Schoeffland 5040 7215408

USA Ed Suhr 2280 Southeast 35" Place | 011-503-238- | 011-503-238- esuhr@aol.com
Portland 1324 1324
Oregon 97214 (call first)

USA Wendy Gumbert | 306 East Summit Drive 011-512-847- | 011-512-847- wgumbert@hotmail.com
Wimberley 2603 2173
Texas 78676




