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ROLLSTUHLRUGBY
(ein Mannschaftssport fir mannliche und weiblicle¢rdplegiker)
Anmerkung: Der Einfachheit halber wird im folgendBext nur die mannliche Form "der Spieler" benutaterdem wird auf eine
zusatzliche Nennung des Rollstuhls in vielen Falerzichtet, da der Rollstuhl als Teil des Spiekergesehen wird, solange es anderweitig
nicht spezifiziert wird.

ABSCHNITT A DAS SPIEL

Art. 1. SPIELBESCHREIBUNG/ DEFINITION

Rollstuhlrugby wird von zwei (2) Mannschaften gedipidie jeweils und jederzeit vier (4) Spieler defn Spielfeld haben. Jeder Spieler
muss in einem Rollstuhl sitzen und nach den al@ndRichtlinien eine Klassifizierung besitzé&ne Summe der Klassifizierungspunkte der
Spieler auf dem Spielfeld darf 8 nicht Uberschreiie Aufgabe einer Mannschaft ist es Punkte zu knzjen dem einer ihrer Spieler die
Torlinie des Gegners beriihrt oder Uberschreitetyerid er im Ballbesitz ist. Der Ball darf in jed&lRung gepasst, geworfen, geschlagen,
gerollt, gedribbelt oder getragen werden, sowiet dicht den Einschrankungen der hier festgele@esmeln widerspricht. Die Mannschatft,
die bis zum Ende des Spiels die meisten Punktelehat, gewinnt.

ABSCHNITT B AUSRUSTUNGEquipment

Art. 2. SPIELFELD/ COURT
Das Spielfeld hat die gleichen MalRe wie ein regd@asketballfeld definiert durch die aktuellen &IRegeln(15 Meter x 28 Meter),
allerdings brauchen nur die Seiten-, End- undeMitien sowie der Mittelkreis eingezeichnet sein.

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

Art. 4. MITTELKREIS/ CENTER CIRCLE
Der Mittelkreis hat einen Radius von 180 cm undngter Mitte des Spielfelds eingezeichnet. Did®adius bezieht sich auf die &ul3eren
Grenzen der Einzeichnung (s. Diagramm).

Art. 5. MITTELLINIE UND RUCKFELD/ CENTER LINE — FRONT AND BACK COURT
Das Vorfeld einer Mannschaft besteht aus der Flaahgchen der inneren Grenze der Endlinie der gegpieen Mannschaft und der
nahergelegenen Kante der Mittellinie. Der RestSjaslfelds ist das Ruckfeld eben dieser Mannsgsafiagramm).
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Art. 6. TORRAUM/ KEY
Der Torraum ist eine rechteckige Flachgtig an den Endlinien angebragie durch zwei senkrecht auf die Torlinie tretfen Linien
bestimmt wird. Diese beiden Linien sind durch epaeallel zur Torlinie verlaufende Linie verbund@®iese Linien sollten von der gleichen
Farbe sein wie die Auslinien und ebenso dick markiein, wie die Mittellinie. Sie haben folgendestnde:

a) vom inneren Rand der Torlinie zur AulRenkantep@eallel zur Torlinie verlaufenden Linie: 175 ce Diagramm).
b) vom AuRRenrand einer der senkrecht auf die Tierlireffenden Linien zur Auf3enkante der ander@@: @n (s. Annex).

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

Zwei (2) Markierungskegel (Pylonen) mit einem quidichen Ful3. Sie sollen mindestens 45 cm hoalusdiim ,Aus‘ stehen, so dass sie
mit der einen Seite die innere Grenze der Endiinig mit der anderen Seite die Ecke des Torraunighbam (s. Annex).

Der Kontaktpunkt der beschriebenen Ecken zeigivdigeste Stelle des Torraums an.

Der Abschnitt der Endlinie zwischen den beiden Rgtoist die Torlinie.

Art. 8. MANNSCHAFTSBANK /TEAM BENCH AREA

Zwei als Mannschaftsbank dienende Flachen werdBarhalb des Spielfelds auf der Seite markiertdausich auch der Anschreibetisch
befindet (s. Skizze). Jede dieser Flachen wirdrdaige 200 cm lange, von der Endlinie senkrechgetusnde und von eine 200 cm lange,
von der Seitenlinie senkrecht ausgehende Liniedoegyrwobei der Abstand zwischen dieser zweitareliind einer gedachten
Verlangerung der Mittellinie 500 cm betragt. DieD2fin langen Linien sind farblich von den Linien dein Spielfeld zu unterscheiden.

Wenn die Mannschaften sich nicht auf die Wahl de®3 und der Mannschaftsbank einigen kbnnen, wi@éKannschaft, die den
,Munzwurf’ gewinnt, sowohl das Tor als auch die Manhaftsbank. Zur Halbzeit wechseln die Mannschafte das Tor. (Siehe auch Art.
14) Im Falle eines Unentschieden am Ende der regjuldpielzeit, entscheidet ein ,Munzwurf* welches €ine Mannschaft wahrend der
Dauer der Verlangerung (Overtime) verteidigt

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

Art. 10. AUSWECHSELBEREICH/ SUBSTITUTION AREA
Der Auswechselbereich befindet sich direkt vor demchreibetisch aulRerhalb des Spielfelds und efdtsich 300cm zu beiden Seiten der
Mittellinie.(s. Diagramm)

Art. 11. STRAFBANK/PENALTY BOX
Die Strafbank befindet sich auf der dem Anschrésbhtgegentberliegenden Spielfeldseite. Sie beatehzwei eingezeichneten
Rechtecken (2 m x 1m Mindestgrol3e), zwischen dansreichend Platz fiir den Strafzeitnehmer zur Ausglseiner Pflicht vorhanden
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sein muss. Die Rechtecke sollten mindestensvbmder Seitenlinie und 1 m von der Mittellinie fenht sein Die Strafbank einer
Mannschaft sollte der Mannschaftsbank dieser Mamafs gegentberliegen (s. Annex I)

Art. 12. TENCHNISCHE AUSRUSTUNG/TECHNICAL EQUIPMENT
a) Zeitmessgerate

Ein geeignetes Zeitmessgerat zur Bestimmung folgedditabschnitte wird bendtigt:
(i) Spielzeitabschnitte/Perioden

(ii) Strafzeiten

(i) Auszeiten

b) Anschreibebogen — siehe Annex

c) Spielstandanzeige

Vom Turnierveranstalter wird ein geeignetes Gewaterfligung gestellt, um Mannschaften und Zuschraden aktuellen Spielstand
anzuzeigen. Dieses Gerat kann manuell, mechandahetektronisch zu bedienen sein und kann (muasefenicht) die offizielle Spielzeit
anzeigen.

d) Ball

Der im Spiel verwendete Ball ist ein regularer ¥ghall (ca. 3 atti Druck und ausschlie3lich weils¥b€), der von der Heimmannschaft
oder dem Turnierveranstalter zur Verfugung gestetiti. Der Schiedsrichter alleine entscheidet, ebwbrhandene Ball geeignet ist oder
nicht. Falls, nach Meinung des Schiedsrichtersydenrandene Ball ungeeignet ist, kann er jedenrandaur Verfligung stehenden Ball fir
das Spiel auswahlen.

e) Pfeil zur Anzeige des “Abwechselnden Ballbesitz*

Die Gastgebermannschatft oder der Turnierveranstaliss ein Gerat zur Verfiigung stellen, um die Reége abwechselnden Ballbesitzes
(Art. 31) zu erfullen. Dieses Gerat kann manur#chanisch oder elektronisch zu bedienen seikaiis (muss jedoch nicht) in die
Spielstandanzeige integriert sein.
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Art. 13. ROLLSTUHL/ WHEELCHAIR

Dem Rollstuhl gilt besondere Aufmerksamkeit, dalsrTeil des Spielers angesehen wird. Ein Versegfeiy die folgenden Regeln fuhrt
zum Ausschluss des Stuhls vom Spiel, bis er denifgperungen dieses Artikels entsprichinter Bezugnahme auf den Charakter des
Sportes, ist jeder Spieler fir die Regelgerechgwiies Stuhls wahrend der Dauer eines Spielst seli@ntwortlich.

a)

b)

d)

BREITE: Maximale Breite des Stuhls: Da die Breite des Stubn der GroR3e des Spielers abhangig ist, gikeg® maximale
Breite. Jedoch, der Abstand zwischen den beideiir@fen, gemessen an ihrem am weitesten aul3eniidsgePunkt, muss auch der
weiteste an den Hinter-Radern sein. Kein Bestaldiési Rollstuhls darf weiter aul3en liegen als dieiféeifen. Stangen und Platten
um die Rader sind nicht erlaubt.

LANGE: Die Lange des Stuhls wird vom vordersten Teil idegerrads zum vordersten Teil des Stuhls geme$iese Lange darf
46 cmnicht Uberschreite(s. Diagramm B) Zusammen mit dem maximalen Durchmesser des R@&0e&sn)darf die Gesamtlange
116 cmnicht Uberschreiten.

HOHE: Die maximale Hohe der Rohre seitlich am Sitz,géimessen wird am mittleren Punkt vom hinteren bis zorderen Teil
und am mittleren Punkt des Rohres, darf vom Bodsrgamesseb3 cmnicht Uberschreite(siehe Diagramm B)

RADER: Der Rollstuhl muss vier Rader haben:

i) Zwei (2) grofRe Hinterrader:
* Hochstdurchmess&0 cm(s. Diagramm A)
* Missen mit Speichenschitzern versehen werdengdi&dntaktbereich mit anderen Rollstiihlen schiitzen
* maussen je einen Greifreifen haben

i) Zwei (2) kleine Vorderrader:
* jedes an einer separaten Achse
» die Casterbuchsen miussen mindesghemvoneinander entfernt sein (Mittelpunkt bis Mittefykt)
» eine Casterbuchselarf nicht weiter al2,5 cmvon dem tiefsten vorderen Teil des Hauptrahmenghgtehen

STUTZRADER: Kippstiitzen an der Riickseite des Rollstuhls semgflichtend.

Sollten diese am Rollstuhl fest fixiert sein, degfn Teil der Rader Uber die Hinterrdder hinausna§nd sie vom ,swivel caster”
Typ, darf das Gehause nicht Uber den aul3erstert Besldinterrades hinausragen.

Der maximale Abstand des untersten Teils der Aiptitzen vom Boden betré&gcm (s. Diagramm B)
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BUMPER:
i) Rohre oder solide Stangen, die fur den Bumpewngrdet werden, missen abgerundet sein und duddenKanten noch
abstehende Teile haben, die dem Spieler einenranfaiechanischen Vorteil verschaffen. Alle Rohig§en sollten mit einer
Rohrbiegevorrichtung gebogen werden und durchgelbgdrundet sein. Die Biegung darf nicht so stank, slass dadurch das Rohr
knickt, abgeflacht wird oder bricht. Alle Rohre/&g@n missen mindestens einen Durchmessed, 6@ cmoder6,35 mmoder
1/4" habenAlle Biegungen, die bei der Konstruktion des Bunspegrwendet werden, missen einen minimalen inriogen vor2
cmim Durchmesser aufweisen. Unter Beriicksichtigueget zwei Bedingungen muss darum die gesamte Mgssun der
Aul3enseite zur AulRenseite, mit Dicke der Rohregdesiens3,27 cm betrageis. Diagramm C)

Hinweis: Die minimale &uf3ere Biegung kann nur durch Bemgzier minimalen Rohrgréi3e erreicht werden

i) Der am weitesten vorstehende Teilles Bumpers, gemessen anldéte des Rohres/Stange, muschgehend exakt 11 cm
Uber dem Boden liegen. Die Messung erfolgt mit\derderradern in Vorwartsfahrrichtung.

iii) Die minimale Lange des Bumpers betra@tcm gemessen an den amitesten auf3enliegenden Eckeie maximale Lange
des Bumpers variiert, aber darf nicht mehr als jlswZcm tber die aulRere Ecke der Casterbuchsen hinausfagBiagramm A)

Hinweis: Die Lange des Bumpers korrespondiert mitler Breite des Rollstuhls.

iv) Verbindungen zwischen dem Bumper und ¢taaptrahmen mussen, an jeder Seite des Bumpei@,@ensten Punkt
angebracht sein. Diese Verbindungen missageind mit nicht weniger als einem 45 Grad Wizkeh Bumper und

zum Hauptrahmen horizontal angebracht gsirDiagramm D)

v) Der unterste Teil des Bumpers kann nichetiels 3 cm vom Boden entfernt sein. Der obersiled€s Bumpers darf nicht hoher
als20 cmvom Boden entfernt se(s. Diagramm B)

vi) Der maximale auf3ere Vorsprung des Bumgar§20 cm vom vordersten (aul3eren) Teil der Clasthise entfernt sefs. D. B)

FLUGEL: Der fligelahnliche Zusatz zum Rahmen, der den Rlaizchen Bumper und Hinterrad beschiitzen solgriaibt, muss
aber einheitlich durchgehedd cmHG6he an allen Kontaktpunkten betragen (wie der Bamselbst). Dieses gilt NUR bei einer
,Loffenen Rahmenkonstruktion” der Flugel.

Flugel, die am Rand des Hinterrades enden undina@nem Winkel an den Hauptrahmen angeschweildt sniissen innerhalb
eines Abstandes von 1 cm vom Hinterrad liegen. &iesm Beschrankung gilt nicht fir Flugel, die abgerurgletl und am
Hinterrad vorbei zum Hauptrahmen fiihren.

Jedes Rohr/Stange, das zur Verstarkung des Flidgelgzt wird, muss einen minimalen DurchmesserQy685 cmoder6,35 mm
oder1/4* wie auch der Bumper besitzen; allerdings mus®diechmesser des Rohres/Stange, der flr den Bumpéoder Fliigel
benutzt wird, nicht der selbe sein.

Wie beim Bumper darf der unterste Teil des Flugedht tiefer als3 cmvom Boden entfernt sein und der obere Teil degdtidarf
nicht héher al20 cmvom Boden entfernt sei(s. Diagramm B)



14
h) KOMFORT UND SICHERHEIT:

i) Alles Abstehende wie Griffe, Schiebehilfen, ldaketc., die ein Risiko mit sich bringen, aber den Schiedsrichtern als akzeptabel
eingestuft werden, missen sicher gepolstert werden.

i) Auf dem Sitz des Stuhls ist nur ein Kissen miiter maximalen Dicke von 10 cm erlaufst. ebenfalls Art. 16.)

iii) Eine Polsterung zwischen den Knien ist erfaaer die Polsterung darf nicht Gber die eigendiKniehthe hinausraggs.
ebenfalls h) ii) oben)

iv) Besteht die Gefahr, dass die Fiul3e von d@&rtdsten rutschen, muss ein elastisches Band klietevWaden fest am Rahmen
angebracht sein. Ein Angurten des Koérpers an dem $t erlaubt.

v) Lenkhilfen, Bremsen oder Géange, die die Bewggarmit dem Stuhl unterstltzen, sind nicht erlabbite solche Ausstattung darf
am Stuhl verbleiben, wenn sie ausgeschaltet istkeine Gefahr fiir Personen oder Ausristungenedirst

vi) Rollstuhle durfen mit jedweden Hilfsmitteln der Unterseite am vorderen Ende des Stuhls aasgtstein, um ein zu weites nach
vorne Neigen zu verhindern. Diese Vorrichtung dafer vom Boden entfernt sein @&scm, darf aber nicht der vorderste Punkt des
Rollstuhls sein. Wie auch immer, jeder Kontakt dgeblilfsmittels mit dem Boden wird durch die Kodpgver Vorteils Regel
geahnde(s. Art. 50.). Diese Vorrichtung darf den Hallenboden nicht bésiegen.

vii)Reifen, die Spuren auf dem Boden hinterlasserd nicht zulassig.

viii)Zusatzliche Gegengewichte am Stuhl sind nitiaubt.

Hinweis: Ein Spieler darf jeden Teil seines Rollstuhlsrat®in, um seine Bequemlichkeit und seine Sichereierbessern(z.B.:
Blocke an der Fuldraste). Jede Modifikation mussSitghrerheit und den Messnormen entsprechen undkeiagn mechanischen
Vorteil mit sich bringenJede andere erforderliche Modifizierung aus mediziischen Grunden ist erlaubt. Diese muss aber auf
der Klassifizierungskarte ersichtlich sein und darfden Gegner weder benachteiligen, noch gefahrden.

i) MODIFIKATIONEN:

i) Innovative Veréanderungen, die einen mechanischeteNbedeuten und/oder nicht den hier festgelegtegeln (Art.
13.) entsprechen, dirfen nicht ohne Genehmigungegbnischen Kommission der IWRF vorgenommen werden
Vorschlage mussen erst der technischen Kommis&pbh/RF jeweils schriftlich vorgelegt und von dies&zeptiert
werden. Die IWRF empfiehlt, dass ein ahnliches &erén national unter der Rechtsprechung des né&ioMarstandes
eingefihrt wird.

i) Jede Modifikation muss 2 Monate im Voraus einertwielsterschaft, einer Zonenmeisterschaft (z.B.
Europameisterschaft), oder paralympischen SpiatenluMonat vor jedem anderen sanktionierten Tumggeerehmigt
werden. Das Datum fir so ein Anliegen wird festgefait dem Datum der Er6ffnungszeremonie, odes fedl keine
Eroffnungszeremonie gibt mit dem ersten Spieltagydeniers. Die IWRF bendtigt 1 Monat, um mit sokshem Antrag
ordnungsgemal zu verfahren und eine Entscheidubgibhefiihren. Deshalb muss ein solches GesuchrgaMovor
einer Weltmeisterschaft, Zonenmeisterschaft odeal{#apiks und 2 Monate vor anderen sanktioniefitemieren
eingereicht werderDie Entscheidung der IWRF istine eine Einspruchsmaoglichkeit endgultig.
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Art. 14. KLEIDUNG/ UNIFORM
Die Trikotoberteile aller Spieler miissen von gleickarbe (einfarbig) sein und eine 10 cm grof3e Nenauf der linken Vorderseite haben.
Die gleiche 12 - 20 cm groRe Nummer mussdaufRUckseite des Trikotoberteils oder auf der Ric&nlehnedes Stuhls vorhanden und
immer sichtbar seirDie Anbringung der Spielernummern auf der Rickenleme des Rollstuhls wird bevorzugtDie offiziellen
Trikotnummern gehen von 1 bis 15 (einschlief3lich).
Die oben genannten Nummern sind die einzigen Numpake auf den Trikots erscheinen durféme Hosen kdnnen kurz oder lang sein, die
Farbe und das Muster mussen jedoch innerhalb den&thaft einheitlich gewahlt werddsnterbekleidung, die wahrend des Spiels
sichtbar wird, muss von der gleichen Farbe oddvdedmattierung sein, wie das Trikot. Alles was udem Hosen getragen wird und sichtbar
ist, muss von der gleichen Farbe und Farbschattiesain wie die dominante Farbe der Hosen.

Hinweis: Die Grol3e, Farbe und Platzierung der Nummern thetrde Regeln mussen strengstens eingehalten werde

Werbung oder andere Beschriftung des Trikots darSithtbarkeit der Nummern nicht stéren.

Im Falle eines Aufeinandertreffens von Mannschafit@réhnlichen Trikotfarben wechselt MannschafDile Mannschaft, die im Programm
oder Spielplan zuerst erscheint gilt als Gastgeaenschaft und wird daher im offiziellen Spielbetials Mannschaft A eingetragen. Fur

alle von der IWRF sanktionierten Turniere wird déannschaften dringend empfohlen, zwei Satze Tsikloell und dunkel) zu haben.

Bei Fernsehiibertragungen tragt die zuerst im Pnograuftretende Mannschaft (Mannschaft A) die Tskwoit den Heimfarben (in der
Regel dunklere).

Art. 15. HANDSCHUTZ/HAND PROTECTION
Jede Art von Handschutz darf benutzt werden. Alihgysldarf hierbei kein Material Verwendung finderelches eine Gefahr fir einen der
Spieler darstellt (also beispielsweise harte odee Materialien).
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ABSCHNITT C SPIELER, AUSWECHSELSPIELER UND TRAINER

Art. 16. MANNSCHAFTEN (SPIELER UND AUSWECHSELSPIELE R)/TEAMS (PLAYERS & SUBSTITUTES)

Eine Mannschaft besteht aus zwdlf (12) Spielerdeddieser Spieler muss eine international guKigesifizierungskarte besitzen. Diese
Karte sollte folgendes aufweisen: deslistindigen Namen des Spielers, ein Passbild neee Datums, seine letzte Klassifizierung als
auch alle weiteren arztlich verordneten Gegenstandend Ausristungsteile (mit medizinischer Indikation), die an seinen Stuhl oder

im Spiel Verwendung finden,und die Nummer des Spielers wie sie bei der Mannsafisaufstellung erscheint Der Anschreiber erhalt
diese Karte jedes Mal, wenn der Spieler das Sgbiebetritt (Art. 49.). Einer der zwolf Spieler kaauch als Trainer fungieren. Es dirfen
immer nur vier (4) Spieler einer Mannschaft glegitig auf dem Spielfeld sein. Alle im Spielberighbhgetragenen Spieler, die sich nicht auf
dem Spielfeld aufhalten, hei3en Auswechselspieler.

Art. 17. KAPITAN/ CAPTAIN

Jede Mannschaft muss einen Kapitan oder Ersatzkapénennen, der dann auf dem Spielfeld als einigieler der Mannschaft im
Auftrag der (des) Trainer(s) oder seiner Mitspiehdrden Schiedsrichtern verbal kommunizieren daef. Kapitan darf als Trainer
fungieren (s. Art. 18.). Der Kapitan arbeitet angibhden Schiedsrichtern und deren Helfer zusammneniegelgerechtes Verhalten auf dem
Spielfeld zu gewéhrleisten.

Der Kapitéan auf dem Spielfeld soll von den andé&pielern durch eine Armbinde in der selben FarbeSgeelernummern unterschieden
sein. Diese Armbinde ist oberhalb des Ellenbogensagen.

Wenn der Kapitén das Spielfeld verlasst, soll eidezer Spieler mit einer gleichartigen Armbindegassattet werden, um als Kapitan zu
fungieren. Die Teams sollten mindestens 2 Armbinoksitzen, damit Verzégerungen, die durch das Veibeen der Armbinden entstehen
konnten, vermieden werden.

Art. 18. TRAINER/ COACHES
Als erstes missen die Trainer das Tor auswahldohegihre Mannschatft zuerst verteidigen soll, sbemie die Mannschaftsbank, die das
jeweilige Team einnehmen wird (siehe Art. 8.).

Wenigstens zehn Minuten vor Beginn des Spiels nmideeTrainer dem Anschreiber die Namen, NummenhKliassifizierung der Spieler
mitteilen, die am Spiel teilnehmen sollen. Au3erdsihauch der Name des Kapitans, des Trainers esd\dsistenztrainers mitzuteilen.
Gleichzeitig bestimmen die Trainer die vier Spiéteer Mannschaft, die das Spiel beginnen. Derrieravon Mannschaft A
(Gastgebermannschaft) muss dies zuerstiigse Information muss nicht dem gegnerischen Caackkinsicht gegeben werden.

Hinweis: Auswechselspieler, die zu spat am Spielort eifgmefdirfen am Spiel teilnehmen, wenn der Trairersr dem Spiel in die Liste
seiner zwolf Spieler aufgenommen und sie somit Aesthreiber gemeldet hat.
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Gibt es einen Assistenztrainer, so ist sein Nam8pelbericht einzutragen. Der Assistenztrainerriiibent die Aufgaben des Trainers,
sollte dieser aus irgendeinem Grund nicht in dgelsein diese wahrzunehmen.

Der Mannschafts-Kapitan kann als Trainer fungiehuass er das Spielfeld verlassen, kann er auclevidit die Aufgaben des Trainers
Ubernehmen. Verlasst er jedoch das Spielfeld wegess disqualifizierenden Fouls oder wegen eingteunehmenden Verletzung,
Ubernimmt der Ersatzkapitan automatisch auch Jeimgaben als Trainer.

ABSCHNITT D SPIELRICHTER UND IHRE PFLICHTE N
Einfuhrung: Jedes Spiel wird von zwei Schiedsrichtern, vort jath 1. Schiedsrichter und 2. Schiedsrichter geth@eleitet, die von einem
Anschreiber, einem Zeitnehmer und einem Strafzlertree unterstitzt werden. Diese drei werden ab feiiztem Begriff "Tisch-
Schiedsrichter" zusammengefasst. Ein technischanfBagter kann auch als einer der Tisch-Schigdsi@anwesend sein. In allen
Turnieren steht all diesen Personen ein Hauptricite

Art. 19. PFLICHTEN DES HAUPTICHTERS/ DUTIES OF THE HEAD OFFICIAL
Der Hauptrichter muss ein Mitglied des Protestkesstsein. Er trifft die endguiltige Entscheidungrijegliche die Regeln auftretende
Proteste und/oder das Verhalten der Schiedsright8piel.

Er teilt auch die Schiedsrichter fur jedes Spiel Bier Hauptrichter kann kein Spiel bei den ParalyspiVelt- und Zonen-Meisterschaften
und bei von der IWRF sanktionierten Turnieren leité/enn es die Umsténde erforderlich machen, kentdduptrichter einen Ersatz
benennen, um einen Protest anzuhdren. Der Haugetriphiift die Umstande und entscheidet, ob eintEesdorderlich ist.

Art. 20. DAUER UND LANGE DER ZUSTANDIKEIT DER SCHIE DSRICHTER/DURATION & EXTENT OF OFFICIALS JUR.
Die Rechte und Pflichten der einzelnen Schiedsridigginnen mit ihrer Ankunft auf dem Spielfeld und erden mit dem Ende der
Spielzeit, Uber das der 1. Schiedsrichter mit seiméJnterschrift auf dem Anschreibebogen entscheidetSich an die Spielzeit
anschliel3ende Vorkommnisse sollten auf dem Spielitanotiert werden, unterliegen dann jedoch detoAtét des Turnierveranstalters,
einer Kommission oder eines Komitees.

Die Schiedsrichter haben das Recht Uber RegelNd&ttif der Spielflache zu entscheideie Spielflacheschliel3t das Spielfeld und jede
Flache (in unmittelbarere Néhe des Spielfelds)dimyon Spielern, Mannschaftsbankmitgliedern uakli&isrichtern zur Austragung des
Spiels genutzt wird.

Der Hauptrichter, die Schiedsrichter und die TiSdmiedsrichter haben kein Recht Veranderungen egelR zuzustimmen.
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Art. 21. PFLICHTEN DER BEIDEN SCHIEDSRICHTER/ DUTIES OF BOTH REFEREES

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

b) Die Schiedsrichter halten sich an die vorgegebeédandlungen und Signale, wie sie im Schiedgtblandbuch erlautert sind.

c) Sollte verbale Kommunikation notwendig, abes mgendeinem Grund schwierig sein, um eine Entddng zu erlautern, muss bei
allen internationalen Spielen von der englischera&pe Gebrauch gemacht werden. Dies soll nichehei®ass ein Spieler oder Trainer
Recht auf eine Erklarung oder Rechtfertigung voiteBales Schiedsrichters hat. Es heil3t auch rdelss ein Schiedsrichter Englisch
sprechen muss, um Routineentscheidungen anzuz&geser Artikel bezieht sich ausschliel3lich auti&itonen, die nicht von den
Ublichen Regeln des Spiels erfasst werden undandgierer Unklarheit herrscht und langere Verzdugen entstehen, und die
Situationen daher weiterer Klarung bedurfen.

d) Die Schiedsrichter haben die Autoritéat Uber je@ Spielsituation zu entscheiden, die nicht ausdriitikh von den Regeln erfasst ist.

f)  Uniform — siehe Schiedsrichter-Handbuch

Art. 22. RECHTE UND PFLICHTEN DES 1. SCHIEDSRICHTER S/POWERS & RESPONSIBILITIES OF REFEREE 1
Der 1. Schiedsrichter hat folgende zusatzlicheictirfn, die sich nicht auf Entscheidungen im Sga#bst beziehen, oder Uneinigkeiten zu
klaren.
Schiedsrichter 1:

a) inspiziert und bestéatigt alle Ausriistungsgegame, die von Spielern und Tischschiedsrichternutzt werden

b) bestatigt vor dem Spiel alle anderen Spielecht

c) untersagt das Tragen aller Gegenstande, diie gefahrlich halt

d) fuhrt den Hochball zu Beginn des Spiels aus

e) trifft die endgultige Entscheidung (wenn nobg) allen Uneinigkeiten zwischen den Tischschietisern

f) entscheidet endgtiltig (wenn ndtig) Uber einerrigierbaren Fehler

g) bricht das Spiel ab, wenn die Umstande diez@efn (Art. 36. & 38.)

f) bestatigt, dass der Anschreibebogen korrekt géhrt wird, und zwar am Ende eines jeden Spielabschnitts @eg@pielzeit und

Nachspielzeit) und zu jedem anderen Zeitpunkt,ean dr dies fur nétig halt

Seine Bestatigung des Spielberichts am Ende detsJgnterschrift ist erwlinscht) beendet die Verantwortung der Schiedsrichted&s
Spiel.

Art. 23. PFLICHTEN DES TECHNISCHEN BEAUFTRAGTEN/ DUTIES OF THE COMMISSIONER
Aufgabe des technischen Beauftragten ist es, dievidéen am Anschreibetisch zu beaufsichtigen oniidden Schiedsrichtern fur einen
reibungslosen Ablauf des Spiels zu sorgen. Daingrialso Teil der Gruppe von Spielrichtern am Amsibetisch.

Im Einzelnen ist er fur die Richtigkeit des Anschedogens, die Spielzeituhr, Eintragung von Auszeitnd die Bedienung des Pfeils zum
abwechselnden Ballbesitz verantwortlich.

Die Aufgabe des technischen Beauftragten wird nweisteinem Schiedsrichter Gbernommen, der geradeckgenes Spiel zu leiten hat. Er
tragt die Schiedsrichteruniform und dient als alé¢iver Schiedsrichter, sollte es notwendig seirereFeldschiedsrichter zu ersetzen.
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Art. 24. PFLICHTEN DES ANSCHREIBERS/DUTIES OF THE SCOREKEEPER

Der Anschreiber

a) gewahrleistet, dass alle notwendigen Infornna&tno die zu Beginn des Spieles benétigt werdenSpalbeginn auf dem Spielbericht
dokumentiert werden

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

c) fuhrt eine Liste der Auszeiten (notiert dieiBee und wer sie genommen hat) von beiden Teamsewdtdes Spiels

d) achtet darauf, dass keine Mannschatft (inklusixer sich auf der Strafbank befindlich8pieler) die maximalen Mannschaftspunkte
uberschreitet

e) informiert im Falle von ungewdhnlichen Vorfalldie Schiedsrichter in der n&chsten Spiel-Pause

f) weild in welcher Reihenfolge Spieler ausgewelthgarden sind (d.h.: er weil welcher Spieler daeeld zuletzt betreten hat)

g) bedient den Pfeil zur Festlegung des abwechselBallbesitzes, wenn er nicht Teil der elektraméstZeitnahmevorrichtung ist

Art. 25. PFLICHTEN DES ZEITNEHMERS/ DUTIES OF THE GAME TIMEKEEPER

Der Zeitnehmer

a) misst die Zeit vom Beginn bis zum Ende einegl8pschnitts (regulare Spielzeit wie auch Nachszeigl

b) gibt dem 1. Schiedsrichter vor Spielbeginn Begtdass das Spiel in drei Minuten beginnt

c) stoppt jede Auszeit und gibt ein akustischga&j wenn 50 Sekunden vergangen sind

d) zeigt das Ende jedes Spielabschnitts (regdprelzeit wie Nachspielzeit) mit Hilfe einer Humner Pfeife oder einem anderen
hierzu geeigneten Gerat an, wenn die Spielzedigws nicht automatisch tut

e) zeigt dem Schiedsrichter an, wenn eine Manfiselme Auswechselung vornehmen mdchte

f) sollte dabei ein Problem entstehen, sucht erRi eines Schiedsrichters bei der nachsten $péehrechung

g) bedient den Pfeil zur Festlegung des abwechselBallbesitzes, wenn er Teil Zeithahmegerates ist

h) zeigt zu jeder Zeit den korrekten Spielstandagemn der Spielstandanzeiger ein Teil der Zeitnagarées 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

e) stoppt die Strafzeit

f) zeigt an, wenn der bestrafte Spieler wiederas 8piel zurtiickkehren darf

g) informiert bei nichtregularen Vorkommnissen @ahiedsrichter wahrend der nachsten Spielunterbrer
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ABSCHNITT E SPIELVORSCHRIFTEN/PLAYING REGULATIONS

ART. 27. SPIELZEIT/ PLAYING TIME

Rollstuhl Rugby wird in vier (4) acht (8) Minuteffektive Spielzeit betragenden Abschnitten (Pemjdgespielt. Eine einmintitige (1)
Pause ist nach dem ersten und dritten Spielabseongesehen, eine finfmindtige (5) nach dem zwel#ne zweiminttige (2) Pause ist
vor der ersten Verlangerung vorgesehen, eine eiitigan(1) vor jeder folgenden. Eine Verlangerungetdadrei (3) Minuten. Sind diese
drei Minuten abgelaufen, endet die Verlangerunghésauch Art. 37.)

ART. 28. SPIELBEGINN/BEGINNING THE GAME

Das Spiel beginnt mit einem Hochball im Mittelkrdiss Spielfelds. Der 1. Schiedsrichter pfeift uagjzsomit an, dass Rollstuhlkontakt ab
diesem Zeitpunkt erlaubt ist. Dann betritt er dattdikreis um den Hochball zwischen zwei Angehomigier gegnerischer Mannschaften
vorzunehmen.

Dieser Vorgang wird (falls notwendig) zu Beginnge&¥erlangerung wiederholt.

Das Spiel kann nicht beginnen, wenn eine der Mdrafsen weniger als vier Spieler zur Verfligung stelitat diese Mannschaft finfzehn
Minuten nach dem Spielbeginn noch keine vier Spilé dem Spielfeld, wird auf Spielverlust entscleie.

Anmerkung: Ab dem Beginn des Spiels muss eine Mannschaérsgelvier (4) Spieler auf dem Feld haben, wie efAdizahl der vor dem
Spiel angemeldeten Spieler, unter Einhaltung dedimmlen Mannschaftspunkte, erlaubt. Sollten die tdmde (Verletzungen, Strafzeiten
etc.) jedoch die weitere Teilnahme von vier Sprelmn Spiel nicht zulassen, darf die MannschaftSfasl mit weniger als vier (4), jedoch
nicht mit weniger als zwei (2) Spielern fortsetzZéfenn weniger als 4 Spieler auf dem Feld sind, eriisle maximalen Mannschaftspunkte
weniger als acht (8) betragen.

ART. 29. HOCHBALL /TAP-OFF
Zum Hochball begeben sich die beiden MittelspidearMannschaften in den Mittelkreis (jeweils aukilseite der Mittellinie). Alle
anderen Spieler missen sich aul3erhalb des Mitisderéefinden.

Mannschaftskameraden dirfen keine nebeneinandemtiegPositionen am Kreis besetzen, wenn ein Geigdsrspine dieser Positionen fur
sich beansprucht (siehe Art. 30 d).

Der Schiedsrichter pfeift, um die Erlaubnis zum & zu geben, und betritt dann den Mittelkreis,den Ball senkrecht zwischen den
beiden Mittelspielern in eine solche Hohe zu wertlass keiner der beiden ihn greifen kann und s@adass der Ball zwischen sie fallt.
Der Ball muss von mindestens einem der Mittelspieétihrt werden, nachdem er seinen hochsten Purgicht hat. Falls er vor einer
Berthrung durch einen der Mittelspieler auf dem &odufkommt, muss der Hochball wiederholt werden.
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Wenn der Ball von einer der Mannschaften ins Auslglagen wird, beginnt die gegnerische MannscletSpiel durch einen Einwurf im
Ruckfeld nahe der Mittellinie. In diesem Fall etidie Mannschaft, die den Ausball verursachte,eteten Ballbesitz gemal der Regel fur
den ,Abwechselnden Ballbesitz'.

ART. 30. REGELUBERTRETUNGEN BEIM HOCHBALL/ VIOLATIONS OF THE TAP-OFF
Kein Spieler darf beim Hochball gegen diese Repalmdeln:
a) Ein Spieler darf aul3er der Riuckenlehne keinéns&@mes Stuhls benutzen um seine Balance zurhalte
b) Ein Spieler darf weder gegen Hand noch Arm efdegners schlagen, um daraus einen Vorteil zu geamin
c) Spieler, die nicht am Hochball teilnehmen, misag3erhalb des Mittelkreises bleiben, bis eineMitelspieler den Ball berihrt
hat.
d) Mannschaftskameraden dirfen keine nebeneinaeglemden Positionen an der Kreislinie einnehmemyvegne der Positionen
von einem Gegner gefordert wird.
e) Jeder der beiden Mittelspieler darf den Ball medis schlagen/dribbeln, darf jedoch keinen Baltheslangen, bevor er nicht den
Boden oder einen der sechs anderen Spieler béraihrt
f) Keiner der beiden Mittelspieler darf den Kreertassen, bevor der Ball den Regeln gemal ins §glehcht ist.

Strafe: Die Gegner kommen im Ruickfeld nahe der Mittellimdallbesitz. Dies ist eine Ausnahme im Verglezchanderen
RegelverstoRen, weil noch keine Mannschaft Balliaiet erzielt hat.

Hinweis: Der Hochball wird wiederholt, wenn ein Regelvefistmn beiden Teams vorliegt, oder der Schiedsricee Ball schlecht
hoch wirft; oder der Ball den Boden beriihrt, besovon einem Spieler berthrt wurde.

ART. 31. ABWECHSELNDER BALLBESITZ/ THE ALTERNATING PROCESS
Die Mannschaften wechseln sich ab im Ballbesitzaufdb des Spielfeldes:
a) an der Mittellinie, um den zweiten, dritten unerten Spielabschnitt anzufangen
Hinweis: Diese Vorschrift gilt auch, wenn eine Regellibeumngtwahrend des Hochballs passiert, bevor eine btdnait
Ballbesitz erlangt.
b) an der nachsten Stelle an der Seitenlinie fie jgalteballsituation.
Hinweis: Die Mannschaft, die beim Hochball nicht in Ballbe&ommt, erhélt automatisch den Ballbesitz in ni&chsten dafur
vorgesehenen Situation, und beginnt damit den ,ahseinden Ballbesitz".

Der Pfeil der Ballbesitzanzeige zeigt in die Rictguin die der Ball bei dem nachsten Wechsel ddk@&arolle gespielt wird.

Da die Mannschaften, um die zweite Halfte des Sgielbeginnen, die Angriffsrichtung wechseln, saller Pfeil am Ende der erste Halfte
des Spiels gedreht werden, um die neue Spielrigndnauzeigen und wo der Ball eingeworfen wird, uenziveite Spielhalfte zu beginnen.
Sobald der Ball regelgerecht eingeworfen ist, wied Pfeil (Ballbesitzanzeiger) gedreht, um die Rioly des nachsten ,Abwechselnden
Ballbesitzes’ anzuzeigen.
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ART. 32. WIE EIN TOR ERZIELT WIRD /HOW A GOAL IS SCORED
Ein Tor ist erzielt, wenn ein Spieler in Ballbedilie Torlinie des Gegners eindeutig mit zwei Rademihrt. Hierzu muss der Spieler in
Ballbesitz gekommen sein, bevor ein Teil von ihrerogin Teil seines Stuhls die Torlinie berthrt.IBasditz bedeutet den Balicher auf
dem Schol zu tragen oder ikontrolliert an einem Korperteil oder Teil des Rollstuhls zinera, ohne dass der Ball den Boden berihrt.
Ein Ball der vom Spieler wegrollt aber noch Korttakm Spieler hat, befindet sich nicht im Ballbesit

Der Schiedsrichter zeigt das Tor an, pfeift, umSiagelzeit anzuhalten, und sichert den Ball fur Bexwurf der Mannschaft, gegen die das
Tor erzielt wurde.

ART. 33. EINWURF / THROW-IN
Der Ball mussauf das Spielfeldgeworfen, gestof3en, geschlagen, gerollt oderliakidger anderer Form bewegt werden.

Der Einwurf wird benutzt, um den Ball nach einent,T@ner Regellbertretung, einem Foul, einer Ausmr einer anderen
Spielunterbrechung wieder ins Spiel zu bringen umdden zweiten, dritten und vierten Spielabsctmitbeginnen.
Einwurfpositionen:
a) nach einem Tor - jeden beliebigen Punkt an dedtiie
b) nach einer Regelubertretung oder einem Fouh bestimmter Punkt an der Seitenlinie, der siclglmtist nah zum Ort des Balles
liegt, als das Spiel gestoppt wurde
Hinweis: Ausnahme: Falls eine Regelubertretung oad-oul wahrend des Hochball geschieht, wird der Eimvurf im
Ruckfeld der Mannschaft nahe der Mittellinie ausgefihrt.
C) zu Beginn des zweiten, dritten und vierten $isthnitts an der Mitte des Spielfelds, gegenuéer Anschreibetisch: Der
einwerfende Spieler sollte seinen Stuhl auRerhedbSpielfelds in seinem Rickfeld mdglichst naheMigellinie stellen.
d) Auszeit - Seitenlinie oder Endlinie (s. Art. 4.
e) Abwechselnden Ballbesitz: ein Punkt an der Skeitie, nahe dem Ort dem Ort des Halteballs, jedndijeden Fall gegentber
dem Anschreibetisch (s. Art. 31.).
f) Ruckfeld Regelubertretung: ein bestimmter Ortlan Seitenlinie, der sich am nachsten zum Ornhdefi wo die Ruckfeld-
Regellbertretung stattfand.

Ausfuhrung: Der Schiedsrichter legt den Ball auf den Schol3Speslers und pfeift, um legalen Kontakt auf denmeBgld zu erlauben und
die 10 Sekunden Zeitbegrenzung fur die AusfuhruegEinwurfs zu beginnen (Art. 34.).
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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 Spielfetdgt@lann wieder berthren, wenn er zuvor von einedei@n Spieler berthrt wurde.
b) Dem Einwerfer stehen zehn Sekunden zur Verfgigum den Ball einzuwerfen, damit er von einem aga&pieler berthrt wird.
c) Der Einwerfer darf das Spielfeld erst wiederd&ten, wenn er eindeutig den Ball nicht mehr berth
d) Der Einwerfer darf sich um die eigene Achsédre sich aber nicht seitlich vom Einwurfpunkt kenvegen.
Hinweis: Dies gilt nicht fur einen Einwurf nach einem eltaa Tor.
e) Nachdem der Ball losgelassen wurde, darf eSeden-Aus erst wieder berihren, wenn er den Regehald eingeworfen wurde. Er
darf jedoch einmal im Seiten-Aus geprellt werdeanwer ins Spiel geschlagen werden soll.
f)  Kein Spieler auf dem Spielfeld (defensiv od&ensiv) darf sich in einem Radius von einem (1)téleim den Einwurfspunkt
aufhalten. Die durch den Radius markierte neu#alee ist notwendig, um dem Einwerfer die Ruckkelfrdas Spielfeld zu sichern.
Eine Regelubertretung wird mit einer einminitigen () Strafe fir den Verteidiger und einem Verlust desBallbesitzes fir die
angreifende Mannschaft geahndet.
g) Ein Verteidiger darf den Einwerfer nicht datandern das Spielfeld vollstandig wieder zu betrefaiwiderhandlung hat eine
einmindtige (1) Strafe zur Folge.
h) Der Einwerfer muss das Spielfeld wieder am HEirfpunkt betreteriinnerhalb des 1m-Halbkreises)

Strafen: fUr Verstdl3e gegen a, b, c, d, e & h: Ballverlust

ART. 35. SPIELENTSCHEIDUNG/DECISION OF THE GAME
Das Spiel wird durch das Erzielen der grol3eren 2ahkentschieden. Fir ein erzieltes Tor er-

halt die Mannschaft eingd) Punkt.

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

a) sie sich weigert zu spielen, nachdem sie vomeSsrichter entsprechende Anweisungen erhalten hat

b) sie durch ihr Verhalten den Spielablauf behih(ke Art. 38)

c) sie weniger als zwei auf dem Spielfeld verl#eaite Spieler hat

d) sie den maximalen Mannschafts-Punktwert vor @aklusive ihrer mit Strafzeiten belegten Spigleicht mehr einhalten kann.
Liegt die Mannschaft, zu deren Gunsten das Spieéget wird, in Fihrung, wird der Spielstand zunitZignkt des Spielabbruchs als
Endergebnis Ubernommen. Liegt diese Mannschaft marim, so wird das Ergebnis festgehaltgr in den Wettbewerbsregeln der IWRF

beschrieben




25
ART. 37. UNENTSCHIEDEN UND VERLANGERUNGEN/ TIED SCORE AND EXTRA PERIODS
Ist das Ergebnis am Ende des vierten Spielabsshum#ntschieden, wird das Spiel mit einer Verlamggwvon 3 Minuten oder mit so vielen
Verlangerungen von je 3 Minuten fortgesetzt, disvemdig sind, um das Unentschieden zu durchbrechen.

Vor der ersten Verlangerung wird von den MannsemafKapitane) ausgelost, welches Tor sie verteidi§ée wechseln die Seite zu jeder
weiteren Verlangerung.

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

Jede Verlangerung beginnt mit einem Hochball imélkteis.

ART. 38. SPIELABBRUCH/TERMINATING A GAME
Wenn irgendein Team zum Ende des vierten Viertglsr nach einer der Spielverlangerungsperiodein, Raokten fuhrt, dann wird dieses
Team zum Gewinner erklart und das Spiel beendet.

Ist das Spiel, nach Meinung des 1. Schiedsrichéeider Kontrolle geraten, z.B.:

a) eine der Mannschaften offen, hemmungslos umitigtdoult,

b) sich die Zuschauer als mégliche Gefahr fir pietler Schiedsrichter erweisen

c) Spielrichter vollig ignoriert werden

d) andere gefahrliche und nicht abstellbare Veehalveisen von Spielern, Trainern oder Zuschauéoigen
Der Schiedsrichter kann das Spiel beenden und iggnd8r Mannschaft anrechnen, die zu diesem ZditparFihrung liegt oder nicht fur
die Ursachen des Spielabbruchs verantwortlictSislite es unentschieden stehen und keine der Mhaaften fur die Unterbrechung des
Spiels verantwortlich gemacht werden kdnnen, was 8piel abgebrochen und zu einem spéteren Zettpuedter aufgenommen, wenn
von beiden verantwortlichen Parteien Zusicheruregbalten wurden, dass die Ursachen fiir den Spirlabtbehoben sind.
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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 einem der Mittelspieler beim Hoahlberthrt wird, nachdem er den hochsten Punkiesdtlugbahn erreicht hat, oder
b) wenn das Spiel durch einen Einwurf fortgesetintl und der geworfene Ball einen Spieler auf degrelfeld berthrt.
Die Spielzeituhr wird gestoppt:
a) am Ende jedes Spielabschnitts,
b) wenn der Schiedsrichter pfeift,
c) wenn ein Tor erzielt wurde.

ART. 40. EINSATZ DER STRAFZEITUHR/ PENALTY CLOCK OPERATIONS
Das Ein- und Ausschalten der Strafzeituhr geschiatdr den selben Voraussetzungen, wie den delz8pignr.

ART. 41. BALL KOMMT INS SPIEL/ BALL GOES INTO PLAY

Der Ball kommt ins Spiel wenn:
i) der Schiedsrichter seine Pfeife betétigt, ahea den Mittelkreis eintritt, um den Hochball aufithren, oder
i) der Schiedsrichter seine Pfeife betétigt ued 8all dem Spieler zum Einwurf Gbergibt

ART. 42. BALL WIRD BELEBT /BALL BECOMES LIVE
Der Ball wird belebt wenn:
i) er beim Hochball von einem Spieler berthrt wirdgeiod
i) er von dem Einwerfer losgelassen und von einem&mef dem Spielfeld berthrt wird

ART. 43. BALL WIRD TOT/ BALL BECOMES DEAD
Der Ball wird tot, bei jedem Pfiff des Schiedsriets. Zum Beispiel:
* nach einem Tor
» bei einer Regellbertretung oder einem Foul
* bei Halteball
* wenn ein Spieler sturzt, sich verletzt, technideh@bleme mit einem Rollstuhl auftreten
» bei Ende eines Spielabschnitts oder des Spielsveeien eine Auszeit genommen wird
* um Auswechselungen anzuzeigen
Ausnahmehinweis:Pfeifen eines Schiedsrichters um legalen Kontekemem Einwurf zu gestatten.
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ART. 44. AUSZEITEN/CHARGED TIME-OUT
Jede Mannschaft hat vier (4) einminutige (1) Augzeidie zu jedem Zeitpunkt des Spiels genommedevedirfen. Etwaig Gbrige
Auszeiten werden nach Ende der regularen Spiétzaiich zu spielenden Verlangerungen genommen tZictdbekommt jede
Mannschaft eine (1) Auszeit pro Verlangerung extra.
Hinweis: Ein Wunsch nach einer Auszeit, wenn keine Auszetiehr zu vergeben sind, fihrt zum Ballverlust.

Nehmen von Auszeiten:

a) durch den Trainer: Der Trainer kanmur zu Zeiten, in denen der Ball als tot gilt eine Auszeit erhalten. Vom Trainer gewinschte
Auszeiten sind bei den Tischschiedsrichtern anzdemelDie beantragte Auszeit wird vom Zeithehmetr iarder nchsten
Spielunterbrechung den Schiedsrichtern mitgeteilt.

b) durch einen Spieler:Nur Spieler auf dem Spielfeld diirfen eine Austmitiern. Sie dirfen sie zu jeder Zeit des Spielddm; jedoch
wenn der Ball belebt ist, muss ein Mitspieler in Blibesitz sein_Die Bitte um eine Auszeit wird vom Spieler dir@kt den
Schiedsrichter gestellt.

Keine Auszeit wird einer Mannschaft angerechnetgumem verletzten Spieler zu helfen oder ihn ausziseln.

Wahrend einer Auszeit konnen die Spieler auf deralfefl bleiben; aber sie missen sich zu ihrem Mahaftsbereich begeben, wenn sie
Hilfe bendtigen oder mit den Mannschaftsbetreuprechen missen.

Nach Ablauf einer Auszeit wird das Spiel durch aignwurf von der Endlinie (wenn die Auszeit nadieen erzielten Tor genommen
wurde) oder von einem Punkt an der Seitenlinie na&glichst nahe bei dem Punkt liegt, an dem der\Bai, als die Auszeit gegeben
wurde.

Spezieller Hinweis: Die die Auszeit beantragendeiahaft darf diese jederzeit abbrechen. Die aridarenschaft muss dann das Spiel
sofort wiederaufnehmen. Sollte die Auszeit gan&nspruch genommen werden, missen die MannschadienErtonen des flinfzig
Sekunden Signals auf das Spielfeld zurtickkehrenyemdgerungen zu vermeiden. Wenn die Mannschaftgmnach diesem Signal, oder
der Aufforderung des Schiedsrichters, richtentesdtinen Zeit gegeben werden (ohne Verzdgerunigd,Rosition auf dem Spielfeld
einzunehmen, um weiter zu spielen. Wenn eine Mdraisoicht nach der verbalen Aufforderung des i&tdrichters zurtickkommt wird
das Spiel folgender Mal3en fortgesetzt.

a) wenn die angreifende Mannschaft zu spat konmwird, der Ball auf den Boden gelegt und das Zahkerzéhn Sekunden sofort
begonnenWenn die Mannschaft vor der Regeltbertretung zaicknt, wird der Ball dem Spieler auf den Schosegalnd mit der
restlichen Zeit des Zahlvorgangs fortgefah@BER

b) wenn die verteidigende Mannschaft verzogentd \was Spiel ohne sie wiederaufgenommen.
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ART. 45. GESTURZTE SPIELER/FALLEN PLAYER (Hinweis: Verletzung in Art. 46.)

Anders als in anderen Mannschafts-Sportarten kamgesturzter Spieler im Rollstuhl-Rugby nicht eicth weggebracht werden, um
anschliel3end mihelos aus eigener Kraft zuriickkehreten meisten Féllen kann das nur erreicht wedigch die Mithilfe des Bank-
Personals. Deshalb muss das Spiel bei der erstgiich#n Gelegenheit gestoppt werden. Allerding$ das Stoppen des Spiels nicht die
angreifende Mannschaft benachteiligen, die, unajig&mon dem gestiirzten Spieler, im Begriff ist zunkten. Wenn diese
Torerfolgssituation, unabhangig von dem gestir3jgieler, nicht besteht oder abgebrochen wurddastSpiel sofort zu stoppen. Die oben
erwahnte Situation schliel3t nicht Gefahrdung odeléfzungsgefahr eilgiehe auch Artikel 46.

Angehdrige der Mannschaftsbank missen auf die rides Schiedsrichters warten, bevor sie das Sliddétreten dirfen, um sich um
Spieler oder die Ausristung zu kimmern.

ART. 46. SCHIEDSRICHTERAUSZEIT/ REFEREES TIME-OUT
Beide Schiedsrichter kdnnen jederzeit das Spi@rbrechen, um Uber eine bestimmte Situation zickeiden. Die Dauer der
Unterbrechung variiert von Fall zu Fall, au3er wsiein den Regeln festgelegt ist. Einige Beispiele
a) Gefahr oder medizinische Soforthilfe — sofort.
b) Schwierigkeiten der Tischschiedsrichter — dodder bei der ndchsten Unterbrechung des Spiels.
¢) Ausrustungs-Scheck - wenn Teile eines Rollstoldier anderer Ausriistungsgegenstande lose simejmgestellt oder repariert
werden mussen, kann der Schiedsrichter die Erlaud®ben, die notwendigen Reparaturen oder Kormektworzunehmen.
Das folgende Verfahren kommt zur Anwendung:
1. Wenn das Ausriustungsproblem jedermann geféahrdelgedie Unterbrechung des Spiels sofort.
2. Keine Gefahr und der Spieler ist bewegungsfahigi-dbr nachsten Unterbrechung des Spiels.
3. Der Spieler ist nicht bewegungsfahig — bei der stashGelegenheit vergleichbar zu Artikel 45.
d) Korrigieren eines Fehlers (Art. 83.) — sofattobei der nachsten Spielunterbrechung.

ABSCHNITT G REGELN FUR DIE SPIELER/PLAYERS’' REGULATIONS

ART. 47. SPIELERWECHSEL/SUBSTITUTIONS
Jede Mannschaft darf eine beliebige Anzahl vonl8pienach jeder Spielunterbrechung auswechseln.
Ausnahme: Spielerwechsel dirfen nicht direkt nach einemedtenn Tor vorgenommen werden.

Eine Auswechselung wird bei den Tischschiedsrichégrgemeldet, die sie wiederum bei der nachstesluBperbrechung (aulRer nach
einem erzielten Tor) dem Schiedsrichter melden.

Ein mit Strafzeit belegter Spieler darf erst nadhiaiif seiner Strafzeit ausgewechselt werden.
VORGEHENSWEISE: Alle Auswechselspieler mussen:
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a) sich beim Anschreibetisch melden
b) ihre Klassifizierungskarte abgeben, und
c) auf ein Signal des Schiedsrichters wartendamSpielfeld zu betreten. Auswechselspieler misstmt spielbereit sein
d) Das Spielfeld vom Anschreibetisch her betreten
e) Spieler, die das Spielfeld verlassen, mudsenKarte vom Tischschiedsrichter abholen

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

Ein Spieler oder Schiedsrichter wird definiert sialf oder auf3erhalb des Teils des Spielfeldes frudes durch die Kontaktstelle zwischen
irgend einem Teil der Person und dem Boden.

Der Ort des Balls wird durch seine letzte Kontaistbestimmt. Wenn der Ballkontakt unterbrocherdwivird der neue Ort des Balls dort

definiert, wo der Kontakt wieder hergestellt wird.

Wenn irgend ein Teil der Person legal das Spielbeldihrt, heil3t es sie befindet sich in diesem (Matfeld oder Rickfeld) des Spielfeldes.

ART. 49. WIE DER BALL GESPIELT WIRD/ HOW THE BALL IS PLAYED

Im Rollstuhl Rugby wird der Ball mit den Handen odemen gespielt, oder auf dem Schol3 oder jederindésiRollstuhls getragen.
Mindestens 75% des Balles missen sichtbar seim etegespielt wird oder ungeschutzt ist. Der Balf depasst, gerollt, gedribbelt,
geprellt, gestolRen oder auf eine andere Art uncds®aewegt werdelks ist eine Regellibertretung den Ball mit dem Fi#$ dem
Schienbein zu spieleDie Strafe fiir solch ein Vergehen ist Ballverlust.

ART. 50. KORPERLICHER VORTEIL/ PHYSICAL ADVANTAGE

Ein Spieler darf nicht den Bodenit einem Teil seines Kdrpers oder einem Teil Relstuhls bertihren aul3er mit den vier (4) Rades d
Rollstuhls oder dessen Stutzradern, wahrend ealih&sitz 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 Ballbesitz hat
(i) er bewusst einen Ball hélt oder akzeptiert Zonhalten (in der Hand/den Handen, auf dem Sabadd, gegen den Stuhl), der ,im
Spiel’ oder ,belebt’ ist. (Siehe Art. 41.-42.)
(i) er seine Hand/Hande fest auf dem Ball hat,auhdiese Weise den Gegner daran zu hindern défr@&aind leicht zu bewegen
(iv) er den Ball dribbelt(Siehe Art. 53.)
b) Ballkontrolle durch eine Mannschaft
Eine Mannschaft hat Ballkontrolle, wenn ein Spieleser Mannschaft im Ballbesitz ist. Mannschattibatrolle dauert an, bis ein
Gegenspieler den Ballbesitz erlangt oder der Balla erklart wird Passen eines Balles beendet NICHT die Mannschékshbaolle.
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ART. 52. BALL IM AUS/ BALL OUT OF BOUNDS
Es ist gegen die Regeln, den Ball ins Aus zu spiele
Ein Ball ist im Aus, wenn er einen Spieler, eines®a oder ein Objekt berihrt, welches sich im Auéahalb des Spielfeldes befindet. Die
Torpfosten befinden sich im Aus.
Wenn ein Ball einen Schiedsrichter berihrt, wirdemommen, er habe den Boden an der Stelle beaithder der Schiedsrichter zum
Zeitpunkt des Ballkontakts gestanden hat. Der @rtSthiedsrichters wird dadurch definiert wo eetatlgestanden hat.
Ein Ausball wird dem Spieler angelastet, der ztilgén Ball berhrt hat.
Ausnahme:Es ist gegen die Regeln einen Gegner absichiti@nguspielen, dass der Ball von ihm abprallt msdAus geht.
Strafe: Ballverlust

ART. 53. DRIBBLING / DRIBBLE

Dribbeln ist ein absichtliches Prellen oder Fddseen des Balles auf den Boden. Unsicheres Fadgergchlagen des Balles oder der
Versuch den Ball an sich zu nehmen gelten nichDalsbeln.

Hat ein Spieler Kontrolle Gber den Ball (Ballbekitnuss er alle zehn Sekunden wenigstens einntddedn.

Es gibt keine Begrenzung der Anzahl der Schiibehbrgen oder anderen Stuhl-Bewegungen zwischenel&eiligen Dribbeln.

Nach zehn Sekunden nicht zu dribbeln ist eine Ribgetretung.

Strafe: Ballverlust

ART. 54. HALTEBALL/ HELD BALL
Eine Halteball liegt vor, wenn:
a) zwei gegnerische Spieler zur gleichen Zeitligaditz haben (s. Art. 51 a — iii)
b) ein belebter Ball in und zwischen den Stiihlegngrischer Spieler eingeklemmt ist,
c) ein Ball als unter einem Stuhl eingeklemmt esuétzt wird
1. wenn er durch einen Gegner gefordert wurde fd$efiort
2. wenn er nicht gefordert wurde — dem Spieler vdedegenheit gegeben ihn frei zu bekommen.
d) er von zwei gegnerischen Spielern gleichzaitsgAus gespielt wurde.
Die Wiederaufnahme des Spiels wird durch den ,Ablwetnden Ballbesitz* geregelt (Art. 31).
Hinweis: Ein Spieler darf nicht absichtlich einen Haltehatursachen, indem er den Ball dem Gegner zuiigeng stellt und dieser
keinen Versuch macht in Ballbesitz zu kommen.

ART. 55. ZEHN (10) SEKUNDEN IM TORRAUM/ TEN (10) SECONDS IN THE KEY
Kein Spieler darf sich langer als 10 Sekunden igngeschen Torraum aufhalten, wenn seine Manns&aiftontrolle hat.
Strafe: Ballverlust
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ART. 56. BALL INS VORFELD SPIELEN / ADVANCINGTHE BALL TO THE FRONT COURT
Wenn eine Mannschaft Ballkontrolle im Rickfeld bder Uber einen belebten Ball im Rickfeld Kon&a@tzielt, hat sie 15 Sekunden Zeit,
um den belebteBall ins Vorfeld zu spielen. (s. Art. 48).
Strafe: Ballverlust. Einwurf an der Seitenlinie an der gtel

ART. 57. RUCKFELD/BACK COURT
Ein Spieler, der den Ball im Vorfeld in seinem Besiat, darf nicht in sein Ruckfeld zurtickkehresiange er in Ballbesitz ist
Alle folgenden Bedingungen missen erfillt,s@in eine Regellbertretung unerlaubtes Rickspiehnden:

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

b) Ein Spieler der offensiven Mannschaft muss eeté Spieler gewesen sein, der den Ball berlibetgr er ins Rickfeld kam

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

d) Ein Spieler der offensiven Mannschatft beriihrt Ball als erster, nachdem er ins Riickfeld gelastgt

Strafe: Ballverlust Der Einwurf erfolgt an der Seitenlinie im Vorfelddglichst nahe am Ort der Regellbertretung

HINWEIS: Die Position des Balls wird durch den letzten Kakbhtbestimmt und istnabhéngig von jeder anderen Regel (z.B. Standort
des Spielers)Ein Spieler, der die Mittellinie Gberfahrt, damf keiner Spielhalfte dribbeln, noch darf er denl Bed Riickfeld passen. (Siehe
auch Art. 48.)

ART. 58. SPIELVERZOGERUNG/STALLING

Wenn der Ballbesitzer ,gefangen’ ist, darf er nigtghr als 10 Sekunden bendtigen, um sich aus dlerZtabefreien oder den Ball aus der
Falle ab zu geben (Der Ball wird abgegeben duncbrePass). ,Gefangen’ wird definiert als Unfahiglk&h in jede Richtung mehr als eine
halbe Rollstuhllange zu bewegen. Das 10-Sekundéafedavird fortgesetzt (und beginnt nicht neu), wenzu einem Mannschaftsmitglied
gepasst wird, der ebenfalls ,gefangen’ ist. DieSEBunden Zeitbegrenzung zu dribbeln ist wahrenggeésingenen’ Situation aufgehoben
und beginnt bei ,0’ wenn die Falle durchbrochendwir

Strafe: Ballverlust
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ABSCHNITT H - UBERGEORDNETE RICHTLINIEN FUR KONTAK T/Guiding Principles of Contact

Obwohl Rollstuhlrugby eine Kontaktsportart ist,aestklar, dass nicht alle Arten von Kontakt untesmraUmstanden zugelassen werden
konnen. Es gibt andere Faktoren, die genau zu kedesind: Beispiele - Stellung und Standort desn@egy Geschwindigkeit der Spieler,
Zeit und Abstand, um zu bremsen und/oder die Righiau wechseln usw..

Rucksichtsloses Spielen kann nicht unter dem Vodwam legalen und aggressiven Spielen gestattetameAndererseits mochte sich
niemand mit einer Spielart konfrontiert sehen,dssi Korperkontakt/Rollstuhlkontakt aus Sicherheiisgen vollstandig verboten ist.
Eindeutig muss hier jede Situation fur sich beltrteerden. Ein guter Spielfluss muss erhalten leeib

Die Artikel in diesem Abschnitt befassen sich ntieigeordneten Richtlinien, an die der Schiedsnateaken sollte, wenn er die Regeln
anwendet. Die hier festgelegten Prinzipien ermbgiicKontakt und schiitzen gleichzeitig den einzelAeifferdem geben sie jedem Spieler
die Moglichkeit, sich selbst, seinen Standort uddfalen Ball zu verteidigen. Dieser Abschnitt dotaden Schiedsrichtern jede Situation zu
beurteilen und wenn immer mdglich nicht einzusdkreund das Spiel laufen zu lassen.

ART. 59. ELEMENTE DER SICHERHEIT/ ELEMENTS OF SAFETY
a) Angemessene Kraft: Die Kraft, die erforderlich ist erfolgreich zu seimenn mit einem Gegner um eine Position, um ddtb&sitz
eines freien Balles gek&dmpft wird oder ihn am Tiolgrzu hindern. Angemessen Kraft ist bestimmt durod ist relativ zur GréRRe
und Geschwindigkeit des angreifenden Spielers imgMeh zum Status des Gegners (siehe unten)
b) Angriffswinkel: vorne, seitlich (senkrecht), hinten (hinter der s&h
c) Gesichtsfelddes getroffenen Spielers (Schulter zu Schulterdbesiach vorne): Dieser 180° Radius und die Sittjposdes
Spielers korrespondieren sehr gut mit der Hintesaaes Rollstuhls. Deshalb dient die Hinterachséldde, um das Gesichtsfeld zu
bestimmen.
1. Vor der Achse = im Gesichtsfeld
2. Hinter der Achse = aul3erhalb des Gesichtsfeldes
d) Status des Spielersjer gestof3en wird, zur Zeit des Kontakts — Beisgtehend oder in der Bewegung, im Gleichgewiclerr od
nicht, im Fallen.
e) Sicherheitsvorrichtungen (Beispiel: Kippschutz) eines Rollstuhls kdnnen nichder Offensive oder der Defensive genutzt weyde
um einen Vorteil durch einen Stoss zu erzielen
Das Verletzungsrisiko ist am grof3ten aul3erhalbGk=schtsfeldes des Spielers. Dieses Risiko istoéidievergrofRert wenn der Kontakt
mit mehr als ANGEMESSENER KRAFT geschieht.
Diese Sicherheitselementerhindern nicht jegliche Form von Kontakt mit einem Gegner, abemnsachen deBpieler verantwortlich
fur die Kontakte mit einem Gegner, die diesen ifieGebringenDer Versuch muss gemacht werden dgefahrlichen Kontakt zu
vermeiden — abbremsen, anhalten, oder die Richtungechseln.
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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 satian von einem anderen Spieler eingenommenirsSiiieler der einen Platz
inne hat, kann nicht durch nicht regelgerechterpkr@insatz (StoRen, Rammen, Schleudern) dazu ggewwverden, diesen
aufzugeben.
Allerdings durfen Spieler ihre Position nicht padsehaupten, wenn sie angegriffen werden. Bei eio@lifiihrenden Spieler gilt in
Bezug auf Passivitat etwas mehr Toleranz, da exudiatzliche Aufgabe hat, den Ball zu schitzen.

b) Der Versuch eines Spielers, eine neue Positiodemwf Spielfeld einzunehmen, darf von einem oder erehrGegenspielern
blockiert werden.

c) Gegner durfen um eine noch nicht eindeutig bes@asttion kampfen (rangeln).

ART. 61. DAS VERTIKALITATSPRINZIP/ PRINCIPLE OF VERTICALITY

Dieses Prinzip besagt, dass jeder Spieler VorietiRaum Uber sich geniel3t, horizontal begrenznlf&itzen in einer aufrechten Stellung)
durch die Breite seiner Schultern und von der Iseéa der Rickenlehne zu den Knien und senkrestauriHohe seines Kopfelieser
Raum ist geschutzt, aber ein Gegner darf in didRaom verteidigerDer Verteidiger ist fur die meisten Formen des Korgrkontakts
innerhalb dieses Raumes verantwortlich, wenn Kontakaufgrund von ,normalen” Kérperbewegungen geschiehy um den Ball vom
Verteidiger wegzuhalten oder einen Pass auszufiihren

Hinweis: Wenn der Kontakt geschieht, ist der Spieler vavarttich, der den Kontakt verursachte, und kanrirgésverden gemaf den
Regeln des SpielSiehe Vorteil/Nachteils Prinzip.

ART. 62. DAS VOR- UND NACHTEILSPRINZIP/ PRINCIPLE OF ADVANTAGE / DISDADVANTAGE

Die Intention dieses Artikels ist es, den SpieBlusid das Tempo des Spiels nicht zu oft durchalevRegelverstdl3e zu unterbrechen.
Naturlich missen alle Regelubertretungen und FHauSpielzusammenhang beurteilt werden. Jedes Varkas) das keine Auswirkungen
auf das eigentliche Spielgeschehen hat oder karnemnbaren Vor- oder Nachteil fur den/die betwhgSpieler schafft, sollte ignoriert
werden, um das Spiel weiterlaufen zu las§&s Prinzip von Vor- und Nachteil sollte standgabhtet werden, weil eirvéichtige Rolle

hat, das Spiel im Fluss zu halten.

Wenn Kontakt sich ereignet, ohne einen Nachteitiférbetroffenen Spieler, so gilt dieser KontaktZWFALLIGER KONTAKT _, und das
Spiel sollte weiterlaufen. Beispiel: ,Kontakt voerd Anpfiff* ist oft zufélliger Kontakt.

Beim Beurteilen und Anwenden dieses Prinzips, diteNs/Nachteils Ursache muss das Ergebnis dezreeg Aktion/Aktionen des/der
Spieler(s) sein und nicht ob der Schiedsrichtertaedtizu pfeifen oder nicht zu pfeiten
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ABSCHNITT | FOULS/FOULS

ART. 63. ARTEN/TYPES
Fouls in dieser Sportart geschehen durch Kontakiinher bei der Durchfiihrung oder unsportlichesh@#en, nachfolgend bezugnehmend
als ETIKETTE. Die unterschiedliche Bestrafung vdife@sive und Defensive gilt nur fir die gewohnlioHeouls. Die anderen Fouls
werden als Technische Fouls bezeichnet und sieenesowohl von der offensiven als auch der defendit@nnschatft abgeleistet.
a) GEWOHNLICHE FOULS: Solche Fouls entstehen durch ein aufrichtiges Riegeln nach) jedoch unerlaubtes Bestreben, dién Ba
zu spielen oder gegen einen Gegner zu verteidigen.
Strafe: Offensives Foul: Ballverlust
Defensives Foul: einminttige Strafzeit. Diese ém@eh einer Minute oder wenn die gegnerische Marafsein Tor erzielt.
b) TECHNISCHES FOUL: Diese Fouls sind weiterhin in zwei Typen untetteil
1. Durchfuhrungsfehler: im Verfahren mit dem Bankpeeddz.B. Spielerwechsel, zu viele Punkte auf detd FAuszeit etc.) Aus
praktischen Grinden werden sie einfach als TecheiBouls bezeichnet.
2. Etikette: Unsportliches Verhalten, gefahrlichesebpghn diese Kategorie fallen das regulére tech@deoul, das absichtliche Foul
und das disqualifizierende Foul.
Dieser Typ von Fouls wird unabhangig von der Gewéfreines Straftores/Penalty Goals abgeleidtfetin der verursachende Spieler
zur offensiven Mannschatft gehoért, bleibt seine Manschaft in Ballbesitz, um das Spiel fortzusetzerhn den meisten Fallen wird der
Spieler entlassen, wenn der Gegner ein Tor eradicler Ausnahme des Disqualifizierenden FoBIshe Art. 78.

ART. 64. STRAFTOR/PENALTY GOAL
Ein Tor wird gegeben, wenn ein Spieler gefoult veyngahrend er im Ballbesitz und in einer Positiar,wlie es ihm erlaubt hatte, ein Tor
zu erzielen. Die einminutige (1) Strafzeit entfalenn das Tor gegeben wird, aul3er im Falle vomiiechen FoulsSiehe Art. 63b.

ART. 65. RAMMEN(GEWOHNLICHES FOUL)/ CHARGING (COMMON FOUL)
Rammen ist das an sich regelgerechte aufpralledeautGegner mit Gberhéhter Geschwindigkeit und/odeerhaltnismaiigem
Kraftaufwand, im Vergleich zum Gegenspieler, unthdaas billigende In - Kaufnehmen des Risikos eWerletzung des Spielers.

ART. 66. KONTAKT VOR ANPFIFF (GEWOHNLICHES FOUL)/ CONTACT BEFORE THE WHISTLE (COMMON FOUL)
Jeder absichtliche und/oder vorteilhafte Kontaktvor dem Beginn eines Spielabschndtierin einer Spielunterbrechung. Jede
Mannschaft erhalt eine (1) Warnung pro Halbzeit. &&ubte Kontakt beginnt mit Anpfiff durch denhBedsrichter. (siehe auch Art. 33.).
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ART. 67. RAUS UND REIN (GEWOHNLICHES FOUL)/ OUT AND IN (COMMON FOUL)
Ein Spielerin Ballbesitz, der alle 3 folgenden Bedingungen erfillt, versggfien diese Regel:
a) Verlassen des Spielfeldasischen den Torpfosten im Vorfeld (siehe auch Art70.)
b) erzielt kein Tor
c) kehrt auf das Spielfeld zurti¢Biehe auch Art. 48.)
Strafe: Ballverlust

ART. 68. VIER IM TORRAUM (GEWOHNLICHES FOUL)/ FOUR IN THE KEY (COMMON FOUL)
Wenn ein vierter Abwehrspieler den Torraum bethi¢if3t das "Vier im Torraum". Dieser Spieler wirét dem Foul bestraft.

ART. 69. HALTEN (GEW OHNLICHES FOUL)/ HOLDING (COMMON FOUL)
a) Dies ist die Einschrankung der Handlungsfreibiies Spielers durch die Hande oder durch eindaran Korperteil des Degners.
b) Einhaken am Kippschutz eines Gegngesitigend, um ihn zu benachteiligen. Siehe Art. 59e

ART. 70. VERLASSEN DES SPIELFELDS (GEWOHNLICHES FOUL)/LEAVING THE COURT (COMMON FOUL)
Wenn der Ball tot ist, darf ein Spieler das Spiel nur dann verlassen, vesnrom Schiedsrichter erlaubt wird oder andereeReates Spiels
dies erlauberDieser Artikel gilt fur alle Spieler aul3er dem Bakitzer.Siehe auch Art. 67.
Wenn der Ball im Spiel oder belebt istdarf ein Spieler das Spielfeld nicht absichtlichlagsen und/oder daraus einen Vorteil erlangen
(z.B. Vermeiden einer Regelubertretung oder eimmessi-einen Spieler Giberholen, um eine vorteilhBfisition zu erlangen).
Ein Spieler darf das Spielfeld zu jeder Zeit vesasum Verletzung von sich und anderen zu vermelB@iten besondere Umstande (zu
hohe Geschwindigkeit, Kontakt, Vermeidung einesdlafoder einer Gefahr etc.) den Spieler zum Vedasles Spielfelds zwingen, muss
er es an dem Punkt wieder betreten, an dem erlessen hat.
Seine Ruckkehr darf ihm keinen Vorteil einbringkm er nicht schon vor Verlassen des Spielfelals hatte; jedoch kann er einen durch
sein Verlassen des Platzes verlorenen Vorteil mgatler einfordern.
Diese Regel gilt fir jeden Teil des Spielfelds, aeRzwischen den Torpfosten.
Ein Spieler, der das Spielfeld zwischen den Tompioserlasst, verstt3t unmittelbar gegen die Regelder

a) das Spielgeschehen selbst spielt sich weitramtfem Torraum ab, ODER

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

Hinweis: Dieser Artikel gilt fur die offensive Mannschaft, wenn sie sich im Vorfeld befindet und fudie defensive Mannschaft,
wenn sie sich in ihrem Ruckfeld befindet.



36
ART. 71. UNERLAUBTES SCHIEBEN (GEWOHNLICHES FOUL)/ ILLEGAL PUSHING (COMMON FOUL)
Schieben geschieht, wenn ein Spieler nach erlaukitamtakt weiterhin mit Kraft auf seine Hinterrad#ickt, in dem er seine Hande erneut
auf den Greifreifen oder Rad versetzt um seinesRibll in die gewiinschte Richtung zu bewegen.
a) Es wird unter diesem Artikel als illegales Schiebeangesehen, wenn ein Spieler eine solche Aktion gaginen Gegenspieler
anwendet um ihn aus einer legalen in eine illegale Posia bringen(Siehe auch Art. 60a)
b) Es ist ebenfalls unter diesem Artikel als illegédehieben angesehen, einen Mitspielesto®en ODER zu schiebefwie oben
definiert),um ihm zu helfeneine vorteilhafte Position zu erreichen, die er ndtnicht besals.

ART. 72. UNERLAUBTER GEBRAUCH DER HANDE (GEWOHNLICH ES FOUL)/ILLEGAL USE OF THE HANDS

Ein Spieler versto3t gegen diesen Artikel, wenArene oder Hande gebraucht, um den Ball zu erk&dmpifiehzu verteidigen und
vorteilhafter Kontakt geschiehtnnerhalb oder aul3erhalbdes senkrechten Raums wie er bei dem VertikalRétsip beschrieben wird.
Im Falle des offensiven illegalen Gebrauchs der Hale verweisen wir auf die Art von Kontakt, die nichtzu den normalen
Korperbewegungen gehdort, um den Ball zu schitzen ed einen Pass auszufuhren. (Siehe Art. 61.)

ART. 73. SCHLEUDERN (GEWOHNLICHES FOUL)/ SPINNING (COMMON FOUL)
Heftiger Kontakt hinter der Achse am Hinterrad @egjners, so dass sein Rollstuhl eine horizontalelé8dern) oder vertikale (Kippen)
Rotation ausfuhrt undie Sicherheit des Spielers in Gefahr geréat
Beispiel: 1.) der Spieler verliert deutlich das iGihgewicht

2.) der Kopf des Spielers schnappt nach hinten

3.) der Spieler kommt in Kontakt mit dem Fuf3boden
Hinweis: Es ist einem Verteidiger erlaubt das Hinterrad@egenspielers (vor der Achse) zu beriihren, diksestant beizubehalten und
bei diesem Vorgang hinter die Achse zu rutschaerJaus einer solchen Situation entstehende Dreftémyrd nicht als Regelverstol3
beurteilt.

ART. 74. TECHNISCHES FOUL DURCH EINEN SPIELER/TECHNICAL FOUL BY A PLAYER
Ein Spieler darf Anweisungen der Spielrichter nicti¢sachten, sich nicht unsportlich verhalten, witer anderem in folgenden Beispielen,
aber nicht nur beschrankt auf:

a) respektlose Sprache und Beschimpfungen

b) den Gegner reizen, beschimpfen oder HandesilNdhe seiner Augen halten

c) das Spiel verzdgern (z.B.: verhindern, dasBa#rsofort wieder ins Spiel gebracht wird, dieaBank friihzeitig verlassen, etc..)

d) einen Spieler nach einem durchgeftihrten Einanrfler Rlickkehr aufs Spielfeld hindern

e) absichtlich aus dem Stuhl fallen, um das Spieinterbrechen

f) sich nicht direkt auf den Weg zur Strafbankdisen, nachdem er von Schiedsrichtern dazu aufgetordirde

g) seine Spielernummer ohne Erlaubnis des Scliobdsrs Andern

h) als Auswechselspieler auf das Spielfeld kommang sich am Anschreibetisch gemeldet zu habenabaie vom Schiedsrichter

dazu aufgefordert worden zu sein, oder in der se8elunterbrechung auf das Spielfeld zurlickkelhireder er ausgewechselt wurde
i) sichabsichtlich aus dem Sitz heben oder irgend einen Teil derdBainbenutzen, um den Stuhl zu lenken oder zu lerems
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j) nach erfolgter Prifung mit einem illegalen Rtlhl zu spielen.
Hinweis: Wenn der Rollstuhl illegal wird wahrend des aktiBpielens, dann muss dem Spieler die Gelegenigatga werden ihn
zu reparieren ohne die Ahndung mit einem Techniséloail.
K) eine unbegrindete Ausrede finden, um das Spistagppen wie unter anderem zum Beispie, aber besthrankt auf:
(i) eine Auszeit fordern, wenn ein Mitspieler keinenlliBssitz hat
(ii) eine Auszeit fordern, wenn die andere MannfidRallkontrolle hat
(iif) absichtliches Fallen aus dem Rollstuhl
(iv) unbegrundeter Wunsch fir eine Prifung der Assmg.
STRAFE: eine (1) Minute Strafzeit fur den verantwortlich&pieler.

ART. 75. TECHNISCHES FOUL DURCH MANNSCHAFTSBANKANGE HORIGE/ TECHN. FOUL BY BENCH PERS
(TRAINER, AUSWECHSELSPIELER ODER BEGLEITPERSONEN BE | DER BANK)
Um das Spiel ordentlich und effizient ablaufenasskn, ist angemessenes Verhalten auf der Bankd@savichtig. Daher missen Trainer,
Assistenztrainer, Auswechselspieler und Mannscifgftsinger folgende Verhaltensregeln beachten:
a) Ein Trainer, Assistenztrainer oder Mannschattginger darf auf das Spielfeld kommen, um siclemen Spieler oder um dessen
Stuhl zu kimmern, wenn er die Erlaubnis eines $Sichiehters erhalten hat.
b) Ein Auswechselspieler darf am Anschreibetisechseine Einwechselung bitten, seine Ausweiskdngelaen und dann dort warten, bis
er von einem Schiedsrichter aufs Spielfeld gerwfed.
c) Ein Trainer oder Assistenztrainer darf zuncliikommen, um eine Auszeit zu fordern.
d) Jegliche Kommunikation zwischen einem Mannfishankangehdrigen und einer sich im Spielberegfmtlichen Person, muss mit
dem notigen Respekt erfolgen und darf einen regulablauf des Spiels nicht behindern.
e) Wéhrend des Spiels missen Mannschaftsbank@mgeimnerhalb des Mannschaftsblank-Bereichs bleib
f) Verstol3en gegen die maximale Mannschaftsatkt ODER eine Priifung der Mannschafts-Punktesdgenmannschaft fordern, die
korrekt ist. (Siehe Art. 76.)
g) Die Regelgemé&Rheit des Rollstuhls eines Gedmem wahrend des Spiels protestiert werden. diligs, sollte der Protest
unbegriindet sein und der Rollstuhl erweist sichegjal, macht sich die Mannschaft schuldig das|Spieerzégern.
Strafe: Einmindtige (1) Strafzeit, die dem Trainer ang&dg jedoch von einem von ihm gewdahlten Spielgebdistet wird.
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ART. 76 ZU VIELE MANNSCHAFTSPUNKTE AUF DEM SPIELFEL D (TECHNISCHES FOUL)/EXCESSIVE POINTS,
Der Gesamtpunktwert der Spieler auf dem Spielfeldl auf der Strafbank darf acht (8) Punkte pro Maha# nicht Giberschreiten. Der
Punktwert eines jeden Spielers wird vor Spielbeginf dem Anschreibebogen eingetragen.
Der Anschreiber sollte der Einhaltung dieser Relgeth die Mannschaften besondere Aufmerksamkeitneid Sollte eine Mannschaft
gegen diese Regel verstoRen, wird dem Spielerrdiésenschatft, der zuletzt aufs Spielfeld gekomnstnein technisches Foul angerechnet.
Befindet sich dieser Spieler auf der Strafbankdwiias Foul dem Spieler angerechnet, der als Veglednfs Spielfeld gekommen ist usw..
Bestehen Unklarheiten dariiber, welchem SpieleFdasangerechnet werden soll, wahlt der Traineregel-tbertretenden Mannschaft
einen Spieler aus, der zum Zeitpunkt der EntdeckigsgRegelverstol3es auf dem Spielfeld war.
Ein Trainer darf zu jeder Zeit des Spiels den Ansider um eine Nachzéhlen der erzielten Punkterbifber Anschreiber notiert die Bitte
und deren Zeitpunkt und informiert die Schiedsechtei der ndchsten Spielunterbrechiiignn eine Regellibertretung vorliegt, wird das
Spiel ab dem Zeitpunkt der Aufforderung zur Prifkogigiert. Ist jedoch der Punktestand korrekt, wird demrieakein technisches Foul
angerechnet.

ART. 77. ABSICHTLICHES FOUL (TECHNISCHES FOUL (ETIK ETTE))/FLAGRANT FOUL (TECHN. F. (DECORUM))
Absichtlich begangenes, offenkundiges Foul an eiG@&genspieler mit oder ohne Ball. Es ist klar, gdesdem Spieler darum geht, den
Gegner einzuschichtern, und weniger darum wie kgiak Handlungen sind. Ein Spieler, der mehresechathche Fouls begeht, kann vom
Spiel disqualifiziert werden.

Strafe: DoppeltesTechnisches Foul. Diese Strafen werden nacheinatdeleistet.

ART. 78. DISQUALIFIZIERENDES FOUL (TECHNISCHES FOUL (ETIKETTE))/ DISQUALIFYING FOUL /T. F. (DECORUM))
Jedes Foul, das offen unsportliches Verhalten ariTdg legt und vollig die Sicherheit des Gegenspseiissachtet, ist ein
disqualifizierendes Foul (z.B. gefahrliches Spié&mpfen, standiges Beschimpfen, respektloses Aokpreeines Spielrichters). Bei einem
disqualifizierenderKontaktfoulzeigt der Spieler ungentgendes Einschatzungsvemmdgd seine Handlungsweise fuhrt zur Gefahrdung
oder Verletzung des Gegners.

Strafe: Die gegen die Regeln verstol3ende Person (Spiekner, Mannschafts-Anhanger) wird mit einer eimitigen (1) Strafzeit
belastet und anschlieRend vom Spiel ausgeschlddgeftrafzeit wird vollstandig abgegolten, auchmwelie gegnerische Mannschatft ein
Tor erzielt.Der Ersatzspieler oder einer der Ersatzspieler (fas eine Linie gewechselt werden soll) mit dem NAHEIEGENDSTEN
UND HOCHSTEN Punktewert im Vergleich zum disqualifizierten Spieler soll die Strafe ableisten.

Disqualifizierte Person:

Eine disqualifizierte Person ist jemand, der vonwieiteren Teilnahme am Spiel ausgeschlossen &t sve ein disqualifizierendes Foul
beging.Solch eine Person kann nicht im Umkreis des Spasgefir den Rest des Spiels bleiben. Siehe Arti2@ie Beschreibung des
Spielbereichsleglicher weiterer Zwischenfall durch den disquafizierten Spieler mit Aktionen auf dem Spielfeld wrd mit einem
Technischen Foul geahndet, das der Mannschaft angstet 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 Strafzeithnehmer oder Schiedsrichteu @adgefordert wird, sollte die Stoppuhr fur denefgy nicht sichtbar sein
c) die Gegenmannschaft ein Tor erzialtRer bei einem Straftore oder einem disqualifizierenBeul
Hinweis: Mitspieler werden in der Reihenfolge entlasserm, sie bestraft wurden.
Strafe: Spielern, die die Strafbank friihzeitig verlass#me dazu vom StrafzeitrichtetND vom Schiedsrichter aufgefordert worden zu
sein, wird ein technisches Foul wegen Spielveragggangelastet (siehe auch Art. 74.).

ART. 80. MEHR ALS ZWEI (2) MITSPIELER AUF DER STRAFBANK/ MORE THAN TWO TEAM-MATES PENALIZED
Wenn ein Spieler ein Foul begeht, welches zur Foldedass er der dritte, vierte, etc. Spieleresditannschaft auf der Strafbank ist, muss
er sich zur Strafbank begeben und auf die Gelegiemhgen die Strafe abzugelten. Fir den Spielenkgingewechselt werden, weil keine
Mannschaft mit weniger als zwei Spielern auf denelfgd sein kannJede von diesen Strafen (mehr als 2 ) beginnt eistetl zu werden,
wenn:

a) die Zahl der Strafen, die abgeleistet wurden suflzaei (2) vermindert,

UND wenn ndtig
b) der Trainer die Mdglichkeit bekam, seine Aelising in der Weise zu korrigieren, dass sein Taaht gegen die 8 Punkte - Regel
verstolt.

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

Mit einer Zeitstrafe belegte Spieler mussen sicifééa bei Verletzung) sofort bei der Strafbank meldied missen auch dann dort bleiben,
wenn sich ihre Strafzeit mit Auszeiten oder Spis@dinittspausen tberschneidet. Nur zur Halbzeitzund Ende der reguléaren Spielzeit
durfen sie sich ihrer Mannschaft anschliel3en.

Disqualifizierte Spieler missen den Spielbereiatageen wie in Artikel 77 ausgefuhrt wurde.

ART. 82. FOULS WAHREND PAUSEN UND SPIELUNTERBRECHUNGEN/FOUL DUR. INTERVAL OR STOPPAGE IN PLAY
Jede in einer Spielunterbrechung oder Pause ves&t@gfzeit wird zu Beginn des nachsten Spielalitshabgebifit.
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ART. 83. KORRIGIERBARER FEHLER/ CORRECTABLE ERROR
Diese Regel kommt bei Fehlern zur Anwendung, die cit aus der Einschatzung und Interpretation der Regln durch die
Schiedsrichter entstehen.
Beispiele: Administrative Fehler, unberechtigteain, fehlerhafte Aufzeichnung des Spielstandsianf Spielberichtsbogen (offizielles
Spielergebnis)
Um einen solchen Fehler zu berichtigen, muss @speechender Antrag in der auf den Fehler folgen8pielunterbrechung gestellt
werden, bevor der Ball wieder belebt ist. Ein ergshender Antrag kann durch Trainer und/oder Kapigistellt werden.
Der Antrag (so er durch den Trainer gestellt wirsf)an die Tischschiedsrichter zu richten, welclesen umgehend notieren und den
Schiedsrichtern in der nachsten Spielunterbrechuiitgilen. Der Kapitan richtet seinen Antrag direkt einen der Schiedsrichter.
Wenn ein Fehler korrigiert ist, wird alles was naem Fehler geschah ungiiltig, und das Spiel wirddem Zeitpunkt wieder
aufgenommen, als der Fehler geschah. Die Spislaeit(so gut wie moglich, wie er sich von den Spielgahtzuriickverfolgen lassauch
auf den Zeitpunkt zurtickgestellt, als der Fehlexcgah.

Ende der Regeln
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Position Name Address Telephone Fax E-Malil
President Brad Mikkelsen 1605 Mathews Street 01-970-416-8722 bmikk@msn.com
Ft. Collins CO 80525, USA
Secretary Judy Zelman 1292 Chattaway Avenue 01-613-526-0730 jzelman@cwsa.ca
Ottawa ON K1H 754,
Canada
Vice-President| Cathy Cadieux 2460 Lancaster Drive, Sujt®1-613-523-0004 ccadieux@cwsa.ca
Finance 200
Ottawa ON K1B 4S5,
Canada
Vice-President| Ken Sowden PO Box 35-080 64-3-385-4449 ksowden@parafedcanterbury
Communicatio Shirley, Christchurch, New 0.nz
ns Zeal.
Vice-President| VACANT

Marketing

Classification
Commissioner

Denise Anderson

7511 Mystic Heights Driv
Bozeman MO 59715, USA

201-406-586-9347

ando2pts@juno.com

Competitions | Eron Main 1292 Chattaway Avenue | 01-613-526-0730 ermain@sympatico.ca
Commissioner Ottawa ON K1H

7S4.Canada
Development | Coen Vuijk Nieuwhaven 3g 31-182-504608 coen.vuijk@12move.nl

Commissioner

2801 CT Gouda,The
Netherlands

c
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Technical Tony Lapolla 1040 Lac De Mai 01-450-622-8329 tlapolla@videotron.ca

Commissioner Laval QC H7P 3M2,
Canada

Athlete VACANT

Representative

President Brad Mikkelsen 1605 Mathews Street 01-970-416-8722 bmikk@msn.com

Zone 1 Ft. Collins CO 80525, USA

President Pierre Genyn Kleine Horendonk 17/1 | 32-3-677-0771 pierre.genyn@pandora.be

Zone 2 2910 Essen, Belgium

President Ken Sowden PO Box 35-080 64-3-385-4449 ksowden@parafedcanterbury

Zone 3 Shirley, Christchurch, New 0.nz
Zeal.

Australia Terry Vinyard 60 Edmonstone Rd. 61-07-3852-6290 | 61-07-3253-3322Terry.vinyard@paralympic.org
Bowen Hills .au
Queensland 4006

Austria Jochen Haller Arlandgrund 6717 43-0316-687102 Jochen.haller@kfunigraz.ac.a
A-8045 Graz 8045

Austria Edi Schmeisser Weinitzerstrasse 3 43-664-5124427 edi.austria@mailzone.ch
A-Graz 8045

Belgium Delen Koen Riddersstraat 60 Box 105 32-475-939961 Koen.delen@chello.be
Leuven 3000

Belgium Peter Genyn Kleine Horendonk 17 Box 32-3-6770771 32-3-6770771 | genynpeter@hotmail.com
2910 Essen

Canada Judy Zelman 1292 Chattaway Avenuel 011-613-526-0730 011-613-523- | jzelman@cwsa.ca
Ottawa ON K1H 754, 0149

Canada

c
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Canada Cathy Cadieux 2460 Lancaster Drive, Sud¢1-613-523-0004 011-613-523- | ccadieux@cwsa.ca
200 0149
Ottawa ON K1B 4S5,
Canada
Chile Gloria Garavena garavena@upa.cl
Czech Jifi Kaderavek K..p.t. Straskeho 995 00420-604-314827 jirmus@vol.cz
Republic Praha 9 19800
Czech Lenka Slovackova Zolzanova 512 420-723-489246 malevil@post.cz
Republic Vicin 50601
Denmark Bernhard Heslegaardsvej 4, St. 1 45-3961-9911 bsorensen@get2net.dk
Sorensen Hellerup DK-2900
Denmark Johnny Jahn Emmerich Alle 28 45-32-53-9379 |.jahn@mail.tele.dk
DK-2791 Dragor DK —
2791
Finland Kari Niemi PT-Keskus 358-9-3507420 358-9-3511903 | ptkeskus@ptkeskus.fi
Malminkaari 9
00700 Helsinki
Germany Monika Siehe oben! romobe@t-online.de
Beckmann

Great Britain

Ross Morrison

1 Sunbury Court
Fareham, Hampshire
England PO15 GHB

44-01329-513506

Ross.morri@lineone.net

Ireland Clare O’Neill Blackheath Dr. 353-1-8186400 353-1-8531256 | lwa-sport@clubi.ie
Clontarf Dublin 3
Japan Yasuo Shiozawa  1-971-1 Nakaarai 81-42-943-3565 81-42-943-3565| yasuoshiozawa@aol.com

Tokorozawa Saitama 359-
0041
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Z

Netherlands Joke Beekman Tymveld 3g 31-413-365367 31-413-365367 | joke@quadrugby.nl
Veghel 5467 KH

Netherlands Robert Haasjes Stortenelk S3 31-172-443474 31-172-443474 | Robert@quadrugby.nl
Alphen aan den Ryn 2401
BV

Netherlands Coen Vuijk Nieuwhaven 3g 31-182504608 31-653843295 | coen@quadrugby.nl
2801 CT Gouda,The
Netherlands

New Zealand Andy Parkinson P.O. Box 99178 09-522-4605 09-522-4602 andyp@paralympicsnz@org.n
Newmarket
Auckland,NZ

New Zealand Brian Monds 68 Hudson St. 07-8564481 07-8564481 monzee@xtra.co.nz
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 Morgulec far@idn.org.pl

South Africa

Jackie Pieters

27-826534550
(cell)

jakkie.pieters@sita.co.za

South Africa

Caroline Rule

9 Imbuia Ave.
Eldoraigne
Centurion 0157

27-12-6541215 (h

082-6873193

rule@global.co.za

Sweden

Bjorn Sund

Tradgardsgatan 1
Uarlstad 85226

46-54-157052

Bjorn.sund@telia.com
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Sweden Britte Marie Hed Vagen 3 4637117384 46-706-169-631| jobm@telia.com
Nilsson Anderstorp 33432

Switzerland Roger Wicky Kantonsstr. 40 41-41-9395411 spv@paranet.ch
Nottwil 6207

Switzerland Stefan Bircher Holzikerstr. 5 41-62-7215408 41-62-7210845 | s.bircher@pop.agri.ch
Schoeffland 5040

USA Ed Suhr 2280 Southeast™3Blace | 011-503-238-1324 011-503-238- | esuhr@aol.com
Portland 1324
Oregon 97214 (call first)

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

Texas 78676




