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ARTIKEL A DAS SPIEL

A.1. Ziel des Spiels

A.1.1. Ziel des Spiels ist es, mehr Tore als die gegnerische Mannschaft zu erzielen,
wahrend im Rahmen der Regeln und Vorschriften gespielt wird.

A.2. Regeln des Spiels

A.2.1. Das Spiel soll anhand der nationalen Regeln fur Powerchair Hockey, wie in
den ,DRS-Spielregeln®, der ,,Klassifizierungsordnung* und der
~Spielordnung” dargestellt, gespielt werden. Dartiber hinaus gilt D.6
Spielberechtigung/Klassifizierung.

A.2.2. Die Schiedsrichter sind berechtigt, in allen Fallen, die nicht von den Regeln
abgedeckt sind, Entscheidungen zu treffen.

A.2.3. Das Spiel wird von zwei Schiedsrichtern Uberwacht, dem Senior
Schiedsrichter und dem zweiten Schiedsrichter. Ein Zeitverwalter und ein
Punkteverwalter und mindestens ein Spielassistent mussen zusatzlich
anwesend sein.



ARTIKEL B SPIELBEREICH

B.1.

B.1.1.

B.1.2.

B.1.3.

B.2.

B.2.1.

B.2.2.

B.3.

B.3.1.

Spielfeld (s. Anhang V)

Die Spielfeld-Form soll rechteckig mit runden Innenecken sein, hart und glatt,
ohne Hindernisse.

Das Spielfeld soll 26 m lang und 16 m breit. Abweichungen sind erlaubt: die
minimalen Male sind 24 m lang und 14 m breit, die maximalen Male sind 26
m lang und 16 m breit.

Die Oberflache soll aus Holz oder synthetischem Material sein.

Begrenzungen

Das Spielfeld soll von einer Bande mit der gleichbleibenden Hohe von 20 cm
eingegrenzt sein, welche auf der Innenseite in einem Winkel von 80°-90° zum
Boden des Spielfeldes steht. Abweichungen sind erlaubt: die minimale Hohe
betragt 8cm m lang, die maximale Hohe betragt 50 cm.

Ecken des Spielfeldes sollen innen abgerundet sein.

Linien, Felder, Markierungen und Punkte (s. Anhang IV)

Das Spielfeld besteht aus folgenden Linien, Feldern, Markierungen und
Punkten:

e Mittellinie: Die Mittellinie soll parallel zu den kurzen Seiten des
Spielfeldes sein und teilt das Spielfeld in zwei gleich grof3e Halften

e Straflinie: Die zwei Straflinien sollen parallel und mit einem Abstand von
7,5 m zu den kurzen Seiten des Spielfeldes sein.

e Torlinie: Die zwei Torlinien sollen parallel und mit einem Abstand von
2,5 m zur kurzen Seite des Spielfeldes sein.

e Torpfostenlinie: Die Stellen der Torpfosten sollen mit kurzen, zu den
Torlinien rechtwinkligen Linien markiert sein.

e Neutraler Bereich: Der Bereich zwischen den Straflinien.

e Strafraum: Der Bereich zwischen den beiden Straflinien und den kurzen
Seiten des Spielfeldes, einschliellich der Straflinie.

e Torraum: Die zwei halbkreisférmigen Bereiche, einschliellich der

Torraumlinie und der Torlinie, vor jedem Tor. Die Halbkreise haben

einen Radius von 1.75 m, gemessen von der Mitte der Torlinie.

Torraum-Linien: Die zwei Halbkreis-Linien, die den Torraum begrenzen

Mittelpunkt: In der Mitte der Mittellinie

Mittelpunkt der Strafraumlinie: In der Mitte jeder Straflinie

Mannschaftsbereich: Die zwei Bereiche aulierhalb des Spielfeldes an

der Seite des Spieltisches, zwischen den Straflinien und den kurzen

Seiten des Spielfeldes, jeweils 7.5 m lang und 2 m tief, gemessen vom

Schiedsrichterbereich



B.3.2.

B.3.3.

B.4.

B.4.1.

B.4.2.

B.4.3.

B.4.4

B.4.5.

B.4.6.

B.4.7.

o Zeitstrafenbereich / Auswechselspielerbereich: Die zwei Bereiche an
beiden Seiten des Spieltisches mit einer minimalen Lange von jeweils
3m, gemessen vom Spieltisch, und 2 m Tiefe, gemessen vom
Schiedsrichterbereich.

e Schiedsrichterbereich: Der Bereich um das Spielfeld, 1 m in der Breite.

e FEingang/Ausgang: Die neutralen Begrenzungen vor dem Spieltisch.

e Spieltisch: Ein Tisch in der Verlangerung der Mittellinie, 1 m auRerhalb
des Spielfeldes.

e Zuschauerbereich: Der Bereich rund um das Spielfeld, mindestens 1m
aulRerhalb des Schiedsrichterbereichs, des Mannschaftsbereichs und
des Spieltisches.

Der Schiedsrichterbereich soll markiert und mit Stangen, welche mit Seilen
verbunden sind, umgeben sein.

Alle Markierungen sollen 4-5 cm breite Linien sein und in einer gut sichtbaren
Farbe.

Das Tor (s. Anhang VI)

Das Tor ist 250 cm breit, gemessen von der Innenseite der Torpfosten.

Das Tor ist 20 cm hoch, gemessen vom Boden bis zum unteren Ende der
vorderen Torlatte.

Das Tor ist 40 cm tief, gemessen von der Vorderseite der Torpfosten bis zur
hinteren Bodenstange.

Die Maschen des Tornetzes sind so dicht, dass der Ball nicht hindurch kann.
Das Tornetz soll transparent, nicht schlaff oder locker sein.

Das Tor soll ein Hangenetz haben.
Das Tor soll mit den Torpfosten auf der Torlinie platziert werden.

Die offene Seite des Tores zeigt zum Mittelpunkit.



ARTIKEL C AUSSTATTUNG

C.1.

C.1.1.

C.1.2.

C.1.3.

C.1.4.

C.1.5.

C.1.6.

C.2.
C.2.1.

C.2.2.

C.2.3.

C.2.4.

C.2.5.

C.2.6.

C.2.7.

C.2.8.

C.2.9.

Der Ball

Der Ball soll aus synthetischem Material sein und ist ein hohler, runder, mit
Luft geflllter Ball mit Loéchern.

Der Durchmesser des Balles soll 72 +/-1 mm betragen.

Der Loch-Durchmesser betragt 10 +/-1 mm.

Der Ball hat ein Gewicht von 23 +/-1gr.

Die Farbe des Balles soll im Kontrast zur Farbe des Spielfeldbodens sein.

Der Ball soll 26 Locher haben.

Der Handschlager
Der Handschlager ist aus nicht-durchsichtigem, synthetischem Material.

Der Handschlager hat keine rauen Kanten, vorstehende Elemente oder
andere scharfe Teile.

Der Handschlager soll nicht langer als 112 cm sein, gemessen ab dem
Schlagerblatt.

Der Handschlager besteht aus einem Teil. Falls der Schlager nicht aus einem
Teil besteht, soll das Schlagerblatt eine feste Befestigung zum Griff mittels
vorgefertigter Lécher und unter Verwendung von Nieten oder Schrauben
haben. Oder es ist fest angesteckt.

Das Schlagerblatt des Handschlagers soll eine maximale Lange von 27 cm
und eine maximale Hohe von 8 cm haben.

Das Schlagerblatt des Handschlagers soll eine minimale Dicke von 0,8 cm
und eine maximale Dicke von 1 cm haben.

Die Biegung der Schaufel soll nicht iber 3cm sein, gemessen von der unteren
Kante des hochsten Punktes des Schlagerblatts. Zum Messen wird der
Handschlager auf eine ebene Flache mit der Krimmung nach oben gelegt.

Dem Spieler ist nicht erlaubt, den Handschlager am Rollstuhl zu befestigen.

Sollte der Spieler nicht in der Lage sein, den Schlager per Hand zu fuhren, so
ist es ihm erlaubt, den Schlager an einem Korperteil zu befestigen.

C.2.10.Ein Spieler, der einen Schlager verwendet, der die Bestimmungen von Artikel

C.2. nicht erfullt, wird vom Schiedsrichter vom Spielfeld geschickt.



C.3. Der Festschlager (T-Stick) (s. Anhang V)
C.3.1. Der Festschlager soll vorne am Rollstuhl befestigt werden.

C.3.2. Die Distanz zwischen der Vorderseite des Festschlagers und dem vordersten
festen Punkt des Rollstuhls darf nicht groRer als 50 cm sein.

C.3.3. Der Festschlager soll ein Schlagerblatt haben und darf ein Paar Seitenfligel
haben.

C.3.4. Das Schlagerblatt und die Seitenflligel sollen aus synthetischem, nicht
durchsichtigem Material sein.

C.3.5. Die Verbindungsteile, die die Seitenfligel am Schlagerblatt und den
Festschlager an dem Rollstuhl halten, sollten aus Metall und/oder Aluminium
sein.

C.3.6. Alle Verbindungsteile oberhalb des Schlagerblatts sollen so hoch angebracht
sein, dass der Ball darunter frei durchrollen kann.

C.3.7. Das Schlagerblatt soll eine maximale Lange von 30 cm haben.
C.3.8. Das Schlagerblatt soll eine maximale Hohe von 10 cm haben, mit einer
minimalen Lange des Schlagerblatt von 20 cm, gemessen von der Vorderseite

des Schlagerblatts.

C.3.9. Das Schlagerblatt und die Seitenfliigel sollen eine maximale Dicke von 2 cm
haben.

C.3.10.Die Biegung des Schlagerblatts soll nicht Gber 3 cm sein.

C.3.11.Die Seitenflugel durfen an jeder beliebigen Stelle an der Seite des
Schlagerblatts angebracht werden, mit einem Winkel zwischen 75°un d 90°.

C.3.12.Die Seitenflugel sollen eine maximale Hohe von 10 cm haben.

C.3.13.Die Seitenfligel sollen eine maximale Breite von 10 cm haben, gemessen ab
dem Schlagerblatt.

C.3.14.Die Enden der Seitenflugel durfen maximal auf 2 cm abgerundet sein und
dirfen einen Innenwinkel von 135°nicht Uberschreiten.

C.3.15.Ein Spieler, der einen Festschlager verwendet, der nicht den Vorschriften aus
Artikel C.3. entspricht, wird vom Schiedsrichter vom Spielfeld geschickt.

C.4. Der Rolistuhl

C.4.1. Der Rollstuhl soll elektrisch angetrieben sein, mit einem Minimum an 4 Radern
und maximal 6 Radern, einschliel3lich ein Maximum an 2 Ersatzradern. Rader,
die an einer Achse zwei Rader haben, gelten als ein Rad. Andere elektronisch
angetriebenen Fahrzeuge (z.B. Scooter) sind nicht erlaubt.



C4.2.

C.4.3.

C4.4.

C.4.5.

C.4.6.

C4.7.

Der Rollstuhl soll keine scharfen, hervorstehenden Elemente aufweisen.

Alle Teile des Torhuterrollstuhls, au3er die Rader (Bedeutung: Nur die
drehenden Reifen, die den Boden berihren, nicht die Achsen oder andere
Teile) und Stlutzrader, sollen so hoch sein, dass der Ball frei unter dem
Rollstuhl durchrollen kann. Sollte dies nicht Fall sein, darf der Torhuter nur
ohne Schlager spielen.

Es durfen sich keine unnotigen und bewegbaren Teile oder Gegenstande
unter, auf, am oder im Rollstuhl befinden.

Es ist erlaubt mit Schutzrahmen um dem Rollstuhl zu spielen, um den Spieler
und/oder den Rollstuhl zu schitzen. Schutzrahmen sollen abgerundet und
ohne scharfe und/oder hervorstehende Teil sein. Sie sollen von der Hohe so
eingestellt sein, dass der Ball problemlos unten durchrollen kann. Sie dirfen
an der aulReren Kante nicht weiter als 5 cm Uber jede Seite des Rollstuhls
herausstehen, einschlieRlich der Dicke des Schutzrahmens.

Der Rollstuhl muss mit Radern ausgestattet sein, die keine Spuren am Boden
des Spielfeldes hinterlassen.

Ein Spieler, der einen Rollstuhl verwendet, der nicht den Vorschriften aus
Artikel C.4. entspricht, wird vom Schiedsrichter vom Spielfeld geschickt.



ARTIKEL D DIE MANNSCHAFT

D.1. Team

D.1.1. Jedes Team darf folgende Teammitglieder in seinem Mannschaftsbereich
haben:

e Maximal 1 Teammanager
e Maximal 2 Trainer

e Maximal 10 Teambetreuer
e Maximal 10 Spieler

D.1.2. Nur Teamdelegierte, die nachweislich zum Team gehoren, durfen den
Mannschaftsbereich betreten. Ein Verstol3 wird mit einer Roten Karte
gegenuber dieser Person bestraft.

D.2. Spieler

D.2.1. Vor dem Start des Spiels, positioniert sich die auf dem Spielformular zuerst
genannte Mannschaft auf der linken Seite des Spieltisches, vom Spielfeld aus
gesehen. Die Mannschaften tauschen nicht die Seiten ihres
Mannschaftsbereichs nach der ersten Halfte.

D.2.2. Jede Mannschaft soll 1 Torwart und 4 Feldspieler auf dem Spielfeld haben um
das Spiel zu beginnen.

D.2.3. Jede Mannschaft soll mit maximal 12 Klassifizierungspunkten auf dem
Spielfeld spielen, einschliel3lich Spieler mit einer Zeitstrafe oder einer
Disqualifizierung. VerstoRRe dieser Regel werden als ernsten vorsatzlichen
Regelverstol3 angesehen und gemal} Artikel H.3.2. und 1.3.1. bestraft.

D.2.4. Alle Spieler sollen mit einem Hand- oder Festschlager spielen. Die Ausnahme
regelt C.4.3.

D.2.5. Jede Mannschaft soll mit max. 3 Handschlager-Spielern auf dem Spielfeld
spielen, einschliel3lich Spieler mit einer Zeitstrafe oder einer Disqualifizierung.

D.2.6. Wenn ein Torwart sich am Spiel beteiligt, soll er einen Festschlager benutzen.

D.2.7. Die Spieler sollen keine unnoétigen und bewegbaren Zusatzteile am, auf oder
im Rollstuhl mit sich flhren.

D.2.8. Die Feldspieler einer Mannschaft sollen ahnliche Trikots, aber in einer
anderen Farbe, als die der Gegenmannschaft tragen.

D.2.9. Das Trikot des Torwarts soll eine andere Farbe haben als die der eigenen
Mannschaft oder die der Gegenmannschaft.

D.2.10.Alle Spieler mussen anhand einer Nummer auf der Vorderseite des Trikots
identifizierbar sein. Die Nummer soll eindeutig sichtbar sein und eine
Mindesthohe von 7 cm haben.



D.2.11.Alle Spieler missen anhand einer Nummer und dem Namen auf einem Schild
identifizierbar sein. Dieses Schild muss am hinteren Ende des Rollstuhls fest
fixiert und gut sichtbar sein. Das Schild soll im A3 Format sein und folgende
Angaben beinhalten:

e Die Nummer muss in arabischen und der Name in lateinischen Zeichen
sein.

e Die HOhe der Zahlen soll mind. 15 cm betragen.

e Uber der Spielernummer steht der erste Buchstaben des Vornamens
und der Nachname des Spielers in einer Linie

e Die Hohe der Buchstaben soll mind. 5 cm betragen. Sollte es aufgrund
der Lange des Namens nicht moglich sein ihn in eine Zeile zu
schreiben, durfen die Buchstaben auch kleiner werden, um in eine Zeile
Zu passen.

D.2.12.Werbung auf den Trikots, dem Rollstuhl und/oder den Schildern ist erlaubt,
solange sie die Nummern und Namen der Spieler nicht verdecken.

D.2.13.Spieler, die sich nicht an die Voraussetzungen von D.2.1. bis D.2.12. halten,
werden vom Schiedsrichter vom Spielfeld geschickt.

D.2.14.Spieler durfen Schutzausrustung tragen, z.B. Sicherheitsgurte, Augenschutz,
Helm, Knie-oder Armschoner.

D.2.15.Spieler durfen wahrend des Spiels ohne die Erlaubnis des Senior
Schiedsrichters weder das Spielfeld betreten, noch verlassen. Falls ein Spieler
dies dennoch tun sollte, gilt das als Verstol3 und der Spieler wird disqualifiziert.

D.2.16.Nach der Halbzeit werden die Seiten auf dem Spielfeld gewechselt.

D.2.17.Wahrend der Pause ist es der Mannschaft erlaubt, das Spielfeld zu verlassen.

D.3. Mannschaftskapitan

D.3.1. Jedes Team soll einen Mannschaftskapitan haben, den man an der
Kapitansbinde am Oberarm erkennen muss.

D.3.2. Der Kapitan reprasentiert die Mannschaft und hat die Erlaubnis, den
Schiedsrichter hoflich um Erklarungen von Regeln oder anderen wichtigen
Informationen zu bitten.

D.3.3. Vor dem Spielstart soll sich der Kapitan beim fliihrenden Schiedsrichter zum
Manzwurf melden.

D.3.4. Die Mannschaft, die den Munzwurf gewinnt, darf zwischen Torwahl
(Seitenwahl) oder Anstol3 entscheiden.

D.3.5. Sollte der Kapitan das Spielfeld verlassen, soll er den Senior Schiedsrichter
informieren, wer ihn als Kapitan ersetzen wird.



D.3.6.

Der Kapitan soll das Spielformular unmittelbar nach dem Wettkampf
kontrollieren und unterschreiben.

D.4. Einwechselspieler

D.41.

D.4.2.

D.4.3.

D.4.4.

D.4.5.

D.4.6.

D4.7.

D.4.8.

Jede Mannschaft darf hochstens 5 Einwechselspieler haben.

Alle Einwechselspieler missen wahrend des Spiels im Mannschaftsbereich
bleiben, mit folgenden Ausnahmen:

e \Wahrend einer angegebenen Auszeit ist es den Einwechselspielern
gestattet, den Schiedsrichterbereich zu betreten, aber nur als
Verlangerung des Strafraums an der Seite ihres eigenen
Mannschaftsbereichs.

e Wahrend der Pause durfen Einwechselspieler den Spielbereich
verlassen.

Ein Spieler, der ausgewechselt wird und dessen Einwechselspieler missen
vom Trainer beim Punkteverwalter angekindigt werden, indem beide
Spielernummern und Klassifizierungspunktzahlen auf dem Auswechselzettel
vermerkt werden. Wahrend der Ankuindigung nimmt der Einwechselspieler
Stellung im Auswechselspielerbereich ein, um seine Ausristung und die
Gesamtklassifizierungspunktzahl der Mannschaft Gberprifen zulassen.

Der Trainer kann uneingeschrankt Einwechselspieler einsetzen.

Der Zeitverwalter soll dem Schiedsrichter den Wechsel signalisieren. Der
Schiedsrichter stimmt dem Wechsel zu, sobald ein kurzer Spielstopp entsteht.

Der Wechsel findet im Auswechselbereich, an der Seite des eigenen
Mannschaftsbereichs statt. Der Wechsel muss so schnell wie moglich
geschehen. Eine Verletzung dieser Regel kann vom Schiedsrichter geman
Artikel H.2. und H.4. (Spielverzogerung) bestraft werden.

Sobald der Einwechselspieler seine Position auf dem Spielfeld bezogen hat,
wird das Spiel da weitergespielt, wo es unterbrochen wurde.

Sollte innerhalb 1 Minute ein defekter Rollstuhl nicht reparierbar sein oder die
Verletzung eines Spielers noch andauern, so muss entweder der Rollstuhl
gewechselt oder der Spieler ausgewechselt werden, damit das Spiel
fortgesetzt werden kann.

D.5. Trainer und Teammitglieder

D.5.1.

Jedes Team darf von einem Trainer und einem Trainerassistenten betreut
werden.



D.5.2. Der Trainer ist verantwortlich fur folgende Tatigkeiten:

Sicherstellen, dass von den Spielern die Bestimmungen bezlglich
Schlager (Artikel C.2. + C.3.), Rollstuhl (Artikel C.4.) und Mannschaft
(Artikel D) eingehalten werden.

Kontrolle der Namen, Nummern und Klassifizierungspunkten auf dem
Spielformular vor Spielbeginn.

Sicherstellen, dass die Mannschaft pinktlich und spielbereit auf dem
Spielfeld erscheint.

Den Punkteverwalter bzw. Spielassistent bitten, einen Spieler
auszuwechseln (s. Artikel D.4.3.)

Den Punkteverwalter bzw. Spielassistent um eine verlangte Auszeit
bitten (s. Artikel E.2.4.).

Sicherstellen, dass die zulassige Gesamtklassifizierungspunkzahl von
12 Punkten nicht Gberschritten wird.

D.5.3. Wahrend des Spiels mussen die Trainer und andere Teammitglieder im
eigenen Mannschaftsbereich bleiben. Es gelten folgende Ausnahmen:

Wahrend der Pause ist es dem Trainer und den Teammitgliedern
erlaubt, den Spielbereich zu verlassen, um sich mit der Mannschaft zu
besprechen oder Hilfestellung zu leisten.

Wahrend einer verlangten oder technischen Auszeit ist es dem Trainer
und den anderen Teammitgliedern erlaubt, den Schiedsrichterbereich
und/oder das Spielfeld zu betreten, um ihre Spieler zu betreuen, aber
nur innerhalb des Strafraumes an der Seite ihres eigenen Teams.

Im Falle einer Verletzung oder eines Rollstuhldefekts darf der Trainer
oder die anderen Teammitglieder den Schiedsrichterbereich und das
Spielfeld betreten und den Teambereich betreten oder verlassen, wenn
der Schiedsrichter das Spiel gestoppt hat.

D.5.4. Den Trainern und Teamassistenten ist es nicht erlaubt die Banden wahrend
des Spiels zu offnen.

D.5.5. Verstole gegen die Regeln D.5.3. und D.5.4. sollen vom Schiedsrichter mit
einer offiziellen Verwarnung (Artikel 1.3.) bestraft werden.

D.6. Spielberechtigung/Klassifizierung

D.6.1. Bei offiziellen Wettbewerbsspielen sind alle Personen spielberechtigt, die die
Kriterien fur eine Mindest-Korperbehinderung erfillen. Dartiber hinaus missen
sie im Besitz einer offiziellen gultigen Sportlizenz des Deutschen Rollstuhl-
Sportverbandes (DRS) mit gultigem sportarztlichen Beiblatt sein und gemaf
der Klassifizierungsordnung fur Powerchair Hockey des Fachbereichs E-
Rollstuhl-Sport des DRS klassifiziert sein. Bei allen anderen Spielen ist jeder
spielberechtigt, der offensichtlich im Alltag auf einen elektrischen oder per
Muskelkraft angetriebenen Rollstuhl angewiesen ist und im Zweifelsfall ein
entsprechendes arztliches Attest vorweisen kann.



D.6.2.

D.6.3.

D.6.4.

D.6.5.

D.6.6.

Offizielle Wettbewerbsspiele sind alle Liga- und Pokalspiele des Fachbereichs
E-Rollstuhl-Sport des DRS, sowie alle Spiele bei vom Fachbereich E-Rollstuhl-
Sport des DRS veranstalteten Turnieren mit Ausnahme von Spielen bei
Newcomer-Cups.

Stellt der Schiedsrichter wahrend eines offiziellen Wettbewerbsspiels einen
Verstol} gegen die Regeln D.2.3. oder D.6.1. fest, vermerkt er diesen Verstol}
in dem Spielprotokoll und bestraft den entsprechenden Spieler gemaf H.3.1.
Das Spiel wird mit einem Freistol3 fur die gegnerische Mannschaft fortgesetzt.

Wenn ein Spieler das/die fur ihn im Klassifizierungsverzeichnis fur Powerchair
Hockey eingetragenen Hilfsmittel wahrend eines offiziellen
Wettbewerbsspieles aus zwingenden Grinden nicht benutzt, ist er solange
nicht mehr spielberechtigt, bis er dies einem der anwesenden Klassifizierer
gemeldet hat.

Stellt der Schiedsrichter wahrend eines offiziellen Wettbewerbsspiels einen
Verstold gegen die Regeln D.6.5. fest, muss er den Spieler vom Spielfeld
schicken. Der Spieler darf das Spiel erst wieder aufnehmen, wenn er die
Bestimmungen aus D.6.5. erfullt hat. Das Spiel wird mit einem Freistof fur die
gegnerische Mannschaft fortgesetzt.

Solange ein Spieler, der mit einer Klassifizierungspunktzahl von 2 klassifiziert
wurde, in einem offiziellen Wettbewerbsspiel mit einem am Rollstuhl
befestigten Schlager (T-Stick) oder ohne Schlager spielt, betragt seine
Klassifizierungspunktzahl 1. Solange ein Spieler, der mit einer
Klassifizierungspunktzahl von 3, 4 oder 5 klassifiziert wurde, in einem
offiziellen Wettbewerbsspiel mit einem am Rollstuhl befestigten Schlager (T-
Stick) oder ohne Schlager spielt, betragt seine Klassifizierungspunktzahl 2.



ARTIKEL E BESTIMMUNGEN ZUR SPIELDAUER

E.1.

E.1.1.

E.1.2.

E.1.3.

E.1.4.

E.2.

E.2.1.

E.2.2.

E.2.3.

E.2.4.

E.2.5.

E.2.6.

E.2.7.

E.2.8.

E.3.

E.3.1.

Spieldauer

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

Zeit lauft: Der Zeitverwalter startet die Spieluhr jedes Mal, wenn der
Schiedsrichter zur Wiederaufnahme des Spiels pfeift und am Anfang jeder
Spielhalfte oder der Verlangerung. Das Spiel lauft.

Zeit stoppt: Der Zeitverwalter schaltet die Spieluhr jedes Mal aus, sobald der
Schiedsrichter das Spiel unterbricht, sowie am Ende jeder Spielhalfte oder der
Verlangerung. Das Spiel stoppt.

Eine Spielhalfte oder die Verlangerung ist zu Ende, sobald der Schiedsrichter
das Spiel offiziell per Abpfiff beendet.

Verlangte Auszeit

Wahrend jeder Spielhalfte darf jede Mannschaft h6chstens eine verlangte
Auszeit nehmen.

Die Dauer einer verlangten Auszeit betragt 1 Minute.

Eine nicht verwendete verlangte Auszeit darf nicht auf die nachste Halbzeit
verschoben werden.

Ein Trainer ist berechtigt beim Punkteverwalter durch Verwendung einer
Auszeitkarte eine verlangte Auszeit anzufragen.

Der Zeitverwalter soll sofort ein Signal an den Senior Schiedsrichter geben,
sobald eine verlangte Auszeit beantragt wurde.

Der Schiedsrichter wird die verlangte Auszeit beim nachstmaoglichen kurzen
Spielstopp erlauben.

Der Zeitverwalter soll die verlangte Auszeit stoppen und dem Senior
Schiedsrichter ein Zeichen geben, sobald die Zeit abgelaufen ist.

Das Spiel wird genau an der Stelle weitergespielt, an der es unterbrochen
wurde.

Spielverlangerung

Falls ein Spiel in den Ausscheidungsspielen nach der regularen Spielzeit mit

einem Unentschieden endet, wird das Spiel zuerst mit einer Spielverlangerung
und danach mit einem StrafstoRschieRen entschieden.



E.3.2. Die Dauer der Spielverlangerung betragt 10 Minuten effektive Spielzeit und
wird nach dem ,Golden-Goal“-Prinzip gespielt: Sobald eine Mannschaft ein
Tor in der Verlangerung erzielt hat, ist das Spiel vorbei und die
Gewinnermannschaft bekommt ein Tor zum unentschiedenen Resultat vor der
Spielzeitverlangerung hinzugerechnet.

E.3.3. Vorgehen:

Zwischen der regularen Spielzeit und der Verlangerung findet eine
Unterbrechung von 5 Minuten statt.

Die Mannschaften sollen die Seiten tauschen.

Verlangte Auszeiten sind nicht erlaubt.

Auswechslungen sind erlaubt.

Zeitstrafen, die nach der regularen Spielzeit noch Ubrig sind, gelten
auch wahrend der Verlangerung.

Fir das Anspiel und die Spielunterbrechungen gelten die gleichen
Regeln wie bei der regularen Spielzeit.

Sollte das Ergebnis nach der Verlangerung immer noch unentschieden
sein, wird das Spiel mittels Strafsto3schiel3ens entschieden (s. Artikel
J.6.).



ARTIKEL F BESTIMMUNGEN ZU ROLLSTUHL, BALL UND SCHLAGER

F.1.

F.1.1.

F.1.2.

F.1.3.

F.1.4.

F.1.5.

F.1.6.

F.2.

F.2.1.

F.2.2.

F.2.3.

F.2.4.

F.2.5.

Fahren des Rollstuhls

Die Fufe sollen so hoch sein, dass der Ball ungehindert unten durchrollen
kann.

Wahrend des Spiels sollen die Spieler auf dem Sitz des Rollstuhls sitzen
bleiben.

Wahrend des Spiels darf der Spieler maximal 15 km/h mit seinem Rollstuhl
fahren.

Rollstuhl-Kontakt mit dem Rollstuhl, Schlager oder Korper eines anderen
Spielers, mit den Begrenzungen, den Toren und den Schiedsrichtern, sind
nicht erlaubt.

Im Falle eines defekten Rollstuhls soll der Schiedsrichter nicht pfeifen.
Wahrend des nachsten Spielstopps soll auf , Technische Auszeit® entschieden
und versucht werden, den Rollstuhl zu reparieren. Sollte der Rollstuhl nicht
innerhalb 1 Minute repariert werden konnen muss ein Einwechselspieler
eingewechselt werden oder der Spieler muss den Rollstuhl wechseln.

VerstoRe gegen die Regeln F.1.1. bis F.1.5. sollen vom Schiedsrichter gemaf
Artikel H. und I. bestraft werden.

Spielen des Balles
Der Ball darf nur mit dem Schlagerblatt und dem Rollstuhl gespielt werden.
Der Ball darf in jede Richtung gespielt werden.

Der Ball soll nicht Gber eine Hohe von 20 cm oberhalb des Bodens gespielt
werden. Verstdlie gegen diese Regel werden vom Schiedsrichter geman
Artikel H. und | bestraft.

Falls der Ball durch den Rollstuhl, die Bande, ein Tor oder einen
Schiedsrichter gespielt oder beruhrt wird und deshalb héher als 20 cm fliegt,
wird dies als unbeabsichtigt gewertet und gilt somit nicht als Grund, das Spiel
anzuhalten. Aulier es entsteht dadurch ein Tor. Das Spiel wird mit einem
Torwartball fortgesetzt.

Ein Spieler darf nicht:

e Uber den Ball driiber fahren und ihn dadurch zerdriicken.

e Den Ball aufheben, kicken, werfen, kdpfen, fangen, schlagen,
festhalten, tragen oder ihn mit irgendeinem Korperteil aufheben.

e Den Ball im Torbereich berthren oder den Ball aus dem Torbereich
herausspielen, mit Ausnahme des Torwarts.



e Den Ball, wahrend eines kurzen Spielstopps/eines nicht spielbaren
Moments, auf eine unerlaubte Art schlagen.

e Den Ball unkontrolliert in Richtung einer anderen Person spielen, so
dass es fur diese Person gefahrlich oder einschuchternd ist (=
gefahrliches Spiel).

Solche RegelverstdfRe kdnnen absichtlich oder unabsichtlich passieren und
sollen nach Artikel H. und I. bestraft werden.

F.3. Gebrauch des Schlagers

F.3.1. Schlager-Kontakt mit dem Schlager eines anderen Spielers ist erlaubt, aber
nur bei dem Versuch, den Ball auf eine korrekte Weise zu spielen.

F.3.2. Es ist nicht erlaubt, mit dem Schlager den Korper eines anderen Spielers zu
berihren (= Kérperkontakt).

F.3.3. Die in den Regeln F.3.1. und F.3.2. genannten (un-)absichtlichen VerstoRe
sollen nach Artikel H. und I. bestraft werden.

F.3.4. Ein Spieler darf nicht:

e Den Schlager fallen lassen (Fallenlassen des Schlagers)

e Den Schlager werfen (Werfen des Schlagers = gefahrliches Spiel)

e Einem gegnerischem Spieler den Schlager aus der Hand fahren
(Einhaken)

e Blockieren, heben oder einhaken eines gegnerischen Schlagers
(Einhaken)

e Den Korper eines anderen Spielers einhaken (Einhaken)

e Den Schlager unter den Rollstuhl, zwischen die Rader oder direkt vor
die Rader eines anderen Spielers stecken (Einhaken; gefahrliches
Spiel)

e Auf den Schlager oder den Rollstuhl eines anderen Spielers
einschlagen (Schlagen)

e Fest auf den Schlager eines anderen Spielers oder dessen Rollstuhl
einschlagen (absichtliches schlagen; gefahrliches Spiel)

e Mit dem Schlager auf eine andere Person, oder in deren Richtung,
schlagen, stol3en oder spielden (schlagen, stol3en, spiel’en;
gefahrliches Spiel)

e Den Schlager auf eine solche Art oder auf eine solche Hohe anheben,
dass es fur eine andere Person gefahrlich, einschichternd oder
hinderlich sein kann (hoher Schlager; gefahrliches Spiel)

Diese VerstoRRe konnen unabsichtlich, absichtlich oder ernsthaft absichtliche
VerstoRe sein und sollen nach Artikeln H. und I. bestraft werden.



ARTIKEL G BESTIMMUNGEN ZUM SPIEL

G.1.

G.1.1.

G.1.2.

G.1.3.

G.14.

G.1.5.

G.1.6.

G.1.7.

G.1.8.

G.2.

G.2.1.

G.2.2.

G.2.3.

G.24.

G.2.5.

G.2.6.

Tor

Ein Tor ist erzielt, wenn der Ball ganz die Torlinie, zwischen den Torpfosten
und unter der Torlatte Uberquert hat.

Ein Tor zahlt als ein Punkt.

Wenn der Ball die Vorderseite des Tores beruhrt, dann den Torwart und
danach die frontale Torlinie Uberschreitet, ist das Tor gultig.

Wird das Tor verschoben, wahrend ein Tor erzielt wird, ist das Tor gultig,
wenn der Ball komplett die Torlinie zwischen den Markierungen, wo die
Pfosten waren, Uberquert hat. Dies liegt im Ermessen des Schiedsrichters.

Wenn der Ball einen Schiedsrichter trifft und dadurch ein Tor entsteht, zahlt
das Tor nicht. Das Spiel wird mit Torabstol} fortgesetzt.

Wenn ein angreifender Spieler den Ball im Torbereich beruhrt oder den
Torwart in irgendeiner Art und Weise im Torbereich hindert, bevor der Ball ins
Tor geht, zahlt das Tor nicht. Ein Verstol} dieser Regel kann nach Artikeln H.2
und |. bestraft werden.

Ein Eigentor zahlt immer.

Nach einem erzielten Tor wird das Spiel mit einem Anspiel wieder
aufgenommen.

Ball im Aus

Der Ball ist im Aus, wenn er aul3erhalb des Spielfeldes gespielt wird oder auf
Tornetz hangen bleibt.

Der letzte Spieler, der den Ball beruhrt hat bevor der Ball ins Aus ging, hat ihn
ins Aus gebracht.

Der Ball kann absichtlich oder unabsichtlich ins Aus gespielt werden. Die
Mannschaft, die den Ball ins Aus gespielt hat, soll gemaf Artikel H.2. und |.
bestraft werden.

Wenn der Ball innerhalb der neutralen Zone ins Aus gespielt wird und dadurch
ein Freistol} entsteht, wird der Freistol3 an der Stelle an der der Ball Gber die
Bande ins Aus rollte, in einem Abstand von 2m zu der betreffenden Stelle,
ausgefuhrt.

Wenn der Ball innerhalb des Strafraumes ins Aus gespielt wird und dadurch
ein Freistol3 entsteht, wird der Freisto® vom Mittelpunkt der Straflinie gespielt.

Wenn der Ball auf dem Tornetz hangengeblieben ist und dadurch ein Freistol3
entsteht, wird der Freistold vom Mittelpunkt der Straflinie gespielt.



G.3. Nicht-spielbarer Ball
G.3.1. Ein Ball wird ,nicht-spielbar® genannt, wenn:

e Ein Torwart den Ball auRerhalb des Torbereichs, aber innerhalb des
eigenen Strafraums mit dem Rollstuhl und/oder dem Schlager fur
langer als 3 Sekunden blockiert

e Ein Spieler den Ball langer als 3 Sekunden blockiert und keine
Moglichkeit mehr hat, den Ball spielbar zu machen

e Der Ball in einem Rollstuhl stecken bleibt

e Der Ball zwischen zwei Spieler rollt und keiner der beiden fahig ist, den
Ball zu spielen.

G.3.2. Das Spiel wird mittels eines Schiedsrichterballs wieder aufgenommen.

G.4. Die Drei-Sekunden-Regel

G.4.1. Es ist einem Torwart erlaubt, den Ball innerhalb des eigenen Torraums mit
dem Rollstuhl und/oder dem Schlager fur langer als 3 Sekunden zu
blockieren. Das Spiel wird mit einem Torwartball wieder aufgenommen.

G.4.2. Es ist einem Torwart erlaubt, den Ball auBerhalb des eigenen Torraums, aber
innerhalb des eigenen Strafraums, mit dem Rollstuhl und/oder dem Schlager
fur langer als 3 Sekunden zu blockieren. Das Spiel wird mit einem
Schiedsrichterball wieder aufgenommen.

G.4.3. Ein Torwart darf den Ball auBerhalb des eigenen Strafraums nicht langer als 3
Sekunden mit seinem Rollstuhl und/oder seinem Schlager blockieren.
Verstolle gegen diese Regel werden gemal’ den Artikeln H.2. und I. bestraft.

G.4.4. Ein Feldspieler darf den Ball mit dem Rollstuhl und/oder dem Schlager nicht
derartig blockieren oder spielen, dass andere Spieler keine Chance haben,
den Ball zu spielen. Ein Feldspieler soll versuchen vom Ball wegzukommen
oder den Ball zu spielen. Versto3e gegen diese Regel werden gemal’ den
Artikeln H.2. und I. bestraft.

G.4.5. Der Schiedsrichter soll die Aufmerksamkeit des Spielers auf die Tatsache
lenken, dass er den Ball blockiert, indem er auf die Durchsetzung der 3-
Sekunden-Regel hinweist. Der Schiedsrichter zahlt die 3 Sekunden hoér-und
sichtbar fur den Spieler.

G.5. Torraumregel

G.5.1. Kein Spieler (mit Ausnahme des Torwarts der verteidigenden Mannschaft) darf
den Ball und/oder das Spielfeld innerhalb des Torraumes mit dem Schlager,
dem Rollstuhl oder dem Korper berihren. VerstofRe gegen diese Regel
werden gemal den Artikeln H.2. und . bestraft. Sollte dieser Verstol3 wahrend
eines Torversuches mit dem klaren Ziel, dieses Tor zu verhindern, passieren,
wird dies als ernstes absichtliches Vergehen angesehen.



G.5.2.

G.5.3.

Kein Spieler darf den Torwart innerhalb seines Torbereichs (einschlieBlich des
Torraumkreises) mit dem Schlager, dem Rollstuhl oder dem Kérper auf
irgendeine Weise behindern. Versto3e gegen diese Regel werden gemal} den
Artikeln H.2. und I. bestraft. Sollte dieser Verstol3 wahrend eines Torversuches
mit dem klaren Ziel, dieses Tor zu verhindern passieren, wird dies als ernstes
absichtliches Vergehen angesehen.

Weder der Torwart noch die Feldspieler durfen das Tor bewegen. VerstolRe
gegen diese Regel werden gemal den Artikeln H.2. und |. bestraft. Sollte
dieser Verstol3 wahrend eines Torversuches mit dem klaren Ziel, dieses Tor
zu verhindern, passieren, wird dies als ernstes absichtliches Vergehen
angesehen.



ARTIKEL H KORPERKONTAKT UND VERSTOSSE

H.1.

H.1.1.

H.1.2.

H.1.3.

H.1.4.

H.1.5.

H.1.6.

H.1.7.

Korperkontakt (s. Anhang Il und lil)

Unter Korperkontakt versteht man: physischen Kontakt, Rollstuhl-Kontakt und
Schlager-Kontakt.

Kdrperkontakt ist nicht erlaubt. Ausnahme ist der Schlager-Kontakt mit dem
Schlager oder dem Rollstuhl eines anderen Spielers.

Physischer Kontakt bedeutet, den Rollstuhl, den Schlager oder den Koérper
eines anderen Spielers oder den eines Schiedsrichters mit dem eigenen
Korper zu berthren. Nicht erlaubt ist:

e Festhalten
e Schlagen / Hauen
e Kampfen

Rollstuhl-Kontakt bedeutet, den Rollstuhl, Schlager oder Korper eines anderen
Spielers, die Banden, das Tor oder den Schiedsrichter mit dem eigenen
Rollstuhl zu berthren (s. Artikel F.1). Nicht erlaubt ist:
e Behindern
Wegschieben
Kollidieren / Rammen / Auffahren
Blockieren
Eindricken
Abschneiden
Einhaken
Festhalten
Kampfen

Schlager-Kontakt bedeutet, den Rollstuhl, Schlager oder Kérper eines
anderen Spielers mit dem eigenen Schlager zu bertuhren. Nur Schlager-
Kontakt mit anderen Schlagern oder Rollstihlen des Gegners beim Versuch,
den Ball auf saubere Art zu spielen, ist erlaubt. Nicht erlaubt ist:

e Einhaken: den Schlager des Gegners blockieren, anheben, einhaken;
die Rollstuhl-Rader oder den Korper eines anderen Spielers einhaken.

e Hauen, schlagen, spiel3en, stol3en.

o Kampfen.

Wenn leichter Korperkontakt als Resultat eines rechtmafigen Versuchs, den
Ball zu spielen, eintritt, kann es als unbeabsichtigt gelten und muss nicht
bestraft werden, aulRer der Spieler, der angegriffen wurde, wurde auf
irgendeine Art und Weise behindert. Dies unterliegt dem Ermessen des
Schiedsrichters.

Korperkontakt kann unabsichtlich oder absichtlich auf dem gesamten Spielfeld
gemal den Artikeln H.2, H.3 und |. bestraft werden (s. Anhang II).



H.2.

H.2.1.

H.2.2.

H.2.3.

H.2.4.

H.2.5.

H.2.6.

H.2.7.

H.2.8.

H.2.9.

H.3.

H.3.1.

(Un-)absichtliche VerstdBe (s. Anhang Il)

Ein Verstol} ist eine Verletzung der Spielregeln, die mit dem Verlust des Balles
zu Gunsten der Gegner bestraft wird.

Die Art und Weise der Strafe wird aufgrund der Ernsthaftigkeit der Verletzung
bestimmt und unterliegt immer dem Ermessen des Schiedsrichters.

Ein Verstold kann absichtlich oder unabsichtlich geschehen, innerhalb oder
aullerhalb des eigenen Strafraumes.

Ein Spieler, der einen unabsichtlichen Verstold irgendwo innerhalb des
Spielfeldes vergeht, kann vom Schiedsrichter eine Verwarnung oder eine
Zeitstrafe erhalten. Durch einen Freisto3 zu Gunsten der Gegner wird das
Spiel wieder aufgenommen.

Ein Spieler, der einen absichtlichen Verstol3 auBerhalb des eigenen
Strafraumes begeht, kann vom Schiedsrichter eine Verwarnung oder eine
Zeitstrafe erhalten. Durch einen Freisto3 zu Gunsten der Gegner wird das
Spiel wieder aufgenommen.

Ein Spieler, der einen absichtlichen Verstol} innerhalb des eigenen
Strafraumes begeht, kann vom Schiedsrichter eine Zeitstrafe erhalten. Durch
einen Strafsto3 zu Gunsten der Gegner wird das Spiel wieder aufgenommen.

Wenn Spieler beider Mannschaften zur gleichen Zeit irgendwo auf dem
Spielfeld einen Verstol begehen, werden beide Spieler vom Schiedsrichter
bestraft. Durch einen Schiedsrichterball wird das Spiel wieder aufgenommen.

Wenn ein Spieler zum zweiten Mal im gleichen Spiel eine Zeitstrafe bekommt,
wird der Spieler vom Schiedsrichter disqualifiziert.

VORTEIL-REGEL: Sollte der Schiedsrichter der Meinung sein, dass ein
Verstol3 nicht zum Nachteil fir die ballbesitzende Mannschaft fuhrt, kann der
Schiedsrichter entscheiden, den Verstol3 nicht zu pfeifen, sondern das Spiel
weiterlaufen zu lassen. Notige Bestrafungen kdnnen beim nachstmadglichen
Spielstopp / nicht spielbaren Moment ausgesprochen werden.

Ernste absichtliche Verst6Be (s. Anhang Il)

Ein ernster absichtlicher Verstol} ist eine ernste absichtliche Verletzung des
Spielgeistes. Dies beinhaltet:

e Den Ball absichtlich mit dem Koérper spielen.

¢ Den Ball bei einem Torversuch mit klarer Absicht aus dem Torbereich
herausspielen (mit Ausnahme des Torwarts), um ein Tor zu verhindern.

¢ Den Ball absichtlich wahrend eines nicht spielbaren Moments des
Spiels auf eine nicht korrekte Art schlagen.

e Den Ball unkontrolliert in Richtung einer anderen Person schlagen, so
dass es fur diese Person gefahrlich oder einschichternd ist.

e Absichtlich den Schlager werfen.



e Den Schlager auf eine solche Art oder auf eine solche Hohe anheben,
dass es fur eine andere Person gefahrlich oder einschichternd sein
kann (= hoher Schlager / gefahrliches Spiel).

e Absichtlich mit dem Schlager oder der Hand eine andere Person (oder
in deren Richtung) hauen, schlagen oder fechten.

e Den Ball und/oder das Spielfeld bei einem Torversuch absichtlich
innerhalb des Torraumes (einschlie3lich des Torraumkreises) mit dem
Rollstuhl, dem Schlager oder dem Korper bertihren (mit Ausnahme des
Torwarts der verteidigenden Mannschaft), um mit klarer Absicht ein Tor
zu verhindern.

e Den Torwart innerhalb des Torraumes (einschlieBlich des
Torraumkreises) mit dem Schlager, dem Rollstuhl oder dem Kérper, auf
egal welche Weise behindern, um mit klarer Absicht ein Tor zu
verhindern.

e Das Tor zu verschieben, mit der klaren Absicht, ein Tor zu verhindern.

e Eine andere Person auf eine unpassende Art korperlich zu berthren,
welche die Sicherheit der Person (Verletzung) oder die des Rollstuhls
(ernster Rollstuhlschaden) gefahrden.

e Geschwindigkeitsiberschreitung: Den Rollstuhl mit mehr als 15 km/h zu
fahren.

o Ubertretung der zulassigen Gesamtpunktzahl der Klassifizierungspunkt-
zahl zu Beginn des Spiels, nach Spielunterbrechungen oder
Spielerwechsel.

= Spielt eine Mannschaft mit mehr Klassifizierungspunkten als
den erlaubten 12 Punkten nach einer Auswechslung weiter,
wird der eingewechselte Spieler, der fir die Uberschreitung
der zulassigen Gesamtpunktzahl verantwortlich ist,
disqualifiziert.

= Spielt eine Mannschaft nach Beginn des Spiels oder nach
einer Spielunterbrechung mit mehr Klassifizierungspunkten
als den erlaubten 12 Punkten weiter oder sorgt eine
mehrfache gleichzeitige Auswechslung fur eine
Uberschreitung, wird der Spieler mit der hdchsten
Klassifizierungspunktzahl disqualifiziert.

= Spielt eine Mannschaft nach Beginn des Spiels oder nach
einer Spielunterbrechung mit mehr Klassifizierungspunkten
als den erlaubten 12 Punkten weiter oder sorgt eine
mehrfache gleichzeitige Auswechslung fur eine
Uberschreitung mit zwei oder mehr Spielern mit der
gleichhdchsten Klassifizierungspunktzahl, entscheidet der
Kapitan der Mannschaft, welcher Mitspieler disqualifiziert
wird.

H.3.2. Wenn ein Spieler einen ernsten absichtlichen Verstol begeht, soll der
Schiedsrichter den betreffenden Spieler mit einer Disqualifizierung bestrafen.

H.3.3. Das Spiel wird mit einem Freisto3 zu Gunsten der Gegner wieder
aufgenommen, wenn ein ernster absichtlicher Verstol} auBerhalb des eigenen
Strafraumes geschehen ist.



H.3.4.

H.4.

H.4.1.

H.4.2.

H.4.3.

H.4.4.

H.4.5.

H.4.6.

H.4.7.

H.4.8.

Das Spiel wird mit einem Strafsto3 zu Gunsten der Gegner wieder
aufgenommen, wenn ein ernster absichtlicher Verstold innerhalb des eigenen
Strafraumes geschehen ist.

Fehlverhalten

Fehlverhalten ist eine schwerwiegende, absichtliche Verletzung des
Spielgeistes durch Worte oder Gesten. Dies beinhaltet:

e Sich einer anderen Person auf eine grobe Art mit Worten und/oder
Gesten zu nahern. Fluchen, streiten, anpdbeln, beleidigen,
diskriminieren und rassistische Bemerkungen oder Gesten sind nicht
erlaubt (= unsportliches Verhalten)

e Wiederholt Bemerkungen oder Gesten zum Schiedsrichter,
Zeitverwalter, Punkteverwalter, Spieler oder Trainer machen (=
unsportliches Verhalten)

e Das Spielfeld ohne Erlaubnis des Schiedsrichters zu verlassen

e Das Spiel absichtlich und wiederholt verzégern (= Verzégerung des
Spiels)

Fehlverhalten ist nicht erlaubt. Der Schiedsrichter soll Fehlverhalten mit
Disqualifizierung des betreffenden Spielers bestrafen.

Der Schiedsrichter kann mit der Bestrafung von Fehlverhalten bis zum
nachsten nicht spielbaren Moment des Spiels warten.

Der Schiedsrichter zeigt dem Spieler, welcher im nachsten nicht spielbaren
Moment des Spiels disqualifiziert werden wird, die Rote Karte.

Der betreffende Spieler soll fur die weitere Dauer des Spiels den Spielbereich
verlassen.

Das Spiel wird dort aufgenommen, wo es angehalten wurde.

Wenn sich ein Trainer, Mannschafts-Assistent oder Zuschauer des
Fehlverhaltens schuldig macht, wird diese Person vom Schiedsrichter
weggeschickt (die Rote Karte wird gezeigt). Es ist der betreffenden Person
nicht erlaubt, sich fur die weitere Dauer des Spiels in der Nahe des Spielfeldes
aufzuhalten oder weiteren Einfluss auf das Spiel zu nehmen.

Wenn der in den Regeln H.4.5. oder H.4.7. selbe Spieler, Trainer,
Mannschafts-Assistent oder Zuschauer einmal mehr das Spiel beeinflusst,
wird das Spiel gestoppt und die Mannschaft, zu welcher der Trainer oder der
Zuschauer gehort, wird das Spiel auf Anordnung verlieren.



ARTIKEL | STRAFEN (S. ANHANG II)

1.1.

1.1.1.

1.1.2.

1.1.3.

1.1.4.

1.2

l.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.2.4.

1.2.5.

1.2.6.

1.2.7.

Verwarnung

Eine Verwarnung ist die Bestrafung eines Spielers, ohne Zeitstrafe oder
Disqualifikation. Eine Verwarnung kann eine verbale Strafe sein (nicht offiziell)
oder eine offizielle Verwarnung, wenn dabei die Grune Karte gezeigt wird.

Eine (offizielle) Verwarnung kann einem Spieler gegeben werden, wenn:

e Dieser einen (un-)absichtlichen Verstol3 begeht

e Dieser schon eine verbale Verwarnung hatte

e Dieser kleinere Bemerkungen oder Gesten zum Schiedsrichter,
Zeitverwalter, Punkteverwalter, anderen Spielern oder dem Trainer
gegenuber macht (unsportliches Verhalten)

Ein Spieler, der zum zweiten Mal eine offizielle Verwarnung bekommt (zweite
Grlne Karte) erhalt eine Zeitstrafe.

Ein Spieler, der wiederholt Verwarnungen bekommt, wird vom Spiel
disqualifiziert.

Zeitstrafen (Gelbe Karte)
Zeitstrafen konnen an Spieler vergeben, wenn:

e Dieser einen (un-)absichtlichen VerstoR begeht.
e Dieser schon eine offizielle Verwarnung hatte.
e Dieser wiederholt unabsichtliche, leichtere Verstélie begeht

Dem betreffenden Spieler wird vom Schiedsrichter die Gelbe Karte gezeigt
und der Spieler wird vom Spielfeld geschickt.

Der Spieler muss das Spielfeld durch den Ausgang verlassen und sich in den
Zeitstrafenbereich am Ende des eigenen Mannschaftsbereichs begeben (s.
Anhang V).

Ein Feldspieler, der eine Zeitstrafe erhalten hat, darf nicht von einem
Einwechselspieler ersetzt werden.

Ein Torwart, der eine Zeitstrafe erhalten hat, darf von dem anderen
Festschlager-Spieler, der zur selben Zeit als die Zeitstrafe verhangt wurde
aktiv am Spiel beteiligt war, ersetzt werden.

Der Zeitverwalter wird die Dauer der Zeitstrafe mittels einer Stoppuhr
Uuberwachen.

Die Dauer einer Zeitstrafe betragt maximal 2 Minuten. Sobald wahrend der
Strafzeit gegen die Mannschaft des bestraften Spielers ein Tor erzielt wird, ist
die Zeitstrafe des betreffenden Spielers voruber.



1.2.8.

1.2.9.

1.2.10.

1.2.11.

1.3.

1.3.1.

1.3.2.

1.3.3.

1.3.4.

1.3.5

1.3.6.

Die offizielle Spielzeit und die Zeit der Zeitstrafe beginnt, sobald das Spiel
wieder aufgenommen wurde, nachdem der betreffende Spieler das Spielfeld
verlassen hat.

Sobald die maximale Zeit der Zeitstrafe voruber ist, wird der Zeitverwalter die
Schiedsrichter mit einem Glockenlauten darauf hinweisen.

Dem Spieler ist es erlaubt, das Spielfeld sofort nach dem Lauten der Glocke
oder nach einem geschossenen Tor durch den Eingang wieder zu betreten.

Der Punkteverwalter registriert die Spielzeit der Zeitstrafe und die Nummer
des Spielers auf dem Spielberichtsbogen.

Disqualifikation (Rote Karte)
Ein Schiedsrichter kann einen Spieler disqualifizieren, wenn:

e Dieser einen ernsten absichtlichen Verstol3 begeht
e Dieser sich eines Fehlverhalten schuldig gemacht hat
e Dieser im gleichen Spiel eine zweite Gelbe Karte erhalt

Der betreffende Spieler wird vom Schiedsrichter fur die weitere Dauer des
Spiels vom Spielfeld geschickt.

Der Spieler muss das Spielfeld durch den Ausgang verlassen und muss den
Spielbereich verlassen. Dem Spieler ist bis zum Spielende jeglicher Kontakt
zum Team untersagt.

Ein disqualifizierter Feldspieler darf nicht von einem Einwechselspieler ersetzt
werden.

Ein disqualifizierter Torwart darf von dem anderen Festschlager-Spieler, der
zur selben Zeit als die Zeitstrafe verhangt wurde aktiv am Spiel beteiligt war,
ersetzt werden. Falls die betreffende Mannschaft keinen anderen
Festschlager-Spieler hat, darf ein Handschlager-Spieler von einem
Festschlager-Spieler ersetzt werden, der dann die Funktion des Torwarts
ubernimmt.

Der Punkteverwalter notiert die Spielzeit der Disqualifikation und die Nummer
des disqualifizierten Spielers auf dem Spielberichtsbogen.



ARTIKEL J START ODER WIEDERAUFNAHME DES SPIELS

J.1.

J.1.1.

J.2.

J.21.

Anspiel

Ein Anspiel wird zu Beginn jeder Spielhalbzeit und nach jedem Tor vom
Mittelpunkt aus gespielt.

. Nach der Halbzeit soll die Mannschaft, die in der ersten Halbzeit nicht

angespielt hat, das Anspiel Ubernehmen.

. Der Spieler, der das Anspiel ausfuhrt, nimmt seine Position so schnell wie

moglich ein.

. Alle Mannschaftsmitglieder des Spielers, der das Anspiel ausfuhrt, ordnen sich

so schnell wie mdglich in der eigenen Spielhalfte hinter der Mittellinie an, bis
der Ball tatsachlich angespielt wurde.

. Alle Gegner ordnen sich so schnell wie moglich hinter der eigenen Straflinie

an, bis der Ball tatsachlich angespielt wurde.

. Sobald der Schiedsrichter mit der Pfeife das Zeichen gibt, muss der Spieler,

der das Anspiel ausfuhrt, den Ball weitergeben und darf ihn nicht nochmals
spielen, bevor nicht ein anderer Spieler ihn berihrt hat.

. Das Anspiel muss indirekt sein, das heif}t, es darf kein Tor geschossen

werden, solange nicht noch ein zweiter Spieler den Ball berthrt hat.

. Zuwiderhandlung gegen die Regeln J.1.3. bis J.1.7. kdnnen vom

Schiedsrichter gemaf den Artikeln H.2. und |. bestraft werden.

Schiedsrichterball
Ein Schiedsrichterball wird gespielt, um das Spiel wieder aufzunehmen:

e Wenn zwei Spieler gegenseitig und gleichzeitig einen Verstol begehen.
e Wenn der Torwart den Ball unter dem Rollstuhl behalt oder den Ball mit
dem Rollstuhl und/oder Schlager auBerhalb des eigenen Torraumes,

aber innerhalb des eigenen Strafraumes fur langer als 3 Sekunden
blockiert.

e Wenn sich die Situation des nicht spielbaren Balles ergibt.

e Wenn der Schiedsrichter das Spiel aufgrund einer Verletzung eines
Spieler anhalten musste.

e Wenn der Schiedsrichter das Spiel aufgrund eines anderen Grundes
als eines Verstofles anhalten musste.



J.2.2.

J.2.3.

J.2.4.

J.2.5.

J.2.6.

Der Schiedsrichterball wird gespielt:

e Vom Mittelpunkt der Strafraumlinie aus, wenn der Schiedsrichterball
innerhalb des Strafraumes gegeben wird

¢ Vom Mittelpunkt aus, wenn der Schiedsrichterball innerhalb des
neutralen Bereiches gegeben wird

Jeweils ein Spieler jeder Mannschaft spielt den Schiedsrichterball.

Die beiden Spieler, die den Schiedsrichterball spielen, ordnen sich so schnell
wie mdglich mit ihren Rollstihlen auf der eigenen Torseite der
Straflinie/Mittellinie an und sollen das Schlagerblatt inrer Schlager rechtwinklig
(in einem 90° Winkel) zu der Linie an der jeweiligen rechten Seite des Balles
halten, ohne den Ball zu beruhren. Zuwiderhandlung dieser Regel kann
gemal Artikel H.2. und I. bestraft werden.

Alle anderen Spieler ordnen sich so schnell wie mdglich in einer Distanz von
mindestens 2 m vom Ball und von den Spielern, die den Schiedsrichterball
ausfuhren, entfernt an, bis der Schiedsrichter mit der Pfeife das Zeichen gibt
und der Ball beruhrt wurde. Zuwiderhandlung dieser Regel kann gemaf} Artikel
H.2. und |. bestraft werden.

Der Ball soll auf die Mittel-/Straflinie ruhend gelegt werden. Sobald der
Schiedsrichter mit der Pfeife das Zeichen gibt, durfen beide Spieler den Ball
spielen oder den Ball mit dem Schlager annehmen.



J.3.

J.3.1.

J.3.2.

J.3.3.

J.3.4.

J.3.5.

J.3.6.

J.4.

J.4.1.

J.4.2.

J.4.3.

J.4.4.

J.4.5.

J.4.6.

Torwartball

Ein Torwartball wird dem Torwart zugesprochen, wenn der Ball innerhalb des
eigenen Torraums (einschliel3lich der Torraumlinie) oder der Torlinie fur langer
als 3 Sekunden ruhend liegen bleibt.

Ein Torwartball darf von jeder Stelle auf der Torkreislinie gespielt werden.

Der Spieler, der im Moment des zugesprochenen Torwartballs als Torwart
fungiert hat, soll den Torwartball spielen.

Der Torwart soll so schnell wie moglich seine Position einnehmen.
Zuwiderhandlung dieser Regel kann gemal Artikel H.2. und I. bestraft werden.

Alle Gegner nehmen so schnell wie moéglich, auRerhalb des Strafraums, ihre
Positionen ein und bleiben solange dort, bis der Ball vom Torwart beruhrt
wurde. Zuwiderhandlung dieser Regel kann gemaf Artikel H.2. und I. bestraft
werden.

Der Ball soll ruhend auf die Torkreislinie gelegt werden. Sobald der
Schiedsrichter das Signal pfeift, soll der Torwart den Ball mit dem Schlager
spielen und darf ihn erst wieder berthren, nachdem ihn ein anderer Spieler
berihrt hat. Zuwiderhandlung dieser Regel kann gemaf Artikel H.2. und 1.
bestraft werden.

FreistoBB

Ein Freistol3 wird der gegnerischen Mannschaft zugesprochen, wenn ein
Spieler ein Vergehen begeht, welches nicht durch einen Strafstold bestraft
wird.

Der Freistol® wird vom Mittelpunkt der Strafraumlinie aus gespielt, wenn das
Vergehen innerhalb des Strafraumes geschehen ist.

Der Freisto® wird vom Platz des Vergehens aus gespielt, wenn das Vergehen
innerhalb des neutralen Bereiches geschehen ist.

Jeder Spieler der Mannschaft, der der Freistol3 zugesprochen wurde, darf den
Freistold ausfuhren.

Der Spieler, der den Freistol} ausfuhrt, muss seine Position so schnell wie
madglich einnehmen. Zuwiderhandlung dieser Regel kann gemal Artikel H.2.
und |. bestraft werden.

Alle Spieler der gegnerischen Mannschaft ordnen sich so schnell wie moglich
in einer Distanz von mind. 2 m vom Ball und vom Spieler, der den Freistol3
ausfuhrt, entfernt an, bis der Ball berthrt wurde. Zuwiderhandlung dieser
Regel kann gemaf Artikel H.2. und |. bestraft werden.



J.4.7.

J.4.8.

J.4.9.

J.5.

J.5.1.

J.5.2.

J.5.3.

J.5.4.

J.5.5.

J.5.6.

J.5.7.

J.5.8.

J.5.9.

Der Ball soll ruhig liegen. Sobald der Schiedsrichter das Spiel freigibt, muss
der ausflihrende Spieler den Freistol3 ausfliihren und darf ihn erst wieder
berihren, nachdem ihn ein anderer Spieler berUhrt hat. Zuwiderhandlung
dieser Regel kann gemaf Artikel H.2. und I. bestraft werden.

Ein Freistol3, der von dem Mittelpunkt der Strafraumlinie der gegnerischen
Mannschaft aus gespielt wird, ist indirekt, das heil’t, es kann kein Tor damit
erzielt werden, aul3er, ein anderer Spieler hat zwischenzeitlich den Ball mit
dem Schlager oder dem Rollstuhl berthrt. Ein direktes Tor wird nicht gewertet
und der Freistol3 wird der gegnerischen Mannschaft zugesprochen.

Ein Freistol3, der vom neutralen Bereich aus gespielt wird, ist direkt. Ein Tor
darf also direkt erzielt werden.

StrafstoB3

Ein Strafstold wird dem gegnerischen Team zugesprochen, wenn ein Spieler
absichtlich einen Verstol3 innerhalb des eigenen Strafraumes begeht.

Der Strafstold wird vom Mittelpunkt aus gespielt.

Der Strafstold darf von jedem Spieler der Mannschaft ausgefiuihrt werden,
vorausgesetzt derjenige Spieler ist aktiv am Spiel beteiligt, dem der Strafstof3
zugesprochen wurde.

Der Spieler, der als Torwart zur Zeit der Vergabe des Strafsto3es aktiv war,
soll unter der Berucksichtigung von 1.2.5. und 1.3.5. den Strafstol3 verteidigen.

Alle Spieler mussen ihre Positionen so schnell wie moglich einnehmen.

Der Spieler, der den Strafstol3 ausfuhrt, nimmt seine Position in der Nahe des
Mittelpunktes und des Balles an.

Alle Spieler, auler dem Spieler, der den Strafstof3 ausfuhrt, und dem
verteidigenden Torwart, nehmen wahrend des gesamten StrafstofRes ihre
Positionen im Strafraum der gegenuberliegenden Seite an.

Der Torwart steht im Torbereich des Tores, welches verteidigt werden muss.

Der Ball soll ruhend auf der Mittellinie liegen. Sobald der Schiedsrichter das
Pfeifsignal gibt, darf der Spieler, der den Strafstol3 ausfuhrt, den Ball
unbefristet oft spielen. Der Ball soll wahrend des gesamten Strafstol3es nach
vorne gespielt werden, weg von der Mittellinie und in Richtung des verteidigten
Tores.

J.5.10.Sobald der Spieler, der den Strafstol3 ausfuhrt, den Ball berthrt hat, darf der

Torwart aus dem Torraum heraus.



J.5.11.Sobald der Spieler, der den Strafstol} ausfuhrt, den Ball rickwarts spielt, auf

das Tor geschossen hat oder der Torwart den Ball berthrt hat, gilt der
Strafstol3 als beendet (unter Berucksichtigung von Artikel H.). Berthrt der
Torwart den Ball, und der Ball rollt anschlief3end Uber die Torlinie, wird auf Tor
entschieden.

Falls kein Tor erzielt wurde, wird das Spiel mittels eines Freistoldes vom
Mittelpunkt der Straflinie aus durch das gegnerische Team wieder
aufgenommen.

Falls ein Tor erzielt wurde, wird das Spiel mittels eines Anstol3es von der
Mittellinie aus durch das gegnerische Team wieder aufgenommen.

J.5.12.Die Spielzeit wird wahrend des gesamten StrafstoRes angehalten.

J.5.13.Zuwiderhandlung der Regeln J.5.3. bis J.5.11. kdnnen gemal Artikel H.2. und

J.6.

J.6.1.

J.6.2.

|. bestraft werden.

StrafstoB-SchieBen

Falls das Resultat nach der Nachspielzeit immer noch unentschieden ist, wird
das Spiel mittels Strafsto3-Schielden entschieden.

Der Ablauf des ersten Strafstol3-SchielRens ist wie folgt:

e Der Schiedsrichter entscheidet, auf welches Tor gespielt wird.

e Der Senior Schiedsrichter wirft eine Mlnze zwischen den beiden
Mannschaftskapitanen. Der Gewinner des Miunzwurfes darf
entscheiden, welche Mannschaft mit dem Strafsto3-Schief3en beginnt.

e Jeder Spieler (einschlieBlich der Auswechselspieler) darf am ersten
Penalty-Schielen teilnehmen, aul3er einem Spieler, der noch eine
Zeitstrafe absitzen muss, die bis in die Nachspielzeit hineingeht.

e Die Trainer missen dem Schiedsrichter und dem Punkteverwalter
schriftlich die Nummern und die Reihenfolge der 3 Spieler mitteilen, die
die StrafstoRe ausfuhren werden.

e Die Trainer missen dem Schiedsrichter und dem Punkteverwalter
schriftlich mitteilen, welcher Spieler als Torwart antreten wird.

e Die Schiedsrichter sind verantwortlich daftr, dass die StrafstofRe in der
exakten Reihenfolge ausgeflhrt werden, die die Trainer angegeben
haben.

e Nur die Spieler, die den Strafstold schiel3en, die TorhUter und die
Schiedsrichter, durfen sich auf dem Spielfeld befinden.

e Alle anderen Spieler, die einen Strafstol3 ausfuhren werden, aufl3er dem
Spieler, der den Strafsto® momentan ausfiihrt, und dem verteidigenden
Torwart, mussen sich wahrend des gesamten Strafstol3es in den
Strafraum am gegenuberliegenden Ende begeben.

¢ Die Strafschisse miussen abwechselnd gespielt werden.

e Die 3 Spieler jeder Mannschaft sollen je einen Strafstol3 schiel3en.

e Wahrend der ersten Strafsto3-Runde gilt es als entscheidendes
Ergebnis, wenn eine Mannschaft mit mehr Punkten flihrt, als die andere
Mannschaft noch StrafstdRe Ubrig hat. Das Spiel ist somit vorbei und
die Gewinner bekommen einen zusatzlichen Punkt zu ihrem Ergebnis
vor dem Strafsto3-Schielden dazu gerechnet.



Wenn das Resultat nach dem ersten Strafsto3-SchieRen immer noch

unentschieden ist, wird das Spiel mit einem zweiten Strafsto3-Schiel3en

entschieden.

J.6.3. Der Ablauf des zweiten Penalty-Schieldens ist wie folgt:

Die Spieler sollen abwechselnd je einen weiteren Strafstol} schiel3en,
bis ein entscheidendes Resultat vorliegt.

Jeder Spieler (einschlieBlich der Auswechselspieler) darf am zweiten
Strafsto3-SchielRen teilnehmen, aul3er einem Spieler, der noch eine
Zeitstrafe absitzen muss, die bis in die Nachspielzeit oder in die erste
Strafsto3-Runde hineingeht.

Die Trainer sollen dem Schiedsrichter und dem Punkteverwalter
schriftlich die Nummern und die Reihenfolge der Spieler mitteilen, die
die StrafstoRe ausfuhren werden.

Wenn die Mannschaften keine ausgeglichene Anzahl an Spielern auf
dem Punkteformular hat, gilt die Anzahl der Wenigeren.

Der Torwart aus der ersten Strafsto3-Runde soll auch in der zweiten
Strafsto3-Runde als Torwart antreten.

Wahrend des zweiten Strafstol3-Schief3ens liegt ein eindeutiges
Ergebnis vor, wenn eine Mannschaft ein Tor mehr erzielt hat als die
gegnerische Mannschaft und beide Teams die gleiche Anzahl an
Strafsto3-Schiissen abgegeben hat. Das Spiel ist vorbei und die
Gewinner bekommen einen zusatzlichen Punkt zu dem
unentschiedenen Ergebnis vor dem zweiten Strafsto3-Schielden dazu
gerechnet.

Wenn alle aufgestellten Spieler einer Mannschaft einen Strafstol3
geschossen haben und das Resultat immer noch unentschieden ist,
wird das Spiel mittels eines dritten Strafsto3-Schiel3ens entschieden,
welches auf dieselbe Weise durchgefuhrt wird, wie das zweite
Strafstof3-Schieflden, usw.

J.6.4. Falls einer der aufgestellten Spieler/Torhlter wahrend des Strafstol3-
Schiel3ens eine Spielstrafe erhalt, darf der Trainer einen anderen
Spieler/Torhuter, welcher noch nicht aufgestellt ist, auswahlen um den
Spieler/Torhuter, der den Verstol begangen hat, zu ersetzen.

Ende der DRS-Spielregeln



ANHANG |

SCHIEDSRICHTERSIGNALE

Allgemeine Signale

1. Time-Out / Auszeit

2. Tor

3. Kein Tor / Ungultiges Tor

Ein T- Zeichen, bei dem die eine Hand auf
die andere Handflache deutet, in Richtung
des Zeitverwalters.

Zuerst wird mit beiden ausgestreckten
Armen und Zeigefinger auf das Tor gezeigt,
danach auf den Mittelpunkt.

Die Unterarme mit den Handflachen nach
unten vor dem Korper kreuzen und weit
offnen.



4. Vorteil-Regel

5. Auswechseln der Spieler

6. Halbzeit / Spielende
Seitenwechsel

7. Ende des Spiels

Ein Arm ausgestreckt, mit Handflache nach
oben, Finger eng zusammen, in Richtung der
angegriffenen Halfte. Der andere Unterarm
dreht sich dazu ein.

Unterarme, Hande zu Fausten geballt,
rotieren umeinander herum.

Unterarme vor der Brust kreuzen und 2x
pfeifen

Arme deuten zum Ausgang/Spieltisch mit
beiden Handflachen nach oben und 3x
pfeifen.




SIGNALE FUR VERSTOSSE

8. 3-Sekunden-Regel

9. Nicht spielbarer Ball

10. Torraum-Regel

11. Hochball

Ein ausgestreckter Arm — 3 Finger zeigen.
Laut und horbar bis 3 zahlen.

Eine Hand schliel3t sich um die Faust der
anderen Hand.

Beide Unterarme mit offenen Handen,
Handflachen aufeinander, vor dem Korper
schliel3en. Der obere Unterarm und Hand
bewegen sich rauf und runter.




12. Unerlaubter Gebrauch
des Rollstuhls

13. Unerlaubter Gebrauch
des Schlagers

14. Unerlaubter Korpereinsatz

15. Spielverzégerung

Mit der Faust in die offene Hand des anderen
Arms schlagen.

Die Seite der Hand schlagt auf das
Handgelenk der anderen Hand.

Eine Hand fast das Handgelenk der anderen
Hand.

Zeigefinger des ausgestreckten Arms macht
eine Kreisbewegung.




16. Gefahrliches Spiel Die Fauste vor dem Korper zusammen
schlagen.

17. Fehlverhalten Beide Hande an der Hufte anlegen.

SIGNALE BEI STRAFEN

18. Inoffizielle Verwarnung Zeigefinger ausstrecken, warnendes Zeichen
zum Spieler. Kurze Erklarung zum Spieler.




19. Offizielle Verwarnung

20. Zeitstrafe

21. Disqualifizierung

Grune Karte zeigen.

Gelbe Karte zeigen.
Danach in Richtung des Ausgangs am
Kampfgerichtstisch zeigen.

Rote Karte zeigen.
Danach in Richtung des Ausgangs am
Kampfgerichtstisch zeigen.




SIGNALE FUR WIEDERAUFNAHME DES SPIELS

22. Schiedsrichterball Ausgestreckte Arme nach vorne, Fauste
ballen, Daumen hoch.

23. Freistol® / Torwartball / Ein Zeigefinger deutet auf den Punkt, von wo
Anspiel aus der Ball gespielt wird. Der andere
ausgestreckte Arm in Richtung der
Offensive.

24. Strafstol’ Zeigefinger deutet auf den Mittelpunkt.




ANHANG I

VERZEICHNIS FUR VERSTOBE, STRAFEN, WIEDERAUFNAHME

VerstolRe Bereich Strafe Wiederaufnahme
VerstoR zur Gesamtes Spielfeld | s. unten Schiedsrichterball
gleichen Zeit
Unabsichtlicher Gesamtes Spielfeld Velrwarnung oder Freistol}

Zeitstrafe (Gelbe
Verstoly

Karte)
Absichtlicher Aulerhalb des Velrwarnung oder Freistofs

) Zeitstrafe (Gelbe

Verstol3 eigenen Strafraums

Karte)
Absichtlicher Innerhalb des Zeitstrafe (Gelbe Strafstol3
Verstol3 eigenen Strafraums | Karte)
Schwerwiegendes | AuRerhalb des Disqualifikation Freistol3
absichtliches eigenen Strafraums | (Rote Karte)
Vergehen
Schwerwiegendes | Innerhalb des Disqualifikation Strafstol}
absichtliches eigenen Strafraums | (Rote Karte)
Vergehen

Fehlverhalten

Gesamtes Spielfeld

Disqualifikation
(Rote Karte)

Kommt darauf an,
warum das Spiel
unterbrochen
wurde

ANHANG 1lI

ERLAUTERUNG ZUM THEMA KORPERKONTAKT

Viele Entscheidungen hinsichtlich ,Korperkontakt‘ basieren auf folgenden

Grundséitzen:

a) Es ist Pflicht jedes Spielers, Korperkontakt in jeder Hinsicht zu vermeiden.

b) Jeder Spieler nimmt auf dem Spielfeld seine Position an einer Stelle ein, die
noch nicht von einem Gegner besetzt ist, ohne dabei jemanden zu
berihren, in Anbetracht der Faktoren Zeit und Ort.

c) Wenn durch Korperkontakt ein Vergehen entsteht, ist der Spieler der
verantwortlich fur den Kérperkontakt war, auch verantwortlich flir das

Vergehen.

KORPERKONTAKT IST NICHT ERLAUBT!

Obwohl Powerchair Hockey zwar ein ,Spiel ohne Kérperkontakt®ist, ist es
fast unmaoglich, den Kontakt komplett zu vermeiden, da sich zahlreiche
Spieler mit Rollstlihlen auf dem begrenzten Spielfeld bei einer gewissen
Geschwindigkeit bewegen.




Wenn daher, als Ergebnis eines rechtmalligen Versuches den Ball zu
spielen, leichter Korperkontakt entsteht, wird es als nebensachlich
angesehen und nicht bestraft. AulRer, der Spieler der beruhrt wurde, wurde
dadurch auf irgendeine Art und Weise behindert.

Ein Spieler, der still steht, ist niemals verantwortlich fur den Kérperkontakt.
Korperkontakt

Die Faktoren ,Zeit“ und ,Ort“ sind sehr ausschlaggebend, wenn es um die
Beurteilung von Kdrperkontakt bei den Spielern geht. ,,Zeit“ ist abhangig
von der Geschwindigkeit der Rollstuhle. ,,Ort* zieht sowohl in Betracht, an
welcher Stelle sich der Rollstuhl des einen Spielers befand, als auch an
welcher Position die der anderen Mannschaftsspieler, Gegner, die Position
der Tore, der Begrenzungen und der Schiedsrichter.

Zusammen resultieren die Faktoren Zeit und Ort in den ,,Bewegungs-
Linien“ der Spieler.

Im Falle von sich kreuzenden Bewegungs-Linien, muss ein Spieler dem
Gegner die Mdglichkeit geben, entweder anzuhalten oder seine Bewegungs-
Linie zu andern.

Im Falle von parallelen Bewegungs-Linien muss ein Spieler dem Gegner die
Madglichkeit geben, seine Bewegungs-Linie weiterzuverfolgen.

Ein Spieler darf auf der Bewegungs-Linie entweder vorwarts oder rickwarts
agieren, solange kein Korperkontakt zustande kommt.

Kollidieren
Wenn sich Bewegungs-Linien kreuzen, gibt es die Gefahr einer Kollision.

Wenn es darum geht zu entscheiden, wer in wen gestol3en ist, betrachtet
man die Frage von wem die Initiative der Aktion ausging und an welchem
Punkt/Ort der Zusammenstol} stattfand. Der Spieler, dessen Rollstuhl an der
Seite angefahren wurde, gilt als der Erste am Kreuzungspunkt. Der Spieler,
der den Rollstuhl an der Seite angefahren hat, gilt als der, der den Verstol}
begangen hat.

Unter Kollidieren versteht man auch den Fall, dass durch plétzliches
Umdrehen eines Spielers, z. B. beim Abspielen eines Balles, Kontakt zu
anderen Spielern entsteht.

Abschirmen / Behinderung

Abschirmen ist der Versuch, den nicht im Ball besitzenden Gegner daran zu
hindern, den Ball zu erreichen.

Abschirmen kann erlaubt oder unerlaubt sein:



Erlaubtes Abschirmen

Ein Spieler, der einen Gegner abschirmt, aber dabei still steht oder sich
ohne Kérperkontakt bewegt, wobei der abgeschirmte Gegner die Moglichkeit
hat, sich weiterhin auf seiner eigenen Bewegungs-Linie zu bewegen oder
seine Richtung zu andern, begeht keinen Verstol3.

Unerlaubtes Abschirmen

Ein Spieler, der einen Gegner abschirmt, sich dabei bewegt und dadurch
Kérperkontakt mit dem abgeschirmten Gegner verursacht, begeht einen
Verstol3, da der Gegner nicht die Chance bekommt, auf seiner Bewegungs-
Linie fortzufahren und/oder dabei zu einem Stillstand kommt.

Der Spieler, der sich so verhalt, hat Schuld an der Behinderung, Kollision,
am Drangeln, Abschneiden oder an der Blockierung und begeht den
Verstol3.

Wenn ein Spieler, der still steht, eine Abschirmung im direkten Sichtfeld
erreicht, entweder gegenuber oder an der Seite eines Gegners, der sich
nach vorne bewegt und es entsteht daraus Korperkontakt, ist der
abgeschirmte Spieler verantwortlich fir den Kontakt und begeht somit den
Verstol3 (Drangeln).

Wenn man den Gegner auf3erhalb des Sichtfeldes abschirmt, ist keine
Blockierung erlaubt. Der Spieler der abschirmt muss darauf achten, dass der
Gegner genug Platz besitzt, um Korperkontakt zu vermeiden.

Einen abgeschirmten Spieler auf eine unvorschriftsmafige Art zu berthren,
ist ein VerstolRR.

Ein Spieler, der sich nicht bewegt, kann niemals unvorschriftsmagig
abschirmen.

Blockieren

Ein Spieler, der blockiert begeht eine Behinderung, wenn der Spieler sich so
plétzlich in die Bewegungs-Linie eines sich bewegenden Gegners begibt,
dass ein Drangeln oder eine Kollision unvermeidbar werden.

Ein Spieler der blockiert verursacht eine Drangelei, wenn Korperkontakt
dadurch entsteht, dass sich der Spieler bewegt und der Gegner still steht
oder der Gegner sich vom Spieler entfernt.

Wenn Korperkontakt aus dem Versuch des Blockierens heraus entsteht und
sich beide Spieler bewegen, begeht einer von ihnen den Verstol}.

Im Falle der Unsicherheit, wer die gréfiere Verantwortung hat, liegt sie bei
dem Spieler, der den Versuch des Blockierens gestartet hat.

Blockieren ist erlaubt, vorausgesetzt Korperkontakt wird beim Kreuzen von
den Bewegungs-Linien vermieden und der Gegner erhalt die Mdglichkeit,
seine Bewegungs-Linien zu wechseln oder anzuhalten.



Blockieren ist erlaubt, vorausgesetzt Korperkontakt wird im Falle von
parallelen Bewegungs-Linien vermieden und der Gegner erhalt die
Moglichkeit, seine eigene gerade Bewegungs-Linie weiterzuverfolgen.

Spieler im Ballbesitz

Ein Spieler, der den Ball spielt, darf keinen Korperkontakt zu den Gegnern
haben.

Ein Spieler im Ballbesitz soll immer den Faktor des ,Orts" bedenken. Er darf
nicht den still stehenden Gegner, zwischen zwei Gegner, zwischen einem
Gegner und der Begrenzung, das Tor oder den Schiedsrichter
drangeln/wegdricken. Wenn Korperkontakt entsteht, ist der Spieler im
Ballbesitz verantwortlich, da er sehen hatte mussen, das nicht genugend
Platz zum Durchfahren ohne Korperkontakt vorhanden war.

Wenn ein Spieler, der den Ball spielt, an einem Gegner ohne Koérperkontakt
vorbei kommt, so dass er die FUhrung Ubernimmt, liegt die grofdte
Verantwortung fur einen mdglichen Kontakt beim Gegner.

Wenn ein Spieler, der den Ball spielt, einen geraden Weg vor sich hat, darf
der Spieler nicht durch einen Gegner von seiner Bewegungs-Linie
weggedruckt werden.

Wenn ein Gegner erfolgreich eine korrekte defensive Position auf der
Bewegungslinie des Spielers, der den Ball spielt, eingenommen hat, muss
der ballbesitzende Spieler Kérperkontakt vermeiden, indem er die Richtung
wechselt oder anhalt.

Verteidigung eines Spielers im Ballbesitz

Der Spieler im Ballbesitz darf erwarten, dass er jederzeit verteidigt wird,
auch wenn die Aktion nur sekundenlang dauert.

Wenn der verteidigende Spieler eine legale defensive Position
eingenommen hat, sollen beide Spieler die Bewegungs-Linien des anderen
respektieren: Der Spieler, der plétzlich seine eigene Bewegungs-Linie
andert, ist verantwortlich fur den Korperkontakt und begeht den VerstoR3.

Wenn der verteidigende Spieler den Gegner wegdruckt, begeht der
verteidigende Spieler den Verstol3 (wegdriicken/drangeln).

Verteidigung eines Spielers ohne Ballbesitz

Ein Spieler, der sich nicht im Ballbesitz befindet, hat das Recht sich im
Spielfeld frei zu bewegen und darf jede Position auf dem Spielfeld
einnehmen, die noch nicht von einem anderen Spieler besetzt wird.

Jedoch sollten alle Spieler, die sich nicht im Ballbesitz befinden, immer die
Faktoren ,Zeit“ und ,Ort“ respektieren. Das heil3t, dass Angreifer ebenso wie
Verteidiger, die nicht im Ballbesitz sind, nicht so nah an einem Gegner (der
sich bewegt oder still steht) Position einnehmen sollten, dass Korperkontakt
fast unvermeidbar wird.



Die Distanz zwischen den Spielern hangt immer von der Geschwindigkeit
der Spieler ab.

Ein Spieler, der sich nicht im Ballbesitz befindet, darf sich nicht zu frih auf
die Bewegungs-Linie eines Gegners positionieren (=Behinderung), ohne
dem Gegner genug Zeit oder Distanz zum Anhalten bzw. Richtungswechsel
zu geben.

Wenn ein Spieler die Faktoren ,Zeit* und ,Ort“ nicht beachtet, wenn er seine
eigene Position einnimmt, und dadurch Korperkontakt entsteht, ist der
Spieler verantwortlich fir den Kontakt und der Schiedsrichter kann einen
Verstol} pfeifen.

Wenn ein verteidigender Spieler eine legale defensive Position
eingenommen hat, darf der Verteidiger den Gegner nicht am Vorbeikommen
hindern, indem er eine plotzliche Positionierung in die Bewegungs-Linie des
Gegners unternimmt (=Behinderung).

Wenn ein verteidigender Spieler eine legale defensive Position
eingenommen hat, darf der Verteidiger sich umdrehen, rickwarts bewegen,
vorwarts bewegen, um in der Bewegungs-Linie des Gegners zu bleiben.
Dem Verteidiger ist es nicht erlaubt, sich auf den Gegner zu bewegen oder
sich zu ihm zu drehen. Im Falle von Korperkontakt ist der Verteidiger
verantwortlich. Der Verteidiger sollte immer den Faktor ,Ort“ beachten: die
Distanz zwischen dem Gegner und dem Verteidiger.

Definition Kérperkontakt

Einhaken bedeutet, den eigenen Schldger um den Korper eines
anderen Spielers, dessen Schlager oder Rollstuhl zu
haken, im Versuch ihn zu stoppen, zu behindern oder
festzuhalten oder den Schlager des Gegners anzuheben
oder ihm den Schlager aus der Hand zu fahren.

Schlagen/SpieBen
bedeutet Kontakt mit dem Schlager auf die Koérper oder
die Rollstliihle anderer Spieler.

Festhalten bedeutet den Koérper eines anderen Spielers, seinen
Schlager oder seinen Rollstuhl mit den eigenen Handen,
FuRen oder Rollstuhl festzuhalten um ihn somit am
Verlauf des Spieles zu hindern.

Wegdriicken ist Rollstuhl-Kontakt, der passiert, wenn sich ein Spieler
(langsam) auf den Gegner zubewegt, um zu versuchen,
ihn aus seiner Bewegungs-Linie wegzudricken.

Kollision ist der Rollstuhl-Kontakt zu einem Gegner, wenn sich die
Bewegungs-Linien der Spieler kreuzen oder sie plotzlich
ihre Bewegungs-Linien wechseln.



Behinderung

Drangeln

Abschneiden

schnelles Hineinbewegen oder Hineinstellen in die
Richtungslinie des Gegners und es ihm dadurch
unmoglich machen, eine Kollision zu umgehen.
Behinderung ist ein verteidigender Verstol3.

ist Rollstuhl-Kontakt, der passiert, wenn ein Spieler (im
Ballbesitz oder nicht) unnachgiebig seine eigene
Bewegungs-Linie verfolgt und dadurch Korperkontakt zu
Gegnern in einer zulassigen verteidigenden Position, den
Begrenzungen, dem Tor oder einem Schiedsrichter
verursacht.

Drangeln ist ein angreifender Verstol3.

ist Kontakt an einem Gegner, wahrend man sich parallel
zum Gegner bewegt, indem man leichte Fulhrung
ubernimmt oder mehr Geschwindigkeit benutzt um
(pl6tzlich) den Kurs zu andern um dem Gegner den Ball
abzunehmen oder ihm den Weg abzuschneiden und
dieser keine Chance hat mehr auszuweichen.

Abschirmen/Behindern

Blockieren

Ist der Versuch, den Gegner, der nicht im Ballbesitz ist,
daran zu hindern, den Ort zu erreichen, den er anzielt.
Abschirmen ohne Korperkontakt ist erlaubt.

bedeutet, einen Gegner mit der Absicht abzufangen/zu
blockieren, um einen Spieler des eigenen Teams den Weg
frei zu halten / ihn frei zu spielen.

Blockieren ohne Korperkontakt ist erlaubt.



BEIBLATT ZUM REGELWERK 01 AUFGABEN DER SCHIEDSRICHTER

01 Beiblatt Regelwerk

Aufgabenverteilung der Schiedsrichter

Devtscher RoZstule Sportverband e. V.

Definition Schiedsrichter

Der Schiedsrichter ist eine unparteiische Person, die bei einer Sportart mit zwei
gegeneinander antretenden Mannschaften das Spiel leitet und GUberwacht.

Er Uberwacht den regelgerechten Spielverlauf durch Tatsachenentscheidungen und
disziplinarische Handlungen.

Aufgaben beider Schiedsrichter vor Spielbeginn

Beide Schiedsrichter haben die Aufgabe vor Spielbeginn das Spielfeld, die
Spielfeldmarkierungen, die Tore und die Banden auf ihre Richtigkeit bezlglich der
geltenden Spielregeln zu Uberprufen.

Aufgaben des Senior- Schiedsrichters

Der Senior-Schiedsrichter leitet das Spiel an der Seite des Spielfeldes an der sich

der Kampfgerichtstisch befindet.

e Der Senior-Schiedsrichter fuhrt die Wahl zum Anstol} durch.

Durch das Werfen einer Minze in Anwesenheit beider Mannschaftskapitane,
wird entschieden welches Team die Wahl gewonnen hat.
Der Sieger kann sich fir den Anstol3 oder die Seitenwahl entscheiden.

e Er Uberprift vor Anpfiff des Spieles die Zeitverwalteruhr und die Anzeigetafel.

e Er teilt dem Punkteverwalter die Torschitzen des Spieles mit.

e Er teilt dem Punkteverwalter disziplinarische MalRnahmen wie Verwarnungen,
Zeitstrafen und Spielausschllisse mit.

e Er zeigt dem Kampfgerichtstisch eine Spielunterbrechung, eine Auszeit oder eine
Auswechslung an.

e Der Senior-Schiedsrichter fuhrt eigene Aufzeichnungen Uber den Spielverlauf
und halt diese auf der Spielnotizkarte fest.

e Er achtet auf die Signale (Glocke) des Kampfgerichtstisches und bestatigt seine
Kenntnisnahme durch ein Handzeichen.

e Der Senior-Schiedsrichter hat das Recht gegebenenfalls Entscheidungen des
anderen Schiedsrichters zu Uberstimmen.

e Der Senior-Schiedsrichter beendet mit dem Schlusspfiff offiziell das Spiel.

e Der Senior-Schiedsrichter Uberprift nach Spielende das Spielprotokoll und
vergleicht diesen mit seinen Notizen. Er legt das Spielprotokoll den
Mannschaftskapitanen und dem 2. Schiedsrichter zur Unterschrift vor.

e Mit seiner Unterschrift bestatigt er die korrekte Durchflihrung des Spiels und die
Richtigkeit der Aufzeichnungen auf dem Spielprotokoll.


http://de.wikipedia.org/wiki/Tatsachenentscheidung
http://de.wikipedia.org/wiki/Disziplinarverfahren

Aufgaben beider Schiedsrichter

Beide Schiedsrichter sind verpflichtet das Spiel neutral und gemaf’ den Spielregeln
zu leiten.

Beide Schiedsrichter entscheiden Uber alle RegelverstdRe unabhangig davon, in
welcher Spielhélfte ein Regelverstol3 begangen wurde.

Beide Schiedsrichter halten Augenkontakt, sowohl untereinander als auch mit
dem Zeitverwalter und dem Punkteverwalter.

Beide Schiedsrichter zeigen Regelverstolie durch Handzeichen an.

Beide Schiedsrichter erteilen disziplinarische MalRnahmen und zeigen diese
durch die Disziplinkarten an.

Beide Schiedsrichter sind angewiesen sich bei strittigen Entscheidungen kurz zu
Besprechen.

Beide Schiedsrichter haben die Aufgabe das Tor auf die daflir vorgesehenen
Markierungen zu stellen, falls es verschoben wurde.

Die Schiedsrichter sind angehalten darauf zu achten das sich keine
Gegenstande auf dem Spielfeld befinden.

Die Schiedsrichter sind angehalten, wenn es die Spielsituation zulasst,
fallengelassene Stocke aufzuheben und den Spielern zu reichen ohne dabei das
Spiel zu unterbrechen oder zu behindern.

Die Schiedsrichter sollen bei einem Unfall oder bei Verletzung erste Hilfe leisten
und wenn nétig die Sanitater anweisen das Spielfeld zu betreten.

Beide Schiedsrichter sind verpflichtet, nach Spielschluss das Spielprotokoll und
gegebenenfalls das Protestformular zu unterschreiben.

BEIBLATT ZUM REGELWERK 02 AUFGABEN DES KAMPFGERICHTES

02 Beiblatt Regelwerk

Aufgabenverteilung am
Kampfgerichtstisch

Oevtsher RoZstul Sgortverband ¢ V

Definition Zeitverwalter

Der Zeitverwalter unterstutzt die beiden Schiedsrichter bezuglich der Zeitmessung.
Er muss unmittelbar auf die Zeichen der Schiedsrichter reagieren und
gegebenenfalls die Spielzeit anhalten. Das gilt fir Spielunterbrechungen, Auszeiten
und Auswechslungen. Ebenso verwaltet der Zeitverwalter die Hinausstellungszeiten
bestrafter Spieler.


http://de.wikipedia.org/wiki/Handballschiedsrichter

Definition Punkteverwalter

Er fuhrt das Spielprotokoll, in dem unter anderem Torfolge und Torschutze, Strafen,
Auszeiten und Auswechslungen notiert werden. Anderungen an der Spielerliste
werden von ihm bei Bedarf vorgenommen. Gemeinsam mit dem Zeitverwalter
kontrollieren der Punkteverwalter die Anzahl der Spieler und achtet auf Fehler bei
Ein- und Auswechselungen (z. B. Summe der Klassifizierungspunktzahl einer
Mannschaft auf dem Spielfeld).

Definition Spielassistent

Er unterstitzt die Schiedsrichter, den Zeitverwalter und den Punkteverwalter in allen
Belangen.

Aufgaben des Zeitverwalters

e Er kontrolliert vor Spielbeginn die Spieluhr und stellt diese gegebenenfalls
zuruck.

e Er verfolgt aufmerksam das Spiel und achtet auf die Handzeichen der
Schiedsrichter.

e Er stoppt die Spielzeit auf Anweisung des Senior-Schiedsrichters.

e Er stoppt die Spielzeit bei einer Auswechslung, einer Auszeit, einer technischen
Auszeit (z. B. Rollstuhldefekt, Verletzung), einem defekten Ball, einer Zeitstrafe
oder Platzverweises, einem Penalty und nach jedem Tor.

e Er zeigt dem Senior-Schiedsrichter das Ende einer Auszeit, einer Zeitstrafe und
der Halbzeitpause an, indem er eine Glocke lautet.

e Er verwaltet Zeitstrafen mit einer Stoppuhr.

e Er entlasst Spieler nach Ablauf einer Zeitstrafe und weist den Spielassistenten an
die Banden zu o6ffnen.

e Er teilt dem Punkteverwalter die Spielminute, in der ein Tor gefallen ist, eine
Auszeit genommen wurde oder eine Auswechslung erfolgt ist, mit.

e Der Zeitverwalter ist verpflichtet, das Spielprotokoll nach Spielende zu
unterschreiben.

Aufgaben des Punkteverwalters

e Er kontrolliert vor Spielbeginn das Spielprotokoll und legt diesen den Trainern zur
Unterschrift vor.

e Der Punkteverwalter notiert auf dem Spielprotokoll:

alle Vermerke und Besonderheiten die ihm der Senior-Schiedsrichter mitteilt.

Verwarnungen, Zeitstrafen und Platzverweise

Vermerke bei einem Protestverfahren

die Spielernummer und die Spielminute bei einem Tor.

die Spielernummer und die Spielminute bei einer Auswechslung.

die beantragten Auszeiten der Mannschaften



e das Halbzeit.- und Endergebnis.

e Der Punkteverwalter muss zusammen mit den Schiedsrichtern wahrend des
Spiels darauf achten, dass die vorgegebene Summe der
Klassifizierungspunktzahl der Spieler einer Mannschaft auf dem Spielfeld nicht
ubersteigt.

Er nimmt die Auswechselzettel der Trainer durch den Spielassistenten entgegen.

Er weist den Spielassistenten an, bei einer Auswechslung die Banden zu 6ffnen.

Er Ubergibt nach Spielende dem Senior-Schiedsrichter das Spielprotokoll zur

Kontrolle der Aufzeichnungen und zur Unterschrift.

Der Punkteverwalter ist verpflichtet das Spielprotokoll nach Spielende zu

unterschreiben.

Aufgaben des Spielassistenten

Der Spielassistent verfolgt aufmerksam das Spiel und erledigt Anweisungen die
ihm durch die Schiedsrichter, Zeitverwalter und Punkteverwalter aufgetragen
werden.

Er kontrolliert die Banden wahrend des Spiels und bringt sie wieder in die richtige
Position wenn sie verschoben wurden.

Er 6ffnet die Banden auf Anweisung des Zeitverwalters oder des
Punkteverwalter.

Er ist verantwortlich die Schiedsrichterzone frei zu halten und Personen oder
Gegenstande aus dieser zu entfernen.

Er nimmt die Auswechslungszettel der Trainer entgegen und Ubergibt sie dem
Punkteverwalter.

Er kontrolliert die Ausristung der einzuwechselnden Spieler:

ist die Nummer auf dem Trikot die gleiche wie auf dem Schild am Rollstuhl

ist eine Klassifizierungszahl auf dem Schild des Rollstuhls aufgefuhrt

ist das Schild am Rollstuhl richtig befestigt

sind keine unnétigen und beweglichen Hindernisse und Attribute unter, auf, in
oder am Rollstuhl (auch unter den Rollstuhl schauen)?



