Boccia Szabdlyok

Bevezetés

Jelen szovegben bemutatott szabalyok a boccia jatékra vonatkoznak.

A jatékszabalyok minden olyan nemzetk6zi versenyre vonatkoznak,
amelyet a BISFed (Boccia Nemzetkozi Sport Szovetség) védnoksége
alatt tartanak. Ezek a wversenyek A, B ¢és C Kkategoriaju
versenyszamokbol allnak, és jovahagyasuk utdn azokat — nem
kizarolagosan — Regiondlis Bajnoksagként, Vilagbajnoksagként,
Vilagkupaként, egyéb BISFed altl szankcional eseményként, illetve
Paralimpiai Jatékként rendezik meg. A versenyek szervezésére
vonatkozo palyazatokat a tagorszagoknak a BISFed-hez kell

benyujtaniuk 18 honappal a verseny megrendezési éve eldtt.
A Nemzeti Szervezetek donthetnek gy, hogy ezeket a szabalyokat az
adott versenynek megfeleléen megvaltoztatjdk, de ezeket a

modositasokat vilagosan fel kell tiintetni a Jovahagyasi Formalapon.

A jaték szelleme

A jaték szellemében hasonlatos a teniszhez. Ordmmel veszik a tdmeges
részvételt, de a nézOknek — beleértve a nem versenyzé csapattagokat is —
lehetdleg csendben kell maradniuk, amikor a jatékos guritja (dobja,
hajitja) a labdat.

1. MEGHATAROZASOK

CELLABDA a fehér céllabda.

(Jack Ball)

LABDA (Ball) az egyik kék vagy piros labda.

EGYIK FEL az egyéni boccia jatékban egy (1) jatékost jelol.

(Side) Csapatjaték esetén harom (3), paros jatékban két (2)
jatékos egységét jelenti.

PALYA a hatarvonalak kozotti jatékteriilet, melybe a

(Court) jatékallasok is beletartoznak.

MERKOZES a két fél kozotti verseny, mely meghatarozott szamu

(Match) jatszmabol all.

JATSZMA/MENET  a mérkézés része, melynek soran a céllabdat és a két

(End) fél labdait mind elguritottak.

SEGEDESZKOZ a BC 3-as besorolasu jatékosok altal hasznalt

(Assistive device)

eszkdzok (pl. rampa vagy cstiszda) leirasara hasznalt
fogalom.

SZABALYSERTES |a jatékos, az egyik fél, a cserejatékos, a segitd, az edzé

(Violation) barmely olyan cselekedete, mely nem felel meg a
jaték szabalyainak.

GURITAS a labda palyara juttatasat kifejezé fogalom, ideértve a

(Throw) guritast, rugast, vagy a segédeszkozzel (rampa) valo
elinditast.

HOLTLABDA lehet az elguritds utdan a palyat elhagyo labda,

(Dead ball) szabalysértés esetén a bir altal a palyarol eltavolitott
labda, vagy a meghatarozott id6tartam végéig a
jatékos altal el nem guritott labda.

MEGSZAKITOTT  amikor a labdakat a jaték normalis menetén kiviil

JATSZMA mozgatjak, akar véletleniil, akar szandékosan.

(Disrupted End)
V7 VONAL az a vonal, melyen a céllabdanak at kell haladnia

(V line / Jack line)

ahhoz, hogy érvényesnek tekintsék.

SARGA LAP mérete 7 x 10 cm. A jatékvezet0 mutatja fel
figyelmeztetés alkalmaval.

PIROS LAP mérete 7 x 10 cm. A jatékvezet0 mutatja fel
diszkvalifikacio alkalmaval.

MERLEG A labdak sulyanak mérésére szolgdl megkozelitbleg




(Scale) 0.01 g pontossaggal.

LABDA MERO A labdak atméréjének jovahagyasara szolgal.

SABLON

(Ball template)

TOLMACS Ahol a Boccia Szabalyok megengedik, a résztvevd

(Translator) orszag gondoskodik rola. A  tolmacs a sportold
orszaganak tagja és teljes akkreditacidja van a kijelolt
tertiletekre.

2. FELSZERELES ES LETESITMENYEK

Minden felszerelés, melyek a verseny lebonyolitdsdhoz sziikséges, a
Szervez6 Bizottsagnak kell biztositani és a BISFed technikai delegatus
(technical delegate) jova kell hagyni minden szankcionalt eseményen.

A felszerelések ellendrzését (equipment check) a verseny kezdete eldtt
kell megtartani a fobird vezetésével és a szakmai kiildott altal kijelolt
idépontban. Ideélis esetben 48 oraval a verseny kezdete eldtt zajlik. Az
ellendrzott felszerelések: labdak, kerekesszék, rampa, fejre, karra vagy
szajban hasznalt segédeszkozok, stb.

A felszerelés (pl. kerekesszék, labdak, rampa, fejpalca és mas egyéb
engedélyezendd felszerelési targy) a verseny alatt barmikor
véletlenszeri ellendrizhetd a fobird belatdsa szerint. Ha barmely
felszerelés nem felel meg az eldirasoknak a véletlenszerli, vagy a
hivoszobai ellenérzés soran a sportold vagy versenyzd fél a 10.4-es
szabdly szerint figyelmeztetésben részesiil. Az a felszerelés, amely nem
megfeleldnek talaltatik a véletlen vagy a hivoszobai ellendrzésen nem
hasznalhat6 a palyan, hacsak a sportold megfelelévé nem alakitotta azt.
Az elutasitott labddkat (véletlen vagy hivoszobai ellenérzésnél) a
szervezO bizottsdg a verseny utolsd6 napjaig maganal tartja. A
figyelmeztetést (ami a labdaért jar) a jegyzokonyvre felvezetik, és a
hivészoba bejaratanal is feljegyzik.

Ha egy felszerelés masodszor sem felel meg a véletlen ellenérzésen, a
sportolo piros lapot kap (10.4.2) ¢és diszkvalifikaljak az adott
mérk6zésrol.

2.1. Boccia labdak — egy labdakészlet hat piros, hat kék és egy fehér
labdabol all. A jovahagyott versenyeken hasznalt labdaknak
meg kell felelniiik a BISFed kritériumainak.

2.1.1. A labdakra vonatkozé Kkritériumok: A labdak silya
275 g +/- 12 g. Keriilete: 270 mm +/- 8 mm. Amennyiben a
labdak a fenti  kritériumoknak megfelelnek, nem
sziikséges Oket gyari jellel ellatni.

2.1.2. A labdaknak hatarozott piros, kék és fehér szintinek kell
lenniiik, jo allapotban barmilyen vagasra utald lathato jel
nélkiil. Cimkék nem elfogadhatok a labdakon. A fobir6 és
végiill a technikai delegitus hozza végsd dontést vitas
tigyekben.

2.2. Méroeszkozok — A labdak kozotti tavolsag mérésére hasznalt
eszk6zok ¢és mas sportfelszerelések mérésére a felszerelések
ellenérzésekor.

2.3. Eredményjelzé tabla — olyan helyre kell tenni, ahol minden
sportol6 jol lathatja.

2.4. 1doméré berendezés — amikor csak lehetséges elektromos
1domérot kell hasznalni.

2.5. Holtlabda tarolé — lehetévé kell tenni, hogy a jatékosok lassak,
mennyi labda van a dobozba. Lehetség szerint minden jatékos
altal lathato helyre kell tenni.

2.6. Piros / kék szin jelolése — ping-pong {it6 vagy ahhoz hasonlo,
amely biztositja, hogy a jatékosok vilagosan lassak, hogy melyik
fél kovetkezik a jatékban.



2.7. A palya

2.7.1. A feliilete sima és lapos legyen, mint a csiszolt beton,
parketta, vagy természetes és szintetikus gumi. A feliilet ne
legyen piszkos. Semmi olyan anyag nem hasznalhat6, ami
megvaltoztatja a padlo felszinét (pl. barmilyen tipusu por).

2.7.2. A palya mérete 12.5 m x 6 m (Isd. 3. fiiggelék: A palya
rajza)

2.7.3. Minden palyajelolés 2-5 cm kozotti vastagsagu és
konnyen felismerhetd legyen. A vonalakhoz ragasztoszalag
hasznalhat6. A kiils6 hatarvonalakhoz, a dobdvonalhoz, a
,»V” vonalhoz (Jack ball line) 4-5 cm széles szalag
hasznalata javasolt, a bels6é vonalakhoz pedig, mint példaul
a jatékallasokat elvalasztd vonal, vagy a célkereszt a 2 cm
széles szalag hasznalata ajanlott.
Célkereszt mérete: 25 cm, 2 cm széles szalaggal

2.7.4. A gurit6 teriilet hat jatékallasra oszlik.

2.7.5. A dobdvonal és a ,,V” vonal kozti teriilet az a teriilet,
amelyben ha a céllabda megall, érvénytelennek szamit.

2.7.6. A kozépen elhelyezett ,+” jeloli a visszahelyezett
céllabda helyzetét. és ezt a helyet hasznaljuk a céllabda
elhelyezésére dontd jatszma esetén.

2.7.7. A kiils6 vonalakat az adott vonal belsé részétdl kell
mérni. A jatékallasokat elvéalasztd vonal és a kozépen
elhelyezett + vonalak egy vékony ceruza vonal mentén
futnak, egyenletes eloszlassal a vonal mindkét oldalan. Az
eliils6 dobovonal a 2,5 m-es jelolésen kiviil legyen. A V
vonal a céllabda szamdra érvénytelen teriileten beliil legyen
elhelyezve (lIsd. 3. fiiggelék: A palya rajza).

3. JATEKRA VALO ALKALMASSAG

A versenyen valo részvételi jogosultsagot részletesen a BISFed
Klasszifikdciés Szabdlyai irjdk le, mely tartalmazza a besorolasi
profilokat ugyanigy, mint a sportolok klasszifikacios eljarasat, a
klasszifikaciok feliilvizsgalatat és az Ovéasokra vonatkozo eljarasok
leirasat is.

Minden sportolonak be kell tolteni a 15 ¢életévet annak az évnek januar
1-jén, melyben nemzetk6zi eseményen versenyezne. Nemzetkozi
események, beleértve, de nem korlatozva a regiondlis bajnoksagok,
vilagbajnoksagok, mas BISFed szankcionalt események €s Paralimpiai
Jatékok.

4. JATEKKATEGORIAK

4.1. Altalanos

Hét jatékkategéria van. Mindegyik kategoridban mindkét nem
versenyzOi jatszhatnak.

A jatékkategoriak:

Egyéni BC. 1.
Egyéni BC. 2.
Egyéni BC. 3.
Egyéni BC. 4.

cres
cres

s

4.2. Egyéni BCl-es kategoria

Kozponti idegrendszer sériiléssel, nem progressziv stlyos
neurologiai karosodassal klasszifikalt sportolok jatszanak, akik a
BISFed Klasszifikacios Rendszerben BC 1 kategoriat kaptak. A



4.3.

44.

sportolonak segithet egy segitd, akinek a jatékallas mogott, egy
meghatarozott teriileten kell tartézkodnia. A BCl-es segité a
jatékos utasitdsa nélkiill nem készitheti eld0 a dobast a
kerekesszék iranyitadsaval, vagy a labdak gytrasaval. Ezt csak a
sportold utasitasara teheti meg.

A segité nem lehet kdzvetlen fizikai kapcsolatban a sportoloval a
dobas vagy ragas végrehajtasa soran (hiv. 11.2.8).

A segit6 a kovetkez6 feladatokra kérheté meg:

e a jatékszEk igazitasa vagy rogzitése (ha a segitd a
jatékallasban marad anélkiil, hogy a széket
rogzitené, nem szamit szabalysértésnek)

e odaadja a labdat a jatékosnak

e alabda gytrésa.

Egyéni BC2-es kategoria

Kozponti idegrendszer sériiléssel, nem progressziv sulyos
neuroldgiai karosodassal klasszifikalt sportolok jatszanak, akik a
BISFed Klasszifikacios Rendszerben BC 2 kategoriat kaptak. A
jatékosok nem hasznalhatnak segitdt. Jatékidejiik alatt segitséget
a bir6tol kérhetnek az elejtett labda visszaadasahoz, vagy a
palyara valo bemenetelhez.

Egyéni BC3-as kategoria (segédeszkozt hasznalo jatékosok)

Azok a sportolok jatszanak, akik a BISFed Klasszifikacios
Rendszerben BC 3 kategoriat kaptak.

Minden sportold hasznalhat segitét, aki a jatékallasban
tartozkodik hattal a palydnak, és szemeit a jatéktol elforditja.
(Isd. 11.1.3/11.2.6/13.1)

A BC3-as segitd a jatékos utasitdsa nélkiil nem készitheti el6 a
dobast a kerekesszék vagy rampa iranyitasaval, vagy a labdak
gyurasaval. Ezt csak a sportold utasitasara teheti meg. A segitd
nem nézhet a palya felé mikdzben a rampat igazitja.

A segit6 nem lehet kézvetlen fizikai kapcsolatban a sportoloval a
dobéds végrehajtasa soran, beleértve a jatékos segitését a

4.5.

4.6.

kerekesszék vagy fejpalca nyomdsaval vagy szabdlyozédsaval.
(Isd. 11.2.8).

Egyéni BC4-es kategoria

Azok a sportolok jatszanak, akik a BISFed Klasszifikéacios
Rendszerben BC 4 - nem agyi eredeti vagy BC 4 — labbal
jatszo jatékos kategoriat kaptak. A jatékosok nem vehetnek
igénybe segitét a mérkdzés alatt. Jatékidejiik alatt segitséget a
birotol kérhetnek az elejtett labdak visszaadasahoz, vagy a
palyara torténd bemenetelhez.

A BISFed Klasszifikacios Rendszerben BC4 labbal jatszo
jatékosnak leirt sportold hasznalhat segitot, akinek a jatékallas
mogott, egy meghatarozott tertileten kell tartozkodnia. A BC4-es
segitd a jatékos utasitasa nélkiill nem készitheti eld a dobast a
kerekesszék iranyitasaval, vagy a labdak gyurasaval. Ezt csak a
sportold utasitasara teheti meg.

A segité nem lehet kozvetlen fizikai kapcsolatban a sportoloval a
rugas végrehajtasa soran (Isd. 11.2.8).

A segitd a kovetkezd feladatokra kérheté meg:

e a jatékszE€k igazitasa vagy rogzitése (ha a segitd a
jatékallasban marad anélkiil, hogy a széket
rogzitené, nem szamit szabalysértésnek)

e odaadja a labdat a jatékosnak

e alabda gyurasa.

Paros BC3-as kategoria

A versenyzOk az egyéni BC3-as kategoéridnak megfeleld
mindsitéssel rendelkeznek. A paros tagjain kiviil egy
cserejatékost is ki kell allitani. Kivétel lehet az BISFed belatasa
szerint, akinek a hatdrozata lesz a dont6. A BC 3 paros esetében
egy kozponti idegrendszeri sériilt, nem progressziv sulyos
neurologiai karosodassal kategorizalt jatékosnak mindig kell a
palyan tartozkodnia (CP). Minden jatékosnak lehet segitéje, az



4.7.

4.8.

4.9.

egyéni kategoridknadl meghatarozott feltételek szerint. A
szabalyok megegyeznek a csapatjaték szabalyaival, azzal a
kivétellel, hogy itt a 2-5 jatékallasokat hasznaljak a jaték
folyaman.

A segité nem lehet kdzvetlen fizikai kapcsolatban a sportoloval a
dobas végrehajtdsa soran, beleértve a jatékos segitését a
kerekesszék vagy fejpalca nyomdsaval vagy szabalyozéasaval.
(Isd. 11.2.8).

Paros BC4-es kategoria

A versenyz0k az egyéni BC4-es kategéridnak megfeleld
mindsitéssel rendelkeznek. A paros tagjain kivil egy
cserejatékost is ki kell allitani. Kivétel lehet az BISFed belatasa
szerint, akinek a hatdrozata lesz a dontd. A szabalyok
megegyeznek a csapatjaték szabdlyaival, azzal a kivétellel, hogy
itt a 2-5 jatékallasokat hasznaljak a jaték folyaman.

Csapat

A versenyzOk az egyéni BCl-es vagy BC2-es kategéridnak
megfelel6 mindsitéssel rendelkeznek. A csapatban legalabb egy
BC1 kategorias versenyzének kell lennie a palyan. Minden
csapat egy segitdt hasznalhat, az egyéni BCl-es kategoérianal
ismertetett szabalyoknak megfeleléen. Minden csapatban harom
(3) jatékos tartdézkodik a palyan a mérkdzés kezdetekor €s lehet
egy vagy két cserejatékos is (Isd. 21.10). Ha két cserejatékos
van, a csapatban legalabb két BC 1-es jatékosnak kell lennie.

A segitd nem lehet kozvetlen fizikai kapcsolatban a sportoloval a
dobas vagy ragas végrehajtasa soran (hiv. 11.2.8).

Az edzo

Jatékkategorianként egy edzd léphet be a versenyre kijelolt
bemelegitési és hivoszoba teriiletére.

Az edz6 a jatéktérre csak a paros és csapat kategoridk esetében
1éphet be.

4.10. Tovabbi informaciok a klasszifikacioval kapcsolatban a

BISFed Boccia Klasszifikacidos Szabalyzatanak 1. kiadasanak 4.
fejezetében — Klasszifikdcio ¢és Sport profilok részben
talalhatok, amely a BISFed weboldalan érhetd el.

5. MERKOZESFORMAK

5.1. Egyéni kategoriak

Az egyéni kategoridkban egy mérkdzés négy (4) jatszmabol all,
kivéve a dontd jatszma esetén. Mindkét fél két jatszmat indit, oly
moédon, hogy a céllabdat a jatékosok felvaltva dobjak el.
Mindkét jatékos hat (6) szines labdat kap. A piros labdéakat
guritd fél a harmas (3) jatékallast foglalja el, a kék labdakat
gurit6 pedig a négyes (4) szamu jatékallasban helyezkedik el.

A hivészobaba mindkét jatékos 6 piros, 6 kék és 1 céllabdat
vihet be.

5.2. Paros kategoriak

A péaros kategoridkban egy mérkdzés négy (4) jatszmabol all,

kivéve a dontd jatszma esetén. Minden jatékos egy jatszmat kezd

a céllabda elguritasaval, szdmsorrendben inditva a 2.

jatékallastol az 5. jatékallasig. Minden jatékos harom (3) szines

labdat kap. A piros labdakat gurito fél a kettes (2) és a négyes

(4), mig a kék labdakat gurit6 fél a harmas (3) és az 6tos (5)

jatékallast foglalja el.

5.2.1. Labdak szama paros kategorianal: 3 labda
jatékosonként és egy céllabda paronként. A labdaszettekbdl
megmarad6d 0Osszes labda, illetve a cserejatékos altal
hasznalt labdakat a kijeldlt helyre teszik.

5.2.2. A hivészobaba a paros mindkét tagja 3 piros, 3 kék
labdat és paronként 1 céllabdat vihetnek be.



5.3. Csapat kategoria

A csapat kategéridban egy mérk6zés hat (6) jatszmabol all,

kivéve a dontd jatszma esetén. Minden jatékos egy jatszmat kezd

a c¢llabda elguritasaval, szadmsorrendben inditva az 1.

jatékallastol a 6. jatékallasig. Minden jatékos két (2) szines

labdat kap. A piros labdakat guritd fél az egyes (1), harmas (3)

¢és az otos (5); a kék labdakat gurito fél a kettes (2), négyes (4),

hatos (6) jatékallasban helyezkedik el.

5.3.1. Labdak szama csapat kategorianal: maximum 2 labda
jatékosonként ¢és egy céllabda csapatonként. A
labdaszettekbdl megmaradd Osszes labda, illetve a
cserejatékos altal hasznalt labdakat a kijelolt helyre teszik.

6. A JATEK

A mérkdzés elokésziilete, a formadlis eljaras a hivoszobdban kezdddik. A
mérkozés akkor kezdddik, mikor a céllabdat atadjak az elsé jatszmat
kezdd jatékosnak.

6.1. Kezdési ido

Mindkét fél megkapja a kezdési idopontot. A sportoloknak a
kezdési id6 eldtt 15 vagy 20 perccel (illetve, ahogy errdl a
Szervez6  Bizottsdg  altal  kiadott  barmely  specialis
Versenyszabalyzat  rendelkezik) meg kell jelennie a
hivoszobdban. A hivoszoba bejaratanal, jol lathaté helyen
elhelyeznek egy hivatalos iddmérd o6rat. A megadott idében a
hivoszoba ajtajat be kell zarni, és oda a hivészoba ajtajanak
bezarasat kovetden mas személy vagy felszerelés mar nem juthat
be. Aki a sajat labdait beviszi a hivoszobaba a mérk6zés soran a
sajat labdait kell hasznalnia. Az a fél, amelyik nem jelenik meg a
mérkdzes kezdeteig, elvesziti a mérkdzést a csoportmérkdzések
vagy egyenes kiesési szakasz legmagasabb pontkiilonbségének
megfelelé pontarannyal.

Ha egyik fél sem jelenik meg a hivoszobaban, mindkét fél
elvesziti a mérkdzést a csoportmérkdzések vagy egyenes kiesési

szakasz legmagasabb pontkiilonbségének megfeleld
pontarannyal — mindkét félhez beirni — ,,veszitett 0-(?)”.

Ha az egyenes kisesési szakasz kezdetén vesziti el mindkét fél a
mérkoézést a technikai delegatus és a fobird valasztja ki a
megfeleld intézkedést.

6.2. A boccia labdak

6.2.1. Mindkét jatékos / mindkét fél hasznalhatja sajat szines
labdait. Egyéni kategoéridkban mindenki hasznélhatja a sajat
céllabdajat. Paros ¢és csapat kategéridkban mindkét fél csak
1-1 céllabdat hasznalhat.

6.2.2. Minden verseny Szervezd Bizottsaganak biztositania kell
a 2.1 pontnak megfelel6 boccia labdaszetteket.

6.2.3. A felek megvizsgalhatjdk a labdakat, beleértve a
céllabdat is, a mérkozés elott, az érmefeldobas el6tt és utan
is.

6.3. Ermefeldobas

A bir6 érmefeldobdsa utan a gydztes fél dontheti el, hogy a piros
vagy a kék labdakkal kivan-e jatszani.

6.4. Bemelegito labdak

A jatékosok a kijeldlt jatékallasukban helyezkednek el. Mindkét
fél eldobhatja a bemelegitd labdakat, beleértve a fehér labdat is,
amikor a jatékvezeto erre jelzést ad.

A jatékos / par / csapat 7 bemelegitd labdat gurithat el kettd (2)
perc alatt. A céllabdat nem lehet elguritani. A cserejatékos nem
gurithat bemelegitd labdat.

6.5. Céllabda guritasa

6.5.1. A piros labdakkal jatsz6 fél kezdi az elso jatszmat.



6.5.2. A bir6 atadja a céllabdat a megfeleld jatékosnak és jelzi a
jatszma kezdetét, szoban megkérve a céllabda kiguritasat.

6.5.3. A kezdo jatékos a céllabdat a palya érvényes teriiletére
guritja.

6.6. Rontott céllabda

6.6.1. A céllabda eldobasa rontott, ha:
e ha a céllabda szdmara érvénytelen teriileten all
meg
e apalyan kiviilre guritjak
e a jatékos szabalysértést kovetett el a céllabda
elguritasa soran.

6.6.2. Ha rontott céllabda dobas fordul eld, akkor az a jatékos
fogja elguritani, akinek a kovetkezd jatékban kell a
céllabdat guritani. Ha az utolsé jatszmdban a céllabda
eldobasa rontott, az a jatékos fogja elguritani, aki abban a
jatékallasban all, ahonnan a céllabdat az elsd jatszméban
guritottak. Ez a sorrend addig folytatodik, amig a céllabda a
palya érvényes részére nem érkezik.

6.6.3. Ha rontott céllabda dobas fordul el6, a kovetkezd
jatszmaban az a jatékos guritja a céllabdat, aki soron
kovetkezett volna, ha a dobast nem rontottak volna el.

6.7. Az elsé labda guritasa a palyara

6.7.1. A céllabdat gurit6 jatékos dobja az els6 szines labdat is.

6.7.2. Ha a jatékos a labdat a palyardl kiguritja, vagy azt
szabalyszegés miatt visszaveszik, az adott fél tovabb
folytatja a guritast, amig a labda a palya érvényes teriiletére
nem érkezik, vagy amig az Osszes labdat el nem guritja. A
paros ¢és csapat kategoriakban a dobasra kijelolt fél
barmelyik jatékosa gurithatja a masodik (2.) labdat a
palyara.

6.8. Az elsé ellentétes labda guritasa

6.8.1. Az ellentétes oldal gurit.

6.8.2. Ha a jatékos a labdat a palyardl kiguritja, vagy azt
szabalyszegés miatt visszaveszik, az adott fél tovabb
folytatja a guritast, amig a labda a palya érvényes teriiletére
nem érkezik, vagy amig az Osszes labdat el nem guritja. A
paros ¢s csapat kategéridkban a dobasra kijelolt fél
barmelyik jatékosa gurithatja a labdat.

6.9. A maradék labdak guritasa

6.9.1. A kovetkezd dobast az a fél hajtja végre, amelyik nem a
céllabdahoz legkozelebb esé labdéaval rendelkezik, hacsak
mar el nem guritotta valamennyi labdajat, mert ebben az
esetben a masik fél jon. Ez az eljaras folytatodik, amig
mindkét fél el nem guritja az §sszes labd4jat.

6.9.2. Ha a jatékos tigy dont, hogy nem guritja el a maradék
labdait, jelezheti a jatékvezetonek, hogy befejezte a dobast
erre a jatszméra, és a maradék labdak holt labdanak
szadmitanak.

6.10. A jatszma befejezése

Miutan minden labdat elguritottak — beleértve a biintetélabdakat
is — a jatékvezetd szoban bejelenti a jatszma befejezését (BC3
kategoéridban az asszisztens ekkor a palya fel¢ fordulhat) és
pontozza a jatszmat (Isd. 7. pont).



6.11.  Felkésziilés a kovetkezo jatszmara

A jatékosok, segitdik vagy a hivatalos személyek Osszegytijtik a
labdakat a kovetkezd jatszma kezdéséhez. Ezutan kezdddik a
kovetkez6 jatszma (Isd. 6.5.2).

6.12. Labdak guritasa

6.12.1. A céllabdat vagy a szines labdat nem szabad addig
elguritani, amig a bir6 meg nem adja a kezdési jelet vagy ki
nem jeloli, hogy milyen szinli labda dobasa kovetkezik.

6.12.2. A labda guritdsanak pillanatdban a jatékos, a jatékos
segitdje, a kerekesszék, illetve barmely, a jatékallasba bevitt
felszerelés vagy ruhadarab nem érintheti a palyajelzéseket,
vagy a palya feliiletének barmely olyan részét, amely nem
az 0 jatékallasdhoz tartozik.

6.12.3. A labda eleresztésénél a jatékosnak legaldbb fél fenékkel
kontaktusban kell maradnia a doboszékkel.

6.12.4. A labda eleresztésénél a labda a jatékos jatékallasan kiviil
a palya mas részét nem érintheti.
Ha egy labdat eldobtak, és az megpattan a dobojatékoson,
az ellenfélen, vagy barmelyikiik felszerelésén, a labdat
megjatszottnak kell tekinteni.
Ha egy labda magatol elgurul, anélkiil, hogy barmi
megérintette, akkor a palyan marad — megjatszottnak
tekintendo.

6.12.5. A labda, miutan eldobtak, rugtdk vagy elhagyta a rdmpa
aljat kigurulhat a gurito fél jatékallasdnak oldaldnal (a
levegbben vagy a padlon) és atmehet az ellenfél
jatékallasan, mieldtt athalad az eliils6 dobdovonalon és
begurul a jatéktérre.

6.13.  Palyan kiviili labdak

6.13.1. Minden labdat — beleértve a céllabdat is — palyan
kiviilinek kell tekinteni, ha az érinti a hatarolé vonalakat,
vagy athalad azokon. Ha a labda érinti a vonalat €s tamaszt
egy masik labdat, a vonalat érintd labdat 6vatosan kell
elmozditani. Ha a megtdmasztott labda elmozdul és igy
érinti a vonalat, szintén palyan kiviili labdanak szamit. (lsd.
6.13.4 vagy 6.14).

6.13.2. Minden labdat, amely érinti a hatarold vonalakat, vagy
azokon athalad, majd visszatér a palyara, palyan kiviilinek
kell tekinteni.

6.13.3. Minden labdat, mely elguritasa utan nem ér be a palyara —
kivéve a 6.17 esetet — palyan kiviilinek kell tekinteni.

6.13.4. Minden szines labda, amely kigurul vagy kiiitik a
palyarol holtlabdanak tekintend6, amelyet a holtlabda
taroloba kell helyezni. Ezekben az esetekben a végsod
dontést a jatékvezetd hozza.

6.14.  Palyarol kiiitott céllabda

6.14.1. Ha a mérkdz¢és alatt a céllabdat kilitik a palyarol, vagy a
céllabda szamara érvénytelen teriiletre keriil a mérkdzés
soran akkor azt a ,,visszarakott céllabda keresztre” kell
helyezni.

6.14.2. Ha ez nem lehetséges, mert egy labda mar van a
kereszten, a labdat a kereszt elé helyezik — a lehetd
legkbzelebb a kereszthez — méghozza gy, hogy a labda a
kereszt oldalvonalai kozott kozépen legyen. A célkereszt
elotti teriilet : az eliils6 dobovonal és a célkereszt kozotti
tertilet.

6.14.3. A céllabda visszahelyezése utan a 6.9.1 pontban
meghatarozottak szerint dontik el, melyik lesz a dob¢ fél.



6.14.4. Ha a céllabda visszahelyezésekor a palydn nincsenek
szines labdak, az a fél gurit, amelyik a céllabdat a palyarol
kiiitotte (Isd. 6.15)

6.15. A céllabdatdl egyenld tavolsagra 1évé labdak

A soron kdvetkezd oldal meghatarozasanal, ha kettd vagy tobb
kiilonb6z6é szinli labda egyenld tavolsagra van a céllabdatol
(még ha az eredmény tobb is mint 1-1 valamelyik oldal
szamadra), és nincs mas labda kozelebb, az utoljara guritott félnek
kell Ojra guritani. A felek ezutan felvaltva dobnak mindaddig,
amig az egyenld allas megsziinik, vagy az egyik fél elguritotta az
Osszes labdajat. A jaték ezutan normalis menetben folytatodik.

6.16. Egyidejiileg eldobott labdak

Ha a soron kovetkez6 fél egynél tobb labdat gurit el egyidejiileg,
akkor mindkét labda eldobésat érvényesnek tekintik, és azok a
palydn maradnak. Amennyiben a bird véleménye szerint
visszaélés tortént — példaul idéhiany miatt szandékosan dobtak
el a két labdat -, akkor mindkét labdat vissza kell vonni.

6.17.  Elgurult/ elejtett labda

Ha a jatékos véletleniil elejt egy labdat, a jatékos feleldssége,
hogy megkérje a jatékvezetdt a labda ujrajatszasara. A
jatékvezetonek kell dontenie, hogy az adott labda véletleniil
gurult el, vagy a jatékos tudatosan inditotta el azt guritasi
kisérletként. Az Ujrajatszhatod labddk szdma nincs meghatarozva,
ez egyediil a bird dontésétdl fiigg. Az idOmérést ez esetben nem
allitjak meg.

6.18.  Biréi hibak

Ha a bir6 hibajabol nem a megfeleld fél hajtja végre a dobast,
akkor a labdat / labdakat visszaadjdk a dobd jatékosnak. Ebben
az esetben ellendrizni kell a jatékidét, ¢és a lehetd
legpontosabban modositani  kell azt. Ha barmely dobas

megzavarta a jatszmat, akkor a menetet megszakitott jatszmanak
lehet tekinteni. (Isd. 10.3.4 és 12.)

6.19. Csere

A BC3 ¢és a BC4 paros kategoriakban mindkét fél szamara
megengedett, hogy a mérkdzés folyaman egy jatékost cseréljen
(Isd. 4.6 / 4.7). A csapat kategériaban a mérk6zés alatt mindkét
félnek két jatékos cseréjére van lehetésége (Isd. 4.8).

A cserére csak a jatszmak kozott lehet sort keriteni, és errdl a
jatékvezetot mindig tajékoztatni kell.

A cserék nem késleltethetik a mérkdzés lefolytatasat. Ha egy
jatékost lecseréltek, az a mérkdz¢Es alatt a jatékba nem térhet Gjra
VISSza.

6.20.  Cserejatékosok és edzok elhelyezkedése

Az edz6knek ¢és cserejatékosoknak a palya végénél, a
meghatarozott teriileten kell elhelyezkedniiik. Ezt a teriiletet a
Szervezobizottsdg hatarozza meg, ¢és fiigg a palya egészének
elhelyezkedésétol.

7. PONTOZAS

7.1.

7.2.

7.3.

A pontozast a jatékvezetd végzi, miutdn mindkét fél minden
labd4jat elguritotta, beleértve az esetleges biintetdlabdakat is.

Az a fél, amelyik a céllabddhoz legkdzelebbi labdaval
rendelkezik, egy pontot kap minden egyes olyan labdéaért, amely
kozelebb van a céllabddhoz, mint az ellenfél legkozelebbi
labdéja a céllabdahoz.

Ha két vagy tobb kiilonboz6 szinti labda egyenld tavolsagra van
a c¢llabdatol és nincs mas labda kozelebb, mindkét oldal egy
pontot kap labdanként.



7.4.

7.5.

7.6.

1.1.

Minden jatszma végén a jatékvezetonek ellendriznie kell, hogy
az eredmény helyesen lett-e feltiintetve a jegyzokonyvben és az
eredményjelz6é tablan. A jatékosoknak / csapatkapitanyoknak
figyelnitik kell arra, hogy a pontszamok pontosan legyenek
vezetve.

A mérkdzés Dbefejezésekor az egyes jatszmakban elért
pontszamokat Osszeadjak, és az a fél a gydztes, aki magasabb
Osszpontszdmmal rendelkezik.

A bir6 kihivhatja a kapitdnyokat (egyéni kategoéridknal a
jatékosokat), ha mérésre keriil sor, vagy ha kozeledik a dontés
idépontja.

Egyenlé 0Osszpontszamok esetén a felek dontd jatszmat
jatszanak. Kormérkdzés esetén a dontd jatszmaban elért pontok
nem szamitanak bele a jatékos teljesitményébe, hanem csak a
gyOztes fél meghatarozasara szolgalnak.

. DONTO JATSZMA

8.1.

8.2.

8.3.

A ,,dontd jatszma” egy plusz jatszmabol all.
Minden jatékos az eredeti jatékallasdban marad.

Dontd jatszma esetén az érmefeldobas gydztese fogja eldonteni,

hogy ki gurit elészor. Az érmefeldobds meghatarozza a jatszma
kezdetét, és az akkor kezdodik, amikor mindkét fél készen all. A
kezdé fél céllabdajat ilyenkor a ,visszahelyezett céllabda

keresztre” helyezik.

8.4. A céllabda a ,,visszahelyezett céllabda keresztre” kertil.

8.5. A jatszmat ezutan normalis jatszmaként jatsszak le.

8.6.

8.7.

8.8.

Ha a 7.7 pontban részletezett helyzet all fenn és mindkét oldal
egyenld pontszamot szerez ebben a jatszmaban is, akkor ezeket
a pontszamokat feljegyzik, és lejatszanak egy masodik dontd
jatszmat. Ez alkalommal a jatszmat az ellentétes oldal kezdi. Ez
az eljaras addig folytatddik, amig gy6ztes nem sziiletik.

Az érmefeldobas eldtt, kozben és utan a BC3 segitd nem nézhet
a palya felé ugy, hogy kdzben a rampat iranyitja. Ha ez torténik,
a jatékvezetd engedi a jatékost guritani, és ezutan a megfeleld
biintetésben részesiti (két biintetélabda) (Isd. 11.1.2 / 11.2.6)

Ha a kormérkdzéses szakaszban a felek végsd helyezését nem
lehet eldonteni, sziikség lehet egy tovabbi dontd jatszmara a
csoporton beliili helyezés meghatarozasahoz. Ebben az esetben a
jatékvezeto:

e Ermefeldobassal eldonti melyik fél a piros, és a kék.

o Az elsOként dobo jatékos céllabddja keriil a visszahelyezett
céllabda keresztre.

e Ezutan a jatszmat normalis jatszmaként jatsszak le.

e ha mindkét oldal egyenld pontszamot szerez ebben a
jatszmaban, akkor ezeket a pontszamokat feljegyzik, ¢és
lejatszanak egy maésodik dontd jatszmat. Ez alkalommal a
jatszmat az ellentétes oldal kezdi — a sajat céllabddjat a
visszahelyezett céllabda keresztre helyezve.

e Ezazeljaréds addig folytatodik, amig gydztes nem sziiletik.

9. MOZGAS A PALYAN

9.1. Ha a jatékvezetd kijelolte melyik fél gurit, az adott oldal

jatékosa szabadon bemehet a palyara.

9.2. A jatékosok nem mehetnek a szomszédos jatékallasokba a

kovetkezd guritas eldkészitéséhez vagy a rdmpa irdnyitasahoz.
Amennyiben ez megtorténik, a jatékvezeté megkéri a jatékost,



hogy menjen vissza a sajat jatékallasdba mieldtt bedllitja a
rampat.

9.3. Ha barmelyik jatékosnak segitségre van sziiksége, hogy a
palyara menjen, kérheti a jatékvezet6t vagy a vonalbirdt, hogy
segitsen neki.

9.4. Paros vagy csapat kategoriaban ha egy jatékos elguritja a labdat
miel6tt a csapattarsa visszatért volna a jatékallasaba, a
jatékvezetd megkéri a jatékost, hogy a dobdassal varja meg, amig
a csapattarsa a sajat jatékallasaba ér (az eldobott labda
megjatszottnak tekintendd). Ha az adott fél megismétli ezt az
,»akciot”, a jatékvezetonek figyelmeztetést kell adnia.

10. BUNTETESEK
10.1.  Altalanos
Szabalysértés esetén harom féle biintetés lehet:

e Dbintetolabda
e labda visszavonasa
e figyelmeztetés €s diszkvalifikacio

10.2. Biintetélabda

10.2.1. Biintetésként az ellentétes fél két plusz labdadobasi
lehetdséget kap, mellyel a jatszma végén élhet. A
bilintetélabdak  elguritdsanak  id6korlatja 2 perc
(biintetésenként / azaz 2 labdanként) minden kategériaban.

10.2.2. Biintetdlabdat kapott fél holtlabdait kell felhasznalni a
bilintetdédobasok végrehajtasahoz. Ha nincs elég holtlabda,
akkor a céllabdatodl a legtavolabb es6 labdait kell hasznalni.

10.2.3. Ha tobb mint egy labda lehet biintetdlabda, akkor a
biintetélabdat guritd fél valasztja ki, hogy melyiket fogja
hasznalni.

10.2.4. Ha pontszerz6 labdat hasznalnak fel biintetdlabdaként, a
bironak fel kell irnia a pontszadmot a labdak eltavolitasa
elott. Miutan a biintet6labdakat eldobtak, minden plusz
pontot hozzaadnak az dsszpontszamhoz. Ha a biintetélabda
eldobasa soran a jatékos ugy valtoztatja meg a labdak
helyzetét, hogy az ellenfél labdaja kozelebb esik a
céllabdahoz, akkor a bird az 0j helyzetet figyelembe véve
allapitja meg az eredményt a menet végén.

10.2.5. Ha az egyik fél egy jatszma iddtartama alatt egynél tobb
szabalysértést kovet el, akkor a szabalysértésenkénti két-két
bilintetélabdat kiilon guritjdk. Tehat: két biintetélabdat
visszavesznek és megjatszanak (az elsé szabalysértésért),
majd ujra két biintetélabdat vesznek vissza és jatszanak
meg (a masodik szabalysértésért), stb.

10.2.6. A két fél altal elkdvetett szabalysértések kozombositik
egymast. Pl. ha egy jatszma alatt a piros fél két
szabalysértést kovet el, a kék fél pedig egyet, akkor a kék
fél csak egy szabalysértésért fog biintetélabdat kapni.

10.2.7. Ha a biintetdlabdak guritdsa soran olyan szabalysértés
torténik, amely biintetdlabda adasdhoz vezet, a biro -
sorrendben - a kovetkez6ket teheti:

10.2.7.1. szabalysértésenként egy sorozat biintetdlabdat
visszavon az illetdé félt6l, ha az egynél tobb

biintetdlabda sorozatot kapott, vagy

10.2.7.2. az ellenfélnek itél meg biintetélabdakat.



10.3. Labda visszavonasa

10.3.1. Szabalysértéssel elguritott labda esetén a labda -
bilintetésként - visszavonhaté a palyarol. A labdat a
holtlabda taroloban kell elhelyezni.

10.3.2. Visszavonni a labdat csak abban az esetben lehet, ha a
szabalysértés a labda guritasa soran torténik.

10.3.3. Ha visszavonassal jar6 szabalysértés tortént, a
jatékvezetdnek meg kell probalnia megallitani a labdat,
mieldtt az elmozditana mas labdéakat.

10.3.4. Ha a bironak nem sikeriil a labdat megéllitania, é¢s az mas
labdat / labdékat elmozdit, a jatszmat megszakitott
jatszmanak lehet tekinteni (Isd. 12.2).

10.3.5. A labda visszavondsat eredményezd szabdlysértés
idépontjanak a labda elengedésének pillanatat tekintik.

10.4.  Figyelmeztetés és diszkvalifikacié

10.4.1. Ha egy jatékos figyelmeztetésben részesiil, a jatékvezetd
feljegyzi ezt a jegyzOkonyvbe.

10.4.2. Ha egy jatékos mdasodszor is figyelmeztetésben részesiil
ugyanazon mérkézés folyaman (tehat kapott sarga és piros
lapot is), a jatékost diszkvalifikaljak. (Isd. 11.6) A
jatekvezetd ezt feljegyzi a jegyzOkonybe.

10.4.3. Ha egy  jatékost  sportszeritlen  viselkedésért
diszkvalifikalnak, a jatékvezetd felmutatja neki a piros lapot
¢s feljegyzi ezt a jegyzokonyvbe.

10.4.4. Ha egyéni vagy paros kategoridban szerepld jatékost
diszkvalifikalnak, az adott fél elveszti a mérkozést. (Isd.
10.4.8)

10.4.5. Ha egy jatékost a csapat kategoriaban diszkvalifikalnak, a
mérkézés a két megmaradt jatékossal folytatodik. A
diszkvalifikalt jatékos el nem guritott labdait a holtlabda
taroloban helyezik el. A kovetkezd jatszmakban a csapat a
jatékot négy labdaval folytatja. A  csapatkapitany
diszkvalifikacidja esetén masik csapattag veszi at a
szerepét. Ha a csapatbol még egy jatékost diszkvalifikalnak,
az adott fél elveszti a mérkozést. (Isd. 10.4.8)

10.4.6. A diszkvalifikalt jatékos - ugyanazon a bajnoksagon beliil
- a tovabbi mérk6zéseken részt vehet.

10.4.7.Ha egy  jatékost  sportszeriitlen  viselkedésért
diszkvalifikalnak, akkor a fobirobol és két nemzetkdzi
birébol — akik nem mukodtek kozre a mérkozésen, és nem
is a jatékossal megegyezd nemzetiséglick — allo testiilet
donti el, hogy a jatékos a tovabbi mérkdzéseken jatszhat-e.
(Isd. 10.4.9)

10.4.8. Ha az egyik fél diszkvalifikdci6 miatt elvesziti a
mérkézést, az ellenfél megnyeri a mérkdzést a
csoportmérkdzések  vagy egyenes kiesési  szakasz
legmagasabb pontkiilonbségének megfeleld pontarannyal.
A diszkvalifikalt oldal nulla (0) pontot kap. Ha mindkeét
felet diszkvalifikaljadk mindkét fél elvesziti a mérkdzést a
csoportmérkdzések  vagy egyenes  kiesési  szakasz
legmagasabb pontkiilonbségének megfeleld pontarannyal —
mindkét félhez beirni — ,,veszitett 0-(?)”.

10.4.9. Ismételt diszkvalifikéacio esetén a technikai delegatus és a
fobir6 koteles meghatarozni a megfeleld szankciot.



11. SZABALYSERTESEK

11.1. Az alabbi cselekedetek vezetnek biintetélabda
odaitéléséhez (Isd. 10.2):

11.1.1. A jatékos elhagyja a jatékallasat az ellenfél guritasi
idejében.

11.1.2. A BC3-as egyéni ¢s paros kategoridk esetén akkor, ha a
segitdé a palya felé fordul, hogy lassa a jatékot a jatszma
soran.

11.1.3. Ha a jatékvezetd megitélése szerint nem megfeleld a
kommunikécio a jatékos(ok), és a segitok és/vagy edzok
kozott. (Isd. 13.1)

11.1.4. Ha a jatékos az ellenfél guritasi ideje alatt késziti eld
dobasat — kerekesszék és/vagy rampa bedllitasa, vagy a
labddinak gyardsa (ide tartozik az is, amikor a céllabda
guritasat késziti el az ellenfél). (Ha egy jatékos felvette a
labdat, és az a kezében vagy az 6lében van, de nem gyurja,
az megengedett; tehat: ha a bir6 jelzett a kék jatékosnak és a
piros felveszi a labd4jat, az nem megengedett. De ha a piros
még azel6tt vette fel a labdakat, miel6tt a biro jelzett volna
a kék jatékosnak, és a labdakat az 6lében vagy a kezében
tartja, az rendben van — megengedett.) Ha a jatékos elguritja
a labdat, azt vissza kell vonni.

11.15.Ha a segitd a jatékos kérése nélkiil mozgatja a
kerekesszéket, a rampat, vagy gyurja a labdéakat.

11.2. A kovetkezé cselekedetek vezetnek biintetolabdak
odaitéléséhez ¢és az eldobott labda visszavonasahoz /
levételéhez (Isd. 10.2 / 10.3):

11.2.1. Ha a labda elengedése soran a segitd, a jatékos, vagy
barmilyen felszerelés vagy ruhdzat érinti a jatékallast

hatarold vonalakat, vagy a palya talajanak azon részét,
amely nem tartozik a jatékos jatékallasahoz. (Isd. 6.12.2)
BC3 kategoridnal beleértve azt az id6t is, amikor a labda a
rampaban van — tehat nem csak az elengedés pillanatat
tekinti.

Ha egy jatékos szeretne barmilyen dolgot (iiveg, kabat, zaszlo...)
vagy sportfelszerelést (fejpalca, rampa, rampakiegészito...)
hasznalni a jatszma soran, annak a jatszma kezdetekor a jatékos
jatékallasaban kell lennie. Ha barmely targy kiér a jatékallasbol a
jatszma sordn a jatékvezetd a 11.2.1 / 15.5 szabély szerint fog
eljarni.

11.2.2. A segédeszkbz  (rampa)  jobbra-balra  torténd
elmozditasanak elmulasztdsa, hogy ezaltal megtorje az
el6zd guritas sikjat.

11.2.3. A labda elengedése akkor, amikor a segédeszkdz (rampa)
kiloég a gurité vonalon.

11.2.4. A labda elengedése tngy, hogy kozben a jatékos
fenekének legalabb fele nem érintkezik a dobdszékkel.

11.2.5. A labda elengedése ugy, hogy a labda érinti a palya azon
részét, amely a jatékos jatékallasan kiviil esik.

11.2.6. BC 3-as kategodriaban a labda olyankor valo elengedése,
amikor a segitd visszanéz a palya iranyéba.

11.2.7. A labda elengedése akkor, amikor a kerekesszék
ilofeliiletének magassaga tobb mint a megengedett
maximalis 66 cm (Isd. 17.1)

11.2.8. BC1, BC3 vagy BC4 labbal jatszo sportold esetében a
segitd0 az elengedés (dobds vagy rugés) pillanataban
kozvetlen fizikai kapcsolatban van a jatékossal — annak fej-,



kar-, szajpalcajaval, beleértve azt is, ha csak a kerekesszék
nyomasaval segiti a dobast / rugast.

Ha a BC1, BC3, BC4 labal jatsz6 jatékos segitdje érinti a
jatékost de ennek nincs hatisa a dobdsra, a jatékvezetd nem itél
szabalysértést.

11.3. A Kkovetkezo cselekedetek vezetnek biintetélabdak
odaitéléséhez és figyelmeztetéshez — sarga lap (Isd. 10.2 /
10.4):

11.3.1. Az ellenfél barmilyen szandékos megzavarasa vagy
figyelmének elvondsa oly modon, ami hatdssal van a

crer

11.3.2. Megszakitott jatszma szandékos okozésa.

11.4. A kovetkezo cselekedetek vezetnek az elguritott labda
visszavonasahoz / levételéhez (Isd. 10.3):

11.4.1. Labda elguritasa, mieldtt a jatékvezetd kijelolné, melyik
fél kovetkezik. Ha ez a céllabda elguritdsanal torténik, a

céllabda guritasa rontottnak tekintendo.

11.4.2. Labda elguritasa akkor, amikor a masik fél kovetkezett
volna, hacsak nem a jatékvezetd tévedett.

11.4.3. Ha a labda elengedése utan megall a csében.

11.4.4. Ha a BCS3-as kategoridban a segitdé barmilyen okbol
megallitja a csOben a labdat.

11.4.5. Ha BC3-as kategoriaban nem a jatékos az aki elengedi a
labdat. (Isd. 15.3)

11.4.6. Ha a jatékos ¢és segitd egyidejiileg engedi el a labdat

11.4.7. Ha a céllabda el6tt szines labda lett elguritva (Isd.11.4.1)

11.4.8. Ha az adott fél a jatékido lejartdig nem guritotta el a
labdakat (Isd. 14.5)

11.5. A kovetkezo cselekedetek vezetnek figyelmeztetéshez -
sarga lap (Isd. 10.4):

11.5.1. A mérk6zés indokolatlan késleltetése.

11.5.2. Ha a jatékos nem fogadja el a jatékvezetd dontését,
és/vagy sértd magatartast tantsit az ellenféllel vagy a
verseny segitd személyzetével szemben.

11.5.3. Ha egy labda (vagy labdak) a hivé szobai vagy a véletlen
ellendrzésnél nem felelnek meg az eldirasoknak (Isd. 2. és
20.12.3). Ez a figyelmeztetés nem szamit palyan elkdvetett
figyelmeztetésnek.

11.5.4. Ha a hivészobaba a megengedettnél tobb labdat hoznak
be (Isd. 5.1/5.2/5.3/20.6). Ez a figyelmeztetés nem szamit
palyan elkovetett figyelmeztetésnek.

11.5.5. Paros és csapat kategoridkban a figyelmeztetést az a
jatékos kapja, aki a megengedettnél tobb labdat behozta. Ha
nem tudjdk eldonteni, melyik jatékos volt az, a
csapatkapitany kapja a figyelmeztetést. Ez a figyelmeztetés
nem szamit palyan elkovetett figyelmeztetésnek.

11.5.6. Az a versenyzd, aki ugyanazon a versenyen Osszegyujt 3
sarga lapot vagy ugyanabban az évben 5 sarga lapot — egy
mérkdzéses felfliggesztést kap. A biintetés csak ugyanabban
az évben hatalyos.



11.6. A kovetkezo cselekedetek vezetnek diszkvalifikaciohoz —
piros lap (Isd. 10.4):

11.6.1. Ha egy jatékos / segitd sportszerttlen viselkedést tanusit
a jatékvezetovel vagy az ellenféllel szemben, piros lapot
kap ¢és ez azonnali diszkvalifikaciohoz vezet (1sd.10.4.3).

11.6.2. Ha egy jatékos / segité a mérkozés alatt a jatékvezetd
engedélye nélkiil elhagyja a palya teriiletét, akar a jatszmak
kozott vagy idokérés kozben (pl. elhagyja a palya teriiletét
vagy kimegy a mosdoba).

11.6.3. Ha a felszerelés barmely része masodik alkalommal is
nem megfeleldnek mindsiil a hivészobai vagy véletlen
ellendrzés alkalmaval (Isd. 2 / 20.12.4).

11.6.4. A piros lap mindig egy mérkozéses felfiiggesztéssel jar.
Ha erre a dontd jatszmaban, vagy az adott fél versenyen
valé utols6 mérk6zésén keriilt sor, a biintetés a kovetkezo
versenyen 1€p érvénybe — feltéve, ha arra még ugyanabban
az évben keriil sor.

12. MEGSZAKITOTT JATSZMA

12.1. Ha a jatszmat a jatékvezetd tévedése, vagy valamely
cselekedete miatt szakitjdk meg, akkor a vonalbiroval
konzultdlva visszateszik az elmozditott labddkat az el6zd
helyzetbe (a jatékvezetd mindig probalja tiszteletben tartani az
el6z6 eredményt, még ha a labddk nem is pontosan ugyanabban
a helyzetben vannak). Ha a jatékvezetd véleménye szerint ez
nem lehetséges, akkor a jatszmat Gjra kell kezdeni. A végsd
dontést a jatékvezet6 hozza.

12.2. Ha jatszmat az egyik fél hibaja, vagy valamely cselekedete
miatt szakitjdk meg, akkor a jatékvezetd a 12.1 pontban leirtak
szerint fog donteni, de a dontéshozatal eldtt konzultalhat a

hatranyos helyzetbe keriilt féllel, elkeriilendd, hogy igazsagtalan
helyzet alljon eld.

12.3. Ha a jatszma megszakitasra keriil és biintet6labdakat itéltek
meg, azok az Gjrajatszott jatszma végén lesznek elguritva. Ha az
a fél amelyik a jatszma megszakitasat okozta rendelkezett volna
biintetélabdakkal, azokat nem gurithatja el.

13. KOMMUNIKACIO

13.1. A jatszma ideje alatt a jatékos és segitdje / edzdje /
cserejatékosa kozott nincs kommunikacio.

Kivételnek tek tekinthetd,

amikor a jatékos megkéri a segitdt olyan feladatok elvégzésére, mint
a sz¢ék beallitasa, segédeszkoz (rampa) mozgatasa, a labda gyurasa
vagy a labda odaadasa a jatékosnak. Néhany rutin megengedett a
segitonek a jatékos kiilon kérése nélkiil.

Az edzOk gratulalhatnak vagy buzdithatjak jatékosukat a dobas utan
¢s a jatszmak kozott.

A kommunikéci6 az edzd, cserejatékosos és azok BC3 segitdi kozott
megengedett oly modon, hogy a palyan 1évo jatékos ne hallja dket.
Amennyiben a jatékvezetd megitélése szerint ez a palyan 1évd
jatékos szdmara hallhaté modon torténik, a jatékvezetd meg nem
engedett kommunikécio miatt biintetd labdat itélhet (Isd. 11.1.3).

A jatszma alatt, ha egyik félnek sem jelzett a jatékvezetd guritast (pl.
a dontéshez a jatékvezetonek le kell mérnie az allast), mindkét oldal
jatékosai csendben beszélhetnek, de ezt azonnal be kell sziintetniiik,
ha az ellenfélnek a jatékvezetd jelzi a dobas végrehajtasat.

13.2. Péaros és csapat kategéridkban a jatszma ideje alatt a
jatékosok csak akkor kommunikalhatnak csapatuk tagjaival, ha a
jatékvezetd jelezte, hogy az adott csapat / par kovetkezik.



13.3.  BC3 péros kategoridban a paros egyik tagja nem utasithatja
a masik jatékos segit6jét a rampa iranyitasara. Minden
jatékosnak kozvetlenill a sajat segitéjével kell kommunikalnia.

134. A jatszmak kozott a jatékosok kommunikalhatnak
egymassal, segitdikkel, és edzbikkel. Ezt abba kell hagyni,
mikor a jatékvezetd felkésziilt a kovetkezé jatszmara. A
jatékvezetd nem késleltetheti a mérkdzést azzal, hogy hosszi
beszélgetéseket engedélyez. A csapatkapitany / jatékos nem
hagyhatja el a jatékallasat a jatszmak kozott, kivéve csere,
iddkérés, vagy mas biroi engedéllyel torténd elmozdulés esetén.
(Isd. 6.19/13.5)

13.5. A péros és csapat kategoriak mérkdzésein mindkét félnek

egy idokérés engedélyezett. Ezt az edz6 vagy a csapatkapitany
kérheti a jatszmak kozott. Az idokérés idétartama kett6 (2) perc.
A jatékosok az idokérés idejére elhagyhatjak jatékallasukat, de
utdna ugyanabba az allasba kell visszatérnilik. Ha mindkét fél
visszatér a jatékallasaba az idokérés befejezettnek tekintheto.
A jatékosok az idOkérés alatt nem hagyhatjak el a palya teriiletét
jatékvezetdi engedély nélkiil. Ha ezt barmilyen okbol mégis
megteszik, akkor figyelmeztetést (sarga lapot) kapnak, amit a
jegyzokonyvben fel kell jegyezni. (Isd. 11.6.2)

13.6. A jatékos megkérheti a masik jatékost, hogy valamerre
mozduljon el, elkeriilendd a guritds sordn bekdvetkezendd
Osszeiitkozést, de nem kérheti arra, hogy a jatékallasat hagyja el.

13.7. Barmelyik jatékos beszélhet a jatékvezetdvel a sajat
idejében — nem kizéarolag a csapatkapitany.

13.8. Miutan a jatékvezetd kijelolte a guritd felet, a jatékosok
megkérdezhetik az aktualis allast vagy kérhetnek mérést. A
labdak helyzetére vonatkoz6 kérdésekre (pl. melyik az ellenfél
legkozelebbi labdaja?) a jatékvezetd nem valaszol. A jatékosok
bemehetnek a palyara, hogy meggydzddjenek a labdak
helyzetérol.

13.9. Ha a palyan a mérkdzés alatt tolmacsra van sziikség, a
fobironak teljes jogkore van arra, hogy kivalassza a megfeleld
tolmacsot. A fobird elészor a versenyen kozremiikodo
Onkénteseket, vagy a mérkdzésekben éppen nem érintett
jatékvezetoket probalja meg erre a célra hasznalni. Ha ezek
koziil nincs megfeleld tolmacs, a fobird a jatékos orszagabol
valaszthat valakit.

13.10. A tolmacsok nem a jatéktéren foglalnak helyet. A mérkdzés
nem késleltethetd, ha nincs jelen tolmacs.

13.11. A jatékosok, segiték, edzok és cserejatékosok, amig a
palydn vannak, nem haszndlhatnak radidkommunikacids
eszkozt, mobiltelefont és okostelefont.

14. IDO

14.1. Mindkét félnek meghatdrozott id6 all rendelkezésére a
jatszma lejatszasdhoz, amit a bird és/vagy az idémérd allapit
meg.

142. A céllabda elguritaisa az adott oldal guritasi idejébe
beleszamit.

2014. januar 1-t6l a kovetkezd 1ép érvénybe:
1 perc all rendelkezésre a céllabda elguritdsara. Ezutan az
idémérd orat torlik, majd (jrainditjdk a kategoriara
meghatarozott idokerettel.

14.3. A jatékos idejének mérése akkor kezdddik, amikor a

jatékvezetd jelzi az iddmérdnek, hogy melyik fél kovetkezik,
beleértve a céllabdat is.



14.4. Az adott fél idejének mérése akkor fejezddik be, amikor az
elguritott labda megall a palya hatarvonalai ko6zott vagy athalad
azokon.

14.5. Ha az egyik fél nem engedi el a labdat az idShatar eléréséig,
akkor az el nem engedett labda és a tobbi megmaradt labda
érvénytelenné valik, és a holtlabda taroléba keriil. BC3
kategoridban ha a labdat az i1d6 lejarta elott elengedték, és
elkezdett gurulni a rampaban, még megjatszottnak tekintendo.

14.6. Ha az egyik fél a jatékidejének lejarta utdn engedi el a
labdat, akkor a jatékvezet6 a labdat megallitja, és eltavolitja a
palyarol, mieldtt megvaltoztatnd a tobbi labda helyzetét. Ha ez
mégis megtorténik, akkor a jatszmat meg kell szakitani.

14.7. A biintetélabdédk id6tartama 2 perc szabalytalansdgonként —
azaz 2 biintetd labdanként minden jatékkategoriaban.

14.8. Minden jatszma alatt a mindkét fél szamara hatralévé idot
feltiintetik a pontozotablan. A jatszma végén a felek altal fel
nem hasznalt id6t a jegyzékonyvben fel kell tlintetni.

149. A jatszma alatt, ha az idéket nem megfeleléen allapitottak
meg, a jatékvezetd modosithatja a jatékidot, hogy a tévedést
helyrehozza.

14.10. Vita vagy zavaros ligyek esetén a jatékvezetd megallithatja
az 1démérd ordkat. Ha tolmacsolas miatt jaték kozben meg kell
allni, akkor az idémérést le kell allitani. Amennyiben az
lehetséges, a tolmacs ne a jatékos csapatabol valo legyen.

14.11. A kategdrianként felhasznalhato jatékido:

BC1 5 perc / jatékos / jatszma
BC2,4 5 perc / jatékos / jatszma
BC3 6 perc / jatékos / jatszma

Péaros BC 3 8 perc / par / jatszma

Paros BC 4 6 perc / par / jatszma
Csapat 6 perc / csapat / jatszma

2014. januar 1-t61 az id6hatarok minden kategoéridban 1 perccel
csokkennek:

BC1 4 perc / jatékos / jatszma
BC2,4 4 perc / jatékos / jatszma
BC 3 5 perc / jatékos / jatszma
Péaros BC 3 7 perc / par / jatszma
Péros BC 4 5 perc / par / jatszma
Csapat 5 perc / csapat / jatszma

14.12. Az idémérének hangosan, €s tisztan érthetéen be kell
jelentenie, amikor a hatralévd i1d6 1 perc, 30 masodperc, 10
masodperc, valamint azt is, amikor az id6 lejart.

15. SEGEDESZKOZOKRE VONATKOZO KRITERIUMOK

/ SZABALYOK

15.1. A segédeszkozoknek (rampéanak) olyan méretiinek kell
lenniiik, hogy ha az oldalara fektetik, elférjen egy 2.5 x 1
méteres teriileten. A rampakat — beleértve barmilyen kiegészitot,
alapot, potlast — a mérés soran a legmagasabb pozicidba kell
helyezni.

15.2. A segédeszkozok (rampak) nem tartalmazhatnak olyan
mechanikus szerkezetet, amely segiti a guritast, akar a labda
gyorsitasaval, akar a labda lassitasaval, vagy a rdmpa iranyitasat
(mint a lézer, vizszintmérd, iranyzd berendezés...). Ha a jatékos
a labdat mar elengedte, annak guruldsdit mar semmi nem
akadalyozhatja meg.

15.3. A jatékosnak a labda elengedésének pillanataban a labdaval
kozvetlen fizikai kontaktusban kell lennie. A kozvetlen fizikai



kontaktus fogalomkorébe tartozik az is, ha a jatékos ehhez olyan
segédeszkozt hasznal a labda inditasahoz, amelyet kozvetleniil a
fejéhez, karjahoz, vagy a szdjdhoz rogzitettek. A tavolsag a
jatékos homloka / alkarja / szédja és a segédeszkoz vége kozott
maximum 50 centiméter lehet. Fej- és szajpalca esetén ezt a
tavolsdgot a homlok kozepétél vagy a szajtol mérik, karnal
hasznalt eszk6z esetén a vall kozepétdl mérik.

15.4. A guritasok kozott a segédeszkozt (rampat) jol lathatdéan
jobbra — balra el kell mozditani. Ha a rampa alaphoz rogzitett, és
az alaptol fiiggetleniil nem mozdithato, az alappal egyiitt kell a
jobbra — balra mozditast kivitelezni.

155. Egy jatékos egy mérkdzés alatt tobb segédeszkozt is
hasznalhat (rdmpa, vagy/¢és fejpalca...). Az 0sszes segédeszkozt
a jatékos jatékallasaban kell tartani. (Isd. 11.2.1)

15.6. A jatszma alatt a jatékvezetd / vonalbiré adja vissza a
labdakat a segédeszkdzzel jatszé jatékosnak (biintetdé labda
esetén), megelézendd, hogy a segitd a palya felé forduljon.

15.7. A segédeszkoz a labda elguritasakor nem nyulhat ki az
eliilsé dobovonalon.

15.8. Egyéni és paros jaték esetén ha a rampa a jatszma alatt
eltorik, az id6t megallitjak, és a jatékos kap tiz (10) percet, hogy
megszereljék a rampat. Paros verseny esetén a jatékos
megoszthatja a rampat csapattarsaval és/vagy a cserejatékossal.
A tartalék rampat a jatszmak kozott lehet becserélni (a fObirot
errdl értesiteni kell).

16.PROBLEMAK TISZTAZASA ES OVAS

16.1. Ha a mérkézés ideje alatt az egyik fél ugy érzi, hogy a
jatékvezetd elnézett egy eseményt, vagy hibas dontést hozott,
ami befolyasolja a mérkdzés eredményét, akkor a jatékos /
csapatkapitany felhivhatja a jatékvezetd figyelmét a szitudciora

és kérheti a helyzet tisztazasat. llyenkor az id6t meg kell allitani.
(Isd. 14.10)

16.2. A mérkézés alatt a jatékos / csapatkapitany felkérheti
dontésre a fobirot, akinek a dontése végleges.

16.2.1. A 16.1 és a 16.2 szabalyok szerint a jatékosoknak a
mérk6zés ideje alatt fel kell hivniuk a jatékvezetd figyelmét
azokra a helyzetekre, amelyekkel nem értenek egyet, és
keresnilik kell a tisztazas lehetdségét. A vezetobirot is fel
kell kérniiik dontéshozatalra, amennyiben alkalmazni
akarjak a 16.3 pontban foglaltakat.

16.3. Minden mérkdzés végén a versenyzd feleket felkérik, hogy
irjak ala a jegyzOkonyvet. Ha valamelyik fél egy dontést vagy
cselekményt meg akar 6vni, vagy gy érzi, hogy a biré nem a
szabalyok szerint cselekedett a mérk6zés soran, akkor nem kell
alairnia a jegyz6konyvet.

16.4. A jegyzOkonyvvezetd feljegyzi a mérkdzés befejezési
id6pontjat a jegyzokonyre (miutdn az eredményt beirtdk). A
hivatalos ovast a mérk6zés befejezése utan 30 percen kell
megtenni. Ha ez id§ alatt nem érkezik irdsos 6vas, az eredmény
érvényes.

16.5. A Kkitsltott Ovasi Lapot a jatékosnak / csapatkapitanynak,
vagy a csapatvezetOnek a Versenyiroddnak kell atadnia — 150
Euro, - vagy a vendéglato orszag ennek megfeleld pénznemének
megfeleld - egyidejii befizetése mellett. Az 6vasi lapon
részletezni kell az 6vas kortilményeit, az indoklast és hivatkozni
kell a vonatkoz6 szabalyokra. A f6bird, vagy annak megbizottja,
minél  elébb egy Ovasi  Bizottsigot  hiv  Gssze.
A bizottsag tagjai:

e a fobird
o két nemzetkozi bird, aki a mérkozésen nem biraskodott, és
nem az Ovasban érintett orszagokhoz tartoznak.



16.5.1. Ha az Ovasi Bizottsag megalakul, konzultilnak az adott
mérkézésen kozremiikodd jatékvezetdvel, mieldtt veégsod
dontést hoznanak. Az Ovasi Bizottsagnak egy nem
nyilvanos helyen kell Osszelilnie. Az Ovasra vonatkozo
minden informéciot bizalmasan kell kezelni.

16.5.2. Az Ovési Bizottsag a lehetd leghamarabb meghozza
dontését, ¢és azt irasban kozlik a jatékossal /
csapatkapitannyal, illetve a masik érintett féllel.

16.6.  Ha sziikséges az Ovasi Bizottsag dontésének feliilvizsgalata,

ezt egy tovabbi Ovasi Lap kézhezvételét kovetden keriil majd
sor.  Amennyiben sziikséges, mindkét érintett felet
meghallgatjak. Ezen 6vas kézhezvételét kovetéen a technikali
delegatus, vagy annak megbizottja, minél elébb Osszehiv egy
Fellebbviteli Birosagot, amely a kdvetkez6 tagokbol all:

e kijelolt Technikai delegatus

e az el6zO ovasban nem érintett vagy az dvasban nem érintett

orszagbol két nemzetkdzi jatékvezeto

16.6.1. A végs6 dontés a Fellebbviteli Birosag dontése.

16.7. A megovott mérkdzésben résztvevo barmelyik fél kérheti az

Ovasi Bizottsag Dontésének feliilvizsgalatat. Ujabb  6vasi
nyomtatvanyt kell benyujtaniuk 150 Euro — vagy a vendéglatd
orszag ennek megfeleld 0sszegli pénznemének - kiséretében. Az
ovast az Ovasi Bizottsag eredeti dontésének atvételétél szamitott
harminc (30) percen beliil kell benytjtani. Az Ovasi Bizottsag
vagy az altaluk kijelolt személy feljegyzi, hogy a jatékos, vagy
fel, illetve megfeleld személy (tehat: csapatvezetd vagy edzd)
mikor kapja meg az eredeti hatdrozatot, és az illetd személynek
ezt ald is kell irni. Az Ovésra vonatkoz6 minden informéciot
bizalmasan kell kezelni.

16.8. Ha egy 6vas miatt egy mérkozést Gjra kell jatszani, annak a

jatszmanak az elejétdl kezdédik az ujrajatszéas, amely miatt az
Ovas beadasa megtortént.

16.9. Ha Ovéasra indokot add ok ismertté valik mar a mérkdzés
elott az 6vas mar a mérkozés kezdete elott beadhato.

Ha az ovasra indokot add esemény a hivdészobaban tortént a
fobirot vagy a technikai delegatust értesiteni kell az Ovas
benyujtasarol. Az 6vast nem veszik figyelembe, ha az adott fél nem
koveti a szabalyban leirt eljarast.

17. KEREKESSZEKEK

17.1. A versenyen hasznalt kerekesszékeknek a lehetd
legnagyobb mértékben meg kell felelniiik a szabvanyoknak,
azonban a mindennapi életvitelt megkonnyitd valtoztatasok
hasznalhatok a versenyek idGtartama alatt is. A Scooter-ek
szintén hasznalhatok a versenyen. Az olyan fényszorok,
amelyek lehetdvé teszik a BC3 segitd szamara, hogy lassa a
palyat nem megengedettek.

Az iilés maximalis magassaga, mely magaba foglalja mar az
iléparnat, vagy tdmasztot — 66 cm lehet a padlotol a jatékos
tilepének a parnaval érintkezo részéig. Ha valamilyen orvosi ok
miatt a jatékos kerekesszéke billentett a mérés a padlotol a
teherpontig tart. Ez a jatékos iilepének legalacsonyabb pontja.

17.2. Ha egy kerekesszék eltorik a mérkdzés alatt, az idomérést
leallitjak, és a jatékos 10 percet kap, hogy megjavitsa azt. Ha
nem lehet megjavitani a jatékosnak a torott székkel kell folytatni
a jatékot. Ha nem tudja, elvesziti a mérkdzést (Isd. 10.4.8).

17.3. Vitds esetben a fObir6 a kijelolt technikai kiildottel
egyetértésben hoz dontést. Minden dontésiik végleges.



18.A CSAPATKAPITANY FELADATKORE 19. BEMELEGITES

18.1. A csapat ¢s paros kategoridkban mindkét fél jatekat a 19.1.  Minden mérkdzés kezdete el6tt a jatékosoknak lehetdségiik
csapatkapitany iranyitja. A csapatkapitanyt a jatékvezetd van egy elkiilonitett bemelegitési helyen (Warm Up Area) Ezen
beazonositja, és egy ,,C” betiit kell viselnie a ruhazatanak elején, a teriileten csak a Szervezd Bizottsag altal menetrendszerlien
a jatékvezetd szdmara jOl lathato modon. A csapatkapitanyok / tervezett idében tartozkodhatnak a kijelolt jatékosok. Jatékosok,
egyesiiletek / orszagok felelossége, hogy gondoskodjanak a edzdk és segitdk (és egy tolmacs orszagonként) Iéphetnek be a
jelzésr8l. A csapatkapitany a csapat képviselje, ¢és a terliletre, és haszndlhatjak a szdmukra kijeldlt palyat, a tervezett
kovetkezokért felelds: idejiikon beliil.

18.1.1. Ermefeldobaskor képviseli a csapatot / part, és eldonti, 19.2. A jatékosokat a bemelegitd teriiletre meghatérozott szamu
hogy piros vagy kék labdakkal jatsszanak. ember kovetheti a kovetkezképpen:
18.1.2. Meghatarozza, hogy a csapat / par melyik tagja guritson a BC1 1 edzd, 1 segitd
mérkdzés folyaman, beleértve a biintetd labdékat, ha a BC2 1 edzd, 1 segitd
jatékosok nem jutnak egyezségre. BC3 1 edzd, 1 segitd
BC4 1 edzé, 1 segitd
18.1.3. Id6t vagy cserét kér. Ezeket az edz6 is megteheti. BC3 paros 1 edzd, 1 segit6 jatékosonként
BC4 péaros 1 edzd, 1 segitd
18.1.4. Elfogadja a jatékvezetd dontését a pontozas folyaman. Csapat (BC1/2) 1 edzé, 1 segitd
18.1.5. Konzultal a jatékvezetével megszakitott jatszma, vagy 19.3. Ha sziikséges, egy tolmacs és orszdgonként egy
barmilyen vita esetén. fizioterapeuta / massz6r is beléphet a bemelegit teriiletre. Ok

nem segithetik, vagy asszisztalhatjak az edzést.
18.1.6. Alairja a jegyzOkonyvet, vagy megbiz valakit, hogy az 6
nevében megtegye azt. Aki aldir, mindig a sajat nevét irja 20.HIVOSZOBA
ala.

20.1. A hivdszoba bejaratanal — jol lathatd helyen — helyezik el a

18.1.7. Benyujtja az Ovast. Az edz6 vagy csapatvezetd is hivatalos idSmerét.

megteheti ezt.

20.2.  Miel6tt belép a hivoszobaba, minden versenyzének meg kell
bizonyosodnia arr6l, hogy a rajtszama és akreditacids kartydja
jol lathatd. Az edzoknek és segitOknek szintén jol lathatoan kell
viselnilik akreditacios kartyajukat. A rajtszamot a jatékosok
mellkasan vagy a labukon eldl, és a BC3 kategoriaban a segitd
hatan lehet elhelyezni. Amennyiben ezek a feltételek nem
teljesiilnek, megtagadhatjak a belépést a hivoszobaba.

18.1.8. Képviseli a csapatot, de barmely jatékos kérdezhet a
jatékvezetotol, beleértve a palydra torténd belépés
engedélyezését.



20.3. A hivészoba el6tti asztalnal regisztralni kell.

e cgyéni versenyszamokban minden jatékosnak a
mérkdzés (vagy specidlis helyzetben jatszma) kezdetét
megel6zé 30 és 15 perc kozti idoben — legkésdbb 15
perccel a tervezett kezdés elott

e csapat ¢és paros versenyeknél minden jatékosnak a
mérkdzés (vagy specialis helyzetben jatszma) kezdetét
megel6z6 40 és 20 perc kozti idoben — legkésébb 20
perccel a tervezett kezdés elott

e Adott félnek (egyéni, csapat, paros) egyiitt kell
regisztralnia a bejaratnal ugyanabban az idOben, az
Osszes felszerelésiikkel egyiitt.

20.4. Az edzd csak abban az esetben regisztralhat egyéni jatékost,
ha a jatékos a hivoszoba bejaratanal van. Mindkét félnek a
hivoszobaban kell lenni, és a szdmukra kijeldlt teriileten varni a
mérkozéstiket.

20.5. A 6.1 szabaly nem alkalmazandd, ha a késés a Szervezd
Bizottsag hibdjabol fakad. Ha barmilyen okbdl a mérkdézések
késve kezdddnek, a Szervezd Bizottsag ezt irdsban rogziti, és
eljuttatja a csapatvezetdknek amilyen gyorsan lehetséges.

20.6. A kijeldlt idépontban a hivészoba ajtajat bezarjak, és sem
ujabb ember, sem felszerelés nem Iéphet be az ajtd zardsa utan
(Kivételes esetek a fObir6 vagy a technikai delegatus
jovahagyasaval lehetségesek.)

20.7.  Tolmacs akkor léphet be a hivoszobaba, ha a jatékvezeto
erre megkéri. A tolmécsoknak a hivoszoba elétti teriileten kell
tartozkodniuk minden mérkézés kezdete eldtt, ha esetleg
sziikség lenne rajuk ©.

20.8. A jatékosokat a hivoszobidba meghatarozott szdmu ember
kovetheti a kovetkezoképpen:

BC1 1 edzo, 1 segitd

BC2 1 edz6

BC3 1 edzd, 1 segitd

BC4 1 edz6

BC3 péros 1 edzd, 1 segitd jatékosonként
BC4 péaros 1 edzo

Csapat (BC1/2) 1 edzo, 1 segitd

20.9. A jatékvezetOk legkésobb a hivoszoba ajtajanak bezarasakor
1épnek be a hivoszobaba, hogy elokészitsék a mérkdzést.

20.10. A jatékvezetd megkérheti a jatékost, hogy a rajtszamat és
akreditacios kartyajat mutassa meg, hogy ezzel megerdsithesse
az informacidkat.

20.11. Miutan regisztraltak és a hivoszobaba mentek, a jatékosok,
edzOk és segitok nem hagyhatjak el annak tertiletét. Ha ezt
megteszik, nem kapnak engedélyt a visszatérésre, és nem
vehetnek részt a mérk6zés tobbi részén (20.15 kivétel — minden
egyeéb kivétel a fobiro és / vagy technikai delegatus hataskore).

20.12. Az o0sszes felszerelés (labdak, a kerekesszék jovahagyd
cimke, rampa, fejpalca stb.) ellendrzése és az érmefeldobas (Isd.
6.3) a hivoszobaban zajlik.

20.12.1. Véletlen ellen6rzés

20.12.2. Azok a labdadk, amelyek nem felelnek meg az
eléirasoknak, az utolsé versenynap veégéig ,.elkobzasra”
keriilnek. A jatékvezetd feljegyzi a visszavont labdakat a
jegyzokonyvben. A jatékosnak megengedett, hogy az
elkobzott labdait versenylabdara cserélje a mérkézés
idejére. A mérkdzés utin ezeket a versenylabdakat
visszaadja a jatékvezetének.

20.12.3. Ha egy vagy tobb labda nem felel meg a véletlen
ellendrzésen, a jatékos figyelmeztetést kap a 10.4.1
szabalynak megfelelden. Ha egy jatékosnak tobb, mint egy



labdaja nem megfeleld ugyanazon ellenérzés soran, csak
egy figyelmeztetést kap. Ez palyan kiviili figyelmeztetésnek
szamit.

20.12.4. Ha egy jatékos felszerelése masodik alkalommal sem
felel meg a wvéletlen vagy hivoszobai ellendrzésen, a
jatékost a 10.4.2 és 10.4.6 szabaly szerint diszkvalifikaljak.

20.12.5. Ha egy labdat (labdékat) elkoboznak, a jatékos kérhet
olyan tipusu labdat, amilyet szeretne (kemény, kozepes,
puha) amennyiben az elérhetd, de csak annyi labdat kap,
amennyit elvettek, nem az egész szettet, hogy abbol
valassza ki a neki megfeleldt.

20.12.6. A jatékosok és edzok nézhetik az ellenérzést. ha valami
nem egyezik, a jatékvezetdének hivni kell a fobirdt, hogy
ellendrizze a mérést.

20.12.7. Péros ¢és csapat kategoridkban sziikséges a felszerelés
jatékosonkénti beazonositdsa, arra az esetre, hogy ha az
ellendrzés sordn probléma meriil fel, pontosan tudni
lehessen, ki kapja a figyelmeztetést.

20.13. A hivészobaba beviheto labdak szama

20.13.1. Egyéni versenyszdmokban minden jatékos vihet 6 piros,
6 kék ¢és egy fehér céllabdat a hivoszobaba (Isd. 5.1).

20.13.2. Paros kategoriaban (a cseréket is beleértve) minden
jatékos hozhat 3 piros, 3 kék €és paronként 1 fehér céllabdat
(Isd. 5.2.2)

20.13.3. Csapat kategoriaban a csapa minden tagja (a cseréket is
beleértve) hozhat 2 piros, 2 kék és csapatonként 1 fehér
céllabdat (Isd. 5.3.2).

20.14. Versenylabdéakat azok a jatékosok hasznalhatnak, akik nem
hoznak sajat labdat a hivoszobaba, vagy akiknek a labdai a

véletlen ellendrzés sordn nem feleltek meg, és elkobzasra
kertiltek.

20.15. Ha a menetrendben késés adodik, és valaki a hivoszobabol
engedélyt kér a mosdoba menni, a fobird6 vagy a technikai
delegatus megengedheti azt, a kdvetkez6 irdnyvonalak mentén:

e amérkdzésben érintett masik felet errdl informaljak

e ha a jatékos a hivészobaban van egy személyzeti tag
elkiséri

e informalni kell a jatékost, hogy ha a jatéktérre valo
bementelre nem ér vissza, elvesziti a mérkozést

20.16. Mindkét fél csak a versenyzéshez sziikséges targyakat
hozhatja a hivészobaba.

20.17. Radié kommunikaciés eszk6zok / mobiltelefonok vagy okos
telefonok nem hasznalhatok a hivoszobaban, hacsak hasznalatuk
mas célbol nem torténik — pl. zenehallgatds, elektromos
kerekessz¢k iranyitasa.

21. ORVOSI IDOKERESEK

21.1. Ha egy jatékos a mérkozés alatt rosszul lesz (komoly
mértékben), barmely jatékos kérhet orvosi id6t sziikség szerint.
A mérkdzést maximum tiz (10) percre félbe lehet szakitani,
hogy orvosi segitséget kaphasson. Az idémérést le kell allitani.

21.2. Egy jatékos egy mérkdzés alatt csak egy orvosi sziinetet
kérhet.

21.3. Az orvosi szlinetet kéro jatékost amilyen hamar csak lehet, a
palyan a létesitmény kijel6lt orvosanak.

21.4. Egyéni jaték esetén, ha a jatékos nem tudja folytatni, akkor
elveszti a mérkézést (Isd: 10.4.4 / 10.4.8).



Csapatok esetében, ha egy jatékos rosszullét miatt nem tudja
folytatni, akkor a folyamatban 1évd jatszmat az ¢ megmaradt
labdai nélkiil kell befejezni. A cserejatékos csak a jatszmak
kozott allhat be (Isd: 6.19 és 10.4.5).

BC3 és BC4 kategoria paros jatékban, ha az egyik jatékos
rosszullét miatt képtelen folytatni a jatékot, akkor a folyamatban
1évé jatszmat az 6 megmaradt labdai nélkiil kell befejezni.
Amennyiben parjdnak még van labdaja, azt eldobhatja, mig
doboidejiik le nem jar. BC3 kategoriaban, ha a CP-s (kzponti
idegrendszeri sériilt) jatékos képtelen folytatni, és a cserejatékos
nem kozponti idegrendszeri sériilt, a jaték nem folytatédhat. A
cserejatékos a jatszmak kozott allhat be (Isd. 6.19). Ha nem all
rendelkezésre CP-s (kdzponti idegrendszeri sériilt) cserejatékos,
akkor a mérk6zést fel kell adniuk (Isd: 10.4.8), hacsak a
rosszullét nem az utols6 jatszmaban tortént. Ebben az esetben
nem veszitik el a mérkozést. Ha azonban dontd jatszmara
keriilne sor, és nincs CP-s cserejatékos , az adott fél elvesziti a
mérkdzést.

BC3 paros jaték esetén, ha a segitonél meril fel
egészségligyi probléma, akkor a jatékosok a jatszma
befejezéséig ,,megosztoznak” a megmaradt segitdn. A segitd
cseréje csak a menetek kozott valdsithatd meg. Ha nincs csere a
palyan, a jatékosoknak a mérkdzés hatralevd részében meg kell
osztozniuk a megmaradt segiton.

BC 3-as kategoriaban a tiz perces sziinet alatt a segité nem
nézhet a palya felé. A jatékost egy egészségligyi személynek
kell ellatni, aki sziikség esetén kommunikalhat a jatékos
segitdjével, illetve igénybe veheti annak segitségét.

Csapatversenyben ha egy jatékos kovetkezik a céllabda
eldobésara, de 6t diszkvalifikaljak, vagy rosszullét miatt nem
képes folytatni, és nincs cserejatékos, a céllabdat az gurithatja,
aki a kovetkez0 jatszma elején hozta volna jatékba azt.

21.10. Csapatverseny soran, ha egy jatékos nem tudja folytatni a
kovetkezd mérkdézéseken (csak orvosi indok esetén) €s nincs
cserejatékosuk, a csapat folytathatja a versenyt két jatékossal,
akik csak 4 labdat hasznalhatnak. Ha a BC1 kategorias jatékos
az, aki képtelen folytatni, és nincs BC1 kategoérids cserejatékos,
a mérkozés folytatodik BC1-es jatékos nélkiil.

21.11. Ha egy jatékos a kovetkezd mérkdzéseken is orvosi
segitséget kér, a technikai delegatus konzultdl az orvossal és a
jatékos orszaganak képviseldjével annak eldontésére, hogy a
jatékost a verseny hatralévd részén mar ne inditsak el. Ha ez
megtorténik  a  kovetkezd  mérkdzéseket elvesziti  a
csoportmérkdzések vagy egyenes kiesési szakasz legmagasabb
pontkiilonbségének megfeleld pontarannyal.

A szabdlyzatban nem részletezett helyzeteket a verseny fobirdjaval és a
technikai delegatussal kell megvitatni.

A mellékletben talalhatok az ajanlott jatékvezetéi mozdulatok, palyarajz,
ovasi eljards. A jatékosok nem nyujthatnak be 6vast arra hivatkozva,
hogy a jatékvezetd elfelejtette haszndlni a megfelelé mozdulatot. ..
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Csere Két kéz egymas
(Rule: 6.19) koriil koroz

az allast jatékvezeto
Szemére
(Rule: 7.6)
Meg nem e — )
engedett Egyik mutatoujj a it >
kommunikaci6 |szajra, masik
mutatoujj
(Rule: 11.1.3; | vizszintesen jelez
13)
Rémutat a labdara &
¢és a kart —
tenyérrel a
Holtlabda jétékvezetd felé —
(Rule: 6.13;) kony6kbdl hajlitja,

¢s mondja: Out .
Ezutan felveszi a
labdat.




Ramutat a labdara

Diszkvalifikacio

Felmutatja a piros

Visszavonas ¢és karomallasban
emeli a kezét
(Rule: 10.3; miel6tt felemelné
11.2;11.4) a labdat (amikor
lehetséges!)
Biintetolabda
(Rule: 10.2; Két ujjat felmutat
11.1; 11.2;
11.3)
Figyelmeztetés
Felmutatja a sarga
(Rule: 10.4; lapot
11.3)
Masodik
frig'y’elm’e ztetes El6szor felmutatja
¢s jarulékos A shroa. maid a
diszkvalifikacié gd, Maj

(Rule: 10.4.)

piros lapot.

(Rule: 10.4; lapot.

11.6)

Egymast

semlegesitod Mindkét

szabalysértések | hiivelykujjat
felemeli

(Rule: 10.2.6)

Jatszma vége Test el6tt a karok
keresztezése, és

(Rule: 6.10) széthuzasa




Pontozas

A megfelel6 szinl
jelzooldalra a
megfeleld szamu
ujj helyezése

Pontozasi példak

3 Points for red

7 Points for red

10 Points for red

12 Points for red

Vonalbiro jelzése

FELHIVNI A

JATEKVEZETO

FIGYELMET
VALAMIRE

Kar felemelése




