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1 TERENUL

Terenul va fi in conformitate cu dimensiunile si componentele prezentate n diagrama urmatoare:
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DIMENSIUNI:

Terenul trebuie sa fie de forma dreptunghiulara. Lungimea liniei de margine trebuie sa fie mai mare
decét cea a liniei de poarta.

MECIURI INTERNATIONALE

* LUNGIME 40 metri
* LATIME 20 metri

MARCAJELE TERENULUI

Terenul este marcat cu linii, ce apartin zonelor pe care le delimiteaza. Liniile de demarcatie mai
lungi se numesc linii de margine. Aceste linii de margine vor fi formate cu ajutorul unor panouri
care acopera intreaga lungime a acestora si depasesc cu un metru ambele linii de poarta, de ambele
parti ale terenului. Panourile trebuie sa aiba o inaltime Tntre un metru si un metru si douazeci de
centimetri si trebuie pozitionate la nu mai mult de 10 grade inclinatie fata de terenul de joc.

Cele doua linii mai scurte se numesc linii de poarta.

Toate liniile au o 1atime de 8 centimetri. Terenul este impartit in doua jumatati de linia de centru.

Centrul terenului va fi marcat la mijlocul liniei de centru. Tn jurul acestui punct, se va trasa un cerc
cu raza de 3 metri.

MARCAJUL ZONELOR DE GHIDARE

Zonele de ghidare (treimi) vor fi marcate in modul urmator:

* La o distantda de 12 metri de liniile de poarta, doua linii punctate vor fi trasate paralel cu acestea,
dintr-o parte in cealalta a terenului (vezi diagrama de mai sus). Terenul va fi asadar divizat in trei
treimi, cunoscute sub numele de:

1 Treimea defensiva;

2 Treimea de mijloc;
3 Treimea de atac.



ZONA PORTARULUI

Se va masura 0 distanta de un metru de la exteriorul fiecarui stalp al portii in directia celei mai
apropiate linii de margine. Doua linii cu o lungime de doi metri vor fi trasate perpendicular pe linia
portii, spre linia de centru, la aceasta distanta. Aceste doua linii vor fi unite printr-o linie cu o
lungime de 5,16 metri, paralela cu linia portii.

Aceasta zona va fi denumita “zona portarului®.

ZONELE DE GHIDARE

O zona n spatele fiecarei porti va fi pastrata liberd de orice obstacol pentru a permite ghizilor sa-ti
Tndeplineasca sarcinile Tn mod corespunzator.

ZONELE DE INLOCUIRE

Tnlocuirile pot fi efectuate printr-o usa n panourile laterale, amplasata in fata mesei cronometrorului
sau, daca o asemenea deschidere nu este posibila, pe linia portii echipei care efectueaza inlocuirea.

PORTILE
Portile trebuie sa fie de culoare alba si amplasate la centrul fiecarei linii de poarta.

Portile sunt formate din doi stalpi verticali echidistanti fata de colturile terenului si uniti Tn partea
superioara printr-0 bara transversala orizontala.

Distanta dintre stalpi este de trei metri, iar distanta de la marginea inferioara a barei transversale la
pamant este de doi metri.

Atat stalpii cat si bara transversala au aceeasi latime si grosime de 8 centimetri. Plasele,
confectionate din céanepa, iuta sau nylon, sunt atasate la stalpi si la bara transversala in spatele
portilor. Partea inferioara este sustinuta de bare curbate sau o alta forma adecvata de sustinere.
Adancimea portii, descrisa ca distanta de la marginea interioara a stalpilor portii spre exteriorul
terenului, este de cel putin 80 de centimetri in partea superioara si de 100 de centimetri la nivelul
solului.

SIGURANTA

Portile pot fi portabile, dar ele trebuie sa fie bine ancorate Tn pamant n timpul meciului.

SUPRAFATA DE JOC

Suprafata de joc trebuie sa fie din ciment, iarba sau gazon artificial. Aceasta va fi neteda, plata si
non-abraziva. Betonul sau amestecurile asfaltice trebuie evitate.



2 MINGEA
PROPRIETATI Si DIMENSIUNI
Mingea:

e este sferica;

e este confectionata din piele sau alt material corespunzator;

e are o circumferinta nu mai mica de 60 cm si nu mai mare de
62 cm;

e cantareste nu mai putin de 510 grame si nu mai mult de 540 de grame la inceputul meciului;

e are o presiune egala cu 0.4-0.6 atmosfere (400600 g/cm2) la nivelul marii;

e sistemul sonor utilizat trebuie sa se afle in interiorul mingii pentru a-i permite deplasarea,
rostogolirea sau lovirea de pamant in mod regulamentar. Pentru a garanta siguranta
jucatorilor in orice moment, sistemul folosit trebuie sa asigure emiterea unui zgomot cand
mingea se roteste in jurul propriului ax sau cand se roteste in aer.

Mingea nu poate fi schimbata Tn timpul meciului fara permisiunea arbitrului.

3 NUMARUL DE JUCATORI

JUCATORII

Un meci este jucat de catre doud echipe, fiecare formata din cel mult 5 jucatori, din care 4 trebuie sa
fie complet nevazatori (categoria B1), si un portar care poate avea vederea normala sau partial

normala (categoria B2 sau B3) si care va avea si functia de ghid (Functii: vezi anexa 2).

* Echipele for fi compuse din maximum 14 persoane, care vor avea urmatoarele functii: 8 jucatori,
doi portari, un ghid, un antrenor, un antrenor asistent si un doctor sau fizioterapeut.

PROCEDURA DE INLOCUIRE

Jucidtorii de rezerva pot fi folositi in orice meci jucat conform regulamentului unei competitii
oficiale si sub egida IBSA sau a oricarei federatii sau asociatii nationale membre.

Numarul maxim de rezerve permis este de 4 jucatori Si un portar.

Numarul de Tnlocuiri in timpul unui meci este nelimitat. Un jucator care a fost Tnlocuit se poate
Tntoarce in teren ca rezerva pentru un alt jucator.

O Tinlocuire se poate face doar cand mingea este in afara jocului, iar urmatoarele conditii trebuie
respectate:

e Meciul va fi oprit.



e Tnlocuirea va fi anuntata prin sistemul de sonorizare, inclusiv numarul jucitorului care
paraseste terenul si numarul jucatorului care intra pe teren.

e Jucatorul care paraseste terenul trebuie sa iasa prin zona de inlocuire a echipei sale.

e Jucatorul care intra pe teren trebuie de asemenea sa patrunda prin zona de Tnlocuire a echipei
sale, dar nu Tnainte ca jucatorul care paraseste terenul sa treaca peste linia de margine Si ca
arbitrul sa acorde jucatorului permisiunea de a intra pe teren.

e Tnlocuirea este finalizata atunci cand jucatorul de rezerva intra pe teren, moment din care
acesta devine un jucator activ, iar jucatorul care a fost inlocuit inceteaza sa fie un jucator

activ.
DECIZII
e Decizial:

Un portar nu poate fi Tnlocuit atunci cand s-a acordat penalty sau dublu penalty, cu exceptia cazului
unei accidentari si cand aceasta a fost verificata de arbitru si confirmata de catre doctorul
competitiei, sau de catre doctorul echipei sau fizioterapeutul portarului implicat in cazul absentei
celui dintai.

e Decizia 2:
Un jucator care a comis cinci (5) faulturi personale in timpul unui meci poate fi inlocuit imediat.
Acest jucator nu mai poate continua meciul, dar poate ramane pe banca de rezerve a echipei sale.

e Decizia 3:
Un jucator eliminat cu un cartonas rosu in timpul unui meci poate fi Tnlocuit conform
regulamentului jocului, dar nu poate ramane pe banca de rezerve a echipei sale.

e Decizia 4:
Este necesara prezenta a cinci jucatori (un portar si patru jucatori pe teren) pentru a incepe un meci.

e Decizia5:

Daca, n cazul accidentarii sau elimindrii unor jucatori, raiman mai putin de trei jucatori in oricare
echipa (inclusiv portarul), meciul trebuie abandonat.

4 ECHIPAMENTUL JUCATORILOR
ECHIPAMENTUL DE BAZA
Echipamentul de baza obligatoriu al unui jucator este:

tricou sau camasa;

sort — daca se poarta chiloti termici, acestia vor fi de aceeasi culoare cu sortul;
sosete;

aparatori pentru tibie;



e ghete — singurele tipuri de incaltamite admise sunt pantofii de sport sau gimnastica din
panza sau piele moale, cu talpa din cauciuc sau un material similar. Incaltamintea trebuie
sa fie purtata.

ECHIPAMENTUL JUCATORILOR DIN CATEGORIA B1
Tn plus fata de echipamentul de baza obligatoriu, jucatorii din categoria B1 vor utiliza urmatoarele:
e Acoperitori pentru ambii ochi (acestea vor fi optionale in cazul jucatorilor cu proteze

oculare).

e Legaturi pentru ochi fabricate dintr-un material absorbant, captusit in zona frontald si
parietala. Legaturile pentru ochi vor fi date jucatorilor B1 de catre Comitetul Organizatoric
si vor fi monitorizate de catre delegatul etnic al IBSA.

e Banda pentru cap protectoare (optional)

TRICOUL SAU CAMASA

e Numerele trebuie sa apara pe spatele tricourilor, iar jucatorii din aceeasi echipa trebuie sa
aiba numere diferite.

e Culorile numerelor trebuie sa contrasteze Tn mod clar cu culorile tricourilor.

In meciurile internationale, numarul trebuie purtat de asemenea si pe fata tricoului sau pe sort.
Acest numar poate fi mai mic decat cel de pe spatele tricourilor.

APARATORILE PENTRU TIBIE

e trebuie sa fie complet acoperite de sosete;
e trebuie sa fie dintr-un material potrivit (cauciuc, plastic sau alte substante similare);
e trebuie sa ofere un grad rezonabil de protectie.

PORTARII

e Portarului Ti este permis sa poarte pantaloni lungi.
e Fiecare portar va purta culori care 1l vor distinge cu usurinta de ceilalti jucatori si de arbitri.

8 DURATA MECIULUI
PERIOADELE DE JOC
Meciul se desfasoara pe durata a doua reprize egale de cate 25 de minute fiecare.

Timpul este cronometrat de catre un cronometror, ale carui obligatii sunt definite in Legea 7.



Durata oricarei reprize va fi prelungita pentru a se permite o lovitura de penalty sau o dubla lovitura
de penalty.

TIME-OUT
Echipele au dreptul sa ceara un time-out de un minut in fiecare repriza.

PAUZA

Pauza nu trebuie sa depaseasca 10 minute.

10 MINGEA IN SI TN AFARA JOCULUI

MINGEA TN AFARA JOCULUI
Mingea este Tn afara jocului atunci cand:

e adepasit complet una din liniile de poarta, pe teren sau in aer, sau panourile laterale in aer;
e jocul a fost oprit de catre arbitri;
e |oveste tavanul.

MINGEA TN JOC
Mingea este Tn joc in tot restul timpului, inclusiv cand:

e ricoseaza dintr-un stéalp al portii sau din bara trasversala in teren;
e ricoseaza din oricare din cei doi arbitri Tn timp ce acestia se afla pe teren;
e ricoseaza din panourile laterale si ramane pe terenul de joc.

DECIZII

Decizie:

Cand un meci se joaca n sala si mingea loveste in mod accidental tavanul, jocul este reinceput cu o
lovitura de reincepere, acordata adversarilor echipei care a atins ultima data mingea. Lovitura este

executata din punctul de pe linia de margine cel mai apropiat de locul in care mingea a lovit
tavanul.

12 FAULTURI SI COMPORTAMENT INADECVAT

Orice jucator care comite cinci faulturi personale in timpul unui meci trebuie sa paraseasca terenul
de joc. Acesta poate fi Tnlocuit imediat cu un alt jucator, dar nu 7i este permis sa se intoarca pe teren
pe durata meciului.

Faulturile si comportamentul inadecvat sunt penalizate dupa cum urmeaza:



FAULTURI ACUMULATE SI PERSONALE

LOVITURA LIBERA DIRECTA

O lovitura libera directa va fi acordata echipei adverse daca un jucator comite una din urmatoarele
opt abateri intr-un mod care, dupa parerea arbitrului, este socotit ca neatent, exagerat sau implica
utlizarea fortei excesive:

loveste sau incearca sa loveasca cu piciorul un adversar;

doboara sau incearca sa doboare un adversar utilizand ambele picioare, jucatorul aflandu-se
n fata sau in spatele adversarului;

impinge un adversar;

obstructioneaza un adversar in mod deliberat sau Tntr-o maniera periculoasa sau violenta;
ataca pentru a castiga mingea cu ambele picioare in fata corpului;

loveste sau incearca sa loveasca un adversar;

nu pronunta clar si audibil cuvantul “voy” sau “go”, sau alt cuvant similar, in timp ce
urmareste mingea, 0 ataca sau 0 cauta;

joaca mingea, 0 ataca si o urmareste cu capul in jos.

O lovitura libera directa este de asemenea acordata echipei adverse daca un jucator comite una din
urmatoarele sase abateri:

imobilizeaza un adversar;

aluneca in ncercarea de a juca mingea n timp ce aceasta este jucatd de catre un adversar
(atac prin alunecare), cu exceptia portarului Tnh zona lui de penalty, cu conditia ca acesta sa
nu joace intr-un mod neatent sau exagerat sau sa utilizeze forta excesiva;

manevreaza mingea, adica o controleaza, o loveste sau 0 arunca cu méana sau cu bratul, cu
exceptia portarului Tn zona lui de penalty;

pronunta cuvinte sau emite zgomote cu intentia de a deruta sau pacali un adversar;

perturba linistea Tn mod deliberat pe durata meciului;

comite orice tip de abatere nementionat anterior in Legea 12 si pentru care jocul trebuie
oprit pentru a atentiona sau a elimina un jucator.

Loviturile libere directe sunt executate din locul unde a fost comis faultul.

LOVITURA DE PENALTY

Lovitura de penalty este acordata Tmpotriva unei echipe care comite una dintre abaterile mentionate
mai sus in interiorul zonei sale de penalty, in timp ce mingea este in joc, indiferent de pozitia

mingii.

Lovitura de penalty este acordata de asemenea daca portarul joaca sau interfereaza cu jocul in afara
zonei portarului.



Abateri cu atentionare

Un jucator este atentionat si i se arata cartonasul galben daca acesta comite una dintre urmatoarele

abateri:

se face vinovat de conduita nesportiva,

Tsi arata dezaprobarea prin cuvinte sau fapte;

incalca in mod repetat regulile jocului;

intarzie reinceperea jocului;

nu respecta distanta necesara atunci cand jocul este reinceput cu o lovitura din corner, 0
lovitura de reincepere, o lovitura libera, sau o lovitura spre poarta;

intra sau reintra in teren fara permisiunea arbitrului sau incalca procedura de Tnlocuire;
paraseste terenul in mod deliberat fara permisiunea arbitrilor.

Daca este comisa una din aceste abateri, arbitrul acorda o lovitura libera indirecta echipei adverse,
care va fi executata din pozitia unde a avut loc abaterea, cu exceptia cazului n care abaterea are loc
in zona de penalty, situatie in care mingea va fi plasata la marginea zonei de penalty, in cel mai
apropiat punct de locul unde se afla mingea in momentul Tn care jocul a fost oprit. Arbitrul
atentioneaza jucatorul, daca nu s-a produs o incalcare mai grava a regulilor jocului.

Abateri cu eliminarea de pe teren

Un jucator este eliminat si i se arata cartonasul rosu daca acesta comite una dintre urmatoarele

abateri:

se face vinovat de un fault grav;

se face vinovat de comportament agresiv;

scuipa spre un adversar sau orice alta persoana;

ii refuza echipei adverse sansa unui gol sau o ocazie evidenta de a marca un gol prin
manevrarea mingii cu mana in mod deliberat (cu exceptia portarului in zona sa de penalty);
ii refuza unui adversar care se deplaseaza spre poarta jucatorului o ocazie clara de a marca,
comitand o abatere sanctionabila printr-o lovitura libera sau loviturad de penalty;

foloseste un limbaj ofensator, insultator sau abuziv;

primeste 0 a doua atentionare pe parcursul aceluiasi meci.

O LOVITURA DIN CORNER SE ACORDA CAND:

PROCEDURI DE DETERMINARE A CASTIGATORULUI UNUI MECI
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LOVITURI DIN PUNCTUL DE PENALTY

Executarea loviturilor din punctul de penalty reprezinta 0 metoda de a determina echipa castigatoare
acolo unde regulile competitiei cer o echipa castigatoare dupa ce meciul a fost la egalitate.

PROCEDURA

Avrbitrul alege poarta unde se vor executa loviturile de penalty.

* Arbitrul va da cu banul, iar echipa al carei capitan castiga va decide daca doreste sa
execute prima sau a doua lovitura de penalty.

Arbitrul tine evidenta loviturilor executate.

Conform conditiilor explicate mai jos, ambele echipe vor executa 3 (trei) lovituri.

Loviturile sunt executate alternativ de catre echipe.

Capitanii sau antrenorii vor anunta arbitrului numele si numerele celor 3 (trei) jucatori care
vor executa loviturile de penalty. Aceste nume si numere trebuie sa fie pe lista echipelor
formate din opt jucatori, inmanata Tnainte de meci.

Cand o echipa termina meciul cu un numar mai mare de jucatori decat cel al adversarilor,
aceasta isi va reduce numarul jucatorilor pentru a fi egal cu cel al oponentilor si va anunta
arbitrului numele si numarul fiecarui jucator exclus.

Daca Tnainte ca ambele echipe sa execute cele 3 (trei) lovituri de penalty, o echipa a Tnscris
mai multe goluri decat ar fi putut marca cealalta echipa chiar daca ar fi efectuat cele 3 (trei)
lovituri, nu se mai executa alte lovituri.

Daca ambele echipe au nscris acelasi numar de goluri, sau nu au inscris niciun gol, se vor
executa lovituri Tn continuare Tn aceeasi ordine pana cand una dintre echipe va Tnscrie cu un
gol mai mult decat cealalta din acelasi numar de lovituri.

Loviturile de penalty suplimentare trebuie efectuate de jucatori care nu au executat una din
primele 3 (trei) lovituri. Dupa ce toti jucatorii au executat o lovitura, primii jucatori care au
executat lovituri de penalty vor continua in aceeasi ordine.

Un jucdtor care a fost eliminat sau descalificat din cauza faulturilor personale acumulate nu
va avea dreptul sa execute lovituri de penalty.

Portarul nu poate fi inlocuit decét Tn cazul unei accidentari verificate de arbitru si confirmate
de catre doctorul competitiei, sau de catre doctorul echipei sau fizioterapeut daca primul nu
este disponibil.

Toti jucatorii si ghizii vor ramane pe teren cand se executa loviturile din punctul de penalty,
in jumatatea opusa celei folosite pentru loviturile de penalty. Arbitrul secund se va asigura
ca acestia raman in jumatatea de teren respectiva.

Portarul al carui coechipier executa o lovitura de penalty si ghidul echipei adversare trebuie
sa ramana pe teren, in spatele punctului de penalty si aproape de panourile laterale.
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ANEXA 2
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IMAGINE DE ANSAMBLU
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* REGULAMENTUL COMPETITIONAL

Urmatorul regulament va fi respectat la toate competitiile IBSA si la competitiile dintre doua sau
mai multe organizatii membre IBSA.

1 Punctaj

1.1 Trei puncte pentru o victorie.
1.2 Un punct pentru un rezultat egal.
1.3 Niciun punct pentru o infrangere.

2 Sistemul de calificare in clasamentul general

a) Numarul maxim de puncte obtinute n toate meciurile jucate.
b) Diferenta de goluri pentru toate meciurile jucate.

¢) Numarul maxim de goluri Tnscrise Tn toate meciurile jucate.
d) Egalitatea stabilita de catre comitetul organizator.

2.1 Daca exista egalitate intre doua echipe din grupe diferite care au jucat un numar diferit de
meciuri (daca una dintre grupe are mai putine echipe decat cealaltid), se va calcula si utiliza
diferenta medie de goluri pentru toate meciurile jucate.

2.2 Daca trei sau mai multe echipe care au jucat toate meciurile au acelasi numar de puncte, se vor
aplica criteriile b), c) si d) celor trei sau mai multe echipe implicate pentru a determina clasamentul
final.

3 Determinarea castigatorului unui meci

3.1 Tn semifinale, meciuri pentru disputarea locurilor 3-4, meciuri pentru disputarea locurilor 5-6 si
asa mai departe:

a) Daca meciul este egal dupa 50 de minute de joc, se vor executa lovituri de penalty pentru a
determina castigatorul.

3.2 Finalele

a) Daca meciul este egal dupa 50 de minute de joc, se vor acorda prelungiri. Acestea vor fi
reprezentate de doua reprize egale de cate cinci minute fiecare.

b) daca o echipa nu si-a folosit time-out-ul Tn timpul celei de-a doua jumatati a timpului normal de
joc, poate face acest lucru in timpul prelungirilor.

) Nu se acorda pauze intre cele doua reprize de prelungiri.

d) Faulturile personale si cele acumulate vor fi Tn continuare valide.

e) Daca dupa prelungirile acordate ambele echipe au Tnscris acelasi numar de goluri sau niciuna nu
a Tnscris nici un gol, se vor executa lovituri de penalty pentru a determina céastigatorul.
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4 Lista oficiala a echipel

4.1 Cu saizeci (60) de minute Tnainte de ora programata pentru inceperea meciului, persoana
responsabila pentru fiecare echipa va ihmana arbitrilor lista finala oficiala a echipei. Lista oficiala a
echipei trebuie sa includa:

a) Jucatorii pe teren la inceputul meciului: nume, prenume si numarul tricoului;
b) Portarul la inceputul meciului: nume, prenume si numarul tricoului;

¢) Jucatorii de rezerva: nume, prenume si humarul tricoului;

d) Portarul de rezerva: nume, prenume si numarul tricoului;

e) Antrenorul principal: nume si prenume;

f) Antrenorul secund: nume si prenume;

g) Ghidul: nume si prenume;

h) Doctorul sau fizioterapeutul: nume si prenume.

4.2 Numele, prenumele si numerele tricourilor nu pot fi schimbate in timpul competitiei.
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