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1.2

a)

b)

c)

d)

1.3
a)
b)

c)

d)

Wettkampfart

Das Zweier-Radballspiel wird in Hallen oder Salesmelt.

Als Bdden sind geeignet: Holz-, Parkett-, Spanefait Pavatexplatten- oder auch
Kunststoff-Boden. Der Boden muss flachenelastigih. s

Es spielen zwei Mannschaften mit je zwei Spielexgemeinander.

Kampfgerichte

Fur die Durchfihrung der Radball-Wettbewerbea dmmpfgerichte erforderlich,
die mindestens aus einem Kommissar, einem Zeitnebnme einem Schriftfiihrer
bestehen.

Es kénnen auch mehrere Kommisséare sowie Spielbbtdyagingesetzt werden.
Spielbeobachter miissen lizenzierte Kommissare sein.

Wenn kein Chief-Kommissér eingesetzt wurde, naiiser der Kommissare als
Chief-Kommisséar bestimmt werden.

Er ist fur die ordnungsgeméafe Durchfiihrung desrgesa Spieltages oder Tur-
niers verantwortlich.

Der Kommissér ist fiir die reglementgeméafRe Durtchfng des Spieles verantwort-
lich.

Die Spielbeobachter haben die Aufgabe, die Bamdlungen auf dem Spielfeld
laufend zu verfolgen. Die Spielbeobachter sitzertHiihe der Torauslinie.

Sie zeigen Wahrnehmungen, die sie dem Kommissaeilait mochten, durch
Handheben an. Der Spielbeobachter zeigt bei Ec¢kmlball immer die Richtung
an.

Der Kommissar kann den Spielbeobachter befragen.

Der Zeithehmer hat die Aufgabe, die Spielzeitzdehalten, das Spiel bei Halbzeit
und am Ende deutlich abzupfeifen, nach AngaberKaesmissars die Zeit anzu-
halten.

Die Zeitangabe des Zeitnehmers ist entscheidend.

Er hat bei Halbzeit die Pausenzeit zu beobachtgnaBnach 1'45".

Der Schriftfihrer notiert die erzielten Tore urdidhrt die Ergebnislisten. Der
Schriftfiihrer oder ein Sprecher gibt die Resultate weitere Informationen be-
kannt.

Spielfeld und SpielfeldgréRe

Die SpielfeldgréfRe fur offizielle internationaléettkdmpfe muss 14 x 11 m betragen.

Abweichungen sind zuléssig flir nationale Veratsbhgen, jedoch darf das
Mindestmaf von 12 x 9 m nicht unterschritten werden

AuBerhalb des Spielfeldes muss auf beiden Ttersén deren ganzen Breite ein
freier Raum von min. 0,60 m sein. (Maf3 zwischenTaeauslinie und der Bande)

Auf allen Seiten des Spielfeldes sollte min 006 freier Raum sein. Maf? zwischen
Bande und den Zuschauern oder einer Wand usw.



1.4 Spielfeldeinfassung / Bande

a) Die gesamte Spielflache ist mit einer schrdgand® aus Holz oder Kunststoff
einzufassen.

b) Die Bande muss die folgenden Maf3e haben:
Hohe = 0,30 m
Winkel gegen aufen = 60° - 70° gegentiber dem Boden.
(Siehe Zeichnung)
Die obere Kante muss abgerundet sein.

c) Die Bande darf nicht fest mit dem Boden verankein.

d) Die Bande kann mit Werbung versehen werden.

eite

Begehbare Holzplatte

. Aussenseite

Splelfeldselte
30

Spielfeldseite
30

Max, 100

1.5 Spielfeldmarkierungen

a) Das Spielfeld muss entsprechend dem Reglemahtdam nachstehenden Plan
durch deutlich sichtbare Linien und Punkte markseit.

b) Die Linienbreite muss 3 — 5 cm betragen. Diekeaimiissen einen Durchmesser
von etwa 10 — 15 cm haben.

c) Alle Mal3e sind Aul3enmalle.

1.6 Tore

a) Die Tore mussen in den Abmessungen und in destkigktion gemaf der
folgenden Zeichnung gefertigt sein.

b) Die Tore sind mit einem Tornetz (kein Drahtgeffi§ zu versehen.
Die Maschengrol3e muss so sein, dass der Ball dichhgehen kann.

c) Die Tore durfen am Boden nicht fest verankentdea.

1.7 Ball

Die Radballoberflache muss aus Stoff gefertigt aainl einen Durchmesser von
17 — 18 cm und volle Kugelform haben.

Das Gewicht muss mindestens 500 g, maximal 60Qrgden.

Ob ein Ball noch spielféhig ist, entscheidet demfassar.

Radball — Spielfeld

Der 8-m- und der 0,5-m-Kreis sind nur notwendignw@uch Kunstradsport-
Wettbewerbe ausgetragen werden.

Auf der schraffierten Flache ist Boden-Werbung ajgst, die Bodenbeschaffenheit
muss aber gleich wie auf der tbrigen Flache sein.

Spielfeldeinfassung, Hohe 30cm / 60°

5 Strafraumlinie
= Ausgezogene Holokrels
I’§5m! /| /|
Strofraumn \
=
32
Mittellinie 11m
Alowehilinid
e — - -
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Radball — Tor e) Es dirfen keine Gegenstande getragen werdenudimer Verletzung fiihren oder
andere Spieler gefahrden kénnten.

f)  Treten zwei Mannschaften in gleichfarbenen $eédungen zu einem Spiel an, ist
ein Trikotwechsel anzuordnen. Wenn kein Team d&zaibist, muss der Kommis-
sér eine Auslosung vornehmen. Das ausgeloste Tazsn sein Trikot wechseln.
Wenn es nicht bereit dazu ist, verliert es dieggsl it 0:5 Toren.

Spannseil

g) Werbung auf dem Sportdress ist gemaf den UCleRemten erlaubt.

1.9 Radball — Rader

g‘\‘ : | ‘j R
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1.8 Sportbekleidung .
- >

a) Der Sportdress besteht aus einem Trikot, einemiiose oder Rennhose.

Das Trikot darf nicht lose Uber der Hose getrageerden (Unfallgefahr).
Ein einteiliger Rennsport-Anzug ist erlaubt. a) Die Fahrrader missen in ihrer Bauart den naglfwlen Richtlinien und MaRRen

Bei Trager-Rennhosen (Latzhosen) darf ein engaetiiégs Trikot dariiber getra- entsprechen.

gen werden.
Beide Spieler einer Mannschaft miissen den glei@pemtdress tragen.

b) Es missen Sportschuhe, die die Knéchel schigeeragen werden. MaBe: A =150-180 mm B =395-455mm
) ) ) C =560 —-610 mm D =500 -550 mm

c) Es mussen Socken, Strimpfe oder Stulpen getragetlen, die unmittelbar bis E =400 - 500 mm F =370-410 mm
zum Knie reichen. G =360 — 410 mm H =815-960 mm

J =530-580 mm K =920-970 mm

d) Es durfen Handschuhe sowie SchweiRbénder getrageden, ebenso ist das Tra-
gen eines Radhelmes erlaubt.



b)

c)

d)

9)

h)

Fir kleinere Radball-Rader kénnen die MaRe im Mémnlsdzu den Laufrader ver-
kleinert werden.

Die Rahmenrohre kdnnen rund, oval und dirfen gabege. lhr groRtes AulRen-
malf3 darf 50 mm nicht Gberschreiten.

Bei den Muffen und Rohrverbindungen dirfen keinestégkungen oder Verbau-
ungen angebracht werden, die die Rundung des Bdllrschreiten.

Neue Konstruktionen von Radballrader, die von didéésrm abweichen, missen
von der CCS genehmigt werden.

Tretlager: Der Abstand vom tiefsten Punkt des Kettenradesinis Boden muss
mindestens 220 mm betragen.

Kurbeln: Die Lange der Kurbeln von Mitte Tretlagerachse Mitte Pedalachse
muss 135 — 170 mm messen.

Lenker: Die Breite des Lenker darf an den Griffenden 380 (Auenmalf) nicht
Uberschreiten. Die Enden der Lenkerholme missesrabdet und verschlossen
sein, damit Verletzungen vermieden werden.

Sattel: Es kdnnen Leder- oder Kunststoffsattel verwendetden, deren Lange

300 mm und die Breite 200 mm nicht Gberschrittemder darf. Der Sattel muss
unmittelbar tGber dem Sattelrohr (gerade Verlanggmes oberen Rahmenrohres)
angebracht werden. Ohne Sattel darf nicht gespéitien.

Pedale: Die Pedale miissen mit Gummi oder Kunststoff Ulggnosein, die tber
das Metall hinausreichen.

Laufréader: Vorder- und Hinterrad mussen im Durchmesser gle&h, keinesfalls
gréRer als 26 Zoll (660 mm) und nicht kleiner als2vll (508 mm). Es sind nur
Speichenréder zulassig, keine Scheibenrader.

Ubersetzung: Eine Kurbelumdrehung muss das Rad mindestensr2,b maxi-
mal 3,20 m fortbewegen.

Allgemeines: Gefahrdendes Zubehor und sonstige Hilfsmittel, Wiggbauungen
des Rahmens usw., Anbringen von Ful3blgeln usvd reaint erlaubt.

Vorder- und Hinterachsen wie auch Kettenspannersamisit Hutmuttern verse-
hen sein.

1.10

1.11

1.12

a)

b)

c)

Defekte / Radwechsel

Mit einem defekten, andere Spieler gefahrdendemr&didarf nicht weitergespielt
werden.

Stellt der Kommissar fest, dass ein Fahrrad weygemtaeller Verletzungsgefahr
ausgewechselt werden sollte, kann er den WechseRddes anordnen, nachdem
er zuvor die Zeit angehalten hat. Der betroffeneI8pmuss das Spiel jedoch so-
fort mit einem Ersatzrad fortsetzen. Es darf nopdawvartet werden, bis das defekte
Fahrrad wieder repariert ist.

Der Wechsel des Fahrrades muss aulRerhalb deseBfsslfan der eigenen Toraus-
linie vorgenommen werden und darf den Gegner riehindern.

Ein Betreuer oder Mechaniker darf wahrend der lzdé@ Spielzeit das Spielfeld
(uber die Bande) nicht betreten. Betritt er dieszoiem, wird sein Team mit einem
4-m-Ball bestraft.

Spieleinteilung

Der Austragungsmodus sowie die Gruppeneinteilung sor Beginn der Veran-
staltung allen Mannschaften bekannt zu geben.

Altersklassen / Spieldauer / Nachspielzeit

Es wird in den folgenden Altersklassen gespielt:

Schilerklasse bis 14 Jahre  =U15
Jugendklasse bis 16 Jahre =U17
Juniorenklasse bis 18 Jahre  =U19
Aktivenklasse ab 19 Jahre = Elite
Jungamateure bis 22 Jahre  =U23

Die Klasse bezieht sich auf den Jahrgang, d.hem dahr, in welchem ein Spieler
z.B. 18 Jahre alt wird, darf dieser das ganze idather Juniorenklasse U19 spielen.
Die Altersklassen kénnen von den Nationalverbandeiter unterteilt oder bei
kleiner Beteiligung zusammengefasst werden.

Die Spielzeiten betragen in den verschiedenégrgilassen:

Elite / U23 2 x 7 Min.
Junioren U19 2 X 6 Min.
Jugend / Schiler U17 / U15 2 x5 Min.

Die Spielzeiten kénnen bei Turnieren oder Gruppietesp bis auf 2 x 5 Min.
reduziert werden.

Die Spielzeiten verstehen sich immer mit zwei Halten und einem Seitenwech-
sel (zwei Minuten).

Die Spielzeiten der Entscheidungsspiele daueweijs eine Halbzeit (ohne Sei-
tenwechsel) 1 x 7, 1 x 6, 1 x 5 Min. (wie Normaédpeit).
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d)

Die Zeit beim Seitenwechsel darf zwei Minutechtitiberschreiten. VerstéRe hier-
gegen sind, nach zweimaliger Aufforderung, mit eerwarnung der betreffen-
den Mannschaft (beide Spieler) zu ahnden. LeisterSgieler der Aufforderung
trotzdem keine Folge, wird eine zweite Verwarnuoggesprochen und somit das
Spiel abgebrochen.

Bei vergeudeter Zeit (Zeitspiel), an denen gbel8r oder eine Mannschaft "~
Schuld tréagt, und der Aufforderung (Bild 4) durden Kommissér nicht Foli
leistet, wird das Spiel unterbrochen. Der Kommisgéat dem Zeitnehmer d
nachzuspielende Zeit (mindestens 20 Sek.) bekannt.

Die Restspielzeit muss laut bekannt gegeben weeinelektronischer Zeitanga-
be kann auf eine Zeitansage verzichtet werden.

Der Kommissar gibt anschlieend durch Pfeifsigral 8piel wieder frei. (Es muss
auch bei einem Ausball angepfiffen werden.)

Ist das Spiel in der ersten Halbzeit zu friih rorie spat abgepfiffen worden, muss
die zweite Halbzeit entsprechend gekurzt oder ngdé werden.

Bei Meinungsverschiedenheit betreffend richtigere&eit ist stets die vom Zeit-
nehmer genommene Zeit mal3gebend. Bei Halbzeit-Spielende ist immer der
Beginn des vom Zeitnehmer abgegebenen Pfiffesameren Signals malgebend.

Tore aus einer irrtimlich verlangerten Spielzeitdes nicht annulliert. Wird der
Schlusspfiff zu friih abgegeben, wird die restli&péelzeit nach Bekanntgabe noch
nachgespielt. Bei Zeitunstimmigkeiten entscheiggtiKbmmissér nach Absprache
mit dem Zeitnehmer.

Ist nach dem Abpfiff des Zeitnehmers noch ein Sginiétig, wird dieser noch aus-
gefuihrt und danach das Spiel durch den Kommissgeiffen.

2.0

b)

c)

d)

e)

9)

h)

Spielregeln
Allgemeine Spielregeln

Die Spielfeldmarkierungen sind neutral.

Die Spieler diirfen den Ball durch Schlage mit deiddtn ins gegnerische Tor
Treiben, dabei missen beide Hande am Lenker sélbeide Fiul3e auf den Peda-
len stehen. Wenn nicht, ist das erzielte Tor umgiilh diesem Fall fuhrt die Akti-
on auch zu keinem 4-m oder Eckball. Das Spiel wiitiAusball von der rechten
Eckballmarke fortgesetzt.

Das Behindern des Gegners (absichtliches Anfat8®oRen, Festhalten oder An-
fassen), das Stiitzen an den Torpfosten oder eimelMdas Abstiitzen des Mitspie-
lers mit den Handen oder dem Korper, lautes Ruifiemethalb der Mannschatft,

vom und zum Betreuer, gegeniiber dem Gegner oderem@ersonen), Reklamie-
ren (gegenuber dem Partner, Gegner, Kommissér, fGamght, Betreuer oder Zu-

schauer) gelten als VerstoRe gegen die Regeln erdew bestraft.

Es darf immer nur der Ball und nicht der Gegm#er dessen Rad angegriffen wer-
den. Ein Spieler, der den Ball neben seinem Raddaaf demnach nur von der
Ballseite her angegriffen werden.

Der Ball darf innerhalb des Spielfeldes sowiedan Spielfeldeinfassung nicht un-
notig lange blockiert oder an der Bande vor- undiekgespielt werden, sofern es
der Gegner nicht selbst erzwingt.

Wenn ein Spieler ohne Behinderung durch den Gegaehn Aufforderung durch
den Kommissér nicht weiterspielt, liegt ein Regedt@? vor.

Verfangt sich der Ball im Rad oder am KdrperesirSpielers, ist dieser verpflich-
tet, den Ball sofort freizugeben.

Wenn nétig, kann hierbei der Ball mit der Hand degjeben werden. Allerdings
darf sich der Spieler dabei keinen Vorteil, z.B.ridge oder Pass mit der Hand,
verschaffen. Verschafft er sich dabei trotzdem reiklaren Vorteil, liegt ein Re-

gelverstol3 vor.

Unstatthaft ist das Abspringen vom Rad, um aedel Weise einen unerreichbaren
Ball abzufangen. Dieser Regelverstof3 wird im Wibdkemgsfalle mit einer Ver-
warnung bestraft.

Nur zwei Mannschaftsbetreuer dirfen sich wahremdaldenden Spielzeit aul3er-
halb der Spielfeldeinfassung, auf den Stiihlen linésen dem Tor, zwischen der
Markierung und der Seitenbande aufhalten.

Betreten sie das Spielfeld, wird gegen die betrefé Mannschaft ein 4-m-Ball
ausgesprochen. Bei wiederholtem Vergehen, wird litreffende Mannschaft
(beide Spieler) verwarnt.

11
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2.1

2.2

a)

b)

c)

2.3

a)

Zeitspiel b)
Stellt der Kommissar fest, dass eine Mannschafudt, den Spielstand durch

Ballhalten Uber die Zeit zu retten, signalisierdaerch Bewegen des Armes (siehe

Bild 4, Spielaufforderung), dass er in ca. 20 SelamZeitspiel pfeifen wird, spielt

diese Mannschaft jedoch so weiter, ohne einen Absshtersuch zu unternehmen,

unterbricht der Kommisséar das Spiel. Dieses Zatspird mit einem Freischlag

vom Mittelpunkt geahndet.

Anspielrecht

Vor Beginn eines Spieles wird durch den Kommissi® Anspielrecht ausgelost.
Der Gewinnende hat in der 1. Halbzeit Anspiel. Ndelm Seitenwechsel in der
2. Halbzeit hat die andere Mannschaft Anspiel.

Nach einem Tor hat immer die Mannschaft Anspied,afis Tor erhalten hat.

Spielbeginn

Der Ball ist bei Beginn des Spieles, nach deite®#echsel und nach jedem glilti-
gen Tor auf den Mittelpunkt zu legen.

Bei Spielbeginn in der 1. und 2. Halbzeit, sow#&eh einem Tor kdnnen sich die €)
Spieler im ganzen Spielfeld aufhalten, au3er imngeégchen Strafraum und im
Mittelkreis.

Nach dem Anpfiff dirfen die angreifenden Spieleden Mittelkreis zum Ball fah-
ren und anspielen. Der Ball kann vom Anspielendehmmals beriihrt werden. d)

Der Verteidiger darf den Mittelkreis erst befahr@enn der Ball vom Angreifer
beriihrt wurde.

Befindet sich beim Anspiel (Zeitpunkt der Balitlerung) ein Spieler der Gegen-
partei im Mittelkreis, so fiihrt dies an der beteeffien Stelle zu einem Freischlag,
an der Letzterer Giber den Mittelkreis fuhr.

Der Kommissér hat aber die Méglichkeit "Vorteilufan zu lassen, wenn die an-
spielende Mannschaft ihr Angriffspiel ungehindert$etzen kann.

Spielunterbrechung / Pfeifsignale / Neutralball

Spielbeginn und Spielunterbrechung werden daién Pfiff, ein Tor durch einen
gedehnten Pfiff des Kommissars angezeigt.

2.4

Halbzeit und Spielende werden durch ein SignalZdgehmers angezeigt.

Der Kommissér pfeift als Bestatigung, bei Halbzeid Ende das Spiel noch mit
zwei gedehnten Pfiffen ab. Entscheidend fir da®lSpt aber der Beginn des
Schlusssignals des Zeitnehmers.

Der Kommissar muss das Spiel unterbrechen:

- bei allen VerstdRen gegen die Regeln,

- wenn der Ball das Spielfeld verlasst,

- wenn es ein Tor gegeben hat,

- wenn der Ball an die Decke prallt.

Der Kommissar muss das Spiel unterbrechen und diep&lzeit anhalten lassen:

- wenn den Spielern, dem Kampfgericht oder andBemsonen etwas mitgeteilt
werden muss,

- wenn das Resultat oder die Zeit nicht klar ist,

- wenn ein Spieler verletzt ist oder eine Verlezuarmutet wird,
- bei Verwarnungen,

- bei Ausschlissen,

- wenn das Spielfeld nicht mehr in Ordnung ist.

Wegen Materialschadens an einem Rad oder unttiotem Sportdress wird das
Spiel nicht unterbrochen.

Ausnahmen sind z.B. auf dem Spielfeld herumliege@@dgenstande oder ein
Sportdress, das den Anstandsregeln widerspricht.

Wenn das Spiel aus irgend einem Grunde voriihergkunterbrochen wird, ohne
dass der Ball die Spielfeldbegrenzung Gberschrhiiroder ein Regelverstol3 einer
Mannschaft vorliegt, sowie bei fir den Kommissaklaren, nicht eindeutigen Si-

tuationen, kann er auf "Neutralball" entscheiden.

Wenn der Ball von der Geb&udedecke oder herabhéagefeilen wie Beleuch-
tungskoérper usw. abprallt, gibt es ebenfalls eitdgutralball”.

Der Neutralball wird in jedem Fall auf dem Mittelgd ausgetragen.

Die Spieler mussen sich auf3erhalb des Mittelkreiséstellen und dirfen erst nach
dem Anpfiff an den Ball fahren. Der Ball kann natgm Anspiel mehrmals beriihrt
werden.

Vorteilregel

Da ein gegen die Regeln verstoRender Spieler nseriabn Vorteil aus seinem
Versto3 haben darf, kann der Kommissar die Untethneg unterlassen, wenn
trotz des RegelverstofRes die Gegenmannschaftnklslorteil bleibt oder kommt.

Wenn ein Vorteil anerkannt wird, hat der Kommisgis durch Armheben (siehe
Bild 2, Vorteil) anzuzeigen.

Ein Vorteil kann nicht mehr zuriickgenommen werden.

13



2.5

a)

b)

<)

d)

e)

2.6

a)

b)

c)

d)

14

Torauslinienfahren / Spielberechtigung holen

Ist ein Spieler wahrend der Dauer des Spielege@hen von Spielunterbrechun-
gen oder Halbzeitpause) gestirzt, berthrt er desteBostitzt er sich auf einen
Spieler, gegen eine Wand, auf die Spielfeldeinfagsauf den Ball oder gegen das
Tor, so ist er von dem Moment an nicht mehr spreititigt.

Um die Spielberechtigung wieder zu erlangen,sries betreffende Spieler sofort
hinter seine Torauslinie fahren oder laufen und dairf gleichen Seite wieder ins
Spielfeld zuriickfahren.

Dabei muss er mit einem Rad die Torauslinie aulBerthes Strafraumes Uberfah-
ren, damit er wieder spielberechtigt ist.

Stort ein abgekommener Spieler die Spielentwiogldurch zu langes Liegen- o-
der Stehenbleiben, durch Abdecken oder Halten ébagmers oder berihrt er den
Ball in der Absicht, dem Gegner einen Nachteil eosehaffen, gilt dies als Regel-
verstoR3.

Hat ein im Strafraum befindlicher Spieler derdBo beriihrt oder sich an den Tor-
pfosten gestiitzt, so muss er sofort den Strafraentassen und hinter die Torausli-
nie fahren oder laufen, bevor er wieder spielbeigtlst.

Derselbe muss dabei mit der Auflageflache beidateR@en Strafraum verlassen
und ist erst wieder spielberechtigt, wenn er diealislinie auf3erhalb des Strafrau-
mes mit einer Auflageflache eines Rades Uberfahagn

Bleibt ein nicht spielberechtigter Torverteidig Strafraum, so ist ein 4-m-Ball
zu geben, wenn dieser oder sein Fahrrad den Bdlhkieoder den Gegner behin-
dert.

Verstolle beim Torauslinienfahren sind im Spldlfmit Freischlag, im Strafraum
mit 4-m-Ball zu ahnden.

Torschlag
Ein Tor ist erzielt, wenn der Ball die Torliniberschritten hat.

Beim Rollen auf dem Boden muss der Ball mit sei@mzen Auflageflache den
hinteren Rand der Torlinie Uberrollt haben. Das ajiich fiir einen Ball, der in der
Luft die Torlinie Uberschritten hat. (Bild 1)

Das Tor ist auch giiltig, wenn der schlagende Spieleh der Schussabgabe stirzt.

Wird ein Tor wahrend des Spiels von seinem @& mgul Standort verschoben und
erfolgt in diesem Moment ein Torschlag, so sinchhidie Bodenmarkierungen,

sondern die Position der Torpfosten maRgebend.delaBall die gedachte Linie

zwischen den Pfosten Uberschritten, so ist einefzielt worden.

Ein Schlag oder Ablenken des Balles ins eigemeZahlt immer zu Gunsten des
Gegners.

Wird ein an sich sicheres Tor durch Regelverste® Gegners oder durch einen
anderen Umstand verhindert, darf nie auf Tor erkammden.

e)

2.7

a)

b)

d)

e)

2.8

a)

b)

Sofern ein Regelverstol3 das Tor verhinderte, istFeeischlag, bei einem Verge-
hen im Strafraum ein 4-m-Ball zu geben.

Nach einem ungiiltigen oder aberkannten TorastBall auf die rechte Abschlag-
marke zu legen und wird von dort weitergespieltld B)

Ausball

Verlasst der Ball auf den Langsseiten das Sbiklindem er Gber die Spielfeldein-
fassung rollt oder fliegt, ist das Spiel abzupfeif®er Ball wird an der Stelle, an
der er das Spielfeld verlassen hat, 1 m von deelfgfiieinfassung entfernt vom
Kommissér wieder ins Spielfeld gesetzt. Anspiel diatMannschaft, die den Aus-
ball nicht verursachte. Die Gegner miissen mind.\®m Ball weg sein, wenn oh-
ne Anpfiff des Schiedsrichters weitergespielt witst. der Gegner beim Anspiel
naher als 2 m am Ball, gibt es einen Freischlaggén.

Wird der Ball von der angreifenden Mannschaferitie Torauslinie (auf3erhalb
des Tores) beférdert, muss der Kommisséar das Sppgkifen und den Ball auf die
Abschlagmarke auf der Seite legen, auf der erAus™ ging. Anschlag hat die tor-
verteidigende Mannschatft.

Ein Ausball kann vom Anspielenden mehrmals beniierden.

Ein Ausball, ob auf der Langsseite oder neben er erfolgt, wird nach Ablauf
der Spielzeit nicht mehr ausgefiihrt.

Eckball

Wird der Ball von einem Spieler, dessen Kormigrdrad ber die eigene Toraus-
linie (auBerhalb des Tores) beférdert, muss der idimsér das Spiel abpfeifen und
den Ball auf der entsprechenden Seite auf die Hokhike legen.

Ein Eckball ist vom Kommissér anzupfeifen, wenrhside Spieler richtig aufge-
stellt haben.

Bei Ausfuhrung eines Eckballes hat sich deredeidigende Spieler (Torhiter)
mit beiden R&dern innerhalb seines Strafraumesusigiiten und sein Partner
(Feldspieler) muss hinter die Mittellinie, auf dler betreffenden Eckmarke abge-
kehrten Seite. AuRerhalb der gestrichelten Abweierlgilt fiir ihn der Abstand von
4 m zum Ball. Erst nach erfolgtem Eckschlag darflier Mittellinie tGberfahren
bzw. darf der Torverteidiger den Strafraum verlasse
Der Ball gilt als angeschlagen, wenn er nach deffivdim Anschlagenden berthrt
wurde.
Der zweite Spieler der Eckball schlagenden Manrfsclaaf sich weder im gegne-
rischen Strafraum noch auf der dem Eckball gegatidgenden Spielhélfte inner-
halb der gegnerischen Abwehrlinie aufhalten.
Die Mittellinie zwischen 4-m-Marke und Strafraumtaitvird als gedachte "Mau-
er" auch im Strafraum weitergefihrt.
Dies bedeutet, dass diese "Mauer" weder vom Argreidch vom Verteidiger vor
dem Anspiel des Eckballes Uiberragt werden darfhiNiie Auflageflache des Ra-
des ist maf3gebend, sondern der vorderste Teil ddesRoder Korpers darf diese
"Mauer" weder am Boden noch in der Luft iberragen.

15
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c)

d)

e)

2.9

a)

b)

<)

d)

e)

Beim Eckball darf der Ball nur einmal angeschlagverden.
Ein angespielter Eckball, der vom Torgehause oderder Spielfeldeinfassung zu-
rickprallt, berechtigt den Ausfiihrenden nicht zneen zweiten Schlag, solange
der Ball nicht von einem anderen Spieler beriihnden ist.

Ein Eckball muss auch dann noch gespielt werdlenn vor Ausfiihrung desselben
die Spielzeit (bei Halbzeit oder Spielende) abdelaust. Zu einem Tor kann ein
nach abgelaufener Spielzeit geschlagener Eckbalbann fiihren, wenn der Ball
durch den Eckballschlag direkt oder infolge Abwehtér des Torverteidigers ins
Tor geht. Die beiden anderen Spieler dirfen beadidusfiihrung, nach der abge-
laufenen Spielzeit, nicht eingreifen, auch niclisthend.

Ein nach der regularen Spielzeit ausgefuihrtetr wrschriftsmaiig abgewehrter
Eckball, welcher Uber die Torauslinie geht, ergibinen weiteren Eckball. Fir re-
gelwidrige Abwehr ist ein 4-m-Ball zu verhangen wgzufiihren.

Torverteidigung

Alle RegelverstdlRe des Torverteidigers innerttdb Strafraumes miissen mit ei-
nem 4-m-Ball geahndet werden.

Die Torhiterfunktion kann abwechselnd von beiSprelern ausgeiibt werden. Der
das Tor verteidigende Spieler (Torhiter) darf dexi Biit einer oder mit beiden
Handen abwehren, sofern er sich hierbei mit Vorded Hinterrad im Strafraum,
sowie mit beiden FuRen auf den Pedalen befindespiedberechtigt ist.

Ein vom Torverteidiger gefangener Ball darf nicher die gestrichelte Abwehrli-
nie hinausgeworfen werden und muss den Boden iatevion 3 Sekunden wieder
berthren.

Er darf auch nicht dem Mitspieler auBerhalb der Abminie zugeworfen werden,
z.B. auf den Kopf, den Korper oder das Rad.

Fallt ein abgefangener Ball reguléar vor der Abwiglel auf den Boden und rollt
anschlielRend uber diese, liegt kein Regelverstof3 vo

Das Abschlagen (Abklatschen) des Balles mit Hé&nmden (auch Doppelschlag)
Uber die Abwehrlinie hinaus ist erlaubt, wenn eshhizuerst mit einer oder mit
beiden Handen gehalten worden ist.

Ein durch Hande abgewehrter Ball, der nach deniiliden des Bodens, gleich ob
innerhalb oder auf3erhalb der Abwehrlinie, weitdtr&bnn nur zu einem Tor fih-
ren, wenn er reglementsgemafl abgewehrt wurde unodd won einem anderen
Spieler beriihrt wurde. Also kann es nie ein dirgkandtor geben, auBer einem
Eigentor bei fehlerhafter Abwehr des Torverteidiger

Der Torverteidiger darf, nachdem er den Ballaggfen hat, diesen einmal auf dem
Boden aufprallen lassen und wieder mit den Handdfaragen. Danach muss der
Ball abgeworfen oder gespielt werden.

2.10 Strafraum

a)

b)

c)

d)

e)

2.11

a)

Es darf sich wahrend des Spiels immer nur eial&pder gleichen Mannschaft als
Torverteidiger im Strafraum aufhalten.

Ein Spieler befindet sich im Strafraum, sobald B&il seines Rades oder Korpers
innerhalb des Strafraumes den Boden berthrt.

Von der angreifenden Mannschaft darf wahrend $jgisles ebenfalls immer nur
ein Spieler in den gegnerischen Strafraum fahrehdies nur dann, wenn sich der
Ball bereits im gegnerischen Strafraum befindet.

Ein Spieler befindet sich im gegnerischen Strafrasobald ein Teil seines Rades
oder Korpers den Boden berihrt.

Fischt ein Spieler einen im Strafraum am Bodenelietgn Ball heraus, so stellt er
eine Berlhrung des Strafraumes her.

Die Strafraumlinie (ausgezogener Halbkreis) gehiftit zum Strafraum.

Wird der Ball aus dem Strafraum herausgeschlagedurch ein angreifender
Spieler sich ohne Ball im Strafraum befindet, sgtiidann kein Regelverstol vor,
solange der Ball vom Tor wegrollt und der Torhiitem Angreifer in keiner Weise

behindert wird.

Sollte einer der angreifenden Spieler an den BRattken, besteht kein Vorteil und
es ist auf "Ohne Ball" zu entscheiden.

Der betreffende Spieler im Strafraum ist erst wiesf@elberechtigt, wenn er sich
ganz aulRerhalb des Strafraumes befindet.

Wird vom Kommissar ein Regelverstol3 erkanntjssalieser Verstol3 mit einem
Freischlag von der Mitte des Strafraums, beim Begler Mittellinie, zu ahnden
(Ohne Ball im Strafraum).

Befinden sich beide Spieler der angreifenden ridanaft im gegnerischen Straf-
raum, auch wenn der Ball darin liegt, ist ebenfallg Freischlag von der Straf-
raumlinie zu erkennen. Der Ball wird nach dem Afipfies Kommisséars von ei-
nem Spieler der torverteidigenden Mannschaft afdgegen. Der Ball darf vom
Anspielenden nur einmal berihrt werden.

Dabei gehort der Torraum ebenfalls zum Strafraum

Freischlag

Der Freischlag ist die Strafe fir Regelverstdfie,aul3erhalb der Strafrdume be-
gangen werden. Der Ball wird vom Kommissar auf $lielle gelegt, wo der Ver-
stol3 gegen die Regeln erfolgte, mindestens 1 meAdsbn der Bande.

Nachdem sich die Spieler der Mannschaft, die degeRerstol3 begangen hat, auf
mindestens 4 m vom Ball entfernt haben, wird dell Bach dem Anpfiff des
Kommissérs von der gegnerischen Mannschaft angeggal

Ein RegelverstoR liegt auch dann vor, wenn der &iabticht eingehalten wurde,
unerheblich davon, ob der Gegner den Ball bertdtroder nicht. (Bild 3)
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Bis zum erfolgten Anschlag, d.h. bis der Ball vomgeifenden berthrt wurde,
muss die Distanz von 4 m eingehalten werden.

Ist der Freischlagveniger als 4 m vom Torhiter entferiiat das Abwehren des
Balles so zu erfolgen, dass sich derhutervor dem Anpfiff mit dem gesamten
Rad zwischen den Torpfosten, unmittelbar nebenTddmie, maximal 15 cm da-
vor, parallel zu dieser aufstellt. Diese Positi@anfer erst verlassen, wenn der Ball
angeschlagen worden ist.

Ein Freischlag darf nur einmal angespielt werdem,einer zweiten Ballbertihrung
muss der Ball erst von einem anderen Spieler oglesath Rad beriihrt werden. Das
Beriihren des Torgehduses oder der Spielfeldeinfgssarechtigt nicht fiir einen
zweiten Schlag.

b) Ein Freischlag muss auch dann noch ausgefihdene wenn die regulére Spiel-
zeit abgelaufen ist (Halbzeit oder Spielende). iBsmpch "Einen Schlag”.

Zu einem Tor kann ein nach Ablauf der regularere@pit geschlagener Ball je-
doch nur dann fiihren, wenn der Ball durch direl@ehuss oder Abwehrfehler ins
Tor geht.

Ein nach der Spielzeit ausgefuhrter Freischlagchesl korrekt abgewehrt tber die
Torauslinie geht, ergibt keinen Eckball mehr.

Die beiden nicht beteiligten Spieler durfen nicimigeeifen, auch nicht tduschend.

Fur regelwidrige Abwehr des Torverteidigers ist €im-Ball zu verhangen.

2.12 4-m-Ball
Der 4-m-Ball ist die Strafe fir:
a) RegelversttRe, die im eigenen Strafraum begangesten sind:

Ein Spieler befindet sich im Strafraum, sobald & emem Teil des Rades oder
Kdrpers den Boden im Strafraum beriihrt. Auch wenmi¢ einer Beriihrung des
Strafraumes einen Regelversto? auBerhalb des dbtnadis begeht, gibt es einen
4-m-Ball.

b) Fur folgende RegelverstofRe aul3erhalb des eiggnafiaumes:

1. wenn ein Spieler einen Gegenspieler durch ejmeben Regelverstol3 behin-
dert, ihn z.B. umfahrt oder vom Rade reif3t.

2. wenn ein nicht mehr spielberechtigter Spieldt ¢der ohne Verbindung) mit
seinem Rad einem Gegenspieler oder dem Ball miadges2 m nachgeht,
nachlauft oder nachfahrt und ihn umfahrt, zuriickbder am Torschuss hin-
dert.

absichtliches Handspiel auRerhalb des Strafraums

4. Absichtliches Wegziehen oder Verschieben degesdurch Spieler oder Be-
treuer.

5. Wenn sich ein Spieler vom Rad trennt und ablgithtden Ball fest-
halt/abwehrt oder den Gegner behindert.

c)

d)

e)

Beim 4-m-Ball haben sich auRer dem Torverteidiged dem SchieBenden alle
Spieler hinter der 4-m-Ballmarke aufzuhalten. Nactpfiff muss der Ball direkt
auf das Tor geschossen werden. Die beiden uniggesilSpieler diirfen hierbei in
keiner Weise stérend oder tduschend beteiligt sein.

Der Gegenspieler muss einen Abstand von 4 m zumPnkt einhalten und darf
sich nur auf der gegeniberliegenden SpielfeldgeitéAnfahrtstrecke des Schitzen
aufhalten. Die beiden nicht beteiligten Spielerfelirerst nach dem Beruhren des
Balles wieder ins Spiel eingreifen.

Begeht der zweite abwehrende Spieler einen VegggBn diese Regeln, wird eine
Wiederholung des 4-m-Balls ausgesprochen.

Begeht der zweite Spieler der 4-m-Ball-ausfiihrenbl@amnschaft einen Regelver-
stol3, wird ein Freischlag gegen ihn ausgesprochen.

Ein 4-m-Ball darf nur einmal angeschlagen werdad muss direkt aufs Tor ge-
schlagen werden.

Das Vorbeifahren und Abstoppen beim Anfahren zum-Runkt ist nicht erlaubt.
VerstoRe werden mit einem Freischlag geahndet.

Das Zurlckprallen des Balles vom Torgehduse bdgealitht zu einem zweiten
Schlag.

Das Abwehren des 4-m-Balls hat so zu erfolgassdich der Torverteidiger vor
dem Anpfiff mit dem Vorder- und Hinterrad unmittatbneben der Torlinie, ma-
ximal 15 cm davor, parallel zu dieser, aufstellied® Position darf er erst verlas-
sen, wenn der 4-m-Ball angeschlagen worden ist.

Bei einem Verstol3 hiergegen muss der 4-m-Ball wieglewerden.

Ein 4-m-Ball muss auch noch ausgefiihrt werdeenmwdie Spielzeit bei Halbzeit
oder Spielende abgelaufen ist. Kommt der Schlu$spff der Ausfuhrung des 4-
m-Balls, muss der Kommissar diesen 4-m-Ball nogbfeifen, wenn der Torhiter
bereit ist. Kommt der Schlusspfiff im Moment, dar d@all im Flug ist, aber die
Torlinie noch nicht Uberschritten hat, ist es k&r und der 4-m-Ball wird nicht
mehr wiederholt.

Kommt es noch zu einem 4-m-Ball nach der abgelaunfeteit, kann dieser nur zu
einem Tor fuhren, wenn der Ball ohne Beeinflussdagch die nicht am 4-m-Ball
beteiligten Spieler ins Tor geht. Als am 4-m-Badtdiligt gelten nur der 4-m-Ball-
Schlagende und der gegnerische Torhiiter: Einentemv&ichlag nach einem Ab-
praller darf der schlagende Spieler nicht ausfithren

Ein nach der Zeit ausgefiihrter und korrekt abgeteedrm-Ball, welcher Gber die
Torauslinie geht, ergibt keinen Eckball mehr.

Bei regelwidriger Abwehr ist der 4-m-Ball, fallsikeTor erzielt wurde, zu wieder-
holen.

Bei nicht korrektem Austiben des 4-m-Balls, z.B. tAbpen usw. bei einem nach
der abgelaufenen Zeit ausfiihrten 4-m-Ball, gibkeime weitere Sanktion gegen
den 4-m-Ball-Ausfiihrenden. Der 4-m-Ball wird somitht mehr ausgefiihrt, d=<
Spiel ist zu Ende. 19
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2.13 Pfeifsignale

a)

b)

d)

e)

Spielbeginn, Eckball, 4-m-Ball, Freischlag oteutralball werden auf Pfiff ange-
schlagen.

Ein Eckball, 4-m-Ball oder Freischlag darf nur ealmangeschlagen werden. Vor
der néchsten Ballberiihrung muss der Ball einenrand8pieler oder dessen Rad
berthrt haben.

Nach dem Anschlag sind alle anderen Spieler wibdegchtigt, in das Spiel ein-
zugreifen.

Werden Schlage, die nur auf Pfiff angeschlagemden durfen, vor dem Pfiff
ausgefuhrt, so missen diese wiederholt werden.

Bei einem Ausball auf der Langsseite oder deliagerten Torauslinie wird das
Spiel abgepfiffen. Der Ball muss vom Kommissér sofesetzt werden und ist oh-
ne Anpfiff wieder spielbar.

Die Freigabe ist nicht abh&éngig von der Torsichgrier kann also sofort gespielt
werden.

Bei allen RegelverstéRen hat der Kommissar méutnzuzeigen, gegen wen der
Freischlag oder 4-m-Ball verhangt wurde.

Die klare und sofortige Anzeige durch Armhaltung &ach bei Aus- und Eckbal-
len zu erfolgen.

Ein Freischlag, 4-m-Ball, Eckball und Neutralbisi anzupfeifen, sobald die Spie-
ler den vorgeschriebenen Abstand eingenommen haben.

2.14 Reklamieren / Ungebuhrliches Benehmen / Grolign-

a)

b)

c)

d)

sportlichkeiten / Verwarnungen

Bei ungebihrlichem Benehmen eines Spielers enter Mannschaft sind diese
durch den Kommissar zu verwarnen (Gelbe Karte).

Ungebiihrliches Benehmen liegt vor:

- wenn seitens der Spieler eine Kommissarentschgidiederholt kritisiert wird,

- Auseinandersetzungen mit dem Partner, Gegner pKgaricht oder den Zuschau-
ern herbeigefiihrt werden,

- wiederholt unberechtigt durch Handheben protestizd,

- wiederholt absichtlich gegen die Regeln verstofied,

- Einstellen des Spieles oder Verlassen des Skieffehne berechtigten Grund.

Wird ein Spiel von Betreuern oder Anhangern esmelenden Mannschatft in ir-
gendeiner Weise fortlaufend zu dem Zweck gest@sschierdurch diese Mann-
schaft einen Vorteil oder der Gegner einen Nacledidet oder wird der Kom-
missar fortlaufend abfallig kritisiert, hat der Konissar das Recht, das Spiel abzu-
pfeifen, die Zeit stoppen zu lassen und die Beteiti zurechtzuweisen.

Dem Kommissar steht auch das Recht zu, die scharidigmhénger oder Betreuer
fur dieses Spiel aus der Halle zu weisen.

Bei Verwarnungen ist das Spiel abzupfeifen, Zi# stoppen zu lassen (Bild 6)
und den Beteiligten die Verwarnung durch Zeigen"@alben Karte" zur Kenntnis
zu bringen.

Der Grund der Verwarnung und den verwarnten Spialess der Kommissar dem
Kampfgericht melden.

Vom Kampfgericht muss die Verwarnung und die nogtsgielende Zeit laut be-
kannt gegeben werden. Danach ist das Spiel wiedempdeifen.

Gibt das Verhalten eines Spielers im VerlaufeegiSpieles Veranlassung zu einer
zweiten Verwarnung, so ist er zuerst wie bei Zif#fet4 c) mit der "Gelben Karte"
zu verwarnen. Anschlief3end an die "Gelbe" ist ien"Bote Karte" zu zeigen, mit
der er des Feldes verwiesen wird.

Das Spiel wird flr die betreffende Mannschaft m& Toren gewertet, sofern das
Resultat zu diesem Zeitpunkt nicht bereits besseddén Gegner stand.

Bei groben Unsportlichkeiten ist dem betreffan@pieler ohne vorherige Ermah-
nung oder Verwarnung sofort die "Rote Karte" zwgeai
Grobe Unsportlichkeit liegt vor z.B. bei:

- wenn ein Spieler einen Gegenspieler durch eimeben Regelverstol3 behindert,
ihn z.B. umfahrt oder vom Rade reif3t, "NotbremsetFo

- Tatlichkeiten gegentiber Spieler, Funktionare atieschauer,

- Kommissarbeleidigung,

- Werfen oder Schlagen des Balles gegen den Koramiss

- absichtliches Anfahren oder Anrempeln des Koméngss

Das abgebrochene Spiel wird fir die betroffene Mahaft mit 0:5 Toren gewertet,
wenn nicht das Resultat zu diesem Zeitpunkt sclimstiger fir den Gegner lautete.

Eine Verwarnung ist immer mit einer gelben Karteahnden.
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2.15 Verletzungen und Ausscheiden von Spielern odbtannschaften

a)

b)

c)

d)

e)

9)

h)

)

Bei Nichtantreten oder unplnktlichem Antreten sowiesscheiden einer Mann-
schaft gelten folgende Bestimmungen:

Grundsatzlich gilt jedes Spiel fur eine Mannggheelche beim Anpfiff desselben
nicht mit beiden Spielern auf dem Spielfeld iss, mit 0:5 Toren verloren.

Es ist jedoch dem Kampfgericht gestattet, beiSjselfolge Ricksicht auf Mann-
schaften zu nehmen, welche ohne eigenes Verschuigbh pinktlich am Start
sind.

Eine Mannschaft, welche unpunktlich zur Ste#ie verbleibt im Turnier, sofern
nicht bereits alle Spiele der betreffenden Rundaufen sind. Die nach Spielplan
bereits aufgerufenen Spiele gelten allerdings fésel Mannschaft als mit 0:5 To-
ren verloren.

Scheidet eine Mannschaft wegen Nichtantreteasiam Turnier/Spieltag aus, zéh-
len alle Spiele dieser Mannschatft fiir den Gegnébri Toren als gewonnen.

Bei Feldverweis gemal Ziffer 2.14 d) kann ddrdffende Spieler im nachsten
Spiel wieder eingesetzt werden.

Bei Ausschluss eines Spielers geman Ziffer 2)ldrfolgt automatisch eine Sperre
fur die nachsten zwei Spiele des jeweiligen Tusiterie.

Bei schwerwiegenden Vergehen kann gegen den/diefBetden ein Verfahren
beim zusténdigen Verband, Ausschuss, Fachkommissien Sportgericht einge-
reicht werden.

Anstelle des ausgeschlossenen Spielers kann insteficBpiel ein berechtigter Er-
satzspieler eingesetzt werden.

Bei Ausschluss beider Spieler einer Mannscha& dem Turnier gemaR Ziffer
2.14 e) werden alle Spiele dieser Mannschaft aienulDie Mannschaft hat keinen
Anspruch auf Rang und Preis.

Bei Ausschluss beider Spieler einer Mannschattiaem Spieltag einer laufenden
Meisterschaftsrunde oder Punktspielrunde geméa@rzzfl4 e) werden die bereits
ausgetragenen Spiele nach dem Ergebnis gewerteteBlichen Spiele werden fiir
die betroffene Mannschaft mit 0:5 Toren gewertet.

Scheidet eine Mannschaft wegen Verletzung, Elkwag oder mangels eines Er-
satzspielers aus dem Turnier aus, sind alle duféhgen Spiele dieser Mann-
schaft nach dem erzielten Resultat, die ausgetail@piele mit 0:5 - Niederlagen
zu werten.

Wenn ein Spieler durch Handhochhalten eine \feuleg anzeigt, hat der Kommis-
sar die Mdglichkeit, nach Abschluss des Angriffas &piel zu unterbrechen. Die
Ubrigen Spieler durfen das Spielfeld nicht verlasse

k) Wenn ein Spieler eine Verletzung durch Arm hoctématinzeigt, kann der Kom-

missar das Spiel unterbrechen.

Erkennt dieser die Verletzung nicht eindeutig, kendurch hochhalten des Armes
anzeigen, dass er das Zeichen des Spielers walmgesto hat, muss aber nicht
zwingend das Spiel unterbrechen. Der Kommissar rbessteilen, in wieweit die
angezeigte Verletzung nicht nur vorgetauscht i&, wenn gleichzeitig ein Radde-
fekt beim Spieler vorliegt. In diesem Fall wird d&giel nicht unterbrochen.

Vermutet der Kommissar eine Verletzung, unterbrishtlas Spiel, lasst die Zeit
anhalten, gibt einem Betreuer oder Arzt das Zeichass dieser jetzt die Spielfla-
che betreten darf.

Nur ein verantwortlicher Betreuer, der Arzt oder Sanitétérfen das Spielfeld be-
treten.

Betreten der Betreuer oder der Arzt die Spielflaobeor der Kommissar das Zei-
chen dazu gab, wird ihr Team mit einem 4-Meterradst

Wahrend verletzungsbedingten Unterbrechungen midiseRader innerhalb der
Spielflache bleiben und dirfen wéahrend den Untetiiragen nicht repariert wer-
den.

Die Spielbeobachter (Kommissére an der Torauslimden diese Vorgange genau
zu verfolgen, um etwaige Unregelmafigkeiten angereoder klaren zu kénnen.

Sollte die Verletzung so schwerwiegend sein, dassSgieler die Spielflache ver-
lassen muss, so hat sich ein Ersatzspieler berdialten. Das Spiel muss nach der
erlaubten Unterbrechungszeit (5 Minuten) mit dersaErspieler fortgesetzt wer-
den. In besonderen Féllen kann der Kommissér dierbrechungszeit auf 10 Mi-
nuten verlangern.

Der verletzte Spieler kann jedoch, nach Mitteilamden Kommisséar oder Chief-
Kommissér, in den weiteren Spielen wieder eingésetzden. Wird flr den glei-
chen Spieler zum zweiten Mal ein Ersatzspieleresetgt, dann kann der Verletzte
nachher nicht mehr eingesetzt werden.

Ein Stammspieler dieser Mannschaft muss immer iral Bfeiben.

Keiner der anderen Spieler darf die Spielflacheresitt der verletzungsbedingten
Unterbrechung verlassen.

Die Betreuer der gegnerischen Mannschaft durferrevihder verletzungsbeding-
ten Unterbrechung die Spielflache nicht betretendern mussen hinter der Bande
bleiben.
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3.
3.1

3.2

3.3

a)

Ergebnis / Punktwertung / Einspriiche

Ergebnis
Jeder gultige Schlag in das Tor wird als erzi€lsgezahit.

Nach jedem giiltigen Torschlag sowie bei Halbzeitl lei Spielende ist der
Spielstand laut bekannt zu geben.

Die erzielten glltigen Tore sind vom Schriftfihos Kampfgerichts fortlaufend
schriftlich festzuhalten.

Auf einer Anzeigetafel sollte der aktuelle Spiatstaden Spielern und den Zu-
schauern angezeigt werden.

Sieger eines Spieles ist die Mannschaft, die maite Erzielt hat. Haben beide
Mannschaften gleich viel Tore erzielt, ist das Sprentschieden.

Punktwertung

Fur die Wertung z&hlt ein gewonnenes Spiel drekRurnugunsten des Siegers.
Ein Unentschieden wird mit einem Punkt fur beidenkigchaften gewertet.
Eine Niederlage ergibt null Punkte fur den Verliere

Die Rangliste eines Wettbewerbes errechnet sichdausAddition der erzielten
Punkte jeder Mannschaft.

Werden Ausscheidungsspiele usw. ausgetragen, wealigearzielten Punkte nur
fur die entsprechende Runde gewertet. Es kdnnarzabeauch Punkte einer Vor-
und einer Ruckrunde oder mehrerer Runden zusamménigeverden.

Endsieger ist die Mannschaft, welche die hdchste&®ahl erreicht hat.

Punktgleichheit / Entscheidungsspiele

Spieltage oder Spielrunden eines laufenden \ettbes

Bei Punktgleichheit ist die in der betreffenden Beirerzielte Tordifferenz fur die
Rangfolge mafRRgebend. Die Tordifferenz wird errethneem die erhaltenen Tore
von den erzielten Toren abgezahlt werden. Die Tier@inz kann also positiv, ne-
gativ oder null sein.

Bei gleicher Tordifferenz ist die Mannschaft bessé mehr Tore erzielt hat.

Ergeben sich auch hierbei gleiche Werte, miissescBaidungsspiele gemal Zif-
fer 1.12 c) ausgetragen werden, sofern es um eitekkk@mmen in eine nachste
Runde oder einen Auf- oder Abstieg geht.

b)

Endrunde bei Meisterschaften, nationalen unetiationalen Turnieren

Sind zwei Mannschaften, die fir den Sieg in Frageiken, punktgleich, wird
zwischen diesen ein Entscheidungsspiel nach Ziffe2 ¢) ausgetragen. Endet die-
ses unentschieden, wird ein 4 m-Schiefl3en nachr Bffeausgetragen.

Sind mehr als zwei Mannschaften, die fur den Sidgrage kommen, punktgleich,
werden die Spiele dieser Mannschaften untereinayeigertet.

Die beiden Punktbesten dieser Wertung tragen eiscBaidungsspiel nach Ziffer
1.12 c) aus. Endet dieses unentschieden, wird emS3tchielfen nach Ziffer 3.4
ausgetragen.

Sind mehr als zwei Mannschaften nach der WertungSgeele untereinander
punktgleich, wird das Torergebnis dieser WertungEmmittlung der beiden besten
Mannschaften herangezogen.

Die beiden Mannschaften mit der besten Tordifferéais diese gleich sein sollte,
die beiden mit den am meisten erzielten Torenetiagin Entscheidungsspiel ge-
manR Ziffer 1.12 c) aus.

Ist auch das Torergebnis von mehr als zwei Manrfsghgenau gleich, wird das
Torergebnis aus der gesamten Endrunde zur Erngtttien beiden besten Mann-
schaften herangezogen.

Die beiden Mannschaften mit der besten Tordifferéalis diese bei mehr als zwei
Mannschaften gleich ist, die beiden mit den am t@eisrzielten Toren, tragen ein
Entscheidungsspiel gemaf Ziffer 1.12 ¢) aus.

Endet dieses unentschieden, wird ein 4-m-SchieBer@@ Ziffer 3.4 ausgetragen.

Nur wenn in der Endrunde mehr als zwei Mannschaftenktgleich und geman
der beschriebenen Methode die beiden besten Maaftshicht ermittelbar sind,
tragen mehr als zwei Mannschaften Entscheidungsspjeder gegen jeden- aus.

Die Reihenfolge dieser Spiele wird ausgelost, eddEnflas Anspielrecht.

Die Mannschaft mit den meisten Punkten aus dem delerEntscheidungsspielen
ist Sieger.

Sind nach dem oder den Entscheidungsspielen wiedenei oder mehrere Mann-
schaften, die fur den Sieg in Frage kommen, puaidi) so wird ein 4-m-Schiel3en
geman Ziffer 3.4 ausgetragen.
Fur jedes gewonnene 4-m-Schiel3en erhélt eine Mhafigirei Punkte, bei Unent-
schieden einen Punkt und bei einer NiederlageRutikte. Die Mannschaft mit der
héchsten Punktzahl ist Sieger.

Sind die Mannschaften um den Sieg immer noch pleikty ist die Mannschaft
Sieger, die aus dem 4-m-SchiefRen die beste Tawmliffeoder gegebenenfalls die
meisten Tore erzielt hat.

Ist immer noch alles gleich, wird das 4-m-Schie&h je einem 4-m-Ball pro
Mannschaft fortgesetzt bis zur Entscheidung.
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Die an den Entscheidungsspielen beteiligten Maraftai werden nach der neuen
Rangfolge, nach den Entscheidungsspielen, gewBienicht um den Sieg spie-
lenden Mannschaften werden nach Punkten, Tordiffeoed den mehr erzielten
Toren gewertet. Ist alles gleich, zahlt die Dirggbgnung; war die unentschieden,
muss ein Entscheidungsspiel ausgetragen werdesrnseg um ein Weiterkommen
in eine nachste Runde oder einen Auf- oder Abgjedy.

Welt- und Kontinental-Meisterschaften / Welt-dufontinental-Cup

Bei diesen Wettbewerben wird um alle Medaillenrdggeau gleich vorgegangen
wie bei Ziffer 3.3 b).

Die Mannschaften auRerhalb der Medaillenrange wendeh den regularen Punk-
ten, Tordifferenz, mehr erzielte Tore klassifiziert

Wenn alles gleich ist, wird die Direktbegegnung geet, endete diese unentschie-
den, muss ein Entscheidungsspiel ausgetragen werden

4-Meter-Schiel3en

Sind nach den Entscheidungsspielen zwei oder neiannschaften wiederum
punktgleich, muss ein 4-m-Schief3en ausgetragenenerd

Beim erstmaligen 4-m-Schieen muss jeder Spielebeteiligten Mannschaften je
zwei 4-m-Bélle auf das gegnerische Tor schlagen.

Der Kommissér muss die erstschlagende Mannschafosen, jede Mannschaft
muss ihren erstschlagenden Spieler bekannt gelaam, Werden abwechselnd die
4-m-Bélle geschlagen. Die SchielRenden missen igleiehen Reihenfolge ihre je
zwei Balle aufs Tor des Gegners schlagen.

Der Torhiter kann innerhalb der Mannschaft ausgbsatwerden.

Die siegreiche Mannschaft erhalt drei Punkte, betra Unentschieden gibt es ei-
nen Punkt.

Ist nach dem 4-m-SchieRen noch keine Entscheidefallen, wird es um je einen
Schlag pro Mannschaft fortgesetzt bis zur Entscahreid

Einspriche / UCI-Reglement

Einspriiche gegen Tatsachen- oder Ermessenseidisopen des Kommissars
kénnen nicht eingelegt werden.

Ebenso kénnen keine Einspriiche gemacht werden gkgdfinteilung der Kom-
misséare.

Einspriiche gegen die Serien- oder Gruppeneainigil den Spielplan oder die
Spielfolge missen sofort hach Erhalt desselbereegncht werden.

Einspriiche gegen das Spielfeld, den Ball, dieeTsw., missen vor dem Spielbe-
ginn eingereicht werden.
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