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Vorbemerkung

Im Hinblick auf eine bessere Lesbarkeit dieser Spielregeln hat das Redaktionsteam nur die mannliche Version der
jeweiligen Akteure bericksichtigt. Die Spielregeln finden jedoch im Damenrollhockey gleichermaBen Anwendung.
Deshalb bleiben Frauen weiterhin aufgerufen, sich in allen Bereichen des Rollhockeysports zu engagieren.
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KAPITEL 1 UBER DAS SPIEL

Artikel 1 — Das Rollhockeyspiel

1.

Das Rollhockeyspiel wird auf einem rechteckigen Spielfeld mit flacher und glatter Oberflache zwi-
schen zwei Mannschaften ausgetragen.

Die Spiele werden auf Innen- oder AuBenanlagen bei unterschiedlichen Wetterbedingungen, zu
jeder Tages- und Nachtzeit, bei Tageslicht oder unter kiinstlicher Beleuchtung ausgetragen.

Die Spieler verwenden Rollschuhe mit vier Rollen, die parallel entlang zweier Querachsen ange-
ordnet sind. Sie versuchen, nur mit dem Schlager einen Treffer im gegnerischen Torgehause zu
erzielen.

Ein oder zwei offiziell eingesetzte Hauptschiedsrichter sind fiir die Durchsetzung der Spielregeln
zustandig. Bei der Kontrolle der Spieldauer unterstitzt sie ein ebenfalls offiziell eingesetzter As-
sistenzschiedsrichter, der den Zeitnehmertisch auBerhalb des Spielfelds, in zentraler Position und
jenseits der Bande leitet.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Hinsichtlich des Assistenzschiedsrichters sind auch andere unparteiische Lésungen mdoglich.

Artikel 2 — Zusammensetzung der Mannschaften

1.

Eine Mannschaft setzt sich aus zehn (10) Spielern und sieben (7) Mannschaftsangehérigen zu-
sammen. Dabei ist folgendes zu berlicksichtigen:

Von den zehn (10) Spielern sind verbindlich zwei (2) Torwarte.
Zwei (2) Mannschaftsdelegierte.

Ein (1) Haupttrainer.

Ein (1) Assistenz- oder Konditionstrainer.

Ein (1) Arzt.

Ein (1) Masseur oder Pfleger oder Physiotherapeut.

@ m 0 o0 T o

Ein (1) Mechaniker oder Betreuer.

Unter normalen Bedingungen befinden sich je Mannschaft ein (1) Torwart und vier (4) Spieler
auf dem Spielfeld.

Ein Rollhockeyspiel kann nur dann begonnen werden, wenn jede der Mannschaften mindestens
besteht aus

a. zwei (2) Torwarten, ein nomineller und ein Reservetorwart,
b. drei (3) Feldspielern,

c. ein (1) Mannschaftsdelegierter,

d. ein (1) Haupttrainer.
e

Ist der Haupttrainer oder ein Delegierter abwesend, darf das Spiel trotzdem beginnen.
Die Hauptschiedsrichter missen dies aber im Spielbericht vermerken.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: In den Durchfiihrungsbestimmungen der einzelnen Wettbewerbe kann auf den zweiten
Torwart sowie auf Trainer und/oder Delegierten verzichtet werden.
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4.

10.

In den internationalen Wettbewerben der Nationen, die an aufeinanderfolgenden Tagen ausge-
tragen werden, kann jeder teilnehmende nationale Verband insgesamt zwdélf (12) Spieler regist-
rieren, davon drei (3) Torwarte. In den Spielberichten diirfen jedoch nur zehn (10) Spieler in den
Spielberichten registriert werden.

Kein Trainer darf in einem internationalen Wettbewerb als Spieler registriert werden oder umge-
kehrt.

Kann einer der in Punkt 1 Buchstaben b) bis g) genannten Vertreter nicht in den Spielbericht
aufgenommen werden, darf ein anderer Mannschaftsangehdriger, dessen Funktion auf der Re-
servebank nicht austiben, weil er nicht mit derselben Eigenschaft angegeben ist.

Die Eintragung in den offiziellen Spielbericht und die Identifizierung der Spieler der Mannschaften
erfolgt mit verschiedenen Nummern, zwischen eins (1) und neunundneunzig (99). Die Nummer
ist sichtbar und lesbar auf dem Ruicken des Hemdes und optional auf der Hose zu tragen.

Jede Mannschaft darf zusatzliche Vertreter, die das Spiel nicht begonnen haben, einbringen, vo-
rausgesetzt sie wurden vor dem Spiel in den offiziellen Spielbericht eingetragen.

Nur zwei (2) der Vertreter auf der Reservebank jeder Mannschaft, einschlielich des Haupttrai-
ners, dirfen stehen. Die Gbrigen Mannschaftsangehdrigen missen sitzen.

Mit Ausnahme der Reservespieler missen die anderen Vertreter der Mannschaften wahrend eines
Spiels eine Identitatskarte tragen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Es sind auch andere Lésungen zur Kennzeichnung von Mannschaftsangehérigen moglich.
Einzelheiten regeln die Durchfiihrungsbestimmungen der jeweiligen Wettbewerbe.

ARTIKEL 3 — Dauer des Spiels

1.

In der Kategorie U-15 betragt die reine Spieldauer dreiBig (30) Minuten, verteilt auf zwei Ab-
schnitte von je fiinfzehn (15) Minuten.

In der Kategorie U-17 betragt die reine Spieldauer vierzig (40) Minuten, aufgeteilt in zwei Perioden
von je zwanzig (20) Minuten. Bei Wettbewerben, die der Rechtsprechung einer Kontinentalzone
oder eines angeschlossenen Verbandes unterstehen, darf der Kategorie U-17 weiblich eine Spiel-
dauer von dreiBig (30) Minuten zugeteilt werden, die in zwei Abschnitte von je flinfzehn (15)
Minuten aufzuteilen ist.

In den Kategorien U-19, U-23 und SENIOREN betragt die reine Spieldauer fiinfzig (50) Minuten,
aufgeteilt in zwei Abschnitte von je finfundzwanzig (25) Minuten. Bei Wettbewerben, die der
Rechtsprechung einer Kontinentalzone oder eines angeschlossenen Verbandes unterstehen, darf
der Kategorie U-19 mannlich eine Spieldauer von vierzig (40) Minuten zugeteilt werden, die in
zwei Abschnitte von je zwanzig (20) Minuten aufzuteilen ist.

In allen Kategorien ist zwischen dem Ende des ersten und dem Beginn des zweiten Spielabschnitts
eine Pause von zehn (10) Minuten zu gewahren.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Es sind auch andere Spieldauer- und Pausenzeiten méglich, sofern diese in den jeweiligen
Durchfiihrungsbestimmungen aufgefiihrt sind.

ARTIKEL 4 — Spielzonen

1.

Die Mittellinie unterteilt das Spielfeld fiir jede Mannschaft in eine Angriffszone und eine Defensiv-
zone.
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2. Defensivzone. Dauer des Ballbesitzes und entsprechende Kontrolle.

a. Nimmt eine Mannschaft den Ball in ihrer Defensivzone in Besitz, muss sie ihn innerhalb
von zehn (10) Sekunden in ihre Angriffszone bringen. Das Zahlen dieser Dauer beginnt,
wenn der Spieler den Ball kontrolliert oder in der Lage ist, ihn zu kontrollieren.

b. Die Mannschaft darf den Ball in ihre Defensivzone zurlickspielen. Sie muss dann aber
innerhalb von funf (5) Sekunden den Ball wieder in ihre Angriffszone zurtickbringen. Das
Zahlen dieser Zeitspanne beginnt, sobald der Ball die Mittellinie passiert.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Die Hauptschiedsrichter zahlen — sofern keine elektronische Anzeige zur Zahlung des Ball-
besitzes verwendet wird - nur die letzten fiinf (5) Sekunden durch besondere Zeichen.

3. Angriffszone. Dauer des Ballbesitzes und entsprechende Kontrolle.

a. Die Mannschaften missen innerhalb von flinfundvierzig (45) Sekunden ihre Angriffe mit
dem Ziel eines Treffers beenden. Diese Zeitspanne wird mittels elektronischer Anzeige-
tafeln kontrolliert; sind Anzeigetafeln nicht vorhanden, tibernehmen die Hauptschieds-
richter diese Kontrolle.

b. Das Zahlen der Dauer des Ballbesitzes wird nur zuriickgesetzt, wenn:

1) Die Mannschaft, die ihn in ihrem Besitz hatte, profitiert von einem Direkten
Freisto3 oder von einem Penalty.

2) Der Ball beriihrt einen Pfosten oder die Querlatte des gegnerischen Torgehau-
ses oder den gegnerischen Torwart.

3) Ein Spieler der gegnerischen Mannschaft gewinnt den Ball zurlick und wird
nicht einfach nur berthrt, sodass die Kontrolle Giber den Ball bei der Mannschaft
bleibt, die ihn urspriinglich hatte.

4) Nach Ausflihrung eines Bullys.

KAPITEL 11 BESONDERE SITUATIONEN

ARTIKEL 5 — Spielbeginn und Wiederanstof

1. Das Spiel beginnt mit dem Pfiff des Hauptschiedsrichters (in einer Spielfeldhalfte nahe der Spiel-
feldmitte) und endet mit dem akustischen Signal des Zeitnehmers. Fehlt das akustische Signal
oder fallt es aus, gibt der Assistenzschiedsrichter das Signal mit der Pfeife, andernfalls die Haupt-
schiedsrichter.

2. Zu Beginn jedes Spielabschnitts und nach einem giltigen Treffer wird der Ball in der Mitte des
Mittelkreises platziert, und das entsprechende Anspiel erfolgt nach dem Pfiff des Hauptschieds-
richters.

3. Die Gastmannschaft erdffnet den ersten Abschnitt des Spiels oder der Verlangerung; die Heim-
mannschaft erdffnet den zweiten Abschnitt des Spiels oder der Verlangerung.

4. Die Mannschaft, die einen glltigen Treffer hinnehmen musste, setzt das Spiel mit einem Mittel-
anstoB fort. Ausgenommen sind die folgenden Falle:

a. Der Treffer ereignete sich am Ende eines Spielabschnitts.
b. Treffer, die im PenaltyschieBen bei der Entscheidung eines Spiels erzielt werden.

5. Bei der Ausflihrung des MittelanstoBes bleiben alle Spieler in ihrer Spielfeldhalfte. Nur zwei von
ihnen, derjenige, der den AnstoB ausflihrt, und ein Mitspieler, dirfen innerhalb des Mittelkreises
in ihrer eigenen Spielfeldhalfte bleiben.
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6. Nach dem Pfiff eines der Hauptschiedsrichter ist der Ball im Spiel, und die gegnerischen Spieler
dirfen den Ball auch libernehmen.

7. Beim MittelanstoB darf der Ball in die gegnerische Spielfeldhalfte oder in die eigene Spielfeldhalfte
geschlagen werden. Die ausflihrende Mannschaft muss den Ball dann innerhalb von fiinf (5) Se-
kunden in ihre Angriffszone bringen.

8. Entscheidet sich der mit der Ausfiihrung des MittelanstoBes beauftragte Spieler nach dem Pfiff

des Schiedsrichters, den Ball direkt auf das gegnerische Torgehduse zu schlagen, und es gelingt
ihm, einen Treffer zu erzielen, ohne dass ein anderer Spieler den Ball bertihrt hat, ist der Treffer
nicht glltig. Das Spiel ist mit einem indirekten FreistoB in einer der unteren Ecken des Strafraums
fortzusetzen, die der Stelle am nachsten liegt, an der der Ball ins Torgehduse eindrang.

ARTIKEL 6 — Spielen des Balls

1.

6.

Spielbeginn oder Spielfortsetzung dirfen nur mit den flachen Teilen des Schlagers erfolgen. Wah-
rend der Ubrigen laufenden Spielphasen darf der Ball mit dem Schlager, mit dem Rollschuh oder
mit den Beinen gespielt werden.

Die Torwarte oder Spieler dirfen den Ball auch mit der Kante des Schldagers auf das gegnerische
Torgehduse schlagen, sofern sie sich innerhalb des Strafraums befinden.

Der Ball darf nicht héher als 1,50 Meter gespielt werden, auBer durch den Torwart, wenn sich der
Ball in seinem Strafraum befindet.

Ist der Ball defekt, wird er ersetzt. Diejenige Mannschaft, die zuletzt in Ballbesitz war, setzt das
Spiel mit einem indirekten Freistof fort.

Der Ball ist im Spiel, wenn:
a. Ein Hauptschiedsrichter pfeift, um das Spiel zu beginnen oder um es fortzusetzen.

b. Der Spieler, der von einem RegelverstoB profitiert, bertihrt den Ball, um ihn wieder ins
Spiel zu bringen.

c. Der Ball steigt versehentlich tber 1,50 Meter hoch, entweder weil er vom Torgehduse
oder von den Banden abprallt, durch eine Torwartabwehr oder als Folge eines Aufpralls
zwischen zwei Schlagern.

d. Der Ball berlihrt versehentlich einen Hauptschiedsrichter. Fihrt diese Berlihrung jedoch
zu einem Wechsel des Ballbesitzes, ist das Spiel sofort zu unterbrechen und der Ballbe-
sitz geht an die Mannschaft zurlick, die ihn vor der Beriihrung hatte.

Der Ball ist aus dem Spiel, wenn eine der folgenden Situationen eintritt:

a. Er verlasst das Spielfeld oder er wird zwischen der Bande und dem Sicherheitsnetz ein-
geklemmt. In dieser Situation unterbricht ein Hauptschiedsrichter das Spiel, der dann,
stets mit einem Pfiff, die Fortsetzung des Spiels nach den folgenden Alternativen anord-
net:

1) Indirekter FreistoB gegen die Mannschaft des Verursachers, wenn die Schieds-
richter keinen Zweifel daran haben, welcher Spieler den Ball aus dem Spielfeld
geschlagen hat.

2) Bully, wenn sie Zweifel daran haben, welcher Spieler den Ball aus dem Spielfeld
geschlagen hat.

b. Er bleibt in den Schienbeinschiitzern des Torwarts stecken, oder er bleibt in einem au-
Beren Teil des Torgehduses liegen. In diesen Situationen unterbrechen die Haupt-
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schiedsrichter das Spiel und setzen es mit einem Bully fort, der in einer der unteren
Ecken des betreffenden Strafraums auszufiihren ist.

c. Er berihrt die Hallendecke (Dach, Netz, Lampen, Balken, Kérbe usw.). Im Moment des
Aufpralls unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel und setzen es mit einem Bully
in der Mitte des Spielfelds fort.

ARTIKEL 7 — Erzielen und Giiltigkeit von Treffern

1. Ein Treffer gilt als erzielt, wenn der Ball bei laufendem Spiel und unter regelgerechten Bedin-
gungen die Torlinie, die sich zwischen den Torpfosten und unterhalb der Querlatte befindet, voll-
standig Uberquert, ohne dass der Ball vom FuB oder einem anderen Kdrperteil des angreifenden
Spielers geworfen, transportiert oder vorangetrieben wurde.

2. Ein Treffer ist giiltig, der wie folgt erzielt wird:

a. Durch einen Schlag gegen den Ball, der an einer beliebigen Stelle des Spielfeldes vorge-
nommen wird. Ausgenommen, der Ball wird Uber einer Héhe von 1,5 m direkt auf das
Tor geschlagen.

b. Nach Ausfiihrung eines Bullys, auch wenn der Ball direkt ins Torgehause eindringt, ohne
dass ihn ein anderer Spieler bertihrt oder gespielt hat.

c. Nach einer Aktion eines Spielers in das eigene Torgehduse, entweder mit dem Schlager
oder als Folge eines zufalligen oder nicht zufalligen Abpralls des Balls von einer beliebi-
gen Stelle des Korpers oder von den eigenen Rollschuhen. Oder ein Spieler oder Torwart
trifft absichtlich oder unabsichtlich in sein eigenes Torgehaduse.

d. Durch ein Eingreifen des Torwarts zur Verteidigung seines Tores, wenn er den Ball trifft
und dieser direkt in das gegnerische Torgehduse eindringt, ohne dass ein anderer Spieler
auf dem Spielfeld den Ball gespielt oder berihrt hat.

e. Der Ball prallt von einem Torpfosten, der Querlatte oder der Bande ab, Ubersteigt die
Hohe von 1,50 Meter, fallt auf den Riicken des Torwarts und dringt ins Torgehduse ein.
3. Ein Treffer ist ungiiltig, der wie folgt erzielt wird:
a. Der Ball prallt absichtlich oder unabsichtlich von den Rollschuhen oder von einem Kor-
perteil eines Spielers der Mannschaft ab, die den Treffer erzielt.

b. Nach einem indirekten FreistoB oder einem MittelanstoB, wenn der Ball direkt in das
gegnerische Torgehduse eindringt, ohne dass ihn ein anderer Spieler berlhrt oder ge-
spielt hat.

c. Gezieltes Spielen des Balls Giber das Tor, um entweder einen Abschluss oder ein Abspiel
Zzu machen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Sowie nach einem Treffer, den ein Angreifer nach einem technischen Fehler erzielt hat
(z.B. nach Heben des Schlagers lber Schulterhohe oder nach Schlagen eines Balls, in einer Hohe von lber 1,5m).

d. In jeder der zuvor beschriebenen Situationen ist das Spiel mit einem indirekten Freisto
gegen die Mannschaft des Verursachers an einer der unteren Ecken des betreffenden
Strafraums fortzusetzen.

e. Durch das Eingreifen eines fremden Elements in das Spiel, das zu Unrecht auf das Spiel-
feld gelangt ist. In diesem Fall ist das Spiel mit einem Bully an einer der unteren Ecken
des Strafraums fortzusetzen.

4. Fallt ein regelgerechter Treffer zum gleichen Zeitpunkt, zu dem vom Zeitnehmertisch das Ende
eines Spielabschnitts oder der Verlangerung angezeigt wird, werten die Hauptschiedsrichter den
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Treffer als gliltig, ohne dass ein AnstoB vom Mittelpunkt ausgefiihrt werden muss. Sie zeigen
sofort das Ende des Spielabschnitts/des Spiels an.

ARTIKEL 8 —

Auswechslungen

1. Die Mannschaften dirfen so viele Auswechslungen vornehmen, wie sie wollen; die Spieler jeder
Mannschaft betreten und verlassen das Spielfeld durch die Tir neben ihrer Reservebank.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Ist eine Tir oder eine hohe Bande nicht vorhanden, erfolgt der Wechsel beider Spieler im
Bereich der jeweiligen Reservebank.

2. Allgemeine Regeln.

a.

b.

C.

Auswechslungen von Spielern und/oder Torwarten dlirfen wahrend des laufenden Spiels
oder anlasslich einer Spielunterbrechung erfolgen. Wahrend des laufenden Spiels, darf
der einwechselnde Spieler oder Torwart die Spielflache nicht betreten, bevor der auszu-
wechselnde Spieler oder Torwart die Spielflache verlassen hat.

Auswechslungen sind erlaubt, bevor die Hauptschiedsrichter die Aufstellung der Spieler
fur einen Direkten FreistoB oder flr einen Penalty abgeschlossen haben.

Torwarte durfen wahrend des Spiels jederzeit durch einen Feldspieler ersetzt werden,
sowohl wahrend der normalen Spieldauer als auch wahrend der Verlangerung.

Ein Torwart oder Spieler, der auf der Spielflache medizinische Hilfe erhalten hat, darf die
Spielflache erst wieder betreten, nachdem die Hauptschiedsrichter das Spiel fortgesetzt
haben.

3. Vorgeschriebene Ersetzungen.

a.

Ein Spieler oder Torwart, der auf dem Spielfeld medizinische Hilfe erhalten hat, ist zu
ersetzen, sofern ein Auswechselspieler zur Verfliigung steht.

Der Torwart auf dem Spielfeld, dessen Rollschuhe oder Ausriistung Fehler oder Mangel
aufweisen, ist zu ersetzen. Ist das Spiel unterbrochen, und hat der Torwart die Erlaubnis
eines der Hauptschiedsrichter erhalten, darf er sich zur Bande an seiner Reservebank
begeben, um seinen Helm zu reinigen und/oder seine Schutzpolster zu richten. Es ist
nicht notwendig, hierfir die Erlaubnis der Hauptschiedsrichter einzuholen, wahrend ei-
ner Auszeit, oder wahrend ein Spieler auf dem Spielfeld medizinische Hilfe erhalt.

Der Torwart auf dem Spielfeld begibt sich ohne vorherige Genehmigung der Haupt-
schiedsrichter zur Bande vor seiner Reservebank.

4. Erhalt der abwehrende Torwart oder der Spieler, der einen Penalty oder einen Direkten Freisto
ausflihrt, eine Ermahnung, diirfen sie nicht gewechselt werden und missen die Ausfihrung fort-
setzen, es sei denn, sie sind verletzt.

5. Besondere Regeln fiir den Ersatz eines Torwarts.

a.

Die Torwarte dirfen unter den gleichen Bedingungen wechseln wie andere Spieler. So-
bald das Spiel angehalten ist, darf ihre Mannschaft die Hauptschiedsrichter um eine Un-
terbrechung von dreiBig (30) Sekunden bitten, um den Wechsel abzuschlieBen.

Ist die Ersetzung des Torwarts obligatorisch und ein Ersatztorwart steht nicht zur Verfu-
gung, hat ein Feldspieler drei (3) Minuten Zeit, um eine solche Ersetzung vorzunehmen,
indem er den Helm, Beinschienen und Handschuhe, sowie die andere Schutzausristung
eines Torwarts benutzt.

Weigert sich der Torwart oder der jeweilige Feldspieler, der den Torwart ersetzen soll,
dessen Schutzausrlistung auszuhandigen bzw. zu benutzen, veranlassen die
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Hauptschiedsrichter das Eingreifen der Mannschaftsdelegierten und/oder des Kapitdns
auf dem Spielfeld, um das Problem rasch zu I6sen. Sind diese Schritte nicht erfolgreich,
beenden die Hauptschiedsrichter das Spiel und vermerken die Griinde dafiir im Spielbe-
richt.

6. Fallt ein Spieler oder Torwart allein durch das Spielgeschehen liber die Bande, erlauben ihnen die
Hauptschiedsrichter, Uber die Bande zu steigen, um wieder am Spiel teilzunehmen.

7. Regelwidrige Ersetzung. Sie findet stets wahrend des laufenden Spiels statt:

a. Der Einwechselspieler betritt das Spielfeld, bevor der auszuwechselnde Spieler es ver-
lassen hat.

b. Ein Spieler springt Gber die Bande, um das Spielfeld zu betreten.

c. Ein Spieler oder Torwart, der voriibergehend oder dauerhaft vom Spiel ausgeschlossen
ist, oder der vorher nicht im Spielbericht eingetragen war, betritt das Spielfeld.

d. In diesen Fallen wird das Spiel mit einem Direkten FreistoB gegen die Mannschaft des
Verursachers fortgesetzt.

8. Von einer Mannschaft dirfen niemals sechs (6) oder mehr Spieler auf dem Spielfeld sein, auBer
wahrend der Auszeiten; die weiteren Mannschaftsangehoérigen dirfen das Spielfeld nicht betre-
ten.

ARTIKEL 9 — Auszeit

1. Die Mannschaften dirfen in jedem normalen Spielabschnitt zwei Auszeiten von je einer Minute
beantragen. Das Spiel wird erst fortgesetzt, nachdem die Auszeit vollstandig abgelaufen ist.

2. Die Auszeit kann bei laufendem Spiel beantragt werden und wird bei der nachsten Spielunterbre-
chung gewahrt. Sie kann auch bei einer Spielunterbrechung beantragt werden, sofern das Spiel
durch den Pfiff des Hauptschiedsrichters wieder aufgenommen werden muss und sie zu diesem
Zeitpunkt gewahrt wird.

3. Wahrend der Verlangerung eines Spiels werden Auszeiten nicht gewahrt.

4. Auszeiten werden beim Assistenzschiedsrichter beantragt, entweder durch den Delegierten oder
seinen Haupttrainer.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Sind Delegierter und Haupttrainer einer Mannschaft nicht anwesend, kann diese Mann-
schaft keine Auszeiten beantragen. Ausnahmen sind nicht zugelassen.

5. Nach der Beantragung stellt der Assistenzschiedsrichter ein spezielles Informationsschild auf den
offiziellen Tisch auf der Seite der anfordernden Mannschaft. Bei einer Spielunterbrechung infor-
miert er die Hauptschiedsrichter durch einen Signalton, dass eine Auszeit beantragt wurde. Be-
schlieBt eine Mannschaft, nachdem dieses spezifische Signal gegeben wurde, die Auszeit aufzu-
geben, wird diese Auszeit dennoch als verbraucht vermerkt.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: In der 1. Bundesliga (Herren) ist die in Teil II des Regelwerks 2023 aufgefiihrte und dafiir
vorgesehene technische Ausstattung zu benutzen. Die Vereine der anderen Ligen sind gehalten, diese technischen Gerate —
soweit vorhanden — in ihren Spielen ebenfalls einzusetzen. Auch in den jeweiligen Pokalspielen ist so zu verfahren.

6. Sie beginnt, nachdem die Hauptschiedsrichter sie genehmigt haben. Dabei ist zu berlicksichtigen,
dass die Auszeit bei verletzten Spielern erst startet, nachdem die Hilfeleistung abgeschlossen ist,
und der verletzte/behandelte Spieler das Spielfeld verlassen hat.

7. Wahrend der Auszeit versammeln sich die Spieler an der Bande vor ihrer Reservebank und dirfen
alle Auswechslungen vornehmen, die sie flir angebracht halten.
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8. Die Hauptschiedsrichter stehen in der Mitte des Spielfeldes und kontrollieren die Spieler und die
anderen Mannschaftsangehdrigen im Bereich der Reservebanke. Sie halten den Ball bei sich.

9. 15 Sekunden vor Ablauf der Auszeit veranlasst der Assistenzschiedsrichter ein akustisches Signal.
Das Signal gibt er auch, sobald die Auszeit abgelaufen ist.

10. Das Spiel wird durch einen Pfiff der Hauptschiedsrichter fortgesetzt.

11. Verzdgert eine Mannschaft mit ihrer Riickkehr auf die Spielflache die Wiederaufnahme des Spiels
nach dem Signal, das das Ende der Auszeit anzeigt, sprechen die Hauptschiedsrichter eine miind-
liche Ermahnung an den Haupttrainer der betreffenden Mannschaft aus und, falls dieser bereits
endgliltig ausgeschlossen ist, an den Assistenztrainer, den Delegierten oder den Kapitan.

ARTIKEL 10 — Passives Spiel und Anti-Spiel

1. Eine Mannschaft betreibt passives Spiel, wenn nach Einleitung einer Angriffsaktion eine der
folgenden Situationen eintritt:

a. Ein oder mehrere Spieler haben eine eindeutige Torchance, und vermeiden es, einen
Treffer zu erzielen.

b. Eine Mannschaft bleibt nach den 45 Sekunden, in denen sie ihren Angriff abschlieBen
muss, im Besitz des Balls.

2. Zeigt eine Mannschaft passives Spiel, missen die Hauptschiedsrichter eine solche Situation sofort
sanktionieren.

3. Die Hauptschiedsrichter diirfen eine Ausnahme von der Sanktionierung des passiven Spiels nicht
zulassen, selbst wenn es von einer Mannschaft in Unterzahl betrieben wird.

4. Hat ein Team die letzten funf (5) Sekunden der max. Dauer erreicht, die es fir einen Angriff zur
Verfligung hat, missen die Hauptschiedsrichter ein "Warnzeichen" geben, dass das Spiel unter-
brochen werden kann, um die entsprechende Regelwidrigkeit anzuzeigen. Diese "Warnung" er-
folgt nach dem folgenden Verfahren:

a. Einer der Hauptschiedsrichter, vorzugsweise derjenige, der dem Ball am ndchsten ist,
zeigt das betreffende "Warnzeichen", indem er die Arme Uber Kopfhéhe hebt. Damit
weist er die angreifende Mannschaft darauf hin, dass sie ab diesem Zeitpunkt innerhalb
von finf (5) Sekunden ihren Angriff abschlieBen muss.

b. Nach Kenntnisnahme dieser ,Warnung" beginnt der andere Hauptschiedsrichter in Wett-
bewerben, in denen es eine elektronische Kontrolle der finfundvierzig (45) Sekunden
des Ballbesitzes nicht gibt, die funf (5) Sekunden zu zahlen, die fir den Abschluss des
Angriffs zur Verfiigung stehen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Ist eine elektronische Kontrolle der Dauer des Ballbesitzes (45 Sekunden) vorhanden, ist
eine Zahlung der letzten 5 Sekunden durch besondere Zeichen nicht erforderlich.

c. Beginnt der andere Hauptschiedsrichter nicht sofort die Zeitspanne zu zdhlen, startet
derselbe Hauptschiedsrichter, der die "Warnung" vor passivem Spiel angezeigt hat, mit
der Zahlung.

d. Beendet die angreifende Mannschaft ihre Offensivaktion nicht, unterbrechen die Haupt-
schiedsrichter das Spiel sofort und setzen es mit einem indirekten FreistoB gegen diese
Mannschaft fort, der wie folgt auszufiihren ist:

1) Befindet sich der Ball in der ,Defensivzone" und auBerhalb des Strafraums der
verursachenden Mannschaft, wird der indirekte FreistoB an der gleichen Stelle
ausgefihrt, an der sich der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand.

Rollhockey Spielregeln Stand: Juli 2024



Rollhockey
Spielregeln

11

2) Befindet sich der Ball in der ,Defensivzone" und innerhalb des Strafraums der
verursachenden Mannschaft, ist der indirekte Freisto3 in einer der oberen
Ecken ihres Strafraums auszufiihren.

3) Befindet sich der Ball hinter dem Tor der verursachenden Mannschaft, ist der
indirekte Freistof in einer der unteren Ecken ihres Strafraums auszufiihren.

4) Befindet sich der Ball in der "Angriffszone" der verursachenden Mannschaft,
darf der indirekte FreistoB ausgeflihrt werden, ohne dass die genaue Stelle, an
der sich der RegelverstoB ereignet hat, strikt eingehalten werden muss.

5. Anti-Spiel liegt vor, wenn die Mannschaft, die im Ballbesitz ist, das gegnerische Torgehduse
nicht angreifen will, um einen Treffer zu erzielen, und gleichzeitig die andere Mannschaft eine
vollig passive Haltung einnimmt, indem sie keine Absicht zeigt, in den Besitz des Balls zu gelan-
gen, und ebenso jeden Versuch, einen Treffer zu erzielen, aufgibt.

6. Zeigen beide Mannschaften Anti-Spiel, missen die Hauptschiedsrichter wie folgt eingreifen, um
den Wettbewerbscharakter im Spiel wiederherzustellen:

a. Die Hauptschiedsrichter unterbrechen das Spiel und rufen die beiden Kapitane oder ihre

Stellvertreter in die Mitte des Spielfelds, um sie aufzufordern, Anti-Spiel aufzugeben.
Danach setzen sie das Spiel mit einem Bully an der Stelle fort, an der sich der Ball zum
Zeitpunkt der Unterbrechung befand.

. Zeigt diese Aufforderung keine Wirkung und beide Mannschaften setzen das Anti-Spiel

fort, unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel erneut und zeigen den beiden Ka-
pitanen oder ihren Stellvertretern die Blaue Karte. Die Fortsetzung des Spiels erfolgt mit
einem Bully an der Stelle, an der sich der Ball vor der Unterbrechung befand.

Sollte auch dies nicht zu einem positiven Ergebnis flihren und beide Mannschaften wei-
terhin Anti-Spiel betreiben, beenden die Hauptschiedsrichter das Spiel. Sie fiihren den
Grund dafiir im Spielbericht auf.

. Greifen die Hauptschiedsrichter nicht ein, um dieses unsportliche Verhalten zu korrigie-

ren, obliegt es dem am offiziellen Tisch anwesenden Mitglied des Internationalen Komi-
tees, sofort einzugreifen. Er soll die nachste Spielunterbrechung dazu nutzen, um die
Hauptschiedsrichter zu sich zu rufen und sie aufzufordern, die vorstehenden Punkte die-
ses Artikels zu beachten.

ARTIKEL 11 — Mindestanzahl an Spielern

1. Bleibt eine Mannschaft im Verlauf eines Spiels aufgrund von Verletzungen oder Sanktionen mit
nur noch drei (3) Feldspielern oder einem (1) Torwart und zwei (2) Feldspielern, auf der Spielfla-
che, beenden die Hauptschiedsrichter das Spiel zu diesem Zeitpunkt und tragen die Umstande,
die zu dieser Entscheidung geflihrt haben, in den offiziellen Spielbericht ein.

a. War dies jedoch auf Verletzungen zuriickzuflihren, darf die zustandige Spielleitung das

Spiel ganz oder teilweise wiederholen lassen, je nachdem zu welchem Zeitpunkt das
betreffende Spiel endgiltig abgebrochen wurde.

. War dies jedoch auf Hinausstellungen zurlickzufiihren, vermerken die Hauptschiedsrich-

n

ter im Spielbericht, dass sie das Spiel abgebrochen haben wegen “Nicht-Erscheinens
durch die jeweilige Mannschaft, die die Folgen daflir zu verantworten hat.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Die Hauptschiedsrichter vermerken im Spielbericht ,Spielabbruch wegen fehlender Min-
destanzahl an Spielern aufgrund von Hinausstellungen®. Zusatzlich fertigen sie einen ,Vertraulichen Bericht" an die Spiellei-
tung, der die Details konkret beschreibt.
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c. War dies auf unberechtigtes Verlassen durch einige Spieler zuriickzufihren, vermerken
die Hauptschiedsrichter im Spielbericht den "Abbruch des Spiels" durch die jeweilige
Mannschaft, die die Folgen daflir zu verantworten hat.

2. Eine sehr schwere Verletzung der sportlichen Ethik stellt dar, wenn eine Mannschaft, obwohl sich
noch gentigend bereite Spieler auf ihrer Reservebank befinden, auf eigene Initiative mit vier (4)
Feldspielern oder einem (1) Torwart und drei (3) Feldspielern spielt. Ereignet sich eine solche
Situation, unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel sofort, und ahnden sie entsprechend.

ARTIKEL 12 — Positionierung und AbwehrmaBnahmen der Torwarte

1. Wie die Feldspieler muss auch der Torwart seine Aufgaben auf Rollschuhen austiben. Ein Knie
darf den Boden beriihren, auBer bei einem Penalty oder bei einem Direkten FreistoB gegen seine
Mannschaft.

2. Bei der Verteidigung seines Torgehauses, wahrend der Abwehr eines Schusses oder zur Verhin-
derung eines Gegentreffers, darf der Torwart knien, sitzen, liegen oder kriechen, und den Ball
stoppen mit irgendeinem Teil seines Korpers, auch im Kontakt zum Boden. Dabei muss er den
Schlager stets in der Hand halten.

3. Verliert der Torwart Teile seiner Schutzausriistungen (Helm, Handschuhe und/oder Schienbein-
schitzer), darf er dennoch einen Schuss auf sein Torgehduse abwehren. Sobald die Aktion abge-
schlossen ist, unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel, damit der Torwart seine Schutz-
ausrustung wieder vervollstandigen kann.

4. Befindet sich der Torwart vollstdndig auBerhalb seines Strafraums, darf er seine besondere
Schutzausriistung nicht einsetzen.

ARTIKEL 13 — Bully

1. Nach einer Spielunterbrechung durch die Hauptschiedsrichter wird das Spiel unter den folgenden
Bedingungen mit einem Bully fortgesetzt:

a. Die Unterbrechung erfolgte nicht aufgrund eines RegelverstoBes und die Hauptschieds-
richter sind sich nicht sicher, welche Mannschaft zum Zeitpunkt der Unterbrechung in
Ballbesitz war.

b. Die Unterbrechung erfolgte aufgrund der Anzeige von zwei RegelverstdBen gleicher
Schwere, die Spieler beider Mannschaften gleichzeitig ausgeflihrt haben; es sei denn,
gegen eine der Mannschaften ist wegen der Ansammlung von Teamfouls ein Direkter
FreistoB anzuzeigen.

2. Zur Ausfliihrung eines Bullys stehen sich je ein (1) Spieler beider Mannschaften gegenliber. Beide
kehren der eigenen Spielfeldhalfte den Rilicken zu. Die Schldager halten sie mit der Rundung auf
den Boden und zwanzig (20) Zentimeter vom Ball entfernt. Die tbrigen Spieler halten sich in einer
Entfernung von drei (3) Metern zum Ball auf.

3. Die Stelle fiir ein Bully ergibt sich aus der Position des Balls zum Zeitpunkt der Unterbrechung,
auBer in den folgenden Situationen:

a. Bleibt der Ball in den Beinschienen des Torwarts stecken, oder weil er auen im Tornetz
liegt, wird das Bully in einer der unteren Strafraumecken ausgeftihrt.

b. Berlhrt der Ball die Hallendecke, wird das Bully am Mittelpunkt ausgeftihrt.

c. Sollte die Spielunterbrechung erfolgen, wenn sich der Ball innerhalb des Strafraums oder
in dem Raum zwischen unterer Strafraumlinie und kurzer Bande befindet, ist das Bully
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an einer der Strafraumecken auszufiihren, die der Stelle am nachsten liegt, an der sich
der Ball bei der Spielunterbrechung befand.

4. Nach dem Pfiff der Schiedsrichter darf jeder Spieler den Ball spielen.

ARTIKEL 14 — Verletzte Spieler auf dem Spielfeld

1. Istein Torwart oder Feldspieler verletzt und benétigt auf dem Spielfeld medizinische Hilfe, missen
die Hauptschiedsrichter das Spiel sofort unterbrechen und dem Arzt und/oder dem Masseur er-
lauben, das Spielfeld zu betreten, um die notwendige Hilfe zu leisten, sogar nachdem sie zuvor
vom Spiel ausgeschlossen wurden.

2. Wahrend ein Spieler auf dem Spielfeld behandelt wird, diirfen sich die anderen Spieler in der
Nahe ihrer Reservebank versammeln.

3. Hat ein Spieler oder Torwart auf dem Spielfeld medizinische Hilfe erhalten, ist er zwingend zu
ersetzen, es sei denn, Reservespieler sind nicht vorhanden; er darf erst nach Fortsetzung des
Spiels wieder teilnehmen.

4. Nur die Hauptschiedsrichter entscheiden darliber, ob ein Spieler auf dem Spielfeld behandelt wer-
den muss.

KAPITEL III RegelverstoBBe und Vergehen

ARTIKEL 15 — Technische Fehler

1. Technische Fehler beinhalten alle VerstoBe auf dem Spielfeld, die sich im Wesentlichen auf die
Verletzung der Spielregeln, der Spielvorgange oder technischen Zeichen beziehen, die in den
Spielregeln aufgefiihrt sind, wie z.B.:

a. Ein Spieler steht mit dem Ball vor der Bande in einer Spielfeldecke oder hinter einem
Torgehduse und wendet dem Spielfeld den Riicken zu.

b. Den Ball blockieren oder den Ball mit dem Rollschuh oder dem Schldger gegen die Bande
gedrickt halten.

Bei der Ausfiihrung eines Penalty oder eines Direkten FreistoBes einen Fehler begehen.

Den Ball Uber die erlaubte Héhe spielen, ausgenommen durch den Torwart, innerhalb
seines Strafraums, und unabhéngig davon, ob die Aktion bei der Verteidigung seines
Tores geschah.

e. Ein Spieler, der den indirekten FreistoB ausfuhrt, fordert die Einhaltung des richtigen
Abstandes durch die Gegenspieler und bertihrt den Ball vor dem Pfiff durch die Haupt-
schiedsrichter.

f. Bei der Ausflihrung eines Bullys bewegt ein Spieler den Ball vor dem Pfiff des Schieds-
richters.

g. Uberschreiten der zuldssigen Dauer des Ballbesitzes in der eigenen Defensivzone.

h. Den Ball auf den oberen Teil eines Torgehduses legen oder ihn auBen im Tornetz blo-
ckieren.

i. Verhindern eines Treffers durch Abfangen des Balls mit irgendeinem Teil des Kdrpers,
wenn sich der Spieler in der Schutzzone des Torwarts befindet.

Rollhockey Spielregeln Stand: Juli 2024



Rollhockey
Spielregeln

14

Greifen, Fangen oder Spielen des Balls mit der Hand, den Armen oder einem anderen
Teil des Oberkdrpers durch einen Feldspieler; und Greifen oder Fangen des Balls mit der
Hand durch den Torwart.

Absichtliche Aktionen des Torwarts, um zu verhindern, dass der Ball gespielt wird, indem
er sich auf den Ball legt oder den Ball zwischen den Beinen blockiert.

Den Ball nach auBerhalb des Spielfeldes schlagen.
Rufen oder pfeifen, um den Gegner, der den Ball flihrt, auszutricksen.

Den Schlager so uber Schulterhéhe heben, dass Gefahr besteht flir die kdrperliche Un-
versehrtheit der gegnerischen Spieler oder der Mitspieler.

Schneiden des Balls oder den Ball regelwidrig spielen, ausgenommen durch den Torwart,
und bei Schiissen und Nachschiissen der angreifenden Spieler gegen das Torgehduse
innerhalb des Strafraums.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Ein Spieler spielt den Ball regelwidrig, wenn er den Ball mit dem Schlager in einer Hohe
von Uber 1,5m schlagt.

p.

Ohne im Besitz des Balls zu sein, in die Schutzzone des gegnerischen Torwarts einlaufen
oder sich dort aufstellen.

Den Ball spielen, wahrend man sich am Torgehduse festhalt oder sich dagegen lehnt -
ausgenommen der Torwart in seinem Strafraum.

Den Ball spielen, wenn die Hande oder andere Korperteile den Boden beriihren, mit
Ausnahme des Torwarts innerhalb seines Strafraums.

Der Torwart spielt den Ball mit dem Schldager, wahrend er sich auBerhalb seines Straf-
raums nicht ausschlieBlich auf Rollen befindet, oder der Ball trifft dort seine besondere
Schutzausriistung.

Der Torwart befindet sich innerhalb seines Strafraums nicht auf Rollschuhen, wahrend
er den Ball auBerhalb des Strafraums mit dem Schlager spielt.

ARTIKEL 16 — Ermahnungen

1. Vergehen, die die Hauptschiedsrichter verpflichten, den Spieler oder den Mannschaftsangehdri-
gen, der sie begangen hat, erkennbar zu ermahnen.

2. Die Hauptschiedsrichter sollen alle miindlichen Ermahnungen notieren, die sie wahrend des Spiels
erteilt haben, um sie spater im Spielbericht einzutragen.

3. Ermahnungen sind die folgenden:

a.

Eine Verletzung vortauschen, oder vortauschen, von einem Gegner gefoult worden zu
sein.

Betreten oder Verlassen des Spielfelds iber die Bande bei laufendem oder angehaltenem
Spiel und ohne Erlaubnis der Hauptschiedsrichter.

Ein Arzt und/oder ein Masseur betreten ohne vorheriges Einverstandnis der Haupt-
schiedsrichter das Spielfeld, um einem Feldspieler oder einem Torwart zu helfen.

Ein Torwart begibt sich zu seiner Reservebank, ohne hierflir zuvor die Erlaubnis der
Hauptschiedsrichter eingeholt zu haben. Wahrend einer Auszeit, oder wahrend ein Spie-
ler auf dem Spielfeld medizinische Hilfe erhalt, ist es nicht notwendig, das Einverstandnis
der Hauptschiedsrichter hierfir einzuholen.
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. Spieler oder Torwarte, die sich auf einen Penalty oder einen Direkten FreistoB vorberei-

ten, begeben sich ohne vorheriges Einverstandnis der Hauptschiedsrichter zu ihrer Re-
servebank oder zu irgendeinem anderen Ort des Spielfelds.

Ein Spieler, der den Ball absichtlich spielt, wenn er keinen Schlager in der Hand halt.

Ein Spieler, der mit beschadigten Rollschuhen (z.B. verlorene oder blockierte Rolle, vom
Schuh getrenntes Gestell usw.) absichtlich den Ball spielt.

Ein Torwart spielt den Ball oder wehrt ihn ab, ohne die vollstandige Schutzausriistung
zu tragen (Vollmaske oder Helm und Visier, Brustschutz, zwei Handschuhe und zwei
Schienbeinschiitzer des Torwarts); oder wenn er aktiv in das Spiel eingreift, aber seine
Schutzausriistung entspricht nicht den regeltechnischen Bedingungen.

Spieler, der ohne die Absicht, einen Treffer zu erzielen, den Ball gegen den Kdrper oder
die Ausristung des Torwarts spielt, der voriibergehend seinen Schlager verloren hat,
oder gegen den Kdrper eines gegnerischen Spielers, der auf die Spielflache gefallen ist.

Ein Trainer, ein Spieler oder ein anderer Mannschaftsangehdriger zeigen, ohne respekt-
los und/oder beleidigend zu sein, dass sie mit einer Entscheidung der Schiedsrichter
nicht einverstanden sind.

Ein Trainer, der absichtlich die Riickkehr der Spieler zur Spielfortsetzung nach einer Aus-
zeit verzogert.

Ein Spieler, der sich wahrend der Ausfiihrung eines Direkten FreistoBes oder eines Pe-
nalty in Richtung des Balls bewegt, bevor der Schiedsrichter zur Spielfortsetzung pfeift.

. Torwart, der sich wahrend eines Direkten FreistoBes oder eines Penaltys in der Verteidi-

gung seines Tores befindet, und sich bewegt, bevor der Schiedsrichter gepfiffen hat,
oder gerade noch pfeift.

. Spieler, der den Direkten FreistoB oder den Penalty ausfiihrt, ohne dass der Schiedsrich-

ter zur Ausfuhrung gepfiffen hat.

. Torwart, der seine Schutzzone verlasst, bevor der Schiitze fur den Direkten Freisto3 oder

fur den Penalty den Ball bertihrt.

ARTIKEL 17 — Teamfouls

1. Teamfouls sind ebenfalls geringe Regelverletzungen. Sie ereignen sich bei laufendem Spiel oder
wahrend einer Unterbrechung.

2. Sie mussen vom Assistenzschiedsrichter nach Anzeige durch die Hauptschiedsrichter notiert wer-
den. Sie sind standig aktuell zu halten und vom ersten auf den zweiten Spielabschnitt zu Gbertra-
gen - falls erforderlich, auch auf die Verlangerung.

3. Wahrend einer Spielunterbrechung sind dies nur:

a. Bei einem indirekten FreistoB den regelgerechten Abstand nicht einhalten.
b. Absichtlich den Ball weg schlagen oder behalten und dadurch die Ausflihrung eines in-

direkten FreistoBes gegen die eigene Mannschaft verzdgern.

4. Wahrend des laufenden Spiels stellen sich Teamfouls wie folgt dar:

a. Kontaktfouls ohne Gewalteinwirkung und ohne gréBere Verletzungen hervorzuru-

fen, wie z.B. Halten oder Schubsen eines Gegners, wiederholt und intensiv gegen den
Schlager eines Gegners schlagen oder gegen dessen Schienbeinschiitzer.
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Befindet sich der Ball in der Zone hinter dem Strafraum, und der Torwart schlagt gegen
den Schlager des Gegners oder gegen dessen Rollschuhe und/oder Schienbeinschitzer,
ohne dass der Gegner deshalb hinfallt.

Regelwidriges Blocken. Dies ereignet sich, wenn der blockierende Spieler physischen
Kontakt mit einem gegnerischen Abwehrspieler herstellt; wenn der blockierende Spieler
eine aggressive Haltung einnimmt, indem er seinen Schlager oberhalb seiner Rollschuhe
halt, um zusatzlichen Raum zu schaffen oder um den zu blockierenden Spieler damit
einzuschlichtern; oder wenn der blockierende Spieler in Bewegung ist und den Abstand
von flinfzig (50) Zentimetern zu dem zu blockierenden Spieler nicht einhalt, oder wenn
der blockierende Spieler auf den zu blockierenden Spieler auflauft.

. Absichtliche Behinderung eines Gegners. Dies ist eine Handlung, bei der ein Spieler

absichtlich Kérperkontakt mit einem Gegner herstellt, um GegenmaBnahmen und/oder
die Spielentwicklung zu verhindern. Zum Beispiel: Sich einem Gegner in den Weg stellen
oder ihm den Weg abschneiden, um zu verhindern, dass dieser ohne Ball weglaufen
oder an der gerade laufenden Aktion teilnehmen kann; einen Gegner gegen die Bande
driicken, um zu verhindern, dass er den Ball spielt, oder sich am Torgehduse oder an
der Bande festhalten oder sich dagegen lehnen, um den Weg flir einen Gegner abzu-
sperren und ihn daran zu hindern, frei zu laufen und damit seine Bewegungsfreiheit
einzuschranken.

Diese erstmaligen Ermahnungen an einen Spieler bedeuten, dass auch das entspre-
chende Teamfoul anzuzeigen ist:

1) Ein Spieler oder ein Torwart tauscht eine Verletzung vor, oder er tauscht vor,
von einem Gegner gefoult worden zu sein.

2) Ein Spieler, der den Ball im Strafraum der gegnerischen Mannschaft fihrt,
bricht den Angriff ab, um den Ball gegen den Koérper des Torwarts oder gegen
seine Schutzausristung zu spielen, weil der Torwart gerade keinen Schldger in
der Hand halt, oder gegen den Kdrper eines gegnerischen Spielers, der gerade
am Boden liegt.

3) Ein Spieler ohne Schldger spielt absichtlich den Ball.

4) Ein Spieler, der mit beschadigten Rollschuhen (z.B. verlorene oder blockierte
Rolle, vom Schuh getrenntes Gestell usw.) absichtlich den Ball spielt.

5) Ein Torwart spielt den Ball oder wehrt ihn ab, ohne die vollstandige Schutzaus-
rustung zu tragen (Vollmaske oder Helm und Visier, Brustschutz, zwei Hand-
schuhe und zwei Schienbeinschiitzer des Torwarts).

ARTIKEL 18 — Ernste RegelverstoB3e

1. Dies sind Regelwidrigkeiten, die die Hauptschiedsrichter verpflichten, dem Verursacher eine Blaue
Karte zu zeigen, wie z.B.:

a. Unehrenhafte Handlungen oder Tatsachen, die Verweigerung, Beleidigungen, Vergehen

sowie Fehler von Spielern und anderen Mannschaftsangehérigen erkennen lassen, die
die kdrperliche Unversehrtheit eines Dritten gefdhrden und ihn zwingen, arztliche Hilfe
in Anspruch zu nehmen, oder ihn voriibergehend daran hindern, weiterhin am Spiel teil-
zunehmen.

Unangemessenes Verhalten zeigen, als Zeichen der Nichtlibereinstimmung mit einer Ent-
scheidung der Hauptschiedsrichter und/oder der Mitglieder des offiziellen Tisches, durch
Worte, Gesten usw.
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Aggressives Ansprechen eines Gegners, Schiedsrichters, Mitspielers oder der Zuschauer.

d. Absichtliches Verschieben des Torgehduses.

Einen Gegner auf gefdhrliche Art halten, schubsen oder angreifen, einschlieBlich robus-
ten Attackierens gegen die Bande, so dass der Gegner zu Boden fallt.

Ohne gewalttatig zu sein, auf Korperteile eines Gegners schlagen, die ungeschiitzt sind
(Rumpf, Hande, Arme, Beine oder Knie).

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Dies ist z.B. der Fall, wenn ein Spieler seinen Schlager liber seine Schulter hebt und dabei
den Kopf oder das Gesicht eines Gegners ohne Verletzungsfolge trifft, oder wenn der Gegner einen Helm nutzt, bei heftigem
Kontakt Schlager/Helm.

g. Den Schlager, den FuB3 oder das eigene Bein vor den FuB oder das Bein oder zwischen

beide FliBe oder beide Beine des Gegners halten, so dass dieser stolpert und fallt.

Den Schlager im Rollschuh des Gegners einhaken, auch unabsichtlich, und selbst wenn
der Gegner nicht hinfallt.

Den Schlager des Gegners festhalten oder gegen dessen Schldager schlagen, um den
Gegner an einem Torschuss zu hindern.

Eine regelwidrige Ersetzung herbeiftihren. Ein Spieler oder Torwart betritt das Spielfeld
bei laufendem Spiel, bevor sein Mitspieler es verlassen hat; oder er steigt Uber die
Bande, um das Spielfeld zu betreten.

Der Torwart verhindert einen Treffer, indem er den Schldager, die Maske oder einen
Handschuh wirft.

Ein Torwart, der sich auBerhalb seines Strafraums befindet, spielt den Ball absichtlich
mit seinen Handschuhen oder Beinschienen.

. Befindet sich der Ball im Bereich hinter dem Torgehduse und der Torwart trifft von sei-

nem Strafraum aus mit dem Schldger die Rollschuhe und/oder Schienbeinschitzer eines
Gegners, der deshalb hinfallt.

Ein Spieler, Torwart oder Trainer erhalt eine weitere miindliche Ermahnung.

. Zweiter Hinweis an die Kapitdne oder ihre Stellvertreter, falls ihre Mannschaften weiter-

hin Anti-Spiel betreiben.

Den Schlager, den Helm (die Maske), die Schienbeinschoner oder irgendeinen Gegen-
stand in Richtung des Balls oder gegen die Hauptschiedsrichter, Gegner oder Mitspieler
werfen, ohne sie oder den Ball zu treffen.

ARTIKEL 19 — Sehr schwere RegelverstoB3e

1. Dies sind Regelwidrigkeiten, die die Hauptschiedsrichter verpflichten, dem Verursacher eine Rote
Karte zu zeigen, wie z.B.:

a. Sehr schwerwiegende Disziplinlosigkeiten sowie gewalttatige Handlungen, die die kor-

perliche Unversehrtheit anderer gefahrden kénnen.

Bei laufendem Spiel oder wahrend einer Unterbrechung Drohungen, Beleidigungen oder
obszdne Gesten zeigen gegeniliber Spielern, Mannschaftsangehdrigen, Schiedsrichtern
oder Mitgliedern des offiziellen Tisches, einschlieBlich den Zuschauern.

Bei laufendem Spiel oder wahrend einer Unterbrechung Angriffe oder versuchte Angriffe
ausflihren gegen Spieler, Mannschaftsangehorige, Schiedsrichter, Mitglieder des offizi-
ellen Tisches, einschlieBlich den Zuschauern.
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Reaktion oder versuchte Reaktion auf einen Angriff; durch aggressives und/oder gewalt-
tatiges Verhalten.

. Jede andere Art von Gewalt oder Brutalitat austiben gegenliber anderen Spielern, Mann-

schaftsangehdrigen, Schiedsrichtern, Mitgliedern des offiziellen Tisches, einschlieBlich
den Zuschauern.

Fortsetzung von unangemessenem Verhalten, Protesten und/oder deutliche Uneinigkeit
zeigen mit einer Entscheidung der Hauptschiedsrichter oder der Mitglieder des offiziellen
Tisches, wahrend man eine Zeitstrafe absitzt.

Mit beiden Rollschuhen in einen Gegner hineinlaufen und ihn zu Boden werfen.

Einen Gegner gewalttatig auf ungeschiitzte Kérperteile schlagen (Rumpf, Hande, Arme,
Beine oder Knie).

Den Schlager, die Maske, die Schienbeinschitzer oder andere Gegenstande in Richtung
des Balles oder gegen die Hauptschiedsrichter, Gegner oder Mitspieler werfen, und dabei
den Ball oder sie treffen.

Die Zuschauer mit offensiven Gesten oder Ausdrlicken provozieren.

. Von der Reservebank aus unmittelbar auf das Spielgeschehen einwirken und die normale

Spielentwicklung der gegnerischen oder der eigenen Mannschaft behindern.

Ein Spieler oder Torwart, der voriibergehend ausgeschlossen oder der im Spielbericht
nicht eingetragen ist, betritt unzuldssig das Spielfeld. Zeigt sich dieser RegelverstoB,
muss auch dem Haupttrainer eine Rote Karte gezeigt werden, bei dessen Abwesenheit
dem Assistenztrainer, bei dessen Abwesenheit dem Delegierten, und bei Abwesenheit
des Delegierten dem Kapitan.

. Spieler, der bei einer voribergehenden Hinausstellung nicht auf dem dafiir vorgesehe-

nen Stuhl sitzen bleibt.

Den Ball absichtlich ins eigene Torgehduse beférdern. Zeigt sich dieser RegelverstoB, ist
auch dem Haupttrainer eine Rote Karte zu zeigen, oder bei dessen Abwesenheit dem
Assistenztrainer, oder dem Delegierten der Mannschaft oder dem Kapitan.

Es wird eine Ersetzung durchgefiihrt, nachdem die Ausfiihrung eines Direkten FreistoBes
oder eines Penalty gestattet wurde, unabhdngig davon, ob diese bereits begonnen hat
oder nicht. Bei diesem RegelverstoB muss auch dem Haupttrainer und bei dessen Ab-
wesenheit dem Assistenztrainer, bei dessen Abwesenheit dem Delegierten und bei des-
sen Abwesenheit dem Kapitan eine Rote Karte gezeigt werden

. Wahrend sich der Ball im Bereich hinter dem Strafraum befindet, schlagt ein Torwart mit

seinem Schlager einem Gegner auf einen ungeschiitzten Korperbereich.

Mannschaftsangehdrige auf der Reservebank, die eine weitere Ermahnung erhalten;
ausgenommen sind die Reservespieler und der Haupttrainer.

Freiwillig mit vier (4) Spielern oder drei (3) Spielern und einem (1) Torwart spielen, wenn
weitere Spieler bereitstehen. Bei diesem Regelversto3 mussen die Hauptschiedsrichter
dem Haupttrainer und in dessen Abwesenheit dem Assistenztrainer, in dessen Abwesen-
heit dem Delegierten und in dessen Abwesenheit dem Kapitan die Rote Karte zeigen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt erganzend: Ein Spieler hebt seinen Schlager Gber seine Schulter und trifft dabei Kopf oder
Gesicht eines Gegners mit Verletzungsfolge oder, wenn der Gegner einen Helm nutzt, bei aggressivem Kontakt Schldger/Helm.
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KAPITEL 1V Bestrafungen

ARTIKEL 20 — Allgemeine Fragen

1.

Die Hauptschiedsrichter entscheiden alle Fouls und RegelversttBe, die unter diese Spielregeln
fallen, und ahnden sie entsprechend ihrer Schwere. Dabei ist zu berticksichtigen, dass ein Regel-
verstoB umso schwerwiegender zu bewerten ist, je mehr er dazu beigetragen hat, einen Treffer
zu verhindern.

Als Stelle des RegelverstoBes gilt die Stelle, an der sich der RegelverstoB ereignet hat. Ubersteigt
der Ball nach einem Zusammenprall zweier Schlager die H6he von einem Meter und fiinfzig Zen-
timetern, gilt als Stelle des RegelverstoBes die Stelle, an der sich die Aktion ereignet hat, d.h. wo
der/die Schlager den Ball getroffen haben, und nicht, wo er diese Hohe Uberschritten hat.

Erhalt die abwehrende Mannschaft einen indirekten FreistoB zugesprochen, weil in irgendeinem
Teil ihrer Defensivzone ein Regelversto3 begangen wurde, darf sie diesen bei ruhig liegendem
Ball sofort ausfiihren, ohne dass die genaue Stelle, an der sich der RegelverstoB ereignet hat,
strengstens eingehalten werden muss. Auch der Ball muss nicht auf eine der Strafraumecken
oder an eine andere Stelle der Spielflache gelegt werden.

Ereignen sich wahrend des laufenden Spiels RegelverstéBe gleicher Schwere durch je einen Spie-
ler jeder Mannschaft, ist das Spiel wie folgt fortzusetzen:

a. Mit einem Bully, wenn beide Mannschaften einen Direkten FreistoB oder einen Penalty
ausfiihren missten.

b. Mit einem Direkten FreistoB - eine solche Situation, kann nur auftreten, wenn gegen
beide Mannschaften ein Teamfoul angezeigt wurde, und nur gegen eine von ihnen, auf-
grund der Ansammlung von Teamfouls, ein Direkter FreistoB ausgefiihrt werden muss.

Sind wahrend eines aktiven Spiels ein Spieler jeder Mannschaft gleichzeitig flir RegelversttBe
unterschiedlicher Schwere verantwortlich, ist das Spiel entsprechend der Schwere der einzelnen
Vergehen (technisches Foul, Ermahnung, Blaue Karte oder Rote Karte) wieder aufzunehmen.
Beispiele:

a. Einem Spieler der Mannschaft "A" wird die Rote Karte und einem Spieler der Mannschaft
"B" die Blaue Karte gezeigt. Die Fortsetzung des Spiels erfolgt mit der Ausfiihrung eines
Direkten FreistoBes zugunsten der Mannschaft "B".

b. Dem Spieler von Mannschaft "A" wird die Blaue Karte gezeigt, der Spieler von Mann-
schaft "B" hat ein Teamfoul ausgel6st, das das Zehnte ist. Dies wiirde bedeuten, dass
seine Mannschaft technisch mit einem Direkten FreistoB bestraft werden muss. In die-
sem Fall erfolgt die Fortsetzung des Spiels mit der Ausfiihrung eines Direkten FreistoBes
zugunsten von Mannschaft "B"; das von ihrem Spieler ausgeldste Teamfoul ist zu annul-
lieren.

c. Haben sich nach einer Spielunterbrechung, in der einem oder mehreren Mannschaftsan-
gehdrigen die Blaue Karte und/oder die Rote Karte gezeigt wurden, neue VerstéBe von
Angehorigen derselben Mannschaft ereignet, die mit den urspriinglich Bestraften tber-
einstimmen kdénnen, wenden die Hauptschiedsrichter die folgenden Verfahren an:

1) Bei einem geringfugigen und erstmaligen RegelverstoB ist eine Ermahnung
auszusprechen; handelt es sich um einen weiteren RegelverstoB, der eine Er-
mahnung zur Folge hatte, zeigen die Hauptschiedsrichter die Blaue Karte.

2) Bei einem ernsten RegelverstoB zeigen die Hauptschiedsrichter die Blaue Karte.
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3) Bei einem sehr schweren RegelverstoB zeigen die Hauptschiedsrichter die Rote
Karte.

6. Bei RegelverstdBen, die darin bestehen, den Schlager, die Schutzausriistung oder den Helm zu
werfen, mussen die Hauptschiedsrichter wie folgt handeln:

a. Trifft der Gegenstand, der auf die Spielflache geworfen wird, den Ball, Spieler einer der
beiden Mannschaften oder einen der Hauptschiedsrichter, ist dem Spieler, der diese Ak-
tion ausgeflhrt hat, die Rote Karte zu zeigen.

b. Trifft der Gegenstand, der auf die Spielflache geworfen wird, weder den Ball noch einen
Spieler einer der beiden Mannschaften oder einen der Hauptschiedsrichter, ist dem Spie-
ler, der diese Aktion ausgeflihrt hat, die Blaue Karte zu zeigen.

c. In beiden Fallen, und sofern der Verursacher nicht identifiziert werden kann, zeigen die
Hauptschiedsrichter zusatzlich auch dem Haupttrainer die Blaue Karte; ist dieser bereits
ausgeschlossen, zeigen sie einem der Mannschaftsdelegierten die Rote Karte, und bei
deren Abwesenheit dem Kapitdan auf dem Spielfeld die Blaue Karte.

7. Begehen Auswechselspieler oder andere Mannschaftsangehorige auf der Reservebank einen Re-
gelverstoB, entscheiden die Hauptschiedsrichter wie folgt:

a. Haben die Hauptschiedsrichter den Verursacher als Spieler oder Trainer identifiziert, zei-
gen sie ihm je nach Schwere des RegelverstoBes die Blaue Karte oder die Rote Karte.

b. Haben die Hauptschiedsrichter den Verursacher als anderen Mannschaftsangehdrigen
identifiziert, zeigen sie ihm je nach Schwere des RegelverstoBes die Rote Karte.

c. LieB sich der Verursacher nicht identifizieren, zeigen die Hauptschiedsrichter dem Haupt-
trainer eine Blaue Karte; ist dieser bereits ausgeschlossen, ist einem der Mannschafts-
delegierten die Rote Karte und bei deren Abwesenheit dem Kapitdn auf dem Spielfeld
die Blaue Karte zu zeigen.

ARTIKEL 21 — Technische Fehler
1. Die Sanktion hangt nur von der Stelle auf dem Spielfeld ab, an der sich der technische Fehler
ereignet hat. Weitere disziplinarische MaBnahmen ergeben sich flir den Verursacher nicht.

2. Ist der Verursacher ein Abwehrspieler im eigenen Strafraum, ist ein Penalty anzuordnen. Aus-
nahme: Der Ball Uibersteigt die Ho6he von 1,50 Meter aufgrund einer Bewegung des Schlagers
eines Abwehrspielers. Unabhangig davon, ob dies absichtlich oder unabsichtlich geschieht, ist das
Spiel mit einem indirekten FreistoB von einer beliebigen oberen Ecke des Strafraums fortzusetzen.

3. Das Spiel wird mit der Ausfiihrung eines indirekten FreistoBes gegen die Mannschaft des Verur-
sachers fortgesetzt, es sei denn, die Vorteilsregel ist anzuwenden.

ARTIKEL 22 — Ermahnungen
1. Ware ein Verursacher aufgrund eines RegelverstoBes erneut zu ermahnen, ist wie folgt vorzuge-
hen:
a. Zeigen der blauen Karte, wenn der Verursacher ein Spieler, Torwart oder Haupttrainer
ist.
b. Zeigen der roten Karte, wenn der Verursacher ein anderer Mannschaftsangehoriger ist.
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ARTIKEL 23 — Teamfouls

1.

Ein bei laufendem Spiel begangenes Teamfoul ist mit der Ausflihrung eines indirekten FreistoBes
zugunsten der gegnerischen Mannschaft zu ahnden, es sei denn, der RegelverstoB verhindert
eine eindeutige Torchance des Gegners und ist mit einem Direkten FreistoB zu ahnden. Ereignet
sich das Teamfoul im Strafraum der Mannschaft des Verursachers, hat es einen Penalty zur Folge.

Der Assistenzschiedsrichter notiert jedes Teamfoul, das die Hauptschiedsrichter mit dem entspre-
chenden Zeichen anzeigen.

Hat eine Mannschaft zehn (10) Teamfouls angesammelt, ist ein Direkter FreistoB gegen sie an-
zuzeigen. Dies wiederholt sich jedes Mal, sobald dieselbe Mannschaft weitere flinf (5) Teamfouls
angesammelt hat.

Hat eine Mannschaft im ersten Zyklus neun (9) Teamfouls oder in den folgenden Zyklen vier (4)
weitere Teamfouls angesammelt, platziert der Assistenzschiedsrichter ein Zeichen auf dem offizi-
ellen Tisch, um anzuzeigen, dass das nachste Teamfoul gegen diese Mannschaft einen Direkten
FreistoB gegen sie nach sich ziehen wird.

Hat eine Mannschaft die Anzahl der Teamfouls erreicht, die mit der Ausflihrung eines Direkten
FreistoBes verbunden sind, zeigt der Assistenzschiedsrichter dies mit einem akustischen Signal
an.

Wird ein Teamfoul angezeigt, das die Ausfihrung eines Direkten FreistoBes erwirkt, und gleich-
zeitig signalisiert die offizielle Spielanzeige das Ende eines Spielabschnitts, ist der Direkte FreistoB
noch mit einem direkten Schuss auf das Torgehduse auszufiihren, ohne Mdglichkeit auf einen
Nachschuss.

Verhindert das Teamfoul eine eindeutige Chance auf einen mdglichen Treffer, oder es ereignet
sich im Strafraum des Verursachers, ist ein Direkter FreistoB oder ein Penalty zu entscheiden.
Dieses Teamfoul wird jedoch im Spielbericht nicht eingetragen.

ARTIKEL 24 — Ernste RegelverstoB3e

1.

Bestrafung des Verursachers.

a. Begeht ein Spieler oder ein Torwart einen als ernst eingestuften RegelverstoB, zeigen
ihm die Hauptschiedsrichter die Blaue Karte, und er ist vortibergehend flir die Dauer von
zwei (2) Minuten vom Spiel ausgeschlossen.

b. Begeht der Haupttrainer einen solchen RegelverstoB, sind die Hauptschiedsrichter ver-
pflichtet, ihm die Blaue Karte zu zeigen. Er ist jedoch nicht vorlibergehend ausgeschlos-
sen.

c. Begeht ein anderer Mannschaftsangehdriger einen solchen RegelverstoB, sind die Haupt-
schiedsrichter verpflichtet, diesem Verursacher die Rote Karte zu zeigen, ihn endguiltig
vom Spiel auszuschlieBen und zu veranlassen, dass er den Bereich der Reservebank
verlasst.

d. Wird dem Haupttrainer oder einem anderen Mannschaftsangehérigen eine Karte gezeigt,
muss der Haupttrainer einen Spieler vom Spielfeld nehmen, der jedoch nicht ausge-
schlossen ist.

e. Hat ein Spieler, ein Torwart oder ein Haupttrainer drei (3) Blaue Karten angesammelt,
zeigen ihm die Hauptschiedsrichter die Rote Karte, schlieBen ihn endgtiltig vom Spiel
aus, und veranlassen, dass er den Bereich der Reservebank verlasst.

f. Spieler, denen die Blaue Karte gezeigt wurde, missen sich auf einen der Stilihle zwischen
ihrer Reservebank und dem offiziellen Tisch setzen. Bis zum Ablauf der Hinausstellung
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dirfen sie diesen Platz zu keinem Zeitpunkt verlassen, einschlieBlich wahrend der Aus-
zeiten und/oder anderen Spielunterbrechungen. Dieser Spieler darf das Spielfeld nicht
betreten, bevor seine Zeitstrafe vollstandig abgelaufen ist. Ist diese Zeitspanne abge-
laufen, wird er sofort benachrichtigt und er darf zur Reservebank seiner Mannschaft
zurtickkehren.

g. Wenn ein Spieler oder ein anderer Mannschaftsangehériger den Anweisungen der
Schiedsrichter nicht Folge leistet und sich weigert, die Reservebank zu verlassen, mis-
sen die Hauptschiedsrichter ein Eingreifen der Polizei verlangen, um sicherzustellen, dass
ihre Entscheidungen befolgt werden.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Es sind auch andere Losungen zur Durchsetzung der Entscheidungen der Schiedsrichter
maoglich (wie z.B. der Einsatz eines Ordnungsdienstes).

2. Bestrafung der Mannschaft des Verursachers.
a. Jede gezeigte Karte zieht eine Phase in Unterzahl nach sich.

b. Ereignet sich der RegelverstoB wahrend des laufenden Spiels, wird das Spiel mit einem
Direkten FreistoB fortgesetzt, sofern sich der RegelverstoB3 auBerhalb des Strafraums der
Mannschaft des Verursachers ereignet hat, oder mit einem Penalty, sofern dies innerhalb
des Strafraums der Mannschaft des Verursachers geschah.

ARTIKEL 25 — Sehr schwere RegelverstoB3e

1. Bestrafung des Verursachers.

a. Begeht ein Spieler, Torwart, Haupttrainer oder ein anderer Mannschaftsangehériger ei-
nen als sehr schwerwiegend einzustufenden RegelverstoB, zeigen die Hauptschiedsrich-
ter ihm die Rote Karte und er ist vom Spiel endgiltig ausgeschlossen.

b. Jeder Spieler oder Mannschaftsangehorige, dem die Hauptschiedsrichter die Rote Karte
gezeigt haben, verliert das Recht, auf der Reservebank zu sitzen. Sie missen in der
Umkleidekabine bleiben.

c. Haben die Hauptschiedsrichter dem Haupttrainer oder einem anderen Mannschaftsan-
gehdrigen eine Karte gezeigt, muss einer ihrer Spieler das Spielfeld verlassen.

2. Bestrafung der Mannschaft des Verursachers.
a. Jede gezeigte Karte zieht eine Phase in Unterzahl nach sich.

b. Ereignet sich der RegelverstoB wahrend des laufenden Spiels und auBerhalb des Straf-
raums der Mannschaft des Verursachers, ist das Spiel mit einem Direkten FreistoB gegen
seine Mannschaft fortzusetzen; geschieht der RegelverstoB3 innerhalb des Strafraums des
Verursachers, ist das Spiel mit einem Penalty gegen seine Mannschaft fortzusetzen.

KAPITEL V Durchfiihrung von Strafen

ARTIKEL 26 — Vorteilsregel

1. Die Hauptschiedsrichter missen das Spiel wegen eines RegelverstoBes unterbrechen, auBer in
Situationen, in denen die Vorteilsregel anzuwenden ist, damit der Verursacher keinen Nutzen aus
seinem RegelverstoB ziehen kann.
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2.

4.

In Situationen, in denen der gefoulte Spieler den Ball weiterhin kontrollieren kann und eine of-
fensive Aktion ausldst, ist das Spiel nicht zu unterbrechen, die Hauptschiedsrichter zeigen aber
dennoch ein dynamisches Teamfoul an.

Bei einer eindeutigen Torchance wenden die Hauptschiedsrichter die Vorteilsregel an und handeln
nach Abschluss der Aktion wie folgt:

a. Wurde ein Treffer nicht erzielt, unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel sofort,
und:

1) Sie zeigen die Blaue Karte oder die Rote Karte, mit dem entsprechenden Zeit-
raum in Unterzahl.

2) Sie ordnen die Ausfiihrung eines Direkten FreistoBes oder eines Penalty an.

b. Wurde ein Treffer erzielt, erkldren ihn die Hauptschiedsrichter flr glltig. Danach schlie-
Ben sie den Verursacher voriibergehend oder endgiiltig aus. Dessen Mannschaft muss
eine Zeitlang in Unterzahl spielen. Das Spiel ist mit einem MittelanstoB fortzusetzen, der
die Gultigkeit des Treffers anerkennt.

AuBer bei einem unmittelbar bevorstehenden Treffer dirfen die Hauptschiedsrichter die Vorteils-
regel in folgenden Situationen nicht anwenden:

a. Bei einem ernsten oder sehr schweren RegelverstoB.

b. Bei einem Teamfoul, das einen Direkten Freisto3 auslost, weil es das zehnte, flinfzehnte
usw. ist.

Die Hauptschiedsrichter mussen in der Lage sein, alle Spielsituationen zu unterscheiden und rich-
tig einzuschatzen, insbesondere bei Handlungen, die als strafbar anzusehen sind, und darunter
Situationen, die die Vorteilsregel erfordern. "Berlihrt" ein Spieler den Schlager eines Gegners nur
leicht, sollen die Hauptschiedsrichter das Spiel normal weiterlaufen lassen, ohne einen Regelver-
stoB anzuzeigen.

ARTIKEL 27 — Indirekter FreistoB3

1.

2.

Der indirekte FreistoB ist eine Art der Spielfortsetzung, nachdem die Hauptschiedsrichter einen
RegelverstoB geahndet haben. Ausgenommen sind diejenigen RegelverstoBe, die mit einem Di-
rekten FreistoB oder mit einem Penalty fortzusetzen sind, und nach einer Spielunterbrechung,
ohne dass eine der beiden Mannschaften einen RegelverstoBB begangen hat. Dann setzt die Mann-
schaft das Spiel fort, die zum Zeitpunkt der Unterbrechung in Ballbesitz war.

Ausfiithrung eines indirekten FreistoBes.

a. Der indirekte FreistoB wird bei ruhig liegendem Ball ausgeflihrt, der durch eine einzige
Berlihrung in Bewegung gesetzt wird, ohne dass die Hauptschiedsrichter pfeifen mus-
sen.

b. Alle Spieler der Mannschaft des Verursachers miissen sich mindestens drei (3) Meter
von der Stelle entfernt aufstellen, an der sich der RegelverstoB ereignet hat.

c. Die Hauptschiedsrichter pfeifen, wenn:
1) Der ausfiihrende Spieler zdgert mit der Ausfiihrung des indirekten FreistoBes.

2) Der ausfiihrende Spieler bittet die Hauptschiedsrichter, die gegnerischen Spie-
ler auf die regulare Distanz von drei (3) Metern aufzustellen. Der indirekte Frei-
stoB darf dann erst nach dem Pfiff der Hauptschiedsrichter ausgefuihrt werden.

3) Der Ball hat das Spielfeld verlassen.
4) Bei der Wiederaufnahme des Spiels nach einer Auszeit.
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d. Geschieht unmittelbar an der Bande ein RegelverstoB, oder der Ball hat das Spielfeld
verlassen, darf der indirekte FreistoB ausgeflihrt werden, nachdem der Ball in einem
Abstand von siebzig (70) Zentimetern zur Bande abgelegt wurde.

e. Die Spieler der Mannschaft, die den indirekten FreistoB ausfiihrt, diirfen sich Gberall auf
dem Spielfeld aufstellen, auBer in der Schutzzone des gegnerischen Torwarts.

f. Der Spieler, der den indirekten FreistoB ausflihrt, darf den Ball erst wieder aufnehmen,
wenn ihn ein anderer Spieler beriihrt oder gespielt hat, oder nachdem er die AuBenseite
des Torgehauses bertihrt hat.

g. Nach dem Pfiff der Hauptschiedsrichter ist der Ball im Spiel, und jeder Spieler darf den
Ball ibernehmen und das Spiel fortsetzen.

3. Stelle fiir die Ausfiihrung des indirekten FreistoBes.

a. Als allgemeine Regel gilt, dass der indirekte FreistoB an der Stelle auszufiihren ist, an
der sich der RegelverstoB ereignet hat, mit Ausnahme der folgenden Falle:

b. Begeht ein Spieler in seiner Angriffszone einen RegelverstoB, darf die gegnerische Mann-
schaft den indirekten FreistoB liberall in derselben Zone ausfiihren, in der sich der Ball
befindet, ohne dass sie die genaue Stelle, an der sich der RegelverstoB3 ereignet hat,
einhalten muss.

c. Hebt ein Spieler in seinem Strafraum den Ball durch eine Bewegung seines Schlagers
Uber die H6he von einem Meter und flinfzig Zentimeter (1,50 m), ist der indirekte Frei-
stoB in einer beliebigen oberen Ecke des betreffenden Strafraums auszuftihren.

d. Begeht ein Abwehrspieler hinter seinem Torgehduse einen RegelverstoB, ist der indirekte
FreistoB an einer beliebigen unteren Ecke seines Strafraums auszufiihren.

e. Ist ein Spieler Uiber die Bande gestiegen, ist der indirekte FreistoB neben der Stelle aus-
zufiihren, an der sich der RegelverstoB3 ereignet hat.

f. Ist die Zeitspanne bis zur Beendigung einer Angriffsaktion abgelaufen, erfolgt der indi-
rekte FreistoB wie folgt:

1) Befindet sich der Ball in der Defensivzone und auBerhalb des Strafraums der
fehlbaren Mannschaft, wird er an der gleichen Stelle ausgefiihrt, an der sich
der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand.

2) Befindet sich der Ball in der Defensivzone und innerhalb des Strafraums der
fehlbaren Mannschaft, wird er in einer der oberen Ecken des Strafraums der
fehlbaren Mannschaft ausgeftihrt.

3) Befindet sich der Ball hinter dem Torgehduse der Mannschaft des Verursachers,
wird der indirekte FreistoB in einer der unteren Ecken des Strafraums der
Mannschaft des Verursachers ausgeftihrt.

4) Befindet sich der Ball in der Angriffszone der Mannschaft des Verursachers,
darf der indirekte FreistoB ausgefiihrt werden, ohne dass die genaue Stelle zu
beachten ist, an der sich der RegelverstoB ereignet hat.

ARTIKEL 28 — Direkter FreistoB3

1. Der Direkte FreistoB ist die Strafe fir einen ernsten oder sehr schweren RegelverstoB, der sich
gegen einen Gegner mit oder ohne Ball richtet, der sich auBerhalb des Strafraums des Verursa-
chers befindet, wahrend das Spiel aktiv ist.
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2.

Auf Direkten FreistoB ist auch zu entscheiden, sobald sich ein technischer Fehler und/oder ein
Teamfoul auBerhalb des Strafraums des Verursachers ereignet, das einen moglichen Treffer ver-
hindert.

Die Stelle, von der der Direkte FreistoB auszufiihren ist, befindet sich sieben Meter und vierzig
Zentimeter (7,40 m) von der Mitte der Torlinie entfernt.

Der Schiitze des Direkten FreistoBes darf diesen nach dem Pfiff des Schiedsrichters ausfiihren
und dabei wahlen, ob er den Ball direkt in Richtung Torgehduse schlagt, oder ob er den Ball in
Richtung des gegnerischen Torgehduses bewegt und versucht, den Torwart zu iberwinden.

Der Spieler, der den Direkten FreistoB3 ausfiihrt, hat die Wahl, den Schuss von einer statischen
Position aus neben dem Ball auszufiihren oder mit Anlauf aus einer Entfernung von maximal drei
(3) Metern zu beginnen.

Bei der Ausfiihrung eines Direkten FreistoBes ist es nicht erlaubt, den Ball zu halten, um ihn einem
Mitspieler zuzuspielen oder ihn hinter das gegnerische Torgehduse zu tragen.

ARTIKEL 29 — Penalty

1.

Mit einem Penalty sind RegelverstoBe zu ahnden, die sich gegen einen Gegner mit oder ohne Ball
richten, der sich wahrend des laufenden Spiels im Strafraum des Verursachers befindet. Dabei ist
zu berlcksichtigen, dass die Linien zum Strafraum gehdren. Dariber hinaus sind auch solche
RegelverstdBe mit einem Penalty zu ahnden, die ein Torwart oder ein Spieler bei der Verteidigung
seines Tores absichtlich oder unabsichtlich begeht, um einen Treffer zu verhindern.

Die Stelle, von der der Penalty auszufiihren ist, befindet sich flinf Meter und vierzig Zentimeter
(5,40 m) von der Mitte der Torlinie entfernt.

Schlagt ein Spieler den Ball in seinem Strafraum durch die Bewegung seines Schlagers auf mehr
als einen Meter und flinfzig Zentimeter (1,50 m) hoch, ist dies nicht mit einem Penalty zu ahnden.

Der Schiitze darf den Penalty nach dem Pfiff des Hauptschiedsrichters ausfiihren. Es muss ein
direkter Schuss auf das Torgehduse aus einer statischen Position sein. Nach dem Pfiff darf der
Schitze den Kdrper oder den Schlager vollstandig bewegen.

ARTIKEL 30 — Allgemeine Fragen zum direkten FreistoB3 und zum Penalty

1.

Bei der Ausflihrung eines Direkten FreistoBes oder eines Penalty, ist die Anwesenheit eines Tor-
warts zur Abwehr zwingend erforderlich.

Der Schiitze des Direkten FreistoBes oder des Penalty und der abwehrende Torwart missen sich
in einer statischen Ausgangsposition befinden. Der abwehrende Torwart darf sich bis zum Pfiff
des Schiedsrichters nicht bewegen. Er darf seine Schutzzone erst verlassen, sobald der Schiitze
den Ball getroffen hat.

Der Torwart der ausflihrenden Mannschaft darf ebenfalls als Schiitze antreten, sofern er seine
Schienbeinschiitzer anbehalt; Helm oder Handschuhe sind nicht erforderlich.

Die Spieler, die nicht unmittelbar an der Ausfiihrung beteiligt sind, befinden sich im Strafraum
der anderen Spielfeldhélfte und dilirfen erst nach dem Pfiff der Hauptschiedsrichter ins Spielge-
schehen eingreifen.

Der Zeitnehmer setzt die Messung der Spieldauer fort, sobald der Schiedsrichter pfeift, dass der
Schiitze den Direkten FreistoB oder den Penalty ausflihren soll.

Bewegen sich der Torwart oder einer der Spieler im anderen Strafraum, bevor der Hauptschieds-
richter zur Fortsetzung des Spiels pfeift, diirfen die Hauptschiedsrichter das Spiel nicht
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unterbrechen. Sie missen die Ausfiihrung des Direkten FreistoBes oder des Penalty abwarten
und dann entsprechende DisziplinarmaBnahmen vornehmen.

7. Hat eine Mannschaft aufgrund einer Bestrafung oder Verletzung keinen Torwart zur Verfligung,
ist dieser durch einen Feldspieler zu ersetzen.

8. Ein Spieler, der einen Direkten FreistoB oder einen Penalty ausflihrt, darf den Ball erneut spielen,
nachdem der Ball den abwehrenden Torwart, das Torgehduse oder die Bande getroffen hat.

9. Ereignet sich ein RegelverstoB3, wahrend die offizielle Anzeigetafel das Ende eines Spielabschnitts
oder eines Abschnitts der Verlangerung anzeigt, und flihrt dies zu einem Direkten FreistoB oder
zu einem Penalty, muss dieser mit einem direkten Schlag ausgeflihrt werden; Weiterspielen ist
nicht moglich.

10. Je nach dem Ergebnis der Ausflihrung des Direkten FreistoBes oder des Penaltys am Ende der
reguldren Spieldauer verfahren die Hauptschiedsrichter wie folgt:

a. Wird ein Treffer erzielt, erklaren sie ihn flir gliltig und beenden das Spiel sofort, ohne
dass noch ein AnstoB im Mittelkreis erforderlich ist.

b. Wird ein Treffer nicht erzielt, aber der abwehrende Torwart hat wahrend der Ausflihrung
einen RegelverstoB begangen, ordnen die Hauptschiedsrichter eine Wiederholung des
Direkten FreistoBes oder des Penalty an.

c. Wird ein Treffer nicht erzielt, pfeifen die Hauptschiedsrichter den betreffenden Spielab-
schnitt sofort ab.

11. Wird ein Direkter FreistoB oder ein Penalty gegen seine Mannschaft ausgeftihrt, ist der Torwart
verpflichtet:

a. Auf den Rollen zu stehen, Vorderachsen, Stopper oder Rollen auf der Torlinie.

b. Der Schlager wird quer vor den Rollschuhen gehalten, in waagerechter Position und
parallel zur Torlinie; die Hand, die den Schlager halt, darf sich nicht am Boden oder am
Torgehduse abstlitzen, und die freie Hand ist in einer statischen Position zu halten, ohne
jeglichen Kontakt mit dem Torgehduse oder dem Boden.

c. Der Torwart darf sich nicht bewegen, bevor der Hauptschiedsrichter zur Ausfiihrung des
Direkten FreistoBes oder des Penaltys gepfiffen hat.
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12. Wahrend des Direkten FreistoBes oder des Penalty darf sich der Torwart nicht bewegen, bis der
Hauptschiedsrichter den Strafsto angepfiffen hat, und er darf seinen Schutzbereich nicht ver-
lassen, bevor der Schiitze den Ball beriihrt hat. Bei diesen VerstéBen verfahren die Haupt-
schiedsrichter wie folgt:

a. Bewegt sich der Torwart, bevor der Hauptschiedsrichter pfeift, ist der Torwart zu ermah-
nen.
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b. Bewegt sich der Torwart in dem Moment, in dem der Schiedsrichter pfeift, ist der Torwart
zu ermahnen und der StrafstoB zu wiederholen, sofern er nicht zu einem Treffer fihrte.

c. Verlasst der Torwart seine Schutzzone, bevor der Schiitze den Ball beriihrt hat, ist der
Torwart zu ermahnen und der StrafstoB zu wiederholen, sofern er nicht zu einem Treffer
fuhrte.

d. Pfeift einer der Hauptschiedsrichter, um die Ausflihrung des StrafstoBes zu unterbre-
chen, und wird dieser mit einem Treffer abgeschlossen, ist dieser Treffer nicht glltig.

e. Begeht der Torwart einen zweiten Regelversto3, muss seine Mannschaft eine Phase in
Unterzahl spielen, es sei denn, das zweite Vergehen ereignete sich wahrend des Penal-
tyschieBens zur Entscheidung des Spiels.

f. Ist auch der Reservetorwart ausgeschlossen, wird er durch einen Feldspieler oder, falls
moglich, durch einen anderen Torwart ersetzt, der im Spielbericht eingetragen sein
muss.

g. Ist auch der zweite Reservetorwart ausgeschlossen, beenden die Hauptschiedsrichter
das Spiel mit einem detaillierten Bericht und einem Eintrag im offiziellen Spielbericht.

13. Fihrt der Schiitze den Direkten FreistoB oder den Penalty aus, ohne dass der Hauptschiedsrich-
ter gepfiffen hat, ist ein indirekter FreistoB gegen die Mannschaft des Schiitzen an der Stelle
anzuzeigen, an der sich der Ball befunden hat.

14. Die Spieler, die nicht direkt an der Ausflihrung eines Penalty oder eines Direkten FreistoBes
beteiligt sind, befinden sich innerhalb des Strafraums der Mannschaft des Schitzen, und diirfen
sich erst bewegen, nachdem der Schiedsrichter die Ausflihrung des Penalty oder des Direkten
FreistoBes angepfiffen hat.

a. Handelt es sich bei dem Spieler, der sich vor dem Pfiff des Hauptschiedsrichters bewegt,
um einen Mitspieler des Schiitzen, und der Schiitze hat einen Treffer nicht erzielt, ist das
Spiel mit einem indirekten FreistoB gegen die Mannschaft des Verursachers fortzusetzen,
der in einer der oberen Ecken des Strafraums des Verursachers ausgefuhrt wird.

b. Handelt es sich bei der Person, die sich vor dem Pfiff des Hauptschiedsrichters bewegt,
um einen Spieler der abwehrenden Mannschaft, und wird ein Treffer nicht erzielt, ist der
StrafstoB nach entsprechender Ermahnung des Verursachers zu wiederholen.

c. Bewegen sich Spieler beider Mannschaften gleichzeitig, bevor der Hauptschiedsrichter
die Ausfiihrung des StrafstoBes anpfeift, und ein Treffer hat sich nicht ereignet, sind die
jeweiligen Ermahnungen vorzunehmen und der Strafsto zu wiederholen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: 15 a) Zeigt die Uhr zum Zeitpunkt der Unterbrechung zwischen 3-5 Sekunden Restspiel-
dauer an, ist der StrafstoB normal auszufiihren, einschlieBlich der Mdglichkeit weiterer Versuche, den Ball im Torgehduse
unterzubringen. Das Signal des Zeitnehmers beendet den Spielabschnitt.

15 b) Zeigt die Uhr weniger als 3 Sekunden Restspieldauer an, ist die Zeit auf 5 Sekunden zu stellen. Der Schiitze hat dann
nur eine Chance, den Ball im Torgehduse unterzubringen — im Fall des Penalty durch einen Schlag gegen den Ball, im Fall des
Direkten FreistoBes durch ein einziges Dribbling — in beiden Fallen ohne die Chance auf einen Nachschuss. Danach ist der
Spielabschnitt beendet. Der Zeitnehmer veranlasst das akustische Signal.

ARTIKEL 31 — Spielen in Unterzahl
1. Diese MaBnahme bestraft eine Mannschaft, deren Vertretern die Blaue Karte oder die Rote Karte
gezeigt wurde.
2. Die Blaue Karte bedeutet eine Phase in Unterzahl von zwei (2) Minuten.
3. Die Rote Karte bedeutet eine Phase in Unterzahl von vier (4) Minuten.
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4. Muss eine Mannschaft eine Zeitlang in Unterzahl spielen, darf sie nur vier (4) Feldspieler auf dem
Spielfeld haben, wenn sie sich entscheidet, ohne Torwart zu spielen, oder drei (3) Feldspieler und
einen (1) Torwart.

5. Wird einem Spieler auf der Reservebank oder einem anderen Mannschaftsangehdérigen eine Karte
gezeigt, muss der Trainer einen der Spieler vom Spielfeld nehmen. Dabei ist zu berticksichtigen,
dass sich dieser Spieler auf die Reservebank setzt und auch wieder am Spiel teilnehmen darf,
sobald sein Trainer dies in Betracht zieht.

6. Der Assistenzschiedsrichter informiert den Delegierten der Mannschaft, die in Unterzahl spielen
muss, sobald diese Phase endet.

7. Die Phase in Unterzahl beginnt, sobald das Spiel fortgesetzt wird.
8. Die Phase in Unterzahl endet wie folgt:

a. Die in Unterzahl spielende Mannschaft erhdlt einen Gegentreffer. In diesem Fall darf
einer ihrer Spieler das Spielfeld wieder betreten. Ausgenommen ist der Spieler, dem die
Karte gezeigt wurde, weil seine Zeitstrafe noch nicht abgelaufen ist. Er darf noch nicht
wieder auf das Spielfeld zurlickkehren, und muss seine entsprechende Zeitstrafe voll-
standig absitzen.

1) Der Auswechselspieler darf das Spielfeld unmittelbar nach dem Gegentreffer
betreten. Die Phase in Unterzahl ist beendet.

2) Erzielt die in Unterzahl spielende Mannschaft einen Treffer, beendet dieser
Treffer ihre Dauer in Unterzahl nicht.

b. Die Dauer der Unterzahl ist abgelaufen.

9. Zeigen die Hauptschiedsrichter einem Vertreter der gleichen Mannschaft zur gleichen Zeit des
Spiels oder spater die Blaue Karte oder die Rote Karte, wird seine Mannschaft mit einer zweiten
Phase in Unterzahl bestraft. Dabei ist folgendes zu beriicksichtigen:

a. Entsprechende Ersetzungen sind vorzunehmen.

b. Kann das Spiel fortgesetzt werden, wird die Mannschaft des Verursachers mit einer wei-
teren Phase in Unterzahl bestraft - bei einer Blauen Karte von maximal zwei (2) Minuten
Dauer; bei einer Roten Karte von maximal vier (4) Minuten Dauer.

Diese zweite Phase in Unterzahl beginnt erst, sobald die erste Phase beendet ist.

d. Die zweite Phase in Unterzahl endet bei einem Treffer gegen die entsprechende Mann-
schaft, oder die Dauer der zweiten Phase in Unterzahl ist abgelaufen.

10. Hat dieselbe Mannschaft zur gleichen Zeit oder spater im Spiel eine dritte oder noch eine weitere
Disziplinarstrafe erhalten, wahrend ihre beiden Phasen in Unterzahl noch nicht abgegolten sind,
mussen die Hauptschiedsrichter

a. die entsprechenden Ersetzungen zulassen.

b. Kann das Spiel fortgesetzt werden, ist die Mannschaft des Verursachers wie folgt zu
bestrafen:

1) Eine zusatzliche Phase in Unterzahl fiir jeden der von ihren Vertretern began-
genen VerstoBe mit einer Dauer von jeweils funf (5) Minuten, unabhdngig von
der Sanktion fiir jeden der betreffenden VerstoBe.

2) Jede weitere Phase in Unterzahl der Mannschaft beginnt, sobald ihre unmittel-
bar vorangegangene Phase in Unterzahl endet.

c. Jede dieser zusatzlichen Phasen in Unterzahl endet nach einem Gegentreffer, oder so-
bald ihre maximale Dauer abgelaufen ist.
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11. Befindet sich von beiden Mannschaften die gleiche Anzahl an Spielern auf dem Spielfeld und zum
gleichen Zeitpunkt erfolgt eine Hinausstellung oder ein Ausschluss der gleichen Anzahl an Spielern
in jeder Mannschaft, ist eine Unterzahlsituation nicht gegeben. Die folgenden Verfahren sind dann
einzuhalten:

a. Jede Mannschaft nimmt die erforderlichen Ersetzungen vor, um die Paritat in der Anzahl
der Spieler wiederherzustellen, die vor den VerstdBen auf der Spielflache waren.

b. Haben eine oder beide Mannschaften nicht genligend Reservespieler zur Verfligung, um
die Paritat wiederherzustellen, leistet jede Mannschaft ihre Phase in Unterzahl ab, ohne
einen der Verursacher zu ersetzen.

c. Wird vor der Wiederaufnahme des Spiels, aber nach den Auswechslungen, einem ande-
ren Mannschaftsangehdrigen die Blaue Karte oder die Rote Karte gezeigt, gehen die
Hauptschiedsrichter wie folgt vor:

1) Die Mannschaft des Verursachers muss eine zusatzliche Phase in Unterzahl
spielen.

2) Die zuvor vorgenommenen Auswechslungen sind riickgangig zu machen. Dabei
ist zu berticksichtigen, dass beide Mannschaften vier (4) Spieler auf dem Spiel-
feld haben; und ab Spielfortsetzung absolviert die eine Mannschaft nacheinan-
der zwei verschiedene Phasen in Unterzahl und die andere nur eine Phase in
Unterzahl.

12. Erfolgt der Ausschluss aufgrund von Vergehen unterschiedlicher Schwere (einem Mitglied einer
Mannschaft wird die Blaue Karte gezeigt und einem Mitglied der anderen Mannschaft die Rote
Karte), entfallt der sofortige Ersatz von Spielern. In diesem Fall missen beide Mannschaften mit
der gleichen Anzahl an Spielern auf dem Spielfeld sein.

KAPITEL VI Entscheidungen und Klassifizierungen

ARTIKEL 32 — Entscheidung eines Spiels

1. Ist es notwendig, am Ende eines Spiels zu entscheiden, welche Mannschaft der Sieger ist, wird
eine Verlangerung gespielt.

2. Ein Spieler, der zum Ende der normalen Spieldauer eine Zeitstrafe erhalten hat, darf an der Ver-
langerung nicht teilnehmen, bevor er den Rest seiner Zeitstrafe abgesessen hat.

3. Zwischen dem Ende der reguldren Spieldauer und dem Beginn der Verlangerung des Spiels ist
stets eine Pause von drei (3) Minuten zu gewahren, ohne dass die Mannschaften in die Umklei-
dekabinen gehen.

4. Die Spieldauer fir diese Verlangerung betragt wie folgt:

a. Inden Kategorien U15 und U17 betragt die effektive Spieldauer sechs (6) Minuten, auf-
geteilt in zwei (2) Abschnitte von je drei (3) Minuten.

b. In den Ubrigen Kategorien betragt die effektive Spieldauer zehn (10) Minuten, aufgeteilt
in zwei Abschnitte von je flinf (5) Minuten.

5. Am Ende des ersten Abschnitts der Verlangerung ist eine Pause von zwei (2) Minuten vorzusehen,
die Mannschaften missen auf dem Spielfeld bleiben und ihre Defensivzonen sowie ihre Reserve-
banke wechseln.
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6.

10.

Bleibt das Ergebnis am Ende der Verlangerung unentschieden, verbleiben die Mannschaften auf
dem Spielfeld, um den Sieger anhand der Ausfiihrung der erforderlichen Serie von Penaltys durch
jede Mannschaft (PenaltyschieBen) zu ermitteln.

Die Hauptschiedsrichter bestimmen im Beisein der Mannschaftskapitane durch Minzwurf, wel-
ches Tor flr die Ausfiihrung der Penaltys verwendet wird, und welches Team beginnt.

Vor Beginn des PenaltyschieBens teilt der Haupttrainer dem Assistenzschiedsrichter die Riicken-
nummern der Spieler mit, die die erste Serie an Penaltys ausfihren; die vom Haupttrainer ange-
gebene Reihenfolge ist einzuhalten.

Der Assistenzschiedsrichter steht in der Mitte des Spielfelds und zeigt abwechselnd und in der
zuvor festgelegten Reihenfolge an, welcher Spieler fir die Ausflihrung der einzelnen Penaltys
zustandig ist.

Die Spieler, die am PenaltyschieBen teilnehmen, miissen entsprechend ausgeristet sein (im Falle
der Torwarte mit Helm) und sich gemeinsam auf beiden Seiten des Spielfelds seitlich zum Assis-
tenzschiedsrichter aufstellen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Im PenaltyschieBen werden die in der regularen Spielzeit und der Verlangerung ausgespro-
chenen Ermahnungen der beteiligten Spieler und Torwarte im Falle einer weiteren Ermahnung nicht berticksichtigt.

11.

12.

13.

Bevor die Ausflihrung eines Penaltys flir eine Mannschaft beginnt, muss sich der Torwart, der flr
die Abwehr des darauffolgenden Penaltys bestimmt ist, in einer der Ecken der Bande hinter dem
Torgehduse, das flr das PenaltyschieBen benutzt wird, aufhalten.

Bei der Ausflihrung der ersten Serie von Penaltys darf jede Mannschaft die Spieler und/oder
Torwarte einsetzen, die im offiziellen Spielbericht eingetragen sind. Ausgenommen sind die Spie-
ler und/oder Torwarte, die zuvor ausgeschlossen wurden (Rote Karte), und diejenigen, die ihre
Zeitstrafe (Blaue Karte) noch nicht vollstandig beendet haben.

Jede Mannschaft flihrt abwechselnd und mit verschiedenen Spielern jeden der fiinf (5) Penaltys
dieser ersten Serie aus; aber jede Mannschaft kann den gleichen Torwart einsetzen, um alle
Penaltys abzuwehren.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Der Schitze hat fiinf Sekunden Zeit, den Penalty auszufiihren. Simulationen sind erst nach
dem Pfiff des Hauptschiedsrichters erlaubt. Falls ein Schiitze den Penalty vor dem Pfiff des Schiedsrichters ausfuhrt, muss
dieser Spieler eine mindliche Ermahnung erhalten, und der Penalty ist zu annullieren (Ergebnis = kein Treffer).

14.

Spielt eine der beiden Mannschaften mit weniger als flnf (5) Spielern, werden die Penaltys ab-
wechselnd mit den verfligbaren Spielern und/oder Torwarten ausgefiihrt. Der Assistenzschieds-
richter wird informiert, wer die Ausfiihrung wiederholt, nachdem alle verfligbaren Spieler ihren
Penalty ausgefiihrt haben.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Ein Torwart ist nicht verpflichtet, beim PenaltyschieBen zur Entscheidung eines Spiels als
Schutze teilzunehmen.

15.

16.

17.

Kann eine Mannschaft vor Abschluss dieser Serie die Trefferanzahl der Gegner nicht mehr aus-
gleichen, beenden die Hauptschiedsrichter das Spiel. Sieger ist die Mannschaft, die die meisten
Treffer erzielt hat.

Endet diese erste Serie unentschieden, wird der Sieger in einer weiteren Serie ermittelt, in der
jede Mannschaft abwechselnd einen Penalty schieBt, bis eine Mannschaft einen Treffer erzielt und
die andere nicht. Die Mannschaft, die den Treffer erzielt hat, gilt als Sieger.

In dieser zusatzlichen Serie darf ein Spieler jeden Penalty seiner Mannschaft ausfiihren. Jede
Mannschaft darf mit demselben Torwart versuchen, alle Penaltys abzuwehren.
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18. Einer der Hauptschiedsrichter steht vor der unteren Ecke des Strafraums und ist daflr verant-
wortlich, den Beginn der jeweiligen Ausflihrung anzupfeifen, die Handlungen des ausfiihrenden
Spielers sowie des abwehrenden Torwarts zu kontrollieren und dabei die Regeln fir die Ausfih-
rung des Penaltys zu beachten.

19. Der andere Hauptschiedsrichter steht auf der gegeniberliegenden Seite des Strafraums in Ver-
langerung der Torlinie, um die Gultigkeit von Treffern zu prifen.

20. Gelangt der Ball infolge der Ausfiihrung eines Penaltys ins Torgehduse, nachdem er die Bande
und dann auch den Torwart berihrt hat, ist der jeweilige Treffer unguiltig.

21. Gelangt der Ball infolge der Ausfiihrung eines Penaltys ins Torgehduse, nachdem er die Pfosten
und dann auch den Torwart beriihrt hat, ist der Treffer giltig.

22. Ein MittelanstoB ist nicht erforderlich, um Treffer aus dem PenaltyschieBen anzuerkennen.

ARTIKEL 33 — Punkte und Klassifizierung

1. Bei den Veranstaltungen, Turnieren und Wettbewerben, deren Klassifizierung durch die in jedem
Spiel erzielten Punkte bestimmt wird, sind diese wie folgt zu verteilen:

a. Sieg Drei (3) Punkte.
b. Unentschieden Ein (1) Punkt.
c. Niederlage Null (0) Punkte.

d. Nicht-Erscheinen Null (0) Punkte.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Es sind auch andere Punktesysteme mdglich, sofern eine alternative Regelung in den je-
weiligen Durchfiihrungsbestimmungen aufgefiihrt ist.

2. Bei Veranstaltungen, Turnieren und Wettbewerben, die auf Punktebasis gespielt werden, ergibt
sich die endgultige Rangliste in absteigender Reihenfolge anhand der Summe der von den ein-
zelnen Mannschaften erzielten Punkte festgelegt.

3. Gleichstand in der Rangliste zwischen zwei Mannschaften. Sind am Ende einer Ausscheidung oder
eines Wettbewerbs zwei Mannschaften punktgleich, sind die folgenden Kriterien zur Lésung des
Gleichstands zu verwenden.

a. Eine Runde:

1) Zunachst sind nur die Spiele zwischen den beiden beteiligten Mannschaften her-
anzuziehen. Die Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt, befindet sich auf der
besten Position.

2) Bleibt es bei einem Unentschieden, ist diejenige Mannschaft besser platziert, die
die groBte Differenz zwischen den erzielten Treffern und den erhaltenen Gegen-
treffern insgesamt erreicht hat.

3) Bleibt es bei einem Unentschieden, ist die beste Mannschaft diejenige mit der
hochsten Trefferquote, die sich aus der Division der insgesamt erzielten Treffer
durch die insgesamt erhaltenen Gegentreffer ergibt.

b. Zwei Runden:

1) Zundchst sind nur die Spiele zwischen den beiden Mannschaften zu bericksichti-
gen. In der besten Position ist dabei diejenige Mannschaft mit den meisten Punk-
ten.
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2) Bleibt es bei einem Unentschieden, ist diejenige Mannschaft besser platziert, die
die groBte Differenz zwischen den erzielten Treffern und den erhaltenen Gegen-
treffern zwischen den betroffenen Mannschaften erreicht hat.

3) Bleibt das Unentschieden bestehen, ist die Mannschaft mit der héchsten Treffer-
quote besser platziert, die sich aus der Division der insgesamt erzielten Treffer
durch die insgesamt erhaltenen Gegentreffer zwischen den beiden jeweiligen
Mannschaften ergibt.

4) Bleibt es weiterhin bei einem Unentschieden, missen alle Spiele in allen Phasen
des Wettbewerbs berticksichtigt werden. Dabei erreicht folgende Mannschaft die
beste Position:

a) Diejenige Mannschaft ist besser platziert, die die gréBte Differenz zwischen
den erzielten Treffern und den erhaltenen Gegentreffern insgesamt erreicht
hat.

b) Bleibt das Unentschieden weiterhin bestehen, ist die Mannschaft mit der
hochsten Trefferquote besser platziert, die sich aus der Division der insge-
samt erzielten Treffer durch die insgesamt erhaltenen Treffer ergibt.

4. Gleichstand in der Rangliste zwischen drei oder mehr Mannschaften. Sind am Ende einer Aus-
scheidung oder eines Wettbewerbs drei oder mehr Mannschaften punktgleich, sind die folgenden
Kriterien zur Lésung des Gleichstands zu verwenden.

a. Eine Runde:

1) Zunéchst sind nur die Spiele zwischen den drei oder mehr Mannschaften her-
anzuziehen. Die Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt, befindet sich auf
der besten Position.

2) Bleibt es bei dem Unentschieden, ist diejenige Mannschaft besser platziert, die
die groBte Differenz zwischen den erzielten Treffern und den erhaltenen Ge-
gentreffern zwischen den betroffenen drei oder mehr Mannschaften erreicht
hat.

3) Bleibt es weiterhin bei einem Unentschieden, ist die beste Mannschaft diejenige
mit der hochsten Trefferquote, die sich aus der Division der insgesamt erzielten
Treffer durch die insgesamt erhaltenen Gegentreffer zwischen den betroffenen
drei oder mehr Mannschaften ergibt.

4) Bleibt es bei einem Unentschieden, missen alle wahrend der gesamten Phase
der Veranstaltung ausgetragenen Spiele berlicksichtigt werden, und die bes-
sere Position ist wie folgt zu ermitteln:

a) Die Mannschaft, die den gréBten Unterschied zwischen erzielten Treffern
und erhaltenen Gegentreffern erreicht hat.

b) Bleibt es bei einem Unentschieden, ist die beste Mannschaft diejenige mit
der héchsten Trefferquote, die sich aus der Division der insgesamt erziel-
ten Treffer durch die insgesamt erhaltenen Gegentreffer ergibt.

b. Zwei Runden:

1) Zunachst werden nur Spiele zwischen den drei oder mehr beteiligten Mann-
schaften berlicksichtigt, wobei die Mannschaft mit der héchsten Punktzahl am
besten platziert ist.

2) Bleibt das Unentschieden bestehen, ist die Mannschaft besser platziert, die zwi-
schen den drei oder mehr betroffenen Mannschaften die gr6Bte Differenz
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zwischen der Gesamtzahl der erzielten Treffer und der Gesamtzahl der erhal-
tenen Gegentreffer erreicht hat.

3) Bleibt es bei dem Unentschieden, ist die beste Mannschaft diejenige mit der
héchsten Torquote, die sich aus der Division der Gesamtzahl der erzielten Tref-
fer durch die Gesamtzahl der erhaltenen Gegentreffer unter den drei oder mehr
betroffenen Mannschaften ergibt.

4) Bleibt es bei einem Unentschieden, miissen alle Spiele in allen Phasen der Ver-
anstaltung berlcksichtigt werden, und folgende Mannschaft erreicht die beste
Position:

a) Die Mannschaft mit der héchsten Differenz zwischen erzielten Treffern
und erhaltenen Gegentreffern.

b) Bleibt es bei einem Unentschieden, ist die beste Mannschaft diejenige mit
der héchsten Trefferquote, die sich aus der Division der insgesamt erziel-
ten Treffer durch die insgesamt erhaltenen Gegentreffer ergibt.

5. Fir den wenig wahrscheinlichen Fall, dass eine eindeutige Klassifizierung weiterhin nicht erzielt
werden kann, entscheidet World Skate - RHTC das Kriterium fiir eine Losung in Absprache mit
den beteiligten oder betroffenen Mannschaften.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: In den Durchfiihrungsbestimmungen der Wettbewerbe kénnen auch andere Verfahren fir
eine eindeutige Klassifizierung festgelegt werden.

KAPITEL VII Administrative Situationen

ARTIKEL 34 — Proteste

1. Administrative Proteste.

a.

Administrative Proteste basieren auf angeblichen UnregelmaBigkeiten und/oder Versto-
Ben gegen die Regeln der Disziplin oder die technischen Vorschriften, wie z.B. Mann-
schafts- und/oder Spielerberechtigung, schlechte Spielbedingungen, Verwendung regel-
widriger Kleidung und/oder Ausriistung usw.

Um einen administrativen Protest als glltig anerkennen zu kénnen, missen Delegierter
und Kapitén der protestierenden Mannschaft die Hauptschiedsrichter des Spiels vor
Spielbeginn Uber die Umstande benachrichtigen.

Erhalten die Hauptschiedsrichter einen administrativen Protest, informieren sie den De-
legierten und den Kapitan der gegnerischen Mannschaft tiber den Protest der anderen
Mannschaft. Der Protest ist in den Spielbericht aufzunehmen.

Die Hauptschiedsrichter erstellen zusatzlich zum Spielbericht einen “Vertraulichen Be-
richt” Gber alle Verfahren und Entscheidungen, die sie im Zusammenhang mit dem je-
weiligen Protest getroffen haben.

Ist der Protest auf einen Mangel des Spielfelds zurtickzuflihren, unternehmen die Haupt-
schiedsrichter die notwendigen Schritte, damit das Spiel beginnen kann.

2. Technische Proteste.

a.

Technische Proteste basieren auf mdglichen Regelirrtiimern oder technischen Fehlern
oder anderen Fehleinschatzungen, die von den Schiedsrichtern wahrend eines Spiels
gemacht wurden, sofern sie gegen die geltenden offiziellen Regeln verstoBen oder einen
direkten Einfluss auf das Endresultat eines Spiels gehabt haben kénnten.
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3.

b. Damit ein technischer Protest gliltig ist, muss ihn der Mannschaftskapitdn, der den Pro-
test erhebt, den Hauptschiedsrichtern des Spiels anlasslich einer Spielunterbrechung
oder unmittelbar nach Spielende auf dem Spielfeld mitteilen.

c. Die Hauptschiedsrichter informieren den Kapitan der gegnerischen Mannschaft unver-
zuglich dartiber, dass das Spiel Gegenstand eines Protestes der anderen Mannschaft ist.

d. Sie sorgen unmittelbar danach fiir die obligatorische Unterzeichnung des offiziellen Spiel-
berichts durch die Delegierten und Kapitane der einzelnen Mannschaften.

Bestdtigung der Proteste.

a. Alle Proteste sind anschlieBend von der verantwortlichen Stelle der Mannschaft, die den
Protest eingereicht hat, durch ein offizielles Schreiben zu bestatigen, dem ein Zahlungs-
mittel flr die entsprechende Geblihr beiliegt, und das an die ausrichtende Stelle des
Wettbewerbs zusenden ist; im Falle eines internationalen Wettbewerbs, an die fir den
Wettbewerb zusténdige Stelle WORLD SKATE-RHTC oder CONTINENTAL CONFEDERA-
TION; und im Falle eines nationalen Wettbewerbs an den angeschlossenen Verband.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Das offizielle Schreiben der Verantwortlichen Stelle der Mannschaft (des Vereins) ist an die
Spielleitung des jeweiligen Wettbewerbs zu richten, die tiber den Protest in erster Instanz zu entscheiden hat.

ARTIKEL 35 — Nicht-Erscheinen — Aufgabe des Spiels

1.

In Bezug auf den offiziellen Spielbeginn hat jede Mannschaft einen Spielraum von flinfzehn (15)
Minuten, um unter Spielbedingungen auf dem Spielfeld zu erscheinen.

Befindet sich eine Mannschaft danach nicht auf dem Spielfeld, oder weist sie die Mindestzahl an
Spielern fir den Spielbeginn nicht auf, mussen die Hauptschiedsrichter die folgenden Verfahren
durchfiihren:

a. Sie stellen die Spieler der Mannschaft fest, die auf dem Spielfeld anwesend sind, um das
Spiel zu bestreiten. Dabei ist die Anwesenheit der fiir diesen Zweck erforderlichen Min-
destanzahl zu bestatigen.

b. AnschlieBend leiten die Hauptschiedsrichter die BegriiBung des Publikums ein und pfei-
fen sofort danach das Spiel ab.

c. Die Schiedsrichter halten im Spielbericht detailliert die Umstande fest, die zu der Ent-
scheidung geflihrt haben, der betreffenden Mannschaft das "Nicht-Erscheinen" zuzuord-
nen.

Hinsichtlich der Pausenzeit eines Spiels hat jede Mannschaft einen Spielraum von finf (5) zusatz-
lichen Minuten, um auf dem Spielfeld zu erscheinen, damit die Hauptschiedsrichter das Spiel
fortsetzen kénnen.

a. Ist diese Frist von flinf (5) Minuten abgelaufen, ohne dass sich jemand von den Mann-
schaften auf dem Spielfeld einfindet, oder die Mindestanzahl an spielbereiten Spielern
zur Spielfortsetzung ist nicht erreicht, sind die Hauptschiedsrichter verpflichtet das Spiel
fur beendet zu erklaren, wegen Aufgabe eines Spielabschnitts durch die betreffende
Mannschaft.

b. Die Schiedsrichter halten die genauen Umstdnde des Geschehens im Spielbericht fest.

Nicht-Erscheinen. Die Mannschaft, die wegen eines Nicht-Erscheinens festgestellt wird, gilt in
dem betreffenden Spiel mit null erzielten Treffern und zehn Gegentreffern (0 - 10) als Verlierer.

Aufgabe des Spiels. Die Mannschaft, die das Spiel aufgibt, scheidet aus dem betreffenden
Wettbewerb oder Event aus. Eine solche Entscheidung ist von der zustdndigen Spielleitung formal
auszusprechen.
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6. Lasst sich das Spielfeld voriibergehend oder dauerhaft nicht benutzen, raumt der Hauptschieds-
richter einen Zeitraum von fiinfzehn (15) Minuten ein, um den Mangel beheben oder reparieren
zu lassen; bleibt dieser Mangel danach bestehen, gelten die folgenden Verfahren:

a. Liegt hohere Gewalt vor aufgrund einer schwerwiegenden Stérung der Beleuchtung, ei-
ner Uberschwemmung oder eines rutschigen Abhangs usw., der die Benutzung des
Spielfelds zum festgesetzten Zeitpunkt verhindert, ist das Spiel an einem alternativen
Ort auszutragen. Hierfir steht eine zusatzliche Frist von neunzig (90) Minuten zur Ver-
figung, einschlieBlich der Zeit fiir die Verlegung der Mannschaften von dem einen Spie-
lort zum anderen.

b. Ist die Nutzung des Spielfelds auf einen reparierbaren Fehler oder Mangel zurlickzufiih-
ren, oder weil ein anderes Rollhockeyspiel noch lauft, ist flir den Spielbeginn eine zu-
satzliche Frist von dreiBig (30) Minuten einzuraumen.

c. Lasst sich die Nutzung des Spielfelds nicht herstellen, informieren die Hauptschiedsrich-
ter die Mannschaften dariiber, dass das Spiel nicht ausgetragen wird, und halten im
Spielbericht die Umstande fest, die fir die getroffene Entscheidung ausschlaggebend
sind.

d. Lasst sich das Problem lésen und kann das Spiel stattfinden, bleibt den Mannschaften
eine Aufwarmphase von zwanzig (20) Minuten auf dem Spielfeld.
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TECHNISCHE REGELN

KAPITEL I Raumlichkeiten zum Spiel

ARTIKEL 1 — Spielfeld und Umgebung

1. Zu den Raumlichkeiten gehdren das Spielfeld, die Umkleideraume und alle Zugange dazu.

2. Das Spielfeld besitzt eine ebene und geglattete Oberflache aus einem zugelassenen Mate-
rial, das nicht schlipfrig ist und ein gutes Gleiten beim Rollschuhlaufen ermdglicht, wie z.B.
Parkett, Zement oder anderes.

3. Das Spielfeld ist rechteckig und muss immer ein Seitenverhaltnis von 2:1 einhalten. Die
GroBe des Spielfeldes darf variieren zwischen:

a. Minimum: 34 Meter mal 17 Meter.
b. Maximum: 44 Meter mal 22 Meter.

4. Eine geschlossene Bande von mind. 1 Meter Hohe umgibt das Spielfeld auf allen Seiten. Die
vier abgerundeten Ecken besitzen einen Radius, der zwischen 3 Meter und 1 Meter variieren
kann.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Bandenhohen unter 1,0 m bedirfen der Genehmigung der Sportkommission Rollhockey.

5. Die Banden konnen aus vollig undurchsichtigen Elementen bestehen, mit vertikalem Profil aus
Hartkunststoff, in weiBer Farbe oder aus Elementen mit vertikalem Profil, die fest im Boden ver-
ankert sind:

a. Holzbohlen, 20 Zentimeter hoch und 2 Zentimeter dick, bilden die Basis der Bande; ge-
strichen in einer neutralen Farbe, die sich von der Farbe des Balles absetzt.

b. Die Rahmenkonstruktion ist an den Bohlen befestigt; sie kann aus Holz, Maschendraht
oder durchsichtigem Kunststoff bestehen.

6. Hinter den kurzen Banden sind Sicherheitsnetze anzubringen, die vom Boden gemessen bis in
eine H6he von 4 Metern reichen.

7. An den langen, seitlichen Banden sind nahe der Reservebank jeder Mannschaft und neben dem
Zeitnehmertisch zwei Tlren anzubringen, die nicht zum Spielfeld hin getffnet werden kdnnen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Es sind auch andere Konstruktionen zulassig, sofern diese bereits vor diesem Regelwerk
bestanden haben und die Sportkommission Rollhockey sie als zulassig bestdtigt hat.

8. Bei internationalen Wettbewerben mit Mannschaften von Nationalverbanden, die WORLD SKATE
angeschlossen sind, missen die Spielfelder ein StandardmaB von 40 x 20 Meter einhalten, mit
abgerundeten Ecken, die einen Radius von 3 Metern aufweisen.

a. Bei Vereinswettbewerben darf das Spielfeld die in Ziffer 3 dieses Artikels aufgeflihrten
Abmessungen aufweisen.
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b. Die nationalen Verbande diirfen andere SpielfeldmaBe zulassen mit Abweichungen bis
zu 10% innerhalb der in Ziffer 3 dieses Artikels aufgefiihrten GréBen.

ARTIKEL 2 — Spielfeldmarkierungen

1. Die Spielfeldmarkierungen entsprechen dem unten dargestellten Schaubild sowie den besonderen
Beschreibungen in diesem Artikel.

2. Die Spielfeldmarkierungen missen dem Schaubild in Ziffer 1 entsprechen.

a. Alle Linien sind Bestandteil der Bereiche, die sie kennzeichnen. Sie sind 8 cm breit und
haben eine andere Farbe als der Ball und der Boden, so dass sie sehr gut zu erkennen
sind.

b. Beiinternationalen Veranstaltungen mit Nationalmannschaften, deren Verbande WORLD
SKATE angeschlossen sind, darf das Spielfeld keine anderen als die Markierungen fur
Rollhockey aufweisen.

c. Bei allen Gbrigen Veranstaltungen sind weitere Markierungen zulassig, vorausgesetzt die
besonderen Markierungen fur Rollhockey sind gut zu erkennen.

3. Strafraum: Der Strafraum in jeder Spielfeldhalfte ist rechteckig und wird durch vier Linien, die
vollstandig zum Strafraum gehoren, wie folgt umschlossen:

a. Zwei Linien parallel zur kurzen Bande, 9 Meter lang.
b. Zwei Linien parallel zur langen Bande, 5.40 Meter lang.

4. Torlinie: Die Linie zwischen den Torpfosten ist 1,70 Meter lang, und wird mindestens 2,70 Meter
und hochstens 3,30 Meter von der kurzen Bande entfernt aufgetragen.

5. Schutzzone des Torwarts: Sie ist ein halbkreisférmiger Bereich vor der Torlinie (von Torpfos-
ten zu Torpfosten gezogen), der Mittelpunkt des Halbkreises befindet sich auf der Mitte der Tor-
linie eines jeden Torgehduses.

6. Stelle fiir den Penalty: Auf der oberen Strafraumlinie und 5,40 Meter mittig vor der Torlinie ist
die Markierung fir den Penalty aufgetragen. Sie ist rund und hat einen Durchmesser von 10
Zentimetern.

7. Stelle fiir den Direkten FreistoB: In jeder Spielfeldhdlfte ist in einer Entfernung von 7,40
Metern und mittig vor der Torlinie die Markierung flr den Direkten FreistoB aufgetragen. Sie ist
rund und hat einen Durchmesser von 10 Zentimetern.

8. Mittellinie: Parallel zu den kurzen Banden teilt die Mittellinie das Spielfeld in zwei Halften. Daraus
ergeben sich flr jede Mannschaft zwei “Spielzonen”:

a. Die Defensivzone, in der sich die Spieler zum MittelanstoB aufhalten miissen, entweder
zum Spielbeginn oder zur Spielfortsetzung oder nach einem giiltigen Torerfolg.

b. Die Angriffszone bildet dementsprechend die “Defensivzone” der gegnerischen Mann-
schaft.

9. Mittelkreis: Er ist in der Mitte des Spielfelds aufgetragen und hat einen Radius von 3 Metern.
Bei einem MittelanstoB dirfen sich die gegnerischen Spieler nicht im Mittelkreis aufhalten.

10. Stelle fiir den Spielbeginn und die Spielfortsetzung: Sie ist rund, hat einen Durchmesser
von 10 Zentimetern und ist auf der Mittellinie genau im Zentrum des Mittelkreises aufgetragen.
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ARTIKEL 3 — Die Torgehduse

1. Die relevanten MaBe fir die Herstellung des Torgehduses ergeben sich aus den nachfolgenden
Diagrammen am Ende dieses Artikels.

2. Das Torgehause besteht aus einem Rahmen aus hohlem, galvanisiertem Standardeisenrohr, her-
gestellt aus drei Elementen, die wie folgt zusammengeschweiBt sind:

a. Der Frontrahmen, gestrichen in fluoreszierendem Orange, besteht aus den folgenden
drei Segmenten:

1) Zwei senkrechten Rohren — den Torpfosten — die oben mit einem waagrechten
Rohr — der Torlatte - verbunden sind.

2) Die Torpfosten und die Torlatte haben einen Durchmesser von 7,5 Zentimeter.

3) Die oberen Ecken des Torgehduses sollen in einem Winkel von 45° (fiinfund-
vierzig Grad) abgeschragt sein — von vorne gesehen.
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4) Der Abstand vom Boden zur Unterkante der Torlatte betragt 102,5 Zentimeter.
Der Abstand zwischen den Torpfosten betragt im InnenmaB 170 Zentimeter.

b. Der untere hintere Aufbau ist in weiBer Farbe gestrichen und besteht aus einem halb-
kreisférmigen Bogen, der mit einem waagrechten Steg verbunden ist:

1) Das Rohr, das den halbkreisférmigen Bogen bildet, der an den Frontrahmen
angeschweift ist, hat einen Durchmesser von 5 Zentimetern. Der Bogen besitzt
einen Radius von 64 Zentimetern mit einem Mittelpunkt auf der Torlinie.

2) Der waagrechte Steg ist 12 Zentimeter breit. Er ist parallel zur Torlinie an den
halbkreisférmigen Bogen angeschweiBt und besitzt eine Neigung von 20° Grad
zum Boden auf.

c. Der in weiBer Farbe gestrichene obere hintere Aufbau, besteht aus einem Rechteck mit
einem Halbbogen:

1) Das Rechteck und der Halbbogen bestehen aus normalem Eisenrohr mit einem
Durchmesser von 1,5 Zentimetern, und ist an den Frontrahmen angeschweiBt.

2) Die vier Seiten des Rechtecks werden gebildet von:

a) Zwei waagrechten Rohren, 40 Zentimeter lang, die an den oberen Teil
jedes Torpfostens angeschweiBt sind;

b) Die Torlatte des Frontrahmens und eine 170 Zentimeter lange Stange,
die an beiden Torpfosten angeschweiBt ist.

3) Der Halbbogen ist an die hinteren Ecken des Rechtecks angeschweif3t. Eine 65
Zentimeter lange Querstange verbindet den Halbbogen mit der Torlatte des
Frontrahmens.

3. Der hintere Aufbau des Torgehduses wird vollstandig von einem weien Tornetz bedeckt; Ma-
schengréBe: 2,50 x 2,50 Zentimeter.

a. Das Netz sollte aus Baumwoll- oder Nylonleinen bestehen. Ein Netz aus Metall ist nicht
erlaubt.

b. Das Netz muss an dem Frontrahmen befestigt sein und sowohl den oberen, hinteren
und seitlichen Teil des hinteren Torgehduses als auch den gesamten Bogen Uber dem
Boden abdecken, um zu verhindern, dass der Ball von auBen ins Torgehduse eindringen
oder von innen das Torgehduse verlassen kann.

4. Ein zweites weiBes Netz, MaschengrdBe ebenfalls 2,50 x 2,50 Zentimeter, wird innerhalb des
Torgehduses aufgehangt, um die Mdglichkeit zu verringern, dass der Ball aus dem Torgehduse
wieder herausrollt.

a. Dieses Netz aus Baumwolle oder Nylon — leichter als das AuBennetz —, wird an dem

oberen hinteren Rahmen befestigt und soll frei hangend und parallel zur Torlinie in einem
Abstand von 40 Zentimetern zu dieser bis auf den Boden reichen.

b. Dieses Netz ist 110 Zentimeter hoch und 180 Zentimeter breit.

5. Die Torgehause werden in jeder Spielfeldhdlfte auf der jeweiligen Torlinie einander so gegentiber
aufgestellt, dass die Mitte des Torgehduses genau Uber der Mitte der Torlinie steht.
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ARTIKEL 4 — Der Spielball
1. Bei allen offiziellen Rollhockeywettbewerben sind Bélle zu benutzen, die die folgenden Eigen-
schaften haben:
Der Ball besteht aus gepresstem Kork, der von Kautschuk/Plastik umhiillt ist.
Sein Gewicht betragt 150 Gramm mit einer Schwankung von £ 5 Gramm.
Er ist vollig rund und hat einen Durchmesser von 72 Millimeter.

a0 oo

Der Ball soll einfarbig schwarz oder gelb sein. Er muss sich von der Farbe des Bodens
abheben.
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2. Wird ein Spiel im Fernsehen Ubertragen, darf der Ausrichter der Veranstaltung die Farbe des

Balles flir dieses besondere Spiel bestimmen.

Bei Unstimmigkeiten zwischen den Kapitanen beider Mannschaften lber die Auswahl des Balles,
entscheiden die Hauptschiedsrichter dartber, mit welchem Ball gespielt wird. Ihre Entscheidung
ist unwiderruflich.

ARTIKEL 5 — Werbung auf dem Spielfeld und innen an den Banden

1.

Bei internationalen Wettbewerben mit Nationalmannschaften von WORLD SKATE-Mitgliedsstaa-
ten ist jede Art von Werbung auf dem Boden des Spielfeldes wie folgt erlaubt:

a. Bei internationalen Wettbewerben mit Vereinsmannschaften darf der Ausrichter einem
seiner Sponsoren erlauben, Werbung auf dem Spielfeld innerhalb des Mittelkreises an-
zubringen, vorausgesetzt, das benutzte Material beeinflusst nicht die Haftung und das
Gleiten der Rollschuhe der Spieler.

b. Die nationalen Verbande diirfen Werbung auch auf anderen Bereichen des Spielfeldes
zulassen — ausgenommen innerhalb der Strafrdume — und solange die Markierungslinien
erkennbar bleiben.

Reklameflachen sind auch auf den Innenseiten der Bande erlaubt, solange ein Mindestabstand
zum Boden von 30 Zentimetern freigehalten wird.

Bilder, Werbebanner oder Poster auf der Innenseite der Bande dirfen die Spieler weder gefahr-
den noch deren Aktionen auf dem Spielfeld behindern.

ARTIKEL 6 — Offizieller Zeitnehmertisch fiir das Spiel

1.

Im AuBenbereich des Spielfelds, so dicht wie méglich und in H6he der Spielfeldmitte, ist ein
Bereich fiir den offiziellen Tisch einzurichten. Er ist von den Zuschauern vollstandig getrennt und
mit den notwendigen technischen Hilfsmitteln ausgestattet.

Die Personen am Zeitnehmertisch setzen sich wie folgt zusammen:

a. Ein Zeitnehmer, nach Nominierung durch den nationalen Verband und/oder durch den
Ausrichter des Spiels.

b. Ein vom Aufsicht flilhrenden Organ eingesetzter Beauftragter, der fir die Aufgaben am
Zeitnehmertisch verantwortlich ist.

c. Ein vom Aufsicht fiilhrenden Organ eingesetzter Sekretar, der fiir die Erstellung des elekt-
ronischen oder schriftlichen Spielberichts verantwortlich ist.

d. Ein vom Aufsicht fllhrenden Organ eingesetzter Assistenzschiedsrichter, der die Notie-
rung der Teamfouls und das Verhalten der Mannschaftsangehdrigen an den Reserve-
banken kontrolliert. Er soll mithelfen, etwaige Geschehnisse im Spiel zu klaren.
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e. Ein vom Aufsicht fllhrenden Organ eingesetzter weiterer Assistenzschiedsrichter, der die
Dauer des Ballbesitzes flir jede Mannschaft kontrolliert, sofern dafiir ein geeignetes
elektronisches System am Spielfeld vorhanden ist.

3. Zu jedem Spiel eines internationalen Wettbewerbs sorgt der Ausrichter des Spiels daflir, dass am
offiziellen Tisch folgende Gegensténde und folgendes Material vorhanden sind:

a. Funf Stahle.

b. Weitere zwei Stiihle an jeder Seite des Zeitnehmertisches fiir die Spieler, die eine Zeit-
strafe erhalten haben.

c. Ein mobiler Computer und ein digitaler Drucker, einschlieBlich ausreichend Material flr
die notwendigen Aufgaben.

d. Zwei manuelle Anzeigetafeln zur Anzeige der wahrend des Spiels angesammelten Team-
fouls.

e. Zwei Turme, um die Information Uber eine Auszeit zu gewahrleisten, die bei der nachs-
ten Spielunterbrechung gewahrt wird; und dass ein nachstes Teamfoul einen Direkten
FreistoB3 gegen die verursachende Mannschaft zur Folge haben wird.

f. Zwei Hinweistafeln zur Anzeige der Dauer des Ballbesitzes je Mannschaft.

4. Jeder Nationalverband ist in seinen nationalen Rollhockeywettbewerben fiir die Besetzung des
Zeitnehmertisches selbst verantwortlich. Vorgeschrieben sind dabei jedoch ein Zeitnehmer und
ein Assistenzschiedsrichter.

banquillo del equipo "A" banquillo del equipo 'B"

MESA OFICIAL DE JUEGO
00000 aanan 00000

gEEEE BB OO == TTE 00 BB ppBEBEa

PISTA E JUEGO

1 — Weitere Reprasentanten Team A - Weitere Reprasentanten Team B
2 — Reservespieler Team A — Haupttrainer und eine weitere Person - Reservespieler Team B
3 — Bestrafte Spieler Team A - Bestrafte Spieler Team B

4 — Beauftragter des WS-RHTC oder des Kontinentalverbandes

5 — Sekretdr am Tisch (Erstellung des elektronischen Spielberichts)

6 — Zeitnehmer und Bediener der elektronischen Anzeigetafel

7 — Assistenzschiedsrichter (Kontrolle der Teamfouls und des Verhaltens an den Reservebanken)
8 — Assistenzschiedsrichter (Kontrolle der Dauer des Ballbesitzes jeder Mannschaft)

ARTIKEL 7 — Spielkontrolle anhand elektronischer Assistenzsysteme

1. Jeder Nationalverband, Verein oder irgendein anderer Ausrichter, der die Durchfiihrung von in-
ternationalen Rollhockeyspielen mit National- oder Vereinsmannschaften verantwortet, ist ver-
pflichtet, die geeignete elektronische Ausriistung zu nutzen, um die nachfolgend aufgefiihrte In-
formation bereitzustellen.

2. Anzeige einer beantragten Auszeit (Time out)
a. Meldet eine Mannschaft eine Auszeit an, geht der Assistenzschiedsrichter wie folgt vor:
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1) Ist das geeignete elektronische System vorhanden, stellt er das griine Licht an
der Sdule an, die auf dem Zeitnehmertisch der Reservebank der Mannschaft
am nachsten steht, die die Auszeit beantragt hat.

2) Ist eine solche Ausriistung nicht vorhanden, dient eine Flagge oder ein anderes
Objekt als Kennzeichen fir die beantragte Auszeit. Der Assistenzschiedsrichter
weist die andere Mannschaft auf die beantragte Auszeit mundlich hin.

b. Der Assistenzschiedsrichter gibt auch ein akustisches Signal, um die beantragte Auszeit
zu gewahren, danach |6scht er das Licht wieder.

3. Hinweis auf einen bevorstehenden Direkten FreistoB aufgrund der Ansammlung von Teamfouls.

a. Erreicht eine Mannschaft durch Ansammlung von Teamfouls (9, 14, 19, 24, etc.), dass
ihr nachstes Teamfoul einen Direkten FreistoB auslost, sorgt der Assistenzschiedsrichter
sofort fiir folgendes:

1) Ist das geeignete elektronische System vorhanden, schaltet er das rote Licht
an der Saule ein, die auf dem Zeitnehmertisch der Reservebank der betreffen-
den Mannschaft am nachsten steht.

2) Ist eine solche Ausriistung nicht vorhanden, dient eine Flagge oder ein anderes
Objekt als Kennzeichen fiir den bevorstehenden Direkten FreistoB. Der Assis-
tenzschiedsrichter stellt das Objekt auf der Seite des Zeithehmertisches auf,
die der Reservebank der betreffenden Mannschaft am nachsten liegt.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Ein solches Kennzeichen erscheint entbehrlich, solange die elektronische Anzeigetafel oder
eine mechanische Tafel die jeweilige Anzahl der Teamfouls deutlich anzeigt.

b. Unabhangig von dieser Information gibt der Assistenzschiedsrichter ein akustisches Sig-
nal, um den Direkten Freisto anzuzeigen, danach I6scht er das Licht wieder.

4, Kontrolle der Dauer des Ballbesitzes

a. Am Zeitnehmertisch befindet sich die Konsole fiir die Kontrolle der Dauer des Ballbesitzes
fur jede Mannschaft, die maximal finfundvierzig (45) Sekunden betragt.

1) Die beiden Anzeigetafeln fir die Dauer des Ballbesitzes sind hinter der Bande
und dem Schutznetz in einer Entfernung von 1-2 Metern auf Hohe der Torge-
hause aufzustellen.

2) Die elektronischen Anzeigetafeln sind in einer Hohe von mindestens 1,40 Me-
tern anzubringen.

b. Der Einsatz dieser Gegenstande ist in internationalen Wettbewerben mit National- oder
Vereinsmannschaften, die von WS-RHTC oder den verschiedenen Kontinentalverbénden
ausgerichtet werden, vorgeschrieben. Sie werden von einem Assistenzschiedsrichter be-
dient, der fir jedes Spiel eingesetzt ist.

1) Hinsichtlich der Wettbewerbe der nationalen Verbande wird empfohlen, diese
elektronischen Systeme auch dort einzusetzen, insbesondere in den Kategorien
der Seniorinnen und Senioren.

2) Es bleibt jedoch den verschiedenen Kontinentalverbanden vorbehalten, dar-
Uber zu entscheiden, ob sie den Einsatz dieser Systeme in den Wettbewerben
der ihnen angeschlossenen nationalen Verbande vorschreiben.

c. Das akustische Signal zeigt das Ende der Dauer des Ballbesitzes an und ist lediglich ein
Hinweis; der Pfiff der Hauptschiedsrichter bestatigt deren Ablauf.
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d. In normalen Situationen brauchen die Hauptschiedsrichter nicht eingreifen oder dem
Assistenzschiedsrichter, der die Gerate zur Kontrolle des Ballbesitzes bedient, ein Signal
geben.

e. Allerdings mussen die Hauptschiedsrichter gewahrleisten:

1) “Warnzeichen” geben, d.h. beide Arme Uber den Kopf nach oben strecken,
sobald die letzten flinf (5) Sekunden in der Ballbesitzdauer der ballflihrenden
Mannschaft angebrochen sind.

2) Ist eine Anzeige der 45-Sekunden des Ballbesitzes nicht vorhanden, zahlt ein
Hauptschiedsrichter mit einem Arm die Dauer des Ballbesitzes, wenn eine
Mannschaft den Ball in ihrer Defensivzone halt.

3) Signalisieren eines indirekten FreistoBes gegen die Mannschaft, die die Dauer
des Ballbesitzes in ihrer Defensivzone Uberschreitet, oder die die Dauer des
Ballbesitzes insgesamt ausgeschopft hat.

KAPITEL II Ausriistung der Spieler

ARTIKEL 8 — Standardausriistung der Spieler

1. Die Spieler mussen folgende Grundausriistung benutzen:
a. Trikot, kurze Hosen und Stutzen,
b. zwei (2) Schuhe mit Gestellen,
c. einen “Rollhockey-Schlager”.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Die Feldspielerinnen von Damen-Teams diirfen Sportrocke tragen, sofern alle Feldspiele-
rinnen ihres Teams gleichermaBen ausgestattet sind. Die Stutzen der Feldspieler missen den Bereich zwischen Knieschoner
und Rollschuh vollsténdig bedecken.

2. Die Torwarte tragen besondere Schutzausriistungen.
3. Spieler und Torwarte dlrfen darliber hinaus weitere optionale Schutzausriistung benutzen.

4. Die Trikots, Hosen und Stutzen der Feldspieler sind in den entsprechenden Vereinsfarben oder
Landesfarben gehalten. Die Trikots der Torwarte unterscheiden sich farblich von denen ihrer
Feldspieler. Sie dirfen auch nicht mit den Trikotfarben der gegnerischen Mannschaft einschlieB-
lich deren Torwarten verwechselt werden kdnnen.

a. Alle Spielertrikots, wie auch die Torwarttrikots, haben verschiedene Riickennummern —
von 1 (eins) bis 99 (neunundneunzig). Die Nummer Null ist ausgeschlossen.

1) Die einfarbigen Riickennummern mussen mit der Trikotfarbe kontrastieren und
dirfen nicht kleiner sein als dreiBig (30) Zentimeter.

2) Optional und unbeschadet der vorherigen Ziffer dirfen auch auf der Vorder-
seite der Trikots und auf den Hosen Nummern angebracht sein.

b. Unabhangig von ihren Riickennummern mussen die Torwarte im Spielbericht als solche
gekennzeichnet sein.

c. Treten beide Mannschaften — oder die Torwarte beider Mannschaften — mit den gleichen
Farben auf dem Spielfeld an, oder mit Farben, die zur Verwirrung flihren kénnten, gehen
die Hauptschiedsrichter wie folgt vor:

1) Sie versuchen zundachst mit beiden Mannschaften eine Einigung zu erzielen.
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2) Ist eine Einigung nicht mdglich, muss die Heimmannschaft — oder die im Spiel-
plan als solche anzusehen ist — die Farbe ihrer Ausriistung, falls notwendig
auch einschlieBlich der Torwarte, andern.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Die Gastmannschaft muss fiir eine entsprechende Unterscheidung zwischen den Teams
sorgen. Die farbliche Unterscheidung der Torwarttrikots beider Mannschaften bleibt von nachrangiger Bedeutung.

d.

Der Mannschaftskapitan tragt als Erkennungszeichen eine Armbinde mit anderer Farbe
als sein Trikot.

1) Wird der Mannschaftskapitdn ersetzt, braucht er seine Armbinde nicht an einen
Mitspieler Gbergeben. Er muss die Hauptschiedsrichter aber dartiber informie-
ren, wer ihn als Mannschaftskapitan auf dem Spielfeld ersetzt.

2) Ist der Mannschaftskapitan ausgeschlossen, oder kann er verletzungsbedingt
nicht mehr am Spiel teilnehmen, Ubergibt er seine Armbinde dem im Spielbe-
richt eingetragenen stellvertretenden Mannschaftskapitan.

5. Die Spieler benutzen Rollschuhe mit vier (4) Rollen, die paarweise auf zwei quer hindurch ge-
steckten Achsen montiert sind. Im Rollhockey sind “In-line”-Rollschuhe nicht erlaubt.

a.

d.

An den Rollschuhen ist jegliche Schutzausriistung aus Metall nicht erlaubt - auch nicht,
wenn es mit anderem Material Giberzogen ist.

Die Rollen diirfen keinen Durchmesser aufweisen, der kleiner ist als drei (3) Zentimeter.
Zwischen den vorderen und den hinteren Rollen darf kein zusatzlicher Schutz angebracht
sein.

Stopper diirfen vorn an den Schuhen oder an den Gestellen angebracht sein, sofern sie
nicht gréBer sind als finf (5) Zentimeter, und sofern sie die anderen Spieler nicht ge-
fahrden.

Torwarte dirfen Rollschuhe mit kleineren Rollen benutzen, um einen stabileren Stand
bei der Verteidigung des Torgehduses zu haben.

Rollschuh fiir die Feldspieler Rollschuh fiir die Torwarte

6. Der Schlager besteht aus zwei Elementen, einem Schaft und einem gebogenen flachen Teil.

a.

Der Schlager als Spielelement besteht aus einem Stlick, dessen MaBe nachfolgend defi-
niert sind, und in einer als Blatt bezeichneten Kriimmung endet. Positioniert man den
Schlager auf einer ebenen Flache, und steht das Blatt senkrecht zur Positionierflache,
wie in der Abbildung unten dargestellt, definieren die markierten Linien den groBten
Umfang (A), die Lange (B) und die Hohe (C) des Schlagers.

Er muss aus Materialien bestehen, die flir den Spieler selbst, die tGbrigen Spieler oder
das Spiel nicht schadlich sind. Alle enthaltenen Materialien muss World Skate zuvor ge-
nehmigt haben, nachdem es sich mit den Antragen und den sich daraus ergebenden
Auswirkungen auf das Spiel, seine Sicherheit oder etwas anderes befasst hat.
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c. Erdarf nicht mehr als 500 Gramm wiegen, mit einer maximalen Toleranz von 50 Gramm.
(Ein Schlager im Spiel, ob vom Spieler personalisiert oder nicht, darf das reguldre Ge-
samtgewicht und seine Toleranz (also 550 Gramm) nicht Uberschreiten.)

d. Der Schlager muss die jeweiligen Abmessungen einhalten.

e. Mit einem Ring, der einen Innendurchmesser von 5 cm aufweist, lasst sich prifen, ob
der Schlager die Querschnittsabmessung einhalt. Um diese Anforderung zu priifen, muss
sich der Schlager vollstandig durch den Ring fiihren lassen.

f. Das MaB A sollte 115 cm nicht Uiberschreiten.

g. Das MaB B sollte 105 cm nicht tberschreiten. Das MaB C muss zwischen 17 cm und 22
cm liegen. Die Summe der Abmessungen von B und C darf, wie in den Abbildung 3, 4
und 5 gezeigt, 124 cm nicht Gberschreiten.

B

A

Abbildung 1 - Abmessungen eines Schidgers.

50 mm

C

v

Abbildung 2 - Illustration des Ringversuchs.

C

Abbildung 3 - Illustration eines traditionellen Schidgers innerhalb der Toleranzwerte.
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Abbildung 4 - Illustration eines traditionellen Torwartschidgers innerhalb der Toleranzwerte.

Abbildung 5 - Illustration eines kurzen Paddle-Torwartschidgers innerhalb der Toleranzwerte.

ARTIKEL 9 — Vorgeschriebene Schutzausriistung der Torwarte

1. Fur Torwarte ist es erforderlich, die folgende Schutzausriistung zu tragen:
a. eine Schutzmaske fir den gesamten Kopf oder einen Helm mit Visier,
b. einen Brustschutz,
C. zwei unterschiedliche Torwarthandschuhe,
d. zwei Beinschutzer fir Torwarte.

2. Der von den Torwarten benutzte einteilige oder der zweiteilige Helm mit Visier besteht aus Hart-
kunststoff oder aus einem anderen Material. Er wird mit Bandern fixiert. Werden Teile aus Metall
verwendet, miissen diese mit einem anderen Material (Kunststoff, Leder oder Gummi) Giberzogen
sein, damit sie die korperliche Unversehrtheit der anderen Spieler nicht gefahrden.

3. Fur den Schutz des Torwarts ist es unbedingt erforderlich, einen Brustschutz zu benutzen. Er
muss unter dem Trikot getragen werden. Er ist in einem Teil gefertigt — einschlieBlich Schulter-
und Oberarmschutz — und besteht aus einem ausreichend flexiblen Material, das um den Korper
herum befestigt wird. Die Starke des Schutzes darf 1,5 cm nicht Gberschreiten.
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a. Der Gebrauch der folgenden Schutzausriistung fiir den Torwart ist freigestellt:

1) Schutz fir den Hals, der im Nacken zusammengesteckt wird, maximal 5 cm
hoch, eingepasst unterhalb des Brustschutzes.

2) Schutz flir den Oberschenkel, elastisch oder halbsteif, der wie ein Handschuh
uber den Oberschenkel gezogen wird, und maximal 0,5 cm stark sein darf.

b. Es ist in keinem Fall erlaubt, andere Materialien einzusetzen, um damit die normalen
MaBe der vorgenannten Schutzausriistung zu vergréBern.

4. Die Handschuhe des Torwarts sind aus einem flexiblen Material hergestellt, wie Leder, Stoff,
Segeltuch, Synthetik oder Kunststoffmaterialien, die von WS-RHTC zugelassen sind. Jeder Einsatz
von Metallteilen oder von Metallbeschichtungen ist verboten. Ebenfalls verboten ist der Gebrauch
anderer Materialien, die die kdrperliche Unversehrtheit des Benutzers oder anderer Spieler beein-
trachtigen konnte.

a. Die Handschuhe des Torwarts missen die Hande und die Unterarme schitzen. Ihre
Form und Fertigung missen nicht unbedingt identisch sein, solange sie die folgenden
MaBe einhalten:

1) maximale Ladnge von 40 cm,

2) maximale Breite bei gespreiztem Daumen von 25 cm,

3) maximale Breite des Handschuhs mit den 4 beweglichen Fingern von 20 cm,
4) maximale Dicke von 5 cm.

b. Einer der Handschuhe muss flexibel und gelenkig sein, damit der Torwart den Schlager
halten und gebrauchen kann.

c. Der andere Handschuh darf weniger flexibel sein, aber er muss der Hand erlauben, mit
gespreizten Fingern gedffnet zu bleiben.

20 cm Foto 12: Guantes de Portero

5. Die Beinschiitzer des Torwarts bestehen aus einem Stiick, oder zwei miteinander verbundenen
Teilen, und werden mit Riemen um die Beine befestigt, damit die Beine und die FliBe beim Ge-
brauch teilweise geschiitzt sind.
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a. Die Beinschitzer des Torwarts missen die folgenden MaximalmaBe einhalten:
1) Breite oben 30 cm,
2) Breite in der Mitte 27,50 cm,
3) Breite unten 25 cm,
4) Gesamthdhe 65 cm,
5) Dicke an jeder Stelle 5 cm.

30 cm

I~

b

85¢cm

b. Der Schutz fir den FuB kann auch ein einzelnes und separates Teil des Beinschutzes
sein. Insgesamt ist jedoch stets die maximale Hohe von 65 cm einzuhalten.

1) Dieser Schutz flir den FuB ist maximal 25 cm breit, am unteren Ende des Bein-
schitzers befestigt, und besitzt Verstarkungen an der Seite, die maximale Hohe
darf 11 cm, das AuBenmaB 20 cm betragen — der Lange nach entlang des
Schuhs gemessen.

2) Die maximale Starke darf 5 cm betragen.

3) Diese Schutzgegenstande missen unabhdngig voneinander um das jeweilige
Bein und den FuB gebunden werden, und zwar mit zwei oder drei Riemen, die
vorne oder an der Seite durch den Beinschutz gesteckt werden.

c. Die Beinschitzer des Torwarts sind aus Leder, Stoff, Segeltuch, Synthetik oder Kunst-
stoffmaterialien hergestellt. Sie missen flexibel sein und dirfen keine Verstarkungen
aus Metall oder Metallbeschichtungen oder andere Materialien beinhalten, die die kor-
perliche Unversehrtheit der Torwarte und/oder der anderen Spieler beeintrachtigen
kdnnten.

6. Die Schutzausriistung der Torwarte muss von einem Gremium geprift und abgenommen werden,
das fur die Durchflihrung des Wettbewerbs verantwortlich ist, sowohl international als auch nati-
onal durch die jeweiligen Verbande.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Die Priifung der Schutzausriistung der Torwarte vor dem Spiel obliegt den Schiedsrichtern
fiir das jeweilige Spiel.

ARTIKEL 10 — Zusatzliche Schutzausriistung der Spieler

1. Alle Spieler, einschlieBlich der Torwarte, diirfen Schutzausriistung tragen, die nicht aus Metall
bestehen darf, unmittelbar auf dem Koérper getragen und vollsténdig daran befestigt wird. Vo-
raussetzungen sind, dass ihre kérperliche Unversehrtheit geschiitzt ist, und dass daraus kein un-
fairer Vorteil im Spiel entsteht.
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2. Die Spieler dirfen die folgende Schutzausriistung benutzen:

a. Gepolsterte Handschuhe mit gegliederten Fingern, maximal 2,5 cm dick. Der Schutz
am Unterarm darf — gemessen vom Puls aus — maximal 10 cm lang sein.

b. Gepolsterte Knieschoner, maximal 2,5 cm dick, ausschlieBlich flir den Schutz der
Knie.

c. Schienbeinschoner, maximal 5 cm dick, die unter den Stutzen um die Beine angelegt
werden.

d. Der Tiefschutz aus Textil oder widerstandsfahigem Kunststoff schitzt den Genitalbe-
reich.

e. Ellbogenschoner aus weichem Material diirfen andere Spieler nicht gefahrden.
3. Kopf- und Gesichtsschutz fiir Feldspieler.

a. Feldspieler, nicht aber Torhiter, dirfen einen Kopf- und Gesichtsschutz tragen, ohne
eine Genehmigung von WORLD SKATE-RHTC oder des Kontinentalverbandes oder des
nationalen Verbandes beantragen zu missen.

b. Ein vollsténdiger Gesichtsschutz muss am Kopfschutz befestigt sein. Der Kopfschutz
muss jederzeit mit einem ordnungsgemadB angebrachten Band, das lber das Kinn lauft,
verbunden sein.

c. Es durfen nur die in diesen TECHNISCHEN REGELN von WORLD SKATE abgebildeten
und die von WORLD SKATE-RHTC genehmigten oder zugelassenen Schutzvorrichtungen
verwendet werden.

_‘
s 4
7 SN

»

Abbildungen von Kopf- und Gesichtsschutz fiir Feldspieler (Material des Kopfschutzes: hochschlagfester EVA-Gummi 8 mm
und Kunststofiplatten zwischen 2 und 4 mm. Material Visier: transparente und farblose PETG-Copolyesterplatte oder hoch-
schlagfestes transpare tes und farbloses Polycarbonat, 4 mm Platte, geformt (3 mm +/- 20%). Gewicht: 450 - 550 Gramm.)

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Die Helmfarbe kann grundsatzlich frei gewahlt werden. Auf dem Spielfeld muss das Visier
und das Band, das Uber das Kinn verlauft, ordnungsgemaB geschlossen sein. Zusatzlich zu dem oben abgebildeten Helm ist
auch dieser Helm fiir Feldspieler zugelassen.

ARTIKEL 11 — Werbung auf der Ausriistung der Spieler

1. Werbung auf dem Dress der Spieler ist erlaubt, sofern die eindeutige Identifizierung der Grund-
farbe der Mannschaft nicht behindert wird.

2. Werbung mit politischer oder religiéser Beeinflussung ist verboten.
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RICHTLINIEN FUR DAS SCHIEDSRICHTERN

(Handbuch fiir das Schiedsrichtern)
KAPITEL I Die Schiedsrichter

ARTIKEL 1 — Zusammensetzung des Schiedsrichterteams und Nominierung

1. Inden Spielen der internationalen Wettbewerbe besteht das Schiedsrichterteam aus drei (3) oder
vier (4) internationalen Schiedsrichtern, welche folgende Funktionen haben:

a. Zwei Hauptschiedsrichter, die fir die Leitung des Spiels verantwortlich sind. Der als

»Schiedsrichter 1" eingesetzte Hauptschiedsrichter nimmt die Funktion des “Leiters des
Schiedsrichterteams” wahr.

b. Ein Assistenzschiedsrichter, der verantwortlich ist fiir:

1) Die Kontrolle ber die Reservebdnke der Mannschaften und Uber diejenigen
Spieler, die voriibergehend am Spiel nicht teilnehmen dirfen.

2) Die Kontrolle jeder Auszeit flir jede Mannschaft sowie die Kontrolle der ange-
zeigten Teamfouls.

3) Die Information an die Zuschauer und an beide Mannschaften, mittels eines
elektronischen Systems oder auf andere Art und Weise, tber folgendes:

a) Die Beantragung einer Auszeit flir jede Mannschaft.
b) Die Anzahl an angesammelten Teamfouls anzeigen, die durch einen be-

sonderen Warnhinweis zu erganzen ist, sobald einer Mannschaft beim
nachsten Teamfoul ein Direkter Freisto droht.

c. Dem Schiedsrichterteam darf ein weiterer Assistenzschiedsrichter angehéren. Er soll die
elektronische Ausstattung zur Kontrolle des Ballbesitzes jeder Mannschaft beaufsichti-
gen.

d. Ein Zeitnehmer, der am offiziellen Zeitnehmertisch eingebunden ist und die Haupt-
schiedsrichter bei ihren Aktionen auf dem Spielfeld unterstitzt.

2. Die Nominierung des Schiedsrichterteams fur die verschiedenen internationalen Wettbewerbe ob-
liegt der Verantwortung von:

a. WORLD SKATE-RHTC, das flr die weltweiten Wettbewerbe zustandig ist.

b. Den KONTINENTALVERBANDEN, hinsichtlich der Wettbewerbe, die geografisch in ihre
jeweilige Zustandigkeit fallen.

3. Alle Spiele der weltweiten Wettbewerbe werden von Schiedsrichterteams geleitet, die sich aus
"ELITE SCHIEDSRICHTERN" zusammensetzen, deren Qualifikation WORLD SKATE-RHTC offiziell
festgestellt hat.

4. Unbeschadet der nachfolgenden Bestimmungen werden die entsprechenden Spiele — hinsichtlich
der verschiedenen Kontinentalwettbewerbe — von Schiedsrichterteams geleitet, die der jeweilige
Kontinentalverband nominiert hat.

5. Die ausrichtenden Kontinentalverbande diirfen mit WORLD SKATE-RHTC zusammenarbeiten, um
eine Besetzung mit internationalen Schiedsrichtern aus anderen Kontinentalverbanden zu ge-
wahrleisten.
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6. Esist allerdings jedem Kontinentalverband verboten, ohne vorherige schriftliche Zustimmung von
WORLD SKATE-RHTC, internationale Schiedsrichter aus anderen Kontinentalverbanden einzula-
den, um in ihren Wettbewerben Spiele zu leiten.

7. In den nationalen Wettbewerben der jeweiligen Lander obliegt die Zusammensetzung der
Schiedsrichterteams flr jedes Spiel einzig dem angeschlossenen Nationalverband. Diese Nomi-
nierungen folgen der Uberlegung der besten Zweckdienlichkeit und sollen die Bestimmungen der
folgenden Punkte berticksichtigen.

a. In Vereinswettbewerben der Senioren bestehen folgende Voraussetzungen:

1) Jedes Spiel wird von drei Schiedsrichtern geleitet, die von dem jeweiligen Na-
tionalverband lizenziert sind, davon zwei Hauptschiedsrichter und ein Assis-
tenzschiedsrichter.

2) Die Information an die Zuschauer iber das Ergebnis des Spiels, die Anzahl der
Teamfouls und die Zeitnahme erfolgt durch ein geeignetes elektronisches An-
zeigesystem, das vom offiziellen Zeitnehmertisch aus unter der Leitung des
Assistenzschiedsrichters bedient wird.

b. In den lbrigen nationalen Wettbewerben kdnnen ein oder zwei Hauptschiedsrichter die
Spiele leiten. Die Aufgaben des Assistenzschiedsrichters und des Zeitnehmers dirfen
folgende Personen Ubernehmen:

1) Vom jeweiligen Nationalverband offiziell zertifizierte Personen, oder alternativ

2) Die “Gastmannschaft” stellt den Assistenzschiedsrichter, und die “Heimmann-
schaft” den Zeitnehmer.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Einzelheiten regeln die Durchfiihrungsbestimmungen des jeweiligen Wettbewerbs.

8. Hinsichtlich der verschiedenen nationalen Wettbewerbe nominiert der ausrichtende Verband die
Schiedsrichterteams mit seinen aktiven Verbandsschiedsrichtern gemaB den folgenden Bestim-
mungen:

a. Die ausrichtenden Nationalverbande diirfen mit ihrem Kontinentalverband zusammenar-
beiten, um eine Nominierung von Schiedsrichtern aus anderen Nationalverbanden ihres
Kontinentalverbandes zu erreichen.

b. Jedem Nationalverband ist es jedoch verboten, ohne vorherige und schriftliche Zustim-
mung seines Kontinentalverbandes, Schiedsrichter aus anderen angeschlossenen Natio-
nalverbanden einzuladen, Spiele seiner Wettbewerbe zu leiten.

9. Die Rollhockeyschiedsrichter miissen die offiziellen Spielregeln anwenden und die Einhaltung der
Spielregeln und aller weiteren aktuell gliltigen Bestimmungen der internationalen und nationalen
Gremien, denen sie angehdren, durchsetzen, insbesondere die Spielregeln, die Vorschriften, die
Verfahrensweisen, die Regelinterpretationen und die Erlduterungen, soweit sie ihre Schiedsrich-
tertatigkeit im Rollhockey betreffen.

ARTIKEL 2 — Aufgabenverteilung

1. Die Zusammenarbeit zwischen den Schiedsrichtern innerhalb des Schiedsrichterteams ist von
grundlegender Bedeutung in ihrer Spielleitung, die nicht nur eine ordnungsgemaBe Beweglichkeit
mit entsprechenden Positionierungen auf dem Spielfeld, sondern auch eine passende Aufteilung
ihrer Aufgaben erfordert.

2. Auf dem Spielfeld haben die Hauptschiedsrichter absolute Entscheidungsbefugnis. Hinsichtlich
des Spiels entscheiden sie mit Sachverstand und verantwortungsbewusst, stets unvor-
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eingenommen und gewissenhaft in Ubereinstimmung mit den aktuellen Spielregeln und anderen
Bestimmungen.

3. Die Hauptschiedsrichter sollen sich so auf dem Spielfeld bewegen, dass sie dem Spielgeschehen
dicht folgen kdnnen. Sie dirfen DisziplinarmaBnahmen gegen Spieler oder gegen andere Mann-
schaftsangehdrige anordnen, sowohl vor Beginn des Spiels, wahrend des Spiels und auch nach
dem Spiel. Dabei gehen sie mit der nétigen Strenge vor, damit sich das Spiel regelgerecht und
ohne gewalttatige Aktionen entwickelt.

4. Falls notwendig sollen die Hauptschiedsrichter, bei angehaltenem Spiel, den Assistenzschiedsrich-
ter einbeziehen, um etwaige Unstimmigkeiten am Zeitnehmertisch zu klaren. Wahrend dieser
Situationen ist die Anwesenheit anderer Spieler oder Mannschaftsangehdriger — sowohl innerhalb
als auch auBerhalb des Spielfelds - nicht erlaubt, es sei denn, sie wurde zuvor zugelassen.

5. Die Hauptschiedsrichter diirfen den Einsatz der Polizei nur anfordern, wenn sich ernste Probleme
ergeben aufgrund der Aktionen von Zuschauern, oder wenn ein Spieler oder ein anderer Mann-
schaftsangehdriger, der sich im Bereich der Reservebanke oder am Zeitnehmertisch aufhalt, sich
weigert, den Anordnungen der Schiedsrichter nachzukommen.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Es sind auch andere Losungen zur Durchsetzung der Entscheidungen der Schiedsrichter
maoglich (wie z.B. der Einsatz eines Ordnungsdienstes).

6. Bei Vorfédllen oder Versaumnissen, die in den Spielregeln nicht enthalten sind, sollen die Haupt-
schiedsrichter nach ihrem Gewissen entscheiden. Dabei ist zu versuchen, alle Falle so zu lésen,
wie sie es fiur notwendig erachten. Etwaige Beanstandungen sind stets so zu bewerten und zu
entscheiden, dass sich eine Korrektur mdglicher RegelverstéBe und/oder schwerer Fehler, die sich
wahrend des Spiels ereignet haben kdnnten, immer eng an den aktuellen Bestimmungen anlehnt
sowie Ethik und Wahrheit im Sport berlicksichtigt.

7. Hinsichtlich seines Einschreitens bei der Spielentwicklung gibt es keine Unterschiede zwischen
dem ,Leiter des Schiedsrichterteams" und dem anderen Hauptschiedsrichter.

8. Dem “Schiedsrichter 1” obliegen die folgenden Aufgaben:
a. Vor Beginn des Spiels die folgenden besonderen Aspekte priifen und genehmigen:
1) die Bedingungen des Spielfelds und der Zeitnahme;

2) die Identifizierung der Spieler und der ibrigen Angehérigen beider Mannschaf-
ten;

3) das Informationssystem flir die Zuschauer (Spieldauer und Treffer, erlaubte
Auszeiten, Anzahl von Teamfouls);

4) die Kontrolle der elektronischen Zeitnahme fiir die Dauer des Ballbesitzes jeder
Mannschaft.

b. Er ruft die Mannschaftskapitane zu sich, um den Ball fir das Spiel auszuwahlen.

c. Er stellt fest, ob alle Teilnehmer am Spiel auf den Beginn des Spiels vorbereitet sind,
und fordert zum Beginn eines jeden Spielabschnitts auf, einschlieBlich einer etwaigen
Verlangerung.

d. Sollten sich Zweifel ergeben iber Entscheidungen zum Spielgeschehen, muss der “Leiter
des Schiedsrichterteams” die anderen Schiedsrichter des Teams befragen und tber un-
terschiedliche Auffassungen, Probleme oder Schwierigkeiten entscheiden, die sich in ir-
gendeiner Situation ereignet haben kénnten. Dabei ist zu berticksichtigen:

1) Die genaue Einhaltung der Spielregeln und der Technischen Regeln.
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2) Die Lésung von Zwischenfallen, die sich ereignen kénnen, indem sie die not-
wendigen KorrekturmaBnahmen ergreifen, nachdem sie die an sie herangetra-
genen Beanstandungen Uberprft haben.

3) Er fertigt den ,Vertraulichen Bericht der Schiedsrichter™ an, und bestatigt, dass
der offizielle Spielbericht und die anderen offiziellen Dokumente ordnungsge-
maB ausgefillt sind, einschlieBlich der Korrekturen, die er fir notwendig erach-
tet.

4) Er versendet den offiziellen Spielbericht und andere Kontrollunterlagen, ein-
schlieBlich des vertraulichen Berichts an die verantwortliche internationale oder
nationale Stelle, die den Wettbewerb durchfiihrt.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Hauptschiedsrichter 1 und Hauptschiedsrichter 2 sind gleichberechtigt und regeln die
Aufgabenverteilung einvernehmlich. Sollte dies nicht mdglich sein, entscheidet der dienstalteste Hauptschiedsrichter oder der
Hauptschiedsrichter mit der groBten Erfahrung. Den ,Vertraulichen Bericht" schreibt derjenige Hauptschiedsrichter, der eine
direkte Rote Karte gezeigt hat, oder der ein Spiel - nach vorheriger Riicksprache mit seinen Kollegen - abgebrochen hat. Der
Versand des ausgefiillten Spielberichts mit allen Unterlagen erfolgt gemaB den Durchfiihrungsbestimmungen fiir den jeweili-
gen Wettbewerb (im Zweifel durch den Heimverein).

9. Die Kontrolle am offiziellen Zeitnehmertisch liegt stets in der Verantwortung des Assistenzschieds-
richters, wie folgt:

a. Das Verhalten der Angehdrigen beider Mannschaften im Bereich ihrer Reservebanke
streng und wirksam kontrollieren, sowie die Hauptschiedsrichter auf etwaige Regelver-
stoBe auBerhalb des Spielfelds hinweisen.

b. Die Hauptschiedsrichter unterstiitzen bei der Feststellung und Korrektur von Regelver-
stéBen und/oder schweren Fehlern, die sich wahrend des Spiels ereignet haben.

c. Dafir sorgen, dass die notwendigen Informationen zum Spiel den Zuschauern und den
Mannschaften bekannt gegeben werden, insbesondere:

1) das aktuelle Spielergebnis;

2) die verbleibende Spieldauer;

3) die aktuelle Anzahl angesammelter Teamfouls je Mannschaft;
4) die beantragten Auszeiten je Mannschaft.

5) Alles Notwendige notieren, damit die Geschehnisse im Spiel wirksam kontrol-
liert werden und die Hauptschiedsrichter bei der Fertigung ihres Berichts darauf
zurlickgreifen kénnen.

a) Die von den Hauptschiedsrichtern angezeigten Teamfouls, einschlieBlich
derer, die ein akustisches Signal fur einen Direkten FreistoB gegen die
Mannschaft des Verursachers erfordern.

b) Die DisziplinarmaBnahmen gegen Spieler und Mannschaftsangehdrige.

c) Die von jeder Mannschaft im ersten und zweiten Spielabschnitt gewahr-
ten Auszeiten.

d) Das Endergebnis des Spiels mit allen erzielten Treffern und Gegentreffern
fur jede Mannschaft in jedem einzelnen Spielabschnitt.

d. Er muss dartiber hinaus auch die Tatigkeit des Zeitnehmers unterstiitzen und kontrollie-
ren, etwaige Fehler beheben sowie die Hauptschiedsrichter, falls notwendig, wahrend
einer Spielunterbrechung auf jedes Problem und/oder ein etwaiges zu bestrafendes Fehl-
verhalten des Zeitnehmers hinweisen.
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Fiir den Bereich des DRIV gilt: Ist ein Assistenzschiedsrichter nicht anwesend, werden dessen Aufgaben von dem unpar-
teiischen Zeithahmeteam wahrgenommen.

10. Bei offiziellen Wettbewerben von WORLD SKATE-RHTC wird empfohlen, fiir jeden Spielabschnitt
elektronische Zeitmesssysteme einzusetzen, um die verbleibende Dauer des Spielabschnitts an-
zuzeigen.

11. Die Zeitmessung ist anzuhalten, sobald die Hauptschiedsrichter das Spiel unterbrechen. Dies er-
laubt den Zuschauern und den Mannschaften eine eindeutige Information. Nichtsdestotrotz diir-
fen auch manuelle Zeitmessgerate fir die Kontrolle der Spieldauer eingesetzt werden, vorausge-
setzt am Zeitnehmertisch wird den Zuschauern deutlich die Anzahl der restlichen Spieldauer fiir
jeden Spielabschnitt angezeigt.

12. Aufgabe des Zeitnehmers ist es, die Spieldauer jedes Spielabschnitts zu kontrollieren. Dabei ist
folgendes zu beriicksichtigen:

a. Die Zeit lauft, sobald die Schiedsrichter zum Start des Spiels gepfiffen haben.

b. Am Ende eines jeden Spielabschnitts zeigt ein akustisches Signal den Schiedsrichtern
an, dass der Spielabschnitt beendet ist.

c. Das Spiel beginnt mit dem Pfiff des Schiedsrichters und endet mit dem akustischen Sig-
nal des Zeithehmers.

d. Bei der Kontrolle der Dauer der Halbzeitpause ist ein akustischer Warnton zu geben,
dass noch zwei (2) Minuten bis zum Ende der Halbzeitpause verbleiben.

e. Erkontrolliert die Dauer der abzuleistenden disziplinarischen Strafen der Spieler wie auch
die Dauer der Unterzahl.

f. Er kontrolliert die Einhaltung von Spielersanktionen wie z.B. Unterzahlphasen.

ARTIKEL 3 — Ausfall oder Ersetzung der Schiedsrichter - Vorgehen

1. Ein Spiel muss stets stattfinden, selbst dann, wenn das ausgewahlte und nominierte Schiedsrich-
terteam nicht anwesend ist. Hat sich dessen Abwesenheit erwiesen, ist eine Zeitspanne von drei-
Big (30) Minuten zu gewahren. Danach ist das folgende Verfahren anzuwenden:

a. Fehlen beide nominierten Hauptschiedsrichter, muss der nominierte Assistenzschieds-
richter das Spiel leiten.

b. Fehlt einer der nominierten Hauptschiedsrichter, wird das Spiel geleitet von:
1) Dem anderen Hauptschiedsrichter als "Leiter des Schiedsrichterteams";
2) Dem Assistenzschiedsrichter.

3) Trifft der abwesende Hauptschiedsrichter nach Beginn des Spiels ein, kann er
am Spiel dennoch nicht mehr teilnehmen.

c. Fehlt das gesamte Schiedsrichterteam, sollen sich die Delegierten der beiden Mannschaf-
ten gemaB den folgenden Kriterien auf eine Person einigen, die das Spiel leitet:

1) Sind ein oder mehrere aktive Schiedsrichter anwesend, soll der Schiedsrichter
mit der groBten Erfahrung das Spiel leiten, bei gleicher Qualifikation der dlteste
Schiedsrichter.

2) Ist kein aktiver Schiedsrichter anwesend, stattdessen jedoch ein oder mehrere
ehemalige Schiedsrichter, soll diejenige Person mit der gréBten Erfahrung zum
Zeitpunkt des Endes der aktiven Laufbahn das Spiel leiten, bei gleicher Quali-
fikation die Person mit der langsten Dauer als aktiver Schiedsrichter.
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3) Ist kein aktiver oder ehemaliger Schiedsrichter anwesend, soll ein inoffizieller
Schiedsrichter das Spiel leiten, auf den sich die Delegierten beider Mannschaf-
ten geeinigt haben.

4) Koénnen sich die Delegierten beider Mannschaften nicht einigen, wird das Spiel
jeweils eine Halbzeit lang von dem Trainer oder einem Delegierten einer der
beiden Mannschaften geleitet. Dabei ibernimmt die Heimmannschaft, oder die
als solche anzusehen ist, den ersten Spielabschnitt. Bei einer Verlangerung ist
in gleicher Weise zu verfahren.

2. Muss einer der beiden Hauptschiedsrichter aufgrund einer Verletzung oder aufgrund kérperlicher
Einschréankungen das Spiel verlassen, ist wie folgt zu verfahren:

a. Haben gerade zwei Hauptschiedsrichter das Spiel geleitet, erfolgt keine Ersetzung, und
der andere Hauptschiedsrichter leitet das Spiel weiter.

b. Hat das Spiel jedoch nur ein Hauptschiedsrichter geleitet, ersetzt ihn der Assistenz-
schiedsrichter. Ist ein solcher nicht vorhanden, einigen sich die Delegierten der Mann-
schaften wie im vorherigen Punkt beschrieben.

c. Haben ein oder zwei Schiedsrichter das Spiel begonnen und spater entschieden, es zu
unterbrechen und zu beenden, nachdem sie angegriffen wurden, oder aufgrund anderer
Umstande, die ihre Sicherheit betreffen, dlirfen sie nicht ersetzt werden, um das Spiel
fortzusetzen.

3. Tritt eine Mannschaft zu einem Spiel nicht an, und gleichzeitig bleibt auch das nominierte Schieds-
richterteam abwesend, soll der Delegierte der anwesenden Mannschaft versuchen, folgendes zu
erreichen:

a. Unter den Zuschauern einen aktiven oder ausgeschiedenen Schiedsrichter finden.

b. Sollte dies fehlschlagen, soll sich der gleiche Delegierte, um folgende Personen bemd-
hen:

1) Ein flihrendes Mitglied des Verbandes, der hinsichtlich des Wettbewerbs Ent-
scheidungsbefugnis besitzt;

2) Ein Bevollmachtigter des nationalen Verbandes der beteiligten Mannschaft;

3) Zwei geeignete Personen aus dem Publikum mdglichst mit Verbindung zum
Regelwerk Rollhockey.

c. Diese ausgewahlten Personen sind dann auch verantwortlich flir das Ausftillen der Do-
kumente, die ihnen der Delegierte der anwesenden Mannschaft vorlegt:

1) Das Formular Kontrolle der Spielerpasse, das zur Beglaubigung und Iden-
tifizierung der eingereichten Liste dient, ist dem offiziellen Spielbericht beizu-
fugen.

2) Den offiziellen Spielbericht, in den zusatzlich die Griinde fir das nicht
durchgefiihrte Spiel einzutragen sind.

d. Diese beiden Dokumente sind an die flir die Durchflihrung des Wettbewerbs zusténdige
Stelle zu senden.
ARTIKEL 4 — Bewertung der Schiedsrichter

1. Mit dem Ziel, die Qualitdtsstandards der internationalen Schiedsrichter anzuheben, obliegt es der
Verantwortung von WORLD SKATE-RHTC:
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a. Ein System zur Beobachtung der internationalen Schiedsrichter und zur jahrlichen Be-
wertung ihrer Leistungen zu erarbeiten und zu betreiben.

b. Fir diese Aufgabe sind Technische Delegierte auszuwahlen, auszubilden und zu nomi-
nieren, damit sie die Leistungen der internationalen Schiedsrichter bei wichtigen inter-
nationalen Wettbewerben beobachten und bewerten.

c. Erarbeitung und Verdffentlichung eines "Leistungshandbuchs" flir Rollhockey-Schieds-
richter, das Abldufe und Verfahren festlegt und die Auslegung der Spielregeln sowie die
Vereinheitlichung ihrer Kriterien férdert.

2. Unter Koordination von WORLD SKATE-RHTC sind die Technischen Delegierten fir folgendes zu-
standig:

a. Sie beobachten und bewerten die Leistungen der internationalen Schiedsrichter.

b. Sie erstellen einen “Technischen Evaluierungsbericht” fiir jede einzelne ihrer durchge-
fuhrten MaBnahmen, und beschreiben genau und detailliert Abweichungen, Fehler
und/oder mogliche Regelverletzungen durch die beobachteten Schiedsrichter.

c. Sie arbeiten mit dem entsprechenden Rollhockeykomitee in den Lehrgangen fir die in-
ternationalen Schiedsrichter zusammen.

3. Der Technische Delegierte ist nicht berechtigt, einen Sitzplatz am offiziellen Zeitnehmertisch zu
beanspruchen. Er soll das Spiel stehend beobachten, oder von einem Platz aus, den der Ausrichter
dafir vorgesehen hat.

ARTIKEL 5 — Spielberichte und Vorbereitungen auf das Spiel

1. Die flr das jeweilige Spiel nominierten Mitglieder des Schiedsrichterteams mussen spatestens 90
Minuten vor Beginn des Spiels am Spielfeld anwesend sein.

a. Sie mussen ordnungsgemaB ausgertstet sein und die Einhaltung aller in den folgenden
Punkten definierten Handlungen und Verfahren gewahrleisten.

b. Bevor die Mannschaften und die Hauptschiedsrichter beginnen sich aufzuwarmen, nimmt
der Assistenzschiedsrichter, oder bei dessen Abwesenheit einer der Hauptschiedsrichter,
Kontakt mit den Delegierten jeder Mannschaft auf, um folgendes durchzuftihren:

1) Die Vereinszugehdrigkeit und die Lizenzen aller Mannschaftsangehérigen, die
im Spielbericht einzutragen sind, Uberprtifen, einschlieBlich der Kontrolle der
Rlickennummern der Spieler.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Es sind auch andere Kontrollsysteme zur Identifizierung aller Mannschaftsangehdrigen
zulassig. Einzelheiten ergeben sich aus den jeweiligen Durchfiihrungsbestimmungen zu den Wettbewerben.

2) Die Farben der Kleidung der Spieler und der Torwarte flir das Spiel kontrollie-
ren.

2. Die Heimmannschaft nimmt sowohl wahrend des Aufwarmens und zu Beginn des Spiels als auch
zu Beginn einer Verlangerung stets die Spielfeldhdlfte rechts vom Zeitnehmertisch ein. Und die
Gastmannschaft fiihrt zu Beginn des ersten Spielabschnitts oder der Verlangerung den Mittelan-
stoB aus.

Fiir den Bereich des DRIV gilt: Team 1 (die Heimmannschaft) bestimmt die Seite, Team 2 (die Gastmannschaft) beginnt
stets das Spiel und eine etwaige Verlangerung.

3. Der Ausrichter eines internationalen Wettbewerbs fiir National- oder Vereinsmannschaften muss
den Zugang zur Sportstatte gewahrleisten, am Tag vor dem Veranstaltungsbeginn, und falls dies
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10.

11.

nicht mdglich ist, am Morgen des Erdffnungstags, damit sich die teilnehmenden Mannschaften
mindestens dreiBig (30) Minuten lang mit dem Boden des Spielfelds vertraut machen kdnnen.

Ein Teil des Spielfelds ist durch Aufstellen von Begrenzungshitchen fir die Aufwarmphase der
Hauptschiedsrichter zu reservieren. Dies ist ein Streifen von jeweils einem Meter links und rechts
von der Mittellinie.

Unter normalen Bedingungen endet die Aufwarmphase der Mannschaften 15 Minuten vor dem
offiziellen Beginn des Spiels.

Das Spielfeld muss 30 Minuten vor dem festgelegten Beginn des Spiels fir das Aufwarmen ver-
fugbar sein. Bei einer Verzégerung des Spielbeginns informieren die Hauptschiedsrichter zuvor
die anwesenden Delegierten und Kapitdne jeder Mannschaft:

a. Sie gewadhren beiden Mannschaften mindestens 20 Minuten Aufwarmphase.
b. Das Aufwarmen erfolgt mit der Ausriistung, die die Spieler im Spiel benutzen werden.

c. Nach dieser Aufwarmphase ist es den Spielern nicht mehr erlaubt, in ihre Umkleiderdaume
zurlickzukehren.

Das Schiedsrichterteam betritt das Spielfeld 15 Minuten vor dem offiziellen Beginn des Spiels und
sorgt fir folgendes:

a. Diejenigen Spieler, die sich weiterhin aufwarmen, mussen das Spielfeld sofort verlassen.
b. Sie kontrollieren den Zustand der beiden Torgehduse.

Die Spieler beider Mannschaften betreten das Spielfeld 10 Minuten vor der offiziellen Anfangszeit
des Spiels.

Der Organisator, dem die Rechtsprechung Uber den Wettbewerb obliegt, ist berechtigt, nach
eigenem Ermessen Balle fur alle Spiele bereitzustellen. Die Heimmannschaft ist jedoch verpflich-
tet, die Bélle, die flir jedes Spiel bendtigt werden, zur Verfligung zu stellen. Der Gastverein ist
ebenfalls berechtigt, Bélle fir das Spiel anzubieten.

Die Mannschaftskapitane sollen die Aufwarmphase nutzen, um sich auf einen Ball fiir das Spiel
zu einigen. Diesen Ball Gibergeben sie dann den Hauptschiedsrichtern, sobald diese das Spielfeld
betreten. In jedem Fall liegt die Wahl des Balls flir das Spiel immer in der Verantwortung der
Hauptschiedsrichter des Spiels, insbesondere wenn sich die beiden Kapitdane nicht einigen kénnen.

Vorstellung der Spieler und der Schiedsrichter. BegriiBung der Offiziellen und des Publikums.

a. Unmittelbar vor Beginn des Spiels stellen sich die Schiedsrichter in der Spielfeldmitte
zwischen den neben ihnen stehenden Mannschaften auf. Dabei ist zu berlicksichtigen:

1) An dieser Aufstellung nehmen alle Spieler beider Mannschaften teil, die am
Spiel teilnehmen diirfen.

2) Sowohl die Schiedsrichter als auch alle Spieler sind dabei verpflichtet, die offi-
zielle Ausrustung flir das Spiel zu tragen (ausgenommen hiervon sind die Tor-
warte, die ihre Handschuhe und Schutzmasken nicht anziehen missen). Es ist
nicht erlaubt, dass die Spieler ihre Trikots auBerhalb der Hosen tragen, oder
dass ihre Stutzen herunterhangen.

b. Zunachst veranlasst der als Schiedsrichter 1 aufgefiihrte Hauptschiedsrichter mit einem
Pfiff, dass die Spieler die Offiziellen und das Publikum formal begriiBen. Dies kann in
beide Richtungen erfolgen - sowohl zu den Zuschauern als auch zum Zeitnehmertisch,
es sei denn, diese sind nur auf einer Seite vorhanden.

c. AnschlieBend stellt ein Hallensprecher die Spieler und den Haupttrainer jeder Mannschaft
sowie die Mitglieder des Schiedsrichterteams flir das Spiel namentlich vor.
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d. Unmittelbar danach begriiBen die Spieler die Schiedsrichter und die Angehdrigen der
gegnerischen Mannschaft.

e. AbschlieBend nehmen die Hauptschiedsrichter weitere MaBnahmen vor, die sie fir not-
wendig erachten, damit das Spiel zum festgesetzten Zeitpunkt beginnen kann.

ARTIKEL 6 — Ausriistung und Gegenstdnde der Schiedsrichter

1. Die Kleidung der Schiedsrichter besteht aus:

a. Einem Hemd oder T-Shirt mit dem offiziellen Schiedsrichterabzeichen auf der linken
Brustseite des Hemdes.

1) Bei Weltmeisterschaften tragen die internationalen Schiedsrichter die von
WORLD SKATE-RHTC bereit gestellte Kleidung.

2) In Wettbewerben der Kontinentalverbande tragen die internationalen Schieds-
richter die bereitgestellte Kleidung ihres Kontinentalverbandes.

3) Inden nationalen Wettbewerben tragen die offiziellen Schiedsrichter die jewei-
lige Kleidung ihres nationalen Verbandes.

b. Lange Hosen, Socken und Schuhe mit Gummisohle.
2. Die Hauptschiedsrichter des Spiels benutzen die folgenden Gegenstande:
a. eine Pfeife,
b. zwei Karten - eine blaue Karte und eine rote Karte - mit den MaBen von ca. 12 x 9 cm,

c. einen Stift und ein besonderes Notizblatt, um die wahrend des Spiels getroffenen Dis-
ziplinarmaBnahmen und die Ermahnungen sowie die Treffer zu notieren.

3. Die Farbe der Schiedsrichterbekleidung im Spiel darf der Bekleidung der beiden Mannschaften
nicht ahneln.

a. Bei Spielen mit zwei Hauptschiedsrichtern miissen beide die gleichen Farben einer Kol-
lektion tragen.

b. Die Assistenzschiedsrichter diirfen ein Hemd oder T-Shirt mit anderer Farbe tragen als
die Hauptschiedsrichter.

4. Werbung darf auf der Schiedsrichterbekleidung angebracht sein, sofern sie folgende Bestimmun-
gen einhalt:

a. zwei Werbebanner auf dem Hemd, eins auf der Brust und eins auf dem Riicken,
b. das Logo eines Sponsors oder dhnliches auf jedem Armel.

5. Bei Weltmeisterschaften ist WORLD SKATE flr den Einsatz der Schiedsrichterkleidung verantwort-
lich.

ARTIKEL 7 — Berichte und Informationen — notwendiges Vorgehen
1. Die Hauptschiedsrichter notieren alle wichtigen Ereignisse und berichten (ber besondere Vor-
kommnisse eines Spiels in den folgenden offiziellen Formularen:
der offizielle Spielbericht,
der Spielkontrollbogen,
das Formular zur Kontrolle der Spielerlizenzen,

aon oo

der Vertrauliche Bericht der Schiedsrichter.
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Fiir den Bereich des DRIV gilt: Die Bestdatigung der Mannschaftsaufstellungen durch die Mannschaften, die Kontrolle der
Spielerlizenzen, das Flihren des Spielberichts sowie die Erstellung des vertraulichen Berichts der Schiedsrichter erfolgt online

im LigaManager.

2. Bei jedem offiziellen Spiel sorgen die Schiedsrichter flr folgende Eintrage in die offiziellen Formu-

lare:

Ort, Datum und Uhrzeit des Spielbeginns und des Spielendes.
Endergebnis, sowie die in jedem Spielabschnitt erzielten Treffer jeder Mannschaft.

Die Aufstellung der Spieler jeder Mannschaft, mit den Nummern ihrer Lizenzen oder
eines Ausweisdokumentes, das ihre Identitat bestdtigt, sowie die Riickennummer der
Spieler, die Funktion der Spieler, insbesondere der Torwarte und der Mannschaftskapi-
tane sowie ihre Stellvertreter.

Die Torschiitzen.

Die Liste der anderen Mannschaftsangehérigen mit den Nummern ihrer Lizenzen oder
eines Ausweisdokumentes, das ihre Identitdt bestdtigt sowie den Angaben zu ihren
Funktionen.

Die DisziplinarmaBnahmen, die die Hauptschiedsrichter wahrend des Spiels angeordnet
haben, gegen Spieler und andere Mannschaftsangehdérige sowie die gezeigten Karten.

Die Anzahl der gegen jede Mannschaft angezeigten Teamfouls.

Die Auszeiten, die beide Mannschaften in den jeweiligen Spielabschnitten beantragt ha-
ben.

Hinweise auf jeden Protest, den die Mannschaften an die Schiedsrichter herantragen,
ordnungsgemaB gegengezeichnet durch ihre Mannschaftskapitane.

3. Daruber hinaus sind ebenso einzutragen:

a.
b.
C.

Das flir das Spiel eingesetzte Schiedsrichterteam.
Weitere Personen am Zeitnehmertisch mit ihren Funktionen.

Der Technische Delegierte, der offiziell flr die Evaluierung der Schiedsrichterleistung
eingesetzt ist.

4. Unmittelbar nach Ende des Spiels unterschreiben die Kapitane beider Mannschaften den offiziellen
Spielbericht.

a.

b.

Weigern sich ein Kapitan und/oder sein Stellvertreter, den Spielbericht zu unterschrei-
ben, berichten die Hauptschiedsrichter dariiber in einem “Vertraulichen Bericht”.

Waren der Kapitan und sein Stellvertreter bereits ausgeschlossen, unterschreibt derje-
nige Spieler, der als Mannschaftskapitan bestimmt wurde.

5. Alle fiir das Spiel eingesetzten Angehdrigen des Schiedsrichterteams unterschreiben den offiziel-
len Spielbericht, nachdem sie die Eintragungen sorgfaltig tUberprift haben.

6. Vertraulicher Bericht der Schiedsrichter.

a.

Er ist nur anzufertigen, falls Gber ernste oder besondere Situationen berichtet werden
muss, oder wenn ergdanzende Informationen notwendig erscheinen, um eine genaue
und objektive Beschreibung der relevanten Tatsachen sicherzustellen.

Insbesondere ist stets liber folgendes zu berichten:

1) Rote Karten mit einer genauen Beschreibung der RegelversttBe, der Umstande
und Motive, und insbesondere die ausgesprochenen Beleidigungen oder die
verletzenden Ausdriicke. Bei Fallen von grobem und gewalttatigem Verhalten,
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KAPITEL I1

2)

3)

4)

5)

wie z. B. Angriffe und/oder Reaktionen auf Angriffe, sind die Einzelheiten zu
beschreiben, wie sie vorgebracht wurden, wie z.B. Boxen, Treten, Schlagen mit
dem Schlager, usw. und welche Bereiche des Korpers der Verursacher getrof-
fen hat.

Hat ein Spiel nicht stattgefunden, oder mussten die Hauptschiedsrichter ein
Spiel vor dem reguldren Ende abbrechen, beschreiben sie ihre Beweggriinde
und die Umstande, die zu ihrer Entscheidung gefiihrt haben.

Falle von “Hoherer Gewalt” oder Situationen, in denen die kdrperliche Unver-
sehrtheit der Schiedsrichter bedroht war und sie sich veranlasst sahen, deshalb
das Spielfeld zu verlassen.

Mangel oder UnregelmaBigkeiten, welche die Schiedsrichter an der Ausriistung
und/oder an der Schutzausriistung eines Spielers oder eines Torwarts feststel-
len, welche MaBnahmen sie getroffen haben, und welches Ergebnis sie erzielen
konnten.

a) Falls sie die Situation kléaren konnten, ob sie dem Spieler oder Torwart
erlaubt haben, wieder am Spiel teilzunehmen; oder

b) Falls sie die Situation nicht kldren konnten, ob sie dem Spieler oder dem
Torwart nicht erlaubt haben, am Spiel teilzunehmen.

Jede andere relevante Frage, wie zum Beispiel:

a) Verzdgerungen, die zu Beginn oder wahrend des Spiels auftreten, und
ihre Griinde, auch wenn sie den Hauptschiedsrichtern zuzuschreiben sind.

b) Mangelhafte Bedingungen bezogen auf den Spielfeldaufbau und/oder die
Spielflache, Probleme mit der Anzahl der anwesenden Polizeibeamten
oder mogliche Probleme im Zusammenhang mit der unangemessenen
Anwesenheit von Personen in der Nahe der Umkleidekabinen der Schieds-
richter, des offiziellen Spieltisches oder der Reservebanke der Auswech-
selspieler einer der Mannschaften.

Zeichengebung

ARTIKEL 8 — Zeichengebung der Schiedsrichter

Die Hauptschiedsrichter verwenden die nachfolgend aufgefiihrten Zeichen:

1. Dauer des Ballbesitzes.

Ist eine Mannschaft in ihrer “Defensivzone” im
Besitz des Balls, zahlen die Hauptschiedsrich-
ter die Zeit - ein Arm in Hohe der Hifte wird
pro Sekunde seitwarts bewegt.

Sind elektronische Ballbesitzanzeigen oder 45-
Sekunden-Markierungen vorhanden, entfallt
diese Zeichengebung.
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2.

Auszeit (Time out)

Um eine Auszeit (Time out) anzuzeigen, legt der Schiedsrichter eine Hand mit
getffneter Handflache waagrecht lber die andere senkrecht gehaltene, ebenfalls
getffnete Handflache.

Bully

Um ein Bully anzuzeigen, streckt der Schiedsrichter einen Arm senkrecht nach
oben, Handflache nach vorn, und spreizt zwei Finger zu einem “V”. Mit dem
anderen Arm deutet er auf die Stelle, an der das Bully ausgeflihrt werden soll.

Vorteilsregel oder Weiterspielen

Es ist nicht vorgeschrieben, dass der Schiedsrichter bei Anwendung der Vor-
teilsregel anzeigen muss, dass das Spiel ohne Unterbrechung weiterlaufen darf.
Wenn er dies jedoch anzeigt, soll er beide Arme so vor sich halten, dass sie mit
dem Korper einen Winkel von etwa 60° bilden und die Handflachen nach oben
zeigen.

Hinweiszeichen bei der Ausiibung von passivem Spiel

a. Um eine Mannschaft darauf hinzuweisen, dass sie im Begriff ist, pas-
siv zu spielen, heben die Schiedsrichter beide Arme an und halten sie
gestreckt empor, bis der Ball geschlagen wird, oder bis die erlaubte
Dauer des Ballbesitzes abgelaufen ist.

b. Sobald in Spielen mit zwei Hauptschiedsrichtern einer der beiden Schiedsrichter ,Passi-
ves Spiel" anzeigt, muss der andere Schiedsrichter die funf (5) Sekunden mit den ent-
sprechenden Zeichen (sh. Art. 8.1) kontrollieren, wahrenddessen die Mannschaft in Ball-
besitz den Ball in Richtung auf das gegnerische Torgehduse schlagen muss. Sollte letz-
teres nicht geschehen, muss der Schiedsrichter das Spiel mit einem Pfiff unterbrechen.

FreistoB in einer Ecke des Strafraums

Um anzuzeigen, dass der Ball in eine Ecke des Strafraums zu legen ist,
hebt der Schiedsrichter beide Hande nach oben, fuhrt die Fingerspitzen
zusammen und formt mit den Handen ein Dreieck.

Anzeigen eines indirekten FreistoBes
Einen indirekten FreistoB zeigt der Schiedsrichter wie folgt an:

a. Ein gestreckter Arm deutet auf die Stelle, an welcher der Ball gespielt wer-
den soll;

b. Der andere gestreckte Arm deutet auf die Spielhdlfte der Mannschaft, die
den indirekten FreistoB verursacht hat.
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8. Teamfouls

Der Schiedsrichter, der den RegelverstoB anzeigt, streckt einen Arm senkrecht nach
oben und signalisiert zum Zeitnehmertisch, ein Teamfoul zu notieren. Mit dem an-
deren Arm deutet er auf die Spielhdlfte der Mannschaft, die den Regelversto3 ver-
ursacht hat.

9. Zeigen der Karten

a. Der Schiedsrichter stellt sich in einer Entfernung von etwa 2 Metern
zum Verursacher. Danach zeigt er die Karte, indem er den Arm mit
der Hand, die die Karte halt, senkrecht nach oben streckt.

b. Nachdem er die Karte gezeigt hat, deutet der Schiedsrichter zum Zeit-
nehmertisch die Riickennummer des Spielers an, dem er die Karte
gezeigt hat. Ist der Verursacher kein Spieler, teilt der Schiedsrichter
am Zeitnehmertisch mit, wem die Karte gilt.

c. AnschlieBend deutet der Schiedsrichter auf die Spielhalfte der Mann-
schaft des Verursachers, indem er einen der Arme in waagerechter
Position halt.

10. Anzeigen des Torschiitzen

Um einen glltigen Treffer anzuzeigen, muss der Schiedsrichter zweimal kurz und
laut pfeifen, sich dann in die Mitte des Spielfelds begeben und den Personen am
offiziellen Tisch deutlich die Riickennummer des Spielers anzeigen, der den Treffer
erzielt hat.

11. Penalty und Direkter FreistoBB

a. Um einen Penalty oder einen Direkten Freisto3 anzuzeigen, begibt
sich der Schiedsrichter zu der entsprechenden Markierung und deu-
tet auf die Stelle, an der der Ball abgelegt werden soll.

b. AuBer dem Schiitzen und dem gegnerischen Torwart, missen sich alle
anderen Spieler unter Kontrolle eines der Hauptschiedsrichter im Straf-
raum der Mannschaft aufstellen, die den StrafstoB ausfihrt. Dieser
Schiedsrichter signalisiert dem anderen Schiedsrichter, dass die Ausfih-
rung beginnen kann.
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