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Vorbemerkung
Im Hinblick auf eine bessere Lesbarkeit dieser Spielregeln hat das Redaktionsteam nur die mannliche
Version der jeweiligen Akteure berlcksichtigt. Die Spielregeln finden jedoch im Damenrollhockey glei-
chermafen Anwendung. Deshalb bleiben Frauen weiterhin aufgerufen, sich in allen Bereichen des Roll-
hockeysports zu engagieren.
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Erganzend zu den ,Technischen Regeln fiir Rollhockey“ umfassen die Spielregeln standardisierte
Verfahrensweisen, die fiir alle Seiten, Internationale Organisationen, Nationale Verbande und an-
geschlossene Vereine, die sich den Gremien und Strukturen der ,Fédération Internationale de Rol-
ler Sports* (FIRS) angeschlossen haben, bindend sind.

Die Spielregeln fur Rollhockey beinhalten folgende Punkte:

Kapitel| - Das Rollhockeyspiel — Definition und Rahmenbedingungen
Kapitel I -  Kategorien von Spielern — Spielzonen, Antispiel und Uberzahlspiel
Kapitel Il - Mannschaften

Kapitel IV - Besondere Spielsituationen

Kapitel V- = Fouls und Bestrafungen — Vorteilsregel

Kapitel VI - Technische Strafen gegen die Mannschaften

Kapitel VIl - Proteste

Kapitel VIl —  Zustimmung, Inkrafttreten und zukiinftige Anderungen

Diese Spielregeln werden durch die Technischen Regeln fiir Rollhockey erganzt, die weitere
bindende Grundséatze und Verfahrensanweisungen zu folgenden Punkten beinhalten:

e Spielfeld - Markierungen und Gegenstande
Schiedsrichtern — Offizieller Tisch und Reservebanke der Mannschaften
Schiedsrichter - Ausriistung, Zeichen und Spielberichtsformular
Gebrauchsgegenstande und Schutzausriistung der Spieler
Aufenthaltsort der Mannschaften - Entscheidungsfindung
Anhang (Beispiele fiir: Spielbericht, Meldebogen zur Kontrolle der Passe und Spielbe-
rechtigungen

Das CIRH - Comité Internationale de Rink Hockey beflirwortet darliber hinaus die standige
Aktualisierung der Spielregeln fir Rollhockey. Als Konsequenz aus verschiedenen konkre-
ten Vorféllen und Spielsituationen, die sich ereignet haben, soll die Verbreitung von Stan-
dards sicherstellen, dass alle Schiedsrichter auf der Basis einer richtigen Interpretation eine
einheitliche Auslegung der Spielregeln beachten.
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KAPITEL |
Das Rollhockeyspiel — Definition und Rahmenbedingungen

ARTIKEL 1
(Das Rollhockeyspiel)

. Rollhockeyspiele werden von zwei Mannschaften mit jeweils 5 (fiinf) Spielern, von denen ein Spieler ein
Torwart ist, auf einem rechteckigen Spielfeld mit ebener und glatter Oberflache ausgetragen. Die Spieler
missen Rollschuhe mit vier Rollen (sog. quad skates = zwei Rollen vorne, zwei Rollen hinten) tragen
und einen Schlager benutzen, mit dem sie den Ball spielen.

. Zu Beginn des Spiels nehmen die Spieler Aufstellung in der Spielfeldhélfte, die ihr durch den Minzwurf
vor dem Spiel zuerkannt wurde. Nach der Halbzeitpause nehmen die Mannschaften die jeweils andere
Spielfeldhélfte ein. Die Spieler versuchen einen Torerfolg zu erzielen, indem sie den Ball — nur mit Hilfe
des Schlagers — im gegnerischen Torgehduse unterbringen.

. Die Spiele werden in Hallen oder auf Aukenbahnen gespielt, nahezu bei jedem Wetter, tagsiiber oder
abends, bei natirlichem Licht oder bei kiinstlicher Beleuchtung.

. Ein oder zwei Schiedsrichter sind auf dem Spielfeld verantwortlich fiir die Einhaltung der Spielregeln. Sie
werden von einem Assistenzschiedsrichter unterstltzt, der offiziell dazu bestimmt ist, die Aufgaben am
Zeitnehmertisch zu leiten. Der Zeitnehmertisch befindet sich zentral auBerhalb des Spielfeldes in der
Nahe der Bande.

Fir den Bereich des DRIV gilt:
Hinsichtlich des Assistenzschiedsrichters sind auch andere unparteiische Losungen méglich (vgl. Tech-
nische Regeln Art. 7 Ziff. 3).

ARTIKEL 2
(Normale Spieldauer)

. In der Kategorie unter 15 Jahre ménnlich betragt die effektive Spieldauer 30 (dreilig) Minuten, unter-
teilt in zwei Abschnitte von jeweils 15 (fiinfzehn) Minuten Dauer.

. In den Kategorien Senioren, Seniorinnen, unter-20 mannlich, unter-18 weiblich und unter-17 méann-
lich betragt die effektive Spieldauer 40 (vierzig) Minuten, unterteilt in zwei Abschnitte von jeweils 20
(zwanzig) Minuten Dauer.

. Bei allen nationalen und internationalen Vereinsveranstaltungen und Wettbewerben darf das verantwort-
liche Organisationskomitee — kontinentaler oder nationaler Verband — dartiber abwégen, ob die Spiele
mit einer anderen Spieldauer ausgetragen werden, als in diesem Artikel oben angegeben. Allerdings darf
die maximale Dauer von 50 (fiinfzig) Minuten effektiver Spieldauer, unterteilt in zwei Halften von jeweils
25 (fiinfundzwanzig) Minuten nicht tiberschritten werden.

. In allen Kategorien gibt es eine Pause von 10 (zehn) Minuten zwischen dem Ende des ersten Spielab-
schnitts und dem Beginn des zweiten Spielabschnitts.

Fiir den Bereich des DRIV gilt:
Es sind auch andere Pausenzeiten mdglich, sofern diese in den Durchfiihrungsbestimmungen der jewei-
ligen Wettbewerbe aufgefihrt sind.

Stand: Januar 2011 Seirte 4 von 50




y: Comie Infemationole de RinkHockey o =
" Spielregeln fiir Rollhockey Deutscher Rollsport

ARTIKEL 3
(Fehler bei der Leitung von Spielen und Vorgehen zur Korrektur)

1. Die hinsichtlich der Leitung von Spielen in internationalen und nationalen Wettbewerben zu befolgenden

Bedingungen sind in den Kapiteln Il und Il der Technischen Regeln fiir Rollhockey unter Beriicksich-
tigung folgender Aspekte dargestellt:

1.1 Die Schiedsrichter haben absolute Entscheidungsbefugnis auf dem Spielfeld; ihre Entscheidungen
hinsichtlich des Spiels kénnen nicht angefochten werden. |hre Entscheidungen miissen unpartei-
isch und unter BerUcksichtigung der guiltigen Spielregeln und ihrer Bestimmungen erfolgen.

1.2 In auBergewdhnlichen Situationen, die von diesen Spielregeln nicht erfasst werden, entscheiden die
Schiedsrichter nach ihrem Gewissen. Sie haben die Berechtigung zur Spielunterbrechung, wann
immer sie dies fir notwendig erachten.

1.3 Bitten die Hauptschiedsrichter — wéhrend einer Spielunterbrechung — den Assistenzschiedsrichter,
eine Frage zu klaren, gelten die an den Zeitnehmertisch angrenzenden Bereiche hinsichtlich der
Anwesenheit irgendeines Spielers oder Mannschaftsangehdrigen als “verbotene Zone” — sowohl in-
nerhalb als auch auflerhalb des Spielfelds. Es sei denn, die Hauptschiedsrichter haben einen Auf-
enthalt dort zuvor erlaubt.

. Wurde wahrgenommen, dass sich hinsichtlich des Spiels — durch den Fehler eines Zeitnehmers, Assis-
tenz- oder Hauptschiedsrichters — ein Irrtum ereignet hat, miissen die Hauptschiedsrichter das Spiel so-
fort unterbrechen. In einem solchen Fall begeben sie sich zum Zeitnehmertisch, um sich mit dem Assis-
tenzschiedsrichter und mit dem Zeitnehmer zu beraten, welche Korrekturen vorzunehmen sind. Dies gilt
auch fiir die sich aus der besonderen Situation ergebende noch zu verbleibende Spieldauer.

2.1 Hat sich die Unregelmaligkeit auerhalb des Spielfelds ereignet — entweder vom Assistenzschieds-
richter selbst bemerkt oder von einem Mannschaftsdelegierten vorgebracht — ruft der Assistenz-
schiedsrichter bei der nachsten normalen Spielunterbrechung die Hauptschiedsrichter herbei und
informiert sie Uber das Geschehene.

2.2 In jedem Fall nehmen die Hauptschiedsrichter die in den folgenden Ziffern aufgefiihrten Korrekturen
nur dann vor, sofern die regelwidrigen Situationen und/oder grofken Fehler innerhalb von maximal 5
(fiinf) Minuten nach ihrem Auftreten festgestellt wurden.

. Wirkt sich eine UnregelmaRigkeit oder ein grofier Fehler direkt oder indirekt auf den Verlauf des Spiels
und/oder auf das Ergebnis aus — unbemerkte falsche Auswechslung, ganz oder zeitweise ausgeschlos-
sene Spieler, die félschlicherweise am Spiel teilgenommen haben, 10.Teamfoul nicht mit direktem Frei-
stol geahndet, usw. — miissen sich die Hauptschiedsrichter immer beraten, um die Situation besser zu
verstehen. Danach sorgen sie fiir die Korrekturen, die sie fir sachdienlich halten, oder sie setzen das
Spiel ohne weitere Anderungen fort.

3.1 Die erforderlichen Anderungen kénnen technische Strafen beinhalten — z.B. die Ausfiihrung oder
Wiederholung eines direkten FreistoBes — und/oder disziplinarische Bestrafung der Verursacher
und ihrer Mannschaften. Deshalb missen die Hauptschiedsrichter zunachst dafiir sorgen, dass die
Uhr auf die noch zu spielende Zeit zuriickgestellt wird, als sich die UnregelméaRigkeit und/oder der
Fehler ereignete.

3.2 Die in Ziffer 3.1 aufgefiihrten Anderungen kénnen niemals zur Riicknahme einer direkten roten Kar-
te fihren, sondern sich nur in Bezug auf die disziplinarische Bestrafung des Verursachers auswir-
ken (die Strafen fiir die Mannschaft des Verursachers werden zurtickgenommen, z.B. gibt es kein
Powerplay oder irgendeine andere technische Strafe).

3.3 Folglich_richtet sich die Spielfortsetzung durch die Hauptschiedsrichter nach der jeweiligen beson-
deren Situation. Sollten die Hauptschiedsrichter jedoch entscheiden, dass eine Korrektur nicht
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notwendig ist — richtet sich die Spielfortsetzung nach dem Grund flr die Unterbrechung, bevor die
Situation geklart werden sollte.

. Wird durch einen Fehler des Zeitnehmers und/oder der Hauptschiedsrichter ein Spielabschnitt friihzeitig
vor Ablauf der vollstandigen Spieldauer beendet, setzen die Hauptschiedsrichter das Spiel mit einem
BULLY am MITTELPUNKT fort — falls notwendig fordem sie die Mannschaften zur Riickkehr auf das
Spielfeld auf, auler nach Ziffer 4.2 dieses Artikels.

4.1 Nach vorheriger Riicksprache mit dem Zeitnehmer missen die Hauptschiedsrichter daflir sorgen,
dass die Anzeige der restlichen Spieldauer auf der Uhr zuriickgesetzt wird.

4.2 Die Hauptschiedsrichter ordnen die Fortsetzung des Spiels nur innerhalb von maximal 5 (ftinf) Mi-
nuten ab dem Zeitpunkt an, als der jeweilige Spielabschnitt beendet wurde.

. Eventuelle oder angebliche irregulare Situationen und/oder groRe Fehler, die sich wahrend des Spiels
ereignet haben, sind immer durch die Hauptschiedsrichter zu berichten. Sie fiihren in einem Vertrauli-
chen Bericht die Vorkommnisse und die Griinde fiir ihre Entscheidungen genau auf, unabhéngig davon,
ob sie Anderungen im normalen Spielablauf vorgenommen haben oder nicht.

ARTIKEL 4
(Disziplinarmanahmen der Schiedsrichter)

. Die Schiedsrichter sind berechtigt, angemessene Disziplinarmalinahmen zu ergreifen, um Spieler ein-
schlieBlich der Torwarte zu bestrafen — ebenso Trainer, Manager oder andere Mannschaftsangehérige,
deren Verhalten oder Benehmen als nicht korrekt im Sinne der Spielregeln erachtet wird. Die Schieds-
richter wenden folgende Vorgehensweisen und Bestrafungen an:

1.1 Mundliche Ermahnung bei leichteren Vergehen oder unangemessenem Verhalten.
1.2 Blaue Karte gefolgt von weiteren MalRnahmen nach Artikel 26 Ziffer 2.1 und 2.2.
1.3 Rote Karte gefolgt von weiteren Mainahmen nach Artikel 27 Ziffer 2.1 und 2.2.

. Haben die Schiedsrichter einen Spieler oder einen anderen Mannschaftsangehorigen vor Beginn des
Spiels ausgeschlossen, darf diese Person auf dem Spielbericht ersetzt werden. Unbeschadet dessen
sind die Hauptschiedsrichter verpflichtet, einen detaillierten Bericht iber die Fakten fir den Ausschluss
zu fertigen.

. Haben die Hauptschiedsrichter einen Spieler oder einen anderen Mannschaftsangehdrigen wahrend der
Pause im Spiel ausgeschlossen, treffen die Schiedsrichter — vor Wiederaufnahme des Spiels — die in Ar-
tikel 27 Ziffern 2.1 und 2.2 dieser Spielregeln aufgefiihrten Mainahmen.

. Mit Unterstlitzung des Assistenzschiedsrichters sollen die Hauptschiedsrichter das Verhalten der Mann-
schaftsangehorigen im Bereich der Reservebank genau kontrollieren. Sie sollen nicht zulassen, dass
mehr als 3 (drei) Mannschaftsangehorige an der Bande stehen, und es nicht versdumen, mit der ge-
rechtfertigten Strenge jegliche AuRerungen oder Gesten zu bestrafen, die éffentliche Kritik an den Ent-
scheidungen der Schiedsrichter erkennen lassen.

4.1 In Bezug auf den Haupttrainer einer Mannschaft sollen die Hauptschiedsrichter ein "erklarendes
Gesprach" zulassen hinsichtlich ihrer Entscheidungen, solange dies korrekt und kurz geschieht. Sie
sollen nicht zulassen, dass es statt einer Erklarung zu einer lang andauernden Diskussion oder zu
einer 6ffentlichen Protestaktion kommt.

4.2 Hinsichtlich der Ubrigen Mannschaftsangehérigen an der Reservebank sollen die Hauptschiedsrich-
ter keinerlei Einmischung erlauben, und jene bestrafen, die stehend oder sitzend mit ihren Armen
gestikulieren.

4.3 Die Hauptschiedsrichter sollen jeden Mannschaftsangehdrigen auf der Reservebank, der sich hin-
stellt, wenigstens ermahnen. Dies muss klar und deutlich an den Verursacher gerichtet geschehen.
Sollte er sich bereits wieder hingesetzt haben, fordert er ihn auf, sich wieder hinzustellen, und er-
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mahnt ihn mit Hilfe angemessener Zeichen, dass eine Wiederholung desselben Regelverstolies
folgende Konsequenzen nach sich ziehen wird:

4.3.1 Eine BLAUE KARTE - bei einem Torwart, Feldspieler oder Haupttrainer einschliellich weite-
rer Malinahmen gemal Artikel 26 Ziffer 2.

4.3.2 Eine ROTE KARTE - bei jedem anderen Mannschaftsangehorigen einschliellich weiterer
MaBnahmen gemaR Artikel 27 Ziffer 2.

5. Gegen Ende des Spiels sind schwierige Situationen eher wahrscheinlich. Deshalb ist es wichtig, dass
die Hauptschiedsrichter den richtigen Blick auf die Umstande behalten und gelassen entscheiden, und
nicht zégern — wann immer dies notwendig erscheint — ihre Ansichten kurz und biindig auszutauschen,
um wohlberlegt die beste Entscheidung zu treffen. Insbesondere bei uniibersichtlichen Situationen oder
bei allgemeinen Protesten wird empfohlen, dass sich die Hauptschiedsrichter unterstiitzen und bespre-
chen.

6. ZEITSTRAFEN - BESTRAFUNG VON REGELVERSTOREN

6.1 Vorlibergehend ausgeschlossene Spieler und Torwarte missen ihre Zeitstrafen auf den Stiihlen
absitzen, die dafiir neben dem Zeitnehmertisch aufgestellt sind. Keinesfalls darf ihnen erlaubt wer-
den, auf der Reservebank ihrer Mannschaft zu sitzen.

6.2 Wird Ziffer 6.1 dieses Artikels verletzt, unterrichtet der Assistenzschiedsrichter die Hauptschieds-
richter darliber bei der nachsten Spielunterbrechung. Sie zeigen dem Verursacher daraufhin die ro-
te Karte und schlieBen ihn vom weiteren Spiel aus.

6.3 Sollte der voriibergehend ausgeschlossene Spieler oder Torwart — zusétzlich zu dem Regelverstofl
nach Ziffer 6.1 dieses Artikels — regelwidrig das Spielfeld betreten — um einen Mitspieler vor Ablauf
der Zeitstrafe zu ersetzen — unterrichtet der Assistenzschiedsrichter mit einem akustischen Signal
die Hauptschiedsrichter Gber den RegelverstoR, die das Spiel sofort unterbrechen und folgende
Malnahmen treffen:

6.3.1 Sie zeigen zwei rote Karten und schliefen sowohl den Verursacher des Regelverstoles als
auch dessen Haupttrainer vom restlichen Spiel aus (oder bei dessen Abwesenheit und in der
Abfolge den Assistenztrainer, oder einen der Delegierten, oder den Kapitén auf dem Spiel-
feld).

6.3.2 Die Mannschaft des Verursachers muss gemal Artikel 10 Ziffer 3 dieser Spielregeln in ,Po-
wer-play" spielen.

6.3.3 Das Spiel wird wie folgt fortgesetzt:

a) Hatten die Hauptschiedsrichter das Spiel aufgrund des Regelverstolles unterbrochen,
setzen sie das Spiel mit einem DIREKTEN FREISTOR gegen die Mannschaft des Verur-
sachers fort.

b) War das Spiel bereits unterbrochen, bevor sich der RegelverstoR ereignete, erfolgt die
Spielfortsetzung entsprechend der Aktion, die zu der Unterbrechung gefiihrt hat.

6.4 Sollte ein Spieler oder Torwart das Spielfeld - vor Erlaubnis durch den Assistenzschiedsrichter - re-
gelwidrig betreten, wahrend seine Mannschaft in “Power-play" spielt, gibt der Assistenzschiedsrich-
ter sofort ein akustisches Zeichen, um die Hauptschiedsrichter iber den Regelverstofl zu informie-
ren. Diese unterbrechen in diesem Fall das Spiel und treffen anschlielfend die in den Ziffern 6.3.1,
6.3.2 und 6.3.3 dieses Artikels aufgefiihrten Malinahmen.

6.5 Hat der Spieler oder Torwart das Spielfeld jedoch aufgrund eines Fehlers des Assistenzschiedsrich-
ters betreten, und hat dieser seinen Fehler gegeniiber den Hauptschiedsrichtern auch eingerédumt,
gehen die Hauptschiedsrichter gemal Artikel 3 Ziffer 3 dieser Spielregeln vor.

7. In den Spielbericht werden nur die disziplinarischen Mafinahmen eingetragen, die die Hauptschiedsrich-
ter aufgrund der gezeigten blauen und roten Karten getroffen haben.
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8. Bei jeder direkten roten Karte erstellen die Hauptschiedsrichter einen Vertraulichen Bericht, in welchem
sie klar und deutlich diejenigen Situationen und Umstande beschreiben, die zur Hinausstellung des Ver-
ursachers gefiihrt haben.

ARTIKEL 5
(Unentschieden - Vorgehensweise)

Endet ein Spiel unentschieden, und es muss ein Sieger gefunden werden, gehen die Schiedsrichter wie
folgt vor;

1. VERLANGERUNG ZUR SPIELENTSCHEIDUNG

1.1 Ein Spieler, der am Ende der normalen Spieldauer ausgeschlossen ist, muss seine Zeitstrafe erst
vollstandig beenden, bevor er wahrend der Verldngerung wieder eingesetzt werden darf,

1.2 In allen Kategorien wird eine Pause von 3 (drei) Minuten zwischen dem Ende der normalen Spiel-
dauer und dem Beginn der Verlangerung eingehalten. Es wird erneut durch Miinzwurf die jeweilige
Spielfeldhalfte ausgewahlt.

1.3 Unbeschadet der folgenden Ziffer 1.4 dauert die Verlangerung wie folgt:

1.3.1 Bei Spielen der Kategorie “Unter-15 méannlich” betragt die Verlangerung 5 (fiinf) Minuten, un-
terteilt in zwei Abschnitte von jeweils 2 (zwei) Minuten und 30 (dreiig) Sekunden Dauer.

1.3.2 In allen anderen Kategorien betragt die Verlangerung 10 (zehn) Minuten, unterteilt in zwei
Abschnitte von jeweils 5 (fiinf) Minuten Dauer.

1.4 Die Verlangerung endet, sobald eine der beiden Mannschaften ein giiltiges Tor erzielt hat. Die
Schiedsrichter pfeifen, um den Torerfolg anzuerkennen, und beenden danach sofort das Spiel. Ein
MittelanstoR ist nicht mehr erforderlich.

1.5 Nach Ende des ersten Abschnitts der Verlangerung wird eine Pause von 2 (zwei) Minuten gewahrt,
wahrend derer die Mannschaften die Spielfeldhalften und die Reservebanke wechseln.

2. PENALTYSCHIESSEN (SHOOTOUT)

Ist am Ende der Verlangerung das Ergebnis nach wie vor unentschieden, wird der Sieger durch ein Pe-
naltyschielRen — so viele wie nétig — wie folgt ermittelt:

2.1 Die Schiedsrichter bestimmen im Beisein der beiden Mannschaftskapitane durch Minzwurf auf
dem Spielfeld, welches Tor fir das Penaltyschieflen verwendet wird, und welche Mannschaft den
»ohootout* beginnt.

2.2 Die Penalties, die das Spiel entscheiden sollen, missen mit einem einzigen Schuss auf das Torge-
hause abgegeben werden. Ein Nachschuss ist nicht erlaubt.

2.3 Fir den “Shootout” diirfen die Mannschaften jeden ihrer Spieler einsetzen, der auf dem Spielbe-
richt eingetragen ist, ausgenommen die Spieler, die ausgeschlossen worden sind, oder die zum
Ende der Verlangerung noch eine Zeitstrafe absitzen missen.

2.4 Sieger ist die Mannschaft, die am Ende des PenaltyschieRens mehr Tore erzielt hat.
2.41 ERSTE SERIE: FUNF PENALTIES

Verschiedene Spieler jeder Mannschaft flhren abwechselnd die erste Serie von Penalties
unter Beriicksichtigung der folgenden Ziffer 2.4.2 aus. Der abwehrende Torwart darf jeweils
der gleiche sein.

2.4.2 Kann eine Mannschaft nur weniger als 5 (fiinf) Spieler zur Ausfliihrung der Penalties stellen,
werden die Penalties abwechselnd von den zu diesem Zeitpunkt verfligbaren Spielern aus-
gefihrt.
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2.4.3 Sollte vor dem Ende des Penaltyschiefens eine Mannschaft mehr Tore erzielt haben, als die
andere Mannschaft mit den verbliebenen Penalties noch erzielen konnte, beenden die
Schiedsrichter das Spiel und erklaren die Mannschaft zum Sieger, die mehr Tore erzielt hat.

2.4.4 Ist am Ende der ersten Serie von Penalties das Ergebnis nach wie vor unentschieden, wird
der Sieger wie folgt ermittelt:

2.4.5 ZWEITE SERIE: AUFEINANDER FOLGENDE PENALTIES
Jede Mannschaft schief3t abwechselnd einen Penalty, bis eine Mannschaft ein Tor erzielt hat
und die andere nicht. Die erfolgreiche Mannschaft wird sofort zum Sieger erklart.

2.4.6 Bei dieser Serie darf ein Spieler alle Penalties seiner Mannschaft ausflinren. Auch der ab-
wehrende Torwart darf immer der gleiche sein.

2.5 Es ist nicht notwendig, dass die Schiedsrichter einen MittelanstoR veranlassen, um einen Torerfolg
wahrend des Penaltyschieflens fur gultig zu erklaren.

ARTIKEL 6
(Vorbereitung)

1. Hauptschiedsrichter und Assistenzschiedsrichter miissen so rechtzeitig und bereit fir ihre Aufgabe am
Spielfeld anwesend sein, dass das Spiel zum festgesetzten Zeitpunkt beginnen kann.

2. Bis zu 10 (zehn) Minuten vor Spielbeginn missen die Schiedsrichter in Gegenwart der Mannschaftsde-
legierten und/oder der Mannschaftskapitane die Seitenwahl mittels Minzwurf vornehmen.

2.1 Der Delegierte oder Kapitan der Mannschaft, die den Miinzwurf gewinnt, hat zwei Optionen:

211 Wanhlt er die Spielfeldhélfte, die sein Team in der ersten Spielhélfte einnehmen wird, Uber-
lasst er der gegnerischen Mannschaft den Ball zur Spieleréffnung.

2.1.2 Wahlt er den Ball zur Spielerdffnung, uberlésst er die Seitenwahl fir die erste Spielhalfte
dem gegnerischen Team.

2.2 Daran anschlieBend wahlen die Schiedsrichter aus einem Angebot an Ballen, die von den Dele-
gierten oder Kapitanen bereitgehalten werden, einen Spielball aus. Dabei ist folgendes zu bertick-
sichtigen:

2.21 Die ,Heimmannschaft’, oder die als solche angesehen wird, muss eine ausreichende Zahl
an Ballen fir das Spiel zur Verfiigung stellen.

2.2.2 Die “Gastmannschaft’ hat das Recht, den Schiedsrichtern andere Bélle zur Auswahl vorzu-
legen.

3. Das Spielfeld muss den Mannschaften mindestens 20 (zwanzig) Minuten vor dem festgesetzten Spiel-
beginn zum Aufwarmen zur Verflgung stehen.

4. Unmittelbar vor Spielbeginn veranlassen die Hauptschiedsrichter die formelle BegriiBung des Publikums.
Diese Aktion wird nur zu der Seite des Publikums ausgeflhrt, die den Bereich fiir die Offiziellen berei-
thalt - auch wenn diese nicht anwesend sein sollten.

4.1 Neben den Hauptschiedsrichtern miissen zumindest diejenigen Spieler daran teilnehmen, die das
Spiel beginnen wollen. Den Ubrigen Reservespielern ist die Teilnahme an der BegriiRung frei ge-
stellt.

4.2 Wahrend der BegriBung mlssen die teilnehmenden Schiedsrichter und Spieler — ausgenommen
Ziff. 4.3 - vollstandig zum Spielbeginn ausgeristet und im Spieldress angezogen sein (keine Trai-
ningsanzlige, keine Hemden aulerhalb der Hosen, keine herunterhédngenden Stutzen).

4.3 Die Torwarte brauchen wahrend der Begriilung ihre Masken und ihre Handschuhe nicht tragen.
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ARTIKEL 7
(Abwesenheit einer Mannschaft — Toleranz zum Spielbeginn)

1. Die Mannschaften haben 15 (fiinfzehn) Minuten Uber den offiziellen Spielbeginn hinaus Zeit, um sich
spielfahig auf dem Spielfeld einzufinden.

1.1 st der Zeitraum verstrichen und eine oder beide Mannschaften erscheinen nicht auf dem Spielfeld
— oder sie befinden sich auf dem Spielfeld, aber nicht mit der Mindestanzahl an Spielern zum
Spielbeginn — gehen die Schiedsrichter wie folgt vor:

1.1.1 Sie stellen die Spieler des auf dem Spielfeld anwesenden Teams fest und bestatigen die er-
forderliche Mindestanzahl an Spielern.

1.1.2 Die Schiedsrichter veranlassen die BegriiRung des Publikums und pfeifen danach das Spiel
sofort ab.

1.1.3 Im Spielbericht filhren die Schiedsrichter die Umstande exakt auf, die sie veranlasst haben,
auf ,Nichterscheinen® zu entscheiden.

1.2 Eine “nicht erschienene” Mannschaft verliert das Spiel mit 0-10 Toren (Keine erzielten Tore, 10
Gegentore).

2. Sollte das Spielfeld zeitweise oder endgliltig unbrauchbar sein, miissen die Schiedsrichter eine Toleranz
von 15 (fiinfzehn) Minuten gewahren, nach denen — bei unverandertem Zustand - wie folgt vorzugehen
ist:

2.1 Kann das Spiel im Falle von hoherer Gewalt — Stromausfall, Wasser auf dem Spielfeld, rutschige
Oberfldche des Spielfeldes usw. — nicht stattfinden, wird das Spiel auf einem anderen Spielfeld
ausgetragen. Hierfir gewahren die Schiedsrichter eine weitere Toleranz von 90 (neunzig) Minuten,
um die Mannschaften von dem einen Spielfeld zum anderen zu transportieren.

2.2 Weist die Spielfliche Mé&ngel auf, die behoben werden kdnnen, oder findet gerade noch ein ande-
res Rollhockeyspiel dort statt, gewahren die Schiedsrichter eine weitere Toleranz von 30 (dreifig)
Minuten bis zum Spielbeginn.

2.3 Sollte in den oben genannten Fallen nach der zusétzlichen Wartezeit das Problem immer noch
nicht geldst sein, informieren die Schiedsrichter beide Mannschaften, dass das Spiel nicht stattfin-
den wird, und beschreiben im Spielbericht exakt die Griinde, die zu ihrer Entscheidung geflihrt ha-
ben.

2.4 Wurde das Problem geldst, und kann das Spiel stattfinden, gewéhren die Schiedsrichter den
Mannschaften 15 (fiinfzehn) Minuten zum Aufwarmen auf dem Spielfeld. Die Zeit wird berechnet
ab dem Zeitpunkt, als das Spielfeld bespielbar war.
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Kategorien von Spielern — Spielzonen, Antispiel und ,Power-play*
ARTIKEL 8

(Kategorien von Spielern geschlechts- und altersbedingt)

1. Rollhockeyspieler gliedern sich nach ihrem Geschlecht und nach ihrem Alter auf internationalem Niveau
in die folgenden Wettbewerbsklassen:
1.1 MANNLICH
UNTER-15 mannlich: 12 bis 14 Jahre
UNTER-17 mannlich; 13 bis 16 Jahre
UNTER-20 ménnlich: 14 bis 19 Jahre
UNTER-23 mannlich: 14 bis 22 Jahre

SENIOREN 14 Jahre und alter
1.2 WEIBLICH

UNTER-18 weiblich: 13 bis 17 Jahre

SENIORINNEN 14 Jahre und alter

2. Die Alterseinteilung in den jeweiligen Kategorien bezieht sich immer auf das Jahr der Geburt und das
Jahr, in dem der Wetthewerb, zu dem sie gemeldet werden, stattfindet.

2.1 ROLLHOCKEYSPIELER

2141

2.1.2

213

214

2.1.5

KATEGORIE UNTER-15 MANNLICH

Der Spieler muss mindestens 12 (zwdlf) Jahre alt sein und er darf das 15. Lebensjahr noch
nicht vollendet haben. Stichtag ist der 31. Dezember des Wettbewerbsjahres.

KATEGORIE UNTER-17 MANNLICH

Der Spieler muss mindestens 13 (dreizehn) Jahre alt sein und er darf das 17. Lebensjahr
noch nicht vollendet haben. Stichtag ist der 31. Dezember des Wettbewerbsjahres.
KATEGORIE UNTER-20 MANNLICH

Der Spieler muss mindestens 14 (vierzehn) Jahre alt sein und er darf das 20. Lebensjahr
noch nicht vollendet haben. Stichtag ist der 31. Dezember des Wettbewerbsjahres.
KATEGORIE UNTER-23 MANNLICH (noch nicht eingefiihrt)

Der Spieler muss mindestens 14 (vierzehn) Jahre alt sein und er darf das 23. Lebensjahr
noch nicht vollendet haben. Stichtag ist der 31. Dezember des Wettbewerbsjahres.
KATEGORIE SENIOREN

Der Spieler muss mindestens 14 (vierzehn) Jahre alt sein oder alter. Stichtag ist der 31. De-
zember des Wettbewerbsjahres.

2.2 ROLLHOCKEYSPIELERINNEN

221

222

KATEGORIE UNTER-18 WEIBLICH (noch nicht eingefiihrt)
Die Spielerin muss mindestens 13 (dreizehn) Jahre alt sein und sie darf das 18. Lebensjahr
noch nicht vollendet haben. Stichtag ist der 31. Dezember des Wettbewerbsjahres.

KATEGORIE SENIORINNEN
Die Spielerin muss mindestens 14 (vierzehn) Jahre alt sein oder alter. Stichtag ist der 31.
Dezember des Wettbewerbsjahres.

3. Die nationalen Verbande konnen fiir Rollhockeyspieler unter 12 (zw6lf) Jahren andere Kategorien
bestimmen fir spezielle Wettbewerbe, die sie in verschiedenen Altersklassen austragen wollen.

Stand: Januar 2011 Seirte 11 von 50




 Comite Infemationcll de RinkHockey o =
| Spielregeln fiir Rollhockey Deutscher Follport

ARTIKEL 9
(Spielzonen - Definition von Antispiel oder Passivspiel)

1. SPIELZONEN

Gemald Artikel 3 Ziffer 5 der Technischen Regeln unterteilt die Mittellinie das Spielfeld fur jede Mann-
schaft in zwei Spielbereiche — eine ,DEFENSIVZONE* und eine ,ANGRIFFSZONE® -, in denen die er-
laubte Zeit flr den Ballbesitz wie folgt geregelt ist:

1.1 DEFENSIVZONE - Dauer und Kontrolle des Ballbesitzes

1.1.1 Gelangt eine Mannschaft in ihrer Defensivzone in Ballbesitz, darf sie innerhalb von 10 (zehn)
Sekunden eine Angriffsaktion starten, indem sie den Ball Gber die Mittellinie in ihre Angriffs-
zone bringt. Die Hauptschiedsrichter zéhlen diesen Zeitraum durch besondere Zeichen und
Gesten.

1.1.2 Nach einer ersten Angriffssituation — ausgenommen Ziffer 2.1.2 dieses Artikels — darf die
angreifende Mannschaft den Ball erneut in ihre Defensivzone spielen, sie hat dann aber nur
5 (fiinf) Sekunden Zeit, den Ball wieder in ihre Angriffszone zu bringen.

1.1.3 Hat eine Mannschaft den Ball in ihre Angriffszone getragen und spielt ihn wieder in ihre De-
fensivzone zurtick, beginnen die Schiedsrichter die Zeitspanne von 5 (fiinf) Sekunden durch
deutliche Gesten zu z&hlen, sobald der Ball die Mittellinie in die Defensivzone iberquert hat.

1.1.4 Uberschreitet eine Mannschaft die erlaubte Zeit, und halt sie den Ball in ihrer Defensivzone,
wird gegen sie — unter Beachtung der Ziffern 1.1.1 und 1.1.2 dieses Artikels — ein
INDIREKTER FREISTOR angeordnet, der an einer der oberen Ecken ihres Strafraums aus-
zuftihren ist. Dies gilt auch dann, wenn der Ball vor Ablauf der Zeitspanne ins Aus gespielt
wird oder im oberen Teil des Torgehduses liegen bleibt.

1.2 ANGRIFFSZONE - Dauer und Kontrolle des Ballbesitzes

1.2.1 Wahrend ihrer Angriffsaktionen mlssen die Mannschaften versuchen, durch einen Tor-
schuss auf das gegnerische Torgehause einen Torerfolg zu erzielen. Der Abschluss dieser
Aktionen sollte innerhalb einer angemessenen Zeitspanne erfolgen und 45 (fiinfundvierzig)
Sekunden Ballbesitz nicht dberschreiten.

1.2.2 Die Hauptschiedsrichter zahlen die Dauer des Ballbesitzes wahrend der Angriffsphasen —
entweder (iber die elektronische Uhranzeige oder in Gedanken — aber stets unter Beachtung
der nachfolgenden ,Regeln® flir das Zahlen der Zeitspannen.

1.2.3 Das Zahlen der Dauer des Ballbesitzes darf in folgenden Situationen nicht unterbrochen
werden:

a) Die Mannschaft in Ballbesitz entscheidet sich, mit dem Ball in ihre Defensivzone zu-
riickzukehren.

b) Die Schiedsrichter zeigen ein Foul an, das die Mannschaft in Ballbesitz begunstigt.
c) Die Mannschaft, die in Ballbesitz war, erhélt den Ball in folgenden Situationen zurlick:
* Nach einem BULLY.

+ Nach einem Schuss auf das gegnerische Torgehéduse, bei dem der vordere Teil des
Torgehéduses (Pfosten oder Querlatte) nicht getroffen wird, und/oder nachdem der
Torwart aus irgendeinem Grund getroffen wurde (schlechter Schuss, Abpraller von
einem Gegner oder Mitspieler).

1.2.4 Unabhéngig von der folgenden Ziffer 1.2.5 darf das Zahlen der Dauer des Ballbesitzes nur
unterbrochen werden — und ist eventuell fortzusetzen, falls der Ball wieder von der Mann-
schaft, die in Ballbesitz war, aufgenommen wird — nachdem auf das gegnerische Torgehau-
se geschossen wurde und es stellt sich heraus:

a) Der Ball hat den gegnerischen Torwart getroffen, oder dieser hat den Ball abgewehrt.
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b) Der Ball hat den vorderen Teil des gegnerischen Torgehduses getroffen (Querlatte oder
Pfosten).

1.2.5 Das Zahlen des Ballbesitzes wird immer dann unterbrochen, wenn die Hauptschiedsrichter
einen Penalty oder einen Direkten Freisto angeordnet haben.

2. DEFINITION VON PASSIVEM SPIEL

2.1 Passives Spiel einer angreifenden Mannschaft liegt vor, wenn — nach Beginn der Angriffsaktion —
eine der folgenden Situationen eintritt:

2.1.1 Ein oder mehrere Spieler befinden sich in einer eindeutigen Situation fiir einen Torerfolg, sie
vermeiden jedoch einen Torerfolg zu erzielen.

2.1.2 Eine Mannschaft spielt den Ball — mehr als 5 (fiinf) mal — absichtlich in ihre “Defensivzone”,
entweder durch Zuspiel oder Mitnahme des Balles.

2.1.3 Eine Mannschaft in Ballbesitz gibt — (iber einen Zeitraum von maximal 45 Sekunden — nicht
zu erkennen, das gegnerische Torgehduse anzugreifen oder darauf zu schiefien.

2.2 Zeigt eine angreifende Mannschaft ,Passives Spiel‘, konnen die Hauptschiedsrichter diesen Re-
gelverstoR nicht sofort ahnden. Sie sind vielmehr verpflichtet, wie in_Ziffern 3.1 und 3.2 dieses Arti-
kels aufgeflihrt, vorzugehen.

2.3 AUSNAHMEN BEI DER BESTRAFUNG VON ,,PASSIVEM SPIEL"

Passives Spiel ist insbesondere und speziell in folgenden Situationen erlaubt:

2.3.1 Wenn es von einer Mannschaft praktiziert wird, die aufgrund einer Powerplay Strafe mit we-
niger Spielern spielt, als die gegnerische Mannschaft.

2.3.2 Es gibt - gegen Ende des Spiels — einen eindeutigen Unterschied in den erzielten Toren
beider Mannschaften.

3. MARNAHMEN DER HAUPTSCHIEDSRICHTER IM FALL VON PASSIVEM SPIEL

3.1 Ubt eine Mannschaft mit Ausnahme von Ziffer 1.2.3 dieses Artikels ,Passives Spiel“ aus, missen
die Hauptschiedsrichter zundchst sehr deutlich ein Warnzeichen geben, dass das Spiel bald un-
terbrochen wird, um den Regelverstol anzuzeigen. Dieses Signal, das nicht vor Ablauf von 40 Se-
kunden andauernden Ballbesitz je Angriffsaktion gezeigt wird, ist wie folgt vorzunehmen:

3.1.1 Ein Hauptschiedsrichter — vorzugsweise derjenige, der ndher zum Ball steht — streckt beide
Arme senkrecht tber den Kopf hinaus nach oben, um der angreifenden Mannschaft zu sig-
nalisieren, dass sie innerhalb der nachsten 5 Sekunden ihren Angriff mit einem Schuss auf
das gegnerische Torgehduse abschliefen muss.

3.1.2 Sobald der andere Schiedsrichter dieses Signal wahrmimmt, beginnt er - durch besondere
Gesten — die 5 Sekunden zu zahlen, innerhalb derer die angreifende Mannschaft auf das
gegnerische Tor schielen muss.

3.1.3 Sollte der andere Hauptschiedsrichter nicht sofort mit dem Z&hlen beginnen, erfolgt das Zah-
len durch den Schiedsrichter, der das Signal zum ,Passiven Spiel* gegeben hat.

3.2 Sollte die angreifende Mannschaft ihren Angriff nicht abschlieen — d.h. vor Ablauf der 5 Sekunden
nicht auf das gegnerische Tor schieSen — unterbricht der fur das Zahlen der Zeitspanne verantwort-
liche Hauptschiedsrichter das Spiel und Iasst es mit einem indirekten Freisto gegen die fehlbare
Mannschaft an einer der oberen Ecken ihres Strafraums fortsetzen.

4. DEFINITION VON ANTISPIEL

Antispiel auszuliben, bedeutet eine klare Verletzung der Prinzipien sportlicher Ethik. Antispiel tritt auf,
wenn die Mannschaft, die den Ball besitzt, nicht zu erkennen gibt, auf das gegnerische Torgehause zu
schiefen, um einen Torerfolg zu erzielen, wahrend die andere Mannschaft zur gleichen Zeit ein passives
Verhalten zeigt, indem sie nicht versucht, in Ballbesitz zu gelangen. Beide Mannschaften verzichten je-
weils darauf, einen Torerfolg zu erzielen.
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5. VORGEHEN DER HAUPTSCHIEDSRICHTER IM FALL VON ANTISPIEL

Sobald beide Mannschaften Anti-Play zeigen, ist eine rasche und eindeutige Aktion der Hauptschieds-
richter erforderlich, um einen gesunden Sportsgeist im Wettbewerb wieder herzustellen. Sie gehen dazu
wie folgt vor:

5.1 Die Hauptschiedsrichter unterbrechen das Spiel und beordern die beiden Mannschaftskapitdne —
oder ihre Vertreter auf dem Spielfeld — in den AnstoRRkreis. Dort fordern sie, das Antispiel sofort zu
unterlassen. Das Spiel wird danach mit einem BULLY an der Stelle fortgesetzt, an der sich der Ball
zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand.

5.2 Falls nichtsdestotrotz beide Mannschaften die Anweisungen nicht beachten, sollen die Haupt-
schiedsrichter das Spiel erneut unterbrechen und beiden Mannschaftskapiténen die blaue Karte
zeigen - Zeitstrafen von 2 (zwei) Minuten. Das Spiel wird mit einem BULLY an der Stelle fortgesetzt,
an der sich der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand.

5.3 Falls danach beide Mannschaften weiterhin Antispiel betreiben, beenden die Hauptschiedsrichter
das Spiel sofort und beschreiben die Fakten auf dem Spielberichtsbogen.

5.4 Sollten die Hauptschiedsrichter nicht einschreiten, um das Verhalten der Mannschaften zu andern,
durfen die anwesenden Angehdrigen des Internationalen Komitees bei der ndchsten Spielunterbre-
chung verlangen, dass die Schiedsrichter wie oben beschrieben vorgehen.

ARTIKEL 10
(“Power-play” — Definition und Regeln)

1. “Power-play” ist eine disziplinarische Bestrafung einer Mannschaft, dessen Angehdrige schwerwiegende
Fouls begehen, indem sie sie zwingt, auch nur zeitweise mit weniger Spielern zu spielen, als die gegne-
rische Mannschaft.

1.1 Wird einem Spieler oder einem anderen Mannschaftsangehdérigen, der sich nicht auf dem Spielfeld
befindet, eine blaue oder rote Karte gezeigt, muss seine Mannschaft — geméaf Ziffer 3 dieses Arti-
kels — anschlieend im ,Power-play” spielen. Der jeweilige Trainer bestimmt einen Spieler, der das
Spielfeld verlassen muss.

1.1.1 Der Spieler, der das Spielfeld verlassen muss, setzt sich auf die Reservebank, weil er keine
Zeitstrafe erhalten hat.

1.1.2 Deshalb kann er auch jederzeit wieder eingesetzt werden, um einen Mitspieler auf dem
Spielfeld zu ersetzen, solange die Situation seiner Mannschaft mit einem oder zwei Spielern
weniger auf dem Spielfeld entsprechend beibehalten wird.

1.2 Ereignen sich — gleichzeitig oder im gleichen Augenblick des Spiels - Zeitstrafen oder endgiiltige
Ausschliisse gegen die gleiche Anzahl von Spielern jeder Mannschaft, wird “Power-play” nicht an-
gewendet, und die verursachenden Spieler durfen durch Reservespieler ersetzt werden.

2. Wird gegen die in Unterzahl spielende Mannschaft ein Treffer erzielt, darf einer ihrer Reservespieler so-
fort das Spielfeld betreten. Fiir jedes Gegentor darf ein bestrafter Spieler ersetzt werden, jedoch niemals
durch einen Spieler, der ausgeschlossen wurde oder der noch eine Zeitstrafe absitzen muss.

2.1 Der Reservespieler darf das Spielfeld auch dann wieder betreten, wenn seine Mannschaft — nach
einem direkten Freistol3 oder nach einem Penalty aufgrund eines Fouls, das die ,Power-play” Situ-
ation verursacht hat — unmittelbar ein Gegentor erhalt und die Mannschaft deshalb faktisch nicht
bestraft wird.

2.2 Erzielt die in ,Power-play“ spielende Mannschaft einen giltigen Torerfolg, hat dies keine Auswir-
kungen auf die Bestrafung. Die Mannschaft spielt weiterhin mit der gleichen Anzahl von Spielern.

2.3 Mit Ausnahme von Artikel 18 Ziffer 5 dieser Spielregeln bleibt bei einem absichtlichen Eigentor in
der ,Power-play” Phase einer Mannschaft deren ,Power-play“ unverandert.
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3. Die Schwere der begangenen Fouls bestimmt den maximalen Zeitraum, in dem eine Mannschaft im

.Power-play* spielen muss.
3.1 ZWEI MINUTEN, wenn die Fouls mit einer blauen Karte bestraft wurden;
3.2 VIER MINUTEN, wenn die Fouls mit einer roten Karte bestraft wurden.

. Die Kontrolle der “Power play”-Zeit ergibt sich wie folgt:

4.1 Die “Power play’-Zeit beginnt sofort (Zeitpunkt im Spiel), nachdem sich das Foul ereignet hat, das
die Bestrafung der Mannschaft ausloste - ausgenommen hiervon ist Ziffer 5 dieses Artikels.

4.2 Die “Power-play” Zeit endet in dem Augenblick (Zeitpunkt im Spiel), sobald

a) ein giltiges Gegentor erzielt wird, oder

b) sobald die gesamte Zeitstrafe abgelaufen ist. Der Assistenzschiedsrichter am Zeitnehmertisch
informiert dann sofort den Delegierten der bestraften Mannschaft dariiber.

. Spielt eine Mannschaft — aufgrund von Verletzungen oder von Bestrafungen - nur mit 3 (drei) Spielern
und einer von ihnen oder irgendein anderer Mannschaftsangehdériger verursacht ein ernstes oder schwe-
res disziplinarisches Foul, ist wie folgt vorzugehen:

5.1 IST EIN RESERVESPIELER VORHANDEN wird ,Power-play* nicht angewendet. Folgendes ist
dann zu beachten:

5.1.1 Der Verursacher sitzt die entsprechende Strafe ab. Er muss — ob als Torwart oder als ir-
gendein anderer Spieler — das Spielfeld verlassen, und er wird durch einen Torwart oder
durch einen Spieler ersetzt. Die Auswechslung darf auch unter den Bedingungen des Arti-
kels 15 Ziffer 3.1.1 dieser Spielregeln erfolgen, sofern es notwendig ist, den Torwart durch
einen Feldspieler zu ersetzen.

5.1.2 Die maximale Dauer des “Power-play” in Abhangigkeit zu dem betreffenden Foul — gegen
die Mannschaft des Verursachers — wird der verbleibenden noch abzuleistenden “Power-
play” Zeit hinzugefiigt, die der zuletzt bestrafte Verursacher dieser Mannschaft ausgeldst
hat.

5.2 SIND RESERVESPIELER NICHT VORHANDEN, beenden die Schiedsrichter das Spiel entspre-
chend Artikel 10 Ziffer 3.2 dieser Spielregeln.

. Wurde eine blaue Karte gezeigt und unmittelbar danach begeht ein Mannschaftsangehdériger (Haupttrai-
ner, Feldspieler oder Torwart) ein weiteres Foul, das die Schiedsrichter als ernst oder grob bewerten, er-
hoht sich die Dauer des ,Power-play”“ gegen die fehlbare Mannschaft immer auf maximal 4 (vier) Minu-
ten. Darliber hinaus ist folgendes zu beachten:

6.1 Nur ein Spieler dieser Mannschaft muss das Spielfeld verlassen (der Verursacher selbst oder ent-
sprechend ein anderer Spieler).

6.2 Der Verursacher wird immer bestraft gemaf Artikel 26 Ziffer 3.

. Begeht ein Spieler oder Torwart, der gerade eine Zeitstrafe absitzt, nach der Spielfortsetzung erneut ein
ernstes oder grobes Foul, zeigen ihm die Schiedsrichter direkt die rote Karte und bestrafen dessen
Mannschaft zusatzlich mit einem weiteren ,Power-play“ von langstens 4 (vier) Minuten. Ein weiterer
Spieler muss das Spielfeld verlassen — auler aufgrund von Ziffer 5 dieses Artikels.
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KAPITEL Ill
Rollhockeymannschaften

ARTIKEL 11
(Zusammensetzung von Teams)

1. Ein Rollhockeyspiel wird zwischen zwei Mannschaften von jeweils 5 (fiinf) Spielern — 1 (ein) Torwart und

4 (vier) Feldspieler — und verpflichtend 1 (einem) Reservetorwart ausgetragen.

Gilt nur fiir den Bereich des DRIV:
Unterhalb der 1. Bundesliga ist ausnahmsweise auch nur 1 (ein) Torwart zulassig.

1.1 Der Reservetorwart muss wahrend des gesamten Spiels anwesend sein, es sei denn, eine Diszip-
linarstrafe (Hinausstellung) oder eine Verletzung verhindert seine Teilnahme am Spiel.

1.2 Jedes Team darf 4 (vier) weitere Erganzungsspieler als Feldspieler (gebréuchlichste Wahl) oder
Torwarte einsetzen. Jede Mannschaft darf im Spielbericht maximal 10 (zehn) Spieler eintragen,
von denen 2 (zwei) Torwarte sein missen.

. Bei internationalen Wetthewerben fiir Nationalmannschaften der Lander, die der FIRS angeschlossen
sind, und deren Spiele an aufeinander folgenden Tagen ausgetragen werden, darf jedes teilnehmende
Team in der Kategorie Senioren insgesamt 11 (elf) Spieler anmelden, von denen 3 (drei) Torwarte sein
mussen. Fur jedes einzelne Spiel ist aber nur die in Ziffer 1 aufgefiihrte Anzahl zugelassen.

. Zum Spielbeginn muss jedes Team mindestens 5 (fiinf) spielbereite Spieler auf dem Spielfeld aufbieten,
darunter verpflichtend 2 (zwei) Torwarte — einen aktiven Torwart und einen Reservetorwart. Andernfalls
wird das Spiel gegen diese Mannschaft gewertet.

3.1 Wahrend des Spiels darf sich eine Mannschaft zu jedem Zeitpunkt auf dem Spielfeld ergénzen, vo-
rausgesetzt die Spieler wurden vorher und korrekt im Spielbericht eingetragen.

3.2 Ist eine Mannschaft wahrend des Spiels zu irgendeinem Zeitpunkt mit nur 2 (zwei) Spielern auf
dem Spielfeld, miissen die Schiedsrichter das Spiel anhalten und fiir beendet erklaren. Im Spielbe-
richt wird detailliert festgehalten, welche Umsténde zu dieser Entscheidung gefiihrt haben, wie zum
Beispiel:

3.2.1 Wurde die Situation durch Hinausstellungen oder durch ungerechtfertigte Aufgabe von Spie-
lern herbeigefiihrt, wird der Veranstalter des Wetthewerbes auf Abwesenheit des jeweiligen
Teams erkennen. Der Sieg wird dann automatisch dem gegnerischen Team zuerkannt.

3.2.2 Mussten die Spieler das Spielfeld allerdings nur aufgrund von sportlichen Verletzungen ver-
lassen, kann der Veranstalter das Spiel unter Beriicksichtigung des Zeitpunktes der Spielun-
terbrechung ganz oder teilweise wiederholen.

. Eine_grobe Verletzung der sportlichen Ethik stellt dar, wenn eine Mannschaft mit weniger als der nach
den Spielregeln erlaubten Anzahl an Spielern spielt, obwohl sich noch geniigend bereite Spieler auf ihrer
Reservebank befinden. Die Hauptschiedsrichter sollen dann wie folgt vorgehen:

4.1 Sie unterbrechen sofort das Spiel und zeigen dem Haupttrainer die rote Karte oder — bei dessen
Abwesenheit und in der Reihenfolge - dem Assistenztrainer oder einem der Mannschaftsdelegier-
ten oder dem Mannschaftskapitan auf dem Spielfeld.

4.2 Entsprechend Artikel 10 Ziffer 3 dieser Spielregeln muss die verursachende Mannschaft in
,POWER-PLAY* spielen.

4.3 Sie fordern die verursachende Mannschaft auf, mit der den Spielregeln entsprechenden Anzahl an
Spielern zu spielen. Hat die Mannschaft z.B. freiwillig mit einem Spieler weniger gespielt, muss sie
diese Situation nun wahrend des POWER-PLAY beibehalten.

4.4 Gegen die fehlbare Mannschaft wird ein DIREKTER FREISTOR ausgesprochen.
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5. Die Spieler und die Torwarte beider Mannschaften werden offiziell im Spielbericht erfasst anhand von
individuellen Riickennummern — von 1 (eins) bis 99 (neunundneunzig) — die verpflichtend auf den Hem-
den und optional auf den Hosen aufgedruckt sind.

ARTIKEL 12
(Reservebank)

1. Artikel 7 Ziffer 4 der “Technischen Regeln fiir Rollhockey” entsprechend darf sich eine Mannschaft aus
folgenden 12 (zwdlf) Personen an der Reservebank zusammensetzen:

1.1 5(finf) Erganzungsspieler, darunter mindestens 1 (ein) Torwart.

1.2 2(zwei) Mannschaftsdelegierte

1.3 1(ein)  Trainer

1.4 1(ein)  Assistenztrainer (oder Konditionstrainer)

1.5 1(ein) Arzt

1.6 1(ein)  Masseur (oder Pfleger oder Physiotherapeut)

1.7 1(ein)  Mechaniker (oder Betreuer)

2. Die Mannschaften nehmen immer die Reservebank vor ihrer eigenen Defensivzone ein. Wahrend der
Halbzeitpause wechseln sie deshalb ihre Platze.

3. Wahrend des Spiels dirfen nur 3 (drei) Angehorige jeder Mannschaft — darunter der Trainer — auBerhalb
des Spielfeldes vor ihrer Reservebank nahe an der Bande stehen. Alle (ibrigen Mannschaftsangehdrigen
mussen sitzen.

3.1 Auler den Reservespielern missen alle tibrigen Mannschaftsangehérigen, die im Spielbericht ein-
getragen sind und die auf der Reservebank sein dirfen, eine vom Organisationskomitee ausge-
stellte Akkreditierungskarte tragen, die den Inhaber (seine/ihre Mannschaft, Name und Funktion)
mit einem Farbfoto identifiziert. Diese Karte muss an einem Band um den Hals getragen werden.

3.2 Bei Verlust der Akkreditierungskarte drfen die Schiedsrichter diesem/dieser Mannschaftsangehé-
rigen nicht erlauben, sich an der Reservebank aufzuhalten — es sei denn, das Organisationskomi-
tee genehmigt dies ausdriicklich.

Fur den Bereich des DRIV gilt:
Es sind auch andere Lésungen zur Kennzeichnung von Mannschaftsangehérigen méglich.

4. Geringere Vergehen auf der Reservebank werden durch die Schiedsrichter bei einer Unterbrechung kor-
rigiert. Der Mannschaftsdelegierte wird aufgefordert, die Situation zu klaren.

5. Bei schweren Disziplinarvergehen auf der Reservebank gehen die Schiedsrichter wie in Artikel 23 dieser
Spielregeln beschrieben vor.

6. Spieler oder andere Mannschaftsangehdrige, die eine rote Karte erhalten und ausgeschlossen werden,
verlieren die Berechtigung, auf der Reservebank zu verbleiben.

6.1 Spieler, die eine blaue Karte (Zeitstrafe) erhalten haben, sitzen ihre Strafe auf einem der Stihle
zwischen ihrer Reservebank und dem Zeitnehmertisch ab.

6.2 Halt sich jemand, der ausgeschlossen wurde, oder aus einem anderen Grund entgegen der Anwei-
sung der Schiedsrichter unerlaubterweise auf der Reservebank auf, diirfen die Schiedsrichter, die
Polizei bzw. den Ordnungsdienst beauftragen, damit ihre Entscheidungen durchgesetzt werden.

7. Neben den Erganzungsspielern wéhrend einer Auswechslung durfen nur der Arzt und/oder der Physio-
therapeut — nach ausdrticklicher Aufforderung durch die Schiedsrichter — auf das Spielfeld, um dem ver-
letzten Spieler zu helfen, sogar wenn sie zuvor von der Reservebank ausgeschlossen wurden.
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7.1 Betreten der Arzt und/oder der Physiotherapeut das Spielfeld ohne vorherige Genehmigung durch
den Schiedsrichter, werden sie mindlich ermahnt, nachdem sie den verletzten Spieler behandelt
haben.

7.2 Im Wiederholungsfall zeigen die Schiedsrichter innen nach Abschluss der Behandlung des verletz-
ten Spielers die rote Karte und schlieRen sie von der Reservebank aus.

ARTIKEL 13
(Aktionen des Torwarts im Spiel)

1. Wie die anderen Spieler muss auch der Torwart seine Aufgabe auf Rollschuhen ausiben. In seinem
Strafraum besitzt er bei der Verteidigung seines Tores in folgenden Situationen besondere Rechte:

1.1 Bei dem Versuch, einen Schuss abzuwehren oder einen Torerfolg zu verhindern, darf der Torwart
knien, sitzen, liegen oder kriechen und den Ball mit irgendeinem Teil seines Kdrpers anhalten,
auch wenn er auf dem Boden liegt.

1.2 Hat er den Ball abgewehrt, muss er seine Position auf Rollschuhen wieder einnehmen. Dabei darf
er ein Knie auf dem Boden abstiitzen, aulier bei der Ausflihrung eines direkten Freistoles oder ei-
nes Penalty gegen seine Mannschaft, wie in Artikel 29 Ziffer 3 dieser Spielregeln beschrieben.

1.3 Verliert der Torwart bei der Abwehr seine Maske, wird ein Foul nicht angezeigt. Die Schiedsrichter
wenden die “Vorteilsregel” an und unterbrechen das Spiel anschlieRend nur falls notwendig, um
dem Torwart zu erlauben, seine Maske wieder aufzusetzen.

2. Der Torwart darf den Ball weder an sich reilen oder mit der Hand festhalten, noch den Ball absichtlich
unbespielbar machen, indem er sich zum Beispiel auf ihn legt oder ihn zwischen den Beinen behélt.
Zeigt der Torwart ein solches Verhalten innerhalb seines Strafraums, unterbrechen die Schiedsrichter
das Spiel sofort und bestrafen die Mannschaft des Verursachers mit einem Penalty — ohne weitere Dis-
ziplinarmafinahme.

3. Befindet sich der Torwart mit seinem Korper vollstandig auRerhalb seines Strafraums, ist es ihm nicht
erlaubt, dort seine besondere Schutzausriistung einzusetzen. Verletzt der Torwart dabei die Spielregeln,
wird er wie folgt bestraft:

3.1 Spielt der Torwart den Ball absichtlich mit seinen Handschuhen oder mit seinen Beinschiitzern, un-
terbrechen die Schiedsrichter das Spiel sofort, zeigen dem fehlbaren Torwart eine blaue Karte und
bestrafen ihn wie in Artikel 26 Ziffer 2 dieser Spielregeln beschrieben.

3.2 Spielt der Torwart den Ball mit dem Schlager regelwidrig — oder wenn der Ball seine Handschuhe
oder seine Beinschienen trifff, aber nicht aufgrund einer absichtlichen Aktion — missen die
Schiedsrichter auf “technischen Fehler” erkennen, sofern nicht die Vorteilsregel anzuwenden ist.
Ohne weitere DisziplinarmaBnahme wird gegen den Torwart ein indirekter Freistol ausgesprochen.

4. FOULS DURCH DEN TORWART AURERHALB SEINES STRAFRAUMS

Befindet sich der Ball irgendwo hinter dem Strafraum, begehen Torwarte haufig Fouls, indem sie einen
Gegner mit dem Schlager treffen oder den Ball regelwidrig spielen. Die Hauptschiedsrichter sollen dann
das Spiel unterbrechen und gegen die Mannschaft des verursachenden Torwarts wie folgt vorgehen:

4.1 Sie zeigen einen TECHNISCHEN FEHLER an und entscheiden ohne weitere disziplinarische Maf3-
nahmen auf INDIREKTEN FREIStOR an einer der unteren Strafraumecken, die der Stelle am
néchsten liegt, an der sich der Fehler ereignet hat, wenn der Torwart den Ball mit dem Schlager
regelwidrig spielt, weil er sich nicht ausschlielich auf den Rollschuhen befindet, sondern sich mit
einem Knie oder mit beiden Knien auf dem Boden absttzt.

4.2 Sie zeigen ein TEAM FOUL an - ohne weitere disziplinarischen Malinahmen aber mit dem ent-
sprechenden INDIREKTEN FREISTOR - wenn der Torwart mit seinem Schlager
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a) den Schléger eines Gegners trifft; oder

b) die Rollschuhe und/oder Beinschiitzer eines Gegners trifft, ohne gewalttatig zu sein und ohne
dass der Gegner deshalb hinfallt.

4.3 Sie zeigen einen DIREKTEN FREISTOR an, nachdem sie dem verursachenden Torwart die blaue
Karte gezeigt haben, wenn er mit seinem Schldger einen Gegner so gegen die Rollschuhe
und/oder Schienbeinschiitzer getroffen hat, dass dieser deshalb hingefallen ist.

4.4 Sie zeigen einen DIREKTEN FREISTOR an, nachdem sie dem verursachenden Torwart die rote
Karte gezeigt haben, wenn er mit seinem Schl@ger einen Gegner auf ungeschutzte Bereiche des
Korpers getroffen hat (Beine, Arme, Rumpf usw.).

KAPITEL IV
Besondere Spielsituationen

ARTIKEL 14
(Spielbeginn und WiederanstolR)

. Das Spiel beginnt und endet stets mit dem Schiedsrichterpfiff. Das Signal des Zeitnehmers ist nur ein
Hinweis.

. Zu Beginn eines jeden Spielabschnitts und nach einem gliltigen Torerfolg wird der Ball auf den Mittel-
punkt gelegt. Nach dem Schiedsrichterpfiff fihrt die jeweilige Mannschaft den Anstol} wie folgt aus:

2.1 Zu Beginn des Spiels (erster Abschnitt) durch die Mannschaft, die zuvor durch Minzwurf dazu be-
stimmt wurde; zu Beginn der zweiten Abschnitts durch das andere Team.

2.2 Nach einem Torerfolg von der Mannschaft, die den Treffer erhalten hat, ausgenommen Artikel 5
Ziffer 1.4 und Ziffer 2.5 dieser Spielregeln.

. Bei der Ausfiihrung des MITTELANSTORES missen sich alle Spieler in ihrer eigenen Spielfeldhalfte
aufhalten. Nur 2 (zwei) Spieler — der den Anstol8 ausfiihrende Spieler und ein Mitspieler — dirfen sich im
Mittelkreis in ihrer eigenen Spielfeldhalfte aufhalten.

3.1 Mit dem Schiedsrichterpfiff ist der Ball im Spiel. Die Gegner diirfen den Ball spielen, falls der An-
stof} verzogert wird.

3.2 Bei der Ausflihrung eines MITTELANSTORES darf der Ball wie folgt gespielt werden:
a) in die gegnerische Spielfeldhélfte.

b) zurlck in die Spielfeldhalfte des ausflihrenden Spielers. Im letzten Fall muss seine Mannschaft
den Ball innerhalb von 5 (fiinf) Sekunden in die gegnerische Spielfeldhalfte bringen. Die
Schiedsrichter gehen entsprechend Art. 8 Ziffer 4 dieser Spielregeln vor.

. Entscheidet sich der den Anstof} ausfiihrende Spieler nach dem Schiedsrichterpfiff fir einen direkten
Schuss auf das gegnerische Tor und dringt der Ball dabei in das Tor ein, ohne dass er von irgendeinem
anderen Spieler beriihrt oder gespielt wurde, ist der Torerfolg nicht gliltig. Die Schiedsrichter ordnen
dann ein Bully an einer der unteren Strafraumecken an, je nach dem wo der Ball ins Tor eindrang.

ARTIKEL 15
(Time-out)

. Jede Mannschaft kann pro Halbzeit eine Auszeit von langstens 1 (eine) Minute Dauer beanspruchen.

1.1 Hat eine Mannschaft wahrend der ersten Halbzeit eine Auszeit nicht beantragt, kann sie in der
zweiten Halbzeit nicht zweimal eine Auszeit verlangen.

1.2 Wahrend der Verldngerung ist keine Auszeit zuléssig, selbst wenn die Mannschaft wahrend der
normalen Spieldauer kein , Time-out” beantragt hat.
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2. Ein Delegierter der Mannschaft muss eine Auszeit am Zeitnehmertisch anmelden. Der Assistenzschieds-
richter soll unter Beachtung der Ziffer 3 dieses Artikels bei der néchsten Spielunterbrechung wie folgt
vorgehen:

2.1 Erinformiert die Schiedsrichter, Mannschaften und Zuschauer ber die beantragte Auszeit, indem
er eine Flagge — oder ein anderes geeignetes Zeichen — an die obere Ecke des Zeitnehmerti-
sches platziert, die der Reservebank der betroffenen Mannschaft am néchsten liegt.

2.2 Bei der néchsten Spielunterbrechung und in Ubereinstimmung mit Ziffer 3 unten zeigt er den
Schiedsrichtern durch einen Pfiff oder durch ein anderes akustisches Signal die Auszeit an, und
welche Mannschaft sie beantragt hat. Dazu deutet er auf die Flagge bzw. auf das Zeichen auf dem
Zeitnehmertisch.

2.3 Er kontrolliert die Dauer der von den Schiedsrichtern erlaubten Auszeit. Er gibt ein erneutes akusti-
sches Signal oder pfeift, sobald die Zeit abgelaufen ist.

2.4 Er sorgt dafiir, dass die fiir jede Mannschaft erlaubten Auszeiten im Spielbericht eingetragen wer-
den.

3. Eine beantragte Auszeit ist erst dann anlésslich einer Spielunterbrechung giiltig, wenn sie vom Schieds-
richter durch einen Pfiff und ein besonderes Zeichen zum Zeitnehmer bestatigt und genehmigt wurde.

3.1 Befinden sich zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung ein oder mehrere Spieler verletzt auf dem
Spielfeld gilt die Auszeit erst nach Behandlung der verletzten Spieler oder sobald diese das Spiel-
feld verlassen haben, und sie beginnt erst dann zu zéhlen.

3.2 Eine beantragte Auszeit wird immer im Spielbericht eingetragen, selbst wenn die Mannschaft da-
rauf verzichtet, nachdem die Zeitnehmer die Schiedsrichter auf die beantragte Auszeit hingewiesen
haben.

3.3 Sollte die Mannschaft, die die Auszeit beantragt hat, die maximale Dauer von 1 Minute nicht insge-
samt beanspruchen wollen, hat der Schiedsrichter die sofortige Fortsetzung des Spiels anzuord-
nen. Er braucht den Ablauf der 1 Minute nicht abwarten.

4. Wahrend der Auszeit dirfen sich die auf dem Spielfeld befindlichen Spieler an der Bande in der Nahe
ihrer Auswechselbank versammeln. Auswechslungen von Spielern sind erlaubt, jedoch dirfen andere
Mannschaftsangehdrige das Spielfeld nicht betreten.

4.1 Die Schiedsrichter halten sich mit Blick auf die Auswechselbénke in der Spielfeldmitte auf. Sie
nehmen den Spielball an sich.

4.2 Nach Beendigung der Auszeit zeigen die Schiedsrichter durch einen Pfiff die Fortsetzung des
Spiels an.

ARTIKEL 16
(Betreten und Verlassen des Spielfeldes — Auswechslungen)

1. Jede Mannschaft betritt und verldsst das Spielfeld durch den Eingang in der Nahe ihrer Auswechsel-
bank. Hier finden auch die Auswechslungen der Spieler statt — einschlieBlich der Torwarte. Der einwech-
selnde Spieler darf das Spielfeld nicht eher betreten, bevor es der auszuwechselnde Spieler verlassen
hat.

2. BETRETEN ODER VERLASSEN DES SPIELFELDES - SPRINGEN UBER DIE BANDE

2.1 Fallt ein Spieler infolge einer Spielaktion Uber die Bande, erlauben ihm die Schiedsrichter Uber die
Bande zu steigen, um wieder ins Spielfeld zuriickzukehren.

2.2 Kein Spieler oder Torwart auf dem Spielfeld darf ohne vorherige Erlaubnis der Hauptschiedsrichter
uber die Bande steigen. Sollte dies dennoch geschehen, treffen die Hauptschiedsrichter die fol-
genden Mallnahmen:
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2.2.1 Bei der ersten Regelwidrigkeit des betreffenden Torwarts oder Spielers unterbrechen die
Schiedsrichter das Spiel nicht. Bei der nédchsten Spielunterbrechung treffen die Schiedsrich-
ter die in Artikel 25 Ziffer 2.2 aufgeflihrten MalRnamen.

2.2.2 Wiederholt der gleiche Spieler denselben Fehler, missen die Schiedsrichter das Spiel sofort
unterbrechen und die in Artikel 25 Ziffer 2.4 aufgefiihrten Malinahmen durchfiihren.

2.3 Betritt ein Spieler das Spielfeld, indem er mit der Absicht tiber die Bande springt, um eine regelwid-
rige Auswechslung herbeizufuhren, stellt dies eine schwerwiegende Regelwidrigkeit dar. Die
Schiedsrichter gehen dann wie in Ziffer 6 dieses Artikels beschrieben vor.

3. REGELGERECHTE AUSWECHSLUNGEN

3.1 Hat ein Spieler oder ein Torwart auf dem Spielfeld medizinische Hilfe erhalten, muss er ausge-
wechselt werden, auch wenn er korperlich wieder bereit ist, das Spiel fortzusetzen — es sei denn
entsprechende Reservespieler sind nicht vorhanden.

3.2 Wird festgestellt, dass die Ausriistung des Torwarts auf dem Spielfeld beschadigt ist- ausgenom-
men in Situationen wie in Artikel 13 Ziffer 1.3 dieser Spielregeln beschrieben —, miissen die Haupt-
schiedsrichter das Spiel sofort unterbrechen und seine Ersetzung durch den Reservetorwart an-
ordnen, es sei denn, ein Reservetorwart ist nicht vorhanden.

3.2.1 Die Auswechslung eines Torwartes ist nicht zwingend, wenn der Torwart die Schiedsrichter
bittet, bei einer Spielunterbrechung sich kurz an seine Reservebank begeben zu dirfen, um
das Visier seines Helmes reinigen oder um die Bander seiner Beinschienen oder anderer
Ausristungsteile befestigen zu lassen.

3.2.2 Wahrend eines Time-Out oder wahrend ein Spieler oder ein Torwart auf dem Spielfeld Hilfe
erhalt, braucht der Torwart nicht vorher um Erlaubnis der Schiedsrichter bitten, sein Visier
reinigen oder seine Ausristung richten zu drfen.

3.3 Ausgenommen in Situationen wie in Ziffer 3.2.2 dieses Artikels, begibt sich der Torwart auf dem
Spielfeld zur Reinigung seines Visiers — oder aus irgendeinem anderen Grund - an seine Reserve-
bank ohne vorherige Erlaubnis des Schiedsrichters, ist wie folgt zu entscheiden:

3.3.1 Das weitere Vorgehen richtet sich nach Artikel 25 Ziffer 2.2 dieser Spielregeln.

3.3.2 Der entsprechende Torwart ist zwingend durch den Reservetorwart zu ersetzen, es sei
denn, ein Reservetorwart steht nicht mehr zur Verflgung.

4. Auswechslungen diirfen vorgenommen werden, wahrend das Spiel l&uft oder wahrend einer Unterbre-
chung, entsprechend den folgenden Bestimmungen:

41 Wird eine Auswechslung wéhrend des laufenden Spiels vorgenommen, darf der Spieler oder der
Torwart das Spielfeld nicht eher betreten, bevor der jeweilige Spieler oder Torwart das Spielfeld
verlassen hat — unter Beachtung von Ziffer 6 dieses Artikels.

4.2 Auswechslungen sind erlaubt, bevor die Hauptschiedsrichter die Aufstellung der Spieler zum
PENALTY oder zum DIREKTEN FREISTOR abgeschlossen haben. Keiner Mannschaft ist es er-
laubt, nach dieser Mdglichkeit auszuwechseln, z.B. wahrend der 5 (fiinf) Sekunden, die fiir die Aus-
fihrung des PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES gewahrt werden.

4.3 Torwarte, die im Spielbericht als solche eingetragen sind, dirfen auch nur einen anderen Torwart
ersetzen, es sei denn, sie ersetzen wieder einen Feldspieler gemal Ziffer 5.2 dieses Artikels.

4.4 Ein Torwart oder ein Feldspieler, der auf dem Spielfeld Hilfe erhalten hat, darf erst dann auf das
Spielfeld zuriickkehren, nachdem die Schiedsrichter das Spiel fortgesetzt haben.
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5. BESONDERE REGELN BEI DER AUSWECHSLUNG VON TORWARTEN

Torwarte dirfen unter den gleichen Bedingungen wie die Feldspieler ausgewechselt werden. Eine
Mannschaft darf die Schiedsrichter anlasslich einer Spielunterbrechung um einen Zeitraum von 30
(dreiBig) Sekunden bitten, um die Auswechslung durch den Reservetorwart abzuschlieen.

5.1 Muss ein Torwart auf dem Spielfeld — aus disziplinarischen Griinden oder nach Ziffer 3 dieses Ar-
tikels - ausgewechselt werden, und ein Reservetorwart ist dafiir nicht vorhanden, gewahren die
Hauptschiedsrichter 3 (drei) Minuten, in denen ein anderer Spieler die Ausriistung des Torwarts an-
legen kann.

5.1.1 Sollte sich der zu ersetzende Torwart weigern, seine besondere Schutzausriistung dem Re-
servespieler zur Verfiigung zu stellen — und sich keine andere Option anbieten — fordern die
Hauptschiedsrichter den Mannschaftskapitan auf dem Spielfeld und/oder den Mannschafts-
delegierten auf, das Problem rasch zu lésen.

5.1.2 Bleiben deren Bemihungen erfolglos, beenden die Schiedsrichter das Spiel und beschrei-
ben die Fakten im Spielbericht.

5.2 Als technische Alternative darf der Torwart nur in den letzten 5 (fiinf) Minuten des 2. Spielab-
schnitts durch einen Feldspieler ersetzt werden, dem aber die besonderen Rechte eines Torwarts
nicht zustehen, und der auch die besondere Schutzausriistung eines Torwarts nicht benutzen darf.

6. REGELWIDRIGES AUSWECHSELN UND BESTRAFUNG DER VERURSACHER

6.1 |Ist das Spiel angehalten, kann es regelwidrige Auswechslungen nicht geben. Regelwidrige Aus-
wechslungen kénnen sich nur im laufenden Spiel ereignen, wie unter den folgenden Umstéanden:

6.1.1 Bei einer Verletzung von Ziffer 4 dieses Artikels.

6.1.2 Bei einem regelwidrigen Aufenthalt eines Spielers oder Torwarts auf dem Spielfeld, weil er
vom restlichen Spiel ausgeschlossen wurde, oder weil er eine Zeitstrafe erhalten hat.

6.2 Stellen die Hauptschiedsrichter eine regelwidrige Auswechslung fest, unterbrechen sie das Spiel
sofort und treffen die folgenden Malinahmen:

6.2.1 Sie zeigen dem einwechselnden Torwart oder Spieler eine blaue Karte.

6.2.2 Sie sorgen fir die in Artikel 26 Ziffer 2 dieser Spielregeln aufgeflinrten Strafen sowohl gegen
die Verursacher als auch gegen deren Mannschaft.

6.2.3 Bei einem Regelverstoll nach_Ziffer 4.2 dieses Artikels ordnen sie die Wiederholung des
PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES an.

ARTIKEL 17
(Spielen des Balles)

1. SPIELEN DES BALLES MIT DEM SCHLAGER

1.1 Der Ball darf nur mit dem Schlager gespielt werden. Aulerhalb der Strafrdume beider Mannschaf-
ten darf der Ball mit dem Rollschuh oder irgendeinem Teil des Kdérpers gestoppt werden,
aber nie mit der Hand.

1.1.1 Der Ball darf nur mit der Rundung des Schlagers geschlagen werden. Es ist nicht erlaubt,
den Ball mit der Kante des Schlagers zu schneiden oder zu hacken.

1.1.2 Ein Spieler, der den Ball fiihrt, oder der aktiv ins Spielgeschehen eingreift, darf seinen
Schlager nicht iber Schulterhdhe heben, es sei denn, er schielt gerade auf das gegneri-
sche Torgehause, und vorausgesetzt dies stellt keine Gefahr fiir andere Spieler auf dem
Spielfeld dar (Mitspieler oder Gegenspieler).

Stand: Januar 2011 Seite 22 von 50




’ Cornite Intemationale ke Rink-Hockey e
Spielregeln fiir Rollhockey Deutscher Rollsprt

1.2

1.3

1.1.3 Regelwidrige Aktionen nach Ziffer 1.1.1 und 1.1.2 ziehen eine  TECHNISCHE STRAFE
nach sich geman Artikel 24 dieser Spielregeln.

Jeder Treffer, der versehentlich oder absichtlich aufgrund eines Abprallers vom Korper oder vom
Rollschuh eines Spielers erzielt wird, dessen Mannschaft davon begunstigt wiirde, wird als ungiil-

tig erklart.
Befordert jedoch ein Spieler den Ball mit dem Schl&ger oder als Abpraller von seinem Kérper oder

von seinen Rollschuhen versehentlich oder absichtlich ins eigene Torgehduse, wird der Treffer im-
mer flr guiltig erklart.

2. EINSCHRANKUNGEN BEI DEN AKTIONEN DER SPIELER

2.1 Die Schiedsrichter missen das Spiel unterbrechen und den entsprechenden technischen Fehler

2.2

anzeigen — und nach Artikel 24 dieser Spielregeln ahnden — sobald sich eine der folgenden Situati-
onen ereignet:

2.1.1 Ein Spieler spielt den Ball, wéhrend er mit seiner Hand oder einem anderen Teil seines Kor-
pers — aulBer den Rollschuhen — den Boden berihrt (ausgenommen hiervon ist der Torwart
innerhalb seines Strafraums).

2.1.2 Ein Spieler spielt den Ball unter Zuhilfenahme von Handen, Armen oder irgendeinem ande-
ren Teil seines Korpers.

2.1.3 Ein Spieler stoppt den Ball mit der Hand oder kickt ihn absichtlich.
2.1.4 Ein Spieler blockiert den Ball mit dem Rollschuh oder mit dem Schl&ger gegen die Bande.

2.1.5 Ein Spieler spielt den Ball, wahrend er sich am Torgehduse anlehnt oder daran festhalt,
ausgenommen der Torwart in seinem Strafraum.

2.1.6 Ein Spieler bleibt mit dem Ball in einer der Ecken oder hinter einem Torgehduse stehen.

Im Spiel darf der Ball nicht héher als 1,5 (ein und einen halben) Meter gespielt werden, auller vom
Torwart in seinem Strafraum.

2.2.1 Ein entsprechender RegelverstoR flhrt immer zu einem indirekten FreistoR gegen die fehl-
bare Mannschaft, auch wenn sich der Regelverstol im Strafraum der fehlbaren Mannschaft
ereignete.

2.2.2 Es ist kein Fehler, wenn der Ball als Abpraller die regulare Hohe Gbersteigt - weder als Ab-
praller vom Torgehduse und den Banden, noch als Abpraller von Kérper, Schlager oder
Rollschuhen eines Feldspielers — vorausgesetzt, der Ball verlasst dabei nicht das Spielfeld.

3. BESTRAFUNG VON SPIELERN, DIE MIT REGELWIDRIGER AUSRUSTUNG SPIELEN

3.1

3.2

AuRer in Situationen nach Ziffer 3.2 dieses Artikels unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel und
zeigen ein entsprechendes TEAMFOUL an, das nach Artikel 25 Ziff. 3.5 dieser Spielregeln zu ahn-
den ist, sobald ein Spieler (einschlieRlich Torwart) den Ball spielt oder aktiv am Spiel teilnimmt,
wenn seine Ausristung nicht dem regularen Zustand entspricht - insbesondere bei folgenden Um-
sténden:

3.1.1 Wenn er den Ball spielt und dabei den Schlager nicht sicher mit mindestens einer Hand halt.

3.1.2 Wenn er den Ball spielt, wahrend einer seiner Rollschuhe defekt ist (eine Rolle hat sich ge-
[6st oder ist blockiert, das Gestell hat sich vom Schuh geldst usw.).

3.1.3 Der Torwart tragt nicht seine vollstandige Schutzausriistung (Maske oder Helm, Brustschutz,
beide Handschuhe und beide Beinschienen), wahrend er den Ball spielt oder abwehrt.

Befindet sich die Ausrlistung eines Spielers nicht in regularem Zustand, aber dieser Spieler nimmt
nicht aktiv am Spiel teil, muss das Spiel auch nicht unterbrochen werden. Die Schiedsrichter nutzen
die néchste Unterbrechung, um die Auswechslung dieses Spielers zu veranlassen, sofern dies bis
dahin noch nicht geschehen sein sollte.
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4. DEFEKTER BALL

Ist der Ball defekt, unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel und tauschen den Ball aus. Das Spiel wird
fortgesetzt mit einem indirekten FreistoR durch die Mannschaft, die zum Zeitpunkt der Unterbrechung im
Besitz des Balles war.

5. BALL "IM SPIEL"

5.1 Der Ball ist "im Spiel", sobald die Schiedsrichter zum Spielbeginn oder zur Spielfortsetzung pfeifen,
oder wenn ein Spieler nach einer Spielunterbrechung den Ball zum indirekten Freistof} berthrt.

5.2 Der Ball bleibt auch dann weiterhin im Spiel, wenn er einen Schiedsrichter berihrt hat, oder wenn
er die Hohe von 1,50 (ein und einen halben) Meter iibersteigt, entweder als Abpraller vom Torge-
hause, von der Bande oder nach der Abwehr durch den Torhuter, oder wenn zwei Schlager aufei-
nander prallen.

6. BALL "AUSSERHALB DES SPIELS"

Der Ball ist immer dann “aulerhalb des Spiels”, sobald die Schiedsrichter das Spiel unterbrechen, oder
wenn

6.1 der Ball in den Beinschienen des Torhiiters stecken bleibt oder in den Netzen oder aulerhalb im
Torgehause liegen bleibt. Mit Ausnahme von Artikel 9 Ziffer 1.1.4 wird das Spiel in einem solchen
Fall unterbrochen und mit einem Bully an einer der unteren Strafraumecken fortgesetzt.

6.2 der Ball die Bande Uberquert und das Spielfeld in folgenden Situationen verlasst:
» Der Ball wurde von einem Spieler geschlagen.

» Der Ball hat einen Spieler bertihrt, auch unabsichtlich.

» Der Ball wurde gegen die Querlatte oder einen Pfosten geschlagen und hat anschliefend
das Spielfeld verlassen.

Mit Ausnahme von Artikel 9 Ziffer 1.1.4 unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel in diesen
Situationen und setzen es mit einem indirekten Freisto? gegen die Mannschaft des Verursachers
fort.

6.3 der Ball das Spielfeld nach dem Aufeinanderprallen zweier Schlager verlasst. Sind zwei oder mehr
Spieler in einer solchen Situation beteiligt und die Schiedsrichter sind sich nicht sicher, welcher
Spieler zuletzt den Ball berlhrt hat, wird das Spiel mit einem Bully fortgesetzt.

6.4 Berlhrt der Ball die Hallendecke — nach einem Schuss gegen die Querlatte oder einen Pfosten ei-
nes Torgehéduses oder die Schiedsrichter kbnnen den Verursacher unter Berticksichtigung von Zif-
fer 2.2 dieses Artikels nicht eindeutig zuordnen — wird das Spiel mit einem Bully am Mittelpunkt
fortgesetzt.

ARTIKEL 18
(Glltigkeit von Torerfolgen)

1. GULTIGKEIT EINES TORERFOLGES

1.1 Um ein regulares Tor zu erzielen, muss der Ball vollstandig die Torlinie zwischen den beiden senk-
rechten Torpfosten Uberqueren und unterhalb der waagrechten Torstange in das Torgehduse ein-
dringen, ohne dass der Ball vom angreifenden Spieler geworfen, mit dem Fuf} gekickt oder mit ir-
gendeinem Teil des Korpers in das Torgehduse befordert wurde.

1.2 Ein Torerfolg ist immer dann giiltig, wenn er wie folgt erzielt wird:

1.2.1 Als regulérer Schuss von irgendeiner Stelle des Spielfeldes, sofern der Ball nicht sofort nach
einem indirekten FreistoR oder nach einem Mittelanstol in das Torgehduse eindringt, ohne
von einem anderen Spieler berihrt oder gespielt worden zu sein.
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1.2.2 Nach einem regularen Bully, auch wenn der Ball sofort in das Torgehduse eindringt, ohne
von einem weiteren Spieler berihrt oder gespielt worden zu sein.

1.2.3 Als Eigentor, unabhangig von der Position des Spielers auf dem Spielfeld, wenn der Ball mit
dem Schl&ger oder einem Teil seines Kdrpers in das Torgehduse der eigenen Mannschaft
beférdert wird.

1.3 Prallt der Ball von den Torpfosten, von der Querlatte oder von der Bande ab, Ubersteigt die Hohe
von 1,5 (ein und einen halben) Meter, und fallt dann auf den Riicken des Torwarts und dringt in das
Torgehduse ein, erklaren die Schiedsrichter den Torerfolg fiir giiltig, weil der Spieler, der den
Schuss abgab, keinen Fehler gemacht hat.

1.4 Wirft ein Spieler der abwehrenden Mannschaft seinen Schldger, seine Maske oder seine Hand-
schuhe in der Absicht, das Eindringen des Balles in das Torgehause zu verhindern, erfolglos nach
dem Ball, warten die Schiedsrichter den Torerfolg ab und gehen anschlieflend disziplinarisch ge-
gen den Verursacher vor - in Ubereinstimmung mit Artikel 22 Ziffer 7.1 dieser Spielregeln.

. UNGULTIGE TORERFOLGE

2.1 Ein Torerfolg ist nicht gliltig, wenn er wie folgt erzielt wird:

2.1.1 Wenn der Treffer — absichtlich oder unabsichtlich - mit irgendeinem Teil des Korpers oder
von den Rollschuhen eines Spielers der angreifenden Mannschaft erzielt wurde.

2.1.2 Wenn der Ball bei einem indirekten Freistol in das Torgehause eindringt, ohne von einem
anderen Spieler beriihrt oder gespielt worden zu sein.

2.1.3 Wenn der Ball bei einem Mittelansto direkt in das Torgeh&use eindringt, ohne von einem
anderen Spieler bertihrt oder gespielt worden zu sein.

2.1.4 Aufgrund eines Ereignisses von aulen, das das Spielgeschehen UbermaRig beeinflusst.

2.2 Bei jeder oben aufgefiihrten Situation wird das Spiel mit einem Bully fortgesetzt, das immer in einer
der unteren Ecken des Strafraums ausgefiihrt wird, in dem ein ungiiltiger Treffer erzielt wurde.

. TORERFOLG AM ENDE DES SPIELS ODER AM ENDE DES ERSTEN SPIELABSCHNITTS

Wird ein gultiger Torerfolg erzielt und gleichzeitig vom Zeitnehmer akustisch das Ende des Spiels oder
des ersten Spielabschnitts angezeigt, lassen die Schiedsrichter am Mittelpunkt einen Ansto} ausfiihren,
um so den Torerfolg zu bestatigen. Unmittelbar danach beenden sie den Spielabschnitt oder das Spiel.

. TORERFOLG WAHREND DER VERLANGERUNG

Wird wéhrend der Verléngerung ein glltiger Torerfolg erzielt (“golden goal”), folgen die Hauptschieds-
richter den Regelungen des Artikels 5 Ziffer 1.4 dieser Spielregeln, indem sie sofort zum Ende des
Spiels pfeifen und dabei den Treffer als glltig anerkennen. Der entsprechende MittelanstoR ist nicht
mehr notwendig.

. ABSICHTLICHES EIGENTOR

Befordert ein Spieler oder Torwart den Ball absichtlich ins eigene Torgehause, erklaren die Haupt-
schiedsrichter den Torerfolg immer fir gliltig. Ergdnzend mussen sie jedoch die folgenden Mafinahmen
ergreifen:

5.1 Sie zeigen zwei rote Karten, eine dem Spieler oder dem Torwart, der fiir das Eigentor verantwort-
lich ist, und schlieRen ihn vom restlichen Spiel aus. Die andere rote Karte zeigen sie dem Haupt-
trainer oder — bei dessen Abwesenheit und in der entsprechenden Abfolge — dem Assistenztrainer,
einem der Delegierten oder dem Kapitan auf dem Spielfeld.

5.2 Die Mannschaft muss gemaR Artikel 10 Ziffer 2.2 und 3 dieser Spielregeln in POWER-PLAY spie-
len.
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ARTIKEL 19
(Blocken und Behinderung)

1. BLOCKEN

Blocken ist eine regelgerechte taktische Aktion, die von einem Angreifer ausgefuhrt wird, der — im Blick-
feld des Gegners und ohne Kdrperkontakt — versucht, einen Gegner daran zu hindern, eine aussichtsrei-
che Abwehrposition einnehmen zu kdnnen, und dadurch die Effektivitat seiner Aktion hemmt.

1.1 Der “Blocker” darf sich seitlich aufstellen und den Block statisch (ohne Ball) oder dynamisch (mit
Ball) durchfiihren.

1.2 Steht der geblockte Spieler still, darf der ,blockierende” Spieler so dicht wie er mdchte blocken, vo-
rausgesetzt er stellt keinen Kérperkontakt her.

1.3 Befindet sich der Spieler, der blockiert werden soll, in der Bewegung, muss ihm der Spieler, der
blockieren will, ausreichend Raum lassen — mindestens 50 (fiinfzig) Zentimeter — um ein Auswei-
chen (Anhalten oder Richtungsanderung) zu ermdglichen.

1.4 Der “Blocker” darf bei seiner Handlung keine Aggressivitat zeigen. Er muss sich leicht nach vorne
beugen und den Schldger unten halten.

. VERHINDERN DES BLOCKS

Einen Block zu verhindern, ist eine legale Taktik, bei der der angreifende Spieler keinen Raum besetzen
kann. Es darf kein Kérperkontakt mit dem Gegenspieler hergestellt werden.

. BEWEGLICHE SPERRE:

Eine bewegliche Sperre (sog. Vorhang) ist eine weitere regelgerechte taktische Aktion eines angreifen-
den Spielers, der — mit oder ohne Ball — vor dem Abwehrspieler her lauft, um ihn daran zu hindern, die
taktische Aktion zu erkennen und der Wirksamkeit seiner Handlung entgegenzuwirken.

. REGELWIDRIGES BLOCKEN
Blocken ist regelwidrig, wenn sich eine der folgenden Situationen ereignet:

4.1 Der “Blocker” stellt Kdrperkontakt mit dem gegnerischen ,Abwehrspieler her.

4.2 Der “Blocker” nimmt eine aggressive Haltung ein, indem er die Rundung seines Schlagers oberhalb
seiner Rollschuhe halt, um zusatzlichen Raum zu beanspruchen und/oder um den ,zu blockenden*
Spieler einzuschiichtern.

4.3 Der “Blocker” ist in der Bewegung und hélt nicht den Mindestabstand von 50 (fiinfzig) Zentimetern
ein zu dem Spieler, den er gerade blockt, oder wenn er ihn schubst oder gegen ihn lauft.

. BEHINDERUNG

Eine Behinderung ist eine regelwidrige Aktion, bei der ein Spieler als Angreifer oder Verteidiger absicht-
lich Kérperkontakt mit einem Gegner herstellt, um Gegenmalnahmen und/oder die Spielentwicklung zu
verhindern, wie z.B.:

5.1 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.

5.2 Einen Gegner gegen die Bande driicken, um zu verhindern, dass er den Ball spielt.

5.3 Sich am Torgehause oder an der Bande festhalten oder sich dagegen lehnen, um den Weg fiir ei-
nen Gegner abzusperren und ihn daran zu hindern, frei zu laufen.

6. Regelwidriges Blocken und Behinderung missen mit einem “Teamfoul” bestraft werden, entsprechend

Artikel 25 Ziffer 3.5 dieser Spielregeln.
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6.1 Die Schiedsrichter missen jedoch die Spielsituationen richtig ,lesen” und beurteilen, sowie unter-
scheiden zwischen

» Regelwidrigen und ,strafbaren® Aktionen — Behinderung und regelwidriges Blocken -, die ab-
sichtlich ausgefiihrt werden und Kérperkontakt mit dem Gegner beinhalten, und

» Korrekten regelgerechten taktischen Handlungen von Angriffspielern, die als solche den
Wettbewerbscharakter fordern und nicht bestraft werden durfen.

6.2 Wenn sich im Spielverlauf ein Spieler im Laufweg des Gegners aufhalt, ist er nicht verpflichtet, bei-
seite zu treten und den Weg frei zu geben. Er darf in des Gegners Laufrichtung verbleiben und be-
wegungslos stehen bleiben.

ARTIKEL 20
(Weitere besondere Spielsituationen)

1. VERSCHIEBEN DES TORGEHAUSES

Wird ein Torgehduse verschoben, missen die Schiedsrichter wie folgt vorgehen:

1.1 Wurde das Torgehause von einem Torwart oder von irgendeinem Spieler absichtlich verschoben,
unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel sofort, zeigen dem Verursacher die blaue Karte und
sprechen die jeweiligen in Artikel 26 Ziffer 2 dieser Spielregeln aufgefiihrten Strafen aus. Dariiber
hinaus beachten sie folgendes:

1.1.1 Wurde der Fehler von einem Spieler der angreifenden Mannschaft ausgefiihrt, muss der
gegnerischen Mannschaft des Verursachers ein direkter FreistoR zugesprochen werden.

1.1.2 Wurde der Fehler vom Torwart oder einem Spieler der verteidigenden Mannschaft ausge-
fuhrt, muss gegen die Mannschaft des Verursachers ein Penalty angezeigt werden.

1.2 Wurde das Tor von irgendeinem Spieler unabsichtlich verschoben, gehen die Schiedsrichter wie
folgt vor:

1.2.1 Sie versuchen das Tor auf seinen Platz zurlickzuschieben, um eine Spielunterbrechung zu
vermeiden.

1.2.2 Ist dies nicht mdglich, unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel und stellen das Tor zurick.
Das Spiel wird mit einem indirekten Freistoy durch diejenige Mannschaft fortgesetzt, die
zum Zeitpunkt der Unterbrechung in Ballbesitz war.

2. BULLY

2.1 Nach einer Spielunterbrechung durch die Schiedsrichter wird das Spiel unter den folgenden Bedin-
gungen mit einem Bully fortgesetzt:

2.1.1 Die Unterbrechung erfolgte nicht aufgrund eines angezeigten Fouls, und die Schiedsrichter
sind sich nicht sicher, welche Mannschaft zum Zeitpunkt der Unterbrechung in Ballbesitz
war.

2.1.2 Die Unterbrechung erfolgte aufgrund der Anzeige von zwei Fouls gleicher Schwere, die
gleichzeitig von Spielern beider Mannschaften erfolgten.

2.2 Zur Ausfihrung eines Bully stehen sich je 1 (ein) Spieler beider Mannschaften gegenuber. Beide
kehren der eigenen Spielfeldhlfte den Riicken zu. Die Schlager halten sie mit der Rundung auf
den Boden und 20 (zwanzig) Zentimeter vom Ball entfernt.

2.2.1 AuBer den Spielern, die das Bully ausfiihren, missen sich alle tibrigen Spieler mindestens 3
(drei) Meter vom Bullypunkt entfernt aufhalten.

2.2.2 Bei einem Bully durfen die Spieler den Ball erst nach dem Pfiff des Schiedsrichters beriih-
ren.

Stand: Januar 2011 Seite 27 von 50

nline-Verband e.V.



’ Comite Infemationale de Rink-Hockey e
Spielregeln fiir Rollhockey Deutscher Rollsprt

2.2.3 Wird der Ball von einem Spieler vor dem Pfiff des Schiedsrichters bewegt, erhélt die gegne-
rische Mannschaft an der gleichen Stelle sofort einen indirekten FreistoR zugesprochen.

2.3 Die Stelle, an der das Bully auszufiihren ist, zeigen die Schiedsrichter an entsprechend der Stelle,
an der sich der Ball befunden hat, als das Spiel unterbrochen wurde. Ausgenommen hiervon sind
folgende Situationen:

2.3.1 Bei einem ungliltigen Torerfolg nach einem Mittelanstolt oder nach einem indirekten Frei-
stol wird das Bully in einer der unteren Strafraumecken ausgefiihrt.

2.3.2 Kann der Ball nicht gespielt werden, weil er in den Beinschienen des Torwarts steckt, oder
weil er aulen im Tornetz liegt, wird das Bully in einer der unteren Strafraumecken ausge-
flhrt.

2.3.3 Beriihrt der Ball die Hallendecke — wie in Artikel 17 Ziff. 6.4 beschrieben — wird das Bully am
Mittelpunkt ausgefiihrt.

2.3.4 Sollte die Spielunterbrechung erfolgen, wenn sich der Ball innerhalb des Strafraums oder in
dem Raum zwischen unterer Strafraumlinie und kurzer Bande befindet, wird das Bully an ei-
ner der Strafraumecken ausgefiihrt, die der Stelle am néchsten liegt, an der sich der Ball bei
der Spielunterbrechung befand.

3. SPIELAUFGABE

Verlasst eine Mannschatft freiwillig das Spiel, entweder wahrend eines Freundschaftsturniers oder wah-
rend einer offiziellen Veranstaltung, wird sie vom weiteren Wettbewerb ausgeschlossen und mit einer
Geldstrafe belegt, die von den zustandigen Gremien festzulegen ist.

4. BESCHADIGUNGEN ODER SCHADIGENDES EREIGNIS WAHREND EINES SPIELS

4.1 Ereignen sich Unterbrechungen wahrend eines Spiels — aufgrund von Stromausfall, Beschédigun-
gen des Spielfeldes oder weil die Spielflache nass und rutschig wird — diirfen die Schiedsrichter ei-
ne Frist von maximal 60 (sechzig) Minuten gewahren, damit der Schaden behoben und das Spiel
fortgesetzt werden kann.

4.2 Die oben erwahnte zusatzliche Wartefrist ist die maximale Dauer, die die Schiedsrichter fiir eine
Unterbrechung wahrend eines Spieles nutzen kénnen, um diese Probleme zu l6sen.

4.3 Sind die in Ziffer 4.1 dieses Artikels gewahrten 60 (sechzig) Minuten abgelaufen — ohne dass sich
die Probleme beheben lieBen — beenden die Schiedsrichter das Spiel und informieren die Mann-
schaftskapiténe Uber ihre Entscheidung. Die Griinde sind in den Spielbericht einzutragen.

5. VERLETZTE SPIELER AUF DEM SPIELFELD

5.1 Ist ein Spieler verletzt und bleibt ohnméchtig auf dem Spielfeld liegen, miissen die Schiedsrichter
das Spiel sofort unterbrechen und dem Arzt und/oder dem Physiotherapeuten erlauben, das Spiel-
feld zu betreten, um die notwendige Hilfe zu leisten.

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

5.1.2 Auler wenn Reservespieler nicht vorhanden sind, muss ein auf dem Spielfeld behandelter
Torwart oder Spieler zwingend ersetzt werden, auch wenn er sich erholt hat und weiterspie-
len kann.

5.1.3 Ist ein Torwart nicht vorhanden aufgrund von disziplinarischen Mafinahmen oder Verletzung,
muss er unter Beachtung von Artikel 16 Ziffer 5.1 durch einen Feldspieler ersetzt werden.

5.1.4 Je nach dem wo sich der Ball bei der Spielunterbrechung befand, setzen die Schiedsrichter
das Spiel fort

a) mit einem indirekten FreistoR durch die Mannschaft, die bei der Spielunterbrechung in
Ballbesitz war; oder
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b) mit einem Bully, wenn nicht deutlich erkennbar war, welche Mannschaft den Ball fiihrte.

5.1.5 Ein Torwart oder ein Spieler, der auf dem Spielfeld behandelt wurde, darf erst wieder auf
das Spielfeld zurlickkehren, nachdem die Schiedsrichter das Spiel fortgesetzt haben.

5.2 Verletzt sich ein Torwart wéahrend einer Abwehraktion und unmittelbar danach wird ein Torerfolg
erzielt, so ist der Torerfolg giltig.

6. Aktionen, in denen ein Angreifer regelwidriq versucht, von einem Foul zu profitieren.

6.1 Die Hauptschiedsrichter missen die Situationen stets auf Unsportlichkeit und ethisch verwerfliches
Verhalten der Spieler Uberprifen, wenn diese versuchen, die Hauptschiedsrichter zu tauschen und
— unerlaubterweise — von angeblichen gegnerischen Fouls, die aber tatsachlich keine sind, profitie-
ren wollen. Solche Situationen ereignen sich sehr oft in bestimmten Spielsituationen wie den fol-
genden:

6.1.1 Ein Spieler, der sich innerhalb des gegnerischen Strafraums aufhélt, versucht einen Penalty
zu schinden, indem er vortauscht, gefoult worden zu sein.

6.1.2 Ein Spieler, der sich aulerhalb des gegnerischen Strafraums aufhélt, tauscht vor, gefoult
worden zu sein, damit gegen den Gegner ein Teamfoul angezeigt wird, aufgrund dessen
wegen Ansammlung von Teamfouls ein direkter FreistoR gegen diese Mannschaft ausge-
sprochen wird.

6.1.3 Ein Angreifer, der sich mit dem Ball im gegnerischen Strafraum befindet, versucht einen Pe-
nalty dadurch zu provozieren, dass bestimmte Aktionen als Fouls eingeschatzt werden, wie
z.B., wenn er darauf verzichtet, das Torgehduse anzugreifen und stattdessen den Ball zu
fihren gegen
a) den Kérper oder die Schutzausrlstung des gegnerischen Torwarts, der versehentlich
seinen Schl&ger nicht mehr in der Hand halt und — aus Angst den Ball zu beriihren —
sein Tor nicht verteidigt;

b) den Korper eines Gegners, der hingefallen ist.

6.2 Ereignen sich &hnliche Situationen wie oben beschrieben, gehen die Hauptschiedsrichter wie folgt
vor:

6.2.1 Sie unterbrechen das Spiel sofort und ermahnen den angreifenden Spieler, weil er regelwid-
rig gehandelt hat, als er — unerlaubterweise — versuchte, dass der anderen Mannschaft ein
Foul zuerkannt wird.

6.2.2 Danach zeigen sie dem Assistenzschiedsrichter an, dass gegen den angreifenden Spieler
ein TEAMFOUL notiert wird, und setzen im Anschluss daran das Spiel mit einem
INDIREKTEN FREISTOR gegen dessen Mannschaft fort - ausgenommen Artikel 25 Ziffer
3.3.1 dieser Spielregeln.
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KAPITEL V
Fouls und Bestrafungen — Vorteilsregel
ARTIKEL 21

(Typologie von Fouls und Regelverstoen - Vorteilsregel)

1. Verletzungen der Spielregeln fiir Rollhockey lassen sich wie folgt einteilen:
1.1 VerstdRe und technische Fouls.
1.2 VerstdRe und disziplinarische Fouls.

2. VerstoRe und disziplinarische Fouls miissen unterschieden werden nach:

21 Schwere:

21.1 Geringere Fouls

2.1.2 Teamfouls

2.1.3 Ernste Fouls = mit blauen Karten zu ahnden.

2.1.4 Schwere Fouls = mit roten Karten zu ahnden.
2.2 Auftreten:

2.2.1 Verbale Fouls

2.2.2 Fouls mit Korperkontakt

2.3 Zeitpunkt:
2.3.1 Fouls wahrend des laufenden Spiels
2.3.2 Fouls wahrend einer Spielunterbrechung
24 Ort:
2.41 Fouls auf dem Spielfeld
2.4.2 Fouls auf der Reservebank

3. VerstoRe und Vorteilsregel

3.1 Die Hauptschiedsrichter sollen das Spiel immer unterbrechen, um ein Foul anzuzeigen, aufer in
den Situationen, in denen die Schiedsrichter die ,VORTEILSREGEL" anwenden miissen — wie im
Folgenden beschrieben. Das Spiel lauft weiter, damit die Mannschaft des Verursachers nicht von
einer Unterbrechung profitieren kann.

3.2 SOLLTE SICH EINE EINDEUTIGE TORCHANCE ZEIGEN, missen die Schiedsrichter die Vorteils-
regel anwenden und treffen sofort im Anschluss nach dem Torschuss folgende MalRnahmen:

3.21 Wurde ein Treffer nicht erzielt, unterbrechen sie das Spiel sofort und gehen wie in Ziffer
3.5.1 a) und b) dieses Artikels beschrieben vor.

3.2.2 Wurde ein Treffer erzielt, erklaren sie ihn fir glltig und treffen danach - falls erforderlich -
die disziplinarischen MalRnahmen gegen die Verursacher und ihre Mannschaft. Anschlie-
Rend setzen sie das Spiel aufgrund des erzielten Treffers mit einem MittelanstoR fort.

3.3 Zeigt sich eine eindeutige Torchance nicht, wenden die Hauptschiedsrichter nur dann die
,VORTEILSREGEL" an, falls die Mannschaft, gegen die ein TEAMFOUL begangen wurde, von ei-
ner aussichtsreichen Situation eines Konterangriffs profitieren wiirde. Dies ware z.B. in folgenden
Situationen der Fall:

3.3.1 Ein oder zwei Spieler der Mannschaft, gegen die ein Teamfoul begangen wurde, laufen wei-
ter mit dem Ball auf das gegnerische Torgehause zu und haben — au8er dem Torwart — nur
noch einen oder gar keinen Spieler gegen sich.
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3.3.2 Drei Spieler dieser Mannschaft, von denen einer den Ball filhrt, laufen auf das gegnerische
Torgehduse zu und haben — aul8er dem Torwart — nur_noch zwei, einen oder gar keinen
Spieler gegen sich.

3.4 Entscheiden sich die Hauptschiedsrichter fir die Anwendung der ,VORTEILSREGEL" — unter Be-
achtung der Ziffer 3.3 dieses Artikels — und sie unterbrechen das Spiel nicht, um ein TEAMFOUL
anzuzeigen, mussen sie dennoch den Assistenzschiedsrichter auffordern, das TEAMFOUL durch
den Verursacher zu notieren, auch wenn das Spiel nicht angehalten wird.

3.5 Die Hauptschiedsrichter, die das Spiel normalerweise sofort unterbrechen und das Foul anzeigen
sollen, wenden die ,VORTEILSREGEL" unter folgenden Umstanden nicht an - ausgenommen hier-
von ist Ziffer 3.2 dieses Artikels:

3.5.1 Wenn sich ein_ernstes oder schwerwiegendes Foul ereignet hat, und die Hauptschieds-
richter die folgenden erganzenden MaBnahmen treffen mussen:

a) Entsprechend der Schwere des Fouls oder der Regelwidrigkeit sind disziplinarische
MaRnahmen zu treffen sowohl gegen den Verursacher (blaue Karte oder rote Karte), als
auch gegen dessen Mannschaft (POWER-PLAY).

b) Sie zeigen die technische Strafe gegen die Mannschaft des Verursachers an -
DIREKTER FREISTOR oder PENALTY in Abhangigkeit von dem Ort, an dem sich das
Foul ereignete.

3.5.2 Sobald sich ein Teamfoul ereignet hat, das — aufgrund seiner selbst und unter Beachtung
von Artikel 25 Ziffer 3.3.1 — einen direkten FreistoR gegen die Mannschaft des Verursachers
erfordert.

4. FOULS MIT DEM SCHLAGER GEGEN DEN SCHLAGER DES GEGNERS

4.1 Die Hauptschiedsrichter missen in der Lage sein, alle Spielsituationen einzuschétzen und richtig
zu bewerten, insbesondere solche Aktionen, die als regelwidrig angesehen werden kénnen, und
darunter jene Situationen, in denen unter Beachtung der oben aufgefilhrten Ziffern dieses Ab-
schnitts die “VORTEILSREGEL” angewendet werden darf.

4.2 Um unndtige Spielunterbrechungen zu vermeiden, miissen die Hauptschiedsrichter im besonderen
Fall regelwidriger Aktionen mit dem Schlager diejenigen Situationen bewerten konnen, in denen
tatsachliche Fouls mit dem Schldger nicht unbestraft bleiben dirfen, wie im Folgenden beschrie-
ben:

4.2.1 Wenn ein Spieler den Schlager des Gegners nur leicht "berlhrt", lassen die Hauptschieds-
richter das Spiel normal weiter laufen, ohne ein Foul anzuzeigen.

4.2.2 Wenn ein Spieler seinen Schlager jedoch dazu gebraucht, wiederholt und/oder heftig gegen
den Schlager des Gegners zu schlagen, gehen die Hauptschiedsrichter wie folgt vor:

a) Sie unterbrechen das Spiel sofort, zeigen ein  TEAMFOUL an und setzen das Spiel
danach mit einem INDIREKTEN FREISTOR gegen die Mannschaft des Verursachers
fort; oder

b) Sie wenden - unter Beachtung der Ziffern 3.3 und 3.4 dieses Artikels - die
"VORTEILSREGEL" an und unterbrechen das Spiel nicht. Sie weisen den Assistenz-
schiedsrichter aber dennoch an, ein TEAMFOUL fiir die Mannschaft zu notieren.
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ARTIKEL 22
(Bestrafungen firr Fouls — Allgemeine Regeln)

1. Alle Fouls und Verletzungen der Spielregeln missen angemessen bestraft werden:
1.1 Strenge disziplinarische Bestrafung des Verursachers einschlielich der folgenden Situationen:
1.1.1 Mindliche Verwarnung gemaR Artikel 25 Ziffer 2.2 dieser Spielregeln;
1.1.2 Zeitstrafe (blaue Karte) gemal Artikel 26 dieser Spielregeln;
1.1.3 Endgultiger Ausschluss vom Spiel (rote Karte) gemaf Artikel 27 dieser Spielregeln.

1.2 Bestrafung der Mannschaft des Verursachers bestehend aus technischen und disziplinarischen
MaRnahmen einschlielich der folgenden Situationen:

1.2.1 Hinsichtlich der technischen Strafe gegen die Mannschaft des Verursachers:
a) miteinem INDIREKTEN FREISTOR gemaR Artikel 28 dieser Spielregeln;

b) mit einem DIREKTEN FREISTOR oder mit einem PENALTY gemaR Artikel 29 dieser
Spielregeln.
1.2.2 Hinsichtlich der disziplinarischen Strafe gegen die Mannschaft des Verursachers: POWER-
PLAY mit 1 (einem) oder 2 (zwei) Spielern weniger auf dem Spielfeld gemaR Artikel 10 die-
ser Spielregeln.

2. AuBer in den Situationen, in denen die Schiedsrichter die ,Vorteilsregel” anwenden, muss jedes Foul,
das wahrend des Spiels geschieht, entsprechend seiner Schwere bestraft werden. Dabei ist ein Foul
umso ernster zu werten, wenn es einen Torerfolg verhindert.

3. RAUES UND UNKORREKTES SPIEL

3.1 Raues und unkorrektes Spiel ist nicht erlaubt und wird bestraft. Zum Beispiel:
3.1.1 Einen Gegner gegen das Torgehduse oder gegen die Bande pressen;

3.1.2 Schubsen, Stolken und absichtliche Behinderung eines Gegners;

3.1.3 Mit dem Schlager fechten oder gegnerische Spieler schlagen oder sie an ihrer Ausrlstung
oder am Korper festhalten;

3.1.4 Kampfen, Boxen, Treten oder jede andere Art von Gewalttatigkeiten.

3.2 Mit Ausnahme des Torwarts innerhalb seines Strafraums darf sich kein anderer Spieler am Torge-
hause festhalten und den Ball spielen.

3.3 Einen Gegner mit dem Schldger schlagen oder einhaken stellt eine gewalttitige und gefahrliche
Aktion dar, die von den Schiedsrichtern sowohl technisch als auch disziplinarisch streng zu bestra-
fen sind.

4, STELLE VON FOULS

4.1 Die “Stelle des Fouls* wird mit Ausnahme der Darlegung in der folgenden Ziffer 4.2 bestimmt als
die Stelle, an der sich das Foul ereignet hat.

4.2 Ubersteigt der Ball infolge eines Schusses die Hohe von 1,5 (ein und ein halber) Meter, ist die
,Stelle des Fouls* dort, wo die Aktion stattfand, z.B. die Stelle, an der der Schlager den Ball getrof-
fen hat.

5. FOULS GEGEN EINE MANNSCHAFT IN IHRER DEFENSIVZONE

5.1 Unbeschadet der Ziffer 5.2 gilt: Geschieht ein Foul gegen eine Mannschaft in ihrer Defensivzone
darf der Ball zum indirekten Freistol® sofort gespielt werden, ohne dass er genau auf die Stelle, an
der sich das Foul ereignet hat, oder auf eine der Strafraumecken, gelegt werden muss.

5.2 Bevor der FreistoR ausgefihrt wird, muss der Ball allerdings ruhig liegen.
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6. GLEICHZEITIG STATTFINDENDE FOULS ODER VERSTORE

6.1

6.2

6.3

Verursachen zwei Spieler — jeweils einer pro Team — gleichartige Fouls, erhalten beide eine diszip-
linarische Strafe (soweit erforderlich), und das Spiel wird mit einem Bully fortgesetzt:

6.1.1 an der Stelle, an der sich die Fouls ereignet haben, sofern dies an der gleichen Stelle ge-
schah; oder

6.1.2 an der Stelle, an der sich der Ball befand, falls sich die Fouls an verschiedenen Stellen er-
eignet haben.

Verursachen zwei Spieler — jeweils einer pro Team — gleichzeitig verschiedenartige Fouls, erhalten
beide eine disziplinarische Strafe (soweit erforderlich). Ein technischer Freistoll wird gegen diejeni-
ge Mannschaft angeordnet, deren Spieler das schwerere Foul begangen hat.

Verursachen zwei Spieler — der gleichen Mannschaft — gleichzeitig verschiedenartige Fouls, erhal-
ten beide eine disziplinarische Strafe (soweit erforderlich). Der technische FreistoR zur Spielfortset-
zung richtet sich nach dem schwereren der beiden Fouls.

7. FOULS UND REGELWIDRIGKEITEN AUS DER ENTFERNUNG AUF GEGNER AUF DEM

SPIELFELD

71

7.2

7.3

74

Werden Fouls aus der Entfernung begangen — Werfen des Schlagers, des Handschuhs, der Maske
usw. wahrend das Spiel lauft -, wagen die Schiedsrichter das Ergebnis des ausgefihrten Regelver-
stofles ab und gehen wie folgt vor:

7.1.1 Wurde der Verursacher von den Schiedsrichtern eindeutig identifiziert;

» rote Karte und Ausschluss vom restlichen Spiel.

7.1.2 Wurde der Verursacher von den Schiedsrichtern nicht identifiziert:
» Vorgehensweise wie in Artikel 23 Ziffer 2.2 dieser Spielregeln beschrieben.

7.1.3 Unter Beriicksichtigung des Artikels 10 dieser Spielregeln erhalt die Mannschaft des Verur-
sachers in jedem Fall eine “Power-play” Strafe entsprechend der roten oder blauen Karte.

Das Spiel wird mit einem direkten Freistolt oder mit einem Penalty gegen die Mannschaft des Ver-
ursachers fortgesetzt. Dabei ist folgendes zu beachten:

7.21 Der Ort, an dem der Spieler getroffen wurde, als das Foul “versucht wurde und erfolgreich

war.

7.2.2 Der Ort, an dem sich der Ball bei der Spielunterbrechung befand, als das Foul “versucht
wurde, aber nicht erfolgreich war”, weil der Gegner nicht getroffen wurde.

Weil diese Art von Fouls immer mit einem direkten Freistol oder mit einem Penalty bestraft wird,
brauchen die Schiedsrichter die Vorteilsregel nicht anwenden. Sie unterbrechen das Spiel sofort
und sorgen fur die in Ziffer 7.1 und 7.2 dieses Artikels aufgefihrten MalRnahmen.

Wurde ein Treffer erzielt, erkléren die Schiedsrichter ihn fir gliltig und bestrafen danach - entspre-
chend Ziffer 7.1 dieses Artikels — die Verursacher und ihre Mannschaft. AnschlieRend setzen sie
das Spiel mit einem MittelanstoR fort.
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ARTIKEL 23
(Fouls auBerhalb des Spielfelds)

1. FOULS AURERHALB DES SPIELFELDS

Fouls oder VerstdRe — ernste oder schwere — die Mannschaftsangehdrige auf der Reservebank verursa-
chen — Spieler, Delegierte, Technisches Personal und Betreuer — sind beispielsweise:

2.

1.1
1.2
1.3

1.4

1.5
1.6

Einen Schlager oder irgendeinen anderen Gegenstand auf das Spielfeld werfen.
Protestieren oder deutliches Missfallen zeigen gegen die Schiedsrichterentscheidungen;

Beleidigung, Bedrohung oder Aggression gegen irgendeinen Beteiligten am Spiel (Schiedsrichter,
Zeitnehmer und Offizielle am Zeitnehmertisch, Angehérige der gegnerischen oder der eigenen
Mannschaft, Zuschauer).

Wahrend des laufenden Spiels das Spielfeld betreten oder auf andere Weise versuchen, die
Schiedsrichter oder die Aktionen der Spieler auf dem Spielfeld zu beeinflussen.

Offenkundig unfaires Verhalten und Unsportlichkeit.

In schlechter Absicht die Spieluhr manipulieren, wenn sie ein Delegierter einer der beiden beteilig-
ten Mannschaften kontrollieren will.

BEATRAFUNG VON FOULS AURERHALB DES SPIELFELDS

21

2.2

23

STRAFEN GEGEN DIE IDENTIFIZIERTEN VERURSACHER

2.1.1 Spieler und Cheftrainer erhalten eine blaue oder rote Karte, je nach Schwere des Fouls, und
leisten die entsprechende Strafe ab, unbeschadet des Folgenden:

21.2 Wird dem Cheftrainer eine blaue Karte gezeigt, ist er nicht vom Spiel ausgeschlossen, aber
seine Mannschaft muss im ,Power-play” spielen (2 Minuten), ein Spieler (wird vom Trainer
bestimmt) muss das Spielfeld verlassen. Dieser Spieler erhalt allerdings keinerlei Bestra-
fung und darf auch das Spielfeld wieder betreten, um einen Mitspieler zu ersetzen.

2.1.3 Den anderen Mannschaftsangehérigen — Delegierte, Assistenztrainer und Mitglieder des
technischen Teams — wird eine rote Karte gezeigt. Sie miissen die Reservebank verlassen.

STRAFEN SOFERN DIE SCHIEDSRICHTER DIE VERURSACHER NICHT IDENTIFIZIEREN
KONNEN

2.2.1 Bei dem ersten VerstoB, der nicht zugeordnet werden kann, erhalt der Trainer eine blaue
Karte. Er wird jedoch nicht ausgeschlossen.

2.2.2 Nach der dritten blauen Karte — Ansammlung von Karten aufgrund gleichartiger Verstofe
oder auch nicht — wird dem der Trainer eine rote Karte gezeigt, und er ist vom restlichen
Spiel ausgeschlossen. Er muss die Reservebank verlassen.

2.2.3 Falls der Trainer bereits ausgeschlossen wurde, erhalt der Mannschaftsdelegierte eine rote
Karte, oder bei dessen Abwesenheit der Spieler auf dem Spielfeld, der als Mannschaftskapi-
tan agiert.

STRAFE GEGEN DIE MANNSCHAFT DES VERURSACHERS

2.3.1 Die Mannschaft des Verursachers wird disziplinarisch bestraft und muss im ,Power-play*
spielen (zwei oder vier Minuten, je nach Farbe der gezeigten Karte).

2.3.2 Die Mannschaft des Verursachers wird zusatzlich technisch bestraft mit einem direkten Frei-
stof3, es sei denn, das Foul ereignete sich wahrend einer Spielunterbrechung. Eine techni-
sche Bestrafung ist dann nicht anzuzeigen.
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ARTIKEL 24
(Technische Fouls)

1. TECHNISCHE FOULS beinhalten alle VerstoRe auf dem Spielfeld, die sich im Wesentlichen auf die Ver-
letzung der Spielregeln, der Spielvorgange oder technischen Zeichen beziehen, die in den Spielregeln
aufgefiihrt sind, wie z.B.:

1.1 Den Ball spielen, wahrend man sich am Torgehéuse festhalt oder sich dagegen lehnt - ausge-
nommen der Torwart in seinem Strafraum.

1.2 Ein Spieler halt sich mit dem Ball statisch in einer der Spielfeldecken oder hinter einem Torgehau-
se auf.

1.3 Den Ball blockieren oder den Ball mit dem Rollschuh oder dem Schlager gegen die Bande ge-
druickt halten.

1.4 Bei der Ausfiihrung eines PENALTY oder eines DIREKTEN FREISTORES einen Fehler begehen
(tduschen oder den Ball nach den erlaubten 5 Sekunden bewegen).

1.5 Den Ball Uber die erlaubte Hohe spielen, ausgenommen durch den Torwart — innerhalb seines
Strafraums - und unabhangig davon, ob die Aktion bei der Verteidigung seines Tores geschah.

1.6 Fehler bei einem Bully (vor dem Schiedsrichterpfiff den Ball spielen, einen Fehler des Gegners
provozieren, Usw.).

1.7 Uberschreiten der erlaubten Zeit, den Ball in der eigenen Defensivzone halten zu diirfen (zehn
oder fiinf Sekunden)

1.8 Regelwidriges Verhindern eines Torerfolges (den Ball mit der Hand oder mit dem Ful8 abfangen)
1.9 Absichtliches Kicken des Balles mit dem Rollschuh.

1.10 Aufnehmen oder Spielen des Balles mit der Hand durch einen Feldspieler (ein Torwart darf den
Ball mit der Hand spielen; er darf den Ball aber nicht aufnehmen oder an sich halten).

1.11 Der Torwart legt sich absichtlich auf den Ball oder blockiert den Ball zwischen den Beinen, so dass
er nicht gespielt werden kann.

1.12 Den Ball nach auRerhalb des Spielfeldes schlagen.
1.13 Rufen oder pfeifen um den Gegner, der den Ball filhrt, auszutricksen.

1.14 Den Schlager so tiber Schulterhdhe heben, dass Gefahr besteht fiir die kdrperliche Unversehrtheit
der anderen Spieler (Mitspieler oder Gegner).

1.15 Schneiden des Balles oder den Ball regelwidrig spielen, - wie z.B. den Ball mit der Kante des
Schlégers schneiden oder hacken - ausgenommen durch den Torwart innerhalb seines Strafraums
und unabhangig davon, ob die Aktion bei der Verteidigung seines Tores geschah.

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

2. Strafen fir technische Fouls werden an der Stelle angezeigt, an der sich das Foul ereignete. Sie ziehen
keinerlei disziplinarische Bestrafungen nach sich.

2.1 Befand sich der verursachende Spieler innerhalb seines Strafraums, unterbrechen die Schiedsrich-
ter das Spiel sofort und zeigen einen Penalty gegen die Mannschaft des Verursachers an.

2.2 In allen anderen Situationen, und wenn die ,Vorteilsregel* nicht angewendet werden kann, unter-
brechen die Schiedsrichter das Spiel sofort und zeigen einen indirekten FreistoR gegen die Mann-
schaft des Verursachers an.
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ARTIKEL 25
(Geringe Fouls und Teamfouls)

1. Geringe Fouls und Teamfouls sind kleine RegelverstoRe. Sie haben jedoch verschiedenes Vorgehen
und unterschiedliche Strafen zur Folge, wie zum Beispiel:

2. GERINGE FOULS / FEHLER

2.1 Unabhéangig von Ziffer 3.1 dieses Artikels sind geringe Fouls solche, die sich wahrend einer Spiel-
unterbrechung ereignen und nur ein geringes Fehlverhalten bedeuten, wie beispielsweise:

21.1  Ohne Erlaubnis der Schiedsrichter lber die Bande steigen.

2.1.2  Einen indirekten Freistoll vor dem Schiedsrichterpfiff ausflihren, nachdem man zuvor die
Einhaltung des regelgerechten Abstandes durch die Gegner eingefordert hatte.

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

2.1.4  Wenn sich der Torwart eigeninitiativ zu seiner Reservebank begibt, um sein Visier zu rei-
nigen oder aus irgendeinem anderem Grund, ohne hierflir zuvor die Erlaubnis der
Schiedsrichter eingeholt zu haben.

21.5 Wenn sich der Torwart bei der Verteidigung seines Tores — wéahrend eines direkten Frei-
stolBes oder eines Penalty — bewegt, bevor der ausfiihrende Spieler den Ball spielt.

21.6  Wenn sich ein Spieler, — wéhrend eines direkten Freistoles oder eines Penalty und auf-
gestellt im Strafraum der Mannschaft, die von dem Foul profitiert — in Richtung des Balles
bewegt, bevor der ausfliihrende Spieler den Ball spielt.

21.7  Wenn der Arzt und/oder der Physiotherapeut das Spielfeld ohne vorheriges Einverstandnis
der Schiedsrichter betreten, um einem Spieler zu helfen.

21.8  Absichtliches Verzdgern der Spielfortsetzung nach dem Time-Out-Signal.

21.9  Der Torwart nimmt nicht die regelgerechte Position in seinem Tor ein und verletzt Artikel
13 Ziffer 1.2 dieser Spielregeln.

2.2 Ereignet sich eines der oben aufgefiihrten Fouls zum ersten Mal, handeln die Schiedsrichter nach
den folgenden Prinzipien:

221  Sie erteilen dem Verursacher eine MUNDLICHE ERMAHNUNG. Weitere MaRnahmen
sind weder gegen ihn noch gegen seine Mannschaft auszusprechen.

2.2.2 Die Schiedsrichter missen stets darauf achten, dass die Ermahnung deutlich und nach-
vollziehbar und nahe beim Verursacher erteilt wird, der notfalls aufzufordern ist, sich hin-
zustellen. Dariber hinaus ist durch eindeutige Gesten anzuzeigen, dass dieses erste Ver-
gehen nicht wiederholt werden sollte.

2.3 Wird das in Ziffer 2.1.1 dieses Artikels aufgefiinrte Vergehen erneut begangen, zeigen die Haupt-
schiedsrichter dem verursachenden Torwart oder Feldspieler die BLAUE KARTE - einschlieBlich
der weiteren Sanktionen geméaR Artikel 26 Ziffer 2 dieser Spielregeln.

2.4 Wird das in Ziffer 2.1.7 dieses Artikels aufgeflihrte Vergehen erneut begangen, zeigen die Haupt-
schiedsrichter dem verursachenden Arzt und/oder Physiotherapeuten die ROTE KARTE gemaR
Artikel 12 Ziffer 7 dieser Spielregeln.

2.5 Mit Ausnahme der Ziffern 2.3 und 2.4 dieses Artikels 16st die Wiederholung eines der Ubrigen gerin-
gen Fouls folgende MalRnahmen der Hauptschiedsrichter aus:

2.51  Ereignet sich der gleiche Fehler im selben Augenblick des Spiels erneut — z.B. wéhrend
des gleichen indirekten Freistol3es, direkten Freistofes oder Penalty - zeigen sie sofort:
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a) eine BLAUE KARTE, falls der Verursacher ein Torwart, Feldspieler oder ein Haupt-
trainer ist - einschlieflich der weiteren Sanktionen gemaf Artikel 26 Ziffer 2 dieser
Spielregeln.

b) eine ROTE KARTE, falls der Verursacher ein anderer Mannschaftsangehdriger ist -
einschlieRlich der weiteren Sanktionen gemal Artikel 27 Ziffer 2 dieser Spielregeln.

Ereignet sich der Fehler erneut, aber erst nach der Spielaktion, bei der das erste Verge-
hen begangen wurde, ist die Vorgehensweise die gleiche wie in Ziffer 2.2 dieses Artikels
beschrieben.

3. TEAM FOULS

3.1 Teamfouls beziehen sich nur auf geringe Fouls und ereignen sich wie folgt:

3.141

3.1.2

Wahrend einer Spielunterbrechung, aber nur in den folgenden Fallen:

a) Bei einem indirekten Freistofl gegen die eigene Mannschaft den regelgerechten Ab-
stand nicht einhalten.

b) Absichtlich den Ball weg schlagen oder behalten und dadurch die Ausfiihrung eines
indirekten FreistoRes gegen die eigene Mannschaft verzogern.

Wahrend des laufenden Spiels sind die folgenden Fouls beispielhaft:

a) Regelwidriges Blocken oder absichtliche Behinderung eines Gegners gemal Artikel
19 Ziffer 4 und 5 dieser Spielregeln.

b) Irreflihrung der Schiedsrichter, Vortauschen eines Fouls oder unerlaubterweise ver-
suchen, von einem Foul gegen seine Mannschaft zu profitieren, wie in Artikel 20 Ziffer
6.1 dieser Spielregeln beschrieben.

c) Kontaktfouls ohne Gewalteinwirkung und ohne gréRere Verletzungen hervorzurufen,
wie z.B. Halten oder Schubsen eines Gegners, gegen den Schldger eines Gegners
schlagen oder gegen dessen Schienbeinschiitzer.

d) Aktiv am Spielgeschehen teilnehmen, wenn die eigene Ausriistung nicht in regelge-
rechter Verfassung ist, gemaf Artikel 17 Ziffer 3.1 dieser Spielregeln.

3.2 ANZEIGE UND NOTIERUNG VON TEAMFOULS; DIE VON DEN MANNSCHAFTEN ANGE-
SAMMELT WERDEN

3.3

3.241

3.2.2

3.23

Mit Ausnahme von Ziffer 3.5.1 a und b dieses Artikels miissen die Hauptschiedsrichter
dem Assistenzschiedsrichter — deutlich und durch besondere Zeichen (von beiden gege-
ben) - alle wahrend des Spiels sich ereignende TEAMFOULS anzeigen, auch diejenigen,
bei denen aufgrund der Anwendung der ,Vorteilsregel* nicht gepfiffen wurde.

Der Assistenzschiedsrichter am offiziellen Tisch ist verantwortlich fir:

a) Notierung der Anzahl angesammelter TEAMFOULS entsprechend der besonderen In-
formation durch die Hauptschiedsrichter.

b) Frjedermann sichtbar die notierten TEAMFOULS jeder Mannschaft aufzeigen.

Die Anzahl der angesammelten TEAMFOULS muss stets aktuell gehalten werden. Sie
wird vom ersten Spielabschnitt auf den zweiten Spielabschnitt (ibertragen, und gegebe-
nenfalls von der normalen Spieldauer auf die Verlangerung der Spieldauer.

WAHREND DES SPIELS ANGESAMMELTE TEAMFOULS - STRAFEN UND MARNAHMEN

3.31

3.3.2

Sobald eine Mannschaft 10 (zehn) Teamfouls angesammelt hat, wird sie mit einem
DIREKTEN FREISTOR bestraft — anschlieRend nach jeden weiteren 5 (fiinf) Teamfouls.

Sobald eine Mannschaft 9 (neun) Teamfouls angesammelt hat - oder im Anschluss daran
nach jeweils weiteren 5 (fiinf) Teamfouls (insgesamt also nach 14, 19 usw.) - stellt der
Assistenzschiedsrichter ein besonderes Zeichen auf dem offiziellen Tisch auf — oder er
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weist mittels einer Anzeigetafel darauf hin — damit die Hauptschiedsrichter beim néchsten
Teamfoul sofort einen direkten Freistol® anzeigen und die ,Vorteilsregel” nicht anwenden.

3.3.3  Jedes Mal, wenn eine Mannschaft die entsprechende Anzahl an Teamfouls fiir einen di-
rekten Freistol® erreicht hat, zeigt dies der Assistenzschiedsrichter mit einem akustischen
Signal an.

3.3.4  Zeigen die Hauptschiedsrichter - gleichzeitig mit dem akustischen Signal des Zeithehmers
zum Ende eines Spielabschnitts- ein Teamfoul gemaR Ziffer 3.3.2 dieses Artikels an, dass
gegen die Mannschaft des Verursachers einen direkten Freistoll nach sich zieht, muss der
FreistoR in Ubereinstimmung mit Artikel 29 Ziffer 6 dieser Spielregeln auf jeden Fall noch
ausgefihrt werden.

3.4 TEAMFOULS WAHREND EINER SPIELUNTERBRECHUNG - KEINE BESTRAFUNG

Mit Ausnahme von Ziffer 3.3.1 dieses Artikels ziehen Teamfouls wahrend einer Spielunterbrechung
keine weitere Strafe nach sich. Die Hauptschiedsrichter zeigen sie nur dem Assistenzschiedsrichter
fiir dessen Bericht an.

3.5 TEAMFOULS WAHREND DES LAUFENDEN SPIELS - NORMALE BESTRAFUNG

Mit Ausnahme von Ziffer 3.3.1 dieses Artikels richtet sich die Bestrafung der wéhrend des laufen-
den Spiels ausgefiihrten Teamfouls nur nach der Stelle auf dem Spielfeld, an der sie sich ereignen:

3.5.1  Die Hauptschiedsrichter unterbrechen das Spiel sofort — unter Beachtung, dass die ,Vor-
teilsregel” nicht zu gewéhren ist -, wenn ein TEAMFOUL folgende technische Strafen nach
sich zieht:

a) Gegen die Mannschaft des Verursachers ist ein Penalty anzuzeigen, weil sich das
Teamfoul innerhalb des Strafraums des Verursachers ereignet hat.

b) Gegen die Mannschaft des Verursachers ist ein Direkter Freisto anzuzeigen, weil das
aulBerhalb des Strafraums des Verursachers ausgefihrte Teamfoul unstrittig einen of-
fensichtlichen Torerfolg verhindert hat.

3.5.2 In beiden oben aufgefiihrten Situationen werden die entsprechenden Teamfouls nicht an-
gezeigt, und auch vom Assistenzschiedsrichter nicht erfasst. Sie bewirken auch keine wei-
tere Bestrafung gegen den Verursacher oder gegen seine Mannschaft.

3.5.3 Alle anderen TEAMFOULS wéhrend des laufenden Spiels filhren zu einem indirekten
FreistoR — keine weitere Bestrafung des Verursachers oder seiner Mannschaft.

ARTIKEL 26
(Schwerwiegende Fouls / Blaue Karten)

1. “Schwerwiegende Fouls” — mit einer blauen Karte zu bestrafen — beinhalten Aktionen oder durch Gesten
gezeigte Geringschatzung, Beleidigungen und/oder VerstoRe sowie Fouls, die die kdrperliche Unver-
sehrtheit gefahrden, so dass medizinische Hilfe notwendig wird, und/oder die dazu fiihren, dass jemand
zeitweise nicht mehr am Spiel teilnehmen kann. Zum Beispiel:

1.1 Gegen die Entscheidungen der Schiedsrichter protestieren, sich aggressiv oder unangemessen
einem Gegner, Schiedsrichter, Mitspieler oder einem Zuschauer zuwenden.

1.2 Offentlich mit den Schiedsrichterentscheidungen nicht einverstanden sein (verbal, durch Gesten,
demonstratives Kopfschtitteln usw.)

1.3 Die Schiedsrichter, Mitspieler, Gegner oder Zuschauer verspotten oder anschreien.
1.4 Absichtlich das Torgehause verschieben.

1.5 Einen Gegner auf gefahrliche Art blockieren, schubsen oder angreifen (einschlieBlich robustes At-
tackieren gegen die Bande oder Spielfeldumrandung, so dass dieser zu Boden féllt.).
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1.6  Ohne gewalttétig zu sein, auf Kbrperteile eines Gegners schlagen, die ungeschitzt sind (Rumpf,
Hénde, Arme, Beine oder Knie).

1.7 Einen Gegner so aus dem Gleichgewicht bringen, dass er hinfallt.

1.8 Den Schlager im Rollschuh des Gegners einhaken, auch unabsichtlich und selbst wenn der Geg-
ner nicht hinfallt.

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

1.10 Regelwidriges Auswechseln - das Spielfeld betreten, bevor der Mitspieler es verlassen hat.

2. Von Mannschaftsangehérigen — Spieler, Delegierte, Technisches Team und Betreuer - verursachte
schwerwiegende disziplinarische Fouls werden wie folgt bestraft:

2.1 DISZIPLINARISCHE STRAFEN FUR DEN VERURSACHER

2.1.1 st der Verursacher ein TORWART ODER EIN SPIELER, missen die Schiedsrichter eine
blaue Karte zeigen und ihn fir 2 (zwei) Minuten vom Spiel ausschlieBen. Ausgenommen ist
Ziff. 2.1.4 dieses Artikels.

2.1.2 |Ist der Verursacher der TRAINER, zeigen die Schiedsrichter ihm die blaue Karte — ohne
Hinausstellung — entsprechend Artikel 23 Ziffer 2.1.2 dieser Spielregeln. Ausgenommen ist
Ziff. 2.1.4 dieses Artikels.

2.1.3 Ist der Verursacher EIN ANDERER MANNSCHAFTSANGEHORIGER, zeigen die Schieds-
richter — entsprechend Artikel 23 Ziffer 2.1.3 dieser Spielregeln — die rote Karte, die einen
endgultigen Ausschluss und das Verlassen der Reservebank bedeutet.

2.1.4 Wird einem Torwart, einem Spieler oder dem Haupttrainer eine dritte blaue Karte (Ansamm-
lung) gezeigt, zeigen die Hauptschiedsrichter dem Betreffenden zusétzlich die rote Karte
und schliefen ihn vom Spiel aus (Verlassen der Reservebank).

2.2 DISZIPLINARISCHE STRAFE FUR DIE MANNSCHAFT DES VERURSACHERS

2.2.1 Die Mannschaft des Verursachers muss entsprechend Artikel 10 dieser Spielregeln 2 (zwei)
Minuten lang in ,Power-play” spielen, falls einem Spieler oder dem Haupttrainer die blaue
Karte gezeigt wurde, und 4 (vier) Minuten lang, falls einem anderen Mannschaftsangehéri-
gen die rote Karte gezeigt wurde.

2.2.2 Unbeschadet der folgenden Ziffer 2.2.3 wird gegen die Mannschaft des Verursachers ein
direkter Freistol® oder ein Penalty ausgesprochen, je nach dem wo sich das Foul ereignete.

2.2.3 Es ist keine technische Strafe anzuzeigen, falls sich das Foul nicht im laufenden Spiel er-
eignete — entweder wahrend einer Pause oder wahrend einer Spielunterbrechung.

3. WEITERE FOULS DURCH EINEN VERURSACHER, NACHDEM IHM DIE BLAUE KARTE GEZEIGT
WURDE

Ereignet sich wahrend einer Spielunterbrechung ein weiteres ernstes oder grobes Foul durch den
Haupttrainer, einen Spieler oder Torwart - nachdem ihm bereits eine blaue Karte gezeigt wurde — ge-
hen die Hauptschiedsrichter wie folgt vor:

3.1 Wird das zusétzliche Foul als grobes Foul gewertet, zeigen die Hauptschiedsrichter dem Verursa-
cher die rote Karte und schliefen ihn vom weiteren Spiel aus.

3.2 Wird das zusatzliche Foul als ernstes Foul gewertet, zeigen die Hauptschiedsrichter dem Verursa-
cher eine weitere blaue Karte und schlieen ihn zeitweise vom weiteren Spiel aus.

3.2.1 Handelt es sich dabei um die dritte blaue Karte (Ansammlung), die einem Spieler oder Tor-
wart oder dem Haupttrainer gezeigt wurde, zeigen die Hauptschiedsrichter dem Betreffen-
den zusatzlich noch die rote Karte, und schliefen ihn vom weiteren Spiel aus (Verlassen der
Reservebank) — wie in Artikel 26 Ziffer 2.1.4 beschrieben.
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3.2.2 Handelt es sich dabei um die zweite blaue Karte, die demselben Verursacher — Spieler oder
Torwart - gezeigt wurde, erhoht sich dessen Zeitstrafe auf insgesamt 4 (vier) Minuten.

3.3 In jeder der in Ziffer 3.1 und 3.2 dieses Artikels beschriebenen Situationen erhéht sich die Dauer
des Power-Play gegen die Mannschaft des Verursachers auf maximal 4 (vier) Minuten — unter Be-
ricksichtigung von Artikel 10 Ziffer 6 dieser Spielregeln.

WEITERE FOULS NACH DER SPIELFORTRSETZUNG DURCH DEN SELBEN VERURSACHER,
NACHDEM IHM DIE BLAUE KARTE GEZEIGT WURDE

Begeht ein Spieler oder Torwart, der gerade eine Zeitstrafe absitzt, nach der Spielfortsetzung erneut ein
ernstes oder grobes Foul, ergreifen die Schiedsrichter folgende MalRnahmen:

4.1 Sie unterbrechen sofort das Spiel und zeigen dem Verursacher die ROTE KARTE und schliefen
ihn vom dbrigen Spiel aus.

4.2 Die Mannschaft des Verursachers wird zusétzlich mit ,Power-play“ bestraft und muss weitere 4
(vier) Minuten mit einem Spieler weniger spielen. Die Hauptschiedsrichter sorgen dafir, dass diese
Mannschaft einen ihrer Spieler vom Spielfeld nimmt. Ausgenommen ist Artikel 10 Ziffer 5 dieser
Spielregeln.

4.3 Das Spiel wird mit einem DIREKTEN FREISTOR gegen die Mannschaft des Verursachers fortge-
setzt.

EN"DGl'.'lLTIGER AUSSCHLUSS EINES VERURSACHERS BEI GLEICHZEITIGER BESTRAFUNG
WAHREND EINER SPIELUNTERBRECHUNG

Ist das Spiel unterbrochen — und ein Spieler oder Torwart von jeder Mannschaft wurde gerade unter
Beachtung von Artikel 10 Ziffer 1.2 aufgrund gleichzeitiger schwerer Fouls ersetzt — und einer der Ver-
ursacher begeht ein weiteres schweres oder grobes Foul, zeigen ihm die Hauptschiedsrichter die rote
Karte und treffen die folgenden Mafinahmen:

5.1 Die Dauer des POWER-PLAY gegen die Mannschaft des Verursachers verlangert sich auf 4 (vier)
Minuten.

5.2 Je ein Spieler jeder Mannschaft muss das Spielfeld verlassen. Die zunachst vorgenommenen Er-
setzungen missen zurlickgenommen werden, weil beide Mannschaften ab diesem Zeitpunkt ver-
schiedene POWER-PLAY Strafen abzuleisten haben.

ARTIKEL 27
(Grobe Fouls / Rote Karte)

1. “Grobe Fouls* — mit einer roten Karte zu bestrafen — beinhalten sehr schwerwiegende undisziplinierte

Aktionen, die Gewalt oder einen groReren Schaden einschlieen kdnnen, oder die die kérperliche Un-
versehrtheit eines Dritten beintrachtigen, wie zum Beispiel:

1.1 Das folgende Verhalten gegen einen Akteur im Spiel — Zuschauer, Schiedsrichter, Offizielle am
Zeitnehmertisch, Spieler und andere Angehdrige der eigenen oder der gegnerischen Mannschatft:

1.1.1 Drohungen, Beleidigungen, verletzende Worte oder obszone Gesten;
1.1.2  Angriff oder versuchter Angriff;

1.1.3 Reaktion oder versuchte Reaktion auf einen Angriff; durch aggressives und/oder gewalttati-
ges Verhalten.

1.1.4 Jede andere gewalttatige oder brutale Aktionen.

1.2 Den Gegner bedrohen, schubsen oder versuchen ihn anzugreifen, wenn das Spiel nicht frei gege-
ben ist (Unterbrechung, Pause oder Spielende).
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1.3 In einen Gegner hineinlaufen und ihn zu Boden werfen.

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

1.5 Absichtlich mit dem Schlager den Rollschuh des Gegners einhaken, damit er auf den Boden stiirzt.

1.6 Gegenstande auf das Spielfeld in Richtung des Balles oder gegen die Schiedsrichter, Gegner oder
Mitspieler werfen.

1.7 Die Zuschauer mit offensiven Gesten oder Ausdriicken (oder die als solche anzusehen sind) pro-
vozieren.

2. Grobe disziplinarische Fouls von Mannschaftsangehdrigen — Spieler, Delegierte, Technisches Team und
Assistenten — sind wie folgt zu ahnden:

2.1 DISZIPLINARISCHE STRAFE GEGEN DEN VERURSACHER
Die Schiedsrichter zeigen dem Verursacher die rote Karte; schlieBen ihn vom restlichen Spiel aus
und veranlassen, dass er die Reservebank verlasst.

2.2 DISZIPLINARISCHE STRAFE GEGEN DIE MANNSCHAFT DES VERURSACHERS

2.2.1 Die Mannschaft des Verursachers wird mit “Power-play” von 4 (vier) Minuten Dauer bestraft,
entsprechend Artikel 10 dieser Spielregeln.

2.2.2 Unbeschadet der folgenden Ziffer 2.2.3 wird gegen die Mannschaft des Verursachers ein di-
rekter Freistol® oder ein Penalty ausgesprochen, je nach dem wo sich das Foul ereignete.

2.2.3 Es ist keine technische Strafe anzuzeigen, falls sich das Foul nicht im laufenden Spiel er-
eignete — entweder wéahrend einer Pause oder wéhrend einer Spielunterbrechung.

KAPITEL VI
Technische Strafen gegen die Mannschaften

ARTIKEL 28
(Indirekter FreistoR)

1. Die Schiedsrichter zeigen einen indirekten Freistol® an, um:

1.1 geringfligige technische Fouls, die auf dem Spielfeld geschehen, sowie in besonderen Situationen
schwerwiegendere Fouls zu bestrafen.

1.2 das Spiel fortzusetzen — nach einer Unterbrechung durch die Schiedsrichter, ohne dass ein Foul
geschehen ist — durch die Mannschaft, die zum Zeitpunkt der Unterbrechung in Ballbesitz war.

2. AUSFUHRUNG DES INDIREKTEN FREISTORES

2.1 Unter normalen Bedingungen muss der indirekte FreistoR bei ruhig liegendem Ball ausgefiihrt wer-
den, indem er — ohne dass der Schiedsrichter pfeift - mit einem einzigen Schlag in Bewegung ver-
setzt wird.

2.1.1 Bittet der den FreistoR ausfiihrende Spieler die Hauptschiedsrichter darum, dass die Gegner
den regelgerechten Abstand von 3 (drei) Metern einhalten sollen, darf der FreistoR nicht vor
dem Schiedsrichterpfiff ausgefihrt werden.

2.1.2 Nach einem Foul nahe an der Bande - oder nachdem der Ball das Spielfeld verlassen hat —
darf der INDIREKTE FREISTOR im Abstand von bis zu 70 (siebzig) cm zur Bande ausge-
fihrt werden.

2.1.3 Die Spieler der Mannschaft, die den INDIREKTEN FREISTOR ausflihrt, dlirfen sich Gberall
auf dem Spielfeld aufstellen, auBer in der Schutzzone des gegnerischen Torwarts.

2.1.4 Der den indirekten FreistoR ausfiinrende Spieler darf den Ball erst wieder beriihren, wenn
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a) ein anderer Spieler den Ball beriihrt oder gespielt hat; oder
b) der Ball den &uBeren Teil eines der Torgehause bertihrt hat.

2.1.5 Verzdgert der Spieler die Ausfiihrung des FreistoRes, pfeift einer der Hauptschiedsrichter,
um das Spiel sofort fortzusetzen.

2.2 Der den FreistoR ausfiihrende Spieler darf die Hauptschiedsrichter darum bitten, dass die Gegner
den regelgerechten Abstand von 3 (drei) Metern einhalten. Der FreistoR darf dann nicht ausgefthrt
werden, bevor ein Hauptschiedsrichter gepfiffen hat.

2.2.1 Nach dem Schiedsrichterpfiff befindet sich der Ball im Spiel und jeder Spieler der bestraften
Mannschaft darf versuchen, in Besitz des Balles zu gelangen, und das Spiel fortsetzen.

2.2.2 Regelverstole wahrend der Ausfihrung eines INDIREKTEN FREISTORES werden ent-
sprechend Artikel 25 Ziff. 2.2 oder 2.5 dieser Spielregeln geahndet.
. STELLEN FUR INDIREKTE FREISTORE

Die Stelle, an der ein indirekter Freisto ausgefiihrt werden soll, wird bestimmt durch die Art des began-
genen Fouls und durch die Stelle, an der sich das Foul ereignet hat:

3.1 Ereignen sich die Fouls in der gegnerischen Defensivzone wird der indirekte Freistol analog zu Ar-
tikel 22 Ziffer 5 dieser Spielregeln ausgefiihrt.

3.2 Ubersteigt der Ball die Hohe von 1,50 m (ein Meter und fiinfzig Zentimeter) als Ergebnis einer Be-
wegung des Spielers mit dem Schlager_innerhalb seines Strafraums, wird der indirekte Freistof}
durch die gegnerische Mannschaft an einer der oberen Strafraumecken ausgefiihrt.

3.3 Ereignen sich Fouls hinter dem Torgeh&use des Verursachers, wird der indirekte FreistoR in der un-
teren Strafraumecke ausgefiihrt, die dem Foul am néchsten liegt.

3.4 Ist ein Spieler Giber die Bande gesprungen, wird der indirekte Freistof in der Nahe der Stelle ausge-
fihrt, an der sich der Fehler ereignet hat.

3.5 Wurde der Ball I&nger als erlaubt in der eigenen Defensivzone gehalten, wird der indirekte Freisto
analog zu Artikel 22 Ziffer 5 dieser Spielregeln ausgefiihrt.

3.6 Bei jedem anderen Foul wird der indirekte Freistol an der Stelle ausgeflhrt, an der sich das Foul
ereignet hat.

. TORERFOLG NACH EINEM INDIREKTEN FREISTOR

4.1 Ein Torerfolg nach einem indirekten FreistoR ist nur dann gliltig, wenn der Ball vor dem Eindringen
in das Torgehéuse von irgendeinem anderen Spieler bertiihrt oder gespielt wurde.

4.2 Der Torerfolg ist nicht giiltig, wenn der Ball direkt in das Torgehduse eindrang, ohne von einem
Schldger oder von einem Spieler bertihrt worden zu sein. Das Spiel wird mit einem Bully fortgesetzt.

ARTIKEL 29
(Direkter FreistoB und Penalty)

. STELLEN FUR DIE AUSFUHRUNG DES DIREKTEN FREISTORES UND DES PENALTY

Der DIREKTE FREISTOR und der PENALTY werden immer in der Spielfeldhélfte der Mannschaft des
Verursachers und von den besonderen Markierungen ausgefuhrt.

1.1 Die Stelle fiir den PENALTY befindet sich auf der oberen Strafraumlinie 5,40m (finf Meter und vier-
zig Zentimeter) zentral von der Torlinie entfernt.

1.2 Die Stelle fiir den DIREKTEN FREISTOR befindet sich 7,40m (sieben Meter und vierzig Zentimeter)
zentral von der Torlinie entfernt.
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2. MARNAHMEN DER HAUPTSCHIEDSRICHTER BEI DER AUSFUHRUNG VON DIREKTEM FREISTOR
UND PENALTY

2.1 Dem Spieler, der den PENALTY oder den DIREKTEN FREISTOR ausfiihrt, stehen 5 (fiinf) Sekun-
den zur Verfligung, um bei ruhig liegendem Ball, ohne dass der Schiedsrichter pfeift, mit der Aus-
fuhrung zu beginnen. Ein Hauptschiedsrichter zahlt diese Zeit durch eine besondere Zeichenge-
bung.

2.1.1 Der direkte Freistot und der Penalty — im letzteren Fall auch beim PenaltyschiefSen — dlirfen
auch von Torwarten ausgeflhrt werden, vorausgesetzt sie behalten ihre Beinschutzer an.
Sie drfen ihre Schutzhandschuhe und ihre Maske ablegen.

2.2 Die Spieler, die nicht an der Ausfiihrung oder der Abwehr des direkten FreistoRes oder des Penalty
teilnehmen, miissen sich in der anderen Spielfeldhalfte im Strafraum aufstellen. Sie dirfen sich erst
bewegen und am Spiel teilnehmen, nachdem der Ball zum DIREKTEN FREISTOR oder zum
PENALTY geschlagen oder beriihrt wurde.

2.3 Ein Hauptschiedsrichter stellt sich seitlich ungefahr 1 (einen) Meter vor den in Ziffer 2.2 aufgefiihr-
ten Spielern auf, um deren richtige Aufstellung auf dem Spielfeld zu kontrollieren. Ist alles in Ord-
nung, streckt er einen Arm in die Hohe und zeigt dem anderen Hauptschiedsrichter damit an, dass
dieser die Ausflihrung des DIREKTEN FREISTORES oder des PENALTY beginnen lassen kann.

2.3.1 Die in Ziffer 2.2 dieses Artikels genannten Spieler, die sich in der anderen Spielfeldhalfte
aufhalten, diirfen in folgenden Situationen nicht weiter am Spiel teilnehmen:

a) wahrend des PENALTYSCHIERENS zur Entscheidung des Spiels;

b) wahrend eines PENALTY oder eines DIREKTEN FREISTORES, der am Ende eines
Spielabschnitts noch ausgeflihrt werden muss.

2.4 Der andere Hauptschiedsrichter stellt sich seitlich auf halber Hohe des Strafraums auf. Er sorgt fur
eine richtige Aufstellung des Torwarts und gibt — nach dem Signal seines Kollegen und ohne zu
pfeifen — die folgenden Zeichen:

2.41 Er streckt einen Arm in die Hohe, um anzuzeigen, dass der DIREKTE FREISTOR oder der
PENALTY ausgefiihrt werden kann.

2.4.2 Den anderen Arm bewegt er in Hufthdhe 5 (fiinf) mal waagerecht zur Seite — eine Bewegung
je Sekunde -, um die erlaubten 5 (fiinf) Sekunden bis zur Ausflihrung des DIREKTEN
FREISTORES oder des PENALTY zu zahlen.

2.4.3 Der den PENALTY oder den DIREKTEN FREISTOR ausfiihrende Spieler darf den Ball
schlagen oder beriihren, sobald der Hauptschiedsrichter den Arm nach oben streckt.

2.4.4 Die Zeitnahme wird fortgesetzt, sobald der den PENALTY oder den DIREKTEN FREISTOR
ausfuhrende Spieler den Ball getroffen hat.

2.5 Von dem Moment an, wenn das Signal zur Ausfiihrung des DIREKTEN FREISTORES oder des
PENALTY gegeben wurde bis zu seinem Abschluss, darf keine Mannschaft einen ihrer Spieler auf
das Spielfeld schicken — weder im Rahmen einer Auswechslung noch nach Ablauf einer ,Power-
play* Strafe.

2.5.1 Wird dagegen verstoflen, unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel nicht, sondern sie
warten das Ergebnis des PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES erst ab, und gehen
danach wie in den beiden folgenden Ziffern beschrieben vor:

2.5.2 Wurde ein Treffer erzielt, ist er immer qliltig — unabhangig von den anschliefenden diszipli-
narischen MalRnahmen gemaR Ziffern 2.5.3 aund b dieses Artikels.

2.5.3 Wurde kein Treffer erzielt, ist das Spiel sofort zu unterbrechen und die folgenden MaRRnah-
men sind zu treffen:

a) ROTE KARTE sowohl fir den Spieler, der das Spielfeld regelwidrig betreten hat, als
auch fir dessen Haupttrainer oder bei dessen Abwesenheit und in dieser Reihenfolge
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dem Assistenztrainer oder einem der Delegierten oder dem Mannschaftskapitan auf
dem Spielfeld.

b) Die Mannschaft des Verursachers muss anschlieBend entsprechend Artikel 10 Ziffer 3
in Power-play spielen.

c) Hat ein Spieler der Mannschaft, gegen die der StrafstoR angeordnet war, den Fehler
begangen, ist der PENALTY oder der DIREKTE FREISTOR zu wiederholen.

d) Hat ein Spieler der Mannschaft, die den StrafstoR ausfilhrt, den Fehler begangen, ist
das Spiel mit einem DIREKTEN FREISTOR gegen diese Mannschaft fortzusetzen.

2.6 Begeht der fiir die Ausfihrung des DIREKTEN FREISTORES oder des PENALTY verantwortliche
Spieler einen Fehler — wie in Ziffer 4.3 und 5.2 dieses Artikels beschrieben — unterbrechen die
Hauptschiedsrichter das Spiel sofort, zeigen ein ,TECHNISCHES FOUL" gegen diesen Spieler an
und setzen das Spiel fort mit einem INDIREKTEN FREISTOR gegen seine Mannschaft am Penal-
typunkt oder an der Stelle fir den direkten FreistoR3.

3. ALLGEMEINE REGELN FUR DEN TORWART BEI DER ABWEHR EINES PENALTY ODER EINES
DIREKTEN FREISTORES

3.1 VERBINDLICHE ANWESENHEIT EINES TORWARTS IM TORGEHAUSE

Wurde ein DIREKTER FREISTOR oder ein PENALTY gegen eine Mannschaft angeordnet, ist die
Anwesenheit eines Torwarts verpflichtend.

3.1.1 Wurde der Torwart durch einen Feldspieler ersetzt, wird der PENALTY oder der DIREKTE
FREISTOR erst ausgefiihrt, nachdem ein Torwart wieder gegen einen Feldspieler einge-
wechselt wurde.

3.1.2 Ist aufgrund von DisziplinarmaRnahmen oder Verletzungen ein Torwart nicht einsetzbar,
nimmt ein Feldspieler - wie in Artikel 16 Ziffer 5.1 beschrieben - die Position eines Torwarts
ein.

3.2 EINSCHRANKUNGEN FUR TORWARTE BEI DER ABWEHR EINES PENALTY ODER EINES
DIREKTEN FREISTORES

Bei einem PENALTY oder bei einem DIREKTEN FREISTOR gegen seine Mannschaft muss der
Torwart:

3.2.1 Auf beiden Rollschuhen stehen, die vorderen Achsen der Rollschuhe sind auf der Torlinie.

3.2.2 Der Schlager berihrt die Rollschuhe; er wird horizontal und parallel zur Torlinie gehalten.
Daruber hinaus gilt:

¢ Die Hand, die den Schlager hélt, darf den Boden oder das Torgehduse nicht beriihren.

o Die freie Hand ist ruhig zu halten; sie darf den Boden oder das Torgeh&use nicht be-
rihren.
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3.3

3.4

3.2.3 Er darf keine Abwehraktion beginnen, bevor der mit der Ausfuhrung des DIREKTEN FREI-
STORES oder des PENALTY beauftragte Spieler den Ball getroffen hat.

STRAFEN FUR REGELVERLETZUNGEN DES TORWARTS BEI DER ABWEHR EINES

DIREKTEN FREISTORES ODER EINES PENALTY

Bewegt sich der Torwart bevor der mit der Ausfiihrung des PENALTY oder des DIREKTEN FREI-
STORES beauftragte Spieler den Ball berthrt hat, ist wie folgt vorzugehen:

3.3.1 Beim ersten RegelverstoR des Torwarts erfolgt eine Ermahnung; die Hauptschiedsrichter
stehen dabei vor dem Verursacher, der sich ebenfalls hinstellen muss, und bringen fir alle
Anwesenden deutlich zum Ausdruck, dass der RegelverstoR nicht wiederholt werden soll.

3.3.2 Beim zweiten RegelverstoR des Torwarts wéhrend desselben PENALTY oder DIREKTEN
FREISTORES wird ihm eine BLAUE KARTE gezeigt, oder — wéhrend des Penaltyschielens
—eine ROTE KARTE.

3.3.3 Geman Artikel 10 Ziffer 3 muss die Mannschaft dieses Torwarts im ,POWER-PLAY* spielen
— auler beim PenaltyschieRen.

3.3.4 st der Ersatztorwart gerade ebenfalls hinausgestellt, wie in Ziffern 3.3.1 und 3.3.2 dieses Ar-
tikels beschrieben, muss er durch einen Feldspieler ersetzt werden, oder durch einen weite-
ren Torwart, der im Spielbericht eingetragen ist.

3.3.5 Wurde ein zweiter Ersatztorwart ebenfalls hinausgestellt, wie in Ziffern 3.3.1 und 3.3.2 die-
ses Artikels beschrieben, beenden die Schiedsrichter das Spiel und fertigen einen detaillier-
ten Bericht Uber die Umstande an.

Hat der Spieler den direkten Freistol® oder den Penalty mit einem direkten Schlag - fast gleichzeitig
- _ins Torgehduse geschlagen, obwohl sich der Torwart zu frih bewegt hat, missen die Haupt-
schiedsrichter die folgenden MaRnahmen durchfiihren:

3.4.1 Der Torerfolg ist ungliltig, falls einer der Hauptschiedsrichter schon gepfiffen hat, um das
Spiel anzuhalten; der regelwidrig handelnde Torwart wird geméaf8 Ziffern 3.3.1, 3.3.2 und
3.3.3 dieses Artikels bestraft, und der PENALTY oder der DIREKTE FREISTOR muss wie-
derholt werden.

3.4.2 Der Torerfolg ist giiltig, falls einer der Hauptschiedsrichter das Spiel noch nicht angehalten
hat; der regelwidrig handelnde Torwart wird geméaR Ziffern 3.3.1, 3.3.2 und 3.3.3 dieses Ar-
tikels bestraft.

4. REGELWIDRIGKEITEN INNERHALB DES STRAFRAUMS DES VERURSACHERS

41

4.2

NICHT MIT EINEM PENALTY ZU BESTRAFENDE FEHLER
Die folgenden Fehler sind nicht mit einem PENALTY zu bestrafen:

4.1.1 Der Ball ibersteigt die Hohe von 1,5 m als Ergebnis einer Bewegung mit dem Schléger ei-
nes Spielers innerhalb seines Strafraums — unabhédngig davon, ob sich der Fehler absicht-
lich ereignete oder nicht; das Spiel wird mit einem INDIREKTEN FREISTOR fir die gegneri-
sche Mannschaft an einer der oberen Strafraumecken fortgesetzt.

4.1.2 Wird der Ball angehalten oder abgefélscht als Ergebnis einer unbeabsichtigten Aktion eines
Spielers innerhalb seines Strafraums — Abpraller vom Kérper, von den Rollschuhen oder
vom Schléger - ist dies durch die Hauptschiedsrichter nicht zu bestrafen.

FOULS, DIE EINEN PENALTY NACH SICH ZIEHEN.

4.2.1 Die Hauptschiedsrichter miissen energisch alle groben und/oder gravierenden Fouls — mit
einem PENALTY - bestrafen, die sich — nahe am Ball oder davon entfernt — gegen gegneri-
sche Spieler richten, die sich innerhalb des Strafraums des verursachenden Spielers oder
Torwarts befinden. Dabei ist zu beachten, dass die Markierungslinien - entsprechend Artikel
3 Ziffer 3 der Technischen Regeln — zum Strafraum zahlen.
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4.2.2

Die Hauptschiedsrichter miissen besonders auf alle Fouls gegen Gegner achten, die der
Verursacher innerhalb seines Strafraums ausfiihrt. Sie sind mit gleicher Strenge und Be-
flissenheit zu bestrafen. Insbesondere:

a) Wenn ein Torwart — absichtlich — verhindert, dass der Ball gespielt werden kann, indem
er den Ball mit der Hand greift, sich Uber den Ball legt, oder den Ball zwischen den Bei-
nen oder den Handschuhen blockiert.

b) Wenn ein Spieler oder Torwart einen Gegner greift, schubst, oder regelwidrig blockt, der
— abseits vom Ball - |auft, um ein Zuspiel von einem Mitspieler aufzunehmen oder um
eine gunstigere Position in der Nahe des Tores des Verursachers einzunehmen.

c) Wenn ein Torwart oder Spieler bei der Verteidigung seines Tores ein Foul begeht, - un-
abhéngig davon, ob dies absichtlich geschieht oder nicht - das dazu beitragt, einen Tref-
fer gegen die Mannschaft des Verursachers zu verhindern.

4.3 ALLGEMEINE REGELN BEI DER AUSFUHRUNG EINES PENALTY

431

4.3.2

4.3.3

4.3.4

Der fiir die Ausfiinrung des PENALTY verantwortliche Spieler muss einen einzigen Schuss
abgeben, — direkt auf das Torgehéuse gezielt — aus einer ruhenden Position dicht am Ball,
der auf dem Penaltypunkt in der Defensivzone der bestraften Mannschaft liegt.

Bei der Ausflihrung des PENALTY sind Tauschungen nicht erlaubt. Der ausfihrende
Spieler darf insbesondere nicht:

a) Anhalten oder eine regelwidrige und unruhige Bewegung mit dem Schl&ger ausfilhren,
um den Ball zu schlagen;

b) Bevor der Ball mit dem Schldger geschlagen wird, den Kérper oder den Schléger so
bewegen, dass der Torwart zu einer Aktion verleitet wird, die geeignet ist, mit einer dis-
ziplinarischen Strafe geahndet zu werden;

¢) Den Schuss nicht auf das gegnerische Torgeh&use gezielt abgeben;

d) Mit der Ausflihrung des PENALTY beginnen, nachdem die erlaubten 5 (fiinf) Sekunden
abgelaufen sind.

Nach dem Schuss — und auch nach Aufnahme eines Abprallers vom Torwart, vom Torge-

héause oder von der Bande — hat der Penaltyschiitze die Wahl, entweder erneut selbst zu

schieBen oder den Ball beliebig zu spielen, ausgenommen wie in der folgenden Ziffer be-

schrieben.

Bei einem PENALTY am Ende eines Spielabschnitts oder beim Penaltyschiefen darf der
Ball nicht erneut gespielt werden. Nach der Schussabgabe ist er nicht mehr im Spiel.

5. FOULS "AURERHALB" DES STRAFRAUMS DES VERURSACHERS

5.1 FOULS, DIE EINEN DIREKTEN FREISTOR NACH SICH ZIEHEN

5.141

5.1.2

Die Hauptschiedsrichter missen streng vorgehen bei der Ahndung von ernsten und/oder
schweren Fouls auf Gegner — in der Néhe des Balles oder davon entfernt -, die sich “aufer-
halb” des Strafraums des regelwidrig handelnden Spielers oder Torwarts befinden — mit ei-
nem DIREKTEN FREISTOR. Dabei ist zu beachten, dass die Strafraumlinien gemaf Artikel
3 Ziffer 3 der Technischen Regeln zum Strafraum gehdren.

Die Hauptschiedsrichter missen darlber hinaus auch besonders auf TECHNISCHE FOULS
und/oder auf TEAMFOULS achten, die sich gegen Gegner ‘auflerhalb” des Strafraums des
verursachenden Spielers richten. Sie sind mit einem DIREKTEN FREISTOR zu ahnden,
wenn sie eindeutig darauf abzielen, einen mdglichen Torerfolg fir die gegnerische Mann-
schaft zu verhindern.
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5.2 ALLGEMEINE REGELN BEI DER AUSFUHRUNG EINES DIREKTEN FREISTORES
5.2.1 Der den DIREKTEN FREISTOR ausfiihrende Spieler hat folgende Auswahimadglichkeiten:
a) Gezielt und direkt auf das gegnerische Torgehduse schieflen.

b) Den Ball in Richtung des gegnerischen Torgehauses treiben und dabei versuchen, den
Torwart zu Uberwinden und/oder schlieBlich mit einem Schuss oder Schwenk auf das
Torgeh&use die Aktion zu beenden.

5.2.2 Die Ausfiihrung eines DIREKTEN FREISTORES muss den folgenden Bedingungen ent-
sprechen:
a) Derden DIREKTEN FREISTOR ausfilhrende Spieler muss wahlen zwischen
> einer ruhenden Position in der Nahe des Balles, oder

> mit Anlauf — Stoppen oder Tauschungen sind nicht erlaubt — aus einer Entfer-
nung von 3 (drei) Metern zum Punkt fir den direkten Freistol.

b) Bei der Ausfiihrung eines DIREKTEN FREISTORES sind Tauschungen nicht erlaubt;
der Schiitze darf insbesondere nicht:

» Stoppen oder eine irregulare und unstetige Bewegung mit dem Schlager beim
Schuss ausflihren.

> Bevor er den Ball mit seinem Schlédger trifft — den Kérper oder den Schlager be-
wegen in der Absicht, den gegnerischen Torwart zu einer Bewegung zu verleiten,
die mit einer disziplinarischen Strafe zu ahnden ware.

> Einen Schlagschuss abgeben, der nicht auf das gegnerische Torgehause gerich-
tet ist.

» Den Ball zuriickhalten und ihn spater zu einem Mitspieler spielen, anstatt zu
schiefen oder den Ball in Richtung gegnerisches Torgehause zu treiben.

c) Die Ausfihrung des DIREKTEN FREISTORES darf nicht mehr begonnen werden,
nachdem die erlaubten 5 (fiinf) Sekunden abgelaufen sind.

5.2.3 Nach dem Schuss — und auch nach Aufnahme eines Abprallers vom Torwart, vom Torge-
héduse oder von der Bande - hat der Schiitze des DIREKTEN FREISTORES die Wahl, ent-
weder erneut selbst zu schiellen oder den Ball beliebig zu spielen, ausgenommen wie in der
folgenden Ziffer beschrieben.

5.2.4 Bei einem DIREKTEN FREISTOR am Ende eines Spielabschnitts darf der Ball nicht erneut
gespielt werden. Nach der Schussabgabe ist er nicht mehr im Spiel.

6. AUSFUHRUNG VON PENALTY ODER DIREKTEM FREISTOR AM ENDE EINES SPIELABSCHNITTS

6.1 Ereignet sich — gleichzeitig mit dem Signal des Zeitnehmers zum Ende eines Spielabschnitts — ein
Foul, das mit einem PENALTY oder mit einem DIREKTEN FREISTOR geahndet werden muss —
einschlielich der Situationen, in denen Artikel 25 Ziffer 3.3.1 anzuwenden ist - lassen die Haupt-
schiedsrichter die Ausflihrung — unter Beachtung der Ziffern 4.3 oder 5.2 dieses Artikels — noch zu.
Dariber hinaus gelten folgende Einschrankungen:

6.1.1 Der DIREKTE FREISTOR muss — wie es auch beim PENALTY beschrieben ist — mit einem
direkten Schlag ausgefiihrt werden; es ist nicht erlaubt, zu tduschen oder den Ball mitzu-
nehmen.

6.1.2 Nach der Ausflihrung des PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES ist ein Nachschuss
nicht mehr erlaubt.

6.2 Je nach Ergebnis des PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES am Ende eines Spielab-
schnitts sorgen die Hauptschiedsrichter fiir Folgendes:
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6.2.1 Wurde ein giiltiger Treffer erzielt, missen die Hauptschiedsrichter den Torerfolg mit einem
,MITTELANSTOR® offiziell anerkennen, und unmittelbar danach den Spielabschnitt been-
den. Ausgenommen sind Artikel 5 Ziffern 1.4 und 2.5 dieser Spielregeln

6.2.2 Wurde ein gultiger Treffer aufgrund regelwidriger Aktionen durch den abwehrenden
Torwart wahrend der Ausfiihrung nicht erzielt, ordnen die Schiedsrichter die Wiederho-
lung des PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES an.

6.2.3 Wurde ein Treffer nicht erzielt — und der abwehrende Torwart hat sich regelgerecht verhal-
ten — beenden die Hauptschiedsrichter den Spielabschnitt sofort.

7. BESTRAFUNG VON FOULS DURCH SPIELER, DIE AM PENALTY ODER AM DIREKTEN FREISTOR

NICHT BETEILIGT SIND

74

7.2

7.3

74

Ein Spieler, der nicht direkt in die Ausfiihrung des PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES
eingebunden ist, und sich innerhalb des Strafraums des Schiitzen aufstellen muss, darf diesen
Raum nur verlassen oder in Richtung des Balles laufen, nachdem der Schiitze des PENALTY oder
des DIREKTEN FREISTORES den Ball geschlagen oder berlhrt hat. Ausgenommen ist Ziffer 2.3.1
dieses Artikels.

Ereignet sich eine Verletzung der vorausgegangenen Ziffer — auler es ist in Ziffer 7.3 dieses Arti-
kels besonders aufgefiihrt — sorgt der Hauptschiedsrichter, der die Aufstellung der Spieler kontrol-
liert, gemanR Artikel 25 Ziffer 2.2 dieser Regeln fiir Folgendes:

7.21 Handelt es sich um die erste Regelverletzung eines der Spieler beider Mannschaften —
wéhrend des jeweiligen PENALTY oder des DIREKTEN FREISTORES, wird ihn der
Schiedsrichter ermahnen. Dies bedeutet auch fiir die anderen Spieler seiner Mannschaft,
dass ein erneuter Regelverstol eine blaue Karte fir den Verursacher nach sich ziehen wird.
Danach wird der PENALTY oder der DIREKTE FREISTOR wiederholt. Es sei denn, Ziffer
7.3.2. a) dieses Artikels ist anzuwenden.

7.2.2 Ereignet sich wahrend der Wiederholung des selben PENALTY oder DIREKTEN FREISTO-
RES ein neues Foul — durch den selben Verursacher oder einen anderen Spieler seiner
Mannschaft — wird dem Verursacher sofort eine BLAUE KARTE gezeigt, er wird vom Spiel
ausgeschlossen, und seine Mannschaft muss - entsprechend Artikel 10 Ziffer 3 dieser Spiel-
regeln - im "POWER-PLAY" spielen.

Ereignete sich das Foul, nachdem der PENALTY begonnen und entsprechend mit einem
Schuss auf das Torgehduse ausgefiihrt wurde, warten die Hauptschiedsrichter das Ergebnis immer
erst ab, bevor sie die folgenden Mafinahmen ergreifen:

7.3.1 Wurde ein Treffer erzielt, ist er immer qiiltig. Sollte es sich um die Wiederholung des sel-
ben Fouls handeln, sorgen sie gemal Ziffer 7.2 dieses Artikels fir die jeweiligen Diszipli-
narmafinahmen gegen den Verursacher und seine Mannschaft.

7.3.2 Wurde ein Treffer nicht erzielt, unterbrechen die Hauptschiedsrichter das Spiel sofort und
ergreifen die folgenden Malinahmen:

a) Nur wenn das Foul von einem oder mehreren Spielern der Mannschaft des Penalty-
schitzen ausgeflhrt wurde, wird der Penalty nicht wiederholt. Nachdem die Diszipli-
narmalBnahmen geméal Ziffer 7.2 dieses Artikels getroffen wurden, wird das Spiel mit
einem INDIREKTEN FREISTOR gegen die Mannschaft des Verursachers in einer der
oberen Ecken ihres Strafraums fortgesetzt.

b) Nur wenn das Foul von einem oder mehreren Spielern der mit dem Penalty bestraften
Mannschaft ausgefiihrt wurde, — oder durch Spieler beider Mannschaften — wird der
Strafstoll stets wiederholt, unmittelbar nachdem die Disziplinarmanahmen gemaf
Ziffer 7.2 dieses Artikels getroffen wurden.

Hinsichtlich des DIREKTEN FREISTORES - und unter Berticksichtigung der Art seiner Ausfiihrung
durch den Schiitzen — sorgen die Schiedsrichter flr folgende Ablaufe:
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7.4.1 Wahlt der Schiitze den direkten Torschuss ist folgendes zu beachten:
a) Wurde ein Treffer erzielt, ist gemaR Ziffer 7.3.1 dieses Artikels zu entscheiden.
b) Wurde ein Treffer nicht erzielt, ist gemaR Ziffer 7.3.2 dieses Artikels zu entscheiden.

7.4.2 Entscheidet sich der Schiitze des DIREKTEN FREISTORES zum Dribbling, ist das Spiel so-
fort zu unterbrechen und_nach Ziffer 7.3.2 dieses Artikels zu verfahren.

KAPITEL Vil
Proteste

ARTIKEL 30
(Proteste)

1. ADMINISTRATIVE PROTESTE

1.1 “Administrative Proteste” ergeben sich durch UnregelméaRigkeiten oder Verletzungen der Techni-
schen Regeln — schlechter Zustand des Spielfeldes, fehlerhafte Markierungen auf dem Spielfeld,
regelwidrige Torgehéuse, usw.

1.2 Um als glltig anerkannt zu werden, miissen “administrative Proteste” den Schiedsrichtern des
Spiels durch den Mannschaftsdelegierten und den Mannschaftskapitdn vor Beginn des Spiels an-
gezeigt werden.

1.3 Wird den Schiedsrichtern ein “administrativer Protest” angezeigt, gehen sie wie folgt vor:

1.3.1 Sie informieren den Delegierten und den Kapitan der gegnerischen Mannschaft iiber den
Protest.

1.3.2 Sie tragen die Griinde fiir den Protest in den Spielbericht ein, und lassen unmittelbar da-
nach die Delegierten und Kapiténe beider Mannschaften an einer Stelle unterschreiben, die
als “Anmeldung eines Protestes” bezeichnet wird.

1.3.3 Gemeinsam mit den Delegierten und den Kapitdnen beider Mannschaften lassen sie sich
die angeblichen Mangel benennen und untersuchen sie dahingehend, ob der Protest be-
rechtigt ist. Sollte dies der Fall sein, priifen sie, ob die Mangel abgestellt werden kénnen,
und ob sie sich auf die Austragung des Spiels auswirken.

1.4 Sind die Schiedsrichter der Auffassung, dass das Spiel unter den Bedingungen nicht stattfinden
kann, verfahren sie wie in Artikel 7 Ziff. 2 dieser Regeln beschrieben.

1.5 In jedem Fall missen die Schiedsrichter ergdnzend zu dem Spielbericht einen separaten “Vertrau-
lichen Bericht” anfertigen, der alle Schritte und Entscheidungen beziglich des Protestes beinhaltet.

2. TECHNISCHE PROTESTE

2.1 “Technische Proteste” richten sich gegen angeblich “falsche Entscheidungen” oder technische Feh-
ler, die von den Schiedsrichtern wéhrend des Spiels ausgegangen sein konnten.

2.2 Um anerkannt zu werden, muss ein “technischer Protest” durch den Mannschaftskapitdn auf dem
Spielfeld wahrend einer Spielunterbrechung oder unmittelbar nach Ende des Spiels gegentiber den
Schiedsrichtern des Spiels erklart werden.

2.3 Wird ein “technischer Protest” ausgesprochen, gehen die Schiedsrichter wie folgt vor:

2.3.1 Sie informieren sofort den Kapitan der anderen Mannschaft oder bei dessen Abwesenheit
den stellvertretenden Kapitén, dass ein Protest beabsichtigt wird.

2.3.2 Sie tragen die vorgebrachten Griinde in den Spielbericht ein und lassen unmittelbar danach
die Delegierten und Kapitane beider Mannschaften an einer Stelle unterschreiben, die als
‘Anmeldung eines Protestes” bezeichnet wird.
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3. BESTATIGUNG VON PROTESTEN

Beide Proteste, “administrative” und “technische”, missen nachtraglich durch einen Verantwortlichen der
Mannschaft, die den Protest erhoben hat, per offiziellen Brief fristgerecht bestétigt werden. Das Schrei-
ben muss zusétzlich den Nachweis (iber die gezahlte Gebiihr beinhalten, entsprechend den Regeln des
Ausrichters des Wettbewerbs, insbesondere:

3.1 des CIRH oder CERH, bei internationalen Wettbewerben (Nationalmannschaften oder Vereine).

3.2 des nationalen Verbandes, bei Vereinswettbewerben, die im Bereich eines FIRS- Mitgliedslandes
ausgetragen werden.

KAPITEL Vil )
Zustimmung, Inkrafttreten und zukiinftige Anderungen

ARTIKEL 31 )
(Spielregeln und Technische Regeln — Zustimmung, Inkrafttreten und zukiinftige Anderungen)

. Die Generalversammlung des CIRH - Comité International de Rink Hockey hat die ,Spielregeln” und
die “Technischen Regeln ” am 08.10.2008 in Yuri-Honjo/Japan genehmigt. Weiteren Anderungen und
Erklarungen hat das CIRH Exekutivkomitee in den Jahren 2009 und 2010 zugestimmt.

. Diese Spielregeln und die Technischen Regeln treten gemeinsam in Kraft:
21 Am 1. Januar 2011 fUr alle internationalen Verbéande der FIRS.

. Jeder zukiinftige Anderungsvorschlag hinsichtlich der Spielregeln und der Technischen Regeln ist dem
CIRH - Comité International de Rink Hockey gemaR den FIRS/CIRH Bestimmungen zur Genehmi-

gung vorzulegen.
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