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IQA QUADBALL REGELWERK 2026

UBER DIE INTERNATIONAL QUADBALL ASSOCIATION

Was ist unsere Mission?

Die International Quadball Association (IQA) ist der internationale Verband fiir Quadball und
unterstitzt die Entwicklung von Quadball und den Wettkampf weltweit. Die IQA bemiiht sich den
Sport Quadball zu leiten und zu verbreiten, indem sie internationale Sportevents durchfiihrt, andere
Quadball-Gruppierungen unterstiitzt und Quadball und seine Werte der Gender-Fairness und
Inklusivitat mit einem breiten Publikum teilt.

Was ist Quadball?

Quadball gibt es seit 2005. Quadball-Spielende versammeln sich taglich in 40 Landern.
Spieler:innen aller Geschlechtsidentitdten und sexuellen Orientierungen sind willkommen.
Sportler:iinnen spielen unter Anerkennung ihrer selbstbestimmten Geschlechtsidentitéat. Alle
Quadball-Sportler:iinnen haben das Recht zu definieren, wie sie sich identifizieren und es ist
dieses Gender, welches auf dem Feld anerkannt wird. Viele Spielende haben das erste Mal einen
Team-Sport gefunden, der anerkennt, wie sie sind.

Quadball ist eine aufregende, dynamische Vollkontaktsportart. Ein Quadball-Team besteht aus
bis zu 21 Spieler:innen mit 7 Spielenden auf dem Feld. Jede:r Spieler:.in muss immer einen Stick
zwischen den Beinen halten. Die 'Maximal-Vier-Regel’ des Quadball besagt, dass nicht mehr als
vier Spieler:innen desselben Genders zur gleichen Zeit auf dem Feld sein diirfen. Dies um sicher
zu stellen, dass der Sport inklusiv gegenuber allen Gendern ist und Gender-Diversitat auf dem
Spielfeld immer gewadhrleistet ist.

Mehr Infos unter https://www.iqasport.org/.

Fragen? Kontaktiere die IQA auf Social Media!

International Quadball Association https://bit.1ly/2H00Zmz
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In den vergangenen zwei Jahren ist Quadball gewachsen und hat sich weiterentwickelt. Um der
konstanten und schnellen Entwicklung zu folgen, miissen sich auch die Regeln entsprechend
mitentwickeln. Beim Verfassen dieses Regelwerks haben wir die Rickmeldungen von Offiziellen,
Coaches und Spielenden einbezogen und ihre grokten Anliegen fur die Zukunft von Quadball
beriicksichtigt. Wir hoffen, dass diese Anderungen den Sport in einer Weise vorwérts bringen, die
alle Spielenden lberall auf der Welt begeistert.

Ein Ziel flr die neue Ausgabe des Regelwerks war die Vereinfachung mancher Regeln und die
allgemeine Verstandlichkeit zu erhdhen. Wir mochten, dass die Spielregeln klarer sind und sich
einfacher anwenden lassen, um auch fir neue Spielende und Offizielle zuganglich zu sein. Naturlich
haben wir aber auch einige Anderungen an Spielregeln vorgenommen, um das Quadball-Erlebnis
fir alle Spielenden zu verbessern.

Dieses Regelwerk ist allen Freiwilligen gewidmet, die sich entschieden haben, so viel Zeit und
Mihe in die IQA und Quadball im Allgemeinen zu stecken.



Dieses Regelwerk wurde aus dem Englischen ins Deutsche Ubersetzt. Obwohl sich bei

der Ubersetzung Miihe gegeben wurde, kann es Fehler geben. Bei Widerspriichen oder
Unstimmigkeiten gilt die englische Version. Das Hauptziel dieser Ubersetzung ist es, die Regeln
unserer Sportart der Allgemeinheit in ihrer Erstsprache zuganglich zu machen. Bitte beachte, dass
die Verstandigung wahrend offiziellen IQA-Spielen im Normalfall auf Englisch ablauft und alle
zertifizierten Referees auch die englischen Anweisungen kennen mussen.

Wir méchten allen danken, die bei dieser Ubersetzung beteiligt waren: Anouk Nyfeler, Eliane Wyss,
Jannis Grimm, Jessy Pabst, Joke Daems, Kris Trag, Magdalena Koschmieder, Michael Clark-Polner,
Raphael Traini und Severin Wyss

Um der Inklusivitat unseres Sportes Rechnung zu tragen, wird in diesem Regelwerk der Gender-
doppelpunkt benutzt »:.«. Diese Schreibvariante wurde in Absprache mit den deutschsprachigen
Landesverbanden (Deutschland, Osterreich, Schweiz) beschlossen.

Um die Leserlichkeit dieses Regelwerks zu garantieren sowie die Sprachbarriere (z. B. fir
Menschen, deren Erstsprache nicht deutsch ist) méglichst tief zu halten, wurde zudem gemeinsam
entschieden, quadball-spezifische Begriffe auf Englisch zu belassen und wie dort als gender-neutral
zu betrachten (z. B. der:die Keeper und nicht der:die Huter:in).

Diese Entscheidung wurde bewusst getroffen, um dieses Regelwerk moglichst barrierefrei zu
gestalten, da die quadball-spezifischen Begriffe neuen Spieler:iinnen meistens bei der Einflihrung in
Quadball ohnehin erklart werden missen, unabhangig davon, ob es ein deutscher oder englischer
Begriff ist. Die Benutzung von englischen Begriffen erleichtert zudem die Kommunikation mit
Referees an internationalen Spielen und vereinfacht das landerlbergreifende Reffen. Auch die
Bezeichnungen flir Fouls sind daher in beiden Sprachen aufgefiihrt. Damit wird sichergestellt, dass
deutschsprachige Spieler:innen auch die international verwendeten Bezeichnungen verstehen
kdnnen.

Falls du Fehler oder Widerspriiche in diesem Regelwerk findest, kontaktiere bitte das
Ubersetzungsteam der IQA unter translation@igasport.org. Wenn du uns mit zukiinftigen
Ubersetzungen helfen méchtest, sei es ins Deutsche oder eine andere Sprache, wiirden wir uns
freuen, dich im IQA-Team dabei zu haben!
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111 Vorgeschriebene Speaking Captain

Jedes Team muss eine Person auf der offiziellen Spieler:iinnenliste des eigenen Teams auswahlen,
der:die als Speaking Captain flir das jeweilige Spiel gilt.

Der:Die Speaking Captain hat die Befugnis, im Namen des Teams mit den Offiziellen zu
sprechen.

i. Andere Spieler:innen dirfen mit Offiziellen fir sich selbst sprechen.

ii. Offizielle dirfen jegliche Personen anweisen, nicht mehr mit Offiziellen zu sprechen.

Falls der:die Speaking Captain eines Teams die Aufgaben der Position aus beliebigen
Griinden nicht mehr wahrnehmen kann, muss das Team eine:n andere:n Speaking Captain
auswahlen.

i. Falls der:die urspriingliche Speaking Captain des Teams regelkonform wieder auf die
Bank oder das Feld kommt, soll er:sie die Rolle des:der Speaking Captain weiterfuhren.

Der:Die Speaking Captain darf das Feld nicht betreten, wahrend das Spiel nicht angehalten
ist, aulker er:sie betritt das Feld als aktive:r Spieler:in.

i. Falls der:die Speaking Captain auf beachtliche Weise regelwidrig das Feld betritt
oder das Spiel beeinflusst, wéhrend er:sie regelwidrig auf dem Feld ist, gilt dies als
Beeintrachtigung des Spiels auf dem Feld.

¢ Strafe: Blaue Karte — encroaching on the pitch — Beeintrachtigung des Spiels auf dem Feld

11.2 Team-Staff

Nicht-spielende Mitglieder des Teams sind »Team-Staff«.

Die Event-Leitung kann die Anzahl Team-Staffs im Spielgeldande begrenzen.

i. Die Anzahl darf nicht auf weniger als drei begrenzt werden.

ii. Offizielle durfen jegliche Personen anweisen, nicht mehr mit Offiziellen zu sprechen.
Team-Staff ist nicht berechtigt, das Spiel zu betreten.

Falls Team-Staff an einer Aktion teilnimmt, die als Strafe flir eine:n Auswechselspieler:in gelten
wirde, bekommt der:die Team-Staff dieselbe Strafe.



Team-Staff darf das Feld nicht betreten, wenn das Spiel nicht gestoppt ist.

i. Falls ein Team-Staff auf beachtliche Weise regelwidrig das Feld betritt oder das Spiel

beeinflusst, wéhrend er:sie regelwidrig auf dem Feld ist, gilt dies als Beeintrachtigung
des Spiel auf dem Feld.

¢ Strafe: Blaue Karte — encroaching on the pitch — Beeintrachtigung des Spiels auf dem Feld

1.21 Spieler:innenlisten

Jedes Team besteht aus sieben bis 21 Spieler:innen.

Ein Team muss in der Lage sein, einen regelkonformen Satz berechtigter Spieler:iinnen zu
stellen, um ein Spiel zu beginnen oder fortzusetzen, auch wahrend der Seekersperre.
i. Ein regelkonformer Satz aus berechtigten Spieler.innen muss:
a. Vor der Verlangerung aus sieben Spieler:innen bestehen.
b. Wahrend der Verlangerung aus sechs Spieler:innen bestehen.

c. In der Lage sein regelkonform gleichzeitig zu spielen, ohne die Gender-Maximal-
Regel zu verletzen.

ii. Wenn ein Team zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend des Spiels nicht genligend
berechtigte Spieler:innen hat, um das Spiel fortzusetzen, muss das Team Forfait erklaren.

iii. Wenn die Verletzung eines:einer Spieler:in zu einem Forfait des Teams flihren wiirde und
das medizinische Personal vor Ort glaubt, dass die Behandlung weniger als eine Minute
bis zur sicheren Rlickkehr aufs Feld dauern wird, muss der:die Haupt-Referee das Spiel
bis zur Riickkehr der Spieler:in weiter stoppen, statt Forfait zu erklaren.

¢ Strafe: Forfait — having insufficient eligible players to continue the game — Nicht geniigend
berechtigte Spieler:innen, um das Spiel fortzusetzen.

1.2.2 Positionen

Ein Team muss vier Chaser im Spiel haben, eine:r davon ist der.die Keeper.

i. Der:Die Keeper muss ein griines Stirnband an der Stirn tragen.
ii. Die verbleibenden Chaser miissen ein weikes Stirnband an der Stirn tragen.
iii. Chaser dlrfen den Volleyball auf regelkonforme Weise nutzen.

iv. Keeper und Chaser missen als unterschiedliche Positionen betrachtet werden, wenn es
um Auswechslungen oder Positionswechsel geht.

Ein Team muss zwei Beater im Spiel haben.

i. Beater missen ein schwarzes Stirnband an der Stirn tragen.



ii. Beater dirfen die Dodgebélle auf regelkonforme Weise nutzen.

Ab Ende der Seekersperre bis die Flag regelkonform gefangen wurde, muss ein Team eine:n
Seeker im Spiel haben. In den anderen Spielphasen darf ein Team keine:n Seeker im Spiel
haben.

i. Seeker mussen ein gelbes Stirnband an der Stirn tragen.
Alle Spieler:innen, die nicht im Spiel sind, sind Auswechselspieler:innen.

i. Auswechselspieler:innen sind keiner Position zugewiesen.
ii. Auswechselspieler:innen missen kein Stirnband tragen.

Spieler:innen auf der Strafbank gelten weiter als im Spiel und zahlen fiir die Positionsvorga-
ben ihres Teams.

Es darf keine Strafe an Teams vergeben werden, die keinen vollstdandigen Satz an
Spieler:innen vorweisen, weil entweder eine aktive Auswechslung stattfindet oder es
ein:e Seeker unbeabsichtigt versaumt, am Ende der Seekersperre das Feld zu betreten.

e Strafe: — illegal set of players in play — Regelwidriger
Satz an Spielenden im Spiel

1.2.3 Gender-Maximal-Regel

Ein Team darf wahrend Seekersperre oder Verlangerung nicht mehr als drei Spielende zur
selben Zeit im Spiel haben, die sich als das gleiche Gender identifizieren, und nicht mehr als
vier wahrend der restlichen Spielzeit.

i. Die Organisation, die eine Veranstaltung organisiert, darf Ausnahmen zu dieser Regel
gewdhren, entsprechend den Spielregelungen der Organisation.

Das Gender, als das sich ein:e Spieler:in identifiziert, wird als das Gender dieses:dieser
Spielers:Spielerin erachtet.

e Strafe: — illegal set of players in play — Regelwidriger
Satz an Spielenden im Spiel

1.2.4 Korrektur eines regelwidrigen Satzes an Spielenden

Wenn der:die Speaking Captain eine Strafe fur einen regelwidrigen Satz an Spielenden im Spiel
erhalt, muss er:sie den Verstol mit so wenig Auswechslungen wie moglich korrigieren, bevor das
Spiel wieder aufgenommen wird.



1.31 Auswechselverfahren

Um eine:n Spieler:in bei laufendem Spiel durch eine:n Auswechselspieler:in zu ersetzen, missen
die folgenden Bedingungen eingehalten werden:

Der:Die auswechselnde Spieler:in verlasst das Feld im Auswechselbereich des Teams und
steigt umgehend ab, falls on-stick.

i. Der:Die auswechselnde Spieler:in ist nicht mehr berechtigt, off-stick gesetzt zu werden,
sobald er:sie abgestiegen ist.

Falls Ausrlstung mit anderen getauscht werden muss, muss sie aulkerhalb des Feldes
getauscht werden.

Der:Die Einwechselspieler:in muss das Feld betreten, bevor er:sie mit dem Spiel interagiert.

i. Der:Die Einwechselspieler:in betritt das Feld entlang der Begrenzung des Auswechselbe-
reichs des Teams an ungefdhr derselben Stelle, wo der:die herauswechselnde Spieler:in
das Feld verlassen hat.

ii. Der:Die Einwechselspieler:in darf das Feld on-stick betreten, falls die auswechselnde
Spieler:in beim Verlassen des Feldes on-stick war und vor dem Absteigen im
Auswechselbereich nicht auf andere Art off-stick gesetzt wurde.

iii. Eine Auswechslung ist dann vollstandig, sobald der:die Einwechselspieler:in die
Begrenzung des Auswechselbereiches des Teams auf das Feld hintbertritt und nur den
Boden innerhalb des Feldes berthrt.

a. Der:Die Einwechselspieler:in ist dann sofort berechtigt in das Spielgeschehen
einzugreifen und ist berechtigt, off-stick gesetzt zu werden.

Der:Die eintretende Spieler:in bekommt eine Strafkarte flir Verstoke gegen dieses Verfahren.

Falls ein:e Spieler:in das Spiel durch eine Auswechslung betritt, die gegen dieses Verfahren
verstofkt, aber noch nicht in das Spiel eingegriffen hat, muss ein:e Offizielle:r einen
Auswechslungsverstof statt einer regelwidrigen Auswechslung ausrufen.

i. Falls der:die betretende Spieler:in in das Spiel vor dieser Entscheidung eingreift, oder
bevor er:sie den Auswechslungsverstok korrigiert, muss die Person flir eine regelwidrige
Auswechslung bestraft werden.

ii. Ein:e Spieler:in, der:die wiederholt einen Auswechslungsverstol begeht, muss fir eine
regelwidrige Auswechslung bestraft werden.

e Strafe: Wiederhole Verfahren — substitution violation — Auswechselverstofs
o Strafe: Blaue Karte — illegal substitution — Regelwidrige Auswechslung



1.3.2 Positionswechsel

Spielende tauschen Positionen, indem Sie das Auswechselverfahren befolgen und Stirnbénder
tauschen, wahrend sie vom Stick abgestiegen im Auswechselbereich sind.

Wenn ein:e Spieler:in mit einem Teammitglied die Position tauscht, muss dies als zwei
separate Auswechslungen betrachtet werden. Eine Auswechslung flir das Auswechseln in der
alten Position und eine Auswechslung fur das Einwechseln in der neuen Position.

1.3.3 Auswechslungsrichtlinien

Auswechslungen dirfen nur vorgenommen werden, wahrend das Spiel live ist, mit folgenden
Ausnahmen:

Vi.

Eine:n ausgeschlossene:n Spieler:in ersetzen (siehe Regel 9.1.6 Spielausschluss).
Eine:n verletzte:n Spieler:in ersetzen (siehe Regel 1.3.4 Auswechslungen infolge von
Verletzungen).

Ein:e Keeper, der.die mit einem:einer anderen Spieler:in im Spiel die Position tauscht,
wenn er:sie zur Strafbank geschickt wird (siehe Regel 9.4.2.B. Sich zur Strafbank
begeben).

. Ein:e Speaking Captain, der:die die Position mit einem:einer anderen Spieler:in tauscht,

wenn er:sie eine Strafkarte an den:die Speaking Captain bekommt, wahrend er:sie im
Spiel ist (siehe Regel 9.4.2.C. Sich zur Strafbank begeben).

. Eine:n Spieler:in im Spiel mit einem:einer foulenden Auswechselspieler:in ersetzen (siehe

Regel 9.4.5 Strafen fiir Auswechselspieler:innen und Team-Staff).

Verstofke nach Erhalt einer Strafe, weil ein regelwidriger Satz von Spieler:innen im Spiel
war, korrigieren (siehe Regel 1.2.4 Korrektur eines regelwidrigen Satzes an Spielenden).

1.3.4 Auswechslungen infolge von Verletzungen

Falls ein:e Spieler:in verletzt ist und das Spiel live ist, muss jedwede Auswechslung das
Auswechselverfahren in 1.3.1 Auswechselverfahren befolgen.

Das Spiel muss fir jegliche Verletzungen gestoppt werden, infolge dessen ein:e Spieler:in
offen blutet oder am Boden ist und zu verletzt ist, um mit dem Spiel fortzufahren oder
auszuwechseln, wahrend das Spiel weitergeht.

Das Spiel sollte sofort gestoppt werden, falls der:die verletze Spieler:in den
Spielfluss stort oder eine ernsthafte Verletzung hat, einschlieRlich nicht-&uRerlicher
Kopfverletzungen.

Falls die Verletzung nicht ernsthaft ist und der:die Spieler:in den aktiven Spielfluss nicht
stort, sollte der:die Haupt-Referee das Weiterspielen erlauben, bis das Anhalten des



Spiels keinem der Teams einen Vorteil gibt oder bis der Spielfluss sich in Richtung
des:der verletzten Spielers:Spielerin bewegt.

Falls das Spiel gestoppt wird und ein:e Spieler:in verletzt ist:

i. Der:Die verletzte Spieler:in kann das Spielfeld verlassen, um von einem:einer
Auswechselspieler:in ersetzt zu werden.

a. Falls das Spiel wegen einer Verletzung eines:einer Spielers:Spielerin gestoppt wird,
muss diese:r Spieler:in das Feld verlassen.

b. Falls der:die verletzte Spieler:in offen blutet, muss diese Person das Spielfeld
verlassen.
1. Der:Die blutende Spieler:in ist nicht berechtigt, zu dem Spiel zurlickzukehren,
bevor er:sie die Erlaubnis eines:einer Offiziellen bekommen hat, welche:r davon
Uberzeugt sein muss, dass die Blutung aufgehort hat.

c. Der Stick des:der Veletzten wird dort auf dem Feld gelassen, wo die Person war, als
das Spiel gestoppt wurde.

Jedwede:r verletzte Spieler:in, welche:r das Spielfeld verlasst, muss durch eine:n
berechtigte:n Auswechselspieler:in ersetzt werden.

i. Wahrend das Spiel gestoppt ist, ersetzt der.die Auswechselspieler:in der:die verletzte
Spieler:in an dem mit dem Stick angezeigten Punkt.

ii. Der:Die Auswechselspieler:iin bekommt jeden Ball, der dem:der verletzten Spieler:in bei
Wiederaufnahme des Spiels gehort hatte.

iii. Falls ein:e Spieler:in durch Regeln gezwungen ist, das Feld flr eine nicht ernsthafte
Verletzung zu verlassen, und keine berechtigten Auswechselspieler:iinnen vorhanden
sind, darf diese:r Spieler:in den eigenen Stick nehmen und das Spiel an der Begrenzung
des Auswechselbereichs fortsetzen.

Ein:e Spieler:in darf unter keinen Umstadnden Verletzungen vortduschen.

e Strafe: — feigning an injury — Vortduschen einer Verletzung

1.41 Ersatzbank- und Auswechselbereich-Einschrankungen

Alle Auswechslungen mussen im Auswechselbereich und nicht in der Ersatzbank geschehen.

Jegliche zuséatzliche Ausriistung oder Besitz, die ein Team auf das Spielgelande mitbringt, die
nicht flr das Spiel erforderlich sind, missen sicher in der Ersatzbank des jeweiligen Teams
verstaut werden.

i. Zusatzliche Balle in der Bank miissen in einer Tasche oder einem anderen Behalter
aufbewahrt werden.



Auswechselspieleriinnen und Team-Staff missen in der Ersatzbank bleiben, solange das Spiel
live ist, aufker sie sind unmittelbar davor, in das Spiel einzuwechseln.

i. Ein:e Spieler:in gilt dann als unmittelbar davor, in das Spiel einzuwechseln, wenn die:der
auswechselnde Spieler:in sich bereits aktiv in Richtung der Bank bewegt.

ii. Spieler:innen, welche unmittelbar davor sind, in das Spiel einzuwechseln, diirfen den
Auswechselbereich betreten.

Nur ein:e Auswechselspieler:in oder ein Team-Staff auf einmal darf den Auswechselbereich
oder die Ersatzbank verlassen, um Informationen vom Scorekeeper oder dem Timekeeper
zu erhalten, wenn weder die Aufgaben vom Scorekeeper oder vom Timekeeper beeinflusst
werden, noch das Feld betreten wird.

Nur ein:e Spieler:in oder ein Team-Staff auf einmal darf den Auswechselbereich oder den
Coaching-Bereich betreten, um das Team zu coachen.

i. Wéahrend sich diese Person im Coaching-Bereich aufhalt, muss sie das Team-Jersey
bedecken, falls sie eines tragt.

Spieler:iinnen und Team-Staff diirfen die Bank und den Auswechselbereich aus jedem Grund
verlassen, der ihnen gemafk der Regel 1.4.2 Den Auswechselbereich, die Ersatzbank oder das
Spielgelénde verlassen erlauben wiirde das Spielgelédnde zu verlassen.

Ein Verstok gegen diese Regel gilt als Seitenlinienverstol.

i. Der erste Verstofk gegen diese Regel beim jeweiligen Team resultiert in einer Warnung
anstelle eines Seitenlinienverstofkes

e Strafe: Blaue Karte — sideline infraction — Seitenlinienverstof’

1.4.2 Den Auswechselbereich, die Ersatzbank oder das Spielgeldnde verlassen

Der:Die Speaking Captain des Teams darf das Spielgeldande verlassen, um mit dem Event-Staff
zu kommunizieren.

Jegliche Person, die medizinisch versorgt werden muss, darf daflir das Spielgelénde
verlassen.

i. Alle Spieler:innen, die das Spielgelande auf diese Art verlassen, durfen zum Spiel
zuriickkehren, falls es ihnen medizinisch genehmigt wurde.

ii. Jede durch den:die Speaking Captain des Teams ernannte Person darf das Spielgelénde
verlassen, um sich um eine:n verletzte:n Mitspieler:in zu kiimmern, falls dies nétig ist.

iii. In Fallen von Kopfverletzungen darf der.die Haupt-Referee nach Gutdiinken die verletzte
Person dazu auffordern, das Spielgeldande zu verlassen, um medizinisch versorgt zu
werden.

Absichtlich und regelwidrig den Auswechselbereich oder die Bank zu verlassen, um mit
Absicht Regeln zu umgehen, ist Regelwidrige Umgehung.

e Strafe: Blaue Karte — illegal circumvention — Regelwidrige Umgehung



1.4.3 Spielbeeinflussung von der Seitenlinie

Auswechselspieler:innen und Team-Staff durfen keine Spielbeeinflussung von der Seitenlinie
begehen.

Es gilt in jedem der folgenden Félle als Spielbeeinflussung von der Seitenlinie, falls ein:e
Auswechselspieler:in oder ein:e Team-Staff direkt das Spiel beeinflusst:

i. Der:Die Auswechselspieler:in oder Team-Staff ist absichtlich und regelwidrig aulkerhalb
von Auswechselbereich, Ersatzbank und Coaching-Bereich.

ii. Der:Die Auswechselspieler:in oder Team-Staff bemihte sich nicht angemessen, dem
Spielfluss auszuweichen, auker um regelkonform einen Ball zu stoppen.

iii. Der:Die Auswechselspieler:iin oder Team-Staff hat trotz zumutbaren Aufwand einen Ball
nicht gestoppt im Auswechselbereich, der Ersatzbank oder im Coaching-Bereich um
zusatzliche Entfernung des Balls zur Spielfeldbegrenzung zu verhindern.

o Strafe: Blaue Karte — sideline interference — Spielbeeinflussung von Seitenlinie

e Strafe: Rote Karte — intentional sideline interference — Absichtliche Spielbeeinflussung von der
Seitenlinie
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Eine grafische Darstellung der Feldlinien und -maRe findet sich in Anhang E: Abbildungen der
Felddimensionen.

211 Begrenzungslinien

Das Feld besteht aus vier Begrenzungslinien, die ein Rechteck formen.

Die kurzeren Begrenzungslinien sind die Endlinien.
i. Die Endlinien sind zwischen 30 und 36 Meter lang.
Die langeren Begrenzungslinien sind die Seitenlinien.

i. Die Seitenlinien sind zwischen 57 und 63 Meter lang.
ii. Die Seitenlinie am nachsten zum Scorekeeper-Tisch ist die »Scorekeeper-Seitenlinie«.

iii. Die Seitenlinie am weitesten vom Scorekeeper-Tisch ist die »Start-Seitenlinie«.

21.2 Mittellinie

Die Mittellinie verbindet beide Mittelpunkte der Seitenlinien.

Der Mittelpunkt der Mittellinie ist der Feldmittelpunkt.

21.3 Keeper-Zonen-Linien

Es gibt zwei Keeper-Zonen-Linien, die parallel zu den Endlinien verlaufen und die beiden
Seitenlinien verbinden. Sie sind auf beiden Seiten 11 Meter von der Mittellinie entfernt.

21.4 Goal-Linien

Es gibt zwei Goal-Linien, die parallel zu den Endlinien verlaufen und die Seitenlinien verbinden. Sie
sind 16,5 Meter von der Mittellinie auf beiden Seiten entfernt.

215 Volleyball-Startlaufer:in-Linie

Die Volleyball-Startlaufer:in-Linie befindet sich auf halben Weg zwischen der Start-Seitenlinie und
dem Feldmittelpunkt. Sie erstreckt sich 2 Meter in jede Richtung, rechtwinklig zur Mittellinie.



21.6 Start-Laufer:iinnen-Zone

Die Start-Laufer:innen-Zone ist der Bereich je vier 4 Meter um die Mittelfeldlinie herum, von der
Startlinie der Volleyballrunner bis zur Start-Seitenlinie und erweitert bis zur Begrenzung des
Spielgeléndes.

Wenn die Start-Laufer:innen-Zone markiert ist, sollte sie dies nur aukerhalb des Feldes an der
Start-Seitenlinie sein.

21.7 Auswechselbereich

Der Auswechselbereich jedes Teams ist ein Rechteck aukerhalb des Feldes, das an die eigene
Keeper-Zone grenzt.

Die lange Seite des Auswechselbereichs ist der Teil der Scorekeeper-Seitenlinie, der sich
innerhalb der Keeper Zone befindet.

Der Auswechselbereich erstreckt sich 2,75 Meter von der Seitenlinie weg.

21.8 Ersatzbanke

Die Bank jedes Teams ist ein Rechteck, das die Flache zwischen ihrem Auswechselbereich und der
Begrenzung des Spielgeléndes einnimmt.

Die Event-Leitung darf sich daflir entscheiden, die Ersatzbénke liber die Spielgelandebegren-
zung hinaus zu erweitern, bis hin zu einer Breite von 7 Metern. Falls sich die Event-Leitung
dazu entscheidet, dirfen sich im erweiterten Bereich ebenfalls keine Personen aufhalten, die
keinen Zugang zum Spielgeldande haben.

i. Der erweiterte Bereich der Bank muss als Teil des Spielgelandes behandelt werden,
aber unterliegt nicht der Regel 2.1.12.B..

Beide Banke am selben Feld missen dieselbe Flache haben.

21.9 Strafbdanke

Jedes Team hat eine Strafbank aukerhalb des Feldes.

Jede Strafbank ist ein 5,5 mal 4 Meter grofses Rechteck, der an der Mittellinie beginnt und
sich entlang der Scorekeeper-Seitenlinie 4 Meter in Richtung der Bank erstreckt.



2110 Coaching-Bereiche

Der Coaching-Bereich jedes Teams ist ein 5,5 mal 7 Meter groRes Rechteck zwischen dem Feld und
der Spielgeldndebegrenzung, welches an die Strafbank der jeweiligen Teams grenzt.

2111 Ball-Platzierungen

Auf dem Feld gibt es vier Ball-Platzierungen.

Eine Dodgeball-Platzierung befindet sich am Mittelpunkt jeder Keeper-Zonen-Linie.

Eine Dodgeball-Platzierung befindet sich am Schnittpunkt der Volleyball-Startldufer-Linie mit
der Mittellinie.

Die Volleyball-Platzierung befindet sich auf dem Feldmittelpunkt.

2112 Das Spielgelande

Das Spielgelande ist ein Rechteck um das Feld mit diesem im Mittelpunkt.

Dieses Rechteck erstreckt sich:

i. 3 Meter hinter jede Endlinie.
ii. 5,5 Meter hinter jede Seitenlinie.

Das Spielgeldande muss frei von jeglichen Hindernissen und geféhrlichem Gelénde sein.

i. Keine turnierspezifischen Hindernisse, wie zum Beispiel der Scorekeeper-Tisch, dirfen
auf dem Spielgelande aufgestellt werden.

Wahrend des Spiels ist das Spielgeldnde reserviert fur:

i. Spieler:innen der aktuellen Spieler:innenliste der spielenden Teams.
ii. Referees und Offizielle, denen das derzeitige Spiel zugeteilt wurde.

iii. Event-Staff, die (auf eigenes Risiko) nach Entscheidung des:der Haupt-Referee oder der
Event-Leitung auf das Spielgeléande durfen.

iv. Team-Staff wie bezeichnet unter 11.2 Team-Staff.

2113 Feldmarkierungen

Diverse Teile des Feldes und des umgebenden Gelédndes sollten deutlich gekennzeichnet sein.
Diese Markierungen werden Ublicherweise mit Kegeln oder Linien gemacht.

Folgendes muss gekennzeichnet werden:

i. Die Feldbegrenzung wie beschrieben unter 21.1.



ii. Die Mittellinie wie beschrieben unter 2.1.2.
iii. Die Keeper-Zonen-Linien wie beschrieben unter 21.3.

iv. Die Volleyball-Startlaufer:in-Linie wie beschrieben unter 2.1.5.
Die folgenden Markierungen sind optional, aber empfohlen:

i. Die Goal-Linien wie beschrieben unter 2.1.4.
ii. Die Start-Laufer:innen-Zone wie beschrieben unter 2.1.6.
iii. Die Ersatzbanke wie beschrieben unter 2.1.8.
iv. Die Strafbédnke wie beschrieben unter 2.1.9.
v. Die Ubrigen Ball-Platzierungen wie beschrieben unter 2.1.11.
vi. Das Spielgeldande wie beschrieben unter 2.1.12.
vii. Die Hoop-Positionen wie beschrieben unter 2.2.3.

a. Diese Markierungen diirfen die Stabilitdt der Hoops nicht beeintrachtigen.

2.21 Hoop-Struktur und Zusammensetzung

Jeder Hoop muss aus einer Stange bestehen, an deren oberen Ende ein kreisférmiger Ring
befestigt ist. Diese konnen aus jedem Material bestehen aulker Metall oder Beton und dirfen
nicht gefahrlich sein fur Spieler:iinnen.

Ein Hoop darf an einem Grundelement angebracht sein, das ihn gerade halt.

i. Dieses Grundelement darf die Hohe des Hoops nicht beeintréachtigen.

ii. Auler Metall-Verbindungselementen darf das Grundelement nicht aus harten Metallen
oder Beton bestehen.

Hoops missen freistehend sein und dem Spielfluss standhalten kdnnen.

i. Referees missen jegliche Hoops oder Grundelemente, die nach ihrem Gutdlinken
gefahrlich fur die Spieler:iinnen sein konnten, zurlickweisen.

2.2.2 Hoop-Form

Jedes Hoop-Set muss Hoop-Ringe haben, die zuoberst an Stangen in drei unterschiedlichen Hohen
festgemacht sind.

Die erforderlichen Hohen werden vom Boden bis zum untersten Teil der AuRenkante des
Hoop-Rings gemessen. Die Hohen sind wie folgt:

i. Der kleine Hoop ist zwischen 89 und 93 Zentimeter hoch.



ii. Der mittlere Hoop ist zwischen 135 und 139 Zentimeter hoch.

iii. Der grofke Hoop ist zwischen 181 und 185 Zentimeter hoch.
Ein Hoop-Ring muss an der Spitze jeder Stange befestigt sein.

i. Der Innendurchmesser jedes Hoop-Rings muss zwischen 81 Zentimeter und
86 Zentimeter betragen.

2.2.3 Hoop-Platzierung

Drei Hoops befinden sich auf jeder Goal-Linie.

i. Der groke Hoop muss auf der Mitte der Goal-Linie platziert werden.

ii. Die beiden anderen Hoops werden auf der Goal-Linie platziert, jeweils 2,75 Meter vom
groken Hoop auf beiden Seiten.

ii. Wenn man jedes Hoop-Set von der Mittellinie anschaut, muss der kleine Hoop links
stehen und der mittlere Hoop rechts.

Die Hoop-Ringe mussen in einer Linie mit der Goal-Linie verlaufen.

2.31 Der Volleyball
Der Volleyball muss:

Ein Volleyball sein.
Einen Umfang von mindestens 65 Zentimeter bis maximal 67 Zentimeter haben.

Seine Kugelform beibehalten und darf weder vollig aufgepumpt sein, noch so platt, dass
der:die durchschnittliche Spieler:in eine Falte des Leders mit einer Hand greifen kann.

2.3.2 Dodgebille
Die Dodgeballe missen:

Kugelférmige Balle aus flexiblem Gummi oder gummishnlichem Uberzug sein.
Einen Umfang zwischen 67 Zentimeter und 70 Zentimeter haben.

Die Dodgebaélle missen ihre Kugelform beibehalten und diirfen weder vollig aufgepumpt sein,
noch so platt, dass der:die durchschnittliche Spieler:in eine Falte des Gummis mit einer Hand
greifen kann.



2.3.3 DieFlag

Die Flag muss:

Ein Ball in einer Hiille sein.

i. Der Ball muss einen Durchmesser zwischen 65 und 69 Millimetern und ein Gewicht
zwischen 55 und 60 Gramm haben (zum Beispiel ein Tennisball).

ii. Die Flag muss eine sichtbare und frei zugangliche Lange von 25 bis 30 Zentimeter
haben.

a. Falls die Flag an der Aufkenseite der Shorts angemacht ist, diirfen bis zu
5 Zentimeter der Befestigung zur minimalen L&nge hinzu gezéhlt werden.

Die Flag muss auf eine Weise in die Hose der Flaglaufer:in hineingesteckt oder daran
befestigt sein, die sicher ist und die Abnahme durch die Seeker erlaubt.

2.3.4 Beschadigte Balle im Spiel

Falls ein Spiel-Ball im Spiel beschadigt wird (bspw. die Luft verliert), muss der:.die Haupt-Referee das
Spiel stoppen um den Ball zu ersetzen. Es gelten folgende Bedingungen:

Der:Die Haupt-Referee muss das Spiel sofort stoppen, wenn irgendein Ball beschadigt wird.

Falls ein Ball in der Luft war, als er beschadigt wurde, wird der ersetzte oder reparierte
Ball dem:der Spieler:in zurlickgegeben, die:der den Ball zuletzt besal’, mit Ausnahme des
Volleyballs nach einem gltigen Goal.

i. Falls diese:r Spieler:in off-stick ist, bevor das Spiel gestoppt wurde, dann wird der Ball an
die zu diesem:dieser Spieler:in ndchsten und berechtigten Spieler:in desselben Teams
gegeben.

a. Falls es keine:n solche:n Spieler:in gibt, dann muss der Ball am Standort des:der
derzeitigen Spielers:Spielerin gelassen werden.

Keine Goals oder Beats diirfen mit einem Ball erfolgen, den ein:e Offizielle:r vor dem Goal
oder Beat als beschadigt erkannt hat.

Falls ein Dodgeball beschadigt wird, wéhrend er ein:e Spieler:in trifft, zahlt der Beat und der
Dodgeball wird als dead erachtet.

i. Falls ein Dodgeball in der abschlielbenden Bewegung eines sonst erfolgreichen Fanges
beschadigt wird, muss der Fang gelten.

Falls die Flag wadhrend eines Flag-Fangs beschadigt wird (bspw. die Socke fallt entzwei und
der:die Seeker halt nur einen Teil davon), gilt der Fang, falls der:die Seeker den eigentlichen
Ball sauber abgenommen hat.

i. Falls die Flag vor dem Fang beschadigt wird, muss der Fang als ungultig erachtet
werden.



2.41 Vorschriften zu Sticks

Alle Spieler:iinnen im Spiel miissen einen Stick haben. Der Stick:

Muss aus einer unbiegsamen Stange aus Plastik bestehen.

i. Diese Stange muss zwischen 98 und 102 Zentimeter lang sein.
ii. Diese Stange muss einen AuRendurchmesser zwischen 25 und 35 Millimeter haben.

a. Wenn die Enden der Stange verschlossen sind, konnen die Kappen etwas mehr als
35 Millimeter Durchmesser haben.

Darf keine Splitter oder scharfe Stellen aufweisen.

i. Falls der Stick hohl ist, miissen die Enden des Sticks geniigend abgedeckt sein.
Darf nicht am Korper oder Kleidern oder jeglicher Ausrlistung der Spieler:in befestigt sein.
Darf nicht durch zusatzliches Material verstarkt werden, mit folgenden Ausnahmen:

i. Griffoand oder andere Materialien die es erleichtern den Stick zu greifen, dirfen an
einem einzelnen 20 Zentimeter langen Segment des Stick angebracht werden.

ii. Band, welches angemessen die Enden des hohlen Sticks bedeckt ist erlaubt, und z&hlt
nicht als Teil der 20 Zentimeter Ausnahme.

2.4.2 Kaputte Sticks

Falls ein Stick wahrend des Spiels bricht, muss der:die Hauptreferee sofort das Spiel stoppen und
der Stick muss ersetzt werden, bevor der:die Spieler:in irgendeinen Spielzug machen kann

Es ist regelwidrig, wissentlich einen neuen Spielzug mit einem kaputten Stick einzuleiten.

e Strafe: Rote Karte — knowingly initiating a new play with a broken stick — Wissentlich einen
neuen Spielzug mit kaputtem Stick einleiten

2.4.3 Bereitstellung von Sticks

Der:Die Event-Leiter:in muss beiden Teams mindestens zehn gleiche Sticks bereitstellen. Die Teams
durfen ihre eigenen Stick nutzen, aufker dies wurde vor dem Event in den Event-spezifischen
Regelungen als nicht zuldssig definiert.



2.51 Sicherheit

Spieler:iinnen durfen keine Ausrlstung benutzen oder irgendetwas tragen, das fir sie selbst oder
andere Spieler:innen gefahrlich ist.

Spieler:innen diirfen nach Ermessen der:des Haupt-Referees keine langen oder scharfen
Fingernéagel haben. Fingernagel, die sichtbar sind, wenn die Hand mit der Handflache nach
oben gehalten wird, werden generell als lang erachtet.

¢ Strafe: Blaue Karte — entering play with illegally long or sharp fingernails — Spielbetretung mit
regelwidrig langen oder scharfen Fingernageln

2.5.2 Obligatorische Ausriistung

Im Spiel muss jede Spieler:in die folgende Ausristung korrekt tragen:

Ein farbiges Stirnband, das auf der Stirn getragen wird und die Position des:der Spielers:Spie-
lerin unterscheidbar kennzeichnet.

Ein T-Shirt oder Trikot.

Trikots von Spieler:innen im selben Team miissen leicht erkennbar, von derselben
Grundfarbe und vom gegnerischen Team unterscheidbar sein.

i. Die Grundfarbe des Trikots darf nicht gelb oder golden sein.

Das Design des Trikots darf nicht hauptsachlich aus vertikalen schwarzen und weiken
Streifen bestehen.

Eine Art Unterteil (bspw. Shorts, Hosen oder ein Rock).

Die Grundfarbe der duRkersten Schicht des Unterteils darf nicht gelb oder golden sein.

Eine Art Unterwdsche muss unter dem Unterteil getragen werden.

Schuhe oder Stollenschuhe.

Spikes oder Stollen diirfen nicht spitz sein.

Spikes oder Stollen, die ganz oder teilweise aus Metall bestehen, diirfen nur zugelassen
werden, wenn die folgenden Anforderungen erfillt sind:

a. Der Austragungsort des Spiels hat den Gebrauch von Metallstollen ausdriicklich
erlaubt.
1. Es liegt in der Verantwortlichkeit der Spieler:in sicherzustellen, dass der
Austragungsort diese zul&sst.
b. Die Stollen diirfen keine Spitzen oder scharfen Kanten haben, inklusive Kanten, die
durch Abnutzung entstehen.



Die Stollen diirfen nicht langer als 21 mm sein.
Die Enden missen einen Durchmesser von mindestens 10 mm haben.
Die Grundflache der Stollen muss einen Durchmesser von mindestens 13 mm haben.

-~ ® 2 0

Die Stollen diirfen mit Ausnahme eines Logos keine Ausbuchtung haben
1. Das Logo darf die Oberflache um nicht mehr als 0,3 mm Uberragen.
g. Die Stollen mussen glatt und gerundet sein mit keinem geringeren Radius als 1 mm.

Einen Mundschutz, dieser muss:

i. Einen okklusalen Teil besitzen (der die Beikflachen trennt und schiitzt).
ii. Einen labialen Teil besitzen (der die Zédhne und unterstiitzende Strukturen schiitzt).

iii. Die hinteren Zahne mit angemessener Dicke bedecken.

¢ Strafe: Blaue Karte — entering play without wearing mandatory equipment — Spielbetretung ohne
Tragen verpflichtender Ausriistung

e Strafe: Blaue Karte — intentionally removing mandatory equipment while in play — Absichtliches
Entfernen verpflichtender Ausrlistung im Spiel

2.5.3 Anforderungen an Stirnbander

Positions-Stirnbander unterliegen folgenden Anforderungen.

Die Farbe des Stirnbands muss eindeutig genug sein, um die Position des:der Spielers:Spiele-
rin unmissverstandlich anzuzeigen.

Das Stirnband muss aus einer angemessenen Distanz gut sichtbar sein, und durch das Haar
oder die Ausristung des:der Spielers:Spielerin erkennbar sein.

Hulte oder andere Kopfbedeckungen diirfen nicht als Stirnbander verwendet werden.

i. Das Positions-Stirnband muss uber der Kopfbedeckung getragen werden und die
Kopfbedeckung muss eine Farbe haben, die von der Farbe des Stirnbands klar
unterscheidbar ist.

ii. Kopfbedeckungen, die sowohl in der Form eines Bandes als auch in der Farbe einer
Position sind, missen als Stirnband erachtet werden.

a. Kein weiteres Positions-Stirnband darf Giber diesen Gegenstand getragen werden.
Falls das Stirnband eines:einer Spielers:Spielerin wéhrend des Spiels verlorengeht, darf
er:sie ohne es weiterspielen. Jedoch muss er:sie das Stirnband ersetzen, sobald einer der
folgenden Félle eintritt:
i. Sie:Er ist off-stick
ii. Das Spiel wird gestoppt.
iii. Ein Goal wird erzielt.

a. Seeker und Beater mussen ihr Stirnband nicht ersetzen, wenn ein Goal erzielt wird.



Falls ein:e Offizielle:r das Stirnband eines:einer Spielers:Spielerin aus jeglichen Griinden als
inakzeptabel erachtet, muss der:die Spieler:in das Problem sofort korrigieren.

i. Falls dies nicht sofort auf dem Feld getan werden kann, muss das Verfahren zu unbeab-
sichtigtem Ausristungsverstof eingeleitet werden (siehe Regel 2.5.7 Unbeabsichtigter
Ausrlistungsverstol).

e Strafe: Back-to-Hoops — illegally failing to replace a lost headband — Regelwidriges Versdumnis
ein verlorenes Stirnband zu ersetzen

2.5.4 Trikot-Nummern

Jede:r Spieler:in muss eine Ganzzahl zwischen (einschlieflich) O und 99 klar sichtbar auf dem
Ricken des Trikots haben.

Die Zahl darf nicht mehr als zwei Ziffern haben einschlieRlich fiihrender Nullen.

Keine zwei Spieler:innen desselben Teams auf dem Spielgeléande dirfen dieselbe Nummer
auf dem Trikot haben.

i. Fihrende Nullen werden ignoriert bei der Bestimmung der Nummer eines:einer
Spielers:Spielerin.

ii. Falls ein Team dafur bestraft wird, zwei Spieler:innen derselben Nummer auf dem
Spielgelénde zu haben, muss der:die Speaking Captain eine:n der beiden Spieler:innen
bestimmen, der:die seine Nummer andern muss.

a. Der:Die genannte Spieler:in ist unberechtigt im Spiel zu sein, bis er:sie eine neue
Nummer auf seinem:ihren Riicken hat und die neue Nummer dem:der Scorekeeper
mitgeteilt wurde.

Falls die Nummer eines:einer Spielers:Spielerin im Spiel derart beschadigt wird, dass diese
unerkennbar wird:

i. Der:Die Referee informiert den:die Spieler:in, dass die Trikot-Nummer beschadigt ist.

ii. Der:Die Spieler:in muss die Nummer beim néchsten Auswechseln oder wahrend des
néchsten Spielstopps richten, je nachdem was zuerst eintritt, inklusive eines aktuellen
Spielstopps.

a. Falls das Spiel angehalten wird und die Nummer nicht schnell gerichtet werden
kann, muss der:die Spieler:in wahrend dieses Spielstopps auswechseln.
b. Falls das Problem nur dadurch behoben werden kann, dass dem:der Spieler:in eine

neue Nummer gegeben wird, dann muss diese neue Nummer dem:der Scorekeeper
mitgeteilt werden.



Kein:e Spieler:in darf das Spiel ohne eine regelkonforme und erkennbare Nummer auf
seinem:ihrem Riicken betreten.

e Strafe: Blaue Karte — entering play without a legal and recognizable jersey number —
Spielbetretung ohne regelkonforme und erkennbare Trikotnummer

¢ Strafe: Blaue Karte an den:die Speaking Captain — having two players wearing the same
number in the player area — Zwei Spieler:innen tragen dieselbe Nummer auf dem Spielgeldnde

2.5.5 Zusatzliche Ausriistung

Folgendes wird als »zusatzliche Ausrlstung« verstanden und darf mit den beschriebenen
Einschrankungen getragen werden.

Polsterungen — Alle Polsterungen mussen:

i. 2,5 Zentimeter oder weniger dick sein.

ii. Den »Knock-Test« bestehen, d.h. wenn ein:e Referee mit dem Fingerkndchel dagegen
klopft, darf die Polsterung keinen Klopf-Ton produzieren.

iii. Leicht biegbar sein, wenn minimale Kraft darauf ausgelibt wird.

Stiitzen — Sportstiitzen sind erlaubt, missen aber generell die oben genannten Einschrankun-
gen zu Polsterungen erftllen.

i. Eine Stutze darf ein hartes Element beinhalten; allerdings muss jegliches harte Plastik-
oder Metall-Element in der Stlitze zu allen Zeiten wahrend eines Spiel bedeckt sein und
in diesem bedeckten Zustand den Knock-Test bestehen.

ii. Falls irgendwelches hartes Plastik oder Metall offen gelegt wird, muss der:.die Spieler:in
das Feld verlassen und das Problem beheben (sieche Regel 2.5.7 Unbeabsichtigter
Ausrlistungsverstol).

iii. Referees behalten das Recht vor, jegliche Stlitzen, die sie nach ihrem Ermessen als
geféhrlich fur irgendjemanden auf dem Feld erachten, zu verbieten.

Schienbeinschoner — Schienbeinschoner missen korrekt getragen werden und von den
Socken der Spielenden bedeckt sein.

i. Nur die Nicht-Plastik-Teile der Schienbeinschoner unterliegen den Anforderungen zu
Polsterungen.

Genitalschutz — Genitalschutz (-Schalen), die verwendet werden um Genitalteile zu schiitzen,
sind erlaubt.

Brillen — Spieler:innen durfen Brillen, Schutzbrillen oder jegliche andere Brillen tragen.

i. Brillen aus Glas sind nicht erlaubt, aufker sie werden unter Schutzbrillen getragen,
sodass das Glas nicht offen liegt.

ii. Schutzbrillen aus Metall, wie bspw. Lacrosse-Typ »Gitter«-Schutzbrillen, sind verboten.



Handschuhe — Handschuhe sind erlaubt und unterstehen denselben Regeln wie
Polsterungen.

Hute — Hute mit einem oder mehreren horizontalen Streifen in einer der vier Positions-
Stirnbandfarben diirfen nicht getragen werden, auch wenn der Streifen vom Stirnband
bedeckt ist.

Zusétzliche Ausriistung am Arm — auRer Armeln, Handschuhen, Stiitzen oder Notfallarmban-
dern flir den Kontaktsport darf nichts am Unterarm getragen werden.

Jegliche zusatzliche Ausriistung muss vor dem Spiel von dem:der Haupt-Referee genehmigt
werden. Jegliche Ausriistung, welche der:die Referee als gefahrlich oder unfair flir eines der
Teams erachtet, darf nicht bewilligt werden.

e Strafe: Blaue Karte — using illegal additional equipment in play — Verwendung regelwidriger
zusatzlicher Ausriistung im Spiel

2.5.6 Bewilligen zuséatzlicher Ausriistung

Alle Polsterungen, Stlitzen und spezielle Ausriistung missen dem:der Haupt-Referee oder
dessen:deren bestimmten Vertreter:in vor jedem Spiel zur Bewilligung vorgefiihrt werden, egal ob
die Offiziellen sich dazu entscheiden, einen Ausrlistungs-Check flir das ganze Team zu machen
oder nicht.

¢ Strafe: Rote Karte — using equipment in play that was disallowed by a game official — Nutzung
von Ausrlstung im Spiel, die durch ein:e Spieloffizielle:n verboten wurde

2.5.7 Unbeabsichtigter Ausriistungsverstof®

Im Falle, dass durch das Spiel eine zuvor regelkonforme Ausristung eines:einer Spielers:Spielerin
regelwidrig wird:

Wird das Spiel nicht gestoppt, aulker der:die Referee entscheidet, dass der Verstok eine
Gefahr flir Spieler:innen darstellt.

Der:Die schuldige Spieler:in muss das Feld verlassen, um den Verstol sofort zu beheben, und
darf durch eine:n Auswechselspieler:in ersetzt werden.

i. Spieler:innen mussen das Feld nicht verlassen, um einen kaputten Stick zu ersetzen.

Jede:r Spieler:in der:die das Feld verlassen muss, um Ausrlstung zu korrigieren, darf das Feld
nicht wieder betreten, bis die Ausristung ersetzt, repariert oder entfernt wurde.
i. Vorgeschriebene Ausrlistung muss ersetzt oder repariert werden.

a. Falls kein Ersatz fiir einen Stick oder ein Stirnband zur Hand ist, muss der:die
Haupt-Referee das Spiel stoppen, bis die Ausriistung bereitgestellt werden kann.



Falls der:die Spieler:in das Feld bei Information des Verstolkes nicht verlasst, oder zurlick in
das Spiel kommt, ohne den Verstok zu beheben, dann unterliegt diese:r Spieler:in der Strafe
fur die Missachtung einer Anweisung einer:eines Offiziellen.

e Strafe: — disregarding an official’s directive — Missachtung einer Anweisung
einer:eines Offiziellen

2.5.8 Veranstaltungsortspezifische Ausriistungseinschrankungen

Die Event-Leitung darf nicht erforderliche Ausriistung verbieten, um Einschrankungen des
Veranstaltungsorts nachzukommen.

e Strafe: Rote Karte — using equipment explicitly barred by the event director — Nutzung von
Ausristung, die durch die Event-Leiter:in ausdrticklich verboten wurde

2.5.9 Absichtliches Verandern von Ausriistung

Es ist regelwidrig, willktirlich jedwede Spielausrlistung zu verandern, einschlieRlich der Spiel-Bélle
und der Hoops, um sich einen Vorteil zu verschaffen.

¢ Strafe: Rote Karte — illegally altering game equipment — Regelwidrige Verénderung von
Spielausristung

2.510 Verbotene Ausriistung

Folgende Ausriistungsgegensténde sind verboten und dirfen nie von Spieler:innen im Spiel
getragen werden:

Ton- oder Bildaufnahme-Gerate.
Schmuck jeglicher Art.

i. Flexible Plastik-Piercing-Halter, die biindig mit der Haut sind, sind erlaubt.

ii. Spieler:iinnen mit erheblich gedehnten Piercings dirfen harte Plastik-Halter tragen, die
blindig zur Haut sind und das Piercing komplett ausftillen.

iii. Notfallarmbandern, die speziell flir den Kontaktsport entwickelt wurden, werden nicht als
Schmuck angesehen.

iv. Wenn der Schmuck eines:einer Spielers:Spielerin das Spiel nicht beeinflusst hat, erhalt
der:die Spieler:in die Strafe fiir das Tragen verbotenen Schmucks anstatt fiir das Tragen
verbotener Ausristung.



Griffverstdrkende Substanzen, die auf einen Ball Gbergehen und diesen beeinflussen
kdnnten.

e Strafe: Spielausschluss — wearing forbidden jewelry — Tragen verbotenen Schmucks
e Strafe: Rote Karte — wearing forbidden equipment — Tragen verbotener Ausristung

2.511 Ausnahmen fiir Ausriistungsregeln

Spieler:innen dirfen beim Verband, welcher die Veranstalung organisiert, angemessene
Ausnahmen zu jeglicher Regel Uber Spieleriinnen-Ausristung, tber die Regelungen des Verbandes
zu Ausnahmen, beantragen. Nachdem die Sicherheit der Spieler:innen und Offiziellen, die
Vereinbarkeit mit fairem Spiel und mit reibungsloser Ausfiihrung des Spiels und jeglichen anderen
Faktoren, welche der Verband fiir angemessen hélt, Gberprift wurden, muss der Verband diese
Anfrage annehmen oder ablehnen.






311 Spielvorbesprechung

Vor jedem Spiel ruft der:die Haupt-Referee die Vertreter der beiden Teams zusammen, um die
allgemeinen Regeln zu besprechen.

Jedes Team muss eine Person als Speaking Captain ernennen, der:die das Team wahrend
des Spiels vertritt.

i. Der:Die Speaking Captain muss der Spielvorbesprechung beiwohnen.

ii. Weitere Vertreter des Teams durfen der Spielvorbesprechung ebenfalls beiwohnen.
Zu diesem Zeitpunkt sollte der:die Haupt-Referee folgendes mit den Team-Vertretern
besprechen:

i. Jegliche Gelanderegeln spezifisch zum Feld.

ii. Die ldentitat des:der Flaglaufers:Flaglauferin.

iii. Jegliche Spieler:innen, bei denen sich die Offiziellen in Bezug auf die Gender-Maximal-
Regel bewusst sein sollten.

iv. Jegliche weitere Belange der teilnehmenden Parteien die spezifisch fur das Spiel sind.

31.2 Miinzwurf
Zum Ende der Spielvorbesprechung muss es einen Minzwurf geben.

Das Team, das am weitesten vom Herkunftsort gereist ist, muss das Wurfergebnis nennen,
wahrend die Miinze in der Luft ist.

i. Vor dem ersten Spiel des Events darf die Leitung des Events eine alternative Methode

wahlen, um zu entscheiden, welches Team das Wurfergebnis beim Minzwurf nennen
soll.

Wer den Minzwurf gewonnen hat, darf die erste Entscheidung unter den drei Optionen,
welche in 3.1.2.C. gelistet sind, treffen oder diese erste Entscheidung dem:der gegnerischen
Captain Ubergeben. Das Team, welches die erste Entscheidung nicht trifft, muss die
Entscheidung Uber die beiden Ubrig bleibenden Optionen treffen.

Die Optionen flir das Spiel sind:

i. Welches Set an Hoops verteidigt werden soll.

ii. Von welchem Team der:die Volleyball-Start-Laufer:in zuerst die Startposition auswahlen
muss.



iii. Von welchem Team der:die Dodgeball-Start-Laufer:in zuerst die Startposition auswahlen
muss.

Die Teams missen sofort nach dem Munzwurf ihre Wahl in der gewdahlten Reihenfolge treffen.

3.21 Startaufstellung

Auf Aufforderung des:der Haupt-Referee muss jedes Team ihre Startspieler:innen zu den Startlinien
schicken.

Jedes Team muss eine:n Chaser und eine:n Beater zur Aufstellung an die Startpositionen der
Start-Laufer:innen-Zone schicken. Diese Spieler:innen sind die Start-Laufer:innen.

Die ernannten Start-Laufer:innen missen sich mit ihrer inneren Schulter mindestens 0,5 Meter
von der Mittellinie und innerhalb der Start-Laufer:innen-Zone aufstellen.

i. Die Volleyball-Laufer:innen missen auf der Startlinie fiir Volleyball-Laufer:innen und die
Dodgeball-Laufer:innen miissen an der Start-Seitenlinie starten.

ii. Flrjeden umkampften Ball gibt die Laufer:in, der.die zuerst die Position wahlt, seine:ihre
Wahl an, indem er:sie den eigenen Stick auf die von ihm:ihr bevorzugte Seite der
Mittellinie legt.

Ein:e Chaser aus jedem Team muss sich auf der Startlinie in der gegnerischen Halfte
aufstellen, aukerhalb der Start-Laufer:iinnen-Zone und mindestens 1,5 Meter von der
Keeper-Zonen-Linie entfernt, und seinen:ihren Stick an diesem Ort auf den Boden platzieren.

Sobald der:die Chaser in der Offensivzone eines jeden Teams seinen:ihren Startpunkt gewéahlt
hat, missen sich die verbleibenden Beater und Chaser beider Teams auf der Start-Seitenlinie
in ihren eigenen Halften aukerhalb der Start-Laufer:iinnen-Zone aufstellen.

i. Keine Spieler:in darf sich innerhalb 1 Meter, gemessen von Schulter zu Schulter, zum:zur
gegnerischen Chaser seiner:ihrer Halfte aufstellen.

Ein:e Spieler:in wahlt seine:ihre Startposition indem er:sie den Stick am Boden an dieser Stelle
als Markierung platziert. Sobald diese Markierung gesetzt ist, gilt es flir eine:n Spieler:in als
Verstolk gegen festgesetzte Spielerposition:

i. Einen markierenden Stick zu bewegen.

ii. Die unmittelbare N&he des eigenen markierenden Sticks ohne Erlaubnis von einem:einer
Offiziellen zu verlassen.

iii. Das Stirnband, das die Position anzeigt, zu wechseln.

iv. Die Startspieleriinnen auszuwechseln, auker der:die urspringliche Spieler:in ist vom
Spiel ausgeschlossen oder ist zu sehr verletzt um zu spielen. Diese Strafe darf nur gegen
den:die urspriingliche:n Spieler:in ausgesprochen werden.



Falls Strafkarten vor dem Spielbeginn ausgesprochen werden, muss der:die Spieler:in die
Strafzeit auf der Strafbank anstatt auf der Startlinie antreten.

i. Wenn eine Start-Laufer:in eine Strafe erhalt, kann das Team ihn:sie auf ihrer Startlinie
durch eine:n der anderen Startspieler:iinnen der gleichen Position ersetzen.

o Strafe: Blaue Karte — locked-in player violation — Verstofk gegen festgesetzte Spielerposition

3.2.2 Startverfahren

Wenn alle Spieler:innen ihre Positionen besetzt haben, bestétigt der.die Haupt-Referee, dass
beide Teams, alle Assistenz-Referees und alle weiteren Offiziellen bereit sind und die Balle
auf ihren entsprechenden Positionen liegen (siehe Regel 2.1.11 Ball-Platzierungen).

i. Jeglicher Ball, der sich vor dem Spielstart von der Markierung bewegt, egal aus welchem
Grund, muss zurlickgelegt werden, bevor der:die Haupt-Referee pfeift.

Der:Die Haupt-Referee ruft »Sticks down«. Startspieler:innen missen den Stick in die Hand
nehmen und ihn flach am Boden halten, wo sie in hingelegt haben. Sobald »Sticks down«
gerufen wurde, gilt folgendes, bis der:die Haupt-Referee pfeift:

i. Spieleriinnen diirfen den Boden jenseits ihrer Startlinie mit keinem Teil ihres Korpers
oder ihrer Ausristung beriihren, auker dem Stick.
ii. Spieler:innen missen den Stick in der Hand haben, aber flach auf dem Boden, bis
der:die Haupt-Referee pfeift.
Der:Die Haupt-Referee ruft sReady«.

i. Spieleriinnen dirfen beim Ruf sReady« eine Starthaltung einnehmen, wobei der Stick
aber flach am Boden bleiben muss.

Ein paar Sekunden nachdem der:die Haupt-Referee »Ready« gerufen hat, pfeift er:sie einmal
kurz.
i. Bei diesem Pfiff miissen alle Spielenden sofort aufsteigen und anfangen zu spielen.

ii. Falls es einen falschen Pfiff gibt oder ein Foul vor dem Pfiff begangen wurde muss
der:die Haupt-Referee:

a. Uber allfdllige Strafen entscheiden.
b. Die Spieler:innen auf ihre Positionen beim »Sticks down«-Ruf zurtickschicken.
c. Das Startverfahren wiederholen.

Ein:e Spieler:in hat einen Fehlstart begangen, falls eines der Folgenden eintritt:

i. Der:Die Spieler:in hat beim Pfiff den Stick schon vom Boden weggenommen.

ii. Der:Die Spieler:in bewegt sich zu frih und beriihrt den Boden auf der anderen Seite der
Startlinie vor dem Pfiff.

e Strafe: Blaue Karte — false start — Fehlstart



3.2.3 Startbeschrankungen

Die zwei Bélle, die auf der Mittellinie beginnen, sind unkédmpfte Bélle.
i. Jeder dieser Balle bleibt ein umkampfter Ball, bis er entweder regelkonform beriihrt wird
oder es flir ihn keine:n Start-Laufer:in mehr gibt.
ii. Der:Die Referee soll einen Ball als »frei« bezeichnen, wenn er:sie glaubt, dass es den
Spieler:innen unklar sein kénnte, dass es kein umkampfter Ball mehr ist.
Ein unkdmpfter Ball darf nur von einem:einer Startlaufer:in bertihrt werden.

Startldufer:innen durfen sich nicht gegenseitig stoken, rutschen oder hechten.

i. Esist ein Start-Laufer:innen-Verstok wenn ein:e Spieler:in auf eine Art gegen diese Regel

verstokt, die zwischen zwei Spieler:innen, die nicht Startldufer:iinnen sind, regelkonform
ware.

Eine Start-Laufer:innen-Beeinflussung ist, wenn ein:e Spieler:in, die nicht Startlaufer:in
ist, eine:n Startlaufer:in kontaktiert oder ihm:ihr im Weg versperrt. Start-Laufer:innen-
Beeinflussung ist regelwidrig.

Ein:e Spieler:in hort auf, Startlaufer:in zu sein, wenn eines von Folgenden eintritt:

i. Sein:lhr Ball wurde regelkonform berihrt.
ii. Er:Sie verlasst die Nahe der Mittellinie.
iii. Der:Die Start-Laufer:in ist off-stick.
iv. Eine Strafe wird gegen ihn:sie verhéangt
v. Fur den betreffenden Ball kommt es zu einem Turnover.
o Strafe: Blaue Karte — illegally touching a contested ball — Regelwidriges Berihren eines
umkampften Balls

¢ Strafe: Blaue Karte — designated runner violation — Start-Laufer:in-Verstof
e Strafe: — designated runner interference — Start-Laufer:in-Beeinflussung

3.31 Das Spiel stoppen

Um das Spiel zu stoppen:

Der:Die Referee pfeift mehrmals in kurzen Doppel-Pfiffen.

Der:Die Timekeeper stoppt die Spielzeit und alle weiteren Uhren.



Alle Spielenden, die aktuell im Spiel sind missen anhalten, ihre Sticks fallen lassen, und
bleiben, wo sie sind.

i. Die Spielenden behalten alle Bélle, die beim Spielstopp-Pfiff in ihrem Besitz waren, auker

es kommt zu einem Turnover.
a. Die Spieler:innen dirfen wahrend des Spielstopps keine anderen Bélle in Besitz
nehmen oder anderweitig bewegen.

ii. Alle Spieler:innen, die beim Spielstopp-Pfiff in einer regelwidrigen Position sind, missen
in eine regelkonforme Position gebracht werden.

iii. Alle Spieler:iinnen, die sich versehentlich und makgeblich nhach dem Pfiff bewegt haben,
werden zu der Stelle zurlickgewiesen, an der sie wahrend dem Pfiff waren.

e Strafe: — intentionally illegally moving during a stoppage — Absichtliches,
regelwidriges Bewegen wahrend eines Spielstopps
e Strafe: — intentionally illegally moving or taking hold of a ball during a stoppage —

Absichtliches, regelwidriges Ergreifen oder Bewegen eines Balles wahrend eines Spielstopps

3.3.2 Spielstopp-Verfahren

Wahrend das Spiel gestoppt ist:

Der:Die Haupt-Referee berat sich bei Bedarf mit anderen Offiziellen.

Der:Die Haupt-Referee entscheidet liber Fouls und kommuniziert die Art des Fouls den
Spieler:innen, dem:der Scorekeeper und den Zuschauer:innen

i. Alle Spieler:iinnen, die Strafzeit erhalten, werden zur Strafbank geschickt.

ii. Alle Spieler:iinnen, die vom Spiel ausgeschlossen werden, werden vom Spielgelande
entfernt.

Falls ein Ballbesitzwechsel erfolgt, muss das entsprechende Verfahren vor der Wiederaufnah-
me des Spiels durchgefuhrt werden.

Jeglicher freie, live Ball der angetrieben wurde und vor dem Spielstopp-Pfiff noch nichts
berihrt hat (inklusive anderer Spieler:iinnen, Ausriistung oder Boden), wird an den:die
Spieler:in zurlickgegeben, welche:r den Ball angetrieben hat.

i. Diese Regel wird nicht angewendet, wenn fur den Ball anderweitig ein Turnover
verhdngt wird.

ii. Falls der:die antreibende Spieler:in nicht berechtigt ist den Ball zu bekommen, darf der
Ball durch diese Regel nicht bewegt werden.

Jeglicher freie Ball der angetrieben wurde und vor dem Spielstopp-Pfiff etwas berihrt hat
(inklusive anderer Spieler:iinnen, Ausriistung oder Boden), soll seine Bewegung fortsetzen bis
er zum Stehen kommt oder ins Aus geht.

i. Falls der Ball nach dem Spielstopp-Pfiff ins Aus ging, wird er ungefahr 2 Meter innerhalb
des Punktes platziert, wo er die Begrenzungslinie Uberquert hat, und muss von keinem
Team hereingebracht werden.



ii. Falls sich der Ball bewegt, nachdem er zum Stehen kam, wird er dort platziert, wo er
erstmalig zum Stehen kam.

iii. Diese Regel wird nicht angewandt, falls eine andere Regel den Ball anderswo hin
bewegt.

Jegliche dukere Beeinflussung wird beseitigt.

Jegliche weiteren Anliegen, inklusive verletzter Spieler:innen und defekter Ausriistung,
werden geklart.

Falls der Volleyball bei Wiederaufnahme des Spiels dead ware, wird er dem:der vorgangig
verteidigenden Keeper gegeben.

3.3.3 Wiederaufnahme des Spiels
Um das Spiel wiederaufzunehmen:

Der:Die Haupt-Referee weist die Spieler:innen mit dem Ruf »Remountl« darauf hin, dass das
Spiel gleich fortgesetzt wird.

i. Spieler:innen missen die Sticks an der Stelle wieder besteigen, wo sie beim Spielstopp
liegen gelassen wurden.

ii. Spieleriinnen missen beim Ruf »Remountl« stehen.

iii. Spieleriinnen missen wéhrend des Spielstopps jeden Kontakt mit ihren Gegner:innen
beenden, und jegliche Bélle loslassen, die im Besitz mehrerer Spieler waren.

a. Falls ein:e Spieler:in bei Spielstopp ein:e Gegner:in regelkonform am Boden
umschlungen hat, muss er:sie trotzdem jeden Kontakt [6sen. Bevor der Pfiff zur
Wiederaufnahme des Spiels ertont, darf der:die Spieler:in sich auf eine beliebige
Seite des:der vormals umschlungenen Spieler:in bewegen.

1. Der:Die Spieler:in muss innerhalb von 1 Meter seiner:ihrer Gegnerin bleiben.

2. Falls entweder der:die vormals umschlungene Gegner:in bei Wiederaufnahme
des Spiels ohne Ballbesitz weiterspielt oder wéhrend des Spielstopps eine
Strafkarte oder Turnover gegen das Team der umschlingenden Spieler:in
ausgesprochen wird, darf die Spieler:in sich nicht um die Gegner:in herum
bewegen.

b. Falls zwei oder mehr Spieler:innen in gemeinsamem Besitz eines Balles waren,
als das Spiel gestoppt wurde, diirfen alle den Ball wieder ergreifen, vor der
Wiederaufnahme des Spiels.

1. Sie missen den Ball nicht auf dieselbe Art halten wie als das Spiel gestoppt
wurde, aber sie diirfen die anderen Spieler:innen nicht daran hindern, den Ball
auf eine gleichwertige Art zu halten.

iv. Wahrend sie sich auf die Wiederaufnahme des Spiels vorbereiten, dlirfen Spieler:innen:

a. In Richtung eines freien Balls lehnen, aber kein Teil ihres Korpers oder ihrer
Ausristung darf sich direkt Gber dem Ball befinden, auker es ist unmoglich, das
nicht zu tun.



b. In Richtung eines:einer Gegner:in lehnen, und mit der Hand um ihn:sie herum
reichen, aber dabei den:die Gegner:in nicht berlhren.

v. Spieler:innen dirfen sich anderweitig neu positionieren um sich auf die Wiederaufnahme
des Spiels vorzubereiten, aber dirfen keinen Fehlstart bei Wiederaufnahme begehen.

a. Es gilt als Fehlstart bei Wiederaufnahme, wenn ein:e Spieler:in vor dem
Wiederaufnahme-Pfiff eines der folgenden Dinge tut:
1. Die Vorwarts-Bewegung eines Wurfs beginnt.
2. Einen neuen Kontakt initiiert.
3. Beginnt, sich von der aktuellen Stelle fortzubewegen.
4

. Direkt versucht, einen Ball zu beeinflussen, welchen der:die Spieler:in nicht in
alleinigem Besitz hat.

5. Den zylinderférmigen Raum lber einem freien Ball betritt.

b. Falls es zu einem Fehlstart bei Wiederaufnahme kommt, bleibt das Spiel gestoppt
und jegliche Spieler:iinnen, die sich bewegt haben, werden an ihre vorherige Stelle
zurickgefthrt.

c. Der erste Fehlstart bei Wiederaufnahme eines gestoppten Spiels resultiert in einer
Warnung an alle Spieler:innen auf dem Feld.

1. Jegliche weiteren Fehlstarts bei Wiederaufnahme wahrend des selben
Spielstopps fiihren zu einer Strafe.

Der:Die Haupt-Referee pfeift einmal kurz. Mit diesem Pfiff:

i. Wird das Spiel fortgesetzt.

ii. Setzt der:die Timekeeper die Spielzeit und alle weiteren Uhren wieder in Gang.

¢ Strafe: Back-to-Hoops — second false restart — Zweiter Fehlstart bei Wiederaufnahme des Spiels

3.3.4 Timeouts

Es gibt zwei Moglichkeiten, ein Timeout zu verlangen.

i. Der:Die speaking Captain darf wahrend jeglichen Spielstopps ein Timeout verlangen.

ii. In der ersten 19 Minuten der Spielzeit oder wahrend der Verlangerung darf der:die
speaking Captain wahrend einer Flaute im Spiel ein Timeout verlangen. Eine Flaute im
Spiel ist, wenn gerade keine aktiven Spielhandlungen stattfinden.

a. Der:Die Timekeeper muss die 19. Spielminute klar ankiindigen.

b. Bevor der:.die Referee diese Art Spielstopp gewéhrt, sollte er:sie kurz das Feld auf
aktive Spielhandlungen, einschliellich Handlungen, welche Beater oder Dodgeballe
betreffen, Uberprifen.

iii. Das Timeout muss abgelehnt werden, falls keine dieser Bedingungen erfiillt ist.

a. Falls das Timeout nicht gewahrt wird, muss der:die Referee die Anfrage explizit
ablehnen.

iv. Jedes Team darf pro Spiel nur ein Timeout erhalten.



v. Eine Strafe fir eine regelwidrige Timeout-Anfrage wird nur verhangt, falls die Anfrage
absichtlich regelwidrig war, oder falls der:die Referee das Spiel stoppt, oder anderweitig
der Anfrage stattgibt, bevor er:sie bemerkt, dass die Anfrage regelwidrig war.

a. Falls das Spiel falschlich gestoppt wurde, weil der.die Referee aktive Spielhand-
lungen nicht bemerkt hat, wird der.die Speaking Captain nicht bestraft, sofern die
Anfrage ohne Hintergedanken gemacht wurde.

Wenn ein Timeout verkiindet wird:

i. Falls das Spiel live ist, stoppt der.die Haupt-Referee das Spiel.
ii. Der:.die Haupt-Referee informiert den:die Scorekeeper, dass ein Timeout verkiindet wird.

iii. Sobald alle anwendbaren Spielstopp-Verfahren der Regel 3.3.2 vollzogen sind, beginnt
die eine Minute des Timeouts.

iv. Der:die Haupt-Referee muss nach 45 Sekunden des Timeouts einen langen Pfiff pfeifen.

v. Nachdem das Timeout verstrichen ist, setzt der:die Haupt-Referee das Spiel fort, indem
er:sie dem Standard-Verfahren zur Wiederaufnahme des Spiels folgt (siehe Regel
3.3.3 Wiederaufnahme des Spiels).

a. Alle Spieler:innen, die beim Pfiff zur Wiederaufnahme des Spiels nicht on-stick sind,
sind nicht mehr on-stick.

e Strafe: Blaue Karte — illegal timeout request — Regelwidrige Timeout-Anfrage

3.3.5 Hitzebedingte Spielstopps

Die Event-Leitung darf sich dazu entscheiden, hitzebedingte Spielstopps fiir Spiele bei extremen
Hitzesituationen durchzufiihren.

3.41 Spielzeit

Die Spielzeit wird ab dem Anpfiff gemessen.

Die Spielzeit und alle Zeiten, die damit in Verbindung stehen, miissen wdhrend allen
Spielstopps pausiert werden, und dann fortgesetzt werden, wenn das Spiel fortgesetzt wird.

3.4.2 Seekersperre

Die Seekersperre ist wahrend der ersten 20 Minuten der Spielzeit. Wahrend dieser Zeit darf die
Flag nicht gefangen werden.

Die Seekersperre wird in Spielzeit gemessen.



Wahrend der Seekersperre sind keine Seeker im Spiel.
Ein:e Seeker von jedem Team muss vor der 20 Minuten Marke auf die Strafbank.

i. Seeker werden wahrend der Seekersperre als Auswechselspieler:iinnen betrachtet und
diirfen das Feld nicht betreten, bis sie von der Timekeeper freigegeben werden.

Die ersten Seeker aus beiden Teams miissen vom:von der Timekeeper bei der 20-Minuten
Marke freigelassen werden.

i. Ein:e Spieler:in, der:die als erste:r Seeker eines Teams das Feld betritt, bevor er:sie
vom:von der Timekeeper freigegeben wurde, hat einen Seeker-Fehlstart begangen und
muss die Strafzeit als Seeker absitzen.

Der:die Flaglaufer:in muss das Spielgel&dnde zwischen der 19. und der 20. Minute der Spielzeit
betreten.

e Strafe: Blaue Karte — seeker false start — Seeker-Fehlstart

3.51 Auflésung des Flag-Fangs

Nachdem der Flag-Fang bestatigt worden ist, erhdlt das Team, welches die Flag gefangen hat,
30 Punkte:

Falls das Team, welches die Flag gefangen hat, mehr Punkte als das andere Team hat,
gewinnt das Team, welches die Flag gefangen hat. Der:Die Haupt-Referee muss 3 lange Pfiffe
pfeifen, um das Ende des Spiels auszurufen.

Falls das Team, welches die Flag gefangen hat, nicht mehr Punkte hat als das andere Team,
geht das Spiel in die Verlangerung.

3.5.2 In die Verlangerung gehen

Wenn ein Spiel in die Verlangerung geht:

Der:Die Flaglaufer:in verlasst das Spielgeldande.
Die Seeker kehren als Auswechselspieler:innen zu ihrer jeweiligen Bank zuriick.

i. Falls ein:e Seeker Strafzeit auf der Strafbank absitzt, wenn das Spiel fortgesetzt wird,
dann muss er:sie sofort die Position mit einer Spieler:in im Spiel, aulber dem:der Keeper,



tauschen, indem sie ihre Stirnbander tauschen. Er:Sie sitzt die restliche Strafzeit in dieser
Position ab und der:die neue Seeker kehrt als Auswechselspieler:in auf die Bank zurlick.

Teams durfen eine einzelne Auswechslung der verbleibenden Spielenden auf dem
Feld vornehmen, zusétzlich zu den erforderlichen Auswechslungen (siehe Regel
1.3.3 Auswechslungsrichtlinien).

Alle anderen Spieler:innen bleiben wahrend des Spielstopps dort, wo sie sind.

Der Zielpunktzahl wird auf den Spielstand des nicht fangenden Teams plus 30 Punkte
festgelegt.

Der:Die Haupt-Referee verkiindet den aktuellen Spielstand und die Zielpunktzahl.

Das Spiel wird mit dem Standard-Wiederaufnahme-Verfahren fortgesetzt (siche Regel
3.3.3 Wiederaufnahme des Spiels).

3.5.3 Erreichen der Zielpunktzahl

Wenn ein Team die Zielpunktzahl erreicht:

Der:Die Haupt-Referee stoppt das Spiel.

Nachdem er:sie mit allen Offiziellen bestatigt hat, dass es keine offenen Fragen oder
Strafen mehr zu klaren gibt, muss der:die Haupt-Referee drei lange Pfiffe ausstofden, um das
Spielende anzuzeigen.

Das Team, welches die Zielpunktzahl erreicht hat, gewinnt das Spiel.

3.5.4 In der Verlangerung aufgeben

Zu jedem Zeitpunkt in der Verlangerung kann ein Team das Spiel aufgeben.

Falls das aufgebende Team im Ruckstand liegt, kiindigt der:die Referee das Ende des Spiels
mit drei langen Pfiffen an. Der Punktestand zum Zeitpunkt des Aufgebens ist der endgliltige
Punktestand und es gewinnt das Team, welches nicht aufgegeben hat.

Falls das aufgebende Team nicht im Riickstand liegt, erhalt das nicht aufgebende Team
ausreichend Goals, um ihnen einen Vorsprung von 10 Punkte zu verschaffen. Der.die Referee
kiindigt das Ende des Spiels mit drei langen Pfiffen an. Der daraus resultierende Punktestand
ist der endgdiltige Punktestand und es gewinnt das Team, welches nicht aufgegeben hat.

Nur der:die Speaking Captain kann das Spiel fur sein:ihr Team aufgeben.

Der:Die Speaking Captain kann das Spiel zu jeder Zeit in der Verlangerung aufgeben,
auch wenn das Spiel nicht gestoppt ist oder bevor das Spiel nach dem Flag-Fang
wiederaufgenommen wird.



3.61 Einen Forfait erklaren

Der:Die Haupt-Referee muss ein Forfait erklaren wenn:

i. Der:Die Speaking Captain eines Teams beantragt offiziell ein Forfait.

ii. Ein Team weigert sich, ohne das Einverstandnis des gegnerischen Teams und der
Event-Leitung, ein ausgesetztes Spiel fortzusetzen.

iii. Eine Forfait-Strafe wird erteilt.

Ein Spiel darf wegen einem Verstol’ der Liga- oder Turnier-Regelungen als Forfait erklart
werden.

Im Falle eines Forfaits:

i. Das Spiel ist sofort beendet und das Forfait-erleidende Team wird zum verlierenden
Team erklart.

ii. Alle Spieleriinnen missen das Feld verlassen.

3.71 Ein Spiel als ausgesetzt erklaren

Der:Die Haupt-Referee oder Event-Leitung kann ein Spiel aufgrund von Wetterbedingungen,
Sicherheitsbedenken, extremem oder unangemessenem Verhalten, externer Beeinflussung,
einem Wechsel des Felds oder einem langeren Spielstopp, der ein erhebliches Bewegen der
Balle oder Stick erfordert, als ausgesetzt erklaren.

Fur ausgesetzte Spiele missen notiert werden: die aktuelle Spielzeit, der Punktestand, die
Spieler:innen auf der Strafbank und ihre verbleibende Strafzeit sowie welches Team in Besitz
aller Spielballe ist.

i. Freie Balle, mit Ausnahme der Flag, werden den Teams zugewiesen, von welchen
der:.die Haupt-Referee angemessen annimmt, dass sie als nachstes in ihren Besitz
gelangt wéren.

a. Der:Die Haupt-Referee weist den Ball in der Regel dem:der ndchsten berechtigten
Spieler:in ohne Ball zu, es sei denn:
1. Der Ball wurde eindeutig von einem:einer Beater mit Ball bewacht.
2. Der Position eines:einer Beater wiirden zwei verschiedene Balle zugewiesen.
b. Einem Team dirfen nicht mehr als zwei Dodgeballe zugewiesen werden.
c. Befinden sich beide Beater eines Teams auf der Strafbank, wird ihnen trotzdem
mindestens ein Dodgeball zugewiesen.

Ausgesetzte Spiele miissen so bald wie mdglich fortgesetzt werden, sobald dies gefahrlos
moglich ist.



3.7.2 Fortsetzung eines ausgesetzten Spiels

Wenn eine:r der urspriinglichen Spieloffiziellen nicht verfligbar ist, muss die Event-Leiter:in
oder Event-Leiter:in sie:ihn ersetzen.

Die Teams konnen wahrend der Aussetzung des Spiels Auswechslungen vornehmen, ohne
das Auswechslungsverfahren zu befolgen.

i. Jegliche:r Spieler:in, der:die auf der Strafbank Strafzeit abwartet, darf wahrend der
Aussetzung des Spiels nicht ausgewechselt werden.

a. Wenn der:die Spieler:in auf der Strafbank nicht verfligbar ist, muss seine:ihre
verbleibende Strafzeit von einem:einer anderen berechtigten Spieler:in der
Spieler:innenliste abgesessen werden.

ii. Falls ein:e Spieler:in eine Strafkarte flir ein Foul bekommt, das wéhrend der Aussetzung
des Spiels geschieht, wird dies als Strafe gegen eine:n Auswechselspieler:in gehandhabt
und der:.die Speaking Captain darf auswahlen, als welche Position die Strafe abgewartet
wird.

Alle Spieler:iinnen, die bei der Wiederaufnahme im Spiel sind, mlissen sich irgendwo in der
eigenen Keeper-Zone aufstellen.

i. Die Teams nehmen die Bélle in Besitz, die sie zum Zeitpunkt der Aussetzung des Spiels
besessen haben oder die ihnen zugewiesen wurden.

ii. Furden Fall, dass ein Team beide Beater auf der Strafbank hat, muss ihr Dodgeball
neben ihrem mittleren Hoop platziert werden.

Erfolgt die Aussetzung des Spiels nach 19 Minuten und bevor die Flag regelkonform gefangen
wurde, muss der:die Flagldufer:in das Feld betreten, bevor das Spiel wieder aufgenommen
wird.

i. Wenn die Seeker noch nicht freigelassen wurden, muss sich ein:e Seeker aus jedem
Team vor Wiederaufnahme des Spiels auf die Strafbank begeben.

ii. Jegliche Flag-Handicaps, die vor der Aussetzung des Spiels umgesetzt wurden, sind bei
der Fortsetzung des Spiels noch immer umzusetzen.

Der:Die Haupt-Referee Uberprift, dass beide Teams und alle Offiziellen bereit sind.
Der:Die Referee ruft »Ready«
Ein paar Sekunden spéter pfeift der.die Haupt-Referee einmal kurz. Mit diesem Pfiff:

i. Wird das Spiel fortgesetzt.

ii. Setzt der:die Timekeeper die Spielzeit und alle weiteren Uhren wieder in Gang.

Es ist ein Fehlstart, wenn ein:e Spieler:in zwischen dem Ready-Befehl und dem Wiederanpfiff
des Spiels den Boden vor der Keeper-Zonen-Linie berihrt.

e Strafe: Blaue Karte — false start — Fehlstart



3.7.3 Abgebrochene Spiele

Falls ein ausgesetztes Spiel wahrend der Veranstaltung, an welcher es stattfindet, nicht
fortgesetzt werden kann, muss die Event-Leitung das Spiel als abgebrochen erklaren.

Falls die Speaking Captains beider Teams und die Event-Leitung gemeinsam entscheiden,
ein ausgesetztes Spiel nicht wiederaufzunehmen, darf die Event-Leitung das Spiel als
aufgegeben erklaren.

i. Falls eines oder beide Teams sich ohne das Einverstandnis des gegnerischen Teams und
der Event-Leiter:in weigern, das Spiel fortzusetzen, wird ein Forfait erklart.






411 Giiltiges Goal

Zehn Punkte werden von einem Team erzielt und das Goal wird als giiltig bestatigt, wenn der
Volleyball génzlich durch einen gegnerischen Hoop geht, egal wer den Volleyball angetrieben hat.

Alles Folgende muss zutreffen, damit ein Goal als gliltig erachtet wird:

Vi.

Vii.

Der ganze Volleyball hat einen der Hoops passiert.
a. Goals kdénnen durch beide Seiten der Hoops erzielt werden.

i. Der Volleyball war nicht dead.
iii. Der Volleyball war nicht punktfrei (siehe Regel 5.6.3 Punktfreier Volleyball).

Das Goal wurde nicht zwischen einem Strafkarten-Foul eines Teammitglieds des
Goal-Erzielenden Teams und dem Zeitpunkt, an dem die Strafkarte dem:der Spieler:in
gegeben wurde, erzielt.

Das Goal wurde nicht zwischen einem Foul, das zu einem Volleyball-Turnover flihrt,
durch ein Teammitglied des Goal-Erzielenden Teams und der Vollziehung des Turnovers
erzielt.

Der:Die punktende Spieler:in hat direkt vor dem Erhalt des Volleyballs oder wahrend des
Kontakts mit dem live Volleyball kein Foul begangen, das zu einer Back-to-Hoops-Strafe,
Strafkarte oder zum Spielausschluss flihrt.

Der Hoop war nicht geldst oder anderweitig unbespielbar (siehe Regel 4.3.1 Punkte
erzielen durch einen geldsten Hoop hindurch).

Der Volleyball wird dead, sobald ein gliltiges Goal erzielt worden ist.

Der:.Die Haupt-Referee muss bestatigen, dass ein Goal giiltig ist, indem er:sie ein Mal lange
pfeift und beide Arme hebt.

Alle ansonsten giiltigen Goals, die nach einem regelkonformen Flagfang erzielt wurden, sind
als unglltig zu erachten (siehe Regel 4.4.3 Dicht aufeinander folgende Aktionen).

41.2 Goal-Hiitung

Ein Spielzug wird als Goal-Hitung verstanden und wird gezéhlt als wéare der Volleyball durch
den Hoop gegangen, wenn eines der folgenden Kriterien erfillt wird:

Ein:e andere:r Spieler:in als der:die Keeper in der eigenen Keeper-Zone berlihrt den
Volleyball mit einem Korperteil oder seiner:ihrer Ausristung, die durch einen Hoop
gestreckt wird, von der Seite her, auf der der Volleyball heraustreten wirde.

Ein:e andere:r Spieler:in als der:die Keeper in der eigenen Keeper-Zone, beriihrt den
Volleyball, wahrend dieser teilweise durch den Hoop ist, mit einem Koérperteil oder der



eigenen Ausristung, die auf der Gegenseite des Hoops, von der der Volleyball den
Hoop betritt, positioniert ist und nicht durch den Hoop ragt.

Ein:e Beater oder Seeker, der:die absichtlich ein Goal hitet, begeht absichtliche
positionsfremde Goalhiitung.

e Strafe: Rote Karte — intentional interposition goaltending — Absichtliche positionsfremde
Goal-Hitung

4.21 Dead Volleyball

Nachdem ein Goal erzielt wurde, gilt der Volleyball als dead, bis das Spiel wieder aufgenommen
wird.

Jede:r Spieler:in im Team des:der vorher verteidigenden Keeper darf den dead Volleyball
zum:zur Keeper in der eigenen Keeper-Zone bringen oder passen, jedoch keine anderen
Aktionen mit dem dead Volleyball durchftihren.

i. Auswechselspieler:innen diirfen den dead Volleyball ebenfalls zu ihrem:ihrer Keeper
passen. Sie missen dabei aber die ganze Zeit im Auswechselbereich oder auf der Bank
bleiben.

Das zuvor angreifende Team darf den dead Volleyball weder aufheben, noch andere
absichtliche Aktionen mit ihm ausfiihren, aufker sie lassen ihn auf Bitten des zuvor
verteidigenden Teams dessen Keeper zukommen.

i. Das zuvor angreifende Team darf diese Bitte ablehnen.

Spieler:innen durfen nicht bestraft werden, wenn sie mit dem dead Volleyball weiterspielen
als ware er live, bevor das Goal bestatigt wird.

i. Dies gilt jedoch nicht, wenn das in der Absicht geschieht, die Wiederaufnahme des
Volleyballspiels zu beeinflussen.

Der:Die vorher verteidigende Keeper darf bitten, dass ein:e Referee ihm:ihr den Volleyball
zukommen |&sst.

Wenn eine Strafe zum Turnover eines dead Volleyball zu dem zuvor angreifenden Team fiihrt,
ist der Volleyball bei der Wiederaufnahme des Spiels nach dem Turnover wieder live.

e Strafe: Blaue Karte — intentionally and illegally interacting with a dead volleyball — Absichtliche
und regelwidrige Interaktion mit einem dead Volleyball



4.2.2 Wiederaufnahme durch Keeper

Ist der:die vorher verteidigende Keeper die erste Person in Besitz eines dead Volleyball nach der
Bestatigung des Goals, wird der Volleyball live, sobald der:die Keeper irgendwo in der eigenen
Halfte des Feldes in Ballbesitz ist. Das Volleyballspiel wird dann wiederaufgenommen.

Falls jemand anderes zuerst in Besitz des Volleyballs kommt, muss der:die Keeper zuerst in
der eigenen Keeper-Zone in Besitz des Volleyballs sein, um ihn wieder live zu machen.

Der:Die Haupt-Referee muss einmal kurz pfeifen, nachdem das Volleyballspiel durch den
Ballbesitz des:der Keeper wiederaufgenommen wird.

4.31 Punkte erzielen durch einen gelésten Hoop hindurch

Niemand darf bei einem Hoop punkten, der geldst wurde. Als geldst gilt ein Hoop, der kaputt,
verschoben, in irgendeiner Form umgeworfen oder unbespielbar ist.

Wenn der Volleyball komplett durch einen Hoop fliegt, wahrend dieser umfallt, gilt das Goal
trotzdem.

i. Ein umfallender Hoop gilt als gelost, sobald der Hoop-Ring den Boden beriihrt oder der
Hoop auf andere Art mindestens voriibergehend in nicht-aufrechter Position zur Ruhe
kommt, inklusive auf einem:einer Spieler:in.

Hoop-Ringe, die so verdreht sind, dass sie nicht mehr mit der Goallinie in einer Linie sind, sind
nicht geldst und kénnen zum Punkten verwendet werden.

i. Gedrehte Hoops sollen wieder in die richtige Position gebracht werden, sobald das
aktive Spiel den Bereich verlasst.

Ein Hoop ist kaputt, wenn die Stange oder der Hoop-Ring bricht oder der Hoop-Ring nicht
mehr an der Stange befestigt ist.

Wenn der.die Haupt-Referee feststellt, dass ein Hoop gel6st ist, darf er:sie diesen verbal flr
gelost erklaren.

Ein geldster Hoop muss repariert und in die richtige Position gebracht werden, bevor durch
ihn wieder ein Goal erzielt werden kann.



4.3.2 Geloster-Hoop-Verfahren

Wenn ein Hoop gelost ist, 1auft das Spiel generell weiter.

Wenn ein Hoop geldst ist und eines der folgenden Ereignisse eintritt, muss das Spiel gestoppt
werden.
i. Ein kaputter Hoop stellt eine Gefahr flir die Sicherheit der Spieler:innen dar.

ii. Ein kaputter Hoop bendtigt Ersatzteile oder unublich lange, um repariert zu werden, und
das Team, das den kaputten Hoop verteidigt, ist das angreifende Team.

a. Der:Die Haupt-Referee darf warten, bis sich eine Flaute im Spiel ergibt, bevor er:sie
es unterbricht.

iii. Alle drei Hoops in derselben Keeper-Zone sind gelost.

Alle geldsten Hoops missen wéhrend jedem Spielstopp in ihre jeweils richtige Position
zuruckgesetzt werden.

Wenn das Spiel flir einen geldsten Hoop nicht gestoppt wird, muss er gerichtet werden,
sobald das Spiel sich aus diesem Bereich entfernt.

Der:Die Volleyballtrager:in darf erbitten, dass das Spiel gestoppt wird, um einen gegnerischen
geldsten Hoop zu richten, wenn der:die Volleyballtrager:in in der eigenen Halfte des
Spielgeléndes oder in der Nahe der Mittellinie ist und nicht von einem:einer gegnerischen
Spieler:in berthrt wird.

4.3.3 Losen, Drehen und Zuriicksetzen von Hoops

Spieler:iinnen dlrfen gegnerische geldste Hoops nicht zurlicksetzen, wahrend ihr Team das
angreifende Team ist.

Spieler:innen dirfen Hoops nicht 16sen.

i. Diese Regel gilt nicht in den folgenden Féllen:

a. Ein Hoop wird durch einen geworfenen Ball gelost.

b. Ein:e angreifende:r Volleyballspieler:in 16st einen Hoop wdhrend eines umkampften
Versuchs, ein Goal zu erzielen.

c. Ein:e Spieler:in 16st einen Hoop als Ergebnis aus ihrer:seiner physischen Interaktion
mit einem:einer gegnerischen Spieler:in.

ii. Falls ein:e Spieler:in regelwidrig einen Hoop |6st, wahrend er:sie erfolgreich ein Goal
erzielt, darf dieses nicht durch die Strafe fir das Losen des Hoops verneint werden.



Ein:e Spieler:in darf einen Hoop nicht bewegen oder verandern, um zu beeinflussen, ob der
Volleyball hindurch gerét.

¢ Strafe: Blaue Karte — illegally resetting an opponent’s hoop — Regelwidriges Zuriicksetzen eines
gegnerischen Hoops

¢ Strafe: Blaue Karte — unintentionally dislodging a hoop — Unabsichtliches Losen eines Hoops
e Strafe: — recklessly dislodging a hoop — Riicksichtsloses Losen eines Hoops
e Strafe: Rote Karte — intentionally dislodging a hoop — Absichtliches Lésen eines Hoops

e Strafe: Rote Karte — moving or altering a hoop to affect whether the volleyball will pass through it
— Bewegen oder Verandern eines Hoops, um zu beeinflussen, ob der Volleyball hindurch geht

4.41 Der Flag-Fang

Wenn ein:e Seeker die Flag fangt und der Fang als gliltig bestatigt wird, erzielt sein:ihr Team 30
Punkte.

Ein Flagfang wird bestatigt, wenn alles Folgende zutrifft:
i. Ein:e Seeker hat den Flagball von dem:der Flaglaufer:in entfernt und war alleinige:r
Besitzer:in des Flagballs, wahrend dieser von dem:der Flagldufer:in entfernt wurde.

ii. Der Flagball war vor dem Fang auf sichere Art an der Hose des:der Flaglaufers:Flaglaufe-
rin befestigt.

iii. Der:Die Flaglaufer:in war zum Zeitpunkt des Fangs nicht am Boden (siehe Regel 8.4.1
Flaglaufer:in down).

iv. Der:Die fangende Seeker hat wahrend oder direkt vor dem Fang kein Foul begangen,
das zu einer Back-to-Hoops-Strafe, Strafkarte oder zum Spielausschluss fiihrt.

v. Der Fang passierte nicht zwischen einem Strafkarten-Foul eines Mitglieds des
fangenden Teams und der dem Zeitpunkt, zu dem die Strafkarte gegeben wurde.

vi. Der Fang passierte nicht zwischen einer Dritter-Dodgeball-Beeinflussung des fangenden
Teams und dem Zeitpunkt, zu dem diese bestraft wurde.

vii. Die Flag war nicht durch eine:n Spieloffizielle:n oder ein Mitglied des fangenden Teams
auf eine Art physisch eingeschrankt, die moglicherweise zum Fang beigetragen hat.

a. Physische Einschréankungen ausschlielich durch Aktionen unter 6.3.1.A. (Seeker-
Interaktionen mit der Flaglaufer:in) miissen ignoriert werden, wenn sie regelkonform
durch den:die Seeker durchgefiihrt wurden.

viii. Der:Die Seeker war on-stick wahrend des Fangs.
ix. Die Seeker haben nicht gleichzeitig die Flag von dem:der Flaglaufer:in entfernt.

x. Das Spiel war live, als die Flag gefangen wurde.



4.4.2 Signalisieren des Fangs

Wenn der:die Haupt-Referee oder der:die Flag-Referee glaubt, dass ein gtiltiger Flag-Fang
passiert ist, muss das Spiel gestoppt werden.

Wenn der Fang bestéatigt wird, werden dem fangenden Team 30 Punkte gutgeschrieben und
der:die Haupt-Referee signalisiert, ob das Spiel endet oder in die Verlangerung geht (siehe
Regel 3.5.1 Auflésung des Flag-Fangs).

4.4.3 Dicht aufeinander folgende Aktionen

Wenn ein glltiger Flag-Fang und entweder ein Foul des fangenden Teams oder ein glltiges
Goal irgendeines Teams direkt hintereinander passiert sind, muss der:die Haupt-Referee
anhand der vorhandenen Indizien entscheiden, was zuerst passiert ist.

Nur Aussagen von Spieloffiziellen diirfen als Indizien behandelt werden.

Wenn ein ansonsten gliltiges Goal nach einem gliltigen Flag-Fang erzielt wurde,
wird dieses nicht berlicksichtigt, wenn bestimmt wird, ob das Spiel endet oder in die
Verlangerung geht.

a. Wenn der Flag-Fang das Spiel beendet, wird das Goal nicht anerkannt.

b. Wenn das Spiel in die Verlangerung geht, wird das Goal erst nach dem Bestimmen
der Zielpunktzahl gezahlt. Das Goal wird betrachtet, als ware es in der Verlangerung
erzielt worden. Es wird beim Festlegen der Zielpunktzahl nicht bertcksichtigt.

Wenn der gliltige Flag-Fang vor dem Foul passiert ist, muss der Flag-Fang gewertet
werden.

Falls, und nur falls, es keine Indizien welcher Art auch immer gibt, welches Ereignis
zuerst stattgefunden hat, darf der:die Haupt-Referee die Ereignisse fir gleichzeitig
erklaren.

a. Falls ein fangverneinendes Foul und ein ansonsten glltiger Flag-Fang fir
gleichzeitig erklart werden, darf der Flag-Fang nicht anerkannt werden.

b. Falls ein ansonsten gultiges Goal und ein ansonsten giltiger Flag-Fang fur
gleichzeitig erklart werden, muss das Goal so behandelt werden, als wére es zuerst
gefallen.






511 On-stick sein

Alle Spielenden miissen on-stick sein, um am Spiel teilnehmen zu kdnnen.

Um on-stick zu sein, muss sich der Stick zwischen den Beinen der:des Spieler:in befinden und
einen Teil seines:ihres Korpers berlhren.

Der:Die Spieler:in ist on-stick, bis etwas folgendes passiert:
i. Der Stick (oder der Arm, der den Stick héalt) kreuzt nicht mehr die Flache zwischen den
Beinen des:der Spieler:in.
ii. Der:Die Spieler:in verliert den Kontakt zum Stick.

iii. Der Stick liegt flach auf dem Boden ohne die Hand des:der Spieler:in darunter.

51.2 Absteigen

Wenn ein:e Spieler:in nicht mehr auf dem Stick, jedoch weiterhin im Spiel ist, ist er:sie sofort off-stick
gesetzt und muss dem Back-to-Hoops-Verfahren folgen.

Falls ein:e Spieler:in wegen regelwidrigen Aktionen einer.eines Gegner:in nicht mehr auf dem
Stick ist, darf ein:e Offizielle:r der.dem Spieler:in erlauben, sofort wieder aufzusteigen und
weiter am Spiel teilzunehmen. Falls der:die Spieler:in nicht sofort wieder aufsteigt, muss sie:er
dem Back-to-Hoops-Verfahren folgen.

5.21 Off-stick werden

Ein:e Spieler:in ist »off-stick gesetzt«, wenn etwas folgendes passiert:

i. Der:Die Spieler:in ist nicht mehr auf dem Stick.
ii. Der:Die Spieler:in wird vom live Dodgeball einer:eines Gegner:in getroffen.

a. Das trifft auch zu, wenn ein:e Spieler:in an Haaren, Kleidung oder Ausrlistung
getroffen wird, auker ein Ball oder Finger, die einen Ball halten.

b. Der Begriff sbeat« bedeutet, dass ein:e Spieler:in durch den live Dodgeball eine:r
Gegnerin off-stick gesetzt wird.



c. Die folgenden Spieler:innen sind nicht beat, wenn sie von einem live Dodgeball
eines:einer Gegner:in getroffen werden:

1. Geschiitzte:r Keeper (siehe Regel 7.2.2 Keeper-Fahigkeiten).

2. Beater mit Dodgeball-Immunitat (siehe Regel 5.5.2 Dodgeball-Immunitat
erklaren).

3. Spieleriinnen, die im Aus sind, um einen Ball hereinzubringen (siehe Regel
7.5.4 Hereinbring-Verfahren) und Chaser, die bestimmt wurden, um einen
Volleyball hereinzubringen.

d. Nicht immune Beater diirfen mit dem Absteigen warten, um zu versuchen, den
Dodgeball zu fangen, der sie getroffen hat, bis dieser dead wird (siehe Regel 5.4.3
Getroffene:r Beater).

Spieleriinnen missen sofort dem Back-to-Hoops-Verfahren folgen, sobald sie off-stick gesetzt
wurden (siehe Regel 5.3.1 Back-to-Hoops-Verfahren).

5.2.2 Live Dodgeball
Um eine:n Spieler:in off-stick zu setzen, muss ein Dodgeball live sein.

Um live zu sein:

i. Muss ein Dodgeball entweder:
a. Von einem:einer Beater geworfen, gekickt oder anders angetrieben werden oder
b. Von einem:einer Beater absichtlich fallen gelassen werden, ohne dass dies eine
Regel verlangt.
ii. Darf ein Dodgeball keine:n Gegner:in bertihren, wahrend er losgelassen oder das
Antreiben auf andere Art beendet wird.
iii. Darf ein Dodgeball den Boden nicht bertihrt haben, nicht im Aus sein und nicht gefangen
worden sein.
a. In diesen Féllen bleibt der Dodgeball so lange live, bis das genannte Ereignis eintritt.
iv. Darf ein vorher gehaltener Dodgeball nicht weggeschlagen worden sein durch den
Korper eines:einer Gegners:Gegnerin, durch einen anderen Dodgeball oder den
Volleyball.

Jeder Dodgeball, der nicht live ist, gilt als »dead«.

5.2.3 Gehaltene Dodgeballs

Ein:e Beater darf nicht versuchen, ein:e Gegner:in zu tduschen, indem er:sie jene:n mit einem
gehaltenen Dodgeball berthrt.

i. Beilaufige Berlihrungen mit einem gehaltenen Dodgeball diirfen nicht bestraft werden.

¢ Strafe: Blaue Karte — illegally contacting an opponent with a held dodgeball — Regelwidriger
Kontakt mit einem:einer Gegner:in mit gehaltenem Dodgeball



5.2.4 Eigene Spieler:innen treffen

Ein:e Spieler:in kann nicht durch einen Dodgeball beat werden, der von ihm:ihr selbst oder von
einem Teammitglied live gemacht wurde.

5.2.5 Fiir safe erklaren

Wenn ein:e Spieler:in von einem Dodgeball getroffen wurde, der sie:ihn nicht off-stick setzen kann,
muss der:die Referee ihn flir »safe« oder »clear« erkldren, auker er:sie wurde auf andere Art off-stick
gesetzt.

Spieler:innen, die von einem Dodgeball getroffen wurden, sollen absteigen und sofort das
Back-to-Hoops-Verfahren beginnen (aulker die:der Spieler:in ist ein:e getroffene:r Beater,
der:die versucht, den live Dodgeball zu fangen).

i. Wenn ein:e Spieler:in von einem Dodgeball getroffen wurde und nicht von einem:einer
Offiziellen »safe« oder »clear« erklart wurde, ist er:sie off-stick gesetzt.

Wenn der:die Spieler:in absteigt, weil sie:er von einem Dodgeball getroffen wurde, danach
jedoch »safe« oder »clear« erklart wird, darf er:sie auf Anweisung eines:einer Offiziellen
wieder aufsteigen und das Spiel fortsetzen.

i. Wenn der:die Spieler:in auf Anweisung der:des Offiziellen nicht zeithnah wieder aufsteigt,
muss er:sie stattdessen das Back-to-Hoops-Verfahren durchfiinren.

Wenn der:die Spieler:in das Back-to-Hoops-Verfahren nicht sofort beginnt, kann eine Strafe
verhéngt werden.

i. Wenn die endgiiltige Entscheidung flir diesen Dodgeball-Treffer »safe« oder »clear« ist,
muss das Spiel fortgesetzt und es darf keine Strafe verhdngt werden.

ii. Wenn ein:e Offizielle:r den:die Spieler:in »safe« oder »clear« erklart hatte, aber sich die
Entscheidung zu »beat« &ndert, darf der:die Spieler:in keine Strafe fur das zu spate
Absteigen bekommen, sofern er:sie nach der »Beat«-Entscheidung absteigt.

iii. Falls kein:e Referee den:die Spieler:in »safe« oder »clear« gerufen hat und die endgiiltige
Entscheidung fiir diesen Dodgeball-Treffer sbeat« ist, gilt der:die Spieler:in als absichtlich
missachtend off-stick zu sein (siehe Regel 5.3.2.B. Off-Stick Spieler:innen).

a. Wenn der:die Offizielle glaubt, dass der:die Spieler:in nicht bemerkt hat, dass der
Dodgeball ihn:sie berlihrt hat, darf der:die Offizielle dies als unbemerkt off-stick
gesetzt behandeln (siehe Regel 5.3.2.C. Off-Stick Spieler:innen).

1. Die Meinung eines:einer Spielers:Spielerin, dass er:sie auf andere Art safe von

einem Dodgeball ist, darf nicht in Betracht gezogen werden fiir das Bestimmen
einer angemessenen Strafe.



5.2.6 Kopf-Beats

Ein Kopf-Beat passiert, wenn ein:e Spieler:in einen Dodgeball loslasst und der anschliekende
Erstkontakt mit dem Kopf oder Hals eines:einer Gegners:Gegnerin geschieht.

Kopf-Beats sind regelwidrig, aulker einer der folgenden Falle trifft zu:

i. Der:Die getroffene Spieler:in andert Geschwindigkeit oder Richtung seines:ihres Kopfes,
nachdem der:die Beater in Ballbesitz die abschliekende Bewegung des Beat-Versuches
beginnt, und infolgedessen gerat der Kopf in die Bahn des Dodgeballs.

ii. Der Ball streift den Kopf oder der Kontakt geschieht mit geringfiigiger Kraft.
iii. Der Ball wird ohne UberméRige Kraft angetrieben, wéhrend der:die Gegner:in ungefahr
5 Meter oder weiter entfernt ist.

Alle regelwidrigen Kopf-Beats, welche zudem mit Gibermafiger Kraft ausgefiihrt wurden,
miussen als Kopf-Beats mit iberméakiger Kraft bestraft werden.

e Strafe: — illegal headbeat — Regelwidriger Kopf-Beat
o Strafe: Rote Karte — excessive force headbeat — Kopf-Beat mit ibermafkiger Kraft

5.31 Back-to-Hoops-Verfahren

Spieler:innen off-stick bleiben off-stick, bis sie das folgende Verfahren abgeschlossen haben, in der
gelisteten Reihenfolge:

Sofort jeglichen Ballbesitz aufgeben, indem der Ball fallen gelassen wird, und vom Stick
absteigen.

i. Der:Die Spieler:in darf den Ball nicht passen, werfen, rollen oder kicken, auker um eine
bereits begonnene natlrliche Bewegung zu beenden (siehe Regel 5.6.2 Bedingungen
fur natdrliche Bewegung).

ii. Ein auf diese Weise fallen gelassener Dodgeball ist dead.

iii. Ein auf diese Weise fallen gelassener Volleyball ist punktfrei.
Den eigenen mittleren Hoop beriihren.

i. Der:Die Spieler:in muss entweder den Hoop-Ring oder die Stange berihren, nicht die
Hoop-Basis, aufker wenn die Stange des mittlere Hoops von der Hoop-Basis geldst ist. In
diesem Fall muss die Basis berlhrt werden.

ii. Der:Die Spieler:in muss den Hoop mit einem Teil seines:ihres Kdrpers berlihren, nicht mit
dem Stick.



Wieder auf seinen:ihren Stick steigen, ohne sich vorher aus Hoop-N&he zu entfernen.

o Strafe: Wiederhole Verfahren — violating the back-to-hoops procedure — Verst6ke gegen das
Back-to-Hoops-Verfahren

e Strafe: — intentionally or repeatedly violating the back-to-hoops procedure —
Absichtlicher oder wiederholter Verstok gegen das Back-to-Hoops-Verfahren

5.3.2 Off-Stick Spieler:innen

Spieler:iinnen, die off-stick sind, diirfen nicht mit dem Spiel interagieren und fiir sie gilt folglich:

i. Keine Spielziige durchflihren und aktiv Interaktionen mit anderen Spielenden vermeiden.

ii. Sie durfen keine Spielballe antreiben oder auf andere Art spielen als natlrliche
Bewegung (siehe Regel 5.6.2 Bedingungen fiir natiirliche Bewegung).

a. Alle Balle im Besitz miissen fallengelassen werden.

b. Falls der:die Spieler:in regelwidrig einen Ball antreibt, direkt nachdem er:sie off-stick
wurde, muss dies als ein Verstof gegen natirliche Bewegung geahndet werden und
nicht als Spielen wahrend off-stick.

iii. Weder physischen Kontakt beginnen noch fortsetzen, abgesehen von beildufigem
Kontakt.

a. Wenn ein:e Spieler:in bereits in der abschliekenden Bewegung des Kontakther-
stellens war, bevor er:sie off-stick wurde, darf er:sie die Bewegung beenden, falls
diese nicht angemessen gestoppt werden kann.

b. Der:Die Spieler:in muss sofort und auf sichere Weise jeglichen Kontakt beenden, mit
maoglichst wenig Einfluss auf den:die Gegner:in.

Spieler:innen dirfen nicht absichtlich misachten off-stick zu sein.
Falls ein:e Spieler:in nicht bemerkt hat, dass er:sie off-stick ist:
i. Muss ein:e Referee diese:n Spieler:in verbal und visuell darauf hinweisen, dass diese:r

off-stick ist.

ii. Falls der:die Spieler:in das Spiel beeinflusst, wahrend er:sie unbemerkt off-stick
geworden ist, muss er:sie flr regelwidriges Interagieren mit dem Spielen wahrend
off-stick sein bestraft werden.

a. Kontakt, welcher regelkonform ware, falls der:die Spieler:in on-stick gewesen ware,
wird nur als regelwidrig mit dem Spiel interagieren wahrend off-stick sein bestraft,
aulker es gilt regelwidriger Kontakt wahrend off-stick sein.

Es ist regelwidriger Kontakt wahrend off-stick sein falls der:die Spieler:in entweder:

i. Kontakt mit einem:einer Gegner:in initiiert, der angemessen hatte vermieden werden
kdnnen.

ii. Einen Stolk, Korperblock, Sturm oder Umschlingen initiiert, nachdem er:sie durch
Absteigen off-stick wurde, egal ob Zeit war, auf das Absteigen zu reagieren.



iii. Zusatzliche Kraft in einen Kontakt legt, die den:die Gegner:in zu Boden bringt, nachdem
der:die Spieler:in durch Absteigen off-stick wurde, egal ob Zeit war, auf das Absteigen zu
reagieren.

o Strafe: Blaue Karte — illegally interacting with play while off stick — Regelwidrig mit dem Spiel
interagieren wahrend off-stick sein

e Strafe: — intentionally ignoring being off stick — Absichtliches Missachten off-stick zu
sein
e Strafe: — illegal contact while off stick — Regelwidriger Kontakt wéhrend off-stick

5.41 Dodgeballs blocken und stofzen

Ein:e Spieler:in, die einen Ball besitzt, darf versuchen, einen live Dodgeball mit seinem:ihrem Ball zu
blocken oder zu stoken:

Der gehaltene Ball darf genutzt werden, um den Dodgeball zu stolken oder auf andere Art
anzutreiben.

Ein Block oder Stoflk andert nichts daran, ob ein Dodgeball live ist.

Ein dead Volleyball darf nicht verwendet werden, um absichtlich mit einem Dodgeball zu
interagieren.

Spieler:iinnen diirfen nicht einen Ball benutzen, um absichtlich mit einem dead Dodgeball oder
einem Dodgeball, der von einem Teammitglied live gemacht wurde, zu interagieren.

i. Wenn der:die Referee entscheidet, dass einem:einer Spieler:in nicht angemessen
bewusst sein konnte, dass ein Dodgeball entweder dead war oder von einem
Teammitglied live gemacht wurde, und der Spielzug ansonsten regelkonform wére, darf
der:die Spieler:in nicht bestraft werden.

¢ Strafe: Blaue Karte — illegal bat — Regelwidriger Stof
¢ Strafe: Blaue Karte — illegal block — Regelwidriger Block

5.4.2 Dodgebille wegschlagen

Jeder Versuch, einen live Dodgeball wegzuschlagen oder auf andere Art absichtlich anzutreiben,
ohne daflir einen anderen Ball zu benutzen, gilt als Dodgeball wegschlagen.

Beater diirfen generell Dodgeballs wegschlagen oder beliebig versuchen, die Flugbahn eines
live Dodgeballs zu &ndern.

i. Ein:e getroffene:r Beater darf keinen Dodgeball wegschlagen, aufker als Teil eines
Versuchs, diesen zu fangen (siehe Regel 5.4.3 Getroffene:r Beater).



ii. Ein:e Beater, der:die schon einen Dodgeball besitzt, darf keinen anderen Dodgeball
wegschlagen.
a. Diese Regel verbietet nicht, einen live Dodgeball mit einem gehaltenen Dodgeball
zu stoRken (siehe Regel 5.4.1 Dodgeballs blocken und stofken).
iii. Wenn der Dodgeball bereits live war, bleibt er live flir das urspriingliche Team.

a. Wenn er fur das gegnerische Team live war, wird der:die wegschlagende Beater zu
einem:einer getroffenen Beater.

Chaser, Keeper und Seeker dirfen nie Dodgebélle wegschlagen.

i. Diese Regel verbietet nicht, einen live Dodgeball mit einem gehaltenen Volleyball zu
stolken (siehe Regel 5.4.1 Dodgeballs blocken und stolken).

ii. Diese Regel verbietet das Abschirmen nicht (siehe Regel 7.1.2 Positionsfremde
Ballinteraktionen).

Sollte ein:e Spieler:in mehrfach regelwidrig Dodgeballs wegschlagen, dann darf dies nicht als
kein Schaden, kein Foul gewertet werden.

e Strafe: Blaue Karte — illegal dodgeball swat — Regelwidriges Dodgeball wegschlagen

5.4.3 Getroffene:r Beater

Ein:e nicht-immune:r Beater ist ein:e getroffene:r Beater statt beat, sobald er:sie von einem
gegnerischen live Dodgeball getroffen wurde, solange bis dieser Dodgeball dead ist.

Ein:e getroffene:r Beater kann keine Dodgeballs live machen.
Ein:e getroffene:r Beater muss, falls er:sie einen Dodgeball hélt, diesen sofort fallen lassen.

i. Der:die Spieler:in darf den Dodgeball nicht passen, werfen, rollen oder kicken,
auflder um eine bereits begonnene natirliche Bewegung zu beenden (siehe Regel
5.6.2 Bedingungen flir naturliche Bewegung).

ii. Esistein Getroffene:r-Beater-Versto, den Dodgeball nicht fallen zu lassen.

Ein:e getroffene:r Beater muss entweder versuchen, den live Dodgeball zu fangen, der ihn:sie
getroffen hat, oder sofort dem Back-to-Hoops-Verfahren folgen.

i. Ein:e Beater darf einen Dodgeball weiter in die Luft antreiben, wahrend er:sie versucht,
ihn zu fangen.

ii. Nach dem urspriinglichen Treffer gilt jeder absichtliche Versuch des:der getroffenen
Beater, die Richtung irgendeines Dodgeballs auf irgendeine Art zu dndern, aufder um zu
versuchen, den Dodgeball zu fangen, der ihn:sie getroffen hat, als Getroffene:r-Beater-
VerstoR.

Wenn ein:e getroffene:r Beater irgendwelche anderen Handlungen vornimmt, auker denen,
die anderswo in dieser Regel erwdhnt sind, gelten fiir ihn:sie die gleichen Regeln und Strafen
fur diese Handlungen, wie flir eine:n Spieler:in, der:die off-stick ist.



Wenn ein:e getroffene:r Beater einen Dodgeball fangt, bevor dieser auf andere Art dead ist,
ist diese:r Beater von diesem Dodgeball nicht beat.

i. Ein:e getroffene:r Beater ist weiterhin beat von allen live Dodgeballs angetrieben von
Gegnern, die ihn:sie treffen, wahrend er:sie ein:e getroffene:r Beater ist, auléer er:sie
fangt diese Dodgeballs ebenfalls, bevor diese dead sind.

Ein:e getroffene:r Beater, die den Dodgeball nicht fangt, bevor er dead ist, ist beat und muss
sofort das Back-to-Hoops-Verfahren beginnen.

e Strafe: Blaue Karte — struck beater violation — Getroffene:r-Beater-Verstok

5.5.1 Der Dritte Dodgeball

Wenn ein Team zwei Dodgeballs besitzt und der verbleibende Dodgeball besitzerlos und dead ist,
wird der besitzerlose dead Dodgeball zum Dritten Dodgeball.

Dieser Ball bleibt der Dritte Dodgeball, bis einer der folgenden Falle eintritt:

i. Das Team in Ballbesitz macht einen angemessenen Beat-Versuch.
ii. Das besitzende Team verliert einen Dodgeball als Ergebnis von Handlungen eines:einer
gegnerischen Spieler:in.

ii. Das Team ohne Dodgeball erlangt Besitz eines beliebigen Dodgeballs.
Spieleriinnen des besitzenden Teams durfen keine Dritter-Dodgeball-Beeinflussung begehen.

i. Es gilt als Dritter-Dodgeball-Beeinflussung, wenn entweder:

a. Ein:e Spieler:in des besitzenden Teams den Dritten Dodgeball in Besitz nimmt oder
versucht ihn auf irgendeine Weise zu bewegen.

b. Ein:e Spieler:in des besitzenden Teams verhindert oder verzdgert, dass das andere
Team den Dritten Dodgeball in Besitz nehmen kann, indem er:sie sich standig oder
absichtlich in deren Weg bewegt.

ii. Die beiden Dodgeballs fiir den Turnover fiir die Dritte-Dodgeball-Beeinflussung werden
nach Ermessen des:der Referee gewahlt, sollten aber normalerweise den Dritten
Dodgeball beinhalten.

iii. Das Spiel muss gestoppt werden, um die Strafe fir die Dritter-Dodgeball-Beeinflussung
Zu geben.

a. Offizielle diirfen das Spiel mittels Vorteil oder verzdgerte Strafe bis zum geeigneten
Moment weiterlaufen lassen.

e Strafe: Back-to-Hoops, Volleyball-Turnover und doppelter Dodgeball-Turnover — third
dodgeball interference — Dritter-Dodgeball-Beeinflussung



5.5.2 Dodgeball-immunitat erklaren

Wenn es einen Dritten Dodgeball gibt, darf ein:e Beater im Team ohne Dodgeball die Hand mit
geschlossener Faust Uber seine:ihre Schulter heben, um Immunitat davor, beat zu werden, zu
erklaren.

Es ist ein unglltige Immunitéatserklarung, falls ein:e Beater Immunitat erkl&rt, wenn es keinen
Dritten Dodgeball gibt oder der dritte Dodgeball durch diese:n Beater losgelassen wurde,
ohne den Versuch eine:n Gegner:in zu beaten.

i. Wenn beide Beater eines Teams versuchen, sich fiir immun zu erklaren, muss eine:r die
Faust wieder senken, um eine Strafe zu vermeiden. Wenn kein:e Beater die Faust senkt,
muss nur eine:r flir eine ungliltige Immunitatserklarung bestraft werden.

ii. Falls eine unglltige Immunitatserklarung unbeabsichtigt unglltig war und das Spiel
nicht beeinflusst hat, darf der:die Spieler:in stattdessen flir eine geringfligige unglltige
Immunitatserklarung bestraft werden.

Der:Die immune Beater ist nicht immun vor Dodgeballen, die vor der Immunitéatserklarung live
gemacht wurden.

Wenn ein:e Gegner:in die abschliekende, einzelne natlirliche Bewegung flir einen Beat-
Versuch beginnt, bevor der:die immune Beater ihre Immunitéat verliert, kann der:die vorher
immune Beater durch diesen Versuch nicht beat werden.

Wenn der:die immune Beater die Faust 6ffnet, oder die Faust unterhalb der Schuler senkt,
verliert er:sie die Immunitat, bis er:sie wieder eine geschlossene Faust Uiber der Schulter hat.

i. Wahrend der:die immune Beater direkt versucht, den Dritten Dodgeball aufzuheben,
bleibt er:sie immun, bis sie im Besitz des Dritten Dodgeballs sind, auch wenn die Faust
wahrend diesem Vorgang unter die Schulter gesenkt oder gedffnet wird.

ii. Auf diese Art Immunitat zu verlieren, befreit den:die Spieler:in nicht von seinen:ihren
Pflichten per 5.5.3 Beschrankungen der Immunitat.

¢ Strafe: Back-to-Hoops — minor invalid immunity claim — Geringfligige ungliltige
Immunitatserkléarung
e Strafe: Blaue Karte — invalid immunity claim — Ungdiltige Immunitatserklarung

5.5.3 Beschrankungen der Immunitat

Nachdem ein:e Beater sich regelkonform fur immun erklart:

Der:Die Beater muss auf direktem Weg und sofort versuchen, den Besitz des Dritten
Dodgeballs zu erlangen.

i. Der:Die Beater darf sich dem Ball aus beliebiger Richtung nahern.



ii. Unternimmt er:sie irgendwelche andere Handlungen, nachdem er:sie sich fiir immun
erklart, gilt dies als Immunititatsverstof.

Obengenannte Einschrdnkungen gelten, bis eines der Folgenden eintritt:

i. Es gibt keinen Dritten Dodgeball mehr.

a. Wenn sich der Status des Dritten Dodgeballs andert, verliert der:die immune Beater
sofort die Immunitat und muss die Hand senken.

ii. Der:Die Beater off-stick ist.
iii. Ein weiterer Dodgeball besitzerlos wird.

a. Der:Die Spieler:in muss seine:ihre Immunitat aufgeben, wenn er:sie versuchen
mochte, den neu besitzerlosen Dodgeball in Besitz zu nehmen.

b. Falls der:die Spieler:in entscheidet, seine:ihre Immunitat zu behalten, muss er:sie
weiterhin versuchen, den Dritten Dodgeball in Besitz zu nehmen.

¢ Strafe: Blaue Karte — Immunity violation — Immunititdtsverstof

5.61 Natiirliche Bewegung

Wenn ein:e Spieler:in off-stick wird, oder zu einem:einer getroffenen Beater wird, darf dieser:diese
Spieler:in eine einzelne natlrliche Bewegung beenden, die er:sie bereits begonnen hat, falls diese
Bewegung nicht angemessen gestoppt werden kann.

5.6.2 Bedingungen fiir natlirliche Bewegung

Damit das Antreiben eines Balles als natiirliche Bewegung gilt, gelten folgende Bedingungen:
i. Der:Die Spieler:in muss den Ball in seinem:ihrem Besitz als Teil der einzelnen, natlrlichen
Bewegung loslassen, die begonnen wurde, bevor er:sie off-stick wurde.

a. Jede Bewegung, die erst begonnen wurde, nachdem der:die Spieler:in off-stick
wurde, kann nicht als natirliche Bewegung gelten.

ii. Der:Die Spieler:in muss den Ball bereits berlihren, wenn er:sie off-stick wird.
Wenn ein:e Spieler:in direkt nachdem er:sie off-stick wurde, einen Ball antreibt ohne die

obigen Bedingungen flir natlrliche Bewegung zu erfiillen, ist dies ein Verstol gegen
naturliche Bewegung.

Ein Dodgeball, der durch das Beenden einer natlirlichen Bewegung losgelassen wird, ist
dead.



Fir diese Regel gilt ein:e getroffene:r Beater als off-stick.

e Strafe: Turnover — unintentional natural motion violation — Unabsichtlicher VerstoR gegen
nattrliche Bewegung

o Strafe: — intentional natural motion violation — Absichtlicher Versto gegen
natirliche Bewegung

5.6.3 Punktfreier Volleyball

Wenn ein:e Spieler:in den Volleyball beriihrt, wahrend er:sie off-stick wird und ihn loslasst oder
gemaf den Regeln flir natlirliche Bewegung antreibt, wird der Volleyball zu einem punktfreien
Volleyball.

Ein punktfreier Volleyball kann nicht in einem Goal resultieren, auch wenn der Volleyball
ganzlich durch einen Hoop geht.

Der Volleyball bleibt live und das Spiel 1auft normal weiter.
Der Volleyball hort auf, punktfrei zu sein, sobald eines der Folgenden geschieht:

i. Er wird von einem:einer berechtigten Chaser desselben Teams wie der:die Spieler:in, die
ihn losgelassen hat, berihrt.

ii. Ein:e Spieler:in erlangt Besitz des Volleyballs.






611 Regelwidriger physischer Kontakt

Die folgenden Formen von physischem Kontakt sind immer regelwidrig, auer ein Referee
entscheidet, dass der Kontakt nur beildaufig war:

Absichtlich ein:e Spieler:in einer anderen Position berihren.

Absichtlich den:die Flagldauferin beriihren, auker fir Seeker.

Eine:n Gegner:in kicken.

Kraftvoller Kontakt mit dem Kopf.

Kopf, Hals oder Leistengegend eines:einer Gegner:in berlihren.

An oder unterhalb des Knies eines:einer Gegner:in Kontakt initiieren oder Kraft ausiiben.

Einem:einer Gegner:in ein Bein stellen.

In eine:n Gegner:in rutschen oder hechten.

Auf eine:n Spieler:in springen, hiipfen oder klettern.

Absichtlich ein:e Spieler:in hochheben oder in der Luft halten, egal ob Gegner:in oder
Mitspieler:in.

Den Stick oder die Kleidung eines:einer Gegner:in ergreifen.

Versuchen den Volleyball zu stehlen, Konktaktieren eines:einer, oder anderweitig interagieren
mit:
i. Einem:Einer gegnerischen Keeper, der:die in alleinigem Besitz des Volleyballs ist (siehe
Regel 7.2.2 Keeper-Fahigkeiten).

ii. Einem:Einer hereinbringenden Spieler:in am Hereinbringpunkt (siehe Regel
7.5.4 Hereinbring-Verfahren).

¢ Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal physical contact — Regelwidriger physischer Kontakt



6.1.2 Sperren

Eine Sperre ist, wenn ein:e Spieler:in an eine regelkonforme Stelle auf dem Feld im Weg eines:einer
anderen Spieler:in gelangt, um diese:n zu verlangsamen oder zu einer Richtungsédnderung zu
zwingen, ohne einen direkten Stof, Sturm oder Umschlingen zu beginnen.

Eine Sperre gilt als initiiert, sobald sich der:die sperrende Spieler:in im erwarteten Weg
des:der Gegner:in positioniert hat.

Fur alle Sperren gelten folgende Regeln und Einschrédnkungen, unabhangig davon, ob eine:r
der beteiligten Spieleriinnen einen Ball hat:

i. Esist regelwidrig, eine:n Spieler:in einer anderen Position zu sperren.

ii. Esistregelwidrig, eine einzelne Spitze des Korpers bei einer Sperre auszustrecken,
beispielsweise den Ellbogen oder die Spitze der Schulter, und den:die gesperrte:n
Spieler:in hinein rennen zu lassen.

iii. Wenn der:die Spieler:in Kontakt initiiert, anstatt dass der:die Gegner:in in ihn:sie
hineinlauft, gilt dies nicht als Sperre.

iv. Die Flfke des:der Spieler:in missen nicht stillstehen, damit die Sperre regelkonform ist.

a. Wenn der:die Spieler:in, der:die die Sperre durchfiihren mochte, sich wéhrend der
Sperre in Richtung des:der Gegner:in bewegt und der Kontakt kraftvoll ist, gilt der
Spielzug stattdessen als Sturm.

Wenn keine:r der beiden Spieler:innen einen Ball besitzt, gelten die folgenden Einschrankun-
gen zusatzlich zu den allgemeinen Sperre-Einschréankungen:

i. Eine Sperre, die von hinten gesetzt wird, muss dem:der gesperrten Spieler:in zu Beginn
einen Schritt Platz geben, um anzuhalten und/oder die Richtung zu wechselin.

ii. Eine Sperre gegen eine:n sich bewegende:n Spieler:in muss mit genidgend Zeit
angesetzt werden, damit der:die Spieler:in anhalten und/oder die Richtung @ndern kann,
gemessen an der Geschwindigkeit des:der gesperrten Spieler:in zum Zeitpunkt, wenn
die Sperre gesetzt wurde, und nicht sobald er:sie die Sperre bemerkt.

iii. Der:Die gesperrte Spieler:in muss jeden moglichen Versuch unternehmen, um den:die
sperrende Spieler:in nicht zu stiirmen, entweder durch Verlangsamen, damit der Kontakt
nicht kraftvoll ist, oder dem:der Gegner:in komplett auszuweichen.

a. Beilaufiger Kontakt darf nicht bestraft werden.

Wenn der:die gesperrte Spieler:in auf die Sperre durch Anderung seines:ihres Weges reagiert,
gilt jeder Versuch, in den neuen Weg zu gelangen, als neue Sperre.

Ein:e Spieler:in, die durch eine regelwidrige Sperre stlirmt, darf nicht bestraft werden, solange
er:sie die Kraft als Antwort auf die Sperre nicht erhoht.

e Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal pick — Regelwidrige Sperre

e Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegally charging a picking player — Regelwidriges Stlirmen
eines:einer sperrenden Spielers:Spielerin



6.1.3 Einen umkampften Ball kicken

Es ist generell regelkonform, einen Ball, den ein:e Gegner:in zu spielen versucht, zu kicken. Die
folgenden Regeln gelten dabei:

Ein:e Spieler:in darf keine Gegner:innen kicken.
Einen Ball zu kicken, den ein:e Gegner:in mit der Hand berlhrt, ist ein Gefahrlicher Kick.

Falls der:die Referee bestimmt, dass der Kick eines:einer Spieler:in regelwidrig gewesen ware,
wenn der:die Gegner:in nicht durch aktives Ausweichen reagiert hatte, muss dieser Kick als
Gefahrlicher Kick gelten.

Falls der:die Referee bestimmt, dass der:die gekickte oder beinahe gekickte Spieler:in selbst
Schuld daran war, weil er:sie sich spat in den Weg des Kicks bewegt hat, gibt es kein Foul
nach dieser Regel.

e Strafe: — dangerous kick — Gefahrlicher Kick
e Strafe: — kicking an opponent — Eine:n Gegner:in kicken

¢ Strafe: Rote Karte — violent or egregious illegal kick — Gewalttatiger oder unerhort regelwidriger
Kick

6.1.4 Rutschen und Hechten

Spieler:innen dirfen rutschen oder hechten. Jedoch ist es regelwidrig:

In ein:e Gegner:in hinein zu rutschen oder zu hechten.

Direkt auf eine:n Gegner:in zu zu rutschen oder zu hechten auf eine Art und Weise, die
diese:n zwingt, seine:ihre Bewegung zu &ndern, um auszuweichen.

Ein:e Spieler:in, der:die direkt hinunter auf einen Ball zugeht, gilt nicht als rutschend oder
hechtend.

Rutschen oder Hechten, welches nicht gegen die oben genannten Bedingungen verstolt
(z. B. parallele Bewegung) und nicht waghalsig, geféhrlich oder anderweitig regelwidrig ist, ist
regelkonform.

e Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal slide — Regelwidriges Rutschen
e Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal dive — Regelwidriges Hechten



6.1.5 Uberspringen

Ganz iiber eine Person hiniiber zu springen oder zu hechten ist Uberspringen.

Es ist flir ein:e Spieler:in regelwidrig eine Person zu Uberspringen oder dies zu versuchen,
wenn diese nicht den Boden mit irgendeinem anderen Teil des Kdrpers aulker den Flifken
berdhrt.

i. Wenn der:die Uberspringende Spieler:in durch die plétzliche Bewegung der
ibersprungenen Person zu einem regelwidrigen Uberspringen gezwungen wurde, um
gefahrlicheren Kontakt zu vermeiden, darf dieses Uberspringen nicht bestraft werden.

Wenn ein:e Spieler:in springt, um uber eine andere Person oder an dieser vorbei zu greifen,
inklusive eines Wurf- oder Flagfangversuchs, und er:sie auf der selben Seite der fast
libersprungenen Person landet, darf dies nicht als ein Uberspringen gewertet werden.

i. Wenn ein:e Spieler:in versucht, ganz tiber eine Person zu springen oder zu hechten, aber
dies nicht schafft, muss dies als ein versuchtes Uberspringen gewertet werden.

Wenn ein:e Spieler:in springt, ohne ein Uberspringen zu versuchen, aber iiber eine Person
dariberféallt wahrend der:die Spieler:in in der Luft kontaktiert wurde, darf dies nicht als ein
Uberspringen gewertet werden.

e Strafe: — illegally hurdling or attempting to hurdle any person — Regelwidriges
Uberspringen oder regelwidriger Versuch eine Person zu Uberspringen

e Strafe: Rote Karte — violently or egregiously illegally hurdling any person — Gewalttatiges oder
unerhort regelwidriges Uberspringen einer Person

61.6 Kontakt durch ein Teammitglied

Es ist fiir ein:e Spieler:in regelwidrig, Kontakt mit einem Teammitglied aufzubauen mit
der hauptséachlichen Absicht, dessen Kontakt mit eine:r Gegner:in zu verursachen oder
beeinflussen.

Beilaufiger oder sekundarer Kontakt durch ein Teammitglied darf nicht bestraft werden.

¢ Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal contact through a teammate — Regelwidriger Kontakt
durch Teammitglied

6.1.7 Hilflose:r Empfanger:in

Ein:e Empfanger:in, welche im Prozess ist einen Ball zu fangen, der in der Luft ist, gilt als hilflose:r
Empfanger:in.

Der:Die Empfanger:in muss den Boden nicht verlassen, um als hilflose:r Empfanger:in zu
gelten.



Ein:e Empféanger:in, welche:r in der Luft ist, bleibt hilflos, bis seine:ihre Beine den Aufprall der
Landung absorbiert haben, nachdem er:sie entweder alleinigen und kompletten Besitz des
Balles erlangt hat oder nach dem Aufgeben des Versuchs den Ball zu fangen.

Ein:e hilflose:r Empfanger:in darf nicht durch ein:e Gegner:in gestoléen, umschlungen,
gestiirmt oder getackelt werden.

Erkennt ein:e Referee, dass ein:e Spieler:in einen Ball zu sich selbst geworfen hat, um eine
Strafe fur regelwidrigen Kontakt mit einem:einer hilflosen Empfénger:in zu provozieren, darf
bei diesem Wurf nicht als ein:e hilflose:r Empféanger:in betrachtet werden.

Beilaufiger Kontakt, welcher von Versuchen resultiert, den Ball zu spielen, darf unter dieser
Regel nicht bestraft werden.

i. Wenn der:die beriihrende Spieler:in versuchte direkt Kraft auf den:die hilflose:n
Empfanger:in auszuliben, muss dieser Kontakt als nicht-beildufig erachtet werden.

e Strafe: — illegally contacting a helpless receiver — Regelwidriger Kontakt mit
einer:einem hilflosen Empfanger:in

e Strafe: Rote Karte — charging a helpless receiver — Stlirmen eines:einer hilflosen Empfanger:in
e Strafe: Rote Karte — tackling a helpless receiver — Tackeln eines:einer hilflosen Empfanger:in

6.1.8 Stehlen

Stehlen beinhaltet den Versuch eines:einer Spielers:Spielerin, einen Ball von einem:einer Gegner:in
durch Rausziehen oder Rausdriicken zu gewinnen.

Ein:e Spieler:in kann versuchen, von eine:r Gegner:in zu stehlen, wahrend er:sie diese:n
umschlingt.

Ein:e Spieler:in darf weder ausholen noch Schwung zum Ball holen, beim Versuch diesen
freizuschlagen.

Wahrend des Kontaktes zwischen dem:der stehlenden und dem:der bestohlenen Spieler:in,
wird der:die Bestohlene als alleinige:r Ballbesitzer:in angesehen, bis er:sie die direkte
Kontrolle tiber den Ball verliert.

o Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal attempt to steal — Regelwidriger Versuch zu stehlen



6.1.9 Anfanglicher Kontaktpunkt

Wahrend des StoRkens, Kérperblockens, Stiirmens oder Umschlingens darf der anfangliche Kontakt
eines:einer Spieler:in mit einem:einer Gegner:in nicht von hinten erfolgen.

Der Kontakt muss an der Vorderseite des gegnerischen Oberkdrpers initiiert werden.

i. Die Vorderseite des Oberkorpers ist definiert durch eine flache Ebene, welche den:die
Spieler:in in der Mitte der Schultern in zwei Halften teilt.

ii. Um als vor dem:der Gegner:in zu gelten, muss der Nabel des:der Kontakt initiierenden
Spielers:Spielerin vor dieser flachen Ebene liegen, wenn der Kontakt initiiert wird.

iii. Solange der Korper des:der Kontakt initiierenden Spielers:Spielerin so positioniert
ist, kann der tatsachliche Kontaktpunkt an irgendeinem regelkonformen Teil des
gegnerischen Oberkdrpers, der Arme oder Beine tiber dem Knie liegen.

Falls eine Spieler:in gebeugt ist, wéhrend er:sie versucht einen Ball aufzuheben (inklusive
dem Aufstehen danach) oder wahrend er:sie gerade vom Boden aufsteht, wird neu
eingegangener Kontakt aus jeder Richtung als Kontakt von hinten betrachtet.

i. Ein:e Spieler:in wird als gebeugt betrachtet, wenn die Achse durch die Wirbels&dule um
mehr als 45 Grad von einer aufrechten Position abweicht.

ii. Ein:e Spieler:in, welche ungezwungen eine gebeugte Haltung beibehélt, nachdem er:sie
Besitz liber einen Ball erlangt hat oder nachdem er:sie nicht mehr am Boden ist, wird
nicht als gebeugt betrachtet.

Wenn der:.die kontaktierende Spieler:in mit beiden Fuken fest auf dem Boden steht und
keinen wesentlichen Schwung vorwarts besitzt, darf er:sie mit einem:einer Spieler:in in
Ballbesitz Kontakt von hinten initiieren.

i. Der:Die kontaktierende Spieler:in darf vorwarts gehen um den Kontakt zu initieren, aber
muss den Kontakt initieren bevor beide Fifke ihre urspriingliche Position verlassen
haben.

Wenn ein:e Spieler:in den Kontakt mit dem Ricken initiiert, darf der:die gegnerische Spieler:in
den Kontakt fortsetzen und es ist kein Foul.

Wenn ein:e Spieler:in sich direkt vor dem Kontakt dreht, wendet oder beugt und der:die
Gegner:in nicht genligend Zeit zu reagieren und den Kontakt komplett zu vermeiden hatte,
darf der:die Gegner:in den Kontakt initiieren, und es gilt nicht als Foul.

Sobald der Kontakt regelkonform aufgebaut wurde, darf ein:e Spieler:in diesen Kontakt
fortsetzen, auch wenn es zu Kontakt von hinten kommt, solange der Kontakt nicht
unterbrochen wird.

i. Dies beinhaltet die Veranderung der Kontaktart.

o Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal contact from behind — Regelwidriger Kontakt von hinten



6110 Begrenzter Kontakt von hinten

Es ist regelkonform, eine oder beide Hande von hinten auf ein:e Gegner:in zu legen, ohne
Kraft anzuwenden.

i. Dies beinhaltet die Benutzung eines Arms, ohne zu stofken, um zu verhindern, dass
der:die Gegner:in sich zu einem bewegt.

Begrenzter Kontakt von hinten ist in folgenden Situationen erlaubt:

i. Sich um eine Position drangein.
ii. Beim Versuch zu stehlen.
iii. Zwischen zwei gebeugten Spieler:iinnen, welche beide versuchen, die Kontrolle tber
den gleichen freien Ball zu gewinnen.

Von hinten initiierter Kontakt unter dieser Regel erlaubt einem:einer Spieler:in nicht, die
Kontakte unter 6.1.9 durchzufiihren.

6111 Anpassen regelwidrigen Kontakts

Ein:e Spieler:in, die zu regelwidrigem Kontakt an einem:r Gegner:in durch eine direkte
Handlung dieser gezwungen wird, muss sofort handeln, um den Kontakt zu einer
regelkonformen Position anzupassen oder diesen zu unterbrechen, um eine Strafe zu
vermeiden.

i. Die Anpassung des:der Spielers:Spielerin darf keinen regelwidrigen Kontakt benutzen
oder erweitern.

ii. Wenn ein:e Spieler:in genug Zeit hat, in eine regelkonforme Position zu wechseln, bevor
der Kontakt initiiert wird, muss er:sie dies tun.

6112 Riicksichtslose Spielweise

Es ist regelwidrig, ricksichtslos zu spielen. Dies beinhaltet das Spielen mit volligem missachten von
Gefahren fir andere.

e Strafe: — playing recklessly — Ricksichtslose Spielweise
¢ Strafe: Rote Karte — playing egregiously recklessly — Unerhort riicksichtslose Spielweise



6113 Unerhorter Kontakt

Besonders unerhorter regelwidriger Kontakt ist verboten. Folgendes ist immer unerhort
regelwidriger Kontakt:

Kontakt aufnehmen mit iUbermaRkiger Kraft.

i. Benutzung tUbermafkiger Kraft beschreibt, dass ein:e Spieler:in die notwendige Kraft,
um die begonnene Aktion durchzuftihren, sehr weit Giberschreitet und daher die Gefahr
besteht, ein:e Gegner:in zu verletzen.

Eine Person absichtlich verletzen oder dies zu versuchen durch Benutzung des eigenen
Korpers oder der Ausristung einschlielich der Bélle.

Schlagen einer anderen Person oder der Versuch davon, inklusive aber nicht beschrankt
darauf, mit den Knien, dem Kopf oder Ellenbogen auf der:die Gegner:in einschlagen.

Absichtliche physische Kontaktaufnahme mit einer anderen Person am Kopf, am Hals oder der
Leistengegend.

Absichtliche physische Kontaktaufnahme mit einem:einer anderen Offiziellen als dem:der
Flaglaufer:in.

Stirmen einer hilflosen Empfanger:in (siehe Regel 6.1.7 Hilflose:r Empfanger:in).

Tackeln einer hilflosen Empfanger:in (siehe Regel 6.1.7 Hilflose:r Empfanger:in).

e Strafe: Spielausschluss — egregiously illegal contact against a teammate — Unerhort
regelwidriger Kontakt gegen ein Teammitglied

e Strafe: Rote Karte — egregiously illegal contact against an opponent, spectator, official, or event
staffer — Unerhdort regelwidriger Kontakt gegen Gegner:innen, Zuschauer:innen, Offizielle oder
Event-Staff

6.21 Korperblocken

Korperblocken besteht aus der Anwendung von Kraft auf ein:e Gegner:in, bei der andere
Korperteile als Arme und Hande, die nicht an den Oberkorper gedriickt werden, benutzt werden,
wobei jegliche wesentliche Kraft des Kontaktes erst angewendet wird, nachdem kraftloser Kontakt
von dem:der blockenden Spieler:in mit oben genannten Koérperteilen etabliert wurde.

Es ist regelwidrig, mit dem Kopf, den Beinen oder den Fiiken zu kdrperblocken.

Es ist regelwidrig, wahrend eines Korperblocks die Spitze des Ellenbogens in ein:e Gegner:in
zu drucken.



Es ist regelwidrig, einen Korperblock anzuwenden wenn der Kontakt von hinten initiiert wurde
(siehe Regel 6.1.9 Anfanglicher Kontaktpunkt).

¢ Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal body block — Regelwidriger Kérperblock

6.2.2 Stolken

Ein Stofk besteht aus dem Initiieren einer Kraft auf eine:n Gegner:in mit einem gestreckten Arm,
unabhangig davon, ob er wahrend oder vor der Initiierung des Kontaktes gestreckt wurde.

Nur ein Arm darf zum StoRen benutzt werden.
Es ist regelwidrig, mit der Spitze des Ellenbogens zu stolken.

Es ist regelwidrig, zu stokRen wenn der Kontakt von hinten initiiert wurde (siehe Regel
6.1.9 Anfanglicher Kontaktpunkt).

Es ist regelwidrig, direkt den Stick eines:einer Gegners:Gegnerin zu stolken.

i. Das beilaufige Stolken des Sticks eines:einer Gegners:Gegnerin ist nicht regelwidrig.

o Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal push — Regelwidriges Stofken

6.2.3 Stiirmen

Stiirmen beinhaltet den kraftvollen Kontakt mit einem:einer Gegner:in, welcher andere Korperteile
als Arme und Hande, die nicht an den Oberkd&rper gedriickt werden, benutzt, mit Ausnahme des
Korperblockens.

Es ist regelwidrig mit dem Kopf, den Beinen oder den Fiiken zu Stiirmen.

Es ist regelwidrig eine:n Gegner:in zu stirmen, welche:r nicht im kompletten und alleinigen
Besitz eines Balles ist, auker der:die stiirmende Spieler:in besitzt einen Ball.

i. Ein:e Beater ohne einen Ball darf keine:n Gegner:in stlirmen, ohne der:die Spieler:in am
Oberkdrper oder den Beinen oberhalb der Knie zu umschlingen.

Es ist regelwidrig, beim Stlirmen einen Kontakt so zu initiieren, dass der Kontakt mit einem
einzelnen Punkt der Korpers des:der stirmenden Spieler:in initiiert wird, wie zum Beispiel mit
der Schulter oder dem Ellenbogen.

i. Kontakt von Schulter zu Schulter ist erlaubt.

Es ist regelwidrig, wenn die Fiike eines:einer stiirmenden Spielers:Spielerin den Boden
komplett verlassen, wahrend er:sie die anfangliche Kraft des Stlirmens anwendet, es sei



denn das Verlassen des Bodens war Teil eines direkten Versuchs, den Ball zu passen oder zu
werfen.

i. Der:Die Spieler:in muss den Ball nicht tatsdchlich werfen, um so betrachtet zu werden,
als ob die Fiike den Boden als Teil eines direkten Wurfversuchs verlassen hatten.

Es ist regelwidrig, zu stiirmen wenn der Kontakt von hinten initiiert wurde (siehe Regel
6.1.9 Anfanglicher Kontaktpunkt).

e Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal charge — Regelwidriges Stirmen

6.2.4 Umschlingen

Ein Umschlingen beinhaltet das UmschlieRen irgendeines Korperteils des:der Gegner:in mit einem
oder beiden Armen. Der Arm schliesst die Hand ein.

Es ist regelwidrig, eine:n Gegner:in zu umschlingen, der:die nicht im Besitz eines Balles ist.

Es ist regelwidrig flr eine:n Spieler:in, den Boden wahrend des Umschlingens zu verlassen,
um zu versuchen, eine:n Gegner:in anzuspringen oder den eigenen Korper in eine:n
Gegner:in zu rammen.

Sobald das Umschlingen regelkonform begonnen wurde, darf der:die umschlingende
Spieler:in die bereits initiierte Bewegung des Umschlingens aufgrund des Schwungs
fortsetzen, auch wenn der:die umschlungene Spieler:in den Ball loslasst.
i. Der:Die Referee muss »Ball out« rufen, sobald der Ball losgelassen wird.
ii. Wenn dem:der Spieler:in bewusst ist, dass der Ball losgelassen wurde, darf er:sie den
Kontakt nicht Gber den zuvor erzeugten Schwung hinaus fortsetzen.

Es ist regelwidrig, zu umschlingen wenn der Kontakt von hinten initiiert wurde (siehe Regel
6.1.9 Anfanglicher Kontaktpunkt).

Ein Griff ist eine Form des Umschlingens, bei der die:der Gegner:in oder irgendein Korperteil
dem:der Gegner:in mit einer geschlossenen Hand festgehalten wird.

i. Esist regelwidrig, den Stick oder die Kleidung eines:einer Gegner:in zu greifen.

ii. Esistregelwidrig, wéhrend eines Griffs an irgendeinem Teil des:der Gegner:in zu reilken
oder am Arm, der den Stick halt, zu ziehen.

Es ist regelwidrig, wahrend irgendeiner Art des Umschlingens starke und pl6tzliche Kraft auf
den Arm eines:einer Gegner:in anzuwenden.

Ein Tackle ist der Akt des Umschlingens und zu Boden bringen eines:r Spieler:in.

¢ Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal wrap — Regelwidriges Umschlingen



6.3.1 Seeker-Interaktionen mit der Flagldufer:in

Wahrend Seeker in Bezug aufeinander die Ublichen Kontakt- und Interaktionregeln haben, gelten
andere Regeln fiir die Interaktionen mit dem:der Flaglaufer:in.

Die folgenden Interaktionen mit einem:einer Flaglaufer:in sind flir Seeker regelkonform:

i. Korperblocken des:der Flaglaufers:Flaglauferin, unter den Standartregeln des
Korperblockens (siehe Regel 6.2.1 Korperblocken).

ii. Die Arme des:der Flaglaufer:in zu stofken oder bewegen.
iii. Mit einem oder beiden Armen lber oder um den:die Flaglaufer:in zu reichen.

a. Ein Arm, der um den:die Flaglaufer:in reicht, darf nur beildufig Kontakt mit ihm:ihr
gemacht haben.

b. Es ist regelwidrig, mit dem Arm der um den:die Flaglaufer:in herumgreift, gegen
der Korper des:der Flaglaufers:Flagldauferin zu driicken, oder anderweitig
einzuschranken.

c. Wenn der:die Flaglaufer:in sich in den Arm des:der Seeker bewegt, wahrend der:die
Seeker um diese:n herumgreift, muss der:die Seeker den Arm bewegen, um ein
Einschranken der Bewegungen des:der Flagldufers:Flaglduferin zu vermeiden.

Die folgenden Interaktionen mit einem:r Flagldufer:in sind fiir Seeker regelwidrig:

i. Den Kopf, Hals oder die Leistengegend des:der Flaglaufers:Flagldauferin berthren.

i. Den:Die Flaglaufer:in stirmen.

a. Wenn ein versuchtes Stlirmen scheitert, Kontakt mit den Beinen, der Taille oder dem
Torso des:der Flaglaufer:in herzustellen, so darf es nicht als ein Stiirmen gewertet
werden.

iii. Die Beine, Taille oder den Torso des:der Flagldufer:in stoléen.
iv. Die Arme des:der Flaglaufer:in festzuhalten oder zu greifen.

v. Den:Die Flaglaufer:in zu Uberspringen oder es zu versuchen, wahrend er:sie nicht den
Boden mit irgendeinem Teil seines:ihres Korpers aulker seinen:ihren Fliken beriihrt.

vi. Den:Die Flaglaufer:in tackeln oder es zu versuchen.
vii. Die Kleidung des:der Flaglaufer:in greifen.

a. Keine Strafe soll ausgehangt werden, wenn der:die Seeker das Kleidungsstlick
sofort loslasst.

b. Ein Fang, der wahrend, direkt danach oder als Resultat durch das Greifen von der
Kleidung des:der Flagladufer:in durch den:die foulende:n Seeker gemacht wurde,
muss als ungliltig betrachtet werden, auch wenn keine Strafe ausgehangt wird.

viii. Wahrend einem Rutschen oder Hechten gewaltsamen Kontakt auf den:die Flaglaufer:in
auszulben.

a. Geringfligig beildufiger Kontakt darf nicht bestraft werden.



ix. Unerhort regelwidriger Kontakt mit dem:der Flaglaufer:in (siehe Regel 6.113 Unerhorter
Kontakt).

Wenn der:die Flagladufer:in die Arme eng am Torso halt oder anderweitig an den Torso
gedrickt werden, so mussen diese als ein Teil des Torsos betrachtet werden.

e Strafe: Standard Kontakt-Strafe — illegal interaction with the flag runner — Regelwidrige
Interaktion mit dem:der Flaglaufer:in

6.41 Wegerecht zwischen Positionen

Spieler:innen unterschiedlicher Positionen dirfen nicht physisch miteinander interagieren. Falls
nicht durch andere Regeln abgedeckt, gelten folgende Regeln fiir diese Interaktionen:

Bei Wegerecht gilt folgendes, um die Prioritdt zu bestimmen:

i. Ein:e stehende:r Spieler:in hat hdhere Prioritat als ein:e sich bewegende:r Spieler:in.
ii. Ein:e Spieler:in mit einem Ball hat hohere Prioritat als ein:e Spieler:in ohne Ball.

iii. Ein:e Chaser hat hohere Prioritat als ein:e Seeker, welche:r eine hohere Prioritat als ein:e
Beater hat.

Spieler:innen mit niedrigerer Prioritdt missen den Spieleriinnen mit hoherer Prioritat
nachgeben, was beinhalten kann, sich aus dem Weg bewegen zu missen.

i. Spieler:innen mit niedrigerer Prioritat, die nicht nachgeben, sind allgemein »im Unrechtx.

Falls zwei Spieleriinnen der gleichen Prioritat interagieren, ist der:die Spieler:in, die von
dem:der Referee als im Unrecht fUr die Interaktion eingestuft wird, als im Unrecht zu
betrachten.

i. Falls die Spieler:.innen gleichermafken im Unrecht fur die Interaktion verurteilt werden, so
soll keine Strafe vergeben werden.

Falls ein:e Spieler:in mit der klaren Absicht handelt, eine regelwidrige positionsfremde
Interaktion zu verursachen, dann muss der:die Spieler:in als im Unrecht erachtet werden,
unabhangig von der Prioritat.

Falls sich ein:e Spieler:in mit der Absicht bewegt, ein:e Gegner:in zu regelwidriger
positionsfremder Interaktion zu fiihren oder zum nachgeben gegenliber einem:r anderen
Spieler:in mit gleicher oder héherer Prioritdt zu bewegen, muss diese:r Spieler:in als im
Unrecht betrachtet werden, anstatt den anderen beteiligten Personen.

Falls der:die Referee entscheidet, dass flr den:die Spieler:in im Unrecht nicht genug Zeit war,
um angemessen zu reagieren und nachzugeben, so muss die Interaktion als beildufig gelten
und keine Strafe darf vergeben werden.

i. Diese Bestimmung darf nicht angewendet werden, wenn von dem:der Spieler:in im
Unrecht vernlnftigerweise erwartet werden kdnnte, dass ihm:ihr die besagte Interaktion



bewusst ist oder er:sie daflr sorgte, dass er:sie den:die Gegner:in, mit dem:der er:sie
interagierte, nicht bemerkte.

Nur der:die Spieler:in im Unrecht, wird fur eine regelwidrige positionsfremde Interaktion
bestraft.

i. Wenn die regelwidrige positionsfremde Interaktion unbeabsichtigt war, und das
allgemeine Spiel unbeeinflusst blieb, so muss er:sie mit einer geringfligigen
regelwidrigen positionsfremden Interaktion bestraft werden.

e Strafe: Back-to-Hoops — minor illegal interposition interaction — Geringfligige regelwidrige
positionsfremde Interaktion

e Strafe: — illegal interposition interaction — Regelwidrige positionsfremde Interaktion

e Strafe: Rote Karte — violent or egregious illegal interposition interaction — Gewalttatige oder
unerhdrt regelwidrige positionsfremde Interaktion

6.4.2 Interaktionen mit Spieler:innen, die off-stick sind

Es ist flir jede:n Spieler:in regelwidrig, vorsatzlich zu versuchen, mit einem:einer Gegner:in zu
interagieren, der:die off-stick ist, inklusive Kontakt zu initiieren oder Kontakt fortzusetzen.

i. Wenn der Kontakt initiiert wurde, bevor oder wahrend der:die Gegner:in off-stick
geworden ist, muss fur den:die Spieler:in angemessene Nachsicht walten gelassen
werden, damit sich diese:r auf sichere Weise von dem:der Gegner:in |[6sen kann, der:die
off-stick ist.

ii. Spieler:innen, die off-stick sind, miissen trotzdem samtliche zumutbaren Anstrengungen
unternehmen, um zu vermeiden, mit dem Spiel zu interagieren, wahrend sie off-stick
sind.

e Strafe: — illegally interacting with an off stick opponent — Regelwidrige Interaktion
mit einem:einer Gegner:in, der:die off-stick ist

¢ Strafe: Rote Karte — violently or egregiously illegally interacting with an off stick opponent —
Gewalttatige oder unerhort regelwidrige Interaktion mit einem:einer Gegner:in, der:die off-stick ist

6.51 Unsportliches Benehmen

Spieleriinnen dirfen kein unsportliches Benehmen, wie etwa verspottendes, beleidigendes
oder antagonistisches Verhalten, gegentiber Spieler:innen, Zuschauer:innen, Offiziellen oder
Event-Staff betreiben.



Der Gebrauch expliziter, vulgarer, extremer oder demiitigender AuRerungen oder Gesten wird
zu jeder Zeit als unsportliches Benehmen betrachtet.

i. Es ist unerhért unsportliches Benehmen, wenn die AuRerung direkt an eine andere
Person gerichtet ist und etwas folgendes zutrifft:
a. Die AuRerung ist extrem oder demiitigend.

b. Die AuRerung beinhaltet vulgare Worte, die fiir ihre Bedeutung und nicht nur im
Sinne einer Betonung verwendet werden.

c. Die AuRerung ist diskriminierend, einschlieRlich aber nicht begrenzt auf rassistische
Beiwdrter, ethnische Verleumdungen oder andere Ausdriicke, die eine andere
Person oder eine Gruppe aufgrund ihrer Rasse, Geschlecht, Gender, sexuelle
Orientierung, Religion oder Herkunftsland erniedrigen oder entwtirdigen.

ii. Anzigliche, eindeutige oder vulgare Gesten gegen eine Person ist unerhort
unsportliches Benehmen.

Unerhort unhofliches oder feindliches Benehmen inklusive Drohungen ist unerhort
unsportliches Benehmen.

e Strafe: — unsportsmanlike conduct — Unsportliches Benehmen
e Strafe: Rote Karte — egregious unsportsmanlike conduct — Unerhért unsportliches Benehmen

6.5.2 Internes unsportliches Benehmen

Unsportliches Benehmen, das kein Ziel hat oder ausschlieRlich gegen ein Teammitglied oder einen
selbst gerichtet ist, ist internes unsportliches Benehmen.

Internes unsportliches Benehmen wird nicht bestraft, auker wenn es folgendermafken ist:

i. Wiederholtes Verwenden unanstandiger oder vulgarer Ausdrucksweise.
ii. Unerhort.

Die Strafen in diesem Abschnitt gelten anstelle der Strafen in 6.5.1 Unsportliches Benehmen.

e Strafe: Blaue Karte — repeated use of explicit or vulgar language — Wiederholtes Verwenden
unanstandiger oder vulgédrer Ausdrucksweise

e Strafe: Spielausschluss — egregious internal unsportsmanlike conduct — Unerhdrtes internes
unsportliches Benehmen



6.5.3 Korperliche Auseinandersetzungen

Es ist regelwidrig, in kdrperliche Auseinandersetzungen mit irgendeiner Person zu geraten.

e Strafe: Spielausschluss — engaging in a physical altercation with a teammate — Korperliche
Auseinandersetzung mit einem Teammitglied

e Strafe: Rote Karte — engaging in a physical altercation with an opponent, spectator, official, or
event staffer — Korperliche Auseinandersetzung mit einem:r Gegner:in, Zuschauer:in, Offiziellen
oder Event Staff

6.5.4 Spucken

Spieler:innen dirfen nicht mit Absicht eine:n Spieler:in, Zuschauer:in, Offizielle:n oder Event-Staff
anspucken.

e Strafe: Spielausschluss — intentionally spitting at or on a teammate — Absichtliches Anspucken
eines Teammitglieds

e Strafe: Rote Karte — intentionally spitting at or on an opponent, spectator, official, or event staffer
— Absichtliches Anspucken eines:einer Gegners:Gegnerin, Zuschauers:Zuschauerin, Offiziellen oder
Event-Staff

6.5.5 Grobes Foul

Es ist regelwidrig ein grobes Foul zu begehen, einschlieklich unerhértes Benehmen und
offensichtlicher Schwindelei.

Im Falle eines grobes Fouls, dass nicht einem:r bestimmten Spieler:in zugeschrieben werden
kann, erhélt der:die speaking Captain die Strafe.

o Strafe: Rote Karte — serious foul play — Grobes Foul

6.5.6 Ein Foul vortauschen

Es ist regelwidrig, vorzutduschen, dass man gefoult wurde.

e Strafe: — pretending to be fouled — Vortdauschen eines Fouls






711 Benutzung eines Balles

Spieler:innen dirfen einen Ball, der zur eigenen Position gehort, besitzen, berlihren, kicken, werfen
oder anderweitig benutzen.

Ein:e Spieler:in wird in Besitz eines Balles betrachtet, wenn der:die Spieler:in alleinige und
komplette Kontrolle tiber ihn hat. Dies beinhaltet, wenn ein:e Spieler:in wéhrend eines Kicks,
der:die einzige Spieler:in in Kontakt mit dem Ball ist.

i. Den Ball aus den Handen eines:einer Gegners:.Gegnerin oder aus der Luft wegzuschla-
gen, wird nicht als Ballbesitz betrachtet.

a. Einen Ball wegzuschlagen, der sich auf dem Boden befindet, wird als Ballbesitz
betrachtet.

Spieler:innen dirfen zu jeder Zeit nur einen Ball entweder besitzen, beriihren, kicken, werfen
oder anderweitig benutzen, der zu ihren jeweiligen Positionen gehort.

i. Ein:e Beater darf voriibergehend zwei Dodgeball besitzen, falls er:sie sich im Prozess
befindet, einen von einem:einer Gegner:in angetriebenen live Dodgeball zu fangen.

a. In diesem Szenario, muss der:die Beater sofort einen von den zwei Dodgeballen
fallen lassen, um eine Strafe zu vermeiden.

Spieler:innen dirfen jeden Ball aulker der Flag kicken, den sie regelkonform besitzen kénnen.

Spieler:innen diirfen den Ball ihrer eigenen Position nicht verwenden, um eine Handlung
eines Balls einer anderen Position nachzuahmen.

Spieleriinnen diirfen den Ball ihrer eigenen Position nicht verwenden, um absichtlich mit
dem:der Flaglaufer:in zu interagieren.

o Strafe: Blaue Karte — illegally using a ball of one’s own position — Regelwidrige Verwendung
eines Balls der eigenen Position

e Strafe: — using a ball to intentionally interact with the flag runner — Verwendung
eines Balls zur absichtlichen Interaktion mit dem:der Flagldufer:in



71.2 Positionsfremde Ballinteraktionen

Spieler:innen ist es verboten, einen Ball, der nicht zur eigenen Position gehort, zu besitzen,
berthren, kicken, werfen oder auf irgendeine Weise zu benutzen. Es gelten folgende Richtlinien:

Jede:r Spieler:in, der:die on-stick ist, der:die den Volleyball nicht spielen darf, muss alles
Angemessene zu tun, um einem angetriebenen Volleyball auszuweichen.

i. Esist ein Versdumnis, einem angetriebenen Volleyball auszuweichen, wenn der:die
Spieler:in diesem hatte ausweichen miissen und vom Volleyball getroffen wird.

a. Es gilt als geringfligiges Versdumnis, einem angetriebenen Volleyball auszuweichen,
wenn der:die Spieler:in versucht hat auszuweichen und scheiterte, das allgemeine
Spiel aber nicht beeinflusst wurde.

b. Absichtliches Positionieren in den Weg des Volleyballs, oder dortiges Verbleiben,
um diesen zu blockieren, ist Positionsfremde Ballbeeinflussung.

¢. Wenn das unabsichtliche Versaumnis eines:einer Spieler:in, dem angetriebenen
Volleyball auszuweichen, diesen direkt davon abhalt, ein Goal zu erzielen, dann
muss er:sie fur regelwidriges, unabsichtliches Verhindern des Goals eines
angetriebenen Volleyballs bestraft werden.

ii. Ein:e Beater im Weg des Volleyballs, darf versuchen den Dodgeball in den Weg des
Volleyballs anzutreiben um ihn vom Weg abzulenken. Jedoch wird er:sie immer noch
bestraft, wenn er:sie vom Volleyball getroffen werden.

iii. Ein:e Spieler:in die einen sich ndhernden Volleyball nicht bemerkt wird nicht daftr
bestraft ihm nicht auszuweichen. Auer er:sie hat selbst daflir gesorgt, dass er:sie den
Volleyball nicht bemerkt.

a. Hat der:die Spieler:in selbst daflir gesorgt, dass er:sie den Volleyball nicht bemerkt,
dann muss dies als eine absichtliche Interaktion gelten.

iv. Hat ein:e Spieler:in nicht angemessen Zeit, um einem Volleyball auszuweichen, dann soll
er:sie dafir nicht bestraft werden.

Ein:e Spieler:in, die einem Dodgeball erlaubt, sie zu treffen, auch indem er:sie absichtlich
einem Dodgeball in die Quere kommt, schirmt gegen diesen Dodgeball ab.

i. Jede:r Spieler:in, die on-stick ist, kann gegen einen Dodgeball abschirmen, der von
einem:r Gegner:in live gemacht wurde.

a. Es ist eine regelwidrige Abschirmung, eines:r Spielers:Spielerin, die keinen
Dodgeball spielen darf, gegen einen Dodgeball abzuschirmen, der dead ist oder von
einem Teammitglied live gemacht wurde.

1. Wenn der:die Referee entscheidet, dass einem:r Spieler:in nicht angemessen
bewusst sein konnte, dass ein Dodgeball entweder dead war oder von einem
Teammitglied live gemacht wurde, und der Spielzug ansonsten regelkonform
war, darf der:die Spieler:in nicht bestraft werden.

2. Die Strafe fiir regelwidriges Abschirmen wird anstelle der Strafe fiir
positionsfremde Ballbeeinflussung gegeben.

ii. Ein:e Spieler:in, die keinen Dodgeball spielen darf, darf versuchen, gegen einen
Dodgeball abzuschirmen, bevor er live gemacht wird, solange sie weder mit dem



Dodgeball in Kontakt kommt, bevor er live ist, noch mit dem:der Beater, der:die diesen
Dodgeball besitzt.

iii. Der:Die Spieler:in darf den Dodgeball in jedem Winkel von jedem Teil seines:ihres
Korpers oder der Ausristung abprallen lassen. Jeder Versuch den live Dodgeball mit
irgendeinem Korperteil anzutreiben, ist jedoch ein regelwidriges Wegschlagen eines
Dodgeballs (siehe Regel 5.4.2 Dodgeballe wegschlagen).

a. Anstelle der Strafe fir positionsfremde Ballbeeinflussung, muss die Strafe fur
regelwidriges Wegschlagen eines Dodgeballs gegeben werden.

Spieler:innen dirfen einen dead Volleyball regelkonform besitzen, um diesen nach einem
Goal zu dem:der zuvor verteidigenden Keeper zuriickzugeben (siehe Regel 4.2.1 Dead
Volleyball).

Jede sonstige absichtliche Interaktion mit einem Ball, der nicht zur eigenen Position gehort, ist
positionsfremde Ballbeeinflussung.

Ungewolltes und regelwidriges Interagieren mit einem Ball, welcher nicht zur eigenen Position
gehort, das die Position oder die Flugbahn des Balls erheblich beeinflusst, ist beildufige
positionsfremde Ballbeeinflussung.

Absichtliches Blocken eines Goals durch positionsfremde Ballbeeinflussung ist absichtliches,
regelwidriges Verhindern eines Goals.

¢ Strafe: Back-to-Hoops — minor failure to avoid a propelled volleyball — Geringfligiges Versaumnis
einem angetriebenen Volleyball auszuweichen

e Strafe: Turnover — incidental interposition ball interference — Beilaufige positionsfremde
Ballbeeinflussung

e Strafe: Blaue Karte — failure to avoid a propelled volleyball — Versdaumnis einem angetriebenen
Volleyball auszuweichen

¢ Strafe: Blaue Karte — illegal dodgeball swat — Regelwidriges Dodgeball wegschlagen

e Strafe: Blaue Karte — illegal shielding — Regelwidriges Abschirmen

e Strafe: — interposition ball interference — Positionsfremde Ballbeeinflussung

e Strafe: — illegally unintentionally blocking a propelled volleyball from scoring —

Regelwidriges, unabsichtliches Blockieren eines angetriebenen Volleyballs, welcher gepunktet
hatte

¢ Strafe: Rote Karte — intentionally and illegally blocking a score — Absichtliches, regelwidriges
Verhindern eines Goals



71.3 Beeinflussung durch off-stick Spieler:innen

Spieler:innen, die off-stick sind, miissen sich angemessen bemuihen, nach Ermessen des:der
Referee, mit keinem Ball zu interagieren.

¢ Strafe: Blaue Karte — illegally failing to make a reasonable effort to avoid a ball — Regelwidriges
Versdumnis eines angemessenen Versuchs, einem Ball auszuweichen

¢ Strafe: Rote Karte — intentionally and illegally blocking a score — Absichtliches, regelwidriges
Verhindern eines Goals

71.4 Dodgeball vs Volleyball

Spieler:innen ist es generell verboten, einen gehaltenen oder angetriebenen Ball ihrer
Position zu nutzen, um mit einem Ball einer anderen Position zu interagieren. Dabei gelten
folgende Ausnahmen:

i. Beater dirfen Dodgebélle gegen einen live Volleyball antreiben.

ii. Chaser diirfen einen gehaltenen oder angetriebenen Volleyball nutzen, um einen
Dodgeball abzuwehren oder zu treffen, der von einem:einer Gegner:in live gemacht
wurde (siehe Regel 5.4.1 Dodgeballs blocken und stoléen).

a. Wenn der:die Referee entscheidet, dass einem:einer Spieler:in nicht angemessen
bewusst sein konnte, dass ein Dodgeball entweder dead war oder von einem
Teammitglied live gemacht wurde, und der Spielzug ansonsten regelkonform war,
darf der:die Spieler:in nicht bestraft werden.

Jede absichtlich regelwidrige Verwendung eines gehaltenen Balls, um mit einem Ball einer
anderen Position zu interagieren, ist positionsfremde Ballbeeinflussung.

Unbeabsichtigte und regelwidrige Beeinflussung eines Balls, der nicht zur eigenen Position
gehort, durch die Verwendung eines gehaltenen Balls, der die Position oder Flugbahn des
positionsfremden Balls bedeutend veradndert, ist beildufige positionsfremde Ballbeeinflussung.

e Strafe: Turnover — incidental interposition ball interference — Beilaufige positionsfremde
Ballbeeinflussung
e Strafe: — interposition ball interference — Positionsfremde Ballbeeinflussung

7.21 Innerhalb der Keeper-Zone

Ein:e Spieler:in ist in der Keeper-Zone, solange irgendein Korperteil hinter der eigenen Keeper-
Zonen-Linie ist oder diese berlihrt.



7.2.2 Keeper-Fahigkeiten

Ein:e Keeper in der eigenen Keeper-Zone, aulker in der in 7.2.2.B. beschriebenen Situation, ist ein:e
geschiutzte:r Keeper.

Ein:e geschitzte:r Keeper hat folgende Féhigkeiten:

i. Wahrend ein:e geschitzte:r Keeper im alleinigen Besitz des Volleyballs ist, dirfen
Gegner:innen den:die Keeper nicht physisch kontaktieren, mit ihm:ihr interagieren oder
versuchen ihm:ihr den Volleyball zu stehlen (siehe Regel 6.11 Regelwidriger physischer
Kontakt).

a. Alleiniger Besitz des Volleyballs muss hergestellt werden, bevor diese Immunitat
gegen Kontakt wirksam wird.

ii. Ein:e geschitzte:r Keeper istimmun gegen Beats.

a. Es gibt keine Strafe flir Beater, die Dodgebaélle nach immunen Spieleriinnen werfen.
Sobald ein:e Spieler:in im Team des:der Keeper den Volleyball aukerhalb der Keeper-Zone
besitzt:

i. Verliert der:die Keeper alle Fahigkeiten, die oben aufgefihrt sind.

ii. Die Fahigkeiten, die oben aufgefihrt sind, kénnen wiedererlangt werden, wenn ein
Angriff des Teams endet.

o Strafe: Standard Kontakt-Strafe — Physically interacting with a protected keeper who is in sole
possession of the volleyball — Physisches Interagieren mit geschitztem:r Keeper in alleinigem
Volleyballbesitz

7.31 Angriffe

Ein Angriff fUr ein Team beginnt sobald eine der folgenden Situation eintritt:
i. Ein:e Spieler:in des Teams ist die erste Person, die den Volleyball am Anfang des Spiels
kontrolliert.

ii. Ein:e Spieler:in des Teams erobert die Kontrolle Giber den Volleyball wahrend eines
Angriffs des gegnerischen Teams. Der Angriff des gegnerischen Teams wird dadurch
beendet.

iii. Ein:e Spieler:in des Teams macht den Volleyball live, nachdem ein gliltiges Goal erzielt
wurde.

Ein Angriff eines Teams endet, wenn eine der folgenden Situationen eintritt:

i. Das gegnerische Team erobert die Kontrolle Uber den Volleyball. Dies startet deren
Angriff.



ii. Ein Goal wird erzielt fur eines der Teams

Ein Angriff endet und ein neuer Angriff beginnt fiir dasselbe Team, wenn das verteidigende
Team eine Strafkarte bekommt oder eine Strafe fur Dritter-Dodgeball-Beeinflussung.

7.3.2 Offensive und Defensive

Wéahrend dem Angriff eines Teams, ist dieses das »angreifende Team.

i. Das gegnerische Team ist das »verteidigende Teamc.

741 Spielverzégerung

Spielverzégerung wird definiert, als Verzogerung des Starts des Spiels mit allen Mitteln, oder
zu versuchen die Fortsetzung des Volleyballspiels zu stoppen oder signifikant zu behindern.
Die exakte Bestimmung was Spielverzégerung darstellt obliegt dem:der Referee, innerhalb der
folgenden Richtlinien:

Den Spielbeginn verzégern durch unptinkliches Erscheinen oder das Scheitern Startspieler:in-
nen zu schicken, wenn die Offiziellen es anweisen, ist Spielverzégerung.

i. Wenn mehrere Personen eines Teams den Start des Spiels verzégern, muss die Strafe
dem:der speaking Captain gegeben werden.

Beater dirfen einen Volleyball bewachen um das gegnerische Team davon abzuhalten

ihn in Besitz zu nehmen. Es gilt allerdings als Spielverzégerung, wenn die Beater den
Volleyball weiter beschiitzen, wahrend die eigenen Chaser keinen angemessenen Versuch
unternehmen den Volleyball zu holen.

Keeper-Verzdégerung:

i. Ein:e geschiitzte:r Keeper muss den Volleyball direkt und sofort aus der Keeper-Zone
heraus befordern, einen Pass versuchen, oder den Volleyball auf den Boden fallen
lassen.

ii. Nach einem Goal darf der.die Keeper des zuvor verteidigenden Teams nicht
auswechseln, bis er:sie den Volleyball live gemacht hat.

Der:Die Volleyballtréger:in muss den Volleyball mindestens mit normalem Lauftempo vorwarts
bewegen, bis er:sie die Mittellinie Uberquert hat.

i. Wenn der:die Volleyballtrager:in keinen direkten Weg wahlt, dann muss seine:ihre
Vorwartsbewegung groker oder mindestens gleich der Vorwéartsbewegung mit normaler
Laufgeschwindigkeit auf einem Weg rechtwinklig zur Mittellinie sein.

ii. Wenn der:die Volleyballtrager:in durch ein:e Verteidiger:in aufgehalten wird, dann
darf er:sie die Vorwéartsbewegung kurzzeitig aussetzen. Er:sie muss aber deutliche



Anstrengungen unternehmen, um einen Weg zu finden, an dem:der Verteidiger:in vorbei
zu kommen.

a. Ein:e Volleyballtréger:in gilt als durch ein:e Verteidiger:in aufgehalten, wenn
der:die Verteidiger:in zwischen dem:der Volleyballtrager:in und der Endlinie des
verteidigenden Teams steht und der:die Verteidiger:in ist:

1. Ein:e gegnerische:r Chaser innerhalb von ungefahr 2 Metern der Volleyballtra-
ger:in.

2. Ein:e gegnerische:r Beater mit Kontrolle Uber einen Dodgeball im Abstand von
ungefahr 4 Metern zum:zur Volleyballtrager:in.

Hinhalten:

i. Bei jedem Angriff missen die Chaser des angreifenden Teams mit dem Ziel zu punkten
agieren. Spielende im Besitz des Volleyballs diirfen nicht mit dem Hauptsachlichen Ziel
Zeit vergehen zu lassen agieren, egal aus welchem Grund.

Der:Die Haupt-Referee darf eine Warnung aussprechen, wenn ein:e Schiedsrichter:in befindet,
dass ein Team beginnt zu versuchen das Spiel zu verzégern.

i. Die Teams mussen sofort auf diese Warnung reagieren um eine Strafe fiir Spielverzdge-
rung zu vermeiden. Es dirfen mehrere Warnungen fiir Spielverzégerungen innerhalb
eines Spiels gegeben werden, wenn der:.die Referee dies flir angemessen halt.

ii. Esistnicht notwendig, eine Warnung auszusprechen, bevor eine Spielverzégerung
entschieden wird.

¢ Strafe: Blaue Karte und Volleyball-Turnover — delay of game — Spielverzégerung

7.4.2 Stalled Volleyball

Ein Volleyball wird als halted bezeichnet, falls der Volleyball entweder im Besitz eines:einer
Spieler:in am Boden in Kontakt mit einem:einer Gegner:in ist oder in gemeinsamen Besitz durch
ein:e oder mehrere Spieler:innen, von denen mindestens eine:r am Boden ist, und der Volleyball
sich nicht erheblich in die generelle Richtung eines der Hoops bewegt.

Sobald der Volleyball halted ist, muss der:die Haupt-Referee einen 10-Sekunden-Countdown
beginnen.

i. Die ersten 5 Sekunden des Countdowns miissen stumm sein.

ii. Der restliche Countdown muss laut ausgesprochen sein.

iii. Falls der Volleyball nicht mehr halted ist, selbst nur fir einen Moment, bevor der:die
Offizielle angefangen hat »zero« zu sagen, muss der Countdown abgebrochen werden.
Falls der Volleyball wieder halted wird, beginnt ein neuer 10-Sekunden-Countdown.

Falls der Volleyball immer noch halted ist, sobald der:die Haupt-Referee beginnt »zero« zu
sagen, dann muss der:die Haupt-Referee verbal einen »stalled Volleyball« ausrufen.



Ein stalled Volleyball muss hereingebracht werden (siehe Regel 7.5.4 Hereinbring-Verfahren).

i. Falls sich der Hereinbringpunkt in der Keeper-Zone des:der hereinbringenden Spieler:in
befindet, wenn ein stalled Volleyball ausgerufen wird, und der:die geschlitze Keeper des
Teams gemeinsame Kontrolle des Volleyballs hatte, wird stattdessen ein »Keeper-Ball«
ausgerufen.

a. Der:Die Keeper nimmt den Volleyball in Besitz, wo er stalled wurde, und kein
Hereinbringen ist notwendig.

Der:Die Haupt-Referee sollte im Allgemeinen das Spiel nicht stoppen, um den stalled
Volleyball aufzuldsen.

7.4.3 Den Volleyball resetten

Die Teams sind teilweise eingeschrankt beim Tragen oder Antreiben des Volleyballs zuriick in
Richtung der eigenen Hoops. Dabei gelten folgende Regeln:

Jedes Team hat zwei Reset-Linien wahrend ihrem Angriff. Beide Linien erstrecken sich uber
die ganze Feldbreite bei:

i. Der eigenen Keeper-Zonen-Linie.
ii. Der Mittellinie.

Der Volleyball hat dann eine Reset-Linie Uberquert, wenn er komplett auf einer Seite einer
Reset-Linie war und sich dann vollstdndig auf die andere Seite dieser Reset-Linie bewegt.

i. Ein:e Spieler:in, der:die im Besitz des Volleyballs ist, wird beim Uberqueren einer
Reset-Linie als Verlangerung des Volleyballs angesehen.

ii. Der Volleyball muss auf keiner Seite der Linie den Boden beriihren, um die Linie
Uberquert zu haben.

Wenn ein:e offensive:r Spieler:in den Volleyball, aus welchem Grund auch immer, zuriick
Uber eine Reset-Linie tragt oder antreibt, dann z&hlt dies als Reset. Dabei gibt es folgende
Ausnahmen:

i. Ein:e defensive:r Spieler:in lenkt den Volleyball wahrend oder nach dem Antreiben und
bevor der Volleyball rickwarts tUber eine Reset-Linie Uberquert.

a. Dies gilt auch, wenn die Ablenkung durch einem Dodgeball erfolgte.

ii. Ein:e Verteidiger:in streift den Volleyball, wodurch er eine Reset-Linie Uberquert.

a. Sobald der Volleyball frei ist, muss das angreifende Team handeln, um den
Volleyball so schnell wie angemessen mdglich vorwarts liber die Reset-Linie zu
bewegen oder anzutreiben, sonst zahlt es als Reset.

iii. Der:Die Spieler:in, der:die einen Angriff einleitet, tragt oder treibt den Volleyball sofort
nach Beginn des Angriff tiber eine oder beide Reset-Linien zuriick.

a. Fur diese Aktion gellten immer noch alle anderen Regeln, einschlieRlich
Spielverzégerung und Hinhalten.

b. Wenn ein:e Spieler:in einen Angriff angefangen hat, wahrend er:sie in physischem
Kontakt mit einem:einer Gegner:in involviert war, dann darf er:sie den Volleyball



ruckwarts Uber die Reset-Linien tragen oder antreiben, wahrend oder direkt nach
dem Kontakt ohne dass dies als Reset zahlt, vorausgesetzt dass er:sie den Volleyball
wahrend des Kontakts nicht signifikant vorwarts gebracht hat.

Wenn eine einzelne Reset-Aktion den Volleyball zurlick tber beide Reset-Linien beférdert,
dann zahlt dies als zwei Resets.

Nach dem ersten regelkonformen Resets eines Angriffs, muss der:die Haupt-Referee laut
»reset used« erkldaren und dies signalisieren, indem er:sie einen Arm mit der Handflache nach
unten in Richtung der Hoops des angreifenden Teams schwingt.

Es ist regelwidrig, mehr als einmal im gleichen Angriff mit einem Volleyball einen Reset zu
machen.

Wurde ein regelwidriger Reset entschieden, dann muss das Spiel gestoppt werden.

i. Wirde das gegnerische Team den Volleyball eindeutig auch ohne einen Turnover-
Entscheidung erhalten, dann darf der:die Referee das Spiel unter kein Schaden, kein
Foul weiterlaufen lassen.

e Strafe: Volleyball Turnover — illegal reset — Regelwidriger Reset

751 Im Aus

Der Bereich innerhalb der Begrenzungslinien gilt als innerhalb des Felds.

Die Begrenzungslinien und jeder Bereich auRerhalb davon ist im Aus.

7.5.2 Begrenzungen und Bille

Ein Ball im Besitz ist nur im Aus, wenn der:die besitzende Spieler:in im Aus ist.
Ein besitzerloser Ball geht ins Aus, wenn er irgendetwas berihrt, das im Aus ist.
Ein Dodgeball ist sofort dead, wenn er ins Aus geht.

i. Falls ein live Dodgeball ins Aus geht durch das Beriihren eines:einer Spieler:in im Aus,
gilt der:die Spieler:in als getroffen durch einen live Dodgeball, der sofort dead wird und
somit nicht gefangen werden kann.

Das Spiel wird flir einen Dodgeball, welcher ins Aus geht, nicht gestoppt.

Wenn ein live Volleyball ins Aus geht, muss ein:e Referee »boundary« rufen und den:die
hereinbringende:n Spieler:in ernennen.

i. Wenn ein:e Spieler:in des gegnerischen Teams den Volleyball besitzt, muss er:sie ihn
fallen lassen.



ii. Alle Chaser des nicht-hereinbringenden Teams miissen ins Feld zurlickkehren oder darin
bleiben und aufhéren, den:die hereinbringende:n Spieler:in zu behindern.

iii. Das Spiel wird gestoppt, wenn das nicht-hereinbringende Team daran scheitert, die oben
genannten Forderungen zu befolgen, oder wenn der:die Haupt-Referee beurteilt, dass
das Zuruckholen des Volleyballs das Spiel unnétig verzogert.

Wenn ein dead Volleyball nach einem Goal ins Aus geht, wird dieser dem:der ehemals
verteidigenden Keeper zurlickgegeben und muss nicht hereingebracht werden.

i. Das Spiel wird nicht fir einen dead Volleyball im Aus gestoppt, auker der:die Haupt-
Referee beurteilt, dass das Zurlickholen des Volleyballs das Spiel unnoétig verzégert.

Es ist regelwidrig, einen Ball mit Absicht ins Aus zu beférdern.

i. Es gilt nicht als absichtlich einen Ball ins Aus zu beférdern, wenn ein angemessener
Beat-Versuch auf eine:n Spieler:in im Aus gemacht wird.

¢ Strafe: Blaue Karte — propelling a ball with the intent of sending any ball out of bounds — Einen
Ball mit der Absicht anzutreiben einen Ball ins Aus zu beférdern

e Strafe: — intentionally or blatantly ignoring a “boundary” call — Absichtliches oder
deutliches Ignorieren eines »Boundary«-Befehls

7.5.3 Spieler:iinnen im Aus

Spieler:innen werden als im Aus betrachtet, wenn sie den Boden im Aus berihren.
i. Ein:e Spieler:in bleibt im Aus, bis der:die Spieler:in sich selbst ins Spielfeld gebracht hat,
indem er:sie nur den Boden innerhalb des Felds berihrt.

ii. Wenn ein Ball im Besitz eines:einer Spieler:in den Boden auflkerhalb des Felds beriihrt, so
ist der:die Spieler:in ebenfalls im Aus.

Spieler:innen dirfen nicht in Aus gehen, aulker es wird ihnen erlaubt oder von einer Regel
verlangt.

i. Spieler:iinnen, die versehentlich flir eine kurze Zeit in Aus treten, dlrfen nicht bestraft
werden.
a. Dies hebt einen eventuellen Turnover im Aus nicht auf.

ii. Spieler:innen, die regelkonform im Aus sind, mussen direkt und sofort ins Feld
zurlickkehren, sobald der Grund fiir das regelkonforme Befinden im Aus nicht mehr
vorliegt.

Spieler:innen dirfen versuchen, Gegner:innen durch regelkonformem Kontakt aus dem Feld
zu drangen.

i. Sobald der:die gegnerische Spieler:in im Aus ist, muss der:die drangende Spieler:in den
Kontakt abbrechen, sobald er:sie das gefahrlos tun kann.

ii. Es gibt keine Strafe, wenn man von einem:einer Gegner:in aus dem Feld gedrangt wird.
a. Dies hebt einen eventuellen Turnover im Aus nicht auf.



b. Der:Die Spieler:in muss sofort und auf direktem Weg ins Feld zuriickkehren.

iii. Fall ein:e Balltréger:in durch regelwidrigen Kontakt von einem:einer Gegner:in aus dem
Feld gedrangt wurde, oder durch einen:eine Gegnerin, welche off-stick ist, wird er:sie
nicht als im Aus betrachtet.

a. Um zu vermeiden, als im Aus zu gelten, muss der:die Balltréger:in sofort in das Feld
zurtickkehren.

Spieler:iinnen diirfen ins Aus gehen, wahrend sie versuchen, einen:eine Balltrdger:in aus dem
Feld zu dréangen.

Spieler:iinnen dirfen in Aus gehen, wenn sie versuchen zu verhindern, dass ein Ball ins Aus
geht.

e Strafe: Back-to-Hoops — intentionally or egregiously illegally going or remaining out of bounds —
Absichtliches oder unerhort regelwidriges ins Aus Gehen oder im Aus Bleiben

7.5.4 Hereinbring-Verfahren

Der:Die hereinbringende Spieler:in nimmt den hereinzubringenden Ball in Besitz und geht
zum Hereinbringpunkt.

i. Der Hereinbringpunkt fuir einen stalled Volleyball ist die Stelle des Volleyballs, als der
stalled Volleyball ausgerufen wurde.

ii. Der Hereinbringpunkt fiir einen Volleyball im Aus ist grob der Punkt, an dem der
Volleyball die Begrenzungslinie Giberquert hat.

iii. Der Hereinbringpunkt fuir einen Dodgeball ist grob der naheste Punkt an der
Feldbegrenzung zum:zur hereinbringenden Beater im Moment, in dem er:sie Besitz Uber
den Dodgeball im Aus erlangt.

Der:Die hereinbringende Spieler:in ist immun gegen Beats solange:

i. Er:Sie sich im Aus befindet um einen Ball hereinzubringen.

ii. Er:Sie als hereinzubringende:r Spieler:in fiir einen Volleyball bestimmt ist.
Wenn das Spiel gestoppt wurde, nimmt der:die Haupt-Referee das Spiel wieder auf.
Ein:e Offizielle:r zahlt funf Sekunden herunter.
Der:Die hereinbringende Spieler:in muss den Ball am Hereinbring-Punkt hereinbringen.

i. Ein Ball im Aus wird hereingebracht durch Werfen oder Tragen, bevor der:.die Offizielle
beginnt, »zero« zu sagen.

ii. Ein stalled Volleyball ist durch Werfen hereingebracht, oder sobald der:die Offizielle
beginnt, »zero« zu sagen.

a. Der:Die Spieler:in darf wahrend des Wurfs einen Schritt machen, aber den Volleyball
nicht mehr als einen Schritt tragen.



Ein geworfener Ball gilt als hereingebracht, sobald er komplett innerhalb der Feldbegrenzung
ist.

i. Ein durch einen Wurf hereingebrachter Dodgeball ist dead.

ii. Ein durch einen Wurf hereingebrachter Volleyball ist punktfrei (siehe Regel 5.6.3 Punkt-
freier Volleyball).

Ein getragener Ball gilt als hereingebracht, sobald der:die Spieler:in sich selbst ins Feld
gebracht hat.

Gegnerische Spieleriinnen diirfen den:die hereinbringende:n Spieler:in am Hereinbringpunkt
nicht berthren, nicht mit ihm:ihr interagieren und nicht versuchen, den Ball zu stehlen (siehe
Regel 6.11 Regelwidriger physischer Kontakt).

Wenn es einen Verstolk gegen das Hereinbring-Verfahren gibt, muss der:die Spieler:in, der:die
den Ball durch den Turnover erhélt, diesen nicht hereinbringen.

e Strafe: back to hoops, turnover — inbounding procedure violation — Verstok gegen das
Hereinbring-Verfahren

¢ Strafe: Standard Kontakt-Strafe — physically interacting with an inbounding player at the
inbounding point — Physisches Interagieren mit hereinbringendem:r Spieler:in am Hereinbringpunkt

7.5.5 Bestimmen des:der hereinbringenden Spielers:Spielerin

Ein:e hereinbringende:r Spieler:in muss berechtigt sein.

i. Ein:e berechtigte:r Spieler:in ist ein:e Spieler:in, auf der:die alle folgenden Bedingungen
zutreffen:

a. Der:Die Spieler:in ist on-stick.

b. Dem:Der Spieler:in ist regelkonform erlaubt, den Ball zu besitzen.
c. Der:Die Spieler:in ist nicht im Besitz eines anderen Balls.
d

. Der:Die Spieler:in ist nicht bereits hereinbringende:r Spieler:in fir einen anderen
Ball.

Wenn ein freier Dodgeball aus dem Feld geht, ist der:die hereinbringende Spieler:in der:die
néchste berechtigte Spieler:in zum Ball zu dem Zeitpunkt, an dem der Dodgeball aus dem
Feld ging.

i. Wenn der:die hereinbringende Spieler:in aus irgendeinem Grund nicht mehr berechtigt
ist, bevor er:sie Besitz Uber einen aulkerhalb des Felds liegenden Dodgeball erlangt,
oder ablehnt, den Dodgeball zu holen, so muss der:die nachste berechtigte Beater als
hereinbringende:r Spieler:in ernannt werden.

ii. Wenn keine berechtigten Beater in der N&he des Hereinbring-Punkts sind und kein:e
Beater eines der beiden Teams versucht, den auRerhalb des Felds liegenden Dodgeball



zu holen, so muss der:die nachste Offizielle den Dodgeball zurlickholen und diesen etwa
2 Meter innerhalb des Hereinbring-Punkts platzieren.

a. Dieser Ball muss nicht mehr hereingebracht werden.

Wenn der Volleyball ins Aus geht, ist der:die hereinbringende Spieler:in der:die berechtigte
Chaser am nachsten beim Hereinbring-Punkt, welche:r in dem Team ist, das nicht zuletzt den
Volleyball berthrt hat.

i. Wenn der Volleyball ins Aus geht, weil er in Kontakt mit einem:einer Spieler:in aukerhalb
des Feldes ist, gilt diese:r Spieler:in als die Person, die den Volleyball zuletzt berihrt hat.

ii. Der:Die hereinbringende Chaser ist immun davor, beat zu werden ab dem Zeitpunkt,
wenn er:sie als hereinbringende:r Spieler:in bestimmt wird, bis er:sie wieder ins Feld
zuruckkehrt, nachdem er:sie den Volleyball hereingebracht hat.

Wenn ein Ball ins Aus geht, wahrend er im Besitz eines:einer Spieler:in ist, dann ist der:die
hereinbringende Spieler:in der:die ndachste berechtigte Spieler:in des gegnerischen Team.

Fur einen stalled Volleyball ist das hereinbringende Team das damals verteidigenden Team,
als der Volleyball zuletzt im Besitz eines:r Spieler:in war, der:die nicht am Boden war. Aus
diesem Team ist der:die Chaser am nahesten zum Hereinbringpunkt der:die hereinbringende:r
Spieler:in.
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Aufgabe des:der Flagldufer:in

Die Aufgabe des:der Flaglaufer:in ist, das Fangen des Flagballs von den Seekern aus beiden Teams
so lang wie moglich zu verhindern und gleichzeitig als fairer und unparteiischer Offizielle:r zu
fungieren.

81.2

8.21

Die Uniform des:der Flagldufer:in

Der:Die Flaglaufer:in muss eine Hose mit einem daran befestigten Flagball tragen.
i. Die Flag-Hose muss alle Bedingungen im Abschnitt 2.3.3 Die Flag erflillen.

Der:Die Flaglaufer:in muss ein T-Shirt oder Trikot tragen, dass sich eindeutig von beiden
anderen Teams abhebt.

Der:Die Flaglaufer:in wird aufgefordert, eine gelbe oder goldene Hose zu tragen.

Die dukerste Kleidungsschicht des:der Flaglaufer:in darf keine Taschen haben, aulker
wenn diese zugendht, zugeklebt oder auf andere Weise komplett verschlossen sind. Ein
Reilkverschluss muss zugezogen sein, um als geschlossen zu zahlen.

Verhaltenskodex fiir den:die Flaglaufer:in

Ein:e Flaglaufer:in darf nicht:

Kontakt mit Kopf, Hals oder Leistengegend der Seeker haben.
i. Geringfiigiger beildaufiger Kontakt mit dem Kopf wird vernachlassigt.

Kontakt mit den Beinen der Seeker an oder unterhalb des Knies haben, auker wenn Kontakt
mit dem:der Seeker bereits auf andere Weise besteht.

Mit Spieler:innen aulker den Seeker zu interagieren.
Ricksichtslos oder gefahrlich spielen.
Absichtlich jemanden verletzen.

Mit Vorliebe fiir ein Team spielen.



Fir mehr als ein paar Sekunden mit einem:einer Seeker zusammenarbeiten, der:die ihn:sie
verteidigt.

i. Ein:e Seeker verteidigt den:die Flaglaufer:in wenn er:sie mehr Aufwand darin legt,
den:die gegnerische:n Seeker zu behindern als die Flag zu fangen.

ii. Der:die Flaglaufer:iin muss innerhalb von 3 Sekunden, nachdem er:sie erkannt hat, dass
er:sie verteidigt wird, das Gebiet verlassen, welches der:die Seeker verteidigt, versuchen
den Stick dieses:dieser Seeker zu stehlen, oder auf andere Weise malégeblich die
Verteidigung des:der Seeker behindern.

iii. Falls ein:e Flaglaufer:in sich unsicher ist, ob ein:e Seeker versucht sie:ihn zu verteidigen,
sollte sie:er annehmen, dass sie:er verteidigt wird.

Fir langere Zeit auf der Spielfeldhélfte eines Teams bleiben.
Fir ldangere Zeit innerhalb von 2 Metern der Feldbegrenzung bleiben.
Absichtlich das Feld verlassen.

Mit Absicht in irgendeiner Weise down werden, aulker wenn verletzt, unféhig zu spielen, um
eine gefahrliche Situation zu vermeiden, um Ausristung anzupassen oder von einem:einer
Referee dazu aufgefordert (siehe Regel 8.4.1 Flaglaufer:in down).

Absichtlich einen Ball berihren, einschlieRlich den Flagball festzuhalten oder zu schiitzen.
Absichtlich an Stirnband, Kleidung oder Ausriistung der Seeker auer dem Stick ziehen.
Einen gestohlenen Stick eine erhebliche Distanz in irgendeine Richtung werfen.

i. Der:Die Flaglaufer:in muss einen gestohlenen Stick sofort fallen lassen, ihn sanft eine
kurze Strecke werfen (vorzugsweise in Richtung der Hoops des:der Seeker) oder ihn
direkt dem:der Spieler:in zurtickgeben.

Absichtlich eine falsche Entscheidung treffen, oder liber eine Entscheidung ligen, um
Spieler:innen irrezufuhren.

Eine Anweisung des:der Haupt-Referee missachten.

Irgendwelche Gegenstande auf das Spielgeldande bringen.

8.2.2 VerstoR gegen die Flaglaufer:innen-Richtlinien

Der Haupt-Referee kann eine:n Flaglaufer:in entfernen wegen Verletzung, VerstoRk gegen die
Richtlinien in 8.2.1 Verhaltenskodex fur den:die Flaglaufer:in, oder flr Uberméafkig aggressives
oder unverantwortliches Spiel.

Ein Referee muss den:die Flaglaufer:in vor Verstoken gegen die Richtlinien in 8.2.1 Verhaltens-
kodex fiir den:die Flaglaufer:in warnen.

i. Erhebliche Verstolke kénnen eine Entfernung des:der Flagldaufer:in ohne vorherige
Warnung rechtfertigen.



Wenn der:die Flaglaufer:in einen erheblichen Verstolk gegen eine:n Seeker begeht, muss das
Spiel sofort gestoppt werden, und ein Flag-Fang des gegnerischen Teams vor dem Spielstopp
muss flr ungliltig erklart werden.

8.2.3 Flaglaufer:innen wahrend Spielstopps

Der:Die Flaglaufer:in darf sich wahrend Spielstopps bewegen, aber:

Der:Die Flaglaufer:in muss ungefahr dorthin zurtickkehren, wo er:sie war, als das Spiel
gestoppt wurde, bevor das Spiel wiederaufgenommen wird.

Der:Die Flaglaufer:in darf die Wiederaufnahme des Spiels nicht verzdgern.

8.31 Die Freilassung des:der Flaglaufer:in

Der:Die Flaglaufer:in muss zwischen der 19. und 20. Minute der Spielzeit vom Scorekeeper-Tisch
auf das Feld freigelassen werden.

8.3.2 Auf dem Feld bleiben

Nachdem der:die Flaglaufer:in auf das Feld freigelassen wurde, darf der:die Flagldufer:in nicht
absichtlich das Feld verlassen, bis die Flag gefangen wurde.

8.3.3 Flag-Handicaps

Die folgenden Handicaps fiir den:die Flaglaufer:in sind kumulativ und mtssen ab ihren
zugewiesenen Zeiten, in Spielzeit gemessen, erflillt werden.

i. Nach der Freilassung der Seeker muss der:die Flaglaufer:in zwischen den Keeper-Zonen-
Linien bleiben.

ii. Nach 25 Spielminuten muss der:die Flagladufer:in innerhalb von etwa 1,5 Metern von der
Mittellinie bleiben.

iii. Nach 30 Spielminuten darf der:die Flagldufer:in nur noch einen Arm benutzen.

iv. Nach 35 Spielminuten muss der:die Flagldufer:in innerhalb von etwa 1,5 Metern vom
Schnittpunkt der Mittellinie und der Volleyball-Startldufer:in-Linie bleiben (siche Regel
2.1.5 Volleyball-Startlaufer:in-Linie).

Flaglaufer:innen durfen sich dazu entscheiden, sich wahrend einem Spiel zusatzlich
einzuschranken, aber Event-Staff und Spieloffizielle diirfen weder verordnen noch verlangen,
dass sie das tun.



Ein Flag-Fang darf nicht fur unglltig erklart werden, weil ein:e Flaglaufer:in die Handicaps
nicht eingehalten hat, auker es handelt sich dabei um einen schwerwiegenden Verstol’
gegen die Richtlinien gegen das nicht-fangende Team.

Wiederholte Verstoke gegen die Handicaps ist Anlass, den:die Flaglaufer:in zu ersetzen.

8.41 Flaglaufer:in down

Ein:e Flaglaufer:in gilt als down, wenn:

i. Der:Die Flaglaufer:in am Boden ist.

a. Falls die Flag selbst den Boden berthrt, bewirkt dies nicht, dass der:die Flaglaufer:in
als am Boden gilt.

ii. Irgendein Teil des:der Flaglaufer:in den Boden auf oder aukerhalb der Begrenzung des
Feldes berihrt.

iii. Die Kleidung des:der Flaglaufer:in angepasst werden muss, wie beschrieben in 8.4.2
Anpassen der Kleidung des:der Flaglaufer:in .

iv. Das Spiel nach einem Spielstopp wiederaufgenommen wird.

Wenn der:die Flaglaufer:in down ist, ist die Flag nicht fangbar, unabhéngig davon, ob der:die
Flaglaufer:in mit oder ohne Absicht down wurde.

i. Der:Die Flaglaufer:in gilt als down, bis die drei Sekunden Vorsprung abgelaufen sind
(siehe Regel 8.4.3 Zurlicksetzen eines:einer down Flaglaufer:in).

8.4.2 Anpassen der Kleidung des:der Flaglaufer:in

Die Kleidung des:der Flaglaufer:in muss angepasst werden, wenn die Hose bemerkenswert
tief hangt oder seitlich verrutscht ist, wenn andere Kleidungsstiicke die Flag verdecken oder
wenn die Kleidung den:die Flagldufer:in behindert.

Falls die Kleidung des:der Flaglaufer:in angepasst werden muss, gilt der:die Flaglaufer:in als
am Boden, und die Flag ist nicht fangbar ab dem Moment, als die Kleidung verrutscht ist, nach
Ermessen des:der Referee.

i. Falls die Kleidung verrutscht, weil ein:e Seeker die Flag ergriffen hat und diese sich nicht
von den Shorts geldst hat, so darf der:die Flaglaufer:in nicht als am Boden gelten, bis
der:die Seeker die Flag losldsst, vorausgesetzt der:.die Seeker hat nicht auch andere
Teile der Kleidung des:der Flagladufer:in gegriffen.

a. Dies verhindert oder verzogert nicht, dass der:die Flaglaufer:in als am Boden gilt,
aus anderen Griinden als Kleidung, die angepasst werden muss.



8.4.3 Zuriicksetzen eines:einer down Flaglaufer:in

Wenn der:die Flaglaufer:in down ist, miissen die Seeker:

Sofort aufhoren, die Flag zu verfolgen.
Alle Korperteile und Kleidungsstiicke des:der Flaglaufer:in sowie die Flag loslassen.
Dem:Der Flaglaufer:in erlauben, aufzustehen.

Dem:Der Flaglaufer:in erlauben, nach Bedarf alle Kleidungsstiicke und andere Ausriistung
anzupassen.

Einen zusétzlichen Vorsprung von drei Sekunden abwarten, der von dem:der Flag-Referee
runtergezahlt wird, bevor sie die Flag wieder direkt verfolgen.

¢ Strafe: Back-to-Hoops — illegally pursuing the Flag — Regelwidrige Verfolgung der Flag






911 Kein Schaden, kein Foul

Im Falle eines geringfligigen Verstokes, welcher keinem der beiden Teams einen Vorteil gibt, darf
ein:e Referee entscheiden, Spieler:innen verbal wegen eines moglichen Verstokes zu warnen,
anstatt Foul zu entscheiden.

91.2 Repeat Procedure

Wenn ein:e Spieler:in ein Foul begeht, welches eine Repeat-Procedure-Strafe nach sich zieht, dann
muss der:.die Spieler:in das verletzte Verfahren ab dem Punkt, wo gegen das Verfahren verstoken
wurde, wiederholen.

Der:Die Spieler:in muss nicht zuriick an die Stelle, an der der Verstol? stattfand, auker wenn
dies notwendig ist, um das Verfahren korrekt durch zu fiihren.

Der:Die Spieler:in ist nicht berechtigt, anderweitig mit dem Spiel zu interagieren, bis das
Verfahren korrekt und vollstandig wiederholt wurde.

91.3 Back to Hoops

Wenn ein:e Spieler:in ein Foul begeht, welches in einer Back-to-Hoops-Strafe resultiert:

Soll das Spiel im Allgemeinen nicht gestoppt werden.

Ein:e Referee informiert den:die Spieler:in liber den Regelverstol und sagt zu ihm:ihr »Back to
hoops«.

Der:Die Spieler:in muss absteigen und das Back-to-Hoops-Verfahren durchfiihren.

Wenn ein Ball wahrend oder direkt nach einem Foul von einem:einer Spieler:in angetrieben
wird, flr das er:sie Back to Hoops gesendet wird, muss der Ball dem gegnerischen Team
durch das Turnover-Verfahren tibergeben werden.

e Strafe: — disregarding an official’s directive — Missachtung einer Anweisung
einer:eines Offiziellen



91.4 Turnover

Turnover fiihren dazu, dass der Besitz eines bestimmten Balls an das gegnerische Team geht. Wenn
ein:e Spieler:in ein Foul begeht, das zu einem Turnover fuhrt:

Der:Die Referee darf entscheiden, ob das Spiel gestoppt wird, oder ob der Turnover
durchgefiihrt wird, wéhrend das Spiel weiterlauft, auker die Regeln verlangen, das Spiel zu
stoppen

i. Wenn mehrere Turnover gleichzeitig vollzogen werden missen, soll der.die Referee im
Allgemeinen das Spiel stoppen, um die Turnover zu vollziehen.

Wenn das Spiel nicht gestoppt wird, um den Turnover durchzufiihren:

i. Der:Die Referee verklindet den Turnover.

ii. Wenn ein:e Spieler:in des foulenden Teams den Ball hat, dann muss er:sie diesen fallen
lassen.

iii. Wenn der Ball frei ist, darf jede:r berechtigte Spieler:in des erhaltenden Teams den Ball
holen.

iv. Der:Die Referee darf den Ball zu dem:der ndchsten berechtigten Spieler:in passen.

v. Das foulende Team darf den Ball nicht bertihren, bis das erhaltende Team Besitz erlangt
hat oder den Turnover ablehnt.

vi. Das foulende Team darf das erhaltende Team nicht dabei behindern, den Ball zu
erhalten.

vii. Das erhaltende Team muss sich sofort bewegen, um den Besitz des Balls erlangen, oder
aber den Turnover ablehnen.

a. Versaumnis von beidem, nachdem der Turnover klar kommuniziert wurde, muss als
Ablehnung des Turnover behandelt werden.

Wenn das Spiel gestoppt wird, um den Turnover durchzufihren:

i. Der:Die Referee stoppt das Spiel.
ii. Der:Die Referee gibt den Ball dem:der vom Ball aus ndchsten berechtigten Spieler:in.

a. Wenn ein Ball wéahrend oder nach einem Foul geworfen wurde, dann geht ein
Turnover dieses Balles zu dem:der nachsten berechtigten Spieler:in, gemessen vom
Ort des Wurfes.

Wenn es keine:n Spieler:in gibt, der:die berechtigt ware, den Ball zu erhalten, dann wird der
Ball zum mittleren Hoop des erhaltenden Teams gelegt oder geworfen.

i. Wenn es keine:n Spieler:in gibt, der:die berechtigt ware, einen Dodgeball zu erhalten,
weil die Beater des erhaltenden Teams bereits beide einen Dodgeball haben, dann wird
der Ball fallen gelassen, oder am Ort belassen, anstatt einen Turnover durchzufiihren.

Wahrend eines Volleyball-Turnovers kann der Volleyball kein Goal gegen das erhaltende
Team erzielen, bis das Verfahren vollendet wurde.



Wenn fir einen Dodgeball ein Turnover verkiindet wird, kann dieser Dodgeball niemanden
off-stick setzen, bis das Turnover-Verfahren vollendet wurde.

Wenn beide Teams ein Foul begangen haben, welches jeweils einen Turnover flr den
gleichen Ball nach sich ziehen wiirde, dann wird der Besitz des Balles wie folgt bestimmt:

i. Das Verfahren fur das Foul, welches die schwerwiegendere Strafkarte mit sich zieht,
oder welches uberhaupt eine Karte mit sich zieht.

ii. Sollten mehrere Fouls jeweils die schwerwiegendste Strafkarte mit sich ziehen, dann
wird, unter den schwerwiegendsten Fouls, das Verfahren fir das zuletzt begangene Foul
gewahlt.

e Strafe: Back-to-Hoops — delaying the completion of the turnover procedure — Verzégerung des
Abschlusses eines Turnover-Verfahrens

e Strafe: — willfully ignoring a turnover call — Vorséatzliches Ignorieren einer
Turnover-Aufforderung

91.5 Strafkarten

Wenn ein Foul eine Strafkarte nach sich zieht:

Wird das Spiel gestoppt.

Der:Die Referee signalisiert durch Zeigen der Karte(n) und durch Kommunizieren der Art des
Fouls, dass eine Strafe verfligt wird.

Der:Die Spieler:in, der:die das Foul begangen hat, muss absteigen und wird zur Strafbank
geschickt.

i. Das foulende Team muss flir die Dauer der Strafzeit mit einem:einer Spieler:in der
Position der foulenden Spieler:in weniger spielen.

a. Ein:e Spieler:in, welche:r Strafzeit absitzt, darf nicht ausgewechselt werden,
wahrend er:sie in der Strafbank ist, aulker er:sie ist verletzt oder wird vom Spiel
ausgeschlossen.

ii. Ein:e Spieler:in, welche:r eine rote Karte erhélt, wird vom Spiel ausgeschlossen und
seine:ihre Auswechselspieler:in wird zur Strafbank geschickt.

a. Alle Bedingungen und Verfahren flir vom Spiel ausgeschlossene Spieler:innen
mussen befolgt werden (siehe Regel 9.1.6 Spielausschluss).

Strafkarten flihren zu folgenden Turnovern:

i. Ein Ball, den der:die foulende Spieler:in vom Zeitpunkt des Fouls bis zur Spielunterbre-
chung besal oder den er:sie in dieser Zeit beeinflusst hat, muss dem gegnerischen



Team Ubergeben werden. Dies gilt auch fiir Balle, die wegen des Fouls nicht in Besitz
des gefoulten Teams gekommen sind.

ii. Wenn eine verzogerte Strafe zu einer Karte fiihrt und das gefoulte Team den Volleyball
zwischen dem Zeitpunkt des Fouls und des Spielstopps verloren hat, dann gibt es einen
Turnover des Volleyballs zugunsten des gefoulten Teams.

iii. Fur gelbe und rote Karten gibt es einen Turnover des Volleyballs zum gegnerischen
Team, wenn das foulende Team im Besitz des Volleyballs ist, oder der Volleyball frei ist.

Wenn ein:e Spieler:in eine zweite gelbe Karte im gleichen Spiel bekommt, dann muss der:die
Spieler:in vom Spiel ausgeschlossen werden, nachdem ihm:ihr die gelbe Karte gezeigt wurde.
Sein:lhr Auswechselspieler:in muss die Strafe absitzen.

Das Spiel wird fortgesetzt.

91.6 Spielausschluss

Falls ein Foul oder eine Strafe zu einem Spielausschluss flhrt:

Muss der:die vom Spiel ausgeschlossene Spieler:in das Spielgelédnde verlassen und darf flr
den Rest des Spieles nicht zurlickkehren.

Wenn der:die Spieler:in sich weigert, das Spielgelédnde zu verlassen:

i. Das Team des:der betroffenen Spielers:Spielerin muss helfen, den:die Spieler:in vom
Spielgeldnde zu begleiten.

ii. Falls sich der:die Spieler:in beharrlich weigert zu gehen oder gefahrlich wird, kann
der:die Haupt-Referee das Spiel mit einem Forfait des Teams des:der foulenden
Spielers:Spielerin beenden.

Der:Die Referee darf den:die Spieler:in auffordern, das Gebiet rund um das Feld zu verlassen.

Vom Spiel ausgeschlossene Spieler:innen dirfen das Spielgeldande nicht wieder betreten oder
mit Personen innerhalb des Spielgelandes kommunizieren.

i. Diese Regel verbietet dem:der vom Spiel ausgeschlossenen Spieler:in nicht, das eigene
Team anzufeuern.

Falls der:die ausgeschlossene Spieler:in im Spiel war, muss das Team eine:n Spieler:in fur
den:die foulende Spieler:in einwechseln.



Falls der:die ausgeschlossene Spieler:in offene Strafzeit hatte, dann muss seine:ihre
Auswechselspieler:in den Rest dieser Strafzeit absolvieren.

i. Falls der:die ausgeschlossene Spieler:in nicht im Spiel war, dann muss der:die Speaking
Captain eine:n Spieler:in vom Feld bestimmen, welche:r auf die Strafbank gehen und die
Zeit absolvieren muss.

¢ Strafe: Blaue Karte an den:die Speaking Captain — illegally communicating with people in the
player area as an ejected player — Regelwidrig als ausgeschlossene:r Spieler:in mit Personen auf
dem Spielgelande kommunizieren

e Strafe: Forfait — persistently refusing to leave the player area after being ejected — Anhaltende
Verweigerung das Spielgeléande nach Spielausschluss zu verlassen

e Strafe: Forfait — endangering others after being ejected — Gefahrdung Anderer nach
Spielausschluss

91.7 Forfait

Falls ein Foul in einer Forfait-Strafe resultiert, erleidet das foulende Team ein Forfait (siche Regel
3.6.1 Einen Forfait erklaren).

Falls beide Teams eine Forfait-Strafe flir das gleiche Ereignis erhalten, so muss ein doppeltes
Forfait erklart werden.

Falls eine Forfait-Strafe an ein einzelnes Team wahrend der Verldangerung ausgesprochen
wird, so muss der:die Haupt-Referee zuerst dem:der Speaking Captain dieses Teams die
Moglichkeit geben, das Spiel aufzugeben, bevor er:sie die Strafe vollzieht. Falls der:die
Speaking Captain aufgibt, so wird der Forfait nicht vollzogen (siehe Regel 3.5.4 In der
Verlangerung aufgeben).

91.8 Standard-Kontakt-Strafen

Wenn eine Strafe fir ein Foul als Standard-Kontakt-Strafe aufgeftihrt wird, dann soll die folgende
Liste von Regeln auf das Foul angewendet werden:

Die standardmaRige Strafe fur das Foul ist eine gelbe Karte.

Geringfligige Fouls, die das generelle Spiel nicht beeinflusst haben und gegebenenfalls sofort
berichtigt wurden, diirfen eine Back-to-Hoops-Strafe anstatt einer gelben Karte erhalten.

Gewalttatige oder unerhdrte Fouls miissen mit einer roten Karte statt einer gelben bestraft
werden.



9.1.9 Strafkarten fiir den:die Speaking Captain

Wenn eine Strafe fir ein Foul als Strafkarte fiir den:die Speaking Captain gelistet wird, dann wird
die gelistete Strafkarte dem:der Speaking Captain gegeben anstatt der Person, welche das Foul
begangen oder verursacht hat.

9.21 Verstole verursacht durch Fouls der Gegner

Jede:r Spieler:in, der:die als direktes Ergebnis der regelwidrigen Aktion einer Gegner:in
gegen eine Regel verstokt, muss diesen VerstoRk so schnell wie mdglich korrigieren, um eine
Strafe zu vermeiden.

9.2.2 Spielziige nach einem Foul

Jegliche Goals, Beats oder Flag-Féange durch eine:n Spieler:in wahrend oder direkt nach einem Foul
zdhlen nicht.

Falls entweder Vorteil oder eine verzdgerte Strafe ausgerufen wird, darf der:die foulende
Spieler:in Gegner:innen wahrend der Verzdgerung wie normal off-stick setzen, solange wie
diese Versuche nicht wahrend oder direkt nach dem Foul gemacht wurden.

9.2.3 Bank Fouls

In bestimmten limitierten Fallen, wenn Auswechselspieler.innen oder Team-Staff ein Foul begehen,
kann die Strafe dem:der Speaking Captain als Speaking Captain Strafe gegeben werden.

Falls ein:e einzelne:r indentifizierbare Auswechselspieler:in oder Team-Staff ein Foul begeht,
bekommt nur diese Person die Strafe.

Falls ein:e einzelne:r Auswechselspieler:in oder Team-Staff ein Foul begeht, aber diese Person
nicht identifiziert werden kann, geht die Strafe stattdessen an den:die Speaking Captain.

Falls mehrere Auswechselspieler.innen oder Team-Staff zusammen den selben oder direkt
zusammengehodrende Verstoke begehen, bekommt nur der:die Speaking Captain eine
Strafkarte flir das begangene Foul, falls anwendbar.

i. Der:Die Speaking Captain darf nur eine einzelne Strafkarte fiir das Vergehen bekommen.

ii. Falls die Strafe oder der Verstol eine direkte rote Karte oder ein Spielausschluss ist,
miissen alle Auswechselspieleriinnen und Team-Staff, die als diejenigen identifiziert



wurden, die die rote Karte oder den Ausschluss-Verstol’ selbst begangen haben, vom
Spiel ausgeschlossen werden.

Falls mehrere nicht zusammenhéangende Strafen von Auswechselspieleriinnen oder Team-
Staff begangen werden, missen diese als unabhangige Vorfélle behandelt werden, um diese
Regel anzuwenden.

i. Falls dies in einem einzigen Spielstopp zu mehren Strafkarten, inklusive mehrerer roter
Karten, an den:die Speaking Captain flihren wiirde, dann muss der:die Speaking Captain
oder dessen:deren Vertreter:in nur die schlimmste der Karten absitzen. Ein:e separate:r
Spieler:iin muss vom Feld genommen werden um die Strafzeit flr jede der verbleibenden
Karten abzusitzen.

a. Den vom Spielfeld genommenen Spielern:Spielerinnnen werden die Karten nicht
zugeschrieben.

b. Wenn der:die Speaking Captain auf diese Weise zwei gelbe Karten bekommt, muss
er:sie trotzdem vom Spiel ausgeschlossen werden.

9.31 Zeitgleiche Strafen

Falls ein:e Spieler:in mehrere Fouls begeht, muss diese:r die angemessene Strafe fiir jeden Verstol’
bekommen, aulker:

Falls ein:e Spieler:in gleichzeitig mehrere Strafkarten-Fouls begeht, gibt der:die Referee nur
die einzige schlimmste Strafe der Fouls.

Falls ein:e Spieler:in mehrere zusammenhangende Kartenfouls in kurzer Folge hintereinander
begeht, bestraft der:die Referee nur das schlimmste dieser Fouls.

9.3.2 Fouls vor einem Goal

Falls das gefoulte Team ein glltiges Goal schielt zwischen dem Zeitpunkt des Fouls und dem
Geben der Strafe fiir dieses, resultiert diese Strafe nicht in einem Turnover des Volleyballs.

9.3.3 Fouls nach einem Goal

Falls ein:e Spieler:in im zuvor verteidigenden Team eine Strafe flir ein Foul bekommt wahrend
der Volleyball dead ist:

i. Falls das Foul als ein Teil des Spiels begangen wurde, um gegen ein Goal zu verteidigen,
endet die Strafe nicht in einem Volleyball Turnover.

ii. Falls das Foul nicht als ein Teil des Spiel begangen wurde, um gegen ein Goal zu
verteidigen, wird die Strafe im ganzen bewertet inklusive vorgeschriebene Turnover.



iii. Das Goal hebt keine Strafzeit flir das Foul auf.

9.3.4 Fouls vor dem Spiel
Falls ein:e Spieler:in eine Strafkarte erhalt, bevor das Spiel beginnt:

Das foulende Team beginnt mit dem:der foulenden Spieler:in (oder einem Ersatz des:der
Spielers:Spielerin im Falle einer roten Karte) auf der Strafbank und einem:einer Spieler:in
weniger auf den Startlinien.

Die Strafzeit des:der Spieler:in beginnt offiziell mit dem Anpfiff des Spiels.

9.3.5 Seeker-Strafen wahrend der Seekersperre
Falls ein:e Seeker eine Strafkarte wahrend der Seekersperre bekommt:

Der:Die foulende Seeker wird auf die Strafbank geschickt.
Die Strafzeit des:der Seeker beginnt offiziell am Ende der Seekersperre.

Goals kdnnen den:die Seeker nicht herauslassen, bevor deren Strafzeit beginnt.

9.3.6 Fouls nach Spielende

Falls einem:einer Spieler:in ein Foul zugeordnet wird, nachdem das Spiel endete, dann muss die
Strafe normal auf der Spielstandkarte fiir das Spiel notiert werden.

9.41 Dauer der Strafe

Strafkarten resultieren in ein- oder zweiminutigen Strafen flr die bestrafte Person.
i. Wenn alle Strafen eines:.einer Spielers:Spielerin ausgelaufen sind, wird diese:r aus der
Strafbank entlassen.

ii. Wenn ein:e Spieler:in Zeit flir mehrere Strafen absitzt, werden diese nacheinander
abgesessen in der Reihenfolge in der sie erteilt wurden.

iii. Eine zweiminltige Strafe lauft ab, wenn ein:e Spieler:in zwei Minuten Spielzeit auf der
Strafbank verbracht hat.



iv. Eine einminttige Strafe lauft ab, wenn ein:e Spieler:in eine Minute Spielzeit auf der
Strafbank verbracht hat oder wenn das gegnerische Team auf irgendeine Weise Punkte
erzielt.

a. Ein einzelnes Tor fuhrt dazu, dass eine einzige einminitige Strafe des:der
Spielers:Spielerin mit am wenigsten verbleibenden einminlitigen Strafen auslauft.

b. Falls zwei Spieler:iinnen die gleiche Anzahl an einminitigen Strafen haben, die noch
nicht abgelaufen sind, 1duft die Strafe mit am wenigsten verbliebener Zeit ab.

c. Falls zwei Spieler:innen die gleiche Anzahl an nicht abgesessenen Strafen
haben und die gleiche verbleibende Strafzeit, muss der:.die Haupt-Referee nach
seinem:ihrem Gutdlinken entscheiden, welche Strafe auslauft.

v. Falls das gefoulte Team ein Goal erzielt zwischen dem Foul, das zu einer einminttigen
Strafe flihrt und der Zeit, in der das Spiel gestoppt wird, und keine andere Strafe durch
dieses Goal auslauft, lauft die einminltige Strafe sofort aus.

a. Falls es mehrere einminltige Strafen gibt, lauft nur eine auf diese Weise aus.

b. Falls die einzige einminlitige Strafe des:der foulenden Spieler:in durch das Goal
aufgehoben wurde, ist er:sie nicht mehr auf dem Stick bei Wiederaufnahme des
Spiels, begibt sich aber nicht auf die Strafbank.

vi. Falls ein:e Spieler:in aus irgendeinem Grund die Strafbank zu friih verlasst, zahlt die Zeit
aufkerhalb der Strafbank nicht in die Strafzeit.

a. Falls ein Goal dazu flihrt, dass die Strafzeit des:der Spielers:Spielerin auslauft,
wahrend diese missbrauchlich aukerhalb der Strafbank ist, [8uft die Strafzeit nicht ab,
bis der:die Spieler:in zur Strafbank zurlickkehrt.

Eine rote Karte resultiert in einer zweiminitigen Strafe, die von dem Ersatz des:der bestraften
Spielers:Spielerin abgesessen werden muss.

Blaue und gelbe Karten resultieren in einminitigen Strafen fir den:die foulende Spieler:in.

Falls ein:e Spieler:in, die Zeit fur ihr eigenes Foul in der Strafbank verbringt, eine blaue oder
gelbe Karte bekommt, muss diese noch eine zusatzliche einminltige Strafe absitzen.

Falls ein:e Spieler:in, die Zeit auf der Strafbank flir eine:n Mitspieler:in absitzt, eine Strafkarte
bekommt:

i. Ein:e andere:r Auswechselspieler:in muss die restliche Zeit der eigentlichen Strafe
absitzen.

ii. Die Strafe des:der verstokenden Spielers:Spielerin soll als ein Foul durch eine:n
Auswechselspieler:in behandelt werden (siehe Regel 9.2.3 Bank Fouls).

9.4.2 Sich zur Strafbank begeben

Das Spiel wird gestoppt, wahrend der:die bestrafte Spieler:in, Team-Staff oder geeignete
Auswechselspieler:in auf die Strafbank geschickt wird.

Irgendein Auswechseln oder Positionswechsel nach dem Foul und vor dem Erhalten der
Strafkarte durch den:die foulende:n Spieler:in muss rlickgangig gemacht werden und der:die



foulende Spieler:in muss eine Strafzeit in der Position absitzen, in der er:sie das urspriingliche
Foul begangen hat.

i. Falls das Foul ein regelwidriges Auswechseln ist, so erhélt der:die eingewechselte
Spieler:in die Strafkarte und Zeit.

Falls der:die Keeper auf die Strafbank geschickt wird, muss diese:r sein:ihr Stirnband mit
einem:einer anderen Chaser aus ihrem Team tauschen, bevor er:sie auf die Strafbank geht.

i. Der:Die Keeper darf nicht mit einem:einer Spieler:in wechseln, der:die Zeit auf der
Strafbank absitzt.

ii. Falls schon alle Chaser aus einem Team Zeit auf der Strafbank absitzen, so muss der:die
Keeper stattdessen das Stirnband mit einem:einer Seeker oder einem:einer Beater aus
dem Team wechseln.

Falls der:die Speaking Captain eine Strafkarte als Speaking Captain bekommt wahrend er:sie
spielt, darf er:sie seine:ihre Position mit einem:einer anderen nicht-Keeper in ihrem Team
tauschen, der:die sich im Spiel befindet, bevor er:sie auf die Strafbank kommt.

i. Falls der:die Speaking Captain sich als Keeper im Spiel befand, muss er:sie das
Stirnband mit einem:einer anderen Spieler:in tauschen.

ii. Der:Die Keeper darf nicht mit einem:einer Spieler:in wechseln, die ihre Zeit auf der
Strafbank absitzt.

iii. Falls der:die Speaking Captain schon Zeit auf der Strafbank verbringt fiir ihr eigenes
Foul, wenn er:sie die Strafkarte als Speaking Captain bekommt, darf er:sie die Position
nicht mit einem:einer anderen Spieler:in tauschen.

Die Person, die auf die Strafbank muss, muss sich ohne Verzégerung sofort zu der Strafbank
begeben und dort bleiben, bis die Strafe auslauft.

i. Falls ein:e Spieler:in eine blaue oder gelbe Karte bekommt, aber von dem:der Haupt-
Referee oder dem:der gefoulten Spieler:in selber als zu verletzt erachtet wird, um die
Strafe abzusitzen, so muss der:.die Speaking Captain einen geeigneten Ersatz fir die
Strafe auswahlen.

a. Falls ein:e bestrafte:r Spieler:in auf der Strafbank aufgrund einer Verletzung
ersetzt wird, so darf diese:r Spieler:in nicht am Spiel wieder teilnehmen, bis der:die
Ersatzspieler:in von der Strafbank freigelassen wird.

Strafzeit beginnt sobald der:die Haupt-Referee das Spiel wieder aufnimmt.

Falls die Strafzeit eines:einer Spieler:in durch ein Goal aufgehoben wird, bevor er:sie die
Strafkarte gezeigt bekommt, so muss sich der:die Spieler:in nicht auf die Strafbank begeben
und ist bei Wiederaufnahme des Spiels nicht auf dem Stick.

e Strafe: — failing to immediately proceed to the penalty box after being carded — Sich
nach Karte nicht sofort in die Strafbank begeben



9.4.3 Beriicksichtigung der Strafbank

Ein:e Spieler:in auf der Strafbank zahlt als im Spiel.

Falls ein:e Spieler:in, die Strafzeit flir eine:n andere:n Spieler:in absitzt, so wird fir die Dauer
der Strafe der:die Bestrafte als im Spiel betrachtet und nicht der:die Spieler:in, die die Zeit
absitzt, zwecks der Gender-Maximal-Regel und Positionen.

i. Das gilt nicht in Fallen, in denen ein:e Spieler:in die Strafe fur Team-Staff absitzt.

Spieler:innen auf der Strafbank unterliegen den gleichen Einschréankungen und Strafen in
Bezug auf das Interagieren mit dem Spiel wie Auswechselspieler:iinnen.

i. Falls ein:e Spieler:in die Strafbank verlasst, weil er:sie verstandlicherweise aber falschlich
denkt, dass seine:ihre Strafzeit abgelaufen sei und er:sie nicht mit dem Spiel interagiert
bevor er:sie zur Strafbank zuriickkehrt, dann darf er:sie nicht bestraft werden.

a. Die Strafzeit l1auft nicht, wahrend er:sie aulkerhalb der Strafbank ist (siehe 9.4.1.Avi.).
Spieler:innen, die ihre Zeit auf der Strafbank absitzen, dirfen nicht on-stick sein.

Falls ein:e Spieler:in regelwidrig wahrend dem Absitzen der Zeit auf der Strafbank
auswechselt, so muss das Auswechseln riickgéngig gemacht werden und eine Strafe
flr das regelwidrige Auswechseln auf der Strafbank anstelle einer reguldaren Strafe fur
regelwidriges Auswechseln vergeben werden.

e Strafe: — illegal substitution in the penalty box —
Regelwidrige Auswechslungen in der Strafbank

9.4.4 Strafzeit messen

Die Strafzeit beginnt, wenn der:die Referee pfeift, um das Spiel wieder aufzunehmen.

Sobald die Strafzeit eines:einer Spielers:Spielerin auslauft, muss der:die Scorekeeper diese:n
aus der Strafbank entlassen.

i. Wenn ein:e Spieler:in aus der Strafbank entlassen wird, ist diese:r off-Stick und muss dem
Back-to-Hoops-Verfahren folgen, um wieder ins Spiel zu kommen.

ii. Jede:r Spieler:in mit Strafzeit auf der Strafbank darf auf das Feld zuriickkehren, sobald
die Strafzeit auslauft.



9.4.5 Strafen fiir Auswechselspieler:innen und Team-Staff

Falls ein:e Auswechselspieler:in oder Team-Staff eine Strafkarte bekommt, muss deren Team mit
einem:einer Spieler:in weniger spielen.

Der:Die Speaking Captain muss eine:n Spieler:in im Spiel auswahlen, der:die nicht schon
Strafzeit absitzt.

i. Falls mehr als ein:e Auswechselspieler:in oder Team-Staff auf die Strafbank geschickt
wird, muss je ein:e separate:r Spieler:in im Spiel ausgewéhlt werden.

ii. Der:Die ausgewadhlte Spieler:in darf nicht Keeper sein, aulker wenn es keine:n andere:n
Spieler:in gibt, dessen:deren Auswahl nicht in einem VerstoR gegen die Gender-Maximal-
Regel resultieren wirde.

Falls der:.die Auswechselspieler:in, welche die Karte bekommt, nicht vom Spiel ausgeschlos-
sen wird, wechselt er:sie flr den:die ausgewahlte:n Spieler:in ein.

i. Der:Die foulende Auswechselspieler:in geht auf die Strafbank.

ii. Der:Die ausgewahlte Spieler:in geht zuriick auf die Bank und ist berechtigt durch das
normale Verfahren fur die Auswechslung wieder in das Spiel einwechseln.

Falls der:die Auswechselspieler:in, welche die Karte bekommt, vom Spiel ausgeschlossen
wird, so muss der:die ausgewahlte Spieler:in auf die Strafbank, um dort die Strafzeit
abzusitzen.

Falls Team-Staff eine Strafkarte bekommt, wird der:die ausgewéhlte Spieler:in zur Strafbank
geschickt und bekommt die Strafzeit.

i. Falls Team-Staff nicht vom Spiel ausgeschlossen wurde, muss diese:r die ausgewahlte
Spieler:in auf die Strafbank begleiten.

a. Sobald die Strafzeit des:der Team-Staff ablauft, ist der:die Spieler:in entlassen und
der:die Team-Staff kehrt auf die Ersatzbank zuriick.

9.4.6 Alle Spieler:innen auf der Strafbank

Wenn alle Spieler.iinnen eines Teams gleichzeitig Zeit auf der Strafbank absitzen, muss dieses Team
Forfait geben.

Falls beide Teams diese Situation durch den selben Vorfall oder im selben Spiel erreichen,
muss ein Doppelforfait ausgerufen werden.

e Strafe: Forfait — having all players in play serving penalty time — Alle Spieler:iinnen im Spiel
warten Strafzeit ab



9.51 Vorteil Entscheiden

Falls der:die Haupt-Referee bestimmt, dass ein Spielstopp aufgrund eines Fouls einen Vorteil im
Volleyballspiel fur das foulende Team geben wiirde, darf diese:r den Stopp durch die Entscheidung
von Vorteil verschieben.

Falls ein Vorteil entschieden wird, erfolgt folgendes Verfahren:

i. Der:Die Referee habt eine Hand gerade in die Luft.

ii. Der:Die Referee darf den:die foulende Spieler:in zu Beginn des Vorteils Back-to-Hoops
schicken, wenn die Situation dies zul&sst.

ii. Das Spiel lauft weiter, bis das foulende Team nicht [anger vom Spielstopp profitieren
wirde einschlieRlich, aber nicht beschrankt auf, die folgenden Situationen:
a. Das foulende Team erhalt Besitz des Volleyballs.
Das foulende Team erzielt ein Goal.
Das gefoulte Team bewegt sich nicht aktiv um Punkte zu erzielen.
Das gefoulte Team begeht ein separates Foul.
Es gibt einen Flag-Fang flur eines der Teams.
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9.5.2 Entscheiden iiber verzégerte Strafen

Alle Strafen mit blauen, gelben und roten Karten sowie Dritter-Dodgeball-Beeinflussungs-Strafen,
die von Offiziellen aufker dem:der Haupt-Referee entschieden werden, gelten als verzdgerte
Strafen.

Falls ein:e Offizielle:r aulker dem:der Haupt-Referee sieht, dass ein:e Spieler:in oder Team-
Staff ein Foul begeht, hebt diese:r die Hand und das Spiel lduft weiter mit verzégerter
Strafe.

Der:Die Offizielle darf den:die foulende:n Spieler:in wahrend der Verzégerung Back-to-Hoops
schicken, falls durch die Situation gerechtfertigt.

Der:Die Offizielle signalisiert dem:der Haupt-Referee visuell und verbal, dass ein Foul
eingetreten ist und welches Team dieses begangen hat.

i. Falls der:die Haupt-Referee bestimmt, dass es angemessen ist das Spiel sofort zu
stoppen, darf er:sie dies tun.

ii. Der:Die Haupt-Referee darf das Spiel wie in einer Vorteilssituation weiterlaufen lassen
bis der Vorteil vorbei ist, auker wenn das Foul andauert oder eskaliert.

a. Falls der.die Haupt-Referee das Spiel wie in einer Vorteilssituation weiterlaufen lasst,
muss diese:r auch seinen:ihren eigenen Arm heben.

Nachdem uber alle Strafen entschieden wurde, wird das Spiel wiederaufgenommen.



9.61 Alternative Positionierung nach Wiederaufnahme

Nachdem eine Strafkarte oder Dritter-Dodgeball-Beeinflussungs-Strafe vergeben wurde, muss
der:die Chaser mit Volleyballbesitz bei der Wiederaufnahme die Wahl haben, wo er:sie sich
positionieren mdchte, wenn das Spiel fortgesetzt wird.

Die Optionen, die fiir diese:n Spieler:in zur Verfligung stehen, sind dadurch bestimmt, wo
er:sie nach dem Standard-Verfahren das Spiel fortsetzen wiirde wenn diese Regel nicht
angewendet wird, und zwar wie folgt:

Diese:r Spieler:in kann wahlen, das Spiel dort fortsetzen, wo das Standard-Verfahren
ihn:sie fortsetzen lassen wiirde, unabhangig von seinem:ihrem Standort auf dem Feld.

i. Falls er:sie das Spiel aufkerhalb der gegnerischen Keeper-Zone fortsetzen wiirde, darf

er:sie sich stattdessen an irgendeinen Ort auf der ndchsten Reset-Linie in Richtung der
eigenen Hoops zurlickbewegen.

Falls er:sie das Spiel in der gegnerischen Keeper-Zone fortsetzen wiirde, darf er:sie sich
stattdessen an irgendeinen Ort auf der gegnerischen Endlinie bewegen. Er:Sie bringt
den Volleyball von diesem Punkt aus hinein, wenn das Spiel fortgesetzt wird.

Der:Die Chaser muss seine:ihre Entscheidung treffen und, falls anwendbar, sofort zum
gewahlten Ort gehen.

Falls der:die Chaser seine:ihre Entscheidung verzdgert, muss der:die Referee ihn:sie
anweisen das Spiel dort fortzufiihren, wo das Standard-Verfahren ihn:sie das Spiel
fortfihren lassen wiirde.

Falls einer der folgenden Punkte zutrifft, darf der:die Chaser diese Wahl nicht treffen:

Wahrend der Verzdégerung zwischen dem Foul und des Spielstopps wurde ein giiltiges
Goal erzielt.

i. Der:Die Chaser ist in der eigenen Keeper-Zone.

Alle Strafkarten und Dritter-Dodgeball-Beeinflussungs-Strafen, die wahrend des
Spielstopps vergeben wurden, wurden an das Team des:der Chaser vergeben.






1011 Der:Die Haupt-Referee

Die Event-Offiziellen miissen eine:n Haupt-Referee fiir jedes Spiel ernennen.

Der:Die Haupt-Referee hat die Befugnis die Regeln durchzusetzen und Disziplinarmaknahmen
vorzunehmen ab dem Moment, ab dem er:sie das Spielgeldnde betritt, bis er:sie das
Spielgelédnde nach dem letzten Pfiff verlasst.

Der:Die Haupt-Referee darf das Spiel zu jeder Zeit stoppen, um Regeln durchzusetzen, oder
um anderweitig ein sicheres und faires Spiel zu ermdglichen.

Der:Die Haupt-Referee ist der:die einzige Offizielle, der:die direkt Strafkarten austeilen darf.
i. Andere Offizielle dirfen dem:der Haupt-Referee empfehlen Strafkarten auszuteilen.

Der:Die Haupt-Referee darf jede:n Offizielle:n durch einem angemessenem Ersatz
austauschen, falls der:die Offizielle verletzt ist oder nach der Auffassung des:der Haupt-
Referee weggeschickt werden muss.

Alle anderen Offiziellen missen der Entscheidungsbefugnis des:der Haupt-Referee den
Vortritt lassen.

104.2 Offizielle ernennen

Der:Die Haupt-Referee oder die Event-Leitung missen mindestens zwei Assistenz-Referees,
eine:n Flag-Referee, eine:n Scorekeeper und eine:n Flag-Laufer:in ernennen.

Der:Die Haupt-Referee oder die Event-Leitung dirfen zusétzlich bis zu zwei weitere
Assistenz-Referees, eine:n Timekeeper und zwei Goal Judges pro Spiel ernennen.

i. Falls kein:e separate:r Timekeeper eingesetzt wird, ibernimmt der:die Scorekeeper die
Aufgaben des:der Timekeeper.

ii. Falls keine Goal Judges ernennt werden, tbernimmt der:die Haupt-Referee die
Aufgaben der Goal Judges.

101.3 Assistenz-Referees

Die Hauptaufgaben der Assistenz-Referees, geméaflk dem Ermessen des:der Haupt-Referee,
sind:
i. Entscheiden ob Spieler:innen off-stick sind.
ii. Spielziige abseits des Volleyballs beobachten.
iii. Auf Balle und Spieler:innen achten, die ins Aus gehen.



101.4 Flag-Referee

Die Hauptaufgaben des:der Flag-Referee, geméalk dem Ermessen des:der Haupt-Referee, sind:

i. Auf Fehlstarts bei Spielbeginn achten.

ii. Spielztiige rund um den:die Flaglaufer:in beobachten, einschlieklich Beats, Spieler:iinnen
die off-stick sind und ein allfalliger Fang der Flag.

iii. Entscheiden, ob der:die Flaglaufer:in down ist und die drei Sekunden Vorsprung
abzahlen.

iv. Durchsetzen der Flag-Handicaps.
v. Den:Die Flaglaufer:in informieren, wenn der:die Flag-Referee denkt, dass ein:e Seeker
den:die Flaglaufer:in verteidigt und diese:r dies womdglich nicht bemerkt hat.

Der:Die Flag-Referee darf wéhrend dem Spiel keine zusatzlichen Ratschldage oder Warnungen
an den:die Flaglaufer:in geben, um ihm:ihr zu helfen nicht gefangen zu werden, einschliellich
aber nicht limitiert auf Standorte, Auswechslungen, und Taktiken der Seeker.

Der:Die Flag-Referee darf das Spiel nur in folgenden Situationen stoppen:

i. Er:Sie glaubt, dass ein Flag-Fang erfolgreich sein kdnnte.

ii. Der:Die Flaglaufer:in ist verletzt oder muss ersetzt werden.
iii. Der Flagball oder die Flaghosen sind beschadigt und mussen ersetzt werden.
iv. Er:Sie glaubt, beim Spielbeginn habe ein Fehlstart stattgefunden.

Wahrend der Seekersperre und in der Verlangerung darf der.die Haupt-Referee den:die
Flag-Referee dazu anweisen zusatzlich die Hauptaufgaben eines:einer Assistenz-Referee zu
ubernehmen.

10145 Goal Judges

Die Hauptaufgaben der Goal Judges, nach dem Ermessen des:der Haupt-Referee, sind:

i. Schisse beobachten, die in Richtung der Hoops gemacht werden.
ii. Entscheiden, ob der Volleyball bei ihrer Endlinie im Aus ist.

101.6 Scorekeeper

Die Hauptaufgaben des:der Scorekeeper sind:

i. Den Spielstand des Spiels notieren.

ii. Die Anzeigetafel des Spiels aktuell halten.
iii. Bei allen Strafkarten die Nummer des:der Spieler:in und den Grund notieren.
iv. Den Spielstand in regelmaRigen Abstanden und auf Anfrage verklinden.

v. Wéahrend der Verlangerung die Zielpunktzahl ahnlich wie den Spielstand verkiinden und
anzeigen.



1017 Timekeeper

Die Hauptaufgaben des:der Timekeeper sind:

i. Die Spielzeit Uberwachen.

ii. Strafzeiten Uberwachen und Spieler.innen von der Strafbank entlassen, sobald ihre
Strafzeit abgelaufen ist.

iii. Die 19-Minuten-Marke der Spielzeit deutlich ansagen (siehe Regel 3.3.4 Timeouts).
iv. Die Seeker und den:die Flag-Laufer:in zur richtigen Zeit auf das Feld entlassen.
v. Auf Seeker-Fehlstarts achten.

Die Spielzeit muss nicht zwingend so angezeigt werden, dass sie flr Spieler:innen auf dem
Feld sichtbar ist. Wird die Spielzeit jedoch angezeigt, muss sie:

i. Direkt und ausschliesslich durch den:die Timekeeper gesteuert werden.

a. Falls es mehrere Anzeigen auf dem Feld gibt, miissen die Anzeigen durch eine
einzige Steuerung gesteuert werden, sodass alle Anzeigen Ubereinstimmen.

ii. Deutlich und gut sichtbar fiir beide Teams sein.
iii. Die offizielle Uhr sein.
a. Eine angezeigte Spielzeit darf nie inoffiziell sein.

b. Falls eine angezeigte Spielzeit eine Stérung hat oder anderweitig nicht mehr
die offizielle Uhr darstellt, muss sie ausgeschaltet werden bis sie wieder richtig
funktioniert und wieder zur offiziellen Uhr wird.

10.1.8 Flaglaufer:in

Der:Die Flaglaufer:in ist ein:e Offizielle:r und darf andere Offizielle bei Entscheidungen
beraten.

Der:Die Flaglaufer:in darf direkte Entscheidungen nur liber folgendes fallen:

i. Beats und Spieler:innen die off-stick sind um den:die Flaglaufer:in.
ii. Regelwidriger Kontakt, der gegen den:die Flaglaufer:in begangen wurde.

iii. Wenn seine:ihre Kleidung verschoben ist und angepasst werden muss, darf der:die
Flaglaufer:in selber dariiber entscheiden als down zu gelten.

Falls der:die Flaglaufer:in und ein:e andere:r Offizielle:r sich nicht einig sind, muss der:die
Flagldufer:in der Entscheidung des:der anderen Offiziellen folgen, wéhrend das Spiel live ist.

10.21 Ermessenspielraum des:der Referee

In Fallen in denen Absicht oder Harte einer Handlung flir eine Entscheidung relevant sind, behélt
der:.die Referee volle Ermessensfreiheit Uber die Beurteilung der Absicht oder Harte.



10.2.2 Entscheidungsbasis

Entscheidungen, die durch die Offiziellen gemacht werden, dirfen nur auf ihren eigenen
Beobachtungen und denjenigen der anderen eingesetzten Offiziellen dieses Spiels basieren.

10.2.3 Anpassen von Entscheidungen wahrend eines Spielstopps

Der:Die Haupt-Referee darf die Entscheidungen, die wahrend eines Spielstopps gemacht wurden,
frei &ndern, bevor das Spiel fortgesetzt wird.

Sobald der:die Haupt-Referee mit drei Pfiffen das Ende des Spiels anzeigt, sind Entschei-
dungen uber Goals und Flag-Fang dieses Spiels endgliltig und dirfen nicht mehr angepasst
werden.

10.2.4 Einen Goal-Entscheid anpassen

Der:Die Haupt-Referee darf jederzeit eine giiltige oder unglltige Entscheidung tiber ein Goal
anpassen, bevor das zuvor verteidigende Team im Besitz des Volleyballs aukerhalb der Keeper-
Zone ist, sowie eine darauf folgende signifikante Interaktion oder ein signifikanter Spielzug durch
den:die Spieler:in im Besitz des Volleyballs erfolgt ist.

10.31 Interaktionen mit Offiziellen
Spieleriinnen und Team-Staff miissen den Entscheidungen und Anweisungen des:der
Haupt-Referee und allen weiteren Offiziellen folgen.

Spieler:innen und Team-Staff dirfen Offiziellen keine Respektlosigkeit entgegenbringen,
einschliellich anhaltender Hinterfragung der Entscheidungen der Offiziellen.

e Strafe: Blaue oder Karte — disrespecting an official — Respektlosigkeit gegeniber
Offiziellen
e Strafe: — disregarding an official’s directive — Missachtung einer Anweisung

einer:eines Offiziellen



10.3.2 Benutzen von Referee-Rufen

Spieler:iinnen und Team-Staff diirfen keine verbalen oder visuellen Signale oder Rufe der Referees
benutzen.

o Strafe: Blaue Karte — illegally using verbal or visual referee signals or commands - Regelwidrige
Verwendung verbaler oder visueller Referee-Signale oder Rufe.
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Absichtlich — Eine Aktion, die mit einem spezifischem Ziel im Kopf durchgefiihrt wird.

Achse durch Wirbelsdule — Die Gerade, die das obere und untere Ende der Wirbelsaule
verlangert

Armel — Ein Kleidungsstiick, oder ein Teil eines solchen, welches einen ausgedehnten Anteil des
Oberarms des:der Spielenden umhiillt und sich auch tGber den Oberarm hinaus erstrecken
kann. Armreife, Armbander, Kopfbdnder und &hnliche Gegenstande sind keine Armel.

Auswechselbereich — Ein ausgewiesener Bereich flir jedes Team, der aulkerhalb der
Spielfeldbegrenzung liegt und in dem alle Auswechslungen dieses Teams stattfinden
miussen (siehe Regel 2.1.7 Auswechselbereich).

Auswechselspieler:in — Ein:e Spieler:in, der:die derzeit nicht im Spiel ist.

Ballbesitz — Komplette und alleinige Kontrolle tiber einen Ball. Ein:e Spieler:in, der:die absichtlich
einen Ball kickt, hat den Ballbesitz Uber diesen Ball, solange er:sie die einzige Person mit
Kontakt zum Ball ist. Ein:e Spieler:in, der:die einen Ball, welcher am Boden liegt, wegschlagt,
hat Besitz liber diesen Ball, wahrend er:sie die einzige Person mit Kontakt zum Ball ist (siehe
Regel 711 Benutzung eines Balles)

Beater — Zwei Spieler:innen pro Team, welche die Dodgebélle werfen, kicken, oder in irgendeiner
Weise antreiben um den Spielfluss durch Beats auf andere Spieler:innen zu stéren.

Bedrohung — Verbal oder nicht-verbal die Absicht zeigen Leid aufserhalb des regelkonformen
Spiels zu verursachen.

Beilaufig — Durch Zufall oder ohne Absicht oder Berechnung.

Ein Bein stellen — Jeder Versuch, eine:n Spieler:in durch Kontakt unter den Knien umzuwerfen.
Ein Bein stellen ist immer ein regelwidriger physischer Kontakt.

Chaser — Vier Spieler:iinnen pro Team, welche versuchen den Volleyball durch die gegnerischen
Hoops zu beférdern und das gegnerische Team daran hindern ebendies zu tun.

Dead Dodgeball — Ein Dodgeball, der niemanden off-stick setzen kann, da er nicht live ist (siehe
Regel 5.2.2 Live Dodgeball).

Dead Volleyball — Ein Volleyball wéhrend der Zeit zwischen dem Erzielen eines gliltigen Goals
und der Wiederaufnahme des Volleyballspiels. Mit einem dead Volleyball kann kein Goal
erzielt werden (siehe Regel 4.2.1 Dead Volleyball).

Dodgeball — Einer von drei aufgeblasenen Gummibaéllen, die nur von den Beatern benutzt werden
dirfen, um temporar Gegner:innen off-stick zu setzen (siehe Regel 2.3.2 Dodgebdlle).

Dodgeball-Immunitat — Ein:e Spieler:in mit Dodgeball-Immunitat wird von live Dodgeballen
nicht off-stick gesetzt. Ein:e geschiitzte:r Keeper ist immun gegen Beats in der eigenen
Keeper-Zone. Ein:e Beater auf dem Weg zum Dritten Dodgeball erhalt Dodgeball-Immunitat
durch das Heben der Faust liber die Schulter (siehe Regel 5.5.2 Dodgeball-Immunitat
erklaren).



Der Dritte Dodgeball — Der einzig freie Dodgeball, wenn ein Team Ballbesitz tiber die anderen
Beiden hat. Der Dodgeball kann der Dritte Dodgeball bleiben, falls das Team in Ballbesitz
einen Dodgeball unter bestimmten Bedingungen verliert (siehe Regel 5.5.1 Der Dritte
Dodgeball).

Ehemals angreifendes Team — Das Team, welches gerade ein Tor erzielt hat.
Ehemals verteidigendes Team — Das Team, gegen das gerade ein Tor erzielt wurde.

Eigene Halfte — Die Halfte des Spielfelds oder des Spielgelandes, die die Hoops beinhaltet,
welche ein Team verteidigen soll.

Eigene Hoops — Die Hoops, die ein Team verteidigen soll.

Eigene Keeper-Zone — Die Keeper-Zone, welche die Hoops beinhaltet, welche ein Team
verteidigen soll.

Flag — Die Flag ist ein Ball innerhalb einer Stoffhllle. Die Seeker versuchen die Flag zu fangen um
30 Punkte zu erzielen (siehe Regel 2.3.3 Die Flag).

Flag-Hiille — Die Stoffhdlle, die den Flag-Ball enthélt und an der Riickseite der Shorts des:der
Flaglaufer:in befestigt werden muss.

Flaglaufer:in — Ein:e Spieloffizielle:r, der:die beauftragt ist die Flag davor zu beschiitzen gefangen
zu werden (siehe Regel 2.3.3 Die Flag).

Freier Dodgeball — Ein Dodgeball, der nicht im Besitz eines:einer Beater der beiden Teams ist.

Gebeugt — Ein:e Spieler:in wird als gebeugt betrachtet, wenn die Achse durch die Wirbelsdule um
mehr als 45 Grad von einer aufrechten Position abweicht.

Gegnerische Halfte — Die Halfte des Spielfelds oder des Spielgeldandes, die die Hoops des
anzugreifenden Teams beinhaltet.

Gegnerische Hoops — Die Hoops, die ein Team angreifen soll.

Gegnerische Keeper-Zone — Die Keeper-Zone, welche die Hoops des anzugreifenden Teams
beinhaltet.

Gegnerischer Live Dodgeball — Ein live Dodgeball, der durch eine:n gegnerische:n Spieler:in
kirzlich live gemacht wurde.

Geloster Hoop — Als gelost gilt ein Hoop, wenn er kaputt, verschoben, in irgendeiner Form
umgeworfen oder unbespielbar ist.

Gemeinsame Kontrolle — Wenn zwei oder mehr Spieler:innen einen Griff an denselben Ball haben
oder sich anderweitig die Kontrolle des Balles teilen, mit keinem:keiner Spieler:in mit Besitz
tber den Ball.

Gender-Maximal-Regel — Die Regel, welche die Anzahl der Spieleriinnen im Spiel pro Team
limitiert, welche sich als das gleiche Gender identifizieren (siehe Regel 1.2.3 Gender-Maximal-
Regel).

Geringfiigige Kraft — Die Kraft, welche ein Dodgeball hat, wenn er auf den Boden auftrifft,
nachdem er aus einer Hohe von 2 m oder weniger fallen gelassen wurde.



Geschiitzte:r Keeper — Ein:e Keeper in der eigenen Keeper-Zone, aulker in der in 7.2.2.B.
beschriebenen Situation, ist ein:e geschiitzte:r Keeper.

Getroffene:r Beater — Ein.e getroffene:r Beater ist ein:e nicht-immune:r Beater, der:die von einem
live Dodgeball getroffen wurde, welcher durch eine:n Gegner:in angetrieben wurde (siehe
Regel 5.4.3 Getroffene:r Beater).

Giiltiges Goal — Zehn Punkte werden fiir ein Team erzielt, wenn der Volleyball auf jegliche Art und
Weise ganzlich durch die Hoops des gegnerischen Teams geht und als »glltig« bestatigt wird
(siehe Regel 411 Giiltiges Goal).

Hilflose:r Empfanger:in — Ein:e Empfanger:in, der:die dabei ist einen Ball zu fangen, welcher in
der Luft ist. Der:die Empfanger:in muss dabei nicht den Boden verlassen, um als hilflose:r
Empféanger:in zu gelten. Es ist regelwidrig eine:n hilflose:n Empféanger:in zu stoléen, stiirmen,
tackeln oder zu umschlingen (siehe Regel 6.1.7 Hilflose:r Empfanger:in).

Hoop — Ein Hoopring und die Stange, auf welcher er befestigt ist (siehe Regel 2.2.2 Hoop-Form).
Die Hoopbasis ist kein Bestandteil des Hoops.

Hoop-Ring — Der Ring mit 81-86 Zentimeter Durchmesser durch welcher der Volleyball gehen
muss um ein Goal zu erzielen (siehe Regel 2.2.2 Hoop-Form).

Keeper — Der:Diejenige Chaser in jedem Team, welche in der eigenen Keeper-Zone zusatzliche
Privilegien besitzt.

Kicken — Mit einem Fuss oder den Fissen, oder mit irgendeinem Teil des Beins unterhalb
des Knies, treten. Zum Zeitpunkt des Kicks wird der:die kickende Spieler:in als im Besitz
des Balles angesehen, falls er:sie der:die einzige Spieler:in mit Kontakt zum Ball ist. Es ist
regelwidrig eine:n Gegner:in zu kicken.

Kopf-Beat — Live Dodgebdlle, die den ersten Kontakt mit dem Kopf oder Nacken eines:einer
Gegners:Gegnerin machen, sind Kopf-Beats.

Live Dodgeball — Ein Dodgeball, welcher geworfen, gekickt oder anderweitig absichtlich durch
eine:n Beater angetrieben wurde, aulker er:sie bringt den Ball herein, ist off-stick oder
getroffen. Ein live Dodgeball kann Gegner:innen off-stick setzen (siehe Regel 5.2.2 Live
Dodgeball)

Live Spiel — Das Spiel ist live vom Pfiff bei Spielbeginn bis zum Abpfiff des Spiels, solange kein
Spielstopp vorliegt.

Live Volleyball — Ein Volleyball, der nicht ein dead Volleyball ist, wenn das Spiel nicht gestoppt
wurde.

Natiirliche Bewegung — Eine kontinuierliche Bewegung eines:einer Spieler:in in einem Spielzug,
die eine einzige natirliche Bewegung ist, welche der:die Spieler:in schon begonnen hat und
die nicht mehr aufzuhalten ist (siehe Regel 5.6.1 Natlrliche Bewegung).

Person am Boden — Eine Person, die mit einem Korperteil in Kontakt mit dem Boden ist, auléer
den Handen oder Fliken

Punktendes Team — Das Team, flir das ein Flag-Fang gemacht wird oder ein Goal erzielt wird,
unabhangig davon, welches Team das Ergebnis direkt verursacht hat.



Punktfreier Volleyball — Falls ein:e Spieler:in den Volleyball durch einen Wurf hereinbringt,
oder den Volleyball beriihrt, wéhrend er:sie von einem live Dodgeball getroffen wird, und
ihn loslasst oder durch natiirliche Bewegung antreibt, wird der Volleyball ein punktfreier
Volleyball. Ein punktfreier Volleyball kann kein Goal erzielen, auch wenn er vollstdndig durch
einen Hoop geht (siehe Regel 5.6.3 Punktfreier Volleyball).

ReiRen — Mit pl6tzlicher scharfer Kraft ziehen.

Riicksichtslos — Mit einer volligen Missachtung der Konsequenzen der eigenen Handlungen
spielen.

Scorekeeper-Tisch — Die Stelle auléerhalb des Spielgelandes, etwa entlang der Verlangerung der
Mittellinie, wo der:die Scorekeeper und der:die Timekeeper stationiert sind.

Seeker — Der:Die Spieler:in in jedem Team, der:die versucht, den Flagball von der:dem Flagrunner
zu entfernen, um 30 Punkte zu erzielen.

Seekersperre — Die Seekersperre ist wahrend der ersten 20 Minuten der Spielzeit. Wahrend
dieser Zeit darf die Flag nicht gefangen werden.

Speaking Captain — Die ausgewadhlte Person des Teams, welche die einzige Person ist, welche
im Gesprach mit Offiziellen flir das Team sprechen darf (siehe Regel 1.1.1 Vorgeschriebene
Speaking Captain).

Spiel — Ein einzelner Wettkampf zwischen zwei Teams mit dem Zweck ein gewinnendes Team zu
bestimmen.

Spieler:in — Eine Person auf der Spieler:innenliste eines Teams, der:die zur Teilnahme am Spiel
berechtigt ist.

Spielfeldbegrenzung — Das 33 auf 60 Meter grofke Areal, welches durch die Begrenzungslinien
markiert ist, worauf das Spiel generell begrenzt ist (siehe Regel 2.11 Begrenzungslinien).

Spielgelande — Das 44 auf 66 Meter groke Areal, welches das Spielfeld beinhaltet und umgibt.
Zuschauer:innen dirfen das Spielgeldnde nicht betreten. Alles auRerhalb des Spielgeldndes
ist der Zuschauer:innen-Bereich (siche Regel 2.112 Das Spielgelénde).

Spielstopp — Die Zeit innerhalb des Spiels zwischen einem Abpfiff durch eine:n Referee und
dem Zeitpunkt, zu dem der:die Head-Referee das Spiel wieder aufnimmt oder das Spiel fiir
beendet erklart.

Spielzeit — Die offizielle Zeit eines Spiels, gemessen vom Pfiff bei Spielbeginn bis zum Ende des
Spiels. Die Spielzeit wird bei Spielstopps pausiert.

Stalled Volleyball — Ein Volleyball, den der:die Haupt-Referee stalled erklart, nachdem er
10 Sekunden lang halted blieb. Ein stalled Volleyball muss hereingebracht werden, sofern
nicht auf Keeper Ball entschieden wurde (siehe Regel 7.4.2 Stalled Volleyball).

StoRken (Ball) — Einen Ball antreiben indem man ihn mit einem anderen Ball schlagt, der zum
Zeitpunkt des Schlages noch im eigenen Besitz ist.



Strafbank — Ein 5,5 mal 4 Meter grofkes Rechteck, angrenzend an die Mittellinie, das Spielfeld
und die Begrenzung des Spielgeldndes, wo die Spieler:iinnen fir eine bestimmte Zeit bleiben
missen, nachdem sie ein Foul begangen haben. Jedes Team hat eine eigene Strafbank auf
ihrer eigenen Halfte des Feldes. Spieler:innen auf der Strafbank dirfen nicht mit dem Spiel
interagieren, aber werden bezliglich der Gender-Maximal-Regel und Positionen als im Spiel
betrachtet (siehe Regel 2.1.9 Strafbanke).

Strafzeit — Die Zeit, welche ein:e Spieler:in nach einem Foul auf der Strafbank verbringen muss.
Strafzeit wird in Spielzeit gemessen und wird wahrend Spielstopps auch angehalten.

Team in Ballbesitz — Im Kontext des Dritten Dodgeballs ist das Team in Ballbesitz das Team,
das urspriinglich zwei Dodgebélle besal, als der verbleibende freie Dodgeball der Dritte
Dodgeball wurde.

Team-Staff — Ein nicht-spielendes Mitglied eines Teams (siehe Regel 1.1.2 Team-Staff).

UbermaRige Kraft — Benutzung libermaRiger Kraft beschreibt, dass ein:e Spieler:in die
notwendige Kraft, um die begonnene Aktion durchzuflihren, sehr weit Uberschreitet und
daher die Gefahr besteht, ein:e Gegner:in zu verletzen.

Unerhort — Schockierend schlimm

Verlangerung — Der Teil des Spiels, welcher dann stattfindet nachdem die Flag gefangen wurde.
Er findet nur statt, wenn nach dem Flag-Fang, das fangende Team nicht fihrt und dauert
bis eines der Teams die Zielpunktzahl erreicht (sieche Regel 3.5 Beenden des Spiels und
Verlangerung).

Volleyball — Der Ball, welcher Chaser benutzen, um Goals zu erzielen (sieche Regel 2.31 Der
Volleyball ).

Volleyballtrdager:in — Der:die Spieler:in in Besitz des Volleyballs.

Zuschauer:innen-Bereich — Der Bereich aulkerhalb des Spielgelandes.
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BA11 Repeat-Procedure VerstoRe

Bei den folgenden Verstoken muss der:die fehlbare Spieler:in das Verfahren ordnungsgemaf
wiederholen, bevor er:sie wieder am Spiel teilnimmt:

1 — substitution violation — Auswechselverstol® . . . . . ... ... ... ...... 13
2 — violating the back-to-hoops procedure — Verstoke gegen das Back-to-Hoops-
Verfahren . . . . . . e e 60

BA1.2 Back-to-Hoops-Verstoke

Der:Die Referee muss jede:n Spieler:in, welche:r einen Back-to-Hoops-Verstolk begeht, zurlick zu
den Hoops dieses:dieser Spieler:in schicken. Der:die Spieler:iin muss das komplette Back-to-Hoops-
Verfahren durchflihren, wie beschrieben in 5.3.1. Die folgenden sind Back-to-Hoops-Verstoke:

1 — illegally failing to replace a lost headband — Regelwidriges Versdaumnis ein
verlorenes Stirnband zuersetzen. . . . . . .. .. L Lo oL 29
2 — second false restart — Zweiter Fehlstart bei Wiederaufnahme des Spiels . . 41
3 — minor invalid immunity claim — Geringfligige ungiiltige Immunitéatserklarung. 64
4 — minor illegal interposition interaction — Geringfligige regelwidrige positions-
fremde Interaktion . . . . . .. e 80
5 — minor failure to avoid a propelled volleyball — Geringfiigiges Versaumnis
einem angetriebenen Volleyball auszuweichen . . . . ... ... ... ... ...... 86
6 — intentionally or egregiously illegally going or remaining out of bounds —
Absichtliches oder unerhoért regelwidriges ins Aus Gehen oder im Aus Bleiben . . .. 94
7 — illegally pursuing the Flag — Regelwidrige VerfolgungderFlag . ... .. .. 102
8 — delaying the completion of the turnover procedure — Verzégerung des
Abschlusses eines Turnover-Verfahrens . . . . . . . . . ... ... .. .. ... ..., 106

BA.3 Turnover VerstoRke

Die folgenden Verstoke fihren zu einem Turnover eines Volleyballs oder Dodgeballs:

1 — unintentional natural motion violation — Unabsichtlicher Verstolt gegen
natirliche Bewegung . . . . . . . . . . . e 66
2 — incidental interposition ball interference — Beildufige positionsfremde Ballbe-
einflussung . . . . . e e e 86
3 — incidental interposition ball interference — Beilaufige positionsfremde Ballbe-

einflussung . . . . . e e 87



BA1.4 Blaue-Karte-VerstoRe

Die folgenden Verstoke werden mit einer blauen Karte geahndet:

NOoO o~ wN—
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12
13
14

15
16
17
18
19

20

21
22

23

24
25
26
27
28
29
30

31

— encroaching on the pitch — Beeintrachtigung des Spiels aufdem Feld . . . . .
— encroaching on the pitch — Beeintrdchtigung des Spiels aufdem Feld . . . . .
— illegal substitution — Regelwidrige Auswechslung . . . . . .. ... ... ....
— sideline infraction — Seitenlinienversto® . . . . . . .. ... ... oL,
— illegal circumvention — Regelwidrige Umgehung . . . . . ... ... ... ...
— sideline interference — Spielbeeinflussung von Seitenlinie . . . ... ... ..
— entering play with illegally long or sharp fingernails — Spielbetretung mit
regelwidrig langen oder scharfen Fingernédgeln . . . ... ... ... ... . ......
— entering play without wearing mandatory equipment — Spielbetretung ohne
Tragen verpflichtender Ausrlstung . . . . . . . . . . . .. . ... . e
— intentionally removing mandatory equipment while in play — Absichtliches
Entfernen verpflichtender Ausriistungim Spiel . . . . .. .. ... ... ... ......
— entering play without a legal and recognizable jersey number — Spielbetre-
tung ohne regelkonforme und erkennbare Trikothummer . . . ... .. ... .....
— using illegal additional equipment in play — Verwendung regelwidriger
zusatzlicher Ausristung im Spiel . . . . . . . . . . ..
— locked-in player violation — VerstoRk gegen festgesetzte Spielerposition
—falsestart—Fehlstart . . . . . . . ..
— illegally touching a contested ball — Regelwidriges Beruihren eines umkampf-
tenBalls . . . . . . e e e
— designated runner violation — Start-Laufer:in-Verstof% . . . . . ... ... ...
— illegal timeout request — Regelwidrige Timeout-Anfrage . . . ... ... ...
— seeker false start — Seeker-Fehlstart . . . . .. .. ... oo oL
—falsestart —Fehlstart . . . .. .. ... L
— intentionally and illegally interacting with a dead volleyball — Absichtliche und
regelwidrige Interaktion mit einem dead Volleyball . . . . ... ... ... ... ....
— illegally resetting an opponent’s hoop — Regelwidriges Zuriicksetzen eines
gegnerischen HoOPS . . . . . . . . . . o e e
— unintentionally dislodging a hoop — Unabsichtliches Losen eines Hoops . . .
— illegally contacting an opponent with a held dodgeball — Regelwidriger
Kontakt mit einem:einer Gegner:in mit gehaltenem Dodgeball . . . . ... ... ...
— illegally interacting with play while off stick — Regelwidrig mit dem Spiel
interagieren wahrend off-sticksein . . . . . ... o oo oo
— illegal bat — Regelwidriger Stofs . . . . . . .. .. .. .. ... ... ...
— illegal block — RegelwidrigerBlock . . . .. ... ... ... ... ........
— illegal dodgeball swat — Regelwidriges Dodgeball wegschlagen . . . .. ..
— struck beater violation — Getroffene:r-Beater-Verstols . . . . . ... ... ...
— invalid immunity claim — Ungultige Immunitatserklarung . . . . ... ... ..
— Immunity violation — Immunititatsversto® . . . . ... ... ... ... ...
— repeated use of explicit or vulgar language — Wiederholtes Verwenden
unanstandiger oder vulgérer Ausdrucksweise . . . ... ... L L oL
— illegally using a ball of one’s own position — Regelwidrige Verwendung eines
Balls der eigenen Position . . . . . . . . ..



32
33
34
35
36

37

— failure to avoid a propelled volleyball — Versdaumnis einem angetriebenen
Volleyball auszuweichen . . . . . . . . . . ... e
— illegal dodgeball swat — Regelwidriges Dodgeball wegschlagen . . . . . . ..
— illegal shielding — Regelwidriges Abschirmen . . . . . ... ... .. ......

— illegally failing to make a reasonable effort to avoid a ball — Regelwidriges
Versdumnis eines angemessenen Versuchs, einem Ball auszuweichen. . . . . . . ..

— propelling a ball with the intent of sending any ball out of bounds — Einen
Ball mit der Absicht anzutreiben einen Ball ins Aus zu befordern . . . . . ... . ...
— illegally using verbal or visual referee signals or commands - Regelwidrige
Verwendung verbaler oder visueller Referee-Signale oderRufe. . . . ... ... ...

BA.5 Gelbe-Karte-Verstoke

Die folgenden Verstoke werden mit einer gelben Karte geahndet:

1
2

3
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12
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14

15

16
17
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— feigning an injury — Vortduschen einer Verletzung . . . . . .. ... ... ...
— disregarding an official’s directive — Missachtung einer Anweisung einer:ei-
nes Offiziellen . . . . . . . . e
— designated runner interference — Start-Laufer:in-Beeinflussung . . . . . . ..
— intentionally illegally moving during a stoppage — Absichtliches, regelwidri-
ges Bewegen wahrend eines Spielstopps . . . . . . . . ... oo
— intentionally illegally moving or taking hold of a ball during a stoppage —
Absichtliches, regelwidriges Ergreifen oder Bewegen eines Balles wahrend eines
Spielstopps . . . . . e e
— recklessly dislodging a hoop — Riicksichtsloses Losen eines Hoops . . . . .
— illegal headbeat — RegelwidrigerKopf-Beat . . . . . .. ... ... ... ....
— intentionally or repeatedly violating the back-to-hoops procedure — Absichtli-
cher oder wiederholter Verstot gegen das Back-to-Hoops-Verfahren . . . . ... ..
— intentionally ignoring being off stick — Absichtliches Missachten off-stick zu

— illegal contact while off stick — Regelwidriger Kontakt wéhrend off-stick . . .

— intentional natural motion violation — Absichtlicher Versto gegen natiirliche
Bewegung . . .. e e e e e e
— dangerous kick — GefahrlicherKick . . . . ... ... ... o 0oL,

— kicking an opponent — Eine:n Gegneriinkicken . . . . .. ... ...

— illegally hurdling or attempting to hurdle any person — Regelwidriges Uber-
springen oder regelwidriger Versuch eine Person zu Uberspringen . . . .. ... ..
— illegally contacting a helpless receiver — Regelwidriger Kontakt mit einer:ei-
nem hilflosen Empfangerin . . . . . . .. L
— playing recklessly — Riicksichtslose Spielweise . . . . .. ... ... .....

— illegal interposition interaction — Regelwidrige positionsfremde Interaktion . .

— illegally interacting with an off stick opponent — Regelwidrige Interaktion mit
einem:einer Gegner:in, der:die off-stickist . . .. ... ... .. ... ... . ...
— unsportsmanlike conduct — Unsportliches Benehmen . . . . . ... .. .. ..

— pretending to be fouled — Vortduschen einesFouls . . . . ... ... .....

— using a ball to intentionally interact with the flag runner — Verwendung eines
Balls zur absichtlichen Interaktion mit dem:der Flaglauferiin . . . .. ... ... .. ..
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— interposition ball interference — Positionsfremde Ballbeeinflussung . . . . . .
— illegally unintentionally blocking a propelled volleyball from scoring — Re-
gelwidriges, unabsichtliches Blockieren eines angetriebenen Volleyballs, welcher
gepunktethdtte . . . . . . . ..
— interposition ball interference — Positionsfremde Ballbeeinflussung . . . . ..
— intentionally or blatantly ignoring a “boundary” call — Absichtliches oder
deutliches Ignorieren eines »Boundary«-Befehls . . . . ... ... ... ... .....
— disregarding an official’s directive — Missachtung einer Anweisung einer:ei-
nes Offiziellen . . . . . . . . . e
— willfully ignoring a turnover call — Vorsatzliches Ignorieren einer Turnover-
Aufforderung . . . . . . L e
— failing to immediately proceed to the penalty box after being carded — Sich
nach Karte nicht sofort in die Strafbank begeben . . . . . ... . ... ..o oL
— disregarding an official’s directive — Missachtung einer Anweisung einer:ei-
nes Offiziellen . . . . . . . . e

BA1.6 Rote-Karte-Verstolke

Die folgenden Verstoke werden mit einer roten Karte geahndet:

1

2
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13

14
15

— intentional sideline interference — Absichtliche Spielbeeinflussung von der
Seitenlinie . . . . . L e
— knowingly initiating a new play with a broken stick — Wissentlich einen
neuen Spielzug mit kaputtem Stick einleiten . . . . . ... o oo oL
— using equipment in play that was disallowed by a game official — Nutzung
von Ausristung im Spiel, die durch ein:e Spieloffizielle:n verboten wurde . . . . . ..
— using equipment explicitly barred by the event director — Nutzung von
Ausrustung, die durch die Event-Leiter:in ausdrtcklich verboten wurde . . . ... ..
— illegally altering game equipment — Regelwidrige Veranderung von Spielaus-
FUSTUNG . . o e e e e e e e
— wearing forbidden equipment — Tragen verbotener Ausristung . . . . . ..
— intentional interposition goaltending — Absichtliche positionsfremde Goal-

— intentionally dislodging a hoop — Absichtliches L6sen eines Hoops . . . . . .
— moving or altering a hoop to affect whether the volleyball will pass through
it — Bewegen oder Verandern eines Hoops, um zu beeinflussen, ob der Volleyball
hindurchgeht . . . . . . . . e
— excessive force headbeat — Kopf-Beat mit iUbermafkigerKraft . . . ... ...
— violent or egregious illegal kick — Gewalttatiger oder unerhort regelwidriger

— violently or egregiously illegally hurdling any person — Gewalttatiges oder
unerhort regelwidriges Uberspringen einerPerson . . . . .. .. ... ... ......
— charging a helpless receiver — Stiirmen eines:einer hilflosen Empfanger:in . .
— tackling a helpless receiver — Tackeln eines:einer hilflosen Empfanger:in . . .
— playing egregiously recklessly — Unerhort riicksichtslose Spielweise . . . . .

71
72
72
74
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— egregiously illegal contact against an opponent, spectator, official, or event
staffer — Unerhort regelwidriger Kontakt gegen Gegner:innen, Zuschauer:innen,

Offizielle oder Event-Staff . . . . . . . . . . . . . . 75
— violent or egregious illegal interposition interaction — Gewalttatige oder
unerhort regelwidrige positionsfremde Interaktion . . ... ... ... ... ...... 80

— violently or egregiously illegally interacting with an off stick opponent —

Gewalttatige oder unerhort regelwidrige Interaktion mit einem:einer Gegner:in,

derdie off-stickist . . . . . . . ... 80
— egregious unsportsmanlike conduct — Unerhort unsportliches Benehmen . . 81
— engaging in a physical altercation with an opponent, spectator, official, or

event staffer — Korperliche Auseinandersetzung mit einem:r Gegner:in, Zuschauer:in,

Offiziellen oder Event Staff . . . . . . . . . . . . . 82
— intentionally spitting at or on an opponent, spectator, official, or event staffer

— Absichtliches Anspucken eines:einer Gegners:Gegnerin, Zuschauers:Zuschauerin,

Offiziellen oder Event-Staff . . . . . . . . .. ... 82
—serious foul play — Grobes Foul . . . . . . ... ... o o 82
— intentionally and illegally blocking a score — Absichtliches, regelwidriges
Verhindern eines Goals . . . . . . . . . . e 86
— intentionally and illegally blocking a score — Absichtliches, regelwidriges
Verhindern eines Goals . . . . . . . . . e 87

BA.7 Spielausschluss-VerstoRe

Die folgenden Verstolke fiihren zu einem Spielausschluss ohne rote Karte:

1
2

3

— wearing forbidden jewelry — Tragen verbotenen Schmucks . . . . . ... .. 33
— egregiously illegal contact against a teammate — Unerhort regelwidriger
Kontakt gegen ein Teammitglied . . . . . . . . . . .. .. ... ... o 75
— egregious internal unsportsmanlike conduct — Unerhortes internes unsportli-
chesBenehmen . . . . . . . e 81
— engaging in a physical altercation with a teammate — Kérperliche Auseinan-
dersetzung mit einem Teammitglied . . . . . . . . ... L L L 82
— intentionally spitting at or on a teammate — Absichtliches Anspucken eines
Teammitglieds . . . . . . . . e 82

BA.8 Standard-Kontakt-Strafe-VerstoRe

Folgende Verstoke fiihren zu der Anwendung der Standard-Kontakt-Strafe, gefunden in Regel 9.1.8:

1
2
3

N O o~

— illegal physical contact — Regelwidriger physischer Kontakt . . . ... ... .. 68
— illegal pick — Regelwidrige Sperre . . . . . . . . .. ... o oo 69
— illegally charging a picking player — Regelwidriges Stirmen eines:einer
sperrenden Spielers:Spielerin . . . . . . ... 69
— illegal slide — Regelwidriges Rutschen . . . . . . .. ... ... ... ..... 70
— illegal dive — Regelwidriges Hechten . . . . . . . .. . ... ... ... ..... 70

— illegal contact through a teammate — Regelwidriger Kontakt durch Teammitglied 71
— illegal attempt to steal — Regelwidriger Versuch zustehlen . . . . .. ... .. 72



8 — illegal contact from behind — Regelwidriger Kontakt von hinten . . . ... .. 73
9 — illegal body block — Regelwidriger Kérperblock . . . . .. ... ... ... ... 76
10 — illegal push — Regelwidriges StokRen . . . . . . . ... ... ... ... 76
1 — illegal charge — Regelwidriges Stirmen . . . . . . . . ... ... ... ..... 77
12 — illegal wrap — Regelwidriges Umschlingen . . . . .. ... ... ... .... 77
13 — illegal interaction with the flag runner — Regelwidrige Interaktion mit dem:der
Flaglauferin . . . . . . . e e e 79
14 — Physically interacting with a protected keeper who is in sole possession
of the volleyball — Physisches Interagieren mit geschitztem:r Keeper in alleinigem
Volleyballbesitz . . . . . . . . . . . e 88
15 — physically interacting with an inbounding player at the inbounding point —
Physisches Interagieren mit hereinbringendem:r Spieler:in am Hereinbringpunkt . . . 95

BA1.9 VerstoRe mit besonderen Strafen

Einige Verstoke haben besondere Strafen, die Anwendung mehrerer Maknahmen oder mit
Stufen von Maknahmen. Die folgenden Verstoke fihren zu den Strafen nachfolgend in Klammern

aufgelistet:
1 — third dodgeball interference — Dritter-Dodgeball-Beeinflussung (Back-to-
Hoops, Volleyball-Turnover und doppelter Dodgeball-Turnover) . . . . . .. ... ... 63
2 — delay of game — Spielverzdgerung (Blaue Karte und Volleyball-Turnover) . . . 90
3 — illegal reset — Regelwidriger Reset (Volleyball Turnover) . . . . .. .. ... .. 92
4 — inbounding procedure violation — Verstolk gegen das Hereinbring-Verfahren
(back to hoops, turnover) . . . . . . . e e e 95
5 — disrespecting an official — Respektlosigkeit gegeniiber Offiziellen (Blaue
oder Karte) . . . . . e e 122

B.21 Allgemeine VerstoRe durch den:die Speaking Captain

AufRer wenn explizit aufgefihrt, unterliegen Speaking Captains denselben Strafen wie Spieler:innen,
wenn sie selber Fouls begehen.

B.2.2 Blaue Karte an Captain VerstoRe

Die folgenden Fouls flihren zu einer blauen Karte flir den:die Speaking Captain des Teams,
unabhangig davon, welches Teammitglied das Foul verursacht hat:

1 — having two players wearing the same number in the player area — Zwei
Spieler:iinnen tragen dieselbe Nummer auf dem Spielgelénde . . . . . ... ... ... 30
2 — illegally communicating with people in the player area as an ejected player

— Regelwidrig als ausgeschlossene:r Spieler:in mit Personen auf dem Spielgelande
kommunizieren . . . . .. e e e e e e e e 108



B.2.3 Gelbe Karte an Captain Verstolke

Die folgenden Fouls flihren zu einer gelben Karte fir den:die Speaking Captain des Teams,
unabhangig davon, welches Teammitglied das Foul verursacht hat:

1
2
3

— illegal set of players in play — Regelwidriger Satz an Spielenden im Spiel . . . 12
— illegal set of players in play — Regelwidriger Satz an Spielenden im Spiel . . . 12
— illegal substitution in the penalty box — Regelwidrige Auswechslungen in der

Strafbank . . . . . e e 14

B.31 Forfait-Verstoke

Folgende Verstoke durch einzelne Teammitglieder oder das Team als Ganzes fihren zu einem

Forfait:
1

2

— having insufficient eligible players to continue the game — Nicht geniigend
berechtigte Spieler:innen, um das Spiel fortzusetzen. . . . . . . . ... ... ... ... 1
— persistently refusing to leave the player area after being ejected — Anhalten-
de Verweigerung das Spielgelande nach Spielausschluss zu verlassen . . . . .. .. 108
— endangering others after being ejected — Gefahrdung Anderer nach Spielaus-
SChIUSS . . . o e e 108
— having all players in play serving penalty time — Alle Spieler:innen im Spiel

warten Strafzeitab . . . . . .. e 115






Referee-Signale werden flr die Kommunikation mit Spieler:innen, Team-Staff und Zuschauer:innen
wahrend des Spiels genutzt. Referee-Signale kénnen gefunden werden unter: https://www.

iqasport.org/referee-signals/
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Diese Anderungen haben einen starken Einfluss auf das Spielgeschehen.

DA1 Tag-in am mittleren Hoop

e Die Regel 5.3.1 Back-to-Hoops-Verfahren angepasst, sodass Spieler:innen, die off-stick sind,
ihren mittleren Hoop bertihren missen, wenn sie das Back-to-Hoops-Verfahren durchflihren.
Wenn der mittlere Hoop von seiner Basis losgeldst ist, wird hierflir stattdessen die Basis
genutzt.

DA.2 Auswechslungen off-Stick

e Die Regel 1.3.1 Auswechselverfahren angepasst, sodass Spieler:innen auch off-Stick
auswechseln dirfen, ohne dass sie zuerst das Back-to-Hoops-Verfahren abschlieRen miissen.
Das ist auch erlaubt, wenn sie eine Back-to-Hoops-Strafe verbiifken. Bisher erforderten
Auswechslungen wahrend des Spiels, dass der:die auswechselnde Spieler:in on-Stick ist.

e Regel 1.3.1 Auswechselverfahren angepasst, sodass ein Ersatz flir eine:n Spieler:in, der:die off-
Stick ist, auch off-Stick das Feld betritt und somit das Back-to-Hoops-Verfahren durchlaufen
muss, bevor er:sie mit dem Spiel interagieren darf.

e Regel 1.3.1 Auswechselverfahren angepasst, sodass ein:e Spieler:in on-Stick einwechseln
darf, wenn er:sie eine:n Spieler:in ersetzt, der:die on-Stick war und regelkonform im
Auswechselbereich abgestiegen ist.

Diese Regeln betreffen besonders das Volleyball-Spiel.

D.21 Resets und Hoop-Wiederaufstellen Anfragen

e Regel 7.4.3 Den Volleyball resetten angepasst, sodass es nicht mehr immer regelwidrig ist,
den Volleyball zuriick Gber eine Begrenzungslinie anzutreiben, ohne den Versuch zu passen
oder zu punkten. Die Regeln bezliglich Spielverzégerung gelten dennoch und es zahlt als
Reset, demnach wird ein zweiter Reset im selben Angriff regelwidrig.

e Regel 4.3.2.D. Geloster-Hoop-Verfahren angepasst, sodass nun auch durch den:die
Volleyballtrager:in in der Nahe der Mittellinie angefragt werden kann, dass ein geldster



gegnerischer Hoop wiederaufgestellt wird, statt nur in der eigenen Halfte. Regel 7.4.3 Den
Volleyball resetten angepasst, um die diesbezligliche Ausnahme, die Mittellinie zu
Uberqueren, ohne dass es als Reset gezahlt wird, zu entfernen.

D.2.2 Stalled Volleyball hereinbringen

e Regel 7.4.2 Stalled Volleyball angepasst, sodass stalled Volleyballe an der Stelle des Stalls
im Feld hereingebracht werden, anstelle der Seitenlinie. Die Ausnahme bezlglich des:der
geschutzten Keeper bleibt: Ein:e geschutzte:r Keeper, der.die geteilten Besitz hatte, bekommt
den Ball ohne diesen hereinbringen zu miissen.

e Regel 7.5.4 Hereinbring-Verfahren angepasst, sodass ein:e Spieler:in, der:die einen stalled
Volleyball hereinbringt, immun davor ist, gebeatet zu werden. Mit dieser.diesem Spieler:in darf
nicht interagiert werden, genau wie bei geschitzten Keepern, welche in alleinigem Besitz des
Volleyballs sind, so lange bis der 5-Sekunden Countdown bei »Zero« angekommen ist.

e Regel 7.5.4 Hereinbring-Verfahren angepasst, sodass der:die hereinbringende Spieler:in
eines stalled Volleyballs den Volleyball werfen darf, sich jedoch wahrend des 5-Sekunden
Countdowns nicht bewegen darf. Anders als bei einem Ball im Aus, ist bis zu »Zero« zu warten
regelkonform und dadurch wird der Ball hereingebracht.

e Das Hereinbringverfahren fir Bélle im Aus bleibt unverdndert und erlaubt immer noch das
Werfen und das Uber die Linie Tragen. Hierbei ist es notwendig den Ball hereinzubringen
bevor der Countdown »Zero« erreicht.

D.2.3 Hoops l6sen

e Regel 4.3.3 Losen, Drehen und Zuriicksetzen von Hoops aktualisiert, sodass nun jedes Losen
eines Hoops regelwidrig ist, sofern es keiner Ausnahme obliegt. Das unbeabsichtigte Losen
eines Hoops ist nun direkt eine blaue Karte, ohne die Notwendigkeit den Hoop wiederholt
geldst zu haben. Dies beeinflusst keine »Kein Schaden Kein Foul« Entscheidungen.

Diese Regeln betreffen besonders das Dodgeball-Spiel.

D.31 Beats

e Regel 5.21 Off-stick werden angepasst, sodass Finger, welche einen Ball halten, wie der Ball
selbst behandelt werden und demnach nicht Teil des:der Spieler:in sind um zu entscheiden ob
der:die Spieler:in beat ist.



D.3.2 Dodgebidlle und Spielende im Aus

e Regel 7.5.2 Begrenzungen und Bélle angepasst, sodass ein Dodgeball, der eine:n Spieler:in
im Aus berlht, im Aus ist und hereingebracht werden muss, auch falls er im Spielfeld landet.

e Regel 7.5.2 Begrenzungen und Bélle angepasst, sodass ein live Dodgeball, der eine:n
Spieler:in im Aus berihrt, diese:n immer noch trifft, aber dann sofort dead wird und nicht
gefangen werden kann.

e Regel 7.5.2 Begrenzungen und Bélle angepasst, sodass ein angemessener Beat-Versuch auf
eine:n Spieler:iin im Aus nicht als Absicht einen Ball ins Aus zu werfen angesehen wird.

D.3.3 Dodgeball-Immunitat

e Regel 5.5.2 Dodgeball-Immunitat erkldaren angepasst um missbrauchliche Immuni-
tatserklarungen als separate Kategorie zu entfernen. Diese Situationen sind nun
entweder geringfligige ungiiltige Immunitatserklarung (back-to-Hoops) oder ungiiltige
Immunitatserklarung (blaue Karte). Die Unterscheidung folgt derselben Logik wie andere
ungultige Immunitatserklarungen.

Diese Anderungen betreffen den Spielstart, Spielstopps, Wiederaufnahmen und Strafen.

D.41 Spielbeginn

e Regel 3.2.2 Startverfahren aktualisiert, um das Spiel mit einem kurzen Pfiff nach »Ready« zu
beginnen, anstelle eines verbalen »Sticks Up«.

D.4.2 Bille stoppen an der Seitenlinie

e Regel 1.4.3 Spielbeeinflussung von der Seitenlinie angepasst, sodass Auswechelspieleriinnen
und Team-Staff zumutbare Versuche unternehmen mussen, um Bélle im Auswechselbereich,
der Teambank und dem Coaching-Bereich zu stoppen, um zu verhindern, dass diese weiter
vom Feld weg geraten.

e Regel 1.4.3 Spielbeeinflussung von der Seitenlinie angepasst, sodass es als Spielbeeinflus-
sung von Seitenlinie (blaue Karte) oder Absichtliche Spielbeeinflussung von der Seitenlinie
(rote Karte) gilt, wenn kein angemessener Versuch unternommen wurde, solch einen Ball zu
stoppen.



D.4.3 Strafkarten

e Regel 9.4.1 Dauer der Strafe angepasst, sodass ein:e Spieler:in trotzdem absteigen muss,
wenn seine:ihre 1-Minuten-Strafe durch ein gegnerisches Tor komplett verneint wird. Damit
ist sichergestellt, dass die Auswirkung von Karten mindestens so stark wie die eines Back to
Hoops ist, wenn der:die Spieler:in nicht zur Strafbank muss.

D.4.4 Vorteil und verzégerte Strafen

e Regel 9.5.1 Vorteil Entscheiden angepasst: Foul-Ortsmarker bei Vorteil und das besondere
Wiederaufnahmeverfahren nach Vorteil sind abgeschafft. Der:Die Haupt-Referee darf das
Spiel weiterhin unter der Vorteilsregel weiterlaufen lassen, aber danach wird der:die gefoulte
Volleyballtrager:in nicht mehr zur Foul-Stelle zurlickbewegt. Damit wird verhindert, dass eine
Wiederaufnahme nach Vorteil die Volleyballtrager:in direkt vor freie Hoops versetzen kann.

D.4.5 Verlangerung

e Regel 3.5.2 In die Verlangerung gehen angepasst, sodass beide Teams eine Auswechslung
vor Verlangerungsbeginn durchfiihren dirfen, egal ob sie die Gender-Maximal-Regel in der
Verlangerung bereits erflillen wirden. Diese freiwillige Auswechslung ist zusétzlich zu den
verpflichtenden Auswechslungen in Regel 1.3.3 Auswechslungsrichtlinien, beispielsweise jene
aufgrund Verletzung oder Spielausschluss.

e Regel 3.3.4 Timeouts angepasst, sodass der:die speaking Captain das Timeout auch wéhrend
einer Spielflaute in der Verlangerung anfragen darf.

Diese Anderungen betreffen die Regeln zu physischem Kontakt.

D.51 Wegerecht

e Regel 6.4 Wegerecht angepasst, sodass das Wegerecht nun durch folgende Prioritaten in
absteigender Reihenfolge bestimmt wird:
stationar vor bewegend,
Ballbesitz vor balllos,
Chaser vor Seeker vor Beater.
e Spezifischere Regeln liberwiegen jeweils das Wegerecht. Beispielsweise bleibt eine

positionsfremde Sperre regelwidrig, selbst wenn die sperrende Spieler:in das Wegerecht
hatte.



D.5.2 Schutz von Spieler:innen beim Hereinbringen

e Regeln 7.5.4 Hereinbring-Verfahren und 6.1.1 Regelwidriger physischer Kontakt angepasst,
sodass das vorherige Foul »Regelwidriges physisches Verhindern der Riickkehr des:der
hereinbringenden Spieler:in aufs Feld« neu allgemeiner »Physisches Interagieren mit
hereinbringendem:r Spieler:in am Hereinbringpunkt« lautet und mit Standard-Kontakt-Strafe
belegt ist (siehe Regel 91.8 Standard-Kontakt-Strafen ). Damit sind Schutz und Strafe nun
explizit und entsprechen den ansonsten identischen Regeln zu geschitztem:r Keeper mit
alleinigem Ballbesitz.

Diese Anderungen betreffen Regeln auRerhalb des Kern-Spielgeschehens.

D.61 Trikot-Nummern

e Regel 2.5.4 Trikot-Nummern angepasst, sodass ein:e Spieler:in mit beschadigter Nummer
diese noch im selben Spielstopp beheben muss, in dem er:sie darauf aufmerksam gemacht
wird, oder vor Wiederaufnahme ausgewechselt werden muss, falls die Behebung langer
dauern wirde.

D.6.2 Flag-Referee

e Regeln 10.1.2 Offizielle ernennen und 10.1.4 Flag-Referee angepasst, sodass Flag-Referees
eingesetzt werden diirfen, als wéren sie Assistenz-Referees wahrend kein:e Flaglaufer:in im
Spiel ist, ungeachtet der Anzahl an eingesetzten Assistenz-Referees.

D.6.3 Anpassbare Feldgroe

e Regel 211 Begrenzungslinien angepasst, sodass Feldgroken den Umstdnden angepasst
werden dirfen: Seitenlinien dirfen nun 57-63 m statt genaue 60 m lang sein (£ 5 %),
Endlinien 30—36 m statt genaue 33 m (+ 9,1%). Regel 2112 Das Spielgelédnde entsprechend
angepasst: Ein gesamtes Spielgelénde ist nun 41-47 m breit und 63—69 m lang. Andere
Feldmarkierungen richten sich nach der gewahlten Feldgrofke.

D.6.4 Hitzebedingte Spielstopps

e Regel 3.3.5 Hitzebedingte Spielstopps angepasst um Veranstaltungen zu erlauben,
ihre eigenen Richtlinien zu hitzebedingten Spielstopps zu verwenden. Alle Regeln
zu hitzebedingten Spielstopps wurden aus dem Regelwerk entfernt. Dies erlaubt



Veranstaltungen die Verfahren an die regionalen und gelandespezifischen Bedin-
gungen anzupassen. Die Richtlinien von der vorherigen Regelungen kann in 3.3.5
Hitzebedingte Spielstopps des 2024 Regelwerks gefunden werden, welches unter
https://www.iqasport.org/about/documents-and-policies/#gameplay herunterge-
laden werden kann. Turnier-Leitungen dirfen ihre Richtlinien auf diesen Regelungen
aufbauen.

Diese Anderungen wandeln die Regeln nicht wesentlich, aber wurden gemacht, damit die Regeln
ordentlicher sind oder um Dingen klarere Namen zu geben.

e Regel 5.3.2 Off-Stick Spieler:iinnen angepasst, um Beschrankungen und Strafen der off-stick
Spielenden zusammenzulegen. Diese waren zuvor in mehreren aufeinanderfolgenden
Abschnitten. Dies kiirzt auch die Strafen von zuvor zusammen.

e Regel 7.4.2 Stalled Volleyball angepasst, um den Begriff »halted« Volleyball einzuflihren,
um bei »stalled« Volleybéallen unterscheiden zu kénnen. Ein Volleyball ist halted, wenn die
Bedingungen wéahrend des 10-Sekunden Countdowns erflillt sind. Dieser wird stalled, wenn
der:die Offizielle beginnt »zero« zu sagen.

e Regel 3.4.2 Seekersperre angepasst, sodass die ersten Seeker sich nicht mehr vor der
19-Minuten-Marke bei der:dem Timekeeper melden missen. Sie dlrfen die Strafbank vor der
20-Minuten-Marke direkt betreten.

e Regel 3.7.2 Fortsetzung eines ausgesetzten Spiels auf die gleiche Weise angepasst: Falls ein
Spiel in der 20. Minute ausgesetzt wird, nehmen die Seeker das Spiel in der Strafbank wieder
auf.

e Regel 1.2.2 Positionen angepasst um die separate Bezeichnung fur die Strafe Absichtliches
Versaumnis eine:n Seeker ins Spiel zu schicken zu entfernen. Teams, denen regelwidrig ein:e
Seeker fehlt erhalten die gleiche Strafe fiir Regelwidriger Satz an Spielenden im Spiel.

e Regel 2.3.2 Dodgebaélle angepasst um eine mathematischen Diskrepanz zu korrigieren indem
der erlaubte Umfang eines Dodgeballs um 1 cm erhoht wird.

e Die statischen Bilder und einzelnen Links zu den GIFs zu Referee-Signalen wurden durch
einen einzelnen Link ersetzt, wo nun alle Referee-Signale als Animationen zu sehen sind.
Dies reduziert den Anhang um 23 Seiten und senkt die Dateigrdlbe des Regelwerks. Die
Anzahl der Referee-Signale wurde reduziert, damit eine kleinere Auswabhl erstellt wird und
diese einpragsamer ist. Das vorige Signal flir einen gultigen Fang ist nun das Signal flr ein
beendetes Spiel und ein neues Signal flr einen glltigen Fang wurde hinzugefiigt (Siehe
C Liste der Referee-Signale).


https://www.iqasport.org/about/documents-and-policies/#gameplay

Bei diesen Anderungen wurde der Wortlaut gedndert, aber nicht der beabsichtigte Inhalt der Regel.

e Regel 2.5.4 Trikot-Nummern angepasst um eine Aussage zu entfernen, dass das Spiel live ist,
wenn eine Nummer beschadigt wird, da das Spiel ja schon gestoppt sein kénnte und es nicht
automatisch fortgesetzt wird, wenn eine beschadigte Nummer entdeckt wird.

e Regel 9.5.2 Entscheiden Uber verzdgerte Strafen umgeschrieben, um sich einheitlich
auf andere Offizielle als der.die Haupt-Referee zu beziehen, wenn Rufe und Signale Uber
verzogerte Strafen beschrieben werden. Klausel 9.5.2.B. bezog sich bisher irrtiimlich auf
»Assistant Referee« und Klausel 9.5.2.C. gebrauchte irrtiimlich »Referee«.

e Die Empfehlung in 9.5.2 Entscheiden Uber verzdgerte Strafen das Spiel zu stoppen, sobald
ein zweites Foul wahrend einer verzdgerten Strafe begangen wurde, wurde entfernt. Es liegt
nun im Ermessen des:der Haupt-Referee.

e Regel 2112 Das Spielgelande angepasst um den expliziten Wortlaut zu entfernen, dass
Zuschauende das Spielgeléande nicht betreten dirfen. Die Liste Uber erlaubte Personen
clause:playerareaauthorizedpersonnel schliefkt Zuschauende immer noch aus, somit wird der
Zutritt nicht geédndert.

e Regel 1.1.2 Team-Staff angepasst, sodass die Definition Uber nicht-spielende Teammitglieder
nur »Team-Staff« erwahnt, statt zusatzlich dazu »nicht-spielende Coaches« zu erwahnen.
Nicht-spielende Coaches bleiben weiterhin Team-Staff, da sie nicht-spielende Mitglieder ihres
Teams sind.

Fir das Folgende wurden Definitionen zum Anhang A Definitionen hinzugeftigt:

e Team-Staff

e Stalled Volleyball
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E. ABBILDUNGEN DER FELDDIMENSIONEN
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Fettdruck kennzeichnet die Referenz-MaRe, griin die erlaubte Variationsspanne, grau kursiv zeigt die Berechnung der exakten Lédnge. E,
S und B stehen fir die gewalte Endlinienlange (E), Seitenlinienlédnge (S) und die Bankbreite (B). Alle Angaben in Metern.
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Referenz-Feldmafke mit Standard-Endlinien- und -Seitenlinienldangen. Schwarze Linien miissen gekennzeichnet werden, beispielsweise

mit Hiitchen oder mit Farbe. Die Kennzeichnung von grauen Linien ist optional, aber empfohlen. Alle Angaben in Metern.
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