Im November 2024 aktualisiert

egzlwerk 3
2024



Im November 2024 aktualisiert

Danksagungen

Uber die International Quadball Association

Einleitung

Vorwort des Ubersetzungsteams

1 Teams und Auswechslungen

11 Leitungund Staff . . ... ... ... .......
1.2 Spieleriinnenliste und Spieleriinnen . . . .. ..
1.3 Auswechslungen . .. ... ... .........
1.4 Auswechselbereich und Ersatzbank . . . . . ..

2 Ausriistung und MafRke

21 Feldlinien und Markierungen . . ... ... ...

3 Spielablaufe

31 Vorbereitungen . . . ...
3.2 Spielbeginn . ... oo
33 Spielstopps . . ... ... . L
3.4 Regulierung der Spielzeit . . .. ... ......

3.5 Beenden des Spiels und Verlédngerung

36 Forfaits . . . . ...
3.7 Ausgesetzte Spiele . ... ... ... ... ...

4 Punkte erzielen

41 Goals erzielen . .. ... ... ... ... ...,



Im November 2024 aktualisiert

4.2 Wiederaufnahme des Spiels nacheinemGoal . . . ... ... ... ... ........ 50
4.3 Kaputte oderumgefalleneHoops . . . . . . . . ... 51
44 DerFlag-Fang . . . . . . . e e e e 53
Dodgeballs und Spielende off-stick setzen 56
51 Sticks, on-stickund off-stick . . . . . ... ... 56
5.2 Spieleriinnen off-stick setzen . . . . . . ... e 56
5.3 Back-to-Hoops-Verfahren . . . . . . . . . e 59
5.4 Live Dodgeballs umlenkenundfangen . . ... ... .. .. ... ... .. .. ..., 62
5.5 Der Dritte Dodgeball und Dodgeball immunity . . .. .. ... ... ... ....... 64
5.6 Natlrliche Bewegung . . . . . . . . . e 66
Physischer Kontakt und Interaktionen 69
6.1 Allgemeine Interaktionen . . . . . . . .. 69
6.2 SpezifischerKontakt . . . . . . . . . . . .. e 76
6.3 SeekerundFlaglauferiin . . . . . . . . e 78
6.4 Wegerecht . . . . . . . e 79
6.5 Unsportliches Verhalten . . . . . . . . . .. . . . . . 81
Begrenzungen und Balle 85
71 VerwendungderBdlle . . . . . . .. e 85
7.2 Keeper-Zone . . . . . . . e e e e e 88
7.3 Offensive, Defensive und Angriffe . . . . . . . . . .. . o 89
74 Spieltempo . . ... e e e 89
75 Begrenzungen . . . . .. e e e e e e 93
Flagladufer:in 929
8.1 Die Funktion des:der Flaglauferiin . . . . . . . . .. . .. ... .. .. 99
8.2 Flaglauferiinnen-Richtlinien . . . . . . . . .. . . ... 99
8.3 Timing des:der Flaglauferin . . . . . . . . . . 101
84 Alsdowngelten . . . . . . . e e 102

Strafen 105



Im November 2024 aktualisiert

91 Disziplinarstrafen . . . . . . ..

9.2 Allgemeine Foulverfahren . . . . . . . . . . . e

9.3 ZeitpunktdesFouls . . . . . . . . . ...

9.4 Die Strafbank . . . . . e
9.5 Vorteil . . . . s

9.6 Verzogerte Strafen . . . . . . .

9.7 Alternative Wiederaufnahme nach Strafe . . . . . . .. . .. .. ... ... ... ....

10 Spieloffizielle

101 Die Offiziellen . . . . . . . e
10.2 Entscheidungen durch Offizielle . . . . . . . .. . . ... . . .. . .. ... ... ...,

10.3 Spieleriinnen und Offizielle . . . . . . . . . . . ... ..

Anhang A

Anhang B

Anhang C

Anhang D

Anhang E

Copyright © 2024 by the International Quadball Association. All rights reserved. No part of this book may be used or reproduced in any manner whatsoever without written

Definitionen
Hitzepausen-Tabelle mit Temperaturen und Feuchtigkeiten
Liste der Fouls nach Typ

Liste der Referee-Signale

Liste der Anderungen

permission except in the case of brief quotations embodied in critical articles and reviews.

121

121
124

125

127

133

135

143

168



Im November 2024 aktualisiert

Dieses Regelwerk wurde von der International Quadball Association (IQA) erstellt. Die IQA mdchte
den folgenden Personen, die bei der Entwicklung beteiligt waren, danken:

Amel Sadikovic

Eliane Wyss

Arkady English

Jenny Krafczyk Matt Blissenden

Joe Dodd

Jannis Grimm

Titelbild: © Ajantha Abey Quidditch Photography.

Ajantha Abey Photography

Alex Benepe

Andy Marmer

Aldo Mastellone
Caleb Ragatz
Christos Kaldis
Clay Dockery
Crystal Hutcheson
Cynthia Holden
Elisa Scorrano

Alex Greenhalgh

Andrés Vargas Beato
Arkady English
Armand Cosseron
Chris LeCompte
Chula Bruggeling

Ariel Heiblum

Daniel Price Croft

Michael Clark-Polner

Nicholas Weir

Vitdéria Alves

Brenda »Negra« Flores Marc Alcala-i-Rams

Eric Schnier

Fredric Armstrong Nelson IV
Jamie Turbet

Jared Leggett

Joke Daems

Katie Bone

Daniel Scharf
Dave Goddin

Eamonn Harrison

Kyle Ross
Irene Velasco
Keith Jones
Emma Morris Larsen Price
Lisa Tietze
Luke Nickholds

Natalie Astalosh

Eva Baisan
Hugo Petit-Jean

Jelmer Lokman

Lucy Nicholls

Max D. Gutierrez

Mary Kimball

Matthew Niederberger
Sarah Kneiling

Sarah Woolsey

Nicole Stone
Pauline Raes
Ragnhild W. Dahl
Rebecca Alley
Steffen Wirsching
Stephen Cockram
Steven Daly



IQA REGELWERK 2024 Im November 2024 aktualisiert

UBER DIE INTERNATIONAL QUADBALL ASSOCIATION

Was ist unsere Mission?

Die International Quadball Association (IQA) ist der internationale Verband fiir Quadball und unterstiitzt

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
unterstitzt 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 téaglich in 40 Landern. Spieler:iinnen
aller Geschlechtsidentitdten und sexuellen Orientierungen sind willkommen. Sportler:innen spielen
unter Anerkennung ihrer selbstbestimmten Geschlechtsidentitat. Alle Quadball Sportler:innen

haben das Recht zu definieren, wie sie sich identifizieren und es ist dieses Gender, welches auf

dem Feld anerkannt wird. Viele Spielende haben, zum ersten Mal, einen Team-Sport gefunden,
welcher sie als das, was sie sind, anerkennt.

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:iinnen desselben Genders zur gleichen Zeit auf dem Feld sein dirfen. Dies um sicher
zu stellen, dass der Sport inklusiv gegentber allen Gendern ist und Gender-Diversitat auf dem
Spielfeld immer gewadhrleistet ist.

Mehr Informationen auf igasport.com.

Fragen? Kontaktiere die IQA auf Social Media!

International Quadball Association https://bit.ly/2HO0Zmz

E‘i‘%wé ﬁﬁg
- o

International Quadball Association https://bit.ly/2HO1z3J


https://iqasport.org/
https://bit.ly/2HO0Zmz
https://bit.ly/2HO1z3J
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In den letzten zwei Jahren ist Quadball gewachsen und hat sich weiterentwickelt. Um der Entwicklung
zu folgen, missen auch die Regeln entsprechend weiterentwickelt werden. Beim Verfassen dieses
Regelwerks haben wir die Rlickmeldungen von Offiziellen, Coaches und Spielenden einbezogen

und ihre grokten Anliegen fiir die Zukunft von Quadball berlicksichtigt. Wir haben die Verstandlichkeit
des Regelwerks erhoht, wahrend wir die praktischen Regeldanderungen ergédnzt haben. Wir hoffen,
dass diese Anderungen den Sport in einer Weise vorwérts bringen, die alle Spielenden iiberall auf
der Welt begeistert.

Dieses Regelwerk ist allen Freiwilligen gewidmet, die sich entschieden haben, so viel Zeit und
Mihe in die IQA zu stecken.
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Dieses Regelwerk wurde aus dem Englischen ins Deutsche iibersetzt. 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, Magdalena Koschmieder, Michael Clark-Polner,
Raphael Traini und Severin Wyss

Um der Inklusivitdt unseres Sportes Rechnung zu tragen, wird in diesem Regelwerk der Genderdoppelpunkt
benutzt »:«. Diese Schreibvariante wurde in Absprache mit den deutschsprachigen NGBs (Deutschland,
Osterreich, Schweiz) beschlossen. Um die Leserlichkeit dieses Regelwerks zu garantieren sowie

die Sprachbarriere (z. B. flir Menschen, deren Erstsprache nicht deutsch ist) moglichst tief zu halten,
wurde zudem gemeinsam entschieden, Quadball-spezifische Begriffe auf Englisch zu belassen

und diese nicht zu gendern (z. B. der:die Keeper und nicht der:die Keeper:in). Diese Entscheidung
wurde bewusst getroffen, um dieses Regelwerk moglichst barrierefrei zu gestalten, da die Begriffe
neuen Spieler:innen meistens bei der Einflhrung 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 landeribergreifende Reffen. Deshalb sind auch die Bezeichnungen flir Fouls in beiden Sprachen
aufgefuhrt. 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:innenliste des eigenen Teams auswaéhlen,
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:iinnen dirfen mit Offiziellen flr 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 Grinden
nicht mehr wahrnehmen kann, muss das Team eine:n andere:n Speaking Captain auswéhlen.

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 weiterfiihren.

Der:Die Speaking Captain darf das Feld nicht betreten, wahrend das Spiel nicht angehalten
ist, aulder 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, wahrend 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, einschliellich nicht-spielende Coaches, gelten als »Team-Staff«.

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

i. Die Anzahl darf nicht auf weniger als drei begrenzt werden.
ii. Offizielle diirfen 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 fiir 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
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beeinflusst, wahrend 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:innen 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:iinnen bestehen.
b. Wahrend der Verlangerung aus sechs Spieler:iinnen 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 geniigend
berechtigte Spieler:innen hat, um das Spiel fortzusetzen, muss das Team Forfait erklaren.

ii. Wenn die Verletzung eines:einer Spieler:in zu einem Forfait des Teams fiihren wirde
und das medizinische Personal vor Ort glaubt, dass die Behandlung weniger als eine
Minute bis zur sicheren Riickkehr aufs Feld dauern wird, muss der:die Haupt-Referee
das Spiel bis zur Rlickkehr 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 missen ein weilkes Stirnband an der Stirn tragen.
iii. Chaser dirfen den Volleyball auf regelkonforme Weise nutzen.
iv. Keeper und Chaser miissen als unterschiedliche Positionen betrachtet werden, wenn
es um Auswechslungen oder Positionswechsel geht.

Ein Team muss zwei Beater im Spiel haben.

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

ii. Beater dirfen die Dodgebélle auf regelkonforme Weise nutzen.
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Ab Ablauf der Seekersperre, bis die Flag regelkonform gefangen wurde muss ein Team
eine: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. Auswechselspieleriinnen sind keiner Position zugewiesen.
ii. Auswechselspieler:innen mussen kein Stirnband tragen.

Spieler:innen auf der Strafbank werden als im Spiel betrachtet und zahlen fiir die Positionsvorgaben
ihres Teams.

Es darf keine Strafe an Teams vergeben werden, die keinen vollstandigen Satz an Spieler:iinnen
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
e Strafe: — intentionally failing to send a seeker into

the game — Absichtliches Versdaumnis eine:n Seeker ins Spiel zu schicken

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
gewadhren, 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 flir einen regelwidrigen Satz an Spielenden im Spiel
erhélt, muss er:sie den Verstok mit so wenig Auswechslungen wie moglich korrigieren, bevor das
Spiel wieder aufgenommen wird.
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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 Spieler:in ist on-stick.

Der:Die auswechselnde Spieler:in verlasst das Feld innerhalb des Auswechselbereichs des
Teams und steigt umgehend vom Stick ab.

i. Der:Die Spieler:in darf nicht absteigen, bevor er:sie das Feld verlasst.

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

Falls jedwede andere Ausriistung ausgetauscht werden muss (einschlieflich Stirnb&ander),
muss diese aukerhalb des Feldes getauscht werden.

Der:Die Einwechselspieler:in, welche:r in das Spiel kommt, muss den Stick im Auswechselbereich
besteigen und auf das Feld treten, bevor er:sie mit dem Spiel interagiert.

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

ii. Eine Auswechslung ist dann vollstdndig, sobald der:die Einwechselspieler:in die Begrenzung
des Auswechselbereiches des Teams auf das Feld hinlbertritt 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 fiir Verstoke gegen dieses Verfahren.

Falls ein:e Spieler:in das Spiel durch eine Auswechslung betritt, die gegen dieses Verfahren
verstoRt, aber noch nicht in das Spiel eingegriffen hat, muss ein:e Offizielle:r einen AuswechslungsverstoR
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 fiir eine regelwidrige
Auswechslung bestraft werden.

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

e Strafe: Wiederhole Verfahren — substitution violation — AuswechselverstofRk
e Strafe: Blaue Karte — illegal substitution — Regelwidrige Auswechslung
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1.3.2 Positionswechsel

Spielende tauschen Positionen, indem Sie das Auswechselverfahren befolgen und Stirnbénder
tauschen, wahrend sie vom Besen 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 fiir das Auswechseln in der alten
Position und eine Auswechslung fiir das Einwechseln in der neuen Position.

1.3.3 Auswechslungsrichtlinien

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

i. Eine:n ausgeschlossene:n Spieler:in ersetzen (siehe Regel 9.1.6 Spielausschluss).

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

iii. 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).

iv. 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).

v. Eine:n Spieler:in im Spiel mit einem:einer foulenden Auswechselspieler:in ersetzen
(siehe Regel 9.4.5 Strafen flr Auswechselspieler.innen und Team-Staff).

vi. Verstolke 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 fiir 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.

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

ii. 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.
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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 zurtickzukehren,
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 verldsst, 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:in bekommt jeden Ball, der dem:der verletzten Spieler:in bei
Wiederaufnahme des Spiels gehort hitte.

iii. Falls ein:e Spieler:in durch Regeln gezwungen ist, das Feld fur eine nicht ernsthafte
Verletzung zu verlassen, und keine berechtigten Auswechselspieler:innen 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 Umstanden 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 zusatzliche Ausriistung oder Besitz, die ein Team auf das Spielgelande mitbringt,
die nicht fur 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.

Auswechselspieler:innen und Team-Staff miissen in der Ersatzbank bleiben, solange das
Spiel live ist, aulker 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 Spielende sich aktiv in die Richtung der Bank bewegt, oder off-stick ist
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und signalisiert auszuwechseln, nachdem sie:er das Back-to-Hoops-Verfahren ausgefiihrt
hat.

ii. Spieler:iinnen, welche unmittelbar davor sind, in das Spiel einzuwechseln, dirfen 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. Wahrend 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 gemalk der Regel 1.4.2 Den Auswechselbereich, die Ersatzbank oder
das Spielgeléande verlassen erlauben wiirde das Spielgelande zu verlassen.

Ein Verstok gegen diese Regel gilt als Seitenlinienverstol.

i. Der erste Verstoflk 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 Spielgeldande verlassen

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

Jegliche Person, die medizinisch versorgt werden muss, darf daflir das Spielgeldande verlassen.
i. Alle Spieler:innen, die das Spielgelande auf diese Art verlassen, diirfen zum Spiel zurlickkehren,

falls es ihnen medizinisch genehmigt wurde.

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

iii. In Féllen von Kopfverletzungen darf der:die Haupt-Referee nach Gutdiinken die verletzte
Person dazu auffordern, das Spielgelande 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
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1.4.3 Spielbeeinflussung von der Seitenlinie

Auswechselspieler:innen diirfen keine Spielbeeinflussung von der Seitenlinie begehen.

Es gilt in folgenden Féllen als Spielbeeinflussung von der Seitenlinie, falls ein:e Auswechselspieler:in
direkt das Spiel beeinflusst:

i. Der:Die Auswechselspieler:in ist absichtlich und regelwidrig aukerhalb des Auswechselbereichs
und der Ersatzbank.

ii. Der:die Auswechselspieler:in lies jeglichen zumutbaren Aufwand missen dem Spielfluss
auszuweichen.

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

¢ Strafe: Rote Karte — intentional sideline interference — Absichtliche Spielbeeinflussung von der
Seitenlinie
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211 Begrenzungslinien

Das Feld besteht aus vier Begrenzungslinien, die ein 33 mal 60 Meter grokes Rechteck formen.

Die 33-Meter-Begrenzungslinien sind die Endlinien.
Die 60-Meter-Begrenzungslinien sind die Seitenlinien.

i. Die Seitenlinie am nachsten zum Scorekeeper-Tisch ist die »Scorekeeper-Seitenlinie«.

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

21.2 Mittellinie

Die Mittelinie verbindet beide Mittelpunkte der Seitenlinien.

21.3 Keeper-Zone-Linien

Es gibt zwei Keeper-Zone-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-Startldufer:in-Linie befindet sich 8,25 Meter von der Start-Seitenlinie entfernt und
erstreckt sich 2 Meter in jede Richtung, senkrecht zur Mittellinie.

2.1.6 Start-Laufer:iinnen-Zone

Die Start-Laufer:iinnen-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 aufkerhalb des Feldes an
der Start-Seitenlinie sein.
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21.7 Auswechselbereich

Der Auswechselbereich jedes Teams ist ein 19 mal 2,75 Meter groRes Rechteck auRerhalb des
Feldes, das an ihre eigenen Keeper-Zonen grenzt.

Eine Seite des Auswechselbereichs ist der Teil der Scorekeeper-Seitenlinie innerhalb der
Keeper Zone.

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

21.8 Ersatzbanke

Die Bank jedes Teams ist ein 19 mal 2,75 Meter grofkes Rechteck zwischen ihrem Auswechselbereich
und der Begrenzung des Spielgeldndes.

Die Event-Leitung darf sich dafiir entscheiden, die Ersatzbanke liber die Spielgeldandebegrenzung
hinaus zu erweitern, bis hin zu einer Breite von 7 Metern. Falls sich die Event-Leitung dazu
entscheidet, diirfen sich im erweiterten Bereich ebenfalls keine Personen aufhalten, die

keinen Zugang zum Spielgeldnde haben.

i. Der erweiterte Bereich der Bank muss als Teil des Spielgelandes behandelt werden,
aber unterliegt nicht der Regel 2.112.B..

Beide Banke am selben Feld missen dieselbe Flache haben.

21.9 Strafbanke

Jedes Team hat eine Strafbank auferhalb des Feldes.

Jede Strafbank ist ein 5,5 mal 4 Meter grokes 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 grofkes Rechteck zwischen dem Feld
und der Spielgelandebegrenzung, 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-Zone-Linie.
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Eine Dodgeball-Platzierung befindet sich am Schnittpunkt der Volleyball-Startlaufer-Linie mit
der Mittellinie.

Die Volleyball-Platzierung befindet sich auf dem Mittelpunkt der Mittellinie.

2112 Das Spielgelande
Das Spielgeldande ist ein Rechteck um das Feld mit diesem im Mittelpunkt.

Dieses Rechteck ist:
i. 44 Meter breit und 66 Meter lang.
Das Spielgeldnde muss frei von jeglichen Hindernissen und geféhrlichem Gelande sein.

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

Wahrend des Spiels ist das Spielgeldande reserviert fiir:

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 dirfen.

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

Keine Zuschauer:innen diirfen das Spielgelande betreten.

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 2:1.1.
ii. Die Mittellinie wie beschrieben unter 2.1.2.
iii. Die Keeper-Zone-Linien wie beschrieben unter 2.1.3.

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 Ersatzbdanke wie beschrieben unter 2.1.8.
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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 dirfen die Stabilitadt 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 kdnnen 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 beeintrachtigen.

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

Hoops missen freistehend sein und dem Spielfluss standhalten kdnnen.

i. Referees mussen jegliche Hoops oder Grundelemente, die nach ihrem Gutdlinken
gefahrlich fir 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 Aukenkante 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 groke 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.
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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
grolken Hoop auf beiden Seiten.

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

Die Hoop-Ringe missen 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 gummiahnlichem Uberzug sein.
Einen Umfang zwischen 68 Zentimeter und 70 Zentimeter haben.

Dle Dodgebélle mussen ihre Kugelform beibehalten und dirfen 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 Hille 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).
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ii. Die Flag muss eine sichtbare und frei zugangliche Lange von 25 bis 30 Zentimeter
haben.

a. Falls die Flag an der Aukenseite der Shorts angemacht ist, diurfen bis zu 5 Zentimeter
der Befestigung zur minimalen Lange hinzu gezahlt 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 Bille 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 besch&adigt 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 besafk, mit Ausnahme des Volleyballs
nach einem giltigen 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 dirfen mit einem Ball erfolgen, den ein:e Offizielle:r vor dem Goal
oder Beat als beschadigt erkannt hat.

Falls ein Dodgeball beschéadigt wird, wéhrend er ein:e Spieler:in trifft, z&hlt der Beat und der
Dodgeball wird als dead erachtet.

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

Falls die Flag wahrend eines Flag-Fangs beschadigt wird (bspw. die Socke fallt entzwei und
der:die Seeker hélt 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.
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2.41 Vorschriften zu Sticks

Alle Spieler:iinnen im Spiel mlissen 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, kdnnen 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. Griffband 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 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 dirfen ihre eigenen Besen nutzen, aulker dies wurde vor dem Event in den Event-spezifischen
Regelungen als nicht zulassig definiert.
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2.51 Sicherheit

Spieler:innen dirfen keine Ausriistung benutzen oder irgendetwas tragen, das fiir sie selbst oder
andere Spieler:innen gefahrlich ist.

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

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

2.5.2 Obligatorische Ausriistung

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

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

Ein T-Shirt oder Trikot.
i. Trikots von Spieler:innen im selben Team missen leicht erkennbar, von derselben Grundfarbe
und vom gegnerischen Team unterscheidbar sein.
ii. Die Grundfarbe des Trikots darf nicht gelb oder golden sein.
iii. Das Design des Trikots darf nicht hauptsachlich aus vertikalen schwarzen und weiken
Streifen bestehen.

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

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

ii. Eine Art Unterwdsche muss unter dem Unterteil getragen werden.
Schuhe oder Stollenschuhe.

i. Spikes oder Stollen diirfen nicht spitz sein.

ii. 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 ausdrticklich
erlaubt.

1. Es liegt in der Verantwortlichkeit der Spieler:in sicherzustellen, dass der Austragungsort
diese zulasst.
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b. Die Stollen diirfen keine Spitzen oder scharfen Kanten haben, inklusive Kanten, die
durch Abnutzung entstehen.

Die Stollen dirfen 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.
Die Stollen diirfen mit Ausnahme eines Logos keine Ausbuchtung haben
1. Das Logo darf die Oberflache um nicht mehr als 0,3 mm Uberragen.

-~ ® 2 0

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 Zahne und unterstitzende Strukturen schiitzt).
iii. Die hinteren Zahne mit angemessener Dicke bedecken.

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

o Strafe: Blaue Karte — intentionally removing mandatory equipment while in play — Absichtliches
Entfernen verpflichtender Ausristung 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:Spielerin
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.

Hute oder andere Kopfbedeckungen durfen 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.
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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 unbeabsichtigtem
Ausrlstungsverstofk eingeleitet werden (siehe Regel 2.5.7 Unbeabsichtigter AusriistungsverstoR).

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:iinnen desselben Teams auf dem Spielgeldande diirfen dieselbe Nummer
auf dem Trikot haben.

i. Flihrende Nullen werden ignoriert bei der Bestimmung der Nummer eines:einer Spielers:Spielerin.
ii. Falls ein Team daflr 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 &ndern 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. Bleibt das Spiel live.
ii. Der:Die Referee informieren den:die Spieler:in, dass seine:ihre Trikot-Nummer beschadigt
ist.
iii. Der:Die Spieler:in muss die Nummer beim nachsten Auswechseln oder wahrend des
nachsten Spielstopps richten, je nachdem, was zuerst eintritt.
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
Ricken betreten.

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

e Strafe: Blaue Karte an den:die Speaking Captain — having two players wearing the same
number in the player area — Zwei Spieler:innen tragen dieselbe Ziffer auf dem Spielgeldande
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2.5.5 Zusatzliche Ausriistung

Folgendes wird als »zusétzliche Ausriistung« verstanden und darf mit den beschriebenen Einschréankungen
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 ausgeubt wird.

Stutzen — Sportstiitzen sind erlaubt, missen aber generell die oben genannten Einschréankungen
zu Polsterungen erfiillen.

i. Eine Stlitze darf ein hartes Element beinhalten; allerdings muss jegliches harte Plastik-
oder Metall-Element in der Stitze 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 (siehe Regel 2.5.7 Unbeabsichtigter
Ausristungsverstofd).

iii. Referees behalten das Recht vor, jegliche Stiitzen, 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 dtirfen Brillen, Schutzbrillen oder jegliche andere Brillen tragen.

i. Brillen aus Glas sind nicht erlaubt, auler sie werden unter Schutzbrillen getragen, so
dass 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.

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

Zusétzliche Ausriistung am Arm — auRer Armeln, Handschuhen, Stiitzen oder Notfallarmbéndern
fur 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 fiir eines der
Teams erachtet, darf nicht bewilligt werden.
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¢ Strafe: Blaue Karte — using illegal additional equipment in play — Verwendung regelwidriger
zusatzlicher Ausristung im Spiel

2.5.6 Bewilligen zusatzlicher Ausriistung

Alle Polsterungen, Stitzen und spezielle Ausristung 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 fur das ganze Team zu machen oder nicht.

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

2.5.7 Unbeabsichtigter AusriistungsverstoR®

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

Wird das Spiel nicht gestoppt, auker der:die Referee entscheidet, dass der Verstolk eine
Gefahr fur 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 miissen das Feld nicht verlassen, um einen kaputten Stick zu ersetzen.

Jede:r Spieler:in der:die das Feld verlassen muss, um Ausrlistung zu korrigieren, darf das
Feld nicht wieder betreten, bis die Ausrlstung ersetzt, repariert oder entfernt wurde.
i. Vorgeschriebene Ausristung muss ersetzt oder repariert werden.
a. Falls kein Ersatz fur einen Stick oder ein Stirnband zur Hand ist, muss der:die Haupt-Referee
das Spiel stoppen, bis die Ausrlistung bereitgestellt werden kann.

Falls der:die Spieler:in das Feld bei Information des VerstoRkes nicht verlasst, oder zurlick in
das Spiel kommt, ohne den Verstold 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.
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¢ Strafe: Rote Karte — using equipment explicitly barred by the event director — Nutzung von
Ausristung, die durch die Event-Leiter:in ausdricklich verboten wurde

2.5.9 Absichtliches Verandern von Ausriistung

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

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

2.510 Verbotene Ausriistung

Folgende Ausriistungsgegenstande 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 btindig mit der Haut sind, sind erlaubt.

ii. Spieler:iinnen mit erheblich gedehnten Piercings diirfen 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.

Griffverstarkende Substanzen, die auf einen Ball iibergehen und diesen beeinflussen kdnnten.

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

2.511 Ausnahmen fiir Ausriistungsregein

Spieler:iinnen dirfen beim Verband, welcher die Veranstalung organisiert, angemessene Ausnahmen
zu jeglicher Regel Uber Spieler:innen-Ausrlistung, Uiber die Regelungen des Verbandes zu Ausnahmen,
beantragen. Nachdem die Sicherheit der Spieler:innen und Offiziellen, die Vereinbarkeit mit fairem
Spiel und mit reibungsloser Ausfihrung des Spiels und jeglichen anderen Faktoren, welche der
Verband fiir angemessen halt, Uberprift wurden, muss der Verband diese Anfrage annehmen
oder ablehnen.
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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 diirfen der Spielvorbesprechung ebenfalls beiwohnen.

Zu diesem Zeitpunkt sollte der:die Haupt-Referee folgendes mit den Team-Vertretern besprechen:

i. Jegliche Geldanderegeln spezifisch zum Feld.
ii. Die ldentitat des:der Flaglaufers:Flaglauferin.

iii. Jegliche Spieleriinnen, bei denen sich die Offiziellen in Bezug auf die Gender-Maximal-Regel

bewusst sein sollten.
iv. Jegliche weitere Belange der teilnehmenden Parteien die spezifisch fiur 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 Munze in der Luft ist.

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

wadhlen, 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 tbergeben. Das Team, welches die erste Entscheidung nicht trifft, muss die Entscheidung

Uber die beiden Ubrig bleibenden Optionen treffen.
Die Optionen flr das Spiel sind:

i. Welches Set an Hoops verteidigt werden soll.

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

iii. Von welchem Team der:die Dodgeball-Start-Laufer:in zuerst die Startposition auswéhlen
muss.
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Die Teams missen sofort nach dem Miinzwurf ihre Wahl in der gewahlten Reihenfolge treffen.

3.21 Startaufstellung

Auf Aufforderung des:der Haupt-Referee muss jedes Team ihre Startspieleriinnen 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 miissen sich mit ihrer inneren Schulter mindestens 0,5 Meter
von der Mittellinie und innerhalb der Start-Laufer:innen-Zone aufstellen.

i. Die Volleyball-Lauferiinnen mussen auf der Startlinie fiir Volleyball-Laufer:iinnen und die
Dodgeball-Lauferiinnen missen an der Start-Seitenlinie starten.

ii. Firjeden 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 Hélfte aufstellen,
aulkerhalb der Start-Laufer:innen-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 gewéhlt
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 Verstofk 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 Startspieler:innen auszuwechseln, auker der:die urspriingliche 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.
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¢ Strafe: Blaue Karte — locked-in player violation — Verstok gegen festgesetzte Spielerposition

3.2.2 Sticks-Up-Verfahren

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 Bélle
auf ihren entsprechenden Positionen liegen (siehe Regel 2.111 Ball-Platzierungen).

i. Bewegt sich aus irgendeinem Grund ein Ball von seiner Markierung vor dem Sticks-Up,
muss dieser zurlickgesetzt werden bevor der:die Haupt-Referee »Sticks up« ruft.

Der:Die Haupt-Referee ruft »Sticks down«. Startspieler:innen miissen ihren Stick in der Hand
haben und diesen flach auf dem Boden halten, wo sie ihn platziert haben. Nach dem Ruf
»Sticks down« gilt folgendes, bis »Sticks up« gerufen wurde:

i. Spieler:innen dirfen den Boden jenseits ihrer Startlinie mit keinem Teil ihres Korpers
oder ihrer Ausriistung berlihren, auker dem Stick.

ii. Spieleriinnen mussen ihren Stick in der Hand haben, aber ansonsten flach auf dem
Boden halten, bis der Ruf »Sticks up« kommt.

Der:Die Haupt-Referee ruft sReady«.

i. Spieler.innen dirfen beim Ruf »Ready« eine Starthaltung einnehmen, wobei der Stick
aber flach am Boden bleiben muss.

Ein paar Sekunden nachdem der:die Haupt-Referee »Ready« gerufen hat, ruft er:sie dann
»Sticks up«.

i. Mit dem ersten »S« von »Sticks up« miissen alle Spieler:innen sofort ihre Sticks besteigen
und mit dem Spiel beginnen.

ii. Wenn ein falscher Ruf von »Sticks up« erfolgt, oder ein Foul vor dem Ruf von »Sticks up«
begangen wird, muss der:die Haupt-Referee:

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

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

i. Der:Die Spieler:in hat vor dem Ruf »Sticks up« den Stick vom Boden genommen.

ii. Der:Die Spieler:in hat sich zu friih bewegt und vor dem Ruf »Sticks up« den Boden auf
der anderen Seite seiner:ihrer Startlinie berihrt.

e Strafe: Blaue Karte — false start — Fehlstart



Im November 2024 aktualisiert

3.2.3 Startbeschrankungen

Die zwei Baélle, die auf der Mittellinie beginnen, sind unkdmpfte Balle.
i. Jeder dieser Bélle bleibt ein umkampfter Ball, bis er entweder regelkonform berihrt
wird oder es fir 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-VerstoR wenn ein:e Spieler:in auf eine Art gegen diese

Regel verstokt, die zwischen zwei Spieler:innen, die nicht Startlaufer:innen 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.
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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,
aulder es kommt zu einem Turnover.

a. Die Spieler:innen dirfen wahrend des Spielstopps keine anderen Balle in Besitz
nehmen oder anderweitig bewegen.

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

iii. Alle Spieler:innen, die sich versehentlich und malkgeblich nach 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:innen, die Strafzeit erhalten, werden zur Strafbank geschickt.

ii. Alle Spieler:innen, die vom Spiel ausgeschlossen werden, werden vom Spielgelédnde
entfernt.

Falls ein Ballbesitzwechsel erfolgt, muss das entsprechende Verfahren vor der Wiederaufnahme
des Spiels durchgefihrt werden.

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

i. Diese Regel wird nicht angewendet, wenn fiir den Ball anderweitig ein Turnover verhangt
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 berthrt hat
(inklusive anderer Spieler:innen, 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
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des Punktes platziert, wo er die Begrenzungslinie iberquert hat, und muss von keinem
Team hereingebracht werden.

ii. Falls sich der Ball bewegt, nhachdem 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 wére, wird er dem:der vorgéngig
verteidigenden Keeper gegeben.

3.3.3 Wiederaufnahme des Spiels

Um das Spiel wiederaufzunehmen:

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

i. Spieler:innen miissen die Sticks an der Stelle wieder besteigen, an der die Besen beim
Spielstopp fallen gelassen wurden.

ii. Spieler:iinnen missen beim Ruf »Remountl« stehen.

iii. Spieler:innen miissen wahrend 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 I6sen. 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 wahrend 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 Spieleriinnen in gemeinsamem Besitz eines Balles waren, als
das Spiel gestoppt wurde, diirfen alle den Ball wieder ergreifen, vor der Wiederaufnahme
des Spiels.
1. Sie miissen den Ball nicht auf dieselbe Art halten wie als das Spiel gestoppt
wurde, aber sie dirfen die anderen Spieler:iinnen nicht daran hindern, den Ball
auf eine gleichwertige Art zu halten.
iv. Wahrend sie sich auf die Wiederaufnahme des Spiels vorbereiten, dirfen Spieler:innen:
a. In Richtung eines freien Balls lehnen, aber kein Teil ihres Kérpers oder ihrer Ausriistung
darf sich direkt Giber dem Ball befinden, auker es ist unmaoglich, das nicht zu tun.
b. In Richtung eines:einer Gegner:in lehnen, und mit der Hand um ihn:sie herum langen,
aber dabei darf der:die Gegner:in nicht berlihrt werden.
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v. Spieleriinnen 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:

Die Vorwarts-Bewegung eines Wurfs beginnt.

Einen neuen Kontakt initiiert.

Beginnt, sich von der aktuellen Stelle fortzubewegen.

H N o

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

5. Den zylinderférmigen Raum uber 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
zurlickgefiihrt.

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
fihren 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.

e 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 darf der:die Speaking Captain wahrend jeglicher
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, einschlieRlich Handlungen, welche Beater oder Dodgebdlle
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.
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iv. Jedes Team darf pro Spiel nur ein Timeout erhalten.

v. Eine Strafe fur eine regelwidrige Timeout-Anfrage wird nur verhéngt, 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 Spielhandlungen
nicht bemerkt hat, wird der:die Speaking Captain nicht bestraft, sofern die Anfrage
ohne Hintergedanken gemacht wurde.

Wenn ein Timeout verkilindet 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.

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

3.3.5 Hitzebedingte Spielstopps

Innerhalb von 24 Stunden vor Beginn eines Spieltages muss der:die Event-Leiter:in oder eine
von ihm:ihr bestimmte Person den Wetterbericht fiir Ort und Zeit des Spieltages priifen. Falls die
Bedingungen in B an diesem Spieltag erfiillt oder iibertroffen werden, miissen wéhrend dieses
Tages bei Spielen hitzebedingte Spielstopps durchgefiihrt werden.

Die Zeitmarken fir hitzebedingte Spielstopps sind: wenn 15 Minuten Spielzeit verstrichen
sind, wenn 25 Minuten verstrichen sind, und danach alle 5 Minuten.

i. Wenn ein Team nur ein Goal von der Zielpunktzahl entfernt ist, wenn ein hitzebedingter
Spielstopp ausgeldst wiirde, muss der:die Haupt-Referee laut verkiinden, dass ein
hitzebedingter Spielstopp Ubersprungen wird, anstatt das Spiel zu stoppen.

a. Wenn ein hitzebedingter Spielstopp so Ubersprungen wird, darf der ndchste hitzebedingte
Spielstopp nicht Gbersprungen werden. Der:.Die Haupt-Referee kann diesen Spielstopp
auf 4 Minuten verldngern.

Fiir jeden hitzebedingten Spielstopp, stoppt der.die Haupt-Referee das Spiel am Ende des
Angriffes, der gerade in Gang ist, wenn die Zeitmarke erreicht ist.

i. Falls der Volleyball dead ist, wenn die Zeitmarke erreicht ist, stoppt der:die Haupt-Referee
das Spiel sofort.
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ii. Falls das Spiel aus einem anderen Grund gestoppt wird, bevor der Angriff endet, findet
der hitzebedingte Spielstopp als Verlangerung dieses Spielstopps statt.

Der erste hitzebedingte Spielstopp dauert 4 Minuten. Spatere hitzebedingte Spielstopps
dauern 2 Minuten.

Wenn weder Hitzeindex noch stundenweise Luftfeuchtigkeit zur Verfligung stehen, darf
der:die Event-Leiter:in die geflihlte Temperatur oder ein ahnliches Mafk verwenden. In diesem
Fall missen hitzebedingte Spielstopps durchgefiihrt werden, wenn die gefiihlte Temperatur
wahrend des Events 32 °C oder mehr betragt.

3.41 Spielzeit

Die Spielzeit wird ab dem ersten »S« in »Sticks up« gemessen.

Die Spielzeit und alle Zeiten, die damit in Verbindung stehen, missen wéhrend 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 muss in Spielzeit gemessen werden.
Wahrend der Seekersperre sind keine Seeker im Spiel.

Ein:e Seeker jedes Teams sollte sich vor oder zur 19. Minute der Spielzeit beim Timekeeper
melden.

i. Seeker werden wahrend der Seekersperre als Auswechselspieler.innen betrachtet und
dirfen das Feld nicht betreten, bis sie vom Timekeeper freigegeben werden.

ii. Es gibt keine Strafe daflir, sich nicht vor der 19-Minuten-Marke der Spielzeit beim Timekeeper
zu melden. Aber der erste Seeker jedes Teams muss sich beim Timekeeper melden
und direkt von der Strafbank aufs Feld gehen.

a. Wer als erste:r Seeker eines Teams das Feld betritt, bevor er:sie vom Timekeeper
freigegeben wurde, hat einen Seeker-Fehlstart begangen und muss die Strafzeit
als Seeker absitzen.

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

Am Ende der Seekersperre gibt der.die Timekeeper die Seeker von ihren jeweiligen Strafbanken
aus ins Spiel frei.
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e Strafe: Blaue Karte — seeker false start — Seeker-Fehlstart

3.51 Auflésung des Flag-Fangs

Nachdem der Flag-Fang bestéatigt worden ist, erhélt 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 Indie Verlangerung gehen
Wenn ein Spiel in die Verlangerung geht:

Der:Die Flaglaufer:in verlasst das Spielgelénde.
Die Seeker kehren als Auswechselspieleriinnen 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, auker 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
zurick.

ii. Falls dies dazu flihrt, dass das Team die Gender-Maximal-Regel brechen wiirde, so
muss dieses Team den Regelbruch mit so wenig Auswechslungen wie moglich korrigieren,
bevor das Spiel wieder aufgenommen wird.

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 (siehe Regel 3.3.3
Wiederaufnahme des Spiels).
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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 kléren gibt, muss der:die Haupt-Referee drei lange Pfiffe ausstoken, um das Spielende
anzuzeigen.

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

3.5.4 Inder Verlangerung aufgeben

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

Falls das aufgebende Team im Riickstand 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 Rlckstand liegt, erhélt 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 endgliltige 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 Einverstdndnis des gegnerischen Teams und der Event-Leitung,
ein ausgesetztes Spiel fortzusetzen.

iii. Eine Forfait-Strafe wird erteilt.
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Ein Spiel darf wegen einem VerstoRk 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 Spieler.innen mussen das Feld verlassen.

3.71 Ein Spiel als ausgesetzt erkldren

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 Bélle oder Besen erfordert, als ausgesetzt erklaren.

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

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

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 missen so bald wie moglich fortgesetzt werden, sobald dies gefahrlos
maoglich 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 kdonnen wéahrend 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
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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:innen, die bei der Wiederaufnahme im Spiel sind, missen sich irgendwo in der
eigenen Keeper-Zone aufstellen.

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

ii. Fur den 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 bei dem:der Scorekeeper melden.

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 spater 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-Zone-Linie berlhrt.

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.
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411 Giiltiges Goal

Zehn Punkte werden von einem Team erzielt und das Goal wird als gliltig bestétigt, 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 kénnen 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 wéhrend
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 bestéatigen, dass ein Goal gliltig 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-Hutung verstanden und wird gezéahlt als ware 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 beriihrt den
Volleyball mit einem Kdrperteil oder seiner:ihrer Ausristung, die durch einen Hoop
gestreckt wird, von der Seite her, auf der der Volleyball heraustreten wirde.
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ii. Ein:e andere:r Spieler:in als der:die Keeper in der eigenen Keeper-Zone, berlihrt den
Volleyball, wahrend dieser teilweise durch den Hoop ist, mit einem Korperteil 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 hiitet, begeht absichtliche positionsfremde
Goalhitung.

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 durchfiihren.

i. Auswechselspieler:iinnen dirfen 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 ausflihren, auRer sie lassen ihn auf Bitten des zuvor verteidigenden Teams
dessen Keeper zukommen.

i. Das zuvor angreifende Team darf diese Bitte ablehnen.

Spieler:iinnen dirfen 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 l&asst.

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

o Strafe: Blaue Karte — intentionally and illegally interacting with a dead volleyball — Absichtliche
und regelwidrige Interaktion mit einem dead Volleyball
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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, wéhrend dieser umfallt, gilt das Goal
trotzdem.

i. Ein umfallender Hoop gilt als geldst, 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 kdnnen 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 geldst 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 gelodst ist, l&uft das Spiel generell weiter.

Wenn ein Hoop geldst ist und eines der folgenden Ereignisse eintritt, muss das Spiel gestoppt
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werden.

i. Ein kaputter Hoop stellt eine Gefahr flir die Sicherheit der Spieler:innen dar.

ii. Ein kaputter Hoop bendtigt Ersatzteile oder untblich 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 geldst.

Alle geldsten Hoops miissen wahrend jedem Spielstopp in ihre jeweils richtige Position
zuruckgesetzt werden.

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

Der:Die Volleyballtrager:in darf bitten, dass das Spiel gestoppt wird, um einen gegnerischen

geldsten Hoop zu richten, wenn der:die Volleyballtréger:in in der eigenen Halfte des Spielgelédndes

ist und nicht von einem:einer gegnerischen Spieler:in berthrt wird.

i. Falls die obigen Bedingungen erfiillt sind, muss die:der Haupt-Referee diese Anfrage
gewahren.

4.3.3 Lodsen, Drehen und Zuriicksetzen von Hoops

Spieler:innen dirfen gegnerische geldste Hoops nicht zurlicksetzen, wahrend ihr Team das
angreifende Team ist.

Spieler:innen dirfen nicht riicksichtslos oder wiederholt Hoops I6sen.

i. Diese Regel gilt nicht in den folgenden Fallen:

a. Ein Hoop wird durch einen geworfenen Ball gel6st.

b. Ein:e angreifende:r Volleyballspieler:in |6st einen Hoop wahrend 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 16st, wahrend er:sie erfolgreich ein Goal
erzielt, darf dieses nicht durch die Strafe fur das Losen des Hoops verneint werden.

Ein:e Spieler:in darf nicht absichtlich einen Hoop I6sen.

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

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

e Strafe: Blaue Karte — unintentionally dislodging hoops repeatedly — Wiederholtes,
unabsichtliches Losen von Hoops
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e Strafe: — recklessly dislodging a hoop — Riicksichtsloses Losen eines Hoops
e Strafe: Rote Karte — intentionally dislodging a hoop — Absichtliches Losen 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 gerat

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:Flaglauferin
befestigt.

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

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 Einschrankungen ausschlieBlich durch Aktionen unter 6.3.1.A. (Seeker-Interaktionen
mit der Flaglaufer:in) missen 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 Flagldufer: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 glltiger Flag-Fang
passiert ist, muss das Spiel gestoppt werden.

Wenn der Fang bestatigt 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).
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4.4.3 Dicht aufeinander folgende Aktionen

Wenn ein gtltiger 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 dirfen als Indizien behandelt werden.

Wenn ein ansonsten gliltiges Goal nach einem gliltigen Flag-Fang erzielt wurde, wird
dieses nicht beriicksichtigt, 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 gezéhlt. Das Goal wird betrachtet, als wére es in der Verlangerung
erzielt worden. Es wird beim Festlegen der Zielpunktzahl nicht beriicksichtigt.

Wenn der glltige 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 fur gleichzeitig
erklaren.

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

b. Falls ein ansonsten gliltiges Goal und ein ansonsten glltiger Flag-Fang fiir gleichzeitig
erklart werden, muss das Goal so behandelt werden, als wére es zuerst gefallen.
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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 hélt) 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 Besen, 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 Besen 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 Besen.
ii. Der:Die Spieler:in wird vom live Dodgeball einer:eines Gegner:in getroffen.
a. Das passiert auch, wenn ein:e Spieler:in an Haaren, Kleidung oder Ausristung
getroffen wird, die kein Spielball ist.

b. Der Begriff sbeat« bedeutet, dass ein:e Spieler:in durch den live Dodgeball eine:r
Gegnerin off-stick gesetzt wird.
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c. Die folgenden Spieler:innen sind nicht beat, wenn sie von einem live Dodgeball
eines:einer Gegner:in getroffen werden:
1. Geschitzte:r Keeper (siehe Regel 7.2.2 Keeper-Fahigkeiten).
2. Beater mit Dodgeball-lmmunitét (siehe Regel 5.5.2 Dodgeball-lmmunitat erklaren).
3. Spieler:iinnen, die im Aus sind, um einen Ball hereinzubringen (siehe Regel
7.5.4 Hereinbring-Verfahren).
d. Nicht immune Beater dirfen 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).

Spieler:innen muissen sofort dem Back-to-Hoops-Verfahren folgen, sobald sie off-stick gesetzt
wurden (siehe Regel 5.3.1 Back-to-Hoops-Verfahren).

i. Spieler.innen dirfen nicht vorsatzlich missachten, dass sie off-stick sind.

e Strafe: — willfully ignoring being off stick — Vorsétzlich Missachten, off-stick zu sein

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 berihren, wahrend er losgelassen oder das Antreiben
auf andere Art beendet wird.

iii. Darf ein Dodgeball den Boden nicht berlihrt haben, nicht im Aus sein und nicht gefangen
worden sein.

a. In diesen Fallen 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 Beriihrungen mit einem gehaltenen Dodgeball diirfen nicht bestraft werden.

¢ Strafe: Blaue Karte — illegally contacting an opponent with a held dodgeball — Regelwidriger
Kontakt einem:einer Gegner:in mit gehaltenem Dodgeball
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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 fiir »safe« oder »clear« erklaren, 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-Hoop-Verfahren beginnen (auker 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 zeitnah 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
verhdngt werden.

i. Wenn die endgliltige 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« dndert, darf der.die Spieler:in keine Strafe flir 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« erklart hat und die endgiltige
Entscheidung fiir diesen Dodgeball-Treffer »beat« ist, gilt der:die Spieler:in als vorsatzlich
missachtend off-stick zu sein.

a. Wenn der:die Offizielle glaubt, dass der:die Spieler:in nicht bemerkt hat, dass der
Dodgeball ihn:sie berihrt hat, darf der:die Offizielle dies als unbemerkt off-stick
gesetzt behandeln (siehe Regel 5.3.4 Unbemerktes off-stick gesetzt werden).

1. Die Meinung eines:einer Spieler:in, dass er:sie auf andere Art safe von einem

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

o Strafe: — willfully ignoring being off stick — Vorsatzlich Missachten, off-stick zu sein
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5.2.6 Kopf-Beats

Ein Kopf-Beat passiert, wenn ein:e Spieler:in einen Dodgeball losl&sst und der anschliessende
Erstkontakt mit dem Kopf oder Hals eines:einer Gegner:in 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 als Folge dessen der Kopf in die Bahn des Dodgeballs gerat.

ii. Er streift den Kopf oder der Kontakt geschieht mit geringfligiger Kraft.
iii. Er wird ohne UberméaRige Kraft angetrieben, wéahrend der:die Gegner:in ungefahr 5 Meter
oder weiter entfernt ist.

Alle regelwidrigen Kopf-Beats, welche zudem mit iUbermaRkiger Kraft ausgefiihrt wurden,
mussen als Kopf-Beats mit ibermaRiger Kraft bestraft werden.

e Strafe: — illegal headbeat — Regelwidriger Kopf-Beat
¢ Strafe: Rote Karte — excessive force headbeat — Kopf-Beat mit iberméafiger 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, aulser um eine
bereits begonnene natiirliche Bewegung zu beenden (siehe Regel 5.6.2 Bedingungen
flr natlirliche Bewegung).

ii. Ein auf diese Weise fallen gelassener Dodgeball ist dead.
iii. Ein auf diese Weise fallen gelassener Volleyball ist punktfrei.

Einen eigenen Hoop berihren.

i. Der:Die Spieler:iin muss entweder den Hoop-Ring oder die Stange beriihren, nicht die
Hoop-Basis.

ii. Der:Die Spieler:in muss den Hoop mit einem Teil seines:ihres Korpers beriihren, nicht
mit dem Besen.

iii. Der Hoop darf nicht geldst sein.

Wieder auf seinen:ihren Stick steigen, ohne sich vorher aus Hoop-Nahe zu entfernen.
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e Strafe: Wiederhole Verfahren — violating the back-to-hoop procedure — Verstolke gegen das
Back-to-Hoop-Verfahren

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

5.3.2 Off-Stick Spieler:iinnen

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

Sie dirfen keine Spielziige durchfihren.

Sie diurfen keine Spielbéalle antreiben oder auf andere Art spielen als natlirliche Bewegung
(siehe Regel 5.6.2 Bedingungen fiir natirliche Bewegung).

i. Falls der:die Spieler:in regelwidrig einen Ball antreibt, direkt nachdem er:sie off-stick
wurde, muss dies als ein VerstoRk gegen natlirliche Bewegung geahndet werden.

Sie missen alle Baélle fallen lassen, die sie momentan besitzen.
Sie mussen Interaktionen mit anderen Spieler:innen vermeiden.

Sie dirfen nicht auswechseln, wahrend das Spiel live ist.

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

5.3.3 Kontakt als off-stick Spieler:in herstellen

Ein:e off-stick Spieler:in darf keinen physischen Kontakt initiileren, abgesehen von beildufigem
Kontakt.

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

a. Der:Die Spieler:in muss trotzdem sofort handeln, um diesen Kontakt unter den
Vorschriften von 5.3.3.B. zu beenden.

b. Falls ein:e Spieler:in mehrere Schritte macht, nachdem er:sie off-stick wurde und
bevor der Kontakt initiiert wurde, ist dies regelwidrig Kontakt initiieren wahrend
off-stick.

ii. Falls ein:e Spieler:in einen Stold, Korperblock, Sturm oder Umschlingen initiiert, nachdem
er:sie durch Absteigen off-stick wurde, ist dies regelwidrig Kontakt initileren wahrend
off-stick.
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Falls ein:e Spieler:in off-stick wird wahrend er:sie sich bereits in Kontakt mit einem:einer
Gegner:in befindet, muss er:sie den Kontakt beenden. Dies muss auf so sichere Art und mit
so wenig Auswirkung auf den:die Gegner:in wie angemessenerweise moglich geschehen.

i. Die Versaumnis dessen ist regelwidrig Kontakt fortsetzen wahrend off-stick sein.

ii. Falls der:die Spieler:in durch Absteigen off-stick wird und dann Kraft in den Kontakt
zum:zur Gegner:in legt, welcher diese:n zu Boden bringt, muss der:die Spieler:in bestraft
werden, ungeachtet ob genug Zeit war um auf das Absteigen zu reagieren.

e Strafe: Blaue Karte — illegally continuing contact while off stick — regelwidrig Kontakt fortsetzen
wahrend off-stick sein

e Strafe: — illegally initiating contact while off stick — regelwidrig Kontakt eingehen
wahrend off-stick sein

5.3.4 Unbemerktes off-stick gesetzt werden

Falls ein:e Spieler:in nach dem Absteigen oder einem Treffer durch einen gegnerischen, live Dodgeball
ohne Absicht weiter am Spiel teilnimmt:

Soll der:die Referee diese:n Spieler:in verbal und visuell darauf hinweisen, dass diese:r off-stick
ist.

Kann der:die Referee das Spiel stoppen, um den:die Spieler:in darauf hinzuweisen, dass
er:sie off-stick ist.

i. Falls dies passiert und der:die Spieler:in beim Spielstopp einen Ball besal, findet ein
Turnover dieses Balls zum gegnerischen Team statt.

Falls ein:e Spieler:in das Spiel beeinflusst, ohne bemerkt zu haben, dass er:sie abgestiegen
oder beat war, muss er:sie fiir die Spielbeeinflussung wahrend unbewusstem off-stick sein
bestraft werden.

i. Falls der:die Spieler:in einen ansonsten regelkonformen Kontakt hergestellt hat, wahrend
er:sie unbewusst off-stick war, gilt nur diese Strafe fiir jenen Kontakt.

ii. Wenn ein:e Spieler:in direkt nachdem sie nicht mehr auf dem Besen ist einen Ball antreibt
und dabei gegen die Regeln fur naturliche Bewegung verstoRt, gilt diese Strafe fur
dieses Ballantreiben nicht (siehe Regel 5.6.2 Bedingungen fur natirliche Bewegung).

¢ Strafe: Blaue Karte — affecting play while unknowingly off stick — Spielbeeinflussung wahrend
unwissentlichem off-stick sein
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5.41 Dodgeballs blocken und stofzen

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

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

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

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

Spieler:innen dirfen 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 Dodgebadlle 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, aufser 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 stoRen (siehe Regel 5.4.1 Dodgeballs blocken und stolken).

ii. Wenn der Dodgeball bereits live war, bleibt er live fur das urspriingliche Team.

a. Wenn er fiir das gegnerische Team live war, wird der:.die wegschlagende Beater zu
einem:einer getroffenen Beater.
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Chaser, Keeper und Seeker diirfen 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 71.2 Positionsfremde Ballinteraktionen).

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

o 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 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, aulker
um eine bereits begonnene natlrliche Bewegung zu beenden (siehe Regel 5.6.2 Bedingungen
flr natlirliche Bewegung).

ii. Es istein 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 andern, auer 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, aulker denen,
die anderswo in dieser Regel erwédhnt sind, gelten fir 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, auker 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.

o Strafe: Blaue Karte — struck beater violation — Getroffene:r-Beater-Verstol
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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 Félle 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.

iii. Das Team ohne Dodgeball erlangt Besitz eines beliebigen Dodgeballs.
Spieler:iinnen des besitzenden Teams diirfen 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 verzogert, 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 gewdhlt, 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 den Spielstopp angemessen verzdgern, wenn ein Vorteil oder
eine verzogerte Strafe besteht.

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 Uiber seine:ihre Schulter heben, um Immunitat davor, beat zu werden, zu
erklaren.

Es gilt als missbrauchliche Immunitatserklarung, wenn ein:e Spieler:in sich fir immun erklart
und das gegnerische Team zwei Dodgeballs hat, aber:

i. Der verbleibende Dodgeball noch live ist.
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ii. Der Dritte Dodgeball wurde von diesem:dieser Spieler:in losgelassen, ohne dabei zu
versuchen, eine:n Gegner:in zu beaten.

iii. Der:Die andere Beater des Teams sich ebenfalls flir immun erklart.

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

Es ist eine ungiltige Immunitatserklarung, wenn ein:e Beater sich fur immun erklart, wéhrend
es keinen Dritten Dodgeball gibt, aulker wenn das gegnerische Team zwei Dodgeballs hat
und der verbleibende Dodgeball live ist.

i. Falls das Erklaren unbeabsichtigt ungiiltig war und das Spiel nicht beeinflusst hat, darf
der:die Spieler:in stattdessen flr eine geringfiigige unglltige Immunitatserklarung
bestraft werden.

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

Wenn ein:e Gegner:in die abschliekende, einzelne natlrliche Bewegung flir einen Beat-Versuch
beginnt, bevor der:die immune Beater ihre Immunitat 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 Immunitéat, bis er:sie wieder eine geschlossene Faust liber 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 geodffnet wird.

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

e Strafe: Back-to-Hoops — improper immunity claim — missbréduchliche Immunitatserklarung
e Strafe: Back-to-Hoops — minor invalid immunity claim — geringfligige ungdiltige
Immunitatserklarung

¢ Strafe: Blaue Karte — invalid immunity claim — ungdiltige Immunitatserklarung

5.5.3 Beschrankungen der Immunitat
Nachdem ein:e Beater sich legal flr 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 flr immun
erklart, gilt dies als Immunititdtsverstol3.
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Obengenannte Einschrankungen gelten, bis eines der folgenden eintritt

i. Es gibt keinen Dritten Dodgeball mehr

a. Wenn sich der Status des Dritten Dodgeballs &ndert, 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, um zu versuchen, 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.

e Strafe: Blaue Karte — Immunity violation — Immunititatsverstof

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 natirliche Bewegung beenden, die er:sie bereits begonnen hat, falls diese
Bewegung nicht angemessen gestoppt werden kann.

5.6.2 Bedingungen fiir natiirliche 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 fir natirliche Bewegung zu erfiillen, ist dies ein Verstolk gegen natrliche
Bewegung.

Ein Dodgeball, der durch das Beenden einer natirlichen 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 Verstolk gegen
naturliche Bewegung

e Strafe: — intentional natural motion violation — Absichtlicher Verstofk gegen
nattrliche Bewegung
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5.6.3 Punktfreier Volleyball

Wenn ein:e Spieler:in den Volleyball beriihrt, wéhrend er:sie off-stick wird und ihn losldsst oder
gemaf den Regeln flr natirliche 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 l1auft 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, beruhrt.

ii. Ein:e Spieler:in erlangt Besitz des Volleyballs.
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611 Regelwidriger physischer Kontakt

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

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

Absichtlich den:die Flaglauferin berihren, aulker fur 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 austben.
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 einem:einer geschiitzten Keeper, der:die in alleinigem Besitz des Volleyballs ist,
den Volleyball zu stehlen, ihn:sie zu berlihren oder anderweitig mit ihm:ihr zu interagieren
(siehe Regel 7.2.2 Keeper-Fahigkeiten).

e 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 Richtungsanderung 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.
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Fir alle Sperren gelten folgende Regeln und Einschrankungen, unabhangig davon, ob eine:r
der beteiligten Spieler:innen einen Ball hat:

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

ii. Es istregelwidrig, 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.

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

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

a. Wenn der:die Spieler:in, der:die die Sperre durchflihren méchte, sich wahrend 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 Einschrankungen
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 wechseln.

ii. Eine Sperre gegen eine:n sich bewegende:n Spieler:in muss mit geniigend 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 méoglichen 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 stiirmt, darf nicht bestraft werden, solange
er:sie die Kraft als Antwort auf die Sperre nicht erhéht.

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

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

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 beriihrt, ist ein geféhrlicher Kick.
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Falls der:die Referee bestimmt, dass der Kick eines:einer Spieler:in regelwidrig gewesen
wadre, 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 getrettene oder beinahe getrettene Spieler:in
selbst Schuld daran war, weil er:sie sich spét 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 tretten

e 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 dndern, 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 verstofkt
(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 lberspringen oder dies zu versuchen,
wenn diese nicht den Boden mit irgendeinem anderen Teil des Kdrpers auflker den Fliken
berthrt.

i. Wenn der:die Uberspringende Spieler:in durch die pl6étzliche Bewegung der tbersprungenen
Person zu einem regelwidrigen Uberspringen gezwungen wurde, um geféhrlicheren
Kontakt zu vermeiden, darf dieses Uberspringen nicht bestraft werden.
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Wenn ein:e Spieler:in springt, um lber eine andere Person oder an dieser vorbei zu greifen,

inklusive eines Wurf- oder Flagfangversuchs, und er:sie auf der selben Seite der fast Ubersprungenen

Person landet, darf dies nicht als ein Uberspringen gewertet werden.

i. Wenn ein:e Spieler:in versucht, ganz Uber 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
dariiberfallt 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 Versuch eine Person zu Uberspringen

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

6.1.6 Kontakt durch ein Teammitglied
Es ist flr ein:e Spieler:in regelwidrig Kontakt mit einem Teammitglied aufzubauen mit der
hauptsachlichen 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 Empféanger:in muss den Boden nicht verlassen, um als hilflose:r Empféanger:in zu
gelten.

Ein:e Empfanger: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 gestofken, umschlungen, gestiirmt
oder getackelt werden.

Erkennt ein:e Referee, dass ein:e Spieler:in einen Ball zu sich selbst geworfen hat, um eine
Strafe fir regelwidrigen Kontakt mit einem:einer hilflosen Empfanger:in zu provozieren, darf
bei diesem Wurf nicht als ein:e hilflose:r Empfanger:in betrachtet werden.
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Beilaufiger Kontakt, welcher von Versuchen den Ball zu spielen resultiert, darf unter dieser
Regel nicht bestraft werden.

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

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

¢ Strafe: Rote Karte — charging a helpless receiver — Stiirmen eines:einer hilflosen Empfénger: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 Rausdrlicken 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
uber den Ball verliert.

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

6.1.9 Anfanglicher Kontaktpunkt

Wahrend des Stolkens, 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 Oberkdrpers 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 initilerenden
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 uber dem Knie liegen.
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Falls eine Spieler:in gebeugt ist, wéhrend er:sie versucht einen Ball aufzuheben (inklusive
dem Aufstehen danach) oder wéhrend 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 beibehalt, 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 Fiiken fest auf dem Boden steht und
keinen wesentlichen Schwung vorwaérts besitzt, darf er:sie mit einem:einer Spieler:in in Ballbesitz
Kontakt von hinten initiieren.

i. Der:Die kontaktierende Spieler:in darf vorwérts gehen um den Kontakt zu initieren,
aber muss den Kontakt initieren bevor beide Fiilke 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.

e 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 stoften, 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 dréangeln.
ii. Beim Versuch zu stehlen.

iii. Zwischen zwei gebeugten Spieler:iinnen, welche beide versuchen, die Kontrolle tiber
den gleichen freien Ball zu gewinnen.

Von hinten initiierter Kontakt unter dieser Regel erlaubt einem:r Spieler:in nicht, die Kontakte
welche unter 6.1.9 aufgelistet sind durchzufiihren.
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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, riicksichtslos zu spielen. 