DEUTSCHER ROLLSPORT- UND INLINE- VERBAND (DRIV)

DEUTSCHE SPIELREGELN @
INLINE - SKATERHOCKE@@

o

Fassung vom 7. Januar 2001
Hinweis: @Q
e

Die “Deutschen Spielregeln Inline-Skaterhoeke ten in ihrer 0. a. Fassung ab 7. Januar 2001 fur alle in
Deutschland stattfindenden nationalen stetschafts-, Pokal-, Turnier- und Freundschaftsspiele, sofern zu
einzelnen Punkten ausdricklich kej derweitige Regelung von der Sportkommission Inline- und
Skaterhockey des Deutschen Rollg or@l line- Verbandes (DRIV) beschlossen wurde.

Inhaber der Rechte der “Deutsche%&>e eln Inline-Skaterhockey" ist allein die DRIV-Sportkommission Inline-
und Skaterhockey. Vervielféiltiﬁg@b ser Spielregeln, gleichgiltig mit welchen technischen Mitteln, sind nur

d
t

mit schriftlicher Genehmigu DRIV-Sportkommission Inline- und Skaterhockey zulassig. VerstoRRe
hiergegen werden mit allen r en Mitteln verfolgt.

Die “Deutschen Spielr% Inline-Skaterhockey* gelten auch fur alle internationalen Meisterschafts-, Pokal-,
Turnier- und Freunds piele mit Ausnahme der in den Spielregeln explizit aufgefiihrten Abweichungen bzw.
Unterschiede. nevemtuellen Unstimmigkeiten haben bei internationalen Spielen die Bestimmungen der
englischen Or% ung der “Rules Of The Game" der International Inline Skater Hockey Federation (IISHF)
Glltigkeit.

O

erkung:

Die” vorliegenden Spielregeln Inline-Skaterhockey gelten selbstverstandlich fur weibliche wie far mannliche
Personen. Aus Grinden der Lesbarkeit und wegen grammatikalischer Unvertraglichkeit bei gleichzeitiger
Anwendung weiblicher und méannlicher Sprachformen wird grundsétzlich nur die méannliche Form benutzt.
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111

1.2

4

Die Oberflache des Spielfeldes besteht aus Holz, Fliesen, Parkett oder anderen von der Inline-
Skaterhockey Deutschland (ISHD) genehmigten Materialien, die flach und glatt sein mussen, so dafd
Rollschuhrollen darauf ohne Beeintrachtigung laufen kénnen.

SPIELFELDMARE

121

122

13

Die MalRe des Spielfeldes betragen mindestens 15 m Breite und 30 m Lange sowie héchstens 30 m
Breite und 60 m Lénge.

Die SpielfeldgroRe fur internationale Meisterschaften und Titelwettkdmpfe soll mindestens 20 m Breite
und 40 m Lange betragen.

Ecken sollen abgerundet sein mit einem kreisformigen Bogen von 2 — 4 m Radius (abha vom
Verhaltnis zur Spielfeldgrof3e). Zwei Drittel der Breite missen jedoch geradlinig verlaufen.

131

1.3.2

133

1.4

BANDE @

Das Spielfeld muf3 von einer Bande umgeben sein. Die Bande muR mindestens 8,80 nd hochstens
1,22 m hoch sein. Die Messung erfolgt von der Spielfeldoberflache bis zur Obexk
Hallenwénde oder eine Kombination zwischen Hallenwanden und Bande s;j

Die Bande mul3 derartig beschaffen sein, daf? die dem Spielfeld zu eite glatt und frei von
jeglichen Gegenstanden ist, die zu Verletzungen der Spieler fi @men. Die Bande mul3 so
befestigt werden, daf? sie einem Aufprall der Spieler standhélt. U zum Spielfeld missen vom
Spielfeld wegschwingen. Samtliche Haltevorrichtungen, die di in ihrer Position halten, missen
an der dem Spielfeld abgewandten Seite angebracht sein. %ﬂ
Es kann Werbung auf der Bande angebracht werden. tetnationalen Meisterschaften und inter-
nationalen Titelwettkdmpfen mufd eine Genehmigung ger vorliegen. Fur alle anderen Spiele muf

n darf auf einer Breite von 2,50 m (auf jeder

eine Genehmigung der ISHD vorliegen. Hinter den-Jo
Seite des Tores) und einer Hohe von 2,50 m (vo den gemessen) keine Werbung angebracht

SPIELFELDMARKIERUNGEN

141

1.4.2

143

144

werden. @

Alle Maf3e und Messungen werden¢Qn . bis zur (gedachten) Mitte einer jeden Linie vorgenommen;
bei Hallenwanden erfolgt die Me& on der Unterkante der Wand (bzw. Bande).

Alle Linien bzw. Markierung pielfeldes sind 4 — 10 cm breit und muissen die gleiche Breite
haben. Alle Markierung sen die gleiche Farbe haben und klar von der Spielfeldoberflache zu
unterscheiden sein.

Fir internationale r@chaﬂen und internationale Titelwettkdmpfe muf3 in mindestens 2 m und

héchstens 3 m Entferngng von jedem Spielfeldende in rechtem Winkel zu den Spielfeldlangsseiten

quer Uber dasgSpielfeld eine "TORLINIE" gezogen werden. Fir alle anderen Spiele kann die Torlinie
%nannt oder aber nur auf den Torraum beschrankt sein.

wie vorstehgn

Far inter@j@le Meisterschaften und internationale Titelwettkémpfe muf3 in 5 - 6 m Entfernung von

jeder Jorli n rechtem Winkel zu den Spielfeldlangsseiten quer tber das Spielfeld und vertikal die

Bande hoegh eine “TORHUTERLINIE" gezogen werden (das Mafl} von 6 m sollte nur auf gréReren
ielfeldern angewandt werden). Fir alle anderen Spiele kann die Torhiterlinie wie vorstehend

-Punkte sein.

i
g%annt oder aber nur eine gedachte Linie durch beide auf einer Spielfeldseite gelegenen (Freistol3-)
u

145

1.4.6

Fir internationale Meisterschaften und internationale Titelwettkdmpfe mufR genau in der Mitte des
Spielfelds in rechtem Winkel zu den Spielfeldlangsseiten quer tber das Spielfeld und vertikal die
Bande hoch eine "MITTELLINIE" gezogen werden. Fir alle anderen Spiele kann die Mittellinie wie
vorstehend genannt oder aber nur eine durch den Mittelpunkt gedachte Linie zwischen beiden
Spielfeldseiten sein.

Der “TORRAUM" (1 m x 2,5 m) wird wie folgt markiert:
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Vom Zentrum der Torlinie aus 1,25 m zu jeder Seite werden zwei Linien von jeweils 1 m in rechtem
Winkel zur Torlinie gezogen (zur Mitte des Spielfeldes hin), deren Enden (zur Spielfeldmitte hin) mit
einer weiteren Linie verbunden werden.

1.4.7 Die “TORHUTERZONE* wird wie folgt definiert:

Die Torhuterzone geht vom Ende des Spielfeldes bis zur (imagin&ren) Torhuterlinie.

1.4.8 Die “TORPFOSTENMARKIERUNGEN" werden wie folgt markiert:

Vom Zentrum der Torlinie aus 90 - 93 cm (abhangig von der Torbreite) nach jeder Seite werden zwei
Linien von jeweils 30 cm im rechten Winkel zur Torlinie gezogen (nach jeder Seite 15 cm).

1.4.9 Die “FREISTOSS-BULLY-PUNKTE" werden wie folgt markiert:

In einer Entfernung von 6 m vom Zentrum der (imagindren) Torhuterlinie wird auf der Torhiterlinie
jeweils eine Linie im rechten Winkel, die nach jeder Seite 20 cm lang ist, gezogen. Alternativ, n ein
Kreis mit 20 cm Radius an der selben Stelle gezogen werden.

1.4.10 Der “MITTELPUNKT" wird wie folgt markiert:

Im Zentrum der Mittellinie wird auf der Mittellinie jeweils eine Linie im rechten Wink ach jeder
Seite 20 cm lang ist, gezogen. Bei einer imagindren Mittellinie m satgdich zu der
(vorbeschriebenen) bereits markierten Linie auf der Mittellinie noch eine Linie ifxe n Winkel, die
nach jeder Seite 20 cm lang ist, gezogen werden (d. h. ein rechtwinkliges Kr ternativ kann ein
Kreis mit einem Radius von 20 cm an der selben Stelle gezogen werden.

1.4.11 Die “FREISTOSS-ABSTANDSLINIE" wird wie folgt markiert:

Jeder Freistof3-Bully-Punkt wird mit einem (gestrichelten) Kreis mi Radius von 3 m umgeben
(Freistol3-Abstandslinie). Alternativ kann bei nationalen Spielen | Entfernung vom Freistol3-
Bully-Punkt Richtung Tor eine gerade Freisto3-Abstandslinie r Lange von 50 cm — 100 cm
gezogen werden.

1.4.12 Die “SCHIEDSRICHTERZONE" wird wie folgt markiers;

Unmittelbar vor dem Zeitnehmertisch wird ein an die grenzender Halbkreis mit einem Radius
von 2 m gezogen.

15 SPIELERBANKE @

151 Jedes Spielfeld mulR Spielerbanke (Si Banke) aufweisen, die fur jede Mannschaft fir 18
Spieler und 3 Teamoffizielle Platz bi i/ Spielerbanke beider Mannschaften missen gleich sein
und befinden sich unmittelbar nebegdem:Spielfeld, so nah wie mdéglich zur Mitte hin.

Die Spielerbénke beider Mannsghafteh mussen auf der selben Seite des Spielfeldes und ausreichend
weit voneinander entfernt sei Uren zu den Spielerbanken schwingen vom Spielfeld weg.

152 AuRer den 18 Spielerncwn 3 Teamoffiziellen, die vor Spielbeginn alle auf dem Formblatt
“Mannschaftsaufstellung™ei ragen sein mussen, darf sich niemand auf bzw. in Nahe der
Spielerbank befinge

153 Die Mannschaften% zen wahrend des gesamten Spieles die selbe Spielerbank. Die auf dem
Spielberichtshegen zterst genannte Mannschaft hat das Recht, die Spielerbank auszuwahlen.

154 Die Spielerbanka sind von Zuschauern in geeigneter Weise abzutrennen.

1.6 STR@ANKE

Vv,
1.6.1 ie Str%\f/banke sollen sich (wenn mdglich) auf der den Spielerbdnken gegeniuber liegenden

terbringung von bestraften Spielern Stihle oder Béanke aufweisen.

Qﬂ' Ifeldseite befinden und durch den Zeithehmertisch getrennt sein. Jede Strafbank mufd zur
i

1.6.3
1.6.4

e Strafbanke mussen so nah wie méglich zur Spielfeldmitte hin sein. Alle Turen zu den Strafbénken
schwingen vom Spielfeld weg und dirfen sich nicht in der Schiedsrichterzone befinden

Die Strafbanke sind von Zuschauern und den Spielerbanken in geeigneter Weise abzutrennen.

Fur internationale Meisterschaften und internationale Titelwettkdmpfe missen die Bestimmungen der
Punkte 1.5 und 1.6 der Spielregeln Anwendung finden. Fir alle anderen Spiele, sofern eine
Kombination von Bande und Hallenwanden benutzt wird, sollen sich die Spielerbanke am Ende einer
Spielfeldlangsseite befinden, und die Strafbanke und der Zeitnehmertisch so nah wie maglich zur
Spielfeldmitte hin sein.
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Das Spielfeld muf3 so ausreichend beleuchtet sein, daf3 Spieler, Schiedsrichter und Zuschauer

Wenn das Licht nach Meinung der Schiedsrichter nicht zur Fortfihrung des Spiels ausreicht, kdnnen
sie das Spiel abbrechen oder es unterbrechen, um die Lichtverhaltnisse verbessern zu lassen.

Wenn eine Mannschaft durch die Lichtverhaltnisse beeintrachtigt wird und die Schiedsrichter das Spiel
nicht abpfeifen wollen, so kdnnen sie veranlassen, dal3 jede Mannschaft die gleiche Zeit in jeder

Platz fur 18 Personen und deren Ausristung zur Benutzung verfiigen.

Jede Spielstatte mul3 Uber geeignete Umkleiderdume mit Toilette und Dusche mit m@# m
Jede Spielstatte muf3 fur die Offiziellen eines jeden Spieles Uber einen geeigneter@: eraum mit

Keine Person darf ohne besondere Genehmigung den Umkleideraum der Offiz @ yor, wahrend oder
nach dem Spiel betreten. Bei Zuwiderhandlung wird einem Spieler sofort MatChstrafe bzw. allen
anderen Personen ein Platzverweis (d. h. Verweis von der Spielstatte) eﬁ@m Vergehen in einem
schriftlichen Bericht festgehalten und zur weiteren Behandlung an die ndige Stelle weitergeleitet.

AUSNAHMEREGELUNGEN g

Ausnahmeregelungen von den Punkten 1.1 bis 1.8 pielregeln sind mdoglich, wenn bei
internationalen Spielen eine Genehmigung durch die “bei allen nationalen Spielen durch die

1.7 BELEUCHTUNG
1.7.1
jederzeit dem Spielverlauf folgen kénnen.
1.7.2
1.7.3
Spielfeldhélfte spielt.
1.8. UMKLEIDERAUME
1.8.1
1.8.2
Toiletten und Dusche zur Benutzung verflgen.
1.8.3
1.9
19.1
ISHD erfolgt.
1.9.2

Bei internationalen Spielen oder Turnieren missen ilnehmenden Mannschaften mindestens vier
Wochen vorher tUber eventuelle Ausnahmeregelungen schriftlich informiert werden.

%,
&
2 OO

O

SPIELAUSRUSTUNG

2.1
211

2.1.2

TORE

Das Tor muR aus Holz, Metall oder Kunststoff gefertigt sein, und einem Aufprall der Spieler
standhalten. Es ist nicht am Boden befestigt, so dal} es bei einem Aufprall der Spieler beweglich ist.

Das Tor wird so in Position gesetzt, dal3 die Torpfosten mit ihrer vorderen Kante auf den vorderen
Rand der Torlinie und dort auf die Torpfostenmarkierungen gestellt werden.

- Stand 07.01.2001 -
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2.1.3 Die InnenmalR3e des Tores betragen in der Hohe 1,22 m und in der Breite 1,83 m; diese Maf3e kénnen
bis zu 3 cm unter- oder Uberschritten werden. Beide Tore missen die gleichen MalRe haben.

2.1.4 Die Torpfosten und die Torlatten missen ein quadratisches oder rundes Profil haben mit einem
Durchmesser von 3 cm bis 6 cm. Die Torpfosten und Torlatte miissen die gleichen Maf3e haben.

2.15 Der Abstand von der vorderen Kante der Torpfosten bis zum hinteren Ende des Tores muf3 am Boden
gemessen zwischen 50 cm und 1 m betragen, auf Torlattenebene gemessen zwischen 20 cm und 50
cm.

Alle Tore mussen so konstruiert sein, da3 das am Boden gemessene MalR mindestens 30 cm grofRer
ist als das auf Torlattenebene gemessene Mal3.

2.1.6 Das Tor muf3 hinten, an den Seiten und oben mit einem Netz umspannt sein, das ein in das Tor
gehenden Ball auffangt. Die Maschenweite muf3 so geschaffen sein, dal’ der Ball nicht durch Netz
durchdringen kann.

2.1.7 Torpfosten, Torlatten und Querstangen missen mit einer Farbe versehen sein, diel(deutlick=¥on
Spielfeld und Bande zu unterscheiden ist. Rote Farbe darf nicht benutzt werden, wi i€ Spielfeld-
oberflache oder Bande griin sind.

2.1.8 Das Tor muf3 mit Fangnetzen versehen sein. @

2.2 BALL @

221 Die ISHD bestimmt den Ball, der fir den gesamten nationale ternationalen Spielbetrieb
zugelassen ist. Es darf nur mit diesem zugelassenen Ball gespie en.

2.3 SPIELFELDAUSRUSTUNG

2.3.1 Der Heimverein mul3 fir jedes Spiel Folgendes immer\pe 'IIen:

o Spielfeldbanden (siehe Punkt 1.3 der Spielrege

e Zwei malR3gerechte Tore (siehe Punkt 2.1 der Spielregeln)

e Spielzeituhr

e Spielberichtsbogen

e Mindestens ein offizieller InIine-Skate@ “Ball

e Ein zugelassener Zeithnehmer

o Spielfeldmarkierungen (siehe t 12 der Spielregeln)

e Spielerbanke, ZeitnehmertischRund Strafbénke (siehe Punkte 1.5 und 1.6 der Spielregeln)

Fehlt mindestens einer der v den gekennzeichneten Gegenstande bzw. Person bis spatestens
15 Minuten (bei Turniere n) nach offiziellem Spielbeginn, so wird das Spiel nicht durchgefuhrt
und wie Nichtantreten immannschaft gewertet.

Jedes Fehlen einer d€r YQrstehenden Gegenstande bzw. Person mufd auf einem Zusatzblatt von den

2.3.2

Schiedsrichtern veﬁ\liy‘ werden.
Far internatio%Sm e und Turniere mul3 eine einsehbare Uhr und Toranzeige vorhanden sein, die

Spieler, Off@ und Zuschauer zu jeder Zeit des Spiels Uber alle zeitlichen Elemente unterrichtet.

N

Zusatzlich zu Punkt 2.3.1 der Spielregeln muf3 der Heimverein fir jedes Spiel auch noch Folgendes
bereitstellen:

¢ Mindestens 10 offizielle Inline-Skaterhockey-Bélle

Einen zweiten zugelassenen Zeitnehmer

Ein MalRband mit einer Mindestlange von 2 m

Eine Sirene (oder ahnliches)

Zwei Schiedsrichterpfeifen

Zwei Séatze Schiedsrichterkarten

Alle Zusatzblatter (mit ausgefillitem Kopf)

Eine manuelle Toranzeige

Mindestens zwei Umkleideraume fir die Mannschaften (siehe Punkt 1.8 der Spielregeln)
Ein Umkleideraum fir die Offiziellen (siehe Punkt 1.8 der Spielregeln)
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¢ Eine (nach dem jeweiligen nationalen Standard) vollstéandig ausgestattete Erste-Hilfe-Ausristung
o Nur fUr internationale Spiele:
- Ein Sanitater mit gultig anerkannter Erste-Hilfe-Ausbildung (dauernde Anwesenheit notwendig)
- Benutzung einer Lautsprecheranlage
- Zwei Stoppuhren

Fehlt einer der vorgenannten Gegenstande bzw. Person bis spatestens zum offiziellen Spielbeginn, so
mussen die Schiedsrichter dies nur auf einem Zusatzblatt vermerken und das Spiel kann trotzdem
durchgefuhrt werden.

\
@QOFFIZIELLE

3.1. BENENNUNG DER OFFIZIELLEN
311 Fur alle internationalen Meisterschaften und Titelwettkdmpfe werden von der IISHF folgende Offizielle
eingeteilt:

e Ein Technischer Direktor
Zwei Schiedsrichter

Zwei Zeitnehmer

Zwei Strafbank-Ordner
Zwei Torrichter (empfohlen)
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3.1.2

3.1.3

3.14

3.2

9

Die beiden Schiedsrichter missen eine andere Nationalitét als die beiden spielenden Mannschaften
haben.

Fur alle anderen (z. B. alle nationalen) Spiele missen mindestens folgende Offiziellen vorhanden sein:

e Zwei Schiedsrichter

e Zwei Zeitnehmer

Die Schiedsrichter werden von der ISHD eingeteilt. Die Schiedsrichter dirfen kein aktives oder

passives Mitglied von Mannschaften und Vereinen sein, die am Spiel teilnehmen.

Die Zeithehmer werden vom Heimverein gestellt. Die Gastmannschaft kann einen Zeitnehmer stellen;

dies muf3 jedoch mindestens 30 Minuten vor festgesetztem Spielbeginn geschehen (und bedarf keiner

vorherigen Anmeldung).

Die Offiziellen missen ihre Aufgaben wahrend des gesamten Spieles austiben und durfen wé&hrend

eines Spieles nicht wechseln. @d
e

Sind keine offiziellen Schiedsrichter eingeteilt worden oder sind sie nicht erschienen,
Mannschaften versuchen, sich auf neue Schiedsrichter zu einigen.
es

Nur der Oberschiedsrichter (bei Turnieren) bzw. Technischer Direktor ist befu ahr
(bei Spielunterbrechungen) mit den eingeteilten Offiziellen zu reden.

Spieles

3.2.1

3.2.2

3.2.3

3.2.4

SCHIEDSRICHTER @
Die Schiedsrichter haben wahrend des Spieles (inkl. Unterbrechun@‘ generelle Uberwachung
des Spieles sowie die Kontrolle Uber alle Offiziellen und Spieler, e richten Uber Vorfélle im

Verlauf eines Spieles, und im Streitfall ist ihre Entscheidung en nd bindend fur alle Spieler.

Die Schiedsrichter bleiben nach jedem Spielabschnitt und e des Spieles so lange auf dem
Spielfeld, bis alle Spieler und Teamoffizielle Shakehands cht und das Spielfeld verlassen haben.
Bei Ende eines Spielabschnittes bzw. des Spieles erha|t hiedsrichter sofort den Ball.

Bei Turnieren gilt die rechtliche Zustandigkeit des hnis€hes Direktors sowie der Schiedsrichter
wahrend der gesamten Dauer des Turniers. Bei al eren Spielen gilt die rechtliche Zustandigkeit
der Schiedsrichter von 30 Minuten vor offiziellem Spielbeginn bis zu dem Zeitpunkt, wo alle Spieler die
Spielstétte verlassen haben.

Alle Schiedsrichter sind mit offizieller Sc terkluft (schwarz-weil3 gestreiftes Schiedsrichtertrikot
mit vorgeschriebener Werbung und Er@ sowie lange schwarze Hose) bekleidet. Sie mussen
funktionsfahige Rollschuhe tragen offiziellen Schiedsrichterkarten und einer zugelassenen
Schiedsrichterpfeife ausgeristet gemxundhren offiziellen Schiedsrichterausweis vorlegen.

Die Schiedsrichter missen ei %‘h arzen Eishockeyhelm (bei internationalen Spielen auch weil3er
Eishockeyhelm zulassig) tra kt 5.4.4 der Spielregeln hat Giltigkeit). Jugendschiedsrichter und
alle Schiedsrichter, die tragen, mussen zusatzlich immer ein Halbvisier tragen (Punkt 5.6.4
der Spielregeln hat Giltgk

Gegenstande der Idausriistung bereit stellen. Sie halten das Ergebnis dieser Prifung auf dem
entsprechend%usa blatt fest.

%Q

Die Schiedsricht@é SS vor jedem Spiel prifen, ob der Heimverein die vorgeschriebenen

pielabschnittes auf das Spielfeld, um das Spiel zu beginnen bzw. fortzusetzen. Die Folgen und

3, .@%Schiedsrichter rufen die Mannschaften zum offiziellen Spielbeginn und zu Beginn eines jeden

3.2.6

3.2.7

3.2.8

weitere Vorgehensweise fir eine nicht rechtzeitige Spielaufnahme durch einer der beiden
Mannschaften sind in Punkt 8.22 der Spielregeln (Spielbeginn/Verzdégerung) aufgefuhrt.

Die Schiedsrichter miissen vor Spielbeginn kontrollieren, ob sich die eingeteilten Offiziellen an ihren
jeweiligen Platzen befinden und sich vom ordnungsgeméafRen Zustand der Zeitnehmer- und Signal-
ausrustung Uberzeugen.

Die Schiedsrichter durfen vor dem Spiel keiner einzelnen Mannschaft einen Hinweis oder Ratschlag
geben; und wenn, dann nur beiden Mannschaften gleichartig und gleichzeitig zusammen.

Wahrend eines Spiels darf sich ein Schiedsrichter nur mit dem anderen Schiedsrichter sowie mit
einem Offiziellen beraten; mit dem Offiziellen aber nur Gber Themen, die in den Aufgabenbereich des
Offiziellen fallen (Anmerkung: Vorstandsmitglieder der ISHD sind als Spielbeobachter immer befugt,
bei nationalen Spielen wahrend einer Spielunterbrechung oder zwischen den Spielabschnitten mit den
Schiedsrichtern Uber alle Themen bzw. Falle zu reden).
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3.2.9

3.2.10

3.2.11

3.2.12

3.2.13

3.2.14

3.3

10

Ein Schiedsrichter kann seine Entscheidung nicht abéndern, es sei denn, er hat sie vor der
Ricksprache mit dem anderen Schiedsrichter getroffen.

Wahrend des Spiels darf sich grundsatzlich auf3er den (auf dem Spielberichtsbogen eingetragenen)
Spielern und den Schiedsrichtern niemand auf dem Spielfeld aufhalten, es sei denn, mit ausdrtcklicher
Erlaubnis der Schiedsrichter, die aber nur fir eine kurze Dauer und eine bestimmte Absicht erteilt
werden kann.

Die Schiedsrichter unterrichten die Zeitnehmer Uber die Spielernummer eines jeden Torschitzen
sowie Assistenten (d. h. Spieler, der die direkte Vorlage gegeben hat).

Weiterhin unterrichten die Schiedsrichter die Zeithehmer Uber die Spielernummer eines jeden Spielers,
gegen den eine Strafe verhdngt worden ist, sowie Uber die Strafdauer und das Vergehen (zwecks
Eintragung auf dem Spielberichtsbogen).

Bevor die Schiedsrichter die Zeithehmer Uber eine ausgesprochene Strafe unterrichten, m
betreffenden Spieler durch Anwendung der offiziellen Schiedsrichterzeichen (siehe Pu el-

regeln) die Strafe von den Schiedsrichtern angezeigt worden sein.
am\é k%@

Die Schiedsrichter sollen mit keiner Person uUber den Grund oder die Rech einer Strafe
diskutieren und stattdessen die Strafe nur mit den offiziellen Schiedsrichte nzeigen. Die
Schiedsrichter sollen auch mit keiner Person Uber andere Entscheidung ich welcher Art,
diskutieren (Ausnahme siehe Punkt 3.2.8 der Spielregeln).

Unmittelbar nach dem Spielende prifen beide Schiedsrichter zusa it dem Zeitnehmer den
Spielberichtsbhogen und die Zusatzblatter und unterschreiben dies 7 Zpichnen sie gegen. Sollten
besondere Vorkommnisse vorgefallen sein (Spielabbruch, Nich ter;"Verletzung, Rote Karte,...),
missen die Schiedsrichter einen Bericht auf dem “Zusal r Besondere Vorkommnisse“
verfassen, der die Umstéande genau beschreibt. Das “Zusatdpla Besondere Vorkommnisse* wird

nur von den Schiedsrichtern unterschrieben und den Zeit n nicht ausgehandigt.

ZEITNEHMER

3.3.1

3.3.2

inem Teamoffiziellen oder Kapitdn jeder Mannschaft
ationalen Spielen normale Liste ausreichend) mit
gen diese auf dem Spielberichtsbogen ein. Es muf3
ayinschaft ein Kapitan (mit ,C* gekennzeichnet) und ein
stellvertretender Kapitan (mit ,A" ge net) aufgefihrt sind.

Die Zeitnehmer nehmen wahrenddes;gesamten Spieles die Spielzeit mit Hilfe der Spielzeituhr. Es soll
wahrend des gesamten Spiel Kontrolle eine zweite Stoppuhr (wegen eines eventuelles Defektes
der Spielzeituhr) mitlagfe anfend bei Spielen mit gestoppter Zeit bei jedem Pfiff des

Die Zeitnehmer erhalten vor Spielbeginn vo

das Formblatt ,Mannschaftsaufstellung” (bei(i
den Namen aller teilnehmenden Spieler,
darauf geachtet werden, dall bei jede

Schiedsrichters automati eit gestoppt wird, erfolgt bei Spielen mit durchlaufender Zeit nur ein
Zeitstopp, wenn die e hter dies angezeigt haben. Sie signalisieren durch einen Gong oder
Sirene das Ende®inés\je Spielabschnittes sowie einer Auszeit.

\

Die Zéitnehmer kontrollieren die ordnungsgeméafe Dauer der Pausen zwischen den Spielabschnitten
d ki en die letzten 2 Minuten im letzten Spielabschnitt bzw. der zweiten Halfte einer eventuellen
%ﬁingerung an.
n\den letzten zwei Minuten eines Spieles bzw. einer Verlangerung muld der Zeithehmer bei jedem Pfiff
r Schiedsrichter sofort die Zeit stoppen.

Die Zeitnehmer tragen jede Strafzeit eines Spielers einschliel3lich Spielernummer, Beginn, Strafdauer
und Strafgrund (Strafzeitencodes) auf dem Spielberichtsbogen ein und stellen sicher, dal3 der bestrafte
Spieler seine Strafzeit korrekt absitzt und die Strafbank nach Ende seiner Strafzeit ordnungsgemar
verlalst. Die Zeitnehmer sind nicht verpflichtet, dem bestraften Spieler die noch abzusitzende
Reststrafzeit mitzuteilen, sie missen dem Spieler aber mitteilen, wenn die letzten 15 Sekunden seiner
Strafzeit angebrochen sind.
Die Zeitnehmer missen die Schiedsrichter darauf hinweisen, wenn ein Spieler in einem Spiel die
zweite groRe Strafe (5 Minuten) oder die zweite Disziplinarstrafe (gelbe Karte) erhélt, sofern die
Schiedsrichter keine Spieldauerdisziplinarstrafe gegen den betreffenden Spieler ausgesprochen
haben.
Die Zeitnehmer tragen nach entsprechender Ansage der Schiedsrichter jedes Tor mit Torschutzen und
ggf. mit Vorlagengeber (Assistent) auf dem Spielberichtsbogen ein.
Nach Spielende flllen die Zeithehmer den Spielberichtsbogen abschlieBend aus, unterschreiben ihn
und legen ihn den Schiedsrichtern zur Prifung und Unterschrift vor.
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3.34

3.35

3.4
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Die Zeitnehmer missen die Schiedsrichter sofort auf jedes Fehlverhalten von Spielern gegenlber
Offiziellen auBerhalb des Spielfeldes aufmerksam zu machen.

Sollte es beziglich der Zeitnahme zu irgendwelchen Meinungsverschiedenheiten kommen, so ist die
Entscheidung der Schiedsrichter maf3gebend und bindend.

STRAFBANK-ORDNER

34.1

3.5

Die Strafbank-Ordner stellen sicher, daR bestrafte Spieler wahrend der Dauer ihrer Strafzeit
ordnungsgemalf auf der Strafbank sitzen bleiben und melden ein eventuelles Fehlverhalten sofort den
Zeitnehmern und/oder Schiedsrichtern.

Die Strafbankordner entlassen (bei nicht einsehbarer Spielzeituhr auf Anweisung der Zej mer)
bestrafte Spieler nach Ablauf ihrer Strafzeit von der Strafbank.

351

3.5.2

3.5.3

IV

TORRICHTER @

An jedem Tor soll sich ein Torrichter befinden. Der Torrichter darf nicht Mitgli i er spielenden
Vereine sein. Er darf wahrend des Spieles nicht ausgetauscht werden, i denn, er trifft
offensichtlich falsche und nicht neutrale Entscheidungen; in dem Fall kdn ie~Schiedsrichter einen

Austausch vornehmen. @
r direkt hinter der Bande.
iterwechsel).

chlen den beiden Torpfosten eines
ignal. Es ist nicht die Aufgabe der
It wurde. Die Schiedsrichter sind die

Die Torrichter befinden sich wahrend des Spieles hinter dem Tor
Wahrend eines Spieles tauschen die Torrichter die Tore nicht (kej

Der jeweilige Torrichter entscheidet nur, ob der Ball die Torlini
Tores Uberschritten hat und gibt in diesem Fall das entspre
Torrichter dariiber zu entscheiden, ob ein Tor regelger
einzige Personen, die ein Tor anerkennen kdnnen.

MAN HAFTEN

ALT@@@ENZEN
4

ler, die im laufenden Kalenderjahr (1. Januar bis 31. Dezember eines jeden Jahres) das 19.
bensjahr vollenden, sowie altere Jahrgénge.

Obergrenze:  Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 18. Lebensjahr vollenden.
Untergrenze: Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 16. Lebensjahr vollenden.

Obergrenze:  Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 15. Lebensjahr vollenden.
Untergrenze: Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 13. Lebensjahr vollenden.

Obergrenze:  Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 12. Lebensjahr vollenden.
Untergrenze: Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 10. Lebensjahr vollenden.

4.1

41.1 rren:
Junioren:

413  Jugend:

4.1.4 Schiler:

4.1.5 Bambini:

Obergrenze:  Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 9. Lebensjahr vollenden.
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4.1.6

4.1.7

4.1.8

419

4.2

12

Spieler der zwei altesten Jahrgénge einer Altersklasse durfen gleichzeitig in der nachst hdheren
Altersklasse eingesetzt werden, sofern die schriftiche Genehmigung eines Erziehungsberechtigten
vorliegt und die entsprechende Spielberechtigung auf dem Spielerpald eingetragen ist.

Bei Turnieren, an denen Spieler in einer Mannschaft einerer hoheren Altersklasse eingesetzt werden
sollen und am gleichen Tag die Mannschaft der normalen Altersklasse der betreffenden Spieler ein
Spiel hat, missen die betreffenden Spieler in der Mannschaft ihrer normalen Altersklasse spielen und
darfen nicht in der Mannschaft der héheren Altersklasse eingesetzt werden. Versté3e werden von den
Schiedsrichtern auf einem Zusatzblatt vermerkt (Ahndung durch Disziplinarausschul3 mdglich), wobei
das Spielergebnis und die Spielwertung unverandert bestehen bleiben

Madchen/Damen durfen auch in der entsprechenden mannlichen Mannschaft ihrer Altersklasse

eingesetzt werden; bei einer Uberschneidung der Spiele der Madchen-/Damenmannschaft mit der

mannlichen Mannschaft muf8 das Madchen / die Dame in der Madchen-/Damenmannschaft-spielen.

Bei nationalen Herrenspielen dirfen unbegrenzt Damen und/oder Junioren eingesetzt wes

missen jedoch immer tatsachlich mehr Herren als Damen und Junioren zusam ~ginem

Herrenspiel eingesetzt werden. Mannschaften, die in einer Herrenbundesliga spiele en-zu allen
Qgeig

Pflichtspielen (Meisterschaft und Pokal) allerdings maximal zwei Damen einsetzen teren muf3
ein Spieler mit einer Spielberechtigung fir zwei Altersklassen bei einer Ubers von Spielen

seiner beiden Mannschaften in der Mannschaft der jiingeren Altersklasse einge§ '\ erden. Verstolle
werden von den Schiedsrichtern auf einem Zusatzblatt vermerkt (AhndU|szipIinarausschu[3

mdglich), wobei das Spielergebnis und die Spielwertung unverandert bestéten Rjeiben

Bei nationalen Spielen von Junioren-, Jugend-, Schiler- oder@ nimannschaften dirfen
grundsatzlich auch maximal zwei Spieler des jungsten Jahrgange achsthoheren Altersklasse
eingesetzt werden, sofern der Verein in der nadchsththere lasse keine Mannschaft zum

Spielbetrieb angemeldet hat.

Ausnahmen von den Punkten 4.1.1 - 4.1.8 der Spj n koénnen nur von der IISHF bei
internationalen Spielen sowie von der ISHD bei nation@le iglen genehmigt werden.

MANNSCHAFTSZUSAMMENSETZUNG

421

422

423

424

Fir eine Mannschaft dirfen pro Spiel hochstens38 Spieler (16 Feldspieler und 2 Torhiter) auf dem

Spielberichtsbogen eingetragen und tzt werden. Bei internationalen Spielen miissen
mindestens 8 Spieler (7 Feldspieler un wart) auf dem Spielberichtsbogen eingetragen werden;
diese missen umgekleidet sein und(sish.auf der Spielerbank/Spielfeld befinden; Ausnahme ist nur bei

Hoherer Gewalt moglich.
Alle Spieler und Teamoffizielle ?%en itglied in dem Verein ihrer beteiligten Mannschaft sein.

Spéatestens 15 Minu irternational 30 Minuten) vor Beginn eines jeden Spieles Ubergibt ein
Teamoffizieller ofter der Kapitan von jeder Mannschaft dem Zeitnehmer (oder der Meldestelle bei
groBen Wettkampfen)> alle Spielerpdsse und eine Aufstellung auf dem Formblatt
“Mannschaftsgggeb en” (bei internationalen Spielen normale Liste ausreichend) aller am Spiel

teilnehmen ieler, die in folgender Reihenfolge aufgefiihrt sein mussen:
o Maximal iei Teamoffizielle

e K stellvertretender Kapitan
e Torhiiter und Feldspieler
ir alle '@pieler muR3 die Trikot-Nr. und fir alle Personen die (Spieler-)Pal3-Nr. eingetragen werden.
%Spielbeginn sind die Eintragungen auf dem Spielberichtsbogen durch Unterschrift eines
eamoffiziellen oder des Kapitans zu bestéatigen. Der Schiedsrichter darf das Spiel erst anpfeifen,
nn diese schriftliche Bestéatigung erfolgt ist. Die Spielerpdsse mussen zur Kontrolle vorgelegt
werden und wahrend des gesamten Spiels am Zeithehmertisch verbleiben. Nach Spielbeginn dirfen
keine weiteren Spieler mehr nachgetragen werden.
Wird ein Spieler eingesetzt, der nicht auf dem Spielberichtsbogen eingetragen ist (Achtung: Bei
nationalen Spielen nachtragliche Meldung geméaR Wettkampfordnung maoglich) bzw. nicht
spielberechtigt ist, wird das Spiel mit 2 Punkten zugunsten des Gegners gewertet. Die siegreiche
(unschuldige) Mannschaft erhalt neben ihren wahrend des Spieles erzielten Plustoren zuséatzlich noch
weitere 10 Plustore angerechnet bei gleichzeitiger Streichung aller Gegentore. Die Schiedsrichter
missen auf dem “Zusatzblatt fir Besondere Vorkommnisse* den Vorfall detailliert festhalten.

Die maximale Anzahl von Spielern, die umgezogen und spielbereit sind, ist begrenzt auf 16 Feldspieler
und 2 Torhiter. Nur diese 18 Spieler zuzlglich 3 Teamoffiziellen dirfen sich wahrend des Spieles auf
der Spielerbank befinden.

Wahrend des Spieles kann der Torhiter jederzeit durch einen Feldspieler ersetzt werden.
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4.2.6

4.3

13
Es durfen sich maximal 5 Spieler einer Mannschaft auf dem Spielfeld befinden.
Hat eine Mannschaft mehr als diese erlaubte Anzahl bzw. bei laufenden Zeitstrafen mehr als die
zugelassene Anzahl von Spielern auf dem Spielfeld, wird dies mit einer 2-Minuten-Strafe geahndet.
Der Spieler, der die ausgesprochene Strafzeit (wegen zu vieler Spieler) absitzt, muf3 sich zum
Zeitpunkt des RegelverstoRes auf dem Spielfeld befunden haben und wird vom Kapitan benannt.

Von jeder Mannschaft missen sich zu Spielbeginn mindestens fiinf Spieler auf dem Spielfeld befinden.
Sollte eine Mannschaft zu irgendeinem spéateren Zeitpunkt des Spieles nicht in der Lage sein,
mindestens drei Spieler auf das Spielfeld zu bringen, sei es wegen Strafzeiten, Verletzungen, oder
sonstigen Grinden, wird das Spiel abgebrochen. und mit 2 Punkten zugunsten des Gegners gewertet.
Die siegreiche (unschuldige) Mannschaft erhédlt neben ihren wahrend des Spieles erzielten Plustoren
zusatzlich noch weitere 10 Plustore angerechnet bei gleichzeitiger Streichung aller Gegentgre. Die
Schiedsrichter miussen auf dem “Zusatzblatt fiir Besondere Vorkommnisse den Vorfall illiert

43.1

4.3.2

4.3.3

4.3.4
4.3.5
4.3.6

festhalten.
MANNSCHAFTSKAPITAN §
Jede Mannschaft ernennt einen Mannschaftskapitén und nur er hat das Rec h d des Spieles

.~, Beschwerde Uber

~Wenn der Kapitén
e“Verwarnung. Bei dem
jeweils eine Disziplinar-

mit dem Schiedsrichter Uber jegliche Fragen zur Regelauslegung zu sprechen
eine Schiedsrichterentscheidung darf sich auf keine Regelauslegung
diese Vorschrift nicht einhélt, erhalt er bei dem ersten Verstol3 eine md
zweiten und einem dritten Verstol3 wahrend eines Spieles erhalt der
strafe (d. h. bei drittem VerstoRR “Spieldauerdisziplinarstrafe®).

Der Kapitan soll den Buchstaben "C" (mindestens 10 cm farbig abgesetzt zum Trikot)
deutlich sichtbar auf der linken oberen Hélfte seines Trikdfs tragen. Die Privilegien des Kapitans
werden nicht gewahrt, wenn er das "C" nicht tragt.

Ein anderer Feldspieler jeder Mannschaft wird zum Assis C apitan benannt, er soll den Buchstaben
"A" an gleicher Stelle (wie der Kapitan das “C") t A\er Assistenz-Kapitan darf nur in der Funktion
des Kapitans agieren, wenn der Kapitan sich verletzt der sich auf der Strafbank befindet.

Teamoffizielle (Manager, Trainer,...) und Tor durfen kein Kapitan bzw. Assistenz-Kapitan sein.
Kapitéan und Assistenz-Kapitan missen v beginn im Spielberichtsbogen vermerkt werden.

Jeder Spieler (aul3er Kapitan), der sich.ai&Xirgendeinem Grund bei den Schiedsrichtern oder Offiziellen
beschwert, wird sofort mit einer Disalplinatstrafe belegt.

N

SPIELERBE?QL IDUNG _UND -AUSRUSTUNG

S X
GEFAHRLICHE G&NSTANDE

5.1

51.1 Kein Spiel %auf dem Spielfeld irgendwelche gefahrlichen Gegenstande tragen oder mitflihren.
Lederbander Ketten missen grundsatzlich ausgezogen (abgenommen) werden.

5.1.2 Sch er sonstige (Metall-)Gegenstande einschliel3lich Piercing, die ein Spieler am Koérper mit

515

5.1.6

5.2

sich futyt, missen entfernt werden. Wenn eine Entfernung nicht mdglich ist, missen die
%prechenden Gegenstande vollstéandig abgeklebt werden.

llevanderen Metallgegenstande, die nicht Teil einer zugelassenen (d.h. in dieser Form erwerblichen)
srustung sind, sind verboten.

Falls ein Spieler eine Brille tragt, so mussen die Brillenglaser aus Kunststoff oder unzerbrechlichem
Material sein und die Brile muf3 sicher am Kopf getragen werden. Des weiteren ist ein
Vollgesichtsschutz fur alle Spieler mit Brillen notwendig.

Strafe: Bei Verstdf3en gegen die Punkte 5.1.1 — 5.1.4 der Spielregeln eine Disziplinarstrafe gegen den
betreffenden Spieler.

Die Benutzung samtlicher Ausristungsgegenstdnde und Spielerbekleidung erfolgt ausdriicklich auf
eigene Gefahr jedes Spielers. Der Verein ist verpflichtet, seine Spieler darauf hinzuweisen.

SPIELERBEKLEIDUNG
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Alle Spieler einer Mannschaft missen gleiche Trikots tragen, die aber nicht schwarz-weil3 oder
schwarz-grau sein dirfen. Bei internationalen Meisterschaften und Titelwettkdmpfen mussen alle
Spieler zusatzlich gleichfarbige Helme und Hosen tragen.
Bei nationalen Spielen missen die Hosen unifarben sein; mehrfarbige Hosen sind nur dann erlaubt,
wenn sie einheitlich innerhalb der gesamten Mannschaft getragen werden.

Wenn nach Meinung des Schiedsrichters die Bekleidung der beiden Mannschaften so &hnlich ist, daf
eine Verwechslung nicht ausgeschlossen werden kann, hat die Gastmannschaft (bzw. die auf dem
Spielberichtsbogen zweit genannte Mannschaft) die Verpflichtung, ihre Trikots auf Aufforderung des

Jeder Spieler tragt eine eigene Nummer auf dem Ricken des Trikots, sowie auf jede
Mitte zwischen Ellbogen und Schulter. Es sind Nummern von 1 — 99 zugelassen.

Die Nummer auf dem Ricken muf3 mindestens 20 cm hoch und die Nummer

TORHUTERAUSRUSTUNG <@§§§
Die Torhiter mussen folgende Schutzbekleidung tragen:
¢ Helm mit Vollgesichtsschutz (Maske/Gitter) oder Vollvisier (wo ishergestellt sein mul3, dal’ kein

Schlagerblatt oder Stockende durch den Gesichtsschutz pafit
Vollstéandiger Nackenschutz sowie Kehlkopfschutz

Arm-, Schulter- und Brustschutz @&

Gepolsterte Hose (Originalpolster missen Ober el, SteiBbein, Hufte und Niere schitzen)

all
% Nacken- und Kehlkopfschutz, Handschuhe, Hose und

Torhuterbeinschienen) muf3 unter d getragen werden.

Mit Ausnahme von Rollschu %Schléger mufl} die gesamte Torhiterausristung ausschlief3lich fur
den Schutz von Kopf un evangefertigt sein und darf keine Kleidungsstiicke oder Vorrichtungen
( I'seiner Tatigkeit eine unzulassige Hilfestellung geben wiirde.

Ussen mindestens eine Dicke von 3 cm aufweisen.

Alle unter Punkt 5%%% r Spielregeln aufgefihrten Gegenstande muissen als lizenzierte (geprtfte)
Original-Eishgg¢key- urid/oder Original-Inlinehockey- und/oder Original-Rollhockey-Artikel erwerblich
sein und di %ei der Benutzung in keiner Art und Weise verandert werden. Bei Unstimmigkeiten
mussen die ‘Qehiédsrichter dies auf einem Zusatzblatt vermerken; die ISHD prift dann den Fall und
tige Entscheidung Uber die Zulassung des Gegenstandes.

5.2.1
5.2.2
Schiedsrichters zu wechseln.
5.3 RUCKENNUMMERN
5.3.1
5.3.2
mindestens 10 cm hoch sein.
5.4
5.4.1
L)
[ )
e Ellbogenschutz
e Unterleibschutz (auch Tiefschutz genannt)
[ )
e Torhlterbeinschienen
[ )
o (Gepolsterter) Fanghandschuh (auch 1
Die gesamte Schutzbekleidung (aul3er
5.4.2
enthalten, die dem Tor
5.4.3 Die Torhterbeingchi
5.4.4
trifft ej
55  @ELDSPIELERAUSRUSTUNG
551

\&Feldspieler (andere als Torhiter) miissen folgende Schutzbekleidung tragen:
erren / Damen:
Helm
Ellbogenschutz
Tiefschutz
Gepolsterte (Schutz)Hose mit mindestens Knielange
Knieschutz und Schienbeinschoner
Gepolsterte (Schutz)Handschuhe
Alle anderen Altersgruppen (Junioren, Jugend, Schiiler, Bambini):
Helm mit Vollgesichtsschutz oder Vollvisier
Ellenbogenschutz
Tiefschutz
Gepolsterte (Schutz)Hose mit mindestens Knielange
Knieschutz und Schienbeinschoner
Gepolsterte (Schutz)Handschuhe
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o Kehlkopfschutz

e Schulter- und Brustschutz

Beinlange “Inline-Hosen* sind erlaubt; allerdings muf3 dann die gesamte Mannschaft (Ausnahme
Torhiter) mit einheitlichen Inline-Hosen spielen.

55.2 Juniorenspieler, die in Herren- oder Damenmannschaften spielen, missen auch bei diesen Spielen
immer die vollstandige Schutzbekleidung fir Junioren tragen.

5.5.3 Die gesamte Schutzbekleidung, auRer Helm, Handschuhe und Hose, muf? unter dem Trikot getragen
werden. Trikots miussen immer vollstandig Uber (aul3erhalb) der Hose getragen werden.
Alle unter Punkt 5.5.1 der Spielregeln aufgefiihrten Gegenstédnde missen als lizenzierte (geprifte)
Original-Eishockey- und/oder Original-Inlinehockey- und/oder Original-Rollhockey-Artikel erwerblich
sein und dirfen bei der Benutzung in keiner Art und Weise verandert werden. Bei Unstimmigkeiten
mussen die Schiedsrichter dies auf einem Zusatzblatt vermerken; die ISHD prift dann de nd
trifft eine endgultige Entscheidung Uber die Zulassung des Gegenstandes. @

5.6 HELM

5.6.1 Jeder Helm mufl} als lizenzierter (geprufter) Original-Eishockey- und/ode iginat-Inlinehockey-
und/oder Original-Rollhockey-Artikel erwerblich sein und darf bei der Benut keiner Art und
Weise veréandert werden. Bei Unstimmigkeiten missen die Schiedsricht einem Zusatzblatt
vermerken; die ISHD prift dann den Fall und trifft eine endglltige Entschedngtiber die Zulassung.

5.6.2 Jeder Helm (auch der mit Vollvisier) muf3 mit einem Kinnriemen v sein, der geschlossen und
festgezogen sein mul3. Zwischen dem Kinn und dem Riemen f\aximal ein Spielraum von einer
Zwei-Finger-Breite vorhanden sein.

5.6.3 Wenn der Helm eines Spielers nicht den Vorschriften entsgricht oder er nicht richtig mit Kinnriemen
getragen wird, dann weist der Schiedsrichter den Spieler, in (ein Pfiff ist dazu nicht notwendig).
Der betroffenen Spieler hat unverziglich eine Kortektt vbrzunehmen. Erfolgt dieses nicht, oder
wiederholt sich dieses wahrend eines Spieles, so grhal\gertetroffene Spieler eine Disziplinarstrafe.

5.6.4 Wenn der Helm mit einem Augenschutz (Halbvisier) ehen ist, mul der Schutz sicher und fest mit
dem Helm verbunden sein und darf keinen G spieler gefahrden.

5.6.5 Bei einem am Helm befestigten Gitter darf zg@iagerblatt oder Stockende durch das Gitter passen.

5.7 ROLLSCHUHE §

5.7.1 Jeder Spieler mufR Rollschuh&\Mragen. Aggressive-Inline-Skates sind fir nationale Spiele nicht
zugelassen. &@

5.7.2 Jeder Schuh ist mit Rollen, die sich alle drehen lassen missen.

5.7.3 Rader und RoIIenOm" sicher und fest mit den Schuhen der Spieler verbunden sein.

5.7.4 Die Rollen musse unststoff oder ahnlichem (genehmigten) Material sein.

5.7.5 Stopper sind ur dann erlaubt, wenn sie aus hellfarbigem Material sind und keine Gefahrdung fur
andere Spielenoder das Spielfeld darstellen.

5.7.6 Alle R ulRe missen in einem ordnungsgemalien Zustand sein. Es dirfen keine Teile hervor-
stehegy)\dieahdere Spieler oder das Spielfeld gefahrden kénnen.

5.7.7

e Rollgehuhe missen die vollstdéndige Anzahl an vorgesehenen Radern haben.
igler, deren Rollschuhe wahrend des Spiels aus irgendwelchen Griinden fehlerhaft werden, missen

rt das Spielfeld verlassen und auf ihre Mannschaftsbank zum Auswechseln zurlickkehren.

5.7.8
7 @rafe: Bei VerstdlRen gegen die Punkte 5.7.1 — 5.7.8 der Spielregeln eine Disziplinarstrafe gegen den

5.8

betreffenden Spieler.

SCHLAGER

58.1

5.8.2

5.8.3

Jeder Spieler muf3 einen Schlager tragen, der aus Holz oder einem anderen von der ISHD
genehmigten Material ist. An einem Schléager dirfen keine Teile hervorstehen.

Jeder Schlager mufz mit einem befestigten Stockendenschutz ausgestattet sein. Dieser
Stockendenschutz (z. B. Knauf) darf durch keine Offnung eines Helmgitters passen.

Fir einen Feldspielerschlager gelten folgende Voraussetzungen:
Die maximale Lange betragt 163 cm vom Absatz (unterster Teil) bis zum Ende des Schaftes (oberster
Teil des “Stockes").
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Das Schlagerblatt mufd mindestens 25 cm und hdchstens 32 cm breit sein. Das Schlagerblatt muf3 an
jedem meRbaren Punkt mindestens 5 cm und hochstens 8 cm hoch sein. Die Biegung des
Schlagerblattes gilt in der Form beschrankt, dal3 die waagerechte Entfernung, welche sich von der
Vorderseite des Schlagerblattes zu einer zwischen den beiden Breitseiten des Schlagerblattes
gedachten Geraden ergibt, am Punkt der maximalen Krimmung 3 cm nicht Uberschreiten darf.

Fir einen Torhiterschlager gelten folgende Voraussetzungen (Ausnahme Punkt 8.6.2 der

Die maximale Lange betragt 163 cm vom Absatz (unterster Teil) bis zum Ende des Schaftes (oberster

Das Schlagerblatt mufd mindestens 28 cm und hdchstens 39 cm breit sein. Das Schlagerblatt muf3 an

jedem mefRbaren Punkt mindestens 5 cm und héchstens 10 cm hoch sein.

Der Schaft (Stock) kann am unterem Ende auf einer Lange von maximal 71 cm breiter als @in,
scharfe

Alle Teile des Schaftes (Stockes) sowie des Schlagerblattes missen abgerundet uncdlQh
Kanten oder Risse sein, die eine Verletzung der Spieler ermdglichen kdnnen. Ein laQerblatt darf
nicht gesagt oder in irgendeiner anderen Art und Weise geéandert werden. %

UNERLAUBTE AUSRUSTUNG
Alle Spieler missen bereit sein, vor dem Spiel ihre Ausristung vo hiedsrichtern (bei inter-
r unkorrekte Ausristungs-
pariert oder geéndert werden.
srlistung zu tragen. Hosentrager,

halten werden. Lange Haare muissen
en. Das Tragen von Handtuichern ist

nationalen Spielen durch einen separaten Offiziellen) prifen zu las
gegenstand muf3 sofort zur Zufriedenheit der Schiedsrichter entfe

Es ist nicht erlaubt, irgendwelche Gegenstéande aul3erhalb
Handschuhschnirriemen, etc. missen zur Sicherheit innen

5.8.4
Spielregeln):
Teil des “Stockes").
und zwar maximal 11,5 cm breit.
5.8.5
5.9
5.9.1
5.9.2
geeignet zusammengehalten und unter dem Trikot g
verboten.
5.9.3

\A

Jeder Spieler, der irgendwelche Ausristungsgege e tragt, die mit den vorgenannten Spielregeln
nicht in Einklang sind, muf} diese Ausriistung nach Andrdnung des Schiedsrichters korrigieren oder
austauschen. VerstolRe werden mit einer Dis@strafe gegen den betroffenen Spieler geahndet.

@,

SPIELANFANG«@N. -FORTSETZUNG

6.1 BULLY &?

6.1.1 Bei Spielbeginn bz egiyn von neuen Spielabschnitten und nach jedem Tor beginnt das Spiel mit
einem Bully am Mi% t

6.1.2 Alle anderen Bullies effolgen am Mittelpunkt oder am nachstgelegen (Freistol3-)Bully-Punkt oder auf
einem Punkt eiter gedachten Linie, welche die beiden (Freisto3-)Bully-Punkte einer Seite, parallel zur
LangsbandeNwitginander verbindet. Der nachstliegende (vorbeschriebene) Punkt zu dem Ort, wo der
Ball pielunterbrechung das letzte Mal von einem Spieler berlhrt wurde, wird vom
Schiegdstichter bestimmt. Innerhalb der Torhiterzonen findet kein Bully statt.

6.1.3

i einerh Bully stehen sich zwei gegnerische Spieler direkt gegeniber. Der Schlager wird mit beiden
den vor dem Korper gehalten und das Schlagerblatt muf3 vollstandig auf dem Boden aufliegen.

ide Schlagerblatter missen sich auf3erhalb des (Freistol3-)Bully-Punktes und mindestens 40 cm

@neinander entfernt sein.

6.1.5

6.1.6

6.1.7

6.1.8

Alle Spieler missen beide FufRe und Schlagerblatt ihres Schlagers auf ihrer Spielfeldseite einer
imaginaren Linie haben, die durch den Punkt der Bullyausfiihrung parallel zur Torlinie verlauft.

Die den Bully ausfiilhrenden Spieler dirfen sich erst bewegen, nachdem der Schiedsrichter den Ball
eingeworfen hat und der Ball das Spielfeld beriihrt hat. Der Balleinwurf des Schiedsrichters erfolgt mit
PAiff.

Alle anderen Spieler missen solange mindestens 3 m von den beiden den Bully ausfihrenden
Spielern entfernt sein, bis der Ball von einem dieser beiden Spieler gespielt wurde.

Die Spieler dirfen vor oder wéahrend eines Bullies keinen gegnerischen Spieler verbal oder korperlich
angehen.

Strafe: Bei Verstol3en gegen die Punkte 6.1.3 — 6.1.7 der Spielregeln zuerst eine mindliche
Verwarnung und im Wiederholungsfall eine Disziplinarstrafe gegen den betreffenden Spieler.
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STRAFEN

7.1

FREISTOSS &

7.1.1

7.1.2

dem vom Schiedsrichteral eigten Punkt ausgeflhrt.

Ein Freistol3 erfolgt ichstgelegen (Freistof3-)Bully-Punkt oder auf einem Punkt einer gedachten
Linie, welche die ®ei Freistof3-)Bully-Punkte einer Seite, parallel zur Langsbande, miteinander
verbindet. Der né&egende (vorbeschriebene) Punkt zu dem Ort, wo das durch diesen Freistol3
bestrafte Ver@%g begangen wurde, wird vom Schiedsrichter bestimmt. Innerhalb der Torhiterzonen

Der Freistol3 wird durch eler der Mannschaft, welcher der Freistol3 zugesprochen wurde, an

findet kein i statt.

Der Freis rf erst nach der Freigabe durch den Schiedsrichter (Pfiff) und muf3 innerhalb von 3
Sek n gnach dem Pfiff) ausgefuhrt werden.

rafe: I Nichtbeachtung Freistol3 fur die gegnerische Mannschatft.
% S

all gespielt wurde.
rafe: Bei Nichtbeachtung zuerst eine mindliche Verwarnung und im Wiederholungsfall eine

7.1.3 Z pieler der gegnerischen Mannschaft miissen solange mindestens 3 m vom Ball entfernt sein, bis

Disziplinarstrafe gegen den betreffenden Spieler.

Der Spieler, der den Freisto3 ausfiihrt, muf3 den Ball mit seinem Schlager spielen. Er darf den Ball erst
dann erneut spielen, wenn der Ball einen anderen Spieler berthrt hat bzw. von diesem berthrt wurde.
Strafe: Bei Nichtbeachtung Freistol? fir die gegnerische Mannschaft.

Bei einer kleinen Zeitstrafe begibt sich der bestrafte Spieler (aul3er Torhiter) fur 2 Minuten reine

4
7.1.5 Der Freisto3 kann direkt zum Torerfolg fuhren.
7.2 KLEINE ZEITSTRAFE (2 MINUTEN)
7.2.1

Spielzeit auf die Strafbank.
7.2.2

Wahrend der Dauer der kleinen Zeitstrafe darf der bestrafte Spieler nicht auf dem Spielfeld ersetzt
werden (Ausnahme: Punkt 7.11 der Spielregeln “Aufgeschobene Strafen®).
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Erzielt die gegnerische Mannschaft ein Tor, wenn eine Mannschaft durch eine oder mehrere kleine
laufenden Zeitstrafen in Unterzahl ist, so endet die zuerst gegebene kleine Zeitstrafe automatisch.
Diese Regel findet auch Anwendung, wenn das Tor durch Penalty-SchulR erzielt wurde (Ausnahme:
Punkt 7.2.4 der Spielregeln sowie beim Penalty-Schiel3en). GroRRe Zeitstrafen, Disziplinarstrafen und
Matchstrafen (Rote Karten) werden immer vollstandig abgesessen.

Wenn ein Vergehen eine kleine Zeitstrafe und einen Penalty-SchulR nach sich zieht, muR3 die kleine
Zeitstrafe auch bei erfolgreichem Penalty-Schuf3 (Tor) vollstandig abgesessen werden.

Eine Mannschaft ist dann in der Unterzahl, wenn sie aufgrund von Strafen weniger Spieler auf dem
Spielfeld einsetzen darf als die gegnerische Mannschaft.

GROSSE ZEITSTRAFE (5 MINUTEN)

7.3.1

7.3.2

7.3.3

7.4

Bei einer groRen Zeitstrafe begibt sich der bestrafte Spieler fir 5 Minuten reine Spi ﬂ’
Strafbank. Eine groRRe Zeitstrafe mufd immer vollstandig abgesessen werden (d. h. keihe Authebung
bei Tor in Unterzahl).

Wahrend der Dauer der grof3en Zeitstrafe darf der bestrafte Spieler nicht a
werden (Ausnahme: Punkt 7.11 der Spielregeln “Aufgeschobene Strafen®).

ielfeld ersetzt

Der Spieler, der in einem Spiel die zweite grol3e Zeitstrafe zugesprochendekotymt, erhélt stattdessen
eine Spieldauerdisziplinarstrafe (siehe Punkt 7.5 der Spielregeln). @

"

7.4.1

7.4.2

7.4.3

7.4.4

7.4.5

DISZIPLINARSTRAFE (GELBE KARTE - 10 MINUTEN)

der bestrafte Spieler fir 10 Minuten reine Spielzeit

Bei einer Disziplinarstrafe (Gelbe Karte) be
frdymiyer vollstandig abgesessen.

auf die Strafbank. Eine Disziplinarstrafe
Ein Ersatzspieler kann einen mit ej linarstrafe bestraften Spieler sofort auf dem Spielfeld
ersetzen, so dal} die Mannschaft d@raﬂen Spielers durch die Disziplinarstrafe nicht in Unterzahl

gerat. %
Nach Ablauf der Strafzeit b bestrafte Spieler bis zur nachsten Spielunterbrechung auf der
Strafbank und darf dann g%ﬂe r das Spielfeld betreten.

Erhalt ein Spieler glei i ine kleine oder groRe Zeitstrafe sowie zusatzlich eine Disziplinarstrafe,

so schickt die M@nn@es bestraften Spielers zuséatzlich einen zweiten Spieler auf die Strafbank,

der die kleine odeﬁg&} Zeitstrafe fUr den bestraften Spieler absitzt. Der zweite Spieler kehrt nach

Ablauf der kleipen odeP grof3en Zeitstrafe auf das Spielfeld zurick.

Die Diszipli é%fe selber beginnt nach Ablauf der kleinen oder groRen Zeitstrafe. Der mit der

Disziplingrstrafe bestrafte Spieler muf3 wahrend der gesamten Zeit, in der die kleine oder grof3e
die Disziplinarstrafe lauft, auf der Strafbank verbleiben.

Zeitstr,
Der Spiglep; der in einem Spiel die zweite Disziplinarstrafe zugesprochen bekommt, erhalt stattdessen

QSp dauerdisziplinarstrafe (siehe Punkt 7.5 der Spielregeln).

7.5.2

7.5.3

7.5.4

7. @IELDAUERDISZIPLINARSTRAFE (GELBE KARTE UND ROTE KARTE ZUSAMMEN)

Ein Spieler erhalt eine Spieldauerdisziplinarstrafe (Zeigen der Gelben und Rote Karte zusammen) als
direkte Folge einer zweiten Grol3en Zeitstrafe oder einer zweiten Disziplinarstrafe.

Bei einer Spieldauerdisziplinarstrafe mufd der bestrafte Spieler sofort das Spielfeld verlassen, sich in
die Umkleidekabinen begeben und darf die Spielstatte an dem Spieltag nicht mehr betreten (d.h. sich
auch nicht auf die Mannschaftsbank begeben).

Bei einer Spieldauerdisziplinarstrafe als Folge der zweiten grol3en Zeitstrafe muf3 von der Mannschaft
des bestraften Spielers ein vom Kapitdn bestimmter Spieler auf der Strafbank die (zweite) grof3e
Zeitstrafe fir den ausgeschlossenen Spieler vollstandig absitzen.

Bei einer Spieldauerdisziplinarstrafe als Folge der zweiten Disziplinarstrafe kann ein Ersatzspieler den
bestraften Spieler sofort auf dem Spielfeld ersetzen, so da die Mannschaft des bestraften Spielers
durch diese Spieldauerdisziplinarstrafe nicht in Unterzahl gerat.
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7.5.7
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19

Bei internationalen Spielen kann bei grober Unsportlichkeit auch sofort eine Spieldauerdisziplinarstrafe
gegen einen Teamoffiziellen oder einen Spieler ausgesprochen werden.

Erhalt ein Spieler bei nationalen Turnieren eine Spieldauerdisziplinarstrafe, so ist dieser Spieler
automatisch fir die gesamte Dauer des laufenden Turniers gesperrt und erhalt zusétzlich eine in der
Wettkampfordnung festgelegte Ordnungsstrafe.

Erhalt ein Spieler bei nationalen Pflichtspielen (Meisterschaft, Pokal) eine Spieldauerdisziplinarstrafe,
so ist dieser Spieler automatisch fur das nachste Pflichtspiel der Mannschaft gesperrt, fir die er zum
Zeitpunkt der Spieldauerdisziplinarstrafe gespielt hat. Zuséatzlich erhélt der Spieler eine in der
Wettkampfordnung festgelegte Ordnungsstrafe.

Erhalt ein Spieler bei internationalen Turnieren oder Spielen eine Spieldauerdisziplinarstrafe, so ist
dieser Spieler nur fir den Rest des laufenden Spieles gesperrt und darf danach auch wieder die
Spielstéatte betreten und auch im néchsten Spiel seiner Mannschaft wieder eingesetzt werden

S
@Q

MATCHSTRAFE (ROTE KARTE — 5 MINUTEN) @

7.6.1

7.6.2

7.6.3

7.6.4

7.7

Eine Matchstrafe (Rote Karte) bedeutet den soforti ielausschlufd des bestraften Spielers fiir den
Rest der Begegnung. Der bestrafte Spieler muld sofort das Spielfeld verlassen, sich in die
Umkleidekabinen begeben und darf die Spigfstitte an dem Spieltag nicht mehr betreten (d. h. sich

auch nicht auf die Mannschaftsbank bege
Von der Mannschaft des bestraften Idps mul3 ein vom Kapitdn bestimmter Spieler auf der

Strafbank eine grol3e Zeitstrafe (d. ki inaten reine Spielzeit) vollstéandig absitzen. Erhélt ein Spieler
gleichzeitig eine kleine und/oder gr itstrafe sowie zusatzlich eine Matchstrafe, so sitzt der vom
%i und/oder groBe Zeitstrafe sowie die 5 Minuten (fur die

Kapitdn bestimmte Spieler die
Matchstrafe) zusammen ab. Q
Der mit einer Matchstra e e Spieler ist solange fir alle nationalen und internationalen Spiele

gesperrt, bis sein Fe&l@) zustandigen Gremien abschlieBend verhandelt wurde. Die Strafmal3-
ef o

nahmen gemanr Wet rdnung finden Anwendung.

Wenn ein Tea off;%g der Zuschauer von den Schiedsrichtern von der Spielstatte verwiesen wird,

erhalt die e rechende Person keine Rote Karte und es finden auch keine weiteren Strafmal3-
Spieltag Anwendung. Das zustandige Gremium wird den Fall abschlieRend

behand ann StrafmalRnahmen gemaf Wettkampfordnung beschliel3en.

JORHUYERSTRAFEN

7.7.1

3

7.7.4

7.7.5

T\o\ri\smer, die eine kleine Zeitstrafe erhalten, dirfen weiter im Tor spielen, und stattdessen kann ein
m Kapitan bestimmter Spieler diese kleine Zeitstrafe absitzen.

Torhuter sitzen aber alle anderen Strafen (auf3er der kleinen Zeitstrafe) selber und vollsténdig ab.

Wenn ein bestrafter Torhlter auf die Strafbank geht (bzw. gehen muf3) und seine Mannschaft durch
Auswechslung einen anderen Torhiter auf dem Spielfeld einsetzt, mufd ein vom Kapitan bestimmter
Feldspieler zusatzlich mit auf die Strafbank (nattrlich wird aber Strafzeit fur nur eine Person
beriicksichtigt).

Wenn der bestrafte TorhUter nicht durch einen anderen Torhiter auf dem Spielfeld ersetzt wurde, darf
der bestrafte Torhuter nach Ablauf seiner Strafzeit sofort wieder auf das Spielfeld.

Wenn der bestrafte Torhiiter aber durch einen anderen Torhiter auf dem Spielfeld ersetzt wurde,
bleibt der bestrafte Torhiter nach Ablauf seiner Strafe bis zur nachsten Spielunterbrechung auf der
Strafbank. Der Feldspieler, der die Zeitstrafe des Torhiters mit abgesessen hat, kann nach Ablauf der
Strafzeit sofort wieder auf das Spielfeld.
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7.7.6 Wenn durch ein Vergehen eines Torhiiters ein Penalty-Schul3 ausgesprochen wird und gegen den
betreffenden Torhiter fur das Vergehen eine Strafe (aul3er kleine Zeitstrafe) verhéangt wird, muf® der
bestrafte Torhlter sofort auf die Strafbank gehen und darf bei der Ausfihrung des Penalty-Schusses
nicht mehr das Tor hiten.

1.7.7 Wenn ein TorhlUter wegen einer Strafe (aul3er kleiner Zeitstrafe) nicht weiter spielen darf oder der
Torhuter verletzt wird, und dabei kein anderer vollstandig umgezogener Torwart auf der Spielerbank
anwesend ist, wird der betroffenen Mannschaft eine Zeit von maximal 5 Minuten gewaéhrt, um einen
Feldspieler als Torhlter auszuriisten. Wenn nach Ablauf der 5-Minuten-Frist der neue Torhiter noch
nicht vollstandig umgezogen ist, wird das Spiel fortgesetzt und die betroffene Mannschaft kann fir den
fehlenden Torwart einen funften Feldspieler auf das Spielfeld schicken.

7.8 ANDAUERNDE ZEITSTRAFEN

7.8.1 Alle am Ende eines Spielabschnittes andauernden (noch laufenden) Strafen werden irkden\pachsten
Spielabschnitt Ubernommen und dort fortgesetzt.

7.8.2 Bei einer stattfindenden Verlangerung werden andauernde Strafen aus der noRRA ielzeit in die
Verlangerung tbernommen und dort fortgesetzt. @

7.8.3 Alle Spieler, die am Ende eines Spieles (inkl. Verlangerung) andauernde en-haben, dirfen nicht
an einem Penalty-Schief3en teilnehmen (siehe auch Punkt 7.10.2 der e

7.9 RUCKKEHR NACH EINER ZEITSTRAFE

7.9.1 Alle Spieler, die nach dem Ablauf ihrer Zeits f Strafbank verlassen (Achtung bei
Disziplinarstrafen, aufgeschobenen Strafen und Torhterstrafen), missen sofort auf das Spielfeld
zuriickkehren.

Strafe:  Bei Nichtbeachtung kleine Zeitstrafm@n den betreffenden Spieler.

7.10 PENALTY-SCHUSS @

7.10.1 Wahrend der Ausfihrung eine -Schusses wird die Spielzeit gestoppt. Erst nach
Spielfortfihrung (Bully) nach de Ity<Schul lauft die Spielzeit weiter.

7.10.2 Jeder Spieler (Ausnahme: Uter und Spieler auf der Strafbank) der den Penalty-Schuf?
zugesprochenen Mannschaf frdén Penalty-Schuf ausfuhren.

7.10.3  Der Penalty-Schul} ist frgl en, wenn der Ball vom Schiedsrichter auf den Mittelpunkt gelegt und
angepfiffen wird. o

7.10.4 Der Penalty-Schitze\habd nach seiner ersten Ballberihrung 10 Sekunden Zeit, den Penalty-Schul3 zu
beenden.

7.10.5 Der Torhit in seinem Torraum bleiben, bis der Penalty-Schiitze den Ball berihrt hat.

Strafe: @r ersten Nichtbeachtung den Penalty-Schul3 fortfihren lassen und bei Nichttorerfolg
enalty-Schul® wiederholen lassen

i der zweiten Nichtbeachtung kleine Zeitstrafe flr den Torhiter

Id der Penalty-Schiitze den Ball berthrt hat, kann der Torhiter vorriicken, muf3 aber hinter der

§ ei der dritten Nichtbeachtung automatische Anerkennung auf Tor (fur den Penalty-Schuf?).
r

Uterlinie bleiben.

7.10.6 zi
trafe: Bei der ersten Nichtbeachtung den Penalty-Schul? fortfihren lassen und bei Nichttorerfolg

7.10.7

7.10.8

7.10.9

den Penalty-Schul3 wiederholen lassen
Bei der zweiten Nichtbeachtung kleine Zeitstrafe fir den Torhuter
Bei der dritten Nichtbeachtung automatische Anerkennung auf Tor (flr den Penalty-Schul3).

Der Torhiter kann mit allen Mitteln im Rahmen der Spielregeln versuchen, den Ball aufzuhalten. Er
darf jedoch nicht seinen Schlager oder einen anderen Gegenstand werfen; in diesem Fall wird
automatisch auf Tor (fir den Penalty-Schul?) entschieden.

Der Penalty-Schitze muf3 sich von der Mittellinie Richtung gegnerisches Tor vorwarts bewegen. Er
kann sich dabei in alle Richtungen bewegen, nur nicht um 360 Grad drehen, so daf’ er seine eigene
Spur kreuzt.

Ist der Ball einmal geschossen worden, gilt der Penalty-Schul3 als abgeschlossen. Durch einen
Nachschufd aus einem Abpraller in irgendeiner Form kann kein Tor mehr erzielt werden.
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7.10.10

7.10.11

7.10.12
7.10.13

7.10.14

7.10.15

7.11

21
Alle Spieler, auBer dem verteidigenden Torhiter und dem Penalty-Schitzen, missen sich auf ihrer
Spielerbank oder hinter der Torlinie in der Spielhélfte aufhalten, in deren Richtung nicht geschossen
wird, bis der Penalty-Schuf3 vollstédndig abgeschlossen ist.
Strafe: Bei Nichtbeachtung durch einen Spieler der Mannschaft, gegen die der Penalty-Schul3
verhéngt wurde, bei Torerfolg keine Strafe
Bei Nichtbeachtung durch einen Spieler der Mannschaft, gegen die der Penalty-Schul
verhangt wurde, bei Nichttorerfolg Wiederholung des Penalty-Schusses
Bei Nichtbeachtung durch einen Spieler der Mannschaft des Penalty-Schitzen kein Tor und
Bully an einem FreistoR-Bully-Punkt vor dem Tor der Mannschaft des Penalty-Schiitzen.

Der Penalty-Schul? ist abgeschlossen und beendet, wenn
ein Tor erzielt wird

der Torhiter den Ball abgewehrt hat
der Ball die Torlinie Uberquert hat
Ein Verstol3 bei der dritten Nichtbeachtung der Punkte 7.10.5 und 7.10.6 der Spielregeln
Nichtbeachtung der Bestimmungen des Punktes 7.10.4 der Spielregeln

Nichtbeachtung der Bestimmungen des Punktes 7.10.8 der Spielregeln E @

Wird aus dem Penalty-Schul ein Tor erzielt, wird das Spiel amdWi kt mit einem Bully fortgesetzt.

Wird beim Penalty-Schufd kein Tor erzielt, wird das Spiel ﬁg%&ein m Bully an einem Freistol3-Bully-
Punkt vor dem Tor der Mannschaft, gegen die der Pepal verhangt wurde, fortgesetzt.

Wird die Spielzeit am Ende eines Spielabschnittes \ap ffen, und ist vorher ein Penalty-Schul3
gegeben worden, so wird dieser noch ausgefiihrt.

Nach einem Torerfolg beim Penalty-SchulR wird-eine kleine Zeitstrafe, die zusammen mit dem Penalty-
Schuf3 oder wahrend des Penalty-Schul3es (s{e unkte 7.10.5 und 7.10.6 der Spielregeln) vergeben

AUFGESCHOBENE STRAFEN

7.11.1

7.11.2

wurde, nicht aufgehoben. @

Wird der dritte Spieler ein nschaft mit einer kleinen oder gro3en Zeitstrafe (inkl. daraus
resultierender Spieldauegdis rstrafe) oder einer Matchstrafe bestraft, wenn bereits zwei Spieler
seiner Mannschaft eine%ég enannten Strafen absitzen, so beginnt die Strafzeit dieses dritten
Spielers erst, wenn di afkeit von einem der anderen beiden Spieler abgelaufen ist. Trotzdem geht
der besagte (dritte @(auﬁer bei Matchstrafe) sofort zur Strafbank, wird aber auf dem Spielfeld
von einem anderen\Spieler ersetzt.

Sitzen drei o mehrere Spieler einer Mannschaft gleichzeitig eine kleine oder grof3e Zeitstrafe oder
eine MatchSiafedab, und ist wegen der Aufschubregel ein Ersatzspieler auf dem Spielfeld, so darf kein

bestraf e@@r die Strafbank verlassen, bis das Spiel unterbrochen wird.
Weng/die tzte 0. a. Strafe abgelaufen ist, darf der Spieler, dessen Strafe am langsten abgelaufen
ist, wie uf das Spielfeld zurtickkehren. Wenn die letzte o. a. Strafe abgelaufen ist, darf der Spieler,
ssen Strafe nun am langsten abgelaufen ist, wieder auf das Spielfeld zurlickkehren und die anderen
% auf der Strafbank befindlichen Spieler dirfen bei der nachsten Spielunterbrechung wieder zurtick
as Spielfeld. Bei Zeitgleichheit entscheidet die Reihenfolge der Eintragung im Spielberichtsbogen.

1 @e vorstehenden Bestimmungen der Punkte 7.11.1 und 7.11.2 der Spielregeln gelten auch

sinngemal fur jeden weiteren mit einer kleinen oder grof3en Zeitstrafe oder Matchstrafe bestraften
Spieler.

Die Strafzeiten beginnen in der Reihenfolge, in der sie vom Schiedsrichter gegeben wurden (gleiche

7.12 REIHENFOLGE DER ZEITSTRAFEN
7.12.1

Reihenfolge auch im Spielberichtsbogen).
7.13 VERHANGUNG VON STRAFZEITEN
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Begeht ein Spieler der ballbesitzenden Mannschaft einen Regelverstol3, der eine Strafe (aul3er
Disziplinarstrafe) erfordert, pfeift der Schiedsrichter sofort ab und verhangt die Strafe gegen die
angreifende Mannschaft.

Begeht ein Spieler der nicht ballbesitzenden Mannschaft einen Regelversto3, der einen Freistol}
erfordert, so pfeift der Schiedsrichter nur ab, wenn die ballbesitzende Mannschaft aufgrund dieses
VerstoRRes nicht in Ballbesitz bleibt.

Begeht ein Spieler der nicht ballbesitzenden Mannschaft einen Regelverstol3, der eine kleine oder
grol3e Zeitstrafe erfordert, der Ballbesitz sich aber nicht &ndert, so zeigt der Schiedsrichter dies durch
Erheben seines Armes an (Vorteilssituation) und pfeift erst ab, wenn der Spielzug des ballbesitzenden
Teams vollendet ist, um dann die entsprechende Strafe zu verhéngen.

Der Spielzug gilt erst dann als beendet, wenn die Ballkontrolle von der einen zur anderen Mannschaft
wechselt oder der Ball nicht mehr spielbar ist, d.h. nicht Abpraller vom Torhiter, vom Tor od en

Banden oder zufélliger Kontakt des Gegners mit dem Ball.

Sollte wahrend einer laufenden Vorteilssituation (geméafd Punkt 7.13.3 der Spielre I@Nenerer
RegelverstoR (auler Disziplinarstrafe) begangen werden, unterbricht der Schiedsright Spiel und
verhangt die entsprechenden Strafen.

Sollte ein Spieler zwei oder mehrere Strafen gleichzeitig erhalten, so muf3 iese nacheinander

verbuRRen (die kleinere Strafe zuerst). @

Sollte ein Regelverstol3 eine Matchstrafe nach sich zieheng(gn icht der Schiedsrichter das Spiel
sofort, um die Strafe zu verhéngen. @

Nachdem eine Strafzeit gegeben wurde, wird das Spi Bully fortgesetzt.

Sollte wahrend einer Vorteilssituation (geman P .3 der Spielregeln) ein Tor fallen, so muf3 die
Regelwidrigkeit, welche diese Vorteilssituation verursachte, trotzdem mit der entsprechenden Strafe
geahndet werden.

Sollte wahrend einer Vorteilssituation 3 unkt 7.13.3 der Spielregeln) die Mannschaft in
kontrolliertem Ballbesitz ein Eigentor sch ist dieses Tor ungultig und wird nicht anerkannt.
Begeht ein Spieler einen Regelvergto eine Disziplinarstrafe erfordert, so wird das Spiel nicht

sofort unterbrochen. Es wird abg
nachsten Spielunterbrechung

ZUSATZLICHE STRAF%&?

h Kein Vorteil angezeigt. Die Disziplinarstrafe wird erst bei der
den betreffenden Spieler ausgesprochen.

7.141

die ISHF nur bei i ionalen Spielen) nach eigenem Ermessen alle Regelverstdf3e von jeglichen

Personen aufgpeifen ohd (zusétzliche) StrafmalRhahmen gemaR Wettkampfordnung verhangen. Dies

gilt unat;f\'&%‘> avon, ob der VerstoRR bereits bestraft wurde sowie ob dieser Verstol3 vor, wahrend
d

Uber alle in den %gi g\(% explizit genannten Strafen hinaus kann die ISHD bei allen Spielen (bzw.

oder na iel stattfand.

N
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S
S
@Q

SPIELREGELN

RICHTEN DER AUSRUSTUNG @

Das Spiel soll nicht unterbrochen oder verzégert , wenn Kleidung, Ausristung, Schuhe oder
Ussen. Jeder Spieler ist daftir verantwortlich, dafd seine
Kleidung und Ausristung in Ordnung ist. \WenR~Ausbesserungen notwendig sind, mufd der Spieler

uch keine Unterbrechungen vorgesehen.

shdstung notwendig ist, steht dafiir maximal eine Dauer von 5
Minuten zur Verfigung. Die Qgpielkeit wird wahrend dieser durch die Reparatur bedingten

esetzt. Der Torwart muf3 auf die Auswechselbank und die betroffene

Unterbrechung angehalten.
Wenn nach Ablauf deg}%—\‘& n-Unterbrechung die Torhiterausristung noch nicht vollstandig
fo
den Torwart einen flinften Feldspieler auf das Spielfeld schicken.

Wenn der \km den Schiedsrichtern nicht mehr gesehen werden kann, missen die Schiedsrichter
i sofort das Spiel unterbrechen. Das Spiel wird durch Bully fortgesetzt.

8.1
8.1.1
Stdcke in irgendeiner Form gerichtet werden
diese auRRerhalb des Spielfeldes vorneh ahrend das Spiel weiterlauft.
8.1.2 Fir das Richten der Torhuterausrust ”@
8.1.3 Wenn eine Reparatur der Torhi
repariert ist, wird das S
Mannschaft kann <>fU'r
8.2 BALL AUSSER SICMT UND UNERLAUBTER BALL
8.2.1
durch
8.2.2 Sollt

nd des Spiels ein zweiter Ball ins Spiel kommen, soll das Spiel solange mit dem richtigen

Il fortgefihrt werden, bis der begonnene Spielzug der ballbesitzenden Mannschaft abgeschlossen

‘%ﬁ)zw. die gegnerische Mannschaft in Ballbesitz kommt; Voraussetzung dafir ist aber, da3 das
Ilgeschehen durch den zweiten Ball nicht gestort wurde.

@i einer notwendigen Spielunterbrechung unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel durch Pfiff und

8.3

entfernen den zweiten (unzuléssigen) Ball. Das Spiel wird durch Bully fortgesetzt.

BALL AUSSERHALB DES SPIELFELDES SOWIE DECKENBERUHRUNG DES BALLES

8.3.1

8.3.2

Kein Spieler darf den Ball absichtlich mit dem Schlager oder mit der Hand Uber die Bande schlagen

oder werfen oder an die Hallendecke schieBen, weder wahrend des Spiels noch in Spiel-

unterbrechungen.

Strafe:  Bei Nichtbeachtung eine kleine Zeitstrafe (Ausnahme: In den letzten 2 Minuten eines Spieles
oder Verlangerung zusatzlich einen Penalty-Schuld gegen die Mannschaft des betreffenden
Spielers).

Wenn der Ball ohne Absicht Uiber die Bande gespielt oder eine eventuelle vorhandene Hallendecke
(einschl. an ihr befestigte Gegenstande) berthrt wird, wird das Spiel durch Bully fortgesetzt.
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8.4 BALLBERUHRUNG DURCH DEN SCHIEDSRICHTER

8.4.1 Wenn der Ball von einem Schiedsrichter berthrt wird, und die Schiedsrichter der Ansicht sind, daf3
durch diese Beriihrung eine Mannschaft einen ungerechtfertigten Vorteil erhalten hat, wird das Spiel
sofort durch Pfiff unterbrochen und durch Bully fortgesetzt.

8.5 NICHT SPIELBARER BALL

8.5.1 Wenn der Ball ohne Absicht in der Torhiterausriistung hangenbleibt, unterbrechen die Schiedsrichter
sofort das Spiel und setzen das Spiel durch Bully fort.

8.5.2 Wenn der Ball im Tornetz oder an anderen Teilen des Spielfeldes bzw. der Spielstatte han eibt,
unterbrechen die Schiedsrichter sofort das Spiel und setzen das Spiel durch Bully fort. @

8.6 ZERBROCHENER SCHLAGER z&@

8.6.1 Zerbricht der Schlager eines Feldspielers, mulR der betreffenden Sfjele fort den kaputten Schlager
(inkl. eventueller Teile) fallen lassen, und die Schiedsrichter entf den Schlager. Der betreffenden
Spieler darf sich einen neuen Schlager bei seiner Spieler Ien oder bis zur nachsten Spiel-
unterbrechung ohne Schlager weiterspielen oder sich aus eln Tassen.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung eine Disziplinarstrafe g er@b reffenden Spieler.

8.6.2 Zerbricht der Schlager eines Torhiters, mul3 der betrgffendenh Torhiuter sofort den kaputten Schlager
(inkl. eventueller Teile) fallen lassen, und die Schi idhter entfernen den Schlager. Der betreffenden
Torhiter darf sich einen neuen Schlager bei seiner Spielerbank holen oder sich von einem seiner
Feldspieler dessen Feldspielerschlager geb sen. Der Feldspieler kann sich dann einen neuen
Schlager bei seiner Spielerbank holen.
Bei der nachsten Spielunterbrechung ms@ er Torhiter einen neuen Torhiterschlager holen bzw.
von der Spielerbank bringen lassen.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung eing K@@arstrafe gegen den betreffenden Torhter.

8.6.3 Es ist nicht erlaubt, einem Spiel% rbrochenem Schlager, einen neuen Schlager zuzuwerfen.
Strafe: Bei Nlchtbeachtun isziplinarstrafe gegen den Spieler, der den Schlager geworfen hat

bzw. bei N|chtf Suny des schuldigen Spielers eine kleine Zeitstrafe fir den Kapitan der
Mannschaft, |eIer den Schlager geworfen hat.

8.6.4 Kein Spieler darfénit Schlager spielen, der auf das Spielfeld geworfen wurde.
Strafe:  Bei Nich tung eine Disziplinarstrafe gegen den betreffenden Spieler.

8.7 VERLORE&R&CHLAGER

8.7.1

Ein M Torhiter), der seinen Schlager verliert, soll so schnell wie méglich seinen Schlager
wieder eben. Er kann aber auch ohne Schlager aktiv am Spielgeschehen teilnehmen, bis er

der in"Besitz seines Schlagers ist. Es ist fur einen Spieler, der seinen Schlager verloren hat, nicht
g%mt, sich einen zweiten Schlager bei seiner Spielerbank zu holen. Bei der nachsten Spielunter-

echung mul der betreffende Spieler seinen Schlager wieder aufheben. Der Spieler, der seinen

@%hléger verloren hat, darf nicht ausgewechselt werden, bis er seinen Schlager aufgehoben hat.

8.8

Strafe:  Bei Nichtbeachtung eine Disziplinarstrafe gegen den betreffenden Spieler.

WERFEN VON SCHLAGERN

8.8.1

Kein Spieler oder Teamoffizieller darf absichtlich einen Schlager (oder anderen Gegenstand) in
Richtung Ball oder eines gegnerischen Spielers werfen.
Strafe: Bei Nichtbeachtung durch einen Spieler eine grol3e Zeitstrafe gegen den betreffenden
Spieler, sofern nach Meinung der Schiedsrichter keine Verletzung beabsichtigt wurde
Bei Nichtbeachtung durch einen Spieler eine Matchstrafe gegen den betreffenden Spieler,
sofern nach Meinung der Schiedsrichter eine Verletzung beabsichtigt wurde
Bei Nichtbeachtung durch einen Teamoffiziellen einen Platzverweis (Ausschlul®) fir den
betreffenden Teamoffiziellen von der Spielstatte (Bericht auf Zusatzblatt).
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Die Schiedsrichter kdnnen ein Spiel jederzeit abbrechen, wenn sie der Meinung sind, dal3 eine
Spielfortfihrung zu geféhrlich oder unmdglich ist. Ein entsprechender Bericht (Zusatzblatt) muf3 von

N

SPIELEN IM LIEGEN @
d

Das Spielen des Balles durch einen Feldspieler im Liegen ist erlaubt. Derye e Spieler darf den
Ball aber nicht absichtlich einklemmen, festhalten oder aus dem Spie@? en’ Kein Feldspieler darf

Strafe:  Bei Nichtbeachtung Freisto3 bzw. bei klarer Torchancenye g Penalty-Schul3.

Ein Feldspieler im Liegen darf den Ball mit jeglichem Kor ppen, jedoch nur mit seinem

Strafe:  Bei Nichtbeachtung Freistol3 bzw. bei klarer Tom@ vereitelung Penalty-Schul3.

ganzen Seite des Korpers, von der Hufte big\zukschulter inklusive, ausgefihrt wird. Au3erdem muf3
der Korperkontakt mit angelegtem Arm n FuRen auf dem Boden erfolgen.
Ein fairer Kérperangriff darf nur gegeg eleh gegnerischen Spieler in Ballbesitz vorgenommen werden

Ein fairer Korperkontakt (faires Checken) @dann gegeben, wenn der Kdrperkontakt mit der

nder Seite kommen.

FOULSPIEL
‘“UNERLAUBTER KORP%‘EI NSATZ" _(Strafzeitencode “A")

Ein Spieler darf kein@ Kdrperkontakt ausiiben (siehe Punkt 8.11 der Spielregeln).

e Behinderung ist \ight erlaubt, d.h. man darf den gegnerischen Spieler, der nicht in Ballbesitz ist,

“UNERLAU%\T\ KORPERANGRIFF* _(Strafzeitencode “B*)

n,d’h. anspringen oder beim Check mehr als zwei Schritte Anlauf nehmen.

8.9 FRUHZEITIGER SPIELABBRUCH
8.9.1
den Schiedsrichtern erstellt werden.
8.10
8.10.1
sich absichtlich auf den Ball werfen.
8.10.2
Schlager spielen.
8.11 FAIRER_ KORPERKONTAKT
8.11.1
und der Angriff darf nur von vorne
8.12
8.12.1
e Huftchecks (d:he\n insatz der Hufte) sind verboten.
nicht an det(Fortbewegung hindern.
8.12.2
verw
8.12.3 “UBERTRIEBENE HARTE" (Strafzeitencode “C*)

©

8.12.5
8.12.6

8.12.7

Ein Spﬁ keinen anderen Spieler unerlaubt angreifen und keine Ubertriebene Energie oder Kraft

Spieler darf keinen anderen Spieler tatlich angreifen oder Gewalt jeglicher Art anwenden (auch

rden.

“CROSS-CHECK" (Strafzeitencode “D")

Ein Spieler darf keinen anderen Spieler mit einem Cross-Check angreifen (d. h. Angriff auf einen
anderen Spieler, wobei der Schlager von beiden Handen gehalten und nicht am Boden gefihrt wird,
sondern fur den Angriff auf den anderen Spieler eingesetzt wird).

“HALTEN" (Strafzeitencode “E")
Ein Spieler darf keinen anderen Spieler halten (d. h. Versuch bzw. Festhalten eines anderen Spielers
oder dessen Schlagers mit Handen oder Armen).

“STOCKSTICH BZW. STOCKENDENSTOSS" (Strafzeitencode “F*)
Ein Spieler darf keinen anderen Spieler mit einem Stockstich bzw. einem Stockendenstol3 angreifen
(d.h. Versuch bzw. Angriff mit dem Schlager auf den Gegner mit einer Stichbewegung).

“STOCKSCHLAGENY" (Strafzeitencode “G*)

@: mit Teilen seiner Ausristung und auch keine Revanchefouls). Es darf kein Spieler geféahrdet
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Ein Spieler darf keinen anderen Spieler mit dem Stock schlagen (d. h. Versuch bzw. Angriff mit dem
Schlager in schwingender Schlagbewegung auf den Gegner oder dessen Schlager).

8.12.8 “BEINSTELLEN" (Strafzeitencode “H")

Ein Spieler darf keinen anderen Spieler zu Fall bringen (d. h. Versuch, den Gegner durch den Einsatz
von Schlager oder eines Korperteils zum Stolpern oder zu Fall zu bringen, oder auch der Angriff auf die
Beine bzw. FlRe eines Gegenspielers).

8.12.9 "HAKELN" (Strafzeitencode “I*)

Ein Spieler darf nicht hakeln (d. h. mit dem Schlager Festhalten des Gegners oder dessen Schlagers
bzw. der Versuch des Festhaltens).

8.12.10 "HOHER STOCK" (Strafzeitencode “J%) @

Ein Spieler darf keinen anderen Spieler mit dem Schléager Uber dessen Schufterhdke Yerihren oder
gefahrden (siehe auch Punkt 8.19 der Spielregeln).

8.12.11 “ELLBOGENCHECK" (Strafzeitencode “K*)

Ein Spieler darf keinen anderen Spieler mit seinem Ellbogen angreifen.
8.12.12 "“CHECK VON HINTEN" (Strafzeitencode “L")
Ein Spieler darf keinen anderen Spieler von hinten stoR3en, checken Iagen

8.12.13 Bei Nichtbeachtung der Punkte 8.12.1 —8.12.12 der Spielreqelg\e gtfolgende Bestrafung:

o Kleine oder grof3e Zeitstrafe nach Entscheidung der Schi Srichter (je nach Schwere des Fouls)
o Grole Zeitstrafe bei Verletzung eines Spielers

e Matchstrafe bei Foul mit Verletzungsabsicht (Fuf3t @ner als Verletzungsabsicht)

o Bei Foulspiel mit klarer Torchancenvereitelun satxlichzur Zeitstrafe einen Penalty-Schufd

8.13 BLOCKIEREN DES BALLES

8.13.1 Kein Feldspieler darf den Ball langer aI e nden mit seinem Schlager, Koérper oder Rollschuhen
an der Bande oder am Tor festhalten kleren um eine Spielunterbrechung herbeizufihren
Strafe: Bei Nichtbeachtung Frei ZW. bei Nichtbeachtung in den letzten zwei Minuten des

Spieles bzw. der Verlaﬁ Inen Penalty-Schul3.

814  TOR VERSCHOBEN ?/x\:@

8.14.1 Wird das Tor unab ' erschoben und der Ball befindet sich in ausreichender Entfernung
auRerhalb der Tofkit né, sollen die Schiedsrichter das Tor wieder richtig hinstellen, ohne das Spiel
zu unterbrechen. ich der Ball jedoch in bzw. in Nahe der Torhtterzone befindet, wird das Spiel
von den Schiﬁchtern unterbrochen (zum Zuriickstellen des Tores) und mit Bully fortgesetzt.

8.14.2 Kein Spiel as Tor absichtlich verschieben.

Strafe; i Nichtbeachtung eine kleine Zeitstrafe gegen den betreffenden Spieler sowie bei klarer
hancenvereitelung zuséatzlich einen Penalty-Schul’ fiir die gegnerische Mannschatft.
den letzten 2 Minuten des Spieles bzw. der Verlangerung zusatzlich zur kleinen Zeitstrafe
immer einen Penalty-Schul? (aul3er bei automatischer Toranerkennung geméaR Punkt 8.14.3
der Spielregeln).

8. ird das Tor absichtlich verschoben und verfehlt dadurch ein Ball das Tor, der ansonsten eindeutig
Ins Tor gegangen ware, so wird das Tor trotzdem gegeben. Der besagte Ball muf3 zum Zeitpunkt des
Torverschiebens bereits in Richtung Tor unterwegs gewesen sein.

Zusétzlich erhélt der betreffende Spieler eine kleine Zeitstrafe (gemaf Punkt 8.14.2 der Spielregeln).

8.14.4  Wird das Tor unabsichtlich verschoben und verfehlt dadurch ein Ball das Tor, der ansonsten eindeutig
ins Tor gegangen ware, so wird das Tor trotzdem gegeben. Der besagte Ball mul3 zum Zeitpunkt des
Torverschiebens bereits in Richtung Tor unterwegs gewesen sein.

8.15 RECHTE DES TORHUTERS

8.15.1 Der Torhiter darf den Ball mit seinem gesamten Korper bzw. Torhiuterausristung stoppen bzw.
versuchen aufzuhalten.

8.15.2 Die speziellen Rechte des Torhiters (Fangen, Halten, Werfen des Balls, Spielen ohne Schlager)

darfen nur innerhalb der eigenen Torhiterzone ausgelibt werden.
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Ein Torhiter kann auch auRRerhalb der eigenen Torhlterzone spielen, wo er jedoch seine speziellen
Rechte (gemaR Punkt 8.15.2 der Spielregeln) verliert.

Ein Torhiter ist nur berechtigt, innerhalb seiner eigenen Torhiterzone den Ball fir maximal 3

Sekunden aufzunehmen oder festzuhalten oder bis zu 2 Meter zu tragen.

Strafe: Bei Nichtbeachtung Freistol3 fir die gegnerische Mannschaft bzw. bei gleichzeitiger
Bedrangung durch einen gegnerischen Spieler Bully.

Wenn der Ball sich in der Torhiterausristung oder unter dem Koérper des Torhlters langer als 3
Sekunden verfangen hat, unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel durch Pfiff und setzen es mit Bully
fort.

Ein Torhiter darf den Ball nur in seiner eigenen Torhiterzone auf den Boden werfen.

Strafe:  Bei Nichtbeachtung FreistoR3

Ein Torhiter darf den Ball mit der Hand in jede Richtung wegschlagen oder wegwerfe

Wird ein Torhiter mit einer groRen Zeitstrafe, einer Disziplinarstrafe, einer Spigida iplinarstrafe
oder einer Matchstrafe belegt oder verletzt, und kein Ersatztorhiter in Ausrist e

werden dem Ersatztorhiter 5 Minuten Zeit gegeben, sich umzuziehen. W
Spieluhr angehalten.

tehtzur Verfligung,
el gieser Zeit wird die

Ein Torhiter, der sich innerhalb seiner eigenen Torhiterzone befinde \on keinem gegnerischen

Spieler korperlich angegriffen werden.
Strafe: Bei Nichtbeachtung kleine oder grofRe Zeitstrafe gegen treffenden Spieler

8.15.10 Ein Torhiter darf in seiner eigenen Torhiterzone nicht en, gegen einen gegnerischen Spieler
Q w)

Korperkontakt oder Foulspiel anzuwenden.
Strafe: Bei Nichtbeachtung Strafen gemaR Punkt 8.1, 1 Spielregeln

8.16 TORRAUM

8.16.1 Ein Spieler befindet sich innerhalb des m3, wenn irgendein Teil seines Korpers oder seiner
Ausrustung (ohne Schléger) sich innerh orraumes befindet.
Angreifende Spieler durfen nur danrnyf gnerischen Torraum eindringen, wenn sie im Besitz des
Balles sind oder der Ball sich sch en im Torraum befunden hat.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung Fr

8.16.2 Es durfen sich nicht mehr a pieler (einschliel3lich Torhlter) einer Mannschaft innerhalb eines
Torraums aufhalten.
Strafe:  Bei Nichtbe u reistol’ bzw. bei klarer Torchancenvereitelung einen Penalty-Schuf3

&

8.17 ERZIELEN EINES%RES

8.17.1 Ein Tor ist &%%sétzlich erzielt, wenn der Ball komplett die hintere Kante der Torlinie zwischen den
Torpfost@> r Querlatte Uberquert hat.

8.17.2 Ein t r nur gultig, wenn folgende Umstande gegeben sind:

e Der tzt ballberiihrende Spieler der torerzielenden Mannschaft hat den Ball mit dem Schlager in
das Tor gespielt und kein anderer Spieler den Ball mehr berthrt hat

das Tor gespielt, wobei der Ball von einem gegnerischen Spieler noch berthrt bzw. abgeféalscht

@ er zuletzt ballberiihrende Spieler der torerzielenden Mannschaft hat den Ball mit dem Schlager in

8.17.3

8.18

wurde
e Ein Spieler spielt den Ball versehentlich oder absichtlich in das eigene Tor (Ausnahme
Vorteilssituation — siehe Punkt 7.13.9 der Spielregeln)
Dritter Versto3 gemaR Punkt 7.10.5 oder 7.10.6 der Spielregeln (Torhilter beim Penalty-Schuf?)
Verstold gegen Punkt 7.10.7 der Spielregeln (Torhiter beim Penalty-Schul3)
Verstol3 gegen Punkt 8.14.3 der Spielregeln (absichtliches Torverschieben)
Kein anderer Verstol3 der Spielregeln vorliegt

Ein Ball, der vom Schiedsrichter oder dessen Ausristung in das Tor abgefalscht wird, gilt nicht als Tor.

HAND- UND FURSPIEL
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8.18.1 Der Ball darf von jedem Feldspieler mit der Hand gestoppt werden. Der Ball darf dabei nur mit der
offenen Handflache gestoppt werden, und zwar so, daf3 er senkrecht (bzw. auf kirzestem Weg) auf
das Spielfeld zurtickfallt. Eine den Schlager umfassende Hand gehdrt zum Schléger.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung Freisto3 bzw. bei klarer Torchancenvereitelung einen Penalty-Schuf3

8.18.2  Kein Spieler (aul3er der Torhiter in seiner eigenen Torhtterzone) darf den Ball aufheben oder mit der
Hand tragen.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung Freisto3 bzw. bei klarer Torchancenvereitelung einen Penalty-Schuf3

8.18.3 Ein Ball kann mit den Rollschuhen berihrt, gestoppt oder weitergespielt werden (Ausnahme
Weiterspielen nicht wahrend des Liegens auf dem Boden — siehe auch Punkt 8.10.2 der Spielregeln).

8.19.1 Kein Spieler darf versuchen, den Ball iber Schulterhéhe mit dem Schléager zu spielen.

8.19 HOHER STOCK @@
t

Strafe:  Freistol3, sofern die ballbesitzende Mannschaft aufgrund dieses VerstqRes n v Ballbesitz
bleibt.
8.19.2 Kein Spieler darf seinen Schlager lber Schulterhohe haben, wenn er ei genspieler oder

Offiziellen damit gefahrden kann.

Strafe:  Kleine Zeitstrafe, wenn ein gegnerischer Spieler gefahrdet oder berithritwurde
GrolRe Zeitstrafe, wenn ein gegnerischer Spieler verletzt wur
GrolR3e Zeitstrafe, wenn ein Offizieller gefahrdet oder bert v -4,’
Matchstrafe , wenn ein Offizieller verletzt wurde

8.20 VERLASSEN DER SPIELERBANK ODER STRAFBA!@&

8.20.1 Kein Spieler darf bei Auseinandersetzungen auf dem 'él‘élé?die Spielerbank verlassen.
Strafe: Bei Nichtbeachtung eine Disziplinarstra bei aktiver Beteiligung an den Auseinander-
setzungen eine Matchstrafe

8.20.2 Kein Spieler darf wahrend des Spiels die foarnk vor Ablauf seiner Strafzeit verlassen (Ausnahme
Pause zwischen den Spielabschnitten), dem Spielfeld irgendeine Auseinandersetzung ist.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung eine Matc fe) gegen den betreffenden Spieler

8.20.3 Kein Teamoffizieller oder andere PelsonaulRer den Spielern) darf wéhrend des Spiels ohne Erlaubnis
des Schiedsrichters das Spielfeld( en.
Strafe: Bei Nichtbeachtun einen Teamoffiziellen eine Aufforderung an den Teamoffiziellen,
unverziglich das ;o{- feld zu verlassen; bei Nichtbefolgung bzw. Wiederholung sofortiger
Verweis von d S tte
Bei Nichtb@ durch Zuschauer oder andere Personen sofortiger Verweis von der

Spielstétte

In allen rmerken die Schiedsrichter den Vorfall auf einem Zusatzblatt.

8.21 FEHLVE,RI&&N (DISZIPLIN)

8.21.1 Kein Mf andere Spieler oder Offizielle in obszdner oder verletzender Weise ansprechen.
8.21.2 ein Spieler darf obszdne Gesten auf dem Spielfeld, der Spielerbank oder der Strafbank machen.
8.21.3 n

is

Spieler darf mit den Schiedsrichtern oder anderen Offiziellen Uber deren Entscheidungen
tieren oder nicht Folge leisten.

ein Spieler darf die Schiedsrichter oder Zeitnehmer an der Auslibung ihrer Téatigkeit hindern oder
hindern wollen.

Kein Spieler darf einen anderen Spieler zu einem Verstol3 in irgendeiner Form anstiften.
Kein Spieler soll sich in irgendeiner Weise so verhalten, dal’ der Sportsgeist gefahrdet ist.

Kein Spieler darf sich mit einem Korperteil oder Teile seiner Ausristung innerhalb der Schiedsrichter-
zone befinden, wenn das Spiel unterbrochen ist und die Schiedsrichter die Schiedsrichterzone betreten
wollen bzw. sich bereits in dieser befinden.

8.21.8 Kein Spieler darf den Ball wegschie3en, wenn die Schiedsrichter den Ball haben wollen.

8.21.9 Kein Spieler darf mit seinem Schlager oder Ausristung auf die Bande, den Boden oder das Tor
schlagen.

8.21.10 Kein Spieler darf Ausristungsgegenstande auf das Spielfeld werfen oder aul3erhalb des Spielfeldes
damit herumwerfen.
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8.21.11

8.21.12

8.21.13

8.22

29

Bei Nichtbeachtung der Bestimmungen der Punkte 8.21.1 — 8.21.10 der Spielregeln erhalt der
betreffende Spieler eine Disziplinarstrafe oder in schweren Fallen eine Matchstrafe (bei internationalen
Spielen auch Spieldauerdisziplinarstrafe mdglich).

Kein Spieler darf eine andere Person anspucken.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung Matchstrafe

Niemand darf einen Schiedsrichter oder Spieloffiziellen auf der Spielstatte mit den Handen oder
Schlager halten, zu Fall bringen, wegstol3en oder angreifen.

Strafe: Bei Nichtbeachtung eine Matchstrafe fiir Spieler wahrend des Spieles bzw. in alle ‘- en
Fallen einen sofortigen Platzverweis (AusschlufR) von der Spielstatte. )

8.22.1

8.22.2

8.22.3

8.23

SPIELBEGINN / VERZOGERUNG @

Wenn eine Mannschaft nicht oder nicht rechtzeitig (innerhalb von 15 Minu h festgesetztem
Spielbeginn bzw. 5 Minuten bei Turnieren) vollstandig angezogen zu Spie i scheint, oder wenn
eine Mannschaft mit weniger als funf Spielern zu Spielbeginn antritt, wj iel mit 2 Punkten und
10:0 Toren (bei internationalen Spielen 5:0 Tore) fur die gegnerische r@: ft gewertet.

Wenn sich eine Mannschaft trotz Aufforderung der Schiedsrichter, —aus irgendwelchen Grinden
weiterzuspielen, so verwarnen die Schiedsrichter den Kapitéan der ffenden Mannschaft und geben
30 Sekunden Zeit, das Spiel aufzunehmen. Weigert sich di schaft nach diesen 30 Sekunden
immer noch, das Spiel wieder aufzunehmen, erha Kapitdn dieser Mannschaft eine
Disziplinarstrafe. Weigert sich die betreffende Mann nh immer noch, das Spiel fortzusetzen
bzw. wiederholt sich der Vorgang in einem Spigl, Spiel abgebrochen und mit 2 Punkten
zugunsten des Gegners gewertet. Die siegrelC schuldige) Mannschaft erhalt neben ihren
wahrend des Spieles erzielten Plustoren zusétzlich“noch weitere 10 Plustore angerechnet bei
gleichzeitiger Streichung aller Gegentore. Schiedsrichter missen auf dem *“Zusatzblatt fur
Besondere Vorkommnisse* den Vorfall detailliett festhalten.

Sollte durch irgendwelche aul3ere Umst@. . starker Regen, Zuschauerausschreitungen, etc.) ein
korrekter Spielablauf nach Meinun jedsrichter nicht mehr gewéhrleistet sein, so kdnnen sie
das Spiel unterbrechen. Sollte dj Unterbrechung langer als 30 Minuten (bzw. 60 Minuten wegen

wetterungsbedingter Unterbrech au? AuRenplatzen) dauern, wird das Spiel abgebrochen. Solch ein
Vorfall mu3 dem zustandige m gemeldet werden, das die weitere Entscheidung trifft.

SPIELBEGINN &ZV@L&ORTSETZUNG

8.23.1

8.23.2

Zu Spielbeginn un éé) jeder Unterbrechung wird das Spiel durch Bully fortgefiihrt, auf3er wenn der
Schiedsrichteﬁi Frewsto3 oder Penalty-Schuf3 entschieden hat.

Wenn bei<ei Bully-Ausfihrung eine Mannschaft die Ausfihrung verzogert, verwarnen die
Schiedsr@uerst den Kapitéan der betreffenden Mannschaft. Bei einer Wiederholung wahrend
eines/Apieles’/sprechen die Schiedsrichter dann sofort eine kleine Zeitstrafe gegen die betreffende
Manns aus (der Kapitan bestimmt den Spieler, der auf die Strafbank geht).

8.24 %&WECHSELN VON SPIELERN
2

8.24.2

8.24.3

pieler dirfen zu jeder Zeit auf der Spielerbank ausgewechselt werden; fir die Spielklassen Bambini
und Schiler kann jedoch die ISHD-Leitung vor Saisonbeginn besondere Bestimmungen fur das
Auswechseln bekannt geben, die dann fir alle Spiele dieser Altersklasse Gultigkeit haben.
Der Wechsel darf sich nur im Bereich von 2 Metern vor der eigenen Spielerbank (Wechselzone)
abspielen.

Ist die Spieluhr angehalten, dirfen die einwechselnden Spieler auf dem Spielfeld sein, bevor die
hinausgehenden Spieler die Spielerbank oder Wechselzone erreicht haben, ohne dal3 sie dafiir eine
Strafe erhalten.

Wenn die Spieluhr lauft, dirfen die einwechselnden Spieler erst das Spielfeld betreten, wenn der zu
ersetzende Spieler schon mindestens einen Ful3 in der Wechselzone hat. Spieler in der Wechselzone
durfen nicht aktiv am Spielgeschehen teilnehmen.
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8.24.4

8.25

30

Strafe: Bei Nichtbeachtung eine kleine Zeitstrafe fir den einwechselnden Spieler bzw. bei Nicht-
beachtung in den letzten zwei Minuten eines Spieles oder einer Verlangerung eine kleine
Zeitstrafe sowie zusétzlich einen Penalty-Schuf? fur die gegnerische Mannschaft

Sollten mehrere falsche Auswechslungen einer Mannschaft zum selben Zeitpunkt stattfinden, so wird
das Spiel sofort unterbrochen; es wird dann aber nur die erste falsche Auswechslung bestraft.

SIEGER EINES SPIELES

8.25.1

8.25.2

8.26

Die Mannschaft, die am Ende eines Spieles mehr Tore als die andere Mannschaft erzielt<kat, ist
Sieger des Spieles.

erhalt jede Mannschaft einen Punkt

Alle Spiele werden wie folgt gewertet:
o Der Sieger erhalt 2 Punkte und der Verlierer erhalt keinen Punkt bzw. bei unentschiedenery Spielen
e Jede Mannschaft erhalt die von ihr erzielten Tore als Plustore und die von

nmannschaft

erzielten Tore als Minustore angerechnet.

8.26.1

8.26.2

8.27

UNENTSCHIEDENES SPIEL
Wenn am Ende der reguléren Spielzeit beide Mannschaften die gleiske u-’ an Toren erzielt haben,
erklart man das Spiel nach den Regeln fir unentschieden.

Bei Spielen, die einer Entscheidung bedirfen, muf3 bei urgnts denem Spielstand am Ende der
regularen Spielzeit eine Verlangerung gespielt werden. der Verlangerung immer noch keine
Entscheidung gefallen, wird ein Penalty-Schiel3en dur )

PENALTY-SCHIESSEN

8.27.1

8.27.2

8.28

8.28.2

Zuerst bestimmt jede Mannschaft 5 Pena@]tzen (ohne Spieler auf der Strafbank und ohne
Torhiter). In abwechselnder Reihenfolg dann 5 Penalty-Schisse je Mannschaft ausgefiihrt.
Durch Losentscheidung wird die Torseitg&upd die beginnende Mannschaft ermittelt (Kapitanswahl).
Sollte das Penalty-Schiel3en scho@ auf aller Penalty-Schiisse entschieden sein, so wird es
rt

abgebrochen und fur beendet er

Ist auch nach der Ausfiihru rsten 5 Penalty-Schiisse noch keine Entscheidung gefallen, wird

das Penalty-SchieRen fortge tyVon beiden Mannschaften wird in abwechselnder Reihenfolge je ein

Penalty-Schul ausgefus;?%ﬁ) ald ein Spieler einen Penalty-Schul3 verschossen hat und der

entsprechende (verg n Spieler der anderen Mannschaft ein Tor erzielt hat, ist das Penalty-
e

SchieRRen entschig

Ein Spieler darf W% eines Penalty-Schiel3ens nur dann einen zweiten oder weiteren Penalty-
Schul? ausfiglffen, wenn alle anderen im Spielberichtsbogen aufgefiihrten Feldspieler seiner
Mannschaf uso viele Penalty-Schisse innerhalb dieses Penalty-Schiel3ens ausgefiihrt haben wie
er. Torhgter, eler mit Strafzeiten und Spieler, die aufgrund von Verletzung aus dem Spiel
ausg% und nachweislich nicht mehr spielfahig sind, werden hierbei nicht berticksichtigt.

IT
ie "Spielzeiten sind wie folgt festgelegt:

Einzelspiele Verlangerung (fur Einzelspiele) Turniere

Herren 3 x 20 Min. 2 x 10 Min. mind. 2 x 10 Min.
Damen 3 x 20 Min. 2 x 10 Min. mind. 2 x 10 Min.
Junioren 3 x 20 Min. 2 x 10 Min. mind. 2 x 10 Min.
Jugend 3 x 15 Min. 2 x 5 Min. mind. 2 x 8 Min.
Schiuler 3 x 15 Min. 2x 5 Min. mind. 2 x 8 Min.
Bambini 3 x 10 Min. 2x 3 Min. mind. 2 x 8 Min.

Die IISHF kann bei internationalen Spielen bzw. die ISHD bei nationalen Spielen eine Anderung der
vorgenannten Spielzeiten beschliel3en.

Die Pause zwischen den einzelnen Spielabschnitten (Ausnahme Turniere) ist wie folgt festgelegt:

Herren 10 Min.
Damen 10 Min.
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8.28.3

8.28.4

8.28.5

8.28.6

8.28.7

8.28.8

8.28.9

8.28.10

8.28.11
8.28.12

8.29

31

Junioren 10 Min.
Jugend 5 Min.
Schiler 5 Min.
Bambini 5 Min.

Bei internationalen Meisterschaften und internationalen Titelwettkdmpfen wird mit ,Gestoppter Zeit"
gespielt, wahrend bei allen anderen internationalen und nationalen Spielen mit ,Laufender Zeit"
gespielt wird.

Wenn mit ,Gestoppter Zeit“ gespielt wird, beginnt die Spieluhr zu laufen, wenn der Schiedsrichter den
Bully einwirft oder den FreistoR3 anpfeift. Ansonsten wird die Spieluhr bei jedem Schiedsyi (pfiff

angehalten.

Wenn mit ,Laufender Zeit" gespielt wird, beginnt die Spielzeituhr zu laufen, wenn der<Schiegsriehter
den Ball zum Anfangsbully (eines jeden Spielabschnittes) einwirft. Die Spieluhr |& n solange
ununterbrochen weiter, bis der Schiedsrichter das Spiel durch Pfiff unterbri r ginen Zeitstop
anzeigt.

Der Schiedsrichter darf einen Zeitstop nur in den folgenden Féllen anzeigen:

o Ein Spieler ist verletzt.

o Der Ball geht ins Aus und das Spiel kann nicht sofort fortgeflihrt werder;

o Der Ball ist nicht mehr spielbar, weil er in Netzen, Vorhangen, @héngt und das Spiel nicht
sofort fortgeflihrt werden kann.

¢ Die Schiedsrichter wollen wahrend des Spieles mit einem ande ffiziellen reden.

e Bei Verhédngung einer Strafzeit und bei der Ausfiihrung eigés Ity-Schusses.

¢ In besonderen Ausnahme- und Notfallen. @
In den letzten 2 Spielminuten des Spieles bzw. der V ang wird die Spieluhr bei jedem Pfiff des
Schiedsrichters automatisch vom Zeithehmer an .

Nach Beendigung eines jeden Spielabschnittes werden die Seiten gewechselt. Bei nationalen Spielen
werden nach der Halfte des dritten Spielab ittes (bei einem Spiel mit drei Spielabschnitten) die

Seiten gewechselt, sofern eine Mannscha s wor Spielbeginn bei den Schiedsrichtern angemeldet
hat. @
._ S

Nach Ende eines jeden Spielabschry en die Spieler sofort das Spielfeld verlassen. Sie sollen
spatestens 2 Minuten vor Beginn achsten Spielabschnittes (Ankindigung durch den Zeitnehmer)
wieder zurlick zu ihrer Mannschafisbank kommen.

Nach Beendigung eines Spi USsen alle Spieler und Teamoffizielle beider Mannschaften auf dem
Spielfeld Shakehands unt&tel er machen.
Strafe:  Ahndung du

Zwischen den S[ﬁ eneinet Mannschaft an einem Tag muf3 mindestens eine Pause von 10 Minuten
liegen.

Bei einer fest@%ten Spielzeit von weniger als 30 Minuten werden alle Strafzeiten halbiert.
Bei einem Pebalty-Schuld wird die Spieluhr gestoppt (d.h. die Zeit lauft nicht weiter).

jplinarausschu? maglich

@Sﬂf(TIME-OUT)

, die der Kapitan wahrend einer Spielunterbrechung bei den Schiedsrichtern beantragen muf3.

8.29.1@s er Mannschaft steht pro Spielabschnitt (inkl. Verlangerung) eine Auszeit von je 30 Sekunden Dauer

) ofern korrekt beantragt, zeigt der Schiedsrichter die Auszeit dem Zeitnehmer an, damit die Spieluhr

8.29.3

8.29.4

8.29.5

angehalten werden kann und informiert den Zeitnehmer auch, welche Mannschaft die Auszeit
genommen hat.

Der Zeitnehmer stoppt die Dauer der Auszeit und signalisiert den Schiedsrichtern das Ende der
Auszeit.

Nach Ablauf der Auszeit wird das Spiel so fortgeflihrt, wie es vor der Auszeit (ohne Auszeit) fortgefihrt
worden ware.

Die Auszeit-Regel kann bei Turnieren (aul3er bei internationalen Meisterschaften und internationalen
Titelwettkdmpfen) von der ISHD aul3er Kraft gesetzt werden.
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8.30
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SCHIEDSRICHTERPFIFF

8.30.1

8.30.2

8.31
8.33.1

8.31.2

8.32

Wenn der Schiedsrichter einen Bully mit Pfiff einwirft oder pfeift, um einen Freistol3 oder Penalty-
Schuf? freizugeben, mul3 das Spiel sofort beginnen.

Wenn der Schiedsrichter aus anderen als in Punkt 8.30.1 der Spielregeln angegebenen Griinden
pfeift, missen die Spieler sofort mit dem Spielen aufhéren.
Strafe:  Bei Nichtbeachtung eine Disziplinarstrafe fur den betreffenden Spieler

BLUT

Jeder Spieler mit einer blutenden Wunde muf3 von den Schiedsrichtern sofort vom @(auf die
Spielerbank) geschickt werden. Dafir kann dann sofort ein Ersatzspieler auf dag Spiel mmen (es
ist aber keine Zeit fur einen Ausristungswechsel beim Torhiuter gegeben))\R eler mit der
blutenden Wunde darf erst wieder auf das Spielfeld zurlickkehren, wenn (d 3lutung vollstandig
aufgehort hat.

Strafe:  Bei Nichtbeachtung Disziplinarstrafe fir den betreffenden Spiele

Samtliches Blut, was auf das Spielfeld getropft ist, muf sofort und v beseitigt werden. Auch
samtliche Ausristungsgegenstdnde mit Blutspuren missen s gewechselt werden. Die
Schiedsrichter missen ggf. auf die verschmutzte Stelle bzw. den ystungsgegenstand hinweisen.
Strafe: Bei Nichtbeachtung Disziplinarstrafe fir den betreﬁ& pieler

DOPING UND ALKOHOL @

8.32.1

8.32.2

8.32.3

8.32.4

8.32.5

8.33

Vor, wahrend oder nach dem Spiel einer na oder internationalen Inline-Skaterhockey-
Veranstaltung ist Doping oder der Genuf3 von Alkohol fur jeden Spieler, Mannschafts- oder
Spieloffiziellen untersagt.

Doping ist die Einnahme oder Verteilu jeglichen verbotenen Substanzen gemaR Verbotsliste
des Internationalen Olympischen Komit C) oder anderen verbotenen Stoffen gemaf [ISHF an
Spieler, Mannschafts- oder Spleloffl

Spieler, Mannschafts- oder Spi IIe die eindeutig und nachweislich vor oder wahrend eines

Spieles Alkohol oder Dop|n nzen zu sich genommen haben, kénnen von den Schiedsrichtern

ein Spielverbot fur das na iel oder den laufenden Spieltag auferlegt bekommen. Weitere

StrafmalRnahmen gema KO koénnen vom ISHD-Disziplinarausschufd fiir nationale Spiele

und/oder gemal3 Rah nien zur Bekdmpfung des Dopings (siehe DRIV-Satzung) bzw. von der
g@éle beschlossen werden.

[ISHF flr internatio

Spieler, Mannsche%o er Spieloffizielle missen sich nach Aufforderung durch den DSB oder die
ISHD oder di€¢ IISHF einem Alkohol- oder Dopingtest unterziehen. Eine Weigerung, den Test
durchzufuihfep, gilt automatisch als positives Testergebnis.

Die Id einer verbotenen Substanz und/oder einer seiner Stoffe oder das Vorhandensein von

kohol Korper attestieren einen Verstol3, und die schuldige Person wird vom ISHD-
sziplinarausschuf3 flr nationale Spiele mit StrafmalRnahmen gemaR § 17 WKO und/oder gemaf

R enrichtlinien zur Bekadmpfung des Dopings (siehe DRIV-Satzung) bzw. von der IISHF fur
ernationale Spiele bestraft werden.

Jede Person, die bei dem Verstol3 der Doping- und Alkoholbestimmungen behilflich ist oder zum
Verstol3 verleitet, gilt ebenfalls als schuldig, gegen diese Bestimmungen verstol3en zu haben und wird
vom |ISHD-Disziplinarausschuf3 bei nationalen Spielen mit StrafmalRhahmen gemall 8 17 WKO
und/oder gemaR Rahmenrichtlinien zur Bek&mpfung des Dopings (siehe DRIV-Satzung) bzw. von der
IISHF bei internationalen Spielen bestraft werden.

TEILNAHME AM SPIELBETRIEB

8.33.1

Inline-Skaterhockey ist ein Sport mit zugelassenem Kdrpereinsatz und jeder Spieler, der an einem
Spiel teilnimmt, macht dies auf eigene Gefahr. Alle Vereine und Mannschaften mussen ihre Spieler vor
Spielbeginn ausdriicklich darauf hinweisen.
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X SCHIEDSRICHTERZEICHEN UND KARTEN

9.1 SCHIEDSRICHTERZEICHEN

9.1.1 Schiedsrichterzeichen missen in allen Spielen so angezeigt werden, daf3 sie fur Offizielle, Zuschauer
und Spieler klar erkennbar sind.

9.1.2 Fir das Spiel werden folgende Zeichen von den Schiedsrichtern angewendet:

andere Arm waagerecht in die Richtung, in Handen in einer Schwenkbewegung an den

Freistol3: Bully:
Ein Arm zeigt senkrecht nach oben und der Beide Unterarme werden mit ausgestreckten
welche der Freistol3 ausgefihrt werden soll. @@ Augen vorbei in eine waagerechte Position

gebracht und zeigen auf den Punkt, von
welchem das Bully ausgefuhrt werden soll.

& Die Oberarme bleiben dabei am Korper
angelegt.
o @

Tor: Kein Tor oder keine Strafzeit:
Ein Arm zeigt gestreckt mit gerader Beide Arme werden seitlich vom Korper
Handkante genau auf das Tor, wo das Tor waagerecht ausgestreckt.

erzielt wurde.
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Kleine Zeitstrafe (2 Minuten):

Ein Arm zeigt senkrecht nach oben mit zwei
ausgestreckten Fingern einer Hand die
Strafdauer von zwei Minuten an; zusatzlich
wird danach das Zeichen fur die Art des
geahndeten Fouls angezeigt.

Disziplinarstrafe (Gelbe Karte) (Code@
Es wird mit einem Arm senkr

oben deutlich die gelbe Karte @
& X

Matchstrafe (Rote Karte) (Code “0%:

Es wird mit einem Arm senkrecht nach
oben deutlich die rote Karte gezeigt.

GrolRRe Zeitstrafe (5 Minuten): @

o

Ein Arm zeigt senkrecht nha @1 mit flnf
ausgestreckten Fingern and die Straf-
dauer von funf Min 8/ zusatzlich wird
danach das Zeichen l@rt des geahndeten
Fouls angezeigt. @

Spieldauerdisziplinarstrafe (Code “N%):

Es wird mit einem Arm senkrecht nach oben
deutlich die gelbe und die rote Karte
zusammen gezeigt.

Uhr anhalten (Time-out):

Beide Hande formen vor der Brust ein
deutliches , T
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Vorteil: Penalty-SchufR:
Ein Arm wird senkrecht nach oben Beide Arme werden mit geb
gestreckt (kein Pfiff). Uber dem Kopf gekreuzt

&
Si

2
" 4
:

LS

q. )

Unerlaubter Koérpereinsatz (Code “A: Unerlaubter Koérperangriff (Code “B%:
Beide Arme (Hande als Faust) werden & Beide Arme werden waagerecht vor dem

férmig vor dem Korper (Brust) gehalten@ Koérper mit geballten F&usten in einer

rotierenden Bewegung nach vorne hin- und
hergekreist.

rtriebene Harte (Code “C%: Cross-Check (Code “D%:
Ein Arm wird mit geballter Faust Eine gleichzeitige und waagerechte, parallele
waagerecht ausgestreckt. Vorwartsbhewegung beider Arme (= Weg-

driicken) mit geballten Fausten in Brusthohe.
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Halten(Code “E*):
Ein Handgelenk wird mit der anderen Hand
in Brusthohe umfalf3t.

Stockschlagen (Code “G%:
Es wird vor dem Kdorper mit der Handkar&

(einer Hand) auf das Handgelen
anderen Hand geschlagen. &j
o @

Hakeln (Code “1):

In Brusthtéhe werden beide Hande mit
geballten Fausten waagerecht auf den
eigenen Korper zu bewegt, wobei eine
Hand dabei mit etwas Abstand zur
anderen gefuhrt wird.

36

o

Stockstich bzw. Stockendenstof (Cad @

In Brusthbhe werden beide an t

geballten Fausten nach vorne Rewey, wobei
eine Hand dabei mit et st vor der
anderen geflihrt wird.

Beinstellen (Code “H):

Oberkorper etwas nach vorne beugen und mit
einem langgestreckten Arm  (Handflache
getffnet zum Korper hin) von Brusthéhe (Arm
senkrecht zum Korper) eine Schwingbewegung
am Knie vorbei von vorne nach hinten ziehen.

Hoher Stock (Code “J39):

Beide geballten Fauste werden auf Schulter-
hohe geballt direkt Gbereinander gehalten.
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Ellbogen-Check (Code “K“): Unerlaubter Check von hinten ﬁso@

Mit der Handflache einer Hand auf den Beide Arme zeigen para aagerecht
Ellbogen des senkrecht vor dem Kérper gestreckt nach vorne, w andflachen
zeigenden Arms driicken. nach oben zeigen

o

X SPIELFELDSKIZZE
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