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Hinweise

Die ,Offiziellen Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009 gelten in ihrer 0.a. Fassung ab 14. Marz 2009 fir alle in
Deutschland stattfindenden nationalen Meisterschafts-, Pokal-, Turnier- und Freundschaftsspiele, sofern zu
einzelnen Punkten ausdriicklich keine anderweitige Regelung von der Sportkommission Inline-Skaterhockey
des Deutschen Rollsport- und Inline- Verbandes (DRIV) beschlossen wurde.

Inhaber der Rechte der ,Offiziellen Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009 ist allein die DRIV-Sportkommission
Inline-Skaterhockey. Vervielfaltigungen dieser Spielregeln, gleichgtiltig mit welchen technischen Mitteln, sind
nur mit schriftlicher Genehmigung der DRIV-Sportkommission Inline-Skaterhockey zulassig. VersttRe
hiergegen werden mit allen rechtlichen Mitteln verfolgt.

Die vorliegenden ,Offiziellen Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009 gelten selbstverstandlich fir weibliche wie
fur mannliche Personen. Aus Griinden der Lesbarkeit und wegen grammatikalischer Unvertréaglichkeit bei
gleichzeitiger Anwendung weiblicher und ménnlicher Sprachformen wird grundsatzlich nur die ménnliche Form
benutzt.

Die Verwendung des Bildmaterials in dieser Veroffentlichung erfolgt mit ausdrticklicher Genehmigung von
Kreativpix (Christoph Stock, http://kreativpix.de) und Canpro-Sport (Helmut Sachse, http://www.canpro-
sport.de).

Gultigkeit
Fir den Spielbetrieb in Deutschland gelten die Spielregeln fur Inline-Skaterhockey in der vorliegenden Fassung
einschlieRlich der besonders markierten Erganzungen und Anderungen|.

Fir den Spielbetrieb in Deutschland gelten weiter, bei Abweichungen von diesen Spielregeln, immer die
Bestimmungen der Wettkampfordnung oder sonstiger Durchfiihrungsbestimmungen.

Fir alle internationalen Spiele gelten die Spielregeln fir Inline-Skaterhockey in der vorliegenden Fassung ohne
die besonders markierten Erganzungen und Anderungen. Im Zweifelsfall gilt immer die englische
Originalfassung des ,Official Rule Book 2009*.

Teilnahme am Spielbetrieb

Inline-Skaterhockey ist ein Sport mit zugelassenem Kdorpereinsatz und jeder Spieler, der an
einem Spiel teilnimmt, macht dies auf eigene Gefahr. Alle Vereine und Mannschaften
mussen ihre Spieler vor Spielbeginn ausdricklich darauf hinweisen.
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1.1 OBERFLACHE
111 Die Oberflache des Spielfeldes besteht aus Holz, Fliesen, Parkett, Asphalt oder anderen von der

IISHF genehmigten Materialien, die flach und glatt sein miissen, so dass Rollschuh- und Inline-
Skate-Rollen darauf ohne Beeintréachtigung laufen kénnen.

In Deutschland kdnnen Materialien fur die Spieloberflache auch von der Inline-Skaterhockey
Deutschland (ISHD) als zustandigen nationalen Verband genehmigt werden.
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SPIELFELDMARE

Das Spielfeld muss zwischen 15 m und 30 m breit und zwischen 30 m und 60 m lang sein.

Die SpielfeldgroR3e fir internationale Meisterschaften und Titelwettk&mpfe soll mindestens 20 m mal
40 m betragen. Das Spielfeld muss fir diese Veranstaltungen mit einer Bande und abgerundeten
Ecken versehen sein. Wenn in einer Sporthalle gespielt wird, in der das Spielfeld durch die
Hallenwénde begrenzt wird, miissen abgerundete Ecken vorhanden sein.

Die Ecken des Spielfelds sollen mit einem kreisférmigen Bogen von 2 m bis 4 m Radius (abhéngig
von der Spielfeldgrof3e) abgerundet sein. Zwei Drittel der Breite missen jedoch geradlinig verlaufen.

BANDE

Das Spielfeld muss von einer Bande umgeben sein.

Die Bande muss mindestens 0,80 m und hdéchstens 1,22 m hoch sein. Die Messung erfolgt von der
Spielfeldoberflache bis zur Oberkante der Bande. Hallenwande oder eine Kombination aus
Hallenwénden und einer Bande sind erlaubt.

Die Bande muss glatt und frei von jeglichen Gegenstanden sein, die zu Verletzungen der Spieler
fuhren kénnen. Die Bande muss so befestigt werden, dass sie einem Aufprall der Spieler standhélt.
Alle Tiren zum Spielfeld missen vom Spielfeld weg schwingen und fest verschliel3bar sein.
Samtliche Haltevorrichtungen, die die Bande in ihrer Position halten, miissen an der dem Spielfeld
abgewandten Seite angebracht sein.

Es kann Werbung auf der Bande angebracht werden.

Bei internationalen Meisterschaften und internationalen Titelwettkdmpfen muss eine Genehmigung
der IISHF vorliegen. Bei allen anderen Spielen muss eine Genehmigung des zustandigen nationalen
Verbands vorliegen.

SPIELFELDMARKIERUNGEN

Alle Messungen werden von bzw. bis zur Mitte einer jeden Linie vorgenommen. Bei Messungen von
oder zu einer Bande oder einer Hallenwand erfolgt die Messung von bzw. bis zur Unterkante der
Bande bzw. der Wand.

Alle Linien und Markierungen des Spielfelds missen zwischen 4 cm und 10 cm breit sein und
missen alle dieselbe Breite aufweisen. Alle Spielfeldmarkierungen missen dieselbe Farbe haben
und sich klar von der Spielfeldoberflache unterscheiden.

Bei internationalen Meisterschaften und internationalen Titelwettkdmpfen muss an jedem Tor eine
Torlinie quer Uber das gesamte Spielfeld gezogen werden. Die Torlinie muss mindestens 2 m und
hdchstens 3 m (abhangig von der SpielfeldgréRe) vom jeweiligen Spielfeldende entfernt angebracht
werden.

Fir alle anderen Spiele kann die Torlinie entsprechend Regel 1.4.3 markiert werden. Alternativ kann
die Torlinie in der Breite auch auf den Torraum beschrénkt sein.

Bei internationalen Meisterschaften und internationalen Titelwettkdmpfen muss an jedem Tor eine
Torhuterlinie quer Uber das gesamte Spielfeld gezogen werden. Die Torhuterlinie muss
mindestens 5 m und hdchstens 6 m von der Torlinie entfernt angebracht werden (ein Abstand von 6
m zwischen Torlinie und Torhterlinie sollte nur auf groRen Spielfeldern angewandt werden).
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Fir alle anderen Spiele kann die Torhuterlinie entsprechend Regel 1.4.5 markiert werden.
Alternativ kann die Torhterlinie auch nur eine gedachte Linie zwischen den beiden FreistoR3-
Bully-Punkten einer Spielfeldhalfte sein.

Fir internationale Meisterschaften und internationale Titelwettkdmpfe muss eine Mittellinie genau in
der Mitte des Spielfelds und quer tUber das gesamte Spielfeld sowie vertikal die Bande hoch gezogen
werden.

Fur alle anderen Spiele kann die Mittellinie entsprechend Regel 1.4.7 markiert werden. Alternativ
kann die Mittellinie auch nur eine durch den Mittelbullypunkt gehende gedachte Linie zwischen
beiden Spielfeldlangsseiten sein.

Der Torraum ist 1 m auf 2,5 m grof3 und wird wie folgt markiert: Von der Mitte der Torlinie aus
werden 1,25 m zu jeder Seite zwei Linien von jeweils 1 m in rechtem Winkel zur Torlinie gezogen
(zur Spielfeldmitte hin), deren Enden (zur Spielfeldmitte hin) mit einer weiteren Linie verbunden
werden.

Der Spielfeldabschnitt zwischen dem Ende des Spielfelds bis zur ndchstgelegenen Torhdterlinie
wird Torhtterzone genannt.

Die Torpfostenmarkierungen werden wie folgt markiert: Von der Mitte der Torlinie aus werden 90
cm — 93 cm (abhangig von der Torbreite) nach jeder Seite zwei Linien von jeweils 30 cm im rechten
Winkel zur Torlinie gezogen (nach jeder Seite 15 cm).

Die FreistoR3-Bully-Punkte werden wie folgt markiert: In einer Entfernung von 6 m von der Mitte der
Torhuterlinie wird auf beiden Spielfeldseiten auf der Torhiterlinie jeweils eine Linie im rechten
Winkel gezogen, die nach jeder Seite 20 cm lang ist. Alternativ kann ein Kreis mit 20 cm Radius an
derselben Stelle gezogen werden. Ist die Torhiterlinie nur eine gedachte Linie, wird zuséatzlich der
Abschnitt entlang der Torhuterlinie nach jeder Seite 20 cm lang markiert.

Torhiiterlinie .} 20 cm oder 20 cm
= = = = m O m m m

Der Mittelbullypunkt wird wie folgt markiert: In der Mitte der Mittellinie wird auf der Mittellinie
jeweils eine Linie im rechten Winkel gezogen, die nach jeder Seite 20 cm lang ist. Alternativ kann ein
Kreis mit einem Radius von 20 cm an derselben Stelle gezogen werden. Ist die Mittellinie nur eine
gedachte Linie, wird zusatzlich der Abschnitt entlang der gedachten Mittellinie nach jeder Seite 20
cm lang markiert.

20 cm oder

Mittellinie

Jeder Bully-Punkt (Mittelbullypunkt und Freisto3-Bully-Punkte) sollte mit einem Kreis oder mit
einem gestrichelten Kreis von Radius 3 m umgeben sein. Alternativ kann bei nationalen Spielen in 3
m Entfernung vom FreistoR-Bully-Punkt Richtung Tor eine gerade Freisto3-Abstandslinie mit
einer Lange von 50 cm — 100 cm gezogen werden.

Die Schiedsrichterzone wird wie folgt markiert: Unmittelbar vor dem Zeithehmerbereich wird ein an
die Bande angrenzender Halbkreis mit einem Radius von 2 m gezogen. Alternativ kann auf die
Markierung der Schiedsrichterzone verzichtet werden. In diesem Fall ist die Schiedsrichterzone
ein gedachter Raum an der angegeben Stelle vor dem Zeithehmerbereich.
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SPIELERBANKE

An jedem Spielfeld miissen sich zwei Spielerbénke befinden, die jeder Mannschaft
Sitzgelegenheiten (Banke, Sitze oder Stihle) fir 18 Spieler und 5 Mannschaftsoffizielle bieten. Die
Spielerbanke beider Mannschaften mussen identisch beschaffen sein und missen so nah wie
maoglich zur Spielfeldmitte hin unmittelbar neben dem Spielfeld platziert sein. Die Spielerbénke
beider Mannschaften missen ausreichend weit voneinander entfernt platziert sein. Die Spielerbanke
beider Mannschaften missen sich auf derselben Seite des Spielfeldes befinden. Alle Turen vom
Spielfeld auf die Spielerbanke mussen vom Spielfeld weg schwingen.

Auf3er den 18 Spielern und 5 Mannschaftsoffiziellen, die vor Spielbeginn auf der
Mannschaftsaufstellung oder dem Spielberichtsbogen eingetragen sein mussen, darf sich niemand
auf den Spielerbanken befinden.

Die Mannschaften benutzen wahrend des gesamten Spieles dieselbe Spielerbank. Die auf dem
Spielberichtsbogen zuerst genannte Mannschaft hat das Recht, die Spielerbank auszuwahlen.

Die Spielerbanke sind vom Zuschauerbereich in geeigneter Weise abzutrennen.

STRAFBANKE

Die Strafbanke sollen sich auf der den Spielerbdnken gegeniiber liegenden Spielfeldseite befinden
und durch den Zeithehmerbereich getrennt sein. Jede Strafbank muss Sitzgelegenheiten fiir die
Spieler auf der Strafbank aufweisen.

Die Strafbanke mussen so nah wie mdglich zur Spielfeldmitte hin platziert sein. Alle Tiren vom
Spielfeld auf die Strafb&nke missen vom Spielfeld weg schwingen und dirfen sich nicht in der
Schiedsrichterzone befinden.

Die Strafbanke sind vom Zuschauerbereich und den Spielerbé&nken in geeigneter Weise
abzutrennen.

Fur internationale Meisterschaften und Titelwettkdmpfe missen die Bestimmungen der Regeln 1.5
und 1.6 eingehalten werden. Alternativ sollen sich bei allen anderen Spielen, und sofern eine
Kombination von Bande und Hallenwanden zur Spielfeldbegrenzung genutzt wird, die Spielerbanke
jeweils am Ende des Spielfeldes, die Strafbéanke und der Zeithehmerbereich so nah wie méglich zur
Spielfeldmitte hin und auf der selben Spielfeldlangsseite wie die Spielerbénke befinden.

ZEITNEHMERBEREICH

Der Zeitnehmerbereich sollte sich auf der den Spielerbanken gegeniber liegenden Spielfeldseite in
der Spielfeldmitte befinden. Die Strafbédnke sollten sich jeweils links und rechts vom
Zeitnehmerbereich befinden. Der Zeitnehmerbereich ist vom Zuschauerbereich in geeigneter Weise
abzutrennen.

Der Zeitnehmerbereich sollte mit einem Tisch und Sitzgelegenheiten ausgestattet sein, so dass
beide Zeithehmer sowie ein Technischer Direktor Platz finden.

Der Platz fur den Technischen Direktor muss nur auf internationalen Turnieren vorgesehen werden.
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1.8 BELEUCHTUNG

1.8.1 Das Spielfeld muss so ausreichend beleuchtet sein, dass Spieler, Schiedsrichter und Zuschauer
jederzeit dem Spielverlauf folgen kénnen.

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

1.8.3 Wenn eine Mannschaft durch die Lichtverhaltnisse beeintrachtigt wird und die Schiedsrichter das
Spiel nicht abbrechen wollen, so kénnen sie veranlassen, dass jede Mannschaft die gleiche Zeit in
jeder Spielfeldhalfte spielt.

19 UMKLEIDERAUME

1.9.1 Jede Spielstatte muss Uber geeignete Umkleiderdume mit Toilette und Dusche und ausreichendem
Platz fiir 18 Personen und deren Ausrlstung verflgen.

1.9.2 Jede Spielstatte muss fur die Spieloffiziellen eines jeden Spieles Uber einen geeigneten
Umkleideraum mit Toilette und Dusche verfligen.

1.9.3 Keine Person darf vor, wahrend oder unmittelbar nach dem Spiel den Umkleideraum der
Spieloffiziellen ohne besondere Genehmigung betreten.

STRAFE: Matchstrafe (MP; Rote Karte) oder schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)
gegen einen Spieler oder Mannschaftsoffiziellen.

Platzverweis, d.h. Verweis von der Spielstétte, gegen jede andere Person.

Die Schiedsrichter und/oder der Technische Direktor miissen das Vergehen in
einem schriftlichen Bericht festhalten.

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

Mannschaftsoffizielle, die nach vorstehender Regel bestraft werden missen, werden in Abanderung
dieser Regel von der Spielstatte verwiesen.

1.10 RAUCHVERBOT AUF DER SPIELSTATTE

1.10.1 In geschlossenen Spielstétten ist das Rauchen am und auf dem Spielfeld, im Zuschauerbereich,
sowie in den Umkleidekabinen und allen weiteren Einrichtungen verboten, in denen sich Spieler
aufhalten.

1.10.2 Auf AuRBenpléatzen ist das Rauchen in unmittelbarer Umgebung des Spielfeldes (inklusive der
Bereiche an und um den Zeitnehmerbereich, die Strafbdnke und die Spielerbénke), sowie in den
Umkleidekabinen und allen weiteren Einrichtungen verboten, in denen sich Spieler aufhalten.

1.11 MUSIK AUF DER SPIELSTATTE

1.11.1 Wahrend das Spiel lauft und wahrend der Auszeiten darf keine Musik gespielt werden. Musik darf
gespielt werden, wenn das Spiel anderweitig unterbrochen wurde.

1.11.2 Es dirfen keine Gasdruckfanfaren und Pfeifen auf oder am Spielfeld benutzt werden, sofern diese
nicht zur offiziellen Spielstattenausriistung gehéren und den von den Schiedsrichtern und
Zeitnehmern verwendeten Tonquellen so ahnlich sind, dass eine Verwechslung nicht
ausgeschlossen werden kann.
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1.12 AUSNAHMEREGELUNGEN

1.12.1 Ausnahmeregelungen von den Regeln 1.1 bis 1.11 sind méglich, wenn bei internationalen Spielen

eine Genehmigung durch die IISHF, bzw. bei allen anderen Spielen eine Genehmigung durch den
zustandigen nationalen Verband erfolgt.

1.12.2 Bei internationalen Spielen oder Turnieren mussen alle teiinehmenden Mannschaften mindestens
vier Wochen vorher uber eventuelle Ausnahmeregelungen informiert werden.
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2 SPIELAUSRUSTUNG

2.1 TORE

211 Das Tor muss aus Holz, Metall oder Kunststoff gefertigt sein, und einem Aufprall der Spieler
standhalten. Es ist nicht am Boden zu befestigen, so dass es bei einem Aufprall eines Spielers
verschoben werden kann.

2.1.2 Das Tor wird so auf dem Spielfeld platziert, dass die Vorderkanten der Torpfosten mit dem vorderen
Rand der Torlinie abschliel3en und sich beide Torpfosten auf den Torpfostenmarkierungen befinden.

2.1.3 Die Innenmalie des Tores betragen 1,22 m in der H6he und 1,83 m in der Breite. Diese Mal3e
kénnen bis zu 3 cm unter- oder Uberschritten werden. Beide Tore missen die gleichen Male
aufweisen.

214 Die Torpfosten und die Torlatte missen ein quadratisches oder rundes Profil mit einem Aul3enmali

von 3 cm bis 6 cm aufweisen. Die Torpfosten und die Torlatte missen die gleiche Dicke haben und
durfen keine scharfen oder spitzen Ecken und Kanten aufweisen.

2.15 Die Tiefe des Tores muss am Boden gemessen zwischen 50 cm und 1 m betragen. Auf
Torlattenebene muss die Tiefe 20 cm bis 50 cm betragen. Gemessen wird hierbei von der vorderen
Kante des Torpfostens bis zum hinteren Ende des Tores.

2.1.6 Die am Boden gemessene Tiefe des Tores muss mindestens 30 cm grof3er sein als die auf
Torlattenebene gemessene Tiefe.

2.1.7 Das Tor muss hinten, an den Seiten und oben mit einem Netz umspannt sein, das einen Ball
innerhalb der gegebenen Tormalf3e auffangt. Die Maschenweite des Tornetzes muss so beschaffen
sein, dass der Ball nicht durch das Netz hindurch dringen kann.
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Offizielle Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009

2.1.8 Torpfosten, Torlatte und sonstige Torgestange mussen sich farblich deutlich vom Spielfeld und den
Banden unterscheiden. Rote Farbe ist unzuldssig, wenn die Spielfeldoberflache oder die Banden
griin sind.

2.1.9 Das Tor muss mit Fangnetzen versehen sein.

2.2 BALL

221 Die IISHF bestimmt den Ball, der fiir den gesamten Spielbetrieb zugelassen ist. Es
darf nur mit einem zugelassenen Ball gespielt werden.

Die ISHD bestimmt den Ball, der fur den Spielbetrieb in Deutschland zugelassen ist.
2.3 SPIELFELDAUSRUSTUNG
231 Der Heimverein bzw. der Veranstalter hat fur jedes Spiel folgendes bereitzustellen:
e  Spielfeld (1.1 und 1.2)
e Entsprechende Spielfeldbanden (1.3)
e  Entsprechende Spielfeldmarkierungen (1.4)
e  Zwei mal3gerechte Tore (2.1)
e  Mindestens zwei Mannschaftsumkleidekabinen (1.9.1)
e Eine Umkleidekabine fur Spieloffizielle (1.9.2)
e  Zwei Spielerbanke (1.5)
e  Zwei Strafbanke (1.6)
e  Zeitnehmerbereich (1.7)
e  Zwei zugelassene Zeitnehmer
o  Offizielle ISHF Inline-Skaterhockey Bélle in ausreichender Anzahl (mindestens 10 Bélle)
e Ein MafRband von 2 m Lange
e  Zwei Stoppuhren oder andere Spielzeituhren, bzw. Zeithahmeeinrichtungen
e Eine Sirene (oder dhnliche Tonquelle) und eine weitere (sekundare) Tonquelle
e Ein handelsublicher Putzlappen (Wischtuch, Wischmopp, oder ahnliches)
e  Zwei Schiedsrichterpfeifen
e  Zwei Satze Schiedsrichterkarten (gelb, rot und schwarz)
e  Eine Ausfiihrung der aktuellen Inline-Skaterhockey-Spielregeln
e  Spielberichtsbégen
e  Alle erforderlichen Zusatzblatter
e Eine manuelle Toranzeige
e Eine Lautsprecheranlage
e Eine (nach dem jeweiligen nationalen Standard) vollstandig ausgestattete Erste-Hilfe-
Ausriistung
e Wahrend des Spiels sollte ein qualifizierter Ersthelfer bzw. ein ausgebildeter und qualifizierter
Sanitater oder eine Person mit einer hnlichen Erste-Hilfe-Ausbildung standig verfligbar sein.
Zeitnehmer miissen mindestens 15 Jahre alt sein. Einer der beiden Zeitnehmer muss volljahrig sein.
Zusatzlich zu den Spielregeln muss in Deutschland auch eine Ausfiihrung der aktuellen
Wettkampfordnung am Zeithnehmertisch vorhanden sein.
Der Schiedsrichterkartensatz besteht in Deutschland nur aus gelber und roter Karte.
L
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Fehlt mindestens einer der nachfolgend genannten Gegenstande, Personen oder Einrichtungen:

e  Spielfeld

e Entsprechende Spielfeldbanden

e Entsprechende Spielfeldmarkierungen
e  Zwei mal3gerechte Tore

e  Eine Stoppuhr oder Spielzeituhr

e Ein Spielberichtsbogen

e Ein offizieller ISHF Inline-Skaterhockey Ball
e  Ein zugelassener Zeitnehmer

e  Zwei Spielerbanke

e  Zwei Strafbanke

e  Zeitnehmerbereich

bis spatestens 15 Minuten (bei Turnieren 5 Minuten) nach offiziellem Spielbeginn, so wird das Spiel
nicht durchgefiihrt und wie Nichtantreten der Heimmannschaft gewertet. Jedes Fehlen einer der
vorstehenden Gegenstéande, Personen oder Einrichtungen muss von den Schiedsrichtern auf einem
Zusatzblatt vermerkt werden. Strafmaflinahmen entsprechend der Rechtsordnung des zustandigen
nationalen Verbandes oder bei internationalen Spielen, Turnieren oder Veranstaltungen
entsprechend der IISHF-Bestimmungen sind moglich.

Ist nur ein Zeitnehmer anwesend, so muss dieser volljahrig sein.

Fehlt einer oder mehrere der in Regel 2.3.1 genannten Gegenstande, Personen oder Einrichtungen
bis spatestens 15 Minuten (bei Turnieren 5 Minuten) nach offiziellem Spielbeginn und wurden aber
alle in Regel 2.3.2 geforderten Gegenstande, Personen oder Einrichtungen rechtzeitig vom
Heimverein bzw. vom Veranstalter bereitgestellt, so wird das Spiel trotzdem durchgefiihrt. Jedes
Fehlen eines Gegenstands, einer Person oder Einrichtungen muss von den Schiedsrichtern auf
einem Zusatzblatt vermerkt werden. Strafmal3Bnahmen entsprechend der Rechtsordnung des
zustandigen nationalen Verbandes oder bei internationalen Spielen, Turnieren oder Veranstaltungen
entsprechend der IISHF-Bestimmungen sind mdglich.

Bei allen internationalen Spielen, Turnieren oder Veranstaltungen muss eine einsehbare Uhr und
Toranzeige vorhanden sein, die Spieler, Offizielle und Zuschauer zu jeder Zeit mindestens Uber die
aktuelle Spielzeit und den Spielstand informiert.

Das Fehlen einer solchen Anlage hat StrafmalRhahmen entsprechend der IISHF-Bestimmungen zur
Folge.
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3 SPIELOFFIZIELLE

3.1 BENENNUNG DER SPIELOFFIZIELLEN

3.1.1 Fir alle Spiele bei internationale Meisterschaften und TitelwettkAmpfen werden von der [ISHF
folgende Spieloffizielle benannt:

. Ein Technischer Direktor

e  Zwei Schiedsrichter

e  Zwei Zeitnehmer

e Ein Kitcheck-Schiedsrichter
e  Zwei Strafbankordner

e  Zwei Torrichter (empfohlen)

3.1.2 Fir alle anderen internationalen Spiele werden von der IISHF bzw. dem zustandigen nationalen
Verband folgende Spieloffiziellen benannt:

. Ein Technischer Direktor

e  Zwei Schiedsrichter

e  Zwei Zeitnehmer

e  Ein Kitcheck-Schiedsrichter
e  Zwei Strafbankordner

3.1.3 Fur alle anderen Spiele missen mindestens die folgenden Spieloffiziellen benannt werden:
e  Zwei Schiedsrichter
e  Zwei Zeithehmer

3.14 Die Spieloffiziellen nach Regel 3.1.3 werden von den zustandigen Stellen des jeweiligen nationalen
Verbandes eingeteilt. Die Schiedsrichter durfen kein aktives oder passives Mitglied von
Mannschaften und Vereinen sein, die am Spiel teilnehmen.

3.15 Die Zeitnehmer werden bei Turnieren vom Veranstalter und bei allen anderen Spielen vom
Heimverein eingeteilt und gestellt.

3.1.6 Die Gastmannschaft kann einen Zeitnehmer stellen; dies muss jedoch mindestens 30 Minuten vor
festgesetztem Spielbeginn beantragt werden.

3.1.7 Die Spieloffiziellen sollen ihre Aufgaben wahrend des gesamten Spieles ausiiben und dirfen
wahrend eines Spieles nicht wechseln.

3.1.8 Sind keine offiziellen Schiedsrichter eingeteilt worden oder sind die offiziell eingeteilten
Schiedsrichter nicht erschienen, kénnen beide Mannschaften versuchen, sich auf neue
Schiedsrichter zu einigen.

3.1.9 Der Oberschiedsrichter bzw. der Technische Direktor ist befugt, in Spielunterbrechungen oder in den
Pausen zwischen den Spielabschnitten mit den eingeteilten Spieloffiziellen zu sprechen.

3.2 TECHNISCHER DIREKTOR

3.2.1 Der Technische Direktor ist allen Spieloffiziellen weisungsbefugt. Ausgenommen hierbei sind
Entscheidungen der Schiedsrichter wahrend eines Spiels. Der Technische Direktor hat die volle
Entscheidungsgewalt bei Fragen der Sicherheit und der Spielfeldausriistung.

3.2.2 Bei allen internationalen Spielen und Turnieren muss ein Technischer Direktor benannt werden, der
Englisch spricht. Der Technische Direktor sollte ein internationaler Schiedsrichter sein.
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Der Technische Direktor ist fir die Unterweisung alle Spieloffiziellen verantwortlich.

Der Technische Direktor stellt sicher, dass alle Spieloffiziellen die von der IISHF bzw. dem jeweils
zustandigen nationalen Verband vorgeschriebene Kleidung tragen und mit der vorgeschriebenen
Ausristung ausgestattet sind.

Der Technische Direktor muss jederzeit verfiigbar sein, um die Schiedsrichter oder die Zeitnehmer
wahrend eines Spiels zu unterstitzen.

Der Technische Direktor muss die Leistung aller Spieloffiziellen wéhrend der gesamten
Veranstaltungen Uberwachen und gegebenenfalls korrigierend eingreifen.

Der Technische Direktor tragt die Verantwortung fur die Kontrolle der Sicherheit des Spielfelds und
der Spielstatte sowie fiir die Sauberkeit des Spielfelds und das korrekte Aufbringen der
Spielfeldmarkierungen.

Der Technische Direktor kontrolliert die Vollstandigkeit der Spielfeldausriistung. Die
Spielfeldausriistung muss den Anforderungen der geltenden Bestimmungen entsprechen und muss
sich in gutem Zustand befinden. Der Technische Direktor erfasst die Ergebnisse der Uberpriifung auf
einem Zusatzblatt.

Der Technische Direktor ist fiir die Uberpriifung der Stoppuhren und der sonstigen
Zeitnahmeeinrichtungen verantwortlich. AuBerdem stellt er sicher, dass alle Spielberichte und
sonstige Formblatter vorbereitet werden.

Der Technische Direktor ist fur die Einrichtung einer Kitcheck-Zone verantwortlich und stellt sicher,
dass alle Kitchecks korrekt und vollstandig durchgefiihrt werden.

Der Technische Direktor Gberprift, ob wahrend der gesamten Veranstaltung ein qualifizierter
Sanitater oder Ersthelfer verflgbar ist.

Der Technische Direktor muss alle Spielberichte, Mannschaftsaufstellungen und alle Zusatzblatter
auf ihre Vollstandigkeit und Richtigkeit hin Gberprifen.

Der Technische Direktor muss sicherstellen, dass alle Spielunterlagen nach der Veranstaltung den
zustandigen Stellen Gbermittelt werden.

Auf Turnieren muss der Technische Direktor mindestens eine Besprechung mit allen Offiziellen vor
Beginn der Veranstaltung einberufen. Hierflr missen alle Offiziellen im Vorfeld Gber Datum, Ort und
Zeit der Besprechung informiert werden. Der Technische Direktor kann weitere Besprechung
wahrend der gesamten Veranstaltung einberufen.

Der Technische Direktor muss sich beim Veranstalter den Spielplan der Veranstaltung einholen und
die Spieloffiziellen fur alle Spiele einteilen. Der Spielplan und die Einteilung der Spieloffiziellen muss
allen Spieloffiziellen zeitnah zur Verfiigung gestellt werden.

SCHIEDSRICHTER

Die Schiedsrichter filhren wahrend des Spieles und in allen Spielunterbrechungen die Aufsicht tber
das Spiel. Sie haben die Kontrolle tiber alle Spieloffiziellen und Spieler. Sie alleine richten tber
Vorfalle im Verlauf eines Spieles, und im Streitfall ist ihre Entscheidung mafRgebend und bindend.

Nach jedem Spielabschnitt und nach Ende des Spiels erhalten die Schiedsrichter sofort den Ball. Die
Schiedsrichter bleiben nach jedem Spielabschnitt und am Ende des Spiels so lange auf dem
Spielfeld bis sich alle Spieler und Mannschaftsoffizielle verabschiedet (sog. ,Shakehands®) und das
Spielfeld verlassen haben (Bestrafung siehe Regel 8.28.12).

Seite 18 von 81 - Stand 14. Mé&rz 2009 (V2009.2-090330) -



Deutscher Rollsport- und Inline-Verband e.V. (DRIV) Offizielle Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009

3.3.3

3.34

3.35

3.3.6
3.3.7
3.3.8

3.3.9

3.3.10

3.3.11

3.3.12

3.3.13

3.3.14

13
N A
o

B

DRIV

Deutscher Rollsport
und Inline-Verband e V.

Bei Turnieren besteht die rechtliche Zustandigkeit des Technischen Direktors sowie der
Schiedsrichter fur die gesamte Dauer des Turniers.

Bei allen anderen Spielen besteht die rechtliche Zustandigkeit des Technischen Direktors sowie der
Schiedsrichter von 30 Minuten vor offiziellem Spielbeginn bis sie ihre jeweiligen offiziellen
Tatigkeiten vollstandig abgeschlossen haben.

Bei allen internationalen Spielen missen alle Schiedsrichter die von der IISHF zugelassene
Schiedsrichterbekleidung tragen. Sie missen mit funktionsfahigen Inline-Skates oder Rollschuhen,
einem offiziellen Schiedsrichterkartensatz, einer zugelassenen Schiedsrichterpfeife ausgestattet sein
und ihren offiziellen Schiedsrichterausweis vorlegen kénnen. Alle Schiedsrichter miissen einen
zugelassenen schwarzen Helm tragen (siehe Regel 5.5). Alle Schiedsrichter, die eine Brille tragen,
mussen zusétzlich ein Halbvisier am Helm anbringen.

Bei allen anderen Spielen wird die offizielle Schiedsrichterbekleidung von der ISHD festgelegt.

Schiedsrichter dirfen keine gefahrlichen Gegenstande mit auf das Spielfeld nehmen oder auf dem
Spielfeld tragen (siehe Regel 5.19).

Metallische Gegenstande, die nicht Teil der zugelassenen Ausriistung sind, sind verboten.
Schiedsrichter mit langem Haar muissen dieses gebunden tragen.

Die Schiedsrichter missen, falls kein Technischer Direktor zugegen ist, vor jedem Spiel prifen, ob
der Heimverein oder der Veranstalter die vorgeschriebenen Gegenstande der Spielfeldausriistung
bereitstellt. Sie halten das Ergebnis dieser Prifung auf einem Zusatzblatt fest.

Die Schiedsrichter rufen die Mannschaften zum offiziellen Spielbeginn und zu Beginn jedes
Spielabschnitts auf das Spielfeld. Erscheint ein Team nicht zum geforderten Zeitpunkt oder weigert
sich ein Team das Spiel zum geforderten Zeitpunkt zu beginnen, verfassen die Schiedsrichter einen
Zusatzbericht und leiten diesen an die zustandigen Stellen weiter (Bestrafung siehe Regel 8.22).

Die Schiedsrichter missen vor Spielbeginn kontrollieren, ob sich die eingeteilten Spieloffiziellen an
ihren jeweiligen Platzen befinden und sich vom ordnungsgeméafen Zustand der Zeithahme- und
Signalausristung Uberzeugen.

Die Schiedsrichter dirfen vor dem Spiel keiner Mannschaft Hinweise oder Ratschlage geben, wenn
diese einer Mannschaft zum Vor- oder zum Nachteil gereichen.

Wahrend eines Spiels darf sich ein Schiedsrichter nur mit dem anderen Schiedsrichter und mit den
Spieloffiziellen beraten; mit den Spieloffiziellen aber nur Gber Themen, die in den Aufgabenbereich
des jeweiligen Spieloffiziellen fallen.

Vorstandsmitglieder der ISHD sind als Spielbeobachter immer befugt, bei nationalen Spielen
wahrend einer Spielunterbrechung oder zwischen den Spielabschnitten mit den Schiedsrichtern tiber
alle Themen zu sprechen.

Ein Schiedsrichter kann nach Ricksprache mit dem zweiten Schiedsrichter eine getroffene
Entscheidung revidieren. Eine Entscheidung kann nicht mehr revidiert werden, nachdem das Spiel
fortgesetzt wurde.

Die Schiedsrichter unterrichten die Zeithehmer tber die Trikotnummer eines jeden Torschitzen
sowie dessen Vorlagengeber.
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Die Schiedsrichter zeigen dem Spieler, gegen den eine Strafe ausgesprochen wird, mit Hilfe der
offiziellen Schiedsrichterzeichen die Strafe und das Vergehen an.

Die Schiedsrichter unterrichten danach die Zeitnehmer mit Hilfe der offiziellen Schiedsrichterzeichen
Uber die Strafe und das Vergehen und, falls ndtig, mindlich Uber die Trikothummer des zu
bestrafenden Spielers.

Die Schiedsrichter sollen mit keiner Person auBer dem Technischen Direktor und dem anderen
Schiedsrichter Gber die Grinde fir eine Strafe diskutieren und stattdessen die Strafe nur mit Hilfe
der offiziellen Schiedsrichterzeichen anzeigen. Die Schiedsrichter sollen auch mit keiner Person tber
andere Entscheidungen, gleich welcher Art, diskutieren.

Unmittelbar nach Spielende priifen die Schiedsrichter zusammen mit den Zeitnehmern den
Spielberichtsbogen und die Zusatzblatter und unterschreiben diese. Im Falle von
Spieldauerdisziplinar-, Match- oder schweren Matchstrafen, Verletzungen oder in Féllen von
Nichtantreten missen die Schiedsrichter einen Bericht auf einem Zusatzblatt verfassen, in dem die
Umstéande, die zu dem Vorfall gefuhrt haben, genau beschrieben werden, und diesen Bericht an die
zustandigen Stellen weiterleiten.

Zusatzblatter zu besonderen Vorkommnissen werden nur von den Schiedsrichtern unterschrieben
und mussen den Zeitnehmern nicht ausgehandigt werden. Im Falle von Matchstrafen unterschreibt
der Kapitan der betroffenen Mannschaft, bzw. Assistent, die Vorderseite des Zusatzblatts zur
Kenntnisnahme.

KITCHECK-SCHIEDSRICHTER

Der Kitcheck-Schiedsrichter kann auch der Schiedsrichter des Spiels sein.

Der Kitcheck-Schiedsrichter ist fir Folgendes verantwortlich:

a) Er muss 30 Minuten vor Spielbeginn (siehe Regel 4.2.6) vom Bliro des Technischen Direktors
eine Kitcheck-Liste einholen.

b) Er Uberprift, dass die Trikothummern aller Spieler korrekt auf der Mannschaftsaufstellung
aufgefihrt sind.

c) Er Gberprift jeden Spieler auf das Tragen der korrekten Schutzausristung hin und erfasst die
erfolgreiche Uberpriifung fiir jeden Spieler auf der Kitcheck-Liste. Im Falle von Beanstandungen
missen diese ebenfalls auf der Kitcheck-Liste erfasst werden. Der Spieler muss alle
Beanstandungen beheben und sich danach erneut vom Kitcheck-Schiedsrichter Uberprufen
lassen. Ohne erfolgreichen Kitcheck darf kein Spieler das Spielfeld betreten.

d) Er stellt sicher, dass ein Mannschaftsoffizieller oder der Mannschaftskapitan die Kitcheck-Liste
gegenzeichnet.

e) Er stellt sicher, dass den Zeitnehmern vor Spielbeginn die komplettierte Kitcheck-Liste vorliegt.

ZEITNEHMER

Die Zeitnehmer sind fiir Folgendes verantwortlich:

a) Sie missen 30 Minuten vor Spielbeginn beim Kitcheck-Schiedsrichter eine komplettierte
Kitcheck-Liste einholen, auf der alle am Spiel teilnehmenden Spieler aufgefuhrt sind.

b) Sie stellen sicher, dass jede Mannschaft einen Kapitan und einen Assistenten auf der
Mannschaftsaufstellung benannt hat.

c) Die Zeithehmer nehmen wahrend des gesamten Spieles die Spielzeit mit Hilfe der
Zeitnahmeeinrichtung.
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d)
e)
f)

g)

h)

p)

Die Zeitnehmer lassen fir den Fall, dass die Zeitnahmeeinrichtung ausfallt, eine zweite Stoppuhr
mitlaufen.

Die Zeitnehmer signalisieren das Ende eines Spielabschnitts und das Ende der Auszeiten mit
Hilfe der daflr bereitgestellten primaren Tonquelle.

Die Zeitnehmer kontrollieren die vorgeschriebene Dauer der Pausen zwischen den
Spielabschnitten und der Auszeiten.

Die Zeitnehmer kiindigen die letzten zwei Spielminuten des letzten Spielabschnitts der reguléren
Spielzeit, bzw. die letzten zwei Spielminuten des letzten Spielabschnitts einer eventuellen
Verlangerung akustisch mit Hilfe der sekundéren Tonquelle an.

Die Zeitnehmer stellen sicher, dass die Spielzeituhr in den letzten zwei Spielminuten des letzten
Spielabschnitts der regularen Spielzeit, bzw. den letzten zwei Spielminuten des letzten
Spielabschnitts einer eventuellen Verlangerung bei jedem Pfiff des Schiedsrichters gestoppt
wird.

Die Zeitnehmer signalisieren das Ende des Spiels mit Hilfe der dafiir bereitgestellten priméaren
Tonquelle.

Die Zeitnehmer erfassen jede von den Schiedsrichtern verhangte Strafzeit mit der Trikotnummer
des bestraften Spielers, dem Zeitpunkt der Strafe, der Strafzeit und dem Vergehen.

Die Zeitnehmer stellen sicher, dass bestrafte Spieler ihre Strafzeit korrekt absitzen und die
Strafbank nach Ende ihrer Strafzeit ordnungsgema&n und zur richtigen Zeit verlassen.

Die Zeitnehmer informieren Spieler auf der Strafbank Uber die letzten 15 Sekunden ihrer
Zeitstrafe.

Die Zeitnehmer erfassen die erzielten Tore mit jeweiligem Torschiitzen und dem eventuellen
Vorlagengeber.

Die Zeitnehmer missen die Schiedsrichter auf jedes Fehlverhalten von Spielern, Zuschauern,
Mannschaftsoffiziellen, usw. gegeniiber Spieloffiziellen hinweisen.

Die Zeitnehmer vervollstandigen nach dem Spiel den Spielbericht, so dass er von den
Schiedsrichtern, den Mannschaftskapitdnen und dem Technischen Direktor unterschrieben
werden kann.

Zeitnehmer mussen sich zu jeder Zeit unparteiisch, neutral und im Sinne des Sports verhalten.

Die Zeitnehmer erhalten die Mannschaftsaufstellung von den am Spiel beteiligten Mannschaften,
bzw. sind daflr verantwortlich, dass sie die Mannschaftsaufstellungen bei den Mannschaften
erfragen.

STRAFBANKORDNER

Die Strafbankordner sind fir Folgendes verantwortlich:

a) Die Strafbankordner entlassen bestrafte Spieler auf Anweisung der Zeithehmer von der
Strafbank.

b) Die Strafbankordner stellen sicher, dass bestrafte Spieler fir die Dauer ihrer Strafzeit
ordnungsgeman auf der Strafbank sitzen bleiben.

c) Die Strafbankordner weisen die Zeitnehmer auf ein eventuelles Fehlverhalten eines bestraften
Spielers hin.

d) Strafbankordner missen sich zu jeder Zeit unparteiisch, neutral und im Sinne des Sports
verhalten.

e) Strafbankordner missen mindestens 18 Jahre alt sein.
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TORRICHTER

An jedem Tor soll sich ein Torrichter befinden. Der Torrichter darf nicht Mitglied eines der spielenden
Vereine sein. Er darf wahrend des Spieles nicht ausgetauscht werden, es sei denn, er trifft
offensichtlich falsche und nicht neutrale Entscheidungen; in dem Fall kénnen die Schiedsrichter
einen Austausch vornehmen.

Die Torrichter befinden sich wahrend des Spieles hinter dem Tor direkt an der Bande. Wahrend
eines Spieles erfolgt kein Seitenwechsel der Torrichter.

Der Torrichter entscheidet nur, ob der Ball die Torlinie zwischen den beiden Torpfosten und
unterhalb der Torlatte Uberschritten hat und gibt in diesem Fall das entsprechende Signal. Es ist
nicht die Aufgabe der Torrichter dariiber zu entscheiden, ob ein Tor regelgerecht erzielt wurde. Ein
Tor wird ausschlielich durch einen Schiedsrichter anerkannt.

ZUSTANDIGE STELLEN

Der Begriff ,zustédndige Stellen”, wie in diesen Spielregeln verwendet, ist wie folgt definiert:

e Beiinternationalen Veranstaltungen: Die IISHF
e Bei allen anderen Veranstaltungen und Spielen: Der zustandige nationale Verband

Bei Turnieren kann der zustandige nationale Verband seine Verfligungsgewalt auf die
Turnierorganisation Ubertragen.

Die ISHD ist der zustandige nationale Verband fiir Deutschland. Bei Spielen, die unter der Kontrolle
der Landesverbande gespielt werden, geht die Zustandigkeit auf den entsprechenden
Landesverband uber.
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4

MANNSCHAFTEN

4.1 ALTERSGRENZEN

41.1 Damen / Herren
Untergrenze:  Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 19. Lebensjahr vollenden, sowie dltere

Jahrgénge.

4.1.2 Alte Herren

Untergrenze:  Spieler, die im laufenden Kalenderjahr das 32. Lebensjahr vollenden, sowie dltere
Jahrgénge.

4.1.3 U-19 (Junioren)

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

4.1.4 U-16 (Jugend)

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

4.15 U-13 (Schiiler)

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

4.1.6 U-10 (Bambini)

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

4.1.7 Alle Spieler der Altersklassen U-19, U-16, U-13 und U-10 dirfen in der nachst hoheren Altersklasse
spielen.

Alle weiblichen Spieler dirfen jeweils ein Jahr langer in jeder Altersklasse spielen.

Alle weiblichen Spieler der Altersklassen U-16 und U-19 dirfen in der Altersklasse Damen spielen.
Jeder Spieler, der in einer hdheren Altersklasse spielt, muss eine entsprechende
Einverstandniserklarung seiner Eltern vorweisen. Dem zustéandigen nationalen Verband obliegt die
Pflicht, diese elterliche Einverstandniserklarung einzuholen.

4.1.8 Auf Turnieren, bei denen in mehreren Altersklassen gespielt wird, missen Spieler in ihrer
Altersklasse spielen und dirfen am selben Tag nicht in einer hoheren Altersklasse eingesetzt
werden.

4.1.9 Weibliche Spieler dirfen in Herrenmannschaften spielen, wenn sie auf Grund ihres Alters in der
entsprechenden Altersklasse eingesetzt werden dirfen. Bei sich Uberschneidenden Spielen miissen
weibliche Spieler in der Damenmannschaft spielen.
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Ausnahmen von den Regeln 4.1.1 — 4.1.9 kénnen bei internationalen Spielen nur von der [ISHF
sowie bei allen anderen Spielen nur vom zustandigen nationalen Verband genehmigt werden.

In Deutschland kdnnen Ausnahmen von der ISHD als zustandigen nationalen Verband genehmigt
werden.

STRAFE: Bei VerstofRen gegen Regel 4.1 bleibt das Spielergebnis unverandert bestehen.
Gegen das Team, welches die Verfehlung begangen hat, werden StrafmalRnahmen
entsprechend der Rechtsordnung des zustédndigen nationalen Verbands oder bei
internationalen Spielen, Turnieren oder Veranstaltungen entsprechend der IISHF-
Bestimmungen eingeleitet.

MANNSCHAFTSZUSAMMENSETZUNG

Eine Mannschaft besteht grundsatzlich aus hdchstens 16 Feldspielern und 2 Torhitern, also aus
insgesamt maximal 18 Spielern.

Zu Spielbeginn muss eine Mannschaft aus mindestens 4 Feldspieler und einen Torhuter bestehen.

Bei internationalen Spielen muss eine Mannschaft aus mindestens 8 Spielern (7 Feldspieler und 1
Torhiter) bestehen. Diese Spieler missen sich zum ersten Spiel der Mannschaft umgezogen auf
dem Spielfeld oder der Spielerbank befinden.

Ausnahmen hiervon sind nur bei nachgewiesener héherer Gewalt mdglich (Strafen oder
Spielsperren werden nicht als hdhere Gewalt betrachtet).

Bei jeder Mannschaft mit Ausnahme von Herren-, Alt-Herren und Damenmannschaften, muss sich
mindestens eine Mannschaftsoffizieller auf der Spielerbank befinden.

Alle Mannschaftsoffiziellen, die sich auf der Spielerbank befinden, miissen mindestens 18 Jahre alt
sein.

Mindestens ein Mannschaftsoffizieller, der sich auf der Spielerbank befindet, muss mindestens 18
Jahre alt sein.

Alle Spieler und Mannschaftsoffiziellen missen beim zustandigen nationalen Verband registriert
sein.

Alle Spieler und Mannschaftsoffiziellen missen Mitglied im Verein ihrer Mannschaft sein.

Spatestens 30 Minuten vor Spielbeginn muss ein Mannschaftsoffizieller oder der Kapitdn dem
Technischen Direktor oder dem Biiro des Technischen Direktors alle Spielerpasse (nur vor dem
ersten Spiel eines Turniers) und eine Mannschaftsaufstellung Gbergeben, auf der alle Spieler
inklusive ihrer Trikothummer und der jeweiligen Spielerpassnummer in der folgenden Reihenfolge
aufgefihrt sind:

Kapitéan und Assistenzkapitén

Torhiter

Feldspieler

Mannschaftsoffizielle auf der Spielerbank

Personen, die als Spieler auf der Mannschaftsaufstellung gefuihrt werden, kénnen nicht gleichzeitig
als Mannschaftsoffizielle gemeldet werden.

Die Mannschaftsaufstellung muss bis spéatestens 15 Minuten vor Spielbeginn bei den Zeithehmern
am Zeitnehmertisch abgegeben werden.

er Rallspart
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Vor Spielbeginn sind die Eintragungen auf dem Spielberichtsbogen durch Unterschrift eines
Mannschaftsoffiziellen oder des Kapitans zu bestatigen. Die Schiedsrichter diurfen das Spiel erst
anpfeifen, wenn diese schriftliche Bestatigung erfolgt ist.

Die Mannschaftsaufstellung muss bei Nachwuchsspielen von einem volljahrigen
Mannschaftsoffiziellen unterschrieben werden.

Die Spielerpasse missen zur Kontrolle vorgelegt werden und wahrend des gesamten Spiels am
Zeitnehmertisch verbleiben. Sobald das Spiel angepfiffen wurde, kénnen keine Spieler mehr zum
Spielbericht hinzugefiigt werden.

Fir Nachmeldungen von Spielern am Spieltag gelten die Bestimmungen der Wettkampfordnung.

Wird ein Spieler eingesetzt, der nicht auf dem Spielberichtsbogen erfasst wurde und liegt
nachweislich ein Versehen in diesem Fall vor, so bleibt das Spielergebnis bestehen. Im Falle von
unterschiedlichen Auffassungen zum Grund des Fehlers entscheiden die zustandigen Stellen tber
eine Spielwertung.

Eine Spielwertung erfolgt auf Grundlage der Wettkampfordnung.

Wird ein Spieler eingesetzt, der nicht auf dem Spielberichtsbogen erfasst wurde und liegt kein
Versehen vor, oder wird ein nicht-spielberechtigter oder gesperrter Spieler eingesetzt, wird das Spiel
zugunsten des Gegners mit 2 Punkten gewertet.

Das Spielergebnis wird folgendermal3en korrigiert:

e Der Gegner erhalt zusatzlich zu den erzielten Toren weitere 5 Tore zuerkannt
e Dem Team, gegen welches das Spiel gewertet wurde, werden alle Tore aberkannt.

Die Schiedsrichter verfassen einen Zusatzbericht mit allen Details zum entsprechenden
Vorkommnis.

Eine Spielwertung erfolgt auf Grundlage der Wettkampfordnung.

Sollte eine Spielwertung noétig sein, erhalt die gegnerische Mannschaft in Abanderung der
vorstehenden Regelung 10 weitere Tore zuerkannt.

Es durfen sich maximal 18 Spieler umgezogen auf der Spielerbank befinden. Des Weiteren dirfen
sich noch maximal 5 Mannschaftsoffizielle mit auf der Spielerbank befinden. Alle Personen, die nicht
fir das Spiel umgezogen sind, werden als Mannschaftsoffizielle gewertet.

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

Es darf sich nur die maximal zuléssige Anzahl an Spielern einer Mannschaft auf dem Spielfeld
befinden, wenn das Spiel lauft. Hiervon darf nur ein Spieler ein Torhiter sein. Die Anzahl der Spieler,
die sich maximal auf dem Spielfeld befinden durfen, betréagt 5, bzw. hangt von der Anzahl an
laufenden kleinen oder grof3en Zeitstrafen ab.

STRAFE: Bankstrafe (2°) gegen das betroffene Team.

In den letzten zwei Minuten eines Spieles oder der Verlangerung zusétzlich einen
Penalty-Schuss gegen die Mannschaft des betreffenden Spielers.
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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 Griinden, wird das Spiel abgebrochen und zugunsten des Gegners mit 2 Punkten
gewertet.

Das Spielergebnis wird folgendermalen korrigiert:

o  Der Gegner erhalt zusatzlich zu den erzielten Toren weitere 5 Tore zuerkannt
e Dem Team, gegen welches das Spiel gewertet wurde, werden alle Tore aberkannt.

Die Schiedsrichter verfassen einen Zusatzbericht mit allen Details zum entsprechenden
Vorkommnis.

In Abanderung der vorstehenden Regelung, erhélt die gegnerische Mannschaft 10 weitere Tore
zuerkannt.

MANNSCHAFTSKAPITAN

Jede Mannschaft bestimmt einen Mannschaftskapitdn und nur er hat das Recht, wahrend des
Spieles mit den Schiedsrichtern Uber jegliche Fragen zur Regelauslegung zu sprechen. Eine
Beschwerde Uber eine Strafzeit wird nicht als Frage zur Regelauslegung betrachtet.

STRAFE: Beim ersten VerstoR3: Mindliche Verwarnung gegen den Mannschaftskapitan
Bei weiteren VerstdRen: Disziplinarstrafe (10°; Gelbe Karte) gegen den Kapitdn

Der Mannschaftskapitan muss den Buchstaben ,,C“ (mindestens 10 cm hoch und farbig abgesetzt
zum Trikot) deutlich sichtbar auf der linken oberen Hélfte seines Trikots tragen. Die Privilegien der
Regel 4.3.1 fir den Mannschaftskapitan werden nicht gewahrt, wenn das ,,C* nicht angebracht ist.

Jede Mannschaft bestimmt einen Assistenzkapitan. Der Assistenzkapitan muss den Buchstaben
»A“ wie in Regel 4.3.2 beschrieben auf seinem Trikot tragen. Der Assistenzkapitan darf die Funktion
des Mannschaftskapitéans nur ausiiben, wenn sich der Mannschaftskapitan verletzt hat oder er sich
auf der Strafbank befindet.

Mannschaftsoffizielle (Manager, Trainer,...) und Torhiter durfen nicht zum Mannschaftskapitan oder
zum Assistenzkapitan bestimmt werden.

Mannschaftskapitéan und Assistenzkapitan missen vor Spielbeginn auf dem Spielberichtsbogen
vermerkt werden.

Kein Spieler, mit Ausnahme des Mannschaftskapitéans bzw. des Assistenzkapitéans (siehe Regel
4.3.3), darf aus irgendeinem Grund bei den Schiedsrichtern oder Spieloffiziellen reklamieren oder mit
ihnen diskutieren.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10°; Gelbe Karte)
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5 SPIELERBEKLEIDUNG UND AUSRUSTUNG

5.1 AUSRUSTUNG

511 Die gesamte Schutzausristung muss nach den festgelegten internationalen Standards fur
Eishockey, Inline-Hockey oder Inline-Skaterhockey zertifiziert sein.

5.1.2 Die gesamte verwendete Ausristung darf in keinster Weise veréndert oder modifiziert werden.

5.1.3 Die Ausristung der Feldspieler und der Torhiter besteht aus Schlager, Inline-Skates/Rollschuhen,

der Schutzausriistung und der Bekleidung.

5.1.4 Die gesamte Schutzausristung, auer Handschuhen, Helm, und Torhlterschienen, muss vollstéandig
unter der Bekleidung getragen werden,

5.1.5 Es ist nicht erlaubt, irgendwelche Ausriistungsgegenstande au3erhalb des Trikots zu tragen.
Hosentrager, Handschuhschnirriemen, usw. mussen zur Sicherheit innen gehalten werden. Lange
Haare missen geeignet zusammengehalten werden. Das Tragen von Handtlchern ist verboten.

5.1.6 Jeder Spieler kann vor dem Spiel durch einen Schiedsrichter (Kitcheck-Schiedsrichter) auf
unkorrekte und unerlaubte Ausristungsgegenstande hin Gberprift werden. Jeder unkorrekte oder
unerlaubte Ausristungsgegenstand muss sofort zur Zufriedenheit der Schiedsrichter entfernt,
repariert oder geadndert werden.

5.1.7 Jeder Spieler, bei dem der Schiedsrichter wahrend des Spiels unerlaubte oder unkorrekte
Ausriistungsgegenstande entdeckt, erhalt:

STRAFE: Beim ersten Versto3: Mindliche Verwarnung. Der Spieler muss sich auf die
Spielerbank begeben, um dort seine Ausristung richten zu lassen.

Bei weiteren VerstdRen: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)

52 INLINE-SKATES / ROLLSCHUHE FUR FELDSPIELER

5.2.1 Jeder Spieler muss Inline-Skates oder Rollschuhe tragen.

Sogenannte Aggressive-Inline-Skates sind nicht zugelassen.

522 Jeder Schuh ist mit Rollen versehen, die sich alle drehen lassen mussen.

5.2.3 Die Rollen sowie die Inline-Schienen oder Rollschuhgrundplatten missen
sicher und fest mit den Schuhen verbunden sein.

5.2.4 Die Rollen miissen aus Urethan oder einem anderen zugelassenen
Material hergestellt sein.

5.25 Stopper sind nur dann erlaubt, wenn sie aus hellem Material
hergestellt sind.

5.2.6 Alle Inline-Skates und Rollschuhe missen in einem
ordnungsgemaéafRen Zustand sein und dirfen keine abstehenden Teile
aufweisen, die Spieler gefahrden oder das Spielfeld beschadigen kénnen.

5.2.7 Alle Inline-Skates und Rollschuhe miissen die vollstandige Anzahl an vorgesehenen Rollen haben.
L
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FELDSPIELERSCHLAGER

Die Schlager miissen aus Holz oder einem anderen zugelassenen Material bestehen.

An einem Schlager dirfen keine Teile hervorstehen und alle Kanten miissen abgeschragt oder
abgerundet sein.
Es darf nicht-fluoreszierendes Klebeband jeder Farbe tiberall auf dem Schldger angebracht werden.
Das Stockende, muss so mit Klebeband umwickelt sein, dass keine scharfen Kanten oder Ecken
freiliegen, die eine Gefahr flir andere Spieler darstellen kénnen.
Abmessung des Feldspielerschlagers:
a) Schaft: Maximale Lange — 163 cm von der Ferse bis zum Ende des Schafts
Maximale Breite — 3 cm
Maximale Dicke — 2,5 cm
Der Schaft muss gerade sein.
b) Schlagerblatt: Maximale LaAnge — 32 cm von der Ferse bis zur Schlagerblattspitze
Maximale Breite — 7,5 cm
Minimale Breite —5 cm
Die Entfernung eines beliebigen Punkts auf dem Schlégerblatt zu einer gedachten Linie zwischen

der Ferse und der Schlagerblattspitze darf maximal 3 cm betragen und bestimmt damit die maximale
Krimmung.

Alle Teile des Schlagers (Schaft und Schlagerblatt) missen glatt und ohne scharfe Kanten, Risse
oder sonstige Beschadigungen sein, die eine Gefahr fir andere Spieler darstellen kdnnten.
Schlagerblatter durfen nicht gekirzt oder in einer anderen Art und Weise verandert werden.

SCHUTZAUSRUSTUNG FUR FELDSPIELER

Feldspieler der Altersklassen ,Damen / Herren“ (Regel 4.1.1) und ,Alte Herren* (Regel 4.1.2)
mussen folgende Schutzausristung tragen:

e Helm (mit Vollgeschichtsschutz oder Vollvisier fir Spieler, die nach dem 31. Dezember 1992
geboren sind) — siehe Regel 5.5 und 5.6

e Ellbogenschutz

e  Tiefschutz

e  Gepolsterte Schutzhose oder Girdle (Polster miissen Oberschenkel, Stei3bein, Hifte und
Nieren schiitzen)

e Knie- und Schienbeinschutz

e Handschuhe — siehe Regel 5.7
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Feldspieler der Altersklassen U-19 (Regel 4.1.3), U-16 (Regel 4.1.4), U-13 (Regel 4.1.5) und U-10
(Regel 4.1.6) mussen folgende Schutzausriistung tragen:

e Helm mit Vollgeschichtsschutz oder Vollvisier — siehe Regel 5.5 und Regel 5.6

e Ellbogenschutz

e  Tiefschutz

e  Gepolsterte Schutzhose oder Girdle (Polster miissen Oberschenkel, SteiBbein, Hufte und
Nieren schiitzen)

e  Knie- und Schienbeinschutz

e Handschuhe — siehe Regel 5.7

e Hals- und Kehlkopfschutz — siehe Regel 5.8

e  Schulter- und Brustschutz — siehe Regel 5.9

Spieler der Altersklassen U-16 (Regel 4.1.4), und U-19 (Regel 4.1.3), die in der Altersklasse ,Damen
/ Herren” (Regel 4.1.1) spielen, missen die volle Schutzausriistung nach Regel 5.4.2 tragen.

FELDSPIELERHELM

Wahrend des Spiels und wahrend der Aufwarmphase haben
alle Spieler einen Helm mit einem dafiir vorgesehenen
Kinnriemen zu tragen, welcher sicher verschlossen und
festgezogen sein muss

Der Helm soll so getragen werden, dass sich die Unterkante
des Helms nicht mehr als ein Finger breit Uber den
Augenbrauen befindet, und zwischen Kinn und Kinnriemen darf
maximal ein Spalt von einer Fingerbreite vorhanden sein.

Sollte ein Spieler wéahrend des laufenden Spiels seinen Helm
verlieren, so darf der Spieler nicht mehr am Spiel teilnehmen, es
sei den er hat seinen Helm wieder aufsetzen, sicher verschlie3en und festziehen kdnnen. Spielt der
Spieler ohne korrekt aufgesetzten Helm weiter, erhalt der Spieler eine

STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)

VOLLGESICHTSSCHUTZ UND HALBVISIER FUR FELDSPIELER

Es wird empfohlen, dass jeder Spieler einen Vollgesichtsschutz oder zumindest ein Halbvisier tragt.

Spieler, die nach dem 31. Dezember 1992 geboren wurden, miissen A SR
einen Vollgesichtsschutz tragen. '

Spieler der Altersklasse U-19 und jingere Spieler miissen einen { X A & \
Vollgesichtsschutz tragen. AN X

Das Halbvisier muss uiber die Augen bis zur Unterkante der X
Nase reichen. Uberprift werden muss dies in der Frontal- und <\ \‘(g
in seitlicher Projektion. . _,’”

Getonte oder kolorierte Voll- oder Halbvisiere sind nicht erlaubt, es sei denn, .\
das Spiel findet auf einem AuRenplatz statt.

Ein Vollgesichtsschutz muss so gestaltet sein, dass kein Ball oder Schlagerblatt durch die Offnungen
des Gitters passt.

A
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5.7 FELDSPIELERHANDSCHUHE

5.7.1 Die Handschuhe der Feldspieler missen die Hand und die
Handgelenke bedecken. Es ist nicht gestattet, die
Handinnenflachen herauszutrennen.

5.8 HALS- UND KEHLKOPFSCHUTZ

5.8.1 Spieler der Altersklasse U-19 und jingere Spieler miissen einen Hals- und Kehlkopfschutz tragen.

59 SCHULTER- UND BRUSTSCHUTZ

5.9.1 Spieler der Altersklasse U-19 und jingere Spieler miissen
einen Schulter- und Brustschutz tragen.

5.9.2 Oberkorper-Schutz-Hemden und Shirts mit leichter Polsterung ohne ausreichenden Schulterschutz
(Schulterkappe), z.B. Mission® Thorax™, sind fir Spieler der Altersklasse U-19 und jinger nicht
zugelassen. Sie sind jedoch als zusatzliche Schutzausrustung fur Spieler aller anderen Altersklassen
erlaubt.

5.10 MUNDSCHUTZ

5.10.1 Es wird allen Spielern, die keinen Vollgesichtsschutz tragen, empfohlen einen speziell angepassten
Mundschutz zu tragen.

5.11 TORHUTERAUSRUSTUNG

5.11.1 Mit Ausnahme von Rollschuhen oder Inline-Skates und Schlager muss die gesamte Ausristung, die
ein Torhuter tragt, ausschlieBlich fir den Schutz von Kopf und Kérper angefertigt sein und darf keine
Teile oder Vorrichtungen enthalten, die dem TorhUter bei seiner Tatigkeit eine unzulassige
Hilfestellung geben wiirde. Insbesondere sind schirzenartige Verlangerungen am Brustschutz
verboten, die den Raum zwischen den Oberschenkeln des Torhiters verkleinern.

5.12 INLINE-SKATES/ ROLLSCHUHE FUR TORHUTER

5.12.1 Inline-Skates oder Rollschuhe fiir Torhiiter mussen dieselben
Anforderungen erflllen, die auch nach Regel 5.2 fur die
Inline-Skates und Rollschuhe der Feldspieler gelten.

5.12.2 Es ist Torhitern erlaubt, spezielle Torhiter-Inline-Skates zu
tragen, die einen niedrigeren Schaft und kleinere Rollen
besitzen.

5.13 TORHUTERSCHLAGER

5.13.1 Die Schlager missen aus Holz oder einem anderen
zugelassenen Material bestehen.

5.13.2 An einem Schlager dirfen keine Teile hervorstehen und alle Kanten miissen abgeschragt oder
abgerundet sein.

L2
: P
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5.13.3

5.13.4

5.13.5

5.13.6

Es darf nicht-fluoreszierendes Klebeband jeder Farbe tiberall auf dem Schlager angebracht werden.

Das Stockende, muss so mit Klebeband umwickelt sein, dass keine scharfen Kanten oder Ecken

freiliegen, die eine Gefahr fur andere Spieler darstellen kénnen.

Abmessung des Torhuterschlagers:

a) Schaft: Maximale Lange — 163 cm von der Ferse bis zum Ende des Schafts
Maximale Breite — 3 cm
Maximale Dicke — 2,5 cm

Verbreiterter Teil des Schafts: Maximale Lange — 71 cm von der Ferse und nicht breiter als 9 cm.
Der Schaft muss gerade sein.

b) Schlagerblatt: Maximale LaAnge — 39 cm von der Ferse bis zur Schlagerblattspitze
Maximale Breite — 9 cm, maximale Breite an der Ferse — 11,5 cm.

Die Entfernung eines beliebigen Punkts auf dem Schlagerblatt zu einer gedachten Linie zwischen

der Ferse und der Schlagerblattspitze darf maximal 3 cm betragen und bestimmt damit die maximale
Krimmung.

Alle Teile des Schlagers (Schaft und Schléagerblatt) missen glatt und ohne scharfe Kanten, Risse
oder sonstige Beschadigungen sein, die eine Gefahr fir andere Spieler darstellen kénnten.
Schlagerblatter dirfen nicht geklrzt oder in einer anderen Art und Weise verandert werden.

5.14 SCHUTZAUSRUSTUNG FUR TORHUTER

5.14.1

5.15 TORHUTERHELM UND VOLLGESICHTSSCHUTZ

Torhiter tragen folgende Schutzausriistung:

e Helm mit Vollgesichtsschutz oder Torhitermaske.

e  Gepolsterter Hals- und Kehlkopfschutz.

e  Schulterschutz

e  Brustschutz

e Ellbogenschutz oder Torhiteroberkdrperschutz mit Armschutz und Schutz fur den
Bauchbereich

e  Tiefschutz

e  Gepolsterte Hose (Polster miissen Oberschenkel, Stei3bein, Hifte und Nieren schiitzen)

e  Torhiterschienen

e  Stockhand

e Fanghand

5.15.1 Alle Torhlter missen einen Helm mit Vollgesichtsschutz oder eine
Torhutermaske tragen. Der Vollgesichtsschutz (auch bei einer
TorhUtermaske) muss so beschaffen sein, dass kein Ball und kein
Schlagerblatt durch die Offnungen des Gitters hindurch passen.
5.15.2 Sollte ein Torhuter wéhrend des laufenden Spiels seinen Helm oder seine
Torhutermaske verlieren, unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel.
5.15.3 Nimmt ein Torhiter seinen Helm oder seine Maske in einer ,Breakaway’-Situation (Definition siehe
Regel 8.12) absichtlich ab, um eine Spielunterbrechung herbeizufiihren, erhélt das gegnerische
Team einen
STRAFE: Penalty-Schuss
13 J\Lx
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5.15.4 Nimmt ein Torhiter seinen Helm oder seine Maske wahrend eines Penalty-Schusses absichtlich ab,
um eine Spielunterbrechung herbeizufiihren, erhalt das gegnerische Team ein

STRAFE: Tor

5.15.5 Sollte der Torhiiter von einem harten Schuss am Kopf getroffen
werden und das Spiel weiterlaufen, so missen die Schiedsrichter
das Spiel unterbrechen, wenn der Torhiter durch den Schuss
beeintrachtigt wurde.

5.16 TORHUTERSCHIENEN

5.16.1 Die Torhuterschienen dirfen nicht breiter als 30,5 cm sein, wenn
sie an den Beinen des Torhiters angebracht sind. Es durfen
keine Vorrichtungen an den Torhiterschienen angebracht
werden, die den Raum zwischen der Unterseite der
Torhiterschiene und dem Spielfeld verkleinern oder verdecken.

5.16.2 Die Torhuterschienen missen mindestens 3 cm dick sein.

5.17 TORHUTERSTOCKHAND
5.17.1 Die AuRenabmessungen der Polsterung auf dem formgebenden Teil der
Stockhand dirfen die folgenden Maf3e nicht tiberschreiten:

e 41 cm inder Lange
e 21 cm in der Breite

RAMNENRN

41cm

5.18 TORHUTERFANGHAND

5.18.1 Die AuRenabmessungen der Fanghand dirfen die folgenden Mal3e nicht
Uberschreiten:

e 41 cm inder Lange

e Am Handgelenkpolster maximal 23 cm in der Breite und 11,5 cm in der
Hohe

o Die Lange der Strecke von der Ferse bis zur Spitze des Fangkorbs entlang des Fangkorbs darf
maximal 48 cm betragen.

5.18.2 Der Umfang der Fanghand darf maximal 122 cm betragen.

Umfan
/122 cm

s
F
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5.19 GEFAHRLICHE GEGENSTANDE

5.19.1
5.19.2

5.19.3
5.19.4

5.20
5.20.1

5.20.2

5.20.3

5.20.4

5.20.5

5.20.6
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Kein Spieler darf gefahrlichen Gegenstande irgendeiner Art auf dem Spielfeld tragen oder mitfihren.

Kein Spieler darf Gegenstande tragen, die fir andere Spieler eine Gefahr darstellen kénnten. Hierzu
zéhlen zum Beispiel Armbander, Uhren, Ringe, sichtbare Piercings, Halsketten, Ohrringe oder
andere moglicherweise gefahrliche Gegenstéande. Flache Ringe, kleine Ohrringe und sichtbare
Piercings sind zugelassen, falls diese so abgeklebt werden, dass sie keine Gefahr mehr fur andere
Spieler darstellen.

Metallgegenstande, die nicht Teil eines zugelassenen Ausriistungsgegenstands sind, sind verboten.

Spieler, die beim Spiel eine Brille tragen, missen diese sicher am Kopf befestigen. Die Brillenglaser
missen aus Kunststoff oder einem anderen unzerbrechlichen Material bestehen. Spieler, die beim
Spiel eine Brille tragen, missen zusatzlich immer einen Vollgesichtsschutz tragen.

BEKLEIDUNG

Alle Spieler einer Mannschaft missen die gleichen Trikots tragen. Die Trikots dirfen nicht
schwarz/weil’ oder schwarz/grau sein und missen komplett aul3erhalb der Hose getragen werden.

Spieler missen entweder eine kurze Schutzhose mit Stutzen oder alternativ eine lange Hose tber
einer Girdle oder gepolsterten Schutzhose tragen.

Aul3er bei Spielen der Alterslasse U-10 (Bambini) und U-13 (Schuler) missen alle Spieler einer
Mannschaft mit Ausnahme der Torhiter einheitlich entweder kurze Schutzhosen mit Stutzen oder
alternativ eine lange Hose Uber einer Girdle oder gepolsterten Schutzhose tragen.

Bei internationalen Spielen mussen alle Spieler einer Mannschaft mit Ausnahme der Torhuter
entweder eine kurze Schutzhosen mit Stutzen oder alternativ lange Hosen tber einer Girdle oder
gepolsterten Schutzhose tragen.

Bei internationalen Meisterschaften und Titelwettkampfen missen alle Spieler zusatzlich
gleichfarbige Helme tragen. Des Weiteren muissen alle Spieler mit Ausnahme der Torhiter entweder
gleichfarbige kurze Schutzhosen mit Stutzen oder alternativ lange Hosen tragen

Wenn nach Meinung des Schiedsrichters die Bekleidung der beiden Mannschaften so dhnlich ist,
dass eine Verwechslung nicht ausgeschlossen werden kann, hat die Gastmannschaft (bzw. die auf
dem Spielberichtsbogen zweit genannte Mannschaft) die Pflicht, ihre Trikots auf Aufforderung des
Schiedsrichters zu wechseln.

Jeder Spieler einer Mannschatft tragt eine eigene Trikotnummer 20 cm — 30 cm hoch auf dem
Riicken seines Trikots und mindestens 10 cm hoch auf beiden Armeln zwischen Schulter und
Ellbogen. Die Trikothummer ist eine ganze Zahl von 1 bis einschlieRlich 99.

STRAFE: Bei Verstolien gegen Regel 5.20 werden StrafmalRnahmen entsprechend der
Rechtsordnung des zustandigen nationalen Verbands oder bei internationalen
Spielen, Turnieren oder Veranstaltungen entsprechend der IISHF-Bestimmungen
eingeleitet.

Seite 33 von 81 - Stand 14. Mé&rz 2009 (V2009.2-090330) -




Deutscher Rollsport- und Inline-Verband e.V. (DRIV) Offizielle Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009

6

SPIELBEGINN

6.1
6.1.1

6.1.2

6.1.3

6.1.4

6.1.5

6.1.6
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BuLLY

Am Mittelbullypunkt werden folgende Bullys ausgefuhrt

e  Bully zum Spielbeginn (Eréffnungsbully)
e  Bully nachdem ein Tor erzielt wurde
e  Bully zum Beginn der weiteren Spielabschnitte

Alle anderen Bullys werden am nachstgelegenen Freisto3-Bully-Punkt oder auf einem Punkt einer
gedachten Linie, welche die beiden Freistol3-Bully-Punkte einer Seite parallel zur Langsbande
verbindet, ausgefihrt. Der gewahlte Punkt soll in der Nahe der Stelle liegen, an der der Ball vor der
Spielunterbrechung zum letzten Mal von einem Spieler beriihrt wurde. Innerhalb der Torhiterzonen
wird kein Bully ausgefthrt.

Bei einem Bully stehen sich zwei gegnerische Spieler direkt gegenuliber. Diese Spieler missen ihre
Schlager mit beiden Handen vor dem Kérper halten. Das Schlagerblatt muss dabei das Spielfeld
berthren. Die Schlagerblatter missen sich vollstandig auRerhalb des Bullypunktes befinden.

Alle Spieler missen beide Flfl3e und das Schlagerblatt ihres Schlagers auf ihrer Spielfeldseite einer
imaginaren Linie haben, die durch den Punkt der Bully-Ausfihrung parallel zur Torlinie verlauft.

Die das Bully ausfiihrenden Spieler dirfen sich erst bewegen, nachdem der Schiedsrichter den Ball
eingeworfen hat, und der Ball das Spielfeld berthrt hat.

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

STRAFE: Beim ersten VerstoRR gegen Regel 6.1 wird der Spieler vom Bully weggeschickt, und
ein anderer Spieler der Mannschaft muss das Bully ausfuhren.

Bei weiteren VerstoRen gegen Regel 6.1: Kleine Zeitstrafe (2°) gegen den
betreffenden Spieler

ns g Seite 34 von 81 - Stand 14. Mé&rz 2009 (V2009.2-090330) -



Deutscher Rollsport- und Inline-Verband e.V. (DRIV) Offizielle Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009

/7 STRAFEN

Folgende Strafen sind méglich:

e  FreistoR

o Kleine Zeitstrafe (2)

e  Bankstrafe (2')

e  GroRe Zeitstrafe (5)

e Disziplinarstrafe (10’; Gelbe Karte)

e  Spieldauerdisziplinarstrafe (GM; Gelb-Rote Karte)
e Matchstrafe (MP; Rote Karte)

e  Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

e  Penalty-Schuss

Alle Zeitstrafen mit Ausnahme von Disziplinarstrafen werden mit gestoppter Zeit abgesessen (echte
Spielzeit, siehe Regel 8.28.9)

Lauft mindestens eine kleine oder grol3e Zeitstrafe (dies schliel3t grof3e Zeitstrafen als direkte Folge
einer Matchstrafe oder einer schweren Matchstrafe ein), muss die Spielzeituhr angehalten werden,
wenn die Schiedsrichter das Spiel mit einem Pfiff unterbrechen. Laufen keine Zeitstrafen, oder laufen
nur Disziplinarstrafen, wird die Spielzeituhr wie in Regel 8.28.5 oder 8.28.6 fur dieses Spiel
vorgeschrieben, bedient (siehe Regel 8.28.9).

Strafzeiten, die nach dem Ende des Spiels ausgesprochen werden, missen von den Schiedsrichtern
auf dem offiziellen Spielbericht festgehalten werden.

Einige Regeln sehen es vor, dass der Mannschaftskapitdn einen Spieler benennt, der die Strafzeit
absitzen muss. Falls der Mannschaftskapitan sich weigert, einen Spieler zu benennen, haben die
Schiedsrichter das Recht, die Strafe gegen den Mannschaftskapitdn auszusprechen.

Der Begriff ,,Unterzahl” bedeutet, dass ein Team auf Grund von Zeitstrafen weniger Spieler auf dem
Spielfeld einsetzen darf als das gegnerische Team.

Strafe Feldspieler Torhuter Bemerkungen
Spieler aus dem  Strafe wird abgesessen Torhiter aus Strafe wird Eintragung im Bemerkung
Spiel fur von dem Spiel fur abgesessen von Spielbericht

FreistoR - - -

Penalty-Schuss - - -

Bankstrafe (2°) 2 Minuten Beliebiger Feldspieler vom - - 2 Minuten
Mannschaftskapitan
benannt
Kleine Zeitstrafe (2°) 2 Minuten Bestrafter Spieler - Beliebiger Feldspieler 2 Minuten
vom
Mannschaftskapitan
benannt(*)
GroBe Zeitstrafe (5°) 5 Minuten Bestrafter Spieler - Beliebiger Feldspieler 5 Minuten
vom
Mannschaftskapitan
benannt(*)
Disziplinarstrafe (10°; 10 Minuten Bestrafter Spieler - Beliebiger Feldspieler 10 Minuten
Gelbe Karte) vom
Mannschaftskapitan
benannt(*)
Spieldauerdisziplinarstraf ~ Rest des Spiels Niemand Rest des Niemand 10 Minuten +
e —automatisch nach 2 x Spiels GM

Disziplinarstrafe (GM)

13
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Strafe Feldspieler Torhuter Bemerkungen
Spieldauerdisziplinarstraf Rest des Spiels Beliebiger Feldspieler (mit ~ Rest des Beliebiger Feldspieler 5 Minuten + -
e —automatisch nach 2 x Ausnahme des bestraften Spiels (mit Ausnahme des GM
groRe Zeitstrafe (GM) Spielers) vom bestraften Spielers)
Mannschaftskapitan vom
benannt fiir 5 Minuten Mannschaftskapitéan
benannt fur 5
Minuten(*)
Spieldauerdisziplinarstraf Rest des Spiels Niemand Rest des Niemand GM -
e (GM) Spiels
Matchstrafe Rest des Spiels Beliebiger Feldspieler (mit  Rest des Beliebiger Feldspieler ~MP Der Spieler ist
(MP; Rote Karte) Ausnahme des bestraften Spiels (mit Ausnahme des fur 2 Spiele
Spielers) vom bestraften Spielers) gesperrt
Mannschaftskapitan vom
benannt fiir 5 Minuten Mannschaftskapitan
benannt fur 5
Minuten(*)
Schwere Matchstrafe Rest des Spiels Beliebiger Feldspieler (mit  Rest des Beliebiger Feldspieler GMP Der Spieler ist
(GMP; Schwarze Karte) Ausnahme des bestraften Spiels (mit Ausnahme des bis zu einem
Spielers) vom bestraften Spielers) endgiltigen

(*) Der Spieler muss sich zum Zeitpunkt des Vergehens auf dem Spielfeld befunden haben.

Mannschaftskapitan
benannt fur 5 Minuten

vom
Mannschaftskapitan
benannt fur 5
Minuten(*)

Urteil gesperrt.

Erhalt ein Spieler bei nationalen Turnieren eine Spieldauerdisziplinarstrafe, so ist dieser Spieler
automatisch fir die gesamte Dauer des laufenden Turniers gesperrt und erhalt zusatzlich eine

Ordnungsstrafe gemaf Wettkampfordnung.

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. Zusétzlich
erhélt der Spieler eine Ordnungsstrafe gemafn Wettkampfordnung.

Der mit einer Matchstrafe bestrafte Spieler ist solange fir alle Spiele gesperrt, bis sein Fall von den
zustandigen Gremien abschlieend verhandelt wurde. Die StrafmalRnahmen geman
Wettkampfordnung finden Anwendung.

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)

ersetzt.

7.1 FREISTOR

7.1.1 Ein Freistol3 wird von einem Spieler der Mannschaft, welcher der Freistol3 zugesprochen wurde und
an dem vom Schiedsrichter angezeigten Punkt auf dem Spielfeld ausgefuhrt.

7.1.2 Ein FreistoR erfolgt am néachstgelegenen Freistol3-Bully-Punkt oder auf einem Punkt einer gedachten
Linie, welche zwischen den beiden Freistol3-Bully-Punkten einer Seite parallel zur Langsbande
verlauft, ausgefihrt. Der gewahlte Punkt soll in der Nahe der Stelle liegen, wo das durch diesen
FreistoR3 bestrafte Vergehen begangen wurde.

7.1.3 Innerhalb der Torhiterzonen wird kein Freistol3 ausgefihrt.

7.1.4 Der FreistoR3 darf erst nach der Freigabe durch einen Pfiff des Schiedsrichters und muss innerhalb

von 3 Sekunden nach dem Pfiff ausgefuhrt werden.

STRAFE: FreistoR3 fir die gegnerische Mannschaft
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Alle Spieler der gegnerischen Mannschaft missen solange mindestens 3 m vom Ball entfernt sein,
bis der Ball gespielt wurde.

STRAFE: Beim ersten VerstoR: Mindliche Verwarnung und Wiederholung des Freistof3es

Bei weiteren VerstoRen: Kleine Zeitstrafe (2°) gegen den betreffenden Spieler und
Wiederholung des FreistoRes

Der Spieler, der den Freistol3 ausfuhrt, muss den Ball mit seinem Schlager spielen. Er darf den Ball
erst dann erneut spielen, wenn der Ball von einem anderen Spieler berihrt wurde.

STRAFE: FreistoB fir die gegnerische Mannschaft

Die Spieler der Mannschaft, die den Freisto3 ausfihrt, diirfen sich tiberall auf der Spielflache
aufhalten.

Der Freistof3 kann direkt zum Torerfolg fuhren.

KLEINE ZEITSTRAFE (2 MINUTEN)

Bei einer kleinen Zeitstrafe begibt sich der bestrafte Spieler fir 2 Minuten reine Spielzeit auf die
Strafbank.

Wahrend der Dauer einer kleinen Zeitstrafe darf der bestrafte Spieler nicht auf dem Spielfeld ersetzt
werden (Ausnahme bei aufgeschobenen Strafen). Die Mannschaft des bestraften Spielers spielt in
Unterzahl.

Erzielt die gegnerische Mannschaft ein Tor, wenn eine Mannschaft durch eine oder mehrere kleine
Zeitstrafen in Unterzahl ist, so endet die zuerst verhéngte kleine Zeitstrafe automatisch.

Diese Regel findet auch Anwendung, wenn das Tor durch einen Penalty-Schuss erzielt wurde
(Ausnahme: Penaltyschiel3en).

Grol3e Zeitstrafen, Disziplinarstrafen, Matchstrafen und schwere Matchstrafen werden immer
vollstandig abgesessen.

Wenn ein Vergehen eine kleine Zeitstrafe und einen Penalty-Schuss nach sich zieht, so wird die
kleine Zeitstrafe aufgehoben, wenn durch den Penalty-Schuss ein Tor erzielt wurde.

BANKSTRAFE (2 MINUTEN)

Bei einer Bankstrafe begibt sich ein vom Kapitéan der bestraften Mannschaft benannter Spieler fir 2
Minuten reine Spielzeit auf die Strafbank. Regel 7.2 findet entsprechend vollstandig Anwendung.

GRORE ZEITSTRAFE (5 MINUTEN)

Bei einer grofl3en Zeitstrafe begibt sich der bestrafte Spieler fir 5 Minuten reine Spielzeit auf die
Strafbank. Eine grol3e Zeitstrafe muss immer vollstandig abgesessen werden.

Wahrend der Dauer einer grof3en Zeitstrafe darf der bestrafte Spieler nicht auf dem Spielfeld ersetzt
werden (Ausnahme bei aufgeschobenen Strafen). Die Mannschaft des bestraften Spielers spielt in
Unterzahl.

Ein Spieler, der in einem Spiel mit der zweiten groRen Zeitstrafe bestraft wird, erhalt eine
Spieldauerdisziplinarstrafe (siehe Regel 7.6).
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DISzIPLINARSTRAFE (10 MINUTEN; GELBE KARTE)

Bei einer Disziplinarstrafe (Zeigen der Gelben Karte durch den Schiedsrichter) begibt sich der
bestrafte Spieler fir 10 Minuten reine Spielzeit auf die Strafbank. Eine Disziplinarstrafe muss immer
vollstandig abgesessen werden.

Der bestrafte Spieler kann auf dem Spielfeld sofort durch einen Ersatzspieler ersetzt werden, so
dass die Mannschaft des bestraften Spielers nicht in Unterzahl gerat.

Nach Ablauf der Disziplinarstrafe bleibt der bestrafte Spieler bis zur nédchsten Spielunterbrechung
auf der Strafbank.

Erhalt ein Spieler gleichzeitig eine kleine oder grof3e Zeitstrafe sowie zusétzlich eine
Disziplinarstrafe, so schickt die Mannschaft des bestraften Spielers zusatzlich einen zweiten Spieler
auf die Strafbank, der die kleine oder grolRe Zeitstrafe fiir den bestraften Spieler absitzt.

Der zweite Spieler kehrt nach Ablauf der kleinen oder gro3en Zeitstrafe auf das Spielfeld zuriick. Die
Disziplinarstrafe selbst beginnt nach Ablauf der kleinen oder gro3en Zeitstrafe. Der mit der
Disziplinarstrafe bestrafte Spieler muss wahrend der gesamten Zeit, in der die kleine oder gro3e
Zeitstrafe sowie die Disziplinarstrafe lauft, auf der Strafbank verbleiben.

Ein Spieler, der in einem Spiel mit der zweiten Disziplinarstrafe bestraft wird, erhalt eine
Spieldauerdisziplinarstrafe (siehe Regel 7.6).

SPIELDAUERDISZIPLINARSTRAFE (GM; GELB-ROTE KARTE)

Eine Spieldauerdisziplinarstrafe (Zeigen der Gelben und Roten Karte zusammen durch den
Schiedsrichter) kann entweder direkt gegen einen Spieler verh&ngt werden, oder muss automatisch
mit der zweiten grol3en Zeitstrafe oder der zweiten Disziplinarstrafe gegen einen Spieler verhangt
werden.

Eine Spieldauerdisziplinarstrafe beinhaltet den Ausschluss des bestraften Spielers vom weiteren
Spiel. Der bestrafte Spieler muss das Spielfeld sofort verlassen.

Bei einer Spieldauerdisziplinarstrafe als Folge der zweiten groRen Zeitstrafe muss ein vom Kapitan
bestimmter Spieler der Mannschaft des bestraften Spielers die grof3e Zeitstrafe auf der Strafbank
absitzen.

Bei einer Spieldauerdisziplinarstrafe als Folge der zweiten Disziplinarstrafe muss ein Ersatzspieler
den bestraften Spieler sofort auf dem Spielfeld ersetzen, so dass die Mannschaft des bestraften
Spielers nicht in Unterzahl geréat. Der bestrafte Spieler muss das Spielfeld sofort verlassen.

Wird eine Spieldauerdisziplinarstrafe gegen einen nicht-spielenden Manager, Trainer oder anderen
Mannschaftsoffiziellen ausgesprochen, muss der bestrafte Mannschaftsoffizielle die Spielstéatte
sofort verlassen und darf bis zum Ende des Spiels nicht mehr auf die Spielstéatte zuriickkehren.

Spieldauerdisziplinarstrafen kdnnen nicht gegen Mannschaftsoffizielle ausgesprochen werden. Fur
VerstoRRe, die gemaR diesen Spielregeln eine Spieldauerdisziplinarstrafe fir diese Personen zur
Folge haben, werden diese Personen stattdessen von der Spielstatte verwiesen und der Fall den
zustandigen Gremien Uberantwortet. Die Strafmalinahmen gemal Wettkampfordnung finden
Anwendung.
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Jede Person, gegen die eine Spieldauerdisziplinarstrafe verhangt wird, darf nicht mehr am laufenden
Spiel teilnehmen, wird jedoch nicht fiir weitere Spiele gesperrt. Wahrend eines Turniers, kann ein
Spieler, der eine Spieldauerdisziplinarstrafe erhalten hat, in den darauffolgenden Spielen seiner
Mannschaft wieder am Spiel teilnehmen.

Erhalt ein Spieler bei nationalen Turnieren eine Spieldauerdisziplinarstrafe, so ist dieser Spieler
automatisch fiir die gesamte Dauer des laufenden Turniertags gesperrt und erhalt zusatzlich eine
Ordnungsstrafe gemaf Wettkampfordnung.

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

Eine Spieldauerdisziplinarstrafe kann nach Ermessen des Schiedsrichters direkt gegen einen Spieler
oder Mannschaftsoffiziellen verh&ngt werden.

MATCHSTRAFE (MP; ROTE KARTE)

Wahrend des Spiels

Eine Matchstrafe wahrend des Spiels (Zeigen der Roten Karte durch den Schiedsrichter) beinhaltet
den Ausschluss des bestraften Spielers vom weiteren Spiel. Der bestrafte Spieler muss das Spielfeld
sofort verlassen. Der Spieler ist fir die folgenden 2 Spiele seiner Mannschaft gesperrt und darf
danach wieder spielen.

Die IISHF verhangt gegen den Spieler bei internationalen Spielen eine Geldstrafe, bei nationalen
Spielen entscheidet der zustandige nationale Verband Uber weitere StrafmalRnahmen.

Der mit einer Matchstrafe bestrafte Spieler ist solange fir alle Spiele gesperrt, bis sein Fall von den
zustandigen Gremien abschlieend verhandelt wurde. Die Strafmal3nahmen gemaf
Wettkampfordnung finden Anwendung.

Die Mannschaft des bestraften Spielers muss einen vom Mannschaftskapitéan bestimmten Spieler fur
die Strafbank abstellen, der eine grol3e Zeitstrafe vollstandig absitzt. Erhalt ein Spieler gleichzeitig
eine kleine oder grof3e Zeitstrafe sowie zusétzlich eine Matchstrafe, so sitzt der vom
Mannschaftskapitén benannte Spieler die kleine oder grof3e Zeitstrafe sowie die grof3e Zeitstrafe als
Folge der Matchstrafe nacheinander ab.

Wird eine Matchstrafe gegen einen Mannschaftsoffiziellen ausgesprochen, so muss der
Mannschaftsoffizielle das Spielfeld verlassen und wird fiir die folgenden 2 Spiele seiner Mannschaft
gesperrt. Nach 2 Spielen darf der Mannschaftsoffizielle wieder am Spiel teilnehmen. Die Mannschaft
des bestraften Mannschaftsoffiziellen muss in diesem Fall keine grof3e Zeitstrafe absitzen.

Die IISHF verhangt gegen den Mannschaftsoffiziellen bei internationalen Spielen eine Geldstrafe, bei
nationalen Spielen entscheidet der zustéandige nationale Verband Uber weitere StrafmaRnahmen.

Matchstrafen kénnen nicht gegen Mannschaftsoffizielle ausgesprochen werden. Fir Verstol3e, die
gemaR diesen Spielregeln eine Matchstrafe fur diese Personen zur Folge haben, werden diese
Personen stattdessen von der Spielstatte verwiesen und der Fall den zustandigen Gremien
Uberantwortet. Die StrafmafRnahmen gemaf Wettkampfordnung finden Anwendung.
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Nach dem Spiel

Erhalt ein Spieler oder Mannschaftsoffizieller nach dem Spiel eine Matchstrafe, so wird der Spieler
oder Mannschaftsoffizielle fir die ndchsten 2 Spiele seiner Mannschaft gesperrt und darf danach
wieder an den Spielen seiner Mannschaft teilnehmen. Die Mannschaft des bestraften Spielers oder
Mannschaftsoffiziellen muss in diesem Fall keine gro3e Zeitstrafe absitzen.

Die IISHF verhangt gegen den Spieler oder Mannschaftsoffiziellen bei internationalen Spielen eine
Geldstrafe, bei nationalen Spielen entscheidet der zustandige nationale Verband tber weitere
StrafmalRnahmen.

Matchstrafen kdnnen nicht gegen Mannschaftsoffizielle ausgesprochen werden. Fiur Verstol3e, die
gemalf diesen Spielregeln eine Matchstrafe fiir diese Personen zur Folge haben, werden diese
Personen stattdessen von der Spielstatte verwiesen und der Fall den zustandigen Gremien
Uberantwortet. Die StrafmaRnahmen gemal Wettkampfordnung finden Anwendung.

Der mit einer Matchstrafe bestrafte Spieler ist solange fir alle Spiele gesperrt, bis sein Fall von den
zustandigen Gremien abschlielend verhandelt wurde. Die Strafmaf3nahmen geman
Wettkampfordnung finden Anwendung.

SCHWERE MATCHSTRAFE (GMP; SCHWARZE KARTE)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) findet in Deutschland keine Anwendung.
Vergehen, die gemaR diesen Spielregeln mit einer schweren Matchstrafe geahndet werden mussen,
sind stattdessen mit einer Matchstrafe (MP; Rote Karte) zu bestrafen.

Wahrend des Spiels

Eine schwere Matchstrafe wahrend des Spiels (Zeigen der Schwarzen Karte durch den
Schiedsrichter) beinhaltet den Ausschluss des bestraften Spielers vom weiteren Spiel. Der bestrafte
Spieler muss das Spielfeld sofort verlassen. Der Spieler ist so lange fir jegliche Spiele gesperrt bis
die zustandigen Stellen den Fall abgehandelt haben (Disziplinarverfahren).

Die IISHF verhangt gegen den Spieler bei internationalen Spielen eine Geldstrafe und eventuell eine
festgelegte Spielsperre, bei nationalen Spielen entscheidet der zustéandige nationale Verband tiber
weitere Strafmal3nahmen.

Die Mannschaft des bestraften Spielers muss einem vom Mannschaftskapitan bestimmten Spieler
fur die Strafbank abstellen, der eine grol3e Zeitstrafe vollstandig absitzt. Erhalt ein Spieler
gleichzeitig eine kleine oder grofRe Zeitstrafe sowie zusatzlich eine schwere Matchstrafe, so sitzt der
vom Mannschaftskapitan benannte Spieler die kleine oder groRe Zeitstrafe sowie die grol3e
Zeitstrafe als Folge der schweren Matchstrafe nacheinander ab.

Wird eine schwere Matchstrafe gegen einen Mannschaftsoffiziellen ausgesprochen, so muss der
Mannschaftsoffizielle das Spielfeld verlassen und wird so lange fir jegliche Spiele gesperrt, bis die
zustandige Stelle den Fall abgehandelt hat (Disziplinarverfahren). Die Mannschaft des bestraften
Mannschaftsoffiziellen muss in diesem Fall keine grof3e Zeitstrafe absitzen.

Die IISHF verhangt gegen den Mannschaftsoffiziellen bei internationalen Spielen eine Geldstrafe

und eventuell eine festgelegte Spielsperre, bei nationalen Spielen entscheidet der zustandige
nationale Verband Uber weitere Strafmal3nahmen.
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Nach dem Spiel

Erhalt ein Spieler oder Mannschaftsoffizieller nach dem Spiel eine schwere Matchstrafe, so wird der
Spieler oder Mannschaftsoffizielle so lange fir jegliche Spiele gesperrt, bis die zustandige Stelle den
Fall abgehandelt hat (Disziplinarverfahren). Die Mannschaft des bestraften Spielers oder
Mannschaftsoffiziellen muss in diesem Fall keine grol3e Zeitstrafe absitzen.

Die IISHF verhangt gegen den Spieler oder Mannschaftsoffiziellen bei internationalen Spielen eine
Geldstrafe und eventuell eine festgelegte Spielsperre, bei nationalen Spielen entscheidet der
zustandige nationale Verband tber weitere StrafmaRnahmen.

TORHUTERSTRAFEN

Grundsatz: Ein Torhiter geht nie auf die Strafbank.

Erhalt ein Torhiter eine kleine Zeitstrafe oder die erste grofRe Zeitstrafe oder die erste
Disziplinarstrafe, so geht der Torhiter nicht auf die Strafbank. Seine Strafe wird von einem anderen
Spieler seines Teams abgesessen, der sich zum Zeitpunkt des Vergehens auf dem Spielfeld
befunden hat. Dieser Spieler wird vom Mannschaftskapitan bestimmt.

Erhalt ein Torhlter eine Spieldauerdisziplinarstrafe oder eine Matchstrafe oder eine schwere
Matchstrafe, muss der bestrafte Torhlter das Spielfeld sofort fir den Rest des Spiels verlassen. Der
Torhuter kann durch den Ersatztorhiter ersetzt werden, sofern ein Ersatztorhiter anwesend ist.
Andernfalls hat die Mannschaft des bestraften Torhiiters 5 Minuten Zeit, einen Spieler komplett als
Torhiter auszurtsten.

Erhélt ein Torhuter eine Spieldauerdisziplinarstrafe als Folge der zweiten grof3en Zeitstrafe oder eine
Matchstrafe oder eine schwere Matchstrafe, so wird die damit verbundene grof3e Zeitstrafe durch
einen anderen Spieler seines Teams abgesessen, der sich zum Zeitpunkt des Vergehens auf dem
Spielfeld befunden hat. Dieser Spieler wird vom Mannschaftskapitan bestimmt.

7.10 OFFENE ZEITSTRAFEN
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Alle am Ende eines Spielabschnitts offenen (noch laufenden) Zeitstrafen werden in den nachsten
Spielabschnitt Gbernommen und dort fortgesetzt.

Bei einer Verlangerung werden offene Zeitstrafen aus der regularen Spielzeit in die Verlangerung
Ubernommen und dort fortgesetzt.

Feldspieler, die am Ende eines Spiels (inklusive der Verlangerung) noch offene Zeitstrafen absitzen,
durfen nicht an einem Penaltyschief3en teilnehmen.

VERLASSEN DER STRAFBANK

Alle Spieler, die nach dem Ablauf ihrer Zeitstrafen die Strafbank verlassen, missen direkt auf das
Spielfeld zurtickkehren.

STRAFE: Kleine Zeitstrafe (2°) gegen den betreffenden Spieler
Spieler, die eine Zeitstrafe absitzen, durfen sich in den Pausen zwischen den Spielabschnitten und

wahrend der Auszeiten zu ihrer Mannschaftsbank begeben, missen aber wieder auf die Strafbank
zuruickkehren, bevor das Spiel fortgesetzt wird.

STRAFE: Kleine Zeitstrafe (2°) gegen den betreffenden Spieler

eutscher Rallspor
und Inline-Verband e
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Kein Spieler darf die Strafbank verlassen und auf das Spielfeld zurtickkehren bevor seine Zeitstrafe
abgelaufen ist oder die Zeitstrafe vorzeitig beendet wurde.

STRAFE: Kleine Zeitstrafe (2°) gegen den betreffenden Spieler

Spieler, die eine Zeitstrafe absitzen, missen sich auf der Strafbank ruhig verhalten und durfen sich

mit keinem auBBer den Spieloffiziellen unterhalten.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte), Spieldauerdisziplinarstrafe (GM) oder in
schweren Félle Matchstrafe (MP; Rote Karte) oder schwere Matchstrafe (GMP;
Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

Kein Spieler darf die Strafbank verlassen, wenn auf dem Spielfeld eine Auseinandersetzung
stattfindet, es sei denn, seine Zeitstrafe ist bereits abgelaufen.

STRAFE: Matchstrafe (MP; Rote Karte) oder schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

Spieler, die eine Zeitstrafe absitzen, missen zu jeder Zeit ihr Trikot anbehalten und missen
rechtzeitig vor Ende ihrer Strafzeit die komplette Ausristung wieder anlegen.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)

PENALTY-SCHUSS

Wahrend der Ausfihrung eines Penalty-Schusses wird die Spielzeit gestoppt.

Jeder Spieler mit Ausnahme der Torhiter und der Spieler auf der Strafbank darf einen seiner
Mannschaft zugesprochenen Penalty-Schuss ausfuhren.

Der Penalty-Schuss ist freigegeben, wenn der Ball vom Schiedsrichter auf den Mittelpunkt gelegt
wurde und angepfiffen wird.

Der Penaltyschitze hat nach seiner ersten Ballberihrung 10 Sekunden Zeit, den Penalty-Schuss
abzuschlieRen.

Der Torhiter muss in seinem Torraum bleiben, bis der Penaltyschiitze den Ball berthrt hat. Im Falle
eines Verstol3es hebt der Schiedsrichter den Arm (Vorteil).

STRAFE: Beim ersten Versto3: Der Penalty-Schuss wird fortgesetzt und falls kein Tor erzielt
werden konnte, wird der Penalty-Schuss wiederholt.

Beim zweiten VerstoR3: Kleine Zeitstrafe (2°) gegen den Torhiiter und Wiederholung
des Penalty-Schusses falls kein Tor erzielt werden konnte.

Beim dritten VerstoR3: Automatische Anerkennung auf Tor falls kein Tor erzielt
werden konnte.
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Sobald der Penalty-Schiitze den Ball berthrt hat, kann der Torhiter bis maximal zur Torhuterlinie
vorriicken. Im Falle eines VerstoRes hebt der Schiedsrichter den Arm (Vorteil).

STRAFE: Beim ersten VerstoRR: Der Penalty-Schuss wird fortgesetzt und falls kein Tor erzielt
werden konnte, wird der Penalty-Schuss wiederholt.

Beim zweiten VerstoRR: Kleine Zeitstrafe (2) gegen den Torhiiter und Wiederholung
des Penalty-Schusses falls kein Tor erzielt werden konnte.

Beim dritten Versto3: Automatische Anerkennung auf Tor falls kein Tor erzielt
werden konnte.

Der Torhiter kann mit allen Mitteln im Rahmen dieser Spielregeln versuchen, den Ball aufzuhalten.
Er darf jedoch weder seinen Schlager noch einen anderen Gegenstand werfen. In diesem Fall wird
automatisch auf Tor entschieden und der Torhiiter zusatzlich nach Regel 8.8.1 bestraft.

Der Penalty-Schitze muss sich wahrend der Ausfihrung des Penalty-Schusses immer zwischen der

Mittellinie und der Torlinie aufhalten und muss sich immer in Richtung des gegnerischen Tors

bewegen. Er darf sich dabei aber nicht um 360° um die eigene Achse drehen, so dass er seine

eigene Spur kreuzt.

STRAFE: Abbruch des Penalty-Schusses und Bully vor dem Tor der angreifenden
Mannschaft.

Sobald der Ball geschossen wurde, gilt der Penalty-Schuss als abgeschlossen. Durch einen zweiten
Nachschuss, z.B. aus einem Abpraller, kann kein Tor mehr erzielt werden.

Alle Spieler au3er dem verteidigenden Torhiter und dem Penaltyschitzen missen sich auf ihrer
Spielerbank aufhalten bis der Penalty-Schuss vollstandig abgeschlossen ist. Im Falle eines
Verstol3es hebt der Schiedsrichter den Arm (Vorteil)
STRAFE: Bei einem VerstoR3 der verteidigenden Mannschaft falls ein Tor durch den Penalty-
Schuss erzielt wurde: Keine Strafe.
Bei einem VerstolR der verteidigenden Mannschaft falls kein Tor durch den Penalty-
Schuss erzielt wurde: Wiederholung des Penalty-Schusses.
Bei einem VerstoR3 der angreifenden Mannschaft: Abbruch des Penalty-Schusses
und Bully vor dem Tor der angreifenden Mannschatft.

Der Penalty-Schuss gilt als abgeschlossen, wenn

e Ein Tor erzielt wurde

e  Der Torhlter den Ball abgewehrt hat

e Der Ball die Torlinie Uberquert hat

e  Ein dritter VerstoR3 gegen die Regeln 7.12.5 oder 7.12.6 festgestellt wurde
e 10 Sekunden abgelaufen sind

e Ein VerstoR gegen Regel 7.12.8 festgestellt wurde

Wourde aus dem Penalty-Schuss ein Tor erzielt, wird das Spiel mit Bully am Mittelbullypunkt
fortgesetzt.

Wurde aus dem Penalty-Schuss kein Tor erzielt, wird das Spiel mit Bully am nachsten Freistol3-
Bully-Punkt vor dem Tor der verteidigenden Mannschaft fortgesetzt.
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7.12.14  Wird ein Penalty-Schuss am Ende eines Spielabschnitts ausgesprochen, wird der Penalty-Schuss
noch ausgefihrt.

Klarstellung: Nach einem Torerfolg beim Penalty-Schuss wird eine kleine Zeitstrafe, die wahrend
der Ausfiihrung des Penalty-Schusses (siehe Regel 7.12.5 und 7.12.6, bzw. andere Strafen geman
Regel 8.12) ausgesprochen wurde, nicht aufgehoben.

7.13 AUFGESCHOBENE ZEITSTRAFEN

7.13.1 Wird der dritte Spieler einer Mannschaft mit einer kleinen oder grof3en Zeitstrafe, einer
Spieldauerdisziplinarstrafe, einer Matchstrafe oder einer schweren Matchstrafe bestraft, wenn
bereits zwei Spieler seiner Mannschaft eine der vorgenannten Strafen absitzen, so beginnt die
Strafzeit des dritten Spielers erst, wenn die Strafzeit von einem der beiden anderen Spieler
abgelaufen ist.

Der dritte Spieler muss sich auf die Strafbank begeben, kann aber auf dem Spielfeld durch einen
anderen Spieler ersetzt werden.

7.13.2 Aufgeschobene Zeitstrafen werden wie folgt gehandhabt:

e Sobald die Strafzeit einer der beiden zu erst bestraften Spieler abgelaufen ist, beginnt die
Strafzeit des dritten bestraften Spielers zu laufen. Bei der nachsten Spielunterbrechung kann
der Spieler, dessen Strafzeit zuerst abgelaufen ist, zurtick auf die Spielerbank seiner
Mannschaft. Das Spiel wird mit zwei Feldspielern und einem TorhUter oder drei Feldspielern auf
der Seite der bestraften Mannschaft fortgesetzt.

e Sobald die nachste Strafzeit abgelaufen ist, wird der Spieler, dessen Strafzeit abgelaufen ist,
von der Strafbank wieder auf das Spielfeld entlassen. Dieser Spieler muss nicht auf eine
Spielunterbrechung warten.

Sobald die dritte Strafzeit abgelaufen ist, wird auch der dritte Spieler von der Strafbank wieder
auf das Spielfeld entlassen.

o Erzielt die gegnerische Mannschaft ein Tor wahrend sich noch alle drei Spieler auf der
Strafbank befinden, und ist die bestrafte Mannschaft in Unterzahl, und ist noch keine der
Strafzeiten abgelaufen, wird der Spieler von Strafbank wieder auf das Spielfeld entlassen,
dessen kleine Zeitstrafte zuerst verhéngt wurde. Das Spiel wird mit zwei Feldspielern und
einem Torhuter oder drei Feldspielern auf der Seite der bestraften Mannschaft fortgesetzt.
Wourde nur gegen den dritten Spieler auf der Strafbank eine kleine Zeitstrafe verhangt, muss der
Spieler auf der Strafbank verbleiben, weil seine Strafzeit erst nach Ablauf einer der vorher
verhangten Zeitstrafen beginnt.

e Erzielt die gegnerische Mannschaft ein Tor wahrend sich noch alle drei Spieler auf der
Strafbank befinden, und ist die bestrafte Mannschaft in Unterzahl, und ist bereits eine der
Zeitstrafen abgelaufen, wird der Spieler, dessen Zeitstrafe bereits abgelaufen ist, und der
Spieler, dessen kleine Zeitstrafe als nachstes enden wirde, von der Strafbank wieder auf das
Spielfeld entlassen. Das Spiel wird mit drei Feldspielern und einem TorhUter oder vier
Feldspielern auf der Seite der bestraften Mannschaft fortgesetzt.

Diese Regel findet entsprechend fiir alle weiteren Zeitstrafen Anwendung.

7.14 REIHENFOLGE DER ZEITSTRAFEN

7.14.1 Strafzeiten, die zum selben Zeitpunkt verh&ngt wurden, beginnen in der Reihenfolge, in der sie von
den Schiedsrichtern angesagt wurden. Die Zeitnehmer missen diese Reihenfolge auch auf dem
Spielbericht einhalten.
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VERHANGEN VON STRAFEN

Begeht eine Spieler der Mannschatt in Ballbesitz einen Regelverstol3, der eine Zeitstrafe erfordert
(Ausnahme Disziplinarstrafe), unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel sofort und verhdngen die
entsprechende Strafe gegen den Spieler, der den Verstol3 begangen hat.

Begeht ein Spieler der Mannschaft, die nicht in Ballbesitz ist, einen Regelverstol3, der einen Freistol
erfordert, unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel nur, wenn die Mannschaft in Ballbesitz auf
Grund dieses Verstol3es den Ballbesitz verliert.

Begeht ein Spieler der Mannschaft, die nicht in Ballbesitz ist, einen Regelverstol3, der eine kleine
oder grol3e Zeitstrafe erfordert, zeigen die Schiedsrichter dies durch Heben eines Arms an (Vorteil).
Nach Abschluss des Spielzugs der Mannschaft in Ballbesitz (wie nachstehend definiert),
unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel und verhangen die entsprechende Strafe gegen den
Spieler, der den Verstol3 begangen hat.

Ein Spielzug gilt erst dann als beendet, wenn der Ballbesitz und die Ballkontrolle vollstandig
gewechselt hat oder ein Spieler der gegnerischen Mannschaft den Ball bewusst gespielt hat,
oder der Ball nicht mehr spielbar ist. Abpraller vom Torhter, von den Spielfeldbanden, vom
Tor oder ein zufélliger Kontakt mit dem Korper oder der Ausriistung eines gegnerischen
Spielers beenden einen Spielzug nicht.

Sollte wahrend einer laufenden Vorteilssituation (nach Regel 7.15.3) ein weiterer Regelverstol
begangen werden (Ausnahme Disziplinarstrafe), unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel und
verhangen die entsprechenden Strafen.

Sollte ein Spieler zwei oder mehr Zeitstrafen gleichzeitig erhalten, so werden diese Zeitstrafen
nacheinander abgesessen. Kleine Zeitstrafen werden hierbei zuerst abgesessen.

Sollte ein RegelverstoR3 eine Matchstrafe oder eine schwere Matchstrafe erfordern, unterbrechen die
Schiedsrichter das Spiel sofort und verhangen die entsprechenden Strafen.

Nach Aussprechen einer Zeitstrafe wird das Spiel mit Bully an einer von den Schiedsrichtern
bestimmten Stelle fortgesetzt, es sei denn eine entsprechende Regel sagt etwas anderes aus. Die
Position des Bullys wird nach Regel 6.1.2 bestimmt.

Sollte die Mannschaft in Ballbesitz wahrend einer Vorteilssituation ein Tor erzielen, so findet das Tor
Anerkennung. Der Regelverstol3, welcher die Vorteilssituation verursacht hat, wird jedoch nicht
bestraft, wenn der Regelverstol} eine kleine Zeitstrafe erfordert hatte. Alle anderen Strafen werden
ausgesprochen. Befand sich die Mannschaft, welche die Vorteilssituation verursacht hat, bereits in
Unterzahl, so wird die kleine Zeitstrafe, die zur Vorteilssituation gefuihrt hat, aufgehoben, alle
anderen Zeitstrafen bleiben jedoch bestehen. Alle anderen RegelverstoR3e, die in derselben Situation
erkannt wurden, missen geahndet werden. Eine kleine Zeitstrafe, die auf Grundlage dieser Regel
aufgehoben wurde, muss dennoch im Spielbericht erfasst werden.

Sollte die Mannschaft in Ballbesitz wahrend einer Vorteilssituation ein Eigentor schiel3en, ist dieses
Tor ungultig und wird nicht anerkannt

Begeht ein Spieler einen RegelverstoR3, der eine Disziplinarstrafe erfordert, so wird das Spiel nicht
sofort unterbrochen und es wird auch kein Vorteil angezeigt. Die Disziplinarstrafe wird dann in der
nachsten Spielunterbrechung ausgesprochen. Ausgenommen hiervon sind Disziplinarstrafen wegen
VerstoRen gegen die Bestimmungen Uber die Pflichtschutzausriistung. In diesem Fall haben die
Schiedsrichter das Spiel sofort zu unterbrechen, wenn die Mannschaft des zu bestrafenden Spielers
in Ballbesitz gelangt, oder eine sichere Fortfiilhrung des Spiels nicht mehr gewahrleistet ist.
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RICHTEN DER AUSRUSTUNG

Das Spiel soll nicht unterbrochen oder verzdgert werden, wenn Kleidung, Ausriistung oder Skates in
irgendeiner Form gerichtet werden mussen.

Jeder Spieler ist dafur verantwortlich, dass seine Kleidung und Ausriistung in Ordnung ist. Wenn
Ausbesserungen notwendig sind, muss der Spieler diese auRerhalb des Spielfeldes vornehmen,
wahrend das Spiel weiter lauft.

Fur das Richten der Torhiterausriistung sind keine Unterbrechungen vorgesehen, es sei denn, die
Sicherheit des Torhuters ist gefahrdet.

Wenn eine Reparatur einer Torhlterausriistung erforderlich ist, stehen der betreffenden Mannschaft
dafir maximal 5 Minuten Zeit zur Verfligung. Die Spielzeit wird wahrend dieser Zeit angehalten.
Wenn die Reparatur nach Ablauf der 5 Minuten noch nicht vollstandig abgeschlossen ist, wird das
Spiel mit 5 Feldspielern fortgesetzt. Der Torhtter kann dann fur einen Feldspieler wieder
eingewechselt werden, wenn die Reparatur abgeschlossen ist.

BALL AURER SICHT UND UNERLAUBTER BALL

Wenn der Ball von den Schiedsrichtern nicht mehr gesehen werden kann, missen die Schiedsrichter
das Spiel sofort unterbrechen. Das Spiel wird mit einem Bully an einem zuldssigen Bullypunkt in der
Néahe der Stelle fortgesetzt, an der das Spiel unterbrochen wurde, es sei denn, die Regeln sagen
etwas anderes aus.

Sollte wahrend des Spiels ein zweiter Ball ins Spiel kommen, wird das Spiel solange mit dem
richtigen Ball fortgesetzt, bis der Spielzug der Mannschaft in Ballbesitz abgeschlossen ist und die
gegnerische Mannschaft in Ballbesitz gelangt. Voraussetzung hierfir ist aber, dass das
Spielgeschehen durch den zweiten Ball nicht gestort wird. Falls das Spielgeschehen durch den
zweiten Ball behindert wird, unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel und entfernen den zweiten
Ball. Das Spiel wird mit einem Bully an einem zuléassigen Bullypunkt in der Nahe der Stelle
fortgesetzt, an der der regulare Spielball zuletzt berihrt wurde.

BALL AURERHALB DES SPIELFELDES

Kein Spieler darf wahrend des Spiels oder wahrend Spielunterbrechungen den Ball absichtlich Gber
die Bande oder an die Hallendecke schiel3en, schlagen oder werfen.

STRAFE: Kileine Zeitstrafe (2°)

In den letzten zwei Spielminuten eines Spiels oder der Verlangerung: Zusatzlich
Penalty-Schuss gegen die Mannschaft des betreffenden Spielers

Wenn der Ball ohne Absicht tiber die Bande oder an die Hallendecke (einschlie3lich an ihr befestigte
Gegenstande und Gerate) geschossen oder geschlagen wurde, wird das Spiel unterbrochen und mit
einem Bully an einem zulassigen Bullypunkt in der Nahe der Stelle fortgesetzt, an der das Spiel
unterbrochen wurde.

B
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BALLBERUHRUNG DURCH DEN SCHIEDSRICHTER

Wenn der Ball von einem Schiedsrichter berthrt wird, und die Schiedsrichter der Ansicht sind, dass
durch diese Beriihrung eine Mannschaft einen Vorteil erhalten hat, wird das Spiel unterbrochen und
mit einem Bully an einem zulassigen Bullypunkt in der Nahe der Stelle fortgesetzt, an der das Spiel
unterbrochen wurde.

NICHT SPIELBARER BALL

Wenn der Ball aus Versehen in der Torhiterausristung hangen bleibt, unterbrechen die
Schiedsrichter das Spiel und setzen das Spiel mit einem Bully fort.

Wenn der Ball im Tornetz oder an anderen Teilen des Spielfeldes héangen bleibt, unterbrechen die
Schiedsrichter das Spiel und setzen das Spiel mit einem Bully fort.

ZERBROCHENER SCHLAGER

Zerbricht der Schlager eines Feldspielers, so muss der betreffende Spieler den Schlager inklusive
aller Teile sofort fallen lassen, so dass die Schiedsrichter den Schlager entfernen kénnen. Der
Spieler darf sich einen neuen Schlager von seiner Spielerbank holen, oder ohne Schlager bis zur
nachsten Spielunterbrechung weiterspielen oder sich auswechseln lassen.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)

Zerbricht der Schlager eines Torhlters, muss der betreffende Torhiter den Schlager inklusive aller
Teile sofort fallen lassen, so dass die Schiedsrichter den Schlager entfernen kénnen. Der Torhter
darf sich einen neuen Schlager von seiner Spielerbank holen oder ohne Schlager bis zur nachsten
Spielunterbrechung weiterspielen.

Der Torhiter darf sich auch den Schlager eines Mitspielers geben lassen. Der Feldspieler darf sich
dann einen Ersatzschlager (keinen Torhiterschlager) von seiner Spielerbank holen. Bei der
nachsten Spielunterbrechung muss sich der Torhiter einen neuen TorhUterschlager von seiner
Spielerbank holen.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10; Gelbe Karte)
Es ist nicht erlaubt, einem Spieler, dessen Schlager zerbrochen ist, einen neuen Schlager
zuzuwerfen.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte) gegen den Spieler, der den Schlager geworfen
hat

Ist der Werfer nicht zu ermitteln: Bankstrafe (2‘) gegen die betreffende Mannschaft

Kein Spieler darf mit einem Schlager spielen, der auf das Spielfeld geworfen wurde.
STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)

VERLORENER SCHLAGER

Ein Spieler oder Torhlter, der seinen Schlager auf dem Spielfeld verliert (Ausnahme zerbrochener
Schlager), muss so schnell wie méglich seinen Schlager wieder aufheben. Er kann aber auch ohne
Schlager aktiv am Spielgeschehen teilnehmen, bis er wieder im Besitz seines Schléagers ist. Dem
Spieler ist es nicht erlaubt, sich einen zweiten Schlager von seiner Spielerbank zu holen, er darf sich
jedoch auswechseln lassen. Der Schlager muss bei der nachsten Spielunterbrechung wieder
aufgehoben werden.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10; Gelbe Karte)
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8.8
8.8.1

8.9
8.9.1

WERFEN VON SCHLAGERN

Kein Spieler oder Mannschaftsoffizieller darf einen Schlager oder anderen Gegenstand absichtlich in
Richtung des Balls, eines gegnerischen Spielers oder auf das Spielfeld werfen.

STRAFE: Durch einen Spieler: GroBe Zeitstrafe (5°)
Durch einen Mannschaftsoffiziellen: Matchstrafe (MP; Rote Karte)

Wenn nach Meinung der Schiedsrichter eine Verletzung beabsichtigt wurde:
Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Mannschaftsoffizielle, die nach vorstehender Regel bestraft werden miissen, werden in Abanderung
dieser Regel von der Spielstatte verwiesen.

Wenn nach Meinung der Schiedsrichter eine Verletzung beabsichtigt wurde, wird gegen den
betreffenden Spieler eine Matchstrafe (MP; Rote Karte) ausgesprochen.

VORZEITIGER SPIELABBRUCH

Die Schiedsrichter kdnnen ein Spiel jederzeit abbrechen, wenn ihrer Meinung nach eine Fortfihrung
des Spiels zu gefahrlich oder nicht mehr moglich ist. Die Schiedsrichter missen hierzu einen
Zusatzbericht verfassen und an folgende Stellen weiterleiten:

e Beiinternationalen Meisterschaften oder TitelwettkAmpfen: An die IISHF

e Bei allen anderen Spielen und Veranstaltungen: An den zustéandigen nationalen Verband oder
an ein vom zustéandigen nationalen Verband eingesetztes Gremium.

8.10 SPIELEN IM LIEGEN

8.10.1

Der Ball darf von einem Feldspieler auch im Liegen gespielt werden. Ein Spieler darf den Ball mit
jedem Korperteil mit Ausnahme der Flf3e stoppen und nur mit dem Schlager weiterspielen. Ein
Spieler darf den Ball nicht absichtlich einklemmen oder aus dem Spiel nehmen.

Kein Spieler mit Ausnahme des Torhiters in seiner Torhtterzone darf sich absichtlich auf den Ball
fallen lassen.

STRAFE: Freistol3
Bei klarer Torchancenvereitelung: Penalty-Schuss

8.11 FAIRER KORPERKONTAKT

8.11.1
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Ein fairer Korperkontakt (fairer Check) liegt dann vor, wenn der Kérperkontakt frontal (von vorne)
oder lateral (von der Seite), mit angelegten Armen und mit beiden Skates auf dem Boden erfolgt. Ein
fairer Check kann nur gegen einen gegnerischen Spieler in Ballbesitz ausgefiihrt werden. Der Angriff
muss dabei von vorne oder von der Seite kommen.

STRAFE: Zeitstrafen nach Regel 8.12.
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8.12 FOULSPIEL

8.12.1

8.12.2
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Ein sog. ,,Breakaway” ist per Definition eine Situation, in der ein Spieler den Ball vollstédndig
unter Kontrolle hat und sich kein gegnerischer Spieler zwischen ihm selbst und dem
gegnerischen Torhuter oder dem leeren Tor, falls der Torhuter zugunsten eines Feldspielers
ausgewechselt wurde, mehr befindet.

»Ballkontrolle” bedeutet, dass der Ball mit Hilfe des Schlagers bewegt wird. Wenn der Ball
durch einen anderen Spieler oder die Ausristung eines andern Spielers berthrt wird,
wahrend der Ball bewegt wird, oder wenn der Ball das Tor trifft, bzw. der Ball frei kommt, so
ist keine ,,Ballkontrolle” durch den Spieler mehr gegeben.

Wenn nach Meinung der Schiedsrichter ein Spieler versucht, einen anderen Spieler
absichtlich zu verletzen, muss eine Matchstrafe (MP; Rote Karte) ausgesprochen werden. In
schwerwiegenden Fallen muss eine schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)
ausgesprochen werden.

In Abénderung des vorstehenden Grundsatzes wird eine Verletzungsabsicht generell mit einer
Matchstrafe (MP; Rote Karte) bestraft.

Wenn ein Spieler, der eine aussichtsreiche Torchance hat, durch ein Foulspiel daran
gehindert wird, ein Tor zu erzielen, muss zusétzlich zu einer Zeitstrafe ein Penalty-Schuss
gegen die Mannschaft des bestraften Spielers ausgesprochen werden.

Behinderung

a) Kein Spieler darf die Fortbewegung eines Gegenspielers, der sich nicht in Ballbesitz befindet,
behindern oder verhindern.

o Kleine Zeitstrafe (2°)

b) Kein Spieler auf der Spielerbank oder der Strafbank darf mit Hilfe des Schlagers oder seines
Korpers die Bewegung des Balls oder eines Gegenspielers auf dem Spielfeld behindern, wenn
das Spiel lauft.

e Kleine Zeitstrafe (2°)

¢) Kein Spieler darf mit Hilfe des Schlagers oder seines Kdrpers den Torhiter an seiner Tatigkeit
hindern oder seine Téatigkeit verhindern, wenn sich der Torhiter in seinem Torraum befindet.

e Kileine Zeitstrafe (2°)

Unerlaubter Kérperangriff

Ein ,,unerlaubter Kérperangriff” liegt vor, wenn ein Spieler auf Grund der von ihm zuriickgelegten
Wegstrecke einen heftigen Check gegen seinen Gegenspieler ausfiihrt. Ein unerlaubter
Kdrperangriff kann vorliegen, wenn der Check in die Bande, gegen das Torgestange oder auf
offenem Feld ausgefuhrt wird.

Ein Spieler, der nach Abpfiff durch die Schiedsrichter einen Kérperkontakt (Check) mit einem
Gegenspieler herbeiftihrt, obwohl er nach Meinung der Schiedsrichter genug Zeit zur Verfigung
hatte, den Korperkontakt zu verhindern, erhélt nach Ermessen der Schiedsrichter eine Zeitstrafe
wegen unerlaubten Korperangriffs.

Ein Huftcheck, d.h. ein Check durch alleinigen Einsatz der Hufte, ist als unerlaubter Kérperangriff zu
werten und entsprechend zu bestraften.

Ein Torhlter kann nicht als ,Freiwild“ betrachtet werden, nur weil er sich aul3erhalb seines Torraums
aufhalt. Fuhrt ein Spieler unnétigerweise einen Korperkontakt mit einem gegnerischen Torhuter
herbei muss in jedem Fall eine Zeitstrafe wegen ,Behinderung® oder wegen ,unerlaubten
Koérperangriffs“ verhangt werden.
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a) Kein Spieler darf einen Gegenspieler oder den gegnerischen Torhiter im Torraum umrennen,
anspringen oder Ubertriebene Kraft gegen den Spieler einsetzen. Der Spieler erhélt nach
Ermessen der Schiedsrichter:

e Kileine Zeitstrafe (2°)
oder
o GroBRe Zeitstrafe (5°)

b) Verletzt ein Spieler seinen Gegenspieler auf Grund eines unerlaubten Kérperangriffs, erhalt der
Spieler nach Ermessen der Schiedsrichter eine

e GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder

e Grole Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.12.3 Faustschlage / Ubertriebene Harte
Nach dieser Regel kdnnen beide an einer Auseinandersetzung beteiligten Parteien bestraft werden.
a) Ein Spieler, der unnétige Harte ausibt, erhalt nach Ermessen der Schiedsrichter eine
o Kileine Zeitstrafe (2°)
oder
o GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder
e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)

b) Ein Spieler, der seinen Gegenspieler am Vollvisier oder am Helm zieht oder festhalt, oder der
seinem Gegenspieler an den Haaren zieht, erhalt nach Ermessen der Schiedsrichter eine

e Grole Zeitstrafe (5°)
oder
e Grole Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)

c) Ein Spieler, der wahrend einer Auseinandersetzung absichtlich seinen Handschuh / seine
Handschuhe auszieht erhalt eine

o Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)
d) Ein Spieler, der einen Auseinandersetzung beginnt, erhélt nach Ermessen der Schiedsrichter
eine
e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.
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e) Ein Spieler, der zuriickschlagt oder versucht zuriickzuschlagen, nachdem er selbst geschlagen
wurde, erhélt nach Ermessen der Schiedsrichter eine:

e Kileine Zeitstrafe (2°)
oder
o GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder
e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)

f)  Ein Spieler oder Torhiter, der sich als erster in eine laufende Auseinandersetzung einmischt,
erhalt zusatzlich zu weiteren Strafen immer eine

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
g) Grundsatzlich findet bei Uibermafiger Gewaltanwendung Regel 8.19.2 Anwendung.

8.12.4 Cross-Check

Ein ,,Cross-Check?” liegt dann vor, wenn ein Check mit dem Schlager in beiden Handen ausgefihrt
wird und sich kein Teil des Schlagers mehr dabei auf dem Boden befindet.

a) Ein Spieler, der einen Cross-Check gegen einen Gegenspieler ausfuhrt, erhalt nach Ermessen
der Schiedsrichter eine

¢ Kleine Zeitstrafe (2f)
oder
¢ GroBe Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Cross-Check verletzt, erhalt nach Ermessen
der Schiedsrichter eine

o GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.12.5 Halten
Jede Aktion eines Spielers oder Torhiters, bei der die Fortbewegung eines Gegenspielers mit Hilfe
der Hande, des Schlagers oder der Arme verhindert wird, wird als Halten angesehen.

a) Ein Spieler, der seinen Gegenspieler mit den Handen, dem Schlager oder den Armen oder in
einer anderen Art und Weise aufhélt, erhélt eine

o Kileine Zeitstrafe (2°)

b) Ein Spieler, der den Schlager seines Gegenspielers mit den Handen oder in einer anderen Art
und Weise festhalt, erhalt eine

o Kileine Zeitstrafe (2°)
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8.12.6 Stockstich
Ein ,,Stockstich® liegt dann vor, wenn ein Spieler seinen Gegenspieler mit dem Schlagerblatt sticht
oder versucht zu stechen.
a) Ein Spieler, der versucht gegen seinen Gegenspieler einen Stockstich auszufilihren, erhalt eine
o GroRe Zeitstrafe (5°)
b) Ein Spieler, der gegen seinen Gegenspieler einen Stockstich ausfuhrt, erhalt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine
e Grole Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder
e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)
Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.
c) Ein Spieler, der seinen Gegenspieler durch einen Stockstich verletzt, erhalt eine
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)
Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.
8.12.7 Stockschlag
Ein ,,Stockschlag® liegt dann vor, wenn ein Spieler oder Torhlter einen Gegenspieler mit seinem
Schlager in einer schwingenden Bewegung schlagt oder versucht zu schlagen. Jeder kraftige Schlag
mit dem Schlager auf den Korper des Gegenspielers, auf dessen Schlager oder auf bzw. in die Nahe
seiner Hande wird nicht als Versuch betrachtet, den Ball zu spielen und wird entsprechend nach
Ermessen der Schiedsrichter als Stockschlag bestraft.
a) Ein Spieler, der die Bewegung eines Gegenspielers mit einem Stockschlag behindert oder
versucht zu behindern, erhélt nach Ermessen der Schiedsrichter eine
e Kleine Zeitstrafe (2°)
oder
e Grole Zeitstrafe (5°)
b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Stockschlag verletzt, erhélt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine
o GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder
e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder
e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)
Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.
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c) Ein Spieler, der im Zuge einer Auseinandersetzung einen Gegenspieler mit seinem Schlager
schlagt oder versucht zu schlagen, erhalt nach Ermessen der Schiedsrichter eine

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.12.8 Beinstellen

Kein Spieler darf seinen Schlager, sein Knie, sein Bein, seine Hand oder seinen Ellbogen so
benutzen, dass ein Gegenspieler stolpert oder zu Fall gebracht wird.

Wenn die Schiedsrichter der Meinung sind, dass ein Spieler zuerst den Ball gespielt hat, bevor ein
Gegenspieler dadurch zu Fall gebracht wurde, wird keine Strafe ausgesprochen.

a) Ein Spieler, der seinen Schléager, sein Knie, sein Bein, seine Hand oder seinen Ellbogen so
benutzt, dass ein Gegenspieler stolpert oder zu Fall gebracht wird, erhalt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine

¢ Kleine Zeitstrafe (2f)
oder
o GroBe Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der seinen Gegenspieler durch ein Beinstellen verletzt, erhalt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine

e Grole Zeitstrafe (5°)
oder

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

c) Wenn ein Spieler, der sich aul3erhalb der eigenen Torhtterzone in Ballbesitz befindet, und sich
kein Gegenspieler mehr zwischen ihm und dem gegnerischen Torwart aufhalt (,Breakaway*),
von hinten durch ein Beinstellen zu Fall gebracht wird und dadurch eine aussichtsreiche
Tormdglichkeit verhindert wurde, entscheiden die Schiedsrichter zusatzlich auf

e Penalty-Schuss

d) Wenn ein Spieler, der sich au3erhalb der eigenen Torhuterzone in Ballbesitz befindet, und sich
kein Gegenspieler mehr zwischen ihm und dem leeren gegnerischen Tor aufhélt, wahrend der
Torhiter durch einen weiteren Feldspieler ersetzt wurde (,Breakaway“), von hinten durch ein
Beinstellen zu Fall gebracht wird, entscheiden die Schiedsrichter auf

e Tor
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8.12.9
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Die Position des Balles ist der bestimmende Faktor bei der Anerkennung einer ,,Breakaway“-
Situation. Der Ball muss sich vollstédndig auf3erhalb der eigenen Torhiterzone befinden, damit
auf Tor oder Penalty-Schuss entschieden werden kann.

Haken

Als ,,Haken* wird eine Handlung bezeichnet, bei der ein Spieler oder Torhter mit Hilfe seines
Schlagers die Bewegung seines Gegenspielers einschrankt oder verhindert.

a) Ein Spieler, der seinen Gegenspieler mit dem Schlager hakt oder versucht zu haken, erhalt nach
Ermessen der Schiedsrichter eine

¢ Kleine Zeitstrafe (2°)
oder
e GroBRe Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der seinen Gegenspieler durch ein Haken verletzt, erhalt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine

o GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

c) Wenn ein Spieler, der sich aul3erhalb der eigenen Torhtterzone in Ballbesitz befindet, und sich
kein Gegenspieler mehr zwischen ihm und dem gegnerischen Torwart aufhalt (,Breakaway*),
von hinten gehakt wird und dadurch eine aussichtsreiche Tormdglichkeit verhindert wurde,
entscheiden die Schiedsrichter zuséatzlich auf

e Penalty-Schuss

d) Wenn ein Spieler, der sich auRerhalb der eigenen Torhiterzone in Ballbesitz befindet, und sich
kein Gegenspieler mehr zwischen ihm und dem leeren gegnerischen Tor aufhalt, wahrend der
Torhuter durch einen weiteren Feldspieler ersetzt wurde (,Breakaway*), von hinten gehakt wird,
entscheiden die Schiedsrichter auf

e Tor

Die Position des Balles ist der bestimmende Faktor bei der Anerkennung einer ,,Breakaway‘-
Situation. Der Ball muss sich vollstéandig auBerhalb der eigenen Torhiterzone befinden, damit
auf Tor oder Penalty-Schuss entschieden werden kann.
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8.12.10 Hoher Stock

Ein ,,Hoher Stock” liegt vor, wenn der Schlager Gber Schulterhéhe des Spielers gefiihrt wird.
Feldspieler und Torhiter sind fur ihren Schlager verantwortlich und mussen ihren Schlager zu jedem
Zeitpunkt unter Kontrolle halten.

a) Ein Spieler, der seinen Schlager oder auch nur einen Teil des Schlagers Uber seiner Schulter
fuhrt oder tragt und mit dem Schlager einen Gegenspieler oder Spieloffiziellen berihrt, erhalt
nach Ermessen der Schiedsrichter eine

¢ Kleine Zeitstrafe (2°)
oder
e Grole Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler oder einen Spieloffiziellen durch einen ,Hohen Stock*
verletzt, erhalt nach Ermessen der Schiedsrichter eine

e GroBe Zeitstrafe (5°)
oder

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

c) Kein Spieler darf den Ball mit einem Teil des Schlagers Uber Schulterhéhe spielen oder
versuchen den Ball Giber Schulterhéhe zu spielen.

e Freisto3, wenn die gegnerische Mannschaft durch den Verstol3 die Ballkontrolle
verliert (Regel 7.15.2).

8.12.11 Ellbogencheck
Ein ,,Ellbogencheck” liegt dann vor, wenn ein Gegenspieler unter Einsatz des Ellbogens gecheckt
wird oder zu checken versucht wird.
a) Ein Spieler, der seinen Ellbogen einsetzt um einen Gegenspieler anzugreifen, erhalt nach
Ermessen der Schiedsrichter eine
¢ Kileine Zeitstrafe (2F)
oder
o GroBRe Zeitstrafe (5°)
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b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Ellbogencheck verletzt, erhalt nach Ermessen
der Schiedsrichter eine

e GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.12.12  Check von Hinten
Als ,,Check von Hinten“ wird ein Check bezeichnet, der in den Ricken eines Spielers ausgefuhrt
wird, der den bevorstehenden Kérperkontakt nicht vorhersehen kann und keine Mdglichkeit hat, sich
vor dem Angriff zu schiitzen. Ein harter StoR3 in den Rucken eines Spielers wird ebenso als ,Check
von Hinten* angesehen.
Dreht sich der Gegenspieler jedoch absichtlich so, dass der Angriff in den Ricken erfolgt, so liegt
kein ,Check von Hinten® vor.
a) Ein Spieler, der einen Gegenspieler in den Riicken st6f3t, erhélt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine
o Kileine Zeitstrafe (2°)
oder
o GroBRe Zeitstrafe (5°)
b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler in irgendeiner Form in den Ricken checkt, erhélt eine
o GroBRe Zeitstrafe (5°)
c) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Check von Hinten verletzt, erhalt nach
Ermessen der Schiedsrichter eine
e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder
e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)
Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.
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8.12.13 Bandencheck

Ein ,,Bandencheck” liegt dann vor, wenn ein Spieler einen Gegenspieler derart checkt, dass der
Gegenspieler dadurch heftig in die Bande geworfen wird oder in die Bande stiirzt.

a) Ein Spieler, der einen Gegenspieler derart angreift, checkt oder zu Fall bringt, dass der
Gegenspieler heftig in die Bande geworfen wird oder in die Bande stiirzt, erhalt nach Ermessen
der Schiedsrichter eine

¢ Kleine Zeitstrafe (2°)
oder
e GroBRe Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Bandencheck verletzt, erhélt nach Ermessen
der Schiedsrichter eine

o GroBRe Zeitstrafe (5°)
oder

e GrolRe Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.12.14  StockendstoR

Als ,,Stockendsto3* wird eine Aktion bezeichnet, bei der ein Spieler den Schaft seines Schlagers
oberhalb der oberen Hand (Stockende) dazu benutzt, einen Gegenspieler in irgendeiner Art und
Weise anzugreifen oder anzugreifen versucht.

a) Ein Spieler, der versucht einen Gegenspieler mit einem Stockendstol3 anzugreifen, erhélt eine
o GroBRe Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler mit einem Stockendstof3 angreift, erhalt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine

e Grol3e Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

c) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Stockendstol3 verletzt, erhalt eine
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.
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8.12.15 Kniecheck

Als ,,Kniecheck“ wird ein Angriff eines Spielers auf einen Gegenspieler bezeichnet, bei dem mit
dem Knie zuerst oder ausschlie8lich mit Knie ein Kérperkontakt zum Gegenspieler herbeigefihrt
wird oder versucht wird einen dementsprechenden Korperkontakt herbeizufuhren.

a) Ein Spieler, der sein Knie benutzt, um einen Gegenspieler zu checken, erhélt eine
o GroBRe Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Kniecheck verletzt, erhélt nach Ermessen der
Schiedsrichter eine

e Grole Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.12.16  KopfstoR

Als ,,Kopfsto3*“ wird ein Angriff eines Spielers auf einen Gegenspieler bezeichnet, bei dem der
Spieler absichtlich einen Gegenspieler mit dem Kopf oder dem Helm st63t oder zu stoRen versucht.

a) Ein Spieler, der versucht einen Kopfstol3 gegen einen Gegenspieler auszufiihren, erhélt eine
e Matchstrafe (MP; Rote Karte)

b) Ein Spieler, der absichtlich einen Kopfstol3 gegen einen Gegenspieler ausfihrt, erhalt eine
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.12.17 Check gegen den Kopf und Nackenbereich

a) Ein Spieler, der einen Check oder Korperangriff jeglicher Art gegen den Kopf oder den
Hals/Nacken eines Gegenspielers ausfihrt, erhélt eine

o GroBRe Zeitstrafe (5°)

b) Ein Spieler, der einen Gegenspieler durch einen Check gegen den Kopf oder den Hals/Nacken
verletzt, erhalt nach Ermessen der Schiedsrichter eine

e Grole Zeitstrafe plus Spieldauerdisziplinarstrafe (5‘+GM)
oder

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

¢) Schlage gegen den Kopf oder den Hals/Nacken wahrend einer Auseinandersetzung werden
nach Regel 8.12.3 ,Faustschlage / Ubertriebene Harte“ bestraft.
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8.12.18

8.12.19

Fultritt
a) Ein Spieler, der einen Gegenspieler mit dem Ful3 tritt oder versucht ihn zu treten, erhélt eine
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

b) Ein Spieler, der sein Bein oder seinen FulR dazu benutzt, einem Gegenspieler die Beine
wegzutreten oder einen Gegenspieler mit dem Arm oder Ellbogen am Oberkérper nach hinten
drickt, wahrend er dem Gegenspieler mit seinem Bein die Beine wegtritt oder weg kickt und der
Gegenspieler dadurch heftig auf den Boden stiirzt, erhalt eine

e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

Schwalbe

Ein Spieler, der versucht, eine Strafzeit herbeizuflhren, indem er sich absichtlich fallen lasst oder
eine strafwirdige Aktion Ubertreibt, oder der eine Verletzung vortauscht, um eine Strafzeit gegen
einen Gegenspieler zu provozieren, erhalt eine

¢ Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)

8.13 BLOCKIEREN DES BALLS

8.13.1

Kein Feldspieler darf den Ball langer als 3 Sekunden mit seinem Schlager, Kérper oder Skates
festhalten oder blockieren, um eine Spielunterbrechung herbeizufiihren.

STRAFE: Freistol}

Bei Vereitelung einer klaren Torchance oder in den letzten zwei Minuten des Spiels
oder der Verlangerung: Penalty-Schuss

8.14 TOR VERSCHOBEN

8.14.1

8.14.2
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Wird ein Tor unabsichtlich verschoben und findet das Spielgeschehen in ausreichender Entfernung
auBRerhalb der entsprechenden Torhiiterzone statt, sollen die Schiedsrichter das Tor wieder korrekt
hinstellen ohne das Spiel zu unterbrechen. Wenn sich das Spielgeschehen jedoch in oder in der
Nahe der entsprechenden Torhiterzone abspielt, wird das Spiel von den Schiedsrichtern
unterbrochen, um das Tor wieder korrekt hinzustellen, und mit einem Bully fortgesetzt.

Kein Spieler darf das Tor absichtlich verschieben.
STRAFE: Kileine Zeitstrafe (2°)

Bei Vereitelung einer klaren Torchance: zuséatzlich Penalty-Schuss — Ausnahme bei
Anerkennung auf Tor nach Regel 8.14.3

In den letzten zwei Minuten des Spiels oder der Verlangerung: Zusatzlich Penalty-
Schuss — Ausnahme bei Anerkennung auf Tor nach Regel 8.14.3

Seite 59 von 81 - Stand 14. Mé&rz 2009 (V2009.2-090330) -



Deutscher Rollsport- und Inline-Verband e.V. (DRIV) Offizielle Spielregeln Inline-Skaterhockey 2009

8.14.3

8.14.4

8.15
8.15.1
8.15.2

8.15.3

8.15.4

8.15.5

8.15.6

8.15.7

8.15.8

8.16
8.16.1

8.16.2
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Wird das Tor durch einen Gegenspieler absichtlich verschoben und verfehlt der Ball, der ansonsten
eindeutig ins Tor gegangen ware, dadurch das Tor, so wird auf Tor entschieden. Der betreffende
Spieler wird zusatzlich nach Regel 8.14.2 bestraft.

Wird das Tor unabsichtlich verschoben und verfehlt der Ball, der ansonsten eindeutig ins Tor
gegangen ware, dadurch das Tor, so wird auf Tor entschieden.

RECHTE DES TORHUTERS

Ein Torhuter darf den Ball mit jedem Teil seines Kdrpers oder seiner Torhiterausristung stoppen
oder aufhalten.

Die speziellen Rechte eines Torhiters wie Fangen, Halten oder Werfen des Balls, durfen nur
ausgeilibt werden, wenn sich der Ball innerhalb der eigenen Torhiterzone befindet.

Ein Torhiter darf auch auBerhalb der eigenen Torhiterzone spielen, wobei er jedoch seine
speziellen Rechte wie Fangen, Halten oder Werfen des Balls verliert.

Ein Torhdter, der sich in irgendeiner Form aktiv am Spielgeschehen hinter der Mittellinie, d.h. auf der
gegnerischen Spielfeldhélfte, beteiligt, erhalt eine

¢ Kleine Zeitstrafe (2f)

Ein Torhlter darf den Ball in seiner eigenen Torhtterzone fir maximal 3 Sekunden festhalten oder
aufnehmen oder ihn bis zu maximal 2 Meter weit tragen.

STRAFE: Freistol}

Wenn sich der Ball in der Torhiterausristung oder unter dem Kérper des Torhiters verfangt, oder
der Torhuter von einem oder mehreren Gegenspielern bedrangt wird und deshalb den Ball nicht
freigeben kann, unterbrechen die Schiedsrichter nach 3 Sekunden das Spiel und setzten es mit
einem Bully fort.

Ein Torhiter darf den Ball nur innerhalb seiner eigenen Torhlterzone am Boden entlang werfen. Ein
Torhuter darf den Ball aber mit der Hand auf den Boden flihren oder den Ball in jede Richtung
wegschlagen.

Wird ein Torhiter mit einer Spieldauerdisziplinarstrafe, einer Matchstrafe oder einer schweren
Matchstrafe bestraft oder verletzt sich ein Torhuter, und steht kein komplett umgezogener
Ersatztorhlter in Ausristung zur Verfligung, erhalt die Mannschaft 5 Minuten Zeit, einen
Ersatztorhiter komplett umzuziehen. Wahrend dieser Zeit wird die Spielzeit angehalten (siehe auch
Regel 7.9).

TORRAUM

Angreifende Spieler durfen sich nur im gegnerischen Torraum aufhalten, wenn sie in Ballbesitz sind
oder wenn der Ball bereits im Torraum ist, bevor sie in den Torraum eindringen.

Ein Spieler befindet sich dann im Torraum, wenn sich irgendein Teil seines Korpers oder seiner
Ausriistung mit Ausnahme des Schlagers innerhalb des Torraums oder auf der Linie befindet, die
den Torraum begrenzt.

STRAFE: Freistol3

Es durfen sich nicht mehr als zwei Spieler einer Mannschaft inklusive Torhuter im Torraum befinden.
STRAFE: Freisto3
Bei klarer Torchancenvereitelung: Penalty-Schuss
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8.17 ERZIELEN EINES TORS

8.17.1

8.17.2

8.17.3

Ein Tor ist grundsatzlich nur dann giltig, wenn der Ball die hintere Kante der Torlinie zwischen den
Torpfosten und unter der Querlatte des Tors vollstandig Gberquert hat.

Ein Tor ist aber nur giltig, wenn folgende Umsténde gegeben sind:

a) Der Ball wurde vom Schlager eines angreifenden Spielers direkt ins Tor gespielt.

b) Der Ball wurde vom Schlager eines angreifenden Spielers gespielt, und der Ball prallt vom
Torrahmen oder einem anderen statischen Objekt auf dem Spielfeld ins Tor.

c) Der Ball wurde vom Schlager eines angreifenden Spielers gespielt, und der Ball wird vom
Schlager eines Mitspielers ins Tor abgefalscht.

d) Der Ball wurde von einem verteidigenden Spieler versehentlich oder absichtlich auf irgendeine
Weise ins Tor gespielt (Ausnahme nach Regel 7.15.9).

e) Es liegt ein dritter Versto3 gegen Regel 7.12.5 oder 7.12.6 vor.

f) Es liegt ein Verstol3 gegen Regel 7.12.7 vor.

g) Esliegt ein Verstol? gegen Regel 8.14.3 vor.

h) Es liegt kein anderer Verstol3 gegen diese Spielregeln vor.

Eine den Schlager umfassende Hand gehért zum Schlager — siehe Regel 8.18.1.

Wird der Ball vom Kérper des Schiedsrichters oder dessen Ausriistung ins Tor abgefélscht, findet
das Tor keine Anerkennung.

8.18 HAND- UND FURSPIEL

8.18.1

8.18.2

8.18.3

8.19
8.19.1
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Einem Feldspieler ist es erlaubt, den Ball mit der Hand zu stoppen, wenn der Ball dabei mit der
offenen Handflache gestoppt wird und dabei senkrecht auf das Spielfeld zurtickfallt. Eine den
Schlager umfassende Hand gehort zum Schlager.

STRAFE: Freistol
Bei klarer Torchancenvereitelung: Penalty-Schuss
Kein Spieler auBer dem Torhuter in seiner eigenen Torhiterzone darf den Ball aufheben oder mit der
Hand tragen.
STRAFE: Freisto
Bei klarer Torchancenvereitelung: Penalty-Schuss

Der Ball kann mit den Skates gestoppt, beriihrt oder weitergespielt werden (Ausnahme Spielen im
Liegen nach Regel 8.10.1).

VERLASSEN DER SPIELERBANK / BETRETEN DES SPIELFELDS

Kein Spieler oder Mannschaftsoffizieller darf die Spielerbank verlassen, wenn auf dem Spielfeld eine
Auseinandersetzung stattfindet.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)
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8.19.2 Ein Spieler oder Mannschaftsoffizieller der in irgendeiner Weise durch gewalttatiges Verhalten
auffallt, erh&lt nach Ermessen der Schiedsrichter eine

e Matchstrafe (MP; Rote Karte)
oder
e Schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

Mannschaftsoffizielle, die nach vorstehender Regel bestraft werden mussen, werden in Abanderung
dieser Regel von der Spielstatte verwiesen.

8.19.3 Kein Mannschaftsoffizieller und keine andere Person mit Ausnahme der Spieler darf wahrend des
Spiels das Spielfeld ohne Erlaubnis der Schiedsrichter betreten.

STRAFE: Beim ersten Versto3 durch einen Mannschaftsoffiziellen: Mindliche Verwarnung

Bei weiteren VerstéRen durch den Mannschaftsoffiziellen: Matchstrafe (MP; Rote
Karte)

Bei Verstol3 durch einen Zuschauer oder eine andere Person: Verweis von der
Spielstatte

In allen Fallen mussen die Schiedsrichter die zustandigen Stellen mit einem
Zusatzbericht Gber den Vorfall informieren.

Mannschaftsoffizielle, die nach vorstehender Regel bestraft werden missen, werden in Abanderung
dieser Regel von der Spielstatte verwiesen.

8.20 FEHLVERHALTEN
8.20.1 Kein Spieler darf andere Spieler oder Offizielle in obszdner oder verletzender Weise ansprechen.
8.20.2 Kein Spieler darf obszdne Gesten auf dem Spielfeld, der Spielerbank oder der Strafbank machen.

8.20.3 Kein Spieler darf mit den Schiedsrichtern oder anderen Spieloffiziellen diskutieren oder sich deren
Entscheidungen oder Anordnungen widersetzen.

8.20.4 Kein Spieler darf die Schiedsrichter oder andere Spieloffizielle an der Austibung ihrer Tatigkeit
hindern oder hindern wollen.

8.20.5 Kein Spieler darf einen anderen Spieler zu einem Regelverstol3 in irgendeiner Form anstiften.
8.20.6 Kein Spieler soll sich in irgendeiner Weise so verhalten, dass der Sportsgeist geféhrdet ist.

8.20.7 Kein Spieler darf sich mit einem Kdorperteil oder mit Teilen seiner Ausristung innerhalb der
Schiedsrichterzone befinden, wenn das Spiel unterbrochen ist.

8.20.8 Kein Spieler darf den Ball wegspielen, wenn ein Spieloffizieller den Ball wiedererlangen will.
8.20.9 Kein Spieler darf mit seinem Schléager oder seiner Ausriistung auf die Bande oder das Tor schlagen.
8.20.10  Kein Spieler darf Ausristungsgegenstande auf das Spielfeld oder aus dem Spielfeld heraus werfen.

8.20.11 Falls die Schiedsrichter das Spiel wegen eines verletzten Spielers unterbrechen miissen, so muss
sich der verletzte Spieler auf die Spielerbank begeben (Ausnahme nach Ermessen der
Schiedsrichter bei Torhitern). Der Spieler darf sich beim darauffolgenden Bully nicht auf dem
Spielfeld befinden.
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8.20.12 STRAFE bei VerstofRen gegen die Regeln 8.20.1 bis 8.20.11:

o Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte) oder bei schweren VerstéRen
Spieldauerdisziplinarstrafe (GM), Matchstrafe (MP; Rote Karte) oder schwere
Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte).

e Sollte ein Spieler auf der Spielerbank, der einen Verstol3 gegen die Regeln 8.20.1
bis 8.20.11 begangen hat, nicht eindeutig von den Schiedsrichtern identifiziert
werden kdnnen, wird gegen die betroffene Mannschaft eine Bankstrafe (2°)
ausgesprochen.

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

8.20.13  Kein Spieler darf eine andere Person anspucken.
STRAFE: Matchstrafe (MP; Rote Karte)

8.20.14 Niemand darf einen Schiedsrichter oder anderen Spieloffiziellen auf und auRerhalb der Spielflache
mit den Handen oder dem Schlager halten oder bertihren, zu Fall bringen, stol3en oder angreifen.
STRAFE: Matchstrafe (MP; Rote Karte) oder schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)

Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.

Mannschaftsoffizielle, die nach vorstehender Regel bestraft werden mussen, werden in Abanderung
dieser Regel von der Spielstatte verwiesen.

8.21 MANNSCHAFTSOFFIZIELLE

8.21.1 Kein Mannschaftsoffizieller darf:

a) Spieler oder Spieloffizielle in obszéner oder verletzender Weise ansprechen oder ihnen
gegeniiber obszéne Gesten machen.

b) mit den Schiedsrichtern oder anderen Spieloffiziellen diskutieren oder sich deren
Entscheidungen oder Anordnungen widersetzen.

c) die Schiedsrichter oder andere Spieloffizielle an der Ausibung ihrer Tatigkeit hindern oder
hindern wollen.

d) einen Spieler zu einem Regelverstol’ in irgendeiner Form anstiften.

e) sich in irgendeiner Weise so verhalten, dass der Sportsgeist gefahrdet ist.

STRAFE: Bankstrafe (2°) gegen die Mannschaft des betreffenden Mannschaftsoffiziellen

Bei schweren Verstdf3en: zusatzlich eine Spieldauerdisziplinarstrafe (GM),
Matchstrafe (MP; Rote Karte) oder schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte)
gegen den betreffenden Mannschaftsoffiziellen.

Mannschaftsoffizielle, die nach vorstehender Regel bestraft werden mussen, werden in Abanderung
dieser Regel von der Spielstétte verwiesen. Es werden keine Spieldauerdisziplinarstrafen,
Matchstrafen oder schweren Matchstrafen gegen Mannschaftsoffizielle ausgesprochen.
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8.22 SPIELBEGINN

8.22.1

8.22.2

8.22.3

Wenn eine Mannschaft nicht puinktlich innerhalb von 15 Minuten nach dem offiziellen Spielbeginn (5
Minuten bei Turnieren) vollstandig umgezogen auf dem Spielfeld erscheint, oder sich eine
Mannschaft weigert das Spiel auszutragen, so findet das Spiel nicht statt.

Das Spiel wird dann als Nichtantreten gegen die Mannschaft gewertet. StrafmaRnahmen
entsprechend der Rechtsordnung des zustéandigen nationalen Verbands oder bei internationalen
Spielen, Turnieren oder Veranstaltungen entsprechend der IISHF-Bestimmungen finden
Anwendung. Die gegnerische Mannschaft erhalt 2 Punkte und 5:0 Tore zugesprochen.

Sollte eine Spielwertung notig sein, erhalt die gegnerische Mannschaft in Ab&nderung der
vorstehenden Regelung 10:0 Tore zugesprochen.

Wenn sich eine Mannschaft trotz Aufforderung der Schiedsrichter weigert, aus irgendwelchen
Grinden weiterzuspielen, so verwarnen die Schiedsrichter den Mannschaftskapitan der betreffenden
Mannschaft und geben der Mannschaft 30 Sekunden Zeit, das Spiel wieder aufzunehmen.

Weigert sich die Mannschaft nach diesen 30 Sekunden immer noch, das Spiel wieder aufzunehmen,

erhalt der Mannschaftskapitan dieser Mannschaft eine Disziplinarstrafe (10°; gelbe Karte).

Weigert sich die betreffende Mannschaft dann immer noch, das Spiel fortzusetzen bzw. wiederholt

sich der Vorgang in einem Spiel, wird das Spiel abgebrochen und gegen die Mannschaft gewertet.

Die gegnerische Mannschaft erhalt 2 Punkte und das Spielergebnis wird folgendermalien korrigiert:

e Die gegnerische Mannschaft erhélt zu den bereits von ihr erzielten Toren 5 weitere Tore dazu
addiert.

e Die Tore der Mannschaft, welche den Spielabbruch verursacht hat, werden auf 0 zuriick
gesetzt.

Der Vorfall muss an die zustandigen Stellen verwiesen werden.

Sollte eine Spielwertung nétig sein, erhalt die gegnerische Mannschaft in Abanderung der
vorstehenden Regelung 10 weitere Tore zuerkannt.

Sollte nach Meinung der Schiedsrichter durch irgendwelche unvorhersehbaren, auf3eren Umstande
ein korrekter Spielablauf nicht mehr gewahrleistet sein, so missen sie das Spiel unterbrechen. Sollte
die Ursache fir die Unterbrechung nicht innerhalb von 30 Minuten behoben werden kénnen, wird
das Spiel abgebrochen. Der Vorfall muss an die zustandigen Stellen verwiesen werden, die Uber
eine Wertung des Spiels entscheiden.

Liegt eine witterungsbedingte Unterbrechung vor, so wird die erforderliche Wartezeit bis zu einem
Abbruch des Spiels auf AuRenplatzen auf 60 Minuten verlangert.

8.23 SPIELFORTSETZUNG

8.23.1 Nach jeder Spielunterbrechung wird das Spiel mit einem Bully fortgefihrt, es sei den die
Schiedsrichter haben auf Freisto3 oder Penalty-Schuss entschieden.

8.23.2 Keine Mannschaft darf die Bullyausfihrung auf Ubertriebene Art und Weise verzégern oder
hinauszégern, wenn sie von den Schiedsrichtern zum Bully aufgefordert wird.
STRAFE: Beim ersten VerstoR3: Mindliche Verwarnung gegen den Mannschaftskapitan

Bei weiteren VerstdRen: Bankstrafe (2°) gegen die Mannschaft
13 ‘Lx
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8.24 AUSWECHSELN VON SPIELERN

8.24.1

8.24.2

8.24.3

8.24.4

Spieler diirfen zu jeder Zeit auf der Spielerbank ausgewechselt werden. Der Wechsel darf sich nur
im Bereich der eigenen Spielerbank-Wechselzone abspielen. Die Wechselzone erstreckt sich tiber
die gesamte Lange der Spielerbank und 2 m von der Bande in das Spielfeld hinein.

Ist das Spiel angehalten, dirfen die einwechselnden Spieler auf dem Spielfeld sein, bevor die
auswechselnden Spieler die Spielerbank oder Wechselzone erreicht haben, ohne dass sie dafir
eine Strafe erhalten.

Wenn das Spiel lauft, dirfen die einwechselnden Spieler das Spielfeld erst betreten, wenn der zu
ersetzende Spieler schon mindestens einen Ful3 in der Wechselzone hat.

Ein- und auswechselnde Spieler in der Wechselzone dirfen nicht aktiv am Spielgeschehen
teilnehmen, bis die Auswechslung vollstandig abgeschlossen ist. Spieler missen grundsétzlich
innerhalb ihrer eigenen Wechselzone wechseln.
STRAFE: Kleine Zeitstrafe (2°) gegen den einwechselnden Spieler.
In den letzten zwei Minuten eines Spieles oder der Verlangerung: Zusatzlich einen
Penalty-Schuss gegen die betreffende Mannschaft.

Sollten mehrere falsche Auswechslungen zum selben Zeitpunkt stattfinden, so wird nur die erste
falsche Auswechslung bestraft.

8.25 SIEGER EINES SPIELS

8.25.1

8.25.2

Die Mannschaft, die am Ende eines Spieles mehr Tore als die andere Mannschaft erzielt hat, ist der
Sieger des Spieles.
Alle Spiele werden wie folgt gewertet:

e Wurde ein Sieger ermittelt: Der Sieger erhélt zwei Punkte, der Verlierer erhalt keine Punkte.
e  Bei Unentschieden: Jede beteiligte Mannschaft erhélt einen Punkt.

Das Spielergebnis besteht aus den Toren, die eine Mannschaft erzielt hat und den Gegentoren, die
der Gegner erzielt hat.

8.26 UNENTSCHIEDENES SPIEL

8.26.1

8.26.2

8.26.3
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Wenn am Ende der regulédren Spielzeit beide Mannschaften die gleiche Anzahl an Toren erzielt
haben, gilt das Spiel als unentschieden.

Bei Spielen, die einer Entscheidung, d.h. einen Sieger, bedirfen, muss bei unentschiedenem
Spielstand am Ende der reguléaren Spielzeit eine Verlangerung gemal Regel 8.28.1 gespielt werden,
wenn dies von der IISHF nicht anderweitig festgelegt wurde. Ist nach der Verlangerung immer noch
keine Entscheidung gefallen, wird ein PenaltyschieRen durchgefihrt.

Falls Mannschaften nach dem Abschluss aller Spieler der Vorrunden eines Turniers punktgleich
sind, wird die Rangfolge folgendermaf3en festgelegt:

o Direkter Vergleich

e  Tordifferenz im direkten Vergleich

e  Erzielte Tore im direkten Vergleich

e Tordifferenz aller Spiele

e  Erzielte Tore in allen Spielen

e Gesamtsumme an Strafzeiten in allen gespielten Spielen
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e Falls es sich nur um zwei Mannschaften handelt und sich beide Mannschaften auf der
Spielflache befinden, wird ein PenaltyschieRen ausgetragen. Falls nicht, wird die Rangfolge
durch Miinzwurfe bestimmt.

Die Tabellenermittlung fiir den Ligaspielbetrieb in Deutschland erfolgt auf Grundlage der
Wettkampfordnung.

8.27 PENALTYSCHIEREN

8.27.1

8.27.2

8.27.3

Siehe Regel 7.12 fiir die Ausflihrung eines Penaltyschusses.

Fir ein Penaltyschie3en bestimmt jede Mannschatft fiinf Feldspieler und einen Torhdter. Im Falle
einer Verletzung eines Spielers oder einer Strafe gegen einen der Spieler kann ein Ersatzspieler
nominiert werden. Spieler, die zum Zeitpunkt des Beginns des Penaltyschiel3ens eine Strafzeit
absitzen, kdnnen nicht am Penaltyschief3en teilnehmen.

Die ersten funf Penaltyschiisse jeder Mannschaft werden in abwechselnder Reihenfolge ausgefiihrt.
Durch Losentscheid wird die beginnende Mannschaft ermittelt (Kapitdnswahl). Sollte das
Penaltyschiel3en schon vor Abschluss der ersten fliinf Penaltyschiisse eines jeden Teams
entschieden sein, so wird das Penaltyschiel3en flr beendet erklart.

Sollte nach Abschluss der ersten flinf Penaltyschiisse noch keine Entscheidung gefallen sein, wird
das PenaltyschieRen mit denselben Spielern in derselben Reihenfolge so lange fortgesetzt bis eine
Entscheidung herbeigefihrt werden kann. Das Penaltyschie3en ist in diesem Fall dann entschieden,
wenn ein Spieler seinen Penalty-Schuss verwandeln konnte und sein direkter Gegenspieler (der
Spieler an derselben Position der Penaltyschiitzen-Liste der anderen Mannschaft) kein Tor erzielt
hat.

8.28 ZeIT

8.28.1

8.28.2

8.28.3
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Die nominelle Spielzeit fur die einzelnen Altersklassen betragt:

Altersklasse Spieldauer  Verlangerung Pause Turnierspiele

Damen/Herren 3 x 20 Min. 2 x 10 Min. 10 Min. min. 2 x 10 Min.
Alte Herren 3 x 20 Min. 2 x 10 Min. 10 Min. min. 2 x 10 Min.
U-19 (Junioren) 3 x 20 Min. 2 x 10 Min. 10 Min. min. 2 x 10 Min.
U-16 (Jugend) 3 x 15 Min. 2 X 5 Min. 10 Min. min. 2 x 8 Min.
U-13 (Schiler) 3 x 15 Min. 2 x 5 Min. 10 Min. min. 2 x 8 Min.
U-10 (Bambini) 3 x 12 Min. 2 X 5 Min. 10 Min. min. 2 x 8 Min.

Die Spielzeiten fir internationale Meisterschaften und internationale TitelwettkAmpfe werden von der
IISHF festgelegt.

Der zustandige nationale Verband des Veranstalters entscheidet Uiber die Spielzeit bei
internationalen Turnieren. Die Spielzeit darf nicht weniger als 60 Minuten pro Mannschaft und pro
Turniertag betragen.
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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

13
£

S g
DRIV

Deutscher Rollsport
und Inline-Verband e V.

Bei internationalen Meisterschaften und internationalen Titelwettkdmpfen entscheidet die IISHF
dartiber, ob mit gestoppter Zeit gespielt wird. Bei internationalen Turnieren entscheidet der
zustandige nationale Verband des Veranstalters dariiber, ob mit gestoppter Zeit gespielt wird. Bei
nationalen Spielen entscheidet der zusténdige nationale Verband dariiber, ob mit gestoppter Zeit
gespielt wird.

Wenn mit gestoppter Zeit gespielt wird, beginnt die Spieluhr zu laufen, wenn der Schiedsrichter den
Ball zum Bully einwirft, oder wenn der Schiedsrichter einen Freistof3 anpfeift. Ansonsten wird die
Spieluhr bei jedem Schiedsrichterpfiff angehalten.

Wenn mit fortlaufender Zeit gespielt wird, beginnt die Spieluhr zu laufen, wenn der Schiedsrichter
den Ball zum ersten Bully eines Spielabschnitts einwirft. Die Spieluhr lauft dann solange
ununterbrochen weiter, bis der Schiedsrichter explizit einen Zeitstopp anzeigt (Ausnahme siehe
Regel 8.28.9).

Der Schiedsrichter darf einen Zeitstopp nur in den folgenden Fallen anzeigen:

e  Ein Spieler ist verletzt.

e Der Ball verlasst das Spielfeld, und das Spiel kann nicht sofort fortgeflihrt werden.

e Der Ball ist nicht mehr spielbar, weil er sich an Spielfeldeinrichtungen verfangen hat oder
eingeklemmt wurde.

e Die Schiedsrichter wollen sich untereinander oder mit einem anderen Spieloffiziellen
besprechen.

e Bei Verhangung einer Strafzeit und bei der Ausfiihrung eines Penalty-Schusses.

e Inbesonderen Ausnahme- und Notféllen.

In den letzten 2 Spielminuten des Spieles bzw. der Verlangerung wird die Spieluhr bei jedem Pfiff
des Schiedsrichters angehalten.

Lauft mindestens eine kleine oder grol3e Zeitstrafe (dies beinhaltet auch grof3e Zeitstrafen als direkte
Folge von Matchstrafen oder schweren Matchstrafen) wird die Spieluhr bei jedem Pfiff des
Schiedsrichters angehalten.

Falls keine Strafzeiten oder ausschlief3lich Disziplinarstrafen laufen, lauft die Spieluhr wie in Regel
8.28.5 und 8.28.6 vorgesehen.

Nach Beendigung eines jeden Spielabschnittes wechseln die Mannschaften die Seiten.

Bei nationalen Spielen werden nach der Halfte des dritten Spielabschnittes (bei einem Spiel mit drei
Spielabschnitten) die Seiten gewechselt, sofern eine Mannschaft dies vor Spielbeginn bei den
Schiedsrichtern angemeldet hat, oder die Schiedsrichter dies geméaf Regel 1.8.3 anordnen.

Nach Beendigung eines jeden Spielabschnittes muissen die Spieler das Spielfeld sofort verlassen.
Sie sollen spéatestens zwei Minuten vor Beginn des nachsten Spielabschnittes nach Anklindigung
durch den Zeitnehmer wieder zuriick zu ihrer Mannschaftsbank kommen.

Nach Beendigung eines Spieles missen sich alle Spieler voneinander und von den Schiedsrichtern
per Handschlag verabschieden. Versto3e hiergegen mussen von den Schiedsrichtern in einem
Zusatzbericht festgehalten werden. Die zustandigen Stellen entscheiden tber weitere
StrafmafRnahmen.

In Ab&nderung vorstehender Regelung missen sich nur die Mannschaftskapitane beider
Mannschaften nach dem Spiel von den Schiedsrichtern per Handschlag verabschieden.
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8.28.13  Zwischen den Spielen einer Mannschaft an einem Tag muss mindestens eine Pause von 10 Minuten
liegen.

8.28.14  Fur ein Spiel muss zeitmaRig mindestens die Spielzeit plus 50% angesetzt werden.

8.28.15 Bei einer festgelegten Spielzeit von weniger als 30 Minuten werden alle Zeitstrafen halbiert.

8.28.16  Wahrend der Ausfiihrung eines Penalty-Schusses bleibt die Spieluhr gestoppt.

8.29 AUSZEIT

8.29.1 Jeder Mannschaft steht pro Spielabschnitt (inklusive der Verlangerung) eine Auszeit von je 30
Sekunden Dauer zu, die der Mannschaftskapitdn wahrend einer Spielunterbrechung bei den
Schiedsrichtern beantragen kann.

8.29.2 Sofern korrekt beantragt, zeigt der Schiedsrichter den Zeitnehmern die Auszeit an, damit die
Spieluhr angehalten werden kann und informiert die Zeitnehmer auch, welche Mannschaft die
Auszeit genommen hat.

8.29.3 Die Zeitnehmer signalisieren den Schiedsrichtern nach 30 Sekunden das Ende der Auszeit.

8.29.4 Nach Ablauf der Auszeit wird das Spiel so fortgefuhrt, wie es ohne die Auszeit fortgeflihrt worden
ware.

8.29.5 Regel 8.29.1 kann bei Turnieren mit Ausnahme von internationalen Meisterschaften und

internationalen Titelwettkdmpfen vom zustéandigen nationalen Verband aulRer Kraft gesetzt werden.

8.30 SCHIEDSRICHTERPFIFF

8.30.1 Wenn die Schiedsrichter einen Freisto3 oder einen Penalty-Schuss durch einen Pfiff freigeben, muss
das Spiel sofort beginnen.

8.30.2 Die Schiedsrichter pfeifen nicht, wenn der Ball zu einem Bully eingeworfen wird, es sei denn, die
Gegebenheiten an der Spielstatte erlauben den Zeitnehmern keinen klaren Blick auf jeden
moglichen Bully-Punkt. In diesem Fall pfeifen die Schiedsrichter jedes Bully an.

8.30.3 Wenn der Schiedsrichter aus anderen als in Regel 8.30.1 und 8.30.2 angegebenen Grinden pfeift,
missen die Spieler sofort aufhdren zu spielen.

STRAFE: Disziplinarstrafe (10‘; Gelbe Karte)

8.31 BLuT

8.31.1 Jeder Spieler, der eine blutende Wunde aufweist, muss von den Schiedsrichtern sofort vom Spielfeld
geschickt werden. Daflir kann dann sofort ein Ersatzspieler auf das Spielfeld kommen. Der Spieler
mit der blutenden Wunde darf erst wieder auf das Spielfeld zurtickkehren, wenn die Blutung
vollstandig gestoppt worden ist.

STRAFE: Spieldauerdisziplinarstrafe (GM)

8.31.2 Samtliches Blut, das auf das Spielfeld getropft ist, muss sofort und vollstdndig gemé&nR geltendem
nationalem Recht beseitigt werden. S&mtliche Ausriistungsgegenstande und sdmtliche Kleindung
mit Blutspuren miissen sofort gewechselt werden. Die Schiedsrichter miissen auf
Ausrustungsgegenstande und Kleidung hinweisen, die gewechselt werden missen. Der Spieler darf
erst wieder auf das Spielfeld zurtickkehren, wenn die entsprechenden Gegenstéande gewechselt
wurden.

STRAFE: Spieldauerdisziplinarstrafe (GM)
t ‘Lx
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8.32 DOPING UND ALKOHOL

8.32.1

8.32.2

8.32.3
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Die Sportart Inline-Skaterhockey hat sich der aktiven Bekampfung des Dopings, des Gebrauchs von
illegalen Substanzen und des Alkoholmissbrauchs verpflichtet. Bestandteil der ,Offiziellen
Spielregeln Inline-Skaterhockey” ist der World Anti-Doping Code 2009 der World Anti-Doping
Agency (WADA) vom 1. Januar 2009 einschlief3lich aller hierzu ergangenen
Ausfuhrungsbestimmungen, Kommentare und Standards in der jeweils glltigen Fassung.

Spieler, Mannschaftsoffizielle oder Spieloffizielle, die nach Meinung der Schiedsrichter und/oder des
Technischen Direktors eindeutig und nachweislich

e wahrend eines Spiels

e zwischen der Teammanager-Besprechung und dem letzten Spiel seines Teams am ersten
Spieltag eines Turniers

e zwischen dem ersten und letzten Spiel seines Teams an allen weiteren Turnierspieltagen

e zwischen dem ersten Spiel eines Teams und der Siegerehrung am letzten Spieltag eines
Turnier

Alkohol oder Betaubungsmittel zu sich genommen haben, mussen von den Schiedsrichtern oder
dem Technischen Direktor ein Spielverbot fur ein Spiel oder die laufende Veranstaltung auferlegt
bekommen. Weitere StrafmafRnahmen kdnnen bei nationalen Spielen vom zusténdigen nationalen
Verband und bei internationalen Spielen von der IISHF verhangt werden.

Spieler, Mannschaftsoffizielle oder Spieloffizielle missen sich nach Aufforderung durch einen
Offiziellen des zustandigen nationalen Verbands oder der IISHF einem Alkohol- und/oder Drogentest
unterziehen. Eine Weigerung, den Test durchzuflhren, gilt automatisch als positiver Test und wird
entsprechend weiter behandelt.

Der Deutsche Rollsport- und Inline-Verband (DRIV) hat sich in seiner Satzung und seiner Anti-
Doping-Ordnung zur aktiven Bekdmpfung des Dopings verpflichtet. Hierzu gehéren auch die
Umsetzung der Anti-Doping-Bestimmungen der NADA und der WADA, der FIRS sowie die
Verpflichtungen gegeniber dem Deutschen Olympischen Sportbund (DOSB) und dem
Bundesministerium des Inneren (BMI) an. Bestandteil der ,,Offiziellen Spielregeln Inline-
Skaterhockey*“ ist die Anti-Doping-Ordnung (ADO) des DRIV einschlieRRlich aller hierzu
ergangenen Ausfihrungsbestimmungen, Kommentare und Standards in der jeweils gultigen
Fassung.
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9 SCHIEDSRICHTERZEICHEN

9.1 SCHIEDSRICHTERZEICHEN

9.1.1 Schiedsrichterzeichen mussen in allen Spielen so angezeigt werden, dass sie fur Spieloffizielle,
Spieler und Zuschauer klar erkennbar sind.

9.1.2 Die offiziellen Schiedsrichterzeichen sind:

Bully

Beide Arme werden mit ausgestreckten Handen in einer
Schwenkbewegung an den Augen vorbei in eine
waagerechte Position gebracht und zeigen auf den Punkt,
von welchem das Bully ausgefiihrt werden soll.

Freisto3

Ein Arm zeigt senkrecht nach oben und der andere Arm
waagerecht in die Richtung, in welche der Freistol
ausgefihrt werden soll.

Kein Tor oder keine Strafzeit
Beide Arme werden seitlich vom Kérper
~ == waagerecht ausgestreckt.

Tor

Ein Arm zeigt gestreckt mit gerader
Handkante genau auf das Tor, wo das
Tor erzielt wurde.

Uhr anhalten (Time-Out):
Beide Hande formen vor der Brust ein deutliches , T*.

Penalty-Schuss
Beide Arme werden mit geballten Fausten tiber dem Kopf gekreuzt.

Vorteil
Ein Arm wird senkrecht nach oben gestreckt (kein Pfiff).

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 fir die Art des geahndeten Fouls angezeigt.
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Bankstrafe

Beide Hande werden zur Hiifte und wieder zuriick bewegt, wobei
die gedffneten Handflachen nach unten zeigen.

Grol3e Zeitstrafe (5 Minuten)

Ein Arm zeigt senkrecht nach oben mit flinf ausgestreckten
Fingern einer Hand die Strafdauer von funf Minuten an; zuséatzlich
wird danach das Zeichen fir die Art des geahndeten Fouls

angezeigt.

Disziplinarstrafe (Gelbe Karte)
Es wird mit einem Arm senkrecht nach oben deutlich die gelbe
Karte gezeigt.

Spieldauerdisziplinarstrafe
Es wird mit einem Arm senkrecht nach oben deutlich die gelbe und

die rote Karte zusammen gezeigt.

Matchstrafe (Rote Karte)

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

Behinderung
Beide Arme (Hande als Faust) werden X-férmig vor dem Kdorper

(Brust) gehalten.

Unerlaubter Kérperangriff
Beide Arme werden waagerecht vor dem Korper mit

geballten Fausten in einer rotierenden Bewegung
nach vorne gekreist.

Faustschlage / Ubertriebene Harte
Ein Arm wird mit geballter Faust waagerecht
ausgestreckt.
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Cross-Check

Eine gleichzeitige und waagerechte,
parallele Vorwartsbewegung beider Arme (=
Wegdriicken) mit geballten Fausten in
Brusthohe.

Halten
Ein Handgelenk wird mit der anderen Hand
in Brusth6he umfasst.

Stockstich

In Brusthéhe werden beide Hande mit geballten Fausten nach
vorne bewegt, wobei eine Hand dabei mit etwas Abstand vor
der anderen gefuhrt wird.

Stockschlag
Es wird vor dem Kdérper mit der Handkante (einer Hand) auf
das Handgelenk der anderen Hand geschlagen.

Beinstellen

Oberkoérper etwas nach vorne beugen und mit einem lang gestreckten
Arm (Handflache geoffnet zum Kdérper hin) von Brusthéhe (Arm
senkrecht zum Kdérper) eine Schwingbewegung am Knie vorbei von
vorne nach hinten ziehen.

Haken

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

Hoher Stock
Beide geballten Fauste werden auf Schulterh6he geballt direkt
Ubereinander gehalten.

Ellbogencheck
Mit der Handflache einer Hand auf den Ellbogen des senkrecht vor
dem Korper zeigenden Arms driicken.
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Check von Hinten
Beide Arme zeigen parallel und waagerecht gestreckt nach vorne,
wobei die Handflachen nach oben zeigen.

Bandecheck
Vor der Brust wird die Faust einer Hand in die offene Handflache der
anderen Hand gestolZen.

Stockendstof3

Beide Unterarme werden in einer kreuzenden Bewegung vor dem Korper
Ubereinander geftihrt. Die obere Hand ist dabei geoffnet, die untere Hand
zur Faust geballt.

Kniecheck
Mit der offenen Handflache wird die Kniescheibe eines Beins beriihrt. Die
Inline-Skates bleiben dabei auf dem Boden.

Check gegen den Kopf und Nackenbereich
Mit der offenen Handflache wird eine Bewegung gegen eines Seite
des Kopfes durchgefihrt.

Wechselfehler
Mit einer Hand werden alle finf Finger, mit der anderen Hand einen
ausgestreckter Daumen auf Brusth6he gezeigt.
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10 UBERSICHT FOULSPIEL

10.1 FOULS UND IHRE BESTRAFUNG

Vergehen (Regel) Strafe Code
Behinderung Gegen Feldspieler — a) 2 A
(8.12.1) .
Von Spieler- oder Strafbank — b) 2
Gegen Torhiter — c) 2
Unerlaubter a) 2’ oder &’ B
Korperangriff )
(8.12.2) Mit Verletzung — b) 5 oder 5’+GM oder MP
oder GMP
Faustschlage / Unnétige Harte — a) 2’ oder 5’ oder 5’+GM C
Ubertriebene Harte _ o
(8.12.3) Halten oder Ziehen an Maske, Visier oder 5 oder 5'+GM
Haaren — b)
Handschuhe ausziehen — c) 10°
Beginn einer Auseinandersetzung — d) MP oder GMP
Vergeltung / Verteidigung — ) 2’ oder 5’ oder 5'+GM
Einmischung - f) 5+GM
Cross-Check a) 2’ oder &’ D
(8.12.4) ]
Mit Verletzung — b) 5’ oder 5+GM oder MP
oder GMP
Halten Gegenspieler — a) 2 E
(8.12.5) .
Schlager des Gegenspielers — b) 2
Stockstich Versuch — a) 5 F
(8.12.6)
Ausgefiuhrt — b) 5'+GM oder MP oder GMP
Mit Verletzung — c) GMP
Stockschlag a) 2’ oder &’ G
(8.12.7) )
Mit Verletzung — b) 5 oder 5'+GM oder MP
oder GMP
Wahrend einer Auseinandersetzung — c) 5'+GM oder MP oder GMP
Beinstellen a) 2’ oder &’ H
(8.12.8) )
Mit Verletzung — b) 5’ oder 5+GM oder MP
oder GMP
Bei einem ,Breakaway”“ — c) zusatzlich PS
Bei einem ,Breakaway* auf das leere Tor —d) zusatzlich GOAL
13 J\Lx
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Vergehen (Regel) Strafe Code
Haken a) 2’ oder &’ I
(8.12.9) ]
Mit Verletzung — b) 5’ oder 5+GM oder MP
oder GMP
Bei einem ,Breakaway“ — c¢) zusatzlich PS
Bei einem ,Breakaway* auf das leere Tor —d) zusatzlich GOAL
Hoher Stock a) 2’ oder &’ J
(8.12.10) )
Mit Verletzung — b) 5’ oder 5+GM oder MP
oder GMP
Ellbogencheck a) 2’ oder &’ K
(8.12.11) _
Mit Verletzung — b) 5’ oder 5+GM oder MP
oder GMP
Check von Hinten Stol3 in den Riicken — a) 2’ oder &’ L
(8.12.12) )
Check in den Rucken — b) 5
Mit Verletzung — c) 5+GM oder MP oder GMP
Bandencheck a) 2’ oder &’ M
(8.12.13) )
Mit Verletzung — b) 5’ oder 5+GM oder MP
oder GMP
Stockendstol3 Versuch — a) 5 N
(8.12.14)
Ausgefiuhrt — b) 5'+GM oder MP oder GMP
Mit Verletzung — c) GMP
Kniecheck a) 5 O
(8.12.15) .
Mit Verletzung — b) 5’+GM oder MP oder GMP
Kopfstof3 Versuch — a) MP P
(8.12.16)
Ausgefiuhrt — b) GMP
Check gegen den a) 5 Q
Kopf und )
Nackenbereich Mit Verletzung — b) 5'+GM oder MP oder GMP
(8.12.17)
Fultritt a) GMP R
(8.12.18)
b) GMP
Schwalbe 10 S
(8.12.19)

Es werden die folgenden Abklrzungen verwendet: 2’ — kleine Zeitstrafe, 5’ — grol3e Zeitstrafe, 10’ —
Disziplinarstrafe, GM —Spieldauerdisziplinarstrafe, MP — Matchstrafe ,,Rote Karte“, GMP — schwere
Matchstrafe ,,Schwarze Karte“, PS — Penalty-Schuss, GOAL —technisches Tor
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Die schwere Matchstrafe (GMP; Schwarze Karte) wird durch die Matchstrafe (MP; Rote Karte)
ersetzt.
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11 UBERSICHT STRAFZEITEN-CODES

11.1 FOULSPIEL

Vergehen

Regel Code

Behinderung

Unerlaubter Kérperangriff
Faustschlage / Ubertriebene Harte
Cross-Check

Halten

Stockstich

Stockschlag

Beinstellen

Haken

Hoher Stock
Ellbogencheck

Check von Hinten
Bandencheck
Stockendstof3

Kniecheck

Kopfstof3

Check gegen den Kopf und Nackenbereich

Fultritt

Schwalbe

11.2 AUSWECHSELN VON SPIELERN

Vergehen

8.12.1
8.12.2
8.12.3
8.12.4
8.12.5
8.12.6
8.12.7

I @ m m O O W >

8.12.8
8.12.9

8.12.9

8.12.11
8.12.12
8.12.13
8.12.14
8.12.15
8.12.16
8.12.17
8.12.18

w T O T 0O 2 X B XN @

8.12.19

Regel Code

Zu viele Spieler auf dem Spielfeld

Wechselfehler
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11.3

SPIELVERZOGERUNG

Vergehen

Regel Code

114

Vergehen beim Bully (Zweites und weitere Vergehen)
Nicht-Beachtung des FreistoRabstandes

Ball Giber die Bande / an die Decke schielRen, werfen oder
schlagen

Absichtliches Tor-Verschieben

Weigerung das Spiel zu beginnen (Erstes Vergehen nach
vorheriger mundlicher Verwarnung)

Absichtliches Verzdgern eines Bullys

VERGEHEN VON TORHUTERN

Vergehen

6.1 X
7.1.5
8.3.1

8.14.2
8.22.2

8.23.2

Regel Code

13

P
DRIV
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Torhater nimmt am Spielgeschehen hinter der Mittellinie
teil

Torhuter verlasst den Torraum bei einem Penalty-Schuss
zu frih (Zweites Vergehen)

8.15.4 Y

7.12.5

TorhUter Uberschreitet die TorhUterlinie bei einem Penalty- 7.12.6

Schuss (Zweites Vergehen)
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11.5 FEHLVERHALTEN
Vergehen Regel Code
Unerlaubtes Betreten der Schiedsrichterkabine 1.9.3 ZA
Beschwerde des Kapitans tUber Strafzeiten (Zweites und 43.1
weitere Vergehen)
Reklamationen und Diskussionen mit den Schiedsrichtern 4.3.6
Werfen eines Gegenstands auf den Ball oder einen 8.8.1
Gegenspieler
Verlassen der Spielerbank bei einer Auseinandersetzung 8.19.1
Gewalttatiges Verhalten 8.19.2
Unerlaubtes Betreten des Spielfelds durch Nicht-Spieler 8.19.3
Fehlverhalten 8.20.1 -

8.20.11

Spucken 8.20.13
Angriff gegen Schiedsrichter 8.20.14
Fehlverhalten durch Mannschaftsoffizielle 8.21.1
Nichtbeachtung eines Schiedsrichterpfiffs 8.30.3
Betreten des Spielfelds / Nicht-Verlassen des Spielfelds 8.31.1
mit einer blutenden Wunde
Betreten des Spielfelds mit Blutspuren auf der Ausristung 8.31.2

11.6 VERGEHEN AUF DER STRAFBANK
Vergehen Regel Code
Verlassen der Strafbank nicht direkt auf das Spielfeld 7.11.1 ZB
Keine Ruckkehr auf die Strafbank nach einer Auszeit oder 7.11.2
Pause
Zu fruhes Verlassen der Strafbank 7.11.3
Fehlverhalten auf der Strafbank 7.11.4
Verlassen der Strafbank bei einer Auseinandersetzung 7.11.5
Absetzen des Helms / Ausziehen des Trikots auf der 7.11.6
Strafbank
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11.7 VERGEHEN IM ZUSAMMENHANG MIT AUSRUSTUNG

Vergehen Regel Code
Unkorrekte Ausristung (Zweites und weitere Vergehen) 5.1.7 ZC
Spielen ohne ordnungsgemaf getragenen Helm 5.5.3
Feldspieler spielt mit zerbrochenem Schléager 8.6.1
Torhuter spielt mit zerbrochenem Schlager 8.6.2
Zuwerfen eines Schlagers 8.6.3
Spielen mit einem zugeworfenen Schlager 8.6.4
Spielen mit einem zweiten Schlager nach verlorenem 8.7.1
Schlager
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12 NOTIZEN
L
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