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1. Grundlagen

1.1. Ermittlung der Tischseite oder des ersten Einw  urfes
Durch den Wurf einer Miinze wird bestimmt, welchesih die Wahl der Tischseite oder den ersten

Einwurf hat. Das gegnerische Team muss die Wahttaman Falls der Tisch einen Minzeinw urf

1.2. Uben

Hat ein Match einmal begonnen, darf kein Spielenmszinen Einwurf oder Schuss Giben. Weder an
dem Tisch, auf dem gespielt wird, noch auf irgendei anderen. Diese Regel gilt auch bei Auszeiten
und zwischen den Satzen. Uben heilt, dass sicBalindurch den Kontakt mit einer Spielfigur
bewegt. Beim Verstol3 gegen diese Regel erfolgt ¥mevarnung, im Wiederholungsfall wird ein
Technisches Foul ausgesprochen.

1.3. Seitenwechsel

Nach Ende eines jeden Satzes hat jedes Team das, BiecSeiten zu wechseln. Ein beiderseitiger
Verzicht auf den Seitenwechsel nach einem Satzutetdricht den Verzicht fur alle nachfolgenden
Satze.

1.4. Position im Doppel

Das Team, welches das Einwurfrecht hat, muss $os#ion im Doppel als erstes festlegen. In einem
Doppel kann jeder Spieler an den beiden Stangatespidie er fiir sich ausgewahlt hat. Sobald der
Ball im Spiel ist, muss der Spieler die Positiortdra bis ein Treffer erzielt oder ein Time-out
beantragt wurde.

1.5. Regulares Tor

Ein Ball, der die Torlinie Gberschreitet, wird al%r gewertet, auch wenn er auf das Spielfeld
zuriickprallt. Ein Tor, welches vergessen wurde tallen, kann nur so lange fiir sich rekamiert
werden, wie der nachfolgende Ball im Spiel ist. Weler nachfolgende Ball im Tor ist, sind keine
Proteste mehr erlaubt.

1.6. Spielgewinn

Das Team welches als erstes funf Tore (bei numeiBewinnsatz sieben Tore) erzielt, hat den Satz
gewonnen. Das Team welches als erstes die erfofirAnzahl an Satzen erreicht, hat das Spiel
gewonnen.

2. Balleinwurf

2.1. Korrekter Einwurf

Der Ball wird bei Matchbeginn oder nach einem Timlgr durch das Balleinwurfloch ins Spiel
gebracht. Der einwerfende Spieler darf versuchen, ldauf des Balles zu beeinflussen. Durch das
einwerfende Team kann jedoch kein Tor erzielt werdevor der Ball eine Figur beriihrt hat. Dem
Spieler ist es verboten, in den Spielbereich zufeme Als Spielbereich wird die Flache tUber dem
Spielfeld bis zur Hohe der Seitenwénde des Tisbhesichnet. Bevor er aber den Ball ins Spiel rollen
lasst, ist ihm dieses erlaubt, um den Ball fir &mwvurf in die richtige Position zu bringen. Wenn



dem Einwerfer dabei der Ball aus der Hand falltssnerr ihn noch einmal in Position bringen. Soltte e
ihmein zweites Mal aus der Hand fallen, verlierti@s Einwurfrecht an den Gegenspieler.

2.2. Spielbereitschaft

Das einwerfende Team darf den Ball nicht einwerfeeyvor das gegnerische Team seine
Spielbereitschaft bestatigt hat. Bei VerletzungsdieRegel, wird der Ball erneut von dem Spieler
eingeworfen, der urspringlich das Einwurfrechtéhatt

2.3. Ball »im Spiel«

Der Ball muss erst das Spielfeld berihren, bevepareinem Spieler gespielt werden darf. Von da an
wird er als »im Spiel« betrachtet.

2.4. Einwirfe nach einem Torerfolg

Die folgenden Einwirfe wahrend eines Satzes wevdendem Team vorgenommen, gegen welches
das letzte Tor erzielt wurde. In einem Match mitnegen Satzen wird der jeweils erste Einwurf von
dem Verlierer des vorhergehenden Satzes ausgefihrt.

2.5.  Einwurf durch ein falsches Team

Wenn der Ball vom falschen Team eingeworfen wuudel, die Verletzung bemerkt wird, bevor der
Ball im Tor ist, muss der Satz unterbrochen undRigirvom richtigen Spieler nochmals eingeworfen
werden. Wenn der Ball im Tor ist, sind keine Prtgesehr erlaubt.

2.6. Weitere Einwirfe nach einem RegelverstoR3

Wenn ein Team auf Grund eines RegelverstoRes devulierhielt,und im weiteren Spielverlauf der

gleiche Ball den Spielbereich verlasst oder flr @dtlért wird, danwird er_(wie_in_Regel_4.1 _ - { Geléscht: und der Ball wahrend
beschrieben) im Verteidigungsbereich des Teamsewieg Spiel gebraghwelchegdas urspriingliche des Spiels als »us Ball oder al
Einwurfrecht(d.Ch. vor dem RegelverstjRatte. RN :
''''''''''''''''''''''''''''''''''' o Geldscht: von dem Spiele
\\\\ \ ‘[eingeworfen J
3. Ball »im Spiel« ‘W {Gelﬁscht: der ]
' | " | Geléscht:, )
3.1. Ball»im Spiel« \{Gelascht- )
Ist der Ball eingeworfen, muss er auch »im Spielkbieiben, es sei denn, er wird als »Aus-Ball« oder
als »toter Ball« erklart, oder es wird ein Tor eltzi
3.2. Ball im Einwurfloch
Ein Ball, der in das Einwurfloch hineinrollt und waelbst wieder auf das Spielfeld zuriickkehrt, wird
als »im Spiel« betrachtet.
4.  »Aus-Ball«
4.1. BallaufRerhalb des Spielbereiches
Der Ball gilt als »Aus-Ball«, wenn er irgendeineedenstand aul3erhalb des Spielbereiches bertnhrt.
Er wird im Verteidigungsbereich dearspriinglich einwerfendefieamswieder ins_Spiel gebracht. _ - { Geléscht: vom )
Dazu wird der Ball an einer Figur der 2-er Stangsitoniert; anschlie@end muss das qeqnerisbhe{Gelascht: Spieler ]

Team seine Spielbereitschaft bestitigen, und démiess von einer Figur zu einer zweiten bewegt
und dort fir eine Sekunde gestoppt werden, beviorSehuss oder Pass ausgefuhrt werden darf
(entsprechend zur Fortsetzung des Spiels nach dimaeiout — siehe Regel 6.9).




4.2.

Ein so genannter »Heber« (kontrollierter Schuss Wenteidigungsbereich Uber die Kopfe der

Mannchen hinweg) ist limitiert auf maximal zwei »bég« pro Satz und einen »Heber« pro Ball. Ein
»Heber« ist dann gegeben, wenn der Ball mindedens-er Stange des Gegners lberquert. Die
Strafe fir einen unberechtigten »Heber« ist dadiische Foul. Ein Ball, der durch einen »Heber«
vom Tisch geschossen wird, wird vom Gegner eingémor

Der »Heber«

5. »Toter Ball«

5.1.

Ein Ball wird fir »tot« erklart, wenn er absolutllggt und von keiner der Figuren mehr erreicht
werden kann.

Der Ball liegt »tot«

5.2. »Toter Ballk zwischen Tor und néachster 2-er St ange

Verteidigungsbereich wieder ins Spiel gebrachtiwiRegel 4.1 beschrieben.

5.3.

Wird der Ball zwischen den beiden 2-er Stangen»ftot« erklart, wird er von dem Team, das
ursprunglich das Einwurfsrecht hatte, wietter Spiel gebracht wie in Regel 4.1 beschrigben.

»Toter Ball« zwischen den 2-er Stangen

54.

Ein Ball, der absichtlich »tot« gelegt wird, wirémh gegnerischen Team zugesprochen, welches ihn
neu einwerfen kann. '

\

Spielverzégerungen '

5.5.

Beeinflusst ein Spieler einen »toten Ball« (z.Bhl8gen, Pusten, Biegen der Stange, etc.), hat der
Gegner die Moglichkeit, entweder das Spiel fortzzese oder den Ball neu einzuwerfen.

Beeinflussungen eines »toten« Balles

6.

6.1.

Zwischen den Satzen sind keine Time-outs erlaubtgibt eine Hochstpause von 60 Sekunden
zwischen den Satzen. Wenn beide Teams zustimmess, si@ spielbereit sind, bevor die volle Zeit
vorbei ist, wird weitergespielt. Der Rest der 6@8elen ist dann verloren.

Time-out

Time-out zwischen den Satzen

6.2.

Jedem Team stehen zwei Time-outs pro Satz zu, wétdenen es den Tisch verlassen darf. Das
Time-out darf 30 Sekunden nicht Uberschreiten. sld@éam darf nur ein Time-out pro Ball verlangen.
Vor einem Balleinwurf nach einem regularem Tor katom jedem Team ein Time-out genommen
werden. Es gilt beim Z&hlen der Time-outs fir dachfolgenden Ball.

Time-out wahrend eines Satzes

6.3.

Bei einem »Aus-Ball« oder einem »toten Ball« kaemkl'eam ein Time-out verlangen. Wahrend der
Ball »im Spiel« ist, ist nur der Spieler im Ballitederechtigt, ein Time-out zu nehmen. Ein Timé-ou
kann nur verlangt werden, wenn sich der Ball nidwegt.

Time-out wahrend der Ball »im Spiel« ist

Gel6scht: er in die nachstliegende
Ecke gelegt, und ins Spielfeld
gerolt. Wird das Spiel auf diese
Weise wieder aufgenommen, muss
das gegnerische Team seine
Spielbereitschaft bestatigen. |
Der ballfihrende Spieler muss de
Ball von einer Figur zu einer
zweiten bewegen und an dieser flr
eine Sekunde stoppen, bevor ein
Schuss oder ein Pass ausgefihrt
wird. Das Zeitlimit (vgl Regel 14)
beginnt eine Sekunde nachdem der
Ball den zweiten Mann beriihrt hat,
zu laufen.

\
{ Gelscht: eingeworfen. ]




6.4. Time-out Strafen

Nimmt ein Spieler die Hande von den Griffen und destrsich vom Tisch ab, wahrend der Ball »im
Spiel« ist, ist das Team mit einem Time-out zu fadesh. Eine regelwidrige Verzégerung des Spiels
ist mit einem Time-out zu bestrafen.

6.5. Unberechtigtes Time-out

Wenn ein Team ein unberechtigtes Time-out verladgr durch eine Time-out Strafe die dem Team
zustehende Zahl der Time-outs Uberschritten wstdgdas Team automatisch mit einem Technischen
Foul zu belegen.

6.6. Zeitlberschreitung des Time-outs

Sollte das Time-out ohne Zustimmung der Turniantejt oder des Schiedsrichters 30 Sekunden
Uberschreiten, wird das Team, welches die Verzégewerursacht hat, mit einem Technischen Foul
belegt.

6.7. Bewegen des Balles wahrend eines Time-outs

Wahrend eines Time-outs ist es den Spielern ohlailiitis des Schiedsrichters verboten, den Ball zu
beriihren, da dies als Uben (siehe Regel 1.2) ahgeseerden kann. Ein VerstoR gegen diese Regel
fihrt zum Verlust des Ballbesitzes und einer Vemag. Der Ball wird vom gegnerischen Team
wieder eingeworfen.

6.8. Positionswechsel

Wahrend eines Time-outs kénnen innerhalb beidernm$ealie Positionen gewechselt werden
(ausgenommen Punkte 6.10 bis 6.12 und 10.2 big).1Da% Team, welches im Ballbesitz ist muss
seine Position im Doppel als erstes festlegen.

6.9. Nach einem Time-out

Vor der Wiederaufnahme des Spiels muss der Gegitez Spielbereitschaft bestatigen. Ein Aufheben
bzw. Verandern der Position des Balles vor Wiedeetume kann abgelehnt werden (Beispiel: Der
Ball liegt gefahrlich nahe am Rand des Tores). lizdiftihrende Spieler muss den Ball von einer Figur
zu einer zweiten bewegen und an dieser fir einardik stoppen, bevor ein Schuss oder ein Pass
ausgefihrt wird. Bei Verletzung dieser Regel daif Gegner wahlen, ob er weiter spielen oder den
Ball einwerfen will.

6.10. Schiedsrichter-Time-out

Tritt wahrend des Matches eine Regelfrage auf, lgeinnTeam ein Time-out verlangen, um einen
Schiedsrichter anzufordern. Dieses Time-out zédbhtreu den zweien die pro Satz erlaubt sind. Ein
Schiedsrichter muss bei der Turnierleitung angefdrderden, und kann nicht abgelehnt werden. Bei
einem Schiedsrichter-Time-out ist kein Positiongwset moglich.

6.11. Time-out zur Wartung des Tisches

Alle notwendigen Tischwartungen (Beispiel: Festackwen der Figuren, etc.) missen vor dem Match
durchgefiihrt werden. Wahrend des Matches kann eme-but zur Wartung des Tisches nur dann
verlangt werden, wenn eine plétzliche VeranderumgSpieltisch eintritt (Beispiel: gebrochene Figur,

etc.). Ein Time-out zur Tischwartung zahlt nichtden zwei pro Satz erlaubten Time-outs.



6.12. Medizinisches Time-out

Ein Spieler kann ein Time-out aus medizinischenr@ein beantragen. Es muss von der Turnierleitung
genehmigt werden. Die Turnierleitung legt die Lamgs Time-outs fest. Ein Spieler, der physisch
nicht in der Lage ist, das Spiel nach der Verlegapause zu beenden, muss aufgeben. Wird der
Wunsch nach einem medizinischen Time-out abgelefinkann der beantragende Spieler mit einem
Time-out belegt werden. Ublicherweise werden medizhe Time-outs nur gewahrt, wenn diese
durch Unfalle oder unerwartete Verletzungen wahie® Spiels entstehen.

7. Drehen der Stangen

7.1. Drehen mit Ballberiihrung

Das Drehen der Stangen ist regelwidrig. Drehen ltedielie Rotation irgendeiner Figur um mehr als
360° Grad vor oder nach einer Ballberiihrung. Eith, Bar durch regelwidriges Drehen bewegt wird,
ist folgendermaf3en zu wiederholen:

a) Trifft der Ball ins Tor: das Tor wird nicht gd#8 das Einwurfrecht geht an den Gegner (ber.

b) Trifft der Ball nicht ins Tor: der Gegner haediléglichkeit, das Spiel fortzusetzen oder den Ball
neu einzuwerfen.

7.2. Drehen ohne Ballberiihrung

Das Drehen einer Stange ohne Ballberiihrung, bedkete regelwidriges Drehen, kann aber als
Ablenkung gewertet werden. Wenn ein Spieler durcéhBn ein Eigentor schiel3t, wird das Tor fur
den Gegner gewertet.

7.3. Sonstiges Drehen

Sollte eine Spielfigur einer nicht umgriffenen Sjangetroffen werden und es dadurch zu einem
Drehvorgang kommen, wird dies nicht geahndet.

8. Beeinflussungen des Tisches

8.1. Beeinflussung des Tisches

Jedes Ritteln, Rutschen oder Anheben des Tischesrimten. Ob dies mit Absicht geschieht oder
nicht, ist hierbei nicht relevant. Die Entscheiduah ein Regelverstof und insbesondere Ubertriebene
Harte vorliegt, muss ein Schiedsrichter treffererei spielt es keine Rolle, ob ein Team ein Ball
verloren geht oder nicht. Wenn bei einer Beeinflngsdes Tisches keine libertriebene Harte voiiegt,
entscheidet der Schiedsrichter von wo das Spidbwgsfihrt wird.

Ubertriebene Harte wird auch geahndet, wenn delr rBalht im Spiel ist. (Z1B. Nachschlagen der
Stangen nach einem Torerfolg). Die Strafe hierféir éine Verwarnung. Zudem kundigt der
Schiedsrichter an, dass im Wiederholungsfall eispasten guiltig erzieltes Tor aberkannt wird und
das gegnerische Team »Technisches Foul« zuge sprboekemmt.

8.2. Strafen fir Ubertriebene Harte

Bei Missachtung dieser Regel gilt folgendes:

Beim ersten Verstol3 erhalt das Team eine VerwarnDeg Schiedsrichter entscheidet von wo das
Spiel weitergefiihrt wird. Jeder weitere Verstodwiit einem Technischen Foul geahndet.



8.3. Berlhren einer gegnerischen Stange

Jegliches Beriihren der gegnerischen Stangen wirduge bestraft wie die Beeinflussung des
Tisches.

9.  Hineingreifen in den Spielbereich

9.1. Ball »im Spiel«

Ein Spieler darf nicht ohne Erlaubnis des Gegnerdein Spielbereich greifen, wahrend der Ball »im
Spiel« ist. Die Verletzung dieser Regel wird miern Technischen Foul bestraft. Beruhrt ein Spieler
den »im Spiel« befindlichen Ball in seinem Abwehdideh, erhalt der Gegner ein Tor, und der Ball
wird so eingeworfen, als ob ein reguléres Tor éreierde. Ein Uber dem Spielbereich fliegender Ball
zahlt als »im Spiel«.

9.2. Ball nicht »im Spiel«

Wenn sich kein Ball im Spielbereich befindet, istjedem Spieler erlaubt, in den Spielbereich zu
greifen (Beispiel: Entfernung von Ballspuren)
9.3. Zustimmung

Es istimmer erlaubt, in den Spielbereich zu greifeenn der Gegner zustimmt.

10. Verdnderungen am Tisch

10.1. Veranderungen am Tisch.

Kein Spieler darf Veranderungen vornehmen, weldbeSgieleigenschaften des Tisches beeinflussen.
Bei Missachtung dieser Regel kann eine Disqualiftkeausgesprochen werden.

10.2. Abgebrochene Figur

Sollte eine Figur abbrechen, wahrend sie den Ballitiot, wird das Spiel an dieser Stelle wie nach
einem Time-out fortgefthrt.

10.3. Fremdkorper auf dem Tisch

Fallt ein Gegenstand auf das Spielfeld, muss diisesdzende Team das Spiel anhalten, damit der
Gegenstand entfernt werden kann. Es darf sich snight Tischrand befinden, was in das Spielfeld
fallen kénnte. Trifft der Ball einen Gegenstandr e Spielfeld gefallen ist, gilt er als »aus dem

Spiel« und ist wieder ins Spiel zu bringen, al®olfiir »tot« erklart wurde.

11. Ablenkung

11.1. Bewegungen und Gerdusche

Jegliche Bewegungen und Gerdusche, die abseiStaage ausgefuhrt werden, an der sich der Ball
gerade befindet, konnen als Ablenkung gewertet @rerduch lautes Schnaufen, Husten Récheln
sowie das Sprechen zwischen Mitgliedern eines Tearabrend der Ball »im Spiel« ist, kann als
Ablenkung gewertet werden. Ob die Aktion eines Bpseals unsportliche Ablenkung gewertet wird,
liegt im Ermessen des Schiedsrichters.



11.2. Hande an den Griffen

Ein Schuss oder Pass kann als Ablenkung gewerteiemewenn ein Spieler nicht mit beiden Handen
Griffberthrung hat. Ein Spieler darf jedoch seiri@nHe von den Griffen nehmen, um sie vor einem
Schuss abzuwischen, solange es nicht langer alsSdrdaunden dauert. Wenn sich der Ball in
Schussposition befindet, beginnt das Zeitlimit g&el4) zu laufen, auch wahrend sich der Spieker di
Hande abwischt. Vor einem Schuss missen wiederebéldnde mindestens eine Sekunde
Griffbertihrung haben.

11.3. Strafen

Wird durch die Verletzung dieser Regel ein Tor @izizahlt dieses nicht. Der Gegner erhélt den
Einwurf. Wurde kein Tor erzielt, kann der Gegnerterespielen oder den Ball neu einwerfen.

12. Sprachliche Gepflogenheiten

12.1. Kommentare
Unsportliche Kommentare, die direkt oder indire&twSpielern abgegeben werden, sind nicht erlaubt.

12.2. Fluchen/Beleidigung

Den Spielern ist es untersagt, zu fluchen oderdPerszu beleidigen.

12.3. Coaching

Die Aufstellung von einem Coach, der wéahrend de&Mss akustische oder optische Zeichen gibt, ist
untersagt. Das Coaching wahrend der Time-outs wigthen den Séatzen ist jedoch erlaubt.

12.4. Strafen

Die Strafe fiir die Missachtung der Regeln 12.1 WA ist ein Technisches Foul, in besonderen
Fallen kann auch die Verweisung aus dem Turnieesdalgen. Dies gilt fir Spieler und Zuschauer.

Die Strafe fur die Missachtung der Regeln 12.3hsim ersten Versto3 eine Verwarnung. Bei

erneutem Versto3 wird gegen das gecoachte TeamTeahnisches Foul ausgesprochen. Der
Schiedsrichter kann bereits beim ersten Verstoteich auffordern, den unmittelbaren Spielbereich
zu verlassen.

13. Passen

13.1. Gestoppter Ball
Ein gestoppter Ball ist ein Ball, der sich in Revelite einer Figur nicht bewegt.

13.2. Pass

Ein Pass ist dann gegeben, wenn die erhaltendes BeilBall beriihrt. Wird aus dem Abwehrbereich
ein Schuss abgeben, bei demder Ball die 5-er S8taegihrt, gilt dies nicht als Pass, solange dér Ba
nicht in Reichweite der 5-er Stange liegen bledzrdkontrolliert weiter gespielt wird.

13.3. Eingeklemmter Ball

Wird ein Ball eingeklemmt oder gestoppt, darf ehbidirekt als Pass weiter gespielt werden. Er muss
mindestens eine weitere Figur berthren, bevor pagg werden darf



13.4. »Abgequetschter« Pass

Ein Pass, bei dem der Ball unabsichtlich abgeqbetsird, ist erlaubt. Dazu zahlen auch die 1-
Figuren Passe, die unmittelbar beim Kampf um defl Batstehen. Die Entscheidung ob ein
»Unabsichtliches Abquetschen« vorliegt, liegt inmEssen des Schiedsrichters.

13.5. Bandenpass

Der Pass Figur — Bande — gleiche Figur — Durchsgielerboten.

13.6. Pass auf die 3-er Stange

Ein Pass aus dem Abwehrbereich auf die 3-er Si@hgamer erlaubt.

13.7. FreierBall

Wurde der Ball einmal von der 2-er Stange oder @ierwart abgegeben und beruhrt eine gegnerische
Figur, gilt dieser Ball nicht mehr als Pass undrkaon jeder Figur aufgefangen werden.

13.8. Strafe

Verletzt ein Team eine der obigen Passregeln, kdemGegner das Match fortsetzen oder neu
einwerfen.

14. Zeitlimit

14.1. Zeitlimit an einer Stange

Der Besitz des Balles im Abwehrbereich sowie an3jer Stange ist auf 15 Sekunden begrenzt, auf
der 5-er Stange auf 10 Sekunden. Innerhalb die=¢mtiss der Ball an eine Figur des Gegners oder
daran vorbei gespielt werden.

14.2. Drehender Ball

Ist ein sich drehender Ball in Reichweite einem8& gilt er als Besitz dieser Stange.

14.3. Strafe

Die Strafe fur Zeituberschreitung ist der Verluss @allbesitzes. Der Gegner erhalt das Einwurfrecht

14.4. Reset

Wird der Ball beeinflusst, wenn ein Spieler denlBalgehalten und zum Schiel3en vorbereitet hat, ruft
der anwesende Schiedsrichter »Reset« und stellltiezuriick. Das Zeitlimit (14.1) fir den Besitz
des Balles beginnt von vorne. Der Reset-Ruf dese8stichters bewirkt keine Unterbrechung des
Spiels. Der ballfihrende Spieler muss den Balltnicin einer Figur zu einer zweiten bewegen. Der
verteidigende Spieler sollte deshalb nicht in seidvefmerksamkeit nachlassen und verteidigungs-
bereit bleiben. Bei wiederholten VerstdRen kanreewWerwarnung bzw. ein Technisches Foul
ausgesprochen werden.

15. Technisches Foul

15.1. Verhangung eines Technischen Fouls

Wenn nach der Entscheidung eines autorisiertene@shchters oder der Turnierleitung eines der
Teams diese Regeln verletzt, kann eine Verwarnung. lein Technisches Foul ausgesprochen



werden. Eine ausgesprochene Verwarnung zahlt f§ifféam. Bei jedem weiteren RegelverstoR3, der
eigentlich eine Verwarnung zur Folge hat, wird amdttisch ein Technisches Foul verhangt.

15.2. Ausfiihrung eines »Technischen Fouls«

Bei einem Technischen Foul wird das Match untetieoc Das gegnerische Team erhélt den Ball auf
der 3-er Stange, und darf einen Torschuss ausfilHfeerbei missen die nicht beteiligten
Doppelpartner den Tisch fir die Dauer des Schussdassen. Sobald der Ball den Abwehrbereich
des Gegners verlasst, gehalten wurde oder ein Maeltewurde, ist der Technische Foulschuss
beendet. Auch wenn der Spieler den Ball nach Foeigies Technischen Fouls verliert, so gilt der
Schuss als beendet. Nach dem Technischen Fouldasdpiel wieder angehalten. Der Ball wird an
der Stelle wieder ins Spiel gebracht, an der dahriieche Foul ausgesprochen wurde, egal ob es ein
Treffer war oder nicht. War der Ball in Bewegungrdier ins Spiel gebracht, als ob er an dieseteStel
flr »tot« erklart wurde.

15.3. Satz- bzw. Matchverlust
Da es fir verschiedene RegelverstoRe Technisches gaben kann, wurde der Satz- bzw.
Matchverlust wie folgt geregelt.

1. Technisches Foul

. Technisches Foul

. Technisches Foul

. Technisches Foul = Satzverlust

. Technisches Foul

. Technisches Foul

. Technisches Foul = Satzverlust

. Technisches Foul

. Technisches Foul = Matchverlust

© 0 NO O~ WN

16. Schiedsrichter

16.1. Schiedsrichter anfordem

Jeder Spieler kann jederzeit vor oder wéahrend eM@shes einen Schiedsrichter anfordern.

16.2. Kein Schiedsrichter anwesend

Wenn Schwierigkeiten bei einer Regelinterpretatioftreten und kein Schiedsrichter anwesend war,
muss der angeforderte Schiedsrichter die gere eHiggscheidung treffen, die mdglich ist.

16.3. Schiedsrichter anwesend

Die Entscheidung eines anwesenden Schiedsrichtgrsendgiltig. Diskussionen mit einem
autorisierten Schiedsrichter sind nicht erlaubt.mik@ntare von Spielern beziiglich einer Regel-
entscheidung werden als unzuldssige Beeinflusseagdhiedsrichters angesehen.

Bei einem Regelverstol? kann gegen das betroffeamBene Verwarnung, bei wiederholtem VerstoR
ein Technisches Foul ausgesprochen werden.



17. Ehrenkodex

17.1. Verletzung des Ehrenkodex

Jede unsportliche oder unmoralische Handlung wéhders Turniers, im Turniersaal oder auf dem
Gelande des Gastgebers bedeutet eine Verletzurighdeskodex.

17.2. Strafe

Die Strafe fiir das Brechen des Ehrenkodex kannvéelust eines Matches, Disqualifikation oder
Verweisung aus dem Turniersaal sein. Ob ein BredasnEhrenkodex vorliegt, und welche Strafe
angemessen ist, entscheidet die Turnierleitung.

18. Turnierleitung

18.1. Turnierleitung

Die Durchfihrung eines Turniers und der Turniern®odiegen in der Verantwortung der
Turnierleitung. Entscheidungen der Turnierleituimgi®endgtiltig und nicht anfechtbar.



