IUF Einradhockeyregeln (2017)

14 Teamsport: Hockey

14.A Ubersicht
14.A.1 Vorwort

Einradhockey ist eine Hockeyvariante, die auf
Einrddern mit einem Tennisball gespielt wird.
Es wird tiblicherweise in einer Turnhalle gespielt.
Diese Regeln koénnen nicht jede Situation ab-
decken. Vor Spielbeginn miissen sich die Teams
auf einen Spielraum bei der Regelauslegung ge-
einigt haben. Auf die unterschiedlichen Hinter-
griinde der Spieler! und die &rtlichen Gegeben-
heiten muss Riicksicht genommen werden. Fair-
ness aller Beteiligten ist unerlésslich.

14.A.2 Zusammenfassung fiir Spieler

Dieser Abschnitt ist als Ubersicht gedacht, er er-
setzt aber nicht die eigentlichen Regeln.

e Ein Spieler darf nur dann am Spiel teilneh-
men, wenn er auf dem Einrad fahrt. Fallt er
vom Rad, muss er an derselben Stelle wie-
der aufsteigen, falls notwendig aber zuerst
dem Spielgeschehen ausweichen.

e Ein Spieler darf sich nicht am Tor oder der
Wand festhalten.

e Das Spiel ist korperlos, damit niemand ge-
fahrdet wird. Nur in der Néhe des Balles
darf der Schlager des Gegners mit dem eige-
nen Schléager beriihrt werden. Dieser Kon-
takt darf jedoch nicht hart sein.

e Zu Spielbeginn und nach jedem Tor miis-
sen alle Spieler in ihre eigene Halfte. So-
bald ein Spieler des Teams, das im Ballbe-
sitz ist oder der Ball die Mittellinie tiber-
quert, startet das Spiel.

e Ein Spieler darf den Ball einmal mit der
flachen Hand spielen (aber nicht, um direkt
ein Tor zu erzielen).

e Das obere Ende des Schligers muss stéandig
mit einer Hand abgedeckt sein, um Verlet-
zungen anderer Spieler zu vermeiden.

e Die Kelle des Schlégers muss immer unter-
halb der Hiifthche aller Spieler in der Néhe

seln.

e Ein Spieler, der seinen Schliger so halt,
dass jemand anderes dariiber fahrt, begeht
ein Foul, unabhéngig davon, ob dies ab-
sichtlich geschah.

e Ein Tor ist ungiiltig, wenn der Ball bei der
Schussabgabe in der eigenen Hélfte war und
danach von keinem anderen Spieler mehr
beriihrt wurde (Fernschuss).

e Der Freistoff ist indirekt, d.h. nach dem
Schuss muss ein anderer Spieler den Ball
beriihren.

14.B Regeln fiir Wettkampfteilneh-
mer

14.B.1 Einrader

Es diirfen nur Standardeinridder verwendet wer-
den. Der maximale dufiere Raddurchmesser ist
640 mm (24+ Klasse). Auferdem diirfen die Ein-
rader keine scharfen oder hervorstehenden Tei-
le haben, die zu Verletzungen fiihren kdénnten.
Hiermit sind insbesondere Schnellspannerhebel
und Schrauben gemeint. Die Pedale miissen aus
Kunststoff oder Gummi sein.

14.B.2 Identifizierung der Spieler

Alle Spieler eines Teams miissen Trikots in der
gleichen Farbe tragen. Diese Farbe muss sich von
der des Gegners deutlich unterscheiden. Bei Tur-
nieren oder anderen groften Veranstaltungen soll-
te jedes Team zwei verschiedenfarbige Trikotsét-
ze zur Verfligung haben.

14.B.3 Proteste

Proteste miissen auf einem offiziellen Formblatt
innerhalb von zwei Stunden ab Bekanntgabe der
Ergebnisse eingereicht werden. Alle Bemiihun-
gen werden unternommen, alle Proteste inner-
halb von 30 Minuten nach Einreichung zu bear-
beiten.

! Anmerkung der Ubersetzer: Im deutschen Text wurde durchgéingig das Maskulinum in seiner generischen Funktion
verwendet. Das Dokument spricht somit sowohl das weibliche als auch das méannliche Geschlecht an. Auf ein Gendering

wurde zugunsten der Lesbarkeit verzichtet.



14.B.4 Schliager

Alle fiir Eishockey oder Floorball zugelassenen
Schléger (auBer Torwartschlédger) konnen ver-
wendet werden. Angebrochene oder gesplitterte
Schldger miissen vor dem Spiel mit Klebeband
umwickelt oder repariert werden. Ein Gummipuf-
fer am oberen Ende des Schligers wird empfoh-
len.

14.B.5 Anzahl der Spieler

Ein Team besteht aus fiinf Spielern (plus Aus-
wechselspielern). Das Auswechseln eines Spielers
ist jederzeit moglich. Es ist nicht nétig, dies dem
Schiedsrichter mitzuteilen. Der neue Spieler muss
das Feld dort betreten, wo der andere es verlas-
sen hat. Jeder Spieler kann zu jeder Zeit Torwart
sein. Der Torwart hat keine besonderen Rechte.
Um an einem Spiel teilnehmen zu diirfen, muss
ein Team mindestens drei Spieler haben.

14.B.6 Strafen

Bei jeder Regelwidrigkeit muss der Schiedsrichter
eine Strafe verhéngen, es sei denn, er entscheidet,
das Spiel nicht zu unterbrechen (Vorteil).

14.B.6.1 Freistofs Der Freistoft ist die Stan-
dardstrafe fiir alle Regelwidrigkeiten. Er wird im-
mer angewendet, aufer in den Féllen, die in den
Abschnitten 14.B.6.2-14.B.6.4 explizit erwéhnt
werden. Der Freistot wird an der Stelle ausge-
fiihrt, wo die Regelwidrigkeit begangen wurde.
Ausnahmen: Wenn ein Team einen Freistofs in
der gegnerischen Torzone erhalt, wird der Frei-
stols vom néchstgelegenen Eckpunkt ausgefiihrt
(Eckstofs). Wenn ein Team einen Freistof in der
eigenen Torzone bekommt, wird der Freistofs 1 m
vor der Torlinie ausgefiihrt (Torabstofs).

Der Freistof ist indirekt. Der ausfithrende Spieler
darf den Ball beim Freistoft nur einmal beriihren
bis zum Kontakt eines anderen Spielers. Der Ball
soll mit dem Schlédger geschlagen werden, nicht
geschleift, geschlenzt oder auf dem Schliager ge-
hoben werden. Gegnerische Spieler miissen mit
Einrad und Schlédger einen Mindestabstand von
2m zum Ball einhalten.

14.B.6.2 6,50m  Wird durch eine Regelwid-
rigkeit eine direkte Torchance verhindert, so wird
ein 6,50m gegeben. Die folgenden Situationen
sind eine Verhinderung einer direkten Chance
und sollten mit einem 6,50 m geahndet werden:

e Ein angreifender Spieler wird in der gegne-
rischen Torzone gefoult, wihrend er in einer
guten Position ist, ein Tor zu erzielen.

e Ein angreifender Spieler wird gefoult, wih-
rend er sich zum gegnerischen Tor bewegt
und sich vor ihm nur ein einziger Gegner

befindet.

Der Ball wird auf den 6,50 m Punkt gelegt. Ein
Spieler des verteidigenden Teams geht in das Tor.
Sein Rad muss in einer Entfernung von héchstens
0,50 m von der Torlinie den Boden beriihren. Das
andere Team bestimmt einen Spieler, der den
6,50 m ausfiihrt. Alle anderen Spieler miissen die
Torzone verlassen. Nach Anpfiff des Schiedsrich-
ters muss der Torwart frei auf seinem Einrad sein
und darf sich nicht am Tor festhalten. Der 6,50 m
ist direkt. Der ausfithrende Spieler darf den Ball
beim 6,50 m nur einmal berithren. Der Ball soll
mit dem Schldger geschlagen werden, nicht ge-
schleift, geschlenzt oder auf dem Schléger geho-
ben werden. Ist der Torschuss erfolglos, geht das
Spiel weiter, sobald der Ball den Torpfosten be-
rithrt, der Torwart den Ball beriihrt oder der Ball
die verlangerte Torlinie {iberquert. Ein 6,50 m,
der am Ende oder nach dem Ende einer Halb-
zeit gegeben wird, wird noch ausgefiihrt, aber das
Spiel wird nach einem erfolglosen Schuss nicht
fortgesetzt.

14.B.6.3 Straftor Wenn das verteidigende
Team durch regelwidriges Spielen ein Tor verhin-
dert, und wenn nach Meinung des Schiedsrichters
der Ball direkt auf das Tor zuging und mit Sicher-
heit in das Tor gegangen wére, wenn kein Spie-
ler ihn beriihrt hétte, kann ein Straftor fiir das
angreifende Team gegeben werden. Wenn irgend-
welche Zweifel dariiber bestehen, ob der Ball ins
Tor gegangen wire, muss ein 6,50m gemé&ft Ab-
schnitt 14.B.6.2 gegeben werden.

14.B.6.4 Bully Um das Spiel ohne Stra-
fe gegen eines der Teams wieder aufzunehmen,
kann ein Bully genutzt werden. Fiir das Bully
ldsst der Schiedsrichter den Ball zwischen zwei



gegnerischen Spielern fallen. Das Spiel beginnt,
wenn der Ball den Boden beriihrt. Ein Bully
wahrend des Spiels wird dort ausgefiihrt, wo der
Ball bei der Unterbrechung war. Ausnahme: In-
nerhalb der Torzone wird das Bully immer am
néchstgelegenen Eckpunkt ausgefiihrt.

14.B.6.5 Feldverweis Der  Schiedsrichter
kann einen Spieler fiir die Dauer von 2 Minuten,
5 Minuten oder fiir den Rest des Spieles des Fel-
des verweisen. Dies geschieht bei Unsportlichkeit
sowie absichtlicher oder geféhrlicher Missachtung
der Regeln. Wahrend ein Spieler auf der Straf-
bank sitzt, darf das Team keinen Ersatzspieler
fiir ihn einwechseln.

Bei der Bestrafung eines Spielers sollten die
Schiedsrichter die folgenden Richtlinien beriick-
sichtigen:

2 Minuten:
e Absichtliche Spielverzégerung
e Wiederholte Fouls desselben Spielers
e Absichtliches Foul
o Gefédhrliches Spiel

e Dem Schiedsrichter Widerworte geben (an-
dauernde Widerrede oder Entscheidungen
in Frage stellen)

e Absichtliche Verwendung unzuléssiger Aus-
risstung und Kleidung

e Absichtlich zu viele Spieler auf dem Feld
haben

5 Minuten:

e Wiederholte Fouls eines Spielers, der be-
reits eine 2-Minutenstrafe erhalten hat

e Absichtliches, gefahrliches Foul

o Gewalttitiges Verhalten gegeniiber ande-
ren Spielern, deren offiziellen Vertretern
oder den Zuschauern

Feldverweis fiir den Rest des Spieles:

e Mehrmaliges Foulspiel eines Spielers, der
bereits eine 5-Minutenstrafe erhalten hat

e Wiederholte Gewalttétigkeit eines Spielers,
der bereits eine 5-Minutenstrafe erhalten
hat

o Gewalttitigkeit gegeniiber den Schiedsrich-
tern

14.B.7 Spielablauf

14.B.7.1 Spieldauer Die Spieldauer wird
durch den Spielplan vorgegeben und es ist ei-
ne relative Spieldauer. Die Zeit wird nur unter-
brochen, wenn der Schiedsrichter einen Zeitstopp
anfordert. In der Pause werden die Seiten ge-
wechselt. Zu Beginn jeder Halbzeit befinden sich
alle Spieler in ihrer eigenen Spielfeldhalfte. Je-
de Halbzeit beginnt mit einem Bully am Mittel-
punkt. Endet das Spiel unentschieden und ist ei-
ne Entscheidung notwendig, wird das Spiel mit
einer Verlangerung fortgesetzt. Bleibt es bei ei-
nem Unentschieden, wird die Entscheidung durch
Penaltyschiefsen herbeigefiihrt.

14.B.7.2 Penaltyschiefien Drei der Spieler
von jedem Team bekommen je einen Penalty-
schuss. Ist der Spielstand immer noch ausgegli-
chen, schiefst jedes Team einen weiteren Penalty-
schuss bis eine Entscheidung herbeigefiihrt ist. Es
ist moglich, dass ein Spieler mehr als einen Schuss
machen kann. Jedoch miissen in allen Féllen min-
destens zwei andere Spieler einen Schuss machen,
bevor derselbe Spieler nochmal schiefen kann.

Fiir den Penalty miissen alle Spieler aufser dem
verteidigenden Torwart die entsprechende Spiel-
feldhélfte verlassen. Der Torwart muss sich in
der Nahe der Torlinie befinden, zumindest bis
der angreifende Spieler den Ball beriihrt hat. Der
Schiedsrichter plaziert den Ball am Mittelpunkt,
und der ausfiihrende Spieler wird nach dem Pfiff
des Schiedsrichters den Ball von dort spielen und
versuchen, ein Tor zu erzielen. Der Ball muss in
Bewegung Richtung Torlinie gehalten werden (ei-
ne Riickwéartsbewegung ist nicht erlaubt). Sobald
der Ball geschossen wurde, wird das Spiel als ab-
geschlossen angesehen. Aus Abprallern aller Art
(eine Ausnahme ist, wenn der Ball am Pfosten
und/oder am Torwart abprallt, und dann direkt
ins Tor geht) kann kein Tor erzielt werden. Sobald
der Ball die Torlinie iiberquert, wird der Schuss
als komplett angesehen.



14.B.7.3 Einradfahren Der Spieler muss
frei auf dem Einrad fahren. Er darf den Schlager
als Stiitze benutzen, darf sich aber nicht am Tor,
der Wand oder dhnlichem abstiitzen. Es reicht
nicht aus, das Tor nur schnell fiir die Zeit loszu-
lassen, wahrend der Torwart am Spiel teilnimmt.
Ein kurzzeitiges Abstiitzen an der Wand, um
einen Sturz zu vermeiden, kann toleriert werden.
Fallt ein Spieler vom Einrad, darf er solange in
das Spiel eingreifen, bis er den Boden beriihrt.
Beim Wiederaufstieg muss der Spieler auf dem
Sattel sitzen und beide Fiifse auf den Pedalen ha-
ben, bevor er am Spiel wieder teilnehmen kann.
Wenn ein Spieler, der nicht auf dem Einrad fahrt,
ein Eigentor schiefst, wird die Vorteilsregel ange-
wendet und das Tor ist giltig.

14.B.7.4 Ballkontakt Der Schldger, das
Einrad und der gesamte Korper konnen genutzt
werden um den Ball zu spielen. All dies z&hlt als
Ballkontakt. Ein Spieler darf den Ball nur dann
zweimal hintereinander mit dem Korper spie-
len, wenn einer der Kontakte passiv ist. Wenn
der Ball mit dem Korper gespielt wird, darf der
Spieler den Ball nicht fangen oder auf andere
Art halten, und der Kontakt sollte nur kurzzeitig
sein. Fir das Spiel mit Armen und Hénden siehe
auch Abschnitt 14.B.9.1.

14.B.7.5 Hindernis Ein Spieler, der sich
nicht auf dem Einrad befindet, darf kein Hin-
dernis fiir das gegnerische Team darstellen. Der
Spieler wird als Hindernis angesehen, wenn er,
sein Einrad oder sein Schldger vom Ball getroffen
werden, und auch wenn sich ein Gegner seinetwe-
gen nicht frei bewegen kann. Der Spieler sollte an
der Stelle wieder aufsteigen, an der er abgestiegen
ist, falls notwendig aber zuerst dem Spielgesche-
hen ausweichen.

14.B.7.6 Start und Stopp Start und Wie-
deraufnahme des Spiels werden immer durch den
Pfiff des Schiedsrichters eingeleitet. Wenn ein
Team das Spiel vor Anpfiff des Schiedsrichters be-
ginnt, wird es sofort durch zwei oder mehr schnell
aufeinanderfolgende Pfiffe gestoppt. Dann wird
die letzte Schiedsrichterentscheidung wiederholt.
Pfeift der Schiedsrichter wahrend des Spiels, wird
es sofort unterbrochen.

14.B.7.7 Spielaufnahme nach einem Tor
Nach einem Tor bekommt das Team den Ball,
gegen welches das Tor gefallen ist. Alle Spieler
miissen in ihre eigene Halfte. Nach dem Pfiff des
Schiedsrichters wird das Spiel wieder aufgenom-
men, wenn der Ball oder ein Spieler des ball-
fiihrenden Teams die Mittellinie tiberquert. Nach
dem Uberqueren der Mittellinie darf durch einen
direkten Schuss ein Tor erzielt werden, z. B. ohne
vorher den Ball an einen anderen Spieler abzu-
spielen.

14.B.7.8 Ball im Aus Wenn der Ball das
Spielfeld verlasst, wird das Spiel sofort unterbro-
chen (auch wenn der Ball zurtickkommt). Es gibt
einen Freistofs gegen den Spieler, der den Ball zu-
letzt beriihrt hat. Der Freistoft wird 1 m von der
Seitenbande entfernt ausgefiihrt.

14.B.7.9 Verschieben des Tores Die Spie-
ler dirfen das Tor nicht verschieben.

14.B.7.10 Ball zwischen den Speichen
Bleibt der Ball zwischen den Speichen eines Ein-
rades stecken, bekommt das gegnerische Team
einen Freistofs (keinen 6,50 m).

14.B.8 Fouls

14.B.8.1 Allgemeine Erwigungen Alle
Spieler miissen sich so verhalten, dass andere
nicht gefdhrdet werden. Das Spiel ist korperlos:
Die Gegner und ihre Einrdder diirfen nicht be-
rithrt werden. Die Spieler miissen darauf achten,
den Gegner nicht mit dem Schléger zu treffen,
insbesondere nach einem Schuss. Nur in der N&-
he des Balles darf der Schléger des Gegners mit
dem eigenen Schliger beriihrt werden, um den
Gegner zu blocken. Dieser Kontakt darf jedoch
nicht hart sein. Es ist nicht erlaubt, die Kelle des
Schldgers nach unten zeigen zu lassen, um auf
diese Art den gegnerischen Schléger zu verha-
ken. Es ist im Prinzip erlaubt, den gegnerischen
Schliager anzuheben, solange dies nicht mit tiber-
triebener Harte geschieht. Wenn der gegnerische
Schldger zu einem hohen Schldger angehoben
wird (siche Abschnitt 14.B.10.4), wird es immer
als iibertriebene Hérte angesehen. Absichtliche
Zeitverzogerung ist nicht erlaubt.



14.B.8.2 Vorfahrtregeln Um den Spielfluss
zu erhalten, sollen Regelwidrigkeiten, die das
Spielgeschehen nicht beeinflussen, nicht geahndet
werden. Die folgenden Regeln gelten, wenn es zu
einer Beriihrung der Spieler kommt:

e Kein Spieler darf durch Erzwingen der Vor-
fahrt einen anderen Spieler gefdhrden (z. B.
an die Wand abdréngen).

e Pendelt ein Spieler auf der Stelle oder
stiitzt sich auf seinen Schléager, muss ihm
ausgewichen werden. Der pendelnde oder
ruhende Spieler muss jedoch sicherstellen,
dass der Schlédger nicht andere Spieler nach
Regel 14.B.8.3 subt.

e Fahren zwei Spieler nebeneinander, darf
der voranfahrende die Richtung bestim-
men. Sind die Spieler auf gleicher Hohe,
darf der ballfithrende die Richtung bestim-
men.

e Fahren zwei Spieler direkt oder im stump-
fen Winkel aufeinander zu, miissen beide
darauf achten, einen Kontakt zu vermei-
den. Wenn ein Kontakt stattfindet, wird
der Schiedsrichter denjenigen bestrafen,
der den Kontakt anscheinend herbeigefiihrt
hat.

e In allen Féllen, die hier nicht erw&hnt sind,
liegt es am Schiedsrichter, eine Entschei-
dung zu treffen.

14.B.8.3 SUB (Stick Under Bike - Schla-
ger unter dem Rad) Ein Spieler, der sei-
nen Schliager so hélt, dass ein gegnerischer Spie-
ler dariiber oder dagegen fahrt, begeht immer ein
Foul, unabhéngig von der Situation.

14.B.8.4 SIB (Stick In Bike - Schliger im
Rad) Gerét ein Schlidger zwischen die Speichen
eines Gegners, so begeht der Besitzer des Schla-
gers ein Foul.

14.B.8.5 Beleidigungen FEin Spieler darf
weder den Schiedsrichter noch andere Spieler be-
leidigen.

14.B.9 Torschiisse

14.B.9.1 Torschuss mit Armen oder Han-
den Ein Tor ist ungiltig, wenn es mit dem
Arm oder der Hand erzielt wurde. Das vertei-
digende Team bekommt einen Freistofs (Torab-
stof). Diese Regel gilt nicht fiir Eigentore.

14.B.9.2 Fernschuss Ein Torschuss ist un-
giiltig, wenn der letzte Ballkontakt gemacht wur-
de, als der Ball noch in der eigenen Halfte war.
Das verteidigende Team bekommt einen Freistofs
(Torabstofs). Diese Regel gilt nicht fiir Eigentore.

14.B.9.3 Ball aufien im Netz Wenn der
Ball aufen im Netz hdngen bleibt, oder wenn
der Ball durch ein Loch im Netz von der Seite
oder von hinten in das Tor gelangt, gibt es einen
Freistofs gegen das Team, das den Ball zuletzt
beriihrt hat.

14.B.10 Sicherheit

Die Sicherheit der Spieler und Zuschauer verdient
hohe Aufmerksamkeit. Daher miissen die Sicher-
heitsregeln streng befolgt werden und die Ausrii-
stung muss in gutem Zustand sein.

14.B.10.1 Kleidung Alle Gegenstiande, die
vom Korper abstehen und Verletzungen verur-
sachen konnen (z. B. Uhren, Ketten, Ohrringe)
miissen entfernt werden. Falls dies unméglich ist,
miissen die Gegensténde ausreichend abgedeckt
sein, um Verletzungen unwahrscheinlich zu ma-
chen. Schuhe miissen getragen werden und die
Schniirriemen miissen kurz oder eingesteckt sein.
Die folgende optionale Kleidung wird vorgeschla-
gen: Knieschoner, Handschuhe, Helme, Schutz-
brille und Zahnschutz.

14.B.10.2 Schliagerwurf Ein Spieler darf
seinen Schldger nicht absichtlich fallen lassen
oder werfen.

14.B.10.3 Oberes Schligerende Das obe-
re Ende des Schligers muss sténdig mit einer
Hand abgedeckt sein, um Verletzungen anderer
Spieler zu vermeiden. Ein kurzes Entfernen der
oberen Hand vom Schléger, um den Ball mit die-
ser Hand zu spielen, ist akzeptabel wenn dies auf
sichere Weise geschieht.



14.B.10.4 Hoher Schliger Die Kelle des
Schldgers muss immer unterhalb der eigenen
Hiifthche und der aller Spieler in der Néhe sein,
die gefdhrdet sein kénnten. Ausnahme: In unmit-
telbarer Nahe zum eigenen Tor darf das untere
Schlédgerende bis zur Hohe der Querlatte des To-
res gehoben werden.

14.B.10.5 Ubertriebene Hirte Ubertrie-
bene Hirte kann zu Verletzungen fithren und
muss daher vermieden werden.

14.C Schiedsrichterregeln
14.C.1 Hockeydirektor

Der Hockeydirektor ist der Cheforganisator und
Administrator von Hockeyveranstaltungen. Der
Hockeydirektor ist verantwortlich fiir Logistik
und Ausristung des Hockeywettkampfes. Der
Hockeydirektor ist fiir die Einhaltung des Zeit-
plans zusténdig.

14.C.2 Schiedsgericht

14.C.2.1 Mitglieder des Schiedsgerichts

Das Schiedsgericht besteht aus:
e Erster Schiedsrichter (1)
e Zweiter Schiedsrichter (2)
e Schreiber (S)
e Zeitnehmer (Z)

14.C.2.2 Die Schiedsrichter Die beiden
Schiedsrichter stellen sich auf gegeniiberliegenden
Seiten auf. Sie versuchen, in Ballndhe zu bleiben.
Sie sollten nicht auf dem Einrad fahren. Die Klei-
dung der Schiedsrichter muss eine andere Farbe
haben, als die der Spieler. Beide Schiedsrichter
sind fiir das Uberpriifen aller Regelverstofe zu-
standig. Der 1. Schiedsrichter hat drei zuséatzliche
Aufgaben:

e Der 1. Schiedsrichter iiberstimmt den 2.
Schiedsrichter, falls beide unterschiedlicher
Meinung sind.

e Der 1. Schiedsrichter pfeift das Spiel nach
jeder Unterbrechung mit einem langen Pfiff
wieder an.

e Der 1. Schiedsrichter lasst den Ball zum
Bully fallen.

14.C.2.3 Der Schreiber Der Schreiber sitzt
am Schreibertisch und sorgt dafiir, dass die An-
zeigetafel jederzeit den aktuellen Spielstand an-
gibt. Nach einem Tor nimmt er Blickkontakt mit
dem 1. Schiedsrichter auf, um zu sehen, ob dieser
das Tor fiir giiltig oder ungiiltig erklért. Nach En-
de des Spieles tragt der Schreiber den Endstand
im Spielbericht ein.

14.C.2.4 Der Zeitnehmer Der Zeitnehmer
iiberwacht mit einer Stoppuhr und/oder einer
Anzeigetafel die Spielzeit. Die Zeit wird bei jedem
Anpfiff des Schiedsrichters gestartet. Jede Halb-
zeit endet mit dem Ton der Anzeigetafel (z.B.
Hupe, Glocke, Gong) oder dem Pfiff des Zeitneh-
mers. Auflerdem stoppt der Zeitnehmer die Zeit
immer, wenn der Schiedsrichter einen Zeitstopp
anfordert.

14.C.2.5 Vor dem Spiel Die Schiedsrichter
rufen vor dem Spiel sdmtliche Spieler (einschliefs-
lich Ersatzspieler) auf dem Spielfeld zusammen.
Sie tiberpriifen folgendes:

e Unterscheiden sich die Trikots der Spieler
farblich deutlich voneinander?

e Erfiillen alle Spieler die Sicherheitsregeln
fiir Kleidung (siehe Abschnitt 14.B.10.1)?

e Ist der Ball geeignet?

e Sind FKEinrdder und Schldger ordnungsge-
mék, ohne spitze oder herausragende Teile,
an denen sich die Spieler verletzen konnten?

e Sie erkldren den Spielern, wie streng sie
pfeifen werden.

e Falls nétig, teilen sie den Spielern mit, wie
lange das Spiel dauern wird, und ob es im
Falle eines Unentschiedens eine Verldnge-
rung geben wird.



14.C.2.6 Allgemeines Eine Spielunterbre-
chung erfolgt durch einen kurzen und lauten Pfiff.
Wurde der Pfiff nicht von allen Spielern gehort,
muss erneut gepfiffen werden. Es ist nicht mog-
lich, das Spiel weiterlaufen zu lassen, nachdem
gepfiffen wurde.

Die Schiedsrichter sollten durch bestimmtes und
ruhiges Auftreten tberzeugen. Entscheidungen
werden auf Anfrage erlautert, sie werden jedoch
nicht mit den Spielern ausdiskutiert. In einer un-
klaren Situation koénnen die Schiedsrichter die
Spieler befragen, bevor sie eine endgiiltige Ent-
scheidung treffen.

Weder die Schiedsrichter noch Zeitnehmer und
Schreiber diirfen sich vom Spiel ablenken lassen.
Vor allem diirfen sie sich wiahrend des Spiels nicht
mit den Zuschauern unterhalten.

Wenn zwei Regelverstofie direkt hintereinander
auftreten, wird nur der erste bestraft. Ausnah-
me: Unsportliches Verhalten sollte auch nach ei-
ner Spielunterbrechung bestraft werden.

Nach einem Tor wartet der Schiedsrichter, bis
beide Teams wieder in ihrer eigenen Halfte
und spielbereit sind. Erst dann pfeift der erste
Schiedsrichter das Spiel wieder an.

Zur Anwendung der Vorteilsregel macht der
Schiedsrichter das normale Handzeichen fiir einen
Freistoft und zeigt mit dem Arm in die entspre-

chende Richtung. Zusétzlich kann er “Vorteil”
oder “Weiter!” rufen, aber er pfeift nicht ab. Wird
kein Vorteil erreicht, wird letztendlich doch ab-
gepfiffen, um den urspriinglichen Regelverstofs zu
ahnden. Ansonsten wird das Ende des Vorteils
durch Senken des Arms und/oder durch den Ruf
“Vorteil Ende” signalisiert.

Nach jeder Spielunterbrechung erklart der
Schiedsrichter kurz die Entscheidung. Aufserdem
macht er das entsprechende Handzeichen.

Wenn zwei oder mehr Spieler stiirzen und es
nicht klar ist, ob ein Foul begangen wurde, kon-
nen die Schiedsrichter das Spiel unterbrechen und
mit einem Bully fortsetzen. Dies verhindert, dass
noch weitere Spieler in die Situation hineingezo-
gen werden.

Die Schiedsrichter unterbrechen das Spiel, wenn
eine Verletzung auftritt. Nach der Unterbrechung
bekommt das Team einen Freistoft, das zum Zeit-
punkt der Unterbrechung im Ballbesitz war. Falls
es nicht klar ist, wer im Ballbesitz war, wird das
Spiel mit einem Bully fortgesetzt.

Wird ein Schiedsrichter durch den Ball getrof-
fen, wird das Spiel nur dann unterbrochen, wenn
der Kontakt den Spielfluss derart verdndert hat,
dass eines der Teams dadurch profitiert. In die-
sem Fall wird das Spiel mit einem Bully wieder
aufgenommen.

“Freistofs”’

Mit dem ausgestreckten Arm in die Richtung zeigen, in die das
Team spielt, das den Freistofs bekommt.
Dieses Handzeichen wird auch fiir die Vorteilsregel benutzt.

“Bully”

Beide Daumen senkrecht heben.

“6,50 m”

Mit dem Zeigefinger auf den 6,50 m Punkt zeigen.
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“Kein Foul”

Beide Arme horizontal ausstrecken.

Dieses Handzeichen wird verwendet, um anzuzeigen, dass in einer
kritischen Situation kein Foul vorlag. Es wird nicht zusammen mit
einem Pfiff verwendet.

“Spielunterbrechung”

Mit beiden Hénden den Buchstaben “T” formen.

Das Spiel wird z. B. bei Verletzung eines Spielers oder bei Storung
durch die Zuschauer unterbrochen.

C‘TOIJ’

Mit einem Arm senkrecht nach oben zeigen.

Die Schiedsrichter sollten dabei darauf achten, dass der Schreiber
das Tor notiert. Um dies zu kontrollieren, kann es fiir die Schieds-
richter hilfreich sein, den Spielstand selbst aufzuschreiben.

“Kein Tor”

Horizontale Bewegung der flachen Hand (Handfldche nach unten).
Mit diesem Handzeichen wird ein Torschuss fiir ungiiltig erklért.
Dies ist z. B. der Fall, wenn der Ball zuletzt durch Hand oder Arm
beriihrt wurde, bei einem Fernschuss, wenn der Ball von aufien
durch das Netz ins Tor gelangt ist oder wenn das Spiel bereits
unterbrochen war, bevor der Ball ins Tor ging. Die Schiedsrichter
sollten hier darauf achten, dass der Schreiber das ungiiltige Tor
nicht versehentlich zahlt.

“Hoher Schliger”
Die geballten Fauste direkt aneinander iiber den Kopf halten.

“SUB und SIB”
Sein Schienbein mit der Handkante schlagen.

“Hindernis”
Die Arme vor der Brust iiberkreuzen.
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“Korperkontakt”
Direkt vor der Brust die geballte Faust einer Hand gegen die
offene Handfldche der anderen Hand schlagen.




“Feldverweis fiir 2 Minuten”
und auch

“Zweifaches Handspiel”

Zwei gespreizte Finger heben.

“Feldverweis fiir 5 Minuten”
Fiinf gespreizte Finger heben.

14.D.2 Offizielle

Der Veranstalter muss die folgenden Offiziellen

14.D Regeln fiir Organisatoren von ) ’ :
fiir jedes Hockeyturnier bestimmen:

Veranstaltungen

e Hockeydirektor

14.D.1 Veranstaltungsort
e Schiedsgericht

Hockey sollte in einer Turnhalle gespielt werden,

die grofs genug ist um das Spielfeld zu beherber-

gen. Die Oberfliache sollte eben sein, um die Kel-

len der Schldger zu schiitzen, aber Reibung fiir

die Reifen bieten. Hallenbdden mit Sturzddmp- 14.D.3 Spielfeld
fung, wie z. B. Schwingbdden sind ideal um die

Verletzungsgefahr zu reduzieren.

14.D.3.1 Groke

|« 35 — 45m Lange >

o [ )
|
\ Eckpunkt 6,50m

| / Mittellinie e—s]

6,50 m Linie \_ | fe—
abgeschragt \

et e,

Seitenbande

Torzone | | Grund-
|, 6,50m Punkt Mittelpunkt | finie
,50m Pun ittelpun
Breite /
| Torlinie
| Ecken | 2,50m
abgerundet
| oder
|
|




Das Feld hat eine Lénge von 35-45 m und ei-
ne Breite von 20-25 m. Es wird von einer Bande
umgeben. Die Ecken sind abgerundet oder abge-
schrégt.

14.D.3.2 Tore Die Torpfosten sind 2,50m
von den Enden des Spielfeldes (Grundlinie) ent-
fernt, so dass sie von den Spielern umfahren wer-
den konnen. Thre lichte Hohe ist 1,20 m und ihre
lichte Breite 1,80 m. Die Tore miissen so beschaf-
fen sein, dass der Ball nicht von hinten oder von
der Seite hineingelangen kann. Die Tore diirfen
keine scharfen, spitzen oder hervorstehenden Tei-
le haben.

14.D.3.3 Markierungen Die Mittellinie
unterteilt das Feld in zwei gleiche Hélften und
der Mittelpunkt ist in der Mitte der Mittellinie.
Vor jedem Tor ist im Abstand von 6,50 m ein
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Punkt. Die Torlinie verbindet die Torpfosten auf
dem Spielfeld. Die Eckpunkte befinden sich 1 m
vom Spielfeldrand entfernt auf beiden Seiten der
verlangerten Torlinie. Die 6,50 m Linien sind par-
allel zu den Torlinien und gehen durch die 6,50 m
Punkte. Die Torzonen sind die Flichen zwischen
den 6,50 m Linien und den Grundlinien.

14.D.4 Ball

Es wird ein Tennisball benutzt, der nach dem
Aufprall auf Beton mehr als 30 % der urspriing-
lichen Hohe erreicht.

14.D.5 Trainingszeit

Bei einem Turnier muss den Teilnehmern ausrei-
chend Zeit zum Training und/oder zum Aufwér-
men angeboten werden.



