1 Ubersicht
1.1 Vorwort

Einradhockey ist eine Hockeyvariante, die auf Einrddern mit einem Tennisball gespielt wird. Es wird
iiblicherweise in einer Turnhalle gespielt. Diese Regeln konnen nicht jede Situation abdecken. Die

Feams-Vor Spielbeginn miissen sich ver-dem—Spiel-die Teams auf einen Spielraum bei der Regelausle-

gung eﬂﬁgeﬁm Auf die unterschiedlichen Veraussetzungen—der-Spielerund Raumlichkeiten
Hintergriinde der Spieler! und die értlichen Gegebenheiten muss Riicksicht genommen werden. Fairness
von—alenBetethigten-wird-vorausgesetzt—aller Beteiligten ist unerlésslich,

1.2 Zusammenfassung flir Spieler

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

e Ein Spieler darf nur dann am Spiel teilnehmen, wenn er auf dem Einrad fahrt. Fallt er vom Rad
muss er an derselben Stelle wieder 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 gefahrdet wird. Nur in der Nahe des Balles darf der Schlager
des Gegners mit dem eigenen Schliager beriihrt werden. Dieser Kontakt darf jedoch nicht hart sein.

e 7Zu Spielbeginn und nach jedem Tor miissen alle Spieler in ihre eigene Hilfte. Sobald ein Spieler
des Teams, das im Ballbesitz ist oder der Ball die Mittellinie tiberquert, 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 Schlagers muss stdndig mit einer Hand abgedeckt sein, um Verletzungen
anderer Spieler zu vermeiden.

e Die Kelle des Schldgers muss immer unterhalb der Hiifthohe aller Spieler in der Ndhe sein.

e Ein Spieler, der seinen Schlager so halt, dass jemand anderes dariiber fahrt, begeht ein Foul
unabhangig davon, ob dies absichtlich geschah.

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

e Der FreistoR ist indirekt. d. h. nach dem Schuss muss ein anderer Spieler den Ball bertiihren.

2 Regeln fur Wettkampfteilnehmer

2.1 Einrader

6he-ist-618-Es diirfen nur Standardeinrdder verwendet werden. Der maximale dukere
B&meeﬁﬁuw&mm (24Zot)—DieEinréider_+ Klasse). Aukerdem diirfen die Einréider keine
scharfen oder hervorstehenden Teile haben, die zu Verletzungen fiihren kénnten. Hiermit sind insbe-
sondere Schnellspannerhebel und Schrauben gemeint. Die Pedale miissen aus Kunststoff oder Gummi
sein.

! Anmerkung der Ubersetzer: Im deutschen Text wurde durchgingie das Maskulinum in seiner generischen Funktion
verwendet. Das Dokument spricht somit sowohl das weibliche als auch das ménnliche Geschlecht an. Auf ein Genderin
wurde zugunsten der Lesbarkeit verzichtet.




2.2 i Identifizierung der Spieler

Alle Spieler eines Teams miissen Trikots in der gleichen Farbe tragen. Die-Diese Farbe muss sich von
der des Gegners deutlich unterscheiden. Bei Turnieren oder anderen grofsen Veranstaltungen sollte jedes
Team zwei verschiedenfarbige Trikotsdtze zur Verfligung haben.

2.3 Proteste

Proteste miissen auf einem offiziellen Formblatt innerhalb von zwei Stunden ab Bekanntgabe der Ergebnisse
eingereicht werden. Alle Bemiihungen werden unternommen, alle Proteste innerhalb von 30 Minuten
nach Einreichung zu bearbeiten.

2.4 Schlager

Alle fiir Eishockey oder Floorball zugelassenen Schlidger (aufer Torwartschldger) konnen verwendet
werden. Angebrochene oder gesplitterte Schliager miissen vor dem Spiel mit Klebeband umwickelt oder
repariert werden. Ein Gummipuffer am oberen Ende des Schldgers wird empfohlen.

2.5 Anzahl der Spieler

Ein Team besteht aus 5-fiinf Spielern (plus AusweehselspielerAuswechselspielern). Das Auswechseln

eines Spielers ist jederzeit moglich. Es ist nicht notig, dies dem Schiedsrichter mitzuteilen. Der neue
Spieler muss das Feld dort betreten, wo der andere es verlisstverlassen 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 3-drei Spieler haben.

2.6 Strafen

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

2.6.1 Freistofs

Der Freistofs ist die Standardstrafe fiir alle Regelwidrigkeiten. Er wird immer angewendet, auffer in den
Fillen, die in den Abschnitten 2.6.2-2.6.4 explizit erwdhnt werden. Der Freistof wird an der Stelle aus-
gefiihrt, wo die Regelwidrigigkeit-Regelwidrigkeit begangen wurde. Ausnahmen: Wenn ein Team einen
Freistofs in der gegnerischen Torzone bekemmterhilt, wird der Freistof vom néchstgelegenen Eckpunkt
ausgefiihrt (Eckstof). Wenn ein Team einen Freistof in der eigenen Torzone bekommt, wird der Freistofs
1m vor der Torlinie ausgefiihrt (Torabstof).

Der Freistofs ist indirekt. Der ausfiihrende Spieler darf den Ball beim Freistoff nur einmal beriihren -

bis zum Kontakt eines anderen Spielers. Der Ball

soll mit dem Schléiger geschlagen werden, nicht geschleift, geschlenzt oder auf dem Schliger gehoben
werden. Gegnerische Spieler miissen mit Einrad und Schlédger einen Mindestabstand von 2m zum Ball

einhalten.




2.6.2 6,50m

Wird durch eine Regelwidrigkeit eine direkte Torchance verhindert, so wird ein 6,50 m gegeben. Das-gilt
aveh—firFouls-auferhatb-derTorzone—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 gegnerischen Torzone gefoult, wiahrend er in einer guten

Position ist, ein Tor zu erzielen,

e Ein angreifender Spieler wird gefoult, wahrend 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 0,50em—m von der Torlinie den Boden bertihren. Das
andere Team bestimmt einen Spieler, der den 6,50 m ausfiihrt. Alle anderen Spieler miissen die Torzone
verlassen. Nach Anpfiff des Schiedsrichters 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 beriihren. Der Ball soll mit dem Schléger geschlagen werden, nicht geschleift, geschlenzt oder
auf dem Schliger gehoben werden. Ist der Torschuss erfolglos, geht das Spiel weiter, sobald der Ball den

Torpfosten beriihrt, der Torwart den Ball beriihrt oder der Ball die verldngerte Torlinie iiberquert. Ein
6,50 m, der am Ende oder nach dem Ende einer Halbzeit gegeben wird, wird noch ausgefiihrt, aber das
Spiel wird nach einem erfolglosen Schuss nicht fortgesetzt.

2.6.3 Straftor

Wenn das verteidigende Team durch ilegales-Spielen-desBalesregelwidriges Spielen ein Tor verhindert,
und wenn —in-der-nach Meinung des Schiedsrichters ;-der Ball direkt auf das Tor zuging und definitivmit

Sicherheit in das Tor gegangen wére, wenn kein Spieler ihn beriihrt hatte, kann ein Straftor vergeben
werden—In-diesemFall- bekommt{iir das angreifende Team ein—Torzugesprochengegeben werden. Wenn
irgendwelche Zweifel dariiber bestehen, ob der Ball ins Tor gegangen wére, muss ein 6,50 m {siche-2.6:2

Y-geméifs Abschnitt 2.6.2 gegeben werden.

2.6.4 Bully

I—Hﬂﬁei—welﬁ%Um das Splel ohne Strafe fiir-gegen eines der Teams wieder aufgenommen—werden—muss;

y-aufzunehmen, kann ein Bully genutzt werden. Fiir den-das Bully lasst
der Schledsrlchter den Ball zwischen zwei gegnerischen Spielern fallen. Sebald-Das Spiel beginnt, wenn
der Ball den Boden beriihrt;-beginnt-das-Spiel. Ein Bully wahrend des Spiels wird dort ausgefiihrt, wo
der Ball bei der Unterbrechung war. Ausnahme: Innerhalb der Torzone wird derBuly—immer—in—der

Néhe-einerderEekpunkte-das Bully immer am néchstgelegenen Eckpunkt ausgefiihrt.

2.6.5 Feldverweis

Der Schiedsrichter kann einen Spieler fiir die Dauer von 2 Minuten, 5 Minuten oder fiir den Rest des
Spieles des Feldes verweisen. Dies geschieht bei Unsportlichkeit sowie absichtlicher -—oder gefahrlicher

Missachtung der Regeln. Fiir—den—~vemPlatzgestelten—-Spieler-Wihrend ein Spieler auf der Strafbank
sitzt, darf das Team keinen Ersatzspieler fiir ihn einwechseln.

Bei der Bestrafung eines Spielers sollten die Schiedsrichter die folgenden Richtlinien berticksichtigen:

e Absichtliche Spielverzogerun



Wiederholte Fouls desselben Spielers
Absichtliches Foul

Gefahrliches Spiel

e Dem Schiedsrichter Widerworte geben (andauernde Widerrede oder Entscheidungen in Frage

e Absichtliche Verwendung unzulassiger Ausristung und Kleidun

e Absichtlich zu viele Spieler auf dem Feld haben

e Wiederholte Fouls eines Spielers, der bereits eine 2-Minutenstrafe erhalten hat
e Absichtliches, gefahrliches Foul

e Gewalttatiges Verhalten gegentiber anderen 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 Gewalttatigkeit eines Spielers, der bereits eine 5-Minutenstrafe erhalten hat

o Gewalttatigkeit gegeniiber den Schiedsrichtern

2.7 Spielablauf

2.7.1 Spieldauer

Die Spieldauer wird durch den Spielplan vorgegeben —Es-und es ist eine relative Spieldauer. Die Zeit
stoppt—nur-wird nur unterbrochen, wenn der Schiedsrichter einen Zeitstopp anfordert. In der Pause
werden die Seiten gewechselt. Zu Beginn jeder Halbzeit befinden sich sieh-alle Spieler in ihrer eigenen

Spielfeldhélfte. Jede Halbzeit beginnt mit einem Bully am Mittelpunkt. Ist-der-Spielstand-ausgeghehen
ﬁﬂd»Endet das Spiel unentschleden und 1st eine Entscheldung notwendlg, geh%ekw&e—fe}gt—weﬁer—iv

Wﬁ%@fh&ﬂﬁuﬁgeghd&eﬁ—wd»em&wud dab S 1el mit einer Verlan erung fortgesetzt. Blelbt es bei einem
Unentschieden, wird die Entscheidung durch Penaltyschiefen herbeigefiihrt.

2.7.2 Penaltyschiefien

Drei der Spieler von jedem Team bekommen je einen Penaltyschuss. Ist der Spielstand immer noch
ausgeglichen, schieftt jedes Team einen weiteren Penaltyschuss bis eine Entscheidung herbeigefiihrt ist.
Es ist moglich, dass ein Spieler mehr als einen Schuss machen kann. Jedoch miissen in allen Féllen
mindestens zwei andere Spieler einen Schuss machen, bevor derselbe Spieler nochmal schieften kann.

Fiir den Penalty miissen alle Spieler aufler dem verteidigenden Torwart die entsprechende Spielfeldh&lf-
te verlassen. Der Torwart muss sich in der Ndahe 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 wversuehtversuchen, ein

Tor zu erzielen. Der Ball muss in Bewegung auf-die-Forliniezu-Richtung Torlinie gehalten werden (eine



Riickwértsbewegung ist nicht erlaubt). Sobald der Ball geschossen wurde, wird das Spiel als abgeschlos-
sen angesehen. Aus Abprallern irgendeiner—Serte-aller Art (eine Ausnahme ist, wenn der Ball erst—am
Plosten-abpralit;-dann-am Torwart-am Pfosten und/oder am Torwart abprallt, und dann direkt ins Tor
geht) kann kein Tor erzielt werden. Sobald der Ball die Torlinie tiberquert, wird der Schuss als komplett
angesehen.

2.7.3 Einradfahren

Der Spieler muss sich—frei auf dem Einrad bewegenfahren. Er darf sieh—mit—Hilfe seines—Sehlagers
abstittzen;—den Schléger als Stiitze benutzen, darf sich aber nicht am Tor, der Wand oder &hnlichem

abstiitzen. Es reicht nicht aus, das Tor nur schnell fiir die Zeit loszulassen, wéhrend der Torwart am
Spiel teilnimmt. Ein kurzzeitiges Abstiitzen an der Wand, um einen Sturz zu vermeiden, kann toleriert
werden. Féllt 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 haben, be-
vor er am Spiel wieder teilnehmen kann. Wenn ein Spieler, der nicht auf dem Einrad fahrt, ein Eigentor
schieftt, wird die Vorteilsregel angewendet und das Tor ist giiltig.

2.7.4 Ballkontakt

Der Ba%%k&ﬁﬂdfﬂft—deﬁrSchlager éem—Emméﬂﬂdréem—geﬁﬂﬁefkdas Finrad und der esamte Korper

werden um den Ball zu spielen. All dies zahlt als Ballkontakt. Eln Spieler darf den Ball nur dann
zweimal hintereinander mit dem Korper spielen, wenn einer der beidentcontakte—passiv—warKontakte

passiv ist. Wenn der Ball mit dem Kérper gespielt wird, darf der Spieler den Ball nicht fangen oder auf
andere Art halten, und der Kontakt sollte nur kurzzeitig sein. Fiir das Spiel mit Armen und Hénden
siehe auch Abschnitt 2.9.1.

2.7.5 Hindernis

Ein Spieler, der sich nicht auf dem FKEinrad befindet, darf kein Hindernis 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 seinetwegen nicht frei bewegen kann. Der Spieler sollte
an der Stelle wieder aufsteigen, an der er abgestiegen ist, falls notwendig aber zuerst dem Spielgeschehen
ausweichen.

2.7.6 Start und Stopp

Start und Wlederaufnahme des Spiels werden immer durch den Pfiff des Schiedsrichters eingeleitet.

: arWenn ein Team das Spiel
vor Anpfiff des Schiedsrichters beginnt, erd 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.

2.7.7 Spielaufnahme nach einem Tor

Nach einem Tor bekommt das Team den Ball, gegen welches das Tor gefallen ist. Zun#ehst-Alle Spieler
miissen alle—Spieler—in ihre eigene Hélfte. Nach dem Pfiff des Schiedsrichters beginnt—das—Spiel-wird
das Spiel wieder aufgenommen, wenn der Ball oder ein Spieler des ballfiihrenden Teams die Mittellinie
iiberquert. Nach dem Uberqueren der Mittellinie darf durch einen direkten Schuss ein Tor erzielt werden,
z.B. ohne vorher zueinem-den Ball an einen anderen Spieler abzuspielen.



2.7.8 Ball im Aus

Wenn der Ball das Spielfeld verlésst,

das—Spieleld—verlassenhatywird das Spiel sofort unterbrochen auch wenn der Ball zuruckkommt Es
gibt einen Freistofl gegen den Spieler, der den Ball zuletzt beriihrt hat. ¥in-Der Freistof wird einen

Meter-1m von der Seitenbande entfernt ausgefiihrt.

2.7.9 Verschieben des Tores

Ffeﬁteilee Spieler durfen das Tor nlcht verschleben

2.7.10 Ball imRadzwischen den Speichen

Bleibt der Ball zwischen den Speichen eines Einrades stecken, se-bekommt das gegnerische Team einen
Freistofs (keinen 6,50 m).

2.8 Fouls

2.8.1 AlgemeinesAllgemeine Erwigungen

Jeder-Spielermuss-Alle Spieler miissen sich so verhalten, dass niemand-anderes-andere nicht gefahrdet
wirdwerden. Das Spiel ist korperlos: Die Gegner und ihre Einrdder diirfen nicht beriihrt werden. Die
Spieler miissen darauf achten, den Gegner nicht mit dem Schlidger zu treffen, besenders-insbesondere
nach einem Schuss. Nur in der Néhe des Balles darf der Schldger 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 Schligers nach unten zeigen zu lassen, um auf diese Art den gegnerischen Schliger
zu verhaken. Es ist im Prinzip erlaubt, den gegnerischen Schlidger anzuheben, solange dies nicht mit

iibertriebener Harte geschieht. Wenn der gegnerische Schlager iiber-derenHiifth6he-angehoben-wirdzu
einem hohen Schliager angehoben wird (siehe Abschnitt 2.10.4), wird es immer als {ibertriebene Hérte
angesehen. Absichtliche Zeitverzogerung ist nicht erlaubt,

2.8.2 Vorfahrtregeln

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

e Kein Spieler darf durch Erzwingen der Vorfahrt einen anderen Spieler gefihrden (z. B. an die Wand
abdréngen).

e Pendelt ein Spieler auf der Stelle ——oder stiitzt sich auf seinen Schldger, muss ihm ausgewichen

werden. Der pendelnde oder ruhende Spieler muss jedoch sicherstellen, dass der Schlager nicht
andere Spieler nach Regel 2.8.3 subt.

e Fahren zwei Spieler nebeneinander, darf

cesehenvor - denranderen-fahrtder voranfahrende die Richtun bestlmmen Sind die Spleler auf
gleicher Hohe, hat-darf der ballfithrende die Richtung bestimmen.

e Fahren zwei Spieler direkt oder im stumpfen Winkel aufeinander zu, hat-der-ballfithrende Verrangmiissen

beide darauf achten, einen Kontakt zu vermeiden. Wenn ein Kontakt stattfindet, wird der Schiedsrichter
denjenigen bestrafen, der den Kontakt anscheinend herbeigefiihrt hat.

o Félleln allen Fallen, die hier nicht besehri i > 3
geregelterwahnt sind, liegt es am Schiedsrichter, eine Entscheidung zu treffen.




2.8.3 SUB (Stick Under Bike - Schliger unter dem Rad)

Hélt-ein—SpielerEin Spieler, der seinen Schlager so halt, dass ein gegnerlscher Spleler ﬂbei—eder—ve%éeﬁ
Sehkzgekdaruber oder dagegen fahrt begeht ;

gj\[\lNEQ/l\l/L %ﬁ%ugespfeeheﬁunabhén i von der Situation.

2.8.4 SIB (Stick In Bike - Schliger im Rad)

Geréat ein Schldger zw1schen die Spelchen eines gegﬂeﬂseheﬁ%ﬁmdesgggggsm SO begeht der Bes1tzer des
Schligers ein Foul. stes : ht-ees :

2.8.5 Beleidigungen

Ein Spieler darf weder den Schiedsrichter noch andere Spieler beleidigen.

2.8.6 Absichtliche Fouls-

<l > Q g
7 N

2.9 Torschiisse
2.9.1 Torschuss mit Arm-Armen oder Hand-Hinden

Ein Tor ist ungiiltig, wenn es mit dem Arm oder der Hand erzielt wurde. Das verteidigende Team
bekommt denBat-einen Freistofs (Torabstoft). Diese Regel gilt nicht fiir Eigentore.

2.9.2 Fernschuss

Ein Torschuss ist ungiiltig, wenn der letzte Ballkontakt gemacht wurde, als der Ball noch in der eigenen
Hélfte war. Das verteidigende Team bekommt denBat-einen Freistof (Torabstof). Diese Regel gilt nicht
fiir Eigentore.

2.9.3 Terschuss-dureh-das-Ball auflen im Netz

Wenn der Ball aufsen im Netz héngen bleibt, oder wenn der Ball durch das—ein Loch im Netz von der
Seite oder von hinten dureh-eintoeh-imNetzin das Tor gelangt, gibt es einen Freistol gegen das Team,
das den Ball zuletzt beriihrt hat.

2.10 SicherheitsregelnSicherheit

Die Sicherheit der Spieler und Zuschauer verdient hohe Aufmerksamkeit. Daher miissen die Sicherheits-
regeln streng beschtet—werden—und—dasMatertal-befolgt werden und die Ausriistung muss in gutem
Zustand sein.



2.10.1  Kleidung

Alle Gegenstidnde, die vom Korper abstehen und Verletzungen verursachen konnen (z. B. Uhren
Ketten, Ohrringe) miissen entfernt werden. Falls dies unmoglich ist, miissen die Gegenstéande ausreichend

abgedeckt sein, um Verletzungen unwahrscheinlich zu machen. Schuhe miissen getragen werden und die

Schniirriemen miissen kurz oder eingesteckt sein. Die folgende optionale Kleidung wird vorgeschlagen:
Knieschoner, Handschuhe, Helme, Schutzbrille und Zahnschutz.

2.10.2 Schligerwurf

Ein Spieler —der—darf seinen Schlédger <

)

das-gegnerische—Feam-einen-6:50mnicht absichtlich fallen lassen oder werfen.

2.10.3 Oberes Schligerende

Das obere Ende des Schliagers muss stdndig mit einer Hand abgedeckt sein, um Verletzungen anderer
Spieler zu vermeiden. Ein kurzes Entfernen der oberen Hand vom Schléger, um den Ball mit dieser Hand
zu spielen, ist akzeptabel wenn dies auf sichere Weise geschieht.

2.10.4 Unteres-SehldgerendeHoher Schliger

Das—untereEnde-Die Kelle des Schldgers muss immer unterhalb der eigenen Hiifthohe und der aller
Spieler in der Nahe sein, die gefahrdet sein —um—Verletzungen—anderer-Spieler zu—vermeidenkdnnten.

Ausnahme: In direkter-unmittelbarer Ndhe zum eigenen Tor darf das untere Schlégerende bis zur Hohe
der Querlatte des Tores gehoben werden.

2.10.5 Ubertriebene Hirte

Ubertriebene Hirte kann zu Verletzungen fithren und muss daher vermieden werden.

3 Schiedsrichterregeln

3.1 Zusammensetzung-des—SchiedsgeriehtsHockeydirektor

Der Hockeydirektor ist der Cheforganisator und Administrator von Hockeyveranstaltungen. Der Hockevydirektor
ist verantwortlich fiir Logistik und Ausristung des Hockeywettkampfes. Der Hockeydirektor ist fur die
Einhaltung des Zeitplans zustandig.



3.2 Schiedsgericht

3.2.1 Mitglieder des Schiedsgerichts

Das Schiedsgericht besteht aus:

e Erster Schiedsrichter (1)
e Zweiter Schiedsrichter (2)
e Schreiber (S)

e Zeitnehmer (Z)

3.2.2 Die Schiedsrichter

Die beiden Schiedsrichter stellen sich ge ; ten—auf gegeniiberliegenden Seiten
auf. Sie versuchen, in Ballndhe zu bleiben. Sle sollten nlcht auf dem Einrad fahren. Die Kleidung der
Schiedsrichter muss eine andere Farbe haben, als die der Spieler. Beide Schiedsrichter sind fiir alte-das
Uberpriifen aller RegelverstoRe zustindig. Der 1. Schiedsrichter hat drei zusitzliche 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 wirft-lisst den Ball zum Bully einfallen.

3.2.3 Der Schreiber

Der Schreiber sitzt am Schreibertisch und sorgt dafiir, dass die Anzeigetafel jederzeit den aktuellen
Spielstand angibt. Nach einem Tor nimmt er Blickkontakt mit dem 1. Schiedsrichter auf, um zu sehen,
ob dieser das Tor fiir giiltig oder ungiiltig erklart. Nach Ende des Spieles tragt der Schreiber den
Endstand im Spielbericht ein.

3.2.4 Der Zeitnehmer

Der Zeitnehmer iiberwacht mit einer Stoppuhr die-Spieldaner—Die-Uheund/oder einer Anzeigetafel die
Spielzeit. Die Zeit wird bei jedem Anpfiff des Schiedsrichters gestartet. AmtndejederHalbzeit-stoppt
derZeitnehmer—das—Spiel-durch-emenPhifi-Jede Halbzeit endet mit dem Ton der Anzeigetafel (z.B.
Hupe, Glocke, Gong) oder dem Pfiff des Zeitnehmers. Auferdem stoppt der Zeitnehmer die Zeit immer,

wenn der Schiedsrichter einen Zeitstopp anfordert.



3.2.5 Vor dem Spiel

Die Schiedsrichter rufen vor dem Spiel sdmtliche Spieler (einschliefilich Ersatzspieler) auf dem Spielfeld
zusammen. Sie iiberpriifen folgendes:

e Unterscheiden sich die Trikots der Spieler farblich deutlich voneinander?

Spieler die Sicherheitsregeln fiir Kleidun siehe; Abschnitt 2.10.1)7

e Ist der Ball geeignet?

e Sind Einrdder und Schldger ordnungsgeméf, ohne spitze oder herausragende Teile, an denen sich
die Spieler verletzen kénnten?

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

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

3.2.6 Allgemeines

Eine Spielunterbrechung erfolgt durch einen kurzen und lauten Pfiff. Wurde der Pfiff nicht von allen
Spielern gehdrt, muss erneut gepfiffen werden. Es ist nicht mdoglich, das Spiel weiterlaufen zu lassen,
nachdem gepfiffen wurde.

Die Schiedsrichter sollten durch bestimmtes und ruhiges Auftreten iiberzeugen. Entscheidungen werden
auf Anfrage erlautert, sie werden jedoch nicht mit den Spielern ausdiskutiert. In einer unklaren Situation
konnen die Schiedsrichter die Spieler befragen, bevor sie eine endgiiltige Entscheidung treffen.

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

Wenn zwei Regelverstofe direkt hintereinander auftreten, wird nur der erste bestraft. Ausnahme: Un-
sportliches Verhalten sollte auch nach einer Spielunterbrechung bestraft werden.

Nach einem Tor wartet der Schiedsrichter, bis beide Teams wieder in ihrer eigenen Hélfte 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 Freistofs
und zeigt mit dem Arm in die entsprechende Richtung. Zusétzlich kann er “Vorteil” oder “Weiter!”
rufen, aber er pfeift nicht ab. Wird kein Vorteil erreicht, wird letztendlich doch abgepﬁﬁén um den
urspriinglichen Regelverstofs zu ahnden. Ansonsten wird das Ende des e
Handzeichens-Vorteils durch Senken des Arms und/oder durch den Ruf “Vortell Ende” 51gnallslert

Nach jeder Spielunterbrechung erklért 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 verliegtbegangen wurde, konnen
die Schiedsrichter das Spiel unterbrechen und mit einem Bully fortsetzen. Dies verhindert, dass noch
weitere Spieler in die Situation hineingezogen werden.

Die Schiedsrichter unterbrechen das Spiel, wenn eine Verletzung auftritt. Nach der Unterbrechung
bekommt das Team einen Freistof, das den-Ballzum Zeitpunkt der Unterbrechung hatte—Wenn—im
Ballbesitz war. Falls es nicht klar ist, wer denBall-hatte;-im Ballbesitz war, wird das Spiel mit einem

Bully fortgesetzt.

Wird ein Schiedsrichter durch den Ball getroffen, wird das Spiel nur dann unterbrochen, wenn der
Kontakt den Spielfluss derart veréndert hat, dass eines der Teams dadurch profitiert. In diesem Fall
wird das Spiel mit einem Bully fertgesetztwieder aufgenommen.
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3.2.7 Schiedsrichter Handzeichen

“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.

“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 Stérung
durch die Zuschauer unterbrochen.

66T0r77

Mit demr-einem Arm senkrecht nach oben zeigen.

Die Schiedsrichter sollten dabel darauf achten dass der Schrel—
ber das Tor notiert. Zus
MMMMM@&&M
Schiedsrichter hilfreich sein, den Spielstand selbst auf—einem
Zettelnotierenaufzuschreiben.

“Kein Tor”

Horizontale Bewegung der flachen Hand (Handflédche nach unten).
Mit diesem Handzeichen wird ein Torschuss fiir ungiiltig erklért.
Dies ist z.B. der Fallbei-einemHand—oder-Armter, wenn der
Ball zuletzt durch Hand oder Arm beriihrt wurde, bei einem

Fernschuss, wenn der Ball von aufen durch das Netz ins Tor ge-

langt ist ;-oder wenn das Spiel bereits V%éem@eﬁbgepﬁﬁeﬂ

warunterbrochen war, bevor der Ball ins Tor . Die Schieds-
richter sollten hier darauf achten, dass der Schrelber das ungiiltige

Tor nicht versehentlich netiertzahlt.
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“Hoher Schliger”
Die geballten Fauste direkt aneinander iiber den Kopf halten.

Sein Schienbein mit der Handkante schlagen.

“Hindernis”
Die Arme vor der Brust liberkreuzen.

“Korperkontakt”
Direkt vor der Brust die geballte Faust einer Hand gegen die
offene Handflache der anderen Hand schlagen.

“Feldverweis fiir 2 Minuten”
und auch

“Zweifaches Handspiel”

Zwei gespreizte Finger heben.

[ 3 = e

“Feldverweis fiir 5 Minuten”

Die-fiint gespreizten-Iinf gespreizte Finger heben.

4 Regeln fiir Organisatoren von Veranstaltungen

4.1 Veranstaltungsort

Hockey sollte in einer Turnhalle gespielt werden, die grofs genug ist um das Spielfeld zu beherbergen.
Die Oberfliche sollte eben sein, um die Kellen der Schléger zu schiitzen, aber Reibung fiir die Reifen
bieten. Hallenbéden mit Sturzdampfung, wie z. B. Schwingbdden sind ideal um die Verletzungsgefahr
zu reduzieren.

4.2 Offizielle

Der Veranstalter muss die folgenden Offiziellen fiir jedes Hockeyturnier bestimmen:

e Hockeydirektor
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e Schiedsgericht

4.3 Spielfeld

4.3.1 Grole
|« 35 — 45m Lange >
T / | | \
\'\ o,
16,50 m
Eckpunkt ’
I pui | Mittellnie le—>
Torzone | | Grund-
|, 6,50m Punkt Mittelpunkt | finie
,50m Pun ittelpun
Breite /
| Torlinie
| bEckend . | 2,50m
abgerunde ..
| der 6,50 m Linie \_ | fe—
| _ abgeschragt
el -
X K I I /

Seitenbande

Das Feld hat eine Lange von 35-45 m und eine Breite von 20-25 m. Es wird von einer Bande umgeben.
Die Ecken sind abgerundet oder abgeschragt.

4.3.2 Tore

Die Torpfosten sind 2,50m von den Enden des Spielfeldes (Grundlinie) entfernt, so dass sie von den
Spielern umfahren werden konnen. Ihre lichte Hohe ist 1,20m und ihre lichte Breite 1,80 m. Die Tore

miissen so beschaffen sein, dass der Ball nicht von hinten oder von der Seite hineingelangen kann. Die
Tore diirfen keine scharfen, spitzen oder iberstehenden-hervorstehenden Teile haben.

4.3.3 Markierungen

Die Mittellinie unterteilt das Feld in zwei gleiche Spiethalften—Halften und der Mittelpunkt ist in der
Mitte der Mittellinie. Vor jedem Tor 1st im Abstand von 6,50 m ein Punkt Dle Torlinie verbindet die
Torpfosten auf dem Spielfeld. Hir - steh-Die Eckpunkte

befinden sich 1 m vom S 1elfeldrand entfernt auf belden Selten der Verlangerten Torliniedie Eekpunkte.
Die 6,50 m Linien sind parallel zu den Torlinien und gehen durch die 6,50 m Punkte. Die Torzonen sind

die Flachen zwischen den 6,50 m Linien und den Grundlinien.
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4.4 Ball

Es wird ein “teter™Tennisball benutzt, der nach dem Aufprall auf Beton mehr als 30 % bis-560-%—der
ursprunghchen Hoéhe errelcht A%eﬂiﬁw—k&nﬂ—eH%S%Paﬁeﬂheekeybﬁ}kbeﬂu%%erfdeﬂ—%m—ﬁeh—d&e

4.5 Trainingszeit

Bei einem Turnier muss den Teilnehmern ausreichend Zeit zum Training und/oder zum Aufwirmen
angeboten werden.
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