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1 Allgemeines | Spielfeld

Schiitze dich vor gegnerischen Schneebdllen und greife deine Gegner mit Schnee-
béllen an, das ist der Sport ,,Yukigassen“! Ein Team gewinnt, wenn es entweder
die Flagge des gegnerischen Teams erobert oder alle Mitglieder des gegnerischen
Teams mit Schneebadllen getroffen hat. Yukigassen ist ein aufregender taktischer
Sport, der starken Willen, schnelles Urteilsvermdgen und Spielwitz erfordert.

1.1

1.2

1.3

1.4

Spielfeld

Das Standardspielfeld ist ein abgetrenntes Rechteck mit den folgenden
Abmessungen: Lange 36m, Breite 10m. Die Schutzwédnde und Fahnen
werden wie in Diagramm#1 dargestellt, platziert.

Die Linien werden mithilfe eines Seils gebildet, das eine durchgehende
Linie markiert.

Burg und Schutzwédnde werden in der Regel aus Schnee gebaut. Es konnen
jedoch auch andere sichere Materialien verwendet werden.

1.3.1 Zentrale Schutzwand: 180 c¢cm hoch, 9o cm breit, 45 cm tief.
1.3.2 Schutzwdnde 1 + 2: 90 ¢cm hoch, 9o cm breit, 45 cm tief.
1.3.3 Burg: 90 cm hoch, 90 cm breit, 45 cm tief.
Ein Sicherheitsnetz kann rund um das gesamte Spielfeld in einem
Abstand von 3 Metern zu den End- und Seitenlinien angebracht werden.

Hinweis: Achte darauf, dass zwischen dem Spielfeld und den Sicherheitsnetzen
so viel Platz wie moglich ist, damit die Schiedsrichter genligend Bewegungs-
freiheit haben und dort Schnee gesammelt werden kann.
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Diagramm#1

Sicherheitsnetz (mehr als 3 Meter um das Spielfeld)
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2 Ausriistung | Bekleidung

2.1 Die Schneebdlle miissen vor dem Spiel mit einer Schneeball-Maschine
hergestellt werden.
2.1.1 Jede Mannschaft darf maximal 9o Schneebdlle pro Periode
verwenden.

2.2 Die Farbe der Helme werden entsprechend festgelegt.

2.2.1 Die Helmfarben miissen mit denen der anderen Mitglieder des
Teams Ubereinstimmen. Griine Helme sind ausschlieBlich
fur Schiedsrichter reserviert und diirfen von keinem Team
verwendet werden.

2.2.2 Die Helmfarben oder das Design fiir jedes Team sich voneinander
unterscheiden.

2.2.3 Unter besonderen Umsténden kdnnen Helme verwendet
werden, die nicht als vorgesehene Helme gekennzeichnet sind,
sofern sie vom Turnierveranstalter genehmigt wurden.

In den letzten Jahren haben viele Teams ihre
eigenen Designs auf ihren Helmen verwendet.
Bitte beachte jedoch, dass griine Helme
ausschliefilich flr Schiedsrichter reserviert
sind. Die Helme missen wahrend des
gesamten Spiels getragen werden.

2.2.4 Das Verwenden oder Erzeugen von Abwehrschildern ist verboten.
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Teamflagge mit Schniiren zum Befestigen am
Flaggenmast.

2.3 Die Teamflaggen missen aus Stoff gefertigt sein und
eine Hohe von 50 cm und eine Ldnge von 70 cm haben.
2.4 Die Startnummern, Flaggenmasten und Ziele fiir die Siegwiirfe werden
vom Tunierveranstalter bereitgestellt.
2.4.1 Die Nummern miissen fiir Trainer und Schiedsrichter gut
erkennbar sein und lauten wie folgt: Stlirmer (ST 1-4) und
Verteidiger (VT 5-7).
2.4.2 Die Standards fiir Flaggenmasten und Ziele fiir den Siegwurf (VT)
sind nicht geregelt, solange sie das Spielgeschehen nicht
beeintrachtigen.

Sthowa-Shinzam

ATIREITICL PR RO

Startnummern: ~ Stirmer, ST1-4; Flaggenmast Ziele flr
Verteidiger, VT5-7. Beim Aufstellen Siegeswiurfe (VT)
sollten Teammitglieder dies in

numerischer ~ Reihenfolge  tun,

beginnend mit O fir den Trainer.

2.5 DieKleidung muss fiir den Sport geeignet sein. Schuhe sind erforderlich.
2.5.1 Helme missen wdhrend der gesamten Spielzeit getragen werden.
2.5.2 Zum Schutz anderer Spieler sind Schuhe mit Metallspikes verboten.
2.5.3 Die Verwendung von Megaphonen oder dhnlicher Ausriistung
durch den Trainer oder den Spielern ist verboten.
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3 Team | Trainer | Spieler

3.1  EinTeam besteht aus maximal 10 registrierten Spielern. Von diesen

10 Spielern sind 7 aktive Spieler und 3 Ersatzspieler.

3.1.1 Spielerund Ersatzspieler, die am Spiel teilnehmen, miissen im
Spielerkader angefiihrt sein.

3.1.2 Ein Team kann einen Trainer aus den im Spielerkader
aufgefiihrten Spielern ernennen. Der Name des Trainers wird im
Kader mit einem ,,0“ gekennzeichnet.

3.1.3 Fiirjedes Spiel kann ein Team einen Trainer ernennen.

3.2 Einschrdnkungen bei den Spielerbewegungen sind in Diagramm#2
dargestellt.

3.2.1 Stiirmer dirfen tberall vor ihrer eigenen Abwehrlinie spielen.
Sie diirfen aber mit keinem Fuf3 ihre eigene Abwehrlinie
Uiberschreiten.

3.2.2 Die Verteidiger diirfen den gesamten Platz nutzen.

3.2.3 Derzugewiesene Bereich des Trainers befindet sich auf der
gegeniiber liegenden Seitenlinie des Hauptschiedsrichters,
innerhalb der Breite der eigenen Spielfeldhalfte.

Die Beeinflussung des Schiedsrichters ist verboten.

* H/R = Hauptschiedsrichter
* A/R = Assistenzschiedsrichter

Diagramm#2
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Der Trainer kann auch als Spieler fungieren.
3.3.1 Wenn ein Spieler gleichzeitig Trainer ist, muss
er/sie die Spielernummer tiber der Trainernummer tragen.
Der Trainer, der als Spieler eingesetzt wird, muss seine
Spielernummer ablegen und auf seine zugewiesene Position
zurlickkehren, bevor er wieder als Trainer agieren darf.

3.4 Auswechslungen kénnen zwischen den Perioden vorgenommen werden.
Unter besonderen Umstdnden, z.B. bei Verletzungen, ist der Austausch
von Spielern vor Beginn der ersten Periode erlaubt.

3.4.1 EinSpieler, der ausgewechselt wurde, kann in der ndchsten
Periode wieder eingesetzt werden.
3.4.2 Im Fall einer Verletzung wdhrend des Spiels ist eine
Auswechslung wahrend der Spielzeit nicht erlaubt.
3.4.3 DerTrainer muss den Hauptschiedsrichter iiber alle
Auswechslungen informieren. Auswechslungen miissen vom
Hauptschiedsrichter bestdtigt werden.

s 6 | Player Roster Spielkader
R Im Turnierprogramm findest du Platz-
mem |, 11 und Spielnummer, die hier eingetragen

Number Tag | Comch | Flayec's Name the 3 3

werden

F1

Fz

Fa

BE

BT
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Spiel

Eine Periode dauert 3 Minuten, ein Spiel besteht aus insgesamt 3 Perioden.
4.1.1 Die Zeit zwischen den Perioden wird nicht an die tatsdchliche
Spielzeit angerechnet.

Hinweis: Wenn ein Spieler einem anderen
Teammitglied einen Schneeball Gibergibt missen
beide Spieler zum Zeitpunkt der Ubergabe
Kontakt mit dem Schneeball haben. Andernfalls
wird es als Wurf betrachtet und der empfangende

;‘ Spieler gilt als ausgeschieden.

4.4

Die Spieler diirfen sich gegenseitig Schneebdlle geben oder zurollen.

Folgende Schneebdlle sind ungiltig:

4.3.1 Schneebdlle, die weniger als 2/3 eines vollstandigen Schneeballs
ausmachen.

4.3.2 Schneebdlle, die sich nicht auf dem Spielfeld befinden und
Schneebdlle die von auflerhalb des Spielfeldes kommen.

Die folgenden Spieler gelten als ,,out” und diirfen in der laufenden

Periode nicht spielen.

4.4.1 EinSpieler, dervon einem geworfenen Schneeball irgendwo am
Korper, einschlieBlich Kleidung, getroffen wurde.

4.4.2 Wenn sich zwei Spieler gleichzeitig treffen, sind beide Spieler
“out”.

4.4.3 Ein Spieler, der einen ungiiltigen Schneeball benutzt.

4.4.4 Ein Spieler, der einen illegalen Schneeball herstellt.
Illegale Schneeballe:
a) Ein Schneeball, der wihrend einer Periode gebrochen ist und

durch Hinzufiigen von Schnee repariert wurde.

b) Ein neu hergestellter Schneeball wihrend der Periode.
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“Out” bedeutet, dass der Fuf3 oder
ein Kdrperteil die Linie komplett
Ubertritt.

Solange ein Spieler die Linie noch
mit einem Korperteil beriihrt, ist er
nichtim out.

Wenn ein Spieler
mit einem anderen
Korperteil, als dem
FuB, auf der Linie
stehtist er “Out”.

4.5

4.4.5 EinSpieler, der einen Fehlstart begeht.

4.4.6 Ein Spieler, dessen Fuf’ die End- oder Seitenlinie iberschreitet,
oder dessen Kdrperteil iiber diese Linien hinausragt. Ebenso gilt
ein Spieler als ,,out“, wenn er einen Schneeball beriihrt, der sich
nicht auf dem Spielfeld befindet.

4.4.7 Ein Stiirmer, dessen FuB die eigene Abwehrlinie seines Teams
Uiberschreitet, oder er Kontakt mit einem Schneeball hinter
seiner eigenen Abwebhrlinie hat.

4.4.8 Ein Spieler, der Schneebdlle direkt von ausgeschiedenen Spielern
empféangt.

Ein Spieler gilt nicht als ausgeschieden, wenn ervon einem Schneeball

getroffen wird, der von einem bereits ausgeschiedenen Spieler geworfen

wurde.

Spieler, die ausgeschieden sind, miissen das Spielfeld sofort tiber die

ndchstgelegene Seiten- oder Endlinie verlassen.

4.6.1 Ein ausgeschiedener Spieler begibt sich in den dafiir
vorgesehenen Bereich (siehe Diagramm #3) und bleibt dort bis zum
Ende der Periode.
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5 Sieger & Verlierer

5.1 Sieg und Niederlage sowie die Punkte werden innerhalb einer Periode wie
folgt entschieden:
5.1.1 Sieger

Das Team, dass die Flagge des gegnerischen Teams
erobert hat. (*1) Gewinner 10 Pkt

Das Team, dass alle Mitglieder des gegnerischen Teams mit | Verlierer o Pkt
Schneeballen trifft.

Das Team mit der grofieren Anzahl verbleibender Spieler am | 1 Pkt pro verbleibenden
Ende der Periode. Spieler flr beide Teams.

5.1.2 Verlierer

Das Team hat die eigene Flagge erobert. (*1) Verlierer o Pkt

Das Team betrat mit mehr als 4 Spielern das Spielfeld des

Gegners. (*2) Gewinner 10 Pkt

5.1.3 Wenn der Gewinner nicht nach dem oben beschriebenen Verfahren
ermittelt werden kann, gilt das Spiel als unentschieden.

5.1.4 Das Erfassen der Flagge zum Zeitpunkt des Ertdnens des
Schlusspfiffs zahlt nicht als Sieg. Ebenso darf ein Spieler nach
dem Ertonen des Schlusspfiffs nicht als “Out” bezeichnet werden.

-_ v __: ~u]* e EineFlagge gilt als erobert wenn sie vollstandig aus ihrem
- Halter gezogen wird.

Tiaar s B
i 5 [ e Wenn eine Flagge von einem ausgeschiedenen Spieler
@ : . i
o S S herausgezogen wird, muss die Flagge zuerst vom
S Y ausgeschiedenen Spieler wieder in den Halter gesteckt
- werden, bevor dieser das Spielfeld verldsst. Sobald die
E fe Flagge auBerhalb des Spielfeldes fallt, kann sie nicht mehr

. oo erobert werden, um das Spiel zu gewinnen.
" Spielprotokoll
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*2.

Die Definition von ,iber die Mittellinie® richtet sich nach der Bilddarstellung zu
4.4.6 auf der rechten Seite von Seite 4. Mit anderen Worten: Die Abbildungen
auf Seite 4 erklaren die ,Handlung, die zum Ausscheiden fihrt“, als das
Uberschreiten bzw. Uberqueren der Mittellinie.

Die zentrale Schutzwand gilt nicht als Teil der Mittellinie. Die oben genannte
Regel findet daher keine Anwendung, wenn ein Spieler mit der Hand oder einem
anderen Kdrperteil die obere oder seitliche Flache der gegnerischen Seite der
zentralen Schutzwand beriihrt.

Bei der Entscheidung, ob sich vier oder mehr Personen auf dem Spielfeld des
Gegners befinden (was einen sofortigen Verlust fir das Team bedeutet), wird
ein ausgeschiedener Spieler, der das Spielfeld gemaf} 4.4.6 bereits verlassen
hat, nicht mitgezahlt.

5.2

5.3

Entgliltige Entscheidung tiber Sieg und Niederlage lauten wie folgt:

5.2.1 Das Team, das mehr Perioden gewonnen hat, gewinnt das Spiel.

5.2.2 Haben beide Teams die gleiche Anzahl an Periodensiegen, wird das
Team mit der htheren Gesamtpunktzahl zum Sieger des Spiels erklart.

5.2.3 Ist die Gesamtpunktzahl aus allen drei Perioden gleich, wird der
Sieger des Spiels durch einen Siegeswurf (VF) ermittelt.

Siegeswiirfe werden von 7 Spielern ausgefiihrt, die in der 3. Periode aktiv

gespielt haben.

5.3.1 Die Durchfithrung der Siegeswiirfe erfolgt wie folgt: Ein Ziel wird auf
der Burg platziert. Jedes Team wahlt zundchst 5 Spieler aus,
die am Siegeswurf teilnehmen. Der Startpunkt befindet sich hinter
dem Flaggenstédnder. Die Teams wechseln sich ab, wobei jedem
Spieler ein Wurf erlaubt ist, um das Ziel zu treffen. Das Team mit den
meisten Treffern gewinnt. Sobald ein Team ausreichend Treffer fiir den
Sieg erzielt hat, kann das Spiel beendet werden.

5.3.2 Wird nach den Wiirfen der ersten 5 Spieler noch kein Sieger ermittelt,
nehmen die verbleibenden 2 Spieler jedes Teams abwechselnd am
Siegeswurf teil. Ist das Spiel auch nach allen 7 Wiirfen pro Team noch
unentschieden, wird der Siegeswurf in einer zweiten Runde in der
selben Reihenfolge fortgesetzt. Gleiches gilt fiir eine mogliche dritte
Runde.

5.3.3 Jeder Spieler muss vor jedem Wurf auf das Signal des Hauptschieds-
richters warten. Erfolgt der Wurf ohne dieses Signal, ist er ungiiltig und
der Spieler verliert seinen Zug. Ein Wurf ist ebenfalls ungiiltig, wenn
der Fuf3 oder ein anderes Korperteil den Bereich jenseits der Linie
beriihrt (siehe 4.4.6).
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6 Spielablauf

6.1 Vordem Spiel

6.1.1 Beim Betreten des Spielfeldes werden die Schneebdlle der Teams
von den Schiedsrichtern iberpriift. Ist die Anzahl der Schneebille
hoher als die festgelegte Anzahl, werden die {iberschiissigen
Schneebdlle vom Schiedsrichter entfernt.

6.1.2 Die Teams befestigen die Teamflagge am Pfosten, nachdem sie
die eigene Spielfeldseite und die Helmfarbe gemaf den
Anweisungen des Hauptschiedsrichters festgelegt haben.

6.1.3 Vor Spielbeginn nehmen die Spieler beider Mannschaften
(einschlieBlich Ersatzspieler) an der Mittellinie Aufstellung, die
Trainer geben dem Hauptschiedsrichter die Spielerliste ab. Nach
der Schuhkontrolle begriiBen sich beide Mannschaften.

6.2 Vor Beginn der Periode

6.2.1 Die Schneebiille fiir eine Periode werden hinter der Burg platziert.

6.2.2 Die Spieler sollen sich an der hinteren Linie aufstellen und diirfen
bis zu 2 Schneebdlle halten. Spieler, die sich an der hinteren Linie
aufstellen, diirfen mit einem oder beiden Fiien auf der hinteren
Linie stehen.

6.2.3 Die Periode beginnt mit dem Signal des Hauptschiedsrichters.

6.3 Fehlstart

6.3.1 Ein Fehlstart liegt vor, wenn sich ein Spieler zu bewegen beginnt,
nachdem der Schiedsrichter zur Aufmerksamkeit aufgefordert hat,
jedoch vor dem Startsignal.

6.3.2 Wenn ein Spieler einen Fehlstart begeht, darf er/sie in dieser
Periode nicht spielen.

6.3.3 Tritt ein Fehlstart auf, wird der Beginn der Periode ohne das Her-
stellen oder Sammeln neuer Schneebdlle wiederholt. Die Spieler
diirfen jedoch erneut bis zu zwei Schneebdlle aus dem fiir diese
Periode verbleibenden Vorrat aufnehmen.
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6.4

6.5

6.6

6.7

Unterbrechungen wahrend der Periode

6.4.1 Sind der Hauptschiedsrichter und der Schiedsrichterassiste
der Meinung, dass das Spiel unterbrochen werden muss, ist das
Spiel unverziiglich zu unterbrechen.

6.4.2 Kommt es wahrend des Spiels zu einem Unfall (einer Verletzung),
kann eine Unterbrechung vom Spieler oder vom Trainer
angefordert werden.

6.4.3 Tritt eine Unterbrechung ein, miissen die Spieler an ihrem
aktuellen Standort bleiben und ihre Schneebdlle halten, bis der
Hauptschiedsrichter das Signal gibt, dass alle Teammitglieder auf
ihr jeweiliges Spielfeld zuriickkehren diirfen.

Fortsetzung der Periode

6.5.1 Vor der Fortsetzung der Periode stellen sich die aktiven Spieler an
der hinteren Grundlinie auf, analog zum Beginn der Periode. Jeder
Spieler darf dabei nur einen Schneeball halten, der sich in seinem
eigenen Spielfeld befindet (am Boden oder im Schneeballbehilter).

6.5.2 Die Periode beginnt mit dem Startsignal des Hauptschiedsrichters.

Ende der Periode

6.6.1 Eine Periode endet, wenn ein Team zum Sieger erklart wird oder
wenn die Zeit fiir die Periode ablduft. Der Hauptschiedsrichter gibt
das Ende der Periode bekannt.

6.6.2 Am Ende der Periode miissen Spieler, die nicht ausgeschieden
sind, an der hinteren Grundlinie stehen.

Ende des Spieles

6.7.1 Das Spiel endet mit dem Schlusspfiff des Hauptschiedsrichter.

6.7.2 Wenn das Spiel endet, stellen sich beide Teams an der Mittellinie
auf und warten auf die Ergebnisbekanntgabe durch den
Hauptschiedsrichter.
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Foul | Strafen

Ein Spieler oder ein Trainer, der ein Foul gemaf Abschnitt 7.1 begeht, wird

vom Spielfeld verwiesen (Rote Karte).

7-1.1 Wenn ein Spieler eine Handlung begeht, die vom Schiedsrichter
als gefahrlich eingestuft wird (z. B. Verwendung von Gewalt,
Uberspringen der Schutzwénde, usw.).

7-1.2 Wenn ein Spieler das Spiel unterbricht: Eine Unterbrechung liegt vor,
wenn ein Spieler oder Trainer den Anweisungen der Schiedsrichter
nicht folgt und das Spiel so behindert, dass es nicht fortgesetzt
werden kann, oder wenn sich ein nicht beteiligter Spieler einmischt.

7-1.3 Wenn ein Spieler oder Trainer gegen eine Entscheidung der
Schiedsrichter protestiert.

7-1.4 Wenn ein Spieler oder Trainer respektlos gegeniiber den
Schiedsrichtern oder den Gegnern handelt.

Das Team, das ein Foul gemaf; Abschnitt 7.2 begeht, erhilt eine

Verwarnung (Gelbe Karte).

7-2.1 Wenn ein Team ohne triftigen Grund den Beginn eines Spiels
verweigert oder das Spiel verzogert, trotz mehrfacher
Aufforderungen eines Schiedsrichters.

7-2.2 Wenn ein Spieler, der bereits ausgeschieden ist, absichtlich sein
Team mit Schneeballen versorgt.

Das Team, das ein Foul gemaf} Abschnitt 7.3 begeht, wird disqualifiziert

(Rote Karte).

7-3.1 Wenn einem Team im selben Turnier zwei Verwarnungen
ausgesprochen werden.

7-3.2 Wenn ein Team ohne triftigen Grund auf ein Spiel verzichtet.

7-3.3 Wenn ein Spieler, der nicht auf der Spielerliste steht oder auf der
Liste des gegnerischen Teams gefiihrt wird, an einem Spiel teilnimmt.

Ein ausgeschiedener Spieler sowie eine disqualifizierte Mannschaft diirfen

im selben Turnier nicht erneut antreten.
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7-5

Proteste | Unfille

Protest und Fragen

7-5.1 Die Entscheidungen der Schiedsrichter sind
endgiiltig und Proteste sind nicht erlaubt.

7.5.2 Wenn der Trainer Fragen zu diesen Regeln hat, kann er/
sie den Hauptschiedsrichter oder den Spielleiter danach
fragen.

Aufschiebung und Absage

7.6.1 Das Spiel wird verschoben oder abgesagt, wenn die
Wetterbedingungen so sind, dass das Spiel nicht sicher
zu Ende gespielt werden kann.

7.6.2 Im Falle einer Absage wird das Spiel als offiziell
angesehen, wenn die erste Periode abgeschlossen wurde.

Unfille

7.7-1 Kann ein Spiel aufgrund einer Verletzung nicht fortgesetzt
werden und wurde die Verletzung absichtlich oder
versehentlich durch ein Team verursacht, wird dieses
Team als Verlierer erklart.
Ist die Ursache der Verletzung unklar, wird das Team, das
nicht weiterspielen kann, als Verlierer gewertet.
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8 Schiedsrichter

8.1 Die Zusammensetzung und Aufgaben der Schiedsrichter lautet wie folgt:

Oberschiedsrichter | Die Person, die fiir alle Spiele im Turnier verantwortlich ist.

Spielleiter Die Person, die fiir alle Spiele auf ihrem Platz verantwortlich ist.

Schiedsrichter Die Person, die fiir die Bewertung des Spiels verantwortlich ist.

Den Beginn eines Spiels, alle Unterbrechungen eines Spiels,
a. | die Wiederaufnahme eines Spiels und das Ende eines Spiels
zu signalisieren.

Das Ausrufen von Spielern welche ausgeschieden sind. Das
b. | Verkiinden von Entscheidungen iiber Fouls. Verwarnungen

Hauptschieds-

richter
und das Auffordern von Spielern, das Spiel zu verlassen.
c. | Bestdtigung von Spielerwechseln.
d. | Beurteilung und Erklarung eines Gewinners und Verlierers.
3 Das Aufrufen von Spielern welche ausgeschieden sind. Be-
Schiedsrichter- " | urteilung von Fehlstarts und eroberten Flaggen.
assistent b. Unterbrechungen und Benachrichtigung tiber Fouls an den

Hauptscheidsrichter.

8.1.1 Grundsitzlich ist pro Spielfeld ein Hauptschiedsrichter sowie
sieben Schiedsrichterassistenten vorgesehen. Der Turnierveran-
stalter kann jedoch je nach Gegebenheiten des Turnieres auf
einen Hauptschiedsrichter und fiinf Schiedsrichterassistenten
reduzieren.

8.1.2 Die Ausriistung der Schiedsrichter umfasst: Schiedsrichteruniform
und Helm, Zertifikat, Pfeife, (Nur fiir den Hauptschiedsrichter:
Gelbe und rote Verwarnungskarte)

8 Spielregeln 8



Die Schiedsrichter sind verpflichtet, ihr Zertifikat an einer
gut erkennbaren Stelle zu tragen.

8.1.3 Die folgenden Assistenten sind grundsétzlich
vorgesehen. Je nach den Gegebenheiten des Turniers
kann der Veranstalter jedoch auf einzelne Assistenten verzi

Der Zeitnehmer, der dem Hauptschiedsrichter signalisiert, wenn die Zeit fiir die
Periode abgelaufen ist.

Der Mitarbeiter, der die Ergebnisse und den Gewinner und Verlierer jedes Spiels
aufzeichnet.

c. | Der Mitarbeiter, der die Ergebnisse des Spiels sammelt, bestatigt und benachrichtigt.

Der Empfangsmitarbeiter, der die Registrierung jedes Teams (Mitglieder) ent-
gegennimmt und bestétigt.

Der Mitarbeiter, der jedes Team beim Herstellen von Schneebdllen anleitet und
unterstutzt.

f. | Der Mitarbeiter, der sicherstellt, dass jedes Spiel ziigig voranschreitet.

8.2 Die grundlegende Positionen der Schiedsrichter sind wie folgt:

ART o Diagramm#3

* H/R = Hauptschiedsrichter
* A/R = Assistenz-Schieds-
richter

Der A/R 2-3 schauen leicht
nach vorne und der A/R 4-5
schauen leicht nach hinten.
Wenn notig passen Sie ihre
Richtungen an.
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Haltung der Schiedsrichter

Vor dem Spiel

9.1.1 Die Schiedsrichter iiberpriifen die Schneebdlle und die Kleidung
der Spieler. Ist die Anzahl der Schneebdlle geringer als erlaubt,
wird das Spiel trotzdem begonnen. Uberschiissige Schneebille
werden entfernt.

9.1.2 Der Hauptschiedsrichter bestétigt die Teamnamen, entscheidet
Uber die Spielfeldseite und die Farbe der Spieler-Nummern in
Anwesenheit beider Teamtrainer.

9.1.3 Der Hauptschiedsrichter stellt die Mannschaften an der Mittel-
linie auf, nimmt die Spielerliste entgegen und bestatigt die
Spielerliste mit dem Trainer jeder Mannschaft, informiert nach der
BegriiBung iiber zusédtzliche Regeln und weist die Schiedsrichter-
assistenten an, die Sohlen der Schuhe zu kontrollieren.

9.1.4 Vor der EréffnungsbegriiBung stellen sich alle Schiedsrichter
zusammen in der Mitte auf.

Vor dem Start einer Periode

9.2.1 Die Schiedsrichterassistenten informieren den Hauptschieds-
richter iber den Abschluss der Uberpriifungen (Bestétigung der
Schneebille und Aufstellung der Spieler), indem sie die Hand
zum Hauptschiedsrichter erheben.

9.2.2 Der Hauptschiedsrichter bestétigt die Einsatzbereitschaft des
Zeitnehmers und des Punktrichters.

9.2.3 Jeder Schiedsrichter muss sich an seinem zugewiesenen Platz
aufhalten (siehe Diagramm#3).

Beginn der Periode

9.3.1 Der Hauptschiedsrichter erhalt das OK von den anderen
Schiedsrichtern, iberpriift ihre Pldtze und gibt das Startsignal.
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"‘*ﬂJ | Um ein Spiel zu beginnen,
' erklart der Schiedsrichter
mit einem verbalen Signal
Lbereit®, wahrend beide
Arme in einer geraden
rh. - 180-Grad-Linie geoffnet
sind; gefolgt von einem kurzen Pfiff und dem Vorstrecken beider Arme.
Pfiff ,Pi I“ (kurz, kraftvoll)

9.3.2 Das Signal fiir den Start (Hauptschiedsrichter)
9.4 Wéhrend der Periode
9.4.1 Erkldrung fir,Out’

,Outs“ werden mitgeteilt, indem man auf den Spieler zeigt
und laut und leicht verstandlich ,out” sagt. ,Rote (oder
blaue) Nr.o, OUT!!

9.4.2 Ausgeschiedene Spieler miissen das Spielfeld tiber die ndchst-
gelegene Seitenlinie oder Endlinie verlassen.

9.4.3 Esist empfehlenswert, bei der Erkldrung von ,,Out” den
entsprechenden ,,Out-Punkt“ anzugeben.

9.4.4 Bei Unklarheiten kann der Schiedsrichter einen ,,Safe“-Ruf
aussprechen, um ,not Out“ zu verdeutlichen. Das Signal fur
»Safe“ erfolgt durch horizontales Winken mit der Hand. Es ist
dabei wiinschenswert, den Grund anzugeben. Ein ,,Safe“-Ruf
darf nicht als Riicknahme eines vorherigen ,,Out“-Ruf verstanden
werden, sondern soll Spieler und Zuschauer dariiber informieren,
dass der Spieler weiterhin im Spiel ist.
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9 Haltung der Schiedsrichter

9.4.5 Bei widerspriichlichen Entscheidungen verschiedener
Schiedsrichter ist der Ausruf mafgebend.
9.4.6 Das Signal fiir Unterbrechung:

Das Signal erfolgt folgendermafen:
Wahrend der Pfiff mehrmals ertont, werden
beide Arme nach vorne gestreckt und
bilden einen 45-Grad-Winkel, wobei sie
mehrmals ein Kreuzzeichen bilden. Der
Pfiff erfolgt kurz und kraftvoll, z.B. ,Pil Pil
Pil Pil Pil Pj ------ e

9.4.7 Das Signal fiir das Erobern einer Flagge (Schiedsrichter-Assistent):

Das Signal erfolgt folgendermafien: Ein langer Pfiff ertdnt,
wahrend eine Hand tber dem Kopf mehrfach einen Kreis
beschreibt. Der Pfiff sollte land und kraftvoll sein, z.B.

9.4.8 Wenn eine Flagge erobert wird und das Signal des Schiedsrichter-
assistenten bestéatigt wird, beendet der Oberschiedsrichter die
Spielzeit. Wenn die Mannschaft alle Spieler der gegnerischen
Mannschaft trifft oder wenn mehr als 4 Spieler die gegnerische
Spielflache betreten haben, gilt dasselbe.
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Das Ende der Spielzeit wird wie folgt signalisiert:
ein langer Pfiff und beide Arme werden gerade
hochgehalten, um einen Schritt zu machen.
Pfiff ,,Pi-----11"

9.7

Am Ende der Periode

9.5.1 Der Hauptschiedsrichter gibt das Signal fiir das Ende der Perio

9.5.2 Die Schiedsrichterassistenten bestdtigen und zdhlen alle Spieler,
die nicht ,,out” sind.

9.5.3 Aus Sicherheitsgriinden betreten alle Schiedsrichter das Spiel-
feld, um alle Spieler iber das Ende der Spielzeit zu informieren.

Nach dem Ende der Periode

9.6.1 Spieler, die nicht ,,out” sind, stellen sich an ihrer eigenen
hinteren Linie auf und die Ergebnisse werden bekannt gegeben.
Fiir den Fall, dass alle Spieler ausgeschieden sind, oder eine
Flagge erobert wurde, oder mehr als 4 Spieler eines Teams die
gegnerische Seite des Spielfelds betreten haben, stellen sich alle
Spieler beider Mannschaften an ihrer eigenen hinteren Linie auf.

9.6.2 Der Hauptschiedsrichter entscheidet in Anwesenheit der Trainer
beider Mannschaften erneut tiber jedes Spiel, vor Beginn der
3. Periode.

9.6.3 Der Trainer muss den Hauptschiedsrichter iber eine Auswechslung
informieren. Auswechslungen miissen vom Hauptschiedsrichter
bestatigt werden, und der Hauptschiedsrichter muss eine
Auswechslung dem gegnerischen Trainer wbekannt geben.

Siegeswurf (VF)

9.7.1 Die Position der Schiedsrichter und Spieler fiir den Siegeswurf
istim Diagramm#4 dargestellt.

9.7.2 Der Hauptschiedsrichter informiert beide Trainer liber den Sieges-
wurf und ldsst die ausgewadhlten Spieler von beiden Mannschaf-
ten an der Flaggenstange aufstellen und setzen.

9.7.3 Die Schiedsrichterassistenten {iberpriifen, ob die Spieler in Position
sind, und informieren und unterstiitzen den Hauptschiedsrichter.
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9.7.4 Der Hauptschiedsrichter legt den Ablauf fest und erklart
ihn beiden Mannschaften.

9.7.5 Der Oberschiedsrichter gibt das Startsignal fiir den Siegeswurf
und wenn dieser beendet ist, werden die Ergebnisse bekannt
gegeben.

Diagramm#4

Trainer und die
5 ausgewahite Speler @ anderen Spieler

e@ @

Die  Mannschaften  werfen
abwechselnd in der richtigen
Reihenfolge. Esw muss darauf
e geachtet werden, dass erst

@ / nach dem Pfiff des Schieds-

Hauptschiedsrichter @ richters geworfen wird.

Die VT-Linie sollte beim @ scnecsicnierssisien
Flaggenhalter gezogen werden.

Ein Wurf ist ungltig, wenn der ﬁ
Spieler die VT-Linie @

wahrend

des Wurfes
Ubertritt.

@
@
®
@
@

@ geee

@@ Bildervom Siegeswurf

9.8 Das Ende des Spiels
9.8.1 Nach Beendigung des Spiels stellen sich beide Mannschaften an
der Mittellinie auf und warten auf die Bekanntgabe der Ergebnisse
durch den Hauptschiedsrichter.
9.8.2 Der Trainer des Siegerteams und der Hauptschiedsrichter
bestdtigen mit ihrer Unterschrift auf dem Dokumentations-
formular, das Ergebnis.
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10 Sonstiges

10.1 Fiir den Fall, dass etwas passiert, das nicht in den
offiziellen Regeln und Vorschriften enthalten ist, wird
dies in einer Sitzung zwischen den Schiedsrichtern
besprochen und geregelt.
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