OSTERREICHISCHER PETANQUE VERBAND

PETANQUE - REGLEMENT

DES OSTERREICHISCHEN PETANQUE VERBANDES OPV
GEMASS DEM REGLEMENT DES INTERNATIONALEN PETANQUE
VERBANDES F.1.P.J.P.

(STAND: 01. Januar 2021)

Das vorliegende Reglement wurde im Dezember2020 durch das Exekutiv
Komitee der F.I.P.J.P. beschlossen und tritt mit 1. Januar 2021 in Kraft.
Dieses Regelheft ersetzt das Regelheft von 05.02.2017.

In diesem Internationalen Pétanque - Reglement des OPV, sind folgende Markierungen zu
erklaren:

BLAU: Anderungen, Uberarbeitungen und Neuerungen nach dem Beschluss der F.I.P.J.P. 2020

ROT: L6schungen

GRUN: Zusatze und Erljuterungen des OPV, die ausschlieBlich auf nationaler Ebene gliltig sind (d.h. ihre
Gliltigkeit beschrénkt sich auf in Osterreich ausgetragene Turniere).

Anm.: die Anpassungen vom Janner 2021 wurde von Andreas Priesner (OPV Schiedsrichter) durchgefiihrt. Als Vorlage
diente die englische Ubersetzung (vom Dezember2020).
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Allgemeine Bestimmungen

Artikel 1 - Die Teams

Pétanque ist eine Sportart, in der zwei Teams gegeneinander spielen:
3 Spieler*innen gegen 3 Spieler*innen (Triplette)
2 Spieler*innen gegen 2 Spieler*innen (Doublette)

1 Spieler*in gegen 1 Spieler*in (Téte-a-Téte).

Bei Triplettes hat jede/r Spieler*in zwei Kugeln, wogegen bei Doublettes und beim Téte-a-Téte jede/r
Spieler*in drei Kugeln zur Verfiigung hat.

Jede andere Spielweise ist offiziell nicht anerkannt.

Artikel 2 - Eigenschaften zugelassener Kugeln

Pétanque wird mit Kugeln gespielt, die vom Verband oder von der F.I.PJ.P. zugelassen sind und
folgenden Eigenschaften entsprechen:

1. Sie mussen aus Metall sein.
2. Einen Durchmesser zwischen 70,5 mm (Minimum) und 80 mm (Maximum) haben.
3. Ein Gewicht zwischen 650 g (Minimum) und 800 g (Maximum) aufweisen.

Bei Wettkampfen, die lediglich Spieler*innen vorbehalten sind, die im Kalenderjahr 11 Jahre oder junger
sind, durfen Kugeln mit einem Gewicht von 600 Gramm und einem Durchmesser von 65 mm verwendet
werden, vorausgesetzt, sie wurden von einem zugelassenen Kugelhersteller hergestellt.

Logo (Marke des Herstellers) und Gewichtsangabe muissen auf den Kugeln eingraviert und immer
lesbar sein.

Der Vor- und Nachname (oder die Initialen) des/r Spieler*in kdnnen ebenfalls eingraviert werden,
ebenso wie verschiedene Logos, Initialen, Akronyme oder ahnliches, gemal3 dem
Leistungsverzeichnis (,Cahier des Charges”) zur Herstellung von Kugeln.

4. Die Kugeln mussen hohl sein und durfen kein Material wie Blei, Sand, Quecksilber
usw. enthalten. Generell dirfen die Kugeln nach der Fertigstellung (nur durch zugelassene
Hersteller) auf keine Art gefalscht und keiner Verformung oder Veranderung unterzogen
werden.

Insbesondere darf die vom Hersteller vorgegebene Harte durch nachtragliches Ausglihen
nicht abgeandert werden.

Artikel 2a - Strafen fiir nicht regelkonforme Kugeln

Ein/e Spieler*in, der/die sich einer Verletzung der Bestimmungen nach Artikel 2.4 schuldig macht, wird
sofort vom Wettbewerb ausgeschlossen, ebenso sein/e Mitspieler*in oder seine Mitspieler*innen.
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Wenn eine Kugel zwar nicht verfalscht, aber durch Abnutzung oder einen Fabrikationsfehler einer
Kontrolle nicht standhalt oder nicht den unter Artikel 2.1, 2.2 oder 2.3 aufgefiihrten Normen entspricht,
muss der/die Spieler*in sie austauschen. Er/Sie hat aber auch die Moglichkeit, einen anderen
kompletten Kugelsatz zu verwenden.

Durch Spieler*innen formulierte Reklamationen bezlglich Artikel 2.1, 2.2 oder 2.3 sind nur vor Beginn
eines Spieles zulassig. Die Spieler*innen sind deshalb gehalten, sich davon zu Uberzeugen, dass ihre
Kugeln und die ihrer Gegner*innen den festgelegten Normen entsprechen.

Auf Artikel 2.4 gestlUtzte Reklamationen sind wahrend des ganzen Spieles zuldssig, durfen jedoch nur
zwischen zwei Aufnahmen eingebracht werden. Wenn sich ab der dritten Aufnahme die Reklamation
bezlglich der Kugeln des Gegners als unbegrindet herausstellt, werden dem Punktestand des Gegners
drei Punkte hinzugefugt.

Ein/e Schiedsrichter*in oder die Jury kdnnen immer, auch zu jedem Zeitpunkt eines Spieles, eine
Prifung der Kugeln eines/r oder mehrerer Spieler*innen durchfuhren.

Artikel 3 - Eigenschaften der zugelassenen Zielkugeln

Die Zielkugeln sind aus Holz oder synthetischen Material. Zielkugeln aus synthetischem Material
mussen das Herstellerlogo tragen, durch die F.I.PJ.P. zugelassen sein und den Normen, die im
Leistungsverzeichnis (,Cahier des Charges”) festgelegt sind, entsprechen.

Der Durchmesser muss 30 mm (Toleranz + oder - Tmm) betragen.

Das Gewicht muss zwischen 10 und 18 g liegen.

Gefarbte Zielkugeln, gleich in welcher Farbe, sind zuldssig, aber sie dirfen nicht mit einem Magneten
aufgehoben werden kénnen.

Artikel 4 - Lizenzen

Vor Beginn eines Wettbewerbes (Anmeldung/ Registrierung) und um fUr ein Turnier registriert zu sein,
muss jeder/e Spieler*in eine giltige Lizenz, oder gemal} den Regeln des ausrichtenden Verbandes

einen Ausweis (ldentitdtsnachweis, Pass) sowie einen Nachweis, dass er einem Verband angehort,
vorlegen.

Artikel 5 - Spielgeldnde und regelgerechte Spielfelder

Pétanque wird auf jedem Boden gespielt.
Die Veranstalter oder ein/e Schiedsrichter*in konnen die Teams auffordern, auf abgegrenzten
Spielfeldern zu spielen. In diesem Fall muss das Spielfeld bei nationalen und internationalen

1 Spieler*innen mussen die Lizenz jederzeit auf Verlangen des/r Schiedsrichters*in oder des gegnerischen Teams
vorzeigen, wenn sie nicht an der Einschreibung hinterlegt ist.
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Meisterschaften mindestens 15 m in der Lange und 4 m in der Breite betragen.?

Ein Spielgelande umfasst eine unbestimmte Anzahl von Spielfeldern, die mit Schniren begrenzt sind.
Die Starke der Schnure darf den geordneten Verlauf des Spiels nicht beeinflussen. Diese Schnure,
die die verschiedenen Spielfelder abgrenzen, sind keine Auslinien, mit Ausnahme der Linien an den
Schmalseiten (Kopflinien) und den Aul3enlinien der dulBeren Spielfelder.

Sind die Spielfelder hintereinander angeordnet, gelten die Begrenzungslinien an den Kopfseiten des
eigenen Spielfeldes als Auslinien.

Wenn das Spielfeld von Barrieren (zum Beispiel Balken usw.) umgeben wird, mussen sich diese jenseits
einer Auslinie im Abstand von mindestens 1 m befinden.?

Die Spiele werden bis zum Erreichen von 13 Punkten durch ein Team gespielt. Es besteht jedoch die
Moglichkeit, die Vorrunden- (,poules”) oder die Entscheidungsspiele (,cadrage”) nur bis zum Erreichen
von 11 Punkten zu spielen.

Bestimmte Wettbewerbe kénnen mit Zeitbegrenzung durchgefihrt werden. Diese missen immer

auf einem abgegrenzten Spielfeld gespielt werden. In diesem Fall sind alle Linien, die das Spielfeld
begrenzen, Auslinien.

Artikel 6 - Spielbeginn / Regeln zum Wurfkreis

Die Spieler*innen ermitteln durch Los (Minzwurf...), welche der beiden Teams das Spielgeldnde
aussuchen darf - falls nicht bereits vom Ausrichter zugewiesen - und als Erstes die Zielkugel wirft.

Im Falle der Zuteilung eines Spielfeldes durch den Veranstalter kénnen die betroffenen Teams das
Spiel nicht ohne Erlaubnis eines/r Schiedsrichter*in auf einem anderen Spielgelande/-feld
aufnehmen.

Ein/e beliebige/r Spieler*in jenes Teams, welche die Auslosung gewonnen hat, wahlt den Punkt des
Abspielens und zeichnet auf den Boden einen Kreis von mindestens 35 cm und héchstens 50 cm im

Durchmesser, jedoch so grol3, dass die FURRe jedes/r Spielers*in ganz hineinpassen.

Beim Einsatz eines Wurfkreis muss dieser starr sein und einen Innendurchmesser von 50 cm
(Toleranz: + oder -2 mm) haben.

Faltbare Wurfkreise sind erlaubt, wenn sie den Vorschriften, (Modell) des F.I.PJ.P. entsprechen,
insbesondere in Bezug auf deren Festigkeit.

Die Entscheidung Wurfkreise einzusetzen obliegt dem Veranstalter.

Die Spieler*innen sind verpflichtet, die vom Veranstalter zur Verfligung gestellten Wurfkreise zu
benutzen.

Sie mussen, sowohl die vorgeschriebenen, starren Kreise, als auch die von der F.I.PJ.P. genehmigten

2 Der OPV kann eventuelle Abweichungen von diesen MindestmaRen erlauben. Dabei dirfen die Abmessungen von 12 m
x 3 m jedoch nicht unterschritten werden.

3 BeiVeranstaltunges des OPV ist ein Mindestabstand von 20 cm zur Barriere einzuhalten. Der Mindestabstand des

Wurfkreises zur Barriere kann, wenn es die Platzverhaltnisse erfordern, auch geringer sein. In diesem Fall muss dies vor
Turnierbeginn bekanntgegeben werden.
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Faltkreise akzeptieren, wenn sie vom gegnerischen Team zur Verflgung gestellt werden. Verfligen beide
Teams Uber einen dieser Wurfkreise, wird derjenige bentitzt, dessen Team den Auswurf gewonnen hat.

Der Kreis (Wurfkreis) muss mehr als einen Meter von jedem Hindernis entfernt gezeichnet (oder platziert)
werden und mindestens 1,5 Meter von einem anderen in Gebrauch befindlichen Wurfkreis oder
aktiven Zielkugel entfernt sein.

Der Innenbereich des Kreises darf wahrend der Aufnahme komplett von Splitt/ Kieseln usw. befreit
werden, muss aber nach Beendigung der Aufnahme wieder in den urspringlichen Zustand
zuruckversetzt werden.

Die FuRRe der Spieler*innen mussen sich vollstandig im Inneren des Wurfkreises befinden und durfen
die Kreisbegrenzung nicht berthren. Sie durfen den Kreis nicht verlassen oder vollstandig vom
Boden abgehoben werden, bis die geworfene Kugel den Boden beruUhrt hat. Kein Teil des Korpers
darf den Boden aul3erhalb des Kreises berUhren. Spieler*innen, die gegen diese Regel verstol3en,
ziehen sich MalBnahmen nach Art. 35 dieses Reglements zu.

Als Ausnahme ist es Spieler*innen mit Behinderungen an den unteren Gliedmal3en gestattet, dass
sich nur ein Full im Inneren des Wurfkreises befindet. Der andere Fu3 darf sich jedoch nicht
davor befinden. Bei Spieler*innen im Rollstuhl muss sich mindestens ein Rad (das der
Wurfarmseite) im Inneren des Wurfkreises befinden.

Hebt ein/e Spieler*in den Wurfkreis auf, wenn noch Kugeln zu spielen sind, wird dieser zurlick gelegt.
Jedoch darf nur mehr das gegnerische Team seine Kugeln spielen.

Der Wurfkreis ist kein verbotenes Gelande.
Der Wurfkreis muss markiert werden, bevor die Zielkugel geworfen wird.
Das Team, das die Zielkugel wirft, muss alle Wurfkreise in der Nahe des gultigen Wurfkreises |6schen.

Das Team, welches den Auswurf oder die letzte Aufnahme gewonnen hat, hat nur einen Versuch, die
Zielkugel zu werfen. Wenn die Zielkugel nicht giltig ist, wird sie dem gegnerischen Team ausgehandigt,
welches diese auf eine Position, auf dem zugewiesenen Platz, gultig platzieren muss.

Wird die Zielkugel vom gegnerischen Team nicht regelkonform platziert, zieht sich der/die
Spieler*in der/die die Zielkugel gelegt hat, eine MaBnahme nach Art. 35 dieses Reglements zu. Im
Wiederholungsfall erhdlt das gesamte Team eine weitere Karte, zusatzlich zu den bereits
erhaltenen (nach Art. 35)

Das Werfen der Zielkugel durch einen/r Spieler*in eines Teams bedeutet nicht, dass diese/r auch als
Erste/r spielen muss.

Die Spieler*innen miissen die Position der Zielkugel zu Beginn und nach jeder Bewegung
markieren. Reklamationen fir eine nicht markierte Zielkugel sind nicht zulassig, und der/die
Schiedsrichter*in trifft seine/ihre Entscheidung aufgrund der tatsachlichen Lage der Zielkugel.

Artikel 7 - Regelgerechte Entfernungen beim Wurf der Zielkugel

Damit eine geworfene Zielkugel glltig ist, muss:
1. Der Abstand der Zielkugel bis zum nachstgelegenen Punkt des inneren Wurfkreisrandes
- mindestens 6 Meter und hochstens 10 Meter fur ,Juniors” und ,Seniors” betragen.
- Bei Wettbewerben, die fur jingere Spieler*innen bestimmt sind, kénnen geringere
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Distanzen angewandt werden.*

2. Der Wurfkreis muss mindestens 1 Meter von jedem Hindernis wnrd—ven—der—Grenze—z4
verbeterem—Gelanrde und mindestens 1,5 Meter eines in Verwendung stehenden
Wurfkreises oder einer aktiven Zielkugel entfernt sein.

3. Die Zielkugel muss mindestens 50 cm von jedem Hindernis und der Kopflinie und
mindestens 1.5 Meter von einer anderen im Spiel befindlichen Zielkugel entfernt
liegen. (Anm.: Fiir Seitenlinien, die die Spielfelder trennen oder den seitlichen Auslinien
gibt es keinen Mindestabstand.)

4. Die Zielkugel muss fur eine/n Spieler*in sichtbar sein, der/die mit beiden FuRen und in
aufrechter Korperhaltung im Inneren des Wurfkreises steht. Im Fall, dass dies bestritten
wird, entscheidet der/die Schiedsrichter*in unanfechtbar, ob die Zielkugel sichtbar ist.

Bei der nachsten Aufnahme wird die Zielkugel aus einem Wurfkreis oder Wurfreif geworfen, der um
den Punkt gezeichnet oder gelegt wird, auf dem die Zielkugel am Ende der vorhergehenden
Aufnahme lag, aul3er in folgenden Fallen:

1. Der Wurfkreis ware weniger als 1 Meter von einem Hindernis, weniger als 1,5 Meter von
einem in Verwendung liegenden Wurfkreises oder einer im Spiel befindlichen Zielkugel
entfernt.

2. Es ware nicht moglich, die Zielkugel auf alle regelgerechten Entfernungen zu werfen.

Im ersten Fall zeichnet der/die Spieler*in einen Kreis, oder legt den Wurfreif, in der vorgeschriebenen
Mindestentfernung vom Hindernis oder den in Frage kommenden Objekten.

Im zweiten Fall kann der/die Spieler*in auf einer geraden Linie in entgegengesetzter Richtung der
vorhergehenden Aufnahme zurlckgehen, bis er/sie die Zielkugel auf die groRtmogliche Entfernung
werfen kann; aber nicht weiter. Diese Mdglichkeit ist jedoch nur zuldssig, wenn die Zielkugel in keiner
Richtung auf die groRtmogliche Entfernung geworfen werden kann.

Wenn die Zielkugel nicht nach obigen Voraussetzungen glltig geworfen wird, wird sie dem
gegnerischen Team ausgehandigt, das sie auf jede gliltige Position des Terrains legen darf. Es kann
auch den Wurfkreis unter den im Reglement genannten Bedingungen zurlickverlegen, sollte es nicht
moglich sein, aus dem zuvor positionierten Kreis die Zielkugel auf groRtmogliche Entfernung zu
platzieren.

In jedem Fall muss das Team, welches die Zielkugel nach ungultigem Wurf verloren hat, die erste Kugel
spielen.

Das Team, dass das Recht zum Zielkugelwurf hat, verfugt Uber eine Minute, die Zielkugel regelgerecht
zu werfen. Das Team, dass die Zielkugel nach missglicktem Zielkugelwurf erlangt, muss die Zielkugel
sofort platzieren.

4 mindestens 4 Meter und hoéchstens 8 Meter fir ,Minimes” (bis 11 Jahre);
mindestens 5 Meter und hochstens 9 Meter fur ,Cadets” (72-14 Jahre)
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Artikel 8 - Gultiger Zielkugelwurf

Wird die Zielkugel, nachdem sie geworfen wurde, durch eine/n Schiedsrichter*in, die Gegner*innen,
eine/n Zuschauer*in, ein Tier oder irgendeinen beweglichen Gegenstand angehalten, so ist sie nicht
glltig und muss erneut geworfen werden.

Wenn die Zielkugel von einem/r Spieler*in des eigenen Teams angehalten wird, darf das gegnerische
Team die Zielkugel platzieren.

Wenn nach dem Wurf der Zielkugel eine erste Kugel gespielt ist, hat das gegnerische Team noch das
Recht, die Lage der Zielkugel zu beanstanden, auller das gegnerische Team hat die Zielkugel selbst
platziert.®

Bevor die Zielkugel dem Gegner zum Platzieren ubergeben wird, missen beide Teams den Wurf als
unglltig anerkannt haben oder ein/e Schiedsrichter*in so entschieden haben.

Wenn der Gegner ebenfalls eine Kugel gespielt hat, wird die Zielkugel als definitiv guiltig angesehen und
Reklamationen sind dann nicht mehr erlaubt.

Artikel 9 - Ungiiltige Zielkugel im Verlauf einer Aufnahme

Die Zielkugel ist in folgenden sieben Fallen ungiiltig:

1. Wenn sie im Verlauf einer Aufnahme auf verbotenes Gelande gelangt, auch wenn sie auf
erlaubtes Spielgelande zurtickkehrt. Die Zielkugel ist gultig, wenn sie auf der Grenze des
Spielgelandes liegt. Sie ist nur ungultig, wenn sie (aus der Senkrechten betrachtet) die Grenze zu
einem verbotenen Gelande oder die Auslinie mit ihrem gesamten Durchmesser vollstandig
Uberschritten hat. Als verbotenes Geldnde ist auch eine Pflutze anzusehen, auf der die
Zielkugel frei schwimmt.

2. Wenn sie sich auf erlaubtem Gelande befindet, ihre Lage aber so verandert wird, dass sie
(entsprechend Artikel 7) vom Wurfkreis aus nicht mehr sichtbar ist. Eine Zielkugel ist jedoch
nicht ungtltig, wenn sie durch eine Kugel verdeckt wird. Um beurteilen zu kénnen, ob die
Zielkugel sichtbar ist, darf der/ die Schiedsrichter*in eine Kugel vortibergehend entfernen.

3. Wenn ihre Lage so verandert wird, dass sie mehr als 20 Meter (fir Senioren und Junioren)
bzw. 15 Meter (fur die jingeren Spieler*innen) oder weniger als 3 Meter vom Wurfkreis
entfernt liegen bleibt.

4. Wenn sie mehr als ein benachbartes, abgegrenztes Spielfeld Uberquert oder, wenn die
Spielfelder hintereinander angeordnet sind, sie die Begrenzungslinie an der Schmalseite des

eigenen Spielfeldes Uberschreitet.

5. Wenn ihre Lage so verandert wird, dass sie unauffindbar ist, wobei die Zeit zum Suchen auf
funf Minuten limitiert ist.

6. Wenn sich zwischen dem Wurfkreis und der Zielkugel verbotenes Gelande befindet.

7. Wenn bei Spielen mit Zeitbegrenzung die Zielkugel das zugeteilte Spielfeld verlasst.

5 Wird die Beanstandung fur zuléssig erkannt, so wird die Zielkugel vom Gegner platziert und die Kugel erneut gespielt.
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Artikel 10 - Verdnderungen des Spielgeldndes

Grundsatzlich ist es den Spieler*innen verboten, eventuelle MaRnahmen zur Veranderung des
Spielgelandes vorzunehmen. Es ist den Spieler*innen ausdrucklich verboten, ein Hindernis, das sich
auf dem Spielgelande befindet, zu entfernen, in seiner Lage zu verandern oder zu zerdrtcken.

Wenn die schon zur Ruhe gekommene Zielkugel sich zum Beispiel durch die Einwirkung des Windes
oder der Neigung des Gelandes bewegt, oder unglucklich durch einen/r Schiedsrichter*in, einen/r
Spieler*in, einen/r Zuschauer¥*in, eine Kugel oder eine Zielkugel aus einem anderen Spiel, durch ein
Tier oder irgendeinen beweglichen Gegenstand in ihrer Lage verandert wird, so wird sie auf ihren
urspringlichen Platz zurtickgelegt, vorausgesetzt, die Zielkugel war markiert.

Nur der/die Spieler*in, der/die die Zielkugel wirft, darf vorher lediglich die Bodenbeschaffenheit fur
einen Wurfpunkt (,donnée") erkunden, indem er/sie, allerdings nicht mehr als dreimal, mit einer
seiner/ihrer Kugeln den Boden an dieser Stelle berthrt. Jedoch darf der/die Spieler*in, der/die sich
darauf vorbereitet zu spielen, oder gegebenenfalls ein/e Spieler*in seines Teams ein Loch schliel3en,
das durch eine davor gespielte Kugel entstanden ist.

Bei der Nichtbeachtung voran stehender Bestimmungen, insbesondere aber im Falle des
Aufbereitens des Bodens (z.B. durch ,wischen”) vor einer zu schieRenden Kugel, ziehen sich die
Spieler*innen die im Kapitel ,Disziplin“ in Artikel 35 vorgesehenen MalBnahmen zu.

Artikel 11 - Auswechseln von Kugeln oder Zielkugeln

Es ist verboten, Kugeln oder Zielkugeln im Verlauf des Spieles zu wechseln, aul3er in folgenden
Fallen:

1. Diese sind unauffindbar, wobei die Zeit zum Suchen auf finf Minuten limitiert ist.

2. Wenn sie zerbrechen, zahlt nur das groéRte Bruchstick. Sind noch Kugeln zu spielen, so
wird das groRte Bruchstlck sofort, nach eventuell erforderlicher Messung, durch eine
Kugel/ Zielkugel mit gleichem oder ahnlichem Durchmesser ersetzt. Bei der nachsten
Aufnahme darf der/die betroffene Spieler*in den kompletten Kugelsatz austauschen.

Artikel 12 - Verdeckte oder bewegte Zielkugel

Wenn die Zielkugel im Verlauf einer Aufnahme unvermutet durch ein Blatt oder ein Sttick Papier verdeckt
wird, sind diese Gegenstande zu entfernen.

Wenn zum Beispiel die schon zur Ruhe gekommene Zielkugel durch die Einwirkung des Windes oder
wegen einer Bodenunebenheit bewegt wird, so wird sie auf ihren urspringlichen Platz zurlckgelegt,
vorausgesetzt, die Zielkugel war markiert. Dasselbe geschieht, wenn die Zielkugel unabsichtlich durch
eine/n Spieler*in, einen/r Schiedsrichter*in, einen/r Zuschauer*in, einen beweglichen Gegenstand (z.B.
eine Kugel/ Zielkugel aus einem anderen Spiel) oder durch ein Tier in ihrer Lage verandert wird.

Wird die Zielkugel durch eine in dieser Aufnahme gespielte Kugel bewegt, bleibt sie gultig.
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Artikel 13 - Zielkugel gerat auf ein anderes Spielfeld

Wenn im Verlauf einer Aufnahme die Zielkugel auf ein anderes Spielfeld gerat, das begrenzt oder nicht
begrenzt ist, ist sie gultig unter dem Vorbehalt der Bestimmungen von Artikel 9.

Die Spieler*innen, welche diese Zielkugel benutzen, warten gegebenenfalls auf das Ende der Aufnahme,
die durch die Spieler*innen begonnen wurde, die das betreffende Spielgelande bzw. -feld benutzen, um
dann ihren eigene Aufnahme zu beenden.

Die Spieler*innen, auf welche diese Bestimmung zutrifft, missen Geduld und Hoéflichkeit aufbringen.

In der folgenden Aufnahme kehren die Spieler*innen wieder auf ihr bisheriges Spielfeld zuriick. Die

Zielkugel wird dann aus einem Wurfkreis geworfen, der um den Punkt gezeichnet wird, auf dem sie lag,
bevor sie das Spielfeld verlassen hatte; dies unter Berticksichtigung des Artikels 7.

Artikel 14 - MaBnahmen bei ungiiltiger Zielkugel

Wird im Verlauf einer Aufnahme die Zielkugel unglltig, so kénnen sich drei Méglichkeiten ergeben:

1. Beide Teams verfligen jeweils noch Uber mindestens eine zu spielende Kugel: Die
Aufnahme wird mit 0 Punkten gewertet (annulliert). Die Zielkugel wird von dem Team
geworfen, welches die vorangehende Aufnahme oder Auslosung (Platzwahl) gewonnen
hat.

2. Nur ein Team verflgt noch Uber mindestens eine zu spielende Kugel:

Dieses Team bekommt so viele Punkte zugesprochen, wie sie noch zu spielende Kugeln zur
Verflgung hat.

3. Kein Team verfugt noch Uber zu spielende Kugeln: Die Aufnahme wird mit 0 Punkten
gewertet (annulliert). Die Zielkugel wird von dem Team geworfen, welches die vorangehende
Aufnahme oder Auslosung (Platzwahl) gewonnen hat.

Artikel 15 - Angehaltene Zielkugel

1. Wenn die weggeschossene Zielkugel durch eine/n Schiedsrichter*in oder eine/n Zuschauer*in
angehalten oder abgelenkt wird, behalt sie ihre neue Position.

2. Wird die weggeschossene Zielkugel durch eine/n Spieler*in angehalten, der/die sich auf dem
zuldssigen Spielgeldnde befindet, so hat dessen gegnerisches Team drei Mdglichkeiten:

a) Es lasst die Zielkugel in ihrer neuen Position.
b) Es legt sie an ihren urspringlichen Platz zurtck.
c) Es legt die Zielkugel auf einen Punkt, der sich auf der Verlangerung der Strecke zwischen

dem ursprunglichen Platz der Zielkugel und dem Platz befindet, an dem sie angehalten
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wurde, aber héchstens auf 20 Meter (15 Meter fiir jiingere Spieler*innen), und zwar so, dass
die Zielkugel sichtbar ist.

Die Punkte b) und c) kénnen nur angewendet werden, wenn die Zielkugel vorher markiert war. War
die Zielkugel nicht markiert, bleibt sie in ihrer neuen Position.

Uberquert die weggeschossene Zielkugel verbotenes Geldnde und kommt zuriick, um dann auf dem
Spielgelande zum Stillstand zu kommen, ist sie ungultig, wobei Artikel 14 zu beachten ist.

Artikel 16 - Das Werfen der Kugeln

Die erste Kugel wird von einem/r Spieler*in des Teams gespielt, das den Losentscheid oder die
vorhergehende Aufnahme gewonnen hat. Danach ist immer das Team an der Reihe, das in der
laufenden Aufnahme nicht im Punktbesitz ist.

Der/die Spieler*in darf keine Hilfsmittel benutzen oder Markierungen vornehmen, um seine/ihre Kugel
ins Ziel zu bringen oder um seinen/ihren Wurfpunkt (,donnée”) zu kennzeichnen. Wenn er/sie seine/ihre
letzte Kugel spielt, ist es ihm/ihr nicht erlaubt, eine weitere Kugel in der anderen Hand zu halten.

Die Kugeln mussen einzeln gespielt werden.
Geworfene Kugeln darfen nicht noch einmal gespielt werden.

Ausnahme: Kugeln, die zwischen Wurfkreis und Zielkugel durch eine Kugel oder Zielkugel aus einem
anderen Spiel, durch ein Tier, ein bewegliches Objekt (Ball usw.) angehalten oder von lhrer Bahn
abgelenkt werden oder der in Artikel 8 dritter Absatz beschriebenen Situation,

werden.

Bevor ein/e Spieler*in spielt, muss er/sie seine/ihre Kugel von allen ihr anhaftenden Fremdkérpern und
Schmutzspuren reinigen, andernfalls treten die in Artikel 35 aufgefihrten MaBnahmen in Kraft.

Befindet sich die erste gespielte Kugel auf verbotenem Geldnde, dann muss der Gegner spielen und dies
abwechselnd, bis sich eine Kugel innerhalb des Spielgelandes befindet.

Wenn sich nach einer gespielten Kugel oder nach einem Schuss keine Kugel mehr innerhalb des
Spielgelandes befindet, gelten sinngemald die Bestimmungen des Artikels 29.
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Artikel 17 - Verhalten der Spieler/ Spielerinnen und Zuschauer/ Zuschauerinnen

Wahrend der reguldren Zeit, die ein/e Spieler*in bendtigt, um seine/ihre Kugel zu spielen, mussen die
anderen Spieler*innen und die Zuschauer*innen dul3erste Ruhe einhalten.

Das gegnerische Team darf weder umhergehen, noch gestikulieren oder irgendetwas tun, was den/die
Spieler*in storen konnte. Nur die Teammitglieder*innen des/der Spielers*in dirfen sich zwischen der
Zielkugel und dem Wurfkreis befinden.

Das gegnerische Team muss sich seitlich hinter der Zielkugel oder seitlich hinter dem/der Spieler*in
aufhalten. Es muss sowohl vom/n Spieler*innen als auch von der Zielkugel einen Abstand von
mindestens 2 Metern einhalten.

Die Spieler*innen, welche diese Vorschriften nicht beachten, kdnnen vom Wettbewerb ausgeschlossen
werden, wenn sie ihr Verhalten nach einer Verwarnung durch eine/n Schiedsrichter*in beibehalten.

Artikel 18 - Probewurf und Kugeln aus dem Spielfeld

Es ist nicht erlaubt, seine Kugeln des Spiels, weder auf noch abseits des zugewiesenen
Spielfeldes, zur Probe zu werfen. Spieler*innen, die sich nicht an diese Regel halten, kdénnen mit den in
Artikel 35 genannten MalBnahmen belegt werden.

Kugeln, die im Verlauf einer Aufnahme das zugeteilte Spielfeld verlassen, sind gultig (ausgenommen
Artikel 19 trifft zu).

Artikel 19 - Ungiltige Kugeln

Eine Kugel ist ungultig, sobald sie verbotenes Geldande Uberquert. Die Kugel ist glltig, wenn sie
auf der Grenze des Spielgelandes liegt. Sie ist nur ungultig, wenn sie (aus der Senkrechten
betrachtet) die Grenze zu einem verbotenen Gelande oder die Auslinie mit ihrem gesamten
Durchmesser vollstandig tGberschritten hat. Bei unmittelbar nebeneinander

angrenzenden Spielfeldern gelten die dul3eren Begrenzungslinien des Nachbarfeldes als Auslinien.

Bei Spielen mit Zeitbeschrankung, die auf einem zugeteilten Spielfeld ausgetragen werden, ist eine
Kugel ungtiltig, wenn sie vollstandig das zugeteilte Feld verlasst.

Wenn eine Kugel danach auf das Spielgelande zurlckkehrt, sei es wegen einer
Bodenunebenheit oder dass sie von einem beweglichen oder unbeweglichen Hindernis
abprallt, muss sie sofort aus dem Spiel genommen werden und alles, was sie nach dem
Passieren des verbotenen Geldndes verandert hat, wird in den urspringlichen Zustand
zuruckversetzt, vorausgesetzt das alles markiert war.

Jede ungliltige Kugel muss sofort aus dem Spiel genommen werden; andernfalls wird sie
gewertet, sobald eine weitere Kugel vom gegnerischen Team gespielt wurde.
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Artikel 20 - Angehaltene Kugeln

Jede gespielte Kugel, die durch eine/n Schiedsrichter*in oder eine/n Zuschauer*in angehalten oder
abgelenkt wird, behélt die Position, in der sie liegen bleibt.

Jede gespielte Kugel ist ungtltig, wenn sie von einem/r Spieler*in unabsichtlich angehalten oder
abgelenkt wird, von dessen Team sie gespielt wurde.

Jede gelegte Kugel, die von einem/r gegnerischen Spieler*in unabsichtlich angehalten oder abgelenkt
wird, kann nach Belieben des/r Spielers*in nochmals gespielt oder dort liegengelassen werden, wo sie
zur Ruhe kommt.

Wenn eine Kugel geschossen (oder mit ihr geschossen) wurde und diese durch eine/n Spieler*in
unabsichtlich angehalten oder abgelenkt, kann das gegnerische Team des/r Spielers*in, der/die den
Fehler begangen hat,

1. sie an dem Platz liegenlassen, an dem sie zur Ruhe gekommen ist,

2.in dem Fall, dass sie markiert war, auf einen Punkt legen, der sich auf der Verlangerung der
Strecke zwischen dem ursprunglichen Platz der Kugel und dem Punkt, an den sie bewegt
wurde, befindet; jedoch nur auf zugelassenem Spielgelande.

Ein/e Spieler*in, der/die eine Kugel absichtlich anhalt, ist sofort fur das laufende Spiel zu
disqualifizieren; ebenso seine/ihre Mitspieler*innen.

Artikel 21 - Zeitvorgabe

Sobald die Zielkugel geworfen ist, verflgt jede/r Spieler*in Gber maximal eine Minute, um seine/lhre
Kugel zu spielen. Diese Frist lauft von dem Zeitpunkt an, an dem die Zielkugel oder die zuvor gespielte
Kugel zur Ruhe gekommen ist und, wenn ein Punkt gemessen werden muss, nachdem die Messung
abgeschlossen ist.

Diese Bestimmungen gelten auch fur das Werfen der Zielkugel.

Halt sich ein/e Spieler*in nicht an diese Bestimmungen, so zieht er/sie sich die in Artikel 35 geregelten
MalRnahmen zu.

Artikel 22 - Aus ihrer Lage verdnderte Kugeln

Wenn eine Kugel, die bereits zur Ruhe gekommen war, sich durch Einwirkung des Windes oder wegen
einer Bodenunebenheit bewegt, wird sie auf den ursprunglichen Platz zurlckgelegt, wenn sie markiert
war. Dasselbe gilt fur eine Kugel, die unabsichtlich durch eine/n Spieler¥*in, eine/n Schiedsrichter*in,
eine/n Zuschauer*in oder irgendeinen beweglichen Gegenstand sowie durch ein Tier bewegt wird.

Um jede Anfechtung zu vermeiden, mussen die Spieler*innen die Kugeln markieren. Keinesfalls ist eine
Reklamation beziglich der Kugeln erlaubt, die nicht markiert waren. Der/die Schiedsrichter*in kann

dann nur die Lage der Kugeln auf dem Spielgelande feststellen und danach entscheiden.

Dagegen bleibt eine Kugel, die durch eine andere Kugel aus dem eigenen Spiel bewegt wurde, an dem
neuen Platz liegen.
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Artikel 23 - Spieler/ Spielerin, der/die eine fremde Kugel spielt

Ein/e Spieler*in, der/ die eine andere Kugel als seine/ ihre eigene spielt, erhalt eine Verwarnung. Die
Kugel ist dennoch fur diesen Wurf gultig, muss aber dann sofort ausgetauscht werden; gegebenenfalls
nach einer Messung.

Im Wiederholungsfall im Laufe des Spieles wird seine/ ihre Kugel annulliert und alles, was sie verandert
hat, wird in die urspringliche Lage zurtickversetzt, wenn es zuvor markiert war.

Artikel 24 - Nicht regelgerecht gespielte Kugel

AuBBer in Fallen, in denen dieses Reglement spezifische und nach Art. 35 abgestufte
Sanktionen vorsieht, ist jede Kugel, die nicht regelgerecht gespielt wurde ungiltig und alles
was sie auf ihrem Weg verandert hat, wird in die urspringliche Lage zuriickversetzt, wenn
zuvor markiert worden ist.

Das gegnerische Team hat jedoch das Recht, die ,Vorteilsregel" anzuwenden und den Wurf zu
akzeptieren. In diesem Fall ist die gelegte oder geschossene Kugel glltig und alles, was sie
bewegt hat, bleibt in der neuen Position.

Artikel 25 - Voriibergehendes Entfernen der Kugeln

FUr die Messung eines Punktes ist es erlaubt, die Kugeln und Hindernisse, die zwischen der Zielkugel
und der zu messenden Kugel liegen (nachdem sie markiert worden sind), vortbergehend zu entfernen.

Nach dem Messen sind die entfernten Kugeln und Hindernisse an ihren urspriinglichen Platz
zurlckzulegen. Kénnen die Hindernisse nicht entfernt werden, so ist die Messung unter Zuhilfenahme
eines Zirkels oder anderer geeigneter Mittel durchzufihren.

Artikel 26 - Messen der Punkte

Das Messen eines Punktes obliegt dem/der Spieler*in, der/die die letzte Kugel gespielt hat oder einem
seiner Mitspieler*innen. Die Gegner haben danach immer das Recht, durch einen ihrer Spieler*innen
zu messen.

Die Messungen mussen mit geeigneten Messgeraten durchgefihrt werden; jedes Team muss im Besitz
eines Messgerates sein.

Es ist insbesondere verboten, Messungen mit den Fufen durchzufiihren. Spieler*innen, die diese
Vorschrift missachten, kénnen nach Artikel 35 bestraft werden, falls sie nach Verwarnung durch
den/die Schiedsrichter*in weiterhin regelwidrig handeln.

Ein/e Schiedsrichter*in kann wahrend eines Spieles jederzeit, unabhangig vom Rang der zumessenden

Kugeln, konsultiert werden und seine/ihre Entscheidung ist unanfechtbar. Wahrend ein/e
Schiedsrichter*in misst, mussen die Spieler*innen einen Abstand von 2 m einhalten.
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Der Turnierorganisator kann beschlieBen, dass, insbesondere bei Fernsehibertragungen, nur ein/e
Schiedsrichter*in befugt ist Messungen durchzufiihren.

Artikel 27 - Vor Punktefeststellung aufgehobene Kugeln

Es ist den Spieler*innen verboten, gespielte Kugeln vor Ende der Aufnahme aufzuheben.

Eine Kugel ist ungultig, wenn sie am Ende einer Aufnahme vor der Feststellung der Punktezahl
weggenommen wird. Diesbeziiglich wird keinerlei Reklamation zugelassen.

Hebt ein/e Spieler*in eine seiner/ihrer Kugeln auf, dirfen Teammitglieder*innen, die noch Uber

Kugeln verflugen, diese nicht mehr spielen.

Artikel 28 - Lageveranderung von Kugeln oder Zielkugeln

Wenn ein/e Spieler*in beim Messen die Zielkugel oder eine strittige Kugel in ihrer Lage verandert
oder bewegt, so ist der Punkt fur das Team dieses/r Spielers*in verloren.

Wenn der/die Schiedsrichter*in beim Messen eines Punktes die Zielkugel oder eine Kugel bewegt
oder verschiebt, so entscheidet er/sie unparteiisch nach bestem Wissen und Gewissen.

Artikel 29 - Gleicher Abstand

Wenn die zwei gegnerischen Kugeln, die der Zielkugel am nachsten liegen, den gleichen Abstand zu
ihr haben, kénnen folgende drei Moglichkeiten eintreten:

1. Wenn beide Teams keine zu spielenden Kugeln mehr haben, wird die Aufnahme annulliert.
Die Zielkugel fallt dem Team zu, das die vorhergehende Aufnahme, oder die Auslosung
gewonnen hat.

2. Wenn nur ein Team noch Kugeln zur Verfigung hat, so spielt es ihre Kugeln und erhalt am
Ende der Aufnahme so viele Punkte, wie es Kugeln naher bei der Zielkugel platziert hat, als die
am nachsten liegende gegnerische Kugel.

3. Wenn beide Teams noch Uber Kugeln verfigen, so spielt das Team, das zuletzt gespielt hat,
noch eine Kugel, danach der Gegner usw., bis ein Team den Punkt mit einer ihrer Kugeln
gewinnt. Wenn gegen Ende der Aufnahme nur ein Team noch Kugeln zur Verfligung hat, gelten
die Bestimmungen von Artikel 29.2.

Wenn sich am Ende einer Aufnahme keine Kugel mehr auf dem Spielgelande befindet, wird die
Aufnahme annulliert.

Artikel 30 - Fremdkérper an Kugel oder Zielkugel

Alle Fremdkoérper, welche der Kugel oder der Zielkugel anhaften, mussen vor der Messung
entfernt werden.
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Artikel 31 - Reklamationen

Alle Reklamationen muissen, um zugelassen zu werden, an eine/n Schiedsrichter*in gerichtet
werden. Eine Reklamation findet keine Berlicksichtigung, wenn diese nach Annahme des
Spielergebnisses vorgebracht wird.

Jedes Team ist fur die Uberwachung der gegnerischen Teams verantwortlich (Lizenz, Kategorie,
Spielfeld, Kugeln usw.).

Artikel 32 - Strafen fir Abwesenheit von Teams oder Spieler/ Spielerinnen

Im Augenblick des Losentscheids Uber die Spielpaarungen und bei der Verkiindung des Ergebnisses
der Ziehung mussen die Spieler*innen am Kontrolltisch anwesend sein.

Wenn ein Team eine Viertelstunde nach der Verkindung dieser Ergebnisse nicht auf dem
Spielgelande/ -feld ist, wird es mit einem Punkt bestraft, welcher dem gegnerischen Team zum
Vorteil angerechnet wird. Diese Frist wird bei Spielen mit Zeitbegrenzung auf 5 Minuten verkuirzt.

Nach diesem Zeitlimit erhéht sich die Strafe fir jeweils weitere funf Minuten Verspatung um einen
Punkt.

Die gleichen Strafen gelten wahrend des gesamten Wettbewerbs, nach jeder Auslosung.

Wird ein Spiel nach einer Unterbrechung, aus welchem Grund auch immer, wieder aufgenommen,
betragt die Strafe fur ein abwesendes Team einen Punkt pro 5 Minuten.

Ein Team, das 30 Minuten nach Turnierbeginn bzw. der Wiederaufnahme nach einer Unterbrechung
nicht auf dem Spielgelande/ -feld anwesend ist, wird aus dem Wettbewerb ausgeschlossen.

Ein unvollstandiges Team braucht nicht zu warten, es hat die Mdoglichkeit ohne den/die
abwesenden Spieler*innen zu spielen; es kann jedoch nicht tGber dessen Kugeln verfugen.

Kein/e Spieler*in darf sich ohne Erlaubnis eines/r Schiedsrichters*in von einem Spiel entfernen
oder das Spielgelande verlassen. Die Abwesenheit eines/r Spielers*in unterbricht auf keinen Fall das
laufende Spiel, noch enthebt sie die Mitspieler*innen der Pflicht ihre Kugeln jeweils innerhalb einer
Minute zu spielen. Falls der/die Spieler*in nicht zurlickgekehrt ist, wenn er/sie an der Reihe ist, werden
seine/ihre zuspielenden Kugeln im Minutentakt annulliert.

Bei einem entsprechenden Versto3 finden die vorgesehenen MalRnahmen nach Artikel 35
Anwendung.

Eel-Spiclen-mit-Ltelizessenzrngmrnss-eln-Seiclen-dersich-vei-Saic-entfeman-withselne-ltusska-in
derlagienden-Aefrahmererhesgesaicl-habens

Im Ungllucksfall oder bei einem durch einen Arzt festgestellten gesundheitlichen Problem kann eine

Spielunterbrechung von 15 Minuten festgelegt werden. Sollte sich dies als vorgetauscht erweisen,
sind der/die Spieler*innen und seine Mitspieler*innen sofort vom Wettbewerb auszuschlieBen.
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Artikel 33 - Verspatet angekommende Spieler/ Spielerinnen

Wenn ein/e abwesende/r Spieler*in nach Beginn einer Aufnahme erscheint, darf er/sie an dieser nicht
teilnehmen. Er/sie ist erst ab der nachsten Aufnahme zum Spiel zugelassen.

Wenn ein/e abwesende/r Spieler*in spater als 30 Minuten nach Beginn des Spieles erscheint, verliert
er/sie das Recht, an dem Spiel teilzunehmen.

Wenn seine/ihre Mitspieler*innen dieses Spiel gewinnen, kann er/sie am nachsten Spiel unter dem
Vorbehalt teilnehmen, dass das Team namentlich eingeschrieben ist.

Wenn ein Wettbewerb in Gruppen (,poules”) durchgefihrt wird, kann er/sie am nachsten Spiel
teilnehmen (unabhdngig von dem Resultat des vorhergehenden Spieles).

Die erste Aufnahme eines Spiels gilt als ,begonnen"”, wenn die Zielkugel ausgeworfen wurde,
unabhangig von der Gultigkeit des Wurfs. Die weiteren Aufnahmen gelten als begonnen, sobald
die letzte Kugel der laufenden Aufnahme zum Stillstand gekommen ist.®

Artikel 34 - Austauschen von Spielern/ von Spielerinnen

Das Austauschen von einem/r Spieler*in im ,Doublette" oder von einem/r Spieler*in oder zwei
Spieler*innen im ,Triplette" ist nur vor dem offiziellen Beginn des Wettbewerbes (Signal durch
Hupen, Pfeifen oder als Ansage wusw.) erlaubt; Voraussetzung ist, dass der oder die
Ersatzspieler*innen nicht bereits in dem Wettbewerb fir ein anderes Team eingeschrieben sind.

Artikel 35 - Sanktionen beim Spiel

Bei Nichtbeachtung der Regeln wahrend eines Spiels, zieht sich der/die Spieler*in folgende
MalRnahmen zu:

1. Verwarnung. Gelbe Karte wird dem/der Spieler*in durch eine/n Schiedsrichter*in
gezeigt.

Bei Uberschreiten des Zeitlimits gilt die ,gelbe Karte fiir das ganze Team. Falls ein/e
Spieler*in eines Teams schon eine gelbe Karte hat, wird seine/ihre gespielte oder zu
spielende Kugel annulliert.

2. Annullierung der gespielten oder der zu spielenden Kugel. Dies wird dem/der
schuldigen Spieler*in von einem/r Schiedsrichter*in durch die ,orange Karte” offiziell

angezeigt.

3. Ausschluss des/der schuldigen Spielers*in fir das Spiel. Dies wird dem/der schuldigen
Spieler*in von einem/r Schiedsrichter*in durch die ,rote Karte" offiziell angezeigt.

4. Disqualifikation des schuldigen Teams.

5. Disqualifikation beider Teams im Falle der heimlichen Absprache.

6 Durch diese Neuerung wurde der Artikel 42a (Sonderregelung des OPV) hinfillig und ersatzlos gestrichen.
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Zum Verstandnis: Der Begriff Ausschluss meint den Ausschluss vom Spiel, die Disqualifikation bedeutet
immer den kompletten Ausschluss vom gesamten Wettbewerb.

Eine Verwarnung kann nur nach Verletzung einer Regel ausgesprochen werden.

Information zum Beachten der Regeln, welche den Spieler*innen zu Beginn des Turniers gegeben
werden, gelten nicht als Verwarnung.

Artikel 36 - Witterungseinflisse

Bei schlechtem Wetter, wie starkem Regen, muss jede begonnene Aufnahme zu Ende gefiihrt werden, es
sei denn, ein/e Schiedsrichter*in trifft eine andere Entscheidung. Er/sie allein ist berechtigt, nach
Ricksprache mit der Jury oder der Turnierorganisation die Entscheidung zu treffen, die Spiele zu
unterbrechen oder im Falle von héherer Gewalt den Wettkampf abzubrechen.

Artikel 37 - Neuer Abschnitt in einem Wettbewerb

Wenn nach der Ansage zum Beginn eines neuen Abschnittes in einem Wettbewerb (2. Runde, 3. Runde
usw.) bestimmte Spiele noch nicht beendet sind und ein ordentlicher Verlauf des Wettbewerbes nicht
sichergestellt ist, kann der/die Schiedsrichter*in die Jury oder die Turnierorganisation ersuchen, alle
laufenden Spiele oder sogar den Wettbewerb abzubrechen.

Artikel 38 - Mangel an Sportlichkeit

Teams, die ein Spiel austragen und es dabei an Sportlichkeit und Respekt den Zuschauer*innen, den
Offiziellen oder den Schiedsrichter*innen gegentber fehlen lassen, werden vom Wettbewerb
ausgeschlossen. Dieser Ausschluss kann zur Nichtwertung eventuell erzielter Ergebnisse sowie zu den in
Artikel 39 aufgefiuihrten Malinahmen fihren.

Artikel 39 - Unkorrektheiten

Ein/e Spieler*in, der/die sich durch sein/ihr Fehlverhalten und, im schlimmeren Fall, der
Anwendung von Gewalt gegentber einem/r Offiziellen, einem/r Schiedsrichter*in, einem/r anderen
Spieler*in oder einem/r Zuschauer*in schuldig macht, zieht sich, entsprechend der Schwere
seines/ihres Vergehens, eine oder mehrere der folgenden Malinahmen zu:

1. Ausschluss vom Wettbewerb.
2. Entzug der Lizenz oder des offiziellen Dokumentes

3. Einbehalten oder Rickgabe der Preise.

Alle Malinahmen, die einen/e Spieler*in betreffen, kdnnen auch auf seine/ihre Mitspieler*innen
angewandt werden.

Die Malinahme zu Punkt 1 ist durch eine/n Schiedsrichter*in zu verhangen.

Die MalBnahme zu Punkt 2 ist durch die Jury oder den Veranstalter zu verhangen.
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Bei Anwendung der MalBnahme zu dem Punkt 3. ist diese durch den Veranstalter zu verhangen. Er sorgt
daflr, dass die zurlickgehaltenen Preise und Vergltungen (zusammen mit einem Bericht) innerhalb von 48
Stunden zum Vorstand des zustéandigen nationalen Verbandes gelangen, der tber ihre Verwendung
entscheidet. In jedem Fall hat das zustandige nationale Verbandsgericht die letzte Entscheidung.

Von jedem/r Spieler*in wird korrekte Bekleidung erwartet. Insbesondere ist es verboten, mit nacktem
Oberkdrper zu spielen. Ebenso mussen aus Sicherheitsgrinden geschlossene Schuhe getragen werden,
um Zehen und Fersen zu schiitzen.

Es ist ausdricklich verboten, wahrend des Spiels zu rauchen (inkludiert auch elektronische Zigaretten).
Ebenso durfen keine Mobiltelefone wahrend des Spiels benutzt werden.

Jede/r Spieler*in, der/die diese Vorschriften nicht beachtet, wird nach einer Verwarnung durch eine/n
Schiedsrichter*in, vom Wettbewerb ausgeschlossen.

Artikel 40 - Aufgaben des Schiedsrichters/ der Schiedsrichterin

Die Schiedsrichter*innen, die den Wettbewerb leiten, sind gehalten, die strikte Einhaltung der Spielregeln
und der begleitenden Bestimmungen zu Uberwachen.

Abhangig von der Schwere des Verstol3es sind sie berechtigt, jede/n Spieler*in oder jedes Team von
einem Spiel auszuschliellen oder vom Wettbewerb zu disqualifizieren, wenn diese sich weigern, ihren
Anordnungen entsprechend Folge zu leisten.

Die Zuschauer*innen mit (oder mit suspendierter) Lizenz, die durch ihr Verhalten Anlass zu Zwischenfallen
auf dem Spielgelande geben, werden vom Schiedsrichter dem Vorstand des zustédndigen nationalen
Verbandes gemeldet. Der Vorstand dieses Verbandes wird den oder die Schuldige/n vor das zustandige
Verbandsgericht laden, das Uber die weiteren MaRnahmen befindet.

Artikel 41 - Zusammensetzung und Entscheidung der jJury

Von allen Fallen, die in diesem Reglement nicht vorgesehen sind, ist einem/r Schiedsrichter*in eine
Mitteilung zu machen, welche/r der Jury des Wettbewerbs entsprechenden Bericht erstattet. Die Jury
besteht aus mindestens drei und hoéchstens funf Mitgliedern. Die Entscheidungen der Jury sind
unanfechtbar, die in Anwendung dieses Artikels getroffen werden. Im Falle der Stimmengleichheit ist die
Stimme des/der Vorsitzenden der Jury entscheidend.
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