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I. Worterbuch und Definitionen

1. Ball im Spiel oder Ball aus dem Spiel

Nach dem Anspiel oder nachdem der Schiedsrichter das Spiel nach einer Unterbrechung freigegeben hat, ist der Ball im Spiel, es sei denn:
11 der Ball hat mit vollem Umfange die Seiten- oder Toraudlinie Uberschritten.

12 der Schiedsrichter hat einen Regelverstol} festgestellt und der geschéadigte Spieler wiinscht nicht weiterzuspielen, um "Vorteil" zu
nehmen.

13 das Spiel wird vom Schiedsrichter in den folgenden Situationen unterbrochen:

131 Regel 2.1: Aufstellen und aufrichten von Spielfiguren

Sobald der Ball ruht, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel, um Spielfiguren gemd? den Regeln aufzustellen, und erlaubt dem
Verteidiger, einen ausstehenden Verteidigungszug auszuftihren.

132 Regel 5.4: Eingeschrénkter Spielzug

Wenn der Angreifer, um einen Spielzug durchzufuhren, eine Position hinter der Spielplatte einnehmen muf3, die dazu fuhrt, dal3 der

Verteidiger seinen Torwart nicht mehr bequem bedienen kann, muf3 der Schiedsrichter zuerst den Angriffszug durchfiihren lassen und
dann dem Verteidiger Gelegenheit zur Durchflihrung des V erteidigungszuges geben. 1.3.3 Regel 8.3: Auswechslung des Torwarts

Falls sich der Ball in Ruhelage befindet, kann ein beschadigter Torwart jederzeit ausgewechselt werden. Nachdem der entsprechende
Spieler die Auswechslung angekiindigt hat, Uberpriift der Schiedsrichter, ob der eingewechselte Torwart die definierten Richtlinien erfullt,
und erlaubt dem Verteidiger, einen ausstehenden V ertei digungszug auszufiihren.

2. Der Sockel

Der Sockel ist der untere Tell einer Spielfigur.Der Sockel einer Spielfigur versetzt siein die Lage, auf dem Spielfeld zu gleiten oder sich
fortzubewegen.

3. Der Abstand

Der Angreifer kann "Abstand" verlangen, wenn eine gegnerische Spielfigur bei einem Freistol3, Eckball, TorabstoR3, Strafstof’ oder Einwurf
nach Ausfiihrung aler Positionszlige zu nahe am Ball steht. Die folgenden Entfernungsangaben beziehen sich auf den Abstand zwischen
den néchsten Punkten von Ball und gegnerischer Spielfigur von oben gesehen:

Fall Mindestabstand
Einwurf 40 mm zwischen Verteidiger-Figuren und dem Ball
Freisto ebenso
Strafstofd Alle Spielfiguren mit Ausnahme des Strafstof3schiitzen und des Torwarts miissen sich auRerhalb des Strafraumes und

seines Halbkreises befinden.

Eckball 90 mm zwischen Verteidiger-Figuren und dem Ball

Torabstof Der Abstand zwischen den Spielfiguren des Angreifers und des Verteidigers muf3 stets mindestens 20 mm betragen. Alle
Spielfiguren mit Ausnahme des Torwarts und der ausfiihrenden Spielfigur sind auf3erhalb des Strafraumes, von dem aus
der Abstol3 ausgefuihrt wird, aufzustellen. .

Der Schiedsrichter hat alle Verteidiger-Spielfiguren in der Richtung, in der sie sich zum Ball befinden, vom Ball wegzustellen. Die
Spielfiguren dirfen dabei jedoch nicht weiter als 1 mm aul3erhalb des Spielfeldes oder in den Torraum oder auf die Torraumlinie gestellt
werden. Siehe Regel 2.1.1 und 2.1.2.

4. Die Feld-Spielfigur

Feld-Spielfiguren sind alle Spielfiguren eines Spieler mit Ausnahme des Reservetorwarts und des Torwarts.

5. Das Oberteil

Das Oberteil ist der obere Teil einer Spielfigur, welche mit dem Sockel der Spielfigur fest verbunden ist. Das Oberteil soll einen
menschlichen Korper darstellen.
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6. Ein Spiel

In einem Subbuteo-TischfuRBballspiel treffen zwel Spieler unter Beachtung der FISTF-Regeln und -Richtlinien aufeinander. Am Ende eines
Spieles zwischen zwei Spieler gewinnt derjenige, welcher mehr Tore erzielt hat.

7. Uberschreiten einer Linie

Der Ball oder eine Spielfigur hat eine Linie vollstandig Uberschritten, falls von oben gesehen zwischen Ball bzw. Spielfigur und der Linie
das griine Spielfeld zu sehen ist.

8. Der Spieler
Der Spieler ist die physische Person, welche TischfuRball unter Beachtung der FISTF Spielregeln und Regularien spielt.

9. Das Spielfeld
Der Bereich innerhalb der Seiten- und Torauslinien wird Spielfeld genannt..

10. Die Spielplatte
Die Spielplatte besteht aus einer harten Unterlage mit einem gut befestigten Spieltuch und zwei Toren und ist umrandet von einer Bande.

11. Die Spielfigur
Die Spidfigur wird geschnippt und besteht aus einem Oberteil und einem Sockel.

12. Das Spieltuch

Das Spieltuch ist rechteckig und besteht aus glattem Stoff mit den definierten Markierungen, um darauf Subbuteo-Tischful3ball oder
Indoor-Subbuteo spielen zu kénnen.

13. Die Mannschaft

Eine Mannschaft besteht grundsétzlich aus vier Spielern, welche an vier Spieltischen gegen eine gleiche Anzahl von Gegenspielern
antreten. Am Ende eines Matches zwischen zwei Mannschaften ergeben die erzielten Punkte und ggf. die Gesamt-Tordifferenz das
Endresultat.
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[I. SPIELREGELN

1. Regel: Handhabung der Spielfiguren

1.1 Schnippen

1.1.1 Eine Spielfigur darf nur fortbewegt werden, indem der
Zeige- oder Mittelfinger einer Hand hinter die Spielfigur plaziert
und mit dem Fingernagel gegen den Sockel geschnippt wird.

1.1.2 Die Spiefigur darf nicht geschlagen oder geschoben
werden. Es darf auch keine Spannung, die nicht von der
Spieloberfléche stammt, eingesetzt werden. Die gespielte Figur
mui3 sofort den Fingernagel des verwendeten Fingers verlassen.
Die Hand und der Unterarm des Spielers dirfen sich wahrend
des Schnippens nicht bewegen. Das Schnippen der Figur ohne
Beriihrung des Sockelsist nicht erlaubt.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unsauberes Schnippen - Freistof

Strafe: a) Freisto? von dort, wo der fehlbare
Spieler unsauber geschnippt hat.
Siehe Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen worden ist. Siehe Rege
11.1.

1.1.3 Behinderten ohne geeigneten Zeige- oder Mittelfinger ist
es erlaubt, irgendeinen anderen Finger zum Schnippen zu
benutzen.

1.1.4 Das Berthren irgendeines Teils irgendeiner Spielfigur
wird als Ausfiihrung eines Spielzuges betrachtet.

1.2 Unerlaubtes Schnippen

Keiner der Spieler darf einen Spielzug ausfiihren, wenn er nicht
dazu berechtigt ist. Es ist nicht erlaubt, mit liegenden oder
verhedderten Spielfiguren zu spielen.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freistol3 von dort, wo der Spieler eine
Spielfigur illegal geschnippt hat.
Siehe Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der
Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen worden ist. Siehe Rege
11.1.

1.3 Position des Spielers

1.3.1 Die Spieler dirfen die Bande der Spielplatte bertihren,
um Balance zu halten. Keiner der Spieler darf jedoch:

1.3.1.1 Sich mit beiden Handen gleichzeitig tUiber dem Spielfeld
befinden.

1.3.1.2 Sich auf der Spielplatte aufstitzen oder se
verschieben, um sie zu destabilisieren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Regelwidrige Position - Freistol

Strafe: a) Freisto? vom Ort des Bales im
Moment des Regelverstofles. Siehe
Regel 11.
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b) Freisto? vom StrafstoRpunkt, falls
sich der Bal im Moment des
Vergehens innerhalb des Strafraumes
befindet. Siehe Regel 11.

1.3.2 Esist erlaubt, gleichzeitig den Torhiter zu bedienen und
zu schnippen.

1.4 Polieren der Spidfiguren

14.1 Der Sockel der Spiefigur daf mit einem dafir
geeigneten Mittel poliert werden. Die Spielfiguren durfen vor
dem Spiel und wahrend der Halbzeitpause poliert werden.

1.4.2 Unter der Voraussetzung, dad das Spiel nicht verzdgert
oder gestort wird, durfen die Spielfiguren auch wahrend des
Spieles poliert werden, wenn der Spieler eine Spielfigur zur
Ausfiihrung eines Anstolles, AbstolRes, Einwurfs, Freistof3es,
Eckballes oder Strafstolles aufnehmen darf oder fals eine
Spielfigur von der Spielplatte gefallen ist. Um Spielfiguren in
den genannten Situationen wahrend des Spiels zu polieren, wird
empfohlen, das Poliertuch am Guirtel des Spielers zu befestigen.

1.4.3 Nach Ablauf der regul&ren Spielzeit und vor Beginn einer

Verlangerung ist es den Spielern erlaubt, die Spielfiguren kurz
zu polieren. Den Spielern ist nicht erlaubt, UberméRig Zeit fur
das Polieren der Spielfiguren zu beanspruchen.

Bei Regelverstof
SR Anweisung: Zeitspiel - Freistof
Strafe: Siehe Regel 10.

1.5 Anzahl der Spidfiguren

Ein Spidler daf maxima 10 Spielfiguren benutzen
ausgenommen den Tor und den Reservetorwartes.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unguiltige Spielfigurenanzahl - Freisto

Strafe: a) Freisto? vom Strafstof3punkt des fehlbaren
Spielers. Siehe Regel 11.

b) Falls ein Spieler mehr as 10 Spielfiguren
einsetzt, muld der Schiedsrichter das Spiel
unverziiglich unterbrechen und die Anzahl
der Spielfiguren des fehlbaren Spielers um
die doppelte Anzahl der zuviel verwendeten
Spielfiguren fir den Rest der Spielzeit
reduzieren. Dabei entfernt der
Schiedsrichter digjenigen Spielfiguren, die
am néchsten zum Ball stehen, jedoch weder
den Torwart noch den Reservetorwart.
AnschlieRend gibt der Schiedsrichter das
Spiel frei zum Weiterspielen mit der
Anweisung: "Spielen!"

2. Regel: Aufstellen, Aufrichten und
Auswechseln von Spielfiguren

2.1 Aufgédlen von Spiefiguren, die das Spidfeld
verlassen haben

2.1.1 Aufstellen von Spielfiguren, die das Spielfeld, nicht
aber das Spieltuch verlassen haben.

2111 Eine Spidfigur, die die Seiten- oder Torauslinie
Uberschreitet, ohne das Spieltuch zu verlassen, bleibt dort stehen,
wo sie zur Ruhe gekommen ist, und bleibt im Spiel. Die Figur
kann jederzeit gespielt werden.

2.1.1.2 Wenn sich die Spielfigur hochstens 21 mm (aso
weniger as der Durchmesser eines Balles) hinter der Audlinie
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befindet, kann ein Einwurf, Eckball oder Torabstol? durch
Anschief3en dieser Figur erzwungen werden. Befindet sich die
Spielfigur 22 mm oder weiter hinter der Audlinie, ist es nicht
madglich, einen Einwurf, Eckball oder Torabsto? durch
Anschief3en dieser Figur zu erzwingen.

2.1.1.3 Um absolut sicher zu sein, ob das Erzwingen mdglich

ist oder nicht, kann der Angreifer, sofern der Ball ruht, den

Schiedsrichter fragen, ob durch das Anschief3en der Verteidiger-

Spielfigur ein Einwurf/Eckball/Torabstof3 erzwungen werden

kann. In diesem Fal ist nach der folgenden Prozedur zu

verfahren:

SR Anweisung: Prifen der Erzwingungsmaoglichkeit!

SR Handlung: a) Der Schiedsrichter unterbricht das
Spied und ermdglicht die Ausfiihrung
eines noch nicht ausgefihrten
Verteidigungszuges.

b) Er mift den Abstand zwischen der
Figur und der Auslinie mithilfe eines
Ersatzballes oder einer speziellen, 22
mm breiten Karte. Sodann informiert
er die Spieler, ob ein Erzwingen
hinsichtlich dieser Figur mdglich ist.

c) Er gbt das Spie frei zum
Weiterspielen mit der Anweisung:
. Spielen!"

21.1.4 Fals der Angreifer nicht gefragt hatte, ob das

Erzwingen durch Anschieflen einer bestimmten Spielfigur

madglich ist, bevor er dies versuchte, und der Schiedsrichter den

geringsten Zweifel an der Tatsache hat, da3 das Erzwingen
moglich war, so entscheidet er gegen den Angreifer.

2.1.2 Aufstellen von Spielfiguren, die das Spieltuch, nicht
aber die Spielplatte verlassen haben, ohne die Bande zu
beriihren

2.1.2.1 Sobad der Bal ruht, wird eine Spielfigur, die das
Spieltuch verlassen hat und auf dem Spieltisch zur Ruhe kommt,
ohne gegen die Bande gestof3en zu sein, durch den Schiedsrichter
an die innere Grenze des Spieltuchs aufgestellt, und zwar auf der
Hoéhe des dem Standort der Figur néchstgelegenen Punktes der
Tor- oder Seitenaudlinie.

2.1.2.2 Sobad eine Spiefigur aulRerhalb des Spielfeldes zur
Ruhe gekommen ist, ist sie nicht mehr im Spiel und kann nicht
mehr benutzt werden, solange sie nicht vom Schiedsrichter wie
oben beschrieben aufgestellt wurde.

2.1.2.3 Es wird as ,Verlassen des Spieltuches® betrachtet,
wenn irgendein Teil des Sockels einer Spielfigur die Spielplatte
beruhrt.

2.1.2.4 Ein vorubergehendes Verlassen des Spieltuches ist
unschédlich, falls die Spielfigur nicht von der Bande
zurtckprallt. Mit der Spielfigur kann normal weitergespielt
werden.

2.1.2.5 Sobald der Ball ruht, ist wie folgt zu verfahren:
SR Anweisung: Aufstellen!
SR Handlung: a) Der Schiedsrichter unterbricht das
Spiel und stellt die Spielfiguren auf.
b) Er 1803t einen  ausstehenden
Verteidigungszug ausfihren.
c) Er gibt das Spid frei zum
Weiterspielen mit der Anweisung:
"Spielen!"
2.1.2.6 Wenn einer der beiden Spieler gegen diese Prozedur
verstofit:

Bei Regelversto
SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto
Strafe: Siehe Regel 1.2.
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2.1.2.7 Da die Spielfigur mehr als 21 mm hinter der Auslinie
aufgestellt wird, kann durch das Anschief3en dieser Spielfigur
kein Einwurf, Eckball oder Torabstol? erzwungen werden.

2.1.3 Aufstellen von Spielfiguren, die von der Bande
zuruckprallen, ohne die Spielplatte zu verlassen

2.1.3.1 Sobad der Ball ruht, wird eine Spielfigur, die von der
Bande zuriickgeprallt ist, durch den Schiedsrichter an die innere
Grenze des Sidtuches aufgestellt, und zwar auf der Hohe des
dem Standort der Figur ndchstgelegenen Punktes der Tor- oder
Seitenauslinie.

2.1.3.2 Sobad eine Spielfigur gegen die Bande pralt, ist sie
nicht mehr im Spiel und kann nicht mehr benutzt werden,
solange sie nicht vom Schiedsrichter wie oben beschrieben
aufgestellt wurde.

2.1.3.3 Wenn eine Spielfigur von der Bande zuriickprallt, darf
sie dabei das Spiel nicht stren, indem sie irgend eine Spielfigur
und/oder den Ball berlihrt, bevor sie korrekt aufgestellt wurde.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Bandenspiel - Zuriick / Freistof3

Strafe: a) "Zurluck" fur das Berthren einer
stillstehenden Spielfigur und/oder des
ruhenden Balles. Wenn "zurtick"
verlangt wird, mufd der Schiedsrichter
dle beteiligten Spielfiguren und/oder
den Ball in ihre vorherigen Positionen
zurlickstellen und den Verteidiger
einen ausstehenden Verteidigungszug
ausfihren lassen. Anschlief3end gibt
er das Spiel frei zum Weiterspielen
mit der Anweisung: "Spielen!"

b) Freisto® von dort, wo die unerlaubt
zurlickprallende Spielfigur eine sich
bewegende Spielfigur und/oder den
rollenden Ball bertihrt. Siehe Regel
11.

¢) Freisto3 vom Strafstof3punkt, falls die
unerlaubt zurtickprallende Spielfigur
eine sich bewegende Spielfigur und/
oder den rollenden Ball im Strafraum
beriihrt. Siehe Regel 11.1.

2.1.3.4 Fals eine zurlckprallende Spielfigur ruhig stehen
bleibt und vom Ball berhrt wird, bevor sie korrekt hétte
aufgestellt werden kdnnen, wird die Spidfigur als neutrales
Objekt gewertet und kann den Ballbesitz nicht beeinflussen.
2.1.35 Das Aufstellen der Figur erfolgt nach der bei Punkt
2.1.2 beschriebenen Verfahrensweise.

2.1.3.6 Da die Spielfigur mehr als 21 mm hinter der Auslinie
aufgestellt wird, kann durch das Anschief3en dieser Spielfigur
kein Einwurf, Eckball oder Torabstol? erzwungen werden.

2.1.4 Aufstellen von Spielfiguren, die die Spielplatte
verlassen haben

2.1.4.1 Sobad der Bal ruht, wird eine Spielfigur, die die
Spielplatte verlassen hat, durch den Schiedsrichter an die innere
Grenze des Spieltuches aufgestellt, und zwar auf der Héhe der
Mittellinie jenseits der Seitenauslinie auf der Seite, wo sie den
Spieltisch verlassen hat.

2.1.4.2 Das Aufstellen der Figur erfolgt nach der bei Punkt
2.1.2 beschriebenen Verfahrensweise.

2.1.4.3 Dadie Spielfigur mehr als 21 mm jenseits der Auslinie
aufgestellt wird, kann durch das Anschief3en dieser Spielfigur
kein Einwurf, Eckball oder Torabstol? erzwungen werden.
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2.2 Aufstélen von Spidfiguren im Torraum

2.2.1 Spielfiguren, welche im Torraum oder im Torinnenraum
stehen oder die Torraumlinie berthren, missen vom
Schiedsrichter 1 mm auf¥erhalb des Torraums, rechtwinklig zur
Toraudlinie, nach vorne in den Strafraum aufgestellt werden.

2.2.2 Wenn der Reservetorwart jenes Spielers im Spiel ist, in
dessen Torraum sich eine oder mehrere Spielfiguren befinden,
bleiben die Spielfiguren unveréndert stehen. Ausgenommen
davon sind Spielfiguren, welche vollsténdig im Torinnenraum zu
stehen kommen. Solche Spielfiguren missen vom Schiedsrichter
1 mm aulerhalb des Torraums, rechtwinklig zur Toraudlinie,
nach vorne in den Strafraum aufgestelIt werden.

2.3 Aufstdlen von Spidfiguren, die an dieselbe
Stelle des Spidltuches gestellt werden mifdten

Wenn irgendein Hindernis (Ball oder Spielfigur) nicht
zuldf3t, daf? eine Spielfigur nach den Regeln 2.1 und 2.2
aufgestellt wird, ist diese Spielfigur 1 mm entfernt von
diesem Hindernis, in Richtung ihres eigenen Tores, zu
plazieren. Sofern die Spielfigur hinter der Torauslinie
aufgestellt werden mifdte, ist sie 1 mm entfernt von
dem Hindernis, in Richtung der Ecke, zu plazieren.

2.4 Aufrichten liegender Figuren

2.4.1 Wenn der Ball zur Ruhe gekommen ist, missen liegende
Spielfiguren vom Schiedsrichter aufgerichtet werden. Beim
Aufrichten  von  liegenden  Spielfiguren  bildet  der
Beriihrungspunkt zwischen Sockel und Spielfeld den Drehpunkt,
um die Spielfigur aufzurichten.

2.4.2 Das Aufstellen der Figur erfolgt nach der bei Punkt 2.1.2
beschriebenen Verfahrensweise.

2.4.3 Sobad der Bal ruht, missen verhedderte Spielfiguren
vom Schiedsrichter voneinander getrennt und 1 mm voneinander
entfernt aufgestellt werden.

2.5 Auswechdung von Spidfiguren

2.5.1 Beschédigte Spielfiguren durfen nicht verwendet werden
und miissen ausgewechselt werden. Wéahrend des Spieles kdnnen
maximal 3 Spielfiguren ausgewechselt werden, sofern die
eingewechselte Spielfigur jeweils in Farbe und Art der
ausgewechselten entspricht.

252 Spielfiguren konnen nur bei der Gelegenheit eines
Abstol3es, Eckballes, Einwurfs, Freistof3es, Strafstofes oder nach
Erzielen eines Tores ausgewechselt werden.

Vorgehen:

Der Spieler sagt: Auswechsung!

SR Handlung: Der Schiedsrichter kontrolliert, ob die
eingewechselte Spiefigur den

offiziellen Richtlinien entspricht und
stellt sie an die letzte Position des
Sockels der ausgetauschten
Spiefigur. Anschlieend gibt er das
Spiel frei zum Weiterspielen mit der
Anweisung: "Spielen!"
2.5.3 Der Schiedsrichter muR die durch die Auswechslung von
Spielfiguren verloren gegangene Spielzeit am Ende der
betreffenden Spielperiode nachspielen lassen.
254 Jeder Spieler kann auf3erdem in der Halbzeit alle seine
Spielfiguren wechseln. Die Spielfiguren kénnen sich in Farbe
und Art von den in der ersten Halbzeit verwendeten
unterscheiden, missen aber weiterhin den Anforderungen der
Regel 4.1 sowie der Ausriistungs-Richtlinien gentigen.

FISTF-Subbuteo-Regeln (deutsche Fassung)

3. Regel: Spieldauer

3.1 Spiezeit

3.1.1 Die Dauer eines Spieles besteht aus zwei gleichen
Halbzeiten zu je 15 Minuten. Die Halbzeitpause betrégt 3-5
Minuten. Nur der Schiedsrichter ist der einzige Zeitnehmer und
mul} hierzu seine eigene Uhr benutzen.

3.1.2 Die Spieler diurfen ihre individuellen Zeitmel3gerédte
benutzen. Dabei darf das Zeitmef3gerét eines Spielers das Spiel
weder durch seine Ausmal3e und Position noch durch Geréusche
stéren. Der Schiedsrichter darf dem Zeitmel3gerét eines Spielers
keine Bedeutung geben. Wenn der Schiedsrichter befurchtet, dal?
das Zeitmef3gerét das Spiel storen kann, kann er von dem
Spieler verlangen, es zu entfernen.

3.2 Nachspielzeit

3.2.1 Im Fale der Auswechslung einer Spielfigur oder eines
Torwarts, einer verzégernden Unterbrechung des Spieles oder im
Falle von Zeitspiel eines Spielers mul3 der Schiedsrichter
verlorene Zeit am Ende der entsprechenden Halbzeit nachspielen
lassen. Siehe Regel 10.8.

3.2.2 Nach Ablauf der reguldren Spielzeit muld3 der
Schiedsrichter die Dauer der Nachspielzeit ankindigen. Die
Nachspielzeit kann aufgrund von Ereignissen wéhrend der
Nachspiel zeit verlangert werden.

3.2.3 Der Schiedsrichter mu3 nachspielen lassen, um einen
Strafstol? ausfiihren zu lassen. Siehe Regel 12.

3.3 Verlangerung - Sudden Death /
Freistof3schiel3en

3.3.1 Einzelwettbewerb

3.3.1.1 Wenn esin einem k.o.-Wetthewerb in einem Spiel nach
der reguldren Spielzeit unentschieden steht, wird eine
Verldngerung von enma zehn Minuten gespielt. Die
Verlangerung soll unmittelbar nach dem Ende der reguldren
Spielzeit mit eéinem Anstol? beginnen. Siehe Regel 4. Das Spiel
endet, wenn einer der Spieler ein Tor erzielt hat - Sudden Death.

3.3.1.2 Wenn nach der Verlangerung das Spiel immer noch
unentschieden steht, findet unverziiglich ein Freistof3schiefen
stait. Siehe Regel 17.

3.3.2 Mannschaftswettbewerb

3321 Wenn in einem k.o.-Wettbewerb zwischen zwe
Mannschaften nach der reguldren Spielzeit unentschieden steht,
entscheidet das aufaddierte Torverhdltnis der vier Spiele Uber
den Sieg. Falls auch das Torverhdltnis ausgeglichen ist, wird
eine Verldngerung von zehn Minuten auf allen vier Spieltischen
gespielt. Die Verlangerung soll unmittelbar nach Beendigung der
reguldren Spielzeit mit einem Anstol3 beginnen. Siehe Regel 4.
Das Spiel endet, wenn einer der Spieler auf einem der vier
Spieltische ein Tor erzielt hat - Sudden Death.

3.3.2.2 Wenn nach der Verlangerung das Spiel immer noch
unentschieden steht, findet unverziiglich ein Freistof3schief3en
stait. Siehe Regel 17.

4. Regel: Anstol3

4.1 Definition

411 Vor Beginn des Spieles oder einer eventuellen
Verlangerung wahit der Schiedsrichter einen Spieler aus, dem er
die Miunze wirft. Der Gewinner hat die Wahl zwischen dem
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Anstol3 und der Seitenwahl. Flr die zweite Spielhélfte tauschen
die Spieler die Spielseite und der Anstol3 wird von jenem Spieler
durchgefihrt, der die erste Spielhdfte nicht begonnen hat.

4.1.2 Falls zwei Spieler mit gleich- oder dhnlich farbigen
Sockeln antreten, wirft der Schiedsrichter die Minze und der
Verlierer muB seine Spielfiguren  austauschen. Der
entsprechende Spieler darf nicht mehr als 2 Minuten fir den
Austausch seiner Spielfiguren benétigen.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Fehlverhaten

Strafe: Siehe Regel 10. Ein Freisto kann
natlrlich nicht gegeben werden.

4.2 Ausfihrung des Anstol3es

4.2.1 Die Spielfiguren der beiden Spieler miissen vollsténdig
in ihrer eigenen Spielhélfte stehen, wobei sich keine Spielfigur
des Verteidigers weder eine innerhalb des Mittelkreises oder auf
dem Mittelkreis befinden darf.

Bei Regelversto
SR Anweisung:
SR Handlung:

Illegale Position!

Der Schiedsrichter muf3 jede illegale
Position einer Spielfigur umgehend
korrigieren.

4.2.2 Der Angreifer muld seine Spielfiguren zuerst aufstellen,
nicht jedoch die Spielfigur, mit der der Anstof3 ausgefihrt
werden soll. Nachdem der Angreifer seine Spielfiguren
aufgestellt hat, darf er deren Position nicht mehr veréndern, und
der Verteidiger kann seine Spielfiguren wunschgemald plazieren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unglltige Ausfihrung - Wechsel des
Anstol3rechtes

Strafe: Das Recht, den Ansto3 auszufiihren,

wechselt zum Gegner.

4.2.3 Der Bal wird auf den Mittelpunkt gelegt und mufld auf
das Zeichen des Schiedsrichters nach vorn in die gegnerische
Hélfte gespielt werden.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Ungltige Ausfiihrung -
Wiederholung / Wechsd  des
Anstof¥rechtes

Strafe: a) Der Ansto soll wiederholt werden.

b) Das Recht, den Anstof3 auszufiihren,
wechselt zum Gegner, wenn nach der
Wiederholung des Anstof3es der Ball
immer noch nicht vorwérts bewegt
wurde und dabei die Mittellinie
Uberquert hat.
4.2.4 Die Spielfigur, die den Anstof3 ausfuhrt, darf nicht wieder
geschnippt werden, bevor:
a) der Ball von einer anderen Angreifer-
Spielfigur gespielt wurde,
b) eine andere Angreifer-Spielfigur vom Ball
bertihrt wurde oder

¢) der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: Siehe Regel 1.2

4.2.5 Nachdem ein Tor erzielt wurde, wird das Spiel mit einem
Ansto3 fortgesetzt, den der Spieler, der das Tor hinnehmen
muldte, ausfihrt. Den Spielern dirfen nicht mehr as 10
Sekunden Zeit gegeben werden, die Spielfiguren fir den Anstol
aufzustellen.

FISTF-Subbuteo-Regeln (deutsche Fassung)

Bei Regelversto

SR Anweisung: Zeitspiel - Wechsel des Anstof3rechtes

Strafe: a) Falls der Spieler, welcher ein Tor
hinnehmen mufite, gegen die Regel
verstofdt, entscheidet der
Schiedsrichter sofort auf Wechsel des
Anstof¥rechtes.

b) Fals der Spieler, welcher ein Tor

erzielt hat, gegen die Regel verstofdt,
siehe Regdl 10.

5. Regel: Angriff

5.1 Angreifer

Der Spieler, der im Ballbesitz ist, wird Angreifer genannt. Der
Angreifer bleibt im Ballbesitz, bis:

a) die geschnippte Angreifer-Spielfigur den Ball
verfehlt hat.
b) der Ball eine ruhende Verteidiger-Spielfigur

oder den Torwart des Verteidigers berthrt hat. Eine
liegende Spielfigur gilt as neutral und kann keinen
Ballbesitz erwirken.

c) ein Einwurf, Freistof3, Eckball, Abstof3,
Strafstol3 oder ein Anstol? fir den Verteidiger gegeben
wird.

SR Anweisung: Der Schiedsrichter muR  jeden
Ballbesitzwechsel unverziglich

angeben mit der Anweisung: Wechsel!

5.2 Angriff

5.2.1 Der Angreifer darf sowohl den sich bewegenden als auch
den ruhenden Ball spielen.. Er darf aber mit der selben
Spielfigur nicht mehr als dreimal hintereinander schnippen,
bevor

a) der Ball von einer andern Angreifer-
Spiefigur oder vom Torwart des Angreifers gespielt
wurde,

b) eine andere Spielfigur vom Ball berihrt
wurde oder

c) der Ballbesitz gewechselt hat.

5.2.2 Wenn die Angreiferfigur den Ball an eine verteidigende
Spielfigur (mit Ausnahme des Torwarts) spielt und von dort der
Ball wieder 2zu der geschnippten Angreifer-Spielfigur
zurtickspringt, ist das Erfordernis eines Ballbesitzwechsels nicht
erflllt, um wieder drei Spielziige mit dieser Spielfigur zu
erhalten.

Bei Regelversto
SR Anweisung: Ilegales Schnippen - Freisto
Strafe: Siehe Regel 1.2.

5.3 Foulspiel des Angreifers

5.3.1 Eine Angreifer Spielfigur, die zum Ball geschnippt wird,
darf keine andere ruhende Spielfigur bertihren, bevor sie den
Ball trifft.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Foulspiel - Freistol¥ Strafstof

Strafe: Freistof von dort, wo die Angreifer-
Spielfigur eine Spielfigur oder einen
Torwart beruhrt hat, bevor der Ball
bertihrt wurde. Siehe Regel 11./12.
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5.3.2 Nachdem sie den Ball beriihrt hat, darf die Angreifer
Spielfigur andere Spielfiguren berlihren, bevor sie zur Ruhe
kommt.

5.3.3 Eine Angreifer-Spielfigur, die den Ball verfehlt, darf
keine andere Spielfigur bertihren, bevor sie zur Ruhe kommt.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Wechsdl - Zuriick

Strafe: Wenn "zurtick" verlangt wird, hat der
Schiedsrichter ale beteiligten
Spielfiguren und/oder den Ball in ihre
vorherigen Positionen
zurlickzustellen. Anschlief3end gibt er
das Spiel frei zum Weiterspielen mit
der  Anweisung: "Spielen!" Der
Ballbesitz wechselt in jedem Fall,
gleichglltig ob der Verteidiger
"zuriick" verlangt oder nicht.

5.3.4 Wenn der ruhende Ball eine Angreifer-Spielfigur und

gleichzeitig weitere Spielfiguren, egal welches Spielers, bertihrt,

verbleibt der Ballbesitz beim Angreifer. Dabei mul3 der Ball

beim néchsten Angriffszug so gespielt werden, dal3 er in der

néchsten Ruhelage von nicht mehr als einer Spielfigur berlhrt

wird.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Prefdball - Freistol

Strafe: a) Freisto? von dort, wo der Bal
regelwidrig blockiert wird. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der
Bal innerhab des Strafraumes
regelwidrig blockiert wird. Siehe
Regel 11.1.

Diese Regel soll angewandt werden, um zu verhindern, den Ball
nach vorn zu "schieben". Fals jedoch der Ball aus der oben
beschriebenen Position heraus gespielt wird mit der klar
erkennbaren Absicht, den Ball nicht nach vorn zu "schieben" und
trotzdem ein erneuter Pref3ball entsteht, soll der Schiedsrichter
nicht auf Freistol? entscheiden.

5.4 Eingeschrankter Spielzug

5.4.1 Wenn der Angreifer, um einen Spielzug durchzufihren,
eine Position hinter der Spielplatte einnehmen muf3, die dazu
fahrt, dald der Verteidiger seinen Torwart nicht mehr bequem
bedienen kann, muf der Schiedsrichter zuerst den Angriffszug
durchfihren lassen und dann dem Verteidiger Gelegenheit zur
Durchfihrung des Verteidigungszuges geben..

5.4.2 Diese Regel kann nicht auf andere Spielsituationen, in
denen die Bedienung des Torwarts nicht behindert wird,
ausgedehnt werden.

Vorgehen:
SR Anweisung: Eingeschrankter Spielzug!
SR Handlung: Er erlaubt dem Angreifer, seinen Zug

auszufuhren, dann unterbricht er das
Spiel mit der Anweisung
"Verteidigungszug", um dem
Verteidiger die Madoglichkeit zum
Verteidigungszug zu geben.
AnschlieRend gibt er das Spiel frel
zum Weiterspielen mit der
Anweisung: "Spielen!"

5.4.3 Der Angreifer mul3 dem Verteidiger die Mdglichkeit

geben, einen Verteidigungszug auszufihren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: I1legales Schnippen - FreistoR
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Strafe: Siehe Regel 1.2.

6. Regel: Verteidigung

6.1 Verteidiger

Der Spieler, der nicht im Ballbesitz ist, wird Verteidiger
genannt. Der Verteidiger erlangt den Ballbesitz, wenn:

a) die gespielte Angreifer_Spielfigur den Ball
verfehlt hat.
b) der Ball eine ruhende Verteidiger_Spielfigur

oder den Torwart des Verteidigers berthrt. Eine
liegende Spielfigur gilt as neutrales Objekt und kann
keinen Ballbesitz gewinnen.

c) ein Einwurf, Freistof3, Eckball, Abstof3,
Strafstol3 oder ein Anstol? fir den Verteidiger gegeben
wird.

Der Schiedsrichter muR  jeden
Ballbesitzwechsel unmittel bar
angeben mit der Anweisung: Wechsel!

SR Anweisung:

6.2 Verteidigung - Verteidigungszug

6.2.1 Fir jedes Spielen des Balles durch eine Angreifer-
Spielfigur oder den Torwart des Angreifers kann der Verteidiger
eine Spielfigur zum Zweck der Verteidigung verschnippen -
Verteidigungszug. Der Verteidigungszug darf nicht ausgefihrt
werden, bevor die Angreifer-Spielfigur den Ball beriihrt hat.

Bei Regelversto
SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freistof
Strafe: Siehe Regel 1.2.

6.2.2 Ein Verteidigungszug,der ausgefuihrt wird, nachdem die
Angreifer-Spielfigur den Ball bereits verfehlt hat, gilt als
Angriffszug.

6.2.3 Der Angreifer mufl3 nicht darauf warten, daf3 der
Verteidiger einen Verteidigungszug durchfiihrt.  Abweichend
hiervon gibt der Schiedsrichter in den folgenden Situationen dem
Verteidiger die Gelegenheit, einen  Verteidigungszug
auszufihren.

6.2.3.1 Rege 2.1 Aufstellen und Aufrichten von
Spielfiguren: , Wenn der Schiedsrichter das Spiel unterbricht, um
Spielfiguren gemal den Regeln aufzurichten oder aufzustellen
(sobald sich der Bal in Ruhelage befindet), gibt er dem
Verteidiger Gelegenheit, einen ausstehenden V erteidigungszug
auszufihren.

6.2.3.2 Regel 5.4 Eingeschrankter Spielzug: Wenn der
Angreifer, um einen Spielzug durchzufiihren, eine Position hinter
der Spieplatte einnehmen muf3, die dazu fihrt, da’ der
Verteidiger seinen Torwart nicht mehr bequem bedienen kann,
muld der Schiedsrichter zuerst den Angriffszug durchfihren
lassen und dann dem Verteidiger Gelegenheit zur Durchfiihrung
des Verteidigungszuges geben. Regel 8.3: Auswechslung
des Torwarts: Vorausgesetzt, dal? sich der Ball in Ruhestellung
befindet, kann ein beschadigter Torwart jederzeit ersetzt werden.
Nachdem der entsprechende Spieler seinen Wunsch dem
Schiedsrichter angemeldet hat, unterbricht dieser das Spiel und
kontrolliert, ob der eingewechselte Torwart den offiziellen
Richtlinien entspricht. Danach gewéhrt der Schiedsrichter dem
Verteidiger die Gelegenheit, einen ausstehenden
Verteidigungszug auszufihren.

6.2.3.3 Rege 9.2.2: Reservetorwart aus dem Spie
nehmen: Nachdem der Reservetorwart aus dem Spiel genommen
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wurde, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und gibt dem
Verteidiger Gelegenheit, einen Verteidigungszug auszuf ihren.

6.2.34 Regel 13.4: Ausfuihrung eines Tick-Zuges: Falls
der Schiedsrichter dem Angreifer erlaubt, einen Tick-Zug
auszufiihren, gibt er dem Verteidiger vor der Ausfihrung des
Tick-Zuges die Gelegenheit einen ausstehenden
Verteidigungszug auszufihren. Nachdem der Tick-Zug vom
Angreifer ausgefiihrt worden ist, hat der Verteidiger das Recht,
einen weiteren Verteidigungszug auszufihren.

6.2.3.5 Regel 14.2: Durchfihrung  eines  Einwurfs:
Nachdem der Angreifer den Einwurf ausgefiihrt hat, muf? er den
Verteidigungszug seines Gegners abwarten, bevor er seinen
Angriff fortsetzen kann.

6.2.4 Die Spidfigur, mit welcher der Verteidigungszug
durchgefiihrt wird, darf weder den Ball noch irgendeine andere
Spielfigur berlhren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Je nach der Situation:

Strafe: a) Ruhender Ball
(1) Die Verteidiger-Spielfigur berthrt
eine ruhende Angreifer-Spielfigur:
Zurick (i)
(2) Die Verteidiger-Spielfigur berthrt
den ruhenden Ball: Zurtick (i)
(3) Die Verteidiger-Spielfigur bertihrt
eine sich bewegende Angreifer-
Spielfigur: Behinderung - zurtick (iv)

b) Rollender Ball

(1) Die Verteidiger-Spielfigur berthrt
eine ruhende Spielfigur: Fall (ii)

(2) Die Verteidiger_Spielfigur bertihrt
den rollenden Ball: Freistof3 (iii)

(3) Die Verteidiger_Spielfigur bertihrt
eine sich bewegende Spielfigur:
FreistoB (iii)

(i) Wenn "zurtick" verlangt wird, hat
der Schiedsrichter alle beteiligten Spielfiguren
und/oder den Bal in ihre vorherigen Positionen
zurtickzustellen. AnschliefRend gibt er das Spiel frei
zum Weiterspielen mit der Anweisung: " Spielen!”

(i) Ein Vergehen an einer ruhenden
Angreifer Spielfigur wird nur dann mit Freistol3
bestraft (iii), wenn der Verteidiger dabei den Angreifer
gehindert hat, mit der berthrten Spielfigur den
rollenden Ball zu spielen. Ansonsten erfolgt ein
normales "zurtick" wie unter (i) dargestellt.

(iii) Freisto von dort, wo der Verstof3
begangen wurde. Freistol3 vom Strafstof3punkt, falls der
Versto3 innerhalb des Strafraumes begangen wurde.
Siehe Regel 11.

(iv) Wenn der Angreifer  "zurick"
verlangt, stellt der Schiedsrichter dieSpielfigur, mit der
der Verstof3 begangen wurde, und ggf. den Ball in ihre
vorherigen Positionen zuriick. Der Schiedsrichter stellt
die gefoulte Angreifer-Spielfigur an die Stelle, an der
der Verstof3 begangen wurde. AnschliefRend gibt er das
Spiel frel zum Weiterspielen mit der Anweisung:
"Spielen!" Dabel gewinnt der Angreifer Distanz und
behdlt die Anzahl Spielmoglichkeiten mit der
entsprechenden Spielfigur. Siehe Regel 5.2.

6.2.5 Eine Spielfigur, mit welcher ein Verteidigungszug
durchgefiihrt  wird, darf keinen Korperteil des Angreifers
beriihren.
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Bei Regelversto

SR Anweisung: Behinderung - Zuriick / Freistof3

Strafe: a) Zurick fdr einen entsprechendes
Versto® wahrend der Ball ruhte
Wenn "zurtick" verlangt wird, hat der
Schiedsrichter ale beteiligten
Spielfiguren und/oder den Ball in ihre

vorherigen Positionen
zurtickzustellen. Der
Verteidigungszug verfalt.

AnschlieRend gibt der Schiedsrichter
das Spiel frei zum Weiterspielen mit
der Anweisung: "Spielen!”

b) Freisto vom Ort des VerstolRes
wahrend sich der Ball bewegte. Siehe
Regel 11.

¢) Freistol3 vom Strafstofpunkt, falls das
Vergehen im Strafraum begangen
wurde und sich der Ball wahrend des
V ergehens bewegte.

Beachte: Sehe Regel 10.6.

6.2.6 Das Recht, einen Verteidigungszug durchzufiihren, endet,
sobald:

a) der Angreifer mit dem néchsten
Angriffszug den Ball bertihrt hat - kein Aufrechnen von
Verteidigungsziigen -,

b) der Ballbesitz gewechselt hat,

¢) der Ball die Toraus- oder Seitenausiinie
Uberschritten hat.

d) ein Freistol3 ausgesprochen und genommen
wurde.

7. Regel: Erzielen eines Tores

7.1 GultigesErzielen einesTores

7.1.1 EinTor ist erzielt, wenn der Ball vollsténdig die Torlinie
zwischen den Torstangen und unter der Torquerlatte
Uberschritten hat, vorausgesetzt:

a) der Ball war im Moment des Schusses vollstandig
innerhalb der gegnerischen Schuf3zone, wobei die
Position der Spielfigur, welche den Schul? ausfihrte,
nicht von Bedeutung ist. Siehe Regel 9.1.3.

b) der Bal vor dem Beginn des Signals fir das
Spielende geschossen wurde.

7.1.2 Der Schiedsrichter muf3 unverziglich angeben, wenn der
Ball vollstdndig die Schulizonenlinie Uberschritten hat und sich
innerhalb der SchufRzone befindet, indem er feststelt:
"Innerhab!"

7.1.3 Der Schiedsrichter mul? unverziglich angeben, wenn ein
gultiges Tor erzielt wurde, indem er feststellt: "Tor!"

7.2 Ungultiges Erzielen eines Tores

7.2.1 Wenn ein Tor unter Versto3 gegen die Regel 7.1 erzielt
wurde, ist Torabstof3 zu geben. Siehe Regel 15.

7.2.2 Der Torwart kann versuchen, einen ungultigen Torschul®
abzuwehren oder aufzuhaten, ohne Gefahr zu laufen, ein
Eigentor zu verschulden. Lenkt der Torwart einen ungdltigen
Torschul3 ins eigene Tor, ist Torabstol? zu geben. Siehe Regel 15.
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7.3 Eigentor

7.3.1 Ein Spieler kann von uberall auf dem Spieltuch ein
Eigentor erzielen, unabhangig von der Position der Spielfigur
oder des Balles. Falls der Ball nach einem gultigen SchulRversuch
direkt vom Pfosten oder der Querlatte des gegnerischen Tores
zurtckspringt und dabei die Torauslinie des Angreifers
Uberquert, ist Torabstol3 fir den Angreifer zu geben. Siehe Regel
15.

7.3.2 Der Angreifer kann jedoch aus einem Eckball, Freistof3,
Torabsto3, Einwurf oder Strafsto3 kein direktes Eigentor
erzielen. In diesem Fall ist ein Eckball fir den Gegenspieler zu
geben. Siehe Regel 16.

8. Regel: Torwart

8.1 Bedienung

8.1.1 Der Torwart muR unterhalb einer der hinteren
Querstangen des Tores plaziert werden und mit seiner Stange
Uber die Ruckseite des Tores hinausragen.

Bei Regelverstof

SR Anweisung: Falscher Torwarteinsatz - Freistol3

Strafe: Freisto3 vom Strafstof3punkt. Siehe Regel
11.

8.1.2 Der Torwart darf nicht schnell hin- und herbewegt
werden, bevor die Angreifer-Spielfigur den Ball beriihrt hat.

Bei Regelverstof

SR Anweisung: Falscher Torwarteinsatz -
Freistol¥/Strafstof’

Strafe: a) Freisto? vom Strafstof3punkt fir den
ersten Verstol wahrend eines Spieles.
Siehe Regel 11.

b) Strafstol fur jeden weiteren Verstol3
oder falls die Regel absichtlich
verletzt wurde. Siehe Regel 12.

8.1.3 Jede Berthrung des Balles durch den Torwart gilt as
aktives Spielen des Balles und berechtigt den Verteidiger zu
einem Verteidigungszug. Es ist jedoch auf Torabsto3 zu
entscheiden, wenn der Torwart einen ungiiltigen Torschuf3 in das
eigene Tor (siehe Regel 7.2.2) oder Uber die eigene Torauslinie
(siehe Regel 15.1.1) ablenkt.
8.1.4 Jede Ballberiihrung des Torwarts gibt dem Verteidiger
das Recht auf einen Verteidigungszug. Siehe Regel 6.2. Dabel
darf der Torwart den Ball nicht ofter als dreimal infolge
bertihren, ohne daf3:
a) der Ball von einer anderen Angreifer Spielfigur
gespielt worden ist.

b) der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Falscher Torwarteinsatz - Freistol

Strafe: Siehe Regel 1.2

8.1.5 Die Torwartstange ist integrierter Bestandteil des
Torwarts und kann verwendet werden, um den Ball abzuwehren
oder zu spielen .

8.2 Torwarthaltung

8.2.1 Vor, wahrend und nach dem Schuf3 darf der Torwart in
jeder gewlinschten Position gehaten werden, um den Ball
innerhalb des Torraumes zu spielen oder abzuwehren. Kein Teil
des Torwartes darf die Torraumlinie Uibertreten oder berihren.

Bei Regelversto
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Falscher Torwarteinsatz -  Freistoly
Strafstofd

Strafe: a) Freisto? vom Strafstof3punkt fir den
ersten Verstol wahrend eines Spieles.
Siehe Regel 11.

b) Strafstofl fur jeden weiteren Verstol3
oder falls die Regel absichtlich
verletzt wurde. Siehe Regel 12.

Der Schiedsrichter muf3 ein entsprechendes Vergehen des
Torwarts bei einem Abwehrversuch in jedem Fall ahnden, selbst
falls dieser den Ball nicht beriihrt hat.

8.2.2 Der Torwart darf keine ruhende Spielfigur, welche im
Torraum steht oder die Torraumlinie berlhrt, berthren. Siehe
Regel 2.1.2.

SR Anweisung:

Bei Regelversto

SR Anweisung: Torwart-Foul - Freistof3

Strafe: Freisto3 vom Strafstof3punkt. Siehe Regel
11.

8.2.3 Der Torwart darf den Angreifer nicht bei dem Versuch
behindern, eine Angreifer-Spielfigur durch den Torraum
hindurch zu spielen.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Torwart-Foul - Freisto

Strafe: Freisto vom Strafstof3punkt. Siehe
Regeln 5.4, 11.

8.3 Auswechdung des Torwarts

8.3.1 Der Torwart kann vorlbergehend durch den
Reservetorwart ersetzt werden. Siehe Regel 9.

8.3.2 Vorausgesetzt, dal? der Ball ruht, kann ein beschédigter
Torwart jederzeit ersetzt werden. Ein unbeschédigter Torwart
kann nur bei Gelegenheit eines Torabstol3es, Eckballs, Einwurfs,
Freistof3es, Strafstof? oder nachdem ein Tor erzielt wurde, ersetzt
werden.

Vorgehen

Der Spieler sagt: Auswechsung!

SR Handlung: Der Schiedsrichter kontrolliert, ob der
eingewechselte Torwart den

offiziellen Richtlinien entspricht und
gibt dem Verteidiger Gelegenheit,
einen ausstehenden Verteidigungszug
auszufiihren. Anschlie3end gibt er das
Spiel frei zum Weiterspielen mit der
Anweisung: "Spielen!"

8.3.3 Wahrend der Spielzeit kann ein Spieler lediglich einen

unbeschadigten  Torwart  ersetzen. Die  Anzahl  der

Auswechslungen von beschadigten Torhitern ist nicht limitiert.

9. Reservetorwart

9.1 Einsatz

9.1.1 Der Reservetorwart ist eine zusdtzliche Spielfigur,
welche den Torwart ersetzen kann. Um ins Spiel gebracht zu
werden, mufd der Reservetorwart innerhalb des Torraums oder
hinter der Toraudinie innerhalb der Verlangerung der
Torraumlinien plaziert werden.

Bei Regelverstof

SR Anweisung: Falscher Reservetorwarteinsatz — Freistof3

Strafe: Freisto? vom Strafstof3punkt. Siehe Regel
11.
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9.1.2 Der Reservetorwart darf nur eingesetzt werden, wenn:

a) der Spieler, welcher den Reservetorwart einsetzen
will, im Ballbesitz ist und

b) der Torwart aus dem Tor entfernt worden ist und
vom entsprechenden Spieler in der Hand gehalten wird
(oder so auf den Spieltisch aulferhalb des Spielfeldes
gelegt wird, dafd er das Spiel nicht stort) und

¢) ein ausstehender Verteidigungszug vom Verteidiger
ausgefihrt worden ist.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Falscher Reservetorwarteinsatz — Freistof3

Strafe: Freisto3 vom Strafstof3punkt. Siehe Regel
11.

9.1.3 Falls der Reservetorwart nicht im Spiel ist, mul3 er
aul¥erhalb des Spielfeldes plaziert sein.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Falscher Reservetorwarteinsatz — Freistof3

Strafe: Freisto3 vom Strafstof3punkt des Spielers,
der den VerstoR3 begeht. Siehe Regel 11.

9.1.4 Wenn der Reservetorwart das Spielfeld betreten hat, wird
er as normale Spielfigur angesehen. Siehe Regel 1. In
Abweichung dazu kann der Reservetorwart jedoch nicht mit dem
ersten Schnippen ein glltiges Tor erzielen.

9.2 Ausdem Spiel nehmen

9.2.1 Der Reservetorwart kann jederzeit vom Spielfeld
genommen und durch den Torwart ersetzt werden, wenn sich der
Bal in Ruhelage befindet und der Spieler, der den
Reservetorwart eingesetzt hat, im Ballbesitz ist. Wenn der
Spieler, der den Reservetorwart eingesetzt hat, den Ballbesitz
verliert, verbleibt der Reservetorwart im Spiel, und der Torwart
kann erst wieder zuriick ins Tor gestellt werden, wenn:

a) der Ballbesitz von dem Spieler, der den
Reservetorwart eingesetzt hat, zuriickgewonnen wird.
Wenn allerdings eine Angreifer-Spielfigur den Ball an
eine verteidigende Spielfigur spielt und von dort der
Ball wieder zu einer Spielfigur des Angreifers
zuruckprallt, ist das Erfordernis eines
Ballbesitzwechsels  nicht erfullt, um den
Reservetorwart wieder aus dem Spiel zu nehmen.

b) der Ball die Seiten- oder Toraudinie Uberschritten
hat.

¢) ein Freistol? fir den Spieler, der den Reservetorwart
eingesetzt hat, gegeben wird.

9.2.2 Nachdem der Reservetorwart vom Spielfeld genommen
wurde, muld der Schiedsrichter dem Verteidiger Gelegenheit
geben, einen ausstehenden Verteidigungszug auszufihren.
Danach kann der Angreifer mit seinem Angriff fortfahren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto® von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
regelwidrig begangen wurde. Siehe
Regel 11.1.

9.2.3 Nachdem der Reservetorwart aus dem Spiel genommen
wurde, darf er erst wieder eingesetzt werden, nachdem der Ball
von einer andern Spielfigur oder dem Torwart gespielt wurde.

Bei RegelverstoR
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SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto® von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
regelwidrig begangen wurde. Siehe
Regel 11.1.

10. Regel: Foulspiel und Unsportlichkeit

10.1 GelbeKarte

10.2 Der Schiedsrichter kann einen Spieler, der
absichtlich oder wiederholt gegen die Regeln
ver S0i3t, verwarnen: gelbe Karte.Orange Karte

10.2.1 Falls ein verwarnter Spieler weiterhin absichtlich oder
wiederholt gegen die Regeln verstoft, soll der Schiedsrichter ihm
die orange Karte zeigen.

10.2.2 Das Zeigen der orangen Karte hat zur Folge, dal3 der
Schiedsrichter den Reservetorwart des Téters vom Spieltisch
entfernt.

10.3 RoteKarte

10.3.1 Im Falle einer groben Unsportlichkeitbestraft der
Schiedsrichter den fehlbaren Spieler mit einer roten Karte. Die
rote Karte bedeutet die unmittelbare Disqualifikation des Téters,
welcher das Spiel mit mindestens 0:3 verliert. War das Ergebnis
des abgebrochenen Spieles hther, wird der aktuelle Spielstand
gewertet.

10.3.2 Zusétzlich kénnen vom Hauptschiedsrichter des
Wettbewerbes oder von der FISTF zusétzliche Disziplinarstrafen
gegen den betreffenden Spieler verhangt werden.

10.4 Finger-foul

Waéhrend des Schnippens darf der Spieler keine Spielfigur mit
einem Teil seines Korpers oder seiner Bekleidung bertihren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Finger-foul - Freistoly Strafsto’

Strafe: Freistof3 von dort, wo der Spieler eine
Spielfigur berlihrt hat. Siehe Regel
11./12.

10.5 Handspie

10.5.1 Der Spieler darf mit keinem Teil seines Korpers oder
seiner Bekleidung den Ball berUhren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Handspiel - Freistol¥ Strafstof

Strafe: Freisto von dortm, wo der Ball bertihrt
wurde. Siehe Regel 11./12.

10.5.2 Falls der Angreifer absichtlich einen Korperteil des
Verteidigers auf oder Uber dem Spielfeld anschief¥t, um ein
Handspiel zu erzwingen, soll der Schiedsrichter stattdessen auf
Freistol fir den Verteidiger entscheiden.

10.6 Behinderung

10.6.1 Ein Spieler darf seinen Gegner nicht physisch daran
hindern, einen Spielzug auszuf ihren.
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Bei Regelversto

SR Anweisung: Behinderung - Freistol

Strafe: a) Freisto? vom Ort des Balles zum
Zeitpunkt des Vergehens. Siehe Regel
11.

b) Freisto vom StrafstoRpunkt, falls

sich der Bal im Moment des
Vergehens innerhalb des Strafraumes
befand. Siehe Regel 11.1.

10.6.2 Beispieleflr Vergehen:

10.6.2.1 Der Angreifer verhindert einen Verteidigungszug,
indem er seine Hand auf dem Spielfeld beldft, ohne wirklich
eine Spielfigur zu spielen.

10.6.2.2 Der Verteidiger behindert die Sicht des Angreifers auf
den Bereich des Spielfeldes, wohin die Spielfigur oder der Ball
gespielt werden soll.

10.7 Unerlaubtes Benehmen

10.7.1 Waéhrend der beiden fiinfzehnmindtigen Spielzeiten, der
Nachspielzeit, der Verldngerung und des Freistol3schief3ens
durfen die Spieler nicht sprechen oder Ubertrieben gestikulieren.
Die Spieler durfen das Spiel nicht kommentieren, die
Schiedsrichterentscheidungen kritisieren oder versuchen, den
Gegner, den Schiedsrichter oder die Zuschauer zu beeinflussen.

10.7.2 Die Spieler missen den Schiedsrichterentscheidungen
uneingeschrénkt Folge leisten. Die einzigen Gelegenheiten eines
Spielers, wahrend des Spieles zu sprechen, sind:

10.7.2.1 Ein Spiedler informiert nach einem vom Gegner
begangenen Verstol den Schiedsrichter (iber seine Entscheidung,
Vorteil zu nehmen und weiterzuspielen oder die ausgesprochene
Strafe anzunehmen.

10.7.2.2 Der Angreifer kann Abstand verlangen, damit er einen
Einwurf, Eckball oder Freistof? ausfiihren kann: "Abstand!"

10.7.2.3 Beide Spieler konnen vor der Ausfihrung eines
Eckballes, Einwurfs oder Freistof3es den Schiedsrichter ersuchen,
die ausfihrende Spielfigur und den Bal vom Spielfeld zu
entfernen, um einen Positionszug ausfihren zu kénnen. Siehe
Regel 11.2.2.

10.7.2.4 Der Angreifer mufd den Schiedsrichter um Erlaubnis
fur die Durchfiihrung eines Tick-Zuges fragen und zdanach den
Tick-Zug ankundigen: "Abseits? - Tick!"

10.7.2.5 Beide Spieler diurfen die Auswechslung einer
Spielfigur oder des Torwarts ankiindigen: "Auswechdung!"

10.7.2.6 Beide Spieler geben dem Schiedsrichter bei der
Durchfihrung eines Freistof3schief3ens ihre Bereitschaft bekannt:
"Fertig!" Siehe Regel 17.

10.7.2.7 Gegenseitige Versténdigung zwischen den beiden
Spielern, um in zweifelhaften Situationen den Schiedsrichter zu
Uberstimmen.

10.7.2.8 Der Angreifer kann "zurlick" verlangen: , Zurtick!“.
Siehe Regel 6.2.2.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Benehmen — Freistol3

Strafe: a) Freisto? vom Ort des Balles zum
Zeitpunkt des Vergehens. Siehe Regel
11.

b) Freisto3 vom Strafstof3punkt falls sich

der Bal zum Zeitpunkt des
Vergehens im Strafraum befand.
Siehe 11.1.

10.7.3 Einem Spieler ist es nicht erlaubt, mit seinem Trainer
oder mit seiner Anhéngerschaft verbal zu kommunizieren. Dem
Trainer des Spielers ist es lediglich erlaubt, seinen Spieler
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gelegentlich leise Ratschldge zu erteilen. Im Fale enes
unangemessenen Verhaltens des Trainers wird der entsprechende
Spieler bestraft.

10.8 Zeitspiel

10.8.1 Die Spieler dirfen fUr einen Spielzug nicht mehr Zeit
aufwenden, als dem Schiedsrichter angemessen erscheint.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Zeitspiel - Freistof

Strafe: a) Freistol3 von der Position des Balles
im Moment des Vergehens. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom StrafstoRpunkt, falls

sich der Bal im Moment des
Vergehens im Strafraum befand.
Siehe Regel 11.1.

10.8.2 Vor einem TorschuR darf sich der Angreifer auf den
Schufd vorbereiten; hierfir darf er aber nicht mehr als 10
Sekunden verwenden.

10.8.3 Taktisches Zeitspiel durch das Halten des Balles in den
eigenen Reihen ist erlaubt, sofern dem Verteidiger eine faire
Moglichkeit bleibt, den Ballbesitz zu erlangen.

10.8.4 Der Schiedsrichter mufd verlorene Zeit beobachten und
nachspielen lassen.

10.9 Unsportliches Verhalten

Wenn der Angreifer sich in Schuf3position begeben hat, indem er
seine Hand hinter die zu spielende Spielfigur stellt, darf er weder
einen Schul3 antduschen, um so eine Reaktion des Torhiters zu
provozieren, noch die Hand vor der Beendigung des Schusses
wieder entfernen.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unsportliches Verhalten - Freistol

Strafe: Freisto von der Position des Balles
im Moment des Vergehens. Siehe
Regel 11.

11. Regel: Freistol

11.1 Definition

11.1.1 Alle Freistofe sind indirekt. Flr Strafstf3e siehe Regel
12.

11.1.2 Spielfiguren, die auBerhalb des Spielfeldes stehen,
kdnnen gefoult werden. Der Freistof? ist vom néchsten Punkt auf
der Seiten- oder Torauslinie auszufuhren.

11.1.3 Ein FreistoR fir ein Vergehen innerhalb des Strafraums,

auf oder hinter der Toraudinie zwischen der Verlangerung der
Strafraumlinien oder auf einer der Strafraumlinien wird vom
Strafstof3punkt ausgef tihrt.

11.2 Ausfihrung eines Freistol3es

11.2.1 Der Spieler, der den Freistof3 ausfuhrt, muf3 zuerst eine
Spielfigur zur Ausfihrung bestimmen, bevor der Positionszug
ausgefuihrt wird. Die ausfihrende Spielfigur kann beliebig
aufgestellt werden.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Falsche Ausfihrung - Wechsel des

Freistolirechtes

Strafe: Das Recht zur Ausfihrung des
FreistofRes wechselt zum Gegner.
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11.2.2 Jeder Spieler darf einen Positionszug ausfiihren, wobei
der Angreifer seinen Positionszug zuerst machen muf3. Die zur
Ausfihrung bestimmte Spielfigur und der Bal sollen vom
Schiedsrichter auf Verlangen eines Spielers kurzfristig entfernt
werden, um den Positionszug beider Spieler zu erméglichen. Mit
dem Positionszug darf keine andere Spielfigur berthrt werden.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Zurick

Strafe: Wenn "zurtick" verlangt wird, hat der
Schiedsrichter ale beteiligten
Spidfiguren in ihre vorherigen
Positionen  zurtickzustellen.  Der
fehlerhafte Positionszug kann nicht
wiederholt werden.

11.2.3 Der Angreifer kann "Abstand" verlangen, wenn eine
gegnerische Spielfigur nach den Positionszligen weniger als 40
mm vom Ball entfernt ist.

11.2.4 Wenn beide Spieler bereit sind, gibt der Schiedsrichter
das Zeichen zur Ausfihrung des Freistof3es mit der Anweisung:
"Spielen!" Beachte, dal3 bei der Ausfiihrung eines Freistolies der
Ball zuerst gespielt werden mul3, bevor eine sich in Abseits
befindliche Spielfigur mit einem "Tick-Zug" aus dem Abseits
herausgespielt werden kann. Siehe Regel 13.
11.2.5 Die Spielfigur, die den Freisto3 ausfihrt, darf nicht
wieder geschnippt werden, bevor
a) der Ball von einer anderen Angreifer-Spielfigur oder
vom Angreifer-Torwart gespielt wurde,

b) der Ball von einer anderen Spielfigur beriihrt wurde
oder

¢) der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - FreistoR

Strafe: a) Freisto® von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

12. Regel: Strafstol}

12.1 Definition

12.1.1 Die folgenden Vergehen werden mit einem Strafstof’
bestraft, wenn der betroffene Spieler das Foulspiel innerhalb
seines eigenen  Strafraumes begeht. Dabei gelten die
Strafraumlinien und der Teil der Torauslinie, der den Strafraum
begrenzt, als Teil des Strafraums.

12.1.1.1 Foulspiel des Angreifers. Siehe Regel 5.3.

12.1.1.2 Falscher Torwarteinsatz. Siehe Regel 8.1.2 und 8.2.1.

12.1.1.3 Finger-foul. Siehe Regel 10.4.

12.1.1.4 Handspiel. Siehe Regel 10.5.

12.1.1.5 Fehlerhafter Tick-Zug. Siehe 13.4.3.

12.1.2 Das Spiel wird bei Halbzeit oder voller Spielzeit
verlangert, um einen Strafstol? auszufiihren oder zu wiederholen.
Die Verldngerung dauert so lange, bis der Schiedsrichter
entschieden hat, ob ein Tor erzielt worden ist oder nicht. Mit
Ausnahme der Ausfihrung des Strafstoles und der
entsprechenden Abwehrreaktion des Torwartes darf kein weiterer
Spielzug durchgefiihrt werden.
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12.2 Ausfihrung eines Strafstof3es

12.2.1 Der Ball wird auf den Strafstof3punkt gelegt. Eine
Spielfigur wird zur Ausfiihrung bestimmt und kann beliebig zum
Ball aufgestellt werden.

12.2.2 Alle Spielfiguren, mit Ausnahme des Torwarts und des
Schitzen, missen sich aufferhalb des Strafraums und seines
Halbkreises befinden. Der Schiedsrichter hat solche Spielfiguren,
im rechten Winkel zur Torauslinie, 1 mm auRerhalb des
Strafraums und dessen Halbkreises zu positionieren.

12.2.3 Der Torwart kann beliebig gehalten werden. Die
Torwartfigur darf dabei jedoch die Torlinie nicht Uberragen, und
der Torwart darf nicht bewegt werden, bevor die Angreifer-
Spielfigur den Ball beriihrt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Wiederholung!
Strafe: Der Strafstof3 mul3 wiederholt werden.
Siehe Regel 10.

12.2.4 Wenn beide Spieler bereit sind, gibt der Schiedsrichter
das Zeichen zur Ausfuihrung des Strafstof3es mit der Anweisung:
"Spielen!”

12.2.5 Die Spiefigur, die den Strafstol3 ausfuhrt, darf nicht
wieder gespielt werden, bevor

a) der Ball von einer andern Angreifer-Spielfigur oder
vom Angreifer-Torwart gespielt wurde,

b) der Ball von einer andern Spielfigur beriihrt wurde
oder

¢) der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: I1legales Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto3 von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

13. Regel: Abseits

13.1 Definition

13.1.1 Eine Angreifer-Spielfigur innerhalb der gegnerischen
SchuRzone darf der Torauslinie des Verteidigers nicht ndher sein
as der Ball, wenn nicht zwei Verteidiger-Spielfiguren oder eine
Verteidiger-Spielfigur und der Torwart der Toraudinie des
Verteidigers ndher sind as die Angreifer-Spielfigur. Dabei
befindet sich eine Spielfigur im Abseits, sobald auch nur ein
geringer Teil des in Richtung der Torauslinie des Verteidigers
gespielten Balles den Sockel der hintersten Verteidiger-
Spielfigur passiert und sich der Ball mit vollem Umfange in der
SchuRzone des Verteidigers befindet.

13.1.2 Dasselbe gilt, wenn sich der Ball bereits jenseits der
hintersten Verteidiger Spielfigur und zugleich mit vollem
Umfange in der SchulRzone des Verteidigers befindet und der
Ball von einer anderen Angreifer Spielfigur vorwérts in Richtung
Torauslinie des Verteidigers gespielt wird.

13.1.3 Der entscheidende Zeitpunkt far eine
Abseitsentscheidung ist das Spielen des Balles (Ballabgabe).
Deshalb kann der Verteidiger keine Angreifer_Spielfigur ,ins
Abseits stellen, nachdem der Ball bertihrt wurde.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Abseits - Freistol
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Strafe: Freisto von dort, wo die Spielfigur
im Abseits stand.

Beachtee & Wenn 2zwei oder mehr Spielfiguren
gleichzeitig im Abseits stehen, wird der Freistol3 von dort
ausgefihrt, wo die ndher zur Toraudlinie stehende Spielfigur
positioniert ist (tieferes Abseits).

b) Spielfiguren und der Torwart, welche hinter
der Toraudlinie plaziert sind, gelten beziglich der
Abseitsentscheidung als auf der Torauslinie stehend.

13.1.4 Es gilt nicht als Abseits und wird auch nicht bestraft,

wenn sich eine Spielfigur zwar in Abseitsposition befindet, aber
a) der Ball direkt von einem Eckbal, Einwurf,
Strafstol oder TorabstoR? gespielt wird oder

b) der Ball vom Gegner gespielt wird.
Beachte, dal3 in beiden oben erwéhnten Féllen die
Abseitsregel mit dem néchsten Spielzug wieder volle
Anwendung findet. Siehe Regel 13.2.

13.1.5 Eine im Abseits stehende Spielfigur kann verwendet
werden, um den Ball zu spielen.

13.2 Passives Absaits

Wenn durch einen Angriffszug die geschnippte Spielfigur in
Abseitsposition gerét, so gilt sie as nicht im Abseits, solange der
Ball in Bewegung ist - passives Abseits. Keinesfalls darf aber
mit dieser Spielfigur gespielt werden, bevor der Ball ruht.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Abseits - Freistol3

Strafe: Freisto3 von dort, wo die Spielfigur
geschnippt wurde, bevor der Ball
ruhte.

13.3 Tick-Zug

13.3.1 Der Angreifer kann mit einem Tick-Zug versuchen, eine
im  Abseits stehende Spiefigur aus dem  Abseits
herauszuschnippen. Fur die Dauer jedes ununterbrochenen
Ballbesitzes sind drei Tick-Ziige erlaubt.

13.3.2 Wenn die Angreiferfigur den Ball an eine verteidigende
Spielfigur spielt und von dort der Ball wieder zur angreifenden
Spielfigur  zurickspringt, ist das Erfordernis  eines
Ballbesitzwechsels nicht erflllt, um wieder drei Tickzlige zu
erhalten.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto® von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

13.3.3 Eine Spielfigur kann mehrmals "getickt" werden. Auch
wenn mit einer Spielfigur bereits drei normale Spielziige in
Folge durchgefiihrt wurden, verstéfit ein Tick-Zug nicht gegen
Regel 5.2.

13.4 Ausfihrung eines Tick-Zuges

13.4.1 Der Spieler muR3 den Schiedsrichter um Erlaubnis
fragen, um einen Tick-Zug ausfuhren zu koénnen. Vor der
Ausfihrung des Tick-Zuges muld der Spieler "Tick!" sagen.

Bei RegelverstoR
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SR Anweisung: Wechsel!

Strafe: Wenn ein Tick-Zug ohne Erlaubnis
des Schiedsrichters ausgefuhrt wird
oder wenn der Spieler nicht "Tick!"
sagt, gilt das Schnippen as Versuch,
den Ball zu spielen.

13.4.2 Ein Tick-Zug darf erst ausgefihrt werden, nachdem ein
ausstehender Verteidigungszug ausgefihrt wurde und wenn alle
Figuren und der Ball ruhen.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto® von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

13.4.3 Es gibt keine Einschrénkung, wohin die "getickte"
Spielfigur gespielt werden kann. Allerdings darf die "getickte"
Spielfigur weder den Ball noch irgendeine Spielfigur bertihren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Zurick / Freistoly Strafstofd

Strafe: a) "zurick" bel BertUhrung ener
Spiefigur. Wenn "zurtick" verlangt
wird, hat der Schiedsrichter alle
beteiligten  Spielfiguren in ihre
vorherigen Positionen
zurlickzustellen. Anschliefend gibt er
das Spiel frei zum Weiterspielen mit
der Anweisung: "Spielen!”

b) Freistol3 von dort, wo die "getickte"

Spielfigur den Ball bertihrt hat. Siehe
Regel 11./12.

13.4.4 Ein fehlerhafter Tick-Zug kann wiederholt werden,
reduziert jedoch gleichzeitig die drei Tick-Md&glichkeiten fir die
Dauer dieses ununterbrochenen Ballbesitzes.

13.4.5 Fir jeden Tick-Zug hat der Verteidiger das Recht auf
einen Verteidigungszug. Siehe Regel 6.2.

Bei Regelversto
SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto
Strafe: Wenn der Angreifer nicht auf den
Verteidigungszug wartet:
a) Freisto? von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.
b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der
Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

13.4.6 Eine Spielfigur, mit der ein Tick-Zug durchgefuhrt
wurde, darf erst wieder geschnippt werden, wenn

a) der Ball von einer andern Angreifer-Spielfigur oder
vom Angreifer-Torwart gespielt wurde oder

b) der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto
SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto
Strafe: Wenn der Angreifer nicht auf den
Verteidigungszug wartet:
a) Freisto® von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.
b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der
Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.
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14. Regel: Einwurf

14.1 Definition

14.1.1 Wenn der Bal vollstdndig die Seitenauslinie
Uberschreitet, erhélt jener Spieler einen Einwurf zugesprochen,
dessen Spielfigur oder Torwart nicht zuletzt den Ball beriihrt hat.

14.1.2 Um einen Einwurf zu erzwingen, missen sich der Ball,
die zuletzt vom Ball bertihrte Spielfigur und die den Einwurf
erzwingende Angreifer Spielfigur oder Torwart im selben
Spielfeldviertel befinden, in dem der Ball mit seinem vollem
Umfange die Seitenauslinie Uberquert. Alle obenerwdhnten
Elemente werden als innerhalb eines Spielfeldviertels gewertet,
fals sie mit vollem Umfange die SchufRzonen- und/oder die
Mittellinie Uberquert haben.

14.1.3 Ein Einwurf kann nicht durch Anschief3en einer
Spielfigur oder eines Torwarts erzwungen werden, die/der
auerhalb des Spielfeldes steht.

14.1.4 Falls der Verteidiger mit seinem Verteidigungszug
regelwidrig den Ball berthrt und ihn dabei Uber die
Seitenaudlinie spielt, kann der Angreifer einen Einwurf
akzeptieren.

14.1.5 Auseinem Einwurf kann kein Tor direkt erzielt werden.
Siehe Regel 7.3.

14.1.6 Jede Beriihrung des Balles durch den Torwart gilt als
Ball gespielt (siehe 8.1.3). Daher ist es unmdglich, gemél3 Regel
14.1.2 einen Einwurf durch Anschie3en des Torwartes zu
erzwingen.

14.2 Ausfihrung eines Einwurfs

14.2.1 Der Einwurf muf3 von jenem Ort ausgefiihrt werden, an
dem der Ball die Seitenaudlinie Uberschritten hat.

14.2.2 Der Spieler, der den Einwurf ausfuhrt, mul3 zuerst eine
Spielfigur zur Ausfihrung bestimmen, bevor irgendein
Positionszug ausgef iihrt wird.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubte Ausfihrung - Wechsel des
Einwurfrechtes

Strafe: Das Recht zur Ausfiihrung des Einwurfs

wechselt zum Gegner.

14.2.3 Jeder Spieler darf einen Positionszug ausfiihren, wobei
der Angreifer seinen Positionszug zuerst ausfihren muf3. Siehe
Regel 11.2.2.

14.2.4 Die ausfihrende Spielfigur muR aulerhalb des
Spielfeldes aufgestellt werden. Der Ball mul? zentral auf die
Seitenaudinie gelegt werden.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Falscher Einwurf - Wechsel des
Einwurfrechtes
Strafe: Das Recht zur Ausfuihrung des Einwurfs

wechselt zum Gegner.

14.2.5 Der Angreifer kann "Abstand" verlangen, wenn eine
gegnerische Spielfigur nach den Positionszligen weniger als 40
mm vom Ball entfernt ist. Siehe Regel 11.2.3.

14.2.6 Wenn beide Spieler bereit sind, gibt der Schiedsrichter
das Zeichen zur Ausfuhrung des Einwurfs mit der Anweisung:
"Spielen!"

14.2.7 Nachdem der Angreifer den Einwurf ausgefuhrt hat,
mul3 er warten, bis der Verteidiger einen Verteidigungszug
gemacht hat (falls der Verteidigungszug nicht schon ausgefiihrt
wurde), bevor er seinen Angriff fortsetzen darf..

Bei Regelversto
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SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: Wenn der Angreifer dem Verteidiger
nicht erlaubt, einen Verteidigungszug
nach dem Einwurf zu machen, siehe
Regel 1.2.

14.2.8 Die Spidlfigur, die den Einwurf ausfihrt, darf nicht
wieder gesschnippt werden, bevor

a) der Ball von einer andern Angreifer-Spielfigur oder
vom Angreifer-Torwart gespielt wurde,

b) der Ball von einer andern Spielfigur bertihrt wurde
oder

¢) der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto? von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

15. Regel: Abstol3

15.1 Definition

15.1.1 In folgenden Félen erhdlt der Verteidiger einen Abstol}
zugesprochen:

15.1.1.1 Der Angreifer spielt den Ball Uber die Torauslinie des
Verteidigers.

15.1.1.2 Der Angreifer spielt den Ball Uber die Torauslinie des
Verteidigers, wobei zuletzt eine Angreifer-Spielfigur oder der
Angreifer-Torwart den Ball berthrt.

15.1.1.3 Der Angreifer spielt den Ball, der sich nicht innerhalb
der Schuf3zone des Verteidigers befindet, Uber die Torauslinie
des Verteidigers, wobei irgendeine Spielfigur oder ein Torwart
den Ball zuletzt beriihrt.

15.1.1.4 Der Torwart des Verteidigers lenkt einen unglltigen
Torschul3 des Angreifers (wenn sich der Ball beim Schuf? nicht
innerhalb der SchufRzone des Verteidigers befand) ins Tor oder
Uber die Torauglinie.

15.1.2 Ein Abstol3 kann vom Angreifer erzwungen werden,
wenn sich der Ball innerhalb seiner Schuf3zone befindet und
zuletzt von einer Verteidiger-Spielfigur, die sich innerhalb der
SchuRzone des Angreifers befindet, bertihrt wird, bevor der Ball
die Toraudinie des Angreifers Uberquert. Siehe Regeln 7.2 und
7.3.

15.1.3 Falls der Verteidiger mit seinem Verteidigungszug
regelwidrig den Ball bertihrt und ihn dabei Uber die gegnerische
Toraudinie spielt, kann der Angreifer einen Abstof3 akzeptieren.

15.1.4 Ein Abstol3 kann nicht durch Anschief3en einer
Spielfigur oder eines Torwarts erzwungen werden, die/der
auerhalb des Spielfeldes steht.

15.1.5 Es kann kein Tor direkt durcheinen Abstol3 erzielt
werden. Siehe Regel 7.3.

15.2 Ausfihrung eines Abstol3es

15.2.1 Beide Spieler kdnnen ihre Spidfiguren aufnehmen und
unter folgenden Bedingungen aufstellen:

15.2.1.1 Der Angreifer mul3 seine Spidfiguren zuerst
aufstellen, jedoch nicht jene Spielfigur, die zur Ausfihrung des
AbstoRes vorgesehen ist. Nachdem der Angreifer seine
Spielfiguren aufgestellt hat, darf er deren Position nicht mehr
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verdndern, und der Verteidiger kann seine Spielfiguren
wunschgemafd aufstellen.

Bei Regelversto
SR Anweisung: Falscher Abstol3 - Wechsel des
Abstof3rechtes

Strafe: Das Recht, einen Abstol3 auszufiihren,

wechselt zum Gegner.

15.2.1.2 Mit Ausnahme der ausfihrenden Spielfigur und/oder
des Torwarts dirfen sich keine Spielfiguren beider Spieler
innerhalb des Strafraumes befinden oder die Strafraumlinie
beriihren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubte Position!

Strafe: Der  Schiedsrichter  hat  jede
unkorrekte Spielfigur zu beanstanden
und korrigieren zu lassen.

15.2.1.3 Angreifer- und Verteidigerfiguren miissen mindestens
20 mm voneinander entfernt stehen.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubte Position!

Strafe: Der  Schiedsrichter  hat  jede
unkorrekte Position einer Spielfigur
Zzu beanstanden und korrigieren zu
lassen.

15.2.1.4 Der Angreifer stellt die Spielfigur, die den Torabstol3
ausfuhrt, beliebig zum Ball. Der Torabstold mufd so ausgefuhrt
werden, dai3 die Spielfigur und der Ball mit vollem Umfang
innerhalb des Torraumes plaziert werden. Jede Angreifer-
Spielfigur, der Reservetorwart oder der Torwart kénnen zur
Ausfiihrung des Torabstof3es verwendet werden.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen! - Freistof

Strafe: Freisto vom Strafstof3punkt. Siehe
Regel 11.

15.2.1.5 Es stehen jedem Spieler maximal 10 Sekunden zu, die
Spielfiguren zu plazieren.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Zeitspiel - Wechsel des Abstof3rechtes

Strafe: a) Falls der Angreifer versucht, das Spiel
zu verzodgern, mufd der Schiedsrichter
unmittelbar auf einen Wechsel des
Abstofrechtes  entscheiden.  Siehe
auch Regel 10.

b) Falls der Verteidiger gegen diese Regel

verstofdt, sieche Regel 10.

15.2.2 Wenn beide Spieler bereit sind, gibt der Schiedsrichter
das Zeichen zur Ausfuhrung des AbstofRes mit der Anweisung:
"Spielen!"
15.2.3 Beim Abstof3 muf3 der Ball den Strafraum vollsténdig
verlassen.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Falscher AbstoR - Wiederholung /

Wechsel des Abstol3rechtes

Strafe: a) Der Abstof3 muf3 wiederholt werden.

b) Wenn nach Wiederholung der Ball

wieder nicht vollsténdig den
Strafraum verlassen hat, geht das
Recht zur Ausfihrung des Abstol3es
auf den Gegner Uber.

15.2.4 Die Spielfigur, die den Abstof3 ausfuhrt, darf nicht
wieder geschnippt werden, bevor

1) der Ball von ener andern Angreifer-Spielfigur
gespielt wurde,
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2) der Bal von einer andern Angreifer-Spielfigur
berdihrt wurde.

3) Der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto? von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freisto vom Strafstof3punkt, falls der

Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

16. Regel: Eckball

16.1 Definition

16.1.1 Wenn der Ball vallsténdig die Torauslinie Uberschritten
hat, wird in folgenden Féllen auf Eckball entschieden:

16.1.1.1 Ein Eckbal kann vom Angreifer erzwungen werden,
wenn der Ball innerhalb der gegnerischen Schuf3zone gespielt
und zuletzt von ener Verteidiger-Spielfigur oder dem
Verteidiger-Torwart beriihrt wird, bevor der Ball die Torauslinie
des Verteidigers Uberquert.

16.1.1.2 Ein Eckball fir den Verteidiger ist dann zu geben,
wenn der Angreifer den Ball Uber die eigene Torauslinie spielt.
Siehe Regel 7.3.

16.1.2 Falls der Verteidiger mit seinem Verteidigungszug
regelwidrig den Ball beriihrt und ihn dabei Uber die eigene
Toraudlinie spielt, kann der Angreifer einen Eckball akzeptieren.

16.1.3 Ein Eckball kann nicht durch Anschiefien einer
Spielfigur oder eines Torwarts erzwungen werden, die/der
aulBerhalb des Spielfeldes steht.

16.1.4 Es kann ein Tor direkt aus einem Eckbal erzielt
werden. Siehe Regel 7.3.

16.2 Ausfihrung eines Eckballs

16.2.1 Der Bal muRl auf jener Seite, wo der Ball die
Torauslinie Uberschritten hat, innerhalb des Viertelkreises oder
zentral auf die Markierung des Viertelkreises gelegt werden. Der
Ball kann dabei teilweise den Viertelkreis Uberragen, jedoch darf
sich nicht mehr als die Hélfte des Bales von oben gesehen
aulBerhalb des Viertelkreises befinden.

16.2.2 Der Spieler, der den Eckball ausfuhrt, muf3 zuerst eine
Spielfigur dafir bestimmen, bevor irgendein Positionszug
ausgefihrt wird. Die zur Ausfihrung bestimmte Spielfigur kann
beliebig plaziert werden.

Bei Regelverstof

SR Anweisung: Unerlaubte Ausfihrung - Einwurf fir

den Gegner

Strafe: Der fehlbare Spieler verliert das
Recht zur Ausfiihrung des Eckballs.
Dem Gegner wird stattdessen vom
Schnittpunkt  der  Seiten-  und
Torauslinie en Einwurf
zugesprochen. Siehe Regel 14.

16.2.3 Jeder Spieler darf drei Positionsziige ausfuhren, wobei
der Angreifer seine Positionsziige zuerst ausfuhren muf3. Siehe
Regel 11.2.2.

16.2.4 Der Angreifer kann "Abstand" verlangen, wenn eine
gegnerische Spielfigur nach den Positionsziigen weniger als 90
mm vom Ball entfernt ist. Siehe Regel 11.2.3.
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16.2.5 Wenn beide Spieler bereit sind, gibt der Schiedsrichter
das Zeichen zur Ausfuhrung des Eckballs mit der Anweisung:
"Spielen!"
16.2.6 Die Spielfigur, die den Eckball ausfiihrt, darf nicht
wieder geschnippt werden, bevor:
a) Der Bdl von einer andern Angreifer-Spielfigur oder
vom Angreifer-Torwart gespielt wurde.
b) Der Ball von einer andern Spielfigur bertihrt wurde.

¢) Der Ballbesitz gewechselt hat.

Bei Regelversto

SR Anweisung: Unerlaubtes Schnippen - Freisto

Strafe: a) Freisto® von dort, wo der Angreifer
regelwidrig geschnippt hat. Siehe
Regel 11.

b) Freistof3 vom Strafstof3punkt, falls der
Versto® innerhalb des Strafraumes
begangen wurde. Siehe Regel 11.1.

17. Regel: Freisto3schiel3en

17.1 Definition

17.1.1 Wenn ein k.0.-Spiel zwischen zwei Einzelspielern oder
zwel Mannschaften — bei Mannschaftsspielen kommt es auf die
zusammengerechnete Tordifferenz aller Spiele an — nach
Verlangerung unentschieden ist, findet ein Freistof3schief}en
statt. In einem Mannschaftsspiel mu3 der Mannschaftsfihrer
einen der vier zuletzt eingesetzten Spieler bestimmen, um die
Mannschaft zu vertreten.

17.1.2 Der Schiedsrichter entscheidet, auf welches Tor
geschossen wird, nennt einen Spieler, der auswahit, und wirft
eine Munze. Der Spieler, der das Los gewinnt, kann entscheiden,
ob er zuerst schief3en oder ins Tor gehen will.

17.1.3 Es werden abwechselnd je funf Schul® pro Spieler
ausgefuhrt, beginnend von der Seite, die der Schiedsrichter
auswahlt, von folgenden Positionen:

17.1.3.1 Der Ball wird vollstandig innerhalb der Schul®zone, so
nahe als moéglich zur Schufdzonen- und Seitenaudlinie plaziert,
ohne sie jedoch zu bertihren.

17.1.3.2 Der Ball wird vollstandig innerhalb der Schulzone, so
nahe as méglich zur SchuRzonenlinie plaziertt, ohne sie jedoch
zu berlihren und so, dal3 eine Verléangerungsiinie, die von der
Seitenlinie des Strafraumes ausgeht, zentral durch den Ball
gehen wiirde.

17.1.3.3 Der Ball wird vollstéandig innerhalb der Schul®zone, so
nahe als moglich zur Schuf3zonenlinie plaziert, ohne sie jedoch
zu bertihren und so, daf3 eine Linie, die von der Mitte des Tores
durch den Strafstof3punkt geht, zentral durch den Ball gehen
warde.

17.1.3.4 Wie Position 17.1.3.2, aber auf der anderen Seite des
Spielfeldes.

17.1.3.5 Wie Position 17.1.3.1, aber auf der anderen Seite des
Spielfeldes.

17.1.4 Fals in einem Freistof3schief’en nach funf Schul® kein
Sieger feststeht, wird das Freistof3schief3en von Position 17.1.3.1
fortgesetzt. Wenn nach einer gleichen Anzahl von Schiissen einer
der beiden Spieler mehr Tore erzielt hat als der andere, so ist
dieser der Sieger.

17.2 Ausfihrung jedes Schusses

17.21 Der  Schiedsrichter  plaziert den  Bal in
Ubereinstimmung mit den obigen Bestimmungen.
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17.2.2 Der Angreifer stellt seine Spielfigur zum Schul® auf und
bestétigt, dal3 er bereit ist: "Bereit!" Ist der Angreifer innerhalb
von 10 Sekunden nicht bereit, so wird der Schu? vom
Schiedsrichter als nicht erfolgreich gewertet. Wenn der Angreifer
die Position seiner zum Schu bereitgestellten Spielfigur
veradndert, nachdem er sich bereit gemeldet hat, so wird der
Schu vom Schiedsrichter als nicht erfolgreich gewertet.

17.2.3 Danach fragt der Schiedsrichter den Torwart, ob er
bereit ist. Der Verteidiger darf aus keinem Grund mit einem Tell
seines Korpers Uber die Torauslinie hinausgehen, d.h. den
Standort hinter dem Tor nicht verlassen. Der Verteidiger darf 10
Sekunden nicht Uberschreiten, um seine Bereitschaft zur Abwehr
bekanntzugeben: "Bereit!" Ist der Verteidiger innerhalb von 10
Sekunden nicht bereit, so wird vom Schiedsrichter der Schul3 als
erfolgreich gewertet.

17.2.4 Der Schiedsrichter gibt den Ball frei zum Schufd mit der
Anweisung: "Spielen!”

17.2.5 Der Angreifer mufd dann den Schuf3 innerhalb von 10
Sekunden ausfiihren. Geschieht dies nicht, ist der Schuf3 vom
Schiedsrichter als nicht erfolgreich zu werten.

. AUSRUSTUNG

1. Regel: Spieltisch

1.1 Spidtuch

1.1.1 Das Spieltuch mufl3 sorgféltig auf einer Spanplatte oder
dhnlich fester Unterlage fixiert sein. Das Spielfeldniveau soll
hochstens 90 cm wund mindestens 70 cm Uber dem
Fuf¥odenniveau liegen. Der Spieltisch mufd waagrecht liegen.

1.1.2 Das Spieltuch und der Spieltisch mussen auf3erhalb des
Spielfeldes 4-10 cm Uber die Seiten- und der Torauslinie
hinausragen. Der Spieltisch darf nicht mehr als 10 cm Uber die
Hinterseite der Tore hinausragen.

1.1.3 Der Spieltisch muf3 von einem Zaun von 2-10 cm Hoéhe
und maximal 10 cm Breite umgeben sein. Zentral hinter den
Toren muf3 eine Aussparung von 15-25 cm vorgesehen sein.

1.1.4 Es missen mindestens 100 cm Freiraum rund um den
Spieltisch fur die Spieler, Schieds- und Linienrichter vorhanden
sein.

1.1.5 Das Spielfeld mul3 gleichmalig und frei von stdrenden
Partikeln sein und muR ein prézises Gleiten der Spielfiguren und
einen geraden Lauf des Balles gewahrleisten.

1.1.6 Die gedruckten Linien sollen 3 mm Breite nicht
Uberschreiten und das Spiel nicht dadurch stéren, dald sie den
Lauf des Bales oder das Gleiten der Spiefiguren
beeintréchtigen.

1.2 Spidfed

1.2.1 Das Spiefeld mul rechteckig sein. Die Lange wird
durch Seitenauslinien von maximal 140 cm und minimal 90 cm
begrenzt. Die Breite wird durch Torauslinien von maxima 100
cm und minima 60 cm begrenzt. Die Breite hat jedoch
mindestens 30 cm unter der Lénge zu liegen. Das Spielfeld wird
durch eine Mittellinie, die parallel zu den Torauslinien verlauft,
in zwei gleich groRRe Hélften geteilt. Es gibt einen Mittelpunkt
auf der Mittellinie, der von den beiden Seitenauslinien gleich
weit entfernt ist, und einen Mittelkreis, der in einem Radius von
6-12 cm konzentrisch um den Mittel punkt verl&uft.

1.2.2 Jede Spielfeldhélfte wird durch eine SchulRzonenlinie, die
parallel zu den Toraudinien verléuft, in zwei gleiche Zonen
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geteilt. Die Zone zwischen der SchufRzonenlinie und der
Torauglinie wird "Schuf3zone" genannt.

1.2.3 Injeder Schuf3zone gibt es angrenzend an die Toraudlinie

einen Strafraum. Jeder Strafraum wird aus zwei parallelen Linien
gebildet, die gleich weit von der Mitte der Torauslinie entfernt,
12-18 cm lang sind und einen Abstand von 30-48 cm zueinander
aufweisen. Diese Linien missen einen rechten Winkel zu den
Torauslinien bilden und an ihren Enden so verbunden werden,
daid sich ein Rechteck ergibt. Es gibt einen Strafstof3punkt im
Strafraum, der 8-14 cm von der Torauslinie und gleich weit von
den beiden Seitenauslinien entfernt ist.

1.2.4 In jeder SchuRzone befindet sich ein Torraum, der an die

Toraudlinie anschliefdt. Jeder Torraum wird aus zwei miteinander
verbundenen parallelen Linien gebildet, die gleich weit von der
Mitte der Toraudlinie entfernt, 5-7 cm lang sind und einen
Abstand von 22-26 cm zueinander aufweisen. Die vertikalen
Torraumlinien kénnen Uber die Torauslinie hinausragen, um ein
genavueres Plazieren des Reservetorwarts zu ermdglichen.

1.25 In jeder Ecke des Spielfeldes befindet sich ein
Viertelkreis mit einem Radius von 2-3 c¢cm, konzentrisch zum
Schnittpunkt der Toraus- mit der Seitenauslinie.

2. Regel: Tore

2.1 Ein Tor soll zentriert so auf der Torauslinie stehen, dal3
sich die vorderen Pfosten auf der Linie befinden. Die
Tore missen solide konstruiert und aus festem Material
gebaut sein, welches sich unter allen Spielbedingungen
nicht verbiegt oder bricht. Die Tore muissen
mechanisch mit dem Spieltisch verbunden sein.

2.2 Ein Tor besteht aus zwei Pfosten, einer Querlatte, zwei
Seitenbalken auf jeder Seite, einem Baken an der
Rickseite und einem Netz, welches an den Pfosten, der
Querlatte und den Balken gut befestigt sein muf3.

2.3 Die Pfosten stehen aufrecht und parallel, sind 6 cm
lang und 12.5 cm voneinander entfernt. Die Querlatte
ist an der Oberseite der Stangen befestigt. Der (die)
Balken an der Rickseite ist (sind) parallel zur
Querlatte befestigt. Die Pfosten, die Querlatte und die
Balken dirfen nicht dicker als 5 mm sein. Die
Entfernung zwischen dem Balken auf der Rickseite
und der Torauslinie soll 6-9 cm betragen.

3. Regel: Ball

31 Der Bal mulR eine hohle Plastikkugel mit 2.2 cm
Durchmesser und 1.5 g Gewicht sein.

3.2 Die Bdéle, die derzeit homologiert sind, sind die
Subbuteo Béle, die die oben erwdhnte Kriterien
erfillen, und die Zeugo Bélle.

33 Falls sich die Spieler nicht auf einen Ball einigen
kénnen, muf3 ein weil3er Subbuteo "Tango"-Ball
verwendet werden.

3.4 Bemalte oder markierte Balle dirfen nur verwendet
werden, wenn beide Spieler damit einverstanden sind.
Der Schiedsrichter mul3 einen defekten Bal
austauschen, sobald der Ball zur Ruhe gekommen ist.

35 Es ist notwendig, neue Balltypen zur Homologierung
dem FISTF Board of Directors vorzulegen, bevor ein
Spieler sie in einem Spiel einsetzen darf. Der
Antragsteller muf3 dem Antrag ein Muster seines
Produktes sowie ein Anerkenntnis der in Punkt 3.6
genannten Bedingungen beifligen.

3.6 Um erfolgreich homologiert zu werden, muf3 ein neuer
Balltyp industriell hergestellt und in ausreichender
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Menge vertrieben werden, um jede gewtinschte Anzahl
liefern zu kénnen.

4. Spielfiguren

Anmerkung: Fir den Spielbetrieb innerhalb des DSTFB
gilt dieim Anhang (S. 22) abgedruckte Spielfiguren-
Definition!
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4.1 Male

Die Spielfiguren und der Reserve-Torwart missen aus einem
runden Sockel und einem Oberteil, das fest mit dem Sockel
verbunden ist, bestehen und folgende Normen erfiillen:

4.1.1 Der Sockel mul? 0.5-0.7 cm hoch und 1.6-2.1 cm im
Durchmesser sein.

4.1.2 Das mit dem Sockel verbundene Obertell mul? an seiner
breitesten Stelle 0.6 - 1.3 cm breit und darf héchstens 0.6 cm
dick sein. Das Oberteil mu3 einen menschlichen Korper
symbolisieren.

4.1.3 Die Hohe der Spielfigur, Sockel und Oberteil zusammen,
mui3 2.7 - 3.9 cm betragen.

4.2 Beschaffenheit

Jede Mannschaft bestent aus 10 Feld-Spielfiguren, einem
Reservetorwart und einem Torwart. Jede Spielfigur eines
Figurensets mul® die gleiche Beschaffenheit aufweisen. Alle
Spielfiguren mussen gleich bemalt sein und die Sockelfarbe muf
bei alen eingesetzten Spielfiguren identisch sein, ausgenommen
der Reservetorwart, dessen Sockel sich in seiner Farbe von den
eigenen und gegnerischen Spielfiguren unterscheiden muf3.

4.3 Homologierung

4.3.1 Es ist notwendig, neue Spielfiguren zur Homologierung
dem FISTF Board of Directors vorzulegen, bevor ein
Spieler siein einem Spiel einsetzen darf. Der Antragsteller
muld dem Antrag ein Muster seines Produktes sowie ein
Anerkenntnis der in Punkt 4.3.3 genannten Bedingungen
beifligen.

4.3.2 Diefolgenden Arten von Spielfiguren sind von der FISTF
zugelassen. Weitere Entwirfe von Spielfiguren miissen der
FISTF vorgelegt und genehmigt werden, bevor mit ihnen
an einem Wettbewerb gespielt werden kann.

4.3.2.1 Flache Spielfiguren (produziert seit den 40er Jahren):
17-18 mm Sockeldurchmesser, 35-39 mm Spielfigurhthe
inklusive Sockel. Homologierte Typen: Englische,
Subbuteo, Schwei zerische, Deutsche und Newfooty.

4.3.2.2 Spiefiguren der Marke "Subbuteo" im HO-Maf3stab:
18-21 mm Sockeldurchmesser, 28-31 mm Spielfigurhdhe
inklusive Sockel: "molded" (produziert in den 60er/70er
Jahren, Oberteil und Platte bestehen aus einem Stiick.);
"walking-figure" (produziert in den 50er/60er Jahren,
Oberteil und Platte bestehen aus einem Stick. Das
Oberteil stellt einen gehenden Mann dar); "bar-figure"
(produziert in den 60er/70er Jahren, Oberteil steht auf
einem Balken, der im Socke steckt.); "plug-figure"
(produziert seit den 80er Jahren, Oberteil steht auf einem
Knopf, der im Sockel steckt).

4323 "Sorts  figures'-spielfiguren ("FISTF-Figuren"):
(produziert seit 1993, 21 mm Sockeldurchmesser, 35-37
mm Spielfigurhdhe inklusive Sockel).
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4.3.2.4 Toccer-Spielfiguren (produziert seit 1994, 21 mm
Durchmesser des scheibenférmigen Sockels, 34-36 mm
Spielfigurhthe inklusive Sockel.

4.3.2.5 Profibase-Sockel (produziert seit 1995): Sie dhneln den
Sockeln der HO- oder Toccer-Spielfiguren und kdnnen
zusammen mit Oberteilen im HO-Mal3stab verwendet
werden.

4.3.2.6 Woodentop-Oberteile (produziert seit 1995): Bestehend
aus einem hdlzernen Oberteil mit einer Hohe von 30-32
mm (ohne Sockel), das mit eéinem HO-, Profibase- oder
Sport-Sockel verwendet wird.

4.3.2.7 Zeugo-Spielfiguren (produziert seit 1998): dhnlich wie
die HO-Figuren.

4.3.3 Um efolgreich homologiert zu werden, muf3 ein neuer
Typ von Spidfiguren.industriell hergestellt und in
ausreichender Menge vertricben werden, um jede
gewiinschte Anzahl liefern zu kbnnen

5. Regel: Torwart

5.1 MalRReder Torwart-Figur

Der Torwart besteht aus einer Figur oder aus einer Figur mit
einem Sockel. Die Torwart muf fest mit einer Stange verbunden
sein und folgende Auflagen erfullen:

Das Volumen darf maximal 2700 mm?® (ohne Stange) betragen
und ist reglementiert durch folgende Normen:

511
512
513
514

maximale Hohe des Torwarts; 39 mm
maximale Dicke der Torwart-Figur: 6 mm
maximale Breite des Torwarts. 21 mm

der  Torwart
symbolisieren

mu3  einen menschlichen  Korper

5.2 MalReder Torwartstange

Die Stange ist an der Figur oder am Sockel des Torwarts
befestigt und ist Teil des Torwarts. Dabel missen die folgenden
Normen erfillt werden:

5.2.1 Die Torwartstange ist eine gerade Stange bis zu 15 cmin
der Lénge und von 4 mm maximaler Breite, ausgenommen der
Griff.

5.2.2 Der Griff darf 10 cm Lange nicht Uberschreiten.

5.3 Homologierung

5.3.1 Es ist notwendig, zur Homologierung eines neuen

Tormannes diesen beim FISTF Board of Directors vorzulegen,

bevor eine Spieler ihn in einem Spiel einsetzt. Der Antragsteller

mu3 dem Antrag ein Muster seines Produktes sowie ein

Anerkenntnis der in Punkt 5.3.3 genannten Bedingungen

beifligen.

5.3.2 Folgende Arten von Torwarten sind von der FISTF

zugel assen.

5.3.2.1 Flacher Torwart: Englische, Subbuteo, Schweizerische,
Deutsche.

5.3.2.2 HO-Mafstab Jockey Torwart, auswechselbar oder nicht
auswechselbar. HO-Mal3stab Torwart mit gestreckten
Armen. HO-Mal3stab Torwart mit gebogenem Korper.
Sowohl Metall- as auch Plastik-Versionen sind
zugel assen.

5.3.2.3 "Sports figures'-Torwart, bestehend aus einer "Sports
figures'-Spielfigur mit einer Stange, die aus dem Sockel
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herausragt. Sowohl Holz- as auch Polystyren-Versionen
sind zugel assen.

5.3.2.4 Toccer Torwart, bestehend aus einer speziellen Toccer
Figur ohne Sockel mit einer Stange, die aus den Fuflken
herausragt. Sowohl Metall- als auch Plastik-Versionen
sind zugel assen.

5.3.2.5 Woodentop Torwart, bestehend aus einem Woodentop-
Oberteil, das mit einem Standard-Sockel verbunden ist,
aus dem eine Stange herausragt.

5.3.2.6 Zeugo Towart, &nlich wie die HO-Maf3stab Torwarte

5.3.3 Um efolgreich homologiert zu werden, mul3 ein neuer
Typ von Torwart industriell hergestellt und in
ausreichender Menge vertricben werden, um jede
gewiinschte Anzahl liefern zu kdnnen.

IV. Schiedsrichter Weisungen

1. Aufgaben des Schiedsrichters

11 Jedes Spiel eines FISTF-Wettbewerbes muf? von einem
Schiedsrichter geleitet werden. Er hat die Aufsicht Uber
das Spiel wéahrend der gesamten Spielzeit, inklusive
Halbzeitpausen. Er hat jeglichen Versto3 gegen die
Regeln anzuzeigen und prompte, klare Anweisungen in
Ubereinstimmung mit den internationalen Spielregeln
und unter Anwendung des internationalen
Schiedsrichter-V okabulars zu geben.

Der Schiedsrichter hat den Regeln Geltung zu
verschaffen, jedoch von einer Bestrafung abzusehen,
wenn der beglnstigte Spieler "Vorteil" verlangt und
unverandert weiterspielen will. Der beglnstigte Spieler
kann nicht nachtréglich auf eine Bestrafung
zurlickkommen, nachdem er bereits weitergespielt hat.

12

13 Der Schiedsrichter muf3 das Spiel unterbrechen, wenn
die Regeln dies verlangen, sowie in Situationen, in
denen er es fur notwendig hdlt, sich Klarheit zu
verschaffen. Falls der Angreifer in  unklaren
Spielsituationen dem  Schiedsrichter nicht die
Maglichkeit gibt, die Sachlage abzukléren, entscheidet
der Schiedsrichter im Zweifelsfalle fir den Verteidiger.

Die Entscheidungen des Schiedsrichters sind endgiltig.
In Féllen von Unsicherheit kann er das Spid
unterbrechen und den Hauptschiedsrichter zu Rate
Ziehen.

Vor dem Anstol3 mul3 sich der Schiedsrichter von der
Identitét der Spieler Uberzeugen unddas Spielmaterial
auf Ubereinstimmung mit den Regeln priifen.

Der Schiedsrichter muf3 die Spielzeit mit seiner
eigenen Uhr messen. Im Fale von
Spielunterbrechungen oder Zeitspiel durch einen
Spieler, hat er die verlorene Zeit am Ende der
betroffenen Spielperiode nachspielen zu lassen.

Der Schiedsrichter hat unmittelbar nach dem Spiel den
Spielbericht auszufillen und dem Hauptschiedsrichter
zu Ubergeben.

Der Schiedsrichter mul3 wéhrend des Spiels die
offizielle Schiedsrichteruniform oder einen
Trainingsanzug tragen. Der Turnier-Ausrichter hat das
Recht, Schiedsrichter — anzuweisen,  Sportschuhe
wahrend des Einsatzes zu tragen.

2. Linienrichter

14

15

1.6

17

1.8

Ein Linienrichter kann zur Unterstiitzung des Schiedsrichters
herangezogen werden. Er kann den Schiedsrichter auf jeglichen
Regelversto? hinweisen und ihn in alen anderen Belangen
unterstitzen.
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V. Anhang:

1. Definition von Subbuteo-Spielfiguren

Anmerkung: Diese Definition gilt nur fur den Spielbetrieb
innerhalb des DSTFB; im Ubrigen kommt Regel 11.4 (S.
20) zur Anwendung.

Die Spielfiguren bestehen aus einem Sockel und einem
Oberteil, das mit der Sockel oberseite fest verbunden sein
muf3,

1.1 Gewicht und Hohe

1.1.1 Das Gewicht einer einzelnen Figur darf 2,8 g nicht
Uberschreiten.

1.1.2 Die gesamte Spielfigur mufd mindestens 27 mm und darf
hdchstens 39 mm hoch sein.

1.2 DasObertell

1.2.1 Das Figurenoberteil mufl einen FuRbaler in der
Austibung seiner Téatigkeit symbolisieren. Es mufd mindestens 6
mm und darf héchstens 13 mm breit sein.

1.2.2 Seine Dicke darf 6 mm nicht Uberschreiten.

1.3 Der Socke

1.3.1 Der Sockel muf3 rotationssymmetrisch sein und in der
Seitenansicht als Grundform einem ein- bzw. zweifach senkrecht
zur Hauptachse gekappten Ellipsoid entsprechen.

1.3.2 Die Sockeloberkante darf gekappt oder abgerundet sein.

1.3.3 Die Sockelhdhe mufd mindestens 5 mm und darf maximal
7 mm betragen.

1.3.4 Der maximale Sockeldurchmesser

- mufd mindestens 16 mm und darf maximal 21
mm betragen,

- darf héchstens 1,1 mm unterhalb der oberen
Sockelflache liegen und

- darf hochstens 2 mm grofRer sein als der
Durchmesser der oberen Sockelflache.

1.3.5 Die Sockelunterseite (also die Kontaktflache der Figur

mit dem Spielfeld) kann
a) nach auRen gewdlbt,
b) maximal 1 mm nach innen gewdlbt oder
c) flach ausgeprégt sein.
Der in den Féllen b) und c) auftretende
Durchmesser an der Sockelunterseite muf3
mindestens 5 mm kleiner sein as der
Durchmesser an der oberen Sockelfléche.
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