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Turnier—Regeln

1. Spielzeit

Die Spielzeit betrdgt 1 x 10 Minuten ohne Seitenwechsel. Die Spielzeit wird durch den
Schiedsrichter oder durch einen von der Turnierleitung eingesetzten Zeitnehmer festgestellt.
Uber eine eventuelle Nachspielzeit entscheidet der Schiedsrichter.

2. Spieler und Mannschaften
Jede Mannschaft fiillt eine Mannschaftsliste mit Namen und Nummern der Spieler aus.

Es sind nur Spieler zugelassen, die auf der Teilnehmerliste des eigenen Teams aufgefiihrt
sind. Es ist moglich Spieler am Turniertag nachzumelden. Eine Nachmeldung ist nur bis zum
ersten Spiel der jeweiligen Mannschaft moglich.

Die Trikots der Spieler sollten nummeriert sein. Name und Nummer miissen mit den
Meldeunterlagen iibereinstimmen. Es wird auf ein ordentliches Erscheinungsbild wert gelegt,
d.h. Trikots in die Hose, Feldspieler diirfen keine Kappen oder Miitzen wihrend des Spiels
tragen. Wegen der Verletzungsgefahr miissen Ketten, Uhren, Ringe usw. vor dem Spiel
abgelegt werden. Piercings an Ohren und im Gesicht sind zu entfernen oder abzukleben.

Wenn bei 2 Mannschaften, die Trikots gleichfarbig sind, muss die im Spielplan zuerst
genannte Mannschaft die von der Turnierleitung bereitliegende Uberziehleibchen
iiberstreifen. Schienbeinschoner sind dringend anzuraten. In allen 4 Kategorien ist eine
gemischtgeschlechtliche Zusammensetzung erlaubt. Mitarbeiter und sonstige Begleitpersonen
diirfen nicht als Spieler oder Torwart eingesetzt werden.

Spieler, die in der Qualifikation eingesetzt waren, diirfen im Landesfinale nicht in einer
niedrigeren Kategorie antreten.

3. Beschreibung der Leistungs-Kategorien

Kategorie A

- Mannschaft fiihrt hdufig komplexe Spielziige durch (z.B. Doppelpass, Direktspiel)

- Mannschaft hat sehr gut entwickeltes Spielverstindnis (z.B. Raumaufteilung, Taktik)
- Spieler/innen zeigen technisch sehr anspruchsvolle Féhigkeiten (z.B. Kopfbiille,
Volleyschuss, Dribblings)

- Spieler/innen sind motorisch versiert.

- Spieler/innen besitzen ein gleichmifBig hohes Spielniveau.

Kategorie B

- Mannschaft fiihrt teilweise komplexe Spielziige durch (z.B. teilweise Doppelpass, meist
Passspiel)

- Spieler/innen zeigen technisch anspruchsvolle Fahigkeiten (z.B. Ballannahme,
Ballmitnahme, einfache Dribblings)



oder

- 1-2 Spieler/innen der Mannschaft haben Kategorie A- Niveau.

- Spiel beruht primér auf Einzelaktionen dieser /des/ der Spieler/s/innen.

- Motorischen und technischen Fertigkeiten sind bei manchen Spielern/innen eingeschrankt.
- Innerhalb der Mannschaft ist ein Leistungsgefille erkennbar.

Kategorie C
- Mannschaft fiihrt sehr einfache Spielziige durch (z.B. teilweise Passspiel)
- Motorischen und technischen Fertigkeiten sind bei vielen Spielern/innen eingeschrénkt.

oder

- 1-2 Spieler/innen der Mannschaft haben Kategorie B-Niveau.

- Spiel beruht primir auf Einzelaktionen dieser /des/ der Spieler/s/innen.
- Innerhalb der Mannschat ist ein deutliches Leistungsgefille erkennbar.

Kategorie D

- Mannschaft kann ,,praktisch® keine Spielziige durchfiihren (z.B. kein Passspiel)

- Motorischen und technischen Fertigkeiten sind bei allen Spielern/innen eingeschrinkt.
- Spieler/innen spielen oft ,,aus dem Stand*.

- Alle Spieler/innen haben grofle Schwierigkeiten in Sachen Spielverstédndnis (z.B.
Raumaufteilung, Taktik)

- Spieler besitzen ein gleichméBig hohes Spielniveau.

4. Anzahl der Spieler
Eine Mannschaft besteht aus mindestens 5 Spielern (Kat. & B) bzw. 6 Spielern (Kat. C & D)
und max. 10 Spielern.

Es wird in Kat. A & B mit 4 Feldspielern und 1 Torwart gespielt. In Kat. C & D wird mit 5
Feldspielern und 1 Torwart gespielt.

Hat eine Mannschaft mehr als die zuldssige Anzahl Spieler auf dem Feld, so ist das Spiel zu
unterbrechen und der Spieler, der zu friih das Feld betreten hat, mit der gelben Karten zu
verwarnen. Spielfortsetzung mit indirektem FreistoB fiir die gegnerische Mannschaft erfolgt
dort, wo der Ball bei Spielunterbrechung war. Bei Wiederholung kann eine Zeitstrafe von 2
Min. verhdngt werden. Der Coach kann entscheiden, welcher Spieler den Platz zu verlassen
hat.

5. Verwarnung und Feldverweis

Die Schiedsrichter haben folgende Sanktionsmoglichkeiten:
- Verwarnung (Gelbe Karte)
- Feldverweis auf Zeit (2 Minuten)
- Feldverweis (Rote Karte)

Beim Feldverweis auf Zeit kann die Mannschaft nach 2 Minuten wieder mit demselben
Spieler ergidnzt werden. Erzielt die gegnerische Mannschaft wihrend der 2 Minuten ein Tor,
darf ein anderer Spieler sofort wieder eingesetzt werden.

Beim Feldverweis (Rote Karte) ist der Spieler fiir das laufende Spiel gesperrt, seine
Mannschaft kann aber nach 2 Minuten wieder durch einen anderen Spieler ergdnzt werden.
Ein Spielausschluss eines Spielers fiir das gesamte Turnier, bzw. auch der Spielausschluss des
gesamten Teams, auch in Verbindung mit Anlagenverbot, kann in schweren Féllen erfolgen.
Die Entscheidung trifft das Schiedsgericht.

6. Schiedsrichter und Schiedsgericht

Schiedsrichterentscheidungen sind Tatsachenentscheidungen und kénnen nicht angefochten
werden. Bei sonstigen Streitfragen entscheidet ein Schiedsgericht. Dieses setzt sich aus dem
Schiedsrichter (gegebenenfalls mit Unterstiitzung Oberschiedsrichter), der Turnierleitung
(gegebenenfalls mit Unterstiitzung FuBballkoordinator), und eines unbeteiligten



Mannschaftsbetreuers zusammen. Die Entscheidungen des Schiedsgerichtes sind
unanfechtbar. Dies gilt auch flir die Wertung der Spiele. Proteste sind bis max. 20min nach
einem Spiel moglich.

7. Regeln und Spielbestimmungen

,Fliegender Wechsel*“ und ,,Wiedereinwechseln* sind gestattet und erfolgen tiber die Tiiren
des Courts. Es gilt die Regel: ,,Erst raus, dann rein.* Tore kdnnen von iiberall erzielt werden.
Gritschen sind nicht erlaubt. Die Abseitsregel ist aufgehoben. Der Riickpass zum Torwart ist
in allen Kategorien erlaubt.

Es wird mit Bande und Netz gespielt, d.h. prallt der Ball von Bande, Seiten- oder Deckennetz
zurlick ins Spiel wird normal weitergespielt. Springt der Ball vom Deckennetz direkt ins Tor,
erfolgt die Spielfortsetzung mit Ab-/Ecksto3. Bei allen Spielfortsetzungen (AnstoB3, Freistof3,
etc.) miissen die gegnerischen Spieler immer mindestens 3m vom Ball entfernt stehen.

8. Freistol3

Alle FreistoBe sind indirekt auszufiihren. Innerhalb des Strafraumes verwirkte indirekte
FreistoBe fiir die angreifende Mannschaft sind auf der parallel zur Torlinie verlaufenden
Strafraumlinie von dem Punkt auszufiihren, der dem Tatort am nichsten gelegen ist. Bei
einem Freisto miissen die gegnerischen Spieler mind. 3 m vom Ball entfernt sein.

9. Strafstof

Bei der Ausfiihrung des Strafstoes miissen sich die Spieler auferhalb des Straf- bzw.
Torraumes und innerhalb des Spielfeldes befinden, sowie min. 3m vom Strafstopunkt
entfernt sein, bis der Ball im Spiel ist.

10. Torabstof}

Der Ball kann vom Torwart beliebig ins Spiel (Rollen, Werfen oder Abstof3) gebracht werden.
Der Ball ist erst im Spiel, wenn er den Straf- bzw. Torraum verlassen hat. Kein gegnerischer
Spieler darf sich im Straf- zw. Torraum authalten, bevor der Ball im Spiel ist.

11. Torwart

Wenn der Torwart den Ball langer als 6 Sek. In den Hénden hélt, oder ldnger fiir den Abstof3
braucht, kann der Schiedsrichter dies als unerlaubte Verzogerung betrachten und durch einen
indirekten Freisto3 ahnden.

12. Siebenmeterschieflen

Kommt es zu einem SiebenmeterschieBen treten jeweils 3 Spieler jeder Mannschaft im
Wechsel gegeneinander an. Bei einem Gleichstand nach den 6 Schiitzen, tritt dann jeweils nur
noch ein Spieler pro Mannschaft an (dieselben Schiitzen, Reihenfolge egal), bis eine
Entscheidung gefallen ist. Ein Spieler darf erst dann wieder antreten wenn die andern beiden
Spielern seiner Mannschaft geschossen haben.

13. Spielwertung

Es wird nach dem iiblichen Punktesystem gewertet, d.h. ein Sieg mit 3 Punkten, ein
Unentschieden mit einem Punkt. Bei Punktgleichheit entscheidet zundchst der direkte
Vergleich. Sollte dieser Unentschieden sein entscheidet die nach dem Subtraktionsverfahren
ermittelte Tordifferenz, bei gleicher Tordifferenz ist die Mannschaft besser, die mehr Tore
erzielt hat. Ist auch die Zahl der erzielten Treffer gleich, so findet ein 7m-Schieflen statt. Bei
unentschiedenem Ausgang des Platzierungsspiels und beim Endspiel erfolgt ebenfalls gleich
ein 7m-Schief3en.

Anstof} hat die erstgenannte Mannschaft, diese spielt aus Sicht der Turnierleitung von rechts
nach links. Gespielt wird mit Hallenschuhen, bzw. HallenfuBBballschulen. Das Tragen von
Sportschuhen mit Stollen ist untersagt.



14. ,,Direct Coaching*
Das intensive Dirigieren von Spielern wéhrend des Spiels soll auf ein Minimum reduziert
werden. Verstof3e werden von der Turnierleitung geahndet.

Der Coach, bzw. Anmeldende hat alle Spieler iiber diese Regeln in Kenntnis zu setzen. Mit
der Anmeldung zum Turnier erkennt die jeweilige Mannschaft die Spiel- und Hallenregeln,
an.

15. Sonstiges

Bitte benutzen Sie die Thnen zugewiesenen Umkleidekabinen. Da wir mehrere Mannschaften
in die Unkleidekabinen zuteilen miissen, mochten wir Sie im eigenen Interesse bitten, sich auf
einen Teil des Raumes zu beschrinken und die Sporttaschen mit zum Court zu nehmen und
dort unter den Binken zu platzieren. Bei mutwilliger Beschiddigung oder Verschmutzung der
Kabinen oder Duschen behalten wir uns ausdriicklich vor, den betreffenden Verein, bzw. das
betreffende Team und hier den verantwortlichen Anmeldenden haftbar zu machen.

Fiir Wertsachen, bzw. deren Verlust, wird vom Veranstalter keine Haftung ibernommen. Es
wird empfohlen, diese Gegenstinde aus der Kabine mitzunehmen oder bei der Turnierleitung
zu deponieren.

Die Spieler werden vor Spielbeginn darauf hingewiesen, dass der SpaBl und die Gesundheit
aller Teilnehmer im Vordergrund stehen, und zu hartes Spiel, bei allem sportlichen Ergeiz,
nicht gewiinscht wird. Die Turnierleitung und die Schiedsrichter haben die Aufgabe solche
Ansitze unverziiglich und konsequent zu unterbinden.



