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Kurzbeschreibung der Sportart Unterwasser-Rugby

Unterwasser-Rugby ist eine anspruchsvolle, dreidgimmale Sportart, die an und unter der
Wasseroberflache in einem Schwimmbecken gespielt. wDie Wassertiefe des Spielfeldes betragt
mindestens 3,5 Meter und maximal 5 Meter.

Es spielen 2 Mannschaften, die jeweils 6 Spieleichkeitig im Wasser haben dirfen. Die Spieler
tragen eine ABC Tauchausristung, bestehend auseWi&thnorchel und Flossen, auRerdem noch
weilde bzw. schwarze oder dunkelblaue BadehosenBadeanzige und nummerierte Kappen je nach
Teamzugehorigkeit.

Ziel des Spiels ist es, den Ball im gegnerischen Zioplatzieren. Der Ball ist schwer und sinkt zu
Boden, wenn man ihn fallen lasst.

Die Tore sind wie Korbe geformt und je ein Tor hdgt sich an jedem Ende des Spielfeldes am
Beckenboden.

Unterwasser-Rugby ist ein korperbetonter Kontaktsp®ie Regeln basieren Uberwiegend auf fairem
Spiel und praktischem Allgemeinwissen. Grundsétzinuss man ein allgemeines Verstandnis fur
faires Spiel haben und wissen, dass es nicht erilatjjemanden anzugreifen oder zu bewegen, der
nicht im Ballbesitz ist — es sei denn, man fuhn 8all selber.

Es gibt drei Schiedsrichter in jedem Spiel, zweMrasser und einen Uberwasser-Schiedsrichter.

Der wichtigste Grund, in einem Sport Regeln undi&tdrichter zu haben, ist, dass die Regeln
beschreiben, wie eine Sportart gespielt wird und @iaem Spieler erlaubt ist. Die Schiedsrichtédeso
sicherstellen, dass die Spieler die Regeln befolgen

Allerdings ist die wichtigste Aufgabe der Schiedkter, fir die Sicherheit aller Personen in unddas
Becken zu sorgen. Dies ist besonders wichtig rerai so kérperbetonten Sport wie Unterwasser-
Rugby.

Deshalb ist es wichtig, dass in jeder Situatiorgen jemand verletzt werden koénnte, der Schiedsiich
im Zweifel das Spiel stoppt und eine Strafe gilfgleichzeitig sollten die Spieler, um Strafen zu
vermeiden, ihre Aktionen deutlich ausfiihren, sosdage Schiedsrichter keine Situation falsch
interpretieren kénnen.
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Akustische Signale

Foulspiel

Foulspiel

Unsportliches oder provozierendes Verhalten
Unnétiges hartes oder gewalttatiges Spiel

Zu viele Spieler im Wasser

Unkorrektes Hinein- und Hinausgehen aus deansét
Nicht korrekter Einsatz von Spielern

Entfernen eines gegnerischen Spielers vom Tor
Nicht zuriickkehren zur Startposition nacteinmor
Unerlaubte Nutzung des Tores und der Beckedwa
Angreifen der gegnerischen Ausristung

Wirgen

Unkorrekte Ballbehandlung

Allgemeines, inkorrektes Benehmen

Halten

Behinderungen beim Freiwurf

Verbergen des Balles beim Start

Den Ball au3erhalb des Spielfeldes fiihren
Festhalten an irgendeinem “festen” PunkBauken wahrend des Spiels.
Absichtliche Spielverzégerung

Regelverletzungen zur Verhinderung einegg or

Strafen

Verwarnungen

Grund fuir Verwarnung

Zeit fir Verwarnung

Mitteilung einer Verwarnung

Bei Fortsetzen des Verhaltens eines Spielers

Bei Fortsetzen des Verhaltens der Mannsehdéirwarnung der Mannschaft
Freiwurf

Grinde fur Freiwirfe

Anzeige des Freiwurfs

Ballbehandlung durch die verursachende Marafsc
Position/Lage der Freiwurf Ausflihrung

Freiwurf Ausfiihrung

Startsignal zur Ausfiihrung des Freiwurfes
Unkorrekte Ausflihrung

Zeitstrafe

Zeitstrafe

Grinde fur eine Zeitstrafe

Ballbehandlung durch die verursachende Mdrafsc
Der die Zeitstrafe verursachende Spieler
Signalgebung am Ende der Zeitstrafe

Beendigung der Zeitstrafe vor Ablauf der Zeit
Zeitstrafen wahrend der Entscheidung durcih8arfwerfen
Strafwurf

Grinde fur Strafwirfe

Ballbehandlung durch die verursachende Marafsc
Zeit des Strafwurfes

Durchfiihrung des Strafwurfes

Der Strafwurf ist beendet

Unkorrektes Verhalten des Verteidigers

Unkorrektes Verhalten des Angreifers

Das Strafwurfwerfen zum Erzielen einer entigéih Entscheidung
Vorteilsregel und verzdgerte Unterbrechung
Vorteilsregel

Verzégerte Unterbrechung
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Definitionen

Das Turnier

Ein Turnier dauert vom Tag der ersten Spiele bia tzten Tag der Spiele.

Der Wettkampf

Die Zeit zwischen Start der ersten Halbzeit bis &mde der zweiten Halbzeit / Strafwurf-
werfen_einschlielliclder Zwischenzeiten zwischen den Halbzeiten / Strefverfen und
einschlieRlichder Time-out-Zeiten.

Das Spiel

Die Zeit zwischen Start der ersten Halbzeit bis &mde der zweiten Halbzeit / Strafwurf-
werfen_ausschliel3lictler Zwischenzeiten zwischen den Halbzeiten / Strefverfen und
ausschlieRliclder Time-out-Zeiten.

Spielzeit

Die Zeit, die durch die Zeitanzeige erfasst windsehliel3lich der Zeit fur die
Strafwirfe.

Normales Spiel

Die Zeit in der die Zeitanzeidauft, ausschlie3lich der Zeit fur die Strafwurfe.
Strafwurfwerfen

Eine Anzahl von Strafwirfen am Ende eines Spiadsidhend aus mindestens 3
Strafwurfen, ausgefthrt durch beide Mannschaften

Spielleiter

Der Spielleiter ist der Hauptschiedsrichter in ein®piel. Sie/Er befindet sich an der
Beckenseite parallel zum Spielfeld.

Unterwasserschiedsrichter

Jeder der 2 Unterwasserschiedsrichter eines Suefaslet sich in dem Spielfeld im
Wasser auf jeder Seite einer, parallel zum Speklfel

Chef-Schiedsrichter

Der Chef-Schiedsrichter eines Turniers.

Fur Welt- oder Zonenmeisterschaften wird der Obieestsrichter durch die

CMAS ernannt.

Jury / Turnierleitung

Bei internationalen Turnieren: Die Jury / Turniédeg wird gewahlt in
Ubereinstimmungen mit den CMAS-Regeln und Regelanvgéhrend des
Teamleitermeetings/ der Mannschaftsfuhrerbespreghie Jury /

Turnierleitung ist die héchste Autoritat wahrendes Turniers.

Protokolltisch

Ein Tisch der sich an der Spielfeldseite hinter d&prelleiter befindet. Hier wird das
Protokoll gefuhrt und die Spieluhr bedient.

Mannschaftsfuhrer

Eine Person, normalerweise kein Spieler, der dasnTeertritt.

Mannschaftskapitan

Der Vertreter der Spieler einer jeden Mannschadt. lannschaftskapitan muss ein
aktiver Spieler sein, kein Reservespieler. Im $patbkoll wird der Mannschaftskapitan
mit einem ,C* gekennzeichnet.

Wechselspieler

Ein Spieler unter den maximal 12 aktiven Spieleer, sich nicht im Spielfeld

und auch nicht auf der Strafbank befindet.

Reservespieler

Ein Spieler innerhalb der maximal 15 Spieler eidMginnschaft, der kein

Spieler und auch kein Auswechselspieler ist, und ide Protokoll als
Reservespieler benannt ist.

VDST e.V. Sparte Unterwasserrugby 01 Septembe 201 Seite 7 von 45



1.2
121

1.2.2

1.2.3

1.2.4

1.2.5

1.2.6

1.2.7

1.2.8

1.2.9

1.2.10

1.3
131

1.3.2

Das Spielfeld (siehe Anhang 1)

Malie

Lange: Die Spielfeldlange soll zwischen 12 m undr2Betragen.

Breite: Die Spielfeldbreite soll zwischen 8 m uritirh betragen.
Tiefe: Die Wassertiefe soll zwischen 3,5 m und betragen.

Becken, deren Seiten im rechten Winkel zum Bodeszhest, sind zu
bevorzugen.

Leitern, Abflussrinnen, Sprungbretter, Startbloakde. sind nicht Teil des
Spielfeldes, auch dann nicht, wenn sie sich inflbrté@s Spielfeldes befinden.
Spielfeldmarkierungen

Eine Leine entlang der Wasseroberflache kennzeicheeffene Seite des
Spielfeldes. Eine entsprechende Markierung sallifedem Beckenboden
sichtbar angebracht werden.

Einwechselgasse

Eine zusatzliche Leine, parallel zur Spielfeldbegreng im Abstand von 3 Metern,
bezeichnet die Einwechselgasse.

Wechselbereich

Die Wechselbereiche sind an jedem Ende der Spiskék und der Einwechselbereich ist
zu kennzeichnen auf dem Boden des Auswechselbereiddie gesamte Lange der kurzen
Seite des Spielfeldes und des Einwechselbereishder Wechselbereich. Der
Wechselbereich sollte durch eine Linie oder Abtterghgekennzeichnet werden.
Die Auswechselbank

Die Auswechselbank /-stihle befinden sich an jBimkenseite am Ende der
Einwechselgasse und innerhalb des Wechselbereiches.

Auswechsellinie

Trennlinie an den kurzen Enden des Spielfeldesga#eSpielfeld von dem
Einwechselbereich trennt. Diese Linie geht nidieridas Spielfeld hinaus

d.h., sie ist keine Verlangerung zur Trennung desvéchsel- und
Auswechselbereiches.

Strafbankbereich

Der Strafbankbereich befindet sich nah am Auswdbbssich, aber deutlich
getrennt davon.

Freiwurfzone

Der gesamte Raum 2 Meter um den Punkt an dem davdif ausgefihrt wird.
Mittellinie (Querachse)

Gedachte Linie, die die lange Seite des Spielfeidegwei gleich grol3e
Bereiche teilt.

Langsachse

Gedachte Linie, die die kurze Seite des Spielfelatlegwei gleich grof3e
Bereiche teilt. Diese Linie verlauft jeweils mitdurch die Tore.

Tor (siehe Anhang 2)

Lage der Tore

Die Tore bestehen aus zwei starren Korben. Jedeitwen steht in der Mitte eines jeden
Spielfeldendes auf dem Beckenboden an der WandlaEsicht moglich sein den Ball
zwischen Tor und Wand durchzuspielen. Die Toréemiwéhrend des Spiels nicht leicht
zu verschieben sein.

Mal3e der Tore

Die Tore mussen 445 - 455 mm hoch sein und am pliRamd einen Innen-
durchmesser von 390 - 400 mm haben (Anhang 2).
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Schutzpolsterung
Der obere Rand des Tores muss mit einem weichestdPdledeckt sein, das den
geforderten Innendurchmesser von 390 - 400 mm nef@ndern darf.

Unterwasserball (siehe Anhang 3)

Sinkgeschwindigkeit des Balles

Ein Ball, der so mit Wasser geflllt ist, dass g&sinken zum Spielen genutzt werden
kann. Die Sinkgeschwindigkeit muss zwischen 10@ 1250 mm pro Sekunde betragen.
Ballumfang

Der Ball muss einen Umfang von 520 bis 540 mm férrein und U21-Spiele

und 490 bis 510 mm fir Damen haben.

Das Aussehen des Balles

Die Farbe des Balls soll sowohl fur die Spielechi8dsrichter als auch flr Zuschauer (via
Video, Ubertragungen, etc.) gut im Wasser sichsear. Die Farbe des Balls soll sich von
den Mannschaftsfarben unterscheiden.

Auswahl des Balles

Bei Welt- oder Zonenmeisterschaften haben alle Melmaften die

Moglichkeit jeweils einen Ball zur Auswahl abzugebeDie Schiedsrichter

prufen den Umfang, die Sinkgeschwindigkeit, dieteladie Griffigkeit, die

Farben, den Farbkontrast und die Laufstabilitat &ies wird zu einer Zeit

und einem Ort durchgefuhrt der in der Besprechwerghnnschaftsfihrer

festgelegt wurde. Falls erforderlich, kdnnen di@i€dsrichter die Anzahl der

zur Auswahl stehenden Balle reduzieren.

Ein Vertreter von jeder Mannschaft darf dartibetiabsen, welcher Ball im

Turnier benutzt werden soll. Drei Balle fur Manhéi21 und drei Bélle fur
Damenwettkdmpfe sind zu bestimmen. Die Béalle misgadeutig

gekennzeichnet werden. Sie werden in unmittelddédre des

Protokolltisches gelagert. Wéahrend des Turniemnslaredie Bélle entweder in

Netzen aufgehangt oder in Behaltern, komplett irs¥éaeingetaucht,

aufbewahrt.

Signalanlage

Signalanlage

Die Signalanlage muss vor dem Turnier getesteteverdie Start-/ Stopp-
Signale mussen im Spielfeld, im Wechselbereichaufserhalb des

Spielfeldes deutlich horbar sein.

Anlagensicherheit

Die gesamte Ausrustung, die im Hallenbad benuted,wnuss die lokalen und nationalen
Anforderungen fur den Gebrauch im vorgesehenen ldnefélllen. Die gesamte
Ausriistung muss betriebssicher sein.

Anzahl der Signalgeber

Fur die drei Schiedsrichter missen die Signalgsbdreschaffen sein, dass der
gesamte Bereich durch die Schiedsrichter leichedbgkt wird, d.h. die
Unterwasserschiedsrichter missen damit bis an imer fdie Tore kommen
konnen, und der Spielleiter muss mindestens deei@eder gesamten
Spielfeldlange abdecken kénnen.

Bei Meisterschaften missen mindestens 2 kompl&teatanlagen vorhanden
sein. Optional kann zuséatzlich eine mechanischedknlage vorhanden sein.

VDST e.V. Sparte Unterwasserrugby 01 Septembe 201 Seite 9 von 45



2 Mannschaftspflichten, — aufbau und -ausristung

2.1 Verantwortlichkeiten der Spieler Mannschaftsfulrer /Betreuer

2.1.1 Es ist die Verantwortlichkeit der Spieler undViannschaftsfuhrer:

2.1.1.a sich wahrend des gesamten Verlaufes desefsiin einer Weise zu benehmen, die den
Sport fordert,

2.1.1.b die Regeln zu kennen und danach zu handein,

2.1.1.c sicherzustellen, dass die Ausristung wélhdes gesamten Wettkampfes den Regeln
entspricht,

2.1.1.d den Anweisungen der Schiedsrichter wahdesdyesamten Wettkampfes Folge zu leisten.

2.1.2 Der Mannschaftsfuhrer ist verantwortlich fur

2.1.2.a Das Abgeben einer Liste, an einen Ort uneirzer vom Veranstalter bestimmten Zeit, die
den Namen des Mannschaftsfiihrers, die Namen undbdiggehoérigen Kappennummern
der Spieler die im Spiel eingesetzt werden soll@h&t. Der Mannschaftskapitan ist mit
.Kapitan“ oder ,C" zu kennzeichnen. Die Reservesgi sind mit ,Reservespieler oder
»,R“ zu bezeichnen. Der Name des Mannschaftsfulseltsbenfalls bekannt gegeben
werden. Die Mannschaftsliste muss am vom Orgaoriggnannten Ort und Zeitpunkt
abgegeben werden.

2.1.2.b Das Benehmen aller Nichtspieler im Ausweltieseich.

2.1.2.c Das Unterschreiben eines Protestes im @&gifter Mannschatft.

2.1.2.d Wenn im Protokoll der Name des Mannschiitsfrs nicht genannt ist, wird der
Mannschaftskapitéan als Mannschaftsfihrer betract&irde kein Mannschaftskapitan
genannt, wird der Spieler (nicht ein Reservespjgletr der niedrigsten Kappennummer
sowohl als Mannschaftskapitéan als auch als Manfisthlrer betrachtet.

2.1.3  Vorrechte des Mannschaftskapitans
Wenn der Mannschaftskapitéan auf dem Protokoll verret wurde und identifiziert
werden kann, in Ubereinstimmung mit der Regel 2 da#n hat er/sie das Vorrecht, mit
dem Spielleiter Fragen in Bezug auf die Interpretatler Regeln, die wahrend eines
Spiels auftreten, zu besprechen,
Die Mannschaftskapitane durfen auch im Zusammenhanhipformationen beztiglich
Verwarnungen etc. zum Spielleiter gerufen werdgargfalt ist hier sehr wichtig, weil
sonst Informationen verloren gehen kdnnen (6.1.8eling einer Verwarnung).

214 Protest

2.1.4.a Eine Mannschaft darf einen Protest zu deiel Sur einreichen, wenn das Protokoll
vorher nicht von irgendeinem Mitglied der Mannsc¢hadterschrieben wurde.

2.1.4.b Ein Protest muss schriftlich beim Spiedledder der Turnierleitung innerhalb von 30
Minuten nach dem Ende des Spiels eingereicht werB&m Uhrzeit des Spielendes soll
im Protokoll vermerkt werden. Die fur das Turrfiestgelegte Protestgebiihr muss
gleichzeitig mit dem Einreichen des Protests hiatgwerden (s. Regel 3.1.2.m).

2.1.4.c Der Protest darf nur vom Mannschaftsfibrgerschrieben werden
(s. Regel 2.1.2.cund 2.1.2.d).

2.1.4.d Es liegt in der Verantwortung des Manndgshigfrers, den Protest bei der dafur
zustandigen Person abzugeben, und dass der Emptiagennahmezeit eintragt, sowie
den Erhalt der Protestgebihren mit vollem Namerdanf Protestschreiben bestétigt.

2.2 Zusammensetzung der Mannschaft

2.2.1  Anzahl der Spieler
Eine Mannschaft besteht aus maximal 15 Spielemm, &/asser, 6 Wechselspieler und 3
Reservespieler.
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2.2.2

2.2.3

2.2.4
2.2.4.a

2.2.4.b

2.2.4.c

2.3
23.1

2.3.2.

23.2.a

2.3.2.b
2.3.2.c

Ein Team darf auch weniger als 15 Spieler habernSpielbeginn missen mindestens 6
Spieler da sein. In einem Turnier gilt dieselbe mmate Anzahl von 15 Spielern je
Mannschaft und sie gilt fir das gesamte Turnier.

Auswechselspieler

Alle 12 (oder mindestens 6) Spieler einer Manndclig sich im Auswechselbereich
befinden werden Auswechselspieler genannt. Hat Miannschaft mehr als 6 Spieler, so
mussen sich die Uber die 6 Spieler hinausgehenpieteEwahrend des gesamten
Wettkampfes im Auswechselbereich befinden.

Reservespieler

Es gibt keine Anforderungen darlber, wo sich disdReespieler aufzuhalten haben oder
was sie tun. Wenn sie sich allerdings im Wechselble befinden, dann muss dies mit der
Regel 2.2.4 Ubereinstimmen.

Reservespieler durfen sich im Becken aul3erhallsdes- und Einwechselbereiches
aufwarmen, sofern das Schwimmbecken dafir geeignet

Auswechselbereich

Nicht spielende Personen einer Mannschiaikml sich im Wechselbereich aufhalten. Der
Mannschaftsfuhrer ist fir das Benehmen dieser Rerseerantwortlich (s. Regel 2.1.2.b).
Alle nicht spielenden Personen im Wechseible missen sich klar von den Spielern
unterscheiden. Zumindest der Oberkdrper und dmellorn miussen bedeckt sein. Diese
Personen durfen weder Maske, noch Kappen, nockéfidsagen.

Der Spielleiter darf Personen in diesem Bereiclioadérn, den Bereich zu verlassen,
wenn er oder sie den Eindruck haben, dass dieser®r die Arbeit des Schiedsrichters
storen oder dass sie den Wettkampf beeintrachtigen.

Alle Personen im Wechselbereich sind vietg#t, sich nach den Regeln des
Wettkampfes zu richten. Wenn ein Nichtspieler ddegelverletzung begeht, dann darf
die Mannschaft dafur bestraft werden. Wenn eints#Zafe ausgesprochen wird, fordert
der Schiedsrichter diese Mannschaft (den Mannssfiiafer) auf, irgendeinen Spieler
selbst auszuwahlen oder er darf irgendeinen Spledser Mannschaft auswahlen, wenn
die Mannschaft nicht reagiert. Die Person, dieStrafe verursacht hat, muss den
Wechselbereich und seine unmittelbare Nahe dazutsadrlassen.

Personliche Ausriistung

Schadhafte Ausristung

Ein Spieler, dessen Ausristung zu irgendeinem dekipwéahrend des Spiels nicht mit
den Regeln flr personliche Ausristung Ubereinstirkarin entweder aus dem Wasser
herausgenommen werden oder es kann ihm der ZuirittWasser verwehrt werden.
Gegen den Spieler kann eine Zeitstrafe verhangiever

Ein Spieler, der aus diesem Grund durch einen 8shahter aus dem Wasser genommen
wurde, darf erst wieder in das Wasser einwechsenn der Spielleiter sich Giberzeugt
hat, dass die Ausristung wieder in Ordnung gebnraahde.

Erforderliche personliche Ausriistung

Zur Ausriistung eines jeden Spielers/Spielerin gathnéime Kappe, ein Badeanzug bzw.
eine Badehose, Maske, Flossen und Armbander. Zigsékann ein Schnorchel benutzt
werden.

Alle moglicherweise verletzungsgefahrderigigken und Kanten an jeder Ausristung
muissen abgedeckt werden.

Die Flossen diurfen mit Flossenhaltern gestoverden.

Die Lange der Flossen ist beliebig.
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2.3.2.d Monoflossen dirfen nicht benutzt werden.

2.3.2.e Die Flossen missen in Grof3e und Steifigkestusgebildet sein, dass der
Wasserwiderstand greifen kann. Dies ist wichtig, \Werletzungen durch Tritte zu
vermeiden oder zumindest gering zu halten.

2.3.2.f Flossen mussen so gestaltet sein, dasgesanden verletzen kénnen.

2.3.2.g Wenn zerbrechliches Material fur irgendeiA@sristungsgegenstand benutzt wird, ist
Sorge zu tragen, dass niemand verletzt werden keaemm ein Ausrustungsteil bricht.

2.3.2.h Die Kappen mussen mit Ohrschutz verseharuse dieser Ohrschutz darf nicht entfernt
oder in irgendeiner Weise geédndert werden. Diasichtig, um Verletzungen am oder
im Ohr zu verhindern.

2.3.2.i Eine Gummischwimmkappe, die unter der nunermten Kappe getragen wird, darf nicht
das Ohr abdecken. Dies ist wichtig um Verletzungenoder im Ohr zu verhindern.
Diese Kappen missen in der Mannschaftsfarbe sein.

2.3.2.j Innerhalb einer Mannschaft darf die Kappsnmer nur einmal vorkommen, und die
Nummer kann von 1 bis 99 sein.
Die Nummerierung der Spieler muss fir alle dreii@€ds$richter klar sichtbar sein. Sollte
die Kappennummer teilweise oder ganz bedeckt daim muss der Spieler/die Spielerin
die Nummer auf der Aul3enseite der Oberarme unteut2ang eines wasserfesten Stiftes
auftragen.
Die Nummer, die mittels eines wasserfesten Stitéslie Haut aufgetragen wurde, muss
wéhrend des gesamten Spieles sichtbar bleiben.

2.3.2.k Die Nutzung von Trikots / Shirts ist nistargeschrieben, aber zugelassen, wenn sie in der
entsprechenden Mannschaftsfarbe sind. Die TrikStarts missen so gestaltet sein, dass
sie sehr eng anliegen auch wenn sie nass sindiribigts / Shirts gelten als Ausristung
und werden daher genauso behandelt wie die Badetekh oder Kappe, was bedeutet,
dass es erlaubt ist, die Trikots / Shirts anzufasger weder sich an ihnen festzuhalten
oder an ihnen zu ziehen.

2.3.2.1 Zusatzliche Schutzausriistung wie Ellbogerd Knieschoner sind erlaubt, sofern diese
entweder der Mannschaftsfarbe entsprechen odarinautfarbe der Spielerin/des
Spielers sind. Die zusatzliche Schutzausristung reoigestaltet sein dass sie sehr eng
anliegt auch wenn sie nass ist. Die zusatzlich @ealmsristung gilt als Ausrustung und
wird daher genauso behandelt wie die Badebekleiddieg Kappe, was bedeutet dass es
erlaubt ist sie anzufassen aber weder sich dasérutealten oder daran zu ziehen.

2.3.2.m Die Benutzung von nicht wasserléslichem@iaos, Vaseline, etc., um die Flossen
anzuziehen, ist verboten, da es Dinge wie SpiBlt,etc. glitschig macht.

2.3.3  Vermeidung von Verletzungen

2.3.3.a Die Spieler dirfen nichts tragen, wasgenideiner Weise zu einer Verletzung anderer
Personen fuhren kénnte.

2.3.3.b Die Fingernagel mussen kurz geschnittanigail dirfen nicht scharf sein.

2.3.3.c Das Zusammenbinden von Fingern mittelssdiegiblen Bandes ist erlaubt, sofern die
Finger noch gut beweglich bleiben.

2.3.3.d Alle vorstehenden Rénder z.B. an Maskenn&8ten und Flossen, missen abgeschnitten
oder abgedeckt werden. Dies kann mit einem Based &ichlichem Material geschehen.

2.3.3.e Ein Spieler der bemerkt oder der bemer&#ie sdass seine Ausristung maoglicherweise
gefahrlich ist, muss sofort das Wasser verlasggmmuss den Spielleiter dariber
informieren, dass im Spielfeld eine gefahrliche Aissung zurtickgeblieben ist.

234 Reibungswiderstand der Haut

Ist die Haut eines Spielers/Spielerin im nassenafusglitschig, so darf ihm/ihr die
Teilnahme am Spiel verwehrt werden. Kein Teil daut darf eingefettet oder eingecremt
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sein (s. Regel 3.1.2.c).

2.3.5 Gebrauch von Substanzen, die die Griffigkeit der Hat verbessern
Es ist nicht erlaubt, Substanzen an irgendeinenp&deil anzuwenden, die die Griffigkeit
der Haut verbessern (s. Regel 3.1.2.c).

2.3.6  Sauerstoffangereicherte Luft
Spieler/innen, die in der Spielliste aufgefuhrigsidirfen keine sauerstoffangereicherte
Luft atmen oder irgendeine andere Substanz. 3firelen, die sauerstoffangereicherte
Luft einatmen, werden so betrachtet, als hattedaseSpiel verlassen. Sie dirfen nicht
mehr in das Spiel zuriickkehren. Wird sauerstotagigherte Luft als Erste Hilfe
Maflinahme gegeben, so ist eine Vorabinformatione®chiedsrichter nicht erforderlich.
Diese Information sollte aber sobald wie moglichyegfgen werden.

2.3.7  Schadhafte Ausristung
Wird die Ausristung eines Spielers/einer Spielesmrend des Spiels beschadigt, darf
er/sie die Ausristung reparieren ohne das Wassegriassen, sofern dies getan werden
kann ohne den Fortgang des Spieles zu stéren a@8iaherheit der Personen zu
gefdhrden. Wenn ein Spieler das Wasser verlassti@usristung zu reparieren, so hat
das im Rahmen einer normalen Auswechslung zu gbeohs. Regel 4.2.1 und 2.2.2).

2.4 Mannschaftskennzeichnung

2.4.1 Ausristung, die nicht in Ordnung ist.
Spieler/Spielerinnen, die zu irgendeiner Zeit de®lS nicht mit der Regel zur
Mannschaftskennzeichnung tbereinstimmen, dirfeneztdr aus dem Wasser genommen
werden oder es darf ihnen der Zutritt zum Wassestdden Schiedsrichter verwehrt
werden. Der Spieler/ die Spielerin kann eine Zigife erhalten.
Spieler/Spielerinnen, die vom Schiedsrichter aus Wéasser genommen worden sind,
durfen nicht wieder in das Wasser, bis sich deelfgiier von der Ordnungsmaligkeit der
Ausriistung uberzeugt hat.

2.4.2 Mannschaftsfarben
Alle Mannschaftsmitglieder missen Badehosen bzwleBaziige und nummerierte
Kappen derselben Farben tragen.
Tragt ein Spieler Gummischwimmkappen oder etwagc@detiges, mussen alle
sichtbaren Teile von derselben Farbe sein.

2.4.3 Farben der Schwimmanzige oder -hosen
Jede Mannschaft muss im Besitz von einem Satz dhiaker oder schwarzer und einem
Satz weil3er Badeanziige oder -hosen sowie Kappantsprechenden Farben sein.
Auf den Badeanziigen bzw. -hosen dirfen sich kleiaehen befinden mit den
Nationalfarben der Mannschafts- bzw. Landesbezeithmetc.. Aber die Farbe der
Badehosen bzw. Anzlige muss klar Uberwiegen. Szbéhder sowie das obere
Vorderteil von Badeanziigen mussen dieselbe Fattenha
Die Badeanziige/Badehosen miissen eindeutig helétimRNVasser sein.
Durchscheinende Badeanziige/Badehosen mit dunkdstemimmsachen darunter oder
Badeanziige/ -hosen darunter in anderen Farbedudibscheinen, sollen als nicht
akzeptabel betrachtet werden.

2.4.4 Mannschaftskapitane
Die Namen der Mannschaftskapitane sind im ProtadslKapitan zu vermerken.
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Die Mannschaftskapitane sollen ein Band auf denr@betragen. Das Band muss der
Farbe der Mannschaft entsprechen.

Falls der Kapitan kein aktiver Spieler ist, bekonth& Mannschaft eine angemessene Zeit,
einen neuen Kapitan zu benennen. Kann die Manfidatinen Kapitan benennen, wird
der aktive Spieler mit der niedrigsten KappennumateKapitan benannt. In diesem und
nur in diesem Fall braucht der Kapitan keine Kaystinde zu tragen.

2.4.5  Armbéander
Die Mannschaft in den dunklen Kappen muss dunkhal®@nder tragen.
Die Mannschaft in den weil3en Kappen muss weif3e Andeér tragen.
Es darf nicht moglich sein, sich mit Fingern in @#d einzuhaken.

2.4.6 Zusatzlicher personlicher Schutz
Es ist erlaubt, mit Ellbogen und Knieschonern zelsp etc., die aus weichem Material
hergestellt sind, sofern diese entweder der Maraisfhrbe entsprechen oder in der
Hautfarbe der Spielerin/des Spielers sind. Died®Ber dirfen aber bei keiner Person
Verletzungen hervorrufen, wie z.B. Schnittverletgem oder durch Einhaken von Fingern,
etc. (s. Regel 2.3.3.a).

3 Offizielle und Jury

3.1 Anzahl, Titel und Pflichten

3.1.1  Anzahl der Schiedsrichter
Mindestens 3 Schiedsrichter sollen verantwortlidthiédes Spiel sein. lhre
Entscheidungen sind bindend (s. Regel 3.2.5).

3.1.2 Spielleiter
Der Spielleiter beobachtet das Spiel von der Besdigs aus und ist verantwortlich fir:
3.1.2.a Alle Belange und fur die Gesamtleitung Spelablaufes.
3.1.2.b FUr den Spielbereich, den Auswechselberdm Strafbankbereich, das Tor und den Ball.
Alle Abweichungen zu den Regeln sind im Spielprotbku vermerken.
3.1.2.c Kontrolle der Ausriistung beider Mannschmafter dem Spiel, die Hautreibung im nassen
Zustand und die Verwendung von Substanzen zur Brigoder Hautreibung.
3.1.2.d Das Prifen der Namen der Spieler und derrern, wie sie im Spielprotokoll
eingetragen sind, vor dem Start des Spiels.
3.1.2.e Der Spielleiter gibt immer das Spiel frei:
+ zu Beginn jeder Spielperiode,
+ nach einem erzielten Tor,
+ bei einem Freiwurf,
+ bei einem Mannschaftsball,
+ bei einem Schiedsrichterball,
+ bei einem Strafwurf.
3.1.2.f Die Spielzeit.
3.1.2.g Die Auswechselspieler.
3.1.2.h Die Zeitstrafen.
3.1.2.i Alle beobachteten Regelwidrigkeiten.
3.1.2,j Laufende Uberprufung der Ausriistung deelpiinnen. Aus dem Wasser nehmen bzw.
den Zugang in das Wasser verwehren, sofern dieli&tsrg nicht den Regeln entspricht.
3.1.2.k Die Ersatzspieler.
3.1.2.1 Das Fuhren des Spielprotokolls.
3.1.2.m Die Eintragung der Uhrzeit des Spielendetas Protokoll.
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3.1.2.n

3.1.3

3.13.a
3.1.3.b
3.1.3.c

3.1.3d

3.1.3.e
3.1.3f

3.1.3.9

3.14

3.1.5

3.15.a

3.1.6

Bei allen Situationen, die nicht in den &edyeschrieben sind, ist eine Entscheidung mit
Augenmal zu treffen.

Der Spielleiter kann einen oder mehrere Assistensdaen um z.B. die nachfolgenden

Pflichten in seinem / ihrem Auftrag zu erfillen:

+ Zeiterfassung

+ FUhren des Spielprotokolls

+ das Prifen der Ausrustung der Spieler/innen ean &tart eines Spiels

+ das Prifen der Spieler/innen im Strafbankbereich

+ das Beobachten der Auswechslungen

+ das Prifen der hinausgestellten Spieler/innen

+ das Prifen der Spieler/innen die das Wassersgaehaben, um die Ausristung in
Ordnung zu bringen.

Unterwasserschiedsrichter
Zwei Schiedsrichter befinden sich im Wasser, em#djeder Seite des Spielfeldes.

Diese Schiedsrichter werden Unterwasserschiedsrigignannt.
Die Unterwasserschiedsrichter sind verantwortliah f

Das Beobachten aller Regelwidrigkeiten.

Das Geben des Signals fur ein Tor durch lang anhaltende Tone.

Das laufende Priufen der personlichen Ausngsder Spieler/innen und das Verweisen aus
dem Wasser solcher Spieler/innen, deren Ausrustiaig mit den Regeln Gbereinstimmt.
Laufende Prifung der Tore, der Markierungen unceeercEinrichtungen in
Ubereinstimmung mit den Regeln.

Markierungen bedeutet folgendes:
Schwarze / blaue / weil3e Armbander, KapitansbiNdenmer auf der Aul3enseite der
Oberarme, Spielfeldmarkierungen im Pool zur Begnagzles Spielfeldes, etc.

Das Ubergeben des Balles an den Angreitem ein Strafwurf gegeben wurde.

Das Platzieren des Balles in der Spielféignam Ende eines Strafwurfes, wenn kein Tor
erzielt worden ist.

Das Platzieren des Balles in der Spielfégtdrau Beginn einer Spielzeit.

Verletzte Spieler/innen

Die Schiedsrichter missen unmittelbar das Spie@rbnéchen, wenn nach ihrer Meinung
ein(e) Spieler(in) ernsthaft verletzt wurde.

Dem/der verletzten Spieler(in) muss geholfen werdeim(e) neue(r) Spieler(in) von der
Wechselbank darf in das Wasser gehen (siehe Rejg).4Ein(e) Spieler(in) dem
Sauerstoff oder sauerstoffangereicherte Luft gag@hede, wird behandelt als hatte er/sie
das Spiel verlassen.

Das Spiel wird wieder gestartet mit einem Schietiser- oder einem Mannschaftsball
(siehe Regel 4.1.4 und 4.1.5).

Spieler mit beeintrachtigtem Bewusstsein

Die Schiedsrichter haben die Befugnis, einen Spheefolgender Situation
auszuschliel3en:

Wenn er/sie offensichtlich Gberanstrengfanter erschopft ist.

Austausch des Balles

Wahrend des Spiels darf der Ball nur mit Genehnggiles Spielleiters ausgetauscht
werden. Der Spielleiter stellt sicher, dass bé&i@anschaftskapitane vom Wechsel des
Balles informiert sind. Der Grund fir den Ballweehmuss im Protokoll eingetragen
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werden.

3.1.7 Trennen der Mannschaften

Die Schiedsrichter durfen zu jeder Zeit des laugn8piels fordern, dass die Spieler auf

ihre Seiten zurtickgehen. Ein sichtbares Zeicherfilriwird durch die Schiedsrichter

gegeben (s. Regel 3.1.9).

Dies ist im Besonderen anwendbar aber nicht begeerizlie folgenden Situationen.

* Wenn die Unterwasserschiedsrichter die Spieler dderSpielbereich nicht
beobachten kénnen, z.B. wahrend einer Schiedsridgprechung oder wenn die
Schiedsrichter irgendwelche Ausristungen kontr@henissen etc..

* Wenn das Spiel ohne klare Zeitbegrenzung untereroaturde z.B. auf Grund eines
Fehlers an der Signalanlage usw..

* Wenn die Tatigkeit des Schiedsrichters andere &pagl der Spielfortfihrung hindert,
z.B. wenn ein Spieler verwarnt werden soll, der Basauch wéhrend einer
Spielunterbrechung bedeckt.

* Wenn der Schiedsrichter Informationen an die Mahafiskapitane geben méchte in
Bezug auf Verwarnungen usw. und er daran wahreret &pielunterbrechung
gehindert wird.

3.1.8  Verlangerung der Spielzeit
Der Schiedsrichter darf die Spielzeit verlangerR@gel 5.1.18).

3.1.9 Horbare und sichtbare Signale
Die Schiedsrichter sollen sich durch hérbare unbtbare Signale bemerkbar machen.
Diese sichtbaren Signale sind im Anhang 4 dardestel
Die Schiedsrichter sollen nach Méglichkeit den Griiir eine Spielunterbrechung kurz
bekannt geben.
Schiedsrichter sollen jeweils das Signal der anmdgleichermal3en anzeigen.

3.2. Ausristung der Offiziellen

3.2.1. Die Ausrustung der Schiedsrichter

3.2.1.a Ausrustung fur akustische Signale: Allg &chiedsrichter sollen ausgeriistet sein mit
Madoglichkeiten, akustische Signale zu geben fur Beginn und/oder die Unterbrechung
oder fir das Ende eines Spiels (siehe Regel 1.5.).

3.2.1.b Pressluft: Die zwei Unterwasserschiedsictitirfen Drucklufttauchgerate benutzen,
wenn das flr notig gehalten wird.
Bei Welt- und Zonenmeisterschaften sollen beidestiveisserschiedsrichter
Drucklufttauchgerate benutzen.

3.2.2 Spielleiter
Der Spielleiter soll ein weil3es Hemd/T-Shirt undzaioder lange weil3e Hosen tragen.

3.2.3 Unterwasserschiedsrichter
Die Unterwasserschiedsrichter miissen entwedernusikles T-Shirt oder einen
Tauchanzug tragen. Der dunkle Teil muss zumindiestOberkérper und die Schultern
bedecken, so dass der Spielleiter die Richtungsgeeekennen kann, in die
der Freiwurf gehen soll.
Die Unterwasserschiedsrichter dirfen rote Kappageim. Der Ohrschutz der Kappe kann
jede Farbe haben.
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3.2.4

3.2.5

3.2.6

4.1.1

41.1.a

41.1b
4.1.1.c
41.1d

4.1.2

4.1.2.a

4.1.2.b

4.1.2.c

4.1.3

Personlicher Schutz

Unterwasserschiedsrichter, die irgendeinen perdderh Schutz tragen (Ellbogen oder
Knieschoner etc.), sollen diese vorzugsweise ineséhrer Hautfarbe tragen oder als
zweite Alternative in einem hellen rot.

Video
Videoaufnahmen werden ausschliel3lich von Schidutgric oder der Jury nur fir die
Beurteilung von Situationen benutzt, die zur Hestelging fihren kénnen.

Jury

Die Jury muss in Ubereinstimmung mit den CMAS Reggwahlt werden. Diese Regeln
werden hier nur zur Information wiederholt. Findell, dass die Regeln der CMAS
verandert werden, so gelten entgegen diesem Kamitekr die letztgultigen Regeln der
CMAS.

Das Spiel

Spielbeginn

Die Mannschatft, die zuerst in einer Spielpaarungagat wird, tragt dunkle Badekleidung
und Kappen.

Beginn einer Spielhalbzeit

Bei Beginn jeder Halbzeit liegt der Ball in der kitdes Spielfeldes (Kreuzungspunkt
zwischen Mittellinie und Langsachse) auf dem Bebkelen.

Alle Spieler im Wasser befinden sich emtsipend ihrer Spielfeldhalfte an der Torwand,
und jeder Spieler berhrt mit mindestens einer HiadVand.

Die Auswechselspieler sitzen auf der Auswelbank.

Der Spielleiter startet das Spiel durcleeilangen ununterbrochenen Ton.

Im Falle eines Fehlstarts bei Spielbegimh nach einer Halbzeit muss das Spiel gestoppt
und neu gestartet werden. Die Zeitanzeige wirddaBtartzeit zuriickgestellt.

Zur Positionierung des Balles kann ein Ring odepfNarwendet werden, sofern diese
Gegenstande die Spieler nicht gefahrden kénnen.

Spielbeginn nach einem erzielten Tor
Wenn ein Tor erzielt wurde, kehren die beiden Mahafien an ihre Torwand zurick.
Nach einem Anpfiff durch den Spielleiter greift diannschaft, die das Tor hinnehmen
musste, mit dem Ball an.

Der Ball muss teilweise oberhalb der Wadsmflache, sichtbar flir den Spielleiter,
gefuhrt werden. Beiden Mannschaften soll ausreidh#eit gegeben werden, sich auf den
Spielbeginn vorbereiten zu kdnnen.

(s. Regel 5.1.18 Absichtliche Spielverzégerung)

Wenn das Spiel nach einem Tor wieder argehird, missen alle Spieler, die sich im
Wasser befinden, mit mindestens einer Hand an dess@foberflache in ihrer
Spielfeldhalfte die Torwand berthren, bevor sidas Spiel eingreifen.

Beim Angriff, unmittelbar nachdem ein Tangenommen wurde, muss der Ball sichtbar
bis 2 Meter vor dem Gegner gefuihrt werddéyer Ball darf nicht hinter dem Ricken oder
zwischen den Beinen usw. gehalten werden.

(s. Regel 5.1.15 Verbergen des Balls beim Start)

Spielstart nach Strafwurf
Nach Beendigung des Strafwurfs wird das Spielfalgt fortgesetzt:
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4.1.3.a Wenn ein Tor erzielt wurde, bekommt die Mahaft den Ball, die den Strafwurf
verteidigt hat und das Spiel wird gemaR Regel fHéRartet.

4.1.3.b  Wenn nach Ablauf der vollen StrafwurfzestrkTor erzielt wurde oder wenn der
Strafwurf durch unkorrektes Verhalten des angreiéenSpielers unterbrochen wird (s.
Regel 6.4.7 Regelwidriges Verhalten durch den Aifgme geht das Spiel wie beim
Spielbeginn weiter (s. Regel 4.1.1).
Ein Unterwasserschiedsrichter legt den Ball inSjpeelfeldmitte.

414 Mannschaftsball

Die Schiedsrichter kbnnen einen Mannschaftsbalégetvenn das Spiel unterbrochen
wurde, aber weder ein Tor, Freiwurf oder Strafstef§jeben wurde, und ein
Schiedsrichterball offensichtlich nicht fair ware.

Der Ball wird der Mannschaft gegeben, die sichd@rUnterbrechung in Ballbesitz
befand. Die Mannschaft entscheidet, wo innerhaléri8pielfeldhalfte sie den
Mannschaftsball ausfihrt. Alle Spieler missen sichren entsprechenden
Spielfeldhalften befinden. Der Spielleiter gibsdgpiel frei, wenn der Ball an der
Wasseroberflache gezeigt wird, was signalisiedsahe Mannschaft spielbereit ist.
Diese Regel ist in den folgenden, aber nicht audieftlich nur in solchen Situationen,
anzuwenden:

» Das Spiel wurde wegen eines verletzten Verteidigegehalten, die angreifende

Mannschaft war aber eindeutig im Ballbesitz.
« Ausfall der Signalanlage, aber eine Mannschaftkiarim Ballbesitz.
« Falsches Signal eines Schiedsrichters, aber eimnstaaft war klar im Ballbesitz.

4.1.5  Schiedsrichterball
Wenn das Spiel unterbrochen wurde aber weder aineifoFreiwurf oder ein Strafwurf
gegeben wurde, wird das Spiel mit einem Schiedsnibhll wieder freigegeben.
Der Schiedsrichterball wird durch den Spielleiterder Mittellinie ins Wasser geworfen.

4.2 Wechsel- und Reservespieler

4.2.1 Spielerwechsel wéhrend eines Spiels
Wenn eine Mannschaft aus mehr als 6 Spielern besteissen sich alle zusatzlichen
Spieler wahrend des gesamten Spiels im Wechsethdpefinden.

4.2.1.a Ein fliegender Wechsel mit einem Wechselspidarf zu jeder Zeit durchgefuhrt werden.

4.2.1.b Ein Wechselspieler darf das Spielfeld seit@nschaft nur durch Uberquerung der
Auswechsellinie verlassen.
Ein Spieler hat das Wasser verlassen, wenn segeédamter Korper aus dem Wasser ist,
selbst dann, wenn ein Teil seiner Flossen vor ddred noch im Wasser ist.
Falls die Wasseroberflache auf gleiche Hohe mit deiswechselbereich ist, gilt der
Spieler als auRerhalb des Wassers befindlich, wednaul3en kniet, obwohl noch ein Tell
seiner Flossen von seinen Fersen abwarts im Wissser

4.2.1.c Ein Wechselspieler darf nicht ins Wassisrdbr Auswechselspieler den Spielbereich
nach Regel 4.2.1.b verlassen hat.
Falls die Wasseroberflache auf gleicher Hohe nmt deiswechselbereich ist, darf der
Einwechselspieler sich so aufstellen, dass einskgiler Fil3e vor der Ferse im Wasser ist,
bevor der Auswechselspieler das Wasser verlasgen ha

4.2.1.d Der Einwechselspieler darf nur Uber dieMeichselgasse ins Wasser. Er muss in das
Spielfeld vor der Mittellinie des Spielfelds schwiman.

4.2.1.e Ein Spieler, verletzt, desorientiert odérgaefahrdender Ausristung, darf das Spielfeld
Uberall verlassen, er muss dann vorsichtig biginen Wechselbereich zuriickgehen,
bevor ein Wechsel stattfindet oder er wieder ins¥éagehen darf.
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4.2.2

Einsatz von Reservespielern

4.2.2.a Jede Mannschaft hat das Recht drei Spiethisel (Wechsel/Auswechselungen) wahrend

422D

4.2.2.c
42.2d

4.22.e

4.3
43.1

4.3.2

4.3.3

4.3.4
4.3.4.a

4.3.4.b

4.3.5

4.3.5.a

4.3.5.b

eines Spiels vorzunehmen.

Der Spielleiter muss Uber das EinwechsakseReservespielers informiert werden. Vor
dem Einwechseln muss die Kappennummer dem Protiskbllangegeben werden (siehe
Regel 1.1.10).

Die Einwechselung darf nur wahrend eineéel8pterbrechung vorgenommen werden.

Die Einwechselung darf das Spiel nicht &gezn, z. B. wahrend eines Freiwurfs der
gegnerischen Mannschaft. Eine Einwechslung dietnigllstandig vorbereitet wurde,
also Kappennummer nicht bekannt, betreffende Syséete nicht vorbereitet, usw., kann
deshalb abgelehnt werden. Genauso darf der Rufeiaer Einwechslung zu einem zu
spaten Zeitpunkt einer Unterbrechung abgelehnteverd

Ein Spieler, der herausgenommen wurde, Waguter eingewechselt werden. Dies gilt
dann als zweite Einwechslung.

Spieldauer

Aufteilung des Spiels

Ein Spiel setzt sich aus der regularen Spielzaitfatis notig einer Spielverlangerung und
Strafwurfwerfen zusammen.

Die Dauer eines Spieles betragt 2 x 15 Minuterkéffe Spielzeit (s. Regel 4.3.3).

Zur Halbzeit

« Die Pause soll 5 Minuten betragen

+ Die Mannschaften wechseln die Seiten.

* Die Unterwasserschiedsrichter wechseln die Seitdt.n

Spielunterbrechung
Bei jeder Spielunterbrechung wird die Zeitangabgehalten.

Spielunterbrechung bei Spielende (Halbzeit)

Ein Strafwurf wird immer ausgefihrt, audmw die regulére Spielzeit bereits abgelaufen
ist.
Wenn erforderlich, ist die Spielzeit zwecks Durdirfing eines Strafwurfs zu verlangern.
Falls ein Tor, ein Freiwurf, eine Zeitstradin Mannschaftsball oder ein Schiedsrichterball
zum Ende der Spielzeit verhangt wird, dann sollSjaelleiter entsprechende Angaben an
den Protokolltisch geben. Danach soll er das $@ehden mit hor- und sichtbaren
Signalen.

Spielentscheidung bei einem Remis
Wenn ein Spiel, in dem eine Entscheidung erziefde® muss, unentschieden endet,
erfolgt eine Spielverlangerung nach einer Pausebvigimuten, die Teams wechseln nicht
die Seiten:

Spielverlangerung

Die Spielverlangerung ist eine Spielperiode von nmi&xMinuten im "sudden death"-
Verfahren.

Die Mannschatft, die das erste Tor der Verlangermgelt, hat gewonnen. Das Spiel wird
danach sofort beendet.

Strafwurfwerfen

Falls eine Spielentscheidung nicht durch ,suddettdesrfolgt, wird ein Strafwurfwerfen
durchgefuhrt. Zuerst mit 3 Strafwirfen je Manndtf@&Runden).
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4.3.5.c

4.3.6
4.3.6.a

4.3.6.b
4.3.6.c

4.3.6.d
4.3.6.e

4.3.6.f

4.3.6.9

* Vor Beginn des Strafwurfwerfens erfolgt eine Pause fiunf Minuten nach dem Ende
der Spielverlangerung.

» Spieler, die aus der Spielverlangerung (,suddethddzeriode) noch eine Zeitstrafe
haben, durfen in der ersten Strafwurf-Runde nighgesetzt werden, nicht als
Angreifer und nicht als Verteidiger.

» Der Losgewinner entscheidet, ob seine Mannschatfistangreift oder verteidigt.

» Drei verschiedene Spieler je Mannschaft fiUhrerB8dsgrafwiirfe aus.

* Die Spieler mussen das Spielfeld vor Beginn desi8tnrfwerfens verlassen.

» Die Spieler durfen in einer beliebigen Reihenfadgegesetzt werden. Die
ausgewahlten Spieler dirfen nicht ausgewechsettememenn sie sich im Spielfeld
befinden. Es darf sich wahrend des Strafwurfwesrtezin anderer Spieler im
Spielfeld befinden aul3er dem Verteidiger und dergraAifer.

» Der Torverteidiger kann beliebig ausgewechselt eerd

» Die Mannschaften fuhren abwechselnd die Strafwaéute

* Ein UW-Schiedsrichter gibt dem Angreifer den Ball.

* Eine Runde besteht aus einem korrekt ausgefihttafw@rf von beiden
Mannschaften. Wenn die verteidigende Mannscha# Biegelwidrigkeit begeht, wird
der Strafwurf innerhalb der selben Runde wiederhBigeht der Angreifer eine
Regelwidrigkeit, gilt der Strafwurf als abgewehrt.

« Ein Spieler, gegen den beim Strafwurfwerfen eingsfrafe verhangt wird, darf weder
in dieser noch in der ndchsten Runde als Angreder Verteidiger seines Teams
teilnehmen (siehe Regel 6.4.6 und 6.4.7).

Strafwurfwerfen — Fortsetzung

Wird nach den ersten 3 Strafwlrfen keine Entschrgjdarzielt, wird das Strafwurfwerfen

abwechselnd durch unterschiedliche Spieler fortgedais eine Mannschaft in Fiihrung

gegangen ist.

e Jedes Team fuhrt einen Strafwurf durch einen amdepgeler aus

* Kein Spieler, inklusive der drei Spieler die genftdyjel 4.3.5.b die Strafwiirfe
ausgefuhrt haben, darf einen Strafwurf wieder dustii bis alle Spieler der
Mannschaft geworfen haben.

« Falls eine Mannschaft weniger Spieler als die amtiat, werden die Strafwrfe neu
begonnen (jeder Spieler darf den nachsten Strafausfiihren), wenn jeder Spieler
der Mannschaft mit der geringeren Spieleranzahéjeveinen Strafwurf ausgefuhrt
hat.

» Der Torverteidiger kann beliebig ausgewechselt eerd

Auszeit

Beide Mannschaften haben das Recht, eiseef{ye Halbzeit zu verlangen. Die ,sudden
death“-Periode wird auch als Halbzeit angesehen.

Jeder Spieler im Wasser oder eine andesefalie sich im Wechselbereich befindet,
darf eine Auszeit fur sein Team anfordern.

Die Auszeit darf nur wahrend einer Spiatbriechung beginnen. Die Auszeit darf nicht
der Grund fur die Unterbrechung sein.

Die Dauer der Auszeit betragt 1 Minute.

Das visuelle Zeichen fir das Anfordernreieszeit ist dasselbe Zeichen, das die
Schiedsrichter dafur benutzen (siehe Regel 3.1.9).

Der Spielleiter unterbricht das Spiel nktistischen und visuellen Signalen (siehe Regel
3.1.9).

Wahrend der Auszeit mussen sich beide Teants Spielfeldende begeben.
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4.3.6.h

4.3.7

4.4
4.4.1
4.4.1.a

44.1.b

4.4.2

4.4.3

4.4.4

Die Minute beginnt dann, wenn beide Mana&eh sich in ihre Spielfeldhalfte begeben
haben. Der Spielleiter kann die Auszeit beginmeemn die Mannschaften nicht aktiv zu
ihrem Wechselbereich zuriickschwimmen. Wenn dieukdimbgelaufen ist, gibt der
Spielleiter ein Unterbrechungssignal und begilit gicPosition, um das Spiel zu starten.
Die Mannschaften bekommen eine verninftige Zege&i@&umt, um in Position zu gehen.

Reihenfolge der Signaltone

Falls ein Schiedsrichter, egal aus welche Grindaran gehindert wird, ein sofortiges

Signal zu geben, sind seine Beobachtungen und ltkoigen dennoch gultig, auch

wenn ein anderes Signal zuerst gegeben wurde.

Dies gilt insbesondere fir, ist aber nicht auf éslde Situationen begrenzt.

Falls ein Unterwasserschiedsrichter ein Tor odee &egelwidrigkeit beobachtet, ohne

dass er ein Signal vor Ende einer Halbzeit geben.k®er Schiedsrichter wird einfach

den Spielleiter informieren und das Tor, Strafe @icd gegeben. Es wird empfohlen,

eine kurze Aussprache der Schiedsrichter zu macimemine richtige Reihenfolge des

Geschehenen zu gewahrleisten. Der Spielleitentiegide Mannschaften vor Beginn der

Schiedsrichterbesprechung.

Einige Grinde, warum ein Signal nicht sofort gegelverden kann:

» Ein Schiedsrichter nutzt die Regel der verzogefmetscheidung (siehe Regel 6.5.2).

» Ein Spieler hat sich im Signalkabel verfangen. Behiedsrichter muss das
Signalkabel loslassen.

» Der Schiedsrichter braucht mehr Information, unsemeiden zu kdnnen, ob der Ball
sichinnerhalb oder hinter dem Tor befindet.

* Der Schiedsrichter braucht Zeit, um die Situatiaruberblicken.

» Defekte Signalanlage.

Verfahren der Punktewertung
Punktewertung — Erzielen eines Tores

Ein Tor wird gewertet, wenn der Ball v@tsdig unterhalb der Torkante ist.

Ein Tor wird von einem Unterwasserschiedsrichtecd lange Téne angezeigt.

Der Spieler, der das Tor erzielt hat, salkm Spielleiter dies durch ein sichtbares Zeichen
in Form einer aus dem Wasser gehobenen Faust anzéi@lls ein solches Zeichen nicht
gegeben wird, wird das Tor dennoch gegeben, abéMalme des Torschitzen wird
maoglicherweise nicht im Protokoll vermerkt.

Spielergebnis
Die Mannschatft, die die meisten Tore erzielt, &t @ewinner.
Haben beide Mannschaften die gleiche Anzahl Tarekerendet das Spiel unentschieden.

Ergebnisse in einem Turnier
In einem Turnier erhélt die siegende Mannschak®Bpieles 3 Punkte, wahrend bei
einem Unentschieden jede Mannschaft nur einen Rarhitt. Fallt eine
Spielentscheidung durch ,sudden death” oder Strdfverfen, erhalt der Gewinner 2
Punkte und der Verlierer 1 Punkt.

Die Mannschaft mit den meisten Punkten ist Turmeges.

Mannschaften mit derselben Punktzahl
Haben Mannschaften gleiche Punktzahl, wird folgeReégelung angewandt:

4.4.4.a Zwei Mannschaften mit derselben Punktzahl

1. Die Direktbegegnung dieser Teams ist entschei@@unkte, Tordifferenz, Anzahl der
erzielten Tore).
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2. Ist dadurch keine Entscheidung maoglich, dahdiesTordifferenz aller Spiele in der
Gruppe entscheidend.
3. Ist die Tordifferenz aller Spiele gleich, dasndie Mannschaft mit den meisten
Plustoren in der Gruppe der Gewinner.
4. Wenn auch die Anzahl der Plustore gleich @t,-sfalls notwendig — ein neues Spiel
unter Beachtung der Regel 4.3.5 ausgetragen werden.
4.4.4.b Drei oder mehr Mannschaften mit derselherkiahl
Aus den Begegnungen dieser Mannschaften wirdggeenderte Tabelle erstellt (siehe
Anhang 6). Dabei wird folgende Wertung angewandt:
Punkte dieser gesonderten Tabelle
Tordifferenz dieser Tabelle
Die meisten Plustore der Tabelle
Tordifferenz aller Gruppenspiele
Die meisten Plustore aller Gruppenspiele
Falls dann nur zwei Mannschaften mit der gleichezakl Plustore aus allen
Gruppenspielen ubrig bleiben, erfolgt die Werturesdr beiden Mannschaften nach
4.4.4.a
7. Falls mehr als zwei Mannschaften die gleiche AnBdhs$tore aus allen
Spielbegegnungen haben und eine Entscheidung ndigvish, miissen neue Spiele
unter Beachtung der Regel 4.3bisgetragen werden.

oA LNE

4.5 Spielunterbrechung
45.1 Spielunterbrechung
Das Spiel wird unterbrochen bei:
* Erzielen eines Tors
» Strafe, Freiwurf, Verwarnung
* Ende einer Halbzeit oder eines Strafwurfs
* jegliche Situation, wenn es ein Schiedsrichtemitwendig halt.
Das Spiel gilt beim ersten Ton als unterbrochen
45.2 Zeitanzeige
Bei allen Spielunterbrechungen wird die Uhr angieimal

45.3 Horbare Signale fur einen Spielstopp
Das Spiel wird unterbrochen durch:
4.5.3.a Zwei lange, ununterbrochene Tone, wenii @irerzielt wird
4.5.3.b Wiederholte, kurze Tone bei allen andergin@en fir eine Spielunterbrechung

5 Foulspiel

5.1 Foulspiel
Bei den Regeln 5.1.7. bis 5.1.12 ist es den Schadern Giberlassen, den Schweregrad
des RegelverstofRes und damit das Strafmal3 zu ertenhob eine Zeitstrafe, eine
Verwarnung oder nur ein Freiwurf zu geben ist. Bahiedsrichter sollen u.a. die
tatsachlichen oder mdglichen Gefahren, wie absathtlprovozierend oder ob die
Regelverletzung wiederholt war, in Betracht zieh&wich welche Vorteile der Angreifer
aus der Regelverletzung ziehen kdnnte, wenn diesekkannt geblieben wéare. Wenn ein
Spieler einen grofRen Vorteil aus der Situationeaekann, z.B. ein Tor zu machen oder es
zu verhindern, dann sollte er/sie auch ein entsy@redes Risiko d.h. eine Zeitstrafe
eingehen.
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Da die Schiedsrichter aber moglicherweise niclet Bibgelverletzungen sehen kdnnen,
sollten die Strafen verhaltnismaRig harter seirdesndéglichen Spielstérungen oder der
maogliche Spielgewinn. Diese Handlungsweise sallt® Fairplay ermutigen.
Erfahrungen haben gezeigt, dass Verwarnungen nathitendigerweise zur erwinschten
Verhaltensanderung beitragen, Zeitstrafen abedies Die Schiedsrichter sollten
beurteilen kdnnen, ob die Teams die GelegenheVeunaltensanderung nicht
missbrauchen, die durch Verwarnungen gegeben sielde Regel 6.1.1.). Wenn
gewilnschte Verhaltenséanderungen zu langsam einsstdéen direkte Strafen verhangt
werden. Wenn durch ein Team mehrere verschiedegel®gebrochen werden, dann
wirden Verwarnungen nur eine Spielverzégerung hedewHier sind die Anwendungen
von Zeitstrafen angeraten, dies besonders in $patae effektive Spielzeit.

Es ist nicht méglich alle mdglichen Regelverstdfdeerhalb dieser Regeln zu beschreiben.
Die gegebenen Beispiele sollten so verstanden wedaess hier die Regeln
typischerweise anwendbar sind, aber nicht beschsimt auf die beschriebenen
Situationen.

Das Folgende wird als regelwidriges Verhalten luodtiet:

5.1.1. Unsportliches oder provozierendes Verhalten

Sich in einer unsportlichen oder provozierendenuiid Weise zu benehmen.

Die Schiedsrichter sollen sich der Grenzfélle beswvasin, die eine Hinausstellung

rechtfertigen (siehe Regel 6.6.1).

Dies ist besonders anwendbar bei, aber nicht béskhauf die folgenden Situationen:

e sichin einer Weise zu verhalten, die eine Missaottgegeniber den Regeln, den
Offiziellen oder einem anderen Spieler oder eimgleaen Person anzeigt.

* unzlchtige/schmutzige Aussprache.

» den Ball aus dem Tor herauszunehmen, bevor dagghatgegeben wurde.

« wahrend des Vorbeischwimmens den Ball aus der ldasdsegners zu schlagen, der
einen Freiwurf erhalten hat.

* Ausristungsgegenstande des Gegners in den eigeaeims@bereich zu bringen oder
hinter den Startblécken zu verstecken etc. (dieri#dgtang des Gegners hat da zu
bleiben wo sie ist) oder sie in den WechselberdehGegners zu bringen oder sie
dem Schiedsrichter zu geben fur den Fall, dasalsigefahrlich betrachtet wird.

* Wasser in das Gesicht eines Gegners zu spritzéwémné Diskussionen etc).

« den Ball wahrend des Spiels Uber die Wasserobbdlaa werfen.

» den Ball wahrend des Spielbeginns oder einer Smigdorechung zu verstecken (siehe
Regel 4.1.2.cund 5.1.11.a).

5.1.2 Unnaotiges hartes oder gewalttétiges Spiel
Einen Spieler zu treten oder zu schlagen oder iggétvaltsam bzw. gewalttatig zu
spielen. Den Kopf eines Gegners nieder zu driokiem den Kopf zu verdrehen oder um
den Kopf herum zu greifen. Es ist verboten, depfkaines Gegners tber der
Wasseroberflache zu berthren.
Das Folgende ist besonders anwendbar bei, abdrb@sbhréankt auf die folgenden
Situationen:

» Der Verteidiger versucht den Angreifer auf Abstanchalten durch Treten mit der
Ferse des Ful3es/ der Flosse. Gegen diesen Syukleme Zeitstrafe verhangt werden
auch dann, wenn der Tritt daneben geht. Der \thgei darf aber sehr wohl seinen
Ful’ weich gegen die Brust eines Angreifers driickanhn/sie auf Abstand zu halten.
Im Zweifel, ob es sich um eine weiche Berihrungraieen Tritt handelt, sollte eine
Strafe verhangt werden.
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« Wenn der Ball in einer Gruppe von Spielern blodkist;, wird der im Ballbesitz
befindliche Spieler mdglicherweise versuchen, sigich schnelles Hin- und
Herdrehen zu befreien. Erfolgt dieses schnelleutith Herdrehen durch ausgefahrene
Arme oder Ellbogen oder durch schnelles BewegeiKdex oder der Fersen etc. so
kann diese Aktion die umgebenden Spielerinnen/8piadrletzen. Diese Person soll
eine Zeitstrafe erhalten, vorzugsweise bevor irgandnd verletzt wurde. Aber diese
Art des Herausdrehens mit angelegtem Ellbogen arpdfand mit Bewegungen, die
nur sanfte Schlage mit sich bringen, gegentberoRersum den Ballfiihrenden
herum, sollten erlaubt sein.

* Wenn die ballfihrende Person um die Beine herurahdeinen Gegner festgehalten
wird, so kann diese nicht loskommen ohne kritisshi#3e. Die Schiedsrichter sollen
diese gefahrlichen Aktionen unterbrechen, bevoajearverletzt wird.

» Den Kopf eines Spielers/Spielerin Uber der Wasssfidtthe zu berthren, dies wird
haufig beobachtet, wenn der Ball blockiert wird iodéhrend so genannter
.Diskussionen*.

« Ein im Ballbesitz befindlicher Angreifer, der einpldtzlichen Stol3 oder Ruck auf die
Seite des Kopfes des Torverteidigers macht oder gib

» Ein Spieler, der auf das Gesicht/ Kinn eines Gegdsickt und damit bewirkt, dass
der Kopf sich entweder rickwarts oder aufwarts lgmmemuss.

Die Schiedsrichter sollen sich der Grenzfalle hidsewusst sein, die durchaus auch
geeignet sein kbnnen, den Spieler hinaus zu st@diehe Regel 6.6.1).

5.1.3 Zu viele Spieler im Wasser
Dies gilt fur ein Team, das wahrend des Spiels ra&h6 Spieler gleichzeitig im Wasser
hat (siehe Regel 1.1.3).
Der Spielleiter oder einer seiner Assistenten migtrichtige Anzahl der Spieler im
Wechselbereich zu jeder Zeit wahrend des SpieleniV¢in oder mehrere Spieler sich aus
dem Wechselbereich entfernt haben, und die Abwesenicht offiziell dem Spielleiter
gemeldet worden ist, so zeigt dies an, dass za @pleler im Wasser sind und sollte
deshalb bestraft werden gemal’ Regel 6.3. Die Adwemnder verzdgerten
Unterbrechung gemal3 Regel 6.5.2 ist zu beachten.

5.1.4 Unkorrektes Hinein- und Herausgehen aus dem &¢gser

5.1.4.a Wahrend des Spiels irgendwo anders, aBeirrich der Einwechselgasse in das Wasser
zu gehen (siehe Regel 1.1.3) oder wahrend dessSpidhs Wasser zu gehen in einer
maoglicherweise gefahrlichen Art und Weise (siehgdkd.2.1.d).

5.1.4.b Verlassen des Spielfeldes aul3erhalb desealselbereiches (Regel 4.2.1.b, 4.2.1.e und
1.2.6).

5.1.5 Nicht korrekter Einsatz von Spielern
Ein Team, das einen illegalen Spieler einsetzt,icgendeinen Spieler, der nicht Teil der
12 Spieler mit den entsprechenden Kappen istndierotokoll aufgefuhrt sind. Dieser
illegale Spieler muss den Spielbereich verlassed,die Mannschatft erhalt eine Zeitstrafe,
innerhalb derer die Mannschaft Gelegenheit hatSgielerliste/Personen/Kappen etc. zu
korrigieren.
Der Spielleiter darf dem Spieler, der eine Zeitstexhalten hat, erlauben, die Strafbank
zu verlassen, um z.B. die korrekte Kappe aufzupetie.
Wirft ein Spieler, der nicht in der Liste der 12i@pr genannt ist — diese schliel3en nicht
die Reservespieler ein — ein Tor, so wird diesasahaulliert.
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5.1.6

5.1.7

5.1.8

Entfernen eines gegnerischen Spielers vom Tor

Wenn ein Spieler, der nicht im Ballbesitz ist, weildt des Spiels einen anderen Spieler
vom Tor drickt oder zieht.

Die Schiedsrichter sollen sich bewusst sein, dasstil3e gegen diese Regel oft dort
begangen werden, wo sich der Ball nicht befindies geschieht auch bevor ein Freiwurf
gestartet wird.

Da sich eine Mannschaft durch die Verletzung diéssgel grol3e Vorteile verschaffen
kann (hierdurch ein Tor erzielt bzw. verhindert dear kann), sollte normalerweise gegen
diesen Spieler eine Zeitstrafe verhangt werden.

Dies ist besonders anwendbar bei, aber nicht béskhauf die folgenden Situationen:

» Alle offenen Kampfe am Tor, wenn keiner der Beggdn den Ball hat. Der Spieler
der angefangen hat, den anderen Spieler zu bewsgeey Angreifer.

* Wenn ein Angreifer eine gute Position am Tor efrei@at und auf den Ball
fuhrenden Mitspieler/-spielerin wartet. Wenn silabei ein Verteidiger zwischen
den Angreifer und das Tor drangt und so den Afggrgom Tor wegbewegt.

* Wenn sich ein Torverteidiger in Position befindetiwer Angreifer langsam einen
Arm zwischen Tor und Beckenwand und den Verteidayéckt und dadurch den
Verteidiger langsam vom Tor wegdruckt.

* Ein Angreifer, der nicht im Ballbesitz ist und dkxs gegnerische Tor besetzt hat,
darf einen tber ihm liegenden Gegner nicht wegbewedVenn keiner der beiden
den Ball halt, darf der Angreifer, der sich vom Eanitfernt, dabei den Gegner nicht
in irgendeine Richtung wegbewegen.

* Ein Spieler, der nicht im Ballbesitz ist und siaiter einem Gegner befindet, darf
weder absichtlich noch unabsichtlich verursachassdler Gegner wegbewegt wird,
wenn er/siaie Positionverlasst. Dies kann typischerweise beobachteteverd
wenn ein Angreifer sich aufwarts bewegt, indemiei&hulter, Hifte, Schenkel
oder Hand unter den Verteidiger bringt und so dertérdiger tiber kurz oder lang
vom Tor wegbewegt. Der Torverteidiger darf durahBewegungen des Angreifers
in keiner Weise wegbewegt werden.

Nicht zurtickkehren zur Startposition nach eiem Tor
Nach einem Tor oder Strafwurf das Spiel fortzusetoéne vorher in Startposition
zurtckgegangen zu sein (siehe Regel 4.1.2).

Unerlaubte Nutzung des Tores und der Beckenwd

Ein Spieler darf sich mit keinem Korperteil an das heranziehen oder sich im Tor
verkeilen oder sich zwischen Tor und Beckenwandldrd, um sich hierdurch einen
Vorteil zu verschaffen. Der Ricken des Torvergeds darf unter die Toroberkante
gedruckt werden, sofern der Torverteidiger sichssaneiner regelkonformen Position
befindet Hierbei ist weder die geografische Lage des BaegsBedeutung noch welche
Mannschatft sich im Ballbesitz befindet.

Ein Spieler darf sich nicht in das Tor driicken.n¥ZBeispiel darf er/sie weder das Tor als
Fixpunkt benutzen und Arm/Bein als Hebel um z.B Ball der teilweise im Tor ist
wieder herauszuholen, noch darf er/sie das Toangewinkelten Ellbogen abdecken, die
in das Tor hineinragen.

Es ist erlaubt, gegen die Aul3enseite des Toresimkeh, gegen das Tor zu schwimmen,
zu treten oder sich vom Tor abzustol3en.

Es ist erlaubt (ohne zu Zuhilfenahme einer Beckemljaeinen Mannschaftskameraden an
das Tor heran zuschieben bzw. zu dricken. Ebsengiles erlaubt (ohne Zuhilfenahme
einer Beckenwand), einen Gegner gegen das Torimkeln, wenn einer der beiden im
Ballbesitz ist. Dabei darf aber kein Korperteildas Tor kommen, falls doch, wird der
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drickende Spieler als derjenige gesehen der dielRelyigkeit begeht. Es ist aber kein
Foulspiel, wenn durch einen Gegner einem Spietefespielerin ein Korperteil (z.B.
Schulter, Ellbogen, Knie) unabsichtlich in das §edrtckt wird.

Da sich eine Mannschaft durch die Verletzung diésagel grol3e Vorteile verschaffen
kann (ein Tor kann erzielt oder verhindert werdsen)lte normalerweise gegen den
verursachenden Spieler/Spielerin eine Zeitstrafglgen werden.

Dies ist besonders anwendbar bei, aber nicht raghb@nkt auf die folgenden Situationen:

®* Wenn ein Angreifer ohne Ball sich unter Zuhilfenahdes Tores in eine Position
zieht, die er/sie normalerweise sonst nicht hatteelamen kdnnen oder, wenn das
Erreichen dieser Lage normal schwimmend mehr Beftrispruch genommen hatte.

®* Wenn sich ein Angreifer ohne Ballbesitz, mit Hitfes Tores vor einem Verteidiger
auf das Tor in Position zieht.

®* Wenn ein Verteidiger/eine Verteidigerin sich mitfelides Tores in Position zieht, die
er/sie sonst nicht erreicht hatte, bevor der Arigrela ist.

® Wenn ein Torverteidiger/Torverteidigerin sich zwisa Beckenwand und die
Torinnen- oder Oberseite quetscht. Dies kann exesseérkannt werden durch helle
Hautstreifen z.B. an der Schulter, die durch demcRdes Torrandes auf die
betreffende Hautstelle z.B. Schulter entsteheneivdie Blutzufuhr an dieser Stelle
unterbunden wird.

® Ein Verteidiger/Verteidigerin, der den Torrand oderen Stab des Tores ergreift, um
zu vermeiden, dass er weggedrickt wird oder auchunu sich auszuruhen.

® Ein Spieler/Spielerin, der sich in Erwartung desdaizes am Torrand festhalt, um
nicht weggedruckt zu werden.

® Ein Verteidiger/Verteidigerin, der den Torrand odaren Stab des Tores als
~Festpunkt* benutzt, um einen Angreifer auf Abstamichalten.

® Wenn ein Spieler/Spielerin einen Arm bzw. ein Bawschen die Beckenwand und
das Tor unterhalb des Torrandes klemmit.

® Wenn ein Spieler/Spielerin den Arm, den Schenkel @ik Wade unter den Torrand
einhakt, um den Auftrieb zu verhindern oder um nailrch einen ballfihrenden
Angreifer weggeschoben zu werden.

® Wenn ein Angreifer sich mit z.B. dem Schenkel amdinohakt und dies als
~Festpunkt” benutzt, um sich beim Torwerfen an @asheranzuziehen.

5.1.9  Angreifen der gegnerischen Ausristung
Das Angreifen der gegnerischen Ausristung, d.hkkleSchnorchel, Flossen, Badeanzug
oder Badehose oder Kappe.
Sobald ein Spieler/Spielerin absichtlich oder uraiibch nach dem Rand der Maske
greift oder das Sichtglas einer gegnerischen Mabkleckt, kann ein Freiwurf gegeben
werden unabhangig davon, ob es mit Absicht passiet nicht. Falls der Schiedsrichter
es so auslegt, dass der Spieler versucht odegegich die Maske verrutscht, sollte eine
Zeitstrafe gegeben werden. Das Ergreifen bzw. 9sefia des Kopfes eines Gegners oder
das Uberschwimmen des Gegners darf nicht das \éehrein der Ausriistung zur Folge
haben.
Es ist auch verboten, den Ball absichtlich gegerMtiske eines Gegners zu driicken oder
zu werfen.
Es ist verboten, sich absichtlich an der Maske déer Schnorchel festzuhalten oder diese
absichtlich zu berthren.
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5.1.10

5.1.11

Es ist verboten, die Flossen eines Gegners zuifeng@er festzuhalten. Es ist aber
erlaubt, z.B. die Flossen des Gegners mit der 8edeArms wegzudriicken, wenn einer
der beiden im Ballbesitz ist.

Es ist verboten, an der Badeausristung oder dgpekaps Gegners zu ziehen.

Es ist auch nicht erlaubt, einen Gegner an der 8stéstung (Badeanzug/-hose) fest zu
halten oder an den Bandern des Anzuges oder dgrekapziehen usw.

Es ist erlaubt, die Badebekleidung oder Kappe ziiiven durch eine Art des Angreifens,
die auch erlaubt ware, falls der Anzug/Kappe mnicrhanden ware.

Wirgen

Das Anwenden eines Wirgegriffes um den Hals. ldiadh es ohne Bedeutung, durch
welchen Korperteil oder durch welchen Ausriistungsgstand des Angreifers das
Wirgen hervorgerufen wird, oder auch, ob das Whilgvorgerufen wird durch
GliedmalRen einer 3. Person. Da dies ernsthaftetZangen hervorrufen kann, sollte der
Schiedsrichter im Zweifelsfall das Spiel unterbrcth

Unkorrekte Ballbehandlung

5.1.11.a Wenn ein Spieler/Spielerin wahrend eiqpéel8nterbrechung den Ball hélt, den Ball an

sich nimmt oder den Ball verbirgt, obwohl die geggehe Mannschaft den Ball
bekommen sollte (Freiwurf, Mannschaftsball, Strafwnach einem Tor).
Der Ball muss fallengelassen werden.

5.1.11b Nach dem Signal fiir einen Schiedsrichtedaaf der Ball nicht gehalten werden. Der

5.1.12

5.1.13

Ball muss entweder fallen gelassen oder dem Spezligegeben werden.

Allgemeines, inkorrektes Benehmen

Betroffen hiervon sind alle Spieler im Wasser umdAuswechselbereich und auch alle
nicht eingesetzten Spieler im Wechselbereich, gidr@geln, die in diesem Regelwerk
beschrieben sind, verletzen.

Bei einer Verletzung der Regel 2.2.4.c kann eimT eat einer Zeitstrafe belegt werden.
Dies gilt auch fir Nichtspieler im Wechselbereich.

Da diese Kapitel Regeln beschreiben, bei denentemsi&eine Strafen festgelegt sind,
muss der Schiedsrichter den Ernst, die Wiederholdeig méglichen Gewinn, das
verachtliche Benehmen / Boshaftigkeit, den Einflassden Spielfluss usw. beurteilen
und eine angemessene Strafe gemal Regel 6.1odér26.3 verhangen.

Wenn eine Mannschaft fortgesetzt die Regeln brightj empfohlen, dass der
Schiedsrichter bei jedem Mal eine Zeitstrafe veghaaa sich diese Vorgehensweise als
die wirksamste herausgestellt hat, damit die Mamaisen ihr Verhalten &ndern.

Halten

Einen Gegner halten, ziehen, driicken etc., wenremneelr Spieler/Spielerin noch der
Gegner im Ballbesitz ist. Halten, ziehen, drick#n ist nicht erlaubt, egal welcher
Kdrperteil dafur eingesetzt wird.

Dieses Verbot ist bedeutungsvoll, um einen flissiged qualitativ hochwertigen
Spielablauf zu erhalten.

Die Schiedsrichter sollen deshalb zuerst Verwareangqd danach Zeitstrafen geben,
wenn das Verhalten weiterhin besteht.

Dies ist besonders anwendbar bei, aber nicht regtvankt auf die folgenden Situationen:
« Wenn ein Spieler, der gerade den Ball abgegebeméanoch festgehalten wird.

* Wenn ein Spieler/Spielerin an der Oberflache fdsitien wird, wenn er sich gerade

zu seinem/ihrem Team hin in Position schwimmen. will
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« Wenn ein Spieler/Spielerin sich um das Tor herufasition bringen will und
festgehalten wird, damit dies verhindert wird.

* Wenn zwei Spieler versuchen, den Ball zu erreiairahein Spieler den anderen
zieht oder driickt, bevor einer der beiden den &adicht hat.

« Wenn ein Spieler einen Gegner festhélt, um dadeuctrreichen, dass ein Mitspieler
einen freien Ball erreicht.

* Wenn ein Spieler/Spielerin einen Gegner durch Seimen wegdrtickt.

Der Schiedsrichter sollte in diesen Féllen einevxénung nach Regel 6.1. geben und

danach eine Zeitstrafe.

5.1.14 Behinderungen beim Freiwurf

5.1.14.a Die Gegner mussen sich auf3erhalb der tfeone befinden (Regel 1.2.8 Einhalten eines
Abstandes von mindestens 2 m vom Ausfuhrenden @sdfs), um berechtigt zu sein,
am Spiel teilzunehmen (Regel 6.2.5).

5.1.14.b Befindet sich ein Spieler/Spielerin inradibhder Freiwurfzone bevor der Freiwurf
ausgefuhrt ist, darf er/sie den Freiwurf nicht belern oder am Spiel teilnehmen, bis er/sie
sich aul3erhalb der Freiwurfzone befindet. Er/siissen die Freiwurfzone verlassen,
bevor sie wieder in das Spiel eingreifen durferhadenn, wenn das Spiel gestartet wurde
und der Freiwurf ausgefihrt wurde.
Eine Verletzung dieser Regel sollte zunachst ei@evernung nach sich ziehen und
danach bei einer Wiederholung dieser Regelwidrigkedies Mal eine Zeitstrafe.

5.1.15 Verbergen des Balles beim Start
Nach dem Start eines Spieles muss der Ball bi aufAbstand zu einem Gegner sichtbar
gefuhrt werden. Dies betrifft jeden Start des Bsigemal Regel 4.1.2.c.

5.1.16 Den Ball auf3erhalb des Spielfeldes fihren
Der Ball wird als auRerhalb des Spielfeldes betetcivenn sich der Ball vollstandig Gber
der Wasseroberflache oder aul3erhalb des Spielfe&faxsiet.
Der Spieler der aktiv verhindert, dass der Ball Zarand fallt, halt den Ball.

Der Spieler der den Ball fuhrt bzw. halt, wenn Ball aul3erhalb des Spielfeldes gelangt,
wird als derjenige betrachtet, der die Regel vetleEs hat keine Bedeutung ob der Ball
den Korper, Kopf usw. eines anderen Spieler bergbtange dieser Spieler nicht wirklich
den Ball halt.

Wenn ein gegnerischer Spieler den Arm oder die Hidlen Ball halt, hebt oder driickt
oder den ganzen Spieler driuckt, wird dennoch disdPeals die regelverletzende
betrachtet, die den Ball halt.

Wenn kein Spieler den Ball halt, dann wird ein #aif gegen den Spieler gegeben, der
zuletzt den Ball berihrt hat.

Wenn Spieler beider Mannschaften den Ball haltesterin sie dazu Hande, Arme, Fil3e
etc. benutzen, wird in diesem Fall ein Schiedseidsdll gegeben.

5.1.17 Festhalten an irgendeinem “festen” Punkt inBecken wahrend des Spiels.

Wahrend des Kampfes um den Ball diirfen die Speelerinnen keinen Gebrauch von

irgendwelchen ,festen Punkten innerhalb des Bebkegiches machen, z.B. von Leitern,

Abflussrinnen, Startblocken etc. (siehe Regel 1)2.1

Dies ist besonders anwendbar bei, aber nicht regtbankt auf die folgenden Situationen:

« wahrend der Ball an der Oberflache blockiert wirdlt sich ein Spieler an der
Abflussrinne oder an der Beckenoberflache fest stiht auf dem Vorsprung einer
Beckenwand im Wasser.
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5.1.18

5.1.19

* wenn ein Spieler zu irgendeiner Zeit wahrend deslSpine Beckenlberdeckung
und z.B. einen Startblock zu Hilfe nimmt, um in @gselgeschehen direkt an der
Oberflache bzw. unterhalb der Oberflache einzugnelifizw. einzutauchen.

Anderseits ist es erlaubt diese Festpunkte jederadhenutzen:

*  Wenn man sich an einer Abflussrinne oder an dek@&waberflache festhalt, um
beim Start der Spielhalften eine gute Startpositinrdas Startsignal zu bekommen.

* Wenn sich ein Torverteidiger von der Beckenseit@kt, um schneller zum Tor zu
gelangen.

« Wahrend einer Erholungszeit sich an einer Abflussj an der Beckenseite oder an
den Startblocken festzuhalten.

* Unter Zuhilfenahme von irgendwelchen vorhandenestgemkten fir das Verlassen
des Wassers.

Absichtliche Spielverzégerung

Eine Mannschatft die absichtlich das Spiel verzgd@mnn vom Schiedsrichter verwarnt
werden und danach mit einer Zeitstrafe belegt we(der Spieler/die Spielerin die zuletzt
fur die Verzogerung verantwortlich ist, wird mitrdgtrafe belegt). Sofern dies
erforderlich erscheint, wird die Spielzeit verlarigsiehe Regel 3.1.8).

Die Schiedsrichter sollen sicherstellen, dass dmhdchaften ausreichend Zeit haben, um
zu ihrer Position zurtick zu schwimmen, die Ausriigigegensténde, die durch einen
Gegner in Unordnung gebracht wurden, wieder in Ongrezu bringen usw. Die
Schiedsrichter sollen in Bezug auf Ersatzspiekxiflel handeln, wenn eine Mannschatft
einen verletzten Spieler hat oder wo immer einea®ibn dies erfordert.

Diese Regel ist besonders anwendbar, aber nichiesahrankt auf die folgenden
Situationen:

« Das fulhrende Team versucht nicht in Ubereinstimnmmitgler Absicht dieses Sports
zu spielen, wenn z.B. ein Spieler sich immer daitrdem Ball einrollt, wenn ein
Gegner in die Nahe kommt.

* Wenn sich eine Mannschatft in irgendwelchen Situaiobesonders lange Zeit lasst
und dadurch sich ein zusétzliche Auszeit verschafft

« Wenn ein Team bei Spielen, in denen nicht mit eivek Zeit gespielt wird, sich
unnotigerweise lange Zeit fur die Ausfihrung eiResiwurfes nimmt usw.

Regelverletzungen zur Verhinderung eines Tes
Jede Art von Regelverletzungen unmittelbar am Tar @auf dem Wege zum Tor , die
ziemlich sicher verhindern, dass ein Tor erzieldwi
In Grenzfallen, bei denen der Schiedsrichter sichtrsicher ist, ob eine ziemlich gute
Torchance verhindert wurde, kann auch nur einesZafe gegeben werden.
Diese Regel ist besonders anwendbar bei, aberlmésthrankt auf die folgenden
Situationen:
* Einen Torverteidiger/Torverteidigerin, der sichemZuhilfenahme der Beckenwand
in das Tor drickt, wenn der Angreifer versucht, Wwom Tor zu entfernen.
* Ein Torverteidiger/einen Torverteidigerin, der sain Torrand oder an einem der
Torstabe festhéalt, wahrend der Angreifer versubintyom Tor zu entfernen.
* Ein Torverteidiger, der das Tor als einen ,festeni‘ benutzt um einen Angreifer
von einer guten Torsituation entfernt zu halten.
* Ein Verteidiger, der einen Angreifer ohne Ballbesibm Tor entfernt, wenn sich die
angreifende Mannschaft in guter Torwurfpositionitodét.
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« Wenn ein oder mehrere Spieler einer Mannschafngioger mehrere) gegnerische
Spieler festhalten, die nach einem Wechsel deb&sitzes sofort zum Tor
schwimmen wollen, um dadurch zu verhindern, dassdigreifer in Uberzahl sind.

Die Schiedsrichter sollen sich bewusst sein, das$in normalerweise nur ein Strafwurf
oder eine Zeitstrafe gegeben werden.

Im Falle von unsportlichem oder gewalttatigem Védra(Regel 5.1.1. und 5.1.2.) wird
empfohlen, sowohl einen Strafwurf als auch einésfi@fe zu geben.

6 Strafen

6.1 Verwarnungen

6.1.1 Griinde fur eine Verwarnung
Eine Verwarnung wird einem Spieler oder Mannschafieben um zu erreichen, dass
ungewolltes Verhalten abgestellt wird, wenn and@&irafen zu hart erscheinen.
Eine Verwarnung kann gegen jeden Spieler oderlémienschaft auf Grund eines
Regelverstol3es gegen dieses Regelwerk ausgespmebhaagn, oder fir unangemessenes
oder provozierendes Benehmen.
Generell gibt es zwei Grunde fur die Schiedsrichtee Verwarnung auszusprechen:

6.1.1.a Ungewolltes Verhalten abzustellen

6.1.1.b Den Spieler zu verwarnen, dass, falls edem Regelverstof3en fortfahrt, er eine
Hinausstellung nach Regel 6.6.1 riskiert.
Wenn Verwarnungen nicht die gewiinschte Auswirkwigdas Verhalten haben, wird
geraten, direkte Strafen anzuwenden (siehe Reggel 5.

6.1.2  Zeit fUir Verwarnungen

6.1.2.a Der Schiedsrichter darf das Spiel sofarenmnechen, um eine Verwarnung
auszusprechen. Das Spiel wird fortgesetzt mitneiResiwurf gegen die Mannschatft, die
das Foul verursacht hat.

6.1.2.b Der Schiedsrichter darf eine Verwarnungresth einer anderen Unterbrechung des Spiels
aussprechen. Das Spiel wird fortgesetzt, wie \&@fgen, als ob keine Verwarnung
ausgesprochen wurde.

6.1.3 Mitteilung einer Verwarnung
Der Spieler oder das Team sind verbal und visuellerwarnen. Die Verwarnung wird
im Protokoll eingetragen. Vorzugsweise sollterdbélannschaften tiber den Grund der
Verwarnung informiert werden. Mannschaftsfuhredrnvischaftskapitane missen sehr
auf die Bemerkungen der Schiedsrichter achten.

6.1.4 Ein Spieler, der sein Verhalten fortsetzt

6.1.4.a Wenn ein Spieler sein Verhalten, fir dagewarnt wurde, fortsetzt, darf der
Schiedsrichter fir jede Wiederholung wahrend dsHicben Spieles dies mit einer
Zeitstrafe ahnden.

6.1.4.b Falls ein Spieler wiederholt verwarnt wuoder Spielunterbrechungen auf Grund
verschiedener Regelversto3e verursacht, sollteBcheadsrichter prifen, ob der Spieler
eine grobe Missachtung der Regeln, der GegneiSclaedsrichter etc. zeigt und
Zeitstrafen (siehe Regel 5.1.1) in Betracht ziebwn. den Spieler durch Anwendung der
Regel. 6.6.1 hinausstellen.

6.1.5  Wiederholter Regelverstold durch eine Mannsciiia Mannschaftsverwarnung

6.1.5a Falls 2 Spieler derselben Mannschaft figleerhbare Regelversté3e verwarnt werden,
soll die 2. Verwarnung als Mannschaftsverwarnurigege Der Schiedsrichter zeigt dies
durch ein visuelles Zeichen an (siehe Regel 3.1.9).
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6.1.5.b

6.2
6.2.1

6.2.2

6.2.3

6.2.4

6.2.4.a

6.2.4.b

6.2.5
6.2.5.a

6.2.5.b

6.2.5.c

Fur die restliche Spieldauer wird eine Zeitstrafiejéden Spieler verhangt der denselben
Regelverstol3 begeht.

Wenn eine Mannschaft wiederholt verwarmtdwiir Spielunterbrechungen oder
Unterbrechungen wegen verschiedener Regelversdlien die Schiedsrichter
bedenken, ob die Mannschaft eine grobe Missactdangegeln, Gegner, Schiedsrichter
etc. zeigt und Zeitstrafen in Betracht ziehen (@iBegel 5.1.1).

Freiwurf

Grunde fur Freiwirfe

Ein Freiwurf darf durch den Schiedsrichter bei Regrsto3en gegen die Regeln 5.1.7-
5.1.18 verhangt werden.

Mitteilung eines Freiwurfs
Der Schiedsrichter gibt das Signal fiir einen Frefwegen die Mannschaft, die das Foul
verursacht hat. Der Freiwurf wird im Protokoll gatragen.

Ballbehandlung durch die verursachende Mannsaft

Die Mannschatft, die den Freiwurf verursacht hatssnden Ball auf den Boden fallen
lassen. Wenn dies nicht geschieht, kann diesmédv@rzogerung gesehen werden und
mit einer Zeitstrafe oder zumindest mit einer Vemuag geahndet werden (siehe Regel
5.1.11).

Positionierung beim Freiwurf

Ein Freiwurf wird immer durch einen Spieler an téasseroberflache ausgefuhrt.

Wenn eine Mannschaft einen Freiwurf inedgenen Spielhélfte zugesprochen bekommit,
wird dieser dort ausgefiihrt, wo sich LAngsachseMttigllinie kreuzen (Mittelpunkt).

Wird der Mannschaft ein Freiwurf in der gegschen Spielhalfte zugesprochen, so wird
dieser dort ausgefihrt wo die Regelwidrigkeit gescbder bis an die Langsachse verlegt,
aber nicht naher als 3 m zur gegnerischen Auswéichise

Freiwurfausfihrung

Ein Spieler befindet sich mit dem Ball achtigen Platz an der Wasseroberflache; er ist
der Freiwurf ausfihrende Spieler.

Wenn er den Ball an der Oberflache halt, sollteQtdriedsrichter dies so auslegen, dass
der Spieler den Freiwurf ausfihren mochte. Deiesisnichter soll das Spiel freigeben,
sobald er/sie das fur gerechtfertigt halt in Beaufjandere Schiedsrichterpflichten.

Falls er den Ball unter der Oberflache halt, salite Schiedsrichter es so auslegen, dass
der Spieler mehr Zeit braucht, bevor der Freiwadehupt wird. Der Schiedsrichter sollte
ausreichend lange Zeit lassen bis zur Freigab&piess.

Alle Spieler der gegnerische Mannschaftsatisich aul3erhalb der Freiwurfzone
aufhalten (siehe Regel 1.2.8) bis der Freiwurf atigyt worden ist.

Jeder Gegner innerhalb der Freiwurfzone befinaét isi einer falschen Position und darf
erst ins Spiel eingreifen, wenn er sich wieder aufdb der Freiwurfzone befindet. Es ist
dabei unbedeutend, ob das Startsignal schon gegelrde und der Ball schon gespielt
wurde. Der Spieler muss sich aus der Freiwurfzonausbewegen, bevor er/sie wieder in
das Spiel eingreifen darf.

Der Freiwurf muss innerhalb von 3 Sekuntieh Freigabe ausgefiihrt werden. Der den
Freiwurf ausfiihrende Spieler darf seine PositioWasser nicht verandern, bevor der
Ball abgegeben wurde. Ein anderer Spieler mus®8d#rberthren, bevor der
Ausfuhrende ihn wieder in Besitz nehmen darf.
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6.2.5.d

6.2.6

6.2.7

6.3
6.3.1
6.3.1.a

6.3.1.b
6.3.1.c
6.3.1.d

6.3.1.e
6.3.1.f

6.3.1.9

6.3.1.h

6.3.1.i

6.3.2

Ein Gegner, der den erforderlichen 2 m aldzum Gegner nicht einhalt und in das
Spielgeschehen eingreift wird verwarnt. Danacldwei jedem Vergehen (Stérung)
gleicher Art wahrend des gesamten Spieles einstzag verhangt (siehe Regel 5.1.14).

Signal fur den Start eines Freiwurfes
Der Freiwurf wird von dem Spielleiter freigegeben.

Unkorrekter Freiwurf
Wird der Freiwurf nicht ordnungsgemal? ausgefuhhék die gegnerische Mannschatft
den Ball.

Zeitstrafe
Zeitstrafe

Eine Zeitstrafe erfordert, dass der betn&fSpieler sich unverztiglich zur Strafbank
begibt und dort verbleibt bis zum Ablauf der 2 Mienu dereffektiven Spielzeit. Keine
andere Person darf sich innerhalb der Strafbankaaoftelten. Der Spieler darf sich
wahrend eines Time Out, der Halbzeit, in Spielveg&tungspausen und beim
Strafwurfwerfen zu seiner Mannschaft begeben.

Die Zeitanzeige fur die Zeitstrafe wird ohir Spieluhr angehalten und gestartet.

Die Mannschatft spielt wahrend der Zeitstrait einem Spieler weniger im Wasser.

Falls der Spieler, gegen den eine Zeitstrafhangt wurde, einen Strafwurf verursacht hat
(siehe Regel 5.1.19/5.1.1) oder die Zeitstrafehrader gleichzeitig mit dem Strafwurf
verhangt wurde, beginnt die Zeit fur die Strafd,ex@nn das normale Spiel nach
Ausfuhrung des Strafstof3es wieder gestartet wird.

Die gegnerische Mannschaft erhalt einenvkré
Falls der Schiedsrichter nicht weil3, wetcBpieler den Regelverstol3 begangen hat, oder
ob die Zeitstrafe durch einen Nicht-Spieler im Waaldhereich verursacht wurde, bittet er
die Mannschatft, einen Spieler zu bestimmen oddadrirgendeinen Spieler aussuchen,
wenn die Mannschaft nicht reagiert.

Wenn ein Spieler, der eine 2 Minuten Stoeleommen hat, sich nicht sofort zur Strafbank
begibt oder in irgendeiner Weise Missachtung getiefizntscheidung oder irgendeine
Person zeigt, kann er eine weitere 2 Minute Stsalemmen. Das bedeutet 2 + 2
Minuten Strafzeit. Die beiden Zeitstrafen werdenZaseparate Zeitstrafen angesehen, z.
B. bezogen auf die Regel 6.3.6.

Ein Spieler, der sich weiterhin regelwidrig verhdkrf hinausgestellt werden nach Regel
6.6.1.

Wenn eine Zeitstrafe flr einen Verstol3 gdegel 5.1.3 gegeben wird (zu viele Spieler
im Wasser), muss der Schiedsrichter sicherstallass bei der Fortfiihrung des Spiels die
Mannschatft die korrekte Anzahl an Spielern im Wabsé
Strafen kbnnen auch fur Verstol3e gegeiRdgeln 5.1.1 und 5.1.2 (unsportliches und
gewalttatiges Verhalten) auch unmittelbar nachBismndigung des Spiels ausgesprochen
werden, wenn das Verhalten im Zusammenhang mit$igiel steht.

Die Strafen missen ganz normal im Spielprotokalinerkt werden.

Grinde fur eine Zeitstrafe

Zeitstrafen durfen vom Schiedsrichter verhamgtden wegen Verstdl3en gegen die
Regeln 5.1.1 — 5.1.12 oder nach wiederholtem VBrgemen irgendeine Regel.

Es ist zu bemerken, dass Regelverstdol3e gegen Redeln- 5.1.12 auch nur mit einem
Freiwurf geahndet werden. Der Schiedsrichter éeisiet, ob er mit einer Zeitstrafe oder
nur einem Freiwurf ahndet, auf Grund z. B. potdietieoder tatsachlicher Verletzungen,
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6.3.3

6.3.4

6.3.5

6.3.6

6.3.7

6.4
6.4.1

6.4.2

6.4.3

einem Vorsatz, einer Wiederholung, moglichen Véstenter Beachtung der allgemeinen
Spielentwicklung und Spielstimmung.

Umgang mit dem Ball durch die regelwidrige Manschaft

Die Mannschatft, die den Regelverstol3 verursachinmass den Ball auf den Boden fallen
lassen. Eine Missachtung kann als provozierend a@deSpielverzégerung angesehen
werden und mit einer Zeitstrafe oder zumindestaimér Verwarnung geahndet werden
(siehe Regel 5.1.1 und 5.1.11).

Der Verursacher der Zeitstrafe

Wenn das Foul begangen wurde, muss der verursaah@&pdeler, nach Aufforderung
durch den Schiedsrichter, sich sofort fir 2 Minuten Strafbank begeben. Der bestrafte
Spieler muss im Bereich der Strafbank sein, beasr3piel fortgesetzt wird.

Signalgebung am Ende der Zeitstrafe

Die Strafbank soll in unmittelbarer Nahe, aber ligugetrennt sein vom
Auswechselbereich.

Wenn die letzten 10 Sekunden angebrochen sind deel@chiedsrichter oder sein
Assistent einen Arm, nach Ablauf der Zeitstrafedader Arm deutlich herabgesenkt.
Wahrend der letzten 10 Sekunden der Zeitstrafed#arSpieler, der die Zeitstrafe
bekommen hat, den Auswechselbereich betreten. ¥Méed®ch ein anderer Spieler, der
ihn ersetzt, darf ins Wasser bevor die gesamtdzsttabgelaufen ist (siehe Regel 3.1.9).

Beendigung der Zeitstrafe vor Ablauf der 2 Miuten

Wenn eine Mannschaft infolge der Zeitstrafe(n) meyzahl spielt und die gegnerische
Mannschatft ein Tor erzielt, gilt die alteste Zeaft als beendet.

Wenn bei beiden Mannschaften die gleiche AnzahlSpielern auf der Strafbank sitzt,
gilt bei keiner von beiden die "Unterzahl" - Regeju

Wenn ein Spieler einer Mannschaft hinausgestelftie/(Regel 6.6.1) und beide
Mannschaften haben einen Spieler auf der Straflgiltihei keiner von beiden die
"Unterzahl" - Regelung, obwohl eine Mannschaft nfepieler im Wasser hat.
Bemerkung: Ein hinausgestellter Spieler nach Régel kann keine Zeitstrafe
bekommen und geht auch nicht auf die Strafbank.

Die Regel muss auch bei Strafwirfen beachtet werden

Zeitstrafen wahrend der Entscheidung durch Safwurfwerfen
Besondere Regeln beziglich Strafwurfwerfen sindegeln 4.3.5.b und 4.3.5.c enthalten.

Strafwurf
Grunde fur Strafwurfe
Ein Strafwurf darf bei einem Verstol3 gegen Regkl1® gegeben werden.

Umgang mit dem Ball durch die verursachende Bhnschaft

Die Mannschatft, die den Regelverstol3 verursachinmass den Ball auf den Boden fallen
lassen. Eine Missachtung dieser Bestimmung kéalstprovozierend oder als
Spielverzdgerung gesehen werden und mit einertzaitsoder zumindest mit einer
Verwarnung geahndet werden (siehe Regel 5.1.1 undl1.

Zeit des Strafwurfes
Ein Strafwurf wird innerhalb der effektiven Spialzausgeftihrt. Die Spielzeit muss
verlangert werden, um ihn zu Ende zu bringen.
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6.4.4
6.4.4.a

6.4.4.b

6.4.4.c

6.4.4.d

6.4.4.e
6.4.4.f

6.4.4.9
6.4.4.h

6.4.4.]
6.4.4.]

6.4.4.k

6.4.4.
6.4.4.m

6.4.5

6.4.5.a
6.4.5.b
6.4.5.c
6.4.5.d

6.4.6

Durchfiihrung des Strafwurfes

Der Strafwurf wird von einem Spieler vodgeMannschaft an dem Tor der regelwidrigen
Mannschaft ausgefihrt.

Keiner der Spieler darf eine Zeitstrafeemdén, noch darf es ein herausgestellter Spieler
sein.

Die Mannschaften wéhlen selbst ihre Spaalisr die die Strafwirfe werfen sollen. Alle
anderen Spieler halten sich wahrend des StrafwatfBserhalb des Spielfeldes auf.
Sie durfen in der Einwechselgasse liegen.

Der Angreifer soll vom Zentrum (Kreuzungskiizwischen Langsachse und Mittellinie)
des Spielfeldes starten.

Ein Unterwasserschiedsrichter gibt dem gifigrden Ball.

Der Torverteidiger muss sich Uber seinembedinden und darf bei Freigabe nicht mehr
als 2 Meter von der Torwand entfernt sein.

Der Spielleiter gibt das Spiel frei. Mé@nd Signal wie fiir den Spielbeginn, einem langen
ununterbrochenem Ton.

Der Torverteidiger darf den Gegner niclgraiien, bevor beide abgetaucht sind.

Der Angreifer hat nach dem Anpfiff 45 Seldlan Zeit ein Tor zu erzielen.

Bevor der Torverteidiger die Ballkontrolekommt, muss er die ganze Zeit tiber in
Reichweite des Tores bleiben, wahrend er versdeimt Angreifer aufzuhalten. Das
bedeutet, dass der Torverteidiger jede Positionedimen kann (sitzend, flach liegend,
etc.); er muss aber zu jeder Zeit in der Lage skin, Tor berihren zu kénnen, in dem er
einen Arm oder ein Bein ausstreckt, ohne seingtiBosiu verandern.

Der Torverteidiger darf sich bei dem Versuch, denyeifer aufzuhalten, nicht freiwillig
vom Tor entfernen. Wird er vom Angreifer vom Toeggezogen oder weggeschoben, so
muss er, wenn er nicht langer festgehalten wirdh Zor zurick.

Wenn der Torverteidiger den Ball unter Kole hat, darf er den Bereich des Tores
verlassen. Der Torverteidiger muss den Ball vatidig unter Kontrolle haben, da es nicht
erlaubt ist, den Angreifer zur Oberflache zu brimg&s muss betont werden, dass es der
Ball ist, der zur Oberflache gebracht werden soll.

Angreifer und Torverteidiger durfen wiedelthauftauchen.

Die Schiedsrichter dirfen die Mannschafiieht tber den Ablauf der 45 Sekunden
informieren. Die Mannschaften dirfen die Spielen vhrer Halfte aus informieren.

Der Strafwurf ist beendet

Wenn der Angreifer ein Tor erzielt hat,

Wenn der Torverteidiger den Ball erringdl im kontrolliert irgendwo im Spielfeld tber
die Wasseroberflache halt.

Wenn das Spiel auf Grund eines Regelvezstd@rch Angreifer oder Verteidiger
unterbrochen wurde. (siehe Regel 6.4.6 und 6.4.7)

Wenn die 45 Sekunden abgelaufen sind, dase ein Tor erzielt wurde.

Regelwidriges Verhalten des Verteidigers

Wird der Strafwurf wegen eines Regelverstol3es ddechTorverteidiger unterbrochen,
wird der Strafwurf wiederholt.

Der Spieler, der den Regelverstol3 verursacht egrédt2 Minuten Zeitstrafe und muss das
Wasser sofort verlasselie Zeitstrafe beginnt mit dem Start des normalpelSs.
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6.4.7

6.4.8

6.5

6.5.1

6.5.2

6.6

6.6.1.

Regelwidriges Verhalten durch den Angreifer

Wird der Strafwurf durch unkorrektes Verhalten degreifenden Mannschaft
unterbrochen, wird das Spiel wie zu Beginn eingel3gpit freigegeben (siehe Regel
4.1.1).

Strafwurfwerfen
Besondere Regeln bezuglich des Strafwurfwerfergsisinlen Regeln 4.3.5.b und 4.3.5.c
enthalten.

Vorteilsregel und verzogerte Unterbrechung

Die Anwendung der Regeln 6.5.1 and 6.5.2 machersdes flissiger. Auf der anderen
Seite konnte es eine regelkonform spielende Maraifstistrieren und ein regelwidriges
Verhalten bei der regelwidrig spielenden Mannscfiaftern, da oft geglaubt wird, dass
die Schiedsrichter die Verstdl3e nicht sehen. Sehighter sollten daher empfanglich fur
die Stimmung eines Spiels sein und die AnwendumgMerwarnungen und Freiwdrfen in
Betracht ziehen anstelle der Anwendung der Voregisl und verzogerten Unterbrechung.
Weder die Vorteilsregel noch die verzdgerte Unerhung sollen zur Anwendung
kommen, wenn der Verstol3 eine Hinausstellung zge-bdben wirde (siehe Regel 6.6.1).

Vorteilsregel

Falls zu irgendeiner Zeit wahrend des Spiels dareglsrichter entscheidet, dass ein
Regelverstol3 den Vorteil der ballfihrenden Mannicheht beeinflusst, darf er das Spiel
weiterlaufen lassen so, als ob kein Verstol} staitgien hat. Dies wird als Anwendung
der Vorteilsregel bezeichnet.

Falls der Verstol3 sich wiederholt, wird geratee, \dorteilsregel nicht anzuwenden

Falls der Verstol3 einen gewalttatigen Charakteitdiew/ird die Vorteilsregel nicht
angewendet.

Verzogerte Unterbrechung
Wenn ein Schiedsrichter meint, dass sich ein Reg&tiof3 nicht nachteilig auf den Vorteil
der gefoulten Mannschaft auswirkt, darf er das ISfirekurze Zeit weiterlaufen lassen, um
zu sehen wie sich die Situation entwickelt.

Falls die gefoulte Mannschaft keinen Vorteil aus Sikuation ziehen kann, sollte die
Unterbrechung erfolgen und eine Verwarnung, eimvkrng, eine Zeitstrafe oder ein
Strafwurf gegeben werden. Falls wahrend der venzég Unterbrechung die andere
Mannschatft ein Tor erzielt, wird die Zeitstrafeasden, aul3er bei Hinausstellung gemarf
Regel 6.6.1.

Dies betrifft insbesondere folgende Situation, asienicht ausschliel3lich nur darauf
beschrankt.

» Die verteidigende Mannschaft wendet unsaubere 3@k das Tor zu verteidigen

und der Schiedsrichter wartet ab, ob dennoch erreffmelt wird.

Hinausstellen eines Spielers

Die Schiedsrichter sind autorisiert, einen Spietar der weiteren Teilnahme am Spiel
auszuschliel3en

Der Schiedsrichter kann einen Spieler inleRadn unsportlichem oder gewalttatigem
Benehmen ausschliel3en.

Nach Ablauf einer 5-minttigen Strafzeit darf einsfwechselspieler den hinausgestellten
Spieler ersetzen. Dann befinden sich 6 SpieleMasser und maximal 5 Spieler auf der
Auswechselbank.
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6.6.2.

6.6.3.

6.6.4
6.6.4.a

6.6.4.b

6.6.4.c

Diese Regel sollte aber nur in schwerwiegenderef@hgewandt werden. Wenn ein
Schiedsrichter nicht sicher ist, ob er einen Spieten Spiel ausschliel3en sollte oder ob er
eine Zeitstrafe verhdngen sollte, dann sollte@simer eine Zeitstrafe verhangen (siehe
Regel 5.1.1. oder 5.1.2).

Ein Spieler kann wegen unsportlichem oder gewajtét Verhalten zu jeder Zeit an
jedem Ort des Turniers ausgeschlossen werden ghtmir wéahrend eines laufenden
Spiels.

Der herausgestellte Spieler muss die unmittelbafgeNles Spiel- bzw.
Auswechselbereichs verlassen. Daruber hinaugddda$pieler nicht am nachsten Spiel
teilnehmen. Ein Ersatzspieler darf fur ihn am rséeh Spiel teilnehmen.

Ein Spieler der wegen einer Verletzung dieser Ragsfjeschlossen wurde, soll
seinem/ihrem Verband unter Verwendung des Forngslates Anhangs 5 gemeldet
werden.

Ein Schiedsrichter kann einen Spieler inteRadn wiederholtem Regelverstol3 von der
weiteren Teilnahme ausschliel3en.

Ein Schiedsrichter muss einen Spieler deutlich emydass er herausgestellt wird, wenn
er/sie fortfahrt, Regelverstof3e zu begehen. Wgedgen einen Spieler bereits eine 2 + 2
Minuten Zeitstrafe gemaR Regel 6.3.1.g verhanggilsdieser Spieler automatisch als
verwarnt.

Ein Auswechselspieler darf den hinausgestellteel&pnach Ablauf der 5-minitigen
Strafzeit ersetzen. Dann befinden sich 6 SpieleWasser und maximal 5 Spieler auf der
Auswechselbank.

Der herausgestellte Spieler muss die unmittelbd@teeNies Spiel- bzw.
Auswechselbereichs verlassen. Daruber hinaugddda$pieler nicht am nachsten Spiel
teilnehmen. Ein Ersatzspieler darf fur ihn am rséeh Spiel teilnehmen.

Ein Spieler kann fur Vorfalle, die sich weiha des Turniers ereignen, zu jeder Zeit
ausgeschlossen werden

Jede grobe Unsportlichkeit an einem beliebigenpZieikt eines Turniers kann zum
Ausschluss des Spielers von Spielen (oder dem @nrfiihren. Ein Spieler, der gemali
Regel 6.6.1 hinausgestellt wurde, darf automatsumachsten Spiel nicht teilnehmen.
Unsportliches Verhalten, das der Jury/Turnierlegtgemeldet wird, kann die
Jury/Turnierleitung dazu veranlassen zusammenzeutreien Fall zu verhandeln und den
Spieler moglicherweise fur ein oder mehrere Spmder fur den Rest des Turniers,
ausschliel3en.

Ist ein Spieler fiir ein oder mehrere Spiel(e) adsn gesamten Turnier ausgeschlossen
worden, dann darf ein Reservespieler fir ihn beichsten Spiel spielen.

Ausgeschlossener Spieler

Ein ausgeschlossener Spieler darf sich mammittelbarer Nahe des Spiels bzw.
Auswechselbereichs aufhalten, und er /sie darfaici nicht wahrend des Spiels mit
seiner Mannschaft unterhalten. Dies gilt sowohldés laufende als auch fur das nachste
Spiel, in dem er/sie nicht teilnehmen darf.

Der Schiedsrichter darf, wenn nétig, verlangensdbes Spieler den Beckenbereich
verlasst, wenn er das fur erforderlich halt.

Ein Spieler, der gemaR Regel 6.6. heratedyegurde, wird nicht betrachtet wie ein
Spieler, der eine Zeitstrafe erhalten hat und zi#gghalb auch nicht gemafl Regel 6.3.6.
Wenn das Benehmen eines Spielers, deréneiitstimmung mit der Regel 6.6.1
hinausgestellt wurde, als auRergewohnlich schwgesehen wird, so kann ein
Schiedsrichter des Spiels oder der Chefschiedsri¢btdern, dass die Jury/Turnierleitung
Uberprufen soll, ob dieser Fall schwer genug istdiesen Spieler fir mehr als ein Spiel
oder vom gesamten Turnier auszuschliel3en.
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7.1.1

7.1.2

7.1.3

7.1.4

7.1.5

7.1.6

Ist ein Spieler fir mehr als ein Spiel oder vomageten Turnier ausgeschlossen worden,
dann darf ein Ersatzspieler fur ihn beim nachstaielSpielen.

Organisation

Verantwortungen fur das Spielfeld

Der veranstaltende Club oder der Verband ist veranttich dafiir, dass das Spielfeld, die
Tore, und der Ball den Regeln entsprechen.

Verantwortung fur Regelanderungen bei einer Misterschaft

Der veranstaltende Club oder der Verband ist verantlich fir die Bekanntgabe von
Regelanderungen, die fur die Meisterschaft geltdiers. Bei Welt- und
Zonenmeisterschaften missen Regelanderungen \autar die CMAS genehmigt
werden.

Verantwortung fur das Personal

Der veranstaltende Club oder der Verband ist veranttich dafiir, dass entsprechendes
Personal zur Verfiigung steht fur das Fuhren de®kotis und fur alle zusatzlichen
Dinge, die fur das Fuhren des Protokolls erfordbrsind.

Verantwortung fur die Balle

Der veranstaltende Club oder der Verband ist verantlich dafiir, dass zumindest je ein
Ball fir Damen und Herren zur Verfigung steht, dem Regeln entspricht.  Er ist auch
verantwortlich fur die Bereitstellung von Netzereo@ehaltern zur Aufbewahrung der
Spielbélle.

Verantwortung fur die Ausristung der Schiedsichter

Der veranstaltende Club oder der Verband ist verantlich fur die Bereitstellung von
Drucklufttauchgeraten fur die Unterwasserschietiseic Die Drucklufttauchgerate sollen
fur schnelle Bewegungen geeignet sein, die erfoottesind dem Spielverlauf im Becken
zu folgen, d.h. sie dirfen nicht ausgeristet seirgrof3en Tarierwesten mit Widerstand
bildenden Taschen, etc. Lungenautomaten mussalemLagen funktionieren, da sich
Schiedsrichter haufig in allen rAumlichen Lagerhalién mussen.

Der veranstaltende Club ist verantwortlich flr Bereitstellung von Bleigurteln, bei
denen es leicht moglich ist, die Gewichte zu vesiie

Die Spieler/Spielerinnen spielen auf eigenBssiko

Das internationale Regelwerk UWR -deutsche Fasswogde mit Beschluss des VDST
Vorstands vom 26.06.2016 fur den Spielbetrieb deSV ab 01.09.2016 genehmigt.

Anhéange

Anhang 1 Das Spielfeld

Anhang 2 Das Tor

Anhang 3 Full- und Pflegeanleitung fir UnterwasRegby-Balle
Anhang 4 UWR-Zeichen

Anhang 5 Meldung einer Hinausstellung UWR

Anhang 6 Wertung von Spielen bei gleichem Punkiekta
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Anhang 1
Das Spielfeld
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Anhang 2

Das Tor
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Teil Benennung Werkstoff Stiick
10 Mutter M10 V2A 1
9 |Schraube M10 x 30 V2A 1
8 |Polsterung 7mm Neopren 1
7 |Gummischeibe 9440 x5 Gewbegummi|1
6 |Haltescheibe 9 100 x 3 St37 1
5 |Flaschstahl 80 x 8 St37 1
4 Flaschstahl 80 x 8 St37 1
3 |Bodenring 9 400-260 x 10 St37 1
2 |Rundstahl @ 10 x 415-430 St37 16
1 Rohr @ 26 x 1300 St37 1
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Anhang 3

Full- und Pflegeanleitung fir Unterwasser-Rugby-Bake
Umfang fur Frauen: 490 — 510 mm

Umfang fur Herren: 520 — 540 mm

Sinkgeschwindigkeit: 1000 — 1250 mm/s

1. Zum Fullen des Balles sind erforderlich:
1 FuRballpumpe, méglichst aus Plastik
1 Basketball — Fullnadel (2mm@ x 30 mm lang)
Alternative: Druckbehélter, z.B. Gartenspritze {gaet fur ca. 3 bar).
In die Dise muss ein Messingrohr 2 mm x 40 mm weinbgel6tet werden *. Entsprechende
Rohrchen sind in jedem Baumarkt erhaltlich.
1 Stck. Rohrchen, Messing, 2 n#nx ca. 200 mm lang *
(* R6hrchen miussen an einem Ende abgerundet sein)
1800g Kochsalz
1 Eimer mit 5 Liter Wasser, angewarmt auf ca. 50°C.

2. Fullvorgang
Das Salz muss vor dem Einfullen in die Pumpe kothplgfgel6st sein. Wahrend des Fillvorganges
muss der Ball in kaltes Wasser gehalten werdendierilastizitéat der Plastikhille zu erhalten.

Fullnadel (eingeseift) vorsichtig in das Ventil déslles einfihren. Komplette Luft aus dem Ball
pressen. Fussballpumpe mit Salzwasser fillen udénnBall pressen. Diesen Vorgang wiederholen
bis ein Umfang von 570 mm erreicht ist. Diese eremake Prozedur ist nicht nétig wenn man mit den
alternativen Methoden arbeitet.

Nach 24 Stunden das an einem Ende verschlossemar@@ohrchen einfihren (Ballventil nach
unten). Offnung des Rohrchens durchstoRen undedidigbene Luft entweichen lassen. Ebenfalls
Salzwasser auslaufen lassen, bis der gewtinschtarigng#90-510 mm oder 520-540 mm) erreicht
ist.

Es darf nun kein ,,Glucksen* mehr horbar sein!

Ein fertiger Ball wiegt ca. 3000 g +/- 20 g

3. Oberflachenbehandlung — um die Griffigkeit zu eh6hen
Die trockene Oberflache mit Schleifpapier Korn @@ht abziehen, so dass, gegen das Licht
gehalten, kein Glanzen mehr erkennbar ist. Ubegstdd Rander miussen vorsichtig entfernt werden!

ACHTUNG: Bei Verwendung von groberem Schmirgel @wedBall unbrauchbar!

Die durch den Schleifvorgang verblassten Flnfeckelen mit einem EDDING 800 Stift
wasserfest nachgezeichnet. Nach 12 Stunden Troeitésizder Ball einsatzbereit.

4. Aufbewahrung und Pflege

Um die Rundheit zu erhalten, missen die Bélle itz&leauf gehangen werden.

Die Baélle sollen von Zeit zu Zeit, oder vor dem Begder Saison, (mit Seife oder gleichwertigem)
grundlich gereinigt werden.

Auch ein Nachzeichnen der Fiinfecke kann nach l@ng&ebrauch erforderlich werden.
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Anhang 4

OK

Tor

Die Ausristung angreifen
(Regel 5.1.9)

AuRerhalb des Spielfelds spielen

Halswirgegriff

Halten ohne Ball

Festhalten am Tor

Auszeit (time out)

Nr. 5

Nr. 10

Vorteil
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Anhang 4 (Fortsetzung)

P

Kein Tor

Gegner niederdriicken oder sich
an ihm entlang ziehen

Strafwurf

Halbzeit, Spielende

Der UW-Schiedsrichter hat das
Spiel unterbrochen

Der Spielleiter hat das Spiel
unterbrochen

Freiwurf

Zeitstrafe
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VERBAND DEUTSCHER SPORTTAUCHER e. V. f

Fachbereich Leistungssport — Sektion Unterwasserrug by VDST

o ©

Anhang 5
Meldung einer Hinausstellung Unterwasser-Rugby

An den VDST e.V., FB Leistungssport, Sektion Untasserrugby

In dem Turnier am

Datum

wurde der Spieler / die Spielerin

Vorname, Name, Lizenznummer
hinausgestellt wahrend des Spiels

gegen

Der Spieler wurde hinausgestellt gemaR der Regel.@. wegen unsportlichem oder gewalttatigem
Verhalten.

[ gewalttatiges Verhalten

[0 andere Griinde (provozierend, bedrohlich, usw.)
(Zutreffendes ankreuzen)

Weitere Informationen (falls erforderlich):

Der Spieler wurde / wurde nicht flr mehr als eitteSpvon dem Turnier ausgeschlossen.

[ Die Strafe gilt als angemessen, weitere MaRnatwegen dieses Vorfalls sind nicht
erforderlich.

O Der Oberschiedsrichter des Turniers bittet den VBY/., Sektion Unterwasserrugby,
geeignete Malinahmen zu ergreifen, um kinftige Wiediengen zu vermeiden.

Spielleiter UW-Schiedsrichter UW-Schiedsrichter

(Unterschrift, Pass Nr.) (Unterschrift, Phisg (Unterschrift, Pass Nr.)

Chefschiedsrichter

(Unterschrift, Pass Nr.)
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Anhang 6 3 oder mehr Mannschaften mit der gleichen Punktzahl

Beispiel 1

Ergebnisse

Mannschaft A- MannschaftB 0:0
Mannschaft C - Mannschaft A 0:0
Mannschaft B - Mannschaft C 0:0
Mannschaft A- MannschaftD 3:0
Mannschaft B- MannschaftD 9:0
Mannschaft C - MannschaftD 6:0

Spezielle Rangliste

Punkte Tore Tordifferenz

1. Mannschaft B 2 0:0 0
2. Mannschaft C 2 0:0 0
3. Mannschaft A 2 0:0 0

Beispiel 2

Ergebnisse

Mannschaft A- MannschaftB 3:0
Mannschaft C - MannschaftA 2:0
Mannschaft B- Mannschaft C 1:0
Mannschaft A- MannschaftD 3:0
Mannschaft B- MannschaftD 9:0
Mannschaft C - MannschaftD 6:0

Spezielle Rangliste

Punkte Tore Tordifferenz

1. Mannschaft A 3 3:2 +1
2. Mannschaft C 3 2:1 +1
3. Mannschaft B 3 1:3 -2

Beispiel 3

Ergebnisse

Mannschaft A- MannschaftB 3:0
Mannschaft C - MannschaftA 2:0
Mannschaft B- MannschaftC 2:1
Mannschaft A- MannschaftD 3:0
Mannschaft B- MannschaftD 9:0
Mannschaft C - MannschaftD 6:0

Spezielle Rangliste

Punkte Tore Tordifferenz

1. Mannschaft C 3 3:2 +1
2. Mannschaft A 3 3.2 +1
3. Mannschaft B 3 2:4 -2

VDST e.V. Sparte Unterwasserrugby

Rangliste (alle Mannschaften) Punkte Tore
1. Mannschaft B 5 9:0
2. Mannschaft C 5 6:0
3. Mannschaft A 5 3:0
4. Mannschaft D 0 0:0

Tore aus Tordifferenz aus
Plustore allen Spielenallen Spielen
0 9:0 +9
0 6:0 +6
0 3:0 +3
Rangliste (alle Mannschaften) Punkte Tore
1. Mannschaft A 6 6: 2
2. Mannschaft C 6 8: 1
3. Mannschaft B 6 10: 3
4. Mannschaft D 0 0:18
Plustore
3
2
Rangliste (alle Mannschaften) Punkte Tore
1. Mannschaft C 6 9: 2
2. Mannschaft A 6 6: 2
3. Mannschaft B 6 11: 4
4. Mannschaft D 0 0:18

Tore aus Tordifferenz aus
Plustore allen Spielenallen Spielen
3 9:2 +7
3 6:2 +4
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Anhang 6 (Fortsetzung)

Beispiel 4

Ergebnisse

Mannschaft A -
Mannschaft C -
Mannschaft A -
Mannschaft B -
Mannschaft A -
Mannschaft B -
Mannschaft A -
Mannschaft B -
Mannschaft C -
Mannschaft D -

Mannschaft B
Mannschaft D
Mannschaft C
Mannschaft D
Mannschaft D
Mannschaft C
Mannschaft E
Mannschaft E
Mannschaft E
Mannschaft E

Spezielle Rangliste

Punkte Tore

1. Mannschaft D
2. Mannschaft A
3. Mannschaft B
4. Mannschaft C

4 3.2
4 2:1
4 3:4
4 2:3

PNNRNRONOON
ORPORRORPFRNO

Tordifferenz
+1
+1
-1
-1

VDST e.V. Sparte Unterwasserrugby

Rangliste (alle Mannschaften) Punkte Tore
1. Mannschaft D 7 4:2
2. Mannschaft A 7 4:2
3. Mannschaft B 7 4:4
4. Mannschaft C 7 4:4
5. Mannschaft E 0 2:6

Plustore
3

2
3
2
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