Glossar

Das Glossar enthalt Begriffe/Ausdriicke, die iiber die in den Spielregeln
aufgefiihrten Einzelheiten hinaus prazisiert oder erklart werden miissen und/
oder nicht immer leicht in andere Sprachen zu iibersetzen sind.

FuBballbegriffe

A

Abbrechen (» Abandon)
Beenden eines Spiels vor dem geplanten Schlusspfiff.

Abfangen (» Intercept)
Verhindern, dass der Ball sein Ziel erreicht.

Ablenken (» Distract)
Storen oder Verwirren einer Person oder Aufsichziehen ihrer Aufmerksamkeit
(fir gewohnlich auf unfaire Weise).

Absichtlich (+» Deliberate)
Vorsatzlich, bewusst.

Abwehraktion (» Save)

Handlung, bei der ein Spieler den Ball, der aufs oder sehr nah zum Tor geht,
mit irgendeinem Korperteil aufler mit den Hinden/Armen (ausgenommen der
Torhiiter im eigenen Strafraum) abwehrt oder abzuwehren versucht.

Ahnden/Bestrafen (» Penalise)

Sanktionieren eines Vergehens, fiir gewohnlich mit einer Spielunterbrechung
und einem Freistof oder Strafstof3 fiir das Team, das das Vergehen nicht
begangen hat (siehe auch Vorteil).
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AnstoRige, beleidigende oder schmihende AufRerungen (+ Offensive,
insulting or abusive language)

Verbaler und/oder nonverbaler Protest, der derb, verletzend und respektlos ist
und mit einem Feldverweis zu ahnden ist.

Antauschen/Finte (+ Feinting)

Angedeutete Kdrperbewegung, mit der versucht wird, einen Gegner zu
verwirren. In den Spielregeln wird zwischen zuldssigem und unzuldssigem
Antduschen unterschieden.

Auswirtstorregel (+ Away goals rule)

Methode zur Ermittlung eines Siegers bei unentschiedenem Spielstand nach
Hin- und Riickspiel, bei der sich das Team durchsetzt, das mehr Auswartstore
(zdhlen doppelt) erzielt hat.

B

Behindern (» Impede)
Verzogern, Blockieren oder Verhindern einer Handlung oder Bewegung eines
Gegners.

D

Direkter Freistof (» Direct free kick)

Standardsituation, aus der durch einen direkten Schuss auf das gegnerische
Tor ein Treffer erzielt werden kann, ohne dass der Ball zuvor von einem
weiteren Spieler beriihrt werden muss.
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Disziplinarmaf3nahme

Vom Schiedsrichter gegen einen Spieler wegen eines disziplinarischen
Verstofdes gegen die Spielregeln verhdngte Sanktion (Verwarnung, Feldverweis
oder Zeitstrafe).

Drittperson (* Outside agent)

Person, die weder ein Spieloffizieller ist, noch auf der Teamliste (Spieler,
Auswechselspieler und Teamoffizieller) steht, oder Tier, Gegenstand,
Konstruktion etc.

E

Elektronisches Leistungs- und Aufzeichnungssystem (EPTS) (» Electronic
performance and tracking system (EPTS))

System, das Daten zur korperlichen und physiologischen Leistung eines
Spielers sammelt und auswertet.

ElfmeterschiefRen (» Kicks from the penalty mark)

Methode zur Ermittlung eines Siegers bei unentschiedenem Spielstand am
Ende eines Spiels, das einen Sieger erfordert, wobei die Teams abwechselnd
einen Elfmeter ausfiihren, bis ein Team bei gleicher Anzahl ausgefiihrter
Elfmeter ein Tor mehr erzielt hat (oder schon friiher, sollte ein Team wéhrend
der ersten fiinf Elfmeter jedes Teams mit den ihm verbleibenden Elfmetern
keinen Gleichstand mehr erzielen konnen).

Ermessen (» Discretion)
Interpretationsspielraum eines Schiedsrichters oder eines anderen
Spieloffiziellen bei einer Entscheidung.
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Fahrlassig

Einstufung eines Foulspiels, bei dem ein Spieler gemaf} Einschdtzung des
Schiedsrichters unachtsam, unbesonnen oder unvorsichtig in einen Zweikampf
gegangen ist.

Feldverweis (+ Sending-off)

Durch rote Karte angezeigte Disziplinarmafdnahme, bei der ein Spieler das
Spielfeld aufgrund eines feldverweiswiirdigen Vergehens fiir den Rest des
Spiels verlassen muss und nur durch einen anderen Spieler ersetzt werden
darf, wenn er das Vergehen vor Spielbeginn begeht. Ein Teamoffizieller kann
ebenfalls des Feldes verwiesen werden.

G

Gefahrden (die Gesundheit des Gegners) (* Endanger the safety of an
opponent)
Handlung, die den Gegner einem (Verletzungs-) Risiko aussetzt.

Grobes Foulspiel (» Serious foul play)

Tackling oder Zweikampf um den Ball, bei dem ein Spieler die Gesundheit des
Gegners gefdhrdet oder tibermafig hart oder brutal gegen diesen vorgeht und
das/der mit einem Feldverweis zu bestrafen ist.
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H

Halten (» Holding offence)

Vergehen, bei dem ein Spieler einen Gegenspieler an einem Kérperteil oder
einem Ausriistungsgegenstand zuriickhélt und ihn so an der Fortbewegung
hindert.

Hybridsystem (® Hybrid system)
Spielunterlage, die aus Kunst- und Naturrasenmaterialien besteht, Sonnenlicht,
Wasser und Luftzirkulation erfordert und gemaht werden muss.

Indirekter Freistof3 (+ Indirect free kick)

Standardsituation, aus der ein Treffer nur erzielt werden kann, wenn der Ball
nach der Ausfiihrung des FreistofRes von mindestens einem (beliebigen)
weiteren Spieler beriihrt wurde.

K

Kiihlpause (» ‘Cooling’ break)

Spielunterbrechung (90 Sekunden bis maximal drei Minuten), die je nach
Wettbewerbsbestimmungen im Sinne des Wohlbefindens oder der Sicherheit
der Spieler bei bestimmter Witterung (z. B. hohe Luftfeuchtigkeit/
Temperaturen) zur Senkung der Kérpertemperatur vorgesehen wird (nicht zu
verwechseln mit , Trinkpause®).
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N

Nachspielzeit (+ Additional time)

Zeit, die aufgrund von Auswechslungen, Verletzungen, Disziplinarmafinahmen,
Torjubel etc. verloren geht und am Ende jeder Halbzeit (einschliefdlich der
Verlangerung) nachgeholt wird.

P

Position bei Spielfortsetzung (* Restart position)

Stellung eines Fufdes oder eines anderen Korperteils eines Spielers, der/das
den Boden beriihrt, zum Zeitpunkt der Wiederaufnahme des Spiels
(vorbehaltlich von Regel 11).

Protestieren (+ Dissent)
UbermigRige verbale und/oder nonverbale Missbilligung einer Entscheidung
eines Spieloffiziellen, die mit einer Verwarnung zu bestrafen ist.

R

Rempeln (einen Gegner) (» Charge (an opponent))
Wegdrangen eines Gegenspielers, indem diesem iiblicherweise mit der Schulter
oder dem angelegten Oberarm ein Stof3 versetzt wird.

Riicksichtslos (» Reckless)

Einstufung eines Foulspiels, bei dem ein Spieler gemaf} Einschdtzung des
Schiedsrichters die Gefahr oder die Folgen fiir einen Gegner aufder Acht
gelassen hat und das mit einer Verwarnung zu bestrafen ist.
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S

Sanktion
Vom Schiedsrichter gegen ein Team wegen eines Verstof3es gegen die
Spielregeln verhangte Strafe (Freistof3, Strafstof3 etc.).

Schiedsrichterball (+ Dropped ball)

Methode der Spielfortsetzung, bei der der Schiedsrichter den Ball nach einer
Unterbrechung, fiir die die Spielregeln keine andere Spielfortsetzung vorsehen,
vor einem Spieler des Teams, das den Ball zuletzt beriihrt hat, oder - falls der
Schiedsrichterball im Strafraum erfolgt - vor dem Torhiiter fallen ldsst. Der
Ball ist im Spiel, sobald er den Boden bertihrt.

Schnell ausgefiihrter Freistof? (+ Quick free kick)

Standardsituation, die nach einer Spielunterbrechung aufgrund eines
Vergehens (mit der Erlaubnis des Schiedsrichters) sehr schnell ausgefiihrt
wird.

Simulieren (» Simulation)
Vortduschen der Folgen einer Handlung, die gar nicht erfolgt ist, fiir
gewoOhnlich um einen unfairen Vorteil zu erlangen (z. B. Schwalbe).

Spielbare Distanz (+ Playing distance)

Abstand zum Ball, aus dem ein Spieler den Ball beriihren kann, indem er den
Fufs/das Bein ausstreckt oder hochspringt oder ein Torhiiter mit
ausgestreckten Armen hochspringt.

Spielen (+ Play)
Handlung, bei der ein Spieler Ballkontakt hat.

Spielen (mit dem Fuf) (» Kick)
Handlung, bei der ein Spieler den Ball mit dem Fufd und/oder dem Kndchel
tritt.
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Spielfeld (Platz) (» Field of play (pitch))
Rechteckige, von den Seitenlinien und Torlinien begrenzte Flache, auf der
Fussball gespielt wird.

Spielfortsetzung (+ Restart)
Jede Methode, das Spiel nach einer Unterbrechung wieder aufzunehmen.

T

Tackling (» Tackle)
Dem Ball geltender Angriff mit dem FufR (am Boden oder in der Luft).

Tatlichkeit (+ Violent conduct)

Handlung, bei der nicht um den Ball gekdmpft wird und ein Spieler iibermafiig
hart oder brutal gegen einen Gegner vorgeht oder vorzugehen versucht oder
jemanden absichtlich mit erheblicher Kraft gegen den Kopf oder ins Gesicht
schlagt.

Tauschen (» Deceive)

Absichtliches Irrefithren des Schiedsrichters, damit er eine falsche
Entscheidung trifft oder eine falsche Disziplinarmafinahme verhangt, von der
der Tduschende und/oder sein Team begiinstigt wird.

Teamliste (+ Team list)
Offizielles Teamdokument, auf dem die spielberechtigten Spieler und
Auswechselspieler sowie die Teamoffiziellen aufgefiihrt sind.

Teamoffizieller (» Team official)
Auf der Teamliste aufgefiihrte Person, die kein Spieler ist (z. B. Trainer,
Physiotherapeut oder Arzt).

Technische Zone (» Technical area)
Definierter Bereich (einschlieflich Sitzplatzen) fiir Teamoffizielle.



Torlinientechnologie (GLT) (» Goal line technology (GLT))

Elektronisches System, das den Schiedsrichter sofort informiert, wenn ein Tor
erzielt wurde, d. h., wenn der Ball die Torlinie zwischen den Torpfosten
vollstandig tiberquert hat.

Trinkpause (» ‘Drinks’ break)

Je nach Wettbewerbsbestimmungen vorgesehene Spielunterbrechung
(maximal eine Minute), in der die Spieler Fliissigkeit aufnehmen diirfen (nicht
zu verwechseln mit ,Kithlpause*).

U

Ubermissig hart (+ Excessive force)

Einstufung eines Foulspiels, bei dem ein Spieler geméaf Einschiatzung des
Schiedsrichters mehr Kraft einsetzt als notig und/oder die Gesundheit eines
Gegners gefihrdet hat und das mit einem Feldverweis zu bestrafen ist.

Unsportliches Betragen (* Unsporting behaviour)
Unfaire Handlung/Verhaltensweise, die mit einer Verwarnung zu bestrafen ist.

Unterbrechen (» Suspend)

Aussetzen eines Spiels fiir einen gewissen Zeitraum (z. B. wegen Nebels,
starken Regens, Gewitter, schwerer Verletzung), mit der Absicht, das Spiel spater
fortzusetzen.

Untersuchung eines verletzten Spielers (+ Assessment of injured player)
Schnelle Priifung einer Verletzung (fiir gewdhnlich durch medizinisches
Personal), um festzustellen, ob der Spieler behandelt werden muss.
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V

Vergehen (» Offence)
Handlung, die gegen die Spielregeln verstofit.

Verliangerung (* Extra time)

Methode zur Ermittlung eines Siegers bei unentschiedenem Spielstand am
Ende der reguliren Spielzeit eines Spiels, das einen Sieger erfordert, wobei der
reguldren Spielzeit nach einer kurzen Pause zwei Spielabschnitte von je
maximal 15 Minuten angehdngt werden.

Verwarnung (+ Caution)

Durch gelbe Karte angezeigte Disziplinarmafinahme aufgrund eines
verwarnungswiirdigen Vergehens eines Spielers oder eines Teamoffiziellen, die
zu einer Meldung an eine Disziplinarinstanz fiihrt. Wird ein Spieler in einem
Spiel zweimal verwarnt, wird er des Feldes verwiesen.

Videosichtung (...Check)

Beim Einsatz von Video-Schiedsrichterassistenten automatische Begutachtung
durch den Video-Schiedsrichterassistenten der aufgezeichneten TV-Bilder zu
jeder Entscheidung bzw. zu jedem Vorfall im Zusammenhang mit einem Tor,
einem Strafstof3, einer direkten roten Karte oder Spielerverwechslungen
mittels verschiedener Kamerawinkel und Wiedergabegeschwindigkeiten.

Videoiiberpriifung (...Review)

Beim Einsatz von Video-Schiedsrichterassistenten Einsehen der
aufgezeichneten TV-Bilder durch den Schiedsrichter bei umstrittenen
spielentscheidenden Szenen am Spielfeldrand.

Vorteil (+ Advantage)

Entscheidung des Schiedsrichters, das Spiel bei einem Vergehen weiterlaufen
zu lassen, wenn das Team, das das Vergehen nicht begangen hat, dadurch
begiinstigt wird.
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Zeichen (» Signal)

Visuelles oder akustisches Signal des Schiedsrichters oder eines anderen
Spieloffiziellen, das fiir gew6hnlich eine Bewegung mit der Hand, dem Arm
oder der Fahne oder den Einsatz der Pfeife (ausschliefdlich Schiedsrichter)
umfasst.

Zeitstrafe (» Temporary dismissal)

Vorilibergehender Ausschluss eines Spielers, der ein (bestimmtes)
verwarnungswiirdiges Vergehen (je nach Wettbewerbsbestimmungen)
begangen hat.

Zweikampf (+ Challenge)
Versuch eines Spielers, im Duell mit einem Gegner an den Ball zu gelangen
oder ihm diesen abzunehmen.
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Spieloffizielle

Spieloffizieller

Allgemeine Bezeichnung fiir eine Person, die im Auftrag des zustdndigen
Fufiballverbands und/oder Wettbewerbs fiir die Kontrolle eines Fufsballspiels
(mit) verantwortlich ist.

Schiedsrichter

Der wichtigste, auf dem Spielfeld agierende Spieloffizielle bei einem Spiel. Die
ibrigen Spieloffiziellen agieren unter der Kontrolle und Leitung des
Schiedsrichters. Der Schiedsrichter trifft die letzte/endgiiltige Entscheidung.

Sonstige Spieloffizielle

Spieloffizielle auf dem Spielfeld

Wettbewerbsorganisatoren kdnnen weitere Spieloffizielle aufbieten, die den
Schiedsrichter unterstiitzen:

 Schiedsrichterassistent
Ein Spieloffizieller mit einer Fahne, der sich an der Seitenlinie einer
Spielfeldhalfte aufhalt (immer auf der linken Abwehr- bzw. rechten
Angriffsseite), um den Schiedsrichter insbesondere bei Abseitssituationen und
Tor-/Eckstof3-/Einwurfentscheidungen zu unterstiitzen.

« Vierter Offizieller
Ein Spieloffizieller, der den Schiedsrichter bei Angelegenheiten auf und neben
dem Spielfeld unterstiitzt, einschlieRlich der Uberwachung der technischen
Zone, der Kontrolle von Auswechslungen etc.

o Zusatzlicher Schiedsrichterassistent
Ein Spieloffizieller, der hinter der Torlinie platziert ist, um den Schiedsrichter
insbesondere bei Situationen im/um den Strafraum herum und bei

126



Entscheidungen, ob der Ball die Torlinie zwischen den Torpfosten vollstidndig
iberquert hat oder nicht, zu unterstiitzen.

« Ersatz-Schiedsrichterassistent
Schiedsrichterassistent, der einen Schiedsrichterassistenten (und, sofern es
die Wettbewerbsbestimmungen gestatten, den vierten Offiziellen und/oder
einen zusatzlichen Schiedsrichterassistenten) ersetzt, der seine Aufgabe nicht
mehr wahrnehmen kann.

Video-Spieloffizielle

Dazu gehoren der Video-Schiedsrichterassistent und der Assistent des
Video-Schiedsrichterassistenten, die den Schiedsrichter gemafd dem
VAR-Protokoll unterstiitzen:

« Video-Schiedsrichterassistent (VAR)
Aktiver oder ehemaliger Schiedsrichter, der den Schiedsrichter unterstiitzt,
indem er ihm ausschlieflich bei klaren und offensichtlichen
Fehlentscheidungen oder schwerwiegenden iibersehenen Vorfillen in einer
der Uberpriifbaren Kategorien Informationen aus Videoaufzeichnungen
ibermittelt.

« Assistent des Video-Schiedsrichterassistenten (AVAR)
Aktiver oder ehemaliger Schiedsrichter/Schiedsrichterassistent, der den VAR
unterstutzt.
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Praktischer Leitfaden fiir
Spieloffizielle
Einfiihrung

Dieser Leitfaden enthalt praktische Anweisungen fiir Spieloffizielle als
zusatzliche Informationen zu den Spielregeln.

Laut Regel 05 miissen die Schiedsrichter gemafd den Spielregeln und im Sinne
des Fufdballs agieren. Die Schiedsrichter miissen die Spielregeln mit gesundem
Menschenverstand und im Sinne des Fuf¢balls anwenden, besonders wenn sie
dartiber entscheiden, ob ein Spiel ausgetragen und/oder fortgesetzt werden
soll.

Dies gilt vor allem in den unteren Spielklassen, wo eine konsequente
Durchsetzung der Regeln unter Umstdnden nicht immer mdéglich ist. Sofern
zum Beispiel keine Sicherheitsbedenken bestehen, sollte der Schiedsrichter ein
Spiel immer anpfeifen oder fortsetzen, auch wenn:

e eine oder mehrere Eckfahnen fehlen,

e bei den Markierungen auf dem Spielfeld kleinere Ungenauigkeiten vorliegen
(z. B. beim Eckviertelkreis, Anstof3kreis etc.),

¢ die Torpfosten oder die Querlatte nicht weif3 sind.

In all diesen Féllen sollte der Schiedsrichter das Spiel mit der Zustimmung der
Teams anpfeifen oder fortsetzen und den zustidndigen Instanzen Meldung
erstatten.

Zeichenerklarung:

e SRA = Schiedsrichterassistent
e 7ZSRA = zusitzlicher Schiedsrichterassistent

129
Spielregeln 2020/21 | Praktischer Leitfaden fir Spieloffizielle



Position, Bewegung und
Zusammenarbeit

130

Allgemeine Position und Bewegung

Von einer optimalen Position aus kann der Schiedsrichter korrekt entscheiden.
Samtliche Empfehlungen zur Position miissen aufgrund spezifischer
Informationen zu den Teams, Spielern und Vorkommnissen wahrend des Spiels
angepasst werden.

Die in den Abbildungen empfohlenen Positionen sind grundsatzliche Leitlinien.
Der Verweis auf ,Zone“ betont, dass eine empfohlene Position ein Bereich ist,
in dem der Schiedsrichter seine Funktion wahrscheinlich optimal wahrnehmen
kann. Die Zonen konnen je nach Spielumstdnden unterschiedlich grofd und
verschiedenformig sein.

Empfehlungen:

e Das Spiel spielt sich zwischen dem Schiedsrichter und dem ersten
Schiedsrichterassistenten ab.

e Der erste Schiedsrichterassistent sollte im Blickfeld des Schiedsrichters sein.
Der Schiedsrichter sollte sich daher in der Regel grofdrdumig und diagonal
iber den Platz bewegen.

e Durch die Position am Rand des Spielgeschehens kann der Schiedsrichter das
Spielgeschehen und den ersten Schiedsrichterassistenten leichter im Blick
behalten.

e Der Schiedsrichter steht moglichst nahe beim Spielgeschehen, um dieses
optimal zu verfolgen, ohne das Spiel zu beeinflussen.

e Wichtige Szenen spielen sich nicht unbedingt in der Nahe des Balls ab. Der
Schiedsrichter sollte auch auf folgende Vorkommnisse achten:

« Konfrontationen zwischen Spielern abseits des Spielgeschehens
« mogliche Vergehen im Bereich, in den sich das Spiel verlagert
« Vergehen, nachdem der Ball weggespielt wurde



)

Schiedsrichter
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Position von Schiedsrichterassistenten und zusatzlichen
Schiedsrichterassistenten

Der Schiedsrichterassistent steht jeweils auf gleicher Hohe wie der vorletzte
Spieler des verteidigenden Teams oder des Balls, wenn sich dieser ndher bei
der Torlinie befindet als der vorletzte Spieler des verteidigenden Teams. Er
muss das Gesicht stets dem Spielfeld zuwenden, auch beim Rennen. Fiir kurze
Distanzen bewegt sich der Schiedsrichterassistent seitwarts, weil er so vor
allem bei der Beurteilung von Abseitsstellungen einen besseren Blickwinkel
hat.

Die Position des zuséatzlichen Schiedsrichterassistenten befindet sich hinter
der Torlinie, es sei denn, er muss sich auf die Torlinie begeben, um zu
entscheiden, ob der Ball die Torlinie vollstdndig liberquert hat oder nicht. Der
zusatzliche Schiedsrichterassistent darf das Spielfeld nur in Ausnahmeféllen
betreten.

®o™ @ &

‘ Torhiiter Spieler des Spieler des angreifenden

verteidigenden Teams (Angreifer)
Teams

(Verteidiger)

¢

@ @ @@

) ) Schiedsrichter- zusatzlicher
Schiedsrichter . . } )
assistent Schiedsrichterassistent



. Position und Zusammenarbeit

Absprache

Bei Disziplinarmaf3nahmen reichen Blickkontakt und ein einfaches, diskretes
Handzeichen des Schiedsrichterassistenten an den Schiedsrichter. Miissen sich
Schiedsrichterassistent und Schiedsrichter besprechen, darf sich der
Schiedsrichterassistent 2-3 m auf das Spielfeld bewegen. Beim Sprechen
sollten der Schiedsrichter und der Schiedsrichterassistent das Gesicht dem
Spielfeld zuwenden, um von niemandem gehort zu werden sowie die Spieler
und das Spielfeld im Auge zu behalten.

Eckstof?

Bei einem Eckstof? steht der Schiedsrichterassistent hinter der Eckfahne auf
der Hohe der Torlinie. Er darf den Spieler bei der Ausfithrung des Eckstofies
nicht stéren und muss priifen, ob der Ball regelkonform im Eckviertelkreis
platziert wurde.
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Freistof3

Bei einem Freistof3 steht der Schiedsrichterassistent auf der Héhe des
vorletzten Spielers des verteidigenden Teams und behalt die Abseitslinie im
Blick. Gleichzeitig muss er darauf gefasst sein, bei einem direkten Torschuss
dem Ball der Seitenlinie entlang Richtung Eckfahne zu folgen.
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Tor/kein Tor

Wenn zweifelsfrei ein Tor erzielt wurde, nehmen Schiedsrichter und
Schiedsrichterassistent Blickkontakt auf. Der Schiedsrichterassistent bewegt
sich daraufhin umgehend 25-30 m der Seitenlinie entlang Richtung Mittellinie,
ohne die Fahne zu heben.

Wenn ein Tor erzielt wurde, der Ball offenbar aber noch im Spiel ist, hebt der
Schiedsrichterassistent seine Fahne, um den Schiedsrichter zu verstandigen.
Danach rennt er wie bei einem unumstrittenen Treffer 25-30 m der Seitenlinie
entlang Richtung Mittellinie.

Wenn der Ball die Torlinie nicht vollstdndig tiberquert hat und das Spiel normal
weiterlauft, weil kein Tor erzielt wurde, nimmt der Schiedsrichter Blickkontakt
mit dem Schiedsrichterassistenten auf und gibt bei Bedarf ein diskretes
Handzeichen.




Abstofd

Der Schiedsrichterassistent iberpriift zuerst, ob sich der Ball innerhalb des
Torraums befindet. Wenn der Ball nicht korrekt platziert ist, bleibt der
Schiedsrichterassistent am Ort, nimmt Blickkontakt mit dem Schiedsrichter
auf und hebt die Fahne. Befindet sich der Ball korrekt innerhalb des
Torraums, nimmt der Schiedsrichterassistent eine Position ein, um die
Abseitslinie zu priifen.

Wenn ein zuséatzlicher Schiedsrichterassistent aufgeboten wurde, sollte der
Schiedsrichterassistent auf der Hohe der Abseitslinie stehen, wahrend der
zusdatzliche Schiedsrichterassistent auf dem Schnittpunkt von Tor- und
Torraumlinie steht und priift, ob der Ball innerhalb des Torraums platziert
wird. Wenn der Ball nicht korrekt platziert ist, teilt der zusatzliche
Schiedsrichterassistent dies dem Schiedsrichter mit.
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Freigabe des Balls durch den Torhiiter

Der Schiedsrichterassistent begibt sich auf die Hohe der Strafraumgrenze und
achtet darauf, dass der Torhiter den Ball aufRerhalb des Strafraums nicht mit

der Hand/dem Arm beriihrt. Nachdem der Torhiiter den Ball freigegeben hat,

begibt sich der Schiedsrichterassistent auf die Hohe der Abseitslinie.




Anstof3
Die Schiedsrichterassistenten stehen jeweils auf gleicher Hohe wie der
vorletzte Spieler des verteidigenden Teams.
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Elfmeterschiefden

Ein Schiedsrichterassistent steht auf der Torlinie an der Torraumgrenze. Der
zweite Schiedsrichterassistent steht im Anstof3kreis bei den Spielern. Stehen
zusatzliche Schiedsrichterassistenten im Einsatz, stehen diese rechts und links vom
Tor auf dem Schnittpunkt von Tor- und Torraumlinie. Beim Einsatz der GLT ist nur
ein zusatzlicher Schiedsrichterassistent erforderlich. Der zweite zusatzliche
Schiedsrichterassistent und der erste Schiedsrichterassistent kontrollieren die
Spieler im Anstof3kreis, wahrend der zweite Schiedsrichterassistent und der vierte
Offizielle die technischen Zonen tiberwachen.

. ohne ZSRA -1 -

 Mit ZSRA
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Strafstofd
Der Schiedsrichterassistent steht auf dem Schnittpunkt von Tor- und
Strafraumlinie.

Stehen zuséatzliche Schiedsrichterassistenten im Einsatz, steht einer von ihnen
auf dem Schnittpunkt von Tor- und Torraumlinie, wiahrend sich der
Schiedsrichterassistent auf die Hohe des Elfmeterpunkts (gleichbedeutend mit
der Abseitslinie) begibt.
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Tumult

Bei Tumulten betritt der Schiedsrichterassistent, der dem Geschehen naher ist,
das Spielfeld und unterstiitzt den Schiedsrichter. Der zweite
Schiedsrichterassistent beobachtet das Geschehen und hélt Einzelheiten des
Zwischenfalls fest. Der vierte Offizielle sollte in der Nahe der technischen
Zonen bleiben.

Distanz der Mauer

Bei einem Freistofd in unmittelbarer Nahe des Schiedsrichterassistenten darf
dieser das Spielfeld betreten (fiir gewohnlich nach Aufforderung durch den
Schiedsrichter), um dabei zu helfen, dass sich die Mauer 9,15 m vom Ball
entfernt befindet. In diesem Fall wartet der Schiedsrichter, bis sich der
Schiedsrichterassistent wieder auf seiner Position befindet, ehe er das Spiel
fortsetzt.

Auswechslungen

Wenn es keinen vierten Offiziellen gibt, begibt sich der Schiedsrichterassistent
zur Mittellinie, um beim Auswechselvorgang zu helfen. Der Schiedsrichter
muss warten, bis sich der Schiedsrichterassistent wieder auf seiner Position
befindet, ehe er das Spiel fortsetzt.

Wenn es einen vierten Offiziellen gibt, muss sich der Schiedsrichterassistent
nicht zur Mittellinie begeben, da der vierte Offizielle den Auswechselvorgang
durchfiihrt, es sei denn, es finden zur selben Zeit mehrere Auswechslungen
statt. In diesem Fall begibt sich der Schiedsrichterassistent zur Mittellinie, um
den vierten Offiziellen zu unterstiitzen.



Korpersprache, Kommunikation
und Pfeife

1. Schiedsrichter
Korpersprache
Die Kdrpersprache:

e hilft bei der Leitung des Spiels und
e unterstreicht Autoritat und Selbstkontrolle.

Die Korpersprache ist keine Erklarung fiir eine Entscheidung.

Zeichen
Siehe Regel 05 fiir Abbildungen der Zeichen.

Pfeife
Der Schiedsrichterpfiff ist zwingend:

o flir den Beginn des Spiels (1. und 2. Halbzeit der regularen Spielzeit sowie
der Verlangerung) sowie nach einem Tor,
e zur Unterbrechung des Spiels:

- fiir einen Freistofd oder Strafstof3,
« bei Aussetzen oder Abbruch des Spiels,
- am Ende jeder Halbzeit,

¢ zur Fortsetzung des Spiels:

« bei Freist6f3en, wenn die Mauer die vorgeschriebene Distanz einhalten
muss,
« bei Strafstofien,
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e zur Fortsetzung des Spiels nach einer Spielunterbrechung wegen:
- einer Verwarnung oder eines Feldverweises,
« einer Verletzung,
+ einer Auswechslung.

Der Schiedsrichterpfiff ist NICHT zwingend:

e zur Unterbrechung des Spiels bei einem klaren:
« Abstof3, Eckstof3, Einwurf oder Tor,

e zur Fortsetzung des Spiels:

« nach den meisten Freistofden sowie nach Abstof3en, Eckstoflen, Einwiirfen
oder Schiedsrichterbéllen.

Wird der Schiedsrichterpfiff unverhaltnismaflig oft/unnoétig eingesetzt, verliert
er seine Wirkung, wenn er zwingend ist.

Wenn der Schiedsrichter will, dass die Spieler vor der Fortsetzung des Spiels
auf den Pfiff warten (z. B. damit die Spieler des verteidigenden Teams 9,15 m
von der Stelle des Freistofdes entfernt sind), muss er die Spieler des
angreifenden Teams eindeutig anweisen, auf den Pfiff zu warten.

Wenn der Schiedsrichter aus Versehen pfeift und das Spiel deshalb wieder
unterbricht, setzt er das Spiel mit einem Schiedsrichterball fort.

. Schiedsrichterassistenten

Piepsignal

Das Piepsignal wird als zusatzliches Signal nur eingesetzt, wenn der
Schiedsrichter auf etwas hingewiesen werden soll. Dieses Signal kann in
folgenden Fallen hilfreich sein:

e Abseits
e Vergehen (aufierhalb des Blickfelds des Schiedsrichters)
e Einwurf, Eckstof}, Abstof3 oder Tor (strittige Entscheidungen)



Elektronisches Kommunikationssystem

Wenn ein elektronisches Kommunikationssystem eingesetzt wird, teilt der
Schiedsrichter den Schiedsrichterassistenten vor dem Spiel mit, wann das
Kommunikationssystem zusammen mit oder anstelle eines physischen
Zeichens benutzt werden darf.

Verwendung der Fahne

Die Fahne des Schiedsrichterassistenten muss fiir den Schiedsrichter stets
ausgerollt und sichtbar sein. Die Fahne muss deshalb normalerweise in der
Hand getragen werden, die dem Schiedsrichter am nachsten ist. Zur
Zeichengebung hélt der Schiedsrichterassistent an, blickt auf das Spielfeld,
nimmt Blickkontakt mit dem Schiedsrichter auf und hebt bewusst die Fahne
(nicht hastig oder wild fuchtelnd). Die Fahne sollte eine Verldngerung des Arms
sein. Der Schiedsrichterassistent hebt die Fahne mit der Hand, die er fiir das
folgende Zeichen verwendet. Muss er in einer bestimmten Situation die andere
Hand verwenden, wechselt er die Hand unterhalb der Taille. Wenn der
Schiedsrichterassistent anzeigt, dass der Ball nicht mehr im Spiel ist, muss er
das Zeichen so lange halten, bis es der Schiedsrichter gesehen hat.

Wenn der Schiedsrichterassistent ein feldverweiswiirdiges Vergehen anzeigt,
der Schiedsrichter das Zeichen aber nicht sofort sieht, gelten folgende
Bestimmungen:

¢ War das Spiel unterbrochen, muss die Fortsetzung gemafd den Spielregeln
gedndert werden (Freistof3, Strafstof3, etc.).

o Wurde das Spiel fortgesetzt, kann der Schiedsrichter das Vergehen immer
noch ahnden, jedoch keinen Freistofs oder Strafstofd mehr aussprechen.

Handzeichen

Grundsatzlich sollte der Schiedsrichterassistent keine offensichtlichen
Handzeichen verwenden. In einigen Fallen kann ein diskretes Handzeichen
dem Schiedsrichter jedoch helfen. Das Handzeichen sollte eine eindeutige
Bedeutung haben, die bei der Besprechung vor dem Spiel festzulegen ist.

Zeichen
Siehe Regel 06 fiir Abbildungen der Zeichen.
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Eckstof3/Abstof3

Wenn der Ball die Torlinie vollstdndig tiberquert hat, hebt der
Schiedsrichterassistent die Fahne mit der rechten Hand (damit er eine bessere
Sicht hat), um dem Schiedsrichter zu signalisieren, dass der Ball aus dem Spiel
ist, und danach, wenn dieser:

e in der Ndhe des Schiedsrichterassistenten ist, zeigt er an, ob es sich um einen
Abstofd oder einen Eckstof handelt,

e weit vom Schiedsrichterassistenten entfernt ist, nimmt er Blickkontakt mit
dem Schiedsrichter auf und befolgt dessen Entscheidung.

Wenn der Ball die Torlinie eindeutig iiberquert hat, muss der
Schiedsrichterassistent die Fahne nicht heben, um zu signalisieren, dass der
Ball das Spielfeld verlassen hat. Wenn die Entscheidung auf Ab- oder Eckstof3
offensichtlich ist, ist kein Zeichen nétig, vor allem, wenn der Schiedsrichter ein
Zeichen gibt.

Fouls

Bei einem Foulspiel oder unsportlichem Betragen in unmittelbarer Nahe des
Schiedsrichterassistenten oder aufierhalb des Blickfelds des Schiedsrichters
hebt der Schiedsrichterassistent die Fahne. In allen anderen Situationen muss
der Schiedsrichterassistent abwarten, eine Stellungnahme abgeben, wenn dies
verlangt wird, und dem Schiedsrichter mitteilen, was er gesehen und gehort
hat und welche Spieler beteiligt waren.

Vor dem Anzeigen eines Vergehens stellt der Schiedsrichterassistent fest, ob:

e das Vergehen aufderhalb des Blickfelds des Schiedsrichters erfolgte oder
diesem die Sicht versperrt war,
e der Schiedsrichter nicht Vorteil gegeben hat.

Bei einem Vergehen, das ein Zeichen des Schiedsrichterassistenten erfordert,
muss dieser:

e die Fahne mit der gleichen Hand heben, die er fiir das folgende Zeichen
verwendet. Damit zeigt er dem Schiedsrichter eindeutig an, wer den Freistof3
erhalt,

e Blickkontakt mit dem Schiedsrichter aufnehmen,

¢ die Fahne leicht hin- und herbewegen (nicht hastig oder wild fuchtelnd).



Grundsatzlich wartet der Schiedsrichterassistent jeweils ab und hebt die Fahne
nicht, wenn das Team, gegen das sich ein Vergehen richtete, einen etwaigen
Vorteil nutzen kann. Daher ist der Blickkontakt der Schiedsrichterassistenten
mit dem Schiedsrichter besonders wichtig.

Fouls im Strafraum

Wird ein Spieler auferhalb des Blickfelds des Schiedsrichters, aber in der Nahe
des Schiedsrichterassistenten von einem Gegner im Strafraum gefoult, nimmt
der Schiedsrichterassistent zuerst Blickkontakt mit dem Schiedsrichter auf, um
zu schauen, wo dieser steht und welche Entscheidung dieser getroffen hat.
Lasst der Schiedsrichter das Spiel weiterlaufen, hebt der
Schiedsrichterassistent die Fahne und benutzt das Piepsignal. Danach bewegt
er sich deutlich sichtbar der Seitenlinie entlang Richtung Eckfahne.

Fouls auf3erhalb des Strafraums

Bei einem Foul aufierhalb des Strafraums (nahe der Strafraumgrenze) nimmt
der Schiedsrichterassistent Blickkontakt mit dem Schiedsrichter auf, um zu
schauen, wo dieser steht und welche Entscheidung dieser getroffen hat, und
hebt falls notig die Fahne. Bei Gegenstofien liefert der Schiedsrichterassistent
so viele Informationen wie moglich, z. B. ob ein Spieler gefoult wurde, ob sich
das Foul inner- oder auf3erhalb des Strafraums ereignete und welche
DisziplinarmafRnahme ausgesprochen werden sollte. Der
Schiedsrichterassistent sollte sich eindeutig der Seitenlinie entlang Richtung
Mittellinie bewegen, um anzuzeigen, dass sich das Vergehen aufderhalb des
Strafraums ereignet hat.

Tor/kein Tor

Hat der Ball die Torlinie zwischen den Torpfosten eindeutig vollstindig
tiberquert, nimmt der Schiedsrichterassistent ohne weitere Zeichen
Blickkontakt mit dem Schiedsrichter auf.

Wurde ein Tor erzielt, ohne dass eindeutig ersichtlich war, ob der Ball die Linie
vollstindig tiberquert hatte, hebt der Schiedsrichterassistent zuerst die Fahne,
um den Schiedsrichter zu verstandigen, und bestétigt dann den Treffer.
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Abseits

Die erste Handlung des Schiedsrichterassistenten fiir eine Abseitsentscheidung
besteht darin, die Fahne zu heben (mit der rechten Hand, damit er eine bessere
Sicht hat) und dann, falls der Schiedsrichter das Spiel unterbricht, mit der
Fahne den Bereich des Spielfelds anzuzeigen, in dem das Vergehen begangen
wurde. Sieht der Schiedsrichter die Fahne nicht sofort, hélt der
Schiedsrichterassistent das Zeichen so lange, bis der Schiedsrichter dieses zur
Kenntnis nimmt oder der Ball wieder klar vom verteidigenden Team
kontrolliert wird.

Strafstof?

Bewegt sich der Torhiiter klar von der Torlinie weg, bevor der Ball mit dem
Fufd gespielt wurde, und verhindert er so ein Tor, muss der
Schiedsrichterassistent das Vergehen geméf den vor dem Spiel erteilten
Anweisungen des Schiedsrichters anzeigen.

Auswechslung

Sobald der Schiedsrichterassistent (vom vierten Offiziellen oder von einem
Teamoffiziellen) dariber informiert wurde, dass eine Auswechslung verlangt
wird, zeigt er dies dem Schiedsrichter bei der ndchsten Unterbrechung an.

Einwurf
Uberquert der Ball die Seitenlinie vollstindig:

e in der Nahe des Schiedsrichterassistenten, sollte dieser mit der Fahne sofort
die Richtung des Einwurfs anzeigen,

e weitab vom Schiedsrichterassistenten und ist unumstritten, welches Team
einwerfen darf, muss der Schiedsrichterassistent mit der Fahne sofort die
Richtung des Einwurfs anzeigen,

e weitab vom Schiedsrichterassistenten und ist sich dieser bei der Richtung
des Einwurfs unschliissig, muss der Schiedsrichterassistent die Fahne heben,
um dem Schiedsrichter anzuzeigen, dass der Ball aus dem Spiel ist,
Blickkontakt mit dem Schiedsrichter aufnehmen und das Zeichen des
Schiedsrichters befolgen.



3. Zusitzliche Schiedsrichterassistenten

Die zusatzlichen Schiedsrichterassistenten nutzen ein Funksystem (keine
Fahnen), um mit dem Schiedsrichter zu kommunizieren. Bei einem Ausfall des
Funksystems machen die zusatzlichen Schiedsrichterassistenten mit einem
elektronischen Signalstab mit Piepsignal auf sich aufmerksam. Zusatzliche
Schiedsrichterassistenten nutzen fiir gewoéhnlich keine offensichtlichen
Handzeichen. In einigen Fallen jedoch kann ein diskretes Handzeichen eine
wertvolle Unterstiitzung fiir den Schiedsrichter darstellen. Das Handzeichen
sollte eine eindeutige Bedeutung haben, die bei der Besprechung vor dem Spiel
festzulegen ist.

Wenn der zusiatzliche Schiedsrichterassistent feststellt, dass der Ball die
Torlinie zwischen den Torpfosten vollstandig iiberquert hat, muss er:

e den Schiedsrichter unverziiglich mit dem Funksystem davon in Kenntnis
setzen, dass ein Tor zu geben ist,

¢ mit dem Signalstab in der linken Hand und mit rechtwinklig zur Torlinie
ausgestrecktem Arm zur Mitte des Spielfelds zeigen. Dieses Zeichen ist nicht
erforderlich, wenn der Ball die Torlinie zwischen den Torpfosten eindeutig
iiberquert hat.

Der Schiedsrichter entscheidet endgiiltig.
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Sonstige Ratschlage

1. Vorteil
Der Schiedsrichter kann bei jedem Vergehen Vorteil gewahren, sollte bei der
Entscheidung auf Vorteil oder Spielunterbrechung jedoch die folgenden
Aspekte berticksichtigen:

¢ Schwere des Vergehens: Zieht das Vergehen einen Feldverweis nach sich,
unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und verweist den Spieler des Feldes
sofern dadurch keine offensichtliche Torchance vereitelt wird.

e Ort des Vergehens: je ndher beim gegnerischen Tor, desto grofier der Vorteil

o Erfolgsaussicht eines schnellen, gefdhrlichen Angriffs

e Spielatmosphére

2. Nachspielzeit
Die meisten Unterbrechungen gehéren zum Spiel (z. B. Einwiirfe, Abstof3e).
Nachzuspielen ist nur, wenn es zu libermafdigen Verzogerungen kommt.

3. Halten des Gegners
Der Schiedsrichter sollte das Halten eines Gegners friithzeitig unterbinden und
entschieden durchgreifen, insbesondere im Strafraum bei Eck- und Freistéf3en.
Er hat dazu folgende Méglichkeiten:

e Er ermahnt Spieler, die einen Gegner halten, bevor der Ball im Spiel ist.

¢ Er verwarnt Spieler, die ihren Gegner nach einer Ermahnung weiter halten,
bevor der Ball im Spiel ist.

¢ Er entscheidet auf direkten Freistofd oder Strafstofs und verwarnt den
Spieler, falls sich das Vergehen ereignet, wenn der Ball im Spiel ist.
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4. Abseits

Eingriff ins Spiel

Vergehen

Ein Angreifer (A) befindet sich in einer Abseitsstellung, ohne den Gegner zu
beeinflussen, und beriihrt den Ball. Der Schiedsrichterassistent hebt die Fahne
bei der Ballberiihrung durch den Spieler.

Eingriff ins Spiel

2

Kein Vergehen

N

Ein Angreifer (A) befindet sich in einer Abseitsstellung, ohne den Gegner zu
beeinflussen und den Ball zu beriihren. Der Spieler kann nicht bestraft werden,
da er den Ball nicht berthrt hat.
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Eingriff ins Spiel

Kein Vergehen

Ein Angreifer in einer Abseitsstellung (A) rennt zum Ball, ebenso ein Mitspieler
(B), der nicht im Abseits steht und den Ball schlieRlich spielt.
(A) kann nicht bestraft werden, weil er den Ball nicht beriihrt hat.

Eingriff ins Spiel

Vergehen

Ein Spieler in einer Abseitsstellung (A) kann bestraft werden, bevor er den Ball
spielt oder berihrt, falls nach Ansicht des Schiedsrichters von den tbrigen
Mitspielern, die nicht im Abseits stehen, keiner die Mdglichkeit hat, den Ball zu

spielen.
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Eingriff ins Spiel

5

Abstoss

Ein Angreifer in einer Abseitsstellung (1) rennt zum Ball, ohne diesen zu
beriihren. Der Schiedsrichterassistent zeigt ,Abstof3"” an.

Beeinflussung eines Gegners

o

Vergehen

Ein Angreifer in einer Abseitsstellung (A) versperrt dem Torhiter eindeutig die
Sicht. Erist zu bestrafen, da er einen Gegner daran hindert, den Ball zu spielen
oder spielen zu kénnen.
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Beeinflussung eines Gegners

Kein Vergehen

Ein Angreifer (A) befindet sich in einer Abseitsstellung, ohne dem Torhiter die
Sicht zu versperren oder einen Gegner anzugreifen, um den Ball spielen zu kénnen.

8

Kein Vergehen
Eckstof3

Ein Angreifer in einer Abseitsstellung (A) rennt zum Ball, ohne den Gegner (B)
daran zu hindern, den Ball zu spielen. (A) greift (B) nicht an, um den Ball spielen zu
kénnen.
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Beeinflussung eines Gegners ®

0

Vergehen

Ein Angreifer in einer Abseitsstellung (A) rennt zum Ball und hindert den Gegner
(B) daran, den Ball zu spielen oder spielen zu kénnen, indem er den Gegner
angreift, um den Ball spielen zu kénnen. (A) greift (B) an, um den Ball spielen zu
kénnen.

Erlangen eines Vorteils

10,

Vergehen

Ein Angreifer in einer Abseitsstellung (B) spielt oder beriihrt den Ball, der vom
Torhuter aus einer absichtlichen Abwehraktion zurickprallt, abgelenkt oder zu ihm
gespielt wird. Der Angreifer (B) wird bestraft, weil er sich in einer Abseitsstellung
befand, als der Ball zuletzt von einem Mitspieler beriihrt oder gespielt wurde.
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Erlangen eines Vorteils

K

Vergehen

Ein Angreifer in einer Abseitsstellung (B) spielt oder beriihrt den Ball, der von
einem Spieler des verteidigenden Teams (C) aus einer absichtlichen Abwehraktion
zuriickprallt oder abgelenkt wird. Der Angreifer (B) wird bestraft, weil er sich in
einer Abseitsstellung befand, als der Ball zuletzt von einem Mitspieler berhrt

oder gespielt wurde.

Erlangen eines Vorteils

2

Kein Vergehen

Der Schuss eines Mitspielers (A) prallt vom Torhiiter zuriick. (B) befindet sich nicht
in einer Abseitsstellung und spielt den Ball. (C) befindet sich in einer
Abseitsstellung, wird aber nicht bestraft, da er den Ball nicht berlihrt und so aus
seiner Stellung keinen Vorteil gezogen hat.
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Erlangen eines Vorteils

13

Vergehen

Der Schuss eines Spielers (A) prallt von einem Gegner zu einem Mitspieler (B)
zuriick oder wird zu diesem abgelenkt. Dieser wird bestraft, wenn er den Ball
spielt oder beriihrt, weil er sich zuvor in einer Abseitsstellung befand.

Erlangen eines Vorteils

)

Kein Vergehen

Ein Angreifer (C) befindet sich in einer Abseitsstellung, chne einen Gegner zu
beeinflussen. Der Mitspieler (A) passt zum Spieler (B1), der nicht im Abseits steht,
dann aufs gegnerische Tor lauft und den Ball aus Position (B2) zum Angreifer (C)
spielt. Der Angreifer (C) wird nicht bestraft, da er sich zum Zeitpunkt der letzten
Ballabgabe nicht in einer Abseitsstellung befand.
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5. Verletzungen
Die Gesundheit der Spieler hat oberste Prioritit, weshalb der Schiedsrichter den
medizinischen Betreuern insbesondere bei ernsthaften Verletzungen und/oder der
Untersuchung von Kopfverletzungen die Arbeit erleichtern sollte, indem er das
vereinbarte Untersuchungs-/Behandlungsprotokoll einhdlt und die Betreuer
entsprechend unterstiitzt.

6. Behandlung/Untersuchung nach einem verwarnungs-/feldverweiswiirdigen
Vergehen
Frither musste ein verletzter Spieler, der auf dem Spielfeld arztlich versorgt wurde,
das Spielfeld verlassen, bevor das Spiel fortgesetzt werden konnte. Dies konnte
unfair sein, wenn ein Gegner die Verletzung verursacht hatte, da das fehlbare Team
bei der Fortsetzung des Spiels in Uberzahl spielen konnte.

Diese Vorschrift war jedoch eingefiihrt worden, da Spieler eine Verletzung oftmals auf
unsportliche Weise dafiir nutzten, die Spielfortsetzung aus taktischen Griinden zu
verzogern.

Im Sinne eines Kompromisses hat der IFAB entschieden, dass ein verletzter Spieler
bei physischen Vergehen, bei denen der Gegner verwarnt oder des Feldes verwiesen
wird, schnell untersucht/behandelt werden und dann auf dem Spielfeld bleiben darf.

Grundsatzlich sollte eine solche Verzogerung nicht langer dauern, als dies gegenwartig
der Fall ist, wenn medizinisches Personal das Spielfeld betritt, um eine Verletzung zu
beurteilen. Der Unterschied besteht darin, dass der Schiedsrichter anschliefend nicht
mehr das medizinische Personal und den Spieler auffordert, das Spielfeld zu verlassen,
sondern nur noch das medizinische Personal, wahrend der Spieler auf dem Spielfeld
bleiben darf.

Damit der verletzte Spieler die Verzdgerung nicht auf unfaire Art nutzt/in die Linge
zieht, sind die Schiedsrichter angewiesen:

e sich der Spielsituation und eventueller taktischer Griinde fiir die Verzégerung der
Spielfortsetzung bewusst zu sein,

e den verletzten Spieler dariiber zu informieren, dass eine etwaige medizinische
Behandlung schnell erfolgen muss,

¢ nach dem medizinischen Personal (nicht nach den Sanitdtern mit der Trage) zu
verlangen und dieses, falls moglich, zur Eile anzuhalten.

Wenn der Schiedsrichter entscheidet, dass das Spiel fortgesetzt wird:

o verldsst das medizinische Personal das Spielfeld und der Spieler bleibt oder
o der Spieler verlasst das Spielfeld zur weiteren Untersuchung/Behandlung (die
Sanitdter mit der Trage sind gegebenenfalls anzufordern).
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