DEUTSCHER GEHORLOSEN-SPORTVERBAND

Mitglied im Deutschen Olympischen Sportbund — International Committee of Sports for the Deaf, gegr. 1924
European Deaf Sport Organization, gegr. 1983 — International Committee of Silent Chess, gegr. 1949

N

- Sparte Fuf3ball -

Deutsche Gehdrlosen — Hallenful3ballmeisterschaften
der Herren, Senioren und Jugend am 26. Januar 2013 in Dusseldorf

- Durchfihrungsbestimmungen -

1. Grundsatze

Soweit diese Bestimmungen keine Abweichungen vorsehen, wird nach den Richtlinien fir Hallenful3ballspiele des
FuBballverbandes Niederrhein, der FIFA und des DFB, der Satzung und den Ordnungen sowie den
Durchfihrungsbestimmungen der DGS-FuRballsparte gespielt.

2. Teilnahmeberechtigung

Teilnahmeberechtigt sind nur Mitgliedsvereine des DGS. Jugend: Es ist zu beachten, Jugendordnung der Sparte FuRRball, § 6
Altersgrenze der Gehorlosenjugend, Stichtag ist 1.August 2012!!! D.h. wer an diesem Tag 18 oder jlinger ist, darf spielen.

3. Anzahl der Spieler

Eine Mannschaft besteht aus maximal 12 Spielern, einschliellich Torhiter, von denen sich funf (einschlieRlich Torhiter)
gleichzeitig auf dem Spielfeld befinden dirfen. Die Mannschafts-Verantwortlichen oder Spielfiihrer geben bitte nach Maglichkeit
vor Beginn der Spiele den Spielberichtsbogen sowie nur die Spielerpasse der auf dem Spielberichtsbogen stehenden Spielern
in nummerierter Reihenfolge bei der Turnierleitung ab, bitte also die Spielerpasse nicht durcheinander vorlegen.

4. Turniermodus / Spielwertung

In der Vorrunde wird in zwei Gruppen mit je 5 Mannschaften (Herren und Senioren) und in 2 Gruppen je 6 Mannschaften
(Jugend) nach dem Modus Jeder gegen Jeden gespielt. Der Sieger eines Gruppenspiels erhalt drei Punkte, bei Unentschieden
erhalten beide Mannschaften je einen Punkt.

Sind nach den Gruppenspielen zwei Mannschaften punktgleich, entscheidet zundchst das Spielergebnis des direkten
Vergleichs. Endete dieses Spiel unentschieden, so entscheidet die Tordifferenz. Ist diese gleich, so entscheiden die mehr
erzielten Tore. Ist auch hier Gleichstand, so wird ein SiebenmeterschieRen (3m Tor) oder Neunmeterschief3en (5m Tor)
durchgefiihrt. Bei drei oder mehr punktgleichen Mannschaften ist aus diesen zuerst eine Sondertabelle aus den direkten
Vergleichen zu erstellen. Sind danach immer noch Teams punktgleich, so entscheidet die Tordifferenz aus dieser
Sondertabelle. Ist diese gleich, so entscheiden die mehr erzielten Tore aus der Sondertabelle. Ist danach immer noch kein
Unterschied feststellbar, so ist ein Rickgriff auf die Tabelle der Gruppenspiele mit allen Mannschaften notwendig. Es ist dann
die Tordifferenz aus den Gruppenspielen heranzuziehen. Ist auch diese Tordifferenz gleich, so entscheiden die mehr erzielten
Tore der Gruppenspiele. Erst wenn dann noch kein Unterschied feststellbar ist, wird ein Siebenmeterschielen (3m Tor) oder
NeunmeterschieBen (5m Tor) durchgefihrt. Die Gruppenersten und —zweiten bei Herren, Senioren und Jugend erreichen das
Halbfinale. Die Sieger der beiden Halbfinales bestreiten das Finale. Die Verlierer der beiden Halbfinales kampfen um den dritten
Platz. Bei der Jugend gibt es Platzierungsspiele. Tritt eine Mannschaft nicht rechtzeitig oder gar nicht an oder verschuldet einen
Spielabbruch, wird das Spiel mit 0:2 als verloren gewertet. Die Wartezeit betragt 10 Minuten.

5. Spieldauer

Die Spielzeit betragt: bei Herren und Senioren 1 x 15 Minuten ohne Seitenwechsel; bei Jugend 1 x 10 Minuten, ohne
Seitenwechsel. Enden die Spiele der Finalrunde unentschieden, erfolgt die Entscheidung durch ein Strafstoschiel3en (siehe
nachfolgend). Steht alle Endspiele nach regularer Spielzeit unentschieden, findet eine Verlangerung von 5 Minuten und
gegebenenfalls StrafstoRschielen statt.

Jedes Spiel beginnt mit dem AnstoR der im Spielplan erstgenannten Mannschaft, die — von der Turnierleitung aus gesehen —
von links nach rechts spielt.

6. Spielbestimmungen

VerstdRe werden mit einem indirekten Freistol3 von der Stelle aus bestraft, die unterhalb des Punktes liegt, wo die Decke oder
herabhangende Gegenstande beriihrt werden. Springt der Ball von der Decke ins Tor, erfolgt Spielfortsetzung mit Ab-/Eckstol3.
Die Abseitsregel ist aufgehoben. Aus der eigenen Spielhalfte und aus einem AnstoR3 kann ein Tor direkt erzielt werden. Dies gilt
nicht fir den Torwart, wenn er den Ball nach einem Toraus wieder ins Spiel bringt oder im laufenden Spiel den Ball mit der
Hand kontrolliert hat. Beim Anstof3 und bei Spielfortsetzungen missen alle gegnerischen Spieler mindestens 3 m vom Ball
entfernt sein. Der Torwart darf seinen Tor-/Strafraum nicht verlassen, es sei denn zur Abwehr des Balles. Hierbei darf er den
Ball nur einmal spielen, nicht dribbeln. Wenn ein Feldspieler den Ball absichtlich mit dem Ful3 oder beim Einrollen seinem
Torwart zuspielt, darf dieser den Ball nicht mit den Handen berlhren, sonst ist auf indirekten Freistof3 fur den Gegner auf der
Tor-/Strafraumlinie zu entscheiden.

7. Spielentscheidung durch Strafstof3schieRen

Beide Mannschaften haben abwechselnd je finf Torschiisse auszufiihren. NachschieRen, gleichgiiltig, ob der Ball vom Torhiter
abgewehrt wird oder vom Torpfosten bzw. der Querlatte zuriickprallt, ist nicht erlaubt. Wenn beide Mannschaften nach
Ausfihrung von je funf Torschissen, die gleiche Anzahl von Toren erzielt haben, werden die Torschiisse in der gleichen
Reihenfolge fortgesetzt, bis eine Mannschaft bei gleicher Anzahl von Torschiissen ein Tor mehr erzielt hat.



8. FreistoR

Alle FreistdRe sind indirekt auszufiihren. Innerhalb des Strafraums verwirkte indirekte FreistoRe fur die angreifende Mannschaft
sind auf der parallel zur Torlinie verlaufenden Strafraumlinie von dem Punkt auszufiihren, der dem Tatort am nachsten gelegen
ist. Die Spieler der nicht ausfiihrenden Mannschaft haben einen Abstand von 5 m zum Ball einzuhalten.

9. Strafstof

Bei der Ausfiihrung des Strafsto3es miissen sich die Spieler au3erhalb des Straf- bzw. Torraums und innerhalb des Spielfeldes,
aber hinter dem Ball befinden, sowie mindestens 3 m vom Strafsto3punkt entfernt sein, bis der Ball im Spiel ist.

10. Einwurf

Der Einwurf ist durch Einrollen zu ersetzen. Dem Torwart ist es nicht gestattet, einzurollen. Die Spieler der gegnerischen
Mannschaft haben beim Einrollen einen Abstand von 3 m zum Ausfiihrenden einzuhalten.

11. TorabstoRR

Hat der Ball die Torlinie Gberschritten, nachdem er zuletzt von einem Angreifer beriihrt worden war, darf ihn nur der Torwart
durch Werfen, Rollen oder durch Abstof3 wieder ins Spiel bringen. Er ist wieder im Spiel, wenn er den Straf- bzw. Torraum
verlassen hat. Kein gegnerischer Spieler darf sich im Straf- bzw. Torraum aufhalten, bevor der Ball im Spiel ist. Erfolgt der
Abwurf oder AbstoR Uber die eigene Spielhélfte hinaus, ohne dass ein anderer Spieler den Ball berihrt hat, so ist auf indirekten
Freistol3 fur die gegnerische Mannschaft von der Mittellinie aus zu entscheiden.

12. EckstoR

Uberschreitet der Ball die Torlinie, nachdem er zuletzt von einem Spieler der verteidigenden Mannschaft (einschlieRlich des
Torwarts) bertihrt oder gespielt wurde, so ist von einem Spieler der angreifenden Mannschaft ein Eckstof vom Schnittpunkt Tor-
/Seitenlinie auszufiihren. Die Spieler der verteidigenden Mannschaft haben beim Ecksto einen Abstand von 5 m zum Ball
einzuhalten. Ein Tor kann aus einem EckstoR direkt erzielt werden.

13. Zuspiel zum Torwart

Wenn ein Mitspieler den Ball absichtlich seinem Torwart mit dem Fuf3 zuspielt, ist es diesem untersagt, den Ball mit den Handen
zu berlihren. Macht er dieses dennoch, ist ein indirekter Freistol3 zu verhangen. Wenn der Torwart den Ball langer als 6
Sekunden in den H&anden halt, hat der Schiedsrichter dies als unsportliche Verzégerung zu betrachten und durch einen
indirekten Freisto zu ahnden. Ein indirekter Freistof3 ist auch dann zu verhangen, wenn der Torwart den Ball langer als 6
Sekunden mit dem FuR fuhrt, aber noch berechtigt ist, den Ball in die Hand zu nehmen.

14. Verwarnung und Feldverweis

Der Schiedsrichter kann einen Spieler einmal wahrend des Spiels fur die Dauer von zwei Minuten des Spielfeldes verweisen,
wenn ihm eine Verwarnung (gelbe Karte) nicht mehr gerechtfertigt, ein Feldverweis auf Dauer (rote Karte) jedoch nicht
erforderlich erscheint. Bei einem Feldverweis auf Dauer, kann die betroffene Mannschaft entweder nach Ablauf von 2 Minuten
oder wenn die gegnerische Mannschaft ein Tor erzielt hat, wieder durch einen Spieler — dies kann auch der bestrafte Spieler
sein — erganzt werden. Einen Feldverweis mit gelb/roter Karte gibt es im HallenfuRBball nicht. Bei Feldverweis mit der roten Karte
scheidet der jeweils betroffene Spieler aus dem Turnier aus und ist das zustandige Sportgericht zu melden. Eine Mannschaft,
die einen Feldverweis mit der roten Karte hinnehmen musste, kann wieder durch einen Spieler erganzt werden, wenn die
gegnerische Mannschaft ein Tor erzielt, spatestens aber nach Ablauf von drei Minuten. Sollte eine Mannschaft aufgrund von
Zeitstrafen oder Feldverweisen zur gleichen Zeit mehr als eine Strafzeit (egal ob zwei oder drei Minuten) verbiRen, so lauft bei
einem Gegentor immer nur die zuerst verhangte Strafzeit ab. Die Strafzeit wird durch den Zeitnehmer bzw. Schiedsrichter
Uberwacht.

15. Turnierleitung

Die Turnierleitung soll aus mindestens drei Personen bestehen (Beauftragte der DGS FuRballsparte und ein Mitarbeiter des
Ausrichters) und ist fur die endgultigen Entscheidungen von im Reglement nicht vorgesehenen Fallen zustandig. Die
Anordnungen der Turnierleitung sind fur alle Beteiligten verbindlich. Eine Protest- oder Einspruchsmdglichkeit besteht weder
gegen Entscheidungen der Schiedsrichter noch gegen solche der Turnierleitung.

16. Schiedsrichter

Die Einteilung der Schiedsrichter erfolgt durch den Fu3ballverband Niederrhein. Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter
geleitet.

17. Ausstattung der Mannschaften

Jede Mannschaft muss tber zwei verschiedenfarbige Satze Trikots verfigen. Bei gleicher Spielkleidung hat die im Spielplan
erstgenannte Mannschaft die Spielkleidung zu wechseln. Die Trikots miissen eine Nummerierung aufweisen.

18. Ausrustung der Spieler

Ein Spieler darf keine Kleidungsstiicke oder Ausriistungsgegenstande tragen, die fir ihn oder fir einen anderen Spieler
gefahrlich sind (einschlieBlich jeder Art von Schmuck).

Die zwingend vorgeschriebene Grundausristung eines Spielers besteht aus Trikot, Hose, Strimpfen (Stutzen),
Schienbeinschiitzern und Ful3bekleidung. Alle Schuhtypen missen mit hellen Sohlen aus Gummi oder einem ahnlichen Material
versehen sein.

Stand am 09.01.2013 Anderungen vorbehalten!



