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l SPIEL- UND FELDREGELN 2019 l

I. POLOPLATZ UND ZUGANG WAHREND DES SPIELS.

a. Spielfeld. Als Spielfeld wird der speziell vorbereitete Bereich zwischen den Seiten-
linien bzw. Banden und der Grundlinie bezeichnet.
(i) Volle GréBe. Ein Spielfeld voller GréBe hat folgende MaBe: Lange: 300 Yards
(ca. 275 m) Breite: 200 Yards (ca. 180 m) ohne Banden und 160 Yards (ca. 146 m)
mit Banden.
(ii) MindestgroBe. Die MindestgroBe eines Spielfelds betragt: Lange: 250 Yards (ca.
230 m) Breite: 175 Yards (ca. 160 m) ohne Banden und 145 Yards (ca. 130 m) mit
Banden.

b. Sicherheitszone. Als Sicherheitszone wird ein spezieller Bereich an beiden Enden
sowie beiden Seiten des Spielfelds bezeichnet. Hinter den Seitenlinien/Banden wird
die Einrichtung einer markierten Sicherheitszone von jeweils |0 Yards (ca. 9,1 m),
hinter den Grundlinien von jeweils 30 Yards (ca. 27,4 m) empfohlen. Die Sicher-
heitszone ist gemaB den gleichen Standards vorzubereiten wie das eigentliche Spiel-
feld. Vorfille in der Sicherheitszone sind genauso zu behandeln wie Spielereignisse
innerhalb des Spielfelds.

c. Tore und Torlinie. Die Torpfosten sind 8 Yards (ca. 7,3 m) voneinander ent-
fernt zu positionieren (Innenmaf3e) und stehen mittig ausgerichtet an beiden Enden
des Spielfelds. Als Torlinie wird dabei der Teil der Grundlinie bezeichnet, der sich
zwischen den beiden Torpfosten an den beiden Enden des Spielfelds befindet. Die
Torpfosten sollen mindestens 10 FuB (ca. 3 m) hoch und leicht genug sein, um bei
einer Kollision nachzugeben.

d. Banden. Wenn Banden zum Einsatz kommen, sollen diese nicht héher als | | Zoll
(ca. 28 cm) sein und mindestens | Zoll (ca. 2,5 cm) dick sein. Die Banden kdnnen
zum Ende des Spielfelds hin in einem Bogen verlaufen.



. Ball. Der Durchmesser des Balles soll zwischen 3 und 3,5 Zoll (ca. 76-89 mm), das
Gewicht zwischen 4,25 und 4,75 Unzen (ca. 120—150 g) betragen.

. Zugang wahrend des Spiels. Wihrend des Spiels diirfen sich nur die Spieler, die
Umpires und die Torrichter auf dem Spielfeld und in der Sicherheitszone aufhalten.
Als Ausnahme gilt:

(i) Personen, die einem Spieler einen Schliger bringen, diirfen fiir die Ubergabe die
Sicherheitszone, nicht aber das Spielfeld betreten.

(ii) Die Spieler dirfen Pferde in den vorgesehenen Wechselbereichen (gekenn-
zeichnet oder gedacht) an den vier Ecken des Spielfeldes wechseln. Ein Wechsel in
der Sicherheitszone zwischen den beiden 30-Yard-Linien ist nicht erlaubt.

(iii) Wahrend des Spiels diirfen die Pferde zwischen der Ponyline und dem Wech-
selbereich hindurchgeritten werden, wenn dies verantwortungsvoll und mit sicherer
Geschwindigkeit erfolgt.

. SPIELER.
. Team. Ein Team ist in allen Spielen auf vier Spieler auf dem Spielfeld beschrankt.

. Der Teamcaptain. Zu Spielbeginn muss den Umpires mitgeteilt werden, welcher
Feldspieler zum Teamcaptain ernannt wird. Er tragt eine Armbinde und ist der ein-
zige Spieler, der mit den Umpires sprechen darf. Wird er aus irgendeinem Grund
ersetzt, Uibergibt er sie an einen anderen Spieler.

. Rechte Hand. Der Schlager darf nur mit der rechten Hand gehalten werden, um
den Ball zu spielen oder den Schldger eines anderen Spielers zu hooken.

. Verlassen des Feldes. Wihrend des Spiels diirfen die Spieler ohne Zustimmung
der Umpires (der berittenen Feldschiedsrichter) das Feld nicht verlassen. Als Aus-
nahmen gelten lediglich der Wechsel des Pferdes oder des Schldgers sowie ein regel-
konformer Abgang vom Spielfeld.

. Alkohol und Drogen. Den Spielern ist eine Teilnahme an Spielen, Trainingsspie-
len oder Chukkas unter dem Einfluss von Alkohol, illegaler Stimulantien oder Dro-
gen untersagt.



f. Spielerwechsel. Ist unmittelbar vor oder nach Spielbeginn ein Spieler verspdtet
oder aufgrund eines Unfalls, einer Erkrankung oder einer anderweitigen Verpflich-
tung nicht in der Lage zu spielen, kann er durch einen Ersatzspieler ersetzt werden.
Der Ersatzspieler muss fiir das Turnier qualifiziert sein. Zudem muss auch das Team
nach erfolgter Auswechslung qualifiziert bleiben. Wird bei einem Spiel mit Handicap
ein Spieler mit einem héheren Handicap eingewechselt, wird die Torvorgabe neu
berechnet, so als ob dieser Spieler von Anfang an dabei gewesen wire. Es liegt in
der Verantwortung des Teams, ein Pferd flir den Ersatzspieler bereitzustellen. M&g-
licherweise gelten in bestimmten Turnieren oder anderen Lindern noch weitere
Regeln zum Spielerwechsel.

3. AUSRUSTUNG DER SPIELER.

a. Beim Polospiel ist stets ein Schutzhelm mit ordnungsgemal3 angelegtem Kinnriemen
oder anderer Befestigung zu tragen. Der Helm muss den aktuellen Sicherheitsbe-
stimmungen des DPV entsprechen.

b. Wihrend des Spiels sind zu jeder Zeit Polostiefel und Knieschiitzer zu tragen sowie
weif3e Jeans oder Reithosen im Turnier.

c. Sporen, die das Pferd verletzen kénnten, sind nicht zuldssig.

d. Scharfkantige Ausriistungsgegenstande, an denen sich andere Spieler oder Pferde
verletzen kénnten, sind verboten.

e. Das Tragen von Schutzbrillen, Ellenbogenschiitzern und Zahnschutz wird
empfohlen.

f. Die Teamshirts diirfen nicht schwarz-weil3 senkrecht gestreift sein und missen mit
den Zahlen 1, 2, 3 und 4 versehen sein. Die Nummern auf dem Riicken missen min-
destens 9 Zoll (ca. 22,5 cm) hoch und in Kontrastfarben gehalten sein. Sind Umpires
oder Turnierleitung der Auffassung, dass die Farben zweier gegnerischer Teams ei-
nander zu dhnlich sind und flir Verwirrung sorgen konnten, muss ein Team in einer
anderen Farbe spielen; dieses wird entweder in gegenseitigem Einvernehmen oder
durch Miinzwurf bestimmt. Die Nummern auf den Teamshirts miissen von | bis 4
durchgehen, ohne dass eine Zahl zweimal vorkommt.



4. PFERDE.
a. Es dirfen Pferde jeglicher GroBe eingesetzt werden.

b. Ein Pferd darf unter den folgenden Umstanden nicht gespielt werden:

* Es leidet unter einer ansteckenden bzw. infektisen Erkrankung.

* Es ist auf einem Auge blind oder der Reiter hat es nicht unter Kontrolle oder es hat
eine gefdhrliche Angewohnheit, sodass es nicht als sicher gelten kann.

* Es lahmt, zeigt Anzeichen von Stress oder blutet an irgendeiner Stelle, es sei denn,
die Blutung ist nur oberflachlich und kann gestillt werden; ein Offizieller des Clubs
oder die Umpires geben hierfiir ihr Einverstandnis.

* An ihm wurde eine Tracheotomie (Intubierung) vorgenommen oder es leidet
unter Verlust des Nervenempfindens (chemisch oder operativ bedingte Beein-
trachtigung des Nervenempfindens). Handelt es sich um eine temporare Beein-
trachtigung, darf das Pferd erst wieder gespielt werden, wenn das Empfinden
vollstandig zurtickgekehrt ist.

c. Jedes Pferd ist durch Bandagen oder Gamaschen an allen vier Beinen zu schiitzen.
Der Schweif muss hochgebunden sein. Die Pferde sind stets in guter Aufmachung zu
prasentieren. Folgendes ist nicht zuldssig:

* Ausriistung von schlechter Qualitdt oder unzureichender Passform;

* Scheuklappen, Nasenriemen und andere Ausristungsteile, die die Sicht des
Pferdes behindern kénnen;

* Nasenriemen, Zaumzeug oder Halfter, die mit Draht bzw. scharfkantigen
Materialien versehen sind;

* scharfe Kanten an Ausriistungsteilen, die das Pferd sowie andere Pferde oder
Spieler verletzen konnten.



d. Hufeisen.
(i) Profilhufeisen (,,rimmed shoes®) konnen verwendet werden, jedoch darf nur die
innere Bodenflache erhoht sein.
(i) Angeschmiedete und herkémmliche Stollen miissen wiirfelférmig oder sechs-
eckig und kleiner als 0,5 Zoll (ca. |3 mm) sein und sich auf dem letzten Zoll
(ca. 25 mm) des duBeren Schenkels des hinteren Hufeisens befinden. Angeschmie-
dete bzw. fest fixierte Stollen sind auf einer Mindestlange von 1,5 Zoll (ca. 40 mm)
durch einen erhohten und gedampften Keil an der Innenseite des Hufs auszuglei-
chen. Ein nicht rutschender bzw. fiir die Stra3e vorgesehener Hartmetallstift kann
angebracht werden. Hartmetallstifte werden direkt vom Schmied in das Eisen ein-
gelassen und sind nicht mit Stollen zu verwechseln. Generell wird die Verwendung
von Schraubstollen empfohlen. Diese sollten entfernt werden, bevor das Pferd das
Geldnde verlasst.
(iii) Eisnagel, StraBenstollen, Schrauben und ausgefallene Spikes bzw. vorstehende
Nagel oder scharfe Kanten an den Hufeisen sind nicht zuldssig. Ein Pferd sollte pro
Hufeisen mit maximal zwei StraB3enndgeln oder nicht rutschenden Nageln beschla-
gen werden, damit es sicher auf der Strale geritten werden kann. Solche Nagel
diirfen nicht am weitesten Teil des Hufeisens angebracht werden.
(iv) Ein Hufeisen darf nicht weiter als 5 mm uber die Hufwand tberstehen.
(v) Ein Pferd darf auch komplett ohne Hufeisen oder ohne die hinteren Hufeisen
gespielt werden. Sollte das allerdings dazu fiihren, dass ein Pferd nicht mehr ausrei-
chend kontrolliert werden kann und damit eine Gefahr fiir sich selbst oder andere
darstellt, sollte es von den Umpires vom Platz verwiesen werden.

5. DIE OFFIZIELLEN.

a. Zustandigkeit. Im Normalfall sind die Regeln durch zwei Umpires (berittene Feld-
schiedsrichter) sowie einen Referee (nicht berittener Oberschiedsrichter) durchzu-
setzen. Wahrend sowie unmittelbar vor oder nach dem Spiel sind sie alleine fiir alle
das Spiel betreffenden Angelegenheiten zustandig. Ergibt sich eine Situation, die im
Regelwerk nicht vorgesehen ist, dann wird der jeweilige Vorfall oder die betreffende
Frage von den Umpires entschieden. Sind sie sich nicht einig, beraten sie sich mit
dem Referee. Die Schiedsrichter werden von Torrichtern und einem Zeitnehmer
unterstlitzt, der wiederum von einem Spielberichtsfiihrer und einem Assistenten an
der Anzeigetafel unterstiitzt werden kann.



. Referee (nicht berittener Oberschiedsrichter). Der Referee (oder dritte Offizielle)
muss sich an erhohter; abgeschirmter Position in zentraler Lage befinden, von wo
aus er eine gute Sicht hat und sich auf das Spielgeschehen konzentrieren kann. Er
sollte sich nicht ansprechen lassen oder ein Mobiltelefon benutzen und muss vor
dem Spiel seine Position den Umpires bekanntgeben. Auf Anfrage trifft er die finale
Entscheidung, wenn sich die Umpires uneinig sind. Ist der Referee nicht in der Lage,
das Spiel eindeutig zu beurteilen, ist auf ,,Kein Foul” zu entscheiden.

. Umpires (berittene Feldschiedsrichter). Normalerweise gibt es zwei berittene
Feldschiedsrichter, deren Aufgabe es ist, das Spiel gemaf3 dem Regelwerk der HPA
zu beaufsichtigen.

. Torrichter. Fir jedes Tor ist ein Torrichter zu bestimmen. Gelegentlich werden
auch zwei Torrichter pro Tor eingesetzt. Auf Nachfrage der Umpires geben die Tor-
richter Auskunft tiber die erzielten Tore oder andere Spielereignisse in Tornahe. Die
endgiiltigen Entscheidungen werden jedoch von den Umpires getroffen.

. Zeitnehmer. Bei allen Spielen ist ein Zeitnehmer zu benennen. Dieser ist dafiir
verantwortlich, dass die Pausenzeiten und die Spielzeiten in jedem Chukka eingehal-
ten werden. Der Zeitnehmer kann auch als Spielberichtsfiihrer und Assistent an der
Anzeigetafel fungieren.

. Spielberichtsfiihrer. Der Spielberichtsfiihrer notiert die erzielten Tore, halt mog-
lichst auch den Namen der Spieler fest, die ein Tor erzielt haben, erfasst die Zeit,
wann das Tor gefallen ist, sowie die Spielrichtung. Er weist seinen Assistenten an,
das Tor auf der Tafel anzuzeigen und sorgfaltig darauf zu achten, dass es auch dem
richtigen Team zugerechnet wird. Die Zahlen des Spielberichtsfiihrers gelten immer
als verbindlich.

. Assistent an der Anzeigetafel. Der Assistent ist dafiir verantwortlich, die An-

zeigetafel vor dem Spiel vorzubereiten und die gefallenen Tore sowie die Nummern
der Chukkas wahrend des Spiels anzuzeigen. Er sollte die Moglichkeit haben, mit

. WEITERES.



ABSCHNITT 2 -

HAUFIG VERWENDETE BEGRIFFE, GEWINNEN, TORE NACH HANDICAP
UND ERZIELEN VON TOREN, DAUER, SPIELBEGINN

. HAUFIG VERWENDETE BEGRIFFE UND REGELN.
Nachstehend findet sich eine Liste hdufig verwendeter Begriffe oder Regeln
und deren Bedeutung:

. Foul. Ein Foul ist als VerstoB3 gegen das Regelwerk definiert.

. Spielphasen.
(i) Ball im Spiel. Bei einem Einwurf (Throw-in) gilt der Ball als ab da ,,im Spiel“, wenn
er die Hand des Umpires verlasst. Bei einem Freischlag ist der Ball im Spiel, sobald
der Spieler, der den Freischlag ausfiihrt, entweder den Ball geschlagen hat oder aber
nach dem Ball geschlagen, ihn aber verfehlt hat.
(ii) Ball aus dem Spiel. Der Ball ist ,,aus dem Spiel“, wenn ein Tor erzielt wurde oder
wenn er Uber die Seitenlinie/Bande gegangen ist. Ein Ball auf der Linie ist noch im
Spiel. Es wird nicht abgepfiffen und die Uhr wird nicht angehalten.
(iii) Ball ,dead". Der Ball ist ,,dead”, wenn der Umpire pfeift oder wenn die Glocke
zum Ende des Chukkas ertont. Die Zeit wird angehalten.
(iv) Spielunterbrechung. Eine Spielunterbrechung liegt vor, wenn der Ball ,,dead"
oder ,,aus dem Spiel* ist.
(v) Neutral. Das Spiel gilt dann als ,neutral
Vorteil gegeben wird.

«

|«

, wenn keine Seite im Vorteil ist bzw.

. Einwurf (Throw-in). Die Teams stellen sich jeweils auf ihrer Seite einer gedach-
ten Linie im Abstand von mindestens 2 FuB3 (ca. 60 cm) gegeniiber dem Umpire auf.
Kein Spieler darf sich dabei naher als 5 Yards (ca. 4,5 m) am Umpire befinden. Der
Umpire positioniert sich an der gemafB Regelwerk festgelegten Stelle des Spielfeldes
und wirft den Ball von unten niedrig und fest zwischen die Reihen der gegeniiber
voneinander aufgestellten Spieler. Die Spieler mussen stehen bleiben; Kontakt mit
einem Gegenspieler ist erst dann erlaubt, wenn der Ball die Hand des Umpires ver-
lassen hat.



. Offside. Ein Spieler befindet sich offside (abseits), wenn er beim Einwurf, Freischlag
oder Einschlag auf der Seite des gegnerischen Teams aufs Spielfeld kommt. Ein Spie-
ler im Abseits darf erst dann ins Spielgeschehen eingreifen, wenn er einen Spieler
seines eigenen Teams passiert hat, der sich zum Zeitpunkt des Einwurfs oder Ein-
schlags an einer zuldssigen Position befand. Wird eingeschlagen oder befindet sich
kein anderes Teammitglied onside, gilt der Spieler als onside, wenn er hinter seiner
eigenen 60-Yard-Linie auf das Spielfeld kommt.

. Hinter dem Ball. Als ,hinter dem Ball* wird der Teil des Spielfelds bezeichnet, der
auf der Seite des schlagenden Teams liegt und sich zwischen der parallel zur Grund-
linie verlaufenden Linie, von welcher der Ball geschlagen wurde, und der Grundlinie
befindet.

. GEWINNEN, TORE NACH HANDICAP UND ERZIELEN VON
TOREN.

. Gewinnen. Das Team, fiir das die meisten Tore im Spielbericht vermerkt sind, ein-
schlieBBlich der Tore, die als Torvorgabe fiir die Handicaps bzw. durch Strafschlage
erzielt worden sind, gewinnt das Spiel.

. Tore nach Handicap. In allen Spielen, die mit Handicap gespielt werden, ist die
Differenz zwischen der Gesamtsumme der Handicaps der beiden Teams mit der
Anzahl| der im Spiel auszutragenden Chukkas zu multiplizieren und anschlieBend
durch 6 zu teilen (die Zahl der Chukkas, auf der die Handicapberechnung basiert).
Hieraus ergibt sich die Torvorgabe fiir das Team mit dem niedrigeren Handicap.
Ist das Ergebnis bei einem Tor eine Bruchzahl, ist diese als ,halbes Tor* zu werten.

. Erzielen von Toren. Ein Tor gilt als erzielt, wenn der Ball zwischen den Torpfos-
ten hindurch bzw. durch den Bereich zwischen den nach oben gedachten vertikalen
Linien der Innenseiten der Torpfosten geht und klar die Torlinie Uberquert. Ein Ball,
der durch oder direkt liber einen der Torpfosten geht, zahlt nicht, weil er nicht den
Bereich zwischen den innen liegenden, vertikalen Linien der Torpfosten durchquert
hat. Bleibt der Ball im Torpfosten stecken, pfeift der Umpire ab und das Spiel wird so
fortgesetzt, als ware der Ball Uber die Grundlinie geschlagen worden.

. Anderungen am Torstand. Jegliche Anderung an dem auf der Anzeigetafel an-
gezeigten Torstand muss vor dem Schlusspfiff erfolgen.



e. Strittiges Tor. Sind sich die beiden Umpires auch nach Beratung mit dem/den
Torrichter/n und, wenn weiterhin Zweifel bestehen, mit dem Referee, immer noch
uneinig, ob ein Tor erzielt wurde oder nicht, dann ist zugunsten des verteidigenden
Teams zu entscheiden.

f. Schiedsrichterpfiff zeitgleich zu einem Tor.
Wird ein Foul zeitgleich zu einem Tor gepfiffen, gilt Folgendes:
(i) Kein Foul. Wird bestatigt, dass kein Foul begangen wurde, weisen die Umpires
den Torrichter an, die Fahne zu schwenken, um ein Tor anzuzeigen. Zu diesem Zeit-
punkt fangt die Uhr wieder an zu laufen.
(i) Foul des verteidigenden Teams. Wird auf Foul durch das verteidigende Team
entschieden, zahlt das Tor und die Umpires weisen den Torrichter an, die Fahne zu
schwenken. Die Umpires haben dann die Mdglichkeit, entweder normal weiterzu-
machen oder zu pfeifen und das Spiel mit einer angemessenen Penalty fortzusetzen.
(i) Foul des angreifenden Teams. Wird auf Foul durch das angreifende Team ent-
schieden, wird kein Tor gegeben und die Umpires setzen das Spiel mit einer ange-
messenen Penalty fort.

9. SPIELDAUER.

a. Anzahl der Chukkas. StandardmiBig dauert ein Spiel sechs Chukkas (ohne Ex-
trazeit). Je nach Turnierniveau kann die Turnierleitung eine abweichende Lénge fest-
legen.

b. Pausen. Zwischen den Chukkas gibt es drei Minuten Pause; die Halbzeitpause und
die Pause vor der Extrazeit betragt funf Minuten. Bei Spielen mit finf Chukkas ist
die Halbzeitpause nach dem dritten Chukka abzuhalten. Eine Glocke signalisiert das
Ende der Pause und zeigt an, dass die Umpires das Spiel fortsetzen werden.

10.NICHT BEENDETES SPIEL.

Ein begonnenes Spiel soll bis zum Ende gespielt werden. Ausnahme ist ein Spiel-
abbruch durch den Umpire oder die Turnierleitung des gastgebenden Clubs aus un-
vermeidlichen Griinden, die eine Beendigung des Spiels am selbigen Tag unmdglich
machen, Ublicherweise Wetterverhdltnisse. Nach Absprache mit den Teamcaptains
liegt die Verantwortung bei den Umpires, ob das Spiel unterbrochen werden sollte
oder nicht. Das Spiel ist alsbald moglich und wie von der Turnierleitung des gast-
gebenden Clubs festgelegt fortzusetzen, und zwar mit Hinblick auf den Spielstand,
den Zeitpunkt im Chukka und die Ballposition genauso, wie es zuvor unterbrochen
wurde. Siehe auch Teil 2, Anhang D, Absatz |8 fiir die Neuberechnung des Spiel-
standes, wenn ein Spiel nicht bis zum Ende gespielt werden kann.

9



1 1.LANGE DER CHUKKAS.

a.

Normales Chukka. Alle Chukkas mit Ausnahme des letzten und den Chukkas in der
Extrazeit dauern maximal 7 1/2 Minuten. Nach 7 Minuten ertont die erste Glocke
und zeigt damit an, dass noch bis zu 30 Sekunden Spielzeit verbleiben. Ist der Ball
aus dem Spiel, wenn die Glocke ertont, pfeift der Umpire ab und beendet damit das
Chukka. Anderenfalls endet das Chukka bei einer Spielunterbrechung oder bei Er-
ténen der zweiten Glocke, wenn die erste Glocke bereits ertont ist. Wird ein Foul
gegeben, ist der Strafschlag zu Beginn des nachsten Chukkas auszufiihren.

Letztes Chukka. Im letzten Chukka endet das Spiel, sobald die 7-Minuten-Glocke
ertont — auBBer bei Gleichstand der Mannschaften. In diesem Fall wird das Spiel fort-
gesetzt, bis entweder ein Tor erzielt oder gegeben wurde oder die zweite Glocke
ertont. Wird wahrend der letzten fiinf Sekunden des letzten Chukkas zu einer Pe-
nalty gepfiffen, dann sind zur Ausfiihrung der Penalty fiinf Sekunden zu gewahren.
Wird auf ,,Kein Foul” entschieden, ist das Spiel fiir die Zeitdauer fortzusetzen, die
zum Zeitpunkt des Schiedsrichterpfiffs noch zu spielen war.

Extrazeit. Muss ein Ergebnis erzielt werden und es herrscht noch immer Torgleich-
stand, wird das Spiel mit einem Extra-Chukka fortgesetzt. Dieses beginnt, wenn
das vorangegangene Chukka zu Ende ist. Es wird so lange gespielt, bis ein spielent-
scheidendes Tor erzielt wird (Sudden Death oder Golden Goal) oder die zweite
Glocke wie in Regel | Ib oben beschrieben ertont. Wird kein Tor erzielt, wechseln
die Teams fiir jedes weitere Chukka der Extrazeit die Seiten und das Spiel wird an
einer Position fortgesetzt, die der Position zum Ende des vorangegangenen Chukkas
entspricht. Siehe auch Teil 2, Anhang D, Absatz ,Breitere Tore" und Absatz ,Penal-
tyschieBen®.

Zeit anhalten. Die Zeit wird nur angehalten, wenn der Umpire abpfeift. Wurde die
Zeit angehalten, lauft die Uhr dann weiter; wenn der Ball wieder ins Spiel kommt.
Anderenfalls geht das Spiel weiter und die Zeit wird nicht angehalten.

12.SPIELBEGINN.

Der Zeitnehmer lautet fiinf Minuten vor dem planmaBigen Spielbeginn die Glocke,
um die Teams und die Offiziellen vorzuwarnen. Jedes Team ernennt einen Captain.
Die Umpires sollten sich vor Spielbeginn vergewissern, wer Captain ist. Die beiden
Teams stellen sich entlang der Mittellinie aber mindestens 20 Yards (18,3 m) von der
Bande bzw. den Seitenlinien entfernt zum Einwurf (Throw-in) auf (siche Regel 7).

I3.WEITERES. 10



ABSCHNITT 3 -

UNTERBRECHUNGEN UND WIEDERAUFNAHME NACH
SPIELUNTERBRECHUNG

14.SEITENWECHSEL.

a. Nach jedem Tor werden die Seiten gewechselt. Das Spiel wird mit einem Einwurf
auf der Mittellinie wieder aufgenommen, es sei denn, es wurde eine Penalty | ver-
hangt; in diesem Fall wird das Spiel mit einer Penalty 5b wieder aufgenommen. Die
Spieler haben 25 Sekunden Zeit, bevor der Ball eingeworfen oder fiir eine Penalty
5b platziert wird.

b. Die Seiten werden ebenfalls gewechselt:
(i) wenn bis zur Halbzeit kein Tor erzielt wurde;
(i) wenn die Umpires versehentlich zulassen, dass sich die Teams falsch herum auf-
stellen, geht das Spiel geht weiter; wurde jedoch bis Ende des Chukkas kein Tor
erzielt, werden die Seiten gewechselt und das Spiel mit der entsprechenden Auf-
stellung bei Ende des letzten Chukkas fortgesetzt;
(i) in der Extrazeit (siehe Regel | I c).

Das Spiel wird an einer Position fortgesetzt, die der Position zum Ende des voran-
gegangenen Chukkas entspricht.

5. ANGREIFENDES TEAM SCHLAGT HINTER DIE GRUNDLINIE —
EINSCHLAG. (HIT-IN ODER KNOCK-IN)

Wird der Ball vom angreifenden Team eindeutig liber die Grundlinie geschlagen,
gibt es Einschlag fiir das verteidigende Team von der Stelle aus, an der der Ball die
Grundlinie Gberquert hat, dabei jedoch mindestens im Abstand von 4 Yards
(ca. 3,6 m) von den Torpfosten oder Banden. Der Ball wird vom Torrichter auf dem
Spielfeld im Abstand von bis zu | FuB3 (ca. 30 cm) zur Grundlinie platziert.

a. Kein Spieler des Teams, gegen das der Freischlag verhdngt wurde, darf sich naher als
30 Yards (ca. 27,4 m) am Ball bzw. vor der 30-Yard-Linie befinden, bis der Ball ge-
schlagen bzw. nach dem Ball geschlagen wurde. Bei Regelverstol3 oder Verzégerung
durch das Team, gegen das der Freischlag verhangt wurde, wird Penalty 5b gegeben.
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b. Die Spieler des Teams, das den Einschlag ausfihrt, diirfen sich nach freier Wahl auf-
stellen. Sobald der Torrichter den Ball platziert hat, ruft der Umpire ,,Play® und der
den Schlag ausfiihrende Spieler muss den Ball innerhalb von 10 Sekunden spielen.
Gibt es eine Verzogerung, pfeift der Umpire und wirft im rechten Winkel zur Grund-
linie ein, und zwar von der Stelle, an welcher der Einschlag (Hit-in) hétte erfolgen
sollen. Das Team, das den Schlag ausfiihren soll, soll sich hierbei naher am Tor be-
finden.

16.VERTEIDIGENDER SPIELER SCHLAGT HINTER DIE
GRUNDLINIE (SAFETY 60).

Wird der Ball von einem verteidigenden Spieler direkt tiber die Grundlinie geschla-
gen oder schldgt ein Verteidiger den Ball und prallt dieser von dessen Pferd, dem
Schlager eines anderen Verteidigers, einem Torpfosten oder der Bande ab, pfeift der
Umpire ab und verhangt Penalty 6 (Safety 60). Prallt der Ball jedoch von einem ande-
ren Spieler bzw. einem anderen Pferd oder dem Umpire ab, gibt es einen Einschlag.

17.BALL UBER DIE BANDE ODER SEITENLINIE INS AUS
GESCHLAGEN.

a. Istes fiir die Umpire nicht klar ersichtlich, welches Team den Ball ins Aus geschlagen
hat, wirft der Umpire den Ball ein und wendet dabei der Bande den Riicken zu, an
der der Ball ins Aus gespielt wurde.

b. Wird der Ball von einem Spieler entweder direkt tber die Bande oder eine Seiten-
linie gespielt oder wird er nach dem Schlag vom Pferd des schlagenden Spielers oder
vom Schldger eines Teammitglieds abgelenkt und fliegt dadurch iiber die Bande oder
eine Seitenlinie, platziert der Umpire den Ball nach acht Sekunden, ohne hierfiir zu
pfeifen, flir einen Schlag des gegnerischen Teams wie folgt:

(i) Der Umpire platziert den Ball mindestens 5 Yards (ca. 4,6 m) im Spielfeld gegen-
ber der Stelle, an der der Ball ins Aus gegangen ist, es sei denn, der Ball wurde von
einem Verteidiger von einer beliebigen Position innerhalb dessen 60-Yard-Linie ins
Aus geschlagen. In diesem Fall:

* platziert der Umpire den Ball auf der 60-Yard-Linie im Abstand von 10 Yards
(ca. 9,1 m) von der Bande und den Seitenlinien entfernt; und

* der den Schlag ausfiihrende Spieler darf den Ball nur einmal schlagen und muss
den Ball entweder an ein Teammitglied abgeben, das sich in einem Abstand von
mindestens 30 Yards (ca. 27,4 m) befindet, oder aufs Tor schief3en.
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(ii) In jedem Fall ruft der Umpire nach acht Sekunden ,,Play®, und ein Gegenspieler
muss den Ball innerhalb von fiinf Sekunden schlagen, ohne ihn neu zu platzieren.
Seine Teammitglieder dlirfen ihre Position dabei frei wahlen. Die Spieler des Teams,
gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, sollten sich nicht naher als 30 Yards (ca. 27,4 m)
am Ball befinden. Befindet sich ein Gegenspieler naher als 30 Yards (ca. 27,4 m) am
Ball, wenn der Schlag ausgefiihrt wird, darf er nicht ins Spielgeschehen eingreifen, bis
der den Schlag ausflihrende Spieler den Ball abgespielt hat oder von einem anderen
Spieler angegriffen wird.

|8.FORTSETZUNG DES SPIELS NACH DER PAUSE ZWISCHEN DEN
CHUKKAS.

Geht das Spiel nach der Pause weiter, ist der Ball wieder genauso und an der glei-
chen Position ins Spiel einzubringen, als hatte es keine Pause gegeben. Hat es einen
Seitenwechsel gegeben, wird das Spiel an einer Position fortgesetzt, die der Position
zum Ende des vorangegangenen Chukkas entspricht (Regel 14).

19.FORTSETZUNG DES SPIELS, WENN DER BALL DAS SPIELFELD
NICHT VERLASSEN HAT.

Wenn das Spiel aus irgendeinem Grund mit Ausnahme eines Fouls, das eine Penalty
zur Folge hatte, angehalten wird, ohne dass der Ball dabei ins Aus ging, dann wird
das Spiel mit einem Einwurf (Throw-in) des Umpires von der Stelle fortgesetzt, an
der sich der Ball beim Pfiff befunden hatte, und zwar in Richtung der nahergelegenen
Bande, allerdings mindestens im Abstand von 20 Yards (ca. 18,3 m) von der Bande
oder den Seitenlinien und 10 Yards (ca. 9,1 m) von der Grundlinie.

20.EINGETRETENER ODER BESCHADIGTER BALL.

Wird der Ball so eingetreten, dass die Spieler ihn nicht mehr bewegen konnen, pfeift
der Umpire ab und setzt das Spiel mittels eines Einwurfs fort. Wird der Ball bescha-
digt, hdlt der Umpire das Spiel an, sobald es neutral ist, und der Ball wird ersetzt.
Schlagt ein Spieler den groBeren Teil des Balles vor Abpfiff durchs Tor, wird ein Tor
gegeben.



21.VERLORENER HELM ODER BESCHADIGTE AUSRUSTUNG.

a. Verliert ein Spieler seinen Schutzhelm, ist das Spiel vom Umpire in einer neutralen
Phase anzuhalten, damit der Spieler ihn wieder aufnehmen kann.

b. Ist der Umpire der Auffassung, dass beschadigte oder gebrochene Ausriistungstei-
le ein Risiko fiir Spieler oder Pferde darstellen, hilt er das Spiel an, sobald dieses
neutral ist. Aus Sicherheitsgriinden ist das Spiel jedoch sofort anzuhalten, wenn wie
im Folgenden beschrieben Ausriistungsgegenstande eine unmittelbare Gefahr fiir
Pferde oder Spieler darstellen:

* Gebiss gebrochen,

* ein Ziigel gerissen (bei Einfachzligeln) bzw. beide Zligel gerissen,
» Sattelgurt gerissen,

* Bandagen locker.

Der Schiedsrichter kann dem Spieler erlauben, das Problem auf dem Spielfeld in
Ordnung zu bringen, falls es schnell geht. Andernfalls muss der Spieler das Spielfeld
verlassen und das Spiel wird fortgesetzt, sobald er das Spielfeld verlassen hat.

22.UNBERITTENER SPIELER.

Ein Spieler darf ohne guten Grund nicht vom Pferd absteigen und darf, solange er
nicht auf dem Pferd sitzt, den Ball nicht schlagen oder ins Spielgeschehen eingreifen.

23.SPIELER VERLETZT ODER GESTURZT.

Verletzt sich ein Spieler oder fallt vom Pferd, hilt der Umpire das Spiel sofort an,
wenn der Spieler oder das Pferd gefahrdet sind. Wenn nicht, wird das Spiel angehal-
ten, sobald das Spiel neutral ist. Der Spieler muss dabei nach Moglichkeit versuchen,
sein Pferd festzuhalten. Wird ein Spieler verletzt, werden dem Team maximal 10
Minuten gegeben, um den Spieler arztlich behandeln zu lassen und, falls er nicht
weiterspielen kann, einen Ersatzspieler zur Verfligung zu stellen. Handelt es sich
um eine schwere Verletzung kénnen die Umpires auf drztlichen Rat hin auch eine
langere Frist gewahren. Der Umpire wartet hierbei auf keinen anderen Spieler; der
noch nicht anwesend ist. Kann der Spieler im weiteren Verlauf wieder spielen, kann
er zu Beginn eines beliebigen Chukkas wieder fiir den Ersatzspieler eingewechselt
werden.



24.PFERD VERLETZT, GESTRESST, GESTURZT ODER
ERSCHOPFT ODER HUFEISEN VERLOREN.

Die Hauptverantwortung flir das Wohlergehen der Pferde liegt beim Spieler selbst,
aber auch die Umpires sind wahrend des Spiels fiir das Wohlergehen der Pferde
verantwortlich.

a. Wihrend einer Spielunterbrechung — oder in Ausnahmefillen auch wahrend des
Spiels — kann ein Spieler die Umpires davon in Kenntnis setzen, dass sein Pferd ver-
letzt ist oder unter Stress steht. Zudem kann eine solche Situation auch von den
Umpires festgestellt werden. In beiden Fallen ist das Spiel sofort zu unterbrechen
und das Pferd zu untersuchen. Folgendes ist zu veranlassen:

(i) Ist das Pferd sichtbar verletzt oder steht es unter Stress, ist ,,Alle konnen wech-
seln® auszurufen. Das betreffende Pferd ist vom Feld zu fithren oder zur tierdrztli-
chen Versorgung wegzubringen. Das Spiel wird mittels eines Einwurfs von der Stelle
aus wieder aufgenommen, an der sich der Ball befunden hat, sobald der Reiter des
verletzten Pferdes auf einem anderen Pferd ins Spiel zuriickgekehrt ist.

(i) Ist das Pferd nicht sichtbar verletzt oder ist es erschopft, sind die Spieler anzuhal-
ten, einen Wechsel durchzuflihren und das Pferd auf kiirzestem Wege vom Feld und
in den nachsten Wechselbereich zu fiihren. Ein Wechsel anderer Spieler des Teams
ist nicht zuldssig. Sobald der Spieler das Feld verlassen hat, ist das Spiel wiederauf-
zunehmen. Das betreffende Pferd kann unter Aufsicht der Umpires gekennzeichnet
werden, damit es nicht wieder im Spiel eingesetzt werden kann.

b. Fallt ein Pferd (d. h. beriihrt seine Schulter den Boden), ist das Spiel von den Um-
pires sofort zu unterbrechen. Falls der Spieler wieder aufsteigen mochte, ist das
Pferd vortraben zu lassen und auf seine Verfassung zu untersuchen. Gibt es keine
Hinweise auf eine Verletzung und ist das Pferd in guter Verfassung, kann der Spieler
wieder aufsteigen. Andernfalls muss er gemaB3 obenstehender Regel 24a(i) das Pferd
wechseln.

c. Verliert ein Pferd ein Eisen oder verschiebt es sich, ist dem Spieler zu erlauben, sein
Pferd bei der nachsten Spielunterbrechung zu wechseln. Das Spiel wird wieder auf-
genommen, sobald der Spieler zurlickgekehrt ist.



25.WEITERES.

26 .WEITERES.

ABSCHNITT 4 —VORRANG UND PERSONLICHE FOULS

27.KREUZEN.

Ein Spieler darf den Weg eines anderen Spielers, der Vorrang hat, nicht kreuzen,
aufBer er tut dies mit solchem Abstand, dass es nicht auch nur das geringste Risiko
fiir einen Zusammenstol3 oder eine Gefdhrdung eines anderen Spielers gibt.

28.VORRANG ZWISCHEN SPIELERN UND BALLLINIE.

Als Balllinie (Line of the Ball, LOB) gilt der verldngerte Weg, den der Ball zuriick-
gelegt hat bzw. zuriicklegen wird. Dies gilt auch, wenn der Ball von einem Pferd ge-
treten wurde oder er das Pferd eines Spielers oder Umpires bzw. irgendein anderes
Hindernis auf dem Spielfeld getroffen hat. Verfehlt ein Spieler bei einem Freischlag
den Ball, gilt als Balllinie die Richtung, in die der Spieler geritten ist. Die Balllinie bildet
den Referenzpunkt bei der Bestimmung des Vorrangs zwischen Spielern.

a. Reiten zwei gegnerische Spieler exakt an der Balllinie und greifen gleichzeitig ge-
geneinander ins Spiel ein — unabhingig davon, ob sie einander folgen oder sich
begegnen — haben sie Vorrang gegeniiber allen anderen Spielern.

b. Ein Spieler, der exakt an der Balllinie reitet und den Ball an seiner Offside hat — un-
abhingig davon, ob er folgt oder einem anderen Spieler begegnet —, hat Vorrang
gegeniiber allen anderen Spielern, auBer, wenn er zwei Spielern begegnet wie oben
dargelegt.

c. Ein Spieler darf nicht vor den Spielern an der Balllinie reiten, auBer er tut dies mit
einem solchem Abstand und mit solcher Geschwindigkeit, dass es nicht auch nur
das geringste Risiko fiir einen ZusammenstoB oder eine Gefihrdung eines anderen
Spielers gibt. Reitet ein anderer Spieler auf sichere Weise vor einen anderen Spie-
ler und gewinnt die Kontrolle tiber den Ball, dann darf ein Spieler der gegnerischen
Mannschaft nicht von hinten in ihn hineinreiten.



d. Befindet sich keiner der Spieler exakt auf der Balllinie und zwei oder mehr Spieler
reiten in dieselbe Richtung — unabhingig davon, ob sie folgen oder sich begegnen —, hat
der Spieler Vorrang, der sich im kleineren Winkel zur Balllinie befindet. Befinden
sich alle Spieler im gleichen Winkel, hat derjenige Vorrang, der die Balllinie auf
seiner Offside hat.

e. Ein Spieler, der in dieselbe Richtung reitet, wie der Ball geht bzw. gegangen ist, hat
Vorrang gegeniiber einem Spieler bzw. mehreren Spielern, die aus der Gegenrich-
tung kommen, auBer diese erfiillen die Bedingungen in 28a oder b oben.

f. Ein Spieler bekommt nicht deswegen Vorrang, weil er als Letzter den Ball ge-
schlagen hat, wenn er nach dem Schlagen des Balls von der exakten Balllinie ab-
gewichen ist.

g. Beim Einwurf wird der Vorrang zwischen Spielern nur dann ermittelt, wenn der
Ball die Linie verlisst, entweder direkt durch den Einwurf des Umpires oder wenn
er durch einen Spieler weggeschlagen wurde. In allen anderen Fillen darf der Ball
aus jeder Richtung und aus jedem Winkel gespielt werden, vorausgesetzt die Spie-
ler stellen dabei keine Gefahr bzw. kein Risiko fiir sich selbst, andere Spieler oder
Pferde dar.

h. Der Ball darf von einem Spieler nicht auf der Nearside gespielt werden, wenn
dadurch ein Spieler gefihrdet wird, der den Ball sonst regelgerecht hitte spielen
bzw. dies versuchen hitte kénnen.

29.BALLBESITZ.

Ein Spieler im Ballbesitz darf weiter entlang der Balllinie reiten und den Ball auf sei-
ner Offside schlagen, wenn nicht gegen ihn regelgerecht ins Spiel eingegriffen wird.

a. Ball prallt ab. Reitet ein oder mehrere Spieler mit Ballbesitz auf der Balllinie und
der Ball wird aus irgendeinem Grund kurzzeitig abgelenkt, sind die Spieler noch
immer berechtigt, den Ball zu spielen — wenn ihnen dies noch méglich ist —, ohne
dass sie die Richtung wechseln miissen, und, falls nicht, wieder kurzzeitig auf der
urspriinglichen Balllinie weiterzureiten. Sie diirfen den Ball nicht spielen, wenn sich
ein anderer Spieler auf der neuen Balllinie etabliert hat.
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Two opposing players riding on the exact LOB and
simultancously making a play on cach other, whether
following or mecting, have precedence over all other players

(Rule 282).

Figi
Red 4 and Blue 1 are on the exact LOB and have precedence over
all other players. Red 2 has no play.

A player on the exact LOB with the ball on his off side,
whether following or meeting, has precedence over any other
players, except when meeting two players as above (Rule 28b).

Figii
e -
1
Fig iii
Blue 1 is on the exact LOB and has the precedence over all other

players except when meeting two players on the exact LOB as in
Figi

Any player riding in the same direction as the ball is
travelling or has travelled has precedence over any player or
players riding from the opposite direction unless they are in
accordance with 28a or b above (Rule 28¢) and on the exact
line.

Figiv
Blue 4 backs the ball to A. Blue 3 has precedence as he is
travelling in the direction that the ball was hit and Red 2 is not
on the exact line with the ball on his offSide.

Figo

Blue 2 has precedence as he is travelling in the same direction as
the ball and Red 3 is not on the exact line. Red 3 may attempt to
hook Blue 25 stick provided he does not cross or impede Blue 2 in

any way.

Xy

Figvi
Blue 3 and Red 2 have precedence as they are travelling in the
same direction as the ball and Red 4 is not on the exact line.

When no player is on the exact LOB and two or more players
ride in the same general direction, whether following or
meeting, the player riding at the lesser angle to the LOB has
precedence. If the players are at equal angles, the player that
has the LOB on his off side has precedence (Rule 28d).
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Figvii
Blue 4 hits a backhander to A. Blue 2 has precedence over both
Red players as he is at the narrowest angle



No player wil be considered to have precedence because he
was the last to hit it the ball if, having hit the ball, he has then
deviated from the exact LOB (Rule 24f).
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Fig vii o

Blue 2 is at the narrowest angle and therefore has precedence over >
Red 1 Z

Figxi Z

If Red 2 hits the ball under the neck to A but does not manage to X

stay on the exact LOB then the player at the narrowest angle has w

precedence which is Blue 4

Figix
Blue 4 hits backhander to A. Blue 2 and Red 3 appear to be at
equal angles.
Blue 2 has the LOB on his offiide and therefore has precedence

over Red 3

Figx
Blue 1 is at the narrowest angle and has precedence.
If Red 4 was considered to be approaching at an equal angle,
Blue 1 would still have precedence because the LOB is on his
offiide.




b. Anderung der Balllinie.

(i) Andert ein Spieler plstzlich die Balllinie in Richtung, in oder unter einen Spieler
des gegnerischen Teams, dann muss der Spieler die neue Balllinie frei machen und
darf den Ball nicht spielen; der Spieler im Ballbesitz muss es dem gegnerischen
Spieler jedoch erméglichen, dies zu tun. Der Spieler mit Ballbesitz begeht ein Foul,
wenn er in den anderen Spieler hineinreitet, um ein Foul gegen sich beanspruchen
zu kénnen.

(ii) Ein Spieler im Ballbesitz auf der Offside darf den Ball in jedem beliebigen Win-
kel auf seine linke Seite verbringen; ein nachfolgender gegnerischer Spieler darf
den Ball nur an seiner Nearside spielen.

c. An einem Spieler vorbei schlagen. Schligt ein Spieler mit Ballbesitz den Ball
an einem Gegenspieler vorbei, der auf der gleichen Linie und mit der gleichen
Geschwindigkeit reitet, dann darf der Gegenspieler den Ball auf seiner Offside
schlagen, wenn er dabei den ihm folgenden Spieler nicht kreuzt. Der nachfolgende
Spieler darf nicht von hinten in ihn hineinreiten.

d. Spielverzogerung. Ein Spieler im Ballbesitz, der von einem Spieler des gegne-
rischen Teams gedeckt wird, muss weiterreiten, wenn dies geschieht. Bleibt er
entweder stehen oder verringert er seine Geschwindigkeit auf Schritttempo, dann
darf er den Ball nur einmal tappen und er oder ein Mitglied seines Teams muss
innerhalb von fiinf Sekunden den Ball entweder wegschlagen oder mit ihm los-
reiten. Ein Spieler gilt als gedeckt, wenn sich ein Spieler des gegnerischen Teams
weniger als zwei Pferdelangen von seinem eigenen Pferd entfernt befindet und der
Spieler im Ballbesitz weder blockiert noch abgeritten wird und daher weiterhin
die Balllinie verfolgen kann.

e. Wenden und Spiel an der Bande. Der erste Spieler am Ball darf nicht vor
einem Spieler auf der Balllinie wenden. Checkt der folgende Spieler jedoch oder
wird er langsamer, dann darf der erste Spieler den Ball in eine beliebige Richtung
schlagen, wenn er dabei seine Geschwindigkeit beibehilt und das Spiel fortfiihrt.
Findet das Spielgeschehen an der Bande statt, dann muss der Spieler nach dem
Wenden in der neu gewihlten Richtung weiterreiten.
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30.MITFUHREN DES BALLS.

3

Ein Spieler darf den Ball mit nichts anderem fangen, kicken, in der Richtung steuern
oder schlagen als mit seinem Schldger. Er darf mit jedem Korperteil blockieren,
aber nicht mit der offenen Hand. Er darf den Ball nicht absichtlich mitfiihren. Falls
der Ball sich bei einem Spieler, seinem Pferd oder in der Ausriistung so verfangt,
dass er nicht sofort fallen gelassen werden kann, ist von den Umpires zu pfeifen
und das Spiel mit einem Einwurf (Throw-in) an der Stelle fortzusetzen, an welcher
der Ball zuerst mitgefiihrt wurde.

.HOOKING.

Verboten ist Hooking am Schliger eines Gegenspielers, auBer wenn sich der Spie-
ler auf der gleichen Seite des Pferdes des Gegenspielers befindet wie der Ball
oder in einer Linie direkt dahinter und der Schlager weder iiber, unter noch quer
vor einem Korperteil des Pferdes des gegnerischen Spielers oder zwischen den
Beinen des Pferdes gefiihrt wird. Der gesamte Schliger des Spielers, gegen den
das Hooking ausgefiihrt wird, muss sich unterhalb seiner Schulter befinden und
der Spieler muss zudem gerade dabei sein, den Ball zu schlagen. Das Hooking
oder Schlagen gegen den Schldger darf nicht mit Gbermé@Biger Kraft erfolgen. Ein
Offside-Backhand-Schlag kann wiahrend des Anschwingens zum Schlag gehookt
werden wihrend sich der Schliger noch hinter dem Spieler befindet — jedoch nur
an dem Teil des Schlédgers, der sich unterhalb der Schulter befindet. Hooking an
der Nearside-Backhand ist allerdings nicht erlaubt.

32.ABREITEN.

Ein Spieler darf einen Spieler der gegnerischen Mannschaft dann abreiten, wenn
sich die Pferde mit der gleichen Geschwindigkeit, Schulter an Schulter und in si-
cherem Winkel zueinander bewegen. Beim Abreiten muss der Ellbogen eng an
der Korperseite gefiihrt werden und ein Spieler darf einen anderen nicht mit dem
Kopf, der Hand, dem Arm oder dem Ellbogen schlagen oder stoBen.
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33.BLOCKIEREN.

Wird das Spiel nach einer Unterbrechung mit einem Schlag wieder aufgenommen,
diirfen die Spieler des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, ihre Gegen-
spieler nicht abreiten oder blockieren, um einen Angriff auf den Spieler einzuleiten,
der den Schlag ausfiihrt. Wird der Ball im Anschluss fiir ein nachfolgendes Team-
mitglied liegen gelassen, darf der Spieler; der den Ball liegen gelassen hat, keinen
Gegenspieler abreiten oder blockieren, der versucht denjenigen Spieler anzugrei-
fen, fiir den der Ball liegen gelassen wurde.

34.GEFAHRLICHES REITEN ODER SPIEL.

Ein Spieler darf nicht so reiten und seinen Schldger nicht so einsetzen, dass er ein
anderes Pferd, einen anderen Spieler; Offiziellen oder irgendeine andere Person
gefihrdet bzw. das Wohlergehen seines eigenen Pferdes aufs Spiel setzt. Die fol-
genden Beispiele zeigen, welche Aktionen als gefihrliches Spiel gelten und dazu
fiihren konnen, dass die Umpires zusitzlich zu einer Penalty auch eine rote oder
gelbe Karte geben:

a. Abreiten in einem solchen Winkel, dass ein Spieler oder ein Pferd gefihrdet bzw.
ein Pferd aus dem Gleichgewicht gebracht wird, Abreiten vor oder hinter dem
Sattel oder ein Abreiten, bei dem es aufgrund der unterschiedlichen Geschwindig-
keit der beiden beteiligten Spieler zu einer Gefahrdungssituation kommen konnte;

b. fortgesetztes Abreiten eines Gegenspielers iiber die Grundlinie hinweg oder durch
das Tor hindurch, wobei der Torrichter in Gefahr gebracht wird;

c. Reiten des Pferdes von hinten in einen Vorhand- oder Riickhandschlag eines Ge-
genspielers;

d. Reiten im Zickzack so vor einem anderen Spieler; dass dieser gezwungen ist, ent-
weder langsamer zu werden oder aber einen Sturz zu riskieren;

e. Vorbeireiten (vorne oder hinten) an einem anderen Spieler auf eine Weise, dass
eines der beiden Pferde gefihrdet wird;

f. Vorbeireiten an einem gegnerischen Spieler und einem anderen Spieler auf der
Balllinie auf eine Weise, dass ein Umpire gefahrdet wird;

g. gleichzeitiges Abreiten eines gegnerischen Spielers mit einem anderen Mitglied des
eigenen Teams (Sandwiching); 29



h. Heranreiten an einen Gegenspieler auf eine Weise, dass dieser eingeschiichtert
wird und sich dadurch zuriickzieht oder seinen Schlag verfehlt, obwohl kein eigent-
liches Foul bzw. Kreuzen vorliegt;

i. regelwidriger oder gefahrlicher Einsatz des Schlédgers, z. B. die Durchfiihrung eines
vollen Schlages in einer Gruppe von Reitern oder wihrend des Abreitens, insbe-
sondere unterhalb des Pferdehalses, wenn gerade abgeritten wird, oder auch das
windmiihlen- bzw. helikopterartige Schwingen des Schlagers bzw. das Halten des
Schligers in einer Position, die einen anderen Spieler oder dessen Pferd behindert.

35.UNSPORTLICHES VERHALTEN.

Die Spieler; Teams oder weitere, dem Team zuzurechnende Beteiligte diirfen sich
nicht unangemessen oder anderweitig so verhalten, dass sie den Polosport in Ver-
ruf bringen kénnten. Die folgenden Beispiele zeigen, welche Aktionen als unsport-
liches Verhalten gelten und dazu fiihren konnen, dass die Umpires zusitzlich zu
einer Penalty auch eine rote oder gelbe Karte geben:

a. mangelnder Respekt oder vulgire oder beleidigende Wortwahl bzw. Gesten ge-
geniiber einem Offiziellen, Spieler; Trainer oder Zuschauer einschlieBlich andau-
ernder Beschwerden oder Streitereien mit den Umpires oder anderen Offiziellen,
sowohl verbal, iiber Gesten oder auch mit dem Schliger;

b. Greifen nach einem Spieler; dessen Pferd oder deren Ausriistung mit der Hand;

c. Schlagen eines anderen Spielers oder dessen Pferd mit dem Schlager, der Gerte
oder der Faust;

d. Herbeifiihrung einer unnétigen Spielverzégerung ohne jeglichen Grund oder zum
Vorteil des eigenen Teams vor oder wahrend des Spiels, unabhingig davon, ob der
Ball aus dem Spiel oder ,,dead” ist;

e. Vortduschen einer Verletzung an Pferd oder Spieler; um ein Anhalten des Spiels
zu erzwingen;

f. WVeigerung, das Spiel fortzusetzen, oder das Verlassen des Spielfelds wihrend eines
laufenden Chukkas ohne Zustimmung der Umpires; als Ausnahmen gelten lediglich
der Wechsel des Pferdes oder des Schligers sowie ein regelkonformer Abgang
vom Spielfeld;
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g. Misshandlung eines Pferdes, z. B. durch Einsatz der Gerte, wenn der Ball aus dem
Spiel ist, unnétiger oder iibermaBiger Einsatz von Gerte oder Sporen zu jeglicher
Zeit, oder das Zerren oder StoBen des Pferdes am Maul.

h. Absichtliches oder riicksichtsloses Schlagen des Balls iiber die Sicherheitszone hi-
naus, oder wenn der Ball aus dem Spiel oder ,,dead" ist, in einer Weise, die einen
Zuschauer oder Offiziellen méglicherweise verletzen oder eine Sachbeschidigung
verursachen kénnte.

26 .WEITERES.

ABSCHNITT 5 — PENALTY

37.FOUL, KEIN FOUL UND VORTEILSREGEL.

Die Umepires halten das Spiel aufgrund eines Fouls an, indem sie pfeifen. Sind sich
die Umpires nach Beratung einig, dass kein Foul begangen wurde, oder entscheidet
der Referee auf ,,Kein Foul*, dann wird ein Einwurf in Richtung der nichstgele-
genen Bande oder Seitenlinie von der Stelle aus ausgefiihrt, an der sich der Ball
befand, als das vermeintliche Foul begangen wurde. Die Umpires kénnen entschei-
den, nicht abzupfeifen oder spater abzupfeifen, wenn das Abpfeifen dem gefoulten
Team zum Nachteil gereichen wiirde.

38.AUSFUHREN VON PENALTY.SCHLAGEN.

Sobald der Umpire den Ball platziert hat, ruft er ,,Play“. Das gefoulte Team muss
den Ball dann innerhalb von 20 Sekunden spielen.

39.PENALTY I.

Wenn ein Spieler nach Ansicht der Umpires in der Nahe des Tores ein gefahrliches
oder vorsitzliches Foul begeht, um ein Tor zu verhiiten, ist dem gefoulten Team
ein Tor zuzusprechen. Das Spiel wird mit einer Penalty 5b zugunsten des gefoulten
Teams fortgesetzt; die Seiten werden gewechselt.
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40.PENALTY 2 - FREISCHLAG VON DER STELLE ODER

4

30-YARD-FREISCHLAG.

Wird ein Foul innerhalb der 30-Yard-Linie begangen, kann der Captain des ge-
foulten Teams entscheiden, ob ein unverteidigter Freischlag von der Stelle des
Fouls oder von der 30-Yard-Linie gegeniiber der Tormitte des foulenden Teams
ausgefiihrt werden soll:

* Alle Spieler des den Schlag ausfilhrenden Teams miissen sich hinter dem Ball
befinden. Der Spieler, der den Schlag ausfiihrt, darf den Ball nur einmal schlagen
oder nach ihm schlagen und darf ihn nicht noch einmal spielen. Sollte der Ball die
Tor- oder die Grundlinie nicht tiberqueren oder vom Torpfosten zuriickprallen,
wird dem Team, gegen das der Schlag ausgefiihrt wurde, ein Freischlag von der
Stelle zugesprochen, an welcher der Ball liegen geblieben ist, wie auch bei Penalty
5a. Der Ball kann nach auBen in Richtung Banden oder Seitenlinie verlegt werden,
wenn ein Torpfosten den Spieler, der den Freischlag ausfiihrt, behindert.

* Das Team, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, darf nicht ins Spiel eingreifen
und muss sich mindestens 30 Yards (ca. 27,4 m) vom Ball entfernt hinter der
Grundlinie und weder zwischen den Torpfosten noch hinter dem Tor aufstellen.
Sie diirfen den Spieler, der den Strafschlag ausfiihrt, nicht ablenken, auch nicht un-
absichtlich, und miissen abwarten, bis der Ball ausgerollt ist.

.PENALTY 3 - 40-YARD-FREISCHLAG.

Ein Freischlag 40 Yards (ca. 36,6 m) von der Torlinie des foulenden Teams gegen-
iber der Tormitte.

Alle Spieler des den Schlag ausfiihrenden Teams miissen sich hinter der 40-Yard-Li-
nie befinden. Der Freischlag ist mit einem Schlag mit Torabsicht auszufiihren.
Wenn der den Ball ausfiihrende Spieler den Schlag falsch ausfiihrt, in die falsche
Richtung schlagt oder den Ball nicht trifft, dann diirfen er oder ein anderer Spieler
seines Teams den Ball nur mit einem Half Shot schlagen bzw. nach ihm schlagen,
so lange bis der Ball von einem Spieler des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt
worden ist, geschlagen wurde bzw. nach ihm geschlagen wurde. Ein Half Shot wird
mit der Zigarre ausgefiihrt, wobei die Schlagbewegung nach unten unterhalb der
Schulterhdhe des schlagenden Spielers begonnen werden muss.
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b. Alle Mitglieder des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, missen sich
hinter ihrer Grundlinie, aber auBerhalb des Tors befinden, bis der Ball geschlagen
oder nach ihm geschlagen wurde. Wenn der Ball ins Spiel eingebracht wurde, diir-
fen die Spieler des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt wurde, das Feld nicht
zwischen den Torpfosten hindurch betreten.

42.PENALTY 4 - 60-YARD-FREISCHLAG.

Ein Freischlag fiir das gefoulte Team von der Mitte der 60-Yard-Linie, die dem Tor
des foulenden Teams am nichsten liegt.

a. Die Spieler des Teams, das den Schlag ausfiihrt, diirfen sich aufstellen, wo sie
mochten. Der Freischlag ist mit einem Schlag mit Torabsicht auszufiihren. Wenn
der den Ball ausfiihrende Spieler den Schlag falsch ausfiihrt, in die falsche Richtung
schlagt oder den Ball nicht trifft, dann dirfen er oder ein anderer Spieler seines
Teams den Ball nur mit einem Half Shot schlagen bzw. nach ihm schlagen, so lange
bis der Ball von einem Spieler des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt worden
ist, geschlagen wurde bzw. nach ihm geschlagen wurde. Ein Half Shot wird mit der
Zigarre ausgefiihrt, wobei die Schlagbewegung nach unten unterhalb der Schulter-
hohe des schlagenden Spielers begonnen werden muss. Der Schliager darf jedoch
liber Schulterhéhe gehoben werden, um den Ball zu stoppen oder abzufilschen.

b. Das gesamte Team, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, muss hinter der
30-Yard-Linie bleiben, bis der Ball geschlagen bzw. nach ihm geschlagen wurde.

43.PENALTY 5A - FREISCHLAG VON DER STELLE.

Eine Penalty 5a ist ein Freischlag von der Stelle, an der sich der Ball befand, als das
Foul begangen wurde, aber mindestens 4 Yards (ca. 3,6 m) von der Bande oder
Seitenlinie entfernt.

a. Die Spieler des Teams, das den Schlag ausfiihrt, dirfen sich aufstellen, wo sie
mochten.

Die Spieler des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, miissen sich hinter

b. einer gedachten Linie, die parallel zur Grundlinie verlauft, 30 Yards (ca. 27,4 m)
vom Ball entfernt aufhalten.
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44.PENALTY 5B - FREISCHLAG VON DER MITTE.

a.

Eine Penalty 5b ist ein Freischlag von der Mitte des Spielfelds.

Die Spieler des Teams, das den Schlag ausfiihrt, diirfen sich aufstellen, wo sie
mochten.

Die Spieler des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, miissen sich hinter
einer gedachten Linie, die parallel zur Grundlinie verlduft, 30 Yards (ca. 27,4 m)
vom Ball entfernt aufhalten

45.PENALTY 6 - SAFETY 60.

Ein Freischlag von einem Punkt auf der 60-Yard-Linie gegeniiber der Stelle, an
welcher der Ball die Grundlinie iiberquert hat — allerdings nicht weiter als 40 Yards
(ca. 36,6 m) von der Mitte entfernt.

Die Spieler des Teams, das den Schlag ausfiihrt, diirfen sich aufstellen, wo sie
mochten. Der Freischlag ist wie bei Penalty 3 mit einem Schlag mit Torabsicht
auszufiihren.

Das Team, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, muss hinter der 30-Yard-Linie
bleiben, bis der Ball geschlagen bzw. nach ihm geschlagen wurde.

46.PENALTY 7A - PENALTY NOCH EINMAL AUSZUFUHREN.

a.

Nichteinhaltung der korrekten Abliufe durch das Team, gegen das der Freischlag
ausgefithrt wird. Wenn sich das Team, gegen das der Freischlag verhangt wurde,
nicht an die korrekten Ablaufe hilt und kein Tor erzielt oder gegeben wurde, ist
die Penalty noch einmal auszufiihren. Im Falle einer Penalty 5 wird diese um 30
Yards (ca. 27,4 m) versetzt. Hitte der Strafschlag ein Tor ergeben, wurde jedoch
von einem Spieler des Teams, gegen das der Schlag ausgefiihrt wurde, aufgehalten,
und hat dieses Team die korrekten Abldufe nicht eingehalten, dann ist ein Tor zu
geben.

Nichteinhaltung der korrekten Abliufe durch beide Teams. Wenn beide Teams

sich nicht an die korrekten Ablaufe halten, ist die Penalty von der gleichen Stelle
aus und unter den gleichen Bedingungen noch einmal auszufiihren.
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47.PENALTY 7B - NICHTEINHALTUNG DES KORREKTEN ABLAUFS
FUR PENALTY A - FREISCHLAG VON DER STELLE.

Wenn sich das Team, das den Schlag ausfiihrt, nicht an den korrekten Ablauf hilt,
wird dem Team, gegen das der Schlag ausgefiihrt wird, eine Penalty 5a von der
Stelle aus zugesprochen, an der die Penalty ausgefiihrt werden sollte bzw. aus-
gefiihrt wurde.

48.PENALTY 8 - EINWURF (THROW:-IN).

Der Umpire wirft den Ball zur nachstgelegenen Bande hin ein, wo sich der Ball be-
funden hat, als abgepfiffen wurde. Die Vorgehensweise bei einem Einwurf aufgrund
von Verzdgerung beim Einschlag ist in Regel |5b aufgefiihrt.

49 PENALTY 9A - PLATZVERWEIS AUFGRUND VON AUSRUSTUNG
(PFERD).

Das Pferd ist vom Spielfeld zu verweisen und darf solange nicht wieder spielen, bis
der Grund des RegelverstoBes beseitigt ist. Unmittelbar nachdem das Pferd das
Feld verlassen hat, wird das Spiel wiederaufgenommen.

50.PENALTY 9B - PLATZVERWEIS AUFGRUND VON AUSRUSTUNG
(SPIELER).

Der Spieler ist vom Spielfeld zu verweisen und darf solange nicht wieder spielen,

bis der Grund des RegelverstoBes beseitigt ist. Unmittelbar nachdem der Spieler
das Feld verlassen hat, wird das Spiel wiederaufgenommen.
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51.DISZIPLINARKARTEN.

a.

Zusitzlich zu einer Penalty kénnen die Umpires auch eine Disziplinarkarte gegen
einen Spieler verhiangen. Dies kann auch bei einer Regelverletzung der Fall sein;
tiblicherweise wird eine Disziplinarkarte aber bei gefahrlichem Spiel, unsportli-
chem Verhalten oder wiederholten RegelverstoBen gegeben. Die Umpires miissen
sich einig sein, dass der Spieler eine Disziplinarkarte erhalten soll, und miissen
sich bei Uneinigkeit an den Referee wenden, dessen Entscheidung final ist, sowie
sichergehen, dass der/die Spieler, gegen den/die die Disziplinarkarte verhangt wur-
de(n), sowie deren Teamcaptain(s) diese anerkennen.

Strafbank. Ein Spieler kann beim ersten VerstoB auf die Strafbank geschickt (fiir
zwei Minuten vom Platz gestellt) werden, aber zwei gelbe Karten einem Spiel fiih-
ren immer zu einem Platzverweis auf die Strafbank. Der Spieler kehrt zur Ponyline
oder einem vom gastgebenden Club festzulegenden Ort (der Strafbank) zuriick
und verbleibt dort zwei Minuten der Spielzeit lang; hierzu zahlt auch die Zeit, die
der Ball aus dem Spiel ist, nicht jedoch die Zeit, in der der Ball ,,dead" ist und die
Uhr angehalten wurde. Der Referee oder der Zeitnehmer hebt fiir diesen Zeit-
raum eine Flagge. Sobald diese wieder gesenkt wird, darf der Spieler auf einer On-
side-Position wieder ins Spiel zuriickkehren. Dies kann tber zwei Chukkas gehen
oder sich in das nichste Spiel des Turniers fortsetzen.

Rote Karte.

(i) Ein Spieler kann jederzeit eine rote Karte erhalten, auch bei einem ersten Ver-
stoB.

(i) Erhalt ein Spieler eine rote Karte, wird er fiir den Rest des Spiels vom Platz
gestellt. Nach zwei Minuten Spielzeit darf der vom Platz gestellte Spieler ersetzt
werden. Wenn der Spieler eine rote Karte erhalten hat, weil er das Spiel vor der
letzten Glocke ohne Erlaubnis der Umpires verlassen hat, darf er nicht ersetzt
werden.

(iii) Ein Spieler erhilt eine rote Karte, wenn er das Spiel ohne die Erlaubnis der
Umpires vor der letzten Glocke verldsst. Auch nach Beendigung des letzten Chuk-
kas kann noch eine rote Karte gegeben werden, wenn das Verhalten des Spielers
dieses rechtfertigt.

(iv) Ein Spieler mit einer roten Karte wird automatisch fiir das nachste Spiel im
Turnier gesperrt. In diesem Fall gelten die Regeln zu Anderungen im Team. Wurde
die Sperre wihrend des bzw. nach dem letzten Spiel im Turnier verhangt, gilt sie
fir ein anderes bzw. andere gleichwertige Spiele. Die Entscheidung wird von den
Stewards des DPV getroffen.
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Deutscher Polo Verband e.V.

Regulierung des DPV zur Helmpflicht (Feb. 2019)

2015 wurde die Helmpflicht auf Turnierplatzen fiir Spieler und Pferdepfleger beim
Umgang mit Pferdeneingefiihrt. Es sind nur noch Polohelme mit 3-Punkt-Kinnriemen
zugelassen und beim Arbeiten mit Pferdenund Reiten auf dem Pologelédnde wahrend
Turnieren obligatorisch.

Aktuell gilt in Europa folgende Norm fiir Reithelme, die nach 12/2014 hergestellt
wurden: VG1 01.040 2014-12, kurz VG1

Dariiber hinaus empfiehlt der DPV die Einhaltung der seit 2018 giiltigen HPA
Regelung zur Helmpflicht nach den Normen PAS015:1998 oder PAS015:2011 mit
CE Zeichen, SNELL E2001, VG1 01.040 2014-12 oder UTAC/CRITT 04/2015.

Eine Liste mit empfohlenen Helmen kann auf der HPA Website aufgerufen werden:
http://www.hpa-polo.co.uk/download/Helmet-Rules-for-HPA-website-v2.1.pdf

Wir weisen darauf hin, dass der Verzicht auf einen normierten Helm im Falle eines
Unfalls gravierende Konsequenzen haben kann. Neben den offenkundigen
Verletzungsrisiken kann bei Unféllen von angestellten Spielern und / oder Pflegern
die Berufsgenossenschaft eine Regulierung verweigern. Auch kann unter
Umsténden die Krankenkasse oder Krankenversicherung die Versorgungsleistung
ablehnen.

Es ist nicht auszuschlieRen, dass in letzter Konsequenz der Veranstalter oder
Ausrichter personlich haftbar gemacht wird.

Der DPV fordert daher alle Betroffenen auf, sich an die aktuell giiltige Regelung zu
halten und einen geeigneten 3-Punkt-Helm zu tragen. Wir sehen dabei die
Teamcaptains und die Schiedsrichter in einer besonderen Verantwortung, die
Einhaltung der Helmpflicht zu verfolgen.

Vielen Dank!

Der DPV Vorstand Februar 2019
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Deutscher Polo Verband e.V.
Auflage Uber verbindliche Coggins-Tests

fiir die Teilnahme an allen DPV-Turnieren und Veranstaltungen im Jahr 2019

Diese Auflage gilt verbindlich fur alle DPV-Clubs, Mitglieder und Gastspieler fiir 2019. Zudem
gelten weiterhin die aktuellen Auflagen, Vorschriften und Gesetze nach DPV, HPA, Tier-
schutzgesetz, etc.

1. Jedes Polopferd, das im Vorjahr innerhalb von Deutschland, Osterreich, Holland,
Belgien, Luxemburg, Spanien und/oder der Schweiz negativ getestet wurde, muss zu
Beginn der Polo Saison einen neuen Coggins-Test, nicht alter als vom 01.01.2019
vorlegen. (bis max. 48 Stunden vor Veranstaltungsbeginn).

2. Fir Pferde, die 2018 nicht in Deutschland und / oder in Punkt 1 genannten Léandern
auf Equine Infektiose Anamie (EIA) getestet wurden, missen das ganze Jahr 2019
einen negativen Coggings-Test vorlegen, der jeweils nicht alter als drei Monate sein
darf. Fur das Jahr 2019 sind maximal 2 Tests vorgesehen. (bis max. 48 Stunden vor
Veranstaltungsbeginn).

3. Die Halter und Spieler sind verpflichtet bei allen auswartigen Turnieren und
Veranstaltungen die entsprechenden Equidenpasse mitzufiihren, womit die Pferde
eindeutig zu identifizieren sein missen. Die geforderten Impfungen (nur offizielle
Impfungen von einem Tierarzt sind zulassig, nach HPA abgeschlossene Influenza
Grundimmunisierung plus 1 x jéhrlich Auffrischungsimpfung) missen eingetragen
sein und die Coggins-Testergebnisse (2018 und/oder 2019) missen beiliegen.
Uberpriifungen der Dokumente sind jederzeit méglich. Zuwiderhandlungen und
VerstoRe sind unverziglich zu melden.

4. Die Turnier-Veranstalter sind angehalten, sich bis 48 Stunden vor Veranstaltungs-
beginn eine Liste mit den Coggins-Testergebnissen von allen teilnehmenden Pferden
zuschicken zu lassen und zu Uberpriifen. Alle Teilnehmer, Transporteure,
Ersatzspieler und Nachmeldungen mussen spatestens bei Ankunft auf dem
Veranstaltungsgelande und vor dem Ausladen die giiltigen und vollstdndigen Papiere
von den Polopferden der Turnierleitung, oder einer zu benennenden und
eingewiesenen Person, zur Uberpriifung vorlegen.

5. Alle Teilnehmer / Transporteure / Veranstalter sind eigenverantwortlich fir die
Vollstandigkeit und Gliltigkeit der geforderten gliltigen Papiere und Coggins —
Testergebnisse fir die Pferde, unabhangig davon ob ein eigenes oder ein Leihpferd
eingesetzt oder ein oder mehrere Pferde nur gebracht werden.

6. Aufgrund der Gefahrenlage und der hohen Risiken fiir einen geordneten Spielbetrieb
in der Saison 2019, werden VerstoRe und Zuwiderhandeln in jedem Fall mit einem
sofortigem Teilnahmeverbot.geahndet,

7. Im Sinne dieser Auflage zulassig sind ausschlieRlich Coggins — Test Ergebnisse von
einem staatlich anerkannten Labor.

Der DPV Vorstand 8. Januar 2019
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