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Vorwort

Eurogorodki ist eine Wurfsportart, bei der ein BiWurfstab) auf aus fiinf Gorodki (Holzkl6tze)
bestehende Figuren geworfen wird. Ziel ist es, di&orodki mit mdoglichst wenigWirfen

herauszuschlagenDie Bits bestehen aus einem Kunststoffrokstab. Geworfen wird je nach
Spielklassaus einer Entfernung von 6,5m oder 13m.

Neben Eura@orodki welche im Jahr 2001 in Deutschland entstandsmnd, werden noch die
KlassischeGorodki(Ursprung Osteuropa)nd dieFinnischerGorodki(Kyykk) gespielt.

Diese drei GorodKDisziplinenwerden auf internationaler Ebeneam a L Y G SNY I G A2y | £ S
+ S NI KIRb®)drganisiert In Deutschland fungiert Goraéde.V. alDachsportverband.




1 Grundbegriffe

Abwurffeld Bereich aus dem déWurf ausgefihrt wird. Entweder Kon (13m) oder
Polukon (6,5m)

Bit Wurfstab aus Kunststoff, mit dem auf die Gorodki geworfen wird.

Gorodki mehrereSpiellolzklotze

Gorodok ein Spiellolzklotz.

Griff Stelle an der der Bit gehalten wird.

Kon Abwurffeld auf dewWurfbahn Die vordere Begrenzung diésnshat einen
Abstand von 13m zufrontlinie der Stadt

Polukon Abwurffeld auf deiwWurfbahn Die vordere Begrenzung déslukonshat

einen Abstand von 6,5m z&rontlinie der Stadt

Schutzstreifen

Soll den Bit bei zu kurzen Wirfen vor Beschadigung schitzen. Der
Schutzstreifen besteht aus Gummi

Spiel Begegnung zwischen zwei Einzelspielern/Mannschaften. Ein Spiel ka
Spielsatze unterteilt werden.

Spielfeld besteht aus zwei Spielflachen und zwei Wurfbahnen, die parallel
zueinander verlaufen.

Spielfigur eine Konstruktion aus funf Gorodki

Spielflache Flache auf der die Bits landen sollen. Diese Flache wird unterteilt in 3
Vorstadt und den Schutzstreifen

Spielform Unterscheidet ob nach einer festgelegten Anzahl von Wurfen (z.B. 2x
Bits) oder nach einer festgelegten Anzahl von zu spielenden Figuren
Figuren + Fax@espielt wird.

Spielgang Festgelegte Anzahl der Spieler bei Mannschaftswettbewerben, die
nacheinander als ein Team werfen durfen. Bei Paarwettbewerben be
ein Spielgang aus zwei Spielern. Im Einzelwettbewerb besteht ein
Spielgang aus zwei hintereinander folgenden Wiirfen eSpmslers.

Spielkasse Einteilung des Wettkampfs nach unterschiedlichen Kriterien (Einzel,
Mannschaft Geschlecht, Alter, Wurfdistanz,)

Spielmodus Modus, nachdem das Spiel ausgetragen wird. z.B. Bk8®x10Bits, 5
Figuren + Fax, 15 Figuren

Spielprotokoll wird vom Schiedsrichter wahrend des Spiels gefuhrt stedt den
Spielmodus sowie die Reihenfolge der zu spielenden Figlaen

Spielsatz Teil eines Spiels. Ein Spiel kann je nach Spielmodus aus mehreren
Spielsatzen bestehen. Aus den Ergebnissen der Spielsatze, wird das
Ergebnis des Spiels ermittelt.

Stadt Flache in Form eines Quadrates (2x2m), auf der die Spielfiguren aufg
werden.

Strafmarke Linie, die sich im Abstand von 20 cm Euontlinie der Vorstadin der
Mitte der Vorstadtbefindet und parallel zur dser verlauft.

Ungultiger Wurf Nicht regelkonformer Wutf

(verlorener Wurf)




Vorstadt

Rechteckige Flache zwischen &eontlinie der Stadind derFrontlinie
der Vorstadt

Wiederholungswurf

Erneuter Wurf, der nach einem durch auf3ere Bedingungen gestorten
Wourf folgt.

Wurfbahn

Teildes Spielfeldes, von dem aus der Wurf ausgefuhrt wird. Die Wurf
wird unterteilt in Kon und Polukon und ist seitlich durch Linien begren




2 Inventarund Spiefeld

2.1 Gorodok

Ein Gorodok besteht aldolzund hat die Form eines Quadarst einer quadratischen Grundflache
B darf nichtlasiertlackiert werden unddarf keine HohlrAume oder Fremdfillungenfweisen.Die
Kantenlange dequadratischa Grundflachebetragt44 mm und die LA&ng200 mm mit jeweilseiner
Toleranz vor2 mm. Die StirnseitedesGorodolsdiurfeneineumlaufendeFasevonmax.3 mm haben.
JedeSpielfiguwird ausfiinf Gorodkiaufgebaut

Abbildungl: Gorodd
- 200 mm J
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2.2 Bit

Ein Bit besteht aus einem Kunststoffrohr oéememKunststoffstabErdarf keine aufRdich
herausragendeetallteile besitzen. Die folgenddParameterdirfen nicht Gberschritten werden:
Langel.000mm Gewicht2.000g Durchmessed2 mm

(U

An den Enden des Kunststoffrohrs kdnneéarschliisseaus anderen Materialien (auf3er Metall)
installiert werden der Durchmesser de/erschliissdarfden Durchmesser des Kunststoffrohrs nicht
Uberschreiten. Def@ulRere Teil der Verschlissedarf nicht mehr als20 mm tber das Rohrende
hinausragen aur Befestigung ist die Verwendung von Metallstift8chrauben zulassig. Das
Innenvolumen des Kunststoffrohrs kann mit beliebigeitht gesundheitsschéadlichee Materialien
geflllt sein. Die Konstruktion des Bits mussine Robustheit und Sicherheit beim Spielen
gewahrleistenEinespatermdglichetemperatubedingteAusdehnungler Bitsist beider Herstellung
zu bertcksichtigen, um diergegebenemMalie einzuhalten.

I S max. 42mm
\
_-

{ f—————— max. 1000mm ———
Abbildung2: Bit aus einem Kunststoffstab
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Abbildung3: BitauseinemKunststoffrohr




2.3 Spieléld

Fir ein Spielfeldvird einebenes Gelandamit einerempfohlenenLange vomin. 22m und Breite von
min. 11m ben6étigt. Das Spielfeldbesteht aus zwenebeneinanderliegenden Spielbahnender
Fanggrubeder Prallwandund dem Zaun Die Spielbahrwird unterteilt in Spielflacheind Wurfbahn
Die Hohenunterschied zwischenden Spielflacherund denWurfbahnender beiden Spielbahnen
darfen5 cm nicht tberschreiten.

Die Unterteilungdes Spielfeldesst in Abbildung4 dargestellt. Abbildung5 und Abbildung6 und
dargestell.
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Abbildungd: SpielfeldJnterteilung

2.3.1 Spielflache

Zwei nebeneinandetiegende Spielichenmissen die Mindestmal3e va®i5m (Breite) x 3,5 m
(L&nge) einhalterder Untergrund muss hart und eben sein (B&on, Betonplatten)Die Oberflache
der Spielflachemuss glatt sein, SteestehtvorzugsweisausMetallplatten (empfohlenStarke min.
4mm), es konneraber auchKunststofplatten oder andere schlagfestglatteund ebeneMaterialien
verwendet werden.

Die Markierungen fiir die Stadt und die Vorstagderden in einer Kontrastfarbe auf die Spielflache
aufgetragen.Direkt vor derFrontlinieder Vorstadtwird mindestensiiber die gesamte Breite der
Vorstadt ein SchutzstreifefausGumm) platziert Dieserdarf nicht schmaler als 30cm sein usall
denBitbei zu kurzen Wiirfen vor Beschadigungen schitenSchutzstreifemussbiindig zur Kante
der Plattenverlegt werden

Nach deHinteren Linientissen noch mindesten®@m Héache vorhanden seirist nach der Hinteren
Linie eine Rampeorhanden so sollte diese Flache mindestens 25z#tragen.
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Abbildung5: Spielflache

2.3.2 FanggrubePrallwand und Zaun

Die Fanggrube soll verhindern, dass der Bit nach dem Aufprall gegen die Prallwand, wieder zuriick auf
die Spielflacheollt. Fur die Fanggrube wird eine Breite von mir2ni und eine Tiefe von min. 10cm
empfohlen.

Direkt nach der Fanggrube sollte ein@Rvand mit einer Hohe von mindestens 1,3m aufgebaut. Die
Prallwand muss aus einem elastischen und robusten Material bestehen, um die Wucht des Wurfes
aufnehmen zu kénnen. Hinter der Prallwand sodlie min 3m hoher Zaunmit einer Maschaweite

von nicht mehr als 32mrarrichtet werden. Die Rilwand kann auch direkt auf den Zaun montiert
werden.




2.3.3 Wurfbahn

Die Wurfbahren sind2m breit und verdenseitlich durchMarkierungslinierbegrenzt.Die vorderen
Begrenzungeron Kon und Polukon werden als Leisten/Balkam(H6he30 mm) ausgefiihrt.Die
seitlichenund vorderen Begrenzungdiegen auf3erhalb vom Kon bzw. Polukdirese Begrenzungen
durfen wahrend des Wurfes nicht Gberschritten werden.

Die Innenkanten deseitlichen Begrenzungerom Konund Polukonmissen mit den Aul3enkanten
der Seitenlinien deStadtibereinstimmen. Die Markierungslinien sind in Kontrastfardedn breit
aufzutragen Der Abstand vom inneren Rand der Lelsteie vom Konzum &auf3eren Rand der
Frontlinieder Stadtbetragt 13 m, beinPolukon6,5 m.Die Abwurfelder miissen ausreichend hart
sein und sollen ein Verrutschdseim Ausfihrerdes Wurfesverhindern. Bevorzugt&ntergriinde
sind synthetische Belage, Asphalt, Baifatten oder Pflastesteine.
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Abbildung6: Spielfeld

10



3 Spielfiguren

Im Gorodki Spiel werden insgesamt 16 verschiedene Spielfiguren unterschiBien.
Reihenfolge und Anzahl der in einel@piel gespielten Figuren werden durch die
Turnierausschreibung bestimmAbbildung7 zeigtdie Nummerierungund Bezeichnungler
SpielfigurenDer vorgeschriebene Aufbau ist ilinhangim AbschnittKorrekterAufbau der
Spielfigurerdargestellt.

CNKNI SAyYy {LAStSNI aSAySy 2dzNF YAl RSY tAy(1Sy !
abNX¥» mMc . NASFa& FNN AKY aLASISEt GSNJ SKNIL | dzF3ISol

1. "Kanone" . "Gabel" 3. "Stern" . "Pfeil"
6. "Kurbelwelle" ﬂ
5. "Brunnen" 8. "Rakete"
7. "Artillerie"
ﬁ

9. "Maschinen- 10. "Krebs"
gewehrnest" 11. "Wachter"
12. "Sichel" 13. "Schief3stand 14. "Flugzeug"
15. "Fax" 16. "Brief"

Abbildung?: Spielfiguren
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4 Ablaufdes Spiels

4.1 Sicherheitsregeln

Um die Sicherheit beim Gorodkispielen zu gewahrleisten, misteanwesenden Personen auf der
Anlagefolgende Sicherheitsregelmeachten:

A Gespielt wird nur mit bruchsicheren und geméaR den Spielregeln zugelassenen Bits

A Die Spieler mussen darauf achten, dass sichdeeiAusfilhrung des Wurfes keine anderen
Personen im Wurfsektor oder in unmittelbarer Nahe zur Abwurfstelle befinBssnmuss ein
Sicherheitsabstand von 3m hinter dem Spieler sowie an der Seite des Wurfarmes eingehalten
werden.

A Der Wurf darf nur nackinem Signal descBedsrichters ausgefiihrt werden.

A Esdarf kein Wurf ausgefiihrt werden, wenn sich auf der Spielflache andere Personen auRer dem
Schiedsrichter befinden

A Beim Aufstellen der Spielfiguremuss sich derufstellende mit dem Riicken zirallwand
positionieren

A Wahrend desSpies, des Aufwarmens oder wéhrend des Trainiasfen die Spielflache von
nicht am Spiel beteiligten Personamcht betreten werden.

A DasKonsumieren vorilkoholund Drogen so wie rauchensind auf dem Spielfeld verboten.
Personenvon denenaufgrund ihres kdrperlichenoder psychischen Zustandesne Gefahr fir
sich selbst oder andere ausgeht, dirfen nicht zum Spiel zugelassen werden.

4.2 Einmarsch undufwarmen

Vor Spielbeginnhaben die Spieler das Recht sich aufzuwarmé&ie Aufwédrmdauer bei
Einzelvettbewerben betragt 10 Minuten, bei Paaund Teamwettbewerben jeweils 5 Minuten flr
jeden Spielerdes TeamsDas Aifwarmen beginnt direkt nach dem Einmarsolach der Freigabe
durch den Schiedsrichter.

Zum Einmarsch stellt sich jeder Spieler mit den Bits in der Blafitdidheder vorderenBegrenzungen
desKorsseiner Spielbahn. Entlang der auf3eren Seitenlinien der Spielbahn (auf der rechten Spielbahn
rechts und auf der linken Spielbahn links) marschieren die Spieler, nach einem Signal durch die
Turnierleitung und auf allen Spielfeldern gleichzeitig, zur Sjpobld. Der Schiedsrichter marschiert

in der Mitte zwischen den beiden Spielern gemeinsam mit ein und gibt das Aufwarmen frei.

Wahrend des Aufwarmens stellt der Moderator die Sportler und die Schiedsrichter vor. Die
Schiedsrichter Uberprifedie Spielprotokok auf Korrektheit.

4.3 Aufstellen vodem Spiel

Nach der Verkindung des Endes des Aufwarnuemsh die Turnierleitung, stellen sich die Spieler
(mit den Bits) und der Schiedsrichter auf déinteren Liniezugewandt zum Publikurauf, der
Schiedsrichter steht dabei zwischen den beiden Spielern bzw. Mannschaften. Der Schiedsrichter
begruftbeide Kontrahenten und gibt das Spiel frei.
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4.4 Das Spiel

Zieldes Spiels ist eslje Gorodki mit moglichst wenigewrfen ausder Stadt und der Vorstadtu
schlagenDas Spiel beginmer Spielefdie Mannschaftauf der rechten Spielbahmieser fiihrt zwei

Wiirfe hintereinander aus, anschlie3end absolviert der Gegner auf der IBeibahn seine beiden
Wirfe.9 Ay . A0 3 Af,ivenh drdes AbvRuBfélRviddBSah daEin Wurf fangt mit dem
Beginn des Schwungs an und endet mit dem Erreichen eines stabilen Gleichgewichtes des werfenden
Spielers nach dem Abwurf.

Fir die Aufstellung der Spielfiguren in den Einzelwettbewerben kann jeweils pro

Spieler ein Spielhelfer eingesetzt werden. Falls ein Spieler keinen Spielhelfer hat, baut er die
Spielfigurenfur seinen Gegner auf und der Spielhelfer des Gegners baut fir den Spiéleter

keinen Spielhelfer haBpielerund Spielhelfer dirfen ds Spielfeldhne Erlaubnis dexBiedsrichters

nicht verlassen.

Weibliche TeilnehmerinnerKinder,Jugendliche und Senioren werfen ausschlief3lich Ymiukon
(6,5m). Mannliche Teilnehmerab 15 Jahre spielen vom Kon (13m), werden 1 bis 4 Gorodki
herausgeschlagen, fuhren die Herren die weiteren Wirfe \Rwiukon(6,5m) aus, bis die Figur
komplett abgeraumt wurde. Die Figuren "Brief" und "Fax" werden bei den Herren kompletKeam
gespielt.

Wahrend des Aufwarmens und des Spidlafen die Spieler beim Betretemnd Verlasserdes
Abwurffeldes nicht Gber dievorderenBegrenzungslinietreten, sie sollen ds Abwurffeld Gber die
seitlichen Begrenzungen verlassen.

Sobald derSpieler @&s Abwurffeld erreicht hat, prift der Schiedsrichterdie Richtigkeit der
aufgebauten Figuund die Sicherheituf dem Spielfeld, anschlieRegibt er den Wurfdurchoeinen
Pfiff¢ frei. Dem Spieler ist es nicht gestattein einem Spielgangwei Wirfe mit demselberit
auszufuhrenSollte ein Bitvahrend des Wettbewerbkaputt gehendarf der Spielean diesem Tag

mit einem Bitzu Ende spielen. Uber déefekt eines Bits entscheidet der Schiedsrich®@lte der
Spieler mit derEntscheidng des Schiedsrichters nicht einverstanden sein, kann er mundlich
Einspruch einlegerdann entscheidetasInventarkomtee tiber die Zulassung des Bif&im nachsten
Wettkampftag muss der Spieler wieder mit zweakten Bits antreten.

4.5 Aufstellennach dem Spiélnach demSpielsatz

Nach dem Ende eines Spielsatzes stellen sicBgigder, mit den Bits in der Haralif denauf3eren
Seitenliniender Stadtzueinander gewandt aufNach der Bekanntgabe d@wischenergebnisse des
Spielsatzeslurch den 8hiedsrichter wechseln die Spieler die Sgiehnen und der Spieler auf der
rechten Spielbahn beginnt den nachsten Spielsatz.

Nach dem Ende Spiels stellen sich die Spieler (ohne Bits) und der Schiedsrichte Hanteden Linie
zugewandt zum Publikurauf, der Schiedsrichter steht dabei zwischen den Spieldath der
Verkundung de Endergebnisse durch den Schiedsrichter verlagienSpielemach Erlaubnisdes
Schiedsrichtesdas Spielfeld. Beim Verlassen des Spielfeldes ist darauf zu achten, die Spieler auf den
nebenliegenden Spielfeldern bei inrem Spiel nicht zu storen.
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5 Regelndes Spiels

5.1 Ungultiger Wurf

Der Wurf gilt als ungultignd die Position der Gorodki wird wiederhergestelienn:

A der Wurf vor dem Pfiff des Schiedsrichterolgt.

A der Spielerwahrend der Ausfihrung des Wurfes (bdie vordere oder die seitlichen
Begrenmngsmarkierungen desAbwurffeldes tritt oder mit irgendeinem Korperteil die
Oberflache auRerhalb der Begrenzungen berthrt. Die Linien bzw. Leisten/Balken liegen
aul3erhalb des zuléassigen Bereichs.

A der Spieler oder Spielhelfer Aktionbrgehen die darauf abzielen, das Spiel zu verzogeter
den Gegenspieler zu stéren. Die Entscheidung hieriber fallen der Schiedsrichter oder das
Schiedsrichterkomitee.

Signal =zweiPfiffe A unglltiger Wurf

5.2 Wiederholungswurf

Wenn ein oder mehrere Gorodknfolge einer Erschitterunder Spielflacheaufgrund des Windes
oder anderer aufRerer Einflisséhre Position geandert habenbevor der Bit an denGorodki
vorbeigeflogen isbder dieseberiihrt hat, wird die urspringlich@osition wederhergestellund der
Wurf wird wiederholt

Signal = drdpfiffe A Wiederholungswurf

Wennein oder mehreresorodkj infolge einer Erschutterungler Spielflacheaufgrund des Windes
oder andere dulRere Einfliisse ihre Position geédndert haben, nachdem dBit an den Gorodki
vorbeigeflogen ist, ohne sie zu berihren, wird die urspringlRbstionwiederhergestelltDer Wurf
wird alsgultig gewertet.

Der Schiedsrichtédtanneinen Wiederholungswurf anordnen, wenn er ssginer Entscheidung nicht
sicher istoder er einegravierendeBehinderungdes Spielersdurch auf3ere Einflusseahrend der
Wurfausubundeststellt.

5.3 Herausgeschlagener und nicht herausgeschlagener Gorodok

Ein Gorodok gilt als herausgeschlagen, wenuliera INh S NBE [ A y A, Sie o SSW G{Siy1f Ry
{ G 6dérdiea { SA G Sy Ay ABlstRn8igNaberqievtthatEinRAor@dok, der die Vorstadt
Uber dieoFrontlinie der Vorstadtverlasst, gilt nicht als herausgeschlagen.

Beriihrt ein Gorodok wahrehder Rotation um die eigene Achde Linie,wird die Positionerst nach
seinemvollstandige Stillstandbestimmt.

Abbildung8: Rotierender Gorodok nicht herausgeschlagen
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Die Position eines Gorodoks, der aul3en nebenLiide de Stadtoder de Vorstadtliegt, wird vom
Shiedsrichterwvisuell von oben bestimmt. Wenn die vertikale Projektion des Gorodoks die Linie nicht
berthrt, gilt er als herausgeschlagéisHilfe kann ein Kontrollgorodok auf die Linie gestellt werden
und so die Position genau ermittelt werdeBertihrtder Konstrollgorodok beim Hinstellen den zu
Uberprifenden Gorodok, gilt dieser nicht als herausgeschlagen.

Kontrollgorodok

f Uberpriifter Gorodok

herausgeschlagen nicht herausgeschlagen

Abbildung9: Kontrollgorodok

Zerbrichtein Gorodok nach demr vom Bit getroffen wurde und weniger als die Halfte des Gorodoks
bleibt auf dem Platz odedem Vorplatzliegen, so gilt der Gorodok als herausgeschlagen. Bleibt der
groRRere Teiauf dem Platz odedem Vorplatzliegen,wird derkaputte Gorodok durch eineganzen
ersetzt und daspiel wird fortgesetzt.

Wenn einbereitsherausgeschlagener Gorodokdie Stadt oder Vorstadturiickkehrtund dabei die
Positioneines anderen Gorodokgerandert, wird die urspriingliche Position wiederhergestellt und
der herausgeschlagene Gorodekrd entfernt. Handelt es sich um einen noch in Bewegung
befindenden Gorodok, so wird dieser an die Stelle Zigsammenprallguriickgelegt

5.4 Strafgorodok

Als Strafgorodok wird ei@orodokbezeichnetder dieFrontlinie des Vorplatzdserihrt, Gberquert
oder in einem Abstand von weniger als 20 cm von der Frontlinie des Vorplatzes gelanDetsst
wird horizontal auf der Strafmarke platziert, wenn mindestens ein Gorodok aus der Figur
heraugieschlagenvurde. Wenn kein einziger Gorodok adsr Figur herausgeschlagen wurde, oder
es sich undie Figuren'Brief* oder "Fax"handelt wir der Strafgorodokvertikal in die Mitte der
Strafmarke gestellt.Mehrere Strafgorodki werden biindig nebeneinanderittig entlang der
gedachten Verlangerurder Strafmarke platziert.

Bleibt ein Gorodok, der nicht als Strafgorodaihlt, scauf dem Vorplatz liegen, dass er das H&en
von Strafgorodkbehindert werden mégliche Strafgorodkitindig neben diesem Gorodok entlang
der gedachten Verlangerung der Strafmagiatziert. Die Strafgorodksollenso mittig wie moglich
platziert werden.

5.5 Nicht gespielte Figur

Wennim Laufe des Spielsor dem Ende eines Spielsatdestgestellt wird, das eine Figunicht
gespielt (Ubersprungemwurde, dann wird dieseFigurnachgeholt. Sie wirdufgebautsobalddie auf
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der Spielflache liegendégurkomplett herausgeschlagen wurd@/ird eine nicht gespielte Figur nach
Beendigung des Spiels bz8pielsatzes festgestellverden die Punkteso gezéhlt wie gespieftie
Ubersprungend=igur wird nicht mitgerechngt

5.6 Unterbrechung deSpield Wettbewerbs

Wettbewerbe oder einzelneSpiele kénnen vortibergehend unterbrochbaw. abgesagtwerden,
wenn:

A das Spielfelaicht den Regularierentsgricht.

A die Wetterbedingungerine ordnungsgemafiortsetzungnicht zulassen.

A medizinische Hilfgeleistet werden muss

Wenn die Spieinterbrechungnicht langer als 15 Minutegedauert hatwird das Spiel ohnerneutes
Aufwarmen fortgesetztDie Lage der Gorodkauf der Spielflachevird in der Unterbrechung nicht
veréndert bzw. sowiederhergestellt wie Sie vor der Unterbrechung vorlag.

Bei einer Unterbrechung von mehr 455 Minuten haben die Spieler das Recht auf eine Aufwarmung
von 5 Minuten Die Lage der Gorodki auf der Spielflache wird nach dem Aufwarsoeen
wiederhergestellt wie Sie vor der Unterbrechung vorlag.

Dauert die Unterbrechung langer als 2 Stunden, dann wird der Spielsatz von vorne begonnen.
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6 Turnier und Spielformen

GorodkiTurnierewerden alsEinzel und Mannschaftswettbewerbeurchgefihrtund kénnen sich im
Spielmodus unterscheideim der Turnierasschreibungverden dieausgespielterSpielkassenund
der Spielmodudestgelegt.

In einem Einzelwettbewerb spielt ein Einzelspieler gegen einen anderen Einzelspieler.

Mannschaftswettbewerbe koénnen in unterschiedlich&pielkassen ausgespielt werden.Eine
Mannschaftbestehtaus zweibder drei, vier oder mehr Spielerand kann Ersatzspielérinhalten
Auch die Zusammensetzung rdeSpielklassen der einzelnen Mannschaftsmitgliedann
unterschiedlich sein. Wie viele Spieler genau eine Mannschaft bilden und wSiuiedtassen
vertreten sein mussebzw. dirfen wird in der Turnierausschreibung festgelegt.

6.1 Spielfornenund Spielmod

EinEinzel oder Mannschaftspielkann n denfolgenden Spiébrmendurchgefuhrt werden:

A Nach einer festgelegten Anzahlan Wiirfen (z.B. 2x20Bits). Es wird die Anzahl der
herausgeschlagem Gorodki gezéahltleder herausgeschlagen&orodok bringt einen Punkt
dem entsprechen erhalt man fur eine komplett abgeréaur8tgelfgur 5 Punkte.

A Nacheinerfestgelegten Anzahl zspielende Figuren(z.B.5 Figuren + FaxEs werden digum
Herausschlagealler Figuren bendtigten Wirfe gezahit.

A eine kombinierte Form aus déseidenbeschriebenen Varianten

Im Anhang sind Beispiele fluiSpielprotokollebeigefugt, es wird empfohlen diese Protokolle zu
verwenden.Ein Spiel kann je na@pielmodusaus zwei oder mehr Spielsatzen bestehen. Beispiele
fur unterschiedliche Spielmodi werden in den folgenden Unterkapiteln vorgestelit.

6.1.1 { LAStf Y2RBit®iL o HEHRAN

5S8NJ { LA St YBit&dziA &din BERISINI INYIAIEAGS AY 9dz2NR I 2 NRR]
aFTSadasSt SaAGS lggspieltkt @2y 2 NNF Sy 4

Ein Spiel besteht aus zwei Spielsatzen mit je 20 WinZen Bitsauf maximal 15 Figuren. Im ersten
Spielsatz werden die Spielfiguren nacheinander von Migur Kanone bis Figur Nr.15 Fax gespielt.

Nachdem die Spieler die Spielbahnen gewechselt haben, werden im zweiten Spielsatz die Figuren
rickwarts gespielt, von Figur Nr.15 Fax bis Figur Nr.1 Kanone.

Sollte der Spieler fur das Abrdumen aller 15 Figuren in einem Spielsatz wenigeBidb2006tigen,
erhalt er fur jedemicht geworfenenVurf 5 Zusatzpunkte.

.SA&ALASEY LY SNBRGSY {LAStaldl KIFIG RSNJ { LIASTE S
abgeraumt, hat also 2 Wiirfezw. Bitsa SA Yy 3Sa LIl NId® CNNJ RAS wmp |63
75 Punkte (15 x 5 Pkt.), dazu werden ihm 10 Zusatzpunkte fir die eingesparten 2 Wirfe addiert
(2 x 5 Pkt.). Das Ergebnis des ersten Spielsatzes lautet also 85 Pkt.
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6.1.2 Spiemodusap CA 3IdzNBY b CI Ed

5SNJ { LIASt Y2Rdz2a ap CAIdz2NBY b ,ddbé wirdaachNder Sgielfarm A y ¢
aFSaG3St SIGSyY rCAITdgEpgioud dieldhzaH dyGeBinnsatze gez@ikht

es nach zwei absolvierten Spielsatzen 2:0 ist das Spiel beendet, anderenfalls wird ein dritter Satz
ausgetragenDer Sieger eines Spielsatzes erhalt 1 Punkt, bei Unentschieden bekommen beide Spieler
je 0,5 Punkte.

In jedem Spielsatz miissen je 6 Figuren herausgeschlagen werden, deren Reihenfolge vorgegeben ist:

erster SpielsatzFiguren Nr.1, Nr.2, Nr.3, Nr.4, Nr.5 und Nr.15
zweiter SpielsatzFiguren Nr.6, Nr.7, Nr.8, Nr.9, Nr.10 und Nr.15
dritte SpielsatzFiguren Nr.11, Nr.12, Nr.13, Nr.14, Nr.16 und Nr.15

Sollte es nach dem dritten Spielsatz unentschieden stehen, wird ein Zusaspigimittiung des
Siegers ausgetragen.

6.1.3 Penalty

Sollte es bei K@pielen nach dem letzten Spielsainentschiedenstehen, wird einPenalty zur
Ermittlung des Siegers durchgefinhrt.

Im Penaltyfihren die Spieler so lange zwei Wirfe nacheinander aus, bis einer der Spieler sich einen
Vorteil erspielt hat. Ein Vorteil erzielt masich dadurch, in dem man fir das komplette
Herausschlagen einer Figur, weniger Wirfe benétigt als der Gegner. Es werden der Reihe nach die
Figuren Nr.1 bis Nr.16 gespielt, bis einer der Spieler sich einen Vorteil erspielt hat.

Die Bestimmung der Wurfbahnen im Zusatzspiel wird durch das Los ermittelt.

6.2 Gewinrer eines Spiels

Ein Spiel gilt als gewonnen, wean Spieler bzw. eine Mannschaft

A Dbei Spielen miteiner festgelegten Anzahl von Wiirfeam Ende des Spietsehr Punkte hat &
der Gegner.Das Ergebnis des Spiels ist die Summe der herausgeschlagenen Gorodki aller
Spielsatze.Bei Punktgleichheitnach Spielende, hat der Spieler gewonnen, der im letzten
Spielsatz mehr Punkte erzielt hat.

A Dbei Spielen mit einefestgelegten Anzaltu spielenden Figureram Ende des Spiels weniger
Wirfe gebrauchthat als der GegnerBei Punktgleichheit nach Spielende, hat der Spieler
gewonnen, der im letzten Spielsatz weniger Wirfe bendtagt

A Dbei Spielen nach defnzahl von Gewinnséatzemach dem letzten Spielsatz in Summe mehr
Punkte hat als der Gegndbdie Spielsatze kdnnen nach eirfestgelegten Anzahl von Wurfen
oderfestgelegten Anzahl zu spielender Figuaanagetragen werden. Fir d&esamtresultat des
Spiels ist es nicht von Bedeutung wir viele Gorodki im jeweiligen Spielsatz herausgeschlagen
wurden bzw. wie viele Wiirfe benotigt wurdededer gewonnene Spielsatz bring 1 Punkt. Bei
gleichem Resultat in einem Spielsatz, erhalten die Spieler jeweils 0,5 Punkte.

Vor dem atscheidenderd R NA G S y >Spidldatgvérdes giesSpiddbahineausgelost.
Sollte es bei K@pielen nach dem letzten Spielsatz Unentschieden stehen, wird ein Penalty zur
Ermittlung des Siegers durchgefinhrt.
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6.3 Gewinner eines Turniers

Die Ermittlung de Endergebnisse des Wettkampfs kann auf unterschiedlicherfalgen. Folgende
Varianten werderempfohlen

A Summierung aller Spielrunden
Es konnen 2, 3 oder mehr Spiele im Verlauf eines Turnieres geseiditn. Der Sieger wird
aus der Summe aller absolvierten Spiele ermittelt.

A Vorrundgn) mit anschlieRendén Finalrundén)
Nach einer oder mehreren Vorrunden, die aus mehreren Spielen bestehen kdnnen, wird eine
Finalrunde gespielt. Die Finalrunde kann aus einem oder mehreren Spielen bestehen. Die
Ergebnisse der Vorrunde(n) werden vor der/n Finalrunde(n) gestrichen.

Bei Wettbewerben mitfestgelegter Anzahl von Wirfeand Summierung aller Spielrundeist
derjenige der Sieger, der insgesamt ti@&chstePunktzahl heisten herausgeschlagenen Gorgdki
erreicht hat. Bei Punktgleichheit von zwei oder mehreren Teilnehmern entscheidet Uber die
Platzierung:

1) das Ergebnides letzten Spiels.

2) das Ergebnides letzten Spielsatzes des letzten Spiels.

3) die hdchste Anzahl a-Punkte Wurfen im letzten Spiel

4) die hochste Anzahl anBunkte Wirferdes letzten Spielsatzes des letzten Spiels
5) die hochste Anzahl aft, 3- und 2Punkte Wrfa im letzten Spiel

Bei Wettbewerben mifestgelegter Anzaldu Spielender Figuramd Summierung aller Spielrunden
ist derjenige der Sieger, der insgesamt die geringste Punktzahl (wenigsten getatigten Wiirfe) erreicht
hat. Bei Punktgleichheit von zwei oder mehreren Teilnehmern entscheidet tUber die Platzierung:

1) das Ergebnis des letzten Spiels.

2) das Ergebnis des letzten Spielsatzes des letzten Spiels.

3) das Ergebnis des vorletzten Spiels.

4) die hochste Anzahan Wirfen im letzten Spielbei denendie Figur mit einem Wurf
herausgeschlagen wurde.

5) die héchste Anzakdn Wirfenim letzten Spielbei denen die Figur miwei, drei und vier
Wirfen herausgeschlagen wurde.

6.4 Mannschaftswettbewerbe

Die Reihenfolge,in der die Spieler bei Mannschaftswettbewerben ihre Wurfe ausfuhren, darf
innerhalb der Mannschaft nach jedem absolvierten Spielgang verandert werden. Voraussetzung ist,
dass in jedem Spielgang alle Spieler der Mannschaft zum Wurf konnmogeder Spieler zwei Wrfe
ausfuhrt auRer die Ersatzspieldn jedem Spielgangann der Ersatzspieler ausgetauscht werden.
Der Mannschaftskapitan bestimmt die Reihenfolge in einem Spielgang

Falls bei einemMannschaftswettbewerb, in dem die Mannschaft aus mindestens drei Spielern
besteht, ein Spieler fehlt, werden die Wiirfe dé=hlenden Spielers alsehlwirfegewertet. ehlen

zwei oder mehiSpieler vo Spielbeginndarf die Mannschaft nicht antreten. Das Spiel wird fur die
Mannschaft mit zu wenig Spielern &gederlagegewertet. BeiWettbewerben,in denen der Sieger
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aus der Summe der herausgeschlagenen Gorodki ermittelt wird, werden fur diese Mannschaft
and tdzy1adS AY {LASELINRG212tt OSNY¥YSN] O

Tritt die Gegnerische Mannschaft nicht zum Spiel an oder die Anzahl der Teilnehmenden
Mannschaften ist ungerade, dann absolviert die Mannschaft das Spiel ohne Gegner.

Ein Spieler,der sichzum Spielbeginrverspatet hat,darf die Mannschaft auffullen und ab dem
Zeitpunkt am Spiel teilnehmespfern sein Nameorherim Spielprotokoll eingetragemar. Ein Recht
aufs aufwarmen hat dieser Spieler nicht mehr.

Wenn ein Spieler die Figir.12oSichel" odeNr. 160Brief" verfehlt, ohne eian Gorodok mit dem
Bit zu treffen, oder einen ungtltigen Wurf macht, werden diese Figuren fir den nachsten Spieler im
Team neu angeordnet, falls er mit der anderen Hand wirft.

6.5 Vereinfachte Spielregeln

FurKinder oder AnfangekbnnenvereinfachteSpielregeln festgelegt werdeks istz.B.moglichdie
GroRRe ds Spielfeldes, deBpielflacheund den Wurfabstandnzupassen. Auch die GréfRe und das
Gewicht der Bits und der Gorodki kénnen demveiligen Anforderungen entsprechéngewahlt
werden.

BeiVeranstaltungen miGorodkiNeulingen muss besonders auf di&cherheit der Teilnehmer und
Zuschauegeachtet werden.
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7 TurnierTeilnehmer

7.1 Spielklassen

Die genaue Einteilung iBpielklassen undltersgruppenfir ein GorodkiTurnier wird durch die
Turnieraisschreibung bestimmt.

FurSpielklassen in Einzelwettbewerbesrd die folgende Aufteilungach Alterempfohlen:

Bezeichnung Alter Wurfdistanz
A KinderU10 bis10 Jahre individuell
A Kinder U12 11 bis 12 Jahre Polukon
A Kinder U14 13 bis ¥4 Jahre Polukon
A Junioren U8 15 bis18 Jahre Junioren Kon / JuniorinngPolukon
A Erwachsene U19  ab 19 Jahre HerrenKon/ Damen Polukon
A Senioren U55 ab55Jahre Konoder Polukon

Das Alter des Teilnehmers wird zum 31. Dezember des Wettbewerbsjahres ermittelt.

Grundlage fur die Zulassung eines Spielemsizem GorodkiTurnier istdie fristgerechte Anmeldung
durch seinen Verein

Ein Sportler kann durch Beschluss der Veranstalter zum Wettbegiedy Spielklasseugelassen
werden, wenn seine sportliche Qualifikation dem Niveau Seielklass@ntspricht (sofern es nicht
anders in der Ausschreibung festgelegt wirdper die endgiiltige Einteilung in die Spielkassen
entscheidet der Turnierveranstalter.

Transgender nehmen an Gorodkirnierenin der Spielklasse deterren teil.

7.2 Spielkleidung

Die Spieler und ihre Helfeplltendem Wetter und den Bedingungen des Wettbewerbs angemessene
sportliche Kleidung trageMitglieder einer Mannschatizw. eines Vereins solltenit einemfarblich
einheitlichen Oberteilausgestattet sein. Es wird empfohlanf der Kleidung di€pielernummeund

den Namen des Vereins anzubringen.

7.3 Mannschaftsverantwortliche

Der Mannschaftsverantwortlichevird durch denjeweiligen Sportverein bestimmt und bei der
Anmeldung vermerkt.Der Mannschaftsverantwortlichest der Leiter des Teams. Er idafur
verantwortlichauf dieDisziplin und die Einhaltung der Wettkampfregséiner Sportler zu achten.

Der Mannschaftsverantwortlich@immt an den Auslosungen der Wettbewerbe teil und ist bei den
Sitzungen deKomitees anwesend, wenn diese gemeinsam mit désnnschaftsverantwortliche
abgehalten werden.

Waéhrend der Spiele darf sich dé&annschaftsverantwortlichebei den Spielern bzw. bei der
Mannschaft aufhalten und Sie unterstitzen. Bei den Einzelwettbewerbenkann der
Mannschaftsverantwortlich@uchals Spielhelfer fungieren, jedoch nicht bei den Mannschaitsl
Paarwettbewerben.
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Der Mannschaftsverantwortlichdnat sich nicht in die Angelegenheiten des Schiedsrichterkomitees
einzumischenwenner nicht Mitglied des Schiedsrichterkomitees ist.

7.4 Mannschaftskapitée

Bei Mannschaftswettbewerben wird eiMannschaftskapitdn ernanntin Abwesenheit des
Mannschaftsverantwortliche Gdbernimmt der Mannschaftskapitdn die Pflichten des
Mannschaftsverantwortliche. Verlasst der Mannschaftskapitan die Spielflache, teilt er dem
Schiedsrichteden Namen des Spielers mit, der in seiner Abwesenheit als Mannschaftskapitan auftritt.

7.5 Rechte und Pflichten d&Vettkampfteilnehmer

7.5.1 Rechte deWettkampfteilnenmer

Die Spieler habenvahrend dedVettkampfk das Recht:

A aufeine Aufwarmzeivor dem SpielbeginDiese betragt bei Einzelwettbewerbd®
Minuten und beiMannschaften 5 Minuten pr&pieler.

A denSchiedsrichteum eine Erklarung seiner Entscheidung bitten, falls Zweifeln an ihr
bestehen Istder Spielemit der Entscheidung des Schiedsrichters nicht einverstanden, kann
er sich an den Turnierleiter wenderBei Mannschaftswettbewerben hat nur der
Mannschaftsverantwortlichelieses Recht

A EinenProtestgegen die Entscheidung d&€ghiedsrichters einzulegen.

A BeiVerstoRen gegen die Spielregeln oder gegen die TurnierausschreimerProtest
gegen die Spielwertunginzulegen. Alle Proteste werden innerhalb einer Stunde schriftlich
beim Schiedsrichterkomitee eingereicht, Gber die nach dem Spielende ein entsprechender
Eintrag im Protokoll erfolgt.

A sich innerhalb einer Stunde nach Ablehnung des Protestdsiftlich mit einem
Einspruchan dasSchiedsrichterkomiteeu wenden.

A medizinische Versorgung zu erhalten

A auf einen Spielhelfer beEinzelwettbewerben

7.5.2 Pflichten der Turnierteilnehmer

Die Spieler habenvéhrend des Wettkampfs die Pflicht:

A die Spielregeln und die Ausschreibung desniers zu kennen undiesezu befolgen;

A sichim Sinne eines fairen Wettkampfesitsprechend gegeniiber derchiedsrichterund
dem Gegenspielezu verhalten.

A Handlungen zu vermeiden, die das Spiel verzogdemals solche angesehen werdkinnen.
Dies gilt sowohl fur den Spieler als auch fur den Spielhelfer

A keineHandlungen vorzunehmen, die den Gegner stdren kdnnten.

A als Schiedsrichter ein Spiel zu leiten, wenn die Turnierleitung ihn dafirr einteilt.
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8 Turnierorganisation

DerTurnierveranstaltemussfiur die DurchfiihrunglesTurnierseine gewisseechnische Versorgung
zur Verfugung stellerAn lgendes sollten die Orgaisatorenbei der Planung denken:

Vorbereitung der Spielanlagentsprechend deRegeln).

AusreichendGorodki Mindestensl12 pro Spielfeld

Allewéhrend des SpielserwendetenGorodki mussergleictschwer undgrol3 sein.
Besernund Wasserschieberaur Reinigung der Spielfelder.

Wage uncdeiner Messeinrichtung (z.B. Zollstoeky Kontrolle der Bitmal3e.
Verpflegungmit Essen und Getranken.

GenugendsanitareAnlagen in der Nahe der Spielfelder.

Visuellen Informationen fir Teilnehmer und Zuscha(fpielplane, Ergebnislisten)
Spielprotokolle, Pfeifer§chreibwarerund weiteres notwendiges Buromaterial.
Stromersorgungund Lautsprechersystem.

DD D D D

Fur die ordnungsgeméfRe Durchfiihrung eines Turnigrdgie Bestimmung folgende Posten bzw.
Komitees eforderlich:

Turnierleiter

stellvertretendea Turnierleiter

Hauptsekretar

Schiedsrichter

Schiedsrichterkomitee

Inventarkomitee

>y > > >

Folgende Posten bzw. Komitesemidnoch zusatzlickmpfohlen:
A weitere Seketére
A Turniermoderator

8.1 Turnierleiterund sein Stellvertreter

Der Turnierleiter ist fur die Organisation und Durchfiihrung \dettbewerbes in Ubereinstimmung

mit den Spielregeln und der Ausschreibung verantwortli&leine Anordnungen sind fur alle

Teilnehmer verbindliciDer Turnierleitesollte durch ein Leibchen oder &hnlicreskennbar seinZu

seinen Aufgaben gehort es

A den Zustand deBpielanlage zlberprifen.

einenTurnierplan zierstellenund das Turnier nach diesem durchzufihren

die hiedsrichterfir die einzelnen Spieleu bestimmen.

alle aufkommenden organisatorischen Fragen im Turnierverlauf unverziiglich

aufzunehmen und darauf entsprechend zu reagieren

schriftliche Protest@ntgegenzunehmen.

Sitzungen des Schiedsrichterkomitees einzuberufen{pattleroder

Mannschaftsverantwortlichéazu einzuladen, uraber Protestezu entscheiden.

A Informationen Uber Verlauf und Ergebnisse des Wettbewerbd/euitigung zu stellen

A die Ergebnisse des Wettbewerbs zu iiberpriifen digge nach dem Turniein Form
einesTurnierprotokolls zur Verfiigung zu stellen

A den Spielverlauf auf aeSpielfelderrzu iiberwachen und eindeutige
Fehlentschelungender Shiedsrichterzu korrigieren

> > > >

v >
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A <hiedsrichter die ihren Pflichten nicht nachkommen, von der Schiedsrichtertétigkeit zu
entlassen

A NachEntscheidung des Schiedsrichterkomit@e#nehmer zu disqualifizieren

A das Spiel bei ungiinstigen Wetterbedingungen oder bei Defedeater Spielanlage zu
unterbrechenbzw.abzusagen

Der stellvertretende Turnierleiterist fir die Durchfihrung des Wettbewerbes in den ihm
zugewiesenen Bereichen verantwortlich. In Abwesenheit des Turnierleiters Gbernimmt er die
Aufgaben des Turnierleitergs konnen ein oder mehrere Stellvertreter bestimmt werden.

Der Turnierleiteribernimmt oder delegiertlie Aufgaben,die im Rahmender Turnierorganisation
anfallen

8.2 Hauptsekretar

Zu den Aufgaben des Hagpkretars gehort es:
A die Anmeldungen adufire Richtigkeit zu Uberpriifen
A die Auslosungemurchzufiihrerund deren Ergebnisse festzuhalten
A einen Spielplan zu erstellen und nach Genehmigung durch den Turnierleiter die
Teilnehmern in Kenntnis zu setzen
Sitzungen des Schiedsrichterkomitees zu protokollieren
die Turnierdokumentation ordnungsgemaf durchzufthren.
In Abstimmung mit dem Turnierleiter die Schiedsrichter einzuteilen.
die Spielprotokollean die Schiedsrichter auszugeben und diese nach demédspiel
ihre Richtigkeitzu Uberprufen.
dem Turniernoderator Informationen zuVerfigung zwstellenund seine Tatigkeit zu
kontrollieren
A einenTurniebericht zu erstellen.

> > >

>

Der Hauptsekretar kanmehrereSekretaresrnennen die ihn bei seiner Arbeit unterstitzen.

8.3 Schiedsrichter

Fur jedesSpiel wirddurch den Hauptsekretdein Shiedsrichtereingeteilt Bei Bedarf kann ein
Shiedsrichteassistent hinzugezogen werdenler das Spielprotokoll fihrtDer Schiedsrichter
befindet sich auf der Spielflache unst fur die Spielleitungund dasEnhalten der Spielregeln
zustandigZu seinen Aufgaben gehort es:
A aufden Zustand der Spielflachmd eine ausreichende Menge &@orodkizu achten.
A die Schiedsrichter sollten die Bits yedem Spiel (beim Aufwédrmen) auf intakten
Zustand und das Vorhandensein der Kennzeichnung prifen.
A die Einhaltung der Sicherheitsregeln wahrend des Aufwarmensles8pies zu
kontrollieren
A die Reihenfolge und Richtigkeit der Aufstellung der Figurekoatrollieren
A den Wurf durch einen Pfiff freizugeben und die Anzahl der herausgeschlagenen
Gorodki zu bestimmen, sowie laut anzusagen.
A die Position der Gorodki mit Kreide zu markierfatis die Gefahreines
ungiltigen Wurfs oder einer Verschiebung von Gorodki besteht.
A seine Entscheidungen auf Anfragen deilnehmerzu begriinden
A zu jedem Zeitpunkt des Spiels einen Platz einzunehmen voradseanr die Richtigkeit
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der Aufstellung der Figuden Spieler wahrend des Wurfs, den Landungsort des Bits und die
Bewegung deGorodkiauf der Spielflachdeutlicherkennenkann

A das Spielprotokoll zu filhren

A die Aufraumung der Spielflache zu kontrollier&®ies Spieler sollen alle Gorodki von der
Spielflache raumen und ihre Bits mithehmen.

A den Spielern das Ergebnis des Spiels bekamgébenund das Spielprotokoll durch die
Spieler unterschreiben zu lassen.

A das Spielprotokoll an den Hauptsekretiriibergeben, ggf. Spielergebnisse zu erklaren

A die Turnierleitung Gber die aufgetretenen Mangeld fehlendeHilfsmittel etc. zu
informieren.

Der Shiedsrichterdarf wahrend des Spiels keine Hilfestellung fur die Spieler gedbsgenommen
ist medizinische Hilfe.

Ist einSchiedsrichterassistefiir das Spiel eingeteilt, so ist dieser tiasFihren desSpielprotokols
verantwortlich.Bei Mannschaftswettbewerben Uberwacét die Wurfreihenfolge der Spieler.

8.4 Turniermoderator

Ist bei einem Turnier ein dtleratoranwesend, dantibernimmt er diefolgenden Aufgaben:

A die Anwesenden auf der Sportanlagieer den Verlaufind die Organisatiodes Wettbewerbsu
AYF2NNYASNBY O0{LASt aGNYyRSYS yNOKalGSy {LAStS>T |

A Vereine Teilnehmer und Schiedsrichtbeim Aufwarmen vorstellen.

8.5 SchiedsrichterkomiteéSRK)

Die Zusammensetzung d8&Kvird vom Turniebrganisatorbestimmt.Es wird die folgende Struktur
zur Bildung deSRkempfohlen:

A Turnierleiter

stellvertretender Turnierleiter

Hauptsekretar

mindestens zwei weitere, aus Sicht des Veranstalters, kompetente Personen

> > > >

Die Arbeit desSRKwird vam Turnierleiter geleitet Das SRKachtet auf die ordnungsgeméafie und
regelkonforme Durchfiihrung des Turniensd entscheidet Giber Protestend DisqualifikationerDie
Entscheidung wird mit einfacher Mehrheit gefallt, im Falle von glei@tenmanzahl, z&hlt die
Stimme des Turnierleiters doppelt.

8.6 InventarkomitegINVK)

Das INVK ist daftir verantwortlich die Bitte Gorodkund die Spielfelder zu kontrollieren und zu
bestétigen, dass diese den vorgeschriebenen Regeln entsprechen.

Jeder Spielemussvor seinem ersten Spiel, seine Bits viMivKuberprifen(Vorgaben nacR.2Bit)
und kennzeichnenz.B.Aufkleber) lassen. Es darf nur mit gekennzeichneten Bits gespielt werden.

Uber die Zusammensetzung der INVK entscheidet der Turnierorganisasmilte aus mindestens
drei Personerbestehen.
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9 Protest

9.1 Verfahren zur Einreichung eines Pro¢sst

Ist der Spieler mit einer Entscheidung @hiedsrichtergicht einverstanden, kann d&pielerbzw.
der Mannschaftskapitdanoder der Mannschaftsverantwortlichegegen die Entscheidung des
Schiedsrichterseinen Protesteinlegen wenn ein kontroverser Moment wahrend des Spiels
aufgetreten ist, welcher den Verlauf des Spiels oder das Ergebnis beeinflusfid&dtrist zur
Einreichung des Protesg betragt eine Stunde nach dem Spielende.

Ist ein Teilnehmer des Turniers mit einer Handlung oder Entscheidung wahrend des Turniers bzgl. der
Durchfihrung des Wettbewerbs nicht einverstanden, kann er einen Protest nach einer mindlichen
Verkundigung daruber einlegen. Die Frist zur Einreichungridéssies betragt eine Stunde nach der
mundlichen Verkindigung.

Ein Protest wirdschriftlich beim Turnierleiter (seinem Stellvertreter oder dem Hauptsekrétar

eingelegtund enthélt folgende Informationen:

A Vor-und Nachname der Person, welche den Protest einreicht;

A Datum und Uhrzeit des Auftretens der strittigen Situation;

A eine detaillierte Darstellung der umstrittenen Situatjonit Verweisauf einen VerstoR3 gegatie
Spielregelroder die Turnierausschreibung.

9.2 Ablauf zur Klarung eines Protest

Die Uberprifung eines gemaR den Regeln eingereichten Pestasiss innerhalb einer Stunde ab
dem Zeitpunkt der Einreichung des Protsbegonnen werden.

An der Uberprifung des Protest sind beteiligt:
A dasSchiedsrichterkomitee
A die Partei, die den Protest eingereicht hat;
A Teilnehmer, gegen dessen Handlungen der Protest erhoben wurde.

Die Sitzung deSRKvird vom Turnierleiter oder bei dessen Abwesenheit von seinem Stellvertreter
geleitet. Wurde gegen den Turnierleiter ein Protest eingelegt, wird die Sitzung von seinem
Stellvertreter geleitetFalls die Person die einen Protest einlegt oder die Pegamen de der Protest
erhoben wurde, demSRKangeho6en, haben siekein Stimmrechtbei der Entscheidungsfindung
Beschlisse deSRKwerden mit einfacher Stimmmehrheit gefasst. Bei Stimmengleichheit wird die
Entscheidung getroffen, fur dieed Turnierleiter gestimmt hat. In diesem Fall darfsich seineg
Stimme nicht enthaltenFalls gegen den Turnierleiter ein Protest eingelegt wurde, entscheidet die
Stimme des Stellvertreters des Turnierleiters.

Sitzungsergebnisse werden in einem Protokoll dokumentiert, in welchem die Entscheidungides
unter Hinweis auf dieentsprechenden Punktaler Spielregeln und der Turnierausschreibung
begriindet werdenDas ausgefillte Sitzungsprotokoll wird beiden beteilig®anteien ausgehandigt

Wird der zweite Protest eines Spielers oder einer Mannschatft, welcher nicht im Zusammenhang mit
der ersten Streitigkeit steht, vorBRKebenfalls begriindet abgelehnt, so wird diesem Spieler oder
dieser Mannschaft das Recht entzogen weitere Proteste bis zum Ende des Wettbewerbs einzulegen.
Wurde ein Protest vonBRKabgelehnt,darf kein weiterer Protest zu diesem Streitpunkt mehr
eingereicht werden.
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10 Strafen bei Regelverstél3en

Nr. | VerstoR | Folgen
10.1. Der Wurf wird vor dem Pfiff des 5SNJ 2dz2NF gANR | fa
Schiedsrichterausgeflnhrt.
102 Der Spieler hat in der Zeit vom Der Wurf wird als "ungultig" gewertet.
Beginn des Wurfs bis zuBrreichen
einesstabilen Gleichgewichtes
seinesKoérperseinenPunkt auf der
Seitenlinie, einer Begrenzleiste oder
auf3erhalb des Kons (Polukons) mit
einem Korperteil berthrt.
10.3 Das Spielinventar entspricht nicht Verbot der Verwendung von Inventar,
den Spielregeln dasnicht den Regeln entspricht.
10.4 Verwendung vom Spielinventar, des Disqualifikation des Spielers durcked
nicht den Spielregeln entspricht Turnierleitung.
105 Ubertreten oder Drauftreten der -erster VerstoBMundliche Verwarnung
Begrenzungsleisten oder Linien von -zweiter VerstoBVerwarnung mit
Kon und Polukobeim Betreten Eintragung ins Protokoll.
oder Verlassen des Abwurffeldes. _Jeder weitere VerstoR:
En Punktwird vom Spielergebnis
abgezoger{Spiel auf festgelegte Anzah
von Wiurfen) bzwein Bitwird zum
Ergebnis addierfSpiel auf festgelegte
Anzahl zu spielender Figuren).
106 Der Spieler oder sein Helfer -erster VerstoRVerwarnung mit
verzégern oder storen das Spiel bzw. Eintragung ins Protokoll.
fuhren Handlugen aus, die so - Jeder weitere Versto@er Spieler
gedeutet werden konnen. verliert einen Wurfversuch. Dieser Wu
A0 Ffa adzyaNf GA
107 Verlassen der Spielflache ohne -erster VerstoRVerwarnung mit
ZustimmungdesSchiedsrichters Eintragung ins Protokoll.
- zweiter VerstolRDer Spieler verliert
einen Wurfversuch. Dieser Wurf gilt al
adzy ANt GATao
- dritter Verstol3: der Spieler wird fur
dieses Spiel disqualifiziert
108 Grobes unsportliches Verhalten. Disqualifikation des Spielers durcted

Turnierleitung.
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Anhang

KorrekterAufbau der Spielfiguren

Der AufbauderFigurenl dzii S NJ R S NJ, effdigHrdditMitte dsivaBd€rén Kante der Frontlinie
der Stadt ohne Uber digViarkierungslinien hinauszugehen.

Alle Gorodki, die sich auf den vorderen, hinteren oder seitlichen Linien des Platzes bafitidsan
so angeordnet werden, dass die Aul3enkanten der vertikalen Projektionen dieser Gorodki mit den
AulRenkanten der Markierungslinieter Stadtlibereinstimmen.

Die Genauigkeit der Abstande zwischen den Gorodki wird durch den horizontal angeordneten
KontrolkGorodok tUberpruft.

Nebeneinanderliegende Gorodkilissen sich gegenseitig berthren.

Der Gorodok, der sich auf der mittleren Markierung bei&guend Cl E¢ dzy R b. NAS¥Th
auf der Mitte der Linien platziert.

Der korrekte Aufbau der Spielfiguren wifir jede Figur in den folgenden Abbildungdsrgestellt:

1. Kanone

2. Gabel — —

3. Stern M

4. Pfeil
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5.Brunnen

6. Kurbelwelle

0mm
10 mm

1

7. Artillerie

8. Rakete

9. Maschinengewehrnes

10.Krebs

11. Wéachter

29
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12.Sichel

13. Schiel3stand

14.Flugzeug

15.Fax

16. Brief

J _

rechterWurfarm linker Wun:arm

1000 mm

R

AR\

rechter Wurfarm linker Wurfarm
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Spielprotokolfir Ranglistenturnierea H E H n

Variante 1

Gorodki Spielprotokoll

Spielsatz | (1-20)

2x%20 Bits Einzel _ _

Durchgang Datum Turniername

Schiedsrichter / Spielfeld Nr. /

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 | Summe

Spieler 1: Vorname, Name

B ords A B | g SHT) Te=n"=B/1\

N N N I

Spieler 2: Worname, Mame

Spielsatz Il (21-40)

B erds A B | g SHaT ) Te=n"=2/1\

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 | Summe

Spieler 2: Worname, Mame

L\l =TI T o & 51 8 =l 7 e v &

Spieler 1: Vorname, Name

Unte

Besondere Vorkommnisse / Bemerkungen.

rschriften:

/AN =2 TIT o E & 2] o e elp o 2o o &

Schiedsrichter Spieler 1 Ergebnis 40' Spieler 2 Ergebnis 40'
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Variante 2

—— GO0
SPIELPROTOKOLL Spielrunde
Spieler I: Spieler II:
Spielsatz I:
112|3|14|5|6|7|8|9|10(11]12|13|14|15(16|17 |18 19| 20 | Summe
e At | 8 B @WAT | T "=/

e et |l 8 PFAT ) T 0"/ 1\

Spielsatz II:

12

13

14

15

16 (17 (18 | 19

20 Summe

[T\l =TI T & =

I__‘--'—

= el

o &

[T\ =TI Ta* [l & 2] o e o o or &

Spielergebnis:

Unterschrift:  Spieler I Spieler IT
Besondere Vorkommnisse, Bemerkungen:
Spielleiter: Unterschrift:
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Gorodki Spielprotokoll

Spielsatz [1-20)

Spieler Nr.

2x20 Bits Mix-Team

Schiedsrichter / Spielfeld Nr.

—

Durchgang

Datum Turniername

12

13

14

15

16 17 18 19 20 | Summe)

Team 1: Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Spieler Nr.

Team:2 Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Spielsatz 1{21-40)

Spieler Nr.

Team 2: Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Spieler Nr.

12

13

14

15

16 | 17 18 | 19 | 20 | Summe)

Lo

H & 2l .o oc——p o7 d o &

Team 1: Spieler Nr.1 / Spieler Nr.2

Unterschriften:

Besondere Vorkommnisse / Bemerkungen:

[\ A =TI T o [ & 5] 8ol 7 = o &

Spielleiter Team 1 Ergebnis 40'

Team 2 Ergebnis 40'
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