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1. DER WETTBEWERB - STRUKTUR

1.1 Format

Der Wettbewerb besteht aus 8 Spieltagen, die an 4 Wochenenden (Samstag—Sonntag) ausgetragen
werden. Die Kings League behilt sich das Recht vor, Anderungen an diesem Zeitplan vorzunehmen.

Die ersten 3 Spieltage folgen einem Schweizer Format. Am zweiten Spieltag treffen Teams mit
einem Sieg aufeinander, ebenso wie Teams mit einer Niederlage. Am dritten Spieltag spielen die
beiden Teams mit zwei Siegen gegeneinander, die Teams mit einem Sieg untereinander, und die
beiden Teams ohne Sieg ebenfalls gegeneinander. In diesen ersten 3 Spieltagen erhalt jedes Team
fiir einen Sieg eine Geheimwaffe, die am vierten Spieltag eingesetzt werden kann: die sogenannte
,Secret Card Special Round”.

Am vierten Spieltag, auch bekannt als Secret Card Special Round, spielt das Team mit 3 Siegen
gegen das Team mit O Siegen. Das erstgenannte Team verfligt Gber drei Geheimkarten, das andere
Uber keine. Die weiteren Duelle finden zwischen Teams mit 2 Siegen (2 Geheimkarten) und Teams
mit 1 Sieg (1 Geheimkarte) statt.

Die Gewinner des vierten Spieltags ziehen in den Winners Bracket ein, die Verlierer kommen in den
Losers Bracket. Beide Brackets werden am flinften Spieltag gespielt.

Die beiden Gewinner des Winners Brackets qualifizieren sich direkt fiir den achten Spieltag, wo sie
im direkten Duell um den ersten Platz bei den Kings World Cup Clubs antreten. Der Sieger dieses
Spiels sichert sich seinen Platz im KWC. Der Verlierer erhalt im zweiten Finale am achten Spieltag
eine letzte Chance, sich fiir die World Cup Clubs zu qualifizieren.

Die Verlierer des Winners Brackets (Spieltag 5) und die Gewinner des Losers Brackets (Spieltag 5)
treffen am sechsten Spieltag in der ,First Chance“-Runde aufeinander. Die Gewinner dieser Runde
ziehen direkt ins Redemption-Halbfinale am siebten Spieltag ein. Die Verlierer der ,,First Chance”-
Runde spielen in den Redemption-Viertelfinals, ebenfalls am siebten Spieltag. Dort treffen sie auf
die zwei Teams, die ihre Spiele im Losers Bracket verloren haben. Die beiden Verlierer der
Redemption-Viertelfinals sind die ersten Teams, die ausscheiden.

Am siebten Spieltag finden die Redemption-Halbfinals zwischen den Gewinnern der ,First Chance®-
Runde und den Gewinnern der Redemption-Viertelfinals statt.

Die Sieger dieser Partien ziehen ins Redemption-Finale am achten Spieltag ein, die Verlierer
scheiden aus.

Abschlieflend findet am achten Spieltag das Redemption-Finale statt. Der Gewinner dieses Spiels
trifft auf den Verlierer des ersten Finales und kampft um den letzten verbleibenden Platz bei den
Kings World Cup Clubs.
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SECRET CARDS PHASE » 3 MATCHDAYS LIFE CHANGING PHASE

1.2 Qualifikationssystem fiir den Kings World Cup of Clubs 2025

Das Siegerteam der vorherigen Ausgabe, das sich direkt qualifiziert, erklart sich bereit, am
KWCC 2025, einem globalen Vereinswettbewerb, teilzunehmen, und fir die Ubrigen
Mannschaften muss folgendes berticksichtigt werden:

a. Im Falle von Ligen mit zehn (10) oder mehr Mannschaften qualifizieren sich 4
Mannschaften, wobei zu berlcksichtigen ist, dass:

i. FirWettbewerbe, die wahrend der Saison 2 Splits (ESP, AME) durchgefiihrt
haben, sind dies:

e Der Champion jedes Splits.

e Die beiden Teams mit der hochsten Punktzahl zwischen den regularen
Phasen der beiden Splits.

Fiir den Fall, dass sich die Split-Champions bereits qualifiziert haben, wird ein
dritter (und ggf. vierter) Platz freigeschaltet und wird von der nachsten
Mannschaft mit der hochsten Punktzahl belegt.

Fir den Fall, dass mehrere Teams, die sich um diese Platze bewerben, die
Summe der Punkte aus den beiden Splits punkten, werden die folgenden
Kriterien fiir den Tiebreaker verwendet:

e Die Mannschaft, die in den Playoff-Phasen (Viertelfinale, Halbfinale
und Finale) eines der beiden Splits am weitesten gekommen ist;
Sekundar

e Das Team, das in den Playoffs des anderen Splits am weitesten
gekommen ist; Sekundar

e Die Mannschaft mit der héchsten Tordifferenz; Sekundar

e Es wird ein Tiebreaker-Match ausgetragen.
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ii. Bei Wettbewerben, die nur einen Split erreicht haben (ITA, FRA, BRA),
werden die 4 Teams gewertet, die das Halbfinale spielen.

b. Im Falle von Ligen mit weniger als zehn (10) Teams bestimmt die Organisation, wie
viele Teams sich qualifizieren.

Anderung des Kalenders

KINGS behalt sich das Recht vor, den Zeitplan und die Zeiten der Spiele zu dandern. In
diesem Fall wird der Wettbewerb alle Teams so schnell wie moglich benachrichtigen.

Spielordnung

Dauer

Die Spiele dauern vierzig (40) Minuten und werden in zwei aufgeteilt

(2) Zwanzig (20) Minutenteile. Die Zeit beginnt immer mit dem ersten Kontakt eines
Spielers mit dem Ball, um ihn ins Spiel zu bringen. Die Zeit wird zu keinem Zeitpunkt
angehalten, auBer um das Ende jeder Halbzeit und das Ende des Spiels zu bestimmen
und in den folgenden Fallen:

e Im Falle einer Verletzung kann die Uhr stehen bleiben, wenn medizinische Hilfe
in Anspruch genommen wird. Wenn der Spieler medizinische Hilfe ablehnt, um
Zeitverschwendung zu vermeiden, muss der Schiedsrichter sofort in das Spiel
integriert werden oder auRerhalb des Spielfeldes behandelt werden.

e Die Uhr kann angehalten werden, wenn eine VAR- oder Tabellenlberpriifung
verlangert wird und der Schiedsrichter dies fiir angemessen halt.

e Die Uhr stoppt wahrend des Prozesses der Ausflihrung der Geheimwaffen sowie
der Strafe fir den Vorsitz, d.h. sobald der entsprechende Knopf aktiviert wurde,
und auRer wenn er in der Halbzeit gedriickt wird, stoppt der Timer in der ersten
Pause des Spiels und startet ihn beim nachsten Neustart des Spiels neu.

e Der Schiedsrichter kann die Spielzeit nach eigenem Ermessen unterbrechen.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass nach Ablauf der Zeit eines Countdowns
der Schiedsrichter derjenige ist, der das Ende mit der Pfeife signalisiert, unabhangig von
den zuvor aktivierten Grafiken und Soundeffekten.

Zwischen den Teilen wird eine Ruhezeit von ca. drei (3) Minuten eingelegt.

Zeitverschwendung

Es wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass sich das Gewinnspiel fiir ein faires Spiel
und die Feier von Spielen so reibungslos wie moglich einsetzt. Daher toleriert der
Wettbewerb keine absichtliche Zeitverschwendung wahrend der Spiele und bestraft
nach eigenem Ermessen (je nach Bedarf) Teams und Spieler, die absichtlich Zeit
verschwenden.

Entscheidungsspiel

Wenn das Spiel am Ende der reguldaren Spielzeit unentschieden endet, miissen die
Mannschaften das Unentschieden durch fiinf (5) Elfmeterschiefen beenden.

Das Elfmeterschiefen besteht aus einem Eins-gegen-Eins-Duell zwischen dem Spieler und
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dem Torhdter, bei dem der Spieler das Mittelfeld in Richtung Tor verlasst und 5 Sekunden
Zeit hat, um den Schuss auszufiihren. Die Strafe gilt in den folgenden Fillen als
abgeschlossen:

Geht der Ball ins Tor und es ist ein Tor: Der Elfmeter gilt als erfolgreich.

Wenn der Torhter in die Flugbahn des Balls eingreift und er seinen Lauf fortsetzt
und im Tor landet, gilt der Elfmeter als erfolgreich.

Wenn der Ball den Torwart berthrt, darf der Spieler, der den Elfmeter ausgefiihrt
hat, den Ball unter keinen Umstanden mehr beriihren. Daher entscheidet die
endglltige Position des Balls nach dem Beriihren des Torhlters, ob es sich um ein
Tor handelt oder nicht.

Fir den Fall, dass der Werfer seinen Schuss ausfiihrt und der Ball direkt auf den
Pfosten trifft, ohne vom Torhlter beriihrt zu werden, ist der Abpraller giiltig, um
das Spiel fortzusetzen, solange der Countdown im Shootout-Countdown noch ist.
Auf diese Weise kann der Spieler den Abpraller als Teil des ersten Schusses nutzen,
um zu versuchen, den Abschluss zu erzielen. Wenn der Ball unter diesen
Umstanden ins Tor geht, bleibt das Tor bestehen.

Ob der Ball vom Torwart berihrt wird und nicht ins Tor geht: Der Elfmeter gilt als
verschossen.

Verlasst der Ball das Spielfeld, ohne berihrt oder abgefalscht zu werden, endet die
Strafe, sobald der Ball das Spielfeld verlasst: Der Elfmeter gilt als verschossen.

Spieler, die wahrend des Spiels des Feldes verwiesen werden, diirfen nicht am
ElfmeterschieBen teilnehmen. Auf der anderen Seite werden Verwarnungen und gelbe
Karten, die wahrend des Spiels gegen Spieler und Mitglieder des Trainerstabs verhangt
werden, im ElfmeterschieBen nicht bericksichtigt.

Verfahren

Ablauf vor dem Penalty Shootout

Der Schiedsrichter entscheidet mit einer Miinze und die favorisierte Mannschaft
entscheidet, ob sie den ersten oder den zweiten Wurf macht. Ebenso werden
Strafen an dem vom Wettbewerb angegebenen Ziel verhangt.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die verfligbaren Spieler, die das
Spiel beenden, Strafen nehmen kdnnen. Zu diesem Zweck wird auch der Spieler,
der am Ende der reguldren Spielzeit das Spielfeld verlassen hat, weil er mit einer
gelben Karte bestraft wurde, als verfligbarer Spieler gezahlt. Spieler, die des Feldes
verwiesen wurden, stehen nicht zur Verfligung.

Jedes der Teams ist dafiir verantwortlich, die Schitzen (finf pro Team) und die
Reihenfolge, in der sie die Wiirfe ausfiihren, zu bestimmen. Es wird nicht
notwendig sein, die Schiedsrichter Ulber die Schitzen oder die festgelegte
Reihenfolge zu informieren.

Beide Torhiiter kénnen am Elfmeterschielen teilnehmen und zwischen den
ElfmeterschieBen wechseln, solange die Mannschaft es fiir angemessen hilt.
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Shootout Shootout Ausfiihrung

e Auf dem Spielfeld dirfen sich nur die zur Teilnahme am ElfmeterschiefRen
berechtigten  Spieler, der Cheftrainer und die Mitglieder der
Schiedsrichtermannschaft auf dem Spielfeld aufhalten. Der Rest des Personals
muss auf seinen Banken bleiben.

e Alle Spieler, die zur Teilnahme am Elfmeterschiefen berechtigt sind, mit
Ausnahme des Schiitzen und des Torhiiters jeder der Mannschaften, miissen
hinter der Abseitslinie des gegnerischen Spielfelds bleiben.

e Der Torhiiter der Mannschaft, die den Schuss ausfiihrt, muss auf dem Spielfeld
auBerhalb des Strafraums am Schnittpunkt der Torlinie mit der Seitenlinie (Ecke)
bleiben.

Jedes Team fuhrt funf Versuche geméaR den unten aufgefiihrten Bedingungen aus:
e Die SchieRereien miissen abwechselnd ausgefiihrt werden.
e Jeder der flinf Wirfe muss von einem anderen Spieler ausgefiihrt werden.

e Wenn eine Mannschaft, bevor beide Mannschaften ihre fliinf ElfmeterschieRen
absolviert haben, mehr Tore erzielt hat, als der Gegner mit ihren finf
ElfmeterschieRen erzielen konnte, wird das ElfmeterschieRen beendet.

e Wenn es nach finf Schiissen beider Mannschaften immer noch unentschieden
steht, wird das ElfmeterschieBen weiterhin im "Sudden Death"-Format
durchgefiihrt, d.h. so lange, bis eine Mannschaft nach der gleichen Anzahl von
Schiissen ein Tor mehr erzielt hat als die andere.

e Die Person, die fir die Durchfiihrung des ersten ElfmeterschieRens des "Sudden
Death" verantwortlich ist, ist einer der verfligbaren Torhiter der Mannschaft.

e Wenn sie nach dem ersten Pitch des "Sudden Death" immer noch unentschieden
sind, konnen die Teams entscheiden, welche Spieler die folgenden Shootouts
ausfihren, wobei derselbe Pitcher dies bis zum Ende des Shootouts wiederholen
kann.

e Der Torhiter der Mannschaft, die den Elfmeter erhidlt, muss den Elfmeter
antreten, wahrend er sich mindestens einen FuR Uber oder hinter der Torlinie
befindet, und darf den Bereich auch verlassen, wenn das entsprechende Gerausch
ertont ist.

e Begeht der Torhiiter ein Vergehen und muss der Wurf deshalb wiederholt werden,
wird der Torhuter fir das erste Vergehen verwarnt und im Wiederholungsfall
verwarnt und muss durch einen anderen Torhlter ersetzt werden. (siehe
Verfahren unten unter Auswechslungen und Verwarnungen wdéhrend des
Elfmeterschief3ens). Fir den Fall, dass der Torhiter den Spieler oder die Hande
auBerhalb des Strafraums foult, gibt der Schiedsrichter innerhalb der Zeit (5
Sekunden) nach dem Elfmeterschiefen einen Standard-StrafstoR an, der sofort
danach ausgefiihrt wird. AuRerdem erhalt der Torhiiter eine gelbe oder rote Karte
und muss das ElfmeterschieBen verlassen (siehe Vorgehensweise unten unter
Auswechslungen und Verwarnungen beim Elfmeterschiefien).
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Szenarios:

o Waihrend der fiinf ElfmeterschieRen des ElfmeterschieBens: Fiir den Fall,
dass der Schiedsrichter einen Standard-Strafstol’ signalisiert hat und sich
der Schiitze wahrend der Ausfiihrung des ElfmeterschieBens verletzt hat,
kann die Mannschaft diesen Spieler gegen einen anderen Spieler
austauschen, der noch nicht am Elfmeterschiefen teilgenommen hat.
Darliber hinaus kann der Spieler, falls er die ersten fiinf Wiirfe schieBen
muss, keinen davon ausfiihren. Ebenso kann der verletzte Spieler nicht
mehr am Shootout teilnehmen.

o Sobald das "Sudden Death"-Format eingefiihrt wurde: Flr den Fall, dass
der Schiedsrichter einen Standard-Strafstof signalisiert hat und sich der
Torhiter wahrend der Ausfiihrung des Elfmeterschiellens verletzt hat,
kann die Mannschaft den Torhiiter gegen einen anderen Spieler
austauschen, der zur Teilnahme am Elfmeterschielen berechtigt ist.
Darliber hinaus konnte der Spieler weiterhin Shootouts schieRen, falls das
Shootout im Laufe der Zeit verlangert wurde. Auf die gleiche Weise kann
der verletzte Torhlter nicht mehr am Elfmeterschiefen teilnehmen.

e Wenn es der Schiitze ist, der die Aktion vor dem Ende des Countdowns einleitet,
durfen die Schiedsrichter das Spiel nicht unterbrechen. Sie miissen bis zum Ende
des Schusses warten, und falls er in einem Tor endet, wird er als verfehlt verbucht.

e Begehen sowohl der Torwart als auch der Schiitze gleichzeitig einen Verstol3, muss
der Elfmeter erneut verhangt werden.

Auswechslungen und Verwarnungen wahrend des ElfmeterschieBens

e Wenn ein Torhlter verwarnt wird, muss er zunachst durch einen Ersatztorhiter
oder durch einen Spieler mit einer Torwartfunktion ersetzt werden, falls kein
Ersatztorwart zur Verfligung steht oder beide verwarnt wurden.

e Wird ein Spieler mit einer gelben Karte verwarnt, darf er weiter am
Elfmeterschiefen teilnehmen. Wenn er eine rote Karte erhalt, muss er das
Spielfeld verlassen, so dass er nicht mehr daran teilnehmen kann.

1.4.3. Parteistruktur

1) Die ersten fiinf (5) Minuten des Spiels werden wie folgt gespielt:

a. Das Spiel beginnt mit einem KafigstoR + Wasserball-Kick, beginnend mit einem 1 gegen 1,
mit einem Torwart. Die Spieler starten das Rennen von der Torlinie, um um den Ball zu
kampfen, sobald der Countdown endet und die Lichter ausgehen. Wird es nicht richtig
gemacht, wird der Ballbesitz mit einem Einwurf an die gegnerische Mannschaft tibergeben.
Der Spieler kann undeutlich vorwarts oder riickwarts gehen. Am Ende jeder Minute tritt ein
Spieler aus jedem Team durch die Wechsellinie ein. Die Entwicklung jeder Minute wird also
wie folgt aussehen:

l. Minute 00:00: Es wird 1 gegen 1 mit einem Torwart gespielt. Der Vorgang wahrend
der Skalierung sieht wie folgt aus:

a) Der Torhiiter darf den Strafraum verlassen , um als Feldspieler zu agieren. Es
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ist zwingend erforderlich, das Spiel mit 1 Torhiter auf dem Spielfeld zu
beginnen (der wahrend des gesamten Aufstiegs beibehalten werden muss).

Einwurf. Der Verteidiger muss sich in der eigenen Halfte aufhalten (ohne die
Grauzone der Auswechselwege und des Mittelkreises besetzen zu kénnen), bis
der Ball vom angreifenden Spieler angenommen wird.

Flir den Fall, dass der Verteidiger vor der Annahme in den Bereich eindringt,
wird ein indirekter FreistolR ab dem Punkt gegeben, an dem der annehmende
Spieler den Ball erhalten hat.

Ecke. Der EckstoR wird auf die Ubliche Weise ausgefiihrt. Der Verteidiger muss
den auf dem Spielfeld festgelegten Regelabstand einhalten, bevor die
angreifende Mannschaft empfangen wird.

Es gibt den Backcourt, d.h. sobald der Spieler in Ballbesitz seine eigene Halfte
Uiberwunden hat, kann er weder einen Riickpass zu seinem Mitspieler spielen,
wenn er sich in der eigenen Halfte befindet, noch kann er den Ball zurtick in die
eigene Halfte treiben. Der Bereich des Tores, der verteidigt wird, begrenzt
durch die Grauzone des Spurwechsels und des Mittelkreises, gilt als das eigene
Feld.

a. Ausnahme: Beim Einwurf kommt das Backfield nicht zur Anwendung.
Es gibt Abseits.

Verschulden und Sanktionen. Es gelten die UGblichen 7vs7-Regeln, wenn es um
Fouls und Disziplinarstrafen geht.

a. Fouls werden je nach Schwere mit einer gelben oder roten Karte
geahndet.

b. Die Auslegungskriterien werden in Bezug auf klare Torchancen,
aggressive Zweikampfe usw. befolgt.

c. FreistolRe konnen direkt oder indirekt sein, wie in den Regeln
angegeben.

d. Es gibt einen Pass zum Torwart, d.h. ein Feldspieler darf den Ball nicht
absichtlich mit den FiiBen an den Torwart geben, so dass der Torwart
ihn mit seinen Armen oder Hand(en) beriihrt oder greift, es sei denn,
der Ball kam aus einem Klarungsversuch und es war nicht beabsichtigt,
ihn absichtlich zum Torwart zu passen. In diesem Sinne kann der Spieler
den Ball mit jedem anderen Teil seines Korpers (Brust, Kopf usw.)
abgeben.

Im Falle eines Wechsels wird er mit einem indirekten FreistoR innerhalb
des Strafraums an der Stelle, an der der VerstoR begangen wurde,
geahndet.

9
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e. Gefdhrliches Spiel. Gefahrliches Spiel ist jede Handlung, die beim
Versuch, den Ball zu spielen, eine Verletzungsgefahr darstellt, auch fir
den Spieler, der die Handlung ausfiihrt, oder die einen Gegner in der
Nahe aus Angst vor Verletzungen daran hindert, den Ball zu spielen.
Akrobatische Volleys (z.B. Fallriickzieher oder Scheren) sind erlaubt,
solange sie keine Gefahr fiir den Gegner darstellen.

Bei gefahrlichem Spiel wird ein indirekter FreistoR an der Stelle
gegeben, an der das Vergehen begangen wurde.

g) Es gibt passives Spiel. Bei der Anwendung der Skalierung (insbesondere in den
Fallen von 1vs1 mit Torwart, 2vs2 und 3v3) ist der absichtliche Zeitverlust durch
die Mannschaften nicht erlaubt. Fir den Fall, dass der Schiedsrichter feststellt,
dass eine Mannschaft absichtlich Zeit verschwendet, kann er seinen Arm als
Warnung an die angreifende Mannschaft heben, die das Spiel fiir einen
Zeitraum von zehn Sekunden beenden muss. Wird das Spiel nicht innerhalb
dieser Frist von zehn Sekunden beendet, verliert die angreifende Mannschaft
den Ballbesitz und die gegnerische Mannschaft leitet das Spiel mit einem Schuss
aus dem eigenen Tor ein.

Es wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass, wenn eine Mannschaft das Spiel
innerhalb von zehn Sekunden beendet und sie wieder in Ballbesitz kommt
(infolge eines Abprallers, Abprallers oder einer Parade des Torhiiters usw.),
diese Mannschaft den Angriff wieder aufnimmt, ohne dass das passive Spiel
aktiv ist, es sei denn, der Schiedsrichter erkennt erneut, dass die Mannschaft
absichtlich Zeit verschwendet.

Wenn ein unbeabsichtigter Fehler beim Einsetzen des Balls gemacht wird,
unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und fordert die Mannschaft, die den Fehler
gemacht hat, auf, das Spiel ordnungsgemaR fortzusetzen. Im Wiederholungsfall
wird die andere Mannschaft mit Absto wegen Ballbesitzes bestraft.

Im Falle einer Verletzung darf das Spiel erst wieder aufgenommen werden, wenn
der Spieler ausgewechselt wird oder der Spieler mit Erlaubnis des Schiedsrichters
wieder auf das Spielfeld eingegliedert wird. Wenn der Spieler mit der Absicht, sich
nicht aus dem Spiel zuriickzuziehen, behandelt wird, spielt seine Mannschaft mit
einem Spieler weniger, bis er auf das Spielfeld zurlickkehrt. Wahrend des 1 gegen 1
mit einem Torwart liegt es im Ermessen des Schiedsrichters, ob er wartet, bis der
Spieler wieder einsteigt.

Fiir den Fall, dass dem Torhiiter eine gelbe Karte gezeigt wird, muss er durch einen
anderen Torhiiter ersetzt werden, oder fiir den Fall, dass kein anderer Torhiter zur
Verfligung steht, durch einen anderen Spieler, der die Rolle des Torhiters spielt.
Ahnlich verhilt es sich, wenn ein Spieler eine gelbe Karte erhilt, muss er
ausgewechselt werden. Wenn die Strafzeit abgelaufen ist, muss der Torhiter
warten, bis die ersten flinf (5) Spielminuten beendet sind, wahrend der Spieler das
Spielfeld wieder betreten muss, ohne dass dies die Auswechslung eines Mitspielers
zur Folge hat. (Siehe Aufschliisselung im nachsten Punkt).
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Alle Verwarnungen oder Ausschliisse, die wahrend dieser Minute erfolgen,
bedeuten nicht, dass mit einem Spieler weniger gespielt wird. Sanktionen und
Ausschliisse der entsprechenden Spieler gelten ab Minute 1:00 Uhr.

Szenarios:

a. Spieler. Wenn einem Feldspieler in den ersten finf Minuten eine gelbe Karte
gezeigt wird und die Sanktion des Spielers vor Minute 05:00 endet, muss er das
Spielfeld erneut betreten, um weiterspielen zu kénnen. Fiir den Fall, dass ein
anderer Spieler, der bereits bestraft wurde, dies tut, wird der Schiedsrichter
diesen Spieler mit einer gelben Karte bestrafen und ihn zwingen, das Spielfeld
zu verlassen, und den Spieler einwechseln, der nach Ablauf seiner Sanktionszeit
auf das Spielfeld hatte zurlickkehren missen. Wenn der Schiedsrichter diese
Situation nicht bemerkt und sie zeitlich verlangert wird und den Verlauf des
Spiels andert, konnte die verletzte Mannschaft das Spiel am Ende des Spiels
bestreiten.

b. Torhiter. Erhalt ein Torhter in den ersten fiinf Minuten eine gelbe Karte, muss
er bis 05:00 Uhr warten, um wieder auf das Feld gehen zu kénnen, da nicht zwei
Torhiiter auf dem Feld sein kénnen und keine Anderungen vorgenommen
werden konnen. Er darf nur vor der Minute 05:00 eingewechselt werden, wenn
derim Tor stehende Auswechselspieler verletzt ist und die Sperrzeit abgelaufen
ist. In diesem Fall kann er den verletzten Torhiiter ersetzen, der das Tor
besetzte und nicht mehr am Spiel teilnehmen kann.

Wenn einem Torhiiter eine gelbe Karte gezeigt wird und sein Platz von einem
Spieler eingenommen wird, der die Rolle des Torhiters spielt, muss der Torhiter
bis zum Ende der Minute 05:00 warten, um das Spielfeld wieder betreten zu
kénnen, und wird durch den Spieler ersetzt, der die Rolle des Torwarts gespielt hat
und sobald er seine Spielerkleidung korrekt angezogen hat, Er wird in der Lage sein,
das Spielfeld wieder als Spieler zu betreten. Ebenso kann der Spieler, der das
Spielfeld verlassen hat, um Platz fiir den Torhiiter-Spieler zu machen, das Spielfeld
in einer der Runden des Spielereintritts (Minute 2, 3, 4 oder 5) oder ab Minute 05:00
Uhr und wenn sein Trainer es fiir angemessen halt, wieder auf das Spielfeld
zuriickkehren.

Betritt ein Spieler in den ersten fiinf Minuten jeder Halbzeit vorzeitig das Spielfeld,
wird er mit einer gelben Karte bestraft, wenn der Schiedsrichter der Ansicht ist, dass
er am Spiel teilnimmt. Wenn der Schiedsrichter der Ansicht ist, dass er nicht am
Spiel teilgenommen hat, unterbricht er das Spiel und genehmigt einen indirekten
Freistol in der Auswechslungsspur gegen die Mannschaft, die gegen die Regel
verstoflen hat. Der Spieler wird aufgefordert, das Spielfeld zu verlassen und das
Spielfeld korrekt wieder zu betreten. Es wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass
im 1vsl mit einem Torwart fehlerhafte Anderungen wie in diesem Abschnitt
beschrieben bestraft werden.

Strafen werden von 3 gegen 3 verhangt, und das Team spielt mit einem Spieler
weniger.
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VL. Minute 01:00 Uhr: Es wird ein 3 gegen 3 gespielt, wobei der Torwart den Strafraum
verlassen darf.

VIl.  Minute 2:00: Es wird ein 4 gegen 4 gespielt.
VIIl.  Minute 3:00: Es wird ein 5 gegen 5 gespielt.
IX. Minute 4:00 Es wird ein 6 gegen 6 gespielt.

X. Ab Minute 05:00 wird mit allen Spielern pro Team gespielt, also ein 7 gegen 7. Fiir
den Fall, dass eine Mannschaft einen gesperrten Spieler hat, bleibt sie zahlenmaRig
unterlegen, bis die Sperrzeit abgelaufen ist.

Von 3 gegen 3 bis 7 gegen 7 gelten die gleichen Regeln wie bei den Ligawirfeln.

b. Wahrend der ersten fiinf Minuten des Spiels diirfen keine Spielerwechsel vorgenommen
werden, es sei denn, dies ist im vorherigen Punkt (a) vorgesehen. Jedes Mal, wenn eine
andere Minute beginnt (1, 2, 3, 4 und 5), betritt ein Spieler jeder Mannschaft die
Auswechslungsspur. Im Falle einer Verletzung kann der Spieler, wenn er das Spielfeld
verlasst und ausgewechselt wird, nicht mehr am Spiel teilnehmen. Wenn eine Mannschaft
diesen Spieler jedoch nicht ersetzen mdchte, muss sie mit einem Spieler weniger spielen,
bis dieser Spieler auf das Spielfeld zuriickkehrt. Wenn ein verletzter und ausgewechselter
Spieler zurlickkehrt, um das Spiel zu spielen, wird er oder sie des Feldes verwiesen. Fiir den
Fall, dass der Schiedsrichter diese Situation nicht bemerkt und sie zeitlich verlangert wird,
wodurch sich der Spielverlauf andert, kann das Spiel angefochten werden und die
beleidigende Mannschaft kann die Punkte wegen unsachgemaBer Ausrichtung verlieren.

c. Wenn eine Mannschaft in den ersten fiinf Minuten gezwungen ist, einen Spieler als Torwart
einzusetzen (Sanktion flir den Torwart oder die Torhiter der Mannschaft), wird ausdriicklich
darauf hingewiesen, dass der Spieler, sobald der Torhiiter seinen Platz im Tor wiedererlangt
hat (die Sanktion ist beendet), als Spieler am Spiel teilnehmen kann.

d. Waéhrend der ersten funf Minuten lduft die Zeit, auBer in den Fillen von VAR,
Schiedsrichtertisch, Elfmeter, ElfmeterschielRen, Verletzung oder Karte, bei denen die Uhr
stehen bleibt. Der Schiedsrichter kann nach eigenem Ermessen entscheiden, die Spieluhr
anzuhalten, wenn ein Foul oder eine andere Aktion verloren geht.

e. Wenn eine Mannschaft zu Beginn des Spiels zwei oder mehr Spieler hat, die eine Strafe von
Spielminuten mit weniger Spielern aufgrund einer Strafe haben, wird diese wie folgt gelost:

l. Um Minute 05:00 des Spiels, des ersten Spielzugs, in dem das Spiel unterbrochen
wird, stoppt der Schiedsrichter die Uhr und das Spiel und weist die Mannschaft,
die die sanktionierten Spieler sammelt, darauf hin, dass sie eine Anzahl von
Spielern vom Spielfeld entfernen muss, die der Anzahl der sanktionierten Spieler
entspricht. Sobald es entfernt wurde, wird das Spiel an der Stelle fortgesetzt, an
der es beim letzten Spiel gestoppt wurde, und die Straftimer beginnen. Die Spieler
durfen nach Ablauf der Strafzeit auf das Spielfeld zurtickkehren.

2) Ligawiirfel: Ab Minute 17:50 der ersten Halbzeit beginnt ein zehnseklndiger Countdown, der
nach Beendigung den Ballbesitz, der zu diesem Zeitpunkt war, beendet und das Spiel ab der 18.
Minute fortgesetzt wird.
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Wenn die angreifende Mannschaft in den letzten Sekunden des Konters (vor Erreichen der 18.
Minute) einen Schuss abgibt, wird der Schlusspfiff (um spater die Ligawirfel zu starten) erst
ausgerufen, wenn der Schuss zu Ende ist. Die Handlung gilt dann als beendet, wenn die Gefahr
gebanntist, d.h. ein angreifender Spieler in das Spiel eingegriffen hat, das die Flugbahn des Balls
beeinflusst hat, der Ball das Spielfeld verlassen hat, die gegnerische Mannschaft wieder in
Ballbesitz gekommen ist usw., und zwar auch wenn die Zeit bereits abgelaufen ist. Ebenso, wenn
es vor der 18. Minute eine Standardsituation gibt und es sich um einen Elfmeter, Elfmeter oder
ein ElfmeterschieBen handelt, werden diese ausgefiihrt, auch wenn die Uhr die 18. Minute
erreicht und sie nicht ausgefiihrt wurde. Wenn ein Foul begangen wurde und die Spieler der
Mannschaft, die es begangen hat, absichtlich Zeit verschwenden, um den Wurf zu verhindern,
werden sie mit einer gelben Karte bestraft.

Genau in diesem Moment (d.h. in der 18. Minute) wirfelt ein Vertreter der Liga die Ligawdrfel
mit sechs Flachen und die sichtbare Seite gibt an, welche Spielsituation gespielt wird. Wenn die
Waiirfel beispielsweise auf dem Gesicht des Konigs (oder, falls dieser nicht vorhanden ist, des
Sponsors) landen, ist die anwendbare Spielsituation die eines 1vl mit einem Torwart. Die
Mannschaften missen die entsprechenden Spieler vom Spielfeld entfernen, bis die auf den
Wiirfeln angegebene Spielsituation erflllt ist.

Die Spielsituationen sind wie folgt:
e zwei (2) 3 gegen 3 Situationen;
e zwei(2) 2 gegen 2 Situationen;
e Zwei(2) 1-gegen-1-Situationen mit einem Torhiiter

Nach dem Wairfeln und der Manifestation der Spielsituation miissen die Trainer jeder
Mannschaft unverziiglich und unverziiglich die entsprechenden Spieler entfernen, bevor der
Schiedsrichter das Spiel fortsetzt.

Ebenso wird diese Spielsituation bis zum Ende der ersten Halbzeit gespielt, unabhangig davon,
ob es eine Nachspielzeit gibt oder nicht.

Das Spiel wird in der 18. Minute fortgesetzt und der erste Ballbesitz wird durch Jaulas Einwurf
erzielt. In diesem Sinne wird es einen 20-Zoll-Countdown geben, in dem sich alle Spieler dort
positionieren kdnnen, wo sie es flir angemessen halten (auch in der gegnerischen Halfte). Sobald
der Countdown abgelaufen ist, 6ffnet sich der Kafig und die Kugel fallt, was zum ersten
Wiirfelbesitz fuhrt.

Fiir die Dauer der Anwendung der Ligawiirfel sind die Mannschaften nicht verpflichtet, mit
einem Torhlter zu spielen, es sei denn, es handelt sich um ein Eins-gegen-Eins mit einem
Torhter.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die Zeit des Spiels in dem Moment beginnt, in
dem der erste Spieler den Ball im Mittelkreis berihrt.

Wahrend der Zeit der Ausfiihrung des Ligawiirfels sind die tempordren Ausschliisse (gelbe
Karten und rote Karten), die zu diesem Zeitpunkt aktiv waren, inaktiv. Die Ausschlusszeit wird
in der zweiten Halfte wieder aufgenommen.

Fiir den Fall, dass es wahrend der Ausfiihrung der Ligawirfel eine gelbe oder eine rote Karte
gibt, werden diese angewendet, wenn also zu diesem Zeitpunkt ein 3 gegen 3 stattfindet, wird
es zu einem 3 gegen 2. Wenn die Zeit dieser Sanktion in der ersten Halbzeit nicht ablauft, wird
sie zu Beginn der zweiten Halbzeit fortgesetzt.
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Im Falle eines 2-gegen-2-Spiels muss sich bei einem Einwurf die gegnerische Mannschaft in
ihrem Spielfeld befinden, um den Einwurf zu erleichtern.

Fiir den Fall, dass eine Mannschaft aus zwei Spielern eine gelbe oder rote Karte erhalt, gilt der
entsprechende Ausschluss zu Beginn der zweiten Halbzeit.

Ebenso ist wahrend der Anwendung der Ligawiirfel der absichtliche Zeitverlust durch die Teams
nicht erlaubt. Fir den Fall, dass der Schiedsrichter feststellt, dass eine Mannschaft absichtlich
Zeit verschwendet, kann er seinen Arm als Warnung an die angreifende Mannschaft heben, die
das Spiel fir einen Zeitraum von zehn Sekunden beenden muss. Wird das Spiel nicht innerhalb
dieser Frist von zehn Sekunden beendet, verliert die angreifende Mannschaft den Ballbesitz und
die gegnerische Mannschaft leitet das Spiel mit einem Schuss aus dem eigenen Tor ein.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass, wenn eine Mannschaft das Spiel innerhalb von
zehn Sekunden beendet und sie wieder in Ballbesitz kommt (infolge eines Abprallers, Abprallers
oder einer Parade des Torhiters usw.), diese Mannschaft den Angriff wieder aufnimmt, ohne
dass die zehn Sekunden zdhlen, es sei denn, der Schiedsrichter erkennt erneut, dass die
Mannschaft absichtlich Zeit verschwendet.

Die Funktionsweise von 1 gegen 1 mit dem Torwart wahrend des Wiirfels lauft wie folgt ab:
a) Der Feldspieler darf den Ball (iber das gesamte Spielfeld bestreiten.

b) Der Torhuter darf den Ball auBerhalb des Strafraums nicht bertihren, und bei
Nichteinhaltung dieser Umstande wird er mit einer gelben Karte bestraft und
muss ausgewechselt werden, mit der Folge einer 2-min{tigen Sanktion, die in der
zweiten Halbzeit abgesessen wird. Zur Klarstellung: Wenn ein Korperteil des
Torhiters den Ball auRerhalb seines Strafraums berihrt, wird er mit einer Gelben
Karte bestraft. Ebenso werden alle gelben Karten, die der Schiedsrichter wahrend
der Dauer dieser Wiirfelsituation zeigt, in der zweiten Halbzeit erfllt.

Wenn ein Torhiiter oder Spieler mit einer roten Karte des Feldes verwiesen wird,
muss er ausgewechselt werden, und die 5-minitige Strafe wird in der zweiten
Halbzeit abgesessen.

c) Da ist das Backcourt. (siehe Aufschliisselung in Punkt 1.4.3. Struktur des
Spielabschnitts I. d. Backfield)

d) Abtretung. (siehe Aufschliisselung in Punkt 1.4.3. Struktur des Spiels, Abschnitt I.
f. Fouls und Sanktionen, Unterabschnitt d. Zuordnung).

Im Falle eines VerstoRes wird der gegnerischen Mannschaft ein Elfmeter im
ElfmeterschieBen zugesprochen.

e) Gefahrliches Spiel. (siehe Aufschliisselung in Punkt 1.4.3. Aufbau des Spiels,
Abschnitt I. f. Fouls und Sanktionen, Unterabschnitt e. Gefchrliches Spiel).

Im Falle eines gefahrlichen Spiels wird der Mannschaft, die nicht beleidigt hat,
eine Strafe im ElfmeterschieRen zugesprochen.

f) Im Falle einer unzulassigen Wiederaufnahme des Spiels, sei es durch ein falsches
Tor oder einen Flankenstol3, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und fordert
die Mannschaft, die den Fehler gemacht hat, auf, das Spiel ordnungsgemaR
fortzusetzen. Im Wiederholungsfall wird die andere Mannschaft mit Abstol}
wegen Ballbesitzes bestraft.
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Wenn der Ball das Spielfeld verlasst, gilt der Ballbesitz der Mannschaft, die den
Ball vor dem Verlassen des Spielfelds nicht bertihrt hat. Der Ballbesitz wird in
jedem Fall als AbstoR mit dem Ball fortgesetzt.

Wenn es in einem Bereich des Spielfelds (auBer innerhalb des Strafraums) ein
Foul gibt, wird ein ElfmeterschieBen gewertet. Zum Zeitpunkt des Wurfs muss
sich der Torhiter mindestens einen Full Gber oder hinter der Torlinie befinden,
wobei die gleichen Kriterien wie die oben genannten gelten, falls dieser Umstand
nicht eingehalten wird (siehe 1.4.2. - Tiebreaker). Und der verteidigende Spieler
muss hinter der Abseitslinie des gegnerischen Feldes bleiben.

Elfmeter und Elfmeterschielien, die abgegeben werden, enden mit einem Tor
oder einem AbstoR. Der verteidigende Spieler muss sich wahrend des Shootouts
hinter der gegnerischen Feldwechselbahn befinden. Und wahrend der Strafe
muss er hinter der Mittellinie sein. Sowohl Elfmeterschiefen als auch
ElfmeterschieBen werden ohne zweites Spiel gespielt (Typ Geheimwaffe) und
damit das Spiel danach neu gestartet werden kann, signalisiert der Schiedsrichter
dies mit dem Pfiff.

Fiir den Fall, dass der verteidigende Torhiiter den Strafraum verlasst, ohne den
Ball zu beriihren, und der Angreifer das Spiel beendet, egal ob im Tor oder
auBerhalb des Tores, wird keine Strafe gegen den Torhiter verhdngt und es wird
ein Tor gegeben, wobei der anschliefRende AbstoR oder Einwurf je nachdem, wie
die offensive Aktion des Stiirmers endet.

Fiir den Fall, dass die Auswechslungen nicht ordnungsgemaR vorgenommen
werden oder wenn das Spielfeld ohne vorherige Genehmigung des
Schiedsrichters betreten wird, wird das Vergehen auf folgende Weise behoben:

e Fir den Fall, dass der Spieler, der das Spielfeld falschlicherweise betritt,
von der angreifenden Mannschaft stammt: Der Schiedsrichter unterbricht
das Spiel und gibt einen Wechsel des Ballbesitzes, indem er mit einem
AbstoR neu beginnt.

e Fir den Fall, dass der Spieler, der das Spielfeld falschlicherweise betritt,
aus der verteidigenden Mannschaft stammt und sich in das Spiel (oder in
den Gegner) einmischt, wird er verwarnt und mit einem ElfmeterschiefRen
fir die angreifende Mannschaft neu gestartet.

e Fir den Fall, dass der Spieler, der das Spielfeld falschlicherweise betritt,
von der verteidigenden Mannschaft stammt und sich nicht in das Spiel
(oder in den Gegner) einmischt, darf das Spiel fortgesetzt werden.

3) Die zweite Halbzeit beginnt um 20:00 Uhr und wird 7vs7 gespielt (vorausgesetzt, es gibt keine
kumulierten Strafen aus der ersten Halbzeit). Die zweite Halbzeit beginnt mit einem Einwurf von
Jaula. Ab Beginn der Pause und bis Minute 37:59 kdnnen die in Abschnitt 1.4.4 n) beschriebenen
Geheimwaffen aktiviert werden.

4)

Doppeltor: Ab Minute 37:50 der zweiten Halbzeit beginnt ein zehnsekiindiger Countdown, der
nach Beendigung den Ballbesitz, der zu diesem Zeitpunkt war, beendet und das Spiel ab der 38.
Minute fortgesetzt wird, wo die Tore doppelt wert sind, falls die Mannschaften auf der
Anzeigetafel nicht gleichauf stehen und bis zum Ende des Spiels.
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Wenn die angreifende Mannschaft in den letzten Sekunden des Konters (vor Erreichen der 38.
Minute) einen Schuss abgibt, wird der Schlusspfiff erst nach Beendigung des Schusses ertont
(um spéater das Double Goal zu starten). Die Handlung gilt dann als beendet, wenn die Gefahr
gebanntist, d.h. ein angreifender Spieler in das Spiel eingegriffen hat, das die Flugbahn des Balls
beeinflusst hat, der Ball das Spielfeld verlassen hat, die gegnerische Mannschaft wieder in
Ballbesitz gekommen ist usw., und zwar auch wenn die Zeit bereits abgelaufen ist. Ebenso, wenn
es vor der 38. Minute eine Standardsituation gibt und es sich um einen Elfmeter, einen
Prasidentenelfmeter oder ein Elfmeterschiefen handelt, werden diese vollstreckt, auch wenn
die Uhr die 38. Minute erreicht und sie nicht ausgeflihrt wurde. Wenn ein Foul begangen wurde
und die Spieler der Mannschaft, die es begangen hat, absichtlich Zeit verschwenden, um den
Wurf zu verhindern, werden sie mit einer gelben Karte bestraft.

Das Spiel wird in der 38. Minute fortgesetzt und der erste Ballbesitz wird durch Jaulas Einwurf
erzielt. In diesem Sinne wird es einen 20-Zoll-Countdown geben, in dem sich alle Spieler dort
positionieren kdnnen, wo sie es flir angemessen halten (auch in der gegnerischen Halfte). Sobald
der Countdown abgelaufen ist, 6ffnet sich der Kafig und der Ball fallt, was zum ersten Ballbesitz
des Golden Goal / Double Goal Time fihrt.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die Zeit des Spiels in dem Moment beginnt, in
dem der erste Spieler den Ball im Mittelkreis berihrt.

Wenn eine Mannschaft mit einem gesperrten Spieler das Doppeltor unter Verstol} gegen die
Anzahl der Spieler, die der Sanktion entspricht, startet, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel
und zeigt an, dass ein Spieler das Spielfeld verlassen muss. Wenn die betreffende Mannschaft
mehr als 10 Sekunden braucht, um einen Spieler vom Spielfeld zu entfernen, wird diese
Mannschaft bis zum Ende des Spiels dauerhaft mit einer Strafe von einem Spieler weniger
belegt.

Geheimwaffen enden, unabhangig davon, wann sie aktiviert werden und wie lange sie noch
aktiviert werden konnen, bei Minute 38. Ungeachtet des Vorstehenden gilt, wie oben
angegeben, dass die Geheimwaffe, wenn sie aus einem Elfmeterschiefen oder einem
ElfmeterschieRen besteht, in der 38. Minute ausgefiihrt werden kann, solange die Karte vor dem
Ende des 10-Sekunden-Countdowns und bis zur Minute 37:59 aktiviert wurde.

SchlieBlich ist zu beachten, dass, wenn in der 38. Minute das Ergebnis des Spiels ein
Unentschieden ist, es bis zum Ende des Spiels ein Golden Goal gibt, das mit dem
entsprechenden Ball angefochten wird.

Wenn das Ergebnis am Ende des Spiels ein Unentschieden ist, wird der Tiebreak entschieden
(Abschnitt 1.4.2).

1.4.4. Allgemeine Regeln

a) AnstoB: Auf dem Dach, tiber der Mitte des Spielfelds, befindet sich ein Kafig, in dem sich
der Spielball befindet.

a. Das Spiel beginnt mit einem KafiganstoB + Wasserball-Kick, beginnend mit
einem 1 gegen 1, mit einem Torwart. Die Spieler starten das Rennen von der
Torlinie, um um den Ball zu kdmpfen, sobald der Countdown endet und die
Ampeln ausgehen. Wird es nicht richtig gemacht, wird der Ballbesitz mit einem
Einwurf an die gegnerische Mannschaft (ibergeben. Der Spieler kann vorwarts
oder rlickwarts gehen.
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b)

c)

d)

e)

f)

g)

h)
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b. Zu Beginn der zweiten Halbzeit, sowie in der 18. und 38. Minute, geht es
zundchst mit einem KafiganstoB los. Es wird einen 20-Sekunden-Countdown
geben, in dem sich die Spieler jeder Mannschaft (iberall auf dem Spielfeld
positionieren kénnen, wo sie es flir angemessen halten (auch auf dem Feld des
Gegners). Sobald der Countdown abgelaufen ist, 6ffnet sich der Kafig und der
Ball fallt, was zum ersten Ballbesitz flihrt.

Fiir den Fall, dass der Kafig nicht richtig funktioniert, wird der Ball von der Seitenlinie
(vorzugsweise von der Tribline) von einer von der Organisation bestimmten Person
geworfen.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die Uhr jedes Teils in dem Moment beginnt,
in dem der erste Spieler den Ball beriihrt.

AnstoR3: Alle Einwiirfe, die ausgefiihrt werden, dirfen so ausgefiihrt werden, dass der Ball
in Richtung des gegnerischen Spielfelds oder in Richtung Spielfeld selbst bewegt werden
kann.

Einwurf: Alle Einwiirfe in Spielen werden gemaR den traditionellen FulRballregeln von
Hand ausgefihrt.

EckstoR: Alle EckstoRRe in Spielen werden gemaR den traditionellen FuRballregeln mit dem
FulRk ausgefihrt.

Wiederaufnahme des Spiels: Das Spiel bei Spielunterbrechung wird fortgesetzt, wenn sich
der Ball in Bewegung setzt, nicht mit dem Pfiff des Schiedsrichters. Wenn der Ball wahrend
des Spiels auf die Decke, die Drohne, den Kafig usw. trifft oder zwischen den Balken der
Decke hindurchfliegt, auch wenn dies geschah, ohne die Flugbahn der Decke zu dandern,
werden beide Situationen gel6st, indem das Spiel unterbrochen und ein Einwurf an die
Mannschaft vergeben wird, die der letzten Mannschaft gegeniibersteht, die den Ball
berihrt hat.

Zuordnung: Ein Feldspieler darf den Ball nicht absichtlich mit dem FuR an den Torwart
Ubergeben und der Torhiiter beriihrt oder fangt ihn mit seinen Armen oder seiner Hand(en)
(auRer im Falle von Ballklarungen und daher war es nicht beabsichtigt, den Ball absichtlich
zum Torwart zu passen). In diesem Sinne kann er es mit jedem anderen Teil des Korpers
aufgeben.

Im Falle eines VerstoRes gegen die oben genannten Bestimmungen wird der gegnerischen
Mannschaft ein indirekter FreistoR von der Stelle zugesprochen, an der der Torhiter den
Ball berihrt oder gefangen hat, mit Ausnahme des 1-gegen-1 mit dem Torhiter des
Wiirfels, bei dem ein Elfmeter im Elfmeterschieflen vergeben wird.

In jedem Fall wird der Transfer nach den traditionellen FuRRballregeln geregelt.

Abseits: Das Spielfeld wird durch die horizontale Linie der Vorderseite des Strafraums jeder
Mannschaft gekennzeichnet.

Trikots: Im Rahmen des Jubels eines Tores darf ein Spieler sein Trikot ausziehen oder sein
Gesicht damit bedecken, solange er keine beleidigende Botschaft zeigt, die gegen die Werte
des Wettbewerbs verstolRen und sanktioniert werden kdonnte. Bei Nichteinhaltung dieses
Umstands wird der Spieler mit einer gelben Karte bestraft.

Aufwdrmen: Ab Minute 05:00 Uhr und bis zum Ende der ersten fiinf Minuten darf jede
Mannschaft nur drei (3) Spieler mit ihren jeweiligen Startnummern in dem dafir
17
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vorgesehenen Bereich aufwarmen, und der Fitnesstrainer kann sich in diesem Bereich
befinden, um den Spielern, die sich aufwarmen, Anweisungen zu geben. Fiir den Fall, dass
sich die Spieler nicht aufwarmen und im Strafraum stehen bleiben, fordert der
Schiedsrichter sie auf, den Strafraum zu verlassen und sich auf die Bank zuriickzusetzen.

Auswechslungen: Ab Minute 05:00 Uhr und bis zum Ende der ersten fiinf Minuten kann
jedes Team unbegrenzt Anderungen vornehmen, ohne dass die Zeit unterbrochen wird.

Solche Auswechslungen missen immer Uiber die entsprechenden Auswechslungswege im
Mittelfeld erfolgen, und der Spieler, der das Feld betritt, muss dem Spieler, den er ersetzt,
eine Startnummer geben. Daher muss sich der ausgewechselte Spieler diesem Bereich
nahern und ihn durchschreiten, damit die Auswechslung giiltig ist.

Flr den Fall, dass die Auswechslungen nicht ordnungsgemaR vorgenommen werden oder
wenn das Spielfeld ohne vorherige Genehmigung des Schiedsrichters betreten wird, wird
das Vergehen auf folgende Weise behoben:

e  Fir den Fall, dass der Spieler, der das Spielfeld falschlicherweise betritt, aus der
angreifenden Mannschaft stammt: Der Schiedsrichter unterbricht das Spiel und
gibt einen Wechsel des Ballbesitzes, indem er mit einem indirekten Freisto im
Bereich der Auswechslungsgasse neu startet.

e  FiUr den Fall, dass der Spieler, der das Feld falschlicherweise betritt, aus der
verteidigenden Mannschaft stammt und das Spiel (oder den Gegner) stort: Er wird
verwarnt und startet mit einem indirekten FreistoR im Bereich der
Auswechselgasse neu.

e  Fir den Fall, dass der Spieler, der das Spielfeld falschlicherweise betritt, von der
verteidigenden Mannschaft stammt und sich nicht in das Spiel (oder in den Gegner)
einmischt, darf das Spiel fortgesetzt werden.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass das Wiederbetreten des Spielfeldes, sei es
aufgrund einer gelben Karte oder einer Geheimwaffenstrafe, vom Schiedsrichter genehmigt
werden muss.

Elfmeter: Wahrend der regularen Spielzeit, d.h. fir die Dauer des Spiels, bestehen diese aus
einem Standard-Elfmeter, der vom Elfmeterpunkt kommt. Spieler, die den Elfmeter nicht
ausfiihren, missen aufRerhalb des Strafraums und des Halbkreises, in dem der Elfmeter
ausgefuhrt wird, stehen. Im Folgenden stellen wir verschiedene Kasuistiken und die
entsprechenden Resolutionen vor:

i. Fir den Fall, dass ein Angreifer die oben genannten Grenzen Uberschreitet, bevor
die Strafe verhangt wird:

a. Endet die Handlung mit einem Tor, muss der Elfmeter wiederholt werden.

b. Wenn die Aktion nicht mit einem Tor endet und der Angreifer in die Aktion
eingreift, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und es wird mit einem
indirekten Freistol$ fur die verteidigende Mannschaft fortgesetzt.

ii.  Flr den Fall, dass ein Verteidiger den Strafraum friher als erlaubt betritt oder fir
den Fall, dass der Torhuter friiher als erlaubt vorriickt (siehe Torwartplatzierung
unten):

a. Wenn die Handlung mit einem Ziel endet, ist sie giiltig.
b. Wenn die Aktion nicht mit einem Tor endet, muss der Elfmeter wiederholt
werden.

iii. Fur den Fall, dass ein Verteidiger und ein Angreifer friher als erlaubt in den
Strafraum eindringen, muss die Strafe wiederholt werden.
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iv.  Fur den Fall, dass der Torhiter und der Werfer gleichzeitig einen VerstoR begehen,
wird dieser mit einem indirekten FreistoR fir die verteidigende Mannschaft neu
gestartet.

v. Fir den Fall, dass der Werfer einen VerstoR begeht (Riickschlag des Balls, Finte
gegen die Vorschrift usw.), wird dieser mit einem indirekten FreistoR fir die
verteidigende Mannschaft fortgesetzt.

Der Torhiter muss zum Zeitpunkt des StrafstoRes mindestens einen Teil eines FulRes auf
oder hinter der Torlinie haben. Bei Nichtbeachtung und verpasstem Elfmeter muss der
Elfmeter wiederholt werden. Und im Wiederholungsfall wird der Torhiiter mit einer gelben
Karte verwarnt und muss ausgewechselt werden.

Angaben zu Trainern und Mitarbeitern: Trainer und andere Mitarbeiter kénnen den
Spielern wahrend der Dauer der Spiele Anweisungen geben. Es wird ausdriicklich darauf
hingewiesen, dass alle Mitglieder der Mannschaft und des Personals, die sich auf der Bank
befinden, wahrend des gesamten Spiels sitzen bleiben miissen, mit Ausnahme eines
Mitarbeiters, der taktische Anweisungen gibt oder den Geheimwaffen-/Strafknopf driickt.
Dariber hinaus kann der Fitnesstrainer im Aufwarmbereich stehen, um den Spielern, die
sich in diesem Bereich aufwarmen, Anweisungen zu geben, und der Community Manager
des Teams kann fir kurze Zeit aufstehen, falls er audiovisuelle Elemente aufnehmen muss.

Die Teams konnen pro Spiel maximal 20 Personen (einschlieRlich Spieler und Mitarbeiter)
aufbieten, mit der folgenden Aufteilung:

a. Bis zu 14 Spieler (Starter und Ersatzspieler).

b. Bis zu 6 Mitarbeiter. Innerhalb dieses Teams kann einer von ihnen dauerhaft
stehen, und der Community Manager und das Maskottchen kénnen plinktlich
aufstehen, umihre entsprechenden Funktionen zu erfiillen. Ebenso missen alle
Mitglieder des Personals, mit Ausnahme des Cheftrainers und des
Maskottchens, die entsprechende nominelle Identifikationsbescheinigung mit
sich fihren, um auf der Bank zu sitzen, da diese personlich und nicht
Ubertragbar ist.

c. Das Maskottchen ist ein zusatzliches Mitglied, das nicht zu den 6 Mitarbeitern
zahlt und so lange stehen bleiben kann, wie es seine Funktionen erfiillt.

Alle Personen im Team, die nicht zu den oben genannten 20 gehdren, miissen in
dem von der Organisation festgelegten Bereich bleiben.

Fiir den Fall, dass die in diesem Punkt genannten Kriterien nicht erfiillt sind, kann
der Schiedsrichter jeden, der diese Kriterien nicht erfiillt, verwarnen oder von der
Bank verweisen. Ebenso kann das Gewinnspiel solche VerstoRe gemalR Anhang Il
sanktionieren.

m) Ermahnungen:

I Gelbe Karte: Fiir den Fall, dass ein Spieler mit einer gelben Karte bestraft wird,
muss dieser Spieler das Spielfeld fir zwei (2) Minuten verlassen und kann
anschlieRend das Spielfeld wieder betreten. Fir den Fall, dass ein Spieler mit einer
gelben Karte bestraft wird und in der ersten Halbzeit nicht mehr genligend Zeit
Ubrig ist, um diese Sanktion zu verbiilen, wird die Sanktionszeit in der zweiten
Halbzeit weiter gezahlt.
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Die Zeit von zwei (2) Minuten wird vom Wettbewerb gewertet und wird in der
Spielzeit angegeben, auBer in den Fallen, in denen eine Verletzung vorliegt, die
Anwendung des VAR, die Anwendung der Schiedsrichtertabelle, der Strafstol
oder der Wurf einer Geheimwaffe, in diesem Fall wird die Zeit gestoppt und nach
Behebung der Verletzungssituation fortgesetzt. VAR, der Schiedsrichtertisch, der
StrafstoR oder die Geheimwaffe.

Wenn ein Spieler im selben Spiel zwei gelbe Karten erhalt, wird der Spieler zum
Zeitpunkt des Erhalts der zweiten gelben Karte des Feldes verwiesen und kann
nicht mehr spielen, und die Sanktion gegen seine Mannschaft ist diejenige, die
einer roten Karte entspricht, d.h. eine flinfminitige Sanktion mit einem Spieler
weniger. Darlber hinaus zieht diese doppelte gelbe Karte und die daraus
resultierende rote Karte eine Sperre von einem Spiel nach sich.

Wenn ein Spieler drei gelbe Karten anhauft, wird er auBerdem mit einer Sperre
von einem Spiel fir das Ansammeln von Karten bestraft. Es wird ausdriicklich
darauf hingewiesen, dass eine doppelte gelbe Karte mit der daraus resultierenden
roten Karte die gelben Karten fir die Ansammlung von Karten annulliert, d.h. die
Anzahl der gelben Karten bleibt die gleiche wie vor Beginn des entsprechenden
Spiels. Im Falle einer gelben Karte und einer direkten roten Karte wird die gelbe
Karte in keinem Fall annulliert und fiir die Kumulation gewertet.

Es wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass die Sperre wegen Anhaufung von
Karten nur fiir die reguldre Phase (Aufhebung der gelben Karten nach Spieltag 4)
gilt. Wenn ein Spieler also am letzten reguldren Spieltag zwei gelbe Karten hatte
und an diesem Tag mit einer weiteren Sanktion bestraft wurde, wird er im
nachsten Spiel (einschlieBlich Playoffs, Achtel, Viertel- oder Halbfinale, je nach
Fall) keine Sanktion mehr verbiiRen, d.h. die Historie der gelben Karten wird am
vorletzten Tag der reguldren Phase bereinigt.

Dariber hinaus wird die Ansammlung von Karten eines Spielers am Ende der
Teilnahme eines Teams am Wettbewerb fiir den Beginn des nachsten Splits
und/oder der nachsten Saison nicht bertcksichtigt.

SchlieBlich muss der Spieler, der mit einer gelben Karte bestraft wird, immer in
seinem technischen Bereich warten und darf ihn zu keinem Zeitpunkt bis zum
Ende der entsprechenden Sanktionszeit verlassen.

In diesem Sinne wird der sanktionierte Spieler, wenn er diese Limits nicht einhalt
oder vor Ablauf der Sanktionszeit oder ohne Genehmigung des Schiedsrichters
wieder auf das Spielfeld zurlickkehrt, mit einer zweiten gelben Karte bestraft, die
zu einer roten Karte fihrt.

Rote Karte: Fiir den Fall, dass ein Spieler mit einer direkten roten Karte oder einer
doppelten gelben Karte bestraft wird, muss dieser Spieler das Spielfeld verlassen
und kann das Spiel nicht wieder betreten, wobei der Spieler mit mindestens einer
Spielsperre bestraft wird. Fiir den Fall, dass ein Spieler mit einer roten Karte
bestraft wird und in der ersten Halbzeit nicht mehr genligend Zeit bleibt, um diese
Sanktion zu verblRen, wird die Sanktionszeit ab Beginn der zweiten Halbzeit
weiter gezahlt. Nach Ablauf dieser Frist kann die Mannschaft den
ausgeschlossenen Spieler durch einen anderen Spieler aus dem Kader ersetzen.
Die Zeit von funf (5) Minuten wird vom Wettbewerb gezahlt und wird in der
Spielzeit angegeben, auBer in den Fallen, in denen eine Verletzung vorliegt, die
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Anwendung des VAR, die Anwendung der Schiedsrichtertabelle, der Strafstol
oder der Wurf einer Geheimwaffe, in diesem Fall wird die Zeit gestoppt und wird
fortgesetzt, sobald die Verletzungssituation geklart ist. VAR, Schiedsrichtertisch,
Elfmeterprasident oder Geheimwaffe.

Wenn eine Mannschaft wahrend der Zeit der Sperre die numerische
Unterlegenheit, die sich aus der Roten Karte ergibt, nicht einhalt und mehr Spieler
als erlaubt einsetzt, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und weist die
Mannschaft an, die zusatzlichen Spieler zu entfernen, und bestraft die Mannschaft
mit einem Spieler weniger fir zwei (2) Minuten.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die Sperre fiir eine rote Karte, sei
es fiir eine doppelte gelbe oder direkte Karte, zwischen der regularen Phase und
den Playoffs sowie zwischen Splits und/oder Saison gilt.

Disziplinarstrafen fiir die Auswechselbank: Verwarnungen oder Verweise von
Mitarbeitern auf der Richterbank bedeuten nicht, dass die beleidigende
Mannschaft die Anzahl der Spieler auf dem Spielfeld beeinflusst. Diejenigen, die
als Ersatzspieler angezeigt werden, wirken sich jedoch auf die Anzahl der Spieler
auf dem Spielfeld aus:

. Ein ausgewechselter Spieler, der verwarnt wurde, muss die Strafe
verbiRen, ohne wahrend der Sperrzeit (2 Minuten) eingesetzt werden zu
kénnen, und die Mannschaft muss einen Spieler wahrend dieser Zeit vom
Spielfeld entfernen.

. Ein ausgewechselter Spieler, der des Feldes verwiesen wurde, muss das
Spielfeld verlassen und darf das Spiel nicht wieder betreten, und die
Mannschaft muss einen Spieler fiir 5 Minuten vom Spielfeld entfernen.

Einhaltung der Sanktion: Jedes Mitglied der Mannschaft (Spieler oder
Mitarbeiter), das des Feldes verwiesen wird, muss das Spielfeld verlassen, so dass
es sich nicht auf der Bank aufhalten kann. Er wird auch nicht in der Sendekabine
sein kdnnen.

Dariber hinaus wird jede Sanktion, die von der Wettbewerbskommission
beschlossen wird, ab dem Tag nach dem begangenen Verstol} vollstreckt, jedoch
behalt sich die Kommission das Recht vor, zu entscheiden, ob die Sanktion je nach
Schwere nur die Rolle der Person in der Mannschaft (entweder Kéniginnen oder
Konige) oder sich selbst als Subjekt betrifft. Dies impliziert eine Einschrankung der
Funktionen in beiden Auswahlverfahren, die von diesem Zeitpunkt an angewandt
wird. Personen, die eine Sperre absitzen, kdnnen zu keiner Zeit das Spielfeld
betreten und sich auch nicht in der Nahe des Spielfelds aufhalten, sondern diirfen
sich nur im Aufwarmbereich im Freien, in den Umkleidekabinen und auf den
Triblinen aufhalten. In Ausnahmefallen, abhangig von der Schwere der Sanktion
und nach Genehmigung durch den Wettbewerb, kann es einem Mitglied der
Mannschaft, das eine Sanktion verbiil3t, gestattet werden, mit seinem Prasidenten
in der Ubertragungskabine anwesend zu sein. Es wird ausdriicklich darauf
hingewiesen, dass die sanktionierte Person wahrend des Spiels nicht in der Lage
sein wird, direkt mit der Mannschaft zu kommunizieren. Wenn dies der Fall ist,
wird dies an die Wettbewerbskommission weitergeleitet, die eine Sanktion
verhangen kann.
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Fir den Fall, dass eine Wild Card sanktioniert wird, gilt diese Sanktion fiir die
entsprechende Anzahl von Spieltagen, unabhangig davon, ob der Spieler
aufgerufen wird oder nicht. Wenn beispielsweise eine Wild Card mit drei
Spieltagen ab dem 4. Spieltag sanktioniert wird, endet die Sanktion am 7. Spieltag
und kann an diesem Spieltag gespielt werden, unabhangig davon, ob der Spieler
fiir die Spieltage 4, 5 und 6 als Wild Card ausgewahlt wurde oder nicht.

e Ubertragung von Sanktionen:

Nationale Wettbewerbe (Ligen): Sperren, entweder durch rote Karte oder durch
Entscheidung der Wettbewerbskommission, werden zwischen nationalen
Wettbewerben anderer Lander (bertragen. Es wird ausdriicklich darauf
hingewiesen, dass diese Sanktionen keine Auswirkungen auf internationale
Wettbewerbe haben.

n) Geheimkarten-Spezialspiel: Vor Beginn jedes Spiels (ausgenommen Spieltag 4) muss
der Trainer (oder ggf. Vertreter) jedes Teams eine Karte auswahlen, die eine der
folgenden Geheimwaffen enthalt.

Der Kartenstapel besteht aus zehn (10) Karten, darunter zwei (2) Doppeltorkarten, zwei
(2) Strafkarten, zwei (2) Strafkarten fiir das ElfmeterschieBen, zwei (2)
Starspielerkarten, eine (1) Strafkarte und eine (1) Jokerkarte.

Am 4. Spieltag der Kings League Germany kdnnen einige Teams wahrend des Spiels
mehr als eine Geheimkarte verwenden.

Karten kénnen gleichzeitig aktiviert werden, mit Ausnahme der Doppel-Tor-Karten, die
nicht kombiniert werden diirfen. In allen anderen Féllen dirfen Karten gleichzeitig
eingesetzt werden.
Bei der Starspieler-Karte diirfen Teams mehr als einen Starspieler aktivieren, und bei
der Sanktionskarte konnen sie entscheiden, diese auf verschiedene Spieler
anzuwenden.

Wenn eine Mannschaft den Geheimwaffenknopf driickt, auBer wenn er in der Halbzeit
gedrickt wird, muss der Schiedsrichter warten, bis das Spiel gestoppt ist, bevor er die
Karte Uberprift, um sie anzuwenden. Wenn die andere Mannschaft nicht in der Lage
war, den Knopf zu driicken, bevor das Spiel endet, und dies tut, sobald der Schiedsrichter
die Kategorie der Karte lberprift, kann der Schiedsrichter beide Karten tberprifen (in
chronologischer Reihenfolge des Klickens) und beide Karten werden gleichzeitig in
chronologischer Reihenfolge angewendet, in der sie gedriickt wurden.

Fir den Fall, dass es sich bei der zweiten Karte um einen Joker handelt, kann sie nur
dann als Ziehkarte der Karte des Gegners gelten, wenn sie vor dem Klicken noch nicht
aufgedeckt wurde.

Wird wahrend eines Countdowns der Geheimwaffenknopf gedriickt, wird diese Karte
beim nachsten Ballaustritt vom Schiedsrichter konsultiert. Daher wird es beim nachsten
Neustart des Spiels ausgefiihrt.

Aktivierung und Bedienung von Geheimkarten

Jede Bank verfiigt (iber einen Knopf, der vom Trainer oder von einem Vertreter der
Mannschaft ab Beginn der Halbzeit und bis zur Minute 37:59 betatigt werden kann.

Sobald die Taste aktiviert ist, und auller wenn sie in der Halbzeitpause gedrickt wird,
erfolgt die Verwendung der entsprechenden Geheimwaffe nicht automatisch. In
diesem Sinne werden sie erst verwendet, wenn der Ball gestoppt wurde.
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Wird der Knopf jedoch wahrend der Halbzeit aktiviert, werden die Geheimkarten vor

Beginn der zweiten Halbzeit ausgefiihrt.

Die Aktivierung der Geheimkarte gilt in dem Moment als giiltig, in dem das akustische
und/oder visuelle Signal aktiviert wird, unabhangig von der Freiwilligkeit der Handlung
und unter der Voraussetzung, dass sie zwischen der Halbzeitpause und bis zur Minute
37:59 durchgefiihrt wurde.

Wenn eine der beiden Mannschaften beschliefl3t, einen der Druckknépfe zu betatigen,
wenn eine der beiden Mannschaften beschlieRt, einen der Druckknopfe zu betétigen,
mit der moglichen Absicht, der gegnerischen Mannschaft (Schiitze oder Torhiter) zu
schaden, muss der Schiedsrichter die Person, die den Elfmeter betatigt hat, verwarnen
und der Elfmeter muss wiederholt werden. die Prasidentenstrafe oder die
ElfmeterschieRstrafe, falls sie den Tater beglinstigt.

1. Doppeltorkarte: Fiir vier (4) Minuten sind die vom Team erzielten Tore das
Doppelte wert.

Wenn ein Elfmeter verhdngt wird, wahrend die Doppeltorkarte aktiviert ist, ist der
Elfmeter das Doppelte wert, auch wenn er nach Ablauf der Zeit der Karte verhangt
wird.

Wenn der Angreifer wahrend des Anwendens der Doppeltor-Karte den Ball in
Richtung des gegnerischen Tores in Minute 3:59 der Dauer der Karte schlagt, wird
das gleiche Kriterium angewendet wie im Countdown der Minuten 18 und 38 dieses
Reglements.

Zur Verdeutlichung: Das Tor ist flir das Team zwei wert, aber flir den Spieler, der es
erzielt, zahlt es als ein einzelnes Tor.

2. Sanktionskarte: Die Mannschaft, die diese Karte wirft, kann den Spieler ihrer Wahl
aus der gegnerischen Mannschaft, mit Ausnahme der Torhiiter, fiir vier (4) Minuten
sanktionieren.

Fiir den Fall, dass eine Mannschaft diese Karte wirft und die gegnerische
Mannschaft zu einem unmittelbar folgenden Zeitpunkt ihre Karte wirft, die aus
einem Elfmeter oder einem ElfmeterschieBen besteht, kann dieser Spieler den
Elfmeter nicht nehmen, wenn die Mannschaft, die die Sanktionskarte hat, den
Spieler auswahlt, der spater ausgewahlt wird, um den Elfmeter zu schieRen.

Wenn die Karte aktiviert wird, entweder wahrend der Ruhezeit zwischen den
beiden Spielhdlften oder wahrend der zweiten Halbzeit und bis vor der Minute
38:00, kann die Mannschaft, die sie aktiviert hat, jeden Spieler, der sich derzeit im
Kader befindet, mit Ausnahme seiner Torhiter, auswahlen und sanktionieren. Fir
den Fall, dass die Sanktionskarte auf einen Spieler auf der Bank angewendet wird,
muss die Mannschaft einen Spieler vom Spielfeld entfernen und mit einem Spieler
weniger spielen.

In diesem Sinne wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass die Karte in
chronologischer Reihenfolge angewendet wird, d.h. derjenige, der den Knopf zuerst
gedriickt hat, kann die Karte zuerst ausfiihren.

Die Berechnung der vier Minuten wird auf die gleiche Weise gewertet wie die
Berechnung einer roten Karte.
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Strafkarte: Das Team, das diese Karte wirft, hat einen Standard-StrafstoR.

Zum Zeitpunkt des Wurfs muss sich der Torhiiter mindestens einen Ful} tiber oder
hinter der Torlinie befinden, wobei die gleichen Kriterien wie die oben genannten
angewendet werden, falls dieser Umstand nicht eingehalten wird (siehe 1.4.2. -
Entscheidungsspiel.

Falls die regulare Spielzeit abgelaufen ist, die Karte aber vor Ablauf dieser Zeit
aktiviert wurde, kann die Mannschaft die Strafe verhangen.

Alle Spieler, mit Ausnahme des Elfmeterschiitzen, miissen sich wahrend des
Elfmeters hinter der Mitte des Spielfelds befinden.

Andere Fille:

- Fir den Fall, dass dem Team, das die Strafkarte aktiviert hat, eine Strafe
zugesprochen wird, nimmt das Team unmittelbar nach dieser Aktivierung zwei
aufeinanderfolgende Strafen, zuerst die Geheimwaffen-Strafe und dann
diejenige, die der im Reglement angegebenen Strafe entspricht.

- Fir den Fall, dass im Spiel nach der Aktivierung der Karte eine Strafe verhangt
wird, wird die Strafe zuerst von der Mannschaft verhangt, die die Karte aktiviert
hat, und dann von der Mannschaft, der sie per Reglement angezeigt wurde.

Elfmeterschieen: Das Team, das diese Karte wirft, erhalt einen StrafstoR} im
Format eines Tiebreaker-StrafstoRes. Die Kasuistik dieser Geheimwaffe ist die
gleiche wie bei der normalen Strafe.

Wenn der Spieler, der den Elfmeter schieBen wird, vor Ablauf von 3 Sekunden des
Countdowns in Flihrung geht, wird die Aktion ungiiltig, d.h. das ElfmeterschielRen
wird abgebrochen. Der Torhiter seinerseits muss den Elfmeter antreten, wahrend
er sich mindestens einen Ful} Gber oder hinter der Torlinie befindet, wobei er die
gleichen Kriterien wie oben angegeben anwendet, falls dieser Umstand nicht
eingehalten wird (siehe 1.4.2. - Entscheidungsspiel).

Wenn der Torhiter den Spieler oder die Hande auRerhalb des Strafraums foult,
signalisiert der Schiedsrichter innerhalb des StrafstoRRes einen Standard-Strafstof,
der unmittelbar danach ausgefiihrt wird. Zusatzlich wird eine gelbe Karte gezeigt
und er muss seinen Platz verlassen und wahrend der entsprechenden Sperrzeit
durch einen anderen Torhliter ersetzt werden. Was den Spieler betrifft, so muss die
Standardstrafe von demselben Spieler verhangt werden, der das Elfmeterschief3en
genommen hat, da er nur aufgrund einer Verletzung ausgewechselt werden kann
und nicht wieder in das Spiel einsteigen kann.

Falls die regulare Spielzeit abgelaufen ist, die Karte aber vor Ablauf dieser Zeit
aktiviert wurde, kann die Mannschaft die Strafe verhangen.

Star-Spieler-Karte: Das Team, das diese Karte zeigt, muss einen seiner Spieler als
Star-Spieler auswahlen. Dieser Spieler erhalt die Star-Armbinde, die an seinem Arm
befestigt werden muss und die anzeigt, dass er der Star-Spieler ist. Zu dem
Zeitpunkt, an dem er die Armbinde tragt, und bis zur 38. Minute, wenn der
Starspieler ein Tor erzielt, ist es das Doppelte wert. Im Falle eines Tores miissen Sie
die Armbinde abnehmen, sie dem Schiedsrichterassistenten lhrer Bank tibergeben
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und in diesem Moment ist der Starspieler-Effekt nicht mehr giiltig.

6. Wild Card: Das Team, das diese Karte erhalt, kann jederzeit eine der anderen
verfigbaren Karten (Double Goal Card, Sanction Card, Penalty Card, Shootout
Penalty Card, Star Player Card) in Ubereinstimmung mit den oben genannten
Regeln aktivieren. AuBerdem kannst du mit dem Joker die Karte des gegnerischen
Teams ziehen.

o) Strafe des Prasidenten: Die Prasidenten der Liga konnen beschlieRen, eine Strafe fiir
den Prasidenten zu verhdangen. Wenn Sie sich fiir einen solchen Start entscheiden, muss
das folgende Verfahren befolgt werden:

e \Wenn sich zwei Prasidenten entscheiden, eine Prasidentenstrafe zu nehmen,
auBer in den ersten 5 Minuten, dem Wiirfel und der Doppeltor-/Golden-Goal-
Zeit (die bis Minute 37:59 aktiviert werden muss), kdnnen sie den
Prasidenten-Strafknopf driicken und das Feld betreten, um die Strafe zu
nehmen. Wenn der Knopf gedriickt wird und das Spiel gestoppt wird, wird die
Zeit gestoppt, damit sie die Strafe nehmen kénnen.

Mogliches Szenario:

i. Nur die Prasidenten, die personlich beim Spiel anwesend sind, kénnen
die Initiative ergreifen, um den Knopf zu aktivieren und die Strafe des
Prasidenten zu nehmen, solange sie vor Minute 37:59 aktiviert wird,
sonst geht sie verloren.

e Sobald sie unter Druck gesetzt wird, hat die gegnerische
Mannschaft (unabhdngig davon, ob ihr Prasident auf dem
Spielfeld anwesend ist oder nicht) das Recht zu antworten und
sich fir einen Elfmeter durch ihren Prasidenten oder ein
ElfmeterschieRen durch einen ihrer Spieler zu entscheiden.

e Fir den Fall, dass die Mannschaft mit dem Recht zur
Beantwortung den Button nicht innerhalb der festgelegten Zeiten
aktiviert, wird er automatisch in der 38. Minute aktiviert und
muss in derselben Unterbrechung ausgefiihrt werden.

ii. Wenn keine Prasidenten auf dem Spielfeld anwesend sind, kann
keines der beiden Teams die Strafe des Prasidenten aktivieren.

Einschrankung:

iii. Wenn ein Prasident berufen wird, um als Spieler am Spieltag
teilzunehmen:

¢ Die Mannschaft kann nur dann die Initiative ergreifen und zuerst
den Elfmeterknopf des Prasidenten driicken, wenn ein anderer
Prasident personlich beim Spiel anwesend ist, der fir die
Ausfihrung des Elfmeters verantwortlich ist.

e Wenn die gegnerische Mannschaft den Knopf gedrickt hat, hat
die Mannschaft das Recht zu antworten, und der Prasident, der
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als Spieler im Kader ist, kann sich nur fiir ein ElfmeterschielRen
entscheiden.

Kleidung:

iv. Der Prasident kann die President's Penalty nur nehmen, wenn er das
offizielle Teamtrikot oder, falls dies nicht moglich ist, markenlose
Kleidung tragt. Wenn diese Voraussetzungen nicht erfillt sind, behalt
sich der Wettbewerb das Recht vor, die Ausfiihrung des Strafstuhls
ohne die Moglichkeit eines Einspruchs zu annullieren.

e Wenn eine der beiden Prasidentinnen ein Mann ist, muss sie in Queens eine
Elfmeterstrafe nehmen, wahrend der Prasident eine normale Strafe nimmt,
es sei denn, die Teams einigen sich vorher auf eine Standardstrafe.

e Die Prasidenten koénnen sich darauf einigen, dass die Prasidentenstrafe eine
Elfmeter im ElfmeterschielRen ist.

e Eswird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass der Wert der erzielten Elfmeter
immer ein Tor betragt, unabhangig von den aktivierten Karten.

e Vor dem Elfmeter kann der gegnerische Torhiiter ohne Strafe mit dem
Prasidenten kommunizieren, solange seine Worte oder Gesten vom
Schiedsrichter nicht als strafbar angesehen werden.

p) Die Liga behalt sich das Recht vor, im Einvernehmen mit den entsprechenden Teams,
zusatzlich zu den Wild Card-Spielern und als Erganzung zur Kaderzusammenstellung
folgende Karten freizuschalten:

1. Elite-Karte: Die Mannschaft hat die Moglichkeit, wahrend des Spiels des
entsprechenden Tages einen Spieler aus der 1. Liga teilnehmen zu lassen.

2. Legendenkarte: Das Team hat die Méoglichkeit, an der Teilnahme eines
emblematischen Spielers der ersten Stufe teilzunehmen.

3. Guest Star Card: Das Team hat die Moglichkeit, die Teilnahme einer Person des
offentlichen Lebens zu haben.

gq) Ebenso wird vereinbart, dass alle Umstdnde oder Situationen des Spiels, die nicht
ausdriicklich in diesen Regeln vorgesehen sind, vom Schiedsrichter des Spiels nach
bestem Wissen und Gewissen interpretiert werden.

1.4.5. Verschiebung von Spielen aufgrund hoherer Gewalt

Im Falle eines unvorhergesehenen Ereignisses oder dulRerer Ursachen, die verhindern, dass das Spiel
am offiziellen Datum ausgetragen werden kann, wird das Spiel auf einen anderen Tag verschoben
und muss mit der gleichen Startaufstellung (wenn moglich) und dem gleichen Kader des
Spieldatums gespielt werden.
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2. KONFIGURATION DER AUSRUSTUNG

2.1 Schablonen

e Zusammensetzung: Alle Teams muissen aus maximal vierzehn (14) Spielern bestehen
(einschlieRlich des reguldren Kaders und der Wild Cards), in Ubereinstimmung mit den
folgenden Regeln:

- Reguldrer Kader: Alle Teams missen mindestens zehn (10) und maximal vierzehn
(14) Spieler haben, mit der Ausnahme, dass ein Team aufgrund von Fallen des
regulierten Marktes mit acht (8) Spielern belassen werden kann, die in den
entsprechenden Entwiirfen ausgewdhlt werden (in Ubereinstimmung mit den
Bestimmungen von Klausel 2.5 unten).

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass jedes Team in der ersten Saison des
Wettbewerbs zehn (10) Spieler hat, die im Draft ausgewahlt werden.

- Wild Card: Jedes Team hat das Recht, drei (3) Spieler seiner Wahl hinzuzufiigen,
um seine Kader zu ergdnzen, die zuvor vom Wettbewerb autorisiert werden
mussen.

Zusatzliche Spieler kénnen an jedem Spieltag gewechselt oder unbegrenzt
wiederholt werden ("Spieler 11", "Spieler 12" und "Spieler 13"). Im Falle einer
Auswechslung an jedem Spieltag muss jede Mannschaft dem Wettbewerb den
neuen Spieler spatestens am Mittwoch vor Beginn des Tages bis spatestens 23:59
Uhr mitteilen und kann dies am Freitag vor Beginn des Tages bekannt geben. Im
Falle einer Bekanntgabe des Spielers nach Ablauf der vorherigen Frist kann die
betroffene Mannschaft die Erlaubnis der (ibrigen Prasidenten einholen, die das
letzte Wort haben, um zu entscheiden, ob der neue Spieler registriert werden
kann oder nicht.

Zu guter Letzt kann die Wild Card (entweder Spieler 11, Spieler 12 oder Spieler
13) mit verschiedenen Teams aus derselben Liga oder aus verschiedenen Ligen im
selben Split teilnehmen. Ab dem 9. Spieltag (einschlieflich) oder in den letzten 2
Spieltagen, falls diese Liga weniger Spiele hat, kann er jedoch nicht mehr das
Team wechseln.

Am Ende jeder Saison muss sich jedes Team von einer von der Liga bestimmten Anzahl
von Spielern aus dem regularen Kader trennen, die im nachsten Draft durch diejenigen
ersetzt werden, die es auswahlt.

- Trainer: Jedes Team muss einen (1) Trainer haben, der jederzeit entlassen und
durch einen neuen ersetzt werden kann. Die Position des Trainers kann vom
Eigentiimer jeder Mannschaft vergiitet werden.

e Vergiitung: Das reguldre Personal wird im Rahmen des Wettbewerbs vergiitet (die
"Vergiitung").

Wild Cards und Coaches kdonnen von den Prasidenten der einzelnen Teams bezahlt
werden.

e Verletzungen: Wenn ein Team wahrend der Saison nicht in der Lage ist, einen Spieler
aus seinem Kader zu haben (entweder aufgrund einer Verletzung oder aus einem von
KINGS genehmigten Grund), gibt der Wettbewerb dem betroffenen Team die
Moglichkeit, einen Spieler aus dem Reservespielerpool zu wahlen, um ihn zu ersetzen.
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Nach der Genesung oder Riickkehr des Spielers in die Disziplin der Mannschaft verlasst
der ausgewechselte Spieler die Mannschaft und kehrt in den Reservespielerpool zurtick.
Um diesen Spielerwechsel vorzunehmen, muss ein Verletzungsbericht mit einer Dauer
von mehr als vier (4) Wochen bei der Wettbewerbsabteilung eingereicht werden. Es
wird festgelegt, dass dienstags um 12:00 Uhr die Frist ist, um per Mail an
competicion@kingsleague.pro _die Daten des neuen Spielers, der aus dem Draft
ausgewahlt wurde, angeben zu kdnnen und somit seine Teilnahme am nachsten Tag zu
akzeptieren.

Die Reservespieler werden Teil einer Liste von Spielern sein, die vom Wettbewerb
ausgewahlt werden.

Ein verletzter Spieler darf wahrend seines Spiels nicht auf der Bank sitzen, auch nicht als
Mitglied der sechs (6) Mitarbeiter.

Ausrichtungen

e Die Startaufstellung des Teams besteht standardmaRig aus sieben (7) Startspielern,
sechs (6) Feldspielern und einem (1) Torhiter. Die Mannschaften konnen jederzeit
wahrend des Spiels entscheiden, ohne Torwart zu spielen (auer im 1-gegen-1-Torwart
und in der Skalierung). Wenn ja, darf kein Spieler der Mannschaft, die ohne Torwart
spielt, den Ball mit den Handen berihren. Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass
im Falle eines Spielbeginns ohne Torwart die Figur des Torhiiters erst in der Minute
05:00 eingefihrt werden darf. Wenn eine Mannschaft keinen Torwart hat (Verletzung
oder Sperre), darf einer ihrer Spieler das Trikot des Torhiters tragen und diese Funktion
ausiiben.

e Alle Spieler missen personlich und gemeinsam auf dem Spielfeld sein, auf dem das
entsprechende Spiel ausgetragen wird. Die Mannschaft kann die Nichtanwesenheit der
Spieler mit dem Rest ihrer Teamkollegen rechtfertigen, solange der Grund
ordnungsgemald begriindet und zuvor von KINGS genehmigt wurde. In jedem Fall muss
sich das Team mit mindestens flnf (5) Spielern prasentieren. Wenn sie nicht mit dieser
Mindestanzahl erscheinen, geht das Spiel mit einem Ergebnis von 3:0 verloren.

Einheitliches Protokoll

Die Spieler der Mannschaften miissen die aktuellen offiziellen Trikots ihrer Mannschaft
tragen und den Namen auf dem Ricken sowie ihre Nummer auf dem Trikot und den Hosen
tragen. Wenn ein Spieler nicht die richtige Ausriistung fiir das Spiel mitbringt, wird er
automatisch aus dem Kader ausgeschlossen und darf auch nicht auf der Bank sitzen.

Die beiden Torhiiter miissen die gleiche Uniformfarbe tragen. Tun sie dies nicht, erhalt der
Spieler, der das Spielfeld in der Uniform betritt, eine gelbe Karte, wenn es sich um einen
Torwart handelt, oder das Trikot des Torhiiters, wenn es sich um einen Torwartspieler
handelt, das eine andere Farbe hat als der Torhditer, der das Spiel begonnen hat.

Ungeachtet des Vorstehenden wird dieser Umstand nicht sanktioniert, wenn der
Stammtorhter das Spielfeld so verlassen muss, dass er nicht auf das Spielfeld zuriickkehren
kann (entweder aufgrund einer Verletzung oder einer roten Karte) und die Mannschaft
keinen Ersatztorhiiter in der gleichen Uniform hat (weder der Ersatztorwart noch der
Spieler, der das Trikot des Stammtorhters tragen kann).

Die Nummerierung der entsprechenden Shirts muss aus einer Zahl zwischen 0 und 99
bestehen.
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Die Spieler missen immer und zwingend mit Schienbeinschonern spielen.

Es ist verboten, mit jeglicher Art von Schmuck, Ohrringen, Ketten oder ahnlichem zu spielen.

Vor Beginn des Spiels wird eine Uberpriifung der Trikots, Schienbeinschoner und
Schmuckstlicke durch einen Vertreter der Liga und den Delegierten jeder Mannschaft
durchgefihrt. Fir den Fall, dass ein Spieler die hier dargelegten Anforderungen nicht erfllt,
kann er oder sie nicht am Wettbewerb teilnehmen. Falls er diese Situation vor Beginn der
zweiten Halbzeit gel6st hat, darf er beitreten und am Spiel teilnehmen.

Vorschriften

Verhaltenskodex

Spieler und Teammitglieder miissen stets Hoflichkeit und Respekt gegeniber ihren
Gegnern, der Offentlichkeit und dem Wettbewerbspersonal bewahren. Insbesondere
werden gewalttitiges Verhalten oder AuRerungen, die die Wiirde von Menschen
verletzen, nicht zugelassen.

Fiir die Zwecke dieser Verordnung sind folgende Erwdgungen zu beriicksichtigen,
einschlieRlich, aber nicht beschrankt auf:

a)

b)

d)

Die Spieler missen ihre korperliche und sportliche Verfassung auf dem
bestmdglichen Niveau halten, um ihre Rolle bestmdoglich erfiillen zu kénnen, und
dabei ein personliches Verhalten und einen Lebensstil einhalten, die dieser
Anforderung angemessen sind. Dazu gehdren unter anderem Unvertraglichkeiten,
deren Verletzung als schwerwiegender und schuldhafter VerstoR angesehen wird:
Doping oder Einnahme illegaler Substanzen, VerstoR gegen gesetzliche,
regulatorische, féderative Regeln, Wettbewerbsregeln.

Halten Sie sich jederzeit an die Regeln und internen Vereinbarungen, die vom
Team und/oder vom Wettbewerb getroffen werden.

die geltenden Gesetze, Vorschriften und Sozialstandards zu respektieren und
insbesondere alles, was mit ihrer Pflicht zusammenhangt, auf dem Spielfeld (und
auBerhalb) eine korrekte Haltung gegeniiber dem Schiedsrichter, der
Offentlichkeit, anderen Athleten, Trainern, Technikern, Mitarbeitern, Offiziellen
und Sicherheitskraften zu wahren und keine 6ffentlichen Erklarungen gegen den
Wettbewerb abzugeben, die Mannschaft, die Schiedsrichter, Trainer oder
Offiziellen des Wettbewerbs. Einbezogen sind Aussagen oder Kommentare in
sozialen Netzwerken.

Es ist der Mannschaft untersagt, sich schlagen zu lassen oder absichtlich schlecht
zu spielen, um das Ergebnis des Spiels zu verfalschen. Besteht der Verdacht, dass
dies der Fall war, priift und analysiert das Auswahlverfahren den Fall und kann die
DisziplinarmaRnahmen ergreifen, die es flir angemessen halt.

In Bezug auf Trainer unterliegen sie demselben Verhaltenskodex:

Spricht wahrend des gesamten Spiels mit den Spielern.

Ermutigen ihre Spieler, Respekt vor dem Gegner, dem Publikum und der
Schiedsrichtermannschaft zu haben.
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Kein Spieler oder Betreuer der Mannschaft darf ohne Erlaubnis der Schiedsrichter das
Spielfeld betreten.

Ausschluss aus einem Team

Wenn ein Team aus dem Wettbewerb ausgeschlossen wird, gehen alle seine Spiele
verloren und die Punkte werden den anderen Teams gutgeschrieben.

Spieler-Draft

Der Draft der Spieler aus der KINGS League und der QUEENS League besteht aus dem
Auswahlverfahren der Spieler, die den reguldren Kader bilden, um am Wettbewerb
teilzunehmen.

Spieler, die fur den Draft in Frage kommen (Draft-Spieler), stammen aus Auswahl-Tryouts,
die in der Gastgeberstadt des Wettbewerbs durchgefiihrt wurden, und gelegentlich aus
Tryouts, die vom Wettbewerb in anderen Stadten durchgefiihrt wurden. Unter allen
Spielern, die an den Tryouts teilnehmen, wird eine Auswahl getroffen, so dass die besten
Spieler im Draft (oder in den Life Tryouts, falls sie gespielt werden) dabei sind. Die Anzahl
der Spieler, die fir den Draft ausgewahlt werden kénnen, hangt von den Eigenschaften der
Liga ab (Entwicklungsstadium, in dem sie sich befindet usw.). Folglich hadngt die
Konfiguration des Reservespieler-Bags von der Konfiguration des Drafts ab.

Es wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass kein Spieler, der an den Tryouts teilnimmt,
von einem Team als Wild Card verpflichtet werden darf. Folglich sind auch Spieler aus dem
Draft und der Reserveliste als Spieler ausgeschlossen, die als Wild Card-Spieler der Teams
spielberechtigt sind. Der Wettbewerb behilt sich das Recht vor, diese Bedingungen ganz
oder teilweise auf der Grundlage der Bediirfnisse oder Umstande der Liga zu andern und die
Mannschaften, die davon betroffen sein kénnten, zu benachrichtigen.

In der ersten Saison findet der Draft voraussichtlich im Dezember statt. Fiir die folgenden
Saisons findet der Draft vorlaufig innerhalb von dreiBig (30) Tagen vor Beginn des ersten
Splits statt, unbeschadet der Tatsache, dass der Wettbewerb diesen Zeitraum nach eigenem
Ermessen andern kann.

Struktur

In der Regel besteht der Draft der zweiten Saison aus finf (5) Runden, wobei jedes Team
fir jede Runde einen (1) Spieler auswahlt. Am Ende der ersten Runde werden die
aufeinanderfolgenden Runden in der in Abschnitt 2.5.3 angegebenen Reihenfolge
abgehalten, bis jedes Team die erforderliche Anzahl von Spielern erreicht hat (d. h. finf
(5) Spieler pro Team).

Ungeachtet des Vorstehenden und in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen von
Klausel 2.1 oben besteht der Draft in der ersten Ausgabe des Wettbewerbs, in der alle
Teams ihre Kader vollstandig konfigurieren missen, aus zehn (10) Runden, in denen
jedes Team insgesamt zehn (10) Spieler mit einem (1) Spieler in jeder Runde auswahlt.

Der Draft der folgenden Saisons bis zur ersten Saison des Wettbewerbs und im weiteren
Verlauf setzt sich aus den Spielern zusammen, die in den Tryouts (fir diesen Draft
genannt) ausgewahlt wurden, und den Spielern, die aus dem vorherigen Split aussortiert
wurden.
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Ab der dritten Saison wird die Liga die Anzahl der Picks auswerten, die jedes Team im jeweiligen
Draft haben wird. Die Liga behalt sich das Recht vor, die GréR3e der Reserveliste basierend auf der
Anzahl der Mitglieder der Reserveliste und der Konfiguration der Life Tryouts und des folgenden
Drafts zu andern.

Spieler, bei denen zum Zeitpunkt des Drafts eine langfristige Verletzung vorhergesagt
wird (mit der entsprechenden Begriindung des medizinischen Berichts, der an den
Wettbewerb gesendet wurde), werden zum Zeitpunkt ihrer Entlassung (und falls sie
ihren Wunsch gegeniiber dem Wettbewerb dufRern) entweder im ndchsten Draft als Teil
des Wettbewerbs betrachtet, im Rahmen der Auswechselliste oder in der aktuellen
Wettbewerbsphase.

Spieler, die nicht von den Teams im nachsten Draft ausgewahlt werden, bilden den
Reservekader fiir die nachste Phase. Allen Spielern steht es frei, sich von der Liste der
Auswechselspieler zuriickzuziehen, sie missen den Wettbewerb einfach per E-Mail an
competicion@kingsleague.pro und jugadores@kingsleague.pro oder
jugadoras@queensleague.pro informieren.

Ebenso werden die Spieler, die auf der Liste der Auswechselspieler aus der vorherigen
Phase standen, wenn sie nicht am letzten Split der Saison teilgenommen haben, in der
nachsten Phase nicht als Auswechselspieler beriicksichtigt, da sie ihre Bewerbungen fir
die Auswahltests erneut einreichen und das Verfahren erneut durchlaufen missten, wenn
sie wieder am Wettbewerb teilnehmen mdchten.

In Ubereinstimmung mit dem oben Gesagten muss ein Spieler, der sich freiwillig vom
Wettbewerb zuriickzieht, eine Kandidatur fiir das nachste eroffnete Auswahlverfahren
einreichen, um wieder daran teilnehmen zu kénnen.

2.5.2 Reihenfolge der Wahl

Sobald die betreffende Saison beendet ist, werden die Teams in der Reihenfolge der
Punkte (d. h. der Summe der Siege zwischen beiden Splits), die in der reguldren Phase
erzielt wurden, in der Tabelle platziert.

Nach der Positionierung lautet die Reihenfolge wie folgt:

e Auf den Platzen 5-12 werden die acht (8) Teams in umgekehrter Reihenfolge der
Anzahl der Punkte platziert, die in der oben genannten Tabelle erzielt wurden (je
mehr Punkte, desto niedriger die Position was wird besetzt).

e Auf den Platzen 1-4 werden die vier (4) Teams in umgekehrter Reihenfolge ihrer
Position in der Tabelle platziert (je weniger Punkte, desto hoher die Position, die
sie einnehmen).

Zwischen den Positionen 1 bis 4 werden die vier besten Draft-Picks ausgelost (der
"Draft"). Je hoher Sie positioniert sind, desto mehr Balle haben Sie in der Verlosung, mit
dem Ziel, den Wettbewerb von Jahr zu Jahr wettbewerbsfahiger zu machen.

Fiir den Fall, dass eines der Teams auf den Positionen 1-4 einen der Splits gewonnen hat,
wird seine Position durch die Position direkt dariliber ersetzt, die einer der Splits nicht
gewonnen hatte.
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Als Beispiel:

0 Wenn das Team, das die 4. Position des Drafts einnimmt, einen Split gewonnen hat,
wird es durch die 5. Position des Drafts ersetzt (wenn es keinen Split gewonnen hat,
wird es durch die nachste Position ersetzt). Das ausgewechselte Team nimmt die
Position des ersetzenden Teams ein.

0 Wenn das Team, das die 3. Position des Drafts einnimmt, einen Split gewonnen hat,
wird seine Position durch die 4. Position belegt (wenn es keinen Split gewonnen hat,
wird sie durch die nachste Position ersetzt) und die 4. Position wiederum durch die
5. Position.

Ungeachtet des Vorstehenden wird in der ersten Saison des Wettbewerbs die
Reihenfolge der Wahl der ersten Runde durch reine Auslosung und ohne die in Abschnitt
2.5.3 unten festgelegten Bedingungen bestimmt. In den folgenden Runden wird die
Reihenfolge der Wahl umgekehrt (d.h. der Erste ist der Letzte und der Letzte der Erste).
In den ungeraden Runden wird nacheinander die Reihenfolge der ersten Runde und in
den geraden Runden die Reihenfolge der zweiten Runde eingehalten.

2.5.3 Verlosung

Der Draft besteht aus dem Prozess, bei dem die vier besten Draft-Picks (mit den Teams
auf den Platzen 1-4) ermittelt werden. In diesem Sinne wird die Ziehung durchgefihrt,
indem zehn (10) Balle in eine Schissel gegeben werden, und in jeder Runde wird eine (1)
Kugel gezogen (es werden drei gemacht), um die Position in der Wahlwahl zu bestimmen.

Zehn (10) Bélle werden in den Topf geworfen, wobei jedem Team, das an der Ziehung
teilnimmt, die folgende Anzahl von Béllen zugewiesen wird:

- Team 1 in der Draft-Wertung (d. h. das am schlechtesten platzierte Team in der
regularen Phase) hat vier (4) Balle in der Bowl, wobei die Nummer 1 oder Farbe
noch bestimmt wird.

- Team 2 in der Draft-Wertung hat drei (3) Bélle in der Bowl, wobei die
Nummer 2 oder Farbe noch festzulegen.

- Team 3 in der Draft-Wertung hat zwei (2) Bélle in der Bowl, wobei die
Nummer 3 oder Farbe noch festzulegen.

- Team 4 in der Draft-Wertung hat einen (1) Ball im Pot mit dem
Nummer 4 oder Farbe noch festzulegen.

So funktioniert das Gewinnspiel

Um beispielsweise auszuwahlen, welches Team den ersten Pick im Draft hat, wird ein
Ball aus der Schissel gezogen, der die Nummer eins oder die Farbe der Teams auf den
Platzen 1 bis 4 enthalt. Sobald die erste Position vergeben wurde, werden die Nummern
des Teams, die vergeben wurden, aus dem Topf entfernt und die Positionen 2, 3 und 4
des Drafts werden nacheinander ausgewahilt.

Sobald die ersten vier (4) Picks des Drafts zugewiesen wurden, wéahlen sie die Teams auf
den Platzen 5 bis 12 in dieser Reihenfolge aus.

Die in der Auslosung festgelegte Reihenfolge und die Teams auf den Platzen 5 bis 12
werden in den ersten beiden (2) Runden des Drafts verwendet.

In den Runden 3, 4 und 5 werden die Positionen durch reines Remis ermittelt.
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2.5.4 Ubertragbarkeit von Draft-Picks

Im Rahmen der Trade-Fenster (wie in der folgenden Klausel definiert) kénnen Teams ihre
Draft-Pick-Position fiir nachfolgende Saisons tbertragen oder tauschen.

2.6 Internationale Einsatze

Die Mannschaften kénnen ihre Spieler unter Beriicksichtigung der folgenden Bedingungen
international ausleihen:

- Allgemeine Bestimmungen:

Damit die Leihe wirksam wird, muss sie zwischen den beteiligten Parteien (den beiden
Mannschaften und dem Spieler) und durch eine E-Mail-Mitteilung an die Liga vor
Ablauf der Frist flir die Zusendung der Einberufungen fiir den folgenden Spieltag
vereinbart werden.

e Team A und Team B (immer aus unterschiedlichen Ligen) vereinbaren die
Ausleihe eines Draft-Spielers fiir einen oder mehrere Tage, um am Wochenende
an mehreren Spielen teilnehmen zu kénnen, wenn der Kalender es zulasst. Der
Spieler muss letztendlich akzeptieren, damit die Leihe wirksam wird.

e Der Leihspieler muss in die Einberufung der Zielmannschaft einbezogen
werden, wobei die von jeder Liga festgelegte Frist eingehalten werden muss,
und in keinem Fall diirfen die 14 Spieler in der Einberufung lberschritten
werden.

e Pro Spieltag darf pro Mannschaft maximal 1 Spieler ausgeliehen werden.

e Strafen fiir rote Karten, ob fiir doppelte gelbe oder direkte Karten, gelten
zwischen den Ligen und hindern den Spieler daran, in einer anderen Liga
teilzunehmen, abhadngig von den Spielen der Sperre. Auf der anderen Seite
werden gelbe Karten nicht zwischen verschiedenen Ligen angesammelt.

e Internationale Leihgaben sind auf die Spiele der reguldaren Phase des Splits
beschrankt (mit Ausnahme des letzten und vorletzten Tages) und kdnnen
wahrend der Play-In- und Playoff-Periode nicht wirksam gemacht werden.

e Es kann wirtschaftliche Uberlegungen zwischen den Teams fiir internationale
Leihen geben. 25% des vereinbarten Betrags gehen an den Spieler (bis zu einem
Maximum von 500 € brutto) und der Rest an die Heimmannschaft.

4. Draft-Spieler:

o Das Gehalt des ausgeliehenen Spielers wird von der Heimatliga des Spielers
unter den gleichen Bedingungen wie in Spielen mit seiner Ublichen
Mannschaft gezahlt.

o Die Betriebskosten, die sich aus dem Einsatz ergeben (Transport, Hotel,
Verpflegung usw.), werden vom Team der Destination libernommen.

o Der Leihspieler erhilt in erster Linie einen Draft-Platz (maximal 11 Draft-
Spieler pro Team) oder einen Wild Card-Platz in Abwesenheit (einen der 3
verfligbaren Platze pro Team).

5. Wild Card-Spieler:

o Das Gehalt fur das/die ausgeliehene(n) Spiel(e) wird von der Mannschaft der
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Zielliga bezahlt, ebenso wie ihre Betriebskosten, die sich aus dem Darlehen
ergeben (Transport, Hotel, Aufenthaltsgelder usw.).

o Der Leihspieler belegt einen Wild Card-Platz.

o Der Wild Card-Spieler kann, wie in den Wettbewerbsbestimmungen
festgelegt, ab dem 9. Spieltag (einschlieflich) oder in den letzten 2
Spieltagen, falls diese Liga weniger Spiele hat, nicht mehr das Team
wechseln.

Fenster iibertragen
Teams kdnnen in den folgenden Zeitraumen Spieler tauschen:
- Im Entwurf.

- Nach Abschluss des ersten Splits und vor dem Start des zweiten Splits.

Die Termine dieser Zeitfenster werden durch das Gewinnspiel bestatigt. Der Wettbewerb
behalt sich auch das Recht vor, die Anzahl der Zeitrdume zu andern.

Ubertragt

Jedes Team kann die Spieler transferieren, die es flir angemessen halt, mit Ausnahme von
Wild Cards (und sofern der Wettbewerb nichts anderes vereinbart).

Die Art der Ubertragung richtet sich nach Anhang I.

Ebenso werden Teams in der Lage sein, zukiinftige Draft-Pick-Runden im Rahmen des
Spielerhandels anzubieten. Zum Beispiel kann ein Team zwei (2) Spieler und eine Draft-Pick-
Runde fiir einen Spieler aus einem anderen Team anbieten.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass jeder Transfer vom Wettbewerb genehmigt
werden muss und dass das Team mindestens acht (8) Spieler aus dem regularen Kader
haben muss, um an einer der Saisons teilnehmen zu kénnen.

Aufzeichnung

Alle Transferverhandlungen zwischen den einzelnen Teams kénnen live gefiihrt werden und
werden nach Ermessen des Wettbewerbs aufgezeichnet. Folglich muss jedes Team Uiber die
erforderliche Infrastruktur verfiigen und diese bereitstellen, um jede der Verhandlungen
Uber die Transfers, an denen es beteiligt ist, aufzuzeichnen und live zu libertragen.

Mit der Unterzeichnung der Lizenzvereinbarung und der damit verbundenen Ratifizierung
dieser Bestimmungen akzeptiert das Unternehmen/Talent, dass der Inhalt solcher Live-
Auftritte und Aufnahmen fir die Verwendung durch den Wettbewerb frei zuganglich ist,
unabhangig davon, wie eine solche Verwendung aussehen mag.

Spieler raus

Fiir den Fall, dass ein Draft-Spieler die Disziplin seines Teams verlassen mochte und sein
Arbeitsverhaltnis mit dem Wettbewerb beendet, kann er als Draft-Spieler, der das
entsprechende Auswahlverfahren besteht (sobald es einen offenen Aufruf gibt) oder als
Wild Card (Spieler 11, 12 oder 13) am Wettbewerb teilnehmen, sofern eine Mindestdauer
von 1 Jahr, ohne daran teilzunehmen.

SCHIEDSRICHTERGREMIUM
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Im Folgenden finden Sie eine Beschreibung der Zusammensetzung und der Funktionen des
Schiedsrichtergremiums:

Vi.

Das Spiel wird von fiinf (5) Schiedsrichtern geleitet, die die volle Befugnis haben, die
Spielregeln in diesem Spiel durchzusetzen. Ein Schiedsrichter ist der Feldschiedsrichter,
ein anderer ist der Tischschiedsrichter, ein anderer ist der VAR-Schiedsrichter und zwei
weitere kontrollieren, dass die Anderungen korrekt vorgenommen werden und dienen
als Unterstiitzung fiir den Hauptschiedsrichter (als 4. Offizieller).

Entscheidungen des Schiedsrichters werden nach bestem Ermessen in
Ubereinstimmung mit den Spielregeln, den Regeln und dem Geist des Spiels getroffen.
Es liegt im Ermessen des Schiedsrichters, Entscheidungen zu treffen, die er im Rahmen
der Spielregeln fiir angemessen halt.

Die Entscheidungen des Schiedsrichters tiber Tatsachen, die sich auf das Spiel beziehen,
einschlieBlich der
Ergebnis des Spiels, sind endgliltig.

Die Schiedskommission kann in folgenden Fallen von Amts wegen tatig werden:

O Inklaren Féllen, die einen direkten Einfluss auf den Spielausgang haben (z. B.
Tore, klare Torchancen und Elfmeter, ElfmeterschieRen) und in Fallen von
Aggressionen.

O Im Falle eines Fehlers bei der Identifizierung oder bei der Anwendung der
Verordnung

0  Wenn der Schiedsrichter nach Riicksprache mit dem VAR immer noch Zweifel
hat.

O  Falls es einen Fehler mit den Zeiten gibt.

Der Schiedsrichter kann DisziplinarmalRnahmen gegen Spieler, Trainer oder andere
Mitarbeiter der Mannschaft ergreifen, die VerstoRe begehen, die eine Verwarnung
oder einen Ausschluss rechtfertigen.

Falls einem Spieler, der auf der Bank sitzt, gelbe Karten gezeigt werden, gilt die Sanktion
auch fir ihn, und er muss fiir die Dauer der Sanktion auf der Bank bleiben.

Ebenso muss die sanktionierte Person im Falle einer Roten Karte fiir den Trainer, die
Spieler oder ein anderes Mitglied des Mannschaftspersonals, das sich auf der Bank
befindet, den Bankbereich verlassen und sich in die Umkleidekabine oder auf die
Tribline begeben.

Der Schiedsrichter muss das Spiel wegen eines VerstoRRes gegen die Spielregeln oder
einer Einmischung von auBen unterbrechen, voribergehend unterbrechen oder
dauerhaft unterbrechen, wenn:

oder Ein von einem Zuschauer geworfener Gegenstand trifft ein Mitglied
der Schiedsrichtermannschaft, einen Spieler oder ein Mitglied des
Trainerstabs der Mannschaft; Der Schiedsrichter kann je nach Schwere des
Vorfalls die Fortsetzung des Spiels zulassen oder das Spiel unterbrechen,
voriibergehend unterbrechen oder dauerhaft unterbrechen.

Der Schiedsrichter kann das Spiel aufgrund hoéherer Gewalt (Vorfille in der
Offentlichkeit, Invasionen, Terrorismus usw.) unterbrechen.
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Schiedsrichter

i Jedes Spiel wird Uber das Video-Schiedsrichterassistenten-System (VAR) verfligen,
dank dessen der VAR-Schiedsrichter Live-Zugriff auf die Gbertragenen Bilder des Spiels
hat und in der Lage ist, den Schiedsrichter im Falle eines Fehlers zu unterstiitzen, der
sich nur auf Folgendes beziehen kann:

a. Tor / Kein Gol
o Der Ball hat die Torlinie vollstandig GUberquert;
o Der Ball hat das Spielfeld im Tor verlassen;
o Es gibt Abseits im letzten Ballbesitz des Torspiels;
o Esliegt ein Foul im letzten Ballbesitz des Torspiels vor;

o Eine Uberpriifung kann fiir die VerstoRe beantragt werden, die im letzten
Besitz der Handlung begangen wurden, die zu einem Tor fihrt;

o Fur andere Situationen, die sich auf ein Ziel/Nicht-Ziel beziehen, das als
angemessen angesehen werden kann.

b. Elfmeter / kein Elfmeter (gilt fiir das ElfmeterschieBen des 1vs1 mit Torwart)

o Ein Elfmeter wird fiir einen Spielzug vergeben, der kein Elfmeter war oder
auBerhalb des Strafraums begangen wurde.

o Eine Strafe wird nicht fiir einen Spielzug verhangt, der eine Strafe darstellte,
oder sie wird aulRerhalb des Strafraums signalisiert, wenn sie sich innerhalb
des Strafraums befunden hat.

o Wenn der Ball beim letzten Ballbesitz des Strafspiels das Spielfeld verlassen
hat;

o Wenn es beim letzten Ballbesitz des Elfmeterspiels Abseits gibt;

o Die Handlung kann auf einen VerstoRR Uberpriift werden, der von der
letzten Standardsituation bis zur erneuten Unterbrechung des Spiels
begangen wurde. und

o Liegtim letzten Ballbesitz des Strafraums ein Foul vor, spielt das Spiel.
c. Direkte rote Karte

o Der VAR greift ein, wenn es sich um klare rote Karten handelt, unabhangig
davon, ob sie falschlicherweise gezeigt wurden oder wenn sie nicht gezeigt
wurden und hatten gezeigt werden missen. Sie gilt nicht bei zweiter
Gelbphase. Ebenso kann die Uberpriifung der Handlung wegen eines
VerstoRRes beantragt werden, der ab der letzten Standardsituation bis zur
erneuten Unterbrechung des Spiels begangen wurde.
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d. Fehler bei der Identifizierung

o Der VAR greift ein, um Fehler bei der Identifizierung von Spielern sowohl
bei einer gelben als auch bei einer roten Karte aufzuklaren.

Bei der VAR-Uberpriifung (aus den oben beschriebenen Griinden) kann der
Schiedsrichter seine Sanktionsentscheidung zugunsten eines Spielers (rote oder gelbe
Karte) dndern und diese Sanktion erhéhen oder verringern. Das heit, wenn der
Schiedsrichter eine Rote Karte geziickt hat und in der Uberpriifung sieht, dass der
Grund eine Gelbe Karte verdient, kann er seine Entscheidung andern. Wenn der
Schiedsrichter den Spieler nicht sanktioniert hat und in der Uberpriifung feststellt,
dass er eine gelbe Karte verdient hat, kann diese ebenfalls angewendet werden.

Die endgliltige Entscheidung Uber das Spiel trifft der VAR-Schiedsrichter und fiir den
Fall, dass er aufgrund mangelnder Klarheit des Spiels nicht in der Lage ist, ein Urteil
zu fillen, ruft er den Hauptschiedsrichter zur Uberpriifung des Spielzugs hinzu, der
die endgliltige Entscheidung (iber die Entscheidung trifft.

Beim 1 gegen 1 mit einem Torwart in der ersten Halbzeit oder in der gleichen
Spielsituation wie die Wiirfel kdnnen die Handlungen, die als solche strafbar sein
kénnen, vom VAR und vom Schiedsrichtertisch iberprift werden.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass der Schiedsrichter, sobald er vom VAR
aufgerufen wird und einen Spielzug auf dem VAR-Bildschirm lberpriiffen muss, die
VAR-Geste ausfiihren muss.

Die Spieler, der Trainer oder seine Mitarbeiter, die auf der Bank sitzen, diirfen den
Schiedsrichter nicht umzingeln oder versuchen, seine Entscheidung zu beeinflussen.
Folglich diirfen weder die Spieler, Trainer noch das Personal auf der Bank in jedem
Fall die als technischer Bereich abgegrenzte Linie tberschreiten.

Ebenso konnen Feldspieler den Schiedsrichter nicht umzingeln, wahrend er das Spiel
bewertet, und sie kénnen die Auswechslungswege nicht betreten und kdnnen
verwarnt werden, wenn sie dies tun.

Der Schiedsrichter kann nach eigenem Ermessen jedes Verhalten sanktionieren, das
einen Verstol gegen die Bestimmungen dieses Abschnitts darstellt.

Der VAR kann den Schiedsrichter auch (iber die folgenden Falle informieren:
o Im Falle einer Aggression die entsprechende rote Karte zu zeigen.
o Im Falle eines Identifikationsfehlers.

o Fir jeden VerstoRB, der wahrend der Vollstreckung eines Elfmeters, eines
ElfmeterschieRens oder eines ElfmeterschieBens auftreten kann. Zum
Beispiel, wenn der Spieler den Ball beriihrt, um den Elfmeter einzuleiten,
bevor der LED-Bildschirm griin wird, oder falls es ein Foul des Torhiiters am
Spieler gibt.
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KINGS AUSSCHUSS

Operation

Das Leitungsgremium des Wettbewerbs ist das KINGS-Komitee, das sich zusammensetzt
aus: (i) einem bis drei Vertretern des Wettbewerbs und (ii) den Talenten jedes Teams.

In der Regel trifft sich das KINGS-Komitee einmal pro Saison. Das KINGS-Komitee wird jedoch
auf formelle schriftliche Anfrage zum Wettbewerb von sechs (6) Talenten in
aulergewobhnlicher Weise zusammentreten. Dieser Antrag muss die Griinde fir die
Abhaltung der Versammlung enthalten und zu Handen von: Ferran Vilaseca Lemus / Edgar
Izcara Reguildn a ferran.vilaseca@kosmosholding.com / edgar.izcara@kingsleague.pro

Sobald die Bewerbung eingegangen ist, muss der Wettbewerb sie priifen, und falls er es fir
notwendig erachtet, eine solche auRerordentliche Sitzung abzuhalten, wird er den KINGS-
Ausschuss einberufen.

Der Wettbewerb kann nach eigenem Ermessen auch eine auBerordentliche Sitzung des
Komitees einberufen, nachdem die Vertreter der Teams fiinf (5) Kalendertage im Voraus
schriftlich benachrichtigt werden.

Jede Sitzung des KINGS-Komitees wird von einem Vertreter des Wettbewerbs geleitet und
geleitet. Ebenso wird der Ausschuss einen Sekretar und einen stellvertretenden Sekretar
(falls vorhanden) haben, die fir die rechtzeitige Einberufung der Sitzungen und die
Erstellung des Protokolls verantwortlich sind.

Rufen

Der Anruf muss fiinfzehn (15) Kalendertage im Voraus erfolgen und unter anderem das
Datum der Sitzung, den Ort und die Tagesordnung enthalten.

Innerhalb von funf (5) Tagen nach Eingang des Anrufs miissen die Vertreter der Teams ihre
Teilnahme an der Sitzung bestdtigen. Darliber hinaus haben sie die Moglichkeit,
Erganzungen zur Aufforderung zur Einreichung von Vorschlagen vorzunehmen und die
Aufnahme neuer Punkte aus der Tagesordnung zu beantragen. Solche Add-ons werden vom
Wettbewerb analysiert, der nach eigenem Ermessen zustimmen kann, sie aufzunehmen
oder nicht.

Feier

In der Regel werden alle Sitzungen elektronisch abgehalten, und zwar (ber den
entsprechenden Verbindungslink, den der Sekretar des Ausschusses in der entsprechenden
Aufforderung Gbermittelt.

Kollegien

Die Sitzung des KINGS-Komitees gilt als konstituiert, wenn der Vertreter des Wettbewerbs
und mindestens sechs (6) Talente (oder der/die Vertreter, an die sie von Zeit zu Zeit ihre
Teilnahme delegiert haben) bei der Sitzung anwesend sind. Es wird ausdriicklich darauf
hingewiesen, dass keine Versammlung als konstituiert gilt und daher jede Versammlung, an
der kein Vertreter des Wettbewerbs teilnimmt, nicht als glltig angesehen wird.
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Stimmrechtsvertretung und Stimmrechtsvertretung

Sowohl der Wettbewerb als auch die Talente haben das Recht, ihre Vertretung und Stimme
an die Person zu delegieren, die sie flir angemessen halten. In jedem Fall miissen die Talente
den Wettbewerb (an den oben genannten Adressen) mindestens finf (5) Kalendertage im
Voraus Uber ihre Delegation informieren, die vom Wettbewerb genehmigt werden muss.

Annahme von Vereinbarungen

Alle Vereinbarungen des Ausschusses werden mit einfacher Mehrheit genehmigt, wobei in
jedem Fall immer ein positives Votum des Wettbewerbs vorliegen muss, damit diese
Vereinbarung genehmigt wird.

In hinreichend begriindeten Ausnahmefallen, in denen aufgrund der Bedeutung des
Gegenstands der zu verabschiedenden Vereinbarung eine verstarkte Mehrheit erforderlich
ist, missen solche Vereinbarungen mit Zweidrittelmehrheit und immer mit der Zustimmung
des Wettbewerbs genehmigt werden.

OKONOMIE DES WETTBEWERBS

Die Funktionsweise der virtuellen Wirtschaft des Wettbewerbs ist als Anhang | zu diesem
Reglement beigefligt.

DISZIPLINARORDNUNG

Als Anhang Il zu diesem Reglement sind die vom Wettbewerb nicht zugelassenen
Verhaltensweisen sowie die anwendbaren Sanktionen beigefligt.

MEDIZINISCHES PROTOKOLL

Verletzungen, die sich wahrend der Spiele eines jeden Spieltags ereignen, missen
rechtzeitig dem medizinischen Dienst gemeldet werden, der am Austragungsort der Spiele
anwesend ist.

Diejenigen Spieler, die am Ende des Spieltages eine Verletzung oder koérperliche
Beschwerden haben und eine medizinische Untersuchung bendétigen, miissen innerhalb von
48 Stunden nach dem Spiel den entsprechenden Unfallbericht ausfiillen und mit einer Kopie
an competicion@kingsleague.pro an futbolsalut@gmail.com senden, um sich in dem vom
Versicherer akkreditierten medizinischen Zentrum untersuchen zu lassen.

ALLGEMEIN

Auslegung

Die Begriffe, auf die in diesen Bestimmungen in GroRbuchstaben Bezug genommen wird,
haben die Bedeutung, die ihnen in der von jedem der Teams unterzeichneten
Lizenzvereinbarung zugewiesen wurde, sofern in diesen Bestimmungen nichts anderes
angegeben ist.

Recht auf Anderung

Der Wettbewerb behalt sich das Recht vor, die Regeln jederzeit zu andern, wenn
ist notwendig, um ein faires Spiel und die Integritdt des Wettbewerbs zu gewahrleisten.

39
Aktualisierung 04.04.2025



OFFIZIELLES REGELWERK

8.3. Annahme des Dokuments

Alle Mitglieder des Teams (einschlieBlich der Talente), die am Wettbewerb teilnehmen,
akzeptieren mit der Unterzeichnung des Vertrags automatisch alle Bestimmungen dieses
Reglements.
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Anhang |

FUNKTIONSBEDINGUNGEN DER VIRTUELLEN WIRTSCHAFT DER KINGS LEAGUE

1. Die anfingliche Bewertung jedes Teams betragt FUNFHUNDERT MILLIONEN EURO
(500.000.000 €)*.

2. Darliber hinaus verfligt jedes Team Uber das Budget, das in der vorherigen Saison
beendet wurde. Im Falle eines neu geschaffenen Wettbewerbs starten die Teams mit
einem Budget von EINHUNDERT MILLIONEN EURO (100.000.000 Euro).

3. Mit diesem Budget wird jedes Team in der Lage sein:
a) Verpflichtung von Spielern, die zuvor von den Teams gedraftet wurden;
b) Alle Strafen zu zahlen, die den Teams durch den Wettbewerb auferlegt werden.

c¢) Es wird berichtet, dass die im Anhang Il des offiziellen Wettbewerbsreglements
aufgefiihrten Sanktionen (die als leicht, schwerwiegend und sehr schwerwiegend
eingestuft werden) auch auf Handlungen anderer Mannschaftsmitglieder (nicht
nur des Prasidenten) angewendet werden kdnnen, und zwar wie folgt:

e Leichte Vertragsverletzung: 1.000.000 Euro (eine Million Euro)
e Schwerwiegende Vertragsverletzung: 2.000.000 Euro (zwei Millionen Euro)
e Sehr schwere Vertragsverletzung: ab 3.000.000 Euro (drei Millionen Euro)

In Ubereinstimmung mit dem Anfangswert pro Team von FUNFHUNDERT MILLIONEN
EURO (500.000.000 €) muss jedes der Teams am Ende des Drafts diesen Betrag unter
seinen Spielern verteilen und jedem gedrafteten Spieler einen bestimmten Wert
zuweisen, der seine Klausel bedeutet. Falls es einen freien Platz gibt, der zum Zeitpunkt
der Platzierung der Klauseln nicht von einem Spieler besetzt ist, muss dieser freie Platz
den Mindestwert haben. Der Mindestwert einer Spielerklausel muss DREISSIG
MILLIONEN EURO (30.000.000 €) betragen.

Ebenso sollte der Wert immer eine ganze Zahl sein (z. B. 40M, 65M und nicht 40,5M
oder 62,5M).

4. Wahrend des Mercato (Tauschmarkt) legt die Liga ein oder mehrere Transferfenster im
Kalender fest. In Ubereinstimmung mit den Bestimmungen dieses Reglements kann jede
Mannschaft Spieler auf zwei Arten erwerben:

a) Indem Sie mit dem Présidenten des Teams verhandeln, in dem der Spieler, den
er erwerben mdchte, spielt (entweder durch Vereinbarung eines Preises, durch
Spielertausch, Millionen oder durch das Anbieten zukiinftiger Draft-Runden).
Der vereinbarte Preis sollte immer eine ganze Zahl sein (z. B. 40 Mio., 65 Mio.
und nicht 40,5 Mio. oder 62,5 Mio.); oder;
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b) Durch die Zahlung der Kiindigungsklausel ("Klausel") sowie durch die auf dem
Devisenmarkt zum Ausdruck gebrachten Verhandlungen. Um die Klausel zu
erfiillen, darf die Mannschaft, die an der Ubernahme des Spielers interessiert
ist, den Verein, dem der Spieler gehort, nicht informieren, sondern muss den
Wettbewerb nur an die von jeder Liga angegebene E-Mail-Adresse
benachrichtigen. Nach Erhalt der E-Mail muss der Wettbewerb dem
betreffenden Team antworten und diese Operation genehmigen.

Fiir den Fall, dass mehrere Teams die Kiindigungsklausel bezahlt haben, ist es
der Spieler, der frei wahlt, fir welches Team er spielt.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass ein Spieler, sobald er zu einer anderen
Mannschaft versetzt wurde, nicht mehr zu dem/den Team(en) zuriickkehren darf,
das/die er/die er wahrend des betreffenden Mercato verlassen hat.

Ein Team darf keine Klauseln oder Uberweisungen fiir einen Betrag vornehmen, der
hoher ist als das Budget, das es am Ende des vorherigen Marktfensters hatte. Die
Zahlung einer Klausel oder die Benachrichtigung des Gewinnspiels Uber eine
Uberweisung impliziert die voriibergehende Sperrung des angebotenen Geldes, bis die
Transaktion im ndchsten Zeitfenster wirksam wird. Wenn ein Team also mehr
Vorgdnge als das Konto prasentiert, die das verfligbare Budget Uberschreiten,
verlieren alle Vorgange, die dieses Budget Uberschreiten, ihre Giltigkeit. Wenn ein
Computer beim Schlieflen des vorherigen Fensters beispielsweise 100M hatte und vier
Vorgiange mit 30M, 30M, 35M und 45M angezeigt werden, ist der letzte Vorgang
ungiiltig.

Am Ende des Marktes kann jedes Team mit maximal fiinfzehn (15) Spielern rechnen
(d. h. maximal zwolf (12) Draft-Spieler plus Wild Cards (11, 12 und 13)). Ebenso muss
jedes Team mindestens acht (8) Draft-Spieler haben.

Es wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass die Mannschaften wahrend des
Marktes die maximale Anzahl von Spielern pro Mannschaft Gberschreiten diirfen.
Wenn das Team am Ende des Marktes jedoch immer noch mehr Chips hat, als laut
Reglement erlaubt sind, muss das Team die Spieler versteigern, die dieses Limit
Uberschreiten. Fur den Fall, dass kein Team darauf bietet, muss das Team
nacheinander andere Spieler zur Versteigerung anbieten, bis die Anzahl der erlaubten
Spieler Ubrig ist.

Wenn ein Team weniger Draft-Spieler hat, als vor dem Ende des Marktes etabliert
wurden, muss das Team die notwendigen Spieler kaufen, um das Minimum zu
erreichen.

Fiir den Fall, dass ein Spieler, der nach dem Transfer aus irgendeinem Grund nicht
willens oder nicht in der Lage ist, weiter flir sein neues Team zu spielen, und zuricktritt
oder die Disziplin des letzteren verlassen muss, kann das Team einen neuen Spieler
aus dem Pool der Reserve-Draft-Spieler holen, ohne die in den ausscheidenden Spieler
getatigte Investition zurickzuerhalten.

Wenn sich ein Spieler aus dem Wettbewerb zuriickzieht und der Verein einen Ersatz
aus dem Spielerpool finden muss, gelten die folgenden Regeln fiir die Einflihrung der
Klausel fiir neue Spieler:

42
Aktualisierung 04.04.2025



9.

10.

11.

12.

OFFIZIELLES REGELWERK

a) Wenn die Klausel des zurilickgezogenen Spielers gleich oder kleiner als 50M
ist, entspricht die Klausel des neuen Spielers der Klausel des Spielers, der die
Auszahlung verursacht hat.

b) Wenn die Klausel des zuriickgezogenen Spielers groRer als 50M ist, wird
festgelegt, dass die Mindestklausel des neuen Spielers 50M betragen muss.
Der Verein kann die gleiche Klausel des freigestellten Spielers flir den
Ersatzspieler beibehalten oder sie auf 50 Mio. festlegen und die restlichen
Millionen auf den Rest der Spieler im Kader verteilen.

Jeder Transfer, jede Klausel oder jeder Tausch von Spielern muss zuvor vom
Wettbewerb genehmigt werden, andernfalls ist er null und nichtig.

Der Mercato der Saison 2024 findet zwischen den beiden Splits statt. Mannschaften,
die sich aufgrund der oben genannten Falle in einer Situation der Neuverteilung von
Klauseln befinden, missen die Liste der Klauseln ihrer Spieler vor Beginn derselben an
das von der Liga angegebene Datum senden an  das Adresse von E-
Mail fichajes@kingsleague.pro, mit Kopieren nach
ferran.vilaseca@kosmosholding.com und edgar.izcara@kingsleague.pro, der den
Erhalt dieser Listen bestdtigt. Darliber hinaus muss jedes Team zwei Personen
benennen, die fiir die Ubertragung der Angebote oder Klauseln auf das Gewinnspiel
verantwortlich sind. Nur die von diesen Personen Ubermittelten Angebote/Klauseln
werden vom Gewinnspiel akzeptiert.

Fiir den Fall, dass das Budget eines Teams bei O bleibt oder ein negatives Budget
erreicht, wird das Budget dieses Teams fiir den nachsten Split am Ende des
Transfermarktes oder des Splits um den Betrag reduziert, der negativ gewesen ware,
sowie um den Betrag der Strafen, fiir die die Zahlung ausstand (falls vorhanden).

Der Wettbewerb behalt sich das Recht vor, die hierin enthaltenen Regeln nach
eigenem Ermessen jederzeit zu dandern und anzupassen.
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Anhang Il

DISZIPLINARORDNUNG

Der Wettbewerb und die entsprechende Wettbewerbskommission sind die zustandigen Gremien,
um die notwendigen Sanktionen fir unsportliches Verhalten oder Verhalten, das gegen den Geist
des Wettbewerbs verstoRt, zu verhangen.

In diesem Sinne wird der Wettbewerb Spieler und/oder Besitzer der Teams, die nicht fur das
ordnungsgemaRe Funktionieren und die Entwicklung des Spiels sorgen, sanktionieren und/oder
ermahnen und kann sogar Geldstrafen verhangen.

Unbeschadet der folgenden Bestimmungen liegt es auch in der Verantwortung der
Disziplinarkommission, auf Antrag des betroffenen Vereins schwerwiegende VerstoRle, die nicht
sanktioniert wurden, sowie gelbe und/oder rote Karten zu Uberprifen, um entweder die
Entscheidung des Schiedsrichters zu bestatigen oder die Sanktion zurlickzunehmen.

Fiir die Zwecke dieses Reglements sanktioniert das Gewinnspiel unter anderem:

e Das Betreten, Verlassen oder Wiederbetreten des Spielfeldes ohne Genehmigung des
Schiedsrichters.

e Handlungen, die den Schiedsrichter, die Sportbehérden, die Techniker, andere Spieler,
Zuschauer usw. missachten.

e Passive oder fahrlassige Haltung bei der Befolgung der Anweisungen, Entscheidungen oder
Anweisungen des Schiedsrichters.

o Die bewusste Zeitverschwendung.

® Begehen eines technischen Fehlers.
e Simulation eines Fouls.

e Mit grobem oder gefahrlichem Spiel.

e Alle anderen Handlungen oder Unterlassungen, die der Wettbewerb oder die
Disziplinarkommission als gegen den guten Namen und den Geist des Sports und des
Wettbewerbs verstoRRend erachten.

Unbeschadet des Vorstehenden behalten sich der Wettbewerb und die Disziplinarkommission
nach eigenem Ermessen das Recht vor, andere DisziplinarmaRnahmen zu ergreifen, wie z. B. den
voriibergehenden und/oder dauerhaften Ausschluss eines Mitglieds des Wettbewerbs sowie die
mogliche Ubertragung dieser Sanktion auf andere Wettbewerbe, je nach Schwere der Handlung,
die sanktioniert werden kann.

Ebenso kénnen das Auswahlverfahren und die Disziplinarkommission Folgendes sanktionieren:

1) Geringfiigige VerstoRBe: Sie gelten als geringfiigig, einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf:
(i) jede Missachtung des Schiedsrichters, des Spielers, des Wettbewerbsmitglieds usw.; (ii)
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3)
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Schiedsrichter, Spieler oder Mitglieder des Wettbewerbs unangemessen ansprechen;

(iii) Aufhebens, Riicksichtsloses oder Schimpfworter gegen ein Mitglied des Wettbewerbs
zu machen; (iv) wiederholte Nichtbefolgung der Anweisungen des Wettbewerbs;

(v) Schdden an Material verursachen, das Eigentum des Wettbewerbs ist; und (vi) jede
andere Handlung, die nicht schwerwiegend genug ist, um als schwerer oder sehr schwerer
VerstolR angesehen zu werden.

Es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die Vornahme verschiedener Handlungen,
die als geringflgiger VerstoR nicht hinreichend schwerwiegend sind, als Ganzes als
geringflgiger VerstoR angesehen werden kann.

Sanktion

Geringfligige VerstoRe, wenn es sich bei dem Tater um einen Spieler oder ein Mitarbeiter
handelt, werden mit einer (1) Spielsperre belegt.

Falls sie von einem Prasidenten einer Mannschaft durchgefiihrt werden, werden sie mit
folgenden Sanktionen bestraft: (i) 1 Million (eine Million) Strafe gemaR der virtuellen
Wirtschaft, die als Anhang | beigefiigt ist, und (ii) eine (1) Minute Strafe mit einem Spieler
weniger ab Minute 05:00 im folgenden Spiel.

Schwere Verst6RBe: Folgendes wird als schwerwiegend angesehen, einschlieBlich, aber nicht
beschrankt auf: i) die wiederholte Begehung geringfligiger VerstoRe (sowie die Begehung
von zwei oder mehr geringfiigigen VerstoRen in derselben Aktion oder demselben Spiel); (ii)
beleidigende und/oder aggressive Handlungen gegenuber Schiedsrichtern, Spielern oder
Mitgliedern des Wettbewerbs; und (iii) jede andere Handlung, die in den Augen des
Wettbewerbs als schwerwiegend gilt.

Sanktion

Schwere VerstéRe, wenn es sich bei dem Tater um einen Spieler oder ein Mitarbeiter
handelt, werden mit einer Sperre von zwei (2) Spielen belegt.

Falls sie von einem Prasidenten einer Mannschaft getroffen werden, werden sie mit
folgenden Sanktionen bestraft: (i) 2 Mio. (zwei Millionen) Strafe gemaR der virtuellen
Okonomie, die als Anhang | beigefiigt ist, und (ii) zwei (2) Minuten Strafe mit einem Spieler
weniger ab Minute 05:00 im folgenden Spiel.

Sehr schwere Verst6Be: Sie gelten als sehr schwerwiegend, einschlieRlich, aber nicht
beschrankt auf

(i) die wiederholte Begehung schwerer Straftaten (sowie die Begehung von zwei oder mehr
schweren Straftaten in derselben Handlung oder demselben Spiel); (ii) schwere Beleidigung
von Schiedsrichtern, Spielern oder Mitgliedern des Wettbewerbs; (iii) der korperliche
Angriff auf ein Mitglied des Wettbewerbs; (iv) Eindringen in das Spielfeld und/oder in
private Bereiche des Wettbewerbs ohne Genehmigung der Schiedsrichter oder des
Wettbewerbs (z. B. Mannschaftsumkleiderdume, Schiedsrichterumkleideraume, VAR-
Kabine usw.); und (v) jede andere Handlung, die in den Augen des Wettbewerbs als sehr
schwerwiegend eingestuft wird.
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Sanktion

Bei sehr schwerwiegenden VerstdRen, wenn es sich bei dem Tater um einen Spieler oder
ein Mitarbeiter handelt, wird nach Ermessen der Wettbewerbskommission eine Sperre von
mindestens drei (3) Spielen verhangt.

Fiir den Fall, dass es von einem Prasidenten einer Mannschaft durchgefiihrt wird, werden
sie nach Ermessen der Wettbewerbskommission mit folgenden Sanktionen bestraft:
mindestens (i) 3 Mio. (drei Millionen) Sanktion gemalR der als Anhang | beigefiigten
virtuellen Wirtschaft und (ii) DREI (3) Minuten Strafe mit einem Spieler weniger ab Minute
05:00 Uhr im folgenden Spiel.

Far den Fall, dass ein Tater nach Begehung eines VerstoRes freiwillig und sofort um Vergebung
bittet, kann dies vom Ausschuss als mildernder Umstand berlicksichtigt werden, der die Strafe
verringern kann.

Die Mannschaften haben bis 12:00 Uhr am Tag der Sitzung des Wettbewerbskomitees Zeit, die
entsprechenden Beschwerden Uber ihr an diesem Wochenende ausgetragenes Spiel einzureichen.

Sobald das Rundschreiben mit dem Beschluss des Wettbewerbskomitees an die Teams
weitergeleitet wurde, haben diese 24 Stunden Zeit, um diesbezligliche Vorwiirfe zu erheben, auf
die das Berufungskomitee reagieren wird.

Dariber hinaus kdnnen der Wettbewerb und die Disziplinarkommission das Team unter anderem
in den folgenden Fallen mit einer Geldstrafe von einer Million Euro (1.000.000 Euro) belegen
(einschlieRlich, aber nicht beschrankt auf): (i) Nichterscheinen zum fir den Beginn des Spiels
festgelegten Zeitpunkt; ii) den Anruf ohne triftigen Grund nach Ablauf der Frist zustellen; (iii) den
Anruf formlos zustellen; iv) missbrauchliche Nutzung der Aufforderung (Einbeziehung des
Personals in ungerechtfertigter Weise); (v) unsachgemaBe Nutzung und Reinigung von
Sportanlagen; und (vi) Versaumnis, Aufwarm-/Trainingsgerate zurickzugeben; (vii) die fehlerhafte
Durchfiihrung der Spieldokumentation (wie z. B. die ersten 7 oder die Uberpriifung des
Einberufungsberichts nach dem Spiel).

Wenn ein Team eine Geldstrafe (virtuelle Millionen) fir VerstoRe erhalt, die in Wettbewerben
begangen wurden, die keine virtuelle Wirtschaft haben, gilt diese Sanktion fiir den unmittelbar
folgenden Wettbewerb, der lber eine virtuelle Wirtschaft verfiigt.

Unbeschadet des Vorstehenden koénnen die Teams dem Wettbewerbskomitee Uber die
aulersportlichen Verhaltensweisen eines Mitglieds der rivalisierenden Teams berichten.

Damit der Bericht giiltig ist, muss das Berichtsteam die folgenden drei Elemente eindeutig
identifizieren:

- Fehlerhafte Ausristung:
- Beschreibung des verletzungsanfalligen Ereignisses; und

- Verletzendes Subjekt.
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Die Beschwerde muss innerhalb von neun (9) Stunden nach Ende des entsprechenden Arbeitstages
schriftlich an competicién@kingsleague.pro eingereicht werden. Beschwerden, die nach Ablauf
dieser Frist eingehen, werden vom Wettbewerbskomitee nicht zugelassen.

Sobald die Beschwerde innerhalb der oben genannten Frist eingegangen ist, analysiert und bewertet
das Wettbewerbskomitee die eingereichte Beschwerde und verhangt gegebenenfalls Sanktionen,
wenn es dies flir angemessen halt.

Dariiber hinaus werden alle unsportlichen Handlungen und/oder VerstoRe, die in diesem Anhang
enthalten sind und in sozialen Netzwerken ausgefiihrt werden, genauso berlcksichtigt und
behandelt wie die Handlungen und/oder VerstoRe, die in den Wettkampfeinrichtungen begangen
werden.

Es wird ausdricklich darauf hingewiesen, dass die wirtschaftlichen BuBgelder in der Verantwortung
liegen und vom Verein selbst bezahlt werden miissen.
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