FOA - DRONE SOCCER REGLEMENT

Drohnenful3ball ist eine Mischung aus Drohnenfliegen und FuR3ball. Bei einem
Drohnen-Ful3ballspiel traten zwei Mannschaften mit einer definierten Anzahl von
Spielern gegeneinander an, die jeweils einen Drohnenball Uber die Flugzone fliegen
lieBen. Das Spiel ist in drei Drittel unterteilt, von denen jedes als Satz betrachtet wird.
Das Team besteht aus einem "Striker", der als einziger punkten kann, wenn sein
Drohnenball durch den Torring des Gegners geht. Die anderen Spieler Teams kdnnen

als Torwart, Verteidiger oder Stirmer fungieren.
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B.1. DRONENBALL, ALLGEMEINE SPEZIFIKATIONEN

Fur die Fehler der Messgerate fur Grol3e, Gewicht und Batteriespannung gilt eine
Toleranz von 1 %.

Der Drohnenball muss mit einer ausfallsicheren Vorrichtung ausgestattet sein, deren
Auslésung die Motoren stoppt.

Streng verboten sind:



- Vorprogrammierte Manovrierhilfen
- Ein System zur automatischen Positionierung und/oder Wegkorrektur in

Langengrad, Breitengrad oder Hohe.

Hinweis: Software-Wiederherstellungsmodi wie ,Anti-Turtle“ oder ,Anti-Crash® und
automatisches System oder die vom Piloten aktiviert werden kénnen, um den
Drohnenball nach einem Absturz wieder aufzurichten, sind zulassig.

Die Drohnenbélle kénnen vor Veranstaltungsbeginn vom Veranstalter kontrolliert

werden.

B.1.1. Gewicht und GroR3e
Ein kugelformiger aufl3erer Schutzrahmen soll die Drohnenkugel umgeben. Alle
Komponenten der Drohnenkugel muissen sich innerhalb des kugelférmigen
Schutzrahmens befinden.
AuBerhalb dieses Rahmens darf nichts platziert werden.
a) Unterklasse FOA-A
Das Gesamtgewicht des Drohnenballs einschliel3lich aller fur den Flug
erforderlichen Ausriistung (einschlieBlich AuRenrahmen und Batterien)
darf 1,2 kg nicht tberschreiten. Der Durchmesser des Rahmens muss 40
cm % 2 cm betragen.
b) Unterklasse FOA-B
Das Gesamtgewicht des Drohnenballs einschlieRlich aller fir den Flug
notwendigen Ausristung (einschlie3lich auRerer Rahmen und Batterien)
darf 300 g nicht Gberschreiten. Der Durchmesser des Rahmens muss 20
cm % 2 cm betragen.
c) Unterklasse F9A-B (nur in Deutschland)
Das Gesamtgewicht des Drohnenballs einschlief3lich aller fir den Flug
notwendigen Ausrustung (einschlie3lich auf3erer Rahmen und Batterien)
darf 400 g nicht Gberschreiten. Der Durchmesser des Rahmens muss 23
cm £ 2 cm betragen
d) Unterklasse F9A-C (nur in Deutschland)
Das Gesamtgewicht des Drohnenballs einschlieR3lich aller fir den Flug

notwendigen Ausristung (einschlief3lich au3erer Rahmen und Batterien)



darf 200 g nicht Uberschreiten. Der Durchmesser des Rahmens muss 20

cm = 2 cm betragen.

Fur beide Unterklassen darf der Rahmen an seiner Basis maximal 2 cm gekurzt
werden, um die Stabilitat des Drohnenballs auf dem Boden zu gewdahrleisten.

Jede einzelne offene Flache des Rahmens darf maximal 150 cm? betragen.

Hinweis: Diese Anforderung dient dazu, Drohnenbélle mit einem zu leichten
Schutzrahmen, der die Drohnenkugel umgibt, zu verhindern. Obwohl eine leichtere
Drohnenkugel eine bessere Flugleistung bieten kann, kénnen zu empfindliche

Rahmen das Spiel durch haufige Stérungen und Beschadigungen beeintrachtigen.

Ball size

B.1.2. Akkus und Motorisierung

Es sind nur Elektromotoren erlaubt.

Der Drohnenball darf mit maximal vier Elektromotoren ausgestattet sein.

Die Spannung fur jede Zelle darf 4,25 V nicht Uberschreiten.

Dies bedeutet eine maximale Spannung von 8,5V fir einen 2S Akku,12,75 V fur einen
3S-Akku, 17 V fur einen 4S und 25,5 Volt fir einen 6S.

Die Spannungsmessung wird vor Beginn des Spiels durchgefihrt.

Akkus bis zu 6S sind in der Unterklasse F9A-A und 4S in der Unterklasse F9A-B
zulassig.

Fur die Unterklassen A und B ist die Wahl der Motoren freigestellt. Fir die Unterklasse

C sind nur Burstenmotoren zugelassen.



B.1.3. Propeller
Maximaler Durchmesser:
- 6 Zoll (15,2 cm) in der Unterklasse FOA-A.
- 7,6 cm (3 Zoll) in der Unterklasse FOA-B und FOA-C

Vollmetallpropeller sind verboten.

B.1.4. Funksteuerungs-(RC)-Ausristung

Es darf jede 2,4-GHz-Spreizspektrum-Technologie-RC-Ausristung verwendet
werden. Um das Risiko potenzieller Probleme mit ungewoliten Stérungen wahrend
eines Spiels zu begrenzen, kann der Veranstaltungsleiter Beschrankungen fir die
Verwendung von RC-Systemausristung aul3erhalb des Spielfelds festlegen. Im Falle
einer nicht autorisierten Verwendung einer RC-Ausrustung kann eine Strafe bis zur

Disqualifikation von der betreffenden Mannschaft verhangt werden (siehe B.11)

B.1.5. LED-Kennzeichnung
Damit wahrend eines Spiels die Drohnenbélle jeder Mannschaft eindeutig identifiziert
werden konnen, muss jeder Drohnenball mit einem LED-Lichtsystem ausgestattet
sein, das die Mdglichkeit bietet, aus einer Reihe verschiedener Farben auszuwéhlen.
Alternativ kann die Ballhtlle eine geforderte Farbe tragen.
Der Veranstalter muss die Spezifikationen des LED-Lichtgerats oder eine Liste der
zugelassenen Gerate festlegen. Empfohlene Spezifikationen:

- 40 bis 60 LEDs fur FOA-A und

- 4 bis 12 LEDs fir F9A-B,

- 1 Zantral-LED fur FOA-C
damit der Drohnenball aus allen Richtungen gut zu sehen ist.
Farben:

- Blau

- Grun

-  Rot

- Gelb
Es muss die Mdglichkeit bestehen, die Farbe einfach zu andern (Schalter, RGB-
Controller, ...). Alternativ kdnnen Balle eingesetzt werden, die LED in der geforderten

Farbe besitzen



B.1.6. Der Striker Drohnenball

Der Drohnenball des Strikers (Striker Ball) muss von jedem Punkt des Spielfeldes im
Vergleich zu den anderen Drohnenbéllen der Mannschaft oder der gegnerischen
Mannschaft gut erkennbar sein.

Es kann mit einer anderen oder zusatzlichen LED-Leuchtvorrichtung oder mit einem
bestimmten Banner gekennzeichnet werden. Das eventuelle Banner hat eine minimale
Lange von 10cm.

Der Veranstalter kann entsprechende Vorgaben machen.

B.2. SPIELFELD

Das Drohnen-Fuf3ball-Event kann indoor oder outdoor stattfinden.

Fur die Subclass B und C wird die Austragung in einer Halle empfohlen.

Der Veranstalter hat die entsprechenden Austragungsbedingungen mit der
Ausschreibung anzugeben.

Das Spielfeld besteht hauptséchlich aus einer Flugzone und zwei Pilotenbereichen

(einer fur jedes Team).

B.2.1. Oberflache

Es gibt keine genauen Vorgaben fur die Oberflache eines Aul3enspielfeldes oder des
Bodens einer Turnhalle.

Die Oberflache eines AuRenspielfeldes muss ausreichend eben sein. Aul3erdem
sollten zu harte Belage oder Béden, wie Asphalt oder Beton, fiur die Flugzone
vermieden werden, um das Risiko zu minimieren, den Drohnenball zu beschéadigen,
wenn er auf den Boden fallt.

Falls die Oberflache der Flugzone mit einem weichen kinstlichen Material bedeckt ist,
muss der Veranstalter dafur sorgen, dass der Drohnenball nicht mehr als etwa einen

Zentimeter in das Abdeckmaterial einsinkt, um Startprobleme zu vermeiden.

B.2.2. Flugzone
Die Flugzone ist ein durch Linien markiertes Rechteck.
Die Abmessungen des Rechtecks betragen vierzehn bis zwanzig Meter fir die langere

Seite und sieben bis zehn Meter fiur die klirzere Seite.



Fur die Unterklassen FOA-B F9A-C konnen kleinere Abmessungen fir die Flugzone
mit Mindestabmessungen von sechs Metern fir die langere Seite und drei Metern fur
die kirrzere Seite in Betracht gezogen werden.

In jedem Fall ist die Lange der Flugzone doppelt so grol3 wie die Breite.

In der Mitte der langeren Seite der Flugzone wird eine Mittellinie markiert.

Die Mitte der Flugzone (Mitte der Mittellinie) wird ebenfalls markiert.

Es durfen keine Hindernisse in oder in der Nahe der Flugzone sein, die das Spiel
behindern kdnnten.

Hinweis: Fir Indoor in der Unterklasse F9A-A muss die Hohe ohne Hindernisse uber
der Oberflache der Flugzone mindestens funf Meter betragen, damit Drohnenballe
Uber die Torringe fliegen kénnen.

Innerhalb der Flugzone werden zwei Bereiche fir Start und Abflug der Drohnenbélle
(einer fur jedes Team) markiert.

Der Startbereich wird im mittleren Teil der Grundlinie (kirzere Seite der Flugzone)
positioniert.

Die Lange des Startbereichs betragt etwa die Halfte der Grundlinienbreite und die Tiefe
betragt etwa (aber nicht weniger) 1,5 m.

Position und Abmessungen der beiden Startbereiche sind identisch.

Alle Markierungen auf dem Boden sind in einer Farbe deutlich sichtbar, die sich von

der Farbe der Bodenoberflache unterscheidet.

B.2.3. Pilotenbereich

Die Pilotenbereiche (einer fir jedes Team) werden aufR3erhalb der Flugzone auf den
kirzeren Seiten platziert, wie im folgenden Schema definiert wird.

Die Position und die Abmessungen des Bereichs der beiden Piloten sind identisch.
Der Bereich jedes Piloten wird markiert.

Wahrend der Satze eines Spiels dirfen sich nur die tatséchlich fliegenden Spieler
(aktive Spieler) im Bereich der Piloten aufhalten. Die anderen Teammitglieder
(Reservespieler und Trainer) missen sich aufRerhalb der Flugzone und der

Pilotenbereiche aufhalten.
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B.3. TORRINGE

Die Flugzone wird mit zwei Torringen ausgestattet (einer fir jedes Team).

B.3.1. Form und Abmessungen
Der Torring ist kreisformig.
Die Form und die Abmessungen der beiden Torringe missen identisch sein.
MalRe fir Unterklasse FOA-A:
- Innendurchmesser 60 bis 80 cm.
- Auf3endurchmesser 100 bis 120 cm.
- Dicke maximal 20 cm.
Mal3e fir Unterklasse FOA-B und F9A-C:
- Innendurchmesser 40cm

- Aussendurchmesser 70cm
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Hinweis: In den Unterklassen FOA-B und F9A-C ist die Dicke nicht vorgegeben. Die
Dicke sollte so gewahlt werden, dass die Tore ein unterbrechungsfreies Spiel

ermdglichen.



B.3.2. Position

Jedes Tor wird in der Unterklasse F9A-A etwa 2m innerhalb der Grundlinie (kirzere
Seiten der Flugzone) in einer Hohe vom Boden von 3 bis 3,5m, gemessen von der
Mitte des Torrings, aufgehangt/aufgestellt. In den Unterklassen FOA-B und C ergeben
sich die Mal3e nach den Mal3en der Flugraums analog. Die Torringe missen zur Mitte
der Flugzone zeigen. Sie werden an Pfosten befestigt oder von der Decke abgehangt,
wobei darauf zu achten ist, dass sie nicht herunterfallen und schwanken kdnnen.

Es ist wichtig, fir eine feste, stabile und sichere Fixierung der Torringe zu sorgen und
jegliches Schwanken der Torringe zu vermeiden. Die Position der beiden Torringe ist

identisch.

B.3.3. Material und Struktur

Das Material muss stark genug sein, um das Risiko einer Beschéadigung oder
Verformung, die das Spiel beeintrachtigen kdénnte, zu minimieren, aber ausreichend
flexibel, um Schaden an den Drohnenkugeln zu vermeiden.

Der Torring muss von jeder Position rund um das Spielfeld sichtbar und leicht
erkennbar sein.

Der Torring kann zur einfachen Identifizierung eine unterscheidbare Farbe haben. Es
ist auch mdglich, Beleuchtungssysteme an den Torringen anzubringen, um die
Sichtbarkeit zu erh6hen.

B.3.4. Erkennungssensor

Fir die automatische Wertung kann ein Erkennungssensor an jedem Torring installiert
werden, ohne dass die Mdglichkeit beeintrachtigt wird, dass der Drohnenball durch
den Torring fliegt.

Hinweis: Falls eine automatische Wertung verwendet wird, missen die Mannschaften

vor Beginn des Spiels Uber die Position der Erkennungssensoren informiert werden.

B.4. ZUSAMMENSETZUNG EINES TEAMS

Das Team besteht aus Spielern und Trainern.
Sofern fur die Veranstaltung nicht anders angegeben, kann ein Trainer als Spieler

teilnehmen.



B.4.1. Aktive Spieler

Drohnenfuf3ball wird mit 3 bis 5 aktiven Spielern in beiden Unterklassen gespielt. Zu
Beginn des Spiels gibt es fur jedes Team die gleiche Anzahl aktiver Spieler.

Hinweis: Die Anzahl der aktiven Spieler muss vom Veranstalter bei der Ausschreibung
der Veranstaltung festgelegt werden.

Jeder aktive Spieler lasst einen Drohnenball fliegen. Als Striker wird ein aktiver Spieler
bestimmt, der als einziger Spieler punkten darf, wenn sein Drohnenball durch den
gegnerischen Torring geht. Die anderen aktiven Spieler kbnnen mit ihrem Drohnenball
als Wegweiser fur den Stirmer und/oder als Verteidiger fur ihr eigenes Tor fungieren.
Jeder aktive Spieler darf nur einen Drohnenball kontrollieren. Daher darf die Anzahl
der fliegenden Drohnenballe fur jedes Team nicht hoher sein als die zuldssige Anzahl
aktiver Spieler.

Der Ersatz eines aktiven Spielers ist nur wahrend einer Pause zwischen zwei Satzen
maoglich und kann nur von den Spielern in Betracht gezogen werden, die auf der
Spielerliste der betreffenden Mannschaft aufgefuhrt sind.

Fur jedes Spiel wird einer der aktiven Spieler zum Mannschaftskapitan ernannt und
fungiert als Sprecher fir die Kommunikation mit dem Spielschiedsrichter und

gegebenenfalls den Wertungsschiedsrichtern.

B.4.2. Spielerliste

Die Gesamtzahl der Spieler, die in einem Team registriert werden durfen, ist die vom
Veranstalter festgelegte Anzahl aktiver Spieler plus 2 (zwei) zusatzliche Spieler.
Hinweis: Die anderen Teilnehmer, wie Trainer, Helfer oder Unterstitzer, gelten nicht
als Mitglieder des Teams.

Die Spielerliste jeder Mannschaft muss nach Vorgabe des Veranstalters vor Beginn
der Veranstaltung, spatestens jedoch 30 Minuten vor dem ersten Spiel, eingereicht
werden.

Die Liste darf nach Beginn der Veranstaltung nicht mehr geandert werden.

Hinweis: Die Angabe der Stiirmer und Mannschaftskapitane wird fiir die Ubermittlung
der Spielerliste nicht verlangt, da sich diese zwischen den Satzen und fur jedes Spiel

andern koénnen.



B.5. ANZAHL DROHNENBALLE

Jeder aktive Spieler darf 2 (zwei) Drohnenballe fir ein Match bereithalten.

Der Ersatz-Drohnenball kann nicht mit einem Batteriepack bestiickt werden, wenn er
nicht zum Fliegen verwendet wird.

Der Spieler darf den Drohnenball oder das Batteriepaket nur in der Pause zwischen

zwei Satzen wechseln.

B.6. UBUNGSFLUGE

Ubungsflige konnen organisiert werden. Der Veranstaltungsleiter ist dafur
verantwortlich, die Bedingungen der Trainingseinheiten festzulegen. Andere als die
vom Veranstalter genehmigten Fliige sind unter Androhung der Disqualifikation des

Teams von der Veranstaltung strengstens untersagt.

B.7. FORMAT DER VERANSTALTUNG

Der Veranstalter legt das Format der Veranstaltung fest. Das Format muss so friih wie
maoglich und mindestens einen Monat vor der Veranstaltung bekannt gegeben werden.
Es gibt zwei Haupttypen von Formaten, die in Betracht gezogen werden kdnnen:

- Gruppenphase, gefolgt von K.-o0.- und Endphase.

- Aufeinanderfolgende Runden.
Hinweis: Eine Veranstaltung kann ein einzelnes Spiel, ein Wettbewerb oder ein

Turnier usw. sein.

B.7.1. Format mit Gruppenphase gefolgt von K.-0.- und Endphase

Dieses Format basiert auf dem Format der Ful3ballweltmeisterschatt.

Die Veranstaltung beginnt mit einer Gruppenphase, gefolgt von einer K.-0.-Runde
(Achtelfinale bzw. Viertelfinale, Halbfinale) und der Schlussphase mit dem Play-off um
den dritten Platz und dem Finale.

In der Gruppenphase spielt jedes Team ein Spiel gegen jedes andere Team der
Gruppe.

Fur jede Gruppe kdnnten 3 bis 5 Teams in Betracht gezogen werden, die sich um eine

enge Anzahl von Teams fir alle Gruppen kimmern.



Die Gruppen werden per Los bestimmt.

B.7.1.1 Rangliste der Gruppenphase
Fur jedes Spiel werden Punkte wie folgt vergeben:

- 3 Punkte fur einen Sieg.

- 1 Punkt fur jedes Team bei einem Unentschieden.

- 0 Punkt fur eine Niederlage.

In jeder Gruppe werden die beiden bestplatzierten Teams fir die erste Runde der K.-
0.-Runde ausgewahlt.

Die Platzierung jeder Mannschaft in ihrer Gruppe wird anhand der folgenden Kriterien
ermittelt:

- a) Grolte Punktzahl, die in allen Spielen der Gruppe erzielt wurde.

- b) Tordifferenz in allen Spielen der Gruppe.

- ¢) Grofte Anzahl erzielter Tore in allen Spielen der Gruppe.

- Wenn es auf der Grundlage der oben genannten Kriterien immer noch ein
Unentschieden um den ersten oder zweiten Platz in der Gruppe gibt, wird
ein Elfmeterschiel3en organisiert, um den Gleichstand zwischen den
betroffenen Mannschaften aufzuheben.

B.7.1.2 K.-0.-Phase
Die K.-0.-Phase endet mit dem direkten Ausscheiden der Mannschaften, die ihr Spiel

verloren haben.

B.7.1.3 Szenarien zur Veranschaulichung

Nachfolgend zwei Beispiele fir Szenarien, eines entspricht einem Szenario fir 24
Teams und das andere einem Szenario fur 16 Teams.

a.Szenario fur 24 Mannschaften

Gruppenphase:

8 Gruppen (A bis H) mit 3 Mannschaften in jeder Gruppe. Jede Mannschaft spielt 2
Spiele, das bedeutet 3 Spiele fur jede Gruppe und somit insgesamt 24 Spiele fur die
Gruppenphase.
Achtelfinalrunde (Achtelfinale) - 8 Spiele (16 Mannschaften) .

- Sieger A & ZweiterB=1

- Sieger B & Zweiter A =2

- Sieger C & Zweiter D =3




- Sieger D & Zweiter C =4
- Sieger E & Zweiter F =5
- Sieger F & Zweiter E=6
- Sieger G & Zweiter H=7
- Sieger H & Zweiter G =8

Zweite K.-0.-Runde (Viertelfinale) - 4 Spiele (8 Mannschaften)
- Sieger1 & Sieger3=A
- Sieger 2 & Sieger4 =B
- Sieger5 & Sieger7=C
- Sieger 6 & Sieger8=D
Dritte Ko-Runde (Halbfinale) - 2 Spiele (4 Teams)
- Sieger A & Sieger C
- Sieger B & Sieger D
Play-off um den dritten Platz - 2 Teams & 1 Spiel: Halbfinal-Verlierer

Finale - 2 Mannschaften & 1 Spiel: Halbfinalsieger.
Insgesamt 40 Spiele: 24 fur die Gruppenphase, 14 fur die K.-0.-Phase und 2 fir die

Endrunde.

b.Szenario fur 16 Mannschaften

Gruppenphase:

4 Gruppen (A bis D) mit 4 Mannschaften in jeder Gruppe.
Jedes Team spielt 3 Spiele, was 6 Spiele fur jede Gruppe und somit insgesamt 24
Spiele fur die Gruppenphase bedeutet.
Achtelfinale (Viertelfinale) - 4 Spiele (8 Mannschaften) .
- Sieger A & ZweiterB =1
- Sieger B & Zweiter A=2
- Sieger C & Zweiter D =3
- Sieger D & Zweiter C =4
Zweite Ko-Runde (Halbfinale) - 2 Spiele (4 Mannschaften) .

- Sieger 1 & Sieger 3
- Sieger 2 & Sieger 4
Play-off um den dritten Platz - 2 Mannschaften & 1 Spiel: Verlierer des Halbfinales

Finale - 2 Mannschaften & 1 Spiel: Gewinner des Halbfinales.



Insgesamt 32 Spiele: 24 fur die Gruppenphase, 6 fur die K.-0.-Phase und 2 fur die

Endrunde.

B.7.2. Format mit aufeinanderfolgenden Runden
Dieses Format kann mit direkter Ausscheidung oder mit doppelter Ausscheidung
gespielt werden.
Hinweis: In einem solchen Format wird im Vergleich zum anderen Format eine
geringere Gesamtzahl an Spielen gespielt, was bedeutet, dass weniger Zeit benotigt
wird, um das Event fur eine bestimmte Gesamtzahl von Teams durchzufuhren.
Fur jede Runde wird eine zuféllige Ziehung durchgefiuhrt. Wenn es maéglich ist, wird
empfohlen, dasselbe Teampaar in zwei verschiedenen Runden zu vermeiden.
In einer Situation mit einer ungeraden Anzahl von Mannschaften in einer Runde spielt
die letzte ausgeloste Mannschatft ein Freilos. Diese Mannschaft spielt in der folgenden
Runde zweimal:

- im ersten Spiel

- und dann im letzten Spiel, wenn es die Anzahl der Mannschaften zulasst

und die Mannschaft nach dem ersten Spiel nicht ausscheidet.

Fur jedes Spiel wird das Siegerteam fiur die nachste Runde ausgewahlt. Bei der
direkten Ausscheidungsoption scheidet jedes Team aus, das sein Spiel in der ersten
Runde verliert, und so weiter fir die folgenden Runden.
Bei der Double-Elimination-Option wird ein Team nach zwei verlorenen Spielen

eliminiert.

B.8. ORGANISATION EINES SPIELS

Ein Spiel wird in drei Satze unterteilt. Die Zeitspanne, die die FAI fir jeden Satz
festgelegt hat, betragt 3 (drei) Minuten.

Die Spielzeit fir jeden Satz kann auf 2 Minuten verkirzt werden. Eine solche
Abweichung ist vom Veranstalter im Rahmen der Ausschreibung anzugeben.
Hinweis: Fur die Unterklasse F9A-C wird die Spielzeit von 2 Minuten fur einen Satz
empfohlen. Abweichungen davon sind in der Ausschreibung anzugeben.

Aul3er in Ausnahmefallen wird die Pause zwischen zwei Satzen auf etwa zwei bis drei
Minuten begrenzt, was normalerweise ausreicht, um die Drohnenballe zuriickzuholen

und auf den Startbereichen zu platzieren.



Hinweis: Es wird empfohlen, eine LED-Anzeige oder ein gleichwertiges Gerat
bereitzustellen, um die verbleibende Spielzeit anzuzeigen. Dies wird fir die Teams,

die Offiziellen und das Publikum nttzlich sein.

B.8.1. Position der Mannschaften auf dem Spielfeld

Der Spielleiter fhrt einen Munzwurf durch, um die Position der Mannschaften auf dem
Spielfeld (linke oder rechte Seite) zu bestimmen.

Das Team, das den Munzwurf gewinnt, wahlt seine Seite, die den Bereich der Piloten
definiert. Die Teams bleiben wahrend des gesamten Spiels auf derselben Seite und
bleiben daher fur die drei Satze auf demselben Pilotenbereich.

Wenn der Spielschiedsrichter jedoch der Ansicht ist, dass Umstande wie Wind bei
einem Spiel im Freien das Ergebnis des Spiels beeinflussen kdnnten, kann er anders
entscheiden.

Ein Team kann sich gegen eine solche Entscheidung nicht beschweren oder
protestieren und kann keinen Seitenwechsel zwischen zwei Satzen verlangen.
Nachdem die Zuteilung der Pilotenbereiche entschieden ist, darf der Kapitan jeder
Mannschaft den Torring kontrollieren, in dem die Mannschaft punkten muss.

B.8.2. Start eines Satzes
Der Start jedes Satzes erfolgt wie folgt:

- Nachdem die Drohnenbaélle auf den Startflachen platziert wurden, fragt der
Matchschiedsrichter die beiden Mannschaftsfiihrer, ob ihre Mannschaft
startbereit ist.

- Wenn der Spielschiedsrichter der Meinung ist, dass die Mannschaften
bereit sind, wird er deutlich sagen: ,Arme your Quads*.

- Etwa 3 bis 5 Sekunden nach dieser Ansage ertont ein kurzes und
verstandliches Tonsignal fiir den Beginn des Satzes.

Der Spielschiedsrichter muss das Spiel unterbrechen und einen Neustart verlangen,
wenn er der Meinung ist, dass:

- das Startverfahren nicht ordnungsgemal’ durchgefihrt wurde;

- Ein Spieler beginnt vor dem Signal und kann dadurch der Mannschaft
einen Vorteil verschaffen. Im Falle eines Frihstarts kann ein Strafschuss

gegen die betroffene Mannschaft gewéahrt werden (siehe B.9.1).



B.8.3. Ende eines Satzes

Der Schiedsrichter des Spiels ist dafiir verantwortlich, das Ende des Satzes
festzulegen. Er wird gegebenenfalls zusatzliche Zeit in Betracht ziehen, wobei zu
beriicksichtigen ist, dass die fur einen Penalty-Schuss verbrauchte Zeit nicht als Tell
der Satzzeit betrachtet werden darf (siehe B.9.1). Die Ankiindigung des Satzendes

erfolgt durch ein kurzes und verstandliches Tonsignal.

B.8.4. Tore erzielen
Eine Mannschaft erzielt ein Tor, wenn der Drohnenball Strikers den Torring der
gegnerischen Mannschaft passiert, wenn:

- der Torring in Richtung der gegnerischen Grundlinie Uberquert wurde,

- und wenn der gesamte Drohnenball hat den gesamten gegnerischen

Torring passiert hat.

Der Spielschiedsrichter ist daftir verantwortlich zu entscheiden, ob das Tor erzielt
werden darf, auch wenn ein automatisches Torsystem verwendet wird.
Ein Tor durch das Passieren des gegnerischen Torrings mit dem Drohnenball eines
aktiven Spielers, der nicht der Stirmer ist, wird nicht als Tor anerkannt. Daftr wird es
keine Strafe geben.
Wenn eine Mannschaft ein Tor erzielt, missen alle aktiven Spieler der betroffenen
Mannschaft sofort hinter die Mittellinie auf ihre Seite zurtickkehren, bevor sie
versuchen, ein neues Tor zu erzielen.
Ein auf den Boden fallender Drohnenball ist von dieser Anforderung nicht betroffen,
wenn der Drohnenball nicht mehr in der Lage ist, wieder abzuheben.
Es ist der gegnerischen Mannschaft nicht verboten, zu blocken, um zu verhindern,
dass die Drohnenballe auf ihre Seite zurickkehren.
Im Falle eines Verstoles gegen diese Regel kann ein Strafschuss gegen die
betroffene Mannschaft gewahrt werden (siehe B.9.1).
In jedem Fall wird ein Ergebnis, das vom Spielschiedsrichter als Ergebnis eines
Verstol3es gegen diese Regel angesehen wird, nicht anerkannt.
Hinweis: Im Falle eines voribergehenden Kontrollverlusts tber einen Drohnenball
muss der betroffene Spieler sein Bestes tun, um auf seine Seite zuriickzukehren,

nachdem er die Kontrolle wiedererlangt hat.



Wenn der Spieler der Meinung ist, dass der Drohnenball nicht mehr fliegen kann, Hat
er das anzuzeigen.

Der Striker darf zu Verteidigungszwecken andere Drohnenbélle abwehren oder in
seinem eigenen Torring bleiben. Ein anderer aktiver Spieler der Mannschaft darf
seinen eigenen Torring passieren, wenn dies nicht der Fall ist, um die gegnerische
Mannschaft zu blockieren. Wenn ein anderer Spieler als der Stirmer zu
Verteidigungszwecken innerhalb seines eigenen Torrings verbleibt, wird ein

Strafschuss gegen die betroffene Mannschaft gewahrt.

B.8.5. Sicherheitsereignis

Wenn ein Drohnenball nicht mehr in der Lage ist, in einem sicheren Zustand zu fliegen
oder flugunfahig wird (Kontrollverlust, Beschadigung, ...), muss der betroffene aktive
Spieler den Drohnenball Fail-Safe betatigen und den Spielschiedsrichter
benachrichtigen (oder gegebenenfalls der Schiedsrichterassistent), sobald sich der
Drohnenball auf dem Boden befindet. Der betreffende Spieler muss seine
Drohnenkugel entscharfen und dann den Pilotenbereich verlassen. Das betreffende
Team spielt fir den Rest des Satzes in Unterzahl.

Hinweis: Ein aktiver Spieler kann vom Spielschiedsrichter (oder einem
Schiedsrichterassistenten) aufgefordert werden, den Flug abzubrechen, wenn der
Drohnenball nicht mehr den akzeptablen Sicherheitsstandards entspricht. Dies kdnnte
beispielsweise der Fall sein, wenn die Drohnenkugel nach einer Kollision oder einem
Absturz beschadigt wird oder wenn das Batteriepaket nicht mehr fest mit dem
Drohnenball verbunden ist.. Wenn dies den Stirmer betrifft, kann der
Mannschaftskapitan vom  Spielschiedsrichter eine  Auszeit fordern. Der
Spielschiedsrichter stoppt die Uhr und fordert alle Spieler auf, ihren Drohnenball sofort
zu landen. Nachdem alle Drohnenbélle gelandet sind, muss der Stlrmer seinen
Drohnenball sichern und dann das Gebiet der Piloten verlassen. Ein anderer aktiver
Spieler der betreffenden Mannschaft wird zum Stirmer ernannt; seine Drohne wird im
Startbereich des jeweiligen Teams platziert und gekennzeichnet. Der
Mannschaftskapitdn muss den Spielschiedsrichter den neuen Stiirmer benennen. Der
Schiedsrichter setzt das Spiel fort. Eine Mannschatft darf ihren Stirmer nur einmal in

einem Satz ersetzen.



B.8.6. Satz- und Spielergebnis

Bei jedem Satz gewinnt die Mannschaft, die im Satz mehr Tore erzielt, den Satz. Wenn
beide Teams die gleiche Anzahl Tore erzielen oder kein Team ein Tor erzielt, endet
der Satz unentschieden.

Das Team, das mehr Satze gewinnt, gewinnt auch das Match.

Wenn beide Teams im Spiel die gleiche Anzahl von Satzen gewinnen, endet das Spiel
unentschieden.

Der Hauptschiedsrichter bestimmt, wie vorzugehen ist, wenn zwischen den beiden
Mannschaften entschieden werden muss (z. B. bei einer Veranstaltung mit direkten
Ausscheidungsrunden): Munzwurf, Verlangerung, Elfmeterschiel3en, ....

Dies muss vor Beginn der Veranstaltung deutlich bekannt gegeben werden.
Verlangerung: Es wird wie ein Standardsatz ausgefihrt, bis das erste Tor das
Siegerteam bestimmt (Sudden Death / Golden Goal).

ElfmeterschielRen: Es wird genauso gespielt wie das Elfmeterschiel3en (siehe B.9.1).
Eine Mindestanzahl an Strafschissen (z. B. 5) ist definiert. Strafschiisse missen,
wenn maoglich, von verschiedenen Spielern der Mannschaft ausgefuihrt werden. Alle
Mannschaften werden vor Beginn der Veranstaltung Uber den Ablauf des
Elfmeterschie3ens informiert.

Falls sich eine Mannschaft fur ein Spiel (oder fur den Rest der Veranstaltung)
zurickzieht, werden die betreffenden Spiele von der Mannschaft als verloren
betrachtet.

Wenn ein Spiel vor seinem Ende endgultig abgebrochen wird, bestimmt das aktuelle
Ergebnis basierend auf der Anzahl gewonnener Satze den Sieger des Spiels, aul3er
wenn das Spiel abgebrochen wird, weil eine Mannschaft eine rote Karte erhélt (siehe
B.9.4).

Wenn beide Teams gleich sind und zwischen den beiden Teams entschieden werden
muss (z. B. bei einer Veranstaltung mit direkten Ausscheidungsrunden), organisiert
der Matchschiedsrichter einen Minzwurf, um den Gewinner zu ermitteln.

Wenn die Veranstaltung nicht zu Ende gefuihrt werden kann, wird die letzte verfiigbare

vorlaufige Rangliste fur die endgiltige Rangliste bertcksichtigt.

B.8.7. Videorecorder
Falls ein Videorecorder zur Uberwachung des Spiels installiert ist, kann diese

Loffizielle® Videoaufzeichnung vom Schiedsrichter nicht verwendet werden, um



Entscheidungen zu treffen oder eine Entscheidung wahrend des Spiels zu tberprtfen.
Es darf nur von der Jury verwendet werden, um eine Beschwerde oder einen Protest

zu bearbeiten.

B.9. STRAFEN

Alle Strafen (Elfmeterschuss, Verwarnung, gelbe und rote Karte) werden vom
Schiedsrichter ausgesprochen.

Strafen sind nicht mehr giltig, sobald das Spiel beendet ist.

B.9.1. Strafschuss
Ein Strafschuss kann gegen eine Mannschaft in folgenden Situationen gewéhrt
werden:
- Start eines Drohnenballs vor dem Startsignal (siehe B.8.2)
- Wenn der/die Spieler nicht richtig auf seine Seite zurtickkehren, nachdem
seine Mannschatft ein Tor erzielt hat (siehe B.8.4)
- Wenn ein anderer aktiver Spieler als der Stirmer zu
Verteidigungszwecken innerhalb seines eigenen Torrings passt oder bleibt
(siehe B.8.4)
Der Penalty wird vom Stirmer (Scorer Drohnenball) gegen einen Verteidiger der
gegnerischen Mannschaft getreten. Nach dem Signal des Spielschiedsrichters wird
eine Frist von 10 Sekunden fir den Strafschussversuch gewahrt. Die fur den Penalty-
Schuss verbrauchte Zeit wird nicht als Teil der Satzzeit gewertet.
Strafschisse konnen am Ende des Satzes mit verbleibender Batterie durchgefihrt
werden.
Dies muss vom Veranstaltungsleiter vor Beginn der Veranstaltung bekannt gegeben

werden.

B.9.2. Verwarnung
Eine Verwarnung kann einem Team in folgenden Situationen ausgesprochen werden:
- Unbefugte Person (Reservespieler, Trainer, ...) im Bereich der Piloten

wahrend eines Satzes



Geringfiigiges respektloses Verhalten eines Spielers oder Trainers
gegenuber einem Schiedsrichter, einem gegnerischen Spieler oder
Trainer oder einem Zuschauer

Verzogerung des Beginns des Spiels oder eines Satzes, verursacht durch
eine Mannschaft ohne Zustimmung des Spielschiedsrichters

Einfaches Bewegen eines Drohnenballs vor dem Signal, was nicht als
Frihstart gewertet wird

Unbeabsichtigter Kontakt wahrend eines Satzes eines Drohnenballs auf

eine Person.

B.9.3. Gelbe Karte

Wird eine Mannschaft wahrend eines Spiels zweimal aus demselben Grund verwarnt,

erhalt die Mannschaft eine gelbe Karte. Dartber hinaus kann eine Mannschaft in

folgenden Situationen direkt mit einer gelben Karte belegt werden:

Wechsel eines aktiven Spielers wahrend eines Satzes

Grol3es unzivilisiertes Verhalten eines Spielers oder Trainers gegentber
einem Schiedsrichter, einem gegnerischen Spieler oder Trainer oder
einem Zuschauer

Absichtliche Manipulation eines Drohnenballs wahrend eines Satzes
Absichtlicher Anflug eines Drohnenballs wahrend eines Satzes auf eine

Person.

Der verantwortliche aktive Spieler, der die gelbe Karte erhalt, wird aus dem Rest des

Satzes ausgeschlossen, und das betreffende Team spielt mit den verbleibenden

aktiven Spielern weiter. Wenn die gelbe Karte keinen bestimmten aktiven Spieler

betrifft, entscheidet der Mannschaftskapitan, dass der aktive Spieler aus dem Rest des

Satzes ausgeschlossen wird.

B.9.4. Rote Karte

Wenn einer Mannschaft wéahrend eines Spiels zwei gelbe Karten gegeben werden,

erhalt die Mannschaft eine rote Karte.

Daruber hinaus kann eine Mannschaft in folgenden Situationen direkt eine Rote Karte

erhalten:

Aktiver Spieler, der nicht auf der Spielerliste eingetragen ist



- Schweres respektloses Verhalten eines Spielers oder Trainers gegenuber
einem Schiedsrichter, einem gegnerischen Spieler oder Trainer oder
einem Zuschauer

- Gefahrliches oder riskantes Verhalten oder Handeln eines aktiven Spielers
wahrend eines Satzes

Der aktive Spieler, der die rote Karte erhalt, wird fir den Rest des Spiels
ausgeschlossen, und das betroffene Team spielt fir den Rest des Spiels mit einem
Drohnenball weniger.

Wenn die rote Karte keinen bestimmten aktiven Spieler betrifft, entscheidet der
Mannschaftskapitéan, dass der aktive Spieler fir den Rest des Spiels ausgeschlossen

wird.

B.10. UNTERBRECHUNG DER VERANSTALTUNG
Die Veranstaltung sollte unter folgenden Umstanden unterbrochen oder der Start
verschoben werden:
- Bei einer Veranstaltung im Freien, aufgrund von atmospharischen
Bedingungen (Regen, Sturm, ...), bei denen das Weiterfliegen gefahrlich
ware, oder bei Wind ist kontinuierlich starker als 9 m/s, gemessen in 2 m
Uber dem Boden nahe der Mitte der Spielzone fir mindestens eine (1)
Minute
- Jeder Vorfall, der die Sicherheit beeintrachtigt oder den Zugang fur
Rettungsdienste erfordert.
Die Entscheidung wird vom Hauptschiedsrichter in Zusammenarbeit mit dem
Veranstaltungsleiter getroffen. Der Matchschiedsrichter hat das Recht, einen Satz
wegen aul3erer Storungen oder aus anderen berechtigten Griinden zu unterbrechen.
Wenn waéahrend eines Satzes eine Unterbrechung auftritt, muss der Satz nach
Mdoglichkeit komplett wiederholt werden, es sei denn, der Spielschiedsrichter
betrachtet ein Team als direkt verantwortlich fiir die Unterbrechung. In dieser Situation
verliert die Mannschaft, die die Unterbrechung verursacht hat, den Satz, was bedeutet,
dass die andere Mannschatft ihn gewinnt.
Die Entscheidung, ein Spiel endgtltig abzubrechen, muss vom Hauptschiedsrichter

getroffen werden.

B.11. AUSSCHLUSS VON DER VERANSTALTUNG



Uber einen Ausschluss von der Veranstaltung entscheidet der Veranstaltungsleiter mit
Zustimmung der Jury. Eine Disqualifikation von der Veranstaltung betrifft das
betroffene Team fur die gesamte Veranstaltung. Ein disqualifiziertes Team wird am
Ende der Rangliste mit einer ,DISQ"“-Erwahnung platziert. Eine Disqualifikation von der
Veranstaltung kann in folgenden Situationen in Betracht gezogen werden:
- Verwendung eines Drohnenballs oder einer Ausristung, die nicht den
Regeln entspricht.
- Vorsatzliches sehr gefahrliches Verhalten eines aktiven Spielers
gegenuber einer anderen Person

- Unsportliches Verhalten eines Teammitglieds.

B.12. WETTBEWERBSLEITUNG

B.12.1. Veranstaltungsleiter

Der Veranstaltungsleiter ist fir die Gesamtleitung der Veranstaltung verantwortlich. Er
tragt die Verantwortung fur die Sicherheitsbelange und unterstitzt den
Hauptschiedsrichter, um sicherzustellen, dass die Veranstaltung den Regeln
entspricht.

Er ist auch zustandig fir:

- Organisation des Ablaufs der Veranstaltung (Auslosungen, detaillierter
Zeitplan, Reihenfolge der Spiele usw.) gemafR dem beibehaltenen
Veranstaltungsformat.

- Die Auswahl der Schiedsrichter (und ggf. Assistenten)

- Bestatigung des Ergebnisses jedes Spiels und der vorlaufigen und
endgiltigen Rangliste.

Folgende Verantwortlichkeiten und Pflichten des Veranstaltungsleiters sind ebenfalls
in diesem Reglement definiert: -

- Definition der eventuellen Beschrankungen fir die Verwendung von RC-
Anlagen auf3erhalb des Spielfeldes (siehe B.1.4)

- Mdglichkeit von Ubungsfliigen (siehe B.6)

- Disqualifikation von der Veranstaltung einer Mannschaft (siehe B.11)

B.12.2. Schiedsrichter



Fur die Veranstaltung wird ein Hauptschiedsrichter ernannt, der in Zusammenarbeit
mit dem Veranstaltungsleiter die sportliche Organisation der Veranstaltung leitet.
Daruber hinaus kdnnen bei Bedarf Spielschiedsrichter oder Schiedsrichterassistenten
ernannt werden. In Situationen, in denen keine Spielschiedsrichter ernannt werden,

hat der Hauptschiedsrichter auch die Funktion des Spielschiedsrichters.

B.12.2.1 Hauptschiedsrichter
Der Hauptschiedsrichter hat die letzte Entscheidungsgewalt beztglich der Anwendung
der Drohnenful3ballregeln fir die Veranstaltung. Verantwortlichkeiten und Pflichten
des Hauptschiedsrichters, wie in diesen Regeln definiert, sind:
- Vor Beginn der Veranstaltung, Festlegung, wie vorzugehen ist, wenn es
notwendig ist, zwischen den beiden Mannschaften zu entscheiden, falls
das Spiel unentschieden ist (siehe B.8.6)
- Uberprifung der Ubereinstimmung der Drohnenbélle mit den
Spezifikationsregeln (siehe B.1).
Hinweis: Vor der Veranstaltung kann eine Bearbeitung mit Markierung der
Drohnenbélle organisiert werden. Wéahrend der Veranstaltung kann der
Hauptschiedsrichter im Zweifelsfall den Veranstalter auffordern, die
Eigenschaften eines bestimmten Drohnenballs zu Uberprufen. Er kann
auch eine zufallige Stichprobe nach jedem Rennen in Betracht ziehen, um
die wichtigsten Eigenschaften des Drohnenballs zu tberprifen.
- Entscheidung, wahrend der Veranstaltung die Anzahl der autorisierten
aktiven Spieler zu reduzieren (siehe B.4.1). - Unterbrechung der

Veranstaltung oder ggf. Verzégerung des Starts (siehe B.10).

B.12.2.2 Spielschiedsrichter

Der Spielschiedsrichter hat die globale Verantwortung, das Spiel nahtlos, reibungslos
und fair zu leiten, gegebenenfalls in Zusammenarbeit mit den
Schiedsrichterassistenten.

Er muss auch die Sicherheitsbedenken wahrend des Spiels angemessen
berlcksichtigen und dafir sorgen, dass sich nur autorisierte Personen auf dem
Spielfeld aufhalten.

Er wird so positioniert, dass er einen Uberblick tiber das gesamte Spielfeld hat und

von den aktiven Spielern gesehen werden kann. Er wird mit einem Mikrofon oder



einem gleichwertigen Geréat ausgestattet, um von jedem aktiven Spieler auf beiden
Seiten des Spielfelds deutlich gehért zu werden.

Verantwortlichkeiten und Pflichten des Spielschiedsrichters im Sinne dieser Regeln
sind:

- Wahl der Position der beiden Mannschaften auf dem Spielfeld (siehe
B.8.1)

- Uberprifen Sie vor jedem Satz, ob die aktiven Spieler beider
Mannschaften auf der Spielerliste stehen (siehe B.4.2)

- Beginn (siehe B.8.2B.8.3) und Ende (siehe B.8.3) jedes Satzes.

- Pausenzeit zwischen zwei Satzen (siehe B.8)

- Validierung von Toren und Ergebnissen (siehe B.8.4). - Fordern Sie einen
aktiven Flyer auf, den Flug anzuhalten, wenn der Drohnenball nicht mehr
den akzeptablen Sicherheitsstandards entspricht Satz- und
Matchergebnis (siehe B.8.6)

- Verhéangung von Strafen (siehe B.9)

- Unterbrechung eines Satzes aufgrund einer auf3eren Stérung oder eines
anderen berechtigten Grundes (siehe B.10). —

- am Ende des Spiels das Ergebnis jedes Satzes, das Endergebnis des
Spiels, die Strafen, die wahrend des Spiels verhdngt wurden, und alle
Vorfélle, die er fur gerechtfertigt halt, aufzuzeichnen.

Der Hauptschiedsrichter kann seine Entscheidung @andern, wenn er der Meinung ist,
dass er einen Fehler gemacht hat oder nachdem er den Rat eines
Schiedsrichterassistenten bericksichtigt hat. In jedem Fall hat die Position des
Hauptschiedsrichters Vorrang, falls ein Schiedsrichterassistent eine andere Meinung
hat.

B.12.2.3 Schiedsrichterassistent

Wenn Schiedsrichterassistenten eingesetzt werden, wird empfohlen, zwei
Schiedsrichterassistenten fur ein Spiel zu ernennen (einer auf jeder Seite des
Spielfelds).

Jeder von ihnen wird auf3erhalb der Flugzone an einem korrekten Ort positioniert, um
seinen Torring und den Pilotenbereich zu beobachten. Sie miussen in der Lage sein,

sich leicht mit dem Hauptschiedsrichter zu verstandigen.



Sie sind dafur verantwortlich, das Spiel auf ihrer Seite des Spielfelds besonders zu
verfolgen.
Der Hauptschiedsrichter wird den Schiedsrichterassistenten vor dem Spiel klarstellen,

was er in erster Linie von ihnen erwartet.

B.12.3. Jury

Bei jeder internationalen Veranstaltung, die im FAI-Wettbewerbskalender aufgefuhrt
ist, muss eine FAI-Jury gemald den Band CIAM General Rules C.7.1 und C.7.3
nominiert werden.

Bei den anderen Veranstaltungen kann eine Jury nominiert werden, die alle
Entscheidungen trifft, die sich aus eventuell auftretenden Umstanden ergeben, und

Uber Streitigkeiten entscheidet.



