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1. VERHALTENSREGELN

1.1 Auslegung und Giltigkeitsbereich

Diese Turnierregeln (im Folgenden als ,Regeln® bezeichnet), welche von dem
zustandigen Verband (im Folgenden als ,Verband“ bezeichnet) anerkannt wurden und
von Zeit zu Zeit verbessert und ergéanzt werden kénnen, sollen fur alle Turniere gelten,
die vom Verband bewilligt oder anderweitig unterstutzt werden (jedes einzelne im
Folgenden als ,Turnier® und in ihrer Gesamtheit oder allgemein als ,Turniere*
bezeichnet), und keine anderen Regeln als diese diurfen angewandt werden. Bei
Streitigkeiten soll im Zweifelsfall der englische Originaltext Vorrang vor der hier
vorliegenden deutschen Ubersetzung haben.

Die Regeln sind eine Aufstellung allgemein akzeptierter Prinzipien bestmoglicher
Vorgehensweisen zum Genuss des Turnierbackgammons fir alle Beteiligten. Die
Regeln sind jedoch nicht dazu gedacht, jede mdglicherweise im Laufe eines Turniers
aufkommende Situation abzudecken und sind folgerichtig kein Ersatz fir die
Entscheidungs- und Ermessensfreiheit seitens des Turnierdirektors, in jedweder
Situation den geeignetsten Beschluss zu fassen.

Jede Verwendung der méannlichen Sprachform soll als geschlechtsneutral betrachtet
werden. Die Verwendung von ,Spieler” oder ,Gegner* soll sinngemaf auch fir Teams
gelten.

1.2 Etikette

(i) ALLGEMEIN — Von Turnierdirektoren sowie Spielern wird erwartet, dass sie
sich im Geiste des Spiels verhalten, was sich durch groRRziigigen Sportsgeist
und faires, bedachtes Verhalten dulert.

(i) HANDHABUNG DES EQUIPMENTS — Spieler miussen das Equipment auf
angemessene Weise behandeln.

(i) STRAFEN — Ein Spieler, welcher gegen Absatz 1.2, Abschnitt (i) — (ii) versto(3t,
kann disqualifiziert und vom Turnier ausgeschlossen werden. In besonderen
Fallen kann der Spieler zeitweise von kinftigen Turnieren ausgeschlossen
werden. Ein Turnierdirektor, welcher Absatz 1.2, Abschnitt (i) verletzt, kann von
der Austibung der Turnierdirektion bei einem verbandsunterstiitzten Turnier
ausgeschlossen werden.

1.3 Veranstaltungsteam

() TURNIERDIREKTOREN — Turniere missen von einem oder mehreren
sachkundigen und unparteiischen Turnierdirektoren (im Folgenden als
.turnierdirektor bezeichnet) beaufsichtigt werden. Eine Verwendung des
Begriffs ,Turnierdirektor” soll im Folgenden, wo angemessen, jedwede
Mitarbeiter einschliel3en, die solchen Turnierdirektoren assistieren.

(i) RULING COMMITTEE - Ein Schiedskomitee fur Streitfalle (das ,Ruling
Committee®) soll je nach Notwendigkeit gemafl den Absatzen 5.1 oder 5.2
gebildet werden. Sofern gemaf Absatz 5.1 gebildet, soll das Ruling Committee
aus drei oder funf sachkundigen und unparteiischen Personen bestehen,
welche verfigbar sind und von den streitenden Spielern gemeinsam
ausgewahlt werden. Falls gemall Absatz 5.2 gebildet, so soll das Ruling
Committee aus drei oder funf sachkundigen und unparteiischen Personen
bestehen, welche verfugbar sind und von dem Turnierdirektor nach seinem
alleinigen Ermessen ausgewahlt werden. Ein mit dem Turnier in Verbindung
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stehender Turnierdirektor darf nicht Teil des Ruling Committees sein.

(i) BEOBACHTER — Der Turnierdirektor kann auf eigene Initiative hin oder auf
Antrag eines Spielers einen Beobachter fir ein Match einsetzen. Der
Beobachter hat das Recht, auf illegale Handlungen hinzuweisen und die Spieler
vor fragwirdigem und unfairem Verhalten zu schiitzen. Der Turnierdirektor hat
das Recht, eine Gebihr von dem Spieler, der einen Beobachter verlangt,
einzuholen oder aber von allen beteiligten Spielern, wenn ein Beobachter
hinzugezogen wird.

1.4 Registrierung

() ZULASSUNG - Der Turnierdirektor entscheidet Uber die Zulassung von
Spielern, die sich fur das Turnier anmelden. Ein Spieler kann nach alleinigem
Ermessen des Turnierdirektors ausgeschlossen werden, und in einem solchem
Fall ist dem Spieler eine Erklarung der Entscheidung zu geben.

(i) ZUWEISUNG ZU HOHERER KATEGORIE - In einem Turnier mit mehr als
einer Kategorie kann ein Spieler nach alleinigem Ermessen des Turnierdirektors
von einer niedrigeren Kategorie ausgeschlossen werden und stattdessen einen
Platz in einer h6heren Kategorie angeboten bekommen.

(i) BERICHT - Wenn ein Turnierdirektor einem Spieler die Teilnahme gemaf
Absatz 1.4, Abschnitt (i) verweigert oder ihn gemafd Absatz 1.4, Abschnitt (i) in
eine hohere Kategorie platziert, muss dieser Umstand dem Verband so bald wie
nach verninftigem Ermessen moglich nach Ende des Turniers mitgeteilt
werden. Dieser Bericht muss die Grinde fir die Entscheidung beinhalten.

1.5 Offizielle Sprachen

Die offiziellen Sprachen (,Offizielle Sprachen®) der Turniere sollen Englisch sowie die
offizielle oder vorherrschende Sprache des Landes, in dem das Turnier stattfindet, sein.
Wahrend eines Matches ist es weder den Spielern noch den Zuschauern gestattet, in
einer anderen Sprache als den offiziellen Sprachen zu sprechen. Wiederholte VerstoRe
eines Spielers oder Zuschauers gegen diese Verordnung kénnen zunachst eine
Warnung und in der Folge Strafpunkte, Disqualifikation oder Ausschluss vom Turnier
nach sich ziehen.

Zur Klarstellung sei angemerkt: Ungeachtet des Obenstehenden dirfen Spieler eines
Teams miteinander in einer Sprache sprechen, die keine der offiziellen Sprachen ist.

1.6 Zuschauer

() ALLGEMEIN — Zuschauer sollten Turnierbackgammon generell so ruhig und
unauffallig wie nach verniinftigem Ermessen moglich beobachten. Zuschauer
durfen nicht auf Fehler oder illegale Aktionen in einem Spiel hinweisen und
sollten das Spiel auch in keiner Weise kommentieren, was das Fragen nach
dem Punktestand einschlief3t. Ein Zuschauer kann jedoch den Turnierdirektor
diskret darauf aufmerksam machen, wenn Griinde zur Besorgnis vorliegen, wie
zum Beispiel, aber nicht ausschliel3lich: Betrug; wenn die Zeit eines Spielers
abgelaufen ist; Fehler beziglich der Uhraktivierung gemall Absatz 4.3,
Abschnitt (iv) und Fehler beziglich ungultiger Verdopplungen gemaf Absatz
4.4, Abschnitte (iv), (vi), (vii) oder (viii).

(i) SIGNALE UND ANDERE FORMEN DER HILFE VON AUSSERHALB -
Wahrend eines Matches ist es Zuschauern nicht gestattet, den Spielern in
irgendeiner Weise zu helfen oder Signale zu tGbermitteln.



(iii)

(iv)

v)

STRAFEN - Verstol3e gegen Absatz 1.6, Abschnitt (i) und (ii) kbnnen zum
Ausschluss der beteiligten Zuschauer fuhren. In aul3ergewohnlichen Fallen
kénnen solche Zuschauer zeitweise oder dauerhaft von zukinftigen Turnieren
ausgeschlossen werden.

ANTRAGE - Ein Spieler darf mit stitzender Erklarung einen Antrag stellen,
einen oder mehrere Zuschauer vom Beobachten des Matches auszuschlielRen.

BERICHTE — Wenn ein Turnierdirektor einen Zuschauer gemafR Absatz 1.6,
Abschnitt (iii) ausgeschlossen hat, so muss dieser Umstand dem Verband so
bald wie nach vernunftigem Ermessen moglich nach Ende des Turniers
mitgeteilt werden. Der Bericht muss eine Erklarung fir die Entscheidung
beinhalten.

1.7 Allgemein, Aufnahmen, Streaming, Kopfhorer, Mobiltelefone, Signale
und andere Formen der Hilfe von aul3en

(i)

(ii)

(iif)

(iv)

(v)

(vi)

ALLGEMEIN — Wahrend ein Match lauft, darf ein Spieler keine elektronischen,
mechanischen, geschriebenen, oder andere Formen der Hilfe nutzen,
abgesehen von denen, die nétig sind, um den Punktestand zu notieren.

AUFNAHMEN UND STREAMING — Um ein Match oder einen Teil davon,
einschlieBlich individueller Positionen, aufzunehmen und/oder zu streamen,
darf ein Spieler jedwedes Equipment nutzen, das er daflir nach verniinftigem
Ermessen als notwendig und angemessen erachtet, einschlielich
Positionskarten, Computer-, Video- oder Kamera-Equipment (in Form eines
Mobiltelefons oder anderweitig), sofern der Gegner dem in jedem Fall zustimmt,
wobei diese Zustimmung nicht ungerechtfertigt vorenthalten werden darf. Der
Turnierdirektor darf eine derartige Zustimmung zu jeder Zeit widerrufen. In
Matches, die ohne Uhr gespielt werden, missen Positionsaufhahmen am Ende
des Spielzugs eines Spielers gemacht werden. In Matches, die mit Uhr gespielt
werden, durfen Aufnahmen nur innerhalb der eigenen Zeit des Spielers oder
zwischen Spielen gemacht werden.

KOPFHORER — Wahrend eines Matches darf ein Spieler Kopfhorer tragen,
wenn der Gegner diesem zustimmt, wobei eine solche Zustimmung nicht
ungerechtfertigt vorenthalten werden darf. Der Turnierdirektor kann eine solche
Zustimmung jederzeit widerrufen.

MOBILTELEFONE — Wahrend ein Match lauft und abgesehen von Pausen oder
zu Aufnahmezwecken wie hier beschrieben, darf ein Spieler kein Maobiltelefon
nutzen, auf3er wenn der Gegner diesem in jedem einzelnen Fall zustimmt. Der
Turnierdirektor kann eine derartige Zustimmung jederzeit widerrufen.

SIGNALE UND ANDERE FORMEN DER HILFE VON AUSSERHALB -
Wahrend ein Match lauft, durfen Spieler keine Signale oder andere Formen von
Hilfe von Zuschauern erhalten.

STRAFEN - Jedwede Verletzung des Absatzes 1.7, Abschnitte (i) bis (v) kann
zu einer Warnung, zu Strafpunkten, zur Disqualifikation sowie zum Ausschluss
des betroffenen Spielers fiihren. In aul3ergewdhnlichen Fallen kann ein Spieler
zeitweise oder dauerhaft von zukiinftigen Turnieren ausgeschlossen werden.

(vii) ANTRAGE - Ein Spieler kann beim Turnierdirektor beantragen, dass fiir den

Rest eines Matches ein Beobachter gemaR Absatz 1.3, Abschnitt (iii) eingesetzt
wird.

(vil)BERICHTE — Wenn ein Turnierdirektor einen Spieler gemafd Abschnitt 1.7,



Abschnitt (v) ausgeschlossen hat, muss dieser Umstand dem Verband nach
Beendigung des Turniers so bald wie nach verniinftigem Ermessen mdglich
mitgeteilt werden. Dieser Bericht hat eine Erklarung zu den Griinden der
Entscheidung zu beinhalten.

2. VORSCHRIFTEN

2.1 0rt

Alle Matches missen in dem von der Turnierleitung festgelegten Turnierbereich
ausgetragen werden. Ein Spieler darf darauf bestehen, das Match in einer rauchfreien
Umgebung zu spielen.

2.2 Startzeit und Pause

(i)

(ii)

(iii)

(iv)

STARTZEIT - Alle Matches miuissen zur geplanten oder anderweitig vom
Turnierdirektor vorgegebenen Zeit beginnen.

PAUSEN — Ein Spieler hat ein Anrecht auf 5-Minuten-Pausen in folgender
Anzahl:

In Matches bis 15 Punkte: eine Pause
In Matches Uber 15 Punkte: zwei Pausen

Pausen dirfen ausschlie8lich zwischen Spielen genommen werden. Pausen
durfen aufeinanderfolgend genommen werden. Dies kann sowohl erreicht
werden, indem ein Spieler zwei oder mehr seiner Pausen zusammenlegt oder
indem beide Spieler ihre Pausen zusammenlegen. Jede Situation, in der ein
Spieler das Board verlasst, wird als Pause verstanden, aul3er wenn es ein
notwendiger Teil des Spiels ist. Bei Best-Of-Three-Matches sind Pausen nur
zwischen den Matches erlaubt.

AUSNAHMEN — Unter bestimmten Umstdnden kann ein Turnierdirektor eine
Ausnahme von Absatz 2.2, Abschnitt (i) und (ii) machen: wenn besondere
Bedenken einen oder beide Spieler betreffend dies rechtfertigen, wenn er einem
Match eine besondere Bedeutung beimisst oder wenn er eine abweichende
Pausen- und/oder Zeitstruktur fur das Turnier oder fir das Match festgelegt hat.

STRAFEN - Jede Verletzung der die Startzeit und Pausen betreffenden Regeln
kann zu Strafpunkten fihren. Wenn ein Spieler finf Minuten nach Matchbeginn
oder nach Ende der Pause nicht anwesend ist, kann ein Strafpunkt vergeben
werden. In der Folge kann ein weiterer Strafpunkt fir jede weitere Verzogerung
von funf Minuten vergeben werden. Wenn ein Spieler eine Menge Strafpunkte
erhalten hat, die mehr als der Halfte der Matchlange entspricht, so hat dieser
Spieler das Match gewonnen.

2.3 Langsames Spiel

(i)

STRAFEN - Wann immer ein Turnierdirektor den Eindruck hat, ein Match werde
mit unangemessen langsamer Geschwindigkeit gespielt, kbnnen eine oder
beide der folgenden Sanktionen verhangt werden.

(&) Eine Warnung wird ausgesprochen, dass, falls das langsame Spiel
andauert, Strafpunkte vergeben werden oder

(b) Der Rest des Matches wird mit einer Uhr gespielt, vgl. Absatz 3.5,
Abschnitt (vi).



(i) ANTRAGE - Ein Spieler kann bei dem Turnierdirektor beantragen, dass der
Rest des Matches mit einer Uhr gespielt oder dass ein Beobachter eingesetzt
wird.

2.4 Zufallige und gultige Warfel

(i) STRAFEN — Wenn der Turnierdirektor entscheidet, dass ein Spieler gegen
Absatz 4.1, Abschnitt (i) oder Absatz 4.1, Abschnitt (iv)(a) verstdf3t, kann er
beschlieRen, dass das restliche Match mit einer Bafflebox zu spielen ist.

(i) ANTRAGE - Ein Spieler kann bei dem Turnierdirektor beantragen, dass das
restliche Match mit einer Bafflebox gespielt wird, sofern eine verfligbar ist, oder
aber dass ein Beobachter eingesetzt wird.

3. Vorbereitung

3.1 Das Board

Sofern verfugbar, kann ein Spieler darauf bestehen, dass das Board in gedffnetem
Zustand mindestens 44 cm auf 55 cm und hdchstens 66 cm auf 88 cm Grél3e aufweist.
Wenn ein solches Board erst verfigbar wird, nachdem das Match bereits begonnen hat,
kann der Spieler verlangen, dass es ausgewechselt wird. Das Board kann nur zwischen
zwei Spielen ausgewechselt werden. Alle nicht benutzten Wirfel und
Verdopplungswiirfel sollten vor Start des Matches vom Board entfernt werden.

3.2 Becher

Sofern verfugbar, kann ein Spieler darauf bestehen, Bechern mit Wiirfelkante gegenuber
solchen ohne den Vorzug zu geben. Wenn Becher mit Wiirfelkante zu Beginn eines
Matches nicht verfiigbar sind, kann ein Spieler darauf bestehen, diese auszuwechseln
sobald solche mit Wirfelkante verfugbar werden, auch wenn dies mitten in einem Spiel
ist.

3.3 Die Wrfel

(i) ALLGEMEIN — Sofern sie verfugbar sind, kann ein Spieler darauf bestehen,
Prazisionswurfeln gegentber normalen Wiurfeln den Vorzug zu geben. Wenn
zu Beginn eines Matches keine Prazisionswirfel verfugbar sind, kann ein
Spieler darauf bestehen, diese auszuwechseln sobald welche verfiigbar sind,
auch wenn dies mitten in einem Spiel ist.

(i) IN MATCHES OHNE UHR - Die Spieler wahlen vier Wirfel aus. Diese missen
fur das gesamte Match genutzt werden, abgesehen von den in Absatz 3.3,
Abschnitt (i) und Absatz 3.7, Abschnitt (i) beschriebenen Situationen. Jeder
Spieler muss zwei Wirfel benutzen.

(i) IN MATCHES MIT UHR — Die Spieler missen vier Wirfel auswahlen. Diese
mussen im gesamten Match genutzt werden, abgesehen von den in Absatz 3.3,
Abschnitt (i) und Absatz 3.7, Abschnitt (i) beschriebenen Situationen. Nur zwei
Wiirfel werden in einem Spiel genutzt. Es muissen jedoch vier Wirfel am Board
sein, sodass ein Austausch der Wirfel moglich ist.

3.4 Bafflebox

(i) SITUATIONEN — Das Nutzen der Bafflebox kann als Option, Praferenz,
Verpflichtung oder Auflage vorkommen.



(@) Option. In jedem Turnier kdnnen Spieler die Bafflebox nutzen, wenn
beide sich darauf einigen.

(b) Praferenz. Ein Spieler kann auf dem Gebrauch einer Bafflebox
bestehen, falls in der Turniereinladung ausgeschrieben wurde, dass das
Turnier oder ein Teil davon mit Bafflebox-Praferenz abgehalten wird.

(c) Verpflichtung. Die Spieler kénnen verpflichtet werden, das Match mit
einer Bafflebox zu spielen, falls in der Turniereinladung ausgeschrieben
wurde, dass das Turnier oder ein Teil davon mit Bafflebox gespielt
werden muss.

(d) Auflage. In jedem Turnier miussen Spieler den Rest eines laufenden
Matches mit Bafflebox spielen, sofern eine solche verfugbar ist und der
Turnierleiter eine entsprechende Entscheidung gemall Absatz 2.4,
Abschnitt (i) trifft.

(i) AUSNAHMEN - Unter besonderen Umstdnden kann ein Turnierdirektor
Ausnahmen von Absatz 3.4 Abschnitt (i) (b) und (c) machen, wenn besondere
Bedenken einen oder beide Spieler betreffend eine derartige Ausnahme
rechtfertigen.

(i) KONSTRUKTION UND ABNAHME - Die Bafflebox muss korrekt aufgebaut
werden. Wenn ein Spieler verlangt, dass die Bafflebox vom Turnierdirektor
geprift wird, muss dies geschehen, bevor ein Match beginnt oder fortgesetzt
wird.

(iv) PLATZIERUNG — Wenn eine Bafflebox genutzt wird, muss sie gegentiber dem
Homeboard der Spieler platziert werden.

3.5 Uhren

(i) SITUATIONEN - Das Nutzen einer Uhr kann als Option, Praferenz,
Verpflichtung oder Auflage vorkommen.

(@) Option. In jedem Turnier kdnnen Spieler ein Match mit Uhr spielen, wenn
sie sich darauf einigen.

(b) Préaferenz. Ein Spieler kann auf dem Einsatz einer Uhr bestehen (sofern
eine solche ohne Umsténde verfligbar ist), falls in der Turniereinladung
ausgeschrieben wurde, dass das Turnier oder ein Teil davon mit Uhr-
Praferenz abgehalten wird.

(c) Verpflichtung. Spieler missen ein Match mit einer Uhr spielen, sofern in
der Turniereinladung ausgeschrieben wurde, dass das Turnier oder ein
Teil davon mit Uhr gespielt werden muss.

(d) Auflage. In jedem Turnier missen Spieler den Rest eines laufenden
Matches mit Uhr spielen, wenn eine verfugbar ist und der Turnierdirektor
eine entsprechende Entscheidung geman Absatz 2.3 trifft und

(e) Der Turnierdirektor kann zu jeder Zeit verlangen, dass ein Match mit Uhr
gespielt wird, sofern eine verfligbar ist.

(i) AUSNAHMEN - Unter gewissen Umstanden kann ein Turnierdirektor
Ausnahmen von Absatz 3.5, Abschnitt (i) (b) und (¢) machen, wenn besondere
Bedenken einen oder beide Spieler betreffend eine solche Ausnahme
rechtfertigen.



(i) AUFBAU UND ABNAHME - Die Uhr muss korrekt aufgebaut werden. Wenn ein
Spieler verlangt, dass die Uhr vom Turnierdirektor gepruft wird, muss dies
geschehen bevor ein Match beginnt oder fortgesetzt wird.

(iv) PLATZIERUNG —Wenn eine Uhr genutzt wird, muss sie auf der gleichen Seite
wie die Homeboards der Spieler platziert werden.

(v) STELLEN DER UHR - In allen mit Uhr gespielten Matches muss die
Zeitverzogerungsmethode ,Bronstein’ genutzt werden, welche zur Klarstellung
im Folgenden beschrieben wird: Jeder Spieler hat eine gewisse Zeit pro Punkt
der Matchlange (Matchzeit). Zusatzlich hierzu hat jeder Spieler eine
Zeitverzbgerung pro Zug, die ablauft bevor die Matchzeit beginnt
(Verzogerungszeit). Die Verzoégerungszeit kumuliert sich nicht. In normalen
Einzelmatches betragt die Matchzeit zwei (2) Minuten und die Verzdgerungszeit
zwolf (12) Sekunden oder wie vom Turnierdirektor vorgegeben. Fur
Doppelmatches und alle anderen vom Ublichen abweichenden Matches legt
der Turnierdirektor die anzuwendende Zeit fest. Zur Klarstellung sei angemerkt,
dass der Turnierdirektor alternative Zeit- und/oder Pausenstrukturen fir das
Turnier oder ein bestimmtes Match vorgeben kann.

(vi) KONTROLLE — In einem Match, das gemaf Absatz 3.5, Abschnitte (i) (a) bis
(d) mit Uhr gespielt wird, wird jedem Spieler gemal der Ladnge des Matches
eine bestimmte Zeit zugewiesen. Die Anzahl der Minuten wird durch
((RA+RB)/2) errechnet, wobei RA die Anzahl der Punkte ist, die Spieler A zum
Sieg braucht und RB die Anzahl der Punkte, die Spieler B zum Sieg braucht.

3.6 Praferenzen

Wenn notwendig, kdnnen Préferenzen wie etwa die Sitzordnung, die Spielrichtung, die
Wahl des Boards, der Checker, der Wiirfel, der Bafflebox oder der Uhr vor Beginn des
Matches per Wirfel oder auf einem anderen Wege, dem beide Parteien zustimmen,
entschieden werden.

3.7 Wechsel des Equipments

() ALLGEMEIN — Der Turnierdirektor kann das genutzte Equipment zu jeder Zeit
auswechseln. Die Spieler diurfen das Equipment wahrend eines laufenden
Matches nur auswechseln, wenn es fehlerhatft ist, oder wenn sie sich einig sind
oder unter den Vorgaben der Absatze 3.1, 3.2 oder 3.3, Abschnitt (i).

(i) BESONDERES ZU UHREN - Eine Uhr mit offensichtlichen Fehlern muss sofort
ersetzt werden. Der Turnierdirektor stellt die Zeit bei der Ersatzuhr gemaf
seiner bestmdglichen Abschétzung.

3.8 Board, Ubertragung, Aufnahmen

Der Turnierdirektor kann nach alleinigem Ermessen und in jedweder Kombination
beschlie3en: dass ein Match auf einem bestimmten Board gespielt, online tUbertragen,
per schriftlicher Notation oder durch Filmen aufgezeichnet wird. Einspriiche kdnnen
gegen eine solche Entscheidung nicht geltend gemacht werden. Zur Klarstellung sei
angemerkt, dass eine solche Aufnahme dem Turnierdirektor oder dem Verband zu jeder
ihnen passend erscheinenden Form der Veréffentlichung zur Verfigung steht.



4. Das Spiel

4.1 Warfel und Wirfe

(i)

(ii)

(iif)

(iv)

v)

ZUFALLSWURFE- Es werden Wiirfel genutzt, um zufallige Zahlen zwischen 1
und 6 zu erhalten. Jede andere Benutzung der Wirfel ist eine Verletzung der
Regeln und nicht im Geiste des Backgammons.

HANDHABUNG DER WURFEL — Die Wiirfel durfen nicht berihrt werden,
wahrend sie \live‘ sind. Wurfel werden als \live' angesehen, solange ein Zug im
Gange ist und nicht abgeschlossen wurde. Allerdings darf ein Spieler, wenn
notig, seine eigenen Wirfel Giber das Board schieben, um Platz zum Bewegen
der Checker zu schaffen.

TAUSCHEN DER WURFEL - Ein Spieler darf vor jedem Spiel des Matches
verlangen, dass alle vier Wrfel gemischt werden. In einem solchen Fall muss
der Spieler, der den Tausch verlangt, alle vier Wiirfel in einem Becher schiitteln
und werfen. Die Spieler wahlen dann abwechselnd einen Wiirfel, beginnend mit
dem Spieler, der den Tausch nicht verlangt hat.

GULTIGE WURFE - Im Allgemeinen mussen alle Wurfe auf der rechten Seite
des Boards ausgefihrt werden.

(@) In Matches ohne Bafflebox besteht ein gultiger Wurf aus einem kraftigen,
aber nicht exzessiven Schitteln der Wirfel in einem Becher und
anschlie3endem Rollen der Wiirfel aus dem Becher tber das Spielfeld.
Wahrend die Wiirfel rollen, dirfen sie nicht die Hand des Spielers
berthren und der Becher nicht das Board. Die Wrfel missen frei rollen
und in der Boardhalfte zur Rechten des Wirfelnden flach zum Liegen
kommen. Wenn dies nicht erfillt ist, ist der Wurf unglltig und muss
wiederholt werden. Wenn der Gegner diesem zugestimmt hat, darf ein
Spieler in die Boardhélfte zu seiner Linken wiirfeln. Die Erlaubnis links
zu wurfeln endet, wenn der Gegner seine Erlaubnis zurlickzieht; der
Spieler wiirfelt dann sofort oder ab dem folgenden Spiel wieder rechts.
Zur Klarstellung sei angemerkt, dass Wdrfel, die nur aufgrund von
Unebenheiten der Oberflache des Boards nicht flach liegen, einen
gultigen Wurf darstellen.

(b) In Matches, in denen mit Bafflebox gespielt wird, besteht ein gliltiger
Wourf darin, dass die Wirfel aus der Hand oder aus dem Becher in die
Bafflebox fallen gelassen werden. Die Wirfel mussen auf der
Spieloberflache in der Boardhalfte, die an die Bafflebox anschliel3t, flach
zum Liegen kommen. Wenn dies nicht der Fall ist, ist der Wurf ungultig
und muss wiederholt werden. Zur Klarstellung sei angemerkt, dass
Wiirfel, die nur aufgrund von Unebenheiten der Oberflache des Boards
nicht flach liegen, einen giltigen Wurf darstellen.

VERFRUHTES WURFELN

(&) Wenn ein Spieler wirfelt, bevor sein Gegner seinen Zug beendet hat, so
steht der Wurf.

(b) In Matches, die mit Uhr gespielt werden: Wenn sein Gegner die Wirfel
aufnimmt, bevor ein Spieler seinen Zug beendet hat, darf der Spieler die
Uhr anhalten und seinen Zug beenden, dann die Zeit des Gegners
aktivieren, und sein Gegner verliert seine Verzégerungszeit. In solchen
Situationen holt der Spieler den Turnierdirektor, um die Zeitstrafe
einzufordern, falls beide Spieler sich nicht dartiber einigen. Bei seinem
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nachsten Zug wartet der Gegner bis seine Verzdgerungszeit abgelaufen
ist, bevor er seinen Zug beginnt.

(vi) BEENDEN DES ZUGES

(@) In Matches ohne Uhr beendet ein Spieler seinen Zug, indem er einen
oder beide Wirfel aufnimmt.

(b) In Matches, die mit Uhr gespielt werden, beendet ein Spieler seinen Zug,
indem er die Zeit des Gegners aktiviert. Wenn sein Gegner keinen
gultigen Zug machen oder ein Doppel anbieten kann, muss der Spieler
dennoch seinen Zug beenden, indem er die Zeit des Gegners aktiviert
und darauf warten, dass sein Gegner wiederum seine Zeit aktiviert.

4.2 Checker und Zlge

(i)

(ii)

ZUGE - Spieler mussen ihre Zuge klar ziehen und durfen nur eine Hand
benutzen, um die Checker zu bewegen. Checker von der Bar missen wieder
eingespielt werden, bevor irgendein anderer Checker bewegt werden darf.
Wiederholte Verfehlungen seitens eines Spielers gegen diese Vorschriften
kénnen zu einer Verwarnung und in der Folge auch zu Strafpunkten fiihren.

HANDHABUNG DER CHECKER - Ein Spieler sollte weder seine eigenen noch
die Checker des Gegners beruhren, wahrend sein Gegner am Zug ist. Checker,
die geschlagen wurden, miussen auf der Bar bleiben, bis sie auf legale Weise
wieder in das Spiel eingesetzt werden. Ausgespielte Checker missen von der
Oberflache des Spielfeldes bis zum Ende des Spiels ferngehalten werden.
Wiederholte Verfehlungen seitens eines Spielers gegen diese Vorschriften
kénnen zu einer Verwarnung und in der Folge auch zu Strafpunkten fuhren.

(i) ILLEGALE ZUGE

(@) Wenn ein illegaler Zug von einem der beiden Spieler bemerkt wird, bevor
sein Gegner einen gultigen Wurf gemacht oder ein korrektes Doppel
angeboten hat, muss er korrigiert werden. Nur die Spieler, der
Turnierdirektor und ein offiziell eingesetzter Beobachter dirfen auf
illegale Zige hinweisen, aufl3er wenn beide Spieler deutlich eine
gegensatzliche Absicht die Zuschauer oder einen Mitschreiber
betreffend zum Ausdruck gebracht haben. Ein illegaler Zug gilt, sobald
der Gegner einen gultigen Wurf gemacht oder ein korrektes Doppel
angeboten hat.

(b) KORREKTUR ILLEGALER ZUGE IN MATCHES OHNE UHR - Um
einzufordern, dass ein Zug zurickgenommen wird, wird der Gegner
zunachst mit der Tatsache konfrontiert. Hat der Gegner die Tatsache
akzeptiert, werden die Wirfel wieder korrekt auf das Spielfeld gelegt und
der Zug legal ausgefuhrt.

(c) KORREKTUR ILLEGALER ZUGE IN MATCHES MIT UHR - Um
einzufordern, dass ein Zug zuriickgenommen wird, wird die Uhr
angehalten und der Gegner zundchst mit der Tatsache konfrontiert. Hat
der Gegner die Tatsache akzeptiert, wird seine Zeit wieder gestartet.
Sobald die Verzégerungszeit abgelaufen ist, darf der Gegner einen
legalen Zug ausfiihren.

(d) Wiederholte illegale Ziige kénnen zunéchst zu einer Warnung und in der
Folge zu Strafpunkten flhren.
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(iv) FEHLER IN DER STARTPOSITION — Wenn ein Fehler in der Startposition
bemerkt wird, nachdem der Spieler, der das Spiel begonnen hat, seinen zweiten
Zug mit einem gultigen Wurf oder korrekten Doppelangebot begonnen hat, so
ist die Position trotz des Fehlers gultig. Ein Fehler, der bemerkt wird, bevor der
Spieler, der das Spiel begonnen hat, seinen zweiten Zug mit einem gdltigen
Wurf oder korrekten Doppelangebot begonnen hat, muss korrigiert werden. Zur
Klarstellung sei angemerkt, dass ein Spieler, der mit weniger als 15 Checkern
beginnt, immer noch ein Gammon oder Backgammon verlieren kann.

(v) ZUGAUSFUHRUNG - Spieler sollten nicht in unkontrollierter Art und Weise ihre
Checker auf dem Board hin und her schieben um neue Positionen
auszuprobieren. Wiederholte Verstol3e hiergegen kdnnen zunéchst zu einer
Warnung und in der Folge zu Strafpunkten fihren.

4.3 Uhren

() HANDHABUNG DER UHR —Waéhrend eines Spiels mussen Spieler die Uhr mit
der gleichen Hand betatigen, mit der die Checker bewegt werden. Wiederholte
Verstdlie hiergegen kdnnen zunéchst zu einer Warnung und in der Folge zu
Strafpunkten flhren.

(i) ANHALTEN DER UHR — Die Uhr anzuhalten ist nur in einem der folgenden
Falle gestattet:

(@) wenn ein Spiel fertig gespielt wurde;

(b) in Pausen. Wenn ein oder beide Spieler den Tisch verlassen, miissen
beide Spieler die Zeiten auf ihnren Scorecards notieren. Wenn die Spieler
die Zeit nicht notiert haben und die Uhr wahrend der Pause aktiviert
wurde, ist sofort der Turnierdirektor zu rufen. Der Turnierdirektor stellt
dann die Zeit nach seiner bestmdglichen Abschétzung ein;

(c) wenn der Turnierdirektor gerufen wird oder dieser es verlangt;

(d) wenn ein Spieler die Wiurfel aufnimmt, bevor sein Gegner seinen Zug
beendet hat gemal Absatz 4.1, Abschnitt (v) (b);

(e) wenn ein Spieler die Wirfel aufgenommen hat und die Zeit seines
Gegners aktiviert hat;

() wenn ein Spieler verlangt, dass ein illegaler oder ein vermeintlich
illegaler Zug korrigiert wird gemafd Absatz 4.2, Abschnitt (iii) (c) und

(g) wenn ein Spieler denkt, ein Spiel sei entschieden. Wenn sein Gegner
zustimmt, notieren die Spieler das Ergebnis und das néchste Spiel
beginnt. Wenn der Gegner nicht zustimmt, wird die Uhr wieder gestartet
und das Spiel zu Ende gespielt.

(i) ZEIT IST ABGELAUFEN - Die Zeit gilt als abgelaufen, wenn ein Spieler oder
der Turnierdirektor dies bemerkt und verkiindet. Wenn die Zeit eines Spielers
abgelaufen ist, muss der Turnierdirektor benachrichtigt werden. Der Spieler,
dessen Zeit abgelaufen ist, hat das Match verloren. Wenn die Zeit bei beiden
Spielern abgelaufen ist und es nicht mdglich ist zu bestimmen, bei wem sie
zuerst abgelaufen ist, muss der Rest des Matches ohne eine Uhr zu Ende
gespielt werden, aufler wenn ein Spieler bereits in einer sicheren
Gewinnposition (die ,Gin‘-Situation) ist, in welchem Fall er als Sieger des
Matches gilt.

(iv) FEHLER BEIM AKTIVIEREN DER UHR — Wenn ein Spieler bemerkt (oder es
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v)

nach Ermessen des Turnierdirektors offensichtlich ist, dass er es bemerkt hat
oder hatte bemerken missen), dass sein Gegner einen Fehler dahingehend
gemacht hat, dass die Zeit seines Gegners aktiviert ist, ohne dass ihm das klar
ist, dann ist es die Pflicht des Spielers, seinen Gegner dartiber zu informieren.
Wenn dies ausbleibt, kann das dazu fuhren, dass dem Gegner die verlorene
Zeit wieder aufaddiert wird, dass ein solcher Spieler verwarnt wird, Strafpunkte
gegen einen solchen Spieler verhangt werden, ein solcher Spieler das Match
verliert oder vom Turnier ausgeschlossen wird. In Ausnahmeféallen kann der
betreffende Spieler zeitweise oder dauerhaft von zukinftigen Turnieren
ausgeschlossen werden.

UNGULTIGE WURFE - Ungeachtet des Obenstehenden darf, sobald ein
ungultiger Zug vorkommt und um den Spieler am Zug nicht falschlichen
Verdachtigungen auszusetzen, jeder der beiden Spieler nach eigenem
Ermessen die Uhr anhalten und/oder die Verzdgerungszeit starten. Sofern es
Unstimmigkeiten Uber die Giultigkeit eines Zuges gibt, darf jeder der beiden
Spieler die Uhr anhalten, bis eine Einigung erzielt wurde.

4.4 Verdopplungswurfel

(i)

(ii)

(iii)

STARTSTELLUNG DES VERDOPPLUNGSWURFELS - Beide Spieler haben
darauf zu achten, dass sich der Verdopplungswiirfel zu Beginn jedes Spieles in
der Mitte zwischen beiden Spielern befindet und dass die Seite ,1° oder ,64°
nach oben zeigt. Wenn der Verdopplungswiirfel sich nicht in der Mitte befindet,
muss er dorthin gelegt werden, sobald die Spieler den Fehler bemerken. Von
dieser Regel ausgenommen ist das Crawford-Spiel; in diesem sollte der
Verdopplungswiirfel ganz vom Board entfernt werden.

VERDOPPELN - Die Spieler dirfen den Verdopplungswiirfel nur verwenden,
wenn sie am Zug sind. Er muss jedoch verwendet werden, bevor ein
Wirfelversuch unternommen wurde. Er kann also nicht nach einem ungiltigen
Wurf  verwendet werden. Ein Spieler verdoppelt, indem er den
Verdopplungswirfel dreht und so auf das Board legt, dass der Wirfel die
Verdopplungsstufe direkt tGber der vorhergehenden Stufe anzeigt (korperliche
Handlung) und zusatzlich sagt ,lch dopple“ oder Ahnliches (sprachliche
Handlung). In Matches mit Uhr muss der Spieler am Zug aul3erdem die Zeit des
Gegners aktivieren. Zur Klarstellung sei angemerkt, dass, ungeachtet des
Obenstehenden, sowohl (i) die korperliche oder die sprachliche Handlung
alleine als auch (i) die Zurschaustellung einer Verdopplungsabsicht, indem
etwa nach dem Verdopplungswirfel gegriffen, auf ihn gezeigt, er berthrt oder
angehoben wird, als giiltige Verdopplungen verstanden werden.

ANNEHMEN/ABLEHNEN EINER VERDOPPLUNG - Grundsatzlich nehmen
Spieler eine Verdopplung an, indem sie den Verdopplungswiirfel zu ihrer Seite
des Boards bewegen (korperliche Handlung) und ,Ilch nehme an“ oder
Ahnliches sagen (sprachliche Handlung). Der Verdopplungswiirfel wird dann
innerhalb der Boardgrenzen fiir beide Spieler sichtbar auf der Seite des Spielers
platziert, der die Verdopplung angenommen hat. Grundsatzlich wird eine
Verdopplung abgelehnt, indem der Verdopplungswiirfel so gedreht wird, dass
die Seite ,1‘ oder ,64‘ nach oben zeigt (kérperliche Handlung) und ,Ich lehne ab“
oder Ahnliches gesagt wird (sprachliche Handlung). In Matches mit Uhr, in
denen eine Verdopplung angenommen wird, ist zusatzlich die Uhr des Gegners
in Gang zu setzen. In Matches mit Uhr, in denen eine Verdopplung abgelehnt
wird, ist zusatzlich die Uhr anzuhalten. Ungeachtet des Obenstehenden werden
jedoch sowohl die entsprechende sprachliche Handlung alleine als auch die
entsprechende kdorperliche Handlung alleine als Annahme oder Ablehnung
verstanden.
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(iv)

v)

(vi)

CRAWFORD-REGEL - Die Crawford-Regel wird in allen Matches angewandt.
Im ersten Spiel, in dem einer der Spieler genau einen Punkt vom Matchgewinn
entfernt ist (dem Crawford-Spiel), darf keiner der beiden Spieler den
Verdopplungswirfel verwenden. Zur Klarstellung sei angemerkt, dass ein
Spieler, der bemerkt, dass sein Gegner wéhrend des Crawford-Spieles
verdoppelt hat, diesen darauf hinweisen muss. Unterlasst der Spieler diesen
Hinweis, kann er mit dem Verlust des Matches und mdoglicherweise mit dem
Ausschluss aus dem Turnier bestraft werden. Wenn ein Spieler im Crawford-
Spiel verdoppelt, wird die Verdopplung in folgenden Situationen riickgangig
gemacht:

(&) wenn das Spiel noch lauft: Wenn eine Verdopplung in einem laufenden
Spiel rickgéngig gemacht wird, wird das Spiel ohne Verwendung des
Verdopplungswiirfels fortgesetzt;

(b) wenn das Spiel schon beendet ist, aber das nachste Spiel noch nicht
begonnen wurde: Wenn eine Verdopplung zwischen den Spielen
rickgangig gemacht wird, werden die Scorecards der Spieler so
berichtigt, dass die Gesamtpunktzahlen denen entsprechen, die sich
ergeben héatten, wenn der Verdopplungswirfel nicht verwendet worden
ware und

(c) wenn das Spiel, in dem verdoppelt wurde, das letzte Spiel des Matches
war: Wenn eine Verdopplung nach dem Ende des Matches riickgangig
gemacht wird, werden die Scorecards der Spieler so berichtigt, dass die
Gesamtpunktzahlen denen entsprechen, die sich ergeben héatten, wenn
der Verdopplungswirfel nicht verwendet worden ware, und das Match
wird fortgesetzt. Der Turnierleiter ist zum Eingreifen verpflichtet, wenn
er darauf hingewiesen wird, dass in einem Crawford-Spiel verdoppelt
wurde, so dass die Verdopplung rickgangig gemacht werden kann.

VERFRUHTES VERDOPPELN - Verdoppelt ein Spieler vor der Beendigung
des gegnerischen Zuges, gilt die Verdopplung, sofern sie ansonsten zulassig
ist. Der Gegner darf dann mit dem Wissen, dass sein Gegner verdoppeln wird,
seinen Zug abschlieRen.

VERDOPPELN AUF FALSCHE STUFEN - Wenn ein Spieler auf ansonsten
zulassige Weise auf eine falsche Verdopplungsstufe verdoppelt, annimmt oder
ablehnt, ist die Verdopplung, Annahme oder Ablehnung giiltig, aber die Stufe
des Verdopplungswiirfels muss berichtigt werden, sodass sie der Stufe einer
regelgerechten Verdopplung entspricht.

(vii) VERDOPPELN BEI TOTEM VERDOPPLUNGSWURFEL - Wenn ein Spieler

den Verdopplungswaurfel auf einer Stufe halt, die dafir ausreicht, dass dieser
Spieler das Match gewinnt, gilt der Verdopplungswiurfel als ,tot* und steht damit
diesem Spieler nicht mehr zur Verfigung. Wenn der Spieler unter diesen
Umstanden versehentlich verdoppelt, ist die Verdopplung ungiiltig. Sie kann
dann in den gleichen Situationen rickgangig gemacht werden wie eine
ungultige Verdopplung im Crawford-Spiel (Absatz 4.4, Abschnitt (iv)(a)-(c)), nur
wird in diesem Fall die vorherige Verdopplungsstufe (also die des ,toten’
Verdopplungswiurfels) zur Ermittlung der tatsachlich erzielten Punkte
verwendet.

(Vi) AUTOMATISCHE VERDOPPLUNGEN, BEAVER UND JACOBY-REGEL - Es

(ix)

sei klargestellt, dass automatische Verdopplungen, Beaver und die Jacoby-
Regel ausschlie3lich im Moneygame vorkommen und dementsprechend im
Turnierbackgammon nicht zulassig sind.

STREITIGKEITEN UBER DIE VERDOPPLUNGSSTUFE - Die Spieler sollten
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sich bemuihen, sténdig sicherzustellen, dass die Position und die Stufe des
Verdopplungswiirfels regelgerecht sind. Im Streitfall wird grundsatzlich davon
ausgegangen, dass dies sowohl fiir die Position als auch die Stufe der Fall ist.
Es obliegt dem Spieler, der dies bestreitet, den entsprechenden Nachweis zu
fuhren.

4.5 Beendigung

Alle Spiele und Matches sind bis zum Ende auszuspielen, sofern sie nicht durch das
Ablehnen eines Doppels oder in einem Match mit Uhr durch Ablauf der Zeit fur einen der
Spieler beendet werden. Jedoch darf ein Spieler in kontaktfreien Positionen oder wenn
anderweitig der Ausgang des Spiels sicher feststeht seinen Verlust in Hbhe eines
einfachen Spiels, eines Gammons oder eines Backgammons situationsgemaf
annehmen. Unter anderen Umstanden ist es den Spielern nicht gestattet, sich auf einen
Ausgang eines Spieles oder Matches zu einigen. Alle Matches mussen auf die
vorgegebene Anzahl von Punkten gespielt werden. VerstoRe gegen diese Regel konnen
mit Disqualifikation eines oder beider Spieler geahndet werden. In Ausnahmeféllen
kénnen die beteiligten Spieler zeitweise oder dauerhaft von zukinftigen vom Verband
anerkannten Turnieren ausgeschlossen werden.

4.6 Ergebnismeldungen

Der Gewinner muss dem Turnierleiter nach dem Ende des Matches das Matchergebnis
so bald wie nach vernlnftigem Ermessen moglich mitteilen. Der Turnierleiter prift das
Ergebnis und trégt es im Spielplan ein. Wenn ein falsches Ergebnis eingetragen wurde,
kann es innerhalb einer angemessenen Zeitspanne berichtigt werden, selbst wenn
beteiligte Spieler bereits weitere Matches im Turnier begonnen haben.

4.7 Punktestandsaufzeichnung

Beide Spieler sind aufgefordert, den fortlaufenden Punktestand des Matches nach jedem
Spiel aufzuschreiben und sich diesen gegenseitig vor jedem neuen Spiel mitzuteilen.
Vor einem Crawford-Spiel miussen die Gegner ansagen, dass das Crawford-Spiel
bevorsteht. Wenn sich die Spieler darauf einigen, ist es zulassig ein Scoreboard zu
verwenden, das die Lange des Matches, den Punktestand und den Crawford-Status
anzeigt. Scoreboards missen auf Verlangen des Turnierleiters verwendet werden.
Selbst wenn ein Scoreboard verwendet wird, sollten sich die Spieler dennoch bemuhen,
den Punktestand auf ihren eigenen Scorecards zu notieren. Im Streitfall wird die
Scorecard des im Match zurlickliegenden Spielers als maf3geblich erachtet, sofern sie
klar nachvollziehbar und eindeutig ist. Falls nur einer der Spieler auf einer Scorecard
notiert hat, ist diese im Streitfall maf3geblich.

4.8 Falsche Matchlange

Wenn ein Match auf eine falsche Matchlange gespielt und abgeschlossen wurde, gilt das
so erhaltene Ergebnis.

Wenn ein laufendes Match auf eine falsche Matchlange gespielt wird, bleibt das laufende
Spiel unbetroffen, aber die Matchlédnge wird, wenn méglich, zu Beginn des folgenden
Spieles berichtigt. Wenn das Match auf die falsche Matchlange durch das laufende Spiel
beendet wird, ist eine solche Berichtigung nicht mdglich und das so erhaltene Ergebnis

gilt.
Weiterhin ist eine Berichtigung der Matchlange nicht mdglich, wenn die berichtigte

Matchlange kurzer ist als die falsche und die Berichtigung das Match sofort beenden
wurde. In diesem Fall wird das Match auf die falsche Matchlange zu Ende gespielt und
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das so erhaltene Ergebnis gilt.
5. Streitfalle

5.1 Beschwerden

Wenn es zu einem Streitfall zwischen Spielern kommt, missen diese die Wirfel, die
Checker, den Verdopplungswiirfel, die Scorecards und alle anderen zur Sache
gehdrigen Gegenstande unberihrt lassen und den Turnierdirektor zur Klarung des
Streitfalles herbeirufen. Wenn einer der Spieler gleichzeitig Turnierdirektor ist, ist der
Streitfall von einem anderen Turnierdirektor zu klaren. Wenn das Turnier keinen anderen
Direktor hat, ist der Streitfall von einem Ruling Committee zu klaren.

5.2 Einspriche

Gegen die Entscheidung des Turnierdirektors kann Einspruch eingelegt werden, aber
ein dementsprechender Antrag ist so schnell wie nach verninftigem Ermessen moglich
zu stellen. Im Anschluss an einen solchen Antrag ist ein Ruling Committee zu bilden und
so schnell wie nach verninftigem Ermessen moglich Uber den Einspruch zu
entscheiden. Das Ruling Committee kann mit einfacher Mehrheit entweder die
urspringliche Entscheidung bekréaftigen oder sie aufheben oder eine andersartige
Entscheidung treffen.

5.3 Zeugnisse

Der Turnierdirektor und/oder das Ruling Committee kdnnen nach ihrem alleinigen
Ermessen notwendige Informationen von beliebigen Personen anfordern. Ein von dem
Streitfall in direkter Weise betroffener Spieler ist berechtigt, dem Turnierdirektor oder
dem Ruling Committee eine Stellungnahme zur Sache abzugeben. Zuschauer dirfen
keine Stellungnahmen abgeben, aufRer wenn sie vom Turnierdirektor und/oder dem
Ruling Committee dazu aufgefordert werden.

5.4 Berichterstattungsrechte nach offiziellen Entscheidungen

Jede Person darf dem Verband Uber jede Entscheidung des Turnierdirektors oder des
Ruling Committees gemafld festgelegter Richtlinien Bericht erstatten, so dass ein
Grundsatzurteil gefallt und ein Prézedenzfall in der Sache geschaffen werden kann. Der
Verband ist unter Berufung auf die bestehenden Turnierregeln oder anderweitig
berechtigt, Sanktionen zu verhangen.

5.5 Berichterstattungspflichten des Turnierdirektors und des Ruling
Committees

(i) Jede Entscheidung in einem Streitfall ist dem Verband nach Turnierende so
schnell wie nach verninftigem Ermessen mdglich zu berichten. Der Bericht
muss eine Beschreibung der Streitsache und die Begrindung fur die
Entscheidung beinhalten.

(i) Alle Matchergebnisse sind so bald wie nach dem Ende des Turniers nach

vernunftigem Ermessen mdglich dem Verband zu berichten und/oder in
relevante Datenbanken oder Ranglistensysteme einzutragen.
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