JFC; ﬁ’anken’

Spielregeln ,, Talerschieben™

e 1 Team besteht aus 4 Spielern.

e Spielfeld (schematische Darstellung):
Das Spielfeld und das Spielgerat ,Taler"

werden vom Turnierausrichter gestellt.
200

100

e Schubvorgang: 80
Der Taler @ muss flach auf das waagrecht 60
ausgerichtete Spielfeld gelegt werden. 0

Dabei muss der Taler mit einem Teil seiner
20

Flache Uber das hintere, schmale Ende des
Spielfelds herausragen.

e Es startet das in der Spielpaarung
erstgenannte Team.

e Der Taler ist nun mit der bloBen Hand (ohne Hilfsmittel) mit einer
einmaligen Berthrung (physikalisch: ,KraftstoB™) nach vorne zu
bewegen (,Schub").

Der Taler darf wahrend seiner Bewegung mit seiner flachen
Kreisflache das Spielfeld zu keiner Zeit verlassen und sich nur nach
vorne bewegen.

Entspricht der Schub nicht diesen Kriterien ist der Schub mit 0
Punkten zu bewerten. Ebenso ist ein Schub mit 0 Punkten zu
bewerten, wenn der Taler die seitliche Begrenzung links, rechts oder
hinten berlihrt oder das Spielfeld komplett verlasst.
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Erzielte Punkte:

Um Punkte zu erzielen, muss der Taler am Ende seiner Bewegung
die Linie zu einem der Punktefelder (20, 40, 60, 80, 100 oder 200
Punkte) Uberschreiten. Der Bereich vor dem Feld ,,20" sowie der
Bereich hinter dem Feld ,, 100" und auBerhalb des Bereichs ,200"
ergibt keine Punkte

Beispiel:
LB
— I'\._./'I 100
80
60
40
20
© = 0 Punkte
© = 20 Punkte

(O = 100 Punkte
® = 200 Punkte

Es wird abwechselnd geschoben, d.h.
1. Spieler aus Team A, 1. Spieler aus Team B,
2. Spieler aus Team A, 2. Spieler aus Team B, usw.

Die Reihenfolge der Spieler (1., 2., 3. bzw. 4. Spieler) eines Teams
ist vor jedem Spiel festzulegen. Die Reihenfolge der Spieler kann
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von Spiel zu Spiel neu festgelegt werden, darf jedoch wahrend eines
einzelnen Spiels nicht verandert werden.

Spieler dirfen nur flur ein Team an den Start gehen.

Spieler im Team kdnnen nur nach dem Spiel ersetzt oder getauscht
werden, nicht wahrend dem Spiel.

Nach jedem Schub werden die erzielten Punkte eines Teams vom
Schiedsrichter - flir beide Teams einsehbar — notiert und zum
aktuellen Stand addiert.

Ende des Spiels:

Ein Spiel gilt als gewonnen, sobald ein Team 1.500 Punkte
Uberschritten hat und beide Teams die gleiche Anzahl von Schiben
durchgeflhrt haben

(dies bedeutet: das Team welches am Anfang des Spiels als
~Zweites" geschoben hat, darf einmal ,nachschieben™)

Beispiel: Team A erzielt 1.520 Punkte mit dem letzten Schub, Team
B ,schiebt nach™ und erzielt 1.560 Punkte. Team B gewinnt!

Es wird solange gespielt, bis ein Sieger feststeht, d.h. bei
Punktgleichheit Gber 1.500 Punkten und gleicher Anzahl ,Schiben®,
schiebt jeweils ein Spieler von jedem Team ,nach"™ bis ein Team
mehr Punkte als das andere Team erzielt hat (es ist kein
Unentschieden moglich!)

Als Schiedsrichter eines Spiels fungiert eine neutrale unparteiische
Person aus einem anderen Team

(Festlegung It. Turnierplan).

Die Turnierleitung obliegt dem Veranstalter.

Der Spielmodus richtet sich nach der Anzahl der gemeldeten Teams.
In der Regel wird in Gruppen ,jeder gegen jeden" gespielt. Bei
gleicher Anzahl von gewonnenen Spielen zahlt der direkte Vergleich
der jeweiligen Teams.

Bei 20 teilnehmenden Mannschaften wird mit 4 Gruppen je 5
Mannschaften die Gruppenphase ausgespielt.

Die zwei bestplatzierten jeder Gruppe spielen nach den
Gruppenspielen im Viertel- bzw. Halbfinalspiele. Die Mannschaften
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auf Platz 3, 4 und 5 in jeder Gruppe scheiden aus.

AnschlieBend werden in 2 Halbfinalbegegnungen die Gegner fir das
kleine Finale um Platz 3 und das Finale um Platz 1 ermittelt.

Es gilt das ubliche ,Fair-Play"!
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