DiscDogDuell

(DDD) Stand Mai 2017 v2.1

Vorwort des Autors

Hundefrisbee oder auch Discdogging genannt, ist eine dufSerst dynamische und vielseitige
Hundesportart, die deinen Hund nicht nur kérperlich sondern auch geistig voll fordert, sich
positiv auf das Zusammenspiel von Hund und Halter auswirkt und einfach grofien Spaf
macht! Seit dem ersten Dogfrisbee Turnier auf heimischem Boden im Jahr 2010 hat das
Angebot an Turnieren in Osterreich stetig zugenommen. Die Palette ist reichhaltig:
Skyhoundz, UFO, USDDN, AWI, Judge and Play, etc. - mit DiscDogDuell méchten wir einen
Beitrag dazu leisten, den Sport in Osterreich zu verbreiten und neue Spielerinnen und

Spieler von dieser tollen Sportart zu begeistern. Mit DDD wird Vereinen ein einfach
auszutragendes und fiir Zuseher und Teilnehmer spannendes sowie nachvollziehbares
Regelwerk geboten. Ein herzliches ,Danke’ méchte ich an dieser Stelle an das Team der
DiscAddicts aussprechen — ich freue mich schon auf viele gemeinsame Stunden...

Mfg Andrew Lindley

www.dogfirsbee-austria.com
X»f Ay
DiscDogDuell

www.discdogduell.at

in aller Kiirze erklart
DiscDogDuell ist eine innovative und neue Turnierform im Dogfrisbee-Sport, die 2016 zum ersten Mal in Form

von vier Fun-Turnieren ausgetragen wurde und sich seither stetig weiterentwickelt hat. Abgeleitet aus dem
Racketlon-Sport, ist das Neuartige daran, dass jedes Hund-Mensch Team (In Zukunft zur einfacheren Lesbarkeit
,Team” genannt) im direkten Duell gegen ein anderes Hund-Mensch Team in unterschiedlichen Disziplinen

Ill

antritt - welche Spiele hierbei in einem ,,Duell” ausgetragen werden bestimmen einzig und alleine die beiden
Teilnehmer des Duells selbst. Das Spannende an diesem Modus ist, dass im Vergleich zu anderen
Wettkampfformaten, ausschliefRlich der direkte Vergleich mit seinem ,Gegner” —und nicht ein Gesamtscore —
von Relevanz ist. Und das nicht nur am Papier, denn alle Spiele eines Duells werden unmittelbar hintereinander
ausgetragen. Genau dieser head2head Modus garantiert eine spannende Erfahrung sowohl fir Teilnehmer und
Zuseher, denn so ist es moglich, dass selbst wenn ein Team in einem Spiel deutlich besser abschneidet, man
immer noch die Moglichkeit hat das Duell fir sich zu entscheiden. Ein Duell Team-gegen-Team, wie es aus
vielen anderen Sportarten bekannt ist, erlaubt es den Teilnehmern und Zuschauern vor Ort das Geschehen
transparenter und nachvollziehbarer zu verfolgen und direkt mitfiebern zu kénnen. Fir Teilnehmer gilt es sich
Runde fiir Runde auf einen neuen Gegner einzustellen, die richtige Auswahl an Spielen fir seinen Hund zu
treffen und — da ja der derzeitige Spielstand stets bekannt ist — sich seine und auch die Krafte seines
Vierbeiners richtig einzuteilen. Der DDD-Spielmodus mit Gruppenphase und anschlieBendem Playoffs bietet
Veranstaltern ein einfach handzuhabendes Spielsystem, verspricht Spannung bis zum Schluss und garantiert
Teilnehmern mindestens drei Duelle und vor allem jede Menge Spal8 und Frisbee-Action mit ihren Vierbeinern.
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Impressionen DDD-2016 Stationen in Baden, Wien Breitenlee, Waidring und Grof3-Siegharts. Den Sieg in der
Gesamtwertung 2016 sicherte sich Philipp mit Queeny vor Heide mit Kiwi und Patrick mit Bella. Beim ersten
Versuch der DDD-Turnierserie 2016 nahmen liber 35 Teams teil. Danke dass ihr dies méglich gemacht habt!

1. Ablauf des Turniers

Jedes DiscDogDuell-Turnier beginnt mit einem Players-Meeting. Hier werden der Spielmodus, die Regeln sowie
die am jeweiligen Turnier angebotenen Spiele durch den Veranstalter vorgestellt. Durch Ziehen von Nummern
wird die Gruppenphase des Turniers noch wahrend des Players-Meeting vor Ort ausgelost. Nun ist klar welche
Teams sich in den Duellen eins gegen eins gegeniiber stehen und somit im sportlichen Wettkampf innerhalb
einer Gruppe, um den Aufstieg um die begehrten Platze der Playoffphase, antreten. Wahrend sich die Teams in
der Gruppenphase die Spiele stets selbst aussuchen konnen (Siehe Sektion 1.1 Vorbereitung auf ein Duell)
werden die Spiele in der Playoff-Phase des Turniers (siehe Sektion 1.5 Gruppenphase vs Playoff) durch den
Veranstalter gelost.

Der Aushang des Vorrundengruppen und des Turnierrasters gibt allen Teilnehmern zu jeder Zeit stets einen
Uberblick tiber die Startreihenfolge, den weiteren Verlauf im Turnier sowie iber den Einsatz als
Parcourshelfer, denn beim DDD ist man als Spieler mitten drin statt nur dabei. Jedem Teilnehmer sind
unabhangig von Erfahrung, Spielstarke und Turnierform immer mindestens drei Duelle garantiert, sodass auch
Anfanger — gerade auch durch die freie Auswahl an Spielen und dem Aufeinandertreffen auf unterschiedliche
,Gegner’ in der Gruppenphase - auf ihre Kosten kommen und eine ideale Méglichkeit vorfinden sich liber einen
Frisbeeturniererststart zu wagen. Die genaue Anzahl an Spielen pro Duell, der GruppengréfRe und Platze firs
Playoff wird durch die TurniergréRe und Teilnehmeranzahl vorgegeben, fiir einen Uberblick hierzu siehe
Sektion 6.1 des Regelwerks.



I 1.1 Vorbereitung auf ein Duell

Im Vorfeld eines Duells liegt es an den Spielern sich Gedanken zu machen, welche Spiele sie austragen
mochten. Jedes Team hat hierbei ein Vorschlagsrecht von 50% der Spiele seines Duells. Fiir ein Angebot der zur
Auswahl stehenden Bewerbe siehe Sektion 2.1ff. Es stehen hierbei 10+1 Spiele aus den Bereichen Prazision und
Bewegung zur Auswahl bereit. Ein Beispiel: TeamA und TeamB stehen sich im Duell gegeniiber. Werden nun die
Teilnehmer aufgerufen, nennen TeamA und TeamB jeweils abwechselnd ein Spiel. Es ist jedoch nicht moglich,
ein Spiel in einem Duell doppelt zu nennen. Sollte eine Disziplin bereits ausgewdhlt worden sein, muss
stattdessen ein anderes Spiel genannt werden. Bei Duellen mit ungerader Anzahl an Spielen (zB drei) liegt es a)
an den Teilnehmern sich auf ein Spiel zu einigen — bei Uneinigkeit entscheidet der Wertungsrichter b) ist es
dem Veranstalter pro Turnierrunde erlaubt eine Disziplin fiir alle Teilnehmer fix vorzugeben. Die ausgewahlten
Spiele sind dem Wertungsrichter beim Betreten des Spielfelds zu nennen.

I 1.2 Ablauf eines Duells

Das Spannende am DiscDogDuell ist, dass sich hier zwei Mensch-Hunde-Teams (Team ,blau’ und Team ,griin‘)
als direkte Kontrahenten gegeniiberstehen und dass alle Spiele eines Duells unmittelbar hintereinander
ausgetragen werden. Ein Minzwurf entscheidet welches Team beginnt. Ist ein Spiel absolviert, sammelt der
Hundefiihrer seine Scheiben vom Spielfeld ein und nimmt seinen Hund an die Leine bevor der Kontrahent das
Spielfeld betritt. Nach Ende des jeweiligen Spiels wird der Punktestand und der Sieger in der eben
ausgetragenen Disziplin verkiindet. Das Feld wird nun durch die Platzhelfer fiir den nachsten Bewerb
vorbereitet und das Duell wird fortgesetzt.

Ist das nicht furchtbar anstrengend fiir meinen Hund?

Um die Belastung fiir die Hunde moglichst gering zu halten sind folgende MalRnahmen getroffen worden
(1) Spiele aus der Kategorie ,Bewegung’ wechseln Spiele aus der Kategorie ,Prézision’ ab

(2) Spiele des Duells werden abwechselnd von Team ,blau’ und Team ,griin‘ ausgetragen, in der Zwischenzeit
hat das andere Team Pause und Maglichkeit sich abzukihlen

(3) Ein kurzer Umbau des Feldes zwischen den einzelnen Spielen ermdglicht beiden Teams eine Pause
(4) Die Dauer der einzelnen Spiele ist klrzer als bei anderen Turnier-Formaten

(5) Eine Sonderregelung zu ,warmen Tagen‘ reduziert die Belastung und ermdglicht es

(5.1) Duelle zu kombinieren

zB Duell1-Spiell => Duell2-Spiell (Pause TeamA und B) => Duell1-Spiel2 (Pause TeamC und D)

(5.2) Spiele generell auszuschlieRen

(5.3) Die Anzahl an ausgetragenen Disziplinen pro Duell zu reduzieren

I 1.3 Duell-Sieg

In den einzelnen Spielen des Duells werden, je nach Spiel Punkte, Zeiten oder Weiten gesammelt. Fiir den
genauen Modus und die Regeln der einzelnen Spiele siehe Sektion 2 zur Erklarung der Spiele. Entscheidend ist
jedoch hierbei nicht der absolute Wert, sondern lediglich besser zu sein als das ,gegnerische’ Team. Fiir jedes
Spiel welches gewonnen wird, erhalt man einen Punkt im Duell. Kommt es zu einem Punktegleichstand in
einem Spiel erhalten beide Teams je einen Punkt.

Wichtig: Ein Kaltstart von 0 auf 100 bei einem Sprinter? Kein Sportler sollte sein Training ohne entsprechendes
Aufwdrmen beginnen, da dies zu ernsthaften Verletzungen fiihren kann. Sowohl Warm-Up als auch Cool-Down
sind unverzichtbare Elemente des Dogfrisbee-Sports. Weitere Infos und Tipps findest du unter

http://www.dogfrisbee-austria.com/andrew/#openWarmUpCoolDown

I 1.4 Der ,Joker*

DiscDogDuell bietet die Moglichkeit viele unterschiedliche Dogfrisbee-Spiele aus den Bereichen
,Beweglichkeit”, , Genauigkeit” und ,Kreativitdt” mit seinem vierbeinigen Liebling auszuiliben. Ziel des
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DiscDogDuells ist unter anderem auch, gerade Neustartern, die ,Angst’ davor zu nehmen sich mit anderen
Teilnehmern zu messen und neue Spiele auszuprobieren. Aus diesem Grund sind die einzelnen Bewerbe so
konzipiert, dass sie von fast jedem Teilnehmer schnell zu erlernen bzw auch durch einfaches Ausprobieren
handhabbar sind. Es steht jedoch jedem Teilnehmer frei, einzelne Spiele auszulassen. Hier kommt eine
Besonderheit, der sogenannte ,Joker” in Spiel. Dieser kann pro Spieler im Laufe eines Turniers genau einmal in
Anspruch genommen werden und stellt eine Vetomdglichkeit gegenliber einem, vom Gegner, vorgeschlagenen
Spiel dar. Wird der Joker gezogen, muss das das zur Nominierung berechtigte Team ein anderes Spiel
auswahlen. Der ,Joker” kann jedoch nicht bei Spielen in Anspruch genommen werden die durch einen
Losentscheid herbeigefiihrt wurden (wie zB in den Playoffs).

I 1.5 Gruppenphase vs Playoff

Die EinfUhrung einer Gruppen- und Playoff-Phase stellt eine der Hauptneuerungen zum DDD-Modus 2016 dar.
Ziel war es den starren Turnierraster mit hierfiir benétigter fixer Teilnehmerzahl abzuschaffen und durch ein fir
den Veranstalter flexibleres und Teilnehmer faireres Spielsystem abzuldsen. In einer Gruppenphase treten
somit alle Spieler einer Gruppe gegeneinander in Duellen an und sammeln Punkte fiir jedes gewonnene Spiel.
Ein Duell kann hier somit durchaus mit einem Unentschieden und Punkteteilung enden. In der Gruppenphase
wird kein Stechen durchgefiihrt. Jedes Spiel darf pro Team in der Gruppenphase nur einmal gewahlt werden.
Die Gruppen-Sieger sind fix qualifiziert fir den anschlieRenden Playoffbewerb, in dem im k.o. Modus, dhnlich
dem bisherigen Turnierraster, der Tagessieger ermittelt wird. Sollte es zu Punktegleichstand innerhalb einer
Gruppe kommen, entscheidet das direkte Duell (iber die Reihung. Je nach TurniergroRe werden unter ,Lucky-
Losern“ der Vorrunde im Gruppenstechen die fehlenden Platze fiir die Playoffs vergeben (fiir Details siehe
Sektion 2.5 Stechen und Lucky-Loser)

Wahrend in der Gruppenphases die Teilnehmer selbst ihre Spiele der Duelle aussuchen, so werden die
Bewerbe in der Playoffphase durch Losentscheid den Paarungen zugewiesen. Punkte aus dem
vorangegangenen Duell der Gruppenphase werden nicht in die Playoffrunde mitgenommen. In der
Playoffphase gilt, jenes Team welches mehr Spiele eines Duells fiir sich entscheiden kann, geht als Sieger vom
Platz. Sollte ein Team bereits friihzeitig uneinholbar im Duell in Filhrung liegen, steht es den Teilnehmern frei
die verbleibenden Bewerbe zu absolvieren oder zu Uberspringen. Bei Punktegleichstand nach dem letzten
Bewerb eines Playoffduells entscheidet ein Stechen Uber den Sieger der Verpaarung. Dies ist ein kurzer
Wettkampf bei dem im Sudden-Death-Modus Nervenstarke, Taktik und eine gute Selbsteinschatzung gefragt
sind (siehe Modus Stechen, Sektion 2.5). Das siegreiche Team steigt im Turnierraster weiter auf und bleibt im
Rennen um den Tagessieg des DDD im Rennen.

|2. Spiele am DDD

I 2.1 Wahlfreiheit der Spiele

DiscDogDuell ist ein Reglement von Spielern fiir Spieler entwickelt und soll vor allem Newbies die ,Angst’
nehmen an einem Turnier zu starten. Es erméglicht SpalR und Freude am Spiel mit seinem eigenen Hund an
dieser tollen Sportart zu haben und sich zugleich in freundschaftlicher Atmosphére im Duell eins gegen eins mit
anderen Spielern zu messen. Wie bereits erwdhnt steht es den Teams frei die Spiele ihres DiscDogDuells aus
den angebotenen Spielen zu wahlen. Zugleich bietet die Turnierform die Moglichkeit sich hier als Spieler auf die
eigenen Starken zu besinnen, auf das Team Riicksicht zu nehmen, eventuell taktisch klug zu handeln, sich die
Krafte geschickt einzuteilen, seinen Gegner zu ,argern’ oder ganz einfach neue Spiele auszuprobieren.

Anbei findest du eine Beschreibung aller Spiele die im Zuge eines DiscDogDuells angeboten werden kénnen —
es steht dem Veranstalter jedoch frei einzelne Spiele an die Gegebenheiten des Platzes anzubieten (zB
reduzierte FeldgroRe) oder auf Grund anderer Umstdnde nicht anzubieten (zB Improvisationkir mangels
Musikanlage). Pro Turnier missen jedoch mindestens 5 Spiele zur Auswahl fiir die Teilnehmer angeboten
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werden. Wir unterscheiden zwei Kategorien: Prazision und Bewegung. Hinweis: Die angebotenen Spiele sind
zum Teil an bekannte Spiele aus dem Dogfrisbee-Sport angelehnt und wurden auf die Bediirfnisse des DDD
abgedndert. Dariiber hinaus stehen mit ,Handicap Disc Dog Golf’, ,Flowerpower‘ und ,Punktannaherung’ drei
komplett neu fiirs DDD entwickelte Spiele bereit. Alle Bewerbe zeichnen sich dadurch aus, dass diese sehr
einfach zu werten sind und groRen Spal} bereiten. Es sind alle Wurftechniken gestattet (inkl. Roller) auRer
bestimmte Wirfe werden durch das Spiel selbst vorgegeben.

I 2.2 Kategorie: Prdzision

I DDD-P1: Flowerpower
Beschreibung: Flowerpower - eine Weiterentwicklung des DDD-2016

Spiels ,Zielwurf’ — und ist ein Spiel ohne Zeitlimit. Jeder Teilnehmer hat
3+1 Wiirfe zur Verfigung mit dem Ziel moglichst nahe an den
Mittelpunkt oder gar in den innersten Wertungskreis oder

zumindest eines der Blitenblatter der Blume zu treffen. 18 Meter

Entscheidend ist hierbei wo der Hund die Scheibe fangt -

gewertet wird, wie auch in allen anderen Spielen, in welcher
Zone die beste Pfote des Hundes bei der Landung aufkommt. Jeder
Teilnehmer hat zwei Probewdirfe zur Verfligung, die jedoch klar vorab
als Probewiirfe zu titulieren sind. Es werden die Punkte aller drei
Wertungswiirfe fiir das Gesamtergebnis addiert. Bliitenblatter zahlen 10 Punkte, die inneren Kreise 30, 50 und
100 Punkte. Es ist gestattet den Hund voraus zu schicken.

Wurf Nummer vier ist ein Bonuswurf, bei dem alle bisher erworbenen Punkte nochmals am Spiel stehen.
Landet der Hund im Zentrum verdoppelt man seine Punkte (+100%), landet er in einem der Blitenblatter erhalt
man je nach Blatt -25%, -50%, +25% oder +50% Punktegutschrift, landet er ausserhalb oder in einem der
anderen Kreise verdndert sich der Punktestand nicht.

Sonderregelung kleiner Hund’: keine

Sonderregelung ,warme Temperatur’: keine

I DDD-P2: Zonengenauigkeit

Beschreibung: Zonengenauigkeit ist ein Spiel auf Zeit in dem
es vorrangig auf die Wurfweiten-Prazision ankommt. Die

Zonen sind mit 5 Meter relativ klein gehalten und erfordern
daher eine gute Einschatzung des eigenen Wurfvermogens.
Ziel des Spiels ist es alle Zonen hintereinander zu bespielen. Zone 4 Zone 3 Zone 2 Zone 1

20-25 Meter  15-20 Meter 10-15 Meter  5-10 Meter

Gespielt wird mit einer Scheibe (wobei eine Zweite zum
Locken des Hundes verwendet werden darf), wird eine Zone
verfehlt (= der Wurf war zu kurz oder zu weit) erhalt man
einen Fehlerpunkt und das Team muss versuchen die Zone

neuerlich zu erreichen. zB Wurf#1: gefangen in Zonel ok,
Wurf#2: gefangen in Zone2 ok, Wurf#3: gefangen in Zone2 -> Fehlerpunkt -> Wurf#4 muss nun wieder in Zone3
gefangen werden, etc. Fiir das Spiel stehen insgesamt max. 5 Fehlversuche zur Verfligung. Sollte Zone4 nicht
innerhalb der erlaubten Fehlwirfe freigespielt worden sein, so kommt die zuletzt erfolgreich absolvierte Zone
in die Wertung. Sieger des Spiels ist das Team welches Zone4 mit der geringeren Anzahl an Fehlversuchen
absolviert hat, bei Gleichstand, entscheidet die bessere Zeit Uiber den Sieg in diesem Spiel.

Sonderregelung ,kleiner Hund‘: Um den GroRenunterschied auszugleichen verschiebt sich das Spielfeld fir
Teilnehmer mit dem Status ,kleiner Hund‘ um eine Zone Richtung Start. Zonel ist somit in Tlrkis gehalten (0-5
Meter), Zone4 in Rot (15-20 Meter).

Sonderregelung ,warme Temperatur’: Um die tierischen Teilnehmer nicht zu Gberfordern, wird in diesem Fall




Zone4 gestrichen, das Spiel ist beendet, sobald Zone3 erfolgreich absolviert wurde. Die Maximaldauer des
Spiels verkiirzt sich auf 3 Fehlversuche

| DDD-P3: Handicap DiscDog-Golf

Beschreibung: Ein komplett neues Dogfrisbee-Spiel

welches als Teil der DiscDogDuell-Turnierserie 2016

erstmals ausgetragen wurde. Ziel ist es wie beim Golfen @

mit moglichst wenig ,Schldagen’ einzulochen. Das ,Loch’ hat dh

hierbei einen Durchmesser von 1.2 Meter. Die Distanz von

der Startlinie bis zum Zielkreis betragt mindestens 20

Meter, kann aber je nach Turnierflache adaptiert werden. qp s
Gespielt wird genau mit einer Scheibe. Der Teilnehmer

wirft die Disc (,schlagt ab) — die Stelle wo diese vom Hund

gefangen wird, wird vom Wertungsrichter markiert — dies

ist der neue ,Abschlagspunkt’. Wird die Scheibe vom Hund DiscDogDuell - Handicap Dog-Golf
nicht gefangen, erfolgt ein neuerlicher Abschlag vom

letzten Abschlagspunkt. Folgendes Handicap kommt hierbei zur Anwendung: Erlaubt sind lediglich folgende
Wurftechniken: Vorhand, Hammer, Brush, sowie zum Putten: Ubersprung iibers Bein. Das Spiel ist beendet
sobald der Hund ,eingelocht’ hat, also die Scheibe im Zielkreis gefangen wurde oder der Teilnehmer den
Durchgang abbricht. Erzielt ein Spieler ein Hole in one, hat dieser fur alle Teilnehmer des Turniers eine Runde
Leckerlies zu zahlen :) Ziel des Spiels ist es so wenige Wiirfe wie moglich zu sammeln.

Sonderregelung ,kleiner Hund‘: keine

Sonderregelung ,warme Temperatur’: keine

I DDD-P4: Punktanniherung

Beschreibung: Ein weiteres neues Spiel aus dem Bereich

Prazision welches als Teil der DiscDogDuell-Turnierserie 2016

erstmals ausgetragen wurde, nennt sich Punktanndherung &
und ist aus dem Petanque-Sport abgeleitet. Ziel des Spiels ist

es, so nahe wie moglich an den ausgelegten Kdder zu &

gelangen. Dieser Kéder wird vom Wertungsrichter ausgelegt min. 20 Meter
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- die Distanz zur Startlinie betrdgt in Rundel: mind. 10 Meter, B

Runde2: mind. 15 Meter und in Runde3: mind. 20 Meter.

Jeder Teilnehmer hat hierflr pro Durchgang genau drei

Versuche zur Verflugung. SpielerA legt nun vor. Jeder der drei

Woiirfe der vom Hund gefangen wird, wird durch den

Wertungsrichter markiert (zB mit einem weichen Hitchen

oder einem anderen flachen und weichen Gegenstand wie einem Bierdeckel, der den Hunden keinen Schaden
zufiigen kann) —am Ende der Runde wird die Distanz des Kdders, zum am nachstgelegenen Fangort gemessen.
Nun liegt es am Duell-Partner (SpielerB) diesen Wert zu unterbieten. Gelingt ihm dies innerhalb seiner drei ihm
zur Verfligung stehenden Versuchen, geht die Runde an ihn, wenn nicht, hat er die Runde der
Punktannaherung verloren. Jedes Punktannaherungsspiel wird in drei Runden ausgetragen. Welcher Spieler
vorlegt und somit den Durchgang beginnt wird durch den Wertungsrichter ausgelost. Da es schon mal
vorkommen kann, dass ein Hund in der Nahe oder auf einem markierten Punkt landet ist es ratsam die Stelle
neben den Hitchen zB mit einem farbigen Chip/Miinze am Boden zu markieren.

Sonderregelung ,kleiner Hund‘: Fir kleine Hunde betrédgt die Weite in Runde 3 des Spiels 15 Meter.

Sonderregelung ,warme Temperatur’: keine




I DDD-P5: Ufolandeplatz

Beschreibung: Ein weiteres neues Spiel aus dem Bereich Prazision

welches im Jurievoting den meisten Zuspruch hatte und somit als
Teil der DiscDogDuell-Turnierserie 2017 erstmals ausgetragen wird, :
nennt sich Ufolandeplatz. Die Landeplatze haben hierbei eine
GroRe von 1x5 Meter (Zonel), 1.5x5 Meter (Zone2), 2x5 Meter
(Zone3) und 2.5x5 Meter (Zone4). Der Abwurf der Disc erfolgt

jeweils im vorgegebenen Start-Bereich und es gilt die Zonen in Znnek::
] ] 5 Punkte 2
genau der vorgegebenen Reihenfolge zu bespielen. Wird eine Zone z g g
[=] o
verfehlt, wird mit der ndchsten Zone fortgesetzt. Der Versuch eine = =
. . . Zonel: 1.0x5 Meter
Zone zu erreichen muss jedoch klar erkennbar sein. Wurden alle Zone2: 1.5x5 Meter

. . . . . .. . Zone3: 2.0x 5 Meter
vier Zonen jeweils einmal bespielt, unabhangig davon ob der Hund ~ zone4: 2.5x5 Meter

die Scheibe darin gefangen hat oder nicht, kann sich der Werfer die Zone frei aussuchen mit der er fortsetzt.
Ziel des Spiels ist es moglichst viele Punkte in der vorgegebenen Zeit von 66 Sekunden zu sammeln. Das
Spielfeld darf zu jederzeit betreten werden um beispielsweise die fallengelassene Scheibe zu holen. Gespielt
wird mit genau einer Scheibe, eine zweite Disc darf zum Locken des Hundes verwendet werden.
Sonderregelung kleiner Hund’: Kleine Hunde erhalten fir jede gefangene Scheiben in Zone3 und Zone4 jeweils

+5 Extrapunkte
Sonderregelung ,warme Temperatur’: Verkiirzung der Spieldauer auf 44 Sekunden und Zone4 kommt nicht zur

Anwendung.

I 2.3 Kategorie: Bewegung

I DDD-B1: Hundehalterlauf
Beschreibung: Der Hundehalterlauf ist ein Apportier-

/Bewegungsspiel und stellt die Lauffreudigkeit des
gesamten Teams auf die Probe, denn in diesem Spiel

10 Meter 20 Meter

bekommt der Hundehalter selbst ein Geflihl dafir, welche

Strecken die Vierbeiner beim Dogfrisbee zuricklegen.

Gespielt wird mit einer Scheibe. Ziel des Spiels ist es in der Q
vorhandenen Zeit (66 Sekunden) moglichst viele Wiirfe in
der Orangen (2 Punkte) bzw. Griinen (4 Punkte) Zone zu
fangen. Gestartet wird hinter der 5 Meter Markierung,

sobald die Scheibe geworfen wird beginnt die Uhr zu

ticken. Nachdem die Disc die Hand verlassen hat, lauft der 15 Meter

Hundehalter zur 10 Meter Markierung, von dort aus erfolgt der zweite Wurf. Danach geht es zur 15 Meter
Markierung und anschlieBend zur 20 Meter Markierung und wieder zuriick zur 5 Meter wo man den Kreis
erneut zu laufen beginnt. Unabhangig davon ob die Scheibe gefangen wurde oder nicht, gibt es von jedem
Wurfpunkt aus nur einen Versuch.

Sonderregelung kleiner Hund‘: Verkiirzung der 15 Meter Markierung auf 12 Meter und der 20 Meter

Markierung auf 15 Meter.
Sonderregelung ,warme Temperatur’: Verkiirzung der Spieldauer auf 44 Sekunden.

15 Meter



I DDD-B2: Scheibensprint
Beschreibung: Ziel des Scheibensprints ist es zwei erfolgreich

gefangene 20 Meter Wiirfe in moglichst kurzer Zeit zu absolvieren, [ ]
der Clou hierbei, nach jedem Wurf hat der Hundehalter ebenfalls x‘—-:'
einen Scheibensprint zurtickzulegen und die Start/Ziel Linie zu

wechseln. Der Wertungsrichter zahlt 3,2,1 - ab dann beginnt die

Zeit zu laufen. Nachdem die Zeit gestartet wurde, kann der
Hundehalter seinen Hund auch voran schicken, wenn er dies mdchte. 20 Meter
Gespielt wird mit einer Scheibe. Es kénnen beliebig viele Versuche
unternommen werden um zwei gefangene Wiirfe hinter der 20 —_

Meter Linie zu erreichen, wichtig hierbei jedoch, dass nach jedem _x

Wourfversuch der Hundehalter ebenfalls den Scheibensprint

absolviert und zur neuen Start/Ziel-Linie wechselt. Der zweite erfolgreiche Catch wird durch den Linienrichter
angezeigt und legt somit die Ziellinie des Scheibensprints fest. Die Zeit wird gestoppt sobald der Hundehalter
die Ziellinie Gberquert hat. Der schnellste Teilnehmer gewinnt. Sollten keine zwei giiltigen Catches erzielt
worden sein, wird dies mit DNF bewertet. Die maximale Dauer des Spiels betragt 66 Sekunden.
Sonderregelung ,kleiner Hund’: Verkiirzung der Distanz auf 15 Meter.

Sonderregelung ,warme Temperatur’: Verkiirzung der Spieldauer auf 44 Sekunden.

| DDD-B3: Rodeoritt
Beschreibung: Beim Rodeoritt geht es heil® her. Gespielt wird dieses

Spiel mit zwei Scheiben, die vom Wurfkreis aus im Zentrum des des
Feldes, in abwechselnder Reihenfolge fiir den Hund, geworfen
werden. In der ersten, an den Wurfkreis angrenzenden Blaue Zone
erhalt man keine Punkte. Fiir Catches in der Zone Lila erhdlt man pro
gefangener Scheibe einen Punkt und Wiirfe die liber die Zone hinaus
gehen, werden mit drei Punkte bewertet. Ziel ist es, in der Spieldauer
von 66 Sekunden moglichst viele Punkte zu sammeln. Der Wurfkreis
darf zum Aufsammeln von Scheiben verlassen werden, jedoch werden
nur jene Wiirfe gezahlt die innerhalb des Wurfkreises abgesetzt 0 points
wurden.

Sonderregelung ,kleiner Hund’: Die Lila Zone wird mit 2 Punkten

bewertet

Sonderregelung ,warme Temperatur’: Verkiirzung der Spieldauer auf 3 Punkte
44 Sekunden.

I DDD-B4: Zonendistanz

Beschreibung: Zonendistanz, ein Weiten-Zeit-Spiel, ist der
Klassiker unter den Dogfrisbee-Bewerben. Innerhalb der
vorgegebenen Zeit von 66 Sekunden gilt es so viele Punkte
wie moglich zu sammeln. Diese erhdlt man fir gefangene
Wiirfe in den markierten Zonen 0-5 Meter (0 Punkte), 5-10
Meter (1 Punkt), 10-15 Meter (2 Punkte), 15-20 Meter (3
Punkte), 20-25 Meter (4 Punkte) und 25-30 Meter (5
Punkte). Sollte die letzte Zone iberworfen werden, erhélt

30 Meter 25 Meter 20 Meter 15 Meter 10 Meter 5 Meter

5 Punkte kte 3 Punkte 2 Punkte 1 Punkte 0 Punkte

S
T
Al
R
T

man einen Trostpunkt, seitliche Begrenzungen dienen rein
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der Orientierung der Wertungsrichter. Es ist in diesem Spiel ganz dem Hundehalter {iberlassen ob dieser durch
mehrere Wiirfe in ndheren Zonen punktet oder sein Punktekonto durch einzelne Wiirfe in den entfernteren
und somit schwierigeren Zonen aufbessert. Gerade beim DiscDogDuell gilt es bei diesem Spiel taktisch klug zu
agieren und mit den Kréften richtig hauszuhalten. Es wird mit einer Scheibe gespielt — es ist jedoch gestattet
eine weitere Scheibe zum Locken des Hundes zu verwenden. Der Hundehalter darf das Spielfeld betreten um
die Scheibe aufzusammeln. Sollte jedoch beim Abwurf die Startlinie vom Hundehalter Gbertreten werden, ist
der Versuch ungiiltig zu werten. Extrapunkte fiir ,Airborn-Catches’ werden beim DiscDogDuell nicht verliehen.
Die Zeit beginnt zu laufen, sobald der Hund die Startlinie Gberquert hat.

Sonderregelung kleiner Hund‘: Um Chancengleichheit herzustellen, erhalten kleine Hunde, mit Ausnahme des

0-Punkte Bereichs, einen Punkt zusatzlich pro Zone.
Sonderregelung ,warme Temperatur’: Verkiirzung der Spieldauer auf 44 Sekunden.

I DDD-B5: Kaandistanz

Beschreibung: Kaandistanz, ebenfalls ein neues Spiel der DDD-
Turnierserie 2017, ist ein laufintensives Spiel fur alle Vierbeiner bei
dem mit Passings gearbeitet wird. Gespielt wird mit zwei Scheiben
Der Wertungsrichter zéhlt 3,2,1 - ab dann beginnt die Zeit zu

laufen. Nachdem die Zeit gestartet wurde, kann der Hundehalter

10 Meter

seinen Hund auch voran schicken, wenn er dies mochte. Zuerst gilt 15 Meter

es einen gefangenen Wurf hinter der 5m Markierung zu erzielen, 20 Meter

danach den Hund passieren zu lassen um einen Catch hinter der

der 10m Markierung zu erreichen, danach 15m und 20m. Der

Abwurfbereich darf zum Aufsammeln der Scheiben verlassen werden, jedoch werden nur jene Wiirfe gezahlt
die innerhalb des Abwurfbereichs abgesetzt wurden. Wird eine Weite verfehlt oder die Scheibe nicht gefangen,
so ist die Weite zu wiederholen. Gestoppt wird die Zeit sobald die Scheibe hinter der 20 Meter Markierung
gefangen wurde. Bei Gleichstand gewinnt jenes Team das Duell, welches die Kaandistanz mit weniger
Fehlversuchen absolviert hat.

Sonderregelung kleiner Hund‘: Um Chancengleichheit herzustellen, verkirzt sich die 15 Meter Distanz auf 10
Meter und die 20 Meter Distanz auf 15 Meter fir kleine Hunde.

Sonderregelung ,warme Temperatur’: Verkiirzung der Spieldauer auf 44 Sekunden und Ende des Spiels nach
der 15 Meter Kaandistanz.

I 2.4 Kategorie: Variantenvielfalt

I DDD-V1: Improvisationskiir

Beschreibung: Die Improvisationskiir ist die Konigsdiziplin unter den Dogfrisbee-Spielen, denn in keinem
anderen Bewerb lassen sich die Variantenvielfalt, die unterschiedlichen Wurftechniken, Tricks, Kérpersprache,
Triebkontrolle und Einfallsreichtum so sehr unter Beweis stellen. Zu selbst ausgewahlter Musik gilt es hier eine
moglichst flussige, durchgangige und variantenreiche Choreographie zu prasentieren. Die Vorflihrung beinhalt
verschiedenste Wurf-Techniken (z.B. Vorhand, Riickhand, Heber, Roller, Overhand Whristflip, Upsidedown,
Brush, Butterfly, Airbounce, etc.) kombiniert mit unterschiedlichen Tricks mit dem Hund (z.B. Passing, Multiple,
Over, Vault, ZickZack, Around the World, Flip, Dog-Catch, etc.). Der Kreativitat sind keine Grenzen gesetzt, denn
in der DiscDogDuell-Improvisationskiir werden dem Team keinerlei verpflichtende Elemente vorgegeben. Die
Dauer eine Kiir betragt 99 Sekunden. Fiir die genauen Bestimmungen zur Bewertung der Kiir siehe Anhang A.
Wird der Bewerb Improvisationskir in einem Duell gewahlt, so ist dies als erster Bewerb durchzufiihren. Dies
gibt den Punkterichtern die erforderliche Zeit zur Findung und Absprache ihrer Wertung und ermdoglicht den
Teams eine langere Verschnaufpause. Auf Grund der Intensitat des Spiels, darf jedes Team pro Turnier maximal
2 Mal zu einer Improvisationskiir herausgefordert werden.

Sonderregelung ,kleiner Hund’: keine

Sonderregelung ,warme Temperatur’: Verkiirzung der Spieldauer auf 66 Sekunden.
9
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I 2.5 Das Stechen & Lucky-Loser

Zur Vergabe der fehlenden Playoff-Platze unter allen Lucky-Losern oder bei Punktegleichstand in einem
DiscDogDuell in der Playoff-Phase entscheidet ein Stechen im ,,Sudden-Death” Modus liber den Aufstieg in die
nachste Turnierrunde. Hierbei gilt es Nerven zu bewahren, taktisch klug zu handeln und eine gute
Selbsteinschatzung des Mensch-Hunde-Teams zu beweisen.

Der Ablauf: Zu Beginn eines Stechens Ubermitteln die Teams schriftlich und ohne fiir die Gegner ersichtlich,
eine Weitenangabe an den Wertungsrichter. zB TeamA ,,8 Meter”, TeamB ,,20 Meter” — wie gesagt, die Teams
wissen nicht welche Weite ihre Kontrahenten nennen werden. Jenes Team mit der kiirzeren Vorgabe eroffnet
das Stechen. Die angegebene Distanz wird vom Wertungsrichter markiert und nun liegt es an den Teams ihre
jeweiligen Weiten auch tatsachlich ,,einzuldsen”, hierzu stehen jedoch nur genau eine Scheibe und ein Versuch
zur Verfligung. Eine Weite gilt als ,eingeldst’ wenn die Scheibe durch den Hund, hinter der angegebenen
Markierung, gefangen wurde.

Beim Stechen im Playoff: Jenes Team mit der groBeren ,eingeldsten’ Weite gewinnt das Stechen und geht als
Sieger des Duells vom Platz. Scheitern beide Teams ihre Weiten einzuldsen ibermitteln sie eine neue Weite an
den Wertungsrichter und das Stechen beginnt von vorne. Ein Stechen ist auf maximal drei Weitenansagen pro
Team limitiert, kommt es zu keinem Sieger im Stechen, so entscheidet das Los Uber den Duell-Sieg und
Aufstieg in die ndchste Turnierrunde.

Beim Lucky-Loser-Stechen: Die Playoff-Platze erhalten jene Lucky-Losers mit den groRten ,eingelésten’ Weiten
des Stechens. Sollte nach dem Stechen noch weitere Playoff-Platze zur Verfligung stehen, da nicht genligend
Weiten ,eingel6st’ wurden, Gbermitteln alle gescheiterten Teams eine neue Weite an den Wertungsrichter und
wiederholen das Stechen.

Sonderregel: Sollte in einem Stechen ein Team mit dem Status ,kleiner Hund‘ antreten, ist die eingelGste Weite
fir dieses Team zu verdoppeln.

I 2.6 Allgemeine Bestimmungen

Sollte ein Team wéahrend eines Duells gestort werden — zB durch einen freilaufenden Hund auf dem Spielfeld —
liegt es im Ermessen des Teams den Durchgang abzubrechen und neu zu beginnen. Ob der gesamte Durchgang
oder lediglich der letzte Wurf wiederholt wird, hdangt vom ausgetragenen Spiel ab (zB Spiele auf Zeit vs Spiele
mit angegebener Wurfanzahl) und liegt im Ermessensspielraum des Wertungsrichters. Das Losen/Pinkeln des
Vierbeiners auf dem Spielfeld soll moglichst durch vorheriges Aufwarmen und Gassigehen unterbunden
werden — sollte es dennoch zu einer Gassipause auf dem Spielfeld kommen, wird die Zeit nicht angehalten, der
Durchgang wird fortgesetzt. Am Ende des Spiels und vor Verlassen des Spielfeldes ist dies jedoch vom
Hundehalter zu bereinigen. Der Hundehalter hat die Verpflichtung den Wertungsrichter beim Playersmeeting
Uber etwaige Laufigkeiten seiner vierbeinigen Athletlnnen zu informieren, sodass zur Fairness aller darauf
Riicksicht genommen werden kann — Hiindinnen in der Standhitze sind von einer Teilnahme am Turnier
ausgeschlossen. Die Mitnahme von Leckerlies auf die Turnierflache ist zu keiner Zeit gestattet. Zur Messung
von Weiten/Zonen z3hlt in allen Spielen, ausser es ist ausdriicklich anders in der Spielbeschreibung vermerkt,
die Landung des Hundes und konkret die bessere Zone die von einer Pfote des Hundes hierbei betreten wird.

3. Wertungsklassen

Bis auf die Ausnahme der ,gesetzten” Spieler werden alle Teilnehmer zufallig in die Gruppenphase gelost und
gehen somit in einer offenen Wertungsklasse an den Start. Die Diversitat der angebotenen Spiele gemeinsam
mit der Wahlmaglichkeit dieser durch die Teilnehmer, dem Spielstem jeder-gegen-jeden innerhalb der Gruppe,
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der einmaligen Vetomoglichkeit mit dem ,Joker” und der Berlicksichtigung von Sonderbestimmungen zu
,kleiner Hund’, bieten Chancengleichheit und machen unterschiedliche Wertungsklassen irrelevant. Dariiber
hinaus ist es uns wichtig die Teilnehmer zu ermutigen voneinander zu lernen, sich untereinander
auszutauschen und ein ,wir-Geflhl* zu vermitteln. Aus den zuvor genannten Griinden kennt DiscDogDuell
keine separaten Wertungsklassen. Sollte es ein Veranstalter dennoch flr absolut notwendig erachten, einen
eigenen Newcomer-Bewerb anzubieten, kann dies nach vorheriger Riicksprache mit discdogduell.at unter
Angabe von Griinden in Ausnahmefillen moglich sein.

I 3.1 Sonderbestimmungen

In den Spielbeschreibungen finden sich Sonderbestimmungen zu ,(kleiner Hund‘ und ,warme
AulRentemperatur’. Wahrend erstere darauf abzielt in Disziplinen, in denen es durch die KérpergrofRe des
Vierbeiners zu einer klaren Benachteiligung kommen wiirde, diese durch Sonderbestimmungen in der
Punktevergabe auszugleichen und somit Chancengleichheit im Duell herzustellen, ist zweitere ,warme
AuBentemperatur’ eine Schutzbestimmung die zur Wahrung der Gesundheit der tierischen Athleten
Anwendung findet.

,warme AulRentemperatur’: Durch Reduktion der Spielzeit und dhnliche MalRnahmen in den Bestimmungen der
einzelnen Spiele soll der Reduktion der Leistungsfiahigkeit Rechnung getragen und eine Uberforderung des
Hundes durch eine intensive Abfolge an Spielen ausgeschlossen werden. Darliber hinaus ermdglicht diese
Regelung die Abfolge der Duelle zu kombinieren zB Duell1l-Spiell => Duell2-Spiell (Pause TeamA und B) =>
Duell1-Spiel2 (Pause TeamC und D), Spiele generell von der Nennung auszuschlieRen und die Anzahl an
ausgetragenen Spielen pro Runde zu reduzieren. Als Richtwert, zur Anwendung der Bestimmung empfehlen
wir 25 Grad AuRentemperatur.

,kleiner Hund’: Das DiscDogDuell-Reglement definiert keine expliziten Grenzwerte und nennt keine
Hunderassen denen automatisch der Status ,kleiner Hund‘ zugesprochen wird - es obliegt dem Veranstalter
hier Grenzen zu ziehen bzw. dem Wettkampfleiter vor Ort einzelnen Teilnehmern generell, oder auch innerhalb
eines einzelnen Duells, den Status zuzusprechen. Als Richtwert empfehlen wir Hunde unter einer Schulterhdhe
von 35cm  zu bericksichtigen bzw. wenn ein klar erkennbarer Nachteil in der Reichweite/Geschwindigkeit
gegeniber dem Wettkampfpartner ersichtlich ist.

Die Anwendung der beiden Sonderbestimmungen sind den teilnehmenden Teams klar zu kommunizieren.
Dariliber hinaus ist es dem Veranstalter gestattet geringfligige Anpassungen der angebotenen Spiele an die
jeweiligen lokalen Gegebenheiten des Turnierplatzes vorzunehmen.

I 3.2 Altersbestimmungen

Jeder gesunde Hund ab einem Alter von 10 Monaten ist zur Teilnahme am DiscDogDuell herzlich willkommen.
Gerade flir Newbies stellt diese Art von Fun-Turnier eine tolle Gelegenheit dar, hier als Team bereits erste
Turnierluft zu schnuppern und sich mit den Eindriicken und Ablenkungen (Zuschauer, Hunde, Anspannung,
etc.) vertraut zu machen. Hunde unter einem Alter von 10 Monaten sind herzlich eingeladen ,Turnierluft zu
schnuppern’, sich an die Atmosphare und all die Eindriicke Schritt fur Schritt zu gewohnen, in der Pause mal
einem Roller hinterherzujagen — eine Teilnahme am Turnier selbst ist jedoch, unter Riicksichtname auf die
Gesundheit der Youngsters, ausgeschlossen.

4. Gesundheit

Ricksicht auf die Gesundheit der Hunde hat oberste Prioritdt! Einhaltung und Beherzigung der ,Safety First
Punkte” obliegt der Verantwortung jedes Turnierteilnehmers.
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10 Safety First Punkte [Teil1] http://hundespass.ch/hundefrisbee-sport/
10 Safety First Punkte [Teil1] http://hundespass.ch/hundefrisbee-sport-gefaehrlich/

Bei VerstoRen gegen die genannten Sicherheitshinweise, hat der Wertungsrichter/Veranstalter die
Pflicht den Teilnehmer dartiber zu informieren. Bei wiederholten Vergehen liegt es im Ermessensspielraum des
Wertungsrichters den Durchgang vorzeitig zu beenden, Punkteabzug zu verstrecken oder in extremen und

wiederkehrenden Fallen den Teilnehmer von der Teilnahme am Turnier zu disqualifizieren.

5. Offenes Spielsystem und Gesamtwertung

DiscDogDuell ist als offenes Spielsystem konzipiert, bei dem die Freude am gemeinsamen Spiel mit dem Hund
im Vordergrund steht. Unabhangig davon ob als Verein oder als kleine Dogfrisbee-Trainingsgruppe ein Turnier
veranstalten wollt — mit dem DDD-Reglement und einer geeigneten Turnierflache habt ihr alles was ihr benétigt
um loszulegen. Alle Spiele sind, mit der Ausnahme der Improvisationskiir, in einer Form konzipiert, dass diese
einfach zu richten sind.

Damit ein Turnier Beriicksichtigung in der DDD-Gesamtwertung findet, muss dies vorab auf www.dogfrisbee-
austria.com/events und www.discdogduell.at verdffentlicht werden. Es ist hierbei Datum, Ort, ausgetragene

Spiele sowie der Link zur online-Anmeldung anzugeben — dariiber hinaus ist ein erfahrener Hundefrisbeespieler
als Wertungsrichter zu nennen. Wir helfen dir gerne und stehen dir fir Fragen unter info@dogfrisbee-
austria.com mit Rat und Tat zur Seite. Folgende Stationen werden 2017 im DiscDogDuell Modus ausgetragen
und finden in der Gesamtwertung Beriicksichtigung.

e OGV Crazy Dogs, A-6900 Bregenz (V), 21.Mai 2017

¢ DiscAddicts (Badner Hundetag), A-2500 Baden (NO), 4.Juni 2017

e OGV Bad Véslau, A-2540 Bad Véslau (NO), 2.Juli 2017

e  ORV Breitenlee, A-1220 Wien (W), 23.Juli 2017

e SVO Waidring, A-6384 Waidring (T), 6. August 2017

e Disc Addicts, A-2225 Zistersdorf (NO), 20. August 2017

e SVO GroR Siegharts, A-3812 Gr. Siegharts, 24. September 2017 (DDD-Finale)

Eine Ubersicht {iber den aktuellen Stand der Gesamtwertung und Informationen zu DDD-Turnieren finden sich
online unter https://www.facebook.com/discdogduell/ sowie unter www.discdogduell.at

6. Durchfiihrungsbestimmungen

Der folgende Bereich enthalt Informationen fiir den Veranstalter eines DiscDoggingDuell-Turniers. Dieser
umfasst Details zur Ablaufplanung, der Punkte-Wertung, Feldaufbauplane und dhnliche Dinge. Wir empfehlen
jedem Starter diesen Bereich kurz zu Uberfliegen, da diese niitzliche Hintergrundinformation beinhilt.

I 6.1 Erstellung des Turnierrasters

Der DDD-Modus 2017 der sich in eine Gruppenphase mit anschlieRendem Playoff-Turnier aufteilt ermoglicht es
dem Veranstalter flexibel in der Anzahl der gemeldeten Teilnehmer zu sein und macht hier keine Vorgaben.
Gespielt werden kann bereits ab einer Anzahl von 5 Startern (im Modus each playing each), 8 Startern (2xer
Gruppenmodus mit Playoff) bis hin zu 32 Teilnehmern oder mehr. Die Erfahrungswerte aus 2016 haben gezeigt,
dass ein Teilnehmerfeld bis maximal 24 Teams an einem Tag durchfiihrbar ist. Darliber hinaus sollte man mit
einem weiteren Turniertag planen oder den Bewerb auf zwei Turnierflichen gleichzeitig austragen. Unabhéngig
von der Anzahl an Teams, hat jeder Teilnehmer eines Turniers mindestens drei Duelle garantiert.
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Erstellung des Turnierrasters: Dem Veranstalter steht folgendes Excel Sheet zur Planung und Durchfiihrung
eines Turnierse zur Verfligung. Durch Eingabe der Anzahl an gemeldeten Teilnehmern verrat das Tool, wie viele
Gruppen zu erstellen sind, welche Teams sich fir die Playoffs qualifizieren (zB ob es notwendig ist einen Lucky-
Loser Runde durchzufiihren), wie viele Spiele in der Gruppenphase pro Duell ausgetragen werden und
berechnet darliber hinaus die Anzahl an Punkten fir die Gesamtwertung die fiir das DDD Turnier vergeben
werden.

http://www.dogfrisbee-austria.com/ddd2017/docs/DDD-2017 Erstellung des Turnierrasters.xlsx

- - - - . ™

DDD-Beispielturnier, Waidring, 28.8.2017 2=

1 - -

= L . N

: 3 Dogfrisbe stria DBCDOQDUC'”

4

S Anzahl an Teams: 16

5 Gruppel Gruppel

T Spieler]  Spieler2 Spielerd  Spielerd Fang Teamn Purkte Info

& | Spielerl 1 Spieler3 5 Playaffs 8THN weiter - 2 aus jeder Gruppe -> Viertel + Semi + Finale
3 | Spielerz 20 2 Spieler2 4 Spiele pro Duell in Gruppenpha: 2

10 | Spieler3 21 20 3 Spielerl 2 Spiele pra Duell in Playoffphaze 1

T | Spielerd 11 0.2 11 4 Spielerd 2 Geszamtzahl Duelle 3z

12 Anzahl der Gruppen: 4

13 Gruppe2 Gruppe2 Anzahl Ber Grupper: 1}

;] Spieler]  Spieler2 Spielerd  Spielerd Fang Teamn Purkte Anzahl Ber Gruppen: a

15 | Spielerl 1 Spieler3 5 Playaffs

16 | Spieler? 20 2 Spieler2 4 Punkte flir Gesamtwertung

17 | Spieler3 21 20 3 Spieler] 2 Purkte des Turniers gesamt: 480

6 | Spielerd 11 0.2 11 4 Spielerd 2 Punkte flir Gruppensieger 28

13 Punkte fiir Gruppen-2ter 24

20 Gruppe3 Gruppe3 Purkte fir Gruppen-3ter 16

21 Spieler]  Spieler2 Spielerd  Spielerd Fang Teamn Purkte Punkte flir Gruppen-dter 12

22 | Spielerl 1 Spieler3 5 Plavaffs Purkte fir Gruppen-Ster 4

23 | Spieler? 20 2 Spieler2 4 Punkte fur Gruppen-Ger 4

24 | Spielerd 21 20 3 Spieler] 2

25 | Spielerd 11 0.2 11 4 Spielerd 2 Zusatzpunkle flir

2B +Punkte fiir Viertelfinalsieg 24

27 Grupped Grupped "+Punkte fiir Semifinalsieg" 40

28 Spieler]  Spieler2  Spielerd  Spielerd Fang Team Punkte "+Punkte fir 3. Platz" &

23 | Spielerl 1 Spieler3 5 Plavaffs "+Punkte fiir 2. Platz" 32

30 | Spieler? 20 2 Spieler2 4 "+Punkte Fir 1. Platz" 43

31| Spielerd 21 20 3 Spieler] 2

32 | Spielerd 11 0.2 11 4 Spielerd 2

33

34

35 Viertelfinale Semifinale Finale Tageswertung
38 O Dz Stechen T "oz Ftechen o o2 Fotechen

37 [Teamh i 2 ]
33 1 L)

39 L] 1 2
40 |TeamB

41

42 [Teamt 2 e
43 1 1

4d 0 L} 4
45 |TeamD i

46

47 |TeamE

43 1 ] 1

43 0 1 |

50 |TeamF I

M 4 » M|  Turniertbersicht Gruppenraster Playoff-der Playoff-8er “Data | Beispielraster 16TN 1.2

Bereit |
Beispiel fiir ein DDD mit 16 gemeldeten Teilnehmern. Das Beispiel ist im Excel-Sheet inkludiert.

Gesetzte Spieler Um zu verhindern, dass erfahrene Teams der DDD Gesamtwertung nicht bereits vorzeitig in
der Gruppenphase aufeinander treffen, ist eine Setzung der topgereihten Teams auf Basis der bisherigen
Ergebnissen der DDD-Gesamtwertung durchzufiihren. Pro Gruppe ist ein Team zu setzen.

Die Anzahl an ausgetragenen Spielen eines DiscDogDuells obliegt der Verantwortlichkeit des Veranstalters.
Diese richtet sich u.a. an der GroRe des Teilnehmerfeldes, der Anzahl an zur Verfligung stehenden
Turnierflachen, AuRentemperaturen, etc. ab. Zu beachten ist jedoch, dass die Anzahl an Spielen innerhalb einer
Vorrundengruppe fir alle Teilnehmer identisch und unveranderlich ist.

I 6.2 Feldlayout
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Samtliche Spiele sind konzipiert, dass moglichst simpel auf einer Spielflaiche von 35x25 Metern aufgezeichnet
werden kénnen und fur die Teilnehmer mit moéglichst kurzen Umbauarbeiten startklar sind. Anbei findest du
ein kombiniertes Feldlayout aller DDD 2017 Spiele. Es werden vier unterschiedliche Farben benétigt.
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0/1|2|3|4|5|6|7|8|9|10|11]12 1314|1516 |17 |18]15|20|21|22|23|24|25|26|27|28|29|30|31(32|33|34|35 blauer Kreis 2.5 m g
oranger Kreis 6.5 m @

i 1
I I
/ 1 griiner Kreis 14 m ¢
1 1
1 1

FlowerPower

griiner Kreis 2.5 m @
oranger Kreis 4.5 m @
Blitenblatt 2.5 m @

1
1
I
1
1
1
1
1
1
I
I
I
1
1
1
Z3
10 Dog Golf
I
1
1
1
1
1
1
I
1
I
1
1
1
1
1
1
1

1
2
3
a
5 roter Kreis 80 cm @
6
7
8
9

1
1
1
1
i
S 1
il : 11 griiner Kreis 1.2 m @
1
A 1 | 1 1 gl
R ! : : : : 13 Ufolandeplatz
qF T 1 14 Zonel 1x5 m
e | I
| | : 15 Zone2: 1.5x5 m
: 16 Zone3: 2x5m
: : I\ 1 1 : 17 Zone4: 2.5x5 m
I———

|

5
]

START

I 6.3 Ergebnisse und Gesamtwertung

Punktevergabe: Teilnehmer erhalten je nach TurniergroBe und der erzielten Platzierung Wertungspunkte fir
die DDD Gesamtwertung, welche online unter www.dogfrisbee-austria.com/ddd2017 bzw www.discdogduell.at

einzusehen ist. Grundsatzlich gilt, je groRer ein Turnier ist, desto mehr Punkte gibt es zu vergeben, denn die
Gesamtzahl an Punkten richtet sich hierbei an den teilnehmenden Teams. In der Gruppenphase werden 2/3
aller Punkte des Turniers unter den Teilnehmern ausgespielt, diese werden unter den Platzen 1-4 pro Gruppe
vergeben. Darliber hinaus gibt es zusatzliche Punkte fur das Erreichen der Playoff-Phase (Viertelfinale,
Semifinale, Spiel um Platz 3 und groRRes Finale) (Die genauen Details der Punktevergabe sind dem Excel Sheet
,DDD-2017_Erstellung_des_Turnierrasters”, Sektion 6.1 zu entnehmen).

Vorzeitiger Abbruch: Sollte ein Turnier auf Grund von duBeren Umsténden vorzeitig abgebrochen werden
missen, so kommt hierbei folgender Schliissel der Punktevergabe zum Einsatz: Bei Abbruch in der Playoff-
Phase werden die Punkte der vollstdndig beendetet Runden (zB Viertelfinale) vollstéandig vergeben. Bei
Abbruch in der Gruppenphase

e wenn weniger als die Halfte aller Duelle ausgetragen wurden: 25% der Vorrundenpunkte an alle
Teilnehmer gleichmaRig verteilt

e wenn bereits mehr als die Halfte aller Duelle ausgetragen wurden: Reihung auf Grund der bisherigen
Ergebnisse und Ausschiittung von 50% der Vorrundenpunkte

Ergebnisse eines DiscDogDuell-Turniers sind innerhalb einer Woche an info@dogfrisbee-austria.com mittels

der hierfiir bereitgestellten Excel-Turnierraster elektronisch zu tibermitteln.

Saisonfinale: Die besten 16 Teams der DDD-Gesamtwertung qualifizieren sich fiir das Saisonfinale. Hier werden
alle Punkte auf null zuriickgesetzt und in einem spannenden Wettkampf der Titel ,,DiscDogDuellant des Jahres”
vergeben. Fir die Sieger der einzelnen Turniere sowie der Gesamtwertung warten tolle Preise unserer
Sponsoren.

I 6.4 Checkliste
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Wir haben uns gemiiht die Durchfiihrung eines DDD-Turniers so einfach und so kostenglinstig wie moglich zu
gestalten. Die Checkliste gibt einen Uberblick {iber die benétigten Utensilien die ein Veranstalter zur
Durchfiihrung eines Turniers benotigt. Die Startgeblihr eines DDD-Wertungsturniers ist vom Veranstalter frei
festzulegen, sollte jedoch 18€ nicht libersteigen. 3€ pro Teilnehmer sind hiervon an discdogduell.at abzufiihren
und werden fir den Ankauf von zB Werbeutensilien wie Beachflags, Preise fir die Gesamtwertung, etc.
verwendet. Die Erfahrung hat gezeigt, dass Eintagesturniere ab etwa 12 Startern kostendeckend
durchzufiihren sind. Der Reinerlés eines Turniers bleibt zur Gianze dem veranstaltenden Verein. Folgende
Checkliste kann dir bei der Durchfiihrung eines Turniers behilflich sein

16 Feldmarkierungshiitchen Sonnenzelt

4-5 Dosen Lack/Kreidespray (4 Farben!) Flippchart - Aushang Turnierraster

3 Pokale/ Schleifen Leihfrisbees

Urkunden fir alle Teams min. 3 Turnierhelfer

Startergeschenke fiir alle Teilnehmer min. 1 Wertungsrichter

Sachpreise (min Top3) Musikanlage + Mikrofon (Optional)
Reglement Musikplayliste (Optional)
Bewertungsblatter Getranke + Kihlbox

Feldaufbauplan Wasserkibel

Lose zur Verlosung der Gruppenphase Hundebecken / Wassermuschel
Stoppuhr Handkassa

MaRband Klemmbrett

Bierdeckel (Markierungspunkte) Hering + Schnur (Markierung d. Kreise)
Veranstaltungsflache Gute Laune und Freude am Frisbeesport
Verpflegung der Teilnehmer

Anhang

A. Richtlinien fiir das Spiel Improvisationskiir

Das Bewertung des Spiels Improvisationskiir des DiscDogDuells wird nach einem an das D.I.S.C.S.-System —
einem des amerikanischen UFO-Reglement angelehnten — aber etwas vereinfachten Wertungssystem
gerichtet. Eine gezeigte Kir wird in folgenden vier Kategorien bewertet — pro Kategorie sind maximal 10 Punkte
zu erreichen:

Drive and Athleticism (Trieb des Hundes), Inguenity (Einfallsreichtum), Showmanship (Darstellung des Teams),
Catch-Ratio (Verhéltnis der vom Hund gefangenen zu den geworfenen Scheiben) und Safety (von 10
vorhandenen Punkten werden Punkte fiir unsichere Spriinge und vom Werfer verschuldete schlechte
Landungen des Hundes abgezogen).

Die maximal zu erreichende Punktzahl ist 50. Die ersten drei Kategorien werden im Bereich zwischen 1 und 10
mit 0,5 Punkt-Abstédnden gerichtet. Die Catch-Ratio errechnet sich aus 10/((gefangene Scheiben)/(geworfene
Scheiben)). Es werden hierbei nur Wirfe gezdhlt, bei denen die Scheibe die Hand des Werfers verlassen hat -
vom Hund aus der Hand genommene Scheiben flieen in die Bewertung der anderen Kategorien ein - zdhlen
aber nicht fiir die Catch-Ratio. Ein Roller wird dann gewertet, wenn der Hund diesen aufnimmt, bevor diese am
Boden zum Liegen kommt.

Zeitlimit

Das Zeitlimit richtet sich wie bei den anderen Spielen auch, an der Temperatur. Siehe hierfiir Sektion 3.1 des
Regelwerks. Die Zeit beginnt zu laufen, wenn die erste Scheibe die Hand des Werfers verldsst. Ein akustischer
Countdown wird bei 60, 30 und 10 Sekunden gegeben.

Scheiben

Es dirfen bis zu 8 Scheiben gespielt werden. Hierbei kann ein Stapel am Spielfeld zur spateren Verwendung
abgelegt werden. Es existieren keine Einschrankungen beziiglich Marke und Hersteller, solange es sich um
dezidierte fir den Hundefrisbeesport hergestellte Discs handelt, die die Sicherheit des Hundes nicht gefahrden.

Korperabspriinge/Pflichtelemente
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Korperabspriinge und andere Pflichtelemente sind in einer Improvisationskir nicht zwingend vorgeschrieben —
es obliegt ganz dem Einfallsreichtum des Teams welche Elemente in einer Kiir gezeigt werden. Werden
Abspriinge eingebaut, flhrt dies nicht zwingend zu einer hoheren Punktezahl. Werden Kérperabspriinge
gezeigt, sollten diese kontrolliert und sicher ausgefiihrt werden. Ein spezielles Augenmerk liegt auf der sicheren
Landung des Hundes. Wiederholtes Zeigen von Vaults bzw. extreme Hoéhe der Vaults wirkt sich
wertungsmindernd aus.

Musik/Outfit

Teilnehmer sollen ihre Kir zu musikalisch untermalen. Der Soundtrack ist vom Teilnehmer vor dem Start auf
einem geeigneten Tontrager abzugeben und wird am Ende wieder returniert. Die Auswahl des geeigneten
Musiktitels soll auf die gezeigte Spielweise des Teams abgestimmt sein und die Spielweise zur Musik findet im
Bereich Showmanship Einfluss. Spezielle Outfits sind gestattet, so lange diese nicht auf die Sicherheit des
Hundes Einfluss haben.

D.L.S.C.S.-System Richter-Leitfaden

Drive and Athleticism (Trieb des Hundes)

Bewertet wird der Beutetrieb des Hundes, seine Geschwindigkeit und Kondition, Sprungkraft und Kontrolle
wahrend des Sprunges und der Landung, sowie die Ausdauer des Hundes beim Fangen der Scheiben.
Ingenuity (Einfallsreichtum)

Bewertet wird die Kreativitat und die Wurftechnik des menschlichen Teampartners. Spezielle Beachtung finden
hierbei die Fahigkeit des Werfers, die Scheiben fiir den Hund korrekt platziert zu werfen sowie der
gesamtheitliche Anspruch der Kiir. Wiederholungen werden Punktmindernd gewertet.

Showmanship (Darstellung des Teams)

Bewertet wird hier Teamwork, ansprechende Uberginge zwischen den Tricks, Interaktion zwischen Hund und
Mensch sowie die generelle flieRende Ablauf der Kiir.

Catch-Ratio (Verhiltnis der vom Hund gefangenen zu den geworfenen Scheiben)

Die Punktezahl errechnet sich, indem die Anzahl der gefangenen Wiirfe durch die Anzahl der Gesamtwiirfe
geteilt wird. Dieser Wert wird mal 10 gerechnet und zum nachsten halben Punkt aufgerundet. Ein Beispiel: 24
gefangene Scheiben, 35 geworfene = 24/35 *10 = 6,857 aufgerundet auf 7 ergibt somit eine Catch-Ratio von 7
Punkten.

Safety (Sicherheit)

Ausgehend von einer Gesamtpunktzahl von 10 werden hier Punkte fiir deutlich vom Werfer verschuldete
"schlechte" Spriinge und Landungen des Hundes abgezogen. Je nach Schwere eines einzelnen Vergehens kann
der Abzug zwischen 0,5 und 3 Punkten betragen. Werden 10 Punkte in einer Kiir "aufgebraucht", wird das Spiel
vom Wertungsrichter unterbrochen und aus der Wertung genommen, darf aber in der nachsten Runde erneut
starten.

Lizenz

Das DiscDogDuell Reglement — Ausgabe Janner 2017 - ist unter Creative Commons Lizenz CC BY-NC-ND
veroffentlicht und ermoglicht den Download, die Nutzung und Weiterverteilung des Werkes unter Nennung
von www.dogfrisbee-austria.com und des Autors: Andrew Lindley, gestattet jedoch keine Bearbeitung ohne
vorherige Riicksprache mit dem Autor und schliel3t eine kommerzielle Nutzung aus.
https://creativecommons.org/licenses/?lang=de
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