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PRAAMBEL

Die Richtlinie fiir Spielkleidung und Ausristung (Anhang IV zur
Lizenzierungsordnung) regelt ihrem Schwerpunkt nach die geltenden
Anforderungen an die Spielkleidung (bestehend aus Trikot, Hose und Stutzen) und
an die sonstigen Ausristungsgegenstande, die von den Spielern der beteiligten
Mannschaften bei Spielen der Bundesliga und 2. Bundesliga getragen werden. Diese
Anforderungen betreffen insbesondere die Gestaltung der Spielkleidung und
Ausriistung einschliefSlich der darauf abgebildeten Elemente sowie deren
Beschaffenheit. Dariiber hinaus enthdlt die Richtlinie flankierende Regelungen zu
weiteren ausriistungsrelevanten Themen (z.B. zur Nicht-Spielkleidung).

Ziel der Richtlinie ist die Schaffung eines zeitgemalien und transparenten
verbandsrechtlichen Rahmens, der den Clubs der Bundesliga und 2. Bundesliga die
erforderliche Planungssicherheit bei der individuellen Gestaltung der Spielkleidung
verschaffen soll. Zentrales Ziel bleibt dabei stets eine mdglichst gute
Unterscheidbarkeit der Spieler beider Mannschaften eines Spiels und die
Erkennbarkeit der Spieler im Sinne des Spielbetriebs, insbesondere fir die
Zuschauer im Stadion und im Rahmen der medialen Berichterstattung tber die
Spiele der Bundesliga und 2. Bundesliga.

Die spielkleidungsbezogenen Statuten des DFL e.V. in dieser Richtlinie sind mit der
Neufassung der vorliegenden Richtlinie zur Spielzeit 2023/2024 in weiten Teilen an
die geltenden Standards des Ausrustungsreglements der UEFA angeglichen
worden. Inhaltliche Unterschiede zwischen beiden Regelwerken bestehen kiinftig
nur noch dort fort, wo dies aus objektiven Griinden (etwa aufgrund der gelebten
FuBballkultur in Deutschland) angemessen erscheint.
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1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Kapitel I:
Allgemeine Bestimmungen

ANWENDUNGSBEREICH

Diese Richtlinie gilt fiir alle vom DFL e.V. veranstalteten Wettbewerbe. In
anderen Wettbewerben, die der Verantwortung und Organisationsgewalt
Dritter (z.B. FIFA, UEFA oder DFB) unterliegen, kommen demgegeniiber
deren entsprechende Regelwerke zur Anwendung.

Diese Richtlinie qilt fur folgende Personen:

Feldspieler;
Torhuter;
Ersatzspieler;

an T o

Trainerstab (Cheftrainer und Assistenztrainer, Verantwortlicher fur
Ausriistung usw.);

M

Medizinisches Personal (Mannschaftsarzt, Physiotherapeut usw.);
f. weitere Cluboffizielle mit Zugang zur Technischen Zone.

Die Richtlinie gilt fir:

a. alle Ausriistungsgegenstande, die von den oben genannten Personen
nach dieser Richtlinie getragen bzw. verwendet werden kdnnen
(ausgenommen Schienbeinschitzer);

b. alle Verweise auf Clubs, Sponsoren, Hersteller und andere
Drittparteien, die auf den Ausriistungsgegenstanden erscheinen;

c. alle zusatzlichen Gegenstande, die auf dem Spielfeld oder im
kontrollierten Stadionbereich nach dieser Richtlinie verwendet werden
konnen.

Die Richtlinie gilt fir die oben genannten Personenkreise im Stadion-
Innenraum und im Bereich der Interview-Zonen fir die gesamte Zeitspanne
am Spieltag zwischen dem Zeitpunkt, in dem die Spieler die
Umkleidekabinen vor dem Spiel zum Aufwdrmen verlassen, bis zu dem
Zeitpunkt, in dem die Spieler die Umkleidekabine nach dem Spiel wieder
betreten.
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2.

3.

3.1.

3.2.

3.3.

4.1.

ZWECK

Diese Richtlinie soll die Verwendung der Ausristung in vom DFL e.V.
veranstalteten Wettbewerben regeln und sicherstellen, dass alle Clubs,
Hersteller und Sponsoren im Sinne des Fairplays gleich behandelt werden
und die rasche, eindeutige Erkennung der Spieler durch die Schiedsrichter,
Stadionbesucher und TV-Zuschauer unterstiitzt wird. Eine weitgehende
inhaltliche Orientierung dieser Richtlinie am Ausristungsreglement der
UEFA soll dariiber hinaus den Clubs, die tiber die vom DFL e.V. veranstalteten
Wettbewerbe hinaus auch fiur die Teilnahme an UEFA-Clubwettbewerben
planen, zusatzliche Planungssicherheit bei der Gestaltung ihrer Spielkleidung
bieten. Im Rahmen dieses Zwecks begriindet diese Richtlinie lediglich Rechte
und Pflichten fiir DFL e.V., DFL GmbH und die Clubs sowie die den Clubs
zuzurechnenden Personen gemal’ Artikel 1 Absatz 2 dieser Richtlinie, aber
nicht fiir Personen, deren Interessen durch diese Richtlinie lediglich mittelbar
beriihrt werden (z.B. Hersteller und Sponsoren).

VERHALTNIS ZU ANDEREN BESTIMMUNGEN UND REGLEMENTEN

Die Spielordnung des DFL e.V. fiir die Lizenzligen (SpOL) einschlief3lich ihrer
Richtlinien (RLSpOL) und das jeweilige Regel- und/oder Vertragswerk fiir die
Relegation oder den Supercup (z.B. in Form der zwischen DFL e.V. und den
beteiligten Clubs vereinbarten Teilnahmebedingungen) kdnnen/kann
weitere Ausriistungsanforderungen enthalten, die die Bestimmungen dieser
Richtlinie erganzen.

In allen vom DFL e.V. veranstalteten Wettbewerben missen die
Ausrlistungsanforderungen gemal3 den Spielregeln eingehalten werden.

Im Fall von Abweichungen zwischen den Spielregeln und dieser Richtlinie,
der Spielordnung des DFL e.V. fiir die Lizenzligen (einschlieBlich Richtlinien)
und/oder den Regel-/Vertragswerken nach Absatz 1 sind die Spielregeln
maligebend.

DEFINITIONEN

In der vorliegenden Richtlinie gelten folgende Definitionen:

Alternative Spielkleidung:

Die Uber die Haupt- und Ersatzspielkleidung hinausgehende

7



‘F °
RICHTLINIE FUR SPIELKLEIDUNG UND AUSRUSTUNG DFL

Spielkleidung, die zur Verwendung durch einen Club im Laufe der Saison

genehmigt wurde, wobei fir Feldspieler bis zu zwei und fir Torhiter bis

zu drei alternative Spielkleidungen genehmigt werden kénnen.

Auf dem Spielfeld getragene Spezialausriistung:

Ausrustungsgegenstand, der von den Feldspielern und/oder Torhutern

zusatzlich zur Spielkleidung auf dem Spielfeld getragen wird, z.B.:

AulBenkante:

Unterhemden;

Unterhosen/Unterziehhosen (kurz oder lang, die unter der
Hose der Spielkleidung getragen werden);

Unterziehsocken und Knochelschutz;

Tapes und Verbande;

Handschuhe der Feldspieler und Schweilsbander;
Torwarthandschuhe;

Kopfbedeckungen (Schweillbander, Stirnbander,
Thermomtzen und Torwartmutzen);

Kapitansbinden;

medizinische Ausristung;

tragbare elektronische Leistungs- und
Aufzeichnungssysteme;

Fuldballschuhe.

Tatsachliche oder gedachte vertikale Linie, die sich beim Biigeln entlang
der AuRenseite des Armels und des Rumpfteils eines Trikots bildet.

Ausrustung:

Gesamtheit der Kleidung, der auf dem Spielfeld getragenen

Spezialausristung sowie der zusatzlichen Spezialausrustung, die im
Zusammenhang mit einem Spiel in einem vom DFL e.V. veranstalteten

Wettbewerb getragen bzw. verwendet wird.

Bildmarke des Herstellers:

Grafisches Zeichen, Element oder Logo des Herstellers ohne Buchstaben.

Clubbeiname:

Beiname eines Clubs einschliel3lich entsprechender Abkirzungen, der in

engem Zusammenhang mit dem Club stehen muss.
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Clubemblem:

Logo eines Clubs einschlieldlich einzelner Teile davon. Jeder Club kann
mehr als ein Emblem haben.

Clubmaskottchen:

Maskottchen eines Clubs.

Clubname:
Name eines Clubs einschliellich entsprechender Abkiirzungen.

Clubs:

Vereine und Kapitalgesellschaften der Bundesliga und 2. Bundesliga.

Clubslogan:
Slogan oder Claim eines Clubs, der in engem Zusammenhang mit dem
Club stehen muss.

Clubsymbol:
Symbol eines Clubs.

Dekoratives Element:

Jegliche visuelle Darstellung (einschlieRlich Fotos, Bilder, lllustrationen
und Symbole), die auf einem Ausriistungsgegenstand angebracht bzw. in
diesem enthalten ist und die nicht anderweitig in dieser Richtlinie
definiert wird.

Delta L:
Wert zur Berechnung des Kontrasts zwischen zwei gemessenen
Farbproben.

Ellbogenbereich:

Teil des Armels, der den Ellbogen bedeckt, d.h. der dulere Bereich
zwischen Ober- und Unterarm.

Ersatzspielkleidung der Feldspieler:

Spielkleidung, die alle Feldspieler eines Clubs typischerweise bei
Auswartsspielen oder dann tragen, wenn die Hauptspielkleidung gemaf3
den Spielregeln (z.B. Verwechslungsgefahr der Farben) oder aus einem
anderen Grund nicht getragen werden kann (auch als
Auswartsspielkleidung bezeichnet).

Ersatzspielkleidung des Torhuters:

Spielkleidung, die der Torhiter eines Clubs typischerweise bei
Auswartsspielen oder dann tragt, wenn die Hauptspielkleidung des
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Torhtiters gemal3 den Spielregeln (z.B. Verwechslungsgefahr der Farben)
oder aus einem anderen Grund nicht getragen werden kann (auch als
Auswartsspielkleidung des Torhiiters bezeichnet).

Freie Armelzone:

Mindestens 12 cm lange und 10 cm breite symmetrische Zone an der
AuBRenkante jedes Armels zwischen Schulteransatz und Ellbogen
(langirmelige Trikots) bzw. zwischen Schulteransatz und Armelrand
(kurzarmelige Trikots), wobei der Abstand zum Schulteransatz bei
kurzarmeligen und langarmeligen Trikots identisch sein muss.

FuBballschuhe:
FulBbekleidung, die von Spielern bei Spielen getragen wird.

Hauptspielkleidung der Feldspieler:

Spielkleidung, welche die Feldspieler normalerweise bei Heimspielen
tragen (auch als Heimspielkleidung der Feldspieler bezeichnet).

Hauptspielkleidung des Torhiters:

Spielkleidung, die der Torhiter normalerweise bei Heimspielen tragt
(auch als Heimspielkleidung des Torhiiters bezeichnet).

Hersteller:
Unternehmen, das im Sportmarkt verwendete Produkte, die mit seinen
eigenen Herstellermarken gekennzeichnet sind, entwirft, herstellt (direkt
oder Uber einen markenlosen Lizenznehmer) und verkauft. Lieferanten
und andere Unternehmen, die derartige Produkte vertreiben, gelten nicht
als Hersteller.

Herstellermarke:
Kollektiv oder individuell (a) Bildmarke des Herstellers, (b) Wortbildmarke
des Herstellers, (c) Name des Herstellers (d.h. Firmenname des
Herstellers), (d) Slogan des Herstellers, (e) Wortmarke des Herstellers und

(f) jegliches andere Wort, Zeichen oder Element, das auf den
Produktionsursprung verweist (d.h. es ermoglicht aus Sicht einer
urteilsfahigen Person die Identifikation des Herstellers auf dem
Gegenstand, der das Wort, Zeichen oder Element enthalt).

Herstellerslogan:

Marketing- oder Werbeslogan (nur in Worten), der vom Hersteller
verwendet wird.
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Interview-Zonen:

Zentrale, Uberdachte Bereiche aul3erhalb des Stadion-Innenraums, in
denen im zeitlichen Zusammenhang mit einem Spiel Interviews, etwa mit
Spielern oder Trainern, durchgefiihrt werden (hierzu zahlen insbesondere
die Flash-Interview-Zone sowie die Mixed-Zone im Sinne der geltenden
Medienrichtlinien/Anhang Xl zur Lizenzierungsordnung).

Jacke fur die Einlaufzeremonie:

Spezielle Jacke oder spezielles Oberteil, die/das bei der
Er6ffnungszeremonie und der Aufstellung der Spieler von den Spielern
eines Clubs auf dem Spielfeld getragen werden kann.

Jacquard:
Webmaschine, mit der je nach Komplexitat der Maschine aufwendige,
besonders detailgetreue Muster produziert und zentimeterweise
wiederholt werden kénnen.

Jacquard-Muster:

Webtechnik, bei der durch Integration von Garnen in derselben Farbe wie
der umgebende Stoff ein bestimmtes Muster in den Stoff eingearbeitet
wird.

Kleidung:
Gesamtheit der Spielkleidung und der Nicht-Spielkleidung, die von den

Spielern und dem Betreuerstab eines Clubs getragen werden.

Kragenbereich:

5 cm breites Band, das entlang des Rands eines klar erkennbaren Kragens
bzw. rings um den Hals (wo kein eigentlicher Kragen vorhanden ist)
verlauft.

Lieferant:
Unternehmen bzw. Organisation auf3er dem Hersteller, das/die die
Ausristung fir einen Club bereitstellt, vertreibt oder liefert.

Links und rechts:

Entsprechende Koérperseite (links oder rechts) aus der Sicht der Person,
die das betreffende Kleidungsstiick tragt.

Marke:

Kollektiv oder individuell die Marke(n) des Herstellers, des Sponsors und
des Clubs.

11
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Marke des Clubs:
Kollektiv oder individuell der Name, das Maskottchen, der Beiname, der

Slogan und das Symbol des Clubs.

Meisterlogo:
Das Logo, das fiir den jeweils amtierenden Meister der Bundesliga in der
zurtuickliegenden Spielzeit entwickelt worden ist und das als Hinweis auf
diesen Club eingesetzt wird.

Nicht-Spielkleidung:
Gesamtheit der Bekleidung, die von den Spielern eines Clubs vor dem

Spiel (insbesondere wahrend des Aufwarmprogramms und beim
Betreten des Spielfelds unmittelbar vor Anpfiff) sowie wahrend des
Spiels, solange sie nicht eingesetzt werden, in der Technischen Zone und
beim Aufwarmen getragen wird, z.B.:

Trainingsanziige (Oberteil und Unterteil);
Mantel;

Jacken (Stadionjacke usw.);

Jacken fir die Einlaufzeremonie;
Regenschutz (Regenjacke usw.);
Sweatshirts;

g. T-Shirts.

-0 Qa0 T

Nummernfeld:

Bereich auf der Riickseite eines Trikots, der ausschliel3lich der
Trikotnummer vorbehalten ist, in einheitlicher Grél3e entsprechend den
geforderten Abmessungen fiir eine zweistellige Zahl (z.B. 10).

Pragung:
Herstellungsmethode, bei der die Oberflache eines Stoffs mittels einer
beheizten Walze und unter Druck so verandert wird, dass eine Struktur
aus flachen und erhabenen Stoffbereichen entsteht. Auch als ,,Kalandern*
bekannt.

Produktlinie des Herstellers:

Produkte (Bekleidung, Ausriistungsgegenstande usw.), die aus ein und
derselben Kollektion stammen oder dieselbe Technologie verwenden,
und fir die eine Herstellermarke verwendet wird.

12



‘F °
RICHTLINIE FUR SPIELKLEIDUNG UND AUSRUSTUNG DFL

QR-Code:
Quick-Response-Code in Form einer quadratischen Matrix, der eine
Verbindung zu Informationen Uber den Gegenstand herstellt, an welchem
er befestigt ist.

Qualitatssieqel:

Aufschrift, Etikett oder Ahnliches, die/das als Schutz vor Plagiaten vom
Hersteller angebracht wird.

Schriftlich:
Ubermittlung von physischen Schriftstiicken oder von elektronischen
Informationen, beispielsweise per E-Mail oder liber die von DFL und DFB
betriebenen einschlagigen Online-Plattformen, z.B. Lizenzierung Online
(LOL) oder DFBnet.

Schulteransatz:

Teil des Armels, der die Schulter bedeckt, d.h. der Bereich zwischen Hals
und Oberarm.

Sondertrikot:
Gesamtheit der wesentlichen Kleidungsstticke, die von den Spielern eines
Clubs im Rahmen einer Sonderaktion nach Artikel 36 Absatz 2 i.V.m.
Artikel 37 dieser Richtlinie getragen werden (bestehend aus Trikot, Hose,
Stutzen).

Spektrophotometer:

Gerat, das die spektrale Reflexion misst, um den Kontrast zwischen den
verschiedenen auf der Spielkleidung verwendeten Farben bzw. die
Lesbarkeit der Spielernummern auf der jeweiligen Hintergrundfarbe zu
bestimmen.

Spielkleidung:

Gesamtheit der wesentlichen Kleidungsstticke, die von den Spielern eines
Clubs wadhrend eines Spiels auf dem Spielfeld getragen werden, d.h.:

a. Trikot;
b. Hose;
c. Stutzen.

Spielkleidung der Feldspieler:

Spezifische, von den Feldspielern getragene Spielkleidung.

13
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Spielkleidung des Torhiiters:

Spezifische, vom Torhiter getragene Spielkleidung.

Spielregeln:
Vom International Football Association Board (IFAB) herausgegebene

Spielregeln.

Sponsorenmarke:

Element der Sponsorenwerbung, das entweder (a) als Marke beim
DPMAregister des Deutschen Patent- und Markenamts (DPMA) oder
beim Amt der Europdischen Union fir geistiges Eigentum eingetragen ist
oder (b) auf den Sponsorenursprung verweist (d.h. es ermdglicht aus Sicht
einer urteilsfahigen Person die Identifikation des Sponsors, der fir die
Sponsorenwerbung verantwortlich zeichnet).

Sponsorenwerbung:

Jegliche Art von Werbung (Botschaft, Statement, Marke usw.) einer
einzelnen Partei mit Ausnahme von Wohltatigkeitslogos und der
Herstelleridentifikation, die ein Club im Namen dieser Partei gegen eine
Gebihr oder kostenlos tragt, um fiir eine einzelne Marke, ein einzelnes
Produkt oder eine einzelne Dienstleistung zu werben.

Stadion-lnnenraum:

Die von den Tribilinen eines Stadions umgebene Flache einschlief3lich des
Spielfelds und der Technischen Zone (gleichbedeutend mit dem
.Innenbereich® im Sinne von Artikel 5 des Regelwerks fiir Stadien und
Sicherheit / Anhang VI zur Lizenzierungsordnung).

Stadt- oder Regionswappen bzw. -flagge:

Offiziell registriertes Symbol oder Emblem, das von der Stadt bzw. Region
verwendet wird, in der der Club ansassig ist.

Technologielabel:
Aufschrift, Etikett oder Ahnliches, auf der/dem der Hersteller das
verwendete  Material oder die Herstellungsmethode  eines

Ausrustungsgegenstands angibt.

Ton-in-Ton-Druck:

Drucktechnik fir das Aufbringen von Elementen, Mustern usw. in
ahnlicher Farbe auf die Ausriistung.

14
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Tragbare elektronische Leistungs- und Aufzeichnungssysteme:

Ausristungsgegenstande, die von den Spielern getragen werden, um
technische Informationen einer Trainingseinheit bzw. eines Spiels
aufzuzeichnen.

Vollstdndiger Mustersatz:

Ein Satz der Spielkleidung bestehend aus einem Trikot, einer Hose und
einem Paar Stutzen sowohl der Feldspieler als auch des Torhliters, wie sie
in Spielen eines vom DFL e.V. veranstalteten Wettbewerbs verwendet
werden sollen, einschliel3lich eines Musters der Trikothummer und des
Namens sowie der Club- und Herstelleridentifikationen und der
Sponsorenwerbung bzw. Wohltatigkeitslogos, die der Club auf seiner
Spielkleidung verwenden mdochte.

Vom DFL e.V. veranstaltete Wettbewerbe:
Alle Spiele der Clubs der Bundesliga und 2. Bundesliga einschlie3lich der

Relegation und des Supercups sowie sonstige Spiele, die unter der
Verantwortung und Organisationsgewalt des DFL e.V. ausgetragen
werden.

Wettbewerbslogo:

Das Logo, das fur den jeweiligen vom DFL e.V. veranstalteten
Wettbewerb entwickelt worden ist und das als Hinweis auf diesen
Wettbewerb eingesetzt wird (insbesondere sind dies die Logos der
Bundesliga, der 2. Bundesliga und des Supercups).

Wohltatigkeitslogo:
Jegliche Art nicht gewinnorientierter Werbung (z.B. Logo, Slogan,

Hashtag, Botschaft oder Aussage), die im Namen einer
Wohltatigkeitsorganisation von einem Club gezeigt wird, sofern diese
Werbung keinen Aufruf zu Spenden oder anderweitiger finanzieller
Unterstlitzung beinhaltet.

Wortbildmarke des Herstellers:

Zeichen, Element oder Logo des Herstellers, das sich aus der Wort- und
Bildmarke des Herstellers zusammensetzt.

Wortmarke des Herstellers:

Wortmarke (eingetragen oder nicht) in jeglicher Schriftart, die den
Markennamen des Herstellers darstellt.
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Zuséatzliche Spezialausriistung:

Gesamtheit der speziellen Ausristungsgegenstande, die von Spielern
oder dem gesamten Betreuerstab getragen bzw. verwendet werden und
die nicht zu der auf dem Spielfeld getragenen Spezialausriistung
gehoren, z.B. Uberziehleibchen zum Aufwarmen.

In der vorliegenden Richtlinie gelten folgende Abbildungen:

a. Referenzpunkte fiir das Trikot

Kragen Kragen

Schulteransatz Schulteransatz

Armel

Armel links
rechts =

= Armelsaum

Brustteil . =
=5 _\Armelsaum

Abschluss
des Hemds
(unterer Rand)

Hosensaum

Oberer “\_AuBenkante

Rand

Kndchel
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b. Kragenbereich

Schulteransatz
Schulteransatz

Ellbogenbereich f@\
Armelrand

Ellbogenbereich

Armelrand

AuBenkante -
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c. Nummernfeld

d. Freie Armelzone

Detailansicht

Freie Zone
12 cmx 10 cm

R R Schulteransatz _
(horizontal und vertikal zentriert) (horizontal und vertikal zentriert)

12cm
Ellenbogen

BUNDESLIGA BUNDESLIGA

10cm

Freie Zone
~.12cmx10cm

10 em ‘I

5. GRUNDSATZE

5.1. Kein unter diese Richtlinie fallender Gegenstand darf gegen die guten Sitten

und die Moral verstol3en oder einen politischen, religidsen oder rassistischen
Inhalt haben.
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5.2.

5.3.

5.4.

6.1.

6.2.

6.3.

Kommerzielle Inhalte sind nur in Form von Hinweisen auf Herstellermarken

und Sponsorenwerbung gemal3 dieser Richtlinie zulassig.

Die endglltige Entscheidung Uber die von jedem Club zu tragende
Spielkleidung der Feldspieler und TorhUter unterliegt bei jedem Spiel gemaf3
den Spielregeln dem Schiedsrichter. Der Schiedsrichter trifft diese
Entscheidung im Rahmen des sogenannten Trikotabgleichs tiber die Online-
Plattform DFBnet des DFB.

Wenn die Feldspieler und/oder Torhiter eines Clubs keine genehmigte
Spielkleidung zum Spiel mitbringen, kann die DFL GmbH diese auffordern,
eine von ihr bereitgestellte bzw. genehmigte neutrale oder alternative
Spielkleidung zu tragen.

GENEHMIGUNGSVERFAHREN FUR DIE AUSRUSTUNG

Jeder Club ist daftir verantwortlich,

a. die Hauptspielkleidung und die Ersatzspielkleidung sowie etwaige
alternative Spielkleidung bzw. einzelne Gegenstande dieser
Spielkleidung, jeweils fiir die Feldspieler und den Torhiter, bis zum
30.Juni eines Jahres in Form von detaillierten Entwirfen in
elektronischer Form ber Lizenzierung Online (LOL) bei der DFL GmbH
zur Genehmigung gemals dieser Richtlinie einzureichen;

b. auf Anfrage jederzeit kostenlos Muster bestimmter
Ausriistungsgegenstinde zur Uberpriifung an die DFL GmbH zu
schicken;

c. die angemessene Umsetzung dieser Richtlinie durch die Spieler, den
Betreuerstab und die Cluboffiziellen zu gewahrleisten.

Ein Club oder ein Hersteller kann der DFL GmbH jederzeit
Ausrlstungsgegenstande fir eine vorldaufige Prifung einreichen; dies
entbindet den Club jedoch nicht von seiner Verpflichtung, sich an das
Standardgenehmigungsverfahren zu halten.

Bis zum 30. Juni eines Jahres hat jeder Club der DFL GmbH kostenlos einen
vollstandigen Mustersatz der folgenden Ausriistungsgegenstiande zur
Genehmigung einzureichen:
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6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

Hauptspielkleidung der Feldspieler;
Ersatzspielkleidung der Feldspieler;
Hauptspielkleidung des Torhuters;
Ersatzspielkleidung des Torhuters.

o0 oo

Bis zum 30. Juni eines Jahres kann jeder Club der DFL GmbH Utber Artikel 6.4.
hinaus kostenlos einen vollstandigen Mustersatz der folgenden
Ausrlistungsgegenstande zur Genehmigung einreichen:

Alternative Spielkleidung 1 der Feldspieler;
Alternative Spielkleidung 2 der Feldspieler;
Alternative Spielkleidung 1 des Torhters;
Alternative Spielkleidung 2 des Torhlters;

maon oo

Alternative Spielkleidung 3 des Torhiters.

Wird ein genehmigter Ausriistungsgegenstand anschliel3end in irgendeiner
Form abgeandert, muss er vor seiner Verwendung erneut bei der DFL GmbH
zur Genehmigung eingereicht werden.

Die Entscheidungen der DFL GmbH werden den jeweiligen Clubs schriftlich
mitgeteilt und erlautert. Diese Entscheidungen gelten fiir die Dauer der
jeweiligen Spielzeit.

Die DFL GmbH kann schriftiche oder mindliche Antrdage und
Stellungnahmen der Clubs in dem Ausriistungsgenehmigungsverfahren
berticksichtigen.

Die von der DFL GmbH im Rahmen des Genehmigungsverfahrens gefallten
Entscheidungen sind endgliltig.

Zur Klarstellung wird darauf hingewiesen, dass der Einsatz von nicht zuvor
von der DFL GmbH genehmigter Spielkleidung in einem Spiel eines vom DFL
e.V. veranstalteten Wettbewerbs einen Versto3 gegen die vorliegende
Richtlinie bedeutet.
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7.

8.

8.1.

Kapitel Il:

Grundfarben und -elemente der Spielkleidung

TRIKOT

Jedes Trikot muss folgende festgelegte Bereiche enthalten, die folgenden
Zwecken vorbehalten sind:

a. Kragenbereich: Dieser Bereich darf  ausschliellich die

Clubidentifikation gemald Artikel 18 Absatz 1 enthalten. Der
Kragenbereich darf keine Herstelleridentifikation oder
Sponsorenwerbung enthalten.

. Nummernfeld: Bereich auf der Rickseite eines Trikots, der

ausschlief3lich der Trikotnummer vorbehalten ist. Das Nummernfeld
beruht auf einer zweistelligen Zahl. Das Nummernfeld muss vertikal 2
cm Uber dem obersten bzw. 3 cm unter dem untersten Punkt der
zugrundeliegenden zweistelligen Zahl hinausreichen; horizontal reicht
es links 3 cm neben der linken der beiden Ziffern und rechts 3 cm
neben der rechten der beiden Ziffern hinaus. Es darf weder eine Club-,
Hersteller- oder andere Identifikation noch Sponsorenwerbung
enthalten.

Freie Armelzone: Dieser Bereich ist auf dem rechten Trikotdrmel
ausschlief3lich den in Kapitel VIl beschriebenen Logos vorbehalten; auf
dem linken Trikotdarmel ist dieser Bereich grundsatzlich der
Sponsorenwerbung vorbehalten. Vorbehaltlich einer entsprechenden
ausdriicklichen Erlaubnis durch die DFL GmbH dirfen die freien
Armelzonen weder eine Club-, Hersteller- oder andere Identifikation
noch Sponsorenwerbung (mit Ausnahme der Sponsorenwerbung auf
dem Trikotarmel) enthalten.

FARBEN UND MUSTER

Wenn eine Spielkleidung drei oder mehr Farben enthalt, so muss auf der
Oberflache des jeweiligen Kleidungsstiicks eine Farbe eindeutig dominant
sein. Bei gestreiften, geteilten oder karierten Kleidungsstiicken in zwei
Farben (d.h. mit zwei dominanten Farben) darf die Verwendung einer dritten
Farbe nicht dominant sein und die Unterscheidbarkeit der Trikots bzw.
Stutzen nicht beeintrachtigen.
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8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Mit Ausnahme des Nummernfelds auf der Riickseite des Trikots (vgl. Artikel
7 Buchstabe b.) muss die dominante Farbe (bzw. miissen die dominanten
Farben im Fall von gestreifter, geteilter oder karierter Spielkleidung) auf der
Vorder- und Riickseite jedes Teils der Spielkleidung gleich gut zu sehen sein.

Die Farben, die fiir ein gestreiftes, geteiltes oder kariertes Trikot auf der
Vorderseite verwendet werden, missen beide auf der Riickseite der
Spielkleidung eindeutig zu sehen sein, wenn auf der Riickseite des Trikots
nicht dasselbe Muster (z.B. Streifen) verwendet wird.

Kein Teil der Spielkleidung darf aus reflektierendem Material bestehen oder
aufgrund duBerer Einfllsse (Luftdruck, Licht, Wasser usw.) seine Farbe oder
sein Erscheinungsbild andern. Dies gilt auch fur das fir die Nummern,
Spielernamen, Sponsoren oder Wohltatigkeitslogos verwendete Material.

Beide Trikotarmel missen in Farbe und Erscheinungsbild (z.B. Muster oder
Design) identisch sein. Davon ausgenommen sind gestreifte, geteilte oder
karierte Trikots, bei denen jeder Armel eine der beiden Hauptfarben
aufweisen kann.
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8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

Trikots mit kleinen horizontalen oder vertikalen Linien, die Gber die gesamte
Breite bzw. Lange des Trikots verlaufen, jedoch nicht breiter als 2 mm sind
(Nadelstreifen) und einen Abstand von mindestens 5 cm aufweisen, gelten
nicht als gestreiftes Trikot.

Farben und ihre Kontraste werden gemals Artikel 48 gemessen, um die
Einhaltung der oben genannten Bestimmungen zu gewahrleisten.

Bekleidung und Accessoires, die unter bzw. tUber der Spielkleidung oder
zusatzlich zu dieser getragen werden und auf dem Spielfeld sichtbar sind,
gelten als auf dem Spielfeld getragene Spezialausriistung, fir die die in
Kapitel X festgehaltenen Bestimmungen gelten.

Bei der Wahl der Muster gelten bis auf folgende Ausnahmen keine
Beschrankungen (Beurteilung im alleinigen Ermessen der DFL GmbH):

a. das Muster darf keine Bilder, lllustrationen oder andere Symbole
enthalten (Muster, die diese Anforderung nicht erfiillen, gelten als
dekoratives Element);

b. das Muster darf aus Sicht einer urteilsfahigen Person keine
Identifikation eines fiir die Ausrlistung relevanten Herstellers oder
Sponsors zulassen (Muster, die diese Anforderung nicht erfiillen, gelten
als Marke).

23



‘F °
RICHTLINIE FUR SPIELKLEIDUNG UND AUSRUSTUNG DFL

8.10. Alle Trikots der Spielkleidung und der Nicht-Spielkleidung missen dem

9.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

ersten Anschein nach den optischen Eindruck vermitteln, in Bezug auf das
Grundmuster und die darin enthaltenen Designelemente im Wesentlichen
gleichartig gestaltet zu sein; eine vollstandige Identitat aller grafischer
Details der auf diesen Trikots abgebildeten Muster ist nicht erforderlich.

FARBWAHL UND KOMBINATIONEN

Um die Verwechslungsgefahr aufgrund d@hnlicher Farben mdoglichst gering
zu halten, mussen die Haupt- und Ersatzspielkleidung der Feldspieler eines
Clubs einen so deutlichen Kontrast bilden, dass sie in einem Spiel von zwei
gegnerischen Clubs getragen werden kénnten.

Besteht eine der Spielkleidungen liberwiegend aus dunklen Farben, muss die
andere Uberwiegend helle Farben aufweisen. Ist eine der Spielkleidungen
gestreift, geteilt oder kariert, darf die andere keine der Farben der
gestreiften, geteilten oder karierten Spielkleidung enthalten.

Die Clubs missen lber mindestens zwei Spielkleidungen fiir Torhiter
verfligen, die sowohl gegeneinander als auch mit der Haupt- und
Ersatzspielkleidung der Feldspieler einen deutlichen Kontrast bilden.

Ein Club kann aufgefordert werden, Kleidungsstiicke aus den genehmigten
Spielkleidungen fiir Feldspieler und/oder Torhiiter zu kombinieren (Trikot,
Hose oder Stutzen), um einen erkennbaren Kontrast zum gegnerischen Club
herzustellen.

Feldspieler-Spielbekleidung Hauptspielkleidung des Torhiiters
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9.5.

9.6.

10.

10.1.

10.2.

Hauptspielkleidung

Ersatzspielkleidung

Die Auswahl der Spielkleidung fiir ein Spiel erfolgt im Rahmen des
Trikotabgleichs durch den Schiedsrichter nach Artikel 5 Absatz 3.

Entscheidet der Schiedsrichter vor Ort kurzfristig, dass die Farben der beiden
Clubs nur schwer zu unterscheiden sind, muss aus praktischen Griinden der
Heimclub seine Spielkleidung @ndern.

NUMMERN

Eine Nummer ist zentriert auf der Riickseite jedes Trikots anzubringen. Es
dirfen nur ganze Zahlen verwendet werden; keine Nummer darf hoher als
49 sein und die Nummer 1 darf nur vom Torhiter verwendet werden. Fir
die anderen Torhiter kdnnen beliebige Nummern zwischen 12 und 49
gewadhlt werden. Soweit der Kader eines Clubs mehr als 49 Spieler umfassen
sollte, sind die weiteren Nummern fortlaufend zu vergeben. Ein Tausch oder
Wechsel der Nummer ist wahrend der Spielzeit nicht méglich. Lediglich beim
Ausscheiden eines Spielers kann die somit frei werdende Nummer wieder

vergeben werden.

Nummern dirfen nur aus einer Farbe bestehen und missen einen Kontrast
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zu dem Nummernfeld gemal3 Artikel 48 aufweisen.

il

10.3. Nummern missen klar lesbar sein. Die Strichstarke jeder Ziffer muss 2-5 cm
betragen und die Ziffern selbst miissen eine Grofse von 25-35 cm haben.

25-35 cm

Ziffern-Strichstarke
2-5cm

10.4. Das Schiedsrichterteam, die Kommentatoren, Stadionbesucher und TV-
Zuschauer mussen die Nummern bei Tages- und Flutlicht und aus
mindestens 50 Metern Entfernung klar lesen kénnen.

10.5. Die Nummern miussen auch auf der Vorderseite der Hose angebracht
werden, frei positioniert am linken oder rechten Hosenbein. Die Nummern
auf der Hose miissen zwischen 10 und 15 cm grof3 und klar lesbar sein sowie
in deutlichem Kontrast zur Farbe der Hose stehen.
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10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

11.

11.1.

11.2.

11.3.

11.4.

Die Nummern kdnnen im unteren Teil jeder Ziffer ein Emblem des Clubs
(oder einen Teil davon) enthalten, das nicht groRer als 5 cm? sein darf.

Die Nummern diurfen weder Herstelleridentifikation oder
Sponsorenwerbung noch dekorative Elemente aufweisen.

Die Nummern kénnen Atmungslocher oder -schlitze enthalten, die nicht
breiter als 2 mm sein durfen. Diese kénnen in bis zu vier Teile aufgeteilt
werden, sofern die Unterteilung nicht breiter als 2 mm ist.

Die Ziffern kénnen zur besseren Lesbarkeit mit einer Schattierung, einem
3D-Effekt oder einer kontrastierenden Umrandung in einer
Dekorationsfarbe versehen werden. Die Umrandung kann sich aul3erhalb
oder unmittelbar innerhalb der Nummer befinden. Schattierungen, 3D-
Effekte oder kontrastierende Umrandungen werden bei der Messung der
H6he der Nummer jedoch nicht berticksichtigt.

SPIELERNAMEN AUF DEM TRIKOT

Auf dem Trikot ist der Nachname des Spielers anzubringen. Auf
entsprechenden Antrag kann die DFL GmbH im Einzelfall genehmigen, dass
der Vorname, ein Beiname oder ein Kiinstlername des Spielers angebracht
wird.

Der Nachname, Vorname, Beiname oder Kiinstlername, mit dem ein Spieler
auf seinem Trikot identifiziert wird, muss in dem auf der
Spielberechtigungsliste eingetragenen Namen enthalten sein. Auf
Verlangen der DFL GmbH ist ein aussagekraftiger Nachweis dariiber zu
fihren, dass der betreffende Spieler den jeweiligen Beinamen oder
Kiinstlernamen bereits in der Vergangenheit gefiihrt hat.

Der Spielername ist auf der Riickseite des Trikots oberhalb oder unterhalb
der Nummer anzubringen; auf die Regelung in Artikel 15 Absatz 4 wird
hingewiesen.

Die Namen missen in einer einzigen Farbe und in lateinischen Schriftzeichen

(Grof3- und/oder Kleinbuchstaben) geschrieben werden.
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11.5. Die Namen dirfen weder Herstelleridentifikation oder Sponsorenwerbung
noch dekorative Elemente aufweisen.

11.6. Die Buchstaben diirfen hochstens 7,5 cm grols sein.

11.7. Die Buchstaben kdénnen zur besseren Lesbarkeit mit einer Schattierung,
einem 3D- Effekt oder einer kontrastierenden Umrandung in einer
Dekorationsfarbe versehen werden. Die Umrandung kann sich aul3erhalb
oder unmittelbar innerhalb der Buchstaben befinden. Schattierungen, 3D-
Effekte oder kontrastierende Umrandungen werden bei der Messung der
Hohe der Buchstaben jedoch nicht beriicksichtigt.

11.8. Die Buchstaben miissen in deutlichem Kontrast zu der/den
Hintergrundfarbe(n) des Trikots stehen.

max. 7,5 em v
2cm

12. DEKORATIVE ELEMENTE

12.1. Dekorative Elemente auf der Spielkleidung:

a. dirfen keine Zahlen oder Buchstaben bzw. eine Kombination aus
Zahlen und/oder Buchstaben enthalten;

b. dirfen weder auf eine Marke verweisen noch den Eindruck erwecken,
eine Marke zu sein oder die Aufgabe einer Marke zu erfillen
(Beurteilung im alleinigen Ermessen der DFL GmbH);
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C.

durfen die Unterscheidbarkeit der Spielkleidung bzw. ihrer Farben oder
die Lesbarkeit der Spielernummern oder -namen nicht
beeintrachtigen;

. missen mittels der folgenden technischen Verfahren angebracht

werden:
i. Jacquard-Technik;
ii. Ton-in-Ton-Druck;
iii.  Pragung;
iv. jegliche andere, von der DFL GmbH schriftlich genehmigte
Technik;
missen den Anforderungen an Farbkontraste gemadls Artikel 48
entsprechen.

12.2. Vorbehaltlich der Einhaltung der oben genannten Anforderungen dirfen

dekorative Elemente der allgemeinen Produktlinie eines Herstellers auf der

Spielkleidung verwendet werden.

12.3. Hinsichtlich der Anzahl, Position und GrofRe der dekorativen Elemente

bestehen keine Einschrankungen.
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Kapitel Ill:
Clubidentifikation

13. IDENTIFIKATIONSTYPEN

IDENITIFIKATION CLUBS (BEISPIELE)

Hamburger SV

Clubmaskottchen

)
Clubsymbol *
Stadt- oder Regionswappen bzw. -flagge

Clubname 1. FC Union Berlin

Borussia Dortmund

SV Darmstadt 98

1. FSV Mainz 05

1. FC Union Berlin

Clubbeiname DIE FOHLEN

Borussia Mdonchengladbach

Clubslogan Mia sam. wua
FC Bayern Munchen
Stadion des Clubs @
FC Schalke 04

13.1. Die Clubs konnen auf der Spielkleidung folgende
verwenden:

a. Grafische Identifikation:
i. Clubemblem;
ii. Clubmaskottchen;
iii.  Clubsymbol;
iv.  Stadt- oder Regionswappen bzw. -flagge;
v. Stadion des Clubs.
b. Textliche Identifikation:
i. Clubname;
ii. Clubbeiname;
iii.  Clubslogan;
iv.  Grundungsjahr des Clubs.
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13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

14.

14.1.

Jede Clubidentifikation zur Verwendung auf der Spielkleidung ist von dem
Club im Rahmen des Verfahrens nach Artikel 6 in Lizenzierung Online (LOL)
hochzuladen. Sie bedarf der anschlieienden Genehmigung durch die DFL
GmbH. Clubs, die die Genehmigung zur Verwendung des Wappens bzw. der
Flagge der Stadt oder der Region beantragen, kénnen aufgefordert werden,
einen Nachweis Uber die Genehmigung zur Verwendung durch die jeweilige
Stadt oder Region zu erbringen.

Zusatzlich zu Absatz 2 muss jedes Clubemblem (in seiner kompletten Form
einschliefl3lich Wortelementen) als Marke registriert sein, und zwar entweder
beim DPMAregister des Deutschen Patent- und Markenamts oder (b) beim
Amt der Europadischen Union fiir geistiges Eigentum.

In einer Saison darf nur eine einzige Version eines Beinamens bzw. Slogans
eines Clubs verwendet werden.

Auf Anfrage der DFL GmbH muss der Nachweis Uber die Genehmigung der
Stadt oder Region (Absatz 2) und Uber die Registrierung der
Clubidentifikation (Absatz 3) vorgelegt werden (einschlieBlich des
Nachweises, dass dem Club die erforderliche Registrierung und
Genehmigung mindestens 7 Tage vor der beabsichtigten erstmaligen
Verwendung des Clubemblems bzw. des Wappens/der Flagge vorlagen).

Clubidentifikationen kénnen auf die Ausriistung gedruckt, gewebt oder
genaht werden. Jedes andere technische Verfahren bedarf der vorherigen
schriftlichen Genehmigung der DFL GmbH.

Clubidentifikationen dirfen sich gegenseitig nicht beriihren; sie diirfen auch
kein anderes Element auf der Spielkleidung (z.B. Nummern, Buchstaben,
Abzeichen, andere ldentifikationen) berlihren oder in einem einzelnen Feld
bzw. Bereich kombiniert werden.

Clubidentifikationen diurfen weder Herstelleridentifikation oder

Sponsorenwerbung noch dekorative Elemente aufweisen.
CLUBEMBLEM

Das Clubemblem kann auf jedem Kleidungsstiick der Spielkleidung (d.h.
Trikot, Hose und zwei Stutzen) einmal angebracht werden.
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14.2. Clubs koénnen mehr als ein Emblem registrieren und es kodnnen
unterschiedliche registrierte Embleme auf verschiedenen Teilen der
Spielkleidung verwendet werden, sofern diese den Anforderungen gemaf3
den Artikeln 13 und 14 geniigen.

14.3. Hinsichtlich der Form der Clubembleme bestehen keine Einschrankungen,
wobei betreffend Gréfse und Positionierung folgende Punkte beachtet

werden mussen:

a. Trikot: hochstens 100 cm?® auf der Vorderseite des Trikots auf
Brusthohe, oberhalb einer etwaigen Sponsorenwerbung;

b. Hose: héchstens 50 cm?® auf der Vorderseite des rechten oder linken
Hosenbeins oder zentriert auf dem vorderen Hosenbund;

c. Stutzen: hochstens 50 cm?, frei positionierbar auf jedem der beiden
neuen (ungetragenen) Stutzen. Ein- und dasselbe Paar Stutzen kann
unterschiedliche Clubidentifikationen enthalten, z.B. kann auf dem
linken Stutzen der Clubname und auf dem rechten Stutzen das
Clubemblem angebracht werden, sofern dies die Unterscheidbarkeit
der beiden Stutzen nicht beeintrachtigt.

max. 100 em*® max. 100 em*

max. 50 cm*

max. 50 em?®

max. 50 em* max. 50 cm®

14.4. Vorbehaltlich der Genehmigung der DFL GmbH kann ein Club anlasslich
eines Jubildums oder eines anderen bedeutenden Anlasses ein Sonder-
Clubemblem anstelle des iblichen Emblems auf seiner Spielkleidung
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15.

15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

anbringen. Sonder-Clubembleme kénnen von Buchstaben, Zahlen und/oder
dekorativen Elementen (z.B. einem Lorbeerkranz) eingerahmt werden, nicht
allerdings von Sternen (diese sind bestimmten Clubs nach Maligabe von
Artikel 30 dieser Richtlinie vorbehalten). Die gesamte verwendete Flache
darf 100 cm? nicht Ubersteigen. Sie diirfen keine werbliche Darstellung oder
sonstige kommerzielle, religidse oder politische Inhalte enthalten.

CLUBNAME

Neben dem Clubnamen auf der Riickseite des Trikots darf der Clubname je
einmal frei positionierbar auf der Vorderseite des Trikots sowie frei
positionierbar auf der Hose und auf jedem Stutzen angebracht werden.

Der Schriftzug des Clubnamens auf der Vorderseite des Trikots, auf der Hose
und auf den Stutzen ist frei wahlbar, aber die Buchstaben diirfen hochstens
2 cm und der ganze Name hochstens 12 cm? grols sein.

Der Clubname darf anstelle des Clubemblems verwendet werden, wobei in
diesem Fall die Bestimmungen gemal3 Artikel 14 Absatz 3 gelten und die
Buchstaben hochstens 5 cm grol3 sein diirfen.

Der Clubname muss dariiber hinaus einmal auf der Riickseite des Trikots,
entweder oberhalb oder unterhalb der Spielernummer, angebracht werden,
wobei in diesem Fall folgende Bestimmungen gelten:

a. Es konnen Grofs- und/oder Kleinbuchstaben verwendet werden, die
nur aus einer Farbe bestehen und weder Herstelleridentifikation oder
Sponsorenwerbung noch dekorative Elemente aufweisen dirfen.

b. Die Buchstaben diirfen hochstens 7,5 cm grol3 sein.

Die Buchstaben konnen zur besseren Lesbarkeit mit einer
Schattierung, einem 3D-Effekt oder einer kontrastierenden
Umrandung in einer Dekorationsfarbe versehen werden. Die
Umrandung kann sich auf3erhalb oder unmittelbar innerhalb der
Buchstaben befinden. Schattierungen, 3D-Effekte oder
kontrastierende Umrandungen werden bei der Messung der Héhe der
Buchstaben jedoch nicht berticksichtigt.

d. Die Buchstaben missen in deutlichem Kontrast zu der/den
Hintergrundfarbe(n) der Spielkleidung stehen.
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h 4 max. 2 cm

A max.12 cm? 7

max. 7.5 cm CLUBNAME

mind. 2 cm

> 4 » <

mind. 3 cm

> «

¥ max.2cm
A max. 12 cm?

max. 2 cm
A max. 12 cm?

16. STADT- ODER REGIONSWAPPEN BZW. -FLAGGE

Im Kragenbereich des Trikots kann entsprechend den Vorgaben von Artikel 7
Buchstabe a. und Artikel 18 Absatz 1 dieser Richtlinie eine unveranderte
Darstellung des Wappens oder der Flagge der Stadt oder der Region des
Clubs angebracht werden.

17. JACQUARD-MUSTER, TON-IN-TON-DRUCK ODER PRAGEMUSTER
17.1. Eine Art der Clubidentifikation bzw. ein Teil davon kann auch mittels einer

der folgenden Techniken auf der Spielkleidung angebracht werden:

Jacquard-Muster;
Ton-in-Ton-Druck;
Pragemuster;

Q0N T w

jegliche andere, von der DFL GmbH schriftlich genehmigte Technik.

17.2. Hinsichtlich Anzahl, Gréf3e und Position der gewahlten Clubidentifikation
bestehen keine Einschrankungen.
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17.3. Fir Ton-in-Ton-Drucke und Jacquard-Muster gelten die Bestimmungen

18.

gemals Artikel 48.

ZUSATZLICHE VERWENDUNG VON CLUBIDENTIFIKATIONEN AUF DER
SPIELKLEIDUNG

18.1. Zusatzlich zur Verwendung der Clubidentifikation gemals Artikel 14 bis

18.2.

Artikel 17 durfen Clubs bis zu zwei Clubidentifikationen im Kragenbereich
des Trikots anbringen, wobei jede ldentifikation nur einmal verwendet
werden kann und hochstens 12 cm? grol3 sein darf. Die Buchstaben diirfen
hochstens 2 cm grof3 sein.

Auf jedem der nachfolgend aufgefiihrten Elemente des Kragens bzw. der
Verschlussleiste kann eine in sich gemusterte Club- oder
Herstelleridentifikation  angebracht  werden, sofern diese kein
Verletzungsrisiko darstellen und keine Sponsorenwerbung bzw. dekorative
Elemente aufweisen:

a. Trikotkragen;
b. Knodpfe am Kragenausschnitt des Trikots;
c. andere Verschlussleisten (z.B. Reil3verschlisse).
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Kapitel 1V:
Herstelleridentifikation

19. IDENTIFIKATIONSTYPEN

19.1. Ein Hersteller kann die folgenden Herstellermarken auf der Spielkleidung
verwenden:

eine Wortmarke des Herstellers;
eine Bildmarke des Herstellers;

eine Wortbildmarke des Herstellers;
eine Produktlinie des Herstellers;

®aon oo

einen Slogan des Herstellers.

Beispiele:

a) ADIDAS NIKE PUMA UMBRO JAKO

Al & N = &
9 aﬁ%\as N ot <> @AKo

umbro

AEROREADY DRI-FI
% DRYCELL
H EAT R D Y NIKE VAPORKNIT

o I:gl;{([])sT?lIﬁlLsE JUSTDOIT. FOREVERFASTER WE ARE TEAM

19.2. Die Verwendung von Herstellermarken auf der Ausriistung unterliegt
folgenden Einschrankungen:

a. Jede Herstellermarke muss als aktive Marke beim DPMAregister des
Deutschen Patent- und Markenamts (DPMA) oder beim Amt der
Europdischen Union fiir geistiges Eigentum registriert sein (die DFL
GmbH kann in Ausnahmefallen auf diese Einschrankung verzichten,
wenn eine bei der DFL GmbH vorgelegte Marke nicht registriert
werden kann);

b. Herstellermarken dirfen nicht als dekorative Elemente verwendet
werden.
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20.

20.1.

20.2.

21.

21.1.

2l.2.

EINREICHEN VON MUSTERN BEI DER DFL GMBH

Zur Vorbereitung der Genehmigung der Ausristung eines Clubs durch die
DFL GmbH gemal(3 Artikel 6 muss jeder Hersteller der DFL GmbH mindestens
sechs Monate vor Beginn der jeweiligen Saison ein Muster aller
Herstelleridentifikationen einreichen, die auf der Ausrlistung angebracht
werden, sofern sich Herstelleridentifikationen im Vergleich zur vorherigen
Saison geandert haben.

Die Muster missen im Original (GrofRe, Form usw.) zusammen mit einer
Beschreibung eingereicht werden.

POSITION, ANZAHL UND GRORE

Herstelleridentifikationen diirfen sich gegenseitig nicht berlihren; sie dirfen
auch kein anderes Element auf der Spielkleidung (z.B. Nummern,
Buchstaben, Abzeichen, andere |dentifikationen) beriihren oder in einem
einzelnen Feld bzw. Bereich kombiniert werden.

Herstelleridentifikationen gemal Artikel 19 Absatz 1 Buchstaben a) bis d)
dirfen wie folgt angebracht werden:

a. Auf dem Trikot: eine Herstelleridentifikation, héchstens 20 cm?, auf
Brusthohe oberhalb einer etwaigen Sponsorenwerbung. Der
Kragenbereich (einschlieBlich beider Seiten des umgeklappten
Kragens) darf keine Herstelleridentifikation aufweisen.

b. Auf der Hose: eine Herstelleridentifikation, hochstens 20 cm?, frei
positionierbar auf dem rechten oder linken Hosenbein.

c. Auf den Stutzen:

i. Zwischen dem Knéchel und dem oberen Rand jedes Stutzens
dirfen eine Herstelleridentifikation einmal (héchstens 20 cm?)
oder zweimal (jeweils hodchstens 10 cm?) bzw. zwei
verschiedene Herstelleridentifikationen je einmal (jeweils
héchstens 10 cm?) angebracht werden.

ii. Eine Herstelleridentifikation (h6chstens 20 cm?) auf dem Ful3teil
jedes neuen (ungetragenen) Stutzens (unterhalb des Kndéchels
und nicht sichtbar, wenn der Stutzen im Fuf3ballschuh getragen
wird).
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1 Hersteller-
identifikation
max. 20cm?

1 oder2
Hersteller-
identifikationen
max. 10cm?®

1 Hersteller-
identifikation
max. 20cm?

22. HERSTELLERSTREIFEN AUF DER SPIELKLEIDUNG

22.1. Die Bildmarke eines Herstellers darf einmal oder wiederholt auf einem oder
mehreren Teilen der Spielkleidung in Form eines Streifens (,Streifen auf der
Spielkleidung®) angebracht werden. Der Streifen auf der Spielkleidung muss
auf allen Teilen, auf denen er angebracht wird, identisch sein. Er muss gemaf3
nachfolgenden Bestimmungen auf jedem Teil symmetrisch angebracht

werden:

a. Auf dem Trikot:
i. entlangdes Armelrands (linker und rechter Armel); oder
ii. zentriert und entlang der AuBenkante jedes Armels (rechts und
links, vom Kragen bis zum Armelrand, mit Ausnahme der freien
Armelzone); oder
iii. zentriert und entlang der Aulienkante auf beiden Seiten des
Trikots (vom Armelansatz bis zum unteren Trikotrand).

b. Auf der Hose:
i. entlang des unteren Hosenrands (linkes und rechtes Hosenbein);
oder
ii. zentriert und entlang der Aufienkante der Hose (linkes und

rechtes Hosenbein).

c. Auf den Stutzen: am oberen Rand des Stutzens.
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22.2. Ein Streifen auf der Spielkleidung darf folgende Gréf3e nicht tbersteigen:

a. Auf dem Trikot: 8 cm;
b. Auf der Hose: 8 cm;

c. Auf den Stutzen: 5 cm auf neuen (ungetragenen) Stutzen.

22.3.
enthalten.

22.4.

Gemal3 Artikel 12 dirfen Streifen auf der Spielkleidung dekorative Elemente

Auf dem Streifen auf der Spielkleidung darf nur eine Version der jeweiligen

Bildmarke des Herstellers verwendet werden und diese Bildmarke darf

maximal so breit sein wie der Streifen auf der Spielkleidung.

Streifen .
*Freie Zone am Armel

max. 8 cm
Streifen
max. 8 cm =

P

Sreifen
max. 8cm Streifen
T max. 8 cm

max. 5 cm
max. 5 cm

Streifen
max. 8 cm
nh <

Schulteransatz

*Freie Armelzone

Armelrand

|
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23. JACQUARD- ODER PRAGEMUSTER

23.1. Auf Trikots und/oder Hosen kann gemald den Bestimmungen in Artikel 48
eine hochstens 20 cm? grofde Herstelleridentifikation mit Jacquard- oder
Pragemuster angebracht werden, wobei hinsichtlich Anzahl und Position der
gewadhlten Identifikation keine Einschrankungen bestehen.

23.2. Jedes andere technische Verfahren bedarf der vorherigen schriftlichen
Genehmigung der DFL GmbH.
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24.

24.1.

24.2.

24.3.

24.4.

24.5.

24.6.

Kapitel V:
Qualitatssiegel und Technologielabel

QUALITATSSIEGEL UND TECHNOLOGIELABEL AUF DER SPIELKLEIDUNG

Auf der Spielkleidung darf auf der Vorder- oder Riickseite des Trikots und
der Hose (rechts oder links) einmal ein Qualitatssiegel angebracht werden.
Dieses darf hochstens 10 cm? grolf3 sein und der obere Rand darf hdchstens
15 cm oberhalb der Unterkante des Trikots bzw. des unteren Hosenrands
positioniert werden.

Ein zweites kleineres Qualitatssiegel (hochstens 5 cm?) kann wie folgt auf der
Spielkleidung angebracht werden:

a. einmal auf dem Trikot, frei positionierbar (auf3er im Kragenbereich, auf
der Brust und den Armeln);
b. einmal auf der Hose, frei positionierbar.

Qualitatssiegel  dirfen eine  oder mehrere  Club-  und/oder
Herstelleridentifikationen enthalten.

Ein Technologielabel darf einmal auf dem Trikot und einmal auf der Hose
verwendet werden. Es muss wie folgt angebracht werden:

a. einmal auf dem Trikot (h6échstens 10 cm?), wobei der obere Rand
hoéchstens 15 cm oberhalb der Unterkante des Trikots positioniert
werden darf; und

b. einmal auf der Hose (hochstens 5 cm?), wobei der obere Rand
héchstens 5 cm oberhalb des unteren Hosenrands bzw. mindestens 5
cm unterhalb des oberen Hosenrands positioniert werden darf.

Andere Etiketten (z.B. Pflegeanleitung, Plagiatschutzetiketten) und
Herstelleridentifikationen dirfen auf der Innenseite der Spielkleidung
angebracht werden, solange sie beim Tragen nicht sichtbar sind.

QR-Codes und/oder DataMatrix-Codes als Qualitatssiegel oder
Technologielabel sind nicht erlaubt und dirfen deshalb nur auf der
Innenseite der Spielkleidung verwendet werden.
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Beispiel Krageninnenseite

2. Qualitatssiegel
max. 5 cm®
Nicht auf Armel,
Brustteil oder Armel
el 0BT ATME

Max. 15 cm
oberhalb des
unteren Rands

1. Qualitatssiegel
max. 10 cm®

TechnologieLabel

Max. 15 cm max. 10 cm?*

oberhalb des
unteren Rands

Max. 5 cm oberhalb
der unteren Rands

"~ TechnolagieLabel

S max5Tm?

Detailansicht
Qualitatssiegel
max. 10 cm?*
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25.

25.1.

25.2.

25.3.

25.4.

26.

26.1.

26.2.

Kapitel VI:
Sponsorenwerbung

GRUNDSATZE
Auf Hosen und Stutzen darf keine Sponsorenwerbung angebracht werden.

Sponsorenwerbung auf Trikots ist nach Maligabe der Artikel 26 und 27
erlaubt.

Sponsorenwerbung auf Nicht-Spielkleidung ist in vom DFL e.V.
veranstalteten Wettbewerben nur auf Oberteilen der Nicht-Spielkleidung
nach Mal3gabe des Artikels 28 erlaubt.

Den Spielern eines Clubs ist im unmittelbaren raumlichen und zeitlichen
Zusammenhang mit der Durchfiihrung des Spiels die Durchfiihrung von
Werbemalinahmen jeglicher Art untersagt, sofern und soweit nicht diese
Richtlinie oder andere verbandsrechtliche Bestimmungen die Durchfiihrung
derartiger Werbemafinahmen ausdriicklich gestatten. Dies giltinsbesondere
auch fir Werbung auf Gegenstanden, die nicht zur Spielkleidung oder zu
Ausristungsgegenstanden zahlen und die der Spieler wahrend des Spiels
bei sich tragt.

WERBEBESCHRANKUNGEN

Werbung fiir Tabak oder starke Alkoholika (d.h. alkoholische Getranke mit
einem Alkoholgehalt von mehr als 15 % Vol.), Werbung mit politischem,
religiosem oder rassistischem Inhalt und Werbung, die gegen die allgemein
im Sport gultigen Grundsatze von Ethik und Moral, die guten Sitten oder
geltende Gesetze verstolt, ist untersagt.

Fir Sponsorenwerbung bendétigen die Clubs eine schriftliche Genehmigung
der DFL GmbH gemafls Artikel 6.
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27.

SPONSORENWERBUNG AUF DER SPIELKLEIDUNG

27.1. Vorbehaltlich Artikel 26 darf ein Club bis zu zwei Sponsoren auf der

27.2.

Spielkleidung haben, von denen einer auf der Vorderseite des Trikots auf
Brusthohe und der andere auf dem linken Trikotarmel in der freien
Armelzone angebracht wird.

Schriftzug und die Farbe der Buchstaben unterliegen keinen

Einschrankungen, aber es diirfen weder eine Herstelleridentifikation noch
dekorative Elemente enthalten sein.

max. 200 cm?

[SPONSOR

max. 12 cm
max. 100 cm?

27.3. Sponsor auf der Vorderseite des Trikots:

a. Ein Club darf auf der Vorderseite des Trikots Sponsorenwerbung fir

einen einzigen Sponsor anbringen.

. Die Gesamtflache fir die Sponsorenwerbung auf der Vorderseite des

Trikots darf gemal den Bestimmungen zum Messverfahren in Artikel
47 hochstens 200 cm? betragen und muss auf der Vorderseite des
Trikots zentriert auf dem Rumpfteil positioniert werden.

Solange ein Club keinen Sponsor auf der Vorderseite des Trikots hat,
kann er bei der DFL GmbH die voriibergehende Verwendung eines
clubeigenen Werbemotivs beantragen. Clubeigene Werbemotive in
diesem Sinne sind insbesondere Marken und Produkte des Clubs,
Clubidentifikationen im Sinne des Artikels 13 sowie Hinweise auf
gemeinnutzige Aktionen des Clubs oder von ihm gegriindeter
Wohltatigkeitsorganisationen.
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27.4. Armelsponsor:

a.

Auf dem linken Armel darf nur fiir einen Sponsor wie folgt geworben
werden:
i. Die Gesamtflache fiir den Armelsponsor darf héchstens 100 cm?
betragen.
i. DasArmelsponsoring darf héchstens 12 cm hoch und héchstens
10 cm breit sein.

b. Hat ein Club keinen Armelsponsor, kann er den Sponsor auf der

Vorderseite des Trikots bzw. den genehmigten Hersteller der
Spielkleidung des Clubs als Armelsponsor verwenden. Alternativ kann
der Club bei der DFL GmbH die vorliibergehende Verwendung eines
clubeigenen Werbemotivs beantragen. Die Definition clubeigener
Werbemotive gemals Artikel 27 Absatz 3 Buchstabe c Satz 2 qilt
entsprechend.

Auf die Moglichkeit nach Artikel 32 dieser Richtlinie, einen einheitlichen
Armelsponsor fiir alle Clubs der Bundesliga und der 2. Bundesliga
festzulegen, wird hingewiesen.

28. SPONSORENWERBUNG AUF DER NICHT-SPIELKLEIDUNG

28.1. Gemal den Bestimmungen von Artikel 26 und den folgenden Grundsatzen

ist in den vom DFL e.V. veranstalteten Wettbewerben Sponsorenwerbung

auf Oberteilen der Nicht-Spielkleidung erlaubt:

a.

Auf Nicht-Spielkleidung darf fiir bis zu drei Sponsoren geworben
werden.

Fir diese genehmigten Sponsoren darf in allen Heim- und
Auswartsspielen einer Saison geworben werden.

Bei den bis zu drei Sponsoren fiir die Nicht-Spielkleidung darf es sich
handeln um:

i. den genehmigten Sponsor auf der Vorderseite des Trikots
(Spielkleidung) in einem vom DFL elV. veranstalteten
Wettbewerb und/oder

i. den genehmigten Sponsor auf dem Armel des Trikots
(Spielkleidung) in einem vom DFL e.V. veranstalteten
Wettbewerb und/oder

iii. einen (1) zusatzlichen Sponsor, bei dem es sich um keinen
Sponsor auf dem Trikot (Spielkleidung) im Sinne der
vorstehenden Unterabsdtze i. oder ii. handelt.
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Auf die Moglichkeit, gemald Artikel 44 Absatz 13 i.V.m. Artikel 36
Absatz 3 und Artikel 38 der Richtlinie auf den Oberteilen der Nicht-
Spielkleidung anstelle eines genehmigten Sponsors flr eine
Wohltatigkeitsorganisation zu werben, wird hingewiesen.

d. Jeder Club hat die einheitliche Darstellung der Sponsorenwerbung auf
der Nicht-Spielkleidung sicherzustellen, d.h. auf den von
verschiedenen Personen zeitgleich getragenen Oberteilen der Nicht-
Spielkleidung missen stets die Logos derselben Sponsoren in
derselben Darstellungsform auf denselben Flachen abgebildet sein.

Es steht einem Club frei, auf seiner Nicht-Spielkleidung fiir weniger als drei
Sponsoren zu werben und auf den Werbeflachen, die nicht durch einen
zweiten oder dritten Sponsor belegt sind, stattdessen zusatzlich fiir seine
vorhandenen Sponsoren im Sinne dieses Artikels 28 Absatz 1 Buchstabe c. zu
werben.

28.2. Essind vier Werbefelder auf den Oberteilen der Nicht-Spielkleidung erlaubt,
die hochstens die folgenden Flachen bzw. Dimensionen aufweisen dirfen:

a. auf der Vorderseite:
- 20 cm? auf den Jacken fiir die Einlaufzeremonie;
- 200 cm? auf allen Uibrigen Oberteilen der Nicht-Spielkleidung;
b. auf beiden Armeln: jeweils 100 cm?, dabei jedoch héchstens 12 cm
hoch und hochstens 10 cm breit, auf allen Oberteilen der Nicht-
Spielkleidung;
c. zentriert auf der Riickseite: 200 cm? auf allen Oberteilen der Nicht-
Spielkleidung (d.h. sowohl auf den Jacken fiir die Einlaufzeremonie als
auch auf allen (brigen Oberteilen der Nicht-Spielkleidung).

( f‘/ \& :./ \\
( ) d |
i ) / max 12 cm N /
A /\_/f\ max. 100 em? o
R L N
J// \\ hU /
[ \

, ‘
1

‘\ ; ‘ \‘ ! N

‘ /| (\ /| |1
U 1A

[ /] |\ ‘ max. 200 cm?

max. 20 cm?

=

B
S
A=

Auf der Vorderseite und auf der Riickseite der Oberteile der Nicht-
Spielkleidung darf nur fir denselben Sponsor geworben werden. Dies

46



‘F °
RICHTLINIE FUR SPIELKLEIDUNG UND AUSRUSTUNG DFL

28.3.

29.

29.1.

29.2.

29.3.

29.4.

29.5.

schliel3t die Moglichkeit ein, auf beiden Seiten jeweils fur die Marke
des Sponsors oder auf einer Seite fiir die Marke und auf der anderen
Seite fiir ein Produkt des Sponsors zu werben.

Auf die Befugnis des Prasidiums des DFL e.V., nach Artikel 32 Absatz 3 dieser
Richtlinie zu beschlieBen, dass auf einem Armel der Oberteile der Nicht-
Spielkleidung anstelle eines Armelsponsors das jeweilige Wettbewerbslogo
anzubringen ist, wird hingewiesen.

WECHSEL EINES SPONSORS

Grundsatzlich darf ein Club fir die Dauer einer Saison nur flir den Sponsor
auf der Vorderseite des Trikots und nur fur den Armelsponsor werben, den
er der DFL GmbH jeweils vor seinem ersten Spiel in dem vom DFL e.V.
veranstalteten Wettbewerb mitgeteilt hat.

Im Laufe einer Spielzeit sind auf der Vorderseite und auf dem Armel des
Trikots jeweils bis zu zwei verschiedene Werbemotive fiir denselben Sponsor
erlaubt. Ein Wechsel der Darstellung wahrend eines Spiels ist jedoch
ausgeschlossen. Eine verschiedenartige farbliche Darstellung desselben
Werbemotivs stellt dabei keinen Wechsel des Werbemotivs im Sinne von
Satz 1 dar. Die Werbung fiir ein Tochterunternehmen eines Sponsors
hingegen stellt einen Wechsel des Werbemotivs dar.

Aus wichtigem Grund kann die DFL GmbH einen Wechsel des Sponsors auf
der Vorderseite oder auf dem Armel des Trikots auch wahrend des laufenden
Wettbewerbs nach eigenem Ermessen erlauben. Dies setzt voraus, dass der
Club der DFL GmbH mindestens zehn Tage vor dem ersten Spiel, in dem fur
den neuen Sponsor geworben werden soll, einen schriftlichen Antrag
zusammen mit den folgenden Unterlagen bei der DFL GmbH einreicht:

a. Bestatigung des Wechsels vom alten zum neuen Sponsor;
b. Mustertrikot mit der neuen Sponsorenwerbung.

Die DFL GmbH ist berechtigt, die jeweiligen Sponsoringvertrage im Einzelfall

einzusehen.

Auf die Moglichkeit nach Artikel 36 Abs. 3 i.V.m. Artikel 38 voriibergehend
anstelle des Sponsors auf der Vorderseite und/oder des Armelsponsors fiir

eine gemeinnutzige Organisation zu werben, wird hingewiesen.
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30.

30.1.

30.2.

30.3.

30.4.

30.5.

Kapitel VII:
FuBBballbezogene Darstellungen

NATIONALE TITELSYMBOLE

Die Clubs, die seit 1963 in der Bundesliga eine bestimmte Anzahl von
deutschen Meistertiteln errungen haben, sollen auf dem Trikot unmittelbar
angrenzend an das Clubemblem als nationales Titelsymbol einen oder
mehrere Sterne nach den folgenden Mal3gaben abbilden:

ab drei gewonnenen Meistertiteln: ein Stern;

ab flinf gewonnenen Meistertiteln: zwei Sterne;

ab zehn gewonnenen Meistertiteln: drei Sterne;

ab zwanzig gewonnenen Meistertiteln: vier Sterne;

maon oo

ab dreilsig gewonnenen Meistertiteln: fliinf Sterne.

Jeder Stern muss flinf Zacken haben, spiegelsymmetrisch gestaltet sein und
ist in einer Hohe und Breite von jeweils hochstens 20 Millimetern
darzustellen.

Der Abstand jedes Sterns zum Clubemblem muss zwischen 4 und 6
Millimetern betragen.

Bei der Berechnung der Hohe und Breite eines Sterns (Abs. 2) sowie seines
Abstands zum Clubemblem (Abs. 3) wird eine etwaig vorhandene
Umrandung mitgerechnet.

Daruber hinaus kdnnen Sterne auf der Hose unmittelbar angrenzend an das
Clubemblem angebracht werden. Die Vorgaben zu Grél3e und Platzierung
nach Maligabe der Absatze 2 und 3 gelten entsprechend.
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30.6. Aufdie Anbringung des Meisterlogos gemalf Artikel 33 dieser Richtlinie wird

31.

hingewiesen.

Héhe und Breite : [/% v Hohe und Breite

zwischen 20 und 22 mm zwischen 20 und 22 mm

Abstand zum Clubemblem Abstand zum Clubemblem
zwischen 4 und 6 mm zwischen 4 und 6 mm

INTERNATIONALE TITELSYMBOLE

Ist ein Club amtierender FIFA-Klub-Weltmeister, darf er das von der FIFA zur
Verfligung gestellte Logo fiir den FIFA-Klub-Weltmeister als internationales
Titelsymbol auf der Vorderseite des Trikots auf Brusthohe tragen. Andere

Titelsymbole sind nicht zulassig.
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32.

32.1.

32.2.

32.3.

32.4.

33.

Kapitel VIII:
Logos gemals den Vorgaben des DFL e.V.

WETTBEWERBSLOGO UND EINHEITLICHER ARMELSPONSOR

Das von der DFL GmbH vorgeschriebene Wettbewerbslogo ist bei allen
Spielen in vom DFL e.V. veranstalteten Wettbewerben nach den Vorgaben
der DFL GmbH innerhalb der freien Zone auf dem linken und/oder rechten
Armel des Trikots der Torhiiter und Feldspieler gut sichtbar anzubringen. Die
Positionierung erfolgt zwingend und einheitlich in der Mitte zwischen
Schulteranfang und Ellenbogen. Im Ubrigen findet der von der DFL GmbH
herausgegebene Logo-Styleguide Anwendung.

Das Prasidium des DFL e.V. kann beschliel3en, dass in das Wettbewerbslogo
auch ein Titel- oder Presenting-Sponsor integriert wird. Die DFL GmbH wird
die Clubs Uber einen solchen Beschluss des Prasidiums rechtzeitig

informieren.

Das Prasidium des DFL e.V. kann beschliel3en, dass das Wettbewerbslogo
nach Absatz 1 oder 2 abweichend von Artikel 28 auf einem Armel von
Oberteilen der Nicht-Spielkleidung in gleicher Art und Weise anzubringen ist
wie auf dem Trikot. Die DFL GmbH wird die Clubs Uber einen solchen
Beschluss des Prasidiums rechtzeitig informieren.

Nach einem entsprechenden Beschluss des Prasidiums des DFL e.V. kann die
DFL GmbH bestimmen, dass die Clubs in einem vom DFL e.V. veranstalteten
Wettbewerb auf dem linken oder rechten Armel ihrer Trikots einheitlich das
Logo oder ein sonstiges  Werbemotiv  eines bestimmten
Wirtschaftsunternehmens anzubringen haben. In diesem Fall wird die DFL
GmbH die Clubs rechtzeitig informieren.

MEISTERLOGO

Der amtierende Meister der Bundesliga ist verpflichtet, in der Spielzeit, die auf
den Gewinn der Meisterschaft der Bundesliga folgt, anstelle des
Wettbewerbslogos nach Artikel 32 innerhalb der freien Zone auf einem Armel
des Trikots das von der DFL GmbH vorgeschriebene Meisterlogo
anzubringen. Im Ubrigen gilt Artikel 32 entsprechend.
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34.

35.

GEMEINSCHAFTLICHE AKTIONEN DES LIZENZFURBALLS

Im Rahmen von gemeinschaftlichen Aktionen des LizenzfuBballs (z.B.
gesellschaftspolitische Maflnahmen) kénnen die Clubs auf Beschluss des
Prasidiums des DFL e.V. abweichend von Artikel 32 und 33 zur Anbringung
eines auf die jeweilige gemeinschaftliche Aktion hinweisenden Logos, das
auch eine werbliche Darstellung beinhalten kann, verpflichtet werden.

HERSTELLUNG VON LOGOS
Soweit die DFL GmbH fiir ein Logo gemal den Artikeln 32 bis 34 einen

bestimmten, offiziell lizenzierten Produzenten benennt, sind die
entsprechenden Badges ausschlielilich iber diesen Produzenten zu beziehen.
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36.

36.1.

36.2.

36.3.

36.4.

36.5.

Kapitel IX:
Sonderaktionen

ALLGEMEINE REGELUNGEN FUR SONDERAKTIONEN

Jeder Club darf im Zusammenhang mit Sonderaktionen (Sondertrikots,
Werbung fiir gemeinnitzige Organisationen, Sonder-Clubemblem, Trikots
der folgenden Saison) nach den Vorschriften dieses Kapitels IX von den
ubrigen Regelungen dieser Richtlinie abweichen.

Jeder Club darf an bis zu zwei Spieltagen pro Spielzeit seine nach Artikel 6
genehmigte Spielkleidung durch ein Sondertrikot (z.B. aus Anlass
bestimmter gesellschaftlicher Ereignisse, zur Mitgliederwerbung, zum
Jubildum des Clubs oder eines besonderen Ereignisses in seiner Geschichte)
ersetzen. Es steht dem Club dabei frei, an zwei Spieltagen dasselbe
Sondertrikot oder an jeweils einem Spieltag ein gesondertes Sondertrikot zu
verwenden. Die Einzelheiten regelt Artikel 37.

Jeder Club darf an bis zu zwei Spieltagen pro Spielzeit auf seinem Trikot fiir
Wohltatigkeitsorganisation anstelle eines seiner genehmigten Sponsoren
werben. Es steht dem Club dabei frei, an beiden Spieltagen dieselbe
Wohltdtigkeitsorganisation oder an jeweils einem Spieltag eine andere
Wohltatigkeitsorganisationen zu bewerben. Die Einzelheiten regelt Artikel
38.

Jeder Club darf aus besonderem Anlass (z.B. Clubjubilaum oder
Titeljubildum) an bis zu zwei aufeinanderfolgenden Spieltagen pro Spielzeit
ein Sonder-Clubemblem im Sinne des Artikels 14 Absatz 4 anstelle seines
genehmigten Sponsors auf dem linken Trikotarmel anbringen. Die
Einzelheiten regelt Artikel 39.

Jeder Club darf am 33. und/oder 34. Spieltag einer Spielzeit sowie ggf. im
Hin- und Riickspiel der Relegation die fir die folgende Spielzeit bestimmte
Spielkleidung verwenden. Die Einzelheiten regelt Artikel 40.
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37.

37.1.

37.2.

38.

38.1.

38.2.

SONDERTRIKOTS

Sofern keine libergeordneten Griinde, insbesondere solche des Spielbetriebs
oder der Medienproduktion entgegenstehen (z.B. Beeinflussung der
Sichtbarkeit der Nummern fir andere Spieler, Schiedsrichter,
Stadionbesucher oder TV-Zuschauer), darf jeder Club im Rahmen einer
Aktion ein Sondertrikot nach Artikel 36 Absatz 2 ausnahmsweise in einer
besonderen, nach den Bestimmungen dieser Richtlinie ansonsten nicht
zulassigen Art und Weise gestalten. Ausgenommen hiervon bleiben jedoch
Darstellungen und Zeichen, die gegen die allgemein im Sport gultigen
Grundsatze von Ethik und Moral, gesetzliche Bestimmungen oder die guten
Sitten verstof3en, sowie Darstellungen und Zeichen mit politischem,
religiosem oder rassistischem Inhalt. Eine unmittelbare Aufnahme von
Werbemotiven des Trikotsponsors oder sonstiger Sponsoren in die
Gestaltung des Sondertrikots, egal ob in unveranderter oder veranderter
Form, ist untersagt; dem steht nicht entgegen, dass die Sponsorenwerbung
auf der Vorderseite oder auf dem Armel des Trikots an den Stil der das
Sondertrikot pragenden gestalterischen Elemente angepasst wird.

Zweck und konkrete Ausgestaltung des Sondertrikots bedlirfen der
vorherigen schriftlichen Zustimmung durch die DFL GmbH. Ein
entsprechender schriftlicher Antrag mit detaillierten Entwirfen sowie ein
physischer Mustersatz des Sondertrikots (bestehend aus Trikot, Hose und
Stutzen), vollstandig geflockt und in der finalen Gestaltung, sind mindestens
14 Tage vor dem Spiel, in dem das Sondertrikot getragen werden soll, bei
der DFL GmbH einzureichen.

WERBUNG FUR WOHLTATIGKEITSORGANISATIONEN

Jeder Club darf im Rahmen einer Sonderaktion nach Artikel 36 Absatz 3 die
genehmigte Sponsorenwerbung auf der Vorderseite oder auf dem Armel
des Trikots durch die Werbung fiir eine Wohltatigkeitsorganisation ersetzen.
Fur Position und Ausmalse des anzubringenden Wohltatigkeitslogos gelten
die Regelungen fir die Sponsorenwerbung auf der Vorderseite des Trikots
bzw. auf dem Trikotdarmel entsprechend. Es darf insgesamt nur ein einziges
Wohltatigkeitslogo angebracht werden.

Die Werbung fir Wohltatigkeitsorganisationen bedarf der vorherigen

53



‘F °
RICHTLINIE FUR SPIELKLEIDUNG UND AUSRUSTUNG DFL

38.3.

39.

39.1.

39.2.

schriftlichen Genehmigung durch die DFL GmbH. Ein entsprechender
schriftlicher Antrag mit detaillierten Entwiirfen sowie ein physischer
Mustersatz eines Trikots einschlielich der anzubringenden Werbung fir die
Wohltatigkeitsorganisation sind mindestens 14 Tage vor dem Spiel, in dem
die Wohltatigkeitsorganisation beworben werden soll, bei der DFL GmbH
einzureichen.

Der Club hat seinem Antrag nach Absatz 2 dartber hinaus eine gemeinsame
schriftliche Erklarung beizufliigen, in der der Club und die
Wohltatigkeitsorganisation bestdtigen, dass diese

a. eine in einem beliebigen Land ordnungsgemal’ eingetragene, nicht
gewinnorientierte Organisation ist;

b. eine unpolitische, nicht diskriminierende Organisation ist;
einen gepriften Finanzbericht verdffentlicht, der internationalen
Standards entspricht;

d. den Club weder finanziell noch in einer anderen Form fir das Tragen
ihres Wohltatigkeitslogos auf den Trikots und/oder den Oberteilen der
Nicht-Spielkleidung entschadigt;

e. sich einverstanden erklart, der DFL GmbH auf Anfrage einschlagige
Informationen zukommen zu lassen.

SONDER-CLUBEMBLEM AUF DEM LINKEN TRIKOTARMEL

Jeder Club darf im Rahmen einer Sonderaktion nach Artikel 36 Absatz 4 die
genehmigte Sponsorenwerbung des Armelsponsors durch ein Sonder-
Clubemblem im Sinne des Artikels 14 Absatz 4 ersetzen. Fur Position und
Ausmalie des Sonder-Clubemblems gelten die Regelungen fiir die
Sponsorenwerbung auf dem Trikotarmel entsprechend. Das Sonder-
Clubemblem darf keine werblichen Darstellungen enthalten.

Die Anbringung des Sonder-Clubemblems bedarf der vorherigen
schriftlichen Genehmigung durch die DFL GmbH. Ein entsprechender
schriftlicher Antrag mit detaillierten Entwirfen sowie ein physischer
Mustersatz eines Trikots einschlieSlich des anzubringenden Sonder-
Clubemblems sind mindestens 14 Tage vor dem Spiel, in dem das Sonder-
Clubemblem getragen werden soll, bei der DFL GmbH einzureichen.
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39.3.

40.

40.1.

40.2.

Beantragt der Club die dauerhafte Nutzung eines Sonder-Clubemblems
anstelle des gewohnlichen Clubemblems auf der Vorderseite des Trikots zur
Feier eines Clubjubildaums (vgl. Artikel 14 Absatz 4), ist ein Antrag nach
diesem Artikel 39 auf voriibergehende Ersetzung der Sponsorenwerbung
des Armelsponsors durch ein Sonder-Clubemblem auf dem linken
Trikotarmel ausgeschlossen.

SPIELKLEIDUNG DER FOLGENDEN SPIELZEIT

Jeder Club darf im Rahmen einer Sonderaktion nach Artikel 36 Absatz 5 die
fur die kommende Spielzeit vorgesehene Spielkleidung anstelle der fir die
laufende Spielzeit genehmigten Spielkleidung verwenden. Auf die
Gestaltung der Spielkleidung der kommenden Spielzeit finden die nach
dieser Richtlinie fiir die Hauptspielkleidung, die Ersatzspielkleidung und die
alternative Spielkleidung geltenden Vorschriften Anwendung.

Ein entsprechender schriftlicher Antrag mit detaillierten Entwiirfen sowie ein
physischer Mustersatz der Spielkleidung fir die folgende Spielzeit
(bestehend aus Trikot, Hose und Stutzen), vollstandig beflockt und in der
finalen Gestaltung, sind mindestens 14 Tage vor dem jeweiligen Spieltag bei
der DFL GmbH einzureichen.
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41.

41.1.

41.2.

42.

42.1.

Kapitel X:
Auf dem Spielfeld getragene Spezialausriistung

FUBRBALLSCHUHE

Auf Fuliballschuhen sind Club- und Herstelleridentifikationen erlaubt.
Hinsichtlich Anzahl, Grole, Position und Farbe der gewahlten
Identifikationen bestehen keine Einschrankungen.

Auf FuBballschuhen dirfen aufer der Herstelleridentifikation weder
kommerzielle Werbung noch provozierende Botschaften politischer,
ideologischer, religioser oder beleidigender Natur angebracht werden.

BEKLEIDUNG UND ACCESSOIRES

Die folgenden Bestimmungen fir Spezialausriistung, die auf dem Spielfeld
getragen wird, gelten vorbehaltlich der einschlagigen Spielregeln:

a. Unterhemden (getrennt vom Trikot oder dauerhaft daran angebracht)
i. Clubidentifikationen dirfen gemafl Kapitel Il verwendet
werden, das entsprechend gilt.
i. Es durfen bis zu zwei, jeweils hoéchstens 20 cm® groRe
Herstelleridentifikationen angebracht werden, eine auf der
Vorder- und eine auf der Rickseite, aber nicht im
Kragenbereich.
iii. Qualitatssiegel und/oder Technologielabel dirfen gemafl
Kapitel V verwendet werden, das entsprechend gilt.
iv. Langadrmlige Unterhemden missen dieselbe Farbe haben wie
die Hauptfarbe des Trikotarmels. Bei gestreiften Trikots oder
Trikots mit unterschiedlichen Armelfarben kann eine der beiden
Farben fir die Unterhemden verwendet werden. Allerdings ist
diese von allen Spielern des Clubs, die diesen
Ausriustungsgegenstand benutzen, einheitlich zu tragen.
b. Unterhosen/Unterziehhosen
i. Clubidentifikationen dirfen gemafls Kapitel Il verwendet
werden, das entsprechend gilt.
ii.  Auf dem rechten oder linken Hosenbein darf eine héchstens 20
cm? grofe Herstelleridentifikation frei positioniert werden.
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Qualitatssiegel und/oder Technologielabel dirfen gemal3
Kapitel V verwendet werden, das entsprechend gilt.
Unterhosen/Unterziehhosen miussen dieselbe Farbe haben wie
die Hauptfarbe der Hose oder diejenige am unteren Hosenrand.
Diese Farbe ist von allen Spielern des Clubs, die diesen
Ausriustungsgegenstand benutzen, einheitlich zu tragen.

c. Unterziehsocken und Knochelschutz

Club- und/oder Herstelleridentifikationen sind zugelassen, aber
Anzahl und GrofRe der sichtbaren Identifikationen einschliel3lich
derjenigen, die auf den Stutzen sichtbar sind, dirfen die in
Kapitel lll und Kapitel IV erlaubten Identifikationen auf Stutzen
nicht Gbersteigen.

Sichtbare Unterziehsocken und sichtbarer Kndochelschutz
mussen dieselbe Farbe haben wie die Stutzen.

Sichtbare Unterziehsocken und Stutzen dirfen keine Locher
enthalten.

d. Tapes und Verbande

Tapes, Verbande und/oder jegliches anderes Material, das tiber
den Stutzen verwendet wird, um diese zu stabilisieren, muss
durchsichtig sein oder dieselbe Farbe wie die Stutzen haben, auf
die es angebracht wird und es darf weder Club- oder
Herstelleridentifikation noch dekorative Elemente enthalten.
Dies gilt entsprechend auch fiir Tapes und Verbdnde, die auf
anderen Teilen der Spielkleidung angebracht werden.

e. Handschuhe und Schweil3bander der Feldspieler

Auf jedem Handschuh und Schweilband ist eine einzige
Clubidentifikation zugelassen.

Auf jedem Handschuh und SchweifSband ist eine einzige
Herstelleridentifikation zugelassen.

Diese kdnnen frei positioniert werden, diirfen aber hochstens 20
cm? grof3 sein.

f. Torwarthandschuhe

Auf jedem Torwarthandschuh darf eine héchstens 20 cm?® grofRe
Clubidentifikation frei positioniert werden.

Auf jedem Torwarthandschuh darf eine hochstens 20 cm? groRe
Herstelleridentifikation frei positioniert werden.
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Vi.

Auf jedem Torwarthandschuh darf ein Qualitatssiegel, ein
Technologielabel oder eine zweite Herstelleridentifikation, von
denen keine gréRer als 10 cm?® sein darf, frei positioniert werden.
Auf jedem Torwarthandschuh darf zudem ein weiteres
Qualitatssiegel, ein Technologielabel oder eine dritte
Herstelleridentifikation, von denen keine gréRer als 5 cm?® sein
darf, frei positioniert werden.

Der Name des Torhiters kann in Grof3- und/oder
Kleinbuchstaben auf einem oder beiden Handschuh(en)
geschrieben werden, wobei die Buchstaben hdchstens 2 cm
grol3 sein dirfen.

Verschlisse von Torwarthandschuhen (z.B. ReifRverschluss)
dirfen keine Metall- oder harten Plastikteile enthalten. Sie
dirfen lediglich aus weichem Material bestehen und die
Vorrichtung, um den Reildverschluss oder einen ahnlichen
Verschluss zu 06ffnen bzw. schlieBen, muss durch einen
Klettverschluss oder eine &hnliche sicher verschlossene
Manschette verdeckt sein.

Qualitatssiegel oder
Technologielabel
max. 10 cm?

£
&
&

9
Z
™

Herstelleridentifikation
max. 20 cm?

.. v
Name des TorhutersA
max. 2 cm

g. Kopfbedeckungen (Schweilbander, Stirnbander, Thermomiitzen
und Torwartmiutzen)

Auf den Kopfbedeckungen dirfen Clubidentifikationen frei

positioniert werden, sofern die GesamtgréRe 50 cm?® nicht
ubersteigt.
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Auf den Kopfbedeckungen darf eine héchstens 20 cm? groRe
Herstelleridentifikation frei positioniert werden.

Herstelleridentifikation

max. 20 cm?

Clubidentifikation

max. 50 cm?

h. Kapitansbinden

Der auf dem Spielblatt aufgefiihrte Kapitdn muss eine
Kapitansbinde tragen.

Die Kapitdnsbinde kann eine hochstens 50 cm?® groRe
Clubidentifikation enthalten.

Mit Ausnahme der Bezeichnung ,Spielfihrer, ,Kapitan“ oder
einer entsprechenden (auch fremdsprachlichen) Abkiirzung
sowie dem Clubemblem und sonstigen Typen der
Clubidentifikation (vgl. Artikel 13) darf die Kapitéansbinde keine
dekorativen Elemente aufweisen. Die Farben der Kapitansbinde
miissen sich deutlich von der Farbe des Trikotarmels abheben,
uiber dem die Kapitansbinde getragen wird.

Es sind weder Herstelleridentifikation noch Sponsorings
zugelassen.

Die DFL GmbH kann fiir bestimmte Spiele Kapitansbinden zur
Unterstiitzung von gemeinschaftlichen  Aktionen  des
Lizenzfuballs (vgl. Artikel 34) bereitstellen.

i. Medizinische Ausristung (z.B. Kopfschutz, Gesichtsmasken,

Stitzverbdnde, Knieschoner oder Kniebandagen, Ellbogenschoner)

Auf dem Spielfeld getragene medizinische Ausriistung muss
einfarbig sein und darf keine Club- oder Herstelleridentifikation
enthalten.

Medizinische Ausrlistungsgegenstande, die an Beinen oder
Armen getragen werden, sollten dieselbe Farbe haben wie das
entsprechende Teil der Spielkleidung (z.B. Ellbogenschoner oder
Tape am Arm in derselben Farbe wie die Trikotarmel oder
Knieschoner in derselben Farbe wie die Hose).

42.2. Sponsorenwerbung ist auf der gesamten Spezialausriistung, die auf dem

Spielfeld getragen wird, verboten.
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43.

43.1.

43.2.

43.3.

TRAGBARE ELEKTRONISCHE LEISTUNGS- UND
AUFZEICHNUNGSSYSTEME

Tragbare elektronische Leistungs- und Aufzeichnungssysteme (nachfolgend
,ELAS*) kdnnen vorbehaltlich der Genehmigung durch den Schiedsrichter
von den Spielern auf dem Spielfeld verwendet werden. Fir eine
Genehmigung miuissen Leistungs- und Aufzeichnungssysteme folgende
Anforderungen erfiillen:

a. Das System muss fir die Spieler sicher sein und darf keine Gefahr fir
Personen auf dem Spielfeld darstellen.

b. Das System muss den Vorgaben der Regel 4 der Spielregeln, diesem
Artikel 43, den sonstigen Vorschriften des Ligastatuts sowie allen
weiteren verbindlichen Vorgaben der FIFA und des International
Football Association Board (IFAB) zur Verwendung und dem Einsatz
von ELAS entsprechen und insbesondere einen der in den Spielregeln
festgelegten Standards erfiillen:

i. ,International Match Standard” (IMS); oder
i.  FIFA Quality.

c. ELAS missensoangebracht werden, dass sie Teile der Spielbekleidung
nicht iberdecken.

d. Die von den Spielern getragenen Gegenstdande durfen weder Club-
oder Herstelleridentifikation noch Sponsorenwerbung enthalten.

Ein Club, der den Einsatz von ELAS beabsichtigt, hat dies der DFL GmbH
spatestens vier Wochen vor dem geplanten erstmaligen Einsatz in der
jeweiligen Spielzeit schriftlich anzuzeigen und mit dieser Anzeige ein
Exemplar des Systems vorzulegen, dessen Einsatz beabsichtigt ist. Die DFL
GmbH kann den beabsichtigten Einsatz des Systems innerhalb von zwei
Wochen nach Eingang der Anzeige des Clubs untersagen, wenn die in Regel
4 der Spielregeln, diesem Artikel 43, den sonstigen Vorschriften des
Ligastatuts oder den Vorgaben der FIFA bzw. des IFAB enthaltenen
Voraussetzungen nicht erfillt sind. Im Falle einer Untersagung der DFL
GmbH darf das System nicht eingesetzt werden. Andere als der DFL GmbH
angezeigte Systeme dirfen nicht eingesetzt werden.

Der Empfang und die Nutzung der von den Gerdaten/Systemen Ubertragenen
Informationen und Daten wahrend des Spiels in der Technischen Zone ist
nach Maldgabe von & 3 Nr. 3a der Richtlinien zur Spielordnung des DFL e.V.
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(RLSpOL) zulassig, soweit dies in direktem Bezug zum Wohlbefinden oder
zur Sicherheit der Spieler oder zu Taktik- sowie Coachingzwecken geschieht.
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a4,

44.1.

44.2.

44.3.

44.4.

44.5.

44.6.

Kapitel XlI:
Nicht-Spielkleidung

OBERTEILE DER NICHT-SPIELKLEIDUNG

Die Bestimmungen zu dekorativen Elementen gemals Artikel 12 gelten auch
flr Oberteile der Nicht-Spielkleidung.

Eine Clubidentifikation gemafl Kapitel Il kann wie folgt auf Oberteilen der
Nicht-Spielkleidung angebracht werden:

a. Auf der Vorderseite des Oberteils ist eine hochstens 100 cm?® groRe
Clubidentifikation zugelassen.

b. Eine textliche Identifikation ist in frei wahlbarer Position und Grofse
zugelassen.

Zwei weitere Clubidentifikationen sind frei positionierbar, dirfen aber
héchstens 20 cm? grof sein, wobei die Buchstaben héchstens 2 cm groR sein
dirfen.

Auf den Oberteilen der Nicht-Spielkleidung ist gemals Artikel 13, der
entsprechend gilt, eine Clubidentifikation zugelassen.

Eine zusatzliche Clubidentifikation kann allein oder zusammen mit der
Bildmarke eines Herstellers in einer fliir den in Absatz 6 beschriebenen
Streifen am Oberteil der Nicht-Spielkleidung reservierten Position
verwendet werden, wobei in diesem Fall die Bestimmungen von Absatz 6
und Absatz 7 gelten. Jegliche Clubidentifikation in dieser Position darf
hochstens 8 cm breit sein.

Es sind bis zu sechs Herstelleridentifikationen zugelassen.

Eine der Herstelleridentifikationen nach Unterabsatz 1 darf zentriert auf der
Rickseite des Oberteils (unter- oder oberhalb des Sponsors gemal Art. 28
Abs. 2 Buchstabe c. dieser Richtlinie) angebracht werden.

Zwei der Herstelleridentifikationen nach Unterabsatz 1 dirfen in Form von
Streifen, die aus Bildmarken des Herstellers bestehen (,Streifen auf dem
Oberteil der Nicht-Spielkleidung*), wie folgt angebracht werden:

a. entlang des Rands beider Armel; oder
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b. entlang der AuBenkante jedes Armels (vom Kragen bis zum Rand des
Armels); oder

c. zentriert und entlang der AuRenkante des Oberteils (vom Armelansatz
bis zum unteren Rand des Oberteils).

Streifen auf dem Oberteil der Nicht-Spielkleidung kénnen vorbehaltlich

Artikel 12 dekorative Elemente enthalten.

44.7.

44.8.

44.9.

44.10.

44.11.

44.12.

44.13.

44.14.

Herstelleridentifikationen diirfen héchstens 20 cm? grof3 sein. Abweichend
davon darf die Herstelleridentifikation auf der Rickseite des Oberteils
(Artikel 44 Absatz 6 Unterabsatz 2) bis zu 200cm? grol3 und darf die GroRe
der Bildmarke des Herstellers innerhalb von Streifen auf dem Oberteil der
Nicht-Spielkleidung héchstens so breit wie der Streifen sein (hdchstens 8
cm).

Jegliche Herstelleridentifikation im Kragenbereich muss zentriert auf der
duferen Rickseite des Kragenbereichs angebracht werden. Auf der
Vorderseite und auf den Seiten des Kragenbereichs ist das Anbringen einer
Herstelleridentifikation nicht zulassig.

Eine Herstelleridentifikation kann unter Verwendung eines Jacquard-
Musters angebracht werden. Hinsichtlich Anzahl und Position der gewahlten
Identifikation bestehen keine Einschrankungen, allerdings darf jede einzelne
Identifikation hochstens 20 cm? grof3 sein.

Eine Club- oder Herstelleridentifikation auf Reilsverschliissen oder Knopfen
muss gemals Artikel 18, der entsprechend gilt, in sich gemustert sein.

Qualitatssiegel und/oder Technologielabel dirfen gemals Kapitel V
verwendet werden, das entsprechend gilt.

Sponsorenwerbung ist nur gemal’ Kapitel VI erlaubt.

Die Regelungen zu Sonderaktionen nach Artikel 36 i.V.m. den Artikeln 37 bis
39 (Sondertrikots, Werbung fiir Wohltatigkeitsorganisationen, Sonder-
Clubemblem) gelten fiir die Nicht-Spielkleidung entsprechend.

In vom DFL e.V. veranstalteten Wettbewerben diirfen Wohltatigkeitslogos
als Alternative zur Sponsorenwerbung fiir die Dauer einer gesamten
Spielzeit auf Nicht-Spielkleidung vorbehaltlich Artikel 38, der entsprechend
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44.15.

fir die Anbringung eines Wohltatigkeitslogos auf Oberteilen der Nicht-
Spielkleidung gilt, verwendet werden. Abweichend von Satz 1 darf ein Club
sich  im Verlauf einer Spielzeit einmal dazu entscheiden, das
Wohltatigkeitslogo unterjahrig durch Sponsorenwerbung zu ersetzen, um
fortan und bis zum Ende der Spielzeit das Logo dieses Sponsors auf der
Nicht-Spielkleidung anzubringen. Satz 2 gilt entsprechend fir den
umgekehrten Fall der unterjahrigen Ersetzung von Sponsorenwerbung auf
der Nicht-Spielkleidung durch ein Wohltatigkeitslogo.

Zwecks |Identifikation sind Initialen der Spieler und des Betreuerstabs oder
Kadernummern erlaubt. Diese ldentifikationen dirfen hochstens 7,5 cm
grol3 sein.

Club-
identifikation
max. 100 cm?

Herstelleridentifikation
max. 20 cm*

»
4 Streifen
max. 8 cm

Eine Herstelleridentifikation
max. 200 cm? (oberhalb oder
unterhalb des Sponsors)

Hersteller-
identifikation
max. 20 cm?

Club-
S identifikation
S max. 50 cm?

@

Hamburger SV

Streifen
max. 8 cm
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45.

45.1.

45.2.

45.3.

45.4.

45.5.

UNTERTEILE DER NICHT-SPIELKLEIDUNG

Die Bestimmungen zu dekorativen Elementen gemals Artikel 12 gelten auch
fur Unterteile der Nicht-Spielkleidung.

Eine Clubidentifikation gemal’ Kapitel Ill kann wie folgt auf Unterteilen der
Nicht-Spielkleidung angebracht werden:

a. Auf der Vorderseite des Unterteils ist eine htchstens 50 cm? grof3e
Clubidentifikation zugelassen.

b. Das Wappen bzw. die Flagge der Stadt oder der Region des Clubs
sind einmal auf der Vorderseite des Unterteils zugelassen und diirfen
héchstens 25 cm? groR sein.

c. Eine textliche Identifikation ist in frei wahlbarer Position und Gréfke
zugelassen.

Ferner ist auf den Unterteilen der Nicht-Spielkleidung gemal3 Artikel 17, der
entsprechend gilt, eine Clubidentifikation zugelassen.

Eine zusatzliche Clubidentifikation kann allein oder zusammen mit der
Bildmarke eines Herstellers verwendet werden. Diese zusatzliche
Clubidentifikation muss in dem Streifen am Unterteil der Nicht-Spielkleidung
positioniert werden. Die Bestimmungen in Absatz 5 und Absatz 6 finden
Anwendung. Jegliche Clubidentifikation in dieser Position darf hochstens 8

cm breit sein.

Es sind bis zu finf Herstelleridentifikationen zugelassen einschliefslich bis zu
zwei Streifen Bildmarken des Herstellers (,Streifen auf dem Unterteil der
Nicht-Spielkleidung*), die wie folgt verwendet werden kénnen:

a. entlang des unteren Rands des Unterteils (linkes und rechtes Bein);
oder

b. zentriert und entlang der AufRenkante des Unterteils (linkes und
rechtes Bein).

Streifen auf dem Unterteil der Nicht-Spielkleidung kdnnen vorbehaltlich
Artikel 12 dekorative Elemente enthalten.
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45.6.

45.7.

45.8.

45.9.

45.10.

Herstelleridentifikationen diirfen héchstens 20 cm?® grol3 sein, auBer bei
Streifen auf dem Unterteil der Nicht-Spielkleidung, bei denen die Grof3e der
Bildmarke des Herstellers héchstens so breit wie der Streifen sein darf
(hochstens 8 cm).

Eine Herstelleridentifikation kann unter Verwendung eines Jacquard-
Musters angebracht werden. Hinsichtlich Anzahl und Position der gewahlten
Identifikation bestehen keine Einschrankungen, allerdings darf jede einzelne
Identifikation héchstens 20 cm? groR sein.

Qualitatssiegel und/oder Technologielabel diurfen gemdls Kapitel V
verwendet werden, das entsprechend gilt.

Sponsorenwerbung ist nur gemal’ Kapitel VI erlaubt.

Zwecks Identifikation sind Initialen der Spieler und des Betreuerstabs oder
Kadernummern erlaubt. Diese ldentifikationen dirfen hochstens 7,5 cm
grol3 sein.
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46.

46.1.

46.2.

46.3.

Kapitel XllI:
Zusatzliche Spezialausriistung

UBERZUGE ZUM AUFWARMEN

Auf den zum Aufwarmen verwendeten Uberziigen, die vor dem Spiel auf und
neben dem Spielfeld und wahrend des Spiels in der technischen Zone bzw.
beim Aufwarmen aulerhalb der technischen Zone getragen werden, darf
jeweils ein Logo des genehmigten Trikotsponsors und eine
Herstelleridentifikation angebracht werden.

Das Logo des genehmigten Trikotsponsors und die Herstelleridentifikation
diirfen auf der Vorderseite oder auf der Riickseite des Uberzugs frei

positioniert werden.

Die Uberziige miissen sich im Erscheinungsbild klar von der Spielkleidung
unterscheiden, die von den beteiligten Clubs in dem jeweiligen Spiel
getragen werden, und dirfen durch ihre Gestaltung den Spielbetrieb nicht
beeintrachtigen.

Hersteller-
identifikation

Sponsor-
. flache
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47.

47.1.

47.2.

47.3.

47 4.

47.5.

47.6.

Kapitel XllI:
Messverfahren

MESSVERFAHREN UND DARSTELLUNG

Alle Elemente, die auf der Ausriistung angebracht sind, werden nach der
kleinsten vorkommenden geometrischen Form (Rechteck, Quadrat, Dreieck,
Kreis usw.) gemessen. Die Dimensionen werden nach der (Ublichen

mathematischen Formel berechnet.

Fur die Flachenberechnung wird die grofste Ausdehnung des Elements
zwischen den dufdersten Randern gemessen. Die Aufteilung eines Elements
in mehrere individuelle geometrische Formen zur Berechnung der
Gesamtflache bildet dabei die Ausnahme.

Die Hersteller konnen der DFL GmbH konkrete Vorschlage fiir das

Ausmessen bestimmter Elemente unterbreiten.

Bildmarken des Herstellers und Identifikationen der Produktlinie werden als
individuelle geometrische Formen gemessen, wenn der Abstand zwischen
den verschiedenen Elementen nicht mehr als 0,5 cm betragt.

Beim Ausmessen der Spielernummer und des Spielernamens werden
etwaige Schattierungen, 3D-Effekte oder kontrastierende Umrandungen
nicht bertcksichtigt.

Die jeweils grof3ere der beiden folgenden Flachen wird beim Ausmessen der
Sponsorenwerbung verwendet:

a. die Flache eines einfarbigen Hintergrunds, der fir die
Sponsorenwerbung verwendet wird, wenn der Hintergrund nicht
dieselbe Farbe hat wie die zugrundeliegende Trikotfarbe;

b. die Flache der Sponsorenwerbung, wenn die Werbung direkt auf das
Trikot oder auf einem Hintergrund derselben Farbe wie die
zugrundeliegende  Trikotfarbe gedruckt wird (werden zwei
Hauptfarben verwendet, kann der Hintergrund fir die
Sponsorenwerbung eine der beiden Trikotfarben haben, und es wird
nur die zu genehmigende Sponsorenwerbung ausgemessen). Diese
wird in mehreren individuellen geometrischen Formen gemessen,
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47.7.

47.8.

47.9.

wenn sie aus mehr als einer trennbaren Zeile Text oder getrenntem
Logo und Text besteht. Dabei darf der Abstand zwischen den

verschiedenen Elementen nicht mehr als 0,5 cm betragen.

Club- und Herstelleridentifikationen werden einschlieBlich aller sie

umgebenden geometrischen Formen gemessen.

Bei einem Trikot mit einem Brustring (mindestens von Aufienkante zu

AuBRenkante auf der Vorderseite des Trikots) wird die Flache der

Sponsorenwerbung und nicht der Brustring gemessen.

Folgende Diagramme und Beschreibungen enthalten Beispiele fir das

Messverfahren:

a. Bildmarke des Herstellers

Die GrofRe des Nike-Logos wird anhand folgender Formel
berechnet:axb

Die Grofe des Puma-Logos wird anhand folgender Formel
berechnet: (c + d)/2 xh

_________________

~

b. Wortbildmarke des Herstellers

Die Gesamtgrofse wird berechnet, indem die Grél3e der beiden
separaten und wie  folgt bemessenen Bereiche
zusammengezahlt wird:
- Die Grolse der Wortmarke, die anhand folgender Formel
berechnet wird: ax b
- Die Grofse der Bildmarke, die anhand folgender Formel
berechnet wird: b x d
Der Abstand zwischen der Bildmarke und der Wortmarke in
einer Wortbildmarke darf nicht groGer sein als 0,5 cm
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(ansonsten werden sie als zwei

separate Identifikationen
gewertet).

c. Sponsorenwerbung auf farblich neutralem Hintergrund

i. Die Grol3e der Sponsorenwerbung wird anhand der Gréf3e des
neutralen Hintergrunds berechnet: a x b

Fly )
Emirates ~° = Allianz@ -

d. Direkt auf dem Trikot oder auf einem mit den Trikotfarben
dbereinstimmenden Hintergrund angebrachte Sponsorenwerbung

i. Die GrofRe eines einzigen Sponsorenwerbefelds wird anhand
folgender Formel berechnet: a x b

b

Die Grof3e von Sponsorenwerbung mit mehr als einem Element
wird berechnet, indem die Grof3e der beiden separaten und wie
folgt bemessenen Bereiche zusammengezahlt wird:

- Zwei Worter: (@ x b) + (c x d)

- Wort und Logo: (a x b) + (Kreisflache c)

- Der Abstand (d) zwischen dem Wort und dem Logo darf
nicht grof3er sein als 5 cm.

b

W ©

,,Emnra,tes

d

,,,,,,,,,,,,,,,,,, Y

I dafabet vodafone 2

a

,,,,,,,,,,,,,,,,,

b
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48.

48.1.

48.2.

48.3.

48.4.

48.5.

48.6.

MESSUNG DES FARBKONTRASTS

Die DFL GmbH misst den Farbkontrast der Spielkleidung mit einem
Spektrophotometer, um eine objektive Grundlage zur Entscheidungsfindung
bereitzustellen.

Die Messungen werden mit einem spharischen Spektrophotometer mit einer
Blende von 6,6 mm und einem Messbereich von 4 mm vorgenommen.
Verwendet werden die Lichtart D 65 und ein Standard-Beobachtungswinkel
von 10°. Eine neutrale Graukarte, die 18 % des Lichts reflektiert, wird unter
die einfache Stoffschicht gelegt, die gemessen werden soll. Jede
abschlieende Messung basiert auf dem Durchschnittswert aus den drei
Einstellungen 0°, 45° und 90°.

Der Kontrast zwischen den Trikotfarben innerhalb des Nummernfelds muss
den Wert Delta L < 25 annehmen. Farbkombinationen mit einem Wert Delta
L > 25 bendtigen fur das Nummernfeld auf der Riickseite des Trikots eine
einfarbige Hintergrundflache.

Spielernummern missen in Kontrast zu der/den Hintergrundfarbe(n) im
Nummernfeld stehen und einen Wert Delta L > 30 annehmen.

Ton-in-Ton-Drucke miissen in einem Farbton der (Hintergrund-)farbe(n) der
jeweiligen Spielkleidung angebracht werden und einen Wert Delta L < 10
annehmen. Hintergrundfarben werden vor dem Anbringen des

entsprechenden Ton-in-Ton-Drucks gemessen.

Die bei Jacquard-Mustern verwendeten Garne miussen dieselbe Farbe
aufweisen wie der Stoff, in den sie eingewoben werden. Das Jacquard-
Muster darf nicht dominant sein oder eine Farbe enthalten, die mit der
Spielkleidung kontrastiert bzw. die Unterscheidbarkeit des Elements der
Spielkleidung beeintrachtigt, auf das dieses angebracht ist. Der Kontrast
zwischen den beiden gewebten Strukturen muss den Wert Delta L < 5
annehmen. Hintergrundfarben werden vor dem Anbringen des

entsprechenden Jacquard-Musters gemessen.

71



‘F °
RICHTLINIE FUR SPIELKLEIDUNG UND AUSRUSTUNG DFL

49.

49.1.

49.2.

50.

51.

51.1.

51.2.

51.3.

52.

52.1.

Kapitel XIV:
Schlussbestimmungen

MONITORING

Die DFL GmbH Uberwacht die Einhaltung dieser Richtlinie, kann Stichproben
durchfiihren und fragwirdige Ausristung fur eine weitere Untersuchung
beschlagnahmen.

Verstol3t ein Club oder eine Einzelperson, deren Verhalten dem Club
zuzurechnen ist, gegen die Bestimmungen dieser Richtlinie, so kann die DFL
GmbH Vertragsstrafen gemals dem Lizenzvertrag zwischen Club und DFL
e.V. aussprechen oder andere angemessene MalRnahmen anordnen.
Hinsichtlich des Beschwerdeverfahrens gilt § 11 Nr. 4 Abs. 2 und 3 LO
entsprechend.

ABBILDUNGEN UND ILLUSTRATIONEN
Die in der vorliegenden Richtlinie enthaltenen Abbildungen und lllustrationen
sind verbindlicher Bestandteil derselben.

UNVORHERGESEHENE FALLE

Die DFL GmbH entscheidet in allen Fallen, die in der vorliegenden Richtlinie
nicht geregelt sind, nach billigem Ermessen.

Kénnen der vorliegenden Richtlinie keine Bestimmungen entnommen
werden, wird die DFL GmbH die jeweiligen Bestimmungen der Spielregeln
sowie der einschlagigen Statuten des DFB, der UEFA und/oder der FIFA
berlicksichtigen, ohne an diese Regelwerke aber rechtlich gebunden zu sein.

Solche Entscheidungen sind endgdiltig.
INKRAFTTRETEN UND AUFHEBUNG

Die vorliegende Richtlinie tritt am 1. Januar 2023 mit Wirkung fur die
Spielzeit 2023/2024 in Kraft. Sie ersetzt die Fassung der bisherigen
Richtlinie des DFL e.V., die zuletzt mit Wirkung zum 31. Mai 2022 geandert

worden ist.
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52.2. Mit Wirkung fir die Spielzeit 2023/2024 darf ein Club tGbergangsweise

52.3.

beantragen, dass seine Spielkleidung von der DFL GmbH auf Grundlage der
bisherigen Fassung der Richtlinie in ihrer bis zum 31. Dezember 2022
gultigen Fassung gepriift und bewertet wird. Eine gleichzeitige Berufung auf
einzelne Regelungen der Richtlinie in ihrer Fassung bis zum 31. Dezember
2022 und auf Regelungen der Richtlinie in ihrer Fassung ab dem 1. Januar
2023 ist dabei grundsatzlich ausgeschlossen.

Mit Wirkung fiir die Spielzeit 2024/2025 und spadtere Spielzeiten kdnnen
Clubs sich auf die Regelungen der Richtlinie in ihrer Fassung bis zum 31.
Dezember 2022 nicht mehr berufen. Unbeschadet davon besteht die
Moglichkeit der DFL GmbH, in Bezug auf die Einhaltung von einzelnen
Regelungen der Richtlinie Ausnahmen zuzulassen.
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