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Vorwort

Der Grundgedanke dieser Mappe liegt in der Vereinheitlichung von Auslegungen und Anwendungen
der Spielregeln sowie dem Verhalten des Faustballschiedsrichters vor, wahrend und nach dem Spiel
in allen Mitgliedsverbanden.

Der Inhalt ist fur alle Mitgliedsverbande verbindlich! Landerspezifische Besonderheiten sind mdaglich;
sie sind im Anhang zu dieser Mappe aufzufuhren.

Die Mappe ist im Internet auf der IFA Homepage ( www.ifa-fistball.com ) hinterlegt und beruht auf
dem Stand der Spielregeln, festgelegt am 6. August 2007.

Naturlich sind diese Informationen nicht nur fir den Schiedsrichter, sondern auch fir jeden Trainer
und Spieler sehr nitzlich.

blau = Regelziffer
rot = Regeltext
schwarz = Auslegungen/Erlauterungen
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Die Spielregeln und deren Auslegungen

SPIELGEDANKE
Faustball ist ein Mannschaftssport

Auf einem Spielfeld, das in der Mitte durch eine Linie und in 2m Hohe fur Herren und 1,90m far
Damen durch ein Netz oder Band bzw. Leine in zwei Halften geteilt ist, spielen 2 Mannschaften
mit je 5 Spielern gegeneinander.

Jede Mannschaft hat das Ziel, den Ball so Uber das Netz (Band/Leine) zu schlagen, dass dem
Gegner der Rickschlag nicht gelingt oder moglichst erschwert wird.

Ein Spielgang wird so lange fortgesetzt, bis eine Mannschaft einen Fehler macht oder eine
sonstige Spielunterbrechung vorliegt.

Jeder Fehler einer Mannschaft wird der anderen Mannschaft als Vorteil mit einem Gutball ge-
wertet.

Sieger des Spieles ist die Mannschaft, die beim Spiel nach Satzen 2, aber hochstens 5 Satze
gewonnen hat, beim Spiel nach Zeit die meisten Gutballe erzielt hat.

Spielregeln
Die Spielregeln gelten grundsatzlich sowohl fur das Spiel im Feld als auch fir das Spiel in der

Halle. Durch die Halle bedingte Anderungen und Erganzungen sind gesondert gekennzeichnet.
Sonderregelungen fur den Nachwuchsbereich sind im Anhang festgehalten.

1 Spielfeld und Gerate
1.1 Das Spielfeld

1.1 Das Spielfeld ist ein durch Grenzlinien markiertes Rechteck von 50m Lange und 20m
Breite. Der Boden soll eine ebene und waagerechte Rasenflache sein.

Flutlichtspiele sind gestattet.
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111

111

Die Spielflachebeim Feldfaustball

Linienrichter Schiedsrichterzone Linienrichter
12m +— —pk \
4:'_':':'_"_':'}[‘ 3m k]
8m |~ | 50m "
20|m

4
h @) >

6 m Schiedsrichter
'y

I
Auswechselspieler

Halle

Anschreiber

Die SpielfeldgroRRe betragt 40m x 20m.

|
Auswechselspieler

Es bleibt den Mitgliedsverb&nden Uberlassen, fir ihren Spielbetrieb verkleinerte Feld-

grofRen zuzulassen.

Die Spielflachein der Halle

Linienrichter

N

Mittel- und Angabelinien

Das Spielfeld wird durch eine Mittellinie in zwei Mannschaftsfelder (Felder) geteilt.

Min}EO,Sm Schi d(D ht
Ma>$ 6.0m chiedsrichter
yany
<

Anschreiber

Gleichlaufend zur Mittellinie wird 3m entfernt in jedem Feld eine Angabelinie gezogen.
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1.1.2  Erklarungen zu Linien

1.1.2 Grenz- und Angabelinien sowie die Mittellinie sind auf dem Boden deutlich sichtbar zu
o markieren. Die Grenzlinien gehoren zum Feld,
Linienabmessungen die Mittellinie gehort beiden Feldern gemein-
sam.

Ein Ball, der diese Linien berthrt, ist im Feld.

Bitte beachten:

Das Mal3 von der Mittellinie zu den 3m- und hinteren
Begrenzungslinien wird von der Mitte der Mittellinie
bis hintere Kante 3m- und hintere Begrenzungslinie
gemessen.

Das Breitenmall 20m wird von Auf3en- zu Aufl3en-
kante der Grenzlinien gemessen.

1.1.2.1 Erklarungen zu Hallendecke und -Wand

Halle
Jede Beruhrung der Seitenwande durch den Ball ist ein Fehler.

Die gesamte Hallendecke gehort bei Ballaufnahme und Zuspiel zum Feld; ein Ball, der
sie beruhrt, darf weitergespielt werden. Berihrung bei der Angabe oder beim Ruck-
schlag ist ein Fehler der ausfihrenden Mannschaft.

Samtliche Halleneinrichtungen, die nicht entfernt werden kénnen, gehtren entweder
zu den Seitenwanden oder zur Hallendecke.

Die Spielflachein der Halle (Handikaps)

Basketballkdrbe

Linienrichter

Min. 1 m
Max. 8 m

herunter-
hangende
Seile

Tribline

Ein Ball, der nach einem A! be Dekehdriarg it aly Femes zuiwerten. Alehr  Mi t
dann, wenn er wieder in das eigene Feld zurlickspringt. (Das Zurilickspielen Uiber das Netz (Band/Leine) ist Feh-

leri Regel 7.5.1.)Des Weiteren wi ractedalr! @rede ¢ K é i Ad s c dderdirchdie Ko mm
Spielleitung definiert und fiir jede Halle speziell festgelegt. Gesamte Hallendecke muss also nicht unbedingt

bedeuten, dass auch der Bereich tiber den Zuschauertribiinen gemeint ist.

Eine direkt tber dem Band (Netz/Leine) befindliche Deckeneinrichtung kann bei einem Uberschlagver-
such bei der ersten und zweiten Ballberthrung nicht als Uberschlag gewertet werden.
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Da unter Umstanden Unklarheiten der Decken- bzw. Wandeinrichtungen auftreten kdnnen, ist es haufig
notwendig, mit den Mannschaftsfihrern vor dem Spiel diese zu definieren.

Gleiches gilt fir den Auslauf, der in der Halle variabel sein kann.

1.1.3 Linienbreite

1.1.3 Die Linien dirfen nicht schmaler als 5cm und nicht breiter als 12cm sein.

1.2 Pfosten und Netz (Band/Leine)

1.2 Uber zwei im Schnittpunkt von Mittellinie und beiden Seitenlinien senkrecht und frei
stehenden Pfosten istin 2m Hohe fur Herren und 1,90m fiir Damen, straff gespannt:

- ein Netz mit einer senkrecht gemessenen Breite von 3-6cm, oder

- ein Band mit einer senkrecht gemessenen Breite von 3-6cm, oder

- eine 5-8mm starke Rundleine.

Zugelassen sind nur Netze (Bander/Leinen), die durch eine Hell-Dunkelfarbung in glei-
chen Abstanden von 15-20cm gut sichtbar sind.

1.2.1 Netz/Band-Befestigung
I m Freien eignet sich am bestewmnediUdntNetgpamwrlrcdgfeshat ne

Der Schiedsrichter entscheidet alleine dartiber, ob Netz oder Leine aufzuziehen ist (Wetter). Auch wah-
rend eines Satzes ist es moglich, das Netz gegen eine Leine zu tauschen, nachdem der Schiedsrichter
das Spiel unterbrochen hat.

1.2.2  Erlauterungen zur Netz (Band/Leinenhbhe)

Da kaum ein Spielfeld im Freien absolut eben ist, kann nicht erwartet werden, dass auch das Netz
(Band/Leine) in jedem Bereich genau 2m bzw. 1,90m H6he hat. Ein vernlnftiger Ausgleich ist herbeizu-
fuhren.

1.2.3  Erlauterung zur Befestigung von Netz (Band/Leine) in der Halle

Halle

Wenn keine freistehenden Pfosten aufgestellt werden kdnnen, ist deren Verankerung
auf dem Boden oder an der Wand erlaubt.

Kdnnen die Pfosten nicht im Schnittpunkt von Mittellinie und Seitenlinien angebracht
werden, so muss die Uber diesen Punkten liegende Netz- (Band-/Leinen-) Begrenzung
durch sog. Ersatzpfosten (Sprungstander, eingefiigte Begrenzungsstabe u. A.) sicht-
bar gemacht werden.
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Beruhrungen der Verankerung oder eines aul3erhalb des Schnittpunktes befindlichen
Pfostens durch den Ball oder den Spieler ist kein Fehler.

Netz- ( Band-/Leinen-)Verlangerungen gelten als Verankerungen; Berihrung durch den
Ball oder den Spieler ist deshalb kein Fehler.

Das Beruhren der tber der Hohe von 2m bzw. 1,90m liegenden Pfostenteile durch den
Ball oder den Spieler ist ein Fehler.

1.2.4 Hinweise zu Pfosten

Die Pfosten mussen so stabil befestigt sein, dass bei einer Beanspruchung durch einen extremen
ABandfehlerfi die Stabilit2t nicht |l eidet.

1.3 Auslauf

1.3 Zuschauer, benachbarte Spielfelder und andere Hindernisse miissen 6m von den Sei-
ten- und 8m von den Hinterlinien entfernt sein. Der Auslauf ist durch unterbrochene
Linien auf dem Boden deutlich sichtbar zu markieren.

Halle
Der Auslauf muss an den Seitenlinien mindestens 0.50m, an den Hinterlinien mindes-
tens 1m betragen.

Da in der Halle der Auslauf nach hinten zwischen 1m und 8m und nach der Seite zwischen 0,5m und 6m
betragen kann, ist es in bestimmten Hallen notwendig, mit den Mannschaftsfiihrern vor dem Spiel den
Auslauf zu definieren bzw. zu kennzeichnen.

1.4 Ball

1.4 Der Faustball ist ein luftgefullter Hohlball in weil3er Grundfarbe mit maximal 20% - auf
mehrere Kleinflachen aufgeteilte - Farbflache, der gleichmaRig rund und straff aufge-
pumpt sein muss.

Fur Balle, die bei internationalen Spielen oder in den jeweils héchsten Spielklassen der
Mitgliedsverbande verwendet werden, legt das Prasidium der International Fistball
Association zusatzliche Kriterien fest.

Gewicht des Balles

Bei Beginn jedes Spieles betragen sein

- Gewicht 35071 380 Gramm  (Herren)
3207 350 Gramm  (Damen)

- Umfang 65 - 68cm,

- Luftdruck 0,55 - 0,75 Bar.

Der Schiedsrichter pruft diese Daten nach bestem Wissen und Gewissen auch ohne Hilfsmittel, sofern
keine Ballwaage bzw. Luftdruckprifer vor Ort ist. Gegebenenfalls lasst er den Luftdruck korrigieren.
Bei einem Einwand liegt die Beweispflicht beim Beschwerdefuhrer.

Der Schiedsrichter prift vor Spielbeginn alle vorgelegten Bélle. Féllt hierbei eine AuBergewohnlichkeit
auf, die den Spielfluss stéren kénnte, so ist der Ball nicht als Spielball zugelassen (z.B. Gleitmittel, wel-
ches am Boden haften bleibt und damit fir Rutschgefahr sorgen kénnte).

Nach der Ballprufung dirfen von den Mannschaften hieran keine Veranderungen mehr vorgenommen
werden.
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Wird ein Ball wahrend des Spieles absichtlich durch Feuchtigkeit benetzt oder mit Gleitmittel prapariert,
ist der betreffende Spieler sofort zu ermahnen (bei Wiederholung weitere Strafmdéglichkeiten) und wenn
notwendig ein anderer Ball ins Spiel zu bringen.

15 Auslosung

15 Vor dem Spiel nimmt der Schiedsrichter mit den beiden Mannschaftsfihrern die Aus-
losung vor.

Der Mannschaftsfuhrer, der beim Losen gewinnt, wahlt

- das Feld oder

- den Ball und damit die erste Angabe.

Der Gegner entscheidet innerhalb der ihm verbliebenen Méglichkeit.

1.6 Vorlage von Béllen

1.6 Jede Mannschaft stellt fur das Spiel mindestens einen regelgerechten Ball. Der
Schiedsrichter prift vor Spielbeginn alle vorgelegten Balle.

Die Balle, mit denen nicht gespielt wird, bleiben unter seiner Kontrolle.

Er gibt zum Spiel einen gepriften Spielball ins Spiel. Eine Festlegung der Reihenfolge innerhalb der
vorgelegten Balle gibt es nicht. Bei IFAT Veranstaltungen kénnen von der IFA Bélle aufgelegt sein.

Diese Béalle werden wie folgt organisiert:

Verwaltung der weiteren Spielballe
«

I.Linienrichter Weg des verlorenen Balles Weg des verlorenen Balle
Linienrichter @

O Gewéhlter Ersatzball

A

Balljungen

uabunljjeg o
5 o

=)

>
>

(2]

Schiefdsiichter
Ersatzballe des Gegners G . Weitere gewahlte Ersatzballe
I Anschreiber ~EGE—_——
Auswechselspieler Auswechselspieler

<-

Einsatz von Balljungen

Beim Einsatz von Balljungen ist Folgendes zu beachten:

Der Ball wird laut Plan zum Schiedsrichter beférdert und dort entweder beim Pfosten (wenn dort kein
Ball liegt) oder bei den anderen Ersatzballen abgelegt. Auf keinen Fall darf der Ball nur in Richtung
Schiedsrichter gerollt werden.

| Seite 12 |



0150%20Spielfeld%20und%20Geräte.ppt
0160%20Spielfeld%20und%20Geräte.ppt

3 Faustball - Spielregeln und deren Auslegungen

Bei der Aufnahme durch einen Balljungen hat di eser
nen BallfA wartet oder einen anderen Ball ins Spi eal
bei dem Balljungen Klarheit bringen.

Im ersten Fall ist der Ball so schnell als méglich ins Spielfeld zu werfen.

Im zweiten Fall ist der Ablauf nach Plan einzuhalten.

Kontrolle in der Satz bzw. Halbzeitpause

Die Spielballe bleiben auch in den Halbzeit- und Satzpausen unter der Kontrolle des Schieds-
richters.

1.6.1 Eine Mannschaft legt keinen Ball vor

1.6.1 Legt eine Mannschaft vor Spielbeginn keinen Ball vor, so hat sie die Ballwahl fur das
gesamte Spiel verwirkt.

1.6.2 Beide Mannschaften legen keinen Ball vor

1.6.2 Legen beide Mannschaften vor Spielbeginn keinen spielfahigen Ball vor, so findet das
Spiel nicht statt. Uber StrafmaRnahmen entscheidet die Spielleitung.

In der Regel wird dann das Spiel flir beide Mannschaften als verloren gewertet.

1.6.3 Ballistweg

1.6.3 Wahrend einer Spielzeit kann der Schiedsrichter einen vor Spielbeginn gepruiften wei-
teren Ball ins Spiel bringen, wenn der Ball nicht unmittelbar und zur sofortigen Fort-
setzung des Spieles zurtickgebracht wird, verloren geht oder die Spielfahigkeit ver-
liert.

1.6.4 Ball ist weg, eigene Mannschaft hat mehrere Balle aufgelegt

1.6.4 Hat die Mannschaft mit Ballwahl mehrere Balle aufgelegt, wird das Spiel sofort mit ei-
nem dieser Bdlle fortgesetzt. Ein Ricktausch ist in diesem Fall nicht maglich.

Eine Mannschaft kann beliebig viele Bélle auflegen. Die Anzahl der Balle ist nicht begrenzt. Unter den
Ballen sollten sich auch Nassbélle befinden.

1.6.4.1 Ball ist weg, eine Mannschaft hat nur einen Ball aufgelegt

Hat die Mannschaft mit Ballwahl nur einen Ball aufgelegt, wird das Spiel sofort mit ei-
nem Ball des Gegners so lange fortgesetzt, bis ihr Ball wieder regelgerecht ins Spiel
gebracht werden kann.

1.6.4.2 Was ist regelgerecht?

Es muss auf jeden Fall vermieden werden, dass sich der Schiedsrichter um das Zuriickbringen des Bal-
les kimmern muss.

Regelgerecht bedeutet, dass der Ball wieder beim Schiedsrichter eingetroffen ist und eine Spielunter-
brechung stattgefunden hat. Nur der Schiedsrichter veranlasst, den Ball ins Spiel zu bringen. Uber-
nimmt dies eine andere Person ohne Zustimmung des Schiedsrichters, so ist der Vorgang zuriickzu-
nehmen.

Seite 13
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Faustball - Spielregeln und deren Auslegungen

1.6.5

1.6.5

Wahl des Balles des Gegners

Hat eine Mannschaft den Ball des Gegners gewahlt, so hat sie auch die weiteren
vorgelegten Balle des Gegners gewahlt.

Bei Spielen auf Gewinnséatze ist zu beachten, dass im Falle einer Wahl der gegnerischen Bélle frihes-
tens im Entscheidungssatz nach erneuter Wahl die eigenen Balle zum Einsatz kommen kdénnen.

Sieht der Schiedsrichter wahrend eines Satzes eine Notwendigkeit, von Trocken- auf Nassballe oder
umgekehrt zu wechseln, so entscheidet er alleine tiber einen Wechsel, der bei der nachsten Spielunter-
brechung durchgefihrt wird.

1.7

1.7

2.1

2.1

Mit den weiteren Béllen des Gegners wird weitergespielt, sofern der erste Ball nicht
unmittelbar und zur sofortigen Fortsetzung des Spieles zuriickgebracht wird, verloren
geht oder die Spielfahigkeit verliert. Ein Rucktausch ist in diesem Fall nicht moéglich.

Balltypen

Die International Fistball - Association kann fir internationale, der jeweilige Mitglieds-
verband fir nationale Begegnungen bestimmte Balltypen, Bélle, Netze, Bander, Leinen
zulassen bzw. vorschreiben.

Anmerkung

Die Mitgliedsverbande durfen fur den Spielbetrieb der Damen, der Senioren und des
Nachwuchses Abweichungen hinsichtlich der SpielfeldgréRe, der Netz-(Band-/Leinen-)
Hohe und des Ballgewichtes zulassen.

Mannschaft
2 Mannschaft

Anzahl der Spieler

Zu einer Mannschaft gehdren 5 Spieler und 3 Auswechselspieler, die von ihrem ersten
Eintritt ins Spiel an fester Mannschaftsteil werden. Es haben wenigstens 4 Spieler zu
spielen, die sich bis Ende des Spieles auf 5 erganzen dirfen.

Alle Spieler, die zum Einsatz kommen kdnnen, inklusive Trainer und Betreuer, sind vor Spielbeginn am
Spielbericht einzutragen. Spieler, die zum Einsatz kommen, sind von diesem Zeitpunkt ab mit einem
Kreuz zu kennzeichnen.

Fur IFA-Bewerbe gelten Wechselspielerzonen, in denen sich die Ersatzspieler aufhalten. Diese kénnen
nur zum Warmlaufen verlassen werden.

Betritt ein Auswechselspieler oder Trainer/Betreuer wahrend eines Spielganges das Spielfeld, so ist
dies als Fehler zu werten. Innerhalb des Feldauslaufes diurfen sich nur 2 Personen ( Wechselspieler,
Trainer, Betreuer) aufhalten, die am Spielbericht vermerkt sind.
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2.1.1 Wieviele Spieler durfen wechseln?

2.1.1 Unter den 8 Spielern darf beliebig ausgewechselt wer-
den.

2.1.2 Einwechslung nur bei Angabe und Meldung.

2.1.2 Erganzung und Auswechslung dirfen von der angeben-
den Mannschaft nur nach einem Spielgang und vorheri-
ger Meldung beim Schiedsrichter erfolgen.

2.1.2.1 Wo darf gewechselt werden?

Eine Erganzung oder die Auswechslung (Eintritt und Ver-
lassen) hat in der Hohe der eigenen Angabelinie zu erfol-
gen.

Dies bedeutet, dass auf beiden Seiten in Hohe der 3 m i Linie einge-
wechselt werden darf.

2.1.2.2 Sonderregelung bei sonstiger Unterbrechung bzw. Time out

Beide Mannschaften dirfen ergdnzen oder auswechseln, wenn der Schiedsrichter das
Spiel unterbrochen hat.

2.1.2.3 Unkorrekte Auswechselung

Erfolgt Ergdnzung oder Auswechslung ohne Meldung beim Schiedsrichter oder befin-
den sich mehr als 5 Spieler im Feld, bricht der Schiedsrichter den Spielgang ab und
entscheidet auf Gutball fir den Gegner.

Diese Unterbrechung erfolgt direkt nach Beginn der Angabe.

Meldet die Mannschaft, die nicht das Angaberecht hat, eine Ergdnzung / Auswechs-
lung an, hat der Schiedsrichter vor Beginn des neuen Spielganges die Ergdnzung /
Auswechslung zu unterbinden.

Die Meldung zur Auswechslung ist von jedem Mannschaftsfihrer und Trainer (Betreuer) zu akzeptieren
und durch eine deutliche Handbewegung anzuzeigen. (Beide getffneten Hande kreisen vor dem Kopf.)

Hi er muss der Schiedsrichter dar auf achten, dass kein
so sollte er sofort mit einer Ermahnung reagieren.

2.1.3 Auswechseln ohne Verzégerung.

2.1.3 Erganzung oder Auswechslung haben ohne Verzdgerung zu erfolgen.

Es muss eine Auswechslung unterbunden werden, wenn der Einwechselspieler nicht spielbereit ist.
(z.B.: Er zieht seinen Trainingsanzug erst aus.)
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Auch beim Satzspiel kann unter Umsténden eine verzégerte Auswechselung dazu fihren, dass eine
Mannschaft aus dem Spielrhythmus gebracht wird.

Ist eine absichtliche Zeitverzégerung erkennbar, ist zuerst eine Ermahnung, erst dann eine Verwarnung

gegenuber der Mannschaft auszusprechen, die bei einer weiteren Spielverzégerung einen Strafpunkt
zur Folge hat.

2.2 Mannschaftsfiuhrer

2.2 Einer der Spieler ist Mannschaftsfuhrer und als solcher namhaft und mit einer ent-
sprechenden Armbinde kenntlich zu machen. Er ist der alleinige Sprecher der Mann-
schaft wahrend des Spieles und sorgt vor und nach dem Spiel flir den Spielgrul3.

Wir erkennen den Mannschaftsfiihrer auch beim Eintrag der Mannschaftsaufstellung in den Spielbericht

und bei der Platzwahl. Dainder Regelausdr ¢cklich von einer AArmbinded di
zu tragen. Sollte der Spielfuihrer keine Schleife tragen, so ist dies im Spielbericht zu vermerken.

Der Mannschaftsfuhrer ist fur den Schiedsrichter Ansprechpartner bei allgemeinen Fragen (z.B. Ver-
warnung an die Mannschaft bei Zeitspiel, Ansage einer Verlangerungszeit....). Er ist in diesen Fallen

und auch bei Reklamationen seitens der Mannschaft der alleinige Sprecher derselben, d. h. aller Spieler

und Betreuer. (Ausnahme : Time-out; Jugendbereich)

Bei Situationen, die einen einzelnen Spieler betreffen (z.B. Rickfrage, Ermahnung, Verwarnung, Feld-
verweis usw.), wird dies mit diesem Spieler besprochen.

2.2.1  Mannschaftsfihrer nach Auswechselung

2.2.1  Der Mannschaftsfiihrer bleibt auch nach seiner Auswechslung in seinem Amt, es sei
denn, er muss wegen Verletzung oder Feldverweis den Platz verlassen. Die Mann-
schaft bestimmt dann einen neuen Mannschaftsfihrer.

2.3 Spielkleidung

2.3 Zu Wettspielen hat jede Mannschaft in ordentlicher, in Form und Farbe einheitlicher
Spielkleidung anzutreten.

Die Trikots missen in einer einheitlichen Form durchnummeriert sein.

2.3.1 Lang-und kurzarmeliges Trikot

2.3.1 Oberbekleidung mit langen oder kurzen Armeln gilt als einheitlich.
Das Spielen mit freiem Oberkérper ist nicht gestattet.

Es dirfen z.B. ein Schlagmann ein Trikot mit kurzem Arm, die restlichen Spieler mit langem Arm tragen.

2.3.1.1 Schiedsrichterkleidung
Die Kleidung des Schiedsrichters ist in der Schiedsrichterordnung beschrieben.

Bei IFA-Bewerben ist fir den Schiedsrichter ein gelbes Trikot und eine kurze schwarze Hose vorge-
schrieben, was jedoch witterungsbedingt (lange Hose) abgeéndert werden kann.

Die Mitgliedsverbande bestimmen die Schiedsrichterkleidung fiir den nationalen Bereich.
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Faustball - Spielregeln und deren Auslegungen

2.3.1.2

Schiedsrichterabzeichen

Ein Schiedsrichterabzeichen fur I i Schiedsrichter kann beim Schiedsrichterreferenten der IFA bezogen
werden. Es ist auf der linken Seite des Trikots anzubringen.

2.3.2

2.3.2

2.3.3

2.3.3

3.1

3.1.1

3.1.1

3.1.2

3.1.2

3.1.3

3.1.3

3.14

3.1.4

Spielen mit langen Hosen

Das Spielen mit langen Hosen ist grundsatzlich nicht gestattet.

Es kann von der International Fistball Association oder von den einzelnen Mitglieds-
verbanden unter der Voraussetzung zugelassen werden, dass alle Spieler einer Mann-
schaft in Form und Farbe einheitliche Hosen tragen.

Schuhe

Schuhe mit Metalldornen (Spikes) sind verboten.

Spieldauer

3 Spieldauer

Gewinnséatze

Es wird nach Gewinnséatzen gespielt.

Wann ist ein Spiel gewonnen und beendet ?

Ein Spiel ist beendet, sobald eine Mannschaft 2, 3, 4 bzw. 5 Satze gewonnen hat.

Die Anzahl der Gewinnsatze wird in der Ausschreibung oder im Reglement des ent-
sprechenden Wettbewerbes festgelegt.

Wann ist ein Satz gewonnen und beendet ?

Ein Satz ist gewonnen, sobald eine Mannschaft 11 Gutbéalle bei einer Differenz von
mindestens 2 Gutballen erzielt hat; andernfalls wird sofort bis zu einer Balldifferenz
von 2 Gutbéallen weitergespielt.

Jeder Satz endet jedoch, wenn eine Mannschaft 15 Gutbélle erzielt hat (ggf. 15:14).

Wechsel von Feld und Angabe

Nach dem ersten Satz wechseln Feld, Ballwahl und damit die erste Angabe.

Losen vor einem Entscheidungssatz

Vor einem notwendig werdenden Entscheidungssatz wird neu gelost. Sobald eine
Mannschaft 6 Gutballe erzielt hat, wechseln Feld, Ballwahl und damit die erste Anga-
be.
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3.1.5 Satzpause

3.1.5 Zwischen den einzelnen Satzen betragt die Pause héchstens 2 Minuten.
Nach jeweils 4 Satzen betréagt die Pause héchstens 10 Minuten.

Die Pause nach jeweils 4 Satzen kann auch kirzer sein, der Schiedsrichter klart die Pausenlange mit
den Spielfiihrern ab.

Die Zeit der Satzpause beginnt mit Beendigung des Satzes und endet mit der Aufforderung zum Weiter-
spielen (anhaltender Pfiff) so rechtzeitig, dass nach 2 ( max. 10 ) Minuten wieder zu spielen begonnen
werden kann.

Das Betreten der Spielfelder durch die Mannschaften hat zugig zu erfolgen. Bei Nichtbeachtung ist die
AZeitspielregeli anzuwenden.

1. Anmerkung
Die International Fistball Association und die Mitgliedsverbande kénnen in ihrem
Spielbetrieb das Spielen nach Satzen zeitlich begrenzen.

Dabei gelten die ziffern 3.1- 3.1.5 mit folgenden Erganzungen:
3.2 Wann endet ein Satz bei zeitlich begrenzten Satzen ?

3.2 Jeder Satz endet jedoch nach 10 Minuten, auch wenn die Balldifferenz nur 1 Gutball
betragt.

3.2.1 Unentschieden nach Ablauf der Zeit

3.2.1 Nach unentschiedenem Ausgang eines Satzes wird weitergespielt, bis eine Mann-
schaft zwei weitere Gutballe erzielt hat:

- Fallt das Ende des Satzes durch die Zeitbegrenzung in einen laufenden Spielgang,
so wird das Spiel unterbrochen und die letzte Angabe wiederholt.

- Fallt das Ende des Satzes durch die Zeitbegrenzung mit dem Ende des Spielgan-
ges zusammen, so hat diejenige Mannschaft das Angaberecht, die den letzten
Fehler gemacht hat.

3.2.2 Auszéahlen der letzten 5 Spielsekunden

3.2.2 Beginn und Ende eines Satzes mit Zeitbegrenzung werden akustisch angezeigt. Jeder
Satz endet nach Auszahlen der letzten 5 Spielsekunden mit Beginn des Signals.

Durch Unterbrechungen oder Verzégerungen verlorene Zeit muss im gleichen Satz

nachgespielt werden.

2. Anmerkung
Die Mitgliedsverbande kénnen in ihrem Spielbetrieb auch nach Zeit spielen. Dabei gilt:

3.3 Spiel auf Zeit

3.3 Die Spieldauer betragt maximal 2 x 15 Minuten mit einer Halbzeitpause von héchstens
2 Minuten.

Durch Unterbrechungen oder Verzégerungen verlorene Zeit muss in der gleichen
Halbzeit nachgespielt werden.
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Beginn und Ende jeder Halbzeit werden akustisch angezeigt. Jede Halbzeit endet nach
Auszahlen der letzten 5 Spielsekunden mit Beginn des Signals.

Nach der Halbzeit wechseln Feld, Ballwahl und damit die erste Angabe.

Die Zeit der Halbzeitpause beginnt mit Beendigung des Satzes und endet mit der Aufforderung zum
Weiterspielen (anhaltender Pfiff).

Das Betreten der Spielfelder durch die Mannschaften hat zuigig zu erfolgen.

3.3.1 Unentschieden i es muss eine Entscheidung herbei gefiihrt werden

3.3.1 Soll nach unentschiedenem Ausgang eine Entscheidung herbeigefihrt werden, wird
das Spiel verlangert:

1. Verlangerung: Auslosung nach Ziffer 1.5,
Spieldauer 2 x 5 Minuten.
Bei erneutem Unentschieden folgt die

2. Verlangerung: Auslosung nach Ziffer 1.5,
Spieldauer 2 x 5 Minuten.
Bei erneutem Unentschieden wird bis zu einer Balldifferenz von 2
Gutballen weitergespielt:
- Fallt das Ende dieser Spielzeit in einen laufenden Spielgang, so
wird das Spiel unterbrochen und die letzte Angabe wiederholt.

- Fallt das Ende der Spielzeit mit dem Ende eines Spielganges zu-
sammen, so hat diejenige Mannschaft das Angaberecht, die den letz-
ten Fehler gemacht hat.

Zwischen den einzelnen Verlangerungen betragt die Pause hdchstens 2 Minuten. In
den Verlangerungen gibt es keine Halbzeitpause.

Die Zeit der Verlangerungspause beginnt mit Beendigung der 1. Verlangerung und endet mit der Auffor-
derung zum Weiterspielen (anhaltender Pfiff).

Das Betreten der Spielfelder durch die Mannschaften hat ziigig zu erfolgen.
3.4 Time out

3.4 Bei Spielen nach 3.1 kann jede Mannschaft pro Satz eine Auszeit (Time out) von 30
Sekunden nach einem Spielgang und vorheriger Meldung beim Schiedsrichter neh-
men.

Die Spieler verbleiben auf dem Spielfeld.

Die Zeit des Time out beginnt mit der Anmeldung durch den Spielfihrer oder den Betreuer/Trainer und
endet mit der Aufforderung nach 30 Sekunden zum Weiterspielen (anhaltender Pfiff). Ein Auswechseln
ist fir beide Mannschaften mdglich. Die Meldung zur Auswechselung vom Mannschaftsfihrer und Trai-
ner (Betreuer) akzeptieren. Ein Time out kann auch von einer Mannschaft gefordert werden, die nicht im
Angaberecht ist.

Das Time out einer Mannschaft wird auf dem Spielbericht in dem dafiir vorgesehenen Feld oder durch
Einkreisen von AAfA bzw. ABfA in der nett sprechenden Sat z

Meldet eine Mannschaft ein 2. Time out in einem Satz an, so ist dieses zu unterbinden. Der Schiedsrich-
ter hat die Moglichkeit, wegen Spielverzégerung eine Ermahnung oder Verwarnung auszusprechen.
Time out Anforderungen sollten nur unmittelbar nach Abschluss eines Spielganges vom Schiedsrichter
akzeptiert werden. Ist eine Mannschaft wieder spielbereit, d.h. der Angabeschlager steht wieder bereit
zur Angabe, Zeit ist bereits verstrichen, ist das Time out zu verweigern und auf die nachste Mdglichkeit
Zu verweisen.
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Der Schiedsrichter kontrolliert die Eintragung (Time out) im Spielbericht und nimmt den Spielball in sei-
ne Verwahrung.

Trainer, Betreuer und Ersatzspieler dirfen wahrend des Time out das Spielfeld betreten.
Die Wiederaufnahme des Spieles durch die Mannschaften hat ziigig zu erfolgen. Bei Nichtbeachtung ist

die AZeitspielregelfi anzuwenden. Danem GatbarendPtifswidder frei.e
2 Time out in unmittelbarer Folge sind nicht méglich, da dazwischen ein Spielgang liegen muss.

4 Spielgang

4 Spielgang
4.1 Wann beginnt und wann endet ein Spielgang ?
4.1 Jeder Spielgang beginnt mit der Angabe und endet mit dem ersten darauf folgenden
Fehler, dem Ende eines Satzes bzw. einer Halbzeit oder einer sonstigen Spielunter-

brechung.

4.1.1 Wann erfolgt eine Angabe ?

41.1 Nach jedem Fehler wird der Ball von der Mannschaft, die den Fehler gemacht hat, neu
angegeben. Nach einer sonstigen Spielunterbrechung wird die letzte Angabe wieder-
holt.

4.1.1.1 Sonstige Spielunterbrechung

Anmerkung

Unter "sonstiger Spielunterbrechung" ist jede Unterbrechung zu verstehen, die nicht
durch einen Spielfehler nach den Regeln verursacht worden ist, also z.B. wegen Zu-
schauerbehinderung, Eindringen von Menschen oder Tieren ins Spielfeld, Tatlichkei-
ten unter Spielern u. A,

Rollt ein zuséatzlicher Ball von au3en ins Spielfeld, ist nur dann zu unterbrechen, wenn der
Spielfluss gestort, der Spieler behindert wird oder Verletzungsgefahr besteht

Auch bei einer Verletzung kann der Schiedsrichter jederzeit das Spiel unterbrechen. Bei einer offen-
sichtlichen Verletzung, die einen Spieler stark behindert, muss er sofort das Spiel unterbrechen. Damit
kann der Verletzte behandelt werden und jede Mannschaft hat die Méglichkeit einen oder mehrere Spie-
ler auszuwechseln. In diesem Fall ist jedoch viel Fingerspitzengefiihl des Schiedsrichters notwendig.

4.2 Wann kann ein Fehler gemacht werden ?

4.2 Gewertet werden nur Fehler wahrend eines Spielganges (Ausnahme: Ziffer 10.2.1).

Wenn bei einem Spiel ein Auswechselspieler oder Trainer vor Beendigung des Spieles das Spielfeld be-
tritt, so kann nur auf Fehler erkannt werden, wenn das Spiel lauft (wahrend eines Spielganges). Bei ei-

nerUnterbrec hung k°nnen |l ediglich AZeitspielmaCnahmenh
4.3 Berihrung von Netz oder Pfosten
4.3 Beruhrung von Netz (Band/Leine) oder Pfosten wéhrend eines Spielganges durch

Spieler oder Ball ist ein Fehler.

rgi

eing
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4.4 Ausball

4.4 Jeder Ball, der wahrend eines Spielganges aulierhalb des Spielfeldes zu Boden fallt,
bringt der Mannschaft einen Fehler, die ihn zuletzt beriihrt hat.

Wird der Ball auRerhalb des Auslaufes von einem Nichtspieler aufgefangen, so gilt er
als zu Boden gefallen; es ist Fehler gegen die Mannschaft zu geben, die ihn zuletzt be-
rahrt hat.

Das Gleiche gilt bei Auffangen des Balles innerhalb des Auslaufs, wenn der Ball von
der schlagberechtigten Mannschaft offensichtlich nicht mehr gespielt werden kann.
Andernfalls gilt Auffangen als Behinderung.

Beruhrt ein Zuschauer oder Mitglied des Spielgerichts innerhalb des Auslaufes den Ball, ist zu prifen,
ob die schlagberechtigte Mannschaft den Ball noch hétte erreichen kénnen.

Ist dies der Fall, so ist auf Behinderung zu entscheiden und der letzte Spielgang zu wiederholen. Ist dies
nicht der Fall, bringt dies der Mannschaft, die den Ball zuletzt berthrt hat, einen Fehler.

Trifft ein Ball einen Ersatzspieler, Betreuer oder Trainer innerhalb des Auslaufes ( Ausnahme: Wechsel-
spielerzone) ohne dass er vorher im Feld aufgesprungen ist, bringt das der Mannschaft einen Fehler, zu
der diese Mannschaftsteile gehdren.

4.5 Grundloses Betreten
4.5 Grundloses Betreten des Gegenfeldes von Spielern wahrend eines Spielganges ist ein
Fehler.

Es ist grundsatzlich nicht gestattet, das Gegenfeld wahrend eines Spielganges zu betreten. Als Aus-
nahme ist ein nichtvermeidbares Auslaufen oder das Zuriickspielen eines Balles, der indirekt unter dem
Netz (Leine ) ins Gegenfeld geraten ist, zugelassen.

Ein kurzzeitiger Ubertritt Giber die Mittellinie, z.B. beim Anlauf oder Absprung zum Block, ist nur dann
als grundloses Betreten im Gegenfeld zu werten , wenn durch unmittelbare Nahe beider Angreifer Ver-
letzungsgefahr besteht.

Die Landung kann im gegnerischen Feld erfolgen (entspricht dem Auslaufen des Schlagmannes), ist als
Auslaufen zu werten und daher gestattet.

5 Schlag

5 Schlag

5.1 Wie ist ASchlagid definiert ?

5.1 Unter Schlag ist jede kurzzeitige Berihrung des Balles mit der Faust oder dem Arm zu
verstehen. Der Ball darf nicht geschoben werden.

5.2 Wie oft darf womit geschlagen werden ?

5.2 Der Ball darf mit der Faust oder mit dem Arm nur einmal geschlagen werden.
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5.3 Schlag mit der Faust oder dem Arm

5.3 Beim Schlag mit der Faust missen die Fingerkuppen den Handteller berthren, der
Daumen muss angelegt sein. Beim Schlag mit dem Arm darf die Hand ged6ffnet sein.

5.4  Schlagvarianten

Eine Ballberithrung mit Arm oder Faust erlaubt
Ballberihrung mit dem Arm bei offener Hand erlaubt
Schnelles Zuriickziehen des Armes, damit der Ball Drall bekommt erlaubt
Schlagen in der Armbeuge, ohne dass eine zweimalige Ballberihrung vorliegt erlaubt
Rundschlag mit der Faust, wenn diese geschlossen ist erlaubt
Rundschlag mit dem Arm erlaubt
Mehrmaliges Beriihren des Balles mit Arm oder Faust nicht erlaubt
Ball berthrt Ober- und Unterarm nicht erlaubt
6 Angabe

6 Angabe
6.1 Wer eine Angabe ausfihren darf
6.1 Die Angabe darf von *jedem Spieler ausgefihrt werden.

*Keinem Auswechselspieler

6.2 Wie muss der Ball abgeworfen werden ?

6.2 Zur Angabe muss der Anschlager den Ball aus seiner Hand sichtbar abwerfen und un-
mittelbar tGber das Netz (Band/Leine) schlagen.

Die Angabe beginnt, wenn der Ball die Abwurfhand des Anschlagers zur Angabe ver-
lassen hat.

Ein Schiedsrichter sollte besonders darauf achten, da:
der ersten Ausfiihrung unterbunden werden.

Der Ball kann nach oben abgeworfen werden.
Die Hand kann nach unten weggezogen werden.
Wurfhand kann auch gleichzeitig Schlaghand sein.

6.2.1  Wann ist eine Angabe gultig ?

6.2.1 Die Angabe ist gultig, wenn der Ball den Boden im Gegenfeld oder innerhalb oder au-
RBerhalb des Gegenfeldes einen Gegner beriuhrt.

6.3 Wie wird eine Angabe ausgefuhrt ?

6.3 Die Angabe darf im Laufen, Springen, Stehen oder Gehen erfolgen.

Laufen und Springen sind jedoch nur zulassig, wenn die erste Bodenberihrung nach dem er
folgten Schlagen des Balles vor der Angabelinie erfolgt.
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Verlasst der Spieler im Zuge der Angabe mit dem Standbein den Boden, so muss die
erste Bodenberthrung vor der Angabelinie erfolgen.

Die Angabe im Stehen beinhaltet bereits die erste Bodenberihrung, wenn die zweite
Bodenberihrung nicht durch das Standbein erfolgt.

Eine Angabe aus dem Gehen fuhrt zu einer Angabe im Stehen und ist daher nach Ab-
satz 4 gultig.

Abheben des FulRes nach dem Abschlag und Landung im 3m- Raum ist immer Fehler

Es spielt in dieser Situation Gberhaupt keine Rolle, ob der Standful? den 3m i Raum vor oder nach dem
Abschlag direkt beriihrt, da die Angabe im Stehen nur dann bereits die erste Bodenberiihrung beinhal-
tet, wenn die zweite Bodenberiihrung nicht durch das Standbein erfolgt.

Auch der Absprung, nachdem der Ball die Schlaghand verlassen hat, fuhrt gleichfalls dann zu einem
Fehler, wenn im Zuge der Angabe ein "MitreiBen" oder "Abheben" das Standbein den Boden verlasst
und die Landung eines Beines im 3m - Raum erfolgt.

6.3.1 Kein Spieler im Gegenfeld

6.3.1 Wahrend der Angabe darf sich kein Spieler der angebenden Mannschaft im Gegenfeld
befinden.

Ein Aufenthalt im eigenen 3m-Raum ist fur die restlichen Spieler, die die Angabe nicht ausfihren, er-

laubt.

6.3.2 Wann darf der Dreimeterraum betreten werden ?

6.3.2 Die Angabelinie, der Raum zwischen Mittel- und Angabelinie und der Boden aul3erhalb
des Spielfeldes durfen vom Anschlager erst dann betreten werden, wenn seine erste
Bodenberihrung nach dem Schlagen des Balles vor der Angabelinie erfolgt ist.

Nach einer Angabe im Springen ist eine gleichzeitige Bodenberihrung mit einem Ful3

vor der Angabelinie und mit einem Fuf3 auf oder hinter der Angabelinie als Fehler zu
werten.

6.3.3 Ein Bein darf in den Dreimeterraum gespreizt werden

6.3.3 Der Anschlager darf mit einem Bein Uber die Angabe- oder Seitenlinie
hintberspreizen.

Das zweite Bein muss auf jeden Fall bis nach dem Abschlag des Balles vor der Angabelinie stehen blei-

ben.

6.4 Ohne Verzdgerung

6.4 Die Angabe ist ohne Verzdgerung zu beginnen und durchzufihren.

Bei einer durch den Schiedsrichter erkennbaren Verzégerung zeigt er diese durch Pfiff
an. Danach ist die Angabe binnen 10 Sekunden auszufihren.

Bevor die Regel 6.4 Anwendung findet, ist eine Verwarnung nach 10.2. auszusprechen. Diese Verwar-
nung erfolgt, wenn ein Spieleat ¢srilche hfogrd earitnideny hial @eitlled 1S5,
lasst oder bei mehreren Angaben 10 Sekunden Uberschreitet.
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Sollte diese Verwarnung nicht fruchten, ist entsprechend 6.4 vorzugehen und bei Spielen auf Zeit die
Nachspielzeit, die in der gleichen Halbzeit erfolgt, bekannt zu geben.

6.4.1 Begonnene Angabe wird nicht beendet

6.4.1 Wird eine begonnene Angabe nicht durchgefthrt, weil der Ball nicht mehr geschlagen
wird, ist dies ein Fehler.

6.4. 1.1 AAuftippeni ist erlaubt

Ein Auftippen nach unten kann nicht als Fehler gewertet werden. Auch dann nicht, wenn zuvor ein Ab-
wurf nach oben vorgetauscht wurde, der Ball die Hand jedoch nicht verlassen hat.

6.4.1.2 Was ist eine begonnene Angabe ?

Da zur Angabe nicht angepfiffen wird, ist es fir den Schiedsrichter nicht einfach, den Abwurf zur Anga-
be sauber zu definieren, z.B. leichtes Verlassen der Schlaghand. Es wird daher empfohlen, die Ausle-
gung AAbwurf zur Angetnefen.groCz¢sgig zu d

Jegliches AAngabenzuspielfi von innerhalb des Spielfeld
von aul3erhalb des Spielfeldes ist nicht als Fehler zu werten.

6.5 Die Angabe, eines der schwierigsten Elemente

Bei dem Element Angabe hat der Schiedsrichter mehrere, zeitlich dicht aufeinanderfolgende Ablaufe zu
beobachten.

Er hat auf den Ubertritt zu achten und die Folgemdglichkeiten, Band, Kérper oder Aus, die sehr schnell
hintereinander folgen, zu erkennen.

Folgende Hinweise kénnen die Beobachtung des Angabeablaufes optimieren. Je nach Angabetyp und
Situation missen bestimmte Beobachtungen verstarkt bzw. vernachlassigt werden.

6.5.1 Haufigste Schiedsrichterfehlleistung

Bei der Angabe ist die haufigste Fehlleistung der Schiedsrichter zu beobachten. Jede nicht den Regeln
entsprechende Angabe ist als Gutpunkt flr die gegnerische Mannschaft zu werten, auch bereits die ers-
te. Sollten bei einer Angabe Zweifel aufkommen, so ist bei den folgenden Angaben bei dem entspre-
chenden Spieler die Aufmerksamkeit auf den zweifelhaften Punkt zu verstérken.

Grundsatzliches

Bei der Beobachtung eines Gegenstandes ist am besten, wenn man steht, den Kopf ruhig hélt und sich
die Pupillen nicht bewegen. Dies bedeutet, dass der Schiedsrichter immer versuchen muss, den besten
Standort so schnell einzunehmen, dass er die kritische Situation immer im Ruhezustand beobachten
kann.

6.5.2 Bester Standort

Der Standort ist, je nach Bewegungsablauf des Anschlagers, individuell einzunehmen.
Am besten ist es , wenn der Schiedsrichter die Anschlager vor dem Spiel beobachtet, um den Stil der
Angabe zu erkennen und daraus Schlisse zu ziehen, den optimalen Standort zu wahlen.

6.5.2.1 Das Standbein des Anschlégers bleibt in der Regel fest auf der Erde und bewegt sich

nicht nach vorne. Der beste Standort des Schiedsrichters bei d
Hier sollte sich der Schiedsrichter ca. 3-5m hinter die Angabe

Mittellinie, dicht an die auRere Begrenzung, um die Linienrichter Linienrichter ~ @
Auslinie optimiert beobachten zu kénnen, stellen. ‘
(Voraussetzung hierfur ist die Verwendung eines
Bandes oder Netzes)

Er kann damit den Ubertritt, der ja bei solchen Anga-
ben vor dem Schlag schon erkennbar ist, das Band
(Netz, Leine) und die erste Ballberihrung von Geg-
ner oder Boden sehr gut erkennen, da eine Kopf- Schiedsrichter o
und Blickbewegung nur ganz gering notwendig ist. Anschreiber
(Jeder Schiedsrichter sollte sich hier individuell den
optimierten Platz suchen)
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6.5.2.2 Der Anschlager macht eine Sprungangabe mit Anlauf
Hier ist ebenfalls der Standort wie oben erwahnt zu wahlen.

Da in der Regel der Ball nach der Landung bereits das Band (Netz, Leine) Uberschritten hat, ist eine
gleichzeitige Beobachtung von dort am besten méglich.

6.5.2.3 Der Anschlager hupft bei jeder Angabe leicht nach vorne und landet recht dicht vor
oder auf der Angabelinie
Hier muss der Standort nahe der 3m-Linie gewéahlt werden, um sicher den eventuellen Ubertritt zu er-

kennen. Steht der Anschlager sehr dicht auf der Seite des Schiedsrichters, so muss sich der Schieds-
richter so weit wie méglich und nétig vom Feld weg platzieren.

Der Nachteil dieser Position liegt in der Notwendigkeit, den Blick mit einer schnellen Kopfdrehung vom
Full des Anschlagers Uber das Band (Netz/Leine) bis zur ersten Boden- oder Gegnerberihrung zu
schwenken und gleichzeitig den Ubertritt, die Bandberiihrung oder den Aus-, zweimal auf - oder Kor-
perball zu erkennen und zu ahnden.

6.5.3 Allgemeine Empfehlungen
Es ist empfehlenswert, diese Positionen zu trainieren.

Bei moglichen Hindernissen, z.B. in Hallen, muss individuell verfahren werden.

Wenn bei einem mdoglichen Ubertritt auch nur geringe Zweifel auftauchen, so achtet der Schiedsrichter
bei der(n) folgenden Angabe(n) ganz besonders auf diese Situation.

Ganz kritisch ist die Wechselschrittangabe, bei der sehr schwer erkennbar ist, welcher Fuld zuerst ge-
landet ist. FUr diese Angaben ist haufiges Schiedsrichtertraining erforderlich. Das Mindeste ist die Be-
obachtung eines solchen Anschlagers vor dem Spiel.

Viele Beobachtungen haben gezeigt, dass hier oft unterschiedlich gelandet wird. Je nachdem ob die
Angabe voll durchgezogen ist oder nur leicht (halblang) geschlagen wird.

Die Wahrscheinlichkeit der Erstlandung mit dem vorderen Ful3 ist bei einer voll durchgezogenen Anga-
be eher gegeben. Haufig rutscht auch nur das Standbein Uber den Boden rickwaérts, es verlasst also
den Boden nicht, beriihrt den Rasen >>>> kein Ubertritt!!

Um bei der Angabe immer die richtige Entscheidung zu treffen, ist umfangreiches Training und Be-
obachtung notwendig.

7 Ruckschlag und Zuspiel
7 Ruckschlag und Zuspiel

7.0 Wie oft darf geschlagen werden und wo ist der beste Standort ?

7.0.1 Standort des Schiedsrichters beim Riickschlag

7.0.1.1 Grundsatzliches

Bei der Beobachtung einer Spielsituation ist am besten, wenn man steht, den Kopf ruhig halt und sich
die Pupillen nicht bewegen. Dies bedeutet, dass der Schiedsrichter immer versuchen muss, den besten
Standort so schnell einzunehmen, dass er die kritische Situation immer im Ruhezustand beobachten
kann.

7.0.1.2 Normale Spielsituation
Bei allen Situationen, in denen es zu keiner Blocksituation kommen kann, sollte der Schiedsrichter ca.
3-5m von der Mittellinie in Richtung des Feldes stehen, in dem der Angriff l&uft.
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7.0.1.3 Spielsituationen am Band

Wird der Ball beim Riickschlag in Netz (Band-, Leinen-)ndhe erwartet, so ist die Position mdglichst dicht
beim Pfosten der Angriffsseite zu wéahlen. Manchmal hat man aber sogar die beste Sicht, wenn man,
sofern der Ball weit Ulber dem Netz zu erwarten ist, den Angreifer vom Gegenfeld aus beobachtet. Nicht
in der Halle bei Blocksituationen!!!!

Jeder Schiedsrichter entscheidet jedoch fur sich persdnlich den fur ihn besten Standort.

7.1 Wie oft darf geschlagen werden ?

7.1 Der Ball darf in jedem Feld
- nur einmal von demselben Spieler,
- nur dreimal im Ganzen geschlagen werden,
- nur einmal vor jedem Schlag den Boden berlihren.

7.1.1 Zwei Spieler schlagen gleichzeitig

7.1.1 Schlagen zwei Spieler einer Mannschaft den Ball gleichzeitig, so gilt dies fir zwei
Schlage.

Der Schiedsrichter zeigt dies optisch an (Erheben von Daumen und Zeigefinger) und unterstutzt durch
Zuruf Azwei mal ber¢hrtiAn den Spielfluss und die KIlarhei

7.2 Glltiger Schlag

7.2 Der Ball ist giltig zurickgeschlagen, wenn er Uber das Netz (Band/Leine)
hinweggeschlagen wird und darauf im Gegenfeld den Boden oder innerhalb oder au-
Rerhalb des Gegenfeldes einen Gegner beruhrt.

Wird ein Schlag Uber dem Netz (Band/Leine) im Gegenfeld direkt unter dem Netz (Band/Leine) wieder in
das eigene Feld geschlagen, so ist dies ein Fehler.

Fehler ist zu geben, wenn der Ball Giber die Netzpfosten geschlagen wird, da das Beriihren der tber der
Hohe von 2m bzw. 1,90m liegenden Pfostenteile in der Halle durch den Ball oder den Spieler ebenfalls
als Fehler zu werten ist.

Beruhrt der Ball die Mittellinie, so ist er gultig. (Ausnahme: Nach Blocksituation)

7.2.1. Schlag direkt unter der Leine

7.2.1 Ein unter dem Netz (Band/Leine) durch unmittelbaren Schlag in den Luftraum des
Gegenfeldes geschlagener Ball wird im Zeitpunkt des Unterschreitens des Netzes
(Band/Leine) ungultig.

7.2.1.1 Ball fliegt in den gegnerischen Auslauf oder ins Aus

Fliegt ein Ball auBerhalb der seitlichen Begrenzungen (Pfosten) ins Gegenfeld, so darf er noch direkt
zuriickgespielt werden, sofern er nicht Uber oder unter dem Netz (Band/Leine) in das eigene Feld zu-
rickgespielt wird.

7.3 Schlagen Gber dem Netz im Gegenfeld

7.3 Das Schlagen im Gegenfeld Gber das Netz (Band/ Leine) hinweg vom eigenen Feld aus
ist erlaubt.
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7.4 Schlagen Gber dem Netz im Gegenfeld ist auch bei indirektem Spiel erlaubt

7.4 Zum Rilckschlag ist eine Mannschaft auch dann berechtigt, wenn der aus dem Gegen-
feld geschlagene oder der vom Boden im Gegenfeld weggesprungene Ball das Netz
(Band/Leine) noch nicht Giberschritten hat.

Ein Ubergreifen ber das Band (Netz/Leine) ist jederzeit erlaubt. Beide Mannschaften sind zu jedem
Zeitpunkt gleichberechtigt schlagberechtigt.

7.5 Zurickspielen des Balles unter dem Netz

7.5 Das Zuruckspielen des Balles unter dem Netz (Band/ Leine) ist gestattet, wenn er vom
Boden des eigenen Feldes weg unter dem Netz (Band/Leine) durchgesprungen und
noch nicht zu Boden gefallen ist.

Bei diesem Zuriickspielen darf die gegnerische Mannschaft nicht behindert werden. Ist nicht zu erken-
nen, dass versucht wird, den Ball zuriickzuspielen, sondern wird er in eine andere Richtung geschla-
gen, so ist dies sofort als direkter Schlag unter dem Band zu werten, also als Fehler.

7.5.1  Zuruckspielen des Balles tiber das Netz

7.5.1 Das Zuruckspielen des Balles aus dem Gegenfeld Uber das Netz (Band/Leine) hinweg
ins eigene Feld ist ein Fehler.

Ein Ball, der beim Al!berschlagfi die Decke im gegnk
fliegt, ist als Fehler zu werten.

Beriihrt ein Spieler bei seinem Ubergreifen tiber das Band im Gegenfeld den Ball, es kommt jedoch zu
keiner Blocksituation, und der Ball springt an die Decke im Feld des abwehrenden Spielers, so ist
weiterzuspielen, die erste Ballberihrung ist jedoch bereits vollzogen ( = Abwehr an die Decke).

Fehler ist in derselben Situation fr den abwehrenden Spieler zu geben, wenn der Ball von dessen
Faust, die sich durch sein Ubergreifen im Gegenfeld befindet, an die Decke im Feld des angreifenden
Spielers springt .

Ein Ball, der nach Abwehr oder Zuspiel die Hallendecke im eigenen Feld berihrt und von dort tber die
gedachte Linie iiber dem Netz ins Gegenfeld fliegt, ist nach dem Uberqueren dieser gedachten Linie als
Fehler zu werten und darf auch von Angreifer direkt nicht mehr gespielt werden.

7.5.2 Indirekter Ball unter dem Netz darf vom Gegner nicht berthrt werden

7.5.2 Ein Ball, der vom Boden weggesprungen und ohne Berihrung durch die schlagbe-
rechtigte Mannschaft unter dem Netz (Band/Leine) ins Gegenfeld gelangt ist, darf vom
Gegner nicht berihrt werden, bevor er in dessen Feld zu Boden gefallen ist. Diese Re-
gel ist nicht anwendbar, wenn der Ball nach dem zweiten Schlag den Boden im eige-
nen Feld berihrt hat.

Dies bedeutet, dass der bereits zweimal gespielte Ball mit dem darauffolgenden Unterschreiten des Net-
zes als Fehler zu werten ist.
7.6 Wiederholung der letzten Angabe nach einem Block

7.6 Beruhrt der Ball unmittelbar nach einem Block

- das Netz (Band/Leine),

- den Pfosten,

- die Mittellinie,

- oder fallt er auBerhalb des Feldes zu Boden oder in direktem Flug unter
dem Netz (Band/Leine) hindurch, zéhlt dies nicht als Fehler. Die letzte An-
gabe wird wiederholt.

Halle
Beruhrt der Ball unmittelbar nach einem Block
- die Decke,

- oder fallt er aulRerhalb des Feldes an die Wand,
zahlt dies ebenfalls nicht als Fehler. Die letzte Angabe wird wiederholt.

ri sc
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Anmerkung
Ein Block ist nur gegeben, wenn beide Spieler den Ball gleichzeitig oder - fir den
Schiedsrichter nicht erkennbar i extrem kurz hintereinander berihren.

7.6.1 Der erste Schlag ist nach dem Block nicht vergeben

7.6.1 Nach einem Block ist der erste Schlag fur die Mannschaft, in deren Feld der Ball ge-
langt, und far ihren beteiligten Spieler nicht vergeben. Die Mannschaft hat das Recht
auf drei weitere Ballberthrungen.

7.6.1.1 Nach dem Block darf auch direkt gespielt werden

Der Blockspieler darf nach dem Block den Ball sowohl direkt als auch nach einer Bodenberiihrung
weiterspielen.

7.6.2 Block, die schwierigste Aufgabe flir einen Schiedsrichter
Block - hier ist der Schiedsrichter besonders gefordert!

Der Block ist sicher die schwierigste Situation, die ein Schiedsrichter zu entscheiden hat. Daher ist es

sinnvoll, solche Blocksituati onenanfesechi edsrichterm2cCig

7.6.3 Optische Anzeige

Der Schiedsrichter zeigt nach jeder Blocksituation diese durch das senkrechte Erheben eines Armes
mit geschlossener Faust deutlich an. Er rdeastihzendi es akus

7.6.4 Wie kann der Schiedsrichter am besten Blocksituationen entscheiden ?

7.6.5 Standort beim Block

Der beste Standort ist sicher ganz dicht am Pfosten. Die-
sen Standort sollte der Schiedsrichter sofort einnehmen,
wenn eine Blocksituation absehbar ist. Der Schiedsrichter
sollte dies erkennen, wenn der Ball den Arm des Zuspie-
lers verlassen hat.

Schiedsrichter

7.6.5.1 Lauf des Blickes vor dem Block

Der Lauf des Blickes wird sich vor dem Absprung der Blockbeteiligten auf die Fil3e konzentrieren, um
festzustellen, dass diese das Gegenfeld nicht betreten.

. . . Der Blick ist Richtung Ball und
Nach dem Absprung der Spieler wird bis zum Ende der denKorperteilen der Spieler in

kompletten Aktion beobachtet, ob einer der Beteiligten mit Bandnahe
dem Korper das Netz (Band/Leine) berihrt.

-_—

Gleichzeitig ist darauf zu achten, ob beide Spieler den Ball
gleichzeitig berthren. Nur dann sprechen wir von Block.

Ist dies der Fall, zeigen wir durch Erheben einer Faust den
Block an.

7.6.5.2 Nicht gleichzeitiges Berihren des Balles

Beriihren die Spieler den Ball nicht gleichzeitig-es i st al so ein AKI|lickf-sostd eir
dies kein Block. Der Schiedsrichter muss in diesem Falle, sofern er dies auch so gesehen hat, entschei-
den, wer den Ball zuletzt berihrt hat, um dann je nach Folgesituation die Entscheidung zu féallen.
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Je besser der Schiedsrichter ist, um so eher kannerdas AKI i ckfA und das AKI ackh
Block und trifft jeweils die richtige Entscheidung. Der zuletzt Berihrende ist verantwortlich fiir die fol-
gende Aktion.

7.7 Direktes Spiel auRerhalb des Feldes

7.7 Ist der Ball beim Versuch, ihn zuzuspielen oder zurtickzuschlagen, tber die Seiten-
oder Hinterlinie des eigenen Feldes geflogen, so darf er weitergespielt werden, solan-
ge er den Boden nicht berUhrt hat. Der Ball darf sowohl einem Mitspieler zugespielt als
auch unmittelbar Uber das Netz (Band/Leine) geschlagen werden.

7.8 Behinderung durch den Gegner

7.8 Wird ein Spieler von einem Gegner behindert, so bringt das der behinderten Mann-
schaft einen Vorteil. Ist ein Spieler noch schlagberechtigt, so hat er stets Vorrang und
darf auch im Gegenfeld nicht behindert werden.

Eine Behinderung liegt auch dann vor, wenn sie absolut unabsichtlich erfolgt.

7.8.1 Behinderung durch andere

7.8.1 Werden ein Spieler oder ein Spielvorgang durch Zuschauer, Spielrichter oder ein an-
deres Hindernis innerhalb des Spielfeldes oder des Auslaufes behindert, so ist kein
Fehler zu geben. Die letzte Angabe wird wiederholt. Behinderung durch die Schuld ei-
gener Mitspieler, Auswechselspieler und Mannschaftsbetreuer ist ein Fehler der eige-
nen Mannschaft.

7.8.1.1 Vor dem Spiel Betreuer und Trainer identifizieren

Es ist deshalb wichtig, sich vor dem Spiel dariiber Klarheit zu verschaffen, wer Auswechselspieler, Be-
treuer bzw. Trainer ist. (Siehe Spielbericht)

Wird z.B. ein Ball von einem Auswechselspieler oder Trainer innerhalb des Auslaufes wéhrend eines
Spielganges beriihrt, so ist dies als Fehler fir diese Mannschaft zu werten. ( Ausnahme: Punkt 4.4)

8 Wertung
8 Wertung
8.1 Wie wird gewertet?
8.1 Jeder Fehler wird als Gutball fiir die gegnerische Mannschaft gewertet.

8.2 Wie wird der Spielbericht ausgefullt?

8.2 Die erzielten Gutbéalle werden fur jede Mannschaft mit arabischen Ziffern in zeitlicher
Reihenfolge im Spielbericht eingetragen.
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8.2.1 Beispiel fur den Spielberichteintrag

8.2.1 Beispiel:
Al1] |2]3 als| |67 glo| |1ol11|A

8.2.2 Eine besondere Aufmerksamkeit vor und wahrend des Spieles gilt dem Anschreiben
Der Schiedsrichter achtet darauf, dass der Anschreiber die Aufgabenstellung beherrscht.

Bei nicht vorhandener Anzeige sollte der Anschreiber jede Anderung des Ergebnisses laut und deutlich

bekannt geben, zumindest die Anderungen dem Schiedsrichter quittieren.

9 Spielrichter

9 Spielrichter

9.1 Wer ist Spielrichter ?

9.1 Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter geleitet, dem zwei Linienrichter und ein
Anschreiber zur Seite stehen.

Halle
Die Mitgliedsverbande dirfen in ihrem Spielbetrieb zwei Schiedsrichter einsetzen.

9.2 Schiedsrichtergrundséatze

9.2 Der Schiedsrichter wacht Uber die Einhaltung der Spielregeln und entscheidet alle
Fragen selbststandig. Er kann durch die Linienrichter unterstitzt werden.

Seine Tatsachenentscheidungen sind unanfechtbar.

Halle

Werden zwei Schiedsrichter eingesetzt, so entscheidet wahrend des Spieles jeder
Schiedsrichter tUber gesehene Fehler und ist dafur allein, ohne Ricksprache mit dem
anderen Schiedsrichter, verantwortlich.

9.2.1  Aktivitaten vor dem Spiel, wahrend des Spieles und nach dem Spiel

9.2.1 Der Schiedsrichter Giberzeugt sich vor dem Spiel von dem regelgerechten Zustand des
Spielfeldes, der Bélle und der Spielkleidung, sorgt fur die Richtigkeit des Spielberich-
tes und fuhrt die Auslosung durch.

Beim Spiel nach Zeit sorgt er auch fir die Zeitnahme. Die Zeitnahme kann auch zentral
erfolgen; der Schiedsrichter bleibt jedoch flur sein Feld verantwortlich.

Wenn die Spielleitung vergisst, rechtzeitig die Halbzeit oder das Ende des Spieles abzupfeifen, so tber-
nimmt dies der Schiedsrichter.

Hier wird empfohlen, vor dem Abpfiff jeweils das Ankiindigen der letzten 5 Spielsekunden abzuwarten.
Kommt dieses Signal nicht, dann eigenstandig so laut abzéhlen und zu pfeifen, dass ggf. auch benach-
barte Felder dies mithdren und entsprechend reagieren kénnen.
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Halle

Werden zwei Schiedsrichter eingesetzt, so Giberzeugt sich nach Vereinbarung einer
der beiden Schiedsrichter vor dem Spiel von dem regelgerechten Zustand des Spiel-
feldes, der Balle und der Spielkleidung, sorgt fur die Richtigkeit des Spielberichtes
und fuhrt die Auslosung durch.

Detailaufgaben laut Schiedsrichterordnung

9.2.1.1 Alleiniger Leiter

Der Schiedsrichter ist alleiniger Leiter des Spieles. Er entscheidet unabhéngig und endgiiltig. Seine
Tatsachenentscheidungen sind unanfechtbar.

Seine Aufgaben ergeben sich aus den Spielregeln der IFA.

9.2.1.2 Aufgaben vor dem Spiel

9.2.1.2.1 Spielformular und Zeitvergleich, rechtzeitig am Spielort
Der Schiedsrichter sollte 30 Minuten vor Spielbeginn am Spielort anwesend sein.

Er nimmt das Spielformular bei der Spielleitung entgegen und vergleicht die Uhren bei zentraler Zeit-
nahme.

Dies muss so rechtzeitig erfolgen, dass die Aufgaben vor dem planmafigen Spielbeginn erfolgen koén-
nen.

9.2.1.2.2 Priufung von Spielgerat

Er pruft Spielfeld, die Spielgerdte und Spielkleidung auf ordnungsgemaRen Zustand und sorgt fur die
Behebung von Méangeln durch den Veranstalter bzw. Mannschaftsfuhrer.

9.2.1.2.3 Prifung der Spielerpasse
Er priuft die Spielberechtigung, sofern dies nicht bereits durch den Techn. Delegierten erfolgt ist.

9.2.1.2.4 Formulareintragungen
Er sorgt fur den namentlichen Eintrag der Spieler im Spielformular.

Die tatsachlich zu Beginn eingesetzten Spieler werden auf dem Spielbericht markiert. (X). (Erganzungen
und Auswechselungen weiterer Spieler werden nachgetragen).

9.2.1.2.5 Auslosung der Felder
Er lost die Felder aus.

Durch einen anhaltenden APfifffA werden die Mannschafte
das Einspielen einzustellen, sodass 3 Minuten vor Spielbeginn das Auslosen der Platzwahl erfolgen
und das Spiel punktlich beginnen kann.

Er lost mit den Mannschaftsfihrern Feld oder Ball (und somit erste Angabe) aus.

9.2.1.2.6 Abstimmung mit den Spielrichtern

Er stimmt sich mit den tbrigen Spielrichtern ab. Dies sollte vor der Auslosung vorgenommen werden.
Ist eine Anzeigetafel vorhanden, so ist vorrangig die Ubereinstimmung vom tatséchlichen Spielstand
und der Anzeige zu prifen.
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Linienrichter:
Linienrichter diirfen wahrend eines Spieles nur aufgrund besonderer Umstéande (Ubelkeit o . A.) ausge-
wechselt werden.

9.2.1.2.7 Der Schiedsrichter gibt das Spiel frei

Sind alle Vorbereitungen fir das Spiel abgeschlossen, Mannschaften und Spielrichter bereit, so gibt der
Schiedsrichter mit einem kréftigen Pfiff das Spiel frei.

9.2.2 MalBnahmen aus der Spielregel

9.2.2 Er erdffnet und schlief3t das Spiel und hat das Recht, es zu unterbrechen und abzu-
brechen. Spielunterbrechungen, Nachspielzeiten und Vorteile werden von ihm durch
deutlich sichtbares Betreten des Spielfeldes, Zuruf, Pfiff und Zeichen angezeigt.

Beim Spiel nach Zeit werden von ihm auch Beginn und Ende der Halbzeiten angezeigt.

Die Dauer der Nachspielzeit ist unmittelbar nach dem Spielgang (Unterbrechung) oder
der Spielverzdgerung bekannt zu geben.

9.2.2.1 Aufgaben wahrend des Spieles

9.2.2.1.1 Neutrale Entscheidungsfindung

Der Schiedsrichter trifft seine Entscheidungen kurz und knapp auf Grund visueller Wahrnehmung und
lasst sich durch Spieler, Betreuungspersonen oder Zuschauer nicht beeinflussen. Das Gehér darf ihm
die Richtigkeit seiner optischen Wahrnehmung nur bestatigen.

Je sicherer ein Schiedsrichter bei einer getroffenen Entscheidung ist, desto starker kann er diese Ent-
scheidung auch vertreten.

Natdrlich ist ein Schiedsrichter auch Mensch und macht deshalb Fehler. Ein guter Schiedsrichter zeich-
net sich dadurch aus, dass diese Fehler auf ein Minimum beschrankt sind. Erkennt ein Schiedsrichter
sofort seine falsch getroffene Entscheidung, so kann er diese revidieren.

Am allerwichtigsten bei einer Entscheidung ist:

Klar, deutlich und sicher muss jeder Gutpunkt durch einen Pfiff dokumentiert werden.

Er Uberwacht die Aufzeichnungen im Spielformular.
In regelmafigen Abstanden ist die Aufzeichnung des Anschreibers zu prifen.

9.2.2.1.2 Verwahrung der Balle
Er verwahrt die nicht gespielten, von den Mannschaften vorgelegten Bélle.

Der nachste Ball, der méglicherweise ins Spiel gebracht werden soll, liegt direkt neben dem Pfosten.
Alle weiteren Bélle 3 - 5 m hinter dem Pfosten.
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9.2.3 Signalisierung eines Gutpunktes

9.2.3 Jeden Gutball und den Grund dafiir gibt er bekannt; gleichzeitig zeigt er in Richtung

der Mannschaft, die den Gutball erzielt hat.

Entscheidet er auf Wiederholung der letzten Angabe, zeigt er in Richtung beider

Mannschaften.

Er sorgt fur richtige Buchung durch den Anschreiber und fiir eine laufende Ansage

oder Anzeige des Spielstandes.

9.2.3.1 Gestik

Er zeigt Spielunterbrechungen wegen Fehlers durch Pfiff an und weist durch Handzeichen auf die be-

gunstigte Mannschaft deutlich an.

Vor allem bei Hallenspielen, bei denen die Zuschauer sehr haufig lautstark die Stimme des Schiedsrich-
ters Ubertreffen, aber auch wegen des besseren Verstédndnisses fur Zuschauer und Spieler, ist es not-
wendig, deutlich mit Gestik zu arbeiten. Neben dem deutlichen kurzen Pfiff bei allen Fehlern muss die

Gestik wie folgt immer unterstitzen:

1. Ausbadlle

Beide gedffneten, nach hinten gerichteten Hande zeigen mit abgewinkelten Armen neben dem

Kopf nach hinten. Danach geht ein Arm in die Waagerechte und zwar in die Richtung der
Mannschaft, die einen Gutpunkt erzielt hat.
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2. Korper

Eine Hand zeigt auf den Korperteil, den der Ball
berthrt hat. Der zweite Arm zeigt in dieWaage-
rechte und zwar in die Richtung der Mannschaft,
die einen Gupunkt erzielt hat.

3. Netz (Band/Leine)

Ein ausgestreckter Arm mit gedffneter Hand zeigt
in Richtung Netz (Band/Leine). Der zweite Arm
zeigt in die Waagerechte und zwar in die Richtung
der Mannschaft, die einen Gutpunkt erzielt hat.

4. Ubertritt

Ein ausgestreckter Arm mit gedffneter Hand zeigt
in Richtung Angabelinie. Der zweite Arm zeigt in
die Waagerechte und zwar in die Richtung der
Mannschatft, die einen Gutpunkt ezielt hat.
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5. 2 -mal auf

Der gestreckte Arm zeigt mit zwei gespreizten
Fingern nach unten. Der zweite Arm zeigt in die
Waagerechte und zwar in die Richtung der Mann-
schaft, die einen Gutpunkt erzielt hat.

6. Time out oder sonstige Spielunter-
brechung

Ein abgewinkelter Arm zeigt mit gedffneter Hand
nach oben, die andere gedffnete Hand wird mittig
Uber die senkrechte Hand gelegt (Time out).

7. Block

Der rechte oder linke gestreckte Arm wird mit ge-

schlossener Faust senkrecht nach oben gehalten.

Seite 35


































