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Charakteristik des Spiels

Volleyball ist eine Sportart, bei der sich zwei Mannschaften auf einem durch ein Netz geteiltes Spielfeld ge-
genlberstehen. Fir die verschiedenen gibt es unterschiedliche Versionen, um jedem das Spiels zuganglich
zu machen.

Ziel des Spiels ist es, den Ball Giber das Netz auf den Boden der gegnerischen Spielfeldhalfte zu spielen und
zu verhindern, dass dies dem Gegner gelingt. Eine Mannschaft darf den Ball dreimal bertihren, um ihn zu-
rickzuspielen (zuziglich zum Blockkontakt).

Der Ball wird durch einen Aufschlag ins Spiel gebracht. Der Aufschlagspieler schlagt den Ball Gber das Netz
zum Gegner. Der Spielzug dauert so lange, bis der Ball die Spielflache berthrt, ,aus“ geht, oder es einer
Mannschaft nicht gelingt, ihn regelgerecht zurtickzuspielen.

Die Mannschaft, die einen Spielzug gewinnt, erhalt einen Punkt (,Rally-Point-Zahlweise"). Wenn die anneh-
mende Mannschaft einen Spielzug gewinnt, erhalt sie sowohl einen Punkt als auch das Aufschlagrecht und
ihre Spieler riicken um eine Position im Uhrzeigersinn weiter.
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DAS SPIEL

KAPITEL 1

SPIELANLAGE UND AUSRUSTUNG

1. SPIELFLACHE
Die Spielflache umfasst das Spielfeld und die Freizone. Sie muss rechteckig und sym-
metrisch sein.

1.1 ABMESSUNGEN
Das Spielfeld ist ein Rechteck von 18 x 9 m und an allen Seiten von einer mindestens 3 Abb. 2
m breiten Freizone umgeben.
Der freie Spielraum ist der Raum oberhalb der Spielflache, der frei von jedem Hindernis
ist. Er ist mindestens 7 m hoch, gemessen von der Spieloberflache.
Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben muss die Freizone auRerhalb
der Seitenlinien mindestens 5 m an den Seiten und 8 m hinter dem Spielfeld be-
tragen. Der freie Spielraum ist mindestens 12,5 m hoch.

1.2 OBERFLACHE DER SPIELFLACHE

1.21 Die Oberflache des Spielfeldes muss eben, waagerecht, und gleichmafig sein. Sie darf
fur die Spieler keinerlei Verletzungsgefahr aufweisen. Es ist verboten, auf einer rauen
oder rutschigen Oberflache zu spielen.
Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“~-Wettbewerben ist nur eine Oberflache aus Holz
oder Kunststoff zugelassen. Jede Oberflache muss von der FIVB vorher geneh-
migt werden.

1.2.2 In Hallen muss die Oberflache des Spielfeldes von heller Farbe sein.
Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben miissen die Linien weil} sein.
Fir das Spielfeld und fiir die Freizone werden andere und voneinander unter-
schiedliche Farben verlangt.

1.2.3 Spielfelder im Freien dirfen ein Gefalle von 5 mm je Meter haben. Spielfeldlinien aus
hartem Material sind verboten.

1.3 LINIEN AUF DEM FELD

1.3.1 Alle Linien sind 5 cm breit. Sie mussen von heller Farbe und sich farblich vom Boden
und eventuell anderer Linien unterscheiden.

1.3.2 Begrenzungslinien
Zwei Seitenlinien und zwei Grundlinien begrenzen das Spielfeld und gehdren zu ihm.

1.3.3 Mittellinie

Die Achse der Mittellinie teilt das Spielfeld in zwei gleich Felder von ja 9 m x 9 m. Die

gesamte Linie wird in voller Breite als zu beiden Spielfeldhalften gehdrig betrachtet. Sie

erstreckt sich unter dem Netz von der einen Seitenlinie zur anderen.
8
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1.3.4

1.4

1.4.1

1.4.2

1.4.3

1.4.4

1.4.5

1.4.6

1.5

1.6

Angriffslinie

In jedem Feld wird im Abstand von 3 m von der Achse der Mittellinie eine Angriffslinie
gezogen.

Fur ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben wird die Angriffslinie durch 5

gestrichelte Linien (je 15 cm lang, 5 cm breit und mit einem Abstand von je 20 cm)

um jeweils 1,75 m verlangert.

Der Bereich, in dem der Trainer tétig sein darf, wird durch eine unterbrochene
Linie markiert, die sich im Abstand von 1,75 m parallel zur Seitenlinie von der
Angriffslinie bis zum Ende des Spielfeldes erstreckt (je 15 cm lang, 5 cm breit und
mit einem Abstand von je 20 cm).

ZONEN UND FLACHEN

Vorderzone

Die Vorderzone wird in jedem Feld begrenzt durch die Achse der Mittellinie und die
Angriffslinie, die in voller Breite zu dieser Zone gehort.

Die Vorderzone erstreckt sich seitlich tiber die Seitenlinien hinaus bis zum Ende der
Freizone.

Aufschlagzone

Die Aufschlagzone ist eine 9 m breite Flache hinter jeder Grundlinie.

Sie ist seitlich begrenzt durch zwei 15 cm lange Linien, die im Abstand von 20 cm hinter
der Grundlinie in Verlangerung der Seitenlinie angebracht sind und zur Aufschlagzone
gehoren.

In der Tiefe erstreckt sich die Aufschlagzone bis zum Ende der Freizone.

Wechselzone
Die Wechselzone wird von der Verlangerung beider Angriffslinien bis zum Schreiber-
tisch begrenzt.

Libero-Austrauschzone
Die Libero-Austauschzone ist der Teil der Freizone auf der Seite der Mannschaftsbanke
zwischen den Verlangerungen der Angriffslinie und der Grundlinie.

Aufwarmflache

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“~-Wettbewerben befinden sich Aufwarmflachen
von etwa 3 m x 3 m an beiden Ecken der Spielfliche auf der Seite der Mann-
schaftsbanke auBerhalb der Freizone.

Strafflache

Strafflachen von etwa 1 m x 1 m befinden sich am Rand des Wettkampfbereichs in Ver-
ldngerung jeder Grundlinie. Sie sind mit je 2 Stlhlen versehen und kénnen mit einer 5
cm breiten roten Linie begrenzt werden.

TEMPERATUR

Die Temperatur darf nicht weniger als 10°C (50°F) betragen.

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben darf die Temperatur nicht héher
als 25°C (77°F) und nicht niedriger als 16°C (61°F) sein.

BELEUCHTUNG

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben muss die Beleuchtung im Be-
reich der Spielflaiche, gemessen 1 m iiber dem Boden der Spielflache, 1000 bis
1500 Lux betragen.

1.3.3
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2, NETZ UND PFOSTEN

21 NETZHOHE
211 Senkrecht Uber der Mittellinie befindet sich ein Netz, dessen Oberkante auf einer Héhe  1.3.3
von 2,43 m fir Manner und 2,24 m fiir Frauen liegt.
21.2 Die HOhe wird in der Mitte des Spielfeldes gemessen. Die Netzhéhe Uber den beiden 1.1
Seitenlinien muss genau gleich sein und darf die vorgeschriebene Hohe nicht um mehr  1.3.2
als 2 cm uberschreiten. 211
2.2 BESCHAFFENHEIT DES NETZES
Das Netz ist 1,00 m breit und 9,50 bis 10,00 m lang (auf jeder Seite 25 bis 50 cm au-
Rerhalb der Seitenbander). Es besteht aus quadratischen Maschen von schwarzem
Material mit 10 cm Seitenlange.
An seiner Oberseite befindet sich ein waagerechtes, auf 7 cm umgefaltetes und iber
die ganze Lange zusammengenahtes weilles Band, dessen Enden mit einem Seil an
den Pfosten befestigt und straff gehalten werden.
Innerhalb des Bandes verlauft ein flexibles Seil, mit dem das Netz an den Pfosten be-
festigt und seine Oberkante gespannt wird.
An der Unterseite befindet sich ein anderes waagerechtes Band (5 cm breit, ahnlich wie
das obere Band) mit einem durchgefadelten Seil. Dieses Seil wird an den Pfosten be-
festigt und halt den unteren Teil des Netzes straff.
23 SEITENBANDER
Zwei weille Bander werden am Netz senkrecht Gber den Seitenlinien befestigt 1.3.2
Sie sind 5 cm breit und gehéren zum Netz. Abb. 3
24 ANTENNEN

Antennen sind flexible Stabe von 1,80 m Lange und 10 mm Durchmesser aus Glasfie- 2.3
ber oder dhnlichem Material. Sie sind an der duReren Kante jedes Seitenbandes befes- Abb. 3
tigt. Die Antennen befinden sich auf gegeniberliegenden Seiten des Netzes.

Die oberen 80 cm der Antennen ragen Uber das Netz hinaus und sind in Abschnitten

von je 10 cm in kontrastierenden Farben markiert, vorzugsweise rot und weif3. 10.1.1
Die Antennen gehoren zum Netz und begrenzen seitlich den Uberquerungssektor. Abb.
25 PFOSTEN
2.51 Die Pfosten, die das Netz halten, befinden sich in einem Abstand von 0,50 bis 1,00 m Abb. 3

aulerhalb der Seitenlinien. Sie sind 2,55 m hoch und vorzugsweise verstellbar.
Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben miissen sich die Pfosten in ei-
nem Abstand von 1,00 m auBerhalb der Seitenlinien befinden.

252 Die Pfosten miissen abgerundet und glatt sein. Zu ihrer Befestigung am Boden dlirfen
keine Spannseile verwendet werden. Alle gefahrlichen und behindernden Konstruktio-
nen sind zu vermeiden.

2.6 ZUSATZAUSRUSTUNG
Jegliche Zusatzausristung wird durch Vorschriften der FIVB festgelegt.
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3.1

3.2

3.3

BALLE

MERKMALE

Der Ball muss kugelférmig sein und aus einer weichen Leder- oder Kunstlederhiille
bestehen, die eine Blase aus Gummi oder ahnlichem Material enthalt.

Der Ball kann einfarbig und hell sein oder aus einer Kombination von Farben gestaltet
sein.

Das Material des Kunstleders und die Farbkombinationen miissen bei ,,FIVB-,
World- und Official“-Wettbewerben FIVB-Standards geniigen.

Der Umfang muss 65 bis 67 cm und das Gewicht 260 bis 280 g betragen.

Der Innendruck betragt 0,30 bis 0,325 kg/cm? ( 4,26 bis 4,61 psi) (294,3 bis 318,82
mbar bzw. hPa ).

GLEICHARTIGKEIT DER BALLE

Die wahrend des Wettkampfes verwendeten Balle miissen die gleichen Merkmale be-
zuglich Umfang, Gewicht, Druck, Fabrikat, Farbe usw. haben.

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben sowie nationalen oder Liga-
meisterschaften miissen mit von der FIVB zugelassenen Ballen gespielt werden,
es sei denn, die FIVB genehmigt andere Verfahrensweisen.

DREI-BALL-SYSTEM

Bei ,,FIVB-, World“- Wettbewerben miissen drei Bille verwendet werden. In die-
sem Fall werden sechs Ballholer eingesetzt, je einer an den Ecken der Freizone
und je einer hinter jedem Schiedsrichter.

KAPITEL 2
TEILNEHMER

4.1

411

MANNSCHAFTEN
ZUSAMMENSETZUNG

Eine Mannschaft setzt sich aus hdchstens zwolf Spielern, einem Trainer, einem Trai-
nerassistenten, einem Physiotherapeuten und einem Arzt zusammen.

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben muss der Arzt vorher von der
FIVB akkreditiert sein.

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben fiir Aktive kann sich eine Mann-

schaft aus hochstens 14 Spieler zusammensetzen.

Einer der Spieler, ausgenommen die Liberos, ist der Mannschaftskapitan und wird im
Spielberichtsbogen kenntlich gemacht.

Nur die im Spielberichtsbogen eingetragenen Spieler diirfen das Spielfeld betreten und
am Spiel teilnehmen. Nach dem Unterzeichnen des Spielberichtsbogens durch den

Trainer und den Mannschaftskapitan kann die Zusammensetzung der Mannschaft nicht

mehr verandert werden.
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4.2

421

422

423

4.2.31

4232

424

4.3

431

43.2

4.3.3

43.3.1

4.3.3.2

4.3.4

PLATZE FUR DIE MANNSCHAFTEN.

Die nicht im Spiel befindlichen Spieler missen entweder auf ihrer Mannschaftsbank
sitzen oder sich auf ihrer Aufwarmflache aufhalten. Der Trainer und die anderen Mann-
schaftsmitglieder sitzen auf der Bank, dirfen aber diese voriibergehend verlassen.

Die Mannschaftsbanke befinden sich seitlich neben dem Schreibertisch auf3erhalb der
Freizone.

Nur den Mannschaftsmitgliedern ist es gestattet, wahrend des Spiels auf der Bank zu
sitzen und am Einspielen teilzunehmen.

Die nicht im Spiel befindlichen Spieler diirfen sich ohne Balle wie folgt aufwarmen:

Wahrend des Spiels auf den Aufwarmflachen;

Wahrend der Auszeiten und der Technischen Auszeiten: in der Freizone hinter dem
Spielfeld.

Wahrend der Satzpausen dirfen die Spieler zum Aufwarmen in der Freizone Balle be-
nutzen.

SPIELERKLEIDUNG
Die Spielerkleidung besteht aus Trikot, Hose, Socken und Sportschuhen.

Farbe und Gestaltung der Trikots, Hosen und Socken missen fir eine Mannschaft ein-
heitlich sein (ausgenommen fiir die Liberos). Die Spielerkleidung muss sauber sein.

Die Schuhe missen leicht und geschmeidig mit Sohlen aus Gummi oder zusammenge-
setzten Materialien und ohne Absatze sein.

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben ist es verboten, iiberwiegend
schwarze Schuhe zu tragen, die auf dem Boden Streifen hinterlassen.

Die Trikots der Spieler missen von 1 bis 18 nummeriert sein.
Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“~-Wettbewerben miissen die Trikots von 1 bis 20
nummeriert sein.

Die Nummern sind auf dem Trikot vorne und hinten jeweils in der Mitte zu befestigen.
Sie missen sich farblich und in ihrer Hell-/Dunkeltdnung deutlich von den Trikots abhe-
ben.

Die Nummern mussen auf der Brust mindesten 15 cm und auf dem Riicken mindestens
20 cm hoch sein. Der Streifen, aus dem die Nummern bestehen, muss mindestens 2
cm breit sein.

Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben sind die Spielernummern auch
rechten Hosenbein anzugeben. Sie miissen 4 bis 6 cm hoch und mindestens 1 cm
breit sein. Trikots und Hosen miissen den FIVB-Vorschriften entsprechen.

Der Mannschaftskapitan muss auf seinem Trikot unter der Nummer auf der Brust einen
Streifen von 8 x 2 cm haben.
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435

4.4

441

442

443

4.5

451

452

5.1

511

5.1.2

5.1.21

Es ist verboten, Spielerkleidung von anderer Farbe als die anderen Spieler (ausge-
nommen ist die Liberos), und/oder ohne ordnungsgemafie Nummern zu tragen.

VERANDERUNG DER KLEIDUNG

Der erste Schiedsrichter kann einem oder mehreren Spielern gestatten:

barfuss zu spielen
Bei ,,FIVB-, World“- und ,,Official“-Wettbewerben ist es verboten, barfuBl zu spie-
len.

durchnéasste oder beschadigte Spielerkleidung zwischen den Satzen oder nach dem
Verlassen des Feldes nach einem Wechsel zu tauschen, vorausgesetzt, dass die neue
Spielerkleidung in Farbe, Modell und Nummerierung gleich ist.

Bei kiithlem Wetter in Trainingsanziigen zu spielen, vorausgesetzt dass diese bei der
gesamten Mannschaft in Farbe und Modell gleich (ausgenommen die Liberos) sowie
gemal Regel 4.3.3 nummeriert sind.

VERBOTENE GEGENSTANDE

Es ist untersagt, Gegenstande zu tragen, die Verletzungen verursachen oder dem Spie-
ler einen kinstlichen Vorteil bringen kénnen.

Die Spieler dirfen auf ihr eigenes Risiko Brillen oder Linsen tragen.
MANNSCHAFTSFUHRUNG

Sowohl der Mannschaftskapitan als auch der Trainer sind flir das Verhalten und fir die
Disziplin ihrer Mannschaftsmitglieder verantwortlich.
Die Liberos kénnen nicht Mannschaftskapitan sein.

KAPITAN

VOR DEM SPIEL unterschreibt der Mannschaftskapitdn den Spielberichtsbogen und
vertritt seine Mannschaft bei der Auslosung.

WAHREND DES SPIELS fungiert der Mannschaftskapitéan als Spielkapitan, wenn er
spielt. Befindet er sich nicht auf dem Feld, muss er oder der Trainer einen anderen
Spieler , aber nicht den Libero, benennen, der die Aufgaben des Spielkapiténs ber-
nimmt.

Der Spielkapitéan behalt seine Verantwortung so lange, bis er ausgewechselt wird, der
Mannschaftskapitan wieder spielt oder der Satz endet.

Nur dem Spielkapitan als einzigem Mannschaftsmitglied und nur, wenn sich der Ball
nicht im Spiel befindet, ist es gestattet ist, mit den Schiedsrichtern zu sprechen,

um Erlauterungen Gber die Anwendung oder Auslegung der Regeln zu erbitten und
Beschwerden seiner Mannschaftsmitglieder zu tbermitteln. Wenn der Spielkapitan mit
der Erlauterung des ersten Schiedsrichters nicht einverstanden ist, kann er gegen die
Entscheidung protestieren. Er muss dem ersten Schiedsrichter sofort mitteilen, dass er
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51.2.2

51.2.3

5.1.3

5.1.3.1

5.1.3.2

5.2

5.2.1

5.2.2.

5.2.3

5.2.3.1

5.23.2

5233

5234

sich das Recht vorbehalt, am Ende des Spiels einen offiziellen Protest im Spielberichts-
bogen einzutragen;

um zu beantragen:
a) die Spielerkleidung ganz oder teilweise wechseln zu durfen,
b) die Aufstellung der Mannschaften zu Uberprtifen,
c) den Boden, das Netz, den Ball usw. zu Gberprufen;

Um bei Abwesenheit des Trainers Auszeiten und Wechsel zu beantragen

NACH DEM SPIEL hat der Mannschaftskapitan:

den Schiedsrichtern zu danken und den Spielberichtsbogen zur Bestatigung des Resul-
tats zu unterschreiben

Die Moglichkeit, falls er (oder der eingewechselte Spielkapitan) zuvor seine gegenteilige
Auffassung dem ersten Schiedsrichter mitgeteilt hat, diese zu bestatigen und als offiziel-
len Protest im Spielberichtsbogen einzutragen bzw. eintragen zu lassen.

TRAINER

Wahrend des Spiels leitet der Trainer das Spiel seiner Mannschaft von aul3erhalb des
Spielfeldes.

Er bestimmt die Startaufstellungen und beantragt Auswechslungen und nimmt Auszei-
ten,um Anweisungen geben zu kdnnen. Fur diesen Aufgabenbereich ist seine An-
sprechperson der zweite Schiedsrichter.

VOR DEM SPIEL tragt der Trainer die Namen und Nummern der Spieler in den Spiel-
berichtsbogen ein oder Gberprift den Eintrag und unterschreibt ihn.

WAHREND DES SPIELS hat der Trainer

vor jedem Satz dem zweiten Schiedsrichter oder dem Schreiber das/die ordnungsge-
mal ausgefillte/n und unterschriebene/n Aufstellungsblatt/blatter zu Gbergeben;

auf der Mannschaftsbank am nachsten zum Schreiber zu sitzen, er darf diese aber
zeitweilig verlassen;

das Recht, Auszeiten und Wechsel zu beantragen;

ebenso wie die anderen Mannschaftsmitglieder das Recht, den auf dem Feld befindli-
chen Spielern Anweisungen zu erteilen. Dazu darf der Trainer innerhalb der Freizone im
Bereich vor seiner Mannschaftsbank von der Verlangerunglinie der Angriffslinie bis zur
Aufwarmflache stehen oder sich dort bewegen. Er darf dabei das Spiel nicht beeintrach-
tigen oder verzogern.

Bei ,,FIVB-, World- und Official“ —-Wettbewerben darf er bei Ausiibung seiner
Funktionen die Beschriankungslinie nicht iiberschreiten.
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5.3 TRAINERASSISTENT

5.31 Der Trainerassistent sitzt auf der Mannschaftsbank, hat aber nicht das Recht, in das
Spiel einzugreifen.

5.3.2 Falls der Trainer seine Mannschaft aus irgendeinem Grund, eingeschlossen Sanktio-
nen, verlassen muss, darf auf Antrag des Spielkapitdns und mit Genehmigung des
ersten Schiedsrichters der Trainerassistent die Aufgaben des Trainers fir die dauer der
Abwesenheit Gbernehmen.

KAPITEL 3

SPIELSYSTEM

6. PUNKT-, SATZ- UND SPIELGEWINN

6.1 PUNKTGEWINN

6.1.1 Punkt

Eine Mannschaft erhalt einen Punkt:

6.1.1.1 wenn es ihr gelingt, den Ball auf den Boden des gegnerischen Spielfeldes zu spielen;

6.1.1.2 wenn die gegnerische Mannschaft einen Fehler begeht;

6.1.1.3 wenn die gegnerische Mannschaft eine Bestrafung erhalt.

6.1.2 Fehler

Eine Mannschaft begeht einen Fehler, wenn sie eine nicht regelgerechte Spielaktion ausflihrt
(oder die Regeln auf andere Weise verletzt). Die Schiedsrichter bewerten die Fehler und set-
zen entsprechend den Regeln die Folgen fest:
6.1.2.1 werden zwei oder mehrere Fehler hintereinander begangen, wird nur der erste geahndet;
6.1.2.2 werden zwei oder mehrere Fehler von Gegnern gleichzeitig begangen, wird auf
DOPPELFEHLER entschieden, und der Spielzug wiederholt.

6.1.3  Spielzug und vollendeter Spielzug
Ein Spielzug ist die Folge von Spielaktionen vom Moment des Aufschlags bis der Ball ,,aus
dem Spiel“ ist. Ein vollendeter Spielzug ist die Folge von Spielaktionen, die mit Erteilung
eines Punktes endet.

6.1.3.1 Gewinnt die aufschlagende Mannschaft einen Spielzug erhalt sie einen Punkt und schlagt

weiter auf.

6.1.3.2 Gewinnt die annehmende Mannschaft einen Spielzug, erhalt sie einen Punkt und schlagt

danach auf.
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6.2

6.3

6.3.1

6.3.2

6.4

6.4.1

6.4.2

6.4.3

7.1.21

7.1.2.2

SATZGEWINN

Gewinner eines Satzes (ausgenommen des Entscheidungssatzes) ist die Mannschaft, die als
erste 25 Punkte mit einem Vorsprung von mindestens zwei Punkten erzielt. Im Falle des
Gleichstandes von 24:24 wird das Spiel fortgesetzt, bis ein Vorsprung von zwei Punkten er-
reicht ist (26:24; 27:25; ...).

SPIELGEWINN

Gewinner des Spiels ist die Mannschaft, die drei Satze gewinnt.

Im Falle eines 2 : 2-Gleichstands wird der Entscheidungssatzatz bis 15 Punkte gespielt, wobei
ein Vorsprung von zwei Punkten zu erreichen ist.

NICHTANTRETEN UND UNVOLLSTANDIGE MANNSCHAFT

Wenn sich eine Mannschaft trotz Aufforderung weigert zu spielen, wird sie als nicht angetre-
ten erklart und verliert das Spiel mit dem Ergebnis 0 : 3 fir das Spiel und 0 : 25 fiir jeden Satz.

Eine Mannschaft, die sich ohne triftigen Grund nicht rechtzeitig auf dem Spielfeld einfindet,
wird mit dem gleichen Ergebnis wie in Regel 6.4.1 als nicht angetreten erklart.

Eine fir den Satz oder das Spiel als UNVOLLSTANDIG erklarte Mannschaft verliert den Satz
oder das Spiel. Der gegnerischen Mannschaft werden die zum Satzgewinn fehlenden Punkte
oder die zum Spielgewinn fehlenden Punkte und Satze zuerkannt. Die unvollstdndige Mann-
schaft behalt inre Punkte und Satze.

AUFBAU DES SPIELS

AUSLOSUNG

Vor dem Spiel vollzieht der erste Schiedsrichter eine Auslosung, um Uber den ersten Auf-
schlag und die Spielfeldseiten im ersten Satz zu entscheiden.

Far einen Entscheidungssatz wird eine neue Auslosung durchgefihrt.

Die Auslosung findet im Beisein der beiden Mannschaftskapitane statt.

Der Gewinner der Auslosung wabhlt:
ENTWEDER

das Recht den Aufschlag auszufiihren oder ihn anzunehmen
ODER

die Spielfeldseite.

Der Verlierer nimmt die verbleibende Auswahl vor.

Erfolgt das Einspielen nacheinander, steht das Netz zuerst derjenigen Mannschaft zur Verfi-
gung, die den ersten Aufschlag hat.
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7.2

7.2.1

7.2.2

7.3

7.3.1

7.3.2

7.3.3

7.3.4

7.3.5

7.3.5.1

7.3.5.2

7.3.53

7.4

7.4.1

EINSPIELEN

Vor dem Spiel diirfen sich die Mannschaften 6 Minuten am Netz einspielen, wenn sie vorher
ein anderes Spielfeld zur Verfiigung hatten; andernfalls erhalten sie 10 Minuten.

Wenn einer der Kapitane getrenntes (aufeinander folgendes) Einspielen beantragt, stehen
den Mannschaften entsprechend der Regel 7.2.1 entweder 3 oder 5 Minuten zur Verfligung.

STARTAUFSTELLUNG DER MANNSCHAFTEN
Es mussen immer sechs Spieler einer Mannschaft im Spiel sein.

Die Startaufstellung der Mannschaft gibt die Rotationsfolge der Spieler auf dem Feld an. Die-
se muss wahrend des Satzes beibehalten werden.

Vor Beginn jedes Satzes muss der Trainer die Startaufstellung seiner Mannschaft auf einem
Aufstellungsblatt festlegen.

Dieses ordnungsgemalf ausgefiillte und unterschriebene Blatt ist dem zweiten Schiedsrichter
oder dem Schreiber zu Gbergeben

Die Spieler, die in einem Satz nicht zur Startaufstellung gehoren, sind fiir diesen Satz Wech-
selspieler (ausgenommen die Liberos).

Nach der Ubergabe des Aufstellungsblattes an den zweiten Schiedsrichter oder Schreiber ist
eine Anderung der Aufstellung nur durch einen normalen Wechsel maoglich.

Abweichungen zwischen den Positionen der Spieler auf dem Feld und dem Aufstellungsblatt
werden wie folgt behandelt:

wird eine Abweichung vor Beginn des Satzes festgestellt, miissen die Positionen der Spieler
entsprechend dem Aufstellungsblatt berichtigt werden. Es erfolgt keine Bestrafung;

befindet sich vor Beginn des Satzes auf dem Feld ein Spieler, der auf dem Aufstellungsblatt
dieses Satzes nicht eingetragen ist, muss dieser Spieler entsprechend dem Aufstellungsblatt
ersetzt werden. Es erfolgt keine Bestrafung.

Wenn jedoch der Trainer wiinscht, dass der (die) nicht eingetragenen Spieler auf dem Spiel-
feld verbleibt (verbleiben), muss er normale Wechsel beantragen, die im Spielberichtsbogen
eingetragen werden.

Wird eine Abweichung zwischen der Startaufstellung und dem Aufstellungsblatt erst spater
festgestellt, muss die betreffende Mannschaft die korrekten Positionen einnehmen. Alle
Punkte, die die Mannschaft seit dem genauen Zeitpunkt des Fehlers erzielt hat, werden aber-
kannt. Der Gegner behalt seine Punkte und erhalt zusatzlich einen Punkt und den Aufschlag.

POSITIONEN

In dem Moment, in dem der Aufschlagspieler den Ball schlagt, muss jede Mannschaft, aus-
genommen der Aufschlagspieler, in ihrem eigenen Feld entsprechend der Rotationsfolge
aufgestellt sein.

Die Positionen der Spieler werden wie folgt nummeriert:
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7411

7.4.1.2

7.4.2

7.4.21

7422

743

7.4.3.1

7.4.3.2

7.4.4

7.5

7.5.1

7.5.2

7.5.3

754

7.5.41

7.54.2

7.6

7.6.1

7.6.2

die drei Spieler am Netz sind Vorderspieler und nehmen die Positionen 4 (vorne-links), 3
(vorne-mitte) und 2 (vorne-rechts) ein;

die anderen drei Spieler sind Hinterspieler und besetzen die Positionen 5 (hinten-links), 6
(hinten-mitte) und 1 (hinten-rechts).

Die Positionen der Spieler untereinander:

jeder Hinterspieler muss sich weiter entfernt vom Netz befinden als der entsprechende Vor-
derspieler;

die jeweiligen Vorderspieler und Hinterspieler missen sich seitlich entsprechend der in der
Regel 7.4.1 bestimmten Reihenfolge aufstellen.

Die Positionen der Spieler werden durch die Stellung der den Boden beriihrenden Fii3e wie
folgt bestimmt und kontrolliert:

bei jedem Vorderspieler muss zumindest ein Teil eines FuRes der Mittellinie naher sein als
die FuRe des jeweiligen Hinterspielers;

bei jedem rechten oder linken Spieler muss zumindest ein Teil seines FulRes der rechten bzw.

linken Seitenlinie naher sein als die FliRe des Mittelspielers der entsprechenden Reihe.

Nach dem Aufschlag dirfen die Spieler ihre Positionen verlassen und jeden beliebigen Platz
auf ihrem Feld und in der Freizone einnehmen.

POSITIONSFEHLER

Die Mannschaft begeht einen Positionsfehler, wenn ein Spieler im Moment, in dem der Auf-
schlagspieler den Ball schlagt, sich nicht auf seiner richtigen Position befindet.

Wenn der Aufschlagspieler im Moment des Schlagens einen Fehler begeht, gilt dieser in
Bezug auf einen Positionsfehler als der zuerst begangene.

Wenn der Aufschlag nach dem Schlagen des Balles fehlerhaft wird, ist der Positionsfehler zu
ahnden.

Ein Positionsfehler flhrt zu folgenden Konsequenzen:

die Mannschaft wird mit einem Punkt und Aufschlag fiir den Gegener bestraft;

die Positionen der Spieler werden berichtigt.

ROTATION

Die Rotationsfolge wird durch die Startaufstellung der Mannschaft festgelegt und anhand der
Aufschlagreihenfolge sowie der Positionen der Spieler wahrend des gesamten Satzes Uber-
pruft.

Hat die annehmende Mannschaft das Aufschlagrecht gewonnen, riicken die Spieler um eine

Position im Uhrzeigersinn weiter: der Spieler auf der Position 2 nach Position 1 zum Auf-
schlag, der Spieler auf der Position 1 zur Position 6 usw.
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7.7 ROTATIONSFEHLER
7.71 Ein Rotationsfehler wird begangen, wenn der AUFSCHLAG nicht entsprechend der Rotati-
onsfolge erfolgt. Er fuhrt zu folgenden Konsequenzen:
7.7.1.1 die Mannschaft wird mit einem Punkt und Aufschlag fiir den Ggener bestraft;
7.7.1.2 die Rotationsfolge der Spieler wird berichtigt.
7.7.2 Zusatzlich muss der Schreiber feststellen, bei welchem Spielstand der Fehler begangen wur-
de. Alle durch die schuldige Mannschaft danach erzielten Punkte werden annulliert. Die
Punkte des Gegners bleiben erhalten.
Kann dieser Spielstand nicht ermittelt werden, werden keine Punkte aberkannt und ein Auf-
schlag fiir den Gegener ist die einzige Strafe.
KAPITEL 4
SPIELHANDLUNGEN
8. SPIELSITUATIONEN
8.1 BALL ,,IM SPIEL*
Der Ball ist im Spiel von dem Zeitpunkt an, in dem der vom ersten Schiedsrichter genehmig-
te Aufschlag ausgefiihrt ist.
8.2 BALL ,,AUS DEM SPIEL*
Der Ball ist in dem Augenblick ,aus dem Spiel“, in dem ein von einem der Schiedsrichter
gepfiffener Fehler begangen wird. Liegt kein Fehler vor, ist der Zeitpunkt des Pfiffs mal3ge-
bend.
8.3 BALL ,IN“
Der Ball ist ,in“, wenn er den Boden des Spielfeldes einschlieRlich der Begrenzungslinien
berlhrt.
8.4 BALL ,, AUS“
Der Ball ist ,,aus”, wenn er:
8.4.1 vollstéandig aufl3erhalb der Begrenzungslinien den Boden berthrt (die Bertihrungsflache ist
mafgebend);
8.4.2 einen Gegenstand aulRerhalb des Feldes, die Decke oder eine aul3erhalb des Spiels befind-
liche Person beruhrt;
8.4.3 die Antennen, Spannseile, Pfosten oder das Netz aul3erhalb der Seitenbander berihrt;
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8.4.4

8.4.5

9.1

9.1.1

9.1.2.1

9.1.2.2

9.1.23

9.1.3

9.2

9.2.1

9.2.2

die senkrechte Ebene des Netzes entweder teilweise oder vollstandig auRerhalb des Uber-  10.1.1

querungssektors Uberquert, ausgenommen der Fall in Regel 10.1.2; Abb. 11
Abb. 12

die senkrechte Ebene unterhalb des Netzes vollstandig durchquert. 23.3.2.3f
Abb. 5a
Abb. 11

DAS SPIELEN DES BALLES

Jede Mannschaft muss innerhalb der eigenen Spielflache und des eigenen Spielraumes
spielen (ausgenommen Regel 10.1.2). Der Ball darf aber von auf3erhalb der Freizone zu-
rickgespielt werden.

BERUHRUNGEN PRO MANNSCHAFT

Jeder Kontakt eines Spielers mit dem Ball wird als Beruhrung bezeichnet. Eine Mannschaft
hat das Recht auf héchstens drei Beriihrungen (zusatzlich zum Block, Regel 14.4.1), um
den Ball zurlickzuspielen; werden mehr ausgefiihrt, begeht die Mannschaft den Fehler
,VIER BERUHRUNGEN*.

AUFEINANDERFOLGENDE BERUHRUNGEN 9.2.3
Ein Spieler darf den Ball nicht zweimal direkt nacheinander berthren (ausgenommen Re- 14.2
geln 9.2.3, 14.2 und 14.4.2). 14.4.2

GLEICHZEITIGE BERUHRUNGEN
Zwei oder drei Spieler dirfen den Ball gleichzeitig berihren.

Wenn zwei (drei) Mitspieler den Ball gleichzeitig bertihren, so zahlt dies als zwei (drei) Be-
rihrungen (aulBer beim Block). Wenn mehrere Spieler versuchen, den Ball zu erreichen,
aber nur einer berthrt ihn, zahlt dies als eine Berihrung. Ein Zusammenprall von Spielern
stellt keinen Fehler dar.

Wenn zwei Gegner den Ball oberhalb des Netzes gleichzeitig beriihren und der Ball im
Spiel bleibt, hat die Mannschaft, auf deren Seite der Ball fallt, das Recht auf drei weitere
Beruhrungen. Geht ein solcher Ball ,aus*, ist dies ein Fehler der Mannschaft auf der gegen-
Uberliegenden Seite.

Fihren gleichzeitige Ballberiihrungen von Gegnern oberhalb des Netzes zu einem 9.1.2.2
+GEHALTENEN BALL", wird nicht abgepfiffen.

BERUHRUNG MIT HILFESTELLUNG

Innerhalb der Spielflache darf ein Spieler weder von einem Mitspieler noch durch irgendein 1
Gerat oder einen Gegenstand Unterstltzung erhalten, um den Ball zu erreichen.

Ist jedoch ein Spieler im Begriff, einen Fehler zu begehen (das Netz zu berthren oder die
Mittellinie zu GUberqueren), darf er von einem Mitspieler daran gehindert oder zurtickgehal-

ten werden.

MERKMALE DER BALLBERUHRUNG
Der Ball darf jeden Korperteil beriihren.

Der Ball muss kurz bertihrt werden, er darf nicht gefangen und/ oder geworfen werden.
Er darf in jede Richtung zurickprallen.
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9.2.3

9.2.3.1

9.23.2

9.3

9.3.1

9.3.2

9.3.3

9.3.4

10

101.1

10.1.1

10.1.1.1

10.1.1.2

10.1.1.3

10.1.2

10.1.2.1

10.1.2.2

10.1.3

Der Ball darf mehrere Korperteile gleichzeitig berihren, wenn dies gleichzeitig geschieht.

Ausnahmen:

beim Block sind aufeinander folgende Ballberiihrungen eines oder mehrerer Spieler erlaubt
erlaubt, wenn dies innerhalb derselben Aktion geschieht.

beim ersten Kontakt einer Mannschaft darf der Ball mehrer Korperteile hintereinander be-
rihren, vorausgesetzt, wenn diese innerhalb derselben Aktion erfolgen.

FEHLER BEIM SPIELEN DES BALLES

VIER BERUHRUNGEN: Eine Mannschaft beriihrt den Ball viermal, bevor er zuriickgespielt
wird.

BERUHRUNGEN MIT HILFESTELLUNG: Ein Spieler bedient sich innerhalb der Spielflache
der Hilfe eines Mitspielers oder eines Gerates/Gegenstandes, um den Ball zu spielen.

GEHALTENER BALL: Der Ball wird gefangen und/oder geworfen, er prallt nach der Berih-
rung nicht zuriick

bOPPELBERUHRUNG: Ein Spieler bertihrt den Ball zweimal direkt nacheinander, oder der
Ball bertihrt mehrer Kérperteile nacheinander.

BALL AM NETZ

BALL UBERQUERT DAS NETZ

Der zum Feld des Gegners gespielte Ball muss innerhalb des Uberquerungssektors (iber
das Netz fliegen. Der Uberquerungssektor ist der Teil der senkrechten Ebene des Netzes,
der begrenzt wird:

unten durch die Oberkante des Netzes,

seitlich durch die Antennen und deren gedachte Verlangerung,

oben durch die Decke.

Ein Ball, der die Netzeben vollstandig oder teilweise im Bereich des Auensektors in die
Freizone des Gegners durchquert hat, darf im Rahmen der zulassigen Anzahl der Schlage

zurlickgespielt werden, vorausgesetzt, dass:

das Spielfeld des Gegners vom Spieler nicht berihrt wird,

der Ball beim Zuriickspielen die Netzebene wieder vollstandig oder teilweise im Bereich
des AulRensektors auf derselben Seite des Netzes durchquert.

Die gegnerische Mannschaft darf diese Aktion nicht behindern.

Der Ball, der unter dem Netz in Richtung gegnerisches Feld fliegt, ist so lange spielbar, bis
er die senkrechte Netzebene vollstadndig Uberquert hat.
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10.2 BALL BERUHRT DAS NETZ

Der Ball darf das Netz beim Uberqueren beriihren. 10.1.1
10.3 BALL IM NETZ
10.31 Ein ins Netz gespielter Ball darf im Rahmen der drei Berihrungen der Mannschaft weiterge- 9.1

spielt werden.

10.3.2 Wenn durch den Ball die Maschen des Netzes beschadigt, oder das Netz heruntergerissen
wird, ist der Spielzug zu annullieren und zu wiederholen.

11. SPIELER AM NETZ

1.1 UBER DAS NETZ REICHEN

11.1.1 Ein Spieler darf beim Blocken den Ball auf der gegnerischen Seite beriihren, vorausgesetzt, 14.1
dass er das Spiel des Gegners weder vor noch wahrend dessen Angriffsschlages behin- 14.3
dert.

11.1.2 Nach dem Angriffsschlag darf ein Spieler seine Hande Uber das Netz fliihren, wenn der
Ballkontakt im eigenen Spielraum stattgefunden hat.

11.2 EINDRINGEN UNTERHALB DES NETZES

11.2.1 Das Eindringen in den gegnerischen Raum unterhalb des Netzes ist erlaubt, wenn dabei 1.3.3
das gegnerische Spiel nicht beeinflusst wird.

11.2.2 Eindringen in das gegnerische Feld Gber die Mittellinie: 1.3.3
1.2.2.1, Abb. 11

11.2.2.1  Die Beruhrung des gegnerischen Feldes mit einem Ful} (beiden Fulen) ist gestattet, wenn 1.3.3
ein Teil des Ubertretenden FuRes (FiRe) sich auf der Mittellinie oder direkt tber ihr befindet Abb. 11

(befinden).
11.2.2.2 Das Berihren des gegnerischen Feldes mit jedem Korperteil oberhalb der FiRe ist erlaubt, 1.3.3
sofern dadurch das Spiel des Gegeners nicht beeinflusst wird. 11.2.2.1
Abb. 11
11.2.3 Nachdem der Ball aus dem Spiel ist, darf ein Spieler in das gegnerische Feld eindringen. 8.2

11.24 Ein Spieler darf in die gegnerische Freizone eindringen, vorausgesetzt, dass er das gegne-
rische Spiel nicht beeinflusst.

11.3 KONTAKT MIT DEM NETZ
11.3.1 Der Kontakt eines Spielers mit dem Netz ist kein Fehler, au3er die Beriihrung beeinflusst 11.4.4
das Spielgeschehen. 24323
24.3.2.3.c
Abb. 3

11.3.2 Spieler durfen Pfosten, Spannseile oder jeden anderen Gegenstand einschlief3lich
des Netzes selbst auRerhalb der Antennen beriihren, vorausgesetzt, dass das Spiel da-
durch nicht beeinflusst wird.
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11.3.3

1.4

11.4.1

11.4.2

11.4.3

11.4.4

12.

121

12.1.1

12.1.2

12.2

12.2.1

12.2.2

12.2.2.1

12.2.2.2

Es ist kein Fehler, wenn der Ball gegen das Netz gespielt wird und dadurch das Netz einen
Gegner berthrt.

SPIELERFEHLER AM NETZ

Ein Spieler beriihrt den Ball oder einen Gegnern im Spielraum des Gegners vor oder wah-
rend des gegnerischen Angriffsschlages.

Ein Spieler dringt in den gegnerischen Raum unterhalb des Netzes ein und beeinflusst das
Spiel des Gegeners.

Ein Spieler dringt mit seinem Ful/seinen FiiRen vollstandig in das gegnerische Feld ein.

Ein Spieler beeinflusst das gegenerische Spiel u.a, durch:
e Beriihrung des weillen Bandes an der Netzoberkante oder der oberen 80 cm der
Antennen wahrend seiner Spielaktion, oder
Vorteilnahme durch die Netzberiihrung wahrend seiner Spielaktion, oder
Erlangung eines Vorteils gegeniiber dem Gegner, oder
e Aktionen, die den Gegner bei dessen erlaubtem Versuch, den Ball zu spielen, be-
hindern.

AUFSCHLAG

Der Aufschlag ist die Handlung, durch die der in der Aufschlagzone befindliche rechte
Hinterspieler den Ball ins Spiel bringt.

ERSTER AUFSCHLAG IM SATZ

Der erste Aufschlag im ersten Satz und im Entscheidungssatz wird von der Mannschaft
ausgeflhrt, die bei der Auslosung das Recht dazu erlangt hat.

Die anderen Satze werden durch den Aufschlag derjenigen Mannschaft begonnen, die im
vorangegangenen Satz nicht als erste aufgeschlagen hat.

AUFSCHLAGREIHENFOLGE

Die Spieler mussen die im Aufstellungsblatt eingetragene Aufschlagreihenfolge einhalten.
Nach dem ersten Aufschlag in einem Satz wird der nachste Aufschlagspieler wie folgt be-
stimmt:

wenn die aufschlagende Mannschaft den Spielzug gewinnt, schiagt der Spieler, der zuvor
aufgeschlagen hat (bzw. ein fiir ihn eingewechselter Spieler), erneut auf;

wenn die annehmende Mannschaft den Spielzug gewinnt, erhalt sie das Recht zum Auf-
schlag und rotiert vor dem Aufschlag um eine Position. Der Spieler, der von der vorne-
rechts-Position zur hinten-rechts-Position wechselt (bzw. ein fir ihn eingewechselter Spie-
ler), fuhrt den Aufschlag aus.
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12.3 GENEHMIGUNG DES AUFSCHLAGS

Der erste Schiedsrichter genehmigt den Aufschlag, nachdem er sich davon (iberzeugt hat, 12

dass die Mannschaften spielbereit sind und der Aufschlagspieler im Ballbesitz ist. Abb. 11
124 AUSFUHRUNG DES AUFSCHLAGS Abb. 11
12.41 Der Ball muss mit einer Hand oder einem beliebigen Teil des Armes geschlagen werden,

nachdem er zuvor aus der Hand (den Handen) hochgeworfen oder losgelassen wurde.

12.4.2 Der Ball darf nur ein Mal hochgeworfen (bzw. losgelassen) werden. Das Auftippen oder das
hin und her Bewegen des Balles in den Handen ist erlaubt.

12.4.3 Im Moment des Schlages oder des Absprungs zu einem Sprungaufschlag darf der Auf- 1.4.2
schlagspieler weder das Spielfeld (einschlieRlich der Grundlinie) noch die Boden aulterhalb 27.2.1.4
der Aufschlagzone beriihren. Abb. 12

Nach dem Schlag darf er auRerhalb der Aufschlagzone oder innerhalb des Spielfeldes auf-
kommen bzw. dorthin treten.

12.4.4 Der Aufschlagspieler muss den Ball nach dem Pfiff des ersten Schiedsrichters zum Auf- 12.3
schlag binnen 8 Sekunden schlagen. Abb. 11

12.4.5 Ein vor dem Pfiff des Schiedsrichters ausgefiihrter Aufschlag wird annulliert und wiederholt. 12.3
12.5 SICHTBLOCK Abb. 11
12.51 Die Spieler der aufschlagenden Mannschaft dirfen dem Gegner weder die Sicht auf den 12.5.2
Aufschlagspieler noch auf die Flugbahn des Balles durch einen individuellen oder durch
einen Gruppen-Sichtblock verdecken.
12.5.2 Ein Spieler oder eine Gruppe von Spielern der aufschlagenden Mannschaft bilden einen 12.4
Sichtblock, wenn sie wahrend der Ausfiihrung des Aufschlags die Arme hin und her Abb. 6

schwenken, springen, sich seitwarts bewegen oder zusammenstehen, um die Flugbahn des
Balles zu verdecken.

12.6 FEHLER BEIM AUFSCHLAG
12.6.1 Aufschlagfehler:

Folgende Fehler fiihren zu einem Aufschlagwechsel, selbst wenn der Gegner einen Positi- 12.2.2.2

onsfehler begeht. Der Aufschlagspieler: 12.71
12.6.1.1  halt die Aufschlagreihenfolge nicht ein, 12.2
12.6.1.2 fuhrt den Aufschlag nicht korrekt aus. 12.4

12.6.2 Fehler nach dem Schlagen des Balles:

Nach dem korrekten Schlagen des Balles wird der Aufschlag als Fehler geahndet (es sei 12.4
denn, ein Spieler begeht einen Positionsfehler), wenn der Ball: 12.7.2
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12.6.2.1  einen Spieler der aufschlagenden Mannschaft beriihrt oder die senkrechte Ebene des Net- 8.4.4

zes nicht Gberfliegt, 8.4.5,10.11
Abb. 11
12.6.2.2 ,aus” geht, 8.4, Abb. 11
12.6.2.3 Uber einen Sichtblock fliegt 12.5, Abb. 11
12.7 FEHLER BEIM AUFSCHLAGFEHLER UND POSITIONSFEHLER
12.71 Begeht der Aufschlagspieler im Augenblick des Schlagens des Balles einen Fehler (nicht 7.51
ordnungsgemale Ausfiihrung, falsche Rotationsfolge usw.) und der Gegner einen Positi- 7.5.2
onsfehler, wird der Aufschlagfehler geahndet. 12.6.1

12.7.2 War jedoch die Ausfiihrung des Aufschlags korrekt und der Aufschlagfehler entstand erst 7.5.3
danach (der Ball beriihrt das Netz, geht ,aus®, Sichtblock usw.), wird der Positionsfehler als 12.6.2
der zuerst begangene geahndet.

13. ANGRIFFSSCHLAG

13.1 MERKMALE DES ANGRIFFSSCHLAG 12
14.1.1

13.1.1 Alle Aktionen, bei denen der Ball in Richtung des Gegners gespielt wird, ausgenommen Abb. 2

Aufschlag und Block, gelten als Angriffsschlage.

13.1.2 Bei einem Angriffsschlag sind Lob-Balle nur dann erlaubt, wenn der Ball sauber geschlagen 9.2.2
und nicht gehalten oder geworfen wird.

13.1.3 Ein Angriffschlag gilt in dem Moment als ausgefiihrt, in dem der Ball die senkrechte Ebene
des Netzes vollstandig Uberquert hat oder von einem Gegner berthrt wird.

13.2 EINSCHRANKUNGEN FUR DEN ANGRIFFSSCHLAG

13.21 Ein Vorderspieler darf einen Angriffsschlag in jeder Hohe ausfihren, wenn der Kontakt mit ~ 1.4.1
dem Ball in seinem eigenen Spielraum erfolgt (auRer Regel 13.2.4 und 13.3.6). 741.2
19.3.1.2
Abb. 8

13.2.2 Ein Hinterspieler darf einen Angriffsschlag in jeder Héhe ausfihren, wen dieser hinter der 141
Vorderzone erfolgt (aulRer Regel 13.3.6). 741.2
19
Abb. 8

13.2.2.1 Beim Absprung darf/dirfen der Fuld/die FiRe das Spielers die Angriffslinie weder berihrt 1.3.4
noch Uberschritten haben.

13.2.2.2 Nach dem Schlag darf der Spieler in der Vorderzone landen 141
13.2.3 Ein Hinterspieler darf einen Angriffsschlag auch innerhalb der Vorderzone ausfiihren, wenn 1.4.1
im Augenblick der Ballberiihrung ein Teil des Balles unterhalb der Netzoberkante ist. 741.2
Abb. 8
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13.2.4

13.3

13.3.1

13.3.2

13.3.3

13.3.4

13.3.5

13.3.6

14.

141

15.1.1

14.1.2

14.1.3

14.1.4

14.2

14.3

Kein Spieler darf direkt nach dem Aufschlag des Gegners einen Angriffsschlag ausfiihren,
wenn sich der Ball dabei in der Vorderzone und vollstandig oberhalb der Netzoberkante
befindet.

FEHLER BEIM ANGRIFFSSCHLAG

ein Spieler schlagt den Ball im Spielraum der gegnerischen Mannschaft;

ein Spieler schlagt den Ball ,aus®;

ein Hinterspieler fihrt in der Vorderzone einen Angriffsschlag aus, wobei sich der Ball beim
Schlag vollstandig oberhalb der Netzoberkante befindet;

ein Spieler fuhrt einen Angriffsschlag direkt nach dem Aufschlag des Gegners aus, wobei
sich der Ball in der Vorderzone und vollstadndig oberhalb der Netzoberkante befindet;

ein Libero fuhrt einen Angriffsschlag aus, wobei sich beim Schlag der Ball oberhalb der
Netzoberkante befindet;

ein Spieler flhrt nach einem oberen Zuspiel des in der Vorderzone befindlichen Liberos
einen Angriffsschlag aus, wobei sich beim Schlag der Ball vollstandig oberhalb der Netz-
oberkante befindet.

BLOCK
BLOCKEN

Das Blocken ist eine Aktion von in der Nahe des Netzes befindlichen und tber die Netz-
oberkante reichenden Spielern, um den vom Gegner kommenden Ball abzuwehren, unab-
hangig von der Héhe des Ballkontakts. Nur Vorderspieler diirfen einen Block ausflihren,
aber im Augenblick des Ballkontakts muss sich ein Teil des Kérpers oberhalb der Netzober-
kante befinden.

Blockversuch
Ein Blockversuch ist eine Blockaktion ohne Ballbertihrung.

Ausgefiihrter Block
Ein Block ist ausgefihrt, wenn der Ball von einem Blockspieler berthrt wird.

Gruppenblock
Ein Gruppenblock wird von zwei oder drei nahe nebeneinander befindlichen Spielern voll-
zogen und ausgefiihrt, wenn einer von ihnen den Ball berihrt.

BLOCKBERUHRUNG
Aufeinander folgende Beriihrungen (schnell und nacheinander) dirfen von einem oder meh-
reren Spielern erfolgen, wenn diese Berlihrungen innerhalb einer Aktion stattfinden.

BLOCKEN IM GEGNERISCHEN RAUM
Beim Blocken darf der Spieler seine Arme und Hande (ber das Netz flihren, wenn diese
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Aktion das Spiel des Gegners nicht behindert. Deshalb ist es nicht erlaubt, den Ball jenseits
des Netzes zu beriihren, bevor der Gegner einen Angriffsschlag vollzogen hat.

14.4 BLOCK UND ANZAHL DER BERUHRUNGEN EINER MANNSCHAFT

14.4.1 Eine Blockberihrung wird nicht als ein Berlhrung fir die Mannschaft angerechnet. Folglich 9.1
hat die Mannschaft nach einer Blockberiihrung Anspruch auf drei Beriihrungen, um den Ball 14.4.2
zurlckzuspielen.

14.4.2 Die erste Bertihrung nach dem Block darf durch jeden Spieler erfolgen, einschliefllich des-  14.4.1
jenigen, der den Ball wahrend des Blocks beruhrt hat.

14.5 BLOCKEN DES AUFSCHLAGS Abb. 11
Der Aufschlag des Gegners darf nicht geblockt werden.

14.6 FEHLER BEIM BLOCKEN: Abb. 11

14.6.1 der Blockspieler beriihrt den Ball im gegnerischen Raum entweder vor oder gleichzeitig mit  14.3
dem Angriffsschlag des Gegners;

14.6.2 ein Hinterspieler oder ein Libero flhrt einen Block aus oder ist an einem ausgefiihrten Block 14.1
beteiligt; 14.5

19.3.1.3

14.6.3 der gegnerische Aufschlag wird geblockt; 14.5

Abb. 11

14.6.4 der Ball wird vom Block ,aus® gespielt. 8.4

14.6.5 der Ball wird im gegnerischen Raum aufterhalb der Antenne geblockt;

14.6.6 ein Libero macht einen Blockversuch oder ist an einem solchen beteiligt. 14.1.1

19.3.1.3

KAPITEL 5

SPIELUNTERBRECHUNGEN, SATZPAUSEN UND VERZOGERUNGEN

15. NORMALE SPIELUNTERBRECHUNGEN
Normale Spielunterbrechungen sind AUSZEITEN und (Spieler-)WECHSEL. 154,155
Eine Unterbrechung ist die Zeit zwischen einem vollendeten Spielzug und dem Pfiff des
ersten Schiedsrichters zum nachsten Aufschlag.

15.1 ANZAHL DER NORMALEN SPIELUNTERBRECHUNGEN 6.2,15.4
Jede Mannschaft darf in jedem Satz hochstens zwei Auszeiten und sechs Wechsel bean- 15.5
tragen.

15.2 ANTRAGE AUF NORMALE SPIELUNTERBRECHUNGEN

15.2.1 Normale Spielunterbrechungen dirfen ausschlief3lich vom Trainer oder in dessen Abwe- 512,52
senheit vom Spielkapitan beantragt werden. 5.3.2,15
Der Antrag wird durch das Zeigen des entsprechenden Handzeichens gestellt, wenn der 8.2,12.3
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15.2.2

15.3

15.3.1

15.3.2

15.4

15.4.1

15.4.2

15.5

15.6

15.6.1

15.6.2

15.6.3

15.7

Ball aus dem Spiel ist und bevor der Pfiff zum Aufschlag erfolgt ist.

Bei ,,FIVB-, World- und Official“-Wettbewerben muss zum Beantragen einer Auszeit
ein akustisches Signalgerat benutzt und dann das Handzeichen ausgefiihrt werden.
Ein Wechsel vor Beginn eines Satzes ist moglich und wird als normaler Wechsel behandelt.

REIHENFOLGE DER NORMALEN SPIELUNTERBRECHUNGEN

Jede Mannschaft darf eine oder zwei Auszeiten und einen Wechsel beantragen, ohne dass
das Spiel zwischenzeitlich fortgesetzt wird.

Eine Mannschaft darf wahrend der selben Unterbrechung keine aufeinanderfolgende Antra-

ge auf Wechsel stellen. Bei der selben Unterbrechung kdnnen zwei oder mehr Spieler
gleichzeitig gewechselt werden.

AUSZEITEN UND TECHNISCHE AUSZEITEN

Alle beantragten Auszeiten betragen 30 Sekunden.

Bei ,,FIVB-, World- und Official“-Wettbewerben werden in den Satzen 1 — 4 dariiber
hinaus zwei zusatzliche Auszeiten von je 60 Sekunden gegeben, wenn die fiihrende
Mannschaft den 8. bzw. 16. Punkt erzielt.

Im Entscheidungssatz gibt es keine ,,Technischen Auszeiten“ je Mannschaft; jede
Mannschaft kann zwei Auszeiten von je 30 Sekunden beantragen.

Wahrend der Auszeiten mussen sich die im Spiel befindlichen Spieler in die Freizone nahe
zu ihrer Bank begeben.

WECHSEL

Der Wechsel ist die Handlung, bei der ein Spieler, ausgenommen der Libero oder dessen
Austauschspieler, nachdem er vom Schreiber im Spielberichtsbogen eingetragen wurde, im
Spiel die Position eines anderen Slipielers einnimmt, der seinerseits das Spielfeld verlassen
muss.

Wechsel dirfen nur mit Genehmigung der Schiedsrichter durchgefihrt werden.

EINSCHRANKUNGEN

Jede Mannschaft darf pro Satz maximal 6 Wechsel durchfiihren. Es kdnnen gleichzeitig ein
oder mehrere Spieler gewechselt werden.

Ein Spieler der Startaufstellung kann das Spiel nur einmal pro Satz verlassen und wieder
eingewechselt werden, letzteres nur auf seine urspriingliche Position in der Rotationsord-
nung.

Ein Spieler darf einen Satz nur einmal fiir einen Spieler der Startaufstellung eingewechselt
werden, und er kann nur gegen diesen wieder ausgewechselt werden.

AUSNAHMSWEISER WECHSEL

Ein Spieler (auler der Libero), der das Spiel wegen Verletzung oder Krankheit nicht fortset-
zen kann, muss normal ausgewechselt werden. Ist dies nicht méglich, darf die Mannschaft
ihn ausnahmsweise, Uber die Beschrankung von Regel 15.6 hinaus, auswechseln.

Ein ausnahmsweiser Wechsel bedeutet, dass jeder Spieler, der sich zum Zeitpunkt der

28

Abb. 11

7.34

15.4
15.5

15.5
15.6.1

Abb. 11
15.3.1

6.3.2

Abb. 11
15.10
19.3.2

7.3.1

7.3.1

15.6
19.3.3



15.8

15.9

15.9.1

15.9.2

15.9.2.1

15.9.2.2

15.9.2.3

15.10

15.10.1

15.10.2

15.10.3a

15.10.3b

15.10.3c

15.10.4

Verletzung nicht auf dem Feld befindet (ausgenommen der Libero und dessen Austausch-
spieler), fir den verletzten Spieler ins Spiel kommen darf. Der ausgewechselte verletzte
Spieler darf nicht ins Spiel zurtickkehren.

Ein ausnahmsweiser Wechsel wird in keinem Fall als normaler Wechsel gezahit.

WECHSEL BEI HINAUSSTELLUNG ODER DISQUALIFIKATION

Ein hinausgestellter oder disqualifizierter Spieler muss sofort normal ausgewechselt wer-
den. Ist dies nicht mdglich, wird die Mannschaft fur unvollstandig erklart.

UNRECHTMARIGER WECHSEL

Ein Wechsel ist unrechtmafig, wenn er die Einschrankungen von Regel 15.6 lberschreitet
(ausgenommen der Fall von Regel 15.7).

Wenn eine Mannschaft einen unrechtmafigen Wechsel ausgefiihrt hat und das Spiel fortge-
fuhrt wurde, muss wie folgt verfahren werden:

die Mannschaft wird mit Punkt und Aufschlag fiir den Gegener bestraft;
der Wechsel wird riickgangig gemacht;

die von der Mannschaft seit dem unrechtmafigen Wechsel erzielten Punkte werden gestri-
chen. Die Punkte der gegnerischen Mannschaft bleiben erhalten.

VERFAHREN DES WECHSELS

Der Wechsel findet in der Wechselzone statt.

Ein Wechsel soll nur so lange dauern, wie fiir das Eintragen in den Spielberichtsbogen und
den Wechselvorgang selbst benétigt wird.

Der eigentliche Antrag auf Wechsel ist das Betreten der Wechselzone durch den/die spiel-
bereiten Wechselspieler, wenn der Ball aus dem Spiel ist und vor dem Pfiff zum Aufschlag.

Ist der Wechselspieler nicht spielbereit, wird der Wechsel zurtickgewiesen, und die Mann-
schaft erhalt eine Sanktion wegen Verzégerung.

Der Antrag auf Wechsel wird vom Schreiber oder vom zweiten Schiedsrichter angenommen
und durch die Benutzung eines Summers oder einer Pfeife angezeigt.

Bei ,,FIVB-, World- und Official“-Wettbewerben werden nummerierte Tafeln zur Ver-
einfachung des Wechsels verwendet.

Beabsichtigt eine Mannschaft, gleichzeitig mehr als einen Wechsel durchzufihren, missen
alle Wechselspieler zur selben Zeit die Wechselzone betreten, um zum selben Antrag zu
gehdren. Die Wechsel werden dann nacheinander — ein Paar nach dem anderen — durchge-
fuhrt.
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15.11

15.11.1

15.11.1.1

15.11.1.2

15.11.1.3

15.11.1.4

5.11.2

5113

16.

16.1

16.1.1

16.1.2

16.1.3

16.1.4

16.1.5

16.2

16.2.1

16.2.1.1

16.2.1.2

16.2.2

16.2.3

UNBERECHTIGTE ANTRAGE
Jeder Antrag auf normale Spielunterbrechung ist unberechtigt:

wahrend eines Spielzuges, im Augenblick des Pfiffs zum Aufschlag oder nach diesem,

durch ein nicht berechtigtes Mannschaftsmitglied,

fur einen Wechsel, bevor das Spiel nach einem vorhergehenden Wechsel derselben Mann-
schaft fortgesetzt wurde,

wenn die erlaubte Anzahl der jeweiligen Unterbrechungen Uberschritten wurde.

Der erste unberechtigte Antrag wird ohne weitere Folgen zurlickgewiesen, wenn er zu kei-
ner Spielverzégerung fuhrt.

Jeder weitere unberechtigte Antrag durch die selbe Mannschaft bedeutet eine
Spileverzogerung.

SPIELVERZOGERUNGEN
ARTEN VON VERZOGERUNGEN

Eine unberechtigte Handlung einer Mannschaft, die davon abhalt, das Spiel wieder aufzu-
nehmen, ist eine Verzdgerung; dazu gehort u.a.:

die Verzdgerung eines Wechsels,

die Verlangerung anderer Spielunterbrechungen nach der Aufforderung, das Spiel fortzu-
setzen,

die Beantragung eines unrechtmafligen Wechsels,

die Wiederholung eines unberechtigten Antrages,

die Verzogerung des Spiels durch ein Mannschaftsmitglied.
SANKTIONEN FUR VERZOGERUNGEN

»verwarnung wegen Verzégerung“ oder ,Bestrafung wegen Verzégerung® sind Mann-
schaftssanktionen.

Alle Sanktionen wegen Verzdgerung sind lber das ganze Spiel wirksam.
Alle Sanktionen wegen Verzdgerung werden im Spielberichtsbogen eingetragen.

Die erste Verzégerung durch ein Mannschaftsmitglied in einem Spiel wird mit einer
,VERWARNUNG WEGEN VERZOGERUNG* geahndet.

Die zweite und die folgenden Verzogerungen jeglicher Art durch irgendein Mitglied dersel-
ben Mannschaft werden als Fehler mit einer ,BESTRAFUNG WEGEN VERZOGERUNG"*
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16.2.4

17.

171

17.1.1

17.1.2

17.2

17.3

17.3.1

17.3.2

17.3.2.1

17.3.2.2

17.3.3

18.

18.1

geahndet, mit der Folge Punkt und Aufschlag fir den Gegner.

Sanktionen wegen Verzdgerung vor und zwischen den Satzen werden im folgenden Satz
wirksam.

SPIELUNTERBRECHUNGEN IN AUSNAHMEFALLEN
VERLETZUNG

Wenn sich ein ernsthafter Unfall ereignet, wahrend der Ball im Spiel ist, muss der Schieds-
richter das Spiel sofort unterbrechen und der medizinischen Hilfe gestatten, das Feld zu
betreten.

Der Spielzug wird anschlieRend wiederholt.

Kann ein verletzter Spieler weder normal noch ausnahmsweise ausgewechselt werden, wird
dem Spieler eine einmalige Wiederherstellungszeit von 3 Minuten gewahrt.
Kann der Spieler nicht weiterspielen, wird seine Mannschaft flr unvollstandig erklart.

AURERE EINFLUSSE
Tritt wahrend des Spiels eine dulRere Beeintrachtigung auf, wird das Spiel unterbrochen und
der Spielzug wiederholt.

LANGERE UNTERBRECHUNGEN

Wenn durch unvorhergesehene Umstande das Spiel unterbrochen wird, entscheidet der
erste Schiedsrichter, der Ausrichter und, falls vorhanden, die Wettkampfleitung, welche
MaRnahmen zu treffen sind, um wieder normale Bedingungen herzustellen.

Falls die Gesamtdauer einer oder mehrerer Unterbrechungen 4 Stunden nicht liberschreitet,
SO ist,

wenn das Spiel auf demselben Spielfeld wiederaufgenommen wird, der Satz mit gleichem
Spielstand, gleichen Spielern und gleichen Positionen fortzusetzen. Die Resultate der vo-
rangegangenen Satze bleiben bestehen.

wenn das Spiel auf einem anderen Spielfeld wiederaufgenommen wird, ist der unterbroche-
ne Satz zu annullieren sowie mit den gleichen Spielern und der gleichen Startaufstellung zu
wiederholen. Die Resultate der vorangegangenen Satze bleiben bestehen.

Bei einer oder mehreren Unterbrechungen mit einer Gesamtdauer von mehr als 4 Stunden
ist das ganze Spiel zu wiederholen.

SATZPAUSEN UND SEITENWECHSEL

SATZPAUSEN

Eine Satzpause ist die Zeit zwischen den Satzen. Alle Satzpausen betragen 3 Minuten.
Wahrend dieser Zeit werden der Seitenwechsel vorgenommen und die Aufstellungen im
Spielberichtsbogen eingetragen.

Die Pause zwischen dem zweiten und dem dritten Satz kann auf Antrag des Ausrichters
durch das zusténdige Gremium bis auf 10 Minuten verlédngert werden.
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18.2 SEITENWECHSEL Abb. 11

18.2.1 Nach jedem Satz, aul3er vor einem entscheidenden Satz, wechseln die Mannschaften die 71
Spielfeldseiten.

18.2.2 Im Entscheidungssatz wechseln die Mannschaften unverziglich die Spielfeldseiten, sobald 6.3.2
eine Mannschaft 8 Punkte erzielt hat. Die Positionen der Spieler bleiben unverandert. 7.4.1,252.25
Wird der Seitenwechsel nicht vollzogen, wenn die fihrende Mannschaft 8 Punkte erzielt
hat, muss er ausgefiihrt werden, sobald der Irrtum bemerkt wird. Der Punktstand zum Zeit-
punkt des Wechsels bleibt unverandert.

SECHSTES 6
LIBERO

19 DER LIBERO
191 BENENNUNG DES LIBERO

19.1.1  Jede Mannschaft hat das Recht, aus ihrer Spielerliste bis zu zwei (2) spezialisierte Defensiv- 4.1.1
spieler, Liberos, zu benennen.
Bei ,,FIVB- und World“-Wettbewerben fiir Aktive, bei denen eine Mannschaft mehr als
zwolIf (12) Spieler umfasst, miissen auf der Spielerliste zwei (2) spezilisierte Defensiv-
spieler benannt werden: ,,Liberos*.

19.1.2  Alle Liberos mussen vor dem Spiel im Spielberichtsbogen in die daflir vorgesehenen speziel-
len Zeilen eingetragen werden.
Bei ,,FIVB-, World- und Official“-Wettbewerben werden sie ausschlieBlich in die spezi-
ellen Zeilen eiungetragen.

19.1.3  Ein Libero wird vom Trainer vor dem Spiel als spielender Libero benannt. Gibt es einen zwei- 5.2.2
ten Libero, ist er der Ersatz-Libero. 25211
26.2.1.1

19.1.4  Die Liberos kdnnen weder Mannschafts- noch Spielkapitan sein.

19.2 AUSRUSTUNG

Die Liberos miissen eine Spielerkleidung (oder der neu benannte Libero eine Weste bzw.

ein Leibchen) tragen, deren Trikot sich zumindest in der Farbe von der der anderen Mann- 4.3
schaftsmitgliedern abhebt. Die Spielerkleidung der Liberos kann ein anderes Design aufwei-

sen, muss aber auf gleiche Art wie die anderen Mannschaftsmitglieder mit Nummern verse-

hen werden.

Bei ,,FIVB-, World- und Official“-Wettbewerben muss der neu benannte Libero ein

Trikot derselben Art und derselben Farbe wie der urspriingliche Libero tragen, aber

mit eigener Nummer.

19.3 AKTIONEN MIT BETEILIGUNG DES LIBEROS

19.31 Spielaktionen
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19.3.1.1 Der Libero darf in jede Hinterspielptosition eingetauscht werden. 7412

19.3.1.2 Er darf nur als Hinterspieler agieren, und es ist ihm nicht erlaubt, einen Angriffsschlag, von 13.2.2
wo auch immer (einschlieRlich Spielfeld und Freizone), auszufiihren, wenn sich der Ball im  13.2.3

Augenblick der Beriihrung vollstandig oberhalb der Netzoberkante befindet. 13.3.5

19.3.1.3 Er darf weder aufschlagen, blocken, noch einen Blockversuch durchfiihren. 12,141
14.6.2
14.6.6

19.3.1.4 Ein Spieler darf nach einem oberen Zuspiel des in seiner Vorderzone befindlichen Liberos 1.4.1
den Angriffsschlag nicht oberhalb der Netzoberkante ausfiihren. Erfolgt die gleiche Aktion 13.3.6
des Liberos aulerhalb seiner Vorderzone, bestehen beim Angriff keine Einschrankungen. Abb. 1b

19.3.2  Austausch von Spielern

19.3.2.1 Austauschaktionen mit dem Libero z&hlen nicht als normale Wechsel. 15.5
Sie sind in ihrer Anzahl unbeschrankt, es muss aber ein vollendeter Spielzug zwischen zwei 6.1.3
Austauschaktionen liegen (aulRer bei Verletzung/Krankheit oder bei einer durch eine Bestra-
fung verursachten Rotation)..

Ein Libero kann nur durch denjenigen Spieler wieder ausgetauscht werden, fiir den er einge-
tauscht wurde.

19.3.2.2 Austauschaktionen dirfen nur stattfinden, wahrend der Ball aus dem Spiel ist und bevor der 8.2

Pfiff zur Ausfiihrung des Aufschlags erfolgt ist. 12.3

Am Anfang eines jeden Satzes darf der Libero das Spielfeld erst dann betreten, nachdem

der zweite Schiedsrichter die Startaufstellung kontrolliert hat. 7.3.2
12.1

19.3.2.3 Eine Austauschaktion nach dem Pfiff zur Ausfiihrung des Aufschlags, aber vor dessen Aus- 12.3
fuhrung, soll nicht zuriickgewiesen werden. Nach Ende des Spielzuges muss eine mundli- 12.4
che Ermahnung erfolgen.

Bei wiederholt verspateten Austauschaktionen muss das Spiel sofort unterbrochen werden
und eine Sanktion wegen Verzdgerung erteilt werden. Die als nachste aufschlagende Mann-
schaft ergibt sich aus der Folge dieser Sanktion.

19.3.2.4 Der Libero und der Austauschspieler diirfen das Spielfeld nur durch die Libero- 144
Austauschzone betreten oder verlassen. 7.5.1, Abb. 1b

19.3.2.5 Die Folgen einer unrechtmafigen Libero-Austauschaktion sind dieselben wie bei einem 7.7.2
Rotationsfehler. 26.2.2.2

19.3.3 Benennung eines neuen Liberos.

19.3.3.1 Der Trainer hat das Recht, den spielenden Libero aus jedem beliebigen Grund durch den 19.3.21
Ersatzlibero zu ersetzen, aber nur einmal im Spiel, und erst, nachdem der Austauschspieler 26.2.2.2
auf das Spielfeld zurlickgekehrt ist. Dieser Tausch muss unter ,Bemerkungen® im Spielbe-
richtsbogen und im Libero-Kontrollbogen vermerkt werden.
Der urspringliche Libero darf nicht wieder in das Spiel zurtickkehren.
Im Falle der Verletzung oder Krankheit des Ersatz-Liberos kann der Trainer fir den Rest des 19.3.3.2
Spieles jeden anderen Spieler (ausgenommen den Original-Libero), der im Augenblick der
Neubenennung nicht auf dem Spielfeld ist, als Libero neubenennen.
Wird der Mannschaftskapitdan vom Trainer als neuer Libero benannt, so muss er alle seine  5.1.2,19.3.2.1
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Rechte abgeben. Ein Tausch wegen Verletzung oder Krankheit wird nicht als Austauschak-
tion betrachtet.

19.3.3.2 Im Falle der Neubenennung eines Liberos muss dessen Spielernummer in die Rubrik ,Be-
merkungen® des Spielberichtsbogens eingetragen werden.

KAPITEL 7

VERHALTEN DER TEILNEHMER

20. ANFORDERUNGEN AN DAS VERHALTEN

201 SPORTLICHES VERHALTEN

20.11 Die Teilnehmer missen die ,Internationalen Volleyball-SpielrRegeln“ kennen und sie befol-
gen.

20.1.2 Die Entscheidungen der Schiedsrichter sind in sportlichem Geist widerspruchslos anzuer-
kennen.

Im Zweifelsfall kann nur der Spielkapitan eine Erlduterung verlangen.

20.1.3  Die Teilnehmer haben Handlungen und Haltungen zu unterlassen, die darauf abzielen, Ent-
scheidungen der Schiedsrichter zu beeinflussen oder von der eigenen Mannschaft began-
gene Fehler zu vertuschen.

20.2 Fair play

20.21 Die Teilnehmer haben sich im Geiste des FAIR PLAY respektvoll und héflich nicht nur ge-
genuber den Schiedsrichtern, sondern auch gegenuber anderen Offiziellen, Gegnern, Mit-
spielern und Zuschauern zu verhalten.

20.2.2  Kommunikation zwischen allen Mannschaftsmitgliedern wahrend des Spiels ist erlaubt.

21. UNKORREKTES VERHALTEN UND SEINE SANKTIONEN

211 GERINGFUGIGE UNKORREKTHEITEN
Geringfiigige Unkorrektheiten werden nicht mit Sanktionen belegt. Der 1. Schiedsrichter hat
die Aufgabe, vorzubeugen, dass dabei nicht ein Ausmal erreicht wird, das Sanktionen zur
Folge hatte. Dies geschieht durch Verwarnung der Mannschaft Gber den Spielkapitan (ver-
bal oder mittels Handzeichen).

Diese Verwarnung ist keine Sanktion und hat keine unmittelbaren Auswirkungen. Sie wird
nicht im Spielberichtsbogen eingetragen.

21.2 UNKORREKTES VERHALTEN, DAS SANKTIONEN ZUR FOLGE HAT

Unkorrektes Verhalten eines Mannschaftsmitglieds gegeniber Offiziellen, Gegnern, Mitspie-
lern oder Zuschauern wird je nach Schwere des Vergehens in drei Kategorien unterteilt.
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21.2.1

21.2.2

2123

213

21.3.1

21.3.2

21.3.21

21.3.2.2

21.3.2.3

21.3.3

21.3.3.1

21.3.3.2

21.3.3.3

Ungebduhrliches Verhalten:
Verstold gegen den Anstand oder die Moral oder jede Art verachtlicher Handlungen.

Beleidigendes Verhalten: )
Diffamierende oder beleidigende AuRerungen oder Gesten.

Tatlichkeit:
Tatsachlicher oder versuchter physischer Angriff sowie aggressives oder bedrohendes Ver-
halten.

SKALA DER SANKTIONEN

Je nach Schwere des Vergehens sind nach dem Urteil des 1. Schiedsrichters folgende
Sanktionen anzuwenden und im Spielberichtsbogen einzutragen: Bestrafung, Hinausstel-
lung oder Disqualifikation

Bestrafung
Das erste ungebuhrliche Verhalten eines beliebigen Mannschaftsmitglieds im Spiel wird mit
Punkt und Aufschlag fur den Gegner bestraft.

Hinausstellung

Ein hinausgestelltes Mannschaftsmitglied darf fur den Rest des Satzes nicht spielen und
muss auf der Strafflache Platz nehmen.

Ein hinausgestellter Trainer verliert sein Recht, im laufenden Satz einzugreifen, und muss
auf der Strafflache Platz nehmen.

Es gibt keine weiteren Sanktionen fir die Mannschaft.

Ein hinausgestellter Trainer verliert sein Recht, im laufenden Satz das Spiel seiner Mann-
schaft zu leiten. Er muss auf der Strafflache Platz nehmen.

Das erste beleidigende Verhalten eines Mannschaftsmitglieds wird mit einer Hinausstellung
geahndet.
Es gibt keine weiteren Sanktionen fur die Mannschaft.

Zeigt ein Mannschaftsmitglied ein zweites ungebihrliche Verhalten, so wird dies mit seiner
Hinausstellung geahndet.
Es gibt keine weiteren Sanktionen fir die Mannschaft.

Disqualifikation

Ein disqualifiziertes Mannschaftsmitglied muss den Wettkampfbereich fiir den Rest des
Spiels verlassen.
Es gibt keine weiteren Saktionen fiir die Mannschaft.

Die erste Tatlichkeit oder aggressives oder bedrohliches Verhalten wird mit einer Disqualifi-
kation geahndet.
Es gibt keine weiteren Saktionen fiir die Mannschaft.

Zeigt ein Mannschaftsmitglied ein zweites Mal beleidigendes Verhalten, so wird dies mit
seiner Disqualifikation geahndet.
Es gibt keine weiteren Saktionen fir die Mannschaft.
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21334

21.4

21.4.1

21.4.2

2143

215

22.6

Zeigt ein Mannschaftsmitglied ein drittes Mal ungebihrliches Verhalten, so wird dies mit
seiner Disqualifikation geahndet.
Es gibt keine weiteren Saktionen fiir die Mannschaft.

ANWENDUNG DER SANKTIONEN FUR UNKORREKTES VERHALTEN

Alle Sanktionen fiir unkorrektes Verhalten sind flr das gesamte Spiel persdnliche Sanktio-
nen und werden im Spielberichtsbogen eingetragen.

Die Wiederholung eines unkorrekten Verhaltens durch dasselbe Mannschaftsmitglied wird
stufenweise geahndet (fir jedes weitere Vergehen erhalt das Mannschaftsmitglied eine ho-
here Sanktion).

Eine Hinausstellung oder eine Disqualifikation nach einem beleidigenden Verhalten oder
nach einer Tatlichkeit oder aggressivem oder bedrohendem Verhalten erfordert keine vo-
rausgegangene Sanktion.

UNKORREKTES VERHALTEN VOR UND ZWISCHEN DEN SATZEN

Jedes unkorrekte Verhalten vor und zwischen den Satzen wird geman Regel 21.3 geahndet,
und die Sanktionen werden im folgenden Satz wirksam.

KARTEN FUR SANKTIONEN

Verwarnung: verbal oder mittels Handzeichen, keine Karte
Bestrafung: gelbe Karte

Hinausstellung: rote Karte

Disqualifikation: gelbe und rote Karte (zusammen)
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Teil 11

DIE SCHIEDSRICHTER, IHRE ZUSTANDIGKEITEN UND DIE
OFFIZIELLEN ZEICHEN

22.

221

22.2

22.2.1

22.2.1.1

22.21.2

2222

22.2.3

22.2.31

22.23.2

22233

SCHIEDSGERICHT UND VERFAHRENSWEISEN

ZUSAMMENSETZUNG

Das Schiedsgericht fur ein Spiel setzt sich aus folgenden Offiziellen zusammen:

- dem ersten Schiedsrichter

- dem zweiten Schiedsrichter

- dem Schreiber

- vier (zwei) Linienrichtern

Ihr Standort ist in Abb. 10 dargestellt.

Fur ,,FIVB-, World- und Official“-Wettbewerben ist ein Schreiber-Assistent erforder-
lich.

VERFAHRENSWEISEN

Wahrend des Spiels dirfen nur der erste und der zweite Schiedsrichter mit einer Pfeife Sig-
nale geben:

der erste Schiedsrichter pfeift zur Ausflihrung des Aufschlags, der den Spielzug eréffnet.

der erste oder der zweite Schiedsrichter pfeifen das Ende des Spielzugs, wenn sie sicher
sind, dass ein Fehler begangen wurde und sie die Art des Fehlers erkannt haben.

Ist der Ball ,aus dem Spiel*, pfeifen sie, um anzuzeigen, dass sie einen Antrag einer Mann-
schaft genehmigen oder zurlickweisen.

Unverziglich nach dem Pfiff eines Schiedsrichters zur Beendigung eines Spielzugs muss
mit offiziellen Handzeichen Folgendes angezeigt werden:

Pfeift der erste Schiedsrichter den Fehler, zeigt er nacheinander an:

a) die Mannschaft, die aufschlagen wird,

b) die Art des Fehlers,

c) fallls erforderlich den Spieler, der den Fehler begangen hat.

Der zweite Schiedsrichter wiederholt die Handzeichen des ersten Schiedsrichters.

Pfeift der zweite Schiedsrichter den Fehler, zeigt er an:

a) die Art des Fehlers,

b) falls erforderlich den Spieler, der den Fehler begangen hat,

c) (nach dem ersten Schiedsrichter) die Mannschaft, die aufschlagen wird.

In diesem Fall zeigt der erste Schiedsrichter nur die Mannschaft an, die aufschlagen wird,
nicht aber die Art des Fehlers und nicht den Spieler, der den Fehler begangen hat.

Bei einem fehlerhaften Angriff eines Hinterspielers oder Liberos zeigen beide Schiedsrichter
entsprechend Regel 22.2.3.1 bzw. 22.2.3.2 an.
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22234

23.

23.1

23.2

24.21

2322

2323

2324

23.2.5

233

23.3.1

23.3.1.1

23.3.1.2

23.3.1.3

23.3.2

23.3.21

Im Falle eines Doppelfehlers zeigen beide Schiedsrichter nacheinander an: 12.2.2
a) die Art des Fehlers, Abb. 11
b) falls erforderlich die Spieler, die die Fehler begangen haben,

c) die Mannschaft, die erneut aufschlagen wird (wie vom ersten Schiedsrichter bestimmt).

ERSTER SCHIEDSRICHTER
STANDORT

Der erste Schiedsrichter bt seine Tatigkeit stehend auf einem Schiedsrichterstuhl, der sich
auf einer Seite in der Verlangerung des Netzes befindet. Seine Augenhéhe muss sich unge-
fahr 50 cm Uber der Netzoberkante befinden.

BEFUGNISSE

Der erste Schiedsrichter leitet das Spiel von Anfang bis Ende mit Entscheidungsbefugnis 411
Uber alle Mitglieder des Schiedsgerichts und der Mannschaften. Wahrend des Spiels sind 6.3
seine Entscheidungen endgiiltig. Er ist berechtigt, die Entscheidungen der anderen Mitglie-

der des Schiedsgerichts aufzuheben, wenn er feststellt, dass diese sich geirrt haben.

Der erste Schiedsrichter kann ein Mitglied des Schiedsgerichts, das seine Aufgaben nicht
ordnungsgemaln erflllt, ersetzen lassen.

Der erste Schiedsrichter kontrolliert auch die Arbeit der Ballholer und Wischer. 3.3

Der erste Schiedsrichter hat das Recht, Uber alles zu entscheiden, was das Spiel betrifft,
auch Uber alles, was in den Regeln nicht festgelegt ist.

Der erste Schiedsrichter erlaubt keine Diskussionen Uber seine Entscheidungen. 20.1.2
Er gibt jedoch dem Spielkapitan auf desen Verlangen eine Erlduterung tber die Anwendung 5.1.2.1
oder Auslegung der Regeln, die seiner Entscheidung zugrunde liegen.

Ist der Spielkapitan mit der Erlauterung des ersten Schiedsrichters nicht einverstanden und  5.1.2.1
entscheidet sich, gegen diese Entscheidung zu protestieren, so muss er sofort das Recht 51.3.2
anmelden, am Ende des Spiels diesen Protest in den Spielberichtsbogen einzutragen. Der  25.2.3.2
erste Schiedsrichter hat dies zu zulassen.

Der erste Schiedsrichter muss vor und wahrend des Spiels beurteilen, ob die Spielflache, Kapitel 1
die Ausristung und die duReren Bedingungen den Spielerfordernissen entsprechen. 23.311

ZUSTANDIGKEITEN

Vor dem Spiel hat der erste Schiedsrichter:

den Zustand der Spielflache, der Bélle und der weiteren Ausriistung zu Uberprifen, Kapitel 1
23.2.5

mit den Mannschaftskapiténen die Auslosung durchzufiihren, 7.1

das Einspielen der Mannschaften zu Gberwachen. 7.2

Wahrend des Spiels hat der erste Schiedsrichter die Befugnis:

den Mannschaften Verwarnungen auszusprechen, 211
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23.3.2.2 unkorrektes Verhalten und Verzégerungen zu ahnden,

23.3.2.3 zu entscheiden uber:

23.3.3

24,

241

24.2

24.2.1

2422

2423

2424

2425

2426

a) Fehler des Aufschlagspielers und Positionsfehler der aufschlagenden Mannschaft ein-
schlieRlich Sichtblock,

b) Fehler beim Spielen des Balles,

c) Fehler oberhalb des Netzes und am oberen Teil des Netzes,

d) Angriffsschlage von Libero und Hinterspielern,

e) Ausgefuhrte Angriffsschlage eines Spielers nach einem oberen (Finger-) Zuspiel des in
der eigenen Vorderzone befindlichen Liberos, wenn sich der Ball bei der Berlihrung mit

vollem Umfang oberhalb der Netzoberflache befindet,
f) Balle, die die senkrechte Ebene unterhalb des Netzes vollstadndig Uberqueren.

g) den ausgefiihrten Block eines Hinterspielers oder den Blockversuch des Liberos.

Nach Spielende Uberprift und unterschreibt er den Spielberichtsbogen.

ZWEITER SCHIEDSRICHTER

STANDORT
Der zweite Schiedsrichter bt seine Tatigkeit stehend auerhalb des Spielfeldes, in der N&-

he des Pfostens, auf der dem ersten Schiedsrichter gegentberliegenden Seite und ihm zu-
gewandt aus.

BEFUGNISSE

Der zweite Schiedsrichter ist der Assistent des ersten Schiedsrichters, hat aber auch seine
eigenen Zustandigkeiten.

Falls der erste Schiedsrichter nicht mehr in der Lage ist, seine Tatigkeit fortzusetzen, kann
ihn der zweite Schiedsrichter ersetzen.

Der zweite Schiedsrichter kann ohne zu pfeifen auch Fehler auRerhalb seiner Zustandigkeit
anzeigen, darf aber gegeniiber dem ersten Schiedsrichter nicht darauf beharren.

Der zweite Schiedsrichter Uberwacht die Arbeit des Schreibers (der Schreiber).

Der zweite Schiedsrichter tiberwacht die Mannschaftsmitglieder auf der Mannschaftsbank
und meldet deren unkorrektes Verhalten dem ersten Schiedsrichter.

Der zweite Schiedsrichter Gberwacht die Spieler auf den Aufwarmflachen.

Der zweite Schiedsrichter genehmigt normale Spielunterbrechungen, kontrolliert deren Dau-
er und weist unberechtigte Antrage zuriick.
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2427

24.2.8

2429

24.2.10

243

24.3.1

2432

24.3.2.1

24322

24323

24324

24325

24.3.2.6

24327

2433

25.

251

Der zweite Schiedsrichter kontrolliert die Anzahl der von jeder Mannschaft in Anspruch ge-
nommenen Auszeiten und Wechsel und zeigt bei der zweiten Auszeit sowie beim funften
und sechsten Wechsel die entsprechende Anzahl dem ersten Schiedsrichter und dem be-
treffenden Trainer an.

Im Falle einer Verletzung eines Spielers genehmigt der zweite Schiedsrichter einen aus-
nahmsweise Wechsel oder bewilligt eine Wiederherstellungszeit von 3 Minuten.

Der zweite Schiedsrichter Uberpriift den Zustand des Fulibodens, vor allem in der Vorderzo-
ne. Wahrend des Spiels Uberpriift er, ob die Bélle den Regeln entsprechen.

Der zweite Schiedsrichter Giberwacht die Mannschaftsmitglieder auf der Strafflache und in-
formiert gegebenenfalls den ersten Schiedsrichter tiber deren unkorrektes Verhalten.

ZUSTANDIGKEITEN

Zu Beginn jedes Satzes, beim Seitenwechsel im Entscheidungssatz und immer, wenn es
erforderlich ist, Uberprift der zweite Schiedsrichter, ob die jeweiligen Positionen der Spieler
auf dem Feld mit den auf den Aufstellungsblattern vermerkten tibereinstimmen.

Wahrend des Spiels entscheidet der zweite Schiedsrichter, pfeift und zeigt an:

das Eindringen in die gegnerische Spielfeldhalfte und in den gegnerischen Raum unter dem
Netz,

Positionsfehler der annehmenden Mannschaft,

die unzulassige Berlhrung eies Spielers mit dem unteren Teil des Netzes, oder der Antenne
auf seiner Seite des Feldes,

den ausgefiihrten Block eines Hinterspielers, den Blockversuch eines Liberos oder den feh-
lerhaften Angriff eines Hinterspielrs oder des Liberos,

den Kontakt des Balles mit einem fremden Gegenstand,.

den Kontakt des Balles mit dem Boden, falls der erste Schiedsrichter nicht in der Lage ist,
diese Berilhrung zu sehen,

den Ball, der die senkrechte bEbene des Netzes ganz oder teilweise auBerhalb des Uber-
querungssektors Uberquert oder die Antenne auf seiner Seite beriihrt.

Nach Spielende unterschreibt er den Spielberichtsbogen
SCHREIBER

STANDORT

Der Schreiber erflillt seine Aufgaben am Schreibertisch auf der dem ersten Schiedsrichter
gegentberliegenden Seite des Feldes und ihm zugewandt.
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25.2

25.2.1

25211

25.21.2

2522

25.2.2.1

25222

25223

25224

25225

25226

25227

2523

25.2.31

25.2.3.2

ZUSTANDIGKEITEN

Er fuhrt den Spielberichtsbogen entsprechend den Regeln, wobei er mit dem zweiten
Schiedsrichter zusammenarbeitet.

Er benutzt einen Summer oder ein anderes akustisches Gerat, um im Rahmen seiner Zu-
standigkeiten den Schiedsrichtern Zeichen zu geben oder Regelwidrigkeiten anzuzeigen.

Vor dem Spiel bzw. Satz hat der Schreiber:
die Angaben Uber das Spiel und die Mannschaften einschlieRlich der Namen und der Num-

mern der Liberos entsprechend den glltigen Regeln einzutragen und die Unterschriften der
Kapitane und Trainer einzuholen;

die Startaufstellung jeder Mannschaft vom Aufstellungsblatt zu tbertragen.
Wenn er das Aufstellungsblatt nicht rechtzeitig erhalt, teilt er dies unverziglich dem zweiten
Schiedsrichter mit.

Wahrend des Spiels hat der Schreiber:

die erzielten Punkte zu vermerken;

die Aufschlagreihenfolge jeder Mannschaft zu kontrollieren und die Schiedsrichter auf einen
diesbeziiglichen Fehler sofort nach der Ausflihrung des Aufschlags aufmerksam zu machen;

das Recht, Antrage auf Wechsel entgegenzunehmen und sie durch ein akustisches Signal-
gerat anzuzeigen, und er vermerkt ihre Anzahl, notiert die Auszeiten und informiert den
zweiten Schiedsrichter dariber;

die Schiedsrichter auf einen unrechtmafigen Antrag auf eine normale Spielunterbrechung
aufmerksam zu machen;

den Schiedsrichtern das Ende der Satze und das Erreichen des 8. Punktes im entscheiden-
den Satz anzusagen;

alle Sanktionen und unberechtigten Antrage einzutragen;

nach den Anweisungen des zweiten Schiedsrichters alle anderen Vorkommnisse einzutra-
gen, wie z.B. ausnahmsweise Wechsel, Wiederherstellungszeiten, langere Unterbrechun-
gen, aulere Beeintrachtigung usw.;

Nach Spielende hat der Schreiber:
das Endresultat einzutragen;

im Falle eines Protestes nach der Zustimmung des ersten Schiedsrichters eine Erklarung
des Mannschafts- oder Spielkapitans Uiber den Vorfall, der Anlass fiir den Protest ist, auf
dem Spielberichtsbogen einzutragen oder dem Mannschaftskapitan zu erlauben, dies selbst
Zu tun.
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25.2.3.3 nachdem er selbst den Spielberichtsbogen unterschrieben hat, die Unterschriften der Mann- 5.1.3.1

26.
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26.2.2.3
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26.2.2.5

26.2.2.6

26.2.3

26.2.31

26.2.3.2

27.

271

schaftskapitdne und danach der Schiedsrichter einzuholen.

SCHREIBERASSISTENT

STANDORT

Der Schreiberassistent sitzt zur Auslibung seiner Aufgaben neben dem Schreiber.

ZUSTANDIGKEITEN

Er vermerkt die Libero-Austauschaktionen.

Er hilft dem Schreiber bei der Erflllung seiner Aufgaben.

Sollte der Schreiber nicht mehr in der Lage sein, seine Arbeit fortzusetzen, ersetzt ihn der
Schreiberassistent.

Vor dem Spiel hat der Schreiberassistent:

den Libero-Kontrollbogen vorzubereiten,

Den Reserve-Spielberichtsbogen vorzubereiten.

Wahrend des Spiels hat der Schreiberassistent:

Die Daten der Libero-Austauschaktionen festzuhalten,

Die Schiedsrichter mittels eines akustischen Signalgerats Uber alle Fehler bei Libero-
Austauschaktionen zu informieren,

Anfang und Ende der Technischen Auszeiten zu signalisieren,
die manuellen Anzeigetafeln am Schreibertisch zu bedienen,
darauf zu achten, dass die Anzeigetafeln den korrekten Spielstand anzeigen,

im Notfall den Reserve-Spielberichtsbogen auf den aktuellen Stand zu bringen und ihn dem
Schreiber zu Ubergeben.

Nach dem Spielende hat der Schreiberassistent:
den Libero-Kontrollbogen abzuzeichnen und zur Kontrolle zu tbergeben,

Den Spielberichtsbogen zu unterzeichnen.

LINIENRICHTER

STANDORT

23.3.3
2433

221

Abb. 1a,
Abb. 1b
Abb. 10

19.3

19.3.1.1

19.3.2.1

25.2.2.1

25211

Abb. 1a
Abb. 1b

Beim Einsatz von nur zwei Linienrichtern stehen diese an den beiden den Schiedsrichter auf aApp. 10

deren rechten Seite nahergelegenen Spielfeldecken, diagonal in 1 m bis 2 m Abstand von
42



27.2

27.21

27.211

27.21.2

27.21.3

27.21.4

27.21.5

27.2.1.6

27.21.7

27.2.2

28.

28.1

28.2

der Ecke.

Jeder kontrolliert die auf seiner Seite liegenden Grund- und Seitenlinie.

Bei ,,FIVB-, World- und Official“-Wettbewerben sind vier Linienrichter vorgeschrie-
ben.

Sie stehen in der Freizone 1 bis 3 m von jeder Spielfeldecke entfernt in der gedachten
Verldngerung der Linie, die sie kontrollieren.

ZUSTANDIGKEITEN

Die Linienrichter flihren ihre Aufgaben durch Zeichen mit einer Fahne (40 cm x 40 cm) ge-
maf Abbildung 12 aus, um anzuzeigen;

den Ball ,in“ oder ,aus®, wenn der Ball in der Nahe ihrer Linie(n) zu Boden fallt,

Bertihrungen der annehmenden Mannschaft von Béallen, die ,aus” sind,

wenn der Ball die Antenne beruhrt, der Ball nach dem Aufschlag das Netz aulerhalb des
Uberquerungssektors Gberfliegt usw.

wenn sich ein Spieler (ausgenommen der Aufschlagspieler) im Augenblick des Aufschlages
nicht auf dem Spielfeld befindet;

Fuldfehler des Aufschlagspielers,

jede auf ihrer Spielfeldseite stattfindende Antennenberihrung eines Spielers wahrend seiner
Ballspielaktion oder wenn dies das Spielgeschehen beeinflusst;

den Ball, der das Netz auRerhalb des Uberquerungssektors Richtung gegnerisches Spielfeld
Uberfliegt oder die Antenne auf seiner Spielfeldseite berihrt.

Auf Verlangen des ersten Schiedsrichters muss ein Linienrichter sein Zeichen wiederholen.
OFFIZIELLE ZEICHEN

HANDZEICHEN DER SCHIEDSRICHTER

Die Schiedsrichter miissen den Grund fur ihren Pfiff (Art des gepfiffenen Fehlers oder die Art
der genehmigten Unterbrechung) durch das offizielle Handzeichen anzeigen. Das Zeichen
wird fir einen Moment beibehalten. Wenn es mit einer Hand ausgefiihrt wird, dann mit der-

jenigen auf der Seite der Mannschaft, die den Fehler begangen oder den Antrag gestellt hat.

FAHNENZEICHEN DER LINIENRICHTER

Die Linienrichter missen die Art des begangenen Fehlers durch die offiziellen Fahnenzei-
chen anzeigen und das Zeichen fir einen Moment beibehalten.
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