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INDIACA-Reglement 
 
 
Dieses Regelwerk basiert auf den vom 1. Kongress der International Indiaca 
Association (IIA) am 31. Oktober 2002 in Karlsruhe beschlossenen Official 
Indiaca Rules (OIR). Die dort verabschiedeten Regeln gelten für alle 
internationalen Wettkämpfe der IIA. 
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Anmerkung: 
In dieser deutschen Übersetzung der Spielregeln wird bei Personen immer die männliche Form 
verwendet. Der einzige Grund ist der, dass bei der Vielzahl der Personen, die ständigen 
Doppelnennungen, wie Spieler /Spielerin, Schiedsrichter/ Schiedsrichterin, Mannschaftsführer / 
Mannschaftsführerin, Trainer /Trainerin usw., das Reglement unnötig in die Länge ziehen würden. Alle 
Aussagen gelten vom Inhaltlichen her selbstverständlich für Frauen wie für Männer. 
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Spielgedanke 
 
Indiaca ist ein Sportspiel, das von zwei Mann-
schaften auf einem, von einem Netz getrennten, 
Spielfeld gespielt wird. Dabei wird ein spezielles 
Indiaca-Pad verwendet. Indiaca wird mit einer 
Hand gespielt, außer beim Block und bei der 
Abwehr eines Angriffschlages. Indiaca ist ein 
sehr dynamisches, bewegungsreiches Spiel und 
eignet sich bestens für Spieler und Spielerinnen 
von unterschiedlichem Alter und mit verschiede-
ner Leistungsstärke. 
 
Das Ziel jeder Mannschaft ist es, den Indiaca-
Pad regelgerecht so über das Netz zu spielen, 
dass er den Boden innerhalb des gegnerischen 
Mannschaftsfeldes berührt, und  zu verhindern, 
dass das Pad im eigenen Feld  den Boden be-
rührt. Jede Mannschaft darf das  Pad dreimal 
(zusätzlich zum Blockkontakt)  spielen, um ihn 
ins gegnerische Feld zurückzuschlagen. 
 
Mit einem Aufschlag wird das Pad dadurch ins 
Spiel gebracht, dass der aufschlagende Spieler 
das Indiaca-Pad über das Netz ins gegnerische 
Feld schlägt. Der Spielzug geht solange weiter, 
bis das Pad den Boden oder den Körper eines 
Spielers (mit Ausnahme der Hände und Arme bis 
zu den Ellenbogen) berührt, bis das Pad ins 
„Aus“ gespielt wird oder eine Mannschaft das 
Pad nicht regelgerecht zurückspielt. 
 
Bei Indiaca bekommt diejenige Mannschaft, die 
den Spielzug gewonnen hat, einen Punkt und 
erhält das Aufschlagrecht. Wenn die annehmen-
de Mannschaft das Aufschlagrecht erhält, rücken 
die Spieler dieser Mannschaft um eine Position 
im Uhrzeigersinn weiter. Die  Rotation stellt si-
cher, dass die Spieler sowohl am Netz, als auch 
im Rückraum spielen. 
 
 

01 Spielfeld 
 
1.1 Das Spielfeld ist ein Rechteck von 16 m 

x 6,10 m. Es wird durch die Mittellinie in 
zwei Mannschaftsfelder geteilt (8 m x 
6,10 m). Der Boden muss waagerecht 
und eben sein. 

 
1.2  Alle Spielfeldlinien müssen deutlich mar-

kiert und 4 - 5 cm breit sein. 
 
1.3  Grundlinien und Seitenlinien gehören 

zum Spielfeld. Die Mittellinie gehört zu 
beiden Mannschaftsfeldern. Die Auf-

schlagzone ist hinter der Grundlinie, be-
grenzt durch die gedachten Verlänge-
rungen der Seitenlinien und durch das 
Ende der Freizone. 

 
1.4 Die Freizone umgibt das Spielfeld. 
 
1.5 Jedem Mannschaftsfeld wird 3 m von 

der Mittellinie entfernt eine Angrifflinie 
gezogen. Die Zonen zwischen Angriffli-
nie und Mittellinie (einschließlich der Li-
nien) werden „Angriffzonen“ genannt. 
Die „Angriffzonen“ erstrecken sich über 
die Seitenlinien hinaus bis zum Ende der 
Freizone. 

 
 

02 Netz und Pfosten 
 
2.1  Über der Mittellinie wird ein Netz ge-

spannt. Das Netz muss mindestens 610 
cm breit und 80 cm hoch sein, jedoch 
nicht höher als 120 cm, und aus 4 – 5 
cm weiten quadratischen Maschen be-
stehen. 

 
2.2 Die Netzhöhe ist: 
 

Männer: 235 cm 
Frauen:  220 cm 
Mixed:  225 cm 
 

2.2.1 Die Netzhöhe in den Jugend- und Senio-
renklassen ist: 

 
Jugend 11-16 200 cm 
Männer 35+ 225 cm 
Frauen 35+ 215 cm 
Mixed 35+ 220 cm 
Senioren 200 cm 
 

2.2 Die Netzhöhe wird in der Spielfeldmitte 
gemessen. An den beiden Netzenden 
(über den Seitenlinien) müssen die 
Netzhöhen identisch sein und dürfen die 
offizielle Höhe um nicht mehr als 2 cm 
überschreiten.  

 
2.3 Die Netzpfosten müssen mindestens 50 

cm von den Seitenlinien entfernt fixiert 
sein. Sie dürfen den Schiedsrichter nicht 
behindern. 

 
2.4 Direkt über den Seitenlinien sind zwei 

weiße Seitenbänder, 3-5 cm breit und 
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80-120 cm hoch, am Netz angebracht. 
Sie gelten als Teil des Netzes. 

 
2.5 Zwei Antennen sind am äußeren Rand 

der Seitenbänder an gegenüberliegen-
den Enden des Netzes befestigt. Die 
Spitze jeder Antenne  ragt über das Netz 
hinaus. Die Antennen begrenzen seitlich 
den Raum, in welchem das Pad das 
Netz überqueren muss. 

 
2.6 Eine Antenne ist ein flexibler Stab von 

180 cm Länge und 10 mm Durchmesser, 
hergestellt aus Glasfieber oder ähnli-
chem Material. 

 
2.7  Die oberen 80 cm jeder Antenne ragen 

über das Netz und sind markiert mit je-
weils 10 cm breiten Streifen kontrastie-
render Farben, bevorzugt rot und weiß. 

 
 

03 Spielgerät – Indiaca 
 
3.1 Die Indiaca muss fehlerfrei sein und vier 

unbeschädigte Federn haben. 
 
3.1.1  Als Spielgerät dient einheitlich die „Indi-

aca Turnier“. 
 
3.1.2  Jede Mannschaft hat vor Spielbeginn 

zwei spielfähige Indiacas beim Schieds-
richter für die Dauer des Spiels ab-
zugeben. 

 
 

04 Mannschaften 
 
4.1 Eine Mannschaft besteht aus Spielern 

und Auswechselspielern. Höchstens 
zehn verschiedene Spieler dürfen in ei-
nem Spiel eingesetzt werden. 

 
4.2  Eine Mannschaft spielt mit fünf Spielern 

auf dem Feld. Eine Mannschaft ist je-
doch auch mit nur vier Spielern spielbe-
rechtigt. Spezielle Wettkampfregeln kön-
nen fünf Spieler vorschreiben. 

 
4.2.1 Nur die Spieler, die auf dem Aufstel-

lungsbogen aufgeführt sind, dürfen an 
diesem Spiel teilnehmen. Wenn die 
Mannschaftsführer den Bogen unter-
zeichnet haben, können die aufgelisteten 
Spieler nicht mehr ausgetauscht werden. 

 

4.3 Bei Mixed-Mannschaften müssen min-
destens zwei Männer und zwei Frauen 
auf dem Spielfeld sein. 

 
4.4  in Spieler darf in einem Turnier nur in 

einer Mannschaft spielen. Spezielle 
Wettkampfregelungen können es gestat-
ten, dass Spieler bei einem Wettkampf in 
zwei Disziplinen (Männer und Mixed o-
der Frauen und Mixed) spielen dürfen. 

 
4.4.1 In STV-Wettkämpfen ist es den Spielern 

erlaubt, in zwei Disziplinen, in einer 
Männer- bzw. Frauen- Klasse und in ei-
ner Mixed-Klasse, zu spielen. 

 
4.5 Ein Spieler wird vor Spielbeginn zum 

Mannschaftsführer ernannt und ist allei-
niger Sprecher dieser Mannschaft. 

 
4.5.1 Der Mannschaftsführer muss auf dem 

Ärmel seines Trikots eine Mannschafts-
führerbinde, mindestens 2 cm breit, in 
einer anderen Farbe als der des Trikots 
tragen. 

 
4.6 Die Mannschaft sollte eine einheitliche 

Spielkleidung tragen. 
 
4.6.1 Die Ausrüstung eines Spielers besteht 

aus Trikot, Sporthose und Sportschuhen. 
Trikots und Sporthosen müssen einheit-
lich sein. Knieschoner sind erlaubt. Die 
Trikots der Spieler müssen von 1-99 (je-
weils einschließlich) nummeriert sein. 
Die Nummern müssen auf dem Trikot 
vorne und hinten platziert sein. Die 
Nummern müssen sich von der Farbe 
und Helligkeit der Trikots deutlich abhe-
ben. Die Nummer auf der Brust muss 
mindestens 10 cm hoch sein, die Num-
mer auf dem Rücken mindestens 15 cm. 
Der Streifen, aus dem die Nummern be-
stehen, sollte mindestens 2 cm breit 
sein. 

 
4.7 Jede Mannschaft darf zwei Spieler in 

jedem Satz auswechseln. Ausgewech-
selte Spieler dürfen im gleichen Satz 
nicht wieder eingesetzt werden. 

 
4.8 Spieler, die mit Platzverweis bestraft 

wurden, dürfen im gleichen Spiel nicht 
mehr eingesetzt werden. 

 
4.9 Auswechslungen können nur erfolgen, 

wenn das Pad aus dem Spiel ist, nach 
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vorheriger Anmeldung beim Schiedsrich-
ter. 

 
 

05 Leiter der Mannschaften 
 

Der Mannschaftsführer und der Trainer 
sind die Leiter der Mannschaft. Sie sind 
verantwortlich für das Verhalten und die 
Disziplin ihrer Mannschaftsmitglieder. 

 
5.1  Mannschaftsführer 
 
5.1.1 Vor dem Spiel unterzeichnet der Mann-

schaftsführer den Aufstellungsbogen, 
und vertritt seine Mannschaft bei der 
Auslosung (Münzwurf). Ein Mann-
schaftsführer muss auf dem Aufstel-
lungsbogen vermerkt sein. 

 
5.1.2 Der Mannschaftsführer muss durch eine 

Mannschaftsführerbinde zu erkennen 
sein. (siehe 4.6.1) 

 
5.1.3 Während des Spiels ist der Mann-

schaftsführer Spielführer, solange er 
Feldspieler ist. Ist er nicht auf dem Feld, 
muss der Trainer oder der Mannschafts-
führer selbst einen der Feldspieler zum 
Spielführer ernennen, bis zu seiner 
Auswechslung oder bis der Mann-
schaftsführer ins Spiel zurückkehrt. 
Während des Spiels beantragt der 
Mannschaftsführer Auswechslungen und 
Timeouts. 

 
5.1.4  nach Spielende 
 

a dankt der Mannschaftsführer den 
Schiedsrichtern und unter-
schreibt den Spielberichtsbogen, 
um das Ergebnis zu bestätigen. 

 
b darf der Mannschaftsführer ein 

 zuvor angezeigtes Nichteinver-
ständnis mit einer Schiedsrich-
terentscheidung als Protest bes-
tätigen, indem er es auf dem 
Spielberichtsbogen vermerkt. 

 
5.2 Trainer 
 
5.2. Der Trainer leitet das Spiel seiner Mann-

schaft von außerhalb des Feldes. Eben-
so wie der Mannschaftsführer kann er 
die Startaufstellungen und die Positionen 
seiner Mannschaft bestimmen, Spieler-

wechsel und Timeouts vornehmen. Dazu 
wendet er sich an den zweiten Schieds-
richter. Er darf den Spielern auf dem 
Feld Anweisungen geben, allerdings oh-
ne das Spiel zu stören oder zu verzö-
gern. 

 
 

06 Punkt, Satz und Spielge-
winn 

 
6.1 Punktgewinn 
 
6.1.1 Eine Mannschaft begeht einen Fehler, 

wenn sie nicht regelgerecht handelt. Der 
Schiedsrichter bewertet die Fehler und 
setzt den Regeln entsprechend die Fol-
gen fest. Werden zwei oder mehrere 
Fehler nacheinander begangen, wird nur 
der erste geahndet. Werden zwei oder 
mehrere Fehler von Gegnern gleichzeitig 
begangen, wird auf Doppelfehler ent-
schieden und der Spielzug wird wieder-
holt. 

 
6.1.2 Folgen eines Fehlers 
 

Die Folge eines Fehlers ist der Auf-
schlagverlust. Der Gegner der Mann-
schaft, die den Fehler gemacht hat, ge-
winnt den Spielzug und bekommt einen 
Punkt. 

 
6.2 Satzgewinn 
 

Ein Satz wird gewonnen von der Mann-
schaft, die 
 
a in einem Satzspiel als erste 25 

Punkte erzielt. Das Spiel wird 
fortgesetzt bis ein Zweipunkte- 
Vorsprung erreicht wird (27-25, 
28-26 usw.),  

 
b. in einem Zeitspiel am Ende der 

festgesetzten Zeit mehr Punkte 
erreicht hat. Bei Punktegleich-
stand endet der Satz unent-
schieden. Ist für den speziellen 
Wettkampf eine Entscheidung 
geplant (Halbfinale/ Finale usw.), 
muss es eine Verlängerung ge-
ben. 

 
6.2.1 Spezielle Regelungen für Zeitspiele: 
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a In einem Zeitspiel ist der Spiel-
zug mit dem Schlusssignal be-
endet, keine Mannschaft gewinnt 
einen Punkt. 

 
b Bei außergewöhnlichen Spielun-

terbrechungen (Verletzung usw.) 
muss die verloren gegangene 
Zeit nachgespielt werden. Der 
Schiedsrichter muss den Mann-
schaften die Nachspielzeit be-
kannt geben. 

 
6.3 Spielgewinn 
 

Das Spiel gewinnt die Mannschaft, die 
den Regeln des bestimmten Wettkampfs 
entsprechend  
 
a in Satzspielen, zwei oder drei 

Sätze gewinnt, 
 
b in Zeitspielen in der Summe der 

Sätze einen höheren Punk-
testand erreicht. Sind die Punkte 
gleich, so endet das Spiel unent-
schieden. 

 
6.4 Nichtantreten und unvollständige Mann-

schaft 
 
6.4.1 Wenn sich eine Mannschaft trotz Auffor-

derung weigert zu spielen, wird sie als 
nicht angetreten erklärt und verliert das 
Spiel, in Satzspielen den Regeln des be-
stimmten Wettkampfes entsprechend 
entweder 

 
a mit dem Ergebnis 0:2 für das 

Spiel in einem Drei-Satz-Spiel 
und 0:25 Punkte für jeden Satz, 
oder 

 
b mit dem Ergebnis 0:3 für das 

Spiel in einem Fünf- Satz -Spiel 
und 0:25 Punkte für jeden Satz.  

 
6.4.2 Eine Mannschaft, die sich ohne triftigen 

Grund nicht rechtzeitig auf dem Spielfeld 
einfindet, wird als nicht angetreten er-
klärt mit dem gleichen Ergebnis wie in 
Regel 6.4.1 

 
6.4.3 Eine für den Satz oder das Spiel als 

„unvollständig“ erklärte Mannschaft ver-
liert den Satz oder das Spiel. Der gegne-
rischen Mannschaft werden die zum 

Satzgewinn fehlenden Punkte oder die 
zum Spielgewinn fehlenden Punkte und 
Sätze zuerkannt. Die unvollständige 
Mannschaft behält ihre Punkte und Sät-
ze. 

 
 

07 Spielstruktur 
 
7.1 Erster Aufschlag 
 

Das Recht, im ersten Satz eines Spieles 
den ersten Aufschlag oder die Spielfeld-
seite zu wählen, kann ausgelost werden 
oder durch spezielle Wettkampfregeln 
bestimmt werden. 

 
7.1.1 Vor dem Spiel vollzieht der erste 

Schiedsrichter eine Auslosung, um über 
den ersten Aufschlag und die Spielfeld-
seite im ersten Satz zu entscheiden. Vor 
einem Entscheidungssatz wird eine neue 
Auslosung durchgeführt. Die Auslosung 
findet im Beisein der beiden Mann-
schaftsführer statt. Der Gewinner der 
Auslosung wählt das Aufschlagrecht o-
der die Spielfeldseite. 

 
7.2 Positionen 
 

In dem Moment, in dem der Aufschlag-
spieler das Pad schlägt, müssen die 
Spieler beider Mannschaften (ausge-
nommen der Aufschlagspieler) innerhalb 
ihres Spielfeldes auf den korrekten Posi-
tionen sein. 

 
7.2.1 Die Positionen der Spieler werden wie 

folgt nummeriert: Die drei Spieler entlang 
des Netzes sind Angriffspieler und neh-
men die Positionen IV (Vorne - Links), III 
(Vorne - Mitte) und II (Vorne -Rechts) 
ein. 
Die beiden anderen sind Rückraumspie-
ler und nehmen die Positionen V (Hinten 
- Links), und I (Hinten - Rechts) ein. 

 
7.2.2 Im Augenblick des Aufschlags müssen 

die Rückraumspieler außerhalb der An-
griffszone und weiter vom Netz entfernt 
als die Angriffspieler sein. Die Angriff- 
und Rückraumspieler müssen die Positi-
onen nacheinander einnehmen gemäß 
der Regel 7.2.1. 

 
7.2.3 Die Positionen der Füße beim Absprung 

oder im Stand sind entscheidend. 
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7.2.4 Die Spieler der Aufschlagmannschaft 

dürfen dem Gegner nicht die Sicht ver-
sperren auf den Aufschlagkontakt oder 
die Flugbahn des Pads. 

 
7.2.5 Nach dem Aufschlag dürfen sich die 

Spieler umherbewegen und jeden belie-
bigen Platz auf ihrem Feld und in der 
Freizone einnehmen. 

 
7.2.6 Die Mannschaft begeht einen Positions-

fehler, falls irgendein Spieler der Mann-
schaft sich in dem Moment nicht auf sei-
ner richtigen Position befindet, in dem 
der Aufschlagspieler das Pad schlägt. 

 
7.2.7 Macht der Aufschlagspieler im Moment 

des Schlagens einen Fehler, so zählt 
dieser als der zuerst begangene Fehler 
und wird geahndet und nicht der Positi-
onsfehler. 

 
7.2.8 Wird der Aufschlag nach dem Schlagen 

des Pads fehlerhaft, ist der Positionsfeh-
ler zu ahnden. 

 
7.3 Rotation 
 

Wenn die annehmende Mannschaft das 
Aufschlagrecht gewonnen hat, rücken ih-
re Spieler um eine Position im Uhrzei-
gersinn weiter. 

 
7.3.1 Ein Rotationsfehler wird begangen, 

wenn der Aufschlag nicht der Rotations-
folge entsprechend erfolgt. Dies führt zu 
folgenden Konsequenzen: 

 
a die gegnerische Mannschaft er-

hält einen Punkt, 
 
b die gegnerische Mannschaft ge-

winnt das Aufschlagrecht, 
 
c die Spieler werden in ihre richti-

gen Positionen gestellt. 
 
 

08  Spielerauswechslung 
 

Eine Auswechslung ist der Vorgang, bei 
dem ein Spieler das Spielfeld verlässt 
und ein Auswechselspieler seine Positi-
on einnimmt. Eine Auswechslung muss 
vom Schiedsrichter genehmigt werden. 

 

8.1 Auswechselbeschränkung 
 

Eine Mannschaft darf höchstens zwei 
Auswechslungen in jedem Satz durch-
führen. Ein oder zwei Spieler dürfen zur 
gleichen Zeit ausgewechselt werden. Die 
Positionen der anderen Spieler müssen 
während der Auswechslung gleich blei-
ben. Auswechslungen sind bei Zeitspie-
len nicht gestattet. 

 
8.2 Auswechslung bei Platzverweis oder 

Disqualifikation Ein vom Platz gestellter 
Spieler kann durch eine reguläre Aus-
wechslung ersetzt werden (Regel 8.1.). 
Ein disqualifizierter Spieler kann in die-
sem Wettkampf nicht mehr eingesetzt 
werden. 

 
 
09 Spielaktionen 
 
9.1 Pad im Spiel 
 

Das Pad ist im Spiel von dem Zeitpunkt 
an, in dem der vom Schiedsrichter ge-
nehmigte Aufschlag ausgeführt ist. 

 
9.2 Pad aus dem Spiel 
 

Das Pad ist aus dem Spiel in dem Au-
genblick, in dem ein vom Schiedsrichter 
gepfiffener Fehler begangen wird. Liegt 
kein Fehler vor, ist der Zeitpunkt des 
Pfiffs maßgebend. 

 
9.3 Pad "IN" 
 

Das Pad ist "in", wenn die Indiaca- 
Schlagfläche den Boden des Spielfeldes 
einschließlich der Begrenzungslinien be-
rührt. 

 
9.4 Pad "AUS" 
 

Das Pad ist im "aus", wenn 
 
a die Schlagfläche des Indiaca- 

Pads vollständig außerhalb der 
Begrenzungslinien den Boden 
berührt, 

 
b irgendein Teil des Pads die De-

cke berührt, einen Gegenstand 
außerhalb des Feldes, oder eine 
Person, die nicht im Spiel ist, 
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c irgendein Teil des Pads die An-
tennen, Pfosten oder Spannseile 
berührt, oder das Netz außer-
halb der Seitenbänder, 

 
d Das Pad die Netzebene nicht in-

nerhalb des Überflugbereichs 
überquert. 

 
 

10 Spielen des Pads 
 
Jede Mannschaft muss auf ihrer Seite 
des Spielfeldes und der Freizone spie-
len. 

 
10.1 Schläge je Mannschaft 
 

Jede Mannschaft darf höchstens drei 
Schläge (zusätzlich zum Block, Regel 
15) benötigen, um das Pad über das 
Netz zurückzuspielen. Werden mehr als 
drei Schläge benötigt, begeht die Mann-
schaft den Fehler "vier Schläge". Als 
Schläge der Mannschaft zählen nicht nur 
absichtliche Schläge der Spieler, son-
dern auch unbeabsichtigte Pad-
Kontakte. 

 
10.2 Aufeinanderfolgende Berührungen 
 

Ein Spieler darf das Pad nicht zweimal 
hintereinander berühren, außer beim 
Block (Regel 15.2). 

 
10.3 Merkmale eines Schlages 
 

a Das Pad muss fehlerfrei ge-
schlagen werden, er darf nicht 
geführt, gehalten und/oder ge-
worfen werden. Er darf in jede 
Richtung abprallen. 

 
b Das Pad darf kein Körperteil be-

rühren, außer Hand und Arm bis 
zum Ellenbogen. 

 
c Das Pad darf mit einer Hand o-

der mit dem Arm bis zum Ellen-
bogen berührt werden. 

 
10.4 Spiel mit einer Hand 
 

Das Pad wird mit einer Hand gespielt, 
außer beim Block oder bei der Abwehr 
eines Angriffschlages. In diesen Fällen 
ist ein Spielen mit zwei Händen erlaubt. 

 
10.5 Fehler beim Spielen des Pads 
 

a Vier Schläge: 
 

Eine Mannschaft schlägt das 
Pad viermal oder öfter bevor er 
zurückgespielt wird. (Regel 
10.1.) 
 

b Schlag mit Hilfestellung: 
 

Ein Spieler bedient sich inner-
halb der Spielfläche der Hilfe ei-
nes Mitspielers oder eines Gerä-
tes/ Gegenstandes, um das Pad 
zu erreichen. 

c Gehaltenes Pad: 
Ein Spieler schlägt nicht korrekt, 
sondern führt, hält oder wirft das 
Pad. 
 

d Doppelschlag: 
 

Ein Spieler schlägt das Pad 
zweimal hintereinander oder das 
Pad berührt mehrere Körperteile 
nacheinander. 
 

e Körperberührung 
 

Das Pad berührt den Körper des 
Spielers (außer Hand und Arm 
bis zum Ellenbogen). 
 

f Spiel mit zwei Händen: 
 

beide Hände eines Spielers be-
rühren sich im Augenblick des 
Schlages (außer beim Block o-
der bei der Abwehr eines An-
griffschlages). 
 
 

11 Pad am Netz 
 
11.1 Pad überquert das Netz 
 

Der zum Feld des Gegners gespielte 
Pad muss innerhalb des Überflugbe-
reichs das Netz überqueren. Der Über-
flugbereich ist der Teil der senkrechten 
Ebene des Netzes, der begrenzt wird: 
unten durch die Oberkante des Netzes, 
seitlich durch die Seitenbänder / Anten-
nen und deren gedachte Verlängerung, 
oben durch die Decke. 

Schweizerisches Indiaca-Reglement 

Stand: 01.10.04  Seite 8 von 20 

 
11-2 Pad berührt das Netz 
 

Das Pad darf das Netz während des 
Spiels beim Überqueren des Netzes be-
rühren, außer beim Aufschlag. 

 
11.2 Pad im Netz 
 

Ein ins Netz gespielter Pad darf im 
Rahmen der drei Schläge der Mann-
schaft weitergespielt werden. Berührt 
das Pad beim Aufschlag das Netz, gilt er 
als verloren. 
 
 

12 Spieler am Netz 
 
12.1 Über das Netz greifen 
 

Ein Spieler darf nicht mit der Hand über 
das Netz greifen. 

 
12.2 Das Überqueren der Mittellinie unter 

dem Netz mit irgendeinem Körperteil ist 
ein Fehler. 

 
12.2 Netzberührung 
 

Der Kontakt eines Spielers mit dem Netz 
ist ein Fehler. 

 
12.4 Fehler eines Spielers am Netz: 
 

a Ein Spieler dringt in den gegne-
rischen Spielraum ein, über oder 
unter dem Netz. 

 
b Ein Spieler dringt in das Spielfeld 

oder die Freizone des Gegners 
ein. 

 
c Ein Spieler berührt das Netz, die 

Antennen, Seile oder Pfosten. 
 
 
 
 

13 Aufschlag 
 

Das Pad wird mit einem Aufschlag vom 
rechten Rückraumspieler (I) aus der 
Aufschlagzone ins Spiel gebracht. 

 
13.1 Erster Aufschlag in einem Satz 

Der erste Aufschlag im ersten Satz und 
im Entscheidungssatz wird von der 
Mannschaft ausgeführt, die bei der Aus-
losung das Aufschlagrecht erlangt hat. 
Die anderen Sätze beginnen mit dem 
Aufschlag derjenigen Mannschaft, die im 
vorangegangenen Satz nicht den ersten 
Aufschlag hatte. 

 
13.2 Aufschlagreihenfolge 
 

a Wenn die aufschlagende Mann-
schaft den Spielzug gewinnt und 
punktet, schlägt derjenige Spie-
ler, der zuvor aufgeschlagen hat 
(oder sein Auswechselspieler), 
erneut auf. 

 
b Wenn die annehmende Mann-

schaft den Spielzug gewinnt und 
punktet, dann rotiert diese 
Mannschaft bevor sie aufschlägt. 
Der Spieler, der von der Vorne- 
Rechts-Position zur Hinten- 
Rechts-Position wechselt, führt 
den Aufschlag aus. (Die anderen 
Spieler rotieren um eine Position 
im Uhrzeigersinn.) 

 
13.3 Genehmigung des Aufschlags 
 

Der Schiedsrichter genehmigt den Auf-
schlag, nachdem er sich davon über-
zeugt hat, dass der Aufschlagspieler in 
Pad-Besitz ist und die Mannschaften 
spielbereit sind. 

 
13.4 Ausführung des Aufschlags 
 
13.4.1 Um den Aufschlag durchzuführen hält 

der Spieler die Indiaca mit einer Hand an 
der Stelle fest, an der die Federn mit 
dem Pad verbunden sind. Er hält das 
Pad nicht über Hüfthöhe und schlägt mit 
der anderen Hand so von unten gegen 
das Pad, dass dieser über das Netz ins 
gegnerische Feld fliegt. Der Aufschlag ist 
dann ausgeführt, wenn das Pad von der 
Schlaghand wegfliegt. 

 
13.4.2 Im Moment des Schlages darf der Auf-

schlagspieler weder das Spielfeld (ein-
schließlich der Grundlinie) noch die Flä-
che außerhalb der Aufschlagzone berüh-
ren. Nach dem Schlag darf er das Spiel-
feld und die Freizone seiner Mannschaft 
überall betreten. 
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13.4.3 Ein vor dem Pfiff des Schiedsrichters 

ausgeführter Aufschlag wird annulliert 
und wiederholt. 

 
13.4.4 Der Aufschlagspieler muss das Pad 

nach dem Pfiff des ersten Schiedsrich-
ters zum Aufschlag innerhalb von 5 Se-
kunden schlagen (siehe 17). 

 
13.5 Aufschlagfehler 
 
13.5.1 Folgende Fehler führen zu einem Auf-

schlagwechsel, selbst wenn der Gegner 
einen Positionsfehler begeht. 
Der Aufschlagspieler 
 
a hält die Aufschlagreihenfolge 

nicht ein, 
 
b führt den Aufschlag nicht richtig 

aus. 
 
13.5.2 Aufschlagfehler nach dem Aufschlag 

Nach dem korrekten Schlagen des Pads 
wird der Aufschlag fehlerhaft, wenn das 
Pad: 
 
a einen Spieler der aufschlagen-

den Mannschaft berührt, 
 
b das Netz nicht innerhalb des 

Überflugbereichs überquert, 
 
c das Netz, eine Antenne oder an-

dere äußere Gegenstände be-
rührt, 

 
d.  ins "Aus" geht, 
 
e einen Sichtblock überfliegt. 
 
 

14 Angriffschlag 
 
Alle Aktionen, bei denen das Pad in 
Richtung des Gegners gespielt wird, 
ausgenommen Aufschlag und Block, gel-
ten als Angriffschläge. 

 
14.1 Einschränkungen für Angriffschläge 
 
14.1.1 Ein Angriffspieler darf einen Angriff-

schlag in jeder Höhe ausführen und von 
jeder Stelle aus auf dem Spielfeld oder 
der Freizone, vorausgesetzt der Pad-

Kontakt erfolgt in seinem eigenen Spiel-
raum. 

 
14.2 Ein Rückraumspieler darf einen Angriff-

schlag von hinter der Angriffzone aus in 
jeder Höhe ausführen, wobei gilt: 

 
a beim Absprung darf der Fuß 

bzw. dürfen die Füße das Spie-
lers die Angrifflinie weder berührt 
noch überschritten haben, 

 
b nach dem Schlag darf der Spie-

ler in der Angriffzone landen. 
 
14.1.3 Ein Rückraumspieler darf einen Angriff-

schlag auch von der Angriffzone aus 
ausführen, wenn sich das Pad im Au-
genblick des Kontaktes unterhalb der 
Netzoberkante befindet. 

 
14.1.4 Kein Spieler darf direkt nach dem Auf-

schlag des Gegners einen Angriffschlag 
ausführen, wenn sich das Pad dabei in 
der Angriffzone und oberhalb der Netz-
oberkante befindet. 

 
14.2 Fehler beim Angriffschlag: 
 

a ein Spieler berührt das Pad im 
Spielraum des Gegners, 

 
b ein Spieler schlägt das Pad 

"aus", 
 
c ein Rückraumspieler führt von 

der Angriffzone einen Angriff-
schlag aus und das Pad befindet 
sich beim Schlag oberhalb der 
Netzoberkante, 

 
d ein Spieler führt einen Angriff-

schlag direkt nach dem Auf-
schlag des Gegners aus, wenn 
sich das Pad in der Angriffzone 
und oberhalb der Netzoberkante 
befindet. 

 
 

15 Block 
 

Der Block ist die Aktion von Spielern na-
he am Netz, bei der beide Hände höher 
als die Netzoberkante hochgeführt wer-
den, um das vom Gegner kommenden 
Pad abzuwehren. Nur Angriffspieler dür-
fen einen Block ausführen. Ein Grup-
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penblock wird von zwei oder drei Spie-
lern nahe nebeneinander vollzogen und 
ist ausgeführt, wenn das Pad den Block 
berührt. 

 
15.1 Blocken im gegnerischen Raum 
 

Auch beim Blocken darf der Spieler Ar-
me und Hände nicht über das Netz hin-
über führen. 

 
15.2 Block und Schläge der Mannschaft 
 

Eine Blockberührung wird nicht als 
Schlag der Mannschaft gewertet. Nach 
einer Blockberührung hat die Mann-
schaft Anspruch auf drei Schläge, um 
das Pad zurückzuspielen. Der erste 
Schlag nach dem Block darf durch jeden 
Spieler erfolgen, auch durch denjenigen, 
der das Pad während des Blocks berührt 
hat. 

 
15.3 Blocken des Aufschlags 
 

Der Aufschlag des Gegners darf nicht 
geblockt werden. 

 
15.4 Blockfehler: 
 

a der Blockspieler führt seine 
Hände über das Netz hinüber, 

 
b ein Rückraumspieler führt einen 

Block aus oder ist an einem 
Block beteiligt, 

 
c ein Spieler blockt den gegneri-

schen Aufschlag, 
 
d Das Pad wird vom Block "aus" 

gespielt. 
 
 

16 Reguläre Spielunterbre-
chungen 

 
16.1 Anzahl der regulären Unterbrechungen 

Jede Mannschaft hat das Recht auf bis 
zu zwei Timeouts und auf bis zu zwei 
Spielerauswechslungen in jedem Satz 
eines Satzspiels. In einem Zeitspiel gibt 
es keine Unterbrechungen. 

 
16.2 Timeouts 
 

Eine Timeout dauert 30 Sekunden. 
 
16.2.1 Während der Timeouts dürfen die Spie-

ler zu ihrer Bank gehen. Die Auswech-
selspieler und der Trainer dürfen das 
Spielfeld nicht betreten. 

 
16.2.2 Medical-Timeouts 
 
 bei Verletzung eines Spielers, während  
 des Spieles, darf ein Medical-Timeout
 verlangt werden bis max. 3 Min. dies
 ist unabhängig von den regulären 
 Timeouts. 
 
16.3 Regelwidrige Anträge 
 

Es ist regelwidrig, reguläre Unterbre-
chungen zu beantragen: 
 
a während eines Spielzugs oder 

im Augenblick bzw. nach dem 
Pfiff zur Ausführung des Auf-
schlags, 

 
b durch nicht berechtigte Mann-

schaftsmitglieder, 
 
c um zwei Auswechslungen 

gleichzeitig vorzunehmen, 
 
d wenn die zulässigen Timeouts 

und Spielerauswechslungen 
aufgebraucht sind. 

 
 

17 Spielverzögerungen 
 
Eine regelwidrige Handlung einer Mann-
schaft, die eine Wiederaufnahme des 
Spieles hinausschiebt, ist eine Verzöge-
rung (verzögerte Auswechslung, verzö-
gerter Aufschlag, regelwidrige Anträge, 
usw.). 

 
17.1 Sanktionen für Verzögerungen 

Die erste Verzögerung durch eine 
Mannschaft in einem Satz, wird mit einer 
„Ermahnung wegen Verzögerung" (Grü-
ne Karte) geahndet. Die zweite und die 
folgenden Verzögerungen jeglicher Art 
durch irgendeinen Spieler oder ein ande-
res Mitglied derselben Mannschaft im 
selben Satz, werden als Fehler mit einer 
"Verwarnung wegen Verzögerung" (Gel-
be Karte) geahndet: Verlust des Auf-
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schlagrechts, die gegnerische Mann-
schaft erhält einen Punkt. 
 
 

18 Spielunterbrechungen in
 Ausnahmefällen 
 
18.1 Bei ernsthaften Unfällen oder äußerer 

Beeinträchtigung muss der Schiedsrich-
ter das Spiel sofort unterbrechen. Der 
Spielzug wird wiederholt. 

 
18.2 Verletzung 
 

Wenn sich ein ernsthafter Unfall ereig-
net, während das Pad im Spiel ist, muss 
der Schiedsrichter das Spiel sofort un-
terbrechen und der medizinischen 
Betreuung gestatten, das Feld zu betre-
ten. Der Spielzug wird wiederholt. Kann 
ein verletzter Spieler nicht ausgewech-
selt werden, darf die Mannschaft das 
Turnier mit 4 Spielern zu Ende spielen. 
 
 

19 Seitenwechsel 
 
19.1 Nach jedem Satz wechseln die Mann-

schaften die Spielfeldseiten, außer vor 
einem Entscheidungssatz. 

 
19.2 Im Entscheidungssatz eines Satzspiels 

(3. oder 5.) wechseln die Mannschaften 
ohne Verzögerung die Spielfeldseiten, 
sobald eine Mannschaft 13 Punkte er-
zielt hat. Die  Positionen der Spieler 
bleiben unverändert (Wechsel über 
Kreuz). Wird der Seitenwechsel nicht 
zum richtigen Zeitpunkt vollzogen, muss 
er ausgeführt werden, sobald der Irrtum 
bemerkt wird. Der Punktestand zum 
Zeitpunkt des Wechsels bleibt unverän-
dert. 

 
19.3 Die anderen Mannschaftsmitglieder 

wechseln zur Bank auf der anderen 
Spielfeldseite. 

 
 
20 Anforderungen an das 

Verhalten 
 
20.1 Sportliches Verhalten 

Die Teilnehmer müssen die "Offiziellen 
Indiaca Regeln" kennen und die Ent-

scheidungen des Schiedsrichters wider-
spruchslos anerkennen. Im Zweifelsfall 
darf nur der Spielführer eine Klärung ver-
langen. Die Teilnehmer haben Handlun-
gen und Haltungen zu unterlassen, die 
darauf abzielen, Entscheidungen des 
Schiedsrichters zu beeinflussen oder 
von der eigenen Mannschaft begangene 
Fehler zu vertuschen. 

 
20.2 Fair Play 
 

Die Teilnehmer haben sich im Geiste 
des FAIR PLAY respektvoll und höflich 
zu verhalten, nicht nur gegenüber den 
Schiedsrichtern, sondern auch gegen-
über anderen Offiziellen, Gegnern, Mit-
spielern und Zuschauern. 
 
 

21 Unkorrektes Verhalten und 
Sanktionen 
 
Unkorrektes Verhalten eines Mann-
schaftsmitglieds gegenüber Offiziellen, 
Gegnern, Mitspielern und Zuschauern 
muss vom Schiedsrichter geahndet wer-
den mit Ermahnung, Verwarnung, Platz-
verweis oder Disqualifikation. 

 
21.1 Skala der Sanktionen 
 

Die Wiederholung eines unkorrekten 
Verhaltens durch dieselbe Person im 
selben Satz oder Spiel wird stufenweise 
geahndet. Abhängig vom Schweregrad 
des unkorrekten Verhaltens und dem Ur-
teil des Schiedsrichters werden folgende 
Sanktionen angewendet: 

 
21.1.1 Ermahnung 
 

Beim ersten oder bei geringfügigem un-
sportlichen Verhalten: 
 
a Der Spieler wird ermahnt (GRÜ-

NE KARTE), dieses Verhalten im 
selben Spiel nicht zu wiederho-
len. 

 
B Die Ermahnung wird im Spielbe-

richtsbogen eingetragen. 
 
21.1.2 Verwarnung 
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a Eine wiederholte Ermahnung im 
selben Spiel führt dazu, dass der 
Spieler verwarnt wird (GELBE 
KARTE) und mit Aufschlagver-
lust bestraft wird (der Gegner er-
hält einen Punkt), 

 
b Für unsportliches Verhalten wird 

der Spieler verwarnt (GELBE 
KARTE) oder vom Platz gestellt 
(ROTE KARTE) und seine 
Mannschaft verliert das Auf-
schlagrecht (der Gegner erhält 
einen Punkt), 

 
c Die Verwarnung wird im Spielbe-

richtsbogen eingetragen. 
 
21.1.3 Platzverweis 
 

a Wiederholtes unsportliches Ver-
halten desselben Spielers (zwei 
GELBE KARTEN) in einem Spiel 
wird geahndet mit einem Platz-
verweis (ROTE KARTE). 

 
b Ein Mannschaftsmitglied, das mit 

Platzverweis bestraft wird, muss 
den Spielbereich, die Bank und 
die Aufwärmzone für den Rest 
des Spieles verlassen. 

 
c Der Platzverweis wird im Spiel-

berichtsbogen eingetragen. 
 
21.1.4 Disqualifikation 
 

a Für aggressives Verhalten oder 
Tätlichkeit wird der Spieler dis-
qualifiziert. Disqualifikation auf-
grund von einem beleidigenden 
oder aggressivem Verhalten er-
fordert keine vorausgegangene 
Sanktion. 

 
b Ein Spieler, der in zwei Spielen  

hintereinander hinausgestellt 
wird, gilt als disqualifiziert. 

 
c Ein disqualifiziertes Mann-

schaftsmitglied muss den Spiel-
bereich und die Bank verlassen 
und ist disqualifiziert für den ge-
samten Wettbewerb. 

 
d Die Disqualifikation wird im 

Spielberichtsbogen eingetragen. 

 
 

22 Schiedsgericht und Ver-
fahrensweisen 

 
Das Schiedsgericht für ein Spiel besteht 
aus folgenden Offiziellen: Schiedsrichter 
und Schreiber. Falls ergänzende Regeln 
einen zweiten Schiedsrichter verlangen, 
werden die Aufgaben zwischen dem ers-
ten und zweiten Schiedsrichter aufge-
teilt. Ergänzende Regeln können auch 
zwei Linienrichter verlangen. 
 
 

23 Schiedsrichter 
 
23.1 Standort 
 

Der Schiedsrichter erfüllt seine Aufgaben 
stehend auf einem Schiedsrichter-Stand 
an einem Netzende. (Fenster im Rü-
cken) 

 
23.2 Befugnisse 
 

Der Schiedsrichter leitet das Spiel von 
Anfang bis Ende mit Entscheidungsbe-
fugnis über alle Mitglieder des Schieds-
gerichts und der Mannschaften. Wäh-
rend des Spiels sind seine Entscheidun-
gen endgültig. Er ist berechtigt, die Ent-
scheidungen der anderen Mitglieder des 
Schiedsgerichts aufzuheben, wenn er 
feststellt, dass diese sich geirrt haben. 
Der Schiedsrichter kann bei Bedarf ein 
Mitglied des Schiedsgerichts, das seine 
Aufgaben nicht ordnungsgemäß erfüllt, 
ersetzen lassen. Er kontrolliert auch die 
Arbeit aller Assistenten. 

 
23.3 Zweiter Schiedsrichter 
 
23.3.1 Standort 
 

Der zweite Schiedsrichter erfüllt seine 
Aufgaben in der Nähe des Pfostens au-
ßerhalb des Spielfeldes. Er steht auf der 
dem ersten Schiedsrichter gegenüber-
liegenden Seite und ist diesem zuge-
wandt. 

 
23.3.2 Befugnisse 

 
Der zweite Schiedsrichter ist der Assis-
tent des ersten Schiedsrichters, hat aber 
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auch seinen eigenen Zuständigkeitsbe-
reich. Falls der erste Schiedsrichter nicht 
mehr in der Lage ist, seine Arbeit fortzu-
führen, muss der zweite Schiedsrichter 
den ersten Schiedsrichter ersetzen. Der 
zweite Schiedsrichter darf ohne zu pfei-
fen auch Fehler außerhalb seiner Zu-
ständigkeit anzeigen, darf aber gegen-
über dem ersten Schiedsrichter nicht 
darauf bestehen. 
 

23.3.3 Der zweite Schiedsrichter 
 

a kontrolliert die Arbeit des Schrei-
bers, 

 
b überwacht die Mannschaftsmit-

glieder auf der Mannschaftsbank 
und meldet deren unkorrektes 
Verhalten dem ersten Schieds-
richter, 

 
d kontrolliert die Anzahl der von 

jeder Mannschaft in Anspruch 
genommenen Timeouts und 
Auswechslungen und zeigt bei 
dem zweiten Timeout sowie bei 
der zweiten Auswechslung die 
entsprechende Anzahl dem ers-
ten Schiedsrichter und dem 
betreffenden Trainer an, 

 
e genehmigt im Falle einer Verlet-

zung eines Spielers eine Erho-
lungszeit von 3 Minuten, 

 
f überprüft den Zustand des Fuß-

bodens, vor allem in der Angriff-
zone. Ebenso überprüft er wäh-
rend des Spiels, ob Das Pad 
noch den Regeln entspricht. 

 
23.4 Zuständigkeiten 
 
23.4.1 Zu Beginn jedes Satzes, beim Seiten-

wechsel im Entscheidungssatz und im-
mer, wenn es erforderlich ist, überprüft 
der zweite Schiedsrichter, ob die jeweili-
gen Positionen der Spieler auf dem Feld 
stimmen. 

 
23.4.2 Während des Spiels entscheidet der 

zweite Schiedsrichter, pfeift und zeigt an, 
sofern es der erste Schiedsrichter nicht 
sieht: 
a Positionsfehler der  annehmen-

den Mannschaft, 

 
b Berührungen des Netzes und/ 

oder der Antenne durch einen 
Spieler auf seiner Seite des Fel-
des, 

 
c das Eindringen in das gegneri-

sche Spielfeld und in den gegne-
rischen Raum unter dem Netz, 

 
d Angriffschlag- oder Blockfehler 

von Rückraumspielern, 
 
e ein Pad, das das Netz außerhalb 

des Überflugbereichs überquert 
oder die Antenne auf seiner Sei-
te des Feldes berührt, 

 
f den Kontakt des Pads mit einem 

Gegenstand außerhalb des Fel-
des, mit dem Körper eines
 Spielers (außer Hand oder Arm 
bis zum Ellenbogen) oder mit 
dem Boden, falls der erste 
Schiedsrichter von seiner Positi-
on aus die Berührung nicht se-
hen kann. 

 
 

24 Schreiber 
 

Der Schreiber erfüllt seine Aufgaben auf 
der dem ersten Schiedsrichter gegenü-
berliegenden Seite des Feldes und sitzt 
diesem zugewandt. Er notiert den Punk-
testand den Regeln entsprechend. Die 
Aufgaben des Schreibers können je 
nach Wettkampfbestimmung auch vom 
zweiten Schiedsrichter oder von einem 
Spieler einer spielfreien Mannschaft ü-
bernommen werden. 

 
24.1 Zuständigkeiten 
 

Der Schreiber führt den Spielberichtsbo-
gen den Regeln entsprechend, in Zu-
sammenarbeit mit dem zweiten Schieds-
richter. 

 
24.2 Vor dem Spiel ist es die Aufgabe des 

Schreibers, 
 

a die Angaben über das Spiel und 
die Mannschaften einzutragen 
und die Unterschriften der 
Mannschaftsführer zu erhalten; 
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24.3 Während des Spiels muss der Schreiber 
 

a die erzielten Punkte vermerken 
und sicherstellen, dass die An-
zeigetafel den richtigen 
Spielstand anzeigt, 

 
b die Aufschlagreihenfolge jeder 

Mannschaft kontrollieren und die 
Schiedsrichter auf einen diesbe-
züglichen Fehler sofort nach 
Ausführung des Aufschlags auf-
merksam machen, 

 
c die Timeouts und Spieleraus-

wechslungen vermerken, ihre 
Anzahl kontrollieren und den 
zweiten Schiedsrichter darüber 
informieren, 

 
d die Schiedsrichter auf einen re-

gelwidrigen Antrag auf Unterbre-
chung aufmerksam machen, 

 
e in einem Zeitspiel den Start ei-

nes Satzes bekannt geben und 
auch das Ende, wenn die Zeit 
um ist, 

 
f in einem Satzspiel den Schieds-

richtern das Ende der Sätze und 
das Erreichen des 13. Punktes 
im Entscheidungssatz ankündi-
gen, 

 
g alle Sanktionen eintragen. 
 
 

25 Linienrichter 
 
Spezielle Wettkampfregeln erfordern 
spezielle Zuständigkeiten für Linienrich-
ter. 

 
25.1 Zwei Linienrichter stehen an den 

gegenüberliegenden Spielfeld-
ecken vom Hauptschiedsrichter, 
diagonal in 1 bis 2 m Abstand 
von der Ecke. Jeder kontrolliert 
sowohl die auf seiner Seite lie-
gende Grundlinie als auch die 
Seitenlinie. 

 
25.2 Zuständigkeiten 
 

Die Linienrichter benutzen zur 
Ausführung ihrer Aufgaben Fah-

nen (30-40cm x 30-40cm). Sie 
signalisieren 
 
a das Pad "in" oder "aus", 

wenn das Pad in der 
Nähe ihrer Linien zu Bo-
den fällt, 

 
b Berührungen der an-

nehmenden Mannschaft 
von Bällen, die "aus" 
sind, 

 
c wenn Das Pad die An-

tennen berührt, das Netz 
außerhalb des Überflug-
bereichs überquert usw., 

 
d wenn irgendein Spieler 

(außer dem Aufschlag-
spieler) außerhalb der 
Spielfeldlinien steht im 
Moment des Aufschlags, 
wenn der Aufschlagspie-
ler das Pad schlägt, 

 
e Fußfehler des Auf-

schlagspielers an ihrer 
zuständigen Grundlinie. 

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

26 Offizielle Zeichen 
 
26.1 Handzeichen des Schiedsrichters 

(Diagramm 1) Der Schiedsrichter muss 
mit dem offiziellen Handzeichen die Art 
des gepfiffenen Fehlers oder den Grund 
für die genehmigte Unterbrechung an-
zeigen. Das Zeichen wird für einen Mo-
ment beibehalten und wenn es mit einer 
Hand ausgeführt wird, dann zeigt die 
Hand zur Seite der Mannschaft, die den 
Fehler begangen oder den Antrag ge-
stellt hat. 

 
26.1.1 Sofort nach dem Pfiff, der das Ende 

eines Spielzugs wegen eines Fehlers 
signalisiert, zeigt der Schiedsrichter an: 

 
-  die Art des gepfiffenen Fehlers, 
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-  den Spieler, der den Fehler begangen 
   hat ( falls notwendig), 
 
-  die Mannschaft, die Aufschlag hat 
 
 

27 Senioren Zusatz-
Bestimmungen 

 
Diese Zusatzbestimmungen gelten für 
das Ressort Seniorenturnen 

 
27.1 Feld 
 
 Das Spielfeld ist ein Rechteck von 12 m 

x 6, 10 m. 
 
27.2 Mannschaft 

 

Die Mannschaft besteht aus 4 Spielern, 
welche sind: 
 
a 2 Angriffsspieler am Netz 
 
b 2 Verteidigungsspieler im Rück-

raum, welche sich beim Auf-
schlag hinter der 3-Meter-Linie 
befinden müssen, sich aber wäh-
rend des Spieles frei bewegen 
dürfen. 

 
27.3 Aufschlag 

 
Das Aufgeschlagene Indiaca-Pad darf 
nie direkt zurückgespielt werden. 
 

27.4 Block 
 
Der Block wird nicht gespielt. Hand über 
Netz zählt immer als Schlag.
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