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Spielgedanke

Indiaca ist ein Sportspiel, das von zwei Mannschaften auf einem, von einem Netz getrennten, Spiel-
feld gespielt wird. Dabei wird ein spezielles Indiaca-Pad verwendet. Indiaca wird mit einer Hand
gespielt, auBer beim Block und bei der Abwehr eines Angriffschlages. Indiaca ist ein sehr dynami-
sches, bewegungsreiches Spiel und eignet sich bestens fiir Spieler und Spielerinnen von unterschied-
lichem Alter und mit verschiedener Leistungsstérke.

Das Ziel jeder Mannschaft ist es, den Indiaca-Pad regelgerecht so iiber das Netz zu spielen, dass er
den Boden innerhalb des gegnerischen Mannschaftsfeldes berlhrt, und zu verhindern, dass das
Pad im eigenen Feld den Boden bertihrt. Jede Mannschaft darf das Pad dreimal (zuséatzlich zum
Blockkontakt) spielen, um ihn ins gegnerische Feld zurlickzuschlagen.

Mit einem Aufschlag wird das Pad dadurch ins Spiel gebracht, dass der aufschlagende Spieler das
Indiaca-Pad Uber das Netz ins gegnerische Feld schl&gt. Der Spielzug geht solange weiter, bis das
Pad den Boden oder den Kérper eines Spielers (mit Ausnahme der Hande und Arme bis zu den El-
lenbogen) beriihrt, bis das Pad ins ,Aus” gespieit wird oder eine Mannschaft das Pad nicht regelge-
recht zurlickspielt.

Bei Indiaca bekommit diejenige Mannschaft, die den Spielzug gewonnen hat, einen Punkt und erhéalt
das Aufschlagrecht. Wenn die annehmende Mannschaft das Aufschlagrecht erhélt, ricken die Spie-
ler dieser Mannschaft um eine Position im Uhrzeigersinn weiter. Die Rotation stellt sicher, dass die
Spieler sowohl am Netz, als auch im Ruckraum spielen.

1.  Spielfeld

1.1 Das Spielfeld ist ein Rechteck von 16 m x 6,10 m. Es wird durch die Mittellinie in zwei Mann-
schaftsfelder geteilt (8 m x 6,10 m). Der Boden muss waagerecht und eben sein.

1.2 Alle Spielfeldlinien mussen deutlich markiert und 4 — 5 ¢m breit sein.

1.3 Grundiinien und Seitenlinien gehéren zum Spielfeid. Die Mittellinie gehort zu beiden Mann-
schaftsfeldern. Die Aufschlagzone ist hinter der Grundlinie, begrenzt durch die gedachten
Verlangerungen 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 Angriffiinie und Mittellinie (einschlieBlich der Linien) werden ,Angriffzo-

nen” genannt. Die ,Angriffzonen” erstrecken sich Uber die Seitenlinien hinaus bis zum Ende
der Freizone.

2.  Netz und Pfosten

2.1 Uber der Mittellinie wird ein Netz gespannt. Das Netz muss mindestens 610 cm breit und 80
cm hoch sein, jedoch nicht héher als 120 cm, und aus vier bis finf cm weiten quadratischen
Maschen bestehen.
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Die Netzhohe ist:

Manner: 235 cm
Frauen: 220 cm
Mixed: 225 cm

Die Netzhohe in den Jugend- und Seniorenklassen ist:
Jugend 11-16 200 cm
Manner 35+ 225 cm
Frauen 35+ 210 cm
Mixed 35+ 215 cm
Senioren 200 cm

Die Netzhshe wird in der Spielfeldmitte gemessen. An den beiden Netzenden (tber den
Seitenlinien) missen die Netzhéhen identisch sein und dtirfen die offizielle Héhe um nicht
mehr als 2 cm Uberschreiten.

Die Netzpfosten mussen mindestens 50 cm von den Seitenlinien entfernt fixiert sein. Sie
dirfen den Schiedsrichter nicht behindern.

Direkt iiber den Seitenlinien sind zwei weiBe Seitenbander, 3-5 ¢m breit und 80-120 ¢cm
hoch, am Netz angebracht. Sie gelten als Teil des Netzes.

Zwei Antennen sind am duBeren Rand der Seitenbander an gegenutberliegenden Enden des
Netzes befestigt. Die Spitze jeder Antenne ragt (iber das Netz hinaus. Die Antennen be-
grenzen seitlich den Raum, in welchem das Pad das Netz Uberqueren muss.

Eine Antenne ist ein flexibler Stab von 180 cm Lénge und 10 mm Durchmesser, hergestellt
aus Glasfieber oder dhnlichem Material.

Die oberen 80 cm jeder Antenne ragen Uber das Netz und sind markiert mit jeweils 10 cm
breiten Streifen kontrastierender Farben, bevorzugt rot und weiB.

Spielgerat - Indiaca

Die Indiaca muss fehlerfrei sein und vier unbeschadigte Federn haben.

Als Spielgerat dient einheitlich die , Indiaca Turnier”.

Jede Mannschaft hat vor Spielbeginn zwei spielfahige Indiacas beim Schiedsrichter fur die
Dauer des Spiels abzugeben.

Mannschaften

Eine Mannschaft besteht aus Spielern und Auswechselspielern. Hochstens zehn verschiedene
Spieler dirfen in einem Spiel eingesetzt werden.
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Eine Mannschaft spieft mit finf Spielern auf dem Feld. Eine Mannschaft ist jedoch auch mit
nur vier Spielern spielberechtigt. Spezielle Wettkampfregeln kénnen funf Spieler vorschrei-
ben.

Nur die Spieler, die auf dem Aufstellungsbogen aufgefiihrt sind, diirfen an diesem Spiel teil-
nehmen. Wenn die Mannschaftsfihrer den Bogen unterzeichnet haben, konnen die aufge-
listeten Spieler nicht mehr ausgetauscht werden.

Bei Mixed-Mannschaften mussen mindestens zwei Manner und zwei Frauen auf dem Spiel-
feld sein.

Ein Spieler darf in einem Turnier nur in einer Mannschaft spielen. Spezielle Wettkampfrege-
lungen kénnen es gestatten, dass Spieler bei einem Wettkampf in zwei Disziplinen (M&nner
und Mixed oder Frauen und Mixed) spielen dirfen.

In STV-Wettkdmpfen ist es den Spielern erlaubt, in zwei Disziplinen, in einer Manner- bzw.
fFrauen- Kiasse und in einer Mixed-Klasse, zu spielen.

Ein Spieler wird vor Spielbeginn zum Mannschaftsfihrer ernannt und ist alleiniger Sprecher
dieser Mannschaft.

Der Mannschaftsfiihrer muss auf dem Armel seines Trikots eine Mannschaftsfihrerbinde,
mindestens 2 cm breit, in einer anderen Farbe als der des Trikots tragen.

Die Mannschaft solite eine einheitliche Spielkieidung tragen.

Die Ausriistung eines Spielers besteht aus Trikot, Sporthose und Sportschuhen. Trikots und
Sporthosen missen einheitlich sein. Knieschoner sind erlaubt. Die Trikots der Spieler miissen
von 1-99 (jeweils einschlieBlich) nummeriert sein. Die Nummern missen auf dem Trikot vor-
ne und hinten platziert sein. Die Nummern mussen sich von der Farbe und Helligkeit der Tri-
kots deutlich abheben. Die Nummer auf der Brust muss mindestens 10 cm hoch sein, die
Nummer auf dem Ricken mindestens 15 cm. Der Streifen, aus dem die Nummern bestehen,
solite mindestens 2 cm breit sein.

Jede Mannschaft darf zwei Spieler in jedem Satz auswechseln. Ausgewechseite Spieler dur-
fen im gleichen Satz nicht wieder eingesetzt werden.

Spieler, die mit Platzverweis bestraft wurden, dirfen im gleichen Spiel nicht mehr eingesetzt
werden.

Auswechslungen konnen nur erfolgen, wenn das Pad aus dem Spiel ist, nach vorheriger
Anmeldung beim Schiedsrichter.
Leiter der Mannschaften

Der Mannschaftsfihrer und der Trainer sind die Leiter der Mannschaft. Sie sind verantwort-
lich fur das Verhalten und die Disziplin ihrer Mannschaftsmitglieder.
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Mannschaftsfiihrer

Vor dem Spiel unterzeichnet der Mannschaftsfihrer den Aufstellungsbogen, und vertritt
seine Mannschaft bei der Auslosung (Minzwurf). Ein Mannschaftsfiihrer muss auf dem Auf-
stellungsbogen vermerkt sein.

Der Mannschaftsfihrer muss durch eine Mannschaftsfihrerbinde zu erkennen sein.
(siehe 4.6.1)

Wahrend des Spiels ist der Mannschaftsfuhrer Spielftihrer, solange er Feldspieler ist. Ist er
nicht auf dem Feld, muss der Trainer oder der Mannschaftsfihrer selbst einen der Feldspieler
zum SpielfGhrer ernennen, bis zu seiner Auswechsiung oder bis der Mannschaftsfihrer ins
Spiel zurlickkehrt. Wahrend des Spiels beantragt der Mannschaftsfihrer Auswechsiungen
und Timeouts.

Nach Spielende

a dankt der Mannschaftsfihrer den Schiedsrichtern und unterschreibt den Spielbe-
richtsbogen, um das Ergebnis zu bestatigen.
b darf der Mannschaftsfihrer ein zuvor angezeigtes Nichteinverstandnis mit einer

Schiedsrichterentscheidung als Protest bestatigen, indem er es auf dem Spielbe-
richtsbogen vermerkt.

Trainer

Der Trainer leitet das Spiel seiner Mannschaft von auBerhalb des Feldes. Ebenso wie der
Mannschaftsfihrer kann er die Startaufstellungen und die Positionen seiner Mannschaft
bestimmen, Spielerwechsel und Timeouts vornehmen. Dazu wendet er sich an den zweiten
Schiedsrichter. Er darf den Spielern auf dem Feld Anweisungen geben, allerdings ohne das
Spiel zu stGren oder zu verzégern.

Punkt, Satz und Spielgewinn

Punktgewinn

Eine Mannschaft begeht einen Fehler, wenn sie nicht regelgerecht handelt. Der Schiedsrich-
ter bewertet die Fehler und setzt den Regeln entsprechend die Folgen 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 entschieden
und der Spielzug wird wiederholt.

Folgen eines Fehlers
Die Folge eines Fehlers ist der Aufschlagverlust. Der Gegner der Mannschaft, die den Fehler
gemacht hat, gewinnt den Spielzug und bekommt einen Punkt.

Satzgewinn

Ein Satz wird gewonnen von der Mannschaft, die

a in einem Satzspiel als erste 25 Punkte erzielt. Das Spiel wird fortgesetzt bis ein Zwei-
punkte- Vorsprung erreicht wird (27-25, 28-26 usw.),
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7.1

7.1.1

b. in einem Zeitspiel am Ende der festgesetzten Zeit mehr Punkte erreicht hat. Bei Punk-
tegleichstand endet der Satz unentschieden. Ist fir den speziellen Wettkampf eine
Entscheidung geplant (Halbfinale/ Finale usw.), muss es eine Verldngerung geben.

Spezielle Regelungen flr Zeitspiele:

a In einem Zeitspiel ist der Spielzug mit dem Schlusssignal beendet, keine Mannschaft
gewinnt einen Punkt.
b Bei auBergewshnlichen Spielunterbrechungen (Verletzung usw.) muss die verloren

gegangene Zeit nachgespielt werden. Der Schiedsrichter muss den Mannschaften die
Nachspielzeit bekannt geben.

Spielgewinn

Das Spiel gewinnt die Mannschaft, die den Regeln des bestimmten Wettkampfs entspre-

chend

a in Satzspielen, zwei oder drei Satze gewinnt,

b in Zeitspielen in der Summe der Satze einen hoheren Punktestand erreicht. Sind die
Punkte gleich, so endet das Spiel unentschieden.

Nichtantreten und unvollstindige Mannschaft

Wenn sich eine Mannschaft trotz Aufforderung weigert zu spielen, wird sie als nicht ange-

treten erklart und verliert das Spiel, in Satzspielen den Regeln des bestimmten Wettkampfes

entsprechend entweder

a mit dem Ergebnis 0:2 fir das Spiel in einem Drei-Satz-Spiel und 0:25 Punkte fir je-
den Satz, oder

b mit dem Ergebnis 0:3 fur das Spiel in einem Flnf- Satz -Spiel und 0:25 Punkte fir je-
den Satz.

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

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 unvollsténdige Mann-
schaft behalt ihre Punkte und Satze.

Spielstruktur

Erster Aufschlag
Das Recht, im ersten Satz eines Spieles den ersten Aufschlag oder die Spielfeldseite zu wah-
len, kann ausgelost werden oder durch spezielle Wettkampfregeln bestimmt werden.

Vor dem Spiel vollzieht der erste Schiedsrichter eine Auslosung, um Gber den ersten Auf-
schlag und die Spielfeldseite im ersten Satz zu entscheiden. Vor einem Entscheidungssatz
wird eine neue Auslosung durchgefiihrt. Die Ausiosung findet im Beisein der beiden Mann-
schaftsfuhrer statt. Der Gewinner der Auslosung wahlt das Aufschlagrecht oder die Spiel-
feldseite.
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Positionen

In dem Moment, in dem der Aufschlagspieler das Pad schldgt, mussen die Spieter beider
Mannschaften (ausgenommen der Aufschlagspieler) innerhalb ihres Spielfeldes auf den kor-
rekten Positionen sein.

Die Positionen der Spieler werden wie folgt nummeriert: Die drei Spieler entlang des Netzes
sind Angriffspieler und nehmen die Positionen IV (Vorne - Links), I (Vorne - Mitte) und il

(Vorne -Rechts) ein.
Die beiden anderen sind Riickraumspieler und nehmen die Positionen V (Hinten - Links), und

I (Hinten - Rechts) ein.

Im Augenblick des Aufschiags mussen die Riickraumspieler auBerhalb der Angriffszone und
weiter vom Netz entfernt als die Angriffspieler sein. Die Angriff- und Riickraumspieler mus-
sen die Positionen nacheinander einnehmen gemaB der Regel 7.2.1.

Die Positionen der FiiBe beim Absprung oder im Stand sind entscheidend.

Die Spieler der Aufschlagmannschaft dirfen dem Gegner nicht die Sicht versperren auf den
Aufschlagkontakt oder die Flugbahn des Pads.

Nach dem Aufschlag diirfen sich die Spieler umherbewegen und jeden beliebigen Platz auf
ihrem Feld und in der Freizone einnehmen.

Die Mannschaft begeht einen Positionsfehler, falls irgendein Spieler der Mannschaft sich in
dem Moment nicht auf seiner richtigen Position befindet, in dem der Aufschiagspieler das
Pad schlagt.

Macht der Aufschlagspieler im Moment des Schlagens einen Fehler, so z&hlt dieser als der
zuerst begangene Fehler und wird geahndet und nicht der Positionsfehler.

Wird der Aufschlag nach dem Schlagen des Pads fehlerhaft, ist der Positionsfehler zu ahn-
den.

Rotation
Wenn die annehmende Mannschaft das Aufschlagrecht gewonnen hat, riicken ihre Spieler
um eine Position im Uhrzeigersinn weiter.

Ein Rotationsfehler wird begangen, wenn der Aufschlag nicht der Rotationsfolge entspre-
chend erfolgt. Dies fuhrt zu folgenden Konsequenzen:

a die gegnerische Mannschaft erhalt einen Punkt,

b die gegnerische Mannschaft gewinnt das Aufschlagrecht,
¢ die Spieler werden in ihre richtigen Positionen gestellt.
Spielerauswechslung

Eine Auswechstung ist der Vorgang, bei dem ein Spieler das Spielfeld verldsst und ein Aus-
wechselspieler seine Position einnimmt. Eine Auswechslung muss vom Schiedsrichter ge-
nehmigt werden.
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9.4

10.

10.1

Auswechselbeschriankung 10.3
Eine Mannschaft darf hochstens zwei Auswechslungen in jedem Satz durchfihren. Ein oder
zwei Spieler durfen zur gleichen Zeit ausgewechselt werden. Die Positionen der anderen
Spieler mssen wahrend der Auswechslung gleich bleiben. Auswechslungen sind bei Zeit-
spielen nicht gestattet.
Auswechslung bei Platzverweis oder Disqualifikation Ein vom Platz gestelfter Spieler kann 10.4
durch eine reguldre Auswechslung ersetzt werden (Regel 8.1.). Ein disqualifizierter Spieler
kann in diesem Wettkampf nicht mehr eingesetzt werden.
Spielaktionen 10.5
Pad im Spiel
Das Pad ist im Spiel von dem Zeitpunkt an, in dem der vom Schiedsrichter genehmigte Auf-
schiag ausgefiihrt ist.
Pad aus dem Spiel
Das Pad ist aus dem Spiel in dem Augenblick, in dem ein vom Schiedsrichter gepfiffener Feh-
ler begangen wird. Liegt kein Fehler vor, ist der Zeitpunkt des Pfiffs maBgebend.
Pad “IN"
Das Pad ist "in", wenn die Indiaca- Schlagflache den Boden des Spielfeldes einschlieBlich der
Begrenzungslinien berthrt.
Pad “"AUS"
Das Pad ist im "aus”, wenn
a die Schlagfidche des Indiaca- Pads vollstandig auBerhalb der Begrenzungslinien den
Boden berhrt,
b irgendein Teil des Pads die Decke berihrt, einen Gegenstand auBerhalb des Feldes,
oder eine Person, die nicht im Spiel ist, 1.
C irgendein Teil des Pads die Antennen, Pfosten oder Spannseile beriihrt, oder das
Netz auBerhalb der Seitenbander, 11.1
d Das Pad die Netzebene nicht innerhalb des Uberflugbereichs tiberquert.
Spielen des Pads
Jede Mannschaft muss auf ihrer Seite des Spielfeldes und der Freizone spielen. 1.2
Schldge je Mannschaft
Jede Mannschaft darf héchstens drei Schldge (zusétzlich zum Block, Regel 15) benétigen, 13

um das Pad dber das Netz zurlckzuspielen. Werden mehr als drei Schlage benétigt, begeht
die Mannschaft den Fehler "vier Schlage". Als Schldge der Mannschaft zihlen nicht nur ab-
sichtliche Schiage der Spieler, sondern auch unbeabsichtigte Pad-Kontakte.

Aufeinanderfolgende Beriihrungen

Ein Spiefer darf das Pad nicht zweimal hintereinander bertihren, auBer beim Block (Regel
15.2).
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Merkmale eines Schlages

a Das Pad muss fehlerfrei geschlagen werden, er darf nicht gefuhrt, gehalten und/oder
geworfen werden. Er darf in jede Richtung abprallen.
Das Pad darf kein Koérperteil beriihren, auer Hand und Arm bis zum Elfenbogen.

c Das Pad darf mit einer Hand oder mit dem Arm bis zum Ellenbogen ber(hrt werden.

Spiel mit einer Hand
Das Pad wird mit einer Hand gespielt, auBer beim Block oder bei der Abwehr eines Angriff-
schlages. In diesen Féllen ist ein Spielen mit zwei Handen erlaubt.

Fehler beim Spielen des Pads

a Vier Schldge:
Eine Mannschaft schldgt das Pad viermal oder 6fter bevor er zuriickgespielt wird.
(Regel 10.1.)

b Schlag mit Hifestellung:
Ein Spieler bedient sich innerhalb der Spielflache der Hilfe eines Mitspielers oder ei-
nes Gerdtes/ Gegenstandes, um das Pad zu erreichen.

C Gehaltenes Pad:
Ein Spieler schiagt nicht korrekt, sondern fuhrt, halt oder wirft das Pad.

d Doppelschlag:
Ein Spieler schidgt das Pad zweimal hintereinander oder das Pad beriihrt mehrere
Korperteile nacheinander.

e Kérperberthrung
Das Pad berdhrt den Kérper des Spielers (auBer Hand und Arm bis zum Eflenbogen).
f Spiel mit zwei Handen:

beide Hénde eines Spielers berihren sich im Augenblick des Schlages (auBer beim
Block oder bei der Abwehr eines Angriffschlages).

Pad am Netz

Pad Giberquert das Netz

Der zum Feld des Gegners gespielte Pad muss innerhalb des Uberflugbereichs das Netz tiber-
queren. Der Uberflugbereich ist der Teil der senkrechten Ebene des Netzes, der begrenzt
wird: unten durch die Oberkante des Netzes, seitlich durch die Seitenbinder / Antennen und
deren gedachte Vertdngerung, oben durch die Decke.

Pad beriihrt das Netz
Das Pad darf das Netz wahrend des Spiels beim Uberqueren des Netzes beriihren, auBer
beim Aufschlag.

Pad im Netz

Ein ins Netz gespielter Pad darf im Rahmen der drei Schidge der Mannschaft weitergespielt
werden. Berlhrt das Pad beim Aufschlag das Netz, gilt er als verloren.
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12.1
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13.

13.1

13.3

13.4.1

Spieler am Netz

Uber das Netz greifen
Ein Spieler darf nicht mit der Hand uber das Netz greifen.

Das Uberqueren der Mittellinie unter dem Netz mit irgendeinem Kérperteit ist ein Fehler.

Netzberiihrung
Der Kontakt eines Spielers mit dem Netz ist ein Fehler.

Fehler eines Spielers am Netz:

a Ein Spiefer dringt in den gegnerischen Spielraum ein, Uber oder unter dem Netz.
b Ein Spieler dringt in das Spielfeld oder die Freizone des Gegners ein.

C Ein Spieler berthrt das Netz, die Antennen, Seile oder Pfosten.

Aufschlag

Das Pad wird mit einem Aufschlag vom rechten Rickraumspieler (1) aus der Aufschlagzone
ins Spiel gebracht.

Erster Aufschlag in einem Satz

Der erste Aufschlag im ersten Satz und im Entscheidungssatz wird von der Mannschaft aus-
geflihrt, die bei der Ausfosung das Aufschlagrecht erlangt hat. Die anderen Satze beginnen
mit dem Aufschlag derjenigen Mannschaft, die im vorangegangenen Satz nicht den ersten

Aufschlag hatte.

Aufschlagreihenfolge

a Wenn die aufschlagende Mannschaft den Spiefzug gewinnt und punktet, schldgt
derjenige Spieler, der zuvor aufgeschlagen hat (oder sein Auswechselspieler), erneut
auf.

b Wenn die annehmende Mannschaft den Spielzug gewinnt und punktet, dann rotiert

diese Mannschaft bevor sie aufschlagt. Der Spieler, der von der Vorne- Rechts-
Position zur Hinten- Rechts-Position wechselt, fihrt den Aufschlag aus. (Die anderen
Spieler rotieren um eine Position im Uhrzeigersinn.)

Genehmigung des Aufschlags
Der Schiedsrichter genehmigt den Aufschlag, nachdem er sich davon Uberzeugt hat, dass
der Aufschlagspieler in Pad-Besitz ist und die Mannschaften spielbereit sind.

Ausfiihrung des Aufschlags

Um den Aufschiag durchzufiihren hélt der Spieler die Indiaca mit einer Hand an der Stelle
fest, an der die Federn mit dem Pad verbunden sind. Er hélt das Pad nicht Gber Hifthéhe
und schldgt mit der anderen Hand so von unten gegen das Pad, dass dieser tiber das Netz
ins gegnerische Feld fliegt. Der Aufschlag ist dann ausgefuhrt, wenn das Pad von der
Schlaghand wegfliegt.
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13.4.2
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14.

14.1

14.1.1

14.1.2

14.1.3

14.1.4

Im Moment des Schlages darf der Aufschlagspieler weder das Spielfeld (einschlieBlich der
Grundtinie) noch die Fldche auBerhalb der Aufschlagzone berihren. Nach dem Schlag darf
er das Spielfeld und die Freizone seiner Mannschaft tberail betreten.

Ein vor dem Pfiff des Schiedsrichters ausgefuhrter Aufschlag wird annulliert und wiederholt.

Der Aufschlagspieler muss das Pad nach dem Pfiff des ersten Schiedsrichters zum Aufschlag
innerhalb von 5 Sekunden schlagen (siehe 17).

Aufschlagfehler

Folgende Fehler fihren zu einem Aufschlagwechsel, selbst wenn der Gegner einen Positi-
onsfehler begeht.

Der Aufschlagspieler

a hélt die Aufschlagreihenfolge nicht ein,

b fuhrt den Aufschlag nicht richtig aus.

Aufschlagfehler nach dem Aufschlag
Nach dem korrekten Schlagen des Pads wird der Aufschlag fehlerhaft, wenn das Pad:

a einen Spieler der aufschlagenden Mannschaft berlhrt,

b das Netz nicht innerhalb des Uberflugbereichs tiberquert,

C das Netz, eine Antenne oder andere duBere Gegenstande ber{ihrt,
d. ins "Aus" geht,

e einen Sichtblock Uberfliegt.

Angriffschlag

Alle Aktionen, bei denen das Pad in Richtung des Gegners gespielt wird, ausgenommen
Aufschlag und Block, gelten als Angriffschlage.

Einschrankungen fiir Angriffschlige

Ein Angriffspieler darf einen Angriffschlag in jeder Hohe ausfihren und von jeder Stelle aus
auf dem Spielfeld oder der Freizone, vorausgesetzt der Pad-Kontakt erfolgt in seinem eige-
nen Spielraum.

Ein Rickraumspieler darf einen Angriffschlag von hinter der Angriffzone aus in jeder Hohe
ausfiihren, wobei gilt:

a beim Absprung darf der Fu} bzw. diirfen die FiiBe des Spielers die Angrifflinie weder
bertihrt noch Gberschritten haben,
b nach dem Schlag darf der Spieler in der Angriffzone landen.

Ein Rickraumspieler darf einen Angriffschlag auch von der Angriffzone aus ausfihren, wenn
sich das Pad im Augenblick des Kontaktes unterhalb der Netzoberkante befindet.

Kein Spieler darf direkt nach dem Aufschlag des Gegners einen Angriffschlag ausftihren,
wenn sich das Pad dabei in der Angriffzone und oberhalb der Netzoberkante befindet.
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14.2

15.

15.1

16.

16.2

16.2.1

Fehler beim Angriffschlag:

a ein Spieler bertihrt das Pad im Spielraum des Gegners,

b ein Spieler schldgt das Pad "aus”,

C ein Ruckraumspieler fiihrt von der Angriffzone einen Angriffschiag aus und das Pad
befindet sich beim Schiag oberhalb der Netzoberkante,

d ein Spieler fihrt einen Angriffschiag direkt nach dem Aufschlag des Gegners aus,

wenn sich das Pad in der Angriffzone und oberhalb der Netzoberkante befindet.

Block

Der Block ist die Aktion von Spielern nahe am Netz, bei der beide Hande hoher als die Netz-
oberkante hochgeflihrt werden, um das vom Gegner kommenden Pad abzuwehren. Nur
Angriffspieler dirfen einen Block ausfiihren. Ein Gruppenblock wird von zwei oder drei Spie-
lern nahe nebeneinander volizogen und ist ausgefiihrt, wenn das Pad den Block berihrt.

Blocken im gegnerischen Raum
Auch beim Blocken darf der Spieler Arme und Héande nicht tiber das Netz hintber fiihren.

Block und Schldge der Mannschaft

Eine Blockberthrung wird nicht als Schlag der Mannschaft gewertet. Nach einer Blockberiih-
rung hat die Mannschaft Anspruch auf drei Schldge, um das Pad zurickzuspielen. Der erste
Schlag nach dem Block darf durch jeden Spieler erfolgen, auch durch denjenigen, der das
Pad wéhrend des Blocks beriihrt hat.

Blocken des Aufschlags
Der Aufschlag des Gegners darf nicht geblockt werden.

Blockfehler:

a der Blockspieler fiihrt seine Hande tber das Netz hindiber,

b ein Rickraumspieler fuhrt einen Block aus oder ist an einem Block beteiligt,
c ein Spieler blockt den gegnerischen Aufschlag,

d Das Pad wird vom Block "aus" gespielt.

Reguldre Spielunterbrechungen

Anzahl der reguléaren Unterbrechungen

Jede Mannschaft hat das Recht auf bis zu zwei Timeouts und auf bis zu zwei Spieleraus-
wechslungen in jedem Satz eines Satzspiels. In einem Zeitspiel gibt es keine Unterbrechun-
gen.

Timeouts
Eine Timeout dauert 30 Sekunden.

Wadhrend der Timeouts dlrfen die Spieler zu ihrer Bank gehen. Die Auswechselspieler und
der Trainer durfen das Spielfeld nicht betreten.

Seite 13

16.2.2 Medical-Timeouts

17.

17.1

18.

18.2

19.

19.2

bej Verletzung eines Spielers, wahrend
des Spieles, darf ein Medical-Timeout verlangt werden bis max. 3 Min. dies ist unabhéngig
von den reguldren Timeouts.

Regelwidrige Antriage
Es ist regelwidrig, reqguldre Unterbrechungen zu beantragen:

a wahrend eines Spielzugs oder im Augenblick bzw. nach dem Pfiff zur Ausfihrung
des Aufschlags,
durch nicht berechtigte Mannschaftsmitglieder,
C um zwei Auswechslungen gleichzeitig vorzunehmen,
d wenn die zuldssigen Timeouts und Spielerauswechslungen aufgebraucht sind.
Spielverzégerungen

Eine regelwidrige Handlung einer Mannschaft, die eine Wiederaufnahme des Spieles hinaus-
schieb, ist eine Verzogerung (verzégerte Auswechslung, verzégerter Aufschlag, regelwidri-
ge Antrdge, usw.).

Sanktionen fir Verzégerungen

Die erste Verzégerung durch eine Mannschaft in einem Satz, wird mit einer , Ermahnung
wegen Verzdgerung" (Grine Karte) geahndet. Die zweite und die folgenden Verzégerun-
gen jeglicher Art durch irgendeinen Spieler oder ein anderes Mitglied derselben Mannschaft
im selben Satz, werden als Fehler mit einer "Verwarnung wegen Verzoégerung" (Gelbe Kar-
te) geahndet: Verlust des Aufschlagrechts, die gegnerische Mannschaft erhalt einen Punkt.

Spielunterbrechungen in Ausnahmefallen

Bei ernsthaften Unféllen oder duBerer Beeintrachtigung muss der Schiedsrichter das Spiel
sofort unterbrechen. Der Spielzug wird wiederholt.

Verletzung

Wenn sich ein ernsthafter Unfall ereignet, wahrend das Pad im Spiel ist, muss der Schieds-
richter das Spiel sofort unterbrechen und der medizinischen Betreuung gestatten, das Feld
zu betreten. Der Spielzug wird wiederholt. Kann ein verletzter Spieler nicht ausgewechselt
werden, darf die Mannschaft das Turnier mit vier Spielern zu Ende spielen.

Seitenwechsel

Nach jedem Satz wechseln die Mannschaften die Spielfeldseiten, auBer vor einem Entschei-
dungssatz.

Im Entscheidungssatz eines Satzspiels (3. oder 5.) wechseln die Mannschaften ohne Verzo-

gerung die Spielfeldseiten, sobald eine Mannschaft 13 Punkte erzielt hat. Die Positionen der
Spieler bleiben unverdndert (Wechsel Gber Kreuz). Wird der Seitenwechsel nicht zum richti-
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19.3

20.

20.1

21.

21.1

2111

gen Zeitpunkt vollzogen, muss er ausgeftihrt werden, sobald der Irrtum bemerkt wird. Der
Punktestand zum Zeitpunkt des Wechsels bleibt unverandert.

Die anderen Mannschaftsmitglieder wechseln zur Bank auf der anderen Spieffeldseite.

Anforderungen an das Verhalten

Sportliches Verhalten

Die Teilnehmer mussen die " Offiziellen Indiaca Regeln" kennen und die Entscheidungen des
Schiedsrichters widerspruchsios anerkennen. Im Zweifelsfall darf nur der Spielfiihrer eine
Ktarung verlangen. Die Teilnehmer haben Handlungen und Haltungen zu unterlassen, die
darauf abzielen, Entscheidungen des Schiedsrichters zu beeinflussen oder von der eigenen
Mannschaft begangene Fehler zu vertuschen.

Fair Play

Die Teilnehmer haben sich im Geiste des FAIR PLAY respektvoll und héflich zu verhalten,
nicht nur gegentber den Schiedsrichtern, sondern auch gegenlber anderen Offiziellen,
Gegnern, Mitspielern und Zuschauern.

Unkorrektes Verhalten und Sanktionen

Unkorrektes Verhalten eines Mannschaftsmitglieds gegentiber Offiziellen, Gegnern, Mitspie-
lern und Zuschauern muss vom Schiedsrichter geahndet werden mit Ermahnung, Verwar-
nung, Platzverweis oder Disqualifikation.

Skala der Sanktionen

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

Ermahnung

Beim ersten oder bei geringfiigigem unsportlichen Verhaiten:

a Der Spieler wird ermahnt (GRUNE KARTE), dieses Verhalten im selben Spiel nicht zu
wiederholen.

b Die Ermahnung wird im Spielberichtsbogen eingetragen.

21.1.2 Verwarnung

a Eine wiederholte Ermahnung im selben Spiel fuhrt dazu, dass der Spieler verwarnt
wird (GELBE KARTE) und mit Aufschlagverlust bestraft wird (der Gegner erhatt einen
Punkt),

b Fur unsportliches Verhalten wird der Spieler verwarnt (GELBE KARTE) oder vom Platz

gestellt (ROTE KARTE) und seine Mannschaft verliert das Aufschlagrecht (der Gegner
erhalt einen Punkt),
C Die Verwarnung wird im Spielberichtsbogen eingetragen.
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21.1.3 Platzverweis

a Wiederholtes unsportliches Verhalten desselben Spielers (zwei GELBE KARTEN) in ei-
nem Spiel wird geahndet mit einem Platzverweis (ROTE KARTE).

b Ein Mannschaftsmitglied, das mit Platzverweis bestraft wird, muss den Spielbereich,
die Bank und die Aufwarmzone fir den Rest des Spieles verlassen.
c Der Platzverweis wird im Spielberichtsbogen eingetragen.

21.1.4 Disqualifikation

22,

23.

23.1

23.2

23.3.1

a Fiir aggressives Verhalten oder Tatlichkeit wird der Spieler disqualifiziert. Disqualifika-
tion aufgrund von einem beleidigenden oder aggressivem Verhalten erfordert keine
vorausgegangene Sanktion.

b Ein Spieler, der in zwei Spielen hintereinander hinausgestellt wird, gilt als disqualifi-
ziert.

C Ein disqualifiziertes Mannschaftsmitglied muss den Spielbereich und die Bank verlas-
sen und ist disqualifiziert flr den gesamten Wettbewerb.

d Die Disqualifikation wird im Spielberichtsbogen eingetragen.

Schiedsgericht und Verfahrensweisen

Das Schiedsgericht fir ein Spiel besteht aus folgenden Offiziellen: Schiedsrichter und Schrei-
ber. Falls erganzende Regeln einen zweiten Schiedsrichter verlangen, werden die Aufgaben
zwischen dem ersten und zweiten Schiedsrichter aufgeteilt. Ergénzende Regeln kénnen
auch zwei Linienrichter verlangen.

Schiedsrichter

Standort
Der Schiedsrichter erfiflt seine Aufgaben stehend auf einem Schiedsrichter-Stand an einem

Netzende. (Fenster im Ricken)

Befugnisse

Der Schiedsrichter feitet das Spiel von Anfang bis Ende mit Entscheidungsbefugnis {ber alle
Mitglieder des Schiedsgerichts und der Mannschaften. Wahrend des Spiels sind seine Ent-
scheidungen endgtiltig. Er ist berechtigt, die Entscheidungen der anderen Mitglieder des
Schiedsgerichts aufzuheben, wenn er feststellt, dass diese sich geirrt haben. Der Schiedsrich-
ter kann bei Bedarf ein Mitglied des Schiedsgerichts, das seine Aufgaben nicht ordnungs-
gemaB erfillt, ersetzen lassen. Er kontrolliert auch die Arbeit aller Assistenten.

Zweiter Schiedsrichter
Standort
Der zweite Schiedsrichter erflllt seine Aufgaben in der Nahe des Pfostens auBerhalb des

Spielfeldes. Er steht auf der dem ersten Schiedsrichter gegeniberliegenden Seite und ist die-
sem zugewandt.
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23.3.2

23.3.3

23.4

2341

2342

24,

Befugnisse

Der zweite Schiedsrichter ist der Assistent des ersten Schiedsrichters, hat aber auch seinen
eigenen Zustandigkeitsbereich. Falls der erste Schiedsrichter nicht mehr in der Lage ist, seine
Arbeit fortzufGhren, muss der zweite Schiedsrichter den ersten Schiedsrichter ersetzen. Der
zweite Schiedsrichter darf ohne zu pfeifen auch Fehler auBerhalb seiner Zustandigkeit anzei-
gen, darf aber gegenuiber dem ersten Schiedsrichter nicht darauf bestehen.

Der zweite Schiedsrichter

a kontrolliert die Arbeit des Schreibers,

b Uberwacht die Mannschaftsmitglieder auf der Mannschaftsbank und meldet deren
unkorrektes Verhalten dem ersten Schiedsrichter,

d kontrolliert die Anzahl der von jeder Mannschaft in Anspruch genommenen Time-

outs und Auswechslungen und zeigt bei dem zweiten Timeout sowie bei der zweiten
Auswechslung die entsprechende Anzahl dem ersten Schiedsrichter und dem betref-
fenden Trainer an,
e genehmigt im Falle einer Verletzung eines Spielers eine Erholungszeit von 3 Minuten,
f Uberpriift den Zustand des Fubodens, vor altem in der Angriffzone. Ebenso uber-
prift er wahrend des Spiels, ob Das Pad noch den Regeln entspricht.

Zustdndigkeiten

7u Beginn jedes Satzes, beim Seitenwechsel im Entscheidungssatz und immer, wenn es er-
forderlich ist, (iberprift der zweite Schiedsrichter, ob die jeweiligen Positionen der Spieler
auf dem Feld stimmen.

Wéhrend des Spiels entscheidet der zweite Schiedsrichter, pfeift und zeigt an, sofern es der
erste Schiedsrichter nicht sieht:

a Positionsfehler der annehmenden Mannschaft,

b Beriihrungen des Netzes und/ oder der Antenne durch einen Spieler auf seiner Seite
des Feldes,

C das Eindringen in das gegnerische Spielfeld und in den gegnerischen Raum unter
dem Netz,

d Angriffschlag- oder Blockfehler von Rickraumspielern,

e ein Pad, das das Netz auBerhalb des Uberflugbereichs tiberquert oder die Antenne
auf seiner Seite des Feldes bertihrt,

f den Kontakt des Pads mit einem Gegenstand aufBerhalb des Feldes, mit dem Kérper

eines  Spielers (auBer Hand oder Arm bis zum Ellenbogen) oder mit dem Boden,
falls der erste Schiedsrichter von seiner Position aus die Beriihrung nicht sehen kann.

Schreiber

Der Schrejber erfillt seine Aufgaben auf der dem ersten Schiedsrichter gegentberliegenden
Seite des Feldes und sitzt diesem zugewandt. Er notiert den Punktestand den Regeln ent-
sprechend. Die Aufgaben des Schreibers kénnen je nach Wettkampfbestimmung auch vom
zweiten Schiedsrichter oder von einem Spieler einer spielfreien Mannschaft ibernommen
werden.
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241

24,2

24.3

25.

25.1

Zustandigkeiten
Der Schreiber fuhrt den Spielberichtsbogen den Regeln entsprechend, in Zusammenarbeit
mit dem zweiten Schiedsrichter.

Vor dem Spiel ist es die Aufgabe des Schreibers,

a die Angaben (ber das Spiel und
die Mannschaften einzutragen und die Unterschriften der Mannschaftsfihrer zu er-
halten;

Waihrend des Spiels muss der Schreiber

a die erzielten Punkte vermerken und sicherstellen, dass die Anzeigetafel den richtigen
Spielstand anzeigt,

b die Aufschlagreihenfolge jeder Mannschaft kontrollieren und die Schiedsrichter auf
einen diesbezlglichen Fehler sofort nach Ausfihrung des Aufschlags aufmerksam
machen,

C die Timeouts und Spielerauswechslungen vermerken, ihre Anzahl kontrollieren und
den zweiten Schiedsrichter dariber informieren,

d die Schiedsrichter auf einen regelwidrigen Antrag auf Unterbrechung aufmerksam
machen,

e in einem Zeitspiel den Start eines Satzes bekannt geben und auch das Ende, wenn
die Zeit um ist,

f in einem Satzspiel den Schiedsrichtern das Ende der Sétze und das Erreichen des 13.
Punktes im Entscheidungssatz ankindigen,

g alle Sanktionen eintragen.

Linienrichter

Spezielle Wettkampfregeln erfordern spezielle Zusténdigkeiten fir Linienrichter.

Zwei Linienrichter stehen an den gegentberliegenden Spielfeldecken vom Hauptschiedsrich-

ter, diagonal in 1 bis 2 m Abstand von der Ecke. Jeder kontrolliert sowoht die auf seiner Seite
liegende Grundlinie ais auch die Seitenlinie.

25.2

Zustandigkeiten

Die Linienrichter benutzen zur Ausfihrung ihrer Aufgaben Fahnen (30-40cm x 30-40cm). Sie

signalisieren

a das Pad "in" oder "aus", wenn das Pad in der Nahe ihrer Linien zu Boden fallt,

b Berlihrungen der annehmenden Mannschaft von Béllen, die “aus” sind,

C wenn Das Pad die Antennen berihrt, das Netz auBerhalb des Uberflugbereichs tiber-
quert usw.,,

d wenn irgendein Spieler (auBer dem Aufschlagspieler) auBerhalb der Spielfeldlinien
steht im Moment des Aufschlags, wenn der Aufschlagspieler das Pad schlagt,

e FuBfehler des Aufschlagspielers an ihrer zustandigen Grundlinie.

Auf Verlangen des ersten Schiedsrichters muss ein Linienrichter sein Zeichen wiederholen.
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26.

26.1

26.1.1

27.

271

27.2

27.3

27.4

Offizielle Zeichen

Handzeichen des Schiedsrichters

(Diagramm 1) Der Schiedsrichter muss mit dem offiziellen Handzeichen die Art des gepfitfe-
nen Fehlers oder den Grund fiir die genehmigte Unterbrechung anzeigen. Das Zeichen wird
fur einen Moment beibehalten und wenn es mit einer Hand ausgefiihrt wird, dann zeigt die
Hand zur Seite der Mannschaft, die den Fehler begangen oder den Antrag gestellt hat.

Sofort nach dem Pfiff, der das Ende eines Spielzugs wegen eines Fehlers signalisiert, zeigt
der Schiedsrichter an:
- die Art des gepfiffenen Fehlers,
- den Spieler, der den Fehler begangen
hat ( falls notwendig),
- die Mannschaft, die Aufschlag hat.

Senioren Zusatz-Bestimmungen

Diese Zusatzbestimmungen gelten fur das Ressort Seniorenturnen.

Feld

Das Spielfeld ist ein Rechteck von 12 m x 6, 10 m.

Mannschaft

Die Mannschaft besteht aus 4 Spielern, welche sind:

a 2 Angriffsspieler am Netz,

b 2 Verteidigungsspieler im Riickraum, welche sich beim Aufschlag hinter der 3-Meter-

Linie befinden mussen, sich aber wahrend des Spieles frei bewegen durfen.

Aufschlag
Das Aufgeschlagene Indiaca-Pad darf nie direkt zurlickgespielt werden.

Block
Der Block wird nicht gespielt. Hand iiber Netz z&hlt immer als Schlag.

Dieses Regelwerk basiert auf den vom 1. Kongress der International Indiaca
Association (1A) am 31. Oktober 2002 in Karlsruhe beschlossenen Official
Indiaca Rules (OIR). Die dort verabschiedeten Regeln gelten fiir alle
internationalen Wettkampfe der A,

(Spieler, Schiedsrichter, Linienrichter, Schreiber - im obigen Text nur in mannlicher Form erwdhnt -
gilt selbstverstandlich auch fur die weibliche Form).
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Diagramm 1: Offizielle Schiedsrichterhandzeichen

Handzeichen

Handzeichen ausgefuhrt durch

1. Schiedsrichter
2. Schiedsrichter

Situationen, die
angezeigt werden

o [Genehmigung des
e Bewegen der Hand in die Richtung, fufschiags
n die der Aufschiag gespielt wird
R.13.3
9
4{ "‘"}":’7 Mannschaft , die als
I oclly ’ i usstrecken des Armes zur Seite |néchste aufschidgt
{ 8 // Her aufschiagenden Mannschaft
b R. 26.1.1
b
| JEE
Seitenwechset
0
el ‘\”"//l’-'»« Unterarme vor die Brust und hinter
e } | -«)2; Hen Riicken fuhren und wechseln
N (",
(Vo
R. 181
{’"f DT_l Auszeil
/tm % £IRE Hand wird Gber die
Y kenkrecht nach oben gehaltenen
«1"\} { k-inger der anderen gehalten,
e Héande bilden ein T = Time-Out) 2 16.2
i’ 2 )Auswechsiung
e
-
‘\@ Lnterarme kreisen umeinander
] R. 8
1
,{{’ ﬂ ;ﬂ . s UNkorrekies Verhalten
: },/\:"?7‘1‘*« e zeigen. Gk ; a8 - o; o ERGhEa
oA ¢ [ GELB=Vemwamung | 511 5 vVerwamun
L R 2113 I
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Beide Karten (GELB + ROT) zeigen
ir Disqualifikation

Disqualifikation

R.21.1.4

Kreuzen der Unterarme vor der
Brust mit offenen Handen

Satzende oder Spielende

R 6.3
R. 6.2

F-Ginf gespreizte Finger hochhalten

erzégerung beim
Nufschlag (Aufschlag nicht
innerhalb von &
Sekunden)

R.13.4.4

[1[2]

Beide Arme senkrecht nach oben
halten, Handflache nach vorne

Biockfehter
R.154

Sichiblock
R.7.2.4

Hand zeigt Uber das Netz

Ubergreifen der
Hand/Hande (iber das
Netz

R. 121 und 15.1

][]

Kreisbewegung mit dem Zeigefinger|

Positions - oder
Rotationsfehier

R. 7 2 cder
R.7.3

Hand und Finger zeigen zum Boden

Ball "in”

R 9.3
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interarme senkrecht hochfihren
Init offenen Handen, Handflachen
Feigen zum Korper

Ball "aus”

R. 8.4

| angsam den Unlerarm
ochflbiren, Handflache nach cben

(Gehaltener Ball

R. 10.5.c

Doppeischia
e
[ wei gespreizie Finger hochhalten

R.105d

][]

Vier gespreizie Finger hochhallen

Vier Schlage

R 105a

Eine Hand von der Taille abwarts

Richtung Boden fiihren, Handflache
zeigl nach oben

irreguldrer Schlag

R. 10.5.b (?)

Berihren der Netzoberkante oder

der Netzftache entsprechend dem
Fehler

Netzberlihrung
des Spielers ader
des Balles beim Aufschlag

R 124c
R.13.520b

Berihren des eigenen Kérpers
Enisprechend dem Fehler

Kérperberlihrung

(Ball bertihrt den Kérper
eines Spielers, auler
Hand und Arm bis zum
EHenbogen)

R.10.5.¢
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bwartsfiihrende Bewegung des
nterarms mit offener Hand

lAngriffschlagfehler
kurch einen
Riickraumspieler oder
nach gegnerischem
lufschlag

R 142 ¢ d

][]

Zur Mittellinie zeigen

Eindringen in das Spielfeld
ies Gegners oder

Ball geht unter dem Netz
[urch

R. 12.2

Doppeltehter cder
Wiederholung
Beide Daumen zeigen nach oben

R.6.1.1(7)

[]]

[Mit der Handliache einer Hand Gber
Hie hochgehaltenen Finger der
lhinderen streichen

Balberithrung

]

Hande aneinander haiten

Spiel mit zwei Handen

R 105

Die griine Karte (Ermahnung) cder
pelbe Karte (Verwarnung) an das
Handgelenk (gegen die Uhr) halten

Verzégerung:
Ermahnung oder
Merwarnung

vegen Verzdgerung

R. 17.1
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Diagramm 2: Offizielle Fahnenzeichen der Linienrichter

Fahnenzeichen

Fahnenzeichen ausgefihrt
durch

Linienrichter

Situationen, die
angezeigt werden

Ball "in"
Fahne nach unten halten
R g3
i Ball “aus”
f L
Fahne senkrecht hochhallen
R 9.4

L

Die Spitze der hochgehaltenen
Fahne mit der Handfldche der
reien Hand berlhren

Ballberihrung

R.25.2.b

\\\f\_,? e

Fahne Uber dem Kopf
schwenken und zur Antenne
loder zur Endlime zeigen

Netziibergquerung des
Balles auRerhalb des
Ubesflugbereichs
oder

Fulifehler des
Iwufschlagenden

R. 6.4
R _13.4.2

Beide Arme und Hande vaor der
Brust kreuzen

Urteil nicht méglich
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