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SPIELGEDANKE

Faustball ist ein Mannschaftssport

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

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

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

Jeder Fehler einer Mannschaft wird der anderen Mannschaft als Vorteil mit
einem Gutball gewertet.

Sieger des Spieles ist die Mannschaft, die beim Spiel nach Satzen 2 bzw. 3
Sétze gewonnen hat, beim Spiel nach Zeit die meisten Gutbélle erzielt hat.



SPIELFELD




SPIELREGELN

Die Spielregeln gelten grundsétzlich sowohl fir das Spiel im Feld als auch
fir das Spiel in der Halle. Durch die Halle bedingte Anderungen und Ergén-
zungen sind gesondert gekennzeichnet. Sonderregelungen fir den Nach-
wuchsbereich sind im Anhang festgehalten.

Spielfeld und Gerate

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

Flutlichtspiele sind gestattet.

Halle

Die SpielfeldgréBe betrdgt 40 m x 20 m.
Es bleibt den Mitgliedsverbdnden (liberlassen, fiir ihren Spielbetrieb
verkleinerte FeldgréBen zuzulassen.

Das Spielfeld wird durch eine Mittellinie in zwei Mannschaftsfelder
(Felder) geteilt. Gleichlaufend zur Mittellinie wird 3m entfernt in jedem
Feld eine Angabelinie gezogen.

Grenz- und Angabelinien sowie die Mittellinie sind auf dem Boden
deutlich sichtbar zu markieren. Die Grenzlinien gehdren zum Feld, die
Mittellinie gehdrt beiden Feldern gemeinsam.

Ein Ball, der diese Linie beriihrt, ist im Feld.

Halle
Jede Beriihrung der Seitenwédnde durch den Ball ist ein Fehler.

Die gesamte Hallendecke gehért bei Ballaufnahme und Zuspiel zum
Feld; ein Ball, der sie berihrt, darf weitergespielt werden. Berihrung
bei der Angabe oder beim Ruickschlag ist ein Fehler der ausfihren-
den Mannschaft.

Séamtliche Halleneinrichtungen, die nicht entfernt werden kénnen,
gehdren entweder zu den Seitenwédnden oder zur Hallendecke.



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

Uber zwei im Schnittpunkt von Mittellinie und beiden Seitenlinien
senkrecht und frei stehenden Pfosten ist in 2 m Hohe fir Herren und
1,90 m fir Damen, straff gespannt:

- ein Netz mit einer senkrecht gemessenen Breite von 3-6 cm, oder
- ein Band mit einer senkrecht gemessenen Breite von 3-6 cm, oder
- eine 5-8 mm starke Rundleine

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

Halle

Wenn keine freistehenden Pfosten aufgestellt werden kénnen, ist de-
ren Verankerung auf dem Boden oder an der Wand erlaubt.

Kénnen die Pfosten nicht im Schnittounkt von Mittellinie und Seitenli-
nie angebracht werden, so muss die (ber diesen Punkten liegende
Netz.(Band./Leinen-) Begrenzung durch sog. Ersatzpfosten (Sprung-
stdnder, eingefligte Begrenzungsstdbe u.d.) sichtbar gemacht wer-
den.

Bertihrungen der Verankerung oder eines auBerhalb des Schnittpunk-
tes befindlichen Pfostens durch den Ball oder den Spieler ist kein
Fehler.

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

Das berihren der (ber der Héhe von 2 m bzw. 1.90 m liegenden
Pfostenteile durch den Ball oder den Spieler ist ein Fehler.



1.6.1

Zuschauer, benachbarte Spielfelder und andere Hindernisse missen
6 m von den Seiten- und 8 m von den Hinterlinien entfernt sein. Der
Auslauf ist durch unterbrochene Linien auf dem Boden deutlich sicht-
bar zu markieren.

Halle
Der Auslauf muss an den Seitenlinien mindestens 0,50 m, an den
Hinterlinien mindestens 1 m betragen.

Der Faustball ist ein luftgefillter Hohlball in weiBer Grundfarbe mit
maximal 20 % - auf mehrere Kleinflachen aufgeteilte - Farbflache,
der gleichmaBig rund und straff aufgepumpt sein muss.

Bei Beginn jedes Spieles betragen sein

- Gewicht 350 - 380 Gramm (Herren)
320 - 350 Gramm (Damen)

- Umfang 65 - 68 cm

- Luftdruck 055 - 0,75 Bar

Fir Balle, die bei internationalen Spielen und in den jeweils héchsten
Spielklassen der Mitgliedsverbande verwendet werden, legt das Pra-
sidium der International Fistball Association zuséatzliche Kriterien fest.

Vor dem Spiel nimmt der Schiedsrichter mit den beiden Mannschafts-
fhrern die Auslosung vor.
Der Mannschaftsfihrer, der beim Losen gewinnt, wahlt

- das Feld oder
- den Ball und damit die erste Angabe.

Der Gegner entscheidet innerhalb der ihm verbliebenen Méglichkeit.
Jede Mannschaft stellt fiir das Spiel mindestens einen regelgerechten
Ball. Der Schiedsrichter priift vor Spielbeginn alle vorgelegten Bélle
Die Balle mit denen nicht gespielt wird, bleiben unter seiner Kontrolle.

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



1.6.2

1.6.3

1.6.4

1.6.5

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

Waéhrend einer Spielzeit kann der Schiedsrichter einen vor Spielbe-
ginn gepriften weiteren Ball ins Spiel bringen, wenn der Ball nicht
unmittelbar und zur sofortigen Fortsetzung des Spieles zurlickge-
bracht wird, verloren geht oder die Spielfahigkeit verliert.

Hat die Mannschaft mit Ballwahl mehrere Bélle aufgelegt, wird das
Spiel sofort mit einem dieser Balle fortgesetzt. Ein Rlcktausch ist in
diesem Fall nicht méglich.

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

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

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

Die International Fistball Association kann fur internationale, der
jeweilige Mitgliedsverband fir nationale Begegnungen bestimmte
Balltypen, Bélle, Netze, Béander, Leinen zulassen bzw. vorschreiben.

Anmerkung

Die Mitgliedverbande dirfen fiir den Spielbetrieb der Damen, der
Senioren und des Nachwuchses Abweichungen hinsichtlich der Spiel-
feldgréBe, der Netz-(Band-/Leinen-)H6he und des Ballgewichtes zu-
lassen.



2.1.1
21.2
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2.2.1

2.3

Mannschaften

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

Unter den 8 Spielern darf beliebig ausgewechselt werden.

Ergénzung und Auswechslung dirfen von der angebenden Mann-
schaft nur nach einem Spielgang und vorheriger Meldung beim
Schiedsrichter erfolgen.

Eine Erganzung oder die Auswechslung (Eintritt und Verlassen) hat in
der Hohe der eigenen Angabelinie zu erfolgen.

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

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

Meldet die Mannschaft, die nicht das Angaberecht hat, eine Ergan-
zung/Auswechslung an, hat der Schiedsrichter vor Beginn des neuen
Spielganges die Erganzung/Auswechslung zu unterbinden.

Ergénzung oder Auswechslung haben ohne Verzdgerung zu erfolgen.

Einer der Spieler ist Mannschaftsfihrer und als solcher namhaft und
mit einer entsprechenden Armbinde kenntlich zu machen. Er ist der
alleinige Sprecher der Mannschaft wahrend des Spieles und sorgt vor
und nach dem Spiel flir den SpielgruB.

Der Mannschaftsfiihrer bleibt auch nach seiner Auswechslung in
seinem Amt, es sei denn, er muss wegen Verletzung oder Feldver-
weis den Platz verlassen. Die Mannschaft bestimmt dann einen neu-
en Mannschaftsfiihrer.

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



2.3.1

23.2

2.3.3

3.1
3.1.1

3.1.2

3.1.7

Oberbekleidung mit langen oder kurzen Armeln gilt als einheitlich.

Das spielen in langen Hosen ist grundsétzlich nicht gestatten.

Es kann von der International Fistball Association oder von den
einzelnen Mitgliedsverbanden unter der Voraussetzung zugelassen
werden, dass alle Spieler einer Mannschaft in Form und Farbe ein-
heitliche Hosen tragen.

Schuhe mit Metalldornen (Spikes) sind verboten.

Spieldauer
Es wird nach Gewinnséatzen gespielt.

Ein Spiel ist beendet, sobald eine Mannschaft zwei Satze gewonnen
hat.

Ein Satz ist gewonnen, sobald eine Mannschaft 20 Gutbélle bei einer
Differenz von mindestens 2 Gutbéllen erzieht hat; andernfalls wird so-
fort bis zu einer Balldifferenz von 2 Gutballen weitergespielt.

Jeder Satz endet jedoch wenn eine Mannschaft 25 Gutballe erzielt
hat (ggf. 25:24).

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

Vor einem notwendig werdenden dritten Satz wird neu gelost. Sobald
eine Mannschaft 10 Gutballe erzielt hat, wechseln Feld, Ballwahl und
damit die erste Angabe.

Zwischen den einzelnen Satzen betragt die Pause héchstens 2
Minuten.

1. Anmerkung

Fir Einzelspiele (1 Spiel pro Spieltag) gelten die Ziffern 3.1-3.1.5 mit
folgenden Abweichungen:

Ein Spiel ist beendet, sobald eine Mannschaft drei Satze gewonnen
hat.

Vor einem vierten Satz betrégt die Pause héchstens 10 Minuten.



3.1.8

3.2

3.2.1
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3.3

3.3.1

Vor einem notwendig werdenden flinften Satz wird neu gelost. Sobald
eine Mannschaft 10 Gutballe erzielt hat, wechseln Feld, Ballwahl und
damit die erste Angabe.

2. Anmerkung

Die Mitgliedsverbande kdénnen fir ihren Spielbetrieb festlegen, dass
ein Satz gewonnen ist, sobald eine Mannschaft 15 Gutbélle erzielt
hat.

Dabei gelten die Ziffern 3.1-3.1.8 mit folgenden Abweichungen:

Ein Satz ist gewonnen, sobald eine Mannschaft 15 Gutballe bei einer
Differenz von mindestens 2 Gutballen erzielt hat; andernfalls wird so-
fort bis zu einer Balldifferenz von 2 Gutballen weitergespielt.

Jeder Satz endet jedoch, wenn eine Mannschaft 20 Gutbélle erzielt
hat (ggf. 20:19).

Vor einem notwendig werdenden dritten (Ziffer 3.1.4) bzw. funften
(Ziffer 3.1.8) Satz wird neu gelost. Sobald eine Mannschaft 8 Gutballe
erzielt hat, wechseln Feld, Ballwahl und damit die erste Angabe.

3. Anmerkung

Die International Fistball Association und die Mitgliedsverbé&nde
kénnen in ihrem Spielbetrieb das Spielen nach Satzen zeitlich be-
grenzen.

Dabei gelten die Ziffern 3.1-3.1.8 mit folgenden Erganzungen:

Jeder Satz endet jedoch nach 15 Minuten, auch wenn die Balldiffe-
renz nur 1 Gutball betragt.

Nach unentschiedenem Ausgang eines Satzes wird weitergespielt,
bis eine Mannschaft zwei weitere Gutbélle erzielt hat:

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

- Féllt das Ende des Satzes durch die Zeitbegrenzung mit dem Ende
des Spielganges zusammen, so hat diejenige Mannschaft das An-
gaberecht die den letzten Fehler gemacht hat.



3.3.2 Beginn und Ende eines Satzes mit Zeitbegrenzung werden akustisch

3.4

3.4.1

angezeigt. Jeder Satz endet nach Auszahlung der letzten 5 Spielse-
kunden mit Beginn des Signals.

Durch Unterbrechung oder Verzégerung verlorene Zeit muss im
gleichen Satz nachgespielt werden.

4. Anmerkung

Die Mitgliedsverbande kdénnen in ihrem Spielbetrieb auch nach Zeit
spielen. Dabei gilt:

Die Spieldauer betragt 2 x 15 Minuten oder 2 x 10 Minuten mit einer
Halbzeitpause von héchstens 2 Minuten.

Durch Unterbrechungen oder Verzdgerungen verlorene Zeit muss in
der gleichen Halbzeit nachgespielt werden.

Beginn und Ende jeder Halbzeit werden akustisch angezeigt. Jede
Halbzeit endet nach Ausz&hlung der letzten 5 Spielsekunden mit Be-
ginn des Signals.

Nach der Halbzeit wechseln Feld, Ballwahl und damit die erste Anga-
be.

Soll nach unentschiedenem Ausgang eine Entscheidung herbeige-
fihrt werden, wird das Spiel verlangert:

1. Verlangerung: Auslosung nach Ziffer 1.5,
Spieldauer 2 x 5 Minuten.

Bei erneutem Unentschieden folgt die

2. Verlangerung:  Auslosung nach Ziffer 1.5,
Spieldauer 2 x 5 Minuten.

Bei erneutem Unentschieden wird bis zu einer
Balldifferenz von 2 Gutbéllen weitergespielt:

- Fallt das Ende dieser Spielzeit in einen laufen-
den Spielgang, so wird das Spiel unterbrochen
und die letzte Angabe wiederholt.

- Fallt das Ende der Spielzeit mit dem Ende eines
Spielganges zusammen, so hat diejenige Mann-
schaft das Angaberecht, die den letzten Fehler
gemacht hat.

Zwischen den einzelnen Verldngerungen betragt die Pause héchs-
tens 2 Minuten. In den Verlangerungen gibt es keine Halbzeitpause.

12



3.5

4.2

4.3

44

Bei Spielen nach 3.1 und 3.2 kann jede Mannschaft pro Satz eine
Auszeit (Time out) von 30 Sekunden nach einem Spielgang und vor-
heriger Meldung beim Schiedsrichter nehmen.

Die Spieler verbleiben auf dem Spielfeld.

Spielgang

Jeder Spielgang beginnt mit der Angabe und endet mit dem ersten
darauf folgenden Fehler, dem Ende eines Satzes, bzw. einer Halbzeit
oder einer sonstigen Spielunterbrechung.

Nach jedem Fehler wird der Ball von der Mannschaft, die den Fehler
machte, neu angeben. Nach einer sonstigen Spielunterbrechung wird
die letzte Angabe wiederholt.

Anmerkung

Unter ,sonstiger Spielunterbrechung” ist jede Unterbrechung zu
verstehen, die nicht durch einen Spielfehler nach den Regeln verur-
sacht worden ist, also z.B. wegen Zuschauerbehinderung, Eindringen
von Menschen oder Tieren ins Spielfeld, Téatlichkeiten unter Spielern
u.a.

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

Berlihrung von Netz (Band/Leine) oder Pfosten wahrend eines Spiel-
ganges durch Spieler oder Ball ist ein Fehler.

Jeder Ball, der wahrend eines Spielganges auBerhalb des Spielfeldes
zu Boden féllt, bringt der Mannschaft einen Fehler, die ihn zu letzt be-
rihrte.

Wird der Ball auBerhalb des Auslaufes von einem Nichtspieler aufge-
fangen, so gilt er als zu Boden gefallen; es ist Fehler gegen die
Mannschaft zu geben, die ihn zuletzt beriihrt hatte.

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



45

5.2

5.3

6.1
6.2

6.2.1

6.3

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

Schlag

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

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

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

Angabe
Die Angabe darf von jedem Spieler ausgefiihrt werden.
Zur Angabe muss der Anschlager den Ball aus seiner Hand sichtbar
abwerfen und unmittelbar tber das Netz (Band/Leine) schlagen.
Die Angabe beginnt, wenn der Ball die Abwurfhand des Anschlégers
verlassen hat.

Die Angabe ist giiltig, wenn der Ball den Boden im Gegenfeld oder
innerhalb oder auBerhalb des Gegenfeldes einen Gegner berlhrt.

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

Laufen und Springen sind jedoch nur zuldssig, wenn die erste Bo-
denberiihrung nach der Angabe vor der Angabelinie erfolgt.

Verlasst der Spieler im Zuge der Angabe mit dem Standbein den
Boden, so muss die erste Bodenberiihrung vor der Angabelinie erfol-
gen.

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

Eine Angabe aus dem Gehen flhrt zu einer Angabe im Stehen und ist
daher nach Absatz 4 gliltig.



6.3.1

6.3.2

6.3.3

6.4

6.4.1

Waéhrend der Angabe darf sich kein Spieler der angebenden Mann-
schaft im Gegenfeld befinden.

Die Angabelinie, der Raum zwischen Mittel- und Angabelinie und der
Boden auBerhalb des Spielfeldes dirfen vom Anschlager erst dann
betreten werden, wenn seine erste Bodenberiihrung nach der Angabe
vor der Angabelinie erfolgt ist.

Nach einer Angabe im Springen ist eine gleichzeitige Bodenberih-
rung mit einem FufB vor der Angabelinie und mit einem FuB auf oder
hinter der Angabelinie als Fehler zu werten.

Der Anschlager darf mit einem Bein Uber die Angabe- oder Seitenlinie
hinliberspreizen.
Die Angabe ist ohne Verzdgerung zu beginnen und durchzufihren.

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

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

Rickschlag und Zuspiel

Der Ball darf in jedem Feld

- nur einmal von demselben Spieler,

- nur dreimal im Ganzen geschlagen werden,

- nur einmal vor jedem Schlag den Boden berihren.

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



7.2

7.2.1

7.3

7.4

7.5

7.5.1

752

7.6

Der Ball ist gultig zuriickgeschlagen, wenn er Uber das Netz
(Band/Leine) hinweggeschlagen wird und darauf im Gegenfeld den
Boden oder innerhalb oder auBerhalb des Gegenfeldes einen Gegner
beriihrt.

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

Das Schlagen im Gegenfeld Uber das Netz (Band/Leine) hinweg vom
eigenen Feld aus ist erlaubt.

Zum Ruckschlag ist eine Mannschaft auch dann berechtigt, wenn der
aus dem Gegenfeld geschlagene oder der vom Boden im Gegenfeld
weggesprungene Ball das Netz (Band/Leine) noch nicht Gberschritten
hat.

Das Zuriickspielen des Balles unter dem Netz (Band/Leine) ist gestat-
tet, wenn er vom Boden des eigenen Feldes weg unter dem Netz
(Band/Leine) durchgesprungen und noch nicht zu Boden gefallen ist.

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

Ein Ball, der vom Boden weggesprungen und ohne Berlihrung durch
die schlagberechtigte Mannschaft unter dem Netz (Band/Leine) ins
Gegenfeld gelangt ist, darf vom Gegner nicht beriihrt werden, bevor
er in dessen Feld zu Boden gefallen ist. Diese Regel ist nicht an-
wendbar, wenn der Ball nach dem zweiten Schlag den Boden im ei-
genen Feld beriihrt hat.

Ber(hrt der Ball unmittelbar nach einem Block

- das Netz (Band/Leine),

- den Pfosten,

- die Mittellinie,

- oder fallt er auBerhalb des Feldes zu Boden oder in direktem Flug
unter dem Netz (Band/Leine) hindurch,

z&hlt dies nicht als Fehler.

Die letzte Angabe wird wiederholt.



7.6.1

7.7

7.8

7.8.1

Halle
Berihrt der Ball unmittelbar nach einem Block

- die Decke,
- oder féllt er auBerhalb des Feldes an die Wand,

z4hlt dies ebenfalls nicht als Fehler.
Die letzte Angabe wird wiederholt.

Anmerkung

Ein Block ist nur gegeben, wenn beide Spieler den Ball gleichzeitig
oder — fUr den Schiedsrichter nicht erkennbar — extrem kurz hinter-
einander berihren.

Nach einem Block ist der erste Schlag fur die Mannschaft, in deren
Feld der Ball gelangt, und fiir ihren beteiligten Spieler nicht vergeben.
Die Mannschaft hat das Recht auf drei weitere Ballberiihrungen.

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

Wird ein Spieler von einem Gegner behindert, so bringt das der
behinderten Mannschaft einen Vorteil. Ist ein Spieler noch schlagbe-
rechtigt, so hat er stets Vorrang und darf auch im Gegenfeld nicht be-
hindert werden.

Wird ein Spieler oder ein Spielvorgang durch Zuschauer, Spielrichter
oder ein anderes Hindernis innerhalb des Spielfeldes oder des Aus-
laufes behindert, so ist kein Fehler zu geben. Die letzte Angabe wird
wiederholt. Behinderung durch die Schuld eigener Mitspieler, Aus-
wechselspieler und Mannschaftsbetreuer ist ein Fehler der eigenen
Mannschaft.

Wertung

Jeder Fehler wird als Gutball fir die gegnerische Mannschaft gewer-
tet.



8.2

8.2.1

9.2

9.2.1

Die erzielten Gutbélle werden fir jede Mannschaft mit arabischen
Ziffern in zeitlicher Reihenfolge im Spielbericht eingetragen.

Beispiel:

AR 1 2] 3 415 6] 7 8] 9 10 11 A

B 1 213145 6 71 8 9 B

Spielrichter

Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter geleitet, dem zwei Linien-
richter und ein Anschreiber zur Seite stehen.

Halle

Die Mitgliedsverbdnde diirfen in ihrem Spielbetrieb zwei Schiedsrich-
ter einsetzen

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

Seine Tatsachenentscheidungen sind unanfechtbar.

Halle

Werden zwei Schiedsrichter eingesetzt, so entscheidet wéhrend des
Spieles jeder Schiedsrichter iber gesehene Fehler und ist dafir al-
lein, ohne Riicksprache mit dem anderen Schiedsrichter, verantwort-
lich.

Der Schiedsrichter Uberzeugt sich vor dem Spiel von dem regelge-
rechten Zustand des Spielfeldes, der Bélle und der Spielkleidung,
sorgt fiir die Richtigkeit des Spielberichts und flihrt die Auslosung
durch.

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

Halle

Werden zwei Schiedsrichter eingesetzt, so (berzeugt sich nach
Vereinbarung einer der beiden Schiedsrichter vor dem Spiel von dem
regelgerechten Zustand des Spielfeldes, der Bélle und der Spielklei-
dung, sorgt fir die Richtigkeit des Spielberichts und fihrt die Auslo-
sung durch.
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9.2.2

9.2.3

9.2.4

9.2.5

9.3

9.4

10
10.1

Er eréffnet und schlieBt das Spiel und hat das Recht, es zu unterbre-
chen und abzubrechen. Spielunterbrechungen, Nachspielzeiten und
Vorteile werden von ihm durch Pfiff, Zuruf oder deutlich sichtbares
Betreten des Spielfeldes angezeigt.

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

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

Jeden Gutball und den Grund dafir gibt er bekannt.

Gleichzeitig zeigt er in Richtung der Mannschaft, die den Gutball er-
zielt hat.

Entscheidet er auf Wiederholung der letzten Angabe, zeigt er in Rich-
tung beider Mannschaften.

Er sorgt fir die richtige Buchung durch den Anschreiber und fiir eine
laufende Ansage oder Anzeige des Spielstandes.

Der Schiedsrichter halt sich wahrend eines Spieles auBerhalb des
Spielfeldes auf; Ausnahmen siehe Ziffer 9.2.2.

Nach dem Spiel gibt er das Ergebnis bekannt

Die Richtigkeit der Eintragungen im Spielbericht sind vom Schieds-
richter, Anschreiber und beiden Mannschaftsfiihrern durch Unter-
schrift zu bestatigen.

Die Linienrichter haben ihren Stand an den Endpunkten der dem
Schiedsrichter gegeniberliegenden Seitenlinie. Sie unterstiitzen den
Schiedsrichter in der Leitung des Spieles. Linienfehler (Ausbaélle) zei-
gen sie durch Erheben einer Fahne oder eines Armes an.

Der Anschreiber hat seinen Platz in der Nahe des Schiedsrichters
und bucht nach dessen Zuruf fiir beide Mannschaften die gewonnen
Gutballe.

Strafen

Bei unsportlichem Verhalten hat der Schiedsrichter das Recht, je
nach Schwere des VerstoBes folgende Strafen zu verhdngen:

- Verwarnung (gelbe Karte)

- Zeitstrafe (gelbe und rote Karte) Ausschluss im laufenden Spiel, bis
beide Mannschaften zusammen 10 Gutballe erzielt haben

- Feldverweis (rote Karte).



10.1.1

10.1.2

10.1.3

10.2.1

10.2.2

Ein zeitlich ausgeschlossener Spieler darf wahrend dieser Zeit nicht
ersetzt werden.

Hat die von einem Ausschluss betroffene Mannschaft nach dem
Spielgang, welcher der Beendigung der Zeitstrafe folgt, kein Angabe-
recht, so unterbricht der Schiedsrichter das Spiel, um gemaB Ziffer
2.1.2 Abs. 3 das Erganzen zu ermdglichen.

Wird bei noch laufender Zeitstrafe ein weiterer Spieler zeitweilig
ausgeschlossen oder des Feldes verwiesen, so ist das Spiel abzu-
brechen.

Ein Spieler, der in einem Spiel Feldverweis erhielt, darf in diesem
Spiel nicht ersetzt werden.

Trainer und Mannschaftsbetreuer kdnnen bei unsportlichem Verhal-
ten mit der Verwarnung (gelbe Karte) oder Feldverweis (rote Karte)
bestraft werden.

Bei der ersten Spielverzdégerung (Ziffer 2.1.3 oder 6.4) verwarnt der
Schiedsrichter die Mannschaft. Die Verwarnung ist gegentiber dem
Mannschaftsflihrer auszusprechen.

Bei allen weiteren Spielverzégerungen gibt der Schiedsrichter einen
Gutball fir den Gegner (“Strafball®).

Beim Spiel nach Zeit ist die Zeit aller Spielverzégerungen nachzu-
spielen.
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Spielregeln fiir den Nachwuchsbereich
Grundsatz

Die Spielregeln gelten grundsétzlich auch fir den gesamten Nachwuchsbereich. Sonderregelungen sind in der
nachstehenden Ubersicht kursiv gekennzeichnet.

Altersklasse Spielfeld Netz-(Band-/Leinen-) Ballgewicht Ballberiihrungen Luftdruck
*) héhe (m) (Gramm) (Bar)

Junioren 50 x 20 2.00 350 - 380 3 0.55-10.75
Juniorinnen 50 x 20 1.90 320 - 350 3 0.55-10.75
Jugend A (méannl.) 50 x 20 2.00 350 — 380 3 0.55-0.75
Jugend A (weibl.) 50 x 20 1.90 320 - 350 3 0.55-0.75
Jugend B (mannl.) 50 x 20 2.00 350 - 380 3 0.55-0.75
Jugend B (weibl.) 50 x 20 1.90 320 - 350 3 0.55-10.75
Jugend C (mannl./weibl.) 40 x 20 1.80 320 - 350 3 0.55-0.75
Jugend D (mannl./weibl.) 28 x 15 1.60 290 — 320 4 0.40-0.60

*) gemaB Spielordnung, Ziffer 4.1.3
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