Volleyball-Spielregeln des internationalen Volleyballverbandes (FIVB)
Ubersetzung des englischen Ausgabe August 2000

Dies ist eine Ubersetzung der englischen Fassung der Internationalen Volleyball-Regeln, wie sie vom
Internationalen Volleyball-Verband FIVB veroffentlicht wurden. Die Verwertungsrechte liegen beim FIVB,
der die englische Fassung offentlich zur Verfligung gestellt hat, und betont, dass er ein Interesse an ei-
ner moglichst weiten Verbreitung hat.

Leider gibt es die Regeln in deutscher Sprache nicht 6ffentlich, da ein Verlag die Rechte hierfir besitzt.
Deshalb wurden die Regeln von Hermann Schwind ins Deutsche Ubersetzt.
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Spielcharakteristik

Volleyball wird von zwei Mannschaften auf einem Spielfeld gespielt, das durch ein Netz in zwei Felder
geteilt ist. Ziel ist es, den Ball so Uber das Netz zu bewegen, dass er das gegnerische Spielfeld berihrt.
Dazu darf die Mannschaft den Ball drei Mal berlihren (zusatzlich zum Blockkontakt).

Der Ball wird durch einen Aufschlag ins Spiel gebracht, bei dem der Aufschlager den Ball Giber das Netz
zum Gegner schlagt. Jeder Ballwechsel dauert so lange, bis der Ball das Spielfeld bertihrt, aus geht oder
von einer Mannschaft nicht regelgemaf zurlickgespielt wird.

Fur einen gewonnen Ballwechsel erhélt die Mannschaft einen Punkt. Hat die annehmende Mannschaft
den Ballwechsel gewonnen, erhélt sie zusatzlich das Aufschlagrecht und ihre Spieler bewegen sich um
eine Position weiter.
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Abschnitt 1 - Das Spiel
Siehe
Kapitel 1 - Anlagen und Ausstattung Regeln
D.1&2
Spielfeld R.1.1
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1.3.2

1.3.3

1.34

Die Spielflache besteht aus dem Spielfeld und der Freizone. Sie missen rechtwinklig
und symmetrisch sein.

Abmessungen

Die Spielflache ist ein Rechteck mit den MalRen 18 x 9 m, umgeben von einer Freizone
von mindestens 3 m nach allen Seiten.

Nach oben missen mindestens 7 m vollkommen unbehindert Platz sein.

Fir internationale Wettbewerbe muss die Freizone an den Seitenlinien mindestens 5
m, an den Grundlinien mindestens 8 m betragen. Nach oben miissen mindestens 12, 5
m frei sein.

Oberflache des Spielfelds

Die Spieloberflache muss flach, waagrecht und einheitlich sein. Rauhe und rutschige
Flachen sind verboten.

Fur internationale und offizielle Wettbewerbe darf die Spieloberflache nur aus Holz
oder synthetischem Material sein. Andere Oberflachen miissen vom Internationalen
Volleybandverband (FIVB) genehmigt sein.

In der Halle muss die Spielflache hell sein.

Fur internationale und offizielle Wettbewerbe miissen die Linien weil3, Spielflache und
Freizone andersfarbig sein.

Bei Freiluftanlagen ist eine Neigung von maximal 5 mm pro Meter (zum Wasserablauf)
erlaubt. Spielfeldlinien aus festem Material sind verboten.

Die Linien des Spielfeldes

Die Linien auf dem Spielfeld sind hell, andersfarbig als der Fu3Bboden und einheitlich
5cm breit.

Begrenzungslinien
Als Begrenzungslinien gelten die Seitenlinien und die Grundlinien, die sich jeweils in-
nerhalb der Spielfeldausmalle befinden.

Mittellinie
Die Mittellinie verlauft unterhalb des Netzes von Seitenlinie zu Seitenlinie und teilt das
Spielfeld in 2 gleiche Halften von jeweils 9 x 9 m.

Angriffslinie (Dreimeterlinie)
Zur Mittellinie parallel und drei Meter von ihr entfernt verlauft in jedem Feld die Dreime-
terlinie.

1.3
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D.1
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Fur internationale und offizielle Wettbewerbe ist die Angriffslinie zusatzlich durch eine D. 2
unterbrochene Linie gekennzeichnet.....

Zonen und Flachen

Angriffszone 1.3.3

Die Angriffszone befindet sich zwischen Mittellinie und Dreimeterlinie (die Linien inklu- 1.3.4

sive), geht seitlich aber tber die Seitenlinien hinaus bis ans Ende der Freizone. 1.1
1.3.2

Servicezone

Die Servicezone ist ein neun Meter breiter Bereich hinter der Grundlinie (ohne die 1.3.2

Grundlinie selbst). Sie wird durch zwei 15 cm kurze Linien begrenzt, die sich 20 cm D.2

hinter der Grundlinie befinden und selbst auch zur Servicezone gehéren.

Nach hinten dehnt sich die Servicezone bis ans Ende der Freizone aus. 1.1
Austauschzone

Die Austauschzone befindet sich auRerhalb des Spielfeld, wird von der gedachten Ver- 1.3.4
langerung der Dreimeterlinien und dem Punktezéhler begrenzt. D.1
Aufwarmzone

Fur internationale und offizielle Wettbewerbe befinden sich die Aufwarmzonen (unge- D. 1
fahr 3 x 3 m grof3) an beiden Ecken der Auswechselbank au3erhalb der Freizonen.

Strafzone

Die Strafzonen sind ungefahr 1 x 1 m grof3 und befinden sich hinter jeder Mann- D.1
schaftsbank. Sie sind durch eine 5 cm breite rote Linie begrenzt und mit jeweils zwei
Stihlen ausgestattet.

Temperatur
Die Temperatur in der Halle soll nicht unter 10° Grad Celsius liegen.

Fur internationale und offizielle Wettbewerbe soll die Temperatur nicht Gber 25° C und
nicht unter 16° C liegen.

Beleuchtung
Fur internationale und offizielle Wettbewerbe soll die Beleuchtungsstarke — gemessen 1.
1 m Gber dem Spielfeld — 1000 bis 1500 Lux betragen.

Netz und Pfosten D.3

Hohe des Netzes

Oberhalb und entlang der Mittellinie ist ein Netz gespannt, dessen Oberkante fir Man- 1.3.3
nern bei 2,43 m liegt, fir Frauen bei 2,24m.

Diese Hohe wird in der Mitte des Spielfelds gemessen. Oberhalb beider Seitenlinien 1.1
muss die Netzhdhe genau gleich sein und sie darf dort die offiziellen Mal3e um nicht  1.3.2
mehr als 2 cm Uberschreiten. 2.1.1

Eigenschaften

Das Netz ist 1 m hoch und 9,5 m lang, schwarz, mit Netzmaschen von 10 x 10 cm. D.3
An der Oberkante befindet sich ein 5 cm breiter weilRer Leinenstreifen, mit zwei L06-

chern an beiden Enden flir die Schnur zur Spannung und Befestigung an den Pfosten.

Mit einem eigenen Band wird auch die Unterseite des Netzes durch eine Schnur befes-
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2.3

2.4
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252

2.6

3.1

3.2

3.3

tigt und gespannt, die durch die Maschen gefadelt ist.

Seidenbéander

An der Seite befinden sich weil3e 5 cm breite und 1m lange Seitenbander, die sich di- 1.3.2
rekt Uber der Seitenlinie befinden. Sie gelten als Teil des Netzes. D.3

Antennen

Eine Antenne ist ein biegsamer Stab, 1,80 m lang mit einem Durchmesser von 10 mm,
aus Fiberglas oder vergleichbarem Material.
Die Antennen werden so an den Seitenbandern befestigt, dass sie nach oben 80 cm 2.3

Uber das Netz ragen. Sie sind in 10 cm Abstand rotweil3 markiert. D.3
Die Antennen markieren seitlich den Bereich, innerhalb dessen der Ball (ibers Netz 11.1.1
gehen muss. D.5
Pfosten

Die Pfosten sind 255 cm hoch und befinden sich 50 —100 cm aulRerhalb der Seitenli- D. 3
nien und sollen verstellbar sein.

Fir internationale und offizielle Wettbewerbe kdnnen die Pfosten 1 m auf3erhalb der
Seitenlinien sein.

Die Pfosten sind rund und glatt und am Boden fixiert. Sie durfen kein gefahrliches Hin-
dernis darstellen.

Zusatzliche Ausristung
Jede zusatzliche Ausrlistung ist durch die FIVB-Regeln festgelegt.

Ball

Regeln

Der Ball muss kugelférmig sein, aus flexiblem Leder oder synthetischem Leder, mit
einer Blase aus Gummi oder &hnlichem Material.

Die Farbe ist hell oder eine Kombination aus verschiedenen Farben .
Synthetisches Leder und Farbkombinationen miissen bei internationalen offiziellen
Wettbewerben den Anforderungen des FIVB entsprechen.

Der Umfang betragt 65 — 67 cm, das Gewicht 260 — 280 g.

Der Balldruck soll 0,30 bis 0,325 kg/cm2 (294,3 bis 318,82 mbar/hPa) betragen.

GleichmaRigkeit der Balle

Alle Bélle in einem Match mussen gleich sein, was Umfang, Gewicht, Balldruck, Typ 3.1
und Farbe usw. betrifft.

Bei internationalen und offiziellen Wettbewerben, sowie bei nationalen oder Ligameis-
terschaften darf nur mit Ballen gespielt werden, die vom FIVB zugelassen sind.

Drei-Ball-System

Bei internationalen und offiziellen Wettbewerben sollen 3 Bélle benutzt werden. In die- D. 10
sem Fall sind 6 Ballholer vorhanden, je einer an den Ecken der Freizone und je einer
hinter den Schiedsrichtern positioniert.
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Kapitel 2 - Teilnehmer

Mannschaften

Mannschaftszusammenstellung

Eine Mannschaft darf aus maximal 12 Spielern bestehen, einem Coach, einem Coach- 5.2
Assistenten, einem Trainer und einem Mannschaftsarzt. 53
Fir internationale und offizielle Wettbewerbe muss der Mannschaftsarzt vorher bei der
FIVB akkredidiert sein.

Einer der Spieler, aul3er dem Libero, ist der Kapitan, der auf dem Spielberichtsbogen 5.1
vermerkt sein muss.

Nur die auf dem Spielberichtsbogen eingetragenen Spieler dirfen die Spielflache be- 1,5.2.2
treten und spielen. 5.1.1
Sobald der Coach (und der Mannschaftskapitdn) den Spielberichtsbogen unterschrie-

ben haben, kénnen die eingetragenen Spieler nicht mehr geéndert werden.

Aufenthaltsort der Mannschaft

Die Spieler, die gerade nicht spielen, sollen entweder auf ihrer Mannschaftsbank sitzen 7.3.3
oder sich in der Aufwarmzone aufhalten. 1.4.4

5.2.3
Die Mannschaftsbanke befinden sich beidseitig des Punktezahlers, au3erhalb der Frei- D. 1
zone.

Nur Mannschaftsmitglieder dirfen wahrend des Spiels auf der Bank sitzen und an der 4.1.1
Aufwarmung teilnehmen. 7.2

Spieler, die gerade nicht spielen, dirfen sich ohne Ball wie folgt aufwarmen:

Wiéhrend des Spiels: in der Aufwarmzone 1.4.4,9.1,
D.1

Wahrend des Time-out und technischen Time-out: in der Freizone hinter dem Spielfeld 1.3.3,
16.4

Zwischen den einzelnen Satzen dirfen sich Spieler mit Ballen in der Freizone aufwar- 19.1
men.

Ausristung

Die Ausristung eines Spielers besteht aus Trikot, kurzer Hose, Socken (einheitliche
Sportkleidung) und Sportschuhen.

Farbe und Design der Trikots, Hosen und Socken missen gleich (mit Ausnahme des 4.1, 20.2
Liberos) und sauber fir die gesamte Mannschaft sein.

Die Schuhe mussen hell und biegsam sein mit Gummi- oder Ledersohlen ohne Absat-
ze.

Bei internationalen und offiziellen Wettbewerben der Senioren miissen alle Sportschu-
he die gleiche Farbe haben, ihre Handelsmarken dirfen sich in Farbe und Design un-
terscheiden. Trikot und Hosen miissen den Regeln des FIVB entsprechen.

Die Hemden der Spieler miissen mit Zahlen von 1 bis 18 nummeriert sein.

Die Zahl muss auf der Brust- und Rlckenseite in der Mitte des Hemdes sein. Farbe
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und Helligkeit der Zahlen miissen mit der Farbe und Helligkeit des Trikots in ausrei-
chendem Kontrast stehen.
Die Zahl muss mindestens 15 cm auf der Brust hoch sein und mindestens 20 cm auf
dem Rucken. Die Strichstéarke der Zahlen missen mindestens 2 cm breit sein.
Bei internationalen und offiziellen Wettbewerben missen die Zahlen auch auf dem
rechten Hosenbein angebracht sein. Die Zahl muss mindestens 4 — 6 cm grof3, die
Strichstérke mindestens 1 cm breit sein.
Auf der Brustseite des Mannschaftskapitdns muss seine/ihre Nummer mit einem 8 x 2 5.1
cm dicken Streifen unterstrichen.
Es ist verboten, verschiedenfarbige Spielkleidung zu tragen (mit Ausnahme des Libe- 4.3, 4.3.1
ros) und/oder Spielkleidung ohne offizielle Zahlen. 4.3.3,
20.2
Anderungen der Ausriistung
Der erste Schiedsrichter kann es gestatten, dass ein oder mehr Spieler 24
barfuld spielen,
feuchte Trikots zwischen den Satzen oder nach dem Austausch zu wechseln, voraus- 4.3, 8
gesetzt dass Farbe, Design und Zahlen gleich sind,
bei kaltem Wetter in Trainingsanziigen zu spielen, vorausgesetzt dass sie fir das ge- 4.1.1
samte Team (mit Ausnahme des Libero) in Farbe und Aussehen gleich und mit Zahlen 20.2
entsprechend der Regel 4.3.3 versehen sind.
Verbotene Gegenstande
Es ist verboten, Gegenstande zu tragen, die Verletzungen hervorrufen kdbnnen oder
einen kunstlichen Vorteil fiir den Spieler ergeben.
Spieler kbnnen auf ihr eigenes Risiko hin Brillen oder Kontaktlinsen tragen.
Mannschaftsfihrer
Teamkapitdn und Coach sind verantwortlich fir die Fiihrung und Disziplin ihrer Mann- 5.1.1
schaftsmitglieder. 5.2
21
Teamkapitan
Vor dem Spiel unterzeichnet er den Spielberichtsbogen und vertritt seine/ihre Mann-  26.2.1.1
schaft in der Auslosung. 7.1
Wahrend des Spiels und auf dem Spielfeld ist der Mannschaftskapitan der Spielfihrer. 20.1.3
Wen der Kapitan nicht auf dem Spielfeld ist, miissen Coach oder Kapitan einen ande- 8
ren Spieler auf dem Spielfeld bestimmen, der die Rolle des Spielfihrers Gbernimmt. 6.2
Dieser Spielfuhrer behalt die Verantwortung bis er/sie ausgewechselt wird oder der
Mannschaftskapitan auf das Spielfeld zurtickkehrt oder der Satz endet.
9.2

Wenn der Ball aus dem Spiel ist, darf nur der Spielftihrer mit den Schiedsrichtern spre-
chen:

um eine Erklarung zu verlangen fir die Anwendung oder Auslegung von den Regeln
und auch um die Bitten oder Fragen seiner/ihrer Mannschaftskameraden zu unterbrei-
ten. Wenn der Spielfihrer nicht mit der Erklarung des ersten Schiedsrichters einver-
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standen ist, kann er/sie gegen die Entscheidung Protest einlegen und zeigt sofort dem
ersten Schiedsrichter an, dass er/sie sich das Recht vorbehalt, einen offiziellen Protest
auf dem Spielberichtsbogen am Ende des Spiels einzutragen.

um die Schiedsrichter zu ersuchen

a) die gesamte Ausriistung zu wechseln,

b) die Spielerpositionen der Mannschaften zu Uberprifen,
c) den FuBboden, das Netz, den Ball usw. zu prifen;

um Time-out und Auswechslungen zu bitten.
Am Ende des Spiels: Der Mannschaftskapitan

dankt den Schiedsrichtern und unterschreibt den Spielberichtsbogen um das Ergebnis
Zu bestétigen;

kann den offiziellen Protest aufrechterhalten und im Spielberichtsbogen vermerken mit
Bezug auf die Anwendung und Auslegung der Regeln durch den Schiedsrichter, wenn
der Protest zur rechten Zeit dem ersten Schiedsrichter angezeigt worden ist.

Coach

Wiéhrend des Spiels fuhrt der Coach das Spiel seines/ihres Teams von auf3erhalb des
Spielfeldes. Er/sie legt die Anfangsaufstellung fest, nimmt die Auszeiten. In diesen
Funktionen ist der zweite Schiedsrichter sein/ihr offizieller Ansprechpartner.

Vor dem Spiel schreibt oder pruft der Coach die Namen und Zahlen seiner/ihrer Spieler
im Spielberichtsbogen und unterschreibt ihn.

Waéhrend des Spiels: Der Coach

gibt vor jedem Satz dem Punktezahler oder dem 2. Schiedsrichter das vollstandig aus-
gefullt und unterschriebene Aufstellungsblatt;

sitzt auf der Mannschaftsbank neben dem Punktezahler, kann sie aber verlassen;
beantragt Auszeiten und Auswechslungen;

kann, ebenso wie andere Teammitglieder, den Spielern auf dem Spielfeld Anweisun-
gen geben. Er kann die Anweisungen im Stehen geben oder im Laufen innerhalb der
Freizone vor seiner/ihrer Mannschaftsbank ab der Verlangerung der Angriffslinie bis
zur Aufwarmzone, ohne das Spiel stéren oder verzégern zu diirfen.

Coach-Assistent

Der Coach-Assistent sitzt auf der Mannschaftsbank, darf sich aber nicht ins Spiel ein-
mischen.

Sollte der Coach sein/inr Team verlassen muissen, darf der Coach-Assistent auf Anfor-
derung des Mannschaftskapitans und mit Einwilligung des ersten Schiedsrichters die
Aufgaben des Coach Gibernehmen
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242.4

4.3,4.4.2
7.4
1.21,2,3
8,16.4
16.2.1
26.2.3.3

5121
26.2.3.2

11,732
8
16.4, 25

4.1.4

7.3.2

4.2

8,16.4

134
144

51.2
52



Ausgabe August 2000

6.1
6.1.1

6.1.1.1

6.1.1.2

6.1.1.3

6.1.2

6.1.2.1

6.1.2.2

6.1.3

6.1.3.1

6.1.3.2

6.2

6.3
6.3.1

6.3.2

6.4
6.4.1

Seite 9

Kapitel 3 - Spielverlauf
Zahlweise von Punkten, Satz- und Spielgewinn
Zahlweise von Punkten
Punkt
Ein Team gewinnt einen Punkt:
wenn der Ball den Boden der gegnerischen Spielhélfte berlhrt; 9.3,
wenn das gegnerische Team einen Fehler begeht; 61311121
wenn das gegnerische Team eine Strafe erhalt; 17.2.3

22.3.1

Fehler

Eine Mannschaft begeht einen Fehler, wenn sie bei einer Spielaktion gegen die Regeln
verstoRt. Die Schiedsrichter ahnden die Fehler und legen entsprechend der regeln die
Folgen fest:

Wenn zwei oder mehr Fehler aufeinanderfolgend begangen werden, wird nur der erste
bericksichtigt.

Wen zwei oder mehr Fehler von beiden Mannschaften gleichzeitig begangen werden,
ist dies ein DOPPELFEHLER. Der Ballwechsel muss wiederholt werden.

Folgen eines gewonnenen Ballwechsels

Ein Ballwechsel ist eine Folge von Spielaktionen vom Ballaufschlag bis der Ball aus
dem Spiel ist.

Wenn das aufschlagende Team einen Ballwechsel gewinnt, erhalt es einen Punkt und
hat weiter den Aufschlag;

Wenn das Team, das den Ball beim Aufschlag annimmt, den Ballwechsel gewinnt, er-
halt es einen Punkt und muss dann aufschlagen.

Satzgewinn

Ein Satz (mit Ausnahme des 5. entscheidenden Satzes) ist von der Mannschaft ge-
wonnen, die zuerst 25 Punkte mit einem Unterschied von mindestens 2 Punkten er-
reicht hat. Im Falle eines Spielstandes von 24 : 24 wird solange weitergespiel, bis eine
Mannschaft zwei Punkte Vorsprung hat (26 — 24; 27 — 25; ..).

Spielgewinn
Das Spiel gewinnt die Mannschaft, die zuerst drei Satze gewonnen hat.

Im Falle eines Satzstandes von 2 : 2 wird der entscheidende 5. Satz bis 15 Punkte mit
mindestens 2 Punkte Vorsprung gespielt.

Nichterscheinen und unvollstandige Mannsch aft

Wenn eine Mannschaft nach Aufforderung sich zu spielen weigert, wird dies als Nich-
erscheinen und das Spiel mit 3:0 Satzen und jeder Satz mit 0:25 gewertet.

9.1,9.2

6.3.2

6.2

6.2,6.3
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Eine Mannschaft, die ohne zu rechtfertigende Griinde nicht rechtzeitig auf dem Spiel-
feld erscheint, wird als nicht erschienen gewertet mit den gleichen Ergebnissen wie in
Regel 6.4.1.

Eine Mannschaft, die als unvollstandig fiir den Satz oder das Spiel erklart wird, verliert
den Satz oder das Spiel. Der gegnerischen Mannschaft werden die Punkte oder die
Punkte und der Satz zugesprochen, die sie flir den Satz- oder Spielgewinn benétigt.
Die unvollstdndige Mannschaft behalt inre Punkte und Satze.

Spielstruktur

Das Los

Vor dem Spiel wird durch den ersten Schiedsrichter ein Losentscheid iber Aufschlag-
recht und Spielfeld im ersten Satz durchgefuhrt.

Wenn ein entscheidender 5. Satz gespielt wird, wird ein neuer Losentscheid durchge-
fuhrt.

Der Losentscheid wird mit beiden Mannschaftskapitanen durchgefiihrt.

Der Gewinner des Losentscheids wahlt
entweder

das Aufschlagrecht oder die Aufschlagannahme
oder

die Spielfeldhalfte.
Der Verlierer nimmt die verbleibende Méglichkeit wahr.

Die Mannschaft, die als erste aufschlagt, warmt sich zuerst am Netz auf, wenn die Auf-
warmung nacheinander erfolgt.

Aufwarmung

Vor dem Spiel hat jede Mannschaft das Recht, sich drei Minuten am Netz aufzuwar-
men, wenn es vorher die Moglichkeit gab, sich auf einem Spielfeld aufzuwarmen. An-
sonsten darf sich jede Mannschaft 5 Minuten aufwarmen.

Wenn beide Mannschaftskapitane einverstanden sind, kénnen sich beide Mannschaf-
ten entsprechend Regel 7.2.1 6 oder 10 Minuten gemeinsam am Netz aufwarmen.

Mannschaftsaufstellung bei Beginn

Sechs Spielern pro Mannschaft missen immer spielen.
Die Startaufstellung legt die Rotationsfolge der Spieler auf dem Spielfeld fest, die wah-
rend des gesamten Satzes eingehalten werden muss.

Vor jedem Satz muss der Coach die Startaufstellung seiner/ihrer Mannschaft auf dem
Aufstellungsbogen vorzeigen(siehe auch Regel 20.1.2). Dieser vollstandig ausgefiillte
und unterschriebene Bogen wird dem zweiten Schiedsrichter oder dem Punktezahler
vorgelegt.

Die Spieler, die nicht in der Startaufstellung sind, sind flr diesen Satz Auswechselspie-
ler (mit Ausnahme des Libero).

Sobald der zweite Schiedsrichter oder der Punktezahler den Aufstellungsbogen erhal-
ten hat, sind keine Anderungen mehr méglich mit Ausnahme der normalen Auswechs-
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Unstimmigkeiten zwischen Aufstellungsbogen und tatsachlicher Aufstellung auf dem
Spielfeld

Wenn vor dem Satzbeginn eine derartige Unstimmigkeit erkannt wird, miissen die
Spielerpositionen entsprechend dem Aufstellungsbogen korrigiert werden. Dafiir gibt
es keine Bestrafung.

Wenn vor dem Satzbeginn ein Spieler auf dem Spielfeld gefunden wird, der nicht fir
diesen Satz im Aufstellungsbogen aufgefiihrt ist, muss er entsprechend dem Aufstel-
lungsbogen ausgetauscht werden. Daflir gibt es keine Bestrafung.

Wenn jedoch der Coach einen nicht aufgefiihrten Spieler auf dem Spielfeld haben will,
muss er/sie eine regulare Auswechslung beantragen, die dann im Spielberichtsbogen
vermerkt wird.

Positionen

Beim Ballaufschlag muss jede Mannschaft innerhalb der eigenen Spielhalfte in der
Rotationsordnung positioniert sein (mit Ausnahme des Aufschlagers).

Die Positionen der Spieler sind wie folgt durchnummeriert:

Die drei Spieler am Netz bilden die vordere Reihe und haben die Positionen 4 (vorne
links), 3 (vorne Mitte), 2 (vorne rechts).

Die anderen drei Spieler bilden die hintere Reihe mit den Positionen 5 (hinten links), 6
(hinten Mitte), 1 (hinten rechts).

Relative Positionen zwischen den Spielern

Jeder Spieler der hinteren Reihe muss weiter weg sein vom Netz als sein entspre-
chender Vordermann der ersten Reihe.

Die Spieler der vorderen und hinteren Reihe missen seitlich in der Ordnung positio-
niert sein wie in Regel 7.4.1 angegeben.

Die Positionen der Spieler werden entsprechend dem Stand ihrer Fii3e wie folgt ent-
schieden und tberwacht:

Jeder Spieler der vorderen Reihe muss mindestens einen Teil seines/ihres FulRes na-
her an der Mittellinie haben als die FiiRe seines entsprechenden Spielers der hinteren
Reihe;

Jeder rechte (linke) Seitenspieler muss mindestens einen Teil seiner/ihrer FliRe naher
an der rechten (linken) Seitenlinie haben als die FiiRe der mittleren Spieler dieser Rei-
he.

Nach dem Aufschlag kénnen sich die Spieler auf dem Spielfeld und in der Freizone frei
bewegen und jede Position einnehmen.

Positionsfehler

Ein Positionsfehler tritt auf, wenn ein Spieler beim Ballaufschlag nicht in der richtigen
Position steht.
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Wenn der Aufschlager beim Aufschlag einen Fehler begeht, wird der Aufschlagfehler
vor einem Stellungsfehler gewertet.

Wenn der Service nach dem Aufschlag fehlerhaft wird, wird der Stellungsfehler gewer-
tet.

Ein Stellungsfehler fuhrt zu folgenden Konsequenzen:
die Mannschaft wird mit dem Verlust des Ballwechsels bestraft;
die Positionen der Spieler werden korrigiert.

Rotation

Die Rotationsweise ist festgelegt durch die Startaufstellung der Mannschatft, wird ge-
steuert durch den Aufschlag und die Positionen der Spieler wahrend des gesamten
Satzes.

Wenn die den Aufschlag annehmende Mannschaft das Aufschlagrecht gewinnt, rotie-
ren die Spieler um einen Platz im Uhrzeigersinn: der Spieler auf Position 2 kommt auf
Position 1 um aufzuschlagen, der Spieler auf Position 1 kommt auf Position 6 usw.

Rotationsfehler

Ein Rotationsfehler tritt auf, wenn der Aufschlag nicht entsprechend der Rotationsregel
erfolgt. Dies fiihrt zu folgenden Konsequenzen:

die Mannschaft wird mit Ballverlust bestraft;
die Spielerrotation wird korrigiert.

Zusatzlich muss der Punktezahler den genauen Zeitpunkt ermitteln, wann sich der
Fehler ereignet hat, um alle seit dem Fehler erzielten Punkte zu streichen. Die Punkte
der gegnerischen Mannschaft bleiben erhalten.

Kann der Zeitpunkt nicht ermittelt werden, werden keine Punkte gestrichen. Der Ball-
verlust bleibt dann die einzige Strafe.

Spielerwechsel

Bei einer Auswechslung ersetzt ein Spieler einen anderen Spieler, der das Spielfeld
verlassen muss, auf der gleichen Position (mit Ausnahme des Libero), nachdem er
vom Punktezahler notiert worden ist (Vorgehensweise bei der Auswechslung siehe
Regel 16.5).

Beschrankungen bei den Auswechslungen

Pro Mannschaft und Satz kann maximal 6 Mal ausgewechselt werden. Es kénnen ein
oder mehrere Spieler zur gleichen Zeit ausgewechselt werden.

Ein Spieler aus der Startaufstellung kann aber nur einmal pro Satz das Spiel verlassen
und nur einmal pro Satz wieder zurtickkehren und zwar nur in seine/ihre Position, die
erin der Startaufstellung inne hatte.

Ein Auswechselspieler kann nur einmal pro Satz auf die Position eines Spielers der
Startaufstellung ins Spiel kommen und kann nur durch den Spieler wieder ersetzt wer-
den, fiir den er eingewechselt wurde.

AulRergewdhnliche Auswechslung
Ein verletzter Spieler (mit Ausnahme des Libero), der nicht mehr weiter spielen kann,
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8.4.1

8.4.2
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8.4.2.2

8.4.2.3

9.2

9.3

9.4

94.1

soll nach den normalen Regeln ausgewechselt werden. Ist das nicht méglich, ist die 8.1
Mannschaft berechtigt einen auRergewdhnlichen Spielerwechsel mit den Beschran-
kungen nach Regel 8.1 durchzufiihren:

Eine auBergewdhnliche Auswechslung bedeutet, dass jeder Spieler, ausgenommen
der Libero und dessen Ersatzspieler, der zur Zeit der Verletzung noch nicht auf dem
Spielfeld war, den verletzten Spieler ersetzen kann. Der Verletzte darf spater nicht
mehr am Spiel teilnehmen.

Eine auBBergewodhnliche Auswechslung kann keinesfalls als regulare Auswechslung
gezahlt werden.

Auswechslung aufgrund Platzverweis oder Disqualifikation

Muss ein Spieler wegen Platzverweis oder Disqualifikation vom Feld, muss er durch 22.3.2
normalen Spielerwechsel ersetzt werden. Ist das nicht moglich, gilt die Mannschaft als 22.3.3
unvollstandig. 8.1
6.4.3,
7.3.1

Regelwidrige Auswechslung

Wenn die Beschrankungen der Regel 8.1 Uberschritten werden, ist die Auswechslung
regelwidrig (mit Ausnahme des Falls der Regel 8.2).

Wenn die Mannschaft eine regelwidrige Auswechslung durchgefiihrt hat und das Spiel 9.1
wieder aufgenommen wurde, muss folgenderweise verfahren werden:

die Mannschaft wird mit Ballverlust bestraft; 6.1.3
die Auswechslung wird korrigiert;

die seit dem Fehler erzielten Punkte werden gestrichen. Die gegnerischen Punkte blei-
ben erhalten.

Kapitel 4 - Spielaktionen

Spielzustande
Ball im Spiel

Der Ball ist ab dem vom Schiedsrichter genehmigten Aufschlag im Spiel. 13.3
Ball aus dem Spiel

Der Ball ist dann aus dem Spiel, wenn einer der Schiedsrichter bei einem oder keinem
Fehler gepfiffen hat.

Ball ,, innerhalb“

Der Ball ist ,innerhalb®, wenn er den Ful3boden des Spielfeldes einschliellich der Be- 1.1
grenzungslinien beruhrt hat. 1.3.2

Ball ,auRerhalb”
Der Ball ist ,aus”, wenn

der Teil des Balles, der den FuRBboden berlihrt, vollstandig au3erhalb der Begren-
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9.4.2

9.4.3

9.4.4

9.4.5

10.

10.1

10.1.1

10.1.2

10.1.2.1

10.1.2.2

10.1.2.3

10.1.3

10.2
10.2.1

zungslinien ist; 1.3.2

er einen Gegenstand aulRerhalb des Feldes berlihrt, das Dach oder eine nicht am Spiel
teilnehmende Person;

er die Antennen berthrt, Seil, Pfosten oder das Netz auRerhalb der Seitenbander: 2.3

er die senkrechte Flache des Netzes teilweise oder vollstdndig auRerhalb des Netz- D.5
raums Uberquert (mit Ausnahme des Falls von Regel 11.1.2); 1111
er unter dem Netz durchkommt. D.5

Spielen des Balles

Jede Mannschaft muss innerhalb ihres eigenen Feldes und ihrer Freizone spielen (mit
Ausnahme der Regel 11.1.2). Der Ball darf jedoch von auf3erhalb der Freizone zurlick-
gespielt werden.

Ballberihrungen

Die Mannschaft darf zum Returnieren den Ball maximal 3 Mal beriihren (zusatzlich
zum Blockkontakt, Regel 15.4.1). Wird er ofter bertihrt, begeht die Mannschaft den
Fehler ,Four Hits“ (4 Berlhrungen).

Die Beriihrungen der Mannschaft schliel3en nicht nur beabsichtigte sondern auch un-
beabsichtigte Bertihrungen mit dem Ball ein.

Aufeinanderfolgende Kontakte
Ein Spieler darf den Ball nicht zwei Mal hintereinander beriihren (mit Ausnahme der
Regeln 10.2.3, 15.2, 15.4.2).

Gleichzeitige Kontakte
Zwei oder drei Spieler dirfen den Ball nicht gleichzeitig berthren.

Wenn zwei (drei) Mannschaftskameraden den Ball gleichzeitig beriihren, werden zwei
(drei) Kontakte gezahlt (nicht beim Blockkontakt). Wenn sie versuchen den Ball zu er-
reichen, aber nur einer ihn bertihrt, ist dies nur ein Kontakt. Ein Zusammenprall von
Spielern ergibt keinen Fehler.

Wenn tber dem Netz zwei Gegner gleichzeitig den Ball beriihren und de Ball im Spiel
bleibt, kann die Mannschaft, die den Ball bekommt noch 3 weitere Kontakte durchftih-
ren. Wenn ein derartiger Ball aus geht, ist es ein Fehler der Mannschaft auf der gegen
Uberliegenden Seite.

Wenn ein gleichzeitiger Kontakt durch zwei Gegner zu einem ,Catch” (Festhalten) 10.2.2
fuhrt, ist dies ein ,Doppelfehler* und der Ball wird wiederholt. 6.1.1.2

Unterstltzter Schlag

Ein Spieler darf keine Unterstiitzung durch einen Mannschaftskameraden erhalten oder
irgendwelche Gebilde/Gegenstéande um den Ball innerhalb des Spielfeldes zu errei- 1.
chen.

Ein Spieler, der im Begriff ist einen Fehler zu begehen (Netzberiihrung oder Uberqu e-
ren der Mittellinie usw.), darf jedoch gestoppt oder durch einen Mitspieler zurtickgehal-
ten werden.

Charakteristik der Ballberihrung (des Schlags)
Der Ball darf mit irgendeinem Korperteil beriihrt werden.
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11.2

Der Ball muss geschlagen und darf nicht gefangen und/oder geworfen werden. Er kann
in alle Richtungen zuriickgeprallt werden.

Der Ball darf verschiedene Kdrperteile bertihren, vorausgesetzt, dass der Kontakt
gleichzeitig erfolgt.

Ausnahmen:

Beim Blockkontakt, aufeinanderfolgende Kontakte dirfen von einem oder mehr Spieler
durchgefihrt werden, vorausgesetzt, dass die Kontakte wahrend einer einzigen Aktion
auftreten.

Beim ersten Schlag der Mannschaft darf der Ball verschiedene Korperteile gleichzeitig
beriihren, vorausgesetzt, dass die Beriihrungen wahrend einer einzigen Aktion auftre-
ten.

Fehler beim Spielen des Balls

Four Hits (4 Kontakte): Eine Mannschaft schlagt den Ball 4 Mal, bevor er zum Gegner
zuriickkommt.

Assisted Hit (Unterstitzter Schlag): ein Spieler erhalt Unterstitzung durch einen Mit-
spieler oder durch irgendwelche Gebilde/Gegenstande, um den Ball innerhalb des
Spielfeldes zu erreichen.

Catch (Fangen): ein Spieler schlagt nicht den Ball und der Ball wird gefangen und/oder
geworfen.

Double Contact (doppelte Beriihrung): ein Spieler schlagt den Ball zweimal in Folge
oder der Ball bertihrt verschiedene Koérperteile in Folge.

Ball am Netz

Der Ball Gberquert das Netz

Der Ball, der zum Gegner fliegt, muss das Netz innerhalb des Uberquerungsbereichs
uberqueren. Der Uberquerungsbereich ist Teil der senkrechten Flache des Netzes und
ist wie folgt begrenzt:

Unten durch die Netzoberkante,

Seitlich durch die Antennen und ihre imaginare Verlangerung,

Oben durch die Decke.

Hat der Ball das Netz seitlich zumindest teilweise auRerhalb dieses Bereichs in die
gegnerische Freizone Uberquert, darf er von der eigenen Mannschaft von dort zurtic k-
gespielt werden, vorausgesetzt dass

das gegnerische Feld vom Spieler nicht berihrt wird;

der Ball zumindest teilweise seitlich auRerhalb des Uberquerungsbereichs auf der glei-
chen Seite des Feldes zuriickgespielt wird.

Die gegnerische Mannschaft darf diese Aktion nicht verhindern.

Der Ball beriihrt das Netz
Der Ball darf das Netz bei der Uberquerung beriihren.
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11.3 Ball im Netz

11.3.1 Ein Ball, der im Netz landet, darf im Rahmen der maximalen Bertihrungsanzahi 10.1
weitergespielt werden.

11.3.2 Wenn der Ball die Netzmaschen zerreiRt oder das Netz niederreifdt, wird der Ballwed-
sel wiederholt.

12. Spieler am Netz

12.1 Uber das Netz greifen

12.1.1 Beim Blocken darf ein Spieler Ubers Netz greifen, wenn er dadurch den Gegner vor 15.1
und wahrend dessen Angriffsschlag nicht stort. 15.3

12.1.2 Nach einem Angriffsschlag darf die Hand des Spielers das Netz Ubergreifen, wenn der
Schlag noch im eigenen Feld gemacht wurde.

12.2 Unter dem Netz eindringen

12.2.1 Es ist erlaubt, unterhalb des Netzes in die gegnerische Halfte einzudringen, wenn da-
durch der Gegner nicht in seinem Spiel gestort wird.

12.2.2 Eindringen in das gegnerische Feld unterhalb des Netzes: 1.3.3

12.2.2.1 Das gegnerische Spielfeld darf nur dann mit Handen oder FiiZen beriihrt werden, wenn
sich zumindest ein Teil des entsprechenden Ful3es (Fil3e) oder der Hand (Hande)
noch in Kontakt mit oder direkt Ulber der Mittellinie befindet. 1.3.3

12.2.2.2 Das gegnerische Feld darf nicht mit anderen Kérperteilen beriihrt werden.
12.2.3 Ein Spieler darf das gegnerische Feld betreten, nachdem der Ball aus dem Spiel ist. 9.2

12.2.4 Spieler diirfen nur dann die Freizone des Gegners betreten, wenn sie das gegnerische
Spiel nicht stdren.

12.3 Kontakt mit dem Netz

12.3.1 Netzberiihrung ist nur dann ein Fehler, wenn sie beim Spielen eines Balles passiert 12.4.4
oder den Spielablauf stort.
Einige Aktionen beim Spielen des Balls beinhalten Aktionen, bei denen die Spieler den
Ball nicht wirklich berthren.

12.3.2 Nach dem Schlagen des Balls diirfen die Spieler Pfosten, Seil oder andere Gegen-
stande aulRerhalb des gesamten Netzes beriihren, wenn der Spielablauf nicht gestoért
wird.

12.3.3 Wenn ein Ball im Netz landet und dadurch das Netz einen Gegner beriihrt, wird das
nicht als Fehler gewertet.

12.4 Fehler der Spieler am Netz

12.4.1 Ein Spieler beriihrt den Ball oder einen Gegner im gegnerischen Raum vor oder wah- 12.1.1
rend dem Angriffsschlag.

12.4.2 Ein Spieler gelangt unter dem Netz in den gegnerischen Raum und stort das Spiel.

12.4.3 Ein Spieler gelangt auf das gegnerische Feld.
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Ein Spieler beriihrt das Netz oder die Antennen wahrend einer Spielaktion oder er stort
das Spiel.

Service (Aufschlag)

Der Aufschlag ist die Spielaktion, den Ball durch den rechten Spieler in der hinteren
Reihe in der Aufschlagzone ins Spiel zu schlagen.

Erster Aufschlag in einem Satz
Im ersten und flnften Satz entscheidet das Los Uber den ersten Aufschlag im Satz.

In den anderen Satzen schlagt die Mannschaft als erste auf, die im vorhergegangenen
Satz nicht als erste aufgeschlagen hat.

Aufschlagregel
Die Spieler missen der Aufschlagregel auf dem Aufstellungsbogen folgen.

Nach dem ersten Aufschlag in einem Satz ist das weitere Aufschlagen wie folgt feste-
legt:

Wenn die Mannschatft, die aufgeschlagen hat, den Ballwechsel gewinnt, schlagt der
gleiche Spieler (oder dessen Auswechselspieler) wie vorher auf.

Wenn die nicht aufschlagende Mannschaft den Ballwechsel gewinnt, erhalt sie das
Aufschlagrecht und rotiert vor dem Aufschlag.

Der Spieler, der von der Position rechts in der vorderen Reihe nach hinten rechts
kommt, schlagt auf.

Erlaubnis zum Aufschlags

Der erste Schiedsrichter erlaubt den Aufschlag, nachdem er gepriift hat, dass beide
Mannschaften spielbereit sind und der Aufschlager den Ball hat.

Ausfihrung des Aufschlags

Der Ball muss mit einer Hand oder einem anderen Teil des Arms geschlagen werden,
nachdem er hochgeworfen oder von der Hand losgelassen wurde.

Der Ball darf nur einmal hochgeworfen werden. Ballprellen oder Bewegen des Balls mit
der Hand (mit den Handen) ist erlaubt.

Im Moment des Aufschlags oder des Sprungs zum Aufschlag darf der Aufschlager
nicht das Spielfeld (einschlieZlich der Grundlinie) oder den Boden aul3erhalb der Auf-
schlagzone betreten.

Nach dem Schlag darf der Spieler auB3erhalb der Aufschlagzone oder im Spielfeld lan-
den.

Der Spieler muss innerhalb von acht Sekunden nach Anpfiff des Schiedsrichters auf-
schlagen.

Ein ohne Pfiff des Schiedsrichters ausgefiihrter Aufschlag ist ungiiltig und wird wieder-
holt.

Abschirmung

Die Spieler der aufschlagenden Mannschaft dirfen die Sicht der annehmenden Mann-
schaft auf den Aufschlager oder auf die Flugkurve des Balls nicht behindern.
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Seite 18
Ein oder mehrere Spieler der aufschlagenden Mannschaft bilden einen Sichtschutz 13.5
durch Winken oder Hiipfen oder seitwarts Bewegen wahrend des Aufschlags oder ste- D. 6
hen zusammen um die Flugkurve des Balls zu verdecken.
Fehler beim Aufschlag
Aufschlagfehler
Folgende Fehler fliihren zu einem Aufschlagwechsel, auch wenn der Gegner falsch 13.2.2.2
positioniert ist. 13.7.1
Der Aufschlager
verletzt die Aufschlagregel, 13.2
fuhrt den Aufschlag nicht richtig aus.
Fehler nach dem Aufschlag
Nach dem richtigen Aufschlag wird der Aufschlag fehlerhaft (auRer wenn der Spieler 13.4
falsch positioniert ist), wenn der Ball 13.7.2
einen Spieler der aufschlagenden Mannschaft beriihrt oder nicht richtig das Netz im 9.4.4,
entsprechenden Uberquerungsbereich tiberquert; 9.45

11.1.1

er ins aus geht; 9.4
abgeschirmt wird. 13.5
Fehler nach dem Aufschlag und Positionsfehler
Wenn der Aufschlager beim Aufschlag einen Fehler begeht (falsche Ausfuhrung, fal- 13.6.1
sche Rotationsregel usw.) und der Gegner ist auf3erhalb der Position, ist es ein Auf- 75.1
schlagfehler, der bestraft wird. 7.5.2
Wenn der Aufschlag korrekt war, danach aber fehlerhaft wird (Ball geht aus, fliegt tGber 13.6.2
eine Abschirmung usw.), jedoch zuerst ein Stellungsfehler aufgetreten ist, wird dieser 7.5.3
bestraft.
Angriffschlag
Angriffschlag
Als Angriffsschlag gelten Schlage, die den Ball tGibers Netz zum Gegner beférdern sol- 13
len, mit Ausnahme von Aufschlag und Block. 15.1.1
Wihrend eines Angriffsschlags darf der Ball nur gestoRen werden, wenn er sauber 10.2.2
geschlagen werden soll, und nicht gefangen oder geworfen werden.
Ein Angriffsball ist in dem Augenblick abgeschlossen, wenn der Ball das Netz vollstan-
dig Uberquert hat oder durch einen Gegner berthrt wurde.
Einschréankungen beim Angriffsball
Ein Spieler der Angriffsreihe darf einen Angriffsschlag in jeder Hoéhe abschlieRen, wenn 7.4.1.1
der Kontakt mit dem Ball innerhalb des eigenen Spielfeldes erfolgte (mit Ausnahme der
Regel 14.2.4).
Ein Spieler aus der hinteren Reihe darf einen Angriffsschlag in jeder Héhe hinter der  7.4.1.2
Angriffszone abschliel3en: 1.4.1
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14.2.2.1 Beim Absprung darf der Ful3 (die FURe) des Spielers weder die Angriffslinie berthrt 1.34
noch Uberquert haben;

14.2.2.2 Nach dem Schlag darf der Spieler in der Angriffszone landen 1.4.1
14.2.3 Ein Spieler der Abwehrreihe darf auch einen Angriffsschlag in der Angriffszone durch-
fuhren, wenn im Augenblick des Ballkontaktes der Ball nicht vollstandig tber der Netz-
oberkante ist.
14.2.4 Kein Spieler darf einen Angriffschlag durchfiihren, wenn der Ball als Aufschlag tbers
Netz kommt und sich Uber der Angriffszone und vollstandig tber der Netzoberkante
befindet.

14.3 Fehler beim Angriffssc hlag

14.3.1 Ein Spieler schlagt den Ball im gegnerischen Feld. 14.2.1
14.3.2 Ein Spieler schlagt den ball ins Aus. 9.4
14.3.3 Ein Abwehrspieler fiihrt von der Angriffszone einen Angriffsschlag aus, wenn der Ball 7.4.1.2
im Augenblick des Schlages vollstdndig Uber der Netzoberkante ist. 1.4.1
14.2.3

14.3.4 Ein Spieler fuihrt einen Angriffsschlag in der Angriffszone aus, wenn der Ball als Auf-
schlag Uber das Netz kommt und vollstandig Uber der Netzoberkante ist. 14.2.4

14.3.5 Ein Libero fuhrt einen Angriffsschlag aus, wenn der Ball im Augenblick des Schlags 20.3.1.2
vollstandig Uber der Netzoberkante ist.

14.3.6 Ein Spieler fuihrt einen Angriffsschlag tber der Netzoberkante aus, wenn der Ball vom 20.3.1.4
Libero in der Angriffszone tber Kopf aufgespielt wurde.

15. Block

151 Das Blocken

15.1.1 Blocken ist eine Aktion von Spielern, nahe am Netz den vom Gegner kommenden Ball
abzuwehren, indem die Hande Uber die Netzoberkante gestreckt werden. Nur die An-
griffsspieler dirfen einen Block stellen. 7.4.1

15.1.2 Blockversuch

Ein Blockversuch ist die Aktion, einen Block zu stellen ohne jedoch den Ball zu berth-
ren.

15.1.3 Vollstandiger Block
Ein Block ist vollstandig, wenn der Ball durch einen blockenden Spieler beriihrt wurde. D. 8
15.1.4 Gemeinsamer Block

Ein gemeinsamer Block wird durch 2 oder 3 Spieler nahe nebeneinander ausgefiihrt
und ist vollstandig, wenn einer von ihnen den Ball berlihrt hat.

15.2 Blockk ontakt

Kontakte nacheinander (schnell und ununterbrochen) diirfen durch einen oder mehr
blockende Spieler auftreten, vorausgesetzt, dass die Kontakte wahrend einer einzigen



Ausgabe August 2000

15.3

154
154.1

15.4.2

15.5

15.6
15.6.1

15.6.2
15.6.3
15.6.4
15.6.5

15.6.6

16.

16.1

16.2
16.2.1

16.2.2

Aktion auftreten.

Blocken im gegnerischen Bereich

Beim Blocken dirfen die Spieler inre Arme und Hande Uber das Netz strecken, wenn
dadurch das gegnerische Spiel nicht behindert wird. Es ist nicht erlaubt, den Ball je n-
seits des Netzes zu beriihren, wenn der Gegner keinen Angriffsball schlagt.

Block und maximal erlaubte Kontakte

Ein Blockkontakt zahlt nicht zu den maximal erlaubten Kontakten. Nach einem Block-
kontakt ist die Mannschaft zu weiteren 3 Kontakten berechtigt, um den Ball zum Geg-
ner zu schlagen.

Der erste Schlag nach dem Block kann durch irgendeinen Spieler erfolgen einschliel3-
lich durch den Spieler, der den Ball beim Blocken berthrt hat.

Blocken des Aufschlags
Es ist verboten, den Aufschlag zu blocken.

Blockfehler

Die blockenden Spieler beriihren den Ballim gegnerischen Bereich entweder vor und
gleichzeitig mit dem Angriffsschlag des Gegners.

Ein Abwehrspieler oder der Libero stellen einen Block oder blocken mit anderen.
Blocken des gegnerischen Aufschlags

Der Ball geht vom Block ins Aus.

Blocken des Balls im gegnerischen Bereich auRerhalb der Antennen

Ein Libero versucht zu blocken oder blockt mit anderen.

Kapitel 5 — Unterbrechungen un d Verzégerungen

Regelgerechte Spielunterbrechungen
Regelgerechte Unterbrechungen sind Time-out (Auszeit) und Spielerauswechslungen.

Zahl der regelgerechten Unterbrechungen

Jede Mannschaft hat Anspruch auf maximal 2 Auszeiten und 6 Auswechslungen pro
Satz.

Anforderung der regelgerechten Unterbrechung en

Unterbrechungen dirfen nur vom Coach und dem Mannschaftskapitan beantragt wer-
den.

Die Anforderung erfolgt durch Zeigen des entsprechenden Handsignals, wenn der Ball
aus dem Spiel ist und vor dem Pfiff zum Aufschlag.

Einen Antrag auf Auswechslung ist vor dem Beginn eines Satzes mdglich und muss als
regelgerechte Auswechslung fir diesen Satz aufgezeichnet sein.
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16.3 Folge von Unterbrechungen

16.3.1 Ein Antrag fUr eine oder zwei Auszeiten und ein Antrag auf Spielerwechsel durch eine 16.4
Mannschaft kdbnnen hintereinander erfolgen, ohne dazwischen das Spiel wieder auf-  16.5
nehmen zu missen.

16.3.2 Eine Mannschaft ist jedoch nicht berechtigt, wahrend der gleichen Unterbrechung hin- 16.5
tereinander Antrage fur Auswechslungen zu stellen. Zwei oder mehr Spieler kénnen  8.1.1
wahrend der gleichen Unterbrechung ausgewechselt werden

16.4 Auszeiten und Technische Auszeiten
16.4.1 Alle beantragten Auszeiten dauern 30 Sekunden.

Bei internationalen und offiziellen Wettbewerben des FIVB gibt es in den Satzen 1 bis 6.3.1
4 automatisch zwei zusatzliche Technische Auszeiten von 60 Sekunden, wenn die fih-
rende Mannschaft den 8. und 16. unkt erreicht hat.

Im entscheidenden 5. Satz gibt es keine Technische Auszeit. Jede Mannschaft kann  6.3.2
nur jeweils zwei Auszeiten von je 30 Sekunden beantragen.

16.4.2 Wiéhrend der Auszeiten missen sich die Spieler in der Freizone neben der Bank auf-
halten.

16.5 Spielerauswechslung

(Beschrankungen siehe Regel 8.1)
(Auswechslung des Libero siehe Regeln 20.3.2 und 20.3.3)

16.5.1 Spielerwechsel missen in der Austauschzone durchgefiihrt werden. 1.4.3,
D.1
16.5.2 Die Auswechslung, Eintrag in den Spielberichtsbogen und Erlaubnis fiir den Spieler-  16.5.3
wechsel, soll so schnell wie méglich durchgefuhrt werden. 26.2.2.3

16.5.3 Wenn der Spielerwechsel beantragt wird, muss der Auswechselspieler neben der Aus- 7.3.3

wechselzone stehen und bereit sein, das Spielfeld zu betreten. 8.1.3
1.4.3

Wenn dies nicht der Fall ist, wird die Auswechslung nicht bewilligt und die Mannschaft

wird fir die Verzégerung bestraft. 17.2

Bei internationalen und offiziellen Wettbewerben des FIVB werden nummerierte Tafeln
verwendet, um die Auswechslung zu erleichtern.

16.5.4 Wenn der Coach mehr als eine Auswechslung durchflihren will, muss er bei der Bean- 5.2
tragung die Zahl mit angeben. In diesem fall miissen die Auswechslungen nacheinan- 16.2.1
der durchgefiihrt werden, und zwar ein Spielerpaar nach dem anderen. 16.3.2

16.6 Falsche Beantragung

16.6.1 Es ist falsch, eine Unterbrechung zu beantragen: 16

16.6.1.1 wahrend eine Ballwechsels oder bei oder nach dem Pfiff zum Aufschlag; 6.1.3
16.2.1

16.6.1.2 durch nicht autorisierte Mannschaftsmitglieder; 16.3.2

16.6.1.3 flr eine Auswechslung nach einer vorhergehenden Auswechslung bei der gleichen 16.3.2
Mannschaft, ohne dass das Spiel wieder aufgenommen wurde;



Ausgabe August 2000

16.6.1.4

16.6.2

16.6.3

17.

17.1

1711

17.1.2

17.1.3

17.1.4

17.1.5

17.2
17.2.1

17.21.1

17.2.1.2

17.2.2

17.2.3

17.2.4

18.

18.1
18.1.1

18.1.2
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wenn die Zahl der erlaubten Auszeiten und Auswechslungen erschopft sind. 16.1
Die erste falsche Beantragung, die sich nicht auf das Spiel auswirkt und es verzogert, 17.1
muss ohne jede weitere Folgen abgelehnt werden.
Eine wiederholte falsche Beantragung im Spiel bildet eine Verzdgerung. 17
Spielverzdégerungen
Arten von Verzdgerungen
Eine falsche Aktion einer Mannschaft, die eine Wiederaufnahme des Spiels hinaus-
schiebt, ist eine Verzdégerung. Dazu gehdrt unter anderem:
Verzdgerung einer Auswechslung; 16.5.2
Verlangerung anderer Unterbrechungen, nachdem angewiesen wurde, das Spiel wie- 16
der aufzunehmen;
Beantragung einer irregularen Auswechslung; 8.4
wiederholt falsche Beantragung; 16.6.2
Verzdgerung des Spiels durch ein Mannschaftsmitglied.
Sanktionen bei Verzégerungen
Lverzogerungsverwarnung“ und ,Verzégerungsstrafen“ sind Sanktionen gegeniber der
Mannschatft.
Sanktionen bei Verzdgerung bleiben fiir das gesamte Spiel in Kraft; 6.3
Alle Sanktionen bei Verzégerung einschlielich Verwarnung werden in den Spielbe- 26.2.2.6
richtsbogen eingetragen.
Die erste Verzdgerung durch ein Mannschaftsmitglied zieht eine Verzégerungsverwar- 4.1.1
nung nach sich. 6.3
Die zweite und alle nachfolgenden Verzégerungen irgendeiner Art durch ein Mann-
schaftsmitglied der gleichen Mannschaft im gleichen Spiel bedeutet einen Fehler und
wird mit einer Verzégerungsstrafe geahndet. Dies bedeutet Ballverlust. 6.1.3
Verzdgerungssanktionen, die vor oder zwischen den Satzen erteilt wurden, werden im 6.3
folgenden Satz angewendet. 19.1
AulRerordentliche Spielunterbrechungen
Verletzung
Sollte wahrend des Spiels ein ernster Unfall auftreten, muss der Schiedsrichter das 9.1
Spiel sofort unterbrechen und dem medizinischen Helfer erlauben, das Spielfeld zu
betreten. 6.1.3
Der Ballwechsel wird dann wiederholt.
Wenn ein verletzter Spieler nicht regelgemaf oder auRerordentlich ausgewechselt 8.1,8.2
werden kann, wird dem Spieler eine Erholungszeit von maximal 3 Minuten und nur 6.3
einmal pro Spiel eingeraumt.
Erholt sich der Spieler nicht, wird die Mannschaft fir unvollstandig erklart. 6.4.3
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7.3.1

18.2 Stérung von aul3en

Wenn wéahrend des Spiels Stérungen von aul3en auftreten, muss das Spiel angehalten 6.1.3
und der Ballwechsel wiederholt werden.

18.3 Verlangerte Unterbrechungen

18.3.1 Wenn unvorhergesehene Umstande das Spiel unterbrechen, missen der erste 6.3
Schiedsrichter, der Organisator und das Kontroll-Ausschuss, wenn vorhanden, daflir
sorgen, dass wieder normale Bedingungen herrschen.

18.3.2 Sollten eine oder verschiedene Unterbrechungen auftreten, die nicht langer als insge- 18.3.1
samt 4 Stunden dauern, gilt:

18.3.2.1 Wenn das Spiel auf dem gleichen Spielfeld fortgesetzt wird, muss der unterbrochene 1.
Satz mit dem gleichen Punktestand, Spielern und Positionen weitergefiihrt werden. Die
bereits gespielten Satze bleiben gultig; 7.3.3

18.3.2.2 Wenn das Spiel auf einem anderen Platz fortgesetzt wird, wird der urterbrochene Satz
ungultig und mit den gleichen Manschaftsmitgliedern und der gleichen Startaufstellung
wiederholt. Die bereits gespielten Satze bleiben glltig. 7.3.3

18.3.3 Sollten eine oder verschiedene Unterbrechungen auftreten, die langer als 4 Stunden
dauern, muss das ganze Spiel wiederholt werden.

19. Pausen und Seitenwechsel

19.1 Pausen
Alle Pausen zwischen den Satzen dauern 3 Minuten. 6.3

Wiéhrend dieser Zeit werden der Seitenwechsel und die Registrierung der Startaufste |- 19.2
lung der Mannschaften auf dem Spielberichtsbogen durchgefiihrt. 26.2.1.2

Die Pause zwischen dem 2. und 3. Satz kann auf 10 Minuten verlangert werden durch
einen Berechtigten auf Antrag des Organisators.

19.2 Seitenwechsel

19.2.1 Nach jedem Satz wechseln die Mannschaften die Seiten. 7.1

19.2.2 Im entscheidenden Satz werden die Seiten ohne Verzégerung gewechselt, wenn eine 6.3.2
Mannschaft 8 Punkte erreicht hat. Die Spieler behalten ihre Positionen. 7.4.1

Wourde der Wechsel nach Erreichen von 8 Punkten nicht durchgefiihrt, wird er so
schnell wie mdglich nachgeholt, sobald der fehler erkannt wurde. Die Punkte bleiben

erhalten.
20. Der Libero
20.1 Ernennun g des Libero

20.1.1 Jede Mannschaft hat das Recht, aus der Liste der 12 Spieler einen spezialisierten Ab- 4.1.1
wehrspieler als Libero zu ernennen.

20.1.2 Der Libero muss vor dem Spiel auf dem Spielberichtsbogen in einer dafiir vorgesehe- 7.3.2
nen Zeile vermerkt werden. Seine/ihre Nummer muss auch auf dem Startaufstellungs-
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20.1.3

20.2

20.3
20.3.1

20.3.1.1

20.3.1.2

20.3.1.3

20.3.1.4

20.3.2

20.3.2.1

20.3.2.2

20.3.2.3

20.3.2.4

20.3.3

20.3.3.1

bogen eingetragen sein.
Der Libero darf weder Mannschaftskapitan noch Spielfihrer sein.

Ausristung

Der Libero muss eine Kleidung tragen (oder Jacke/Kragen speziell fir den Libero ent-
worfen), dessen Trikot in der Farbe gegenliber den anderen Mannschaftsmitgliedern
unterschiedlich sein muss. Die Kleidung des Libero muss ein anderes Aussehen ha-
ben, muss aber wie bei den Gbrigen Mannschaftsmitgliedern mit Nummern versehen
sein.

Erlaubte Aktionen des Libero
Spielaktionen

Der Libero darf jeden Spieler in der Abwehrreihe ersetzen.

Er/sie darf nur wie ein Abwehrspieler spielen und darf nicht von wo auch immer (ein-
schlieBlich Spielfeld und Freizone) einen Angriffsschlag ausfiihren, wenn im Augen-
blick des Ballkontaktes der Ball die Héhe der Netzoberkante vollstandig tiberschritten
hat.

Er/sie darf weder aufschlagen noch blocken noch zu blocken versuchen.

Kein Spieler darf einen Angriffsschlag in der Angriffszone auf einen Ball Giber Netzkan-
tenhdhe durchfiihren, der vom Libero in der Angriffszone tber Kopf aufgespielt wurde.
Der Ball darf geschlagen werden, wenn der Libero die gleiche Aktion hinter der An-
griffszone durchfihrt.

Auswechslung der Spieler

Spielerwechsel, an denen der Libero beteiligt ist, gelten nicht als regulare Spielerwech-
sel.

Ihre Zahl ist unbegrenzt. Allerdings muss ein Ballwechsel zwischen zwei derartigen
Wechselvorgdngen liegen. Der Libero kann nur von dem Spieler ersetzt werden, den er
ersetzt hat.

Auswechslungen finden vor dem Pfiff zum Aufschlag statt:

a) bei Beginn des Satzes, nachdem der 2. Schiedsrichter die Startaufstellung ge-
prift hat

b) wéahrend der Ball aus dem Spiel ist
Eine Auswechslung nach dem Pfiff aber vor dem Aufschlag muss nicht zuriickgenom-
men werden, aber nach dem Ballwechsel gibt es eine miindliche Verwarnung.
Nachfolgende zu spate Auswechslungen missen mit einer Verzdgerungssanktion ge-
ahndet werden.
Der Libero und der Spieler, der ausgewechselt wird, dirfen nur Uber die Seitenlinie
zwischen Grundlinie und Angriffslinie vor der Mannschaftsbank den Platz betreten und
verlassen.
Benennung eines neuen Liberos:

Der Coach kann, wenn der Libero verletzt ist, mit Billigung des 1. Schiedsrichters einen
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20.3.3.2

20.3.3.3

21.

211
2111

21.1.2

21.1.3

21.2
2121

21.2.2

22.

22.1

22.2

2221

2222
22.2.3

22.3

Spieler, der nicht auf dem Spielfeld ist, als Libero benennen.
Der verletzte Libero darf nicht mehr am Spiel teilnehmen.

Der neu benannte Libero muss fiir den Rest des Spiels als Libero spielen.

Bei der Neubenennung eines Liberos muss dessen Nummer unter Bemerkungen auf
dem Spielberichtsbogen vermerkt werden und im Startaufstellungsbogen des folgen-
den Satzes.

Verhaltensregeln

Faires Verhalten
Die Teilnehmer mussen die offiziellen Volleyballregeln kennen und sie anwenden.

Die Teilnehmer missen die Entscheidungen des Schiedsrichters sportlich und fair oh-
ne Diskussion akzeptieren.
In Zweifelsfallen darf nur der Mannschaftskapitdn um Klarstellung nachfragen.

Die Teilnehmer durfen nicht versuchen, die Entscheidungen des Schiedsrichters zu
beeinflussen und die Fehler ihres Teams zu verbergen.

Faires Spiel

Die Teilnehmer mussen ricksichtsvoll und héflich auftreten im Geiste des ,Fair Play*,
nicht nur gegentber den Schiedsrichtern, sondern auch gegeniiber anderen Offiziellen,
den Gegnern, Mannschaftskameraden und Zuschauern.

Die Kommunikation zwischen den Mannschaftskameraden wahrend des Spiels ist er-
laubt.

Unsportlichkeit und Ahndungen

Geringflugige Unsportlichkeit

Eine geringfligige Unsportlichkeit fihrt zu keiner Ahndung. Es ist die Pflicht des ersten
Schiedsrichters, die Mannschaften vor Sanktionen zu schiitzen, indem er durch Worte
oder Handzeichen Mannschaftsmitglieder oder die Mannschaft Giber den Kapitan ver-
warnt.

Diese Verwarnung ist keine Ahndung und hat keine unmittelbaren Folgen. Sie sollten
nicht im Spielberichtsbogen eingetragen werden.

Unsportlichkeit, die zur Ahndung fihren

Unsportliches Auftreten gegenliber Mannschaftsmitglieder, gegentiber Offiziellen,
Gegner, Mannschaftskameraden oder Zuschauer wird in 3 Kategorien eingeteilt ent-
sprechend der Schwere des Verstol3es.

Rudes Verhalten: Verstol3 gegen die Regeln guten Benehmens, guter Sitten oder ver-
achtliches Verhalten.

Anst63ige Unsportlichkeit: verunglimpfende und beleidigende Worte oder Gesten.
Aggressive Unsportlichkeit: physische Angriffe oder deren Versuch.

Ahndungsskala
Entsprechend der Entscheidung des ersten Schiedsrichters und abhangig von der
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2231

22.3.2

22321

22.3.2.2

22.3.2.3

22.3.3

22331

22.3.3.2

22.3.3.3

22.3.3.4

22.4
2241

22.4.2

2243

22.5

22.6

Schwere des VerstolRes werden folgende Ahndungen erteilt und in den Spielberichts-
bogen eingetragen:

Strafpunkt
Das erste riide Verhaltens eines Spielers in einer Mannschaft wird mit Strafpunkt, also
Verlust des Ballwechsels, geahndet.

Ausschlufd

Ein Mitglied einer Mannschaft, das mit Ausschlul3 bestraft wurde, darf nicht mehr far
den Rest des Satzes spielen und muss in der Strafzone hinter der Mannschaftsbank
Platz nehmen. Es gibt keine weiteren Folgen.

Ein mit Ausschluss bestrafter Coach verliert seine/inre Rechte, im Satz zu intervenie-
ren und muss in der Strafzone hinter der Mannschaftsbank Platz nehmen.

Die erste anstdRige Unsportlichkeit durch ein Mannschaftsmitglied wird mit Ausschluf3
bestraft, ohne weitere Folgen.

Ein zweites rides Verhalten im gleichen Spiel durch das gleiche Mannschaftsmitglied
wird mit Ausschluss bestraft, ohne weitere Folgen.

Disqualifikation

Das Mannschaftsmitglied, das durch Disqualifikation bestraft wurde, muss den Spielbe-
reich fiir den Rest des Spiels verlassen, ohne weitere Folgen.

Die erste aggressive Unsportlichkeit wird mit Disqualifikation bestraft, ohne weitere
Folgen.

Eine zweite anstoRige Unsportlichkeit im gleichen Spiel und durch das gleiche Mann-
schaftsmitglied wird mit Disqualifikation bestraft, ohne weiter Folgen.

Eine dritte riide Unsportlichkeit im gleichen Spiel durch das gleiche Mannschaftsmit-
glied wird mit Disqualifikation bestraft, ohne weitere Folgen.

Bedeutung von Bestrafungen bei unsportlichem Verhalten

Alle Bestrafungen sind individuelle Strafen, bleiben fiir das gesamte Spiel in Kraft und
werden im Spielberichtsbogen eingetragen.

Das wiederholte unsportliche Verhalten durch das gleiche Mannschaftsmitglied im glei-
chen Spiel wird zunehmend bestraft wie in Regel 22.3 und in Diagramm 9 aufgezeigt
(das Mannschaftsmitglied erhalt eine schwerere Strafe fir jede folgenden Verstol3).

Ausschluss oder Disqualifikation durch anstéZige und aggressive Unsportlichkeit erfor-
dern keine friihere Bestrafung.

Unsportliches Verhalten vor und zwischen den Satzen

Unsportlichkeiten vor oder zwischen den Satzen werden entsprechend Regel 22.3 ge-
ahndet und Bestrafungen erfolgen im folgenden Satz.

Ahndungskarten

Verwarnung: Worte oder Handzeichen , keine Karte
Strafpunkt: gelbe Karte
Ausschluss: rote Karte
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23.

23.1

23.2
2321

23.2.1.1

23.2.1.2

23.2.2

23.2.3

23.23.1

23.2.3.2

23.2.3.3

Disqualifikation: gelbe und rote Karte (gemeinsam)

Abschnitt 2 — die Schiedsrichter, ihre Verantwortung und offi-
zielle Zeichen

Schiedsgericht und Verfahrensregeln

Zusammensetzung
Das Schiedsgericht besteht aus

- erstem Schiedsrichter
- zweitem Schiedsrichter
- Punktezahler

- 4 (2) Linienrichter

Ihr Platz ist in Diagramm 10 aufgezeigt.
Bei internationalen und offiziellen Wettbewerben des FIVB ist ein Hilfspunktezahler
erforderlich.

Verfahrensregeln
Nur der erste und zweite Schiedsrichter dirfen wahrend des Spiels pfeifen:

Der erste Schiedsrichter gibt das Zeichen zum Aufschlag, mit dem der Ballwechsel
startet;

Der erste und zweite Schiedsrichter signalisieren das Ende des Ballwechsels, vorraus-
gesetzt, dass sie sicher sind, dass ein Fehler begangen wurde und sie ihn erkannt ha-
ben.

Sie pfeifen, wenn der Ball aus dem Spiel ist, um anzuzeigen, dass sie es so entschei-
den oder einen Mannschaftseinspruch zuriickweisen.

Unmittelbar nach dem Pfiff des Schiedsrichters, der das Ende des Ballwechsels an-
zeigt, missen sie mit offiziellen Handzeichen folgendes anzeigen.

Wenn der Schiedsrichter wegen eines Fehlers pfeift, wird er/sie anzeigen:
a) die Mannschaft, die aufschlagt,
b) die Art des Fehlers,
c) den Spieler, der den Fehler begangen hat (wenn erforderlich).
Der 2. Schiedsrichter wiederholt die Handzeichen des ersten Schiedsrichters.
Wenn der Fehler vom 2. Schiedsrichter gepfiffen wird, zeigt er/sie an:
a) die Art des Fehlers,
b) den Spieler, der den Fehler begangen hat (wenn erforderlich),
c) die Mannschaft, die aufschlagt, indem er dem ersten Schiedsrichter folgt.
In diesem Fall zeigt der erste Schiedsrichter nicht den Fehler und nicht den
Spieler, der den Fehler begangen hat, an, sondern nur die Mannschaft, die auf-

schlagt.

Bei einem Doppelfehler zeigen beide Schiedsrichter an:
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a) die Art des Fehlers
b) den Spieler, der den Fehler begangen hat (wenn erforderlich),
die Mannschaft, die aufschlagt, angewiesen durch den ersten Schiedsrichter.

Erster Schiedsrichter
Ort

Der erste Schiedsrichter libt seine Funktion stehend oder sitzend an der Seite am Netz
aus. Seine/ihre Augenhéhe muss ungefahr 50 cm tber dem Netz sein.

Befugnis

Der erste Schiedsrichter leitet das Spiel vom Anfang bis zum Ende. Er hat die Voll-
macht Uber das Schiedsrichtergespann und die Mannschaftsmitglieder.

Wéhrend des Spiels trifft er die endgiltigen Entscheidungen. Er ist ermachtigt, die Ent-
scheidungen der anderen Schiedsrichter verwerfen, wenn er einen Fehler bemerkt hat.

Der erste Schiedsrichter darf auch einen Schiedsrichter austauschen, der seine Funk-
tion nicht richtig wahrnimmt.

Der erste Schiedsrichter steuert auch die Arbeit der Ballholer und FuRbodenwischer.

Der erste Schiedsrichter kann iber all die Dinge entscheiden, die das Spiel beeinflus-
sen einschlieB3lich der Dinge, die nicht im Regelwerk enthalten sind.

Der erste Schiedsrichter darf keine Diskussion Uber seine/ihre Entscheidungen zulas-
sen.

Auf Anforderung des Spielflihrers wird er jedoch die Anwendung oder Auslegung der
Regeln erlautern, auf die seinefihre Entscheidung beruht.

Wenn der Spielfihrer mit der Auslegung des ersten Schiedsrichters nicht einverstan-
den ist und Protest gegen diese Entscheidung einlegt, muss er/sie sich sofort das
Recht vorbehalten, diesen Protest am Ende des Spiels einzureichen und anzuzeigen.
Der erste Schiedsrichter muss dieses Recht des Spielfiihrers anerkennen.

Der erste Schiedsrichter ist vor und wahrend des Spiels verantwortlich fur die Ent-
scheidung, ob die Spielfeldausstattung und die Bedingungen den Spielanforderungen
gentgen.

Verantwortung
Vor dem Spiel muss der erste Schiedsrichter

die Spielfeldbedingungen, die Bélle und die anderen Ausstattungen prifen,
mit beiden Spielfihrern die Miinze werfen,

das Aufwéarmen beider Mannschaften tberwachen.

Wéhrend des Spiels darf nur der erste Schiedsrichter

Verwarnungen an die Mannschaften aussprechen,

schlechtes Benehmen und Verzdgerungen ahnden,
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24.3.2.3 entscheiden Uber

a) Fehler des Aufschlagers und Positionen der aufschlagenden Mannschaft, en- 7.4, 13.4

schlieBlich der Abschirmung, 13.5,
13.7.1

b) die Fehler beim Spielen des Balls, 10.3
c) die Fehler iber dem Netz und am unteren Teil des Netzes, 12.4.1
12.4.4
d) den Angriffsschlag der Abwehrreihe oder des Libero, 14.3.3
14.3.5

e) einen Angriffsschlag eines Spielers, wenn der Ball vom Libero in der Angriffs- 14.3.6
zone Uber Kopf aufgespielt wurde,

f) einen Ball, der unter dem Netz hindurchfliegt 9.45
24.3.3 Am Ende des Spiels priift er den Spielberichtsbogen und unterschreibt ihn. 26.2.3.3
25 Der zweite Schiedsrichter
25.1 Ort

Der zweite Schiedsrichter steht gegentiber dem ersten Schiedsrichter auf3erhalb des D.1 & 10
Spielfelds am Netz.

25.2 Vollmacht

25.2.1 Der zweite Schiedsrichter ist der Assistent des ersten Schiedsrichters, hat aber auch  25.3
selbst Mdéglichkeiten zu entscheiden.

Ist der zweite Schiedsrichter nicht mehr in der Lage zu schiedsrichten, darf der zweite
Schiedsrichter seinen Platz einnehmen.

25.2.2 Der zweite Schiedsrichter darf — ohne pfeifen — auch Fehler auRerhalb seines Ent- 25.3
scheidungsspielraums anzeigen, darf aber nicht gegentiber dem ersten Schiedsrichter
darauf beharren.

25.2.3 Der zweite Schiedsrichter Gberwacht den Punktezahler. 26.2

25.2.4 Der zweite Schiedsrichter beaufsichtigt die Mannschaftsspieler auf der Spielerbank und 4.2.1
zeigt ihr schlechtes Benehmen dem ersten Schiedsrichter an.

25.2.5 Der zweite Schiedsrichter Gberwacht die Spieler in der Aufwéarmzone. 4.2.3

25.2.6 Der zweite Schiedsrichter ist zustandig flr die Unterbrechungen, Giberwacht die Dauer 16, 16.6
und weist irregulare Anforderungen zuriick. 26.2.2.5

25.2.7 Der zweite Schiedsrichter Giberwacht die Zahl der Auszeiten und Auswechslungen je- 16.1
der Mannschaft und zeigt die zweite Auszeit, die 5. und 6. Auswechslung beim ersten 26.2.2.3
Schiedsrichter und dem entsprechenden Trainer an.

25.2.8 Wenn sich ein Spieler verletzt, erlaubt der zweite Schiedsrichter eine au3erplanméfiiige 8.2
Auswechslung oder gewahrt eine 3-Minuten-Erholungspause. 18.1.2

25.2.9 Der zweite Schiedsrichter prift den FuRBboden, hauptsachlich in der Angriffszone. Er  1.2.1
prift auch wahrend des Spiels, ob die Balle noch regelgerecht sind. 3.
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25.2.10 Der zweite Schiedsrichter Uberwacht die Spieler in der Strafzone und zeigt schlechtes 1.4.5
Benehmen dem ersten Schiedsrichter an. 22.3.2

25.3 Verantwortung

25.3.1 Vor jedem Satz, beim Wechsel im entscheidenden Satz und wenn immer nétig, Gber- 5.2.3.1
wacht er die aktuellen Positionen der Spieler auf dem Platz auf Ubereinstimmung mit  7.3.2

der Startaufstellung im Aufstellungsbogen. 7.3.5
25.3.2 Wiéhrend des Spiels entscheidet, pfeift und signalisiert der zweite Schiedsrichter: 1922
25.3.2.1 Eindringen in das Feld des Gegners und den Raum unter dem Netz, 7.5,12.2
25.3.2.2 Positionsfehler der Mannschaft, die nicht den Aufschlag hat, 7.5

25.3.2.3 den fehlerhaften Kontakt mit dem unteren Teil des Netzes oder mit der Antenne auf 12.3.1
beiden Seiten des Felds,

25.3.2.4 das Blockstellen durch Spieler aus der Verteidigungsreihe oder den Versuch des Libe- 14.3.3,

ro zu blocken 15.6.2,
15.6.6
25.3.2.5 den Ballkontakt mit Objekten au3erhalb des Spielfelds oder mit dem Fuboden, wenn 9.4.1 -
der erste Schiedsrichter den Kontakt nicht sehen kann. 9.4.4
25.3.3 Am Ende des Spiels unterschreibt er den Spielberichtsbogen. 26.2.3.3
26 Punkteanschreiber
26.1 Ort

Der Punkteanschreiber sitzt an der Punktetafel mit Blickrichtung zum ersten Schieds- D.1
richter auf der anderen Seite des Spielfelds.

26.2 Verantwortung

Er ist flr den Spielberichtsbogen zustandig gemaf den Regeln in Zusammenarbeit mit
dem ersten Schiedsrichter.

Er benutzt einen Summer oder anderes Gerat um den Schiedsrichtern Signale zu ge-
ben entsprechend seiner Verantwortlichkeiten.

26.2.1 Vor dem Spiel und dem Satz:

26.2.1.1 registriert der Punkteanschreiber die Daten des Spiels und der Mannschaften gema 4.1,5.1.1
der in Kraft gesetzten Verfahrensweisen und erhéalt die Unterschriften der Spielfihrer 5.2.2
und Trainer,

26.2.1.2 tragt er die Startaufstellung jeder Mannschaft vom Startaufstellungsbogen ein, 5.2.3.1
7.3.1.2
Wenn er den Startaufstellungsbogen nicht rechtzeitig erhélt, teilt er dies unverziglich  7.3.2
dem zweiten Schiedsrichter mit.

26.2.1.3 Tragt er Nummer und Name des Libero ein, 7.3.1.2
20.3.3.¢)
26.2.2 Wahrend des Spiels:
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26.2.2.1

26.2.2.2

26.2.2.3

26.2.2.4

26.2.2.5

26.2.2.6

26.2.2.7

26.2.3
26.2.3.1

26.2.3.2

26.2.3.3

27
27.1

27.2

2721

27211

27.2.1.2

tragt der Punkteanschreiber die gewonnen Punkte ein und stellt sicher, dass die Punk-

tetafel richtig anzeigt,

Uberwacht er die Aufschlagsordnung jeder Mannschaft und zeigt jeden Fehler unmit-
telbar nach dem Aufschlag den Schiedsrichtern an,

tragt er die Auszeiten und Spielerauswechslungen ein, Uberwacht dabei ihre Nummern

und informiert den zweiten Schiedsrichter,

zeigt er den Schiedsrichtern eine Auswechslungsanforderung an, die nicht regelge-
recht ist,

kindigt er den Schiedsrichtern das Ende des Satzes an, den Beginn und das Ende

jeder technischen Aus-Zeit und das Erreichen des 8. Punktes im entscheidenden Satz,

tragt jede Sanktion ein,

tragt alle anderen Ereignisse ein wie vom zweiten Schiedsrichter angewiesen, z.B. eine

auBergewohnliche Auswechslung, Erholungszeit, verlangerte Unterbrechungen, St6-
rungen von auf3en,

Am Ende des Spiels:

tragt der Punkteanschreiber das Endergebnis ein,

schreibt er oder erlaubt dem Spielfiihrer im Falle eines Protestes mit der vorherigen
Erlaubnis des ersten Schiedsrichters in den Spielberichtsbogen eine Stellungnahme
zum vorgefallenen Protest einzutragen,

bekommt er nach seiner Unterzeichnung des Spielberichtsbogens die Unterschriften

der Spielfuhrer und dann der Schiedsrichter.

Linienrichter
Ort

Wenn nur zwei Linienrichter eingesetzt werden, stehen sie 1 bis 2 m von den Spiel-
feldecken entfernt diagonal gegeniiber, rechter Hand der Schiedsrichter.

Jeder von ihnen Uberwacht die Endlinie und die Seitenlinie auf seiner Seite.

Fur Welt- und internationale Wettkampfe des FIVB missen 4 Linienrichter eingesetzt
werde.

Sie stehen in der Freizone 1 bis 3 m von der Spielfeldecke entfernt in Verlangerung der

zu beobachtenden Spielfeldlinie.

Verantwortung

Die Linienrichter benutzen Flaggen (40 x 40 cm) wie in Diagramm 12 beschrieben und

signalisieren:
Wenn der Ball ,innerhalb” und “auRerhalb” ist,

Beriihrungen von ,aus“-Béallen durch die nicht aufschlagende Mannschaft,
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27.2.1.3

27.2.1.4

27.2.1.5

27.2.1.6

27.2.1.7

27.2.2

28
28.1

28.2

Ballberiihrungen mit der Antenne, Aufschlagbélle, die auRRerhalb des Uberquerungs-  9.4.3
raums das Netz Uberfliegen usw., 9.4.4

jeden Spieler (auRer dem Aufschlager), der beim Schlagen des Balls mit den FiRen 7.4
auBRerhalb des Spielfelds ist,

FuRfehler des Aufschlagers, 13.4.2

jeden Kontakt eines Spielers mit der Antenne wahrend einer Aktion beim Spielen des 12.3.1
Balls oder andere Stérungen des Spiels,

das Uberfliegen des Balls auR3erhalb des Uberquerungsraumes des Netzes ins gegne- 11.1.1
rische Feld oder das Beruhren der Antenne.

Auf Anforderung des ersten Schiedsrichters muss der Linienrichter das Signal wieder-
holen.

Offizielle Signale
Handsignale der Schiedsrichter D.11

Die Schiedsrichter missen mit den offiziellen Handsignalen die Griinde ihres Pfiffs (Art
des Fehlers, Zweck der Unterbrechung) anzeigen. Das Signal muss einige Zeit ange-
zeigt werden und, wenn es mit einer Hand angezeigt wurde, mit der Hand, die mit der
Mannschaftsseite Ubereinstimmt, die den Fehler gemacht oder das Ersuchen gestellt
hat.

Flaggensignale der Linienrichter

Die Linienrichter miissen mit den offiziellen Flaggensignalen die art des Fehlers anzei- D.12
gen und das Signal einige Zeit anzeigen.

Abschnitt 3: Diagramme ist nicht Ubersetzt.



