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DiSK - Digitaler Schiedsrichterkurs

DisK

Dieser digitale Schiedsrichterkurs wurde von Gernot Schirmbacher erstellt.
Eine englische Version von DiSK findet sich auf en.disk.at .

www.disk.at <hr>

Texte und Bilder veroffentlicht unter: Videos veroffentlicht unter:

Uber den Autor

h A

Gernot Schirmbacher
8045 Graz
volleyball@schirmbacher.at
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1 Einleitung

1 Einleitung

Dieser Online-Schiedsrichter-Kurs richtet sich an kom- e I<:
mende Schiedsrichter und aktive Schiedsrichter, die ihr Dls
Wissen auffrischen oder vertiefen wollen. Durch Illustrati-

onen und Videos sollen die Regeln und deren Auslegung veranschaulicht werden.

Dieser Kurs kann und soll einen echten Schiedsrichterkurs niemals ersetzen! Auf
das Zitieren von Regeln wird in den meisten Fillen verzichtet, viel mehr sollen die
Ausfithrungen und Beispiele in der praktischen Anwendung helfen, die Regeln besser

zu verstehen und umsetzen zu konnen.

Regeltexte zum Download finden sich auf der Homepage der FIVB .

Alle Ausfiihrungen orientieren sich an den FIVB-Regeln bzw. der Ausschreibung und

den Bestimmungen des Osterreichischen Volleyballverbandes (OVV) . Sollte auf regio-

nale Bestimmungen eingegangen werden, so ist dies extra vermerkt.

Die in diesem Dokument zur leichteren Lesbarkeit verwendete mannliche Form gilt

auch fur weibliche Personen.

Texte und Bilder veroffentlicht unter: Videos veroffentlicht unter:

Kontakt: volleyball@schirmbacher.at

Uber den Autor

h/ 7

Gernot Schirmbacher
8045 Graz
volleyball@schirmbacher.at
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http://www.volleynet.at

2 Lizenz

2 Lizenz
Fiir Texte und Bilder gilt die Lizenz CC BY-NC-SA 4.0.

Namensnennung - Nicht kommerziell - Keine Bearbeitungen 4.0 International

Dies ist eine allgemeinverstdndliche Zusammenfassung der Lizenz (die diese nicht
ersetzt).

Haftungsbeschrankung .

Sie diirfen:

Teilen — das Material in jedwedem Format oder Medium vervielfaltigen und weiter-
verbreiten

Bearbeiten — das Material remixen, verindern und darauf aufbauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht widerrufen solange Sie sich an die Lizenz-

bedingungen halten.

Unter folgenden Bedingungen:

Namensnennung — Sie miissen angemessene Urheber- und Rechteangaben machen,

einen Link zur Lizenz beifiigen und angeben, ob Anderungen vorgenommen wurden.

Diese Angaben diirfen in jeder angemessenen Art und Weise gemacht werden, aller-
dings nicht so, dass der Eindruck entsteht, der Lizenzgeber unterstiitze gerade Sie

oder Thre Nutzung besonders.

Nicht kommerziell — Sie diirfen das Material nicht fir kommerzielle Zwecke nutzen.

Weitergabe unter gleichen Bedingungen — Wenn Sie das Material remixen, verdn-
dern oder anderweitig direkt darauf aufbauen, diirfen Sie Ihre Beitrdge nur unter

derselben Lizenz wie das Original verbreiten.

Keine weiteren Einschrankungen — Sie diirfen keine zusatzlichen Klauseln oder

technische Verfahren einsetzen, die anderen rechtlich irgendetwas untersagen, was die

Lizenz erlaubt.
<hr>

Fiir Videos gilt die Lizenz CC BY-NC-ND 4.0.

Namensnennung - Nicht kommerziell - Keine Bearbeitungen 4.0 International

Dies ist eine allgemeinverstindliche Zusammenfassung der Lizenz (die diese nicht
ersetzt).

Haftungsbeschrankung .

Sie diirfen:
Teilen — das Material in jedwedem Format oder Medium vervielfaltigen und weiter-

verbreiten
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https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/legalcode
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de#
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de#
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de#
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de#
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de#
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de#
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/legalcode
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.de#

2 Lizenz

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht widerrufen solange Sie sich an die Lizenz-

bedingungen halten.

Unter folgenden Bedingungen:

Namensnennung — Sie miissen angemessene Urheber- und Rechteangaben machen,

einen Link zur Lizenz beifiigen und angeben, ob Anderungen vorgenommen wurden.

Diese Angaben diirfen in jeder angemessenen Art und Weise gemacht werden, aller-
dings nicht so, dass der Eindruck entsteht, der Lizenzgeber unterstiitze gerade Sie

oder Thre Nutzung besonders.

Nicht kommerziell — Sie diirfen das Material nicht fiir kommerzielle Zwecke nutzen.

Keine Bearbeitungen — Wenn Sie das Material remixen, verdndern oder darauf

anderweitig direkt aufbauen , diirfen Sie die bearbeitete Fassung des Materials nicht

verbreiten.

Keine weiteren Einschrankungen — Sie diirfen keine zusatzlichen Klauseln oder

technische Verfahren einsetzen, die anderen rechtlich irgendetwas untersagen, was die

Lizenz erlaubt.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@oEle
Videos veroffentlicht unter:

20¢0
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https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.de#
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.de#
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3 Organisatorisches

3 Organisatorisches

In diesem Kapitel wird auf die organisatorischen Bestimmungen sowie Ablaufe einge-

gangen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0ee

3.1 Ausstattung
Bekleidung

Die Schiedsrichter haben in offizieller, einheitlicher Kleidung aufzutreten. Grundsatz-
lich gelten hierfiir die Bestimmungen des nationalen Verbandes bzw. der entsprechen-

den Landesverbande. Austattungsbestimmungen

In vielen Landesverbinden ist auch die offizielle Uniform des OVV genehmigt. Hal-

lenschuhe sind fiir alle Kleidungsvarianten vorgeschrieben!

Burgenland

Bei offiziellen BVV-Bewerbsspielen sind beide Schiedsrichter verpflichtet, ihre Einsidtze in dunklen
langen Hosen (keine Trainingshosen) und in weifem Poloshirt ohne Aufdruck zu absolvieren (Aus-
nahme: offizielle OVV-Schiedsrichterbekleidung oder eine andere vom SR-Referat genehmigte oder
verordnete Kleidung). Ab der C-Lizenz ist das OVV-SR-Wappen mittig auf der Brust anzubringen.
Karnten

Bei, vom KVV besetzen, Bewerbsspielen sind ein weifdes Polo und eine schwarze Hose zu tragen. Sollte
das rote Errea-Sponsorshirt zur Verfiigung stehen muss selbiges getragen werden. Ab der C-Lizenz ist
das OVV-SR-Wappen mittig auf der Brust anzubringen.

Niederosterreich

Jeder Schiedsrichter muss ausnahmslos das offizielle Schiedsrichter T-Shirt (weif3es langarm Poloshirt
mit NOVV Logoaufdruck) tragen.

3er - Turniere

9/136



3 Organisatorisches 3.1 Ausstattung

Schiedsrichter miissen bei Bewerbsspielen, bei sonstigem Verlust der Schiedsrichtergebiihr bzw. Aus-
stellung einer Strafverfiigung, ihre Funktion in entsprechender Kleidung (offizielles Schiedsrichter

T-Shirt und Trainingshose) ausiiben.

Besetzung (Einzelspiele und Turniere) Werden Schiedsrichter durch den Verband besetzt, so hat
der Schiedsrichter bei sonstigem Verlust der Schiedsrichtergebiihr bzw. Ausstellung einer Strafverfii-
gung im offiziellen Schiedsrichter T-Shirt und schwarzer Hose bzw. in der offiziellen Schiedsrichter-
kleidung des OVV das Spiel zu leiten. Auf jeden Fall miissen beide Schiedsrichter gleich gekleidet sein.
Oberdsterreich

Salzburg

Bei vom SVV-SR-Referat besetzten Spielen sind SR angehalten, ein weifdes Poloshirt und eine dunkle
Hose zu tragen. Ab der C-Lizenz soll das OVV-SR-Wappen mittig auf der Brust angebracht werden.
OVV-Kader-SR diirfen auch das offizielle OVV-Poloshirt tragen.

Steiermark

Bei offiziellen STVV-Bewerbsspielen sind beide Schiedsrichter verpflichtet, ihre Einsdtze in dunklen
langen Hosen und in weifdem Polo- oder T-shirt zu absolvieren (Ausnahme: eine andere vom SR-Refe-
rat genehmigte oder verordnete Kleidung).

Tirol

'Vorarlberg

Bei Bewerbsspielen des VVV sind eine dunkle, lange Hose und ein dunkelblaues Oberteil zu tragen.

Alternativ ist auch die offizielle OVV-Schiedsrichterbekleidung zuléssig.

Wien

Jeder Schiedsrichter muss seine Spiele mit weiflem Oberteil und dunkelblauer oder schwarzer Hose
bzw. dunkelblaue Jeans leiten. Er hat sein SR-Abzeichen mittig auf der Brust zu tragen und muss eine
ausreichend laute Pfeife, eine Armbanduhr, eine Miinze oder Ballmarke zum Auslosen und eine gelbe
sowie eine rote Karte mit sich fiithren. Hat ein SR unmittelbar vor oder nach einem WVV-Spiel einen
Einsatz in einem iiberregionalen Bewerb des OVV, so ist die Spielleitung auch in der fiir OVV-Bewerbe
vorgesehenen Bekleidung zuldssig.

Wenn ein Schiedsrichter einspringt (Nichterscheinen des eingeteilten SR), so ist ihm die Spielleitung
auch in anderer als der vorgeschriebene SR-Kleidung gestattet. Von Seiten des Verbandes erhilt der

eingesprungene SR aufderdem das seiner Qualifikation entsprechende KSR-Entgelt.

<hr>
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3 Organisatorisches

3.2 Auftreten

Ausriistung

Verpflichtend fiir alle Schiedsrichter:

Schiedsrichter-Pfeife (Tipp: Fox 40 Classic)

Karten (gelb, rot)

Miinze (fiir die Auslosung)

Armbanduhr (kein Handy!)

Die folgenden Punkte sind optional, kdnnten aber in schwierigen Situationen helfen:

aktuelles Regelwerk
Ausschreibung
Mafdband
Manometer

Leitfiden

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

©0Ce)
BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

3.2 Auftreten

Schiedsrichter

Die Schiedsrichter haben rechtzeitig in der Halle zu sein. Dies ist notwendig, damit

sie alle vorgeschriebenen Tatigkeiten ohne zeitlichen Druck ausfiihren kénnen und bei

eventuell auftretenden Problemen noch rechtzeitig reagieren konnen.

Das Auftreten der Schiedsrichter sollte selbstbewusst, freundlich und in keinem

Fall iiberheblich sein. Das heif3t, dass z.B. beim Eintreffen der Coaches der beiden

Mannschaften begriifdt werden. Ein ungleiches Behandeln der Mannschaften sollte

unbedingt verhindert werden, besonders innige Begriiffungen mit einzelnen Mann-

schaftsgliedern.
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3 Organisatorisches 3.3 Spielablaufprotokoll

Es ist wichtig, dass die Schiedsrichter miteinander kommunizieren. Dies gilt fiir den
Zeitraum vor dem Spiel (Spielvorbereitungen), nach dem Spiel (Spielbericht kontrol-
lieren) und nattirlich wiahrend des Spiels. Ein gut abgestimmtes Schiedsrichterteam

wirkt sicher, vertrauenswiirdig und kann alle Teilnehmer beruhigen.

Der richtige Blick (bspw. Blick auf die annehmende Mannschaft des zweiten Schieds-
richters beim Service), die Bereitschaft auf Fehler zu reagieren (Pfeife im Mund
wahrend Ballwechsel) und das Verhalten wahrend Satzpausen und Time-Outs (kein

Herumgammeln) vermitteln ein positives und kompetentes Bild des Schiedsgerichts.

Spieler, Coaches oder andere Offizielle einer Mannschaft sollten wihrend des
Spiels nicht belehrt werden. Die Auslegung von Regeln ist auf Anfrage zu erklaren,
allerdings ist die Zeit wihrend eines Spiels nicht geeignet, um Regelkunde zu

lehren!

Schreiber

Der Schreibertisch sollte sauber und geordnet sein. Zwar konnen sich die Schreiber
antialkoholische (!) Getrianke bereithalten, jedoch so, dass sie keine Gefahr fiir den

Spielbericht darstellen.

Sollten Schreiber auf dem Schreibertisch essen, so ist dies von den Schiedsrichtern
sofort zu unterbinden. Die intensive Nutzung von Handys beeintrichtigt die Kon-

zentration wihrend des Spiels und ist infolgedessen ebenso zu unterbinden.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

S0¢0

3.3 Spielablaufprotokoll
Tabellarisches Spielablaufprotokoll

Min.vor | Tatigkeiten

Spielbe-

ginn
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3 Organisatorisches 3.3 Spielablaufprotokoll

G

Anmerkung

30 Minuten vor Spielbeginn: spatestes Eintreffen in der Halle, (Bundesli-
ga 60 Minuten); jeweils in korrekter Bekleidung. Erster Netzcheck. Kontrolle
der Ausweise, Spielerlisten, etc.

Eventuelle Absprache mit dem Hallensprecher.

bis 16" |Freies Aufwiarmen mit oder ohne Ball der Mannschaften.

16' Ende des Aufwarmens, die Mannschaften begeben sich zur jeweils eigenen
Spielerbank. Netzcheck durch die beiden Schiedsrichter.

15' Auslosung und Unterfertigen des Spielberichts durch die Mannschaftskapita-

ne und durch die Coaches; Unterschriften entfallen bei E-Scoring.

14' Der 1. Schiedsrichter pfeift das offizielle Aufwirmen am Netz (Einschlagen;
in Spielkleidung) an.

12 Abgabe der Aufstellungszettel durch die Coaches.

6' Hinweis an die Coaches, dass das Aufwdrmen am Netz noch zwei Minuten
dauert.

4' Absolutes Ende des Aufwarmens am Netz. Die Mannschaften begeben sich

zu ihren Spielerbanken.

3' Beide Mannschaften nehmenan der jeweiligen Grundlinie Aufstellung. Es folgt
die Spielankiindigung (durch den Hallensprecher). Danach Spieler begeben

sich die Mannschaften zu ihrer Spielerbank.

2:30' Die Schiedsrichter begeben sich auf ihre Positionen.

2' Einzelaufruf der Grundsechs plus Libero durch den Hallensprecher (falls vor-
handen), Vorstellung der Coaches.

Ansonsten pfeift der 1. Schiedsrichter die Spieler aufs Feld.

0' Beginn des Spiels.

| EA Tab. 1: Spielablaufprotokoll

Generell:

o Seirechtzeitig in der Halle.

« Bereite dich auf jedes Spiel mental + mannschaftsbezogen vor.

o Kommuniziere mit deinem Schiedsrichterkollegen vor, wahrend und nach dem
Spiel.

o Achte darauf, dass der Schreibertisch frei von Essen und Getranken ist; die Schrei-

ber sollten wiahrend des Spiels keine Handys benutzen!
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3 Organisatorisches 3.4 Auslosung

7

Quelle im Web

Vergleiche die Nummern der Spieler und die, die am Spielbericht eingetragen sind

Ab 30 Minuten vor Spielbeginn:

Schreiber muss vor Ort sein.

Kontrolle des Equipment anhand einer Checkliste (falls vorhanden; ansonsten
Netz, Schiedsrichterstuhl, Banke etc.).

Kontrolle der Meldeliste (Datum der Spielberechtigung), Ausweise und der Trai-
nerlizenzen durch beide Schiedsrichter.

Absprache mit Hallensprecher beziiglich Vorstellung Spieler, Musik wahrend des
Spiels, usw.

Ggf. Regelung der finanziellen Angelegenheiten (rechtzeitig VOR dem Spiel).

Download:

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@oEle
Videos veroffentlicht unter:

o0¢o

3.4 Auslosung

Der 1. Schiedsrichter stellt sich auf der Seite von Mannschaft A (links vom Netz aus

Sicht des Schreibertisches) nahe des Netzpfostens an die Seitenlinie, der 2. Schieds-

richter auf der Seite von B, Blickrichtung Schreibertisch. Die Mannschaftskapitine

der beiden Mannschaften vertreten diese bei der Auslosung.

Der 1. Schiedsrichter teilt den Kapitdnen jeweils eine Seite der Miinze zu und fiihrt

mit dieser dann die Auslosung durch. Der Gewinner der Auslosung kann eine der

folgenden Moglichkeiten wahlen:

Service
Annahme oder

Seite
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3 Organisatorisches 3.5 Begriifdung

!

°
Wichtig

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
©l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

3.5 Begriifung

Der 1. Schiedsrichter stellt sich auf der Seite von Mannschaft A (links vom Netz
aus Sicht des Schreibertisches) nahe des Netzpfostens an die Seitenlinie, der 2.

Schiedsrichter auf der Seite von B.

Flir die Begriifdung stellen sich beide Mannschaften an der Grundlinie auf. Der
Mannschaftskapitdn steht an erster Stelle, der Libero an zweiter Stelle. Sollte es
einen zweiten Libero geben, so steht dieser an letzter Stelle. Sollte der Libero Kapi-
tdn sein, steht er an erster Stelle, der 2. Libero an letzter Stelle. Es ist nicht vorgegeben,

ob der Kapitidn nahe der Position 1 oder nahe der Position 5 steht.

Durch einen Pfiff gibt er die Begriifung frei. Die Mannschaften begriifden einander
und begeben sich zur jeweiligen Mannschaftsbank. Danach begibt sich der 1. Schieds-

richter auf seine Position auf dem Schiedsrichterstuhl.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0¢0

3.6 Golden Set

Nur fiir einige Bewerbe giiltig. Bitte unbedingt die entsprechende Bewerbs-Aus-

schreibung lesen!
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3 Organisatorisches 3.7 Time-Outs

—
Hinweis

In einigen Bewerben wird bei Begegnungen, die mit Hin- und Riickspiel gespielt wer-

den, ein Golden Set gespielt wenn...

..eine Mannschaft das Hinspiel mit 3:0 oder 3:1 gewinnt und die andere Mannschaft

das Ruckspiel mit 3:0 oder 3:1 gewinnt.

..eine Mannschaft das Hinspiel mit 3:2 gewinnt und die andere Mannschaft das Riick-

spiel mit 3:2 gewinnt.

Die folgenden Regelungen sind beziiglich der Golden-Set-Regelung giiltig:

Der Golden Set wird auf 15 Punkte gespielt.

Wenn eine Mannschaft 8 Punkte erreicht hat, werden die Seiten getauscht.

Ein Golden Set wird auf einem extra Spielbericht geschrieben und beginnt 3 min
nach Ende des vorigen Spiels.

Er zahlt als Fortsetzung des vorigen Spieles, d.h., dass die Spielerliste, auch Libe-
ro(s) ident mit der des vorigen Spiels sein muss.

Spieler, die im Spiel disqualifiziert wurden oder durch eine ausnahmsweise Aus-
wechslung nicht mehr spielberechtigt sind, diirfen auch im Golden Set nicht spie-
len.

Auf dem (neuen) Spielbericht fiir den Golden Set wird nur der 5. Satz ausgefiillt.
Die Spielerliste kann mit "Siehe Spiel #Spielnummer#" ausgefiillt werden, da sie
ja ident mit der des vorigen Spiels sein muss. Bei E-Scoring kann ein Golden Set

nach Beendigung des Spiels ausgewahlt werden.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o0ee

3.7 Time-Outs

Im Volleyball gibt es kein Medical-Time-Out wie im Beachvolleyball, nur eine

Wiederherstellungszeit (siehe Verletzungen).
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3 Organisatorisches 3.8 Mannschaften

Team-Time-Out

Team-Time-Outs konnen vom jeweiligen Coach der Mannschaft beim zweiten
Schiedsrichter beantragt werden, solange der Ball aus dem Spiel ist und kein neues
Service autorisiert wurde. Sollte ein Time-Out gleichzeitig oder nach der Autorisierung

des Service beantragt werden, so ist dies als Improper Request zu werten.

Jeder Mannschaft stehen pro Satz zwei Time-Outs zu. Die Dauer jedes Team-Time-
Outs betragt 30 Sekunden. Im Gegensatz zu technischen Time-Outs gibt es Team-Time-

Outs auch in Entscheidungssatzen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:
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3.8 Mannschaften

Mannschaftszusammenstellung

Eine Mannschaft muss aus mindestens sechs und kann aus maximal 14 Spielern
bestehen. Bei sieben Spielern kann kein oder ein Libero benannt werden. Bei acht bis
zwolf Spielern durfen maximal zwei Liberos benannt werden. Bei 13 oder 14 Spielern

miussen zwei Liberos benannt werden.

Zulassige Mannschaftszusammensetzungen:

6 Spieler kein Libero
7 Spieler kein oder ein Libero
8 bis 12 Spieler kein, ein oder zwei Liberos

13 oder 14 Spieler |zwei Liberos verpflichtend

Ein Spieler, auch der Libero, muss als Mannschaftskapitdn, durch einen Strich unter
seiner Spielernummer am Dress und durch einen Kreis um seine Spielernummer am

Spielbericht, markiert werden.

17 /136



3 Organisatorisches 3.9 Kapitan

|

—]
Hinweis

Als Offizielle diirfen ein Coach (C), zwei Assistant-Coaches (AC1, AC2), ein Physiothera-
peut/Therapeut (T) und ein Arzt (M) anwesend sein. Sie alle miissen im Spielbericht

erfasst werden.

In Osterreichischen Bewerben wird aktuell kein Nachweis der Qualifikation fiir Arzt
bzw. Physiotherapeut/Therapeut gefordert. Alle auf der Meldeliste genannten Perso-

nen konnen diese Funktion am Spielbericht ausiiben.

OFFICIALS
OFFICIALS
PLESSL C [ CHRTIANSKY
PLESSL C | CHRTIANSKY
EL(EJFI-!{TElNGER :El GAVAN FICHTINGER/LAURE|AC | GAVAN
T
M N
| ™M Abb. 1: Eintragen von AC1 und AC2 am neuen bzw. alten Spielbericht
<hr>

Allgemeine Vorschriften

Spieler durfen Nummern von 1 - 99 tragen.

Alle Spieler, die aktuell nicht am Spiel teilnehmen, miissen entweder auf der Spieler-

bank Platz nehmen oder sich in der Aufwarmzone aufhalten.

Spielertrainer miussen, wenn sie nicht auf dem Feld sind und ihr Recht auf den Auf-
enthalt in der Coaching-Zone wahrnehmen wollen, eine Trainingsjacke oder etwas
Ahnliches tragen, um sich von den aktiven Spielern auf dem Feld zu unterscheiden.
Bei Spielertrainern die als Libero agieren, reicht die Unterscheidung durch das Libero-

Dress nicht.

Informiere dich auch iiber die Liberoneubenennung. Merke dir aber: Ein Spieler darf

wahrend eines Spiels zu einem Libero werden, aber ein Libero nie zu einem Spieler.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@050
BY NC SA

Videos veroffentlicht unter:

o90¢0
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3 Organisatorisches 3.9 Kapitan

3.9 Kapitan

Kapitan

Vor dem Spiel muss jede Mannschaft einen Mannschaftskapitin benennen. Dies
kann jeder Spieler sein, der in der Spielerliste aufscheint, auch ein Libero. Am analo-

gen Spielbericht ist er durch einen Kreis um seine Nummer zu markieren, im E-Scoring

entsprechend auszuwahlen.

Der Mannschaftskapitdn ist durch einen 8 x 2 cm grofien Streifen unterhalb seiner
Nummer auf der Vorderseite seines Dresses zu markieren. Sollte er das Spielfeld ver-
lassen, so ist von ihm oder dem Coach der Mannschaft ein neuer Kapitdn zu benennen,

der sogenannte Spielkapitan.

Rechte

Der Kapitdn am Feld, Mannschafts- oder Spielkapitan, hat das Recht das Schiedsgericht
nach der Auslegung oder Anwendung der Regeln zu fragen. Sollte er mit der

Erklarung nicht zufrieden sein, so kann er einen Protest anmelden und diesen spéater

im Spielbericht vermerken.

Dartiber hinaus kann er darum bitten Teile der Ausriistung austauschen zu diirfen,
die aktuelle Aufstellung der Mannschaften kontrollieren zu lassen (2. Schiedsrich-
ter) und eventuelle Unregelmafiigkeiten an Netz, Ballen oder Spielfliche tuiber-

priifen zu lassen.

Sollte der Coach selbst am Spiel teilnehmen, so iibernimmt der aktuelle Kapitan des-
sen Rechte und Pflichten, bspw. Antrage auf Time-Outs. Der Assistant-Coach hat in
diesem Fall nicht das Recht die Rechte und Pflichten zu Coaches zu iibernehmen. Er

kann dies nur tun, wenn der Coach seine Mannschaft verlasst.

Pflichten

Nach dem Spiel muss der Mannschaftskapitdn sich per Handschlag bei den Schieds-
richtern verabschieden, kann einen zuvor angemeldeten Protest niederschreiben
lassen und muss das Ergebnis per Unterschrift (Spielbericht) oder Eingabe des

Codes (E-Scoring) verifizieren.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
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Videos veroffentlicht unter:
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3 Organisatorisches 3.10 Wettkampfbereich und Spielflache

3.10 Wettkampfbereich und Spielfliche
Spielfeld

Das Spielfeld misst 18 x 9 Meter und ist von der Freizone umgeben. Die Mittellinie
teilt das Spielfeld in zwei Halften zu je 9 x 9 Meter. Alle Linien, die das Spielfeld bzw.
die Vorderzonen begrenzen, miissen 5 cm breit sein. Die Linien geh6éren immer zu
der Zone, die sie begrenzt: die Angriffslinien gehéren somit zu den Vorderzonen und

die Grundlinien bzw. Seitenlinien zum Spielfeld.

| /M Abb. 2: Linien auf dem Spielfeld

Spielfliche

Die Spielflache setzt sich aus dem Spielfeld und der Freizone zusammen.
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3 Organisatorisches 3.10 Wettkampfbereich und Spielflache

™M Abb. 3: Das Spielfeld wird von der Freizone umgeben und ist durch eine Abgrenzung (z.B. Banden),
den Schreibertisch und die Spielerbanke begrenzt.

Wettkampfbereich

Der Wettkampfbereich beinhaltet die Spielfliche sowie den Bereich darum bis zum

Ende der Halle, den Zuschauerbereichen oder einer weiteren Abgrenzung.

| M Abb. 4:

Flichen und Zonen im Wettkampfbereich
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3 Organisatorisches 3.10 Wettkampfbereich und Spielflache

™M Abb.: Die Aufwarmflachen kénnen hinter der Bank oder aufierhalb der Freizone im Eck sein, jeden-
falls einheitlich. Die Heimmannschaft gibt vor, wo sie sich befinden. Beide Mannschaften haben sich
daran zu halten.

™M Abb. 5: Die Wechselzone befindet sich jeweils von der Verlangerung der Angriffslinie bis zur gedach-
ten Verldngerung der Mittellinie.

Lizenz
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3 Organisatorisches 3.11 Hallensprecher

3.11 Hallensprecher

Oft kommen Hallensprecher auf die Schiedsrichter zu, um mit ihnen den Ablauf vor

dem Spiel zu besprechen. Die gangigste Variante hierfiir ist:

3 min vor Spielbeginn: Aufstellung der Mannschaften und Schiedsrichter in die
Spielfeldmitte Bekanntgabe der Spieldaten (Liga, Cup, Phase); Begriiffung der Mann-

schaften und Kapitdane

Beispiel:

"Herzlich willkommen beim 1. Spiel des Grunddurchgangs der 1. Bundesliga. Auf der
linken Seite haben wir die Auswdrtsmannschaft X, vertreten durch Kapitdn A. Auf

der rechten Seite die Heimmannschaft Y, vertreten durch Kapitdin B.”

Handshake zwischen den Mannschaften, Mannschaften verlassen das Spielfeld

Vorstellung der Schiedsrichter
Beispiel:
"Erster Schiedsrichter der heutigen Partie ist John Doe aus Osterreich. Zweite

Schiedsrichterin ist Jane Doe aus der Schweiz."”

"'2 min vor Spielbeginn: Einzelaufruf der Grundsechs plus Libero, Vorstellung des
Coaches

Beispiel:

"Fiir die Auswdrtsmannschaft beginnen heute mit der Nummer 1 ..... Coach ist XY.

Fiir die Heimmannschaft beginnen heute.... Coach ist YZ."

Die Aufzdhlung kann bspw. anhand der Nummern in aufsteigender Reihenfolge durch-

gefiihrt werden.

Lizenz
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4 Schiedsgericht

4 Schiedsgericht
Zum Schiedsgericht eines Volleyballspiels zdhlen neben den beiden Schiedsrichtern
auch die Schreiber und, falls vorhanden, die Linienrichter. Unparteiisches und neut-

rales Verhalten wird vom gesamten Schiedsgericht erwartet.

Lizenz

Texte und Bilder veroéffentlicht unter:
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Videos veroffentlicht unter:

ooego

4.1 Erster Schiedsrichter

Der erste Schiedsrichter leitet das Spiel von einem Schiedsrichterstuhl von der ge-
geniiberliegenden Seite des Schreibertisches aus. Die Augenh6he des ersten Schieds-

richters sollte sich ca. 50 cm uber der Netzoberkante befinden.

| M Abb. 6: Erster Schiedsrichter

Lizenz
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4.1 Erster Schiedsrichter 4.1.1 Rechte des ersten Schiedsrichters

Kel

Quelle im Web

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
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4.1.1 Rechte des ersten Schiedsrichters

Der erste Schiedsrichter ist die hochste Autoritit gegentiber den Mitgliedern beider
Teams sowie dem Schiedsgericht. hm obliegt die Leitung des Spiels sowie alle Abldufe
vor und nach dem Spiel. Er hat die letztgiiltige Entscheidungsgewalt. Er darf wahrend
des Spiels Entscheidungen nach eigenem Ermessen féllen, wenn die Vorkommnisse

nicht im Regelwerk oder der Ausschreibung geregelt sind.

Sollte ein Teil des Schiedsgerichts seine Pflichten nicht ordnungsgemaf? erfiillen oder,
aus welchen Griinden auch immer, nicht mehr fahig sein, seine Aufgaben wahrzuneh-

men, so kann diese Person vom 1. Schiedsrichter ausgetauscht werden.

Der erste Schiedsrichter hat das Recht mit beiden Mannschaften zu sprechen. Meist
passiert dies liber den Kapitdn der jeweiligen Mannschaft. Zum einen muss der 1.
Schiedsrichter Fragen zur Regelauslegung beantworten, zum anderen kann er Anwei-
sungen geben und Verwarnungen oder Sanktionen aussprechen.

23.ff.

http://www.fivb.org/EN/Refereeing-Rules/RulesOfTheGame_VB.asp

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0¢0

25 /136



4.1 Erster Schiedsrichter 4.1.2 Aufgaben des ersten Schiedsrichters

4.1.2 Aufgaben des ersten Schiedsrichters
Vor dem Spiel

Der erste Schiedsrichter muss sich des ordnungsgemafiden Zustandes von Netzanla-
ge, Spielgeriten und Spielflache vergewissern. Mangel muss er iiber den Hallenma-
nager oder die zustindige Person der Heimmannschaft beheben lassen.

Er ist fur die Kontrolle der Meldelisten und Ausweise beider Mannschaften zustan-

dig. Spieler, die sich nicht ausweisen konnen, sind nicht spielberechtigt."' Dies gilt auch

fiir Spieler, die dem Schiedsrichter personlich bekannt sind.

Osterreich

Spieler, die nicht auf der Meldeliste vermerkt sind, diirfen am Spiel teilnehmen,
spielen jedoch auf eigene Gefahr (Strafverifizierung bei nicht ordnungsgemafier
Meldung).

Wahrend des Spiels

Der erste Schiedsrichter beobachtet die Spielziige jeweils von der Angriffsseite. Er
entscheidet iiber

e In/Out/ Touch

o die Korrektheit der Aufstellung der servierenden Mannschaft

o Fehler beim Spielen des Balles

o Fehler des Liberos

« Fehler am Netz (Blockfehler, Reichen iiber das Netz, Angriffsfehler,...)

Er kann Verwarnungen und Sanktionen gegen alle Mannschaftsmitglieder, Spieler und

Offizielle, aussprechen.

Nach dem Spiel
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4 Schiedsgericht 4.2 Zweiter Schiedsrichter

kel

Quelle im Web

RESULTS

TEAM @ TEAM
"T"'S | W 'Poﬁm SET (Duration) (poiF:m Wi|Ss |"T"
ol3l1]25[1  22) [23] 042
21200212 20 [25]1]2] 1
2|6 1]28]3 « 24) |26] 0]6] 2
1120221«  21) |25] 1]0] 1
214 1]15[s « 16) [13]0]4]2
71171 3 11| FT64mns [112] 2]16| 8
“Son 15 mn  122h T mn | 1 h 56 mn
WINNER vV, 3:

™M Abb. 7: Kontrolle des Ubertrags (schwarz) und der gebildeten Summen (rot) auf dem Spielbericht
nach Ende des Spiels

Nach Ende des Spiels hat er als Letzter den Spielbericht zu kontrollieren und mit
seiner Unterschrift abzuschliefRen. Zu kontrollieren sind, neben den Eintragungen in
den einzelnen Satzen:

o das Spielergebnis und der Sieger (griin)

. Ubertrag der Sitze in die Results-Spalte (schwarz)

o gebildete Summen der Einzelsatze (rot)

23.ft.
http://www.fivb.org/EN/Refereeing-Rules/RulesOfTheGame_VB.asp
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4.2 Zweiter Schiedsrichter

Der zweite Schiedsrichter ist der Assistent des ersten Schiedsrichters, mit eigenen

Rechten und Pflichten. Er steht auf der Seite des Schreibertisches.
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4.2 Zweiter Schiedsrichter 4.2.1 Rechte des zweiten Schiedsrichters

| ™M Abb. 8: Zweiter Schiedsrichter
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4.2.1 Rechte des zweiten Schiedsrichters

Der zweite Schiedsrichter kontrolliert die Arbeit der Schreiber und unterstiitzt sie,
wenn notwendig. Dariiber hinaus achtet er auf die Ordnung auf den Spielerbanken und

Aufwiarmzonen.

Er autorisiert und kontrolliert Spielunterbrechungen (Time-Out, Auswechslungen).
Das jeweils zweite Team-Time-Out bzw. der flinfte und sechste Wechsel jeder Mann-
schaft muss vom zweiten Schiedsrichter an den ersten Schiedsrichter sowie den be-

troffenen Coach gemeldet werden.

Bei Verletzungen genehmigt der zweite Schiedsrichter einen aufierordentlichen Wech-

sel oder, falls notwendig, die 3-miniitige Wiederherstellungszeit.

Sollte der erste Schiedsrichter nicht mehr fahig sein das Spiel zu leiten, so nimmt der

zweite Schiedsrichter dessen Position ein.
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4.2 Zweiter Schiedsrichter 4.2.2 Aufgaben des zweiten Schiedsrichters

Kel

Quelle im Web

24 ff.
http://www.fivb.org/EN/Refereeing-Rules/RulesOfTheGame_VB.asp
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4.2.2 Aufgaben des zweiten Schiedsrichters

Vor dem Spiel

Der zweite Schiedsrichter unterstiitzt den ersten Schiedsrichter bei der Kontrolle der
Meldelisten und Ausweise der beiden Mannschaften. Dartiber hinaus wahlt er eine

entsprechende Anzahl an Spiel- und Ersatzballen aus und tiberpriift deren Druck.

Der zweite Schiedsrichter holt 12 Minuten vor Spielbeginn die Aufstellungszettel von

den beiden Coaches. Vor allen Folgesatzen tut er dies in der 3-miniitigen Satzpause.

Wahrend des Spiels

Der zweite Schiedsrichter beobachtet die Spielziige jeweils von der Blockseite. Er
entscheidet tiber

« Positionsfehler der annehmenden Mannschaft

« Ubertritte bzw. Behinderungen unter dem Netz

o Netzfehler

o Out-Fehler an externen Objekten (Antenne, Stangen, Spannseile) auf seiner Seite

o Blockfehler durch einen Hinterspieler oder Libero

o Bille, die den Boden oder ein externes Objekt beriihren, bei denen der erste
Schiedsrichter keine Sicht auf ihn/diese hat

« Angriffsfehler eines Hinterspielers oder Liberos

Dartiber hinaus obliegt es dem zweiten Schiedsrichter, Antrage auf Wechsel und Team-
Time-Outs zu autorisieren und die Dauer der Time-Outs einzuhalten. Mehrfachwechsel
werden vom zweiten Schiedsrichter koordiniert, sodass die Schreiber die Wechselspie-

ler klar erkennen und erfassen konnen.
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4.2 Zweiter Schiedsrichter 4.2.2 Aufgaben des zweiten Schiedsrichters

Zwischen zwei Satzen muss der zweite Schiedsrichter die Aufstellungszettel von den
beiden Coaches besorgen und sie den Schreibern iibergeben. Die Dauer zwischen
zwei Sitzen betrdgt drei Minuten. Diese Zeitspanne wird vom letzten Punkt des
vorhergehenden Satzes bis zur Autorisierung des ersten Service gemessen. Das
heifdt, dass die Mannschaften nach rund zwei Minuten und 15 Sekunden auf das Spiel-
feld zuriickgeholt werden miissen. Der zweite Schiedsrichter pfeift die Mannschaften
in den Satzen 2 bis 5 auf das Feld.

Nach dem Spiel
RESULTS

TEAM @ TEAM
"T"'S | W (Puﬁm SET (Duration) (poiI:m Wi|S ["T"
ol3 1251  22) [23] 042
2/2lol21l2 20 [25]1]2] 1
2/6|1]28[3 « 24) [26]0]6] 2
1120221« « 21) |25] 1]0] 1
24 1]15[s  16) [13]0]4]2
7 117] 3 11| T64mnT  [112] 2|16| 8
On B mn 22 T mn | 1 h 56 mn
WINNER vV 3:

™M Abb. 9: Kontrolle des Ubertrags (schwarz) und der gebildeten Summen (rot) auf dem Spielbericht
nach Ende des Spiels

Nach Ende des Spiels hat er als Vorletzter den Spielbericht zu kontrollieren und mit
seiner Unterschrift zu verifizieren. Zu kontrollieren sind:

o das Spielergebnis und der Sieger (griin)

. Ubertrag der Sitze in die Results-Spalte (schwarz)

o gebildete Summen der Einzelsatze (rot)

I—_I')_l_| 24. ff.

Quelle im Web http://www.fivb.org/EN/Refereeing-Rules/RulesOfTheGame_VB.asp
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4 Schiedsgericht 4.3 Schreiber

o900

4.3 Schreiber

Bei den Schreibern unterscheiden wir zwischen dem Scorer und dem Assistant Sco-
rer. Der Scorer ist fiir das Ausfiillen des Spielberichts bzw. das E-scoring zustandig,
der Assistant Scorer fiir die Betdtigung der manuellen und elektronischen Zahltafel

sowie des Buzzers, falls vorhanden. Die Schreiber sitzen gegeniiber des ersten Schieds-

richters.
' Schreiber haben sich als Teil des Schiedsgerichts neutral zu verhalten!
[ ]
Wichtig

Weiterfiihrende Links:
Auftreten von Schreibern

Erklarung des Spielberichts

Lizenz
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4.4 Linienrichter

Allgemeines

Es wird zwischen dem 2- und dem 4-Linienrichter-System unterschieden. Die Positi-
onen der Linienrichter sind vom ersten Schiedsrichter aus gegen den Uhrzeigersinn
mit 1 bis 4 benannt. Wahrend beim 4-Linienrichter-System alle Positionen besetzt
sind, werden beim 2-Linienrichter-System nur die Positionen 1 und 3, hier aber als 2

benannt, besetzt.
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4 Schiedsgericht 4.4 Linienrichter

| ™M Abb. 10: Positionen im 2-Linienrichter-System (links) bzw. 4-Linienrichter-System (rechts)

2-Linienrichter-System

| M Abb. 11: 2-Linienrichter-System
Beim 2-Linienrichter-System befinden sich die Linienrichter auf den Positionen 1

und 3. Sie miissen jeweils eine lange und eine kurze Linie sowie die entsprechende
Antenne beobachten und dementsprechende Entscheidungen treffen. Die Linienrichter
sollten eine Position in ca. 1 bis 2 Meter Entfernung zur Spielfeldecke einnehmen. Je

nach Spielsituation konnen sie ihre Position in der Flucht der Linien verdandern.

Positionen in Spielunterbrechungen - 2 Linienrichter
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4 Schiedsgericht 4.4 Linienrichter

M Abb. 12: 2-Linienrichter-System - Positionen in Team- bzw. technischen Time-Outs (falls diese genutzt
werden)

In Team-Time-Outs gehen die Linienrichter in der Verldngerung ihrer langen Linie an
die Bande.

| M Abb. 13: 2-Linienrichter-System - Position in Satzpausen
In Satzpausen begeben sich die Linienrichter in eine der Ecken, jeweils auf ihrer

Spielfeldhalfte.

4-Linenrichter-System
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4 Schiedsgericht 4.4 Linienrichter

| ™M Abb. 14: 4-Linienrichter-System
Beim 4-Linienrichter-System befinden sich die Linienrichter an allen Ecken des Spiel-

felds. Sie miissen jeweils eine lange bzw. eine kurze Linie beobachten und dementspre-
chende Entscheidungen treffen. Die Linienrichter sollten eine Position in ca. 2 bis 3

Meter Entfernung zur ihrer Linie einnehmen.

Positionen in Spielunterbrechungen - 4 Linienrichter

| ™M Abb. 15: 4-Linienrichter-System - Position in Team-Time-Outs

In Team-Time-Outs gehen die Linienrichter in der Verlangerung ihrer langen Linie an
die Bande.
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4 Schiedsgericht 4.4 Linienrichter

| ™M Abb. 16: 4-Linienrichter-System - Position in technischen Time-Outs (falls diese genutzt werden)
In technischen Time-Outs, falls diese genutzt werden, begeben sich die Linienrichter in

der Mitte der jeweiligen Servicezone an die Bande.

| M Abb. 17: 4-Linienrichter-System - Position in Satzpausen
In Satzpausen begeben sich die Linienrichter in eine der Ecken, jeweils auf ihrer

Spielfeldhalfte.

Aufgaben
Linienrichter signalisieren dem Schiedsrichter:

e In, Out und Touch

« Bille, die externe Objekte beriihren (Antenne, Decke, Schiedsrichterstuhl, Netz-
pfosten, Spannseile...)

o Fufdfehler des Servicespielers

« Bille, die die vertikale Netzebene aufderhalb der Antenne durchqueren (3. Bertih-

rung)
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4 Schiedsgericht 4.4 Linienrichter

o Spieler, die zum Zeitpunkt des Aufwurfs zum Service (teilweise) aufderhalb des
Spielfeldes stehen

o Spieler, die die oberen 80 cm der Antenne in ihrer Ballspielaktion beriihren

Linienrichter-Signale

Die Linienrichter Signale findest du im Abschnitt Handzeichen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

900

Videos veroffentlicht unter:
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5 Spielbericht

5 Spielbericht

Im Spielbericht werden alle spielrelevanten Informationen erfasst, wie z.B. die Spieler
und Offiziellen der Mannschaften, dem Vermerken von ausgesprochenen Sanktionen.
Dartiber hinaus ist er fiir die letztgiiltige Bestatigung des Endergebnisses durch die

Kapitdne beider Teams und der Schiedsrichter.

Fiir die Erklarung des Spielberichts wird das fiktive Spiel der 1. Bundesliga-Herren
UVC Graz gegen Hypo Tirol in der Union A Halle am 17.11.2014 um 20:15 Uhr benutzt.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0ee

5.1 Spielbericht - Videotutorial
Match Details

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/5wxCh0XAY4Y

© Med. 1: Spielbericht
Match Details

<hr>

Approval

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://yvoutu.be/tc-aM-tO]gl

© Med. 2: Spielbericht
Approval

<hr>

Spielerliste

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
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https://youtu.be/tc-aM-tOJgI
https://youtu.be/rFm5I1FVX5w

5 Spielbericht 5.1 Spielbericht - Videotutorial

https://voutu.be/rFm511FVX5w

© Med. 3: Spielbericht
Spielerliste

<hr>

Auslosung

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/cW1H6wyBEpk

© Med. 4: Spielbericht
Auslosung

<hr>

Aufstellung

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/Qt6ev_0Zn5c

© Med. 5: Spielbericht
Aufstellung

<hr>

Satze1-4

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/CnaM2YHDmos

© Med. 6: Spielbericht
Satze 1-4

<hr>

Satz 5

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/7UJtSApHUPs

© Med. 7: Spielbericht
Satz 5

<hr>

Sanktionen

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/ ESwdCVGQEc
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5 Spielbericht 5.2 Vorbereitungen

© Med. 8: Spielbericht
Sanktionen

<hr>

Remarks

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/nfXzX9Tn6V4

© Med. 9: Spielbericht
Remarks

<hr>

Results nach dem Spiel

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/crW_I-SZEUU

© Med. 10: Spielbericht
Results nach dem Spiel

<hr>

Approval nach dem Spiel

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/SVy-1S2CzMo

© Med. 11: Spielbericht
Approval nach dem Spiel

5.2 Vorbereitungen

Spieldaten

Name of the Competition: AVL1-H-GD
@ GRAZ, ., ., , | Coumvloder [pyT)Date[17,1,1,1,4] Tme [2,0.1,5]
Wt [U/N, I ON, A, , , |Pooihase | GD | Machn [2 3 b MY R

A A
Division: Men Women l:‘ ‘Category: Senior Junior l:‘ Youth D K OM TE&/’!'S Q B

| M Abb. 18: Spieldaten
Vor dem Spiel sind alle Daten des Spiels auf dem Spielbericht zu vermerken:

o Name of the Competition: Name des Bewerbs
o City: Die Stadt/der Ort in der gespielt wird
o Country Code: Landerkiirzel

o Hall: Bezeichnung der Halle
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5 Spielbericht

5.2 Vorbereitungen

e« Match N°: Die

Matchnummer

Date: Datum, an dem das Spiel stattfindet

Pool/Phase: Phase, in der sich der Bewerb gerade befindet (bspw. GD fiir Grund-

durchgang, ZR fiir Zwischenrunde oder 2R fiir 2. Runde eines Cups)

Time: Die angesetzte Zeit. Sollte das Spiel durch eine Verzégerung spater begin-

nen, muss trotzdem die Zeit, zu der das Spiel urspriinglich angesetzt war, einge-

tragen werden

sung). Die Teams behalten diesen Buchstaben fiir das restliche Spiel bei.

Division: Spiel der Manner (Men) oder Spiel der Frauen (Women)

Category: Altersklasse (Allgemeine Klassen sind "Senior")

Teams: Kiirzel der Teams sowie die Zuweisung von A bzw. B (nach der Auslo-

h Name of the Competition und die Matchnummer finden sich auf der Website des
i Landesverbandes oder des OVV.
mweis

Spielerliste
A A
A dluvel me [TIR|2 (B
N°|  Name of the player N°| Name of the player
18] BUCHEGGER [12| BERGER
16/ DYNKOWSKI 14| DUARTE DA S.
3| ERTL 11| FRANCES
6| MENNER (5) GAVAN
17| MOZER 17| HARTHALLER
8| PENOLIO 13| JIMENEZ Z.
5| SCHACHINGER |9 | KASZAP
2| STEIDL 7 | KORAIMANN
4| STEINER 4 | PEDA
4 SWOBODA 3 |RAK
8 | TUSCH
LIBERO PLAYERS ("L")
7 BLAHA 2 [SHOJI
1 LAURE
QFFICIALS
PLESSL C | CHRTIANSKY
FICHTINGER AC'| GAVAN
LAURE AC?
=
M
SIGNATURES a
Teal n Team Captai
D 4 L :
CoachW Coa;L

| ™M Abb. 19: Ausgefiillte Spielerliste
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5 Spielbericht 5.2 Vorbereitungen

Jeweils ein Offizieller der beiden Teams muss vor dem Spiel die Spielerliste seiner
Mannschaft ausfiillen. Es muss sowohl die Dressnummer des jeweiligen Spielers
sowie der Nachname notiert werden. Sollte es zwei Spieler in einer Mannschaft
mit demselben Nachnamen geben, so ist der/die Anfangsbuchstaben des Vornamen
hinzuzufiigen, bis eine eindeutige Unterscheidung mdoglich ist. Alle Spieler, die am Spiel
teilnehmen wollen, miissen in der Spielerliste aufscheinen. Die Liste muss vom Coach

der Mannschaft unterschrieben werden.

Der Mannschaftskapitidn der jeweiligen Mannschaft wird durch Einkreisen der Dress-

nummer markiert.

Offizielle
OFFICIALS
OFFICIALS
PLESSL C | CHRTIANSKY
PLESSL C | CHRTIANSKY
EIACU|-I|?TE|NGER igl GAVAN FICHTINGER/LAURE| AC | GAVAN
T
i "

| M Abb. 20: Eintragen von AC1 und AC2Z im neuen bzw. alten Spielberichts
Als Offizielle diirfen ein Coach (C), zwei Assistant-Coaches (AC1, AC2), ein Thera-
peut (T) und ein Arzt (M) anwesend sein. Sie alle miissen auf der Meldeliste stehen

und namentlich auf dem Spielbericht aufscheinen.

Schiedsgericht
APPROVAL
Referees Name Country Signature
1= ] ISAJLOVIC, S. AUT
2= | KULHANEK, E. AUT
scorer | GLANZER, P. AUT
ssstant | "BROCOLLI, O. SWE
1 Line 2
F] Bl
)| captams |®

| ™M Abb. 21: Spieldaten
Im Feld "Approval” werden die Schiedsrichter und der/die Schreiber eingetragen:

e 1st: Name des ersten Schiedsrichters
e« 2nd: Name des zweiten Schiedsrichters
o Scorer: Name des Schreibers, der den Spielbericht ausfiillt

o Assistant Scorer: Name des Schreiberassistenten

Falls vorhanden, werden hier auch die Linienrichter gemaf3 ihren Positionen im Spiel

(1-4) eingetragen.
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5 Spielbericht 5.3 Nach der Auslosung

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

5.3 Nach der Auslosung

Ergebnis der Auslosung

Name of the Competition: AVL1-H-GD

@ [GRAZ, , , ., , ., | CowwCedes [AyT]iome[17,11,1.4] Tme [20.1,5]
Hal U/ N, 1 O N, A, | | PookPhase | GD MatchN° |2 3 — Hm

A A
Division : Men Women I:HCategory: Senior Junior l:‘ Youth D % @M TEP‘\II;/IS %r
| M Abb. 22: Zuweisung von A und B je Mannschaft
Nach der Auslosung wird die Zuweisung von "A" und "B" je Mannschaft vorgenommen.

Die Mannschaft, die im ersten Satz links vom Schreibertisch spielt, bekommt den
Buchstaben "A", die Mannschaft, die rechts beginnt, bekommt den Buchstaben "B".

Spielerliste
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5 Spielbericht

5.3 Nach der Auslosung

A A
A sluvc] s [TIR]E (B
N°| Name of the player N°| Name of the player
7| BLAHA 12| BERGER
18] BUCHEGGER 14| DUARTE DA S.
16 DYNKOWSKI 11| FRANCES
3| ERTL (5) GAVAN
1] LAURE 17| HARTHALLER
6| MENNER 13| JIMENEZ Z.
17| MOZER 9 | KASZAP
8| PENOLIO 7 | KORAIMANN
5| SCHACHINGER |4 | PEDA
2| STEIDL 3 | RAK
4| STEINER 2 | SHOJI
14 SWOBODA 8 [ TUSCH
LIBERO PLAYERS ("l")

7 BLAHA 2 |SHOJI
1 LAURE

OFFICIALS
PLESSL C | CHRTIANSKY
FICHTINGER AC'| GAVAN
| AURE AC? —
—— s L _—
——— Y R

SIGNATURES A
Teal Team Captail
CoachM COBC!*

| M Abb. 23: Unterschriften auf der Spielerliste
Danach miissen Kapitine beider Mannschaften auf dem Spielbericht unterschreiben.

Auch die Coaches miissen spatestens jetzt den Spielbericht unterhalb ihrer Mann-

schaftsliste unterschreiben. Die frei gebliebenen Felder in der Spielerliste und der

Liste der Offiziellen werden durch Durchstreichen entwertet.

Aufstellungen
SET 1 SET1
R-5| it te soion R-5| e cemmmion
fe| UVC | TIR
IV 11 Il 1V 11 I
88| b 3129
Vv Vi | Vv Vi |
17/ M3 345

SERVICE

SERVICE

COAfH SIGNATURE

'
cgw SIGNATURE

| ™M Abb. 24: Aufstellungszettel
Die beiden Coaches miissen den unterschriebenen Aufstellungszettel zwolf Minuten

vor Spielbeginn beim zweiten Schiedsrichter abgeben. Ohne Unterschrift sind diese

nicht giiltig! Der zweite Schiedsrichter sollte die Aufstellungszettel gleich nach Erhalt
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5 Spielbericht 5.3 Nach der Auslosung

auf Leserlichkeit kontrollieren, damit bei Unklarheiten direkt beim Coach riickgefragt

werden kann.

Als erstes sollten die Nummern auf den Aufstellungszetteln mit denen in der Spieler-
liste verglichen werden. Es kommt vor, dass Coaches Nummern in ihre Grundsechs
schreiben, die es in ihrer Mannschaft gar nicht gibt. Sollte dies der Fall sein, muss der

Coach den Aufstellungszettel entsprechend korrigieren.

Satz 1
START . N SR END :
Hl 2H0-1m5" ' UV C ‘\A/% POINTS %\B )T IR mw [§2 [ || ronrs
. seviceorder |S | 1 | AL [ M| IV [V [VE ezl 10TV |V V)]
5|18 |27 |30 5| |27 |30
I| MWofstaringplayers | | 3 |6 | 8 |18 |17 |14 |:ezl«] 51 9 [12 | 3 [13 [ 4 |y¢=»
E N° of Player 6|18 (30|42 68|30 |2
% | Substitutes T 7|19 |3 |43 7|19 (31| a3
L] Score 8|20 |32 a2 H : z : : : 82032 |aa
) 2t drange N T N N N 1] i e e e e
il b SEE AT T T T T T T T T slnlals
Service ond  |gth 1 C I I I I ) I ) B B [ N N T
rounds P C3 T ] Y ] et . EX 2 Y B Y Y R B R | :
ath | g

| ™M Abb. 25: Satz 1 - Nach der Auslosung
Nachdem "A" bzw. "B" der jeweiligen Mannschaft zugeordnet wurden, wird, entspre-

chend der Wahl der Mannschaften bei der Auslosung, Servicerecht bzw. Annahme bei
den Mannschaften markiert ("S" Service, "R" Reception/Annahme). Der erste Service-
spieler der Mannschaft, die mit dem Service beginnt, wird gleich mit einem kleinen
Strich markiert (UVC, Spieler 3), der erste Spieler der Mannschaft mit Annahme kann
entwertet werden, da dieser Spieler unter keinen Umstdanden in der ersten Rotation

zum Service kommen kann (TIR, Spieler 5).

Danach werden die Spielernummern entsprechend der Aufstellungszettel in dem ent-

sprechenden Feldern des ersten Satzes am Spielbericht notiert.

Results
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5 Spielbericht 5.4 Punkte abstreichen

RESULTS
DO
"™ S |W]| P |SET outon | P |W | S |"T"

(Points) (Points)

T )

2 )

3 )

4 )

5 )

Total Set Duration

mn)
Match StartingTime Match EndingTime Total Match Duration
..... h ..mn —~h . mn ~h L mn
WINNER | 3:

| ™M Abb. 26: Results - Nach der Auslosung

Abschliefsend wird noch unter "Results" das jeweilige Mannschaftskiirzel den Buchsta-

ben "A" bzw. "B" zugeordnet.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

5.4 Punkte abstreichen

Solange der erste Service-Spieler serviert und seine Mannschaft punktet, werden die
Punkte in der Kategorie "Points" abgestrichen. Im Beispiel erzielt der UVC drei Punkte

mit dem eigenen Service.

g Y
START [20.15 (A) (B) END :
time TEAM U V C \ /(R POINTS \ ) T I R TEAM time POINTS
H__mn i . H__mn
#1325 37 1|13|25 37
St IV |V [ VE sl TNV ]V V]
#1527 |39 31527 |39
4|16 |28 |40 416 |28 | 40
E[3 16 [ 8 187 [14 |5 5] 9 [12 [ 3 [13 [ 4 |: 35
6|18 (30|42 618 |30 |42
711931 |43 7119|3143
T 8|20 |32 |44 : : : : 8|20 |32 |44
9|21 (33 | a5 . . . - - - 92133 |as
10|22 |34 |26 - - - . . - 10|22 (34 |46
I ] I I I I I e I R A AR E ] s e e R e s i
12|24 |36 |48 12 24 36 |48
‘I I & 2| & =z & = & =2 €| z| & e 2 6| z| & 2| & 2| & = & 2| & T
37 3| 7| 3| 7] = 7| 3| 7| 3 7 E 37| 3| 7| = 7] = 7| = 7 3| 7
2| 8| 4| 8| & 8 4] a 4| & +| = al 8| 4| 8 4| 8| 4 8| a4 8] a| =8

| M Abb. 27: Satz 1 - UVC erzielt drei Punkte
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5.5 Time-Out

Nach drei erzielten Punkten von UVC Graz macht Tirol seinen ersten Punkt. Nun

wird die aktuelle Punktezahl (3) von UVC Graz unter dem Service-Spieler (Spieler

3) eingetragen. Danach wird der erste Punkt bei Tirol abgestrichen und der neue

Service-Spieler (Spieler 9 auf Tiroler Seite) markiert.

START 20 15 A B END f
Hine T J YV C POINTS T | R Tam |&ie - POINTS
#13 |35 |37 #1335 37
ST v VI |7 0 IV |V V]|
#1527 |39 3[15|27 |39
4116 |28 | 40 4|16 |28 |40
E[3 68 (18 17 14 |"ufa 5 9 (12 1 3 [13 | 4 |:[ra)
6|18 |30 |22 6[18 |30 |42
7[19 (31 a3 7[ 19|31 |a3
T H i H H H 8|20 (32 a4 H . . . 8[20|32 (44
- - - - - 9|2 (33|85 - - - - 9| 21|33 |45
. : : - . 1022 (34 46 . : . - 102234 |46
? B I I I I I SR ™ [ 5| 1] s| 1] 5| "85
12|24 |36 | 48 12|24 |36 |48
1 2| 8| z| | 2z & 2| & 2| € 2| s " 2 2 2 Z| & z| s z| ¢ e
3 7 3| 7| = 7| 3| 7] 3| 7| 3| 7 & 3 3 3 5| 7| 3| 7| 3| 7 )
=8| 4| 8| | s = 8 4 8| =2 = 3 D 3 I 8| 4 8| 2 =&

| M Abb. 28: Satz 1 - UVC verliert das Service
Nach vier zusatzlich erzielten Punkten verliert Tirol das Service wieder beim Stand

von 3 : 5. Es wird wiederum der aktuelle Punktestand der servierenden Mannschaft

(Tirol, 5) unter dem Service-Spieler notiert, ein Punkt der neuen Service-Mannschaft

zugeschrieben (UVC, 4. Punkt) und der neue Service-Spieler markiert (UVC, Spieler 6).

START 20 15 A B END f
Hine T J YV C POINTS T | R Tam |&ie - POINTS
#1325 | 37 #13|25(37
STV VI 7] 0] 1[IV V|V 5]
215 |27 | 39 F 15|27 |30
#16 |28 | 40 #1628 |40
E[3 6 818 17 14 | 2|0 5 9 (12 | 3 [13 | 4 |7 x|
6|18 |30 | 42 6|18 |30 |42
7|19 (31|43 7]19 |31 |43
T H i H H H 8|20 (32 a4 H . . . 8[20|32 (44
" " " < " 9|21 |33 |45 " " " < 9|21 |33 |45
. . . s . 10|22 |34 | 46 . . s . 102234 |46
3; A S T 5 T 5 1 5 T 5| 1|23 (35 47 5\ T 1 5 T s T 5| M| 28|35 (47
12|24 |36 | 48 12|24 |36 |48
-I 2| 8| 2| s 2| & 2| & 2| & 2 & e 2 z 2 2| & 2 s 2| & e
3 7 3| 7| 3[ 7 3 7| 3| 7| 3| + . 3 3 3 3| 7 3| 7| 3| 7 .
| 8] 4| 8| 4 & =+ =8 4 & =+ = ) T ] A 8| 4] =8| 4 =&

| ™M Abb. 29: Satz 1 - Tirol verliert das Service beim Stand von 3 : 5

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0ee
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5 Spielbericht 5.6 Auswechslung

.
5.5 Time-Out
.
Team-Time-Outs
- TAN ) BN 5
oar 2015 ew UV, C \\A/;% POINTS %{ B) [T.1 RJmw [fn [« || rowrs
serviceorder [S | 1 [ Il | NI [ IV [V | VI [d&E=5] 1[I0 [ 0E[IV |V | V2555
% - #1527 39 >\ 15|27 |39
3| MofStartingplayers [ | 3 |6 | 8 [18 [17 [14 [ge2/»] 5| 9 (12 | 3 [13 | 4 |zrjz|«
= N° of Player #]18 30|22 #]18 30|02
Elsubstitites | T e b EEH e e e e e b
= #[21(33]45 #2133 |45
atchange : H 3 : H H #2236 : H K : : . |22 3|46
st [5th DRERERELRELERLE MMM IBERERERDEDEMEEH
Service znd 6th 1 2 6 2 6 2 6 2 6 2 6 2 6 T 1? 6 2 6 2 6 2 6 2 6 2 6 wpn
rounds 3 7th EY I Y O ) ) I T T T 13 14
7 [gh 73 ) B ) )R ) ey ey B ) B I By ) e B B I

| /4 Abb. 30: Team-Time-Out von Tirol
Team-Time-Outs werden im Spielberichts unter der Sektion "T" der jeweiligen Mann-
schaft im jeweiligen Satz vermerkt. Der Stand zum Zeitpunkt des genommenen Time-

Outs wird aus Sicht des Teams eingetragen, das das Time-Out beantragt.

Beispiel: Tirol nimmt beim Stand von 14 : 13 fiir UVC Graz das Time-Out. Folgerichtig
wird das Time-Out auf der Seite von Tirol eingetragen, der Spielstand aus Sicht von
Tirol (13 : 14). Hatte UVC Graz das Time-Out beantragt, so miisste auf dieser Seite in

der Sektion "T" 14 : 13 eingetragen werden.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:
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5.6 Auswechslung

Wechsel
START » CA SR END .
STAR 29.1m5" M U V. C L\A/J% POINTS %‘\B )T | R|eam |ENO | POINTS
. »»| 25|37 2w 25 37
seviceorder |S | 1 | Il | I | IV |V | VI |Z=]x]=] | 1 I VA B VAR IRV B 4
% = - P27 |39 > w27 |39
5| Norsaingpiyes | [3 16 | 8 [18 [ 17 [14 |92z 59 [12 [ 3 13 [ 4 |7zx ™
= N° of Player #| #3042 T 7| @ 30|
£ | substitutes T : : O b o T ho22[ : : nlala
& Score - n EIPIEEY - #|21 (33|15
at change 2 5 H : B PR IEAE : 3 : H MM
st [5th HEBEREOAELHEREVEHHEA IBRELELELELEMEEN
Service 2“d Gth 1 1I 3 1@ 3 1? 51@ 6 2 6 2 3 lvTu 15 3 12 & 1@ 51§ 519‘ 3 2 3 lvTu
rounds 3I’d 7“' 3 7 3 T 3 7 3 7 3 2 3 7 & 7 3 7 3 7 3 7 3 7 3 7 13 B 14
R ES ] e ) s ) e ) e ) e £ ) B By ) B B ey -t :

| M Abb. 31: Wechsel von Tirol - Da die Tiroler wechseln, wird der Stand mit 19 : 22 notiert
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5.7 Improper Request

Beim Stand von 22 : 19 fiir UVC Graz bringen die Tiroler Spieler 7 fiir Spieler 12

aufs Feld. Die Nummer des einzuwechselnden Spielers wird unter die Nummer des

auszuwechselnden Spielers geschrieben. Darunter wird der Spielstand aus Sicht der

wechselnden Mannschaft geschrieben.

Riickwechsel
v A SR :

sl (2045 e [y v ] (A rors [SIB) [T 1 R e |80 [ | eonrs
N Senviceorder | S | | imimjipNv v |Vl ;g ol | N v vl |3 g 2|
3| Nofswrtngpiaves | £ 73 [ 6 | 8 (18 [17 |14 |g22«[ 5[ 9 [12 [ 3 (13 | 4 |7z
; Substitutes M of Payer : : 3l - (7) - ;:3‘5 5
s Score T 2|30 |22 H 19:22 H A
i at change H 2 5 k H H :: ;i :55 L2324 B H H :; ;i :z
B ELELRELELHER:EHEN G hELRERERED RN

SN T eI i I 2 I T B B T B 2 B N L T 1 I Y T T B T % B
rounds 3 7th £l I S I I I Il R : 1 I L Bl B B N 13: 14

4th | gth E

M Abb. 32: Riickwechsel von Tirol - Der Tiroler Spieler 7 wird eingekreist. Der Spielstand aus Sicht der

Tiroler ist beim Riickwechsel 23 : 24.

Beim Stand von 24 : 23 fiir UVC Graz kommt es zum Riickwechsel bei Tirol, d.h. Spieler

12 kommt wieder fiir Spieler 7 aufs Feld. Der Spielstand, bei dem es zum Riickwechsel

kommt, wird wieder aus Sicht der wechselnden Mannschaft notiert. Der Spieler, der

das Spielfeld beim Riickwechsel verldasst wird eingekreist. Er darf in diesem Satz

regular nicht mehr ins Spiel zuriickkehren.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

o089

Videos veroffentlicht unter:

o0¢°

5.7 Improper Request
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5 Spielbericht 5.7 Improper Request

Kel

Quelle im Web

IMPROPER REQUEST
SANCTIONS TEAMX : TEAM®

P 10D, | 2 o{SET | scoRE

(Disqual.) B

To record sanctions:  Put the corresponding abbreviation
(N® for player, C=Coach, AC'/AC = Assistant Coaches,
T=TeamTherapist, M= Medical Doctor) or D for Delay
sanctions, in the appropriate column and indicate the

team, the set and the score at the moment of the sanction.

| ™M Abb. 33: Improper Request - Team A erhélt ein Improper Request

Improper Requests werden neben dem "Sanctions"-Feld eingetragen. Jede Mann-
schaft kann nur einen Improper Request erhalten. Um einen Improper Request einzu-
tragen, muss der Buchstabe, A oder B, der Mannschaft abgestrichen werden. Improper
Requests sind eine Mannschaftssanktion, daher ist nicht zu erfassen, welches Mitglied

der Mannschaft das Fehlverhalten begangen hat.
Folgende Fehlverhalten ziehen einen Improper Request nach sich:

o Antrag auf ein Time-Out oder einen Wechsel gleichzeitig oder nach der Freigabe
eines Ballwechsels (Pfiff des ersten Schiedsrichters)

o Antrag eines Time-Outs durch ein nicht autorisiertes Mannschaftsmitglied

o Zweiter Antrag einer Mannschaft auf einen Wechsel, ohne dass ein abgeschlosse-
ner Ballwechsel zwischen den Wechselantragen liegt

o Antrag auf ein drittes Time-Out oder einen reguldren siebenten Wechsel in einem

Satz

Alle weiteren Fehlverhalten die einen Improper Request nach sich ziehen wiirden,
werden entsprechend der Verzogerungsskala geahndet.

15.11

http://www.fivb.org/EN/Refereeing-Rules/RulesOfTheGame_VB.asp

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

Q0o
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5 Spielbericht 5.8 Personliche und Verzégerungssanktionen

Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

5.8 Personliche und Verzégerungssanktionen

Sanktionen werden im Feld "Sanctions" eingetragen. Darunter, wie im Bild zu sehen,
befindet sich eine kurze Erklarung, wie man die Sanktionen korrekt eintragt. Es kon-
nen alle Spieler sowie Offizielle eine Verwarnung oder Sanktion erhalten. Bei Offiziel-

len wird anstatt der Nummer das Kiirzel entsprechend der Position eingetragen:

e C=Coach

o« AC1/AC2 = Assistant Coaches
e T =Team Therapist

e M =Medical Doctor

Da es sich bei Verzogerungssanktionen um Mannschaftssanktionen handelt, wird we-

der eine Nummer noch ein Kiirzel, sondern ein "D" eingetragen.

Verzogerungssanktionen

IMPROPER REQUEST

SANCTIONS TEAMX : TEAM®
A
(Waming) | (Penalty) |Expulsion) |(Disqual) B or SET SCOR E
D AT1 [14:15
D A

2 10:0

To record sanctions:  Put the corresponding abbreviation
(N® for player, C=Coach, AC'/AC = Assistant Coaches,
T=TeamTherapist, M= Medical Doctor) or D for Delay
sanctions, in the appropriate column and indicate the
team, the set and the score at the moment of the sanction.

| ™M Abb. 34: Verzogerungssanktionen

Beispiel: Im ersten Satz kommt es beim Stand von 14 : 15 aus der Sicht von UVC Graz
zu einer Verzogerung der Grazer. Das "D" unter "Warning" zeigt an, dass es sich um die
erste Stufe der Sanktionsskala fiir Verzogerungen handelt. Danach wird eingetragen,

ob es sich um Mannschaft A oder B ("A or B") handelt, in welchem Satz die Sanktion
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5 Spielbericht 5.8 Personliche und Verzégerungssanktionen

ausgesprochen wurde ("Set") und bei welchem Stand aus Sicht der Mannschaft, die

sanktioniert wird ("Score").

Vor Beginn des zweiten Satzes kommt es wieder zu einer Verzégerung der Grazer. Da
dies die zweite Verzogerung des UVC Graz ist, wird nun eine Bestrafung (Punkt sowie
Servicerecht fiir den Gegner) ausgesprochen. Hierzu wird das "D" fiir Verzogerung
unter "Penalty” eingetragen, sowie wieder die sanktionierte Mannschaft (A), der Satz
(2) und der Stand (0 : 0).

Personliche Sanktionen

IMPROPER REQUEST

SANCTIONS TEAMX) : TEAM ®)

>|SET | SCORE

14:15
0:0
11:12
12:11
21:20

(Waming) | (Pemaltyl |(Expuilsian) | (Disqual)

o
W@ | =
NIIMNIN N [=—=

13

To record sanctions:  Put the corresponding abbreviation
(N® for player, C=Coach, AC'/AC ‘= Assistant Coaches,
T=TeamTherapist, M= Medical Doctor) or D for Delay
sanctions, in the appropriate column and indicate the
team, the set and the score at the moment of the sanction.

| M Abb. 35: Personliche Sanktionen

Beispiel: Im zweiten Satz beim Stand von 12 : 11 fiir UVC Graz kommt es zu einer
unsportlichen Aktion von Spieler 5 der Mannschaft B, Tirol, und von Spieler 8 der

Mannschaft A, Graz. Der Schiedsrichter gibt jeweils eine gelbe Karte.

Entsprechend wird die Nummer 5 unter "Warning", sowie die sanktionierte Mann-
schaft (B), der aktuelle Satz (2) und der Stand aus Sicht der betroffenen Mannschaft
(11:12) eingetragen. Um auch die zweite gelbe Karte zu erfassen, wird dann Spieler 8
von Mannschaft A eingetragen. Ebenfalls wird der Satz (2) und der aktuelle Stand aus

Sicht der betroffenen Mannschaft (12 : 11) notiert.

Spater im Satz kommt es zu einer unsportlichen Aktion des Spielers 13 von Mann-
schaft B, Tirol. Der Schiedsrichter gibt eine rote Karte. Spieler 13 wird unter "Penalty”,
die Mannschaft, der er angehort unter "A or B" (B), der aktuelle Satz unter "Set" (2)
und der aktuelle Stand aus Sicht der sanktionierten Mannschaft unter "Score" (21 : 20)

eingetragen.
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5 Spielbericht 5.9 Nach dem Spiel
POINTS
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| ™M Abb. 36: Einkreisen des Strafpunkts

Der Punkt, den Graz aufgrund der Bestrafung erhalt, wird im Feld "Points" abgestri-

chen und eingekreist. Es ist der 22. Punkt fiir Graz.

Eine gelbe Karte kann es pro Spiel und Mannschaft nur ein Mal geben.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

5.9 Nach dem Spiel

Results

Im Feld "Results" werden folgende Informationen aus den Satzen iibernommen:

Anzahl der genommenen Time-Outs ("T")

Anzahl der Wechsel ("S", Substitutions)

Gewonnener Satz ("W", Win); bei Satzgewinn wird "1" eingetragen, ansonsten "0"

Erzielte Punkte ("P", Points)

Dauer des Satzes in Minuten ("SET Duration")
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5 Spielbericht 5.9 Nach dem Spiel

G

Anmerkung

Nach Ende des Spiels sind von den eben erwdhnten Informationen die Summen zu
bilden und Uhrzeit des tatsachlichen Spielbeginns sowie die Uhrzeit des Spielendes
einzutragen (rot). Das Kiirzel des Siegers sowie das Ergebnis in Sitzen wird unter
"WINNER" vermerkt.

Die Summe der Dauer der Sitze plus der entsprechenden 3-Minuten-Satzpausen ent-

spricht immer der "Total Match Duration" in Minuten.

RESULTS
TEAM @ TEAM
"™ S | W ‘POIF:“) SET (Duration) ‘POIF:“J Wi|s |"'T"
0|3 |1]25]17 ( 22) |23]0|4|2
212|0(21)]2 € 21) |25|1|2]|1
2|6 (1283 ( 24) |26 0|62
112102214 ¢ 21) |25/ 1]0 (1
21411155 ( 16) |13| 0|4 ]| 2
7117] 3111704 mnd |12 2]|16] 8
Match StartingTime Match EndingTime Total Match Duration
20n 19 mn  |22h 11 mn 1 h 56 mn
WINNER , 3:
™M Abb. 37: Kontrolle des Ubertrags (schwarz) und der gebildeten Summen (rot) auf dem Spielberichts-
bogen nach Ende des Spiels

Remarks

Das Feld "Remarks" erlaubt es dem Schiedsrichter Vorkommnisse das Spiel betreffend
festzuhalten. Ebenso ist ein allfdllige Protest hier zu vermerken. Sollte es zu einer

Eintragung kommen, unterschreibt der erste Schiedsrichter das Remarks-Feld.
REMARKS

Coach von UVC Graz konnte keine gultige Trainerlizenz vorjegen.

h . A
A/
[V

| M Abb. 38: Eintragungen allfilliger Vorkommnisse das Spiel betreffend

Unterschriften

Nach dem Spiel sind die folgenden Unterschriften (in dieser Reihenfolge) im Feld
"Approval” zu tétigen:

o Unterschriften der beiden Kapitane ("A" bzw. "B")

o Assistant Scorer

e Scorer

o Zweiter Schiedsrichter
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5 Spielbericht 5.9 Nach dem Spiel

e Erster Schiedsrichter

g Der erste Schiedsrichter ist fiir die Richtigkeit des Spielberichtsbogens verantwortlich.

A Dementsprechend sollte er alle Eintragungen, besonders im Bereich "Results", sowie
nmerkung

die Vollstandigkeit (z.B. Unterschriften) noch einmal kontrollieren.

APPROVAL
Referees Name Country A Signa.ture
1= | ISAJLOVIC, S. AUT A/
2« | KULHANEK, E. AUT L./
sorer | GLANZER, P. AUT S 0~
Agistant | "'BROCOLLI, O. SWE N
1 Line
Judges
Lo A, 3 4 A L
K B o DL

| M Abb. 39: Unterschriften nach dem Spiel

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@oEle
Videos veroffentlicht unter:

o90¢eo
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6 E-Scoring

6 E-Scoring
Hier findest du die Priasentation zum E-Scoring des OVV:

Sowie hier weitere Anleitungen und Informationen: https://www.volleynet.at/down-

load /#VolleyStation
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7 Regelauslegungen

|

Definition

7 Regelauslegungen

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

7.1 Technische Beurteilung

Bei der technischen Beurteilung ist die tatsachliche Berithrung des Balls ausschlag-
gebend, nicht die Aktionen die davor oder danach stattfinden. Der Ball darf mit jedem
Korperteil gespielt werden (Ausnahme: beim Service darf er nur mit einer Hand oder

einem Teil des Arms gespielt werden).

Grundsitzliche Beurteilung

Gehobene Bille sind in jedem Fall als Fehler zu ahnden. Ein gehobener Ball setzt
sich aus zwei Aktionen zusammen: Das "Fangen" des Balls sowie das "Werfen". In der

Praxis ist hier eine kurze Ruheposition oder das Fiihren des Balls zu erkennen.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/2fdhtiz4HRw

© Med. 12: Gehobener Ball im Angriff
Der Spieler fithrt den Ball in seiner Angriffsbewegung.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/n406ujcWbQ4

© Med. 13: Gehobener Ball im Block
Die Spielerin fangt den Ball und wirft ihn zum Gegner.

Balle, die mit zwei Korperteilen nacheinander bertihrt werden sind als "Doppelberiih-
rung” zu ahnden. Ausnahmen zu dieser Regel sind die erste Beriihrung sowie die

zweite Beriihrung, wenn der Ball damit nicht iiber das Netz gespielt wird.

Erste Beriihrung

Annahme, Verteidigung, Ball vom eigenen Block, Ball vom gegnerischen Block.
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7 Regelauslegungen 7.1 Technische Beurteilung

Erste Beriihrung

Die erste Beriihrung beinhaltet die Annahme nach dem Service des Gegners, die
Verteidigung eines Angriffs sowie Bélle die vom gegnerischen oder eigenen Block
kommen. Diese Balle diirfen, in einer Aktion, doppelt beriihrt werden. Sie diirfen aber

nicht gefangen und geworfen werden (gehobener Ball).

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/hrIPXC65fiU

© Med. 14: Doppelt in der Annahme
Der Ball wird zwar 'doppelt’ gespielt, dies geschieht jedoch bei der ersten Beriihrung und in einer Aktion
und ist somit zulassig .

Zweite Berithrung

Eine Doppelberiihrung bei der zweiten Beriihrung mit den Hinden beim oberen
Zuspiel innerhalb der Mannschaft ist zuldssig, solange die Doppelberiihrung in
einer Aktion stattfindet und der Ball mit dieser Beriihrung nicht iiber das Netz

gespielt wird bzw. nicht geblockt wird (abgeschlossener Angriff).

Dritte Beriihrung

Bei der dritten Ballberiihrung, die doppelt gespielt wird, wird ebenfalls erst dann ein
Fehler gepfiffen, wenn der Angriff abgeschlossen ist (der Ball geht vollstandig tiber das

Netz oder wird von einem, Giber das Netz reichenden Block, beriihrt.

Block

Die Blockaktion ist an keine Technik gebunden. Fiir die technische Beurteilung ist
entscheidend, dass der Ball nicht gefangen und geworfen wird. Weitere Ausfiihrungen

sind unter Block zu finden.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://yvoutu.be/bo20hBtUap4

© Med. 15: Gehobener Block.
Es ist eine eindeutige Ruhelage des Balles zu erkennen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

Videos veroffentlicht unter:
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7 Regelauslegungen 7.2 Uberquerungs- und Riickholraum

DOE0

BY NC ND

7.2 Uberquerungs- und Riickholraum

Sektoren

| ™M Abb. 40: Aufteilung in AuRensektoren, Uberquerungssektor und den Sektor unterhalb des Netzes
Der Uberquerungssektor wird durch das obere Netzband, die oberen 80 cm der

Antennen und deren Verlangerung nach oben, sowie die Hallendecke begrenzt. Aufder-
halb der Antennen bzw. deren Verldngerung nach oben befindet sich der Aufdensek-

tor.

Bille durch den Uberquerungssektor
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!

°
Wichtig

@ regelgerechtes Uberqueren @ Fehler
| ™M Abb. 41: Bille durch den Uberquerungssektor
Um regelkonform gespielt zu sein, muss der Ball das Netz vollstandig innerhalb die-

ses Sektors iliberqueren. Regelkonform gespielte Bille konnen das Netzband beriihren
(Griin 1).

Bille, die (Rot) komplett oder teilweise (Rot 2, Rot 4) auf3erhalb des Uberquerungssek-
tors zum Gegner gespielt werden sind ebenso regelwidrig wie Bille, die die Antennen
(Rot 5) oder ein Objekt aufderhalb der Antennen beriihren (Rot 1, Rot 6). Balle die

nach der ersten Beriihrung teilweise oder vollstindig durch den Aufiensektor in die

Freizone des Gegners gespielt werden kdnnen zurtickgeholt werden.

Balle unterhalb des Netzes (Rot 3) konnen so lange zuriickgeholt werden, solang sie

sich nicht vollstandig im Luftraum des Gegners befinden.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/Gx3B-hxqlM4

© Med. 16: Irregulire Riickholaktion
Der Ball geht innerhalb der Antennen in die Freizone des Gegners und darf daher nicht zuriickgeholt
werden.

Bille durch einen der Aufdensektoren

Neu ab der Saison 2025/2026: Nur Balle nach der ersten Beriihrung diirfen zurtick-
geholt werden. Sollte ein Ball nach der zweiten Beriihrung die Netzebene tiber eine
oder aufderhalb der Antennen vollstandig durchqueren, so ist sofort auf "Out" zu

entscheiden.
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() Rickholen ist méglich @ kein Rickholen méglich

| ™M Abb. 42: Bille durch den Auf3ensektor
Balle, die direkt nach der ersten Beriihrung die vertikale Netzebene vollstandig (Griin)

oder teilweise (Griin 2, Griin 4) durch einen der Aufiensektoren durchqueren, konnen
von einem Mitspieler zuriickgeholt werden, solange die maximale Anzahl der Ballbe-
rithrungen innerhalb der Mannschaft nicht tiberschritten wird. Der Ball muss beim
Zuritickholen vollstandig oder teilweise durch den selben Aufiensektor zuriickgespielt

werden. Der Ball darf nur aus der gegnerischen Freizone zuriickgespielt werden.

Bille, die ein Objekt auflerhalb der Antennen oder die Antenne selbst bertihren (Rot 1,
Rot 5), diirfen nicht zuriickgeholt werden. Sie sind zum Zeitpunkt der Beriithrung mit
dem Objekt "Out".

Balle unterhalb des Netzes (Griin 3) koénnen so lange zuriickgeholt werden, solang sie

sich nicht vollstandig im Luftraum des Gegners befinden.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/7UL25]iHdQ8

© Med. 17: Regelkonforme Riickholaktion
Der Ball geht iiber die Antenne in die Freizone des Gegners und wird regelkonform zuriickgeholt.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/cHkTy89r_GO

| © Med. 18: Regelkonforme Riickholaktion
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7 Regelauslegungen 7.3 Ubertritt

!

®
Wichtig

| Der Ball geht aufderhalb der Antenne in die Freizone des Gegners und wird regelkonform zuriickgespielt.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

Videos veroffentlicht unter:

7.3 Ubertritt
Wahrend der Ball im Spiel ist, darf ein Spieler das gegnerische Spielfeld nicht

betreten. Hierbei ist ausschlaggebend, ob (zumindest) ein ganzer Fuf die Spielfeld-
halfte des Gegners betritt. Solange sich noch ein Teil des Fufies, der die gegnerische
Spielfeldhalfte beriihrt, auf oder tiber (Projektionsfliche) der Mittellinie befindet, ist
kein Ubertritt zu pfeifen.

Ein Spieler, der mit dem Oberkérper in der gegnerischen Spielfeldhilfte liegt, begeht

so lange keinen Ubertritt, solange er keinen gegnerischen Spieler behindert.

4

| ™M Abb. 43: Kein Ubertritt, da ein Teil des FuRes noch auf der Mittellinie ist.
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7 Regelauslegungen 7.3 Ubertritt

| ™M Abb. 44: Kein Ubertritt, da der FuR die gegnerische Spielfeldhalfte nicht beriihrt.

M Abb. 45: Kein Ubertritt, da sich die Projektionsfliche der Sohle noch (zumindest) {iber der Mittellinie
befindet.
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| ™M Abb. 46: Kein Ubertritt, da sich die FiifRe noch in der eigenen Spielfeldhalfte sind.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/PzmBfhIMmXA

© Med. 19: Beispiel - Kein Ubertritt
Zwar liegt der Spieler teilweise in der gegnerischen Spielfeldhélfte, jedoch behindert er niemanden und
seine Fiif3e sind noch auf der eigenen Seite.

| ™M Abb. 47: Ubertritt, da ein Fuf komplett in der Spielfeldhlfte des Gegners ist.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/Xvapy7iz410

© Med. 20: Beispiel - Ubertritt Zuspielerin
Die Zuspielerin springt in die gegnerische Spielfeldhélfte und iibertritt die Mittellinie vollstandig.
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Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
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Videos veroffentlicht unter:

7.4 Positionen

Die Positionen am Feld der servierenden Mannschaft sind ab Beginn der Saison

2025/2026 frei. Die Rotation beim Service muss weiterhin eingehalten werden.

Das Erkennen und Ahnden eines Positionsfehlers der annehmenden Mannschaft ist die

Aufgabe des zweiten Schiedsrichters.

Fiir die Bewertung der Position sind die Fiife der jeweiligen Spieler ausschlagge-

bend. Die Spieler miissen zum Zeitpunkt des Aufwurfs beim Service richtig stehen.

Erlauterung der einzelnen Positionen

™ Abb. 48: Aufstellung Position 1
Position 1 darf nicht vollstdndig ndher an der Mittellinie stehen als Position 2. Position 1 muss mit einem
Teil des Fuf3es ndher oder gleich nah an der Seitenlinie stehen wie ein Teil eines Fuf3es von Position 6.
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™M Abb. 49: Aufstellung Position 6

Position 6 darf nicht vollstdndig ndher an der Mittellinie stehen als Position 3. Position 6 darf nicht
vollstandig ndher an der linken Seitenlinie stehen als Position 5 bzw. nicht vollstindig ndher an der
rechten Seitenlinie stehen als Position 1.

™M Abb. 50: Aufstellung Position 5
Position 5 muss mit einem Teil des Fuf3es ndher oder gleich nah an linken Seitenlinie stehen wie ein Teil
eines Fufes von Position 6 und nicht vollstindig ndher an der Mittellinie als Position 4.
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™M Abb. 51: Aufstellung Position 4

Position 4 muss mit einem Teil des Fuf3es ndher oder gleich nah an der Mittellinie stehen wie ein
Teil eines Fufles von Position 5 und muss mit einem Teil des Fuf3es ndher oder gleich nah an linken
Seitenlinie wie ein Teil eines Fuf3es von Position 3.

™M Abb. 52: Aufstellung Position 3

Position 3 muss mit einem Teil des Fuf3es ndher oder gleich nah an Mittellinie stehen wie ein Teil eines
Fufdes von Position 6. Position 3 darf nicht vollstindig ndher an der linken Seitenlinie stehen als Position
4 bzw. nicht vollstandig ndher an der rechten Seitenlinie stehen als Position 2.
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™M Abb. 53: Aufstellung Position 2

Position 2 muss mit einem Teil des Fufdes ndher oder gleich nah an der Mittellinie stehen wie ein Teil
eines Fufes von Position 1 und muss mit einem Teil des Fuf3es ndher oder gleich nah an der rechten
Seitenlinie wie ein Teil eines Fuf3es von Position 3.

"'Im Folgenden werden die Laufer-Positionen und typische Positionsfehler dazu er-
Klart: "

Laufer 1

| ™M Abb. 54: Typische Aufstellung Laufer von Position 1
Fokus des zweiten Schiedsrichters:
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Der Spieler auf Position 4 muss sich vor dem Spieler auf Position 5 befinden. Der
Aufspieler lauft von Position 1 ein, muss sich dabei zum Zeitpunkt des Services hinter

dem Spieler auf Position 2 befinden.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/afjqg8AVjc7s

© Med. 21: Liufer 1 - korrekt
Laufer Position 1 - Die Spielerin ist zumindest gleich weit entfernt wie die Spielerin auf Position 2, daher
ist diese Aufstellung korrekt.

Laufer 6

| M Abb. 55: Typische Aufstellung Laufer von Position 6
Fokus des zweiten Schiedsrichters:

Der Aufspieler auf Position 6 muss sich zwischen den Spielern auf den Positionen 5

und 1 befinden. Aufserdem muss er sich hinter dem Spieler auf Position 3 befinden.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be /wBR6tA4P8x4

© Med. 22: Positionsfehler Liufer 6
Im ersten Beispiel ist Laufer 6 noch korrekt, im zweiten Beispiel steht Position 6 vollstdndig vor Position
3.
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7 Regelauslegungen 7.4 Positionen

Laufer 5

| ™M Abb. 56: Typische Aufstellung Laufer von Position 5
Fokus des zweiten Schiedsrichters:

Der Aufspieler auf Position 5 muss sich hinter dem Spieler auf Position 4 und ndher an
der Seitenlinie als der Spieler auf Position 6 befinden. Der Spieler auf Position 3 muss

naher an der Mittellinie stehen als Position 6.

Laufer 4
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7 Regelauslegungen 7.4 Positionen

| M Abb. 57: Typische Aufstellung Laufer von Position 4
Fokus des zweiten Schiedsrichters:

Der Aufspieler auf Position 4 muss sich ndher an der Seitenlinie befinden als der
Spieler auf Position 3. Dieser muss sich ndher an der Seitenlinie befinden als der

Spieler auf Position 2.

Ein weiterer haufiger Fehler passiert auf Position 1 bzw. Position 6. Position 1 (Diago-

nal) muss naher an der Seitenlinie stehen als Position 6 (Libero).

Laufer 3
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7 Regelauslegungen 7.4 Positionen

| M Abb. 58: Typische Aufstellung Laufer von Position 3
Fokus des zweiten Schiedsrichters:

Der Diagonalspieler auf Position 6 muss sich zwischen den Spielern auf den Positionen
5 und 1 befinden. Der Spieler auf Position 2 muss sich vor dem Spieler auf Position 1

befinden.

Laufer 2
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7 Regelauslegungen 7.5 Fehler am Netz

| M Abb. 59: Typische Aufstellung Laufer von Position 2
Fokus des zweiten Schiedsrichters:

Der Spieler auf Position 4 muss sich ndher an der Seitenlinie befinden als der Spieler
auf Position 3. Der Spieler auf Position 3 muss sich vor dem Spieler auf Position 6

befinden.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

Videos veroffentlicht unter:

7.5 Fehler am Netz

Es wird zwischen Reichen iiber das Netz, Blockfehlern und Angriffsfehlern unter-
schieden. Wichtig ist, dass man sich die Definition von Angriff und Block noch einmal

vor Augen fiihrt:

; Angriff

Definition
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7.5 Fehler am Netz 7.5.1 Reichen liber das Netz

|
Hinweis

Alle Aktionen, bei denen der Ball in Richtung des Gegners gespielt wird, ausgenom-
men Service und Block, gelten als Angriff. Es ist dabei nicht entscheidend, ob der Ball

"die Tendenz hat, das Netz zu liberqueren.”

Block
Ein Block ist eine netznahe Aktion, eines hoher als die Netzoberkante reichenden Spie-
lers, um den vom Gegner kommenden Ball abzuwehren. Die Hohe der Ballberiihrung

ist nicht entscheidend.

o Nur Vorderspieler diirfen einen Block ausfiihren.
« Hinterspieler diirfen einen Blockversuch ausfiihren, aber an keinem ausgefiihrten
Block teilnehmen.

e Liberos diirfen keinen Blockversuch ausfiihren.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o020

7.5.1 Reichen iiber das Netz

Es folgen nun Beispiele, die Reichen tiber das Netz veranschaulichen sollen. Es werden

typische Spielszenen als Beispiele herangezogen.

Szene 1:
Ein Spieler, meistens der Aufspieler, versucht einen Ball, der sich iiber der Netzkante

oder bereits komplett im Luftraum des Gegners befindet, zuriickzuspielen.

Flir den Fehler ist einzig ausschlaggebend wo die Beriihrung durch den Spieler statt-
findet. Wenn diese, auch nur teilweise, im Luftraum des Gegners stattfindet, so ist dies

als Fehler zu ahnden.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.1 Reichen liber das Netz

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/_ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion

™M Abb. 60: Reichen iiber das Netz
Der Aufspieler spielt den Ball im gegnerischen Luftraum

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/iT1cNTI41EQ

© Med. 23: Reichen iiber das Netz - Aufspieler
Der Aufspieler spielt einen Ball, der bereits das Netz iiberquert hat, zuriick. Die Beriihrung passiert im
Luftraum des Gegners.

Szene 2:
Ein Spieler versucht einen Ball in der Ndhe des Netzes noch aufzuspielen. Ein Block-

spieler springt und beriihrt den Ball und behindert damit die Spielaktion des Gegners.

Wenn der Blockspieler den Ball im gegnerischen Spielraum bertihrt, ist das sein Fehler,

wenn der gegnerische Spieler den Ball noch hatte spielen konnen.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.1 Reichen liber das Netz

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/_ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion

™M Abb. 61: Reichen iiber das Netz
Der Blockspieler spielt einen Ball im gegnerischen Luftraum der von einem Gegenspieler gespielt wird
oder dieser im Begriff ist, den Ball zu spielen

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be /sbWWPWAMGsc

© Med. 24: Reichen iiber das Netz
Die Blockspielerin behindert durch das Ubergreifen die Spielaktion der gegnerischen Aufspielerin.

Szene 3:

Der Ball wird aus dem Hinterfeld aufgespielt und fliegt knapp liber das Netz. Ein
Angreifer greift einen solchen Ball trotzdem noch an und bertihrt den Ball dabei im

gegnerischen Luftraum.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.1 Reichen liber das Netz

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/_ Fehlerhafte Beriihrung/Aktion
3 Meter Zone

™M Abb. 62: Reichen iiber das Netz
Der Angreifer spielt einen Ball, der aus seiner eigenen Halfte kommt, im gegnerischen Luftraum.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/Dk]kaAyQPO8

© Med. 25: Reichen iiber das Netz - Angreifer
Der Angreifer spielt einen Ball, der bereits das Netz iberquert hat. Die Beriihrung passiert im Luftraum
des Gegners.

Szene 4:

Ein Ball wird parallel zum Netz aufgespielt. Er wird durch einen gegnerischen Block-

spieler bertihrt wird, noch bevor ein Angreifer den Ball spielen kann.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.2 Blockfehler

|

—]
Hinweis

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion

™M Abb. 63: Reichen iiber das Netz
Der Blockspieler beriihrt den Ball vor dem Angreifer.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/dzIEVKZ63Dg

© Med. 26: Reichen iiber das Netz - Block vor Angreifer am Ball
Der Blockspieler spielt einen Ball im Luftraum des Gegners, bevor der Angreifer den Ball beriihrt.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0¢o

7.5.2 Blockfehler

Es folgen nun Beispiele, die Blockfehler veranschaulichen sollen. Es werden typische

Spielszenen als Beispiele herangezogen.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.2 Blockfehler

Szene 1:

Ein Ball, der schlecht angenommen oder verteidigt wurde, geht direkt zum Gegner,
welcher ihn direkt zuriickspielt. Ein Aufspieler, der Hinterspieler ist, springt und
blockt den Ball.

Der Fehler passiert erst, wenn der Hinterspieler (oder ein Teil des Mehrfachblocks)
den Ball bertihrt.

Vorderspieler

Hinterspieler

Libero

AN

3 Meter Zone

™M Abb. 64: Blockfehler
Ein Hinterspieler fiihrt einen Block aus oder ist an einem ausgefiihrten Block eines Mehrfachblocks
beteiligt.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/FEzz5vA9hyw

© Med. 27: Blockfehler - Hinterspielerblock
Der Aufspieler ist Hinterspieler und beriihrt den Ball in einer Blockaktion.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/5afKpPyp9lk

© Med. 28: Blockfehler - Hinterspielerblock
Der Aufspieler ist Hinterspieler und beriihrt den Ball in einer Blockaktion.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.2 Blockfehler

Sobald der Libero einen Blockversuch unternimmt, ist dies als Blockfehler abzupfeifen.
Der Blockversuch beginnt in dem Moment, in dem der Libero mit einem Korperteil die
Netzoberkante in einer netznahen Aktion tiberragt, bei welcher der Ball vom Gegner

kommt.

Vorderspieler

Hinterspieler

Libero

W\

Flugbahn des Balles vor der Berithrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion
3 Meter Zone

™M Abb. 65: Blockfehler
Ein Libero unternimmt einen Blockversuch

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/oUtXrogfCEk

© Med. 29: Blockfehler - Blockversuch durch einen Libero
Ein Libero unternimmt einen Blockversuch.

Szene 2:

Ein Ball wird weit aufderhalb der Antenne aufgespielt und dennoch angegriffen. Der
Blockspieler springt nach aufien und blockt den diagonal angegriffenen Ball aufserhalb

der Antenne.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.2 Blockfehler

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion
3 Meter Zone

™ Abb. 66: Blockfehler
Der Ball wird aufderhalb der Antenne geblockt

Szene 3:

Ein Spieler blockt ein flaches oder kurzes Service.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.3 Angriffsfehler

|

—]
Hinweis

Service

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion
3 Meter Zone

™M Abb. 67: Blockfehler
Ein Aufschlag wird geblockt

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.

https://voutu.be/xF-nmzc7uqc

© Med. 30: Blockfehler - Service Block
Ein Spieler blockt das Service des Gegners.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o90¢o

7.5.3 Angriffsfehler

Es folgen nun Beispiele, die Angriffsfehler veranschaulichen sollen. Es werden typi-

sche Spielszenen als Beispiele herangezogen.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.3 Angriffsfehler

Szene 1:
Ein Hinterspieler greift einen Ball aus dem Hinterfeld an, beriihrt beim Abspringen

jedoch die Angriffslinie.

Der Fehler passiert erst, wenn der Ball das Netz liberquert hat oder von einem Block-

spieler bertihrt wird.

Vorderspieler

Hinterspieler

Libero

AN

Flugbahn des Balles vor der Berithrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/_ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion
3 Meter Zone

M Abb. 68: Angriffsfehler
Ein Hinterspieler greift einen Ball an, wobei er aus der Vorderzone abspringt und einen Angriff vollstan-
dig hoher als die Netzoberkante abschliefst

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/V71BvUu8vPg

© Med. 31: Angriffsfehler - Hinterspieler
Der Angreifer beriihrt beim Absprung die Angriffslinie und greift den Ball dann vollstdndig oberhalb der
Netzoberkante an.

Szene 2:
Ein Libero pritscht den Ball im Springen mit ausgestreckten Armen iiber das Netz. In
manchen Fallen kann der Ball bei dieser Aktion vollstandig hoher als die Netzoberkan-

te sein.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.3 Angriffsfehler

Vorderspieler

Hinterspieler

Libero

W\

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion
3 Meter Zone

™M Abb. 69: Angriffsfehler
Ein Libero spielt den Ball vollstandig hoher als die Netzoberkante zum Gegner
Szene 3:

Ein Ball wird von einem Libero in der Vorderzone im oberen Zuspiel verteidigt und

anschliefdend von einem Spieler hoher als die Netzoberkante zum Gegner gespielt.

Balle, die vom Libero aus der Vorderzone aufgespielt werden, diirfen weder in der Vor-

der- noch in der Hinterzone von einem Spieler vollstandig hoher als die Netzoberkante

zum Gegner gespielt werden.
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7.5 Fehler am Netz 7.5.3 Angriffsfehler

Vorderspieler

Hinterspieler

Libero

W\

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion

3 Meter Zone

™M Abb. 70: Angriffsfehler
Nachdem der Libero einen Ball aus der Vorderzone im oberen Zuspiel zugespielt hat, wird ein Angriff
vollstandig hoher als die Netzoberkante abgeschlossen

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/s23]h06s81U

© Med. 32: Angriffsfehler
Ein Spieler schliefdt einen Angriff vollstindig hoher als die Netzoberkante ab nachdem der Libero aus der
Vorderzone im oberen Zuspiel gespielt hat.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://yvoutu.be/oLH-ACHZseU

© Med.: Angriffsfehler
Eine Spielerin schliefd3t einen Angriff vollstdndig hoher als die Netzoberkante ab nachdem die Libera aus
der Vorderzone im oberen Zuspiel gespielt hat.

Szene 4:

Ein Spieler springt auf ein kurzes Service und spielt den Ball, der sich noch vollstandig
hoher als die Netzoberkante und tiber der Vorderzone befindet, direkt zum Gegner

zuruck.
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7 Regelauslegungen 7.6 Netzfehler

Service

Flugbahn des Balles vor der Beriihrung

Flugbahn des Balles nach der Beriihrung

/_ Fehlerhafte Berlihrung/Aktion

3 Meter Zone

™M Abb. 71: Angriffsfehler
Ein Spieler fiihrt einen Angriffsschlag direkt nach dem Aufschlag des Gegners aus, wobei sich der Ball in
der Vorderzone und vollstindig oberhalb der Netzoberkante befindet

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o90¢°

7.6 Netzfehler

Flir Netzfehler der angreifenden Mannschaft ist vorrangig der erste Schiedsrich-
ter zustandig, fiir Netzfehler der blockierenden Mannschaft der zweite Schieds-

richter.

Bei Netzfehlern werden grundsatzlich nur Aktionen gewertet, die in einer Spielakti-
on passieren bzw. durch die sich eine Mannschaft einen Vorteil verschafft. Sobald der
Spieler nach einem Block sicher gelandet und bereit fiir eine neue Spielaktion ist, ist

eine Netzberiihrung (z.B. beim Umdrehen) kein Fehler.
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7 Regelauslegungen 7.7 Service

Im Einzelnen sind die folgenden Aktionen als Netzfehler zu werten:

o« Wenn ein Spieler das Netz innerhalb der Antennen oder die oberen 80 cm der
Antenne wahrend einer Spielaktion beriihrt. Dies beinhaltet Angriffs-, Zuspiel-
und Blockaktionen.

o« Wenn sich eine Mannschaft einen Vorteil verschafft, z. B. durch Herunterziehen
des Netzes beim Angriff oder Festhalten am Netz um einen Ubertritt zu verhin-
dern.

o Wenn ein Gegner durch eine Netzberiihrung behindert wird.

Spieler diirfen die Netzpfosten sowie die Spannseile beriihren, solange sie das Spiel

dadurch nicht beeinflussen.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/SgcUe2L.0w9s

© Med. 33: Netzfehler
Der Blockspieler beriihrt das Netz in einer Blockaktion.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/00jKlcUWQxw

© Med. 34: Netzfehler (Antenne)
Der Blockspieler beriihrt die oberen 80 cm der Antenne.

Kein Netzfehler

Es ist kein Netzfehler, wenn das Netz, bedingt durch einen Ball der ins Netz gespielt
wird, einen Spieler beriihrt. Ebenso ist es kein Fehler, wenn die Haare eines Spielers
das Netz beriihren, aufer es beeinflusst das Spiel des Gegners oder unterbricht einen

Ballwechsel (bspw. Hingenbleiben mit einem Pferdeschwanz).

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

S0¢0
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7 Regelauslegungen 7.8 Angriff

7.7 Service

‘ Das Service ist

Definition o vom Spieler auf Position 1

« 8 Sekunden nach Anpfiff durch den 1. Schiedsrichter
o aus der Servicezone

« nach Aufwurf oder Fallenlassen des Balles

e miteinem Versuch

« miteiner Hand oder einem Teil eines Armes

auszufuhren.

7.8 Angriff

‘ Jede Aktion, bei der der Ball in Richtung des Gegners gespielt wird, ausgenommen
Definition Service und Block. Es ist dabei nicht entscheidend, ob der Ball "die Tendenz hat, das
Netz zu liberqueren."

Ein Angriff gilt in dem Moment als abgeschlossen, in dem der Ball die senkrechte
Ebene des Netzes vollstindig zwischen den Antennen vollstandig durchquert hat oder

von einem Gegenspieler bertihrt wird.

| ™M Abb. 72: Verschiedene Arten von Angriffen

Angriffsfehler

Die folgenden Aktionen werden als Angriffsfehler gewertet:
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7 Regelauslegungen 7.9 Block

|

Definition

o Ein Hinterspieler schliefdt einen Angriff vollstindig hoher als die Netzoberkante
ab, wobei er aus der Vorderzone abspringt.

o Ein Ball, der vom Libero in der Vorderzone im oberen Zuspiel zugespielt wurde
und ein Angriff vollstandig hoher als die Netzoberkante abgeschlossen wird.

o Ein Libero schliefst einen Angriff vollstandig h6her als die Netzoberkante ab.

o Das direkte Zuriickspielen eines Service, solange sich der Ball komplett hoher als

die Netzoberkante und uber der Vorderzone befindet.

(siehe Angriffsfehler)

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@oEle
Videos veroffentlicht unter:

o0eo

7.9 Block
Block

Ein Block ist eine netznahe Aktion, bei der ein Spieler mit mindestens einem
Korperteil hoher als die Netzoberkante reicht und einen Ball, der vom Gegner

kommt, beriihrt. Die Hohe der Ballbertiihrung ist nicht entscheidend.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be /Hvuh-2bcEvg

© Med. 35: Regelkonformer Block
Obwohl der Ball niedriger als die Netzoberkante beriihrt wird, gilt diese Aktion als Block da die Hand des
Spielers die Netzoberkante tiberragt.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.

https://youtu.be/cFivXV8yw-c

© Med. 36: Vier Berithrungen
Hier wird auf vier Beriihrungen entschieden, da der Block nicht alle geforderten Kriterien, in diesem Fall
netznabh, erfiillt.
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7 Regelauslegungen 7.9 Block

Nur Vorderspieler diirfen einen Block ausfiihren. Hinterspieler diirfen einen Blockver-
such starten, aber keinen Block (Ballberiihrung) ausfiihren. Liberos diirfen keinen

Blockversuch starten.

Bei einem Mehrfachblock, also ein Block der aus mehreren Spielern besteht, wird der
Block als Einheit angesehen. Sollte ein Spieler, der nicht berechtigt ist zu blocken
(Hinterspieler), an einem solchen Block teilnehmen, passiert ein Blockfehler, unabhan-

gig davon welcher Spieler tatsachlich den Ball bertihrt.

Fir die technische Beurteilung ist entscheidend, dass der Ball nicht gefangen und

geworfen wird.

Blockfehler

Die folgenden Aktionen werden als Blockfehler gewertet:
o Ein Hinterspieler blockt oder ist an einem ausgefiihrten (Mehrfach)Block betei-
ligt.
o Der Libero unternimmt einen Blockversuch.
« Der Ball wird im gegnerischem Raum auféerhalb der Antenne geblockt.

o Das Service wird geblockt.

Nahere Erklarungen finden sich unter Blockfehler.

<hr>

Sondersituation

Ein Ball der vom Gegner kommt kann, in einer netznahen Aktion, geblockt oder ange-
griffen werden. Eine solche Aktion ist als Angriff, und damit erste Ballberiihrung, zu

werten, wenn eine Angriffsbewegung (Armzug) zu erkennen ist.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/ZWLALOIb -k

© Med. 37: Kein Block
Auch wenn die Kriterien eines Blocks theoretisch erfiillt sind, ist diese Aktion nicht als Block zu werten.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o0¢o
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7 Regelauslegungen 7.10 Druckduell (Joust)

7.10 Druckduell (Joust)
Druckduell (Joust)

Bei einem Druckduell, auch Joust genannt, bertihren zwei gegnerische Spieler den Ball
gleichzeitig oberhalb der Netzkante. Nach dem Joust darf die Mannschaft, die den Ball

weiterspielt, den Ball noch drei Mal spielen.

™M Abb. 73: Joust
Beispiel fiir einen Joust.

Sollte der Ball nach einem Joust ins Out gehen, bekommt die Mannschaft den Punkt,

auf deren Seite er ins Out geht. Sollte der Ball nach einem Joust die Antenne bertihren,

so ist auf Wiederholung zu entscheiden.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/1Uk-sPkd2z4

© Med. 38: Joust (Out)
Nach dem Joust bekommt die Mannschaft auf der linken Seite den Punkt, da der Ball auf ihrer Seite ins
Out geht.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

90 /136


https://youtu.be/lUk-sPkd2z4
https://youtu.be/lUk-sPkd2z4

7 Regelauslegungen 7.11 Sichtblock

|

Definition

|

Definition

7.11 Sichtblock
12.5 SCREENING

12.5.1 The players of the serving team must not prevent their opponent, through
individual or collective screening, from seeing the service hit and the flight path of the
ball.

12.5.2 A player or a group of players of the serving team make(s) a screen by waving
arms, jumping or moving sideways during the execution of the service, or by standing
grouped, in order that both the service hit and the flight path of the ball are hidden
until the ball reaches the vertical plane of the net. Should either be visible to the

receiving team this is not a screen.

12.5.3 Any player of the serving team is forbidden to raise hands above the head
during service, until the ball has passed beyond the net. The 1st referee is permitted
to caution (advise) a team through the game captain, if he/she suspects that it is

deliberately screening.

Guidelines, Rule 12 (5) Referees must be more zealous in taking care of the teams'
intentions to create a screen and prevent from the beginning of the game that the
teams abuse the screening rule with the excuse of "tactical strategy." Therefore, when a
team is CLEARLY GROUPED with the intention of screening, or players are with hands
above head height (they may, however, protect their heads for safety reasons but must
not rise their hands above the head), the referee can indicate this to the serving team,
by blowing his/her whistle, to separate the players, and, if they do not do so, the 1st
referee MUST CALL THE SCREEN after the service. It is necessary that ALL referees
apply these instructions from the beginning of the matches, to reverse this trend that

affects the fair play.

"from seeing the service hit and the flight path of the ball"

Durch die Formulierung dieser Regel muss die Sicht auf den Schlag des Balles beim
Service UND die Flugbahn des Balles genommen werden. Fiir den ersten Schiedsrich-
ter ist diese Beurteilung, alleine aufgrund seiner Position, sehr schwierig. Als Sicht-
block zu pfeifen ist das deutliche Mitbewegen oder Irritieren (Mitbewegen der
Arme, Springen) von einem oder mehreren Spielern beim Service der eigenen Mann-

schaft.
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Quelle im Web

Das Hinzufiigen von 12.5.3 bedeutet aber auch, dass der Schiedsrichter beim Zusam-
menstehen von Spielern und/oder Spielern, die ihre Hiande hoher als ihren Kopf heben
(vgl. jeweils Guidelines) ein Mal verwarnen miissen und, sollten die Spieler nicht Folge

leisten, einen Sichtblock pfeifen.

12.5
http://www.fivb.org/EN/Refereeing-Rules/RulesOfTheGame_VB.asp

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@olclo
Videos veroffentlicht unter:

o900

7.12 Libero

Formelle Vorgaben
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A A
A dluvel ws [TIR]2 (B)
N°|  Mame of the player N°| Name of the player
18 BUCHEGGER 12| BERGER
16| DYNKOWSKI 14| DUARTE DA S.
3| ERTL 11| FRANCES
6| MENNER (5) GAVAN
17| MOZER 17| HARTHALLER
8| PENOLIO 13| JIMENEZ Z.
5| SCHACHINGER |9 | KASZAP
2| STEIDL 7 | KORAIMANN
4| STEINER 4 | PEDA
{4 SWOBODA 3 |RAK
8| TUSCH
LIBERO PLAYERS (")
7 BLAHA 2 |SHOJI
1 LAURE
QFFICIALS
PLESSL C | CHRTIANSKY
FICHTINGER AC'| GAVAN
LAURE AC?
T
M
SIGNATURES a
Teal n Team Captail
’;jgl ] :
CoachW Coacq

| ™M Abb. 74: Der/die Libero/s miissen unter Libero Players erfasst werden.

<hr> Eine Mannschaft muss aus mindestens sechs und kann aus maximal 14 Spie-
lern bestehen. Bei sieben Spielern konnen kein oder ein Libero benannt werden. Von
acht bis zwolf Spielern diirfen maximal zwei Liberos benannt werden. Bei 13 oder 14

Spielern miissen zwei Liberos benannt werden.

Zulassige Mannschaftszusammensetzungen:

6 Spieler kein Libero

7 Spieler kein oder ein Libero

8 bis 12 Spieler kein, ein oder zwei Liberos
13 oder 14 Spieler |zwei Liberos verpflichtend

Die vorrangige Farbe der Liberodressen muss sich von den Dressen der restlichen
Mannschaft deutlich unterscheiden. Die Dressen der Liberos miissen untereinander

nicht ident sein.

Ein Libero darf nur auf einer der Hinterfeldpositionen (5, 6, 1) eingesetzt werden.

Austausch und Ersetzung

93 /136



7 Regelauslegungen 7.12 Libero

€

Anmerkung

| M Abb. 75: Austausch- und Ersetzungszone fiir den Libero

In einer Austausch-Aktion wird ein Spieler fiir einen Libero getauscht oder umge-
kehrt. Von einer Ersetzung spricht man, wenn ein Libero den anderen auf dem Spiel-

feld ersetzt.

Zwischen zwei Austausch- oder Ersetzungsaktionen muss ein abgeschlossener Spiel-
zug stattfinden, aufier der Libero miisste aufgrund einer Bestrafung der gegnerischen
Mannschaft auf die Position 4 rotieren. Bei einer Spielzugwiederholung ist weder eine
Austausch- noch eine Ersetzungsaktion zuldssig, aufder es liegt eine Verletzung oder

Erkrankung vor.

Einschrankungen
o Ein Libero darf nur fir einen Hinterspieler auf dem Spielfeld stehen.

o Ein Libero darf kein Service ausfiihren, keinen Angriff vollstandig hoher als die
Netzoberkante abschliefen und keinen Blockversuch ausfiihren.
o Nach dem oberen Zuspiel des Liberos aus der Vorderzone darf kein Spieler einen

Angriff vollstandig hoher als die Netzoberkante abschlief3en.

"Vollstindig hoher als die Netzoberkante" bedeutet, dass sich der Ball zum Zeit-

punkt des Angriffs mit vollem Umfang héher als die Netzoberkante befindet.

Neubenennung

Eine Neubenennung ist nur moglich, wenn keiner der eingetragenen Liberos mehr
spielfahig ist. Es wird zwischen einer fremdbestimmten (Verletzung/Erkrankung,
Hinausstellung, Disqualifikation) und selbstbestimmten (Erklarung durch den Coach

oder Spielkapitdn) Spielunfahigkeit unterschieden.
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Bei einer fremdbestimmten Spielunfiahigkeit kann es zu einer Libero-Neubenennung
direkt auf dem Feld kommen, das bedeutet, dass jeder Spieler der nicht auf dem
Feld steht (und nicht der Austauschspieler des Liberos ist) als neuer Libero benannt

werden kann und den fremdbestimmt spielunfahigen Libero sofort ersetzen darf.

Bei einer selbstbestimmten Spielunfahigkeit kann ebenfalls ein neuer Libero benannt
werden. Wenn der Libero allerdings auf dem Feld steht, muss dieser zuerst durch
seinen Austauschspieler ausgetauscht werden. Ein dann neu benannter Libero kann

frithestens nach einem abgeschlossenen Spielzug wieder eingetauscht werden.

Die Liberoneubenennung muss nicht gleichzeitig mit der Spielunfdahigkeit passieren,
sie ist auch spater zuldssig. In keinem Fall kann ein Libero wieder am Spiel teil-

nehmen, wenn statt ihm bereits ein neuer Libero benannt wurde!

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

Videos veroffentlicht unter:

7.13 Spielerwechsel

| ™M Abb. 76: Wechselzone
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Ein Wechselantrag wird eingebracht, indem ein wechselbereiter Spieler die Wechsel-
zone (zwischen Mittellinie und Angriffslinie) betritt. Der 2. Schiedsrichter authorisiert
den Wechsel durch das offizielle Handzeichen. Zwischen zwei Wechselantragen muss
ein abgeschlossener Spielzug liegen, mit Ausnahme von Verletzung oder Erkrankung,
oder durch einen erzwungenen Wechsel (Hinausstellung oder Disqualifikation).

Bei einem Mehrfachwechsel muss ein Spieler die Wechselzone betreten um den
Wechselantrag einzubringen. Alle weiteren Wechselspieler miissen so zeitgerecht in
die Wechselzone kommen, dass sie keine Verzéogerung bei der Druchfithrung
der Wechsel verursachen. Sollte dem nicht so sein, handelt es sich um zwei Wech-
selantrage einer Mannschaft hintereinander. Der zweite Wechselantrag wird vom 2.

Schiedsrichter abgelehnt.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/vSaGle6-44Y

© Med. 39: Wechselsituation
Die zweite Spielerin kommt so rechtzeitig in die Wechselzone, dass beide Wechsel ausgefiihrt werden
konnen.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/RraTZeppnFY

© Med. 40: Wechselsituation
Hier handelt es sich um zwei Wechselantrége hintereinander, daher wird der zweite Antrag abgelehnt.

Normaler Wechsel

Jeder Mannschaft stehen pro Satz sechs normale Wechsel zu. Spieler, aus der Grund-
aufstellung diirfen aus- und wieder eingewechselt werden. Danach diirfen sie an kei-
nem Wechsel mehr teilnehmen (Ausnahme: ausnahmsweiser Wechsel). Ersatzspieler
diirfen ein- und wieder ausgewechselt werden. Danach diirfen sie an keinem Wechsel
mehr teilnehmen (Ausnahme: ausnahmsweiser Wechsel). Alle Spielerwechsel miissen

im Spielbericht erfasst werden.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/3za7nu2AosU

O Med. 41: Wechselhandzeichen
Das Wechselhandzeichen des Coaches hat keine Bedeutung und wird daher vom 2. Schiedsrichter igno-
riert. Erst durch das Betreten des spielbereiten Spielers wird der Wechselantrag eingebracht.
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Ausnahmsweiser Wechsel

Ein Spieler (aufser dem Libero) kann, wenn er durch eine Verletzung oder Erkrankung,
oder eine Hinausstellung oder Disqualifikation, nicht mehr fahig ist weiterzuspielen,
ausnahmsweise ausgewechselt werden, wenn kein normaler Wechsel mehr moglich
ist. Dafiir kann jeder Spieler eingewechselt werden, der zu diesem Zeitpunkt nicht am
Spiel teilnimmt (aufder den Liberos oder ein gegen diese ausgetauschter Spieler). Der

ausnahmsweise ausgewechselte Spieler darf nicht mehr am Spiel teilnehmen.

Ein ausnahmsweiser Wechsel wird nicht im Satz selbst notiert, allerdings bei der Zahl

der Wechsel im Results-Bereich hinzugezahlt.

Unberechtigter Wechselantrag

Der Antrag fiir einen Wechsel passiert mit dem Betreten der Wechselzone durch
den/die Wechselspieler. Falls Spieler mit oder nach dem Anpfiff des ndchsten
Ballwechsels einen Wechselantrag stellen oder weitere Spieler verspatet zu einem
Wechsel kommen, so ist dieser abzuweisen und als Improper Request im Spielbericht

einzutragen. Dasselbe gilt fiir den Antrag auf einen siebenten Wechsel.

Unrechtmifdiger Wechsel

Unrechtmaiflige Wechsel sind Wechsel, bei denen ein Spieler fiir einen Spieler ausge-
wechselt wird und dann fiir einen anderen wieder eingewechselt werden soll. Zum
Beispiel wird Spieler 3 fiir Spieler 7 ausgewechselt, ein paar Punkte spater soll Spieler
3 fiir Spieler 1 aufs Feld. Dasselbe gilt fiir den Wechselversuch Spieler 3 aus dem
Spiel, Spieler 3 ins Spiel, Spieler 3 aus dem Spiel. Diese Antrage sind mit eine Sanktion

entsprechend des Fortschritts auf der Sanktions-Skala fiir Verzéogerungen zu ahnden.

Sollte ein unrechtmafliger Wechsel passiert sein, ohne dass das Schiedsgericht ihn zum
Wechselzeitpunkt bemerkt hat, so ist sofort bei Bemerken wie folgt zu verfahren: Die
Mannschaft, die den unrechtmafdigen Wechsel durchgefiihrt hat, muss den Wechsel
riickgangig machen und alle Punkte, die die Mannschaft seit dem Wechsel erzielt hat,
werden ihr abgezogen. Die Punkte der gegnerischen Mannschaft bleiben bestehen.

Aufderdem erhalt diese das Servicerecht und einen Punkt.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o90¢°
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Hinweis

7.14 Verletzungen

Versorgung

Bei Verletzungen ist es wichtig, dass eine Erstversorgung zugelassen wird, entspre-
chend der Schwere der Verletzung. Sobald eine Versorgung stattgefunden hat, sollte
darauf hingewiesen werden, dass der Spieler, wenn er nicht mehr spielfahig ist, ausge-

wechselt werden muss.

Wenn ein Spieler eine blutende Wunde hat, darf er erst wieder am Spiel teilnehmen,

wenn die Blutung gestoppt und versorgt ist.

Ausnahmsweiser Wechsel

Ein Spieler (aufser dem Libero) kann, wenn er durch eine Verletzung oder Erkrankung,
oder eine Hinausstellung oder Disqualifikation nicht mehr fahig ist weiterzuspielen,
ausnahmsweise ausgewechselt werden, wenn kein normaler Wechsel mehr moglich
ist. Dafiir kann jeder Spieler eingewechselt werden, der zu diesem Zeitpunkt nicht am
Spiel teilnimmt (aufder den Liberos oder ein gegen diese ausgetauschter Spieler). Der

ausnahmsweise ausgewechselte Spieler darf nicht mehr am Spiel teilnehmen.

Wiederherstellungszeit

Im Beachvolleyball konnen Spieler ein sogenanntes Medical Time-Out verlangen. Ei-
nen solchen Antrag gibt es im Volleyball nicht. Sollten weder ein normaler noch ein
ausnahmsweiser Wechsel moglich sein, so wird dem verletzten Spieler eine einma-
lige Wiederherstellungszeit gewahrt. Demselben Spieler kann in einem Spiel nur
eine Wiederherstellungszeit zugesprochen werden. Die Dauer dieser Unterbrechung

belauft sich auf maximal drei Minuten.

Sollte der Spieler nach der Wiederherstellungszeit noch immer nicht spielfahig sein,
so ist die Mannschaft fiir unvollstdndig zu erkldren. Alle verbliebenen Punkte, die die

gegnerische Mannschaft zum Sieg braucht, werden ihr gutgeschrieben.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0ee
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Anmerkung

7.15 Protest

Der Spielkapitan einer Mannschaft kann, wenn er mit der Interpretation der Regeln
durch einen der Schiedsrichter nicht einverstanden ist, beim ersten Schiedsrichter
einen Protest anmelden. Dies muss er direkt nach der Entscheidung tun. Der erste

Schiedsrichter muss die Anmeldung akzeptieren.

Nach Ende des Spiels kann der Kapitidn seinen Protest in den Spielbericht unter "Re-
marks" eintragen (lassen). Dieser muss vom ersten Schiedsrichter und dem Kapitian
unterschrieben werden. Ein Protest, der erst nach Ende des Spiels angemeldet wird,

darf nicht mehr in den Spielbericht aufgenommen werden.

In/Out oder Touch-Entscheidungen sind keine Regelauslegungen, daher kann

dagegen nicht protestiert werden!

Einen Protest konnte zum Beispiel angemeledet werden, wenn der erste Schiedsrich-
ter einen Fehler pfeift und damit begriindet, dass "der Libero in der Vorderzone

grundsatzlich nicht iiber das Netz pritschen darf".

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o90¢°
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Merksatz

8 Sanktionen

Nicht jedes geringfiigige Fehlverhalten sollte sofort mit einer Sanktion belegt werden.
Oft ist es sinnvoll zuerst eine miindliche Verwarnung auszusprechen. Uber den Kapitin
sollte der Spieler oder Offizielle auf sein Fehlverhalten aufmerksam gemacht werden
und gewarnt werden, dass es beim nachsten Fehlverhalten von ihm oder einem ande-

ren Mannschaftsmitglied zu einer Sanktion kommen wird.

Alle Teammitglieder, also Spieler und Offizielle, konnen verwarnt und mit
Sanktionen belegt werden. Respektloses oder beleidigendes Verhalten kann es zwi-
schen Mitgliedern beider Mannschaften, innerhalb der Mannschaften, gegentiber dem
Schiedsgericht sowie zwischen Mitgliedern der Mannschaften und dem Publikum ge-
ben. In jedem Fall muss der Schiedsrichter Sanktionen entsprechend seiner Einschat-

zung setzen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@050
BY NC SA

Videos veroffentlicht unter:

o90¢°

8.1 Personliche Sanktionen

Fiir ein (geringfiigiges) Fehlverhalten kann eine Verwarnung, die gelbe Karte, gegeben
werden. Sie soll dazu dienen zu verhindern, dass die Mannschaft den Sanktionslevel,

also eine Bestrafung und héher, zu erreichen.

Eine gelbe Karte wird zwar gegen einen bestimmten Spieler oder Offiziellen ausge-
sprochen, zahlt aber als Verwarnung fiir die ganze Mannschaft. Die nachste Sankti-
on wegen eines (geringen) Fehlverhaltens kann dann nur mehr eine rote Karte (oder

héher) sein.

Spieler, die hinausgestellt oder disqualifiziert werden, miissen ausgewechselt

werden.

Wahrend ein hinausgestellter Spieler fiir den Rest des Satzes in die Kabine muss, muss

ein disqualifizerter Spieler diesen fiir den Rest des Spiels verlassen.

Eine gelbe Karte kann es pro Spiel und Mannschaft nur ein Mal geben.
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8.2 Verzogerungssanktionen

Es obliegt jedem Schiedsrichter selbst zu entscheiden, welche Sanktion er fiir etwaige

Fehlverhalten setzt. Als Orientierungshilfe kann aber die folgende Tabelle dienen.

Ausfallendes und aggressives Verhalten sollten aber auf jeden Fall entsprechend hart

sanktioniert werden.
Art Haufig- | Person Sanktion |Karte(n) Folge
keit
unangemes- |1.Mal |beliebiges |Bestrafung |rote Karte Punkt/Service fiir
senes Verhal- Mitglied den Gegner
ten
unangemes- |2.Mal |dasselbe |Hinausstel- |gelbe/rote Kar- | Wechsel, muss fiir
senes Verhal- Mitglied |lung te in einer den Rest des Satzes
ten Hand in die Kabine
unangemes- |3.Mal |dasselbe |Disqualifi- |gelbe/rote Kar- |Wechsel, muss in
senes Verhal- Mitglied |kation te getrennt die Kabine
ten
beleidigendes | 1. Mal |beliebiges |Hinausstel- |gelbe/rote Kar- | Wechsel, muss fiir
Verhalten Mitglied |lung te in einer den Rest des Satzes
Hand in die Kabine
beleidigendes | 2. Mal |dasselbe |[Disqualifi- |gelbe/rote Kar- | Wechsel, muss in
Verhalten Mitglied |kation te getrennt die Kabine
Aggression 1. Mal |beliebiges |Disqualifi- |gelbe/rote Kar- | Wechsel, muss fiir
Mitglied |kation te getrennt den Rest des Spiels

in die Kabine

| B Tab. 2: Personliche Sanktionen

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

o089

Videos veroffentlicht unter:

o90¢9°
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8.2 Verzogerungssanktionen

Filir Aktionen die das Spiel verzogern wird zuerst eine Verwarnung ausgesprochen,
danach werden sie mit Sanktionen fiir Verzogerung bestraft. Die Verwarnung und die

Sanktionen gelten fiir die gesamte Mannschaft.

Art Haufig- Person Sanktion Karte(n) Folge
keit
Verzoge- | 1. Mal beliebiges |Verwarnung wg. | gelbe Karte an |keine weiteren
rung Mitglied Verzogerung Handgelenk Folgen
Verzoge- |jedes wei- |beliebiges |Sanktion wg. rote Kartean | Punkt/Service-
rung tere Mal Mitglied Verzogerung Handgelenk recht fir Geg-
ner

| 8 Tab. 3: Verzogerungssanktionen

Beispiel:

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://youtu.be/9Dzg87ZGsIQ8

© Med. 42: Verzogerung
Die Spielerin bindet direkt nach einer Auszeit ihre Schuhbander am Feld.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@050
BY NC SA

Videos veroffentlicht unter:

o90¢°
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9 Handzeichen

9 Handzeichen

Im folgenden Abschnitt finden sich Videos zu den Handzeichen des ersten und zweiten

Schiedsrichters sowie die Signale der Linienrichter.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

9.1 1. Schiedsrichter
1. Schiedsrichter

Service/Annahme

In, Out, Touch

Technische Fehler

Reichen iiber das Netz, Block- und Angriffsfehler

Personliche und Delay-Sanktionen

Satz- und Spielende, Seitenwechsel

Diverse Handzeichen

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

o0ee

9.1.1 Service/Annahme

Servicefreigabe
° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Service/Annahme

| © Med. 43: Servicefreigabe
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9.1 1. Schiedsrichter 9.1.1 Service/Annahme

| Den seitlich vom Korper gestreckten Arm zur Brust klappen.

Acht Sekunden

o Ein Spieler hat acht Sekunden nach der Freigabe des Service noch nicht serviert

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Service/Annahme

© Med. 44: Acht Sekunden
Zeigen von acht Fingern.

Ubertritt beim Service

« Ein Spieler be- oder tibertritt die Grundlinie beim Service

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Service/Annahme

© Med. 45: Ubertritt beim Service
Zeigen auf die Stelle an der der Fehler passiert ist.

Ball beim Service nicht aufgeworfen oder fallengelassen

o Ein Spieler schldgt den Ball beim Service direkt aus der Hand

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Service/Annahme

© Med. 46: Ball beim Service nicht aufgeworfen oder fallengelassen
Den gestreckten Arm von unten nach oben fiihren.

Aufstellungsfehler

o Positionsfehler der annehmenden oder servierenden Mannschaft

e Rotationsfehler

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Service/Annahme

© Med. 47: Aufstellungsfehler
Kreisbewegung mit dem Arm seitlich vor dem Kérper.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
©. BY NC SA

Videos veroffentlicht unter:
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9.1 1. Schiedsrichter 9.1.2 In, Out, Touch

o900

9.1.2 In, Out, Touch
Ball In

o Der Ball beriihrt den Boden innerhalb des Spielfelds

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/In, Out, Touch

O Med. 48: Ball In
Arm Richtung Boden strecken.

Ball Out

o Der Ball beriihrt den Boden aufderhalb des Spielfelds
o Der Ball beriihrt ein externes Objekt oder eine der Antennen

o Der Ball beriihrt die Decke

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/In, Out, Touch

© Med. 49: Ball Out
Heben der Hande knapp iiber den Kopf, Handflachen vom Spielfeld weg.

Touch

o Der Ball geht nach einer Beriihrung auf der gleichen Seite ins Out

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/In, Out, Touch

© Med. 50: Touch
Mit einer Hand tiber die andere streichen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:
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9.1 1. Schiedsrichter 9.1.3 Technische Fehler

9.1.3 Technische Fehler
Doppelt gespielter Ball

o Ein Spieler beriihrt den Ball zwei Mal hintereinander (ausgenommen erster Ball

in einer Aktion)

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Technische Fehler

© Med. 51: Doppelt gespielter Ball
Zeigen von zwei Fingern.

Vier Bertihrungen

o Eine Mannschaft beruhrt den Ball vier Mal

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Technische Fehler

© Med. 52: Vier Berithrungen
Zeigen von vier Fingern.

Gehobener Ball

« Ein Spieler fangt und wirft einen Ball

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Technische_Fehler

© Med. 53: Gehobener Ball
Den Arm von unten nach oben fiihren, dabei die Handfldche nach oben gerichtet.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0¢0
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9.1 1. Schiedsrichter 9.1.4 Reichen iiber das Netz, Block- und Angriffsfehler

9.1.4 Reichen iiber das Netz, Block- und Angriffsfehler
Reichen tiber das Netz

o Spielen eines Balls im Luftraum des Gegners bei dem der Gegner behindert wird

o Angreifen eines Balls im gegnerischen Luftraum

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Reichen %C3%BCber das Netz, Block- und Angriffsfeh-

ler

© Med. 54: Reichen iiber das Netz
Waagrechtes Halten des Arms vor dem Korper.

Blockfehler

o Blockversuch eines Liberos
o Ausgefiihrter Block eines Hinterspielers
o Ausgefiihrter Block im Luftraum des Gegners auféerhalb der Antenne

o Blocken eines Service

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Reichen %C3%BCber das Netz, Block- und Angriffsfeh-

ler

© Med. 55: Blockfehler
Heben der Hande iiber den Kopf.

Angriffsfehler

o Ein Hinterspieler, abspringend aus der Vorderzone, schlief3t einen Angriff voll-
standig hoher als die Netzoberkante ab

o Abgeschlossener Angriff vollstindig hoher als die Netzoberkante nach oberem
Aufspiel des Liberos in der Vorderzone

o Direktes Zuriickspielen des Service vollstandig hoher als die Netzoberkante, so

lange der Ball noch iiber der Vorderzone ist

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Reichen_ % C3%BCber_das_Netz, Block- und_Angriffsfeh-

ler

© Med. 56: Angriffsfehler
Den nach oben gestreckten Arm nach unten abklappen.
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9.1 1. Schiedsrichter 9.1.5 Personliche und Delay-Sanktionen

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
©l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

9.1.5 Personliche und Delay-Sanktionen
Delay-Verwarnung

o Verwarnung fiir eine Verzogerung

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Pers%C3%B6nliche_und_Delay-Sanktionen

© Med. 57: Delay-Verwarnung
Halten der gelben Karte ans Handgelenk.

Delay-Bestrafung

o Wiederholte Verzogerung

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Pers%C3%B6nliche und Delay-Sanktionen

© Med. 58: Delay-Bestrafung
Halten der roten karte ans Handgelenk.

Verwarnung

o Verwarnung fiir geringfiigiges Fehlverhalten

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Pers%C3%B6nliche und_Delay-Sanktionen

© Med. 59: Verwarnung
Zeigen der gelben Karte.

Bestrafung

o Bestrafung fiir unangemessenes Verhalten
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9.1 1. Schiedsrichter 9.1.6 Satz- und Spielende, Seitenwechsel

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Pers%C3%B6nliche und Delay-Sanktionen

© Med. 60: Bestrafung
Zeigen der roten Karte.

Hinausstellung

o Wiederholtes unangemessenes Verhalten

o Ausfallendes/Beleidigendes Verhalten

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Pers%C3%B6nliche_und_Delay-Sanktionen

© Med. 61: Hinausstellung
Zeigen der gelben und roten Karte in einer Hand.

Disqualifikation

o Drittes Vorkommen von unangemessenem Verhalten
o Wiederholtes ausfallendes Verhalten

o Aggression

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Pers%C3%B6nliche_und_Delay-Sanktionen

© Med. 62: Disqualifikation
Zeigen der gelben und roten Karte in zwei Handen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@050
BY NC SA

Videos veroffentlicht unter:

o90¢°

9.1.6 Satz- und Spielende, Seitenwechsel
Satz- oder Spielende

e« Ende eines Satzes

« Ende eines Spiels
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9.1 1. Schiedsrichter 9.1.7 Diverse Handzeichen

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Satz- und Spielende, Seitenwechsel

© Med. 63: Satzende
Verkreuzen der Arme vor der Brust.

Seitenwechsel

e Seitenwechsel nach einem Satz

e Seitenwechsel im 5. Satz

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Satz- und_Spielende, Seitenwechsel

© Med. 64: Seitenwechsel
Arme vor und hinter den Kdrper fithren um den Seitenwechsel zu erlauben.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@050
BY NC SA

Videos veroffentlicht unter:

o90¢°

9.1.7 Diverse Handzeichen
Netzfehler
o Ein Spieler beriihrt das Netz oder eine der Antennen in einer Spielaktion

« Ein Spieler beeinflusst das Spiel durch eine Netzberiithrung

o Ein Spieler serviert ins Netz

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Diverse Handzeichen

© Med. 65: Netzfehler
Zeigen auf das Netz.

Ubertritt

o Ein Spieler tbertritt mit zumindest einem Fuf3 vollstindig die Mittellinie inner-
halb des Spielfelds

« Ein Spieler behindert einen Gegenspieler unterhalb des Netzes auf dessen Seite
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9 Handzeichen 9.2 2. Schiedsrichter

o Der Ball geht unterhalb des Netzes in gegnerische Halfte

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/Diverse_Handzeichen

© Med. 66: Ubertritt
Zeigen auf die Stelle, an der der Fehler passiert ist.

Wiederholung/Doppelfehler

o Das Spiel wird gestort und muss unterbrochen werden

o Zwei Spieler der beiden Mannschaften begehen gleichzeitig einen Fehler (Doppel-
fehler)

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Diverse_Handzeichen

© Med. 67: Wiederholung/Doppelfehler
Heben der Hande, zwei Daumen nach oben.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:

S0¢0

9.2 2. Schiedsrichter
Angriffsfehler
« Hinterspieler spielt einen Ball vollstandig héher als die Netzoberkante zum Geg-
ner, wenn er dabei vollstandig oder teilweise die Vorderzone betritt

o direktes Zuriickspielen des Service vollstandig hoher als die Netzoberkante, solan-

ge der Ball sich noch tiber der Vorderzone befindet

o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter

© Med. 68: Angriffsfehler
Den nach oben gestreckten Arm nach unten abklappen.

Blockfehler
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9 Handzeichen 9.2 2. Schiedsrichter

« Blockversuch eines Liberos
o Ausgeflhrter Block eines Hinterspielers
o Ausgefiihrter Block aufderhalb der Antenne

e Blocken eines Service

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter

© Med. 69: Blockfehler
Heben der Hande tiber den Kopf.

Netzfehler

o Ein Spieler beriihrt das Netz zwischen den Antennen in einer (versuchten) Spiel-
aktion oder eine der Antennen in einer Spielaktion

o Ein Spieler beeinflusst das Spiel durch eine Netzberiithrung

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter

© Med. 70: Netzfehler
Zeigen auf das Netz.

Out

o Der Ball beriihrt den Boden aufderhalb des Spielfelds
o Der Ball beriihrt ein externes Objekt oder eine der Antennen

e Der Ball beriihrt die Decke

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter

© Med. 71: Out
Heben der Hande knapp iiber den Kopf, Handflachen vom Spielfeld weg.

Ubertritt

o Ein Spieler iibertritt mit zumindest einem Fuf$ vollstindig die Mittellinie inner-
halb des Spielfelds

o Ein Spieler behindert einen Gegenspieler unterhalb des Netzes auf dessen Seite

o Der Ball geht unterhalb des Netzes in gegnerische Halfte

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter
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9 Handzeichen 9.3 Linienrichter Signale

!

°
Wichtig

© Med. 72: Ubertritt
Zeigen auf die Stelle, an der der Fehler passiert ist.

Wiederholung/Doppelfehler
o Das Spiel wird gestort und muss unterbrochen werden

o Zwei Spieler der beiden Mannschaften begehen gleichzeitig einen Fehler (Doppel-
fehler)

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter

© Med. 73: Wiederholung/Doppelfehler
Heben der Hande, zwei Daumen nach oben.

Aufstellungsfehler

o Die annehmende Mannschaft begeht einen Positionsfehler

o Die servierende Mannschaft begeht einen Rotationsfehler

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter

© Med. 74: Aufstellungsfehler
Kreisbewegung mit dem Arm seitlich vor dem Kérper.

Bewegung auf die Seite, die einen Fehler begangen hat
° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.
https://disk.eduloop.de/loop/2. Schiedsrichter

© Med. 75: Hilfestellung fiir den 1. Schiedsrichter
Ein eindeutiger Schritt auf die Seite, die als ndchstes Annehmen wird.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o

9.3 Linienrichter Signale

Nach der Entscheidung ist es wichtig, mit dem ersten Schiedsrichter Blickkontakt aufzu-

nehmen!
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9 Handzeichen 9.3 Linienrichter Signale

2-Linienrichter-System
Ball In
o An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter Signale

© Med. 76: Ball In
Aufrechte Haltung, Fahne entlang der Linie zum Boden zeigend.

Ball Out
° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter Signale

© Med. 77: Ball Out
Heben der Fahne, Arm nach oben gestreckt..

Touch
° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter Signale

© Med. 78: Touch
Fahne vor dem Korper, eine Hand auf das obere Ende der Fahne legen.

Ball an externem Objekt

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter Signale

© Med. 79: Ball an externem Objekt
Auf das Objekt zeigen und mit der Fahne drei Mal winken.

Keine Entscheidung moglich

° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter_Signale

© Med. 80: Keine Entscheidung méglich
Verschrianken der Arme vor dem Korper.

4-Linienrichter-System
Ball In
° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter Signale

©O Med. 81: Ball In
Aufrechte Haltung, Fahne entlang der Linie zum Boden zeigend.

Ball Out
° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter_Signale

| © Med. 82: Ball Out
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9 Handzeichen 9.3 Linienrichter Signale

| Heben der Fahne, Arm nach oben gestreckt..

Touch
° An dieser Stelle befindet sich online ein Video.

https://disk.eduloop.de/loop/Linienrichter Signale

© Med. 83: Touch
Fahne vor dem Korper, eine Hand auf das obere Ende der Fahne legen.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

oo¢o
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10 Leitfiden

10 Leitfiden
Vorgehen bei Verletzungen

Sollte es zu einer Verletzung wahrend eines Spielzugs kommen, so ist dieser zu un-
terbrechen und zu wiederholen. In jedem Fall ist Erste Hilfe zu erlauben! Wenn
absehbar ist, dass der verletzte Spieler nicht wieder am Spiel teilnehmen kann, so ist

ein normaler Wechsel durchzufiihren.

Sollte dies nicht mehr moglich sein, so ist ein ausnahmsweiser Wechsel durchzufiih-

ren. Dieser ist unter "Remarks" zu vermerken.

Sollte auch dies nicht mehr moglich sein, so wird dem Spieler eine Wiederherstel-
lungszeit von drei Minuten gewdhrt. Eine solche kann jedem Spieler nur ein Mal pro

Match zugestanden werden.

Wenn auch die Wiederherstellungszeit nicht ausreicht, um den Spieler wieder spielfa-
hig zu bekommen, dann muss die Mannschaft fiir unvollstindig erklirt werden. Die

Punkte, die der gegnerischen Mannschaft zum Sieg fehlen, werden dieser zuerkannt.
Ablauf:

o Erste Hilfe zulassen
o Normaler Wechsel
o Ausnahmsweiser Wechsel (unter Remarks vermerken!)

o Wiederherstellungszeit (unter Remarks vermerken!)

Libero-Neubenennung

Fremdbestimmte Spielunfahigkeit (Verletzung, Erkrankung, Hinausstellung, Disqua-
lifikation) Libero-Neubenennung direkt auf dem Feld moglich: Jeder Spieler der nicht
auf dem Feld steht (und nicht der Austauschspieler des Liberos ist) kann als neuer

Libero benannt werden und darf den spielunfahigen Libero sofort ersetzen.

Selbstbestimmte Spielunfihigkeit (Wunsch des Coaches) Wenn der Libero auf dem
Feld steht, muss dieser zuerst durch seinen Austauschspieler ausgetauscht werden.
Ein dann neu benannter Libero kann frithestens nach einem abgeschlossenen Spielzug

wieder eingetauscht werden.

In keinem Fall kann ein Libero wieder am Spiel teilnehmen, wenn statt ihm
bereits ein neuer Libero benannt wurde! Die Liberoneubenennung muss nicht

zeitgleich mit der Spielunfahigkeit passieren, sie ist auch spater zulassig.
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10 Leitfiden

Der neue Libero muss in einem Dress, das sich in der Grundfarbe von dem der
restlichen Mannschaft unterscheidet, spielen. Wenn kein Dress vorhanden ist, kann

auch ein T-Shirt, Uberziehleibchen udgl. benutzt werden.
Ablauf:
o Spielunfahigkeit feststellen bzw. zur Kenntnis nehmen

o Antrag auf Neubenennung durch den Coach beim 2. Schiedsrichter

e Vermerk unter Remarks

Zuriickdrehen wegen eines Rotationsfehlers
Wenn ein Rotationsfehler bemerkt wird, ist wie folgt vorzugehen:
o Punkt und Servicerecht fiir den Gegner
o Berichtigung der falschen Rotation
Falls nachvollziehbar ist, seit wann der Fehler besteht, sind alle Punkte die mit der

falschen Rotation erzielt wurden, der Mannschaft abzuziehen; die Punkte des Gegners

bleiben bestehen.

Sollte es nicht nachvollziehbar sein, seit wann der Fehler besteht, wird dem Gegner
nur ein Punkt und das Servicerecht zugesprochen.
Download als PDF: Leitfiden .

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
Videos veroffentlicht unter:
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11 Myth Busters
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11 Myth Busters
Der erste Ball kann nicht gehoben sein

Die erste Ballberiihrung kann als gehoben abgepfiffen werden, wenn die Aktion aus
Fangen und Werfen besteht - also der Ballkontakt zu lange ist. Sollte der Ball bei der
ersten Berithrung mehrere Korperteile nacheinander -in einer Aktion- beriihren, so ist

dies erlaubt.

9.2.2 The ball must not be caught and/or thrown. It can rebound in any direction.
9.2.3.2 at the first hit of the team, the ball may contact various parts of the body

consecutively, provided that the contacts occur during one action.

Zwischen den Satzen sind 3 Minuten Pause

Diese Aussage stimmt grundsatzlich, allerdings rechnen sich die 3 Minuten vom Ende
des Satzes bis zum ersten Service des Folgesatzes. Dies bedeutet, dass der 2. Schieds-

richter die Spieler nach spatestens 2,5 Minuten wieder aufs Feld pfeifen muss.

18.1 An interval is the time between sets. All intervals last three minutes. During this
period of time, the change of courts and line-up registrations of the teams on the score

sheet are made.

Heben der Hand

Wenn ein Spieler sein Schuhband binden muss, so sollte er nicht die Hand heben um
den Schiedsrichter darauf aufmerksam zu machen, sondern das Schuhband moéglichst
rasch binden. Das Heben der Hand und das Warten auf eine Reaktion der Schiedsrich-

ter verzogert das Spiel zusatzlich und kann u.U. als Verzégerung geahndet werden.

Stehen vor der Spielerbank

Spieler die nicht am Feld stehen, haben entweder auf der Spielerbank Platz zu nehmen
oder sich auf der Aufwarmflache aufzuhalten. Das Stehen vor, hinter oder gar auf der

Spielerbank ist nicht erlaubt.

Sollte das CEV-Court Layout mit den Aufwdrmfldchen hinter der Bank angewandt wer-

den, diirfen Spieler natiirlich hinter der Bank stehen.

4.2.1 The players not in play should either sit on their team bench or be in their warm-
up area. The coach and other team members sit on the bench, but may temporarily

leave it.
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11 Myth Busters

Coach als Spieler - Spieler als Coach

Ein Coach verliert in dem Moment alle Rechte, in dem er das Spielfeld als Spieler oder

Libero betritt und nicht Mannschafts- oder Spielkapitan ist.

Sollte ein Coach nicht im Spiel sein, so hat er wieder alle seine Rechte, z.B. das Beantra-
gen von Time-Outs, egal ob er sich etwas libergezogen hat oder im Dress auf der Bank
sitzt. Einzig das freie Bewegen in der Freizone muss er sich etwas liberziehen, das darf

er nicht im Spieldress tun.

Touch oder nicht? Wiederholung!

Wenn ein Ball im Out landet und die Schiedsrichter sich nicht sicher sind, ob der Ball
von einem Block- oder Verteidigungsspieler beriihrt wurde, so ist der Ball "Out" zu

geben, da ein Fehler (Touch) nicht eindeutig erkennbar war.

Schiedsrichter diirfen nur Fehler ahnden, die sie auch sehen. Wiederholung sollte man
nur geben, wenn zwei Fehler von gegnerischen Mannschaften gleichzeitig begangen

werden oder keine Entscheidung durch die Schiedsrichter méglich ist.

Der Schiedsrichter ist gegen mich/meine Mannschaft

Mannschaften sind oft unzufrieden, wenn es Entscheidungen gegen sie gibt. Sehr
schnell fiithlt man sich benachteiligt und glaubt, dass die Schiedsrichter die eigene
Mannschaft absichtlich benachteiligen. Auch bei knappen In-Out Entscheidungen kann
jeder Schiedsrichter nur sein Bestes geben und eine Entscheidung entsprechend sei-

ner Wahrnehmung treffen.

Derek Thompson hat diese Thematik in einem Blog sehr gut kommentiert: Wenn du
drei Entscheidungen gegen dich hast, die gegnerische Mannschaft keine gegen sich,

dann solltest du Folgendes bedenken:

o Wahrscheinlich weif$ ich das gar nicht, ich zdhle nicht mit.

o "Fair" bedeutet nicht, dass beide Mannschaften gleich oft Entscheidungen gegen
sich haben.

« Deine Mannschaft sollte wahrscheinlich ihr Spiel adaptieren.

Ubersetzung von What People Don't Get About My Job (Derek Thompson) .

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
©. BY NC SA

Videos veroffentlicht unter:
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11 Myth Busters

ooeo

120 /136



12 Test Yourself

12 Test Yourself

' Dieser Test ist eine Lernhilfe, reicht aber alleine nicht aus, um den Ck-Test zu
o 1
Wichtig bestehen!

Die Vorbereitungsfragen fiir den Ck-Test finden sich jetzt auf: ck.disk.at

' praxis.disk.at richtet sich an aktive und kommende C-Schiedsrichter.
[ J
Wichtig
praxis.disk.at
Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o020
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13 Coaches' Corner

13 Coaches' Corner

Dieser Abschnitt beschaftigt sich mit den Rechten, den Pflichten sowie typischen Tatig-

keiten von Coaches.

Rechte eines Coaches

Pflichten eines Coaches

Antrage wahrend des Spiels

ChecKkliste fiir Coaches

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

o0ee

13.1 Rechte eines Coaches
Aufenthaltsort

Ein Coach kann sich frei vor der Spielerbank bis zur Seitenline bzw. in der Coaching-
Zone (falls vorhanden) sowie auf der Aufwarmflache bewegen. Nur er hat das Recht

auf dem ersten Platz auf der Bank zu sitzen.

Time-Outs und Wechsel

Ein Coach hat wahrend des Spiels, solange der Ball ruht, das Recht sich nach der
verbleibenden Anzahl seiner Time-Outs und Wechsel zu erkundigen, wenn es in
der Halle keine Anzeige gibt, die diese beiden Informationen wiedergibt. Er kann

Time-Outs beim 2. Schiedsrichter beantragen.

Siehe auch Antrage wahrend des Spiels.

Spielertrainer

Sollte ein Coach als Spielertrainer fungieren, so verliert er alle Rechte, sobald er

das Spielfeld als aktiver Spieler betritt und nicht gleichzeitig Spielkapitan ist.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
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13 Coaches' Corner 13.2 Pflichten eines Coaches

@050
BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:

13.2 Pflichten eines Coaches

Der Coach der Mannschaft muss auf im Spielbericht erfasst werden. Er muss vor
dem Spiel die Spielerliste eintragen bzw. kontrollieren (E-Scoring) und gegebenen-

falls unterschreiben (nur analoger Spielbericht).

Zwolf Minuten vor Spielbeginn hat der Coach die Aufstellung seiner Mannschaft
per Aufstellungszettel bekanntzugeben. Der Aufstellungszettel muss vom Coach un-
terschrieben werden! In allen Satzpausen muss er seine Aufstellungszettel moglichst

rasch beim 2. Schiedsrichter abgeben.
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| ™M Abb. 77: Aufstellungszettel

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
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13 Coaches' Corner 13.4 Checkliste fiir Coaches

13.3 Antriage wahrend des Spiels

Time-Outs

Der Antrag auf ein Time-Out wird durch den Coach durch das Zeigen des offiziellen
Handzeichens gestellt. Ein rein verbaler Antrag ist kein giiltiger Antrag! Die Schieds-

richter sind angehalten, immer auf das Handzeichen zu warten bevor sie dem

Antrag stattgeben.

Wechsel

Der Antrag auf einen Wechsel findet NICHT durch den Coach statt, sondern durch
das Betreten der Wechselzone durch den spielbereiten Wechselspieler. Etwaige
weitere Wechselspieler miissen sich zum Zeitpunkt des Antrags in der Nahe der Wech-

selzone befinden.

Das "Wechsel-Handzeichen" durch einen Coach wird von den Schiedsrichtern nicht
als Antrag verstanden. Es wird keine Verzogerung des Spiels aufgrund dieses Handzei-

chens zugelassen.

E An dieser Stelle befindet sich online ein YouTube-Video.
https://voutu.be/3za7nu2AosU

© Med. 84: Wechselhandzeichen
Das Wechselhandzeichen des Coaches hat keine Bedeutung und wird daher vom 2. Schiedsrichter igno-
riert. Erst durch das Betreten des spielbereiten Spielers wird der Wechselantrag eingebracht.

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:

Videos veroffentlicht unter:

20¢0

13.4 Checkliste fiir Coaches

e Aufstellungszettel fiir beide Mannschaften

o Checkliste fiir den Bewerb
o Spielbericht
« ggf. Laptop und Codes fiir E-Scoring

o Schiedsrichterentgelt
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https://youtu.be/3za7nu2AosU
https://youtu.be/3za7nu2AosU
http://oevv.volleynet.at/volleynet_work/indoor/upload/download/oevv2/formulare/OeVV_Aufstellungskarte_R-5.pdf

13 Coaches' Corner 13.4 ChecKkliste fiir Coaches

« Beleg fiir Schiedsrichterentgelt

Lizenz

Texte und Bilder veroffentlicht unter:
@l BY NC SA
Videos veroffentlicht unter:
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14 Feedback

14 Feedback
Feedback

Bitte nutze das Feedbackformular um Riickmeldungen, Verbesserungs- oder Korrek-

turvorschlige einzubringen.
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