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VVorwort

Das Regelwerk tritt mit der Erstveroffentlichung vom 29.04.2017 mit sofortiger Wirkung in Kraft. Alle
Spielregeln gelten entsprechend der letzten Aktualisierung vom 01.09.2018 und ersetzen alle fruheren
Versionen dieses Regelwerkes.

Grundlage fur dieses Dokument ist die Niederschrift der Richtlinien seitens des internationalen Verbandes
.Fédération Internationale de Balle au Tambourin®, nachfolgend entsprechend der offiziellen Abkurzung
LFIBaT” genannt. Aus der Grundlage wird nur Bezug auf den Inhalt genommen, jedoch nicht auf den
Aufbau (Gliederung, Reihenfolge, Gestaltung) des Dokumentes. Der Deutsche Tamburello Sportverband,
nachfolgend entsprechend seiner offiziellen Abkudrzung ,DTSV” genannt, verpflichtet sich und seine
Mitglieder, alle Wettkampfspiele nach diesem Regeltext auszulegen.

Das Regelwerk beinhaltet den Regeltext, Kommentare, Handzeichen, Erlauterungen und Richtlinien zur
Spielfeldgestaltung und Regelauslegung.

Das bedeutet, dass Ausrichter eines Wettkampfspieles oder —turnieres sich nach diesem Dokument als
Grundlage zu richten haben. Ausnahmen konnen abhangig der ortlichen Gegebenheiten unter Absprache
von dem Prasident fur Wettkampf und Schiedsrichterverantwortlichen akzeptiert werden

Allgemeine Personenbezeichnungen

Die in dem Regeltext allgemeinen Personenbezeichnungen, wie zum Beispiel ,Spieler”,
~.Mannschaftsverantwortlicher”, ,Schiedsrichter” usw. gelten fur alle Personen. Sowohl fur das weibliche, als
auch mannliche Geschlecht.
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Charakteristik des Spiels

Tamburello ist eine Ruckschlagsportart, welche durch unterschiedliche Disziplinen die Vielseitigkeit des
Sports fur jedermann zuganglich macht. Je nach Spielvariante stehen sich zwei Mannschaften
beziehungsweise Einzelspieler oder Doppelpaarungen auf einem durch eine Mittellinie, Mittelbalken oder ein
Netz geteiltem Spielfeld gegenutber. Der Schlager ist ahnlich einer Handtrommel. Der kreisrunde Rahmen ist
mit einer Membran aus Nylongeflecht bespannt und wird durch ein Lederband, welches Uber den
Handrucken verlauft, sicher gefahrt. Der Spielball ist je nach Variante ein Methodikball (druckloser
Tennisball), ein Hartgummiball oder ein Federball.

Tamburello Indoor bezeichnet die Hallenvariante des eigentlichen Spieles Tamburello. Eine Mannschaft
besteht aus 3 Feldspielern. Das Spielfeld misst 34 m in der Lange und 16 m in der Breite. Beide
Spielfeldhalften sind durch einen 5 cm schmalen Mittelbalken voneinander getrennt. Die Schlager haben
einen Durchmesser von 28 cm und die Schlagflache ist mit einer Zugkraft von bis zu 3 Tonnen bespannt und
gibt beim Schlag durch eine unterschiedlich dichte Bedruckung einen deutlichen sonoren Schlagton. Der
Ball ist ein druckloser Tennisball, meist auch Methodikball bezeichnet.

Jede Mannschaft hat die Aufgabe, den ihr Uber den Balken zugespielten Ball wieder zurtickzuspielen und
zwar so lange, bis ein Fehler oder ein zum Punkt fuhrender Schlag den Ballwechsel beendet. Dabei ist es das
Ziel beider Mannschaften, den Ball so Uber den Balken zu schlagen, dass dem Gegner der Ruckschlag nicht
gelingt oder moglichst erschwert wird. Zuspiele sind nicht Bestandteil eines Spiels, nur der direkte Ruckschlag
ist regelkonform.

Der Ball wird durch einen Aufschlag in das Spiel gebracht, wobei mindestens die fur den Aufschlag
vorgesehene Aufschlagslinie im gegnerischen Spielfeld Uberwunden werden muss. Der Ballwechsel gilt
solange als gultig, bis der Ball die Spielflache des Gegners ein zweites Mal beruhrt, eine feste Einrichtung
trifft, den ersten Bodenkontakt auBerhalb des gegnerischen Spielfeldes hat oder ein regelkonformer
Ruckschlag nicht erreicht wird.

Im Tamburello Indoor erzielt die Mannschaft, die einen Ballwechsel zu ihren Gunsten entscheidet, einen
Punkt. Der erste Punkt wird als ,, 15“, der zweite als ,30” und der dritte als ,45" bezeichnet. Der vierte Punkt
entscheidet den Satz. Das Aufschlagsrecht wechselt nach jedem Satz. Nach je drei gespielten Satzen
wechseln die Mannschaften die Spielfeldhalften.

Es entscheidet diejenige Mannschaft das Spiel fur sich, welche zuerst 13 Satze fur sich entscheiden kann.

Seite 1
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Erster Abschnitt - Das Spiel

Kapitel | - Spielanlage und Ausrustung

1. Spielareal

Das Spielareal umfasst die Spielflache und samtliche Flachen herum, welche eine direkte Verbindung zur
Spielflache haben.

1.1. Spielflache

Als Spielflache wird die Gesamtheit aus Spielfeld und dessen umlaufende Sicherheitszone bezeichnet. Diese
muss rechteckig und symmetrisch sein (siehe Abbildung 1.1).

Der freie Spielraum tUber dem Spielflache beschreibt eine hindernisfreie Spielumgebung von mindestens 7 m
Hohe, gemessen von der Bodenoberflache.

Abbildung 1.1 - Die Spielflache
1.1.1. Spielfeld

Das Spielfeld beschreibt eine rechteckige Form, mit den MalRen von 34 m Lange und 16 m Breite. Beide
Spielfeldhalften werden mittig durch einen Balken (siehe Punkt 1.5 ,Mittelbalken”) voneinander getrennt.

Eine insgesamt 4 m breite Aufschlagszone verlauft mittig und quer Uber das komplette Spielfeld. Das ergibt
eine je 2 m breite Zone auf jeder Seite (siehe Punkt 1.3.1 ,Aufschlagszone”).

Alle Mal3e werden von den Aufienkanten der Linien gemessen.

1.1.2. Sicherheitszone

Die Sicherheitszone ist ebenso ein Rechteck mit den MaflRen 40 m x 20 m. In diesem liegt das Spielfeld zentral,
was einen 2 m breiten Raum seitlich und 3 m breiten Raum kopf- und fuBBseitig ergibt.

Seite 2
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1.2. Bodenoberflache
1.2.1. Beschreibung

Der Hallenboden muss auf der ganzen Spielflache eben und waagerecht sein. Dieser darf aus Parkett,
Linoleum, PUR, PVC oder Beton (Estrich) bestehen. Spiegelungen oder Reflektionen sollten vermeidbar sein.

1.2.2. Zustand

Um Verletzungen vorzubeugen, durfen keine potenziellen Gefahrenstellen auf der Spielflache vorhanden
sein. Darunter zahlen lose liegende oder lockere Bodenteile, Beschadigungen im Hallenboden oder
hervorstehende Kanten. Solche sind entsprechend zu beseitigen oder wenn nicht anders maéglich,
auszubessern.

1.3. Bezeichnungen von Zonen und Flachen

Auf der Spielflache befinden sich mehrere Zonen. Diese dienen zur klaren Abgrenzung der einzelnen
Handlungsbereiche (siehe Vierter Abschnitt - Anhange)

1.3.1. Aufschlagszone
Die Aufschlagszone beschreibt den Bereich beidseitig des Mittelbalkens.

Die Zone besitzt nur wahrend des Aufschlages bis zum Ruckschlag des Gegners oder bis zum ersten
Bodenkontakt des Balles ihre Gultigkeit.

Beim Aufschlag darf kein Spieler beider Mannschaften durch irgendein Kérperteil oder durch seinen Schiager
die dazugehérige Aufschlagslinie Uberschreiten.

1.3.2. Sicherheitszone
Die Sicherheitszone beschreibt den Bereich, welcher das Spielfeld umlguft.
Diese Zone ist moglichst von festen oder losen Gegenstanden frei zu halten.

Nur Feldspieler durfen diese Zone fur einen Schlag betreten.
1.3.3. Mannschaftszone

Die Mannschaftszone definiert den Bereich seitlich an einer Langsseite der Spielflache. Bei Moglichkeit ist
dieser Bereich stets auBerhalb der Sicherheitszone zu halten.

Lediglich teilnahmeberechtigte Personen (siehe Kapitel Il - 1 ,Teilnahmeberechtigte Personen”) durfen diese
Zone betreten.

1.3.4. Auswechselzone

Die Auswechselzonen liegen neben dem Sekretarstisch, zwischen beiden Mannschaftzonen und reichen bis
zur Spielflache. Begrenzt werden diese Zonen durch die gedachte verlangerte Aufschlagslinie und der
jeweiligen Mannschaftszone.

Ausschliellich ein- und auszuwechselnde Spieler durfen auf kiirzestem Wege diese Zone durchqueren.

Diese Zone verliert ihre Gultigkeit wahrend eines Seitenwechsels.

1.3.5. Aufwarmflache

Die Aufwarmflache ist der Bereich hinter sowie neben der Mannschaftszone und wird ohne Linien, jedoch
durch die Auswechselzone, abgegrenzt. Bei Maoglichkeit ist dieser Bereich stets auflerhalb der
Sicherheitszone zu halten.

AusschlieB3lich im Spielberichtsbogen protokollierte Personen durfen sich in der Zone far das Erwarmen
aufhalten.

Seite 3
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1.4. Linien
1.4.1. Allgemeine Erlauterungen

Alle Linien sind 5 cm breit, durchgezogen dargestellt und mussen gemalt oder geklebt sein, durfen jedoch
nicht lose liegen. In offiziellen Wettkampfspielen sind Ausnahmen nicht erlaubt.

Die Linien sind immer Bestandteil der Zone oder Flache, welche sie abgrenzen.

1.4.2. Linienfarben

lhre Farbe ist einheitlich und muss deutlich Uber die gesamte Flache des Feldes erkennbar sein.
Unvermeidbare Spiegelungen oder Reflektionen auf der Spielfeldoberflache sollen das Nachvollziehen der
Markierungen nicht beeintrachtigen. Nahegelegene Linienverlaufe anderer Sportarten mussen sich deutlich
unterscheiden.

1.4.3. Linienbezeichnungen
1.4.3.1. Begrenzungslinien

Die Begrenzungslinien der langen Seite eines Spielfeldes werden als Seitenlinie und der kurzen Seite werden
als Grundlinie bezeichnet.

1.4.3.2. Aufschlagslinien

Die Linien zur Abgrenzung der Aufschlagszone werden als Aufschlagslinien bezeichnet. Sie besitzen nur vom
Zeitpunkt des Aufschlages bis zum ersten Bodenkontakt oder der ersten gegnerischen Beruhrung ihre
Gultigkeit.

1.5. Mittelbalken
1.5.1. Form und Farbe

Der Mittelbalken besitzt eine H6he 5 cm. Die Breite entspricht die aller Linien, somit 5 cm. Die Gesamtlange
betragt entsprechend der Spielfeldbreite 16 m. Die Lange der eventuellen Einzelteile ist nicht festgelegt.

Die geometrische Form des Querschnittes ist nicht vorgeschrieben. In der Abbildung 1.2 ,mégliche Formen
von Mittelbalken” werden gangige Formen empfohlen.

Die Farbe des Balkens darf sich von den Spielfeldlinien unterscheiden, muss sich jedoch von dessen Umfeld
unterscheiden kénnen.

Abbildung 1.2 - mégliche Formen von Mittelbalken
1.5.2. Material und Oberflache

Eine Materialvorschrift gibt es nicht. Empfohlen werden Holz (schieferarm), Metall (bevorzugt Aluminium)
oder Kunststoff.

Die Oberflache der Seitenflachen muss glatt, und darf nicht spiegelnd oder glanzend sein. Scharfe Kanten
sind im Sinne der Unfallverhttung nicht erlaubt. Kanten sind gefast oder abgerundet zu gestalten.

Seite 4
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1.5.3. Lage und Befestigung
Es muss garantiert werden, dass der Balken in einer geraden Linie und plan aufliegt.

Aufgrund der Unfallverhutung sollte der Balken nicht fest am Boden befestigt sein. Um zu vermeiden, dass
der Mittelbalken vollkommen lose auf dem Spielfeld liegt, sind seine Einzelteile miteinander zu verbinden.

1.6. Beleuchtung

Es wird empfohlen, Wettkampfspiele in Spielstatten stattfinden zu lassen, welche hauptsachlich, jedoch nicht
ausschlieBlich,von Tageslicht beleuchtet werden.

Die kunstliche und/oder naturliche Beleuchtung muss Uber den gesamten Wettkampf ein eindeutiges
Erkennen des Balles gewahrleisten

2. Standige Einrichtungen

2.1. Gegenstande

Die standigen Einrichtungen der Spielstatte umfassen die Triblnen und alle anderen fest installierten oder
nachtraglich hinzugefugten Gegenstande rund um und uber dem Spielfeld.

2.2. Personen

Des Weiteren sind Personen wahrend eines Wettkampfspieles ebenso Bestandteil standiger Einrichtungen.
Zu diesen Personen zahlen das gesamte Schiedsgericht und die Mannschaften (ausgenommen Feldspieler),
insofern sich diese auf den ihnen zugewiesenen Positionen oder Zonen befinden, sowie alle weiteren
Personen aulRerhalb des Spielgeschehens (z. B. Zuschauer).

3. Ausrustung

3.1. Schlager

Um einheitliche Schlagertypen zu gewahrieisten sind seitens des FIBaT und des DTSV folgende
Schlagerproduzenten zugelassen:

zugelassen durch Hersteller Nation
FIBaT / DTSV Tamburelli Giacopuzzi snc Italien
FIBaT / DTSV Europlast Srl Italien
FIBaT / DTSV Intra Tamburelli Italien
FIBaT / DTSV Superjolly Tamburelli Italien
FIBaT / DTSV Cobra Tamburelli Italien
FIBaT / DTSV France Tambourin “Condor” Frankreich

Tabelle 1.1 - zugelassene Schlagerproduzenten

Diese produzieren im Rahmen der vorgegebenen Regularien (siehe 3.1.2 ,Technische Bedingungen”). Gibt
es keinen Hinweis auf das Fabrikat, so sind die Schlager auf deren technische Bedingungen durch das
Schiedsgericht zu Uberprufen.

3.1.1. Allgemeine Beschreibung

Der Schlager beschreibt eine kreisrunde Ringform, welche den Rahmen definiert. Der Rahmen kann mit
einem eingefassten Kupferring im unteren Teil der Form versehen sein.

Fur den Halt des Spielgerates ist eine ein- oder mehrlagige Textillasche am Rand des Schlagers mit zwei
Schrauben, gekontert durch je eine Flugel- oder Hutmutter, an der Aul3enseite des Rahmens angebracht. Die
Lasche ist nicht obligatorisch und obliegt dem Spieler frei, diese zu nutzen.

Der Rahmen ist mit einer engmaschigen Bespannung (auch Membran genannt) an der Oberkante Uber eine
eingelegte Gummilippe bezogen. An der AuBenseite des Rahmens ist die Schlagflache mithilfe einer
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mehrlagigen Schicht aus reifestem Klebeband und Heftklammern befestigt. Die Schlagflache oberhalb des
Rahmens wird als Hauptschlagflache (,Vorhand®) bezeichnet. Die Ruckseite, welche von dem Rahmen
umgeben ist, gilt als Nebenschlagflache (,Ruckhand”).

Der Schiager darf nicht lautlos sein. Eine unterschiedlich dichte Bedruckung der Schlagflache hat den
gewohnten sonoren Schlagton zu erzeugen.

3.1.2. Technische Bedingungen

Die Schlager mussen den internationalen Anforderungen genugen, demnach nach den Regeln des FIBaT
zugelassen sein. Folgende technische Bedingungen sind zu berucksichtigen:

Male:
Gewicht:
Materialen:

Anbauten:

Bespannung:

Bedruckung:

3.2. Balle

Um eine einheitliche Ballqualitdt zu gewahrleisten, sind seitens des FIBaT und des DTSV folgende
Ballproduzenten zugelassen:

28,0 cm im AuBendurchmesser, 5,5 cm in der Hohe

400 -560g

Der Rahmen besteht aus ABS (Novodur) oder Polycarbonat (Makrolon).

Der in den Rahmen eingelassene Metallring besteht aus einer Kupferlegierung
(insofern dieser eingearbeitet ist).

Die Bespannung besteht aus Polyamidfasern (Nylon).

Erlaubt sind Inlays, Klebepads, Handlaschen (max. 1), Schutzblenden.
Verboten sind Vorrichtungen zur Beeinflussung des Spielverhaltens und zur
VergrofRerung der Schlagflache.

gleichmaiges, flaches, sich ineinander kreuzendes und abwechselnd
verflochtenes Muster der Saiten, welche am Rahmen befestigt sind
Bespannung: 1,9t - 3,0t (35 bar — 52 bar)

unterschiedlich dicht, zur Erzeugung des gewohnten Schlagtones

zugelassen durch Hersteller Bezeichnung Nation
FIBaT / DTSV Artengo TB710 Frankreich
DTSV . Stage 2 Orange
Balls Unlimited Deutschland
DTSV Stage 2 Tournament
DTSV Dunlop Stage 2 Orange Grofbritannien
DTSV Babolat Orange (Stage 2) Frankreich
DTSV Wilson Orange Tournament Ball United St_ates of
DTSV Orange Ball America
DTSV HEAD T.I.P. Orange Niederlande
DTSV Tretorn Academy Orange Schweden

Tabelle 1.2 - zugelassene Ballproduzenten

Diese Produzenten bieten Methodikbdlle der Klasse ,Stage 2” an. Druckverminderte Balle, welche dieser
Klasse angehdren, haben ein Sprungverhalten von 50% gegenuber regulierten Druckballen.

3.2.1.

Technische Bedingungen

Die Balle mussen den internationalen Anforderungen genuigen, demnach den Regeln des FIBaT zugelassen
sein. Besondere technische Bedingungen sind bis dato nicht zu bertcksichtigen, jedoch folgende:

Geometrie:
Durchmesser:
Gewicht:
Materialen:
Farbe:
Sprunghdhe:

Die auBere Hulle des Balles muss gleichmafiig kugelférmig und nahtlos sein.
60- 68,6 mm

36-469¢g

Der Ballkern besteht aus einem Gummigemisch, die Oberflache aus Filz

ein- bzw. zweifarbig (klarer Kontrast zum Hintergrund und Hallenboden)
1,02 - 1,20 m bei einer Fallhéhe von 2,54 m

Seite 6




DTSV - Deutscher Tamburello Sportverband e. V.

offizielles Regelwerk — Tamburello Indoor

3.2.2. AusrUstung zum Wettkampfspiel

Wahrend eines Wettkampfes mussen sich die verwendeten Balle gleichen. Das bezieht sich auf die
Bedingungen von Farbe und Hersteller. Durch den Produzenten sollte die Gleichehit folglich alle anderen
Bedingungen wie Gewicht und Durchmesser gewahrleistet sein.

Seitens des Wettkampfausrichters ist vor jedem Spiel die Anzahl der nutzbaren und neuwertigen Balle
bekanntzugeben. Mindestens acht wettkampffahige Balle mussen jedoch jederzeit zur Verfugung stehen.

Einzelner Ersatz schadhafter oder unzureichender Balle ist jederzeit moglich. Der Hauptschiedsrichter ist
verpflichtet, beiden Teams dies im VVoraus mitzuteilen.

Ist ein vollstandiger Wechsel der Balle wahrend eines Spieles notwendig, ist dies erst zu Beginn eines neuen
Satzes maéglich.

Kapitel Il - Mannschaften

1. Teilnahmeberechtigte Personen

Als teilnahmeberechtigt gelten nur diejenigen, die nach geprufter Mannschaftszugehorigkeit mit gultiger
Spielerlaubnis im Spielberichtsbogen eingetragen und spatestens zum Anpfiff anwesend sind. Wer dies nicht
erfullt, ist far dieses Spiel nicht spielberechtigt und muss das gesamte Spielareal verlassen.

Werden nicht teilnahmeberechtigte Spieler als Feld- oder Reservespieler eingesetzt oder wird dies durch
Kontrolle des Spielberichtsbogens durch die dazu zustandige Stelle im Nachhinein festgestellt, so gilt die
betroffene Begegnung fur diese Mannschaft nach Kapitel V - 4.1 ,Verweigerung” als verloren.

1.1. Spieler

Eine Mannschaft besteht aus maximal teilnahmeberechtigten 6 Spielern. In dem gesamten Spielareal durfen
sich nicht mehr als die im Spielberichtsbogen festgehaltenen Spieler befinden.

1.1.1. Feldspieler

3 Spieler der Mannschaft sind Feldspieler. Zu Spielbeginn mussen alle 3 Spieler auf der Spielflache antreten.
Sinkt zu irgendeinem Zeitpunkt die Feldspieleranzahl auf 1 und es kbnnen keine Reservespieler eingesetzt
werden, so wird die Mannschaft als ,unvolistandig” deklariert (siehe Kapitel V - 4.3 ,Unvollstandig”) und das
Spiel unverzuglich durch das Schiedsgericht zu Gunsten der gegnerischen Mannschaft beendet.

1.1.2. Reservespieler

Jede Mannschaft darf 3 Reservespieler im Spielberichtsbogen vermerken. Ausschlief3lich diese Spieler sind
zusammen mit den Feldspielern fur das Spiel spielberechtigt.

Reservespieler haben wahrend des Spieles Markierungshemden zu tragen. Insofern eine sich von der
Spielkleidung farblich unterscheidende Mannschaftskleidung (zum Beispiel Trainingsanzug) vorhanden ist
und nicht bereits vom Mannschaftsverantwortlichen getragen wird, kann alternativ diese getragen werden.

1.2. Mannschaftsfuhrung

Im Spielverlauf darf eine Mannschaft maximal 3 Mannschaftsoffizielle (Mannschaftsverantwortlicher, dessen
Assistent und einen Mannschaftskapitan) einsetzen. In dem gesamten Spielareal durfen sich nicht mehr als
die im Spielberichtsbogen festgehaltenen Offiziellen befinden.

Fur die Disziplin der eigenen Mannschaft sind allein die Offiziellen zustandig.
1.2.1. Mannschaftsverantwortlicher

Die Leitung des Mannschaftsverantwortlichen erfolgt stets innerhalb der Mannschaftszone. Er bestimmt die
Startaufstellung seiner Mannschaft, Auswechslungen und nimmt taktische Auszeiten. Fur diese Aufgaben
steht ihm ausschlie3lich das Sekretariat als Kontaktperson zur Verfugung.
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e Vor dem Spiel ubergibt der Mannschaftsverantwortliche die Spielerpasse an das Schiedsgericht, teilt
die Trikotnummern mit und uberpruft die Eintragungen. Er bestatigt dies mit seiner Unterschrift.
Nachtragliche Anderungen sind dann nicht mehr zulassig.

e Wahrend des Spiels hat er fur das Sekretariat jederzeit als Ansprechpatner zur Verflgung zu stehen.

e Wahrend des Spiels darf er die Mannschaftszone nicht verlassen. Ausnahme bildet das Heranrufen
durch das Schiedsgericht bei Spielunterbrechungen.

e Wahrend des Spiels darf der Mannschaftsverantwortliche den auf dem Feld befindlichen Spielern
jederzeit Anweisungen erteilen. Das Spiel darf dadurch jedoch nicht verzégert werden.

e Wahrend des Spiels ist ausschlielich ihm (neben den Feldspielern) das Recht zugeteilt, einen Ball
LAus” zu rufen.

e Wenn der Mannschaftsverantwortliche das Spiel verlassen muss, so hat er das Sekretariat uber seine
Abwesenheit zu informieren um somit seine Handlungsrechte an den Assistenten zu Ubergeben.

1.2.2. Assistent

Der Assistent des Mannschaftsverantwortlichen darf nicht direkt in das Spielgeschehen eingreifen. Er erhalt
das Handlungsrecht nur nach einer in Kenntnissetzung des Sekretariats durch den
Mannschaftsverantwortlichen, wenn dieser wegen Abwesenheit nicht mehr die Leitung tbernehmen kann.

1.2.3. Kapitan

Zu jedem Zeitpunkt muss ein Kapitan auf dem Spielfeld aktiv sein. Dieser ist der Spielkapitan. Ist das durch
Auswechslung oder Verletzung nicht mehr der Fall, so muss ein anderer Feldspieler auf dem Feld oder der
eingewechselte Spieler zum Spielkapitan ernannt werden.

Solite der im Spielberichtsbogen als Mannschaftskapitan eingetragene Spieler ein Feldspieler sein, so fallen
alle Rechte und Pflichten zwangsweise auf ihn.

1.2.3.1. Mannschaftskapitan

e Der Mannschaftskapitan vertritt seine Mannschaft bei der Auslosung zur Wahl um das
Aufschlagsrecht und der Seitenwahl.

e Nach dem Spiel hat er seine Mannschaft zum Schiedsgericht zu fUhren, um sich bei diesem zu
bedanken und anschlieRend im Spielberichtsbogen seine Unterschrift zur Bestatigung des Resultats
zu leisten.

e Er hat die Mdglichkeit, seine gegenteilige Auffassung einer Schiedsrichterentscheidung, oder
gegebenenfalls die seiner Vertretung nach einer Auswechslung, im Spielberichtsbogen eintragen zu
lassen. Voraussetzung dafur ist, dass der Protest durch den zu dem Zeitpunkt aktuellen Spielkapitan
direkt nach der Entscheidung angekundigt wurde.

e Kann taktische Auszeiten und Auswechslungen beim Schiedsgericht erbitten, insofern kein
Mannschaftsverantwortlicher im Protokoll eingetragen ist.

1.2.3.2. Spielkapitan

e Der Spielkapitan ist die einzige autorisierte Person, welche Kontakt zu den Schiedsrichtern aul3erhalb
eines Ballwechsels aufnehmen darf.

e Erdarfum Erklarung zur Anwendung und Auslegung angewandter Regeln bitten. Ist er mit dem
Handeln der Schiedsrichter nicht einverstanden, so kann er beim Sekretar Einspruch ankundigen.

e Der Spielkapitan darf um Genehmigung zum Wechsel der mannschaftseigenen Spielerkleidung
bitten, wenn diese unzumutbar verschmutzt oder beschadigt sein sollte.

e Der Spielkapitan kann den Hauptschiedsrichter bitten, die Beschaffenheit der Spieloberflache oder
Spielausrustung usw. erneut zu uberprufen.

e Der Spielkapitan kann die Uberprifung der Mannschaftsaufstellung in Auftrag geben.
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2. Platze far die Mannschaften

2.1. Mannschaftszone

Reservespieler mussen wdhrend des laufenden Spieles auf der Mannschaftsbank Platz nehmen. Der
Mannschaftsverantwortliche und sein Assistent durfen die Bank vorubergehend verlassen, solange sie sich
weiterhin innerhalb der Mannschaftszone aufhalten. Weitere Personen, als die im Protokoll festgehalten
Spieler oder Offiziellen, durfen nicht auf der Bank Platz nehmen.

2.2. Aufwarmflache

Far das Erwarmen hat/haben sich der/die Spieler innerhalb der Aufwarmzone zu bewegen. Weitere
Personen, als die im Protokoll festgehalten Spieler oder Offiziellen, durfen nicht fur die Aufwarmphase zur
Verfugung stehen.

Das Warmspielen mit einem Ball oder Aufwarmubungen, welche das Spielgeschehen durch irrefUhrende
Gerausche oder Handlungen beeinflussen, sind ganzlich untersagt.

Kapitel Ill - Ausrustung

1. Spielkleidung

1.1. Kleidung

Alle Spieler einer Mannschaft mussen eine einheitliche Spielkleidung tragen. Dies beinhaltet ein Trikot (Shirt
oder Polo) und eine kurze Hose. Bei den Frauen sind alternativ auch Récke oder Sportkleider erlaubt.

Der Stil und die Farbgebung haben sich bei allen Spielern einer Mannschaft zu gleichen.
1.2. Schuhe

Des Weiteren gehoren Hallensportschuhe ebenso zur Spielerbekleidung, deren Aussehen sich von den der
Mitspieler unterscheiden darf. Das Schuhwerk darf keine Absatze oder andere fur Sportschuh unubliche
Merkmale aufweisen. Die Sohle muss abriebfest sein.

1.3. Kapitansbinde

Der Spielkapitan muss eine ersichtliche Kapitansbinde tragen, die sich farblich klar von der Spielerkleidung
unterscheidet. Wird dieser ausgewechselt, hat er diese an einen Feldspieler oder den Auswechselspieler zu
ubergeben. Die Kapitansbinde ist stets am Oberarm zu tragen.

1.4. Kleidungswechsel

Kleidungswechsel sind wahrend eines Wettkampfspieles unter bestimmten Umstanden nur in Absprache mit
dem Schiedsgericht erlaubt. Der Wechsel ist allerdings nur moglich, insofern die neue Spielerkieidung in
Farbe, Modell und Nummerierung gleicht. Die Nummerierung und die Kapitansbinde mussen zu jederzeit
erkennbar bleiben.

1.4.1. Temperaturbedingt

Sollte aufgrund kuhler Temperaturen in der Spielstatte das Tragen einer Trainingsjacke und/oder einer
Trainingshose gewunscht werden, so ist dies in Absprache mit dem Schiedsgericht méglich. Dies kann
allerdings nur dann gestattet werden, wenn die Bedingungen nach Punkt 1.4 ,Kleidungswechsel” erfullt sind
und das Design des Trainingsanzuges dem des Trikots gleicht oder zumindest ahnelt,

1.4.2. Beschadigung

Durchnasste oder beschadigte Spielerkleidung darf zwischen den Satzen oder zwischen zwei Ballwechseln in
Absprache mit dem Schiedsgericht gewechselt werden. Das neue Kleidungsstick muss den Bedingungen
unter Punkt 1.4 ,Kleidungswechsel” entsprechen.
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2. Spielernummer

2.1. Zahlenbereich

Auf dem Trikot oder dem Sportkleid muss mindestens eine deutlich erkennbare Trikotnummer zu sehen sein,
welche die Zahl 1 nicht unter- und die Zahl 99 nicht Uberschreitet. Eine Spielernummer darf je Mannschaft
nur einmalig vergeben sein.

2.2. Gestaltung und Platzierung

Hochste Prioritat hat dabei die Vorderseite des Trikots oder des Sportkleides. Die Nummer hat sich auf
Brusthéhe zu befinden und muss eine Schrifthéhe zwischen 7 und 15 cm haben. Ihre Farbe muss im
Kontrast zur Spielerkleidung stehen. Die Schriftart darf das Lesen nicht beeintrachtigen.

Sollte alternativ die Hose oder der Rock als einziges Kleidungsstuick eine Spielernummer auf der linken oder
rechten Vorderseite aufweisen, so gelten hier die selben Bestimmungen wie bei einem Trikot oder Sportkleid.

Umliegende Konturen wie zum Beispiel Logos, Grafiken oder Schriften durfen das sofortige Erkennen der
Nummer nicht behindern. Ein Rahmen mit einer Breite von circa einem Drittel der Nummernhdéhe ist dabei
freizuhalten.

2.3. Erganzungen

Weitere zusétzliche Platzierungen, wie z.B. dem Armel, dem Hosenbein oder dem Rock sind regular und
optional moglich. Die Nummer muss hier mindestens eine Hohe von 4 cm haben.

Wird eine zusatzliche Nummer auf der Ruckseite des Trikots oder Sportkleides platziert, so muss diese eine
Mindesthéhe von 15 cm haben.

Alle Nummern auf einem Kleidungsstuck der Spielerkleidung mussen die selbe Farbe und Schriftart haben.

3. Accessoires

3.1. Verbotene Gegenstande

Das Tragen verletzungsgefahrdender Gegenstande ist verboten. Dies beinhaltet Dinge, welche sich
verhaken, brechen oder festklemmen, bzw. keinen fixierten Halt gewdhrleisten koénnen. Demnach ist
Schmuck (Armbander, Uhren, Ohrringe, Piercings jeglicher Art, Ketten) zu entfernen, notfalls mit
Verbandstape abzudecken.

3.2. Sehhilfen

Brillen mussen auf einen sicheren Halt gepruft werden, insofern keine Haltebander oder Sportgestelle
verwendet werden. Sehhilfen werden auf eigene Verantwortung getragen, mussen dennoch durch das
Schiedsgericht bei Zweifel auf festen Halt gepruft werden.

Kapitel IV - Spielformat

1. Spielprinzip
Es gibt zwei gangige Spielprinzipien, die bei offiziellen Wettkampfen Anwendung finden:

e _Raceto 13" (13 Gewinnsatze),
e _Raceto 10" (10 Gewinnsatze).

Andere Spielprinzipien sind bei offiziellen Wettkampfen nicht gestattet. Ausnahmen sind bei inoffiziellen
Wettkampfen (wie zum Beispiel Vereinsturnieren oder Freundschaftsspielen) moéglich. Dabei sollte beachten
werden, dass jede Mannschaft bei einem Spiel Uber volle Distanz die gleiche Anzahl von Satzen auf beiden
Spielfeldhalften gespielt hat.
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1.1. Dauer

Ein Spiel wird standardmaBig uber maximal insgesamt 25 Satze nach dem Rally-Prinzip gespielt. Das heift,
der Sieger des Duells wird nach 13 gewonnen Satzen bestatigt. Ein ,Einstand” bei 12:12 ist nicht Bestandtell,
denn der darauf folgende Satz ist der Entscheidungssatz. Der 25. Satz ist keiner besonderen Zahlweise
unterlegen.

Der Ausrichter eines offiziellen Wettkampfes kann von dem Standard abweichen und nach Absprache mit
dem Prasidenten fur Wettkampf das Spielprinzip ,Race to 10" anwenden. Ein ,Einstand” bei 09:09 ist nicht
Bestandteil, denn der darauf folgende Satz ist der Entscheidungssatz. Der 19. Satz ist keiner besonderen
Zahlweise unterlegen.

1.2. Satzaufbau

Ein Satz baut sich aus vier zu gewinnenden Punkten auf. Diese sind in Summe auch Bestandteil bei der
Wertung der Tabellenplatze bei einem offiziellen Wettkampf, sind jedoch kein Kriterium fur die Bestimmung
eines Siegers oder Verlierers bei der einzelnen Begegnung.

Ein Einstand” bei 45:45 ist kein Bestandteil, denn der nachste Punktgewinn entscheidet den Satz.

Punktnummer Punkte in Zeichen Punkte in Worten
Punkt O 00 Null
Punkt 1 15 Funfzehn
Punkt 2 30 DreiBig
Punkt 3 45 Funfundvierzig
Punkt 4 S Satz

Tabelle 1.3 - Punktebezeichnung

2. Spielbestandteile

2.1. Einspielphase

Das Spiel beginnt mit einer circa 12-minuatigen Einspielphase. Diese beinhaltet eine 5-minutige individuelle
Erwarmungs- und Warmspielphase, sowie 2x 3 Minuten gemeinsames Einspielen.

Dabei ist zu beachten, dass bei der gemeinsamen Einspielzeit nicht mehr als drei Spieler pro Mannschaft auf
dem Spielfeld stehen. Die restlichen Spieler haben das Recht sich in der Sicherheitszone aufzuwarmen. Ein
Wechsel ist jederzeit moglich und ist dem Schiedsgericht nicht zusatzlich mitzuteilen.

Nach den ersten 3 Minuten des gemeinsamen Einspielens wechseln die Mannschaften nach dem Signal des
Schiedsrichters die Seiten.

2.2. Wanhl der Seite und des Aufschlages

Beide Mannschaften stellen sich an der Aufschlagslinie gegenuber. Die Mannschaftskapitane stehen dem
Hauptschiedsrichter am Mittelbalken beiseite. Durch das Los (Munzwurf) werden das Auf- oder
Ruckschlagsrecht und die Seitenwahl bestimmt. Der Gewinner darf sich zuerst fur eines der drei Rechte
entscheiden:

e Wahl fur Auf-oder Ruckschlag zu Spielbeginn.
Das Recht der Seitenwahl fallt auf den Gegner.

e Wahl der Seite zu Spielbeginn.
Das Recht der Wahl fur Auf- oder Ruckschlag fallt auf den Gegner.
e Dem Gegner das Recht Ubergeben, eine der oben genannten Wahlrechte zuerst tatigen zu darfen.

Nach der Wahl teilen beide Mannschaftskapitane dem Schiedsrichter die Anzahl der gewunschten
Probeaufschlage mit.

Danach folgt ein Handeschutteln zwischen den Kapitanen, dann zwischen Kapitan und Hauptschiedsrichter.
Zuletzt gruf3t die Gastmannschaft den Gastgeber.
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2.3. Probeaufschiag

Jeder Mannschaft steht das Recht zu, zu Beginn des jeweils ersten Aufschlagspiels seinen
Aufschlaggebenden Probeaufschlage schlagen zu lassen. Dabei ist es jeder Mannschaft freigestellt, dieses
Recht anzuwenden. Maximal durfen pro Mannschaft zwei Probeaufschlage genutzt werden.

2.4. Aufschlag

Das Aufschlagsrecht einer Mannschaft gilt stets fur einen kompletten Satz. Das hei3t, nach jedem Satzgewinn
wechselt das Aufschlagsrecht zur gegnerischen Mannschaft. Ausgenommen ist der Entscheidungssatz (siehe
Punkt 2.8 ,Entscheidungssatz”), denn sollte dieser Satz gespielt werden mussen, dann wechselt das
Aufschlagrecht nach jedem gultigen Ballwechsel.

Der Aufschlag muss hinter der Grundlinie stattfinden und auch abgeschlossen sein. Ausschlaggebend dafur
ist die Position des Schlagers und der FuBBe. Als abgeschlossen gilt, wenn der Ball den Schlager verlassen hat.
Die genaue Position des Aufschlagers an der Grundlinie ist dabei fur die Ausfuhrung nicht festgelegt.

Der Aufschlager darf erst aufschlagen, wenn der Hauptschiedsrichter den Aufschlag durch den Pfiff freigibt.
Der Aufschlaggebende hat nach Ertonen des Pfiffes die Angabe binnen 10 Sekunden abzuschliel3en.

Wahrend eines Satzes darf der aufschlaggebende Spieler nicht ausgewechselt werden.
2.5. Seitenwechsel

Nach je drei vollstandig gespielten Satzen erfolgt ein Seitenwechsel der Mannschaften. Dieser dauert eine
Minute.

Es begeben sich beide Mannschaften zu ihrer Mannschaftszone. Erst nach Abpfiff der Pause werden die
Seiten von den kompletten Mannschaften direkt gewechselt. Das heifit, die Feldspieler haben umgehend das
Feld zu betreten und spielbereit zu sein. Die Mannschaftsoffiziellen und Reservespieler haben sich in der
Mannschaftszone aufzuhalten.

Welche Mannschaft einen Seitenwechsel tuber 1 Minute hinauszdgert, erhalt nach 10 Sekunden einen
Warnpfiff. Wird dieser ebenso Uberzogen, erhalt der Mannschaftsverantwortliche (bzw. stellvertretend der
Mannschaftskapitan) eine Verwarnung (siehe Erster Abschnitt - Punkt 2 ,Verwarnung (gelbe Karte)”.

2.6. Auswechslungen

Jede Mannschaft hat die Méglichkeit, unbegrenzt oft Spieler auszuwechseln. Diese mussen dem Sekretariat
durch den einzuwechselnden Spieler mit der blauen Karte angekundigt werden.

Auswechslungen auBBerhalb eines Seitenwechsels sind nur in der Auswechselzone erlaubt und mussen nach
dem akustischen und visuellem Signal des Schiedsrichters auf direktem Weg und ohne Verzogerung
vollzogen werden.

Das Auswechseln des Aufschlaggebenden, wahrend seines eigenen Aufschlagspieles, ist nur bei Verletzung
mit Spielunfahigkeit als Folge méglich.

Es durfen zum gleichen Zeitpunkt auch mehrere Spieler gewechselt werden.
2.7. Reguldre Spielpausen
2.7.1. Taktische Auszeit (Time out)

Jeder Mannschaft stehen pro Begegnung jeweils 3 taktische Auszeiten & 1 Minute zu. Bei dem Spielprinzip
.Race to 10" sind es je Mannschaft 2 pro Begegnung.

Taktische Auszeiten kénnen jederzeit verwendet werden, solange kein Ballwechsel stattfindet. Sie werden
beim Sekretariat mittels der grunen Karte durch den Mannschaftsverantwortlichen angekundigt und
beginnen erst nach der akustischen und visuellen Signalgebung des Schiedsrichters.

Sollte kein Mannschaftsverantwortlicher im Protokoll eingetragen sein, so wird die Auszeit durch den
Mannschaftskapitan angekundigt. Ist er zu dem Zeitpunkt auch Spielkapitan, so teilt er die Auszeit mundlich
dem Hauptschiedsrichter mit.
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Bei einer taktischen Auszeit finden sich beide Mannschaften in ihrer Mannschaftszone zusammen.

Welche Mannschaft eine Auszeit Uber 1 Minute hinauszdgert, erhalt nach 10 Sekunden einen Warnpfiff.
Wird dieser ebenso Uuberzogen, erhdlt der Mannschaftsverantwortliche (bzw. stellvertretend der
Mannschaftskapitan) eine Verwarnung (siehe Erster Abschnitt - Punkt 2 ,Verwarnung (gelbe Karte)”.

2.7.2. Medizinische Auszeit

Den Mannschaften steht im Falle einer Verletzung eines Feldspielers eine medizinische Auszeit von maximal
2 Minuten zur Verfugung. Fur die Behandlung des Spielers wahrend dieser Auszeit ist, insofern méglich,
ausschliellich die Mannschaftszone vorgesehen.

Ist nach Ermessen des Schiedsgerichtes der Spieler nicht spielfahig, so ist der betroffene Spieler
auszuwechseln. Sollte kein Reservespieler vorhanden sein, so kann eine weitere Minute fur die Behandlung
Zeit gegeben werden. Ist der Spieler danach immernoch spielunfahig, so muss die Mannschaft mit 2
Feldspielern das Spiel fortsetzen.

2.7.3. Technische Auszeit
Die Dauer einer technischen Auszeit sollte 1 Minute nicht Uberschreiten.
2.7.3.1. Durch eine Mannschaft

Technische Auszeiten sind im Allgemeinen kein Mittel von den Mannschaften. Die Auszeit kann jedoch beim
Schiedsgericht unter folgenden Umstanden mundlich durch den Spielkapitan gefordert werden:

e Rutschige Spielflache durch Nasse oder starke lokale Verschmutzung
¢ AuRere ablenkende Einflusse fur die Spieler

Dem Schiedsgericht obliegt die Entscheidungsgewalt, diese Auszeiten zu genehmigen.

2.7.3.2. Durch das Schiedsgericht

Wird ein Wettkampfspiel durch externe oder Einflusse Dritter beeintrachtigt, so kann der Hauptschiedsrichter
diese Auszeit festlegen. Ist die Beeintrachtigung nicht innerhalb des Zeitfensters beseitigt, zieht dies eine
Spielunterbrechung nach Punkt 2.9 mit sich.

2.8. Entscheidungssatz

Wird ein Spiel Uber die komplette Distanz von 25 Satzen (bzw. 19 Satzen) gespielt, so wird bei einem
Spielstand von 12:12 (bzw. 09:09) erneut das Los genutzt. Die Handhabung gleicht der Einleitung unter
Punkt 2.2 ,Wahl der Seite und des Aufschlages”. Der Probeaufschlag ist kein Bestandteil mehr.

Das Aufschlagsrecht der Mannschaften wechselt nach jedem abgeschlossenem und gultigen Ballwechsel.

2.9. Spielunterbrechungen

Wenn durch unvorhergesehene Umstande ein Spiel langer als fur eine regulare technische Auszeit (siehe
Punkt 2.7.3 ,Technische Auszeit”) unterbrochen werden muss, so entscheidet der Hauptschiedsrichter,
welche MaBnahmen zu treffen sind, um den uUblichen Zustand wieder herzustellen. Bei offiziellen
Wettkampfen sind die Ausrichter und, insofern vorhanden, die Wettkampfleitung zu Rate zu ziehen.

Falls die Gesamtdauer einer oder auch mehrerer Unterbrechungen 4 Stunden nicht Uberschreitet, so werden
der Spielstand und die Aufstellungen beibehalten und den Mannschaften eine neue Einspielphase gewahrt.
Andernfalls gilt die Unterbrechung als Spielabbruch und muss neu angesetzt werden.

2.10. Spielabbruch

Wenn durch unvorhergesehene Umstande ein Spiel unterbrochen und Frist bis zur Wiederaufnahme eines
Wettkampfspieles (siehe Punkt 2.9 ,Spielunterbrechungen”) verstrichen ist, so entscheidet der
Hauptschiedsrichter, ob die Begegnung abgebrochen wird. Bei offiziellen Wettkdmpfen sind die Ausrichter
und, insofern vorhanden, die Wettkampfleitung zu Rate zu ziehen.
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Kapitel V - Punktevergabe

1.

Aufschlag

Punktverlust

Der Aufschlag gilt far die servierende Mannschaft als ungultig, wenn:

a)

b)
c)
d)
e)

f)

der Spieler nach Anpfiff und vor dem Servieren des Balles mit einem Ful3 oder dem Schlager die
Grundlinie uberschreitet oder beruhrt.

der Spieler nach Anpfiff binnen 10 Sekunden nicht den Aufschlag ausgefuhrt hat.

ein Spieler der eigenen Mannschaft innerhalb der Aufschlagszone steht.

der Aufschlaggebende vorsatzlich mit einem beschmutzten / defekten Ball den Aufschlag ausfuhrt.
nach Anpfiff des Schiedsrichter wahrend einer eindeutigen Schlagbewegung und einem
Schlagerkontakt der Ball den Boden beruhrt oder gefangen wird.

der Ball erstmals aulRerhalb des gegnerischen Spielfeldes den Boden beruhrt, ohne dabei mit seinem
maximalen Umfang die Linie/-n zu Uberschneiden.

i)
&
2
Q.
7}

Spielfeld

A~
&
2
Q.
)

Abbildung 1.3 - Ball gdiltig (Bsp. 1) Abbildung 1.4 - Ball gdiltig (Bsp. 2) Abbildung 1.5 - Ball unguiltig
Gultig Gultig Unguiltig
g) der Ball nach dem Schlag innerhalb oder aufRerhalb der eigenen Spielfeldhalfte den ersten

1.2.

Bodenkontakt hat.

der Ball erstmals eine standige Einrichtung der Spielstatte berthrt, ohne vorher einen korrekten
Bodenkontakt gehabt zu haben.

der Ball den Mittelbalken beruhrt.

der Ball in der Aufschlagszone seinen ersten Bodenkontakt hat.

der Ball bei Bodenkontakt die Aufschlagslinie mit seinem maximalen Umfang uberschneidet.
der Ball nach einem Aufschlag einen Mitspieler beruhrt.

der Spieler vor Anpfiff den Aufschlag ausfuhrt (insofern er bereits ermahnt wurde).
ein eigenes Mannschaftsmitglied, welches kein Feldspieler ist, das Spielfeld betritt.

Punktgewinn

Der Aufschlag gilt far die servierende Mannschaft als gewonnen, wenn:

a)
b)
c|

d)

ein gegnerischer Feldspieler nach Anpfiff die Aufschlaglinie betritt oder Uberschreitet, ungeachtet
dessen, ob er dies fur einen Ruckschlag beabsichtigt.

ein gegnerischer Feldspieler den Ball nach einem gultigen Bodenkontakt nicht regelkonform in die
gegnerische Spielfeldhalfte zurtickschlagen kann.

der Ball vor einem Ruckschlag des Gegners einen zweiten Kontakt mit dem Boden oder einer
standigen Einrichtung hat.

ein gegnerisches Mannschaftsmitglied, welches nicht am aktiven Spielgeschehen beteiligt ist, das
Spielfeld betritt.
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1.3. Punktwiederholung

Der Aufschlag wird wiederholt wenn:

a)

b}

d)

2.

2.1.

der Spieler eindeutig von einer anderen Person innerhalb der Spielstatte wahrend der Ausfuhrung
des Aufschlages abgelenkt wurde. Dies muss von mindestens einem Mitglied des Schiedsgerichts
bestatigt werden kénnen.

der Spieler vor Anpfiff den Aufschlag ausfuhrt, insofern der Spieler dafur noch keine Ermahnung
erhalten hat.

eine Punktentscheidung vom Schiedsgericht nicht ohne reinen Gewissens getroffen werden kann.
ein nicht zum Spielgeschehen zugehdriger Gegenstand unbewusst auf das Spielfeld oder die
Sicherheitszone gelangt.

Ballwechsel

Punktverlust

Der Ballwechsel gilt fur eine Mannschaft als verloren, wenn:

a)

b)
)

d)
e)
f)

gl

h)

j
K
I

m)

der Ball erstmals auBRerhalb des gegnerischen Spielfeldes den Boden beruhrt, ohne dabei mit seinem
maximalen Umfang die Linie/-n Uberschneidet.

der Ball innerhalb oder aufRerhalb der eigenen Spielfeldhalfte den ersten Bodenkontakt hat.

der Ball erstmals eine standige Einrichtung der Spielstatte berthrt, ohne vorher einen korrekten
Bodenkontakt gehabt zu haben.

der Ball den Mittelbalken beruhrt.

der Ball vor dem Ruckschlag eines Spielers dessen Spielfeldhalfte ein zweites Mal beruhrt.

der Ball mehr als einmal von einem oder mehreren Spielern der gleichen Mannschaft geschlagen
oder beruhrt wird, ohne zwischendurch die Spielfeldhalfte gultig gewechselt zu haben.

der Ball einen Schiedsrichter, solange dieser auf seiner zugewiesenen Position steht, ohne
vorherigen Bodenkontakt trifft.

der Ball nicht mit dem Schlager, der schlagerfuhrenden Hand oder dem schlagerfuhrenden
Unterarm getroffen wird.

ein Spieler mit seinem Schlager oder irgendeinem Kérperteil den Mittelbalken berthrt oder
uberquert, solange der Ballwechsel noch nicht beendet wurde.

der Schlager wahrend eines Schlages keinen Kontakt mehr zur Hand hat.

der Ball nach einem Schlag einen Mitspieler beruhrt.

ein eigenes Mannschaftsmitglied, welches kein Feldspieler ist, das Spielfeld betritt.

ein Mannschaftsmitglied durch Handzeichen oder Zuruf das Schiedsgericht zu einer Unterbrechung
des laufenden Ballwechsels veranlasst, welche keine Wiederholung nach Punkt 2.3
~Punktwiederholung” zur Folge hatte.

2.2. Punktgewinn

Der Ballwechsel gilt fur eine Mannschaft als gewonnen, wenn:

a)
B)

c)

ein gegnerischer Feldspieler den Ball nach einem gultigem Bodenkontakt nicht regelkonform in die
gegnerische Spielfeldhalfte zurtckschlagen kann.

der Ball vor einem Ruckschlag des Gegners einen zweiten Kontakt mit dem Boden oder einer
standigen Einrichtung hat.

ein gegnerisches Mannschaftsmitglied, welches nicht am aktiven Spielgeschehen beteiligt ist, das
Spielfeld betritt.

2.3. Punktwiederholung

Der Punkt wird wiederholt wenn:

a)

D)

der Ball zerbricht, in Abhangigkeit davon, dass die Stelle an der der Ball auftraf, nicht zum
Punktverlust nach Punkt 2.1 ,Punktverlust” gefuhrt hatte.
der Ball in der Flugphase zerbricht.
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c) der Ball einen Schiedsrichter, der abseits seiner zugewiesenen Person steht, trifft. Dabei ist es nicht
von Wichtigkeit, ob der Ball ohne oder mit vorherigem gultigem Bodenkontakt war.

d) ein Spieler bei oder auf dem Weg zu einem Ruckschlag durch einen Schiedsrichter sichtlich
behindert wird.

e) der Spieler eindeutig von einer anderen Person innerhalb der Spielstatte wahrend der Ausfuhrung
des Schlages abgelenkt wurde. Dies muss von mindestens einem Mitglied des Schiedsgerichts
bestatigt werden kénnen.

f) eine Punktentscheidung vom Schiedsgericht nicht ohne reinen Gewissens getroffen werden kann.

g) Innerhalb eines Ballwechsels ein nicht zum Spielgeschehen zugehdériger Gegenstand auf das
Spielfeld oder die Sicherheitszone gelangt.

2.4. Fortfihrung des Ballwechsels
Der Ballwechsel wird ohne Unterbrechung fortgefuhrt, wenn:

a) der Ball trotz einer Rahmenberuhrung einen gultigen Schlag zeigt.

b) der Ball bei einem Ruckhandschlag ein Effet durch mehrfache Berthrung des selben Schilagers
erhalt, insofern keine klare Absicht des Spielers dafur zu erkennen ist.

c) der Ball durch die schlagerfuhrende Hand oder den schlagfUhrenden Unterarm geschlagen wird.

d) bei einem Schlag der Schlager mit beiden Handen gefuhrt wird.

e) die Haltelasche eines Schlagers sich 16st oder reift.

f) die Schlagflache eines Schiagers reif3t.

g) der Ball durch einen Defekt (kein Zerbrechen) sein Sprungverhalten andert.

h) ein Spieler wahrend eines Ballwechsels nach eigenem Ruckschlag die gedachte verlangerte
Mittellinie auRRerhalb des Spielfeldes Ubertritt und Uber den gleichen Weg wieder in die eigene
Spielfeldhalfte auf direktem Wege zuruckkehrt.

i) ein Spieler bei eigenem Ruckschlag das Spielfeld in die eigene Sicherheitszone oder daruber hinaus
verlasst.

j) ein Spieler seine Sehhilfe (Brille oder Kontaktlinse) verliert.

k) ein Spieler den Ball um den Mittelbalken herum in die andere Spielfeldhalfte schlagt.

3. Wettkampfpunkte

Bei dem Spielprinzip ,Race to 13” erhalt in der Regel, nach einem abgeschlossenen Spiel, die
Siegermannschaft 3 Punkte und der Verlierer 0 Punkte. Betragt die Anzahl gewonnener Satze der
Verlierermannschaft 11 oder 12, so erhalt diese 1 Punkt und der Sieger 2 Punkte.

Bei dem Spielprinzip ,Race to 10” erhalt in der Regel, nach einem abgeschlossenen Spiel, die
Siegermannschaft 3 Punkte und der Verlierer 0 Punkte. Betragt die Anzahl gewonnener Satze der
Verlierermannschaft 09, so erhdlt diese 1 Punkt und der Sieger 2 Punkte.

4. Nichtantreten / unvolistandige Mannschaft

4.1. Verweigerung

Wenn eine Mannschaft sich der Aufforderung bewusst oder auch unbewusst widersetzt, bei einem
Wettkampfspiel anzutreten, so ist das Spiel als ,nicht angetreten” zu deklarieren und sie verliert das Spiel mit
00:13 in Satzen und 00:52 in Punkten. Der Gegner erhalt die regularen 3 Wettkampfpunkte far einen Sieg.

4.2. Verspatung

Verspatet sich eine Mannschaft ohne triftigen Grund und ohne vorherige Information an das Schiedsgericht
erheblich, so hat dies die gleiche Folge wie unter Punkt 4.1 ,Verweigerung”.

4.3. Unvollstandig

Tritt eine Mannschaft zu Beginn der Begegnung nicht mit 3 spielberechtigten Feldspielern an, so zieht es die
Folge von Punkt 4.1 ,Verweigerung” nach sich.
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Wird eine jedoch Mannschaft wahrend des Spielverlaufes als ,unvolistandig” deklariert, so verliert Sie den
Satz und das Spiel. Die fehlenden Punkte und Satze zum Spielgewinn werden der gegnerischen Mannschaft
zugesprochen. Die unvollstandige Mannschaft behdlt Ihre bisher erreichten Satze und Punkte jedoch bei.

Kapitel VI - Disziplinarmallinahmen

Disziplinarmaf3nahmen sind Verwarnungen und Verweise, um ein Spiel entsprechend dem Verhaltenskodex
zu fuhren. Mafiregelungen kénnen gegen alle Mitglieder einer Mannschaft ausgesprochen werden und
nicht ausschlieBlich nur gegen Spieler. Je nach der Schwere des Vergehens, sowie auch deren Haufigkeit,
werden verschiedene Sanktionen angewendet und im Spielberichtsbogen vermerkt.

1. Ermahnung (mundlich)

Eine Ermahnung ist eine mundliche Verwarnung eines Spielers oder Mannschaftsoffiziellen. Diese gilt als
Hinweis auf ein leichtes Vergehen. Eine Ermahnung zieht keine Folgen mit sich.

Es wird eine Ermahnung ausgesprochen, wenn eines der folgenden Vergehen erstmalig begangen wird:

e unsportliches Verhalten (provozierende Gesten...)

e eine Person das Spielgeschehen oder die Spielwiederaufnahme bewusst verzdgert,

e Protestieren/Reklamieren durch Worte oder Handlungen,

e unabsichtliches oder absichtliches Verlassen des Spielfelds ohne Erlaubnis des Schiedsrichters.

2. Verwarnung (gelbe Karte)

Eine Verwarnung eines Spielers oder Mannschaftsoffiziellen wird vom Hauptschiedsrichter mit einer gelben
Karte signalisiert.

Die betroffene Person bleibt weiterhinfur die Begegnung teilnahmeberechtigt, seine Mannschaft wird einem
Verlust eines Spielzuges bestraft.

Es wird eine letztmalige Verwarnung gezeigt, wenn:

e eine Person, obgleich aus Frustration oder anderen niederen Beweggrunden, Spielutensilien wirft,

e eine Person ein Vergehen nach Punkt 1 ,Ermahnung (mudndlich)” nach bereits vorhandener
mundlicher Ermahnung begeht.

e eine Person ein Mitglied des Schiedsgerichtes oder der gegnerischen Mannschaft verbal anstéBig
oder schmahend angreift.

e eine Person gegen Bestandteile der Spielfeldeinrichtung schiagt oder tritt.

e eine Person Entscheidungen des Schiedsgerichtes missachtet oder Diskussionen stets fordert

3. Hinausstellung (gelb-rote Karte)

Eine Hinausstellung eines Spielers oder Mannschaftsoffiziellen wird vom Hauptschiedsrichter erst mit einer
gelben Karte, dann mit einer roten Karte signalisiert.

Ein betroffener Spieler darf ab diesen Zeitpunkt nicht mehr eingewechselt werden. Sollte die betroffene
Person der Mannschaftsverantwortliche oder sein Assistent sein, so gelten die Folgen nach Punkt 4 ,Verweis
(rote Karte)”.

Bei einer Hinausstellung eines Feldspielers ist es dem Mannschaftsverantwortlichen der betroffenen
Mannschaft erlaubt, einen Reservespieler auf die Position des hinausgestellten Spielers einzusetzen.

Es wird eine Hinausstellung erteilt, wenn:

e eine Person nach Verwarnung nach Punkt 2 ,Verwarnung (gelbe Karte)” eine weitere Verwarnung
erhalt.
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e eine Person Bestandteile der Spielfeldeinrichtung beschadigt.
e eine Person ein Mitglied des Schiedsgerichtes oder der gegnerischen Mannschaft beleidigt.

4. Verweis (rote Karte)

Es wird ein Verweis erteilt, wenn:

e eine Person nach einer Hinausstellung nach Punkt 3 ,Hinausstellung (gelb-rote Karte)” ein weiteres
Vergehen jeglicher Art begeht.

e eine Person gegenuber Mitglieder der gegnerischen Mannschaft oder dem Schiedsgericht eine
Tatlichkeit begeht.

Bei der Aussprache eines Verweises hat die betroffene Person das Spielareal mit sofortiger Wirkung zu
verlassen. Diese darf in keiner Form in das Spielgeschehen mehr eingreifen. Zurufe oder Hinweise (visuell wie
akustisch) sind daher nicht erlaubt. Bei Nichtbeachtung ist die betroffene Person der Spielstatte zu verweisen.

Kapitel VII - Verletzungen

Verletzt sich ein auf dem Feld stehender Spieler ernsthaft, so ist der Ballwechsel nach dem Erkennen mit
sofortiger Wirkung zu unterbrechen und im Nachhinein zu wiederholen. Die Verletzung ist seitens der
Hauptschiedsrichter und dem Mannschaftsverantwortlichen umgehend zu prufen. Die endgultige
Entscheidungsgewalt, ob ein Spieler wieder spielfahig ist, obliegt stets dem Schiedsgericht.

Verletzungen werden stets dem Sekretariat mitgeteilt und im Spielberichtsbogen vermerkt, obgleich diese
wahrend des Spieles zu einer Unterbrechung gefuhrt haben. Auch nach Spielabpfiff erhalten die
Mannschaftsoffiziellen die Méglichkeit, Verletzungen eigener Spieler nachtragen zu lassen.

1. Zeitaufwendung

Eine Verletzung erklart den Betroffenen fur den Moment als prinzipiell nicht spielfahig. Dies bedingt fur die
eine medizinische Auszeit , um den betroffenen Spieler zu behandeln (siehe Kapitel IV - ,Spielformat” unter
Punkt 2.7.2 ,Medizinische Auszeit”).

Ist der Spieler nach der Auszeit noch nicht spielfahig, wird das Spiel durch die Einwechslung eines
Reservespielers ohne der blauen Karte fortgesetzt. Ist der verletzte Spieler innerhalb des Spieles wieder als
spielfahig zu betrachten, so ist dessen Wiedereinsatz dem Schiedsgericht mit der blauen Karte mitzuteilen
und von lhnen bestatigen zu lassen.

2. Offene Wunden

Solange ein Spieler einen offenen Bluterguss erleidet, so ist er ausnahmslos nicht spielfahig. Der Spieler kann
bei gestoppter oberflachiger Blutung wieder auf das Feld gestellt werden, solange dieser ersichtlich
spielfahig ist.

Ist die MalRnahme zur Stillung der Blutung nicht ausreichend oder stabil genug, so ist der Spieler
gegebenfalls auszuwechseln.

3. Sonstige Verletzungen

Handelt es sich um blutergussfreie Verletzungen und der Spieler ist ersichtlich spielfahig, so kann er wieder
eingesetzt werden. In allen anderen Fallen ist ein weiterer Einsatz zu unterbinden.

Sollte sich ein Spieler derartig verletzen, dass dieser nicht mehr ohne Hilfe sich zur Mannschaftszone begeben
kann, so kann seitens des Hauptschiedsrichters die Behandlung auf dem Spielfeld gebilligt werden.

Seite 18




DTSV - Deutscher Tamburello Sportverband e. V.

offizielles Regelwerk — Tamburello Indoor

Zweiter Abschnitt - Das Schiedsgericht

Kapitel | - Zusammensetzung

1. Mitglieder

Das offizielle Schiedsgericht besteht mindestens aus einem Hauptschiedsrichter, zwei Linienrichtern, sowie
einem Sekretar. Erganzend zur Unterstutzung der Regeleinhaltungen bei offiziellen Wettkampfen werden ein
Schiedsrichterassistent und ein zweiter Sekretar empfohlen.

1.1. Hauptschiedsrichter

Der Hauptschiedsrichter hat die Entscheidungsgewalt des Schiedsgerichtes und leitet das Spiel Uber die
Mannschaften. Er hat die unbeschrankte Befugnis, den Regeln im Spiel, fur das er aufgeboten wurde,
Geltung zu verschaffen.

1.2. Schiedsrichterassistenten

Der Schiedsrichterassistent hilft dem Schiedsrichter ferner, das Spiel in Ubereinstimmung mit den Regeln zu
leiten, im Zweifelsfall steht er beratend zur Seite. Er zeigt durch ein Handzeichen an, dass er mit
Entscheidungen des Hauptschiedsrichters nicht konform ist. Diese werden in einem direkten Gesprach nach
dem Ballwechsel geklart. Er bildet zudem die Schnittstelle vom Sekretarstisch zum Hauptschiedsrichter. Er
verdeutlicht gegebenfalls die visuellen und akustischen Signale des restlichen Schiedsgerichtes gegentber
dem Hauptschiedsrichter.

1.3. Linienrichter

Die Linienrichter sind dem Hauptschiedsrichter untergeordnet, entscheiden jedoch autonom. In
Zweifelsfallen kénnen sie von dem Hauptschiedsrichter Uberstimmt werden. Sie sorgen fur ein ballfreies
Spielareal wahrend des ganzen Spielverlaufes und versorgen den aufschlaggebenden Spieler mit Spielballen.

1.4. Sekretariat

Das Sekretariat dokumentiert den kompletten Spielverlauf. Sie fullen den offiziellen Spielberichtsbogen aus,
welcher im Zweifelsfall und/oder zur Kontrolle mit dem Hauptschiedsrichter oder dem
Schiedsrichterassistenten verglichen werden kann. Des Weiteren bedienen sie die Anzeigetafel.

Zusatzlich halten Sie Time-out-Nutzungen, Verletzungen, Einspriche und sonstige Notizen fest. Sie
kontrollieren die Zeitaufwendungen fur Seitenwechsel und Auszeiten, als auch Spielberechtigungen und die
Vollstandigkeit der Spielerpasse.

2. Standorte

2.1. Hauptschiedsrichter
Der Hauptschiedsrichter Ubt seine Handlungen stets im Stehen und auf3erhalb des Spielfeldes aus.

Seine Standardposition ist immer auf Hohe des Mittelbalkens und ca. 50 cm von der Seitenlinie entfernt.
Wahrends des Ballwechsels sind geringfugige Anpassungen seiner Position erlaubt, um einen optimalen
Blickwinkel zu behalten und/oder das Spielgeschehen nicht zu beeinflussen.

Er hat immer auf Héhe der zum Zeitpunkt des Schlages gultigen Linie zu stehen. Das bedeutet, dass er
wahrend des Aufschlages auf Hdhe der zu uberwindenden Aufschlagslinie steht und wdhrend des
Ballwechsels auf Hohe des Mittelbalkens.

Der Hauptschiedsrichter steht immer auf der gegenuberliegenden Seite des Sekretarstisches. Nur bei
ungunstigen Sichtverhaltnissen kann er unter Absprache mit dem Assistenten die Seite tauschen.
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2.2. Schiedsrichterassistent
Der Schiedsrichterassistent Ubt seine Handlungen stets im Stehen und auBerhalb des Spielfeldes aus.

Seine Standardposition ist, wie beim Hauptschiedsrichter, immer auf Héhe des Mittelbalkens und ca. 50 cm
von der Seitenlinie entfernt. Wahrends des Ballwechsels sind geringfugige Anpassungen seiner Position
erlaubt, um einen optimalen Blickwinkel zu behalten und/oder das Spielgeschehen nicht zu beeinflussen.

Er hat immer auf Héhe der zum Zeitpunkt des Schlages gultigen Linie zu stehen. Das bedeutet, das er
wadahrend des Aufschlages auf Héhe der zu Uberwindenden Aufschlagslinie steht.

Der Assistent ist immer auf der Seite des Sekretarstisches. Nur bei ungunstigen Sichtverhaltnissen kann er
unter Absprache mit dem Hauptschiedsrichter, insofern ausschlielRlich dieser es erwunscht, die Seite
tauschen.

2.3. Linienrichter
Der Linienrichter Ubt seine Handlungen stets im Stehen und auf3erhalb des Spielfeldes aus.

Die Standardpositionen sind die Spielfeldecken auf der gegenuberliegenden Seite des Hauptschiedsrichters.
Dabei halt der Linienrichter einen Abstand von 50 cm — 100 cm zur Seitenlinie.

Wahrends des Ballwechsels sind geringfugige Anpassungen seiner Position erlaubt, um einen optimalen
Blickwinkel zu behalten und/oder das Spielgeschehen nicht zu beeinflussen. Er hat immer auf Héhe der Linie
zu stehen, die in Flugrichtung des Balles liegt.

Bei einem Einsatz eines Hauptschiedsrichters und eines Assistenten stehen beide Linienrichter sich diagonal
gegenuber und zur rechten Seite an der nachstgelegenen Ecke zum Hauptschiedsrichter oder Assistenten.

2.4. Sekretariat
Der Sekretar ubt seine Handlungen stets im Sitzen, au3erhalb des Spielflache am Sekretarstisch aus.

Die Standardposition fur den Tisch ist auf der gegenuberliegenden Seite des Hauptschiedsrichters hinter der
Sicherheitszone.

3. Ausstattung

Der Hauptschiedsrichter hat folgende Utensilien stets bei sich zu haben:

e | Pfeife
e je 1 gelbe und rote Karte
e Wahlmunze

Die Linienrichter hat folgende Utensilien stets bei sich zu haben:
e 2 Fahnen
Das Sekretariat hat folgende Utensilien stets bei sich zu haben:

e Spielberichtsbogen

e Kugelschreiber

e Uhr

e 2 grune Auszeit-Karten

e 2 blaue Auswechselkarten

e Satz Markierungshemden (insgesamt 6 Sttick)
¢ mobile Anzeigetafel, insofern noétig
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Kapitel Il - Rechte und Pflichten

Hauptschiedsrichter

Pflichten

Der Hauptschiedsrichter hat die Pflicht,

a) den Spielregeln Geltung zu verschaffen,

b) das Spiel in Zusammenarbeit mit dem Assistenten, insofern vorhanden, und den Linienrichtern nach
bestem Gewissen zu leiten,

c) sicherzustellen, dass die Balle der Regel unter Punkt 3.2.1 ,Technische Bedingungen®, Erster
Abschnitt - Kapitel | - entsprechen,

d) sicherzustellen, dass die Schiager der Spieler der Regel unter Punkt 3.1.2 ,Technische Bedingungen”,
Erster Abschnitt - Kapitel | - entsprechen,

e) sicherzustellen, dass die Spielflache und auBere Bedingungen den geforderten Spielbedingungen
entsprechen, oder insofern nicht besser mdéglich, verantwortlich dafur zu sorgen, dass diese
annahernd eingehalten werden,

f) einseitige Diskussionen Uuber getroffene Entscheidungen nicht zu erlauben, denn seine
Entscheidungen sind stets endgultig,

g) auf Wunsch eines Spielkapitans eine Begriundung zur Anwendung oder Auslegung einer Regel
abzugeben,

h) dem Spielkapitdn das Recht zu gewahren, nach dem Spiel Protest beim Sekretar schriftlich
einzulegen, wenn dieser mit der Anwendung oder Auslegung bestimmter Regeln nicht
einverstanden ist,

i) das Spiel zu unterbrechen, wenn er einen Spieler fur ernsthaft verletzt halt, und zu veranlassen, dass
dieser vom Spielfeld gebracht wird. Ein verletzter Spieler darf erst wieder auf das Spielfeld
zuruckkehren, wenn das Spiel wieder aufgenommen wurde und er als spielfahig gesehen werden
kann,

j) dafar zu sorgen, dass ein Spieler mit blutender Wunde das Spielfeld verlasst. Der Spieler darf erst
nach einem Zeichen des Schiedsrichters zurtckkehren, der sich davon Uberzeugt haben muss, dass
die Blutung gestoppt wurde,

k) das schwerer wiegende Vergehen zu bestrafen, wenn ein Spieler zur gleichen Zeit mehrere
Vergehen beging,

1) disziplinarische MafRnahmen gegen Spieler zu ergreifen, die ein verwarnungs- oder
feldverweiswurdiges Vergehen begangen haben. Dies muss nicht sofort geschehen, spatestens aber
dann, wenn der Ball das nachste Mal aus dem Spiel ist,

m) zu verhindern, dass Personen das Spielfeld betreten, die hierzu nicht berechtigt sind,

n) die Fortsetzung oder Abbruch des Spiels anzuzeigen, nachdem es unterbrochen war, und der
zustandigen Instanz einen Bericht Uber das Spiel zukommen zu lassen, der Informationen tber alle
besonderen Vorfalle vor, wahrend oder nach dem Spiel sowie die Ursache oder den Hergang des
Spielabbruchs oder der Unterbrechung enthailt,

o) beide Mannschaften wahrend der Einspielphase zu beobachten und zu kontrollieren.

1.2. Rechte

Der Hauptschiedsrichter hat das Recht,

a)
B)
c)

d)

uber alles zu entscheiden, was das Spiel betrifft. Allerdings auch, was in den Regeln nicht festgelegt
ist, solange er dies sinngerecht begrianden kann,

das Spiel bei einem Vergehen oder aus einem anderen Grund nach seinem Ermessen zu
unterbrechen, vorubergehend auszusetzen oder ganz abzubrechen,

das Spiel bei jedem Eingriff von auRen zu unterbrechen, vorubergehend auszusetzen oder ganz
abzubrechen,

das Spiel weiterlaufen zu lassen, bis der Ball aus dem Spiel ist, wenn er Uberzeugt ist, dass ein Spieler
nur leicht verletzt ist,
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e) MaBnahmen gegen Mannschaftsoffizielle zu ergreifen, die sich nicht verantwortungsbewusst
verhalten, wobei er Sie vom Spielfeld und dessen unmittelbarer Umgebung entfernen lassen darf,

f)  bei der Entscheidungsfindung sich auf die Meinungen seiner Schiedsrichterkollegen zu berufen,

g) auf Hinweis eines Schiedsrichter-Assistenten Uber Ereignisse zu entscheiden, die er selbst nicht
gesehen hat.

2. Schiedsrichterassistent

2.1. Pflichten
Der Schiedsrichterassistent hat die Pflicht,

a) das Spiel in Zusammenarbeit mit den Linienrichtern nach bestem Gewissen zu leiten,

b) sicherzustellen, dass die Balle der Regel unter Punkt 3.2.1 ,Technische Bedingungen®, Erster
Abschnitt - Kapitel | - entsprechen,

c) sicherzustellen, dass die Schiager der Spieler der Regel unter Punkt 3.1.2 ,Technische Bedingungen”,
Erster Abschnitt - Kapitel | - entsprechen,

d] sicherzustellen, dass die Spielflache und aufRere Bedingungen den geforderten Spielbedingungen
entsprechen, oder insofern nicht besser mdéglich, verantwortlich dafur zu sorgen, dass diese
annahernd eingehalten werden,

e) trotz der Unterordnung zu dem Hauptschiedsrichter seine eigenen Zustandigkeiten,

f) alle Zustandigkeiten und Befugnisse auf sich zu nehmen, wenn der Hauptschiedsrichter nicht mehr
in Lage sein sollte, die Leitung des Spieles zu tbernehmen,

g) die Tatigkeiten der Sekretare zu kontrollieren,

h) die Mitglieder beider Mannschaften auf unkorrektes Verhalten oder Vergehen zu uberwachen und
dies dem Hauptschiedsrichter mitzuteilen,

i) beide Mannschaften nach jedem Seitenwechsel, jeder Spielpause oder —unterbrechung oder wann
es auch immer erforderlich ist, auf deren Aufstellung zu kontrollieren,

j]  beide Mannschaften wahrend der Erwarmungsphase zu beobachten und zu kontrollieren.

2.2. Rechte

Der Schiedsrichterassistent hat das Recht,

a) Fehler aufRerhalb seiner Zustandigkeit durch Handzeichen ohne akustischem Signal anzuzeigen.
Allerdings darf er auf seine Entscheidung nicht behaaren,

b) das Ubertreten des Mittelbalkens oder Eindringen eines Spielers in die gegnerische Spielfeldhalfte
mittels Handzeichen anzuzeigen,

c) die Beruhrung des Balles an einer standigen Einrichtung zu signalisieren,

d) den zweiten Kontakt des Balles mit dem Boden oder eine vorangegangene Schlagerberthrung trotz
eines Ball ,aus” zu signalisieren.

3. Linienrichter

3.1. Pflichten
Der Linienrichter hat die Pflicht,

a) das Spiel in Zusammenarbeit mit dem Hauptschiedsrichter und dem Schiedsrichterassistenten nach
bestem Gewissen zu leiten,

b) trotz der Unterordnung zu dem Hauptschiedsrichter seine eigenen Zustandigkeiten,

c) die Mitglieder beider Mannschaften auf unkorrektes Verhalten oder Vergehen zu Uberwachen und
dies dem Hauptschiedsrichter mitzuteilen,

3.2. Rechte

Der Linienrichter hat das Recht,
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a) Fehler auBerhalb seiner Zustandigkeit durch Handzeichen ohne akustischem Signal anzuzeigen.
Allerdings darf er auf seine Entscheidung nicht behaaren,

b) das Ubertreten der Grundlinie mittels Handzeichen zu signalisieren,

c) die Beruhrung des Balles an einer standigen Einrichtung zu signalisieren,

4. Sekretariat

4.1. Pflichten
Das Sekretariat hat die Pflicht,

a) das Spiel in Zusammenarbeit mit dem Hauptschiedsrichter, dem Assistenten (insofern vorhanden)
und den Linienrichtern nach bestem Gewissen zu leiten,

b) samtliche Wettkampfdaten, Mannschaftsdaten, Vorkommnisse und das Spielprotokoll im
Spielberichtsbogen ausfuhrlich zu dokumentieren,

c) Spielberechtigungen beider Mannschaften zu kontrollieren,

d) Ankundigungen zu Auszeiten und Einwechslungen mittels den Karten zum nachstmoglichen
Zeitpunkt dem Hauptschiedsrichter anzuzeigen,

e) die Zeitaufwendungen von regularen Spielunterbrechungen zu kontrollieren und deren Ende dem
Hauptschiedsrichter mitzuteilen,

4.2. Rechte
Das Sekretariat hat das Recht,

a) dem Mannschaftsverantwortlichen Auszeiten oder Einwechslungen von Spielern zu verhindern,
wenn Ersteres bereits maximal in Anspruch genommen wurde und Letzteres durch fehlende
Spielberechtigung nicht zulassig sind, oder wenn nicht regelkonform ausgewechselt werden sollte,

b) den Hauptschiedsrichter oder den Schiedsrichterassistenten an den Sekretdrstisch zu bitten und
somit das Spiel regular zu unterbrechen, um sich Vorkommnisse bei Unklarheit erlautern zu lassen
und um Fehler und Unvollstandigkeiten zu vermeiden,

¢c) den Mannschaftskapitan im Falle eines angekundigten Einspruchs nach dem Spiel oder zum
Zeitpunkt als Auswechslungsspieler an den Tisch zu bitten, um sich die Begrindung zu bestatigen
oder erlautern zu lassen,

Kapitel Il - Offizielle Zeichen

1. Pfiffsignale

Der Pfiff dient fur den akustischen Hinweis auf eine Entscheidung des Schiedsgerichtes. Damit selbst bei
schnellen Ballwechseln und einem zugigen Spielverlauf eine Entscheidung klar verstanden werden kann,
wird in verschiedene Pfiffsignale unterschieden.

e Einfacher Pfiff: Punktgewinn, Aufforderung zu Angabe

e Doppelter Pfiff: Punktverlust (kurz, kurz), Warnpfiff (kurz, lang)

e Dreifacher Pfiff kurz:  Spielunterbrechung, Seitenwechsel - Beginn und Ende (kurz, kurz, kurz)
e Dreifacher Pfifflang:  Spielende (kurz, mittel, lang)

2. Handzeichen der Schiedsrichter

Der Hauptschiedsrichter muss den Grund fur seine Entscheidung, welche er mit dem Pfiffsignal angekundigt
hat, durch das offizielle Handzeichen anzeigen und damit begrunden. Diese Zeichen werden solange
beibehalten, bis beide Mannschaften und das Schiedsgericht diese Entscheidung registriert haben.
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2.1. Hinweise

Einhandige Handzeichen werden stets mit der Hand angezeigt, welche zu der Mannschaft ausgerichtet ist
die diese Entscheidung betrifft.

Manche Zeichen sind mehreren Personen des Schiedsgerichtes vorenthalten. Folgende Kurzbezeichnungen
stehen fur diejenigen Personen in den Legenden:

H = Hauptschiedsrichter A = Assistenzschiedsrichter L = Linienrichter S = Sekretar
2.2. Erklarungen
2.2.1. Zeitanzeige Einspielphase

Zu Beginn jedes Abschnitts der Einspielphase (5 Minuten individuell / 2x 3 Minuten miteinander)

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

o 2.1

Jeder Mannschaft einmal, mit dem Handrtcken nach vorn, 5 bzw. 3 gespreizte Finger zeigen.

Abbildung 2.1 - Offizielles Zeichen: Zeitanzeige Einspielphase

2.2.2. Heranbitten eines Spielers oder Mannschaftsoffziellen

Zur Klarung von Regelauslegungen, Missverstandnissen oder Nachfragen an Spielern oder
Mannschaftsoffiziellen.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

o 22
Kapitel VI -

» AN =

Mit gedffneten Handen, dem Handrticken nach vorn, die ausgestreckten Unterarme anwinkeln.

Abbildung 2.2 - Offizielles Zeichen: Heranbitten eines Spielers oder Mannschaftsoffziellen
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2.2.3. Erlaubnis zum Betreten der Spielflache

far teilnahmeberechtigte Personen bei medizinischer. Auszeit — Verletzung.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel VII -

e 3

Mit gedffneten Handen und dem Handrucken nach vorn die Unterarme 3x abwechselnd ausstrecken und

wieder anwinkeln.

Abbildung 2.3 - Offizielles Zeichen: Erlaubnis zum Betreten der Spielflache

2.2.4. Warten auf Freigabe

Bei Aufschlag, insofern dieser durch eine Behinderung noch nicht freigegeben werden kann

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel 1V -

e 24

Im Feld stehend. Den zur aufschlaggebenden Mannschaft zugewandten Arm heben und die geoffnete

Hand zum Aufschlaggebenden hin ausgerichtet.

Abbildung 2.4 - Offizielles Zeichen: Warten auf Freigabe
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2.2.5. Freigabe zum Aufschlag

Bei jedem Aufschlag.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

e 24

Den zur aufschlaggebenden Mannschaft zugewandten Arm heben und die geéffnete Hand nach vorn
gerichtet. Danach den Arm in Richtung des Aufschlages drehen.

Abbildung 2.5 - Offizielles Zeichen: Freigabe zum Aufschlag

2.2.6. Verzégerung (10 Sekunden-Regel)

Bei Aufschlag, Seitenwechsel und regularen Spielpausen etc.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel 1V -

e 24

e 25

o 27.1

o 27.2

Mit mittleren und Zeigefinger der einen Hand das Handgelenk des vor dem Kérper angewinkelten Armes
beruhren. Danach mit den 10 gespreizten Fingern und dem Handrucken dabei nach vorn gerichtet, vor dem
Kérper diese Regel andeuten.

Abbildung 2.6 - Offizielles Zeichen: Verzédgerung (10 Sekunden-Regel)
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2.2.7. Ballinnerhalb (,in“) / Ball zu kurz

Bei dem zweiten Kontakt des Balles mit dem Boden oder einem Schlager, dabei auf die Spielfeldhalfte des
ersten Bodenkontakts zeigend.

Regeln:
-
Erster Abschnitt -
Kapitel V -
e 1.19
e 1.1])
e 1.1k)
e 1.2¢
. e 21D
e 22D)

Mit beiden ausgetreckten Armen, welche auf den Boden gerichtet sind, auf die Spielfeldhalfte zeigen, in
welcher der Ball aufkam.

Abbildung 2.7 - Offizielles Zeichen: Ball innerhalb (.in“)

2.2.8. Ball auBerhalb (,aus”)

Nach dem ersten Bodenkontakt des Balles, wenn dieser mit seinem vollem Umfang auBerhalb des Spielfeldes
aufgekommen ist.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V -

1.1f)

1.1g)
2.1a)

2.1b)

Die Unterarme mit gedffneten Handen, die Handflachen zum Koérper gerichtet, senkrecht nach oben heben.
Die Hande sind dabei auf Héhe des Kopfes.

Abbildung 2.8 - Offizielles Zeichen: Ball auRerhalb (,aus”)
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2.2.9. Mannschaft, die den Punkt erhalt

Nach jeder Punktentscheidung.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

1.1
1.2
2.1
2.2

Beide gedffnete Handezeigen in die Richtung der Mannschaft, welche den Punkt erhalt. Die Hand des
abgewandten Armes wird dabei auf den Oberkérper gelegt, die Hand des zugewandten Armes vom Korper
weggestreckt.

Abbildung 2.9 - Offizielles Zeichen: Mannschaft, die den Punkt erhait

2.2.10. 2 Bodenberuhrungen des Balles vor dem Ruckschlag

Nach der zweiten Bodenberthrung des Balles, insofern dieser bei dem zweiten Bodenkontakt innerhalb des
Spielfeldes und kurz darauf folgend zurtickgeschlagen wird.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V -

e 120
o« 12¢
2.2 b)

Mit beiden ausgetreckten Armen, welche auf den Boden gerichtet sind, auf die Spielfeldhdlfte zeigen, in
welcher der Ball aufkam. Danach einen Unterarm mit dem Handricken nach vorn anheben, Zeige- sowie
mittleren Finger spreizen.

Abbildung 2.10 - Offizielles Zeichen: 2 Bodenberihrungen des Balles vor dem Rickschlag
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2.2.11. Beruhrung des Balles mit dem Mittelbalken / der Aufschlagslinie

Bei Ballen, welche den Mittelbalken beruhrt haben oder bei Ballen, deren Umfang die Aufschlagslinie bei
Aufschlag uberschneidet.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V  -Erster
Abschnitt  -Kapitel

o 1.11)
e 1.1k)
e 2.14d)
o 211

Den jeweils zur Schlag ausgefuhrten Mannschaft ausgerichteten Arm und der ausgestreckten Hand uber
dem Balken einmal auf und abbewegen.

Abbildung 2.11 - Offizielles Zeichen: BerGhrung des Balles mit dem Mittelbalken

2.2.12. Beruhrung des Balles mit einer standigen Einrichtung

Bei Ballen, welche eine standige Einrichtung beruhrt haben.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

e 1.1h)
e 1.1¢

Die Unterarme mit gedffneten Handen, die Handflachen zum Kérper gerichtet, senkrecht nach oben heben.
Die Hande sind dabei uber den Kopf zu bringen.

Abbildung 2.12 - Offizielles Zeichen: Berihrung des Balles mit einer standigen Einrichtung
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2.2.13. Ball bertuhrt

Wenn der Ball mit einem Schiager oder Korperteil vor oder nach dem ersten gultigen Bodenkontakt berthrt
wird, ohne dabei seine Flugrichtung signifikant zu verandern.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

e 1.2D)
e 2123

Mit dem Handrucken Uber die Fingerkuppen streifen. Der Handrucken ist jeweils nach vorn gerichtet.

Abbildung 2.13 - Offizielles Zeichen: Ball berGhrt

2.2.14. Doppelberuhrung eines oder mehrerer Spieler

Wenn der Ball von zwei Spielern oder von einem Spielers selbst zweimal beruhrt wird, ohne das der Ball
dazwischen regelkonform den Mittelbalken uberquert hat.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

o 2.1f)
2.1k

Mit dem Handrucken uber die Fingerkuppen streifen. Der Handrucken ist jeweils nach vorn gerichtet.
Danach wird mit dieser Hand der mittlere und Zeigefinger abgespreizt.

Abbildung 2.14 - Offizielles Zeichen: Doppelberthrung eines oder mehrerer Spieler
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2.2.15. Ubertreten

Wenn der aufschlaggebende Spieler mit einem Ful die Grundlinie, ein Spieler eine Aufschlagslinie wahrend
der Angabe be- oder Ubertritt, bzw. wenn ein Spieler nach einem Schlag mit einem Koérperteil oder dem
Schlager uber den Mittelbalken gelangt, ohne das der Ballwechsel bis zu der Situation abgepfiffen wurde.
Des Weiteren wenn Reservespieler oder Offizieller das Spielfeld wéahrend eines Ballwechsel betritt.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

1.1 a)
1.1¢)
1.1 n)
1.2 a)
2.11)

Beide Hande gedffnet, mit dem Handrtcken nach vorn voreinander haltend, danach die hintere Hand uber
die vordere Hand rotieren.

Abbildung 2.15 - Offizielles Zeichen: Ubertreten

2.2.16. Fehlerhafte Ballberthrung

Wenn der Ball von einem Spieler nicht mit dem Schlager,der schiagerfGdhrenden Hand oder Unterarm
getroffen wird.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel 1V -

e« 21h)

HE B BB

Eine Handflache auf die Vorderseite des Korperteiles legen, welcher getroffen wurde.

Abbildung 2.16 - Offizielles Zeichen: Fehlerhafte Ballberthrung
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2.2.17. Doppelfehler und/oder Wiederholung

Bei direkt selbst erkannter Fehlentscheidung oder nicht eindeutig zu klarender Spielsituation.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V -

e 1.3
e 23

Beide Daumen bei angewinkelten Unterarmen senkrecht heben.

Abbildung 2.17 - Offizielles Zeichen: Doppelfehler und/oder Wiederholung

2.2.18. Entscheidung nicht méglich

Wenn ein Teil des Schiedsgerichtes ohne reinem Gewissen eine Entscheidung treffen kann.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V -

e 13
2.3f)

HE B BB

Uberkreuzte Arme auf der Brust abgelegt.

Abbildung 2.18 - Offizielles Zeichen: Entscheidung nicht méglich

Seite 32




DTSV - Deutscher Tamburello Sportverband e. V.

offizielles Regelwerk — Tamburello Indoor

2.2.19. Seiten- und Aufschlagswechsel

Zu Beginn eines jeden Seitenwechsels (aller gespielten 3 Satze)

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

e 24
e 25
e 28

Beide Hande gedffnet, mit dem Handrucken nach vorn voreinander haltend, zweimal kreuzen und 6ffnen.

Hinweis: Bei jedem Aufschlagswechsel (auf3er im Entscheidungssatz) werden die Arme nur einmal gekreuzt
und nicht wieder geoffnet.

Abbildung 2.19 - Offizielles Zeichen: Seiten- und Aufschlagswechsel

2.2.20. Auszeit

Bei jeder akzeptierten technischen Auszeit einer Mannschaft oder anderen reguldren Spielpausen.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

o 27

Die Handflache einer Hand auf die Finger der senkrecht haltenden anderen Hand legen (ein ,T* bilden).
Danach Arm zu der Mannschaft ausstrecken, welche die Auszeit genommen hat.

Hinweis: Letzteres wird nicht gezeigt, wenn es sich um eine technische oder medizinische Auszeit handelt.

Abbildung 2.20 - Offizielles Zeichen: Auszeit
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2.2.21. Auswechslung

Bei jeder akzeptierten Auswechslung eines Spielers.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

e 26

Beide Unterarme senkrecht heben und beide Zeigefinger ausstrecken. Wechselseitige Rotation beider

Unterarme umeinander.

Abbildung 2.21 - Offizielles Zeichen: Auswechslung

2.2.22. Missachtung des Pfiffes

Bei jeder Tatigkeit, welche mit einem Pfiff freigegeben, aber vor dessen Erténen ausgefuhrt (beispielsweise
beim Aufschlag) oder erst nach einem zweiten Pfiff vollzogen werden (beispielsweise beim Seitenwechsel).

Mit der Fingerspitze des Zeigefingers auf die Pfeife tippen.

Abbildung 2.22 - Offizielles Zeichen: Missachtung des Pfiffes

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

o 24

e 25

e 26

o 2.7
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2.2.23. Ermahnung (mundlich)

Bei allen erstmaligen leichten Vergehen einer teilnahmeberechtigten Person.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel VI -

o |

Heranbitten eines Mannschafts-offiziellen oder Spielers. Danach rotieren beide Unterarme (Arme
angewinkelt, die Unterarme zeigen nach vorn, Hande gedffnet und ubereinander haltend) zur Seite weg.

Abbildung 2.23 - Offizielles Zeichen: Ermahnung (muindlich)

2.2.24. Verwarnung (gelbe Karte)

Bei allen erstmaligen mittleren Vergehen einer teilnahmeberechtigten Person, oder bei Vergehen nach
bereits erhaltener Ermahnung.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel VI -

o 2

Heranbitten eines Mannschaftsoffiziellen oder Spielers. Danach heben der gelben Karte.

Abbildung 2.24 - Offizielles Zeichen: Verwarnung (gelbe Karte)
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2.2.25. Hinausstellung (gelb-rote Karte)

Bei allen erstmaligen schweren Vergehen einer teilnahmeberechtigten Person, oder bei Vergehen nach
bereits erhaltener Verwarnung.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel VI -

e 3

E FEE

Heranbitten eines Mannschaftsoffiziellen oder Spielers. Danach heben der gelben, dann deer roten Karte.

Abbildung 2.25 - Offizielles Zeichen: Hinausstellung (gelb-rote Karte)

2.2.26. Verweis (rote Karte)

Bei allen schweren und groben Vergehen einer teilnahmeberechtigten Person, oder bei Vergehen nach
bereits erhaltener Hinausstellung.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel VI -

e 4

Heranbitten eines Mannschaftsoffiziellen oder Spielers. Danach heben der roten Karte.

Abbildung 2.26 - Offizielles Zeichen: Verweis (rote Karte)
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3. Fahnenzeichen der Linienrichter

3.1. Hinweise

Alle Handzeichen werden stets mit der Fahne und gegebenenfalls zusatzlich mit der Hand angezeigt. Diese
Zeichen werden von beiden Linienrichtern so lange angezeigt, bis der Hauptschiedsrichter sie
wahrgenommen hat.

3.2. Erklarung
3.2.1. Ballinnerhalb (,in“)

Bei jedem Ball, der innerhalb der Spielfeldhalfte die erste Beruhrung mit dem Boden hat. Jedoch nur,
insofern dies in der Nahe oder auf den Spielfeldbegrenzungslinien passiert.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V -

e 1.2
o 2.1

Fahne auf die Spielfeldflache zeigend halten.

Abbildung 2.27 - Offizielles Zeichen: Ball innerhalb (,in“)

3.2.2. Ball auBerhalb (,aus”)

Bei jedem ball, der aufierhalb des Spielfeldes die erste Beruhrung mit dem Boden oder einer standigen
Einrichtung hat.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V -

1.1g)
1.1h)

2.1b)
2.1¢)

Fahne ztgig nach oben heben. Fahnenbewegung muss akustisch deutlich wahrnehmbar sein.

Abbildung 2.28 - Offizielles Zeichen: Ball aufRerhalb (,aus”)
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3.2.3. FubBfehler

Wenn der Aufschlaggebende die Grundlinie nach Anpfiff und vor dem Schlagen des Balles ubertritt.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel IV -

e 24
Kapitel V -

e 1lla)

Fahne zugig senkrecht heben. Fahnenbewegung muss akustisch deutlich wahrnehmbar sein. Wird das
Zeichen vom Hauptschiedsrichter ubersehen, so wird zusatzlich die Fahne bis zur Wahrnehmung
geschwenkt. Danach Fahne auf die Grundlinie zeigend halten.

Abbildung 2.29 - Offizielles Zeichen: FuRfehler

3.2.4. Ball beruhrt

Wenn der Ball mit einem Schlager oder Korperteil vor oder nach dem ersten gultigen Bodenkontakt berthrt
wird, ohne dabei seine Flugrichtung signifikant zu verandern.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel 1V -

e 12b)
e« 21a)

Fahne zugig senkrecht heben. Fahnenbewegung muss akustisch deutlich wahrnehmbar sein. Danach eine
Handflache auf die Spitze der Fahne legen.

Abbildung 2.30 - Offizielles Zeichen: Ball berahrt
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3.2.5. Entscheidung nicht méglich

Wenn ein Teil des Schiedsgerichtes ohne reinem Gewissen eine Entscheidung treffen kann.

Regeln:

Erster Abschnitt -
Kapitel V -

e 13¢
2.3f)

Uberkreuzte Arme auf der Brust abgelegt. Fahne bleibt dabei in der Hand.

Abbildung 2.31 - Offizielles Zeichen: Entscheidung nicht méglich

3.2.6. Keine Ballversorgung mdglich

Zeichen, um zu signalisieren, das kein Ball vorhanden ist, um den Aufschlaggebenden mit Ballen zu
versorgen.

Regeln:

Fahne waagerecht empor heben und zum gegenuberliegenden Linienrichter ausgerichtet halten. Die
andere Hand halt den Fahnenstoff straff nach unten.

Abbildung 2.32 - Offizielles Zeichen: Keine Ballversorgung méglich
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Dritter Abschnitt - Verhaltenskodex

Kapitel | - Grundsatz

Alle Teilnehmer mussen das offizielle Regelwerk kennen und dieses auch befolgen.

Jeder Spieler und jeder Offizielle hat sich so zu verhalten, dass ein ordentlicher Ablauf des Spieles ermdglicht
wird und dem Gegner in sportlicher Weise keinerlei Nachteile entstehen. Spieler sowie Offizielle haben
samtliche Handlungen zu unterlassen, welche darauf bedacht sind, Entscheidungen des Schiedsgerichtes zu
beeinflussen und eigene Fehler zu vertuschen.

Entscheidungen des Schiedsgerichtes sind im Sinne des Sportsgeistes widerspruchslos anzuerkennen. Das
Schiedsgericht verpflichtet sich, jede Begegnung und jeden Wettkampf nach bestem Wissen und Gewissen
zu fuhren. Sie sind stets unparteiisch und achten auf die Chancengleichheit der Kontrahenten. Sie handeln
stets regeltreu und beugen Vergehen mit dem nétigsten Mals vor.

Die Anwendung der nachfolgenden Vorschriften wird als Selbstverstandlich erklart und Bedarf keinerlei
Vorabinformation Gber dessen Anwendung.

Ziel des Verhaltenskodex ist es, die Qualitat des Sportes zu verbessern und zu halten.

Kapitel Il - Fair Play

1. Verstandnis

Fair Play ist ein Grundwert des Wettkampfsports und gilt als Selbstverstandlichkeit bei allen
Wettkampfteilnehmern. Respekt, Gerechtigkeit, Unbestechlichkeit, Zuverlassigkeit, Objektivitat und Loyalitat
gegenuber sich selbst und gegenuber anderen sind dessen Fundament und sind stets zu achten. Sportliche
Fairness steht immer vor dem eigenen bedingungslosen Erfolg.

2. Zweck

Den Mannschaften und dem Schiedsgericht hat es ein Anspruch zu sein, dass der Sport um seines selbst
willen betrieben wird, Anerkennung, Rucksicht, Ethik, Unvoreingenommenheit und Vorurteilslosigkeit sind
Bestandteile eines gesunden Wettbewerbes und hat bei allen Beteiligten zum Tragen kommen.

3. Umsetzung

Die Teilnehmer haben sich im Geist des Fair Play respekt- und vertrauensvoll und nicht unhoflich gegenuber
dem Schiedsgericht, als auch gegenuber den gegenerischen Mannschaftsoffiziellen und —spielern sowie den
Zuschauern zu verhalten. Einzig die Achtung der Grundwerte und Bestandteile des Fair Play pragen ein
vertrauensvolles Klima unter allen Beteiligten und dem Publikum eines Wettkampfes.

Kapitel Il - Spielablauf
1. Vor dem Spiel

Grundlage fur einen flussigen und problemlosen Ablauf eines Wettkampfes gehort die Panktlichkeit aller
Teilnehmer. Dies betrifft die Mannschaften und deren Offizielle gleichermafen wie das Schiedsgericht.
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Wahrend der individuellen Einspielphase orientieren sich beide Mannschaften auf je eine Spielfeldhalfte.
Samtliche Handlungen, die die gegnerische Einspielphase stéren oder beeintrachtigen sind von allen
Mannschaftsteilnehmern zu unterlassen.

Der Mannschaftsverantwortliche jeder Mannschaft hat zu Beginn dieser Phase samtliche Spielerlizenzen dem
Sekretariat unauffgefordert und vollstandig vorzulegen. Er gibt des Weiteren die Trikotnummern seiner
Spieler, deren Startaufstellung sowie den Mannschaftskapitan bekannt. Er bestatigt alle Angaben im
Spielberichtsbogen mit seiner Unterschrift.

Vor Beginn des Spieles sind alle nicht spielberechtigten Personen der Mannschaften des Spielareales zu
verweisen. Die Reservespieler haben ihre Markierungshemden zu tragen, insofern sie keine alternative sich
von dem Trikot farblich unterscheidende Spielkleidung (zum Beispiel Trainingsanzug) tragen.

2. Spielbeginn

Bei offiziellen Wettkampfen stellt sich das Schiedsgericht (ohne Sekretariat) am Rande der Spielflache
(beispielsweise an einer Grundlinie) nebeneinander auf. Hinter den Linienrichtern reihen sich jeweils beide
Mannschaften an. Fur die Vorstellung laufen sie zur Mitte des Spielfeldes hin und stellen sich nebeneinander,
den Zuschauern zugerichtet, auf. Die Schiedsrichter bilden dabei die Mitte.

Nach der Vorstellung beider Mannschaften und der Schiedsrichter stellen sich die Mannschaften an ihrer
jeweiligen Aufschlagslinie auf, die Mannschaftskapitane treffen sich zur Wahl auf Aufschlagsrecht und
Seitenwahl am Mittelbalken mit dem Schiedsgericht.

Zum Abschluss folgt ein Handeschutteln zwischen den Kapitanen, dann zwischen Kapitan und
Hauptschiedsrichter. Zuletzt graf3t die Gastmannschaft die Gastgeber.

3. Wahrend des Spieles

Euphorie und Ehrgeiz gehoéren zu jedem gesunden Wettstreit und sind gern gesehen. Sie zeugen von
Siegeswillen, welcher Freude, Enthusiasmus aber auch Wehmut und Enttauschung mit sich bringen kann. Im
Sinne des Sportes gilt es, den Enthusiasmus und den eigenen Ehrgeiz ausleben zu kénnen, jedoch im Sinne
des Respekts Disziplin und Objektivitat dabei stets zu achten.

Das Anerkennen der gegnerischen Leistung steht zu jedem Zeitpunkt vor Missgunst und Antipathie. Ein
Zeichen dafur ist das Applaudieren mit dem erhobenen Schlager. Verbale und kdérperliche Aggressionen
gegenuber den Teilnehmern oder dem Publikum werden in keinster Weise geduldet. Dem Gegner
entgegengerichtete Emotionen als Provokation sind dabei stets zu unterlassen.

Ohne dem Schiedsgericht ist kein fairer und disziplinierter Wettkampf maoéglich. Genauso wie Spielern
unterlaufen Schiedsrichtern einmal Fehler. Die anderweitige Auffassung einer Entscheidung sollte die
Achtung und Rucksicht gegenuber den Unparteiischen nicht mindern.

4. Spielende

Nach Spielende begeben sich die Schiedsrichter umgehend zum Sekretariat und stellen sich vor diesem auf.
Die Mannschaften bedanken zuerst sich einander und danach beim versammelten Schiedsgericht.

Die Mannschaftskapitane bestatigen das offizielle Spielergebnis mit lhrer Unterschrift unmittelbar nach
Spielende auf dem Spielberichtsbogen.
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Kapitel IV - Vergehen und Maliregelungen

1. Vergehen

1.1. Spielverzbgerung

Die Verzégerung eines Spieles ist ein leichtes Vergehen, nachdem der Hauptschiedsrichter den Spieler
aufgefordert hat, das Spiel aufzunehmen oder fortzusetzen.

Als Verzdégerung gilt zum Beispiel:

e eine unnotig lange Auswechslung.
e das Uberziehen der vorgegebenen Zeit bei einem Seitenwechsel oder einer Auszeit jeglicher Art.
e die Handlung eines Mannschaftsmitgliedes, welche den Spielfluss stort.

1.2. mutwilliges / unsportliches Verhalten

Unsportliches Verhalten ist ein mittleres Vergehen, welches durch Worte, Gesten, Gebarden oder sonstige
Handlungen die Missgunst oder Verachtung gegenuber dem Gegner, Schiedsgericht oder Publikum zeigt.

Als unsportliches Verhalten gilt zum Beispiel:

e das Vortauschen einer Verletzung.
e das Protestieren und Reklamieren von Schiedsrichterentscheidungen.
e provozierende, hdhnische oder aufhetzende Gesten gegenuber den Gegner.

Mutwilliges Verhalten ist ein mittleres Vergehen durch bewusste und vorsatzliche Leichtfertigkeit oder
boshaftige Handlungen gegenuber dem Gegner, Schiedsgericht oder Publikum.

Als mutwilliges Verhalten gilt zum Beispiel:

e das Werfen des Schlagers oder das Wegschlagen Spielballen.
e das Erschweren der Arbeit des Schiedsgerichtes.

1.3. mutwilliges Verhalten mit Beschadigung oder Gefahrdung

Mutwilliges Verhalten welches eine Beschadigung der Einrichtung und/oder die Gefahrdung von Personen
mit sich zieht oder zumindest diese Folgen mit sich fUhren kann ist ein schwerwiegendes Vergehen.

Darunter zahlt beispielsweise:

e das Treten oder Schlagen gegen Bestandteile der Einrichtung von Spielstatten.
e das Werfen von Gegenstanden bewusst in die Richtung von Personen.

1.4. Beleidigung

Beleidigung ist ein schwerwiegendes Vergehen, welches durch Worte, Gesten, Gebarden oder sonstige
Handlungen Personen herabwdurdigt, diskriminiert oder krankt.

Als Beleidigung zahlt beispielsweise:

e das Bezeichnen von Personen mit vulgaren, abwertenden Begriffen.
e das Zeigen des hervorgestreckten Mittelfingers oder den Zeigefinger auf die Stirn/Schlafe tippen.

1.5. Tatlichkeit

Tatlichkeit ist ein schwerwiegendes und grobes Vergehen durch Handlungen oder Handgriffe gegen den
Koérper einer Person.

1.6. Verlassen des Platzes

Das Verlassen des Platzes ist Vergehen, nachdem eine Person einer Mannschaft ohne Genehmigung des
Schiedsgerichtes wahrend eines Wettkampfspieles das Spielareal verlasst.
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2. Malregelungen

Folgende Mafiregelungen sind bei den gelisteten Vergehen nach Punkt 1 ,Vergehen” bei den betroffenen
Personen anzuwenden. Die Haufigkeit und Deutung der betroffenen Person bezieht sich dabei auf Personen
innerhalb einer Mannschaft.

Dabei ist zu beachten, das die Art der Sanktion je nach Ermessen des Schiedsrichters, der Situation gerecht,
ausgewahlt werden kann. Grundlegend jedes Vergehen fuhrt je nach dessen Haufigkeit letztendlich bis zur
Hinausstellung oder dem Verweis einer Person.

Sanktionen, welche eine Hinausstellung oder einen Verweis mit sich ziehen, werden nach der Begegnung
unter Absprache zwischen dem Schiedsgericht und der Wettkampfleitung und/oder dem
Schiedsrichterwesen nochmals bewertet. Je nach Schwere oder Hdaufigkeit kann eine Sperre Uber die

abgeschlossene Begegnung hinaus ausgesprochen werden.

Vergehen Betroffene Person Sanktion Karte Folge
1x :Beliebiges Mitglied : Ermahnung keine keine
) ) Dasselbe Mitglied Verwarnung Gelb Punktverlust
Spielverzégerung  2x - S - :
Weiteres Mitglied Ermahnung keine keine
3x Beliebiges Mitglied  Verwarnung Gelb Punktverlust
1x Beliebiges Mitglied  Verwarnung Gelb Punktverlust
Mutwilliges oder Dasselbe Mitglied ~  Hinausstellung Rot Verlassen der Spielflache
unsportliches 2X - s—
Verhalten Weiteres Mitglied Verwarnung Gelb Punktverlust
3x  Beliebiges Mitglied  Hinausstellung Rot Verlassen der Spielflache
- 1x | Beliebiges Mitglied | Hinausstellung Rot Verlassen der Spielflache
Mutwilliges e - ;
Verhalten I Dasselbe Mitglied Verweis Gelb-Rot | Verlassen des Spielareals
(mit Beschadigung Weiteres Mitglied Hinausstellung Rot Verlassen der Spielflache
oder Gefahrdung) o T - :
3x  Beliebiges Mitglied  Verweis Gelb-Rot  Verlassen des Spielareals
1x  Beliebiges Mitglied : Hinausstellung Rot Verlassen der Spielflache
Beleidigung 2x Beliebiges Mitglied  Verweis Gelb-Rot : Verlassen des Spielareals
1x | Beliebiges Mitglied : Verweis Gelb-Rot  Verlassen des Spielareals
Tatlichkeit 2x  Weiteres Mitglied Verweis Gelb-Rot  Verlassen des Spielareals
1x :Beliebiges Mitglied : Ermahnung keine keine
Verlassen des o e
Platzes 2x  Beliebiges Mitglied  Verwarnung Gelb Punktverlust
3x |Beliebiges Mitglied | Hinausstellung Rot Verlassen der Spielflache

Tabelle 3.1 - MaRregelung
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Vierter Abschnitt - Anhange
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1 ™

offizieller Tamburello-Spielberichtsbogen | | Spielprotokoll
[ ontrolien vor Spieibeginn. |
[Ausrichter B iy | Seicitcidautbau:_10.__ja/ ncin | Ballanzahi [ ). ja / nein [ soi i0._ ja/ nein |
Spickstitte - *® o
P
[Variante : indaor_/_Open
Geschiecht Damen /_Herren
~ Spicibis 10 / Spieibis 13__| [Datum
[Altcrsidasse U2/ Ui5 / Ui8/ 18+ | [Unmeit
Schicdsgericht Name. Vorname
Hauptschicdsrichter b Ligaspicitag [ ) West/ Ost
| Meisterschaft
K i Fokal
2 Vorrunde / Gruppenphase
1) :
2 Spict um Platz
H
Nr_ | Passnr | Name, Vorname K[ Karten [stard Auswechiung
Mannschaftsverantwortliche: Unterschrift
Trainer | T 1
[Assistent__| [
Gastmannschaft
G
Nr. | Passor. Name, Vorname K[ Karten [star{ Auswechiung
Bemerkungen zum Spiciveriauf-
Mannschaftsverantwortliche Unterschrift
Trainer T |
[Assistent | |
Bemecrkungen vor Spicibeginm:
L I 11
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Notizen
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DTSV - Deutscher Tamburello Sportverband e. V.
Kathe-Kollwitz-Weg 7, 30855 Langenhagen
info@tamburello-sportverband.de
www.tamburello-sportverband.de
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