Spielregeln fur das Volleyballturnier

der DWJ im OWK qemeinsolt S CTWegs
Auslosung:

Vor dem Einspielen vollzieht der erste Schiedsecimh Beisein der beiden

Mannschaftskapitéane die Auslosung.

Der Gewinner der Auslosung wahlt:

- entweder das Recht, die Aufgabe auszufiihren ode@mziunehmen

- oder die Spielfeldseite

Ist ein Entscheidungssatz zu spielen, vollziehtedste Schiedsrichter eine neue Auslosung.

Einspielen:
Vor jedem Spiel durfen sich die Mannschaften (jedesinem Feld) 3 Minuten einspielen.

Mannschaftsaufstellung:
Eine Mannschaft mul3 aus mindestens 6 Spielernhmastgon denen immer mindestens 2
Frauen im Spiel sein miussen.

Auswechslung:

Eine Mannschaft kann bis zu 6 AuswechselspieleehaBro Satz sind 6 Auswechslungen
maoglich. Rotierender Wechsel ist auch erlaubt. I8pion fremden Mannschaften durfen nur
in Absprache mit der Turnierleitung eingesetzt werd

Rotationsfolge:

Die durch die Grundaufstellung festgelegte Rotatiolge mul? wahrend des Satzes
beibehalten werden. Nach der Angabe kdnnen didi®osn gedndert werden, jedoch mul3
zur nachsten Angabe wieder die Grundaufstellungéffeder Rotationsfolge eingenommen
werden.

Zahlweise:
Jeder Fehler gibt einen Punkt.(Ralley - Point)

Satzgewinn:

Gewinner eines Satzes ist die Mannschaft, dierate 5 Punkte mit einem Vorsprung von
mindestens zwei Punkten erzielt.

Im Falle des Gleichstandes von 24:24 wird das Sprtiesetzt bis ein Vorsprung von 2
Punkten erreicht ist (26:24, 27:25).

Es gibt jedoch eine Punktbegrenzung bei 27, dd&,heach einem Spielstand von 26:26
gewinnt die Mannschatft, die den 27ten Punkt erzZBdtm Endscheidungssatz wird bis 2
Punkte Differenz gespielt.

Anzahl der Satze:
Es werden zwei Satze gespielt und bei den Plataysapielen werden zwei Gewinnsétze
gespielt.

Angabe:

Die Angabe mul3 als Schlag erfolgen und das Spiktfaif zum Zeitpunkt des Schlages nicht
bertihrt werden. Sie kann an jeder Stelle innertiattSpielfeldbreite erfolgen. Ein berthren
der Linie zahlt als Ubertritt und wird abgepfiffen.



Annahme: ¥
Die erste Annahme nach der Angabe darf nicht gébleerden. g@me‘.nmm unterwegs
Abspielen:

Beim Abspielen im eigenen Feld und Uber das Netz3agenfeld sind an sich Schlage, also
ganz kurze Ballberihrungen, mit jedem Korperteérblalb der Hufte erlaubt. Geflihrte Balle
sowie das Spiel mit dem Ful3 wird abgepfiffen.

Schmettern:

Im Angriffsraum ( bis 3m Linie) dirfen nur die Sjgeder ersten Reihe der Grundaufstellung
gemal der Rotationsfolge schmettern. Die Spielerweiten Reihe dirfen sobald sie den
Angriffsraum berihrt haben den Ball nur unterhadb Metzkante Gber das Netz spielen. Ein
abspringen hinter der 3m Linie ist erlaubt wobeiBall vor dem landen im Angriffsraum
gespielt werden muf3.

Block:

Die Blockberuhrung zahlt nicht als Schlag, man d#sb trotzdem noch dreimal spielen.
Auch derjenige, der beim Block beruhrt, darf unaiiiar danach die folgende Ballberiihrung
ausfuhren.

Ubergreifen:

Wer angreift darf nicht Gbergreifen (d. h. eineiibem gegnerischen Spielfeld befindlichen
Ball bertihren). Beim Block ist dies erlaubt, vorgesetzt, es geschieht nach der
Angriffsaktion des Gegners.( Der Ball wird eindguiber das Netz gespielt.)

Ubertritt:
Ubertritte werden bei Bertihrung der Mittellinie gaipfiffen. (wegen Verletzungsgefahr)

Netzballe:

Beruhrt der Ball bei der Angabe die Netzkante uillt ins gegnerische Feld ist dies kein
Fehler. Fallt er zurlick ins eigene Feld zahlt ed=ahler. Berihrt der Ball wahrend des
Spieles das Netz lauft das Spiel ohne Unterbreciugiigr.

Netzberihrung:
Beruhrt ein Spieler nach Anpfiff des Spielzuges Natz zahlt es als Fehler.

Antenne:
Beruihrt der Ball wahrend des Spieles die Antenidt 85 als Fehler. Uberquert der Balll
aul3erhalb der Antenne( Senkrechte zu Auslinie \N#ds ist der Ball als aus zu geben.

Deckenberuhrung:
Berthrt der Ball die Decke oder von der Decke @ruhterragendes Teil (z.B.
Basketballkorb) ist das ein Fehler.

Auszeit:
Jede Mannschaft kann pro Satz maximal 2 mal eirszéitivon 30 sec. nehmen. Nach der
Auszeit mul3 die letzte Aufstellung wieder eingenamrwerden.



