Entwurf 11.10.2020
Spielregeln fiir Speedplay

1. Spielgedanke

Zwei Mannschaften von maximal 5 und mindestens 4 Spielern stehen sich in zwei Feldern von je 9x9 m gegeniiber,
die durch ein Volleyballnetz tiber der Mittellinie getrennt sind. Der Ball wird durch die Aufgabe ins Spiel gebracht und
muss im Fluge innerhalb einer Mannschaft so zugespielt werden, dass er spéatestens nach der dritten Beriihrung
zum Gegner fliegt. Dabei dirfen hdchstens drei Spieler nur einmal den Ball berihren.

Jede Mannschaft versucht, den Ball so in das gegnerische Feld zu spielen, dass er dort nur fehlerhaft angenommen
werden kann. Eine Mannschaft verliert das Angaberecht an den Gegner, wenn sie einen Fehler macht.

Immer dann, wenn eine Mannschaft das Angaberecht gewinnt, wechseln ihre Spieler die Platze im Uhrzeigersinn
so, dass jeder Spieler den Platz seines Nebenmannes einnimmt. Auf diese Weise werden sie im Laufe des Spiels
gleichmaRig auf allen Positionen eingesetzt und an Angriff und Abwehr beteiligt.

Nach jedem Uberspielen des Netzes in das gegnerische Feld miissen die Spieler ihre Ausgangsposition

wieder einnehmen. Erfolgt dies nicht, wird es als Fehler gewertet.

2. Mannschaftszusammensetzung

Mannschaftspunktzahl gemaf der gultigen DBS-Tabelle.

Verlust der Beine oder Teilverlust der Beine muss durch eine Prothese ausgeglichen werden.

Mit dem Gesundheitspass muss die ,,Sporttauglichkeit” bestatigt werden.

Mixed Mannschaften sind erlaubt.

Spielgemeinschaften werden nach den Ordnungen des DBS geregelt.

Es kdnnen auch Mannschaften ohne Schadensbild spielen, werden aber bei Landesmeisterschaften separat
gewertet.

Die Verwendung der ménnlichen Begriffe ( z.B. Spieler, Schiedsrichter, Turnierleiter usw. ) gelten auch fur

weibliche Personen.

3. Spielregeln

3.1 Spielfeld
3.1.1 Das Spielfeld ist eine 18x9 m groRRe Flache.

3.1.2 Das Spielfeld wird durch eine Mittellinie in 2 Felder geteilt.

3.1.3 In jeder Spielfeldhalfte wird in 3m Entfernung parallel zur Mittellinie eine Linie gezogen. Sie begrenzt die
Angriffszone nach hinten und heil3t Angriffslinie. Die Angriffszone ist durch die Mittellinie und die Angriffslinie
gekennzeichnet und abgegrenzt.

3.1.4 Grenzlinien (Grund und Seitenlinien) Mittel- und Angabelinien sind auf dem Boden sichtbar zu markieren. Die
Grenzlinien gehéren zum Spielfeld. Ein Ball, der mit seinem gréf3ten Umfang diese Linien berihrt ist im Feld.
3.1.5 Uber der Mittellinie ist ein Volleyballnetz zu spannen mit einer oberen Kantenhdhe von 2,2 m. In der Mitte
kann das Netz mit einer Toleranz von 3 cm durchhéngen. Stehen die Pfosten auRerhalb der Schnittpunkte, sind

die Schnittpunkte mit Streifen von 25cm Lange kenntlich zu machen und Antennen seitlich am Netz anzubringen.

3.2 Ball und Wabhl
3.2.1 Der Ball ist ein Hohlball aus Kunststoff. Er muss rund und prall aufgepumpt sein.
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3.2.2 Das Spielgerét ist ein Schlagkdrper aus Kunststoff, der prall aufgepumpt sein muss.

3.2.3 Wird das Spielgerdt wahrend des Ballwechsels beschadigt (z.B. Schaftbruch), wird durch den
Schiedsrichter das Spiel unterbrochen. Nach Auswechseln des Spielgerates beginnt der Spielvorgang mit
der letzten Angabe ohne Wertung. Die dadurch verlorene Zeit muss in der Halbzeit nachgespielt werden, in
der das Spiel unterbrochen war.

3.2.4 Fur Wettspiele hat jede Mannschaft einen spielfahigen Ball zu stellen. Legt eine Mannschaft bei Spielbeginn
keinen Ball vor, so hat sie die Ballwahl fiir das ganze Spiel verwirkt.

3.2.5 Der Schiedsrichter entscheidet, ob der Ball den Anforderungen entspricht.

3.2.6 Vor Spielbeginn wird gelost. Der Gewinner entscheidet sich fur Ballwahl und 1. Angabe oder

Spielfeldseite. Nach der Halbzeit wechseln Ballwahl und 1. Angabe sowie die Spielfeldseite.

3.3 Mannschaft

3.3.1 Eine Mannschaft besteht aus maximal 5 und mindestens 4 Stammspielern und héchstens 2
Auswechselspielern. Die 4/5 Spieler mussen wahrend der ganzen Spielzeit im Spielfeld sein. Die Zahl der Spieler
darf nicht unter- bzw. Uberschritten werden. Mannschaften, die bei Spielbeginn nicht oder nicht komplett antreten
verlieren das Spiel.

3.3.2 Zu Beginn einer jeden Halbzeit kdnnen sich die Mannschaften auf allen Positionen neu aufstellen.
3.3.3 Der Spielerwechsel ist dem Schiedsrichter anzuzeigen. Das Schadensbild der Mannschaft muss gewahrt
bleiben. Der Platz des vom Spielfeld gehenden Spielers muss von dem Auswechselspieler eingenommen werden.
3.3.4 Die 2 vorderen Spieler heiRen Netz- oder Angriffsspieler. Die 2 bzw. 3 hinteren Spieler heil3en Grund- oder
Abwehrspieler. Ein Grundspieler darf den Ball nicht aus der Angriffszone tiber das Netz spielen, wenn er ihn oberhalb
der Netzkante berthrt (Schmetterball). Aus dem Raum hinter der Angriffszone darf er den Ball ohne Einschrankung
hintberspielen.

3.3.5Vor Spielbeginn sind durch die Mannschaftsfiihrer die in diesem Spiel zum Einsatz kommenden Spieler
und Ersatzspieler auf dem Spielprotokoll zu vermerken.

3.3.6 In jedem Spiel kdnnen 2 Spieler einer Mannschaft ausgewechselt werden. Sie missen zu den unter
3.3.1 genannten Auswechselspielern gehdéren.

3.3.7 Ein Auswechseln ist nur bei eigener Angabe oder in der Halbzeit méglich.

3.3.8 Wenn ein Spieler wegen Verletzung ausscheidet, ist der Spielerwechsel sofort nach dem Ausscheiden
vorzunehmen. 3.39
Ausgeschlossene Spieler durfen im selben Spiel nicht ersetzt und nicht mehr eingesetzt werden. 3.310 Jeder
Spielerwechsel ist erst dann méglich, wenn er vom Protokollfiihrer angeschrieben und dem Schiedsrichter
deutlich angezeigt wurde. Regelwidriges Auswechseln wird als Fehler gewertet.

3.3.11 Die Mannschaftspunktzahl darf auch nach einem Spielerwechsel nicht unterschritten werden.

3.3.12 VerstdlRe gegen die Regel 3.3.1, 3.3.3, 3.3.5, 3.3.9 fuhren zum Abbruch des Spiels (Wertung siehe
Ordnung des DBS). VersttRRe gegen die Regel 3.3.4, 3.3.7 und 3.3.8 werden als Fehler gewertet.

3.4 Spielzeit
3.4.1 Die Spielzeit betragt 2x7 Minuten. Die durch Unterbrechungen verlorene Zeit muss in der Halbzeit nachgeholt

werden, in der das Spiel unterbrochen wurde.

3.4.2 Bei Punktgleichheit oder Entscheidungsspielen der Mannschaften gilt die Turnierordnung des DBS.



Entwurf 11.10.2020
3.6 Spielgang
3.6.1 Jeder Spielgang beginnt mit der Angabe und endet mit dem ersten darauf folgenden Fehler. Die Mannschaft

die einen Gutpunkt erzielt hat solange Angaberecht bis ihr ein Fehler unterlauft.

3.6.2 Nur der wahrend eines Spielganges gemachte Fehler zahlt. Der Spielgang endet mit diesem Fehler.
3.6.3 Jeder Spielgang wird durch Pfiff des Schiedsrichters freigegeben.

3.6.4 Punkten kann jedes Team, ob es Aufschlag hat oder nicht. Jeder Fehler bedeutet einen Punkt.

3.6.5 Beruhrungen der Befestigungen/Verankerungen oder eines aul3erhalb der Schnittpunkte stehenden
Pfostens durch den Spieler gelten nicht als Fehler.

3.6.6 Jeder Ball, der wéhrend eines Spielganges aulR3erhalb des Spielfeldes auf den Boden fallt, bringt der
Mannschaft einen Fehler, die den Ball zuletzt berthrt hat.

3.6.7 Treffen je ein Spieler beider Mannschaften gleichzeitig den Ball tber dem Netz (Pressschlag) und fallt
der Ball danach aulRerhalb des Spielfeldes auf den Boden, gegen die Hallendecke, den Pfosten oder die
Wand so gilt das nicht als Fehler. Die letzte Angabe wird wiederholt. Fallt er nach dem Pressschlag ohne
oder mit Netzberihrung in ein Feld, so muss sofort weitergespielt werden und es stehen der betreffenden
Mannschaft wieder 3 Schlage zu.

3.6.8 Ist der Ball beim Versuch ihn zuzuspielen oder zuriickzuschlagen lber die Begrenzungslinien des
Eigenfeldes geflogen, so darf er weitergespielt werden, solange er den Boden nicht beriihrt hat. Der Ball
kann sowohl zugespielt, als auch zuriickgeschlagen werden.

3.6.9 Wird ein Spieler durch einen Gegenspieler behindert, so bringt das der benachteiligten Mannschaft
einen Gutpunkt.

3.6.10 Wird ein Spieler oder ein Spielvorgang durch Zuschauer oder ein Hindernis innerhalb des Spielfeldes
oder Auslaufes behindert, so gilt dies nicht als Fehler. Die letzte Angabe wird wiederholt.

3.6.11 Tritt ein Fehler durch eine Behinderung eigener Spieler, Auswechselspieler oder Betreuer ein, so gilt
das als Fehler fur die eigene Mannschaft.

3.6.12 Wahrend eines Spielganges darf der Ball die Hallenwénde einschlie8lich der an den Wanden
befestigten Geréate nicht bertihren. (Fehler)

3.6.13 Wahrend eines Spielganges darf der Ball beim Zuspiel im eigenen Spielfeld die Hallendecke in der
eigenen Hallenhélfte und die daran befestigten Geréte bertihren (kein Fehler).

3.6.14 Wahrend eines Spielganges darf der Ball beim Rickspiel in das Gegenfeld die Hallendecke und die
daran befestigten Gerate nicht bertuhren (Fehler).

3.6.15 Beruhrt der Ball ein Kdrperteil eines Spielers, zahlt dies als Fehler. Es zahlt nicht als Fehler wenn der

Ball vorher auBerhalb der Begrenzungslinien aufgekommen ist.

3.7 Angabe
3.7.1 Die Angabe ist das Hineinspielen des Balls aus dem Angaberaum uber das Netz in das Feld des Gegners. Sie

wird vom rechten Grundspieler ausgefihrt.

3.7.2 Als Angaberaum wird die verlangerte rechte Seitenlinie und eine 2 m davon entfernte Begrenzungslinie
(beide 50 cm lang) gekennzeichnet. Der Angaberaum wird hinter dem Platz des rechten Grundspielers
gekennzeichnet. (siehe Zeichnung, muss noch erstellt werden)

Eine Ausnahmeregelung kann fir schwachere Spieler nach Absprache aller Mannschaften vor Spielbeginn
getroffen werden, indem sie einen Schritt in das Feld machen dirfen..

3.7.3 Der Ball muss bei der Angabe frei und ohne Netz- bzw. Deckenberiihrung in das gegnerische Spielfeld

geschlagen werden. Im weiteren Spielverlauf zahlt die Netzbertihrung des Balles nicht als Fehler.
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3.7.4 Der Schiedsrichter gibt erst dann den Ball zur Angabe frei, wenn der anschlagende Spieler im Angaberaum
spielbereit (im Ballbesitz) ist und die Mannschaften sich in ihren Feldern aufgestellt haben.

3.7.5 Wird bei der Angabe der in der Luft befindliche Ball nicht getroffen oder wieder aufgefangen oder fallt
er ohne Schlag auf den Boden, gilt dies als Fehler.

3.7.6 Die Angabe muss innerhalb von 5 Sekunden nach dem Pfiff des Schiedsrichters ausgefiihrt sein. Wird die
Angabe vor dem Pfiff ausgefihrt, so ist sie ungultig und muss wiederholt werden

3.7.7 Wird der Ball nicht innerhalb von 5 Sekunden gespielt gilt dies als Fehler.

3.7.8 Befindet sich der Ball im Spielfeld der Gegenmannschaft und wird nicht innerhalb von 5 Sekunden bei
der zur Angabe berechtigten Mannschaft ibergeben, wird dies als Verzégerung angesehen und als Fehler
der Gegenmannschaft gewertet.

3.7.9 Gibt eine zur Angabe nicht berechtigte Mannschaft den Ball an, zéhlt dies als Fehler.

3.7.10 Die Angabe ist ausgefihrt, wenn der Ball geschlagen (bertihrt) worden ist. Der Spieler muss sich im
Augenblick der Ballberiihrung hinter der Grundlinie (Berihrung der Grundlinie oder Begrenzungslinien des
Angaberaumes = Fehler) und zwischen den seitlichen Begrenzungslinien des Angaberaumes befinden. Nach der
Angabe (verlassen des Balles vom Schléger) darf er das Spielfeld sofort betreten.

3.7.11 Unter Schlag wird die kurze Beriihrung des Balles mit dem Schlager verstanden.

3.7.12 Die Angabe kann aus dem Stand, Gehen, Laufen oder Springen ausgefiihrt werden.

3.7.13 Kein Spieler darf das Gegenfeld sowohl wahrend des Spieles als auch bei der Angabe betreten.

3.7.14 Bei der Angabe missen beide Mannschaften innerhalb ihres Spielfeldes stehen.

3.8 Rickschlag und Zuspiel

3.8.1 Der vom Gegner kommende Ball kann nach Uberfliegen des Netzes frei aus der Luft angenommen,
zugespielt, zum Gegner zurlckgeschlagen oder nach dem Aufspringen im eigenen Feld zu- oder
zurlickgespielt werden. Der Ball muss spatestens nach der 3. Berihrung tGber das Netz in das Gegenfeld
gelangen.

3.8.2 Das Blocken der gegnerischen Angabe durch die Netz- oder Angriffsspieler ist verboten.

3.8.3 Der Ball kann von 3 Spielern nacheinander gespielt werden. Zwischen jedem Spieler darf der Ball nur einmal
den Boden beriihren. Der 3. Spieler muss den Ball tiber das Netz ins Gegenfeld spielen.

3.8.4. Beriihren 2 Spieler einer Mannschaft beim Schlag gleichzeitig den Ball, so gilt dies als 2 Schlage.

3.8.5 Ein Uberlangen mit dem Schlagkdrper ber oder unter dem Netz ist nicht gestattet und z&hlt als Fehler.
3.8.6 Eine Behinderung oder Irritieren des Gegenspielers beim Rickschlag zahlt als Fehler.

3.8.7 Die Berlihrung des Netzes mit dem Schlagkdrper oder die Netzberiihrung eines Spielers ist ein Fehler.
3.8.8 Der Ball darf in jedem Feld nur einmal von demselben Spieler bertihrt werden.

3.8.9 Ein Ubertreten des Spielers der Linie unterhalb des Netzes zahlt als Fehler

3.9 Wertung
3.9.1 Jeder Fehler einer Mannschaft wird als Gutpunkt der anderen Mannschaft gewertet.

3.9.2 Die Fehler sind mit einer Zahltafel anzuzeigen.

3.9.3 Gewonnen hat die Mannschaft, die wahrend eines Spieles die meisten Gutpunkte erzielt hat. Punktgleichheit
bedeutet unentschieden und wird mit Punktteilung gewertet.

3.9.4 Fiur ein gewonnenes Spiel werden 2 Punkte gewertet. Bei Spielabbruch bekommt die Mannschaft 2

Minuspunke, die den Spielabbruch verursacht hat. Die Wertung mit 2:0 Punkten und 10 Béallen. Diese Wertung gilt
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auch bei Annullierung eines Spiels.

3.9.5 Punktewertung bei Gruppenspielen siehe Regel 8 ,,Wertung und Platzfolge“ der DBS Turnierordnung.

3.10 Spielrichter

3.10.1 Jedes Spiel wird von 1 Schiedsrichter geleitet, den 2 Linienrichter und 1 Anschreiber unterstitzen.

3.10.2 Der Schiedsrichter Uiberzeugt sich vor dem Spiel von dem regelgerechten Zustand des Spielfeldes,
der Bélle sowie der einheitlichen Spielkleidung. Er lost mit den Mannschaftsfiihrern die Spielseite, Ballwahl
und Angabe aus, sorgt fur die richtige Anzeige und Zeithahme und bestéatigt nach dem Spiel mit seiner
Unterschrift die Richtigkeit des Spielprotokolls.

3.10.3 Der Schiedsrichter ertffnet und schliet das Spiel und hat das Recht es zu unterbrechen oder
abzubrechen. Beginn und Ende der Halbzeiten, Spielunterbrechungen und Vorteile werden von ihm durch
Pfiff oder Zuruf angezeigt. Bei gleichzeitigem Spiel auf mehreren Spielfeldern kann die Zeitnahme zentral
erfolgen. Der Schiedsrichter bleibt jedoch fiir sein Spiel und Zeitnahme verantwortlich.

3.10.4 Der Schiedsrichter achtet auf die Einhaltung der Spielregeln und entscheidet selbststandig. Seine
Entscheidungen sind unanfechtbar.

3.10.5 Der Schiedsrichter hat die Pflicht einen Spieler wegen ungehérigen Benehmen zu verwarnen oder vom Spiel
auszuschlie3en.

3.10.6 Der Schiedsrichter halt sich wahrend des Spielganges aulRerhalb des Spielfeldes an der Seitenlinie in
der Nahe des Netzes auf und stellt sich so, dass er die Linienrichter und Anzeiger kontrollieren kann.

3.10.7 Trifft ein Ball den Schiedsrichter, so gilt das als Fehler fir die Mannschaft, die den Ball zuletzt beriihrt
hat.

3.10.8 Die Linienrichter unterstiitzen von den in der Zeichnung aufgezeigten Punkten aus den Schiedsrichter
in der Uberwachung der Spielregeln durch Fahnen- oder Handzeichen oder Zuruf. Sie haben kein Recht
unmittelbar zu entscheiden.

3.10.9 Anzeiger und Protokollfiihrer sind verantwortlich fir das Anschreiben und Anzeigen der Gutpunkte,
sowie das Uberwachen und Anschreiben des Spielerwechsels. Das Spielergebnis und die
Mannschaftsaufstellung mit Auswechselspieler haben sie sich von beiden Mannschaftsfihrern bestétigen
zu lassen.

3.10.10 Vor jedem Spiel hat der Schiedsrichter darauf zu achten, dass sich alle nicht zur eigenen Mannschaft
gehdrigen Personen, ausschlie3lich eventuell Betreuer, aus dem Spielbereich dieser Mannschaft weitrdumig
zu entfernen haben, damit keine Behinderung erfolgen kann.

3.10.11Nach Beendigung eines Spieles meldet der Schiedsrichter das Ergebnis der Turnierleitung.



