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Einfihrung: Charakteristik des Ringtennissports

Das grundlegende Ziel beim Ringtennis ist es, einen Gummiring mit
einer Hand iber ein Netz in die gegnerische Spielfeldhdlfte so zu
werfen, dass der Ring den Boden beriithrt oder der Gegner den Ring
nicht fangen, kontrollieren oder zuriickwerfen kann.

Beim kontinuierlichen Wechsel von Werfen und Fangen des Ringes
wahrend eines Spiels, kombinieren Ringtennisspieler eine Vielzahl
von verschiedenen Wurftechniken, defensive und offensive Wirfe
mit geschicktem Fangen des ankommenden Ringes mit einer Hand.

Ein typischer Angriffswurf ist zum Beispiel ein langer Wurf mit
Drall, der im Bogen 1in den hinteren Teil der gegnerischen
Spielfeldhalfte geworfen wird oder ein kurzer Wurf mit Drall der
knapp 1Uber das ©Netz 1in eine vordere Ecke der gegnerischen
Spielfeldhalfte geworfen wird. Ein typischer Verteidigungswurf
ist zum Beispiel ein hoher Wurf ohne Drall, der in den hinteren
Teil der gegnerischen Spielfeldhdlfte geworfen wird, um den
Gegner vom Netz fernzuhalten.

Um ein attraktives, schnelles und faires Spiel préasentieren zu
kénnen, miissen alle Aktionen der Spieler in flieBenden Bewegungen
ohne unerlaubte Verzdgerungen im Zeitraum zwischen Fangen und
Zurlickwerfen des Ringes erfolgen.

Um das Spiel zu dominieren, ist es von grundsatzlicher Bedeutung,
eine vorteilhafte Position nahe am Netz zu gewinnen, von wo der
Spieler fadhig ist, mit erfolgsversprechenden Wirfen anzugreifen.
Die Bewegung zum Netz wird dadurch realisiert, dass der Spieler
den hoch und lang geworfenen Ring des Gegners beim Vorwdrtssprung
mit gestrecktem Arm iiber dem Kopf oder hinter dem Korper fangt.
Ein Spiel zwischen Angriffsspielern ist charakterisiert durch den
Kampf um eine gliinstige Feldposition und dem stdandigen
gegenseitigen Versuch, den Gegner unter Druck zu setzen und Raume
in den Ecken der gegnerischen Spielfeldhdlfte fiir Punktgewinne zu
schaffen.

Aus taktischen Griinden kann es ebenso erfolgsversprechend fir
einen Spieler sein, die Hauptanstrengungen darauf zu legen, den
Ring zu fangen und mit einem defensiven Wurf in den hinteren Teil
der gegnerischen Spielfeldhdlfte zurickzuwerfen. Damit kann ein
Defensivspieler seinen Gegner zu Fehlern zwingen oder
Punktgewinne durch Konterattacken erzielen.

Tenniquoits, das auch als Ringtennis bekannt ist, beinhaltet alle
Elemente eines anspruchsvollen Sportes: Technische und taktische
Aspekte genauso wie Anforderungen an die Kondition,
Geschicklichkeit und Kreativitat seiner Spieler.

Die Internationalen Ringtennis Spielregeln sind fir alle
internationalen Wettkdmpfe unter der Federfithrung der World
Tenniquoits Federation Dbindend. Dariiber hinaus sollen diese



Regeln ein hilfreicher Ratgeber fiir andere Lander sein, die
diesen Sport noch nicht organisiert betreiben, um Ringtennis in
ihre Sportlandschaft einzufithren und ein Spielpartner und
Mitglied der World Tenniquoits Federation zu werden.

Regel-Sektion I: Spielfeld und Spielausriistung

Regel Nr. 1: SpielfeldmaRe

1.1 Doppelfeld: Das Doppelfeld ist ein Rechteck von 12,20 m Lange
und 5,50 m Breite. Die beiden 12,20 m langen Linien werden
Seitenlinien und die Dbeiden 5,50 m langen Linien werden
Grundlinien genannt. Die Linie, die das Spielfeld in zwei gleiche
Halften von 6,10 m Ladnge teilt, wird Mittellinie genannt.

1.2 Einzelfeld: Das Einzelfeld ist ein Rechteck von 12,20 m L&nge
und 4,60 m Breite. Die beiden 12,20 langen Linien werden
Seitenlinien und die Dbeiden 4,60 m langen Linien werden
Grundlinien genannt. Die Linie, die das Spielfeld in zwei gleiche
Halften von 6,10 m Lange teilt, wird Mittellinie genannt.

1.3 Neutrale Zone: Die =zwei parallelen Linien mit einer
Entfernung von 0,90 m von der Mittelinie werden Neutrallinien
genannt. Die Zone zwischen der Mitte der Mittellinie und der
Neutrallinie von 0,90 m Lange und 5,50 m Breite (Doppelfeld) oder
4,60 m Breite (Einzelfeld) wird neutrale Zone genannt. Beide
neutrale Zonen der Spielfeldhdlften zusammen, haben eine GroRe
von 1,80 m Lange und 5,50 m (Doppelfeld) Breite oder 4,60 m
(Einzelfeld) Breite, werden aber als unendlich hinsichtlich der
Breite gemdl der Bedeutung der Regel 19.2 definiert. Die
Neutrallinie gehdrt nicht zur neutralen Zone.

1.4 Spielzone: Die Zone zwischen Seitenlinien, Grundlinien und
Neutrallinie auf jeder Spielfeldhdlfte von 5,20 m L&dnge und 5,50
m (Doppelfeld) Breite oder 4,60 m (Einzelfeld) Breite wird
Spielzone genannt. Die Seitenlinie, die Grundlinie und die
Neutrallinie sind Teil der Spielzone.

1.5 Sicherheitszone: Eine Zone mit einer GrdRe von mindestens
2,00 m von der Spielfeldbegrenzung (gemessen vom duBeren Rand der
Seitenlinie und Grundlinie) wird Sicherheitszone genannt und muss
durch eine Linie, ein Absperrband oder vergleichbare Begrenzung
gekennzeichnet werden.

1.6 Linien:

1.6.1 Alle angegebenen Linien mit der Ausnahme der Mittellinie
und der Seitenlinie der neutralen Zone missen klar in der
gleichen Farbe und im Kontrast zum Bodenbelag des Spielfeldes
gekennzeichnet werden. Die Breite aller Linien muss zwischen 3 cm
und 5 cm betragen.

1.6.2. Die Mittellinie und die Seitenlinien der neutralen Zone
kénnen weggelassen werden. In diesem Fall wird die Mittelinie als



imagindre Linie angesehen.

1.6.3 Die neutrale Line kann bis zu einem Maximum von 2,00 m
jenseits des Spielfeldes verlangert werden und wird als unendlich
gemall der Bedeutung der Regel 19.2. angesehen, ob markiert oder
nicht.

Regel Nr. 2: Vorbereitung des Spielfeldes

2.1 Beschaffenheit: Die Beschaffenheit des Spielfeldes kann aus
den Materialien Kunststoff, Beton oder anderen Zementmaterialien,
Asche oder rotem Sand bestehen. Es muss garantiert sein, dass der
Bodenbelag fiir schnelle und energische Bewegungen geeignet ist
und eben ist, um Verletzungen zu vermeiden.

2.2 Spielort: Internationale Ringtenniswettkdmpfe kdnnen auf
Feldern im Freien oder in Hallen gespielt werden.

2.3 Flutlicht: Wenn internationale Ringtenniswettkdmpfe im Freien
zu Zeiten angesetzt sind, wo gar kein oder nicht genug Tageslicht
vorhanden ist, ist es notwendig, das Spielfeld mit Flutlicht zu
beleuchten.

Regel Nr. 3: Das Netz

3.1 Hohe und Position: Das Netz hat eine HGhe von 1,65m {iber der
Mittellinie und teilt das Spielfeld in zwei gleiche Halften. Die
oben spezifizierte HOhe muss an Jjedem Punkt der Netzoberkante
vorhanden sein, gemessen vom Boden aus.

3.2 Qualitat und MaBe: Das Netz ist ein engmaschiges Netz aus
Baumwolle oder Kunstfaser mit einer Lange zwischen 5,50 m und
6,10 m (Maschenbereich) und einer HOhe zwischen 0,40 m und 0,70
m. Sollte der Maschenbereich des Netzes langer als 5,50 m sein,
so muss die Erweiterung Jjenseits der Seitenlinien zu Dbeiden
Seiten gleich sein. Die Netzoberkante muss eine andere Farbe als
der Rest des Netzes haben.

3.3 Befestigung: Das Netz muss mit einer Schnur oder Haken an
zwel vertikalen festen Stahlpfosten befestigt werden, jeweils
einer auf Jjeder Seite entlang der markierten oder imagindren
Mittellinie, ungefdhr 0,30 m von der Seitenlinie entfernt. Die
Pfosten sollten die HOhe von 1,70 m HOhe (vom Boden gemessen)
nicht {bersteigen und miissen ein straff gespanntes Netz gemdl
Regel 3.1. garantieren.

Regel Nr. 4: Der Ring
4.1 Material und Qualitat: Der Ring wird aus weilem oder gelbem

festem Gummi ohne Luftfiillung produziert und hat eine ebene und
feste Oberflache, die eine schnelle Rotation ohne



Stabilitatsverlust beim Flug durch die Luft garantiert.

4.2 Gewicht und MaBe: Der von der World Tenniquoits Federation
genehmigte Ring muss ein Gewicht zwischen 190 und 220 Gramm,
einen inneren Durchmesser zwischen 11 und 12 cm und einen aduBeren
Durchmesser 2zwischen 17 und 18 c¢cm und eine Dicke wvon 3 cm
(Durchmesser) haben. Die Dicke darf um plus oder minus 0,5 cm
variieren.

Regelsektion II: Disziplinen des Ringtennis

Regel Nr. 5: Einzel

5.1 Mannereinzel: Die Disziplin Méannereinzel wird von zweil
mannlichen Spielern gespielt, die sich auf einem Einzelfeld
gegenlUber stehen.

5.2 Fraueneinzel: Die Disziplin Fraueneinzel wird von zwei
weiblichen Spielern gespielt, die sich auf einem Einzelfeld
gegenlUber stehen.

Regel Nr. 6: Doppel

6.1 Mannerdoppel: Die Disziplin Mdannerdoppel wird von zweil
Parteien gespielt, die sich auf einem Doppelfeld gegeniiberstehen.
Jede Partei besteht aus zwei madnnlichen Spielern.

6.2 Frauendoppel: Die Disziplin Frauendoppel wird von zweil
Parteien gespielt, die sich auf einem Doppelfeld gegeniiberstehen.
Jede Partei besteht aus zwei weiblichen Spielern.

6.3 Mixed: Die Disziplin Mixed wird von zweil Parteien gespielt,
die sich auf einem Doppelfeld gegeniliberstehen. Jede Partei
besteht aus einem madnnlichen und einem weiblichen Spieler.

Regel Nr. 7: Wettkampfe

7.1 Einzelwettkampfe: Internationale Einzelwettkdmpfe werden im
Mannereinzel und Fraueneinzel durchgefiihrt. Die Einzelwettkampfe
werden auf der Basis der Internationalen Wettkampfbestimmungen
(Teil I) der World Tenniquoits Federation ausgetragen.

7.2 Teamwettkampfe: Internationale Teamwettkdmpfe werden mit
Teams von 10 Spielern (finf Mannern und 5 Frauen) durchgefiihrt
und beinhalten die Disziplinen Madnnereinzel, Fraueneinzel,
Mannerdoppel, Frauendoppel und Mixed. Die Teamwettkampfe werden
auf der Basis der Internationalen Wettkampfbestimmungen (Teil II)
der World Tenniquoits Federation ausgetragen.

7.3 Internationale Begegnungen: Internationale Begegnungen ohne



Meisterschaftscharakter kdénnen Test Matches (Ldnderspiele)
zwischen nationalen Auswahlmannschaften oder Einzelturniere im
Mannereinzel oder Fraueneinzel sein. Diese Veranstaltungen werden
auf der Basis der Internationalen Wettkampfbestimmungen (Teil
ITIT) der World Tenniquoits Federation ausgetragen.

7.4 Altersklassen: Wettkdmpfe wie 1in Regel Nr. 7.1 wund 7.2
spezifiziert, werden nur 1in einer Klasse ohne Altersbegrenzung
angeboten. Wettkdmpfe, wie in Regel Nr. 7.3 spezifiziert, diirfen
fir Junioren und Erwachsene durchgefihrt werden. Die
Altersbegrenzung fiir die Juniorenklasse wird durch Vereinbarung
im Vorfeld der Veranstaltung festgelegt. Die Erwachsenenklasse
hat keine Altersbeschrankung.

Regelsektion III: Dauer eines Ringtennisspiels

Regel Nr. 8: Spielzeit und Verlangerung

8.1 Spielzeit: Die reguldre Spielzeit dauert 20 Minuten und ist
in zweil Halbzeiten von jeweils 10 Minuten geteilt. Die Spielzeit
ist fir alle oben angegebenen Disziplinen und Klassen
(Altersklassen) gleich.

8.2 Verlangerung: Wenn ein Wettkampf im K.O.-System ausgetragen
wird und unentschieden endet, wird die reguldre Spielzeit
verldngert. Die Verladngerung dauert 10 Minuten und ist in zwei
Halbzeiten von Jjeweils 5 Minuten geteilt. Die Verlangerung ist
fiir alle oben angegebenen Disziplinen und Klassen (Altersklassen)
gleich.

8.3 Letzte Verlangerung: Wenn die Verlédngerung unentschieden
endet, wird das Spiel ein zweites und letztes Mal verldngert. Die
letzte Verlangerung ist ohne Zeitbegrenzung, sie endet aber wenn
ein Spieler oder eine Partei zwei Punkte mehr als sein Gegner
oder seine gegnerische Partei erzielt hat.

8.4 Pausen: Die Zeit zwischen zweil Halbzeiten, zwischen reguldrer
Spielzeit und dem Beginn der Verladngerung und zwischen
Verlangerung und letzter Verldngerung wird Pause genannt. Die
Dauer einer Pause soll 3 Minuten nicht {ibersteigen.

8.5 Akustisches Signal: Die Dauer des akustischen Signals, dass
durch Worte oder Toéne signalisiert wird, um eine Halbzeit zu
beginnen oder zu beenden, gehdrt nicht =zur Spielzeit oder
Verlangerung. Das bedeutet, dass es nicht mdéglich ist, wahrend
der Dauer des akustischen Signals Punkte zu erzielen.

Regel Nr. 9: Handhabe bei Unterbrechungen

9.1 Unterbrechungen mit Anhalten der Zeit: Durch hohere Gewalt
(z.B. Unwetter oder Ausfall der Beleuchtung) bedingte Umstande,



die ein Fortsetzen des Spiels auf reguldre Weise unmdglich
machen, fiihren zu einer Unterbrechung mit Anhalten der Zeit
(time—-out) Die Unterbrechung wird durch die Wettkampfleitung oder
durch den Schiedsrichter bestimmt und signalisiert.

9.2 Unterbrechung ohne Anhalten der Zeit: Situationen (z.B. ein
zweiter Ring fallt in das Spielfeld), die ein Spiel behindern,
die aber sofort innerhalb eines kurzen Zeitraums behoben werden
konnen, fihren zu einer Unterbrechung ohne Anhalten der
Spielzeit. Die Unterbrechung wird durch den Schiedsrichter
bestimmt und signalisiert, wahrend die Spielzeit weiterlduft.

9.3 Verletzungen: Verletzungen fiihren nur zu einer Unterbrechung
mit Anhalten der Zeit, wenn ein Spieler Dblutet. Das Spiel darf
durch den Schiedsrichter um maximal 3 Minuten unterbrochen
werden, damit Spieler und Ring vom Blut gereinigt oder eine
medizinische Versorgung erfolgen kann, um die blutende Wunde =zu
stillen. Bei anderen Verletzungen muss der Spieler das Spiel
sofort fortsetzen oder aufgeben.

9.4 Spielfortsetzung: Die Spielfortsetzung nach einer
Unterbrechung mit Anhalten der Zeit muss unter Berilcksichtigung
der bereits abgelaufenen Spielzeit erfolgen. Die Wettkampfleitung
oder der Schiedsrichter 1legt die verbleibende Zeit in Fallen
gemdaBl Regel 9.1 und der Schiedsrichter nur in Fdllen gemah Regel
Nr. 9.3 fest.

Regelsektion IV: Punktgewinne und Spielergebnis

Regel Nr. 10: Punktgewinne

10.1 Definition: Punktgewinne sind aktiv oder passiv m&glich.
Aktiver Punktgewinn bedeutet, dass die Hauptaktion, die zum
Punktgewinn fihrt, vom Spieler ausgeht, der den Punkt gewinnt.
Passiver Punktgewinn bedeutet, dass die Aktion, die zum
Punktgewinn fiihrt, durch einen Eigenfehler des Gegners oder der
gegnerischen Partei verursacht wird.

10.2 Aktiver Punktgewinn:

10.2.1 Ein Spieler, dem es gelingt, den Ring auf den Boden des
gegnerischen Spielfeldes ohne die Spielregeln zu verletzen, zu
platzieren, gewinnt einen Punkt. Jede erfolgreiche Aktion in
diesem Sinne wird mit einem Punkt durch den Schiedsrichter
belohnt.

10.2.2 Ein Spieler, dem es gelingt, den Gegner zu einem Fehler zu
zwingen, gewinnt einen Punkt. Jede erfolgreiche Aktion in diesem
Sinne wird mit einem Punkt durch den Schiedsrichter belohnt.

10.3 Passiver Punktgewinn: Ein Spieler oder eine Partei, deren
Gegner einen Eigenfehler begeht, gewinnt einen Punkt.

10.4 Direkter Punktgewinn: Die Chance einen Punkt zu gewinnen,



hangt nicht wvom Aufgaberecht ab. Beide Seiten, die angebende
Seite und die annehmende Seite haben die Mo&glichkeit, einen Punkt
zU gewinnen.

10.5 Fehler: Jeder Fehler, wie unten 1in den Spielregeln
spezifiziert, muss vom Schiedsrichter bestraft werden, indem ein
Punkt der gegnerischen Seite zugeschrieben wird.

Regel Nr. 1ll1l: Spielstand und Resultat

11.1 Spielstand: Der Schiedsrichter muss den Spielstand nach
jedem Punktgewinn laut und deutlich ansagen. Zunachst den
Punktestand des angebenden Spielers oder der angebenden Partei
und als zweites den Punktestand des annehmenden Spielers oder der
annehmenden Partei.

11.2 Endstand:

11.2.1 Der Spieler oder die Partei mit den meisten Punkten am
Ende des Spiels ist der Gewinner des Spiels. Wenn beide Seiten
den gleichen Punktestand am Ende des Spiels, welches nicht im
K.O.-System (gemdaB Regel Nr. 8.2) ausgetragen wurde, haben, ist
der Endstand unentschieden.

11.2.2 Sollte ein Spieler oder eine Partei nicht in der Lage
sein, ein Spiel rechtzeitig zu beginnen oder muss das Spiel durch
Verletzung oder Fehlverhalten eines Spielers oder anderer
beteiligten Personen abgebrochen werden, muss der Schiedsrichter
das Spiel mit einem Endstand von 20:0 Punkten fir den
verbliebenen Spieler oder verbliebenen Partei beenden.

Regel Nr. 12: Spielwertung

12.1 K.O.-System fir Einzelwettkampfe: Das K.O.-System ist die
bevorzugte Wettkampfform fir die Austragung von Einzelwettkampfen
und verpflichtend fir die Einzel-Weltmeisterschaften. Die
Spielwertung ist hierfir in den Internationalen
Wettkampfbestimmungen (Teil 1) verbindlich geregelt.

12.2 Gruppensystem fir Mannschaften: Das Gruppensystem ist die

bevorzugte Wettkampfform fir die Austragung von
Mannschaftswettkampfen und verpflichtend fir die Team—
Weltmeisterschaften. Die Spielwertung ist hierfir in den
Internationalen Wettkampfbestimmungen (Teil II) verbindlich
geregelt.

12.3 K.O.-System fiur Mannschaften: Das K.O.-System ist nur in

Ausnahmefdallen  fiir Mannschaftswettkdampfe erlaubt. Wenn die
Organisatoren einer internationalen Ringtennisveranstaltung einen
kompletten Mannschaftswettkampt oder Teile eines

Mannschaftswettkampfes im K.O.-System austragen, dann 1ist die
Spielwertung vergleichbar mit den Bestimmungen fir im K.O.-System
ausgetragene Einzelwettkampfe.



12.4 Gruppensystem fir Einzelwettkampfe: Wenn Organisatoren von
internationalen Ringtennisveranstaltungen einen Einzelwettkampf
im Gruppensystem (ein Wettkampf wie in Art. 24 der
Internationalen Wettkampfbestimmungen erwahnt), wird ein
gewonnenes Spiel mit 2 Punkten Dbewertet, ein unentschiedenes
Spiel fiir jeden Spieler (Partei) mit 1 Punkt und ein verlorenes
Spiel mit 0 Punkten. Der Spieler mit den meisten Spielpunkten ist
der Gewinner der Gruppe oder des Wettkampfes. Das Gruppensystem
ist nicht bei Einzel-Weltmeisterschaften erlaubt.

12.5 Landerspiele: Die Spielwertung von Spielen innerhalb von

Test Matches (Landerspielen) ist in den Internationalen
Wettkampfbestimmungen (Teil III) verbindlich geregelt.

Regelsektion V: Elemente des Spiels und Spielverlauf

Regel Nr. 13: Spielvorbereitung

13.1 Beteiligte Personen: Die betreffenden Spieler, ein
Schiedsrichter, ein Betreuer pro Seite und bis zu zwel
Linienrichter sind Dberechtigt am Spiel teilzunehmen. Keine
anderen Personen als Spieler, Schiedsrichter, Betreuer,
Linienrichter und in Ausnahmefdllen Personen der Wettkampfleitung
oder medizinische Betreuer dirfen die Spielzone (inklusive

Sicherheitszone) vor oder wahrend des Spiels betreten.

13.2 Spielkleidung: Alle Spieler miissen Sportkleidung und
Sportschuhe in einwandfreien Zustand tragen. Das Trikot Jjedes
Spielers muss einen Schriftzug oder Emblem tragen, das die
Nationalitdt des Spielers identifiziert. Spieler der gleichen
Partei oder Mannschaft miissen identische Kleidung tragen.

13.3 Platzwahl:

13.3.1 Bevor das Spiel beginnt, fihrt der Schiedsrichter eine
Platzwahl zwischen den zwei Spielern oder Parteien (z.B. durch
Minzwurf) durch. Der Gewinner der Platzwahl darf sich die
Spielfeldhalfte aussuchen, wo er zuerst spielen mdchte. Der
Verlierer der Platzwahl beginnt das Spiel mit der ersten Angabe
von der anderen Spielfeldhdlfte aus. Der Ring wird durch den
Schiedsrichter gestellt.

13.3.2 Sollte eine Verladngerung oder letzte Verldngerung
notwendig sein, muss der Schiedsrichter eine erneute Platzwahl in
der gleichen Weise und Bedeutung wie in Regel Nr. 13.3.1
beschrieben, durchfiihren.

13.4 Benennung eines Betreuers: Jeder der beiden Spieler oder
Parteien ist Dberechtigt, einen Betreuer zu Dbenennen. Die
Betreuer, die das Spiel begleiten, miissen vor dem Spielbeginn vom
Schiedsrichter namentlich auf dem Schiedsrichterzettel notiert
werden.



13.5 Positionen: Alle beteiligten Spieler nehmen unmittelbar nach
der Seitenwahl ihre Startposition fiir das Spiel ein. Die Betreuer
miissen i1hre Position auf der Seite ihrer Spieler oder Parteien
mit einem Abstand von mindestens 1 m hinter der Grundlinie
einnehmen.

Regel Nr. 14: Spielaktionen - Die Angabe

14.1 Definition: Die Angabe ist ein einhdndiger Ringwurf, der
hinter der Grundlinie {Uber das Netz in die gegnerische
Spielfeldhdlfte abgeworfen wird, mit dem Ziel, die Spielzeit, die
Verldangerung bzw. die letzte Verldngerung zu beginnen oder das
Spiel nach einem Punktgewinn fortzusetzen. Mit Ausnahme der
ersten Angabe der Spielzeit, der Verlangerung und letzten
Verlangerung, die durch den Verlierer der Platzwahl ausgefihrt
wird, werden alle anderen Angaben durch den Spieler ausgefiihrt,
der den vorherigen Punktgewinn erzielt hat.

14.2 Angaben im Doppel: Beide Spieler einer Partei sind
berechtigt, die Angabe ohne Festlegung einer Reihenfolge oder
Begrenzung der Anzahl ausfiihren. Es gibt keine Einschrankung fir
den angebenden Spieler, die Angabe auf einen bestimmten Gegner
oder Teil des gegnerischen Spielfeldes zu werfen. Beide Spieler
der gegnerischen Partei sind berechtigt die Angabe anzunehmen
ohne eine Festlegung der Reihenfolge oder Begrenzung der Anzahl.
Diese Regel gilt fiir alle Doppeldisziplinen (Mannerdoppel,
Frauendoppel, Mixed).

14.3 Angabefehler I (Ubertritt, engl. “Passover”): Der angebende
Spieler Dberiihrt die Spielzone mit dem Ful oder einem anderen
Korperteil wahrend der Ring die Hand verldasst.

14.4 Angabefehler 1II (FuBfehler, engl. “Foot fault”): Der
angebende Spieler springt wdhrend der Ausfihrung der Angabe.
Mindestens ein FuR muss den Boden hinter der Grundlinie berihren,
wahrend der Ring die Hand verlasst.

14.5 Angabefehler III (Netz, engl. ,Net”): Der Ring beriihrt das
Netz oder den Netzpfosten wahrend der Angabe.

14.6 Angabefehler Iv (Verzogerte Angabe, engl. ~Delayed
service”): Der angebende Spieler muss die Angabe unmittelbar nach
dem Punktgewinn ausfiihren. Durch angebende Spieler oder Parteien
verursachte, nicht notwendige Verzdgerungen und demonstrative
Langsamkeit ist nicht erlaubt.

14.7 Wiederholung der Angabe: Wenn die Angabe zu schnell nach
einem Punktgewinn ausgefihrt worden ist, sodass der
Schiedsrichter die Korrektheit der Angabe nicht kontrollieren
konnte, hat der Schiedsrichter das Recht, die Wiederholung der
Angabe zu verlangen.



14.8 Position wahrend der Angabe: Alle Spieler mit Ausnahme des
angebenden Spielers, miissen mit beiden Fiiken in ihrer
Spielfeldhalfte (gemdB Regel Nr. 1.4) stehen, wahrend die Angabe
ausgefihrt wird.

Regel Nr. 15: Spielaktionen - Das Werfen des Ringes

15.1 Definition: Der komplette Prozess des Wurfes enthdlt das
Fiihren des Ringes bis zum Abwurf und den Flug des Ringes durch
die Luft. Der Prozess beginnt direkt nach dem Fangen des Ringes
und endet mit dem Fangen des Ringes durch den Gegner oder mit dem
Beriihren des Ringes auf den Boden, wenn der Gegner den Wurf nicht
erreichen kann. Jeder Wurf muss 1in einer flieBenden Bewegung
erfolgen mit dem Ziel den Ring mit einer Hand iber das Netz in
die gegnerische Spielfeldhalfte zu befdrdern.

15.2 Wurffehler I (AuBerhalb, engl. ,Outside”): Der geworfene
Ring berihrt den Boden auBerhalb des Spielfeldes (gemdB der Regel
Nr. 1.4) ohne dass er vorher von einem gegnerischen Spieler
berihrt wurde. MaBgeblich fir die Entscheidung des
Schiedsrichters, ob ein Wurf auBerhalb oder nicht ist, i1ist der
erste Kontakt des Ringes zwischen Ring und Boden.

15.3 Wurffehler II (Fehlerhafter Wurf , engl. ,Faulty Release"):
15.3.1 Der Spieler benutzt nicht die Hand, um den Ring {iber das
Netz zu befdrdern.

15.3.2 Der Spieler benutzt beide Hande gleichzeitig, um den Ring
Uber das Netz zu befdrdern.

15.3.3 Der Spieler benutzt beide Hande nacheinander oder braucht
mehr als ein Versuch, um den Ring iber das Netz zu befdrdern.
15.3.4 Der Ring beriihrt den Boden der eigenen Spielfeldhédlfte
wahrend der Spieler den Wurf ausfihrt.

15.3.5 Der Spieler wechselt den Ring nach dem Fangen einmal oder
mehrfach von einer Hand in die andere.

15.3.6 Beide Partner eines Doppels sind dabei beteiligt, den Ring
gleichzeitig oder nacheinander iiber das Netz zu werfen.

15.4 Wurffehler III (Wackelring, engl. ,Wobble”): Der Ring hat
keinen ruhigen Flug durch die Luft und wackelt oder flattert mit
mehr als 3 cm Ringbreite.

15.5 Wurffehler IV (Netz, engl. ,Net”): Der Ring fdngt nach der
Netzberiihrung zu wackeln an. (Spezielle Handhabe filir die Angabe:
Regel Nr. 14.5)

15.6 Wurffehler V (Pfosten, ‘“Posts”): Der Ring beriihrt die
Netzpfosten wadhrend des Wurfes.

15.7 Wurffehler VI (von oben, engl. ,Downward shot”): Der Spieler
wirft den Ring direkt abwdrts, indem der Ring mit der Hand wvon
oben geschmettert oder gestoBen wird. MaBgeblich fiir die
Entscheidung des Schiedsrichters, ob ein Ring von oben geworfen



wurde oder nicht, ist die Bewegung des Ringes im ersten Moment,
nachdem der Ring die Hand verlassen hat. Wenn der Ring keine
Aufwarts—-Tendenz hat oder im ersten Moment nicht die gleiche HOhe
beibehdlt, aber eine prompte Abwartsbewegung hat, dann muss der
Wurf strikt als Wurffehler ,von oben” bestraft werden.

15.8 Wurffehler VII (Angehalten, engl. ,Delayed shot”): Der
Spieler unterbricht oder verzdgert die flieRende Bewegung des
Ringwurfs direkt nach dem Fangen oder des welteren

Bewegungsablaufes bis zum Abwurf. In allen Fadllen wo die Bewegung
eine Unterbrechung hat oder mit demonstrativer Langsamkeit
verzogert wird, muss der Wurf als angehalten vom Schiedsrichter
bestraft werden. Es gibt keinen Unterschied darin, ob die
Unterbrechung durch eine fehlerhafte Technik verursacht wird oder
ob eine bewusste Aktion ist, um den Gegner zu tauschen.

15.9 Wurffehler VIII (Zwei Bewegungen, engl. ,Two way movement”):
Der Spieler Aandert die gegenwartig beabsichtigte und zu sehende
Bewegungssequenz abrupt und beginnt eine neue Richtung fiir seinen
Wurf oder bewegt Arm oder Handgelenk vor und zurick, wahrend der
Ring zum Abwurf gefiihrt wird. Diese Bewegungssequenzen, die nicht
mit dem Prinzip des flieBend ausgefiihrten Wurfes entsprechen,
kdnnen den Gegner irritieren oder tauschen und missen wvom
Schiedsrichter als Zwei Bewegungen bestraft werden.

15.10 Wurffehler IX (Korperberihrung, engl. ,Body Touch”) :
15.10.1 Der Ring beriihrt wa&hrend des Wurfes einen Teil des
Korpers mit Ausnahme der Hand, mit der der Wurf ausgefiihrt wird.
Der Begriff Hand beschreibt die Zone zwischen Fingerspitzen und
Vorderarm (ohne den Ellbogen)

15.10.2 Beim Doppel beriihrt der Ring den Korper des Partners
wahrend des Wurfes.

15.11 Wurffehler X (Schrittfehler, engl. ,Steps”):

15.11.1 Wenn der Spieler beim Fangen des Ringes den Boden mit
beiden FiRen berihrt, ist es nicht erlaubt, die Vorwdrtsbewegung
mit mehr als einem Schritt fortzusetzen, bevor der Ring die Hand
zum Abwurf verladsst. Ein Schritt bedeutet einen Bodenkontakt mit
einem Fub und kann ein Sprung oder eine einfache Beriihrung sein.
15.11.2 Wenn der Spieler beim Fangen des Ringes den Boden mit
einem FuB berihrt, ist es nicht erlaubt, die Vorwadrtsbewegung mit
mehr als einem Schritt fortzusetzen, bevor der Ring die Hand zum
Abwurf wverldsst. Ein Schritt bedeutet einen Bodenkontakt mit
einem Ful und kann ein Sprung oder eine einfache Beriihrung sein.
15.11.3 Wenn der Spieler beim Fangen des Ringes keinen
Bodenkontakt hat, ist es nicht erlaubt, die Vorwadrtsbewegung mit
mehr als zweil Schritten fortzusetzen, bevor der Ring die Hand zum
Abwurf wverldsst. Ein Schritt bedeutet einen Bodenkontakt mit
einem Fubl und kann ein Sprung oder eine einfache Beriihrung sein.

15.12 Wurffehler XI (Turn around):
15.12.1 Der Spieler fihrt mit dem Ring in der Hand eine komplette
oder nahezu komplette Drehung seines Korpers um die Langsachse



aus.

15.12.2 Nachdem der Spieler den Ring seitlich oder mit dem Riicken
zum Netz fdngt, setzt der Spieler seine Drehung in die gleiche
Richtung fort und wirft ihn ab, wdhrend die vordere Korperfront
wieder zum Vorschein kommt.

15.13 Wurffehler XII (Decke, engl. ,Ceiling”): Der Ring berihrt
die Decke wahrend eines Wurfes.

15.14 Beschleunigung des Ringes: Der Armschwung des Spielers, der
den Ring beschleunigen soll, kann vor dem Korper, seitlich des
Korpers, iUber dem Kopf oder hinter dem Korper ausgefiihrt werden
und soll in einer Art Kreisbewegung bewerkstelligt werden.

15.15 Drallen des Ringes: Der Spieler darf den Ring durch Drallen
per Handgelenk und Hand beschleunigen. Durch das Pressen des
Ringes zwischen Zeigefinger und Daumen und nach einer schnellen
Vor—- und Zurlckbewegung des Handgelenkes wahrend des Wurfes,
erhdlt der Ring eine schnelle Rotation und Drall.

15.16 Wurfarten: Ein Spieler darf das ganze Spektrum
verschiedener Wurfarten benutzen, die als Angriffsringe oder
Verteidigungswiirfe, hohe oder flache Wirfe, Wirfe mit oder ohne
Drall, Rickhand- oder Vorhandwiirfe klassifiziert werden kodnnen.
Jeder Wurf kann zu Jjeder Zeit gespielt werden, mit der
Einschrankung der Regel Nr. 19.3 und 19.4 und ohne dass die
Regeln beziglich der Wurffehler, wie weiter oben in den
Spielregeln angegeben, verletzt werden.

15.17 Gultigkeit fur die Angabe: Die Regel Nr. 15.2, 15.3.1,
15.3.2, 15.3.3, 15.3.4, 15.3.6, 15.4, 15.7, 15.8, 15.9, 15.10,
15.12.1, 15.13, 15.14, 15.15 und 15.16 sind auch fir die Angabe
giltig.

Regel Nr. 16: Spielaktionen - Das Fangen des Ringes

16.1 Definition: Das Fangen des Ringes muss mit einer Hand
erfolgen, mit dem Ziel, dass eine Bodenberiihrung des Ringes im
Spielfeld des verteidigenden Spielers oder der verteidigenden
Partei vermieden wird. Der komplette Prozess des Fangens beginnt
mit dem ersten Kontakt zwischen Ring und Hand und endet mit der

sicheren Kontrolle des Ringes. Der Prozess des Fangens 1ist
spatestens dann voriiber, wenn der Spieler die Wurfbewegung
einleitet.

16.2 Fangfehler I (innerhalb, engl. ,Inside”): Der annehmende

Spieler kann den Ring nicht fangen und der Ring beriihrt den Boden
innerhalb der eigenen Spielfeldhdlfte (gemdaR Regel Nr. 1.4.) ohne
ihn wvorher zu berihren. Mabgeblich fir die Entscheidung des
Schiedsrichters, ob ein Ring innerhalb ist oder nicht, ist der
erste Kontakt zwischen Ring und Boden.



16.3 Fangfehler IT (Fehlerhaftes Fangen, engl. ~Faulty
Reception™) :

16.3.1 Der Spieler benutzt nicht die Hand, um den Ring zu fangen.
16.3.2 Der Spieler benutzt beide Ha&nde gleichzeitig, um den Ring
zu fangen.

16.3.3 Der Spieler benutzt beide Hande nacheinander, um den Ring
zu fangen.

16.4 Fangfehler III (berihrt, engl. ,Touched”): Der annehmende
Spieler Dberiihrt den Ring, kann ihn aber nicht fangen oder
kontrollieren und der Ring fdallt innerhalb oder auRerhalb seines
Spielfeldhdlfte zu Boden.

16.5 Fangfehler IV (Korperfang, engl. ,Body Touch”):

16.5.1 Der Ring berihrt wadhrend des Fangens einen anderen
Korperteil als die Hand. Der Begriff ,Hand” beschreibt die Zone
zwischen Fingerspitzen und Unterarm (ohne Ellbogen)

16.5.2 Beim Doppel beriihrt der Ring wdhrend des Fangens den Korper
des Partners.

16.6 Fangfehler V (Verzogertes Fangen, engl. ,Delayed catch”): Der
Spieler wunterbricht oder verzdgert die Bewegung wahrend des
Fangens des Ringes, gemessen von dem Zeitpunkt, wenn der Spieler
den Ring Dberiihrt, bis zum Zeitpunkt, wenn der Spieler mit der
Wurfbewegung beginnt. In allen Fallen, wo die Bewegung mit nicht
notwendiger oder demonstrativer Langsamkeit verzdgert wird, muss
der Schiedsrichter das verzdgerte Fangen bestrafen.

16.7 Wiederfangen eines Ringes: Wenn der annehmende Spieler den
Ring Dberihrt ohne ihn festzuhalten oder kontrollieren zu
kénnen, darf er mit der gleichen Hand einmal nachfassen. Im
Mixed und Frauendoppel darf der Partner den berihrten Ring nur
einmal fangen oder beide Spieler diirfen den berihrten Ring nur
einmal gleichzeitig fangen.

16.8 Gleichzeitiges Fangen im Doppel: Im Mixeds und Frauendoppel
dirfen die annehmenden Spieler den Ring gleichzeitig fangen, aber
nur ein Spieler darf den Ring zurilickwerfen. Ein gleichzeitiges
Fangen ist nur in Ausnahmefiallen erlaubt (z.B. einen
Uberraschenden Angriffsring zu fangen oder in einer Situation wie
in Regel 16.7 erwahnt).

16.9 Schwierige Fangsituation

16.9.1 Bei schwierigen Fangsituationen, wenn der Spieler gezwungen
wird zum Ring zu hechten und deshalb zu Boden fallt, darf er
aufstehen bevor er den Ring zurilickwirft.

16.9.2 Bei schwierigen Fangsituationen, wenn der Spieler stolpert
und nach dem Fangen kurzzeitig die Balance nicht halten kann oder
wenn er nach dem Hinterherlaufen und Fangen des Ringes nicht



sofort abstoppen kann, darf er eine sichere Haltung einnehmen,
bevor der Ring zuriickgeworfen wird.

16.9.3 Es muss offensichtlich sein, dass die schwierige
Fangsituation notwendig ist, um den Ring noch zu erreichen und das
kein Zeitspiel wvorliegt. Das Korrigieren der Haltung und das
Zurlickwerfen des Ringes muss sofort ohne weitere Verzdgerungen
ausgefihrt werden.

16.9.4 Bei schwierigen Fangsituationen sind die Regeln 15.8. und
16.6 nicht bindend. Eine kurze Verzdgerung, die in der Natur der
0. a. Situation liegt, wird akzeptiert.

Regel Nr. 17: Spielaktionen - Ringwechsel

17.1 Definition: Der abwechselnde Prozess von Fangen (Annehmen des
Ringes) und Werfen (Zuriickwerfen des Ringes) zwischen gegnerischen
Spielern wird Ringwechsel genannt. Ein Ringwechsel beginnt mit der
Angabe und dauert bis zu einer Unterbrechung gemdB Regel Nr. 9
oder bis einer der o. a. Fehler begangen wird. Sollte es keine
Unterbrechung und keine Fehler geben, wird der Ringwechsel durch
die Spielzeit oder Verlangerungszeit, die durch ein akustisches
Signal gemdl Regel Nr. 8 signalisiert wird, begrenzt.

17.2 Ring im Spiel: W&hrend eines Ringwechsels ist der Ring im
Spiel.

Regel Nr. 18: Spielaktionen - Spielreihenfolge im Doppel

18.1 Freie Reihenfolge im Mixed: Die Spieler eines Mixeds sind
nicht an einer Festlegung der Reihenfolge im Bezug auf das Spielen
des Ringes wahrend der Ringwechsel gebunden.

18.2 Abwechselnde Reihenfolge im Frauen- und Mannerdoppel: Die
Spieler eines Mannerdoppels sind an einer abwechselnden
Reihenfolge im Bezug auf das Spielen des Ringes wahrend der
Ringwechsel gebunden. Ein Spieler darf den Ring nicht zweimal
nacheinander wahrend eines Ringwechsels spielen. Das bedeutet,
dass die Spieler von zweli gegnerischen Parteien wahrend eines
Ringwechsels den Ring untereinander abwechselnd spielen miissen.
Ein VerstoB gegen die abwechselnde Reihenfolge wird  von
Schiedsrichter als Fehler (Fehlerhafte Reihenfolge, engl. ,Faulty
succession”) behandelt.

Regel Nr. 19: Spielaktionen - Andere Spielelemente

19.1 Wechsel der Spielfeldhalften: Nach der ersten Halbzeit der
Spielzeit oder Verlangerung missen die Spieler die



Spielfeldhalften wechseln. Der Gewinner der Seitenwahl erdffnet
die zweite Halbzeit mit der ersten Angabe. Es gibt bei der letzten
Verldangerung keinen Wechsel der Spielfeldhdlfte.

19.2 Ubertritt: Die Spieler diirfen wdhrend der Ringwechsel (Angabe
eingeschlossen) nicht mit den FiiBen oder anderen Korperteilen
(Kleidung eingeschlossen) Uber die Neutrallinie treten. Ein
Ubertritt wird vom Schiedsrichter als Fehler (Ubertritt, engl.
rpass over”) behandelt.

19.3 Einfaches Hochspiel: Nach einem Wiederfangen gemdl Regel
16.7, einem gleichzeitigen Fangen gemdss Regel Nr. 16.8 oder einer
schwierigen Fangsituation gemdaBl Regel 16.9.1 und 16.9.2 muss der
Spieler den Ring hoch und ohne Drall in das hintere Drittel des
gegnerischen Spielfeldes werfen, sonst liegt ein Fehler vor
(Fehlerhaftes Zuspiel, engl. ,faulty return”).

19.4 Zweifaches Hochspiel: Bei Unterbrechung gemdl Regel Nr. 9.1,
9.2 und 9.3 muss der Ring hoch und ohne Drall geworfen werden,
jeweils einmal von jedem Spieler oder jeder Partei in das hintere
Drittel der gegnerischen Spielfeldhdalfte, um das Spiel nach der
Unterbrechung fortzusetzen, anderenfalls ist es ein Fehler
(Fehlerhafte Wiederaufnahme, »faulty resumption”) . Der
benachteiligte Spieler oder die Dbenachteiligte Partei =zu dem
Zeitpunkt als die Unterbrechung passierte, wird vom Schiedsrichter
benannt und beginnt mit dem ersten Zuspiel.

19.5 Wiederholung der Angabe: Wenn die Ursache fiir die
Unterbrechung direkt nach der Angabe bevor der Ring zum ersten Mal
tiber das Netz geworfen worden ist, auftritt, muss der
Schiedsrichter eine Wiederholung der Angabe anordnen, damit das
Spiel nach der Unterbrechung fortgesetzt werden kann.

19.6 Wiederaufnahme mit Angabe: Wenn die Ursache fiir eine
Unterbrechung zwischen zwei Ringwechseln auftritt, dann wird das
Spiel mit der Angabe des Spielers oder der Partei fortgesetzt, der
bzw. die den letzten Punkt erzielt hat.

19.7 Betreuung:

19.7.1 Der Betreuer darf dem Spieler oder der Partei wahrend der
laufenden Spielzeit oder wahrend der Verldngerung oder letzten
Verldangerung keine Hinweise geben. Der Betreuer darf nur wiahrend
der Pausen Hinweise an Spieler oder Parteien geben. Dariiber hinaus
darf der Betreuer dem Spieler oder der Partei wahrend der gesamten
Spielzeit die noch verbleibende Spielzeit mitteilen, ohne dass er
seine Position gemdal Regel Nr. 13.5 verldsst. Ein Fehlverhalten
des Betreuers wird mit einem Fehler bestraft (Verbotenes Coaching,
engl. ,forbidden coaching”).

19.7.2 Der Betreuer darf nach Erkldrungen fiir Entscheidungen des



Schiedsrichters oder der Wettkampfleitung erst in der Pause oder
nach dem Spiel fragen.

Regel Nr. 20: Fehlverhalten von Spielern und anderen beteiligten
Personen

20.1 Unsportliches Verhalten:

20.1.1 Ein Spieler oder Betreuer, der Entscheidungen des
Schiedsrichters oder Linienrichters kritisiert oder diskutiert,
verhdlt sich in einer unsportlichen Weise.

20.1.2 Ein Spieler oder Betreuer, der das Spiel mit Absicht
verzogert, wahrend der Ring nicht im Spiel ist, wverhdlt sich in
einer unsportlichen Weise.

20.1.3 Ein Delegationsmitglied, der einem Spieler oder eine Partei
seines Verbandes Hinweise wadhrend des Spiels gibt, verhalt sich in
einer unsportlichen Weise.

20.2 Beleidigendes Verhalten: Ein Spieler oder Betreuer, der
Schiedsrichter, Linienrichter, gegnerische Spieler oder Zuschauer
mit beleidigenden Worten oder Gesten anspricht, wverhdalt sich in
einer beleidigenden Weise.

20.3 Aggressives Verhalten: Ein Spieler oder Betreuer, der
Schiedsrichter, Linienrichter, gegnerische Spieler oder Zuschauer
physisch attackiert, verhdlt sich in einer aggressiven Weise.

20.4 Sanktionen:

20.4.1 Der Spieler oder die Partei, in dessen Namen das
unsportliche Verhalten geschieht, muss vom Schiedsrichter verwarnt
werden, ohne mit einem Fehler bestraft zu werden. Bei weiteren
Fallen unsportlichen Verhaltens muss der Spieler oder die Partei
mit einem Fehler bestraft werden.

20.4.2 Der Spieler oder die Partei, in dessen Namen das
beleidigende Verhalten geschieht, muss 1n Jjedem Fall ohne
Verwarnung mit einem Fehler bestraft werden.

20.4.3 Wenn ein Spieler oder eine Partei wegen unsportlichen oder
beleidigenden Verhaltens dreimal wahrend eines Spiels mit einem
Fehler sanktioniert worden ist, muss das Spiel abgebrochen werden
und der gegnerische Spieler oder die gegnerische Partei hat das
Spiel gewonnen.

20.4.4 Ein Spieler oder Betreuer, der sich aggressiv verhdlt, wird
mit Ausschluss vom Spiel bestraft, das Spiel muss sofort
abgebrochen und der gegnerische Spieler oder die gegnerische
Partei gewinnt das Spiel. Bei schweren Aggressionen muss die
betreffende Person von allen weiteren Spielen eines
internationalen Teamwettkampfes, Turniers oder Meisterschaft
ausgeschlossen werden.



Regel Nr. 21: Regeln fir das Spielende und danach

21.1 Einspruch:

21.1.1 Der Betreuer 1ist autorisiert, einen Einspruch gegen
Entscheidungen des Schiedsrichters Dbei der Wettkampfleitung
einzulegen. Der Einspruch muss direkt nach Spielende vom

Schiedsrichter auf dem Schiedsrichterzettel mit der Angabe des
Grundes und Unterschrift des Einspruch einlegenden Betreuers
vermerkt werden.

21.1.2 Ein Ad-hoc-Gericht sollte sofort einberufen werden, die den
Protest durch einfache Mehrheit zuldsst oder abweist.

21.1.3 Das Ad-hoc-Gericht Dbesteht aus drei Personen, die {ber
groBes Expertenwissen iber den Ringtennissport verfligen.
Mindestens eine Person muss einem nationalen Verband angehdren,
die nicht am Einspruchsverfahren beteiligt ist. Sollte es nicht
moglich sein, ein unparteiliches Berufungsgericht einzuberufen,
wird der Einspruch an das Schiedsgericht der World Tenniquoits
Federation (vgl. Satzung der WTF Art. 34) verwiesen und das
Endergebnis des betreffenden Spiels Dbleibt in Bezug auf den
gegenwartigen Wettkampf bestehen.

21 .2 Handeschiitteln: Der Spieler oder die Spieler der Partei, die
das Spiel verloren haben, sollten dem Spieler oder den Spielern
der Partei, die das Spiel gewonnen haben, gratulieren. Alle
beteiligten Spieler und Betreuer sollten sich als ein Zeichen von
Sportlichkeit gegenseitig die Hande schiitteln und auch dem
Schiedsrichter durch Handeschiitteln fiir die Spielleitung danken.

Regelsektion \'2 % Autoritat und Verpflichtungen des
Schiedsrichters

Regel Nr. 22: Die Autoritat des Schiedsrichters

22.1 Hauptautoritat: Der Schiedsrichter ist wvon der World
Tenniquoits Federation autorisiert, das Spiel in unparteilicher
Weise wvon Beginn bis zum Ende zu leiten wund ist nur den
Internationalen Spielregeln und den Internationalen
Wettkampfbestimmungen verpflichtet. Des Schiedsrichters
Interpretation der Spielregeln muss respektiert werden und soll
nicht die Ursache wvon Diskussionen wahrend des Spiels sein. Die
Entscheidungen des Schiedsrichters sind fiir alle beteiligten
Personen bindend und das notierte Spielergebnis ist gliltig mit der
Ausnahme, dass ein reguldr erhobener Einspruch von dem Ad-hoc-
Gericht zugelassen wird.

22.2 Spezielle Autoritat: Der Schiedsrichter ist autorisiert, auf
der Basis seiner Erfahrungen und seines Expertenwissens 1in



Situationen und Fallen zu entscheiden, die nicht in den
Internationalen Spielregeln oder Internationalen
Wettkampfbestimmungen geregelt sind. Dariliber hinaus darf der
Schiedsrichter Entscheidungen der Wettkampfleitung Uberstimmen,
die seiner Meinung nach nicht akzeptabel 1im Bezug auf einen
ordnungsgemalBen Ablauf des Spiels sind.

Regel Nr. 23: Verpflichtungen vor dem Spiel

23.1 Linienrichter: Der Schiedsrichter darf (ist aber nicht
verpflichtet) bis zu zwel Linienrichter bestimmen und
positionieren, um Entscheidungen 1im Bezug auf innerhalb und

auBerhalb zu unterstiitzen.

23.2 Spielfelder und Ausristung: Der Schiedsrichter muss den
regelgerechten Zustand der Spielfelder, des Netzes und des Ringes
kontrollieren. Der Schiedsrichterzettel, der wvon der World
Tenniquoits Federation gestellt wird, muss im Bezug auf Namen der
Spieler und Betreuer gepriift werden.

23.3 Seitenwahl: Der Schiedsrichter ist fiir eine rechtzeitige
Seitenwahl vor dem Spiel verantwortlich.

23.4 Kleidung: Der Schiedsrichter muss eine angemessene Kleidung
tragen, die von der World Tenniquoits Federation genehmigt wird
und muss die Kleidung der beteiligten Spieler gemdal Regel Nr. 13.2
kontrollieren.

23.5 Zeitnahme: Der Schiedsrichter muss simultan zZur
Wettkampfleitung eine Stoppuhr benutzen, die es ihm mdéglich macht,
die Zeltnahme zu Ubernehmen, wenn es notwendig ist (z.B.

Unterbrechungen mit Anhalten der Zeit).

Regel Nr. 24: Verpflichtungen wahrend des Spiels

24.1 Position: Der Schiedsrichter soll nahe zu einem der
Netzpfosten stehen, ohne das Spielfeld (wie in Regel Nr. 1.1, 1.2
und 1.3 definiert) zu betreten und ohne die Spieler wahrend des
Spiels zu behindern.

24 .2 Ansage der Entscheidungen: Der Schiedsrichter muss seine
Entscheidungen mit lauter und klarer Stimme ansagen und dabei die
technischen Begriffe verwenden, wie sie 1in den Spielregeln
angegeben sind.

24.3 Ansage des Spielstands: Der Schiedsrichter muss den
Spielstand laut und klar in englischer Sprache gemdB Regel Nr.



11.1 ansagen.

24 .4 Handhabe bei Unterbrechungen: Der Schiedsrichter ist dafiir
verantwortlich, die Ursachen fir Unterbrechungen so schnell wie
moglich festzustellen. Wenn ein hinreichender Grund filir eine
Unterbrechung mit Anhalten der Zeit gegeben ist und die
Unterbrechung ist nicht von der Wettkampfleitung verkiindet worden,
dann ist der Schiedsrichter dafir verantwortlich, die
Unterbrechung mit Anhalten der Zeit gemaB Regel Nr. 9.1 anzusagen.

24 .5 Handhabe von Fehlverhalten: Das Erkennen und Klassifizieren
von Fehlverhalten gemaB Regel Nr. 20 1liegt im Ermessen des
Schiedsrichters, der versuchen sollte, die beteiligten Personen zu
beruhigen und der mit kihlem Kopf entscheiden soll, welche Art von
Fehlverhalten vorliegt und welche Art der Bestrafung notwendig
ist.

24.6 Erklarung von Entscheidungen: Um zu vermeiden, dass Spielzeit
vergeudet wird, ist der Schiedsrichter wverpflichtet, Erklarungen
im Bezug auf seine Entscheidungen oder Interpretationen der
Spielregeln erst in der Pause oder am Ende des Spiels gemdl Regel
Nr. 19.7.2 zu geben.

Regel Nr. 25: Verpflichtungen nach dem Spiel

25.1 Unterschrift auf dem Schiedsrichterzettel: Ein Spieler oder
Betreuer von jeder Seite und der Schiedsrichter sind verpflichtet,
das Endergebnis des Spiels auf dem Schiedsrichterzettel zu
unterschreiben.

25.2 Handhabe von Einspriichen: Wenn ein Einspruch ordnungsgemalb
eingelegt worden ist, dann ist der Schiedsrichter zusammen mit der
Wettkampfleitung verantwortlich, ein Ad- hoc-Gericht einzuberufen.
Darliber hinaus muss der Schiedsrichter filir Nachfragen im Bezug auf
den Einspruch verfiligbar sein.



