aQuolley WETTKAMPFREGELN

I. BEGRIFFSLEXIKON

Die Bedeutung der in diesem Regelwerk und in den Wettkampfausschreibungen verwendeten Fachbegriffe ist die folgende.

I 1. GRUNDBEGRIFFE
Spieleranzahl: die Anzahl der gleichzeitig aktiv auf dem Spielfeld (im Wasser) befindlichen Teammitglieder.
Quote: die innerhalb der Spieleranzahl verbindlich vorgeschriebene Mindestanzahl an Frauen in den gemischten Disziplinen.
Kader: die gesamte registrierte Spielerzahl des Teams, die sowohl die aktiven Spieler als auch die Auswechselspieler umfasst.
Wettkampfklasse: die auf Grundlage der Spieleranzahl festgelegte Kategorie (Einzel, Doppel, Dreier, Vierer, Flnfer, Sechser).
Disziplin: die konkrete Kombination aus Spieleranzahl, Geschlechterverteilung und Quote (z. B. Mixed-Doppel).
Altersklasse: die auf Grundlage des Alters der Spieler festgelegte Startkategorie.
Division: die auf Grundlage der sportlichen Vergangenheit und des Spielniveaus der Spieler festgelegte Wettkampfklasse.
Meldestatus: der organisatorische Hintergrund des Teams (Offen, Verein, Firmen, Gemeinschaft).

Chancenausgleich: eine nicht automatisch geltende, nicht kumulierbare Regelung, die bei der Meldung beantragt werden muss und einer
Mannschaft, deren sadmtliche aktive Spieler mindestens einer der berechtigenden Gruppen angehéren — Frauen, Spieler unter 16, Spieler
Uiber 55 —, einen zusdtzlichen aktiven Spieler erlaubt. Die Spieler missen nicht derselben Gruppe angehéren. Sie kann nur in der Division
Anfénger und in den Herrendisziplinen beantragt werden, nicht im Einzel. Ausfihrlich unter I1.4.

| 2. BALLWECHSEL
Netzaufschlag: ein Aufschlag, der das Netz berlhrt, aber regelkonform in der gegnerischen Spielfeldhdlfte aufkommt.

Zwangspass: eine Regel, die sich ausschlieBlich auf den Moment der Aufschlagannahme bezieht. Der vom Aufschlag kommende Ball
darf nicht aus der ersten Beriihrung sofort zurlickgeschlagen werden; das annehmende Team muss verbindlich mindestens ein internes
Zuspiel zwischen den Mitspielern ausfihren.

Unerlaubte Ballberiihrung: ein als Fehler geltendes Spielen des Balls, das die eindeutige Doppelberiihrung (derselbe Spieler berthrt den
Ball zweimal nacheinander) sowie das Fangen, Halten, Anheben (getragener Ball) oder Werfen des Balls umfasst. Anheben: Der Ball
liegt auf der Hand und wird von ihr angehoben, typischerweise von unten mit offener Handfléche. Ziehen: Der Ball liegt auf der
Handfladche und wird vom Arm seitwdrts oder nach vorn mitgefihrt, wie beim Wasserballwurf. Beiden gemeinsam ist, dass der Ball mit
der Hand mitwandert, statt von ihr abzuprallen. Doppelberiihrung: Derselbe Spieler berlihrt den Ball innerhalb einer Spielaktion zweimal
nacheinander — am hdufigsten beim oberen Zuspiel, wenn der Ball zuerst von der einen und dann von der anderen Handfldche abprallt.
Berlhren beide Hande den Ball gleichzeitig, ist es eine Bertihrung, auch wenn zwei Kérperteile beteiligt sind. Ein Fehler liegt nur vor,
wenn die beiden Bertihrungen getrennt sichtbar sind. Der Unterschied kurz: Beim getragenen Ball besteht der Fehler darin, dass der Ball
nicht abprallt; bei der Doppelbertihrung darin, dass er zweimal abprallt.

Netzberiihrung: jede Berlihrung des Netzes durch den Kérper oder die Kleidung eines Spielers wdhrend des Ballwechsels.
Gemeinschaftsberiihrung: wenn zwei Mitspieler den Ball vollkommen gleichzeitig beriihren.

Blockberiihrung: eine Ballberiihrung im Rahmen des Versuchs, am Netz einen gegnerischen Angriff abzuwehren; sie wird nicht zu den
dem Team erlaubten drei Ballberiihrungen gezahlt, und der blockende Spieler darf den Ball danach sofort erneut spielen.

Ball auB3erhalb des Spielfelds (out): wenn der Ball ins Wasser fallt, ohne die Spielfeldlinien oder die Eckklemmen zu berihren. Berihrt
der Ball mit einem noch so kleinen Teil die Linie oder die Klemme, so ist er im Spiel (in), auch wenn der GrofB3teil bereits auBerhalb liegt. In
Ermangelung eines Schiedsrichters steht das Entscheidungsrecht dem Team zu, dessen Spielfeldhdlfte ndher an der Aufkommstelle des
Balls liegt.

I 3. WETTKAMPFDURCHFUHRUNG, VERWALTUNG

Wettkampftypen (Formate): sie legen fest, in welchem Umfang die Wettkampfausschreibung die Anwendung der offiziellen Regeln
vorschreibt.

Standard: ein Wettkampftyp, bei dem das Spiel nach den offiziellen Regeln ohne Anderungen ablduft.

Regional: ein Wettkampftyp, bei dem das Spiel nach einer lokalen (beispielsweise durch die Umweltbedingungen verursachten)
Anpassung der Standardregeln stattfindet.

Ausgelost: ein Wettkampftyp, bei dem die Zusammensetzung der Teams zu Beginn des Wettkampfs durch Auslosung bestimmt wird.

Wettkampfleiter: der oberste Leiter und Entscheidungstréiger des Turniers, der bei auBergewdhnlichen Umsténden zur Anderung der
Regeln berechtigt ist und tber die offiziellen Proteste entscheidet.

I 4. MELDE- UND BERECHTIGUNGSSYSTEM



Jedes teilnehmende Team und jeder Spieler muss die folgenden drei Voraussetzungen verbindlich und gemeinsam erfillen, damit die
Meldung gltig ist.

Die Kategorien sind abwdrtskompatibel: Jeder darf in einer Kategorie melden, die ihn nicht ausschlie3t. Die Herrendisziplinen kennen keine
Beschrdankung nach Geschlecht und die Altersklasse Erwachsene keine nach Alter; in die Kategorien Damen, Jugend (U16), Junioren (U25)
und Senioren (O55) durfen nur Spieler melden, die die jeweilige Bedingung erfllen.

ALTERSKLASSE DIVISION MELDESTATUS
Jugend (U16): Spieler, die im Wettkampfjahr Anfdnger: Freizeitspieler ohne Offen: ungebundene, freizeitorientierte
das 16. Lebensjahr noch nicht vollendet Wettkampfvergangenheit, die zuvor in dieser Teilnahme ohne Mitgliedschafts- oder
haben. Division kein offizielles Turnier gewonnen Firmenverpflichtungen.

haben.
Junior (U25): Spieler, die im Wettkampfjahr Fortgeschritten: erfahrenere Amateure oder Verein: an eine offizielle aQuolley-
das 25. Lebensjahr noch nicht vollendet Spieler, die aufgrund ihres Sieges aus der Vereinsmitgliedschaft oder eine jahrliche
haben. Anféanger-Division aufgestiegen sind. Sportler Wettkampflizenz gebundene Meldung.

mit einer bei einem nationalen oder
internationalen Verband registrierten
Vergangenheit im Volleyball, Beach-Volleyball
oder Futnet durfen in dieser Division nicht

melden.
Erwachsene (Standard): die Kategorie der Absolut: eine Division ohne Einschrdnkungen: Firmen: Firmenteams, bei denen alle
Spieler zwischen 25 und 55 Jahren. Jeder darf melden, unabhéngig vom Kadermitglieder nachweislich beim selben
Spielniveau. Sportler mit einer bei einem Unternehmen arbeiten.

nationalen oder internationalen Verband
Senioren (O55): Spieler, die im Gemeinschaft: eine auf der formellen
Wettkampfjahr das 55. Lebensjahr vollendet Beach-Volleyball oder Futnet diirfen
oder Uberschritten haben. ausschlieBlich in dieser Division melden. freundschaftlichen oder ortsbezogenen

birgerlichen Gemeinschaften beruhende

registrierten Vergangenheit im Volleyball,
Organisation von familidren,

Kategorie.

Il. DETAILLIERTE REGELN

I 1. STRUKTURDATEN DER WETTKAMPFKLASSEN UND DISZIPLINEN

FELD — DAMEN / FELD —
WETTKAMPFKLASSE DISzZIPLIN SPIELERANZAHL QUOTE
MIXED HERREN
Einzel Herren / Damen 1 Person - 1 Person 6x3m 8x4 m
Doppel Herren / Damen / 2 Personen 1 Person 3 8x4 m 9%x4,5 m
Mixed Personen
Dreier Herren / Damen / 3 Personen min. 1 Person 5 9%4,5 m 10x5m
Mixed Personen
Vierer Herren / Mixed 4 Personen min. 2 6 10x5m
Personen Personen
Fiinfer Herren / Mixed 5 Personen min. 2 7 11x6m
Personen Personen
Sechser Herren / Mixed 6 Personen min. 2 8 12x6 m
Personen Personen

| 2. neETzHGHE UND WASSERTIEFE

Die Hohe des Netzes ist vom Grund aus, in der Netzmitte gemessen, in Abhdngigkeit von der jeweiligen Wassertiefe und der betreffenden
Disziplin festzulegen. Die empfohlene Wassertiefe liegt zwischen 0,6 und 1,3 m.

WRASSERTIEFE DAMEN-DISZIPLIN MIXED-DISZIPLIN HERREN-DISZIPLIN
0,6-0,9 m 2,35m 2,40 m 2,45m
0,9-1,1m 2,45 m 2,50 m 2,55m

1,1-13m 2,55m 2,60 m 2,65m



I 3. SPIELVERLAUF UND SPIELORDNUNG

Grundprinzip: die Regeln des aQuolley folgen den Regeln des Hallenvolleyballs, mit den hier dargestellten Abweichungen — von denen
die wichtigsten sind, dass Spieleranzahl und FeldgrofRe je nach Disziplin wechseln und die Netzhohe sich nach der Wassertiefe richtet.

Ziel des Ballwechsels: das Aufkommen des Balls auf dem Wasser innerhalb der gegnerischen Spielfeldhdlfte oder das Erzwingen eines
Fehlers beim Gegner.

Teamberiihrungen: pro Team sind maximal 3 Ballberiihrungen erlaubt (der Block zdhlt nicht dazu).

Aufschlagposition: der aufschlagende Spieler darf sich héchstens 0,5 m von der Grundlinie entfernen und muss verbindlich innerhalb
des Spielfelds bleiben. Das Zurlckdriicken der Grundlinie mit dem Korper oder jegliches Verschieben ist verboten.

Netzaufschlag: beriihrt der Aufschlag das Netz und landet im regelkonformen Bereich, so ist der Aufschlag zu wiederholen.

Zwangspass: das annehmende Team muss nach der Aufschlagannahme mindestens eine weitere Ballberiihrung (internes Zuspiel)
ausfihren, bevor es den Ball auf die Seite des Gegners spielt. Im Feldspiel besteht dieser Zwang nicht mehr.

Beriihrungsarten: die Berlihrung des Balls ist mit jedem Kérperteil und auf jede Art erlaubt, ausgenommen die eindeutige
Doppelberiihrung, das Fangen oder Werfen des Balls sowie der getragene Ball (Anheben oder Ziehen). Aufgrund der auRergewdhnlichen
Schwierigkeiten der Bewegung im Wasser sind die offene Annahme und das Zuspiel mit der flachen Hand sowie bei feinen Stoppbdllen
auch die Berlihrung mit den Fingerspitzen erlaubt.

Gemeinschaftsberihrung: beriihren zwei Mitspieler den Ball vollkommen gleichzeitig, ist das Spielen des Balls regelkonform. Es z&hlt als
zwei Teamberihrungen, und einer der beiden darf den Ball danach weiterspielen.

Netzberiihrung: jede Berlihrung des Netzes durch Kérper oder Kleidung eines Spielers wahrend des Ballwechsels ist ein Regelverstof3;
der Punkt geht an den Gegner.

Zdhlweise und Sdatze: die Spiele gehen Uber zwei Gewinnsdtze, die Satze gehen bis 15 Punkte. Nach 14-14 wird das Spiel so lange
fortgesetzt, bis sich fir eines der Teams ein Vorsprung von zwei Punkten ergibt.

Auszeit: in jeder Disziplin kdnnen die Teams pro Satz zweimal eine Auszeit nehmen.

Aufschlagreihenfolge: die Mannschaft schldgt in einer zu Satzbeginn festgelegten Reihenfolge auf. Sie gilt bis zum Satzende und kann
zum ndchsten Satz neu bestimmt werden. Wer aufschlagt, bleibt am Aufschlag, solange die Mannschaft punktet. Nach einem verlorenen
Ballwechsel schldgt beim ndchsten Aufschlagrecht der néchste Spieler der Reihenfolge auf. Ein Spieler ist somit erst wieder an der Reihe,
wenn alle Ubrigen aufgeschlagen haben.

Rotation: im Doppel und im Dreier gibt es keine Pflichtrotation (Positionswechsel); verbindlich ist allein die Aufschlagreihenfolge. Bei
Mannschaften ab vier Spielern ist wie in den Hallenvolleyballregeln die vollstandige Rotation Pflicht: Bei jedem zurliickgewonnenen
Aufschlagrecht riicken die Spieler eine Position im Uhrzeigersinn weiter.

Auswechselregeln: im Einzel gibt es keine Auswechslung. In den tbrigen Disziplinen dirfen pro Satz hchstens zwei Auswechslungen
vorgenommen werden. In den Disziplinen Dreier und Mannschaft ist auch die Doppelauswechslung erlaubt.

I 4. CHANCENAUSGLEICH

Anspruch: eine Mannschaft, deren sémtliche aktive Spieler mindestens einer der folgenden Gruppen angehéren, darf einen zusdtzlichen
aktiven Spieler einsetzen: Frauen; Spieler unter 16 Jahren im Jahr des Wettbewerbs; Spieler ab 55 Jahren im Jahr des Wettbewerbs. Sie
mussen nicht derselben Gruppe angehdéren — im Herrendoppel diirfen etwa eine Frau, ein Jugendlicher und ein Senior zugleich auf dem
Feld stehen.

Muss beantragt werden: die Regelung gilt nie automatisch; sie ist bei der Meldung zu beantragen. Nach Wettbewerbsbeginn kann sie
weder in Anspruch genommen noch zurlickgegeben werden.

Divisionen: sie kann nur in der Division Anfénger beantragt werden — der einzigen Division mit einer positiven Bedingung (Spieler ohne
Wettkampfvergangenheit und ohne Turniersieg) und damit einheitlich genug, dass die berechtigenden Gruppen einen echten Nachteil
anzeigen. Fortgeschritten ist eine Restkategorie, Absolut mischt bewusst alle Leistungsstufen; dort wiirde die Regelung verschieben statt
ausgleichen. Ein Turniersieg flhrt zugleich aus der Division Anféinger heraus (siehe 1.4), sodass der Anspruch von selbst endet.

Disziplinen und Wettbewerbe: sie kann nur in den Herrendisziplinen (ohne Geschlechtsbeschrénkung) beantragt werden, nicht im Einzel.
In den Damen- und gemischten Disziplinen ist sie nicht anwendbar.

Der zusdatzliche Spieler: auch der zusdtzliche Spieler muss einer der oben genannten Gruppen angehéren.

Nicht kumulierbar: auch wenn mehrere Griinde zutreffen — sei es flr die Mannschaft oder fur einen einzelnen Spieler —, darf nur ein
zusdtzlicher Spieler eingesetzt werden.

Das Spielfeld bleibt unverdandert: die fur die Disziplin vorgeschriebene Feldgrée dndert sich nicht.

Warum die Regel so gestaltet ist: beide Mannschaften spielen auf demselben Feld, daher kénnen weder Netzhéhe noch FeldgréfRRe eine
Seite begtinstigen. Die Spielerzahl ist das einzige Mittel, mit dem verschiedene Altersgruppen und Geschlechter innerhalb einer
Begegnung vergleichbar gemacht werden kénnen.

I1l. WETTKAMPFLEITUNG UND AUSSERGEWOHNLICHE VERFAHREN



I 1. FALLWEISE REGELANDERUNGEN

Bei einer groBen Anzahl von Meldungen kann der Wettkampfleiter entscheiden, in der Gruppenphase auf den dritten Satz zu verzichten.
Dariber hinaus ist im zweiten Satz der Zwei-Punkte-Unterschied nicht zwingend erforderlich, und die Satze konnen statt bis 15 auch bis
11 Punkte gespielt werden. Da Wetter, Wassertemperatur und Windverhdltnisse die Durchfuihrbarkeit der Wettkémpfe in hohem Mal3e
beeinflussen kénnen, ist der Wettkampfleiter berechtigt, die geplanten Anfangs-, Fortsetzungs- und Endzeitpunkte zu dndern.

I 2. BEHANDLUNG VON PROTESTEN

Die aQuolley-Erlebnisplattform stellt die lockere und einladende Atmosphdre in den Vordergrund, in der Vergniigen und Freundschaft tiber
dem Erreichen von Wettkampfergebnissen um jeden Preis stehen. Daher Uberprifen die Veranstalter nur stichprobenartig die
Ubereinstimmung der Berechtigungsdaten (Geschlecht, Alter, Wettkampfstatus oder verwandtschaftliche Beziehungen) der am Wettkampf
teilnehmenden Spieler.

Wird gegen jemanden eine Beschwerde wegen eines VerstoRes gegen die Berechtigungsregeln — ein Protest — eingereicht, so fordert der
Wettkampfleiter vom betroffenen Team einen Nachweis fir die strittigen Daten an. Halt er den erhaltenen Nachweis fir giltig, weist er den
Protest zurtick; andernfalls schliel3t er das vom Protest betroffene Team aus. Die Teams haften fir die Richtigkeit der Daten der einzelnen
Spieler. Proteste sind mindestens 180 Minuten vor Beginn des Wettkampfs einzureichen.
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