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Anweisungen flr
Technische Offizielle

Stand: 22. Juli 2017

1 Einleitung

1.1 Die Anweisungen fur Technische Offizielle wurden von der BWF entsprechend den Spielre-
geln herausgegeben mit dem Ziel, die Leitung eines Spiels in allen Landem zu standardisieren.

1.2  Zweck dieser Anweisungen ist es, die Schiedsrichter anzuweisen, wie sie das Spiel ent-
schlossen und mit Fairmess, jedoch ohne Uberreibung, zu leiten haben unter Beachtung der Spiel-
regeln. Die Anweisungen geben auch Linien- und Aufschlagrichtern Anleitungen, wie sie ihre Auf-
gaben auszufiihren haben.

1.3 Alle Technischen Offiziellen sollten daran denken, dass das Spiel den Spielem gehdrt.

2 Offizielle und ihre Entscheidungen

2.1 Ein Schiedsrichter untersteht dem Referee (Regel 17.2) und handelt nach seinen Anweisun-
gen (oder den Weisungen des Tumierverantwortlichen, wenn kein Referee eingeseizt ist).

2.2 Ein Aufschlagrichter wird normalerweise vom Referes eingesetzt, kann jedoch vom Referees
oder in Absprache mit dem Referee vom Schiedsrichter ausgetauscht werden (Regel 17.6.4).

2.3 Linienrichter werden normalerweise vom Referee eingesetzt, ein Linienrichter kann jedoch
vom Referee oder in Absprache mit dem Referse vom Schiedsrichter ausgetauscht werden (Re-
gel 17.6.4).

2.4 Die Entscheidung eines Offiziellen ist eine Tatsachenentscheidung innerhalb seines Verant-
wortungsbereichs. Ausgenommen ist der Fall, dass der Schiedsrichter aus seiner Sicht zweifelsfrei
gine Fehlentscheidung eines Linienrichters erkannt hat. Fur diesen Fall hat der Schiedsrichter die
Entscheidung des Linienrichters zu korrigieren (Regel 17.5).

Falls nach der Meinung des Schiedsrichters der Linienrichter ausgewechselt werden soll, ruft die-
ser den Referee (Regel 17.6.4, Anweisung 2.3).

2.5 Wenn ein Offizieller in der Sicht beeintrachtigt war, trifit der Schiedsrichter die Entscheidung.
Kann auch er keine Entscheidung trefien, ist | 'Wiederholung” zu geben (Regel 17.6.6).

2.6 Der Schiedsrichter ist verantwortlich fur das Feld und seine unmittelbare Umgebung. Die
Entscheidungszustandigkeit des Schiedsrichters heginnt mit dem Beftreten des Spielfeldes vor dem
Spielbeginn und endet beim Verlassen des Feldes nach dem Spiel. (Regel 17.2)

3 Anweisungen fur Schiedsrichter

3.1 Vor Beginn des Spiels muss der Schiedsrichter

3.1.1 sich den Schiedsrichterzettel vom Referee geben lassen.

3.1.2 sich davon dberzeugen, dass eingeseizte Anzeigetafeln funktionisren.

3.1.3 kontrollieren, ob die Pfosten auf den Seitenlinien des Doppelfeldes stehen (Regel 1.5).

314 die Netzhdhe prifen und sich vergewissem, dass zwischen den Netzenden und den Netz-
pfosten keine Licke ist.

3.1.5 feststellen, ob irgendwelche zusdtzlichen Regelungen fir den Fall bestehen, dass der Ball
ein Hindemis berdnrt.
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3.1.10

ERRY

sich vergewissem, dass der Aufschlagrichter und die Linienrichter ihre Pflichten kennen
und dass sie richtig positioniert sind (Anw_ 5 und &).

sich vergewissern, dass eine ausreichende Menge getesteter Balle (Regel 2) fir das Spiel
zur Verfugung steht, um wihrend des Spiels Verzogerungen zu vermeiden.

(Es ist dblich, dass der Schiedsrichter die Aufgaben gem. Anweisungen 3.1.3, 2.1.4 und
3.1.7 auf den Aufschlagrichter ubertrdgt, sofem ein solcher eingesetzt ist.)

prufen, ob die Kleidung der Spieler den gelienden Bestimmungen entspricht und zwar hin-
sichilich Farbe, Gestaltung, Beschrifiung und Werbung. Es ist sicherzustellen, dass jeder
Yerstolk berichiigt wird. Jede Enfscheidung, die einen Verstof gegen die Kleiderordnung
darstellt, muss dem Referee oder dem in Frage kommenden Offiziellen vor Spielbe-
ginn oder, falls dies nicht maglich ist, unmittelbar nach dem Ende des Spiels miigeteilt wer-
den.

dafilr sorgen, dass fair gewahit wird, und sicherstellen, dass sowohl Gewinner als auch
Yerlierer korrekt von ihrem Wahlrecht Gebrauch machen (Regel 6). Die gewahlten Feldsei-
ten sind zu notieren.

beim Doppelspiel die Mamen der beiden Spieler kennzeichnen, die im rechten Aufschlag-
bzw. Rickschlagfeld beginnen. Eine entsprechende Eintragung muss zu Beginn sines je-
den Satzes gemachft werden.

(Dies ermdglicht zu jeder Zeit eine schnelle Konfrolle, um zu erkennen, ob sich die Spieler
in den richtigen Auf- hzw. Rilickschlagfeldern befinden.)

30 Sekunden vor Ablauf der Feldgewdhnungszeit erfolgt durch den Schiedsrichter die An-
sage ,Spielbereif machen”.

3.2 Um das Spiel zu beginnen, verwendet der Schiedsrichter aus den folgenden Texten die pas-
sende Ansage und zeigt bei den entsprechenden Worten nach rechts bzw. nach links. (W, X, ¥ 7
symhbolisieren Spielemamen und A, B, C, D die reprasentierenden Nationen (baw. Verainen)).

EINZEL
Turnier

JMeine Damen und Herren, zu meiner Rechten X, A und zu meiner Linken ¥, B. X schidgt auf
nuill beide; bitte spiglen.”

(Die Nennung des Vereingnamens entidif bei rein nationalen Veranstaltungen._)

Mannschaftswettbewerb

JMeine Damen und Herren, zu meiner Rechten A, vertreten durch X und zZu meiner Linken B,
vertreten durch Y. A schidgf auf; null beide; bifte spielen.”

DOPPEL
Turnier

JMeine Damen und Herren, zu meiner Rechten W, A und X, B und zu meiner Linken Y, C und
Z, 0. X schidgt auf zu Y: null beide; bitte spielen.”

(Vertreten Doppelspieler dasselbe Land, so wird der gemeinsame L3ndemame im Anschluss
an die Spielernamen angesagt. z. B W und X, A)

(Die Nennung des Vereingnamens entidift bei rein nationalen Veranstaitungen._)

Mannschaftswettbewerb

JMeine Damen und Herren, zu meiner Rechfen A, vertreten durch W und X und zu meiner Lin-
ken B, vertreten durch ¥ und Z. A schidgt auf: X zu Y null beide; bitfe spicien.”

Die Ansage Bitte spielen” legt den Spielbeginn fest.
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3.3 Wahrend des Spiels

331

332

333

334

335

muss der Schiedsrichter
3311 das Standardvokabular gemalk Anhang 4 verwenden.

3312 den Spielstand notieren und ansagen. Der Spielstand des AufschiZgers ist immer
Zuerst zu nennen.

3.3.1.3 beim Aufschlag, sofern ein Aufschlagrichter eingesetzt ist, besonders den Rick-
schldger beobachten. Der Schiedsnchter muss, wenn notwendig, ebenfalls Auf-
schlagfehler geben.

3.3.14 wenn immer méglich die akiuelle Spielstandsanzeigen auf Richtigkeit prufen.
3.3.1.5 die rechie Hand uber den Kopf heben, falls die Hilfe des Referees bendtigt wird.

Wenn eine Seite einen Ballwechsel und damit das Aufschlagsrecht verliert (Regel 10.3.2,
11.3.2) sagt der Schiedsrichter an:

Aufschiagwechsel® gefolgt vom Spielstand der nun aufschlagenden Seite und falls not-
wendig mit dem entsprechenden Handzeichen in Richtung des neusn Aufschlagers zum
korrekten Aufschlagfeld.

JBitte spielen” soll vom Schiedsrichter nur angesagt werden,

3.3.31 um anzuzeigen, dass ein Spiel oder ein Satz beginnt cder ein Satz nach einer
Fause oder nach dem Seitenwechsel fortgesetzt werden soll.

3.3.3.2 um anzuzeigen, dass das Spiel nach einer Spiglunterbrechung wieder aufzuneh-
men ist.

3333 um anzuzeigen, dass der Schiedsrichter die Spieler anweist, das Spiel fortzuset-
zen.

JFenler’ wird vom Schiedsrichter immer gerufen, wenn es zu einem Fehler kommt. Es gel-
ten jedoch folgenden Ausnahmen:

3341 Ein Fehler nach Regel 9.1, welcher vom Aufschlagrichter gem. Regel 13.1 ange-
sagt wird.

Diesen Fehler bestatigt der Schiedsrichter durch die Ansage Aufschlagfehler ge-
geben®

Der Schiedsrichter gibt einen Fehler des Rickschldgers, indem er _Fehler Riick-
schidger” ansagt.

3342 Ein Fehler nach Regel 13.3.1 (Linienrichferentscheidung).

In diesem Fall sind der Ruf und das Handzeichen des Linienrichters ausreichend.
(Anweisungen 6.2)

3343 Fehler nach den Regeln 13.2.1. 13.2.2 oder 13.33.

In diesen Fillen sagt der Schiedsrichter nur dann ,Fehler® an, wenn fir die Spieler
oder die Zuschauer eine Klarstellung notwendig ist.

Wenn im Verlaufe eines jeden Satzes der fihrende Spielstand 11 emeicht ist, erfolgt unmit-
telbar nach dem Ballwechsel zum 11. Punkt, die Ansage _Aufschlagwechsel”, sofern zutref-
fend, gefolgt vom Spielstand und der Ansage FPawuse®, ohne Beachtung des Applauses.
Dies signalisiert den Beginn der zugelassenan Pause gemal Regel 16.2.1. Wahrend jeder
Pause stellt der eingesetzie Aufschlagrichter sicher, dass das Feld gereinigt wird.
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In der Pause wahrend des Satres, zu welcher die fihrende Seite 11 Punkte emeicht hat
(Regel 16.2 1), erfolgt nach 40 Sekunden die Ansage:

Seld . 20 Sekunden®. Digse Ansage wird wiederholt.

In den Pausen (Regel 16.2.1) des ersten und zweiten Satzes und im dritten Satz, nachdem
die Spieler die Seiten gewechselt haben, dirfen neben den Spiclem jeweils bis zu zwei
Personen auf dem Feld anwesend sein. Diese Personen haben das Feld bei der Ansage
u.... 20 Sekunden® zu verlassen.

Um das Spiel nach der Pause wieder fortzusetzen, wird der Spielstand angesagt gefolgt
von der Ansage _Bitte spielen”.

Wenn die Spieler die Pausen gemal Regel 16.2.1 nicht beanspruchen, wird das Spiel chne
Pause fortgesetzt.

Yerlangerter Satz

3371 Sobhald in einem Satz die flilhrende Seite 20 Punkte erreicht hat, erfolgt die Ansage
Satzpunkt® beziehungsweise  Spielpunkt”.

3.3.72 Sobald in einem Safz eine Seite 29 Punkie erreicht, erfolgt fur jede Seite die An-
sage Satzpunkt” beziehungsweise _Spielpunkt”.

3373 Die Ansagen gem3f 3.3.7.1 und 3.37.2 folgen unmittelbar dem Spielstand des
Aufschlagers gefolgt vom Spielstand des Rickschldgers.

Am Ende jeden Satzes muss immer, unabhangig vom Applaus, sofort nach dem letzten,
abschliefenden Ballwechsel |, Satz” angesagt werden. Falls zutreffend, setzt von diesem
Zeitpunkt an die gemalk Regel 16.2 2 zulassige Pause ein.

Mach dem ersten Satz erfolgt die Ansage:

JDer ersfe Satz wurde gewonnen von . (Namei{n) des Spielers (der Spieler) oder der
Mannschart (bei einem Mannschaftswettbewerb)) ... (Punkizahl).”

Mach dem zweiten Saiz erfolgt die Ansage:

LDer zweite Satz wurde gewonnen von ... (Name(n) des Spielers (der Spieler) oder der
Mannschaft (bei einem Mannschaftswetthewerb)) ... (Punkizahl); einen Safz beide.”

Am Ende eines jeden Satzes sorgt der eingeseizte Aufschlagrichter dafir, dass das Feld in
der Pause gereinigt wird und platziert das Pausenzeichen, sofern verfigbar, in der Feldmit-
te unter das Netz.

Wenn durch einen Satz das Spiel gewonnen wurde, erfolgt statidessen die Ansage:

Das Spiel wurde gewonnen von ... (Name(n) des Spielers (der Spieler) oder der Mann-
schaft (bei einem Mannschaftsweftbewerb)) ... (Punkizahf).”

In den Pausen zwischen dem ersten und zweiten Satz sowie zwischen dem zweiten und
dritten Satz (Reqgel 16.2.2) wird, nachdem 100 Sekunden vergangen sind, angesagt:

<eld ..., 20 Sekunden.” Diese Ansage wird wiederholt.

In den Pausen (Regel 16.2.2) zwischen zwei S3tzen durfen neben den Spielem jeweils his
Zu Zwei Befreuer anwesend sein. Diese Befreuer darfen die Spigler fruhestens nach dem
Seitenwechsel aufsuchen und haben das Feld zu verlassen, wenn der Schiedsrichter an-
sagt: , 20 Sekunden

3.3.10 Um den zweiten Saiz zu beginnen, erfolgt die Ansage:

Zweiter Saiz, null beide, bitfe spielen.”
Um den dritten Satz zu beginnen, erfolgt die Ansage:
Entscheidungssaiz, null beide, bitfe spielen.”
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3.3.11 Im dritten Satz oder in einem Spiel mit einem Satz, wird falls zutreffend _Aufschiagwechsel”

angesagt, dann die Punkizahl, gefolgt von:

Lause, die Feldseiten wechseln®, wenn die fuhrende Seite 11 Punkie (Regel 8.1.3) ermreicht
hat.

Um den Satz nach der Pause forizusetzen, wird der Spielstand wiederholt, gefolgt von der
Ansage: _Bitfe spielen.”

3.2.12 Mach dem Ende des Spiels hat der Schiedsrichter den vollstandig ausgeflliten Schiedsrich-

terzettel sofort zum Referee zu bringen.

3.4 Linienentscheidungen

341

342

343

Der Schiedsrichter sollte immer zu dem (den) entsprechenden Linienrichterin) sehen, wenn
der Ball in der Nahe einer Linie landet, und immer, wenn der Ball im Aus landet, wie weil
auch immer. Der Linienrichter ist vollstdndig verantwortlich fir die Entscheidung mit Aus-
nahme der nachfolgenden Anweisung 3.4 2.

Wenn nach Uberzeugung des Schiedsrichters der Linienrichter offensichtlich eine falsche
Entscheidung getroffen hat, sagt der Schiedsrichter:

3421 _Korrektur, IN®, sofern der Ball innerhalb war, oder
3422 _Korrektur, AUS® sofern der Ball aulterhalb war.

In Abwesenheit eines Linienrichters, oder wenn dem Linienrichter die Sicht versperrt war,
sagt der Schiedsrichter unverziglich:

3431 _Aus® vor der Spielstandansage, wenn der Ball im Aus landet; oder
3.4.32 den Spielstand, wenn der Ball innerhalb landet; oder
3433 _Wiederholung®, wenn dem Schiedsrichter ebhenfalls die Sicht versperrt war.

3.5 Wahrend des Spiels
sind die folgenden Situationen zu beobachten und entsprechend zu hehandeln:

351

352

353

354

Ein Spieler, welcher einen Schliger in das Feld des Gegners wirft, oder unter dem Metz ins
Feld des Gegners eindringt (und damit den Gegner behindert oder sidrt), wird nach Re-
gel 13.4.2 bzw. 13.4.3 mit einem Fehler belegt.

Fir einen vom bkenachbarten Feld eindringenden Ball sollte nicht automatisch sine “Wie-
derholung® gegeben werden.

Eine “Wiederholung® sollte dann nicht gegeben werden, wenn nach der Auffassung des
Schiedsrichters das Eindringen

3.5.21 wvon den Spielem nicht bemerkt wurde.
3522 die Spieler nicht behindert oder gestort hat.

Es sollte nicht zwangslaufig als Irritieren des Gegners angesehen werden, wenn ein Spieler
seinen Partner, der im Begriff steht den Ball zu schlagen, durch Rufen aufmerksam zu ma-
chen versucht. Allerdings sind die Rufe  Nicht schlagen®, Fehler, ("Aus®) usw. nur dann als
Irritieren zu betrachten, wenn dies absichtlich erfolgt (Regel 13.4.5).

Verlassen des Spielfeldes von Spiglern

3541 Es istsicherzustellen, dass die Spieler nicht ohne Genehmigung des Schiedsrich-
ters das Feld verlassen (Regel 16.5.2). Ausgenommen hiervon sind die Pausen
wig in Regel 16.2 beschrieben.

3542 Eine gegen Regel 16.5.2 verstoliende Seite muss daran erinnert werden, dass die
Efdaubnis des Schiedsrichters notwendig ist. Gegebenenfalls muss Regel 16.7 an-
gewendet werden.

Das Austauschen eines Schlagers ist wihrend des Ballwechsels erlaubit.
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356

357

3548

3543 In einem Satz, wenn das Spiel dadurch nicht dberirieben aufgehalten wird, kann
schnelles Abtrocknen undfoder schnelles Trinken durch den Schiedsnchier ge-
nehmigt werden.

3544 Wenn das Feld gereinigf werden muss, missen die Spieler vor Beendigung dieser
Arbeit wieder auf dem Feld sein.

Yerzogerungen und Unterbrechungen

Es ist sicherzustellen, dass kein Spieler absichtlich das Spiel verzdgert oder unterbricht
(Regel 16.4). Jegliches unndtige Gehen (Kunstpause) auf dem Feld ist zu unterbinden,
wenn notwendig unter Anwendung der Regel 16.7.

Anweisung von aulferhalb des Feldes

3561 Wenn der Ball im Spiel ist, ist es zu verhindem, dass Anweisungen von aulterhalb
des Feldes gegeben werden (Regel 16.5.1).

3.5.62 Der Schiedsrichter hat sicher zu stellen,

+ dass die Betreuer in den fir sie bestimmien Stihlen sitzen und wahrend des
Spiels nicht am Feld stehen, mit Ausnahme in den edaubten Pausen (Re-
gel 16.2).

= dass keine Verwirrung oder Strung durch einen Betreuer entsteht.

3563 Wenn nach der Auffassung des Schiedsrichters ein Betreuer das Spiel behindert,
oder ein gegnerischer Spieler durch einen Betreuer gestort wird, ist auf \Wiederho-
lung” zu entscheiden.

Der Referee ist zu informisren.

3564 Der Referee soll die Einhaltung der Verhaltensregeln fir Trainer und Team Offizi-
elle” gewahrleisten.

Balltausch

3571 Das Auswechseln sines Balls wahrend des Spigls darf nicht unfair missbraucht
werden. Der Schiedsrichter entscheidet, ob ein Ball ausgewechselt werden muss.

3.5.7.2 Ein Ball, dessen Geschwindigkeit oder Flugeigenschaft verindert wurde, solite so-
fort ausgetauscht werden und Regel 16.7, wenn notwendig, angewandt werden.

3573 Der Referee soll die alleinige Entscheidung Gber die genutzte Ballgeschwindigkeit
haben. Wenn beide Seiten einen Wechsel winschen, so soll der Referee umge-
hend gerufen werden. Der Referee soll den Ball auf seine Geschwindigkeit testen
lassen, sofemn dies erforderlich ist.

Yerletzung oder Erkrankung wahrend eines Spiels

3.5.81 Verletzungen oder Erkrankungen wahrend eines Spiels missen sorgfaltig und fle-
xibel behandelt werden. Der Schiedsrichter muss so schnell wie mdglich die
Emsthaftigkeit des Problems bestimmen. Erforderlichenfalls ist der Referee auf
das Feld zu rufen.

Der Referee entscheidet, ob medizinisches Personal oder andere Personen auf
dem Feld bendtigt werden. Das medizinische Personal sollte den Spieler untersu-
chen und ihn dber die Schwere der Verletzung informieren. Keine Behandiung, die
gine unangemessene Verzogerung nach sich zieht, soll auf dem Feld zugelassen
werden.

Im Falle einer Blutung ist das Spiel zu unterbrechen, bis die Blutung gestoppt ist
oder die Wunde entsprechend geschitzt wurde.

3582 Der Referee sollte den Schiedsrichter daruber informieren, welche Zeit notwendig
ist, bis die Spieler das Spiel wieder aufnehmen kdnnen. Der Schiedsrichter hat die
versirichene Zeit zu protokollieren.
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3.5.8.3 Der Schiedsrichter hat dafir zu sorgen, dass der gegnerischen Seite kein Nachteil
entsieht. Die Regeln 164, 16.5, 16.6.1 und 16.7 missen entsprechends Anwen-
dung finden.

3584 Sofern es wegen einer Veretzung, Krankheit oder unvermeidbarer Besintrachti-
gung angebracht ist, fragt der Schiedsrichter den Spieler:

Werden Sie aufgeben?®
und sofemn der Spieler dies bestatigt, sagt der Schiedsrichter an:

. ... (Name des Spielers/Mannschaft) hat aufgegeben. Das Spiel wurde gewannen
von ... (Name des Spielers/Mannschafi) ... (Punkizahi).”

359 Mobiltelefone

Wenn wahrend des Spieles das Mobiltelefon eines Spielers auf dem Feld oder unmittelba-
ren Feldumgebung klingelt, so ist dies als ein Vergehen nach Regel 16.7 zu ahnden.

3.5.10 Verhalten der Spieler auf dem Feld

3.5.10.1 Der Schiedsrichter soll ein ehrenhafies und sportliches Yerhalten der Spieler auf
dem Feld gewahrleisten.

3.5.10.2 Unsportliches Yerhalten ist als ein Vergehen nach Regel 16.6.4 anzusehen.
3.6 Spielunterbrechung
Muss das Spiel unterbrochen werden, so sagt der Schiedsrichter an:
LDas Spiel ist unterbrochen”

und notiert den Spielstand, den Aufschldger, den Rickschldger, die korrekten Aufschlagfelder und
die Seiten.

Wenn das Spiel forigesetzt wird, notiert der Schiedsrichter die Gesamizeit der Unferbrechung,
stellt sicher, dass die Spieler inre richtigen Positionen eingenommen haben und fragt:

L3ind Sie spielbereit?”, dann sagt er den Spielstand an und: _Bitte spielen”.
3.7 Unsporliches Verhalten

3.7.1 Jeder Vorfall von Unsportlichkeit und wie er geahndet wurde, ist zu notieren und dem Refe-
ree zu melden.

372 Wenn der Schiedsrichter einen Verstoll gegen Regel 16.4,
16.5 oder 16.6 mit einer Yerwamung (Regel 16.7.1.1) gegen
die schuldige Seite ahnden will, sagt er dem schuldigen Spie-
ler:

HKommen Sie zu mir® sowie _ ... (Name des Spielers), Ver-
warnung wegen unsportlichen Verhalfens”,

wobei er gleichzeitig in der rechien Hand eine gelbe Kare
iber dem Kopf hoch streckt.

3.7.31 Wenn der Schiedsrchter einen Verstol gegen Re-
gel 16.4, 16.5 oder 16.6 mit einem Fehler gegen die
schuldige Seite ahnden will, die zuvor verwamt wor-
den ist (Regel16.7.1.2), sagt er dem schuldigen
Spieler:

Kommen Sie zu mir® sowie _ ... (Name des Spielers),
Fehler wegen unsportiichen Verhaltens®, wobei er
gleichzeitig in der rechten Hand eine rote Kare (ber
dem Kopf hoch strecki und umgehend den Referee
ruft.
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374

375

376

4

3.7.32 Wenn der Schiedsrichter einen groben oder wiederholten Verstofl gegen Re-
gel 16.4, 16.5 oder 16.6 cder einen Verstolt gegen Regel 162 mit einem Fehler
gegen die schuldige Seite (Regel 16.7.2) und sofortiger Meldung an den Referee
mit der Absicht der Disqualifikation gegenuber der schuldigen Seite ahnden will,
sagt er dem schuldigen Spieler:

Kommen Sie zu mir® sowie , ... (Name des Spielers), Fehler wegen unsportiichen
Verhaltens",

waobei er gleichzeitig in der rechten Hand eine rofe Kare dber dem Kopf hoch
streckt und umgehend den Referee rufi.

Wenn der Referee entscheidet, die Seite zu disqualifizieren, dbemreicht er dem Schiedsrich-
ter eine schwarze Karte. Der Schiedsrichter sagt dem {den) schuldigen Spieler(n):

HKommen Sie zu mir® sowie , ... (Name(n) der Ssite), disgualifiziert wegen grober unsportli-
chen Verhaltens®,

wobel er gleichzeitig in der rechten Hand eine schwarze Karte Gber dem Kopf hoch streckt.

Jede Disgualifikation wegen unsportiichen Verhalten soll den Ausschluss eines Spielers fir
die gesamte Veranstaltung oder Meisterschaft zur Folge hahen.

Unspaortliches Yerhalten in Pausen (Regel 16 2) ist wie eine Unsportlichkeit wahrend eines
Satzes zu hehandeln. Die entsprechende Ansage gemal den Anweisungen fur Technische
Offizielle 3.7.3 his 3.7.5 hat unverzuglich nach Eintreten der Unsportlichkeit zu erfolgen.
Sage zum Spielbeginn nach der Pause an:

» ... Satz, null beige.” (nach Pausen zwischen Satzen)
Oder sage:
. 11 = [Spielstand]. ® (nach Pausen bei 11 Punkien)

Mur im Falle des Aussprachens einer Unsportlichkeit nach Regel 16.7.1.2 oder 16.7.6.2 soll
der Schiedsrichter sagen:

» --- (Name des Spielers), Fehler wegen unsportiichen Verhalfens™

Danach hat er Aufschlagwechsel” gefolgt vom Spielstand, anzusagen.

Sage:  Bitte spielen”

Wenn der Spieler durch den Referee disqualifiziert wird, sage:

« --. [Name(n) der Seite), disqualifiziert wegen grober Unsportiichkeit”,

Danach verfahre entsprechend den Anweisungen fir Technische Offizielle 3.3.8.

Unspaortliches Verhalten vor und nach dem Spiel auf dem Feld wird in angemessener Wei-
se entsprechend der Anweisungen fir Technische Offizielle 3.7.2 bis 3.7 4 geahndet. Notie-
re und berichte jeden Zwischenfall von unsportlichem Verhalten und die ergriffenen Mak-
nahmen dem Referes. Allerdings hat dies keinen Einfluss auf das Ergehnis des Spieles.

Allgemeine Hinweise flr Schiedsrichter

Unter diesem Punki werden generelle Hinweise gegeben, die befolgt werden sollten.

4.1
4.2

Kenne und verstehe die Badminton-Spielrageln.
Sage zigig und bestimmt an. Wenn jedoch ein Fehler unterlaufen ist, gib diesen zu, ent-

schuldige dich dafir und korrigiere ihn.

4.3

Alle Ansagen und Spielsiandangahben sind so deutlich und laut zu machen, dass sie von

Spielem und Zuschauem klar verstanden werden.

4.4

Sage keinen Fehler an und unterbreche nicht das Spiel, wenn deiner Meinung nach Zweifel

bestehen, ob eine Verietzung einer Regel erfolgt ist oder nicht.
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4.5 Befrage niemals Zuschauer noch lass dich von ihnen oder ihren Bemerkungen beeinflussen.

4.6 Motiviere die anderen Technischen Offiziellen, z. B. durch ein taktvolles Bestitigen der Lini-
enrichterentscheidungen, und stelle gine gute Zusammenarbeit mit innen her.

4.7 Trage die gemil SRO vorgesehene Schiedsrichterkleidung.

5 Anweisungen flr Aufschlagrichter

5.1 Der Aufschlagrichter sitzt auf einem Stuhl am Metzpfosten, mdaglichst gegenidber dem
Schiedsrichier.

5.2 Der Aufschlagrichter ist fur die Beurteilung verantwortlich, ob der Aufschlager esinen korrek-
ten Aufschlag (Regel 9.1.2 bis 9.1.8) ausgefuhrt hat. Wenn das nicht der Fall ist, sagt er _Fehier”
an_ und benutzt die anerkannien Handzeichen, um die Art der Regelverletzung anzuzeigen.

5.3 Die zu verwendenden Handzeichen sind:

Regel 5.1.8

‘Wahrend der Ausfihrung des Aufschlages (Re-

gel 92, 93) ist die Bewegung des Schligers ‘y
nicht kontinuierlich weiter vorwarts fortgefuhrt

worden.

Regeln91.3und 9.1.4

Wihrend der Ausfihrung des Aufschlages (Re-
gel 9.2, 9.3) stehen Aufschldger undfoder Rick-
schlager nicht innerhalb der diagonal gegeniber-
liegenden Aufschlagfelder, wenn sie deren Be-
grenzungslinien berihren oder es sind ein oder
beide Fulke nicht in fester Position, bis der Auf-
schlag ausgefihrt ist.

Reqgel 8.1.5

Der erste Beruhrungspunkt des Schidgers des
Aufschldgers mit dem Ball ist nicht die Basis des
Balls.
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Reqgel 9.1.6

Der gesamfie Ball ist im Augenblick der Berih-
rung mit dem Schlager des Aufschlagers nicht
unter der Taille des Aufschlagers.

Reqgel 8.1.7

In dem Augenblick, in dem der Ball getroffen wird, zeigt der Schla-
gerschaft des Aufschldgers nicht in eine Abwartsrichiung.

5.4 Der Schiedsrichter kann sich mit dem Aufschlagrichter dber zusdtzliche Aufgaben einigen,
die vom Aufschlagrichter dhemommen werden sollen, vorausgeseizt, die Spieler werden dariber
informiert.

6 Anweisungen flr Linienrichter

6.1 Die Linienrichter sollen auf Stihlen in Verdngerung der Linien hinter dem Feld und an den
Feldseiten sitzen, vorzugsweise auf der Seite gegendber dem Schiedsrichter (siehe Zeichnungen).

6.2 Ein Linienrichter ist fir seine Linie(n) voll verantwortich mit der Ausnahme, dass der
Schiedsrichter den Linienrichter Gberstimmt, wenn nach Uberzeugung des Schiedsrichters der
Linienrichter offensichilich eine falsche Entscheidung getroffen hat.

6.2.1 Faltt der Ball ins Aus, unabhdngig wie weit, ruft der Linien- =)
richter sofort mit kriftiger Stimme: _Aus®, so dass es die i L A=)
Spieler und Zuschauer hiren kénnen. Zur gleichen Zeit 7 ]I* g
streckt er beide Arme horizontal so aus, dass es der 'TS-:"iJF-T-'? e
Schiedsrichter deutlich sehen kann. B ] p
\ !'I |
hu.LLJ

6.2.2 Falit der Ball in das Feld, sagt der Linienrichter nichts, zeigt

aber mit der rechten Hand auf die Linie. I

>
/i_LD

6.3 Wenn der Linienrichter den Ball nicht gesehen hat, muss er
den Schiedsrichter unverzuglich informieren, indem er mit bei- "
den Handen die Augen verdeckt. w»ﬂ
A~
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6.4 Es darf keine Ansage gemacht oder Handzeichen gegeben werden, bevor der Ball den Bo-
den beriihrt hat.

6.5 Ansagen sollten immer gemacht werden, jedoch dirfen keine Schiedsrichterentscheidungen
vorweggenommen werden, 7. B, dass ein Ball einen Spieler beriihrt hat.

6.6 Die zu verwendenden Handzeichen sind den vorgenannten Anweisungen zugeordnet.

Positionen der Linienrichter

Doppel Einzel
X X X X X X
X
X
X X
Schiedsrichier Matz Aurschiagriciier Schisgsichier Netz Aurfschiagrichiar
SR / QH SR f \
Postan Prosien Erosien Pricestan
X X
X
X
X X X X X X
X Positionen der Linisnrichber X Posifionen der Liniensichter

Dort wo es moglich ist wird empfohlen, dass die Linienrichter 2,5 bis 3,5 Meter von den Feldlinien
enifernt sitzen, und auf jeden Fall ihren Platz frei von jeglichen dulterlichen Einflissen haben, z. B.
van Fotografen.
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7 Der Schiedsrichterzettel

Auf dem Schiedsrichierzettel erfolgt die fortlaufende MNotierung der jeweiligen Spielstdnde nach
jedem Ballwechsel.

Die Ergebnisse werden in vierzeiligen Reihen (jede Reihe fir einen Spieler) eingefragen, mit je-
weils einem Spielstand fir ein senkrechtes Viererpaket. Jedes senkrechte Viererpaket stellt einen
Aufschlag dar. Dies ist eine einfach lesbare Darstellung, um den jeweiligen Aufschlager zu be-
stimmen, da die aufschlagende Seite jeweils digjenige ist, die als fihrend am weitesten rechis ein-
getragen ist.

Wenn im Verlaufe eines Satzes eine Vierfachreihe ausgefillt ist, wird der Eintrag des Spielstandes
in der nachsten Vierfachreihe fortgesetzt.

Der Spielstand solite in deutlich geschriebenen Zahlen eingetragen werden. Es gilt zu bedenken,
dass der Schiedsrichterzettel ein Hilfsmitiel ist, das den Schiedsrichter unterstutzt. Fur den Fall,
dass eine Situation sich aus der Erinnerung heraus nicht eindeutig kldren 13sst, hilft eine deutlich
lesbare Motation, Fehler so gering wie mdglich zu halten.

Der Schiedsrichterzetiel kann auch dem Referse eine unterstitzende Hilfe sein fiir den Fall, dass
er eine Entscheidung nach einem Einspruch treffen muss.

Einzel
Adamaki Alo| 2134 S|e|7 |8
Bergmann 0 11213 4|5 |6 T

Doppel
Anschiitz Alo|1 3|4 718
Bechtel 2 5|6 9
Cossmann R0 213 T |8
Deggendorf 1 4|5 |8 7

{Schreibe zuerst das Ergebnis, sage es dann mit gehobenem Kopf und kriftiger Stimme an.)

8 Anweisung zum Gebrauch des Schiedsrichterzettels
Vor der Wahl

Alle vorbereitenden Daten soliten, hevor das Feld betreten wird, eingetragen sein. Evenfuell ist
dies bereits mit Hilfe eines Computers vorbereitet worden.

MNach der Wahl

1. A (R) Aufschlager und Rickschldger sind nach durchgefiihrier Wahl in den Doppeldis-
ziplinen einzutragen, in den Einzeldisziplinen nur den Aufschldger.

2. R L Die Feldseite der Spieler (Rechts und Links) vom Schiedsrichterstuhl aus gese-
hen ist nach durchgefihrter Wahl neben die Mamenfelder einzutragen.

3. 0 Der Punktestand der auf- bzw. rickschlagenden Seite ist vor dem Spielbeginn
einzufragen.

4. Beginn ist die Uhrzeit, wenn das Spiel beginnt, also wenn angesagt wird , Bitte spielen”

5. Motiere die Anzahl der genutzten Balle beginnend mit der Herausgabe des ersten Balles und
hiernach jeden weiteren Ballwechsel.
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Wihrend des Spiels

1.

Wenn eine Seite einen Punkt gewinnt, wird der neue Spielstand in das nichstfolgende freie
Yiererpaket eingetragen und zwar in die Reihe des Aufschlagenden.

Fiir das Doppelspiel gilt:

* Eine Seite, die einen Ballwechsel gewonnen hat, wechselt nur dann ihre Aufschlagfeldposi-
fion, wenn sie selbst aufgeschlagen hat.

+ FEine Seite, die einen Ballwechsel verloren hat, behdli ihre Aufschlagfeldposition bei.

Beispiel oberhalb: Anschutz war der Aufschidger beim Spielstand von 4:3, er hat rechis ge-
standen. Beim Aufschlag von Deggendorf wird Anschiiz solange dem rechten Aufschlag-
feld zu zuordnen sein, bis seine Seite das Aufschlagrecht zurickerobert und anschliefend
einen Ballwechsel gewonnen hat. Dies wird erstmalig beim Spielstand von 6:6 erreicht.
Beim Spielstand von 5:6 hatte Bechtel vom linken Aufschlagfeld aus aufzuschlagen, An-
schifz verblieb folglich noch im rechten. Beim Spielstand von 6:6 schlagt Bechtel von
rechts auf, Anschitz ist also dem linken Aufschlagfeld zu zuordnen.

Gewinnt die rickschlagende Seite den Ballwechsel, was zu  Aufschlagwechsel” fihr, wird der
neue Spielstand in das nachsifolgende freie Viererpaket eingefragen und zwar in die Reihe
des jetzt neu Aufschlagenden.

Wird der Spielstand 20-beide erreicht, ist dies mit einem Schragstrich durch das nachste freie
Yiererpaket zu kennzeichnen.

Wenn eine Situation wie im Kasten unterhalb nofiert eintritt, ist dem befreffenden Spieler das
entsprechende Merkmal in das nachste freie Viererpaket in seiner Reihe einzutragen.

Verwamung w [Gelbe Karte]
Fehlerverwarnung F [Rote Karte]
Referse R

Unterbrechung 1]

Verletzung v

Disqualifikation Disqualifiziert [Schwarze Karte]
Aufgabe A

Verauschung Aufschlagfeld C

Korrektur Linienrichter o

5.1 Wenn der Schiedsrichter einen Linienrichter korrigiert, so ist .0 einzutragen.

5.2  Wenn eine Vertauschung des Aufschlagfeldes wahrend des Spieles korrigiert wird, so ist
Lo einzutragen

5.2.1 bei der Seite, welche den Fehler begangen hat.
5 2.2 in die Spalte des Spielstandes, wo der Fehler korrigiert wurde.

5.2.3 ober- oder unterhalb vom Spielstand in Abhangigkeit von dessen Eintragung,
wenn der Fehler durch die Aufschlagende Seite begangen wurde.

5.2.4 in der vorhergehenden Reihe, wenn der Fehler durch die Rickschlagende Seite
hegangen wurde in der vorhergehenden Reihe.






