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Die 1926 gegrindete ITTF ist die Dachorganisation des Tischtennissports,

mit 218 Mitgliedsverbanden in der Welt.

Die ITTF Uberwacht die jahrlich stattfindenden Weltmeisterschaften, an denen Uber 800 Spieler aus
allen Kontinenten teilnehmen, sowie verschiedene andere Welttitel-Wettbewerbe. Hauptaufgaben
der ITTF sind Verwaltung und Entwicklung unseres Sports zum Wohle der Gber 30 Millionen, die in allen
Teilen der Welt Tischtennis als Wettkampfsport betreiben.

Tischtennis ist sowohl olympische wie auch paralympische Sportart und gehdrt zum Programm der
entsprechenden Olympischen Sommerspiele und der Paralympischen Spiele.

Anmerkung der Ubersetzer:

- Um die gleiche Seitenanzahl wie in der englischen Originalfassung beizubehalten, mufte leider auf eine
einheitliche Formatierung innerhalb dieses Dokuments verzichtet werden.

- Dieser Ubersetzung liegt die deutsche Ubersqtzung von Giesecke aus 2004 zugrunde. Anderungen der
Fassung aus 2014 gegenuber der deutschen Ubersetzung aus 2004 sind in ROT.

- BLAU sind Bezeichnungen, die méglicherweise nicht der genauen Ubersetzung entsprechen.
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EINFUHRUNG

Dieses Buchlein moéchte den Offiziellen beim Spiel bei der Anwendung der Regeln und
Bestimmungen behilflich sein, und man sollte es in Verbindung mit dem aktuellen Hand- oder
Regelbuch der ITTF lesen. Es befasst sich im Wesentlichen mit den Aufgaben der SR und der SR-
Assistenten, doch umfasst es auch Aspekte der Aufgaben des OSR in bezug auf seine Aufsicht
Uber das Spielgeschehen. Die umfassenderen Aufgaben des Turnier-OSR finden sich im
Oberschiedsrichter-Handbuch.

Die Spieler haben ein Recht auf eine einheitliche Spielleitung und - Abwicklung. Man sollte nicht
von ihnen erwarten, dass sie sich stdndig auf unterschiedliche Verfahren in verschiedenen
Veranstaltungen und Landern einstellen. Um eine solche Einheitlichkeit zu unterstitzen, hat das
URC der ITTF eine Zusammenfassung empfohlener Verfahren fir Offizielle beim Spiel erstellt und
diese sind in den Anhangen A, D, E, F und G enthalten.

Anhang B enthalt die ITTF-Weisungen fir Offizielle beim Spiel bei Welttitel-Wettbewerben
einschliellich der Weltmeisterschaften und von der ITTF genehmigten Veranstaltungen. Diese
Weisungen sind fiir andere Veranstaltungen nicht obligatorisch, doch werden sie oft fir Erdteil- und
offene internationale Meisterschaften Glbernommen.

Anhang C beschreibt die Qualifizierung von Schiedsrichtern, Anhang H enthalt einige Aspekte des
Para-Tischtennis und Anhang | ist eine Zusammenfassung der Anderungen der Regeln und Bestim-
mungen, die seit der letzten Ausgabe 2011 gemacht wurden.

REGELN UND BESTIMMUNGEN
Geltungsbereich

Die erste Anforderung an einen Offiziellen beim Match ist eine umfassende Kenntnis der
Regeln und Bestimmungen, die fur Tischtennis als Wettkampfsport gelten, erganzt durch ein ein-
deutiges Verstandnis des Ausmales ihrer Anwendbarkeit auf verschiedene Veranstaltungs- und
Wettkampfarten. Die diesbeziglichen Informationen dartber finden sich in den Abschnitten 2, 3 und
4 des ITTF-Handbuchs.

Regeln

Die "Tischtennisregeln”, hier als "Regeln" bezeichnet, finden sich in Abschnitt 2. Die Regeln
gelten beim gesamten internationalen Spielverkehr und werden im Allgemeinen von den
Verbanden fir ihre nationalen Veranstaltungen Gbernommen, wobei jedoch jeder Verband das
Recht hat, Abweichungen fir solche Veranstaltungen einzufiihren, an denen nur seine eigenen
Spieler beteiligt sind. Eine Regel kann nur auf einer  Generalversammlung mit  einer
Dreiviertelmehrheit der abgegebenen Stimmen geandert werden.

Bestimmungen

Abschnitt 3 enthalt die "Bestimmungen flr internationale Veranstaltungen”, hier als "Bestimmungen"
bezeichnet. Sie gelten im Allgemeinen fur alle internationalen Veranstaltungen. Die zusatzlichen
Bestimmungen fur Welttitel-Wettbewerbe, einschlieBlich Weltmeisterschaften, finden sich in Ab-
schnitt 4. Alle diese Bestimmungen kénnen nur auf einer Sitzung des "Board of Directors " (BOD;
Aufsichtsrat) der ITTF mit einfacher Mehrheit der abgegebenen Stimmen geandert werden.

VERANSTALTUNGSARTEN
Offene Turniere

Ein offenes Turnier ist eine mit Zustimmung des zustandigen Verbands des Landes, in dem sie
stattfindet, ausgerichtete Veranstaltung, fiir die Spieler aus beliebigen Verbanden gemeldet
werden koénnen. Bei allen derartigen Turnieren kann es kleinere Abweichungen von den
Bestimmungen geben, wenn der Veranstalter nicht alle darin aufgestelten Forderungen erflllen
kann oder will, normalerweise in bezug auf Spielbedingungen, wie z.B. die Abmessungen der
Spielflache.

Wird bei einem offenen Turnier eine spezielle Bestimmung nicht eingehalten, muss im
Meldeformular eindeutig auf Art und Umfang aller Abweichungen hingewiesen werden, sodass
potentielle Teilnehmer die anzuwendenden Beschrankungen im Voraus kennen. Reicht ein Spieler
ein derartiges Melde formular ein, wird davon ausgegangen, dass er die Beschrankungen
verstanden und akzeptiert hat, und das Turnier wird dann nach den geanderten Bestimmungen
durchgeflihrt.
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Ein Verband kann in jeder Saison ein allgemeines, ein Junioren- und ein Seniorenturnier als
offenes Turnier nominieren und als seine “Offenen Internationalen Meisterschaften” fir die
allgemeine Klasse, Junioren oder Senioren durchflihren, wobei dann die Bestimmungen nur mit
Zustimmung des Exekutivkomitees der ITTF modifiziert werden koénnen. Ebenso missen
Abweichungen fir Weltmeisterschaften vom BOD der ITTF und fir Erdteilmeisterschaften vom
zustandigen Kontinentalverband genehmigt werden. Zusatzlich kann ein Verband auch ein Para-
Tischtennisturnier veranstalten.

Seit 1996 gehért eine Anzahl Offener Internationaler Meisterschaften zu einem “World Tour
Circuit (fruher als Pro-Tour Circuit bekannt). Sie werden direkt unter Schirmherrschaft der ITTF
durchgefihrt. Von Zeit zu Zeit werden dabei versuchsweise vom BOD der ITTF genehmigte
Abweichungen von Regeln und Bestimmungen angewandt. Solche Abweichungen kénnen fur alle \World-
Tour-Turniere einer Saison oder nur auf individueller Basis gelten; Einzelheiten dazu werden im
jeweiligen Meldeformular der Ausschreibung bekannt gegeben.

Beschrankte Turniere

Turniere im Inland, bei denen alle Spieler vom selben Verband sind, sowie Turniere, die auf
Spieler eines bestimmten Gebiets oder auf Angehodrige besonderer Gruppen oder Berufe
beschrankt sind, werden nicht automatisch von den Bestimmungen erfasst. Bei diesen Turnieren
hat der zustandige Veranstalter das Recht zu bestimmen, welche Bestimmungen gelten sollen und
welche Abweichungen er ggf. verwenden méchte.

Andere internationale Veranstaltungen

Bei internationalen Mannschaftskdmpfen (Landerspiele) , aulRer denen bei  Welt- oder
Erdteilmeisterschaften, werden normalerweise alle Bestimmungen angewandt, jedoch kdnnen
sich die teilnehmenden Verbande auf Modifizierungen einigen. Bei diesen und anderen
internationalen Veranstaltungen sollte man davon ausgehen, dass alle einschlagigen
Bestimmungen in Kraft sind, sofern nicht die veroffentlichten Veranstaltungsbedingungen auf
Ausnahmen hinweisen und diese deutlich machen.

OFFIZIELLE BEIM SPIEL
Oberschiedsrichter (OSR)

Fur jede Veranstaltung als Ganzes wird ein OSR eingesetzt. Es ist Ublich, dass er/sie einen oder
mehrere Stellvertreter hat, die in seinem/ihrem Namen handeln kénnen. Der OSR oder ein
bevollmachtigter Stellvertreter missen, solange gespielt wird, in der Halle anwesend sein, um
Regelfragen zu entscheiden, wozu allein er /sie ermachtigt ist. AuRerdem soll er/sie ganz allgemein
sicherstellen, dass die Veranstaltung nach den einschlagigen Regeln und Bestimmungen
abgewickelt wird.

Wo der OSR allein entscheidungsbefugt ist — etwa beim Erlauben einer zeitweiligen
Spielunterbrechung wegen einer Verletzung oder beim Disqualifizieren eines Spielers wegen
Fehlverhaltens — muss er/sie gleichmalig handeln und jeden Verdacht der Parteilichkeit fur bestimmte
Spieler vermeiden. Fur grofRere Veranstaltungen wird empfohlen, dass der OSR und seine/ihre
Stellvertreter aus verschiedenen Verbanden kommen, sodass stets ein "neutraler" Offizieller in einem
Streitfall entscheiden kann.

Der OSR ist verantwortlich fiir den Einsatz der Offiziellen fir das Spiel.

Obwohl er/sie normalerweise diese Offiziellen nicht selbst einsetzt, muss er/sie aber Uberzeugt
sein, dass sie kompetent sind und dass sie fair und einheitlich agieren. In seiner/ihrer Einweisung
vor Turnierbeginn sollte er/sie den Schiedsrichtern erklaren, wie er/sie sich die Anwendung der
Regeln und Bestimmungen vorstellt. Das gilt besonders flir solche, die neu sind oder strittig sein
koénnten.

Vom Eintreffen in der Spielhalle bis zu deren Verlassen fallen die Spieler unter die Zustandigkeit des
OSR. In diesem Sinne zahlen Trainingshalle oder -zone zur Spielhalle.

Schiedsrichter (SR)

Fur jedes Spiel gibt es einen SR. Seine Hauptaufgabe besteht darin, das Ergebnis jeden
Ballwechsels zu entscheiden. Grundsatzlich hat der SR keinen Ermessensspielraum, doch muss
er/sie bei der Anwendung mancher Regeln und Bestimmungen dennoch von seinem/ihrem
Ermessen Gebrauch machen. Das gilt etwa bei der Entscheidung, ob ein Ballwechsel wiederholt
werden sollte, weil Auf- oder Rickschlag eines Spielers durch auBerhalb seiner Kontrolle liegende
Umstande beeinflusst worden sein kénnte, oder ob das Verhalten eines Spielers akzeptabel ist.

Wenn der SR allein fungiert, entscheidet er/sie endglltig in allen Tatsachenentscheidungen, die
wahrend eines Spiels anstehen. Dazu gehdren Entscheidungen Uber alle Kantenballe und alle
Aspekte des Aufschlags. Unter diesen Umstanden ist er/sie auch direkt verantwortlich fur das
Messen der Spielzeit. Sobald jedoch die Wechselmethode angewandt wird, unterstutzt
ihn/sie ein separater Schlagzahler.
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Obwohl der SR verpflichtet ist, bestimmte Entscheidungen anderer Offizieller zu akzeptieren, ist
er/sie berechtigt, eine Erklarung zu verlangen, wenn er/sie glaubt, dass ein Offizieller eine
Entscheidung getroffen hat, die auflerhalb seiner/ihrer Zustandigkeit liegt. Wenn sich das auf
Nachfrage bestédtigt, kann er/sie die von diesem Offiziellen falschlicherweise getroffene
Entscheidung aufheben, entweder indem er/sie sie umkehrt oder, was Ublich ist, indem er den
Ballwechsel wiederholen lasst (Let).

Der SR sollte etwa 2—-3 m von der Seite des Tisches entfernt in Hohe des Netzes sitzen,
vorzugsweise auf einem leicht erhéhten Stuhl, obwohl das bei Einzelspielen nicht erforderlich ist.
Bei Doppeln sollte der SR stehen, wenn sein/ihr Stuhl nicht hoch genug fur ihn/sie ist, klar zu
sehen, ob beim Aufschlag der Ball in den richtigen Spielfeldhélften aufspringt. Bei Einzeln zu
stehen, ist nicht zu empfehlen, da dann die Sicht der Zuschauer unnétig behindert wird.

Vom Zeitpunkt des Eintreffens am Spielfeld (der Box) bis zu dessen Verlassen fallen die
Spieler unter die Zustandigkeit des Schiedsrichters.

Schiedsrichter-Assistent

Bei internationalen Veranstaltungen wird fiir jedes Spiel ein SR-Assistent eingesetzt . Er/Sie
Ubernimmt einige der Aufgaben des SR oder teilt sie mit ihm. So ist z.B. ein SR-Assistent allein
verantwortlich fir Entscheidungen Uber Kantenballe an der ihm/ihr zugewandten Seite des
Tisches. Zudem hat er/sie das gleiche Recht wie der SR, darlber zu entscheiden, ob der
Aufschlag eines Spielers den Regeln entspricht, ob ein Spieler den Ball aufhalt und auch bei
einigen der Bedingungen fur einen Let (Wiederholung).

Wenn entweder der SR oder der SR-Assistent entscheidet, dass ein Aufschlag regelwidrig ist, dass
ein Spieler den Ball aufhalt, dass der Ball beim Aufschlag das Netz berihrt oder dass die
Spielbedingungen so gestért werden, dass sie das Ergebnis des Ballwechsels beeinflussen
kdnnten, dann gilt diese Entscheidung.

Trotzdem kann unter gewissen Umstanden eine von einem der beiden getroffene Entscheidung
durch eine Entscheidung des anderen irrelevant werden. So kann z.B. die Frage, ob der Ball die
Kante der Spielflache an der Seite des SR-Assistenten beriihrte oder nicht, gegenstandslos sein,
wenn der SR bereits gesehen hatte, dass ein Spieler die Spielflache bewegt. Ebenso muss ein
Aufschlag, den der SR- Assistent als regelwidrig erkennt, nicht geahndet werden, wenn der SR
vorher entschieden hat, den Ballwechsel zu wiederholen, weil ein Ball von einem anderen Tisch in
das Spielfeld (die Box) gesprungen ist.

Der SR-Assistent sollte direkt gegentiber dem SR — in Hohe des Netzes — in etwa der gleichen
Entfernung vom Tisch sitzen. Der SR-Assistent braucht beim Doppel nicht zu stehen.

Zeitnehmer

Ein SR-Assistent kann als Zeitnehmer fungieren. Manche SR ziehen es jedoch vor, diese Funktion
selbst auszuiben - vielleicht, weil sie selbst entscheiden mdchten, wie viel Zeit fir
Spielunterbrechungen sie erlauben wollen. Der Zeitnehmer muss die Dauer des Einspielens, des
Spiels in einem Satz, der Pausen zwischen den Satzen und aller erlaubter Spielunterbrechungen
Uberwachen. Seine/lhre Entscheidung Uber die verstrichene Zeit ist endgultig.

Schlagzidhler

Bei der Wechselmethode werden die Schldge normalerweise von einem zusatzlichen Offiziellen
gezahlt, jedoch kann auch der SR-Assistent als Schlagzahler fungieren. Die Aufgabe des
Schlagzahlers besteht einzig darin, die Schlage des Rickschlagers zu zahlen, und seine/ihre
Tatsachenentscheidung dazu kann nicht aufgehoben werden. Wenn der SR-Assistent als
Schlagzahler fungiert, behalt er/sie weiterhin seine/ihre volle Verantwortung als SR-Assistent.

Proteste

Ein Spieler, oder in einem Mannschaftskampf sein/ihr Kapitdn, kann gegen eine seiner/ihrer
Meinung nach falsche Regelauslegung durch den SR, den SR-Assistenten oder Schlagzahler
protestieren. Ein Protest ist jedoch nicht méglich gegen eine Tatsachenentscheidung, die einer
dieser Offiziellen in seinem/ihrem Zustandigkeitsbereich getroffen hat. Ein solcher Protest ist beim
OSR einzulegen, dessen Entscheidung in allen Fragen der Regelauslegung endgiltig ist.

Falls jedoch der Spieler oder Kapitan glaubt, dass der OSR Unrecht hat, kann durch den Verband
des Spielers Einspruch beim Regelkomitee der ITTF eingelegt werden. Dieses Komitee wird dann
eine Regelung fir kinftige Gelegenheiten treffen, kann jedoch die vom OSR bereits gefallte
Entscheidung nicht abandern. Gegen die Entscheidung eines OSR in irgendwelchen nicht
geregelten Angelegenheiten kann Protest bei der Turnierleitung eingelegt werden.

Bei der Behandlung von Protesten muss der OSR darauf achten, die einschldgigen Verfahren
einzuhalten. In einem Individualwettbewerb sollte er/sie sich nur mit dem Spieler oder Paar
befassen; einem Mannschaftskapitdn oder Betreuer sollte nicht gestattet werden, fiir seinen Spieler
zu intervenieren. Allerdings darf bei Sprachschwierigkeiten ein Dolmetscher helfen. In einem
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Mannschaftskampf sollte jeder Protest eines Spielers ignoriert werden, der nicht von seinem/ihrem
Mannschaftskapitan unterstitzt wird.

Richtet sich der Protest gegen die Handlungsweise eines Offiziellen beim Spiel, dann sollte nur
dieser an der Diskussion Uber den Fall teilnehmen. Es koénnte sein, dass der OSR zu irgendeinem
Zeitpunkt die Aussage oder Meinung eines anderen Offiziellen oder eines Zeugen héren mdchte.
Sobald diese Person jedoch ihre Aussage gemacht hat, sollte sie an jeglicher Diskussion nicht
weiter teilnehmen, und Einmischungen durch nicht direkt Betroffene sind strikt zu unterbinden.

Ablosen/Austausch

Wahrend einer Veranstaltung kann es, entweder vor Beginn eines Spiels oder wenn es bereits
begonnen hat, gelegentlich dazu kommen, dass die Fahigkeit eines Offiziellen in Frage gestellt
wird, die Aufgaben, fir die er/sie eingesetzt wurde, zu erfilllen. Das kommt selten vor, aber
wenn es doch geschieht, muss der OSR bereit sein, kraft seiner Autoritédt das Problem anzugehen
und mdglicherweise den Betreffenden auszutauschen, wenn das die einzige sinnvolle Lésung zu sein
scheint.

Die wichtigste Frage fur den OSR ist, ob der Einsatz eines bestimmten Offiziellen oder das
Festhalten an einem bereits eingesetzten Offiziellen moglicherweise zu einem unfairen
Spielergebnis filhren wird. Wenn ein Offizieller korrekt und einheitlich handelt und keine
absichtliche Voreingenommenheit zeigt, ware es unverninftig, wenn der OSR ihn/sie einfach
deshalb ablosen wiirde, weil seine Entscheidungen sich auf einen Spieler oder ein Paar mehr
auswirken kénnten als auf den anderen bzw. das andere.

Die Beschwerde eines Spielers, dass ein SR in seiner Anwendung der Regeln zu streng sei oder
dass er/sie Gegenstand eines friheren Protestes durch diesen Spieler war, disqualifiziert ihn/sie
nicht automatisch als SR eines Spiels, an dem dieser Spieler beteiligt ist. Ebenso rechtfertigen
Auseinandersetzungen zwischen einem SR und einem Spieler oder Kapitdn wahrend eines Spiels,
auch wenn sie langer andauern, nicht unbedingt die Ablosung dieses Offiziellen.

Gelegentliche Fehler eines SR wirden, vor allem wenn sie schnell korrigiert werden,
normalerweise nicht seine/ihre Ablosung rechtfertigen, und es ist generell besser, wenn der
OSR nicht wahrend eines Satzes eingreift. Das gilt auch, wenn die Fehler haufig passieren,
solange es klar ist, dass das Ergebnis des Spiels nicht beeinflusst wird. Besonders bei Spielen vor
Publikum muss jedoch die mégliche Wirkung auf die 6ffentliche Prasentation in Erwagung gezogen
werden.

Wenn — und nur dann — der OSR (berzeugt ist, dass das Festhalten an einem Offiziellen
wahrscheinlich ein faires Ergebnis gefahrden wiirde, weil die Spieler das Vertrauen in seine
Fahigkeiten und sein Urteilsvermégen vollig verloren haben, kann dieser Offizielle durch einen
anderen ersetzt werden. Der Austausch sollte so unauffallig wie moéglich geschehen, und der OSR
sollte dem Abgeldsten vorsichtig den Grund fir diese MaRnahme erldutern und dabei jegliche
offentliche Demonstration von Kritik vermeiden.

Wird ein Offizieller wegen falscher Entscheidungen ausgetauscht, kann der aus diesen
Entscheidungen resultierende Spielstand nicht geandert werden, wenn es sich um
Tatsachenentscheidungen innerhalb seiner/ihrer Zustandigkeit handelt. Basieren sie jedoch auf
falschen Regelauslegungen oder fielen nicht in seine/ihre Zustandigkeit, kann erwogen werden,
jeden Satz zu wiederholen, dessen Ergebnis beeinflusst wurde. Allgemein ist es jedoch besser,
von dem erzielten Spielstand an weiter spielen zu lassen.

Prasentation (siehe auch Anhange A, D, E, F & G)

Auler ihrer Aufgabe, ein faires Ergebnis sicherzustellen, spielen die Offiziellen eine wichtige Rolle in
der Prasentation des Spiels. das sollte sie allerdings nicht dazu ermuntern, sich persoénlich in
Szene zu setzen. Das Beste, was man von einem guten SR-Team sagen kann, ist, dass man es gar
nicht bemerkt, weil sie das Spiel so unauffallig leiten, dass sich Spieler und Zuschauer véllig auf
das Match konzentrieren kénnen.

Im Dienst sollten SR einen aufmerksamen und an dem von ihnen zu leitenden Spiel interessierten
Eindruck machen. Spieler, fir die ein Match eine durchaus ernste Angelegenheit sein kann, sind
nicht immer erpicht auf eine witzige oder unbekimmerte Einstellung des SR. Die SR sollten ihre
Platze wahrend eines Spiels nur dann verlassen, wenn es aus besonderen Griinden erforderlich ist,
z.B. um am Satzende den Ball wiederzuholen oder die Umrandung in Ordnung zu bringen.

Selbst wenn sie nicht im Dienst sind, sollten SR darauf achten, sich nicht auf eine Art zu verhalten,
die ihre Autoritdt gefahrden oder ein schlechtes Licht auf ihren Verband oder auf den
Tischtennissport werfen konnte. Ein gutes Verhaltnis zu den Spielern ist wichtig, aber man sollte
nicht den Eindruck erwecken, zu bestimmten Spielern U(bertrieben freundlich zu sein oder
Anzeichen auf Parteilichkeit zu vermitteln. Offentliche Kritik an anderen Schiedsrichtern oder
Organisatoren ist zu vermeiden.
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Die SR sind auch verantwortlich fir das Erscheinungsbild des Spielfelds (der Box) wahrend eines
Spiels. Die Box sollte ordentlich aussehen und frei sein von nicht erforderlichen Personen und
Materialien. Werden der Tisch verschoben oder Umrandungsteile umgestiirzt, muss das in Ordnung
gebracht werden. Im Spielfeld sind nur solche Offizielle erlaubt, die direkt mit dem Spiel zu tun haben.
Sie sind so zu positionieren, dass sie ihre Aufgaben erfiillen kénnen und dabei so unauffallig wie
maoglich sind.

Die Veranstalter - in der Regel in Ubereinkunft mit dem OSR -beschranken gewdhnlich die Zahl
der auf der "Mannschaftsbank” erlaubten Personen. Auch in einem Individualwettbewerb kann die Zahl der
erlaubten Begleiter fir die Spieler oder Paare beschrankt sein. Der SR ist verpflichtet, dafur zu sor
gen, dass solche Beschrankungen eingehalten werden. Falls erforderlich, muss das Spiel
unterbrochen werden, bis sich die nicht Berechtigten entfernt haben.4.8.6 Es wird empfohlen, beim
Eintre- ten in die Spiel-Box und wahrend der Prasentation vor oder nach dem Match das Sakko
geschlossen zu haben. Beim Sitzen ist es jedoch vielleicht besser, das Sakko gedffnet zu haben, um
die Arme leichter bewegen zu kénnen. Bei allen Veranstaltungen ist es wichtig, eine professionelle
Prasentation zur Gewohnheit werden zu lassen, und der SR sollte sie als ganz natirlich und
angenehm empfinden (siehe Anhang F).

Kleidung fiir Schiedsrichter

Die meisten Verbande haben Bekleidungsnormen fiir ihre SR entwickelt.

SR-Kleidung besteht gewohnlich aus einem Jackett oder Blazer, langer Hose oder Rock in
festgelegten Farben. Es ist moglich, dass dieselbe Kleidung nicht in jeder Umgebung angebracht
ist. So kann es z.B. unter sehr warmen Bedingungen nicht zumutbar fir den SR sein, wahrend
eines ganzen, moglicherweise sehr langen Spiels eine Jacke zu tragen. Andererseits kénnen
manche Hallen unangenehm kalt sein.

Unter solchen Umstanden sollte sich das SR-Team fir ein Spiel untereinander auf verninftige
Abweichungen einigen, sodass, wenn sie z.B. Pullover tragen mussen, alle die gleiche Farbe
haben. Am wichtigsten ist, dass alle Offiziellen adrett gekleidet sind und dabei so einheitlich wie
mdglich. Es sollte jedoch bestéatigt werden, dass vorgeschlagene Anderungen der normalen Uniform
fir den Veranstalter akzeptabel sind.

Das URC hat fUr Einsatze bei Welttitel-Wettbewerben Bekleidungsnormen fir Schiedsrichter festgelegt.
Siehe Anhang G fir Details.

Falls nicht vom OSR aus religidsen oder medizinischen Grinden gestattet, sollten SR keine
Kopfbedeckungen tragen. Auf gar keinen Fall dirfen Trainingsanziige, Windjacken u.a. getragen
werden.

Bei manchen Veranstaltungen, wie Olympischen und Paralympischen Spielen, stellen die
Veranstalter fur d. Offiziellen beim Spiel Kleidung zur Verfligung, die wahrend der Veranstaltung
zu tragen ist.

SPIELBEDINGUNGEN

Naturlich entscheidet der OSR endguiltig, ob die Spielbedingungen akzeptabel sind, doch ist es
gewdhnlich der SR, den moglichen Mangel zuerst auffallen, besonders solche, die erst nach Beginn
eines Wettbewerbs auftreten. Der SR muss daher die Erfordernisse der einschlagigen Regeln und
Bestimmungen kennen, damit er/sie dem OSR unverziglich jede Abweichung melden kann, der
er/sie nicht selbst abhelfen kann, weil er dafiir nicht zustandig ist.

Spielfeld (Box) und Beleuchtung werden normalerweise gepruft, wenn die Halle hergerichtet wird;
dabei werden auch Tischaufbau und richtige Anbringung der Netze kontrolliert. Vor Spielbeginn
sollte sich der SR jedoch selbst Uberzeugen, dass nichts passiert ist, was die Spielbedingungen
beeintrachtigen koénnte, wie z.B. Ausfall einer Lichtquelle, Verrlicken des Tisches oder der
Umrandung sowie Spannungsverlust in der Netzgarnitur.

Wenn irgend mdglich, sollte der SR versuchen, Mangel selbst abzustellen. Ist das jedoch
ohne Spielverzégerung nicht mdglich, sollte er/sie das sofort dem OSR mitteilen. Der OSR kann
den Spielbeginn verschieben, bis die richtigen Spielbedingungen wiederhergestellt sind, oder er
kann das Spiel auf einen anderen Tisch verlegen. Handelt es sich nur um geringfigige Mangel,
kann er/sie jedoch mit den Spielern vereinbaren, sie zu ignorieren und das Spiel unter nicht
ganz idealen Bedingungen fortzusetzen.

Die SR sind verpflichtet, auf Einhaltung der Werbebestimmungen zu achten. GréRe und Farbe von
Werbung auf Material und Einrichtung im und um das Spielfeld herum sollten so rechtzeitig vom
OSR uberprift werden, dass notwendige Korrekturen vor Spielbeginn veranlasst werden kénnen.
Wahrend der Wettkampfe sollten die SR darauf achten, dass die Beschrankungen zur Werbung auf
Kleidung und Rickennummern der Spieler eingehalten werden.

Es ist wichtig, dass der SR oder SR-Assistent sowohl die Hohe des Netzes als auch die Netz-
spannung pruft. Dies sollte vor jedem Match, einschlielich Mannschaftsmatches in einem
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Mannschaftsbewerb gemacht werden. Es reicht nicht wirklich aus, sie durch Beruhren nur zu
schatzen. Mehrere Hersteller haben beschwerte Netzlehren produziert, die Gleichmafigkeit
sicherstellen. Diese Lehren wiegen genau 100 g und haben zwei Einkerbungen, eine bei 15,25 cm
und die andere 1 cm tiefer. Die schwere Netzlehre ist jedoch nur fur die Prifung der Spannung zu
verwenden - es ist nicht empfehlenswert, sie fir die Priifung der Hohe zu verwenden. Nachdem man
die Netzhohe auf jeder Seite mit einer Plastiknetzlehre geprift hat, legt man die untere Kerbe in die
Mitte der Oberkante des Netzes und reguliert die Spannung, bis die Unterkante der Netzlehre gerade
die Spielflache berthrt. Falls erforderlich, prifen Sie kurz die Héhe auf jeder Seite, nachdem die
Spannung reguliert wurde. Verwenden Sie nicht die Plastiknetzlehre und die schwere Lehre gleichzeitig.
Beim Prufen des Netzes ist es wichtig, sicherzustellen, dal} die Halterung so nah wie moglich am Tisch
montiert ist. Vergewissern Sie sich, dal} keine Schnur vom Netzpfosten herunterhangt, welche den Ball
beeinflussen oder die Spieler ablenken konnte.

DER BALL
Art

Der SR muss sicherstellen, dass der fiir jedes Spiel verwendete Ball nach Marke und Farbe den fir
diese Veranstaltung getroffenen Festlegungen entspricht. Es ist nicht zulassig, eine andere
Ballsorte zu verwenden, selbst wenn beide Spieler oder Paare diese vorziehen. Jeder Versuch
eines Spielers, den zur Verfligung gestellten Ball gegen einen anderen auszutauschen, kann als
unfaires Verhalten angesehen werden, das nach den einschlagigen Bestimmungen zu behandeln
ist.

Auswahl

Die Spieler diurfen die Balle nicht im Spielfeld (in der Box) auswahlen.

Wenn mdglich, sollte man ihnen Gelegenheit geben, das zu tun, bevor sie an den Tisch kommen.
Fur das Spiel missen sie einen Ball akzeptieren, der vom SR wahllos entweder aus den von ihnen
ausgesuchten genommen wird oder, wenn aus irgendeinem Grund keine ausgesucht wurden, aus
einer Schachtel mit neuen Baéllen, die nach Marke und Farbe den flir diese Veranstaltung
getroffenen Festlegungen entsprechen.

Das gleiche Verfahren gilt, wenn wahrend eines Spiels ein Ball beschadigt oder verloren wird
und ersetzt werden muss. Wenn das geschieht, dirfen sich die Spieler mit dem neuen Ball kurz ein-
spielen. Es muss ihnen jedoch deutlich gemacht werden, dass dies einfach deshalb geschieht,
damit sie sich mit den Eigenschaften vertraut machen kénnen und das sie ihn auf keinen Fall testen
und eventuell um einen anderen bitten dirfen.

DER SCHLAGER
Belage

Die Schlagflache des Schlagers muss mit einem der festgelegten Materialien belegt sein.
Unabhangig davon, ob belegt oder nicht, muss eine Seite rot und die andere schwarz sein. Der
Belag sollte bis an den Rand des Blattes reichen, jedoch nicht Uberstehen; dabei kann eine
geringe Toleranz zugestanden werden. Der OSR muss entscheiden, was akzeptabel ist und
seine/ihre SR entsprechend anweisen. Als Richtwert kann man festhalten, dass fir die meisten
OSR eine Toleranz von 2 mm akzeptabel ist. Das kann besonders bei Para Klasse 1 und 2 Spielern
vorkommen, da sie oft ihre Schlaghand benitzen, um sich nach dem Schlagen des Balles wieder in
eine Sitzposition zu bringen und dabei mit ihren Schlagern den Tisch beruhren. Ein Uberstehender
Belag kann daher helfen, den Tisch zu schitzen und daher kann ein geringfliigig groRerer Rand
erlaubt werden.

Bei Veranstaltungen, die nach den internationalen Bestimmungen gespielt werden, dirfen nur
Belage verwendet werden, die eine ITTF- Genehmigung besitzen. Solche Belage weisen das
ITTF-Logo und das Logo oder Warenzeichen des Herstellers auf, und die Spieler miissen den
Belag so auf dem Schlagerblatt anbringen, dass diese Kennzeichen nahe am Griff der Schlagflache
deutlich zu sehen sind und vom SR geprift werden kénnen.

Der SR mul® den Schlagerbelag auf einer Liste der gegenwartig genehmigten Schlagerbelage
prufen. Das ITTF-Zeichen ist erforderlich, ist jedoch kein Beweis daflr, daf der Belag gegenwartig
zugelassen ist. Auf der ITTF-Webseite www.ittf.com gibt es eine Liste der gegenwartig zugelassenen
Schlagerbelage (LARC).

Obwohl nur solche Materialien eine Genehmigung erhalten, die den geltenden Regeln und
Bestimmungen entsprechen, kann nicht davon ausgegangen werden, dass ein als genehmigt
gekennzeichneter Belag auch automatisch zulassig ist. So kann etwa die urspriingliche
Schwammschicht durch eine dickere ausgetauscht worden sein, und Frischkleben kann den Belag
anschwellen lassen. Daher sollte man die Dicke des Belags stets liberpriifen. Der Belag mul} so
verwendet werden, wie er von der ITTF genehmigt wurde und darf auf keine Weise verandert
werden - weder durch physikalische, chemische oder andere Behandlung, die die
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Spieleigenschaften verandern kénnte, wie Reibung, Farbe, Oberflache etc. - und mul} alle
Parameter der Schlagerkontrolle erfllen.

Eine der schwierigsten Entscheidungen, die der SR oder OSR zu treffen hat, ist die Uber den
zuldssigen Glanz bei Schlagerbelagen. Zwar lasst sich das mit einem EEL-Glossometer
(Glanzmesser) messen, doch ist ein solches Gerat gewdhnlich auf einer Veranstaltung nicht
vorhanden, sodass man praktikablere Mittel finden muss. Kleine Hilfe: Ein Schlagerbelag kann als
zu glanzend eingestuft werden, wenn man auf ihm eindeutig Buchstaben unterscheiden kann, die
z.B. durch eine in einem Winkel zur Oberflache des Schlagers platzierte Netzlehre darauf reflektiert
werden. Der SR mul3 den Glanz jedoch nur messen, wenn er/sie eine Beschwerde des
gegnerischen Spielers erhalt.

Kleber

Belage durfen nur mit Hilfe druckempfindlicher Klebefolien (PSA) oder flissiger Kleber ohne
bestimmte schadliche Ldsungsmittel auf dem Schlagerblatt befestigt werden. Die Veranstalter
missen eine ordentlich beliftete Klebezone zur Verfiigung stellen, und die Spieler dirfen
Flissigkleber oder die damit verbundenen Lo&sungsmittel nirgendwo sonst in der Spielhalle
einschlieBlich der Umkleide- und Trainingsraume sowie der Zuschauerbereiche verwenden.

Kleber, die schadliche flichtige Stoffe enthalten, sind von der ITTF nicht mehr zugelassen. Die
ITTF hat alle Spieler informiert, keine Kleber mit flichtigen Stoffen mehr zu verwenden und jeder
Spieler, der solche Kleber verwendet, tut dies auf sein eigenes Risiko. Die ITTF hat ein Null-
Toleranz-Schlagerprifprogramm und Protokoll eingeflihrt, wobei das Mini-RAE-Gerat verwendet
wird, um zu gewahrleisten, dal® alle Schlager, die die Spieler verwenden, frei von fluchtigen
Stoffen sind. Kleber, die flichtige organische Stoffe enthalten, dirfen in der Spielhalle nicht
verwendet werden.

Bei grolReren Veranstaltungen wird eine Schlagerkontrollstelle eingerichtet und die Schlager
werden in der Regel vor den Matches auf das Vorhandensein verbotener Ldsungen, Dicke,
Ebenheit etc. geprift.

Ein Schlager, der den Test vor dem Match nicht besteht, wird eingezogen und der Spieler muf}
einen anderen Schlager verwenden; wenn keine Zeit ist, den Ersatzschlager vor dem Match zu
prifen, wird er nach dem Match geprift. Ein Schlager, der als zufriedenstellend befunden wird,
wird eingetragen und dem SR in einem Papierkuvert (oder Tasche, wenn kein Kuvert verflgbar ist)
fur die Ubergabe am Matchtisch gegeben.

Besteht ein Schlager die Prifung nach dem Match nicht, unterliegt der jeweilige Spieler einer Strafe, die in
den Anweisungen des OSR bezuglich Schlagerkontrolle angegeben ist. Diese Anweisungen des OSR
sind auf der ITTF-Webseite verfugbar.

Alle Spieler haben das Recht, ihre Schlager vor dem Match freiwillig prifen zu lassen, ohne eine Strafe
beflirchten zu mussen. Alle Details zur Schlagerkontrolle sind auf der URC-Seite der ITTF-Webseite zu
finden.

Untersuchung

Der SR sollte die Schlager, welche die Spieler benutzen wollen, moglichst vor dem Eintreffen in der
Spielbox, jedoch noch vor dem Einspielen untersuchen, um zu Beginn des Matches unndtige
Verzdgerungen zu vermeiden. Das sollte, wie auch jede spatere Untersuchung, die wegen Austausch
eines beschadigten Schlagers erforderlich wird, so unauffallig wie mdglich geschehen. Den Gegnern
muss stets Gelegenheit gegeben werden, jeden zu verwendenden Schlager zu prifen.

Wenn der SR einen Schlager fir unzulassig halt, sollte er/sie dem Spieler erklaren warum. Auch,
wenn es sich um eine Tatsachenentscheidung handelt — z.B. zu dicker Belag — kann sie der
Spieler nicht akzeptieren. In so einem Fall muss der OSR eingeschaltet werden, dessen
Entscheidung endgiiltig ist. Das gleiche gilt, wenn der Gegner einen Schlager beanstandet, den
der SR fir zuldssig halt: der OSR muss entscheiden, ob die Beanstandung
gerechtfertigt war.

Wahrend eines Spiels darf ein Spieler den Schlager nur wechseln, wenn er versehentlich so schwer
beschadigt wird, dass damit nicht mehr gespielt werden kann. Wird entdeckt, dass ein Spieler seinen
nicht beschadigten Schlager gewechselt hat, sollte der SR sofort das Spiel unterbrechen und den
OSR verstandigen, der den Spieler disqualifizieren kann.

Wahrend der Pausen zwischen den Satzen mussen die Spieler ihre Schlager auf dem Tisch lassen
und dirfen sie ohne ausdrickliche Zustimmung des SR nicht entfernen. Falls ein Spieler
seinen/ihren Schlager, mit Zustimmung des SR, aus irgendeinem Grund wahrend einer Pause vom
Tisch nimmt, muss er/sie dem SR und seinem Gegner Gelegenheit geben, den Schlager oder den
Ersatz dafiir vor Beginn des nachsten Satzes zu untersuchen. Die einzige Ausnahme hievon ist ein
korperbehinderter Spieler, dessen Schlager an seine/ihre Hand gebunden ist.

Beschadigung
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Ein Schlager, der zu Beginn des Spiels den Regeln entsprach, kann in einem Ausmal beschadigt
werden, das ihn regelwidrig macht, z.B. indem die Kontinuitdt des Belags oder die Einheitlichkeit
der Noppen uber einen wesentlichen Teil der Oberflaiche nicht mehr gegeben sind. Falls ein
Spieler mit einem beschadigten Schlager weiterspielen mochte und der SR irgendeinen Zweifel
Uber die Zulassigkeit hat, sollte er/sie unverziglich den OSR verstandigen.

Bei der Entscheidung, ob er die weitere Verwendung eines beschadigten Schlagers erlauben soll,
sollte der OSR in erster Linie die Interessen des Gegners beriicksichtigen. Von einer beschadigten
Oberflache springt der Ball wahrscheinlich unberechenbar zuriick, und das kénnte beiden Spielern
Schwierigkeiten bereiten, obwohl der Spieler, der den Schlager weiter verwenden will, dieses Risiko
bereits stillschweigend akzeptiert hat. AulRer bei einem geringfugigen Schaden ist es daher
generell besser, den Schlager austauschen zu lassen.

SPIELKLEIDUNG
Farbe

Die Hauptfarbe der Spielkleidung muss sich eindeutig von der Farbe des verwendeten Balls
unterscheiden, wobei "Hauptfarbe“ nicht unbedingt die Farbe bedeutet, die die groRte Flache
einnimmt. Ein geschlossener Farbfleck auf der Vorderseite eines Trikots, der nur 40 % der Flache
bedeckt, kann dennoch die beherrschende Farbe sein, wahrend ein viel grolkerer Prozentsatz der
gleichen Farbe relativ unbemerkt bleiben kdnnte, wenn er gleichmaRig verteilt ist. Zweck dieser
Klausel ist, die Sichtbarkeit des Balles zu gewahrleisten und aus diesem Grund, muf} die Farbe am
Rucken des Trikots nicht beachtet werden.

Wichtig ist die offensichtliche Farbe der Spielkleidung, und der OSR muss entscheiden, ob sie
genugend Kontrast zur Ballfarbe bietet. Eine vorherrschend gelbe Spielkleidung kann durchaus
akzeptabel sein, wenn mit orangefarbenem Ball gespielt wird, und das gleiche gilt fir gemusterte
Kleidung mit weilem Hintergrund bei weilem Ball, sofern die wahrgenommenen Farben von
Kleidung und Ball sich klar unterscheiden.

Es gibt keine bestimmten Beschrankungen zu Farbe und Groflke von Abzeichen; sie missen jedoch
den normalen Erfordernissen flr Farbe und Design der Spielkleidung entsprechen. Auf dem Riicken
des Trikots diirfen Buchstaben angebracht sein, die den Spieler selbst, seinen Verband oder —
bei Vereinswettkdmpfen — seinen Klub bezeichnen; in diesem Fall darf jede beliebige Farbe
einschliellich Weill verwendet werden. Verlangt der Veranstalter, dass die Spieler zur
Identifizierung Riuckennummern tragen, durfen sie nicht durch solche Buchstaben verdeckt werden.

Gegnerische Spieler und Paare mussen Trikots von eindeutig unterschiedlichen Farben tragen.
Fragen in diesem Zusammenhang muss der SR klaren, bevor die Spieler mit dem Einspielen
beginnen und vorzugsweise, bevor sie das Spielfeld betreten.

Ist der SR der Ansicht, dass die Spielkleidung der beiden Gegner sich nicht gentgend
unterscheidet, sollte er sie auffordern zu entscheiden, wer von ihnen sie wechselt. Wenn sie diese
Entscheidung nicht akzeptieren, muss der OSR eingeschaltet werden. Wird entschieden, dass einer
wechseln muss und sie kdnnen sich nicht einigen, wer das tun wird, muss das Los entscheiden.

Zweck dieser Bestimmung ist es, den Zuschauern bei der Unterscheidung der Spieler zu helfen. Dabei
muss die mdgliche Entfernung der Zuschauer vom Spielfeld berlcksichtigt werden: Farben, die aus der
Nahe durchaus verschieden aussehen, konnen fast identisch erscheinen, wenn man sie von der
letzten Reihe der Zuschauerplatze aus sieht. Die Trikots gegnerischer Spieler sollten daher moglichst
unterschiedliche Grundfarben und nicht nur unterschiedliche Schattierungen der selben Farbe haben.
Das kann auch die Riickseite des Triktos eines Spielers betreffen, vor allem bei TV-Matches, bei denen
es wichtig ist, dafd die Spieler leicht zu unterscheiden sind. Mul ein Spieler aus irgendeinem Grund
wahrend des Matches das Trikot wechseln, mul das neue Trikot nicht dieselbe Farbe haben wie das
eingewechselte, mul} jedoch den oben angefiihrten Vorschriften entsprechen.

Design/Muster

Design und Muster der Spielkleidung sind beliebig, sofern sie keine Symbole oder Schriftzeichen
aufweist, die beleidigend wirken oder auf andere Art den Tischtennissport in Misskredit bringen
kénnten. Der OSR ist fur die Entscheidung verantwortlich, was in diesem Sinne zuldssig ist und was
nicht. Beispiele fur Schriftzeichen 0.a. die nicht zugelassen wirden, sind obszéne Darstellungen
jeder Art sowie politische Schlagworte und Parolen in jeder Sprache.

Bei Internationalen Veranstaltungen koénnen Spieler des gleichen Verbandes in einem Doppel
Spielbekleidung unterschiedlicher Hersteller tragen, unter der Bedingung, dass die Grundfarbe
gleich ist und ihr Nationalverband dieses Vorgehen bewilligt. Bei Welt-, Olympischen oder
Paralympischen Titelwettbewerben miissen Spieler des gleichen Verbandes einheitlich gekleidet
sein. Von dieser Bestimmung kénnen Socken, Schuhe sowie Anzahl, Groflie, Farbe und Design von
Werbung auf der Spielbekleidung ausgenommen werden (bei Olympischen und Paralympischen
Wettkdmpfen ist keine Werbung erlaubt, aul3er fir den Hersteller der Kleidung).

Werbung
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AuRer dem Logo oder Warenzeichen ihres Herstellers dirfen Trikots, Shorts oder Rdéckchen
Werbung aufweisen. Dabei darf allerdings fiir bestimmte Arten von Produkten nicht geworben
werden. Werbung ist nach Gréfie und Zahl beschrankt, wahrend andererseits das Design keinerlei
Beschrankungen unterliegt. Voraussetzung ist, dass die Werbung nicht so auffallig oder hell-
reflektierend ist, dass sie den Gegner ablenken kénnte, und dass sie keine beleidigenden Worte
oder Symbole enthalt.

Zulassigkeit

Normalerweise hat der SR als erster die Gelegenheit zu Uberlegen, ob die Spielkleidung den
einschlagigen Bestimmungen entspricht. Falls er/sie sicher ist, dass sie unzuldssig ist, sollte er
dem Spieler den Grund nennen. Akzeptiert der Spieler die Entscheidung des SR und andert oder
ersetzt das Kleidungsstuck, ist kein weiteres Eingreifen erforderlich. Nur wenn der SR nicht sicher
ist oder der Spieler die Entscheidung des SR nicht akzeptiert, ware der OSR einzuschalten.

Oft ist es Ansichtssache, ob die Spielkleidung den Bestimmungen entspricht, und der OSR hat
dann die endgultige Entscheidung in allen Fragen der Zulassigkeit.

Obwohl man verninftigerweise erwarten darf, dass die SR jegliche Zweifel Uber die
Zulassigkeit von Spielkleidung melden, sollte der OSR auch selbst kontrollieren, indem er sich von
Zeit zu Zeit in der Halle umschaut, ob es keine offensichtlichen Verstofie gegen die geforderten
Normen gibt. Das sollte so friih wie mdglich bei einer Veranstaltung geschehen, da es schwierig
ist, ein Kleidungsstlick zu verbieten, das in mehreren voraufgegangenen Spielen nicht beanstandet
wurde.

Bei Entscheidungen Uber die Zulassigkeit von Kleidung und anderen Spielmaterialien muss der
OSR gleichmafig handeln, und zwar sowohl unter Spielern auf derselben Veranstaltung wie auch,
soweit machbar, im Hinblick auf die bei ahnlichen Veranstaltungen zugrunde gelegten Normen.
Wenn er/sie nicht sicher ist, kdnnte er/sie vielleicht einen Vergleich mit &hnlichen Kleidungsstiicken
anstellen, die zuvor akzeptiert wurden und einer weiter verbreiteten Norm entsprechen.

Die Bestimmungen definieren zwar, was "normale Spielkleidung" ist, schlieRen aber solche Dinge wie
Kopfbedeckungen und "Radfahrerhosen” nicht ausdriicklich aus. Der OSR muss daher in jedem
Einzelfall entscheiden, was er/sie, unter Beriicksichtigung der Prasentation des Sports, zulassen will.
Aus religidsen Grinden getragene Kopfbedeckungen und Stirnba&nder, die verhindern sollen,
dass lange Haare die Sicht des Spielers verdecken, sind eindeutig akzeptabel. Dagegen
wilrden wohl die meisten OSR das Tragen von, zum Beispiel, umgedrehten Baseball- Miitzen nicht
gestatten.

Vermehrt ist es Ublich, dass Spieler sogenannte Radler-Shorts tragen, gewdhnlich unter den
normalen Shorts, um die Muskeln warm zu halten. Diese Praxis wird allgemein akzeptiert. Es ist
jedoch zu empfehlen, dass solche Radfahrer-Shorts die gleiche Farbe haben sollten wie die
"normalen". Auf jeden Fall diirfen sie keine Werbung oder andere Markierungen aufweisen.

Wenn ein Spieler protestiert, dass er/sie durch hell-reflektierenden Schmuck oder andere
Gegenstande, die sein/ihr Gegner tragt, geblendet wird, sollte der SR diesen auffordern, sie zu
bedecken oder abzulegen. Weigert sich der Spieler, der Aufforderung nachzukommen, muss der OSR
verstandigt werden, und zwar unabhangig davon, ob der SR den Protest unterstitzt oder nicht. Die
Tatsache, dass der betreffende Gegenstand schon in frlheren Spielen getragen wurde, ist
unerheblich; jeder Fall muss gesondert entschieden werden.

Trainingsanziige

Wahrend des Spiels darf ein Spieler normalerweise berhaupt keinen Teil eines Trainingsanzugs
tragen, doch kann ihm/ihr der OSR unter gewissen Umstanden die Erlaubnis dazu geben. Beispiele fiir
solche Umstande sind: extreme Kalte in der Halle mit dem Folgerisiko einer Muskelzerrung, eine
Behinderung oder Verletzung am Bein, die der Spieler lieber bedecken mochte. Falls ein
Trainingsanzug im Spiel getragen wird, muss er den Erfordernissen fir Spielkleidung entsprechen.
Ein Spieler mit einer korperlichen Behinderung, entweder im Rollstuhl oder stehend, kann
wahrend des Spiels die Hose des Trainingsanzuges tragen, doch sind keine Jeans erlaubt.

Wechseln

Die Spieler sollten davon abgehalten werden, Kleidungsstiicke unter den Augen der Zuschauer
auszutauschen. Falls ein Spieler ein Kleidungsstiick wechseln muss, weil es zerrissen oder
schweiltgetrankt ist, kann ihm/ihr erlaubt werden, das Spielfeld (die Box) wahrend einer beliebigen
erlaubten Pause in Begleitung eines Offiziellen zu verlassen, um sich umzuziehen. Der OSR kann
entweder die Erlaubnis in jedem Einzelfall oder vor Spielbeginn als generellen Dispens fir die SR
erteilen.

DEFINITIONEN

Den Spielregein geht eine Reihe von Definitionen voraus. lhr Hauptzweck ist es, die
Bedeutung der wesentlichsten Fachausdricke zu erldutern, die in den Regeln verwendet werden,
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die sich von der normalen Bedeutung der Worter unterscheiden kdnnen. Man sollte jedoch nicht
Ubersehen, dass diese Definitionen auch bei der Auslegung von Regeln helfen kénnen, um
Umstande zu erfassen, die nicht besonders behandelt werden.

So lautet z.B. die Definition von den Ball "schlagen": "ihn mit dem in der Hand gehaltenen Schlager
oder Schlagerhand unterhalb des Handgelenks beriihren". Daraus folgt, dass ein Spieler, der
wahrend eines Ballwechsels den Schlager fallen lasst und versucht, den Ball mit der Hand
zuriickzuschlagen, in der er den Schlager gehalten hatte, keinen guten Riickschlag machen kann,
weil er/sie den Ball im Sinne der Definition nicht "geschlagen" hat.

Aus dem gleichen Grund kann er/sie keinen guten Ruckschlag machen, wenn er den Schlager nach
dem Ball wirft, weil der Schldger den Ball nicht "schlagen" kann, wenn er im Augenblick des
Aufpralls nicht in der Hand gehalten wurde. Ein Spieler kann jedoch wahrend des Spiels den
Schlager von einer Hand in die andere wechseln und den Ball mit dem abwechselnd in der einen

oder anderen Hand gehaltenen Hand schlagen, weil die den Schlager haltende Hand
automatisch die Schlagerhand wird.

Es ist wichtig zu verstehen, wann der Ball als "im Spiel" gilt, denn nur wahrend dieser Zeit kann,
abgesehen von einem Strafpunkt, ein Punkt erzielt werden. Der Ball ist im Spiel vom letzten
Moment an, in dem er — bevor er absichtlich zum Aufschlag hochgeworfen wird — auf dem
Handteller der freien ruht, und bevor der Aufschlager diese Handlung nicht vollzogen hat, ist dieser
"letzte Moment" auch noch nicht angebrochen.

Wenn daher dem Aufschlager der Ball versehentlich aus der Hand rollt, bevor er beginnt, ihn zu
schlagen, erzielt sein Gegner keinen Punkt, weil der Ball nicht im Spiel war. Aus dem gleichen
Grund kann ein Spieler den Ball auf seine/ihre ruhig gehaltene freie Hand legen, sich dann jedoch fir
eine andere Aufschlagart entscheiden und deswegen eine andere Position einnehmen.
Vorausgesetzt, dass er/sie noch nicht versucht hat, den Ball zu schlagen, wird kein Punkt erzielt.

Ist der Ball einmal im Spiel, so bleibt er im Spiel, bis der Ballwechsel als Let (Wiederholung) oder
als Punkt entschieden worden ist. Der Ball ist nicht einfach deswegen aus dem Spiel, weil er den
Spielraum verlasst oder Uber die Ebene der Beleuchtung hinausfliegt, ohne sie zu beriihren. Aus
dem Spiel ist er jedoch, wenn er lber das Spielfeld eines Spielers oder iber dessen Grundlinie
hinausfliegt, ohne sein Spielfeld zu berlihren, seit er zuletzt vom Gegner geschlagen wurde.

Die Definition von "den Ball aufhalten" bedeutet, dald ein Spieler nach dieser Regel nur dann
bestraft wird, wenn er den Ball so abfangt, dass der Gegner wahrscheinlich an einem guten
Rickschlag gehindert wird. Es ist kein "Aufhalten”, falls das Abfangen geschieht, wenn der Ball
seine Grundlinie passiert hat, Uber die Seitenlinie hinausfliegt oder sich anderweitig von der
Spielflache wegbewegt.

AUFSCHLAG
GleichmaBigkeit

GleichmaRige, einheitliche Anwendung der Aufschlagregel bereitet immer Schwierigkeiten —
vielleicht, weil sie so kompliziert geworden ist. Daher findet sich bei SR manchmal die Tendenz,
ihre grote Aufmerksamkeit auf solche Aspekte zu richten, die sie am leichtesten kontrollieren
konnen. Um diese Tendenz wettzumachen, sollte der SR an den Zweck der verschiedenen
Erfordernisse denken und versuchen daflir zu sorgen, dass sie auf eine Art angewandt werden, die
ihren Zielen entspricht.

Freie Hand

Die Forderung, dass die freie Hand des Aufschlagers offen ist, soll sicherstellen, dass der Ball
nicht auf irgendeine Art erfasst wird und der Spieler dem Ball beim Hochwerfen keinen Effet
mitgeben kann. Bei Anwendung der Regel sollte sich der SR nicht so sehr um Einzelheiten wie die
genaue Krimmung der freien Hand des Aufschlagers kimmern, sondern sich davon liberzeugen,
dass der Ball frei auf seinem Handteller ruht.

Um sicherzustellen, dass zu sehen ist, wie der Ball frei auf dem Handteller ruht, muss er oberhalb
der Spielflachenebene ruhig gehalten werden. Es ist nicht zulassig, die Hand zunachst ruhig zu
halten, sie unter die Tischoberflache fallen zu lassen und sie dann in einer kontinuierlichen,
schwungvollen Bewegung des Arms nach oben zu fihren, um den Ball zu werfen: wird die Hand
nicht wieder oberhalb der Spielflachenebene in eine ruhende Position gebracht, ist der Aufschlag
regelwidrig.

Der Ball, jedoch nicht unbedingt die ganze freie Hand, muss sich vom Beginn des Aufschlags, bis
er hochgeworfen wird, ebenfalls hinter der Grundlinie des Aufschlagers befinden. Daher darf ein
Spieler seinen Aufschlag mit Arm und Teil der freien Hand Uber der Spielflache beginnen, ohne
den Punkt zu verlieren, sofern der Ball selbst eindeutig hinter seiner Grundlinie ist.

Hochwerfen des Balls
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Der Aufschlager muss den Ball "nahezu senkrecht" hochwerfen, und er muss nach Verlassen der
Hand mindestens 16 cm aufsteigen. Das bedeutet, er muss innerhalb von ein paar Grad zur
Senkrechten aufsteigen und nicht mehr innerhalb eines Winkels von 45°, wie friiher gefordert.
Aullerdem muss er weit genug aufsteigen, sodass der SR sicher sein kann, dass er hoch und nicht
seitwarts oder diagonal geworfen wurde. Im Diagramm 10.3.1.1 sind die Aufschlage B und C
akzeptabel, wahrend A und D es nicht sind. Die Hohe des Aufwurfes ist ebenfalls ein Faktor bei der
Bestimmung, ob der Aufwurf nahezu senkrecht ist. Im Diagramm 10.3.1.2 wird der Ball vom selben
Platz hochgeworfen und geschlagen, doch Aufschlag A ist ein Fehler, wahrend B akzeptabel ist.

Diagram 10.3.1.1 Diagram 10.3.1.2

Die Untergrenze von 16 cm ist nur geringfligig grofRer als die Netzhdhe und bietet daher eine
praktische Vergleichsmdglichkeit.

Schlagen des Balls

Der Ball darf erst geschlagen werden, wenn er den hdchsten Punkt seiner Flugbahn Uberschritten
hat und wieder herabfallt. Im Augenblick der Berihrung mit dem Schlager muss sich der Ball
oberhalb der Spielflachenebene und hinter der Grundlinie befinden.

Sichtbarkeit

Haupterfordernis der neuen Aufschlagregel ist, dass der Aufschlager dafiir sorgen muss, dass der
Ruckschlager den Ball wahrend des gesamten Aufschlagvorgangs sehen kann und der SR oder
der SR-Assistent davon Uberzeugt ist. Der SR oder SR-Assistent sollte darauf achten, daf} der Ball fur
den Ruckschlager zu keiner Zeit und durch keinen Teil des Kérpers oder etwas, das er/sie oder sein/ihr Doppelpartner
tragt oder an sicht hat, verdeckt wird, und dass der Aufschlager seinen freien Arm (einschliellich der
freien Hand) eindeutig aus dem Bereich zwischen dem Ball und dem Netz entfernt, sobald er/sie
den Ball loslasst.

Zu Beginn des Aufschlags muss sich der Ball oberhalb der Spielflachenebene befinden. Es
wird jedoch nicht speziell gefordert, dass der Rlckschlager in der Lage sein musste, wahrend des
gesamten Aufschlags den Schlager zu sehen. Der Aufschlager kann daher véllig legitim seinen
Aufschlag damit beginnen, dass er den Schlager zum Beispiel hinter dem Ricken verbirgt.

Von ihren Positionen in Héhe des Netzes kann es fir SR oder SR- Assistent schwer zu beurteilen
sein, ob der Ball regelwidrig geschlagen wird, wenn er dicht an der Grundlinie oder seitlich vom
Koérper des Aufschlagers geschlagen wird. Es liegt jedoch in der Verantwortlichkeit des Spielers, so
aufzuschlagen, dass die Korrektheit des gesamten Aufschlagsvorgangs zu sehen ist, und wenn
er/sie am Rande der Legalitat aufschlagt, riskiert er/sie Punktverlust.

Verwarnung

Ein SR oder SR-Assistent, der den Verdacht hat, aber nicht sicher ist, dass der Aufschlag eines
Spielers regelwidrig ist, kann den Spieler verwarnen, ohne dem Gegner einen Punkt
zuzusprechen. Innerhalb eines Spiels kann nur einmal verwarnt werden, und wenn bei einem
spateren Aufschlag in diesem Spiel erneut Zweifel an der Korrektheit bestehen, und zwar aus dem
gleichen oder einem anderen Grund, erhalt der Gegner den Punkt. Fir eine Verwarnung beim
Aufschlag wird keine gelbe Karte verwendet.

Entweder der SR oder der SR-Assistent darf eine Verwarnung beim Aufschlag aussprechen.
Ein Spieler kann nur einmal verwarnt werden.

Unabhangig davon, ob eine férmliche Verwarnung ausgesprochen wird oder nicht, ist nichts
dagegen einzuwenden, einem Spieler, dessen Aufschlag sich noch am Rand der Legalitat bewegt,
zwischen zwei Ballwechseln mitzuteilen, dass jede Verschlechterung den Aufschlag regelwidrig
machen koénnte. Entgegen allgemeiner Annahme hat der Spieler beim ersten falschen Aufschlag
kein Recht, zunachst verwarnt zu werden. Wenn die Forderungen der Aufschlagregel eindeutig
nicht eingehalten werden, sollte das stets durch Punktverlust bestraft werden.

Der SR oder SR-Assistent ist nicht ermachtigt, einen Verstold gegen die Aufschlagregel zu ignorieren,
weil er/sie nicht glaubt, dass der Aufschlager dadurch irgendeinen Vorteil hat. Auch gibt es keine
Rechtfertigung dafir, einen ersten Versto3 in der Hoffnung zu Ubersehen, dass es sich um einen
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einmaligen Lapsus handelte. Der Regelversto? kdnnte in einer kritischen Spielphase wiederholt
werden, und ein dann bestrafter Spieler wiirde zu Recht protestieren, dass er nicht friiher auf die
Regelwidrigkeit hingewiesen wurde.

Ausnahmen

Der SR kann die Anforderungen fir einen korrekten Aufschlag erleichtern, wenn er/sie lGberzeugt ist,
dall deren Einhaltung aufgrund einer korperlichen Behinderung nicht mdglich ist. Dies geschieht
stets bei Klasse 1und Klasse 2 Spielern (siehe Anhang H). Die internationale Klassifizierungskarte
der Spieler enthalt einen Abschnitt, in welchem auf alle kdrperlichen Einschrankungen hingewiesen
wird, die einen Spieler daran hindern kénnen, die Anforderungen eines korrekten Aufschlages
einzuhalten, z.B. wenn ein Spieler mit einer Behinderung entweder nicht in der Lage ist, seine/ihre
Hand zu 6ffnen oder keine Hand hat, darf er/sie mit geschlossener Hand aufschlagen oder den Ball
von seinem/ihrem Stumpf aufwerfen.

LET (WIEDERHOLUNG)
Zweck

Hauptzweck eines Let ist es, einen Ballwechsel zu beenden, ohne einen Punkt zuzusprechen, wenn
etwas passiert ist, was das Ergebnis des Ballwechsels beeinflussen konnte. Es gibt jedoch auch
andere Situationen, wo es erforderlich ist, das Spiel zeitweilig zu unterbrechen. Dazu gehoéren etwa
die Berichtigung von Irrtimern im Spielstand, in der Aufschlagreihenfolge oder bei den Seiten, auf
denen die Spieler spielen sowie die Einfilhrung der Wechselmethode bei Erreichen der Zeitgrenze.

Netzaufschlag

Haufigster Grund flir einen Let ist der, dass der Ball im Aufschlag bei seinem Weg uber die
Netzgarnitur diese berlhrt. Vorausgesetzt, der Aufschlag ist gut bis zu dem Punkt, an dem der Ball
das Netz berihrt, ist der Ballwechsel ein Let, falls der Ball anschlieRend korrekt das Spielfeld des
Ruckschlagers berihrt oder wenn er vom riickschlagenden Spieler oder Paar aufgehalten wird.
Berihrt der Ball das richtige Spielfeld gar nicht und wird auch nicht aufgehalten, erzielt der
Rickschlager einen Punkt.

Wenn der Ball beim Aufschlag das Netz berthrt, warten der SR und der SR-Assistent, bis der Ball
die korrekte Seite berthrt und rufen dann Let, anstatt ein zusatziches Handzeichen zu verwenden
bevor der Ballwechsel beendet ist, welches das Spiel beeintrachtigen kénnte. (Siehe Anhang E -
empfohlene Handzeichen und Ausrufe).

Wenn entweder SR oder SR-Assistent glauben, dass der Ball beim Aufschlag das Netz berihrt
hat, ist der Ballwechsel ein Let. Selbst wenn nur der Verdacht besteht, dass in einem sonst guten
Aufschlag der Ball das Netz berlhrt, ist es besser, auf Let zu erkennen, als weiterspielen zu lassen,
weil das Risiko besteht, dass ein oder mehr Spieler den gleichen Verdacht haben kénnten mit dem
Ergebnis, dass sie dem Spielverlauf nicht mehr ihre volle Aufmerksamkeit geben kénnen.

Ein Spieler, der glaubt, der Ball habe in einem sonst guten Aufschlag das Netz berihrt, wird
manchmal den Arm heben oder den Ball auffangen und den SR auffordern, auf Let zu erkennen.
AulRer wenn der SR sicher ist, dass es kein Netzaufschlag war, wird er/sie gewdhnlich nachgeben,
vor allem, wenn Aufschlager und Gegner Ubereinstimmen. Der SR sollte jedoch deutlich machen,
dass er/sie nicht dazu verpflichtet ist und die Spieler weiterspielen sollten, wenn er nicht auf Let
erkennt.

Unterbrechungen

Ein weiterer haufiger Grund flr einen Let ist eine Stérung, die das Ergebnis eines Ballwechsels
beeinflussen kdnnte, wie etwa ein Ball von einem anderen Tisch, der in den Spielraum (die Box)
springt, oder ein plotzliches Gerausch, das laut genug ist, die Spieler zu erschrecken. Auch hier ist
es besser, sofort auf Let zu erkennen, wenn das Risiko einer Unterbrechung besteht, als bis zum
Ende des Ballwechsels zu warten und dann zu entscheiden, ob die Stérung bedeutend war.

Ein Let sollte normalerweise nicht gegeben werden bei Vorfallen, die auf Umstande zurickzuflhren
sind, die bereits zu Beginn des Ballwechsels vorlagen. So hat z.B. ein Spieler, dem deshalb kein
guter Ruckschlag gelingt, weil er/sie mit seinem/ihrem Partner zusammenstoit, oder weil er/sie Uber
die Umrandung stolpert, kein Recht auf einen Let. Dagegen kann ein Let zugestanden werden,
wenn der Vorfall die Spielbedingungen auf eine Weise stort, die fur den Gegner nachteilig sein
kénnten.

Nicht spielbereit

Der SR kann einen Let geben, wenn der Riickschlager nicht spielbereit ist, sofern dieser keinen Versuch
macht, den Ball zuriickzuschlagen. Allerdings rechtfertigt die bloRe Tatsache, dass der Riickschlager keinen
Schlag macht, allein noch keine Wiederholung. Vielmehr muss der SR entscheiden, ob der Riickschlager
tatsachlich nicht spielbereit war oder einfach nur einen schwierigen Aufschlag nicht retournieren wollte. Die
Spieler sollten ermuntert werden, die Hand zu heben, um anzuzeigen, dass sie nicht spielbereit sind.
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Rollstuhlspiel

Ist der Rickschlager aufgrund einer Korperbehinderung im Rollstuhl, wird ein Ballwechsel als Let
erklart, wenn der Ball auf der Spielflache des Riickschlagers liegen bleibt oder - nachdem er die
Spielflache des Riickschlagers berihrt hat - in Richtung Netz zurtickspringt, oder, beim Einzel, nach
Berlihren der Spielflache des Riickschlagers diese auf einer der beiden Seiten verlalt. Grund dafir
ist, dal® ein Spieler im Rollstuhl per Definition in seiner/ihrer Fahigkeit, sich auszustrecken,
eingeschrankt ist und ein Aufschlag, der zum Netz zuriickgeht oder auf den Seiten hinausgeht, als
unsportlich betrachtet wird. Der Ball kann Uber die Seitenlinie hinausgehen, nachdem er ein- oder
mehrere Male aufgesprungen ist. Jedoch im Einzel, wenn der Ball auf die Seitenlinie zufliegt und der
Rickschlager den Ball schlagt, bevor er Uber die Seitenlinie hinausgeht oder ein zweites Mal auf
seiner/ihrer Seite der Spielflache aufspringt, wird der Aufschlag als gut erachtet und kein Let gerufen.

EIN PUNKT
Entscheidung

Jeder Ballwechsel, der kein Let ist, resultiert in der Zuerkennung eines Punktes, und die Regeln
legen die verschiedenen Griinde fiir das Erzielen eines Punktes fest. Die entscheidende Phase eines
Ballwechsels ist gewohnlich die, in welcher der Ball aus dem Spiel geht, und der SR sollte sich
davor hiiten, eine Entscheidung zu treffen, die auf seiner Vermutung basiert, was passieren konnte,
ohne an die Mdéglichkeit zu denken, dass der Ballwechsel ganz anders zu Ende gehen kdnnte, was
seine Entscheidung unglltig machen wirde.

Zum Beispiel kéonnte der Ball von einem weit vom Tisch entfernt stehenden Spieler so
zurickgeschlagen werden, dass er klar erkennbar nicht das gegnerische Spielfeld berihren wird.
Der Ballwechsel ist jedoch erst beendet, wenn der Ball aus dem Spiel geht, und noch kann jeder
der beiden Spieler den Punkt gewinnen. Wenn in dieser Situation der Gegner die Spielflache
bewegt, wahrend der Ball im Spiel ist, gewinnt der weit vom Tisch stehende Spieler den Punkt, auch
wenn es unwahrscheinlich ist, dass sein Rickschlag gut gewesen ware.

Nicht alle Punkte werden aus Griinden erzielt, die direkten Bezug zum Spiel haben, etwa der
vergebliche Versuch, einen guten Auf- oder Rickschlag zu machen. Wenn z.B. ein Spieler
wahrend eines moglicherweise erfolgreichen Schlags versehentlich mit der freien Hand die
Spielflache beruhrt oder den Tisch bewegt, wahrend der Ball im Spiel ist, erhalt sein Gegner den
Punkt — unabhangig davon, ob er/sie wahrscheinlich einen guten Rickschlag machen wird oder
nicht.

Niemals darf der SR einen Punkt aus Griinden zuerkennen, die nicht durch die Regeln untermauert
werden, vielleicht weil er/sie meint, dass ein Spieler einen Punkt "verdient" oder dass ein anderer
fur seine unfaire Handlungsweise bestraft werden sollte. Der SR sollte jede seiner Entscheidungen
durch Hinweis auf eine Regel rechtfertigen kdnnen. Er/Sie sollte sich daher mit allen Griinden, aus
denen ein Punkt erzielt werden kann, genauestens befassen und sie verstehen.

Manche Verstdle gegen Regeln und Bestimmungen stoppen nicht automatisch das Spiel, was
dann der SR zu tun hat, indem er den Spielstand ansagt. In manchen Fallen wird es fur die Spieler
offensichtlich sein, warum der Ballwechsel zu Ende ist. Wo es nicht so eindeutig ist, sollte der SR
oder SR-Assistent darauf vorbereitet sein, den Grund fur seine Entscheidung zu erklaren (siehe
18.4.2).

Ein Spieler, der aufgrund einer Kérperbehinderung im Rollstuhl ist und unmittelbar bevor er den
Ball schlagt, nicht zumindest mit der hinteren Seite eines Oberschenkels Kontakt mit dem Sitz
oder Polster hat, schafft sicht einen unfairen Vorteil und der Punkt wird dem gegnerischen Spieler
zuerkannt.

Ein Spieler, der aufgrund einer Kérperbehinderung im Rollstuhl ist, darf nur nach dem Schlagen
des Balles mit seiner/ihrer Schlagerhand den Tisch berlhren, um das Gleichgewicht wieder
herzustellen. Er/Sie darf dabei jedoch die Spielflache nicht bewegen. Der Spieler darf den Tisch
vor dem Schlagen des Balles nicht als zusatzliche Stitze benltzen. Ebenso darf der Spieler
seinelihre freie Hand auf dem Tisch nicht als zusatzliche Stitze verwenden und auch zu keiner
Zeit wahrend des Ballwechsels die Spielflache mit der freien Hand berlGhren. In einem Doppel gilt
dies flr beide Spieler.

Kantenballe

Es ist notwendig zu entscheiden, ob ein Ball, der die Tischkante berihrt, sie auf oder unterhalb der
Spielflache berihrt. Bei dieser Entscheidung kann dem SR oder SR-Assistent die Flugbahn des
Balles vor und nach der Berlihrung helfen: Wenn der Ball zuerst die Spielflache passiert, ist der
Rickschlag gut, wenn aber der Ball die Kante berthrt, wahrend er noch von unterhalb der
Spielflachenebene aufsteigt, berihrt er mit groRer Sicherheit die Seite.

Die groBte Schwierigkeit entsteht, wenn ein Ball von auler- und oberhalb der
Spielflaichenebene ankommt. Die beste Hilfe ist hier die Richtung des Balles nach seinem Kontakt
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mit dem Tisch. Es gibt keinen unfehlbaren Anhaltspunkt, wenn aber der Ball nach Berihren der
Kante hochsteigt, kann man mit einiger Sicherheit davon ausgehen, dass er die Spielflache berihrte,
wenn er dagegen nach unten fliegt, ist es wahrscheinlicher, dass er die Seite berihrt hat.

Der SR-Assistent ist allein zustandig fir Kantenball-Entscheidungen an "seiner"/’ihrer” Seite des
Tisches. Wenn er/sie glaubt, der Ball habe die Seitenkante berihrt, ruft er/sie "Seite!", und der SR
muss den Punkt dem Gegner (den Gegnern) des Spielers zusprechen, der den Ball zuletzt
geschlagen hat. Uber Kantenballe an den Schmalseiten sowie an "seiner"/’ihrer” Seite kann nur
der SR entscheiden.

Zweifel

Ein SR, der sicher ist, eine richtige Entscheidung getroffen zu haben, sollte sie nicht &ndern, nur
weil die Spieler sie fur falsch halten. Er/Sie kann jedoch als Ubereifrig erscheinen, wenn er auf einer
Entscheidung beharrt, mit der beide Spieler oder Paare ganz entschieden nicht einverstanden sind.
Zusatzlich gibt es das Risiko, dass der durch die Entscheidung begtinstigte Spieler absichtlich den
nachsten Auf- oder Riickschlag verschlagt, was dann die Autoritat des SR untergrabt.

Eine Entscheidung sollte niemals auf Bitte des Spielers revidiert werden, der von der Anderung
profitieren wiirde, selbst wenn sein Gegner nichts dagegen hat. Zudem ist die Bitte, eine
Entscheidung noch einmal zu Uberdenken, dann zu ignorieren, sobald der nachste Ballwechsel
begonnen hat. Sind beide Spieler oder Paare sicher, dass die Entscheidung falsch ist und der SR
akzeptieren kann, dass er sich moglicherweise geirrt hat, ware es verninftig, die Entscheidung
zu korrigieren.

Hat der SR echte Zweifel, sollte er/sie im Zweifelsfall zugunsten des Spielers entscheiden, der
einen Verstol begangen haben koénnte, sofern er/sie sicher ist, dass sich keine Benachteiligung des
Gegners ergeben hat. Wenn jedoch die Gefahr besteht, dass die Aufmerksamkeit eines Spielers
wahrend des Spiels abgelenkt wurde, weil auch er/sie den Verdacht hatte, dass sein Gegner gegen
eine Regel verstiel? und dafir nicht bestraft wurde, sollte der Ballwechsel wiederholt werden.

UNUNTERBROCHENES SPIEL
Time-out (Auszeit)

Auler den festgesetzten Pausen zwischen den Satzen kann jeder Spieler/jedes Paar oder in ihrem
Namen ihr Kapitan oder Betreuer ein Time-out von bis zu 1 Minute wahrend eines Spiels verlangen.
Time-out wird durch ein T-Zeichen mit den Handen verlangt, was nur zwischen zwei Ballwechseln
geschehen kann.

Sobald der SR Kenntnis von der Forderung genommen hat, halt er eine weile Karte hoch, wobei
er/sie den Arm auf der Seite des Spielers oder Paares hochhalt, der (die) das Time-Out verlangt hat.
Der SR-Assistent stellt dann ein Time-Out-Zeichen (oder eine weilte Karte) auf die Spielflache des
Spielers/Paares der das Time-Out verlangt hat. Nachdem der SR-Assistent das Time-Out-Zeichen
(oder die weiflde Karte) auf den Tisch gelegt hat und bevor er es wieder vom Tisch wegnimmt, steht
er neben seinem/ihrem Tisch.

Das Spiel wird fortgesetzt, wenn dieser Spieler/dieses Paar dazu bereit ist oder nach Ablauf von 1
Minute, je nachdem, was friher ist. Das Time-Out-Zeichen (die weil’e Karte) wird dann vom Tisch
genommen und die weille Karte wird neben dem Spielstand des Spielers/Paars, der/das Time-
out verlangte, ans Zahlgerat gesteckt. Arbeitet ein SR ohne Assistenten, zeigt er/sie die weilie Karte
und - wenn dies leicht geschehen kann - legt ein Time-Out-Zeichen (oder weilRe Karte) auf die
Spielhalfte des Spielers oder Paares, der das Time-Out verlangt hat.

Falls ein Kapitan/Betreuer und ein Spieler/Paar unterschiedlicher Meinung sind, ob ein Time-out
genommen werden sollte, hat die endgultige Entscheidung in einem Mannschaftskampf der
Kapitan, in einem Individualwettbewerb der Spieler.

Wenn beide Spieler/Paare gleichzeitig ein Time-out verlangen, betragt die maximal erlaubte Zeit
dennoch 1 Minute, jedoch missen sie nur dann friher zurickkommen, wenn beide Spieler/Paare
bereit sind, das Spiel fortzusetzen. In diesem Einzel oder Doppel hat kein Spieler/Paar Anrecht auf
ein weiteres Time-out.

Verzégerung

Wahrend eines ganzen Spiels muss, abgesehen von erlaubten Pausen, ohne Unterbrechungen
gespielt werden. Wenn jedoch z.B. der Ball den Spielraum (die Box) verlasst, kann natirlich erst
weitergespielt werden, wenn der Ball wieder da ist. Die Absicht der Bestimmung ist es, absichtliche
Zeitverschwendung zu verhindern, wie etwa durch mehrfaches Auftippen des Balls, lange Pausen
vor dem Aufschlag und in die Lange gezogene Unterhaltungen mit dem Doppelpartner, wovon die
Spieler mit aller Entschiedenheit abzubringen sind.

Nach dem Einspielen dirfen die Spieler von ihren Betreuern oder Beratern keine Ratschlage oder
Anweisungen mehr erhalten. Sie kdnnen sich bis zu 2 Minuten lang einspielen, missen jedoch |,
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sobald sie damit fertig sind, anfangen zu spielen, und zwar auch dann, wenn die Einspielzeit weniger
als 2 Minuten gedauert hat.

Abtrocknen

Der SR muss dafilir sorgen, dass etwaige Unterbrechungen so kurz wie moglich sind und dass die
Spieler nicht irgendwelche Zugestandnisse ausnutzen, um zusatzliche Ruheperioden zu gewinnen
oder den Spielrhythmus des Gegners zu stéren. Das Tempo des modernen Tischtennis — vor
allem, wenn unter sehr warmen Bedingungen gespielt wird — erfordert gelegentliche
Unterbrechungen zum Abtrocknen, die jetzt aber auf vorgeschriebene Spielabschnitte beschrankt
sind.

Die Spieler haben ein Anrecht auf kurze Pausen zum Abtrocknen nach jeweils 6 Punkten vom Beginn eines
Satzes and sowie beim Seitenwechsel im Entscheidungssatz. Brillentrdger kdnnen, besonders bei grofl3er
Warme, besondere Probleme haben, und der SR kann ihnen kurze Unterbrechungen zum Brilleputzen
zwischen beliebigen Ballwechseln erlauben.

Die Beschrankung des Abtrocknens soll verhindern, dass es als Verzégerungstaktik benutzt wird,
entweder um zusatzliche Ruhezeit zu gewinnen oder den Spielrhythmus des Gegners zu stéren.
Es gibt keinen Grund, warum die Spieler sich nicht bei Gelegenheiten abtrocknen sollten, welche
die Kontinuitdt des Spiels nicht weiter unterbrechen, etwa wenn der Ball von auflerhalb des
Spielraums (der Box) wiedergeholt wird. Allerdings muss darauf geachtet werden, dass die Spieler
solche Unterbrechungen nicht absichtlich verursachen.

Beschadigtes Spielmaterial

Ein weiterer moéglicher Grund fir eine Spielunterbrechung ist die Beschadigung von Spielmaterial.
Keine Pause kann einem Spieler gewahrt werden, der/die einen neuen Schlager holen méchte, da
der, mit dem er/sie spielt, beschadigt wird und er/sie ihn im Spielraum (in der Box) ersetzen muss.
Falls er/sie den Schlager austauscht und der wird dann auch beschadigt, muss der SR den OSR
verstandigen, der dann entscheidet, wie ein zweiter Ersatz beschafft werden kann.

Der Austausch eines beschadigten Balles darf das Spiel nicht Gbertrieben aufhalten.
Jedoch sollten den Spielern vor Wiederaufnahme des Spiels ein paar Trainingsschlage mit dem
neuen Ball gestattet werden.

Das Versagen einer Lampe oder eine andere schwerwiegende Stérung im Spielraum (der Box), die
eine Verzoégerung verursachen konnte, sollte sofort dem OSR gemeldet werden, der das Spiel auf
einen anderen Tisch verlegen kann, falls einer verflgbar ist.

Verletzung

Falls ein Spieler wegen Unfalls oder Krankheit nicht weiterspielen kann, muss der SR unverziglich
den OSR verstandigen. Der OSR kann dem Spieler eine Spielunterbrechung wegen Notfalls
gewahren, damit er behandelt werden oder sich durch Ausruhen erholen kann. Voraussetzung ist,
dass er/sie Uberzeugt ist, dass die Unterbrechung der Kontinuitdt den Gegner nicht unfair
beeintrachtigen wird und dass der Spieler innerhalb relativ kurzer Zeit weiterspielen kann. Der
Zeitnehmer nimmt die Zeit der Unterbrechung ab dem Zeitpunkt, zu dem OSR gerufen wird und nicht
ab dem Zeitpunk, zu dem der OSR zur Spielflache kommt.

Eine Spielunterbrechung darf nicht gewahrt werden, wenn die Spielunfahigkeit auf schon zu
Beginn des Spiels vorhandene oder zu erwartende Krankheit oder Konditionsschwache
zurickzufiihren ist oder auch auf Erschoépfung, die aus der Spielweise resultiert. Wird eine
Unterbrechung gewahrt, sollte sie so kurz wie moglich und nicht langer als 10 Minuten sein. Falls
jemand im Spielraum (der Box) blutet, darf das Spiel erst fortgesetzt werden, wenn alle Blutspuren
beseitigt sind.

Wird einem Spieler eine Unterbrechung wegen einer Verletzung gewahrt, sollte ihm
normalerweise in diesem Spiel keine weitere solche Pause zugestanden werden. Ausnahme: War
die erste Unterbrechung sehr kurz, kann eine weitere kurze Behandlungspause erlaubt werden
unter der Voraussetzung, dass sie sich aller Wahrscheinlichkeit nach nicht nachteilig auf den
Gegner auswirken wird und dass die Gesamtzeit der Spielunterbrechung 10 Minuten nicht
Uberschreitet.

Wenn ein Spieler mit einer Behinderung aufgrund seiner/ihrer Behinderung oder Kondition
voribergehend nicht spielen kann, kann der OSR - nachdem er einen medizinischen Bewerter
oder Arzt bei der Veranstaltung konsultiert hat - eine moglichst kurze Pause zur Erholung gewahren,
doch in keinem Fall mehr als 10 Minuten.

Verlassen des Spielraums (der Box)

Die Spieler missen wahrend des gesamten Einzel- oder Doppelspiels im Spielraum (der Box)
oder in dessen Nahe bleiben. Ausnahmen bedirfen der Zustimmung des OSR. Wahrend der
Pausen zwischen den Satzen und Auszeiten dirfen sich die Spieler nicht mehr als 3 Meter vom
Spielraum (der Box) entfernt unter Aufsicht des Schiedsrichters aufhalten.
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Ruheperioden

Den Spielern sollte nicht erlaubt werden, die Pausen zwischen den Satzen auszudehnen und
sollten aufgefordert werden, wenn sie nicht rechtzeitig an den Tisch zurlickkehren. Jede Pause ist
auf 1 Minute begrenzt, und wenn die Spieler diese Zeit in einer Pause nicht ausschépfen, kénnen
sie bei der nachsten dennoch keine zusatzliche Zeit beanspruchen. Es ist nicht erforderlich, dass
die Spieler oder Paare vereinbaren, eine Ruhepause zu nehmen: wenn ein Spieler sie nehmen
mochte, muss sie gewahrt werden.

REIHENFOLGE VON AUFSCHLAG, RUCKSCHLAG UND SEITE
Wahl

Zu Beginn eines Spiels werden die Wahl von Aufschlag, Ruckschlag und Seite durch Los
entschieden, gewodhnlich durch Hochwerfen einer Minze oder eines Chips mit zwei verschiedenen
Seiten. Der Spieler, der das Recht gewinnt, zuerst zu wahlen, kann sich fir Auf- oder Riickschlag
oder fur eine bestimmte Seite entscheiden. Entscheidet er/sie sich, zuerst auf- oder
zurlickzuschlagen, kann sein Gegner die Seite wahlen und umgekehrt. Beide Spieler haben daher
eine Wahlmaoglichkeit.

In jedem Satz eines Doppels bestimmt das Paar, das zuerst aufschlagen muss, wer von beiden als
Erster aufschlagt. Im ersten Satz bestimmt dann das gegnerische Paar, wer von ihnen erster
Ruckschlager ist. In den folgenden Satzen wird die Schlagreihenfolge durch die Reihenfolge am
Anfang bestimmt, die sich in jedem Satz umkehrt. Wenn im Entscheidungssatz zuerst eines der
beiden Paare 5 Punkte erreicht hat, muss das rickschlagende Paar seine Rickschlagreihenfolge
andern.

In einem Doppel zwischen A/B und X/Y sind die beiden einzigen mdglichen Schlagreihenfolgen
A-X-B-Y-A... und A-Y-B-X-A..., doch kann die Reihenfolge mit irgendeinem dieser Spieler beginnen,
abhangig davon, wie man sich am Anfang jedes Satzes entschieden hat. Zu Beginn des Spiels sollte
sich der SR die Schlagreihenfolge notieren und dann in jedem Satz den ersten Aufschlager. So kénnen
irgendwelche Irrtimer durch Nachsehen beim jeweiligen Anfangspunkt korrigiert werden.

Besteht ein Doppel aus zwei Spielern, die aufgrund einer Koérperbehinderung im Rollstuhl sind,
serviert zuerst der Aufschlager und der Rickschlager schlagt zurlick, doch danach kann jeder Spieler
des korperbehinderten Paares zurlickschlagen. Wenn jedoch irgendein Teil des Rollstuhls die
gedachte Verlangerung der Mittellinie des Tisches uberragt, gibt der SR den Punkt dem gegnerischen
Paar. Dies gilt auch, wenn ein “gemischtes” Paar (ein Stehender und ein Rollstuhl-Spieler) zusammen
spielen. Jeder Spieler kann den Ball (nach Service und Rickschlag) retournieren, doch muf} jeder
Spieler in seiner/ihrer Halfte des Feldes bleiben. Kein Teil des Rollstuhls darf die gedachte
Verlangerung der Mittellinie Uberragen und auch der stehende Spieler darf mit seinem Ful3 nicht Gber
diese Linie kommen.

Irrtiimer

Die Berichtigung von Irrtimern in der Schlagreihenfolge oder beim Seitenwechsel basiert auf zwei
Prinzipien. Erstens: sofort nach Bemerken des Irrtums wird das Spiel gestoppt und mit der richtigen
Reihenfolge und auf der richtigen Seite wieder aufgenommen. Zweitens: alle Punkte, die bis zur
Entdeckung des Irrtums erzielt wurden, zahlen als hatte es keinen Irrtum gegeben. Wird ein Irrtum
wahrend eines Ballwechsels bemerkt, sollte der SR sofort einen Let geben und nicht erst warten,
bis der Ball aus dem Spiel ist.

Der erreichte Spielstand bestimmt gewohnlich, wer auf- und zurlickschlagt. Wenn jedoch in
einem Doppel, das in einem Satz zuerst aufschlagen musste, das nicht tat, kann der SR nicht
wissen, wer von beiden zuerst aufgeschlagen hatte. Falls ein solcher Fall eintritt, sollte er sie sofort
fragen, wer von ihnen erster Aufschlager gewesen ware, und er/sie kann dann die Reihenfolge
berechnen, mit der das Spiel wieder aufgenommen wird.

WECHSELMETHODE
Prinzip

Mit der Wechselmethode wollen die Regeln UbermaRig lange Satze verhindern, die sich ergeben
kénnen, wenn beide Spieler oder Paare allzu passiv spielen. Aul3er wenn insgesamt 18 Punkte erzielt
wurden, wird die Wechselmethode automatisch nach 10-mindtiger Spielzeit in einem Satz oder
— auf Bitten beider Spieler oder Paare — auch zu einem beliebigen friiheren Zeitpunkt eingefiihrt.

Nach der Wechselmethode haben Aufschlager oder aufschlagendes Paar 13 Schlage — den
Aufschlag mitgerechnet — um den Punkt zu erzielen. Gelingen Rickschlager oder
rickschlagendem Paar 13 gute Rilickschlage, so gewinnt der riickschlagend Spieler (das
rickschlagende Paar) den Punkt. Wie im "normalen™ Spiel gewinnt den Satz, wer zuerst 11 Punkte
erzielt oder, wenn der Spielstand 10:10 erreicht wird, wer zuerst mit 2 Punkten flhrt.
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Die Aufschlagreihenfolge ist in jedem Satz durchgangig die gleiche wie in einem Satz ohne
Wechselmethode, jedoch wechselt der Aufschlag nach jedem Punkt statt nach jeweils 2 Punkten.
Zu Beginn jedes Satzes wird der erste Aufschlager und im Doppel der erste Riickschlager durch
die zu Beginn des Spiels festgelegte Reihenfolge bestimmt, obwohl am Ende des vorigen Satzes
dieselben Spieler Auf- und Riickschlager gewesen sein konnten.

Verfahren

Wenn die Zeitgrenze erreicht ist — auller es wurden 18 Punkte erzielt — ruft der Zeitnehmer
laut "Zeit!". Wenn ndtig, ruft der SR "Let" und sagt den Spielern, dass der Rest des Spiels nach der
Wechselmethode fortgesetzt wird. Ist bei Erreichen der Zeitgrenze der Ball im Spiel, schlagt der
Spieler als nachster auf, der im unterbrochenen Ballwechsel Aufschlager war; ist er nichtim Spiel, ist
der Rickschlager des vorangegangenen Ballwechsels nachster Aufschlager.

AnschlieBend muss der Schlagzahler in jedem Ballwechsel die Schlage des Rickschlagers  laut
von "eins" bis "dreizehn" ansagen, den retournierten Aufschlag eingeschlossen. Die Ansage
sollte sofort erfolgen, wenn der Rickschlager den Ball getroffen hat und nicht verzogert werden,
bis der Rlckschlag als gut bewertet wird oder der Ball ins Aus gegangen ist. Wenn der 13.
Ruckschlag gut ist, ruft der SR "Stopp" und spricht dem Riickschldger einen Punkt zu.

BERATUNG DER SPIELER

Ein Spieler darf sich beraten lassen wahrend der Pausen zwischen den Satzen oder wahrend aller
anderen erlaubten Spielunterbrechungen, nicht jedoch zwischen dem Ende der Einspielzeit und
Spielbeginn, wahrend der Pausen zum Abtrocknen oder wahrend er/sie oder sein/ihr Gegner
den Ball wieder holt.

In einem Mannschaftswettbewerb darf er/sie von jedem beraten werden, der fur die
Spielflache zugelassen ist. In einem Individualwettbewerb darf er/sie sich jedoch nur von einer
einzigen Person beraten lassen, die dem SR vor dem Spiel zu benennen ist. Besteht ein Doppel aus
Spielern verschiedener Verbande, kann jeder einen Berater nominieren. Im Sinne dieser
Bestimmungen zur Beratung gelten beide Berater als Einheit. Eine einzelne Warnung gilt fiir beide,
und wenn einer von ihnen verwarnt wurde und einer von ihnen berat danach regelwidrig, wirden
beide vom Spielraum (der Box) weggeschicki.

Wenn jemand versucht, regelwidrig zu beraten, sollte der SR ihn zunachst verwarnen und
eine gelbe Karte hochhalten, die fur alle Betroffenen klar zu sehen ist. Dazu muss er/sie jedoch
seinen/ihren Stuhl nicht verlassen. In einem Mannschaftskampf gilt eine solche Verwarnung fur alle
auf der Mannschaftsbank. Falls im selben Mannschaftskampf erneut jemand regelwidrig berat, sollte
der SR eine rote Karte hochhalten und den Betroffenen fortschicken. Ein Berater, der wegen
unzulassiger Beratung fortgeschickt wurde, kann nicht durch einen anderen ersetzt werden.

Ein fortgeschickter Berater muss sich so weit entfernen, dass er/sie das Spiel nicht beeinflussen
kann. In einem Individualwettbewerb darf er nicht vor Ende des betreffenden Einzels oder Doppels
zurickkehren, in einem Mannschaftskampf nicht vor dessen Ende, aufl’er wenn er/sie selbst
spielen muss. In diesem Fall darf er jedoch nur fir die Dauer seines Individualspiels
zuruckkommen. Weigert er/sie sich wegzugehen oder kommt er/sie zurtick, bevor er/sie das darf,
unterbricht der SR das Spiel und verstandigt den OSR.

Manchmal wird versucht, einen Spieler wahrend des Spiels durch Zurufe zu beraten. Dabei muss
der SR sorgfaltig zwischen Beratung und Anfeuerung unterscheiden. Beratung muss nicht in
verbaler Form geschehen; oft werden Handzeichen verwendet. Diese Beratung ist schwer
nachzuweisen, ebenso wie Ratschlage in einer fremden Sprache. Die SR miissen wachsam sein
und auf jeden regelwidrigen Versuch, das Spiel zu beeinflussen, sofort reagieren.

Die Bestimmungen uber "Verhalten" sehen auch die Anwendung des Strafpunktsystems bei
regelwidriger Beratung vor, doch sollte man das auf Situationen beschranken, in denen es
eindeutig der Spieler ist, der um Rat nachsucht. Es ware unfair, einen Spieler wegen Beratung zu
bestrafen, um die er/sie nicht gebeten hat und vielleicht gar nicht wollte. In den meisten Fallen ist
es daher besser, sich direkt mit dem regelwidrig handelnden Berater zu befassen.

Oft durfte der SR-Assistent besser als der SR sehen kénnen, dass unzulassig beraten wird.
Wenn regelwidrig beraten wird, sollte der SR-Assistent den SR unverziglich darauf aufmerksam
machen und gegebenenfalls durch den Ausruf “Stop” und Heben seiner/ihrer Hand das Spiel
unterbrechen. Der SR mul daraufhin entsprechend reagieren.

FEHLVERHALTEN
Verantwortung/Pflichten des SCHIEDSRICHTERS

Absichtlich unfaires oder beleidigendes Verhalten ist im Tischtennis selten. Es beschrankt
sich gewohnlich auf eine kleine Minderheit von Spielern und Betreuern. Die Auswirkungen kénnen
jedoch sehr schadlich sein, und zudem ist es oft schwer zu kontrollieren. Weil Fehlverhalten in
vielen Formen auftreten kann, ist es kaum praktikabel, genaue Regeln aufzustellen. Die
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Anwendung akzeptabler Verhaltensnormen ist daher mehr eine Sache der Einschatzung und des
gesunden Menschenverstands als eine Tatsachenentscheidung.

Der SR sollte darauf vorbereitet sein, auf jedes Anzeichen, dass das Fehlverhalten eines Spielers
oder Betreuers sich unfair auf den Gegner auswirken, die Zuschauer beleidigen oder den
Tischtennissport in Misskredit bringen konnte, sofort zu reagieren. Wenn er/sie im Anfangsstadium
Verhaltensverfehlungen, mogen sie auch sehr geringfiigig sein, ohne auch nur einen
missbilligenden Blick durchgehen lasst, wird er/sie es spater wesentlich schwerer haben,
angemessene DisziplinarmaRnahmen zu ergreifen, wenn diese Verfehlungen haufiger oder
schlimmer werden.

Auf der anderen Seite sollte er Uberreaktionen bei mdglicherweise unbeabsichtigten Vorfallen
ungebihrlichen Verhaltens, weil das zu Verargerung und Animositat fihren und dadurch seine
Autoritat untergraben kdnnte. Wenn er/sie eingreift, sollte er/sie stets versuchen, das auf eine Art zu
tun, welche die Situation nicht verschlimmert, indem viel zu viel Aufmerksamkeit auf einen Vorfall
gelenkt wird, der vielleicht gar nicht allgemein bemerkt wurde, oder es so aussieht, als ob ein
Spieler oder Betreuer zum Opfer gemacht werden sollte.

Ein Beispiel fir Verhalten, das ein Eingreifen des SR rechtfertigen kdnnte, ist Rufen im Spiel
aus Arger oder Begeisterung. Bei seiner Entscheidung, wie er/sie reagieren konnte, sollte der SR
die Umgebung berticksichtigen, in der es geschieht. Wenn der allgemeine Gerauschpegel so hoch
ist, dass die Ausrufe des Spielers kaum zu bemerken sind, ist es vernlinftiger, das Spiel nicht zu
unterbrechen, sondern bis zum Ende des Ballwechsels zu warten, bevor man mit dem
betreffenden Spieler spricht.

Ein weiteres Beispiel flr Fehlverhalten ist grobe Respektlosigkeit gegeniiber SR durch Spieler und
Betreuer, gewodhnlich um auszudriicken, dass man mit einer Entscheidung nicht einverstanden ist.
Das kann die Form anhaltenden Protests, Anderung des Spielstands auf den Zahlgeraten oder
sogar offener Bedrohung der SR annehmen. Ein solches Verhalten kann der Prasentation des
Sports Abbruch tun und die Autoritat der SR schmalern und muss daher unbedingt unterbunden
werden.

Wenn Fehlverhalten vorkommt, muss der SR entscheiden, ob der Versto3 so schwerwiegend ist,
dass er/sie das Spiel unterbrechen und sofort den OSR verstdndigen muss. Obwohl es diese
Option immer gibt und sie auch angewandt werden sollte, wenn es angebracht ist, sollte das selten
beim ersten Vorkommnis erforderlich sein. In den meisten Situationen sollte die erste Handlung
eine Verwarnung des Schuldigen sein.

Der SR-Assistent ist oft in einer besseren Position als der SR, um Fehlverhalten zu bemerken. In
diesem Falle sollte der SR-Assistent unverziglich den SR darauf aufmerksam machen und
gegebenenfalls das Spiel durch den Ausruf “Stop” und Heben seiner/ihrer Hand unterbrechen. Der
SR muR daraufhin entsprechend reagieren.

Verwarnung

AuRer wenn der Vorfall so grob unfair oder Ubel ist, dass ein férmliches Eingreifen nicht zu
vermeiden ist, sollte ein ruhiges, inoffizielles Wort der Warnung oder gar ein Warnzeichen
ausreichen, um dem Betreffenden klar zu machen, dass ein solches Verhalten nicht akzeptiert
werden kann. Nach Mdglichkeit sollte das geschehen, ohne das Spiel zu unterbrechen, indem man
die nachste natirliche Unterbrechung wie Ende des Ballwechsels oder des Satzes dafiir nutzt.

Wenn jedoch der SR glaubt, der Gegner kénnte negativ beeinflusst worden sein oder das
Verhalten kénnte die Zuschauer beleidigen oder sich anderweitig schadlich auf den Sport
auswirken, dann sollte er/sie sofort auf Let erkennen und den Betreffenden durch Zeigen einer
gelben Karte formlich warnen, dass weiteres Fehlverhalten Bestrafung nach sich ziehen werde.

Nach einer férmlichen Verwarnung wird neben dem Spielstand des Verwarnten auf dem
Zahlgerat eine gelbe Markierung angebracht. Wurde gegen den Spieler ein Strafpunkt gezahlt, wird
neben dem Spielstand des Bestraften eine gelbe und rote Karte angebracht, soferne Platz genug ist.
Wenn sowohl der SR als auch der SR-Assistent Zahlgerate verwenden, werden die Karten nur beim
Zahlgerat des SR-Assistenten angebracht. Diese Warnungen gelten fur den Rest des laufenden
Einzels oder Doppels und in einem Mannschaftswettbewerb fir den Rest des
Mannschaftskampfes, und spatere Verstole werden durch Strafpunkte geahndet.

Man sollte daran denken, dass — wenn einmal eine formliche Verwarnung erteilt wurde
— FolgeverstoRe automatisch mit Punktverlust bestraft werden. Der SR sollte sich nicht scheuen,
dieses Verfahren anzuwenden, wenn es gerechtfertigt ist. Wird jedoch eine férmliche Verwarnung
zu leicht erteilt, kdnnte es passieren, dass er/sie einen Spieler in einer kritischen Phase des Spiels
flr einen Verstol3 bestrafen muss, der vielen als geringfligig erscheinen mag.

Strafpunkte

Wenn ein férmlich verwarnter Spieler im selben Spiel einen weiteren Verstol3 begeht, sollte der SR
seinem Gegner 1 Strafpunkt und fur einen dritten Versto 2 Strafpunkte zusprechen. Dabei halt er
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jedes Mal eine gelbe und eine rote Karte zusammen hoch, um die MalRnahme anzuzeigen, die
er/sie getroffen hat. Sollte das Fehlverhalten fortgesetzt werden, nachdem er diese Strafen
verhangt hat, sollte der SR sofort das Spiel unterbrechen und den OSR verstandigen.

Wenn der SR einen Strafpunkt verhangt, sollte so bald wie moglich der OSR informiert werden,
jedoch ohne das Spiel zu verzégern, damit der OSR, wenn er/sie das méchte, zu diesem Tisch
kommen kann und so im Fall weiterer Probleme leicht erreichbar ist. Kbnnen der OSR und sein/ihr
Stellvertreter das Zeigen der Karten nicht sehen, kann man vielleicht ein anderes vorher
verabredetes Zeichen benutzen oder einen Boten schicken.

Manchmal kénnen Strafpunkte auch nach Ende eines Satzes ausgesprochen werden, oder es
werden 2 Strafpunkte gegen einen Spieler verhangt, wenn sein Gegner nur noch 1 Punkt zum
Satzgewinn braucht. Falls das Spiel noch nicht vorbei ist, werden "nicht verwendete" Punkte auf
den nachsten Satz dieses Individualspiels ubertragen, der dann mit 1:0 oder 2:0 fir den Gegner
beginnt. Ist das Spiel zu Ende, werden solche Punkte jedoch ignoriert. In diesem Fall serviert jener,
der bei diesem Spielstand gemal der zu Beginn des Matches festgelegten Reihenfolge zu servieren
hat.

In einem Mannschaftskampf werden Verwarnungen und Strafpunkte auf die folgenden Individual-
spiele Ubertragen. Dabei qilt, dass ein Doppel die héhere Zahl an Verwarnungen oder
Strafpunkten auf sich vereinigt, die jeder der beiden mitbringt. Wenn also einer in einem friiheren
Spiel verwarnt wurde und gegen den anderen ein Strafpunkt verhangt wurde, dann ware ein
erster Versto eines der beiden im Doppel mit 2 Strafpunkten zu ahnden. Eine Verwarnung
oder ein Strafpunkt in einem Doppel gilt fir das Paar wahrend dieses Spiels, aber nur der
"schuldige" Spieler nimmt sie in ein folgendes Individualspiel mit. Das folgende Beispiel zeigt dies:

In einem Mannschaftskampf mit 4 Individualspielen und 1 Doppel spielen A & B das Doppel. In ihren
ersten Individualspielen in diesem Mannschaftskampf war A verwarnt worden und B hatte einen
Strafpunkt bekommen. Im 2. Satz des Doppels zerbricht A absichtlich den Ball, indem er darauf tritt.
Der SR zahlt 2 Strafpunkte gegen A/B. In ihren nachsten Individualspielen nimmt jeder Spieler 1
Strafpunkt mit.

In einem Mannschaftskampf missen Verwarnungen und Strafpunkte protokolliert werden, so dass
sie auf spatere Spiele Ubertragen werden kdnnen, es ist jedoch ratsam, auch in Individualwettbe-
werben so zu verfahren. Das gibt dem OSR die Moglichkeit, anhaltendes Fehlverhalten zu
bericksichtigen, wenn er Uber die Disqualifikation eines Spielers zu entscheiden hat. Am
einfachsten ist es, in einer Notiz auf dem Spielbericht festzuhalten, wer wann im Spiel verwarnt
oder mit einem Strafpunkt belegt wurde, zusammen mit einer kurzen Beschreibung des Verstoles.
Diese Aufzeichnung der Verwarnungen sollte aus den gleichen Grinden auch fir die Betreuer
angewandt werden.

Es ist praktisch unmdglich, Strafpunkte gegen einen Betreuer zu verhdngen, und es ware unfair,
stattdessen den Spieler auf diese Weise zu bestrafen, in dessen Interesse er/sie vermutlich protes-
tiert. Setzt ein Betreuer nach férmlicher Verwarnung sein Fehlverhalten fort, sollte er/sie die rote
Karte erhalten und bis zum Ende des Spiels bzw. des Mannschaftskampfes fortgeschickt werden.
Wenn diese MalRnahme ergriffen wird, sollte der Vorfall dem OSR gemeldet werden.

Verantwortung/Pflichten des OBERSCHIEDSRICHTERS

Der OSR kann einen Spieler firr ein Spiel, einen Wettbewerb oder eine ganze Veranstaltung dis-
qualifizieren, je nach Schwere des Verstof3es. Das unterliegt seinem/ihrem Urteil. Wenn ihm/ihr je-
doch gemeldet wird, dass ein Spieler sein/ihr Fehlverhalten auch nach 2 Strafpunkten noch
fortsetzt, wird er/sie ihn/sie, unter Zeigen einer roten Karte, normalerweise disqualifizieren. In sehr
schwerwiegenden Fallen kann der OSR auch einen férmlichen Bericht an den Heimverband des
Spielers schicken.

Gewohnlich erfahrt der OSR Uber Falle von Fehlverhalten vom SR.

Gelegentlich kann er/sie sie aber auch selbst sehen und kann eingreifen, bevor der SR ihn/sie
darauf aufmerksam gemacht hat. Er/Sie kann auch Problemen zuvorkommen, indem er/sie zum
Beispiel das Spiel eines zuvor wegen Fehlverhaltens verwarnten oder bestraften Spielers
zumindest teilweise beobachtet, um sicherzustellen, dass solches Verhalten nicht fortgesetzt wird.

Selbst ohne friheren Vorfall kann aus der Zuschauerreaktion offensichtlich sein, dass ein oder
mehrere Spieler in einem Spiel Fehlverhalten zeigen. Durch Beobachten des Spiels stellt der OSR
unter Umstanden fest, dass der SR das Spiel nicht mehr unter Kontrolle hat. In dieser Situation sollte
er/sie aus eigener Initiative eingreifen - entweder, indem er/sie dem SR sagt, was er/sie tun muss,
oder indem er/sie sich direkt mit dem betreffenden Spieler befasst.

SPIELABWICKLUNG
Ansage des Spielstands

Der SR sagt den Spielstand in klar verstandlicher Stimme an. Dabei muss er/sie darauf achten,
dass sein Ton nicht eine Parteilichkeit fur einen Spieler oder ein Paar andeutet; er/sie kann jedoch
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die Punktzahl, die sich als Ergebnis des Ballwechsels geandert hat leicht betonen. Benutzt er/sie
ein Mikrofon, muss er/sie moglicherweise seine Stimmhdhe und/oder die Position des Mikrofons
anpassen. Er/Sie sollte daran denken, dass unter Umstanden Bemerkungen, die nicht fir die
Zuschauer bestimmt waren, generell zu héren sind.

Normalerweise sollte der Spielstand angesagt werden, sobald der Ballwechsel entschieden ist, und
der SR sollte nicht warten, bis er/sie meint, dass die Spieler bereit sind, das Spiel wieder aufzuneh-
men. Gibt es jedoch lauten Beifall oder ein Spieler holt den Ball aus der Ecke der Box zurtick, zieht
er/sie es evil. vor, die Ansage geringfligig zu verzdgern, bis er/sie lUiberzeugt ist, dass beide Spieler
oder Paare sie horen kdnnen.

Der SR sagt zuerst die vom nachsten Aufschlager erzielte Punktzahl, dann die des gegnerischen
Spielers oder Paars an. Beim Aufschlagwechsel zeigt er/sie auf den nachsten
Aufschlager. Er kann danach auch den Namen des nachsten Aufschlagers sagen. Ob der Name
des Aufschlagers genannt wird, sollte im Briefing des OSR festgelegt sein, sodass alle SR bei
einer Veranstaltung einheitlich handeln. Zu Beginn eines Satzes sollte der Name des
Aufschlagers zuerst genannt werden.

Zwar ist es dem SR freigestellt, ob er die Namen der Spieler verwendet oder nicht, doch sollte
er/sie sicher sein, wie er/sie sie korrekt ausspricht und sich die richtige Aussprache vor Spielbeginn
bestatigen lassen.

Wenn beide Spieler oder Paare z.B. jeweils 4 Punkte erzielt haben, kann der Spielstand entweder
als "4:4" (deutsch: nur so!) oder als "four all" angesagt werden. Der Spielstand "0" kann entweder
als "Null" (deutsch: nur so!) oder als "love" angesagt werden. Zu Beginn eines Satzes sollte der SR
ansagen “Aufschlag Schmidt”, “Love all” oder “Nul-Null’,um die Gefahr zu vermeiden, dass Spieler
bereits anfangen, bevor die Ansage vollstandig ist. Wird der Ballwechsel wiederholt (Let), sollte der
SR den bestehenden Spielstand wiederholen, um zu bestatigen, dass kein Punkt erzielt wurde.

In einem Mannschaftskampf konnen entweder der Name des Verbands oder der des Spielers oder
aber beide genannt werden. Auf jeden Fall muss auf den nachsten Aufschlager gezeigt werden. So
kdnnte in einem Spiel zwischen Frankreich und Polen die Eréffnungsansage lauten: "Aufschlag
Kinski/Polen, 0:0". In einem Individualspiel dieses Mannschaftskampfes kdnnte der Spielstand als
"6:4 Frankreich" angesagt werden, und die Ansage nach einem Einzel kénnte heiflen: "Satz fur
Polen 11:6, Polen gewinnt 3:0"; Polen fihrt 1:0”.

Bei einer internationalen Veranstaltung missen Spielstand und Zahl der Schlage bei der Wechsel-
methode normalerweise auf Englisch angesagt werden. Sind SR und beide Spieler oder Paare ein-
verstanden, kann jedoch auch eine andere Sprache verwendet werden. Sonstige Ansagen sollten
auf Englisch erfolgen, es sei denn, dass eine andere Sprache fiir die Zuschauer besser geeignet ist.

Siehe Anhang F zu Verfahren im Spielraum.
Handzeichen

Dem SR wird empfohlen, zusatzlich zur Spielstandansage Handzeichen zu verwenden, um be-
stimmte Entscheidungen anzuzeigen. Das gilt besonders, wenn der Gerduschpegel es schwer
macht, die Ansage zu verstehen. Selbst wenn der SR mit der Ansage wartet, bis ein Beifallssturm
abnimmt oder ein Spieler vom Ballholen zuriick ist, gibt ein promptes Zeichen den Zahlgeratbedie-
nern die Moglichkeit, auf den aktuellen Stand gebracht zu werden, ohne auf die Ansage des
Spielstands warten zu missen.

Beim Aufschlagwechsel muss der SR mit der Hand auf den neuen Aufschlager zeigen, aber
er/sie kann auch den Gewinn eines Punktes anzeigen, indem er die Hand, die dem Spieler
(oder Paar), der (das) den Punkt gewonnen hat, ndher ist, so heben, dal® der Oberarm horizontal
und der Unterarm vertikal ist und die geschlossene Hand oben. Wenn er/sie auf Let erkennt oder
die Wiederaufnahme des Spiels verzogern mochte, sollte er/sie eine Hand Uber den Kopf
heben. Dasselbe Zeichen sollte der SR-Assistent verwenden, um die Aufmerksamkeit des SR zu
erregen, wenn er/sie eine Entscheidung innerhalb seiner Zustandigkeit trifft. Handzeichen sollten
klar und eindeutig sein, aber sie durfen nicht unndtig pompdés oder aggressiv wirken.

Siehe Anhang E fiir Beispiele korrekter Handzeichen und empfohlene Ausrufe durch den SR
und SR-Assistenten wahrend eines Matches.

Zeitnahme

Der Zeitnehmer muss die Dauer der Einspielzeit, der Pausen zwischen Satzen sowie aller geneh-
migten Unterbrechungen abstoppen. Wahrend eines Satzes sollte die Uhr bei wesentlichen
Spielunterbrechungen angehalten und wieder gestartet werden, sowie der nachste Ballwechsel
beginnt. Beispiele fiir solche Unterbrechungen sind Pausen zum Abtrocknen, der Seitenwechsel im
Entscheidungssatz und Verzégerungen, wenn der Ball von auRerhalb der Box zuriickgeholt wird.
Wird der Ball wieder geholt, wahrend er noch im Spielraum (der Box) ist, ist das kein Grund, die Uhr
anzuhalten.
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vermeiden. Schlagt z.B. ein Spieler seinen/ihren Aufschlag ins Netz, hat er/sie eindeutig keinen
guten Aufschlag gemacht, und es nicht nétig, "Fehler!" zu rufen. Wenn dagegen der Ballwechsel
auf eine Art entschieden wird, die nicht automatisch das Spielen beendet oder die nicht offensichtlich
ist, kann eine kurze Erklarung unter Verwendung der Standard-Handzeichen und/oder der
nachfolgend aufgefiihrten Ausdriicke gegeben werden.

Empfohlene Ausdricke fur Erklarungen:

Aufschlag nicht gut “Fehler”

Netz durch Spieler, Kleidung oder Schlager berihrt "Netz beruhrt"
Spielflache bewegt "Tisch bewegt"
Freie Hand beruhrt Spielflache "Hand auf Tisch"
Ball vom Spieler aufgehalten "Aufgehalten”
Ball zweimal im selben Spielfeld aufgesprungen "Doppelt"

Ball absichtlich zweimal vom selben Spieler geschlagen “Doppelschlag”
Ball im Doppel vom falschen Spieler geschlagen "Falscher Spieler”
Im Doppel: Ball berthrt beim Aufschlag falsche Spielfeldhalfte "Falsches Feld"

Wenn nétig, sollte eine umfassendere Erklarung gegeben werden — z.B. wenn ein Aufschlag
weggezahlt wird und der Spieler nicht sicher ist, welche Bedingungen er/sie nicht erfillt hat.
Sprachprobleme kénnen oft durch Verwendung von Zeichen tiberwunden werden, indem man z.B.
auf die Kante der Spielflache zeigt, falls ein Spieler nicht bemerkt hat, dass der Ball sie berihrte,
oder indem man einen Aspekt der Aufschlaghandlung demonstriert, die bestraft worden war.

ZAHLGERATE

Der Spielstand wird gewodhnlich auf Zahigeraten (1 oder mehrere) angezeigt. lhre richtige
Verwendung ist ein wichtiger Faktor in der Prasentation eines Spiels. Der SR sollte sich daher
vergewissern, dass die Zahlgeratbediener ihre Aufgaben kennen. Sie mussen auf Ansage oder
Zeichen des SR warten, bevor sie den Spielstand verandern. Niemals dlrfen sie
Entscheidungen vorwegnehmen, zu denen sie nicht ermachtigt sind.

Die meisten Zahlgerate haben zwei Satze groRer Ziffern fir die Anzeige des Punktestands und
zwei kleinere fur den Stand nach Satzen. Diese Zahlgerate kénnen viele nutzliche Informationen
vermitteln, wenn sie einheitlich verwendet werden. Vor einem Spiel werden die Satzanzeigen frei
gelassen und erst auf 0 gestellt, wenn beide Spieler oder Paare in der Spielbox eintreffen, was u.a.
der Turnierleitung bei der Spielansetzung hilft.

Vor Beginn eines Satzes bleibt die Punktanzeige frei und sollte nicht "0:0" zeigen. Dieser Stand
wird erst angezeigt, wenn der SR ihn ansagt, um das Spiel zu eréffnen. Am Ende eines Satzes
l&dsst man auf den Zahlgeraten den letzten Punktstand wegen der Zuschauer bis kurz vor Beginn
des nachsten Satzes stehen, bevor sie auf "blank" zurtickgestellt werden.

Unter keinen Umstanden sollte das Ergebnis eines Satzes gleichzeitig mit Punkt- und Satzstand
angezeigt werden. Der Satzstand sollte erst geandert werden, wenn der endglltige Punktstand
dieses Satzes zurickgestellt wurde. So kénnten z.B. die Zahlgerate kurz vor Beginn des 4. Satzes
einen Satzstand von 1:1 und einen Punktstand von 11:7 zeigen, aber nicht 2:1 und 11:7.

Zahlgerate stehen normalerweise vor dem SR oder dem SR-Assistenten oder beiden, den Spielern
zugewandt. Fir an den Schmalseiten der Box sitzende Zuschauer ist es oft schwierig, sie zu sehen.
Der Zahlgeratbediener kann das Zahlgerat in geeigneten Pausen wahrend des Spiels, wie z.B.
Pause zum Abtrocknen oder wenn der Ball vom Ende der Box geholt wird, um 45° nach links oder
rechts drehen. Wenn es der Zahlgeratbediener als notwendig erachtet, kann er das Zahlgerat auch
in die H6he heben und drehen.

Die meisten mechanischen Zahlgerate kénnen Punktstidnde bis etwa 20 anzeigen, und nur sehr
selten wird der Spielstand eines Satzes diese Zahl Gibersteigen. Wird dieser Stand erreicht, istes im
allgemeinen besser, zu 10:10 zurlickzustellen, da bei diesem Stand der Aufschlagwechsel nach
jedem Punkt erwartet wird.

SCHLUSSBEMERKUNGEN

Ob sie allein oder im Team tatig sind: Die Arbeit der SR kann schwierig und anstrengend sein. Sie
mussen fair, aber nicht nachgiebig sein; bestimmt, aber nicht Ubereifrig, und selbstsicher, ohne
auffallig zu wirken. Die meisten Menschen kdnnen diese Qualitaten nur durch Erfahrung erlangen.
Es istjedoch zu hoffen, dass die in diesem Buichlein gegebenen Anleitungen allen helfen mdgen, die
ihre Fahigkeit als Offizielle beim Spiel verbessern wollen.
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Bevor Sie an den Tisch gehen, vergewissern Sie sich, dass Sie lhre gesamte erforderliche
Ausristung bei sich haben, z.B. Netzlehre, Chip oder Miinze zum Losen, Handtuch, Bélle, Spielbericht,
Kugelschreiber, Stoppuhr und farbige Karten. Uberzeugen Sie sich, dass Sie verstehen, wie der Spielbericht
auszufillen ist.

Wenn mdglich, vergewissern Sie sich vor dem Betreten des Spielraums (Spielbox), dalk
Mannschaftsspieler und Doppelpaare des selben Verbandes gleich gekleidet sind und die gegnerischen
Spieler oder Paare Trikots von klar unterschiedlicher Farbe tragen; berichten Sie
Nichtibereinstimmungen, die Sie nicht l6sen kdénnen, oder alle Zweifel bezlglich Kleidung oder
Schlagern dem OSR.

Wenn Sie im Spielraum (in der Box) ankommen, prifen Sie, ob Tisch und Umrandung richtig stehen
und dass Hohe und Spannung des Netzes ordentlich eingestellt sind. Soll ein Mikrofon verwendet
werden, vergewissern Sie sich, dass es einwandfrei funktioniert und dass sie die richtige Lautstarke
kennen.

Stellen Sie die Zahlgerate auf die neutrale Position, das heil’t so, dass sie weder Punkt- noch
Satzstand anzeigen (Abb. 1). In einem Mannschaftskampf missen Sie priifen, ob die Anzeige fir den
Gesamtstand des Mannschaftskampfes korrekt ist. Wenn beide Spieler oder Paare in der Spielbox
ankommen, stellen Sie beide Satzstandanzeigen auf"0" (Abb. 2).

Abb. 1: Bevor die Spieler ankommen

0] 0)

Abb. 2: Wenn die Spieler ankommen

Wenn es noch nicht geschehen ist, prifen Sie bevor das Einspielen beginnt, ob die auf dem Spielbericht
eingetragenen Spieler in der Box sind und ob sie die richtigen Nummern tragen oder ihr Name sichtbar ist
und ihre Schlager in Ordnung sind. Wenn Sie das bis spater aufschieben, und es ist ein falscher Spieler
am Tisch oder ein Schlager entspricht nicht den Regeln, wurde die Zeit zum Einschlagen vergeudet.

Werfen Sie vor beiden Spielern oder Paaren eine zweifarbigen Chip oder eine Minze hoch, um zu
entscheiden, wer Aufschlag- und Seitenwahl hat. Vergewissern Sie sich, dal} sie wissen, was sie
wahlen konnen. Lassen Sie Chip oder Miinze nicht auf die Spielflache und mdglichst auch nicht auf den
Boden fallen.

Wenn beide Spieler oder Paare ihre Wahl getroffen haben, notieren Sie auf dem Spielbericht den
ersten Aufschlager und im Doppel auch den ersten Rickschlager. Auller wenn Sie sicher sind, wie die
Namen der Spieler richtig ausgesprochen werden, fragen Sie sie, wie sie ihre Namen ausgerufen
haben wollen.

In einem Individualwettbewerb stellen Sie fest, wen jeder Spieler/jedes Paar als Berater benennt. In
einem Mannschaftswettbewerb kontrollieren Sie, dass die Zahl der Personen auf der Mannschaftsbank,
einschliel3lich der Spieler, Betreuer und anderer Mannschaftsfunktionare die erlaubte Anzahl nicht
Ubersteigt.

Geben Sie den Spielern einen Ball, den Sie aufs Geratewohl entweder von denen genommen haben,
welche die Spieler vor dem Spiel ausgewahlt haben oder, wenn das nicht geschehen ist, aus einer
Schachtel mit Ballen des Typs, wie er flr diese Veranstaltung festgelegt wurde.

Stoppen Sie die Einspielzeit ab und unterrichten Sie die Spieler davon, wenn die erlaubte Zeit
abgelaufen ist. Stellen Sie sicher, dass die Spieler nach dem Ende der Einspielzeit sich weder beraten
lassen noch sonst irgendetwas tun, was den Spielbeginn verzégern kdnnte.

Bevor das Spiel beginnt, vergewissern Sie sich, dass Handtilicher in einen Behalter beim SR oder
SR-Assistent gelegt und nicht Uber die Umrandung gehéngt werden. Alle anderen Gegenstande, wie
Trainingsanziige und Taschen, sollten auf3erhalb der Box aufbewahrt werden.
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Wenn die Spieler bereit sind, rufen Sie "0:0" ("zero-zero" oder "love-all"), wobei Sie auf den ersten
Aufschlager zeigen und ihn nennen. In einem Mannschaftskampf konnen Sie den Namen des Spielers
oder der Mannschaft oder auch beide nennen. Stellen Sie die Punkte Anzeige auf "0:0" (Abb.

Olfo || O[O

Abb. 3: Bei 0:0 im 1. Satz

Starten Sie die Uhr, sobald der erste Spieler aufschlagt. Halten Sie die Uhr an und starten sie erneut
bei wesentlichen Unterbrechungen, z.B. fir die Zeit zum Abtrocknen oder zum Holen des Balls von
aulBerhalb der Box. Rufen Sie "Zeit!", wenn die 10-Minuten-Grenze erreicht ist, es sei denn, die
Wechselmethode wird bereits angewandt oder beide Spieler bzw. Paare haben 9 Punkte erreicht.

Nach dem Ende jedes Ballwechsels zeigen Sie das Ergebnis durch das entsprechende Handzeichen an
und sagen sie danach so bald wie mdglich den neuen Spielstand an oder wiederholen Sie den letzten
Stand im Falle eines Let. Wenn der Aufschlag gewechselt wird, zeigen Sie auf den neuen Aufschlager.
Sie kdnnen auch dessen Namen nennen. Andern Sie die Anzeige erst dann, wenn der SR den Gewinn
eines Punktes signalisiert oder angesagt hat (Abb. 4).

Ofl4 || 6 |LO

Abb. 4: Bei 4:6 im 1. Satz

Halten Sie die Spieler davon ab, Zeit zu verschwenden, indem sie zwischen Ballwechseln in der
Box umherwandern, vor dem Aufschlag den Ball immer wieder auftippen oder sich ausgiebig
mit ihrem Doppelpartner unterhalten.

Sorgen Sie daflir, dass die Spieler wahrend des Satzes weder verbal noch durch Zeichen beraten
werden. Beim ersten Vorkommnis verwarnen Sie jeden, der regelwidrig berat. Wird der Verstol}
wiederholt, schicken Sie den Berater flr den Rest des Spiels oder in einem Mannschaftskampf flr den
Rest des Mannschaftskampfes vom Spielraum (der Box) weg.

Bei Satzende nennen Sie den Namen des Gewinners und den aktuellen Satzstand und notieren das
Ergebnis auf dem Spielbericht. Auf den Zahlgeraten wird der endgultige Punktstand angezeigt, ohne
den Satzstand zu &ndern (Abb. 5). Unmittelbar nach dem Ende eines Satzes seien Sie achtsam und
schauen Sie, ob jemand ein Fehlverhalten begeht.

Oll 7 ({119

Abb. 5: Am Ende des 1. Satzes

Falls notwendig, erinnern Sie die Spieler, dal} sie zwischen den Satzen ihre Schlager auf dem Tisch
lassen mussen, aulBer Sie geben die Erlaubnis, die Schlager wegzunehmen. Wenn sie weggenommen
werden, denken Sie daran, daf} sie vor dem nachsten Satz wieder kontrolliert werden muissen. Ist jedoch
der Schlager an die Hand gebunden, dann erlauben Sie dem Spieler, den Schlager angebunden zu
lassen.

Nach jedem Satz und wéahrend der erlaubten Pausen holen Sie den Matchball. Uberpriifen Sie, ob die
Umrandungen ordentlich stehen. Nehmen Sie die Zeit der Pause zwischen den Satzen und anderer
erlaubter Pausen und rufen Sie die Spieler, sobald die erlaubte Zeit zu Ende ist.

Gehen Sie wahrend der Pausen nicht im Spielfeld herum und sprechen Sie nicht mit anderen
Schiedsrichtern. Bleiben Sie in lhrem Sessel, auRer Sie missen z.B. den Ball holen oder den Tisch, das
Netz oder die Umrandungen wieder in Ordnung bringen.
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Unmittelbar bevor die Spieler fir den nachsten Satz zurlickkommen, stellen Sie den
Punktstandanzeiger auf blank und andern Sie den Satzstandanzeiger, sodass er das Ergebnis des
vorigen Satzes wiedergibt (Abb. 6.) Vergessen Sie nicht, die gelben, roten oder weilen Karte auf die richtige
Seite zu stellen. Stellen Sie den Anzeiger fir den Punktstand auf 0:0, wenn der SR diesen Stand ansagt
(Abb. 7).

1 0

Abb.6: Unmittelbar vor Beginn des 2. Satzes

1000

Abb. 7: Bei 0:0 im 2. Satz

Nach dem Ende des Matches sagen Sie das Ergebnis und in einem Mannschaftsbewerb den neuen
Stand des Mannschaftsbewerbes. Fillen Sie den Spielbericht aus und bitten Sie die Spieler (in einem
Einzelbewerb) oder die Mannschaftskapitdne (in einem Mannschaftsbewerb), ihn zu unterzeichnen.
Lassen Sie die Anzeige mit dem letzten Punktestand und dem vorherigen Satzstand (Abb. 8).

21110(]12 |2

Abb. 8: Beim Ende des Spiels

Geben Sie den Spielbericht unverziglich dem zustandigen Offiziellen.

Bevor Sie den Spielraum (die Box) verlassen, sammeln Sie alle Bélle wie auch evil. zuriickgelassene
Kleidungsstlicke, Handtlicher und andere Gegenstande ein. Falls notwendig, sammeln Sie die fur die
Prufung nach dem Match vorgesehenen Schlager ein. Stellen Sie die Zahlgerate in allen Positionen auf
"blank" zurtick (Abb. 1).

AbschlieBend vergewissern Sie sich, dass Ihnen alle zusétzlichen Verfahren und besonderen
Methoden der Prasentation, wie sie flr diese Veranstaltung vereinbart wurden, auf der Sie eingesetzt
sind, bekannt sind und dass Sie bereit sind, sie anzuwenden. In Zweifelsfallen wenden Sie sich an den
OSR.
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Anhang B —Weisungen fur Match Offizielle bei Welttitel-

Wettbewerben und ITTF-genehmigten Veranstaltungen
(Korrigiert 2012)
Definitionen

Welttitel-Wettbewerbe beinhalten - sind aber nicht darauf beschrankt - den Tischtennisbewerb bei den
vierjahrlichen olympischen Sommerspielen, olympischen Welt-Qualifikationen und olympischen
Jugendspielen, den vierjahrlichen Paralympischen Spielen, der Mannschafts-Weltmeisterschaft, der Einzel-
Weltmeisterschaft, der Jugend-Weltmeisterschaft, der Para-Tischtennis-Weltmeisterschaft, dem Herren-
Weltcup, dem Damen-Weltcup, dem Mannschafts-Weltcup und anderen vom ITTF Executive Commitee
bestimmten Veranstaltungen.

ITTF-genehmigte Veranstaltungen beinhalten alle vom ITTF Executive Committee bestimmten und im
ITTF-Kalender von Zeit zu Zeit veroffentlichten Veranstaltungen.

Host - Gastgebendes Organisationskomitee, Gastgebender Verband, Gastgebender Dachverband

URC - ITTF Schiedsrichter- und Oberschiedsrichterkomitee; Vorsitzender des ITTF Schiedsrichter- und
Oberschiedsrichterkomitees; Designierte Offizielle des ITTF Schiedsrichter- und
Oberschiedsrichterkomitees.

IR (deutsch IOSR) - ITTF zertifizierter internationaler Oberschiedsrichter

IR(C) ((deutsch IOSR (C)) - ITTF zertifizierte Oberschiedsrichter - Personen, welche die Prifung zum
Oberschiedsrichter gemacht haben, jedoch keine ausreichenden Englischkenntnisse besitzen; kénnen als
OSR oder OSR-Stellvertreter in Landern, wo ihre Sprache gesprochen wird, eingesetzt werden.

NR (deutsch NOSR) - nationaler Oberschiedsrichter - Personen, die erfolgreich das interne
Oberschiedsrichter-Zertifizierungsprogramm ihres Verbandes vollendet haben oder den ITTF zertifizierten
Kurs flr nationale Oberschiedsrichter

IU (deutsch ISR)- ITTF zertifizierter internationaler Schiedsrichter

NU (deutsch NSR) - nationaler Schiedsrichter - Personen, die erfolgreich das hochste interne
Schiedsrichter-Zertifizierungsprogramm ihres Verbandes vollendet haben, oder den ITTF zertifizierten Kurs
fur nationale Schiedsrichter

Match Offizielle - umfassen Oberschiedsrichter, Schiedsrichter, Schlagerprifer, Evaluatoren, Trainer,
Oberschiedsrichter-Koordinatoren, Schiedsrichter-Koordinatoren

Anzahl der Oberschiedsrichter

Anzahl der Oberschiedsrichter = Anzahl der Spielhallen x 2 + 1.

Ein weiterer Oberschiedsrichter ist erforderlich fir eine Spielhalle mit mehr als 12 Tischen. Wenn es als
gerechtfertigt erscheint, kdnnen 4 Oberschiedsrichter fir eine Halle mit weniger als 12 Tischen eingesetzt
werden, vor allem wenn die Veranstaltung 4 Tage oder langer dauert.

Anzahl der Schiedsrichter

Mindestanzahl an Schiedsrichtern bei Welttitelspielen = Anzahl der Tische x 4 + 4.

ITTF genehmigte Veranstaltungen: Mindestanzahl an Schiedsrichtern = Anzahl der Tische x 3,5 + 4.

Bei Veranstaltungen mit Schlagerkontrollen mufy die Schlagerkontrolle als zusatzlicher Tisch bei der
Festlegung der fur die Veranstaltung erforderlichen Schiedsrichter inkludiert werden.

Nominierung, Genehmigung und Ablehnung von Match Offiziellen
Alle Oberschiedsrichter- und Schiedsrichter-Nennungen missen auch vom Verband des Genannten
akzeptiert - oder abgelehnt - werden.

Das Alter ist bei der Auswahl der Oberschiedsrichter und Schiedsrichter kein Kriterium.
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Oberschiedsrichter & Oberschiedsrichter-Stellvertreter

Gegenstand

Welttitel-Wettkampfe

ITTF genehmigte Veranstaltungen

Oberschiedsrichter

Muf ein ISR sein

Muf ein ISR sein

Oberschiedsrichter-
Stellvertreter

Missen ISR sein

Zumindest die Halfte missen ISR
sein; nicht mehr als ein NSR

Auswahl der Ober-
schiedsrichter

Durch URC in Zusammenarbeit
mit dem Gastgeber

Durch den Gastgeber in Zusam-
menarbeit mit URC fir alle ISR.
Durch den Gastgeber fiir einen NSR

Sprache

Der OSR und alle stellvertretenden

OSR mussen sich auf Englisch verstan-

digen kénnen.

Der OSR und alle stellvertretenden
OSR sollten sich auf Englisch oder
in einer Sprache verstandigen
koénnen, welche die Spieler,
Schiedsrichter, Oberschiedsrichter
und der Gastgeber verstehen.

Oberschiedsrichter-
Mix

mindestens zwei Drittel der Ober-
schiedsrichter sollen von anderen
Verbanden als der Gastgeber sein

Mindestens ein Drittel der Ober-
schiedsrichter sollen von anderen
Verbanden als der Gastgeber sein

Oberschiedsrichter

URC ernennt einen sehr kompe-
tenten, qualifizierten und sach-
kundigen ISR mit Erfahrung als
Oberschiedsrichter bei Grof3-
veranstaltungen. Um Neutralitat
in allen Aspekten der Veranstal-
tung sicherzustellen, ist der ISR
nicht vom Gastgeber. Hat der
Gastgeber jedoch einen ISR von
herausstechender Qualitat, kann
er/sie auch bertcksichtigt werden.

Der Gastgeber ernennt einen quali-
fizierten und erfahrenen ISR vom
Gastgeber.

Wenn keine qualifizierten oder er-
fahrenen ISR vom selben Konti-
nent wie der Gastgeber verflig-
bar sind, ernennt URC einen
qualifizierten und erfahrenen ISR
von einem anderen Kontinent.

Oberschiedsrichter-
Stellvertreter

URC ernennt die erforderliche
zusatzliche Anzahl an qualifi-
zierten und erfahrenen ISR, sodal}
sichergestellt ist, da® entweder
der Oberschiedsrichter oder
einer der Oberschiedsrichter-
Stellvertreter vom Gastgeber

ist und einer vom Gastgeber der
nachsten gleichen Veranstal-
tung, soferne diese bereits
festgelegt wurde.

Der erste Oberschiedsrichter-
Stellvertreter muf} ein ISR oder ISR(C)
von einem anderen Verband als der
Gastgeber sein. URC informiert den
Gastgeber mindestens 4 Monate

vor der Veranstaltung Gber den
empfohlenen ISR.

Der zweite Oberschiedsrichter-
Stellvertreter kann ein ISR, ISR(C)
oder NSR vom Gastgeber sein oder
ein ISR oder ISR(C) von einem ande-
ren Verband.

Weitere Oberschiedsrichter-
Stellvertreter konnen ISR oder
ISR(C) von irgendeinem Konti-
gent sein.
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Schiedsrichter und Schiedsrichter-Assistenten

Schieds- Olympische Spiele: Zumindest die Halfte der gesamten
richter - Alle fur die Veranstaltung bendtigten Anzahl der fir die Veranstaltung
(SR) Schiedsrichter und Schiedsrichter-Assis- bendtigten Schiedsrichter missen
tenten missen Blue Badge IUs sein. IUs sein.
Olympische Jugendspiele:

- Alle fUr die Veranstaltung bendétigten SR

und SR-Assistenten missen |Us sein oder

SR, die aufgrund eines separaten Schulungs-
programms vom URC ausgewahlt werden.
Mindestens 30 % der SR mussen Blue Badge sein.

Paralympische Spiele:

- Alle fUrr die Veranstaltung bendtigten

SR und SR-Assistenten mussen IUs sein.
Die vom URC ausgewahlten SR mussen
Blue Badge IUs sein.

Andere Welttitelwettkampfe:

- Mindestens 75 % der gesamten Anzahl

der fir die Veranstaltung benétigten SR missen [Us sein.
- NUs konnen fir Matches in friiheren Phasen

des Wettkampfes (vorzugsweise als SR-Assistenten)
eingesetzt werden und dirfen nicht fir Matches im
Viertelfinale, Halbfinale und Finale eingesetzt werden.

Auslan- Olympische Spiele: Mindestens 25 % d.SR sollen von
dische IUs - Es sollte nur ein ISR von jedem Verband anderen Verbanden als der Gastgber
sein, mit der Moglichkeit von bis zu 1/6 sein, wobei zumindest funf Ver-
der gesamten SR vom Gastgeber. bande vertreten sein sollen.
Olympische Jugendspiele:

- Mindestens 50 % der SR sollen von an-
deren Verbanden als der Gastgeber sein.

Paralympische Spiele:

- Es sollte nur ein ISR von jedem Verband sein,

mit Ausnahme des Gastgebers. Bis zu 1/3 der

gesamten SR kdnnen vom Gastgeber ausgewahlt werden.

Weltmeisterschaften, Junioren Weltmeisterschaften,

olympische Welt-Qualifikationen und Welt-Para-TT Meisterschaften:
- Mindestens 50 % der Schiedsrichter sollen

von anderen Verbanden als dem Gastgeber sein.
- Das Verhaltnis der ISR-Aufteilung pro Kontinent soll

dem Verhaltnis der ITTF Mitgliedschaftsverteilung

fur Weltmeisterschaften und den teilnehmenden

Teams fur die Jugend-Weltmeisterschaft zugrunde liegen.

Andere Welttitelwettkampfe:

- Mindestens 30 % der Schiedsrichter sollen von anderen
Verbanden als der Gastgeber sein, wobei zumindest
funf Verbande vertreten sein und zumindest drei
IUs von anderen Kontinenten als dem Gastgeber sein.

Wenn die gesamte Anzahl der verfigbaren Schiedsrichter
eine solche Aufteilung nicht zulasst, schlagt das URC
eine proportionelle Aufteilung qualifizierter

ISR geographischer Vielfalt vor.
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Einladungen und
Auswahl der
Schiedsrichter

Olympische Spiele:

- Das URC wahlt direkt alle Auslandischen
ISR aus und der Gastgeber wahlt seine
SR aus. Alle missen Blue Badge ISR sein.

Olympische Jugendspiele:
- Das URC wahlt direkt alle auslandischen

ISR aus und der Gastgeber wahlt seine SR.

Paralympische Spiele:

- Das URC wahlt direkt alle auslandischen
ISR aus sowie bis zu 6 ISR d. Gastgebers.
Der Gastgeber wahlt bis zu 1/3 der
gesamten Schiedsrichter aus.

Weltmeisterschaften, Jugend-
Weltmeisterschaften, olympische
Welt-Qualifikationen und Para
Tischtennis-Weltmeisterschaften:

- Das URC ladt die Verbande ein, ISR zu
nominieren, welche die vorgegebenen
Anforderungen erfullen, wobei jeder
Verband die Auswahl gemafR seinen
internen Ablaufen trifft.

- Das URC wahlt alle auslandischen ISR
gemeinsam mit dem Gastgeber aus und

definiert die Kriterien, welche die genannten

Der Gastgeber wahlt die nationalen
Verbande aus, die eingeladen werden,
und definiert die Kriterien - ohne irgend-
welche Namen zu nennen - die jeder ge-
nannte ISR erfiillen muss, um vom Gast-
geber akzeptiert zu werden.

Der Gastgeber ladt alle NSR ein und defi-
niert die Kriterien, die jeder NSR erfillen
muf3, um vom Gastgeber akzeptiert zu
werden.

Alle mussen Blue Badge ISR sein.

Das URC hat die Moglichkeit, bis zu 1/4 d.
Gesamtenzahl der auslandischen SR

zu nominieren, um ausgewahlten ISR
Schulungs- und Bewertungsgelegenheiten
zu ermoglichen, um den weltweiten ITTF
Zielen sowie auch der weltweiten geogra-
phischen Unterschiedlichkeit zu entsprechen.

Das URC teilt dem Gastgeber mindestens
zwei Monate im Voraus mit, welche Ver
bande fur die Umsetzung dieser Mog-
lichkeit eingeladen werden sollen.

ISR erfiillen missen, um vom URC akzeptiert zu werden.

- Die Nennungen des URC basieren auf einer

Mischung der Niveaus der ISR Zertifizierung, letzte

Aktivtaten des ISR, personliche Bewertungen und

Ergebnisse bei schriftlichen Priifungen, sowie Geschlecht

und geographische Verteilung; und bei Jugendveranstaltungen
wird besonderes Augenmerk auf Offizielle gelegt, die sich

erst kiirzlich qualifiziert haben.

- Der Gastgeber nominiert alle einheimischen ISR und NSR
und definiert gemeinsam mit dem URC die Kriterien, die
jeder erfullen mufR, um vom Gastgeber akzeptiert zu werden.

Unterkunft/
Verpfle-

gung

Allen Match- Offiziellen sind freie Unterkunft,
Mahlzeiten und lokaler Transport auf der-
selben Basis und auf demselben Standard
zur Verfugung zu stellen wie den Spielern,
sowie eine Vergutung von US$ 25 oder Ge-
genwert fiir jeden Tag des Wettkampfes.
Die Vergutung sollte den SR bis zum 2

Tag des Turniers aus gezahlt werden.

Der Gastgeber bezahlt den glinstigsten
Economy-Flug flr Oberschiedsrichter
und die Oberschiedsrichter- Stellvertreter

Der Gastgeber definiert alle Kriterien
fur die Unterkunft und Bewirtung der
Match-Offiziellen und muf diese auch klar
in der Einladung an die Verbande angeben

Alle Versaumnisse in bezug auf den
bereitgestellten Standard der Unterkunft
werden dem Standard entsprechend - oder
héher — jenem der Welttitelwettkdmpfe
gleichgestellt.

Alle Match-Offiziellen sollen eine Vergu-
tung von US$ 25 oder Gegenwert fir je-
den Tag des Wettkampfes erhalten. Die
Vergutung sollte den Match Offiziellen
bis zum zweiten Tag des Turniers ausge-
zahlt werden.

Der Gastgeber bezahlt den gunstigsten
Economy-Flug fir den Oberschiedsricter,
d. Oberschiedsrichter- Stellvertreter und
den Schlagerkontroll- Koordinator.

HMO 2014 deutsch adaptiert Seite 32 von 50 Seiten

10-2014




Andere Match-

Das URC kann fur die ordnungsgemale

Der Gastgeber kann das URC ersuchen,

Offizielle Flhrung der Match Offiziellen und die zertifizierte ITTF- Instruktoren zur Verfigung
Ablaufe beim Wettkampf einen Ober- zu stellen, die vor oder wahrend der
schiedsrichter-Koordinator und einen Veranstaltung Schulungen und Bewer-
Schiedsrichter-Koordinator ernennen. tungen beim Spiel vornehmen.

Das URC kann zertifizierte ITTF- Instruk-  Der Gastgeber stellt den URC-Trainern/
toren einladen, vor oder wahrend der Ver-  Instruktoren ein Biro / Arbeitsplatz mit
anstaltung — aufder olympische Spiele oder Computer und Internetanschluf® nahe
Paralympische Spiele - Schulungen und dem Spielfeld zur Verfligung.
Bewertungen fur Schiedsrichter durchzufihren.

Die gesamte Zahl der Trainer und Evalua- Der Gastgeber stellt Unterkunft/Ver-
toren darf 1/16 der gesamten Zahl der bei  pflegung und Vergtitung auf dersel-
der Veranstaltung tatigen Schiedsrichter ben Basis wie fur die Match Offiziellen
nicht Ubersteigen (aufgerundet auf die zur Verfligung.

nachsthéhere ganze Zahl).

Der Gastgeber stellt fir die URC-Koordi-

natoren ein Blro / Arbeitsplatz mit Computer und

Internetanschlul® nahe dem Spielfeld zur Verfligung.

Der Gastgeber stellt Unterkunft/Verpflegung

und Vergltung auf derselben Basis wie fur

die Match-Offiziellen zur Verfligung.

Ablauf im Der Gastgeber wendet die aktuellen ITTF  Der Gastgeber kann die aktuellen ITTF-

Spielfeld Spielfeld-Ablaufe, wie in der letzten Aus- Spielfeld-Ablaufe, wie in der letzten
gabe des ITTF Handbuches fir Match Ausgabe des ITTF Handbuches
Offizielle definiert, an fur Match Offizielle definiert, anwenden.

Arbeitstag Schiedsrichter sollen an einem Tag nicht  Schiedsrichter sollen an einem Tag
mehr als 8 Stunden im Einsatz sein und nicht mehr als 8 Stunden im Einsatz
sollen nach jeweils dreistindigem Einsatz  sein und sollen nach jeweils dreistin-
eine Pause von mindestens 20 Minuten digem Einstz eine Pause von min-
erhalten. destens 20 Minuten erhalten.

Bei Weltmeisterschaften soll jeder
Schiedsrichter 1 freien Tag haben.

Schiedsrichter- ISR vom selben Verband sollen gleich gekleidet sein oder die von der ITTF oder
die von der ITTF fur ISR empfohlene Kleidung tragen.

Bestatigung Die Namen und Verbande aller Match-Offiziellen sind im offiziellen Programm
zu erwahnen.

Bei Finalspielen sollen die Namen der Schiedsrichter bei jedem Spiel
angeklndigt werden.

Umkleide- und Der Gastgeber soll fur alle Match Offiziellen einen sicheren Umkleide- und Aufbe-

Aubewahrungsraum wahrungsraum in der Nahe des Spielfeldes zur Verfigung stellen, sodal} sie dort

fur Offizielle ihre personlichen Sachen aufbewahren kénnen, wahrend sie im Einsatz sind.

Zur Erreichung der ITTF-Ziele sollte bei allen Welt-, olympischen und paralympischen Veranstaltungen
besonderes Augenmerk auf die Auswahl von Frauen als Oberschiedsrichter und Schiedsrichter gelegt werden.

Es liegt im Ermessen des URC, gewisse Anforderungen bei ITTF genehmigten Jugendveranstaltungen
aufzuheben und die PTT-Division kann gewisse Anforderungen fur PTT-Veranstaltungen aufheben.

Das URC hat - nach Beratung mit der Wettkampf-Abteilung - das Recht, in Ausnahmefallen alle diese
Anweisungen aufzuheben.
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Anhang C - Qualifizierung von Schiedsrichtern

Die ITTF schreibt keine Normen oder Testverfahren fir die Qualifizierung von SR und OSR durch
Nationalverbande vor. In Zusammenarbeit mit dem Regelkomitee der ITTF bietet jedoch das SR- und OSR-
Komitee der ITTF (URC) ein MaBl an Gemeinsamkeit und einen Brennpunkt fir den Austausch von
Informationen und Ideen zwischen den Verbanden.

Die meisten Verbdnde haben 2 oder 3 Qualifikationsebenen, wobei die unterste Ebene sich auf ein
begrenztes geographisches Gebiet bezieht und die hdchste nationalen Status hat. Die auf den unteren
Rangen verwendeten Titel reflektieren kleinere geographische Einheiten, z.B. Club-SR, Kreis-SR, Bezirks-
SR, Verbands-SR. Die hochste nationale Stufe wird meist als "National-SR" bezeichnet.

Jeder Verband muss selbst ein geeignetes Ausbildungssystem fiir seine SR bestimmen und aufbauen, mit
dem er sie fur Einsatze auf internationaler Ebene vorbereitet. Das Programm sollte sowohl praktische
(Einsatzpraxis) als auch theoretische (Regeln und Bestimmungen) Komponenten enthalten.

Kandidaten fir die Qualifizierung zum Internationalen Schiedsrichter (ISR) missen mindestens zwei Jahre
lang Erfahrung als SR der héchsten Stufe ihres Verbands haben. Bevor sie sich dem ISR-Prifungsverfahren
unterziehen kénnen, missen sie auch Grundkenntnisse im Verstehen des Englischen, als der
Kommunikationsbasis mit Spielern, Betreuern und anderen Funktionaren, nachweisen.

Die ISR-Qualifizierung wurde 1973 eingefuhrt mit dem Ziel, einen international akzeptierten "Minimal"-
Standard zu schaffen, nach dem sich SR aller Verbande qualifizieren konnten. Die ISR-Qualifizierung war
nicht gedacht als Ersatz flr ein wohliberlegtes nationales Ausildungs-, Trainings- und
Qualifizierungsprogramm.

Eine typische ISR-Prifung besteht aus 50 Fragen, bei denen jeweils aus vier Moglichkeiten die richtige
Antwort zu wahlen ist. Innerhalb einer festgelegten Zeit muss der Kandidat die richtigen Antworten
auswahlen ohne Nachschlagewerke zu benutzen oder sich von irgendjemand helfen zu lassen. Es
sind entweder Sachfragen (Regeln und Bestimmungen), oder man muss sagen, welche MaRnahme ein SR
in einer bestimmten Situation ergreifen sollte (SR-Praxis). Darum ist es wichtig, dass die SR-Erfahrung
sowohl praktisches als auch theoretisches Training umfasst.

Wer sich als ISR qualifizieren will, braucht umfassende Kenntnis der Regeln und Bestimmungen, mehrere
Jahre praktischer Erfahrung "am Tisch", Selbstvertrauen als Offizieller und Grundkenntnisse in
Konversationsenglisch als Basis fur die Verstdndigung mit internationalen Spielern, Betreuern und anderen
Funktionaren:

Nach bestandener Prifung kénnen ISR vermehrt die Mdglichkeit erhalten, bei Veranstaltungen aul3erhalb
ihres eigenen Landes eingesetzt zu werden. Wiederholter, haufiger Einsatz auf allen Ebenen internationaler
Veranstaltungen ist das wichtigste Element zum Aufbau von Erfahrung und Selbstvertrauen als aktiver
Internationaler Schiedsrichter.

2002 tat die ITTF den ersten Schritt zur Schaffung einer héherrangigen Qualifikation fir Internationale
Schiedsrichter. Ein ISR kann sich heute fir die nachste Ebene, das "Blue Badge" (blaues Abzeichen)-
Zertifikat, qualifizieren. Dazu muss er: den Fortgeschrittenen-Kurs (AUT) bei bestimmten ITTF-
Veranstaltungen besuchen, eine von der ITTF beaufsichtigte schriftliche Prifung von Fortgeschrittenen-Niveau
bestehen, bei unterschiedlichen Veranstaltungen von verschiedenen Bewertern mehrfach im praktischen
Einsatz beurteilt werden und eine mundliche Prifung bestehen.

Jedes Jahr fihren qualifizierte Trainer und Beurteiler bei bestimmten ITTF- Veranstaltungen
Fortgeschrittenen-Kurse fir SR (sogenannte AUT) durch und bewerten ISR , die bei diesen Veranstaltungen
eingesetzt sind, in der Praxis ("field of play"). Der Fortgeschrittenen-Kurs (AUT) soll die fur alle Internationalen
Schiedsrichter einheitliche Arbeitsweise der ITTF vermitteln. Der Bewertungsprozess — bei dem jeder SR ein
sofortiges Feedback erhalt — soll den Schiedsrichtern bei der Verbesserung und Vereinheitlichung ihrer
Fahigkeiten zu einem einheitlich hohen Leistungsniveau helfen.

Das ITTF-Verfahren zur Bewertung von SR ist weder ein System von Bestehen oder Durchfallen noch eine
Einstufungsmethode. Es ist vielmehr das objektive Messen bestimmter Aufgaben, die vor, im und nach
jedem Spiel geleistet werden mussen. Wird eine bestimmte Aufgabe nicht erfillt, ist das kein Versagen,
sondern eher die Chance, beim nachsten Mal die Leistung zu verbessern. Im Laufe der Zeit, mit wiederholten
Bewertungen und entsprechendem Feedback, werden sich Qualitdt und Standard steigern und kénnen auf
sehr hohem Niveau gehalten werden.

Schiedsrichter, die ihr "Blue Badge"-Zertifikat erlangen und durch regelmaRige Einsatze und Beurteilungen
auch behalten, haben gréRere Chancen, vom URC der ITTF nominiert zu werden, ihren Verband bei
Welttitel-W ettbewerben der ITTF zu vertreten.

Hervorragende Fahigkeiten, Bestandigkeit und Selbstvertrauen bei einem SR kommen nur durch Erfahrung
und einen wachen Verstand, der nie aufhort zu lernen. Das oberste Ziel des SR-Qualifizierungsprozesses der
ITTF ist jedoch — ohne Ricksicht auf Sprache und kulturelle Unterschiede - eine bestandige,
gleichmafige Leistung aller Internationaler Schiedsrichter.
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Schiedsrichter-Entwicklung und Schiedsrichter-Fortgeschrittenen-Kurs
Einfuhrung

Seit Beginn der Zertifikation internationaler Schiedsrichter (ISR) im Jahre 1973, hat die ITTF mehr als 5000 ISR
qualifiziert.  Sie setzte einen Mindeststandard fir Schiedsrichter aller Verbande, die verschiedene
Schulungsmethoden haben und keinen einheitlichen Standard in der Durchfuhrung.

Seit 2002, unternahm das Schiedsrichter- und Oberschiedsrichter-Komitee (URC) des ITTF wichtige Schritte in
Richtung seiner Hauptziele: “Den Standard und die Einheitlichkeit der Schiedsrichter aller
Verbande/Vereinigungen zu heben und auf eine Ebene zu bringen”.

Dies geschah durch die Schaffung zweier Ebenen von Zertifizierungen fir internationale Schiedsrichter, was in
der Farbe der Abzeichen zum Ausdruck gebracht wird, und zwar weile Abzeichen und blaue Abzeichen. Diese
Abzeichen gibt es nur nach dem Namen und auf dem Papier. Die ISR tragen weiterhin das von der ITTF
ausgegebene kupferfarbene Abzeichen.

White Badge (weilRe Abzeichen)

Alle gegenwartigen ISR gelten als White Badge. Das URC wird Schulungsmdglichkeiten erarbeiten und
vielleicht wird der Prifungsvorgang angepaldt. In naher Zukunft wird es zusatzliche Bedingungen fir den Erhalt
des aktiven Status geben, wie z.B. genaue Kenntnis der Regeln.

Blue Badge (blaue Abzeichen)
Schiedsrichter mit hervorragender Leistung, die wollen, kénnen versuchen die Blue Badge Qualifikation zu
erlangen. Diese Qualifikation war und wird ein steigender Faktor in der Auswahl der Schiedsrichter sein.

Wie qualifiziert man sich fiir Blue Badge

Anforderungen:

- aktiver White Badge SR seit mindestens 2 Jahren;

- Ubereinstimmung mit den URC Vorschriften fiir Verhalten und Kleidung;

- Besuch des Fortgeschrittenen-Kurses flir Schiedsrichter (AUT);

- Absolvierung der erweiterten schriftlichen Prifung fur Regeln (Advanced Rules Examinaten - ARE);

- mindestens 4 personliche Beurteilungen wahrend des Einsatzes mit “Gesprachen uber die Erfullung der
Erwartungen” in jeder der festgelegten Kategorien (in mindestens zwei Wettkdmpfen durch mindestens drei
Beurteiler);

- Absolvierung eines mundlichen Interviews, um die Fahigkeit zu zeigen, sich auf Englisch mit Spielern und
Offiziellen wahrend des Turniers verstéandigen zu kdnnen.

Die Prufung besteht aus 60 multiple-choice Fragen, von denen 15 nur in Englisch sind; die anderen 45 sind in
8 anderen Sprachen verfugbar: Franzdsisch, Deutsch, Spanisch, Russisch, Chinesisch, Japanisch, Koreanisch
und Arabisch. Dies soll sicherstellen, dal? die Kandidaten ein gediegenes Wissen in der Anwendung der
Regeln und Bestimmungen haben und tber ausreichende Englischkenntnisse verfligen, die bei grolkeren ITTF-
Veranstaltungen erforderlich sind.

Zusatzliche Anforderungen

- Der Schiedsrichter muf} als ISR an mindestens zwei internationalen Veranstaltungen teilgenommen haben;

- Die 4 “Gesprache uber die Erfullung der Erwartungen” sollten in einem Minimum von zwei Wettkdmpfen
durch ein Minimum von drei verschiedenen Beurteilern erhalten werden;

- Nach Erhalt des ersten “Gespraches Uber die Erflllung der Erwartungen” sollten die restlichen 3 innerhalb
von 7 Versuchen erhalten werden;

- Keine Beurteilung darf durch einen Beurteiler vom eigenen Verband des Schiedsrichters erfolgen;

- Nach Erhalt des 4. “Gespraches Uber die Erfullung der Erwartungen” hat der Kandidat max. 12 Monate Zeit,
das Englisch-Interview abzulegen;

- Wenn der Kandidat beim Englisch-Interview durchfallt, hat er max. 2 Jahre ab dem ersten Interview Zeit, es
nochmals machen;

- Der Blue Badge Prozefl® muf} in 5 Jahren oder weniger ab der Prifung der Advanced Rules Examination
vollendet sein;

- Kandidaten, die das Interview nicht rechtzeitig absolvieren oder den Blue Badge Prozef nicht in 5 Jahren
vollenden, kehren zum White Badge Status zurlck und mussen das komplette Blue Badge Verfahren
wieder beginnen;

- Fur Beurteilungen, die 2006 oder spater durchgeflhrt wurden, zahlt das “Gesprach Uber die Erfullung der
Erwartungen” erst nach Absolvierung der schriftlichen Prifung;

- Beurteilungen zahlen nur, wenn der Schiedsrichter Teil des regularen Schiedsrichterkaders ist und tagliche
Aufgaben erflllt, jedoch nicht Turnier-Offizielle, die nur fir Beurteilungen im Einsatz sind;

- “Gesprach uber die Erfullung der Erwartungen”-Beurteilungen werden nur als “bedingte Erflllungen”
betrachtet, die nur nach kontinuierlicher Beobachtung wahrend des Turniers bestatigt werden. Jede
widersprichliche oder schlechte Leistung hat die Streichung eines positiven Ergebnisses zur Folge und der
Trainer verstandigt den Schiedsrichter;
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- Bei Erhalt eines “entspricht nicht” (nicht ein “beinahe”) beim ersten “Gesprach uber die Erfullung der
Erwartungen” wird die “Erfullung der Erwartungen” als unglltig erklart;

- Ist ein Blue-Badge-Kandidat beim “Oberschiedsrichter-Briefing” nicht anwesend, wird er/sie wahrend der
jeweiligen Veranstaltung nicht beurteilt, sofern die Abwesenheit keinen akzeptablen Grund hatte. Dies liegt
im Ermessen des Beurteilers.

Wie der Blue Badge Status aufrechterhalten wird

Anforderungen:

- Wahrend eines Zeitraums von 3 Kalenderjahren mindestens 3 persdnliche Beurteilungen wahrend des
Einsatzes mit “Gesprach uber die Erfullung der Erwartungen” in jeder der festgelegten Kategorien;

- Wieder-Eingliederung in den Zertifizierungsprozel3 fir White Badge Schiedsrichter, sobald die Wieder-
Zertifizierung zutrifft;

- Die 3 “Gesprache Uber die Erfullung der Erwartungen” sollten in einem Minimum von zwei Wettkdmpfen von
einem Minimum an zwei verschiedenen Beurteilern erhalten werden;

- Keine Beurteilung darf durch einen Beurteiler vom eigenen Verband des Schiedsrichters erfolgen;

- Nach Absolvierung des mundlichen Interviews zahlen alle weiteren “Gesprache” fir die folgenden 3 Jahre
zur Aufrechterhaltung der Blue-Badge Qualifikation. “Gesprache” zwischen dem 4. “Gesprach” und dem
mundlichen Interview werden jedoch nicht eingerechnet;

- Blue Badge Schiedsrichter, welche diese Anforderungen nicht bis zum 31. Dezember eines Jahres erfullen,
werden fUr das folgende Jahr als White Badge Schiedsrichter eingestuft;

Frihere Blue Badge Schiedsrichter, die ihren Status verloren haben, koénnen ihren Blue Badge Status wieder
erlangen, wenn sie die Anforderungen von 4 “Gesprachen Uber die Erfillung der Erwartungen” in 2
aufeinanderfolgenden Kalenderjahren erfiillen.

Fortgeschrittenen-Kurs fiir Schiedsrichter (AUT)

Der AUT-Kurs ist in der Regel fir einen Tag vor Beginn mehrerer ITTF genehmigter Veranstaltungen
angesetzt. White Badge Schiedsrichter, die bei diesen Veranstaltungen zum Einsatz kommen, sind eingeladen,
diese Schulung zu besuchen. Das URC kiindigt den Zeitplan der organisierten AUT-Kurse auf der
Internetseite an; Schiedsrichter, die nicht bei der Veranstaltung zum Einsatz kommen, sind ebenfalls
eingeladen, an dem Kurs teilzunehmen.

Zusammenfassung der Gegenstande:
- Einfuhrung

- Verhaltenscodex & Kleidung

- Standards fur Aufschlag & Benehmen
- Handzeichen & Spielablaufe

- Beurteilungen

- Kernprobleme

- schriftliche Prufung

Die Schulung umfasst nicht die in der “erweiterten Regelpriifung” enthaltenen Punkte. Die Teilnehmer missen
eine sehr gute Kenntnis der Regeln haben und auch kirzlich erfolgte Regelanderungen wissen. Die Prifung
und das mundliche Interview dirfen innerhalb von12 Monaten ab dem letzten Versuch nicht wiederholt werden
und nicht mehr als zweimal innerhalb einem Zeitraum von ftinf Jahren.

Der Besuch des AUT und die Absolvierung der ARE sind Voraussetzungen fir jene, die Blue Badge
Schiedsrichter werden wollen. Die ARE kann vor oder nach Besuch des AUT abgelegt werden. Die ARE ist
eine beaufsichtigte Prifung, wobei der Aufseher vom URC ernannt wird.

Die Trainer

Die Trainer fir AUT-Kurse sind erfahrene internationale Schiedsrichter/Oberschiedsrichter, die von ihren
jeweiligen kontinentalen Vereinigungen oder vom URC ernannt oder wahrend des Kurses vom URC bestimmt
werden. Alle Trainer werden besonders geschult und regelmafig fir die Anforderungen des Blue Badge
Programms auf den letzten Stand gebracht, mit dem Ziel, die einheitliche Anwendung der Regeln und
Bestimmungen sowie eine Standard-Prasentation bei ITTF-GroRveranstaltungen zu gewahrleisten.

Kosten fiir die Teilnehmer

Es wird eine Kursgebuhr verrechnet, die den Besuch des Kurses enthalt sowie die Beurteilung beim Spiel und
die Beurteilung danach bei weiteren Turnieren. Wenn ein Kandidat bei der schriftlichen Prifung durchfallt,
findet keine weitere Beurteilung beim Spiel statt, bis er/sie die Prifung wieder gemacht hat. Fir die ARE wird
eine separate Gebuhr verrechnet.

Die Teilnehmer mussen die personlichen Kosten (z.B. Hotel und Essen) einen Tag vorher bei ihrer Ankunft
bezahlen.

Kosten fiir Organisatoren
Fur die vom URC ausgewahlten Veranstaltungen ist die ITTF flr folgende Kosten verantwortlich:
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- Reisekosten und Schulungsgebluhr fiir die ernannten Trainer
- Kurs- und Priufungsunterlagen

Die Organisatoren sind flr folgendes verantwortlich:

- Unterkunft (Unterkunft+Mahlzeiten+lokaler Transport+tégliche Vergutung) fur die Trainer

- Flughafentransfer und lokaler Transport fir die Trainer

- Trainingseinrichtungen - Klassenzimmer, Ausristung wie Computer, Projektor, Bildschirm, Leinwand, Flip
Charts, Kopiergerate etc.

- Erfrischungen wahrend der Pausen waren willkommen

Um sich fir die ITTF-Kosten zu qualifizieren, ist ein Minimum von 12 und Maximum von 25 Teilnehmern aus
zumindest drei verrschiedenen Verbanden erforderlich. Fir den AUT-Kurs und die Beurteilungen werden zwei
Trainer zugeteilt; fir mehr als 25 Teilnehmer sind zusatzliche Trainer erforderlich.

Weitere besondere Uberlegungen:

Das URC kann auch Trainer zu besonderen Veranstaltungen auf Wunsch der Organisatoren entsenden, die
sich verpflichten, die mit dem Kurs verbundenen Kosten, einschlieRlich Transport und Bezahlung der Trainer,
zu Ubernehmen.

Vorrangig behandelt werden Regionen und spezielle Gruppen (wie Frauen beim Sport), wo das Blue Badge
Programm weniger entwickelt ist. Es liegt auch im Ermessen des URC, die Anforderungen fir den AUT-Kurs zu
lockern (z.B. weniger Teilnehmer/Verbande).

Es gibt auch die Moglichkeit, dal Beurteiler zu Veranstaltungen entstandt werden, wo kein AUT-Kurs
abgehalten wird, wenn der Organisator zustimmt, die Kosten fir den Beurteiler zu Gbernehmen.

Kontakt
Organisatoren, die einen AUT-Kurs abhalten méchten oder Trainer/Beurteiler bei ihren Veranstaltungen haben
modchten, mogen bitte den Vorsitzenden des URC kontaktieren.
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Anhang D - Verhaltenskodex fuir Offizielle

1

22

23
24
25

2.6

2.7

2.8

29

210

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

Offizielle beim Spiel sind, vor allem in Uniform, Botschafter des Tischtennissports, der
ITTF und ihrer Verbande. Bei einer internationalen Veranstaltung sind sie Gaste des
veranstaltenden Verbands und mussen dessen Traditionen und soziale Gepflogenheiten
respektieren. Die folgenden Richtlinien, die keineswegs erschopfend sind, sollen als
Gedachtnisstitze zu Verhaltensfeldern dienen, die besonders beachtet werden sollten.

MATCH OFFIZIELLE SOLLTEN

alle einschlagigen Regeln, Aufgaben und Verfahrensweisen flir die Veranstaltung, bei der sie
eingesetzt sind, lernen und sich vergewissern, dass sie sie verstehen;

in guter korperlicher Verfassung sein, mit natirlicher oder entsprechend korrigierter Fernsicht und
normalem Gehor;

in angemessener Uniform erscheinen und auf ihr Erscheinungsbild und ihre Hygiene achten;
zu allen Einsatzen punktlich erscheinen;

absolute Neutralitdt bewahren und jede Beziehung zu Spielern oder Betreuern vermeiden, die
diese Neutralitat in Zweifel ziehen konnte;

alle Probleme, die nicht mit ihren Aufgaben zusammenhangen, an den OSR oder einen anderen
geeigneten Offiziellen des Turniers verweisen;

Eigenmachtige und unbeobachtete Handlungen vermeiden (in der Position als Aufsichtsperson
oder wo ein Ungleichgewicht in der Macht besteht), insbesondere mit Personen unter 18 Jahren,;

Gewabhrleisten, dald ihre Entscheidungen und Handlungen zu einer sicheren Umgebung
beitragen;

Gewabhrleisten, dal® ihre Entscheidungen und Handlungen zur einer stérungsfreien Umgebung
beitragen;

sich jederzeit professionell und ethisch verhalten, indem sie Autoritat und Interessen des OSR,
der Veranstalter, anderer Funktionare des Turniers, der Spieler sowie der Zuschauer achten.

MATCH OFFIZIELLE SOLLTEN NICHT

Turniervorfédlle oder andere mit ihren Aufgaben zusammenhangende Fragen mit Spielern,
Zuschauern oder Medienvertretern erdrtern, sondern sollte solche Angelegenheiten an den OSR
und die Turnierleitung verweisen;

personliche Geschenke von Spielern, Betreuern und Mannschaften annehmen, aufer wenn sie
nur symbolischen Wert haben. Geschenke der gastgebenden Organisation an alle Offiziellen
kénnen angenommen werden;

alkoholische  Getranke, Drogen oder Medikamente, die ihre Leistung beeintrachtigen
koénnten, vor ihrem Spiel am Tag ihres Einsatzes zu sich nehmen;

andere Offizielle o6ffentlich kritisieren oder auf andere Weise den Tischtennissport in
Misskredit bringen, einschliel3lich Verwendung der Social Media;

Schadliches oder milbrauchliches Verhalten tolerieren, sondern dieses dem Vorsitzenden des URCs
melden, wenn die Angelegenheit nicht zur beiderseitigen Zufriedenheit geregelt werden kann;

Angesichts des von den Spielern geforderten hohen Standards an Professionalismus und
Verhalten, verlangt die ITTF diesen hohen Standard an Professionalismus und Verhalten auch von
ihren zertifizierten Offiziellen ebenso wie von allen Offiziellen, die an ITTF- genehmigten und
anerkannten Veranstaltungen teilnehmen. ITTF- zertifizierte Offizielle, die sich nicht an diese
Richtlinien halten, kdnnen einer formlichen Disziplinarmalinahme unterworfen werden.

Bitte entnehmen Sie dem ITTF-Handbuch die Richtlinien in bezug auf Antiterror und illegale Wetten und
Korruption.

Das URC behalt sich das Recht vor, MaRRnahmen zu treffen, wenn ein Offizieller von diesen
Verhaltensregeln abweicht.
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Anhang E — Empfohlene Handzeichen und Ansagen

1. Nachster Aufschlager 2. Let ( Wiederholung)

3. Punkt

Bei den Handzeichen ist sicherzustellen, dass sie klar voneinander getrennt gezeigt werden.
z.B. zeigen Sie nicht mit einem Arm einen Punkt an und gleichzeitig den nachsten Aufschlager
mit dem anderen Arm.
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A B C D E
1 SITUATION HANDZEICHEN AUSRUF DES SR | HANDZEICHEN AUSRUF DES
DES SR DES SR-ASS. SR-ASS.
2 Beginn des Spiels | Zeigt mit offener “Aufschlag X, 0-0" Keines Keiner
Hand auf den (oder andere Ankin-
ersten Auf- digungen geman
schléiger1 Vereinbarung)
3 Servicewechsel Zeigt mit offener Keiner Keines Keiner
Hand auf den nach-
sten Aufschlager’
4 Wiederaufnahme | Zeigt mit offener Wiederholt den Keines Keiner
des Spiels nach Hand auf den Punktestand
erlaubter Unter- nachsten Auf-
brechung schlager
5 Punkt Hebt den Arm Neuer Punkte- Keines Keiner
auf der Seite des stand
Punktgewinners,
sodal’ der Oberarm
horizontal ist und der
Unterarm vertikal; dig
Hand ist nach oben
geschlossen3
6 Netzaufschlag Sobald der Ball die | “Let” und Wie- Sobald der Ball die Keiner*
richtige Seite bertihrt| derholung des richtige Seite berihrt
hat, hebt er den Arm | vorherigen hat, hebt er den Arm
tiber den Kopf; Punktestandes iiber den Kopf’; zeigt
zeigt zum Netz, falls zum Netz, falls erfor-
erforderlich derlich
7 Irreguléarer Hebt den Arm auf der “Fehler” und Hebt den Arm “Fehler” und ver-
Aufschlag Seite des Ruickschla-| neuer Punkte- Uber den Kopf2 standigt den Schieds-
gers, sodal} der stand richter, falls erforder-
Oberarm horizontal lich; dieser sagt den
und der Unterarm neuen Punktestand
vertiakl ist; die Hand an
ist nach oben ge-
schlossen®
8 Im Doppel: Ball Zeigt den Punkt fur | “Fehler” und Keines Keiner
schlagt beim Auf- | den RUckschIégers; neuer Punkte-
schlag auf falscher | zeigt auf die Mittel- | stand
Spielhalfte auf linie falls erforderlich
9 Fehlerhafter Zeigt den Punkt Neuer Punkte- Keines Keiner
Aufschlag (z.B. fur den Ruck- stand
Ball kommt nicht schlé’nger3
auf dem Tisch auf
10a | SR entscheidet auf| Hebt den Arm “Let”, verwanrt Keines Keiner
zweifelhafte Lega- | (ber den Kopf2 den Aufschlager
litat des Aufschla- und wiederholt
ges (erstes Mal in den vorherigen
einem Match Punktestand
10b | SR-Assistent ent- Hebt den Arm “Let”, und wieder- Hebt den Arm “Stop”, verwarnt
scheidet auf zwei- | (ber den Kopf2 holt den vorheri- Uber den Kopf2 den Aufschlager
felhafte Legalitat gen Punktestand und verstandigt
des Aufschlages den Schiedsrichter;
(erstes Mal in dieser ruft “Let”
einem Match)
11a | SR entscheidet Zeigt den Punkt “Fehler” und Keines Keiner
auf zweifelhafte fur den Riick- neuer Punkte-
Legalitat des Auf- | schlager® stand
schlages (ein wei-
teres Mal durch
denselben Spie-
ler/dasselbe Paar
11b | SR-Assistentent- | Zeigt den Punkt Neuer Punkte- Hebt den Arm “Fehler”, wenn nétig

scheidet auf zwei-
zweifelhafte Lega-
litat des Aufschla-
ges (ein weiteres
Mal durch den-
selben Spieler/

fur den Riick-
schléger3

stand

Uber den Kopf2

verstandigt er den
Schiedsrichter;
dieser rufe den
neuen Punktestand
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dasselbe Paar)

A B C D E
12 Spielunter- Hebt den Arm “Let” und wieder- Hebt den Arm “Stop”
brechung (z.B. Uber den Kopf2 holt den vorherigen | Uber den Kopf2
ein Ball kommt Punktestand.
in das Spielfeld)
13 Wahrend des Ball- | Hebt den Arm “Let”, Korrektur der Keines Keiner
wechsels wird ein | Uber den Kopf2 Reihenfolge und
Fehler in der Rei- Wiederholung
henfolge des Auf- des vorherigen
schlagers, Ruick- Punktestandes
schlagers oder der
Seiten bemerkt
14 Beratung Hebt den Arm “Let”, wenn der Ball | Hebt den Arm “Stop” und informiert
wahrend des Uber den Kopf2 im Spiel ist, verwarnt| Uber den Kopf2 den Schiedsrichter
Spieles - und halt eine gelbe | den Berater und wie-
erstes Vor- Karte zum Verur- derholt den vorhe-
kommnis sacher ohne den rigen Punktestand
Sessel zu verlassen
15 Beratung Hebt den Arm “Let”, wenn der Hebt den Arm “Stop” und informiert
wahrend des Uber den Kopf2 Ball im Spiel ist, Uber den Kopf2 den Schiedsrichter
Spieles - und halt eine gelbe | schickt den Berater
wiederholtes rote Karte zum weg und wiederholt
Vorkommnis Karte zum Verur- den vorherigen
sacher ohne den Punktestand
Sessel zu verlassen
16 Ball wird vom Zeigt den Punkt Neuer Punkte- Hebt den Arm “Stop” und informiert
Spieler aufge- fur den Punktge- stand Uber den Kopf2 den Schiedsrichter
halten winner
17 Jede andere Hebt den Arm “Stop”, neuer Punktet Keines Keiner
Situation, die Uber den Kopf2 stand, und jede zu-
nicht automa- satzliche Ansage, die
tisch das Spiel gemaR 18.4 er-
unterbricht forderlich ist.
18 Kantenball auf Zeigt den Punkt Neuer Punkte- Zeigt auf die “Kante”
der Seite des fur den Punktge- stand Stelle der Kante,
SR-Assistenten winner falls notwendig
beendet den
Ballwechsel
19 Kantenball auf Zeigt den Punkt Neuer Punkte- Keines Keiner
einer anderen fur den Punktge- stand
Seite beendet winners, zeigt auf
den Balwechsel die Stelle der Kante,
falls notwendig
20 Ball trifft die Zeigt den Punkt Neuer Punkte- Hebt den Arm “Seite”
Seite des Tisches | flr den Punktge- stand Uber den Kopf2
an der Seite des winner®
SR-Assistenten
und beendet den
Ballwechsel
21a | Ende der Ein- Keines Keiner Hebt den Arm “Zeit”
spielzeit oder Uber den Kopf2
zwischen den
Satzen wird er-
reicht (wenn der
SR-Assistent
Zeitnehmer ist)
21b | Ende der Ein- Hebt den Arm “Zeit” Keines Keiner
spielzeit oder tiber den Kopf?
zwischen den
Satzen wird er-
recht (wenn der
SR Zeitnehmer ist)
22 Zeitlimit (wenn Hebt den Arm “Let” falls erforderlich| Hebt den Arm “Zeit”
der SR-Assis- Uber den Kopf2 - Ankiindigung, daf} Uber den Kopf2
tent Zeitnehmer nach dem die Wechselmethode
ist) Zeichen und angewendet wird
Ausruf des Wiederholung des
SR-Assistenten vorherigen Punkte-
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standes

A B C D E
23 Zeitlimit (wenn Hebt den Arm “Zeit”, kiindigt an, Keines Keiner
der Schieds- Uber den Kopf2 dafd die Wechsel-
richter Zeitneh- methode angewen-
mer ist) det wird; wiederholt
den vorherigen
Punktestand
24 Bitte um Hebt den Arm dber | “Time-Out’ Legt ein entsprechen- | Keiner
Time-Out den Kopf? und halt des Zeichen (oder
eine weille Karte auf weille Karte) auf die
der Seite des Spielers Spielflache des Spie-
o. d. Paares, der/das lers oder Paares, der/
das Time-Out ge- das das Time-Out ver-
winscht hat, in die langt hat Bleibt beim.
Hohe, bis der SR- Tisch des SR-Ass.
Assistent ein ent- stehen, bis es Zeit ist,
sprechendes Zeichen das Zeichen (die weilke
auf d. Tisch gelegt hat Karte) wegzunehmen
25 Bitte um Hebt den Arm “Time-Out”
Time-Out Uber den Kopf2
(wenn kein und halt eine weile
SR-Assistent Karte auf der Seite
da ist) des Spielers oder des
Paares, der/das das
Time-Out gewtinscht
hat, in die Hohe
26 Ende des Wenn die Spieler Wiederholt den Entfernt das Hebt den Arm
Time-Outs zurlickkommen, vorherigen Time-Out- Uber den Kopf2
(wenn der SR- zeigt er mit der Punktestand Zeichen (oder und ruft “Zeit”,
Assistent Zeit- offenen Hand auf die weilte Karte wenn die Spieler
nehmer ist) den nachsten Auf- vom Tisch und legt noch nicht zu-
schl.é'lger1 es zum Zahlgerat rickgekommen sind
27 Ende des Wenn die Spieler Hebt den Arm Entfernt das Time- Keiner
Time-Outs zurlickkommen, Uber den Kopf2 Out- Zeichen (oder
(wenn der SR zeigt er mit der und ruft “Zeit”, wenn | die weille Karte) vom
Zeitnehmer offenen Hand auf die Spieler noch Tisch und legt es zum
ist) den nachsten Auf- nicht zurtickge- Zahlgerat
schl.é'lger1 kommen sind; wieder-
holt den vorherigen
Punktestnd
28 Fehlverhalten Halt eine “Let”, wenn der Hebt den Arm “Stop” und informiert
(erstes Vor- gelbe Karte auf Ball im Spiel ist, Uber den Kopfz' den Schiedsrichter
kommnis) der Seite des verwarnt den ent- Legt eine gelbe
entsprechenden sprechenden Karte zum Zahl-
Spielers in die Spieler und gerat
Hohe, ohne den wiederholt den
Sessel zu verlassen | letzten Punktestand
29 Fehlverhalten Halt eine gelbe und | “Let’, wenn der Hebt den Arm “Stop” und informiert
(2. und 3. Vor- rote Karte auf der Ball im Spiel ist, Uber den Kopfz. den Schiedsrichter
kommnis) Seite des entsprech-| neuer Punkte- Legt die gelbe/
enden Spielers in die| stand nach Ver- rote Karte zum
Hohe, ohne den Ses- gabe des (der) Zahlgerat, wenn
sel zu verlassen; punkte(s) genulgend Platz
zeigt den Punkt fur vorhanden ist.
den Punktgewinner3
30 Ende des Spiels Zeigt mit der offenen| Satzstand u. verein- | Keines Keiner
Hand auf den Sieger1 barte Anklindigung
31 Ende des Zeigt mit der offenen| Matchstand u. vereint Keines Keiner
Matches Hand auf den Sieger1 barte Anklindigung

Wenn der Ball beim Aufschlag das Netz berihrt, soll der Schiedsrichter warten, bis der Ball die richtige
Spielhalfte beriihrt und soll dann den entsprechenden Ausruf machen, anstatt ein zusatzliches Zeichen oder

einen Ausruf zu machen und in das Spiel einzugreifen, bevor der Ballwechsel zu Ende ist.
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* Wenn der Aufschlag ein Let ist und der SR unterbricht nicht das Spiel, dann sollte der SR-Assistent "Stop"
rufen.

Die hochgestellten Ziffern beziehen sich auf die Abbildungen der Handzeichen.

Anhang F — Verfahren im Spielfeld

EINFUHRUNG

Als "Spielfeld" in diesem Sinne gilt alles, was fir Zuschauer und Medien (Reporter, Fernsehen, Fotografen)
sichtbar ist und innerhalb ihres Blickfelds geschehen kann. Von dem Moment an, in dem SR oder OSR
dieses "Spielfeld" betreten, sind sie an Spielfeld-Verhalten und -Verfahren gebunden.

Handlungs- und Arbeitsweise aller SR auf dem Spielfeld muss in jeder Hinsicht einheitlich sein — nicht nur
in der Leitung eines Spiels, sondern auch in der Art, wie sie zu oder aus dem Spielraum gehen, ihre
Aufgaben vor und nach dem Spiel erfillen und auch, was ihre Interaktion mit Spielern, Zuschauern und
anderen Offiziellen auf dem Spielfeld.

VORBEREITUNGEN VOR DEM SPIEL

Die SR sollten sich mindestens 30 Minuten vor Beginn ihres Spiels beim OSR — oder dessen fiir den SR-
Zeitplan verantwortlichen Assistenten — melden, um sich vorzubereiten und fir die Erfillung ihrer Aufgaben
bereitzumachen.

Der SR ist verantwortlich fir die Ballauswahl vor dem Spiel, flir die Prifung der Schlager sowie die
Kontrolle der Trikots (einschliellich Werbung) und im Doppel/Team die Kontrolle der Shorts und Trikots.
Er/Sie sollte bei Verwendung von Spielernummern auch diese kontrollieren. Das sollte normalerweise in dem
daflr vorgesehenen Bereich mindestens 15 Minuten vor Beginn eines Spiels geschehen.

Etwa 10 Minuten vor Spielbeginn sollte der SR mit dem Spielbericht und Ballen fiir seinen/ihren Tisch bereit
sein.

Vor Betreten des Spielfelds sollten SR und SR-Assistent sich beraten und mogliche mit dem kommenden
Spiel zusammenhangenden Fragen erdrtern. Sie sollten sich abstimmen, wer die Einspielzeit und die
Pausen zwischen den Satzen (normalerweise der SR-Assistent) und wer die Time-outs (normalerweise der
SR) abstoppt. Beiden sollte klar sein, wie sie sich wahrend des Spiels verstandigen, ohne sich zwischen
Punkten und Satzen verbal beraten zu missen.

Unmittelbar bevor sie das Spielfeld betreten, stellen sich SR und SR- Assistent nahe bei dessen Eingang
auf und schicken sich an, als Team zusammen hineinzugehen. Der SR geht voran, mit dem Spielbericht
und mit der Ballschachtel in der linken Hand.

Weder SR noch SR-Assistent sollten irgendetwas anderes in der Hand halten, wenn sie das Spielfeld
betreten. Alles, was sie brauchen, um ihre Aufgaben wahrzunehmen — Schreibgerat, Stoppuhr, Netzlehren
(Plastik und schwere), gelbe/rote/weile Karten, Handtuch, Miinze bzw. Chip — sollten sie in den Taschen
haben; nichts sollte duflerlich sichtbar sein und nichts von der Uniform oder um den Hals baumeln. Alle
(Hand-)Taschen und personlichen Gegenstande sind an einem daflr vorgesehenen Bereich
aullerhalb des Spielfeldes aufzubewahren. Die einzige Ausnahme hieflir kdnnen Schlager sein,
die geprift wurden und vom SR oder SR-Assistenten in Papierkuverts (oder Taschen, wenn
Kuverts nicht verfigbar sind) getragen werden. Sie sollten so getragen werden, als waren sie
Mappen und nicht Taschen.

Wenn das SR-Team fertig ist, befritt es das Spielfeld in einer geraden Linie — im Gleichschritt mit der ersten Person
in der Reihe — wobei der SR zum angewiesenen Spielraum (Box) fiihrt. Wahrend der wichtigen Spiele am letzten
Veranstaltungstag wird unter Umstanden geeignete Musik die Vorstellung der Offiziellen und der Spieler einleiten.

Ob mit oder ohne Begleitmusik — das SR-Team sollte ruhig, in gerader Linie, gemessenen Schritts und mit
aulerst sparsamen Handbewegungen einmarschieren. Ziel ist, nicht einer Militdrparade nachzueifern,
sondern den Eindruck zu vermitteln, dass ein geschlossenes Team auf dem Weg zur Erflillung einer
zugewiesenen Aufgabe ist.

Es ist auch mdglich, dass der SR-Einsatzleiter eine gréRere SR-Gruppe zusammenstellt, die das Spielfeld
als Team betritt, und jedes Team geht dann zu seinem jeweiligen Tisch. In diesem Fall sammeln sich SR
und SR-Assistenten an dem vom SR-Einsatzleiter bezeichneten Platz. Die SR-Teams stellen sich in der
Reihenfolge der ihnen zugewiesenen Tische auf und gehen als Gruppe im Gleichschritt in das
Spielfeld, wobei sie der ersten Person in der Reihe folgen.

Wenn ein SR-Team seinen Spielraum (seine Box) erreicht, biegt es ein und geht zum SR-Stuhl. Nach
Betreten des Spielraums (der Box) bleiben die Schiedsrichter stehen und warten bis alle SR- Teams ihre
Positionen eingenommen haben.

Der SR sollte nie Gber die Umrandung steigen. Er/Sie sollte stets eine Liicke zwischen zwei Elementen
offnen, behutsam hindurchgehen und sie anschlieRend wieder schlieRen.
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ANKUNFT IM SPIELRAUM (IN DER BOX)

Es ist moglich, da es fir das SR-Team einen vorher bestimmten Punkt gibt, wo es das Spielfeld betritt.
Ublicherweise sollte der Eingang in das Spielfeld an der Ecke, die dem SR-Stuhl am néachsten ist, sein.
Nach Betreten des Spielraums (der Box) geht das SR-Team zum SR-Stuhl. Der SR steht auf der
aulersten Seite des SR-Stuhles, mit dem Spielbericht und den Ballen in der Hand und mit
geschlossenen Beinen und an den Seiten angelegten Handen. Der SR-Assistent steht auf der anderen
Seite des SR-Stuhles. Diese Vorgangsweise gilt, wenn es keine andere Weisung des OSR gibt. Wenn
verflgbar, sollte der Hallensprecher die SR den Zuschauern und Medienvertretern mit Namen und Verband
vorstellen.

Wenn sein Name aufgerufen wird, tritt der Betreffende einen kleinen Schritt vor und dann einen zuriick in die
urspringliche Position — er dreht sich nicht zu anderen Zuschauern um und macht auch keine Verbeugung
oder Handbewegungen.

Unabhangig davon, ob das SR-Team den Zuschauern vorgestellt wurde oder nicht, sollte es mindestens 5
Sekunden in der Position verharren, bevor es mit seinen Vorkehrungen vor dem Spiel beginnt. Dabei sollte
der SR-Assistent dem Beispiel des SR folgen, so dass beide ihre Aufgaben im Spielraum (in der Box)
gleichzeitig beginnen kdnnen.

Unter bestimmten Bedingungen — gewohnlich bei besonders wichtigen Spielen — marschieren die Spieler mit
oder hinter dem SR-Team ein. Die tbliche Reihenfolge ist Schiedsrichter - Spieler - Schiedsrichter-Assistent. In diesem Fall
stehen Spieler, Paare oder Teams neben dem SR und die anderen Spieler, Paare oder Teams neben dem
SR-Assistenten. Nachdem Spieler und Schiedsrichter vorgestellt wurden, beginnen die Vorkehrungen vor dem Spiel.

VERFAHREN VOR DEM SPIEL

Vor Beginn der Einspielzeit muss der SR:

- die Untersuchung der Schlager abschlieBen. Wenn die Schlager vor dem Match geprift wurden - was bei
den meisten grof3en Turnieren der Fall ist - werden die Schlager in Papierkuverts (oder Taschen) zum
Tisch gebracht. Der SR nimmt die Schlager aus den Kuverts und legt sie alle auf dieselbe Halfte des
Tisches, damit die Spieler sie nehmen kénnen. Die Kuverts mit den Schlagern sollen nicht den Spielern
ausgehandigt werden. Bezuglich aller Einzelheiten tGber den Ablauf der Schlagerprifung sehen Sie bitte
auf der URC-Seite der ITTF Webseite nach.

- die Trikotfarbe prufen, falls noch nicht bei der Ballauswahl geschehen,

die Nummern oder Namen der Spieler priifen, falls vom OSR oder Organisationskomitee gefordert,

bei Individualwettbewerben den genannten Berater bestatigen,

die Auf-, Rickschlag- und Seitenwahl mit der Miinze durchfuhren,

sich vergewissern, dal} der SR-Assistent bereit ist, die Stoppuhr fir die Einspielzeit zu starten, wenn

er/sie die Zeit nimmt.

die relevanten Informationen auf dem Spielbericht vervollstandigen.

Danach sitzt der SR wahrend der Dauer der Einspielzeit im SR-Stuhl.

Wahrend der SR seine/ihre Aufgaben mit den Spielern erfiillt, sollte der SR- Assistent:

- sich vergewissern, dafl} die Punkt- und Satzanzeige auf blank gestellt sind. Sobald beide Spieler oder
Paare in der Spielbox sind, stellt er die Satzanzeige auf 0:0.

- H6he und Spannung des Netzes prifen,

- Sauberkeit von Tisch und FulRboden prifen und notfalls wieder herstellen,

- die Umrandung ordnen und gerade hinstellen,

- Namensschilder — falls vom OSR oder Organisationskomitee zur
Verfligung gestellt — am richtigen Platz anbringen,

- Die Stoppuhr starten, sobald das Einspielen beginnt

- Wahrend der restlichen Einspielzeit sitzt der SR-Assistent in seinem Stuhl.

Manchmal hat der SR-Stuhl keinen Tisch oder keinen Platz, um den Spielbericht daraufzulegen. In
diesemFall wird empfohlen, da der SR-Assistent den Spielbericht ausfullt.

SPIELBEGINN

Zu Beginn des ersten Satzes:

- Wenn die Zeit vorbei ist, hebt derjenige, der die Zeit nimmt, die Hand und ruft “Zeit”

- Sicherstellen, daf der Aufschlager den Ball hat, bevor irgendeine Anklindigung gemacht wird. Bitten Sie
nicht um Rickgabe des Balles, bevor Sie die Ankliindigung machen, um ihn dann nach der Ankiindigung
wieder zurlckzugeben. Dies ist keine gute Prasentation.

- Wenn der Aufschlager bereit ist, schauen, ob auch der Riickschlager bereit ist

- Anklndigung:

“Keen gegen Boll”
“Erster Satz”

- Auf den Aufschlager zeigen und anklndigen:

“Aufschlag Keen”
“Love all” oder “Null-Null”

Der SR-Assistent andert danach den Punktestand auf 0:0, startet die Stoppuhr und das Match beginnt.
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Der SR sollte sich bemiihen, den Namen jedes Spielers korrekt auszusprechen. Wenn er bezuglich der
Aussprache unsicher ist, soll er bei der Schlagerprifung den Spieler fragen.

In einem Mannschaftsbewerb ist der Name des Spielers durch den Namen des Teams zu ersetzen.
VERFAHREN WAHREND DES SPIELS

Siehe Abbildung in Anhang E bezlglich richtiger und einheitlicher Handzeichen und Erklarung, wann und
wie man sie verwendet.

Wahrend des Spieles sollte der SR:

- den Spielstand mit klarer, hérbarer Stimme bekannt geben, und zwar so laut, dass jemand, der auf dem
Betreuerstuhl sitzt, die Ansage hoéren kann;

- die Spielzeit abstoppen oder den SR-Assistenten anweisen, das zu tun;

- die Aufschlagregeln Uberwachen und fur ihre Einhaltung sorgen;

- die Verhaltensbestimmungen Uberwachen und fur ihre Einhaltung sorgen;

- sicherstellen, dass die Spieler ihre Schlager zwischen den Satzen auf dem Tisch lassen, auller der
Schlager ist an die Hand angebunden;

- dafir sorgen, dass das Spiel ohne Unterbrechung gefiihrt wird und keine (ibertriebenen Verzégerungen
beim Abtrocknen und bei Time-outs entstehen;

- die Bestimmungen (iber Beratung tUberwachen und fir ihre Einhaltung sorgen. Zwischen Ballwechseln
und besonders beim Aufschlag- und Seitenwechsel sollte der SR den Kopf wenden und auf beide
Betreuer schauen. Als Alternative kénnen SR und SR-Assistent — vor Spielbeginn — vereinbaren, dass
jeder von ihnen den Betreuer iberwacht, der entweder fiir ihn am besten zu sehen ist oder rechts von ihm
sitzt;

- Wahrend erlaubter Unterbrechungen sammelt der SR-Assistent den Ball ein und Ubergibt ihn dem SR, der
ihn bis zum Ende der Unterbrechung behalt.

VERFAHREN NACH DEM SATZ

Am Ende eines Satzes sollte der SR:

- den Punktestand ansagen, auf den Gewinner zeigen und ansagen: “Spiel fur Keen”

- das Ergebnis im Spielbericht eintragen

- der SR-Assistent sammelt den Ball ein und tbergibt ihn dem SR, der ihn bis zum Beginn des nachsten
Satzes behalt.

VERFAHREN ZU BEGINN DES SATZES

Zu Beginn der weiteren Satze sollte der SR:
- Dem Aufschlager den Ball tGbergeben
- Wenn der Aufschlager bereit ist, schauen, ob der Riickschlager bereit ist
- Anklndigen:
“Zweiter Satz”
- Auf den Aufschlager zeigen und rufen:
“Aufschlag Boll”
“Love all” oder “Null-Null”

Der SR-Assistent andert den Punktestand auf 0:0, startet die Stoppuhr, und der Satz beginnt.

ANSAGE NACH DEM SPIEL

Nach dem Ende des Matches sollte der SR:
- den Spielstand ansagen, auf den Sieger zeigen und ansagen: “Satz und Spiel fir Keen”
- “Keen gewinnt das Spiel 4:3”

und in einem Mannschaftsspiel:
“Niederlande fuhrt 1:0” oder “Niederlande und Deutschland: 1:1”

VERFAHREN NACH DEM SPIEL

Nach dem Spiel sollte der SR:
- das Ergebnis im Spielbericht eintragen
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- in einem Einzelspiel die Unterschrift des Spielers einholen oder in einem Mannschaftsspiel die
Unterschrift des Mannschaftskapitans (falls vom OSR gefordert)

Der SR-Assistent stellt das Zahlgerat auf blank zurlick, sammelt die Balle und Schlager - falls notwendig -
ein und bringt die Spiel-Box wieder in einen ordentlichen Zustand.

ENDE DES SPIELS - AUSMARSCH DER
SCHIEDSRICHTER

SR und SR-Assistent treffen sich beim SR-Stuhl oder -Tisch und stehen so, daf} der SR beim Hinausgehen so
vorausgehen kann, daf} er nicht den Weg des SR-Assistenten kreuzen muf3.

Der SR geht voran mit dem Spielbericht in der linken Hand, und der SR- Assistent folgt im Gleichschritt
mit ihm — ohne Musikbegleitung.

Das SR-Team gibt den richtig ausgeflllten Spielbericht zur Unterschrift direkt am OSR-Tisch ab. Der
OSR (oder der eingeteilte stellvertretende OSR im Dienst) pruft den Spielbericht auf Vollstandigkeit und
Genauigkeit. Er unterschreibt ihn und leitet ihn weiter an den Computer-Dienst zur Verarbeitung der
Ergebnisse.

Nach Erfullung ihrer Aufgaben sollten die Schiedsrichter nicht im Spielfeld herumstehen oder -gehen.
Moéchten sie andere, gerade laufende Spiele sehen, sollten sie das Spielfeld verlassen und sich auf die fur
Zuschauer und Offizielle vorgesehenen Platze begeben.

ZUSAMMENFASSUNG

Wahrend sie sich, aus welchem Grund auch immer, im Spielfeld befinden, sollten SR, OSR und
Bewerter nach der Kleidungsvorschrift oder in Uniform gekleidet sein, aufmerksam, ihrer Umgebung
bewusst und daran denkend, wie ihre Anwesenheit und Gesprache laufende Spiele oder visuelle
Wahrnehmungen beeinflussen konnen.

SR sollten davon Abstand nehmen, Spieler vor, wahrend oder nach einem Spiel in nutzlose Gesprache zu
verwickeln. Ein SR kann die Frage eines Spielers beantworten oder eine Ansage erklaren, sollte jedoch
keine Diskussion uber eine Angelegenheit beginnen, die nichts mit dem Spiel zu tun hat.

Wenn sie in Uniform sind, sollten die Offiziellen daran denken, dass sie ihre Verbande vertreten und —
sehr wichtig — dass ihre Handlungsweise auf alle Offiziellen reflektiert wird. Bei internationalen
Veranstaltungen sind alle auslandischen Schiedsrichter Gaste des ausrichtenden Verbandes und
sollten dessen Traditionen und soziale Sitten innerhalb und auRerhalb des Spielfelds respektieren.

Unter keinen Umstanden sollten Schiedsrichter Zuschauer oder Medienvertreter mit Angelegenheiten
behelligen, die sich auf ihr eigenes Verhalten oder das anderer Offizieller beziehen. Solche
Angelegenheiten sollten vielmehr an den Oberschiedsrichter oder Turnierdirektor verwiesen werden.
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Anhang G — Uniform fiir internationale Schiedsrichter
Das ITTF Schiedsrichter- und Oberschiedsrichterkomitee (URC) hat fir Schiedsrichter, die bei ITTF
Welttitelveranstaltungen tatig sind, folgende Farbkombinationen fir die Uniform festgelegt.

Internationale Schiedsrichter, die bei ITTF Nicht-Welttitelveranstaltungen tatig sind, kénnen ihre nationale
Uniform (wenn es eine gibt) tragen oder die ITTF Uniform fir internationale Schiedsrichter.

Es liegt in der Verantwortung jedes internationalen Schiedsrichters - oder dessen nationalen Verbandes - die
empfohlene Uniform zu besorgen, damit er seinen Verband bei Welttitelveranstaltungen reprasentieren kann.

Das Ziel einer einheitlichen Kleidungsvorschrift fur ITTF internationale Schiedsrichter aller Verbande ist nicht,
die Individualitat, Selbstentfaltung oder nationale Identitat zu unterdriicken, sondern bei der Prasentation der
Offiziellen gegenliber Zuschauern und TV-Ubertragungen eine anndhernde Gleichheit zu haben.

Komplette Standarduniform fur Schiedsrichter, die in milder/klimatisierter Umgebung

tatig sind:

Manner Frauen

Jacke / Blazer

Durchgehend dunkelbaue, einreihige Jacke / Blazer

Hemd / Bluse Lichtblaues Hemd mit Kragen Lichtblaue Bluse mit Kragen

Hose / Rock Khaki- / Tan- (beige) farbige Khaki- / Tan- (beige) farbiger
Hose*** Rock oder Hose

Krawatte Rote Krawatte - wahlweise mit Roter Schal oder Krawatte -
ITTF Logo wahlweise mit ITTF Logo

Girtel - falls Schwarzer Ledergulrtel mit einer kleinen Schnalle

getragen

Schuhe Schwarze Schuhe oder Sportschuhe mit abriebfester Sohle.
Stockelschuhe durfen nicht getragen werden.

Socken Schwarze knéchelhohe oder Strimpfe, wenn ein Rock
héhere Socken getragen wird

Pullover Durchgehend dunkelblauer Pullover unter der Jacke, wenn es

(wahlweise bei
kaltem Wetter)

innerhalb oder auferhalb der Spielhalle zu kalt ist

Abzeichen /
Anstecknadel

Das ITTF Abzeichen /Anstecknadel fir internationale Schieds-
richter - wird am linken Aufschlag der Jacke angebracht

Andere Schilder /
Anstecknadeln
(wahlweise)

Es darf nur ein weiteres Schild / Anstecknadel des Heimatverbandes getragen
werden. Dieses muf} kleiner sein als das Abzeichen/Anstecknadel fur internationale
Schiedsrichter und mull am rechten Aufschlag angebracht werden.

Weitere Abzeichen des Heimverbandes, der Region und von Mitgliedschaften
bei anderen Organisationen oder von der Teilnahme an friheren Veranstal-
tungen dirfen nicht getragen werden.

Andere nationale
und internatio-
nale Abzeichen

Wahrend der Tatigkeit als internationaler Schiedsrichter

darf nur das Abzeichen/Anstecknadel fur internationale
Schiedsrichter getragen werden, auch wenn der Schiedsrichter
andere nationale oder internationale Qualifikationen hat (z.B.
nationaler oder internationaler Oberschiedsrichter)

Hute und andere
Kopfbedeckung

Keine - aulRer mit Zustimmung des Oberschiedsrichters

Namensschild

Ein weiRes Namensschild mit schwarzer Schrift in Times New Roman. Der
Nachname in GROSS-Buchstaben in BLOCKSCHRIFT, gefolgt von einem Beistrich;
dann der Vorname (oder bevorzugte Name) in Kleinbuchstaben, wobei der erste
Buchstabe grol} geschrieben ist.

Das Namensschild sollte 2 cm breit und 8 cm lang sein. Es wird am rechten
Aufschlag der Jacke in etwa der gleichen Hohe wie das Abzeichen/Anstecknadel
fur internationale Schiedsrichter getragen.
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Beispiele fur Namensschilder:
Ein NACHNAME und ein Vorname DILLON, Steven
Zwei Vornamen MOHAMMED, Hassan-lbrahim
Zwei NACHNAMEN und zwei Vornamen LIEBANA ANDRES, Juan-Carlos
Ein Vorname & Spitzname (in Klammern) ZAKI, Mohammed Hassan (MO)
Zwei Vornamen mit einem Spitznamen ZIPPER, José (Jr.)

wie Junior, Senior, Il
Doppel-NACHNAME LAI-FATT, Liu
Doppel-NACHNAME und zwei Vornamen ABDEL-MEGEED, Khaled-Ali

Leichte Standarduniform fiir Schiedsrichter, die in heiBer / nicht klimatisierter

Umgebung tatig sind:

Manner Frauen
Jacke / Blazer keine
Hemd / Bluse Lichtblaues, kurzéarmeliges Lichtblaue Bluse mit Kragen
Hemd mit Kragen. KEINE
T-SHIRTS.
Hose / Rock Khaki- /Tan- (beige) farbige Khaki- /Tan- (beige) farbiger
Hosen Rock oder Hose
Krawatte Keine
Gurtel - falls Schwarzer Lederglrtel mit einer kleinen Schnalle
getragen
Schuhe Schwarze Schuhe oder Sportschuhe mit abriebfester Sohle
Socken Schwarze kndchelhohe Socken Strimpfe, wenn ein Rock ge-
tragen wird
Abzeichen / Das ITTF Abzeichen / Anstecknadel flir internationale Schieds-
Anstecknadel richter - wird an der linken Seite des Hemdes angebracht
Andere Nur ein anderes Abzeichen / Anstecknadel des Heimverbandes.
Abzeichen / Es mul kleiner sein als das Abzeichen/Anstecknadel fir inter-
Anstecknadeln nationale Schiedsrichter und wird unter dem Namensschild an-
(wahlweise) gebracht
Namensschild Ein weilles Namensschild mit schwarzer Schrift (wie oben), auf
der rechten Seite des Hemdes in etwa der gleichen H6he wie die
Anstecknadel fur internationale Schiedsrichter
o Als Referenz werden die O’Reilly Farbcodes
(http://www.oreilly.com/catalog/wdnut/excerpt/color_names.html) fir Khaki und Tan verwendet. Diese sind

die von Programmierern verwendeten Farben zur Bestimmung der Farben fir Computer-Bildschirme.

Die RGB / HEX-Werte (http://www.colorschemer.com/online.html) liegen als Referenz ebenfalls bei.

tan

RGB Value - 210,180,140 HEX Value - D2B48C
khaki

RGB Value - 240,230,140 HEX Value - FOE68C

HMO 2014 deutsch adaptiert Seite 48 von 50 Seiten

10-2014



http://www.oreilly.com/catalog/wdnut/excerpt/color_names.html
http://www.colorschemer.com/online.html

Anhang H - Regeln und Bestimmungen fur Para Tischtennis

Dieser Anhang wurde aufgrund der Zusammenlegung der IPTTC mit der ITTF hinzugefiigt. Die Regeln und
Bestimmungen sind nun ein fester Bestandteil der ITTF Regeln. Fir weitere Informationen Uber die ITTF Para
Tischtennissektion gehen Sie bitte auf die Hauptseite der ITTF Webseite http://www.ittf.com und klicken Sie
dann auf den Register Para TT.

ALLGEMEINES

Sportler mit einer Behinderung werden je nach den in einem Klassifizierungssystem beschriebenen
Verletzungen und Einschrankungen in Klassen eingeteilt. Ein internationales Klassifizierungsgremium ist flr
die Klassifizierung der Spieler bei internationalen Veranstaltungen verantwortlich.

- Klasse 1 - 5 fur Rollstuhlspieler

- Klasse 6 - 10 flr stehende Spieler

- Klasse 11 fir Spieler mit geistiger Behinderung

Je niedriger die Zahl der Klasse, desto starker ist die Behinderung.

Nach der Klassifizierung auf einem internationalen Niveau erhalten alle Spieler eine internationale
Klassifizierungskarte (ICC), welche die Sportklasse und den Sportklassenstatus angibt. Die ICC enthalt
Abschnitte, die eventuelle korperliche Einschrankungen angeben (z.B. um einen korrekten Aufschlag zu
machen) oder standige Bedirfnisse aus medizinischen Grinden (anschnallen, anbinden, Korsett,
abgeanderter Rollstuhl).

Wenn ein Spieler zum ersten Mal bei einer internationalen Meisterschaft spielt und keine ICC hat, gibt ihm/ihr
sein/ihr Verband eine zeitweilige Klassifizierung. Er/Sie wird dann bei der Meisterschaft klassifiziert und
erhalt eine Sportklasse und einen Sportklassenstatus. Nach einiger Zeit ist es manchmal bei Spielern auch
notwendig, sie aufgrund einer fortschreitenden oder verminderten Behinderung neu zu klassifizieren. Vor
dem entsprechenden Turnier werden sie in einer Liste den ernannten Klassifizierern, dem Oberschiedsrichter
und dem Organisationskomitee genannt. Die Klassifizierung oder Kontrolle bestimmter Spieler wird von den
Klassifizierern am Tag vor Beginn des Turniers organisiert und wird abgeschlossen, bevor der
Oberschiedsrichter die Auslosung fiir die Einzelbewerbe vornimmt, wobei alle Anderungen an der
Klassfizierung eines Spielers berlcksichtigt werden.

Hat ein Spieler absichtlich die Klassfizierer getauscht, liegt es im Ermessen des Oberschiedsrichters, ob der
Spieler am Bewerb teilnehmen darf und der Spieler hat mit weiteren Sanktionen seitens der ITTF zu rechnen.

ROLLSTUHLE

Die Rollstihle mussen zu Beginn eines Ballwechsels mindestens zwei grolRe Rader und ein kleines Rad
haben. Wenn sich wahrend des Matches aus irgendeinem Grund ein Rad des Rollstuhls des Spielers 16st
und der Rollstuhl nicht mehr als zwei Rader hat, mul} der Ballwechsel sofort unterbrochen und dem Gegner
ein Punkt zugesprochen werden.

In Einzel- und Mannschaftsbewerben darf kein Teil des Korpers oberhalb der Knie an den Sessel
angebunden sein, da dies das Gleichgewicht verbessern kdnnte. Sollte jedoch ein Spieler aus medizinischen
Grinden angeschnallt oder angebunden werden mussen, mufd dies in seiner/ihrer Klassifizierungskarte
eingetragen sein und wird bei der Erteilung der Sportklasse des Spielers berticksichtigt.

Die HOhe eines oder maximal zwei Polster ist beim Spiel auf 15 cm begrenzt und der Rollstuhl darf keine
weiteren Zusatze haben.

Wenn ein Spieler aufgrund seiner/ihrer Behinderhung einen Girtel (um die Taille) und/oder ein Korsett
verwenden muf3, mul} er/sie dem Klassifizierungsgremium beweisen, dal} er/sie ihn bendtigt. Der Spieler ist
verpflichtet, den Haupt-Klassifizierer entweder bei der ersten Klassifizierung oder bei der Kontrolle auf die
Verwendung einer solchen Ausriistung aufmerksam zu machen. Die Erlaubnis zur Verwendung eines Gurtels
und/oder Korsetts kann unter folgenden Bedingungen erteilt werden:

- permanent - dies mul® durch den Haupt-Klassifizierer bei dem entsprechenden internationalen Turnier auf
der internationalen Klassifizierungskarte (ICC) vermerkt werden.

- zeitweilig - der Spieler mul® eine volle Erklarung seines/ihres Arztes vorlegen, der bestatigt, flir welchen

Zeitraum der Gulrtel und/oder das Korsett bendtigt werden. Diese Bestatigung muls vom Arzt
unterschrieben und datiert sein und dem Haupt-Klassifizierer bei dem entsprechenden Turnier Ubergeben
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werden. Der Spieler mull den Oberschiedsrichter davon vor Beginn des Bewerbes, an dem er teilnimmt,
unterrichten.

Sollten am Rollstuhl zusatzliche Stutzvorrichtungen angebracht werden - am Rollstuhl befestigt oder nicht
(auBer Polster), missen die Spieler eine Klassifizierung oder Neu-Klassifizierung in diesem abgeanderten
Rollstuhl verlangen. Alle Zusatze am Rollstuhl ohne Neu-Klassifizierung und in der ICC vermerkte
Genehmigung gelten als illegal und der Spieler kann disqualifiziert werden.

VORBEREITUNG VOR DEM SPIEL

Bei Spielen mit Spielern in einem Rollstuhl sollte der Schiedsrichter folgendes tberprufen:

- die Anzahl der Rader auf einem Rollstuhl

- ob der Spieler seinen/ihren Rucksack an der Riickenlehne des Rollstuhls hat

- die Hohe des Polsters oder der 2 Pdlster

- ob der Spieler einen Trainingsanzug tragt und keine Jeans

- ob der Spieler seinen/ihren Namen und den 3-Buchstaben-Code seines Verbandes
am Ruicken seines/ihres Trikots hat

REGELN FUR STEHENDES SPIEL

Fur stehende Spieler mit Behinderung gibt es keine Ausnahmen von den Tischtennisregeln. Alle Spieler
spielen entsprechend den Regeln und Bestimmungen der ITTF. Auf den Klassifizierungskarten gibt es einen
Abschnitt, in dem angegeben ist, welche Einschrankungen ein Spieler gegebenenfalls hat, um einen
korrekten Aufschlag zu machen.

MATCH-ABLAUF

Der Oberschiedsrichter kann nach Befragung des Klassifizierers oder Arztes des Turniers dem Spieler eine
entsprechende Zeit zur Erholung, aber keinesfalls langer als 10 Minuten, erlauben, wenn der Spieler
aufgrund der Art seiner/ihrer Behinderung oder Kondition voribergehend nicht in der Lage ist, zu spielen.

Anhang | - Zusammenfassung der Anderungen der Regeln
und Bestimmungen seit 2011

Die wichtigsten Anderungen der Regeln und Bestimmungen seit 2011 sind:
REGELN

Das Netz muf von oben bis unten an den Stltzpfosten befestigt sein.
Wenn im Doppel nur einer des Paares im Rollstuhl ist, darf nach dem Rickschlag des Aufschlages jeder
Spieler dieses Paares Rickschlage machen. Es darf jedoch weder ein Teil des Rollstuhles des Spielers

noch der Ful® des stehenden Spielers die gedachte verlangerte Mittellinie des Tisches Uberragen oder es
ist ein Punkt fur den Gegner.

BESTIMMUNGEN

Die Schlagerkontrollstelle und Schlagerprifung wurden abgeandert und sind nun in der Zustandigkeit des
URC.

Werbungen und Markierungen innerhalb des Spielfeldes wurden abgeandert.
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