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SQUASH - Spielregeln fir das Einzel
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SQUASH - Spielregeln fir das Einzel

Woérter in kursiv werden im ANHANG 1 - DEFINITIONEN erlautert.
Worter in «Anflihrungszeichen» (Schiedsrichter-Rufe) werden im



ANHANG 2 — RUFE DER OFFIZIELLEN erlautert.

Einleitung

Squash wird in einem geschlossenen Raum gespielt, oft mit hoher Geschwindigkeit. Zwei
Grundsatze sind wesentlich flr ein geordnetes Spiel:

Sicherheit:

Die Spieler missen die Sicherheit immer an erster Stelle setzen und dirfen keine Handlung
unternehmen, die den Gegner geféhrden kdnnte.

Fair play:

Die Spieler missen die Rechte des Gegners respektieren und ehrlich spielen.

1.

DAS SPIEL

1.1. Einzel Squash wird von 2 Spielern in einem Spielfeld (Court) gespielt, die einen
Schlager (Racket) halten, um einen Ball zu schlagen. Der Court, Ball und Schlager
mussen die Normen von WSF (siehe Anhang 7, 8 und 9) einhalten.

1.2. Jeder Ballwechsel beginnt mit einem Aufschlag (Service), und die Spieler
schlagen abwechslungsweise den Ball, bis der Ballwechsel endet (siehe Regel 6: Der
Ballwechsel).

1.3. Das Spiel muss soweit wie mdglich kontinuierlich sein.

DIE ZAHLWEISE

2.1 Der Gewinner eines Ballwechsels erhalt 1 Punkt und serviert (schlagt auf) zum
nachsten Ballwechsel.

2.2 Jeder Satz wird auf 11 Punkte gespielt. Ausnahme: wenn der Spielstand 10-
beide (10:10) erreicht, geht das Spiel weiter, bis ein Spieler mit 2 Punkten flhrt.

2.3 Ein Spiel geht normalerweise lber 3 Gewinnsatze, kann aber auch Uber 2 gehen.

24 Alternative Z&hlweisen sind in Anhang 3 beschrieben.

DIE OFFIZIELLEN

3.1 Ein Spiel sollte normalerweise von einem Punktrichter und einem Schiedsrichter
geleitet werden. Beide miussen ein Resultatblatt filhren mit den Angaben des
Spielstandes, wer serviert hat und von welcher Seite.

3.2 Falls nur ein Offizieller da ist, so ist dieser zugleich Punktrichter und Schiedsrichter.
Ein Spieler kann eine Beschwerde wegen eines Rufs oder eines fehlenden Rufs des
Offiziellen als Punktrichter zu demselben Offiziellen als Schiedsrichter richten.

3.3  Die korrekte Sitzposition der Offiziellen ist in der Mitte der Riickwand, so nahe als
maoglich an der Wand und kurz tber der Auslinie.

3.4  Ein alternatives, offizielles System, 3-Schiedsrichter System genannt, wird in Anhang
4 beschrieben.

3.5  Falls sich die Offiziellen an die Spieler richten, missen sie nach Méglichkeit den
Nachnamen verwenden.

3.6  Der Punktrichter
3.6.1 muss das Spiel ankiindigen, jeden Satz ansagen und den Punktestand jedes

Satzes und des Spieles bekannt geben (sieche Anhang 2).
3.6.2 muss gegebenenfalls «Fehler», «Tief», «Aus», «Doppelt» oder «Stop» rufen.
3.6.3 muss keinen Ruf machen, wenn nicht sicher wegen eines Aufschlages oder
eines Ruckschlages.



3.7

3.6.4

3.6.5

3.6.6

3.6.7

3.6.8

muss den Punktestand ohne Verzégerung nach dem Ende eines Ballwechsels
ansagen, mit dem Punktestand des Aufschlagers zuerst, vorher mit
«Aufschlagwechsel», falls der Aufschlager wechselt.

muss die Entscheidung des Schiedsrichters wiederholen, wenn ein Spieler ein
Let verlangt, und dann den Spielstand ansagen.

muss auf die Entscheidung des Schiedsrichter warten, wenn ein Spieler eine
Beschwerde wegen eines Rufs oder eines fehlenden Rufs des Punktrichters
vorbringt und dann den Punktestand ansagen.

muss «Satzball» rufen, wenn ein Spieler noch einen Punkt benétigt, um einen
Satz zu gewinnen oder «Matchball», wenn ein Spieler noch einen Punkt
bendbtigt ,um das Spiel zu gewinnen.

muss «10 beide, ein Spieler muss mit 2 Punkten Vorsprung gewinnen» rufen,
wenn der Punktestand 10:10 das erste Mal in einem Spiel erreicht ist.

Der Schiedsrichter, dessen Entscheidung endgdltig ist

3.7.1

3.7.2

3.7.3

3.7.4

3.7.5

3.7.6

3.7.7

3.7.8

3.7.9

muss das Spiel verlegen, wenn der Court nicht zufriedenstellend zum Spielen
ist oder ein bereits begonnenes Spiel unterbrechen, und wenn das Spiel
spater weitergefihrt wird, den Spielstand beibehalten.

muss ein Let gewahren, wenn sich ohne Spieler-Verschulden eine Anderung
des Court-Zustandes auf den Ballwechsel auswirkt.

kann einem Spieler das Spiel zusprechen, wenn sein Gegner nicht innerhalb
der in den Wettkampfregeln definierten Zeit spielbereit auf dem Court ist.
muss auf alle Anfragen eine Entscheidung treffen wie das Erfragen eines Let
und alle Einspriche wegen eines Rufs oder eines fehlenden Rufs des
Punkrichters.

muss sofort reagieren, wenn er mit einem Ruf oder eines fehlenden Rufs des
Punktrichters nicht einverstanden ist und das Spiel — falls erforderlich —
unterbrechen.

muss den Punktestand sofort korrigieren, falls der Punkterichter diesen falsch
ansagt, und das Spiel — falls erforderlich — unterbrechen;

muss alle Zeit-relevanten Regeln durchsetzen indem er «15 Sekunden»,
«Halbzeit» und «Zeit» wie vorgeschrieben ankindet.

Bemerkung: Es liegt in der Verantwortung der Spieler, nahe genug zu sein,
um diese Ankindigungen zu héren.

muss die entsprechende Entscheidung féllen, falls der Ball einen der Spieler
trifft (siehe Regel 9: Ball trifft einen Spieler).

kann ein Let gewahren, wenn er wegen einer Beschwerde eines Rufs oder
fehlenden Rufs des Punktrichters nicht in der Lage ist zu entscheiden.

3.7.10 muss den Spieler um eine Klarstellung bitten, wenn er unsicher ist Gber den

Grund einer Anfrage flr ein Let oder einer Beschwerde.

3.7.11 kann fur eine Entscheidung eine Erklarung abgeben.
3.7.12 muss alle Entscheidungen in einer Lautstarke ansagen, dass diese von den

Spielern, dem Punktrichter und den Zuschauern verstanden wird.

3.7.13 muss Regel 15 (Verhalten) anwenden, falls das Verhalten eines Spielers

unakzeptabel ist.

3.7.14 muss das Spiel so lange unterbrechen, wenn das Benehmen einer anderen

Person als eines Spielers stérend oder beleidigend ist, bis diese Stérung
aufhoért oder diese Person den Court-Bereich verlassen hat.



DAS EINSPIELEN

4.1

4.2

Am Anfang eines Spieles gehen die Spieler zusammen auf den Court, um den Ball
wahrend maximal 4 Minuten warm zu spielen. Nach 2 Minuten missen die Spieler die
Seiten wechseln, sofern sie dies nicht bereits getan haben.

Die Spieler miissen die gleichen Chancen haben, den Ball zu schlagen. Ein Spieler,
der fUr eine unzumutbare Zeit die Kontrolle Gber den Ball behalt, warmt unfair auf und
Regel 15 (Verhalten) muss angewandt werden.

DER AUFSCHLAG

5.1
5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

5.9

5.10

5.11

5.12

Der Spieler, der das Drehen des Schlagers gewinnt, schlagt als erster auf.

Am Anfang eines jeden Satzes und nach jedem Wechsel des Aufschlagers

(AUFSCHLAGWECHSEL) entscheidet der Aufschlager, von welcher

AUFSCHLAGBOX er aufschlagt. Bei Beibehaltung des Aufschlagrechts muss er

alternierend die Seite wechseln.

Falls ein Ballwechsel mit einem Let endet, muss der Aufschlager von derselben Seite

wieder aufschlagen.

Falls sich der Aufschlager zur falschen BOX bewegt oder wenn einer der Spieler

unsicher ist, von welcher BOX er aufschlagen soll, muss der Punktrichter die Spieler

informieren, welche die richtige BOXist.

Wenn es einen Streit Gber die richtige BOX gibt, muss der Schiedsrichter

entscheiden.

Nachdem der Punktrichter den Punktestand angesagt hat, missen die Spieler ohne

unnétige Verzdgerung das Spiel weiterflhren. Allerdings sollte der Aufschlager nicht

aufschlagen, bevor der Rlckschlager bereit ist.

Ein Aufschlag ist gultig, wenn

5.7.1 der Aufschlager den Ball fallen I&sst oder ihn mit einer Hand oder dem
Schlager hochwirft und in einem ersten oder weiteren Versuch korrekt schlagt,
bevor er irgendetwas anderes berlhrt, und

5.7.2 zu dem Zeitpunkt, wo der Aufschlager den Ball schlagt, ein Fuss den Boden
innerhalb der SERVICEBOX bertihrt ohne irgendeine Linie zu berihren, und

5.7.3 der Ball direkt zur Frontwand zwischen die Service- und Auslinie geschlagen
wird, aber nicht gleichzeitig Front- und Seitenwand berlhrt, und

5.7.4 der Ball —falls vom Rickschlager nicht Volley geschlagen — das erste Mal im
gegentberliegenden Platzviertel (Viertel-Court) ohne eine Linie zu beriihren
aufspringt, und

5.7.5 der Ball nicht ins Aus geschlagen wird.

Ein Aufschlag, der Regel 5.7 nicht erflillt, ist ein Fehler, und der Riickschlager

gewinnt den Ballwechsel.

Bemerkung: Ein Aufschlag, der die Service-, Quer-, Mittel- oder Aus-Linie beriihrt, ist

ein Fehler.

Wenn der Aufschlager den Ball fallen lasst oder hochwirft, aber keinen Versuch

unternimmt, den Ball zu schlagen, ist dies kein Aufschlag, und er kann wieder

beginnen.

Ein Let wird gewéhrt, wenn der Ruckschlager nicht bereit ist, den Ball retournieren zu

kénnen und nichts unternimmt, dies zu tun. Wenn dagegen der Service fehlschlagt,

verliert der Aufschlager den Ballwechsel.

Wenn der Aufschlager von der falschen Seite aufschlagt und den Ballwechsel

gewinnt, bleibt der Punktestand, und der Aufschldger schlagt dann von der

gegeniberliegenden BOX auf.

Der Aufschlager darf nicht aufschlagen, bevor der Punktrichter ohne Verzégerung

den Spielstand angesagt hat. In einem solchen Fall muss der Schiedsrichter den

Ballwechsel stoppen und den Aufschlager ermahnen, solange zu warten, bis der

Spielstand genannt wurde.



6.1

6.2

DER BALLWECHSEL

Wenn der Aufschlag gultig ist, geht der Ballwechsel solange weiter, bis jeder

Rickschlag gut ist, ein Spieler ein Let erfragt, ein Einspruch erfolgt, einer der

Offiziellen einen Ruf macht oder der Ball einen der Spieler, dessen Kleidung oder den

Schlager des Rickschlagers trifft.

Ein Rickschlag ist gultig, wenn der Ball

6.2.1 korrekt geschlagen wurde, bevor er zweimal am Boden aufschlug, und

6.2.2 ohne einen der Spieler, dessen Kleider oder Schlager zu treffen, die
Frontwand auf direktem oder Uber irgendeine (mehrere) Wand, Gber dem Tin
und unter der Auslinie, ohne vorher auf dem Boden aufzuschlagen trifft, und

6.2.3 von der Frontwand zurickspringt, ohne das Tin zu berthren, und

6.2.4 nichtim Aus ist.

7. PAUSEN

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

Nach dem Einspielen bis zum Spielbeginn sowie zwischen jedem Satz ist ein
Maximum von 90 Sekunden Zeit erlaubt.

Die Spieler miissen bereit sein, das Spiel am Ende jeder Unterbrechung wieder
aufzunehmen, aber das Spiel kann auch mit dem Einverstandnis beider Spieler
vorher fortgesetzt werden.

Um allfallig defektes Material zu ersetzen, ist ein Maximum von 90 Sekunden Zeit
erlaubt. Dies schliesst z.B. Brillen, Augenschutz oder abgel6ste Kontaktlinsen mit ein.
Der Spieler muss den Wechsel so schnell wie méglich vollziehen, oder die Regel 15
(Verhalten) muss angewandt werden.

Unterbrtche im Fall von Verletzung oder Blutung sind in Regel 14 (Verletzung)
beschrieben.

Waéhrend jedes Unterbruchs ist es den Spielern erlaubt, den Ball zu schlagen.

8. BEHINDERUNG

8.1

8.2

Nach Beendigung eines angemessenen Ausschwungs muss ein Spieler jede

Anstrengung unternehmen, den Ball freizugeben, dass der Gegner, wenn der Ball von

der Frontwand zurtickspringt

8.1.1 eine faire Sicht (siehe Regel 8.7) auf den Ball hat, und

einen freien und ungehinderten Zugang zum Ball hat, und

gentgend Platz hat fur einen angemessenen Schwung zum Ball, und

den Freiraum hat, den Ball an jede beliebige Stelle an der-Frontwand zu

schlagen. Eine Behinderung entsteht, wenn der Spieler dem Gegner nicht all

diese Voraussetzungen zugesteht.

Ein Schlagender, der glaubt, dass eine Behinderung stattfand, kann stoppen und ein

Let erfragen. Am besten mit den Worten «Let, bitte». Die Anfrage sollte ohne

Verzbgerung erfolgen.

Bemerkung:

= Vor der Annahme irgendeiner Form von Anfrage muss der Schiedsrichter davon
Uberzeugt sein, dass der Spieler wirklich ein Let erfragt.

= Eine Anfrage fUr ein Let beinhaltet auch die Anfrage fir einen STROKE (BALL
AN).

= Normalerweise kann nur der Schlagende ein Let fur eine Behinderung erfragen.
Wenn jedoch der Gegner mangels Zugang zum Ball, bevor dieser die Frontwand
erreicht hat, ein Let erfragt, kann diesem Ersuchen entsprochen werden, selbst
wenn er noch nicht der Schlagende ist.
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8.3

8.4

8.5

8.6

Falls der Schiedsrichter wegen des Grundes der Anfrage unsicher ist, muss er den
Spieler um eine Erklarung bitten.

Der Schiedsrichter kann ein Let gewahren, oder einen STROKE (BALL AN) geben,
ohne dass eine Anfrage gemacht wurde, das Spie/ wenn nétig anhalten, vor allem aus
Sicherheitsgrinden.

Wenn der Schlagende den Ball schldgt und der Rickschlager dann ein Let erfragt,
aber der Ball dann tief oder Aus ist, gewinnt der Gegner den Ballwechsel.

Allgemein

Die folgenden Bestimmungen gelten fur alle Formen von Behinderung:

8.7

8.8

8.6.1 Falls es weder eine Behinderung noch eine geféhrliche Situation gibt, wird
kein Let gewahrt.

8.6.2 Falls es eine Behinderung gab, aber der Schlagende nicht in der Lage
wadre, einen gultigen Rickschlag zu machen, wird kein Let gewahrt.

8.6.3 Falls der Schlagende nach einer Behinderung weiterspielt und dann ein Let
erfragt, wird kein Let gewahrt.

8.6.4 Falls eine Behinderung stattfand, aber es den Schlagenden nicht davon
abhielt, den Ball zu sehen und zum Ball zu kommen, um einen giltigen
Schlag zu machen, so ist dies eine minimale Behinderung und es wird kein
Let gewéhrt.

8.6.5 Falls der Schlagende in der Lage gewesen ware, einen gultigen
Rlckschlag zu machen, aber der Gegner nicht alles unternahm, um die
Behinderung zu vermeiden, so wird dem Schléager ein BALL AN (STROKE)
zugesprochen.

8.6.6 Falls der Gegner alles unternahm, um eine Behinderung zu vermeiden und
der Schlagende einen gultigen Rickschlag hatte ausfihren kénnen, wird
ein Let gewahrt.

8.6.7 Falls eine Behinderung stattfand, und der Schlagende héatte einen
gewinnbringenden Schlag ausfihren kénnen, wird dem Schlagenden ein
BALL-AN (STROKE) zugesprochen.

In Ergénzung zu Regel 8.6 gelten fir spezielle Situationen folgende

Bestimmungen:

Faire Sicht

Faire Sicht bedeutet, gentigend Zeit zu haben, um den Ball zu sehen und den Schlag

vorzubereiten, wenn der Ball von der Frontwand zurtickspringt.

8.7.1 falls der Schlagende ein Let erfragt, weil er keine faire Sicht auf den von der
Frontwand zuriickspringenden Ball hatte, wird Regel 8.6 angewandt.

Direkter Zugang

Wenn der Schlagende aufgrund mangelndem direkten Zugang zum Ball ein Let

erfragt:

8.8.1 Falls eine Behinderung stattfand, aber der Schlagende nicht alles unternahm
um zum Ball zu kommen und diesen zu schlagen, dann wird kein Let gewahrt.
Bemerkung:

Jede Anstrengung, um den Ball zu erreichen und diesen zu spielen, sollte
keinen Kérperkontakt mit dem Gegner beinhalten. Falls Kérperkontakt mit dem
Gegner stattfindet, der hatte vermieden werden kénnen, muss Regel 15
(Verhalten) angewandt werden.

8.8.2 Falls der Schlagende direkten Zugang zum Ball hatte, aber einen indirekten
Weg gewahlt hat und dann ein Let fur Behinderung erfragt, wird kein Let
gewahrt, ausser Regel 8.8.3 qilt.

8.8.3 Falls der Spieler in die falsche Richtung lauft, aber zeigt, dass er trotzdem den
Ball erreichen kann, und im Anschluss kommt es zu einer Behinderung, wird
ein Let gewahrt, ausser der Spieler kdnnte einen gewinnbringenden Ball
spielen, dann bekommt der Schlagende ein BALL AN (STROKE)
zugesprochen.



8.9

8.10

8.1

8.12

8.13

Schlagerschwung

Ein vernlinftiger Schwung umfasst eine angemessene Ausholbewegung, einen
Schwung zum Ball und einen angemessenen Ausschwung. Die Ausholbewegung des
Schlagenden und der Ausschwung sind angemessen, wenn diese nicht mehr als
notwendig verlangert werden.

Wenn der Schlagende wegen Behinderung des Schwunges ein Let erfragt:

8.9.1 Falls beim Schwung leichter Kontakt mit dem Gegner stattgefunden hat und
dieser alle Anstrengungen unternahm, um die Behinderung zu vermeiden,
wird ein Let gewahrt, ausser der Spieler, der gerade schlagt, kann einen
Gewinn-bringenden Ball spielen, dann wird dem Schlagenden ein BALL-AN
(STROKE) zugesprochen.

8.9.2 Falls der Schwung durch den Kontakt mit dem Gegner verhindert wurde, wird
der PUNKT dem Schlagenden zugesprochen, auch wenn der Gegner alles
unternahm, um die Behinderung zu vermeiden.

8.9.3 Wenn der Schlagende den Schwung abbricht, aus Angst er kbnnte den
Gegner treffen, wird 8.6 angewendet.

Ubertriebener Schwung

8.10.1 Wenn der Schlagende die Behinderung wegen eines deutlich Ubertriebenen
Schwunges verursachte, wird kein Let gewahrt.

8.10.2 Wenn es eine Behinderung gibt, aber der Schlagende mit einem
Ubertriebenen Schwung einen PUNKT sucht, wird nur ein Let gewéhrt.

8.10.3 Der Ubermassige Schwung des Schlagers kdnnte eine Behinderung des
Gegners verursachen, wenn dieser nun an der Reihe ware, um den Ball zu
spielen. In diesem Fall kann der Gegner ein Let erfragen.

Freiraum, den Ball an jede beliebige Stelle der Frontwand zu schlagen

Wenn der Schlagende seinen Schlag wegen Frontwand-Behinderung unterbricht und

um ein Let erfragt:

8.11.1 Falls eine Behinderung stattfand und der Ball wiirde den Gegner auf dem
direkten Weg zur Frontwand treffen, wird dem Schlagenden ein BALL-AN
(STROKE) zugesprochen. Ausgenommen, der Schlagende hat sich gedreht
(siehe Regel 8.3) oder einen weiteren Schlagversuch unternommen, in diesem
Fall wird ein Let gewahrt.

8.11.2 Falls der Ball zuerst den Gegner treffen wirde und dann die Seitenwand,
bevor er die Frontwand erreichen wirde, wird ein Let gewahrt; ausser es wére
ein gewinnbringender Schlag gewesen, dann wird dem Schlagenden ein
BALL-AN (STROKE) zugesprochen.

8.11.3 Falls der Ball zuerst eine Seitenwand trifft und dann den Gegner, bevor er die
Frontwand erreichen wirde, wird ein Let gewahrt; ausser es ware ein
gewinnbringender Schlag gewesen, dann wird dem Schlagenden ein BALL-
AN (STROKE) zugesprochen.

Weiterer Schlagversuch

Wenn der Schlagende um ein Let erfragt wegen einer Behinderung, wéhrend er einen

weiteren Schlagversuch unternimmt und einen giltigen Schlag machen kénnte:

8.12.1 Falls der Gegner keine Zeit hatte, um die Behinderung zu vermeiden, wird ein
Let gewahrt.

Drehung

Drehen ist die Aktion eines Spielers, der gerade schlagt oder sich in Position befindet
zu schlagen, mit dem Ball auf seiner rechten/linken Seite, nachdem er der Ball von
links/rechts kommend hinter sich vorbeigelassen hat. Dabei spielt es keine Rolle, ob
sich der Spieler dabei physisch gedreht hat oder nicht.



Wenn der Schlagende bei einer Drehung eine Behinderung feststellt und einen

gulltigen Schlag machen kénnte:

8.13.1 Falls der Schwung verhindert wurde, auch wenn der Gegner jede Anstrengung
unternommen hat, die Behinderung zu vermeiden, wird dem Schlagenden ein
BALL-AN (STROKE) zugesprochen;

8.13.2 Falls der Gegner keine Zeit hatte, die Behinderung zu vermeiden, wird ein Let
gewahrt.

8.13.3 Falls der Schlagende den Ball ohne Drehung schlagen kdnnte, sich dann aber
dreht, um eine Mdglichkeit fir ein Let zu erhalten, wird kein Let gewahrt.

8.13.4 Wenn der Schlagende sich dreht, muss der Schiedsrichter prifen, ob die
Aktion geféhrlich war, um der Regel entsprechend eine richtige Entscheidung
zu treffen.

9. BALL TRIFFT EINEN SPIELER

9.1

9.2

9.3

Wenn der Ball auf seinem Weg zur Frontwand den Gegner, dessen Schlager oder

seine Kleidung trifft, muss der Ballwechsel unterbrochen werden:

9.1.1 Falls der Schlag nicht gut gewesen ware, gewinnt der Gegner den Ballwechsel.

9.1.2 Falls der Riickschlag direkt zur Frontwand ginge und der Schlagende einen
ersten Versuch machte ohne sich zu drehen (siehe Regel 8.3), wird dem
Schlagenden ein BALL AN (STROKE) zugesprochen.

9.1.3 Falls der Ball irgendeine andere Wand getroffen hat oder treffen wirde, bevor
er die Frontwand erreichen wirde, und der Schlagende sich nicht gedreht hat
(siehe Regel 8.3), wird ein Let gewahrt. Ausgenommen, wenn der Rickschlag
ein gewinnbringender Schlag gewesen wére, in diesem Fall wird dem
Schlagenden ein BALL AN (STROKE) zugesprochen.

9.1.4 Falls der Schlagende sich nicht gedreht (siehe Regel 8.3) hat, aber einen
weiteren Versuch machte, wird ein Let gewahrt.

9.1.5 Falls der Schlagende sich gedreht (siehe Regel 8.3) hat, wird dem Gegner ein
BALL AN (STROKE) zugesprochen. Ausgenommen, der Gegner hat bewusst
eine Bewegung gemacht, um den Ball abzufangen, in diesem Fall wird dem
Schlagenden ein BALL AN (STROKE) zugesprochen.

Wenn der Ball von der Frontwand zurlickspringt und einen Spieler trifft, bevor er

zweimal am Boden aufspringt, muss der Ballwechsel gestoppt werden:

9.2.1 Falls der Ball den Gegner oder dessen Schlager trifft, bevor der Schlagende
einen Schlagversuch gemacht hat, und keine Behinderung stattgefunden hat,
gewinnt der Schlagende den Ballwechsel. Ausgenommen, die Position des
Schlagenden hat dazu geflihrt, dass der Gegner getroffen wurde. In diesem
Fall wird ein Let gewahrt.

9.2.2 Falls der Ball den Gegner oder dessen Schlager trifft, nachdem der Schlagende
einen oder mehrere Versuche unternahm, den Ball zu schlagen, wird ein Let
gewahrt, vorausgesetzt der Schlagende hatte einen gliltigen Riickschlag
machen kdnnen. Andernfalls gewinnt der Gegner den Ballwechsel.

9.2.3 Falls der Ball den Schlagenden trifft und es gab keine Behinderung, gewinnt
der Gegner den Ballwechsel. Wenn es Behinderung gab, gilt Regel 8
(Behinderung).

Wenn der Schlagende den Gegner mit dem Ball trifft, muss der Schiedsrichter

entscheiden, ob die Aktion gefahrlich war und entsprechend handeln.
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10. EINSPRUCHE

11.

10.1
10.2

10.3

10.4

10.5

10.6

10.7

Beide Spieler kénnen den Ballwechsel fir einen Einspruch wegen eines fehlenden

Rufs des Punktrichters mit den Worten «Einspruch, bitte» anhalten.

Der Verlierer eines Ballwechsels kann Einspruch wegen eines Rufs oder fehlenden

Rufs des Punktrichters erheben, mit den Worten «Einspruch, bitte».

Wenn der Schiedsrichter unsicher ist, fiir welchen Schlag der Einspruch erhoben

wurde, muss der Schiedsrichter um Klarstellung fragen. Sind es mehrere, muss er

jeden Einzelnen behandeln.

Nachdem der Aufschlag ausgefiihrt wurde, kann kein Spieler mehr einen Einspruch

gegen etwas erheben, das vor dem Aufschlag passiert ist. Ausnahme: ein defekter

Ball.

Am Ende eines Satzes muss ein Einspruch wegen des letzten Ballwechsels sofort

erledigt werden.

Als Reaktion auf einen Einspruch wegen eines Rufs oder fehlenden Rufs des

Punktrichters muss der Schiedsrichter:

10.6.1 Falls der Ruf oder fehlende Ruf des Punktrichters richtig war, bleibt das
Ergebnis des Ballwechsels bestehen.

10.6.2 Falls der Ruf des Punktrichters falsch war, wird ein Let gewahrt.
Ausgenommen, der Ruf des Punktrichters hat einen der Spieler von einem
gewinnbringenden Schlag abgehalten, in diesem Fall wird diesem Spieler der
PUNKT zugesprochen.

10.6.3 Falls der Punktrichter keinen Ruf wegen eines Aufschlags oder eines
Ruckschlages machte, der nicht gut war, geht der PUNKT an den anderen
Spieler.

10.6.4 Falls der Schiedsrichter unsicher ist, ob der Aufschlag gut war, wird ein Let
gewahrt.

10.6.5 Falls der Schiedsrichter unsicher ist, ob der Riickschlag gut war, wird ein Let
gewahrt. Ausgenommen, der Ruf des Punktrichters hat den anderen Spieler
von einem gewinnbringenden Schlag abgehalten, in diesem Fall wird diesem
Spieler der PUNKT zugesprochen.

In allen Fallen ist die Entscheidung des Schiedsrichters endgltig.

DER BALL

11.1
11.2

11.3

11.4

11.5

11.6

Wenn der Ball wahrend eines Ballwechsels beschadigt wird, wird ein Let gewahrt.
Wenn ein Spieler stoppt, um einen Einspruch wegen eines defekten Balles zu
machen, der Ball jedoch nicht beschadigt ist, verliert dieser Spieler den Ballwechsel.
Wenn der Rickschlager, bevor er versucht, den Aufschlag zurlickzuschlagen, einen
Einspruch wegen des defekten Balles erhebt, und der Ball ist beschadigt, muss der
Schiedsrichter, wenn er sich tber den Zeitpunkt der Beschadigung unsicher ist, fir
den vorangegangenen Ballwechsel ein Let gewéhren.

Ein Spieler, der am Ende eines Satzes einen Einspruch erheben méchte, dass der
Ball defekt ist, muss dies sofort tun, noch bevor er den Court verlésst.

Der Ball muss ausgewechselt werden, wenn beide Spieler damit einverstanden sind
oder der Schiedsrichter dem Einspruch eines Spielers zustimmt.

Falls ein Ball ausgewechselt wurde oder die Spieler das Spiel nach einem Unterbruch
wieder aufnehmen, kdnnen die Spieler den Ball wieder aufwarmen. Das Spiel beginnt
wieder, wenn beide Spieler einverstanden sind oder nach Ermessen des
Schiedsrichters, was immer zuerst eintrifft.

Der Ball muss zu jeder Zeit im Court bleiben, ausser der Schiedsrichter erlaubt ein
Entfernen.

Wenn der Ball irgendwo im Court eingeklemmt wird, wird ein Let gewahrt.

Ein Let kann auch gewahrt werden, wenn der Ball irgend einen Gegenstand im Court
berlhrt.
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12.

13.

11.10 kein Let wird gewahrt fir ein ungewoéhnliches Aufspringen des Balles.

ABLENKUNG

12.1

12.2

12.3

12.4

Beide Spieler kénnen wegen Ablenkung ein Let erfragen, missen dies jedoch sofort

tun.

Wenn die Ablenkung von einem der Spieler verursacht wurde:

12.2.1 Falls unbeabsichtigt, wird ein Let gewahrt. Ausgenommen, ein
gewinnbringender Schlag eines Spielers wurde verhindert, in diesem Fall
wird der Ballwechsel diesem Spieler zugesprochen.

12.2.2 Falls bewusst, muss Regel 15 (Verhalten) angewandt werden.

Wenn die Ablenkung nicht von einem der Spieler verursacht wurde, wird ein Let

gewahrt. Ausgenommen, ein gewinnbringender Schlag eines Spielers wurde

verhindert, in diesem Fall wird der Ballwechsel diesem Spieler zugesprochen.

An einigen Veranstaltungen kénnen wahrend eines Ballwechsels Zuschauer-
Reaktionen auftreten. Um die Freude der Zuschauer zu unterstiitzen, kann die Regel
12.3 vorUbergehend ausser Kraft gesetzt werden. Wenn plétzlich viel Zuschauerlarm
ertdnt, wird von den Spielern erwartet, dass sie weiterspielen, der Schiedsrichter wird
die Zuschauer nicht um Ruhe bitten. Wenn jedoch ein Spieler aufhért zu spielen und
wegen Larms ausserhalb des Courts ein Let erfragt, kann ein solches fiir Ablenkung
gewahrt werden.

GEFALLENER GEGENSTAND IM COURT

13.1

13.2

13.3

13.4

Ein Spieler, dem der Schlager aus der Hand féllt, kann ihn wieder aufheben und

weiterspielen, es sei denn, der Ball berihrt den Schlager, eine Ablenkung tritt auf

oder der Schiedsrichter erteilt einen Strafpunkt.

Ein Schlagender, dessen Schlager wegen einer Behinderung aus der Hand fallt, kann

um ein Let erfragen.

Der Gegner, dessen Schlager durch Kontakt mit dem Schlagenden bei dessen

Versuch, den Ball zu erreichen, fallen lasst, kann ein Let erfragen, und Regel 12

(Ablenkung) wird angewandt.

Falls irgendein Gegenstand, ausgenommen eines Schlagers der Spieler, wahrend

einem Ballwechsel zu Boden féllt, muss das Spiel unterbrochen werden:

13.4.1 Falls der Gegenstand ohne Kontakt mit dem Gegner fiel, gewinnt der
Gegner den Ballwechsel.

13.4.2 Falls der Gegenstand wegen Kontakt mit dem Gegner fiel, wird ein Let
gewahrt. Ausgenommen, der Schlagende hat einen gewinnbringenden
Schlag ausgefiihrt oder erfragt ein Let wegen Behinderung, in diesem Fall
wird Reqgel 8 (Behinderung) angewandt.

13.4.3 Falls der Gegenstand von einem anderen Ort als von einem Spielern
stammt, wird ein Let gewahrt. Ausgenommen:

13.4.4 ein gewinnbringender Schlag des Schlagenden wurde verhindert, in diesem
Fall wird der Ballwechsel dem Schlagenden zugesprochen.

13.4.5 Falls der Gegenstand bis zum Ende des Ballwechsel s nicht bemerkt wurde
und keinen Einfluss auf das Ergebnis des Ballwechsel hatte, bleibt das
Ergebnis des Ballwechsels bestehen.
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14. UNWOHLSEIN, VERLETZUNG UND BLUTUNG

14.1 Unwohlsein

14.1.1 Ein Spieler, der an einem Unwohlsein leidet und es sich nicht um eine
Verletzung oder Blutung handelt, muss entweder sofort weiterspielen oder den
angefangenen Satz aufgeben und die 90 Sekunden Pause zwischen den
Sétzen nehmen, um sich zu erholen. Dazu gehéren Zustéande wie Krampfe,
Ubelkeit, Atemnot sowie Asthma. Nur ein Satz kann zugestanden werden. Der
Spieler muss dann weiterspielen, oder das Spiel aufgeben.

14.1.2 Wenn ein Spieler sich erbricht oder etwas anderes verursacht, was den Court
unbespielbar macht, wird das Spiel dem Gegner zugesprochen.

14.2 Verletzung

Wenn der Schiedsrichter

14.2.1 nicht Uberzeugt ist, ob die Verletzung echt ist, muss er den Spieler anweisen,
folgendes zu entscheiden: sofort weiterzuspielen oder den laufenden Satz
aufzugeben und die 90 Sekunden Pause zwischen den Satzen zu nehmen
und dann weiterspielen oder das Spiel aufzugeben. Nur ein Satz kann
zugestanden werden.

14.2.2 Uberzeugt ist, dass die Verletzung echt ist, muss er beide Spieler Uiber die
Kategorie der Verletzung und die erlaubte Zeit zur Erholung informieren. Die
Erholungszeit beginnt ab dem Zeitpunkt der Verletzung.

14.2.3 Uberzeugt ist, dass dies ein Wiederauftreten einer vorher im Spiel erlittenen
Verletzung ist, muss er den Spieler anweisen, folgendes zu entscheiden:
sofort weiterzuspielen oder den laufenden Satz aufzugeben und die 90
Sekunden Pause zwischen den Sétzen zu nehmen und dann weiterspielen
oder das Spiel aufzugeben. Nur ein Satz kann zugestanden werden.
Bemerkung: Ein Spieler, der einen Satz aufgibt, behalt seine erzielten Punkte.

14.3 Kategorien von Verletzungen

14.3.1 Selbstverschuldet: Die Verletzung ist das Ergebnis seiner eigenen Aktion.
Hierzu gehdéren Muskelrisse, Zerrungen oder Prellungen von Kollisionen mit
einer Wand oder Umfallen.

Dem Spieler sind 3 Minuten Erholungszeit gestattet, und falls er das Spiel
nicht wieder aufnehmen kann, muss er den Satz aufgeben und die 90
Sekunden Pause zwischen 2 Satzen fir weitere Erholung nehmen. Nur ein
Satz kann zugestanden werden. Der Spieler muss anschliessend
weiterspielen oder das Spiel aufgeben.

14.3.2 Beteiligung: Die Verletzung ist das Resultat einer zufélligen Aktion von
beiden Spielern. Der verletzte Spieler hat 15 Minuten Zeit zur Erholung.
Diese kann nach Ermessen des Schiedsrichters um weitere 15 Minuten
verlangert werden. Wenn der Spieler dann nicht in der Lage ist
weiterzuspielen, wird das Spiel dem Gegner zugesprochen.

Der Punktestand des Spiels bleibt beim Stande des letzten Ballwechsels
zum Zeitpunkt, als sich die Verletzung ereignete.
14.3.3 Durch Gegner verursacht: Die Verletzung wurde allein durch den Gegner
verursacht.
14.3.3.1 Wenn die Verletzung zufallig vom Gegner verursacht wurde, muss
Regel 15 (Verhalten) angewandt werden. Der verletzte Spieler hat
15 Minuten Zeit, sich zu erholen. Wenn der Spieler nicht in der
Lage ist, das Spiel wieder aufzunehmen, wird dem verletzten
Spieler das Spiel zugesprochen.

14.3.3.2 Wenn die Verletzung durch vorséatzliches oder gefahrliches Spie/
oder eine Aktion des Gegners verursacht wurde und der verletzte
Spieler einige Zeit zur Erholung braucht, wird das Spiel dem
verletzten Spieler zugesprochen. Wenn der verletzte Spieler ohne
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15.

Verzégerung weiterspielen kann, muss Regel 15 (Verhalten)
angewandt werden.

14.4 Blutung

14.4.1 Wann immer Blutungen auftreten, muss das Spiel unterbrochen werden, und
der betreffende Spieler muss den Court verlassen, um sich sofort um die
Blutung zu kimmern. Es wird eine angemessene Zeit zur Behandlung
gegeben. Das Spiel darf erst wieder fortgesetzt werden, nachdem die Blutung
gestoppt wurde und — wenn moglich — die Wunde abgedeckt wurde.

14.4.2 Falls die Blutung zufallig durch den Gegner verursacht wurde, muss Regel
15 (Verhalten) angewendet werden.

14.4.3 Wenn die Blutung durch vorsatzliches oder gefahrliches Spiel oder eine
Aktion des Gegners verursacht wurde, wird das Spiel dem verletzten Spieler
zugesprochen.

14.4.4 Wenn ein Spieler nicht in der Lage ist, die Blutung in der vorgegebenen Zeit
zu stoppen, muss er den Satz aufgeben, die 90 Sekunden Pause zwischen
den Satzen nehmen und dann weiterspielen oder das Spiel aufgeben.

14.4.5 Wenn wahrend des Spiels wieder Blut sichtbar wird, wird keine weitere
Erholungszeit gewéhrt, der Spieler muss den laufenden Satz aufgeben und
die 90 Sekunden Pause zwischen den Séatzen flr eine weitere Behandlung
nehmen. Wenn die Blutung nicht gestoppt werden kann, muss der Spieler das
Spiel aufgeben.

14.4.6 Der Court muss gereinigt und blutbefleckte Kleidung ersetzt werden.

14.5 Ein Verletzter Spieler kann vor dem Ende der erlaubten Erholungszeit das Spiel
wieder aufnehmen. Beiden Spielern muss eine angemessene Zeit gewahrt werden,
um sich auf die Wiederaufnahme des Spiels vorzubereiten.

14.6 Es ist immer die Entscheidung des verletzten Spielers, weiterzuspielen oder nicht.

VERHALTEN

15.1  Spieler missen sich — zuséatzlich zu diesen Regeln — an alle Turnierbestimmungen
halten.

15.2 Spieler dirfen keine Gegenstéande im Court ablegen.

15.3 Spieler dirfen den Court wéhrend eines laufenden Satzes nicht ohne Erlaubnis des
Schiedsrichters verlassen.

15.4 Spieler kdnnen keine Auswechslung eines Offiziellen verlangen.

15.5 Spieler dirfen sich im Court nicht unfair, gefahrlich, beleidigend, anstdssig oder in
irgendeiner Weise schadlich fir den Sport verhalten.

15.6 Wenn das Verhalten eines Spielers unakzeptabel ist, muss der Schiedsrichter den

15.7

Spieler bestrafen, und das Spiel wenn nétig unterbrechen.

Unakzeptables Benehmen beinhaltet (ist aber nicht nur beschrankt auf):

15.6.1 hérbare oder sichtbare Obszonitat

15.6.2 verbale, kdrperliche oder jede andere Form von Missbrauch

15.6.3 unnétiger kérperlicher Kontakt, inklusive Stossen des Gegners

15.6.4 geféhrliches Spiel, inklusive exzessiver Schlagerschwung

15.6.5 Diskussionen mit Offiziellen

15.6.6 Missbrauch von Ausrtstung oder Court

15.6.7 unfaires Aufwarmen

15.6.8 Verzdgerung des Spiels, inklusive zu spates Erscheinen auf dem Court
15.6.9 absichtliche Ablenkung

15.6.10 Coaching wahrend des Spiels

Ist das Benehmen eines Spielers unakzeptabel, ist eine VERWARNUNG
auszusprechen oder der betreffende Spieler mit einem Strafpunkt, einem
STRAFSATZ oder einem STRAFSPIEL (Disqualifikation) zu bestrafen, abhangig von
der Schwere des Fehlverhaltens.
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15.8 Der Schiedsrichter hat darauf zu achten — sofern er das gleiche Fehlverhalten
mehrmals bestraft —, dass die nachste STRAFE nicht geringer ist als die
vorhergehende.

Eine VERWARNUNG oder eine STRAFE kann vom Schiedsrichter jederzeit verhangt
werden, eingeschlossen wahrend des Aufwarmens und am Ende des Spieles.

Wenn der Schiedsrichter

15.9

15.10

15.11

15.10.1

15.10.2

15.10.3

15.10.4

15.10.5

das Spiel stoppt, um eine VERWARNUNG auszusprechen, wird ein Let
gewabhrt.

das Spiel stoppt, um einen Strafpunkt zu geben, wird dieser Strafpunkt das
Resultat dieses Ballwechsels.

einen Strafpunkt verhangt, nachdem der Ballwechsel beendet ist, bleibt das
Resultat des Ballwechsels bestehen. Der Strafpunkt wird zum Punktestand
addiert, ohne zusétzlichen Wechsel der SERVICEBOX.

einen STRAFSATZ verhéngt, betrifft das den laufenden Satz oder den
nachsten, wenn der Satz vorbei ist. Im zweiten Fall werden keine weiteren
90 Sekunden Pause erlaubt.

einen STRAFSATZ oder ein STRAFSPIEL verhangt, behalt der sdumige
Spieler alle seine gewonnen Séatze und Punkte.

Wenn eine Verhalten-Strafe ausgesprochen wurde, muss der Schiedsrichter alle
erforderlichen Dokumente ausflllen.
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ANHANG 1 - DEFINITIONEN

AUFSCHLAGS-VIERECK Eine quadratische Flache auf jeder Seite des Courts, begrenzt durch

AUFSCHLAG-BOX
SERVICEBOX
BOX

AUFSCHLAGWECHSEL
AUS

BALLWECHSEL

BLECH (TIN)

DREHUNG

EINSPRUCH

FAIRE SICHT
FALSCHE RICHTUNG

FEHLER
GEWINNBRINGENDER
SCHLAG

die Querlinie, eine Seitenwand und zwei weiteren Linien, von wo aus
der Aufschlager aufschlagt.

Wechsel des Aufschlagers

Ein Rickschlag, der

e die Wand auf oder oberhalb der Auslinie berlhrt.
eine Vorrichtung oberhalb der Auslinie berihrt.
eine obere Kante einer Wand des Courts berlhrt.
Uber eine Wand aus dem Court fliegt.
durch eine Vorrichtung geht.
Ein guter Aufschlag, gefolgt von einem oder mehreren abwechselnden
Rickschlagen, bis ein Spieler keinen gultigen Rickschlag mehr macht.
Der Bereich der Vorderwand, der sich tber die ganze Court-Breite und
vom Boden bis hin und einschliesslich der niedrigsten horizontalen
Linie erstreckt.
Die Aktion eines Spielers, der den Ball schl&gt oder sich in der Position
befindet zu schlagen, den Ball auf seiner rechten/linken Seite,
nachdem der Ball ihn von links/rechts kommend hinter sich vorbei
lasst. Dabei spielt keine Rolle, ob der Spieler sich physisch dreht oder
nicht. Siehe auch Regel 8.13
Als Einspruch bezeichnet man das Ersuchen eines Spielers an den
Schiedsrichter um Uberpriifung eines Rufes oder fehlenden Rufes des
Punktrichters oder wenn der Ball beschadigt ist.
Genug Zeit, um den Ball zu sehen und den Schlag vorzubereiten, wenn
der Ball von der Frontwand zurlickspringt. Siehe auch Regel 8.7
Ein Spieler glaubt, die Richtung des Balls vorauszusehen und bewegt
sich in eine andere Richtung als der Ball vom Gegner geschlagen wird.

Ein Aufschlag, der nicht gut ist.
Ein Rickschlag, der fiir den Gegner unerreichbar ist.

GULTIGER RUCKSCHLAG Ein Riickschlag ist richtig geschlagen (giiltig), wenn der Ball die

LET

KEIN LET

NICHT GUT

RICHTIG

SATZ

Frontwand Uber dem Tin und unterhalb der Aus-Linie trifft, entweder
direkt oder Uber eine oder mehrere andere Wande, ohne ins Aus zu
gehen.

Das Ergebnis eines Ballwechsels, den kein Spieler gewinnt. Der
Aufschlager schlagt erneut von derselben Aufschlag-Box auf.

Der Schiedsrichter entscheidet, dass eine Let-Erfragung eines Spielers
nicht gewahrt wird.

ein Rackschlag, der
e von einem ein Spieler nicht korrekt geschlagen wird.
e mehr als einmal auf dem Boden aufspringt, bevor er
geschlagen wird
e oder einen Spieler oder dessen Kleidung berihrt.

Wenn der Ball mit dem in der Hand gehaltenen Schlager geschlagen
wird, nicht mehr als einmal, und ohne den Ball zu schieben.

Ein Teil des Spiels/Matches. Ein Spieler muss 3 Satze gewinnen, um
ein 5-Satz Spiel oder 2 Satze, um ein 3-Satz Spiel zu gewinnen.
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SCHLAGENDE

SPIEL
TIEF
VIERTEL-COURT

VERSUCH

WEITERER VERSUCH

Ein Spieler ist der Schlagende vom Zeitpunkt an, an dem der vom
Gegner geschlagene Ball von der Frontwand zurtickspringt, bis der
Ball die Frontwand wieder trifft.

Ein Match, der komplette Wettbewerb, inklusive Aufwarmphase.
Ein Rickschlag, der das Blech oder den Boden ftrifft.

Eine von zwei gleichgrossen Flachen im Court, begrenzt von der
Mittellinie, einer Seitenwand, der Riickwand und der Querlinie.

Jede Vorwartsbewegung des Schlagers (Racket) zum Ball. Ein
vorgetauschter Schlag ist auch ein Versuch, aber eine Schlager-
Vorbereitung mit nur einem Ruckschwung und keiner Vorwarts-
Bewegung in Richtung Ball ist kein Versuch.

Ein weiterer Versuch des Schlagenden, beim Aufschlag oder beim
Zuriickschlagen des Balles, der immer noch im Spiel ist, nachdem er
bereits einen oder mehrere Versuche unternommen hat.
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ANHANG 2 — RUFE DER OFFIZIELLEN

2.1 Punktrichter
TIEF Um anzuzeigen, dass ein Ruckschlag-Ball das Tin getroffen hat.
FEHLER Um anzuzeigen, dass der Aufschlag nicht gut war.
AUFSCHLAGWECHSEL Um anzuzeigen, dass das Aufschlagrecht gewechselt hat.
NICHT GUT Um anzuzeigen, dass ein Rlckschlag
o nicht korrekt geschlagen wurde.
o mehrmals am Boden aufsprang, bevor er geschlagen wurde.
o den Schlagenden oder dessen Kleidung berihrte.
AUS Um anzuzeigen, dass ein Rlckschlag

die Wand auf oder Gber der Auslinie traf.
eine Vorrichtung Uber der Auslinie traf.
die obere Kante einer Court-Wand traf.
Uber eine Wand hinaus ins Aus flog.
durch eine Vorrichtung flog.

10-BEIDE: DER SPIELER Um anzuzeigen, dass bei Spielstand 10:10 ein Spieler 2 Punkte

MIT 2 PUNKTEN Vorsprung erreichen muss, um das Match zu gewinnen.

VORSPRUNG GEWINNT Muss nur beim ersten Mal eines Unentschiedens angesagt werden.

SATZBALL Um anzuzeigen, dass ein Spieler einen Punkt benétigt, um den Satz
Zu gewinnen.

MATCHBALL Um anzuzeigen, dass ein Spieler einen Punkt benétigt, um das

Spiel/das Match zu gewinnen.

JA, LET / LET Die Entscheidung des Schiedsrichters wiederholen, dass ein Let

gewahrt wird, ein Ballwechsel zu wiederholen ist.

KEIN LET Die Entscheidung des Schiedsrichters wiederholen, dass kein Let

gewahrt wird.

BALL AN/ STROKE AN Die Entscheidung des Schiedsrichters wiederholen, dass ein

Strafpunkt (Spieler oder Team) an einen Spieler oder ein Team
gegeben wurde.

Beispiele fur die Rufe des Punkrichters

1.

Spiel Ansage:
«Miiller Aufschlager, Jones Rickschlager, 3 Gewinnsatze, Null beide.»

Reihenfolge der Ansage:

i) Alles, was den Punktestand beeinflusst (z.B. Strafpunkt an Muller).

ii) Der Spielstand, wobei der Punktestand des Aufschlagers immer zuerst angesagt
wird.

i)  Bemerkungen zum Spielstand (z.B. «Satzball»).

Spielstand ansagen:

«Nicht gut, Aufschlagwechsel, 4-3»

«Ja Let, 3—4.»

«Punkt an Maller, 10-8, Satzball»

«Fehler, Aufschlagwechsel, 8-3»

«Nicht gut, 10-beide: ein Spieler muss mit 2 Punkten gewinnen»
«10-8, Spielball»

«13-12, Spielball»

18



4. Am Satzende:

«11=3, Satz an Mdller, Maller fihrt 1 zu Null in Satzen»
«11-7, Satz an Jones, Mlller flihrt 2 zu 1 in Satzen»
«11 — 8, Spiel an Mdller, 3 zu 2 in Satzen, 3-11, 11-7, 6-11, 11— 9, 11— 8»

5. Am Anfang jedes weiteren Satzes:
«Muller fihrt 1 zu null in Satzen, null beide»
«Maller fihrt 2 zu 1 in Satzen. Aufschlager Miller, null beide»
«2 beide. Miller schlagt auf, null beide»

2.2 SCHIEDSRICHTER

FUNFZEHN SEKUNDEN Um hinzuweisen, dass nur noch 15 Sekunden einer erlaubten Pause

HALBZEIT
LET / SPIEL EIN LET

KEIN LET

PUNKT AN
(Spieler/Mannschaft)
ZEIT

JA, LET
VERWARNUNG

STROKE (BALL AN)

STRAFSATZ

STRAFSPIEL

verbleiben.
Um hinzuweisen, dass 2 "2 Minuten der Aufwarmphase vorUber sind.

Um hinzuweisen, dass ein Ballwechsel wiederholt werden muss. «Ja Let»
ist nicht zugelassen, wenn kein Spieler fir ein Let gefragt hat.

Es wird kein Let auf Erfragen des Spielers gewahrt.
Um hinzuweisen, dass ein Punkt gegeben wurde.

Um hinzuweisen, dass eine erlaubte Zeit abgelaufen ist.

Ein Let auf Erfragen des Spielers wird gegeben.

Um anzuzeigen, dass eine Verwarnung gegeben wurde, z.B.:
«Verwarnung an Strasser wegen Spielverzégerung»

Um anzuzeigen, dass ein Strafpunkt gegeben wurde, z.B.:

«Verhalten von Smith, Punkt an [anderen Spieler oder Mannschaft]
wegen Spielverzdégerung»

Um anzuzeigen, dass ein Strafsatz gegeben wurde, z.B.:

“Verhalten von Jones, Satz an (anderen Spieler oder Mannschaft) wegen
Schlagermissbrauch”

Um anzuzeigen, dass eine Disqualifikation gegeben wurde, z.B.:

«Verhalten von Jones, Spiel an [anderen Spieler oder Mannschaft] wegen
Beleidigung des Schiedsrichters»
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ANHANG 3 - ALTERNATIVE ZAHLSYSTEME

1. Punkt pro Ballwechsel auf 15
Regel 2 (Zahlweise) wird ersetzt von (siehe kursiv):

2.1 Der Gewinner eines Ballwechsels erhalt einen Punkt und schlagt im nachsten Ballwechsel
auf.

2.2 Jeder Satz wird bis 15 Punkte gespielt, ausser der Punktestand ist 14 beide, dann geht der
Satz weiter bis ein Spieler 2 Punkte Vorsprung hat.

2.3 Ein Spiel wird normalerweise auf 3 Gewinnsétze, vielleicht aber auch nur auf 2 gespielt.

2. Aufschlag/Aufschlagwechsel Zahlweise

Regel 2 (Zahlweise) wird ersetzt von (siehe kursiv):

2.1 Der Aufschldger, der einen Ballwechsel gewinnt, bekommt einen Punkt, der Riickschléager,
der einen Ballwechsel gewinnt, wird zum Aufschldger ohne eine Anderung des
Punktestandes.

2.2 Jedes Spiel wird auf 9 Punkte gespielt, ausser wenn der Punktestand 8-beide erreicht. Der
Rdickschldger wéhit nun vor dem ndchsten Aufschlag, ob das Spiel bis 9 (als «Satz 1»
bekannt) oder auf 10 (als «Satz 2» bekannt) fortgesetzt wird. Der Riickschldger muss seine
Entscheidung deutlich dem Punktrichter, dem Schiedsrichter und seinem Gegner anzeigen.

2.3 Ein Spiel wird normalerweise auf 3 Gewinnsatze, vielleicht aber auch nur auf 2 gespielt.
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ANHANG 4 - DAS 3-SCHIEDSRICHTER SYSTEM

10.

11.

12.

Das Drei-Schiedsrichter-System besteht aus einem Zentralschiedsrichter (ZR) und zwei
Seitenschiedsrichtern (SR), welche als Team zusammenarbeiten missen. Alle sollten vom
héchsten Schiedsrichter-Standard sein. Wenn die 3 Schiedsrichter nicht den gleichen
Leistungsstandard haben, muss der Schiedsrichter mit dem héchsten Standard in der Regel
die Rolle des ZR haben.

Der Zentralschiedsrichter fungiert ebenfalls als Punktrichter, kontrolliert das Spiel und muss

sich mit den SRs vor dem Spiel absprechen, um bei Bedarf (und wenn méglich) zwischen

den Satzen, die Kontinuitat der Regel-Anwendung und deren Auslegung sicherzustellen.

Einer der SRs schreibt die Punkte zur Sicherheit mit. Im Falle einer Diskrepanz ist der

Punktestand des ZR endgultig.

Die zwei SRs mussen hinter der Court-Riickwand, in der Verlangerung der Innenlinie der

Aufschlagbox je auf jeder Seite sitzen, eine Reihe vor dem ZR.

Die zwei SRs entscheiden am Ende eines Ballwechsels — nicht wdhrenddessen — in

folgenden Fallen:

4.1 Wenn ein Spieler ein Let fordert oder einen Einspruch gegen einen Ruf oder keinen Ruf
von «Tief», «Doppelt», «Aus» oder «Fehler» vom ZR erhebt.

4.2 Wenn einer der Schiedsrichter nichts sehen konnte, ist die Schiedsrichterentscheidung
«Ja, Let».

4.3 Wenn der ZR unsicher ist, weshalb ein Spieler nach einem Let fragt, muss er den
Spieler nach einer Begriindung fragen.

4.4 Wenn ein SR sich nicht sicher ist, warum Einspruch erhoben wurde, muss der SR den
ZR um eine Aufklarung bitten.

Nur der ZR entscheidet in allen anderen Angelegenheiten einschliesslich Pausen,

Verwarnungen, Verletzungen, Ablenkungen, defekten Béllen, gefallenen Objekten und Court-

Bedingungen, bei denen kein Einspruch erhoben werden kann.

Jeder Einspruch wird von allen 3 Schiedsrichtern gleichzeitig und unabhangig entschieden.
Eine Mehrheitsentscheidung der drei Schiedsrichter ist endgultig, ausser ein Schiedsrichter-
Video-System ist in Betrieb.

Die Entscheidung der drei Schiedsrichter muss vom ZR ohne Offenlegung der individuellen
Entscheidungen bekannt gegeben werden.

Im Falle von 3 verschiedenen Entscheidungen («Ja, Let», «Kein Let», «Ball an»), ist die
endgultige Entscheidung «Ja, Let».

Spieler durfen nur mit dem ZR sprechen. Der Dialog muss auf ein Minimum beschrankt

bleiben.

Die Schiedsrichter geben ihre Entscheidungen unter Benutzung (in der Reihenfolge lhrer
Bevorzugung) von:

1. elektronischen Konsolen

2. Schiedsrichterkarten

3. Handsignalen

Wenn Handsignale benutzt werden:

Ja, Let = Daumen und Zeigefinger in der Form eines ‘L
Punkt = geballte Faust

Kein Let = Hand gerade halten, Handflache nach unten

Ball war nicht gut / Tief / Aus / Fehler = Daumen nach unten
Ball war gut = Daumen nach oben
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ANHANG 5 - VIDEO REVIEW

Kann benutzt werden, wenn die Technologie vorhanden ist.

REGELN / VERFAHREN

1.

Ein Spieler kann nur ein «Video Review» Uber eine Behinderungsentscheidung (Let, Punkt
oder Kein Let) verlangen, aber keines wegen eines Rufes des Punkrichters. Jeder Spieler hat
ein Review pro Satz. Wird die urspriingliche Entscheidung seitens der Offiziellen geandert,
erhalt der Spieler sein Review zurlick.

Der Spieler muss den ZR sofort und deutlich um ein «Video Review, bitte» erfragen.

Der ZR sagt dann: «Video review, bitte, [Spieler Name], zu der Ja, Let / Kein Let / Punkt
Entscheidung».

Die Wiederholung wird auf einem Bildschirm angezeigt.
Die Entscheidung des «Video Review» ist endgiltig und wird am Bildschirm angezeigt.

Der ZR sagt dann entweder: «Ja, Let / Kein Let / Punkt Entscheidung bestatigt, [Spieler Name]
hat kein Review mehr Ubrig» oder «Ja, Let / Kein Let / Punkt Entscheidung Uberstimmt,
[Spieler Name] hat noch 1 Review Ubrig.»

Wenn der Punktestand 10-beide erreicht, hat jeder Spieler nur noch 1 Review zur Verfligung.
Ungenutzte Reviews kdnnen nicht Gber die Punktzahl von 10-beide oder in die folgenden
Sétze mitgenommen werden. Die ZR kindigt an: «10 beide, ein Spieler gewinnt mit 2 Punkten
Vorsprung. Jeder Spieler hat noch 1 Review zur Verfligung.»

Wenn ein Video Review wegen technischer Probleme nicht verflgbar ist, z&hlt das nicht als
Review- Benutzung.

ANHANG 6 - SCHUTZBRILLEN

Die WSF empfiehlt allen Squashspielern, einen Augenschutz wahrend des ganzen Spiels —
einschliesslich der Aufwarmphase — sachgemass zu tragen, hergestellt entsprechend einer
nationalen Norm. Aktuelle nationale Standards fiir Augenschutz bei Rickschlag-Sportarten sind
von der Kanadischen Normen-Gesellschaft, der Vereinigten Staaten ASTM,
Australisch/Neuseelandischen und einer englischen Standard-Institution veréffentlicht worden. Es
liegt in der Verantwortung des Spielers, sich Uber die ausreichende Qualitat des verwendeten
Produkts Klarheit zu verschaffen.

Die Schutzbrillen missen eine der oben genannten Normen erflllen. Sie ist Pflicht fir alle Doppel-
und Jugend-Veranstaltungen und wird von der WSF sanktioniert.
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ANHANG 7 - TECHNISCHE SPEZIFIKATIONEN

APPENDIX 7.1
Beschreibung und Ausmasse eines Squashcourts fir das Einzel

Ein Squashcourt ist ein rechteckiger Quader mit 4 senkrechten Wanden mit verschiedenen Hbhen,
die als Stirnwand (Frontwand, Vorderwand), Seitenwénde und Rickwand bezeichnet werden. Er hat
einen waagrechten Boden und eine vorgeschriebene Hbhe (ber die gesamte Courtflache.
Ausmasse

Lange des Courts zwischen den Spielflachen 9750 mm
Breite des Courts zwischen den Spielflachen 6400 mm
Diagonale 11665 mm
Hoéhe Uber dem Fussboden zur Unterkante der Auslinie an der Stirnwand 4570 mm
Hohe Gber dem Fussboden zur Unterkante der Auslinie an der Riuckwand 2130 mm
Hoéhe Uber dem Fussboden zur Unterkante der Aufschlaglinie an der Stirnwand 1780 mm
Hohe Uber dem Fussboden zur Oberkante der Tin-Leiste 480 mm
Entfernung der ndheren Kante der Querlinie von der Rickwand 4260 mm
Innenmasse der Aufschlagfelder 1600 mm
Breite aller Linien und der Tin-Leiste 50 mm
Mindesthdhe Uber dem Fussboden Uber die gesamte Courtflache 5640 mm
BEMERKUNGEN

1. Die Seitenwand-Linien verbinden die Vorderwand- und die Rickwandlinie.

2. Das Aufschlagfeld ist ein Quadrat, das von der Querlinie, einer Seitenwand und zwei anderen
Linien am Fussboden gebildet wird.

3. Die Lénge, Breite und Diagonale des Courts wird in einer H6he von 1000 mm Uber dem
Boden gemessen.

4. Es wird empfohlen, dass die Frontwandlinie, Seitenwandlinien, Riickwandlinie und die oberen
50 mm des Tins so geformt sind, dass der Ball abgelenkt wird, wenn er sie trifft.

5. Das Tin darf nicht weiter als 45 mm von der Frontwand weg sein.

6. Es wird empfohlen, dass sich die Ttr zum Court in der Mitte der Rickwand befindet.

7. Der grundséatzliche Aufbau eines Squashcourts, seine Ausmasse und seine Markierungen sind
auf dem Diagramm in Anhang 7.2 dargestellt.

Herstellung
Ein Squashcourt kann aus verschiedenen Materialien hergestellt werden, vorausgesetzt, dass sie

brauchbares Ballriickprallverhalten zeigen und sicher fiir den Sport sind.

Darlber hinaus veréffentlicht die WSF Squashcourt-Spezifikationen, die empfohlene Standards
enthalten. Diese Standards muissen fir Wettkdmpfe eingehalten werden, wenn diese vom
zustandigen nationalen Squashverband vorgeschrieben wird.
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APPENDIX 7.2

Allgemeine Konfiguration des Internationalen Squash Court Einzel
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ANHANG 8 - SPEZIFIKATIONEN DES SQUASH BALLES

1. EIN STANDARD DOPPELPUNKT GELB (Turnier) BALL
Die folgende Spezifikation ist der Standard fiir einen Doppelpunkt gelb (Turnier-)Ball, der nach den
Regeln des Squashverbandes verwendet wird:

Durchmesser (Millimeter) 40.0 +or-0.5
Gewicht (Gramm) 24.0+o0r-1.0
Festigkeit (N/mm) bei 23°C. 3.2+o0r-0.4
Nahtstarke (N/mm) 6.0 Minimum
Sprungkraft (aus einer Hohe von 100 inches/254 Zentimeter)
bei 23°C. 12% Minimum
bei 45° C. 25% - 30%

2. ASTANDARD SINGLE YELLOW DOT (Klub) BALL
Die folgende Spezifikation ist der Standard flir einen Doppelpunkt gelb (Turnier-)Ball, der nach den
Regeln des Squashverbandes verwendet wird:

Durchmesser (Millimeter) 40.0 +or-0.5
Gewicht (Gramm) 24.0+o0r-1.0
Festigkeit (N/mm) bei 23°C 3.2+o0r-0.4
Nahtstarke (N/mm) 6.0 Minimum
Sprungkraft (aus einer Hohe von 100 inches/254 Zentimeter)
bei 23°Grad C 15% Minimum
bei 45°Grad C 30% - 35%
Anmerkungen

1. Der vollstandige Ablauf fiir den Test eines Balles nach der obigen Beschreibung kann bei der
WSF angefordert werden. Die WSF wird bei Anfrage Balltests nach Standardvorgaben
durchfihren.

2. Es sind keine Testverfahren fir Balle mit schnellerer oder geringerer Geschwindigkeit festgelegt,
die von besseren oder schlechteren Spielern oder die in warmeren oder kéalteren Courts als
denen, denen das Testverfahren fir Balle mit gelbem Punkt zugrunde liegt, benutzt werden.
Wenn Bélle mit héherer Geschwindigkeit hergestellt werden, kénnen sie in Durchmesser und
Gewicht von der obigen Beschreibung eines Standardballes mit gelbem Punkt abweichen. Es
wird empfohlen, dass Bélle mit einer dauerhaften Farbe oder Markierung versehen werden, um
auf ihre Geschwindigkeit oder ihre Verwendung hinzuweisen. Es wird ebenfalls empfohlen, dass
Balle fir Anféanger oder Fortgeschrittene im Allgemeinen mit der unten angegebenen Sprungkraft
dbereinstimmen.

Anfénger

Sprungkraft bei 23°C nicht weniger als 17 %
Sprungkraft bei 45°C 36 % bis 38 %
Fortgeschrittener

Sprungkraft bei 23°C nicht weniger als 15 %
Sprungkraft bei 45°C 33 % bis 36 %

Spezifikationen, die diese Anforderungen der Bélle derzeit erflllen, kdnnen bei der WSF angefordert
werden.
Die Geschwindigkeit der Bélle kann auch wie folgt angezeigt werden:

Sehr langsam gelber Punkt (einer oder zwei)
Langsam weisser oder griner Punkt
Mittel roter Punkt
Schnell blauer Punkt

3. Balle die bei Weltmeisterschaften oder Turnieren mit &hnlichem Standard verwendet werden,
mussen die obige Beschreibung fir DoppelGelb (Turnier) einhalten. Es kénnen jedoch durch
WSF auch zuséatzliche subjektive Tests mit Spielern der betreffenden Spielstarke durchgefihrt,
um die Brauchbarkeit des vorgesehenen Balles flr die jeweilige Veranstaltung festzulegen.
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4. Bélle mit gelbem Punkt mit einem grésseren Durchmesser als 40,0 mm, wie oben beschrieben,
die aber ansonsten die Anforderungen erflillen, kbnnen zum Gebrauch bei Turnieren durch die
zustandigen Organisatoren genehmigt werden.
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ANHANG 9 - ABMESSUNGEN DES SQUASH SCHLAGERS

ABMESSUNGEN

Maximale Lange 686 mm
Maximale Breite (gemessen im rechten Winkel zum Schaft) 215 mm
Maximale Lange der Saiten 390 mm
Maximale Bespannungsflache 500 gcm

Minimale Breite des Rahmens oder eines Teils davon (gemessen horizontal zur Bespannung) 7
mm
Maximale Tiefe des Rahmens oder eines Teils davon (gem. im rechten Winkel zur Bespannung) 26
mm
Minimaler Radius des dusseren Rahmenbogens an jedem Punkt 50 mm
Minimaler Radius des Bogens der Rahmenkante oder eines Teils davon 2mm

GEWICHT
Maximales Gewicht 255 gr.

KONSTRUKTION

a) Der Schlagerkopf ist definiert als der Teil des Schlagers, der die bespannte Flache enthalt oder
umfasst.

b) Saiten und Saitenenden muissen innerhalb des Schlégerkopfes eingelassen sein oder in
Fallen, wo dies aufgrund des Schlagermaterials oder Designs nicht méglich ist, missen sie
durch ein sicher angebrachtes Schutzband geschiitzt werden.

c) Das Schutzband muss aus flexiblem Material bestehen, das nach harten Boden- oder
Wandkontakten keine scharfen Kanten entstehen lasst.

d) Das Schutzband muss aus weissem, farblosem oder ungefarbtem Material sein. Wo ein
Hersteller aus modischen Griinden farbige Schutzbander verwendet, muss er gegentiber der
WSF nachweisen, dass das Schutzband nach Wand- bzw. Bodenkontakt keine farbigen
Streifen hinterlésst.

e) Der Schlagerrahmen muss eine Farbe haben und/oder aus einem Material sein, dass bei
einem normalen Schlag gegen Wénde oder Boden keine Spuren bleiben.

f) Die Saiten mlssen aus Darm, Nylon oder einem ahnlichen metallfreien Material sein.

g) Es sind nur zwei Schichten von Saiten erlaubt; diese missen, wo sie sich kreuzen,
wechselweise geflochten oder verbunden sein. Das Saitenmuster muss generell einheitlich
sein und eine Flache im Schlagerkopf bilden.

h) Alle Saitenhalter, Vibrationsdampfer oder andere Hilfsmittel, die an irgendeinem Teil des
Schlagers befestigt werden, dirfen nur dem Schutz vor Abnltzung und Vibration dienen und
mussen der Grésse und Anbringung nach zweckméssig sein. Sie durfen nicht innerhalb der
Schlagflachenzone der Besaitung befestigt sein (d.h. die Zone, bei der sich die Saiten
Uberlappen).

i) Es darf keine unbespannten Flachen innerhalb der Schlagerkonstruktion geben, die es
erlauben wirden, einen runden Gegenstand, der grésser als 50 mm im Durchmesser ist,
durchzulassen.

)} Die ganze Schlagerkonstruktion, einschliesslich des Schlagerkopfes, muss symmetrisch zur
Mitte des Schlagers sein, das heisst: wenn man den Schlager flach liegend von oben
betrachtet, muss eine vertikal gezogene Linie von Kopf bis Schaft genau durch die Mitte laufen.

k) Alle Anderungen der Schlagernorm treten erst mit einer Frist von 2 Jahren nach ihrer
Bekanntmachung in Kraft.
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Die WSF entscheidet bei Anfragen, ob ein Schlager oder Prototyp mit den obigen Bestimmungen zu
vereinbaren ist oder anderweitig zum Spiel zugelassen wird oder nicht, und sie wird Richtlinien
herausbringen, die die Auslegung der obigen Bestimmungen unterstiitzen werden.
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