Regionszeltlager 2023

Neustadt am Ribenberge
Kinderfeuerwehren: 07. — 09.07.2023
Jugendfeuerwehren: 09. - 15.07.2023

Spielregeln fiir die Sportwettbewerbe

Allgemeines

Die Sportwettbewerbe werden in zwei Altersklassen unterteilt:

e offene Klasse: alle JF-Mitglieder
e geschlossene Klasse: Jahrgange 2009 - 2013

Die Jahrgdnge der Teilnehmer werden stichprobenartig tiberpriift, Betrug fiihrt hierbei nach Riick-
sprache mit dem Fachbereichsleiter Wettbewerbe zur Disqualifikation vom Sportwettbewerb.

Es ist nicht moglich, ein JF-Mitglied in zwei Mannschaften wahrend eines Wettbewerbs antreten zu
lassen.

Es ist moglich, dass mehrere Jugendfeuerwehren zusammen eine Mannschaft stellen. Die Ergeb-
nisse kdnnen fir die Lagermeisterschaft nur fiir eine Jugendfeuerwehr gewertet werden.

Verhalten bei den Spielen

Die Spieler und Betreuer missen sich dem Gegner und dem Schiedsrichter gegeniiber fair und
sportlich verhalten. Bei unsportlichem Verhalten (Beleidigung des Gegners oder des Schiedsrich-
ters, Spielverzdgerung, unsportliches Verhalten gegeniiber den eigenen Mannschaftskameraden,
unsportliches Verlassen des Spielfeldes, Beschimpfung der Zuschauer etc.) erteilt der Schiedsrich-
ter eine Ermahnung. Im Wiederholungsfall oder bei schwerwiegenderem, unsportlichem Verhal-
ten, erhalt der Spieler eine Verwarnung.

Bei einer Verwarnung erhdlt der Gegner einen Punkt bzw. Punkt und Aufschlag bzw. den Ball. Ein
Spieler, der grob unsportlich handelt oder nach einer Verwarnung unsportliches Verhalten zeigt,
kann fir die Dauer eines Spiels vom Schiedsrichter hinausgestellt werden.

Der Spieler muss ersetzt werden. Eine Disqualifikation der Mannschaft kann durch den Schiedsrich-
ter erfolgen. Fiir die Anwendung dieser Regel hat der Schiedsrichter die alleinige Entscheidungsge-
walt vom Augenblick der Seitenwahl bis nach Beendigung des Spieles.

Spielerwechsel

Spielerwechsel sind grundsatzlich nur vor jedem Spiel méglich. Verletzt sich jedoch ein Spieler, darf
dieser Spieler mit Genehmigung des Schiedsrichters ausgewechselt werden.
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Protest

Gegen Tatsachenentscheidungen des Schiedsrichters kann nicht protestiert werden. Nur bei Regel-
verstoRen des Schiedsrichters kann gegen dessen Entscheidung protestiert werden. Der Protest ist
schnellstmdglich beim Fachbereichsleiter Wettbewerbe anzuzeigen. Der Protest ist vom Jugend-
feuerwehrwart oder einem Betreuer vorzutragen.

Lagermeisterschaft

Die Ergebnisse von Indiaka, Wikingerschach, Orientierungsmarsch und Vélkerball gehen in die Wer-
tung fir die Lagermeisterschaft ein.

Aktuelle Informationen

Spielpléne, Ergebnisse, Regeln und aktuelle Anderungen werden am Container der Sportwettbe-
werbe ausgehangt.

Zeiten
Alle Gruppen haben sich 15 min. vor Spielbeginn an der Wettbewerbsstdtte einzufinden.

Bei der Turnierplanung kann nur begrenzt Riicksicht auf die eingeteilten Essenzeiten genommen
werden. Bei Uberschneidungen muss eine Riicksprache des JFW/Betreuers der startenden Gruppe
mit der Wettbewerbsleitung friihzeitig erfolgen.

Kleidung

Es sollte Sportkleidung getragen werden sowie untergrundangepasstes Schuhwerk. Sichtbarer
Kérperschmuck und Accessoires z.B. Uhren, Ohrringe, Piercing etc. miissen abgelegt oder abge-
klebt werden, um die Verletzungsgefahr zu minimieren.

Anderungen

Die Wettbewerbsleitung behilt sich vor, auf aktuelle Geschehnisse mit Anderungen zu reagieren.
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Indiaca (offene und geschlossene Gruppe)

e Leicht gednderte Volleyballregeln

e 6 Spieler pro Mannschaft (plus Ersatzspieler)

e Das Spiel dauert einen Gewinnsatz bis 15 Punkte bzw. eine
bestimmte Spielzeit. (Die Dauer der Spielzeit bekommt Ihr

im Zeltlager genannt, da es abhangig von der Anzahl der
Mannschaften ist). Der Satz muss mit 2 Punkten Differenz gewonnen werden. Nach Ablauf
der Spielzeit wird der Ballwechsel zu Ende gespielt.

e Hat die erste Mannschaft 8 Punkte bzw. die Halfte der Zeit ist gespielt, werden die Seiten
fliegend gewechselt.

e Punkte gibt es bei jedem Ballwechsel, auch bei Angabe des Gegners.

e Bei zuriick gewonnener Angabe werden im Uhrzeigersinn die Spielerpositionen gewech-
selt.

e Nach 5 erfolgreichen Angaben muss ebenfalls innerhalb der Mannschaft der Positions-
wechsel durchgefiihrt werden.

e Der Indiaca darf nur mit der Hand gespielt und dabei nur einmal beriihrt werden.

e Innerhalb der eigenen Mannschaft darf der Indiaca 3-mal gespielt werden. Nach der dritten
Berlihrung muss der Indiaca tiber das Netz. Das Spielen des Indiacas im ,,Aus“ ist moglich,
dort darf der Indiaca jedoch nicht aufkommen.

e Die Angaben werden vom Schiedsrichter angepfiffen und miissen dann unverziiglich aus-
gefiihrt werden. Der Aufschlag wird vom hinteren, rechten Spieler ausgefihrt. Die offenen
Gruppen missen dabei hinter der Grundlinie stehen. Die geschlossenen Gruppen diirfen die
Angabe aus der Mitte des eigenen Feldes ausfiihren. Die Linien diirfen bei dem Aufschlag
nicht Gbertreten werden. Ein Aufschlag gilt als erfolgt, wenn der Indiaca die Hand des Spie-
lers verlassen hat.

e Spielen am Netz: Das Ubergreifen in das Feld des Gegners ist nicht erlaubt. Das Netz darf
vom Spieler nicht beriihrt werden. Ubertreten ist ebenso untersagt. Wenn der Indiaca das
Netz bertiihrt, darf weitergespielt werden. Die Netzberiihrung wird nicht als Schlag gezahlt.
Sollte eine Netzberiihrung nach dem Aufschlag erfolgen, gilt dieses als Fehler und der Geg-
ner bekommt den Punkt und Aufschlag.

e Fehler (nicht alle méglichen Fehler aufgefiihrt):

1. Der Indiaca beriihrt den Boden
2. Der Indiaca fliegt ins Aus.
Der Indiaca beriihrt das Netz auRerhalb des Feldes, die Netzpfosten oder Gegen-

w

stande auRerhalb des Spielfeldes.

Der Indiaca fliegt unter oder durch das Netz hindurch.

Ein Spieler berlihrt das Netz, die Spannseile oder die Pfosten.
Ein Spieler Ubertritt die Mittellinie.

Ein Spieler beriihrt oder Ubertritt die Linien des Aufschlagraums.

A

Ein Spieler beriihrt den Indiaca mehrere Male hintereinander oder mit anderen Kér-
perteilen als Hand und Arm.
9. Der Indiaca wird innerhalb einer Mannschaft mehr als drei mal gespielt.

Spielregeln fiir Sportwettbewerbe - Seite 3 von 6



10. Ein Spieler greift (iber das Netz.
11. Der Indiaca wird gefangen oder geworfen oder prallt mit Verzégerung von der
Schlaghand ab.
12. Die Mannschaft hat eine falsche Aufstellung (keine Rotation, falscher Spieler fiihrt
Aufschlag aus, etc.).
13. Der Indiaca beriihrt nach dem Aufschlag das Netz oder landet im Aus.
14. Der Schiedsrichter erteilt eine Verwarnung.
Bei einer Storung des Spiels von auflen oder bei Materialschdaden wird das Spiel unterbro-
chen. Das Spiel wird nach der Unterbrechung mit Wiederholung des Aufschlags fortgesetzt.
Die Spielzeit wird dabei nicht angehalten.
Begehen beide Mannschaften zur gleichen Zeit einen Fehler, wird der Aufschlag wieder-
holt.

Wikingerschach/Kubb (offene und geschlossene Gruppe)

Die Teams haben eine Gréf3e von 6 Personen.
. . . []:[L ol
Die Dauer der Spielzeit bekommt Ihr im Zeltlager [_[_ x__m
genannt, da sie abhingig von der Anzahl der [Dm,l
Mannschaften ist. JD\HJEE- ~ - [D’[r
Die kiirzere Seite ist die Grundlinie. Entlang dieser
werden fiinf Kubbs auf jeder Seite in gleichmdRigem Abstand aufgestellt. Dieses sind die
Basiskubbs.

Beispiel einer Runde

Mannschaft A versucht mit sechs Wurfhélzern von ihrer Grundlinie aus die gegnerischen
Basiskubbs zu treffen (Hierbei hat jedes Mannschaftsmitglied einen Wurf).

Das Wurfholz wird am Ende gehalten und in Langsrichtung geworfen. Es muss von unten
geworfen werden und nicht tiber den Kopf.

Ein fehlerhafter Wurf (z.B. horizontaler Wurf) gilt als Fehlversuch. Durch diesen Wurf um-
geworfene Kubbs miissen wieder aufgestellt werden.

Nach den sechs Wiirfen, werden die umgefallenen Spielsteine im Anschluss von der Mann-
schaft B in die Halfte des ersten Teams (Mannschaft A) geworfen. Werden hierbei zwei oder
mehrere Feldkubbs getroffen, sind diese aufeinander zu stellen. Sollte ein Feldkubb auch
beim 2. Versuch nicht im Feld landen wird dieser im Feld platziert. Mannschaft A stellt alle
Feldkubbs auf. Diese Kubbs miissen mindestens eine Kubb-Lange Abstand zum Kénig ha-
ben.

AnschlieBend ist die Mannschaft B mit seinen Wiirfen an der Reihe. Diese miissen zuerst die
Feldkubbs umwerfen, bevor die Basiskubbs angezielt werden kénnen. Werden nicht alle
Feldkubbs von der Mannschaft A umgeworfen, so bildet sich aus dem Feldkubb, welcher
dem Ko&nig am ndchsten steht die neue Abwurflinie.
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e Sollten bei einem Spielzug alle eigene Feldkubbs sowie die Basiskubbs der gegnerischen
Mannschaft gefallen sein, so kann im Zuge dessen der Kénig angegriffen werden. Fallt die-
ser, ist diese Partie gewonnen.

e Sollte wahrend des Spiels der Kénig umfallen, obwohl noch eigene Feldkubbs oder gegne-
rische Basiskubbs umzuwerfen sind, so hat die Mannschaft verloren.

e Wird durch ein Wurfholz ein Basiskubb umgeworfen obwohl noch ein Feldkubb abgewor-
fen werden muss, so wird dieser Basiskubb wieder aufgestellt.

e Wenn Mannschaft B einen abgeworfen Basiskubb (nun Feldkubb) in das Feld von Mann-
schaft A wirft und dabei einen Basiskubb umwirft, so wird dieser Basiskubb wieder aufge-
stellt und der Feldkubb direkt vor dem Basiskubb in das Feld aufgestellt.

Was passiert nach Ablauf der Spielzeit?

e Die Mannschaft mit den meisten Basiskubbs gewinnt.

e Sollten beide Mannschaften die gleiche Anzahl an Basiskubbs haben gewinnt das Team wel-
ches weniger Feldkubbs im Spiel hat.

e Sollte es auch hier einen Gleichstand geben, wird es einen Entscheidungswurf geben. Dabei
wirft jedes Team eine Wurfholz Richtung Kénig. Das Team, welches am ndchsten vom Kénig
das Wurfholz platziert (nicht umwirft) gewinnt.
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Volkerball (offene und geschlossene Gruppe) m

”»

e 6 Spieler pro Mannschaft (inkl. Konig)

e Gespielt wird nur mit einem Ball /

e X Minuten Spielzeit (wird im Zeltlager bekannt gegeben)

e Gewonnen hat die Mannschaft mit den meisten Punkten. Je Spieler auf dem Spielfeld gibt
es 1 Punkt und jedes ,,Leben vom K&nig wird ebenso als 1 Punkt gewertet.

e Beieinen unentschieden wird so lange weitergespielt, bis der nachste Spieler abgeworfen
wird. Ballbesitz hat die Mannschaft, die den Ball vor Abpfiff unter Kontrolle hatte.

e Vor Beginn des Spiels wahlt jede der beiden Spielparteien einen Kénig, der sich wahrend
des gesamten Spiels in der AuRBenhdlfte der gegnerischen Partei aufhalt.

e Der Ballinhaber des Spiels wird durch Auslosung bestimmt.

e Eine Person, die —im Innenfeld stehend — von einem von der gegnerischen Partei kommen-
den Ball getroffen wird und ihn nicht fangen kann, ist ,,raus und muss sich sofort in ihr
AuRenfeld begeben.

e Wurde die Person von einem im AulRenfeld stehenden Gegner getroffen, so darf dieser (so-
fern er nicht der Konig ist) in das Innenfeld seiner Partei zuriickkehren; stand der Werfer in
seinem Innenfeld, so geschieht mit ihm nichts.

e Personenim AuRenfeld kénnen nicht ,abgeworfen‘ werden.

¢ Sind alle Innenfeldspieler getroffen worden und ist das Innenfeld damit verwaist, muss der
K&nig in sein Innenfeld wechseln. Der Konig hat drei,,Leben*. Erst wenn alle seine ,,Leben‘
verbraucht sind, endet das Spiel.

e Der Koénig verldsst das Innenfeld wieder, wenn einer seiner Mitspieler aus dem AufRenfeld
einen Gegner getroffen hat und dieser Mitspieler dann wieder ins Innenfeld darf.

e Ein Spieler gilt erst als getroffen, wenn der Ball nach dem Kontakt mit dem Spieler den Bo-
den beriihrt. So wird, wenn ein Spieler den Ball fangt, bevor er nach dem Auftreffen auf
einen Spielkameraden den Boden bertiihrt, der Getroffene den Innenraum nicht verlassen
mussen. Kann ein Spieler einen von einem seiner Mitspieler kommenden Ball nicht fangen,
so geschieht ihm nichts.

e Ein Ball gehdrt stets zu dem Innen- oder AuBenfeld, in dem er sich befindet. Hierzu wird die
Mittellinie imaginar ins AuRenfeld verldngert.

e Kopftreffer werden nicht beriicksichtigt. Daher darf der getroffene Spieler im Feld bleiben.
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