Indiaca - Spielregeln

fir den Bereich des CVJM-Gesamtverbandes in Deutschland

Gultig ab 01. 01. 2002
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Anmerkung:

In diesen Spielregeln wird im Zusammenhang mit Personen die ménnliche Form verwendet. Der einzige Grund
dafir ist, dass bei der Vielzahl von Auflistungen stédndige Doppelnennungen zu einer Strapaze beim Lesen fiihren.
Alle Aussagen verstehen sich vom Inhaltlichen sowohl fiir Damen wie fiir Herren.

EinschlieBlich der zum 19.06.2010 vorgenommenen Anderungen der Regeln 5.2, 5.3 und 7.1 entspricht dieses
Regelwerk spieltechnisch dem internationalen Basisregelwerk der , International Indiaca Association IIA”, vom
01.09.2008.

Eine Ausnahme bildet die CVJM-Regel 5.4, welche im Widerspruch zur IIA-Regel 15.6 steht.

IIA: Auswechselspieler - Es dtirfen vier Spieler/innen pro Satz ausgewechselt werden. Auch bereits ausgewechselte
Spieler/innen diirfen wieder eingewechselt werden.

CVIM: Auswechselspieler - Es diirfen zwei Spieler/innen pro Satz ausgewechselt werden. Bereits ausgewechselte
Spieler/innen miissen den Satz aullerhalb des Spielfeldes verbringen.
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Indiaca - Spielregeln
Spielgedanke

Indiaca ist ein Spiel zwischen zwei Mannschaften. Das Spielgerat, die Indiaca, wird
mit einer Hand so Uber ein Netz gespielt, dass sie vom Gegner nicht mehr regelge-
recht zuriickgespielt werden kann. Dabei soll jeder Spieler wahrend des Spiels auf
jeder Position mit teilweise eingeschrankter Funktion spielen.

Jeder Fehler der einen Mannschaft wird der anderen als Punkt angerechnet.
Gewonnen hat die Mannschaft, die in einem Spiel zuerst zwei Gewinnsatze mit je
25 Punkten erreicht hat oder bei Turnieren mit Zeitspiel am Ende der Spielzeit mehr
Punkte gewonnen hat.

Spielfeld

Das Spielfeld ist ein Rechteck von 16 x 6,10 Metern, dessen Grenzen durch Linien
auf dem Boden bestimmt werden.

Das Spielfeld wird durch eine Mittellinie in zwei gleich grole Mannschaftsfelder ge-
teilt.
(8 x 6,10 m).

Die Spielfeldlinien sind deutlich markiert. Sie sollen mindestens 3 cm und hdéchstens
5 cm breit sein.

Grundlinien und Seitenlinien gehoren zum Spielfeld, die Mittellinie zu beiden Fel-
dern gemeinsam. Beruhrt eine Indiaca die Linien des Spielfeldes, so ist sie im Feld.

Die Angriffszone wird 3 m von der Mittellinie in jedem Spielfeld durch eine Linie
abgegrenzt.

Hinter jeder Grundlinie und neben den Seitenlinien sollte ein Freiraum von minde-
stens 2 m sein.

Netz
Uber der Mittellinie wird ein Netz gespannt, dessen Maschenweite héchstens 5 x 5
cm betragt. Das Netz sollte eine Breite von mindestens 6,30 m und eine Hohe von

0,50 m haben.

Netzhohen (gemessen in der Spielfeldmitte): Anmerkung zu den Altersangaben:

Schiiler (bis 14 Jahre) 2,00 m Spielberechtigt in den Jugendmannschaften ist,
weibl. B - Jugend (bis 17) 2,15 m wer am 1. Juli des laufenden Jahres noch nicht
mannl. B - Jugend (bis 17) 2,25 m das angegebene Lebensjahr vollendet hat.
weibl. A - Jugend (bis 20) 2,20 m Hinweis  Aus technischen Griinden sind auf

N : inweis : Aus technischen Griinden sind au
mannl. A - Jugend (bis 20) 2,35m internen CVIM - Veranstaltungen auch Mixed —
D?men 2,20 m Turniere auf Netzhéhe 2,35 m zugelassen.
Mixed 2,25m Auf diese vom int. Basisregelwerk abweichende
Herren 2,35 m Netzhdhe muss in der Turnierausschreibung
Senioren (ab 40 Jahre) 2,20 m hingewiesen werden.
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Die Netzpfosten missen mindestens 50 cm von den Seitenlinien entfernt sein und
dirfen den Schiedsrichter nicht behindern oder die Spieler gefahrden.

Uber den Seitenlinien sind am Netz Seitenstreifen oder Antennen angebracht.

Spielgerit

Als Spielgerat dient einheitlich die , Indiaca - Turnier”. Die Indiaca muss bei Spielbe-
ginn in einwandfreiem Zustand sein. Treten wahrend des Spiels Mangel durch Fe-
derbruch etc. auf, so kann nur der Schiedsrichter das Spiel unterbrechen um die
Mangel abzustellen. Jede Mannschaft hat fir die Dauer des Spiels zwei spielfahige
Indiacas beim Schiedsrichter abzugeben.

Mannschaft

Eine Mannschaft besteht pro Spiel aus funf Feld- (bei Schulern sechs Feld-) und
hochstens zwei Auswechselspielern.

Bei Mixed - Mannschaften mussen wahrend der kompletten Spieldauer mindestens
zwei Spieler/innen des gleichen Geschlechts auf dem Spielfeld sein.

Eine Mannschaft ist nur dann spielfahig, wenn sie mit flinf Spielern das Turnier/den
Spieltag beginnt.

Stehen keine Auswechselspieler zur Verfigung und verletzt sich im Verlauf des Tur-
niers/Spieltages ein Spieler derart, dass er nicht weiter spielen kann, so darf die
Mannschaft das Turnier/den Spieltag nach Genehmigung des Schiedsgerichts mit
einem Spieler weniger zu Ende spielen. In diesem Fall sind zwei Spieler Angriffs- und
zwei Spieler Abwehrspieler.

Einmal ausgewechselte Spieler miissen den Satz bzw. die Spielhalfte aulRerhalb des
Feldes verbringen. Sie diirfen im nachsten Satz/Halbzeit wieder eingesetzt werden.
Pro Satz/Halbzeit durfen zwei Spieler ausgewechselt werden.

Auswechselungen konnen nur nach einem Spielgang und vorheriger Anmeldung
bei dem Schiedsrichter erfolgen.

Spieler durfen wahrend eines Turniers nur in einer Mannschaft eingesetzt werden.
Dies gilt auch bei Verletzungsausfallen.

Des Feldes verwiesene Spieler dirfen im laufenden Spiel nicht ersetzt werden.
Ein vorher benannter Spieler ist Spielfiihrer und alleiniger Sprecher wahrend des
Spiels und bei Nachfragen/Protesten nach dem Spiel. Mogliche Proteste sind schrift-

lich bei der Turnierleitung einzureichen.

Die Mannschaften haben einheitliche Trikots zu tragen.
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Satzspiel / Zeitspiel

Die Ausschreibung regelt, ob nach Satzen oder auf Zeit gespielt wird. Die Spielfuh-
rer losen vor Spielbeginn mit dem Schiedsrichter die Spielfeldseite und den Auf-
schlag aus. Der Gewinner kann eines von beiden wahlen.

Satzspiel

Bei einem Satzspiel wird auf zwei Gewinnsatze gespielt. Um einen Satzgewinn zu
erreichen sind 25 Punkte notwendig, jedoch muss ein Unterschied von mindestens
zwei Punkten erreicht werden.

Nach jedem Satz werden die Seiten gewechselt. Es kann dabei eine neue Aufstel-
lung eingenommen werden. Zu Beginn eines neuen Satzes hat die Mannschaft Auf-
schlag, die das Spiel im vorherigen Satz nicht eroffnet hat.

Ist ein 3. Entscheidungssatz notwendig, so werden, sobald eine Mannschaft 13
Punkte erreicht hat, die Seiten gewechselt. Nach diesem Seitenwechsel muss die
Mannschaft die letzte Aufstellung wieder einnehmen. Aufschlag hat die Mann-
schaft, die den 13. Punkt erreicht hatte. Erfolgt der Seitenwechsel nicht rechtzeitig,
so muss er sofort nachgeholt werden, sobald das Versaumnis erkannt ist. Die bis
dahin erreichten Punkte beider Mannschaften bleiben bestehen.

Spielfuhrer oder Trainer konnen beim Schiedsrichter Auszeiten beantragen. Eine
Auszeit kann bewilligt werden, wenn die Indiaca aus dem Spiel ist.

Jeder Mannschaft stehen pro Satz zwei Auszeiten zu. Die Dauer einer Auszeit be-
tragt 30 Sekunden. Jede Mannschaft darf auch zwei aufeinander folgende Auszeiten
beantragen, auch unmittelbar auf eine Auszeit des Gegners.

Zeitspiel

Die Regelspieldauer beim Spiel auf Zeit betragt 2 x 10 Minuten. Nach Ablauf der
Halfte der Zeit werden die Seiten gewechselt. Zum Seitenwechsel stehen maximal
30 Sekunden zur Verfugung, die nicht auf die Spielzeit angerechnet werden.

Nach dem Seitenwechsel hat die Mannschaft Aufschlag, die das Spiel in der 1. Half-
te nicht eréffnet hat.

Bei auBergewohnlichen Spielunterbrechungen (z.B. Verletzung) muss die verloren
gegangene Zeit nachgeholt werden. Der Schiedsrichter hat den Mannschaften die
Dauer der Nachspielzeit bekannt zu geben.

Eine eventuelle Verlangerung (bei K.O. - System) dauert mindestens 2 x 3 Minuten.
Beim Seitenwechsel in der Verlangerung mussen die Mannschaften ihre letzte Auf-
stellung wieder einnehmen.

Ist das Spiel auch nach der Verlangerung noch unentschieden, so wird solange wei-
ter gespielt bis eine Mannschaft mit 2 Punkten fuhrt. Den 1. Aufschlag dieser Zusatz
-Spielzeit hat die Mannschaft, die den letzten Punkt der Verlangerungsspielzeit ge-
wonnen hatte.
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Aufschlag

Der Aufschlag wird von dem hinteren rechten Spieler (Position I) hinter der Grund-
linie ausgefuhrt (bei Schilermannschaften hinter der Angriffslinie).

Dabei wird die Indiaca mit der einen Hand gehalten und mit der anderen Hand, mit
einem aufsteigenden Flugbahnverlauf, unmittelbar tber das Netz gespielt.

Im Augenblick des Aufschlags mussen alle Spieler, auRer dem Aufschlager, deutlich
erkennbar auf bestimmten Positionen innerhalb des Spielfeldes stehen.

Dies sind:

Hinten rechts I, am Netz rechts Il, am Netz Mitte Ill, am Netz links IV, hinten links V,
(bei Schillermannschaften hinten Mitte VI).

Die Spieler sind an diese Positionen gebunden bis die Indiaca die Hand des Auf-
schlagers verlassen hat.

Das Aufstellen eines Sichtblocks ist im Moment der Ausfihrung des Aufschlags nicht
erlaubt. Die Spieler sollen die Hande nicht tiber Kopfhéhe halten in der Absicht dem
Gegner die Sicht zu nehmen.

Der gegnerischen Mannschaft ist es nicht erlaubt, einen Aufschlag zu blocken oder
direkt aus dem Angriffsraum zuriick zu schmettern, d.h. die Indiaca oberhalb der
Netzkante in einer Schlagrichtung von oben nach unten zu spielen.

Rotation

Bei jedem Erhalt des Aufschlags rotiert die Mannschaft um eine Position im
Uhrzeigersinn, bevor der hintere rechte Spieler aufschlagt. Dieser hat Aufschlagrecht
bis seine Mannschaft einen Fehler macht.

Begeht eine Mannschaft einen Rotationsfehler, so hat sie die korrekte Aufstellung
wieder einzunehmen. Der Gegner bekommt einen Punkt und das Aufschlagrecht.

Spielerfunktionen:

Die Riickraumspieler (Positionen |, V, ggf. VI) gelten als Verteidigungsspieler.

Die Netzspieler (Positionen I, lll, IV) gelten als Angriffsspieler.

Die Verteidigungsspieler diirfen den Angriffsraum betreten, dort jedoch die Indiaca
nicht Uber Netzhohe beriihrend ins gegnerische Feld spielen. Der Ort des FulRab-
sprungs/Standes ist entscheidend.

Ubertreten der Linien

Linien gehoren zu dem Feld das sie begrenzen.

Beim Aufschlag darf die Grundlinie nicht berihrt werden.

Die Mittellinie darf betreten, aber nicht tibertreten werden. Es darf kein Korperteil,
weder in der Luft noch am Boden in das gegnerische Feld gelangen.
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Spielvorgang

Die Indiaca darf bis zu dreimal auf der eigenen Netzseite gespielt werden.

Ein Abwehrblock zahlt nicht als Bertihrung. Ein Abwehrblock liegt vor, wenn ein
Spieler zum deutlichen Zweck der Abwehr beide Hande lber die Netzkante hebt
und dabei die Indiaca bertihrt. Der Block hat statisch zu erfolgen, ansonsten wird
die Bewegung als doppelhandiger Schlag gezahlt und ist damit Fehler.

Die Indiaca wird mit einer Hand gespielt, auBer beim Abwehrblock oder bei der
Annahme eines gegnerischen Angriffsschlages. In diesen Fallen ist ein Spielen mit
zwei Handen erlaubt.

Hinweis : Nur Aufschlag und gegnerischer Block zahlen in dieser Regel nicht als An-
griffsschlag.

Jede Bertihrung der Indiaca wird als Schlag gewertet. Ein Spieler darf die Indiaca
nicht zweimal hintereinander bertihren, auRer nach dem Block.

Die Indiaca darf nur mit den Handen sowie dem Unterarm einschlieBlich Ellbogen
gespielt werden. Jede andere Korperberihrung wird als Fehler gewertet.

Die Indiaca darf beim Spiel nur geradlinig geschlagen werden und muss unmittel-
bar nach der Berihrung ohne Verzégerung abprallen.

Die Indiaca darf das Netz nur innerhalb des Spielfeldes Uberqueren.

Jeder Fehler des Gegners bedeutet Punktgewinn fir die eigene Mannschaft und
Aufschlagrecht.

AuBer beim Aufschlag darf die Indiaca das Netz zwischen den Seitenstreifen berih-
ren.

Berlihrt die Indiaca auRerhalb der Seitenstreifen das Netz, die Antenne oder einen
Gegenstand
(z. B. die Decke) so gilt das als Fehler.

10.10.Ein Spieler darf wahrend des Spielvorgangs weder das Netz, die Antenne noch die

Spannseile oder die Netzpfosten berthren.
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11.  Fehler
Nachstehend sind die wichtigsten Fehler aufgefiihrt, die einen Punktgewinn fir den
Gegner bringen:

Wenn die Indiaca ...

11.1. den Boden im eigenen Feld beruhrt (vgl. 2.4).

11.2. unter dem Netz hindurch geschlagen wird (vgl. 10.6).

11.3. einen Gegenstand berihrt, auBer dem Netz innerhalb der seitlichen Begrenzun-
gen (vgl. 10.9).

11.4. das Netz beim Aufschlag berthrt (vgl. 7.1 / 10.8).

11.5. auf der gegnerischen Seite ins Aus fliegt (vgl. 2.4).

11.6. innerhalb einer Mannschaft mehr als dreimal gespielt wird (vgl. 10.1).

11.7. gehalten, gefangen, geworfen oder mit erheblicher Verzogerung gespielt wird
(vgl. 10.5).

11.8. nach der 3. Berlihrung innerhalb einer Mannschaft im Netz hangen bleibt
(vgl. 12.3).

Wenn ein Spieler ...
11.9. das Netz, die Spannseile, die Antenne oder die Pfosten beruhrt (vgl. 10.10).
11.10. Uber das Netz greift oder unter dem Netz ins gegnerische Feld gelangt. (vgl. 9).
11.11. das Feld des Gegners betritt (vgl. 9).
11.12. zweimal hintereinander schlagt, aulRer nach dem Block (vgl. 10.3).
11.13. den Aufschlag falsch ausfuhrt (vgl. 7.1).
11.14. beim Aufschlag die Grundlinie beriihrt oder tbertritt (vgl. 9).
11.15. die Indiaca mit einem Korperteil auller Hand oder Unterarm einschliellich Ellbo-
gen beruhrt (vgl. 10.4).
11.16. wahrend des Aufschlags einen Aufstellungs- oder Rotationsfehler begeht
(vgl. 7.2).
11.17. als Verteidigungsspieler im Angriffsraum oberhalb der Netzkante zum Gegner
schlagt (vgl. 8.3).
11.18. den Aufschlag des Gegners blockt oder ihn aus der Angriffszone direkt zurtick
schmettert (vgl. 7.4).
11.19. fir eine absichtliche Verzogerung beim Zeitspiel verantwortlich ist (vgl. 13.11).
11.20. wegen Unsportlichkeit durch den Schiedsrichter eine Verwarnung erhalt
(vgl. 13.11).

12. Doppelfehler

12.1. Auf Doppelfehler wird erkannt, wenn Spieler beider Mannschaften gleichzeitig ei-
nen Fehler begehen (z. B. Ubertritt und Netzberiihrung). Der Aufschlag wird wie-
derholt. Der Fehler wird keiner Mannschaft angerechnet.

12.2. Eine Spielunterbrechung wird vorgenommen, wenn ein Ereignis von auflen oder
Materialschaden eintritt (z. B. Federbruch, Netzschaden, Fremdpersonen im Feld).
Das Spiel wird nach der Unterbrechung mit Wiederholung des Aufschlags fortge-
setzt.

12.3. Bleibt die Indiaca im Netz hangen, so gilt Doppelfehler. Geschieht dies jedoch nach
der dritten Ballberihrung innerhalb einer Mannschaft, so wird es als Fehler gerech-

net und der Gegner bekommt einen Punkt.
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Spielleitung / Schiedsrichter

Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter geleitet. Ihm stehen ein Zahler /
Anschreiber und zwei Linienrichter zur Seite.

Der Schiedsrichter Uberzeugt sich vor dem Spiel von dem regelgerechten Zustand
des Spielfeldes, der Indiaca, der Spielkleidung, lost mit den Spielfiihrern die Spiel-
feldseite, bzw. das Aufschlagrecht aus und sorgt flir das korrekte Ausfillen des
Spielberichtes.

Der Schiedsrichter halt sich wahrend des Spiels aulRerhalb des Spielfeldes in der Na-
he eines der beiden Pfosten auf und stellt sich so, dass er das Netz und beide Spiel-
feldhalften gut Ubersehen kann.

Der Schiedsrichter wacht uber die Einhaltung der Spielregeln und entscheidet alle
Fragen selbstandig. Seine Tatsachenentscheidungen sind unanfechtbar.

Der Schiedsrichter er6ffnet und beendet das Spiel. Er hat das Recht, es zu unterbre-
chen oder abzubrechen. Alle Entscheidungen werden von ihm durch einen Pfiff und
eindeutige Handzeichen angezeigt.

Der Schiedsrichter gibt jeden Punkt bekannt und kontrolliert die richtige Buchung
des Spielstandes durch den Zahler.

Der Schiedsrichter hat die Pflicht, einen Spieler wegen ungehorigen Benehmens zu
ermahnen, zu verwarnen oder fir die restliche Dauer des Spiels auszuschlieRen.

Nach dem Spiel gibt der Schiedsrichter das Ergebnis bekannt und bestatigt mit sei-
ner Unterschrift im Spielbericht die Eintragungen.

Der Zahler / Anschreiber unterstiitzt den Schiedsrichter mit den Funktionen eines
»2. Schiedsrichters”:

Er bedient die Zahltafel, beobachtet die Mittellinie und den Bereich unter dem
Netz.

Er kontrolliert Aufstellung und Rotation der Mannschaften.

Er hat die Pflicht dem Schiedsrichter eindeutige Fehler anzuzeigen.

Die endguiltige Entscheidung uber eine zweifelhafte Situation liegt beim Schieds-
richter.

13.10.Die Linienrichter haben ihren Platz an den Endpunkten der dem Schiedsrichter ge-

genuber liegenden Seitenlinie, so dass sie je eine Grundlinie und die Seitenlinie gut
einsehen konnen. Sie unterstutzen den Schiedsrichter durch anzeigen von Aus- oder
Gutballen und achten auf die Grundlinie bei Ausfihrung des Aufschlags.

13.11.Strafen:

Der Schiedsrichter hat die alleinige Entscheidungsgewalt tber das Aussprechen von
Strafen vom Beginn der Einspielzeit bis zur Beendigung des Spiels.

13.11.1. Der Schiedsrichter erteilt eine Ermahnung bei unsportlichem Verhalten, wie Be-

leidigung des Gegners, der eigenen Mitspieler oder des Schiedsrichters, bei
Spielverzégerung, unsportlichem Verlassen des Spielfeldes, Beschimpfung der
Zuschauer etc.
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13.11.2. Der Schiedsrichter erteilt eine Verwarnung bei schwerwiegendem unsportlichen

Verhalten oder im Wiederholungsfall nach einer Ermahnung.
Bei einer Verwarnung erhalt die gegnerische Mannschaft einen Punkt. Das Auf-
schlagrecht wird bei einem Punkt durch Verwarnung nicht beeinflusst.

13.11.3. Ein Spieler, der grob unsportlich handelt oder nach einer Verwarnung unsportli-

14.

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

14.6.

ches Verhalten zeigt kann fur die restliche Dauer eines Spiels des Feldes verwie-
sen werden. Der Spieler darf im Laufe dieses Spiels nicht ersetzt werden.

Wertungen

Fur ein gewonnenes Spiel erhalt die Mannschaft 2 : O Pluspunkte, fur ein verlorenes
Spiel 0 : 2 Minuspunkte. Bei einem Unentschieden werden die Wertungspunkte 1 :
1 verteilt. (Anmerkung: Kein Unentschieden bei Satzspiel.)

Tabellenauswertung bei Rundenspielen auf Zeit:

Zunachst zahlt die Anzahl der erreichten Wertungspunkte.

Bei Wertungspunktgleichheit entscheidet zuerst die Spielpunktdifferenz im direkten
Vergleich der betroffenen Mannschaften.

Sollte auch diese Differenz gleich sein, so entscheidet die Anzahl der erreichten
Spielpunkte im Vergleich der betroffenen Mannschaften.

Sollte auch diese gleich sein, so entscheidet zuerst die Spielpunktdifferenz aller Spie-
le und dann die Anzahl der erreichten Spielpunkte.

Ist auch diese gleich, so entscheidet das Los.

Tabellenauswertung bei Satzspielen:

Zunachst zahlt die Anzahl der erreichten Wertungspunkte.

Bei Wertungspunktgleichheit entscheidet zuerst die Satzdifferenz.

Sollte auch diese gleich sein, so entscheidet die Anzahl der gewonnenen Satze.
Sollte auch diese gleich sein, so entscheidet der direkte Vergleich der betroffenen
Mannschaften in der Reihenfolge Wertungspunkte, Satzdifferenz, Anzahl der ge-
wonnenen Satze, Spielpunktdifferenz, Anzahl der gewonnenen Spielpunkte.
Sollte auch diese gleich sein, so zahlt die Spielpunktdifferenz aller Spiele und da-
nach die Anzahl der erreichten Spielpunkte.

Ist auch diese gleich so entscheidet das Los.

Wird ein Spiel wegen eines Disziplinarvergehens abgebrochen oder nicht den Re-
geln entsprechend zu Ende geflihrt, so erhalt die Mannschaft bei Satzspiel O : 2 Sat-
ze bei jeweils 0 : 25 Spielpunkten, bei Zeitspiel 0 : 2 Punkte und 0 : 25 Spielpunkte.
Die Mannschaft wird hierdurch nicht von dem Turnier ausgeschlossen.

Kann eine Mannschaft im weiteren Turnierverlauf nicht mehr vollstandig antreten,
so werden alle Spiele dieser Mannschaft der laufenden Spielrunde (z.B. Zwischen-
runde oder Halbfinale) verloren gewertet. Die Mannschaft bleibt in der Turnierwer-
tung. (Sonderregelung fur Ligaspiele Uber mehrere Spieltage: Nur die Spiele, zu de-
nen die Mannschaft nicht vollstandig antreten kann werden verloren gewertet.)

Eine Spielunterbrechung, die langer als 15 Minuten dauert erfordert eine Neuanset-
zung, soweit moglich. Ansonsten behalten die erzielten Punkte ihre Gdltigkeit.
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Spielfeldskizze
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