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Anhang Richter.innen Weisungen F+F 2026 
 

 

Material:  
— Siehe Merkblatt Vereinsempfang Punkt: habe ich alle meine Sachen dabei. 

— Für die Zeitnahme werden keine Mobilgeräte verwendet. 

 

Allgemein 
 
 

1. Ausbildung Richter.innen 
Die Ausbildung der Richter.innen erfolgt nach den Weisungen des Ressort Fit+Fun des STV 
(Ausbildungsstruktur Kaderbildung Richterwesen Fit+Fun). 
 
 

2. Schiedsgericht 
— Das Schiedsgericht besteht aus 2 Richter.innen. 

— Die Verantwortlichkeiten der einzelnen Richter.innen sind bei den verschiedenen Aufgaben aufgeführt.  

— Die Richter.innen werten immer die Aufgabe a anschliessend begleiten sie den Verein und werten die 
Aufgabe b 

 

 

3. An- und Abmeldung 
Die Richter.innen können auch an der An- oder Abmeldung eingeteilt werden. 
 
 

4. Punkte 
— Wenn der Ablauf der Aufgabe nicht eingehalten wird, zählen die Punkte erst wieder bei korrektem Ablauf.  

— Hat das Spielgerät die Hand oder den Fuss verlassen gilt der nächste Punkt bei korrekter An/Abnahme. 

 

 

5. Aufgezeichnete Spiellinien 
Beim Übertreten der Spiellinien gibt es keinen Punkt. 
 

6. Malstäbe 
Der (die) Malstab (Malstäbe) darf (dürfen) bei allen Aufgaben berührt, jedoch nicht gehalten werden.  
Der(die)umgestossene(n) Malstab (Malstäbe) muss (müssen) durch die Turnenden wieder aufgestellt werden,  
bevor er umlaufen wird. 
 
 

7. Reserveball 
Die Entscheidung ob und wann ein Reserveball eingespielt wird, obliegt der WK-Leitung und wird bei 
Wettkampfbeginn kommuniziert. 
 
 

8. Startkommando 
Auf die Plätze-   fertig - Pfiff (Pfeife) und Schlusszeichen mit Pfeife 
 
 

9. Zeitangabe  

Es werde keine Zwischenzeiten angegeben.  
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Abteilung Sportförderung 
Bereich Messbare- und Spielsportarten 
Ressort Fit+Fun 

 

 

Merkblatt Vereinsempfang Fit+Fun-Richter.innen 
 

 

Wie trete ich dem Verein gegenüber auf?  
Vertrauen schaffen, mit: 
— Vorbildfunktion (cool and clean auf der Anlage) 

— Blickkontakt suchen 

— Freundlichkeit 

— motivieren + beruhigen 

— Pünktlichkeit  

— Hilfsbereitschaft 

— sicherem Auftreten / diszipliniert 

— gewissem Durchsetzungsvermögen 

 

 

Habe ich alle meine Sachen dabei? 
— Schiedsrichterpfeife 

— Timer, Stoppuhr mit Timer, ohne Zwischentöne 

— Handzählapparat (Drückerli) 

— Schreibzeug mit Reserve 

— Schreibunterlage 

— gültige Weisungen / Anhang Richter.innen 

— das offizielle Richter.in Shirt 

— Bei Contest 2.0 Turnfeste betriebsbereites Handy, Tablett oder Laptop 

 

Während der Bereitstellung des Vereins 
— Tenue/Ausrüstung sowie Mindestalter kontrollieren 

— Vereins-/ Gruppenleiter auf Unregelmässigkeiten hinweisen 

— Wenn nötig sanktionieren 

 

Richter.in trifft auf Verein 
— kurze Begrüssung der Turner.innen mit Vornamen der Richter.innen  

 

Bei der Aufgabe A des WK folgende Informationen geben: 
— Die Aufgabe dauert 2 Minuten, es werden keine Zwischenzeiten mitgeteilt 

— Startkommando: Auf die Plätze fertig Pfiff (Pfeife) und Schlusszeichen mit Pfeife 

— evtl. sehr spezielle Sachen erwähnen (Platz / Wetter etc.) 

— sind noch Fragen zum Ablauf   

— einen guten Wettkampf wünschen  

— Gruppe 1 stellt sich auf. Die anderen Ti/Tu gehen hinter die Abschrankung oder   Begrenzung 
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Disziplin FF1 / Aufgabe 1a: Fussball – Stafettenstab 
 

Richter.in 1 (R1) 

— ist verantwortlich für den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung 

— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes 

— addiert die Fussballpässe 

— kontrolliert den Bereich mit dem Fussball 

 

Richter.in 2 (R2) 
— addiert die Stafettenstabübergabe 

— kontrolliert den Bereich mit dem Stafettenstab 

— teilt das Resultat dem SR1 mit 
 
 
 
Wertung:  
 

Je 1 Punkt gibt es bei: 
— jeder korrekten Stafettenstabübergabe zwischen Malstab 1 + 3 

— jeder korrekten Stafettenstabübergabe in der Zone 1 

— jeder Fussballpass welcher Linie 2 und Linie 3 überquert 

— jeder Fussballpass welcher Linie 3 und Linie 2 überquert 

 

 

 

Keine Punkte gibt es: 
— wenn die Stafettenstabübergabe mit der falschen Hand erfolgt 

— Wenn, die Stabübergabe von linker Hand zu linker Hand nicht zwischen Malstab 1 und Malstab 3 geschieht 
(siehe Skizze). Massgebend ist die Position des Stafettenstabes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Besonderes:  

— Direktes Zuspiel mit dem Fussball = Fussballpass ist erlaubt. 

— Sobald der Fussballpass die beiden Linien überquert hat, gibt es 1 Punkt, jedoch muss der.die im Ablauf 
vorgesehener.e Turner.in den Ball berühren sonst zählt der nächste Punk nicht. 
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Disziplin FF1 / Aufgabe 1b Reif - Bälle 
 

Richter.in 1 (R1) 

— ist verantwortlich für den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung 

— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes 

— addiert die gefangenen Bälle in -den Fangzone 1 und Fangzone 2 

 

Richter.in 2 (R2) 

— addiert das Überqueren der Startlinie 

— addiert die Würfe durch den Ring 

— kontrolliert den korrekten Reifwechsel 

— kontrolliert das korrekte Umlaufen des Malstabes 

— teilt das Resultat dem R1 mit 

 

 

 

Wertung:  
 

Je 1 Punkt gibt es bei: 
— jedem Wurf durch den Reif 

— jedem direkt gefangenen Ball vor der Linie 2 in der Fangzone 1 

— jeder Überquerung der Startlinie 
je 2 Punkte gibt es bei: 
— jedem direkt gefangenen Ball nach der Linie 2 in der Fangzone 2 
 
 
 

Der nächste Punkt zählt nicht: 
— beim Nichtumlaufen des Malstabes 

— beim Falschumlaufen des Malstabes, der.die nächste Turner.in kann den Malstab frei wählen 

— Wenn nach dem Handballwurf kein Reifwechsel stattfindet. Die Punkte werden erst wieder gezählt, wenn 
der.die Turner.in welcher.e den Handball geworfen hat den Reif übernimmt. 

 

 

 

Besonderes 
— Der Ball darf den Reif berühren. 

— Die Füsse der Fangenden sind massgebend für die Punktevergabe. 

— Der gefangene Ball ist auch gültig, wenn er nicht durch den Reif geflogen ist 

— Die Reihenfolge muss nach der Startaufstellung nicht eingehalten werden. 

— Es darf überholt werden. 

— Wurde im Ablauf der falsche Malstab umlaufen, kann der.die nächste Turner.in frei wählen welchen Malstab 
er.sie umläuft. 
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Disziplin FF2a/ Aufgabe Brettball – Moosgummiring 
 

Richter.in 1 (R1) 

— ist verantwortlich für den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung 

— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes 

— addiert die Brettberührungen sowie die gefangenen Bälle 

— kontrolliert das Umlaufen der Malstäbe 3 und 4 

 

Richter.in 2 (R2) 

— addiert die gefangenen Moosgummiringe 

— kontrolliert das Umlaufen der Malstäbe 1 und 2 

— teilt das Resultat dem R1 mit 

 

 

 
 

Wertung:  
 

Je 1 Punkt gibt es bei: 
— jeder Brettberührung durch den Beachvolleyball 

— jedem direkten Beachvolleyball Fang 

Je 2 Punkte gibt es bei: 
— jedem korrekten Moosgummiring Fang 
 

 

 

Der nächste Punkt zählt nicht: 
— beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes 
 

 

 

Besonderes 

— Einen Punkt gibt es nur beim direkten Wurf via Brett (ohne Bodenberührung). 

— Sobald der Beachvolleyball mit dem Brett in Berührung kommt, zählt der Punkt 

— Mit dem Beachvolleyball gibt es nur 1 Versuch das Brett zu treffen. 

— Die Wurf- und Fangposition ist zwischen den Malstäben frei wählbar. 
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Disziplin FF2 / Aufgabe 2b 8er Ball 
 

Material: 2 Reserve Tennisbälle 
 

Richter.in 1 (R1) 

— ist verantwortlich für den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung 

— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes 

— addiert die Fangbälle bei den Positionen v und y 

— kontrolliert den Übungsablauf bei den Positionen v und y 

 

Richter.in 2 (R2) 

— addiert die Fangbälle bei den Positionen x und w 

— addiert die Würfe durch den Reif 

— kontrolliert den Übungsablauf bei den Positionen x und w 

— teilt das Resultat dem SR1 mit 

— bringt, gemäss den Informationen der Wettkampfleitung den Reserveball ins Spiel 

 

 

 

Wertung:  
 

Je 1 Punkt gibt es bei: 
— jedem direkt gefangenen Ball hinter den Abwurflinie 

— jedem Wurf durch den Reif 

 

 

 

Der nächste Punkt zählt nicht: 
— beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes 

— wenn der Ball nicht innerhalb des Malstabs durchfliegt (Flugbahn, Ball muss “vor” dem Malstab sein) 

— wenn der Reif nicht zwischen den Linien gehalten wurde. 

—  

 

 

Besonders: 

— Der Ball darf den Reif berühren. 

— Der gefangene Ball hinter der Abwurflinie (Position x) ist auch gültig, wenn er nicht durch den Reif geflogen 
ist. 

— Der korrekte Wurf durch den Reif gibt immer ein Punkt, auch wenn der Ball nicht gefangen wird. (Korrekter 
Wurf durch den Reif heisst: Bei der Ballabgabe hinter der Abwurflinie auf Position w gestanden) 

— Treffen sich die Bälle beim Kreuzen in der Luft, ist es an den Turnenden diese zu holen. 

— Es darf nicht überholt werden, d.h. mit einem Ball weitergespielt werden. 

— Bei den Fangecken hat es keine Begrenzung nach hinten (Standort Turner.in ist frei). Der Ball muss 
innerhalb des Malstabs durchfliegen. (Flugbahn Ball muss „vor“ dem Malstab sein) 

— Der Reif muss zwischen der Linie gehalten werden. Schieben nach vorne oder hinten erlaubt. Die Position 
des Reifs ist massgebend und nicht die Position der Turnenden 

— Der Reif kann einhändig oder zweihändig gehalten werden.  

— Wenn der.die Turner.in beim Wurf durch den Reif diesen nicht trifft und der Ball wegspickt wird nach dem 
Reif auf die Position x weitergespielt. 
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Disziplin FF3 Aufgabe 3a Street Racket 
 
Material: 1 Reserve Street Racket Ball 

 

Richter.in 1 (R1) 

— ist verantwortlich für den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung 

— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes 

— addiert die Fangbälle bei Malstab 6 und die Schläge bei Malstab 5 

— kontrolliert das korrekte Umlaufen von Malstab1 

 

Richter.in 2 (R2) 

— addiert die Schläge bei Malstab 3 und Fangbälle bei Malstab 4 

— kontrolliert das korrekte Umlaufen von Malstab 2 

— teilt das Resultat dem SR1 mit 

— bringt, gemäss den Informationen der Wettkampfleitung den Reserveball ins Spiel  

—  

 

 

Wertung: 

 

Je 1 Punkt gibt es bei: 
— jedem direkt gefangenen Ball bei Malstab 5 und 6 

— jedem Schlag bei Malstab 3 und 4 

 

 

 

Der nächste Punkt zählt nicht: 
— beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes 

 

 

 

Besonderes 
— Der Ball kann mit der Hand oder via Brett gefangen werden 

— Einen Punkt gibt es nur beim direkten Wurf (ohne Bodenberührung). 

— Hat der Ball beim Schlusspfiff den Schläger bereit verlassen, zählt dieser Schlag 
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Disziplin FF3 Aufgabe 3b Moosgummi-Intercross 
 

Richter.in 1 (R1) 

— ist verantwortlich für den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung 

— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes 

— addiert die gefangenen Ringe sowie die korrekten Stabübergaben hinter Linie 3 

— kontrolliert Linie 3 sowie Linie 1 inkl. Übungsablauf auf dieser Seite 

 

Richter.in 2 (R2) 

— addiert die gefangenen Bälle sowie die korrekte Intercrossübergabe hinter Linie 3 

— kontrolliert Linie 3 sowie Linie 2 inkl. Übungsablauf auf dieser Seite 

— teilt das Resultat dem SR1 mit 

 

 

 

Wertung: 
 

Je 1 Punkt gibt es bei: 
— jedem korrekt gefangenen Ring mit dem Stab zwischen den Malstäben 3+1 und hinter der Linie 3 

— jedem korrekt gefangenen Ball mit dem Intercross zwischen den Malstäben 3+1 und hinter der Linie 3 

— jeder Stabübergabe zwischen den Malstäben 3+1 und hinter der Linie 3 

— jeder Intercrossübergabe zwischen den Malstäben 3+1 und hinter der Linie 3 

 

 

 

Keinen Punkt gibt es: 
— beim Fang, wenn der Stab vor der Markierung (30 cm) gehalten wird 

— Wenn der Moosgummiring nicht unten herausgenommen wird 

 

 

Der nächste Punkt zählt nicht: 
— beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes 

 

 

 

Besonderes 
— -Der Moosgummiring muss unten herausgenommen werden. 

— -Beim Fang hinter der Linie 3 sind immer die Füsse massgebend. Der Stab oder das Intercross-Racket 
können vor der Linie sein. 

— -Bei der Übergabe müssen die Füsse, der Stab oder das Intercross-Racket hinter der Linie 3 sein. 

— -Der Stab muss unterhalb der Markierung (30cm) einhändig oder zweihändig gehalten werden.  

— -Es darf überholt werden. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


