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Anhang Richter.innen Weisungen F+F 2026

Material:
— Siehe Merkblatt Vereinsempfang Punkt: habe ich alle meine Sachen dabei.
— Fiir die Zeitnahme werden keine Mobilgerate 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 aufgefiihrt.

— 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 kénnen auch an der An- oder Abmeldung eingeteilt werden.

4. Punkte
— Wenn der Ablauf der Aufgabe nicht eingehalten wird, zdhlen die Punkte erst wieder bei korrektem Ablauf.
— Hat das Spielgerat die Hand oder den Fuss verlassen gilt der ndchste Punkt bei korrekter An/Abnahme.

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

6. Malstibe
Der (die) Malstab (Malstédbe) darf (diirfen) bei allen Aufgaben beriihrt, jedoch nicht gehalten werden.
Der(die)umgestossene(n) Malstab (Malstdbe) muss (miissen) 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 Platze- fertig - Pfiff (Pfeife) und Schlusszeichen mit Pfeife

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

Merkblatt Vereinsempfang Fit+Fun-Richter.innen

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

— Blickkontakt suchen

— Freundlichkeit

— motivieren + beruhigen

— Pinktlichkeit

— Hilfsbereitschaft

— sicherem Auftreten / diszipliniert
— gewissem Durchsetzungsvermégen

Habe ich alle meine Sachen dabei?

— Schiedsrichterpfeife

— Timer, Stoppuhr mit Timer, ohne Zwischentdne

— Handzahlapparat (Driickerli)

— Schreibzeug mit Reserve

— Schreibunterlage

— giiltige Weisungen / Anhang Richter.innen

— das offizielle Richter.in Shirt

— Bei Contest 2.0 Turnfeste betriebsbereites Handy, Tablett oder Laptop

Wahrend der Bereitstellung des Vereins

— Tenue/Ausriistung sowie Mindestalter kontrollieren

— Vereins-/ Gruppenleiter auf Unregelmassigkeiten hinweisen
— Wenn notig sanktionieren

Richter.in trifft auf Verein
— kurze Begriissung 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 Platze fertig Pfiff (Pfeife) und Schlusszeichen mit Pfeife

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

— sind noch Fragen zum Ablauf

— einen guten Wettkampf wiinschen

— Gruppe 1 stellt sich auf. Die anderen Ti/Tu gehen hinter die Abschrankung oder Begrenzung



Disziplin FF1 / Aufgabe 1a: Fussball - Stafettenstab

Discipline FF1 / Tache 1a: Football - Témoin

4 Turnende / Gymnastes

1. Pkt. / Pts. ( Stabubergabe Transmission térnoin )
{ Rechte Hand / Main droit )

R2/J2

<&

Malstab 1
Piquet 1 2. Pkt. / Pts.
{ Stabibergabe Transmission térnaoin )
Malstab 2 { Linke Hand / Main gauche )
Piquet 2 I;d_alstetil;S
Ique mit Stab / avec témoin
. ] .
2 — — — — — =2
e
2 @
= =
2. Pkt. / Pts. = R1/J1 = 1. Pkt / Pts.
Legende:
LN Tw/Ti mit Ball/ Gymn. avec balle
R1/J1 R2/J2 L Tu/Ti/ Gymn.
Total = 2 Pkt. / Pts. Total = 2 Pkt. / Pts. - — — — Ballweg / Parcours balle
- — ——  Stabweg/Parcours témoin
= laufweg Tu/Ti/Parcours gymn.
* & Punkte / Points



Disziplin FF1 / Aufgabe 1a: Fussball - Stafettenstab

Richter.in 1 (R1)

— ist verantwortlich fiir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung
— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

— addiert die Fussballpasse

— kontrolliert den Bereich mit dem Fussball

Richter.in 2 (R2)
— addiert die Stafettenstabiibergabe

— kontrolliert den Bereich mit dem Stafettenstab
— teilt das Resultat dem SR1 mit

Wertung:

Je 1 Punkt gibt es bei:

— jeder korrekten Stafettenstabiibergabe zwischen Malstab 1 + 3
— jeder korrekten Stafettenstabiibergabe in der Zone 1

— jeder Fussballpass welcher Linie 2 und Linie 3 iiberquert

— jeder Fussballpass welcher Linie 3 und Linie 2 iiberquert

Keine Punkte gibt es:

— wenn die Stafettenstabiibergabe mit der falschen Hand erfolgt

— Wenn, die Stabiibergabe 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 iiberquert hat, gibt es 1 Punkt, jedoch muss der.die im Ablauf
vorgesehener.e Turner.in den Ball beriihren sonst zahlt der nachste Punk nicht.



Disziplin FF1 / Aufgabe 1b: Reif - Bille
Discipline FF1 / Tache 1b: Cerceau - Balles

6 Turnende / Gymnastes

Rugbyball / Ballon de rughy Tennisball / Balle de tennis

Volleyball / Volleyball . Handball / Handball
y Y je 2. Pkt. / Pts.

Malstab 4 { gefangene Balle / Balles ratrappées ) Malstab 3
Piquet4 Piquet 3
‘A
R1/J1 Fangzone 2/ L
Zone de capture 2 / Linie / Ligne 2

<

Fangzone 1/
Zone de capture 11 L \je 1. Pkt. / Pts. gefangene Balle / Balles ratrappées )

je 1. Pkt. / Pts.

(.) :|< Reif / Cerceau

R2/J2

Malstab 1
Piquet 1

Malstab 2
Piguet 2

Startlinie / Ligne de départ

|
|
|
|

je 1. Pkt. / Pts.

{ Ubergueren Startlinie / traverser ligne de départ )

QILI | Tennisball / Balle de tennis
\ ILII Rugbyball / Ballon de rugby
| ® | Handball / Handball

‘L@ Volleyball/ Volleyball

|| Tu/Ti mit Ball/ Gymn. avec balle
L | Tu/Ti/ Gymn.

———— DBallweg / Parcours balle

- —— - Llaufweg Tu/Ti/ Parcours gymn.
® & Punkte / Points



Disziplin FF1 / Aufgabe 1b Reif - Bdlle

Richter.in 1 (R1)

— ist verantwortlich fiir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung
— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

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

Richter.in 2 (R2)

— addiert das Uberqueren der Startlinie

— addiert die Wiirfe 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 Uberquerung der Startlinie

je 2 Punkte gibt es bei:

— jedem direkt gefangenen Ball nach der Linie 2 in der Fangzone 2

Der nichste Punkt zahlt nicht:
— beim Nichtumlaufen des Malstabes

— beim Falschumlaufen des Malstabes, der.die nachste Turner.in kann den Malstab frei wahlen

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

Besonderes
— Der Ball darf den Reif beriithren.

— Die Fiisse der Fangenden sind massgebend fiir die Punktevergabe.

— Der gefangene Ball ist auch giiltig, wenn er nicht durch den Reif geflogen ist
— Die Reihenfolge muss nach der Startaufstellung nicht eingehalten werden.
— Es darfiiberholt werden.

— Wurde im Ablauf der falsche Malstab umlaufen, kann der.die nachste Turner.in frei wahlen welchen Malstab
er.sie umlauft.



Disziplin FF2 / Aufgabe 2a: Brettball - Moosgummiring
Discipline FF1 / Tache 1a: Planche de Balles - Anneaux en caoutchouc

5 Turnende / Gymnastes

1. Pkt. / Pts. 1. Pkt. / Pts.
( gefangene Balle / Balles ratrappées ) { gefangene Ringe / Anneaux ratrappées )
Malstab 1 IR VA Malsteb 3 e
Piquet1 | @ @1 ? vastats | @ |
| | R2/J2
R1/J1 | | ~Brett / Planche 1.0x1.0m 1 e
7] 1. Pkt / Pts. I
e { Brettberihrung /. )
® | Malstab 4
| .—-"'Igl‘/ Piquet 4
| /) 1. Pkt. / Pts.
{ gefangene Ringe / Anneaux ratrappées )
/ ge
Malstab 2 | “ ~
Piquet 2 I ® LI
1. Pkt. / Pts.

{ gefangene Balle / Balles ratrappées )

Legende:
LO ] Tu/Timit Ring / Gymn. avec anneaux
L@ ] Tu/Timit Ball / Gymn. avec balle
L Tu/Ti/ Gymn.
s RingWeg / Parcours anneaux
= Ballweg / Parcours Intercross
= === laufweg Spieler / Parcours gymn.
L I Punkte / Points



Disziplin FF2a/ Aufgabe Brettball - Moosgummiring

Richter.in 1 (R1)

— istverantwortlich fiir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung
— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

— addiert die Brettberiihrungen sowie die gefangenen Bille

— kontrolliert das Umlaufen der Malstdbe 3 und 4

Richter.in 2 (R2)

— addiert die gefangenen Moosgummiringe

— kontrolliert das Umlaufen der Malstiabe 1 und 2
— teilt das Resultat dem R1 mit

Wertung:

Je 1 Punkt gibt es bei:

— jeder Brettberiihrung durch den Beachvolleyball
— jedem direkten Beachvolleyball Fang

Je 2 Punkte gibt es bei:

— jedem korrekten Moosgummiring Fang

Der nédchste Punkt zahlt nicht:
— beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes

Besonderes

— Einen Punkt gibt es nur beim direkten Wurf via Brett (ohne Bodenberiihrung).
— Sobald der Beachvolleyball mit dem Brett in Beriihrung kommt, zahlt der Punkt
— Mit dem Beachvolleyball gibt es nur 1 Versuch das Brett zu treffen.

— Die Wurf- und Fangposition ist zwischen den Malstdben frei wahlbar.



Disziplin FF2 / Aufgabe 2b: 8-er Ball
Discipline FF2 /| Tache 2b: Balles en 8

6 Turnende / Gymnastes

Startzone R2 1/ J2 Startzone
Rugby-Ball Tennisball
Zone de départ e Zone de départ
Ballon de rugby Balle de tenis
A»SPKH 2.Pkt.f‘°\
Pts. Pts.
N /|
N\ /o
N\ e
| y |
2. Pkt. fPts
[ @ Reif / Cerceau)( |
- 7N\ |
/ AN |
| / \
| N
e ._/I1 Pkt. / 1.Pkt./F| ¢
Zone || R1/J1 Zone llI
R1/J1 R2/J2 Legende:
_ _ L] Tu/Ti mit Ball / Gymn. avec balle
Total =2 Pkt. / Pts.  Total = 3 Pkt. / Pts. U wm e
— === Balweg/Parcours balle
—  Laufweg Tu/Ti/ Parcours gymn.
® & Fangpunkte und Reifpunkt /

Points attrapage et Points cerceau



Disziplin FF2 / Aufgabe 2b 8er Ball

Material: 2 Reserve Tennisbille

Richter.in 1 (R1)

— istverantwortlich fiir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung
— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

— addiert die Fangballe bei den Positionen v und y

— kontrolliert den Ubungsablauf bei den Positionen v und y

Richter.in 2 (R2)

— addiert die Fangballe bei den Positionen x und w

— addiert die Wiirfe durch den Reif

— kontrolliert den Ubungsablauf bei den Positionen x und w

— teilt das Resultat dem SR1 mit

— bringt, gemass 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 nachste Punkt zahlt 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 beriithren.

— Der gefangene Ball hinter der Abwurflinie (Position x) ist auch giiltig, 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 Bille beim Kreuzen in der Luft, ist es an den Turnenden diese zu holen.

— Es darf nicht tiberholt 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 einhdndig oder zweihdndig 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.

10



Disziplin FF3 / Aufgabe 3a: Street Racket
Discipline FF3 / Tache 3a: Street Racket

6 Turnende / Gymnastes

Malstab 3
(\‘ Plauet3 1 Pkt / Pts.
{ Schlag mit Street Racket /
g'izlj;ﬁ 1 . el \ Chague frappe avec la raguette )
AN BN
N
N |
: R2/J2
Malstab 2
Malstab 5 Piquet 2 Y
Piquet 5
[e] |
/
R1/J1 + |
e / 1. Pkt. / Pts. I
{ Schlag mit Street Racket /
Malstab 6 / Chaque frappé avec la raguefte ) -

Piquet 6 1. Pkt. / Pts.

® ( gefangene Balle /

] Balles ratrappées )

~_ 7 Malstab 4
1. Pkt. / Pts. Piquet4

( gefangene Bille / Balles ratrappées )

L@ Tu/Timit Ball/ Gymn. avec balle
L | Tu/Ti/ Gymn.
——— DBallweg / Parcours balle
— == Laufweg Tu/Ti/Parcours gymn.
® ° Punkte / Points
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Disziplin FF3 Aufgabe 3a Street Racket

Material: 1 Reserve Street Racket Ball

Richter.in 1 (R1)

ist verantwortlich fiir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung
Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

addiert die Fangballe bei Malstab 6 und die Schlage bei Malstab 5

kontrolliert das korrekte Umlaufen von Malstab1

Richter.in 2 (R2)

addiert die Schlage bei Malstab 3 und Fangballe bei Malstab 4

kontrolliert das korrekte Umlaufen von Malstab 2

teilt das Resultat dem SR1 mit

bringt, gemass 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 nichste Punkt zahlt 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 Bodenberiihrung).
Hat der Ball beim Schlusspfiff den Schldger bereit verlassen, zahlt dieser Schlag
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Disziplin FF3 / Aufgabe 3b: Moosgummi - Intercross /
Discipline FF3 / Tache 3b: Anneaux en caoutchouc - Intercross

6 Turnende / Gymnastes

Malstab 4 Malstab 2
Piquet 4 Piquet 2

Linie / Ligne 1 Linie / Ligne 2

R1/7J1 R2/J2

|

|

|

|

|

|
*— —e
&L’ ‘I:IE/

Malstab 3 / Malstab 1

Piquet 3 Piguet 1
1. Pkt. / Pts. { gefangene Ringe / Anneaux ratrappées ) 1. Pkt. / Pts. { gefangene Balle / balles ratrappées )
2. Pkt / PtS. ( Stabubergabe / Transmission b&ton ) 2 Pkt / PtS. ( Ubergabe Intercross / Transmission Intercross )
R1/J1 R2/J2 Legende:

1O Tu/Timit Ring / Gymn. avec anneaux

L] Tu/Ti mit Intercrossball / Gymn. avec balle Intercross
Tu/Ti/ Gymn.

Ringweg / Parcours anneaux

Total =2 Pkt. / Pts.  Total = 2 Pkt. / Pts.

Ballweg / Parcours Intercross
Laufweg Spieler / Parcours gymn.
Punkte / Points

e
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Disziplin FF3 Aufgabe 3b Moosgummi-Intercross

Richter.in 1 (R1)

— istverantwortlich fiir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung
— Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

— addiert die gefangenen Ringe sowie die korrekten Stabiibergaben hinter Linie 3
— kontrolliert Linie 3 sowie Linie 1 inkl. Ubungsablauf auf dieser Seite

Richter.in 2 (R2)

— addiert die gefangenen Bélle sowie die korrekte Intercrossiibergabe hinter Linie 3
— kontrolliert Linie 3 sowie Linie 2 inkl. Ubungsablauf 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 Malstdben 3+1 und hinter der Linie 3

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

— jeder Intercrossiibergabe zwischen den Malstdben 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 nachste Punkt zahlt nicht:
— beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes

Besonderes
— -Der Moosgummiring muss unten herausgenommen werden.

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

— -Bei der Ubergabe miissen die Fiisse, der Stab oder das Intercross-Racket hinter der Linie 3 sein.
— -Der Stab muss unterhalb der Markierung (30cm) einhdndig oder zweihandig gehalten werden.
— -Es darf tiberholt werden.
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