
Handleiding	
  scheidsrechter	
  bij	
  jeugdwedstrijden	
  
	
  
Voor	
  de	
  wedstrijd:	
  

-­‐ Net	
  controleren	
  (Voor	
  de	
  1e	
  en	
  2e	
  klasse:	
  B-­‐jeugd:	
  2,15	
  m,	
  C-­‐jeugd:	
  2,05	
  m.	
  Voor	
  
de	
  Top-­‐	
  en	
  Hoofdklasse:	
  B-­‐jeugd:	
  2,24	
  m,	
  C-­‐jeugd:	
  2,15	
  m)	
  

-­‐ Wedstrijdformulier	
  laten	
  invullen	
  (vraag	
  vooraf	
  de	
  handtekening	
  van	
  de	
  coach	
  en	
  
aanvoerder	
  van	
  beide	
  teams)	
  

-­‐ Spelerskaarten	
  controleren	
  (niet	
  aanwezig,	
  dan	
  identificatie	
  met	
  ID)	
  
-­‐ Beide	
  teams	
  warming-­‐up	
  (in	
  totaal	
  zo’n	
  25	
  minuten):	
  	
  

1. Teams	
  lopen	
  warm,	
  jij	
  controleert	
  ondertussen	
  het	
  net.	
  
2. Team	
  spelen	
  in:	
  jij	
  controleert	
  de	
  spelerskaarten	
  met	
  coaches.	
  
3. Tossen:	
  roep	
  de	
  aanvoerders	
  van	
  beide	
  teams	
  bij	
  je,	
  bepaal	
  kop/munt,	
  

gooi	
  munt	
  omhoog	
  en	
  laat	
  munt	
  op	
  de	
  grond	
  stuiteren.	
  Team	
  dat	
  de	
  toss	
  
wint	
  mag	
  kiezen	
  of	
  het	
  wil	
  beginnen	
  met	
  serveren	
  of	
  dat	
  het	
  een	
  kant	
  van	
  
het	
  veld	
  wil	
  kiezen.	
  Het	
  team	
  dat	
  de	
  toss	
  wint,	
  heeft	
  de	
  overgebleven	
  
keuze.	
  

4. Inslaan	
  (circa	
  7	
  minuten):	
  jij	
  fluit	
  voor	
  inslaan.	
  Wissel	
  na	
  circa	
  3	
  minuten	
  
van	
  kant.	
  

5. Serveren	
  (circa	
  3	
  minuten):	
  	
  jij	
  fluit	
  om	
  ‘warm	
  te	
  serveren’	
  	
  
6. Fluiten	
  om	
  serveren	
  te	
  beëindigen,	
  spelers	
  de	
  ballen	
  te	
  laten	
  verzamelen	
  

en	
  neemt	
  plaats	
  op	
  de	
  bok.	
  
	
  
Tijdens	
  de	
  wedstrijd:	
  

-­‐ Fluiten	
  om	
  het	
  begin	
  van	
  de	
  set	
  aan	
  te	
  geven	
  (gebaar:	
  beide	
  onderarmen	
  met	
  
handpalmen	
  naar	
  boven	
  wijzen	
  een	
  kant	
  van	
  het	
  veld	
  aan).	
  

-­‐ Fluiten	
  voor	
  service	
  (gebaar:	
  arm	
  voorlangs	
  lichaam	
  halen	
  in	
  richting	
  van	
  
opslag).	
  Let	
  op:	
  bij	
  de	
  C-­‐jeugd	
  geldt	
  dat	
  na	
  drie	
  keer	
  serveren	
  er	
  verplicht	
  moet	
  
worden	
  doorgedraaid.	
  	
  

-­‐ Fluiten	
  voor	
  time-­‐outs	
  (gebaar:	
  maak	
  een	
  ‘T’	
  met	
  je	
  handen,	
  daarna	
  ploeg	
  
aanwijzen	
  die	
  time-­‐out	
  heeft	
  aangevraagd).	
  Er	
  mogen	
  per	
  team	
  maximaal	
  twee	
  
time-­‐outs	
  per	
  set	
  aangevraagd	
  worden.	
  	
  

-­‐ Fluiten	
  voor	
  wissels	
  (gebaar:	
  met	
  onderarmen	
  een	
  draaiende	
  beweging	
  om	
  
elkaar	
  heen	
  maken).	
  Er	
  mogen	
  per	
  team	
  maximaal	
  zes	
  wissels	
  per	
  set	
  
aangevraagd	
  worden.	
  Wanneer	
  speler	
  A	
  wordt	
  gewisseld	
  voor	
  speler	
  B,	
  mag	
  deze	
  
gedurende	
  de	
  betreffende	
  set	
  alleen	
  voor	
  speler	
  B	
  weer	
  terug	
  het	
  veld	
  in	
  
gewisseld	
  worden.	
  Deze	
  wissels	
  tellen	
  als	
  twee	
  losse	
  wissels.	
  

-­‐ Fluiten	
  voor	
  fouten	
  (gebaar:	
  eerst	
  wijzen	
  richting	
  kant	
  van	
  het	
  team	
  dat	
  het	
  punt	
  
krijgt,	
  dan	
  aangeven	
  welke	
  fout	
  er	
  wordt	
  gemaakt).	
  

-­‐ Fluiten	
  om	
  eind	
  van	
  de	
  set	
  of	
  wedstrijd	
  aan	
  te	
  geven	
  (gebaar:	
  onderarmen	
  met	
  
open	
  handen	
  voor	
  de	
  borst	
  kruisen).	
  Er	
  worden	
  minimaal	
  4	
  sets	
  gespeeld	
  en	
  het	
  
team	
  dat	
  het	
  eerst	
  bij	
  de	
  25	
  punten	
  is	
  (met	
  twee	
  punten	
  verschil)	
  wint	
  de	
  
wedstrijd.	
  In	
  het	
  geval	
  van	
  een	
  setstand	
  van	
  2-­‐2,	
  wordt	
  een	
  vijfde	
  set	
  gespeeld	
  tot	
  
de	
  15	
  (weer	
  twee	
  punten	
  verschil).	
  Let	
  op:	
  bij	
  sommige	
  verenigingen	
  is	
  geen	
  tijd	
  
voor	
  een	
  vijfde	
  set.	
  De	
  uiteindelijke	
  winst	
  zal	
  dan	
  worden	
  bepaald	
  op	
  basis	
  van	
  de	
  
setstanden	
  van	
  de	
  vier	
  gespeelde	
  sets.	
  
	
  

	
  
	
  
	
  



	
  
	
  
Na	
  de	
  wedstrijd:	
  

-­‐ Checken	
  of	
  wedstrijdformulier	
  goed	
  en	
  volledig	
  is	
  ingevuld	
  
-­‐ Handtekening	
  zetten	
  
-­‐ Wedstrijdformulieren	
  verdelen:	
  

o Wit:	
  in	
  wedstrijdkoffer	
  leggen,	
  wordt	
  naar	
  NeVoBo	
  verstuurd	
  
o Geel:	
  exemplaar	
  meegeven	
  aan	
  de	
  gastpartij	
  (Geel	
  voor	
  Gasten)	
  
o Roze:	
  exemplaar	
  voor	
  eigen	
  team	
  

	
  
	
  
Belangrijkste	
  fouten	
   Gebaar	
  
Voetfout:	
  met	
  serveren	
  de	
  achterlijn	
  
aanraken	
  

Achterlijn	
  aanwijzen	
  

Te	
  laat	
  opslaan:	
  een	
  speler	
  serveert	
  8	
  
seconden	
  of	
  meer	
  na	
  het	
  fluitsignaal	
  

Acht	
  gespreide	
  vingers	
  omhoog	
  steken	
  

Bal	
  komt	
  in	
  het	
  veld	
  op	
  de	
  grond	
  (“in”)	
   Met	
  gestrekte	
  arm	
  en	
  open	
  hand	
  naar	
  de	
  
grond	
  wijzen	
  

• Bal	
  komt	
  buiten	
  het	
  veld	
  op	
  de	
  
grond	
  (“uit”)	
  

• Bal	
  raakt	
  een	
  object	
  buiten	
  het	
  veld	
  	
  
• Bal	
  raakt	
  de	
  antenne	
  	
  
• Bal	
  passeert	
  net	
  langs	
  de	
  antenne	
  

in	
  plaats	
  van	
  tussen	
  de	
  antennes	
  

Onderarmen	
  verticaal	
  heffen,	
  handen	
  open	
  
en	
  handpalmen	
  naar	
  lichaam	
  gekeerd	
  

Bal	
  is	
  aangeraakt	
  voordat	
  hij	
  uitgaat	
   Met	
  handpalm	
  van	
  de	
  ene	
  hand	
  over	
  de	
  
vingers	
  van	
  de	
  verticaal	
  gehouden	
  andere	
  
hand	
  strijken	
  

Vier	
  keer	
  spelen:	
  bal	
  wordt	
  door	
  een	
  team	
  
vier	
  keer	
  geraakt	
  in	
  plaats	
  van	
  in	
  drieën	
  
over	
  het	
  net	
  gespeeld	
  

Vier	
  gespreide	
  vingers	
  omhoog	
  steken	
  

Tweemaal	
  raken:	
  bal	
  wordt	
  door	
  dezelfde	
  
spelers	
  twee	
  keer	
  gespeeld	
  dan	
  wel	
  
technisch	
  onjuist	
  gespeeld	
  

Twee	
  gespreide	
  vingers	
  omhoog	
  steken	
  

Technische	
  fout:	
  speler	
  ‘draagt’	
  de	
  
bal/houdt	
  de	
  bal	
  de	
  lang	
  vast	
  

Onderarm	
  met	
  handpalm	
  naar	
  voren,	
  
langzaam	
  omhoog	
  brengen	
  

Netfout:	
  speler	
  wordt	
  aangeraakt	
  door	
  een	
  
spelers	
  of	
  de	
  bal	
  uit	
  de	
  opslag	
  raakt	
  het	
  net	
  
en	
  blijft	
  niet	
  in	
  het	
  spel	
  	
  

Wijs	
  naar	
  het	
  net	
  aan	
  de	
  kant	
  waar	
  de	
  bal	
  
het	
  net	
  heeft	
  geraakt	
  

• Over	
  de	
  middenlijn	
  stappen	
  en	
  
daarbij	
  de	
  tegenstander	
  hinderen	
  	
  

• De	
  bal	
  gaat	
  onder	
  het	
  net	
  door	
  

De	
  middenlijn	
  aanwijzen	
  

Dubbelfout:	
  
• Andere	
  bal	
  rolt	
  in	
  het	
  veld	
  

gedurende	
  de	
  rally	
  
• Je	
  twijfelt	
  voor	
  wie	
  het	
  punt	
  is	
  
• Als	
  tegenstanders	
  gelijktijdig	
  een	
  

fout	
  maken	
  

Beide	
  duimen	
  verticaal	
  omhoog	
  steken,	
  
geen	
  punten	
  worden	
  uitgedeeld,	
  rally	
  
wordt	
  overgespeeld	
  

	
  


