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Vorwort

Diese Spielregeln treten mit Wirkung vom 1. Méarz 2010 in Kratft.

Um eine sprachliche Vereinfachung zu erreichen, wird in diesem Regelwerk
generell fir weibliche und mannliche Spieler, Offizielle, Schiedsrichter und
andere Personen die mannliche Form benutzt.

Die Regeln sind jedoch mit Ausnahme der Regel 3 (Ballgrof3e) fur weibliche
und mannliche Teilnehmer dieselben.

Die Philosophie des Beach Handballs basiert auf dem Fair-Play
Gedanken, der bei jeder Entscheidung zu berticksichtigen ist.

Fair-Play bedeutet:
Achte die Gesundheit, Wirde und den Korper der Spieler
Achte den Spielgeist und die Spielphilosophie

Achte den Spielfluss aber toleriere niemals einen durch eine
Regelwidrigkeit erzielten Vorteil

Im Einklang mit der Philosophie des Beach Handballs (Beide Mannschaften
sollen, wenn mdglich, komplett spielen, damit ein attraktives Spiel zustande
kommt.) richtet sich die Bestrafung gegen den einzelnen Spieler und nicht
gegen die Mannschatft.



Regel 1

Die Spielflache

1:1 Die Spielflache (Abb. Nr. 1) ist ein Rechteck von 27 m Lange und 12 m
Breite und umfasst ein Spielfeld und zwei Torrdume.

Die Spielflache muss aus einer geraden und einheitlichen
Sandschicht bestehen, frei von Steine, Muscheln oder andere
Partikel, die eine Verletzungsgefahr fur die Spieler darstellen.

Der feinkdrnige Sand muss mindestens 40cm tief sein.

Die Beschaffenheit der Spielflache darf im Spielverlauf nicht
zugunsten einer Mannschaft verandert werden.

Eine Sicherheitszone um die Spielflache von ca. 3 Meter sollte
gegeben sein.

Die Witterungsbedingungen durfen kein Verletzungsrisiko flr Spieler
darstellen.

Bei Flutlichtveranstaltungen muss die Lichtintensitat zwischen 1 000
und 1 500 Lux (gemessen in 1 m Hohe Uber der Spielflache)
betragen.

1:2 Das Spielfeld ist 15 m lang und 12 m breit. Fir die Begrenzung muss
ein bis zu 8 Zentimeter breites, elastisches, farbiges Band oder Seil
benutzt werden.

1:3 Alle Linien auf der Spielflache sind integraler Bestandteil des
Bereichs, den sie begrenzen.

Die Langsseiten der Spielflache heil3en Seitenlinien, die Breitseiten
Torauslinien.

Die Linie zwischen den Torpfosten heif3t Torlinie und wird im Sand
gezogen.

Das Tor

1:4 In der Mitte der beiden Torauslinien steht ein Tor (Abb. Nr. 2a und

2b). Die Tore sind im Lichten 2 Meter hoch und 3 Meter breit und
mussen fest im Sand verankert sein. Die Verankerungen durfen die
Sicherheit der Spieler nicht gefahrden.



Regel 1

Die Torpfosten sind durch eine Querlatte fest verbunden. lhre hintere
Kante muss mit der hinteren Seite der Torauslinie verlaufen.
Torpfosten und Latte mussen quadratisch sein (8 Zentimeter). Sie
mussen auf den drei vom Spielfeld einzusehenden Seiten mit zwei
kontrastierenden Farben gestrichen sein, die sich ebenfalls deutlich
vom Hintergrund abheben sollen.

Jedes Tor muss mit einem Netz versehen sein. Dieses musS SO
aufgehangt werden, dass ein in das Tor geworfener Ball normaler-
weise im Tor verbleibt.

Der Torraum

1:5 Vor jedem Tor befindet sich der Torraum (Regel 6).

Der Torraum ist begrenzt durch die Torraumlinie und wird
folgendermalRen geschaffen: Im Abstand von 6 m zur Torauslinie wird
parallel dazu ein Band oder ein Seil befestigt.

Der Zeitnehmertisch

1:6 Der Zeitnehmertisch sollte mindestens drei bis vier Personen Platz
bieten und wird an der Spielfeldhalfte mit mindestens 3 m Abstand zur
Seitenlinie aufgestellt.

Der Zeitnehmertisch muss derart aufgestellt werden, dass die
Auswechselrdume vom Zeitnehmer/Sekretar zu sehen sind.

Die Auswechselraume

1:7 Der Auswechselraum flr Feldspieler ist 15 m lang und ca. 3 m breit.
Es befindet sich je ein Auswechselraum an jeder Seite des
Spielfeldes aulerhalb der Seitenlinien. Die Feldspieler dirfen das
Spielfeld nur dber den Auswechselraum betreten.

1:8 a) Der Torhiter und die Feldspieler haben das Recht, beim
Verlassen der Spielflache den kirzesten Weg auf der Seite ihres
Auswechselraums zu wahlen. Das bedeutet, die Spieler kdnnen
die Spielflache jenseits der gesamten Seitenlinie und des Tor-
raums auf der Seite ihres Auswechselraums verlassen.

b) Die Eintrittszone der Torhdter ist jeweils die Seitenlinie im Bereich
des eigenen Torraums, auf der Seite des Auswechselraums der
eigenen Mannschaft (Regeln 4:13, 5:12).

c) Dem Ersatztorhiter ist es erlaubt, an der Seitenlinie zwischen der
Torauslinie und der Torraumlinie seiner Mannschaft zu sitzen oder
zu knien, um auf seine Einwechslung zu warten.

6
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Regel 1

Abbildung Nr. 2a : Das Tor
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Regel 1

Abbildung Nr. 2b : Das Tor (Seitenansicht)
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Regel 2

Spielbeginn, Spielzeit, Schlusssignal, Time-out und Team Time-out
Spielbeginn

2:1 Vor dem Spiel werfen die Schiedsrichter eine Minze um die

Seitenwahl und den Auswechselraum zu bestimmen.

Die gewinnende Mannschaft wahlt die Spielfeldseite oder die Langs-
seite des Auswechselraums. Die andere Mannschaft wéahlt anschlie-

Rend entsprechend der Wahl der ersten Mannschatt.

Nach der Pause werden die Seiten gewechselt, aber
Auswechselrdume werden nicht gewechselt.

22 Das Spiel sowie das AGol den

einem Schiedsrichterwurf (10:1-2) nach Anpfiff des Schiedsrichters

(Regel 2:5).
2:3 Die Feldspieler platzieren sich auf dem gesamten Spielfeld.
Spielzeit

2:4 Das Spiel besteht aus zwei Halbzeiten, die getrennt gewertet werden.
Jede Halbzeit dauert 10 Minuten (siehe jedoch Regel 2:6, 2:8 und

4:2). Die Pause dauert 5 Minuten.

2:5 Die Spielzeit (Start der Zeitmessung und Schiedsrichterwurf) beginnt

mit dem Anpfiff durch den Schiedsrichter (2:2).

2:6 Ist der Spielstand am Ende der Halbzeit unentschieden, wird das
AGol den Goal i Regal §:.8.wiesed ddginnt mit einem
Schiedsrichterwurf (Regel 10). Der Sieger erhélt fir die gewonnene

Halbzeit einen Punkt.

2:7 Wenn beide Halbzeiten von derselben Mannschaft gewonnen

werden, ist diese mit 2:0 Punkten Gesamtsieger.

2:8 Gewinnt jede Mannschaft eine Halbzeit, ist der Spielstand
unentschieden. Da stets ein Sieger zu ermitteln ist, wird ein
AShootAEiner gegen den Torwartii)

Schlusssignal

2:9 Die Spielzeit endet mit dem automatischen Schlusssignal
Offentlichen  Zeitmessanlage oder dem  Schlusssignal

Zeitnehmers. Ertont kein derartiges Signal, pfeift der Schiedsrichter,
um anzuzeigen, dass die Spielzeit abgelaufen ist (Regeln 17:10, 18:1,

18:2).

10
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Regel 2

Kommentar:

Sollte keine offentliche Zeitmessanlage mit automatischem Schlusssignal
vorhanden sein, bedient sich der Zeitnehmer einer Tisch- oder
Handstoppuhr und beendet das Spiel mit dem Schlusssignal (18:2).

Bei Benutzung einer 6ffentlichen Zeitmessanlage sollte diese, falls mdglich,
so eingestellt sein, dass sie zum besseren Verstandnis fur die Zuschauer
von 10 auf O lauft.

2:10 Regelwidrigkeiten und unsportliches Verhalten vor oder mit dem
Ertdonen des Schlusssignals (Halbzeit oder Ende des Spiels) sind zu
ahnden, auch wenn dies erst nach dem Ertdnen dieses Signals
erfolgen kann. Die Schiedsrichter beenden das Spiel erst nach dem
noch auszufihrenden Freiwurf oder 6-m-Wurf, dessen Ergebnis
abzuwarten ist (Erlauterung 3).

2:11 Ertont das Schlusssignal (Halbzeit oder Ende des Spiels) gleichzeitig
mit der Ausfihrung eines Freiwurfs oder 6-m-Wurfs, muss der Wurf
wiederholt werden, auch wenn der Ball sich bereits in der Luft
befindet. Das Ergebnis dieses wiederholten Wurfs ist abzuwarten,
bevor die Schiedsrichter das Spiel beenden.

2:12 Unter den in den Regeln 2:10-11 beschriebenen Umstanden kénnen
gegen Spieler und Mannschaftsoffizielle fir Regelwidrigkeiten und
unsportliches Verhalten bei der Ausflihrung eines Freiwurfs oder 6-m-
Wurfs personliche Bestrafungen ausgesprochen werden. Eine Regel-
widrigkeit bei der Ausflihrung eines derartigen Wurfs kann jedoch
keinen Freiwurf in die andere Richtung nach sich ziehen.

2:13 Stellen die Schiedsrichter fest, dass der Zeitnehmer das Spiel zu frih
mit dem Schlusssignal (Halbzeit oder Ende des Spiels) beendet hat,
sind sie verpflichtet, die Spieler auf der Spielflache zu behalten und
die verbleibende Spielzeit nachspielen zu lassen.

Bei der Wiederaufnahme des Spiels bleibt die Mannschaft in
Ballbesitz, welche zum Zeitpunkt des zu frih ertdonten Signals im
Ballbesitz gewesen ist. War der Ball nicht im Spiel, wird das Spiel mit
dem der Spielsituation entsprechenden Wurf fortgesetzt, andernfalls
laut Regel 13:4 a-b mit Freiwurf.

11



Regel 2

Time-out

2:14 Die Schiedsrichter entscheiden, wann und wie lange die Spielzeit
unterbrochenwi r d {o#'T.i me

In folgenden Situationen ist ein Time-out verbindlich:

a) Sperrung, Disqualifikation oder Ausschluss

b) 6-Meter-Wurf

c) Team Time-out

d) Pfiff vom Zeitnehmer oder technischen Delegierten

e) notwendige Rucksprache zwischen den Schiedsrichtern Entspre-
chend Regel 17:9.

f)  Hinausstellung eines Offiziellen

Abgesehen von den beschriebenen Situationen, bei denen ein Time-
out verbindlich ist, wird von den Schiedsrichtern erwartet, dass sie ihr
Urteilsvermdgen bezlglich der Notwendigkeit eines Time-out auch in
anderen Situationen walten lassen.

Bei einem verbindlichen Time-out bei welchem das Spiel mit dem Pfiff
eines Zeithehmers oder Delegierten unterbrochen wird, ist der
Zeitnehmer jedoch dazu verpflichtet, die offizielle Uhr sofort zu
stoppen ohne auf eine Bestatigung der Schiedsrichter zu warten.

Einige typische Situationen, bei denen ein Time-out nicht verbindlich
ist, aber dennoch unter normalen Umstanden gewahrt wird, sind:

a) ein Spieler scheint verletzt;

b) eine Mannschaft spielt offenkundig auf Zeit; z.B. ein Spieler
verlasst die Spielflache nach einer Hinausstellung zu langsam,
eine Mannschaft verzdgert die Ausfihrung eines formellen Wurfs
oder ein Spieler wirft den Ball weg oder gibt ihn nicht frei;

c) Wechsel fehl e rusatalidnert Spielér roetrith unbeab-
sichtigt die Spielflache (Regel 4:13-14);

d) AuBere Einflusse; z.B. die Bander oder Seile miissen neu
gerichtet oder befestigt werden, etc.

12



Regel 2

Kommentar:

Ein Pfiff der Zeitnehmer/Delegierten stoppt das Spiel. Auch wenn die
Schiedsrichter (und die Spieler) nicht sofort realisieren, dass das Spiel
gestoppt wurde, ist jede Aktion auf dem Spielfeld nach dem Pfiff ungdiltig.

Das bedeutet, dass wenn ein Tor nach dem Pfiff gefallen ist, muss dieses
als ungultig erklart werden. Ahnlich ist auch die Zuteilung eines Wurfs an
eine Mannschaft (jeglicher Wurf) ungiltig. Das Spiel muss so wieder
aufgenommen werden wie es war als der Zeitnehmer/Delegierte gepfiffen
haben.

Jede personliche Strafe die in der Zeitspanne wahrend des Pfiffs vom Tisch
und der Spielunterbrechung seitens der Schiedsrichter von einem
Schiedsrichter gegeben wurde, bleibt gultig. Dies trifft unabhangig von der
Art der Verletzung und der Strafe zu.

2:15 Regelwidrigkeiten wahrend eines Time-out haben die gleichen Folgen
wie Regelwidrigkeiten wahrend der Spielzeit (Regel 16, Kommentar
1).

2:16 Bei einem Time-out geben die Schiedsrichter dem Zeitnehmer das
Zeichen zum Anhalten der Uhr.

Die Spielzeitunterbrechung ist dem Zeitnehmer durch drei kurze Pfiffe
und Handzeichen Nr. 16 anzuzeigen.

Nach einem Time-out (Regel 15:3b) muss das Spiel durch Anpfiff
wiederaufgenommen werden. Mit diesem Pfiff startet der Zeithehmer
die Uhr.

13



Regel 2

Team Time-out

2:17 Jede Mannschaft kann in jeder Halbzeit der normalen Spielzeit ein
Team Time-out von einer Minute beantragen.

Ein Mannschaftsoffizieller der Mannschaft, die ein Team Time-out
beantragen will, muss deutlich eine griine Karte zeigen. Hierzu begibt
er sich zur Mitte der Seitenlinie und halt die grine Karte deutlich
hoch, sodass dieses Zeichen unmittelbar vom Zeitnehmer erkannt
werden kann. (Die grine Karte muss ein Format von etwa 30 x 20
Zentimeterhaben und auf |jeder Seite muss

Eine Mannschaft kann ihr Team Time-out nur beantragen, wenn sie in
Ballbesitz ist (Ball im Spiel oder bei Spielunterbrechung). Unter der
Voraussetzung, dass die Mannschaft den Ballbesitz nicht verliert,
bevor der Zeitnehmer pfeifen kann (in diesem Falle wird das Team
Time-out nicht anerkannt), wird der Mannschaft das Team Timeout
umgehend gewahrt.

Der Zeitnehmer unterbricht dann das Spiel durch einen Pfiff, gibt das
Handzeichen fur Time-out (Nr. 16) und deutet mit gestrecktem Arm
zur beantragenden Mannschaft. Der Mannschaftsoffizielle steckt die
grune Karte in der Mitte der Seitenlinie, ca. 1 m von dieser entfernt in
den Sand. Die Karte bleibt dort fur die restliche Spieldauer der
Halbzeit.

Die Schiedsrichter geben Time-out, und der Zeithehmer halt die Spiel-
zeituhr an. Die Schiedsrichter bestatigen das Team Time-out,
woraufhin der Zeitnehmer eine separate Uhr zur Kontrolle des Team
Time-out betatigt. Der Sekretar tragt die Zeit im Spielprotokoll bei der
beantragenden Mannschaft unter der betreffenden Halbzeit ein.

Wahrend des Team Time-out halten sich die Spieler und
Mannschaftsoffiziellen in ihren Auswechselraumen oder auf der
Spielflache auf. Die Schiedsrichter bleiben in der Mitte der
Spielflache, einer von ihnen sollte sich aber zwecks Abstimmung kurz
zum Zeitnehmertisch begeben.

Regelwidrigkeiten wahrend eines Team Time-out haben die gleichen
Folgen wie Regelwidrigkeiten wahrend der Spielzeit. Es ist hier ohne
Bedeutung, ob sich die betreffenden Spieler auf der Spielflache
befinden oder aufRerhalb. Bei unsportlichem Verhalten ist eine
Hinausstellung gemal Regeln 8:4, 16:1d und 16:2c moglich.

Nach 50 Sekunden zeigt der Zeitnehmer durch ein akustisches Signal
an, dass das Spiel in zehn Sekunden fortzusetzen ist.

14



Regel 2

Die Mannschaften sind gehalten, bei Ablauf des Team Time-out zur
Wiederaufnahme des Spiels bereit zu sein. Das Spiel wird entweder
mit dem Wurf wiederaufgenommen, welcher der Situation bei
Gewahrung des Team Time-out entspricht, oder - wenn der Ball im
Spiel war - mit einem Freiwurf fir die beantragende Mannschaft an
der Stelle fortgesetzt, an der sich der Ball bei der Unterbrechung
befand.

Der Zeitnehmer setzt die Spielzeituhr mit dem Anpfiff des
Schiedsrichters in Gang.

Kommentar:

ABal |l besitzi bedeutet auch, we nn
Einwurf, Freiwurf oder 6-Meter-Wurf gibt.

ABl Il im SpielfAn bedeutet, dass der

halten, werfen, fangen oder passen zu einem Mitspieler) oder die
Mannschaft in Ballbesitz ist.

15
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Regel 3

Der Ball

3:1

3:2

3:3

Gespielt wird mit einem runden, griffigen Gummiball. Er wiegt ftr
Mannerspiele 350 - 370 Gramm und hat einen Umfang von 54 - 56
Zentimeter, er wiegt fur Frauenspiele 280 - 300 Gramm und hat einen
Umfang von 50 - 52 Zentimeter.

Fur Kinder kann ein kleinerer Ball Verwendung finden.

Vor dem Spiel missen mindestens vier den Regel entsprechende
Balle vorhanden sein. Zwei Ersatzballe befinden sich in der Mitte
hinter jedem Tor in einem markierten Feld und ein dritter Ersatzball
verbleibt am Zeitnehmer-Tisch.

Um Spielzeitunterbrechungen méglichst zu vermeiden, muss der vom
Schiedsrichter angezeigte Torhtter schnellstens einen Ersatzball ins
Spiel bringen, wenn der Spielball die Spielflache verlassen hat.

16



Regel 4

Mannschaft, Auswechslung, Ausristung
Mannschaft

4:1 Beach Handball-Spiele und Turniere koénnen fir mannliche-,
weibliche- und gemischte Mannschaften ausgeschrieben werden.

4:2 Eine Mannschaft besteht grundsatzlich aus bis zu 8 Spielern. Bei
Spielbeginn missen mindestens 6 Spieler anwesend sein. Sinkt die
Zahl der teilnahmeberechtigten Spieler einer Mannschaft unter 4, ist
das Spiel abzubrechen; der anderen Mannschaft ist der Sieg
zuzusprechen.

4:3  Auf der Spielflache dirfen sich hochstens 4 Spieler von jeder
Mannschaft (3 Feldspieler und 1 Torwart) befinden. Die ubrigen
Spieler sind Auswechselspieler, die sich in ihrem Auswechselraum
aufhalten.

4:4  Ein Spieler oder Mannschaftsoffizieller ist teilnahmeberechtigt, wenn
er beim Anpfiff anwesend und im Spielprotokoll eingetragen ist.

Nach Spielbeginn eintreffende Spieler/Mannschaftsoffizielle missen
vom Zeitnehmer/Sekretéar die Teilnahmeberechtigung erhalten und im
Spielprotokoll eingetragen werden.

Ein teilnahmeberechtigter Spieler kann die Spielflache jederzeit Gber
seine eigene Auswechsellinie betreten (beachte 4:13).

Ein Averantwortlicher Mannschdasst sof f
nur teilnahmeberechtigte Spieler die Spielflache betreten. Ein

Ver st oss I st v o m MAnnsshaisoffiziellenit | & lc $ e n
unsportliches Verhalten zu betrafen.

4:5 Die Mannschaft muss wéahrend des gesamten Spielverlaufs einen
Spieler auf der Spielflache als Torwart benennen. Ein Spieler, welcher
als Torwart gekennzeichnet ist, kann jederzeit die Position als
Feldspieler einnehmen. Ebenso kann ein Feldspieler jederzeit die
Position des Torwarts einnehmen (beachte 4:8).

4:6  Eine Mannschaft  darf im Spielverlauf ~ hochstens 4
Mannschaftsoffizielle einsetzen, wobei nur zwei von ihnen sich im
Auswechselraum aufhalten dirfen. Die ubrigen zwei
Mannschaftsoffiziellen halten sich hinter dem Auswechselraum
aulBerhalb der Sicherheitszone auf, kénnen aber im Fall einer
Verletzung und nach Erlaubnis durch die Schiedsrichter die
Spielflache betreten, um gemal Regel 4:7 behilflich zu sein.

17



Regel 4

Diese Mannschaftsoffiziellen durfen wahrend des Spiels nicht
ausgewechselt werden. Einer von ihnen ist als
AMannschaftsverantwortlicher" Btu bez
berechtigt, den Zeithehmer/Sekretar und eventuell die Schiedsrichter
anzusprechen (ausgenommen Regel 2:17).

Im Allgemeinen ist ein Mannschaftsoffizieller nicht berechtigt,
wahrend des Spiels die Spielflache zu betreten. Ein Verstol3 gegen
diese Regel ist als unsportliches Verhalten zu ahnden (8:4, 16:1d,
16:2d und 16:6b). Das Spiel wird mit einem Freiwurf flr die
gegnerische Mannschaft fortgesetzt (Regel 13:1a-b; Erlauterung 8).

4:7 Im Falle einer Verletzung konnen die Schiedsrichter zwei
teilnahmeberechtigten Personen (siehe Regel 4:4) einer Mannschaft
die Erlaubnis erteilen, die Spielflache bei einem Time-out zu betreten
(Handzeichen Nr. 16), um den verletzten Spieler zu versorgen (Regel
16:2d).

Betreten weitere Personen die Spielflache nachdem bereits zwei
Personen sich auf der Spielflache befinden, so wird dies als
unerlaubtes Betreten bestraft werden, im Falle eines Spielers mit
Regel 4:14 und 16:2a und im Falle eines Mannschaftsoffiziellen mit
Regel 4, 16:2h und 16:6a. Eine Person, die die Erlaubnis hat die
Spielflache zu betreten aber statt dem verletzten Spieler zu helfen,
Anweisungen an die Spieler gibt, an den Gegner oder die
Schiedsrichter herantritt, wird des unsportlichen Verhaltens bezichtigt.

Ausristung

4:8 Alle Feldspieler einer Mannschaft missen einheitliche Spielkleidung
tragen. Die Kombinationen von Farbe und Design der beiden
Mannschaften missen sich deutlich voneinander unterscheiden.

Die Beach-Handball Spielkleidung fur Manner besteht aus einem
Tank-Top, Shorts und mdglichen Accessoires. Die Beach-Handball
Spielkleidung fur Frauen besteht aus einem Top, einer Bikini-Hose
und madglichen Accessoires.

Die Tank Tops/Tops sind in hellen Farben (rot, blau, gelb, grin,
orange und weil3) zu halten; damit sind am Strand tbliche Farben
gewahlt.

18



Regel 4

Ein als Torhiter agierender Spieler muss dieselbe Kleidung (Design
und Spielernummer) tragen, die der seiner Mannschaftskollegen
gleicht. Die Farben muissen sich von den Farben der Feldspieler
beider Mannschaften und des Torhlter(s) der gegnerischen
Mannschaft unterscheiden.

Kommentar:

Die Mannschaftsoffiziellen mussen einheitliche Shirts tragen, die sich
farblich von denen der eigenen Spieler unterscheiden.

4:9

4:10

4:11

Sowohl Vorder- als auch Rickseite der Tank-Tops und Tops missen
mit den Spielernummern (ca. 12 x 10 cm auf dem Manner-Tank-Top
und 8 x 6 cm auf dem Frauen-Top) gekennzeichnet sein. Die
Spielernummern mussen sich farblich von den Tank-Tops und Tops
deutlich unterscheiden (z.B. helle Ziffern auf dunklem Tank-Top/Top
oder dunkle Ziffern auf hellem Tank-Top / Top).

Alle Spieler spielen barful3.

Das Tragen von ordnungsgemaflen Sportsocken (aus Stoff) oder
Bandagen ist erlaubt. Jegliches anderes Schuhwerk ist verboten.

Das Tragen von Gegenstdnden, welche die Spieler gefahrden
konnten, ist nicht erlaubt. Dies umfasst z.B. Kopfschutz,
Gesichtsmaske, Armbéander, Armbanduhren, Ringe, Halsketten oder
Ketten, Ohrschmuck, Brillen ohne Halteb&dnder oder mit festen
Gestellen sowie alle anderen Utensilien, welche eine Gefahrdung
darstellen konnten (Regel 17:3).

Die Spieler diurfen folgende Accessoires benutzen:

Kappen oder Hite (der weiche oder harte Schirm muss nach hinten
gedreht werden, um Verletzungen zu vermeiden.), Schweil3bander
oder Kopftlicher, Sonnenbrillen (aus Kunststoff mit Halteb&ndern).

Schienen (oder Bandagen) fir Knie/Ellenbogen/FuR3e

Die Spieler sind fur ihre Accessoires verantwortlich. Spieler, die die
oben genannten Bestimmungen nicht einhalten, dirfen nicht mit-
spielen, solange das Problem nicht behoben ist.

Die Athleten sind selbst fur ihre Accessoires verantwortlich. Spieler,
die vorher genannte Voraussetzungen nicht erfillen, dirfen nicht
mitspielen, bevor das Problem behoben ist.
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Regel 4

Kommentar:

Nasenschutz: Die Regel besagt, dass ein Kopfschutz oder eine
Gesichtsmaske verboten sind aber es wird jedoch folgendermal3en
interpretiert: Eine Maske bedeckt den tUberwiegenden Teil des Gesichtes.
Ein Nasenschutz ist bedeutend kleiner und deckt nur den Bereich der Nase
ab. Es wird also toleriert, solch einen Nasenschutz zu tragen.

4:12 Blutet ein Spieler, oder hat ein Spieler Blut am Korper oder an der
Spielkleidung, muss er die Spielflache umgehend und freiwillig (durch
eine reguléare Auswechselung) verlassen, um die Blutung zu stoppen,
die Wunde abzudecken und Korper und Spielkleidung zu reinigen.
Erst dann darf er die Spielflache wieder betreten.

Ein Spieler, welcher im Zusammenhang mit dieser Bestimmung den
Anweisungen der Schiedsrichter keine Folge leistet, macht sich
unsportlichen Verhaltens schuldig (Regeln 8:4, 16:1d und 16:2c).

Spielerwechsel

4:13 Auswechselspieler durfen wahrend des Spiels jederzeit und
wiederholt, ohne Meldung beim Zeitnehmer/Sekretar, eingesetzt
werden, sofern die zu ersetzenden Spieler die Spielflache verlassen
haben (Regel 16:2a).

Das Betreten der Spielflache darf nur tGiber die eigene Auswechsellinie
erfolgen (Regel 16:2a). Dies gilt auch fur den Torwartwechsel (Regel
5:12).

Die Auswechselregeln sind auch bei einem Time-out (ausgenommen
Team Time-out) guiltig.

Bei einem Wechselfehler ist das Spiel mit einem Freiwurf (Regel 13)
oder 6-Meter-Wurf (Regel 14) fur die gegnerische Mannschaft
fortzusetzen, wenn das Spiel deshalb unterbrochen werden musste.
Ansonsten ist das Spiel mit dem der Spielsituation entsprechenden
Wurf wieder aufzunehmen.

Der fehlbare Spieler ist hinauszustellen (Regel 16). Begehen mehrere
Spieler einer Mannschaft in einer bestimmten Situation einen
Wechselfehler, so ist nur der erste Spieler, welcher eine
Regelwidrigkeit begeht, zu bestrafen.
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Regel 4

4:14 Betritt ein zuséatzlicher Spieler die Spielflache ohne Auswechselung
oder greift ein Spieler unberechtigt vom Auswechselraum aus in das
Spielgeschehen ein, erhalt dieser Spieler eine Hinausstellung, und die
Mannschaft muss auf der Spielflache um einen Spieler reduziert
werden.

Betritt ein hinausgestellter Spieler wahrend seiner Hinausstellungszeit
die Spielflache, erhalt er erneut eine Hinausstellung, die sofort be-
ginnt und eine Disqualifikation dieses Spielers bedeutet. Die Mann-
schaft wird auf der Spielflache entsprechend reduziert.

Das Spiel wird in beiden Fallen mit einem Freiwurf flr die gegnerische
Mannschaft fortgesetzt (Regel 13:1a-b, Erlauterung 8).
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Regel 5

Der Torwart

Es ist dem Torwart erlaubt :

5:1

5:2

5:3

5:4

bei der Abwehr im Torraum den Ball mit allen Korperteilen zu
beruhren;

sich im Torraum mit dem Ball ungeachtet der fir Feldspieler
geltenden Einschrankungen (Regeln 7:2-4, 7:7) zu bewegen. Er darf
jedoch die Ausfihrung des Abwurfs nicht verzégern (6:5, 12:2 und
15:3b);

den Torraum ohne Ball zu verlassen und im Spielfeld mitzuspielen. Er
unterliegt in diesem Fall den Spielregeln fiir die im Feld spielenden
Spieler.

Der Torraum gilt als verlassen, sobald der Torwart mit irgendeinem
Korperteil den Boden aul3erhalb der Torraumlinie berlhrt.

den Torraum mit dem nicht unter Kontrolle gebrachten Ball zu ver-
lassen und ihn im Spielfeld weiterzuspielen.

Es ist dem Torwart nicht erlaubt :

5:5

5:6

5:7

5:8

5:9

5:10

5:11

bei der Abwehr den Gegenspieler zu gefahrden (Regeln 8:2, 8:5).

den Torraum mit dem unter Kontrolle gebrachten Ball zu verlassen
(Freiwurf laut 13:1a, wenn der Abwurf angepfiffen war, sonst immer
Wiederholung);

nach Abwurf den Ball aul3erhalb des Torraums erneut zu berthren,
bevor dieser einen anderen Spieler beriihrt hat (Regel 13:1a);

den aul3erhalb des Torraums am Boden liegenden oder rollenden Ball
zu berlhren, solange er sich im Torraum befindet (Regel 13:1a);

den aulRerhalb des Torraums am Boden liegenden oder rollenden Ball
in den Torraum hereinzuholen (Regel 13:1a);

mit dem Ball vom Spielfeld in den Torraum zurlckzugehen (Regel
13:1a);

den sich in Richtung Spielfeld bewegenden oder im Torraum
liegenden Ball mit dem Unterschenkel oder Fuld zu bertihren (Regel
13:1a).
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Regel 5

Torwartwechsel

5:12 Das Eintreten auf die Spielflache ist dem Torwart nur Uber die
Seitenlinie im eigenen Torraumbereich, auf der Seite des
Auswechselraums der eigenen Mannschaft gestattet (Regeln 1:8,
4:13).

Das Austreten ist dem Torhiter nur Uber die Seitenlinie im Bereich
des Auswechselraums und die Seitenlinie im Bereich des eigenen
Torraumes, auf der Seite des Auswechselraums der eigenen
Mannschaft gestattet (Regeln 1:8, 4:13).
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Regel 6

Der Torraum

6:1

6:2

6:3

6:4
6:5

6:6

6:7

Der Torraum darf nur vom Torwart betreten werden (siehe jedoch
Regel 6:3). Der Torraum, einschlie3lich Torraumlinie, ist betreten,
wenn er von einem Feldspieler mit irgendeinem Korperteil berlhrt
wird.

Beim Betreten des Torraums durch einen Feldspieler ist wie folgt zu
entscheiden:

a) Abwurf, wenn ein Feldspieler mit dem Ball den Torraum betritt
(Regel 13:1a);

b) Freiwurf, wenn ein Feldspieler ohne Ball den Torraum betritt und
dadurch ein Vorteil entsteht (Regel 13:1a-b; ausgenommen jedoch
Regel 6:2¢);

c) 6-Meter-Wurf, wenn ein Abwehrspieler durch das Betreten des
Torraums eine klare Torgelegenheit vereitelt (Regel 14:1a).
Das Betreten des Torraums bleibt straffrei:

a) wenn ein Spieler, nachdem er den Ball gespielt hat, den Torraum
betritt, sofern dieses fur die Gegenspieler keinen Nachteil
bedeutet;

b) wenn ein Spieler ohne Ball den Torraum betritt und sich dadurch
keinen Vorteil verschafft;

c) wenn ein Abwehrspieler ohne Nachteil fur die Gegenspieler bei
oder nach dem Abwehrversuch den Torraum betritt.

Im Torraum gehort der Ball dem Torwart (siehe jedoch Regel 6:5).

Ein liegender oder rollender Ball kann stets gespielt werden, auch im
Torraum. Der Feldspieler darf den Torraum dabei aber nicht betreten
(Freiwurf).

Ein sich Gber dem Torraum in der Luft befindender Ball darf gespielt
werden, ausgenommen beim Abwurf (Regel 12:2).

Gelangt der Ball in den Torraum, muss er vom Torwart mit einem
Abwurf (Regel 12) wieder ins Spiel gebracht werden.

Beriihrt ein Spieler der abwehrenden Mannschaft bei einem
Abwehrversuch den Ball, der dann vom Torwart gehalten wird oder im
Torraum liegen bleibt, geht das Spiel mit Abwurf weiter (6:6).
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Regel 6

6:8 Wenn der Ball in den eigenen Torraum gespielt wird, ist wie folgt zu

6:9

entscheiden:
a) Tor, wenn der Ball in das Tor gelangt;

b)  Freiwurf, wenn der Ball im Torraum liegen bleibt oder wenn der
Torwart den Ball berthrt und dieser nicht in das Tor gelangt
(Regel 13:1ab);

c)  Einwurf, wenn der Ball die Torauslinie Uberquert (Regel 12:1),

d) Weiterspielen, wenn der Ball den Torraum durchquert und ins
Spielfeld zurtickgelangt, ohne dass ihn der Torwart berthrt.

Ein Ball, der aus dem Torraum in das Spielfeld zurtickgelangt, bleibt
im Spiel.
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Regel 7

Spielen des Balles, passives Spiel
Spielen des Balles
Esist erlaubt :

7:1 den Ball unter Benutzung von Handen (offen oder geschlossen),
Armen, Kopf, Rumpf, Oberschenkel und Knien zu werfen, zu fangen,
Zu stoppen, zu stol3en oder zu schlagen;

Das Sich-Werfen nach einem liegenden oder rollenden Ball ist
erlaubt;

7:2 den Ball maximal 3 Sekunden zu halten, auch wenn dieser auf dem
Boden liegt (Regel 13:1a);

Der Ball darf nicht langer als 3 Sekunden am Boden liegen und vom
gleichen Spieler, der ihn zuletzt berihrt hatte, wieder aufgenommen
werden (Freiwurf).

7:3 sich mit dem Ball héchstens 3 Schritte zu bewegen (Regel 13:1a). Ein
Schritt gilt als ausgefuhrt:

a) wenn ein mit beiden FiRen auf dem Boden stehender Spieler
einen Fuld abhebt und ihn wieder hinsetzt oder einen Ful3 von
einer Stelle zu einer anderen hinbewegt;

b) wenn ein Spieler den Boden mit nur einem Ful3 berihrt, den Ball
fangt und danach mit dem anderen Ful3 den Boden berihrt;

c) wenn ein Spieler nach einem Sprung mit nur einem Ful3 den
Boden berihrt und danach auf demselben einen Sprung ausfuihrt
oder den Boden mit dem anderen Ful3 beruhrt;

d) wenn ein Spieler nach einem Sprung mit beiden FuRen
gleichzeitig den Boden berthrt und danach einen Ful3 abhebt und
ihn wieder hinsetzt oder einen Ful3 von einer Stelle zu einer
anderen hinbeweqgt.

Kommentar:

Wird ein Ful von einer Stelle zu einer anderen hinbewegt und der zweite
Ful3 wird nachgezogen, gilt dies insgesamt als nur ein Schritt.
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Regel 7

7:4 den Ball sowohl am Ort als auch im Laufen:

a) einmal zu tippen und mit einer Hand oder beiden Handen wieder
zu fangen;

b) wiederholt mit einer Hand auf den Boden zu prellen oder den Ball
am Boden wiederholt mit einer Hand zu rollen und danach mit
einer Hand oder beiden Handen wieder zu fangen beziehungs-
weise aufzunehmen.

Sobald der Ball danach mit einer Hand oder beiden Handen gefasst
wird, muss er innerhalb 3 Sekunden beziehungsweise nach héchs-
tens 3 Schritten (Regel 13:1a) abgespielt werden.

Das Prellen oder Tippen des Balles beginnt dann, wenn der Spieler
mit irgend einem Korperteil den Ball berihrt und Richtung Boden
lenkt.

Nachdem der Ball einen anderen Spieler oder das Tor berthrt hat, ist
ein erneutes Tippen oder Prellen und Wiederfangen erlaubt.

7:5 den Ball von einer Hand in die andere zu fuhren;
7:6 den Ball kniend, sitzend oder liegend weiterzuspielen.
Esist nicht erlaubt :

7:7 den Ball mehr als einmal zu berthren, bevor dieser inzwischen den
Boden, einen anderen Spieler oder das Tor berihrt hat (Regel 13:1a);
Fangfehler bleiben straffrei.

Kommentar:

Ein Fangfehler liegt vor, wenn ein Spieler den Ball beim Versuch, ihn zu
fangen oder zu stoppen, nicht unter Kontrolle bringt.

Ein Spieler darf einen bereits unter Kontrolle gebrachten Ball nach einem
Tipp- oder Prellvorgang nur noch einmal berthren.

7:8 den Ball mit Ful3 oder Unterschenkel zu beriihren, ausgenommen der
Spieler wurde von einem Gegenspieler angeworfen (Regel 13:1a-b);

7:9 Beruhrt der Ball einen Schiedsrichter auf der Spielflache, wird
weitergespielt.
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Regel 7

Passives Spiel

7:10

7:11

Es ist nicht erlaubt, den Ball im Besitz der eigenen Mannschaft zu
halten, ohne dass ein Angriffsversuch oder ein Versuch, zum Torwurf
zu gelangen, erkennbar ist (ErlAuterung 4). Dies ist passives Spiel,
welches mit Freiwurf gegen die ballbesitzende Mannschaft zu ahnden
ist (Regel 13:1a).

Der Freiwurf wird an der Stelle ausgeftihrt, an der sich der Ball bei der
Spielunterbrechung befand.

Wird eine mdgliche Tendenz zum passiven Spiel erkennbar, wird das
Warnzeichen (Handzeichen Nr. 17) gezeigt. Dies gibt der
ballbesitzenden Mannschaft die Gelegenheit, die Angriffsweise
umzustellen, um den Ballverlust zu vermeiden. Falls sich die
Angriffsweise nach dem Anzeigen des Warnzeichens nicht a&ndert
oder kein Torwurf ausgefuhrt wird, wird ein Freiwurf gegen die
ballbesitzende Mannschaft gegeben (siehe Erlauterung Nr. 4).

In besonderen Situationen konnen die Schiedsrichter auch ohne
vorheriges Warnzeichen auf Freiwurf gegen die ballbesitzende
Mannschaft entscheiden (Beispiel: Bewusstes Auslassen einer klaren
Torgelegenheit).
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Regel 8

Regelwidrigkeiten und Vergehen

Es ist erlaubt :

8:1 a) Arme und Hande zu benutzen, um den Ball zu blocken oder in

Ballbesitz zu gelangen;

b) dem Gegenspieler mit einer offenen Hand den Ball aus jeder
Richtung wegzuspielen;

c) den Gegenspieler mit dem Korper zu sperren, auch wenn er nicht
in Ballbesitz ist;

d) von vorne, mit angewinkelten Armen Korperkontakt zum
Gegenspieler aufzunehmen, ihn auf diese Weise zu kontrollieren
und zu begleiten.

Esist nicht erlaubt :

8:2

8:3

a) dem Gegenspieler den Ball aus den Handen zu entreil3en oder ihn
herauszuschlagen;

b) den Gegenspieler mit Armen, Handen oder Beinen zu sperren
oder ihn wegzudréngen,;

c) den Gegenspieler zu klammern, festzuhalten, zu stol3en, ihn
anzurennen oder anzuspringen;

d) den Gegenspieler mit oder ohne Ball regelwidrig zu stdren, zu
behindern oder zu gefahrden.

Bei VerstoRen entsprechend Regel 8:2, bei denen sich die Aktion
uberwiegend oder ausschliel3lich gegen den Gegenspieler und nicht
gegen den Ball richtet, ist progressiv zu bestrafen. Progressive
Bestrafung bedeutet, dass es nicht ausreicht, eine bestimmte
Regelwidrigkeit nur mit einem Freiwurf oder einem 6-Meter-Wurf zu
ahnden, weil die Regelwidrigkeit weiter reicht als die Art der
Regelwidrigkeit, die normalerweise im Kampf um den Ball auftritt.

Jede Regelwidrigkeit, die der Definition flr eine progressive
Bestrafung entspricht, erfordert eine persénliche Ahndung.
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Regel 8

8:4 Korperliche und verbale Ausdrucksformen, die nicht mit dem Geiste
der Sportlichkeit vereinbar sind, gelten als unsportliches Verhalten
(Beispiele: siehe Erlauterung 5). Dies gilt sowohl flr Spieler als auch
Mannschaftsoffizielle auf der Spielflache wie auch auf3erhalb. Eine
progressive Bestrafung gilt auch im Falle unsportlichen Verhaltens
(Regeln 16:1d, 16:2 und 16:6).

8:5 Ein Spieler, der den Gegenspieler gesundheitsgefahrdend angreift, ist
zu disqualifizieren (Regel 16:6¢), insbesondere, wenn er:

a) einem in der Wurfaktion befindlichen Spieler von der Seite oder
von hinten auf den Wurfarm schlagt oder den Wurfarm
zurtckreil3t;

b) eine Aktion so ausflihrt, dass der Gegenspieler an Kopf oder Hals
getroffen wird;

c) mit Ful3, Knie oder in anderer Weise den Gegenspieler absichtlich
am Korper trifft; dazu gehort auch Beinstellen;

d) einen im Lauf oder im Sprung befindlichen Gegenspieler stof3t
oder so angreift, dass dieser dadurch die Koérperkontrolle verliert.
Dies gilt auch, wenn ein Torwart seinen Torraum bei einem
Gegenstol der gegnerischen Mannschaft verlasst;

e) einen Abwehrspieler bei einem als Direktwurf aufs Tor
ausgefuhrten Freiwurf am Kopf trifft, unter der Voraussetzung,
dass dieser sich nicht bewegte, oder gleichfalls den Torwart mit
einem 6-Meter-Wurf am Kopf trifft, unter der Voraussetzung, dass
der Torwart sich nicht bewegte.

Kommentar:

Auch ein Faul mit einem Wurf kann sehr gefahrlich sein und gravierende
Verletzungen mit sich bringen wenn sich der Gegner nicht wehren kann und
uberrascht wird. Es ist das Risiko welches ein Spieler eingeht und nicht die
anscheinend geringfigige Berthrung/Koérperkontakt welche als Messlatte
fur eine mogliche Disqualifikation genommen werden soll.

8:6 Grob unsportliches Verhalten durch einen Spieler oder einen
Mannschaftsoffiziellen, auf der Spielflache oder aul3erhalb (Beispiele
siehe Erlauterung 6), ist mit Disqualifikation zu ahnden (Regel 16:6e).
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Regel 8

~

8:7 Bel einer AT2tlichkei t" w2 hrend
auszuschlieBen (Regeln 16:11-13). Eine Tatlichkeit auf3erhalb der
Spielzeit fuhrt zu einer Disqualifikation (Regeln 16:6f; 16:16b, d). Ein
Mannschaftsoffizieller, der sich eine Tatlichkeit zuschulden kommen
l&sst, wird disqualifiziert (Regeln 16:6q9).

Kommentar:

Eine Tatlichkeit wird im Sinne der vorliegenden Regel als besonders starker
und absichtlicher Angriff auf den Korper einer anderen Person (Spieler,
Schiedsrichter, Zeitnehmer/Sekretar, Mannschaftsoffizieller, Delegierter,
Zuschauer, usw.) definiert. Sie ist mit anderen Worten also nicht einfach
eine Reflexhandlung oder das Ergebnis unachtsamer und Ubertriebener
Methoden beim Abwehrversuch. Anspucken wird ausdricklich als
Tatlichkeit erachtet.

8:8 VerstolRe gegen Regeln 8:2-7 fuhren zu einem 6-Meter-Wurf fir die
gegnerische Mannschaft (Regel 14:1), wenn der Verstol3 direkt - oder
indirekt wegen der dadurch verursachten Unterbrechung - eine klare
Torgelegenheit fur die gegnerische Mannschaft vereitelt. Ansonsten
fuhrt die Regelwidrigkeit zu einem Freiwurf fur die gegnerische
Mannschaft (Regeln 13:1a-b, aber auch 13:2-3).
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Regel 9

Der Punktgewinn, die Spielentscheidung

Punktgewinn

9:1

Ein Tor ist erzielt, wenn der Ball die Torlinie vollstdndig Uberquert hat
(Abb. Nr. 4), und wird mit einem Punkt gewertet, sofern vor dem oder
beim Wurf der Werfer oder seine Mitspieler sich nicht regelwidrig
verhalten haben.

Gelangt der Ball ins Tor, obwohl ein Spieler der abwehrenden
Mannschaft eine Regelwidrigkeit begangen hat, ist auf Tor zu
erkennen.

Hat ein Schiedsrichter oder der Zeithnehmer das Spiel unterbrochen,
bevor der Ball die Torlinie vollstandig tberquert hat, darf nicht auf Tor
entschieden werden.

Spielt ein Spieler den Ball in das eigene Tor, fuhrt dies zum
Torgewinn fir die gegnerische Mannschaft, ausgenommen, der
Torwart fhrt einen Abwurf aus (Regel 12:2, Absatz 2).

Kommentar:

Wird dem Ball der Weg ins Tor durch eine nicht am Spiel beteiligten Sache

oder

Person (Zuschauer etc.) erfolgreich verwehrt, muss auf Tor

entschieden werden, wenn die Schiedsrichter der Uberzeugung sind, dass
der Ball ansonsten ins Tor gelangt ware.

9:2

9:3
9:4

9:5

Kreative oder spektakulare Torsituationen werden mit zwei Punkten
gewertet (siehe Erlauterung 1).

Der Torerfolg bei einem 6-Meter-Wurf wird mit zwei Punkten gewertet.

Nach jedem erzielten Tor wird das Spiel mit Abwurf durch den Torwart
aus seinem Torraum fortgesetzt (Regel 12:1).

Wenn auf Tor entschieden wurde und der Abwurf ausgefiihrt wurde,
kann das Tor nicht mehr annulliert werden.

Ertont direkt nach einem Torerfolg und vor der Abwurfausfihrung das
Schlusssignal (Halbzeit oder Spielende), so missen die
Schiedsrichter (ohne Abwurf) deutlich anzeigen, dass sie auf Tor
entschieden haben.

Punktgewinn durch den Torwart

9:6

Erzielt ein Torwart ein Tor, wird dieses mit zwei Punkten gewertet.
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Regel 9

Spielentscheidung

9:7 Ist der Spielstand am Ende der Halbzeit unentschieden, wird das
AGol den Goal fiRegeh2goe wendet (

Sieger ist die Mannschaft, welche als erste ein Tor erzielt.

9:8 Haben beide Mannschaften je eine Halbzeit gewonnen, kommt es
zum AShootoutin (AEiner gegen den

Funf spielberechtigte Spieler fihren abwechselnd mit den Spielern
der gegnerischen Mannschaft die Wirfe aus. Wird ein Torwart einer
der Werfer, ist er in dieser Situation als Feldspieler zu betrachten
(Regel 4:8 Kommentar).

Sieger ist, wer nach finf Wirfen mehr Punkte erzielt hat.
Ist nach dem ersten Durchgang keine Entscheidung gefallen, wird das

ASheoatt A fortgefe¢hrt. Hi erzu wer den

(ohne Wechsel des Auswechselraums i siehe Kommentar). Wieder
fuhren flnf spielberechtigte Spieler abwechselnd mit den Spielern der
gegnerischen Mannschaft die Wirfe aus. Nun beginnt die andere
Mannschatft.

Das Spiel ist bei diesem oder bei weiteren Durchgangen entschieden,
sobald eine Mannschaft bei gleicher Anzahl von Wurfversuchen fihrt.

Tor

Komment ar: Die Spielentscheidung durch

Vor d Shootouffi | osen di e Schiedsrichter

beginnende Mannschatft aus (siehe jedoch Erl. Nr. 2).

Hat die Mannschaft, die beim Losen gewonnen h at , Stiatsuti A z u

beginnen gewahlt, hat die andere Mannschaft das Recht, die Seite zu
wéahlen. Wahlt hingegen die Mannschaft, die beim Losen gewonnen hat, die

Seite, beginnt die 8&hodadatfie Mannschaft

Beide TorhlUter stehen zundchst mindestens mit einem Fuf3 auf ihrer
Torlinie. Der Feldspieler muss zu Beginn der Aktion im Spielfeld, mit einem
Ful auf dem linken oder rechten Kreuzungspunkt der Torraumlinie und der
Seitenlinie stehen. Nach Anpfiff des Schiedsrichters spielt er den Ball zu
seinem sich auf der Torlinie befindenden Torwart. Der Ball darf bei diesem

Zuspiel den Boden nicht berthren. Sobald der Ball die Hand des Werfers
verlassen hat, dirfen beide Torhiter sich vorwarts bewegen. Der
wurfausfiilhrende Torwart darf seinen Torraum nicht verlassen und muss
nun den
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Regel 9

Ball innerhalb von 3 Sekunden entweder direkt auf das gegnerische Tor
werfen oder dem inzwischen Richtung gegnerischem Tor laufenden
Mitspieler zuspielen, ohne dass der Ball den Boden beriihren darf.

Der Spieler muss den Ball annehmen und versuchen, regelgerecht ein Tor
zu erzielen. Begehen der ausfihrende Torwart oder der angreifende Spieler
eine Regelwidrigkeit, ist in diesem Moment die Aktion beendet.

Hat der verteidigende Torwart seinen Torraum verlassen, darf er ohne Ball
jederzeit wieder in diesen zurtickgehen.

Sinkt die Spielerzahl in einem Durchgang unter fiinf, kann kein Spieler
zweimal werfen. Diese Mannschaft hat dann entsprechend weniger
Wurfmdglichkeiten.

99 Vereitelt der verteidigeirndrgegdhaenwar t
Torwartin durch eine RegeiMeterdVurizgk ei t
entscheiden (siehe auch Erl. Nr. 9).

Kommentar:
Jeder spielberechtigte Spieler darf diesen 6-Meter-Wurf ausftihren.

9910 Wa hrend destAShabten si c Reldspieldrén bet e
ihrem Auswechselraum auf. Nach ihrem Versuch gehen sie in ihren
Auswechselraum zurtick.

Abbildung Nr. 4 : Der Torgewinn

Tor

S

——

f >kein Tor

T
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Regel 10

Der Schiedsrichterwurf

1001 Jede Hal bzeit sowi e das AGol den G
Schiedsrichterwurf (Regel 2:2).

10:2 Ein Schiedsrichter wirft nach dem Anpfiff des anderen Schiedsrichters
den Ball am Mittelpunkt des Spielfeldes senkrecht hoch.

10:3 Der andere Schiedsrichter platziert sich auf3erhalb der Seitenlinie
gegeniber dem Zeitnehmertisch.

10:4 Bei der Ausfuihrung des Schiedsrichterwurfs missen bis auf je einem
Spieler der beiden Mannschaften alle anderen Spieler mindestens 3
Meter vom hochwerfenden Schiedsrichter entfernt sein, dirfen sich
aber auf dem gesamten Spielfeld platzieren.

Die beiden um den Ball kdmpfenden Spieler sollen neben dem
Schiedsrichter auf der ihnrem Tor zugewandten Seite stehen.

10:5 Der Ball darf erst gespielt werden, wenn er seinen hochsten Punkt
erreicht hat.
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Regel 11

Der Einwurf

11:1

11:2

11:3

11:4

11:5

Auf Einwurf wird entschieden, wenn der Ball die Seitenlinie vollstandig
Uberquert hat oder wenn ein Feldspieler der abwehrenden
Mannschaft den Ball zuletzt berlhrt hat, bevor dieser die Torauslinie
seiner Mannschatft tiberquert hat.

Der Einwurf wird ohne Pfiff der Schiedsrichter (ausgenommen Regel
15:3b) von der Mannschaft ausgefuhrt, deren Spieler den Ball vor
dem Uberqueren der Linie nicht zuletzt bertihrt haben.

Der Einwurf ist an der Stelle auszufiihren, an welcher der Ball die
Seitenlinie Uber-quert hat, oder im Abstand von mindestens 1m zum
Kreuzungspunkt der Torraumlinie mit der Seitenlinie, wenn der Ball
die Torauslinie oder die Seitenlinie im Torraumbereich Uberquert hat.

Der Werfer muss mit einem Ful3 auf der Seitenlinie stehen, bis der
Ball seine Hand verlassen hat. Niederlegen und Wiederaufnehmen
oder Prellen und Wiederaufnehmen des Balles ist demselben Spieler
nicht erlaubt (Regel 13:1a).

Bei einem Einwurf missen die Spieler der gegnerischen Mannschaft
mindestens 1 m vom Werfer entfernt sein.
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Regel 12
Der Abwurf
12:1 Auf Abwurf wird entschieden:

a) wenn ein Spieler der gegnerischen Mannschaft den Torraum unter
Verletzung von Regel 6:2a betreten hat.

b) wenn die gegnerische Mannschaft ein Tor erzielt hat;

c) wenn der Torwart den Ball im Torraum unter Kontrolle gebracht
hat (6:6);

d) wenn der Ball Uber die Torauslinie gelangt, nachdem er zuletzt
vom Torwart oder einem Spieler der anderen Mannschaft berthrt
wurde.

Das bedeutet, dass in den genannten Situationen der Ball nicht im Spiel ist
und mit einem Abwurf weiter gespielt wird (Regel 13:3) wenn ein Vergehen
begangen wurde nachdem ein Abwurf zugeteilt, aber nicht ausgefuhrt
wurde.

Wenn eine Regelwidrigkeit von der Mannschaft des Torwarts vor
Ausfihrung des Abwurfs begangen wird, ist das Spiel mit Abwurf wieder
aufzunehmen (analog Regel 13:3).

12:2 Der Abwurf wird vom Torwart ohne Pfiff vom Schiedsrichter
(ausgenommen Regel 15:3b) aus dem Torraum utber die Torraumlinie
ausgefuhrt.

Der Abwurf gilt als ausgefuihrt, wenn der vom Torwart gespielte Ball
die Torraumlinie Gberquert hat.

Die Spieler der anderen Mannschaft dirfen sich zwar an der
Torraumlinie aufhalten, dirfen aber den Ball erst berihren, wenn
dieser die Torraumlinie Uberquert hat (Regel 15:7 3. Absatz).

Kommentar:

Abwurf bei einem Torwartwechsel: Der Abwurf muss stets vom
herausgehenden Torwart ausgefuhrt werden. Erst nach dem Abwurf darf er
einen Wechsel vornehmen.

12:3 Der Torwart darf den Ball nach Ausflihrung eines Abwurfs erst wieder
bertihren, nachdem dieser einen anderen Spieler beriihrt hat (Regeln
5.7,13:1a).
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Regel 13

Der Freiwurf
Freiwurf-Entscheidung

13:1

13:2

13:3

Grundsatzlich unterbrechen die Schiedsrichter das Spiel und lassen
es durch einen Freiwurf fur die andere Mannschaft wiederaufnehmen,
wenn:

a) die ballbesitzende Mannschaft eine Regelwidrigkeit begeht, die zu
einem Verlust des Ballbesitzes fiihren muss (4:4, 4.6, 4:13, 4:14,
5:6-11, 6:2b, 6:4, 6:8b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 8:8, 11:4, 12:3, 13:9,
14:5-7, 15:2-5).

b) die abwehrende Mannschaft eine Regelwidrigkeit begeht, die dazu
fuhrt, dass die ballbesitzende Mannschaft den Ball verliert (4:4,
4:6, 4:13, 4:14, 6:2b, 6:4, 6:8b, 7:8, 8:8, 13.7).

Die Schiedsrichter sollten eine Kontinuitat im Spiel zulassen, indem
sie eine vorschnelle Unterbrechung des Spiels durch eine Freiwurf-
Entscheidung vermeiden.

Dies bedeutet, dass die Schiedsrichter gemafld Regel 13:1a keinen
Freiwurf geben sollten, wenn die abwehrende Mannschaft unmittelbar
nach dem von der angreifenden Mannschaft begangenen Regel-
widrigkeit in Ballbesitz kommit.

Gleichfalls sollten die Schiedsrichter gemal Regel 13:1b erst dann
eingreifen, wenn Kklar ist, dass die angreifende Mannschaft wegen der
von der abwehrenden Mannschaft begangenen Regelwidrigkeit den
Ballbesitz verloren hat oder nicht in der Lage ist, den Angriff
fortzusetzen.

Wenn eine personliche Ahndung wegen einer Regelwidrigkeit zu
geben ist, kobnnen die Schiedsrichter das Spiel umgehend
unterbrechen, wenn dies flr die Mannschaft, die den Regelverstol
nicht begangen hat, keine Benachteiligung ergibt. Ansonsten sollte
die Bestrafung bis zum Ablauf der vorliegenden Situation
aufgeschoben werden.

Im Fall einer Regelwidrigkeit nach Regeln 4:3, 4:4, 4.6, 4:13, 4:14 bei
der das Spiel durch das Eingreifen des Zeithehmers sofort
unterbrochen wird, findet Regel 13:2 keine Anwendung.

Wenn eine Regelwidrigkeit, die normalerweise gemald Regel 13:1 zu
einem Freiwurf fuhrt, erfolgt, wahrend der Ball nicht im Spiel ist, wird
das Spiel mit dem Wurf wiederaufgenommen, der dem Grund fur die
gegebene Unterbrechung entspricht.
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Regel 13

13:4 Zusatzlich zu den Situationen gemall Regel 13:1a-b wird in
bestimmten Fallen, in denen das Spiel ohne Regelverstol3 einer
Mannschaft unterbrochen wurde (d.h. wenn der Ball im Spiel ist), ein
Freiwurf zur Wiederaufnahme des Spiels gegeben:

a) wenn eine Mannschaft zum Zeitpunkt der Unterbrechung in
Ballbesitz ist, behalt sie den Ballbesitz,

b) wenn keine der Mannschaften in Ballbesitz ist, erhalt die
Mannschatft, die zuletzt in Ballbesitz war, erneut den Ballbesitz;

c) wenn der Ball einen Uber der Spielflache befestigten Gegenstand
berthrt hat, erhalt die Mannschaft den Ballbesitz, die den Ball
nicht zuletzt berthrt hat.

Die AVorteilsregel?™ gem@2 C Regel 13:
aufgeftihrten Situationen.

13:5 Wenn auf Freiwurf gegen die Mannschaft entschieden wird, die beim
Pfiff des Schiedsrichters in Ballbesitz ist, muss der Spieler, der den
Ball zu diesem Zeitpunkt hat, diesen umgehend an der Stelle fallen
lassen oder niederlegen (Regel 16:2e).

Freiwurf-Ausfihrung

13:6 Vor der Ausfiuihrung des Freiwurfs dirfen die Spieler der angreifenden
Mannschaft nicht naher als einen Meter an die Torraumlinie
herantreten (Regel 15:1).

13:7 Bei der Ausfuhrung eines Freiwurfs missen die Gegenspieler
mindestens 1 m vom Werfer entfernt sein.

13:8 Der Freiwurf wird normalerweise ohne Anpfiff des Schiedsrichters
(ausgenommen Regel 15:3b) grundsatzlich von der Stelle aus, an der
die Regelwidrigkeit begangen wurde, ausgefiihrt. Die Ausnahmen zu
diesem Grundsatz lauten wie folgt:

In den unter Regel 13:4a-b beschriebenen Situationen wird der
Freiwurf nach dem Anpfiff von der Stelle aus ausgefihrt, an welcher
sich der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand. Im Falle von
Regel 13:4c wird der Freiwurf i nach Anpfiff T im Prinzip von der
Stelle ausgefuhrt, unter welcher der Ball den Gegenstand berthrt hat.
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13:9

Wenn ein Schiedsrichter oder Technischer Delegierter (von der IHF
oder einem kontinentalen/nationalen Verband) das Spiel wegen eines
Regelverstol3es durch einen Spieler oder Mannschaftsoffiziellen der
abwehrenden Mannschaft unterbricht und dies zu einer Ermahnung
oder einer personlichen Ahndung fuhrt, sollte der Freiwurf von der
Stelle aus ausgefuhrt werden, an welcher der Ball sich bei der
Spielunterbrechung befand, wenn dies eine glinstigere Stelle als die
Position ist, an der sich der Verstol3 zugetragen hat.

Die gleiche Ausnahme wie beim vorangehenden Absatz gilt, wenn ein
Zeitnehmer das Spiel wegen eines Wechselfehlers oder regelwidrigen
Eintretens gemal} den Regeln 4:3-4, 4.6 und 4:13-14 unterbricht.

Wie in Regel 7:10 vorgegeben, werden Freiwlrfe, die wegen
passiven Spiels gegeben wurden, von der Stelle aus ausgefiihrt, an
der sich der Ball bei Spielunterbrechung befand.

Ungeachtet der Grundsatze und Handhabung in den vorangehenden
Absatzen kann ein Freiwurf niemals im eigenen Torraum der
werfenden Mannschaft ausgefuhrt werden. Wenn dort eine
Ausfuhrungsposition angezeigt ist, muss die Position fur die
Ausfuhrung zur néchstgelegenen Stelle unmittelbar auf3erhalb des
ausgegrenzten Bereichs verlegt werden.

Wenn der korrekte Ausfuihrungsort des Freiwurfs naher als 1 m von
der gegnerischen Torraumlinie ist, muss der Abstand zu dieser
Torraumlinie mindestens 1 m betragen.

Befindet sich ein Spieler der Mannschaft, die einen Freiwurf erhalten
hat, mit dem Ball in der Hand an der richtigen Stelle zur Ausfihrung
des Wurfs, ist ihm kein Niederlegen und Wiederaufnehmen oder
Prellen und Wiederaufnehmen des Balles erlaubt (Regel 13:1a).
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Regel 14

Der 6-Meter-Wurf
6-Meter-Wurf Entscheidung
14:1 Auf 6-Meter-Wurf wird entschieden bei:

a) Vereiteln einer klaren Torgelegenheit auf der gesamten
Spielflache durch einen Spieler oder Mannschaftsoffiziellen der
gegnerischen Mannschatft;

b) unberechtigtem Pfiff wahrend einer klaren Torgelegenheit;

c) Vereiteln einer klaren Torgelegenheit durch das Eingreifen einer
nicht am Spiel beteiligten Person (ausgenommen 9:1 Kommentar).

F¢ér die Definition einer Akl aven Tor

14:2 Wenn ein Spieler der angreifenden Mannschaft trotz einer Regel-
widrigkeit (14:1a) unter voller Ball- und Kérperkontrolle bleibt, darf
nicht auf 6-Meter-Wurf entschieden werden, auch wenn der Spieler
anschliel3end die klare Torgelegenheit vergibt.

In allen Situation, in denen moglicherweise auf 6-Meter-Wurf
entschieden wird, sollten die Schiedsrichter erst dann eingreifen,
wenn sie deutlich feststellen kdénnen, dass diese Entscheidung
tatséachlich berechtigt und notwendig ist. Wenn der Angriffsspieler
trotz unberechtigten Eingreifens der Abwehrspieler ein Tor erzielt, gibt
es keinen Grund, auf 6-Meter-Wurf zu entscheiden. Ist hingegen klar
erkennbar, dass der Spieler tatsachlich auf Grund der Regelwidrigkeit
die Ball- oder Korperkontrolle verloren hat und die klare
Torgelegenheit somit nicht mehr besteht, ist auf 6-Meter-Wurf zu
entscheiden.

14:3 Bei einer 6-Meter-Entscheidung haben die Schiedsrichter Time-out
anzuzeigen (Regel 2:14b).

14:4 Der Torerfolg bei einem 6-m-Wurf wird mit zwei Punkten gewertet
(Regel 9:3).
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Ausfihrung des 6-Meter-Wurfs

14:5

14:6

14:7

14:8

14:9

Der 6-Meter-Wurf ist nach Pfiff des Feldschiedsrichters innerhalb 3
Sekunden als Torwurf auszufiihren (Regel 13:1a).

Bei der Ausfihrung des 6-Meter-Wurfs darf der Werfer die
Torraumlinie weder berthren noch Uberschreiten, bevor der Ball die
Hand verlassen hat (Regel 13:1a).

Nach Ausfuhrung des 6-Meter-Wurfs darf der Ball erst dann wieder
vom Werfer oder einem seiner Mitspieler gespielt werden, wenn er
einen gegnerischen Spieler oder das Tor berihrt hat (Regel 13:1a).

Bei der Ausflhrung eines 6-Meter-Wurfs mussen der Torwart und die
Spieler der gegnerischen Mannschaft mindestens 1 m vom Ausflh-
renden entfernt sein, bis der Ball die Hand des Werfers verlassen hat.
Ansonsten ist der 6-Meter-Wurf zu wiederholen, wenn der Ball nicht in
das Tor gelangt.

Es ist nicht erlaubt, einen Torwartwechsel vorzunehmen, sobald sich
der Werfer mit dem Ball in der Hand in korrekter Wurfposition befindet
und bereit ist, den 6-Meter-Wurfauszufiihren. Jeder Versuch, in dieser
Situation eine Auswechselung vorzunehmen, ist als unsportliches
Verhalten zu bestrafen (Regeln 8:4; 16:1d und 16:2c).
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Regel 15

Allgemeine Anweisungen zur Ausfuhrung der Wiirfe
(Einwurf, Abwurf, Freiwurf, 6-Meter-Wurf)

15:1

15:2

15:3

15:4

15:5

Vor der Ausflhrung eines Wurfs muss sich der Ball in der Hand des
Werfers befinden.

Alle Spieler missen die dem betreffenden Wurf entsprechenden
Stellungen eingenommen haben. Die Spieler muissen auf ihren
korrekten Positionen bleiben, bis der Ball die Hand des Werfers
verlassen hat.

Eine falsche Ausgangsstellung ist zu korrigieren (siehe jedoch Regel
15:7).

Ausgenommen im Falle der Ausfiihrung des Abwurfs muss der Werfer
bei der Wurfausfihrung mit einem Teil eines Ful3es ununterbrochen
den Boden berthren (Regel 13:1a). Der andere Fuld darf wiederholt
vom Boden abgehoben und wieder hingesetzt werden.

Das Spiel muss vom Schiedsrichter wieder angepfiffen werden:
a) immer beim 6-Meter-Wurf.
b) im Falle eines Einwurfs, Abwurfs oder Freiwurfs:
A bei Wiederaufnahme nach einem Time-out
A bei Wiederaufnahme mit einem Freiwurf entsprechend Regel
13:4
A bei Verzdgerung der Wurfausfiihrung
A nach einer Korrektur der Spielerpositionen
A nach einer Ermahnung.

Nach dem Anpfiff eines Wurfes muss der Werfer den Ball innerhalb
von drei Sekunden spielen (Regel 13:1a).

Ein Wurf gilt als ausgefthrt, wenn der Ball die Hand des Werfers
verlassen hat (ausgenommen Regel 12:2).

Bei der Ausflihrung eines Wurfs darf der Werfer den Ball nicht einem
Mitspieler Ubergeben, beziehungsweise der Ball darf nicht von einem
Mitspieler des Werfers berthrt werden (Regel 13:1a).

Der Werfer darf den Ball erst wieder beriihren, nachdem dieser einen
anderen Spieler oder das Tor berihrt hat (Regel 13:1a).
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Regel 15

15:6 Alle Wirfe kbnnen unmittelbar zu einem Tor fihren, ausgenommen

15:7

beim Abwurf, bei dem kein Eigentor mdglich ist (Regel 12:2), und
beim Schiedsrichterwurf (da vom Schiedsrichter ausgefthrt).

Eine falsche Aufstellung der Abwehrspieler bei der Ausflihrung eines
Ein- oder Freiwurfs darf von den Schiedsrichtern nicht korrigiert
werden, wenn der angreifenden Mannschaft bei sofortiger
Wurfausfiihrung kein Nachteil entsteht. Entsteht ein Nachteil, ist die
Aufstellung zu korrigieren (Regel 15:3b).

Pfeift der Schiedsrichter den Wurf trotz falscher Aufstellung der
Abwehrspieler an, so sind diese Spieler voll aktionsfahig.

Wenn ein  Spieler durch Zunahestehen oder sonstige
Regelwidrigkeiten die Ausfiihrung eines Wurfs verzdgert oder stort, ist
er hinauszustellen (Regel 16:2e).
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Regel 16

Die Strafen
Hinausstellung

16:1

16:2

Eine Hinausstellung kann gegeben werden bei:

a) Fouls und ahnlichen Regelwidrigkeiten im Verhalten zum
Gegenspieler (Regeln 5:5, 8:2), die entsprechend Regel 8:3 nicht
indi e Kategorie der Aprogressiven

b) progressiv zu bestrafenden Regelwidrigkeiten (Regel 8:3);

c) Regelwidrigkeiten bei der Ausfiihrung eines formellen Wurfs durch
die gegnerische Mannschaft (Regel 15:7);

d) unsportlichem Verhalten durch einen Gegenspieler oder
Mannschaftsoffiziellen (Regel 8:4).

Eine Hinausstellung ist zu geben bei:

a) Wechselfehler oder regelwidrigem Betreten der Spielflache (Regel
4:13-14);
b) wiederholten, progressiv zu bestrafenden Regelwidrigkeiten (8:3);

c) wiederholtem unsportlichen Verhalten eines Spielers auf der
Spielflache oder aulRerhalb (Regel 8:4);

d) Nichtfallenlassen oder Nichtniederlegen des Balles bei Freiwurf-
Entscheidung gegen die Mannschaft in Ballbesitz (Regel 13:5);

e) wiederholten Regelwidrigkeiten bei der Ausfilhrung eines
formellen Wurfs durch die andere Mannschaft (Regel 15:7);

f) Disqualifikation eines Spielers oder Mannschaftsoffiziellen
wahrend der Spielzeit (Regel 16:8, Absatz 2).

g) dem Aufenthalt auf dem Spielfeld von einem nicht befugten
Spieler oder der Anwesenheit nicht registrierter
Mannschaftsoffiziellen und Spieler im Austauschbereich nach
Spielbeginn an den Mannschaftsoffiziellen

h) Eintreten auf dem Spielfeld eines nicht befugten Mannschafts-
offiziellen wenn ein Spieler verletzt ist

i) Betreten des Spielfelds eines Mannschaftsoffiziellen bei
Spielerverletzung und der Mannschaftsoffizielle kimmert sich
nicht um den verletzten Spieler sondern gibt Anweisungen an die
Spieler und tritt an den Gegner oder die Schiedsrichter heran
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Regel 16

16:3

16:4

16:5

Die Hinausstellung ist dem fehlbaren Spieler und dem Zeitnehmer/
Sekretdr vom  Schiedsrichter durch das vorgeschriebene
Hinausstellungszeichen, d.h. abgewinkelter Arm mit dem gefassten
Handgelenk (Handzeichen Nr. 12), deutlich anzuzeigen.

Wahrend der Hinausstellungszeit darf der hinausgestellte Spieler
nicht am Spiel teilnehmen, und die Mitspieler dirfen ihn nicht auf der
Spielflache ersetzen.

Die Hinausstellung beginnt mit der Wiederaufnahme des Spiels durch
Pfiff.

Hinausgestellte Spieler dirfen ersetzt werden oder das Spielfeld
wieder betreten, sobald es einen Ballbesitzwechsel zwischen den
beiden Mannschaften gegeben hat (siehe Regel 16, Kommentar 2).

Die zweite Hinausstellung eines Spielers bedingt dessen
Disqualifikation.

Eine Disqualifikation wegen zwei Hinausstellungen ist grundsatzlich
nur bis zur Beendigung des laufenden Spiels wirksam (Regel 16,
Kommentar 3) und als Tatsachenfeststellung der Schiedsrichter
anzusehen. (Sie wird im Spielberichtsbogen nicht aufgefihrt.)

Disqualifikation

16:6 Eine Disqualifikation ist auszusprechen bei:

a) Unsportlichem Verhalten;

b) Wiederholtes unsportliches Verhalten durch einen
Mannschaftsoffiziellen, nachdem einer von ihnen Dbereits
hinausgestellt wurde (Regel 8:4);

c) Regelwidrigkeiten, welche die Gesundheit des Gegenspielers
gefahrden (Regel 8:5);

d Regel wi drigkeiten des Torhg¢ter
Torraum verlasst und die Gesundheit des Gegenspielers
gefahrdet (Regel 8:5 i Aktionen welche deutlich zum Koérper des
Gegenspielers gehen und nicht das Ziel haben, den Ball zu
spielen);

e) grob unsportlichem Verhalten eines Spielers oder Mannschafts-
offiziellen auf oder aul3erhalb der Spielflache (Regel 8:6);

f) Tatlichkeit eines Spielers aullerhalb der Spielzeit, d.h. vor
Spielbeginn oder wéhrend einer Pause (Regeln 8:7; 16:16b, d);
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16:7

16:8

g) Tatlichkeit eines Mannschaftsoffiziellen (Regel 8:7);
h) einer zweiten Hinausstellung desselben Spielers (Regel 16:5);

i) wiederholt unsportlichem Verhalten eines Spielers oder Mann-
schaftsoffiziellen wahrend einer Pause (Regel 16:16d).

Die Disqualifikation ist dem fehlbaren Spieler oder Offiziellen und dem
Zeitnehmer/Sekretar vom Schiedsrichter nach Time-out durch
Hochhalten der Roten Karte deutlich anzuzeigen (Handzeichen Nr.
13; die rote Karte sollte ein Format von etwa 9 x 12 Zentimeter
haben).

Die Disqualifikation eines Spielers oder eines Mannschafts-offiziellen
gilt immer flr den Rest der Spielzeit. Der Spieler oder Offizielle muss
die Spielflache und den Auswechselraum sofort verlassen. Nach dem
Verlassen der Spielflache und des Auswechselraums darf der Spieler
oder Offizielle in keiner Form Kontakt zur Mannschaft haben.
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Eine Disqualifikation verringert die Zahl der Spieler oder Offiziellen,
die der Mannschatft zur Verfligung stehen (ausgenommen 16:16b).

Disqualifizierte Spieler diurfen ersetzt werden, sobald es einen
Ballbesitzwechsel zwischen den beiden Mann-schaften gegeben hat
(siehe Regel 16, Kommentar 2).

16:9 Eine Disqualifikation (aul3er wegen der 2. Hinausstellung i 16:6h)
muss von den Schiedsrichtern flr die zustandigen Instanzen im
Spielprotokoll dargelegt werden.

16:10 WirdeinTor wart oder Spioaltdir wegiem AXspot
Verhaltens oder grob unsportlichen Verhaltens bestraft, hat dies die
Disqualifikation des Betreffenden zur Folge.

Ausschluss
16:11 Ein Ausschluss ist auszusprechen bei:

Tatlichkeit eines Spielers (gemald der Definition in Regel 8:7)
wahrend der Spielzeit, auch aul3erhalb der Spielflache.

16:12 Der Ausschluss ist dem fehlbaren Spieler und dem Zeithehmer/
Sekretar von den Schiedsrichtern nach Time-out durch das vorge-
schriebene Handzeichen Nr. 14, d.h., die tber den Kopf gekreuzten
Arme, deutlich anzuzeigen.

16:13 Der Ausschluss gilt immer flr den Rest der Spielzeit, und die

Mannschaft muss auf der Spielfliche mit einem Spieler weniger
spielen.
Der ausgeschlossene Spieler darf nicht ersetzt werden und muss die
Spielflache sowie den Auswechselraum sofort verlassen. Nach dem
Verlassen der Spielflache und des Auswechselraums darf der
Spieler in keiner Form Kontakt zur Mannschaft haben

16:14 Ein Ausschluss muss von den Schiedsrichtern fur die zustandigen
Instanzen im Spielprotokoll dargelegt werden (Regel 17:12).

Mehr als ein Verstold in derselben Situation

16:15 Wird von einem Spieler oder Mannschaftsoffiziellen gleichzeitig oder
in direkter Folge vor dem Wiederanpfiff mehr als eine
Regelwidrigkeit begangen und erfordern diese Verstdl3e
verschiedene Strafen, ist grundséatzlich nur die schwerwiegendste
Strafe auszusprechen.

Das ist immer der Fall, wenn eine der Regelwidrigkeiten eine
Tatlichkeit ist.
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Vergehen aulR3erhalb der Spielzeit

16:16 Unsportliches Verhalten, grob unsportliches Verhalten oder eine
Tatlichkeit seitens eines Spielers oder Mannschaftsoffiziellen am Ort
der Wettkampfstatte, aber aul3erhalb der Spielzeit, ist wie folgt zu
ahnden:

Vor dem Spiel:
a) bei unsportlichem Verhalten mit Ermahnung (Regel 16:1d).

b) bei grob unsportlichem Verhalten oder einer Tatlichkeit mit
Disqualifikation (Regel 16:6), wobei die Mannschaft aber mit 8
Spielern und 4 Offiziellen beginnen darf.

Wahrend einer Pause:
c) bei unsportlichem Verhalten mit Ermahnung.

d) bei wiederholtem oder grob unsportlichem Verhalten oder einer
Tatlichkeit mit Disqualifikation (Regel 16:6). Im Falle wiederholt
unsportlichen Verhaltens hebt dies die Regeln 16:2c-d auf, die
wahrend der Spielzeit gelten.

Bei einer Disqualifikation wahrend einer Pause darf die Mannschaft
auf der Spielflache mit derselben Anzahl von Spielern wie vor der
Pause antreten.

Nach dem Spiel:
e) schriftliche Meldung.
Kommentar 1: Die Spielzeit

Die in Regeln 16:1, 16:2, 16:6 und 16:11 beschriebenen Situationen
umfassen allgemein wahrend der Spielzeit begangene Regelwidrigkeiten.

Zur Spielzeit -oztrthslfie,n ddaise AAGd ladee A SGo @t ® u
jedoch nicht die Pausen.

Kommentar 2: Der Ballbesitzwechsel

Grundsatzlich ist der ABall besitzwechse
Wortes i Wechsel des Ballbesitzes zwischen den beiden Mannschaften -
anzuwenden.
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Ausnahmen und Erlauterung:

a) Zu Beginn der zwei ten Hal bzei t, de
A S h o o tdiofent hinausgestellte Spieler ersetzt werden oder das
Spielfeld wieder betreten.

b)  Bel einer zeitversetzten Hinausstellung mit Vorteilssituation:

Die Hinausstellung beginnt in dem Moment, in dem diese
ausgesprochen wird - d.h. nach der Vorteilssituation und nach der
entsprechenden Entscheidung.

Kommentar 3:

AWirksam bis zum Ende ®Regel 165p befleatatd e n ¢
einschliesslichdesAGo |l den GoalShoomawiie des A

Kommentar 4: Verhalten des Torhuters auf3erhalb des Torraums

Bei Korperkontakt des Torwarts mit einem gegnerischen Spieler aul3erhalb

des Torraums ist der Torwart die verantwortliche Person. Das bedeutet,

wenn der angreifende Spieler keine Moglichkeit hat, den Torwart zu sehen

(oder Kontakt zu vermeiden), ist auf entsprechenden Wurf (6-m-Wurf bei

einer klaren Torgelegenheit) und progressive Bestrafung zu entscheiden.

Ereignet sichdieser Vorf al | waohurtefin, d imseyarf aAdSh o6o t
Disqualifikation des Torwarts zu entscheiden.

Im gegenteiligen Fall (wenn der angreifende Spieler genug Zeit und Raum
hat, den Torwart zu sehen und auszuweichen), ist auf Freiwurf
(Sturmerfoul) fir die Mannschaft des Torwarts zu entscheiden.

Kommentar 5: Verhalten des Torhuters im Torraum

Springt ein Torwart in einen Gegenspieler, der sich beim Torwurf in einer
nicht vertikalen Position befindet, ist auf 6-m-Wurf und Hinausstellung zu
entscheiden, auch wenn die Aktion des Torwarts nur als Bedrohung
gemeint war. Kommt es dabei zum Korperkontakt, ist auf 6-m-Wurf und
Disqualifikation zu entscheiden. In diesem Fall ist immer der verteidigende
Torwart fur die Handlung verantwortlich.
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Regel 17
Die Schiedsrichter

17:1 Jedes Spiel wird von zwei gleichberechtigten Schiedsrichtern
geleitet, denen ein Zeitnehmer und ein Sekretar zur Seite stehen.

17:2 Die Aufsicht Uber das Verhalten der Spieler beginnt fir die
Schiedsrichter mit dem Betreten der Wettkampfstatte und endet,
wenn sie die Wettkampfstatte verlassen.

17:3 Die Schiedsrichter sind verantwortlich fur das Prifen der Spielflache,
der Tore und der Balle vor Spielbeginn. Sie bestimmen, welche Bélle
zum Einsatz kommen (Regeln 1, 3:1).

AuBBerdem stellen die Schiedsrichter die Anwesenheit der beiden
Mannschaften in vorschriftsmafiger Spielkleidung fest, prifen das
Spielprotokoll und die Ausristung der Spieler. Sie tragen dafir

Sorge, dass die Zahl der Spieler und Offiziellen im Auswechselraum

innerhalb der Grenzen liegt und stellen die Anwesenheit und

Identitat der bei den AMannschaftsverant wort|
Unstimmigkeiten sind zu beseitigen (Regeln 4:2-3 und 4:8-10).

17:4 Das Losen wird von einem der Schiedsrichter in Gegenwart des
anderen Schiedsrichters und der bei den AMannsch;
wor t !l i ¢ hevom Offizidl@eheader Spielern im Auftrag der
Mannschaftsoffiziellen.

17:5 Zu Spielbeginn platziert sich ein Schiedsrichter aufl3erhalb der
Seitenlinie gegenuber dem Zeitnehmertisch; mit dem Anpfiff beginnt
die Zeitmessanlage zu laufen (Regel 2:5).

Der andere Schiedsrichter platziert sich in der Spielfeldmitte. Nach
dem Anpfiff eréffnet er das Spiel mit dem Schiedsrichterwurf (Regeln
2:2,10:1-2).

Wahrend des Spiels missen die Schiedsrichter von Zeit zu Zeit die
Seiten wechseln.

17:6 Die Schiedsrichter wahlen ihre Position auch so, dass sie den
Auswechselbereich beider Mannschaften kontrollieren kdnnen
(Regeln 17:11, 18:1).
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Regel 17

17:7

17:8

17:9

Grundsétzlich muss das ganze Spiel von denselben Schiedsrichtern
geleitet werden.

In ihrer Verantwortung zur Gewahrleistung des Spielablaufs im
Einklang

mit den Spielregeln muissen sie jede Regelwidrigkeit ahnden
(ausgenommen Regeln 13:2, 14:2).

Fallt einer der Schiedsrichter wahrend des Spiels aus, leitet der
andere das Spiel alleine. (FUr IHF- und kontinentale Veranstaltungen
wird die Situation entsprechend dem jeweiligen Reglement
gehandhabt).

Wenn beide Schiedsrichter bei einer Regelwidrigkeit gegen dieselbe
Mannschaft pfeifen, aber unterschiedlicher Auffassung Uber die
Hohe der Bestrafung sind, gilt immer die am schwersten wiegende
Strafe.

a) Wenn beide Schiedsrichter unterschiedlicher Auffassung tber die
Vergabe der Punkte bei einem Torerfolg sind, gilt die
gemeinsame Entscheidung (siehe Kommentar).

b) Wenn beide Schiedsrichter bei einer Regelwidrigkeit pfeifen oder
der Ball die Spielflache verlassen hat und die beiden
Schiedsrichter gegensatzlicher Auffassung daruber sind, welche
Mannschaft in Ballbesitz kommen soll, gilt die gemeinsame
Entscheidung (siehe Kommentar).

Ein Time-out ist Pflichnt. Nach klarem Handzeichen (ber die
Spielfortsetzung wird das Spiel wieder angepfiffen (Regeln 2:8f,
15:3b).

Kommentar:

Die gemeinsame Entscheidung wird von den Schiedsrichtern nach einer
kurzen Absprache erzielt. Wenn sie nicht zu einer gemeinsamen
Entscheidung gelangen, hat die Meinung des Feldschiedsrichters Vorrang.

17:10 Beide Schiedsrichter beobachten und kontrollieren die Anzeigetafel,

welche die Spielzeit und das Resultat anzeigt.

Sie sind fur die Kontrolle der Spielzeit verantwortlich. Entstehen
Zweifel Uber die Richtigkeit der Zeitmessung oder des Resultats,
treffen die Schiedsrichter eine gemeinsame Entscheidung (siehe
Regel 17:9, Kommentar).
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Regel

17

17:11

17:12

17:13

17:14

Die Schiedsrichter kontrollieren mit Hilfe vom Zeitnehmer das Aus
und Eintreten der Auswechselspieler (Regeln 17:6, 18:1).

Die Schiedsrichter sind dafur verantwortlich, dass das Spielprotokoll
nach dem Spiel ordnungsgemal’ ausgefillt wird.

Ausschlisse (Regel 16:14) und Disqualifikationen gemal der
Beschreibung in Regel 16:8 sind im Spielprotokoll zu begriinden.

Entscheidungen der Schiedsrichter auf Grund ihrer
Tatsachenfeststellung oder Beurteilung sind unanfechtbar.

Nur gegen Entscheidungen, die im Widerspruch zu den Regeln
stehen,

kann Einspruch erhoben werden.

Wahrend des Spiels sind nur die jeweiligen
AMannschaft sver darechugir tdiei Sthiedsrichter
anzusprechen.

Die Schiedsrichter haben das Recht, ein Spiel zu unterbrechen oder
abzubrechen.

Vor einer Entscheidung, das Spiel abzubrechen, missen alle
Mdglichkeiten zur Fortsetzung des Spiels ausgeschopft werden.
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Regel 18
Zeitnehmer und Sekretar

18:1 Grundsatzlich hat der Zeithehmer die Kontrolle fur die Spielzeit und
das Time-out.

Generell sollte der Zeitnehmer (und gegebenenfalls der Delegierte)
alle notwendigen Spielunterbrechungen vornehmen.

Gleichzeitig hat der Sekretar die Hauptverantwortung fir das Zahlen
der Tore, die Spielerlisten, das Spielprotokoll, das Eintreten von
Spielern, die nach Spielbeginn ankommen, und das Eintreten von
nicht teilnahmeberechtigten Spielern.

Andere Aufgaben, wie die Kontrolle der Zahl der Spieler und
Mannschaftsoffiziellen im Auswechselraum, gelten als gemeinsame
Verantwortungen.

Sie helfen den Schiedsrichtern bei der Kontrolle des Aus- und
Eintretens der Auswechselspieler (Regeln 17:6, 17:11).

Siehe auch Erlauterung 8 zu den korrekten Verfahren beim Eingreifen
von Zeitnehmer/Sekretar bei der Erfullung einiger ihrer oben
beschriebenen Verantwortungen.

Kommentar:

Bei IHF-, kontinentalen oder nationalen Meisterschaften kann die
Aufgabenteilung in anderer Weise organisiert werden.

18:2 Wenn keine o6ffentliche Zeitmessanlage vorhanden ist, muss der
Zeitnehmer den Mannschaftsverantwortlichen jeder Mannschaft tber
die gespielte oder noch zu spielende Zeit unterrichten, insbesondere
nach einem Time-out.

Wenn es keine Zeitmessanlage mit automatischem Signal gibt,
tubernimmt der Zeitnehmer die Verantwortung fiir das Auslosen des
Schlusssignals zur Halbzeit und zu Spielende (siehe Kommentar
Regel 2:9).

Die Hinausstellung eines Spielers wird dem Spieler und dem
Schiedsrichter vom Sekretéar durch Hochhalten einer Karte bestatigt.
Auf di eser Karte befindet sich eine
und eine A20 f¢r die zweite Hinausst
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Richtlinien

1

Werden fir einen Treffer 1 oder 2 Punkte gewertet (Regeln 9, 14:4,
Erl. 1), ist dies vom Feldschiedsrichter mit 1 oder 2 Fingern deutlich
anzuzeigen. Bei der Wertung von 2 Punkten fihrt der
Torschiedsrichter zusatzlich mit dem Pfiff einen senkrechten Armkreis
aus.

Handzeichen 12: Der Schiedsrichter zeigt den Regelverstold an und
deutet auf den fehlbaren Spieler.

Ein abgewinkelter Arm mit dem gefassten Handgelenk bedeutet eine
Hinausstellung.

Eine Adirekted Disqualifikation
Karte angezeigt.

Disqualifikationen sind vom Sekretar durch deutliches Hochhalten
einer roten Karte zu bestatigen.

Bei  Freiwurf- oder Einwurf-Entscheidungen missen die
Schiedsrichter sofort die Richtung des folgenden Wurfs anzeigen
(Handzeichen 7 oder 9).

Danach sollte(n) situationsgemall das (die) entsprechende(n),
zwingend vorgeschriebene(n) Handzeichen gegeben werden, um
jede personliche Strafe anzuzeigen (Handzeichen 12-14).

Wenn es scheint, dass es auch nitzlich ware, den Grund flr eine
Freiwurf- oder 6-Meter-Wurf-Entscheidung zu erklaren, kdnnte das
entsprechende der Handzeichen 1-6 informationshalber gegeben
werden.

Die Handzeichen 11, 15 und 16 sind in den Situationen, in denen sie
Geltung haben, zwingend vorgeschrieben.

Die Handzeichen 8, 10 und 17 sind dann zu geben, wenn sie von den
Schiedsrichtern als erforderlich erachtet werden.
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Handzeichen

1
Advantage, play on

Avantage, jeu
Vorteil, spiel

2
Double dribble

Double dribble
Fang-, Prell- oder Tippfehler
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Handzeichen

3
Traveling or holding the ball
more than three seconds

Marcher ou 3 secondes
Schritt- oder Zeitfehler

4
Restraining, holding or pushing

Ceinturer, retenir ou pousser
Umklammern, Festhalten oder
StolRen
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Handzeichen

5

Hitting
Frapper
Schlagen

6

Offensive foul

Faute doéoattaquant
Sturmerfoul
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