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Vorwort

Diese Spielregeln treten mit Wirkung vom 8. Juli 2014 in Kraft.

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 mit Ausnahme von Regel 3 (Ballgrof3e) fur weibliche und
mannliche Teilnehmer gleichermal3en anwendbar.

Die Philosophie von Beach Handball basiert auf dem Grundsatz des
»Fairplay“, der bei jeder Entscheidung zu bertcksichtigen ist.

Fairplay bedeutet:
Achte auf die Gesundheit, Wiirde und den Korper der Spieler.
Achte auf den Spielgeist und die Spielphilosophie.

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

Zeige wahren Sportgeist und handle im Sinne des kulturellen und
sportlichen Ziels der Veranstaltung.

Im Einklang mit der Philosophie von Beach Handball (beide Mannschaften
sollten, wenn moglich, vollzdhlig spielen, damit ein attraktives Spiel
zustande kommt) wird bei Regelverstéf3en der einzelne Spieler bestraft; es
gibt keine Mannschaftsfouls.



Regel 1

Spielflache

1:1

1:2

1:3

Die Spielflache (Abb. Nr. 1) ist ein Rechteck von 27 m Lange und 12 m
Breite und umfasst ein Spielfeld und zwei Torrdume. Die Aulienkante
der Spielfeldbegrenzung gilt als Ausgangspunkt zur Abmessung der
GrolRe der Spielflache.

Die Spielflache muss aus einer geraden und einheitlichen
Sandschicht bestehen, frei von Steinen, Muscheln oder anderen
Partikeln, die eine Verletzungsgefahr fur die Spieler darstellen.

Der feinkdrnige Sand muss mindestens 40 cm tief sein.

Das Spielfeld sollte mit der Langsseite in Nord-Sud-Richtung
verlaufen.

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 dirfen kein Verletzungsrisiko flr Spieler
darstellen.

Bei Flutlichtveranstaltungen muss die Lichtintensitat mindestens 400
Lux betragen.

Die Spielflache ist durch Linien markiert (Abbildung Nr. 1a). Diese
Linien sind den Bereichen zugehdrig, die sie begrenzen. Die beiden
langeren Begrenzungslinien heil3en Seitenlinien und die beiden
kirzeren Linien heil3en Torlinien, wobei es zwischen den Torpfosten
keine Linie gibt. Die Torraumlinien befinden sich 6 Meter von der
Torlinie entfernt und verlaufen parallel dazu.

Das Spielfeld ist durch eine gedachte Mittellinie in zwei Halften geteilt.
Die Mitte dieser gedachten Linie stellt die genaue Position zur
Ausflihrung des Schiedsrichterwurfes dar.

For alle Linien wird ein zwischen 5 und 8 Zentimeter breites,
einfarbiges Band verwendet, welches sich deutlich vom Sand abhebt
(blau, gelb oder rot). Es muss elastisch und widerstandsfahig sein,
ohne aber die Fuf3e der Spieler oder Offiziellen zu verletzen. An jeder
Ecke und an jedem Schnittpunkt von Torraumlinie und Seitenlinie wird



das Band mit vergrabenen Verankerungsblocken fest im Sand
verankert.

An jeder Ecke sollte ein Gummiseil befestigt sein, welches mit
vergrabenen Verankerungsplatten aus Holz oder Plastik (ohne
scharfe Kanten) verbunden ist. Das Gummiseil bietet die noétige
Spannung, um ein Verrutschen der Spielfeldbegrenzung zu
verhindern, und ist gleichzeitig so flexibel, dass ein geringeres
Verletzungsrisiko besteht, wenn ein Spieler oder Offizieller mit dem
Fuld an der Linie hangen bleibt. Die Tore sind mit den Linien durch an
den Pfosten befestigte Gummiringe verbunden. Die Verankerungen
durfen die Sicherheit der Spieler und Offiziellen nicht gefahrden.

Tor
1:4

a) In der Mitte der beiden Torlinien steht ein rechteckiges Tor. Es muss
aus zwei aufrechten Pfosten bestehen, die in gleicher Entfernung zu
jeder Ecke stehen und an der Oberseite mit einer Querlatte
verbunden sind.

b) Die Torpfosten stehen aufrecht und sind vom Sand bis zur Unterseite
der Querlatte gemessen 2 Meter hoch. Die Entfernung zwischen den
beiden Torpfosten betragt 3 Meter.

c) Fir die Torpfosten und die Querlatte, die den Aluminium-Rohrrahmen
bilden, ist ein Aul3endurchmesser von 8 Zentimetern vorgeschrieben.
AuBerdem mussen sie in einer Farbe gestrichen sein, die sich
deutlich vom Sand abhebt (gelb, blau oder rot). Beide Tore missen
die gleiche Farbe haben.

d) Die Torpfosten und die Querlatte werden durch einen Rahmen
erganzt, an dem das Netz befestigt ist. Die Netzrandtiefe betragt am
oberen Rand des Tores 80 cm und am Sand 1 Meter.

e) Jedes Tor muss mit einem Netz versehen sein, das aus
strapazierfahigem Nylon (oder einem &hnlichen synthetischen
Material, ohne Knoten, Maschenweite 80 x 80 mm oder enger, 6
Millimeter dick) besteht und an der Rickseite von Torpfosten und
Querlatte angebracht ist. Es muss so aufgehangt werden, dass ein an
die Netzaul3enseite geworfener Ball nicht zwischen Pfosten und Netz
in das Tor eindringen kann und irrtimlich als Tor angesehen wird.
AuBBerdem muss das Netz so befestigt werden, dass ein in das Tor
geworfener Ball auch im Tor verbleibt und nicht zwischen Netz und
Torpfosten aus dem Tor rollt und irrtimlich als verworfen angesehen



f)

wird. Dabei muss ebenso darauf geachtet werden, dass es so
gespannt ist, dass es den TorhuUter nicht behindert.

Der untere Teil des Netzes muss so am gebogenen Rohr oder einer
anderen geeigneten Vorrichtung befestigt werden, dass ein ins Tor
geworfener Ball auch dort verbleibt. Die Netzfarbe, die der Farbe des
Tores entspricht, muss sich deutlich von der Farbe des Sandes und
dem Hintergrund abheben.

Zur Sicherheit der Spieler und Offiziellen muss die Unterseite jedes
Tores sachgemaly unter dem Sand verankert werden. Die Anker
durfen die Sicherheit der Spieler nicht gefahrden.

g) 3 Meter hinter jedem Torraum mussen sich locker aufgehéangte

Auffangnetze befinden, die sich Uber die gesamte Lange des
Spielfeldes erstrecken (12 Meter lang x 7 Meter hoch). Die
Auffangnetze missen entsprechend bis zum Sand reichen.

Torraum

Zeitnehmertisch

1:5

Der Zeitnehmertisch sollte mindestens 3 bis 4 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.

Auswechselraume

1:6

1:7

Der Auswechselraum fir 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 Gber den Auswechselraum betreten.

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 kénnen
die Spielflache jenseits der gesamten Seitenlinie und des Tor-
raums auf der Seite ihres Auswechselraums verlassen.

b) Die Eintrittszone der Torhiter ist jeweils die Seitenlinie im Bereich

des eigenen Torraums, auf der Seite des Auswechselraums der
eigenen Mannschaft (Regel 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.



Abbildung Nr. 1: Die Spielflache
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Abbildung Nr. 1a: Die Spielflache
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Das Tor

Abbildung Nr. 2

£
o
=
=
(7]
=
o
n
g
5
@
b
]
£
™
Py

* Alle Angaben in cm

1



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 wahlt
anschlie3end entsprechend der Wahl der ersten Mannschatt.

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

2:2 Das Spiel sowie das ,Golden Goal“ beginnt in jedem Spielabschnitt
mit 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 Spielabschnitten, die getrennt gewertet
werden. Jeder Spielabschnitt 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 des Spielabschnittes unentschieden, wird
das ,Golden Goal“ angewendet (Regel 9:7). Dieses beginnt mit einem
Schiedsrichterwurf (Regel 10).

Der Sieger erhalt fir den gewonnenen Spielabschnitt einen Punkt.

2:7 Wenn beide Spielabschnitte von derselben Mannschaft gewonnen
werden, ist diese mit 2:0 Punkten Gesamtsieger.

2:8 Gewinnt jede Mannschaft einen Spielabschnitt, ist der Spielstand

unentschieden. Da stets ein Sieger zu ermitteln ist, wird ein
~ohootout” gespielt (Regel 9).

Schlusssignal

2:9

Die Spielzeit endet mit dem automatischen Schlusssignal der
offentlichen  Zeitmessanlage oder dem  Schlusssignal des
Zeitnehmers. Ertont kein derartiges Signal, pfeift der Schiedsrichter,
um anzuzeigen, dass die Spielzeit abgelaufen ist (Regeln 17:10, 18:1,
18:2).



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 so eingestellt
sein, dass sie zum besseren Verstandnis fir die Zuschauer von 0 auf 10
|&uft.

2:10 Regelwidrigkeiten und unsportliches Verhalten vor oder mit dem
Ertonen 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 kdénnen
gegen Spieler und Mannschaftsoffizielle fir Regelwidrigkeiten und
unsportliches Verhalten bei Ausfihrung eines Freiwurfs oder 6-m-
Waurfs personliche Bestrafungen ausgesprochen werden. Eine Regel-
widrigkeit bei Ausfuihrung 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 erténten 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.

Wurde der erste Spielabschnitt eines Spiels zu spat beendet, muss
die Spielzeit des zweiten Spielabschnittes trotzdem 10 Minuten
betragen, da jeder Spielabschnitt separat gewertet wird.

Wurde der zweite Spielabschnitt des Spiels zu spat beendet, so
konnen die Schiedsrichter nichts mehr an dieser Situation &ndern.



Time-out

2:14 Die Schiedsrichter entscheiden, wann und wie lange die Spielzeit
unterbrochen wird (, Time-out").

In folgenden Situationen ist ein Time-out verbindlich:

a) Sperrung oder Disqualifikation eines Spielers

b) 6-Meter-Wiirfe

c) Team-Time-out

d) Pfiff vom Zeitnehmer oder technischen Delegierten

e) notwendige Ricksprache zwischen den Schiedsrichtern entspre-
chend Regel 17:9.

f)  Hinausstellung oder Disqualifikation des Mannschaftsoffiziellen

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 Zeitnehmers 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. eine Mannschatft
verzogert die Ausfihrung eines formellen Wurfs oder ein Spieler
wirft den Ball weg oder gibt ihn nicht frei.

c) AuBere Einflisse; z.B. die Spielfeldlinien mussen neu gerichtet
oder befestigt werden.

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 ungiltig.
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
hat.

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 16:12,
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. 14 anzuzeigen.

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

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 héalt die grine Karte deutlich
hoch, so dass dieses Zeichen unmittelbar vom Zeitnehmer erkannt
werden kann.

(Die grine Karte muss ein Format von etwa 30 x 20 Zentimeter haben
und auf jeder Seite muss ein grofRes , T" stehen).

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-Time-out
umgehend gewabhrt.

Der Zeitnehmer unterbricht dann das Spiel durch einen Pfiff, gibt das
Handzeichen fur Time-out (Nr. 14) und deutet mit gestrecktem Arm
zur beantragenden Mannschaft. Der Mannschaftsoffizielle steckt die
grine Karte in der Mitte der Seitenlinie, ca. 1 m von dieser entfernt, in
den Sand. Die Karte bleibt dort fur die restliche Spieldauer des
Spielabschnitts.



Die Schiedsrichter geben Time-out, und der Zeitnehmer halt die
Spielzeituhr 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 dem betreffenden Spielabschnitt
ein.

Wahrend des Team-Time-out halten sich die Spieler und
Mannschaftsoffiziellen in ihren Auswechselrdumen 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 wéahrend eines Team-Time-out haben die gleichen
Folgen wie Regelwidrigkeiten wahrend der Spielzeit. Es ist hier ohne
Bedeutung, ob sich die betreffenden Spieler auf oder auf3erhalb der
Spielflache befinden. Bei unsportlichem Verhalten ist eine
Hinausstellung gemafR den Regeln 8:4, 16:1d und 16:2c mdglich.
Nach 50 Sekunden zeigt der Zeitnehmer durch ein akustisches Signal
an, dass das Spiel in 10 Sekunden fortzusetzen ist.

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 Spielzeituhnr mit dem Anpfiff des
Schiedsrichters in Gang.

Kommentar:

.Ballbesitz" bedeutet auch, wenn es eine Spielfortsetzung mit Abwurf,
Einwurf, Freiwurf oder 6-Meter-Wurf gibt.

,Ball im Spiel” bedeutet, dass der Spieler Ballkontakt hat (Ball in der Hand
halten, werfen, fangen oder zu einem Mitspieler passen) oder die
Mannschatft in Ballbesitz ist.



Regel 3

Ball

3:1 Gespielt wird mit einem runden, griffigen Gummiball. Er wiegt flr
Mannerspiele 350 - 370 Gramm und hat einen Umfang von 54 - 56
Zentimeter; er wiegt flr Frauenspiele 280 - 300 Gramm und hat einen
Umfang von 50 - 52 Zentimeter. Fur Kinder kann ein kleinerer Ball
Verwendung finden.

3:2  Vor dem Spiel missen mindestens 4 den Regeln entsprechende Bélle
vorhanden sein. 2 Ersatzballe befinden sich in der Mitte hinter jedem
Tor in einem markierten Feld und ein 3. Ersatzball verbleibt am
Zeitnehmer-Tisch.

3:3 Um Spielzeitunterbrechungen moglichst zu vermeiden, muss der vom
Schiedsrichter angezeigte Torhtter schnellstens einen Ersatzball ins
Spiel bringen, wenn der Spielball die Spielflache verlassen hat.



Regel 4

Mannschaft, Auswechslung, Ausristung

Mannschaft

4:1

4:2

4:3

4:4

4:5

4:6

Beach Handball-Spiele und -Turniere kénnen flr mannliche, weibliche
und gemischte Mannschaften ausgeschrieben werden.

Eine Mannschaft besteht grundsatzlich aus bis zu 10 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.

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

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

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

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

Ein ,Mannschaftsverantwortlicher® soll sicherstellen, dass nur
teilnahmeberechtigte Spieler die Spielflache betreten. Ein Verstol} ist
vom ,Mannschaftsverantwortlichen® als unsportliches Verhalten zu
betrafen.

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 Regel 4:8).

Eine Mannschaft darf im Spielverlauf hochstens
4 Mannschaftsoffizielle einsetzen, wobei sich nur 2 von ihnen im
Auswechselraum aufhalten darfen. Die ubrigen
2 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 geman Regel 4:7 behilflich zu sein.



4.7

Diese Mannschaftsoffiziellen dirfen wahrend des Spiels nicht
ausgewechselt werden. Einer von ihnen ist als
,Mannschaftsverantwortlicher zu bezeichnen. Nur dieser Offizielle ist
berechtigt, den Zeithehmer/Sekretar und eventuell die Schiedsrichter
anzusprechen (ausgenommen Regel 2:17).

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

Im Falle einer Verletzung konnen die Schiedsrichter zwei
teilnahmeberechtigten Personen (siehe Regel 4:4) einer Mannschaft
die Erlaubnis erteilen (Handzeichen Nr. 15), die Spielflache bei einem
Time-out zu betreten (Handzeichen Nr. 14), um den verletzten Spieler
zu versorgen (Regel 16:2d).

Betreten weitere Personen die Spielflache, nachdem sich bereits zwei
Personen auf der Spielflache befinden, so wird dies als unerlaubtes
Betreten bestraft, 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 0.4a.,
wird des unsportlichen Verhaltens bezichtigt.

Ausrustung

4:8

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

Die Beach-Handball-Spielkleidung fir 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 (mind. 80% in einer Farbe); damit sind am
Strand Ubliche Farben gewahlt.

Ein als Torhiter agierender Spieler muss dieselbe Kleidung (Design
und Spielernummer) wie seine Mitspieler tragen. Die Farben missen
sich jedoch von den Farben der Feldspieler beider Mannschaften und
des Torhiters der gegnerischen Mannschaft unterscheiden (Regel
17:3).



Kommentar:

Die Mannschaftsoffiziellen mussen einheitliche Shirts tragen, die sich
farblich von den eigenen und gegnerischen Spielern unterscheiden. Die vier
(4) Mannschaftsoffiziellen am Spielfeldrand missen wahrend des Spiels
ihrer Mannschatft alle die gleiche Kleidung tragen.

4:9 Sowohl Vorder- als auch Riickseite 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 missen 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).

4:10 Alle Spieler spielen barful3.

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

4:11 Das Tragen von Gegenstanden, welche die Spieler gefahrden
konnten, st nicht erlaubt. Dies umfasst z.B. Kopfschutz,
Gesichtsmaske, Armbéander, Armbanduhren, Ringe, Halsketten oder
Ketten, Ohrschmuck, Brillen ohne Halteb&nder oder mit festen
Gestellen, orthopéadische Hilfsmittel mit harten Plastik- oder
Metallteilen sowie alle anderen Utensilien, welche eine Gefahrdung
darstellen konnten (Regel 17:3).

Die Spieler durfen folgende Accessoires benutzen:

Kappen oder Hite (wobei der weiche oder harte Schirm nach hinten
gedrent werden muss, um Verletzungen zu vermeiden),
Schweil3bander oder Kopftlicher.

Sonnenbrillen (aus Kunststoff mit Haltebandern).
Schienen (oder Bandagen) fir Knie/Ellenbogen/Fuil3e.

Kommentar 1:

Kappen oder Hute, Schweil3bander oder Kopftiicher, die von Spielern einer
Mannschaft getragen werden, missen alle die gleiche Farbe haben. Das
Gleiche qilt fur die Kopfbedeckung der Mannschaftsoffiziellen.

Die Athleten sind selbst fiir ihre Accessoires verantwortlich. Spieler, die
zuvor genannte Voraussetzungen nicht erfullen, dirfen nicht mitspielen, bis
das Problem behoben wird.
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Kommentar 2:

Nasenschutz: Die Regel besagt, dass ein Kopfschutz oder eine
Gesichtsmaske verboten ist. Sie ist folgendermallen auszulegen: Eine
Maske bedeckt den Uberwiegenden 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 regulare 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 (Regel 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) gultig.

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.

4:14 Betritt ein zusatzlicher Spieler die Spielflache ohne Auswechselung
oder greift ein Spieler unberechtigt vom Auswechselraum aus in das
Spielgeschehen ein, erhalt dieser Spieler eine Hinausstellung. Die
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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.

Wenn die gegnerische Mannschaft zum Zeitpunkt des Betretens der
Spielflache in Ballbesitz war, dann wird die Anzahl der Spieler der
Mannschaft auf der Spielflache dementsprechend weiter verringert.
War die Mannschaft des hinausgestellten Spielers zum Zeitpunkt des
Betretens der Spielflache in Ballbesitz, dann wird ein Spieler dieser
Mannschaft vom Spielfeld genommen.

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

22



Regel 5

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 (Regel 7:2-4, 7:7) zu bewegen. Er darf
jedoch die Ausfiuihrung des Abwurfs nicht verzogern (Regel 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 Sand aufR3erhalb der Torraumlinie berihrt.

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 berihrt hat (Regel 13:1a);

den aufRerhalb des Torraums auf dem Sand liegenden oder rollenden
Ball zu berlhren, solange er sich im Torraum befindet (Regel 13:1a);

den aufRerhalb des Torraums auf dem Sand 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 auf dem
Sand liegenden Ball mit dem Unterschenkel oder Fuld zu berihren
(Regel 13:1a).
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Torwartwechsel

5:12 Das Eintreten auf die Spielflache ist dem Torwart nur Gber die
Seitenlinie im eigenen Torraumbereich und auf der Seite des
Auswechselraums der eigenen Mannschaft gestattet (Regel 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 (Regel 1:8, 4:13).
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Regel 6

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, gilt als betreten,
wenn der Torraum von einem Feldspieler mit irgendeinem Korperteil
berdhrt wird.

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

a) Abwurf, wenn ein Feldspieler der gegnerischen Mannschaft mit
dem Ball oder ohne den Ball den Torraum betritt, sich jedoch
dadurch einen Vorteil verschafft (Regel 12:1a);

b) Freiwurf, wenn ein Feldspieler der abwehrenden Mannschaft den
Torraum betritt und dadurch einen Vorteil erlangt, ohne jedoch
eine klare Torgelegenheit zu vereiteln (Regel 13:1a-b);

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 im Falle eines Abwurfs (Regel 12:2).

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

Bertihrt 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 (Regel 6:6).
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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 zurlckgelangt, 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.

Sich auf einen auf dem Sand liegenden oder rollenden Ball werfen, ist
erlaubt.

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

Der Ball darf nicht langer als 3 Sekunden auf dem Sand liegen und
vom gleichen Spieler, der ihn zuletzt berthrt 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 FuRRen auf dem Sand stehender Spieler einen
FulR abhebt und wieder aufsetzt oder einen Ful3 von einer Stelle
Zu einer anderen bewegt;

b) wenn ein Spieler den Sand mit nur einem Fufl3 berthrt, den Ball
fangt und danach mit dem anderen Ful3 den Sand berthrt;

c) wenn ein Spieler nach einem Sprung mit nur einem Ful3 den Sand
berihrt und danach auf demselben Ful3 einen Sprung ausfiihrt
oder den Sand mit dem anderen Ful3 berthrt;

d) wenn ein Spieler nach einem Sprung mit beiden FuRen
gleichzeitig den Sand beruhrt und danach einen Fuf3 abhebt und
wieder aufsetzt oder einen Fuld von einer Stelle zu einer anderen
bewegt.

Kommentar:

Wird ein Ful3 von einer Stelle zu einer anderen bewegt und wird der zweite
Ful3 nachgezogen, gilt dies insgesamt als nur ein Schritt.
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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 Sand zu prellen oder den Ball
auf dem Sand wiederholt mit einer Hand zu rollen und danach mit
einer Hand oder beiden H&nden wieder zu fangen bzw.
aufzunehmen.

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

Das Prellen oder Tippen des Balles beginnt dann, wenn der Spieler
mit irgendeinem Korperteil den Ball bertihrt und Richtung Sand lenkt.

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

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

7:7 den Ball mehr als einmal zu berihren, bevor dieser inzwischen den
Sand, einen anderen Spieler oder das Tor berthrt hat (Regel 13:1a).

Ein Fumbeln bleibt straffreil.
Kommentar:

Ein Fumbeln 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 berihren.

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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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 (siehe Erlauterung 4). Dies gilt als
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. 16) 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 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.

Es ist nicht erlaubt,

8:2

8:3

8:4

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 stéren, 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 eine Regelwidrigkeit,
die normalerweise im Kampf um den Ball auftritt.

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

Kdrperliche und verbale Ausdrucksformen, die nicht mit dem Geist der
Sportlichkeit vereinbar sind, gelten als unsportliches Verhalten
(Beispiele: siehe Erlauterung 5). Dies gilt sowohl fur Spieler als auch
Mannschaftsoffizielle auf sowie neben der Spielflache. Eine
progressive Bestrafung ist auch auf unsportlichen Verhalten
anwendbar (Regel 16:1d, 16:2 und 16:6).
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8:5

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

a) einem in der Wurfaktion befindlichen Spieler von der Seite oder
von hinten auf den Wurfarm schlagt oder den Wurfarm
zuruckreil3t.

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 Korperkontrolle verliert.
Dies gqilt auch, wenn ein Torwart seinen Torraum bei einem
Gegenstol3 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 Foul 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 geringflgige Beriihrung (Korperkontakt), welche als
Messlatte flr eine mogliche Disqualifikation genommen werden sollte.

8:6

8:7

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

Bei einer ,Tatlichkeit" wahrend der Spielzeit ist der fehlbare Spieler zu
disqualifizieren und ein schriftlicher Bericht einzureichen. Eine
Tatlichkeit aufRerhalb der Spielzeit fuhrt zu einer Disqualifikation
(Regel 16:6f; 16:16b,d). Ein Mannschaftsoffizieller, der sich eine
Tatlichkeit zuschulden kommen Ilasst, wird disqualifiziert (Regel
16:69).

Kommentar:

Eine Tatlichkeit wird im Sinne der vorliegenden Regel als besonders starker
und absichtlicher Angriff auf den Korper einer anderen Person (Spieler,
Schiedsrichter, Zeitnehmer/Sekretédr, Mannschaftsoffizieller, Delegierter,
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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

8:9

8:10

Verstol3e gegen die Regel 8:2-7 fihren zu einem 6-Meter-Wurf flr die
gegnerische Mannschaft (Regel 14:1), wenn der Verstol3 direkt - oder
indirekt wegen der dadurch verursachten Unterbrechung - eine klare
Torgelegenheit fur die gegnerische Mannschatft vereitelt.

Ansonsten fihrt die Regelwidrigkeit zu einem Freiwurf far die
gegnerische Mannschaft (Regel 13:1a-b, aber auch Regel 13:2 und
13:3).

Besonders rucksichtslose, besonders gefahrliche, vorsatzliche oder
arglistige Aktionen werden mit Disqualifikation bestraft (ebenso mit
schriftichem Bericht).

Stufen die Schiedsrichter eine Aktion als besonders ricksichtslos,
besonders gefahrlich, vorsatzlich oder arglistig ein, reichen sie nach
dem Spiel einen schriftichen Bericht ein, damit die zustandigen
Instanzen Uber weitere MalRnahmen entscheiden kénnen.

Hinweise und Merkmale, die als Beurteilungskriterien in Ergdnzung zu
Regel 8:5 dienen:

a) besonders riicksichtslose oder besonders gefahrliche Vergehen;

b) eine vorsatzliche oder arglistige Aktion, die ohne jeglichen Bezug
zu einer Spielhandlung stattfindet;

Eine Disqualifikation aufgrund besonders grob unsportlichen
Verhaltens ist ebenso schriftlich zu melden.

Erachten die Schiedsrichter das Verhalten eines Spielers als grob
unsportlich, so miissen sie nach dem Spiel einen schriftlichen Bericht
einreichen, damit die zustandigen Instanzen Uber weitere
Malinahmen entscheiden kénnen.

Die folgenden Aktionen kdnnen als Beispiele herangezogen werden:

a) Verbale oder non-verbale (z.B. Gesichtsausdruck, Gesten,
Korpersprache oder Korperkontakt) Beleidigungen  oder
Drohungen gegenlber einer anderen Person, z.B. einem
Schiedsrichter, Zeitnehmer/Sekretar, Delegierten,
Mannschaftsoffiziellen, Spieler, Zuschauer.
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b)

d)

() Das Eingreifen eines Mannschaftsoffiziellen in das
Spielgeschehen, auf der Spielflache oder vom Auswechselraum
aus oder (1) das Vereiteln einer klaren Torgelegenheit durch einen
Spieler, entweder durch ein (laut Regel 4:14) unerlaubtes Betreten
der Spielflache oder vom Auswechselraum aus.

Wenn der Ball in der letzten Spielminute nicht im Spiel ist und ein
Spieler oder Mannschaftsoffizieller die Wurfausfihrung des
Gegners verzogert oder behindert und damit der gegnerischen
Mannschaft die Chance genommen wird, in eine Torwurfsituation
zu kommen oder eine klare Torgelegenheit zu erreichen, gilt
dieses Vergehen als besonders grob unsportlich. Dies gilt flr
jegliche Art der Wurfverhinderung (z.B. Vergehen mit begrenztem
korperlichen Einsatz, Pass abfangen, Stéren der Ballannahme,
Ball nicht freigeben).

Wenn der Ball in der letzten Spielminute im Spiel ist und der
gegnerischen Mannschaft durch ein Vergehen im Sinne von Regel
8:5 oder 8:6 die Chance genommen wird, in eine Torwurfsituation
zu kommen oder eine klare Torgelegenheit zu erreichen, ist das
Vergehen nicht nur mit Disqualifikation laut 8:5 oder 8:6 zu
bestrafen, sondern es muss auch ein schrifticher Bericht
eingereicht werden.
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Regel 9

Punktgewinn, Spielentscheidung
Punktgewinn

9:1

Ein Tor ist erzielt, wenn der Ball die Torlinie vollstdndig Uberquert hat
(Abb. Nr. 3), 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 Zeitnehmer das Spiel unterbrochen,
bevor der Ball die Torlinie vollstandig Gberquert 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 fihrt einen Abwurf aus und der Ball Uberquert die
Torraumlinie nicht (Regel 12:2, Absatz 2). Ein von einem beliebigen
Spieler erzieltes Eigentor wird als ,1-Punkt“-Tor gewertet.

Kommentar:
Wird dem Ball der Weg ins Tor durch eine nicht am Spiel beteiligte 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 durch den Schiedsrichter auf Tor entschieden und der Abwurf
ausgefuhrt wurde, kann das Tor nicht mehr annulliert werden.

Ertont direkt nach einem Torerfolg und vor der Abwurfausfihrung das
Schlusssignal (Spielabschnitt 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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Spielentscheidung

9:7 Ist der Spielstand am Ende des Spielabschnittes unentschieden, wird
das Prinzip des ,Golden Goal“ angewendet (Regel 2:6). Sieger ist die
Mannschaft, welche als erste ein Tor erzielt.

9:8 Haben beide Mannschaften je einen Spielabschnitt gewonnen, kommt
es zum ,Shootout®.

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

Sieger ist, wer nach funf Wirfen mehr Punkte erzielt hat.

Ist nach dem ersten Durchgang keine Entscheidung gefallen, wird das
,~ohootout” fortgefuhrt. Hierzu werden zuerst die Seiten gewechselt
(ohne Wechsel des Auswechselraums — siehe Kommentar). Wieder
fihren funf 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 Durchgéngen entschieden,
sobald eine Mannschaft bei gleicher Anzahl von Wurfversuchen die
Fuhrung Ubernimmt.

Kommentar:
Spielentscheidung durch das ,,Shootout*:

Vor dem ,Shootout” losen die Schiedsrichter die Seitenwahl und die
beginnende Mannschaft aus (siehe jedoch Erlauterung 2).

Hat sich die Mannschaft, die beim Losen gewonnen hat, entschieden, das
~Shootout zu beginnen, hat die andere Mannschaft das Recht, die Seite zu
wéhlen. Wahlt hingegen die Mannschatft, die beim Losen gewonnen hat, die
Seite, beginnt die andere Mannschaft mit dem ,Shootout".

Beide Torhiuter stehen zunachst mindestens mit einem Fuld 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 Sand nicht bertihren. Sobald der Ball die Hand des Werfers
verlassen hat, durfen sich beide Torhiter vorwarts bewegen. Der
wurfausfihrende Torwart darf seinen Torraum nicht verlassen.
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Er muss den 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 Sand berthren 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 jederzeit
wieder dorthin zuriickkehren.

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

9:9 Vereitelt der verteidigende Torwart beim ,Shootout® durch eine
Regelwidrigkeit ein Tor, ist auf 6-Meter-Wurf zu entscheiden (siehe
Erlauterung 9).

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

9:10 Wahrend des ,Shootout” halten sich alle beteiligten Feldspieler in
ihrem Auswechselraum auf. Nach ihrem Versuch gehen sie in ihren
Auswechselraum zuriick.

Abbildung Nr. 3 : Der Torgewinn

Tor

e Ty

[ >kein Tor

=11 1 ]
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Regel 10

Schiedsrichterwurf

10:1

10:2

10:3

10:4

10:5

Jeder Spielabschnitt sowie das ,Golden Goal“ beginnen mit einem
Schiedsrichterwurf (Regel 2:2).

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

Der andere Schiedsrichter platziert sich aul3erhalb der Seitenlinie
gegeniber dem Zeitnehmertisch.

Bei Ausflihrung des Schiedsrichterwurfs missen bis auf je einen
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.

Der Ball darf erst gespielt werden, wenn er seinen héchsten Punkt
erreicht hat.
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Regel 11

Einwurf

11:1 Auf Einwurf wird entschieden, wenn der Ball die Seitenlinie vollstandig

11:2

11:3

11:4

11:5

Uberquert hat oder wenn ein Feldspieler der abwehrenden
Mannschaft den Ball zuletzt berihrt hat, bevor dieser die Torauslinie
seiner Mannschatft tiberquert hat.

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

Der Einwurf ist an der Stelle auszufiihren, an welcher der Ball die
Seitenlinie tGberquert hat, oder im Abstand von mindestens 1 m 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
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 Mannschatft ein Tor erzielt hat.

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

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

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

Wenn eine Regelwidrigkeit von der Mannschaft des Torwarts nach
Zuweisung und vor Ausfuihrung 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 berthren, wenn
dieser die Torraumlinie Uberquert hat (Regel 15:7, 3. Absatz).

Kommentar:

Abwurf bei einem Torwartwechsel: Der Abwurf muss stets vom
herausgehenden Torwart ausgeftihrt werden.

Erst nach dem Abwurf darf er einen Wechsel vornehmen.

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

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 (siehe Regel 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 (siehe
Regel 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 gemal} Regel 13:1a keinen
Freiwurf geben sollten, wenn die abwehrende Mannschaft unmittelbar
nach der von der angreifenden Mannschaft begangenen Regel-
widrigkeit in Ballbesitz kommit.

Gleichfalls sollten die Schiedsrichter gemal Regel 13:1b erst dann
eingreifen, wenn klar 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 fur die Mannschaft, die den Regelverstol3
nicht begangen hat, keine Benachteiligung ergibt. Ansonsten sollte
die Bestrafung bis zum Ablauf der vorliegenden Situation
aufgeschoben werden.

Im Fall einer Regelwidrigkeit nach Regel 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 erfolgt, die normalerweise gemald Regel
13:1 zu einem Freiwurf fuhrt, 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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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
berihrt hat, erhélt die Mannschaft den Ballbesitz, die den Ball
nicht zuletzt berthrt hat.

Die ,Vorteilsregel" gemall Regel 13:2 gilt nicht in den in Regel 13:4
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

13:7

13:8

Vor Ausfuhrung des Freiwurfs durfen die Spieler der angreifenden
Mannschaft nicht ndher als 1 Meter an die Torraumlinie der
gegnerischen Mannschaft herantreten (Regel 15:1).

Bei Ausfuhrung eines Freiwurfs missen die Gegenspieler
mindestens 1 m vom Werfer entfernt sein.

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

In den unter Regel 13:4a-b beschriebenen Situationen wird der
Freiwurf nach dem Pfiff von der Stelle aus ausgefiihrt, an welcher sich
der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand. Im Falle von Regel
13:4c wird der Freiwurf — nach dem Pfiff — im Prinzip von der Stelle
ausgefihrt, unter welcher der Ball den Gegenstand berihrt hat.

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 fihrt, sollte der Freiwurf von der
Stelle aus ausgefuhrt werden, an welcher der Ball sich bei der
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13:9

Spielunterbrechung befand, wenn dies eine ginstigere 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} Regel 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 né&chstgelegenen Stelle unmittelbar aulRerhalb 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

6-Meter-Wurf
6-Meter-Wurf-Entscheidung
14:1 Auf 6-Meter-Wurf wird entschieden bel

14:2

14:3

14:4

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

b) unberechtigtem Pfiff wahrend einer klaren Torgelegenheit.

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

Fur die Definition einer ,klaren Torgelegenheit" siehe Erlauterung 7.

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 Situationen, in denen moglicherweise auf 6-Meter-Wurf
entschieden wird, sollten die Schiedsrichter erst dann eingreifen,
wenn sie deutlich feststellen kdénnen, dass diese Entscheidung
tatsachlich 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 aufgrund der Regelwidrigkeit
die Ball- oder Korperkontrolle verloren hat und die klare
Torgelegenheit somit nicht mehr besteht, ist auf 6-Meter-Wurf zu
entscheiden.

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

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 von
3 Sekunden als Torwurf auszufihren (Regel 13:1a).

Bei Ausfuhrung des 6-Meter-Wurfs darf der Werfer die Torraumlinie
weder berihren noch Uberschreiten, bevor der Ball die Hand
verlassen hat (Regel 6:2a).

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 Ausfihrung eines 6-Meter-Wurfs mussen der Torwart und die
Spieler der gegnerischen Mannschaft mindestens 1 m vom
Ausfihrenden 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-Wurf auszufuhren. Jeder Versuch, in
dieser Situation eine Auswechselung vorzunehmen, st als
unsportliches Verhalten zu bestrafen (Regel 8:4; 16:1d und 16:2c).

14:10 Im Sinne des Fairplays ist es den Spielern neben oder in der Nahe

des Werfers untersagt, diesen in irgendeiner Art und Weise (mit
Armbewegungen, Gerauschen usw.) zu behindern.
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Regel 15

Allgemeine Anweisungen zur Ausfihrung der Wirfe
(Einwurf, Abwurf, Freiwurf, 6-Meter-Wurf)

15:1

15:2

15:3

15:4

15:5

Vor Ausfihrung 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 mussen 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 Wurfausfiihrung mit einem Teil eines Ful3es ununterbrochen
den Sand berihren (Regel 13:1a). Der andere Ful3 darf wiederholt
vom Sand abgehoben und wieder abgesetzt werden.

Das Spiel muss in folgenden Situationen vom Schiedsrichter wieder
angepfiffen werden:

a) Beijedem 6-Meter-Wurf.
b) Im Falle eines Einwurfs, Abwurfs oder Freiwurfs:
» bei Wiederaufnahme nach einem Time-out,

* bei Wiederaufnahme mit einem Freiwurf entsprechend Regel
13:4,

* bei Verzogerung der Wurfausftihrung,
» nach einer Korrektur der Spielerpositionen,
* 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 Ausfihrung eines Wurfs darf der Werfer den Ball nicht einem
Mitspieler Gbergeben bzw. darf der Ball nicht von einem Mitspieler
des Werfers beriihrt werden (Regel 13:1a).

Der Werfer darf den Ball erst wieder berthren, nachdem dieser einen
anderen Spieler oder das Tor berthrt hat (Regel 13:1a) (auf3er im
Falle eines Abwurfs, siehe Regel 12:3).
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15:6 Alle Wirfe kbnnen unmittelbar zu einem Tor fihren, ausgenommen

15:7

beim Abwurf, bei dem kein Eigentor moglich ist (Regel 12:2, siehe
jedoch Regel 6:2), und beim Schiedsrichterwurf (da vom
Schiedsrichter ausgefuhrt).

Eine falsche Aufstellung der Abwehrspieler bei Ausfiihrung eines Ein-
oder Freiwurfs darf von den Schiedsrichtern nicht korrigiert werden,
aulBer wenn der angreifenden Mannschaft bei sofortiger
Wurfausfilhrung ein 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

Strafen

Hinausstellung
16:1 Eine Hinausstellung kann gegeben werden bei

16:2

a)

b)
c)

d)

Fouls und &hnlichen Regelwidrigkeiten im Verhalten zum
Gegenspieler (Regel 5:5, 8:2), die entsprechend Regel 8:3 nicht in
die Kategorie der ,progressiven Bestrafung" fallen;

progressiv zu bestrafenden Regelwidrigkeiten (Regel 8:3);
Regelwidrigkeiten bei Ausflihrung eines formellen Wurfs durch die
gegnerische Mannschaft (Regel 15:7);

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

Eine Hinausstellung ist zu geben bei

a)

b)
c)

d)

e)
f)

9)

h)

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

wiederholt unsportlichem Verhalten eines Spielers auf oder neben
der Spielflache (Regel 8:4);

Nichtfallenlassen oder Nichtniederlegen des Balles im Falle einer
Freiwurf-Entscheidung gegen die Mannschatft in Ballbesitz (Regel
13:5);

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

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

Aufenthalt auf dem Spielfeld eines nicht befugten Spielers oder
Anwesenheit nicht registrierter Mannschaftsoffizieller und Spieler
im Auswechselraum nach Spielbeginn an den
,Mannschaftsverantwortlichen®;

Eintreten auf das Spielfeld eines nicht befugten Mannschafts-
offiziellen, wenn ein Spieler verletzt ist;

Betreten des Spielfelds eines Mannschaftsoffiziellen bei
Spielerverletzung, wobei sich der Mannschaftsoffizielle nicht um
den verletzten Spieler kimmert, sondern den Spielern
Anweisungen gibt und an Gegner oder Schiedsrichter herantritt,
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Kommentar:

Gegen die Mannschaftsoffiziellen einer Mannschaft darf héchstens einmal
auf  Hinausstellung erkannt  werden. Wenn gegen einen
Mannschaftsoffiziellen eine Hinausstellung ausgesprochen wird, ist es
diesem erlaubt, im Auswechselraum zu verbleiben und seine Funktion
weiter wahrzunehmen. Seine Mannschaft wird jedoch auf der Spielflache
bis zum nachsten Ballbesitzwechsel zwischen den beiden Mannschaften
um einen Spieler reduziert.

16:3 Die Hinausstellung ist dem fehlbaren Spieler und dem Zeithehmer/
Sekretar vom  Schiedsrichter durch das vorgeschriebene
Hinausstellungszeichen (Handzeichen Nr. 12) deutlich anzuzeigen.

16:4 Wahrend der Hinausstellungszeit darf der hinausgestellte Spieler
nicht am Spiel teilnehmen und die Mitspieler durfen ihn nicht auf der
Spielflache ersetzen.

Die Hinausstellung beginnt mit der Wiederaufnahme des Spiels durch
einen Anpfiff.

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).

16:5 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 Spielprotokoll nicht aufgefihrt.)

Disqualifikation
16:6 Eine Disqualifikation ist auszusprechen bei

a) besonders unsportlichem Verhalten;

b) wiederholt unsportlichem Verhalten durch einen
Mannschaftsoffiziellen oder Spieler, nachdem einer von ihnen
bereits hinausgestellt wurde (Regel 8:4);

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

d) Regelwidrigkeiten des Torhuters, wenn er beim ,Shootout” seinen
Torraum verlasst und die Gesundheit des Gegenspielers
gefahrdet (Regel 8:5: Aktionen, welche deutlich gegen den Koérper

48



16:7

16:8

16:9

des Gegenspielers gerichtet sind und nicht das Ziel haben, den
Ball zu spielen);

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

f) Tatlichkeit eines Spielers aullerhalb der Spielzeit, d.h. vor
Spielbeginn oder wéahrend einer Pause (Regel 8:7; 16:12b, d);

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

1) wiederholt unsportlichem Verhalten eines Spielers oder Mann-
schaftsoffiziellen wahrend einer Pause (Regel 16:12d).

Die Disqualifikation ist dem fehlbaren Spieler oder Offiziellen und dem
Zeitnehmer/Sekretar vom Schiedsrichter nach einem 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 Mannschaftsoffiziellen
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.

Eine Disqualifikation verringert die Zahl der Spieler oder Offiziellen,
die der Mannschaft zur Verfigung stehen (ausgenommen Regel
16:12b).

Disqualifizierte Spieler dirfen ersetzt werden, sobald es einen
Ballbesitzwechsel zwischen den beiden Mannschaften gegeben hat
(siehe Regel 16, Kommentar 2).

Eine Disqualifikation (aul3er wegen der 2. Hinausstellung — Regel
16:6h) muss von den Schiedsrichtern fir die zustdndigen Instanzen
im Spielprotokoll dargelegt werden und hat eine Sperre des fehlbaren
Spielers/Mannschaftsoffiziellen von (mindestens) einem Spiel zur
Folge.

16:10 Wird ein Torwart oder Spieler beim ,Shootout® wegen unsportlichen

Verhaltens oder grob unsportlichen Verhaltens bestraft, hat dies die
Disqualifikation des Betreffenden zur Folge.

Ausschluss
Mehr als ein Verstol3 in derselben Situation
16:11 Wird von einem Spieler oder Mannschaftsoffiziellen gleichzeitig oder

in direkter Folge vor dem Wiederanpfiff mehr als eine
Regelwidrigkeit begangen und erfordern diese Verstdl3e
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verschiedene Strafen, ist grundséatzlich nur die schwerwiegendste
Strafe auszusprechen.

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

16:12 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 10
Spielern und 4 Offiziellen beginnen darf.

Wahrend einer Pause:
c) Bei unsportlichem Verhalten mit Ermahnung (Regel 16:1d).

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 komplett antreten.

Nach dem Spiel:
e) Schriftliche Meldung.

Kommentar 1: Spielzeit

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

Zur Spielzeit zahlen die , Time-outs®, das ,Golden Goal“ und das ,,Shootout",
jedoch nicht die Pausen.

Kommentar 2: Ballbesitzwechsel

Grundsatzlich ist der ,Ballbesitzwechsel” entsprechend der Bedeutung des
Wortes - Wechsel des Ballbesitzes zwischen den beiden Mannschaften -
anzuwenden.
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Ausnahmen und Erlauterungen:

a) Zu Beginn des zweiten Spielabschnitts, des ,Golden Goal“ und des
,Shootout® diurfen 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:

,Wirksam bis zum Ende des laufenden Spiels® (Regel 16:5) bedeutet
einschliel3lich ,Golden Goal“ sowie ,Shootout®.

Kommentar 4: Verhalten des Torhuters au3erhalb 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 Moéglichkeit 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 sich dieser Vorfall wahrend des ,Shootout’, ist auf 6-m-Wurf und
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

»opringt® 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

Schiedsrichter

17:1

17:2

17:3

17:4

17:5

17:6

17:7

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

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

Die Schiedsrichter sind verantwortlich fir das Priufen der Spielflache,
der Tore und der Balle vor Spielbeginn. Sie bestimmen, welche Bélle
zum Einsatz kommen (Regel 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 beiden ,Mannschaftsverantwortlichen® fest. Jegliche
Unstimmigkeiten sind zu beseitigen (Regel 4:2-3 und 4:8-10).

Das Losen wird von einem der Schiedsrichter in Gegenwart des
anderen Schiedsrichters und der beiden ,Mannschaftsverant-
wortlichen® oder von Offiziellen oder Spielern im Auftrag der
,Mannschaftsverantwortlichen“ durchgefuhrt.

Zu Spielbeginn platziert sich ein Schiedsrichter aul3erhalb der
Seitenlinie gegeniuber dem Zeitnehmertisch. Mit dem Anpfiff beginnt,
die Zeitmessanlage zu laufen (Regel 2:5).

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

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

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

Grundsatzlich muss das ganze Spiel von denselben Schiedsrichtern
geleitet werden.

Unter ihrer Verantwortung zur Gewahrleistung des Spielablaufs im
Einklang mit den Spielregeln muissen sie jede Regelwidrigkeit
ahnden (ausgenommen Regel 13:2, 14:2).
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17:8

17:9

Fallt einer der Schiedsrichter wahrend des Spiels aus, leitet der
andere das Spiel allein. (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 eine
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 dartber sind, welche
Mannschaft in Ballbesitz kommen soll, gilt eine gemeinsame
Entscheidung (siehe Kommentar).

Ein Time-out ist Pflichtt Nach Absprache zwischen den
Schiedsrichtern und klarem Handzeichen uber die Spielfortsetzung
wird das Spiel wieder angepfiffen (Regel 2:8f, 15:3b).

Kommentar:

Eine 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

17:11

17:12

17:13

Beide Schiedsrichter beobachten und kontrollieren die Anzeigetafel,
welche die Spielzeit und das Ergebnis anzeigt. Sie sind fir die
Kontrolle der Spielzeit verantwortlich. Entstehen Zweifel tber die
Richtigkeit der Zeitmessung, treffen die Schiedsrichter eine
gemeinsame Entscheidung (siehe Regel 17:9, Kommentar).

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

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

Disqualifikationen gemald der Beschreibung in Regel 16:8 sind im
Spielprotokoll zu begriinden.

Entscheidungen der Schiedsrichter aufgrund ihrer
Tatsachenfeststellung oder Beurteilung, einschlielich  der
Empfehlungen der Delegierten, sind unanfechtbar.
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17:14

Nur gegen Entscheidungen, die im Widerspruch zu den Regeln
stehen, kann Einspruch erhoben werden.

Wahrend des Spiels sind nur die jeweiligen
,Mannschaftsverantwortlichen® berechtigt, die  Schiedsrichter
anzusprechen.

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

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

18:1 Grundsatzlich tbernimmt der Zeitnehmer die Kontrolle von Spielzeit
und Time-out.

Generell sollte der Zeitnehmer (und gegebenenfalls ein oder zwei
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 (Regel 17:6, 17:11).

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

Kommentar:

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

18:2 Wenn keine o6ffentliche Zeitmessanlage vorhanden ist, muss der
Zeitnehmer den ,Mannschaftsverantwortlichen® jeder Mannschaft
Uber 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 fir das Auslosen des
Schlusssignals zur Halbzeit und zum Spielende (siehe Kommentar zu
Regel 2:9).

Die Hinausstellung eines Spielers wird dem Spieler und dem
Schiedsrichter vom Sekretéar durch Hochhalten einer Karte bestatigt.
Auf dieser Karte befindet sich eine “1” fur die erste Hinausstellung
und eine “2” fur die zweite Hinausstellung.
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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 einen senkrechten Armkreis aus.

Handzeichen 12: Der Schiedsrichter zeigt den Regelverstol3 an und
deutet auf den fehlbaren Spieler.

Ein abgewinkelter Arm mit dem gefassten Handgelenk bedeutet eine
Hinausstellung.

Eine ,direkte” Disqualifikation wird vom Schiedsrichter mit einer roten
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 12-13).

Wenn es auch nutzlich zu sein scheint, den Grund fur eine Freiwurf-
oder 6-Meter-Wurf-Entscheidung zu erklaren, konnte das
entsprechende der Handzeichen 1-6 informationshalber gegeben
werden.

Die Handzeichen 11, 14 und 15 sind in den Situationen, in denen sie
Geltung haben, zwingend vorgeschrieben.

Die Handzeichen 8, 10 und 16 sind dann zu geben, wenn sie von den
Schiedsrichtern als erforderlich erachtet werden.
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Erlauterung 1

Wertung der Punkte (Regel 9)
Die folgende Torsituation wird auch mit zwei Punkten gewertet.
Ein im ,Flug® erzieltes Tor (Regel 9:2).

Zwei Punkte werden nur vergeben, wenn der Spieler den Ball im Flug
kontrolliert auf das Tor wirft (den Ball ins Tor ,schlagen® oder ,schieben”
wird als ,1-Punkt®-Tor gewertet).

Kommentar:

Der Geist des Beach-Handball-Spiels und seine besondere Philosophie
mussen stets bertcksichtigt werden.

Fur ,kreative und/oder spektakulare Tore®, welche mit 2 Punkten gewertet
werden, muss es stets Platz geben.

Ein Tor ist spektakuldr, wenn es einen hohen technischen Standard
aufweist und deutlich kein ,1-Punkt® Tor ist. (,Ein-Punkt‘-Tore basieren auf
fundamentalen technischen Anforderungen.)

Eine bemerkenswerte und dramatische Final-Aktion kann zu einem
kreativen Tor fUhren.

Bemerkung: Wenn solche Tore den Gegner lacherlich machen sollen, ist
dies als unsportliches Verhalten zu werten, und diese Tore dirfen nie mit 2
Punkten bewertet werden (Fair Play).
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Erlauterung 2

Besondere Umstande

Wenn AaulRere Umstande (Wind, Sonnenstand usw.) es erforderlich
machen, konnen die Schiedsrichter entscheiden, das ,Shootout” lediglich
auf ein Tor zu spielen.
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Erlauterung 3

Freiwurf-Ausfihrung nach dem Schlusssignal (Regel 2:10-12)

In vielen Fallen ist die Mannschaft, die Gelegenheit zur Ausflihrung eines
Freiwurfs nach Ablauf der Spielzeit hat, nicht wirklich daran interessiert, ein
Tor zu erzielen, entweder weil das Spielergebnis bereits klar ist oder weil
die Position des Freiwurfs zu weit vom gegnerischen Tor entfernt ist.
Obwohl die Regeln vorschreiben, dass der Freiwurf ausgefuhrt werden
sollte, sollten die Schiedsrichter ein angemessenes Urteil fallen und den
Freiwurf als ausgefuhrt betrachten, wenn ein Spieler, der sich anndhernd in
korrekter Position befindet, den Ball einfach fallen lasst oder diesen den
Schiedsrichtern aushandigt.

In den Fallen, in denen deutlich ist, dass die Mannschaft einen Torwurf
erzielen mochte, missen die Schiedsrichter versuchen, ein Gleichgewicht
zwischen der Gewahrung dieser Gelegenheit (selbst wenn es nur eine sehr
geringe ist) und der Sicherstellung finden, dass die Situation nicht zu einem
zeitaufwendigen und frustrierenden ,Theater" verkommt. Dies bedeutet,
dass die Schiedsrichter die Spieler von beiden Mannschaften geordnet und
schnell in die korrekten Positionen bringen sollten, damit der Freiwurf
unverziglich ausgeflihrt werden kann. Die Spieler der werfenden
Mannschaft missen angewiesen und Uberwacht werden, dass nur ein
Spieler den Ball halt. Wenn Spieler die Spielflache zur Auswechslung
verlassen wollen, muissen sie dies auf eigene Gefahr tun. Die
Schiedsrichter sind nicht verpflichtet, bis zur korrekten Aufstellung der
eingewechselten Spieler mit dem Anpfiff zu warten.

Die Schiedsrichter mussen zudem sehr wachsam fiur zu ahndende
VerstolRe seitens beider Mannschaften sein. Wiederholte Regelwidrigkeiten
durch die Abwehrspieler missen geahndet werden (Regeln 15:7, 16:1c,
16:2f). Uberdies verstoRen die Angriffsspieler haufig wahrend der
Ausfihrung gegen die Regeln. Es ist aul3erst wichtig, keine unzul&ssig
erzielten Tore zu gewahren.
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Erlauterung 4
Passives Spiel (Regel 7:10-11)
Allgemeine Hinweise

Die Handhabung der Regelbestimmungen zum passiven Spiel verfolgt das
Ziel, unattraktive Spielweisen bzw. gezielte Spielverzbégerungen zu
unterbinden. Voraussetzung ist, dass die Schiedsrichter Uber die gesamte
Spielzeit hinweg passive Spielweisen einheitlich erkennen und beurteilen.

Passive Spielweisen konnen in allen Spielphasen des Angriffs einer
Mannschaft, d.h. in der Spielfeldiiberbriickung, in der Aufbau- und
Abschlussphase entstehen.

Vor allem in folgenden Spielsituationen konnen passive Spielweisen
gehauft auftreten:

« Knapper Spielstand vor allem gegen Spielende;
* Unterzahl-Situationen (Hinausstellungen von Spielern);

« Numerische Uberlegenheit einer Mannschaft, besonders im
Abwehrverhalten.

Verwendung des Warnzeichens

Das Anzeigen des Warnzeichens sollte besonders in folgenden
Spielsituationen vorgenommen werden:

1. Warnzeichen bei langsamem Spielerwechsel bzw. langsamer
Spielfelduberbriickung

Beobachtungskriterien sind besonders:
+ Warten auf Spielerwechsel im Mittelfeld;
* Prellen des Balls am Ort;

« Den Ball ohne Bedréangnis Uber die Mittellinie zurlick in die eigene
Halfte spielen;

* Verzogerung des Anwurfs bzw. andere Wurfausfiihrung.
2. Warnzeichen bei verspatetem Spielerwechsel in der Aufbauphase
Beobachtungskriterien sind besonders:

» Alle Spieler haben ihre Angriffspositionen eingenommen;

+ Die Mannschaft startet mit einem vorbereitenden Passspiel die
Aufbauphase;

« Erst jetzt erfolgt ein Spielerwechsel dieser Mannschatft.
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Kommentar:

Eine Mannschaft, die aus der eigenen Hélfte heraus einen Gegenstol}
spielt, diesen jedoch in der gegnerischen Halfte nicht bis zum Heraus-
spielen einer Wurfgelegenheit beenden kann, darf anschlieend noch
ziugige Spielerwechsel vornehmen.

3. Warnzeichen bei zu langen Aufbauphasen

Grundsatzlich muss jeder angreifenden Mannschaft vor Beginn einer
gezielten Angriffshandlung eine Aufbauphase mit einem vorbereitenden
Passspiel zugestanden werden.

Beobachtungskriterien fur eine zu lange Aufbauphase sind:
« Dem Angriff gelingt keine gezielte Angriffshandlung;

Kommentar:

Eine ,gezielte Angriffshandlung” liegt besonders dann vor, wenn die
ballbesitzende Mannschaft taktische Angriffsmittel anwendet, einen
raumlichen Bewegungsvorsprung gegentber der Abwehr erzielt bzw. einen
deutlichen Tempowechsel gegeniiber der vorbereitenden Aufbauphase
erzielt.

« Haufige Ballannahmen im Stand oder in Rickwartsbewegungen;
* Mehrfaches Prellen des Balls am Ort;

+ Eins-gegen-Eins-Aktionen: friihzeitiges Abdrehen des Ballhalters,
Warten auf Spielunterbrechungen durch die Schiedsrichter, kein
raumlicher Vorteil des Ballhalters im Zweikampf;

+ Aktive Abwehrhandlungen: Aktive Spielweisen der Abwehr
verhindern den Tempowechsel des Angriffs, z.B. durch Versperren
von Pass- und Laufwegen;

* Ein besonderes Beobachtungskriterium fiir zu lange Aufbauphasen
ist es, dass der angreifenden Mannschaft keine deutliche
Temposteigerung zwischen einer Aufbau- und Abschlussphase
gelingt.

4. Nach Anzeigen des Warnzeichens

Nach Anzeigen des Warnzeichens sollte der ballbesitzenden Mannschaft
ein wenig Zeit gegeben werden, um ihre Angriffsweise umzustellen. (Die
Schiedsrichter sollten hier das Leistungsniveau in unterschiedlichen Alters-
und Spielklassen berlcksichtigen.) Gelingt nach dieser Aufbauphase kein
deutlicher Tempowechsel und sind gezielte Angriffshandlungen nicht
erkennbar, sollten die Schiedsrichter auf passives Spiel entscheiden.
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Anmerkung:

Die Schiedsrichter sollten darauf achten, nicht genau dann passives Spiel
zu bestrafen, wenn die angreifende Mannschaft versucht, auf das Tor zu
schiel3en oder gegen das gegnerische Tor vorzugehen.

Wie das Warnzeichen angezeigt werden sollte

Erkennt ein Schiedsrichter (Feld- oder Torschiedsrichter) eine Entwicklung
zu passivem Spiel, hebt er den Arm (Handzeichen 16), um anzuzeigen,
dass die ballbesitzende Mannschaft keinen Versuch unternimmt, zum
Torwurf zu gelangen. Der zweite Schiedsrichter sollte dieses Zeichen
ubernehmen.

Das Warnzeichen zeigt an, dass die ballbesitzende Mannschaft keinen
Versuch unternimmt, eine Torwurfgelegenheit herauszuspielen oder dass
die Wiederaufnahme des Spiels wiederholt verzégert wird.

Das Handzeichen ist anzuzeigen bis:
» der Angriff beendet ist oder
« das Warnzeichen nicht mehr giiltig ist (siehe nachfolgende Hinweise).

Ein Angriff beginnt mit dem Ballbesitz und endet mit einem Torerfolg oder
Ballverlust.

Das Warnzeichen wird normalerweise bis zum Ende eines Angriffs
angezeigt. Wahrend eines Angriffs gibt es jedoch zwei Situationen, in
denen die Beurteilung ,passives Spiel“ nicht langer gultig ist und die
Wirkung des Handzeichens aufgehoben wird:

a) Die ballbesitzende Mannschatft flhrt einen Torwurf aus und der Ball prallt
vom Tor oder Torwart zu ihr zuriick (direkt oder Einwurf);

b) Ein Spieler oder ein Mannschaftsoffizieller der abwehrenden Mannschaft
erhalt eine personliche Bestrafung wegen regelwidrigen oder
unsportlichen Verhaltens gemaf Regel 16.

In diesen zwei Situationen muss der ballbesitzenden Mannschaft Zeit
gegeben werden, um ihren Angriff neu aufbauen zu kdénnen.

Beantragt die angreifende Mannschaft nach dem Anzeigen des
Warnzeichens ein Team-Time-out, sollten die Schiedsrichter bei der
Wiederaufnahme des Spiels nach dem Time-out das Warnzeichen noch
einmal anzeigen, um zu betonen, dass die Warnung immer noch guiltig ist.
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Erlauterung 5

Unsportliches Verhalten (Regeln 8:4, 16:1d, 16:6b)
Unsportliches Verhalten kann beispielsweise sein:

a)
b)

C)
d)

e)
f)
9)

h)

)

Zurufe an den Spieler, der den 6-m-Wurf ausfihrt;

Wegstol3en des Balls mit dem Ful3 bei Spielunterbrechung, damit der
Gegenspieler den ihm gewahrten Wurf nicht sofort ausfihren kann;

Beschimpfung des Gegenspielers oder eines Mitspielers;

Nichtherausgabe eines ins Seitenaus gelangten Balls durch einen
Spieler oder Mannschaftsoffiziellen;

Verzogern eines formellen Wurfs;
Festhalten eines Gegenspielers an der Spielkleidung;

Nichtfreigabe des Balls durch den Torwart bei einer 6-m-Entscheidung
zugunsten der gegnerischen Mannschatft;

Wiederholtes Abwehren des Balls mit Unterschenkel oder Fufd durch
einen Feldspieler;

Wiederholtes Betreten des eigenen Torraums durch einen
Abwenhrspieler;

Vortauschen einer angeblich durch einen Gegenspieler begangenen
Regelwidrigkeit.
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Erlauterung 6

Grob unsportliches Verhalten (Regeln 8:6, 16:6€)

Grob unsportliches Verhalten kann beispielsweise sein:

a)

b)

Beleidigungen (durch Sprache, Gestik, Mimik oder Korperkontakt)
gegentber einer anderen Person (Schiedsrichter, Zeithehmer/
Sekretar, Delegierter, Offizieller, Spieler, Zuschauer etc.);

Wegwerfen oder -stol3en des Balls nach einer
Schiedsrichterentscheidung, wenn der Ball so weit fliegt, dass die
Handlung nicht mehr als einfaches unsportliches Verhalten angesehen
werden kann;

Derart passive Haltung des Torwarts bei einer 6-m-Ausfiihrung durch
den Gegenspieler, dass der Schiedsrichter annehmen muss, dass der
Torwart nicht versucht, den 6-m-Wurf abzuwehren;

Revanche nehmen nach einem erlittenen Foul (im Reflex
zuriickschlagen);

Den Ball wahrend einer Spielunterbrechung bewusst auf einen
Gegenspieler werfen, wenn dieses nicht als Tatlichkeit zu bewerten ist.
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Erlauterung 7

Definition einer ,,klaren Torgelegenheit” (Regel 14:1)

Nach Regel 14:1 handelt es sich um eine ,klare Torgelegenheit®, wenn:

a)

b)

d)

ein Spieler, der bereits Ball- und Koérperkontrolle an der Torraumlinie
der gegnerischen Mannschaft hat, die Gelegenheit zum Torwurf
bekommt, ohne dass ein Gegenspieler in der Lage ware, den Wurf mit
zulassigen Mitteln zu verhindern;

ein Spieler, der Ball- und Kérperkontrolle hat und bei einem Gegenstol3
allein auf den Torwart zulduft (oder -dribbelt), ohne dass ein
Gegenspieler in der Lage ware, sich vor ihn zu stellen und den
Gegenstol} zu stoppen;

ein Spieler in einer Situation ist, die (a) oder (b) weiter oben entspricht,
aulRer dass der Spieler noch nicht in Ballbesitz ist, wohl aber fur eine
unmittelbare Ballannahme bereit ist. Die Schiedsrichter missen davon
Uberzeugt sein, dass kein Gegenspieler in der Lage sein kann, die
Ballannahme mit zulassigen Mitteln zu verhindern;

ein Torwart seinen Torraum verlassen hat und ein Gegenspieler mit
Ball- und Kdorperkontrolle eine klare und ungehinderte Gelegenheit zum
Wurf des Balls ins leere Tor hat. (Dies gilt auch, wenn sich
Abwehrspieler in Positionen zwischen Werfer und Tor befinden, doch
die Schiedsrichter missen dann die Mdglichkeit berlcksichtigen, dass
diese Spieler auf zulassige Weise eingreifen.)
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Erlauterung 8

Unterbrechung durch den Zeitnehmer (Regel 18:1)

Wenn ein Zeithehmer das Spiel wegen eines Wechselfehlers oder
regelwidrigen Eintretens gemafl Regel 4:4, 4:6, 4:13, 4:14 unterbricht, wird
das Spiel mit einem Freiwurf fir die gegnerische Mannschaft wieder
aufgenommen, normalerweise an der Stelle des VerstolRes. Befand sich der
Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung jedoch an einer giinstigeren Position
fur die gegnerische Mannschaft, sollte der Freiwurf an dieser Stelle
ausgefuhrt werden (siehe Regel 13:8, Absatz 3 und 4).

Im Falle solcher Verstbie muss der Zeitnehmer das Spiel umgehend
unterbrechen, ohne die allgemeinen ,Vorteilsregeln" gemall Regel 13:2 und
14:2 zu Dberlcksichtigen. Wenn wegen einer solchen Unterbrechung
aufgrund eines VerstolRes seitens der abwehrenden Mannschatft eine klare
Torgelegenheit vereitelt wird, muss gemal Regel 14:1a auf 6-Meter-Wurf
entschieden werden.

Im Falle anderer Arten von Verstol3en, die den Schiedsrichtern zu melden
sind, sollte der Zeitnehmer im Allgemeinen bis zur nachsten
Spielunterbrechung warten.

Wenn der Zeitnehmer dennoch das Spiel unterbricht, kann ein solcher
Eingriff nicht zum Verlust des Ballbesitzes fiihren. Das Spiel wird mit einem
Freiwurf fir die Mannschaft wiederaufgenommen, die zum Zeitpunkt der
Unterbrechung in Ballbesitz war. Wenn aber die Unterbrechung durch einen
Verstol3 seitens der abwehrenden Mannschaft verursacht wurde und die
Schiedsrichter der Meinung sind, dass die verfrihte Unterbrechung eine
klare Torgelegenheit fiir die angreifende Mannschaft vereitelt hat, muss
gemall Regel 14:1b auf 6-Meter-Wurf entschieden werden. Grundsatzlich
fiuhren vom Zeitnehmer/ Sekretdr beobachtete und gemeldete VerstolRe
(ausgenommen Regel 4:4, 4:6, 4:13, 4:14) nicht zu personlichen Strafen.

Die Bestimmung flr eine 6-Meter-Entscheidung laut Regel 14:1a, wie im 2.
Absatz weiter oben bereits erklart wird, trifft auch zu, wenn ein
Schiedsrichter oder Technischer Delegierter (von der IHF oder einem
kontinentalen bzw. nationalen Verband) das Spiel wegen einer
Regelwidrigkeit, die zu einer Ermahnung oder Strafe gegen einen Spieler
oder Offiziellen der abwehrenden Mannschaft fihrt, in dem Moment
unterbricht, wenn die angreifende Mannschaft eine klare Torgelegenheit
hat.
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Erlauterung 9

Shootout und schneller Gegenstol}

Verstellt der verteidigende Torwart oder Spieler den Laufweg des
angreifenden Spielers bei einem Shootout oder einem schnellen
Gegenstol3, und kommt es zu einem Kontakt zwischen diesen beiden
Spielern, ist auf 6-Meter-Wurf und Hinausstellung oder Disqualifikation zu
entscheiden.

Der verteidigende Torwart oder Spieler tragt die Verantwortung fur diese
Aktion.
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Auswechselraum-Reglement

1.

Der Auswechselraum fur Feldspieler ist 15 m lang und 3 m breit. Es
befindet sich je ein Auswechselraum an jeder Seite des Spielfeldes
aulRerhalb der Seitenlinien (Regel 1:7).

In den Auswechselraumen durfen keinerlei Gegenstande stehen.
Wasserflaschen und Handtlicher kénnen in einem vom Veranstalter
zur Verfigung gestellten Behaltnis aufbewahrt werden (z.B. in einer
gekennzeichneten Box).

Nur die Spieler und Mannschaftsoffiziellen, die im Spielprotokoll
eingetragen sind, durfen sich im Auswechselraum aufhalten (Regel
4:2, 4:6).

Beide Mannschaften befinden sich im Auswechselraum auf ihrer Seite
(Regel 1:7, 2:1).

Die Mannschaftsoffiziellen missen im Auswechselraum komplett in
Sportkleidung auftreten (Regel 4.8, Kommentar).

Sollte ein Dolmetscher erforderlich sein, hat dieser hinter dem
Auswechselraum Platz zu nehmen.

Der Zeitnehmer/Sekretar und die Delegierten unterstlitzen die
Schiedsrichter bei der Kontrolle der Besetzung des Auswechselraums
vor und wahrend des Spiels.

Kommt es vor dem Spiel zu einem Versto3 gegen das
Auswechselraum-Reglement, darf das Spiel erst beginnen, wenn der
Verstol3 behoben ist. Kommt es wahrend des Spiels zu einem
derartigen Verstol3, kann das Spiel nach der nachsten
Spielunterbrechung erst wieder beginnen, wenn die Angelegenheit
geregelt wurde.

a) Die Mannschaftsoffiziellen haben das Recht und die Pflicht, ihre
Mannschaft auch wahrend des Spiels zu fuhren und zu betreuen,
und zwar auf faire und sportliche Weise und unter Einhaltung der
Spielregeln. Grundsatzlich sollten sie im Auswechselraum sitzen
oder knien.

Einem der Offiziellen ist es jedoch erlaubt, sich im Auswechselraum zu

bewegen, insbesondere um:

» Spielerwechsel durchzufihren,

+ taktische Anweisungen an Spieler auf der Spielflache und der
Bank zu geben,

* medizinische Betreuung zukommen zu lassen,

* ein Team-Time-out zu beantragen,
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* sich mit dem Zeitnehmer/Sekretar auszutauschen. Dies gilt nur
fir den ,Mannschaftsverantwortlichen” und lediglich in
aulRergewohnlichen Situationen (siehe Regel 4:6).

Die Erlaubnis, sich zu bewegen, gilt in der Regel nur fir einen
Offiziellen pro Mannschaft. Der Mannschaftsoffizielle, der sich bewegt
bzw. steht, muss zudem die Begrenzungen des Auswechselraums -
wie obenstehend unter Punkt Nr. 1 festgelegt - einhalten.

Der Mannschaftsoffizielle muss darauf achten, dass die Sicht des
Zeitnehmers/Sekretars/Delegierten nicht behindert wird.

b) Grundséatzlich sollten die Spieler im Auswechselraum sitzen oder
knien. Wechselspieler, deren Einsatz kurz bevorsteht, ist es jedoch
erlaubt, sich im Auswechselraum zu bewegen, wenn dies nicht
storend wirkt.

c) Es ist Mannschaftsoffiziellen oder Spielern nicht erlaubt:

* in provozierender, protestierender oder in irgendeiner anderen
unsportlichen Weise (Sprache, Mimik oder Gestik) auf
Schiedsrichter, Delegierte, Zeitnehmer/Sekretar, Spieler,
Mannschaftsoffizielle oder Zuschauer einzuwirken oder diese zu
beleidigen,

» den Auswechselraum zum Zwecke der Spielbeeinflussung zu
verlassen,

 wahrend des Aufwarmens an der Seitenlinie zu stehen oder zu
laufen.

Von Mannschaftsoffiziellen und Auswechselspielern wird im
Allgemeinen erwartet, dass sie sich im Auswechselraum ihrer
Mannschaft aufhalten. Falls jedoch ein Mannschaftsoffizieller den
Auswechselraum verlasst und einen anderen Platz einnimmt, verliert er
das Recht, seine Mannschaft anzuleiten und zu betreuen und muss in
den Auswechselraum zuruckkehren, um dieses Recht
wiederzuerlangen.

Auf jeden Fall unterstehen Spieler und Mannschaftsoffizielle wahrend
des Spiels weiterhin der Aufsicht der Schiedsrichter/Delegierten und
die normalen Regeln fir persdnliche Bestrafungen gelten auch, wenn
ein Spieler oder Offizieller beschliel3t, seinen Platz auf der Spielflache
oder im Auswechselraum zu verlassen. Daher sind unsportliches, grob
unsportliches oder besonders grob unsportliches Verhalten genauso
zu bestrafen, als ob das Vergehen auf der Spielflache oder im
Auswechselraum erfolgt ist.
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10.

11.

Kommt es zum Verstol3 gegen das Auswechselraum-Reglement, sind
die Schiedsrichter verpflichtet, entsprechend Regel 16:1d, 16:2c-d oder
16:6b,e,h (Ermahnung, Hinausstellung, Disqualifikation) zu verfahren.

Haben die Schiedsrichter einen Verstol3 gegen das Auswechselraum-
Reglement nicht bemerkt, missen sie vom
Zeitnehmer/Sekretar/Delegierten bei der néachsten Spielunterbrechung
darauf aufmerksam gemacht werden.

Eingriff durch einen Delegierten/mehrere Delegierte:

Delegierte der IHF, einer Kontinentalfoderation oder eines
Nationalverbandes, die bei einem Spiel eingesetzt werden, haben —
auller bei Entscheidungen der Schiedsrichter aufgrund ihrer
Beobachtung von Tatsachen — das Recht, die Schiedsrichter auf einen
moglichen  Regelversto3  oder eine  Nichteinhaltung  des
Auswechselraum-Reglements hinzuweisen.

Die Unterbrechung durch den Delegierten kann unverziglich
vorgenommen werden. In diesem Fall wird das Spiel mit Freiwurf
gegen die fehlbare Mannschaft wieder aufgenommen.

Erfolgt die Unterbrechung aufgrund eines Verstol3es durch die
abwehrende Mannschaft und wird dadurch eine klare Torgelegenheit
fur die ballbesitzende Mannschaft vereitelt, ist auf 6-Meter-Wurf geman
Regel 14:1a zu entscheiden.

Die Schiedsrichter sind verpflichtet, personliche Strafen gemali
Weisung des Delegierten auszusprechen.

Der Sachverhalt in Bezug auf eine Disqualifikation ist gemald Regel
16:9 schriftlich festzuhalten.
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Bestimmungen fur Spielkleidung

Spielkleidung und Accessoires tragen gleichermal3en zur
Leistungssteigerung der Athleten wie zur Wahrung des sportlichen und
attraktiven Images des Sports bei.

Dieser Abschnitt der Spielregeln liefert alle Details in Hinblick auf Farbe,
Stil, Menge, Stoff und Marken von Spielkleidung und Accessoires, die von
allen Mannschaften und Organisatoren verwendet werden mussen.

Wahrend der Technischen Sitzung und wahrend des Wettkampfes muss
die Wettkampfleitung (WL) die Spielkleidung aller teilnehmenden
Mannschaften prifen. Die  Spielkleidung aller  Méanner- und
Frauenmannschaften muss die nachfolgenden Bestimmungen erflllen.
Gemal} der Olympischen Charta sind religiés, politisch oder rassistisch
motivierte Botschaften auf der Spielkleidung strengstens untersagt.

|. Tank-Tops der Manner / Tops der Frauen

Die Tank-Tops und Tops mussen den Abbildungen entsprechen. Die Tank-
Tops der Manner mussen armellos und eng geschnitten sein, unter
Beriicksichtigung der vorgesehenen Werbeflachen. Die Tops der Frauen
(bauchfrei) missen ebenfalls eng geschnitten sein, mit einem weit nach
innen laufenden Armloch auf dem Ricken unter Berlcksichtigung der
vorgesehenen Werbeflachen. Das Tragen von T-Shirts unter den Tank-
Tops fur die Mannschaftsoffiziellen ist nicht erlaubt.

Farbe

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

Werbung
» Logos der Promoter und Sponsoren:

Die Logos der Promoter und Sponsoren kdnnen auf der Vorder- und
Ruckseite der Tank-Tops der Manner und der Tops der Frauen
platziert werden.

» Herstellerlogos:

Das Logo des Herstellers wird auf der Vorderseite der Tank-Tops/Tops
platziert und ist héchstens 20 cm? groR.
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Spielernummer

Die Spielernummern (ca. 12 cm x 10 cm auf den Tank-Tops der
Manner und 8 cm x 6 cm auf den Tops der Frauen) missen auf der
Vorder- und Rickseite platziert werden. Die Farbe der Spielernummer
muss sich von der Farbe des Tank-Tops/Tops deutlich abheben (z.B.
helle Nummer auf dunklem Tank-Top/Top; dunkle Nummer auf hellem
Tank-Top/Top).

Il. Manner-Shorts/Bikinihosen der Frauen

Die Mitglieder einer Mannschaft tragen die gleichen Shorts/Bikinihosen. Die
Manner-Shorts mussen der angehéngten Abbildung entsprechen. Die
Shorts, sofern sie nicht zu lassig geschnitten sind, kbnnen langer sein, aber
nicht langer als 10 cm Uber dem Knie. Spielerinnen mussen Bikinihosen
tragen, die der angehangten Abbildung entsprechen. Sie missen
korperbetont geschnitten sein, mit einem hohen Beinausschnitt. Die
Seitenbreite darf héchstens 10 cm betragen.

Die Mannschaften durfen unabhdngig von Stelle oder Groélde
Sponsorenlogos (oder Herstellerlogos) auf ihnren Shorts / Bikinihosen (oder
auf ihrem Badeanzug) tragen.

Die Anzahl der erlaubten Sponsoren auf den Shorts ist nicht begrenzt. Die
Shorts/Bikinihosen haben die Namen/Spitznamen der Spieler zu tragen.

Die jeweiligen Mannschaftsoffiziellen missen ihre eigene Kleidung (Tank-
Tops/Tops, Shorts/Bikinihosen oder Badeanzug) wéahrend der Technischen
Sitzung vor Wettkampfbeginn zur Genehmigung vorlegen.

Die Mannschaftsoffiziellen dirfen unter den Tank-Tops keine T-Shirts
tragen.

Des Weiteren muss die Farbe von Thermohosen mit der Farbe des
entsprechenden Teils der Ausristung Ubereinstimmen.

Bei kalter Witterung

Bei extremen Witterungsbedingungen durfen die Spieler enge Shirts
und lange enge Hosen (nicht bis zum Knie sondern bis zum Kndchel)
tragen. Bezlglich Schnitt und Farbe miissen diese ebenfalls die fir
Shorts/Bikinihosen geltenden  Marketing-Bestimmungen erfillen,
unabhangig von Grol3e und Position. Die Wettkampfleitung ist
letztendlich und nach Rucksprache mit der medizinischen Abteilung fur
die Genehmigung dieser besonderen Spielkleidung verantwortlich.
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Die Spielkleidung bei kalter Witterung besteht aus einem engen Shirt
mit langen oder kurzen Armeln und/oder langen engen Hosen. Die
Kleidung muss korperbetont und fiir eine Mannschatft einheitlich in Stil,
Lange und Farbe sein.

Sponsorenlogos auf der Spielkleidung der Manner und Frauen bei
kalter Witterung sind erlaubt. Gemall den oben genannten
Bestimmungen sind Sponsorenlogos auf den bei kalter Witterung
getragenen langen Hosen erlaubt (dabei konnen die M&nner-Shorts
uber der Hose getragen werden). Spielerinnen allerdings durfen ihre
Bikinihose nicht Gber der langen Hose tragen.
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Spielkleidung der Manner
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Spielkleidung der Frauen
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Bestimmungen Uber Beschaffenheit des Sandes und Beleuchtung

Bestimmung Uber Beschaffenheit des Sandes im Beach Handball

Die Auswahl des Sandes ist wahrscheinlich der wichtigste Faktor bei der
Konstruktion einer Spielflache. Der Sand sollte entsprechend gesiebt,
demnach nicht zu grobkornig, und frei von Steinen und anderen
gefahrlichen Partikeln sein. Er sollte allerdings auch nicht zu fein sein, dass
er aufgewirbelt wird und auf der Haut kleben bleibt.

Der eingesetzte Sand muss folgende Bedingungen erflllen:

e Waschen: Der Sand muss 2-fach gewaschen werden, damit er frei
von Schlamm und Lehm ist, um auf diese Weise ein Verkleben zu
vermeiden.

e Korngrol3e: Die Sandkoérner sollten zwischen 0,5 mm und 1 mm grof3
sein, um eine gute Filterung und maximale Sicherheit zu
gewabhrleisten.

e Kornform: Eine kantige Form beugt Verklebung vor und unterstiitzt
die Filterung.

e Farbe: Braunlicher Sand absorbiert weniger Hitze bei minimaler
Reflektion.

e Ursprung: Granitsand (kalkfrei — ohne Kalzium oder Kalkstein) bleibt
bei allen Witterungsbedingungen stabil und ist auch bei saurem
Regen geeignet.

Fur hochqualitativen Beach Handball sollten folgende Daten beachtet
werden:

Name Korndurchmesser Vorgabe (% Siebrickstand)
Feinkies 2,0 mm 0%
Sehr grober Sand 1,0 mm - 2,0 mm 0% - 6%
Grobsand 0,5mm-1,0 mm min. 80%
Mittelsand 0,25 mm - 0,5 mm max. 92%
Feinsand 0,15 mm - 0,25 mm 7% - 18%
Sehr feiner Sand 0,05 mm - 0,15 mm nicht mehr als 2,0%

Schlammkorn unter 0,05 mm nicht mehr als 0,15%
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Bestimmung zur Beleuchtung im Beach Handball

Bei in der Nacht stattfindenden Spielen sollte die Spielflache beleuchtet
sein, damit Spieler, Offizielle und Zuschauer vor Ort und vor den TV-
Bildschirmen das Spiel deutlich verfolgen kdnnen. Somit missen Helligkeit,
Kontrast und Blendlicht tber das gesamte Spielfeld sorgfaltig geplant
werden. Die Beleuchtung ist auch von der Grol3e des Austragungsortes
abhangig.

Bei internationalen Flutlichtveranstaltungen muss eine Beleuchtung von
mindestens 1 000 bis 1 500 Lux verfligbar sein, die in einem Meter Uber der
Spielflache gemessen wird. Die Beleuchtung kann auf Anfrage des
Fernsehens auch tagsiber eingesetzt werden, um Schatteneffekten
entgegen zu wirken.

Richtwerte fur die Mindestbeleuchtung (Lux):
Training 120 Lux
Regionale Wettkdmpfe bis zu 400 Lux
Internationale Wettk&dmpfe 1 000 bis 1 500 Lux
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Glossar

Vorteil
(Vorteilsregel)

Gegenstol3
Kreativer Wurf
(kurze, kreative
Aktion)
Fairplay

Golden Goal
Im Flug

Eigentor
Shootout

Schrittfehler

Ballbesitzwechsel

Schneller
Gegenstol3

Fumbeln
Spektakulares Tor
Dreher

Ballabnahme,
Abfangen

Eine Bestimmung in den Spielregeln, gemalf
welcher der Schiedsrichter das Spiel nach seinem
Ermessen nach einer Regelwidrigkeit weiterlaufen
lassen kann, wenn eine Spielunterbrechung die
gefoulte Mannschaft ungerecht bestrafen wtrde.

Gegenangriff
Durch Originalitat und Ausdruckskraft
gekennzeichnet; einfallsreich.

Beachtung von Regeln, Geist und Etikette des
Sports; Ethos des Sports.

Regel, die diejenige Mannschatft, die das erste Tor
wirft, zum Sieger erklart.

Durch die Luft fliegend.

Ein gegen die eigene Mannschaft erzieltes Tor.
Herbeiftihrung einer Entscheidung bei Gleichstand,
bei dem die gleiche Anzahl an Spielern auf jeder
Seite im Wechsel auf das Tor wirft, wobei der
TorhUter Gberwunden werden muss.

Regelverstol3 bei mehr als drei Schritten, ohne den
Ball zu prellen.

Gegnerische Mannschatft ist in Ballbesitz, nachdem
der Ball verloren wurde (abgefangener Pass,
verworfener Ball, Regelverstol).

Versuch einer Mannschaft, den Ball so schnell wie
maoglich zum gegnerischen Tor zu bringen und eine
gute Torwurfposition zu erlangen, sodass die
Abwehr in Unterzahl ist und keine Zeit hat, sich zu
ordnen.

Der ballfihrende Spieler lasst den Ball fallen oder
kann ihn nicht kontrollieren.

Spektakel; beeindruckend oder sensationell;
begeisternd; aufwendig (ein spektakulares Tor wird
mit zwei Punkten gewertet).

Wurf mit einer 360°-Drehung in der Luft.

Dem ballbesitzenden Gegner den Ball abnehmen
oder einen Pass abfangen.
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