1
BASKET

M e
BALL

\ .

OFFIZIELLE
SPORTREGELN

HERAUSGEGEBEN VOM
BASKET - BALL - VERBAND
DES LUXEMBG. KATH.
JUGEND-VERBANDES




BASKET-BALL

KAPITEL 1.
Das Spielfeld — Regel |I.

Art. 1. — Linge minimum 24 Meter, juaximum 28.5 Meter.
Breite minimum 13 Meter, maximum 15 Meter,

Art. 2. — Das Spiclfeld muBl durch deuilich =ichtbare Linien
umgrenzt werden. Man unterscheidet Lings<- und Breitenlinien.
Drese Linien sollen wenigstens 1—2 Meter von jedem Hin-
dernis entfernt sein.. '

Art. 3. — Der Kreis in der Mitte hat 0.61 Meter Halbmesser.

Art. 4. — Die Freiwurflinien befinden sich 5.18 Meter von
den Breitenlinien entfernt und lanfen diesen eceeniiber parallel.
Art. 5. — Die Freiwurffliche ist begrenzt durch senkrecht

zu den Breitenlinien laufende Linien. Dicse <ind von der Mitte
der Breitenlinien zu beiden Seiten 0917 Meter entfernt und
<chlieflen sich ohen an cinen Kyeis an, der 1.83 Meter Halb-
messer und als Zentrum die Mitte der Freiwurflinie hat.

) KAPITEL 2.
Die Spielgerite — Regel I1.
Die ,,Panneaux”.

Art. 1. — Dic Panneaux sind aus Holz. 1.833 Meter breit
und 1.22 Meter hoch und an ‘wenigstens 10 Centimeter dicken
Pfoaten befestigt. _

Art. 2. — Dic Pfosten stehen 61 Centimeter von der Mitte
der Breitenlinien entfernt. Sie konnen gestiitzt werden, jedoch
miissen die Stiitzen unten 2 Meter von der Dreitenlinie abstehan.



Die ,Baskets“ (Kdrbchen).

Art. 1. — Die Korbchen sind als solide eciserne Reifen hei-
gestellt, an welchen Netze befestigt sind.

Art. 2. — Der inncre Durchmesser betragt 46 Centiineter.

Art. 3. - Die Korbehen sind in der Mitte der ,JPanneanx®
fest angehra(:ht," 030 Meter vom unteren Rand entfernt. Sie
miissen horizontal stehen, 3.03 Meter vom Boden und (.16 Meter
vom ., Panneau® entfernt.

Der Ball.

Art. 1. — Der Ball muB aus Leder hergestellt und rund
sein. Er hat 75—R80 Centimeter Umfang und wiegt 570 bis
650 Gramin.

Art. 2. —— Bei Meisterschaftsspiclen hat der Platzverein die
notigen Bile zu stellen.
Nota:

a) Der Platzvervin ist verpflichtet, fiir die festgesetzte Spiel-
zeit das Spiclfeld zu zeichnen. andernfalls er das Spiel
durch ,,forfait* verliert.

b) Die Oberfliche der . Panneaux” muB voll und ehen, oiine
Spalten und Licher sein.

¢) Wird withrend ecines Wettspiels vin  Spielgerdat  heschi-
digl, sodall das Spicl nicht fortgesetzt werden Kkaun, so
wird, wenn die Reparatur sogleich erfolgen kann, einz
Pause cingelegt, andernlalls das Spicl auf cin anderes
Datumm verlegt wird.

d) Der Platzverein mull wenigstens 2 Bille in gutem Zu-
stande fir dasx Spiel bereit halten.

¢) Die Kirbehen miissen  aus  Rundeisen  von  wenigstens
t2 mm. Durchmesser scin.

) Die Netze missen wenigstens 0.40 Meter lang und unten
offen sein.

KAPITEL 3.
Spieler und Offizielle.

Spieler und Ersatzspieler — Regel Ii1I.

Art. 1. - Jede Mannschaft besteht aus 5 Spiclern: Mittel-
stitrmer, finker und rechter Stiirmer, linker und rechter Ver-
teidiger,



deren Spiel fithrt und als ihr Yertreter fir alle tormaltaten.
Reklammationen usw. gegeniiber Schieds- und Punktrichter g¢ili

Art. 3. — Wihrend des Spieles darf ein Ersatzspieler nur
nach einer regelrechten Spielunterbrechung und mit Zustim-
mung des Schiedsrichters eintreten. Der Spieler, welcher ersetat
worden ist. darf nicht wieder eintreteu.

Art. 4. — Jeder Spieler tragt als Erkennungszeichen auf
dem Riicken eine Nummer von wenigstens 16 Centimeter Hibe.
Art. 5. — Eine Mannschaft kann nicht mit weniger als

4 Spielern antreten. Nach Beginn des Spicles kann sie jedoch
mit weniger als 4 Mann weiter spielen.
Nota:

) Der Kapitin hat allein das Recht. séine Spieler anzu-
feuern und ihnen Anweisungen zu erteilen, aber es ist
ihm wic allen andern Spielern untersagt, auf dem Felde
zu diskutieren oder die Offiziellen oder den Gegner zu
kritisieren. -

b)Y Vorbehate werden vor dem Spiel. Reklamationen und
Proteste nach dem Spiel. auf dem Felde, durchh den
Kapitan  Dbeinm Sehiedsrichter  vorgebracht, auf dem
Schiedsrichterbogen  vermerkt und voam Kapitdn  unfer-
schrieben.

¢) Wenn ein Spieler iiber innere Verletzung oder Unwohl-
sein klagt und ersetzt werden will, so cntscheidet hier--
iiber in Abwesenheit eines Arztes der Schiedsrichter.

d) Eine Mannschaft. welche mit nur 4 Spiclern antriti, kann
nur wahrend der crsten Spiclhalfte cinen fiinften Spieler
eins(ellen.

e) Ein  verwundeter  Spicler  kann  wihrend des ganzen
Spicles. ein wegen vier personlicher Fehler oder wegen
hrutalen Spicls vom Felde verwiesener Spieler nur wiih-
rend der ersten Halbzeit crsetzl werden. Es konnen
jedoch nicht mehr als 2 Spicler ersotzt werden.

s) Die Spieler fragen folgende Erkennungsnummern: linker
Stiirmer Nvo 10 rechter Stiirmer Nrv 2 Mittelstiirmer
N3 linker Verteidiger Nr. 4, rechter Verteidiger Nr. 5.

Die Offiziellen — Regel IV.

Art. 1. — Die Offiziellen =ind: Ein Schieds-. ein Zeit- und
ein Punktrichter.



Art. 2. — Der Schicdsrichter mull den Vercinen cogenubaor
newtral seine FEroirdgt eine andere Uniform als die Spieler.
Fir das Spiel ist er allein maBgebend. Er leitet das Spiel,
diktiert die Freiwiirfe, gibt den Punktrichtern die personlichen
Fehler sowie dic erzielten Punkte bekannt und kontroliiert deren
Notierangen

Art. 3. — Die DPunktrichter notieren dic vrzielten Punkte
sowie die personlichen  Fehler der Spicler auf den Schieds-
richterbogen und auf die vorhandene Notierungstafel.  Sie
teilen dem Schiedsrichter mit, wenn ein Spicler vier persion-
Hehe Fehler bhegangen hat.  Der Zeitrichter gibt genau auf
die Spiclzeit acht und gibt dem Schiedsrichter bekannt, wenn
eine Halbzeit vortber ist

Nola:

a) Der Schiedsviehter muald folgende  Eigenschaften haben:
1. Autoritdd. Er mufl von Anfang an Einfluf aul e
Spicler gewinnen. indemn cv alle Fehter straft,

2. Entsclhilossenheil: Wenn er cine Entscheidung getroffen
hat, mufl er sic sofort austihren lassen. ohue bei den
Spiclern cine Dixkuzsion aufkommen zu laszen. ob der
Entscheid richtig oder falsch war.

3. Aafwmerksankeit. Er mull den Ball immer im Auge

haben wnd dabei doeh alle Spieler iberwachen.

Kedtbliitigheit: Er mul die Ruhe bewahren, welches

auch das Benehmen der Spieler oder des Publi-

kums sei. .

5. Seine Aufgaben vor dem Spiel: Eince Viertelstunde vor
Spielbeginn begibt er sich auf das Spielfeld, besichtigt
es. notiert  die eventuell festgestelllen UnregelinaBig-
keiten auf den Schiedsrichterbogen  kontrolliert die
Spielerlizenzen  und bewahrt diese his zum  Schlnsse
des Spiels anf. Eine Mannschaft, welche eine Viertel-
stunde nach der festgesetzten Spielzeit noch nicht auf
dem  Spielfeld  bereit steht, wird von ihm . forfait™
crklirt.

by ber  Schicdsrvichter  kann  vom  Platzdelegierten  die
Herstellung  der Ordnung bei Ruhestorungen, sowie die
Entfernung von ihn beleidigenden Zuschauern vom Felde
verlangen.

o
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beiden spielenden Mannschaften angehdren. Wenn dies
nicht maglich ist, bestimint der Schiedsrichler zwei. Zu-
schaner, dic ihr Amt anf unparteiische Weise auszuithen
haboen. ’

d) Die Punktrichter dirfen die Spieler nicht iber die noch
zu spielende  Zeit unterrichten.

KAPITEL 4.
Das Spiel.
Spicldauer — Regel V.

Art. 1. — Das Spiel wird in zwei Spielhiilften von j#® 20 oder
30 Minuten ausgetragen mit ciner Pause von 10 Minuten
dazwischen. Wird ein schwerer Fehler in dem  Augenblick
begangen, wo der Schiedsrichter das Spiel ahpfeifen soll, so
wird der diesbeziigliche Freiwurf trotzdemy noch  ausgefiihrt.

Art. 2. — Dic Kapitine werden drei Minuten vor jeder
Spiclhalfte vom Spielbeginn in Kenntnis  cesetzt, Wenn  scine
Mannschaft eine Minute nach demm Zeichen des Spielbeginns
nicht bereit ist, so wird der Ball trotzdem freigegeben.

Art. 3. — Die zu Gaste weilende Mannschaft hat Platzwahl.
In der zweiten Halbzeit werden die Seiten gewechselt, Trelfen
sich beide Mannschaften auf fremdem Felde, so wird die Seiton-
wahl durch das T.os entschiedon.

Anwurf — Regel VI.

Art. 1. — Der Ball wird durch den Schiedsrichter frei-
cogeben. indem or ithn <enkreeht zwischen zwei ecanerischen
Spielern in die Hohe wirft.

Art. 2. - Der Ball darf nur mit ciner Hand geschlagen
werden:  auch  mitisser bel Anwurf im Zentrum  die Mittel-
stiirmer mit beiden Fiilen im Kreise stehen. Die andern Spieler
nehmen  x-beliebige Stetlune, doch  dtirfen sie weder Schinads-
richter noch Mittelstiirmer behindern. Bei Zuwiderhanden kann
der Schiedsrichter um den Mittelkreis eine freie Zone hestim-
men. um die Spieler wegzuhalten.

Art. 3. — Der Schiedsrvichter pfeift, wenn der Ball am
hachston ist. dann cr<t darf der Ball geschlacen werden, Fallt
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von ncuem angeworfen.

Art. 4. - - Geschieht der Anwurf anderswo als in der Mifle,
so missen heide Spicler in cinem fiktiven Kreise von 61 Centi-
meter Halbmesser Stollung nehmen. Der Mittelpunkt des Kreises
ist an der Stelle. wo der Fehler begangen wurde.

Art. 5. - - Beimm Anwurf kinnen die Spieler den Ball, nach-
dem  sie ihn ein cerstes Mal berithrt haben, erneut beriihren,
ohne dald ihn oin dritter Spicler vorerst berihren mub.

Art. 6. — Der Ball wird in der Mitte angeworfen:

a4) zu Beginn jeder Halbzeit:

h) nach jedemn Treffer:

¢) wonn bei cinem Freiwurf ein Fehler begangen wurde
dureh  einen Mitspieler  desjenigen, der den  Freiwurf
vornahm:
wenn der Balk «ich hinter eventuellen Stitzen des Kkinh-
chens  cinklemmt: .
¢) nach Freiwurl fiir Fehler aut beiden Sciten,

Nota:

a) Tritt ein Spicler beim Anwurf aus dem Krcise ader
beriihrt ¢r die Kreislinie, bevor der anderce Spicier den
Ball beriihrl. <o mufl er warten, bis ein dritier Spicter
den Ball zuerst gespielt hat.

d

~

b) Wird der Ball heim Anwurf ausgeschlagen, ohne dal
dor Schiodsrichter feststeller: kann, wer ihn ausgeschpa-
cen hat. <o wird der Anwurf erneuvert.

¢) Wenn beil einem Anwurf in der Mitte einer der beiden
Mittelstimmer scinen  Pletz nicht gleich einnimmt and
somil Spielzeit verloren geht, wird er vom Schiedsrichior
verwarnl macht er sieh wiederholt dieses Fehlors sehul-
dig, wird der gegnerizchen  Mannschaft  cin Frojwarf
zuerkannt,

Wenn der Ball beim Emporsteigen wihrend cines An
wurfes ven einem der beiden Spieler beriithrt wird, el
der  Schiedsrichter  dicsen  Anwerf  wiederholen . Der
Spieler  wird  verwarnts bei erneutem Znwiderhan!eln
wird der geenerischen Mannschaft ein Freiwurf zuer.
kannt.



Spieler auBerhalb des Spieles — Kegel VIl

Art. 1. — Ein Spieler befindet sich auflerhalb des Spieles,
wenn irgend ein Teil seines Korpers die AuBlenlinien des Feldes
oder das Peld auBerhalb der Linie berithrt, oder sogar n:it
cinem  Spieler, der sich auBerhalb des Feldes befindet, in
Bertithrung kommt,

Art 2. — Wenn der Schiedsrichter nicht feststellen kann,
wer von zwei gegnerischen Spielern den Ball ausgeschlagen
hat, macht er Anwurf, cin Meter von der Stelle entfernt, wo
der Ball ausgespielt wurde.

Art. 3. — Der Schiedsrichter gibt die Stelle an, an welcher
der Einwurf zu machen ist.

Art. 4. — Der Spieler, welcher zuletzt den Ball beriihry,
bevor or iher die Aullenlinien geht, ist derjenige Spieler. welcher
den Ball ausgespielt hat, und der Einwurf steht der gegnerischen
Mannschaft zu. Der gegnerizehe Spieler, welcher den Einwurf
vornimmt. mul} sich auficrhalb der Linie befinden, an der SteMe,
wo der Ball die Linie uberquert hat. Der Spieler kann den
Ball auf irgendwelche Art und Weise wieder ins Feld geben,
aber er darf ihn nicht mehr berithren, bis er von einem andern
Spieler beriihrt wurde. Auch darf er den Ball nicht vom #in-
wurf ab direkt ins Korbehen werfen.

Nota:

a) T Augenblicks wo der Ball {iber die Linie springt, kann
cr in der Luft von cinem sich im Feld befindenden Spieles
wieder hereingeschlagen werden. Der Spieler darf jedoch
dabei weder das  Feld auBerhalh der Tinie, noch die
Linie selbst beriithren.

b

~

Wenn  ein Spicter einen Einwurf ohne  Ursache cder
absichtlich verzogert und somit Spiclzeit verloren geht,
wird der Ball auf Zeichen des Sehiedsrichters von einem
Gegner eingeworfen. Bei wiederholtem  Vergehen  wird
der gegnerischen Mannscehaft ein Freiwurf zuerkannt.
) Wird der Einwurf nicht an der richtigen Stelle gemacht,
so wird er wiederholt.

d) In all diesen Fiillen hat der Schiedsrichter zu bestimmen,
wo und wann der Ball cingeworfen wird.

¢) Der Spielor. weleher den Ball einwirft, braucht nicht
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der Stelle gegeniibor stehen, wo der Ball ‘ausgelaufen ist.

f) Dic Gegner miissen sich wenigstens cinen Meter vont
demy Spicler, welcher den Ball einwirft, entfernt halten.

o) Wenn der Ball dic Breitenlinie am Freiwurfraum iber-
quert. ohne dall der Schiedsrichter foststellen kann, wer
ihn ausgeworfen hat, wird cin Anwurf in dev Milte der
Freiwurflinie ecmacht,

Spielunterbrechung — Regel VIIH.

Art. 1. — Das Spiel wird vom Schiedsrichter m folgenden
Féallen unterbrochen:

a) auf Antrag eines Kapiting in dringenden Fillen:

b) bei Verletzung cines Spielers.

Der Kapitdan hat das Recht, cine Spielunterbrechung zu ver-
langen, nur darf sie nicht mchr als zwei Minuten betragen
und diirfen nicht mehr ‘als drei Unterbrechungen wihrend des
Spieles zuerteilt werden.

Art. 2. — Wenn ein Ersalzspicler sofort an dic Stelle eines
austretenden  Spielers  tritt. hat keine Unterbrechung  statt-
gofunden. In diesem Falle, wie bei den Fallen sub a und b,
erfolgt Anwurf an der Stelle, wo sich der Ball it Augenblick
der Spiclunterbrechung bhefand. In folgenden FPallen wird kein
Anwurf gemacht:

a) Wenn der Balt imm Monient der Spielunterbrechung auler

Felde war:

b) wenn cin persinlicher oder schweror Fehler hegangen

wurde. Das Spiel gecht nach dem Freiwnrf weiter.

Festhalten des Balles — Regel 1X.

Art. 1. — Der Ball gill als festgehalten:

a) wenn er von zwei Spielern vollstindig immobilisiert
wird, indem sie sich den Ball streitig machen:

b) wenn ec¢in vom Gegner bedriingter Spicler den Ball zn
lange in Hénden hilt, ohne zu spicken:

¢) wenn cin Spieler den Ball mit der Hand am Boden
anhalt und nicht versucht, ihn zu spielen.



Art. 2. — bher Ball wird vom Schiedsrichter angeworieu.
Wird der Ball im Freiwurfraum angcehalten, crfolgt Anwurf
in der Mitte der Freiwurflinie.

Art. 3. — Ein Spicler kann den Ball solange in seinem
Besitze halten wie er will, wenn er nur spielt, z. B. auf der
Stelle dribbelt, naturlich ohne Fehler zu begehen. ’

Nota:

a) Wenn zwei Spieler freiwillig den Ball immobilisieren,
ohne  dal ciner versucht, ihn fiir sich zu gewinnen,
werden beide vom Schiedsrichter verwarnt, denn sie ver-
ursachen Zeitverlust. Im Wiederholungsfalle erfolgt Frei-
worf zu beiderr Seiten.

b)) Der Ball darf aicht Hineer als fiind Sekunden in Hénden
gehalten werden ohne zu spielen.

¢) Es ist erlaubt, dem Gegner den Ball aus der Hand zu
retBen. Nur darf der Ball dabei nicht immobilisiert, noch
von cinem andern Korperteil als von der Hand beriihrt
werden.

Ball auBer Spiel — Regel X.
Der Ball ist auBer Spicl, d. h, er darf nicht gespielt werden,
his er wieder an- oder eingeworfen wird, wenn:
a) ein Treffer erfolgt ist (Anwurf in der Mitte);
h) der Ball auBlerhalh des Feldes ist (Einwwrf):
) der Schiedsrichter den Ball als gehalten erklart hat (Ein-

wurf bei Anhalten durch cinen. Anwurf hei Anhalten
durch zwei Spieler):

) das Spiel unterbrochen worden ist (Anwurf an der Stelte
der Unterbrechung):

¢) ein Fehler hegangen wurde;

fY nach jedem Einwurf fiir Fehler zu zwei, Seiten;

¢} Halbzeit ist:

h) der Ball iu den Stiitzen des Korbehens festgehalten
wurde (Anwurf in der Mitte):

i) e¢in  PFreiwurf unregelmiafig ausgefiihrt wurde (Anwurf
in der Mitte).



UTIDDHNG OUEr Fappein — Feyermn Al

Art. 1. — Das Dribbeln oder Pippeln des Balles bestehn
darin, den Ball vor sich herzufithren, indem man ihn:

a) mit der flachen Hawd oder abwechselnd mit der livken
und anit der rechten Hand  aul den Boden aut- und
abspringen Bt

hoomit der cinen oder mit der andern Hand diber den Boden
rollt.

I Augenblick, wa der Ball mit eincr Hand oder init beiden
Hinden  festgehalten  wird, hort der Dribbling aunf und Jer
Spicler darf keinen  zweiten  Dribbling  bheginnen,  bhevor  ein
anderer Spicler den Ball berihrt hat oder bevor er einen
"reffer versucht hat.

Art. 2. — Nach c¢incm regelmaBigen Deibbling kann  dew
Spicler cinen Treffer vorsuchen, der zihll, wenn er gelingt.
Wiedcrholte Versuche, cinen Treffer anzubringen, selbst mii
ciner Tand, werden nicht als Dribbling hetrachtet,

Art. 3. — Nach Aufthiéren dex Dribblings kann der Spicler
den Ball behalten (indem er stehen bleibt, er darf thn aber
nicht kinger wie fint Sekunden hehalten).

Art. 4. — Ein Spidler kann aueh dribbeln, indem er den
Ball auf dem Boden auf- und abspringen laBt. ohne sich von
der Stelle zu hewegen,

Art. 5. — Das Schlagen dex Balles ist anch Dribbling, nur
dart der Spicler den Ball nicht mehr wie cinmal schlagen.
hovor er den Boden boriihrt

Art. 6. — Der Dribhling kann abwechselnd mit der rechten
und mit der linken Hand ausgefithrt werden.,

Art. 7. — Der Spieler. der zu dribbeln anféangt, mull zuerst
den Ball zu Boden ~chlagen. c¢he er auch’ nuv einen Sehrift
nracht.

Art. 8. — Der Dribbling mit beiden Handen zugleich ist
vorboten. Beide Héande kann man cin cinziges Mal gebrauchean.
wenn man den Dreibbling anfanet. . h. wenn man den Ball.
mit dor Absicht zu drvibbein, das erste Mal schlagt. wm ihm
clardfureh cine eute Richtune zu cchen.

Nota:

1 12 st dem Sypdeler micht costattet, den BaM zweimal

inder Luft zu schlagen, hevor er zu Boden kommt sonst
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fehlt cr. In einem Falle darf v ex tun: bei einem Anwurt,

wo der Ball zwisxchen zwei Spiclern hochgoworfen wird,

wobei crst der zweite Schlag cines der hotden  Spieler
an den Ball cin Dribbling st der dritte ein zweiter

Dribbling und Fehler.

2) Den Ball mehr als cinmal von ciner Hamd in die andere
gleiten zu lassen, ist nicht gestattet. (Fehler.)

Doch kann man den Ball ein einziges Mal von einer
Hand in die andere gleiten lassep. sei es. um ihn an
cinen  Mitspieler abzugeben  =ei ex. um zum Dribbling
iiberzugehen,

3) Ein Spicler. der ‘einen ersten Dribhling gemacht, kann
kcinen zweiten machen, wenn nicht ¢in anderer Spieler
den Ball entweder abgefangen und wieder falen gelassen
odcer anch nur berithrt hat.

Ein 'Spicler hat aber nicht das Recht. nach einem
crsten Dribbling. den cv unterbrochen, also beendigt hat,
den Ball green einen Gegner zu werfen, dall der ihn
somit herihrt hat und er einen zweiten Dribbling machen
kann.,

) Aufhiren des Dribbling:

a) Dribbling durch Auf- und Abspringen des Balles auof
dem Boden: Der Dribbling durch Auf- und Abspringen
des Balles auf dem Boden hort auf. wenn die Hand.
die den Dribbling macht. cinmal aussetzt oder man
den Ball in beide Hinde nimunt

by Dribbling am Boden: Der Dribbling am Boden hort
auf. wenn die Hand. die den Ball schlagt oder rolit.
aussetzt,

2 1 Spieler. der den Ball ein erstes Mal auffangt, ihn
nicht behdlt und thn ecin zweites Mal auffingt, hat bei
diesem zweiten Mal gedribbelt (in der Luft) und muB
den Bal abgeben. Behalt er thn vicht heim zweiten Mal
und er fangt ihn ein drittes Mal auf. hat er zweimal
gedribbelt und somit einen Fehler hegangen.

Der .Freiwurf — Regel XII.

Art. 1. — Wenn der Schicdsrichter cinem Spieler Freiwurf
zuerkannt hat. so hat dieser 10 Sekunden Zeit, um denselben

11



auszgufithren. Der Freiwurf wird ausgefiihrt durch den Spiclic.
gegen den der Fehler begangen wurde.

Art. 2. — Wihrenddem der Freiwurf ausgefithrt wird,
miissen sich alle andern Spieler auBerhalb des Freiwurfraumes
hefinden.

Art. 3. — Gelingt der Treffer, s¢ wird der Balt im Zentrum
angewcrfen. Wenn nicht. so geht das Spiel weiter, ausgenommen:
a) bei Doppelfehler, wo der Ball nach dem ersten Freiwurf
aufler Spiel ist. und nach dem zweiten in der Mitte
angeworfen wird:
b) nach dem ersten von zwei einer Mannschaft zuerkannien
Freiwiirfen, wo der Ball auler Spiel ist.

Nota: Wenn ein Spieler zum Austragen cines Freiwurfes mehr
als 10 Sekunden braucht. macht der Schicdsrichter Au-
wurf in der Mitte. Iie 10 Sekunden werden gerechnet
von dem Augenblick an, da der Spicler den Strafraum
betritt. — Wenn der Spicler oder dessen Mitspieler
unnotig Zeit verlieren. um den Ball heranzubringen, kann
der Schiedsrichter den Freiwurf annullieren und den
Ball in der Mitte anwerfen. Der den Freiwurf aus-
fiihrende Spieler mufl warten. his der Schiedsrichter
gepfiffen hat.

Punktwertung — Regel XI11I.

Art. 1. — Ein Treffer ist gelungen. wenn der Ball von oben
herab in das Korbehen fillt
Art. 2. — Ein wihrend des Spicks erzielter Treffer zihlt

zwei Punkte. Treffer auf Freiwurf hin gilt ein Punkt. Das
Spiel wird von jener Mannschaft cewonnen. welche am meisten
Punkte erhalten hat.

Art. 3. — Bei Gleichspiel wird nach fiinf Minuten Pause
das Spiel um zehn Minuten verlingert, in zwei Halbzeiten zn
fiinf Minuten. Dic Mannschaften wechseln die Seiten. ohne
Pause zu machen.

Art. 4, — Wenn der Ball von unten in den Korb geworfen
wird und wieder von oben durch den Ring herabflillt, so gilt
dies nicht als erzieMer Treffer. :

Nofa: Um jedes MiBiverstindnis bei der Punktnoticrung zu ver-
hindern, wird 2—2 Meter von der AuBenlinie entfernt
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eine Tafel aufgestellt. Auf dieser Tatel werden die vom
Schicdrrichter gemeldeten  per=onlichon Fehler der vin-
zelnen  Spieler, sowie die erzielten DPunkte der beiden
Mannschaften von den Punktrichtern notiert, Der Schieds-
richter kontrolliert diese Notierungen, zahlt die Punkte
nach dem Spiel sclbst zusammen und trigt sie auf den
Schiedsrichterbogen cin. :

KAPITEL V.
Sanktionen.
Verletzung der Regein und Strafen — Regel XIV.

Ein Spicler darf nicht:

Art. 1. — Den Ball ins Kérbehen werfen, wenn er aufler
Spiel oder aus dem Spicl ist.
Art. 22 — Wihrend er einen Freiwurf ausfiihrt dic Frei-

wurflinie beriihren oder iibertreten, hevor der Ball Jas Kirh-
chen oder die Panncaux beriihrt oder die Breite-Linie (iber-
schritten hat: nicht mehr als 10 Sekunden gebrauchen, e den
Freiwurf anszufithren; den Freiwurf nicht ausfithren. bhevor:
der Schiedsrichter gepfiffen hal. '

Strafe fir Arlikel 1 und 2: Ist ein Treffer erfolgt. zahlt
er nicht und der Ball wird im Zentrum angeworfen.

Ein Spieler darf nicht:
Art. 3. — Den Ball aus dem Spicle werfen.

Art. 4. — Den Ball ins Spielfeld zuriicktragen, wenn ev
aus dem Spiele ist.
Art. 5. — Nach einem Einwurf. dep er gemacht. den Ball

Lerlihren, bevor ein anderer Spieler ihn herithrt hat.

Art. 6. - Den Balll der aus dem Spiele ist, mehr als liini
Sckunden hehalten, che er den Einwurf macht, oder heimu Eiir-
wurf mit den Fulispitzen die Langs- oder Breite-Linie beriihren.

Strafe [ir Artilel 3-6: Es~ ¢oschieht Rinwurf dureh dic
Gegenparted. ’

Ein Spieler darf nicht-

Art. 7. — Wihrend cin Freiwurf geschieht und  bis  der
Balk das Korbchen oder dic Panneaux beriihrt oder die Breitc-
Linie iiberschritien hat:

13



a) in die Freiwurffliche eintreicn oder die Grenziimen daer
Freiwurtflache berithren:

b durch irgend ein Mittel versuchen, den Spicler, der den
Freiwarf aunsfiithrt, zu verwirren oder zo hindern.

Strafe:

@) wenn der Fehler geschehen st dureh cinen Mitspieler
dessen, der den Freiwurl macht:
1<t der Treffer erfolgt, gilt er nicht und der Bail
wird im Zontram angeworfen. .
Ist kein Troffer erfolet, wird der Ball im Zentrum
angeworfen.
1) wenn der Fehlor gesehehen ist durch einen Gegner dessen.
der den Freiworf macht:
1<t der Treffer erfolet aitt or.
I<t kein Treffor orfolet. wird der Freiworf erneuerl.

Fehler und Strafen — Regel XV.

A) Leichte technische Fehler.
Ein Spicler darf nicht:

Art. 1. — A\) Gehen oder Voronschreilen wil dem Balle in
den Hénden. Man sagt, dall ein Spieler den Fehler des Gehens
mit dem Balle in den Handen macht, wenn er. nachdem er
den Ball mit beiden Fiifier auf dem Boden stehend. aufgefangen
hat. beide FiiBe forthewegt, ohne den Ball von sich zu geben.
Devy cinen Full darf er setzen wohin or will, wofern er nure
nicht den andern Fufl bewegt. Es ixt ihm erlaubt. sich des
Balles zu entledigen, indem er einen Schritt macht cder einen
Hoch- rder Weitsprung nach  dem ersten Sehritt, unter der
Bedingung, dall der Ball aus scinen Héanden ist, che or dic
Fiile wieder zu Boden setzt.

Es ist dem Spieler erlaubt. vinen einzelnen Schritl mit dem
Balle in den Hinden zu machen. d. h. wenn er mit beiden
Fiflen auf demn Boden steht, dart or den vinen der beiden Fiille
vor-, scit- oder rickwirts setzen (1. Schritt) und dabei den
Ball bchalten., Wenn er dann auch noch den andern Full vor-.
seit- oder riickwéarts setzt (2. Schrit)), wmu er sich des Balles
entledigen, che der Full den Boden berihrt. Tut er das nicht,
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d. h. sotzt er den zweiten Fub nieder, wo er immer noch den
Ball in Hianden hat. =0 fehlt er durch Gehcn oder Vormi-
schreiten mit dem Balle in den Hénden.

Der Spieler muB zwei Schritte machen und dabei den Ball
in Hinden haben, -uire zu fehlen.

Der Spieler fingt den Ball auf. indem er mit beiden Fuben
auf dem Boden steht. Er ostellt den einen FuB vor-, seit- oder
viickwitrts. hebt dann auch den anderen Fufi, gibt aber den
Ball ab. che er ihn nicdersetzt und fehlt nicht.

Der Spieler fingt den Rall auf bei einem Sprunge:

4) or fallt auf beide FiBe nieder. kann dann ecinen Schritt

machen und gibt den Ball fort. ehe er den zweiten maeht-

b) er fillt auf cinen Full nieder. setzt den andern vor and

steht nun auf beiden FiiBen und von diesem Moment:
an nach dieser Position. kann er cinen Schritt machen
und mubBl den Ball abgeben, che er den andern Full auch
noch niedersetzt.

Wichtig ist beim Gehen mit dem Balle in Hénden, dall der
Spieler von dem Momente an, wo or mit beiden FiiBen auf demn
Boden strht, ob dies nun gleich der Fall ist oder ob er erst
nach cinem Sprung in dicze Stellung kommt, einen einzigen
Schritt machen kann.

In diesen beiden Fiallen kann es auch vorkommen, dab der
Spicter dax  Gleichgewicht  verliert und  vor- oder riickwirts
schreitet. wohei die gleiche Regel zu beabachten ist.

Ein Spicler, der den Ball, mit bheiden Fiiflen auf dem Boricn
stehend. aufgefangen hat. kann sich om  einen seiner Fithe
drehen und dabei den Ba!l in Handen behalten, unter der
Bedingung. dal er:

a) den FuB, um den cr sich drehi. nicht von der SteMe

fortbewegt;

h) <ich nur um einen. nicht uwm heide Fiile dreht

¢) wihrend cr sich dreht. den Ball nicht langer wie FHinf

Sckunden in den Héinden halt

B) Einen wunregeluifiigen  Dribbling  oder  einen  zweilen
Dribbling macken. bevor ein andever Spieler den Ball beriihrt
hat.

Nola. Sobald der Ball in eine oder in bheide Hande genomnien
wird, ist der crste Dribbling zu Ende und der Spieler
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HIUD UEH Datt angumss wwes
<ci denn, dall ein anderer bpl oler den Ball berithr( ba:
und er einen zweiten Dribbling machen kann.

Fin Spieler dar{ nichti:

1) Den Ball zweimal oder mehrmals in der Luft schlagen,
che er zu Boden kommt (ausgenominen, wenn er einen
Treffer versucht). ’

Bei einem Anwurf jedoch haben die beiden Spieler.
zwirchen denen der Anwurt geschieht, das Recht, den
Balt zweimal in der Lutt zu schlagen, wobei der crste
Schlag der Beginn des Spicles und kein Dribbling ist (der
zweite st erst ein Dribbling).

2) Den Ball mehr als einmal von einer Hand in die andere
gleiten Jassen, ohne daBl er den Boden berihrt.

C) Den Ball mil dem Fufi, der Faust, dem Kopf, dem
Korper schlagen oder <tofien oder il mit jedew andern Teile
des Korpers als die Hand beviiliren.

Nota: 1. Wenn der Ball den Korper eines Spielers berilirt.
ohne daf dies mit Absicht des Spiclers geschehen ist
und ohne dall ihin daraus ein Vorteit erwachsen ist,
hat der Spieeler nicht getehit. .

2. Wenn ein Spicler einen Ball abfingt. der ihm ent-
eleitet, seinen Kovper berihrt und zu Boden fallt
oder thm in die Hénde zuriuckspringt fehlt er nicht.
Er wirde fehlen, wenn or sich irgend eines Teites
seines  Korpers bediente, um  den Ball zu beriihren
oder zu behalten.

Art. 2. — Die Regeln des Anwurfs verletzen.

Art. 3. — Einen Spicter behindern. der cinen Einwurf mach!.
dadurch, dall er demselben zu nahe kommt, aus dem Spielfeld
tritt, die Grenzlinien berihrt oder den Ball, bevor er dic
Girenzlinie iberschritten hat. ’

Art. 4. — Wiihrend er einen Freiwurfl ausfiihrt, einem Mii-
spieler den Ball zukommen lailt (er davf das Koérbchen nicht
absichtlich fehlen. um dadurch cinemm Mitspieler den Ball zu-
kammen zu tassen).

Art. 5. — Den Holzinast oder das Korhehen stoBen, ziehen
oder schlagen oder dies mit dem Balle tun, wenn derselbe ins
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Korbehen rollen soll (Fehter, der geschieht dureh einen Mit-
cspieler dessen, der den Freiwarl ausfiihrt).

Art. 6. — Alx  Ersatzmann ins Spicl treten. bevar o der
Schiedsrichter o~ gostattet hat.

Straje hei Zmwiderhandlungen gegen  Ariikel 1—6.

Die Mannschaft, bei welcher der Fehler hegangen wurde
verliert den Ball. das Spiel wird unterbrochen und der Balt
von etncin Spieler der gegnerischen Mannschaft von auBerhall
des Spiclfcldes, von der Liange- oder Breite-Linie, welche dem
Punkte, wo der Yehler gemacht wurde, am machsten ist. durch
Einwurf ins Spiel zurickgebracht.

AMe diesc leichten technischen Fehler diirfen nur gepfiffen
werden, wenn sie auch wirklich gescheher sind. Bei Zweifel
darf das Spiel nicht unterbrochen werden.

Regel des Varleils.

Der Schiedsrichter  hat das Reeht, einen Fehler, der
geschehen ist. nicht zu pfeifen, wenn er sieht. dafi dicser Fehler
dem Gegner desx Fehlenden klar und direkt von Vorteil sein
kann.

Ein Beispicel: Ein Hinterspieler blockiert den Ball mit demn
FuBe. der Balt springt hoch, einem Gegner in die Hinde, der
ihn glatt verwandelf.  Der Hinterspieler hat  einen  Fehler
begangen. aber der Schiedsrichter braucht ihn nicht zu pfeifen,
weil or dem andern Spicler von Varleil war,

Die Regel des Vorteils kann abey nur angewandt werden
bei leichten technischen: Fehlern, nicht bei sehweren technisehen
Fehlern.

Leichte technischie Folder, die ®absielflich wiederholl werden.

Ein leichtor. techuiseher Fehlor. der absichilich  geschieht
und vom sclbon Spicler wiederholt wird. kann, nach cinem
ersten Verweis durch den Schiedsrichter. Freiwurf nach sich
ziehen. weil in dem TFalle dieser leichte Fehler eine absicht-
fiche Virzigerung des Spicles bedeutet.

Ein Beispiel: Tin absichtlich geschehener Faustsehlag, dem
bald darvauf der Spieler, der ihn getan, einen andern Faust-
schlag oder einen FuBtritt folgen 1afit.
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E= i<t verboten:

Art. 8. — Zu zwei Spielern einen dritten behindern, der
im Besitze des Balles ist oder ihn dribhelt (zwei gegen einen:
zwel gegen zweis zwelr gegen drei usw.).

Art. 9. — Das Spiel freiwillig oder um Zeit zu gewinnen,
it verzogern  (dem Ermessen  des  Schiedsrichters  anheim-
cestellt):

a) indem man den Ball beriihrt, der cinem Gegner zuge-
sprochen ist, damit dieser ihn ins Spicl cinwerfe: .

b) indem man das Spielfeld ohne Erlaubnis verlilt.

¢) in allen andern Fallen. ohne dall es notig ist.

Beispicle:

1. Bei Anwurf oder Kinwuorf mit dem Balle schlenderi.

Z. Kinen leichten technischen Fehler freiwiMig wiecderholen,

Art. 10. - - Am Holzmast oder am Korbchen stoBen, ziehen
oder =chlagen oder dies mit dem BaMle tun, wenn derselbe
ins Karbehen rollen soll (Fehler. der geschicht durch einen
Gegner dessen, der den Freiworf macht).

Strafen [iir Artileel 8, 9 und 10,
Recht fiir den Goegner auf Freiwurf, aul zwei Freiwiirfe,
wenn er in Stellung ist und ecinen Treffer versucht (dem Er-
messen  des  Schiedsrichters anhe'mgestebt).

Nota: Zwei gegen cinen, drei gegen ecinen usw. (Art. %),

1. Geht ein Spieler vickwiirts, nm  cinen Ball abzufangen
und stofit dabet it zwei Gegrern zusammen, liegt ecin klarer
taktisxcher  Fehler  der  beiden Parviner  vor.  welehe  nieht
zusammen sein diirfen und es_wird ihnen Freiwurf zudiktiert:
der eine Spieler ist durch die beiden Gegner behindert worden.

2. Geschieht ¢in .Zwei gegen ecinen”™ iin Augenblicke, wo
der Spicler, der allein gegen zwei Gegner ist, einen Treffer
versucht, so gilt der Treffer, wenn er gelingt (zwei Punkte),
selbt wenn der Fehler. den die beiden Gegner begangen haben,
gepfifien ist, bevor der Ball inx Korbehen volll. Nur geht der
Spicler des Rechtes auf Freiworf verlustig.

3. Fin ,Zwei gegen einen™ mull gepfiffen  werden. selbst
wenn ciner der zwei Spieler, ohne den Ball oder die andern
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Spicler zu berithren, nahe genung  steht, um den Gegner za
behindern. se daf dicser nicht geniigend Spielrawn hat. Greitt
er aber nicht inx Spicl cin oder wenn er auszuwcichen sucht.
ruft er keinen .Zwei gegen einen® hervor.

RBrispiel:

a) ein wciler und ein schwarzer Spieler streiten sich win
den Ball: ein zweiter weiBler Spicler nithert sich, wm ins Spiel
einzugreifen: 1. er bleibt gentigend  weit entfernt stehen, um
den Gegner nieht hindern zu konnen (die Lange cines Armes,
60 Centimeter). kein Fehler. — 20 Er kommt niher an den
Gegner heran: es entsteht kein Fehler, solange der schwarze
Spieler sich nicht des Balles bemichtigt, da er nicht in scinen
Bewegungen hehindert ist.  Bemachtiect aber der schwarze
Spicler sich des Balles. so sperrt thn der zweite weile Spicler
den Weg., auf dem er hitte dribbeln oder den BaM aw cines
Mitspieler abgeben kénnen, selbst wenn dor zweite weiBe Spielor
weder den Ball noch einen der beiden andern Spicler beriihrt.

h) ein weiller und ein schwarzer Spieler streiten sich um
den Ball: wihrenddem befindet sich ein anderer weiller Spieler.
der nicht  hat  auswceichen  konnen. i ndchster Nahe des
schwarzen Spielers: 1. er streckt den Arm aus und kann

dadorch den schwarzen Spicler hehindern: Fehler. - - 20 Er
weicht  aus: kein Fehler. - 20 Er bleibt ruhig stehen  und

bekundet dadurch seine Absicht. nicht za hindern:” kein Fehbder;

¢) wird der schwarze Spieler nur von einer Seite duich
zwei weille Spicler behindert, entstcht kein ., Zwei gegen cinen®,
da der schwarze Spieler zur andern Seite geniigend Raum zum
Spiclen hat:

d) ¢in weiber und ein schwarzer Spieler dribbeln den Ball.
Seite an Scite licgend. auf einen zweiten weillen Spieler zu:
bleibt der stehen wird er cinen .Zwei gegen ecinen™ hervor-
rufen. Er weicht aus und greift nicht ins Spiel ein: kein Fehior
Er weicht aus, macht aher eine Bewegung. die den schwarzen
Spieler hehindern kann und  fehlt.

Ein .Drei gegen Einen™ wird bestraft wie ein ,,Zwei gegen
cinen®.

LAwed gegen zwert und LZwei gegen drei. ,Drei gegen drei.

Solb nicht vorkommen und mub strengstens bestraft werden:
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mit Freiwarf Hir jede Spremmannscenart,  ausgeiuar auicon -
einen der Spielcr. die den Fehler bhegangen haben.

Ein Ball fallt -ins Kovbcehen. nachdem cin Fehler fiir L Zwel
gegen cinen® (oder [fiir einen personlichen  Fehler) zugunsten
desjenigen gepfiffen ist. der den Ball geworfen hat: der Treffer
gilt nicht und jede Mannschaft hat Recht auf einen Freiwunrf.

() Persdnliche Fehler.
Ein Spieter darf nicht:

Art. 11. — Einen Gegner festhalten, ziehen. stolien, heitig
angreifen. sich an ihn klammern ihm den Full setzen usw.

Art. 12, — Obstruktion gegeniiber einem Gegner machen, der
noch nicht im Bexitze des Balles ist (d. h. bhei Obstruktion “den
Spicler beriithren).

Art. 13. — Zu heftig spiclen (dem Ermessen des Schieds-
richters anheimgestellt).

Nola. Die personlichen Fehler im Detail:

“1. Festhalten, anklammern, zichen. umeiirten, heftig an-
greifen, umwerfen. anrennen:

2 Obstruktion (gegeniiber einein Spieler, der den Ball nicht
besitzt) machen. mit dem Kérper, den Hiinden, den Armen, der
Schulter, dem Riicken usw. Obstruktion ist etlaubt. nur darf
man den Spieler nicht beriihren:

3. mit den Armen, den Beinen, den Knien. dem Riicken usw.
stofien;

4 einen Gegner im Riickwirtsgehen von sich stoBen. Nack
einem Hochsprang, cinen Ball abzufangen oder einen Trelfer
7zt versuchen, auf einen Gegner niederfallen, wo nicht der nétige
Raum vorhanden ist. den Sprung auszufithren. Einom Gegner
auf dic Zehen treten;

D. cinen Gegner ‘heftig anrennen, daB der das Gleichgewicht
verliert:

6. cinem Spicler, der den Ball abgibt oder eineh Treffer
versucht, anf den Kérper oder die Arme schlagen, ihn an den
Armen oder mit Trikot und Hose festhalten:

6. e¢inen Spicler it der Schulter. den Hiiften zur Seite
driicken. Bei Anwurf zwischen zwei Spiclern das Knie hoch-
heben, daB der Gegner nicht in die Héhe springen kann,
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Straje fiir dic Artikel 11, 12 und 13.

Freiwurf, wie fiir die schweren technischen ¥Fehler.

Jeder personliche Fehler kommit auf das persinliche Kouto
des Spielers, der ihn begeht.

Hat ein Spieler vier persinliche Fehler begangen, wird «r
des Feldes verwiesen.

Geschehen die vier persionlichen Fehler in der ersten Spiel-
hilfte, kann der Spieler. der die vier Fehler begangen hat,
sofort ersetzt werden.

Goschicht der vierte Fehler in der zweiten Spielhilfte, wird
der Spicler nicht mehr ersetzt. .

Fiir den  Schiedsvichier.  Der Schiedsrichter pfeife nicht
immer  auf personliche  Fehler,. da  diese gleichfalls in  die
Gruppe der schweren technischen Fehler gehiren: worauf es
ankommt.  i=t. den  offensichtlichen  schlechten Willen  eines
Spivlers mit persontichen Fehlern zu bestrafen.

Nota. Art und Weise, aeie die personlichen  Fehler hewrleilt
werden:

.\) Persinliche Fehler zweier Gegner, die noch nicht im Besitze
des Balles sind.

a) Zwei Gegner, dic von cinem gleichen Punkts abgehion,
laufen nach dem Balle. der am Boden vollt e¢der aufl dem Bodon
auf- und abspringt. Sie stoBer zusammen. um sich den Badl
streitig zu machen, ohne dall Fehler cntsteht.

h) Zwei Gegner springen nach einem Balle. der zur Felde
niederfald. Sie stoBen zusammen,-um =ich den Ball streitig zu
machen, ohne dafl Fehler entsteht.

In beiden Fallen entstunde Febler, wenn einer der beidon
Spieler den andern mit dem Arme. dem  Fllhogen, der Seite
der Hiifte oder dem Beine stollen oder zur Seite dricken wiirde,

¢) Die hauptsachlichsten Fehler, die bei Anwurf zwischen
zweir Spielern entstehen konnen, sind folgende: Hocbheben des
Knies, daB der Gegner zuriicktreten mub: den Gegner mit der
einen  Korperseite anstofien, dadorch, dall man beim Sprung
die Hiifte hochwirtt; den Arm. der erhoben ist, beueen und
dadurch dem Gegner der. Ellbogen ins Gesicht stoflen, damit
er den Kopf zuriickwerfe: dom Gegner auf dic Zehen “stehen,
dafl er nicht hochspringen kann: statt des Balles den Gegner
mit der Hand schtagen oder stofien.
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B) Personliche Fehler eines Spielers, den den Ml
in Héanden hat.

Ein Spicler hat jedwede Bewegungsfreiheit. wofern er da-
durch nicht cinen Gegner anrennt.

Ein Spicler. der, mit dem Ball in Héanden. wn Boden
steht, kann:

a) Sich umdrehen, sclbst wenn er dadurch seinen Korper
zwischen cinen Spicler, der dicht an i ist, und den Dl
den or in Handen hat, stellt.

Fehlen wiirde er. wenn er dabei den Gegner  mit den
Knien. mit den Armen, den Beinen stollen wiirde: oder wenn
er einen Schritt riickwéarts ginge und dabei dem Gegner don
Riicken cntgegenhielte oder ihn mit dem Ricken ansticlie.

b)Y Hochspringen und einen Treffer versuchen, wenn im
Augenblick, wo eor springt. kein Gegner vor ihm ist. Taucht
aber in dem Augenblick ein Gegner vor ihm auf, dafl beide
zusammenstoen, ist der Zusammenstol durch den zweiten
Spicter. den Gegner, hervorgerufen worden und  der Fehler
durch ihn geschehen.

Fehlen wiirde der Spicler, der hochspringt, um einen Trefier
7zt versuchen oder auch um den Ball abzugeben, wenn er mit
cinem Gegner zusammenstieBe oder einen solchen angriffe, der
im Augenblicke, wo er hochspringl, an dieser Stelle gestan-
“den hal

¢) Einen Dreibbling nach  einer  heliebizen  Richtung  hin
unternehmen. wenn der Weg vor ithm frei ist. Dribbelt er aber
auf cinen Gegner zu, der thm den Weg versperrt. dafl er mit
ihm  zusammenstolit, begeht er Fehler (er mufl dem Gegner
auswoeichen oder thn umdribbeln).

Der Spieler, der dribbelt, darf einen Gegner, der ihm auf
dem  FuBe folgt, weder mit dem Arme, der den Ball nicht
schlagt, noch mit dem Ellbogen des Armes. der den Ball
schldagt, noch mit dem Korper von sich abhalten: weiter darf
er nicht, bevor er zu dribbeln anfingt, einen Gegner mit der
Hand, den Armen, dem Riicken zuriickstoBen oder von sich
abhalten, um dadurch Raum zu gewinnen.

Ein_Spieler, dcr einen Dribbling beendet oder einen Bal
abgefangen hat, darf mit dem Ball in Héinden einen Schritt
machen und cinen Treffer versuchen und er kann beim Sprunge
selbst das Knic hochheben, um den Wurf besser ausfiithren
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zu konnen, unter der Bedingung aber, da er den Schriu in
ciner Richtung hegonnen hat, wo kein Gegner ihm im Wege ist.
Wenn aber in dem  Augenblick ein Gegner in den  vorher
freien Ranm tritt und mit dem ersten Spieler zusammenstoBt,
ist es der Gegner, der den Fehler hegoht.

Der Spicler, der den Schritt mit dem Balle in Hinden
macht, wiirde einen [Fehler hegehen. wenn cor den Schrilt auf
oimen Gegner zu machte. der thm den Weg versperrt und er
mit diesem Gegner zusammensticlle,

() Personliche Fehler eines Spiclers, der den Bail
nicht in Hinden hat.

a) Gegen einen Gegner, der im Besitze des Balles ist und
am Boden steht.

Der Spicler wiirde fehlen, wenn cor auf den Gegner zueilte
nnd, ohne im Laufe innchalten zu konnen. den Gegnor anstiefle
oder heftig angriffc: oder, wenn er vor thmm steht. versuchte,
ihm den Ball wegzuschlagen, statt dos Balles aber den Gegner
selbst berithrte oder schliige.

Er fehlt nicht, wenn er seinen Lauf so cinzurichten weill
dall c¢r vor, hinter oder zur Seite des Gegners vorbeikommnen
kann. ohne ihn zu berithren oder wenn er, vor dem Gegner
stehend. Arme und Beine ausstreckt, ohne denselben zo berithren
oder zur Seite zu driicken wenn - aach dem Ball sehligi
und versucht. thn aof rechte Weise an sich zun reillen

Weiter fehlt er. wenn er den Gegner am Arme schlagl oder
zieht, ihn am Aermel zuviickhialr oder ihm den Avin wegsehliat.

h) Gegen ecinen Gegner, der zum Dribbling Gbergebt.

Fin Spieler fehlt, wenn er dem Gegner, der zum Dribbiing
iiberechen will, auf die Fiille (ritt, thn an Armen, Beinen, an
der Hiifte, an Hose oder Trikot zuriickhidlt: thm den FuB stellt:
thm den Weg abschneidet, dall beide notgedrungen zusammen-
prallen: il divekt acf den Fersen ist und ihn im Laule vor-
wiirtsstofit.

Er fehlt nicht, wenn er ihm nachfolgt und nur versuch,
ihm den Ball wegzufangen. ohne den Gegner selbst zu bheriihir m

¢) Gegen cinen Gegner der einen Treffer versuchl.

Fin Spicler fehlt, wenn ¢r cinen Gegner, der einen Troifer
versucht, mit den Armen. den Beinen oder einem andern Teoif
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des Korpers stoit. wenn er ihn amn Arme schlégt, ihn zur Seite
wirft. wahrend ¢r aufs Korbchen legtl.

Allgemeine Bemerkungen.

Alle  diese Fehler missen unbedingt ausgemerzt werden,
weil sie die Schinheit des Spieles trithen und dasselbe bhrutal
werden lassen und der Schiedsrichter mufl dieselben unbarm-
herzig pfeifen und mit Strafen belegen. Die personlichen Fehler
sind nicht immer leicht erkennbar. deshalh mufl der Schieds-
richter bestandig auf der Hut sein und genau aufpassen, auf-
passen anf die Spicler, die jeweilic am Balle sind und auf die
Spieler. die den Ball fiir den Augcenblick nicht besitzen.

Besonders mull der Schiedsrichter achthaben auf die ,,Zwei
gegen einen”. .Drel zegen einen® und mehr noch ,,Zwei gegen
zwei® und . Drei gegen zwei, weil dann die Spieler haufen-
weise zusammenstchen und sich daraus eine Unzahl ven per-
<onlichen Fehlemn ergeben kinnen.

Der Schiedsrichter tut am beston, withrend des Spieles sich
an der Langsseite des Spiclfeldes aufzuhalten, weil er von dort
die Spieler immer ale im Auge haben kann.

Bei den schweren technischen Fehlern und den personlichen
Fehlern kann. die Regel des Vorteils nicht angewandl werden.
weil diese Fehler ale mit Freiwurf bestraft werden.

Gefahrliches, brutales Spiel.

Art. 14. — Ein Spicter darf nicht absicktlich und freiwiilig
hrotal und gefihrlich gegentiber cinem Gegner spiclen.

Brutales Spiel wird mit Freiwnrf bestraft unter den gleichen
Bedingungen wic bei Artikel 8 bis 13, nur wird der Spieler,
der ein solehes vorfithrt, allsogieich und fiir das ganze Spiel
vom Felde gesetzt. ohne daB ein Ersatzspicler seine Stelle ein-
nehmen  konnte.
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