BEACH-HANDBALL-REGELN ZUM NEPTUNFEST IN HALBENDORF

Das Spielfeld

Das Spielfeld ist rechteckig und hat einen Grundboden aus Sand.
Die Spielflache ist 12 m breit und 15 m lang. An die Spielflache
gliedert sich auf jeder Seite ein 6 m langer Torraum an. Die Tore (2
x 3 m) befinden sich am Ende des Torraumes in der Mitte der Tor-
auslinie.
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Die Auswechselzone

Die ganze Seitenlinie der Spielflache ist Auswechselzone. Die Aus-
wechselspieler einer Mannschaft befinden sich hinter der Seitenlinie
in Spielrichtung links in der 1. Halbzeit, in Spielrichtung rechts in der
2. Halbzeit. Beim Wechsel Torwart-Feldspieler darf der Torwart den
Platz innerhalb des Torraumes lber die Seitenauslinie verlassen
und beim umgekehrten Wechsel auch wieder betreten.

Die Spieler

Eine Mannschaft besteht aus maximal 10 Spieler/innen. Pro Spiel
dirfen max. 10 Spieler/innen eingesetzt werden. Gespielt wird mit 3
Feldspielern und einem Torwart. Der Torwart kann gegen einen 4.
Feldspieler gewechselt werden (s.u.). Die Feldspieler dirfen nicht
den eigenen Torraum betreten. Alle Spieler sind barfuld bzw. spielen
ohne Schuhe.

Die Spieldauer

Die Spieldauer betragt 2 x 10 min. Bei Gleichstand zum Ende einer
Halbzeit wird das Spiel (mit Schiedsrichterball) bis zum 1. Punktge-
winn einer Mannschaft fortgesetzt (sudden death).

Die Wertung

Die Mannschatft, die die 1. Halfte gewinnt, erhalt einen Punkt. Die 2.
Halfte beginnt wieder bei 0:0 und lauft nach dem gleichen Modus ab
wie die 1. Halbzeit. Gewinnt eine Mannschaft beide Halften, gewinnt
sie das Spiel mit 2:0. Gewinnen beide Mannschaften jeweils eine
Halfte, so entscheidet ein Penalty-Werfen Uber den Sieg. Bei einem
Sieg durch Penalty-Werfen wird das Spiel mit 2:1 Punkten fir die
Siegermannschaft gewertet.

Die Punkte

Beim Beachhandball wird der Spielstand durch Punkte und nicht
durch Tore angezeigt. Ein Tor ergibt 1 Punkt.

Ein Kempa-Tor (ein im Flug gefangener und geworfener Ball) ergibt
2 Punkte. Ein Kempa-Tor wird als solches anerkannt, wenn der
springende Spieler im oder neben dem Torraum landet und der Ball
nicht geschlagen oder gestol3en wird (bei einhéndiger Ausfuhrung
also Fuhren des Balles mit offener Hand).

Ein Spin-Shoot (,Pirouette” - komplette Drehung um ca. 360 Grad.
Beobachtungsschwerpunkt fur die SR ist hierbei die Fufstellung
(Sprungbein/e) des Werfers) ergibt ebenfalls 2 Punkte.

Ein Tor, das vom Torwart vom Inneren der Spielflache erzielt wird,
zahlt 2 Punkte. Dieser Torwart muss beim letzten Angriff des Geg-
ners das Tor gehitet haben. Zudem muss sich der Torhlter (mus-
sen sich die Torhuter) optisch sowohl von der eigenen Mannschaft,
als auch von der gegnerischen unterscheiden.

Der Torerfolg bei einem 6-m-Wurf wird mit zwei Punkten gewer-
tet.

Wird der Torwart, der beim letzten Angriff des Gegners das Tor
gehiitet hat und sich in eigenen Angriff einschaltet, strafwurfreif
gefoult, gibt es einen Punkt fur den Strafwurf. und dann bei erfolg-
reicher 6-Meter-Strafwurfausfihrung (Schitze beliebig) 2 Punkte.

Punktwertung normales Tor _ Pirouette Kempa-Tor Torwart
Spielzeit 7 Pkt 2 Pkt 2 Pkt 2 Pkt
Penalty 7 Pkt 2 Pkt 2 Pkt 7 Pkt

Ahndung von Regelwidrigkeiten

Ein ,normales” Foulspiel kann mit einem 6-Meter-Strafwurf geahndet
werden. Bei Verstol3en, bei denen sich die Aktion Giberwiegend oder
ausschlieRlich gegen den Gegenspieler und nicht gegen den Ball
richtet (in der Halle eine 2-Minuten-Strafe), ist progressiv zu bestra-
fen. Die gegnerische Mannschaft erhalt dann 1 Punkt fir das Foul-
spiel gutgeschrieben. Falls die Regelwidrigkeit zu einer direkten
Disqualifikation des Spielers fiihrt, muss dieser das Spielfeld verlas-
sen und wird durch einen anderen Spieler ersetzt. Gleichzeitig wer-
den der gegnerischen Mannschaft 5 Punkte gutgeschrieben.

Die Entscheidung, ob der disqualifizierte Spieler fiir nachfolgende
Spiele seiner Mannschaft gesperrt wird, trifft die Spielleitung vor Ort.

Die Regeln
Es gelten Regeln des DHB/ der IHF mit folgenden Anderungen:

1. Das Spiel beginnt mit Schiedsrichterball.

2. Beim Schiedsrichterball kann der Ball direkt zum Torwart
gespielt werden, der sich im Torraum aufhalt.

3. Es st erlaubt, nach dem freien Ball zu hechten.

4. Esist erlaubt mit dem Ball auch mehrmals zu prellen.

5. Es ist erlaubt, einen im Torraum ruhenden Ball aufzuneh-
men (ohne den Torraum vor und wéahrend des Ballkontak-
tes zu betreten).

6. Nach einem Tor wird das Spiel mit Torabwurf fortgesetzt.

7. Ein Freiwurf wird am Ort des Fouls oder Spielfehlers aus-
gefihrt.

8. Beim Freiwurf hat der Gegner 1 m Abstand zu halten. Ge-
schieht das Foul an der Torraumlinie, findet die Ausflh-
rung des Freiwurfes 1 m vor der Torraumlinie statt.

9. Ein 6-Meter-Strafwurf wird mittig direkt hinter der Torraum-
linie ausgefuhrt (1 m Abstand).

10. Ein Wechselfehler wird mit Ballbesitz und der Anrechnung
eines Punktes fur den Gegner geahndet.

11. Wird ein Wurf von der Deckung ins Toraus oder ins Seite-
naus im Bereich des Torraumes geblockt, wird das Spiel
mit Einwurf vom Schnittpunkt Torraumlinie/Seitenlinie fort-
gesetzt. Der Einwurf kann nicht als direkter Torwurf ausge-
fuhrt werden.

12. Wird ein Wurf vom Torwart ins Toraus oder ins Seitenaus
im Bereich des Torraums abgewehrt, wird das Spiel mit
Torabwurf fortgesetzt.

13. Ist eine Mannschaft oder ein einzelner Spieler so stark al-
koholisiert, dass dadurch Mit- bzw. Gegenspieler gefahrdet
werden konnten, so ist/sind diese/r zu disqualifizieren.
Dem Schiedsrichter obliegt in diesem Fall eine Unterbre-
chung bzw. ein Spielabbruch. Das weitere Vorgehen be-
stimmt die spielleitende Stelle.

Das Penalty-Werfen

Hat jede Mannschaft eine Halbzeit gewonnen, wird die Entschei-
dung Uber Sieg und Niederlage durch Penalty-Werfen herbeigefihrt.
Der Schiedsrichter lost mit den Spielfiihrern aus, in welcher Reihen-
folge und von welchen Seiten geworfen wird (Der Sieger entschei-
det, ob er eine Seite wahlt oder die Reihenfolge bestimmt).

Es treten 4 Schiitzen jeder Mannschaft an.

Geworfen wird abwechselnd auf zwei Tore. Wahrend des Penalty-
Werfens befinden sich nur der ausfiihrende Werfer, sein Torwart
und der des Gegners auf der Spielflache.

Der Ablauf beginnt mit einem Pass vom Werfer auf seinen Torwart,
der sich innerhalb des Torraumes aufhélt. Der Torwart passt auf den
Werfer, der aus einer Spielfeldecke am eigenen Torraum startet und
auf das gegnerische Tor zulauft. Der Schiitze fangt im Durchlauf
den Ball, ohne ihn fallen zu lassen und wirft unter Beachtung der 3-
Schritt-Regel auf das gegnerische Tor. Ein so erzieltes Tor ergibt 1
Punkt. Ein Kempa-Tor und/oder ein Spin-Shoot (Pirouette) aus
diesem Ablauf zahlt 2 Punkte. Die Landeeinschrankung (s.o.) gilt
hier nicht.

Um einen Zusammenprall zu verhindern, darf der gegnerische Tor-
wart seine Abwehraktion (Sprung) nicht weiter als 1 m vor der Torli-
nie ausfiihren. Ein Abfangen des vom gegnerischen Torwart kom-
menden Passes ist nicht gestattet. Beide Zuwiderhandlungen fihren
zu einem automatischen Torerfolg.

Besteht nach je vier Schitzen beider Mannschaften Gleichstand,
wird nach dem Prinzip ,sudden death* (mit Nachwurf der nachle-
genden Mannschaft) die Entscheidung herbeigefiihrt. Ein direkter
Wurf eines Torwarts ist nicht gestattet.
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