











Anleitung wnd Regeln
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Sugsballypiel ohne Aufnehmen
(Association Football).
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Radhdeud nur mit Eelanbnisd geftattet!




Aunleitung.

Das Fuftballjpicl ohme Aufnehmen Hes Balles
(Association Football) zeichuet fich durch grofse Cinfad)-
feit bes gu Grunde liegenden Gedanfens aus.

Bet Parteien von je 11 NMann, davunter je ein
Gpiclfithrer, find Dejtredt, den BVall in die Nahe des
feindlichen NMaled zu bringen und ihn, ohne Hande oder
ume gu benupen, Hindurdhzuftofen, gleichzeitig aber
auch ihr cigenes Mal vor Dden Ungriffen der Gegner
31t verteidigen.

Der Ball ift cine mit Leder dtberzogene, jtraff auf-
geblafene, fugeljormige Gummibiille bon meift 221/, em
Durchmefjer.

Die Male beftehen aus wei 71/, m von cinander
entfernten jenfrechten Stangen, die in 2,40 m Hihe durch
cin Band ober cine Leifte verbunden find. Der Plab
foll ein mbglichit ebener Rafenplaly bon 90—180 m
Qinge und 45—90 m Breite fein, der am einfacdhjten
mit 6—10 ca. 1 m Hhohen Fahnden abgejtectt wird.

Die Natur ded Spicled erfordert ¢, dafy die Teil-
nehmer fich in die Arbeit deg Angriffs und bder BVer-
teidigung teilen. Beim Vegimn des Spieles ftellen fich
paher Dbeide Warteien am Deften jo auf, daf in der
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erften Neife je 5 ,Stitemer” (a, b, ¢, d, e), dic cigents
lichen ngriffsipicler, jtehen; dabinter fommen 3 Mart-
manner (f, g, h), die fowohl die Stitrmer im Angriff,
al8 auch die 2 Malmdnner (i, k) und den Thorwddter (1)
in dber Verteidigung gu unteritiihen Haben.
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Fiiv die Stitvmer cmpfiehlt 3 fich, den Ball mit
furzen Stéfen vor den Fiifen dem gegnerijdhen Male :
suzutveiben.  Qiegt die Gefahr vor, dafy derfelbe dem
Treibenden von einem Geguer veggenommen wird, jo
ift ¢3 am bejten, ihn fofort cinem Mitjpicler zuzujtofen,
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in deffen Nhe fich wombglich feiner ber Gegmer be-
findet. Der betreffende Mitfpicler fam dann den Ball
chenfo toeitertreiben und ihn gegebenenfall8 cinem feiner
Mitjtitemer gufpiclen, die ingiwijdher jhnell vorivdrts ge-
laufen find, ofune bdie bei Beginn bed Spicles cinge-
nommenen Abftande iwefentlich zu verdnbern. Jn der
Nihe der feindlichen Mallinie jollte der BVall mbglichjt
bemt Mittelftiivner sugeftofen tverden.

Die Marfmdanner Hhaben den vorgehenden Stifr-
mern dicht aufgevitctt fhuell zu folgen und den bom
Gegner ctwa entriffenen Ball gleid) wieder einem giinjtig
ftehenden Stitrmer gugujtofen.

it das eigene Mal bedrdangt, jo gehen fie mit
auviicE, beobachten die geguerijhen Stitrmer geman und
fuchen thnen rajdh) den BVall abzunehmen.

Die Nalmdanner folgen beim Vorgehen der Stitr-
mer und Martmdnner threr Partei den Lehteren in ents
forechendem Abftande; ift aber ihr Mal in Gefabhr, fo
mitffen fie tmmer jur Stelle fein und Dden BVall mit
ficherem Stofy toeit tvegtreten, twombglich) nad) einem
ginftig ftehenden Stitrmer hin.

Der Thovwddter ijt allein bevedhtigt, den Ball
auch) mit Handen und Wrmen u fpiclen. Gv Halt fid
am beften inmer nahe am NMale auf und muf auf
jede mdgliche Weife zu verhindern fuchen, dafy der Ball
hindurchgeht.

Die iibliche Spieldauer betrdgt jweimal 45 Minuten
mit einer dagivifhen liegenden Pauje von 10 Ninuten.

Bei Shlufy ded Spieles Hat diejenige Parvtei ge-
wonnen, welder e8 gelungen ijt, in der feftgefesten Beit
dent Ball am Haufigiten durc) dag Mal der Gegner zu
{toBen.




A3 Spielfleidbung empfiehlt fich ein moglichit leichter
Anzug, 3. B. Trifothemd, Kniehofe, lange Stritmpfe und
fefte, aber nicht mit Metallteilen bejchlagenen Schniiv-
ftiefeln.

A8 Parteiabzeichen werden am befjten farbige Binbder
iiber der Brujt getragen.
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Reqeln.

1. Majse.

Plag: Lange 90 bHig 180 m,

Breite 45 b 90 m;
Male: Hihe 2,40 m,
Breite 7,25 m;

Ball: Durchmefjer 221/, em.

2. Plawapl,

LBor Veginn des Spicled [ofen die beiden Spiels
fithrer.  Der Getwinnende wdahlt entweder den Anjtofy
und iiberldht dem Gegner die Wahl der Plaghilfte oder
umgefehrt.

3. Anijtojs.

Dag Spiel wird crdffnet, indem ecin Spicler den
Ball pon der Plapmitte, twelcher fich die Geguer nidht
mehr ald 9 m ndhern ditrfen, in die von diefen befebte
Hilfte ded Spiclfeldes jtoht. Vor dem Anftof darf
fein Gpicler bdie Mitte ded Plakes iiberjcdhreiten. Der
Anjtoende darf den Vall exft toicder fpiclen, nachdem
derjelbe bon einem andeven Spieler bevithrt wurde.




4, Mal.

Gin Mal ift gewonnen, wenn der BVall unter der
Qaterleifte begt. =leine gwifdhen den Malpfoften hindurd
gegangen ift, ohne dafy ihn cin Spieler der angreifenden
Partei mit der Hand oder dem Avme bevithrt Hhat. Die
perlierendbe Partei beginnt dad Spicl von neuent durd
cinen Anjtofy (§. 3).

®eht nach einem Anftof, Abjtof (§. 7), Ecball (7. 8)
pber Freiftoh (1. 13) der Ball unmittelbar durchs Mal,
fo it dies Mal ungiiltig.

b, albjeit.

Nach Ablauf bder erften Hélfte der vereinbarten
Gpiclzeit wechfeln die Parteien die Plaphilften. Das
Gypiel tird jept von der Partei mit einem Anjtof er-
Bffnet, welche denfelben zum Beginn nicht Hatte.

6, Hereinerjen.

Rollt ober fliegt ein BVall iiber ecine der Seiten=
grengen (,Marflinien”), fo ift ex an der Stelle, an
welcher diesd gejhah, von ecinem Spicler der Partei, dic
ihn nicht HinausftieR mit beiden Hanbden dtber den Kopf
binteg in belicbiger Richtung in den Spiclpla Hincin-
suwerfen.  Der Werfende darf den Ball exjt iwicber
fpielen, nachdem denfelben ein anberer Spieler bevithrt hat.

7, Abjtof.

Wird der Vall von einer Partei Hinter die NMal-
finie der eguer gefpiclt, fo Haben ihn dicje 6 Schritt
pon einer der Malftangen entfernt niederzulegern wund
su ftofien, twobei die andere Partei nicht niher ald
6 Sdritt (5'/, m) an den BVall Heranfommen bdarf.
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Dem Stofenden ijt 3 erft twicder geftattet, den Ball
st fpielen, nachdem denfelben ein andever Syicler be-
viihrt Hat.

8. Edball,

©piclt cine Partei den Ball Hinter die cigene Mal-
linie, fo nuf ihn ein Gegner 1 m von der ndchjten
Cdflagge entfernt unter den Vebingungen von No. 7
{tofsen.

9, Hand.

Rein Spieler, audgenommen der Thovwddter, darf
oen Ball mit Hand oder Arm (His jur Schulter) be-
vithrer.

10. Thorwiichter,

Dem Thorwdchter ijt ¢3 geftattet, den Ball mit
ben Hinden gu fpiclen, jedocdh) mur fo lange ev in feiner
Hilfte des Spielplates bleibt.  IMit dem Valle i der
Hand darf er nicht mehr al8 2 Scritt (aufon. Soll
er wibrend des Spiels gewedyfelt werden, fo ift dies
der Gegenpartei befannt ju geben.

11, Abjeits.

Cin Spicler ift abfeits, . 5. cr darf weder den
Ball fpielen noch cinen anbdern Spicler Hindern, wenn
fich nicht mindejtens drei Gegner ihrem Male ndher be-
findent af$ er.

Cinjdranfung: Cin Spieler ift nic abfeitd beim
Ctball, beint ALjtof, fermer, temn der Ball sulest bon
eiem Mitfpicler geftofen wiurde, der dem feindlichen
Male ndher war, ald er jeldbft, obder wenn th Fuleht
ein Gegner fpielte, und endlich, wenn er den Vall treibt.
S letevem Falle ift jedod) zu beachten, dafy der
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©pieler nidht fchon beint Beginn ded Treibens abfeitd
fein durfte.
12, Hodwerfen,

e dag Spiel aud irgend einem Grunde unters
brodhen tourbde, ohne daf der Ball diber die Plabgrenzen
ging, jo twird derjelbe vom Schicdsrichter an der Stelle
Dochgeworfen, an welcher er fich zur Beit der Unters
brechung befand.  Der BVall darf dann von den Spic-
levn exft twicher geftofen werben, nachbent er den Boden
berithrt Dat.

13, Johipiclen.

&5 ift verboten, einem Gegner cin Bein ju jtellen,
ihn abfichtlich u tveten, mit den Handen feftzuhalten
oder jvegzudvdngen, oder ihn von DHinten anzurennoen.
Dag Leptere ift nur geftattet, wenn dHer Gegner feinent
cigenen Nale zugewendet ift und abfichtlich Hinbevt.

14, Freijtof.
Bet einem VerjtoBe gegen diefe Regeln fann bdie
nichtfchuldige Vartei einen Freiftofy verlangen, 0. §. fie
darf bon dem Orte aud, an weldhem die Uebertretung
gefchal) und von demt die Geguer, falld fie nidht anf
threv cigenen Mallinie ftehen, mindeftens 6 Schritt
51/, m) entfernt bleiben mitfjen, den BVall in beliebiger
Ridhtung ftofen. Der Stofende fann den Ball exft
wicder fpiclent, nachdem Ddenjelben ein anberer Spieler
berithrt Hat.
15, Berjud) anjs Mal.
Crlangt eine Partet auf Grund eines abfichtlichen
Fehlers der Gegner cinen Jreiftof an einer Stelle, die
weniger a8 11 m von dev feindlichen Mallinie ents
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fernt ift, fo darf fie cinen Lerfuch aunf dag Mal der
Gegner machen, inbemt ciner ihrer Spicler den Ball
pon der 11m-Qinic (f. Figur) aud durch) dag Mal u
ftoen verfucht, weldhes in dicjem Falle allein von dem
Thoriiddter verteidigt wird, wihrend alle andeven Spicler
mindeftens 6 Schritt (51/, m) Dhinter dem Stofenden
fteen miifjen.

16, Sdicdsvidyter.

Dic Qitung des Spieled liegt in den Hanben cines
pazu criannten Schiedsrichters, welcher bag Seichen zum
Beginn und Schlup bes Spicles zu geben und alle
Cntjcheibungen v treffen Hat.  Seinen Anorduungen ift
unbedingt Folge gu leiften. Jm Falle des Abjdhnitt 13
hat er den Detreffenden Spicler Fu bertvarmen und im
Wicderholungsfalle vom Plage zu teifen.

Btoet Lintenvidhter find ihm behit(flid, fiber Herein-
werfen, Ecdball, Abjtof und Freiftof zu entjcheiden.

Benupt wurde: ;
Y. Heineden ,Die beliebtejten Najenipicle’

und
Honfiiallvegeln des deutidhen Fujjonllz nud
Cridetbundes.,

Drud von Ehrhardt Karras, Halle a, S,




1), Beafemann,

Cigene Fabrifate.

_Dualitdt 21 22!/, 25 em Durdymeffer
I 9NE 10,00 11,50 12,50 —
Lederhiillen ML 6,00 6,50 7,50
Gummibl, , 4,00 450 5,00
Qualitit 21 221/, 25 em Durdymefjer
TI i S 50 1O GO R [ 1TOD s it -
SujbalizThoritangen 4 Stiit & ML 2,00
o SQeinen D s AR UOND
o Warfierfahuen 10 , & , 075
v Luftpumpen 1 o 3 00
engl. Gummiblafen fitr alle Grofen AUTE. 5,00
Gummigiivtel 50 PBfg. big 2,00 M.
Sehiivpen, rmbinden nach) Wunjd) in allen Favben.

19 Sdymeerfieafe 19,
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