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SPIELREGLEMENT
INTERNATIONALER TCHOUKBALL VERBAND (FITB)

Vorwort

Dieses Reglement definiert die Spielregeln des Tchoukball-Spiels. Sie kommen bei
jeder offiziellen nationalen und Internationalen Begegnung zur Anwendung. Diese neue
Fassung wurde anldsslich der Versammlung der technischen Kommission und der
Schiedsrichterkommission des FITB am 31. Juli 1987 In Neuenburg (Schweiz)
verabschiedet. Die wiahrend der Versammlung gedusserten Kritikpunkte und
Verbesserungsvorschldge wurden nach Moglichkeit beriicksichtigt.

Soll 1970. als Dr. Hermann Brandt das erste Mal die offiziellen Spielregeln des
Tchoukball vorstellte, sind diese mehrfach modifiziert worden. Auch In dieser Fassung
wurden Anderungen angebracht, die die Erfahrungen der letzten Jahre mitberiicksichtigen
und einen moglichst harmonischen Spielablauf gewéhrleisten, ohne aber den urspriinglichen
Spielgeist zu zerstoren.

Einleitung

Beim Tchoukball-Spiel verteilen sich zwei Mannschaften zu je neun Spielern gemischt
auf einem Spielfeld von zwanzig mal vierzig Metern. Auf beiden Grundlinien befindet sich
je ein Netzgestell umgeben von einer halbkreisformigen Zone von drei Metern Radius, die
nicht betreten worden darf.

Der Ball - ein Handball - darf den Boden nie beriihren. Nach jedem Wurf auf das
Netzgestell oder nach einem Fehler wechselt der Ball die Mannschaft. Um einen Punkt zu
erzielen muss ein Spieler den Ball so auf das Netz werfen, dass er ausserhalb des drei
Meter-Halbkreises auf den Boden fillt, weil ihn die gegnerische Mannschaft nicht fangen
konnte.

Nach jedem Punkt darf die gegnerische Mannschaft anspielen. Sie hat drei Pisse zur
Verfiigung um eine giinstige Wurfposition zu erlangen. Die verteidigende Mannschaft darf
die Aktionen des Gegners In keiner Weise behindern, sondern muss sieh auf den Riickprall
des Balls vorbereiten, um ihn zu fangen, bevor dieser den Boden beriihrt. Nach Ende der
Spielzeit ist diejenige Mannschaft Gewinner, die mehr Punkte verzeichnen konnte.

Ausserhalb offizieller Wettbewerbe konnen diese Regeln der Anzahl der Spieler, deren
Konnen und der Grosse des Spielfeldes angepasst worden. Die Anpassungsfahigkeit dieses
Sports macht ihn fiir Anfinger und Konner gleichermassen zugénglich und lésst eine grosse
Handlungsfreiheit zu. Jedoch bedarf jede Anderung der Regeln einer vorsichtigen
Abschitzung der dabei entstehenden erzieherischen, physiologischen und psychosozialen
Konsequenzen. Diese Vorsicht ist unbedingt notwendig, um die Vorteile des
wissenschaftlichen Konzepts von Tchoukball zu bewahren.



Regel 1 Das Spielfeld

1.1 Das Spielfeld bildet ein Rechteck von 20 mal 40 Metern und umfasst zwei
"verbotene" Zonen.

1.2 Die Léngsseiten des Feldes werden durch die Seitenlinien begrenzt, die Kurzen
durch die Grundlinien. Die Mittellinie halbiert das Feld.

1.3 Die "verbotenem Zone Ist die Flidche eines Halbkreises von drei Metern Radius
und befindet sich In der Mitte der Grundlinie.

1.4 Das Netzgestell befindet sich an der Grundlinie, In der Mitte des Durchmessers
der "verbotenen" Zone.

1.5.1 Die Linien haben eine Breite von mindestens 5 cm und miissen gut sichtbar sein.

1.5.2 Alle Linien gehoren zur Flidche, die sie begrenzen. Die Seitenlinien und
Grundlinien gehdren zum Spielfeld. Der die "verbotene" Zone umgebende
Halbkreis gehort zur "verbotenen" Zone.

1.6 Wird in einer Halle gespielt , werden die Decke sowie alte Einrichtungen in Ober
7 m Hohe nicht zum Spielfeld gezahlt.

1.7 Das Spielfeld sollte rundherum 2 m freies Feld besitzen.

Regel 2 Das Netzgestell

2.1 Die Masse des Gestells und des Netzes, sowie der Neigungswinkel zum Boden
miissen den Normen des FITB entsprechen.

2.2 Das Netz muss geniigend gespannt sein.

2.3 Das Netzgestell darf sich wéihrend des Spiels nicht verschieben. Allerdings darf es
nicht fest verankert sein, um Verletzungen von Spielern vorzubeugen.

2.4 Das Netzgestell muss vom FITB anerkannt sein.

Regel 3 Der Ball

3.1 Der Ball Ist kugelférmig, aus Leder gefertigt und enthdlt eine aufblasbare
Gummikammer.

3.2 Der Ball fiir Herren hat einen Umfang von 58-60 cm und wiegt 425-475 g.

33 Der Ball fiir Damen und Junioren hat einen Umfang von 54-56 cm und wiegt
325-400 g.

3.4 Fiir gemischte Begegnungen verwendet man den Damenball.



Regel 4 Die Spieler

4.1 Eine Mannschaft besteht aus maximal 15 Spielern. Nur 12 von lhnen werden auf
dem Spielblatt eingetragen.

4.2 9 Spieler befinden sich auf dem Feld, 3 sind auf der Reservebank.

4.3.1 Die Spielerwechsel finden ohne Unterbruch des Spieles statt. Der neue Spieler
erwartet seinen Mitspieler auf der Seitenlinie, 5 m links und rechts der Mittellinie.

4.3.2 Verletzt sich ein Spieler, so kann der Ersatzspieler das Feld betreten, sobald der
Verletzte es verlassen hat.

4.3.3 Die Wechsel erfolgen nur wenn ein Punkt erzielt wurde.

4.4 Die Spielbekleidung ist einheitlich und betrégt eine gut sichtbare Riickennummer
zwischen 5 und 20.

4.5 Die Spieler tragen Turnschuhe. Beim Spiel auf dem Rasen sind Schuhe mit
Gumminocken erlaubt.

4.6 Es ist verboten verletzende Gegenstinde zu tragen wie Uhren, Armreife,
Halsketten, usw.

Regel 5 Die Schiedsrichter

5.1 Das Spiel wird von drei Schiedsrichtern beaufsichtigt, wobei einer am Spieltisch
die Spielzeit und die Punkte notiert.

5.2 Zwei Feldschiedsrichter fiihren das Spiel gemiss den Regeln.

5.3 Der Schiedsrichter am Spieltisch notiert die Punkte und die absichtlichen Fehler.
Er tiberwacht die Spielerwechsel (Regel 4.3) und das Anspiel (Regel 9). Er
kontrolliert das Spielblatt und lésst es von den Spielfiihrern unterschreiben.

5.4 Die Bekleidung der Schiedsrichter unterscheidet sich deutlich von derjenigen der
Spieler. Ferner tragen sie eine Pfeife sowie eine gelbe (Verwarnung) und rote
(Ausschluss) Karte auf sich.

Regel 6 Die Spieldauer

6.1 Die Spielzeit fiir Herren betrdgt 3 mal 15 Minuten mit maximal 5 Minuten Pause
zwischen den Dritteln.

6.2 Die Spielzeit fiir Damen betrdgt 3 mal 12 Minuten mit maximal 5 Minuten Pause
zwischen den Dritteln.

6.3 Die Spielzeit fiir Junioren unter 16 Jahren betrdgt 3 mal 10 Minuten mit maximal
5 Minuten Pause zwischen den Dritteln.

6.4 Der Schiedsrichter entscheidet, wann die Spielzeit unterbrochen wird, bzw. wann
weiter gespielt wird (im Falle einer Verletzung eines Spielers, ... )

6.5 Beim Schlusspfiff ist das Spiel beendet. Jede noch laufende Spielaktion wird In

diesem Moment annulliert.



Regel 7 Die Fehler

7.1 Folgende Aktionen der Spieler zéhlen als Fehler:

7.1.1 Beriithrung des Balls mit Korperteilen unterhalb der Giirtellinie.

7.1.2 Mehr als dreifache Bodenberiihrung der Fiisse (3 Fussspuren) mit dem Ball In der
Hand. Das Fangen des Balles auf einem oder zwei Fiissen zahlt als eine Fussspur.

7.1.3 Hatten des Balles wihrend mehr als drei Sekunden.

7.1.4 Ausfithrung eines vierten Passes. Das Abprallen des Balles von einem Mitspieler
sowie ein Zuspiel zdhlt jeweils als ein Pass.

7.1.5 Ubertreten des Spielfeldrandes mit dem Ball In der Hand sowie Beriihrung des
Balles bei Bodenkontakt ausserhalb des Spielfeldes.

7.1.6 Fallenlassen des Balles wéhrend einer Aktion.

7.1.7 Behinderung der Aktion des Gegners ( Pass, Wurf, Fangen, Vorschiebung).

7.1.8 Ausfithrung eines vierten Wurfs in Folge auf dasselbe Netzgestell. Nach einem
Punkt oder einem Fehler beginnt das Zdhlen der Wiirfe wieder bei Null.

7.1.9 Berithrung des vom Netz zuriickprallenden Balles nach dem Wurf eines
Mitspielers, sofern der Ball danach Im Spielfeld landet.

7.1.10 Betreten der "verbotenen" Zone wihrend eines Passes oder Wurfs bevor der Ball
die Hand verldB3t. (Nach dem erfolgten Pass oder Wurf hat der Spieler die Zone
ohne Behinderung des Gegners sofort zu verlassen.)

7.1.11 Durchqueren der "verbotenen" Zone um eine Verteigungsstellung einzunehmen.

7.1.12 Wurf auf das Anspiel-Netzgestell, ohne dass der Ball die Mittellinie {iberquert hat.

7.1.13 Betreten des Spielfeldes bevor der auszuwechselnde Spieler dieses verlassen hat.

7.2 Ein Fehler wird mit einem Freiwurf fiir die gegnerische Mannschaft bestraft. Der
Freiwurf erfolgt am Ort, an dem der Fehler stattgefunden hat. Vor einem Wurf auf
ein Netzgestell muss mindestens ein Pass erfolgen, Der Schiedsrichter iiberwacht,
dass der Freiwurf vom Boden her ausgefiihrt wird.

Regel 8 Die Punkte

8.1 Ein Spieler erzielt einen Punkt fiir seine Mannschaft, wenn der Ball nach dem
Riickprall vom Netzgestell :

8.1.1 den Boden des Spielfeldes beriihrt bevor Thn ein Gegenspieler beriihrt

8.1.2 einen Gegenspieler beriihrt und danach auf dem Boden oder ausserhalb des
Spielfeldes landet.

8.1.3 einen unerlaubten Korperteil eines Gegenspielers beriihrt (Regel 7.1.1).

8.2 Ein Spieler erzielt einen Punkt fiir die gegnerische Mannschaft wenn :

8.2.1 er beim Wurf das Netzgestell nicht trifft,

8.2.2 der Ball nach dem Riickprall vom Netz In der "verbotenen" Zone oder ausserhalb
des Spielfeldes landet,

8.2.3 der Ball nach dem Riickprall vom Netz den werfenden Spieler selbst bertihrt.

8.2.4 er nach einem Wurf seines Mitspielers den vom Netz zuriickprallenden Ball
beriihrt und sich dabei in der "verbotenen" Zone oder ausserhalb des Spielfeldes
befindet.

8.2.5 er nach einem Wurf seines Mitspielers den vom Netz zuriickprallenden Ball
beriihrt und der Ball in der "verbotenen" Zone oder ausserhalb des Spielfeldes
landet,

8.2.6 er den vom Netz zuriickprallenden Ball absichtlich beriihrt, damit der Wurf seines

Mitspielers nicht in der "verbotenen" Zone oder ausserhalb des Spielfeldes landet,
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8.2.7 er sich nach einem Wurf eines Gegenspielers, beim Fangen des vom Netz
zuriickprallenden Balles in der "verbotenen" Zone oder ausserhalb des Spielfeldes
befindet.

8.3 Die Mannschaft, die am Schluss der reguléren Spielzeit am meisten Punkte erzielt
hat, ist Gewinner des Spiels.

Regel 9 Das Anspiel

9.1 Die anspielende Mannschaft wird vor Beginn des Spiels durch das Los bestimmt,
Zu Beginn des zweiten Drittels hat die Mannschaft, die bei der Losziehung
verloren hat, das Anspielrecht. Zu Beginn des dritten Drittels hat die Mannschaft
mit weniger Punkten Anspielrecht. Bei Punktegleichstand hat die Mannschaft, die
bei der Losziehung gewonnen hat, das Anspielrecht.

9.2 Die Mannschaft, die einen Punkt verliert, hat Anspielrecht,

9.3.1 Das Anspiel erfolgt hinter der Grundlinie, neben dem Netzgestell an dem dor
Punkt erzielt wurde, Wenn dafiir zuwenig Platz Ist, kann der Schiedsrichter das
Anspiel von der "verbotenen" Zone aus erlauben,

9.3.2 Wenn Regel 9.3.1 nicht befolgt wird oder der Ball beim Anspiel ausserhalb des
Spielfeldes landet, erhélt die gegnerische Mannschaft Anspielrecht.

9.4.1 Noch dem Anspiel darf auf ein beliebiges Netzgestell geworfen werden, sofern der
Ball vorher die Mittellinie tiberquert hat,

9.4.2 Der Ball hat die Mittellinie iiberquert wenn sich der fangende Spieler, in Bezug
auf das Anspiel-Netzgestell, vollstdndig Jenseits der Mittellinie befindet.

9.4.3 Es sind ein oder mehrere Pésse erlaubt bis der Ball die Mittellinie {iberquert.

9.5 Das Anspiel zéhlt nicht als Pass.

Regel 10 Der fehlerhafte Riickprall

10.1 Der fehlerhafte Riickprall entsteht wenn :

10.1.1 der Ball den Metallrahmen des Netzgestells bertihrt,

10.1.2 der Ball nicht gemédss der Spiegelregel zuriickprallt, weil er die Halteseile des
Netzes bertihrt hat.

10.2 Wenn die verteidigende Mannschaft den Ball nach einem fehlerhaften Riickprall
korrekt fangt, geht das Spiel normal weiter. Wenn sie den Ball nicht fangen kann,
erhilt sie einen Freiwurf an der Stelle, wo der Ball den Boden beriihrt hat.

10.3 Die Regeln 8.2.2 und 8.2.6 gelten auch bei fehlerhaftem Riickprall.



Regel 11 Das Verhalten auf dem Spielfeld

11.1 Jeder Spieler, Schiedsrichter, Trainer, Coach und Veranstalter ist bemiiht, die
Tchoukball-Charta zu respektieren.

11.2 Wer den Spielgeist stort mit respektlosem Verhalten gegeniiber Gegenspieler,

Schiedsrichter, Publikum oder Mitspieler (Storung des Spiels, Tétlichkeit,
Reklamation bei Entscheidungen des Schiedsrichters ... ) kann vom Schiedsrichter
verwarnt, und wenn nétig, vom Spiel ausgeschlossen worden.

11.3 Ein ausgeschlossener Spieler darf ersetzt werden.

114 Eine Verwarnung oder ein Ausschluss worden auf dem Spielblatt vermerkt.
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