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Der Spielerinnen
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Eid der Spielerinnen: Wir versichern feierlich, dass wir uns wahrend der Sportwettbewerbe
diszipliniert und selbstlos verhalten werden. Wir werden uns davor in Acht nehmen,
Gegenspielerinnen Schaden zuzufligen. Wir werden darum bemiht sein, keine Art von Streit
zu fuhren und keine Korperverletzungen zuzufiigen. Es ist Pflicht, die Entscheidung der
Schiedsrichterin anzuerkennen. Ist dies nicht der Fall, so wird die Entscheidung des
Tarbiyyati-Komitees endgiltig und bindend sein. InshaAllah

Der Schiedsrichterinnen
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Eid Der Schiedsrichterinnen: Ich verspreche, dass ich meine Verantwortung mit
dufSerster Aufrichtigkeit erfullen werde. Entscheidungen werde ich ehrlich und
unparteiisch treffen. In jedem Fall werde ich stets vorzigliches Moralverhalten zeigen.
InshaAllah.
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Mayar Leichtathletik Einzelspiele Mannschaftsspiele | Zusatzwettbewerb
Lajna A 100m Rennen, Badminton Volleyball, Schwimmen
(15-30J) | Seilspringen, Baskteball

Staffellauf,

Zielwurf
Lajna B 100m Rennen, Badminton Volleyball, Schwimmen
(31-50 J) | Seilspringen, Baskteball

Staffellauf,

Zielwurf
Lajna C som schnelles Gehen, | Badminton Volleyball Schwimmen
(abs1)) | Zielwurf, Reise nach

Jerusalem
Mayar Leichtathletik Einzelspiele Mannschaftsspiele | Zusatzwettbewerb
Nasirat som Rennen, - Brennball Schwimmen
Soim Seilspringen,
7-9D) Zielwurf,

Hindernislauf
Nasirat som Rennen, - Brennball, Schwimmen
Doim Seilspringen, Volkerball
(10-12)) | Zielwurf,

Hindernislauf

Staffellauf
Nasirat 5om Rennen, - Brennball, Schwimmen
Awwal Seilspringen, Basketball
(1314 )) | Zielwurf,

Hindernislauf

Staffellauf

Funspiele: Dreibeinlauf, Sackhlipfen, Tauziehen, Geschicklichkeitslauf, Weitwurf, Weitsprung

(Funspiele sollen nur angeboten werden wenn die Zeit es zuldsst. Die Teilnahme ist offen. Fir
diese Spiele werden nur Urkunden ausgegeben.)

*blau markierte Wettbewerbe =
Tournament 2017 angeboten

diese Wettbewerbe werden beim nationalen Maryam Siddiqa
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Checkliste Leichtathletik

> Strecke abmessen, Start-und End Linie festlegen, markieren
> bei zweifach abrennen: um einen Gegenstand herumlaufen dann zurtick
> Ggf. auch Bahnen markieren, Gegenstande die behindern wegraumen
> Schiedsrichter ernennen fir

- Listeniberprifung, Aufstellen (eine best. Person/Team)

- Aufteilen in Gruppen, wenn aufgrund einer hohen Anzahl

nicht alle zusammen laufen konnen

- Startpfiff

- Achten auf Linieniliberschreitung (vorzeitiges Loslaufen)

- Stoppuhr Zeit messen (je Teilnehmerin eine Assistentin)

- Aufschreiben der Platzierten

Rennen

som/io0m_Rennen: Gerannt wird vom Start aus erst nach dem Pfiff bis zum Ziel. Rennt eine
Teilnehmerin vor dem Startpfiff los, so wird der Pfiff und das Rennen abgebrochen und wiederholt.
Vor dem Start ist zu beachten, dass die FifSe die Markierung der Startlinie nicht beriihren. Beriihrt
eine trotz des ermahnen der Schiedsrichterin die Startlinie, so wird das Rennen nicht gezahlt bzw.
wird disqualifiziert.

Es muss auf genligend Seitenabstand des Nachbars geachtet werden. Versperrt eine Teilnehmerin
ihre Nachbarin absichtlich den Weg, so wird diese ebenfalls disqualifiziert.

Gewonnen hat diejenige, die am schnellsten das Ziel erreicht.

50 Meter Schnelles Gehen: schnell Gehen, nicht Rennen! Es darf unter keinen Umstanden gerannt
werden. Konsequenz: Disqualifikation!

Sackhiipfen

> Nur Sacke aus Stoff (optimal ware es, einheitliche Sdcke vorzubereiten)
> Nicht rennen, nur hiipfen, sonst wird es als Foul gesehen
> Eine Schiedsrichterin sollte mitlaufen

Seilspringen (auf der Stelle)

> eigenes Seil mitbringen

> jede Lajna hat ihr eigenes Seil. Sie soll auf der Stelle so lange ununterbrochen Seilspringen wie
maoglich.

alle Lajna beginnen gleichzeitig, also nach einem Startpfiff.

verfangt man sich oder ist aufler Atem und kann nicht mehr ununterbrochen
weiterspringen, so ist man ausgeschieden.

Die Springtechnik darf wahrend des Springens geandert werden.

Bei den drei letzten Teilnehmerinnen kommt es im Wettbewerb zu folgenden finalen Regeln:
- die Lajna, die zuerst aufgibt, ist Dritte

- die Lajna, die als zweites aufgibt, ist Zweite und

- die, die am langsten Seil springt, ist Erste.

vy

Vv

Mehrere Schiedsrichter sollten hier zur besseren Beobachtung eingesetzt werden.



Zielwurf

> Es darf nur einzeln geworfen und bewertet werden. Es ist unzuldssig zu dritt zu werfen.
> Punktebewertung : nach maximal runter geworfenen Dosen
- Dosen Pyramide= 10 Dosen (4 dann 3 dann 2 danni1): auf einer
myargerechten Hohe bzw. der teilzunehmenden Nasirat /Lajnat (Kopfhohe
wadre optimal oder siehe unten).
- 3 Wiirfe, bei Ubertritt der Abwurflinie ist es ein Fehlversuch, keine Wiederholung!
- Abstand der Abwurflinie abmessen markieren.
> nd der enbelequng vom Boden bis zur Unterlage (Kasten lite ungefdhr wie fol

betragen

- Nasirat Myare Soim: 1,00-1,30 m und Abstand zur Abwurflinie 3m
- Nasirat Myare Doim/Awal: 1,30-1,50 m und Abstand zur Abwurflinie 4m
- Lajna B und C: 1,50-1,70 m und Abstand zur Abwurflinie 5-6m (A,B)

efle
Sportregeln Sehat-e-Jismani

Tauziehen

Je eine Mannschaft zieht an einem Ende des Taus. Sieger ist, wer die gegnerische Mannschaft tber
die Mittellinie zieht. Eine Mannschaft besteht aus 6 Spielerinnen.

Markierungen

Das Seil darf keine Knoten und andere Haltegriffe fiir die Hande haben. 5 Bander oder
Seilmarkierungen missen wie folgt angebracht sein: a) eine Mittellinie in der Mitte des Spielfeldes
auf dem Boden b) ein rotes Band in der Mitte des Seiles ¢) ein rotes Band in der Mitte des Seiles d) je
ein weilSes Band 4 m von der Mittelmarkierung entfernt e) je ein farbiges Band 5 m von der
Mittelmarkierung entfernt.

Keine Teilnehmerin darf das Seil innerhalb der durch die dufSeren farbigen Bander begrenzten
Langen anfassen. Zu Beginn eines jeden Zuges ergreift die erste Teilnehmerin das Seil so nahe wie
moglich an der dufSeren farbigen Markierung.

Ziehpositionen

Von Beginn an muss das Seil straff sein. Jede Tauzieherin halt das Seil mit beiden blofSen Handen mit
gewohnlichem Griff, d.h. die Handflachen beider Hande zeigen nach oben und das Seil liegt zwischen
dem Koérper und dem Unterarm. Jeder andere Griff, der das freie Spiel des Seiles behindert, ist
Klemmen. In das Seil diirfen keine Schlingen oder Knoten gemacht und nicht tiber irgendeinen Teil des
Korpers einer Tauzieherin geklemmt werden. Wenn das Seil Uber sich selbst verschrankt wird,
bedeutet dies eine Schlinge. Die Flfe werden vom Knie aus vorwarts gestreckt. Die Tauzieher
befinden sich zu jeder Zeit in Zugposition. AufSser dem Ankermann (letzter Mann) darf keine weiterer
Tauzieherin in aufrechter Haltung am Seil ziehen oder dieses gar hochhalten.

Griff des Ankermannes (letzter Mann)
Beim Ankermann l3uft das Seil zwischen Korper und Oberarm, quer tber den Ricken und Uber die




Schulter von hinten nach vorne. Das lbrige Seil 1duft unter das Achselhdhle in Richtung hinten, das
Seilende hangt lose. Der Ankermann greift dann das Seil, wobei er beide Arme nach vorne ausstreckt.

Start

Die Schiedsrichterin gibt folgende Kommandos und Sichtzeichen.

--> “Seil auf". Gleichzeitig streckt sie ihre Arme waagrecht nach vorne aus. Das Seil lauft wie in der
Regel 7 und 8 festgelegt, die FlifSe stehen flach auf dem Boden.

--> ““pannen". Gleichzeitig hebt die Schiedsrichterin beide Arme Uber den Kopf. Das Seil muss so
gespannt sein, das es vollig straff ist. Jede Tauzieherin kann nun mit dem Absatz ein Loch in den
Boden schlagen.

--> “Fertig". Gleichzeitig zeigen beide Handflachen eine angemessene Zeit nach vorne.

Danach folgt das Kommando: =-> “Pull® Gleichzeitig schlagt der Schiedsrichter beide Arme nach
unten.

Gewinn
Ein Pull ist gewonnen, wenn einer der beiden weilsen Markierungen des Seiles tUber die Mittellinie
gezogen wurde.

il " :

>|rgendein anderer Teil des Kérpers aulSser den Fifsen beriihrt den Boden. (Stiitzen mit den Handen ist
verboten)

> Absichtliches Stitzen oder Aufsitzen auf einem Fuld oder einem anderen Korperteil, d.h. weder
darf ein Bein unter den Korper geschlagen werden, um darauf zu sitzen, noch darf ein Tauzieher auf
dem Fuls eines anderen sitzen.

>Nicht sofortige Riickkehr in die Zieh Position nach einem Ausgleiten

>FulSslécher machen, bevor das Kommando ““pannen® gegeben wurde.

Staffellauf
>Ein Team besteht aus vier Spielerinnen, gerannt wird hin und zurick.
>Nasirat Soim Strecke som, Nasirat Doim und Nasirat Awwal Strecke1oom.

Fallt die Staffel, so wird diese aufgehoben und das Rennen fortgefiihrt. Das (Los)Rennen ohne
Staffel ist nicht erlaubt.

Hindernislauf

Ein Team besteht aus 4 Teilnehmerinnen. Jeweils eine Schiedsrichterin sollte die Teilnehmerinnen
begleiten um alles genau zu leiten und zu betrachten.

Je 5 Stationen
Nasirat Soim/Doim/Awwal
Station 1

>(ber ein Hindernis springen
Station 2

>Funf Liegestitzen
Station 3

>Unter ein Hindernis hindurch krabbeln
Station 4

>Auf ein Hindernis balancieren
Station s

>Wieder liber ein Hindernis springen

Abschluss: TigerWalk (vier-Bein-Lauf): auf allen Vieren d.h beide Handflachen und Fiif3e beriihren
den Boden und laufen somit bis zum Ziel. Danach zur ndchsten Teilnehmerin laufen und diese



abklatschen, damit diese von Station 1 ihren Lauf beginnen kann.
Brennball

Fiir das Spiel Brennball werden 8 Spielerinnen bendétigt, ein Ball und ein Feld, das ca. 30x30 m grof3
ist (je nach Platzverfligung). Das Spiel dauert insgesamt 10 Minuten, d.h. nach 5 Min. findet ein
Seitenwechsel statt (Bei Gleichstand= 2 Min. Verlangerung).

Das Brennballfeld wird mit Hitchen begrenzt, welches die Stopps sind (Alternative: Matten 0.4.;
Achten sie drauf, dass aus Sicherheitsgriinden die Stopps nicht rutschen sollten). Es sollte eine
Startlinie und eine Ziellinie markiert werden. Nach allen 10-15m sollte ein Stopp sein. In der Mitte des
Feldes wird ein Kasten (umgedreht) gelegt, welches der ,Brennkorb" ist (Abbildung 1) (Alternative:
Hula Hoop Reifen). Vor dem Spiel wird ausgelost, welche Mannschaft als erstes im dufSeren oder im
inneren Spielfeld positioniert ist. Das Spiel wird folgendermalden gespielt: Die Spielerinnen der
1.Mannschaft befinden sich innerhalb des Spielfeldes, d.h. sie sind die Ballfanger und Spielerinnen der
2.Mannschaft sind aufSerhalb des Spielfeldes (Abbildung 2). Sie sind die Werfer und Laufer. Das heifst,
dass eine Spielerin der 2. Mannschaft den Ball in das Feld wirft und versucht einen Stopp zu erreichen
bevor der Ball in dem ,Brennkorb" landet. Die Spielerinnen der 1.Mannschaft missen den Ball so
schnell wie moglich fangen und der ,Brennerin®, die vor dem Spielbeginn festgelegt wurde zu spielen,
sodass sie den Ball in den ,Brennkorb® legen kann. Erreicht eine Spielerin der 2.Mannschaft keinen
Stopp ist sie ,verbrannt™ (Abbildung 3) und muss somit zuriick zum Start und stellt sich hinten an.
Wenn eine Spielerin eine Runde mit Stopps gemacht hat bekommt die Mannschaft einen Punkt. Eine
Runde ohne Stopps wird mit drei Punkten belohnt.

Fehler ist es, wenn...
_ ...der Ball nach hinten geworfen wird — Ball wird wiederholt.
_ ..der ,Brenner" den ,Brennkorb" verldsst (nach einer 3. Ermahnung bekommt die gegnerische
Mannschaft einen
Punk®t).
_ ...der Ball direkt aufRerhalb der Begrenzung fliegt, ohne mindestens einmal aufzukommen — Ball
wird wiederholt. Ziel ist es so viele Runden wie moglich zu laufen. Gewonnen hat die Mannschaft,
die nach Ablauf der Zeit mehr Punkte erzielt hat.

Sonstiges: Das Spiel muss beendet werden, wenn eine Mannschaft, die sich aufSerhalb des
Spielfeldes befindet aber keinen Werfer/Laufer mehr hat.

Volkerball

Spielfeld, Spielzubehdr und Mitspieler:

Das Spielfeld besteht aus zwei quadratischen Feldern mit je neun Metern Seitenlange. In der
Turnhalle kann hierfiir das Volleyballfeld genutzt werden, das dieselben Mal3e besitzt. Benotigt wird
aullerdem ein Volkerball, wahlweise auch ein Gymnastikball oder Volleyball. Wichtig bei kleineren
Spielerinnen ist, dass der Ball nicht zu hart ist. Beim Volkerball besteht eine Mannschaft aus einer
Spielfuhrerin, dem sogenannten Sandmann und s Feldspielerinnen -> 6.

Die Spieldauer wird vor Spielbeginn festgelegt.

Ziel des Spiels:
Gewinner beim Volkerball ist diejenige Mannschaft, die nach der vereinbarten Zeit noch die meisten

Teammitgliederinnen im Feld hat. Gelingt es einer Mannschaft vor Ablauf der Spielzeit alle
gegnerischen Spieler abzuwerfen, hat dieses Team automatisch gewonnen.


http://www.filimo.de/catalogsearch/result/?q=v/303/266lkerball

Grundregeln beim Vo6lkerball:

Der linke Sandmann, der aufSerhalb des gegnerischen Feldes steht (bei Nutzung des Volleyballfeldes
hinter der Grundlinie), eroffnet das Spiel. Bevor es richtig losgehen kann, muss der Ball aber drei Mal
uber die gegnerische Seite geworfen werden. Erst dann darf versucht werden, einen Spieler zu
treffen. Jede Mannschaft versucht mit dem Spielball die Spieler des gegnerischen Teams zu treffen
und so abzuwerfen. Der getroffene Spieler muss das Spielfeld verlassen und darf als Auldenspieler
hinter oder neben dem gegnerischen Feld versuchen von dort gegnerische Spieler abzuwerfen. Die
Spieler im Feld versuchen durch direktes Fangen des Balls in die Rolle des Werfers zu kommen. Der
Volkerball-Spielfuhrer, Sandmann, kommt ins Feld, wenn kein Spieler mehr im Feld ist. Er darf drei
Mal getroffen werden, hat somit drei Leben. Es gilt Gbrigens nicht als Treffer, wenn der Ball vor dem
Spieler die Erde beruhrt. Der Ball ist nur “scharf] wenn er direkt aus der Luft gefangen wird. Auch
Treffer am Kopf gelten aus Sicherheitsgriinden nicht als Treffer. Wenn ein Spieler mit dem Ball in den
Handen lber die Grenzen des Spielfeldes tritt, so erhalt die andere Mannschaft den Ball. Die
abgeworfenen Spieler dirfen nicht nur beim Sandmann, sondern auch an den rechten und linken
Aufenseiten des Spielfeldes stehen. So wird das Spiel noch schneller und der Druck auf die Feldspieler
steigt.

Geschicklichkeitslauf

Ein Team besteht aus 4 Teilnehmerinnen. Jeweils eine Schiedsrichterin sollte die Teilnehmerinnen
begleiten um alles genau zu leiten und zu betrachten. Es gibt insgesamt 5 Stationen, die jede
Teilnehmerin absolvieren muss. Diese Stationen kdnnen frei entschieden werden.

Beispiel Ablauf

Station 1

oSackhiipfen

Station 2

oZielwurf, Teilnehmerin muss die Dosen auch wieder aufbauen, bevor sie zur

nachsten Station lauft (mit 6 Dosen, werfen bis alle Dosen umgeworfen sind)

Station3

ORuckwartsgehen mit einem Buch auf den Kopf und ausgestreckten Armen

Station 4

OKomplett um ein Hitchen (oder eine Sache) herum laufen, dabei einen Ball prellen

Station s

0In ganz kleinen Schritten, Fuld an Fuls, ganz langsam laufen

Abschluss

O0Die Knoten eines Seils oder Dupattas 6ffnen (Fir jede der vier Teilnehmerinnen sollte ein Seil
oder Dupatta mit 10 Knoten vorbereitet sein).

Danach zur nachsten Teilnehmerin laufen und diese abklatschen, damit diese von Station 1 ihren
Lauf beginnen kann.

weitere Beispielstationen

oEinbeinhipfen

oFaden in eine Nadel einfadeln

oVorwdrtsgehen mit einem Buch auf den Kopf und ausgestreckten Armen

OSeitlich hiipfen

OEinen Becher Wasser zweimal von rechts und zweimal von links in daneben stehende leere Becher
fillen



oBeim Laufen immer wieder einen Luftballon mit den Handen nach oben schlagen
Weitwurf

Bitte erst ca. 15 Minuten aufwdrmen. Der Ball (es eignet sich ein Tennisball) wird nach einem Anlauf,
dessen Lange nicht vorgeschrieben ist, mit dem ausgestreckten Arm an der Abwurflinie geworfen.
Wenn die sieben Zentimeter breite Abwurflinie beriihrt oder liberschritten wird, ist der Wurf
unglltig. Es wird der Punkt des Aufpralls auf den Platz von einer Schiedsrichterin mittels Blick
festgestellt und von Hilfsrichtern gemessen sowie notiert. Wenn die Zeit und Anzahl der
Teilnehmerinnen es zulassen, konnen bis zu 3 Wiirfe pro Teilnehmerin zugelassen werden. Dabei
wird der beste Wurf gewertet.

Weitsprung

Bitte bieten sie Weitsprung nur an, wenn ein geeigneter Platz dafiir vorhanden ist, da sonst die
Verletzungsgefahr zu grofs ist.

Die Lange eines Anlaufs sollte moglichst 30-40 Meter betragen. Der Anlauf kann aus dem
Hochstart oder Tiefstart begonnen werden. Absprung erfolgt an der Sprungmarkierung. Fallt die
Teilnehmerin nach hinten oder auf das Gesals, so verliert sie an gemessener Weite, da der der
Sprungmarkierung am ndchsten liegende Abdruck fiir die Weitenmessung herangezogen wird.

efle
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Basketball:

Das Spielfeld sollte zwischen 26 und 28 m lang und 14 und 15 m breit sein. Die Freiwurflinie kann in
etwa 4,80 m bzw. 5,80 m Entfernung von der Endlinie mit Klebeband markiert werden. Eine
Mannschaft auf dem Spielfeld besteht aus 5 Spielern/innen. Bei jeder Spielunterbrechung ist ein
Spielerwechsel durch den Coach/Trainer moglich.

schiedsric] : i | Zeitnel
Zwei Schiedsrichter leiten das Spiel. Zu Beginn des Spiels startet der Zeitnehmer die Uhr mit dem
Ballkontakt beim Sprungball (s. unten). Sie wird bei jedem Pfiff gestoppt und beim ersten Ballkontakt
eines Spieles wieder in Gang gesetzt. Das Spiel endet mit dem Signal des Zeitnehmers.Der Anschreiber
notiert Korberfolge und Fouls der Spieler auf dem Spielberichtsbogen.

Spielzei punl
Ein Spiel dauert 2 x 10 Minuten (gestoppte Zeit), Viertelpause 2 Minuten, Halbzeitpause: 5 oder 10
Minuten. Ein Feldkorb zahlt 2 Punkte, ein Korb jenseits der 6,25 m Linie zahlt 3 Punkte, ein erfolgreicher
Freiwurf zahlt 1 Punkt. Bei Punktgleichstand wird das Spiel um 5 Minuten verlangert und zwar so oft bis
es einen Sieger gibt. Jeder Mannschaft stehen in der ersten Halbzeit zwei Auszeiten und in zweiten
Halbzeit drei Auszeiten von einer Minute zu.

Nach einem Korb bringt ein Spieler der Gegenmannschaft den Ball von der Endlinie erneut ins Spiel.
Ausball: Der Ball ist im ,Aus", wenn er aufSserhalb der Grenzlinien, oder auf diese gelangt und sich nicht
mehr in der Luft befindet. 3-Sekunden-Regel: Wenn der Ball im Besitz der eigenen Mannschaft ist, darf
man sich im Korbraum nur 3 Sekunden aufhalten. Strafe: Der Ball wird durch die gegnerische
Mannschaft von aufSerhalb des Spielfeldes nahe dem Ort der Regeliibertretung eingeworfen.



Sprungball bei Spielbeginn

Das Spiel beginnt mit einem Sprungball im Mittelkreis. Der Schiedsrichter wirft den Ball zwischen zwei
Gegenspielern senkrecht hoch. Der Ball darf nicht gefangen werden, sondern wird von einem oder
beiden Springern in der Luft getippt.

Beginn der weiteren Viertel / Halteball

Die Mannschaft, die beim Eroffnungssprungball keine Ballkontrolle erlangt hat, bekommt bei der
nachsten Gelegenheit den Einwurf. Das kann dann entweder eine Halteballsituation sein, (d. h., Spieler
gegnerischer Mannschaften halten die Hande so fest am Ball, dass kein Spieler in Ballbesitz kommen
kann) oder aber der Beginn des nachsten Viertels. Die Mannschaften erhalten abwechselnd einen
Einwurf von der Stelle, die der Halteballsituation am nachsten liegt bzw. bei Beginn des Viertels an der
Mittellinie gegentiber des Anschreibetisches. Dies wird durch den Einwurfanzeiger am Anschreibetisch
angezeigt. Das ist ein Pfeil der in Richtung des Korbs zeigt, auf den die Mannschaft spielt, die das Recht
auf den nachsten Einwurf hat.#

Spielen des Balles

Der Ball wird nur mit den Handen gespielt. Es ist nicht erlaubt mit dem Ball in der Hand zu laufen
(Schrittfehler), man kann mit einer Hand dribbeln, oder den ,Sternschritt" ausfiihren. Nach Beendigung
eines Dribblings darf man nur noch 2x mit den FifSen den Boden beriihren, und nicht erneut dribbeln
(Doppeldribbling). Bei Fehlern erhélt die Gegenmannschaft den Ball zum Einwurf.

Foulregeln
Technische Fouls: regelwidriges Verhalten ohne Kdrperkontakt eines Spielers, Auswechselspielers oder
Trainers; z. B.: - Beschimpfen von Gegenspielern und Schiedsrichtern - Missachten von

Schiedsrichterermahnungen

Personliche Fouls:

Spielerfoul aufgrund eines aktiven Kontakts mit einem Gegner, wobei dieser Kontakt nicht nur zufallig
ist, sondern hatte vermieden werden konnen. Immer der fur den Korperkontakt Hauptverantwortliche
begeht das Foul.

Strafen: Der Ball wird durch die Mannschaft, deren Spieler gefoult wurde, von aufSerhalb in Hohe der
Stelle des Fouls eingeworfen. Nach vier Fouls in einer Viertelzeit werden alle weiteren Fouls mit 2
Freiwlrfen bestraft.

1. Verteidigerfouls:

1. Festhalten, StofSen, Bein stellen

2. Sperren durch ausgestreckte Arme, Knie, Ellbogen usw.

3. Der Verteidiger lauft dem Angreifer in seine Bahn (schneidet den Laufweg) und kann nicht
rechtzeitig eine Verteidigungsstellung einnehmen. Hier tragt der Verteidiger die Hauptverantwortung
flr den Korperkontakt, denn er hat einen Platz in der Bahn des laufenden Angreifers eingenommen, so
dass Rempeln und Stofsen nicht mehr zu vermeiden war.

Faustregel: Der Verteidiger tragt die Verantwortung fir den Kontakt, wenn der Angreifer beim
Durchbruch mit Kopf und Schulter bereits am Verteidiger vorbei ist.

Merke: Sei immer zwischen Angreifer und Korb, denn wer zuerst steht, begeht kein Foul!

4. Der Verteidiger versucht beim Dribbeln, Pass oder Wurf zu storen und beriihrt den Angreifer.
Ausnahme: Der Verteidiger beriihrt die Hand des Angreifers, wenn diese noch am Ball ist, dann gehort
die Hand zum Ball.

5. Der Verteidiger ist so nahe bei seinem Gegner, so dass dieser in seinen Korperbewegungen (z. B.
Ballfangen) behindert wird.

Strafe: Hat ein Spieler 5 Fouls, wird er mit Ausschluss vom Spiel bestraft.

2. Angreiferfouls:

1. Auflaufen auf einen rechtzeitig in der Laufbahn stehenden Verteidiger (vgl. oben), Festhalten, Stoflsen




USW.

2. Der Angreifer dribbelt zwischen einen nicht ausreichend grofSen Raum zwischen zwei Verteidigern, so
dass es zu einem Korperkontakt kommt.

3. Der Angreifer halt sich sehr nahe bei seinem Gegenspieler auf, nicht um den Ball zu spielen sondern
um den Verteidiger in seinen Korperbewegungen (z. B. regelgerecht zu verteidigen) zu behindern.
Strafen bei Fouls in Wurfaktionen: Korbwurf war ohne Erfolg: 2 Freiwlrfe bzw. 3-Punkte-Wurf auch
ein dritter Freiwurf Korbwurf war erfolgreich: Treffer zahlt und es gibt zusatzlich einen Freiwurf

Volleyball

Spielfeld: Das Volleyballfeld ist 18m lang und 9m breit. Die Hohe des Netzes betragt 2,24m und wird in
der Mitte des Netzes gemessen. Das Netz selbst ist 1m breit und 1om lang.

Aufstellung der Schiedsrichterinnen: Die erste Schiedsrichterin steht oder sitzt auf einem
Schiedsrichterstuhl seitlich des Netzes. lhr Sichtfeld muss sich ungefdhr socm Uber dem Netz
befinden.Die zweite Schiedsrichterin steht an der gegentiiberliegenden Seite des Netzes. Es befindet sich
an jeder Seitenlinie des Spielfeldes eine Linienschiedsrichterin, d. h. es werden mindestens zwei
Linienschiedsrichterinnen bendtigt. Die Schreiberin schreibt die Punkte auf; sie sitzt/steht unmittelbar
neben der ersten Schiedsrichterin.

Handzeichen der Schiedsrichterin: 1.Bewilligung des Aufschlags : ein seitlich ausgestreckter Arm wird in
Aufschlagrichtung vor den Korper gefiihrt und dabei abgewickelt. 2.Aufschlagende Mannschaft:
unmittelbar nach Erzielen eines Punktes weist ein seitlich ausgestreckter Arm in die Richtung der als
nachstes aufschlagende Mannschaft. Erst danach wird die Art des Fehlers angezeigt.

Mannschaften Eine Mannschaft besteht aus sechs Spielern (+zwei Ersatzspieler).

Regeln Rotationsregel: Erobert eine Mannschaft Aufschlagrecht, so rotieren ihre Spieler um eine
Position im Uhrzeigersinn. Diese Position beim Aufschlagrecht dieses erneut zurtick erobert.

Aufschlag und Spielweise: Begeht die aufschlagende Mannschaft einen Fehler, erhdlt die andere
Mannschaft sowohl einen Punkt als auch das Aufschlagrecht. lhre Spieler wechseln die Position gemafs
der Rotationsfolge, Aufschlager ist dann der Spieler, welcher nach der Rotation auf der Position 1 steht.
Es wird in einem Satz so lange gespielt, bis eine Mannschaft 15 Punkte erreicht hat. Fiir den Satzgewinn
muss sie jedoch zwei Punkte mehr haben als der Gegner. Nach jedem Satz werden die Seiten
gewechselt.

Fehler: Als Fehler und damit Punkt fiir den Gegner gelten u.a. folgende Ereignisse:

> der Ball fallt ins Aus, ohne dass die gegnerische Mannschaft ihn berihrt.

> eine Mannschaft beriihrt den Ball mehr als drei mal hintereinander (Ausnahme: Block)

> ein Spieler berlihrt den Ball zweimal direkt hintereinander (Ausnahme: nach dem Block

> darf derselbe Spieler denn ersten Ballkontakt durchfiihren)

> ein Spieler halt den Ball fest, statt ihn zu schlagen.

> ein Spieler beruhrt das Netz, wahrend er den Ball spielt.

> der Ball beriihrt eine Person oder einen Gegenstand im Aus.

> Positionfehler: Eine Mannschaft muss zu Beginn jedes Aufschlags gemafs

> der Rotationsfolge aufgestellt sein

> aulSerdem ist es den Spielern nicht gestattet vor der Ausfihrung des Aufschlags Uber die
Seitenlinie hinaus das Spielfeld zu verlassen, da dies auch als Positionsfehler gewertet wird.

> bestimmte Eingriffe im gegnerischen Spielbereich bzw. Behinderung des Gegners.

> das Blocken des gegnerischen Aufschlags bzw. das direkte Zurtickspielen des Aufschlags zum

Gegner, wenn sich der Ball in der Vorderzone vollstandig tiber der Netzoberkante befindet.



> der aufschlagende Spieler bendtigt mehr als 8 Sekunden oder Ubertritt im Moment des Schlages
die Grundlinie.

Sonstige Anderungen: Beriihrt bei Uberquerung des Netzes ein aufgeschlagener Ball die Netzkante, so
gilt dies nicht mehr als Fehler. AufSerdem darf der Ball mit dem gesamten Korper beriihrt werden.

Badminton

Regeln beim Aufschlag:

> der Aufschlag muss bei einer eigenen geraden Punktzahl von rechts ausgefiihrt werden, bei
eigener ungeraden Punktzahl von links.

> der Aufschlag wird im Badminton von unten und in die diagonal liegenden Feldhalfte
ausgefihrt. Das Aufschlagrecht wechselt bei einem Fehler des Aufschlagenden.

Regelungen beim Aufschlag in der Doppeldisziplin:
im Doppel besitzt jedes Team ein Aufschlagrecht.
das Aufschlagrecht wechselt zum gegnerischen Doppel, sobald der erste Fehler erfolgt ist.
Grundlage fir die Reihenfolge der Aufschlagenden ist der ,Vierzyklus": Das Aufschlagrecht
wechselt wahrend eines Satzes in folgender Reihenfolge zwischen den Spielerinnen:
o erster Aufschldager Team A bei null fiir beide (beginnt im rechten Aufschlagfeld)
Fehler Aufschlager Team A
Partner des ersten Riickschlagers Team B ( Aufschlag von links)
Fehler Riickschlager Team B
Partner des ersten Aufschldgers Team A (Aufschlag von links)
Fehler Aufschlager Team A
erster Riickschlager Team B (Aufschlag von rechts)
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Punktgewinn Aufschlager:
> gewinnt die Aufschlagende Partei den Ballwechsel, so schldgt der Aufschlager weiter
> auf. Sie wechselt in das andere Aufschlagfeld und schlagt von dort auf.
- Bei mehreren Punktegewinnen wechselt die Aufschlagerin also immer — wie bei der
> traditionelle Zahlweise — zwischen dem rechten und linken Aufschlagfeld.

Achtung: Der Punktgewinn nach eigenem Aufschlag ist die einzige Situation, nach der
es zum Positionswechsel der Partner kommt.

Zahlweise:

> in Badminton werden lber zwei Gewinnsatze gespielt, je Satz bis 21 Punkten.

> ein Satz kann nur mit zwei Punkten Vorsprung gewonnen werden bzw. beim erreichen des
30. Punktes. Bei 29 fiir beide flihrt der nachste Punkt zum Satzgewinn. (Knappstes
Satzergebnis: 30:29)

> Seitenwechsel dritter Satz: In einem dritten Satz sind beim erstmaligen erreichen des

Punktstandes 11 die Spielfeldseiten zu wechseln.

Es ist ein Fehler:

wenn die Servierende beim Aufschlag den Ball verfehlt.

wenn irgendein anderes Objekt aufser dem Ball das Netz berihrt.
wenn eine Spielerin den Federball zweimal in Folge beriihrt.
wenn das Service nicht korrekt ist.

wenn der Ball wahrend des Spiels aufserhalb des Feldes landet.
wenn durch das Netz oder unter dem Netz gespielt wird.

vom Spieler nicht auf seiner Seite des Feldes getroffen wird.
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Wichtig: Ein Ball, der die Netzkante beriihrt, befindet sich weiter im Spiel, wenn
er dabei das Netz iiberquert. (Lucky Point)



Schwimmen:

Zusatzwettbewerb Schwimmen:

Es wird ein Zusatzwettbewerb angeboten, welches an einem anderen Tag in einem geeigneten
Hallenbad von den Sekretdrinnen Sehat-e-Jismani mit Hilfe der Sadraan organisiert werden soll.
An diesem Wettbewerb diirfen alle Lajna und Nasirat zusdtzlich teilnehmen. Dieser Wettbewerb
kann bereits ab drei Teilnehmerinnen stattfinden. Sie kdonnen diesen Wettbewerb an einem
beliebigen Tag organisieren. Es zahlt jedoch trotzdem zu den Wettbewerben des Sport — ljtemas
und es werden den Gewinnerinnen Preise verliehen. Dieser Wettbewerb kann zum Beispiel an
einem angebotenen Frauenschwimmtag im Hallenbad in einem bestimmten Bereich oder - bei
mehreren Teilnehmerinnen - als kurze Unterbrechung des Frauenschwimmens oder zu Beginn
stattfinden (kiindigen Sie den Wettbewerb vorher beim Hallenbad an). Alle Lajna und Nasirat
sollten motiviert werden am Frauenschwimmen teilzunehmen. Falls in lhrer Ndhe kein
Frauenschwimmen angeboten wird, nehmen Sie Kontakt mit den Schwimmbadern,
Bdderbetrieben und Schwimmschulen sowie der Stadt auf. Mdge Allah Thr Bemiihungen segnen.
Amin.

Schwimmwettbewerb

Bitte achten Sie auch bei diesem Wettbewerb auf pardahgerechte Schwimmbkleidung. Legen Sie
die Strecke entsprechend der vorhandenen Schwimmhalle und nach Ricksprache der
Wettbewerbsteilnehmerinnen fest. Der Schwimmwettbewerb beginnt von der Startlinie und ist
bis zum Ziel fortzusetzen. Erst nach dem Pfiff diirfen die Schwimmerinnen los schwimmen. Die
Schwimmerin, die zeitlich am schnellsten das Ziel erreicht, hat gewonnen. Die Schwimmtechnik
kann von jeder Schwimmerin gewahlt werden. Das Schwimmen darf jedoch nicht unterbrochen
werden. Die Schwimmer diirfen sich gegenseitig nicht behindern, daher ist auf genligend
Seitenabstand des Partners zu achten. Die Zeit wird bei jeder Teilnehmerin gestoppt.

. el
Sonstlges Sehat-e-Jismani

Teilnahme:

Jede Lajna und Nasirat darf sich in zwei Leichtathletik Disziplinen und in einem Mannschaftsspiel
eintragen. Es mussen nicht alle Wettbewerbe durchgefiihrt werden. Richten Sie sich bitte nach der
Nachfrage und lhren Moglichkeiten.

Zeitraum
Die Sportijtemas sollten von Marz bis Mai 2017 veranstaltet sein. Der von lhnen festgelegte
Termin und der Programmablauf sollte rechtzeitig an sej@lajna.de gesendet werden.

Sportuniform:

Pardahgerechte Kleidung ist Pflicht, um an den Sportwettbewerben teilzunehmen, d.h. ein
lockeres, undurchsichtiges, mindestens knielanges Oberteil mit mindestens ellbogenlangen
Armeln und eine lockere, undurchsichtige, knochellange Hose. Tragen sie in den Hallen
hallengerechte Sportschuhe mit heller Sohle. Das Oberteil muss weils sein, die Hose darf weil3
oder schwarz sein.

Bitte beachten Sie die Farben des Dupattas, welche zur Uniform gehdren:

Nasirat: Myare Soim - Rosa, Myare Doim - Hellblau, Myare Awwal - Hellgriin, Lajna: Schwarz
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