Splel Regeln.

A:m Splel kénnen sich 2—5 Personen beter’hgen (e 1 Sturmer bezw Ver-
~ teidiger und 1 Torwart von jeder Partei, ferner/1 Schiedsrichter). 2Mannschaften,
rot und gelb, spielen gegenemander und versuchen, méglichst oft den Ball in, |
das gegnensche Tor Zu schlt,ﬁen nachdem d1e Tore auf dle in der HOIZStange.-*l b




Ball die Torlinie links oder rechts vom Tor, so-ifmdet auf alle Falle Torabéidﬁ statf '

Strafstoﬁ Kommt der Ball mit einer der 8 kleinen, dreleckggen Filachen
nach oben zu liegen, so bedeutet dies ein StrafstoB. Bei einem Strafstof}, der
auf ein Zeichen auszufithren ist, danf der Gegner nicht niher am Ball sein
‘wie seine dreifache Gio8e oder aber er kann sich zur Verteldwung direkt vor
sein Tor stellen. - -

Eifmeterstof. Innerhalb des Strafraums verwandeit sich ein Strafstoﬁ m"
einen Elfmeterqtoﬁ In diesem Fall wird der Ball auf die Strafmarke (der
kieine Kreis im!Strafraum) gelegt und von hler aus. nach dem Tor getreten.
Der Torwart verteidigt allein sein Tor. -

Abseits. Kommt der Ball normal in den gegnerischen Strafraum zu liegen,
so steht ein Spleler abseits und der Verteldlger darf einen Stratstof) ausfiihren.

 Niederwurf. Kommt der Ball zweifelhaft zu hegen so wird er an der

betreffenden Stel]e aufgenommﬁn und medergewmfen L

Eckball. Hat der Ball, bevor er die Terlinie einer Partei uberschreﬂet,
einen Spieler dieser Partei zuletzt beriihrt, so hat diese den Eckball verwirkt.
Der Gegner tritt vom nichsten Endpunkt den Ball und versucht, einen Spieler,
~ der sich vor das Tor auf die Torraumlinie gestellt hat, anzuschleﬁen damit
. der Ball abglextend in: das Tor fllegt oder aber er, schleﬁt den Bal] alb Dreh-

ball direkt in‘das Tor. .

_Dle_]_emge Partei, welche dle meisten Tore erzie!t hat gewannen,




des Spielfeldes befmdhchen Locher gesteckt und dle Torwarte durch die Stange
durchgeschoben sind, sedafi diese im Tor sitzen. Durch einen Druck auf den
- Kopt der Spleierflgur fithrt diese eine Stoﬁbewegung ihres rechten Beines aus.
Durch Geschicklichkeit und Uebung ist es moglich, flache, hohe und Dreh-
balle zu schieBen, Der flache Schuff wird: erzielt durch Aufstellen des Spielers
_ in einer kurzen Entfernung von dem Ball, der hohe Schuff durch Naherriicken
~der S 1elerf:gur der Drehball durch einen Stof gegen die Seitenkanten des
Balls. Der scharfe Teorschuff entsteht, wenn dle preierﬁgur wahrend des
~ Schusses leicht auf das schieBende Bein gedru{.kt resp. geneigr wird. Der Kicker
darf nur mit einer Hand bedient werden, wie aus dem Bild ersichtlich, da
'sonst die Gefahr besteht, da8 der Splelende den Draht verblegt ‘Wird dleser
_ Ofters verbogen, bricht er ab. |

‘Das Spielfeld zeigt um das TGI‘ herum eine Lmle die den Tovraum ab-' =

grenzt. Um den Torraum herum liegt der Strafraum mit der Strafmarké fiir

I '-den Elfmeterstoﬁ

- Die Spielzeit betragt sm‘em mcht vorher andere Abmachungen getroffen

-werden 2 mal 10 Minuten. Vor Beglnn 'des Spiels losen daa beldeq Partelen o

- Die gewmner&de hat Seitenwahl, die andere Anstof.

Das! Spiel wird von einem Sturmer durch einen Stof auf den im Mltt@l»
punkt des, bpielfeldes hegenden Ball in der Richtung auf die gegnerische Tor-
linje eroffnet.  Der andere’ Stirmer nimmt seine Aufstellung auf dem Kreis.
— Sind nur 2 mechanlsche Spielflguren im Spiel und spaelen mehr als 4 Per-




sonen, so gehen dle Flguren yon Hand Z11 Hand Der mcht stofiende Spleler _-
ist Verteldlger er selbst| Stiirmer. -— Der Ball darf beim ersten Stof die
~ Kreisfliche nicht verlassen. Dae]&mge Partei, deren Farbe der Ball oben
- zeigt, kommt jeweils zum Stof. Ein grgnerischer Spleler stellt sich als Ver-
teidiger vor demn Stofl in den ungefahren Abstand semer doppelten Grofie in.
der Richtung auf sein Tor auf, um einen direkten Schuf® auf das Tor izt
‘verhindern. Die Hande miissen weg vom Verteidiger. :

Beim TorschuB versueht der Torwart, der im Tor mittels' ‘eines Stabes be-
weglich ist, den Ball abzuwehren resp. abzufangen. Gelingt ilim dies oder hat

der Ball dze Torlinie auBerhalb des Tores iiberschritten, so0 hat seine Farbe A%

TorabstoB, d. h. sein Verteidiger schiefit den Ball von lrgend einem Punkt des
Torraums in das Spielfeid zuriick. Uberschreitet der Ball die Torlinie zwischen
den Torpfosten unter dei Querstange so ist ein .Tor* erzielt (Pfiff des Schieds-
richters!).— Durch Torabstof kann direkt kein Tor erzielt werden — Das Spiel
steht nun 1:0. Die verlierende Partei hat hierauf Anstof yvom Mi ttelpunkt des
Spielfelds aus.  In dieser Art wird fortgefahren, bis die Halbzeit zu Ende ist.
~Nach dieser ist Piatm‘.ckscel d: h. die Parteien spiclen nun in der entgegenge-
setzten Richtung wie zuvor, nur daB diesesmal die andere Par tei Anst{:ﬁ hat
gleichzeitig werden 'die Farben gewechselt 0

_ Einwurf. Spielt eine Partei den Ball iiber die Seitemime §0 ha% der Gegner,
{ Einwurf, d.h. der Bali wird beim Uberschreltungspmkt in das Spielfeld mit der
! Hand zuruckgewonen und das Splel nimmt seinen Fortgang UDerschreztet der




Das TischfuBbaH—SpieI

Spiel-Regeln.

Am Spiel kénnen sich 2—5 Personen beteiligen (je 1 Stiirmer bzw. Ver-
teidiger und 1 Torwart von jeder Partei, ferner 1 Sd:uedsnchter) 2 Mannschaften,
rot und gelb, spielen gegeneinander und versuchen, md hdast oft den Ball in
das gegnerische Tor zu schieBen, nachdem die Tore auf die in der Holzstange




des Spielfeldes befindlichen Licher gesteckt und die Torwarte durch die Stange
durchgeschoben sind, sodaBl diese im Tor sitzen. Durch einen Druck auf den
Kopf der Spielerfigur fiihrt diese eine StoBbewegung ihres rechten Beines aus.
Durch Geschicklichkeit und Uebung ist es miglich, flache, hohe und Dreh-
bille zu schieBen. Der flache SchuB wird erzielt durch Aufstellen des Spielers
in einer kurzen Entfernun% von dem Ball, der hohe SchuB durch Niherriicken
der Spielerfigur, der Drehball durch einen Stof gegen die Seitenkanten des
Balls. Der scharfe TorschuBl entsteht, wenn die Spielerfigur wihrend des
Schusses leicht auf das schieBende Bein gedriickt resp. geneigt wird. Der Kik-
ker darf nur mit einer Hand bedient werden, wie aus dem Bild ersicht-
lich, da sonst die Gefahr besteht, daB der Spielende den Draht verbiegt.
Wird dieser éfters verbogen, bricht er ab.

Das Spielfeld zeigt um das Tor herum eine Linie, die den Torraum
abgrenzt. Um den Torraum herum liegt der Strafraum mit der Strafmarke
fiir den ElfmeterstoB.

Die Spielzeit betriigt, sofern nicht vorher andere Abmachungen getroffen
werden, 2mal 10 Minuten. Vor Beginn des Spiels losen die beiden Parteien,
die gewinnende hat Seitenwahl, die andere AnstoB.

Das Spiel wird von einem Stiirmer durch einen StoB auf den im Mittel-

nkt des lgpiesli'eldem liegenden Ball in der Richtung auf die gegnerische Tor-
Enie eroffnet. Der andere Stiirmer nimmt seine Aufstellung auf dem Kreis.
— Sind nur 2 mechanische Spielfiguren im Spiel und spielen mehr als 4 Per-




sonen, so gehen die Figuren von Hand zu Hand. Der nicht stoBende Spieler
ist Verteidiger, er selbst Stiirmer. — Der Ball darf beim ersten StoB die
Kreisfliche nicht verlassen. Die en'_l:;e Partei, deren Farbe der Ball oben
zeigt, kommt jeweils zum StoB. Ein gegnerischer Spieler stellt sich als Ver-

idiger vor dem StoB in den ungefihren Abstand seiner doppelten GriBe in
der Richtung auf sein Tor auf, um einen direktem Schuf auf das Tor zu
verhindern. Die Hiande miissen weg vom Verteidiger.

ist, resp. a i i

der Ball die Torlinie aulerhalb des Tores iiberschritten, so hat seine Farbe
TorabstoB, d. h. sein Verteidiger schieBt den Ball von irgend einem Punkt des
Torraums in das Spielfeld zuriick. Oberschreitet der die Torlinie zwischen
den T en unter der Qu so ist ein , Tor” erzielt (Pfiff des Schieds-
richters!) — Durch TorabstoB kann di kein Tor erzielt werden. — Das Spiel
steht nua 1:0. Die verlierende Partei hat hierauf Anstof vom Mi
des Spi aus. In dieser Art wird fortgefahren, bis die Halbzeit zu
ist. Nach dieser ist Platzwechsel, d. h. die Parteien spielen nun in der ent-
egon%m Richtung wie zuvor, nur daB diesesmal die .andere Partei
1“(0 hat, gleichzeitig werden die Farben gewechselt.

Einwurf. Spielt eine Partei den Ball iiber die Seitenlinie, so hat der Gegner
Einwurf, d. h. der Ball wird beim Uberschreitungspunkt in das Spielfeld mit der
Hand zuriickgeworfen und das Spiel nimmt seinen Fortgang. rschreitet der




Ball die Torlinie links oder rechts vom Tor, so findet auf alle Fiille TorabstoB statt.

StrafstoB. Kommt der Ball mit einer der 8 kleinen, dreieckigen Flichen
nach oben zu liegen, so bedeutet dies einen StrafstoB. Bei einem Strafstof,
der auf ein Zeichen auszufiihren ist, darf der Gegner nicht niher am Ball
sein wie seine dreifache Grofe, oder aber er kann sicdi zur Verteidigung
direkt vor sein Tor stellen.

ElfmeterstoB. Innerhalb des Strafraums verwandelt sich ein Strafstof
in einen ElfmeterstoB. In diesem Fall wird der Ball auf die Strafmarke
(der kleine Kreis im Strafraum) gelegt und von hier aus nach dem Tor
detreten. Der Torwart verteidigt allein sein Tor. ,

Abseits. Kommt der Ball normal in den gegnerischen Strafraum zu liegen,
so steht ein Spieler abseits und der Verteidiger darf einen StrafstoB ausfiihren,

Niederwurf. Kommt der Ball zweifelhaft zu liegen, so wird er an der
betreffenden Stelle aufgenommen und niedergeworfen.

Eckball. Hat der Ball, bevor er die Torlinie einer Partei iiberschreitet,
einen Spieler .dieser Partei zuletzt beriihrt, so hat diese den Eckball ver-
wirkt. Der Gegner tritt vom nichsten End t den Ball und versucht,
einen Spieler, der sich vor das Tor auf die Torraumlinie gestellt hat, an-
zuschieBen, damit der Ball abgleitend in das Tor fliegt oder aber er schiesst
den Ball als Drehball direkt in das Tor.

Diejenige Partei, welche die meisten Tore erzielt, hat gewonnen.




Das TischfuBball-Spiel

o s itizalh

TEIPP-KICK

£ / \
= " '

PATENT

i, i A

Spiel-Regeln.

Am Spiel kénnen sich 2—5 Personen beteiligen (je 1 Stiirmer bzw. Ver-
teidiger und 1 Torwart von jeder Partei, ferner 1 Schiedsrichter). 2 Mannschaften,
rot und gelb, spielen gegeneinander und versuchen, moglichst oft den Ball in
das gegnerische Tor zu schieBen, nachdem die Tore auf die in der Holzstange

|




des Spielfeldes befindlichen Locher gesteckt und die Torwarte durch die Stange
durchgeschoben sind, sodaB diese im Tor sitzen. Durch einen Druck auf den
Kopf der Spielerfigur fiihrt diese eine StoBbewegung ihres rechten Beines aus.
Durch Geschicklichkeit und Uebung ist es moglich, flache, hohe und Dreh-
balle zu schieBen. Der flache SchuBl wird erzielt durch Aufstellen des Spielers

“in einer kurzen Entfernung von dem Ball, der hohe Schuf durch Naherriicken
der Spielerfigur, der Drehball durch einen StoB gegen die Seitenkanten des
Balls. Der scharfe TotrschuB8 entsteht, wenn die Spielerfigur wahrend des
Schusses leicht auf das schieBende Bein gedriickt resp. geneigt wird. Der Kik-
ker darf nur mit einer Hand bedient werden, wie aus dem Bild ersicht-
lich, da sonst die Gefahr besteht, daf der Spielende den Draht verbiegt.
‘Wird dieser ofters' verbogen, bricht er ab.

Das Spielfeld zeigt um das Tor herum eine Linie, die den Torraum
abgrenzt. Um den Torraum herum liegt der Strafraum mit der Strafmarke
fiir den ElfmeterstoB. |

Die Spielzeit betragt, sofern nicht vorher andere Abmachungen getroffen
werden, 2mal 10 Minuten. Vor Beginn des Spiels losen die beiden Parteien,
die gewinnende hat Seitenwahl, die andere AnstoB.

Das Spiel wird von einem Stiirmer durch einen StoB auf den im Mittel-
punkt des Spielfeldes liegenden Ball in der Richtung auf die gegnerische Tor-
linie eroffnet. Der andere Stiirmer nimmt seine Aufstellung auf dem Kreis.
— Sind nur 2 mechanische Spielfiguren im Spiel und spielen mehr als 4 Per-
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sonen, so gehen die Figuren von Hand zu Hand. Der nicht stoBende Spieler
ist Verteidiger, er selbst Stiirmer. — Der Ball darf beim ersten StoB die
Kreisfliche nicht verlassen. Diejenige Partei, deren Farbe der Ball oben
zeigt, kommt jeweils zum StoB. Ein gegnerischer Spieler stellt sich als Ver-
teidiger vor dem StoB in den ungefahren Abstand seiner doppelten GriBe in
der Richtung auf sein Tor auf, um einen direkten SchuB auf das Tor zu
verhindern. Die Hande miissen weg vom Verteidiger.

Beim Torschufl versucht der Torwart, der im Tor mittels eines Stabes be-
weglich ist, den Ball abzuwehren resp. abzufangen. Gelingt ihm dies oder hat
der Ball die Torlinie auBlerhalb des Tores iiberschritten, so hat seine Farbe
TorabstoB, d. h. sein Verteidiger schieBt den Ball von irgend einem Punkt des

" Torraums in das Spielfeld zuriick. Uberschreitet der Ball die Torlinie zwischen
den Torpfosten unter der Querstange, so ist ein ,, Tor"“ erzielt (Pfiff des Schieds-
richters!) — Durch TorabstoB kann direkt kein Tor erzielt werden. — Das Spiel
steht nun 1:0. Die verlierende Partei hat hierauf Anstof vom Mittelpunkt
des Spielfelds aus. In dieser Art wird fortgefahren, bis die Halbzeit zu Ende
ist. Nach dieser ist Platzwechsel, d. h. die Parteien spielen nun in der ent-
gegengesetzten Richtung wie zuvor, nur daB diesesmal die andere Partei
AnstoB hat, gleichzeitig werden die Farben gewechselt.

Einwurf. Spielt eine Partei den Ball iiber die Seitenlinie, so hat der Gegner
Einwurf, d. h. der Ball wird beim Uberschreitungspunkt in das Spielfeld mit der
Hand zuriickgeworfen und das Spiel nimmt seinen Fortgang. Uberschreitet der
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Ball die Torlinie links oder rechts vom Tor, so findet auf alle Falle TorabstoB statt.

StrafstoB. Kommt der Ball mit einer der 8 kleinen, dreieckigen Flichen
nach oben zu liegen, so bedeutet dies einen StrafstoB. Bei einem Strafsto8,
der auf ein Zeichen auszufiihren ist, darf der Gegner nicht niher am Ball
sein wie seine dreifgghe GroBe, oder aber er kann sidi zur Verteidigung

direkt vor sein Tor stellen.

ElfmeterstoB. Innerhalb des Strafraums verwandelt sich ein Strafsto8
in einen ElfmeterstoB. In diesem Fall wird der Ball auf die Strafmarke
(der kleine Kreis im Strafraum) gelegt und von hier aus nach dem Tor
getreten. Der Torwart verteidigt allein sein Tor.

Abseits. Kommt der Ball normal in den gegnerischen Strafraum zu liegen,
so steht ein Spieler abseits und der Verteidiger darf einen Strafsto8 ausfiihren.

Niederwurf. Kommt der Ball zweifelhaft zu liegen, so wird er an der
betreffenden Stelle aufgenommen und niedergeworfen.

Eckball. Hat der Ball, bevor er die Torlinie einer Partei iiberschreitet,
einen Spieler dieser Partei zuletzt beriihrt, so hat diese den Eckball ver-
wirkt. Der Gegner tritt vom nichsten Endpunkt den Ball und versucht,
einen Spieler, der sich vor das Tor auf die Torraumlinie gestellt hat, an-
zuschieBen, damit der Ball abgleitend in das Tor fliegt oder aber er schiesst
den Ball als Drehball direkt in das Tor.

Diejenige Partei, welche die meisten Tore erzielt, hat gewonnen.




