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Am 13.05.1990 trafen sich mehrere Schlagballinteee in Delmenhorst und modifizierten
die Schlagballregeln.

Als Lehrgangsleiter waren anwesend:
Hermann Lohmann, Bremen
Michael Ortmeier, Enger
Gunter Piefel, Hornerkirchen

Diskussionsgrundlage waren die Schlagballspielregabkchienen in

Klein/Roth: Deutsches Sporthandbuch, Regelwerkdgschen Sports,
- Spielregeln -, Band II, Deutscher Fachschriftesri&g, Wiesbaden, 1. Erganzungslieferung

Die erarbeiteten Spielregeln gelten ab dem 16.@®,1@rbehaltlich der Zustimmung der
zustehenden Fachgremien in den Landesverbandddedgschen Turnerbundes.

Allen Schlagballbegeisterten wiinschen die Initieoviel Freude an diesem Spiel.

gez. Michael Ortmeier Enger, im Juni 1990

Beim Turnier in Kiel haben wir festgestellt, dags @infacheres Spielprotokoll wichtig ist,
um nicht Gefahr zu laufen, Helfer zu verunsiché&wch die Schlagliste kann einfacherer
erstellt werden.

Ist - wie am Strand Ublich - nur ein Schiedsricterhanden, so empfiehlt es sich, das
Anschreiben selbst zu tbernehmen. Dazu eignerdgcBchiedsrichterkarten aus dem
Hallenhandball.

Ich hoffe, dass durch diese kleinen aber wichti§jederungen noch mehr Interessierte zum

Schlagballspiel kommen!

gez. Michael Ortmeier Enger, im Juni 1991
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Der Spielgedanke

Das Schlagballspiel ist ein Kampfspiel, bei deni siwei Parteien von je 12 Spielern
gegenuberstehen. Gekampft wird um das Schlag®ahSchlagpartei hat es zu verteidigen,
die Fangpartei versucht, es zu erringen.

Die Schlagpartei (Schlager) besetzt das Schlagnhlarsucht durch Schlage ihre Laufe
zum Laufmal hin- und zuriickzubringen. Weitschlagd uaufe ergeben den Punktgewinn
der Schlagpartei.

Die Fangpartei (Fanger) besetzt das Lauffeld umdSitgragraum in beliebiger Verteilung.
Die Fanger versuchen, die geschlagenen Balle zefaader anzuhalten, durch Zuspiel die
laufenden Schlager einzukreisen und abzuwerfen,dibe&srenzen des Lauffeldes zu treiben
oder den Ball ins Schlagmal zu werfen, um den Geguszuhungern. Die Fange und die
Abwiirfe ergeben den Punktgewinn der FangparteiSDimme der gewonnenen Punkte jeder
Partei ist fir den Sieg entscheidend.

1 Spielfeld

Zum Spielfeld gehdren das Lauffeld mit den Laufmablas Schlagmal mit dem Sperraum
und der Schragraum.

11 Lauffeld



a) GroRRe und Grenzen

Das Lauffeld ist ein Rechteck. Die Breite betrdgin2 Die Lange betragt fur Manner und
mannliche Jugend 70 m, fur Frauen, weibliche JugendKinder bis 14 Jahren 50 m.

Alle Grenzlinien gehdren zum Spielfeld und sind Baden deutlich sichtbar zu machen. Die
Ecken des Lauffeldes und die Mitten der Langsseiterden durch Grenzstangen bezeichnet,
die mindestens 1,00 m hoch sein mussen.

b) Laufmal

Das Laufmal oder Tick wird 10 m von der Hintergremz der Mitte des Lauffeldes durch
zwei starke fest eingerammte Kunststoffpfahle bdwmest, die 4 m voneinander entfernt sind
und 1,50 m tber dem Boden hervorragen.

1.2  Schlagmal

Das Schlagmal liegt an der vorderen Breitseite dn#lBe des Lauffeldes. Die Schlagmallinie
gilt nach beiden Seiten als unbegrenzt verlangsrkann von jeder Stelle der gezogenen
Schlagmallinie aus geschlagen werden.

Im Schlagmal wird 5 m von der Schlagmallinie entfenit ihr gleichlaufend eine
Sperrgrenze gezogen. In dem zwischen SperrgrertzdarSchlagmallinie liegenden
Sperraum mussen sich die durch den Schlag dasdcitiferworbenen Schlager aufhalten.

Die Ubrigen Schlager mussen den Sperraum vor démaguand nach beendetem Lauf
meiden.

1.3  Schragraum

Der Schragraum wird gebildet, indem man die begkatachten Diagonalen Uber die
Hinterfahnen hinaus bis 140 m verlangert.

14 Zuschauergrenze

Die Zuschauergrenze soll 10 m von der Schlagmallitd m von den Seitengrenzen und

Schréglinien und 70 m von der Hitergrenze entfeem. Das Spielfeld muss also auf einer
Lange von 160 m und einer Breite von 45 m von Zasem frei sein.

2 Spielgerate

2.1  Der Schlagball

Das Gewicht des Balles soll vor dem Spiel mindg,/B6chstens 85 g betragen, der Umfang
19-21 cm. Das Leder darf wegen der Blendung im 8oschein nicht hell gefarbt sein. Der



Ball ist rot, nur bei Zustimmung beider Mannschaftiarf ein andersfarbiger Ball benutzt
werden.

2.2 Das Schlagholz

Das Schlagholz darf unbegrenzt lang sein: es musssiaheitlichem Naturholz bestehen,
kreisrund und darf am unteren Ende bis zu 3 cm skdhk. Das Griffende und der Schaft des
Holzes kdnnen

dunner sein und mit Handschinge oder Endknauf taierseverden.

Das Schlagende darf nicht kinstlich beschwert werdenwickeln von Draht, Leder,
Anbringen von Metallteilen o. &. ist verboten.

Jeder Spieler darf sein eigenes Schlagholz benuspéange es den obigen Bestimmungen
entspricht. Alle in das Spiel gebrachten Geratd 8emeingut.

3 Mannschaft

3.1  Zahl der Spieler

Eine vollstandige Wettspielmannschaft besteht &uSdielern und bis zu 5 Ersatzspielern.
Bei weniger als 9 Spielern ist sie nicht wettsgileify. Wenn sie nicht vollzahlig antritt, so
darf sie sich im Laufe des Spieles bis zur Halbzegtinzen. Die Gegner sind nicht
verpflichtet, entsprechend viele Spieler auszusigrei

3.2  Spielerwechsel

a) Ein Spielerwechsel ist bei jeder Spielzeitumachung mdglich.
b) Die Wechselabsicht wird durch den Betreuer @&j®elfiihrer dem Schiedsrichter
angezeigt.

C) Der eingewechselte Spieler tritt in der Schléggan die Stelle des ausgewechselten
Spielers.

d) Er Gbernimmt die Spielposition und die Wertigldgs ausgewechselten Spielers.

e) Ein ausgewechselter Spieler kann nicht wiedegesvechselt werden.

3.3  Die Spielkleidung
Jede Mannschaft muss einheitlich gekleidet und @Gagner deutlich zu unterscheiden sein.

Jeder Spieler muss eine deutlich sichtbare Numragen.
Das Tragen von Nagelschuhen beim Spiel ist wegeN eldetzungsgefahr verboten.

4 Spielzeit



4.1 Losen

Der Schiedsrichter Uberzeugt sich vom vorschriftSigen Zustand des Platzes, der Bélle und
Schlag-hdlzer, von der richigen Zahl und Zusamnmemnfag der Mannschaften. Dann l&asst er
die Spielfiihrer um den Schlag losen.

Nach dem Losen besetzen die Schlager (Laufer) claad@nal, die Fanger das Spielfeld. Der
Schieds-richter Gberzeugt sich von der Spielbatedti der Mannschaften, stellt mit dem 1.
Linienrichter bzw. dem 2. Schiedsrichter die gendei¢ fest und eréffnet dann das Spiel
durch einen dreifachen Pfiff.

4.2  Spieldauer

Die Spieldauer betragt in der Regel 60 min. Durcteltbrechung verlorene Zeit muss
nachgespielt werden. Anfang und Schluss geschedreaugiach Zeit auf An- udn Abpfiff des
Schiedsrichters.

4.3  Entscheidung

Soll nach unentschiedenem Spiel bis zur Entschgiagitergespielt werden, so beginnt das
Spiel nach einer Pause von 10 min. aufs Neue mmi0 Spielzeit. Es wird neu um das
Schlagrecht gelost. Ist nach Ablauf dieser 20 k@me Entscheidung gefallen, so wird das
Spiel neu angesetzt. Bei Turnieren mit mehrerepl&piist eine andere Regelung zulassig,
die bereits in der Ausschreibung angekundigt wird.

5 Schlag

5.1  Schlagrecht

Das Schlagen geschieht in fest bestimmter Reihgafohch der Schlagerliste, die wahrend
des Spiels nicht geandert werden darf. Jeder Sehkig bei einem Umgange des Schlagens
einen Schlag. Er darf den Schlag mit einer odetbeiden Handen ausfihren. Wer nicht im
Schlagmal ist, wenn sein Vordermann geschlagenat,iibergangen und darf erst beim
nachsten Umgange schlagen, wenn er an der Reihe ist

5.2 Schlagen nach Wiedergewinn des Schlagmales

Wenn eine Mannschaft den Schlag wiedergewinnt,isb mit dem Schlagen in der
Reihenfolge dort fortgefahren, wo man vorher stgleblieben war. Auch hierbei gilt R 5.
Schlagberechtigt wird ein Schlager nach einem $akliader: durch einen gultigen Lauf,
nach einem Malwechsel, wenn die Mannschaft dena§ciledergewinnt.



5.3  Hindern des Schlagers

Wird ein Schlager durch einen Fanger am Schlagbimdert und misslingt der Schlag aus
diesem Grunde, so muss der Schiedsrichter demgxhgine Wiederholung des Schlages
gestatten. Bei einer Hinderung durch einen Mitgpider eigenen Mannschaft steht ihm kein
zweiter Schlag zu.

5.4  Ballim Spiel

Der Ball ist im Spiel, sobald er vom Schlagholzagefen wird. Dann gehdort er den Fangern
und darf von den Schlagern weder absichtlich narkehentlich mit dem Kdrper oder
Schlagholz berihrt werden (R 8,9).

55 Guiltiger Schlag

Ein Schlag ist gultig, wenn der Ball innerhalb desiffeldes oder des Schréagraumes zu
Boden fallt oder von einem Fanger beruhrt wird, Médrbeiden FuRen im Lauffeld oder
Schragraum steht. Jeder ge-schlagene Ball, dedeni-angern nicht bertihrt wird und ins
Schlagmal zurlckspringt oder rollt, ist gultig. Qi@ufer unterliegen der Halteregel (R 6.7).

5.6  Weiter Schlag

Ein Schlag, bei dem der Ball die Hintergrenze daiglfldes Uberfliegt und im Schragraum
landet oder gefangen wird, zahlt als weiter Sckiagn Punkt fir den Schlager.

Beim Fangen eines Balles entscheidet der StanderFdngers dartiber, ob gtiltiger oder
ungdultiger Schlag.

Weitschlag oder schiefer Ball zu geben ist: beianein Falle des Balles der Ort, wo der Ball
zuerst landet; beim missglickten Fang der Ort, @roBall zuerst berihrt wurde.

5.7  Ungultige Schlage

Ein Schlag wird ungiiltig, wenn:
- der Schlager im Augenblick des Schlagens nidhbaiden Fil3en im Schlagmal ist,
- ihm das Schlagholz aus der Hand fliegt odereds I5chlagen zerbricht (beim
Zerbrechen des
Schlagholzes z&hlt ein Fang des Balles nichmy 8ehlager ist ein zweiter Schlag zu
gestatten),
- der Ball nach dem Schlagen entweder im Schlagm@oden fallt oder dort einen
Spieler oder
Gegenstand beim Falle aus der Luft berthrtt Bal Ball im Spielfeld zu Boden und
springt oder rollt dann ins Schlagmal zuriickusterliegt er der Halteregel,
- der Ball schief ist, d. h. wenn der aus dem &gpmlal hinausgeschlagene Ball
entweder vor den
Mittelfahnen die Seitengrenzen Uberrollt, ohimee Spieler berthrt zu haben oder
aul3erhalb der Seitengrenzen oder Schragliniddoden fallt oder gefangen (zu
fangen versucht) wird,
- der Schlager aul3erhalb der Reihe schlagt (R 5.2)



Auf ungultige Schlage darf nicht gelaufen werderer\Woch schon gelaufen ist, bevor die
Ungultigkeit erkannt wurde, muss bei Ungultigkairch Abpfiff wieder zum Ausgangspunkt
zurtck.

5.8  Verhalten bei ungultigen Schlagen

Die Ungultigkeit eines Schlages wird vom Schied$erd_inienrichter durch einen
langgezogenen Pfiff festgestellt.

Bei einem ungultigen Schlage gehort der Ball altn Fangern bis zum vollendeten Fang
oder bis er den Boden berthrt und dann tot ist)(RE6muss nach dem Ende der
Fangmaoglichkeit schnellstens ins Schlagmal gestcbdér den Schlagern Uberlassen werden.

5.9 Ball aul3er Spiel

Der Ball wird vom Schiedsrichter durch einen eihiage Pfiff au3er Spiel (tot) erklart:
a) nach einem ungultigen Schlag
b) nach einem gultigen Schlag, wenn:
- er von einem Fanger absichtlich oder verseivbnihs Schlagmal

zuruckgeschafft
worden ist,
- ein Schlager, der mit beiden Fuf3en im Schlagiedit, den offentsichtlich
von den
Fangern ins Mal geworfenen Ball vor der Schlalymie fangt oder berthrt,
wenn kein anderer Fanger den Ball fangen will
C) nach einem Treffer, wobei der Ball ins Mal flegir dann, wenn er von einem
Fanger zu Boden geworfen wird
d) durch einfachen Pfiff und Ruf “der Ball ist'totvenn er bei einem kurzen
Schlag dicht vor dem Schlagmal oder nach einesff@roder Hochwurf im
Schlagmal liegen bleibt und wenn dann kein Lémfelaufen anfangt und
kein Fanger den Ball spielen will
e) bei wiederholtem oder absichtlichem Laufenawin Ball (R 7)

f) bei Spielverschleppung (R 11)
Der tote Ball gehdrt den Schlagern und soll von Eéngern schnellstens ins Schlagmal

geschafft werden, sobald er im Felde ist oder d#még§ern tberlassen werden. Die Schlager
durfen den toten Ball berihren.

6 Lauf

Das Laufen

Jeder Spieler muss sich das Recht zu einem neulrdagSturch einen Lauf vom Schlag- zum
Laufmal und zurlick erwerben. Er muss dabei einestBf des Laufmales mit der Hand
berUhrt haben.



6.1 Gultiger Lauf

Ein gultiger Lauf wird erzielt, wenn:
- ein Laufer die volle Strecke zum Laufmal hin undliick mit Berthren eines
Laufpfostens mit
der Hand entweder auf einmal oder mit Unterbwegen zuriickgelegt hat,
- nach einem Laufer ohne Erfolg geworfen wirddarf dann sofort ins Schlagmal
zurlickkehren,
ohne das Laufmal berthrt zu haben, bleibt abeGefahr des Abwerfens ausgesetzt,
solange
er nicht im Schlagmal ist und ist der Halteragaerworfen,
- der Laufer von einem Gegner absichtlich im Laujehindert wird. Dann kehrt er
abwurffrei
ins Schlagmal zuriick, unterliegt aber auch tesrHalteregel.
Kein Laufer kann gultig abgeworfen werden, wenmeadieiden Ful3e im Schlagmal sind,
selbst wenn der tbrige Korper nach einem Sturd_daters im Spielfeld liegt.
Liegen die Ful3e im Spielfeld, so kann der Laufdtiggdbgeworfen werden, selbst wenn der
Ubrige Koérper im Schlagmal liegt.
Der Ball kann nur die im Spielfeld liegenden Koede gultig treffen.
Wenn auf einen der Laufer, der soeben seinen Legdimen hat, in der Néhe des
Schlagmales geworfen wird und dieser versucht, dirbh Zurickspringen zu retten, so sind
vier Falle mdglich:
a) Der Ball trifft ihn, bevor er mit beiden Ful3ge Schlagballlinie Gberquert hat:
gultiger

Treffer.
b) Der Ball trifft ihn erst im Schlagmal: ungulégTreffer, kein Lauf.
C) Der Ball verfehlt ihn, wahrend der Laufer naehFeld ist: glltiger Lauf, wenn

der Laufer
beim n&chsten gultigen Schlag ins Schlagmal kammt
d) Der Ball verfehlt ihn im Schlagmal: kein Lauf.
Die Entscheidung, ob ein gezielter Wurf ausgefuihd nach welchem Spieler geworfen
wurde, fallt allein der Schiedsrichter. Auch dehlager eines ungultigen Balles kann einen
gultigen Lauf durchfiihren, nur nicht auf seinereeign ungultigen Schlag. Er muss sich das
Recht zu einem neuen Schlage durch einen Lauf bemer

6.2  Beginn des Laufes
Der Lauf darf erst dann beginnen oder fortgese&rtien, wenn der Ball im Spiel ist (R 5)
und zwar nur nach gultigen Schlagen (R 5).
6.3 Unterbrechung des Laufes
Ein angefangener Lauf braucht nicht zu Ende gefitartlen. Der Lauf muss unterbrochen
werden:

a) sobald der Ball tot ist,

b) wenn das Spiel unterbrochen ist.

Laufer, die trotz des Pfiffes weiterlauen odersgen, missen zu der Stelle zurtickkehren, wo
sie sich nach Ansicht des Schieds- bzw. Linienechbei “Halt” befanden.



Laufen Spieler einer Mannschatt trotz ErmahnungSigsedsrichters zu frih los, so sind
folgende progressive Strafen vorgesehen:
a) Der Schiedsrichter macht den Schlag ungiltdywerwarnt die Spieler
(Fangmaoglichkeit bleibt bestehen).
b) Der Schiedsrichter erklart die Laufe der Spiedee zu frih gelaufen sind, flr

ungultig (die Laufe mussen trotzdem durchgefiiletden, um das
Schlagrecht neu zu erlangen).
C) Der Schiedsrichter ordnet einen abwurffreieraf@techsel (toter Wechsel) an.

Der Lauf kann wiederholt versucht werden: jederfeékann sowohl vom Schlagmal als
auch vom Laufmal beliebig oft umkehren. Ein untedrener Lauf kann bei einer
Spielunterbrechung erst auf Pfiff des Schiedsrishiiertgesetzt werden, sonst, sobald der
Ball im Spiel ist. Solche Unterbrechungen machemldruf nie unguiltig.

6.4 Ende des Laufes

Ein gultiger Lauf kann nur in einem Spielgangeh.dn einer nicht durch einen malwechsel
unterbrochenen Spielzeit erzielt werden. Er zaislt mach vollendeter Rickkehr ins
Schlagmal. Ein Schlager ist im Schlagmal, sobalsieden Ful3en in der Luft oder am
Boden hinter der Schlagmallinie ist, einerlei, vy dbrige Korper ist.

Der Lauf kann nur bei gultigen Schlagen ausgefatier fortgesetzt werden.

Eine bestimmte Laufbahn innerhalb des Spielfeldesicht vorgeschrieben.

6.5  Grenziberschreitung

a) Uberschreiten der Grenze

Uberschreitet ein Laufer auf dem Hin- oder RickigiefHinter- oder Seitengrenze, so ist
seine Mann-schaft beim Pfiff des Schieds- oderdrrichters ab. Der Schlag kann durch
Abwerfen wiedergewonnen werden.

Der Laufer hat eine Grenze Uberschritten, sobafdieeinem Ful3e aus dem Spielfeld
heraustritt.

Der Schieds- oder Linienrichter stellt das Ubersiten der Grenze durch einen Doppelpfiff
und den Ruf “Grenze” fest. Hat in diesem Augenbgaker der bisherigen Fanger, jetzigen
Schlager, den Ball in der Hand oder wird er ihmeaggelt, so wirft er ihn senkrecht hoch
oder lasst ihn zu Boden fallen; im anderen Falstlér ihn am Boden liegen.

Ein Treffer nach dem Grenziberschreiten ist ungulti

b) Ballhochwurf nach Grenzuberschreitung

Fliegt der Ball nach dem Hochwurf in das Schlagrsalist er nicht aul3er Spiel.

Der Ball soll senkrecht in die HOhe geworfen werdafird er nach Ansicht des Schieds- oder
Linienrichters absichtlich schief hochgeworfen, nigfeift dieser erneut durch Doppelpfiff
und Ruf “Schiefer Hochwurf” ab. Die bisherigen Ser behalten den Schlag, aber die
unvollendeten Laufe zahlen nicht. Alle bisherigeml8ger haben erneut Schlagrecht, soweit
sie im Schlagmal sind oder sobald sie hineingelanger Gber die Grenze getretene Schlager
ist abseits (R 10).

6.6 Mitnehmen des Schlagholzes



Nimmt ein Laufer beim Verlassen des Schlagmalesidelz mit, so ist sein Schlag ungultig,
die Fangmaoglichkeit ist aber gegeben.
6.7 Halteregel

Bei einem gultigen Schlag darf der Laufer bis zuiff Bes Schiedsrichters laufen. Er muss
dort stehen bleiben, wo er sich zum Zeitpunkt dgseglsrichterpfiffes befang.

7 Treffer

Das Abwerfen

Die Laufer kbnnen im Spielfeld von den Fangern almyén werden, solange sie nicht mit
der Hand das Laufmal berthren oder nicht mit befi&®en im Schlagmal sind.

7.1  Abwerfen im Spielfeld

Durch einen giiltigen Treffer gewinnen die Fangey dal und werden Schlager.
Der gultige Treffer wird vom Schieds- oder Liniasivier durch einen Doppelpfiff und tber
dem Kopf gekreuzten Armen angezeigt. Der gultigeffér zahlt fir die Fanger 1 Punkt.

7.2  Gultiger Treffer

Jeder Treffer ist gultig, bei dem der Ball unmitiaai von der Hand eines Fangers auf den
Laufer trifft, ohne dass dabei gegen die Regelteen wird.
Danach gelten also aul3er absichtlichen Treffern:

a) Zufallstreffer, bei denen z. B. der Laufer geden fliegenden Ball anlauft,

den ein Fanger einem anderen zuspielen wollte,
b) Tipp- oder Tupftreffer, bei denen der Fanger daufer mit dem Balle in der
Hand bertihrt und danach sofort fallen lasst,

C) Schlagtreffer, bei denen ein Fanger den flidgarBall durch einen Schlag mit
der Hand
auf den Laufer lenkt.

7.3 Ungultige Treffer

Unguiltig ist ein Treffer, wenn:
- der Ball vom Boden, von einem Gegenstand, vomp&iGeines Fangers
(ausgenommen die
Héande beim absichtlichen Ablenken) abspringipber trifft;
- der Werfende mit dem Ball in der Hand gelauf&n i
- der Ball bei Grenzlberschreitung aul3erhalb gheslf8ldes im Schlagmal oder nach
Anfassen
des Laufmals trifft;
- der vom Schlagholz aus dem Male herausgesclaagalh einen Laufer trifft;



- der Ball nach einem Treffer von einem Spielasdiben Mannschaft nochmals
angefasst und
zum Abwerfen bentuzt wird;
- er mit einem toten Ball gemacht worden ist (nekrtem schiefen Schlag oder einem
im Mal
zu Boden gegangenen Steilschlag).

7.4 Laufen mit dem Ball

a) Wenn ein Fanger versehentlich mit dem Ball wgékaufen ist, so darf er einem

anderen Fanger den Ball zuspielen, aber ni¢hstsgéamit abwerfen, ehe
ihm der Ball wieder zugespielt
worden ist.

b) Laufen die Fanger wiederholt mit dem Ball, sarkaer Schiedsrichter anordnen, dass
der Ball
ins Mal geworfen wird.

C) Bei absichtlichem Laufen mit dem Ball pfeift d&chiedsrichter “Halt” und lasst den
Ball ins Mal
werfen.

d) Der Schiedsrichter darf nicht die Bewegung asafkn auffassen, die man macht, um
in eine

wurfgerechte Stellung zu kommen: er lasse alse,\Riick-, Seitstellen eines Beines,
Ausfall-,

Nachstellschrit oder Hipfen am Ort zu, ohne degffér ungultig zu machen; er fasse
nur eine

wirkliche deutliche Ortsveranderung mit beidenrigei von der Stelle weg als Laufen
auf.
e) Wenn der Fanger beim Abwerfen ins Laufen gamndtttifft, so gilt der Treffer nicht;
die Laufe

gelten als nicht unterbrochen und bleiben guiltig.

7.5  Treffball nicht aulRer Spiel

Der Ball ist durch einen Treffer nicht tot, ebengsovg wie nach einem Hochwurf; auch nicht,
wenn er unmittelbar vom Getroffenen ins Schlagnmedtf oder rollt, da er nicht von den
neuen Fangern ins Mal geschafft worden ist. Er dlaid nur von den neuen Fangern
weitergespielt werden, wahrend die neuen Schlagange ins Schlagmal laufen, bis der Ball
aul3er Spiel gesetzt wird.

Folgende Falle sind dabei zu beriicksichtigen:

a) Die neuen Fanger ergreifen den Ball, einerteewliegt, und versuchen, einen
der neuen
Schlager wieder abzuwerfen;
b) ein neuer Fanger ergreift den ins Schlagmailigen Ball und wirft ihn dort zu
Boden,

dann ist der Ball tot. Hat dann keiner der nefehlager das Schlagmal
erreicht, so sind sie wieder vom Schlag, dasssgehungert sind (R
9.2);



C) macht keiner der neuen Fanger Anstalten, deh emem Treffer ins Mal
gerollten Ball aufzuheben und lauft kein Schtagehr, so erklart der
Schiedsrichter den Ball fur tot,

damit das Spiel nicht verschleppt wird (R 5);

d) springt der Ball beim Hinausspielen von eirféggmger ab und kommt dadurch

ins
Schlagmal zurtick, so ist er tot.

7.6 Unberechtigtes Weiterspielen nach einem Treffer

Ergreift ein bisheriger Fanger nach einem Treffmiehtlich den Ball und wirft den Gegener
nochmals ab, dann ist seine Mannschaft wieder v@hi&g) ab und es tritt ein Strafwechsel
ein, d. h. die Mann-schaft, die durch den Abwul t&al gewonnen hatte, bleibt am Fang, die
andere kann abwurffrei wieder ins Mal gehen; inteetbrochenen Laufe zahlen natdrlich
nicht mehr.

Ergreift ein bisheriger Fanger unabsichtlich naicte Treffer den Ball, so haben die
Schlager den Schlag verloren, kdnnen ihn aber daibsterfen wiedergewinnen.

Rollt der Ball nach einem Treffer ins Mal und wadrt von einem neuen Schléger irrtimlich
angefasst, so haben die Schlager den Schlag wiederen, kénnen ihn aber durch
Abwerfen wieder gewinnen.

Nimmt der Schiedsrichter in diesem Fall Absicht@en Gegner am Ergreifen des Balles zu
hindern, so tritt gleichfalls ein Strafwechsel ein.

8 Fang

Das Fangen

Jeder vom Schlagholz durch die Luft getriebene Batin sowohl bei giiltigem wie bei
ungultigem Schlag innerhalb und auf3erhalb dedf8lies und im Schlagmal von den
Fangern gultig gefangen werden. Der gultige Fardf fdr die Fanger einen Punkt.

8.1  Guiltiger Fang

Gliltig ist nur der freie Fang mit einer Hand und,weenn er vor dem Fang weder mit dem
Erdboden noch mit einem anderen Korperteil odere@stgand in Berithrung kam.
Nachfangen ist verboten.

8.2 Behinderung eines Fangers

Wenn ein Laufer oder Schlager einen Fanger versietteam Fangen des Balles hindert, so
gilt der Ball als gefangen.

9 Malwechsel

9.1 Gewinn des Males



Auf folgende Weise kénnen die Fanger den Schlagrgem:

a) wenn sie einen Laufer abwerfen (R 7),

b) wenn ein Laufer die Grenze Uberschreitet (R 6),

C) wenn ein Schlager den im Spiel befindlichen Bafasst oder mit einem
Kdorperteil oder

dem Schlagholz bertuhrt (R 7f),

d) wenn eine Schlagpartei ausgehundert wird (R 9),

e) wenn ein Strafwechsel eintritt (R 9).
Geschieht ein Wechsel nach a)-c), so kénnen dieebgen Schlager durch einen erneuten
Abwurf das Schlagrecht wiedergewinnen. Bei d) undied ein abwurffreier Wechsel
vorgenommen.

9.2  Aushungern

Schaffen die Fanger den Ball ins Mal, wenn sich Bein schlagberechtigter Gegner
befindet, so sind die Schlager ausgehungert. E®imni abwurffreier Wechsel ein.
Das Hineinschaffen kann auf jede Weise durch Wesfiendurch Tragen geschehen.

9.3 Strafwechsel

Wird ein Fanger durch einen Schléager absichtlicdemBenutzung des im Spiel befindlichen
Balles gehindert, so tritt ein Strafwechsel ein.
Bei einem Strafwechsel gehen die bisherigen Faalg@urffrei ins Mal und werden Schlager.
Folgende Falle zahlen zum absichtlichen Hindern:
a) wenn ein Laufer einen Fanger absichtlich d@tf3en oder Anrennen am
Ballfangen,
Einkreisen oder Abwerfen hindert,
b) wenn ein Schlager absichtlich den im Spieinakichen Ball mit irgendeinem
Kofperteil
oder Schlagholz wegstolit,
C) wenn einen Mannschatft, die gerade einen Tireftaelt hat, den Ball
absichtlich ergreift,
um einen weiteren Treffer zu erzielen,
d) wenn ein Laufer in dem Moment, wo er abgewortenden soll, den Ball
absichtlich
abfangt (der Treffer zahlt trotz des AbfangerssRainkt),

e) wenn ein Schlager, um seinen Mannschaft viar deshungern zu retten, den
geschla
genen Ball fangt oder aufhalt, um einen Abwunfathzufthren,
f) wenn die Laufer durch Bewegungen die Fangsicallich am Zuspielen
hindern, z. B.
absichtlich den Ball mit den Fufl3en oder dem Sgtde wegstol3en oder am
Laufmal
stehend beim Zuspiel absichtlich dazwischen gpnrund den Ball zu Fall
bringen,

0) beim Zutreffen von R 7 mit letztem Absatz.



10 Abseits

Steht beim Malwechsel ein bisheriger Fanger, jetz&chlager, auRerhalb der eigentlichen
Spielfeld-grenzen, so ist er abseits. Ein abs&tsesider Spieler kann nicht abgeworfen
werden, solange er auRerhalb der Spielgrenzentbigilblarf aber auch in keiner Weise ins
Spiel eingreifen.

Er muss ohne Ricksicht auf die Halteregel auf dérmdsten Wege bis zur Lauffeldgrenze
vorgehen und das Lauffeld beim nachsten gultigghag§detreten. Geschieht das nicht, so
tritt wegen Grenz-lberschreitung Malwechsel eirbdb ein abseits stehender Spieler das
Lauffeld betritt, unterliegt er allen Spielregeln.

11 Unterbrechung des Spiels

Ein Spiel kann vom Schiedsrichter in folgendendtalinterbrochen werden:

a) bei Verlust des Balles

b) bei einem Zweifel an der Richtigkeit einer &afteidung

C) bei einem Zweifel an der Richtigkeit in denfmnfolge des Schlagens oder
Laufens

d) beim Zerbrechen des Laufmales

e) bei Stérung durch Zuschauer

f) bei Stérung durch Wetter oder Boden
0) bei eintretenden Unfallen
Die auf diese Weise unterbrochenen Laufe werdenrdhdicht entwertet.

11.1 Verhalten des Schiedsrichters bei Unterbregéiin

Der Schiedsrichter unterbricht das Spiel durchf Bfiier Zuruf; nach Beseitigung der Stérung
ist das Spiel durch Zuruf oder Pfiff wieder zu énéh. Vorher ist der alte Stand des Spieles
wiederherzustellen. Ist eine einwandfreie Wiedesteiung nicht moglich, so soll der
Schiedsrichter den Stand vor dem letzten Schladexierstellen und den Schlag noch
einmal ausfihren lassen.

11.2 Verlust des Balles

Der Ball gilt nur dann als verloren, wenn es nigtiiglich ist, ihn ohne weiteres Laufen zu
erreichen,

z. B. wenn er hinter einen Zaun, in ein dichtesstald oder in einen Graben oder zwischen
die Zu-schauer fiel.

11.3 Verschleppen des Spiels

Wenn die Fanger nach Meinung des Schiedsrichtestiskalich durch zweckloses Hin- und
Herwerfen des Balles das Spiel verschleppen, bessikdirz vor Schluss, um den Sieg zu
sichern, kann der Schiedsrichter abpfeifen unddmesr, dass der Ball ins Mal geworfen wird
(R5und 7).



11.4 Abbruch des Spiels

Der Schiedsrichter kann ein Spiel vorzeitig abbesch

a) bei andauernder Stérung durch Zuschauer,

b) bei Widersetzlichkeit der Spieler,

C) wenn Wetter oder Boden nicht gestatten, dés 3p Ende zu flhren,

d) bei eintretender Dunkelheit,

e) wenn eine Mannschaft nicht mehr neun Spiedé(russ der Schiedsrichter
abbrechen).
Bei einem abgebrochenen Spiel bestimmt der Spsthuss tUber die Wertung des Spiels.

11.5 Storung durch Zuschauer

Bei Behinderung des Ballfindens durch Zuschaudrdgb Schiedsrichter den Ball verloren.
Wirft oder sto3t ein Zuschauer den Ball selbst3pgel, so erklart der Schiedsrichter den Ball
fur tot.

12 Wertung

Lauf, Fang, Treffer und Weitschlag werden mit jeeen Punkt gewertet. Bei gleicher
Punktzahl ist das Spiel unentschieden. Das gewa@n8piel wird mit 2 Punkten, das
unentschiedene mit 1 Punkt, das verlorene mit &kfeéargewertet.

Gultiger Lauf I

Gultiger Weitschlag A
Guiltiger Treffer X
Gultiger Fang @)

13 Schiedsrichter

Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter undldreénrichtern oder einem zweiten
Schiedsrichter geleitet. Alle missen unparteiisgh.s

Der Schiedsrichter Uberzeugt sich vor dem Spieldem regelgerechten Zustand des
Spielfeldes, des Laufmales, der Grenzfahnen, dea§letlzer und Schlagballe. Er eréffnet
und schliel3t das Spiel und hat das Recht, es amuhuathen oder abzubrechen. Er wacht tber
die richtige Anzahl und Kleidung der Spieler, riigggehériges Verhalten der Spieler zuerst
durch Verwarnung, dann durch Ausschluss vom SBalerwiesener Unehrlichkeit tritt die
Verweisung vom Spielfeld ohne Verwarnung ein.

Der Schiedsrichter hat seinen Stand an der einke &&s Schlagmales; er ruft die
gewonnenen Punkte den Anschreibern zu und UberdasAufschreiben. Bei einem Zweifel
der Anschreiber trifft er die Entscheidung; ebewson ein Linienrichter falsch oder unsicher
entscheidet. Seine Tatsachenent-scheidungen samdaahtbar.

13.1 Linienrichter



Der erste Linienrichter steht dem Schiedsrichtgregieer am Schlagmal, die beiden anderen
bewegen sich an der Spielfeldgrenze zwischen deetldés Laufmals und der Hintergrenze.
Bei jedem Schlag stehen sie an den letzten Eckfahne

Die Linienrichter haben sich den Anweisungen untsé&meidungen des Schiedsrichters zu
fligen. Sie beurteilen Uberschreiten der GrenzettjgRéit der Schlage, Treffer, Standort der
Laufer beim Halt und abseitsstehende Spieler. Bste &inienrichter flhrt die Schlagerliste
und Uberwacht die richtige Reihenfolge der Schlawkdie Gultigkeit der Laufe.

13.2 Zweiter Schiedsrichter

Sind nicht ausreichend Linienrichter vorhandenkaan auch mit nur zwei Schiedsrichtern
ein Spiel durchgefihrt werden. Der zweite Schietiéer steht dann diagonal zum ersten
Schiedsrichter am Laufmal.

13.3 Anschreiber

Zum Anschreiben stellt jede Mannschaft einen Stlereidie in der Nahe des Schiedsrichters
am Schlagmal stehen. Einer der beiden schreibtaire Schiedsrichter zugerufenen Punkte
auf, der andere Uberwacht die Richtigkeit des Aufsibens.

13.4 Linienrichter am Schlagmal

Er achte auf folgendes:
a) dass der richtige Schlager gemanR der Schlagliestiagt,

b) auf schiefe Balle, soweit es sein Stand zylass
C) auf die Fange, Treffer, Abseitsspieler, Uber@renze getriebene Spieler,
soweit seine
Spielseite und -halfte in Betracht kommen,
d) auf die richtige Zahl der gemeldeten Laufe.

13.5 Linienrichter am Laufmal

Die Linienrichter am Laufmal achten besonders aaifsdhiefen und weiten Bélle, die Fange,
Treffer, Abseitsspieler, Uber die Grenze getrieb®pieler, die verlorengegangenen Bélle
nach Mal3gabe ihrer Feldseite und -halfte und datz Eer Laufer bei “Halt”.

13.6 Zweiter Schiedsrichter

Der zweite Schiedsrichter Ubernimmt die AufgabenLdieienrichter am Laufmal.

13.7 Anzeigen

Es sind anzuzeigen:
a) durch Erheben einer Fahne: weiter Schlag,



b) durch Ruf “Fang”: gtiltiger Fang,

C) durch Winken mit einer Fahne und Ruf: Grenze,
d) durch waagerechte Fahne und Ruf: schiefera8¢hl
e) durch Erheben eines Armes und Ruf “Lauf” zeidie Laufer einen

vollendeten Lauf an,
f) durch Ruf: Vorletzter Schlager durch den Schieathter,
0) durch einfachen Pfiff: Ball tot, Unterbrechuhdiederanfang, ungultige
Schlage (Ruf:
“Schiefer Schlag”), Halt bei fortgesetztem Lauterd bei Spielverzégerung,
h) durch Doppelpfiff: jeder Treffer (zusatzlicheér dem Kopf gekreuzte Arme),
jede
Grenzuberschreitung (Ruf: “Grenze”), jeder Stedtsel (Ruf:
“Strafwechsel”), jedes
Aushungern (Ruf: “Ausgehungert”), jeder Malwedhssch irrttimlichen
Anfassen des
Balles (Ruf: “Ball angefasst”),
)] durch dreifachen Pfiff: Spielanfang, Schlussl Abbruch.



