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1. Einleitung
1.1. Was ist so besonders am Schlagball

Ich habe Schlagball am Strand der Nordseeinsek8mieg kennen gelernt.
Als ehemaliger Handballer war ich von Anfang anzifiaiert von der

Vielseitigkeit dieses Sports. Neben dem FangenWeden, dem Schlagen
und Laufen sind Fahigkeiten erforderlich, denen \ergleichbaren

Sportarten eine wesentlich geringere Bedeutungmuko z.B. Féhigkeiten
zu Kommunikation, Koordination und Sozialverhalten.

Da die Sportart es ohne Probleme ermdglicht, mitigehten Mannschaften
aus Mannern und Frauen, Erwachsenen und Kindemu Spielen, so dass
jeder genau seinen Fahigkeiten entsprechend zusatZzikommt, bietet sie
eine Plattform, auf der man sich sowohl mit Spal’d uhoher
Leistungsanforderung korperlich betéatigen kann, alié der anderen Seite
aber das Erlernen von Sozialkompetenz zwingenddaib

Schlagball ist auch in sofern ein einzigartigesl€a¢!, als nicht allein die
individuellen Fahigkeiten der Sportler einer Marraft das Spiel

entscheiden, sondern die Qualitdt des Zusammeasphur in der

funktionierenden Gemeinschaft gelingt es, einenférdabzutreffen und nur
durch Koordination beim Laufen gelingt es, dem Abiww entgehen. Diese
Eigenart, die sich in unterschiedlichen Facettea 8pieles zeigt, bildet
einen hohen erzieherischen Wert: Die eigenen Fahggk mussen in den
Dienst der Gemeinschaft gestellt werden, um zural§#u kommen.

Diese Tatsache bewirkt im Schulunterricht haufigssd gerade diejenigen
Schiler, die wegen geringerer sportlicher Begabuogj anderen
Ballsportarten meist kaum zum Zuge kommen, beimagttallsport lernen,
durch aktive Beteiligung Erfolge zu erringen. DggeSkann im Unterricht
ohne weiteres mit gemischtgeschlechtlichen Manrisaha@espielt werden,
da die Madchen gerade in der Phase des Erlernertsiléan Bezug auf
Zusammenspiel ins Feld fiihren kdnnen. ,Alleingangéie in anderen
Sportarten haufig als besonders erstrebenswertestubbgien gelten,
gereichen beim Schlagball immer zum Nachteil: Birzelner Laufer wird
unweigerlich eingekesselt und abgeworfen, ein ¢igorser Abwerfer, der
einen Abwurf aus groRRer Entfernung wagt, riskieds derfolgreiche
Durchlaufen der gesamten Gegnermannschaft, falts Vilerf das Ziel
verfehlt, mit den damit verbundenen Punkten flir d&egner.
Mannschaftsdienliches Verhalten ist das A und O S8eblagballsports.
Dadurch entsteht aber im Erfolgsfalle auch ein ofjekanntes) Gefiihl von
Gemeinschaft innerhalb der Mannschaften. Die Ediapmit Schlagball im
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Schulunterricht zeigt, dass die Schiler sich, adsyeu merken, im Bereich
der Sozialkompetenz und der Toleranz weiterbilden.

Ein zweiter Aspekt beim Schlagball hat einen hokezieherischen Wert:
Jeder Fehler wird unmittelbar bestraft. Jeder Feddpjeder nicht gefangene
Ball, jeder unlberlegte Abwurfversuch bringt demg@er sofort Punkte.
Jeder eigensinnige Lauf fihrt dazu, dass man sdoferhe Quittung
bekommt, ndmlich den Abwurf, den man auf der Haiirts

Gerade die Notwendigkeit zum Zusammenspiel stefitd@r anderen Seite
die grofte Schwierigkeit fir die Einfuhrung des I&gballspiels im

Schulunterricht dar. In allen Unterrichtsfachermsehlie3lich des Fachs
Sport bilden wir traditionell individuelle Fahigken bei unseren Schilern
aus. Zuséatzlich muss aber fur den Schlagballsportivesentliches neues
Gebiet erarbeitet werden, die Teamfahigkeit. Inselie Buch sollen eine
Reihe von Ubungen vorgestellt werden, die es ericligh, Schiiler

schrittweise dieser fir den Schlagballsport notiger Fertigkeit ndher zu
bringen.

1.2. Geschichte des Schlagballs und verwandter Spor  tarten

Der Ursprung der heute noch bekannten Schlagbaléspivie Baseball,
Kricket oder eben Schlagball geht weit in die Gédale zuriick. Es gilt als
historisch belegt, dass bereits Inkas und die entiRhinesen Spiele hatten,
bei denen der Ball mit keulenférmigen Schlagerramgetrieben wurde. Die
Parallelen zum Schlagballsport sollten allerdingsiniberbewertet werden.

Ende des 18. bis Anfang des 19. Jahrhunderts eliéa sich in Europa
mehrere verwandte Sportarten, so in England Rosnaied Kricket sowie

Schlagball in Deutschland (in Osterreich auch bekas Kaiserball). Im

18. Jahrhundert gab es fur den Schlagballsport rath einheitliches

Regelwerk. So wurden zahlreiche lokale Variantespigdt, was dazu flhrte,
dass ein landesweiter Spielbetrieb nicht aufkam. das Jahr 1900 herum
unternahm die deutsche Turnbewegung nunmehr Amgtrgien, sich auf
gemeinsame Regeln zu verstandigen. Dies fiihrte irame deutlichen

Auftrieb fiir den Schlagballsport. In zahllosen Tuand Sportvereinen kann
man in der Vereinschronik nachlesen, dass es iotemi 1910 und 1930 zur
Griindung von zahlreichen Schlagballmannschaften kam

So wurde dann im Jahr 1913 auch endlich die emstitsdhe Meisterschaft
ausgetragen. Sieger war der Harburger TB 1865.JBkas1916 hatte flr den
Schlagballsport ein ganz Besonderes werden sdflerlin hatte die Wahl
zum Olympia-Austragungsort gewonnen. Wie Ublictiteso auch bei dieser
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Olympiade typische Sportarten des Gastgeberlandes Rrogramm
aufgenommen werden. Hierzu zahlte u. a. Schlagbalglicklicherweise
wurden diese Plane auf Grund des ersten Weltkriggkt in die Tat
umgesetzt.

Danach gab es eine Licke und von 1921 bis zum ew#iteltkrieg wurden

wieder Meisterschaften ausgetragen. Im Jahre 1%7d fdie erste
Nachkriegs-Meisterschaft statt. 1954 wurde derHaate letzte Deutsche
Meister ermittelt. Deutscher Rekordmeister ist d&f Arbergen 1893

(insgesamt 12mal Meister), gefolgt vom heute ausFadfball-Bundesliga
bekannten TSV 1860 Miinchen (von 1923 bis 1929 Smegster).

Es waren europdische Auswanderer, die aus der IHedi®m Spiele
mitbrachten, aus denen sich in Nordamerika Mitte B& Jahrhunderts dann
der heute so populare Baseballsport entwickeltead®xerweise waren es
amerikanische Soldaten, die nach dem zweiten WeffkBaseball mit nach
Deutschland brachten (quasi als Re-Import) undSgiertart vor allem in
Siddeutschland bekannt machten.

Der Literaturnobelpreistrager Gunther Grass erwaddt in mehreren seiner
Bicher als Schlagballkenner und -Liebhaber. Soltsgie erste Szene in
Katz und Maus auf dem Schlagballfeld. Aber auch im Rontdondejahre
wird dem Schlagballspiel breiter Raum gewahrt.

Seine Bliutezeit erlebte der Schlagballsport unter Nazi-Herrschaft in
Deutschland. Der ideale Schlagballer wurde wegeneseuniversellen
Begabungen (Schlagen, Werfen, Fangen, Laufen, Karinieuen,
Koordinieren) mit dem Ideal des ,arischen* Spoglatentifiziert. In jeder
Schule wurde Schlagball unterrichtet und es waetgéss Ziel der NSDAP
diesen ,urdeutschen” Sport in die gesamte Weltusmatragen. Neben den
Meisterschaften der Deutschen Turnerschaft (spdtes Deutschen
Turnerbundes) wurden auch von anderen Verbanderstddeermittelt.
AuBBerdem wurden auch regionale Meisterschaften ddartsche,
Siuddeutsche u. a.) ausgetragen, wie man bei vedmign Vereinen der
Chronik entnehmen kann. Es war vor der, durch digzi{Diktatur
verordneten, Gleichschaltung im 'Reichsbund fiihésilbungen' auch in
anderen Sportarten wie FuB3-, Hand- oder Fausthatihdus Ublich, dass
mehrere Verbande ihre eigenen Meisterschaftenumestr

Nach dem zweiten Weltkrieg wurde nach und nacltSgéslbetrieb in vielen
Vereinen wieder aufgenommen, was ja auch durchAdistragung von
Deutschen Meisterschaften dokumentiert ist. Sclathgturde allerdings im
Rahmen der Distanzierung von der Nazi-Herrschaferdlb von den
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Lehrplanen der Schulen genommen und im Rahmen dgraHEfizierung
auch aus dem Vereinssport verbannt. So wurde 1858etkte offizielle
Deutsche Meisterschaft ausgetragen. Dieser Niedgrgker ehemals so
populéren Sportart war also politisch gesteuert isbchus heutiger Sicht
hdchst bedauerlich.

An zwei Orten hielt sich der Schlagballsport abercha nach dem
Niedergang der Nachkriegsjahre. Seit den 1950eredafindet zwischen
den beiden ostfriesischen Nachbarinseln Langeood) 8piekeroog im
jahrlichen Wechsel ein Inselvergleichskampf st@ifese Mannschaften
bestehen dabei grof3tenteils aus Urlaubern derrfiesiein. Mittlerweile gibt
es aber auch wieder viele Mannschaften auf demaRestso in Hamburg,
Koéln, Minster, Paderborn, Bremen und Kiel, die Joguten gegriindet
wurden, die die Sportart im Urlaub auf einer deseln kennengelernt haben.

Als weitere Multiplikatoren zeigen sich auRerdenophrer, die ebenfalls
im Urlaub den alten Schlagballsport kennen geleafiten und ihn nunmehr
auch verstarkt in ihren Schulen betreiben. DiessalBsst hoffen, dass
Schlagball wieder einer besseren Zukunft entgegbarskann.

Dieser kurze geschichtliche Abriss beruht auf Reztten des Chronisten
Daniel Bonk [www.schlagball.com] und einigen ihmeodnir zugetragenen
Informationen. Wer die Liicken zu flllen weiR3, sirmit aufgefordert, uns
hilfreich zur Seite zu stehen und seine Erkenngnigsiterzugeben.

1.3. Zweck und Aufbau dieses Buches

Ich habe mich entschlossen, dieses Buch zu scheilme mein Wissen aus
20 Jahren Spielpraxis, Training und Unterricht Zebtlten und zu
dokumentieren. Es soll helfen, den Schlagballspeiter zu verbreiten, es
soll Lehrern und Trainern Anregungen zu geben und Basis fir eigene
kreative Gestaltung zu bieten.

Ich fokussiere dabei auf gezielte Vermittlung déhigkeiten, die fiir diesen
Sport charakteristisch sind, die also in andereort8gen nicht eine solch
gravierende Bedeutung haben. Diese Fahigkeitenamdrdjedem Einzelfall
beschrieben, begriindet und mit praktischen Ubungderlegt, die nach
meiner Erfahrung geeignet sind, genau diese Faligke erwerben,
einzuliben oder zu vervollkommnen.

In Kapitel 2 wird eine Einfiihrung in die Idee deshfagballspiels gegeben.
Das vollstandige Regelwerk ware an dieser Stehe &lberforderung des
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Lesers. Es befindet sich im Anhang und steht samit Klarung von
Detailfragen zur Verfligung.

Kapitel 3 widmet sich dem Grundhandwerk des Sclafgis: dem Werfen
und Fangen. Da beim Feldspiel insbesondere in deeBung geworfen und
gefangen werden muss, sind hierfiir spezielle Ubmreggwickelt worden,
die in diesem Abschnitt des Buches aufgefiihrt werd2iese Ubungen
kénnen beliebig kombiniert und variiert werden, wm die jeweiligen
Fahigkeiten der Sportler angepasst zu werden.

In Kapitel 4 wird die wichtigste Disziplin des Safjballsports behandelt,
das Feldspiel. Hier kommen die durch Kapitel 3 v#tatten Inhalte zur

Anwendung. In der Regel ist es so, dass im direkiamgleich die

Mannschaft mit dem besseren Feldspiel gewinnen.vib@her wird das
Feldspiel im Training immer eine zentrale Rollenrehmen.

Die Feldspieltaktik der besten deutschen Mannsehafiat sich in den
vergangenen 20 Jahren sehr stark weiterentwicRéltvohl dieser Prozess
noch in vollem Gange ist, mochte ich die Ergebnidisser Entwicklung

hier festhalten und diskutieren. Viele Ubungen, diem erfolgreichen

Feldspiel fihren, sind im Rahmen dieses Prozesstsarden und sind
durch moderne Feldspieltaktik motiviert. Fir Anfangsind diese
Fragestellungen weniger relevant. Trotzdem empfieblsich, einzelne der
aufgefiihrten Ubungen auch im Unterricht mit Anfamgeu verwenden, um
friihzeitig Erfolgserlebnisse auf Grund gelungenereldspiels zu

ermoglichen.

Je besser das Feldspiel des Gegners ist, destiesigiawist es, Laufpunkte
zu erringen. Kapitel 5 widmet sich daher der schgsten Disziplin, dem

Laufspiel. Wie kann man mannschaftsdienlich laufaann sollte man

laufen, wie gelingt es, sich oder einen Mitspielas einer Einkesselung zu
befreien. Fur die dafiir erforderlichen Fertigkeiteind hier eine Reihe von
Ubungen angeboten, die eine Entwicklung zu einetergliaufer in der

Gesamtheit einer guten Laufmannschaft ermdglichen.

Obwohl der Sport Schlagball heif3t, wird die Bedagtules Schlagens,
zumindest von Anfangern, haufig sehr tUberschatas Bag daran liegen,
dass ein gelungener Schlag beim Akteur ein extrefgslgsgefihl

hinterlasst. In so fern kann man dem Anfanger autiig dazu raten, seine
Fahigkeit zum Schlagen véllig unabhéangig vom ubrigéraining zu

entwickeln und zu verbessern. Ein guter Schlagidgmigen Moment eines
Spiels kann natirlich auch sehr hilfreich sein,. k&n ein Weitschlag sehr
nitzlich sein, wenn bereits einige Spieler in voidgen Laufen das Tick
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erreicht haben und auf die Gelegenheit warten,ckarilaufen und so ihre
Punkte zu kassieren. Oder eine Kerze (Steilschlaghoglicht das
unbehelligte Sprinten von der Grundlinie zum Ti¢k &lle, die bereits das
Laufrecht haben. Aber auch fur andere Spielsitnatiogibt es geeignete
Schlage. Daher werden im Kapitel 6 die mdglicherhl&gtechniken
diskutiert und mit Ubungen unterlegt.

Meine Erfahrung hat gezeigt, dass die Einfihrung \&chlagball im
Schulunterricht leichter zu machen ist, wenn man Anfiang ein paar
geringe Modifikationen an den Regeln vornimmt. Auatifen bestimmte
Techniken und Ubungen im Unterricht, die Motivatloei den Schiilern von
Anfang an hoch zu halten. Diese werden in Kapitelddkumentiert.
Insbesondere wird hier ein mit zahlreichen Spordah in unzé&hligen
gemeinsamen  Unterrichtsstunden  entwickeltes und @smanisch
gewachsenes Curriculum vorgestellt.

Mé&dchen und Frauen bringen in der Regel ander&estdrnd Schwéchen
mit als Jungen und Manner. Daher wurden eine Rgjtezieller Ubungen
entwickelt, die diese Starken ausnutzen und diedev&hen bearbeiten
sollen. Sie sind in Kapitel 8 zusammengefasst. fEathendes gilt fur
Ubungen fir Jungen und Manner in Kapitel 9.

Die Spielleitung durch Schiedsrichter und Liniehtar ist beim Schlagball
wichtiger als bei anderen Ballsportarten. Kapitél Wwidmet sich dieser
Problematik, nicht ohne die Aufgaben des Anschrsitenschaulich und
vollstéandig zu dokumentieren.

Das Buch schlie3t mit einer Einschatzung des Pa@tlsndieser Sportart in
unserer Gesellschaft und einem Ausblick auf einglicide Zukunft des
Schlagballsports.

Im Anhang A ist das vollstdndige Regelwerk angegeli@ariber hinaus

setzen wir uns in Anhang B mit einigen Modifikatianan diesen Regeln
auseinander, die gegenwartig diskutiert werdererésisant ist insbesondere
das Beach-Schlagball, das mit kleinen Mannschaftspielt werden kann

und das sich in letzter Zeit zunehmender Beliebtréieut.

Das Buch soll insgesamt einen Uberblick iiber dagemeartig in der
Spielpraxis kursierende Wissen geben. Allerdingsd simanche Aspekte
wichtiger als andere. Die Inhalte, die der Autos &lesonders wichtig
einschétzt, sind im Text durch Fettdruck gekenrmest.
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2. Die Regeln und einige Bemerkungen zur Taktik
2.1. Der Spielgedanke und die Regeln: Ein informell  er Einstieg

Zwei Mannschaften aus je 12 Spielern spielen gegander. Eine davon
hat das Schlagrecht: Die Schlager-Mannschaft. & kaufpunkte machen
und verteidigt ihr Schlagrecht so lange wie moglidle andere Mannschatft,
die Feldmannschaft, versucht, schnellstméglichl&ghmannschaft zu
werden, also das Schlagrecht zu bekommen. Dabeht stie
Fangermannschaft in einem rechteckigen Spielfetd @ m Lange und 25
m Breite, dessen vordere schmale Kante als Gruadezeichnet wird. Die
Schlagermannschaft steht am Anfang des SpielesletofGrundlinie im so
genannten Schlagmal. Am Ende des Feldes im Abstand50 m von der
Grundlinie stehen in der Mitte zwei Stangen in vidieter Abstand
voneinander. Diese werden als Laufmal oder kurzkTbezeichnet.

Die Schlagermannschaft erringt nun Punkte, indemSeaihlager nach dem
anderen einen Schlagball (80g) mit dem Schlagh8izhlger, Klippe,

Keule) ins Feld oder sogar Uber dieses hinaus gichléder Spieler, der
einen Schlag versucht oder vollfihrt hat, hat dashR zu laufen. Er muss
bei einem giltigen Schlag (seinem oder dem eindspidiers) durch das
Feld von der Grundlinie zum Tick (zu einer der legicStangen) laufen, dort
mit der Hand beriihren und wiederum durch das Fetdck bis Uber die
Grundlinie laufen. Allerdings kann er dies nichtbehelligt tun. Die

Fangermannschaft versucht ndmlich, durch Einkremsiees Laufers und
durch Zuspielen des Balles den L&ufer in Bedrangnidringen und ihn

letztlich mit dem Ball abzuwerfen. Wenn das gelingtird damit ein

Rollenwechsel der Mannschaften erreicht, das hei€s, ist der

Fangermannschaft gelungen, Schlagermannschaft rdemeGleichzeitig

sind aber die Schlager zu Fangern geworden. Sienekbnden Ball

unmittelbar nehmen, und durch Einkreisen und Abeveréines (neuen)
Schlagers erneut einen Wechsel verursachen (RutkseBc

Einige Besonderheiten sind zu beachten: Die Schidgden beim Laufen
nicht das Feld verlassen, auRer Uber die Grundiiienn es gelingt, einen
Laufer Gber die Seitenlinie oder die hintere Lidas Feldes zu drangen, ist
ebenfalls ein Wechsel (genau wie bei einem Abwiré® Laufers). Wenn
ein Schlager eine der Stangen des Laufmals miHded berihrt, ist er vor
einem Abwurf sicher. Erst wenn er loslasst und sicii den Rickweg
begibt, ist er wieder in Gefahr, getroffen zu werdeie Fénger dirfen nicht
mit dem Ball nicht mehr als zwei Schritte lauferdwten Ball auch nicht
langer als drei Sekunden halten. Stattdessen misisesich den Ball
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dauernd zuspielen, bis es ihnen gelingt, einen draefnzukreisen und
abzuwerfen.

Die Fangermannschaft kann auch Punkte machen,remgi Fangpunkte.
Einen Fangpunkt gibt es, wenn der geschlagenedBaé nachgreifen mit
einer Hand gefangen wird. Ferner gibt der erfolgrei Abwurf eines
Gegners einen Trefferpunkt.

Die genauen Regeln finden sich im Anhang A. WeniTéart dieses Buches
auf eine spezielle Regel Bezug genommen wird, ggbeinen Verweis auf
die entsprechende Stelle im Regelwerk.

2.2. Grundsatzliches zur Taktik des Schlagballspiel s

In diesem Abschnitt sind einige Grundregeln aufgefiind begriindet, die
man sich von Anfang an verinnerlichen sollte, urhlange Sicht zu einem
guten Spiel zu kommen. Sie sind in jahrzehntelang&rbeiten mit
jugendlichen und erwachsenen Schlagballern entstandd kénnen speziell
am Anfang des Lernprozesses sehr helfen.

Im Feldspiel sollte immer mit zwei Handen gefangewerden. Der kleine

Ball verleitet dazu, ihn mit einer Hand zu fangaber der Fang mit zwei
Handen ist sicherer. Der sichere Fang hat deswegjpa so grofl3e
Bedeutung, da ein Fehlfang wahrend eines Lauferiffages den Laufern
ermdglicht, unbehelligt an ihr Ziel zu gelangen.

Die Feldspieler sollten versuchen, eine Situatierbhizufiihren, bei der ein
Laufer in der Langsrichtung des Feldes (also imeseiLaufrichtung)

zwischen zwei Feldspieler gerat. Sobald dies drteist, kbnnen diese
beiden Feldspieler ohne die Hilfe weiterer Spialen Gegner einkreisen
und abwerfen. Um in diese Situation zu kommen, eriistie Feldspieler
bereit sein, sich sehr weitlaufig im Feld zu bewedgie Aufstellung ist also
gewissermaflen nur eine Momentanaufnahme der Rusitider Feldspieler
im Augenblick des Schlags.

Passe Uber eine Distanz von mehr als 20 m solltereitm Schlagball

unbedingt vermieden werden Erstens bergen sie die Gefahr, dass der Pass

nicht gefangen wird und dass durch den Fangfelileldufer ungeféhrdet
ihr Ziel erreichen kdnnen. Zweitens aber ist eingker Pass immer eine
Gelegenheit fur einen geschickten Laufer, desseafrigitung dem Pass
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entgegengesetzt ist. Wenn der Pass ankommt, hdtadéer meist bereits
die Halfte seiner Wegstrecke unter dem Pass dutckickgelegt. Ein
zweiter weiter Pass waére erforderlich, um ihn noomabzuwerfen. Dieser
muss nun wieder im Stress gefangen werden, fernes her Fanger noch in
Abwurfposition stehen und den Abwurf erfolgreiclatgieren. Dies ist selbst
fur erfahrene Spieler schwierig. Trotzdem ist dier&ichung gro3, lange
Passe zu spielen, weil man die Vorstellung hatereibdufer noch durch
einen schnellen, langen Pass einholen zu kdnnégressant ist Ubrigens,
dass zwei Passe Uber die halbe Distanz bei einfarenen Fanger in der
Mitte nur unwesentlich langer dauern als der eimssPuber die lange
Distanz. Der Trainer oder Lehrer muss dies aus bleeohriebenen Grinden
kommentieren, wenn lange Passe in der Spielsitusgtiokommen.

Beim Schlagversuch mussen alle anderen Spieler berdMannschaften
zu ihrer eigenen Sicherheit gebihrenden Abstand vomSchlager
einhalten. Die Spieler aus der Schlagmannschaft sollten estehs 5 m
hinter dem Schlager stehen. Die Spieler der Felds@raft sollten einen
Abstand von ca. 10 m vom Schlager einhalten. Rieals Schutz vor der ja
sehr vehement ausgefihrten und gelegentlich unitetten
Schlagbewegung erforderlich. Andererseits ist esSpiel sinnvoll, einen
Fanger dicht am Schléager zu positionieren, derreiregungliickten Schlag
mit einer Hand fangen und so einen Fangpunkt erzikhnn. Dieser Fanger
sollte auf der Grundlinie im Abstand von ca. 2-3var der Vorhand des
Schlagers stehen. Hier ist er ungefahrdet, sellestnwdem Schlager das
Schlagholz (Klippe) beim Schlag aus der Hand dlefteas bei nassem
Wetter gelegentlich passiert). In diesem Fall flieile Klippe immer in
Richtung der Riickhand des Schlagers.

Als Laufer sollte man vermeiden, beim Lauf in urielliarer Nahe an einem
Gegner vorbeizulaufen. Wenn dieser namlich im igeht Moment einen
Ball zugespielt bekommt, ist es flr ihn ein Leichtden Laufer abzutreffen.
Die allgemeine Richtlinie fir Laufer hei3t dahkaufrichtung immer auf
die Mitte der Zwischenrdume zwischen den Feldspieaie.

Wenn ein Laufer der eigenen Mannschaft gejagt wird,missen alle
anderen Spieler, die sich im Feld befinden oder diebereits das
Laufrecht durch einen Schlag oder einen Verzicht eworben haben,
loslaufen Dadurch entlasten Sie den in Bedrangnis gerateaafer, weil
Sie Unruhe und Stress bei den Gegnern erzeugerse®ierscheint
Anfangern héaufig als widersinnig: Wieso soll ichufien, wenn ich doch
absehen kann, dass ich in Gefahr kommen werde?®idRish Die Gefahr ist
sehr gering, wenn bereits ein anderer Spieler ikuEaer Gegner ist. Nur
selten wird es einer Gegnermannschaft gelingen, gigagten Laufer zu
wechseln und ihr neues Ziel tatsachlich zu treffendererseits kommt es
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aber haufig vor, dass ein Laufer sich aus der Bephi& retten kann. In
diesem Falle ist es natirlich sehr hilfreich, wetie anderen Laufer aus
derselben Mannschaft in der Zwischenzeit schon sigeifikante Strecke
zuriickgelegt haben, ohne angegriffen worden zu sein

Beim Laufen kommt es nicht so sehr auf Schnelligkean. Viel mehr ist
entscheidend, dass man geschickt lauftvann kann ich laufen, ohne dass
ich in Gefahr komme? Wie kann ich laufen und dalé@ndig genau wissen,
wo der Ball ist? Wie kann ich es der gegnerischeldfannschaft schwer
machen, mich abzuwerfen? Diese Fragen werden ldgtaim Kapitel 5
behandelt. Trotzdem kann sich jeder Anfanger einendé Frustration
ersparen, indem wie oben beschrieben immer dari) \éenn einer seiner
Mitspieler bereits gejagt wird.

Wenn ein Wechsel stattfindet, z.B. durch Abtreféémes Laufers, so missen
sich alle ehemaligen Feldspieler schnell in Sickiérbringen, um selbst
einem (Ruck-)Abwurf zu entgehen. In Sicherheit heM®is Tick oder tber
die Grundlinie. Anfanger tendieren haufig dazupdie die Richtung zur
Grundlinie einzuschlagen. Dies ist aber nur damnritihtige Entscheidung,
wenn der Ball sich nicht zwischen diesem Spieled wer Grundlinie
befindet. Ist das namlich der Fall, so ist es férmeue Feldmannschaft sehr
einfach, den Spieler auf dem Weg in die sichereeZuinter der Grundlinie
wiederum abzutreffen. Die Grundregel nach dem Wachist daher:
Laufrichtung ist weg vom Ball.

Ein Spieler in jeder Mannschaft sollte ,das Sagen‘haben Dies sollte

moglichst einer der erfahreneren Mittelspieler sdin entscheidet, wer
gejagt wird. Er entscheidet, wann der Ball wohismelt werden soll. Die
anderen Spieler sollten vermeiden, ihn zu korragiersondern sie sollten
versuchen, das, was er anordnet, zligig umzusefaesh beim Laufspiel

sollte eine Person bestimmen, ob gelaufen werddinosier nicht. Fir

Anfanger empfiehlt es sich sogar, hier ein festeseHum zu vereinbaren
(z.B. wenn funf Laufer an der Grundlinie stehengj bessen Eintreten
unbedingt ein Laufversuch gewagt werden muss.
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3. Fangen und Werfen
3.1. Die Wurfbewegung

Werfen lernt man durch Ubung. Ein Kind, das im $ddnge wirft
(Stéckchen fir den Hund, Steine in einen See ugyewohnt sich
automatisch nach einiger Zeit eine optimale Wurfbgang an. Wenn man
bewusst versucht, werfen zu lernen, ist ein Bewggallauf einzuliben, den
man an vielen Tagen jeweils ca. 100 bis 200 Makgleiholen sollte. Dieser
beginnt mit einer Stellung, in der der Werfer imegi Schrittstellung steht,
mit dem der Wurfhand abgewandten Ful3 nach vorner Mird die
Bewegung fiir einen Rechtshander beschrieben: bke [Fu’ steht vorne
und zwar um ca. #5gegeniiber der geplanten Wurfrichtung nach rechts
gedreht. Der Korper ist gestreckt: Der rechte Wunfanit dem Ball zeigt
nach hinten (kann sogar véllig ausgestreckt saie), linke Arm zeigt
ebenfalls waagerecht in die Wurfrichtung (auch rge&t). Der Blick ist auf
einen Punkt gerichtet, auf den die linke Hand zeigt

Abb. 1: Bildfolge: die korrekte Wurfbewegung

Die linke Hand sollte richtiggehend eine Zeigebewagy machen, als ob
man sagen mochte: ,Da werde ich jetzt hinwerfenarfnsollte sich dies
auch ruhig sagen, es hilft). Die Wurfbewegung flhuh den Wurfarm
gebeugt am Kopf vorbei nach vorne. Die rechte Warrthwird dabei ca. 10
cm oberhalb des Ohres am Kopf vorbeigefuhrt. Glmitig wird die linke

Hand auf den Bauch gefuihrt. Ohne dartber nachdenkenissen, fuhrt bei
diesem Bewegungsablauf der Oberkdrper eine Drelmaieh links aus, so
dass am Ende der Bewegung die rechte Schultervaank zeigt.

Schiler und besonders auch Schiilerinnen, die Biesegung das erste Mal
bewusst vollfuhren, sind héufig erstaunt, wie ws# dadurch den Ball
werfen kénnen. Aber es ist nicht nur die Weite, déglurch moglich wird,

sonder auch die Prazision.
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Man kann diese Ubung zunéachst véllig ohne Ball @#usin, um sich den
Ablauf einzupragen. Allerdings sollte man aus Mationsgriinden danach
die 100 bis 200 Wiirfe zu zweit mit einem Schlaghbailsfihren, wobei im
Abstand von ca. 15m (Abstand je nach Korpergrof3eWderfers) Passe hin
und her gespielt werden.

3.2. Die Fangbewegung

Zum Fangen sind zwei Dinge erforderlich: Die Fakigkdreidimensional
zu sehen und die Koordination der Hande, so dassglgichzeitig die
Position des Balles erreichen und zugreifen. Dnedtisionales Sehen ist
erforderlich, um die jeweilige Entfernung des BsilEcher abschétzen zu
kénnen. Viele Menschen verfliigen Uber diese FaHigkmiloch nur
eingeschrankt, ohne sich dartiber im Klaren zu s®icheres Fangen kann
man nahezu ausschlief3lich im Alter bis zu 10 Jalesren. Danach kann
man die Fangfahigkeit nur noch marginal verbesséum Gliick ist es beim
Schlagball nicht erforderlich, dass alle Spielemeei Mannschaft sichere
Fanger sindMan kann bereits ein gutes Feldspiel aufbauen, wenman
funf sichere Fanger in der Mannschaft hat

Beim Schlagball gibt es zwei verschiedene Spidtitnen, die
unterschiedliche Fangtechniken erfordemm normalen Feldspiel sollte
mit zwei Handen gefangen werdenbeim Fangen des geschlagenen Balles
wird ein Fang mir einer Hand mit einem ,Fangpunkglohnt. Der kleine
Ball verleitet dazu, ihn auch beim Feldspiel mihezi Hand zu fangen.
AuRBerdem sieht es ,cool“ aus, wenn man den Balleiiér Hand fangt. Die
Erfahrung zeigt aber, dass die Fangversuche mitereinland in
Stresssituationen viel haufiger misslingen als weie mit zwei Handen
ausgefiihrt werden. Da ein nicht gefangener Ball Gamner einen enormen
Vorteil verschafft, sollte man als Trainer und Lehrauf keinen Fall
zulassen, dass Spieler im Feldspiel mit einer Handen.

Beim Fangen mit zwei Handen wird die richtige Bewsg automatisch
eingeiibt, wenn man sich vor dem Auftreffen des&allorstellt, der Ball
sei gréRer (z.B. ein Handball oder ein Volleybdll)e Hande sind vor dem
Fang nebeneinander angeordnet, die Finger lockepregiet. Wenige
Sekundenbruchteile vor dem Auftreffen des Ballesrder die Hande
geschlossen und umschlieRen so den Ball von ragaidsvon links im
Moment des Auftreffens.

Bei der Fangbewegung mit einer Hand, die fiir eir@ngpunkt erforderlich
ist, ist die Hand wahrend des Flugs des Ballesfabereicht gedffnet. Der
Fanger beobachtet den Ball durch die Finger deglamd. Somit bilden
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Auge, Hand und Ball eine Linie wahrend der Ball dah Fanger zukommt.
Unmittelbar vor dem Auftreffen des Balles wird dienghand bewusst fest
geschlossen. Diese Technik kann im Rahmen von Wisusghr gut trainiert
werden.

3.2.1. Ubungen zum Fangen und Werfen

Fangen und werfen: Zwei Spieler sehen sich gegeniib@bstand von ca.
15m (Abstand kann modifiziert werden). Sie spidkésse hin und her. Die
Passe werden mit zwei Handen gefangen. Anfangéiersailicht mehr als
200 P&sse am Tag werfen, um die ungelibte Muskulaicint zu
Uberanstrengen.

Abwechselnd mit zwei Handen und mit einer Hand émgZwei Spieler
sehen sich gegentber im Abstand von ca. 15m (Attstann modifiziert
werden). Sie spielen Passe hin und her. Die Péssgew mit zwei Handen
gefangen. Jeder flinfte Pass wird im hohen Bogepigjesind der Fénger
versucht, ihn mit einer Hand zu fangen.

Pentagon: Funf Spieler stehen in einem regelmaftgafieck mit ca. 15 m
Kantenlange. Ein Ball wird gespielt. Immer der (itimhste Spieler
bekommt den Ball. Wenn die Ubung lauft, kann jederite Ball hoch
zugespielt und mit einer Hand gefangen werden.

Ballrennen: Eine gerade Anzahl von Spielern steleinem grof3en Kreis, so
dass benachbarte Spieler ca. 8m auseinander stZken. benachbarte
Spieler haben je einen Ball. Diese Béalle werdenkarhmando immer auf
den Ubernachsten Spieler geworfen. Auf diese Weigan sich die beiden
Balle ein Wettrennen. Ziel ist es, dass der einled&an anderen Uberrundet,
d.h. einmal mehr im Kreis herumgeworfen wurde a&s ahdere. Wenn ein
Ball fallen gelassen wird, muss man sich mit denfhaben beeilen, damit
der andere Ball nicht in der Zwischenzeit eine RuxMdrsprung bekommt.

Sechseckpasse: Ein Spieler steht in der Mitte, (Bisisechs) andere Spieler
stehen in einem regelmafigen Dreieck (bis Sechseunkjliesen herum mit
einem Abstand von ca. 10 bis 15 m. Der Spieler én Mitte spielt
nacheinander Passe an alle Spieler im Uhrzeigerdftam kann 2 bis 5
Runden spielen.
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3.3. Fangen im Stress

Beim Feldspiel entsteht die Situation, dass sick M§lannschaft in
Sekundenschnelle auf einen gegnerischen Laufegezinmuss, den sie
abzutreffen versuchen will, und gleichzeitig dersajgagenen Ball unter
Kontrolle bringen und an die richtige Stelle im dradpielen muss. Diese
Situation erzeugt Stress bei den Akteuren. Die d¢iiii zum sicheren
Fangen und Werfen im Stress ist also entscheidémd jede dieser
SpielsituationenFangen im Stress kann man lernenViele Ubungen in
diesem Buch sind geeignet, die Fahigkeit zum FangenStress zu
verbessern. Im Folgenden werden einige Ubungeretiitfg, die gezielt nur
diese Fahigkeit trainieren.

3.3.1. Ubungen zum Fangen im Stress

Fangen und Rechnen: Zwei Spieler sehen sich gegentibAbstand von

ca. 15m (Abstand kann modifiziert werden). Sie Igpid?asse hin und her.
Etwa 2 Sekunden vor dem Abspiel stellt der WerfemdFéanger eine
Aufgabe aus dem kleinen 1x1. Der Fanger muss gleitty die Aufgabe

beantworten und den Pass fangen.

Fangen und Konzentrieren: Zwei Spieler sehen ségeigiber im Abstand
von ca. 15m (Abstand kann modifiziert werden). §ieelen Passe hin und
her. Wenige Sekunden vor dem Abspiel stellt derfévetem Fanger eine
Frage (z.B. ,was hast Du vorgestern abend gemacHb®r Fanger muss
gleichzeitig die Frage beantworten und den Paggefan

Kreisspiel mit wechselnden Passdistanzen: Etwa iél&pstehen in einer
Kreis mit dem Radius 15m (kann variiert werdenh teiterer Spieler, der
das Fangen im Stress Uben soll, steht in der Miieei (oder sogar drei)
Bélle sind im Spiel. Jeweils ein Spieler, der hinttem Ricken des
Mittelspielers steht, verandert mit einem Ball ir dHand den Abstand zum
Mittelspieler indem er sich aus dem Kreis herausrad den Kreis hinein

bewegt. Danach ruft er den Namen des Mittelspighes sich blitzschnell

dorthin umdreht, und spielt einen (harten) PasshaufDer Mittelspieler soll

fangen und den Ball an einen anderen Spieler varztriickpassen. In der
Zwischenzeit hat wiederum ein Spieler in seinem Keiicden Abstand
gewechselt usw.

2 Balle auf einmal: Zwei Spieler sehen sich gegeniifim Abstand von ca.
10m. Einer hat zwei Bélle in der Hand. Er wirft gleichzeitig dem anderen
zu. Der andere versucht beide Bélle zu fangen. idtebereits das Werfen
schwierig, da die Wurfhand meist besser kontrdlliesrden kann als die der
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Wurfhand entgegen gesetzten. Aber nach ein paasudleen sollte es
klappen. Firr sehr gute Fanger kann man den Sclgwégtsgrad der Ubung
steigern, indem man zwei Bélle gleichzeitig auf Koamdo von zwei
verschiedenen Spielern aus unterschiedlichen Rigetupassen lasst.

Fangpunkt und Pass: Zwei Spieler sehen sich gegemiibAbstand von ca.
15m. Einer hat zwei Balle in der Hand. Er spiettegi Ball im hohen Bogen
zu seinem Partner. Dieser fangt den Ball mit elithend, Iasst ihn aber sofort
wieder fallen, denn im Moment des Fangs spielt eieste Spieler den
zweiten Ball mit einem harten Pass auf den Farigjeser soll ihn mit zwei

Handen fangen.

Fangen und Entscheiden: Zwei Spieler sehen sicengibgr im Abstand

von ca. 15m (Abstand kann modifiziert werden). Beige, der Fangen im
Stress iben soll steht zwischen zwei Stangen,ndidbstand von 4m im

Boden stecken. Zwei weitere Spieler bewegen sithlliagse Stangen zu um
diese zu erreichen (wechselnde Geschwindigkeitekbhéngigkeit von den

Fahigkeiten des Fangers; bei einem Anfanger langgdran, sonst schneller
werden bis schlieRlich schneller Lauf). Bevor sie srreichen, soll der

Fanger den Ball fangen und denjenigen Laufer tneffien der Zuspieler
benennt. Der Zuspieler kann Uber den Moment deseBasmd der Ansage
des Opfers den Grad des Stress’ des Fangers eariier

Passe entlang des Feldes nach Zeit oder um dieWe®pieler stehen in
Langsrichtung im Abstand von jeweils 20 m im Faéei Jugendlichen und
Damen 5 Spieler im Abstand von 15 m. Der erste |8pigteht auf der
Grundlinie, der letzte auf der H6he der Tickstangen
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Abb. 2: Passe entlang des Feldes

Auf Kommando wird der Ball von der Grundlinie Ubsie Stationen bis

zum letzten Spieler und auf dem selben Wege zugéskielt. Es kommt in

erster Linie auf genau P&sse an und in zweiteelanif Schnelligkeit. Diese
Ubung kann mit mehreren Teams um die Wette gemaehden. Bei den

Passen der beiden Spieler in der Mitte ist zu hteachlass sie sich in der
Richtung der Wurfbewegung drehen. Der Spieler aarf @rundlinie z&hlt

laut (fir alle anderen horbar) die Durchldufe dedléd® zum Tick und

zuriick. Es werden zwischen 5 und 10 Durchlaufeigitsper Trainer muss

dabei darauf achten, dass die Spieler in der Mige Reihe sich in der
richtigen Weise beim Werfen drehen: Ein Rechtshémiteht sich links

herum, ein Linkshander rechts herum. Wenn man wier@ Drehrichtung

wahlt, dauert das Passspiel deutlich langer undPdss wird ungenauer.

Schwierigkeit: Unter Zeitdruck genaue Passe weufahsicher fangen.

Gedanke: Beim Schlagball sollten im Feldspiel wdrésse unbedingt
vermieden werden (da jeder weite Pass dem Gegmeibdlige Moglichkeit
bietet zu laufen).
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3.4. Fangen im Lauf

Der Abwurf beim Feldspiel wird fast nie aus derartst gemachtWer mit
beiden FuRen auf dem Boden steht, kann sich nichted Bewegung des
Laufers anpassenDer Laufer kann durch Laufrichtung vom ballfihden
Gegner weg und durch geschicktes Ausweichen demuAbentgehen.
Daher ist es erforderlich, dass die Feldspielenfstls in Bewegung sind,
wahrend sie einen Laufer jagen und abzutreffen uetien. Die ideale
Situation des Feldspielers ist die Vorwartsheweganfy den Gegner zu,
wahrend derer der Feldspieler den Pass bekomrdgssoer in unmittelbarer
Nahe des Gegners einen Abwurf platzieren kann. Wflegeer Inhalt vieler
Ubungen ist es daher, genau diese Situation hefiibien. Allerdings ist es
erforderlich, dass der Feldspieler auch in der Lisgjeden Pass in seiner
Vorwartsbewegung sicher zu fangen. Auch muss dis & nicht zum
Abwurf kommt, wiederum in der Vorwartshewegung eineeiteren Pass zu
einem Mitspieler werfen kdnnen, um die Jagt forttmen. Beides ist nicht
einfach und muss daher intensiv gelibt werden.

3.4.1. Ubungen zum Fangen im Lauf

Fangen in der Vorwartsbewegung: Zwei Spieler sedien gegeniiber im
Abstand von ca. 20m (Abstand kann modifiziert wajd&ie spielen Passe
hin und her. Wenn der Werfer ausholt, beginnt dé@ngér auf ihn
zuzulaufen. Nach dem Pass bewegt er sich wiedéckuBei dieser Ubung
muss man sich Zeit lassen. Es sollten immer 3 biSekunden Pause
zwischen den Pé&ssen sein, damit der zukilnftige dféngine
Ausgangsposition einnehmen kann, die weit genug ha@uafer entfernt ist.

Pass und Lauf: Finf, sechs oder sieben Spieleerstieh Kreis mit einem
Durchmesser von ca. 15m. Ein Ball wird quer dureh &reis von einem
Spieler zum anderen geworfen. Der werfende Spléldt danach los und
nimmt die Position des Fangers ein. Der fangendel@mimmt den Ball in
der Vorwartsbewegung an und spielt den nachstes iratauf zu einem
weiteren Spieler im Kreis.

3.5. Fangen mit einer Hand (Fangpunkt)

Wer den geschlagenen Ball mit einer Hand fangtiekrAlr seine
Mannschaft einen Fangpunkt. Die Fahigkeit, Fangpiak machen, ist im
visuellen System des Spielers begriindet. Wer geat Ehtfernung und
Geschwindigkeit des Balles abschatzen kann (dreidsionales Sehen),
kann gut mit einer Hand fangen. Obwohl ein grof¥eit @avon angeboren
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ist, kann man die Fahigkeit durch Training entwiokend mit einer guten
Technik die Wahrscheinlichkeit des erfolgreichendgsavergrofRern.

Der Fanger sollte versuchen, das Auge, die Fanghaddlen Ball im Flug
des Balles auf eine gerade Linie zu bringen. Ebhebtet den Ball also
durch die leicht gedffneten Finger. Der Ball saltht auf die Handflache
sondern auf die unteren Glieder der Finger auftreff Im Moment des
Auftreffens (oder einen Sekundenbruchteil vorheeifgyder Fanger beherzt
zu und hat den Ball gefangen.

Abb. 3: Beim Fang mit einer Hand bildet das Auge, [dand und der Ball
eine Linie

Um Verletzungen beim Fang mit einer Hand zu verewidnuss eindeutig
geklart werden, wer in einer Feldmannschaft derganmachen versucht.
Wenn zwei oder mehr Spieler es versuchen, kanneies dass sie sich
gegenseitig umstoRen und sich verletzen. Daher iehtipfes sich, im
Moment, da man sich zum Fang entschieden hat,iehit zu rufen. Alle
Spieler, die nicht als erste gerufen haben, misdeh in dem Falle
zurtickhalten und die Finger von dem Ball lasseshamenn sich durch die
Flugbahn des Balles herausstellt, dass sie eigkrglinstiger fir den Fang
standen.
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In der Spielsituation ist dem Fanger auch unbediigtz zu machen. Um
Verletzungen bei Fangen im Schlagmal zu vermeidimt die Regel vor,
dass ein Fanger, der durch einen Laufer am Fanigdgi wird (wie auch
immer, z.B. durch Versperren des Wegs oder duméneirritierenden Ruf),
auf jeden Fall mit einem Fangpunkt belohnt wirdctawvenn er den Ball
nicht fangt.

3.5.1. Ubungen zum Fangen mit einer Hand

Zwei Spieler spielen sich hohe P&sse zu. Sie werdineiner Hand
gefangen.

Ein Spieler schlagt Kerzen. Der andere versucatzsifangen.

Eine ganze Feldmannschaft oder ein Teil davon siehtnormaler
Aufstellung im Lauffeld. Ein weiterer Spieler scfdn schneller Abfolge
Bélle ins Feld. Diese werden mit einer Hand gefand¥er am Ende die
meisten Fange gemacht hat, hat gewonnen. Diesegkarm man gut mit
einer Schlagiibung kombinieren sowie mit einer Uhurgj der der Ball
durch kontrollierte Pésse ins Schlagmal zuriick fokefich wird.

3.6. Werfen im Lauf

Wegen der Dynamik des Feldspiels werden auch flasPasse im Feldspiel
und inshesondere auch die Abwiirfe aus dem Laufubemasgefiihrt. Man
beachte dabei allerdings, dass der Feldspielecia mehr als zwei Schritte
mit dem Ball machen darf. Das Werfen im Lauf wifid den Akteur
zunéchst unnatirlich, da der Wurf in dem Momengatfighrt wird, in dem
der ,falsche” FulR vorne ist. Normalerweise wirfa @echtshander, indem er
den linken Fuld vorstellt. Im Lauf allerdings wiglt in dem Augenblick, in
dem sich der rechte FuRl (im Lauf) vorne befindeat dar linke in der Luft
ist. Diesen Ablauf braucht man im Training allegimicht zu erklaren, da
man es automatisch so macht.

3.6.1. Ubungen zum Fangen und Werfen im Lauf

Laufen an der Mittelreihe entlang: Vier Spielerdeih eine Reihe mit
Abstand von jeweils 15m. An diesen laufen alle aedeéSpieler im Abstand
von ca. einem Meter vorbei, wobei Passe gespietdeve Der Laufer
beginnt ca. 15 m vor dem ersten Spieler, spieltdie$en einen Pass und
lauft auf ihn zu. Er bekommt den Ball zuriick, weemetwa 3 m vor dem
Spieler ist und spielt im Lauf zum nachsten Spidlgiederum bekommt er
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den Ball zurlick usw. Wichtig dabei ist, dass deufe& immer in der
Laufbewegung bleibt, also bei der Ballannahme nightingt und nicht
stehen bleibt. Alle Bélle, auch die, die nicht ggfen werden, werden von
den Laufern zurlickgebracht, so dass die vier Spieleder Reihe sich
permanent auf ihre P&asse konzentrieren kodnnen. infufderfolgende
Laufer kbnnen abwechselnd rechts und links an dgheRder stehenden
Spieler vorbeilaufen.
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° ° ° ° ° °
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Abb. 4: Laufen entlang der Mittelreihe

Entgegenlaufen: Zwei Reihen von ca. 3 bis 6 Spietéehen sich mit ca. 20
m Abstand gegeniber, der vorderste Spieler dendreghe hat einen Ball.
Der Spieler gegentber lauft auf ihn los und bekorden Ball im Lauf
zugespielt. Er spielt den Ball ebenfalls im Laufdaachsten Spieler, der
ihm entgegenkommt, sobald der Ball gefangen worsierzu und stellt sich
danach an die gegeniberliegende Reihe an. Dadiash,immer wieder ein
gegenuberstehender Spieler vorhanden ist, bleilst Bl immer in
Bewegung. Wichtig dabei ist, dass der Laufer immeder Laufbewegung
bleibt, also bei der Ballannahme nicht springt uridht stehen bleibt.
Nachdem die Ubung sicher lauft, kann man sie siievan, dass der Spieler
der den Ball gerade gefangen hat, vor seinem rerchdass einen Abwurf
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auf den Spieler antauscht, von dem er gerade dérb&wommen hat und
der deshalb jetzt an ihm vorbeil&uft.
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Abb. 5: Entgegenlaufen

Gelbt wird das Fangen und Werfen in der LaufbewggWichtig ist, dass
im Moment des Fangens nicht gesprungen wird undh aler Lauf nicht
verlangsamt wird.

Fangen und Abwurf: Zwei Spieler stehen sich gegeniib Abstand von ca.
30m (Abstand kann modifiziert werden). Der einedst Feldspieler, der
andere das Opfer. Der Feldspieler hat den Bakpiait den Ball zum Opfer
und beginnt, auf das Opfer loszulaufen. Das Opfezitseinen Pass zurtck,
wenn der Laufer ca. 10 m entfernt ist. Diesen fargm Abstand von ca. 4
m und wirft das Opfer ab. Wichtig dabei ist, dass daufer immer in der
Laufbewegung bleibt, also bei der Ballannahme nightingt und nicht
stehen bleibt. Man kann diese Ubung mit der Ubuhgufen an der
Mittelreihe entlang” kombinieren, indem man letetegrgdnzt um einen
Abwurf des letzten Spielers in der Reihe.
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Abb. 6: Fangen und Abwurf

Dreieckspiel: Vier Spieler bilden ein gleichseisg®reieck mit einer
Kantenlange von ca. 15 bis 20m, an einer Ecke s@h8pieler. Der Ball
wird gegen den Uhrzeigersinn gespielt. Der ersts Baginnt an der doppelt
besetzten Ecke. Im Moment des Fangens des zwe#desef startet der
vordere Spieler der doppelt besetzten Ecke aufndighste Ecke zu. Er
bekommt den Pass im Lauf und wirft den dort stekanfipieler ab. Also
immer, wenn der Pass an einen der Spieler in dppealt besetzten Ecke
gespielt werden soll, |auft der vordere der bei@ieler auf die nachste
Ecke gegen den Uhrzeigersinn los, bekommt deniRakauf und wirft den
dort stehenden Spieler ab. Danach bleibt der Werfder Ecke stehen und
das Spiel geht zyklisch so weiter. Wenn wenigedeBébrhanden sind als
ein Viertel der Spieleranzahl der gesamten Gruk@en man stattdessen ein
entsprechendes Viereckspiel oder ein Funfecksfsidllaung wahlen.
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Abb. 7: Dreiecksspiel

Gellbt wird damit das Fangen und Werfen im Lauf, [Basgen im Stress,
das Spielen des Balles im richtigen Moment, der @fwund das
Ausweichen vor dem Abwurf.

3.7. Fangen in der Vorwarts- oder Ruckwartsbewegung

Die einfachste Form des Einkreisens eines Gegnesielfit aus einer
Zusammenarbeit von zwei Feldspielern. Einer dawehtsvor, der andere
hinter dem Laufer, den man abwerfen mdchte. Diesesucht natiirlich, aus
der Umklammerung zu entkommen. Wenn die beiden spater weit
genug vom Laufer entfernt sind, laufen sie beidedan Gegner zu und
spielen dabei den Ball hin und her (da man ja in Siehrittzahl mit Ball
begrenzt ist). Der Gegner, der als erster unmételo die Nahe des Laufers
kommt (z.B. 1m Entfernung), platziert seinen Abwitufig ist aber einer
der Feldspieler weiter entfernt als der andere.nDdann es dazu kommen,
dass nur der eine Feldspieler auf den Gegner #i) tiar andere aber seinen
Abstand beibehalt. Oder der Gegner versucht, ddorheilaufen an einem
der Feldspieler, aus der Umklammerung freizukomrirediesem Fall muss
dieser Feldspieler versuchen, durch Ruckwartsbemggeiterhin vor dem
Laufer zu bleiben und den Pass in der Ruckwartsgemg anzunehmen.
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Eine Schwierigkeit im realen Feldspiel ist es dahiehtig einzuschatzen,
wie man sich bewegen muss, um in eine sichere Afpasition zu
gelangen. Das Erkennen dieser Problematik ist leeidend fur
erfolgreiches Feldspiel. Es ist daher durchaus lznagét, dies in einer
Ruhepause zwischen zwei Ubungen (vielleicht untehilEnahme einer
Zeichnung auf einer Kreidetafel) theoretisch zuddn.

Abb. 8: Der Abwurf wird in der Vorwartsbewegung gefihrt

3.7.1. Ubungen zum Fangen in der Vorwarts- und
Ruckwartsbewegung

Schmalfeldiibung: Ein schmales Feld von ca. 10mt®nend 40m L&nge
wird markiert. Zwei Feldspieler stehen jeweils dneen schmalen Ende
dieses Rechtecks, ein Laufer steht mitten im Held.Feldspieler haben die
Aufgabe, den L&aufer einzukreisen und abzuwerfen, ldaifer hat die
Aufgabe, an einem Feldspieler vorbei zu laufen dasl Rechteck tber eine
der schmalen Kanten zu verlassen, ohne dabei fgtrafi werden. Gelibt
wird dabei fur die Feldspieler das Entscheidenpam vorwarts, seitwarts
oder riickwarts laufen muss und das Fangen in d@seegung sowie das
Platzieren des Abwurfs. Der Laufer uUbt das Ausweichund das
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Einschatzen, wann er eine Chance hat, an einemeGedger ihn versucht,
einzukreisen, vorbei kommen kann.

3.8. Das Abwerfen

Einen Menschen mit dem Ball abwerfen ist eigentkthfach. Schwierig
wird es in der Spielsituation dadurch, dass einiadreon Stressmomenten
mitschwingen, die massiven Einfluss auf die PsytgwAbwerfers nehmen.

« Vom Erfolg des Abwurfs hangt alles ab: Der Treffeacht den
Abwerfer zum Helden, der Fehlwurf zum Verlierer r{ith dem
Elfmeter beim FuRRball).

« Das Ziel ist beweglich. Das Opfer versucht, durcisveeichen,
springen, sich ducken oder hinwerfen dem Abwuréatgehen.

e Andere Laufer laufen ebenfalls durch das Feld, denen man
sich nicht beeinflussen lassen darf.

e Um einen Treffer zu platzieren, muss man vorher Balf im
Stress fangen und unter Kontrolle bringen. Ein ig&ufFehler:
Der Fanger denkt bereits an den Abwurf, konzentsmh daher
nicht ausreichend auf den Fang und verfangt.

« Um einen Treffer zu platzieren muss man sich dorteéwegen,
wo der Laufer zur Abwurfzeit sein wird.

e Das Zielen auf einen Menschen ist ein aggressivy den viele
nicht auf Anhieb ausfiihren kénnen.

All diese Dinge macht man sich natirlich nicht bestu Aber sie hindern
den Abwerfer daran, die Bewegung so auszufiihremp, avi sie machen
wirde, wenn all diese Faktoren nicht gegeben wéren.

Die gute Nachricht ist: Abwerfen kann man tiben. Dieingen sind nicht in
erster Linie erforderlich, um den manuellen VorgaAgwurf* zu erlernen,
sondern um die psychischen Hurden zu bewaéltigen.

Der Abwurf fihrt nicht zu Verletzungen. Der Schlagball ist von seinem
Gewicht und seiner Herstellungsart so gestalteds d@lbst ein mit grof3er
Kraft ausgefiihrter Abwurf nicht zu Verletzungen fiiillNur in seltenen
Fallen (nasser Ball, der dadurch schwerer ist) kesmu leichten Prellungen
oder blauen Flecken kommen. Im Schulunterricht eer8ie es trotzdem
erleben, dass getroffene Schiler sich Uber Schmesg Grund des
Abwurfs beklagen. Tatsachlich ist das meist dercpsghe Schmerz, der
dadurch ausgel6st wurde, weil man dadurch, dassgetaffen worden ist,
verantwortlich dafir ist, dass die eigene Manngchidds Schlagrecht
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verloren hat. Dieser psychische Schmerz wird angrephysischen Schmerz
projiziert, der objektiv haufig nicht vorhanden ist

Der Abwurf sollte normalerweise als Kernwurf (Hanbei der
Wurfbewegung am Kopf vorbeifiihren) ausgefiihrt ward&r kann im
Stand oder im Lauf erfolgen. Es ist fir manche Bpigehr verlockend, den
Abwurf mit voller Kraft auszufuihren. Dies ist ali#ings nicht zu empfehlen,
da ein Wurf mit 80-90% mdglicher Kraft erheblichdpiser und daher
kontrollierter erfolgen kann. Darlber hinaus ist &raftiger Fehlwurf, der
quer zur Feldrichtung erfolgt (Querwurf, Seitenkeg fatal in seiner Folge:
Bevor der Ball wieder unter der Kontrolle der Fetdmschatft ist, kdnnen
die Laufer ihre Laufe ungehindert und erfolgreicimzZiel bringen.

Der Gegner sollte am Oberkodrper getroffen werdenged hier die grof3te
Angriffsflache bietet. Kopftreffer sind aus Fairsgainden moglichst zu
vermeiden. Bein- oder FuRtreffer sind immer ungiclda der Gegner im
Abwurfmoment hochspringen koénnte. Sportler, diereihHandball gespielt
haben, werfen héufig bevorzugt zu tief ab (Ahnkaem Aufsetzer beim
Handball-Torwurf). Ein solcher Ball (Fachausdruckav#osh, sprich
Siawusch) wird oft den Boden treffen, bevor er @aygner beriihrt und ist
daher kein Treffer.

Abb. 9: Der Oberkorper ist leicht zu treffen, wanan auf den Ricken zielt
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Oft ist es angeraten, einen Abwurf zuerst anzutéierscum den Gegner zu
einer Verteidigungsaktion zu verleiten (springamsveeichen) und erst dann
den Abwurf zu platzieren. Der Gegner kann haufighthi zweimal
hintereinander schnell genug reagieren, um dem Abwnu entgehen. Das
Antduschen hat aber nur dann Sinn, wenn der Gegseauch sieht.
Andernfalls kostet es nur unnétige Zeit, in der g@schickter Gegner schon
wieder einige Meter Abstand gewinnen kann.

Wenn es dem Feldspieler gelingt, ganz dicht anateuwerfenden Laufer
heranzukommen, so kann er einen Abwurf aus dem ¢tdedk wagen, also
ohne die zeitaufwandige Bewegung des Ausholens §uilite aber wirklich
nur dann gemacht werden, wenn der Ball praktisch dam Gegner
.abgelegt* werden kann. Dieses Ablegen ist ebenfeithe Moglichkeit des
Abwurfs, die haufig dem Wurf auf den Gegner voretein ist.

Abwiirfe aus der Entfernung (4m oder mehr) sind ganzu vermeiden
Zwar hat man manchmal Gliick und ein solcher Abwuirfl zum Treffer,
aber viel wahrscheinlicher ist, dass der Ball sg&i verfehlt und daraufhin
der ganze Angriff erfolglos endet, obwohl er viglke durch einen Pass zu
einem besser stehenden oder sich bewegenden Nétsgiem Erfolg
gebracht worden wére.

Als Richtung ist eine Parallele zur Langsrichtures d-eldes optimal. Die
Abwurfrichtung spielt deswegen eine Rolle, weilimsner die Gefahr eines
Fehlwurfs gibt. Ein solcher Fehlwurf ist zwar immérgerlich, seine
Auswirkungen sind aber weniger fatal, wenn der Balinell danach wieder
unter Kontrolle gebracht werden kann. Dies ist imah@nn der Fall, wenn
der Abwurf in Langsrichtung geschieht, denn es gibher einen weiteren
Feldspieler, der den fehlgegangenen Ball wiedesaamfmeln und erneut ins
Spiel bringen kann. Anders, wenn der Ball zum Belsgenkrecht zur
Langsrichtung des Feldes nach aul3en geworfen wigiervurf,
Seitenstecher). Ein solcher Ball rollt weit weg ues kostet bis zu 10
Sekunden, ihn zurtick zu holen, wahrend derer digrhannschaft selbst die
langsamsten Laufer ins Ziel gebracht haben kanhebDgilt die Direktive:
Kein Abwurf nach aulzen

3.8.1. Ubungen zum Abwerfen

Vogelscheuchen abwerfen: Ein kinstliches Ziel wiadls Stangen,
Trainingswesten oder anderen Sportgeraten aufgebéeitSpieler stehen
einen Meter entfernt, bekommen einen Ball zugespiet werden diese
.vogelscheuche" ab.
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Strandkorbiibung: So wie die VogelscheuchenibungAbeerfer lauft aus
ca. 15m Entfernung auf die Vogelscheuche zu, bekoden Ball in den
Lauf gespielt und wirft sie ab. Die Position undtfemung des Zuspielers
wird gelegentlich verandert. Diese Ubung hat ikamen daher, dass man
am Badestrand als Vogelscheuche einen Strandkdrmere kann, dessen
Ruckennummer durch den Abwerfer getroffen werdersaniMit dieser
Ubung koénnen Handballer lernen, beim Abwurf nichf die Beine zu
zielen sondern auf den Oberkérper des Gegners.

Abwurf eines Menschen: So wie die Vogelscheuchengboder die

Strandkorbibung, allerdings mit einem Menschen edlest der

Vogelscheuche. Der Abwerfer lauft aus ca. 15m Entfieg auf das Opfer
zu, bekommt den Ball in den Lauf gespielt und wédtab. Die Position und
Entfernung des Zuspielers wird gelegentlich veréindBiese Ubung ist
nicht ganz zu vermeiden, denn irgendwann muss jedere Abneigung
dagegen, seine Aggression so direkt gegen eindre(ineleten) Menschen
zu lenken, Uberwinden. Wer diese Uberwindung nisthafft, darf im

Feldspiel nicht an den Ball kommen.

Abwurf aus der Entfernung: Zwei Feldspieler stemmbstand von 10 m
voneinander. Ein Laufer steht zwischen ihnen. Datd$pieler versuchen
abwechselnd, den Laufer aus der Entfernung vobroazu treffen. Dieser
versucht auszuweichen. Der jeweils nicht werfendil$pieler sichert den
Ball, d.h. er sorgt dafiir, dass er den Ball auftfalis der Wurf sein Ziel
verfehlt.

Haschen in der Mitte: Bis zu 6 Feldspielern bildgnen Kreis mit dem
Radius ca. 7. In der Mitte befindet sich ein waiteBpieler, das Haschen.
Die Spieler auf dem Kreis versuchen, ohne ihretosin Richtung auf das
Haschen zu verandern, dieses aus der EntwerfundemitBall zu treffen.
Jeweils der gegeniiberstehende Spieler halt derb8iadinem Fehlwurf auf.
Vor dem Abwurfversuch kann der Ball kreuz und qirerKreis hin und
hergespielt werden, damit das Haschen sich stamdigenden und bewegen
muss, wenn es dem Abwurf entgehen méchte. Digsristgute erste Ubung
fur Anfanger, da beide ihre Erfolgserlebnisse sammigbnnen: Die
Abwerfer, indem sie treffen und das Haschen, indesn erfolgreich
ausweicht. Nach ca. 10 Abwurfversuchen wechselKeaisspieler mit dem
Haschen. Man kann einen Wettkampf daraus machdairijedes Haschen
zahlt, wie oft es getroffen worden ist. Derjenigi den wenigsten Treffern
hat gewonnen.

Sado-Maso: Vor einer begrenzten Wand von ca. 1,B0eite steht ein
Spieler. Er versucht, dem Abwurf zu entgehen, ndadsei aber innerhalb

32



der Begrenzung bleiben (wenn er sie verlasstegills getroffen). In ca. 5
m Entfernung stehen bis zu 10 Spieler in einer ®eailer vorderste hat den
Ball. Der Ballfuhrer versucht den vor der Wand steffen Spieler
abzuwerfen. Gelingt ihm das, so wird mit dem n&amsin der Reihe
fortgefahren, der Werfer stellt sich hinten an.i@#les nicht, so ersetzt der
erfolglose Werfer den Spieler vor der Wand. Getiot wamit der Abwurf
und das Ausweichen vor dem Abwurf. Das Spiel wiroh vSchilern
erfahrungsgemal sehr gerne gespielt. Allerdingitespian nie jemanden
zwingen, sich daran zu beteiligen.

Sprint-Abwurf-Ubung: Zwei Spieler stehen im Abstarah ca. 50m. In der
Mitte zwischen ihnen steht ein Ubungspartner alsiédfopfer. Die beiden

Spieler laufen aufeinander zu und spielen in vollemaf Passe hin und her,
bis der erste einen Abwurf platzieren kann. DaseDgarf sich im Radius
von 1m bewegen und auszuweichen versuchen.
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4. Das Feldspiel

Das Feldspiel ist die wichtigste Disziplin des Sgfilallsports. Noch vor 30
Jahren glaubte man, ein Spiel durch gute Schlageré@ufer gewinnen zu
kénnen. Die Wettspielpraxis hat aber gezeigt, agdiein die Qualitat des
Feldspiels Giber Gewinn und Verlust entscheidet.

In einzelnen Bereichen der Feldspieltaktik gibt lesine einheitliche

.Lehrmeinung“. Zum Beispiel wird eine Mannschafige daus Anfangern
besteht, versuchen, die Abwirfe ausschlieBlich dam Mittelspielern

ausfiihren zu lassen. Eine fortgeschrittenere Mdraitskann dafur auch die
Spieler an den AuRenpositionen mit einbeziehensd3ieKapitel ist so
aufgebaut, dass man zunédchst an die Fahigkeit elesgteler keine sehr
hohen Anforderungen stellt. In diesem Falle komemnt §ittelspielern, also
den Spielern, die hintereinander auf der Seitemdrabden der schmalen
Seite des Lauffeldes stehen, eine schwierigereeRall als den restlichen
Spielern. In einem gesonderten Abschnitt am Endeedi Kapitels werden
dann taktische Varianten fir fortgeschrittene Mahaften vorgestellt und
diskutiert.

4.1. Aufstellung der Feldspieler

Das Unger-System ist aus drei so genannten Riegam jeweils drei
Spielern auf einer Linie senkrecht zur Laufrichtumgfgebaut: Der erste
Riegel an der Grundlinie, der zweite etwa auf déiteMinie und der dritte
Riegel ca. 10 m vor dem Laufmal (Tick). Jedes T#tkebenfalls mit einem
Spieler besetzt. Ein letzter Spieler steht im Vbigfeld. Der Gedanke
beim Unger-System ist das Aufhalten der Laufer diHin- und Herspielen
des Balles auf der Querlinie innerhalb eines Reegel
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Abb. 10: Die Aufstellung im Unger-System

Das Unger-System hat aber drei wesentliche Naehteitstens ist die
Passdistanz zwischen den Riegeln recht groR3, sodilm§Vahrscheinlichkeit
fur Fehlpasse deutlich groRRer ist als bei der Reutistellung. Zweitens
kann auf einem Riegel immer nur eine Seite, rect&s links ,abgeriegelt*
werden. Die Laufer auf der anderen Seite kommerehelbgt an ihr Ziel.
Dadurch kann das System durch eine geschickte aktikft ausgehebelt
werden. Drittens verzichtet man beim Querspielen Balles auf einen
direkten Angriff der Laufer. Im Gegenteil, man (iest den Laufern groRRe
Teile des Spielfeldes, ohne sie dort anzugreifdn. \ieiterer, allerdings
nicht so entscheidender Nachteil der Unger-Aufsigllist das Besetzen der
Ticks mit jeweils einem Spieler: Dies birgt im Hifdes Spiels die Gefahr
des ,Sperrens ohne Ball“ (Anhang: Regel 5.9.6) (it in der realen
Spielpraxis auch haufig zu Situationen, die schfiteden Schiedsrichter zu
beurteilen und daher meist fur die Feldmannschaft Klachteil sind.

Die Rautenaufstellung basiert auf einer recht gke@figen Verteilung von
10 Feldspielern im Lauffeld und zwei weiteren Fpidkern, die je nach
Schlagstarke des Gegners im Weitschlagfeld odéusstehen.
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Abb. 11: Die Feldpositionen im Rautensystem

Der Name dieser Aufstellung rithrt von der Form diesi Rauten im Feld.
Die hintere Raute aus Hinten Mitte, Tickspieler uden beiden Totern
kommt vorwiegend bei Abwirfen von Laufern auf deregAzum Tick zum
Einsatz. Die vordere Raute aus Kerzenfanger, Vfitee und den beiden
Ecken ist fiur Abwirfe der Heimkommer vom Tick veraartlich.
Gelegentlich kommt auch die Mittlere Raute aus éokitte, Hinten Mitte
und den beiden AuRen zum Abwurf, nédmlich dann, wéeh einem
schlechten Schlag bereits gelaufen wird und didrRahnschaft die Laufer
schon sehr friih angreifen kann. Heute wird fastalbeéas Rautensystem
oder Abwandlungen davon gespielt. Es zwingt died$fakler zu groRer
Beweglichkeit und bietet an allen Stellen des Leldis die Mdglichkeit
zum Abwurf. Wo immer ein Laufer sich befindet, eank schnell durch
Feldspieler eingekreist werden. Ferner ist die Beseg des Ticks mit einer
Person von Vorteil. Der Tickspieler kommt nur zunndatz, wenn er
unmittelbar einen Abwurf machen soll. Seine Aufgidiealso das Fangen
des Balls und das Platzieren des Abwurfs. Diestgelst haufig in groRer
Hektik. Der Mittelspieler fangt z.B. den Ball, shighn auf den Tickspieler
und dieser kann gerade noch den Abwurf ausfiihreeniVin dieser
Situation zwei Spieler am Tick stehen, muss dertélipieler zusatzlich
entscheiden, auf welche Seite er den Ball spielesDbedeutet einen
Zeitverzug. Ein einzelner Tickspieler weil3 darliberaus, dass er jetzt den
Ball bekommen wird und kann sich entsprechend derf Gegner zu
bewegen, was, wie wir spater in diesem Kapitel selverden, fir den
erfolgreichen Abwurf entscheidend ist.
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Das YA-System ist aus dem Rautensystem abgeleitet. E&chitat auf die
beiden AuRen im Mittelfeld und stellt diese in dighe des Schlagmals oder
ins Weitschlagfeld, wenn die Gegnermannschaft gate Schlager hat. Der
Gedanke dabei ist, dass die Aul3en im Feldspielenibh sind. Dies ist
genau dann gegeben, wenn die beiden Mittelspiglemnge Mitte und Hinten
Mitte) bereit sind, sich quer tiber das ganze Feldeavegen.

Ecke rechts Rechter Toter

Tickspieler °

Kerzenfanger Vorne Mitte  Hinten Mitte

Linker Toéter
Ecke links

Abb. 12: Eine Yi-Aufstellung

Gerade fur schwachere Mannschaften ist diese Auisteempfehlenswert,
da die Mittelspieler dadurch quasi gezwungen werdenBeweglichkeit zu
zeigen, die fur ein erfolgreiches Feldspiel erfolide ist. Wenn auf der
Seite noch zwei AuRen stehen, ist man leicht wtetlesich selbst nicht an
einem Abwurf an der Seite zu beteiligen, sondemBial auf die AuRen zu
spielen und diesen die Initiative zu UberlassenniwWdiese aber fehlen,
missen die Mittelspieler diesen Weg auf sich nehmeah so den Abwurf
selber einzuleiten. Der Name der Aufstellung rifom der Anordnung der
fur die Abwirfe verantwortlichen Spieler aus dectivom Schlagmal aus.
Die To6ter zusammen mit den beiden Mittelspielernddsi in ihren

Positionen ein Y, die vorderen Ecken bilden mit ¢eiden Mittelspielern
den griechischen Buchstabken
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In den 50er Jahren waren Aufstellungen Ublich, déenen nur wenige
Feldspieler im Lauffeld standen. Stattdessen war \§eitschlagfeld sehr
stark besetzt und kurz hinter den Mittelstangemdsta im Aus die so
genannten Seitenwarte. Letztere hatten die Aufgllbehe Schlage, die
unmittelbar vor dem Aus im Feld aufkamen und daimteh der Mittellinie
ins Aus gingen (so genannte Flutscher), aufzuhaBesonders bei nassem
Wetter kdnnte ein solcher Ball ndmlich sonst noelit ims Aus gehen und er
bote eine gute Mdoglichkeit zum Lauf. Natlrlich wes die Aufgabe der
Spieler, die aulerhalb des Feldes aufgestellt waraoh jedem giiltigen
Schlag schnell wieder ihre Position im Lauffeldzinehmen.

Abb. 13: Die Feldaufstellung des TV Arbergen 1958
4.2. Einkreisen von Laufern

Um einen Laufer abzuwerfen, muss man ihn zundahsih sBedrangnis
bringen, dass er in die unmittelbare Néhe einedspétlers mit Ball gerat,
der ihn dann treffen kann. Natirlich [uft er nidneiwillig auf den
ballfihrenden Spieler zu. Daher muss er so einggknerden, dass er keine
Méoglichkeit hat, sich aus dieser Umklammerung zfrdien, ohne dicht an
einem Feldspieler vorbeizulaufen. Dieser muss dammichtigen Moment
den Ball zugespielt bekommen, um den Abwurf erfeildr zu platzieren.
Die Schwierigkeit ist die Auswahl des Opfers. Sidlte daher von einem
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erfahrenen Spieler gemacht werden und es muss rvkidresein, welcher
Spieler das ist. In heutigen Mannschaften ist dadig fur Laufe auf das
Tick zu der Spieler Hinten Mitte, fir Laufe ins $agmal der Spieler Vorne
Mitte. Worin besteht die Schwierigkeit? Die Entddueg muss in einer
Stresssituation geféllt werden. Sie muss zum genti Zeitpunkt

kommuniziert werden. Wird ein Gegner zu frih zunelZies Angriffs

erklart, so bietet sich ihm die Mdglichkeit, umzelen und den Angriff
abzuwenden. Wird die Entscheidung zu spat bekasgelien, so sind die
anderen beteiligten Feldspieler nicht mehr in dagd, sich am Einkreisen
zu beteiligen. Bei einer guten Feldmannschaft nueiser eine gewisse
Harmonie zwischen den Mittelspielern und den Toéteew. Eckspielern
bestehen, so dass der Vorgang des Einkreisens sggamnen wird, ohne
dass der Gegner explizit ausgewahlt wurde.

Nachdem ein Laufer ausgewahlt wurde, den man jagénsollte diese
Entscheidung nicht mehr revidiert werden. Es istligh schwierig fir die
11 Mitspieler desjenigen, der eine solche Entsehejdreffen wiirde, sofort
die neue Situation zu verstehen und sich ihr eetsand zu verhalten. Dies
klappt nur in extrem gut aufeinander eingespieNmnschaften (die durch
diese Fahigkeit aber auch deutlich an Spielstagwirmen). Anfanger und
weniger eingespielte Mannschaften sollten sich dbéin Einkreisen an die
Grundregel halterNie wahrend des Einkreisens den Mann wechseln

Abb. 14: Einkreisen eines Gegners mit Abwurf
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Beim Feldspiel gegen eine gute Laufmannschaft et bei jedem Schilag
hdchstens eine Chance fir einen erfolgreichen Abwdenn dieser Angriff

misslingt, z.B. weil der Abwurf den Gegner verfehltveil ein Pass nicht
gefangen wurde oder weil der Gegner sich zuriickehidie Linie retten

konnte, genugt die Zeit in der Regel nicht, um eineuen Angriff auf ein

anderes Opfer einzuleiten und zum erfolgreichenchAloss zu bringen.
Anfangermannschaften sollten das noch nicht einmeasuchen, weil ein
solcher Versuch fast immer misslingt, aber auf daderen Seite der
Feldmannschaft wieder Gelegenheit fur zuséatzlicefpunkte bietet.

Die ideale Situation ist die, dass der auswahléittelspieler (z.B. Hinten
Mitte) selbst sich in die Laufrichtung des ausgeteihGegners bewegen
kann, in dem Moment den Ball bekommt und den Gedadurch zu einer
Richungséanderung zwingt. Egal welche Richtung ehlwéer gerat in
Konflikt mit einem anderen Feldspieler: Versuchtleks am Mittelspieler
vorbeizulaufen, so bewegt er sich genau auf dewerinToter zu. Geht er
rechts am Mittelspieler vorbei, kommt der rechtéeF&zum Einsatz. Dreht
er die Laufrichtung véllig um (was immer eine daité Verlangsamung des
Laufes bedeutet, so lauft er in die Arme des vamittelspielers. Wenn
er auf die Seiten fliichtet, sind die AuBen beibit, abzuwerfen. In jedem
dieser Félle ist nur noch ein Pass vom Spieler édinMitte auf den
jeweiligen Feldspieler erforderlich, der den Abwualsfiihrt. Dieser
Feldspieler muss allerdings dazu in dem Momentjam das Opfer seine
Richtungsanderung vollfiihrt, beherzt auf den Gegnaglaufen, in der
Vorwartsbewegung den Ball annehmen und den Abwuwéfidaren.
Wohlgemerkt: Die ganze Aktion, von dem Moment an,der Mittelspieler
den Ball bekommt bis zum erfolgreichen Abwurf daugpischerweise nur
2 oder 3 Sekunden. Sie darf auch nicht viel landauern, da der
Mittelspieler den Ball ja nicht langer als 3 Sekendhalten darf. Er muss
also sofort wieder abspielen. Daher missen die fnf umgebenen
Feldspieler starten, sobald der Mittelspieler datl Bat. Sie laufen alle auf
das Opfer zu und derjenige bekommt den Ball, irselesRichtung sich der
Laufer bewegt.

Vollig analog verlauft der Abwurf eines Spielergrdauf dem Weg vom
Tick zum Schlagmal ist. Hier lauft der Spieler Veritte in den Weg des
Laufers und bekommt den Ball. Wiederum zwingt etudah den Laufer zu
einer Richtungsanderung, um dem direkten Abwurf entgehen. Der
Mittelspieler bekommt jetzt Unterstlitzung von desk{Spielern, den Auf3en
und dem Spieler Hinten Mitte, die auf den Gegnegehen. Wiederum
bekommt derjenige den Pass, in dessen Richtun@gte fliehen mdchte
und er platziert den Abwurf.
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Entscheidend ist in jeder Abwurfsituation, dass l¢eiligten Spieler den
Abwurf machen wollen. Dies ist nicht selbstverstitd Gerade bei Frauen
und Madchen, aber auch gelegentlich bei mannli®elern, erlebt man
als Trainer haufig, dass sie sich scheuen, aufnei@egner oder eine
Gegnerin zuzugehen, um ihn oder sie mit dem Balliaerfen. Wir werden
uns hiermit in Kapitel 8 ausfuhrlich beschéftigédas wir aber hier schon
sehen ist. Dass die Bewegung auf den Gegner zu eitecheidende
Voraussetzung fiir den erfolgreichen Treffer ist. dims zu erlernen sind
folgende Details zu Ubern:

e Erkennen des richtigen Moments zum Loslaufen
* Bewegung auf den Gegner zu

e Pass auf den Spieler, der vor dem Gegner steht
e Erkennen des richtigen Moments fiir diesen Pass
e Fangen in der Vorwartshewegung

*  Abwurftechnik

Hierfur werden im Laufe dieses Kapitels geeignebeigen vorgestellt.

Nicht immer kann man diese Ideale Abwurfsituati@meifuhren. Es kann
z.B. sein, dass die Gegner bei einer Kerze laude&nso hoch geschlagen
wurde, dass der Ball erst beim hinteren Mittelgyielnkommt, wenn die
Gegner bereits an diesem vorbei gelaufen sind. Dartsteht aber eine
entsprechende Situation mit den Tdétern und demspieker. Einer von

diesen kann jetzt zum Abwurf kommen. Wiederum iftrderlich, dass sie
sich auf den L&aufer zu bewegen, den Pass bekommdnden Abwurf

ausfiihren. Analog dazu kann es den Laufern beineimeiten Schlag

gelingen, bereits den Vorderen Mittelspieler patsia haben, wenn dort
der Ball ankommt. Auch hier kann dann eine Abwiusion mit den

Eckspielern oder dem Kerzenfanger herbeifiihren.

Oft gelingt es auch den Mittelspielern nicht, sisthnell genug in die
Laufrichtung des Gegners zu bewegen, den man abmwerfochte. In

diesem Falle miussen die Toéter und die AuRen uiiteest und den Gegner
zur ersten Richtungsanderung zwingen. Gelingt diesjst eine analoge
Situation zur oben beschriebenen Idealstellungdstegft worden. Je nach
Laufrichtung des Gegners kdnnen jetzt die Mittedlpi der Tickspieler, der
Toter oder der AuRenspieler der entsprechendene Saim Abwurf

kommen.

Wichtig ist bei allen Spielsituationen wahrend de&inkreisens, dass der
Ball vor den Gegner gespielt wird Dies gilt auch, wenn sich der
angespielte Mitspieler noch nicht am geplanten Atievt befindet. Auf
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jeden Fall ist er auf dem Weg dorthin. Und in dicBewegung muss er den
Pass bekommen. Wiirde der Pass dorthin gespielsickioder Gegner jetzt
gerade befindet, so ist er bereits wieder ein Stéokfernt, wenn der
angespielte Mitspieler den Ball gefangen hat umtigfeum Abwurf ware.
Jetzt wére aber nur ein Abwurf aus der Entfernuiglioh, von dem in der
Regel abzuraten ist. Aus diesem Grund muss der iBather vor die
Laufrichtung des Gegners gespielt werden, damitMigspieler genliigend
Zeit hat, den Ball unter Kontrolle zu bringen und Bistanz zum Laufer im
Moment des Treffers zu minimieren.

4.3. Timing beim Passspiel

Entscheidend dafiir, ob ein Spieler einen erfoltpezic Abwurf platzieren
kann, ist der Moment, in dem er den Ball bekomnet<@nmt er den Ball zu
friih, ist der Gegner in der Lage, durch Richtungsénmng einen Fluchtweg
einzuschlagen. Bekommt er ihn zu spét, ist der &egereits vorbei und
nur noch ein (gefahrlicher) Abwurf aus der Entferguvare moglich. Daher
ist das Timing fuir den Spieler, der den Pass werftscheidend.

4.3.1. Ubungen zum Timing beim Passspiel

Pass-und-Abwurf-Ubung: Ein Spieler steht an eineliebigen Stelle im
Lauffeld. Er soll abwerfen. Ein zweiter Spielerhdtd5-20m entfernt. Ein
Laufer lauft auf den ersten Spieler zu, um ihn assgeren. Der erste Spieler
bewegt sich auf den Laufer zu. Der zweite Spielérftwm richtigen
Moment einen Pass auf den ersten Spieler, denrdiésgt und mit dem er
den Laufer abwirft. Der Laufer darf kurz vor demvilrf ausweichen. Die
Ubung kann am Anfang fiir die Feldspieler vereinfaghrden, indem der
Laufer sich nur langsam bewegen darf, z.B. geh&AAhaltspunkt flir den
zweiten Feldspieler: Wenn der Laufer spurtet, meisslen Pass spielen,
wenn Laufer und erster Feldspieler einen Abstandaa 10m haben. Der
Ball wird dann gefangen, wenn Laufer und ersteds$jgkler einen Abstand
von ca. 4m haben. Der Abwurf wird in unmittelbaki&the ausgefihrt.

Das Dreiecksspiel aus Kapitel 3.5.1 ist ebenfale gute Ubung fiir das
Timing des Werfers.

Entgegenlaufibung: Zwei Spieler sprinten aus eindmstand von 50m
aufeinander zu. Ein Werfer steht ca.15m von denkPemtfernt, an dem sie
sich treffen werden. Der Werfer spielt den Passimem der beiden Laufer
(es ist vorher nicht bekannt, zu welchem). Diesagf den Ball und wirft
den anderen ab. Dies ist eine sehr schwierige Ukiim¢/erfer und Fanger,
aber sie ist sehr nitzlich fur die Einschatzungradsgigen Timings.

42



V-Ubung: Ein Spieler an der Position Hinten Mitteduzwei Feldspieler an
den Toterpositionen des Rautensystems stehen ich Belr Mittelspieler
hélt den Ball. Zwei Laufer laufen rechts und lirskd die Toter zu, um sie zu
passieren. Der Mittelspieler spielt im richtigen fient den Pass auf einen
der beiden Toter, dieser macht den Abwurf in dem@tsbewegung.

4.4. Laufbewegung beim Einkreisen

Wir haben bereits gelernt, dass man als Abwerfédan Gegner zulaufen
muss, und in dieser Vorwartsbewegung den Pass ar@memuss. Nun wird
aber ein geschickter Laufer in Gefahr seine Lalifting dndern, so dass es
nicht einfach ist, den Ort vorauszusehen, an dem Tdeffer gelandet
werden kann. Wichtig ist es fur den Feldspielessder seine Laufbewegung
an die des Laufers anpasst, d.h. dass er auch dweiveranderten
Laufrichtung des Gegners noch in seine Nahe gelandteinen vor den
Laufer gespielten Pass annehmen kann. Im Extrekdalh das sogar dazu
fuhren, dass man als Feldspieler zu einer Seitwadder sogar
Ruckwartsbewegung gezwungen wird, um immer nocheireem schnellen
Gegner zu bleiben, der seine Laufgeschwindigkeijeszen der vorherigen
Schéatzung beschleunigt hat. Die Laufbewegung mat#lith im Einklang
sein mit dem Timing und der Richtung des PasseseDsind alle Ubungen
fir die Laufbewegung auch gleichzeitig Ubungen dén Feldspieler, der
den Pass gibt.

4.4.1. Ubungen zur Laufbewegung

Kleinfeldiibung: Ein Feld der GroRe 20m x 20m witdgesteckt. Zwei
Feldspieler stehen an dessen Vorderkante im Feldbstand von ca. 15m,
ein dritter steht in der Mitte der Hinterkante iralé: Vor der Vorderkante
stehen eine Reihe von Laufern, die nacheinandesugben, das Feld zu
durchlaufen, ohne abgetroffen zu werden. Die beitmderen Feldspieler
spielen einen Ball hin und her. Sobald der Lauflr, an der Reihe ist,
seinen Lauf startet, bewegt der hintere Feldspid@h auf seine
Laufrichtung zu und bekommt den Ball von demjenigenderen Spieler,
der den Ball gerade hat. Der hintere Feldspielegtfden Ball und wirft den
Laufer ab.
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Abb. 15: Kleinfeldiibung

Abwerfen ohne Ball: Diese Ubung empfiehlt sich fimfanger, die noch
nicht den inneren Widerstand gegen das aggressiberedfien eines
Menschen mit einem vermeintlich harten Ball Uberdem haben. Eine
Feldmannschaft steht in ihrer Aufstellung im LaldféAuf die Spieler im
Weitschlagfeld kann verzichtet werden). Ein Laudift von der Grundlinie
zum Tick. Der Ball wird auf der Mittelachse vom Kenfanger zum
Tickspieler gespielt. Die Feldspieler auf den Ayfmsitionen versuchen,
den Laufer zu berthren. Sie diirfen aber erst lésfauwvenn der unmittelbar
vor ihnen stehende Mittelspieler den Ball hat, al&mn der Kerzenfénger
den Ball hat, startet der Eckspieler, wenn deel®piVorne Mitte den Ball
hat, startet der AulRenspieler, wenn der SpieletddiMitte den Ball hat,
startet der Toter. Der Vorteil dieser Ubung isttautass die Feldspieler die
richtige Bewegung auf den Mann zu machen ohnegligibhzeitig auf den
Fang konzentrieren zu missen. Wenn der Traineréreten Eindruck hat,
dass die Laufbewegung in Ordnung ist, kann er dierlg so erweitern, dass
der Ball zusatzlich auf die jeweiligen Akteure al#gn Auf3enpositionen
gespielt und der Abwurf versucht wird. Eine zweitégliche Modifikation
ist das Laufen mit je einem L&ufer links und recims Feld bei dieser
Ubung.

Der-da-ist-es-Ubung: Ein Feld der GroRe 30m x 30iml wnarkiert. 4-6
Spieler laufen durcheinander durch das Feld. Rdditzldeutet der
ballfihrende Spieler auf einen anderen Spieler nuftd ,Der ist es!* Alle
anderen Spieler werden in dem Moment zu Feldspielswegen sich auf
den ausgewahlten Spieler zu, einer bekommt denv@asfRufer und macht
den Abwurf.

4.4.2. Ubungen zum Einkreisen insgesamt

Zwei Spieler in der Mitte: In einem normalen Sclhilalifeld steht eine
Feldmannschaft mit nur zwei Spielern, Vorne Mitted Hinten Mitte.
Einzelne Laufer laufen von der Grundlinie zum TidRie Feldspieler
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versuchen den Laufer nach Schlagballregeln eingemeund abzuwerfen.
Sobald der Ball auf den Boden féllt, sammelt denfeé den Ball auf und
geht wieder zurlick in seine Ausgangsposition vor Geundlinie. Der
nachste Ball wird hereingeworfen und der nachstgfdrdauft. Die Ubung
kann modifiziert werden, indem die Laufer in umdeater Richtung, also
vom Tick zur Grundlinie, laufen. Bei gut eingestgel Mittelspielern kann
man auch auf beiden Seiten je einen Laufer gleitbdaufen lassen. Dann
wird die Ubung fiir die Feldspieler dadurch erschwelass sie sich
zusatzlich fur einen Laufer entscheiden mussene Risitere Erschwernis
der Ubung entsteht, wenn man den Laufern erlaubzuehren und wenn
der Lauf erfolgreich ist, wenn mindestens ein L&édf&s Tick erreicht hat.

Abwerfen durch Auflegen: Eine komplette oder teibee bestiickte
Feldmannschaft versucht, eine Laufer auf dem Wem Brhigmal zum

Laufmal abzuwerfen. Allerdings gilt der Abwurf navenn der Ball auf dem
Laufer abgelegt wird, also wenn der unmittelbaregédkontakt im Moment
des Abwurfs erreicht wurde. Diese Ubung zwingt dfeldspieler, in

unmittelbare Nahe des Gegners zu gelangen. Sieasteeignet, Spielern
das Abwerfen aus der Distanz abzugewdéhnen.

Y-Ubung: Vier Spieler einer Feldmannschaft stehenFeld: Unten Mitte
(in der Mitte der Breite des Feldes im Abstand vaa 20 m von der
Grundlinie), oben Mitte (in der Mitte der BreitesdEeldes im Abstand von
ca. 40 m von der Grundlinie), Téter links (links frauffeld im Abstand von
ca 50 m von der Grundlinie) und Toter rechts (recim Lauffeld im
Abstand von ca 50 m von der Grundlinie). Ein Lawderer Laufmannschaft
startet rechts oder links an der Grundlinie undswent, durch dieses
Ypsilon, das die Feldspieler formen, an das Tickgelangen. Der Spieler
oben Mitte, sowie die beiden hinteren Spieler vensm, sich in den Lauf
des Gegners zu bewegen. Dort bekommen sie einenvBasSpieler unten
Mitte (bzw. oben Mitte) und versuchen den AbwurérMittelspieler, der
den Pass gespielt hat, versucht, hinter den Gegmegelangen, um ggf.
seinen Rickweg abzuschneiden.

Nachdem die Bewegung der hinteren Spieler erlemtden ist und die
Zuspieler gelernt haben, den Pass im richtigen Murae spielen, kann die
Ubung weiter ausgebaut werden: Es laufen jetzt Byseler gleichzeitig
links und rechts an der Grundlinie los. Die Mitméder missen sich fir
einen der beiden entscheiden. Dieser wird jetzt lvdgeder normalen Y-
Ubung eingekreist und abgeworfen. Allerdings kariner der Laufer
wahrend seines Laufs umkehren. Die Feldmannschafis nsicherstellen,
dass es dem Laufer, der abgeworfen werden solht rdelingt, durch
Umkehren in die Freiheit zu gelangen.
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Um die Ubung mit immer aufeinander folgenden Laufdurchfiihren zu
kénnen, mussen die Laufer den auf sie geworfendraB&sammeln und an
die Startposition zuriickbringen, um der nachstenp@e die Ubung zu
ermdglichen. Man sollte mit drei bis vier Ballenchainander spielen, um
einen kontinuierlichen Spielfluss zu ermdglichen.

)
<D
s

Abb. 16: Einkreisen zu zweit

Gelbt wird das Einnehmen der richtigen Abwurfpositidas Abwerfen, das
Ausweichen vor dem Abwurf und — sehr wichtig — delntige Zeitpunkt fir
den Pass auf den abwerfenden Spieler.

A-Ubung (Y-Ubung in der umgekehrten Richtung): Herlwird das

Lambda gebildet aus einem Spieler oben Mitte, eilggmeler unten Mitte
und zwei Spielern in den unteren Ecken des Spielfe(an der Grundlinie
oder wenige Meter davor rechts oder links). Diefeastarten jetzt am Tick,
abgeworfen aber wird in der unteren Feldhélfte. ibetird auch hier das
Einnehmen der richtigen Abwurfposition (was den eBph in den

Feldecken erfahrungsgemaR oft sehr schwer falks #bwerfen, das
Ausweichen vor dem Abwurf und — sehr wichtig — deintige Zeitpunkt fur

den Pass auf den abwerfenden Spieler.

Doppelpasse am Ende des Ypsilons: Aus der Y-Ubung entsprechend
der A-Ubung) erwachsen eine Reihe von neuen UbungerdatieFeldspiel
trainieren. Um den Bewegungsablauf des typischenkrEisens eines
Gegners zu uben, kann der hintere Mittelspieler dexi Y-Ubung zum
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Abwerfer werden: Die Y-Ubung wird normal gespiei$ kum Pass auf die
Toter rechts oder links. Direkt nach dem Pass ldefthintere Mittelspieler
ebenfalls auf den abzuwerfenden Laufer zu, bekodentBall zurtick und
wirft ihn ab. Mit dieser Ubung wird der schnelle Antritt nach dem Pass
gelbt, eine Bewegung, die auf jeder Position im Selgballfeld fiir den
Abwurf hilfreich oder sogar erforderlich ist.

®-Ubung: Kerzenfanger, die beiden Mittelspieler uti¢ beiden AuRen
stehen im Lauffeld. Ein Laufer lauft von der Grun@ in Richtung Tick.
Der Ball ist beim Kerzenfanger. Nach Pass zum 8pibrne Mitte bewegt
sich der AuRRen in den Lauf des Gegners und bekodent Pass zur
richtigen Zeit, um den Laufer abzuwerfen. Wenn Blass zum Auf3en nicht
mehr moglich ist, weil der Laufer diesen schon ieltehat, kommt der
Spieler Hinten Mitte auf die gleiche Weise zum AbfviDiese Ubung kann
man auch umgekehrt fir Laufe vom Tick machen. Hséranstelle des
Kerzenfangers der Tickspieler in der Feldmannsdarddirderlich. Auch hier
kann die Ubung erschwert werden durch gleichzestigeufen von je einem
Spieler rechts und Links.

Obere Feldmannschaft wirft ab: Im Lauffeld stehenSpieler Vorne Mitte,

Hinten Mitte, Tick, die AuRen und die Toter. Einufér lauft von der

Grundlinie zum Tick. Der Ball wird kurz nach demaftdes Laufers

eingeworfen. Die Feldmannschaft muss ihn abwerf¥iederum ist eine

mogliche Modifikation das gleichzeitige Starterejaes Laufers rechts und
links.

Untere Feldmannschaft wirft ab: Im Lauffeld stelter Kerzenfénger, der
Spieler Vorne Mitte, Hinten Mitte, Eckspieler unie dduen. Ein Laufer
lauft vom Tick zum Schlagmal. Der Ball wird kurzamadem Start des
Laufers auf den Spieler Hinten Mitte eingeworfenie Breldmannschaft
muss den Laufer abwerfen. Auch hier kénnen gleitigzewei Laufer

starten.

Beachschlagball: Eine ideale Ubung fiir das Feldspst das
Beachschlagball (s. Anhang B). Hiermit wird dieiaitRolle aller Spieler
beim Einkreisen und Abwerfen geubt.

4.5. Verhalten nach dem Malwechsel

Beim Abwurf oder bei einem Wechsel, der durch Utlemsiten der
Feldgrenze durch einen Laufer geschieht, besteht die neue
Feldmannschaft die Mdglichkeit, durch schnelle Rieak gleich wieder
einen erneuten Malwechsel (Ruckwechsel, Doppelvetcherbeizufihren.
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Dazu muss der Ball schnellstmdglich unter Kontrgébracht werden und
zu einem Spieler geworfen werden, der sich einerrlilick tber die
gegenwartige Situation des Gegners verschafft Dats ist fast nie der
Spieler, der den ersten Wechsel verursacht hat,dels getroffen worden ist
oder der aufgelaufen ist. Trotzdem ist dieser ndeim Wechsel meist als
erster am Ball, da er natiirlich ganz in der NareAlevurfgeschehens war.
Anfanger machen haufig den Fehler, nach einem Absalmell den Ball zu
greifen und den Spieler, der sie eben selbst abdewdat, wieder zu
treffen. Das gelingt fast nie! Stattdessen kann aber zum Beispiel genau
dieser Gegner Uber einen Spielneuaufbau nach dfams auf die Mitte mit
groRBer Wahrscheinlichkeit eingekreist und getroffearden. Wichtig ist
daher, dass die Feldmannschaft einen oder zwéirerfa Spieler besitzt, die
sich bei einem Wechsel schnell einen Uberblick cleméfen und sich dann
anspielbereit zeigen, um diesen Neuaufbau eineunleille anderen Spieler
der Mannschaft miissen sich im Klaren sein, an wemach dem Wechsel
einen Pass spielen kénnen.

4.5.1. Ubungen zum Verhalten nach dem Malwechsel

Zwei-Jager-Ball: Ein Feld der GréRe 15m x 15m wirdhrkiert. Zwei
Mannschaften mit je zwei Spielern diurfen diesesl Fitht verlassen. Eine
Mannschaft hat den Ball. Sie muss einen Gegnereaisgn und abwerfen.
Sobald das gelungen ist, ist Rollentausch. Die mn&nnschaft muss nun
abwerfen. Das Spiel dauert 5 Minuten. Die Manndghié langer in der
Rolle der Gejagten war, hat gewonnen. Mdgliche Nlkationen: 3-Jager-
Ball, 4-Jager-Ball mit etwas gréReren Feldern, 2@n x 20m.

Abwurf und in Sicherheit: Eine ganze Feldmannschatt flinf Spieler einer
Gegenmannschaft (passiv) stehen im Lauffeld. Eiitenad Gegner lauft,
wird eingekreist und abgeworfen. Die Spieler der emaaligen
Feldmannschaft bringen sich in Sicherheit, die @egrersuchen, einen
Ruckwechsel herbeizufilhren. Man kann bei diesernghdie Anzahl der
Gegner, die am Anfang passiv im Feld stehen, variieind sie bis auf einen
Spieler reduzieren. In diesem Falle sollten allgdiweitere Spieler dieser
Mannschaft im Schlagmal und am Laufmal darauf wanech dem Treffer
ins Spielgeschehen einzugreifen.

4.6. Die besondere Rolle des Spielfiihrers

Die schwierigste Rolle im Feldspiel einer Schlagihahnschatft ist die des
Spielfuhrers. Zusatzlich zu all den Aufgaben, die Beldspieler haben (und
die viele erfahrene Schlagballer so gerade ebdillarfkdénnen), obliegt
dem Spielftihrer zusatzlich die Entscheidung, weldl#ifer gejagt werden
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soll. Diese Entscheidung muss in sekundenschnettefien, kommuniziert
und durch eigenes Lauf- und Abspielverhalten umgéeseerden. Im
Training sollte jeder Spieler gelegentlich diesdl&keinnehmen, allein um
einschétzen zu koénnen, wie schwierig diese RolleFefdspiel ist. Im
Rahmen dieses Buches gehen wir davon aus, daBoliéedes Spielfiihrers
von einem Mittelspieler ibernommen wird. Eine méigdi Losung ist auch
die Verteilung der Verantwortung auf die beident®#pieler. Der Spieler
Hinten Mitte entscheidet in diesem Fall Gber Abwivbn Spielern, die auf
dem Weg zum Tick sind, der Spieler Vorne Mitte Ubelche von Spielern
auf dem Weg vom Tick zum Schlagmal. Bei einem smicArrangement
kann sich gleichzeitig ein Mittelspieler auf denliBeonzentrieren (z.B.
beim Versuch eines Fangpunktes), wahrend der andereits eine
Entscheidung fir ein Abwurfopfer trifft und u.U.g&r schon kommuniziert.

Das Ansagen eines Abwurfopfers ist umso wichtigenyeniger routiniert
beziehungsweise mit den Mittelspielern eingesplatanderen Feldspieler
sind. Ein erfahrener Feldspieler ahnt gewissermafienVahl des Opfers
und kann sich geeignet verhalten, auch ohne dasSpilelfiihrer diese Wahl
durch Ausruf verkiindetTrotzdem empfehle ich immer die explizite
Ansage des ausgewahlten Abwurfopfersund zwar aus folgenden
Grunden:

» Der gejagte Laufer gerét durch das Wissen, dadasOpfer ist,
in zusatzliche Bedrangnis und bewegt sich wenigsclgickt.

* Alle Mitspieler wissen sicher, wer gejagt wird. Ker kann sich
mit der Begrindung vom Abwurfgeschehen fernhaleess er
nicht Bescheid gewusst hat.

e« Der Ausruf und das deuten auf den gejagten Gegepspi
befliigelt die eigene Mannschaft: Ein angesagter n€egvird
tatsachlich mit héherer Wahrscheinlichkeit getnoffds ein nicht
angesagter, der genauso zielstrebig eingekreistevur

« Der Moment der Ansage gibt den Mitspielern die Geteit,
sich in die Vorwartsbewegung auf das Opfer zu begeliese
Vorwartsbewegung ist eine notwendige VoraussetZiimgden
idealen Abwurf.

4.6.1. Ubungen fiir den Spielfilhrer

Laufen und einwerfen: Die komplette Feldmannsclsééht im Lauffeld,
vier Laufer starten: Je ein Laufer lauft links urethts vom Laufmal zum
Schlagmal und je ein L&ufer lauft links und rectatsn Schlagmal zum
Laufmal. Der Ball wird auf einen der Spieler Vodéte oder Hinten Mitte
eingeworfen. Die Mittelspieler entscheiden, weragamen wird und leiten
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den Abwurf ein. Der Abwurf erfolgt je nach Reaktigles Laufers. Im
Anschluss sammeln die Laufer den Ball auf und tmngn zuriick. Fur
diese Ubung kann es sinnvoll sein, dass die beitigelspieler sich darauf
einigen, dass der eine die Zeit fur die Entschejdanf ein Opfer nutzt,
wahrend der andere mit dem initialen Fang des wiogenen Balles
beschaftigt ist (und sich daher nicht auf die Lakfnzentrieren kann).

Zusammenspiel der Mittelspieler: Zwei Feldspiekehen in Langsrichtung
hintereinander im Feld mit einem Abstand von canRCEin Laufer spielt
den Ball zum vorderen Feldspieler und macht sidhden Weg zum Tick.
Der hintere Feldspieler versucht sich in eine Rositu bringen, in der er
einen Abwurf platzieren kann, bekommt den Ball veonderen Feldspieler
zugespielt und wirft ab. Um die Balle nach der Upwieder ins Schlagmal
zuriick zu bringen, sollte der Laufer den Ball wienertick bringen, egal, ob
er getroffen worden ist oder nicht.

Diese Ubung kann in ihrem Schwierigkeitsgrad stheise gesteigert
werden:

1. Nicht nur ein Laufer startet im Schlagmal, sondenrei; jeweils
einer auf jeder Seite. Die Feldspieler missen ficheinen der
Laufer entscheiden.

2. Zwei Laufer starten im Schlagmal, aber nur einessndas Tick
erreichen. Dadurch sind die Feldspieler gezwungelen
Jrichtigen” Laufer zu wahlen.

3. Der vordere Feldspieler darf den Ball nicht langds drei
Sekunden halten. Er muss also mit dem hinteren spigtbr
passen, falls die Laufer nicht schnell genug sbigs entspricht
der Spielsituation, in der der Ball ja auch nicbh\einem Spieler
gehalten werden darf.

4. Der vordere Feldspieler bewegt sich nach seinens Raf den
abzuwerfenden Laufer zu um ggf. (Doppelpass) deh ZBaiick
zu bekommen und den Abwurf selbst zu machen.

5. Der Ball wird am Anfang nicht mit einem genauend$an den
vorderen Feldspieler gespielt sondern mit einemehoWurf, so
dass die Laufer einen gewissen Vorsprung bekommen.

6. Die Laufer starten am Tick und versuchen die Grinmellzu
erreichen

7. Der Ball wird am Anfang von einem der Laufer odenweinem
dritten Spieler geschlagen und muss von den Feldspi erst
unter Kontrolle gebracht werden.

8. Es starten gleichzeitig Laufer von der Grundlinied wom Tick.
Die Feldspieler miissen sich nun zusétzlich firreibéufer aus
den unterschiedlichen Laufrichtungen entscheiden.
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9. Die Feldspieler werden durch zusatzliche SpieleiF&td erganzt
(z.B. die Ypsilon-Positionen, oder zwei Spieler aten
Auf3enlinien etwa in der Mitte zwischen den beidetd§pielern.

Mit dieser Ubung wird gelernt: Sich in eine geeignédbwurfposition zu

bringen, den Pass zum Abwurf zum richtigen Zeitpunid zum richtigen

Ort zu spielen, den Doppelpass, dem Abwurf durchké&hmen oder

geschicktes Laufen zu entgehen. Da das Timing B&iss und Abwurf sehr
schwierig ist, wird diese Ubung meist nur von deestbn Spielern
beherrscht und auch nur nach langer Zeit der Ubiig.Erfahrung mit

Schilern zeigt, dass Handballspieler fur diese Aoég besonders gut
geeignet sind.

Gute Ubungen fiir die Spielfiihrer sind auch die &-,undA-Ubungen aus
Abschnitt 4.4.2.

4.6.2. Ubungen fiir das Feldspiel einer gesamten Man  nschaft

Laufen gegen die Mannschaft von unten: Eine Feldamaft steht im
Lauffeld. Ein Laufer lauft vom Schlagmal zum LaufmBer Ball wird
durch einen anderen Spieler eingeworfen oder ethdggen. Die
Feldmannschaft versucht, schnellstméglich zum s@&heAbwurf zu
kommen. Wie ublich kann diese Ubung nach und nasbhevert werden
durch mehr als einen Laufer und durch Laufe in éeidRichtungen. Sie
kann aber fiir eine unerfahrene Feldmannschaft nfait werden, indem
die Laufer kiinstlich verlangsamt werden, z.B. neingn dirfen oder nur zu
zweit Hand in Hand laufen dirfen. Eine andere Mkdifon, die man auch
beim Spiel ungleich starker Mannschaften gegeneéigaainsetzen kann ist
die Restriktion fur die starke Mannschaft, dass Rechtshander nur mit
links und die Linkshander nur mit rechts werfenfeir

In Sicherheit bringen: Eine Feldmannschaft stehtamffeld. Drei oder vier
Laufer stehen ebenfalls verteilt im Feld. Der Baitld durch einen anderen
Spieler auf einen Mittelspieler eingeworfen. Dieufgr versuchen, sich in
Sicherheit zu bringen. Die Feldmannschaft versustitnellstmoglich zum
sicheren Abwurf zu kommen.

Spiel mit kleinen Mannschaften: Wenn man mit Mamaden mit wenig

Spielern spielt, steigt die Frequenz der BallkotgaKir jeden einzelnen
Feldspieler, alle Feldspieler werden wichtig. Bst giann keine Positionen,
auf denen ein (wenig motivierter oder wenig begab8pieler abgestellt
werden kann, ohne wesentlich am Spiel beteiligtedn. Im Extremfall kann
eine Mannschaft aus zwei Spielern bestehen. Eme/sile Untergrenze ist
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allerdings 4 Spieler (Man nennt diese Variante Beeallagball). Man muss
in diesem Falle allerdings die Regeln so modifemgr dass es kein
Aushungern beim letzten Schlager gibt. Wird ded Batch die Feldspieler
Jot‘-gemacht, so darf der am weitesten vorgelaafedufer ohne Abwurf
ins Schlagmal gehen. Er bekommt seinen Laufpuntftlagball in dieser
Variante bietet die Mdoglichkeit, Schiler einzubéze, die sich
Ublicherweise der Aktivitdt im Sportunterricht zwntzdehen versuchen.
Anstelle eines Spiels mit 12 gegen 12 Spielern kaan ein kleines Turnier
mit 6 Mannschaften zu jeweils 4 Spielern durchfahr®afir ist es
zweckmalfig, gleichzeitig auf zwei oder drei Feldetnspielen und zwei
verantwortungsbewusste Schiller zu Schiedsrichtemazchen.

4.7. Die einzelnen Positionen

Neben der allgemeinen Aufgabe, sich wie beschrigperEinkreisen und an
den Abwirfen zu beteiligen hat jede Position imdFiire individuellen

Aufgaben. Diese sollen in diesem Abschnitt erlauterden. Wie bereits in
den vorherigen Kapiteln beziehen wir uns im Wesamth auf die

Positionen bei der Rauten-Aufstellung, da dies deste am haufigsten
gespielte System ist. Die Individualaufgaben beieman Systemen sind
daruber hinaus aus den hier beschriebenen leitdittzsdy.

4.7.1. Vorne Mitte

Der Spieler vorne Mitte sollte ein sicher Fanget ainer Hand fur hohe
geschlagene Bélle sein. Seine Aufgabe im Feldsgiedlas Einleiten von

Abwiirfen von Laufern, die vom Tick ins Schlagmalrimkkommen. Er

wahlt ein geeignetes Opfer aus, informiert seinespieler tiber diese Wahl
und bewegt sich selbst nach Mdglichkeit in die kightung des Opfers.
Entweder kommt er dadurch selbst in die Situatien Abwurf zu erzielen

oder er kann den Pass an einen Mitspieler gebenside in geeigneter
Weise vor den Laufer begeben hat und der daduraleréén kann. Wenn

der Laufer den Spieler Vorne Mitte bereits passteat, sind dies die
Eckspieler oder der Kerzenfanger. Wenn anderersieitsLaufer sich fir

eine Richtungsanderung entscheidet und zum Tickickaugelangen

versucht, sind es die Aul3en oder der Spieler Himite. Bei Treffern, die

von der Hintermannschaft erzielt werden, retteth sier Spieler vorne Mitte
ins Schlagmal. Wenn die Vordermannschaft oder sfigere er selber den
Abwurf erzielt hat, versucht er, sich in der Rialguvom Ball weg in

Sicherheit zu bringen, bevorzugt ebenfalls ins &gpial.
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4.7.2. Hinten Mitte

In vielen Mannschaften steht auf der Position Hintéitte der Spieler mit

der meisten Erfahrung. Ihm kommt haufig die Leitwles Feldspiels zu. Er
sollte ein sicher Fanger mit einer Hand fur gegprie Bélle sein. Seine
Aufgabe im Feldspiel ist das Einleiten von Abwirfeon Laufern, die auf
dem Weg zum Tick sind. Er wahlt ein geeignetes O, informiert seine
Mitspieler Uber diese Wahl und bewegt sich sellashnMdglichkeit in die

Laufrichtung des Opfers. Entweder kommt er dadsethst in die Situation,
den Abwurf zu erzielen oder er kann den Pass and¥itspieler geben, der
sich in geeigneter Weise vor den Laufer begebenuhat der dadurch
abwerfen kann. Wenn der Laufer den Spieler HintetieMbereits passiert
hat, sind dies die Toter oder der Tickspieler. Wandererseits der Laufer
sich fUr eine Richtungsanderung entscheidet undRightung Schlagmal

zuriickzulaufen versucht, sind es die Aul3en oderSgéeler Vorne Mitte.

Der Spieler Hinten Mitte ist an den meisten Abwiirfenmittelbar oder

mittelbar beteiligt. Nach dem Treffer rettet erhsin der Richtung vom Ball

weg. Insbesondere wenn der Abwurf vor ihm stattgeéun hat, ist das Ziel
seines Laufs zur Rettung das Tick.

4.7.3. Kerzenfanger

Der Name ist Programm. Hier sollte ein Spieler stetder Steilbélle sicher
mit einer Hand fangen kann. Viele dieser Steilb#leden im Schlagmal
oder sogar hinter dem Sperraum. Der Kerzenfangessrmaich also schnell
bewegen, um insbesondere diese Bdlle fiir Fangpunktenutzen. Im
Augenblick des Schlags steht der Kerzenfanger irstaid von 2 bis 3m
vor der Vorhand (wichtig als Selbstschutz vor fiagen Schlaghdlzern) des
Schlagers.

Steilbélle, die gerade eben im Feld landen, sindirleh fiur die

Schlagmannschaft ideal, um Laufer ungeféhrdet anTilzk zu bringen. Es
muss daher das Bestreben des Kerzenfangers saificinsd wenige solche
Schlage zuzulassen. Wie kann er das erreichen?KBerenfanger kann
(z.B. mit einem breiten Gratschschritt) einen FoRdie Grundlinie ins Aus
stellen und den Ball beim Herunterkommen fangen r odemindest
berthren. Dadurch wird der Schlag ungiltig. Alleutek missen zurtck.
Wenn dabei der Fang gelingt ist es naturlich eippédter Erfolg, well

zusatzlich ein Punkt erzielt worden ist.

Kerzen, die im Feld aufkommen und dann hinter diein@linie ins
Schlagmal rollen, sind solange giiltig, bis sie dieie Gberquert haben.
Solche Schlage sind sehr vorteilhaft fiir die Samagnschatft, da die Laufer

53



ungefahrdet einen Teil ihrer Laufstrecke (typisolmse ca. 30 m)
zuriicklegen kénnen und erst dann auf Grund derekel stehen bleiben
missen. Durch einen nachfolgenden ,Anticker* (eisehr kurzen Schlag,
der gerade eben ins Feld geht) kdnnen beim nacBsteidger diese Laufer
sicher zum Tick gebracht werden. Daher ist es diefgdbe des
Kerzenféangers (unterstitzt von den Eckspielerny Aasrollen solcher
Bélle zu vermeiden, und stattdessen den gultigéhsBanellstmoglich zum
Spieler Vorne Mitte zu werfen, der die Jagt aufldiefer initiieren kann.

Im Feldspiel kommt der Kerzenfanger zum Einsatzniwkaufer auf dem
Weg vom Tick zum Schlagmal sind und diese den 8pigbrne Mitte
bereits passiert haben. Jetzt sollte der Kerzeeféasigh in die Laufrichtung
des ausgewahlten Laufers bewegen, den Pass annehmdeten Abwurf
markieren.

Nach einem Malwechsel rettet sich der Kerzenfangatrlich ins

Schlagmal, in dessen Né&he er ja ohnehin schon. dbelter wird man als
Kerzenfanger auch gerne sowohl einen guten Laldeawsch einen starken
Schléager aufstellen, da er nach jedem Wechsel éhamal kommt und
dort diese Fahigkeiten ausnutzen kann.

4.7.4. Tickspieler

Am Tick muss ein sicherer Fanger stehen, der editer&angpunkte bei
Schléagen, die in seinem Umfeld landen, machen kd@naber andererseits
auch im der Stresssituation eines Laufs, bei denGaigner das Tick bereits
beinahe erreicht haben, noch sicher fangt und deffef landet. In diesem
Falle muss sich der Tickspieler in dem Moment, veo Ball beim Spieler
Hinten Mitte ist, auf den ausgewahlten Gegner zwdgen, den Pass
annehmen und ihn abwerfen. Der Tickspieler stehtnaterweise etwa 1m
vor dem Tick genau in der Mitte zwischen den Stang® braucht sich im
Feldspiel sonst nicht vom Tick wegzubewegen. Allggd muss er im
Moment der Ballannahme zum Abwurf die Bewegung im lcaufrichtung
des Gegners unbedingt vollfiihren.

Wenn er nicht im Ballbesitz und auch nicht in dewRgung des Fangens
ist, darf der Tickspieler den L&aufern aber nichthdé&/eg zum Tick
versperren. Tut er das trotzdem, so ist ein danadlrielter Treffer nicht

glltig.

Am Tick darf auf keinen Fall jemand stehen, deh sitental davor fiirchtet,
einen Abwurf auszufiihren. Der Spieler an diese tPosimuss wie kein
anderer im Stress fangen und abwerfen kénnen.
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4.7.5. Toter

Auch auf der Toter-Position gibt es haufig die @elgheit zu Fangpunkten.
Insbesondere Balle, die durch unkonzentriertes égeiml oder durch die
Wirkung des Windes hinter der Mitte au3erhalb delsiés landen, kénnen
zu Fangpunkten genutzt werden, sogar ohne dabei Gegnern die

Gelegenheit zu einem Lauf zu geben. Eine zweitekftam die die Toter

wahrnehmen missen ist die, die in alter LiteratberiiSchlagball mit

~Seitenwart* bezeichnet wird. Flache Schlage, dezage noch im Feld
aufkommen und dann hinter der Mittelmarkierung$sstenaus gehen, sind
glltig und kdnnen zum Laufen genutzt werden. SoBEke kdnnen weit

rollen, bevor sie zurlick ins Spiel gebracht werki@mnen. Die Funktion des
Seitenwarts, die also der Toter wahrnehmen musdas Aufhalten socher
Bélle, bevor sie weit ins Aus rollen.

Der Toter kann Schlage dadurch ungiltig machen,s das den
herunterkommenden Ball fangt (oder beriihrt) undedamen Ful? im Aus
hat. Wenn also ein Ball in der Nahe der Seitenlanié&zukommen scheint,
sollte er einen breiten Gratschschritt machen emdBall in dieser Stellung
fangen.

Beim Feldspiel wartet der Toter darauf, dass einféidauf seiner Seite den
Spieler Hinten Mitte passiert. In diesem Moment bgtver sich in die
Laufrichtung des Gegners und bekommt den PassitEr den Abwurf aus.
Die Toter sollten also gute Fanger sein, die abetegerseits auch (im
Gegensatz zum Tick-Spieler) sehr beweglich im Fggren kdnnen. Im
Extremfall kann der linke Toter zum Abwurf in deechten Feldhélfte
kommen und umgekehrt.

Auf Grund der Nahe seiner Position zum Tick wird @éter sich bei einem
Wechsel in der Regel ans Laufmal retten. Nur weemAbwurf direkt am
Tick stattgefunden hat und der Ball bereits untar Idontrolle der Gegner
ist, kann der Toter versuchen, sich Uber den laMyeg ins Schlagmal zu
retten.

4.7.6. AulRen

Die Hauptaufgabe der Spieler auf den AuRenpositigstedie Unterstiitzung
und Rickabsicherung beim Einkreisen. Sie kommenstrgist dann in
Einsatz, wenn ein Laufer bereits zum Richtungswelchezwungen wurde,
weil er sonst einem Gegner mit Ball in die Arme féau wiirde. Die
AuRenspieler schneiden ihm den Riickweg ab und belesntabei den Ball
zugespielt mit dem sie den Treffer machen.
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Von den AufRenpositionen aus ist es am schwierigsserh nach dem
Malwechsel in Sicherheit zu bringen. Die Wege zumekTund zum

Schlagmal sind beide etwa gleich lang. Der Fluchtisénatirlich vom Ball

weg. Wenn also der Abwurf von der Vordermannschaiigefuhrt wurde,
rettet der AuRenspieler sich zum Tick, wenn die tétimannschaft

erfolgreich war, wird er ins Schlagmal laufen. D# Aeiden Wegen mit
Gegenwehr zu rechnen ist, werden die Au3enpositianeckmafiigerweise
mit guten Laufern (Hasen, s. Kap. 5.5) besetat,sitih auch in Bedrangnis
noch durch geschicktes Ausweichen mit hoher Waleistibhkeit retten

kénnen.

Wenn fir eine Mannschaft zu wenig sichere Fanger\arfigung sind,
wird man nach den Spielern im Weitschlagfeld am stdre die
AuRenpositionen mit schlechteren Fangern besetzen.

Wie der Téter kann auch der AuRenspieler Schlagdurdh unglltig
machen, dass er den herunterkommenden Ball fadgt (erihrt) und dabei
einen Ful3 im Aus hat. Wenn also ein Ball in der éNaer Seitenlinie
aufzukommen scheint, sollte er beim Fang einentdreGratschschritt
machen, so dass ein Ful3 im Aus steht.

4.7.7. Eckspieler

Die Aufgaben des Eckspielers sind eine Kombinatars denen des

Kerzenféangers und des Toters. Steilschlage, diSéitenaus gehen, werden
vom Eckspieler gefangen, wenn der Kerzenfangenist# so gut erreichen

kann. Wie alle Spieler an der Aus-Linie kénnen 8gbl dadurch tot

gemacht werden, dass man beim Fang oder bei déihBerg mindestens

einen Fuld im Aus hat.

Im Feldspiel kommt der Eckspieler zum Einsatz, weaafer auf dem Weg
vom Tick zurtick ins Schlagmal den Spieler Vornet#libereits passiert
haben. Jetzt bewegen sich die Eckspieler auf degeswiihlten Laufer zu,
bekommen den Pass und werfen ihn ab. Eckspieleenh&inen sehr
groRen Aktionsradius, da auch der Kerzenfanger aictAbwuirfen dieser
Art beteiligen wird.

Beim Wechsel retten sich die Eckspieler ins Schilgrba sie daran
praktisch nie gehindert werden kdnnen, ist es silhnin den Ecken
diejenigen Spieler unterzubringen, die sonst ngzhigeschickt laufen und
daher an anderen Positionen nach dem Malwechselgetfi@éghrdet waren.
Natirlich sind gute Laufer und gute Schlager edenéne sinnvolle Wahl
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fur die Ecke, da nach dem erfolgreichen Wechsea §ahlage und die damit
verbundenen Laufversuche erwiinscht sind.

4.7.8. Weitschlagfanger

Weite Schlage sind fir die Feldmannschaft eine dremgende Gelegenheit
zu laufen. Umso wichtiger ist es, dass ein weitehl&® schnell unter
Kontrolle und in Feldspiel zuriick gebracht wirdeBiist die Hauptaufgabe
des Weitschlagfangers. Natirlich ist es besondets \genn die weiten
Schlage, die ja mit einem Punkt belohnt werdenichlelurch einen Fang
mit einer Hand und den damit einhergehenden Farkgjpuvieder
neutralisiert werden. Oft kann der Weitschlagfangdyer auch einen
Fangpunkt durch einen Fang auf den letzten Metes Fkldes erzielen,
indem er beim Flug des Balles von seiner ursprihgh Position aus nach
vorne lauft, um zu fangen.

Eine zweite Aufgabe des Weitschlagfangers ist diesi¢herung von
Abwiirfen in Richtung Weitschlagfeld. Wenn z.B. @&pieler Hinten Mitte
versucht, einen Laufer auf dem Weg zum Tick vortdmrhart abzuwerfen
und ihn verfehlt, so rollt der Ball im ungunstigsté=all weit ins
Weitschlagfeld hinein. Es dauert lange, bis er wefeths Feld gebracht
worden ist und ein neuer Versuch des Einkreisens héufern gestartet
werden kann. Der Weitschlagfanger wird also einefthen Fehlwurf
aufzuhalten versuchen. Dazu kniet er sich in diwagete Flug- oder
Rollbahn des Balles und halt den Ball mit beidemdé&hn auf (man kennt
diese Stellung von Cricket).

Beim Malwechsel wird es haufig vorkommen, dass \d&gitschlagfanger

hinter dem Lauffeld, also im Weitschlagfeld steft. hat jetzt die Wahl:

Wenn er ungefahrdet zum Tick kommen kann, solltei@r ans Tick retten.
Wenn aber die Gefahr besteht, dass er dabei dalBtdrangnis kommt,

sollte er an der Hinteren Feldlinie au3erhalb delslds im Abseits stehen
bleibt. Er kann in diesem Falle beim néchsten géitti Schlag unbehindert
ans Laufmal kommen. Wenn der Weitschlagfanger bafechsel im Feld

steht, so hat er diese Wahl nicht. Er muss sichTaisretten, was ihm aber
wegen der Nahe seiner Position zum Tick nicht sclialken sollte.
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5. Das Laufspiel

Laufen ist einfach. Was das Laufen beim Schlagiiabchwierig macht, ist
das gleichzeitige Denken. Denn wer blind vom Samni@gzum Tick oder
zuriick sprintet, wird bereits von einer mittelm&jsig-eldmannschaft sicher
abgeworfen, auch wenn er noch so schnell ist. ViiemvKapitel 4 gelernt
haben, ist ein Laufer immer dann leicht zu treff@enn seine Laufrichtung
und seine Geschwindigkeit fiir die Gegner einzugemitist. Ein guter
Laufer beim Schlagball zeichnet sich auf3er durcbcBeindigkeit dadurch
aus,

e dass er zu jeder Zeit weil3, wo sich der Ball bedftnd

e dass er versucht, stets Abstand vom jeweils babfiiden
Feldspieler zu halten,

e dass erim Moment des Abwurfs eine Ausweichbewegoacht,

. dass er dem ballfihrenden Gegner die Seite zuwenibét den
Rucken,

. dass er versucht, durch seinen Lauf andere, indBgdis geratene
Laufer seiner Mannschatft zu entlasten,

. dass er Gelegenheiten zum Lauf nutzt, in denerek&iefahr des
Abwurfs besteht.

Das geschickte Laufen kann man trainieren, sowdhiden individuellen
Spieler als auch fur Laufergruppen bis hin zur takifk fur die gesamte
Mannschaft. Hilfen fir ein solches Training sollém diesem Kapitel
geboten werden.

5.1. Individuelle Laufbewegungen

Der Laufer soll einerseits schnell sein, soll ahedererseits auch stets
wissen, wo sich der Ball befindet, damit er seinfé@elungspotenzial

einschéatzen kann. Daher ist die beste Laufbewegim@purt, bei dem der

Laufer etwa einmal in der Sekunde den Kopf umwendgatsich Gewissheit

Uber den Standort des Balles zu verschaffen. Sbdéabis an sein Ziel, falls

er selbst nicht angegriffen wird.

Im Falle des Angriffs ist die beste Reaktion in &agel die Anderung der
Haupt-Laufrichtung. Wenn die Feldspieler einen leiufum Tick abfangen,
sollte er sein Vorhaben, das Tick in diesem Lauémeichen, aufgeben und
stattdessen den Riickweg antreten. Dabei darf ermatie stehen bleiben,
denn als stehendes Ziel ist er leicht zu treffeatt@essen sollte der in der
Vorwartsbewegung bleiben und einen kleinen ode8gmaBogen laufen, um
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nun die Richtung zum Schlagmal einzuschlagen. @t Gabei im Zickzack
durch die Reihen der Feldspieler, immer mit Blick den Ball und immer
mit dem Ziel, nicht zu dicht an den ballfilhrendegreSer heranzukommen.

Abb. 17: Besonders im Moment des Abwurfs: Die Lanf&at den Ball im
Blick

Bei einem Lauf vom Tick zum Schlagmal kann es asicmvoll sein, bei

einem Angriff umzudrehen. Immerhin steigt die Crames Laufers mit

jedem zusétzlichen Pass, den die Feldmannschafespinuss. Friher oder
spater wird ein Pass nicht gefangen und der Lakéem sich aus der
Umklammerung befreien, bevor der Ball wieder audgasielt worden ist.

Hier sieht man, wie wichtig es ist, dass der Lawufen Ball im Auge hat.

Nur wenn er den Fehlpass beobachtet, kann er d¢hnzsir Flucht zu Nutzen
machen.

Allerdings sollte ein Laufer nicht mehr als einnvadihrend eines Laufes
seine priméare Laufrichtung wechseln. Das Rennensw&ichen und
Beobachten des Balles kostet soviel Kraft, dass maist einen zweiten
Wechsel der Laufrichtung nicht ohne Einbuf3e voncBemdigkeit schafft.
Auch wenn am Ende die Strecke, die man gesputtetialeicht nur 150
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oder 200m war: man ist nach einer Jagt, bei der enékommen ist, immer
vollig erschopft.

5.2. Ausweichbewegungen

Zum Ausweichen sollte der Laufer dem ballfihrend&egner nicht die
Brust oder den Ricken zuwenden, sondern die SEgeist wesentlich
schwieriger, die Seite eines sich bewegenden Memszh treffen, als zum
Beispiel seinen Ricken. Auch bietet die seitlichdtlithg die Moglichkeit,
durch vor- oder zuriickbewegen des Beckens dem Atmuuentgehen.

Abb. 18: Ein eingekreister Laufer versucht, steidish zum Ball zu stehen

Ein Sprung im Moment des Abwurfes ist ebenfalls eeimgute
Ausweichbewegung (Abb. 19). Viele Feldspieler weyfghne es bewusst zu
wollen, auf die Beine des Opfers. Durch einen Sgrkemn man in diesem
Fall erreichen, dass der Ball unter einem durchgflioder den Boden
berthrt, bevor er einen trifft (Erdball, kein Trexff.
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Abb. 19: Ausweichen vor dem Abwurf durch einen $igru

Manchmal kann man dem Abwurf entgehen, indem men fllen Iasst.
Dies ist allerdings die gefahrlichste der Auswe@hibgungen, denn wenn
der Gegner den Abwurf nur angetduscht hat, haaeach die Gelegenheit
zu einem gendisslichen Abwurf auf ein am Boden helgs Ziel.

5.2.1. Ubungen zum Ausweichen

Vélkerball: Eine gute Ubung, bei der man das Austven iiben kann ist das
alte deutsche Turnspiel Volkerball. Man sollte e& sinem Schlagball

spielen und die Regel verwenden, dass ein Trefferdann gilt, wenn der

Ball vorher gefangen wurde. Die Feldlange sollte jédes Feld ca. 10m
sein.

Die Ubungen ,Sado-Maso“, ,Abwerfen aus der Antfargti und die
~Strandkorblibung mit einem Menschen als Strandkets' dem Abschnitt
3.8.1. sind ebenfalls gute Ubungen fiir das Ausvegich
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5.3. Das Laufen in die Liicke

Um dem Abwurf zu entgehen, muss der geschicktedréldn Kontakt zum
ballfihrenden Spieler meiden. Daher wird er, sobeddsich dariiber im
Klaren ist, dass er das Ziel des gegnerischen #sgst, nicht mehr auf
geradem Wege auf sein Ziel zu spurten, sondern ichzack durch die
Reihen der Laufer, immer Haken schlagend, um so @egnern die
Aufgebe schwerer zu machen, sich mit Ball in séiiéhe zu bringen. Sein
Credo heif3t in diesem Fall: Nie auf den Gegnerufalg sondern auf die
Mitte der Liicke zwischen zwei Gegnern.

Da die Feldspieler typischerweise zueinander versgehen, bietet diese
Laufen auf die Liicke immer bei jedem Richtungswetlise Mdglichkeit
wieder den Ball ins Auge zu bekommen, so dass ncarbgi einen Abwurf
noch schnell seitlich zum Abwerfer stellen kann wielleicht noch eine
Ausweichbewegung schafft.

5.3.1. Ubungen zum Laufen auf die Liicke

Hervorragende Gelegenheit zum Erlernen und Verwoilkinen des Laufens
auf die Liucke bieten sich bei den in Abschnitted.2l. und 4.6.2.
beschriebenen Ubungen fiir das Feldspiel.

5.4. Lauftaktik

Lauftaktik ist erforderlich, weil es keine perfekt&chlager gibt. Kénnte
man sich auf einen Kerzenschlager und einen Wédigeh (z.B.) mit den
Rickennummern 11 und 12 in der Mannschaft verlassenware keine
Lauftaktik erforderlich: die ersten 10 Schlager z2ignten, Schldger 11
macht eine Kerze, bei der alle 11 L&aufer zum Tidch sprinten und
Schlager 12 holt alle mit einem Weitschlag wiederiizk. Leider klappt
dies in Wirklichkeit nicht, weil kein Kerzenschlageeinen Schlag so sicher
platzieren kann, dass die Mannschaft ihr Laufsgieauf grinden kann.
Ebenso ist der sichere Weitschlag eine lllusion.Bkrichten von alten
Schlagballern hort sich das oft anders an, abeglhbe, dass die Schlager
heute nicht wesentlich schlechter sind als sieudsgendeiner anderen Zeit,
in der Schlagball gespielt wurde, waren. Daher ¢hiitman eine Lauftaktik.

Der Grundgedanke bei jeder Lauftaktik ist die &tiitn des Feldspiels. Viele
Laufer laufen los, aber nur ein Teil davon hat vias Ziel zu wirklich
erreichen. Die anderen versuchen nur, die Aufmenke#t der
Feldmannschaft auf sich zu ziehen, um sich danaetlervin Sicherheit zu
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bringen. In der Zwischenzeit sollten die tatsadtdic Laufer einen Grof3teil
ihrer Laufstrecke zuriickgelegt haben, so dassufidean Rest nicht mehr in
Bedrangnis kommen.

Man kann sehr unterschiedliche Lauftaktiken entefick Die Grenze ist
allein die Fantasie des Trainers. Aul3er den bettandard-Techniken aus
den folgenden beiden Abschnitten mdchte ich daherKkeine Vorschlage
machen.

5.5. Hasen und Bojen

In jeder Mannschaft gibt es gute und weniger gutefér. Fir die guten

Laufer hat sich unter Schlagballern der Begriff sidafiir die weniger guten

der Begriff ,Boje” eingebiirgert. Dieser Abschnitilisbeschreiben, wie die

Hasen mannschaftsdienlich laufen kénnen, damiBdjen unbeschadet ihre
Laufe durchbringen und damit Laufpunkte einsammeid das Recht zum
erneuten Schlagen bekommen kdnnen. Dabei ist emigar wichtig, dass

der Hase ebenfalls seinen Lauf mit einem Laufplrddndet, da er ja das
Laufrecht fur nachfolgende Schlage behélt, wennoeh keinen Laufpunkt

bekommen hat. Damit steht er der Mannschaft inesestarken Disziplin

weiterhin zur Verfligung.

Interessanterweise sind gute Laufer haufig keintergu-eldspieler und
umgekehrt. Es gilt also beim Zusammenstellen dif@nnschaft, eine gute
Mischung aus Laufern, Feldspielern und Schléagerrsammen zu
bekommen.

Grundsatzlich ist ein Ziel der Feldmannschaft, eiBeje als Opfer
auszuwahlen. Andererseits ist es nicht ratsam, dieif Hasen ganz zu
verzichten, weil sich der Gegner sonst darauf geriekann, nur permanent
die Hasen schlagen und laufen zu lassen, ohne jdasds ein Abwurf
zustande kommt. Daher muss die Feldmannschaft haeokit sein, sich
einen Hasen auszusuchen, falls sich keine BojeetetbiDieses Problem
sollte eine gute Laufmannschaft ausnutzen: Die Mésginnen den Lauf.
Sobald einer der Hasen angegriffen wird, startém ahderen Spieler mit
Laufrecht, inshesondere die Bojen. Nun wird esFi@dmannschaft schwer
fallen, den ausgesuchten Laufer zu wechseln. Dergine Umstellung wird
erfahrungsgeman nicht sofort von allen verstandehheim Versuch, den
neuen Gegner einzukreisen, fehlt plotzlich die Ubitezung des
entscheidenden Mitspielers. Daher wird die Feldreahaft in der Regel
dazu tendieren, beim ersten Opfer zu bleiben, dasehl Wenn es diesem
nun auf Grund seiner Laufstarke gelingt, sich aersBedrangnis wieder zu
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befreien, so ist die Taktik der Laufmannschaft agingen: Die Bojen sind
erfolgreich gelaufen, wéhrend der Hase nicht gigrofvurde.

Wie gelingt es nun, die Laufmannschaft dazu zudenin sich einen der
Hasen auszuwéahlen? Man nutzt dazu die Tatsachedass, der Beginn
eines Laufes ungeféhrlich ist. Wenn man nur ca. kfrReld ist, kann man
sich immer noch wieder hinter die Grundlinie reftéaills man durch einen
Pass aus der hinteren Feldhalfte angegriffen vAiso laufen am Anfang
alle Laufer mit voller Geschwindigkeit los, aberchaa. 10m beginnen, die
Hasen vorzulaufen. Nun gibt es zwei MadoglichkeitelVenn die
Feldmannschaft es vorzieht, auf eine Boje zu wartaeufen die Hasen
unbeschadet bis zu Tick und die Bojen drehen umhuimdjen sich wieder
in Sicherheit. Wenn andererseits die Feldmannschiafen der Hasen
angreift, laufen die Bojen wie oben beschrieberutod machen ihre eigenen
Laufe.

Genauso verfahrt man beim Lauf vom Tick zurlick Sthlagmal. Wieder
setzen sich die Hasen ca. 5 bis 10m vor die Baliendarauf warten, wie die
Feldmannschaft reagiert. Wird ein Hase angegriffem,rennt man los.
Kommen die Hasen ohne Angriff durch, so kehrt mantiek ans Tick.

Natirlich ist es Aufgabe des Lehrers oder Traineusbestimmen, welcher
Spieler als Hase und welcher als Boje laufen $woll Training sollte man
durchaus allen Spielern ab und zu die Rolle deeiasifbirden, um den
Trainees Gelegenheit zur Weiterentwicklung der Agistitechnik zu geben.

Dies schreibt und liest sich sehr leicht. In deax#® bietet es aber eine
Menge von Gefahren, die man im Training bearbekann und die ein
Laufer erspiren lernen kann.

5.6. Versetztes Loslaufen

Als Spieler mit Laufrecht beobachtet man haufig Bedmannschatft, die
einen Spieler abzuwerfen versucht, der schon fiaStdherheit ist (meist als
zweiter Versuch nach einem erfolglosen ersten Abwusuch). Diese
Gelegenheit kann man ausnutzen zu einem eigeneh Daan nachdem
auch der zweite Versuch nicht erfolgreich beendatden ist, wird es der
Feldmannschaft nicht gelingen, sich in der bestéderHektik so schnell
wieder zu ordnen, dass ein weiterer Versuch awdedieSpieler selbst zum
erfolgreichen Abwurf gebracht werden kann. Daslel&zenario dazu sieht
SO0 aus:
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Zwei Hasen laufen in Richtung Tick. Spatestens wesg ca. 15m

zuriickgelegt haben, muss die Feldmannschaft sicaufi&onzentrieren,
einen davon als Opfer auszuwéhlen. In diesem Mostanten zwei Laufer
(egal ob Hasen oder Bojen) vom Tick in Richtung|&gimal. Es ist sehr
unwahrscheinlich, dass die Feldmannschaft auf eidégser Laufer

wechselt, nachdem einer der ersten Hasen angesagthdererseits ist es
aber eine Entlastung fir das Opfer, dass durch Ldiefe vom Tick

zusétzliche Unruhe im Feld entsteht, die es derdspalern schwerer
macht, den Hasen zu treffen. Wenn die L&aufer vork Twieder 15m

geschafft haben, kénnen zwei neue Laufer von den@inie starten usw.
Oft kommt es vor, dass auf diese Weise bis zu 8 8de&iufer unbeschadet
an ihr jeweiliges Ziel kommen, ohne das ein einzigdwurfversuch

zustande gekommen ist. Das einzige Problem beiset&en Loslaufen ist
es fiur den Laufer, den richtigen Zeitpunkt fur seirStart zu wéahlen. Dies
erfordert Erfahrung und Mut.

5.7. Laufer am Tick

Wenn nach dem Wechsel durch Abwurf oder Auslaufdéader Ruhe
eingekehrt ist, sind typischerweise einige Laufer3chlagmal und andere
am Tick. Letztere bekommen natirlich keinen Punkinn sie spater vom
Tick wieder zurlickgelaufen sind. Trotzdem sind w@tvoll in folgendem
Sinne. Um Laufpunkte zu machen, muss die Mannsdtlsafter, die bereits
geschlagen haben, von der Grundlinie bis zum Tiekobmmen. Diese
Richtung ist die schwierigere, einerseits da da&$ &ir die beiden Stangen
sind, wahrend man in der umgekehrten Richtung dien@inie in ihrer
vollen Breite Uberschreiten kann, andererseitsaisr ein weiter Schlag
leichter und sicherer als eine Kerze. Bei einememeSchlag konnen diese
Spieler ohne groRe Gefahr vom Tick zurticklaufenirfitemmer).

Um nun den weitaus gefahrdeteren Laufern vom Somdagum Tick die
Aufgabe zu erleichtern, laufen bei einem Schlag, lWe zum Tick oder
weiter kommt, einige Heimkommer vom Tick los in Rieng Schlagmal,
am besten Hasen. Obwohl es schwierig ist, werdenGaigner versuchen,
den Ball schnell in die vordere Halfte des Feldesingen, um einen dieser
Heimkommer auf den letzten Metern zu treffen. N@snen jetzt die Laufer
im Schlagmal zum versetzten Gegenlaufen ausnug&enverschaffen sich
einen Vorsprung von z.B. 30 ungefahrdeten Meteolangie noch der
Angriff auf die Heimkommer lauft. In der Zeit fliedrestlichen 30m (4 bis
5 Sekunden) wird es der Feldmannschaft nur schakedelingen, einen
erneuten Angriff auf einen der Laufer zum Tick zgamisieren.
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Wenn ein Laufer im Rahmen eines gro3en Angriffsaiit je vier Laufern
zum Tick und vier Laufern zum Schigmal als erstar&ck ankommt, kann
er nach Berlihrung getrost sofort wieder zum Schégmriick starten. Mit
sehr grof3er Wahrscheinlichkeit wird namlich die drgnnschaft damit
beschaftigt sein, einen seiner Mannschaftskameragdéagen. Ist diese Jagt
kurz danach erfolgreich, so ist es egal ob der érmbiriick gestartet ist.
Allenfalls hat er durch seinen Lauf zu etwas mehrubie im Feld gefiihrt.
Wenn aber das erste Opfer nicht getroffen wirdkasm er seinen Laufpunkt
einfahren, bevor die Feldmannschaft sich sowetiesbthat, dass sich sich
auf ein neues Opfer konzentrieren kann. Auch wess e@fste Opfer sich
noch sehr lange ohne Abwurf halten kann, geniigZdievielleicht fir ihn
zum Zurlcklaufen, so dass der Punkt kassiert wetddem, bevor der
Abwurf schlief3lich gelingt.

5.8. Helfen durch Loslaufen

Wenn ein Laufer durch die Feldmannschaft in Bednéngerat, miissen alle
anderen Spieler der Laufmannschaft ihm helfen. ,Adie das Laufrecht
haben, egal ob am Tick oder im Schlagmal, missetiesem Falle starten,
um Unruhe im Lauffeld zu erzeugen und um ggf. ndigh Laufpunkte zu

kassieren, die schon fast erreicht sind. Wenn irhnfa einer solchen
Aktion einer der Helfer getroffen wird, so ist dsmi nicht anzulasten, da
ohne seinen Lauf wahrscheinlich das urspriinglichfeOgetroffen worden

ware.

5.9. Laufansagen

Wann soll gelaufen werden? Man beobachtet haufigvbrig eingespielten
Mannschaften, dass diese Frage nicht vorab gekidmden ist und es den
Spieler Uberlassen ist, individuell zu entscheidem, gelaufen wird oder
nicht. Das ist unginstig, weil die Zeit, die erferiith ist, diese

Entscheidung zu féllen, den Laufern verloren gé&#.sind meistens eine
oder zwei Sekunden, in denen sich die Laufer geggmsansehen und
signalisieren, ob sie den jeweiligen Schlag firigeet fir einen Lauf

halten. In dieser Zeit hatte man aber schon mehd @i der Spurtstrecke
zwischen Schlagmal und Tick zuriicklegen kdnnenht\selten fehlen diese
10m dann am Ende: Einer der Laufer wird kurz vandéck abgeworfen.

Eine erste Hilfe kann die Anzeige mit einem odeeizgehobenen Armen
sein. Ein gehobener Arm bedeutet: Laufen bei eigeten Schlag. Zwei
gehobene Arme bedeuten: Bei jedem giiltigen Schdafeh. Wenn kein
Arm gehoben wird, darf nicht gelaufen werden. Allags muss vorher klar
sein, wer eine solche Anzeige macht. Ferner ishtigc dass das Ergebnis
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dieser Anzeige auch zwischen den Spielern kommenixziird, falls ein
Laufer dabei ist, der gerade unaufmerksam war @aheiddie Anzeige nicht
gesehen hat.

Ich bin kein begeisterter Anhanger dieser Anzeighode. Meine Kritik
begriindet sich auf folgende Beobachtungen:

e Es ist der subjektiven Beurteilung jedes einzelr@pielers
unterworfen, was ein ,guter Schlag” ist. Wenn akio Arm
gehoben ist, kann ein mutiger Spieler loslaufenhredd ein
weniger mutiger Laufer dies nicht wagt.

e Mit der Anzeige gibt man dem Gegner bekannt: ,Jewtden wir
gleich laufen. Bereitet euch also darauf vor.“ Bsattirlich ein
taktischer Nachteil.

e Meist sind zwei oder drei Spieler angewiesen, dieelge vor
dem Schlag zu machen. Ich habe oft in Wettkamptspierlebt,
dass zwei Spieler sich widersprechende Anzeigeragethaben.
In diesem Falle ist das Chaos vorprogrammiert.

Ich glaube stattdessen an statische Verabredudgenicht von der Qualitat
eines Schlages abhangen. Diese sind der gesamtemstheaft im Training

deutlich zu machen und sie gelten fiir das ganzesl.Sgine solche

Verabredung muss hinreichend einfach sein, dandiérjesie vollstandig

verstanden hat und sich in jeder Schlagsituatibneltklarmachen kann, ob
er jetzt laufen muss oder nicht. Ein Beispiel fimeesolche Verabredung
(gut geeignet fiir Anfanger) ist:

* Wenn drei Laufer bereits mit Laufrecht an der Giimel
bereitstehen, versucht der vierte einen Schlag alled miissen
laufen.

e Wenn vier Laufer bereits mit Laufrecht an der Giinid
bereitstehen, macht der fiinfte einen Anticker (\Wgp. 6.2.3.)
und alle missen laufen.

e Wenn nur noch fiunf Schlager schlagen dirfen, vétswer
funftletzte einen Schlag und alle miissen laufen.

« Wenn weniger als funf Schlager schlagen dirfen, hinater
nachste Schlager einen Anticker und alle missdarau

Ich wei? um den Nachteil einer solchen statischemabredung. Haufig
muss bei einem schlechten Schlag gelaufen werdempld danach ein
guter Schlager an der Reihe wére, bei dessen Somdagvielleicht besser
hatte laufen kdnnen. Aber der Vorteil einer solchenabredung ist enorm.
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Die Laufer stellen sich schon vor dem Schlag dwsthples Abzéhlen
innerlich darauf ein, dass beim nachsten Schlagufeh wird. In dem

Moment, in dem der Ball das Schlagholz berthrt,insgn in beiden

Richtungen die Laufer los. Allein diese Bewegunzeegt bei jedem Gegner
eine enorme Anspannung, die haufig zu Fehlpésseerlorgnen

Fangpunkten und misslungenen Abwurfversuchen biszii Querwirfen

fahrt.

Wie diese Verabredungen zu gestalten sind und elieséchnerische
Komplexitdt man den Spielern in der Wettkampfsitwazumuten mochte,
ist ganz dem Trainer der jeweiligen Mannschaft i#issen. Eine erfahrene
Mannschaft wird mit mehr als diesen vier Regeln ehayn kdnnen, eine
sehr unerfahrene vielleicht nur mit einer einzig@fichtig ist aber, dass
die Entscheidung, ob bei einem glltigen Schlag gef@n wird oder
nicht, bereits im Kopf jedes einzelnen Spielers galfen ist, bevor der
Schlag ausgefihrt wird

5.10. Provozieren des gezielten Wurfes

Ein Laufer, der bei einem Abwurfversuch verfehltrden ist, kann ohne das
Laufmal zu beriihren zuriick ins Schlagmal laufen bekbmmt dort seinen

Laufpunkt (gezielter Wurf, Regel 6.1.2.). Ein gdaskter Laufer kann diese

Regel ausnutzen, indem er einen gezielten Wurkihf provoziert. Das ist

nattrlich sehr gefahrlich, denn wenn die Feldspigeniigend nahe an den
Laufer heran kommen, kdnnen sie den Laufer ja kaoah verfehlen.

Aber auch ohne darauf zu spekulieren gibt es oftugeim Spiel die
Situation des gezielten Wurfes. Jeder Laufer sdith der Vorteile der
unmittelbaren Umkehr der Laufrichtung nach einemeajen Wurf bewusst
sein und diese Regel ausnutzen, wenn er verfeltiemoist. Oft ist namlich
das erreichen des Schlagmals einfacher als dastienedes Ticks.

5.11. Auslaufen

Ein Wechsel durch Auslaufen wird im Gegensatz zumaffér nicht mit

einem Wechselpunkt bestraft. Wenn man in Bedrénigmismt und glaubt,
einem Abwurf nicht mehr entgehen zu kdnnen, istiaser vorteilhaft, die
Nahe der Auslinie zu suchen und sich durch die dpédder ins Aus
abdrangen zu lassen. Allerdings darf man nichtaeimfbewusst ins Aus
laufen. Dies wird namlich von manchen Schiedriahtats unsportliches
Verhalten eingestuft und mit einem Strafwechsetgielder ebenfalls einen
Punkt kostet.
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6. Das Schlagen
6.1. Das Schlagholz

Das Schlagholz wird von Schlagballern meist alppdi, Keule oder Ast
bezeichnet. Es besteht aus einem Rundholz mit demhhesser 30mm,
dessen Schaft verjiingt ist. Die Regeln schreibehtsidariiber vor, aus
welchem Holz es angefertigt werden muss. Ublictdl stiefern-, Eschen-
und Hickoryholz. Hickory ist eine kanadische Esdréndie fiir besondere
Biegsamkeit bekannt ist. Die Lange variiert zwiscl80cm und 180cm.
Typische Langen fir Erwachsene sind 90, 95, 10®, 100, 115 und

120cm. Langere Klippen sind schwer so genau zurdltieten, dass der
Ball in der Mitte getroffen wird. Andererseits gitatirlich: Je langer das
Schlagholz, desto héher und weiter kann bei einesffer der Ball fliegen.

Am weitesten fliegt der Ball, wenn bei der Schlagegung im Moment des
Auftreffens der Klippe auf den Ball die Schwerpunktes Balles und des
verdickten Teils der Klippe mit dem Auftreffpunkiifaeiner geraden Linie
liegen.

Die Schlagweite ist darliber hinaus abhangig vonElastizitat der Keule.
Wahrend Kiefernklippen sehr starr sind, kann mane éiickory-Keule mit
bloBen Handen sichtbar verbiegen (Hickory-Holz wingch benutzt, um
Bogen fur das BogenschieRen zu bauen, aber auchAfir und

Hammerstiele). Esche liegt in der Elastizitat etavaler Mitte dazwischen.
Mit einer Hickory-Keule schlagt man etwa 15% weitals mit einer
gleichlangen Kiefernkeule. Allerdings sind Hickdfippen auch
wesentlich teurer.

Einem Anfanger ist daher zunachst zu einer Kiefeter Eschenkeule zu
raten. Sobald die Begeisterung so groR3 ist, dass (aallerhalb des
Trainings) auf den Sportplatz geht und Schlége idbtes Zeit fur eine
Hickory-Keule.

Leider sind Schlaghélzer empfindlich. Nach drei Wisr Jahren intensiver
Nutzung brechen sie. Um eine Keule lange zu emakellte man damit
nichts anderes bertihren als Hande und Balle.

Man kann das Griffende der Klippe mit einem Grifidaversehen. Dadurch
wird die Gefahr geringer, dass einem das Schlagheim Schlag aus der
Hand rutscht.

69



6.2. Schlagtechniken

Drei Schlagtechniken sind ublich: Vorhand einhdndgrhand beidhandig
und Rickhand. Der einfachste Schlag ist der einb@ndorhandschlag. Er
wird ahnlich einem Kernschlag beim Tennis durch dbschwingen des
Schlagarms ausgefiihrt. Allerdings muss der Balliniah auf Grund der
Lange des Schlagholzes wesentlich weiter vom Kékpeg angeworfen
werden. Man sollte den Ball nicht sehr hoch anwerfeeil er sonst in der
Fallbewegung zu schnell ist, so dass die Wahrsktiekeit des genauen
Treffens sehr gering ist.

Beim beidhé&ndigen Vorhandschlag fasst der Rechtigradas Schlagholz
mit der linken Hand so an, dass die rechte noclGéffende daneben passt.
Dann wirft die rechte Hand den Ball an, greift dezien Griff der Klippe
und beide Hande fiihren den Schlag aus. Dies ist Bewegung, die dem
Schlag beim Baseball sehr hnlich ist.

Ein Rickhandschlag ist ebenso auszufiihren wie éckiRindschlag beim
Tennis. Die Schlaghand schwingt dabei die Keule, afidere Hand wirft
den Ball an.

Der Schlag gelingt genau dann, wenn man den Baljestau in seinem
Schwerpunkt trifft, dass die gesamte Bewegungsénengs der Keule auf
den Ball ubergeht. Ein genau richtig getroffenell Benlt sich im Arm (und

im Kopf) extrem gut an. Aber man téausche sich nighich die besten
Schlagballer haben keine 100%-ige Trefferquote.erdihgs ist zu

beobachten, dass gute Tennisspieler meist mit wehigng auch zu guten
Schlagern beim Schlagball werden. Aber auch Hockeyelf- oder

Badminton-Erfahrung hilft beim Erlernen des Schiege

Schlagen kann man nur durch wiederholte Praxis .UB&enn die
Grundbewegung eingelbt ist, kann man den Schldgkpi@nieren, indem
man in der aufrechten Stellung bleibt, sich viell® zuwerfen lasst und
einen nach dem anderen weg schlagt, ohne die Bgetles Oberkdrpers
dazwischen wesentlich zu verandern (also muss mBn rmeiden,
zwischendurch einen heruntergefallenen Ball wieddzuheben).

Es wird im Spiel immer gegen den Wind geschlagehl&ge mit dem Wind
kénnen zwar extrem weit fliegen, sind aber unréalib, da die Regeln
vorschreiben, dass das Feld so aufgebaut wird, dasswind nicht in
Richtung der Laufrichtung zum Tick wehen darf.
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Das Schlagholz ist ein sehr empfindliches Sportgeede Beriihrung mit
anderen Gegenstanden als einem Lederball schéakgtdiz. Es sollte vor
der ersten Benutzung befeuchtet werden (z.B. eamhfauf den Rasen oder
in die gefillte Badewanne legen). Ein kann durafedmwicklung mit
faserverstarktem Klebeband vor dem Brechen geschikzden. Auf jeden
Fall sollte man vermeiden, mit dem Schlagholz awfrtdr Bdden
aufzustofRen, es nach einem missglickten Schlag erfenv oder damit
Tannenzapfen, Hagebutten oder Blechbiichsen zu geshlaDas Holz
bekommt davon feine Risse, die dann spater zumhBreftihren.

6.2.1. Der Weitschlag

Beim weiten Schlag wird der Ball mit wenig Hohe engrfen (10-20cm).
Die Keule wird mit gestrecktem Arm durchgeschwungsmdass man den
Ball moglichst mit der Mitte des verdickten Endefitt Der Ball sollte etwa

in einem Winkel von 30-45zur Waagerechten nach vorne wegfliegen. Fur
einen erwachsenen Anfénger ist ein Schlag von 40eitéAschon recht
beachtlich. Die besten Schlége, die ich bei erfameSchlagern gesehen
habe hatten eine Weite von ca. 100m. Allerdingsrlesir in [2, 4, 8], dass

in der Blitezeit des Schlagballs Schlagweiten v beobachtet worden
sein sollen.

6.2.2. Der Steilschlag (Kerze)

Bei der Kerze wird der Ball héher angeworfen. Digpe wird zwar auch
vollstéandig durchgeschwungen, allerdings mit dehtfjroBerem Anteil von
untern nach oben. Ideal ist die Kerze, wenn del f@at senkrecht hoch in
die Luft steigt und dann ein bis zwei Meter vor d&uohlager wieder
aufkommt. Solche Steilschlage sind diejenigen, dieelangste Zeit in der
Luft sind. Der Flug einer sehr guten Kerze kannrib&ekunden dauern.
Man kann sich vorstellen, dass ein Sprinter inatie&eit die 60m bis zum
Tick schon durchmessen hat, wenn der Ball in derdHties Fangers landet.

Kerzen sind schwieriger zu erlernen als Weitschldgeder Spielsituation
sind sie dariiber hinaus immer mit der Gefahr vedieanim Aus zu landen
und dadurch fir die Laufe nicht zu gebrauchen Zo. sgchlimmer noch:
Wenn die Feldspieler den geschlagenen Steilschiag Aus fangen,
bekommen sie eine Fangpunkt und die Schlagmanrdeitafichts davon.
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6.2.3. Der Anticker

Oft im Spiel bendtigt man unbedingt einen glltiggchlag, z.B. wenn der
letzte Schlager an der Reihe ist und der erstedr&dhon wenige Meter vor
der Grundlinie steht, um beim néchsten guiltigen&rkicher ins Schlagmal
zu gelangen. In so einem Fall macht man einen smrggen Anticker

(gelegentlich auch als sicherer Schlag bezeichrizdru fasst man das
Schlagholz nicht am Griff, sondern wesentlich weitieen, so dass nur noch
ein kleines Stiick von ca. 20cm vom Schlagholz arsHand, die es halt,
heraus ragt. Der Schlager stellt sich nun in eir@rtschschritt vor die

Grundlinie und schlagt mit diesem Schlagholzenda Ball aus seiner

andern Hand ins Lauffeld. Meist kommt ein solcherttiéker nur wenige

Meter ins Feld. Dies genlgt aber fur den Grund, dems er ausgefihrt
wurde.

Wenn eine Feldmannschaft den Gegner aushungern tendalso eine
Situation herbeifiihren, bei der kein Schléger nieh&chlagmal ist, kann es
vorkommen, dass der Ball tUber die Grundlinie gewmrfvird, obwohl
Laufer unterwegs sind, die man auch angreifen l&nienn z.B. der letzte
Schléager einen Anticker macht, aber der erste Iténdeh etwa 30m von der
Grundlinie entfernt steht, so werden die Feldspielen angetickten Ball
sofort ins Schlagmal beférdern und so einen toteech§el durch
Aushungern herbeifiihren. Ein Anticker sollte dahar gemacht werden,
wenn es hoch mindestens einen weiteren Schlageoddés wenn ein Laufer
wirklich bereits unmittelbar vor dem Schlagraum tear

Wenn es gelingt, einen Anticker geschickt ins Faldbringen, so dass die
Feldmannschaft den Ball erst aufsammeln muss, umdédnn ins Aus zu

beférdern, gewinnt man dabei etwa 2 Sekunden zufeda Das bedeutet,
dass man mit vier Antickern genug Zeit hat, danmtsehneller Laufer vom

Tick ins Schagmal kommt. Trotzdem ist es hier welmeilich eher

angeraten, dass der vorletzte oder der letzte mh&inen richtigen Schlag
so ausfuhrt, dass er etwa in der Feldmitte lanDetser bringt 4 bis 5

Sekunden Laufzeit.

Eine besondere Spielsituation ist der Anticker diiven speziellen Laufer.
Dieser kommt zum Einsatz, wenn es einem Lauferitselbeim vorherigen
Schlag gelungen ist, eine Strecke von 20 bis 25ar atehr auf dem Weg
zum Tick zuriickzulegen, bevor er durch die Haltete(Regel 6.3.)
gezwungen wurde, dort auf den néchsten glltigefa§cthu warten. Wenn
dieser nun als Anticker ausgefuhrt wird und derfe&iim Augenblick des
Schlags einen Spurt auf das Tick zu startet, geksgder Feldmannschaft
meist nicht mehr, den Laufer vor der Ankunft amKkTabzufangen. Jeder
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Schlager sollte sich vor seinem Schlag vergewissein eine solche
Situation vorliegt.

6.2.4. Der Flutscher

Friher Gblicher als heute war der Flutscher (FEBck-Kurz-Ball [5]), ein
flacher Schlag, der eine diagonale Flugbahn Uleexr Eeld ausgefihrt
beschreibt, noch im Feld aufkommt und dann hingarMittellinie ins Aus
springt. Der Schlager stellt sich dazu z.B. zuml&givor die rechte Ecke
des Feldes und schlagt so, dass der Ball ins kintieke Seitenaus
verspringt. Solche Bélle bieten dann eine idealee@amheit zum Laufen,
wenn es der Feldmannschaft nicht gelingt, sie dthvaeh dem Schlag
aufzuhalten und/oder unter Kontrolle zu bringemit§gher machen auf Sand
keinen Sinn, auf Rasen allerdings sehr wohl, inshgsre bei feuchtem
Wetter.

6.2.5. Absichtliches ungliltiges Schlagen

Die Regel des Schlagverzichts (Regel 5.2.) ist metdtiv jung. Sie macht
das Spiel schnell. Friher war es namlich Ubliclssdapieler, die auf ihren
Schlag verzichten wollten, das Schlagholz und delh ahmen und einen
ungultigen Schlag ausfiihrten, der nach Mdglichk&iht gefangen werden
konnte. Dafur wurden die Béalle weit ins Aus gesghlaan eine Stelle, an
der gerade kein Feldspieler in der Nahe war, odem@de absichtlich am
Ball vorbei geschlagen. Es verging dabei wertvBliéelzeit, die erforderlich
war, um diese Balle zuriick ins Schlagmal zu brinfianden nachsten
Schlager.

Durch die Einfuhrung von Regel 5.2. ist das nunhnimehr sinnvoll.
Trotzdem kommt dieses absichtliche ungultige Sanagoch gelegentlich
vor, z.B. wenn gegen Ende eines Spiels die fiihreMdanschaft im
Schlagmal ist und das Spiel verschleppen mdéchteleVEchiedsrichter
werten dies jedoch als Unsportlichkeit und verward&se Spieler mit der
Androhung eines Strafwechsels bei Wiederholung.

Ich bin der Ansicht, dass man versuchen sollte,eobolche taktischen
Unsauberkeiten sein Spiel zu gewinnen. Durch Vhtziann die ganze
Mannschaft ohne Zeitverzégerung auf ihr Schlag- uadfrecht verzichten,

wenn sie dieses Risiko gegen Ende des Spielesh@ingmdchte. So etwas
macht das Spiel sogar interessanter, weil nun égn& noch Gelegenheit
bekommt, vielleicht in der letzten Minute noch gaar Laufpunkte zum

Sieg zu holen.
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6.2.6. Ubungen zum Schlagen

Sicherer Schlag: Jeder noch so blutige Anfangersneisen Anticker
ausfuhren kdnnen, um als letzter Schlager das Awggra verhindern zu
kénnen. Dazu nimmt man sich einen Ball und einel&estellt sich im
Gréatschschritt vor die Feldlinie und schlagt denll Bait dem kurz
angefassten Schlagholz aus der anderen Hand idsFiese Ubung wird 10
mal wiederholt.

Schlagen alleine: Ein Spieler hat ein Schlaghold wa. 10 Balle. Er
befindet sich allein auf einem gut geméhten Spatzp{wenn das Gras zu
hoch steht, gehen die Baélle leicht verloren). Ehlamgt alle Balle

nacheinander in dieselbe Richtung um sie danactewieinzusammeln und
erneut zu schlagen.

Schlagen zu zweit: Zwei Spieler stehen sich inrmaiddstand von ca. 50m
gegentber. Jeder hat ein Schlagholz und einen BetlBall wird nun zum
Partner geschlagen, dieser kann versucht, ihnrgefa wenn er nicht selber
gerade in der Konzentration auf einen Schlag ist.

Schlagliibung: 6 bis 12 Spieler stehen als Fangetaunffeld, bei einem
guten Weitschldger stehen auch einige hinter derd. F8ie sollen
Fangpunkte machen. Ein Schlager steht in aufre¢tdkung im Schlagmal,
die er wahrend der ganzen Ubung beizubehalten cletrsHin Helfer wirft
dem Schlager kontinuierlich Bélle zu, die dieset emner Hand fangt, um
sie dann ins Feld oder dariiber hinaus zu schlagengefangenen oder
beim Fehlversuch aufgesammelten Balle werden van Flingern durch
saubere Passe wieder zuriick zu dem Helfer gespeitdiesen Passen
sollen die Feldspieler darauf achten, dass jedssdPapfanger nicht gerade
selbst versucht, einen geschlagenen Ball zu fanDenBélle sollen also
nach Mdoglichkeit auch beim Zuriickspielen nie aufndBoden landen.
Hilfreich ist fiir den schnellen Ablauf der Ubungemn eine weitere Person
etwa 5m entfernt vom Helfer steht, der in Richteng die Fanger schaut
und der die Béalle von den Fangern zugespielt bekonmd sie dem Helfer
mit kurzen Passen nach Bedarf (ibergibt. Man braetwbd 8 Balle fir einen
reibungslosen Verlauf der Ubung. Insgesamt so#teSthlager zwischen 20
und 40 Schlage nacheinander machen, nicht mehemedpéhter Zerrungs-
und Uberdehnungsgefahr.

Treibball: Fir diese Ubung braucht man einen Ballei Schlaghélzer und
viel Platz. Man kann sie bei Windstille an einemgean Strand ausfiihren.
Zwei Mannschaften beliebiger GréRe (es geht audhMannschaften aus
nur einem Spieler) stehen sich gegentber und samlagpwechselnd, die
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eine Mannschaft z.B. nach Osten, die andere nadieéiVelmmer von dort,
wo der Ball aufgekommen ist, wird der nachste Sghlasgefiihrt. Wenn der
Ball beim Schlag nicht getroffen wird, ist die aneidlannschaft wieder an
der Reihe vom selben Ausgangspunkt aus. Die Maafftsatie die andere
zuerst 500m weit in ihre Richtung getrieben hat,geavonnen.

6.3. Passives Verhalten beim Schlagen

Gelegentlich kommt es vor, dass dem Schlager beima§ das Schlagholz
aus der Hand rutscht. Es kann dann mit sehr vikiv8ong durch die Luft
fliegen und einen Menschen unglicklich treffen. Bigppe fliegt dabei
immer im Winkel von ca. 45in die Ruckhandrichtung des Schlagers. Bei
einem Rechtshander fliegt sie nach vorne links Fedd, bei einem
Linkshander nach vorne rechts. Alle Spieler undcBaser sollten sich
dieser Gefahr bewusst sein und die Positionen imd Be denen man
geféahrdet ist, nach Mdglichkeit meiden.

6.3.1. Position als Feldspieler beim Schlag

Bei der Rautenaufstellung und dem Unger-System dimil einem
Rechtshander der Eckspieler links und der Kerzgygférnn Gefahr. Bei
einem Linkshénder als Schlager ist es der Kerzgeféamit dem Spieler in
der Ecke rechts.

Der Eckspieler hat jedoch meist gentigend Abstama Sohlager, dass er im
Falle einer fliegenden Klippe ausweichen kann. Eén Kerzenfanger
empfiehlt es sich, sich vor die Vorhand des Schikgeeinem Abstand von
ca. 2 bis 3m auf die Grundlinie zu stellen. Hiémign in Sicherheit. Da die
Feldspieler nach den Regeln Uberall stehen dukann man sich auch
hinter die Sperrraumgrenze stellen. Allerdings egintit die Position vor
der Vorhand des Schlagers manchmal einen Fangpbekt einem
verungliickten Schlag.

6.3.2. Position als Spieler der Schlagmannschaft

Die Laufer mussen sich entsprechend der Regelnéld, Fm Sperrraum
oder hinter der Sperraumlinie befinden. Die Spjadéx im Feld stehen, sind
potentiell gefahrdet, von einem durch die Luft gémden Schlagholz
getroffen zu werden. Da die Regeln auch beim totall die

Positionsdnderung in Querrichtung zum Feld erlau@nn man sich in
diesem Fall auBBer Gefahr bringen, indem man auf\liehandseite des
Schlagers wechselt. Die Laufer, die bereits gegemaaben, die also jetzt
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im Sperrraum bereitstehen, um ihnen Lauf zu starséehen auf beiden
Seiten des Schlagers. Unter ihnen sind diejenigéndar Riickhandseite
gefahrdet. Sie sollten geblhrenden Abstand halt@ndgstens 10m vom
Schlager entfernt stehen) und den Schlager im Aageen, um ggf. dem
fliegenden Schlagholz auszuweichen. Alle anderdal&pstehen hinter der
Sperrraumgrenze. Ilhnen kann nichts passieren.

6.4. Schlagreihenfolge im Wettkampfspiel

Die Reihenfolge der Schlager im Wettkampf ergibthsiaus den
Rickennummern. Wie sind diese nun zu verteilen, itdaueinander
passende Spieler gemeinsam Gelegenheit zum Laubnbm&n? Die
folgenden Kriterien kdnnen in Erwagung gezogen emrdvenn man den
Spielern die Rickennummern zuteilt:

e Ein guter Kerzenschlager sollte dann an der Reéie, svenn
bereits vier andere Spieler das Laufrecht habdh, zvei Hasen
und zwei Bojen.

« Ein guter Weitschlager sollte dann an der Reiha,sgienn
mindestens vier Spieler am Tick stehen.

e Nach dem Wechsel sollte mindestens ein guter Wgiger

sicher ins Schlagmal kommen. Dieser muss also im de

Vordermannschaft stehen (bestehend aus KerzenfaMgene
Mitte und Eckspielern).

« Je zwei gute Schlager sollten aufeinanderfolgende

Rickennummern haben, damit man einen zweiten Vierbsag,
falls der erste Schlag misslingt.

Das folgende Beispiel einer Schlagnummernverteizeigt eine Losung fiir
eine fiktive Mannschaft.

Hase, Linksaul3en: kein Schlager

Hase, Kerzenfanger: Weitschlager

Boje, Vorne Mitte: kein Schlager

Boje, Ecke links: kein Schlager

Boje, Ecke rechts: Kerzenschlager

Hase, Weitschlagfeld links: Kerzenschlager
Boje, Tickspieler: Weitschlager

Boje, Toter rechts: kein Schlager

Hase, Rechtsaul3en: kein Schlager

lO Boje, Toter links: Weitschlager

11. Boje, Hinten Mitte, Weitschlager

12. Hase, Weitschlagfeld rechts, Weitschlager

CoNORLDNE
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Kein Schlager bedeutet in diesem Falle natirlidhtyidass dieser Spieler
Uberhaupt nicht schlagen kann. Es soll nur hei@ass er im normalen
Spielablauf nicht schlagen muss. Wenn die SpiglSdn es ergibt, dass er
der vorletzte oder letzte Schlager ist, wird eiidath trotzdem einen guten
Schlag versuchen.

Nach dem Wechsel werden sicher die Spieler 2, 8,iy Schlagmal sein,
wahrscheinlich auch 1. Somit kdnnen sie eine erstee Laufgruppe
formieren, die bei Schlager 5 ans Tick lauft. Sclsmmlager 2 kann durch
einen Weitschlag einige von den Spielern, die bieim Wechsel ans Tick
gerettet haben, ins Schlagmal holen. Bei diesemf lgalingt es u.U.

(versetztes Loslaufen) den Spielern 1 und 2, dels Zti erreichen.

Am Anfang des Spieles kénnten bei dieser Schlagnéitige die Spieler 1

bis 4 verzichten, Nr. 5 versucht eine Kerze, beiadle zum Tick starten. Nr.

6 kann ebenfalls eine Kerze schlagen, falls Nrichtrgetroffen hat. Wenn

der Lauf gelingt, kdnnen die Spieler 7, 10, 11 ot2die Laufe vom Tick

zuriickholen bei gleichzeitigem Laufversuch derdakin neu gesammelten
Laufer zum Tick (auch hier kann man versetzt Ldglauvgl. Kap 5.6.).

6.5. Schlagen oder verzichten?

Jeder Spieler muss entscheiden, ob er seinen Sah&dhren méchte oder
nicht, wenn er an der Reihe ist. Haufig macht eiml&versuch keinen
Sinn, da ohnehin nicht ausreichend viele LauferSaant stehen. Wirde der
Spieler schlagen, so bietet er den Gegnern die géeleit fiir einen

Fangpunkt, ohne dass die eigene Mannschaft von Sigitag profitieren

kann. In so einem Fall wirde der Schlager natirharzichten. Er

dokumentiert diesen Verzicht durch anheben der p€liund deutliche

Erklarung zum Schiedsrichter, bei der er seine Riickmmer sagt und das
Wort ,verzichtet®, also z.B. ,funf verzichtet".

Wenn andererseits auler dem Schlager kein webgieter mit Schlagrecht
im Mal steht, so wird er den Schlag auf jeden BRaBfihren, um so seinen
Mitspielern Gelegenheit zu geben, noch das Schiagmarreichen und so
das ,Aushungern” zu verhindern.

So ist es also sehr von der individuellen Situatibhéangig, ob geschlagen
oder verzichtet werden sollte. Hier sind ein pasteien, die dem Schlager
die Entscheidung erleichtern sollten:
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Wenn Spieler am Tick stehen, die einen Laufpunidobemen
wilrden, wenn Sie zuriick ins Schlagmal kommen, sm k&in
guter Weitschlager einen Schlagversuch wagen.

Wenn ausreichend viele Spieler mit Laufrecht auheei
Gelegenheit zu einem Lauf zum Tick warten, so keimguter
Kerzenschlager einen Schlagversuch wagen.

Wenn ein Spieler relativ sicher Uber das Feld tsnachlagen
kann (Weitschlag, gibt einen Punkt fiir die Schlagnszhatft), so
kann der dies immer versuchen.

Wenn Spieler auf dem Weg zum Tick im Feld stehezibkh
mussten (Regel 6.2.), so ist haufig ein ,Anticksirinvoll, damit
die Laufer sofort zum Tick starten kénnen und dieichen,
bevor die Feldspieler den Ball in ihre Nahe bringennten.
Wenn Spieler auf dem Weg ins Schlagmal im Feldestddieiben
mussten, so ist ein weiter Schlag oder ein Flutssimavoll, um
ihnen einen ungehinderte Heimkehr zu ermdglichen.

Wenn die Anzahl der Schlager im Schlagmal knappl wsplite
auf jeden Fall giiltig geschlagen werden, um derfrhannschaft
zu ermdglichen, weitere Spieler ins Schlagmal Zobenen.
Wenn die Absprache (Siehe Abschnitt 5.9.) es egfdydnuss
geschlagen werden, u.U. einen ,Anticker*.

Jeder Schléger muss sich bereits wahrend der Bpégisn vor seinem

Schlag klar dariiber werden, wie er schlagen moédienn er an die Linie

geht und erst dann dariiber nachzudenken anfarggngchlagen soll, oder
wenn er sich bei seinen Mitspielern erkundigt, easnachen soll, wird das
sofort als Zeitspiel gewertet und mit Verwarnungwbbei Wiederholung

Strafwechsel geahndet.

6.6. Keulenwahl

Um am Anfang des Spiels auszuwahlen, welche Mamfiscuerst ins
Schlagmal gehen darf, wahlt man mit dem SchlagHo&r. Schiedsrichter
wirft einem der Mannschaftsfuhrer aus kurzer Digtdias Schlagholz zu.
Dieser fangt es mit einer Hand. Es muss in derrantélélfte des Holzes
gefangen werden (Wiederholung, falls das nichtnggli Danach wird die
Klippe abwechselnd von den Mannschaftsfiihrern {fegri so dass jeder
Griff unmittelbar Gber dem letzten Griff des Gegnangesetzt wird. Beide
Mannschaftsfuhrer dirfen dafiir immer nur diesellamdibenutzen. Wer als
letzter das obere Griffende zu fassen bekommt, diéltKeule mit dieser
Hand fest. Der Gegner darf sie mit seiner Handugdrsn, dem Gegner die
Klippe aus der Hand zu schlagen. Wenn die Keulelen Hand bleibt,
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bekommt die Mannschaft dieses Spielers das Sclulaigrevenn sie
wedfliegt, die des Gegners.

Im Moment des Schlagens ist Vorsicht angebrachée 8pieler sollten sich
aus der erwarteten Flugbahn des Schlagholzes eetfer

Die Keulenwahl sollte man unbedingt mit einer (péh) Kiefernkeule
durchfuhren, da die Klippen dabei haufig brecheai &ner beim Schlag
gebrochenen Keule wird die Wahl wiederholt.
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7. Schlagball in der Schule

Schlagball gehért in den Schulunterricht. Kein aedé&port verbindet die

Freude an der Bewegung so konsequent mit dem Erewon sozialen

Fahigkeiten. Allerdings verhalt es sich wie mitgele im Leben: Man muss
sich zuné&chst anstrengen, um in einen Lernzustarkdmmen von dem ab
es beginnt, SpaR zu machen. Daher sind die Ubuniggim diesem Kapitel

entwickelt werden, darauf ausgelegt, spieleristtalte des Schlagballsports
zu lernen, auch ohne das Spiel vollstandig verstarzd haben.

Sie sind entstanden aus einer langjahrigen Erfghmit Schlagball im
Schulunterricht in den Klassenstufen 5 bis 13. dnslicherweise ist das
Einfiihren von Schlagball am einfachsten in den #dastufen 7 bis 9. Der
Vorteil der etwas groReren Kinder ist, dass schamigse Voraussetzungen
in Hinsicht auf Fangen und Werfen vorhanden sinddeXerseits sind
Kinder im Alter von 13 bis 15 manchmal schwer zmdigen. Aber gerade
weil diese Sportart wie dafiir geschaffen ist, Aggienen zu leben und
dadurch auf positive Weise abzubauen, lasst selBdgeisterungsfahigkeit
gerade in dieser Altersstufe ideal Kanalisieren.

7.1. Faszination Schlagen

Schlagen ist etwas Herrliches. Das Gefuhl, den Belitig getroffen zu
haben und dann seine hohe oder weite Flugbahn zfolgen, ist
unbeschreiblich. Gerade in der Spielsituation mtjehige, dem ein guter
Schlag gelungen ist, so dass die Mannschaft laldem, der Held. Diese
Faszination muss man als Lehrer ausnutzen. Mate sd¢lo einigen wenigen
Schilern (zwei oder vier), parallel zum Unterricldr restlichen Klasse,
quasi als Belohnung die Gelegenheit zum SchlagbergeHier empfiehlt
sich zunichst die Ubung ,Schlagen zu zweit* auscAhit 6.2.6. Diesen
Schilern muss man natirlich die richtige Verwendualeg Schlagholzes
kurz erklaren und dann kann man sie fir ca. 10 kMimwlleine Bélle hin
und her schlagen lassen. Im weiteren Verlauf deterfdohts bekommen
danach zwei oder vier andere dieses Privileg. Esseriidurchaus nicht alle
Schuler im Rahmen der ersten UnterrichtsstundeSdhtagen getibt haben.
Ein Spiel am Ende der ersten Unterrichtseinheitnkamtzdem schon
durchgefihrt werden.

7.2. Das Abwerfen

Auch Abwerfen macht Spal3. Am Anfang sind viele $ehiéuerst erstaunt,
dass es ihnen erlaubt wird, auf andere mit einefh Bawerfen. Unsere
engen Regeln in den Schulen verbieten ja sogaBclimeeballschlacht auf
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dem Schulhof. Anders hier: Jetzt darf man auf eim@deren Schiler
werfen. Und dieser andere darf dem Wurf ausweichkmd sofort ist ein
spielerischer Wettkampf um treffen und ausweichenGange. Eine ideale
Ubung fiir den Anfang ist ,Haschen in der Mitte* afsschnitt 3.8.

7.3. Moglichst schnell zum ersten Spiel

Um die Motivation der Schiiler von Anfang an hochedtdn muss unbedingt
in der ersten Unterrichtseinheit schon gespielt deer Da viele

Grundfertigkeiten zu diesem Zeitpunkt noch nichiitgeworden sind, wird

es notwendig zu einigen Frustrationen dabei komnfdmer das erste
Spielverstandnis bekommt man durch Teilnahme atererSpiel. Deshalb
sollte nach einer ersten Phase mit Wurf-, Fang- 8oblagibungen die
theoretische Erklarung der Spielregeln folgen uadndein Spiel mit leicht
entscharften Regeln ausgetragen werden. Die Saigehl pro Mannschaft
kann dabei deutlich Uber der Zahl 12 aus den Rdigglan.

Welche weiteren Vereinfachungen an den Regelnesallan am Anfang
treffen? Die Antwort auf diese Frage héngt vom Ater Schiler ab. Bei
Oberstufenklassen (also ab Klassenstufe 11) sofftean keine

Vereinfachungen zu den Originalregeln vereinbaren.

Bei Schilern in Klassenstufe 5 und 6 kann man efargpunkt auch beim
Fangen des geschlagenen Balls mit zwei Handen lengeBei einem
einhandigen Fang kann es in diesem Falle zwei Bugatben.

Fir unerfahrene Spieler bis zur Klassenstufe 1hkaan zulassen, dass
jeder Schlager maximal zwei Versuche hat, den Béldem Schlagholz zu

treffen. Entsprechend der richtigen Regeln hat rie8pieler nur einen

Versuch.

Am Anfang der Spielpraxis sollte man das Auslaufaisp das Ubertreten
der Feldgrenzen noch nicht zu streng ahnden. Eirchgét der durch

Abwurf zustande kommt, ist fir die Mannschaft eiesentlich groRerer
Erfolg als das Jagen eines Spielers Uber die Feidgr Auch passiert es
Anfangern oft aus Versehen, dass die Grenze Ubé@tschwird. Diese

Fluchtigkeit sollte nicht immer gleich zum Wech&édiren.

Ich halte nicht viel von Brennball als vereinfact8ehlagballvariante im
Schulunterricht, weil Brennball leicht langweiligrfsportliche Schiler wirkt
und es danach umso schwieriger ist, diese fur @hsige Schlagball zu
interessieren.
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7.4. Einbeziehen von unmotivierten oder unsportlich en Schilern

Wie in jeder Disziplin im Sportunterricht kann asder Situation kommen,
dass Schiler sich vom Inhalt des Unterrichts oféémlich distanzieren.
Schlagball bietet auf Grund der Vielféltigen Anferdngen an die Spieler
die Mdglichkeit, diese entsprechend ihrer Fahigieitind Neigung wieder
zu integrieren. Jemand, der zu Aggression neighnkaahrscheinlich
groRen SpalR am Schlagen haben (oder sogar alsotieickspieler). Ein
unsportlicher Schiler kann als Boje fiir seine Mahaft wichtige
Laufpunkte einsammeln.

Es ist also Aufgabe der Lehrkraft, die Fahigkeier zur Emigration
neigenden Schiiler einzuschatzen und sie fir dieilige Spezialaufgabe
einzuteilen.

7.5. Die Rolle des Lehrers
Der Lehrer muss im Unterricht

e Trainer sein,

*  Aufseher sein,

. Ratgeber sein,

*  Schiedsrichter sein.

Diese vielen Rollen gleichzeitig zu spielen isthtieinfach. Ich empfehle
deshalb, sich in den ersten Unterrichtseinheiten emem erfahrenen
Kollegen oder einem Vereinsschlagballer in der Widetsdurchfiihrung
unterstitzen zu lassen. Es kommt weit schneller zarsten

funktionierenden Feldspiel, wenn in jeder Mannschkaf Spieler steht, der
das Spiel bereits verstanden hat.

Es ist inshesondere schwierig, gleichzeitig zulepieind zu pfeifen. Aber
haufig findet sich ein Schiiler oder eine Schiledar oder die ohnehin
wegen Verletzung oder Krankheit nicht mitspielemrkaind deshalb bereit
ist, als Schiedsrichter zu fungieren. Das kann lagibrkraft auch in dem
Falle entlasten, wo sie nicht selbst mitspielt. 8&n jetzt ihre volle
Aufmerksamkeit dem Coaching der Mannschaften widmen

7.6. Erforderliche Ausriistung

Fir den Schlagball-Unterricht benétigt man die éolde Ausriistung

82



e 20 Balle (Vollstandigkeit nach jeder Stunde prifen)

e 4 Kiefern-Klippen (GréRen 70, 80, 90, 110)

e  Zwei Stangen fiir die Ticks (evtl. Gymnastikstangmih breitem
Fuf3)

e 6 Markierungen fur die Ecken und Mittellinie (Hugsh oder
Stangen)

e Zwei mal 15 Trainingswesten in gut unterscheidb&arben

«  Eine laute Schiedsrichterpfeife

Die Balle bendtigt man fir die Wurf und Fang-UbumgeDie
Trainingswesten kennzeichnen die Mannschaften in deungs- und
Spielsituation. Wenn diese nicht im Fundus der &tarhanden sind, kann
man (notfalls) auch Farbbander verwenden, die giel& sich umhangen.

Die Klippen sollten deswegen aus Kiefernholz seigi) diese kostenglinstig
sind. Im Schulunterricht muss man namlich immer idl@ethnen, dass mal
ein Schlagholz verloren geht oder durch unsachgeng#hutzung bricht.
Auch bei der reguldren Benutzung brechen die Klippei Anfangern

gelegentlich, wenn der Ball in stark verkantetettifey des Schlagholzes
ungunstig getroffen wird.

7.7. Umgang mit dem Schlagholz im Schulunterricht

Schuler sind manchmal unbedacht und Ubermiitig. Vé@mfkommentarlos
ein paar Schlagholzer in die Hand gedrickt bekommearden sie
moglicherweise versuchen, damit zu fechten, Blesbhdooder andere
Gegenstande zu treffen, eine Eckfahne wie mit eiriimmer in die Erde
zu treiben oder sich sogar zu bedrohen. All diessmman unbedingt
vermeiden. Diese Sportgeréate sind extrem sensiiel.Bertihrungen mit
Gegenstanden, die harter sind als ein Lederbditefiizu kleinen Rissen im
Holz, die dann nach drei oder vier kraftvollen Sg&n zum Bruch der
Klippe fuhren. Auch sollte man nicht mit dem Schilag wie mit einem
Wanderstock auf den gepflasterten Boden auftipebenso muss man als
Schlager vermeiden, nach einem nicht gelungeneta@die Klippe mit
Kraft auf die Erde zu werfen.

Bevor der Sportlehrer also die Klippen austeilt ifh@entgen zwei im
Unterricht), sollten die Schuler Uber diesen Umdtamformiert auf den
sorgsamen Umgang mit dem Sportgerat eingeschwoeetew.
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7.8. Ein Curriculum zur Einfihrung von Schlagball

Schlagball muss im Freien gespielt werden. Allesdehe, die ich miterlebt
habe, in der Sporthalle damit zu beginnen, sintgésthlagen. Daher sind
die hier vorgestellten Unterrichtseinheiten auf eeirDoppelstunde
ausgerichtet, die am Anfang und am Ende um ein pdiauten zum
Umkleiden reduziert wurde. Wir gehen also von 80nién effektiver
Unterrichtszeit aus.

7.8.1. Erste Unterrichtseinheit

In der ersten Stunde sollte man vier Schlaghélzed so viele Bélle

mitnehmen, dass fur je zwei Schiler ein Ball vodwmn ist. Vor der

Unterrichtsstunde baut man ein Feld der Lange 607b6i m auf, je nach
Schuleranzahl (bis 16 Schiler: 60 m, 17-23 Schéem, ab 24 Schiler: 70
m). Nach einer BegriiRung, in der man darstellt, mas heute und in den
nachsten vier Doppelstunden machen méchte, und emer Phase des
gemeinsamen Aufwérmens teilt man vier Schileriroder Schiler ein, die
schlagen Uben dirfen (man sollte hier zu AnfangtsolSchilerinnen und
Schuler auswahlen, von denen man weif3, dass gié sportlich sind oder

die Tennis oder Hockey in ihrer Freizeit spieleB)esen gibt man eine
kurze Einfihrung in die Schlagtechnik und weistdagauf hin, dass sie im
Moment des Schlagens von allen anderen Schilerdestiens 10 m entfernt
stehen missen. Danach Uberlasst man Sie sich.selbst

Alle anderen sollen zunachst eine saubere Wurfbemgegiben (vgl. 3.1.
und 3.2.). Als erste Ubung bietet sich die Uburangen und werfen* mit
der Modifikation ,abwechselnd mit einer und zweindé&n fangen“ an
(Abschnitt 3.2.1.). Nach 5-7 Minuten sollte man @ehlager austauschen
und vier neue Schilerinnen und Schiler benennen,sdhlagen iben
durfen. Denken Sie daran, erneut auf den Abstanuin b8chlagen
hinzuweisen. Als fortgeschrittenere Fang-Ubung kdmals nachstes fiir 5-7
Minuten das ,Laufen an der Mittelreihe entlang” &sschnitt 3.6.1.

Um danach mdoglichst schnell zur Spielsituation nmkien, werden jetzt
die Schlager wieder integriert und es werden zwanischaften eingeteilt.
Dies sollte die Lehrkraft tun nach der MalRgabgede Mannschaft gleich
viele gute Fanger und Werfer zu stellen. Je vide dtinger und Werfer
bilden die Mittelachse der Mannschaften. Bei dergébe der Positionen in
der Aufstellung wird auch der Spielgedanke erkArnlich Abschnitt 2.1.).

Bevor man aber das richtige Spiel beginnt, wirdmioczwei mal 5 Minuten
die Ubung ,Laufen gegen die Mannschaft von untam$ Abschnitt 4.6.2.
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durchgefiihrt (je einmal mit jeder Mannschaft imdjeDabei ist es wichtig,
dass die Lehrkraft das Feldspiel immer wieder koert. Entscheidend ist
hier, dass beiden Mannschaften ein erster Abwuifigfe Man sollte dabei

die Rolle der Mittelspieler erklaren, die die Regies Feldspiels
Ubernehmen mussen. Es ist dabei sehr hilfreichnveeneits zwei erfahrene
Spieler vorhanden sind, die je in einer Mannsclgfte dieser Rollen
Ubernehmen kénnen. Ich habe zu diesem Zweck mandingn Mitspieler

aus meiner Mannschaft zur ersten Unterrichtseirihe@tiner neuen Schule
mitgenommen, und wir haben im ersten Spiel selietedRollen in den
Feldmannschaften tlbernommen.

Die Integration eines erfahrenen Mitspielers vonfeu hat einen
zusétzlichen Vorteil: Wenn dieser beim Schlagerndén Lage ist, einen
besonders guten Schlag vorzumachen, sind vielel&catigespornt, es ihm
nachzutun. Das erhoht die Motivation zur Schlagibun

Nachdem ein rudimentéres Feldspiel auf beiden iBditektioniert, sollte

man noch einmal die Klasse zusammen rufen und eittre Regeln, die
man zum ersten Spiel kennen muss, eingehen. Hient&&um Beispiel das
Auslaufen, das Laufen mit Ball, der Fangpunkt etkierden.

Die restliche Zeit der ersten UnterrichtseinheiliteoSchlagball gespielt
werden. Der Lehrer muss dabei helfen, wenn dieaBitn entsteht, dass eine
der beiden Mannschaften nie zu einem Treffer koniinkann entweder auf
einen ,Fainess-Wechsel“ entscheiden oder in eimaifelhaften Situation
zu Gunsten der unterliegenden Mannschaft entsaheisie dass sie das
Schlagrecht bekommt. Auch kann der die Regeln witbertreten®,
JAuslaufen®, ,Laufen mit Ball*, ,Sperren ohne Ballfir die deutlich
fuhrende Mannschaft strenger verfolgen, als masoast als Schiedsrichter
mit einer Anfangermannschaft tun wirde, um die Stiieke kinstlich
auszugleichen.

Wenn beide Mannschaften zu Abwirfen kommen, erfokgteres Lernen in
der Spielsituation. Die Lehrkraft sollte ggf. dagied gelegentlich
unterbrechen, um Fehler zu kommentieren.

Finf Minuten vor Ende der Unterrichtseinheit werdaie noch einmal
zusammengerufen, um das Erlernte zu besprecherumn&uickmeldung
daruber zu bekommen, wie der Klasse die SportdillgeSie werden
erstaunt sein, wie begeistert die Schiiler sind.
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7.8.2. Zweite Unterrichtseinheit

Nachdem der Spielgedanke in der ersten Unterriciiisié verstanden
worden ist, kann man jetzt daran gehen, die techais Fahigkeiten zu
verbessern und die grofiten Schwéachen im Feldspibearbeiten. Dazu ist
es notwendig, als Kerntechnik das Fangen und Waridrauf zu Uben.

Die Stunde beginnt daher nach dem Aufwarmen mierelt0-minitigen

Ubung ,Entgegenlaufen* aus Abschnitt 3.6.1. Digears Minuten wird die

Grundubung praktiziert und die Lehrkraft korrigiefidlls im Stand oder im
Sprung gefangen wird oder falls der Wurf nicht aesn Lauf angesetzt
wird. Wahrend der zweiten 5 Minuten tduscht dergeirunmittelbar nach
seinem Fang einen Abwurf auf denjenigen Spielevan,dem er eben den
Ball zugespielt bekommen hat.

Um diese Bewegung nun mit einem Abwurf zu kombemeschlief3t sich fur
die folgenden 10 Minuten die Ubung ,Dreiecksspialfs Abschnitt 3.6.1.
an. Diese Ubung ist zunachst schon einmal schwewerstehen. Die
Lehrkraft muss hier zwischen den Schilergrupperuhthher gehen, um die
Ubung soweit zu erklaren, dass bei geniigender keihigum fangen und
Werfen dabei ein Spielfluss entstehen kann. WeenAdizahl der Schiler
nicht durch vier teilbar ist, sind eine, zwei odinei Gruppen mit funf
Schulern dabei, die dann ein ,Vierecksspiel“ iben.

Zum Uben des Abwerfens und insbesondere Ausweickams man dann
fir weitere 5 Minuten die Ubung ,Abwurf aus der femhung“ oder
,Haschen in der Mitte* aus Abschnitt 3.8.1. anseRén.

Die Unterrichtseinheit schliet mit einem Spielj bem die offiziellen

Regeln gelten, d.h. eventuell in der letzten Wochereinbarte

Vereinfachungen der Regeln (z.B. jeder darf zweimmatsuchen zu
schlagen) werden jetzt wieder aufler Kraft gesétrtder Spielsituation

sollten unterschiedliche Spieler auf den Mittelfiosien ausprobiert werden.
Es ist hier wichtig zu beobachten, wer auf der &jitbsition die Autoritat

hat, gegnerische Laufer als Opfer anzusagen. Wiedebllte die Lehrkraft

mehrmals im Spiel unterbrechen, um taktische Réigelzu geben.

7.8.3. Dritte Unterrichtseinheit

In der dritten Unterrichtseinheit wird gezielt d&snkreisen geilibt und
gleichzeitig erste Lernfortschritte beim Laufsmgieimacht.
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Die Stunde beginnt, wie immer, mit einer Aufwarmigyz.B. Laufen mit
anschlieBendem Dehnen). Das Einwerfen im Lauf winddchst wieder mit
der Ubung ,Entgegenlaufen“ aus Abschnitt 3.6.1 geilllanach werden
Gruppen mit 5 Spieler gebildet, die zunécht die gelscheuchen-Ubung®,
die ,Strandkorb-Ubung* und die Ubung ,Abwurf einbtenschen” jeweils
fir 5 Minuten praktizieren.

Die erste Ubung fiir das einkreisen und gleichzdiiigdie Lauftechnik ist
danach die ,Y-Ubung* aus Abschnitt 4.3.1. Diese rkamit wechselnden
Spielern im Y fur maximal 15 Minuten gespielt wende

Der Rest der Unterrichtseinheit sollte wieder epieSsein. Die Lehrkraft
sollte jetzt darauf achten, dass die Abwurfsitusdio geplant und
koordiniert werden. Einer der Mittelspieler solltéufer ansagen, die dann
durch Zusammenarbeit der umstehenden Feldspielgelaieist werden.

7.8.4. Vierte Unterrichtseinheit

Diese Unterrichtseinheit dient der Verbesserung deddspiels, des
Schlagens und des Fangens mit einer Hand zum &mnziein Fangpunkten.

Nach dem Aufwarmen wird mit einer einfachen UbumgnzFangen und

Werfen begonnen, namlich der Ubung ,Passe entlees Feldes” aus
Abschnitt 3.3.1. So viele Gruppen wie méglich steldabei nebeneinander
in Reihen im Feld. Die Ubung wird um die Wette afsgrt, z.B. mit der

Aufgabe, den Ball 10mal hinauf und herunter zu lspieEine mogliche

Modifikation besteht darin, dass diejenige Mannfiop@wonnen hat, bei der
der Ball am langsten nicht fallen gelassen wirdesDkann man dann
einstreuen, wenn die Passe in der originalen Ukungnkonzentriert oder
hektisch gespielt und gefangen werden.

Zur Verbesserung des Feldspiels kénnen jetzt fiMititen die A-Ubung®
aus Abschnitt 4.4.2. oder die ,V-Ubung* aus Absthm.3.1. genutzt
werden.

Danach sollte das erste Mal systematisch Schlageh Erzielen von
Fangpunkten geiibt werden. Hierfiir empfiehlt sich @chlagibung“ aus
Abschnitt 6.2.6, die man mit mdglichst vielen Sgeéh nacheinander fir
ca. 15 Minuten durchfihren kann.

Im darauffolgenden Spiel liegt jetzt der Fokus @erf Taktik des Schlagens.
Ist bereits eine Situation erreicht, bei der siah ®chlag lohnt, also sind
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bereits geniigend Laufer am Start? Wer ist Hasewerdst Boje? Gelingt
es, die Gegner durch eine Finte beim Lauf abzulePkietzt kdnnen die
Schuler erste Erfolgserlebnisse beim Laufen haben.

7.8.5. Flnfte Unterrichtseinheit

In dieser Unterrichtseinheit soll das Verstandtis die unterschiedlichen
Positionen im Feld erarbeitet werden. Gleichzeitigd die Lauftaktik
erklart und eine Absprache beziglich des Laufvéghaleingeiibt.

Nach der Aufwarmphase werfen sich die Schiiler hgimgegenlaufen®
(Abschnitt 3.6.1.) ein.

Danach werden kleine Gruppen von 5-6 Schiilern debilede Gruppe bt
die Arbeit einer bestimmten Feldposition zun&chistdar Ubung ,Pass und
Abwurf* aus Abschnitt 4.3.1. Danach werden Grupjrellannschaftsstarke
gebildet und das Einkreisen und Abwerfen wird mér dJoung ,Laufen
gegen die Mannschaft von unten” gelibt. Dauer cMibbiten.

Danach sollte jede Mannschaft eine Schlagreiheafdégtlegen und eine
Verabredung fiir das Laufen (entsprechend Abschrét) treffen.

Im darauf folgenden Spiel soll das Lauf- und dasdémel verbessert
werden.

7.8.6. Motivationsschub Klassenspiel

Das Ende der Unterrichtseinheiten sollte ein Klasp&l gegen eine andere
Klasse derselben oder einer anderen Schule seinVbibereitung darauf
stellt oft einen Sprung in der Begeisterung fir Sahiler dar. Wichtig ist,
dass man vor der Verabredung zu einem Klassensiplgtrstellt, dass das
Niveau der Mannschaften mindestens im Feldspielaegieich ist. So
vermeidet man die frustrierende Situation eineglSmhne Abwiurfe.

Beim Klassenspiel sollten die Lehrkrafte unbediagtvesend sein. Wenn
die Klassenstarke es zulasst, ist auch denkbai, @piele gleichzeitig oder
nacheinander mit jeweils einer ersten und einer itewe Mannschaft
durchzufuhren. Jede Mannschaft sollte aber mindssttnen Ersatzspieler
haben.
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7.8.7. Schlagball in der Halle

Schuler ziehen, besonders bei schlechtem Wettafigh8portunterricht in
der Halle vor. Daher stellt sich die Frage, wie nshlagball in der Halle
unterrichten oder spielen kann.

Das Problem ist das Schlagen. Keine SporthallgnsB genug, dass sie
einen Schlag auch nur eines mittelmaRigen Schilagelassen wirde.
Insbesondere Kerzen sind in der Halle nicht méglishRBerdem ist das
Hantieren mit Schlaghélzern in der Halle gefahichda es nur schwer zu
gewahrleisten ist, dass alle anderen ausreicherstaAth vom Schléger
haben. Es empfiehlt sich daher, auf das Schlagenvezmichten, und

stattdessen den Ball vom Schlager ins Feld wenfelassen. Dabei ist jeder
Wurf gultig, falls er im Feld aufkommt.

Meist sind die Sporthallen zu klein, als dass niae eaufdistanz von 60m
ermdglichen konnte. Daher sollten die Ticks an dietere Feldgrenze
gestellt werden und diese ist nur wenige Meterder hinteren Wand der
Halle.
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8. Spezielle Ubungen fiir Damen und Madchen

Schlagball ist ein Spiel, das viel mit offen ausggéner Aggression zu tun
hat. Das Schlagen selbst ist bereits eine wunderbdbung, um

Aggressionen abzubauen. Zwar gibt es keine Korpéhoeng wie beim

Boxen aber das Ziel des Feldspiels ist der Tre#fisg der gezielte Wurf mit
einem relativ harten Ball auf eine Gegnerin. Dahaben viele Frauen am
Anfang Schwierigkeiten. Diese sind nicht physischendern psychischer
Art. Eine Frau in unserer Gesellschaft wird nickazu erzogen, ihre
Aggressionen offen zur Schau zu stellen. Daher rairs3eil des Trainings
bei Frauen- und MAadchenmannschaften darauf ausgelein, diese

psychischen Hindernisse zu nehmen. Nennen wir daisldMm einfach die

.psychische Hirde“. Dieses Kapitel widmet sich detmerspringen dieser
psychischen Hirde.

8.1. Eine Frage der Uberzeugung

Eine erste Schwierigkeit besteht darin, die Spietem Uber diese
Problematik zu informieren und sie ihnen glaubkzaftmachen. Hier habe
ich kein Patentrezept. In frlheren Jahren habeichAnfang des Trainings
einer neuen Mannschaft immer eine kleine Anspragadiber gehalten.
Deren Inhalt wurde dann meist von der Mehrheit Sigielerinnen in Frage
gestellt und ich glaubte mich in eine Ecke der faéstischen Inkorrektheit
gedrangt. Allerdings habe ich im letzten Jahr eifleainingszyklus einer
Mannschaft aus neuen Spielerinnen mit einer kleif®monstration
begonnen, deren Ausgang mich selber Uberraschtchahabe alle Damen,
die mit dem Training beginnen wollten, gebeten, eeierfahrene
Schlagballerin, die sich dazu bereiterklart hates nachster Nahe mit voller
Kraft mit dem Schlagball abzuwerfen. Von 18 Spieleen trafen 2 wirklich
mit einem kraftigen Wurf. 8 warfen den Ball vor d@pfer auf die Erde, 4
verfehlten das Opfer (die Abwurfdistanz war wenigés 2 Meter) und 4
weitere trafen zwar, aber mit einem sehr seichtemf\W

Nachdem ich die Mannschaft danach Uber meine okénfigrte Meinung
zur psychischen Hirde in Kenntnis setzte, gaben atie Damen
uneingeschrankt recht.

Wie kann man nun ein faires aber im Sinne des 8pa@ezielt aggressives
Verhalten trainieren? Hier helfen eine Reihe vorutlien, die bereits in
vorherigen Kapiteln beschrieben worden sind. Irselie Abschnitt soll aber
speziell darauf fokussiert werden, wie man Dameth Méddchen die Scheu
nehmen kann, gezielt auf die Gegnerin zuzulaufeth sie mit dem Ball
sicher abzuwerfen.
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Abb. 20: Die Spielerin will abwerfen, macht abanez Wurf auf den Boden
(Siawoosh)

8.2. Fangen im Stress

Die Schwierigkeit beim Fangen im Feldspiel entstéadurch, dass man
durch andere Aktivitdt im Feld abgelenkt wird. lend wissen, dass der
Gegner seinem erfolgreichen Lauf mit fortschreitandeit immer néher
kommt, erzeugt Stress bei der Feldspielerin. Dasigt trotzdem sicher
fangen kann, muss sie sich in dem Moment der Bzdlame vollstandig auf
diese konzentrieren und sich von allen anderenegStwverursachenden)
Einflissen frei machen. Frauen sind (anders alsnéignin der Lage,
gleichzeitig mehrere Aktivitdten zu beobachten bzwkoordinieren. Daher
sind sie besonders verleitet, diese anderen Egglilmhrzunehmen und sich
davon in ihrer Konzentration beeintrdchtigen zu séas Mit
Damenmannschaften muss man daher in besonderem WMaBeyen wie
die in Abschnitt 3.3.1 beschriebenen durchfuhren.
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8.3. Abwerfen

Wenn die Spielerin erkannt hat, dass sie in eitigaon kommen wird, in
der sie abwerfen kann, gerét sie (mehr als ein ficdren Spieler) in Stress.
Dieser wird bewirkt durch die Hektik der Situatiomnd durch die
Notwendigkeit, die psychische Hirde zu tUberwinddit.der Abfolge der
folgenden Ubungen kann man diese Stresssituatiokleimen Schritten
Stiick fur Stuck entscharfen.

Es beginnt mit der Strandkorbibung aus Abschn8t13.Naturlich muss
man ein anderes lebloses Ziel wahlen, wenn manekeBtrandkorb zur
Hand hat. Sobald sich die Spielerin an die Bewesgalbfiplge gewohnt hat,
erklart man ihr mit Worten, dass das Ziel, auf siaswirft kein Strandkorb,
sondern ein Mensch ist. Wenn man den Eindruck Hass sie diese
Botschaft mental verarbeitet hat, wechselt manGomng ,Abwurf eines
Menschen* aus Abschnitt 3.8.1.

Natlrlich kann man im Wettkampf Vorteile daraus heie, dass die
Gegnermannschaft derselben Stresssituation untiemvorist. Eine
Mittelspielerin, die lautstarke Ansagen macht uné die zu jagende
Gegnerin explizit benennt und selbst angreift, blewhaufig dadurch bei
dieser Gegnerin eine psychische Lahmung, die ddgd&sen und Abwerfen
einfacher macht. Gleichzeitig ermuntert sie dadurdie eigenen
Mitspielerinnen, ebenso aggressiv am Abwurfprozeifsunehmen.
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Abb. 21: Die Gegnerin verlangsamt die BewegungAmayst

8.4. Psychische Vorbereitung auf einen Wettkampf

Schlagball-Frauenmannschaften sind in Wettkamgfsdnen einer
ausgesprochen hohen psychischen Belastung augged&ige verstarkt
sich, wenn viele Zuschauer sich das Spiel ansdblrhabe oft erlebt, dass
eine technisch gute Damenmannschaft im Wettkampfychisch
zusammengebrochen ist, weil ein paar Fehler passiad, die die
Mannschaft unerwartet in Rickstand gebracht hald&mn in einer solchen
Situation auch noch die Zuschauer den Stress vieestdkann es passieren,
dass die Mannschatft nicht in der Lage ist, sictdesiezu stabilisieren.

Diesem Umstand missen Trainer und Betreuer Rechtnaggn. Es ist
unbedingt erforderlich, die Mannschaft vor jedeneSgarauf einzurichten,
dass sie in eine solche Ruckstandssituation ger&tsm und dass
entscheidende Spielerinnen Fehler machen werdechtiyiist, dass es in
diesem Falle innerhalb der Mannschaft Spieleringést, die die Ruhe
wieder herstellen kénnen und die die betreffendeiel&innen wieder mit
Worten aufbauen. Im Extremfalle sollte der Betregi@e Auszeit nehmen,
und diese Aufgabe im Time-Out bearbeiten.
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8.5. Schiedsrichter und Linienrichter

Ein vollstdndiges Schiedsgericht besteht aus destererund zweiten
Schiedsrichter, den zwei Linienrichtern und den izweschreibern.

Entscheidende Instanz fur alle stritigen Fragen lé$ztlich der erste

Schiedsrichter. Abbildung ??? zeigt die idealeritPogn der Personen des
Schiedsgerichts.

Linienrichter Zweiter Schiedsrichter
[ )
°
°

° °
Y} S o
/ Erster Schiedsrichter Linienrichter

Anschreiber

Abb. 22: Position der Personen des Schiedsgerichts
8.6. Die Rolle des ersten Schiedsrichters

Der erste Schiedsrichter leitet das Spiel. Er zeigh toten Ball durch
einfachen Pfiff an und den Wechsel durch Doppdlpfifd gekreuzte Arme
an. Ist der Ball aus, so zeigt der Schiedsrichtiéheiden Handen lber die
Schultern nach hinten. Ein Fang wird durch die beme Fanghand quittiert,
ein Weitschlag durch die ins Weitschlagfeld deuean&aust. Alle anderen
Korrekturen des Spiels geschehen in Form von Befgfen an die

entsprechenden Spieler (z.B. ,Nr. 6: Finf Metertereturtick”, oder ,Nr. 1:

bitte Abstand vom Schlager”).

Es ist sehr schwierig, ein Schlagballspiel objektind sicher zu leiten. Das
liegt daran, dass der Ball sehr klein ist und dagde das Spiel
entscheidende Situationen sich in grofRer Geschghedi entwickeln, so
dass sie aus der Entfernung kaum zu verfolgen 8rdch zufolge wird ein
emotionsgeladener Zuschauer die Situation oft anewurteilen als der
Schiedsrichter. Daher ist der Schlagball-Schietitgic (leider) einer
kontinuierlichen Kritik der Zuschauer und Fans leeidMannschaften
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ausgesetzt, die wahrscheinlich in beiden Falleregrimdet ist. Gegen diese
Kritik muss man sich durchsetzen. Dabei hilft dinge Pfeife, die einerseits
Selbstbewusstsein gibt, die andererseits aber kecten Zweifel an der
jeweiligen Entscheidung zulésst. Ferner kann dsteeBchiedsrichter sich
Ruckendeckung beim zweiten Schiedsrichter und leei dinienrichtern
holen. Auf keinen Fall sollte er sich durch Zurufim Zuschauern in seinen
Entscheidungen beeinflussen lassen.

Leider kann ein unfairer Schiedsrichter ein Schidigbiel durch

wiederholte Fehlentscheidungen tatsachlich massainfiussen (vielleicht
mehr als in anderen Sportarten). Gerade weil edhéuittige Situationen

gibt, kann er dadurch, dass er immer zu Gunstersetiem Partei
entscheidet, ein Spiel zum Vorteil des eigentlidhveéicheren Gegners
kippen. Man sollte als Schiedsrichter soviel Séiitt besitzen, dass man
ein solches Verhalten vermeidet.

8.7. Zweiter Schiedsrichter und Linienrichter

Der zweite Schiedsrichter steht auf der Hohe deksTauf der dem ersten
Schiedsrichter gegeniber liegenden Seite des LUdeffe Er verfligt

ebenfalls tber eine Pfeife und er zeigt durch Rfiffl Zeichen die Abwirfe
in der hinteren Feldhalfte sowie die Grenziiberstimgen und Ausballe
(unglltige Schlage) auf seiner Seite an. Dabeidmtdér sich der selben
Zeichen wie der erste Schiedsrichter, also gekeeutme fir einen

Malwechsel, zeigen nach AufRen fir einen Ausbalipleene Fanghand fur
einen Fangpunkt, ins Weitschlagfeld deutende Raustinen Weitschlag.

Jedem Schiedsrichter gegeniiber kann ein Liniemtickiehen. Dieser hat
keine Pfeife. Er signalisiert dem ihm gegeniibehestelen Schiedsrichter
seine Wahrnehmung in strittigen Siruationen (z.Br das ein Treffer oder
ein Erdball? war der Ball aus oder nicht? hat déwfer das Feld
verlassen?). Der Schiedsrichter kann sich, mugs aber nicht durch die
Wahrnehmung des Linienrichters beeinflussen lassen.

Eine wichtige Aufgabe des zweiten Schiedsrichtstsdie Korrektur bei

.gestohlenen Metern“ und ,zu frihem Loslaufen”. eiden Fallen sind
glltige Schlage, bei denen die Feldspieler diesahalten gezeigt haben,
abzupfeifen. Der Ball ist tot und ein eventuellengpunkt wird gegeben.
Gestohlene Meter bedeutet, dass ein Laufer in denizder der Ball tot ist,

in der er also der Halteregel (Regel 6.2.) untgtlisich heimlich etwas in
seine Zielrichtung bewegt, um die Restlaufstreckeuliirzen. Zu friihes
Loslaufen ist dann gegeben, wenn ein Laufer bestitget, bevor der Ball
beim Schlag das Schlagholz beriihrt hat.
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8.8. Die Rolle des Zeitnehmers und der Anschreiber

Die Zeitnehmer und Anschreiber sollten einen Bliaf das gesamte
Spielfeld haben. Sie sollten ferner genau in dechi mit der Grundlinie
sitzen, damit sie beurteilen kénnen, ob Laufer neiclem Lauf bereits die
Grundlinie uberschritten haben.

Der Zeitnehmer stoppt mit einer Stoppuhr den Begims Spiels. Die
Spielzeit 1auft kontinuierlich weiter bis auf folgge Situationen, in denen
die Uhr nach MaRRgabe des Schiedsrichters angehilten

e Time-Out (2 Minuten, darf von jedem Trainer zweim&hrend
der Spielzeit verlangt werden).

e Anhalten der Uhr wegen Ballsuche.

e Anhalten der Uhr wegen Spielverschleppung (gegedeBrann
die fuhrende Mannschaft bewusst langsam den Balickuins
Schlagmal spielen oder ihn weit Uber das Schlaghiahus
zuriickwerfen. Der Schiedsrichter sollte dies mitmBEhnung,
Nachspielzeit und Anhalten der Uhr quittieren.

»  Verletzungspause.

Die Anschreiber fiillen den Anschreibbogen aus. Gigerstiitzen den
Schiedsrichter bei strittigen Entscheidungen unbdegeihm die eigene
Meinung bekannt, wenn er nach dieser fragt. Sierte¢éinem eventuellen
Operateur einer Anzeigetafel zu jeder Zeit denell¢n Spielstand und den
aktuellen Stand der Zeit mit. Sie Uberprifen digdlgdt von angezeigten
Laufen und die Einhaltung der Schlagreihenfolge ni/eins von beiden
durch eine der Mannschaften verletzt wird, setaienden Schiedsrichter
dartber in Kenntnis. Sie vermerken Auswechselunges bedenken die
dadurch verursachten gednderten Riickennummern Botiéagreinenfolge.

8.9. Anschreibbogen

Die Anschreiber protokollieren das Spiel, indem sieerseits die Punkte
vermerken und zahlen, andererseits aber auch (ieesahlagernummern
Buch fiihren, so dass sie aus dem Spielprotokolldeni Anschreibbogen
jederzeit ermitteln kdnnen, ob ein gemeldeter Lagfl ist und welcher
Schlager als néchstes Schlagen muss.
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Gast Punkte s by Punkte Heim
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Lauf:1 Fang:0 Weitschlag: A Treffer: X Strafpunkt: S

Abb. 23: Der Anschreibbogen

Die linke Seite des Anschreibbogens ist fir diet@asnschaft, die rechte
fur die Heimmannschatft reserviert. In der Mitte 8egens gibt es pro Zeile
zwei freie Platze einen breiteren und einen schimalder schmale Platz ist
fur die jeweilige Punktsumme aus allen Zeilen hislieser Zeile. Der breite
Platz ist fir die Protokollierung der aktuell erlwsenen Punkte. Dabei sind
die unterschiedlichen Arten von Punkten entspreghdsr unten auf dem
Anschreibbogen vermerkten Legende zu kennzeichkém:Lauf ist ein
senkrechter Strich, ein Fangpunkt ist eine 0, e@it¥¢hlag ist ein nach oben
spitzes Dreieck (oder ein A oder ein umgedrehtesi) ein Treffer, also
ein erfolgreicher Abwurf ist ein X. Ein Strafpunfdin Punkt, der auf Grund
eines Strafwechsels vergeben wurde) wird durctSeiarmerkt.

Bei jedem zweiten Wechsel wird eine neue Zeiledmrii Anschreibbogen
begonnen. Das bedeutet z.B. wenn die Gastmannsalefit im Feld war,
wird alles bis zum zweiten Wechsel in der erstailezangeschrieben.
Dafiir entstehen typischerweise zunachst Fangpu(@teauf der linken
Halfte des Bogens und Lauf- und Weitschlagpunkteédflauf der rechten
Seite. Durch den Wechsel wird ein X auf der linkBaite erscheinen.
Danach ist es umgekehrt. Jetzt werden FangpunkigdidiHeimmannschaft
(rechts) eingetragen und Laufe und Weitschlagai@rGaste (links). Beim
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nachsten Wechsel gehen die Anschreiber in die folgeZeile. Sie beginnt
typischerweise mit einem X fir die Heimmannschegtlts).

Die Zahlen auf dem Anschreibbogen reprasentierefiRdickennummern der
Schlagpartei. Die Nummer jedes Schléagers, der esudtagversuch macht,
wird eingekreist. Dies gilt ebenso fur den verziteh Schlag (Regel 5.2.).
Wenn nun Laufer zum Tick und zurtick gelaufen siwdrden sie lhren

Laufpunkt durch erhobenen Arm anzeigen. Der Ansbhrekann nun

Uberpriufen, ob der Spieler mit dieser Rickennumtaséchlich in dieser
Runde schon geschlagen hat. Nur in diesem Falld der Laufpunkt

verzeichnet. Gleichzeitig wird die eingekreiste Fadiese Spieler

durchgestrichen.

Das Durcheinander im Spielverlauf bietet namlicheeMéglichkeit zum
Betrug: Ein Laufer, der sich nach dem Wechsel dok erettet hat, kann
zusammen mit einigen anderen Laufern ins Schlagroalickkommen.
Wahrend die anderen tatsachlich Laufpunkte erruntggmen, ist diesem
.Heimkommer" allerdings kein Laufpunkt zu gewéhrela er ja in dieser
Runde noch nicht geschlagen hat und da er auchzich Tick hin gelaufen
war. Dies ist aus dem Anschreibbogen zu ersehem die Riickennummer
des Heimkommers wird nicht eingekreist sein.

Bei jedem Wechsel werden alle eingekreisten Nummanglltig. Der
Anschreiber streicht dazu mit einem langen, waaipea Strich alle
Nummern bis zur letzten umkreisten Nummer der eligera Schlagpartei
durch. Wenn spéter diese Partei wieder das Sclolatgbekommt, ist die
erste nicht durchgestrichene Nummer die Rickennunuiea néchsten
Schlagers.

Immer, wenn eine neue Zeile begonnen wird (alschrjadem zweiten
Malwechsel), werden die Punkte in der Zeile daritpsammengezahlt und
zu der Zahl in der schmalen Spalte darliber addigeise Summe wird in
die schmale Spalte der letzten Zeile geschrieberendPunkte eben gezéahlt
worden sind.

Am Ende des Spiels geben die untersten ZahlenrirSdmmenspalte das
Spielergebnis wieder. Wenn die Anschreiber mdchké&mnen sie an den
Rand der Zeilen die Zeit schreiben, bei der der Wekvon einer Zeile zur
nachsten vorgenommen wurde. Auf diese Weise iaueb nach dem Spiel
noch mdglich, zu rekonstruieren, wann im Spiel WwetcLauf erfolgreich
durchgebracht wurde.
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Anschreiben ist eine schwierige Tatigkeit, die @bjatat und
Konzentration erfordert. Man sollte das Anschreiliéen, bevor man sich
dazu bereit erklart, das Protokoll bei einem wighti Spiel zu fuhren.
Wichtig ist auch, dass die Kommunikation zwischechi€dsrichter und
Anschreiber funktioniert, so dass nur die Punktgeaohrieben werden, die
er Schiedsrichter auch akzeptiert hat. Wenn eimktetafel gefiihrt wird, so
sollte diese von einer anderen Person bedient wems von den
Anschreibern. Diese Person ist dann dafir veratlisloy dass der
angezeigte Punktestand dem tatsachlichen Punktestanf dem
Anschreibbogen, der die Entscheidung des Schiedbggrreprasentiert,
entspricht.
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9. Schlusswort: Ein ganzheitlicher Sport mit hohem Sozialanteil

Ich méchte dieses Buch mit einem Zitat aus dem BuechW. Braungardt
aus dem Jahre 1922 schliel3en, einer Zeit, in datafloall weit mehr
Volkssport war als heute:

.Das Schlagballspiel ist ein so ausgesprochener ngidmaftskampf wie
kaum ein anderes Kampfspiel. In jedem anderen &plébkst sich
gelegentlich ein Spieler ersetzen oder ohne gr@draden kaltstellen. Im
Schlagball am wenigsten, denn der Gesamtwille I8&th hier in
Einzelhandlungen auf, die scheitern, wenn nich¢jesgtien Mann steht. Der
glanzende Schlag, der schnelle Lauf, der sicheneutbsind vergebliches
Muhen, schwei3t sie nicht ein Wille, ein Geist zusgen. Der
Mannschaftsgeist gestaltet erst die ineinander iilrateinander greifenden
Aufgaben des Spiels zu einer Gesamtleistung.”

Ich habe vielen Menschen versucht, den Schlaghatisimhezubringen, und
ich bin aus dieser Erfahrung der festen Uberzeugutass er eine
hervorragende Basis fur das Erlernen von Sozialleemz in

unterschiedlichster Auspragung bietet. Ich winsetieund lhnen, lieber
Leser, eine weitere Verbreitung dieses Sports ukeh aAktiven und

Lehrenden viel Spal} bei der Ausiibung.
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Anhang A
Das komplette Regelwerk
0. Spielgedanke

Das Schlagballspiel ist ein Kampfspiel, bei dem sich 2
Parteien von je 12 Spielern gegeniiberstehen. Gekampft wird
um das Schlagrecht. Die Schlagpartei hat es zu verteidigen,
die Fangpartei versucht es zu erringen. Die Schlagpartei
(Schlager) besetzt das Schlagmal und versucht durch
Schlage ihre Laufe zum Laufmal hin- und herzubringen. Die
Fangpartei (Fanger) besetzt das Lauffeld und den
Schragraum in beliebiger Verteilung. Fanger versuchen die
geschlagenen Balle zu fangen oder anzuhalten, durch
Zuspiel die laufenden Schlager einzukreisen und abzuwerfen
oder zu treffen, Uber die Grenzen des Lauffeldes zu treiben
oder den Ball ins Schlagmal zu werfen, um den Gegner
auszuhungern. Durch erfolgreiches Feldspiel erhalt die
Fangpartei das Schlagrecht (Malwechsel) und wird zur neuen
Schlagpartei. Die Fange und Treffer ergeben den
Punktgewinn der jeweiligen Fangpartei. Die Summe der
gewonnenen Punkte jeder Partei ist entscheidend fiir den
Sieg

1. Spielfeld

Zum Spielfeld gehdren das Lauffeld mit den Laufmalen, das
Schlagmal mit dem Sperraum und der Schragraum

1.1 Lauffeld
1.1.1 GroBBe und Grenzen

Das Lauffeld ist ein Rechteck. Die Breite betragt 25 m. Die
Lange betragt fir Manner und mannliche Jugend 70 m, fir
Frauen, weibliche Jugend und Kinder (bis 14 Jahre) 60 m.
Alle Grenzlinien gehéren zum Spielfeld und sind am Boden
deutlich sichtbar zu machen. Die Ecken des Lauffeldes und
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die Mitten der Langsseiten werden durch Grenzstangen
gezeichnet, die mindestens 1,50 m hoch sein miissen.

1.1.2 Laufmal

Das Laufmal (Tick) wird 10 m von der Hintergrenze in der
Mitte des Spielfeldes durch zwei starke, fest eingerammte
Pfahle bezeichnet, die 4 m voneinander entfernt sind und
1,50 m Gber dem Boden hervorragen.

1.2 Schlagmal

Das Schlagmal liegt an der vorderen Schmalseite auBerhalb
des Lauffeldes. Die Schlagmallinie gilt nach beiden Seiten als
unbegrenzt verldngert Es kann von jeder Stelle der
gezogenen Schlagmallinie aus geschlagen werden. Im
Schlagmal wird 5 m von der Schlagmallinie entfernt parallel
zu ihr eine Sperrgrenze gezogen. In dem zwischen der
Sperrgrenze und der Schlagmallinie liegenden Sperrraum
missen sich die Spieler aufhalten, die schlagen und die,
welche zuvor das Laufrecht erworben haben. Die Ubrigen
Schlager miissen den Sperrraum vor dem Schlagen und
nach beendetem Lauf meiden.

1.3 Schriagraum

Der Schragraum (Weitschlagfeld) wird gebildet indem man
die beiden gedachten Diagonalen Uber die Hinterfahne
hinaus bis 140 m verléngert.

1.4 Zuschauergrenze

Die Zuschauergrenze soll 10 m von der Schlagmallinie, 10 m
von den Seitengrenzen und Schraglinien und 80 m von der
Hintergrenze entfernt sein. Das Spielfeld muss also auf 160
m Lange und 45 m Breite von Zuschauern frei sein.
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2. Spielgerite
2.1 Der Schlagball

Das Gewicht des Balles soll vor dem Spiel mindestens 70 g,
héchstens 85 g betragen, der Umfang 19-21 cm. Das Leder
soll wegen der Blendung im Sonnenschein nicht hell gefarbt
sein. Der Regelball sei rot, jedoch ist mit Zustimmung beider
Teams jede Farbe erlaubt.

2.2 Das Schlagholz

Das Schlagholz darf unbegrenzt lang sein; es muss aus
einheitlichem Naturholz, kreisrund und darf am unteren
Ende im Durchmesser bis zu 3 cm dick sein. Das Griffende
und der Schaft des Holzes kann dinner und mit
Handschlinge oder Endknauf versehen sein. Das Schlagende
darf nicht kinstlich beschwert werden. Umwickeln von
Draht, Leder und dergleichen ist verboten. Jeder Spieler darf
sein eigenes Schlagholz benutzen, falls es den obigen
Bestimmungen entspricht. Alle in das Spiel gebrachten
Gerate sind Gemeingut.

3. Mannschaft
3.1 Zahl der Spieler

Eine vollsténdige Wettspielmannschaft besteht aus 12
Spielern plus 6 Ersatzspieler. Bei weniger als 9 Spielern ist
sie nicht wettspielfahig. Wenn sie nicht vollzahlig antritt darf
sie sich bis zur 30 Minute erganzen. Die Gegner sind nicht
verpflichtet, entsprechend viele Spieler auszuscheiden.

3.2 Spielerwechsel

Wahrend der Spielzeit kdnnen beliebig viele Spielerwechsel
stattfinden. Jeder Spielerwechsel muss beim Schiedsrichter
angekindigt werden, der den Wechsel bei der ndchsten
Situation anordnet, wdhrend der Ball tot ist. Der
eingewechselte Spieler der Schlagmannschaft muss genau
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die Position des ausgewechselten Spielers einnehmen,
sowohl wdahrend eines Laufes als auch in der
Schlagreihenfolge. Die Linienrichter sind zu informieren, falls
der eingewechselte Spieler eine andere Riickennummer tragt
als der ausgewechselte Spieler. Trikottausch ist erlaubt,
wenn dadurch die natirliche Schlagreihenfolge trotz
Auswechselung erhalten bleiben kann.

3.3 Spielkleidung

Jede Wettspielmannschaft muss einheitlich gekleidet und
vom Gegner deutlich zu unterscheiden sein. Jeder
Wettspieler muss eine deutlich sichtbare Nummer auf der
Vorderseite (Brust oder Hose) und auf dem Riicken tragen.
Das Tragen von Nagelschuhen ist wegen der Gefahrdung der
Spieler verboten. Wenn auf Sand gespielt wird, soll barfuB
gespielt werden. Wenn ein Spieler aus medizinischen
Grinden beim Laufen Schuhe tragen muss, muss die
Gegnermannschaft dem Einsatz dieses Spielers zustimmen.

4. Spielzeit
4.1 Losen

Der Schiedsrichter Uberzeugt sich vom vorschriftsmaBigen
Zustand des Platzes, der Balle und Schlaghdlzer, von der
richtigen Zahl und Zusammenfassung der Mannschaften.
Dann lasst er die Spielfiihrer um den Schlag losen. Nach
dem Losen besetzen die Schlager (Laufer) das Schlagmal,
die Fanger das Spielfeld. Der Schiedsrichter Uberzeugt sich
von der Spielbereitschaft beider Mannschaften, stellt
gemeinsam mit dem 1. Linienrichter die genaue Zeit fest
und eroffnet das Spiel durch einen Pfiff.

4.2 Spieldauer

Die Dauer des Spieles betragt 60 Minuten. Durch
Unterbrechung verlorene Zeit muss nachgespielt werden.
Anfang und Schluss des Spieles geschehen genau nach Zeit
auf An- und Abpfiff des Schiedsrichters.
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4.3 Entscheidung

Soll nach unentschiedenem Spiel bis zur Entscheidung
weitergespielt werden, so beginnt nach einer Pause von 10
Minuten das Spiel aufs neue mit 20 Minuten Spielzeit. Um
den Schlag wird erneut gelost. In der Reihenfolge des
Schlagens darf keine Veranderung vorgenommen werden.
Ist nach Ablauf dieser 20 Minuten keine Entscheidung
gefallen, so wird das Spiel neu angesetzt.

5. Schlag
5.1 Das Schlagrecht

Das Schlagen geschieht in fest bestimmter Reihenfolge nach
der Schlagerliste, die wdhrend des Spiels nicht verandert
werden darf, auBer zum Spielerwechsel nach Regel 3.2
(Spielerwechsel) Jeder Spieler hat bei jeder Runde des
Schlagens einen Schlag. Er darf den Schlag mit einer oder
mit beiden Handen ausfiihren. Wer nicht im Schlagmal ist,
wenn sein Vordermann geschlagen hat, wird Ubergangen
und darf erst bei der nachsten Runde schlagen, wenn er
wieder an der Reihe ist.

5.2 Der verzichtete Schlag

Jeder Schlager kann auf seinen Schlag verzichten. Er tut
dies durch Greifen des Schlagholzes in der Mitte und
Anheben mit einer Geste zum Schiedsgericht ohne
Benutzung des Balles oder durch Ausruf seiner
Rickennummer und das Wort ,verzichtet". Trotz des
Verzichts erwirbt er das Recht zu Laufen und so filr seine
Mannschaft einen Laufpunkt zu erzielen. In der
Schlagreihenfolge  wird nach seiner Rickennummer
fortgefahren. Um danach ohne zwischenzeitliche Malwechsel
erneut das Schlagrecht zu erlangen, muss er (wie alle
anderen Schldager auch) zunachst einen giltigen Lauf
absolvieren. Der Schiedsrichter bestdtigt jeden verzichteten
Schlag mit einem Pfiff. Der Ball ist nach dem verzichteten
Schlag tot.
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5.3 Schlagen nach Wiedergewinn des Males

Wenn eine Mannschaft den Schlag wiedergewinnt, so wird
mit dem Schlagen in der Reihenfolge dort fortgefahren, wo
man vorher stehen geblieben war. Auch hierbei gilt R5.1.
Schlagberechtigt wird ein Spieler nach einem Schlag wieder:

1. Durch einen giiltigen Lauf,

2. Nach einem Malwechsel, wenn seine Mannschaft den
Schlag wiedergewinnt.

5.4 Hindern eines Schldgern

Wird ein Schlager durch einen Fanger am Schlagen
gehindert und misslingt der Schlag aus diesem Grunde, so
muss der Schiedsrichter dem Schlager eine Wiederholung
des Schlages gestatten. Bei einer Hinderung durch einen
Mitspieler von der eigenen Mannschaft steht ihm kein
zweiter Schlag zu.

5.5 Ball im Spiel

Der Ball ist im Spiel, sobald er vom Schlagholz getroffen
wird. Dann gehoért er den Fangern und darf von den
Schlagern weder absichtlich noch versehentlich mit dem
Koérper oder dem Schlagholz bertihrt werden (R8,R9).

5.6 Giiltiger Schilag

Ein Schlag ist gultig, wenn der Ball innerhalb des Lauffeldes
oder des Schragraumes zu Boden féllt oder von einem
Fanger berihrt wird, der mit beiden FliBen im Lauffeld oder
Schragraum steht. Jeder geschlagene Ball, der von den
Féangern nicht berihrt wird und im Lauffeld aufkommt und
danach ins Schlagmal zuriickspringt oder rollt, ist glltig,
solange er sich im Lauffeld befindet. Die Laufer unterliegen
der Halteregel (R6.3).
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5.7 Weite Schldge

Ein Schlag, bei dem der Ball die Hintergrenze des Spielfeldes
Uberfliegt und im Schragraum landet oder gefangen wird,
zahlt als weiter Schlag einen Punkt flir die Schlager. Beim
Fangen des Balles entscheidet der Standort des Fangers, ob
glltiger oder ungiiltiger Schlag, Weitschlag oder schiefer Ball
zu geben ist; beim freien Falle des Balles der Ort, wo der
Ball zuerst landet, beim missgliickten Fange der Ort, wo der
Ball zuerst berihrt wurde.

5.8 Ungiiltige Schlage
Ein Schlag wird ungliltig:

1. wenn der Schlager im Augenblick des Schlages nicht mit
beiden FiBen im Schlagmal ist;

2. wenn ihm das Schlagholz aus der Hand fliegt oder es ihm
beim Schlagen zerbricht (beim Zerbrechen des Schlagholzes
zahlt ein Fang des Balles nicht, dem Schlager ist ein zweiter
Schlag zu gestatten);

3. wenn der Ball nach dem Schlage entweder im Schlagmal
zu Boden fallt oder dort einen Spieler oder Gegenstand beim
Fallen aus der Luft berihrt. Fallt der Ball im Spielfeld zu
Boden und springt oder rollt dann ins Schlagmal zurtick, so
gilt Regel 5.5;

4. wenn der Ball schief ist, d h. wenn der aus dem
Schlagmal hinausgeschlagene Ball entweder vor den
Mittelfahnen die Seitengrenzen Uberrollt, ohne einen Spieler
bertihrt zu haben, oder auBerhalb der Seitengrenzen oder
Schraglinien zu Boden féallt oder gefangen (zu fangen
versucht) wird;

5. wenn ein Schlager auBerhalb der Reihe schlagt (R5.2).
Auf ungliltige Schlage darf nicht gelaufen werden. Wer doch
schon gelaufen war, bevor die Unglltigkeit erkannt wurde,
der muss auf seinen Ausgangspunkt zurick.
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6. wenn ein Fanger den Ball mit einer Hand fangt oder in der
Luft berthrt und dabei nicht mit beiden FiBen im Lauffeld
steht.

5.9 Verhalten bei ungiiltigen Schldgen

Die Unglltigkeit eines Schlages wird vom Schieds- oder
Linienrichter durch einen langgezogenen Pfiff festgestellt. Bei
einem unglltigen Schlag gehdrt der Ball allein den Fangern
bis zum vollendeten Fang oder bis er den Boden berihrt,
dann ist er tot. Er soll nach dem Ende der Fangmaoglichkeit
schnellstens ins Schlagmal geworfen und den Schldgern
Uberlassen werden.

5.10 Ball auBer Spiel (Ball tot)

Der Ball wird vom Schiedsrichter durch einen einfachen Pfiff
auBer Spiel (tot) erklart:

1. Nach ungiltigem Schlag;

2. Nach einem glltigen Schlag, wenn er von einem Fanger
absichtlich oder versehentlich ins Schlagmal zuriickbeférdert
worden ist; wenn ein Schlager, der mit beiden FiBen im
Schlagmal steht, den offensichtlich von den Féngern ins Mal
geworfenen Ball vor der Schlagmallinie abfangt oder berihrt,
wenn kein anderer Fanger den Ball fangen will.

3. Nach einem Treffer, bei dem der Ball ins Mal abprallte,
nur dann, wenn er danach von einem Fanger im Schlagmal
erneut zu Boden geworfen wird.

4. Wenn er bei einem kurzen Schlage dicht vor dem
Schlagmal liegen bleibt und wenn dann kein Laufer zu laufen
anfangt und kein Fanger den Ball spielen will; bei
wiederholtem oder absichtlichem Laufen mit dem Ball
(R7.4).

5. Bei Spielverschleppung (R11.4). Der tote Ball gehért den
Schlagern und soll von den Fangern ins Schlagmal geworfen
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werden, sobald er im Feld ist, oder den Schlagern
Uberlassen werden. Die Schlager dirfen den toten Ball
berihren.

6. Wenn ein Fanger mit dem Ball in der Hand mehr als zwei
Schritte macht.

7. Wenn ein Fanger ohne Ball und ohne in der Bewegung des
Fangens des Balles zu sein einen Laufer sperrt.

6. Lauf

Jeder Spieler muss sich das Recht zu einem neuen Schlag
durch einen Lauf vom Schlag- zum Laufmal und zurick
erwerben. Er muss dabei einen Pfosten des Laufmales mit
der Hand berlhrt haben.

6.1 Giiltiger Lauf
Ein giltiger Lauf wird erzielt:

1. wenn die Laufer die volle Strecke zum Laufmal hin und
zurick mit berihren eines Laufpfostens mit der Hand
entweder auf einmal oder mit Unterbrechungen zuriickgelegt
haben;

2. wenn auf einen Laufer ohne Erfolg geworfen wird. Er darf
dann sogleich ins Schlagmal zurlickkehren, ohne dass er das
Laufmal berihrt hat, bleibt aber der Gefahr des erneuten
Abwerfens ausgesetzt, solange er nicht im Schlagmal ist,
und ist der Halteregel unterworfen (R6.3);

3. wenn der Laufer von einem Gegner absichtlich im Laufen
gehindert wird. Dann kehrt er abwurffrei ins Schlagmal
zurlick, bleibt aber der Halteregel unterworfen (R6.3). Kein
Laufer kann glltig abgeworfen werden, wenn seine beiden
FiBe im Schlagmal sind, selbst wenn der Ubrige Korper,
nach einem Fallen des Laufers, im Spielfeld liegt. Liegen
mindestens ein FuB im Spielfeld, so kann der Laufer giltig
abgeworfen werden, selbst wenn der (brige Koérper im
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Schlagmal liegt. Nur darf der Ball die Schlagmallinie nicht
Uberfliegen; er kann daher nur die im Spielfeld liegenden
Korperteile gultig treffen. Wenn auf einen Laufer, der soeben
seinen Lauf begonnen hat, in der Nahe des Schlagmales
geworfen wird und dieser versucht, sich durch
zurickspringen zu retten, so sind vier Falle méglich:

1. Der Ball trifft ihn, bevor er mit beiden FuBen die
Schlagmallinie Uberschritten hat, also ein glltiger Treffer.

2. Der Ball trifft ihn erst im Schlagmal, also unglltiger
Treffer; ein Lauf kann nicht angerechnet werden, weil kein
gezielter aber verfehlter Wurf im Lauffeld erfolgte.

3. Der Ball verfehlt ihn, wahrend der Laufer noch drauBen
ist, kommt also eher ins Mal als der Laufer; gleich gezielter
Fehlwurf im Lauffeld, also Anrechnung eines Laufes, sobald
der Laufer beim nachsten giltigen Schlag hineinkommt.

4. Der Ball verfehlt ihn im Schlagmal, der Laufer Uberschritt
also mit beiden FiiBen die Grenze friher als der Ball, also
Fehlwurf im Mal, es kann kein Lauf angerechnet werden.

Selbstverstandlich kann auch der Schlager eines unglltigen
Balles einen glltigen Lauf ausflhren, nur nicht auf seinen
eigenen ungdltigen Schlag. Auch er muss sich das Recht zu
einem neuen Schlag durch einen Lauf erwerben. Bei
Zweifeln, auf welchen von mehreren Spielern ein Wurf
gezielt war, entscheidet der Schiedsrichter.

6.2 Beginn des Laufes

Der Lauf darf erst dann begonnen oder fortgesetzt werden,
wenn der Ball im Spiel ist (R5), und zwar nur nach gilltigen
Schlagen.

Zu frihes Loslaufen auf einen Schlag:

1. Der Schlag kann vom Schiedsrichter fir ungultig erklart
werden. Der/Die Laufer werden verwarnt.
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2. Im Wiederholungsfalle werden die Laufe fir ungiiltig
erklart.

3. Bei weiterer Wiederholung erfolgt Strafwechsel (toter
Wechsel).

6.3 Unterbrechung des Laufes

Ein angefangener Lauf braucht nicht zu Ende geflhrt zu
werden. Der Lauf muss unterbrochen werden:

1. sobald der Ball tot ist;
2. wenn das Spiel unterbrochen ist.

Laufer, die trotz des Pfiffes weiterlaufen oder springen,
mussen zu der Stelle zuriickkehren, wo sie sich nach Ansicht
der Schiedsrichter bei ,Halt' befanden (R6.2). Der Lauf kann
also wiederholt versucht werden; jeder Laufer kann sowohl
beim Schlagmal als auch beim Laufmal beliebig oft
umkehren. Ein Lauf kann auch wiederholt unterbrochen
werden. Ein unterbrochener Lauf kann bei einer
Spielunterbrechung erst auf Pfiff des Schiedsrichters
fortgesetzt werden, sonst, sobald der Ball im Spiel ist.
Solche Unterbrechungen machen den Lauf nie unguiltig.

6.4 Ende des Laufes

Ein gdlltiger Lauf kann nur in einem und demselben
Spielgange, d. h. in einer nicht durch Malwechsel
unterbrochenen Spielzeit erzielt werden. Er zahlt erst nach
vollendeter Rickkehr ins Schlagmal. Ein Schlager ist im
Schlagmal, sobald er mit den FiBen in der Luft oder am
Boden hinter der Schlagmallinie ist, einerlei, wo der Ubrige
Korper ist. Der Lauf kann nur bei gultigen Schlagen
ausgefliihrt oder fortgesetzt werden. Eine bestimmte
Laufbahn innerhalb des Spielfeldes ist nicht vorgeschrieben.

6.5 Grenziiberschreitung
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6.5.1 Uberschreiten der Grenze

Uberschreitet ein Laufer auf dem Hin- oder Riicklauf die
Hinter- oder Seitengrenze, so verliert seine Mannschaft das
Schlagrecht  beim Doppelpfiff des  Schieds- oder
Linienrichters. Der Schlag kann durch Abwerfen wieder
gewonnen werden. Der Laufer hat die Grenze Uberschritten,
sowie er mit einem FuBe aus dem Spielfeld heraustritt. Der
Schiedsrichter stellt das Uberschreiten der Grenze durch
einen Doppelpfiff und den Ruf ,Grenze' oder ,Ausgelaufen’
fest. Hat in diesem Augenblick einer der bisherigen Fanger,
jetzigen Schlager, den Ball in der Hand oder wird er ihm
zugespielt, so wirft er ihn senkrecht hoch, oder lasst ihn zu
Boden fallen; im anderen Falle lasst man den Ball am Boden
liegen. Ein Treffer nach dem Uberschreiten der
Spielfeldgrenze ist ungliltig.

6.5.2 Ballhochwurf nach Grenziiberschreitung

Fliegt der Ball nach einem Hochwurf in das Schlagmal, so ist
er nicht auBer Spiel. Der Ball muss senkrecht hochgeworfen
werden. Wird er nach Ansicht eines Schiedsrichters
absichtlich schief hochgeworfen, dann pfeift dieser erneut
Wechsel durch einen Doppelpfiff und Ruf 'Schiefer Hochwurf'
ab. Die bisherigen Schldger behalten den Schlag, aber die
unvollendeten Laufe zahlen nicht. Alle bisherigen Schlager
haben erneut Schlagrecht, soweit sie im Schlagmal sind,
oder sobald sie hineingelangen; der Uber die Grenze
getretene Spieler ist Abseits (R10).

6.6 Mitnehmen des Schlagholzes

Nimmt ein Ldufer beim Verlassen des Schlagmales sein
Schlagholz mit, so ist sein Schlag ungliltig. Ebenso ist der
Schlag unglltig, wenn er das Schlagholz so fallen lasst, dass
ein Teil davon im Lauffeld zu liegen kommt.

7. Treffer

Das Abwerfen
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Die Laufer kdnnen im Spielfeld von den Fangern abgeworfen
werden, solange sie nicht mit der Hand das Laufmal
berihren oder mit beiden FiiBen im Schlagmal sind.

7.1 Das Abwerfen im Spielfeld

Durch einen gultigen Treffer gewinnen die Fanger das
Schlagrecht und werden Schlager. Der glltige Treffer wird
vom Schiedsrichter durch einen Doppelpfiff und gekreuzte
Arme angezeigt. Der glltige Treffer zahlt 1 Punkt.

7.2 Giiltiger Treffer

Jeder Treffer ist giltig, bei dem der Ball unmittelbar von der
Hand eines Fangers aus den Laufer trifft. Danach gelten also
auBer den absichtlichen Treffern:

1. Zufallstreffer, bei denen zum Beispiel der Laufer gegen
den Ball kommt, den ein Fanger einem anderen zuspielen
wollte;

2. Tipp- oder Tupftreffer, bei denen der Fanger den Ldufer
mit dem Ball berihrt undden Ball danach senkrecht fallen
lasst;

3. Schlagtreffer, bei denen ein Fanger den fliegenden Ball
durch einen Schlag mit der Hand auf den Laufer lenkt.

7.3 Ungiiltiger Treffer
Ungdiltig ist ein Treffer:

1. Wenn der Ball vom Boden, von einem Gegenstand, vom
Kérper eines Fangers (ausgenommen die Hande beim
absichtlichen Ablenken) abspringt, bevor er trifft;

2. wenn der Werfende mit dem Ball in der Hand gelaufen ist;
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3. wenn der Ball bei Grenziiberschreitung auBerhalb des
Spielfeldes, im Schlagmal oder nach Anfassen eines
Laufmales trifft;

4. wenn der vom Schlagholz aus dem Male
herausgeschlagene Ball einen Laufer trifft. Ein Treffer kann
nur von der Hand eines Fangers erfolgen;

5. wenn der Ball nach einem Treffer von einem Spieler
derselben Mannschaft nochmals angefasst wird und zum
Abwerfen benutzt wird;

6. wenn der Ball ,tot" gemacht worden ist (also nach einem
schiefen Ball oder einem im Mal zu Boden gegangenen
Steilschlag).

7. Wenn ein Laufer vor dem Abwurf am Lauf gehindert wird,
z.B. durch Sperren ohne Ball, wenn also ein Feldspieler ohne
den Ball in der Hand zu haben oder ohne in der
Fangbewegung zu sein den Raum flr den Laufer versperrt,
so dass dieser nicht das Laufmal oder das Schlagmal
erreichen kann. In diesem Falle ist ein durch diese Aktion
erreichter Treffer unglltig. Der Schiedsrichter pfeift den Ball
tot mit dem Ausruf ,Sperren ohne Ball".

7.4 Laufen mit dem Ball

Bei VerstdBen gegen diese Regel verfahre man in folgender
Weise:

1. wenn ein Fanger mit dem Ball mehr als zwei Schritte
weitergelaufen ist, so ist der Ball totzupfeifen.

2. der Schiedsrichter darf nicht die Bewegung als Laufen
auffassen, die man macht, um in eine wurfgerechte Stellung
zu kommen; er lasse also Vor-, Rlick-, Seitenstellen eines
Beines, Ausfall, Hipfen am Ort oder Nachstellschritt zu,
ohne den Treffer ungliltig zu machen; er fasse nur eine
wirklich bemerkbare, deutliche Ortsverdnderung von zwei
Schritten mit beiden Beinen als Laufen auf;
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5. wenn ein Fanger beim Abwerfen vier Schritte macht und
danach trifft, so gilt der Treffer nicht; die Laufe gelten als
nicht unterbrochen und bleiben giiltig.

7.5 Der Treffball nicht auBer Spiel

Der Ball ist durch einen Treffball nicht auBer Spiel
gekommen, ebenso wenig wie nach einem Hochwurf; auch
nicht, wenn er unmittelbar vom Getroffenen ab ins
Schlagmal fliegt oder rollt, da er in diesem Falle nicht von
den neuen Fangern ins Mal geschafft worden ist. Er darf also
nur von den neuen Fangern weiter gespielt werden, wahrend
die neuen Schlager solange ins Schlagmal laufen, bis der
Ball auBer Spiel gesetzt ist. Folgende Félle sind dabei zu
berlicksichtigen:

1. Die neuen Fanger ergreifen den Ball, einerlei, wo er liegt,
und versuchen, einen der neuen Schlager wieder
abzuwerfen;

2. ein neuer Fanger ergreift den ins Schlagmal gerollten Ball
und wirft ihn dort zu Boden. Dann ist er tot, da er jetzt von
einem Fanger ins Mal geschafft worden ist;

3. hat keiner der neuen Schlager das Schlagmal erreicht,
bevor der Ball tot ist, so sind sie sofort ausgehungert
(R9.2);

4. macht keiner der neuen Fanger Anstalten, den nach
einem Treffer ins Mal gerollten Ball aufzuheben, und lauft
kein Schlager mehr ins Mal, so erklart der Schiedsrichter den
Ball fir tot, damit das Spiel nicht verschleppt (R5);

5. die neuen Féanger missen den Ball aus dem Schlagmal ins
Lauffeld spielen, sonst ist er tot (R5);

6. springt der Ball beim hinausspielen von einem Fanger ab
und kommt dadurch wieder ins Schlagmal zurlick, so ist er
tot.
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7.6 Unberechtigtes Weiterspielen

Ergreift ein bisheriger Fénger nach einem Treffer den Ball
und wirft den herbeieilenden Gegner nochmals ab, dann ist
seine Partei wieder vom Schlage ab und es tritt ein
Strafwechsel ein: D. h. die Mannschaft, die durch den
Abwurf das Mal gewonnen hatte, bleibt am Fang, die andere
kann abwurffrei wieder ins Mal gehen; ihre unterbrochenen
Laufe zahlen natirlich nicht mehr. Rollt der Ball nach einem
Treffer ins Mal und wird er dort irrtimlich angefasst, so
haben die Schlager den Schlag wieder verloren, kénnen ihn
aber durch Abwerfen wieder gewinnen. Nimmt der
Schiedsrichter in diesem Falle Absicht an, den Gegner am
Ergreifen des Balles zu behindern, so tritt gleichfalls
Strafwechsel ein.

8. Fang

Jeder vom Schlagholz durch die Luft getriebene Ball kann
sowohl bei gulltigem wie bei ungiltigem Schlage innerhalb
und auBerhalb des Spielfeldes und im Schlagmal von den
Fangern glltig mit einer Hand gefangen worden. Der giiltige
Fang zahlt fir die Fanger einen Punkt.

8.1 Giiltiger Fang

Gultig ist nur der freie Fang mit einer Hand und nur dann,
wenn der Ball vor dem Fang weder mit dem Erdboden noch
mit einem anderen Korperteil oder Gegenstand in Berlihrung
kam. Nachfangen zahlt nicht als Fang.

8.2 Behinderung eines Fangers

Wenn ein Laufer oder Schldger einen Fanger versehentlich
am Fangen des Balles hindert, so gilt der Ball als gefangen.
Bei Absicht gibt es Strafwechsel (R9.3).

9. Malwechsel

9.1 Gewinn des Males
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Auf flnffache Weise kodnnen die Fanger den Schlag
gewinnen:

1. wenn sie einen Laufer abwerfen (R7);

2. wenn ein Laufer die Grenze Uberschreitet (R6);
3. wenn die Schlagpartei ausgehungert wird (R9.2);
4. wenn ein Strafwechsel eintritt (R9.3).

Wenn die Fanger auf die im 1. oder 2. Abschnitt aufgefiihrte
Weise das Schlagmal gewinnen, so kdnnen die bisherigen
Schlager durch Abwerfen das Mal wiedergewinnen, in den
Fallen 4 und 5 geschieht der Malwechsel abwurffrei.

9.2 Aushungern

Schaffen die Féanger den Ball ins Mal, wenn sich dort kein
schlagberechtigter Gegner mehr befindet, so sind die
Schlager ausgehungert und es tritt ein abwurffreier Wechsel
am. Das Hineinschaffen kann auf jede Weise, durch werfen
wie tragen, geschehen. Beim Aushungern bekommt die neue
Laufermannschaft keinen Punkt.

9.3 Strafwechsel

Wird ein Fanger durch einen Schlager absichtlich an der
Benutzung des im Spiel befindlichen Balles gehindert, so tritt
ein Strafwechsel ein. Bei einem Strafwechsel gehen die
bisherigen Féanger abwurffrei ins Mal und werden Schlager.
Besonders folgende Falle zahlen zum absichtlichen Hindern:

1. wenn ein Laufer einen Fanger durch StoBen oder
Anrennen am Ballfangen, Einkreisen oder Abwerfen hindert;

2. wenn ein Schlager absichtlich den im Spiel befindlichen
Ball mit irgendeinem Korperteil oder dem Schlagholz
wegstoBt;
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3. wenn ein Spieler den im Spiel befindlichen Ball absichtlich
in Benutzung nimmt. also:

3.1. wenn ein Laufer in dem Augenblick, in dem er
abgeworfen werden soll, den Ball abfangt;

3.2. wenn die Mannschaft. die eben einen Treffer gemacht
hat, den Ball wieder ergreift, um noch einen zweiten Treffer
zu machen;

3.3. wenn ein Schlager den zum Aushungern ins Mal
geworfenen Ball vor dem Mal auffangt oder aufhdlt, um den
Malwechsel zu verhindern;

3.4. wenn ein Schldger, um seine Mannschaft vor dem
Aushungern zu retten, den durch einen kleinen Schlag aus
dem Male getriebenen Ball sofort wieder ergreift, um
abzuwerfen;

3.5. wenn die Ldufer durch Bewegungen die Fanger
absichtlich am Zuspielen hindern, z. B. absichtlich den Ball
mit den FUBen oder dem Schlagholz wegstoBen oder am
Laufmal stehend bei Zuspielen absichtlich dazwischen
springen und den Ball zu Fall bringen;

3.6. Wenn die Schlagermannschaft durch absichtliches
ungultiges Schlagen (z.B. schiefe Schldage) versuchen, die
Spielzeit zu verschleppen.

Die Strafe fiir jeden Strafwechsel ist ein Punkt fir die
Mannschaft, die durch den Wechsel zur Schldgermannschaft
wird.

10. Abseits

Steht beim Malwechsel ein bisheriger Fanger, jetziger
Schlager, auBerhalb der eigentlichen Spielfeldgrenzen, so ist
er Abseits. Ein abseits stehender Spieler kann nicht
abgeworfen werden, solange er auBerhalb der
Spielfeldgrenzen bleibt, darf aber auch deshalb in keiner

118



Weise ins Spiel eingreifen, z.B. nicht den im Spiel
befindlichen Ball berihren, sonst verliert seine Mannschaft
den Schlag. Er muss ohne Ricksicht auf die Halteregel auf
kirzestem Wege bis zur Lauffeldgrenze vorgehen und das
Lauffeld beim ndchsten giltigen Schlag betreten. Geschieht
das nicht, so tritt wegen Grenzliberschreitung Malwechsel
ein. Sobald ein abseits stehender Spieler das Lauffeld betritt,
unterliegt er allen Spielregeln.

11. Spielunterbrechung
11.1 Unterbrechen des Spieles

Ein Wettspiel kann vom Schiedsrichter in folgenden Fallen
unterbrochen werden:

1. bei Verlust des Balles;
2. bei einem Zweifel an der Richtigkeit an der Entscheidung;

3. bei einem Zweifel an der Richtigkeit des Schlagens oder
Laufens; beim Zerbrechen des Laufmales;

4. bei einer Stérung durch die Zuschauer;
5. bei einer Stérung durch Wetter oder Boden;

6. bei eingetretenen Unfdllen. Die auf diese Weise
unterbrochenen Laufe werden dadurch nicht entwertet

11.2 Schiedsrichterverhalten bei Unterbrechungen

Der Schiedsrichter unterbricht das Spiel durch dreifachen
Pfiff und Zuruf, nach Beseitigung der Stérung kann er es
durch dreifachen Pfiff und Zuruf wieder zu eréffnen. Vorher
ist der alte Stand des Spieles wieder herzustellen. Ist bei
einem sofort erkannten Irrtum in der Entscheidung des
Schieds- oder Linienrichters eine einwandfreie
Wiederherstellung nicht mdéglich, so soll der Schiedsrichter
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den Stand des Spieles vor dem letzten Schlag wieder
herstellen und den Schlag noch einmal ausfiihren lassen.

11.3 Verlust des Balles

Der Ball gilt nur dann als verloren, wenn es nicht méglich ist
ihn ohne weiteres durch laufen zu erreichen, zum Beispiel
wenn er hinter einen Zaun in ein dichtes Grasfeld, oder in
einen Graben oder zwischen Zuschauer fiel.

11.4 Verschleppen des Spiels

Wenn die Fanger nach Meinung des Schiedsrichters
absichtlich durch zweckloses Hin- und Herwerfen des Balles
das Spiel verschleppen, besonders kurz vor Schluss des
Spieles, z. B. um sich den Sieg zu sichern, so kann der
Schiedsrichter abpfeifen und anordnen, dass der Ball ins Mal
geworfen wird, wie dies auch in R5 und R7 in ahnlichen
Fallen geschieht.

11.5 Abbruch des Spieles
Der Schiedsrichter kann ein Wettspiel vorzeitig abbrechen:
1. bei andauernden Stérungen durch Zuschauer;

2. bei Widersetzlichkeit der Spieler gegen seine
Anordnungen;

3. wenn Wetter oder Boden nicht gestatten, das Spiel zu
Ende zu fihren;

4. wenn eine Mannschaft nicht mehr neun Spieler hat, muss
der Schiedsrichter abbrechen;

5. bei eingetretener Dunkelheit.

Bei einem abgebrochenen Spiel bestimmt der
Spielausschuss, ob das Spiel als Unentschieden zu gelten hat
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und zu wiederholen ist, oder welche Mannschaft gesiegt hat.
Ist eine Mannschaft dadurch nicht mehr spielfahig geworden,
dass der Schiedsrichter Mitglieder wegen Widersetzlichkeit
oder rohen oder unehrlichen Spieles hat herausstellen
missen, so muss ihr bei Abbruch des Spieles der Sieg
aberkannt werden.

11.6 Storung durch Zuschauer

Bei Behinderung des Ballfindens durch Zuschauer gibt der
Schiedsrichter den Ball verloren. Wirft oder stoBt ein
Zuschauer den Ball selbst ins Spiel, so erklart der
Schiedsrichter den Ball fiir tot.

12. Wertung

Lauf, Fang, Treffer und Weitschlag werden mit je einem
Punkt gewertet. Bei gleicher Punktzahl ist das Spiel
unentschieden. Das gewonnene Spiel zahlt 2 Punkte, das
unentschiedene 1 Punkt, das verlorene 0 Punkte. glltiger
Lauf I, glltiger Weitschlag A, gultiger Treffer X, glltiger
Fang O, Strafpunkt bei Strafwechsel S. Die Zeichen 0, I, A, S
und X sind durch die Anschreiber auf dem Anschreibbogen
zu vermerken.

13. Schiedsrichter
13.1 Der Schiedsrichter

Jedes Wettspiel leitet ein Schiedsrichter, der von drei
Linienrichtern unterstlitzt wird. Alle vier missen unparteiisch
sein. Das Spiel kann auch von Schieds- und einem
Linienrichter geleitet werden. In diesem Fall steht der
Linienrichter (2. Schiedsrichter mit Pfeife) am Laufmal
diagonal zum Schiedsrichter. Der Schiedsrichter lberzeugt
sich vor dem Spiel von dem regelgerechten Zustand des
Spielfeldes, des Laufmales, der Grenzfahnen. der
Schlaghdlzer und Schlagballe. Er eréffnet und schlieBt das
Spiel rechtzeitig und hat das Recht es zu unterbrechen und
abzubrechen. Er wacht Uber die richtige Zahl und Kleidung
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der Spieler, rigt ungehdériges Verhalten der Spieler zuerst
durch Verwarnung, dann durch Ausschluss am Weiterspiel.
Bei erwiesener Unehrlichkeit tritt die Verweisung vom
Spielfeld ohne Verwarnung ein. Der Schiedsrichter hat
seinen Stand an der einen Ecke des Schlagmales; er ruft die
gewonnenen Punkte den Anschreibern zu und Uberwacht das
Anschreiben. Bei einem Zweifel der Anschreiber trifft er
sofort die Entscheidung; ebenso wenn ein Linienrichter
falsch oder unsicher entscheidet, oder wenn dessen
Entscheidung von einem zweiten Linienrichter bezweifelt
wird. Seine Tatsachenentscheidungen sind unanfechtbar.

13.2 Die Linienrichter

Der erste Linienrichter steht dem Schiedsrichter gegentiber
am Schlagmal, die beiden anderen bewegen sich an der
Spielfeldgrenze zwischen der Hohe des Laufmales und der
Hintergrenze. Bei jedem Schlag stehen sie an den letzten
Eckfahnen. Die Linienrichter haben sich den Anweisungen
und Entscheidungen des Schiedsrichters zu fligen. Sie
beurteilen Uberschreiten der Grenzen, Giiltigkeit der
Schlage, weite Schlage, Treffer, Standort der Laufer beim
Halt und abseits stehende Spieler. Der erste Linienrichter
fihrt auBerdem die Schlagerliste und lberwacht die richtige
Reihenfolge der Schldage und die Gultigkeit der Laufe.

13.3 Die Anschreiber

Zum Anschreiben stellt jede Mannschaft einen Schreiber, die
in der Nahe des Schiedsrichters am Schlagmale stehen
mussen. Entweder schreiben beide nach dem Zuruf des
Schiedsrichters fiir beide Mannschaften die gewonnenen
Punkte an und vergleichen in kurzen Zwischenraumen, oder
besser, der eine schreibt an, der andere U(berwacht die
Richtigkeit des Anschreibens.

13.4 Der Linienrichter am Schlagmal

Er achtet auf folgendes:
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1. dass der richtige Schldager gemaB der Schlagerliste
schlagt;

2. er die schiefen Balle beurteilt, soweit sein Stand es
zuldsst;

3. auf die Fange, Treffer, Abseitsspieler;

4. (Uber die Grenze getriebene Spieler, soweit seine
Spielseite und -halfte in Betracht kommt;

5. auf die richtige Zahl der gemeldeten Laufe.
13.5 Die Linienrichter am Laufmal

Die Linienrichter am Laufmal achten besonders:
1. auf die schiefen Bdlle;

2. die weiten Balle;

3. die Fange, Treffer, Abseitsspieler, Uber die Grenze
getriebene Spieler, die verloren gegangenen Badlle nach
MaBgabe ihrer Feldhalfte und Seite und den Platz der Laufer
bei totem Ball.

13.6 Anzeigen der Spielvorgange
Es sind anzuzeigen:

1. Durch einen Pfiff:

1.1. Ball tot;

1.2. ungiltige Schlage (langgezogener Pfiff, dann Ruf:
,Unglltig' bzw. ,schief");
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1.3. Halt bei fortgesetztem Lauten und Dbei
Spielverschleppung (dazu Ruf: "Ball ins Mal);

2. durch Doppelpfiff:
2.1. Jeder Treffer;

2.2. jede Grenziberschreitung (dazu Ruf: "Grenze" oder
"ausgelaufen");

2.3. jeder Strafwechsel (dazu Ruf: "Strafwechsel");
2.4. jedes Aushungern (dazu Ruf: "Ausgehungert');

2.5. jeder Malwechsel nach irrtimlichem Ballanfassen
(dazu Ruf:'Ball angefasst");

3. durch dreifachen Pfiff:

3.1. Spielanfang, Schluss und Spielabbruch:
3.2. Unterbrechung;

3.3. Wiederanfang;

4. durch Ruf:

4.1. "Fang" ein glltiger Fang;

4.2. "Vorletzter Schlager" das Aushungern (durch den
Schiedsrichter);

5. durch Erheben einer Faust:
5.1. Weitschlag.

5.2. Die Laufer zeigen durch Erheben eines Armes und
Ruf: 'Lauf', einen vollendeten Lauf an.
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Anhang B
Diskussion einiger Regelmodifikationen
Schlagpunkt:

Fir jeden glltigen Schlag, bei dem der Ball hiater Mittellinie aufkommt,
bekommt die Schlagmannschaft einen Punkt.

Diese Regel wurde vorgeschlagen, um die absicktiicingiltigen Schlage,
die man vor Einfiihrung der Verzichtregel haufigebte, zu verhindern und
um das Spiel fir Zuschauer attraktiver zu gestalberder Tat ist es ein
Effekt dieser Regel, dass wesentlich mehr glltigel&ye versucht werden,
dabei viele weite und hohe Bélle ins Feld kommend wiele attraktive

Fangpunkte gemacht werden.

Allerdings fiihrt die Regel zu einer verandertentikakVahrend man friiher
versucht hat, ins Schlagmal zu kommen, um Laufpualterzielen, geht es
mit der Schlagpunktregel darum, die Laufe so lange mdglich
hinauszuzdgern, damit vorher mdglichst viele Scorgaguche zu vielen
Schlagpunkten fiilhren (die namlich viel leichter zekommen sind, als
Laufpunkte). Daher kommt es gar nicht mehr zum relgnen Feldspiel,
sondern jede Mannschaft lauft erst nach dem let3@mnéager, bei dessen
Schlag die Feldmannschaft einfach den Ball ins it um ihrerseits
Schlagpunkte machen zu kdénnen.

Da aber das Laufen und die Abwuirfe im Feld die miighe Dynamik des

Schlagballspiels ausmachen, fuhrte die Schlagpegétr beim Herren-

Schlagball zu einem langweiligen besonders fiir Aaser uninteressanten
Spiel.

Allerdings kann die Regel in der Trainingssituataurchaus sinnvoll sein,
z. B. wenn das Schlagen besonders trainiert wetd#h Auch beim
Damenschlagball ist es eine interessante Variamte, etwa dem
Weitschlagpunkt beim Herren- oder Jugendschlagéalbpricht. Damen
kénnen erfahrungsgemaf nicht so weit schlagenase ein Schlag tber die
Mitte schon eine herausragende Leistung ist. Séitnen Damenteams
sich die oben erwahnte veranderte Taktik im Primight leisten, da nicht
jeder Schlag Uber die Mittellinie kommt und dah& Bangpunkte bei den
Schlagversuchen teurer werden als die gleichzeitigglten Schlagpunkte.
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Beachschlagball

Eine sehr interessante und sehr nitzliche Varidete Schlagballspiels ist
der Beachschlagball. Gespielt wird mit Mannschaften vier Spielern
(Kerzenféanger, Vorne und Hinten Mitte, Tickspielets gelten die
normalen Schlagballregeln, allerdings darf der Baitht totgemacht
werden, solange kein Schlager mit Schlagrecht inle§enal ist.

Dieses Spiel ist eine hervorragende Ubung fur dddspiel. Jeder Spieler
hat viele Ballkontakte, jeder Spieler muss sicljemtem Abwurf beteiligen.
Das Spiel ist extrem anstrengend, da die Frequenzidenen L&ufe viel
hoher ist als beim normalen Schlagballspiel.

Wenn man in der Lage ist gleichzeitig auf mehrdfeldern zu spielen, ist
ein Beachschlagball-Turnier eine sehr sinnvolle igpz.B. kann man mit
24 Spielern ein Turnier auf drei Feldern spieleab®& missen in dem Falle
in funf aufeinanderfolgenden Spielzeiten (z.B. Minuten) die
Mannschaften gegen alle anderen je einmal antrdeischen je zwei
Spielzeiten sollten 5 Minuten Pause fiir alle eiagelerden.

Regelmodifikationen zum Angleich der Spielstarke

Manchmal spielen Mannschaften gegeneinander, digein Spielstarke
extrem unterschiedlich sind. Dann muss man UberHzindicap fir die
starkere Mannschaft nachdenken. Ich habe Erfahrungié folgenden
Varianten gemacht, die je nach Grad der untersttiemth Starke
kombiniert werden kénnen:

e Schlagen mit links (Linkshéander schlagen dann tiakiirmit
rechts).

e Werfen im Feldspiel mit links.

e Laufen zu zweit Hand in Hand (Ausnahme, nach derohak ist
eine ungerade Anzahl Spieler am Tick. Dann daréreitiavon
alleine zurlicklaufen).

e Einzelne Spieler bekommen einen Sonderstatus, bei din
Wechsel erst nach drei Treffern erreicht ist.

Es macht Spal3, auch einmal einfach so nach eieserdRegeln zu spielen.
Jedenfalls kann man unter Zuhilfenahme solcher FMadionen
interessante Begegnungen mit extrem unterschiedtatken Mannschaften
durchfuhren.
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Veranderung der Feldmale

Eine Veradnderung der Lange des Feldes ist leiderekallgemeingultige

Moglichkeit, das Spiel einfacher oder schwierigergestalten. Ein lAngeres
Feld bedeutet einerseits eine langere Strecke,emdhderer die Laufer in
Gefahr sind. Andererseits sind aber auch mehr pieids erforderlich, um

diese Strecke so zu bestiicken, dass die DistandigiPasse hinreichend
kurz gehalten werden kann.

Als Mal fur eine sinnvolle Feldlange kann man ddterAder Spieler

nehmen. Mit kleinen Kindern (bis ca. 12 Jahre) karam auf einem Feld der
Lange 50m spielen. Jugendliche bis 14 und Damenelespi
zweckmaRigerweise auf Feldern der Lange 60m. Alteménnliche

Jugendliche und Erwachsene sollten auf einem 7dchdpéelen.

Auch die Breite des Feldes kann man modifiziereh. Wwiirde aber von
Feldern abraten, die schmaler sind als 20m, weistsdas Laufspiel zu sehr
erschwert wird.

Lapta-Regel

Eine weitere Regelmodifikation ist in den 50er-&hwielfach diskutiert
worden. Wer seinen Lauf ins Feld beginnt, darf siatht wieder Uber die
Grundlinie zuriick retten, bevor er das Tick berihat oder bevor
vergeblich auf ihn geworfen wurde. Genauso darfLéiafer vom Tick zum
Schlagmal nicht wieder ans Tick zurtick.

Diese Regel macht das Laufen sehr viel schwieri§&r.wurden angeblich
vorgeschlagen, um den immer besser werdenden Schlégt einem
Handicap fiir die Schlagermannschaft zu begegnen.

Allerdings wird das Laufspiel durch die Regel lamgwg. Es gibt keine
Finten mehr beim Laufen, man kann nicht ,mannseshlégnlich” laufen und
der langsamste Laufer wird immer gejagt. Daherdictt die Regel nicht
durchsetzen kdnnen.

Allerdings bei der russischen Schlagball-Variardem Lapta, ist genau
diese Regel eine der wesentlichen Unterschiede @uiginal-Schlagball
(ein zweiter wesentlicher Unterschied besteht daliass der Feldspieler mit
dem Ball laufen darf).
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Home-Run

Diese aus dem Baseball importierte Regelvariantehbe den Laufer, der
bei seinem eigenen Schlag einen Lauf zum Tick (ader Abwurfversuch)
und zurlick ins Schlagmal schafft, mit einem zugéteh Punkt zu seinem
Laufpunkt.

Da die Regel nicht zu einer geschickten Lauftalgdsst, hat sie keine
Bedeutung erlangt.

Verbieten bestimmter Schlagarten

Im Inselduell auf den Nordseeinseln Langeoog uniék&poog wird eine

Regelmodifikation gespielt, bei der Schlage, beiettedas Schlagholz von
oben nach unten gefiihrt wird, ungultig sind. Desfdung und der Sinn
dieser Besonderheit ist nicht mehr zu ermittelnh@ahat sie auch fur die
heutigen Regeln keine Bedeutung.
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