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1. Einleitung 

1.1. Was ist so besonders am Schlagball 

Ich habe Schlagball am Strand der Nordseeinsel Spiekeroog kennen gelernt. 
Als ehemaliger Handballer war ich von Anfang an fasziniert von der 
Vielseitigkeit dieses Sports. Neben dem Fangen und Werfen, dem Schlagen 
und Laufen sind Fähigkeiten erforderlich, denen in vergleichbaren 
Sportarten eine wesentlich geringere Bedeutung zukommt, z.B. Fähigkeiten 
zu Kommunikation, Koordination und Sozialverhalten.   

Da die Sportart es ohne Probleme ermöglicht, mit gemischten Mannschaften 
aus Männern und Frauen, Erwachsenen und Kindern so zu spielen, so dass 
jeder genau seinen Fähigkeiten entsprechend zum Einsatz kommt, bietet sie 
eine Plattform, auf der man sich sowohl mit Spaß und hoher 
Leistungsanforderung körperlich betätigen kann, die auf der anderen Seite 
aber das Erlernen von Sozialkompetenz zwingend erfordert.   

Schlagball ist auch in sofern ein einzigartiges Ballspiel, als nicht allein die 
individuellen Fähigkeiten der Sportler einer Mannschaft das Spiel 
entscheiden, sondern die Qualität des Zusammenspiels. Nur in der 
funktionierenden Gemeinschaft gelingt es, einen Läufer abzutreffen und nur 
durch Koordination beim Laufen gelingt es, dem Abwurf zu entgehen. Diese 
Eigenart, die sich in unterschiedlichen Facetten des Spieles zeigt, bildet 
einen hohen erzieherischen Wert: Die eigenen Fähigkeiten müssen in den 
Dienst der Gemeinschaft gestellt werden, um zum Erfolg zu kommen.  

Diese Tatsache bewirkt im Schulunterricht häufig, dass gerade diejenigen 
Schüler, die wegen geringerer sportlicher Begabung bei anderen 
Ballsportarten meist kaum zum Zuge kommen, beim Schlagballsport lernen, 
durch aktive Beteiligung Erfolge zu erringen. Das Spiel kann im Unterricht 
ohne weiteres mit gemischtgeschlechtlichen Mannschaften gespielt werden, 
da die Mädchen gerade in der Phase des Erlernens Vorteile in Bezug auf 
Zusammenspiel ins Feld führen können. „Alleingänge“, die in anderen 
Sportarten häufig als besonders erstrebenswerte Leistungen gelten, 
gereichen beim Schlagball immer zum Nachteil: Ein einzelner Läufer wird 
unweigerlich eingekesselt und abgeworfen, ein egoistischer Abwerfer, der 
einen Abwurf aus großer Entfernung wagt, riskiert das erfolgreiche 
Durchlaufen der gesamten Gegnermannschaft, falls der Wurf das Ziel 
verfehlt, mit den damit verbundenen Punkten für die Gegner. 
Mannschaftsdienliches Verhalten ist das A und O des Schlagballsports. 
Dadurch entsteht aber im Erfolgsfalle auch ein (oft ungekanntes) Gefühl von 
Gemeinschaft innerhalb der Mannschaften. Die Erfahrung mit Schlagball im 
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Schulunterricht zeigt, dass die Schüler sich, ohne es zu merken, im Bereich 
der Sozialkompetenz und der Toleranz weiterbilden. 

Ein zweiter Aspekt beim Schlagball hat einen hohen erzieherischen Wert: 
Jeder Fehler wird unmittelbar bestraft. Jeder Fehlpass, jeder nicht gefangene 
Ball, jeder unüberlegte Abwurfversuch bringt dem Gegner sofort Punkte. 
Jeder eigensinnige Lauf führt dazu, dass man sofort seine Quittung 
bekommt, nämlich den Abwurf, den man auf der Haut spürt.  

Gerade die Notwendigkeit zum Zusammenspiel stellt auf der anderen Seite 
die größte Schwierigkeit für die Einführung des Schlagballspiels im 
Schulunterricht dar. In allen Unterrichtsfächern einschließlich des Fachs 
Sport bilden wir traditionell individuelle Fähigkeiten bei unseren Schülern 
aus. Zusätzlich muss aber für den Schlagballsport ein wesentliches neues 
Gebiet erarbeitet werden, die Teamfähigkeit. In diesem Buch sollen eine 
Reihe von Übungen vorgestellt werden, die es ermöglichen, Schüler 
schrittweise dieser für den Schlagballsport notwendigen Fertigkeit näher zu 
bringen.  

1.2. Geschichte des Schlagballs und verwandter Spor tarten 

Der Ursprung der heute noch bekannten Schlagballspiele wie Baseball, 
Kricket oder eben Schlagball geht weit in die Geschichte zurück. Es gilt als 
historisch belegt, dass bereits Inkas und die antiken Chinesen Spiele hatten, 
bei denen der Ball mit keulenförmigen Schlägern vorangetrieben wurde. Die 
Parallelen zum Schlagballsport sollten allerdings nicht überbewertet werden.  

Ende des 18. bis Anfang des 19. Jahrhunderts entwickelten sich in Europa 
mehrere verwandte Sportarten, so in England Rounders und Kricket sowie 
Schlagball in Deutschland (in Österreich auch bekannt als Kaiserball). Im 
18. Jahrhundert gab es für den Schlagballsport noch kein einheitliches 
Regelwerk. So wurden zahlreiche lokale Varianten gespielt, was dazu führte, 
dass ein landesweiter Spielbetrieb nicht aufkam. Um das Jahr 1900 herum 
unternahm die deutsche Turnbewegung nunmehr Anstrengungen, sich auf 
gemeinsame Regeln zu verständigen. Dies führte zu einem deutlichen 
Auftrieb für den Schlagballsport. In zahllosen Turn- und Sportvereinen kann 
man in der Vereinschronik nachlesen, dass es in zwichen 1910 und 1930 zur 
Gründung von zahlreichen Schlagballmannschaften kam.  

So wurde dann im Jahr 1913 auch endlich die erste deutsche Meisterschaft 
ausgetragen. Sieger war der Harburger TB 1865. Das Jahr 1916 hätte für den 
Schlagballsport ein ganz Besonderes werden sollen. Berlin hatte die Wahl 
zum Olympia-Austragungsort gewonnen. Wie üblich, sollten auch bei dieser 
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Olympiade typische Sportarten des Gastgeberlandes ins Programm 
aufgenommen werden. Hierzu zählte u. a. Schlagball. Unglücklicherweise 
wurden diese Pläne auf Grund des ersten Weltkriegs nicht in die Tat 
umgesetzt. 

Danach gab es eine Lücke und von 1921 bis zum zweiten Weltkrieg wurden 
wieder Meisterschaften ausgetragen. Im Jahre 1947 fand die erste 
Nachkriegs-Meisterschaft statt. 1954 wurde der bis heute letzte Deutsche 
Meister ermittelt. Deutscher Rekordmeister ist der TV Arbergen 1893 
(insgesamt 12mal Meister), gefolgt vom heute aus der Fußball-Bundesliga 
bekannten TSV 1860 München (von 1923 bis 1929 Serienmeister). 

Es waren europäische Auswanderer, die aus der Heimat die Spiele 
mitbrachten, aus denen sich in Nordamerika Mitte des 19. Jahrhunderts dann 
der heute so populäre Baseballsport entwickelte. Paradoxerweise waren es 
amerikanische Soldaten, die nach dem zweiten Weltkrieg Baseball mit nach 
Deutschland brachten (quasi als Re-Import) und die Sportart vor allem in 
Süddeutschland bekannt machten. 

Der Literaturnobelpreisträger Günther Grass erweist sich in mehreren seiner 
Bücher als Schlagballkenner und -Liebhaber. So spielt die erste Szene in 
Katz und Maus auf dem Schlagballfeld. Aber auch im Roman Hundejahre 
wird dem Schlagballspiel breiter Raum gewährt. 

Seine Blütezeit erlebte der Schlagballsport unter der Nazi-Herrschaft in 
Deutschland. Der ideale Schlagballer wurde wegen seiner universellen 
Begabungen (Schlagen, Werfen, Fangen, Laufen, Kommunizieren, 
Koordinieren) mit dem Ideal des „arischen“ Sportlers identifiziert. In jeder 
Schule wurde Schlagball unterrichtet und es war gesetztes Ziel der NSDAP 
diesen „urdeutschen“ Sport in die gesamte Welt hinauszutragen. Neben den 
Meisterschaften der Deutschen Turnerschaft (später des Deutschen 
Turnerbundes) wurden auch von anderen Verbänden Meister ermittelt. 
Außerdem wurden auch regionale Meisterschaften (Norddeutsche, 
Süddeutsche u. ä.) ausgetragen, wie man bei verschiedenen Vereinen der 
Chronik entnehmen kann. Es war vor der, durch die Nazi-Diktatur 
verordneten, Gleichschaltung im 'Reichsbund für Leibesübungen' auch in 
anderen Sportarten wie Fuß-, Hand- oder Faustball durchaus üblich, dass 
mehrere Verbände ihre eigenen Meisterschaften austrugen. 

Nach dem zweiten Weltkrieg wurde nach und nach der Spielbetrieb in vielen 
Vereinen wieder aufgenommen, was ja auch durch die Austragung von 
Deutschen Meisterschaften dokumentiert ist. Schlagball wurde allerdings im 
Rahmen der Distanzierung von der Nazi-Herrschaft überall von den 
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Lehrplänen der Schulen genommen und im Rahmen der Entnazifizierung 
auch aus dem Vereinssport verbannt. So wurde 1958 die letzte offizielle 
Deutsche Meisterschaft ausgetragen. Dieser Niedergang der ehemals so 
populären Sportart war also politisch gesteuert und ist aus heutiger Sicht 
höchst bedauerlich. 

An zwei Orten hielt sich der Schlagballsport aber auch nach dem 
Niedergang der Nachkriegsjahre. Seit den 1950er Jahren findet zwischen 
den beiden ostfriesischen Nachbarinseln Langeoog und Spiekeroog im 
jährlichen Wechsel ein Inselvergleichskampf statt. Diese Mannschaften 
bestehen dabei größtenteils aus Urlaubern der Ferieninseln. Mittlerweile gibt 
es aber auch wieder viele Mannschaften auf dem Festland, so in Hamburg, 
Köln, Münster, Paderborn, Bremen und Kiel, die von Leuten gegründet 
wurden, die die Sportart im Urlaub auf einer der Inseln kennengelernt haben.  

Als weitere Multiplikatoren zeigen sich außerdem Sportlehrer, die ebenfalls 
im Urlaub den alten Schlagballsport kennen gelernt haben und ihn nunmehr 
auch verstärkt in ihren Schulen betreiben. Dies alles lässt hoffen, dass 
Schlagball wieder einer besseren Zukunft entgegen sehen kann. 

Dieser kurze geschichtliche Abriss beruht auf Recherchen des Chronisten 
Daniel Bonk [www.schlagball.com] und einigen ihm oder mir zugetragenen 
Informationen. Wer die Lücken zu füllen weiß, sei hiermit aufgefordert, uns 
hilfreich zur Seite zu stehen und seine Erkenntnisse weiterzugeben.  

1.3. Zweck und Aufbau dieses Buches 

Ich habe mich entschlossen, dieses Buch zu schreiben, um mein Wissen aus 
20 Jahren Spielpraxis, Training und Unterricht festzuhalten und zu 
dokumentieren. Es soll helfen, den Schlagballsport weiter zu verbreiten, es 
soll Lehrern und Trainern Anregungen zu geben und eine Basis für eigene 
kreative Gestaltung zu bieten.  

Ich fokussiere dabei auf gezielte Vermittlung der Fähigkeiten, die für diesen 
Sport charakteristisch sind, die also in anderen Sportarten nicht eine solch 
gravierende Bedeutung haben. Diese Fähigkeiten werden in jedem Einzelfall 
beschrieben, begründet und mit praktischen Übungen unterlegt, die nach 
meiner Erfahrung geeignet sind, genau diese Fähigkeit zu erwerben, 
einzuüben oder zu vervollkommnen. 

In Kapitel 2 wird eine Einführung in die Idee des Schlagballspiels gegeben. 
Das vollständige Regelwerk wäre an dieser Stelle eine Überforderung des 
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Lesers. Es befindet sich im Anhang und steht somit zur Klärung von 
Detailfragen zur Verfügung.  

Kapitel 3 widmet sich dem Grundhandwerk des Schlagballers: dem Werfen 
und Fangen. Da beim Feldspiel insbesondere in der Bewegung geworfen und 
gefangen werden muss, sind hierfür spezielle Übungen entwickelt worden, 
die in diesem Abschnitt des Buches aufgeführt werden. Diese Übungen 
können beliebig kombiniert und variiert werden, um an die jeweiligen 
Fähigkeiten der Sportler angepasst zu werden. 

In Kapitel 4 wird die wichtigste Disziplin des Schlagballsports behandelt, 
das Feldspiel. Hier kommen die durch Kapitel 3 vermittelten Inhalte zur 
Anwendung. In der Regel ist es so, dass im direkten Vergleich die 
Mannschaft mit dem besseren Feldspiel gewinnen wird. Daher wird das 
Feldspiel im Training immer eine zentrale Rolle einnehmen.  

Die Feldspieltaktik der besten deutschen Mannschaften hat sich in den 
vergangenen 20 Jahren sehr stark weiterentwickelt. Obwohl dieser Prozess 
noch in vollem Gange ist, möchte ich die Ergebnisse dieser Entwicklung 
hier festhalten und diskutieren. Viele Übungen, die zum erfolgreichen 
Feldspiel führen, sind im Rahmen dieses Prozesses entstanden und sind 
durch moderne Feldspieltaktik motiviert. Für Anfänger sind diese 
Fragestellungen weniger relevant. Trotzdem empfiehlt es sich, einzelne der 
aufgeführten Übungen auch im Unterricht mit Anfängern zu verwenden, um 
frühzeitig Erfolgserlebnisse auf Grund gelungenen Feldspiels zu 
ermöglichen. 

Je besser das Feldspiel des Gegners ist, desto schwieriger ist es, Laufpunkte 
zu erringen. Kapitel 5 widmet sich daher der schwierigsten Disziplin, dem 
Laufspiel. Wie kann man mannschaftsdienlich laufen, wann sollte man 
laufen, wie gelingt es, sich oder einen Mitspieler aus einer Einkesselung zu 
befreien. Für die dafür erforderlichen Fertigkeiten wird hier eine Reihe von 
Übungen angeboten, die eine Entwicklung zu einem guten Läufer in der 
Gesamtheit einer guten Laufmannschaft ermöglichen.  

Obwohl der Sport Schlagball heißt, wird die Bedeutung des Schlagens, 
zumindest von Anfängern, häufig sehr überschätzt. Das mag daran liegen, 
dass ein gelungener Schlag beim Akteur ein extremes Erfolgsgefühl 
hinterlässt. In so fern kann man dem Anfänger auch ruhig dazu raten, seine 
Fähigkeit zum Schlagen völlig unabhängig vom übrigen Training zu 
entwickeln und zu verbessern. Ein guter Schlag im richtigen Moment eines 
Spiels kann natürlich auch sehr hilfreich sein, z.B. kann ein Weitschlag sehr 
nützlich sein, wenn bereits einige Spieler in vorherigen Läufen das Tick 
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erreicht haben und auf die Gelegenheit warten, zurückzulaufen und so ihre 
Punkte zu kassieren. Oder eine Kerze (Steilschlag) ermöglicht das 
unbehelligte Sprinten von der Grundlinie zum Tick für alle, die bereits das 
Laufrecht haben. Aber auch für andere Spielsituationen gibt es geeignete 
Schläge. Daher werden im Kapitel 6 die möglichen Schlagtechniken 
diskutiert und mit Übungen unterlegt.  

Meine Erfahrung hat gezeigt, dass die Einführung von Schlagball im 
Schulunterricht leichter zu machen ist, wenn man am Anfang ein paar 
geringe Modifikationen an den Regeln vornimmt. Auch helfen bestimmte 
Techniken und Übungen im Unterricht, die Motivation bei den Schülern von 
Anfang an hoch zu halten. Diese werden in Kapitel 7 dokumentiert. 
Insbesondere wird hier ein mit zahlreichen Sportlehrern in unzähligen 
gemeinsamen Unterrichtsstunden entwickeltes und so organisch 
gewachsenes Curriculum vorgestellt.  

Mädchen und Frauen bringen in der Regel andere Stärken und Schwächen 
mit als Jungen und Männer. Daher wurden eine Reihe spezieller Übungen 
entwickelt, die diese Stärken ausnutzen und diese Schwächen bearbeiten 
sollen. Sie sind in Kapitel 8 zusammengefasst. Entsprechendes gilt für 
Übungen für Jungen und Männer in Kapitel 9. 

Die Spielleitung durch Schiedsrichter und Linienrichter ist beim Schlagball 
wichtiger als bei anderen Ballsportarten. Kapitel 10 widmet sich dieser 
Problematik, nicht ohne die Aufgaben des Anschreibers anschaulich und 
vollständig zu dokumentieren. 

Das Buch schließt mit einer Einschätzung des Potenzials dieser Sportart in 
unserer Gesellschaft und einem Ausblick auf eine mögliche Zukunft des 
Schlagballsports. 

Im Anhang A ist das vollständige Regelwerk angegeben. Darüber hinaus 
setzen wir uns in Anhang B mit einigen Modifikationen an diesen Regeln 
auseinander, die gegenwärtig diskutiert werden. Interessant ist insbesondere 
das Beach-Schlagball, das mit kleinen Mannschaften gespielt werden kann 
und das sich in letzter Zeit zunehmender Beliebtheit erfreut.  

Das Buch soll insgesamt einen Überblick über das gegenwärtig in der 
Spielpraxis kursierende Wissen geben. Allerdings sind manche Aspekte 
wichtiger als andere. Die Inhalte, die der Autor als besonders wichtig 
einschätzt, sind im Text durch Fettdruck gekennzeichnet. 
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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 gegeneinander. Eine davon 
hat das Schlagrecht: Die Schläger-Mannschaft. Sie kann Laufpunkte machen 
und verteidigt ihr Schlagrecht so lange wie möglich. Die andere Mannschaft, 
die  Feldmannschaft, versucht, schnellstmöglich Schlägermannschaft zu 
werden, also das Schlagrecht zu bekommen. Dabei steht die 
Fängermannschaft in einem rechteckigen Spielfeld von 70 m Länge und 25 
m Breite, dessen vordere schmale Kante als Grundlinie bezeichnet wird. Die 
Schlägermannschaft steht am Anfang des Spieles vor der Grundlinie im so 
genannten Schlagmal. Am Ende des Feldes im Abstand von 60 m von der 
Grundlinie stehen in der Mitte zwei Stangen in vier Meter Abstand 
voneinander. Diese werden als Laufmal oder kurz „Tick“ bezeichnet.  

Die Schlägermannschaft erringt nun Punkte, indem ein Schläger nach dem 
anderen einen Schlagball (80g) mit dem Schlagholz (Schläger, Klippe, 
Keule) ins Feld oder sogar über dieses hinaus schlägt. Jeder Spieler, der 
einen Schlag versucht oder vollführt hat, hat das Recht, zu laufen. Er muss 
bei einem gültigen Schlag (seinem oder dem eines Mitspielers) durch das 
Feld von der Grundlinie zum Tick (zu einer der beiden Stangen) laufen, dort 
mit der Hand berühren und wiederum durch das Feld zurück bis über die 
Grundlinie laufen. Allerdings kann er dies nicht unbehelligt tun. Die 
Fängermannschaft versucht nämlich, durch Einkreisen eines Läufers und 
durch Zuspielen des Balles den Läufer in Bedrängnis zu bringen und ihn 
letztlich mit dem Ball abzuwerfen. Wenn das gelingt, wird damit ein 
Rollenwechsel der Mannschaften erreicht, das heißt, es ist der 
Fängermannschaft gelungen, Schlägermannschaft zu werden. Gleichzeitig 
sind aber die Schläger zu Fängern geworden. Sie können den Ball 
unmittelbar nehmen, und durch Einkreisen und Abwerfen eines (neuen) 
Schlägers erneut einen Wechsel verursachen (Rückwechsel).  

Einige Besonderheiten sind zu beachten: Die Schläger dürfen beim Laufen 
nicht das Feld verlassen, außer über die Grundlinie. Wenn es gelingt, einen 
Läufer über die Seitenlinie oder die hintere Linie des Feldes zu drängen, ist 
ebenfalls ein Wechsel (genau wie bei einem Abwurf eines Läufers). Wenn 
ein Schläger eine der Stangen des Laufmals mit der Hand berührt, ist er vor 
einem Abwurf sicher. Erst wenn er loslässt und sich auf den Rückweg 
begibt, ist er wieder in Gefahr, getroffen zu werden. Die Fänger dürfen nicht 
mit dem Ball nicht mehr als zwei Schritte laufen und den Ball auch nicht 
länger als drei Sekunden halten. Stattdessen müssen sie sich den Ball 
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dauernd zuspielen, bis es ihnen gelingt, einen Läufer einzukreisen und 
abzuwerfen.  

Die Fängermannschaft kann auch Punkte machen, so genannte Fangpunkte. 
Einen Fangpunkt gibt es, wenn der geschlagene Ball ohne nachgreifen mit 
einer Hand gefangen wird. Ferner gibt der erfolgreiche Abwurf eines 
Gegners einen Trefferpunkt. 

Die genauen Regeln finden sich im Anhang A. Wenn im Text dieses Buches 
auf eine spezielle Regel Bezug genommen wird, gibt es einen Verweis auf 
die entsprechende Stelle im Regelwerk.  

 

2.2. Grundsätzliches zur Taktik des Schlagballspiel s 

In diesem Abschnitt sind einige Grundregeln aufgeführt und begründet, die 
man sich von Anfang an verinnerlichen sollte, um auf lange Sicht zu einem 
guten Spiel zu kommen. Sie sind in jahrzehntelangem Arbeiten mit 
jugendlichen und erwachsenen Schlagballern entstanden und können speziell 
am Anfang des Lernprozesses sehr helfen. 

Im Feldspiel sollte immer mit zwei Händen gefangen werden. Der kleine 
Ball verleitet dazu, ihn mit einer Hand zu fangen, aber der Fang mit zwei 
Händen ist sicherer. Der sichere Fang hat deswegen eine so große 
Bedeutung, da ein Fehlfang während eines Läufer-Angriffs es den Läufern 
ermöglicht, unbehelligt an ihr Ziel zu gelangen. 

Die Feldspieler sollten versuchen, eine Situation herbeizuführen, bei der ein 
Läufer in der Längsrichtung des Feldes (also in seiner Laufrichtung) 
zwischen zwei Feldspieler gerät. Sobald dies erreicht ist, können diese 
beiden Feldspieler ohne die Hilfe weiterer Spieler den Gegner einkreisen 
und abwerfen. Um in diese Situation zu kommen, müssen die Feldspieler 
bereit sein, sich sehr weitläufig im Feld zu bewegen. Die Aufstellung ist also 
gewissermaßen nur eine Momentanaufnahme der Positionen der Feldspieler 
im Augenblick des Schlags. 

Pässe über eine Distanz von mehr als 20 m sollten beim Schlagball 
unbedingt vermieden werden. Erstens bergen sie die Gefahr, dass der Pass 
nicht gefangen wird und dass durch den Fangfehler alle Läufer ungefährdet 
ihr Ziel erreichen können. Zweitens aber ist ein langer Pass immer eine 
Gelegenheit für einen geschickten Läufer, dessen Zielrichtung dem Pass 
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entgegengesetzt ist. Wenn der Pass ankommt, hat der Läufer meist bereits 
die Hälfte seiner Wegstrecke unter dem Pass durch zurückgelegt. Ein 
zweiter weiter Pass wäre erforderlich, um ihn nun noch abzuwerfen. Dieser 
muss nun wieder im Stress gefangen werden, ferner muss der Fänger noch in 
Abwurfposition stehen und den Abwurf erfolgreich platzieren. Dies ist selbst 
für erfahrene Spieler schwierig. Trotzdem ist die Versuchung groß, lange 
Pässe zu spielen, weil man die Vorstellung hat, einen Läufer noch durch 
einen schnellen, langen Pass einholen zu können. Interessant ist übrigens, 
dass zwei Pässe über die halbe Distanz bei einem erfahrenen Fänger in der 
Mitte nur unwesentlich länger dauern als der eine Pass über die lange 
Distanz. Der Trainer oder Lehrer muss dies aus oben beschriebenen Gründen 
kommentieren, wenn lange Pässe in der Spielsituation vorkommen. 

Beim Schlagversuch müssen alle anderen Spieler beider Mannschaften 
zu ihrer eigenen Sicherheit gebührenden Abstand vom Schläger 
einhalten. Die Spieler aus der Schlagmannschaft sollten mindestens 5 m 
hinter dem Schläger stehen. Die Spieler der Feldmannschaft sollten einen 
Abstand von ca. 10 m vom Schläger einhalten. Dies ist als Schutz vor der ja 
sehr vehement ausgeführten und gelegentlich unkontrollierten 
Schlagbewegung erforderlich. Andererseits ist es im Spiel sinnvoll, einen 
Fänger dicht am Schläger zu positionieren, der einen verunglückten Schlag 
mit einer Hand fangen und so einen Fangpunkt erzielen kann. Dieser Fänger 
sollte auf der Grundlinie im Abstand von ca. 2-3 m vor der Vorhand des 
Schlägers stehen. Hier ist er ungefährdet, selbst wenn dem Schläger das 
Schlagholz (Klippe) beim Schlag aus der Hand gleitet (was bei nassem 
Wetter gelegentlich passiert). In diesem Fall fliegt die Klippe immer in 
Richtung der Rückhand des Schlägers.  

Als Läufer sollte man vermeiden, beim Lauf in unmittelbarer Nähe an einem 
Gegner vorbeizulaufen. Wenn dieser nämlich im richtigen Moment einen 
Ball zugespielt bekommt, ist es für ihn ein Leichtes, den Läufer abzutreffen. 
Die allgemeine Richtlinie für Läufer heißt daher: Laufrichtung immer auf 
die Mitte der Zwischenräume zwischen den Feldspielern . 

Wenn ein Läufer der eigenen Mannschaft gejagt wird, müssen alle 
anderen Spieler, die sich im Feld befinden oder die bereits das 
Laufrecht durch einen Schlag oder einen Verzicht erworben haben, 
loslaufen. Dadurch entlasten Sie den in Bedrängnis geratenen Läufer, weil 
Sie Unruhe und Stress bei den Gegnern erzeugen. Dieses erscheint 
Anfängern häufig als widersinnig: Wieso soll ich laufen, wenn ich doch 
absehen kann, dass ich in Gefahr kommen werde? Richtig ist: Die Gefahr ist 
sehr gering, wenn bereits ein anderer Spieler im Fokus der Gegner ist. Nur 
selten wird es einer Gegnermannschaft gelingen, den gejagten Läufer zu 
wechseln und ihr neues Ziel tatsächlich zu treffen. Andererseits kommt es 
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aber häufig vor, dass ein Läufer sich aus der Bedrängnis retten kann. In 
diesem Falle ist es natürlich sehr hilfreich, wenn die anderen Läufer aus 
derselben Mannschaft in der Zwischenzeit schon eine signifikante Strecke 
zurückgelegt haben, ohne angegriffen worden zu sein.  

Beim Laufen kommt es nicht so sehr auf Schnelligkeit an. Viel mehr ist 
entscheidend, dass man geschickt läuft. Wann kann ich laufen, ohne dass 
ich in Gefahr komme? Wie kann ich laufen und dabei ständig genau wissen, 
wo der Ball ist? Wie kann ich es der gegnerischen Feldmannschaft schwer 
machen, mich abzuwerfen? Diese Fragen werden detailliert im Kapitel 5 
behandelt. Trotzdem kann sich jeder Anfänger eine Menge Frustration 
ersparen, indem wie oben beschrieben immer dann läuft, wenn einer seiner 
Mitspieler bereits gejagt wird.  

Wenn ein Wechsel stattfindet, z.B. durch Abtreffen eines Läufers, so müssen 
sich alle ehemaligen Feldspieler schnell in Sicherheit bringen, um selbst 
einem (Rück-)Abwurf zu entgehen. In Sicherheit heißt: Ans Tick oder über 
die Grundlinie. Anfänger tendieren häufig dazu, lieber die Richtung zur 
Grundlinie einzuschlagen. Dies ist aber nur dann die richtige Entscheidung, 
wenn der Ball sich nicht zwischen diesem Spieler und der Grundlinie 
befindet. Ist das nämlich der Fall, so ist es für die neue Feldmannschaft sehr 
einfach, den Spieler auf dem Weg in die sichere Zone hinter der Grundlinie 
wiederum abzutreffen. Die Grundregel nach dem Wechsel ist daher: 
Laufrichtung ist weg vom Ball.    

Ein Spieler in jeder Mannschaft sollte „das Sagen“ haben. Dies sollte 
möglichst einer der erfahreneren Mittelspieler sein. Er entscheidet, wer 
gejagt wird. Er entscheidet, wann der Ball wohin gespielt werden soll. Die 
anderen Spieler sollten vermeiden, ihn zu korrigieren, sondern sie sollten 
versuchen, das, was er anordnet, zügig umzusetzen. Auch beim Laufspiel 
sollte eine Person bestimmen, ob gelaufen werden soll oder nicht. Für 
Anfänger empfiehlt es sich sogar, hier ein festes Kriterium zu vereinbaren 
(z.B. wenn fünf Läufer an der Grundlinie stehen), bei dessen Eintreten 
unbedingt ein Laufversuch gewagt werden muss.  
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3. Fangen und Werfen 

3.1. Die Wurfbewegung 

Werfen lernt man durch Übung. Ein Kind, das im Spiel Dinge wirft 
(Stöckchen für den Hund, Steine in einen See usw.) gewöhnt sich 
automatisch nach einiger Zeit eine optimale Wurfbewegung an. Wenn man 
bewusst versucht, werfen zu lernen, ist ein Bewegungsablauf einzuüben, den 
man an vielen Tagen jeweils ca. 100 bis 200 Male wiederholen sollte. Dieser 
beginnt mit einer Stellung, in der der Werfer in einer Schrittstellung steht, 
mit dem der Wurfhand abgewandten Fuß nach vorne. Hier wird die 
Bewegung für einen Rechtshänder beschrieben: Der linke Fuß steht vorne 
und zwar um ca. 450 gegenüber der geplanten Wurfrichtung nach rechts 
gedreht. Der Körper ist gestreckt: Der rechte Wurfarm mit dem Ball zeigt 
nach hinten (kann sogar völlig ausgestreckt sein), der linke Arm zeigt 
ebenfalls waagerecht in die Wurfrichtung (auch gestreckt). 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 Zeigebewegung machen, als ob 
man sagen möchte: „Da werde ich jetzt hinwerfen“ (man sollte sich dies 
auch ruhig sagen, es hilft). Die Wurfbewegung führt nun den Wurfarm 
gebeugt am Kopf vorbei nach vorne. Die rechte Wurfhand wird dabei ca. 10 
cm oberhalb des Ohres am Kopf vorbeigeführt. Gleichzeitig wird die linke 
Hand auf den Bauch geführt. Ohne darüber nachdenken zu müssen, führt bei 
diesem Bewegungsablauf der Oberkörper eine Drehung nach links aus, so 
dass am Ende der Bewegung die rechte Schulter nach vorne zeigt.  

Schüler und besonders auch Schülerinnen, die diese Bewegung das erste Mal 
bewusst vollführen, sind häufig erstaunt, wie weit sie dadurch den Ball 
werfen können. Aber es ist nicht nur die Weite, die dadurch möglich wird, 
sonder auch die Präzision.  
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Man kann diese Übung zunächst völlig ohne Ball ausführen, um sich den 
Ablauf einzuprägen. Allerdings sollte man aus Motivationsgründen danach 
die 100 bis 200 Würfe zu zweit mit einem Schlagball ausführen, wobei im 
Abstand von ca. 15m (Abstand je nach Körpergröße des Werfers) Pässe hin 
und her gespielt werden.  

3.2. Die Fangbewegung 

Zum Fangen sind zwei Dinge erforderlich: Die Fähigkeit, dreidimensional 
zu sehen und die Koordination der Hände, so dass sie gleichzeitig die 
Position des Balles erreichen und zugreifen. Dreidimensionales Sehen ist 
erforderlich, um die jeweilige Entfernung des Balles sicher abschätzen zu 
können. Viele Menschen verfügen über diese Fähigkeit jedoch nur 
eingeschränkt, ohne sich darüber im Klaren zu sein. Sicheres Fangen kann 
man nahezu ausschließlich im Alter bis zu 10 Jahren lernen. Danach kann 
man die Fangfähigkeit nur noch marginal verbessern. Zum Glück ist es beim 
Schlagball nicht erforderlich, dass alle Spieler einer Mannschaft sichere 
Fänger sind. Man kann bereits ein gutes Feldspiel aufbauen, wenn man 
fünf sichere Fänger in der Mannschaft hat. 

Beim Schlagball gibt es zwei verschiedene Spielsituationen, die 
unterschiedliche Fangtechniken erfordern: Im normalen Feldspiel sollte 
mit zwei Händen gefangen werden, beim Fangen des geschlagenen Balles 
wird ein Fang mir einer Hand mit einem „Fangpunkt“ belohnt. Der kleine 
Ball verleitet dazu, ihn auch beim Feldspiel mit einer Hand zu fangen. 
Außerdem sieht es „cool“ aus, wenn man den Ball mit einer Hand fängt. Die 
Erfahrung zeigt aber, dass die Fangversuche mit einer Hand in 
Stresssituationen viel häufiger misslingen als wenn sie mit zwei Händen 
ausgeführt werden. Da ein nicht gefangener Ball dem Gegner einen enormen 
Vorteil verschafft, sollte man als Trainer und Lehrer auf keinen Fall 
zulassen, dass Spieler im Feldspiel mit einer Hand fangen. 

Beim Fangen mit zwei Händen wird die richtige Bewegung automatisch 
eingeübt, wenn man sich vor dem Auftreffen des Balles vorstellt, der Ball 
sei größer (z.B. ein Handball oder ein Volleyball). Die Hände sind vor dem 
Fang nebeneinander angeordnet, die Finger locker gespreizt. Wenige 
Sekundenbruchteile vor dem Auftreffen des Balles werden die Hände 
geschlossen und umschließen so den Ball von rechts und von links im 
Moment des Auftreffens. 

Bei der Fangbewegung mit einer Hand, die für einen Fangpunkt erforderlich 
ist, ist die Hand während des Flugs des Balles ebenfalls leicht geöffnet. Der 
Fänger beobachtet den Ball durch die Finger der Fanghand. Somit bilden 
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Auge, Hand und Ball eine Linie während der Ball auf den Fänger zukommt. 
Unmittelbar vor dem Auftreffen des Balles wird die Fanghand bewusst fest 
geschlossen. Diese Technik kann im Rahmen von Übungen sehr gut trainiert 
werden.   

3.2.1. Übungen zum Fangen und Werfen 

Fangen und werfen: Zwei Spieler sehen sich gegenüber im Abstand von ca. 
15m (Abstand kann modifiziert werden). Sie spielen Pässe hin und her. Die 
Pässe werden mit zwei Händen gefangen. Anfänger sollten nicht mehr als 
200 Pässe am Tag werfen, um die ungeübte Muskulatur nicht zu 
überanstrengen. 

Abwechselnd mit zwei Händen und mit einer Hand fangen: Zwei Spieler 
sehen sich gegenüber im Abstand von ca. 15m (Abstand kann modifiziert 
werden). Sie spielen Pässe hin und her. Die Pässe werden mit zwei Händen 
gefangen. Jeder fünfte Pass wird im hohen Bogen gespielt und der Fänger 
versucht, ihn mit einer Hand zu fangen. 

Pentagon: Fünf Spieler stehen in einem regelmäßigen Fünfeck mit ca. 15 m 
Kantenlänge. Ein Ball wird gespielt. Immer der übernächste Spieler 
bekommt den Ball. Wenn die Übung läuft, kann jeder zweite Ball hoch 
zugespielt und mit einer Hand gefangen werden. 

Ballrennen: Eine gerade Anzahl von Spielern steht in einem großen Kreis, so 
dass benachbarte Spieler ca. 8m auseinander stehen. Zwei benachbarte 
Spieler haben je einen Ball. Diese Bälle werden auf Kommando immer auf 
den übernächsten Spieler geworfen. Auf diese Weise liefern sich die beiden 
Bälle ein Wettrennen. Ziel ist es, dass der eine Ball den anderen überrundet, 
d.h. einmal mehr im Kreis herumgeworfen wurde als der andere. Wenn ein 
Ball fallen gelassen wird, muss man sich mit dem Aufheben beeilen, damit 
der andere Ball nicht in der Zwischenzeit eine Runde Vorsprung bekommt.  

Sechseckpässe: Ein Spieler steht in der Mitte, drei (bis sechs) andere Spieler 
stehen in einem regelmäßigen Dreieck (bis Sechseck) um diesen herum mit 
einem Abstand von ca. 10 bis 15 m. Der Spieler in der Mitte spielt 
nacheinander Pässe an alle Spieler im Uhrzeigersinn. Man kann 2 bis 5 
Runden spielen. 
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3.3. Fangen im Stress 

Beim Feldspiel entsteht die Situation, dass sich die Mannschaft in 
Sekundenschnelle auf einen gegnerischen Läufer einigen muss, den sie 
abzutreffen versuchen will, und gleichzeitig den geschlagenen Ball unter 
Kontrolle bringen und an die richtige Stelle im Feld spielen muss. Diese 
Situation erzeugt Stress bei den Akteuren. Die Fähigkeit zum sicheren 
Fangen und Werfen im Stress ist also entscheidend für jede dieser 
Spielsituationen. Fangen im Stress kann man lernen. Viele Übungen in 
diesem Buch sind geeignet, die Fähigkeit zum Fangen im Stress zu 
verbessern. Im Folgenden werden einige Übungen aufgeführt, die gezielt nur 
diese Fähigkeit trainieren. 

3.3.1. Übungen zum Fangen im Stress 

Fangen und Rechnen: Zwei Spieler sehen sich gegenüber im Abstand von 
ca. 15m (Abstand kann modifiziert werden). Sie spielen Pässe hin und her. 
Etwa 2 Sekunden vor dem Abspiel stellt der Werfer dem Fänger eine 
Aufgabe aus dem kleinen 1x1. Der Fänger muss gleichzeitig die Aufgabe 
beantworten und den Pass fangen. 

Fangen und Konzentrieren: Zwei Spieler sehen sich gegenüber im Abstand 
von ca. 15m (Abstand kann modifiziert werden). Sie spielen Pässe hin und 
her. Wenige Sekunden vor dem Abspiel stellt der Werfer dem Fänger eine 
Frage (z.B. „was hast Du vorgestern abend gemacht?“). Der Fänger muss 
gleichzeitig die Frage beantworten und den Pass fangen. 

Kreisspiel mit wechselnden Passdistanzen: Etwa 6 Spieler stehen in einer 
Kreis mit dem Radius 15m (kann variiert werden). Ein weiterer Spieler, der 
das Fangen im Stress üben soll, steht in der Mitte. Zwei (oder sogar drei) 
Bälle sind im Spiel. Jeweils ein Spieler, der hinter dem Rücken des 
Mittelspielers steht, verändert mit einem Ball in der Hand den Abstand zum 
Mittelspieler indem er sich aus dem Kreis heraus oder in den Kreis hinein 
bewegt. Danach ruft er den Namen des Mittelspielers, der sich blitzschnell 
dorthin umdreht, und spielt einen (harten) Pass auf ihn. Der Mittelspieler soll 
fangen und den Ball an einen anderen Spieler vor ihm zurückpassen. In der 
Zwischenzeit hat wiederum ein Spieler in seinem Rücken den Abstand 
gewechselt usw.  

2 Bälle auf einmal: Zwei Spieler sehen sich gegenüber im Abstand von ca. 
10m. Einer hat zwei Bälle in der Hand. Er wirft sie gleichzeitig dem anderen 
zu. Der andere versucht beide Bälle zu fangen. Hier ist bereits das Werfen 
schwierig, da die Wurfhand meist besser kontrolliert werden kann als die der 
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Wurfhand entgegen gesetzten. Aber nach ein paar Versuchen sollte es 
klappen. Für sehr gute Fänger kann man den Schwierigkeitsgrad der Übung 
steigern, indem man zwei Bälle gleichzeitig auf Kommando von zwei 
verschiedenen Spielern aus unterschiedlichen Richtungen passen lässt.  

Fangpunkt und Pass: Zwei Spieler sehen sich gegenüber im Abstand von ca. 
15m. Einer hat zwei Bälle in der Hand. Er spielt einen Ball im hohen Bogen 
zu seinem Partner. Dieser fängt den Ball mit einer Hand, lässt ihn aber sofort 
wieder fallen, denn im Moment des Fangs spielt der erste Spieler den 
zweiten Ball mit einem harten Pass auf den Fänger. Dieser soll ihn mit zwei 
Händen fangen.   

Fangen und Entscheiden: Zwei Spieler sehen sich gegenüber im Abstand 
von ca. 15m (Abstand kann modifiziert werden). Derjenige, der Fangen im 
Stress üben soll steht zwischen zwei Stangen, die im Abstand von 4m im 
Boden stecken. Zwei weitere Spieler bewegen sich auf diese Stangen zu um 
diese zu erreichen (wechselnde Geschwindigkeiten in Abhängigkeit von den 
Fähigkeiten des Fängers; bei einem Anfänger langsam gehen, sonst schneller 
werden bis schließlich schneller Lauf). Bevor sie sie erreichen, soll der 
Fänger den Ball fangen und denjenigen Läufer treffen, den der Zuspieler 
benennt. Der Zuspieler kann über den Moment des Passes und der Ansage 
des Opfers den Grad des Stress’ des Fängers variieren. 

Pässe entlang des Feldes nach Zeit oder um die Wette: 4 Spieler stehen in 
Längsrichtung im Abstand von jeweils 20 m im Feld. Bei Jugendlichen und 
Damen 5 Spieler im Abstand von 15 m. Der erste Spieler steht auf der 
Grundlinie, der letzte auf der Höhe der Tickstangen. 
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Abb. 2: Pässe entlang des Feldes 

Auf Kommando wird der Ball von der Grundlinie über alle Stationen bis 
zum letzten Spieler und auf dem selben Wege zurück gespielt. Es kommt in 
erster Linie auf genau Pässe an und in zweiter Linie auf Schnelligkeit. Diese 
Übung kann mit mehreren Teams um die Wette gemacht werden. Bei den 
Pässen der beiden Spieler in der Mitte ist zu beachten, dass sie sich in der 
Richtung der Wurfbewegung drehen. Der Spieler auf der Grundlinie zählt 
laut (für alle anderen hörbar) die Durchläufe des Balles zum Tick und 
zurück. Es werden zwischen 5 und 10 Durchläufe gespielt. Der Trainer muss 
dabei darauf achten, dass die Spieler in der Mitte der Reihe sich in der 
richtigen Weise beim Werfen drehen: Ein Rechtshänder dreht sich links 
herum, ein Linkshänder rechts herum. Wenn man die andere Drehrichtung 
wählt, dauert das Passspiel deutlich länger und der Pass wird ungenauer. 

Schwierigkeit: Unter Zeitdruck genaue Pässe werfen und sicher fangen. 

Gedanke: Beim Schlagball sollten im Feldspiel weite Pässe unbedingt 
vermieden werden (da jeder weite Pass dem Gegner eine billige Möglichkeit 
bietet zu laufen).  

     1              2               3               4                5              6              7  
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3.4. Fangen im Lauf 

Der Abwurf  beim Feldspiel wird fast nie aus dem Stand gemacht. Wer mit 
beiden Füßen auf dem Boden steht, kann sich nicht der Bewegung des 
Läufers anpassen. Der Läufer kann durch Laufrichtung vom ballführenden 
Gegner weg und durch geschicktes Ausweichen dem Abwurf entgehen. 
Daher ist es erforderlich, dass die Feldspieler ebenfalls in Bewegung sind, 
während sie einen Läufer jagen und abzutreffen versuchen. Die ideale 
Situation des Feldspielers ist die Vorwärtsbewegung auf den Gegner zu, 
während derer der Feldspieler den Pass bekommt, so dass er in unmittelbarer 
Nähe des Gegners einen Abwurf platzieren kann. Wesentlicher Inhalt vieler 
Übungen ist es daher, genau diese Situation herbeizuführen. Allerdings ist es 
erforderlich, dass der Feldspieler auch in der Lage ist, den Pass in seiner 
Vorwärtsbewegung sicher zu fangen. Auch muss er, falls er nicht zum 
Abwurf kommt, wiederum in der Vorwärtsbewegung einen weiteren Pass zu 
einem Mitspieler werfen können, um die Jagt fortzusetzen. Beides ist nicht 
einfach und muss daher intensiv geübt werden.       

3.4.1. Übungen zum Fangen im Lauf 

Fangen in der Vorwärtsbewegung: Zwei Spieler sehen sich gegenüber im 
Abstand von ca. 20m (Abstand kann modifiziert werden). Sie spielen Pässe 
hin und her. Wenn der Werfer ausholt, beginnt der Fänger auf ihn 
zuzulaufen. Nach dem Pass bewegt er sich wieder zurück. Bei dieser Übung 
muss man sich Zeit lassen. Es sollten immer 3 bis 5 Sekunden Pause 
zwischen den Pässen sein, damit der zukünftige Fänger eine 
Ausgangsposition einnehmen kann, die weit genug vom Läufer entfernt ist.  

Pass und Lauf: Fünf, sechs oder sieben Spieler stehen im Kreis mit einem 
Durchmesser von ca. 15m. Ein Ball wird quer durch den Kreis von einem 
Spieler zum anderen geworfen. Der werfende Spieler läuft danach los und 
nimmt die Position des Fängers ein. Der fangende Spieler nimmt den Ball in 
der Vorwärtsbewegung an und spielt den nächsten Pass im Lauf zu einem 
weiteren Spieler im Kreis.  

3.5. Fangen mit einer Hand (Fangpunkt) 

Wer den geschlagenen Ball mit einer Hand fängt, erzielt für seine 
Mannschaft einen Fangpunkt. Die Fähigkeit, Fangpunkte zu machen, ist im 
visuellen System des Spielers begründet. Wer gut die Entfernung und 
Geschwindigkeit des Balles abschätzen kann (dreidimensionales Sehen), 
kann gut mit einer Hand fangen. Obwohl ein großer Teil davon angeboren 
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ist, kann man die Fähigkeit durch Training entwickeln und mit einer guten 
Technik die Wahrscheinlichkeit des erfolgreichen Fangs vergrößern.  

Der Fänger sollte versuchen, das Auge, die Fanghand und den Ball im Flug 
des Balles auf eine gerade Linie zu bringen. Er beobachtet den Ball also 
durch die leicht geöffneten Finger. Der Ball soll nicht auf die Handfläche 
sondern auf die unteren Glieder der Finger auftreffen.  Im Moment des 
Auftreffens (oder einen Sekundenbruchteil vorher) greift der Fänger beherzt 
zu und hat den Ball gefangen.   

 

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

Um Verletzungen beim Fang mit einer Hand zu vermeiden, muss eindeutig 
geklärt werden, wer in einer Feldmannschaft den Fang zu machen versucht. 
Wenn zwei oder mehr Spieler es versuchen, kann es sein, dass sie sich 
gegenseitig umstoßen und sich verletzen. Daher empfiehlt es sich, im 
Moment, da man sich zum Fang entschieden hat, laut „ich“ zu rufen. Alle 
Spieler, die nicht als erste gerufen haben, müssen sich in dem Falle 
zurückhalten und die Finger von dem Ball lassen, auch wenn sich durch die 
Flugbahn des Balles herausstellt, dass sie eigentlich günstiger für den Fang 
standen.  
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In der Spielsituation ist dem Fänger auch unbedingt Platz zu machen. Um 
Verletzungen bei Fängen im Schlagmal zu vermeiden, sieht die Regel vor, 
dass ein Fänger, der durch einen Läufer am Fang gehindert wird (wie auch 
immer, z.B. durch Versperren des Wegs oder durch einen irritierenden Ruf), 
auf jeden Fall mit einem Fangpunkt belohnt wird, auch wenn er den Ball 
nicht fängt. 

3.5.1. Übungen zum Fangen mit einer Hand 

Zwei Spieler spielen sich hohe Pässe zu. Sie werden mit einer Hand 
gefangen. 

Ein Spieler schlägt Kerzen. Der andere versucht, sie zu fangen. 

Eine ganze Feldmannschaft oder ein Teil davon steht in normaler 
Aufstellung im Lauffeld. Ein weiterer Spieler schlägt in schneller Abfolge 
Bälle ins Feld. Diese werden mit einer Hand gefangen. Wer am Ende die 
meisten Fänge gemacht hat, hat gewonnen. Diese Übung kann man gut mit 
einer Schlagübung kombinieren sowie mit einer Übung, bei der der Ball 
durch kontrollierte Pässe ins Schlagmal zurück befördert wird. 

3.6. Werfen im Lauf 

Wegen der Dynamik des Feldspiels werden auch fast alle Pässe im Feldspiel 
und insbesondere auch die Abwürfe aus dem Lauf heraus ausgeführt. Man 
beachte dabei allerdings, dass der Feldspieler ja nicht mehr als zwei Schritte 
mit dem Ball machen darf. Das Werfen im Lauf wirkt für den Akteur 
zunächst unnatürlich, da der Wurf in dem Moment ausgeführt wird, in dem 
der „falsche“ Fuß vorne ist. Normalerweise wirft ein Rechtshänder, indem er 
den linken Fuß vorstellt. Im Lauf allerdings wirft er in dem Augenblick, in 
dem sich der rechte Fuß (im Lauf) vorne befindet und der linke in der Luft 
ist. Diesen Ablauf braucht man im Training allerdings nicht zu erklären, da 
man es automatisch so macht.  

3.6.1. Übungen zum Fangen und Werfen im Lauf 

Laufen an der Mittelreihe entlang: Vier Spieler bilden eine Reihe mit 
Abstand von jeweils 15m. An diesen laufen alle anderen Spieler im Abstand 
von ca. einem Meter vorbei, wobei Pässe gespielt werden. Der Läufer 
beginnt ca. 15 m vor dem ersten Spieler, spielt auf diesen einen Pass und 
läuft auf ihn zu. Er bekommt den Ball zurück, wenn er etwa 3 m vor dem 
Spieler ist und spielt im Lauf zum nächsten Spieler. Wiederum bekommt er 
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den Ball zurück usw. Wichtig dabei ist, dass der Läufer immer in der 
Laufbewegung bleibt, also bei der Ballannahme nicht springt und nicht 
stehen bleibt. Alle Bälle, auch die, die nicht gefangen werden, werden von 
den Läufern zurückgebracht, so dass die vier Spieler in der Reihe sich 
permanent auf ihre Pässe konzentrieren können. Aufeinanderfolgende 
Läufer können abwechselnd rechts und links an der Reihe der stehenden 
Spieler vorbeilaufen. 

 

Abb. 4: Laufen entlang der Mittelreihe 

Entgegenlaufen: Zwei Reihen von ca. 3 bis 6 Spielern stehen sich mit ca. 20 
m Abstand gegenüber, der vorderste Spieler der einen Reihe hat einen Ball. 
Der Spieler gegenüber läuft auf ihn los und bekommt den Ball im Lauf 
zugespielt. Er spielt den Ball ebenfalls im Lauf dem nächsten Spieler, der 
ihm entgegenkommt, sobald der Ball gefangen worden ist, zu und stellt sich 
danach an die gegenüberliegende Reihe an. Dadurch, dass immer wieder ein 
gegenüberstehender Spieler vorhanden ist, bleibt der Ball immer in 
Bewegung. Wichtig dabei ist, dass der Läufer immer in der Laufbewegung 
bleibt, also bei der Ballannahme nicht springt und nicht stehen bleibt. 
Nachdem die Übung sicher läuft, kann man sie so variieren, dass der Spieler 
der den Ball gerade gefangen hat, vor seinem nächsten Pass einen Abwurf 
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auf den Spieler antäuscht, von dem er gerade den Ball bekommen hat und 
der deshalb jetzt an ihm vorbeiläuft.  

 

Abb. 5: Entgegenlaufen 

Geübt wird das Fangen und Werfen in der Laufbewegung. Wichtig ist, dass 
im Moment des Fangens nicht gesprungen wird und auch der Lauf nicht 
verlangsamt wird. 

Fangen und Abwurf: Zwei Spieler stehen sich gegenüber im Abstand von ca. 
30m (Abstand kann modifiziert werden). Der eine ist der Feldspieler, der 
andere das Opfer. Der Feldspieler hat den Ball. Er spielt den Ball zum Opfer 
und beginnt, auf das Opfer loszulaufen. Das Opfer spielt einen Pass zurück, 
wenn der Läufer ca. 10 m entfernt ist. Diesen fängt er im Abstand von ca. 4 
m und wirft das Opfer ab. Wichtig dabei ist, dass der Läufer immer in der 
Laufbewegung bleibt, also bei der Ballannahme nicht springt und nicht 
stehen bleibt. Man kann diese Übung mit der Übung „Laufen an der 
Mittelreihe entlang“ kombinieren, indem man letztere ergänzt um einen 
Abwurf des letzten Spielers in der Reihe.  
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Abb. 6: Fangen und Abwurf 

Dreieckspiel: Vier Spieler bilden ein gleichseitiges Dreieck mit einer 
Kantenlänge von ca. 15 bis 20m, an einer Ecke sehen 2 Spieler. Der Ball 
wird gegen den Uhrzeigersinn gespielt. Der erste Pass beginnt an der doppelt 
besetzten Ecke. Im Moment des Fangens des zweiten Passes startet der 
vordere Spieler der doppelt besetzten Ecke auf die nächste Ecke zu. Er 
bekommt den Pass im Lauf und wirft den dort stehenden Spieler ab. Also 
immer,  wenn der Pass an einen der Spieler in der doppelt besetzten Ecke 
gespielt werden soll, läuft der vordere der beiden Spieler auf die nächste 
Ecke gegen den Uhrzeigersinn los, bekommt den Pass im Lauf und wirft den 
dort stehenden Spieler ab. Danach bleibt der Werfer in der Ecke stehen und 
das Spiel geht zyklisch so weiter. Wenn weniger Bälle vorhanden sind als 
ein Viertel der Spieleranzahl der gesamten Gruppe, kann man stattdessen ein 
entsprechendes Viereckspiel oder ein Fünfeckspiel als Übung wählen.  

     1              2              3               4  
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Abb. 7: Dreiecksspiel 

Geübt wird damit das Fangen und Werfen im Lauf, das Fangen im Stress, 
das Spielen des Balles im richtigen Moment, der Abwurf und das 
Ausweichen vor dem Abwurf. 

3.7. Fangen in der Vorwärts- oder Rückwärtsbewegung  

Die einfachste Form des Einkreisens eines Gegners besteht aus einer 
Zusammenarbeit von zwei Feldspielern. Einer davon steht vor, der andere 
hinter dem Läufer, den man abwerfen möchte. Dieser versucht natürlich, aus 
der Umklammerung zu entkommen. Wenn die beiden Feldspieler weit 
genug vom Läufer entfernt sind, laufen sie beide auf den Gegner zu und 
spielen dabei den Ball hin und her (da man ja in der Schrittzahl mit Ball 
begrenzt ist). Der Gegner, der als erster unmittelbar in die Nähe des Läufers 
kommt (z.B. 1m Entfernung), platziert seinen Abwurf. Häufig ist aber einer 
der Feldspieler weiter entfernt als der andere. Dann kann es dazu kommen, 
dass nur der eine Feldspieler auf den Gegner zu läuft, der andere aber seinen 
Abstand beibehält. Oder der Gegner versucht, durch Vorbeilaufen an einem 
der Feldspieler, aus der Umklammerung freizukommen. In diesem Fall muss 
dieser Feldspieler versuchen, durch Rückwärtsbewegung weiterhin vor dem 
Läufer zu bleiben und den Pass in der Rückwärtsbewegung anzunehmen. 
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Eine Schwierigkeit im realen Feldspiel ist es daher, richtig einzuschätzen, 
wie man sich bewegen muss, um in eine sichere Abwurfposition zu 
gelangen. Das Erkennen dieser Problematik ist entscheidend für 
erfolgreiches Feldspiel. Es ist daher durchaus angebracht, dies in einer 
Ruhepause zwischen zwei Übungen (vielleicht unter Zuhilfenahme einer 
Zeichnung auf einer Kreidetafel) theoretisch zu erklären.  

 

Abb. 8: Der Abwurf wird in der Vorwärtsbewegung ausgeführt 

3.7.1. Übungen zum Fangen in der Vorwärts- und 
Rückwärtsbewegung 

Schmalfeldübung: Ein schmales Feld von ca. 10m Breite und 40m Länge 
wird markiert. Zwei Feldspieler stehen jeweils an einem schmalen Ende 
dieses Rechtecks, ein Läufer steht mitten im Feld. Die Feldspieler haben die 
Aufgabe, den Läufer einzukreisen und abzuwerfen, der Läufer hat die 
Aufgabe, an einem Feldspieler vorbei zu laufen und das Rechteck über eine 
der schmalen Kanten zu verlassen, ohne dabei getroffen zu werden. Geübt 
wird dabei für die Feldspieler das Entscheiden, ob man vorwärts, seitwärts 
oder rückwärts laufen muss und das Fangen in dieser Bewegung sowie das 
Platzieren des Abwurfs. Der Läufer übt das Ausweichen und das 
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Einschätzen, wann er eine Chance hat, an einem Gegner, der ihn versucht, 
einzukreisen, vorbei kommen kann. 

3.8. Das Abwerfen 

Einen Menschen mit dem Ball abwerfen ist eigentlich einfach. Schwierig 
wird es in der Spielsituation dadurch, dass eine Reihe von Stressmomenten 
mitschwingen, die massiven Einfluss auf die Psyche des Abwerfers nehmen.  

• Vom Erfolg des Abwurfs hängt alles ab: Der Treffer macht den 
Abwerfer zum Helden, der Fehlwurf zum Verlierer (ähnlich dem 
Elfmeter beim Fußball).  

• Das Ziel ist beweglich. Das Opfer versucht, durch ausweichen, 
springen, sich ducken oder hinwerfen dem Abwurf zu entgehen.  

• Andere Läufer laufen ebenfalls durch das Feld, von denen man 
sich nicht beeinflussen lassen darf. 

• Um einen Treffer zu platzieren, muss man vorher den Ball im 
Stress fangen und unter Kontrolle bringen. Ein häufiger Fehler: 
Der Fänger denkt bereits an den Abwurf, konzentriert sich daher 
nicht ausreichend auf den Fang und verfängt. 

• Um einen Treffer zu platzieren muss man sich dorthin bewegen, 
wo der Läufer zur Abwurfzeit sein wird.  

• Das Zielen auf einen Menschen ist ein aggressiver Akt, den viele 
nicht auf Anhieb ausführen können. 

All diese Dinge macht man sich natürlich nicht bewusst. Aber sie hindern 
den Abwerfer daran, die Bewegung so auszuführen, wie er sie machen 
würde, wenn all diese Faktoren nicht gegeben wären.  

Die gute Nachricht ist: Abwerfen kann man üben. Die Übungen sind nicht in 
erster Linie erforderlich, um den manuellen Vorgang „Abwurf“ zu erlernen, 
sondern um die psychischen Hürden zu bewältigen.    

Der Abwurf führt nicht zu Verletzungen . Der Schlagball ist von seinem 
Gewicht und seiner Herstellungsart so gestaltet, dass selbst ein mit großer 
Kraft ausgeführter Abwurf nicht zu Verletzungen führt. Nur in seltenen 
Fällen (nasser Ball, der dadurch schwerer ist) kann es zu leichten Prellungen 
oder blauen Flecken kommen. Im Schulunterricht werden Sie es trotzdem 
erleben, dass getroffene Schüler sich über Schmerzen auf Grund des 
Abwurfs beklagen. Tatsächlich ist das meist der psychische Schmerz, der 
dadurch ausgelöst wurde, weil man dadurch, dass man getroffen worden ist, 
verantwortlich dafür ist, dass die eigene Mannschaft das Schlagrecht 
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verloren hat. Dieser psychische Schmerz wird auf einen physischen Schmerz 
projiziert, der objektiv häufig nicht vorhanden ist.  

Der Abwurf sollte normalerweise als Kernwurf (Hand bei der 
Wurfbewegung am Kopf vorbeiführen) ausgeführt werden. Er kann im 
Stand oder im Lauf erfolgen. Es ist für manche Spieler sehr verlockend, den 
Abwurf mit voller Kraft auszuführen. Dies ist allerdings nicht zu empfehlen, 
da ein Wurf mit 80-90% möglicher Kraft erheblich präziser und daher 
kontrollierter erfolgen kann. Darüber hinaus ist ein kräftiger Fehlwurf, der 
quer zur Feldrichtung erfolgt (Querwurf, Seitenstecher) fatal in seiner Folge: 
Bevor der Ball wieder unter der Kontrolle der Feldmannschaft ist, können 
die Läufer ihre Läufe ungehindert und erfolgreich zum Ziel bringen.   

Der Gegner sollte am Oberkörper getroffen werden, da er hier die größte 
Angriffsfläche bietet. Kopftreffer sind aus Fairnessgründen möglichst zu 
vermeiden. Bein- oder Fußtreffer sind immer unsicher, da der Gegner im 
Abwurfmoment hochspringen könnte. Sportler, die einmal Handball gespielt 
haben, werfen häufig bevorzugt zu tief ab (ähnlich einem Aufsetzer beim 
Handball-Torwurf). Ein solcher Ball (Fachausdruck Siawoosh, sprich 
Siawusch) wird oft den Boden treffen, bevor er den Gegner berührt und ist 
daher kein Treffer.   

 

Abb. 9: Der Oberkörper ist leicht zu treffen, wenn man auf den Rücken zielt 
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Oft ist es angeraten, einen Abwurf zuerst anzutäuschen, um den Gegner zu 
einer Verteidigungsaktion zu verleiten (springen, ausweichen) und erst dann 
den Abwurf zu platzieren. Der Gegner kann häufig nicht zweimal 
hintereinander schnell genug reagieren, um dem Abwurf zu entgehen. Das 
Antäuschen hat aber nur dann Sinn, wenn der Gegner es auch sieht. 
Andernfalls kostet es nur unnötige Zeit, in der ein geschickter Gegner schon 
wieder einige Meter Abstand gewinnen kann. 

Wenn es dem Feldspieler gelingt, ganz dicht an den abzuwerfenden Läufer 
heranzukommen, so kann er einen Abwurf aus dem Handgelenk wagen, also 
ohne die zeitaufwändige Bewegung des Ausholens. Dies sollte aber wirklich 
nur dann gemacht werden, wenn der Ball praktisch auf dem Gegner 
„abgelegt“ werden kann. Dieses Ablegen ist ebenfalls eine Möglichkeit des 
Abwurfs, die häufig dem Wurf auf den Gegner vorzuziehen ist. 

Abwürfe aus der Entfernung (4m oder mehr) sind ganz zu vermeiden. 
Zwar hat man manchmal Glück und ein solcher Abwurf wird zum Treffer, 
aber viel wahrscheinlicher ist, dass der Ball sein Ziel verfehlt und daraufhin 
der ganze Angriff erfolglos endet, obwohl er vielleicht durch einen Pass zu 
einem besser stehenden oder sich bewegenden Mitspieler zum Erfolg 
gebracht worden wäre. 

Als Richtung ist eine Parallele zur Längsrichtung des Feldes optimal. Die 
Abwurfrichtung spielt deswegen eine Rolle, weil es immer die Gefahr eines 
Fehlwurfs gibt. Ein solcher Fehlwurf ist zwar immer ärgerlich, seine 
Auswirkungen sind aber weniger fatal, wenn der Ball schnell danach wieder 
unter Kontrolle gebracht werden kann. Dies ist immer dann der Fall, wenn 
der Abwurf in Längsrichtung geschieht, denn es gibt immer einen weiteren 
Feldspieler, der den fehlgegangenen Ball wieder aufsammeln und erneut ins 
Spiel bringen kann. Anders, wenn der Ball zum Beispiel senkrecht zur 
Längsrichtung des Feldes nach außen geworfen wird (Querwurf, 
Seitenstecher). Ein solcher Ball rollt weit weg und es kostet bis zu 10 
Sekunden, ihn zurück zu holen, während derer die Laufmannschaft selbst die 
langsamsten Läufer ins Ziel gebracht haben kann. Daher gilt die Direktive: 
Kein Abwurf nach außen. 

3.8.1. Übungen zum Abwerfen 

Vogelscheuchen abwerfen: Ein künstliches Ziel wird aus Stangen, 
Trainingswesten oder anderen Sportgeräten aufgebaut. Die Spieler stehen 
einen Meter entfernt, bekommen einen Ball zugespielt und werden diese 
„Vogelscheuche“ ab. 
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Strandkorbübung: So wie die Vogelscheuchenübung. Der Abwerfer läuft aus 
ca. 15m Entfernung auf die Vogelscheuche zu, bekommt den Ball in den 
Lauf gespielt und wirft sie ab. Die Position und Entfernung des Zuspielers 
wird gelegentlich verändert. Diese Übung hat ihren Namen daher, dass man 
am Badestrand als Vogelscheuche einen Strandkorb nehmen kann, dessen 
Rückennummer durch den Abwerfer getroffen werden muss. Mit dieser 
Übung können Handballer lernen, beim Abwurf nicht auf die Beine zu 
zielen sondern auf den Oberkörper des Gegners.   

Abwurf eines Menschen: So wie die Vogelscheuchenübung oder die 
Strandkorbübung, allerdings mit einem Menschen anstelle der 
Vogelscheuche. Der Abwerfer läuft aus ca. 15m Entfernung auf das Opfer 
zu, bekommt den Ball in den Lauf gespielt und wirft es ab. Die Position und 
Entfernung des Zuspielers wird gelegentlich verändert. Diese Übung ist 
nicht ganz zu vermeiden, denn irgendwann muss jeder seine Abneigung 
dagegen, seine Aggression so direkt gegen einen (befreundeten) Menschen 
zu lenken, überwinden. Wer diese Überwindung nicht schafft, darf im 
Feldspiel nicht an den Ball kommen. 

Abwurf aus der Entfernung: Zwei Feldspieler stehen im Abstand von 10 m 
voneinander. Ein Läufer steht zwischen ihnen. Die Feldspieler versuchen 
abwechselnd, den Läufer aus der Entfernung von ca. 5m zu treffen. Dieser 
versucht auszuweichen. Der jeweils nicht werfende Feldspieler sichert den 
Ball, d.h. er sorgt dafür, dass er den Ball aufhält, falls der Wurf sein Ziel 
verfehlt.  

Häschen in der Mitte: Bis zu 6 Feldspielern bilden einen Kreis mit dem 
Radius ca. 7. In der Mitte befindet sich ein weiterer Spieler, das Häschen. 
Die Spieler auf dem Kreis versuchen, ohne ihre Position in Richtung auf das 
Häschen zu verändern, dieses aus der Entwerfung mit dem Ball zu treffen. 
Jeweils der gegenüberstehende Spieler hält den Ball bei einem Fehlwurf auf. 
Vor dem Abwurfversuch kann der Ball kreuz und quer im Kreis hin und 
hergespielt werden, damit das Häschen sich ständig umwenden und bewegen 
muss, wenn es dem Abwurf entgehen möchte. Dies ist eine gute erste Übung 
für Anfänger, da beide ihre Erfolgserlebnisse sammeln können: Die 
Abwerfer, indem sie treffen und das Häschen, indem es erfolgreich 
ausweicht. Nach ca. 10 Abwurfversuchen wechselt ein Kreisspieler mit dem 
Häschen. Man kann einen Wettkampf daraus machen, indem jedes Häschen 
zählt, wie oft es getroffen worden ist. Derjenige mit den wenigsten Treffern 
hat gewonnen.  

Sado-Maso: Vor einer begrenzten Wand von ca. 1,50m Breite steht ein 
Spieler. Er versucht, dem Abwurf zu entgehen, muss dabei aber innerhalb 
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der Begrenzung bleiben (wenn er sie verlässt, gilt er als getroffen). In ca. 5 
m Entfernung stehen bis zu 10 Spieler in einer Reihe, der vorderste hat den 
Ball. Der Ballführer versucht den vor der Wand stehenden Spieler 
abzuwerfen. Gelingt ihm das, so wird mit dem nächsten in der Reihe 
fortgefahren, der Werfer stellt sich hinten an. Gelingt es nicht, so ersetzt der 
erfolglose Werfer den Spieler vor der Wand. Geübt wird damit der Abwurf 
und das Ausweichen vor dem Abwurf. Das Spiel wird von Schülern 
erfahrungsgemäß sehr gerne gespielt. Allerdings sollte man nie jemanden 
zwingen, sich daran zu beteiligen.  

Sprint-Abwurf-Übung: Zwei Spieler stehen im Abstand von ca. 50m. In der 
Mitte zwischen ihnen steht ein Übungspartner als Abwurfopfer. Die beiden 
Spieler laufen aufeinander zu und spielen in vollem Lauf Pässe hin und her, 
bis der erste einen Abwurf platzieren kann. Das Opfer darf sich im Radius 
von 1m  bewegen und auszuweichen versuchen.   
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4. Das Feldspiel 

Das Feldspiel ist die wichtigste Disziplin des Schlagballsports. Noch vor 30 
Jahren glaubte man, ein Spiel durch gute Schläger und Läufer gewinnen zu 
können. Die Wettspielpraxis hat aber gezeigt, dass allein die Qualität des 
Feldspiels über Gewinn und Verlust entscheidet.  

In einzelnen Bereichen der Feldspieltaktik gibt es keine einheitliche 
„Lehrmeinung“. Zum Beispiel wird eine Mannschaft, die aus Anfängern 
besteht, versuchen, die Abwürfe ausschließlich von den Mittelspielern 
ausführen zu lassen. Eine fortgeschrittenere Mannschaft kann dafür auch die 
Spieler an den Außenpositionen mit einbeziehen. Dieses Kapitel ist so 
aufgebaut, dass man zunächst an die Fähigkeit der Feldspieler keine sehr 
hohen Anforderungen stellt. In diesem Falle kommt den Mittelspielern, also 
den Spielern, die hintereinander auf der Seitenhalbierenden der schmalen 
Seite des Lauffeldes stehen, eine schwierigere Rolle zu als den restlichen 
Spielern. In einem gesonderten Abschnitt am Ende dieses Kapitels werden 
dann taktische Varianten für fortgeschrittene Mannschaften vorgestellt und 
diskutiert. 

4.1. Aufstellung der Feldspieler 

Das Unger-System ist aus drei so genannten Riegeln von jeweils drei 
Spielern auf einer Linie senkrecht zur Laufrichtung aufgebaut: Der erste 
Riegel an der Grundlinie, der zweite etwa auf der Mittellinie und der dritte 
Riegel ca. 10 m vor dem Laufmal (Tick). Jedes Tick ist ebenfalls mit einem 
Spieler besetzt. Ein letzter Spieler steht im Weitschlagfeld. Der Gedanke 
beim Unger-System ist das Aufhalten der Läufer durch Hin- und Herspielen 
des Balles auf der Querlinie innerhalb eines Riegels. 
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Abb. 10: Die Aufstellung im Unger-System 

Das Unger-System hat aber drei wesentliche Nachteile: erstens ist die 
Passdistanz zwischen den Riegeln recht groß, so dass die Wahrscheinlichkeit 
für Fehlpässe deutlich größer ist als bei der Rautenaufstellung. Zweitens 
kann auf einem Riegel immer nur eine Seite, rechts oder links „abgeriegelt“ 
werden. Die Läufer auf der anderen Seite kommen unbehelligt an ihr Ziel. 
Dadurch kann das System durch eine geschickte Lauftaktik ausgehebelt 
werden. Drittens verzichtet man beim Querspielen des Balles auf einen 
direkten Angriff der Läufer. Im Gegenteil, man überlässt den Läufern große 
Teile des Spielfeldes, ohne sie dort anzugreifen. Ein weiterer, allerdings 
nicht so entscheidender Nachteil der Unger-Aufstellung ist das Besetzen der 
Ticks mit jeweils einem Spieler: Dies birgt im Eifer des Spiels die Gefahr 
des „Sperrens ohne Ball“ (Anhang: Regel 5.9.6) und führt in der realen 
Spielpraxis auch häufig zu Situationen, die schwer für den Schiedsrichter zu 
beurteilen und daher meist für die Feldmannschaft zum Nachteil sind.  

Die Rautenaufstellung basiert auf einer recht gleichmäßigen Verteilung von 
10 Feldspielern im Lauffeld und zwei weiteren Feldspielern, die je nach 
Schlagstärke des Gegners im Weitschlagfeld oder im Aus stehen.  

 

Vorne Mitte 

Ecke links 

Mitte Mitte Hinten Mitte 

Ecke rechts Rechter Töter 

Linker Töter Linksaußen 

Rechtsaußen Rechter Tickspieler 

Weitschlagfänger 

Linker Tickspieler 
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Abb. 11: Die Feldpositionen im Rautensystem 

Der Name dieser Aufstellung rührt von der Form der drei Rauten im Feld. 
Die hintere Raute aus Hinten Mitte, Tickspieler und den beiden Tötern 
kommt vorwiegend bei Abwürfen von Läufern auf dem Weg zum Tick zum 
Einsatz. Die vordere Raute aus Kerzenfänger, Vorne Mitte und den beiden 
Ecken ist für Abwürfe der Heimkommer vom Tick verantwortlich. 
Gelegentlich kommt auch die Mittlere Raute aus Vorne Mitte, Hinten Mitte 
und den beiden Außen zum Abwurf, nämlich dann, wenn bei einem 
schlechten Schlag bereits gelaufen wird und die Feldmannschaft die Läufer 
schon sehr früh angreifen kann. Heute wird fast überall das Rautensystem 
oder Abwandlungen davon gespielt. Es zwingt die Feldspieler zu großer 
Beweglichkeit und bietet an allen Stellen des Lauffeldes die Möglichkeit 
zum Abwurf. Wo immer ein Läufer sich befindet, er kann schnell durch 
Feldspieler eingekreist werden. Ferner ist die Besetzung des Ticks mit einer 
Person von Vorteil. Der Tickspieler kommt nur zum Einsatz, wenn er 
unmittelbar einen Abwurf machen soll. Seine Aufgabe ist also das Fangen 
des Balls und das Platzieren des Abwurfs. Dies geschieht häufig in großer 
Hektik. Der Mittelspieler fängt z.B. den Ball, spielt ihn auf den Tickspieler 
und dieser kann gerade noch den Abwurf ausführen. Wenn in dieser 
Situation zwei Spieler am Tick stehen, muss der Mittelspieler zusätzlich 
entscheiden, auf welche Seite er den Ball spielt. Dies bedeutet einen 
Zeitverzug. Ein einzelner Tickspieler weiß darüber hinaus, dass er jetzt den 
Ball  bekommen wird und kann sich entsprechend auf den Gegner zu 
bewegen, was, wie wir später in diesem Kapitel sehen werden,  für den 
erfolgreichen Abwurf entscheidend ist. 
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Das Y-λ-System ist aus dem Rautensystem abgeleitet. Es verzichtet auf die 
beiden Außen im Mittelfeld und stellt diese in die Nähe des Schlagmals oder 
ins Weitschlagfeld, wenn die Gegnermannschaft sehr gute Schläger hat. Der 
Gedanke dabei ist, dass die Außen im Feldspiel entbehrlich sind. Dies ist 
genau dann gegeben, wenn die beiden Mittelspieler (Vorne Mitte und Hinten 
Mitte) bereit sind, sich quer über das ganze Feld zu bewegen.  

 

Abb. 12: Eine Y-λ-Aufstellung 

Gerade für schwächere Mannschaften ist diese Aufstellung empfehlenswert, 
da die Mittelspieler dadurch quasi gezwungen werden, die Beweglichkeit zu 
zeigen, die für ein erfolgreiches Feldspiel erforderlich ist. Wenn auf der 
Seite noch zwei Außen stehen, ist man leicht verleitet, sich selbst nicht an 
einem Abwurf an der Seite zu beteiligen, sondern den Ball auf die Außen zu 
spielen und diesen die Initiative zu überlassen. Wenn diese aber fehlen, 
müssen die Mittelspieler diesen Weg auf sich nehmen und so den Abwurf 
selber einzuleiten. Der Name der Aufstellung rührt von der Anordnung der 
für die Abwürfe verantwortlichen Spieler aus der Sicht vom Schlagmal aus. 
Die Töter zusammen mit den beiden Mittelspielern bilden in ihren 
Positionen ein Y, die vorderen Ecken bilden mit den beiden Mittelspielern 
den griechischen Buchstaben λ.   
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In den 50er Jahren waren Aufstellungen üblich, bei denen nur wenige 
Feldspieler im Lauffeld standen. Stattdessen war das Weitschlagfeld sehr 
stark besetzt und kurz hinter den Mittelstangen standen im Aus die so 
genannten Seitenwarte. Letztere hatten die Aufgabe, flache Schläge, die 
unmittelbar vor dem Aus im Feld aufkamen und dann hinter der Mittellinie 
ins Aus gingen (so genannte Flutscher), aufzuhalten. Besonders bei nassem 
Wetter könnte ein solcher Ball nämlich sonst noch weit ins Aus gehen und er 
böte eine gute Möglichkeit zum Lauf. Natürlich war es die Aufgabe der 
Spieler, die außerhalb des Feldes aufgestellt waren, nach jedem gültigen 
Schlag schnell wieder ihre Position im Lauffeld einzunehmen.  

 

 

Abb. 13: Die Feldaufstellung des TV Arbergen 1958 

4.2. Einkreisen von Läufern 

Um einen Läufer abzuwerfen, muss man ihn zunächst so in Bedrängnis 
bringen, dass er in die unmittelbare Nähe eines Feldspielers mit Ball gerät, 
der ihn dann treffen kann. Natürlich läuft er nicht freiwillig auf den 
ballführenden Spieler zu. Daher muss er so eingekreist werden, dass er keine 
Möglichkeit hat, sich aus dieser Umklammerung zu befreien, ohne dicht an 
einem Feldspieler vorbeizulaufen. Dieser muss dann im richtigen Moment 
den Ball zugespielt bekommen, um den Abwurf erfolgreich zu platzieren. 
Die Schwierigkeit ist die Auswahl des Opfers. Sie sollte daher von einem 
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erfahrenen Spieler gemacht werden und es muss vorher klar sein, welcher 
Spieler das ist. In heutigen Mannschaften ist das häufig für Läufe auf das 
Tick zu der Spieler Hinten Mitte, für Läufe ins Schlagmal der Spieler Vorne 
Mitte. Worin besteht die Schwierigkeit? Die Entscheidung muss in einer 
Stresssituation gefällt werden. Sie muss zum richtigen Zeitpunkt 
kommuniziert werden. Wird ein Gegner zu früh zum Ziel des Angriffs 
erklärt, so bietet sich ihm die Möglichkeit, umzudrehen und den Angriff 
abzuwenden. Wird die Entscheidung zu spät bekannt gegeben, so sind die 
anderen beteiligten Feldspieler nicht mehr in der Lage, sich am Einkreisen 
zu beteiligen. Bei einer guten Feldmannschaft muss daher eine gewisse 
Harmonie zwischen den Mittelspielern und den Tötern bzw. Eckspielern 
bestehen, so dass der Vorgang des Einkreisens schon begonnen wird, ohne 
dass der Gegner explizit ausgewählt wurde.  

Nachdem ein Läufer ausgewählt wurde, den man jagen will, sollte diese 
Entscheidung nicht mehr revidiert werden. Es ist nämlich schwierig für die 
11 Mitspieler desjenigen, der eine solche Entscheidung treffen würde, sofort 
die neue Situation zu verstehen und sich ihr entsprechend zu verhalten. Dies 
klappt nur in extrem gut aufeinander eingespielten Mannschaften (die durch 
diese Fähigkeit aber auch deutlich an Spielstärke gewinnen). Anfänger und 
weniger eingespielte Mannschaften sollten sich daher beim Einkreisen an die 
Grundregel halten: Nie während des Einkreisens den Mann wechseln.  

 

Abb. 14: Einkreisen eines Gegners mit Abwurf 
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Beim Feldspiel gegen eine gute Laufmannschaft hat man bei jedem Schlag 
höchstens eine Chance für einen erfolgreichen Abwurf. Wenn dieser Angriff 
misslingt, z.B. weil der Abwurf den Gegner verfehlte, weil ein Pass nicht 
gefangen wurde oder weil der Gegner sich zurück hinter die Linie retten 
konnte, genügt die Zeit in der Regel nicht, um einen neuen Angriff auf ein 
anderes Opfer einzuleiten und zum erfolgreichen Abschluss zu bringen. 
Anfängermannschaften sollten das noch nicht einmal versuchen, weil ein 
solcher Versuch fast immer misslingt, aber auf der anderen Seite der 
Feldmannschaft wieder Gelegenheit für zusätzliche Laufpunkte bietet.   

Die ideale Situation ist die, dass der auswählende Mittelspieler (z.B. Hinten 
Mitte) selbst sich in die Laufrichtung des ausgewählten Gegners bewegen 
kann, in dem Moment den Ball bekommt und den Gegner dadurch zu einer 
Richungsänderung zwingt. Egal welche Richtung er wählt, er gerät in 
Konflikt mit einem anderen Feldspieler: Versucht er, links am Mittelspieler 
vorbeizulaufen, so bewegt er sich genau auf den linken Töter zu. Geht er 
rechts am Mittelspieler vorbei, kommt der rechte Töter zum Einsatz. Dreht 
er die Laufrichtung völlig um (was immer eine deutliche Verlangsamung des 
Laufes bedeutet, so läuft er in die Arme des vorderen Mittelspielers. Wenn 
er auf die Seiten flüchtet, sind die Außen bereit, ihn abzuwerfen. In jedem 
dieser Fälle ist nur noch ein Pass vom Spieler Hinten Mitte auf den 
jeweiligen Feldspieler erforderlich, der den Abwurf ausführt. Dieser 
Feldspieler muss allerdings dazu in dem Moment, in dem das Opfer seine 
Richtungsänderung vollführt, beherzt auf den Gegner zulaufen, in der 
Vorwärtsbewegung den Ball annehmen und den Abwurf ausführen. 
Wohlgemerkt: Die ganze Aktion, von dem Moment an, wo der Mittelspieler 
den Ball bekommt bis zum erfolgreichen Abwurf dauert typischerweise nur 
2 oder 3 Sekunden. Sie darf auch nicht viel länger dauern, da der 
Mittelspieler den Ball ja nicht länger als 3 Sekunden halten darf. Er muss 
also sofort wieder abspielen. Daher müssen die fünf ihn umgebenen 
Feldspieler starten, sobald der Mittelspieler den Ball hat. Sie laufen alle auf 
das Opfer zu und derjenige bekommt den Ball, in dessen Richtung sich der 
Läufer bewegt. 

Völlig analog verläuft der Abwurf eines Spielers, der auf dem Weg vom 
Tick zum Schlagmal ist. Hier läuft der Spieler Vorne Mitte in den Weg des 
Läufers und bekommt den Ball. Wiederum zwingt er dadurch den Läufer zu 
einer Richtungsänderung, um dem direkten Abwurf zu entgehen. Der 
Mittelspieler bekommt jetzt Unterstützung von den Eck-Spielern, den Außen 
und dem Spieler Hinten Mitte, die auf den Gegner zugehen. Wiederum 
bekommt derjenige den Pass, in dessen Richtung das Opfer fliehen möchte 
und er platziert den Abwurf.  
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Entscheidend ist in jeder Abwurfsituation, dass die beteiligten Spieler den 
Abwurf machen wollen. Dies ist nicht selbstverständlich. Gerade bei Frauen 
und Mädchen, aber auch gelegentlich bei männlichen Spielern, erlebt man 
als Trainer häufig, dass sie sich scheuen, auf einen Gegner oder eine 
Gegnerin zuzugehen, um ihn oder sie mit dem Ball abzuwerfen. Wir werden 
uns hiermit in Kapitel 8 ausführlich beschäftigen. Was wir aber hier schon 
sehen ist. Dass die Bewegung auf den Gegner zu eine entscheidende 
Voraussetzung für den erfolgreichen Treffer ist. Um dies zu erlernen sind 
folgende Details zu übern: 

• Erkennen des richtigen Moments zum Loslaufen 
• Bewegung auf den Gegner zu 
• Pass auf den Spieler, der vor dem Gegner steht 
• Erkennen des richtigen Moments für diesen Pass 
• Fangen in der Vorwärtsbewegung 
• Abwurftechnik 

Hierfür werden im Laufe dieses Kapitels geeignete Übungen vorgestellt. 

Nicht immer kann man diese Ideale Abwurfsituation herbeiführen. Es kann 
z.B. sein, dass die Gegner bei einer Kerze laufen, die so hoch geschlagen 
wurde, dass der Ball erst beim hinteren Mittelspieler ankommt, wenn die 
Gegner bereits an diesem vorbei gelaufen sind. Dann entsteht aber eine 
entsprechende Situation mit den Tötern und dem Tickspieler. Einer von 
diesen kann jetzt zum Abwurf kommen. Wiederum ist erforderlich, dass sie 
sich auf den Läufer zu bewegen, den Pass bekommen und den Abwurf 
ausführen. Analog dazu kann es den Läufern bei einem weiten Schlag 
gelingen, bereits den Vorderen Mittelspieler passiert zu haben, wenn dort 
der Ball ankommt. Auch hier kann dann eine Abwurfsituation mit den 
Eckspielern oder dem Kerzenfänger herbeiführen. 

Oft gelingt es auch den Mittelspielern nicht, sich schnell genug in die 
Laufrichtung des Gegners zu bewegen, den man abwerfen möchte. In 
diesem Falle müssen die Töter und die Außen unterstützen und den Gegner 
zur ersten Richtungsänderung zwingen. Gelingt dies, so ist eine analoge 
Situation zur oben beschriebenen Idealstellung hergestellt worden. Je nach 
Laufrichtung des Gegners können jetzt die Mittelspieler, der Tickspieler, der 
Töter oder der Außenspieler der entsprechenden Seite zum Abwurf 
kommen. 

Wichtig ist bei allen Spielsituationen während des Einkreisens, dass der 
Ball vor den Gegner gespielt wird. Dies gilt auch, wenn sich der 
angespielte Mitspieler noch nicht am geplanten Abwurfort befindet. Auf 
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jeden Fall ist er auf dem Weg dorthin. Und in dieser Bewegung muss er den 
Pass bekommen. Würde der Pass dorthin gespielt, wo sich der Gegner jetzt 
gerade befindet, so ist er bereits wieder ein Stück entfernt, wenn der 
angespielte Mitspieler den Ball gefangen hat und fertig zum Abwurf wäre. 
Jetzt wäre aber nur ein Abwurf aus der Entfernung möglich, von dem in der 
Regel abzuraten ist. Aus diesem Grund muss der Ball immer vor die 
Laufrichtung des Gegners gespielt werden, damit der Mitspieler genügend 
Zeit hat, den Ball unter Kontrolle zu bringen und die Distanz zum Läufer im 
Moment des Treffers zu minimieren.   

4.3. Timing beim Passspiel 

Entscheidend dafür, ob ein Spieler einen erfolgreichen Abwurf platzieren 
kann, ist der Moment, in dem er den Ball bekommt. Bekommt er den Ball zu 
früh, ist der Gegner in der Lage, durch Richtungsänderung einen Fluchtweg 
einzuschlagen. Bekommt er ihn zu spät, ist der Gegner bereits vorbei und 
nur noch ein (gefährlicher) Abwurf aus der Entfernung wäre möglich. Daher 
ist das Timing für den Spieler, der den Pass wirft, entscheidend.  

4.3.1. Übungen zum Timing beim Passspiel 

Pass-und-Abwurf-Übung: Ein Spieler steht an einer beliebigen Stelle im 
Lauffeld. Er soll abwerfen. Ein zweiter Spieler steht 15-20m entfernt. Ein 
Läufer läuft auf den ersten Spieler zu, um ihn zu passieren. Der erste Spieler 
bewegt sich auf den Läufer zu. Der zweite Spieler wirft im richtigen 
Moment einen Pass auf den ersten Spieler, den dieser fängt und mit dem er 
den Läufer abwirft. Der Läufer darf kurz vor dem Abwurf ausweichen. Die 
Übung kann am Anfang für die Feldspieler vereinfacht werden, indem der 
Läufer sich nur langsam bewegen darf, z.B. gehen. Als Anhaltspunkt für den 
zweiten Feldspieler: Wenn der Läufer spurtet, muss er den Pass spielen, 
wenn Läufer und erster Feldspieler einen Abstand von ca. 10m haben. Der 
Ball wird dann gefangen, wenn Läufer und erster Feldspieler einen Abstand 
von ca. 4m haben. Der Abwurf wird in unmittelbarer Nähe ausgeführt.  

Das Dreiecksspiel aus Kapitel 3.5.1 ist ebenfalls eine gute Übung für das 
Timing des Werfers. 

Entgegenlaufübung: Zwei Spieler sprinten aus einem Abstand von 50m 
aufeinander zu. Ein Werfer steht ca.15m von dem Punkt entfernt, an dem sie 
sich treffen werden. Der Werfer spielt den Pass zu einem der beiden Läufer 
(es ist vorher nicht bekannt, zu welchem). Dieser fängt den Ball und wirft 
den anderen ab. Dies ist eine sehr schwierige Übung für Werfer und Fänger, 
aber sie ist sehr nützlich für die Einschätzung des richtigen Timings. 
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V-Übung: Ein Spieler an der Position Hinten Mitte und zwei Feldspieler an 
den Töterpositionen des Rautensystems stehen im Feld. Der Mittelspieler 
hält den Ball. Zwei Läufer laufen rechts und links auf die Töter zu, um sie zu 
passieren. Der Mittelspieler spielt im richtigen Moment den Pass auf einen 
der beiden Töter, dieser macht den Abwurf in der Vorwärtsbewegung.  

4.4. Laufbewegung beim Einkreisen 

Wir haben bereits gelernt, dass man als Abwerfer auf den Gegner zulaufen 
muss, und in dieser Vorwärtsbewegung den Pass annehmen muss. Nun wird 
aber ein geschickter Läufer in Gefahr seine Laufrichtung ändern, so dass es 
nicht einfach ist, den Ort vorauszusehen, an dem der Treffer gelandet 
werden kann. Wichtig ist es für den Feldspieler, dass er seine Laufbewegung 
an die des Läufers anpasst, d.h. dass er auch bei der veränderten 
Laufrichtung des Gegners noch in seine Nähe gelangt und einen vor den 
Läufer gespielten Pass annehmen kann. Im Extremfall kann das sogar dazu 
führen, dass man als Feldspieler zu einer Seitwärts- oder sogar 
Rückwärtsbewegung gezwungen wird, um immer noch vor einem schnellen 
Gegner zu bleiben, der seine Laufgeschwindigkeit entgegen der vorherigen 
Schätzung beschleunigt hat. Die Laufbewegung muss natürlich im Einklang 
sein mit dem Timing und der Richtung des Passes. Daher sind alle Übungen 
für die Laufbewegung auch gleichzeitig Übungen für den Feldspieler, der 
den Pass gibt.   

4.4.1. Übungen zur Laufbewegung 

Kleinfeldübung: Ein Feld der Größe 20m x 20m wird abgesteckt. Zwei 
Feldspieler stehen an dessen Vorderkante im Feld im Abstand von ca. 15m, 
ein dritter steht in der Mitte der Hinterkante im Feld. Vor der Vorderkante 
stehen eine Reihe von Läufern, die nacheinander versuchen, das Feld zu 
durchlaufen, ohne abgetroffen zu werden. Die beiden vorderen Feldspieler 
spielen einen Ball hin und her. Sobald der Läufer, der an der Reihe ist, 
seinen Lauf startet, bewegt der hintere Feldspieler sich auf seine 
Laufrichtung zu und bekommt den Ball von demjenigen vorderen Spieler, 
der den Ball gerade hat. Der hintere Feldspieler fängt den Ball und wirft den 
Läufer ab.  
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Abb. 15: Kleinfeldübung 

Abwerfen ohne Ball: Diese Übung empfiehlt sich für Anfänger, die noch 
nicht den inneren Widerstand gegen das aggressive Abwerfen eines 
Menschen mit einem vermeintlich harten Ball überwunden haben. Eine 
Feldmannschaft steht in ihrer Aufstellung im Lauffeld (Auf die Spieler im 
Weitschlagfeld kann verzichtet werden). Ein Läufer läuft von der Grundlinie 
zum Tick. Der Ball wird auf der Mittelachse vom Kerzenfänger zum 
Tickspieler gespielt. Die Feldspieler auf den Außenpositionen versuchen, 
den Läufer zu berühren. Sie dürfen aber erst loslaufen, wenn der unmittelbar 
vor ihnen stehende Mittelspieler den Ball hat, also wenn der Kerzenfänger 
den Ball hat, startet  der Eckspieler, wenn der Spieler Vorne Mitte den Ball 
hat, startet der Außenspieler, wenn der Spieler Hinten Mitte den Ball hat, 
startet der Töter. Der Vorteil dieser Übung ist auch, dass die Feldspieler die 
richtige Bewegung auf den Mann zu machen ohne sich gleichzeitig auf den 
Fang konzentrieren zu müssen. Wenn der Trainer (Lehrer) den Eindruck hat, 
dass die Laufbewegung in Ordnung ist, kann er die Übung so erweitern, dass 
der Ball zusätzlich auf die jeweiligen Akteure auf den Außenpositionen 
gespielt und der Abwurf versucht wird. Eine zweite mögliche Modifikation 
ist das Laufen mit je einem Läufer links und rechts im Feld bei dieser 
Übung. 

Der-da-ist-es-Übung: Ein Feld der Größe 30m x 30m wird markiert. 4-6 
Spieler laufen durcheinander durch das Feld. Plötzlich deutet der 
ballführende Spieler auf einen anderen Spieler und ruft: „Der ist es!“ Alle 
anderen Spieler werden in dem Moment zu Feldspielern, bewegen sich auf 
den ausgewählten Spieler zu, einer bekommt den Pass vom Rufer und macht 
den Abwurf.  

4.4.2. Übungen zum Einkreisen insgesamt 

Zwei Spieler in der Mitte: In einem normalen Schlagballfeld steht eine 
Feldmannschaft mit  nur zwei Spielern, Vorne Mitte und Hinten Mitte. 
Einzelne Läufer laufen von der Grundlinie zum Tick. Die Feldspieler 

1                             2                           3                           4                           5        
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versuchen den Läufer nach Schlagballregeln einzureisen und abzuwerfen. 
Sobald der Ball auf den Boden fällt, sammelt der Läufer den Ball auf und 
geht wieder zurück in seine Ausgangsposition vor der Grundlinie. Der 
nächste Ball wird hereingeworfen und der nächste Läufer läuft. Die Übung 
kann modifiziert werden, indem die Läufer in umgekehrter Richtung, also 
vom Tick zur Grundlinie, laufen. Bei gut eingespielten Mittelspielern kann 
man auch auf beiden Seiten je einen Läufer gleichzeitig laufen lassen. Dann 
wird die Übung für die Feldspieler dadurch erschwert, dass sie sich 
zusätzlich für einen Läufer entscheiden müssen. Eine weitere Erschwernis 
der Übung entsteht, wenn man den Läufern erlaubt, umzukehren und wenn 
der Lauf erfolgreich ist, wenn mindestens ein Läufer das Tick erreicht hat.   

Abwerfen durch Auflegen: Eine komplette oder teilweise bestückte 
Feldmannschaft versucht, eine Läufer auf dem Weg vom Schlgmal zum 
Laufmal abzuwerfen. Allerdings gilt der Abwurf nur, wenn der Ball auf dem 
Läufer abgelegt wird, also wenn der unmittelbare Körperkontakt im Moment 
des Abwurfs erreicht wurde. Diese Übung zwingt die Feldspieler, in 
unmittelbare Nähe des Gegners zu gelangen. Sie ist u.a. geeignet, Spielern 
das Abwerfen aus der Distanz abzugewöhnen.   

Y-Übung: Vier Spieler einer Feldmannschaft stehen im Feld: Unten Mitte 
(in der Mitte der Breite des Feldes im Abstand von ca. 20 m von der 
Grundlinie), oben Mitte (in der Mitte der Breite des Feldes im Abstand von 
ca. 40 m von der Grundlinie), Töter links (links im Lauffeld im Abstand von 
ca 50 m von der Grundlinie) und Töter rechts (rechts im Lauffeld im 
Abstand von ca 50 m von der Grundlinie). Ein Läufer einer Laufmannschaft 
startet rechts oder links an der Grundlinie und versucht, durch dieses 
Ypsilon, das die Feldspieler formen, an das Tick zu gelangen. Der Spieler 
oben Mitte, sowie die beiden hinteren Spieler versuchen, sich in den Lauf 
des Gegners zu bewegen. Dort bekommen sie einen Pass vom Spieler unten 
Mitte (bzw. oben Mitte) und versuchen den Abwurf. Der Mittelspieler, der 
den Pass gespielt hat, versucht, hinter den Gegner zu gelangen, um ggf. 
seinen Rückweg abzuschneiden.  

Nachdem die Bewegung der hinteren Spieler erlernt worden ist und die 
Zuspieler gelernt haben, den Pass im richtigen Moment zu spielen, kann die 
Übung weiter ausgebaut werden: Es laufen jetzt zwei Spieler gleichzeitig 
links und rechts an der Grundlinie los. Die Mittelspieler müssen sich für 
einen der beiden entscheiden. Dieser wird jetzt wie bei der normalen Y-
Übung eingekreist und abgeworfen. Allerdings kann einer der Läufer 
während seines Laufs umkehren. Die Feldmannschaft muss sicherstellen, 
dass es dem Läufer, der abgeworfen werden soll, nicht gelingt, durch 
Umkehren in die Freiheit zu gelangen. 
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Um die Übung mit immer aufeinander folgenden Läufern durchführen zu 
können, müssen die Läufer den auf sie geworfenen Ball aufsammeln und an 
die Startposition zurückbringen, um der nächsten Gruppe die Übung zu 
ermöglichen. Man sollte mit drei bis vier Bällen nacheinander spielen, um 
einen kontinuierlichen Spielfluss zu ermöglichen.   

 

 

Abb. 16: Einkreisen zu zweit 

Geübt wird das Einnehmen der richtigen Abwurfposition, das Abwerfen, das 
Ausweichen vor dem Abwurf und – sehr wichtig – der richtige Zeitpunkt für 
den Pass auf den abwerfenden Spieler. 

λ-Übung (Y-Übung in der umgekehrten Richtung): Hierbei wird das 
Lambda gebildet aus einem Spieler oben Mitte, einem Spieler unten Mitte 
und zwei Spielern in den unteren Ecken des Spielfeldes (an der Grundlinie 
oder wenige Meter davor rechts oder links). Die Läufer starten jetzt am Tick, 
abgeworfen aber wird in der unteren Feldhälfte. Geübt wird auch hier das 
Einnehmen der richtigen Abwurfposition (was den Spielern in den 
Feldecken erfahrungsgemäß oft sehr schwer fällt), das Abwerfen, das 
Ausweichen vor dem Abwurf und – sehr wichtig – der richtige Zeitpunkt für 
den Pass auf den abwerfenden Spieler. 

Doppelpässe am Ende des Ypsilons: Aus der Y-Übung (und entsprechend 
der λ-Übung) erwachsen eine Reihe von neuen Übungen, die das Feldspiel 
trainieren. Um den Bewegungsablauf des typischen Einkreisens eines 
Gegners zu üben, kann der hintere Mittelspieler bei der Y-Übung zum 
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Abwerfer werden: Die Y-Übung wird normal gespielt bis zum Pass auf die 
Töter rechts oder links. Direkt nach dem Pass läuft der hintere Mittelspieler 
ebenfalls auf den abzuwerfenden Läufer zu, bekommt den Ball zurück und 
wirft ihn ab. Mit dieser Übung wird der schnelle Antritt nach dem Pass 
geübt, eine Bewegung, die auf jeder Position im Schlagballfeld für den 
Abwurf hilfreich oder sogar erforderlich ist .  

Ф-Übung: Kerzenfänger, die beiden Mittelspieler und die beiden Außen 
stehen im Lauffeld. Ein Läufer läuft von der Grundlinie in Richtung Tick. 
Der Ball ist beim Kerzenfänger. Nach Pass zum Spieler Vorne Mitte bewegt 
sich der Außen in den Lauf des Gegners und bekommt den Pass zur 
richtigen Zeit, um den Läufer abzuwerfen. Wenn der Pass zum Außen nicht 
mehr möglich ist, weil der Läufer diesen schon erreicht hat, kommt der 
Spieler Hinten Mitte auf die gleiche Weise zum Abwurf. Diese Übung kann 
man auch umgekehrt für Läufe vom Tick machen. Hier ist anstelle des 
Kerzenfängers der Tickspieler in der Feldmannschaft erforderlich. Auch hier 
kann die Übung erschwert werden durch gleichzeitiges Laufen von je einem 
Spieler rechts und Links. 

Obere Feldmannschaft wirft ab: Im Lauffeld stehen die Spieler Vorne Mitte, 
Hinten Mitte, Tick, die Außen und die Töter. Ein Läufer läuft von der 
Grundlinie zum Tick. Der Ball wird kurz nach dem Start des Läufers 
eingeworfen. Die Feldmannschaft muss ihn abwerfen. Wiederum ist eine 
mögliche Modifikation das gleichzeitige Starten je eines Läufers rechts und 
links. 

Untere Feldmannschaft wirft ab: Im Lauffeld stehen der Kerzenfänger, der 
Spieler Vorne Mitte, Hinten Mitte, Eckspieler und die Außen. Ein Läufer 
läuft vom Tick zum Schlagmal. Der Ball wird kurz nach dem Start des 
Läufers auf den Spieler Hinten Mitte eingeworfen. Die Feldmannschaft 
muss den Läufer abwerfen. Auch hier können gleichzeitig zwei Läufer 
starten.  

Beachschlagball: Eine ideale Übung für das Feldspiel ist das 
Beachschlagball (s. Anhang B). Hiermit wird die aktive Rolle aller Spieler 
beim Einkreisen und Abwerfen geübt. 

4.5. Verhalten nach dem Malwechsel 

Beim Abwurf oder bei einem Wechsel, der durch Überschreiten der 
Feldgrenze durch einen Läufer geschieht, besteht für die neue 
Feldmannschaft die Möglichkeit, durch schnelle Reaktion gleich wieder 
einen erneuten Malwechsel (Rückwechsel, Doppelwechsel) herbeizuführen. 
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Dazu muss der Ball schnellstmöglich unter Kontrolle gebracht werden und 
zu einem Spieler geworfen werden, der sich einen Überblick über die 
gegenwärtige Situation des Gegners verschafft hat. Dies ist fast nie der 
Spieler, der den ersten Wechsel verursacht hat, also der getroffen worden ist 
oder der aufgelaufen ist. Trotzdem ist dieser nach dem Wechsel meist als 
erster am Ball, da er natürlich ganz in der Nähe des Abwurfgeschehens war. 
Anfänger machen häufig den Fehler, nach einem Abwurf schnell den Ball zu 
greifen und den Spieler, der sie eben selbst abgeworfen hat, wieder zu 
treffen. Das gelingt fast nie! Stattdessen kann aber zum Beispiel genau 
dieser Gegner über einen Spielneuaufbau nach einem Pass auf die Mitte mit 
großer Wahrscheinlichkeit eingekreist und getroffen werden. Wichtig ist 
daher, dass die Feldmannschaft einen oder zwei erfahrene Spieler besitzt, die 
sich bei einem Wechsel schnell einen Überblick verschaffen und sich dann 
anspielbereit zeigen, um diesen Neuaufbau einzuleiten. Alle anderen Spieler 
der Mannschaft müssen sich im Klaren sein, an wen sie nach dem Wechsel 
einen Pass spielen können.  

4.5.1. Übungen zum Verhalten nach dem Malwechsel 

Zwei-Jäger-Ball: Ein Feld der Größe 15m x 15m wird markiert. Zwei 
Mannschaften mit je zwei Spielern dürfen dieses Feld nicht verlassen. Eine 
Mannschaft hat den Ball. Sie muss einen Gegner einkreisen und abwerfen. 
Sobald das gelungen ist, ist Rollentausch. Die andere Mannschaft muss nun 
abwerfen. Das Spiel dauert 5 Minuten. Die Mannschaft, die länger in der 
Rolle der Gejagten war, hat gewonnen. Mögliche Modifikationen: 3-Jäger-
Ball, 4-Jäger-Ball mit etwas größeren Feldern, z.B. 20m x 20m. 

Abwurf und in Sicherheit: Eine ganze Feldmannschaft und fünf Spieler einer 
Gegenmannschaft (passiv) stehen im Lauffeld. Ein weiterer Gegner läuft, 
wird eingekreist und abgeworfen. Die Spieler der ehemaligen 
Feldmannschaft bringen sich in Sicherheit, die Gegner versuchen, einen 
Rückwechsel herbeizuführen. Man kann bei dieser Übung die Anzahl der 
Gegner, die am Anfang passiv im Feld stehen, variieren und sie bis auf einen 
Spieler reduzieren. In diesem Falle sollten allerdings weitere Spieler dieser 
Mannschaft im Schlagmal und am Laufmal darauf warten, nach dem Treffer 
ins Spielgeschehen einzugreifen. 

4.6. Die besondere Rolle des Spielführers 

Die schwierigste Rolle im Feldspiel einer Schlagballmannschaft ist die des 
Spielführers. Zusätzlich zu all den Aufgaben, die alle Feldspieler haben (und 
die viele erfahrene Schlagballer so gerade eben erfüllen können), obliegt 
dem Spielführer zusätzlich die Entscheidung, welcher Läufer gejagt werden 
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soll. Diese Entscheidung muss in sekundenschnelle getroffen, kommuniziert 
und durch eigenes Lauf- und Abspielverhalten umgesetzt werden. Im 
Training sollte jeder Spieler gelegentlich diese Rolle einnehmen, allein um 
einschätzen zu können, wie schwierig diese Rolle im Feldspiel ist. Im 
Rahmen dieses Buches gehen wir davon aus, dass die Rolle des Spielführers 
von einem Mittelspieler übernommen wird. Eine mögliche Lösung ist auch 
die Verteilung der Verantwortung auf die beiden Mittelspieler. Der Spieler 
Hinten Mitte entscheidet in diesem Fall über Abwürfe von Spielern, die auf 
dem Weg zum Tick sind, der Spieler Vorne Mitte über solche von Spielern 
auf dem Weg vom Tick zum Schlagmal. Bei einem solchen Arrangement 
kann sich gleichzeitig ein Mittelspieler auf den Ball konzentrieren (z.B. 
beim Versuch eines Fangpunktes), während der andere bereits eine 
Entscheidung für ein Abwurfopfer trifft und u.U. sogar schon kommuniziert. 

Das Ansagen eines Abwurfopfers ist umso wichtiger, je weniger routiniert 
beziehungsweise mit den Mittelspielern eingespielt die anderen Feldspieler 
sind. Ein erfahrener Feldspieler ahnt gewissermaßen die Wahl des Opfers 
und kann sich geeignet verhalten, auch ohne dass der Spielführer diese Wahl 
durch Ausruf verkündet. Trotzdem empfehle ich immer die explizite 
Ansage des ausgewählten Abwurfopfers, und zwar aus folgenden 
Gründen: 

• Der gejagte Läufer gerät durch das Wissen, dass er das Opfer ist, 
in zusätzliche Bedrängnis und bewegt sich weniger geschickt. 

• Alle Mitspieler wissen sicher, wer gejagt wird. Keiner kann sich 
mit der Begründung vom Abwurfgeschehen fernhalten, dass er 
nicht Bescheid gewusst hat. 

• Der Ausruf und das deuten auf den gejagten Gegenspieler 
beflügelt die eigene Mannschaft: Ein angesagter Gegner wird 
tatsächlich mit höherer Wahrscheinlichkeit getroffen als ein nicht 
angesagter, der genauso zielstrebig eingekreist wurde.  

• Der Moment der Ansage gibt den Mitspielern die Gelegenheit, 
sich in die Vorwärtsbewegung auf das Opfer zu begeben. Diese 
Vorwärtsbewegung ist eine notwendige Voraussetzung für den 
idealen Abwurf. 

4.6.1. Übungen für den Spielführer 

Laufen und einwerfen: Die komplette Feldmannschaft steht im Lauffeld, 
vier Läufer starten: Je ein Läufer läuft links und rechts vom Laufmal zum 
Schlagmal und je ein Läufer läuft links und rechts vom Schlagmal zum 
Laufmal. Der Ball wird auf einen der Spieler Vorne Mitte oder Hinten Mitte 
eingeworfen. Die Mittelspieler entscheiden, wer genommen wird und leiten 
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den Abwurf ein. Der Abwurf erfolgt je nach Reaktion des Läufers. Im 
Anschluss sammeln die Läufer den Ball auf und bringen ihn zurück. Für 
diese Übung kann es sinnvoll sein, dass die beiden Mittelspieler sich darauf 
einigen, dass der eine die Zeit für die Entscheidung auf ein Opfer nutzt, 
während der andere mit dem initialen Fang des eingeworfenen Balles 
beschäftigt ist (und sich daher nicht auf die Läufer konzentrieren kann).  

Zusammenspiel der Mittelspieler: Zwei Feldspieler stehen in Längsrichtung 
hintereinander im Feld mit einem Abstand von ca. 20 m. Ein Läufer spielt 
den Ball zum vorderen Feldspieler und macht sich auf den Weg zum Tick. 
Der hintere Feldspieler versucht sich in eine Position zu bringen, in der er 
einen Abwurf platzieren kann, bekommt den Ball vom vorderen Feldspieler 
zugespielt und wirft ab. Um die Bälle nach der Übung wieder ins Schlagmal 
zurück zu bringen, sollte der Läufer den Ball wieder zurück bringen, egal, ob 
er getroffen worden ist oder nicht. 

Diese Übung kann in ihrem Schwierigkeitsgrad schrittweise gesteigert 
werden:  

1. Nicht nur ein Läufer startet im Schlagmal, sondern zwei; jeweils 
einer auf jeder Seite. Die Feldspieler müssen sich für einen der 
Läufer entscheiden.  

2. Zwei Läufer starten im Schlagmal, aber nur einer muss das Tick 
erreichen. Dadurch sind die Feldspieler gezwungen, den 
„richtigen“ Läufer zu wählen. 

3. Der vordere Feldspieler darf den Ball nicht länger als drei 
Sekunden halten. Er muss also mit dem hinteren Feldspieler 
passen, falls die Läufer nicht schnell genug sind. Dies entspricht 
der Spielsituation, in der der Ball ja auch nicht von einem Spieler 
gehalten werden darf. 

4. Der vordere Feldspieler bewegt sich nach seinem Pass auf den 
abzuwerfenden Läufer zu um ggf. (Doppelpass) den Ball zurück 
zu bekommen und den Abwurf selbst zu machen. 

5. Der Ball wird am Anfang nicht mit einem genauen Pass an den 
vorderen Feldspieler gespielt sondern mit einem hohen Wurf, so 
dass die Läufer einen gewissen Vorsprung bekommen. 

6. Die Läufer starten am Tick und versuchen die Grundlinie zu 
erreichen 

7. Der Ball wird am Anfang von einem der Läufer oder von einem 
dritten Spieler geschlagen und muss von den Feldspielern erst 
unter Kontrolle gebracht werden. 

8. Es starten gleichzeitig Läufer von der Grundlinie und vom Tick. 
Die Feldspieler müssen sich nun zusätzlich für einen Läufer aus 
den unterschiedlichen Laufrichtungen entscheiden. 
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9. Die Feldspieler werden durch zusätzliche Spieler im Feld ergänzt 
(z.B. die Ypsilon-Positionen, oder zwei Spieler an den 
Außenlinien etwa in der Mitte zwischen den beiden Feldspielern. 

Mit dieser Übung wird gelernt: Sich in eine geeignete Abwurfposition zu 
bringen, den Pass zum Abwurf zum richtigen Zeitpunkt und zum richtigen 
Ort zu spielen, den Doppelpass, dem Abwurf durch Umkehren oder 
geschicktes Laufen zu entgehen. Da das Timing beim Pass und Abwurf sehr 
schwierig ist, wird diese Übung meist nur von den besten Spielern 
beherrscht und auch nur nach langer Zeit der Übung. Die Erfahrung mit 
Schülern zeigt, dass Handballspieler für diese Aufgabe besonders gut 
geeignet sind.   

Gute Übungen für die Spielführer sind auch die Y-, Ф- und λ-Übungen aus 
Abschnitt 4.4.2. 

4.6.2. Übungen für das Feldspiel einer gesamten Man nschaft 

Laufen gegen die Mannschaft von unten: Eine Feldmannschaft steht im 
Lauffeld. Ein Läufer läuft vom Schlagmal zum Laufmal. Der Ball wird 
durch einen anderen Spieler eingeworfen oder eingeschlagen. Die 
Feldmannschaft versucht, schnellstmöglich zum sicheren Abwurf zu 
kommen. Wie üblich kann diese Übung nach und nach erschwert werden 
durch mehr als einen Läufer und durch Läufe in beiden Richtungen. Sie 
kann aber für eine unerfahrene Feldmannschaft vereinfacht werden, indem 
die Läufer künstlich verlangsamt werden, z.B. nur gehen dürfen oder nur zu 
zweit Hand in Hand laufen dürfen. Eine andere Modifikation, die man auch 
beim Spiel ungleich starker Mannschaften gegeneinander einsetzen kann ist 
die Restriktion für die starke Mannschaft, dass die Rechtshänder nur mit 
links und die Linkshänder nur mit rechts werfen dürfen.  

In Sicherheit bringen: Eine Feldmannschaft steht im Lauffeld. Drei oder vier 
Läufer stehen ebenfalls verteilt im Feld. Der Ball wird durch einen anderen 
Spieler auf einen Mittelspieler eingeworfen. Die Läufer versuchen, sich in 
Sicherheit zu bringen. Die Feldmannschaft versucht, schnellstmöglich zum 
sicheren Abwurf zu kommen.  

Spiel mit kleinen Mannschaften: Wenn man mit Mannschaften mit wenig 
Spielern spielt, steigt die Frequenz der Ballkontakte für jeden einzelnen 
Feldspieler, alle Feldspieler werden wichtig. Es gibt dann keine Positionen, 
auf denen ein (wenig motivierter oder wenig begabter) Spieler abgestellt 
werden kann, ohne wesentlich am Spiel beteiligt zu sein. Im Extremfall kann 
eine Mannschaft aus zwei Spielern bestehen. Eine sinnvolle Untergrenze ist 
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allerdings 4 Spieler (Man nennt diese Variante Beachschlagball). Man muss 
in diesem Falle allerdings die Regeln so modifizieren, dass es kein 
Aushungern beim letzten Schläger gibt. Wird der Ball durch die Feldspieler 
„tot“-gemacht, so darf der am weitesten vorgelaufene Läufer ohne Abwurf 
ins Schlagmal gehen. Er bekommt seinen Laufpunkt. Schlagball in dieser 
Variante bietet die Möglichkeit, Schüler einzubeziehen, die sich 
üblicherweise der Aktivität im Sportunterricht zu entziehen versuchen. 
Anstelle eines Spiels mit 12 gegen 12 Spielern kann man ein kleines Turnier 
mit 6 Mannschaften zu jeweils 4 Spielern durchführen. Dafür ist es 
zweckmäßig, gleichzeitig auf zwei oder drei Feldern zu spielen und zwei 
verantwortungsbewusste Schüler zu Schiedsrichtern zu machen.   

4.7. Die einzelnen Positionen 

Neben der allgemeinen Aufgabe, sich wie beschrieben am Einkreisen und an 
den Abwürfen zu beteiligen hat jede Position im Feld ihre individuellen 
Aufgaben. Diese sollen in diesem Abschnitt erläutert werden. Wie bereits in 
den vorherigen Kapiteln beziehen wir uns im Wesentlichen auf die 
Positionen bei der Rauten-Aufstellung, da dies das heute am häufigsten 
gespielte System ist. Die Individualaufgaben bei anderen Systemen sind 
darüber hinaus aus den hier beschriebenen leicht ableitbar. 

4.7.1. Vorne Mitte 

Der Spieler vorne Mitte sollte ein sicher Fänger mit einer Hand für hohe 
geschlagene Bälle sein. Seine Aufgabe im Feldspiel ist das Einleiten von 
Abwürfen von Läufern, die vom Tick ins Schlagmal zurückkommen. Er 
wählt ein geeignetes Opfer aus, informiert seine Mitspieler über diese Wahl 
und bewegt sich selbst nach Möglichkeit in die Laufrichtung des Opfers. 
Entweder kommt er dadurch selbst in die Situation, den Abwurf zu erzielen 
oder er kann den Pass an einen Mitspieler geben, der sich in geeigneter 
Weise vor den Läufer begeben hat und der dadurch abwerfen kann. Wenn 
der Läufer den Spieler Vorne Mitte bereits passiert hat, sind dies die 
Eckspieler oder der Kerzenfänger. Wenn andererseits der Läufer sich für 
eine Richtungsänderung entscheidet und zum Tick zurückzugelangen 
versucht, sind es die Außen oder der Spieler Hinten Mitte. Bei Treffern, die 
von der Hintermannschaft erzielt werden, rettet sich der Spieler vorne Mitte 
ins Schlagmal. Wenn die Vordermannschaft oder insbesondere er selber den 
Abwurf erzielt hat, versucht er, sich in der Richtung vom Ball weg in 
Sicherheit zu bringen, bevorzugt ebenfalls ins Schlagmal. 
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4.7.2. Hinten Mitte 

In vielen Mannschaften steht auf der Position Hinten Mitte der Spieler mit 
der meisten Erfahrung. Ihm kommt häufig die Leitung des Feldspiels zu. Er 
sollte ein sicher Fänger mit einer Hand für geschlagene Bälle sein. Seine 
Aufgabe im Feldspiel ist das Einleiten von Abwürfen von Läufern, die auf 
dem Weg zum Tick sind. Er wählt ein geeignetes Opfer aus, informiert seine 
Mitspieler über diese Wahl und bewegt sich selbst nach Möglichkeit in die 
Laufrichtung des Opfers. Entweder kommt er dadurch selbst in die Situation, 
den Abwurf zu erzielen oder er kann den Pass an einen Mitspieler geben, der 
sich in geeigneter Weise vor den Läufer begeben hat und der dadurch 
abwerfen kann. Wenn der Läufer den Spieler Hinten Mitte bereits passiert 
hat, sind dies die Töter oder der Tickspieler. Wenn andererseits der Läufer 
sich für eine Richtungsänderung entscheidet und in Richtung Schlagmal 
zurückzulaufen versucht, sind es die Außen oder der Spieler Vorne Mitte. 
Der Spieler Hinten Mitte ist an den meisten Abwürfen unmittelbar oder 
mittelbar beteiligt. Nach dem Treffer rettet er sich in der Richtung vom Ball 
weg. Insbesondere wenn der Abwurf vor ihm stattgefunden hat, ist das Ziel 
seines Laufs zur Rettung das Tick. 

4.7.3. Kerzenfänger 

Der Name ist Programm. Hier sollte ein Spieler stehen, der Steilbälle sicher 
mit einer Hand fangen kann. Viele dieser Steilbälle landen im Schlagmal 
oder sogar hinter dem Sperraum. Der Kerzenfänger muss sich also schnell 
bewegen, um insbesondere diese Bälle für Fangpunkte zu nutzen. Im 
Augenblick des Schlags steht der Kerzenfänger im Abstand von 2 bis 3m 
vor der Vorhand (wichtig als Selbstschutz vor fliegenden Schlaghölzern) des 
Schlägers.  

Steilbälle, die gerade eben im Feld landen, sind natürlich für die 
Schlagmannschaft ideal, um Läufer ungefährdet an das Tick zu bringen. Es 
muss daher das Bestreben des Kerzenfängers sein, möglichst wenige solche 
Schläge zuzulassen. Wie kann er das erreichen? Der Kerzenfänger kann 
(z.B. mit einem breiten Grätschschritt) einen Fuß vor die Grundlinie ins Aus 
stellen und den Ball beim Herunterkommen fangen oder zumindest 
berühren. Dadurch wird der Schlag ungültig. Alle Läufer müssen zurück. 
Wenn dabei der Fang gelingt ist es natürlich ein doppelter Erfolg, weil 
zusätzlich ein Punkt erzielt worden ist.  

Kerzen, die im Feld aufkommen und dann hinter die Grundlinie ins 
Schlagmal rollen, sind solange gültig, bis sie die Linie überquert haben. 
Solche Schläge sind sehr vorteilhaft für die Schlagmannschaft, da die Läufer 
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ungefährdet einen Teil ihrer Laufstrecke (typischerweise ca. 30 m) 
zurücklegen können und erst dann auf Grund der Halteregel stehen bleiben 
müssen. Durch einen nachfolgenden „Anticker“ (einen sehr kurzen Schlag, 
der gerade eben ins Feld geht) können beim nächsten Schläger diese Läufer 
sicher zum Tick gebracht werden. Daher ist es die Aufgabe des 
Kerzenfängers (unterstützt von den Eckspielern), das Ausrollen solcher 
Bälle zu vermeiden, und stattdessen den gültigen Ball schnellstmöglich zum 
Spieler Vorne Mitte zu werfen, der die Jagt auf die Läufer initiieren kann. 

Im Feldspiel kommt der Kerzenfänger zum Einsatz, wenn Läufer auf dem 
Weg vom Tick zum Schlagmal sind und diese den Spieler Vorne Mitte 
bereits passiert haben. Jetzt sollte der Kerzenfänger sich in die Laufrichtung 
des ausgewählten Läufers bewegen, den Pass annehmen und den Abwurf 
markieren. 

Nach einem Malwechsel rettet sich der Kerzenfänger natürlich ins 
Schlagmal, in dessen Nähe er ja ohnehin schon steht. Daher wird man als 
Kerzenfänger auch gerne sowohl einen guten Läufer als auch einen starken 
Schläger aufstellen, da er nach jedem Wechsel ins Schlagmal kommt und 
dort diese Fähigkeiten ausnutzen kann. 

4.7.4. Tickspieler 

Am Tick muss ein sicherer Fänger stehen, der einerseits Fangpunkte bei 
Schlägen, die in seinem Umfeld landen, machen kann, der aber andererseits 
auch im der Stresssituation eines Laufs, bei dem die Gegner das Tick bereits 
beinahe erreicht haben, noch sicher fängt und den Treffer landet. In diesem 
Falle muss sich der Tickspieler in dem Moment, wo der Ball beim Spieler 
Hinten Mitte ist, auf den ausgewählten Gegner zu bewegen, den Pass 
annehmen und ihn abwerfen. Der Tickspieler steht normalerweise etwa 1m 
vor dem Tick genau in der Mitte zwischen den Stangen. Er braucht sich im 
Feldspiel sonst nicht vom Tick wegzubewegen. Allerdings muss er im 
Moment der Ballannahme zum Abwurf die Bewegung in die Laufrichtung 
des Gegners unbedingt vollführen. 

Wenn er nicht im Ballbesitz und auch nicht in der Bewegung des Fangens 
ist, darf der Tickspieler den Läufern aber nicht den Weg zum Tick 
versperren. Tut er das trotzdem, so ist ein daraufhin erzielter Treffer nicht 
gültig. 

Am Tick darf auf keinen Fall jemand stehen, der sich mental davor fürchtet, 
einen Abwurf auszuführen. Der Spieler an diese Position muss wie kein 
anderer im Stress fangen und abwerfen können. 
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4.7.5. Töter 

Auch auf der Töter-Position gibt es häufig die Gelegenheit zu Fangpunkten. 
Insbesondere Bälle, die durch unkonzentriertes Schlagen oder durch die 
Wirkung des Windes hinter der Mitte außerhalb des Feldes landen, können 
zu Fangpunkten genutzt werden, sogar ohne dabei den Gegnern die 
Gelegenheit zu einem Lauf zu geben. Eine zweite Funktion, die die Töter 
wahrnehmen müssen ist die, die in alter Literatur über Schlagball mit 
„Seitenwart“ bezeichnet wird. Flache Schläge, die gerade noch im Feld 
aufkommen und dann hinter der Mittelmarkierung ins Seitenaus gehen, sind 
gültig und können zum Laufen genutzt werden. Solche Bälle können weit 
rollen, bevor sie zurück ins Spiel gebracht werden können. Die Funktion des 
Seitenwarts, die also der Töter wahrnehmen muss, ist das Aufhalten socher 
Bälle, bevor sie weit ins Aus rollen.  

Der Töter kann Schläge dadurch ungültig machen, dass er den 
herunterkommenden Ball fängt (oder berührt) und dabei einen Fuß im Aus 
hat. Wenn also ein Ball in der Nähe der Seitenlinie aufzukommen scheint, 
sollte er einen breiten Grätschschritt machen und den Ball in dieser Stellung 
fangen.  

Beim Feldspiel wartet der Töter darauf, dass ein Läufer auf seiner Seite den 
Spieler Hinten Mitte passiert. In diesem Moment bewegt er sich in die 
Laufrichtung des Gegners und bekommt den Pass. Er führt den Abwurf aus. 
Die Töter sollten also gute Fänger sein, die aber andererseits auch (im 
Gegensatz zum Tick-Spieler) sehr beweglich im Feld agieren können. Im 
Extremfall kann der linke Töter zum Abwurf in der rechten Feldhälfte 
kommen und umgekehrt.  

Auf Grund der Nähe seiner Position zum Tick wird der Töter sich bei einem 
Wechsel in der Regel ans Laufmal retten. Nur wenn der Abwurf direkt am 
Tick stattgefunden hat und der Ball bereits unter der Kontrolle der Gegner 
ist, kann der Töter versuchen, sich über den langen Weg ins Schlagmal zu 
retten. 

4.7.6. Außen 

Die Hauptaufgabe der Spieler auf den Außenpositionen ist die Unterstützung 
und Rückabsicherung beim Einkreisen. Sie kommen meist erst dann in 
Einsatz, wenn ein Läufer bereits zum Richtungswechsel gezwungen wurde, 
weil er sonst einem Gegner mit Ball in die Arme laufen würde. Die 
Außenspieler schneiden ihm den Rückweg ab und bekommen dabei den Ball 
zugespielt mit dem sie den Treffer machen.  
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Von den Außenpositionen aus ist es am schwierigsten, sich nach dem 
Malwechsel in Sicherheit zu bringen. Die Wege zum Tick und zum 
Schlagmal sind beide etwa gleich lang. Der Fluchtweg ist natürlich vom Ball 
weg. Wenn also der Abwurf von der Vordermannschaft ausgeführt wurde, 
rettet der Außenspieler sich zum Tick, wenn die Hintermannschaft 
erfolgreich war, wird er ins Schlagmal laufen. Da auf beiden Wegen mit 
Gegenwehr zu rechnen ist, werden die Außenpositionen zweckmäßigerweise 
mit guten Läufern (Hasen, s. Kap. 5.5)  besetzt, die sich auch in Bedrängnis 
noch durch geschicktes Ausweichen mit hoher Wahrscheinlichkeit retten 
können.  

Wenn für eine Mannschaft zu wenig sichere Fänger zur Verfügung sind, 
wird man nach den Spielern im Weitschlagfeld am ehesten die 
Außenpositionen mit schlechteren Fängern besetzen. 

Wie der Töter kann auch der Außenspieler Schläge dadurch ungültig 
machen, dass er den herunterkommenden Ball fängt (oder berührt) und dabei 
einen Fuß im Aus hat. Wenn also ein Ball in der Nähe der Seitenlinie 
aufzukommen scheint, sollte er beim Fang einen breiten Grätschschritt 
machen, so dass ein Fuß im Aus steht.  

4.7.7. Eckspieler 

Die Aufgaben des Eckspielers sind eine Kombination aus denen des 
Kerzenfängers und des Töters. Steilschläge, die ins Seitenaus gehen, werden 
vom Eckspieler gefangen, wenn der Kerzenfänger sie nicht so gut erreichen 
kann. Wie alle Spieler an der Aus-Linie können Schläge dadurch tot 
gemacht werden, dass man beim Fang oder bei der Berührung mindestens 
einen Fuß im Aus hat.  

Im Feldspiel kommt der Eckspieler zum Einsatz, wenn Läufer auf dem Weg 
vom Tick zurück ins Schlagmal den Spieler Vorne Mitte bereits passiert 
haben. Jetzt bewegen sich die Eckspieler auf den ausgewählten Läufer zu, 
bekommen den Pass und werfen ihn ab. Eckspieler haben keinen sehr 
großen Aktionsradius, da auch der Kerzenfänger sich an Abwürfen dieser 
Art beteiligen wird. 

Beim Wechsel retten sich die Eckspieler ins Schlagmal. Da sie daran 
praktisch nie gehindert werden können, ist es sinnvoll, in den Ecken 
diejenigen Spieler unterzubringen, die sonst nicht so geschickt laufen und 
daher an anderen Positionen nach dem Malwechsel eher gefährdet wären. 
Natürlich sind gute Läufer und gute Schläger ebenfalls eine sinnvolle Wahl 
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für die Ecke, da nach dem erfolgreichen Wechsel gute Schläge und die damit 
verbundenen Laufversuche erwünscht sind. 

4.7.8. Weitschlagfänger 

Weite Schläge sind für die Feldmannschaft eine hervorragende Gelegenheit 
zu laufen. Umso wichtiger ist es, dass ein weiter Schlag schnell unter 
Kontrolle und in Feldspiel zurück gebracht wird. Dies ist die Hauptaufgabe 
des Weitschlagfängers. Natürlich ist es besonders gut, wenn die weiten 
Schläge, die ja mit einem Punkt belohnt werden, gleich durch einen Fang 
mit einer Hand und den damit einhergehenden Fangpunkt wieder 
neutralisiert werden. Oft kann der Weitschlagfänger aber auch einen 
Fangpunkt durch einen Fang auf den letzten Metern des Feldes erzielen, 
indem er beim Flug des Balles von seiner ursprünglichen Position aus nach 
vorne läuft, um zu fangen.   

Eine zweite Aufgabe des Weitschlagfängers ist die Absicherung von 
Abwürfen in Richtung Weitschlagfeld. Wenn z.B. der Spieler Hinten Mitte 
versucht, einen Läufer auf dem Weg zum Tick von hinten hart abzuwerfen 
und ihn verfehlt, so rollt der Ball im ungünstigsten Fall weit ins 
Weitschlagfeld hinein. Es dauert lange, bis er wieder ins Feld gebracht 
worden ist und ein neuer Versuch des Einkreisens von Läufern gestartet 
werden kann. Der Weitschlagfänger wird also einen solchen Fehlwurf 
aufzuhalten versuchen. Dazu kniet er sich in die erwartete Flug- oder 
Rollbahn des Balles und hält den Ball mit beiden Händen auf (man kennt 
diese Stellung von Cricket).  

Beim Malwechsel wird es häufig vorkommen, dass der Weitschlagfänger 
hinter dem Lauffeld, also im Weitschlagfeld steht. Er hat jetzt die Wahl: 
Wenn er ungefährdet zum Tick kommen kann, sollte er sich ans Tick retten. 
Wenn aber die Gefahr besteht, dass er dabei selbst in Bedrängnis kommt, 
sollte er an der Hinteren Feldlinie außerhalb des Feldes im Abseits stehen 
bleibt. Er kann in diesem Falle beim nächsten gültigen Schlag unbehindert 
ans Laufmal kommen. Wenn der Weitschlagfänger beim Wechsel im Feld 
steht, so hat er diese Wahl nicht. Er muss sich ans Tick retten, was ihm aber 
wegen der Nähe seiner Position zum Tick nicht schwer fallen sollte.  
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5. Das Laufspiel 

Laufen ist einfach. Was das Laufen beim Schlagball so schwierig macht, ist 
das gleichzeitige Denken. Denn wer blind vom Schlagmal zum Tick oder 
zurück sprintet, wird bereits von einer mittelmäßigen Feldmannschaft sicher 
abgeworfen, auch wenn er noch so schnell ist. Wie wir im Kapitel 4 gelernt 
haben, ist ein Läufer immer dann leicht zu treffen, wenn seine Laufrichtung 
und seine Geschwindigkeit für die Gegner einzuschätzen ist. Ein guter 
Läufer beim Schlagball zeichnet sich außer durch Geschwindigkeit dadurch 
aus,  

• dass er zu jeder Zeit weiß, wo sich der Ball befindet,  
• dass er versucht, stets Abstand vom jeweils ballführenden 

Feldspieler zu halten, 
• dass er im Moment des Abwurfs eine Ausweichbewegung macht, 
• dass er dem ballführenden Gegner die Seite zuwendet, nicht den 

Rücken, 
• dass er versucht, durch seinen Lauf andere, in Bedrängnis geratene 

Läufer seiner Mannschaft zu entlasten, 
• dass er Gelegenheiten zum Lauf nutzt, in denen keine Gefahr des 

Abwurfs besteht. 

Das geschickte Laufen kann man trainieren, sowohl für den individuellen 
Spieler als auch für Läufergruppen bis hin zur Lauftaktik für die gesamte 
Mannschaft. Hilfen für ein solches Training sollen in diesem Kapitel 
geboten werden. 

5.1. Individuelle Laufbewegungen 

Der Läufer soll einerseits schnell sein, soll aber andererseits auch stets 
wissen, wo sich der Ball befindet, damit er sein Gefährdungspotenzial 
einschätzen kann. Daher ist die beste Laufbewegung ein Spurt, bei dem der 
Läufer etwa einmal in der Sekunde den Kopf umwendet, um sich Gewissheit 
über den Standort des Balles zu verschaffen. So läuft er bis an sein Ziel, falls 
er selbst nicht angegriffen wird.  

Im Falle des Angriffs ist die beste Reaktion in der Regel die Änderung der 
Haupt-Laufrichtung. Wenn die Feldspieler einen Läufer zum Tick abfangen, 
sollte er sein Vorhaben, das Tick in diesem Lauf zu erreichen, aufgeben und 
stattdessen den Rückweg antreten. Dabei darf er aber nicht stehen bleiben, 
denn als stehendes Ziel ist er leicht zu treffen. Stattdessen sollte der in der 
Vorwärtsbewegung bleiben und einen kleinen oder großen Bogen laufen, um 
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nun die Richtung zum Schlagmal einzuschlagen. Er läuft dabei im Zickzack 
durch die Reihen der Feldspieler, immer mit Blick auf den Ball und immer 
mit dem Ziel, nicht zu dicht an den ballführenden Spieler heranzukommen.  

 

Abb. 17: Besonders im Moment des Abwurfs: Die Läuferin hat den Ball im 
Blick   

Bei einem Lauf vom Tick zum Schlagmal kann es auch sinnvoll sein, bei 
einem Angriff umzudrehen. Immerhin steigt die Chance des Läufers mit 
jedem zusätzlichen Pass, den die Feldmannschaft spielen muss. Früher oder 
später wird ein Pass nicht gefangen und der Läufer kann sich aus der 
Umklammerung befreien, bevor der Ball wieder aufgesammelt worden ist. 
Hier sieht man, wie wichtig es ist, dass der Läufer den Ball im Auge hat. 
Nur wenn er den Fehlpass beobachtet, kann er ihn sich zur Flucht zu Nutzen 
machen.  

Allerdings sollte ein Läufer nicht mehr als einmal während eines Laufes 
seine primäre Laufrichtung wechseln. Das Rennen, Ausweichen und 
Beobachten des Balles kostet soviel Kraft, dass man meist einen zweiten 
Wechsel der Laufrichtung nicht ohne Einbuße von Geschwindigkeit schafft. 
Auch wenn am Ende die Strecke, die man gespurtet ist, vielleicht nur 150 
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oder 200m war: man ist nach einer Jagt, bei der man entkommen ist, immer 
völlig erschöpft. 

5.2. Ausweichbewegungen 

Zum Ausweichen sollte der Läufer dem ballführenden Gegner nicht die 
Brust oder den Rücken zuwenden, sondern die Seite. Es ist wesentlich 
schwieriger, die Seite eines sich bewegenden Menschen zu treffen, als zum 
Beispiel seinen Rücken. Auch bietet die seitliche Haltung die Möglichkeit, 
durch vor- oder zurückbewegen des Beckens dem Abwurf zu entgehen.  

 

 

Abb. 18: Ein eingekreister Läufer versucht, stets seitlich zum Ball zu stehen  

Ein Sprung im Moment des Abwurfes ist ebenfalls eine gute 
Ausweichbewegung (Abb. 19). Viele Feldspieler werfen, ohne es bewusst zu 
wollen, auf die Beine des Opfers. Durch einen Sprung kann man in diesem 
Fall erreichen, dass der Ball unter einem durch fliegt oder den Boden 
berührt, bevor er einen trifft (Erdball, kein Treffer).  
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Abb. 19: Ausweichen vor dem Abwurf durch einen Sprung 

Manchmal kann man dem Abwurf entgehen, indem man sich fallen lässt. 
Dies ist allerdings die gefährlichste der Ausweichbewegungen, denn wenn 
der Gegner den Abwurf nur angetäuscht hat, hat er danach die Gelegenheit 
zu einem genüsslichen Abwurf auf ein am Boden liegendes Ziel.  

5.2.1. Übungen zum Ausweichen 

Völkerball: Eine gute Übung, bei der man das Ausweichen üben kann ist das 
alte deutsche Turnspiel Völkerball. Man sollte es mit einem Schlagball 
spielen und die Regel verwenden, dass ein Treffer nur dann gilt, wenn der 
Ball vorher gefangen wurde. Die Feldlänge sollte für jedes Feld ca. 10m 
sein. 

Die Übungen „Sado-Maso“, „Abwerfen aus der Antfernung“ und die 
„Strandkorbübung mit einem Menschen als Strandkorb“ aus dem Abschnitt 
3.8.1. sind ebenfalls gute Übungen für das Ausweichen. 
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5.3. Das Laufen in die Lücke 

Um dem Abwurf zu entgehen, muss der geschickte Läufer den Kontakt zum 
ballführenden Spieler meiden. Daher wird er, sobald er sich darüber im 
Klaren ist, dass er das Ziel des gegnerischen Angriffs ist, nicht mehr auf 
geradem Wege auf sein Ziel zu spurten, sondern im Zickzack durch die 
Reihen der Läufer, immer Haken schlagend, um so den Gegnern die 
Aufgebe schwerer zu machen, sich mit Ball in seine Nähe zu bringen. Sein 
Credo heißt in diesem Fall: Nie auf den Gegner zulaufen, sondern auf die 
Mitte der Lücke zwischen zwei Gegnern. 

Da die Feldspieler typischerweise zueinander versetzt stehen, bietet diese 
Laufen auf die Lücke immer bei jedem Richtungswechsel die Möglichkeit 
wieder den Ball ins Auge zu bekommen, so dass man sich bei einen Abwurf 
noch schnell seitlich zum Abwerfer stellen kann und vielleicht noch eine 
Ausweichbewegung schafft. 

5.3.1. Übungen zum Laufen auf die Lücke 

Hervorragende Gelegenheit zum Erlernen und Vervollkommnen des Laufens 
auf die Lücke bieten sich bei den in Abschnitten 4.4.2. und 4.6.2. 
beschriebenen Übungen für das Feldspiel. 

5.4. Lauftaktik 

Lauftaktik ist erforderlich, weil es keine perfekten Schläger gibt. Könnte 
man sich auf einen Kerzenschläger und einen Weitschläger (z.B.) mit den 
Rückennummern 11 und 12 in der Mannschaft verlassen, so wäre keine 
Lauftaktik erforderlich: die ersten 10 Schläger verzichten, Schläger 11 
macht eine Kerze, bei der alle 11 Läufer zum Tick hoch sprinten und 
Schläger 12 holt alle mit einem Weitschlag wieder zurück. Leider klappt 
dies in Wirklichkeit nicht, weil kein Kerzenschläger seinen Schlag so sicher 
platzieren kann, dass die Mannschaft ihr Laufspiel darauf gründen kann. 
Ebenso ist der sichere Weitschlag eine Illusion. In Berichten von alten 
Schlagballern hört sich das oft anders an, aber ich glaube, dass die Schläger 
heute nicht wesentlich schlechter sind als sie es zu irgendeiner anderen Zeit, 
in der Schlagball gespielt wurde, waren. Daher braucht man eine Lauftaktik. 

Der Grundgedanke bei jeder Lauftaktik ist die Irritation des Feldspiels. Viele 
Läufer laufen los, aber nur ein Teil davon hat vor, das Ziel zu wirklich 
erreichen. Die anderen versuchen nur, die Aufmerksamkeit der 
Feldmannschaft auf sich zu ziehen, um sich danach wieder in Sicherheit zu 
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bringen. In der Zwischenzeit sollten die tatsächlichen Läufer einen Großteil 
ihrer Laufstrecke zurückgelegt haben, so dass sie auf dem Rest nicht mehr in 
Bedrängnis kommen.  

Man kann sehr unterschiedliche Lauftaktiken entwickeln. Die Grenze ist 
allein die Fantasie des Trainers. Außer den beiden Standard-Techniken aus 
den folgenden beiden Abschnitten möchte ich daher hier keine Vorschläge 
machen.   

5.5. Hasen und Bojen 

In jeder Mannschaft gibt es gute und weniger gute Läufer. Für die guten 
Läufer hat sich unter Schlagballern der Begriff „Hase“ für die weniger guten 
der Begriff „Boje“ eingebürgert. Dieser Abschnitt soll beschreiben, wie die 
Hasen mannschaftsdienlich laufen können, damit die Bojen unbeschadet ihre 
Läufe durchbringen und damit Laufpunkte einsammeln und das Recht zum 
erneuten Schlagen bekommen können. Dabei ist es gar nicht wichtig, dass 
der Hase ebenfalls seinen Lauf mit einem Laufpunkt beendet, da er ja das 
Laufrecht für nachfolgende Schläge behält, wenn er noch keinen Laufpunkt 
bekommen hat. Damit steht er der Mannschaft in seiner starken Disziplin 
weiterhin zur Verfügung. 

Interessanterweise sind gute Läufer häufig keine guten Feldspieler und 
umgekehrt. Es gilt also beim Zusammenstellen einer Mannschaft, eine gute 
Mischung aus Läufern, Feldspielern und Schlägern zusammen zu 
bekommen.   

Grundsätzlich ist ein Ziel der Feldmannschaft, eine Boje als Opfer 
auszuwählen. Andererseits ist es nicht ratsam, auf die Hasen ganz zu 
verzichten, weil sich der Gegner sonst darauf verlegen kann, nur permanent 
die Hasen schlagen und laufen zu lassen, ohne dass jemals ein Abwurf 
zustande kommt. Daher muss die Feldmannschaft auch bereit sein, sich 
einen Hasen auszusuchen, falls sich keine Boje anbietet. Dieses Problem 
sollte eine gute Laufmannschaft ausnutzen: Die Hasen beginnen den Lauf. 
Sobald einer der Hasen angegriffen wird, starten alle anderen Spieler mit 
Laufrecht, insbesondere die Bojen. Nun wird es der Feldmannschaft schwer 
fallen, den ausgesuchten Läufer zu wechseln. Denn so eine Umstellung wird 
erfahrungsgemäß nicht sofort von allen verstanden und beim Versuch, den 
neuen Gegner einzukreisen, fehlt plötzlich die Unterstützung des 
entscheidenden Mitspielers. Daher wird die Feldmannschaft in der Regel 
dazu tendieren, beim ersten Opfer zu bleiben, dem Hasen. Wenn es diesem 
nun auf Grund seiner Laufstärke gelingt, sich aus der Bedrängnis wieder zu 
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befreien, so ist die Taktik der Laufmannschaft aufgegangen: Die Bojen sind 
erfolgreich gelaufen, während der Hase nicht getroffen wurde.   

Wie gelingt es nun, die Laufmannschaft dazu zu bringen, sich einen der 
Hasen auszuwählen? Man nutzt dazu die Tatsache aus, dass der Beginn 
eines Laufes ungefährlich ist. Wenn man nur ca. 10m im Feld ist, kann man 
sich immer noch wieder hinter die Grundlinie retten, falls man durch einen 
Pass aus der hinteren Feldhälfte angegriffen wird. Also laufen am Anfang 
alle Läufer mit voller Geschwindigkeit los, aber nach ca. 10m beginnen, die 
Hasen vorzulaufen. Nun gibt es zwei Möglichkeiten: Wenn die 
Feldmannschaft es vorzieht, auf eine Boje zu warten, laufen die Hasen 
unbeschadet bis zu Tick und die Bojen drehen um und bringen sich wieder 
in Sicherheit. Wenn andererseits die Feldmannschaft einen der Hasen 
angreift, laufen die Bojen wie oben beschrieben los und machen ihre eigenen 
Läufe.  

Genauso verfährt man beim Lauf vom Tick zurück ins Schlagmal. Wieder 
setzen sich die Hasen ca. 5 bis 10m vor die Bojen, die darauf warten, wie die 
Feldmannschaft reagiert. Wird ein Hase angegriffen, so rennt man los. 
Kommen die Hasen ohne Angriff durch, so kehrt man zurück ans Tick. 

Natürlich ist es Aufgabe des Lehrers oder Trainers, zu bestimmen, welcher 
Spieler als Hase und welcher als Boje laufen soll. Im Training sollte man 
durchaus allen Spielern ab und zu die Rolle des Hasen aufbürden, um den 
Trainees Gelegenheit zur Weiterentwicklung der Ausweichtechnik zu geben. 

Dies schreibt und liest sich sehr leicht. In der Praxis bietet es aber eine 
Menge von Gefahren, die man im Training bearbeiten kann und die ein 
Läufer erspüren lernen kann. 

 5.6. Versetztes Loslaufen 

Als Spieler mit Laufrecht beobachtet man häufig die Feldmannschaft, die 
einen Spieler abzuwerfen versucht, der schon fast in Sicherheit ist (meist als 
zweiter Versuch nach einem erfolglosen ersten Abwurfversuch). Diese 
Gelegenheit kann man ausnutzen zu einem eigenen Lauf. Denn nachdem 
auch der zweite Versuch nicht erfolgreich beendet worden ist, wird es der 
Feldmannschaft nicht gelingen, sich in der bestehenden Hektik so schnell 
wieder zu ordnen, dass ein weiterer Versuch auf diesen Spieler selbst zum 
erfolgreichen Abwurf gebracht werden kann. Das ideale Szenario dazu sieht 
so aus: 
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Zwei Hasen laufen in Richtung Tick. Spätestens wenn sie ca. 15m 
zurückgelegt haben, muss die Feldmannschaft sich darauf konzentrieren, 
einen davon als Opfer auszuwählen. In diesem Moment starten zwei Läufer 
(egal ob Hasen oder Bojen) vom Tick in Richtung Schlagmal. Es ist sehr 
unwahrscheinlich, dass die Feldmannschaft auf einen dieser Läufer 
wechselt, nachdem einer der ersten Hasen angesagt ist. Andererseits ist es 
aber eine Entlastung für das Opfer, dass durch die Läufe vom Tick 
zusätzliche Unruhe im Feld entsteht, die es den Feldspielern schwerer 
macht, den Hasen zu treffen. Wenn die Läufer vom Tick wieder 15m 
geschafft haben, können zwei neue Läufer von der Grundlinie starten usw. 
Oft kommt es vor, dass auf diese Weise bis zu 6 oder 8 Läufer unbeschadet 
an ihr jeweiliges Ziel kommen, ohne das ein einziger Abwurfversuch 
zustande gekommen ist. Das einzige Problem beim versetzten Loslaufen ist 
es für den Läufer, den richtigen Zeitpunkt für seinen Start zu wählen. Dies 
erfordert Erfahrung und Mut.  

5.7. Läufer am Tick 

Wenn nach dem Wechsel durch Abwurf oder Auslaufen wieder Ruhe 
eingekehrt ist, sind typischerweise einige Läufer im Schlagmal und andere 
am Tick. Letztere bekommen natürlich keinen Punkt, wenn sie später vom 
Tick wieder zurückgelaufen sind. Trotzdem sind sie wertvoll in folgendem 
Sinne. Um Laufpunkte zu machen, muss die Mannschaft Läufer, die bereits 
geschlagen haben, von der Grundlinie bis zum Tick bekommen. Diese 
Richtung ist die schwierigere, einerseits da das Ziel nur die beiden Stangen 
sind, während man in der umgekehrten Richtung die Grundlinie in ihrer 
vollen Breite überschreiten kann, andererseits ist aber ein weiter Schlag 
leichter und sicherer als eine Kerze. Bei einem weiten Schlag können diese 
Spieler ohne große Gefahr vom Tick zurücklaufen (Heimkommer).  

Um nun den weitaus gefährdeteren Läufern vom Schlagmal zum Tick die 
Aufgabe zu erleichtern, laufen bei einem Schlag, der bis zum Tick oder 
weiter kommt, einige Heimkommer vom Tick los in Richtung Schlagmal, 
am besten Hasen. Obwohl es schwierig ist, werden die Gegner versuchen, 
den Ball schnell in die vordere Hälfte des Feldes zu bringen, um einen dieser 
Heimkommer auf den letzten Metern zu treffen. Dies können jetzt die Läufer 
im Schlagmal zum versetzten Gegenlaufen ausnutzen. Sie verschaffen sich 
einen Vorsprung von z.B. 30 ungefährdeten Metern, solange noch der 
Angriff auf die Heimkommer läuft. In der Zeit für die restlichen 30m (4 bis 
5 Sekunden) wird es der Feldmannschaft nur schwerlich gelingen, einen 
erneuten Angriff auf einen der Läufer zum Tick zu organisieren.    
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Wenn ein Läufer im Rahmen eines großen Angriffs mit z.B. je vier Läufern 
zum Tick und vier Läufern zum Schlgmal als erster am Tick ankommt, kann 
er nach Berührung getrost sofort wieder zum Schlagmal zurück starten. Mit 
sehr großer Wahrscheinlichkeit wird nämlich die Feldmannschaft damit 
beschäftigt sein, einen seiner Mannschaftskameraden zu jagen. Ist diese Jagt 
kurz danach erfolgreich, so ist es egal ob der Läufer zurück gestartet ist. 
Allenfalls hat er durch seinen Lauf zu etwas mehr Unruhe im Feld geführt. 
Wenn aber das erste Opfer nicht getroffen wird, so kann er seinen Laufpunkt 
einfahren, bevor die Feldmannschaft sich soweit sortiert hat, dass sich sich 
auf ein neues Opfer konzentrieren kann. Auch wenn das erste Opfer sich 
noch sehr lange ohne Abwurf halten kann, genügt die Zeit vielleicht für ihn 
zum Zurücklaufen, so dass der Punkt kassiert werden kann, bevor der 
Abwurf schließlich gelingt.  

5.8. Helfen durch Loslaufen 

Wenn ein Läufer durch die Feldmannschaft in Bedrängnis gerät, müssen alle 
anderen Spieler der Laufmannschaft ihm helfen. Alle, die das Laufrecht 
haben, egal ob am Tick oder im Schlagmal, müssen in diesem Falle starten, 
um Unruhe im Lauffeld zu erzeugen und um ggf. noch die Laufpunkte zu 
kassieren, die schon fast erreicht sind. Wenn im Rahmen einer solchen 
Aktion einer der Helfer getroffen wird, so ist es ihm nicht anzulasten, da 
ohne seinen Lauf wahrscheinlich das ursprüngliche Opfer getroffen worden 
wäre.  

5.9. Laufansagen 

Wann soll gelaufen werden? Man beobachtet häufig bei wenig eingespielten 
Mannschaften, dass diese Frage nicht vorab geklärt worden ist und es den 
Spieler überlassen ist, individuell zu entscheiden, ob gelaufen wird oder 
nicht. Das ist ungünstig, weil die Zeit, die erforderlich ist, diese 
Entscheidung zu fällen, den Läufern verloren geht. Es sind meistens eine 
oder zwei Sekunden, in denen sich die Läufer gegenseitig ansehen und 
signalisieren, ob sie den jeweiligen Schlag für geeignet für einen Lauf 
halten. In dieser Zeit hätte man aber schon mehr als 10m der Spurtstrecke 
zwischen Schlagmal und Tick zurücklegen können. Nicht selten fehlen diese 
10m dann am Ende: Einer der Läufer wird kurz vor dem Tick abgeworfen.  

Eine erste Hilfe kann die Anzeige mit einem oder zwei gehobenen Armen 
sein. Ein gehobener Arm bedeutet: Laufen bei einem guten Schlag. Zwei 
gehobene Arme bedeuten: Bei jedem gültigen Schlag laufen. Wenn kein 
Arm gehoben wird, darf nicht gelaufen werden. Allerdings muss vorher klar 
sein, wer eine solche Anzeige macht. Ferner ist wichtig, dass das Ergebnis 
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dieser Anzeige auch zwischen den Spielern kommuniziert wird, falls ein 
Läufer dabei ist, der gerade unaufmerksam war und daher die Anzeige nicht 
gesehen hat.  

Ich bin kein begeisterter Anhänger dieser Anzeigemethode. Meine Kritik 
begründet sich auf folgende Beobachtungen: 

• Es ist der subjektiven Beurteilung jedes einzelnen Spielers 
unterworfen, was ein „guter Schlag“ ist. Wenn also ein Arm 
gehoben ist, kann ein mutiger Spieler loslaufen, während ein 
weniger mutiger Läufer dies nicht wagt. 

• Mit der Anzeige gibt man dem Gegner bekannt: „Jetzt werden wir 
gleich laufen. Bereitet euch also darauf vor.“ Das ist natürlich ein 
taktischer Nachteil. 

• Meist sind zwei oder drei Spieler angewiesen, die Anzeige vor 
dem Schlag zu machen. Ich habe oft in Wettkampfspielen erlebt, 
dass zwei Spieler sich widersprechende Anzeigen gemacht haben. 
In diesem Falle ist das Chaos vorprogrammiert.  

Ich glaube stattdessen an statische Verabredungen, die nicht von der Qualität 
eines Schlages abhängen. Diese sind der gesamten Mannschaft im Training 
deutlich zu machen und sie gelten für das ganze Spiel. Eine solche 
Verabredung muss hinreichend einfach sein, damit jeder sie vollständig 
verstanden hat und sich in jeder Schlagsituation schnell klarmachen kann, ob 
er jetzt laufen muss oder nicht. Ein Beispiel für eine solche Verabredung 
(gut geeignet für Anfänger) ist:  

• Wenn drei Läufer bereits mit Laufrecht an der Grundlinie 
bereitstehen, versucht der vierte einen Schlag und alle müssen 
laufen. 

• Wenn vier Läufer bereits mit Laufrecht an der Grundlinie 
bereitstehen, macht der fünfte einen Anticker (vgl. Kap. 6.2.3.) 
und alle müssen laufen. 

• Wenn nur noch fünf Schläger schlagen dürfen, versucht der 
fünftletzte einen Schlag und alle müssen laufen. 

• Wenn weniger als fünf Schläger schlagen dürfen, macht der 
nächste Schläger einen Anticker und alle müssen laufen. 

Ich weiß um den Nachteil einer solchen statischen Verabredung. Häufig 
muss bei einem schlechten Schlag gelaufen werden, obwohl danach ein 
guter Schläger an der Reihe wäre, bei dessen Schlag man vielleicht besser 
hätte laufen können. Aber der Vorteil einer solchen Verabredung ist enorm. 
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Die Läufer stellen sich schon vor dem Schlag durch simples Abzählen 
innerlich darauf ein, dass beim nächsten Schlag gelaufen wird. In dem 
Moment, in dem der Ball das Schlagholz berührt, sprinten in beiden 
Richtungen die Läufer los. Allein diese Bewegung erzeugt bei jedem Gegner 
eine enorme Anspannung, die häufig zu Fehlpässen, verlorenen 
Fangpunkten und misslungenen Abwurfversuchen bis hin zu Querwürfen 
führt.  

Wie diese Verabredungen zu gestalten sind und wieviel rechnerische 
Komplexität man den Spielern in der Wettkampfsituation zumuten möchte, 
ist ganz dem Trainer der jeweiligen Mannschaft überlassen. Eine erfahrene 
Mannschaft wird mit mehr als diesen vier Regeln umgehen können, eine 
sehr unerfahrene vielleicht nur mit einer einzigen. Wichtig ist aber, dass 
die Entscheidung, ob bei einem gültigen Schlag gelaufen wird oder 
nicht, bereits im Kopf jedes einzelnen Spielers gefallen ist, bevor der 
Schlag ausgeführt wird.  

5.10. Provozieren des gezielten Wurfes 

Ein Läufer, der bei einem Abwurfversuch verfehlt worden ist, kann ohne das 
Laufmal zu berühren zurück ins Schlagmal laufen und bekommt dort seinen 
Laufpunkt (gezielter Wurf, Regel 6.1.2.). Ein geschickter Läufer kann diese 
Regel ausnutzen, indem er einen gezielten Wurf auf sich provoziert. Das ist 
natürlich sehr gefährlich, denn wenn die Feldspieler genügend nahe an den 
Läufer heran kommen, können sie den Läufer ja kaum noch verfehlen.  

Aber auch ohne darauf zu spekulieren gibt es oft genug im Spiel die 
Situation des gezielten Wurfes. Jeder Läufer sollte sich der Vorteile der 
unmittelbaren Umkehr der Laufrichtung nach einem gezielten Wurf bewusst 
sein und diese Regel ausnutzen, wenn er verfehlt worden ist. Oft ist nämlich 
das erreichen des Schlagmals einfacher als das Erreichen des Ticks.  

5.11. Auslaufen 

Ein Wechsel durch Auslaufen wird im Gegensatz zum Treffer nicht mit 
einem Wechselpunkt bestraft. Wenn man in Bedrängnis kommt und glaubt, 
einem Abwurf nicht mehr entgehen zu können, ist es daher vorteilhaft, die 
Nähe der Auslinie zu suchen und sich durch die Feldspieler ins Aus 
abdrängen zu lassen. Allerdings darf man nicht einfach bewusst ins Aus 
laufen. Dies wird nämlich von manchen Schiedrichtern als unsportliches 
Verhalten eingestuft und mit einem Strafwechsel belegt, der ebenfalls einen 
Punkt kostet.  
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6. Das Schlagen 

6.1. Das Schlagholz 

Das Schlagholz wird von Schlagballern meist als Klippe, Keule oder Ast 
bezeichnet. Es besteht aus einem Rundholz mit dem Durchmesser 30mm, 
dessen Schaft verjüngt ist. Die Regeln schreiben nichts darüber vor, aus 
welchem Holz es angefertigt werden muss. Üblich sind Kiefern-, Eschen- 
und Hickoryholz. Hickory ist eine kanadische Eschenart, die für besondere 
Biegsamkeit bekannt ist. Die Länge variiert zwischen 60cm und 180cm. 
Typische Längen für Erwachsene sind 90, 95, 100, 105, 110, 115 und 
120cm. Längere Klippen sind schwer so genau zu kontrollieren, dass der 
Ball in der Mitte getroffen wird. Andererseits gilt natürlich: Je länger das 
Schlagholz, desto höher und weiter kann bei einem Treffer der Ball fliegen. 
Am weitesten fliegt der Ball, wenn bei der Schlagbewegung im Moment des 
Auftreffens der Klippe auf den Ball die Schwerpunkte des Balles und des 
verdickten Teils der Klippe mit dem Auftreffpunkt auf einer geraden Linie 
liegen.  

Die Schlagweite ist darüber hinaus abhängig von der Elastizität der Keule. 
Während Kiefernklippen sehr starr sind, kann man eine Hickory-Keule mit 
bloßen Händen sichtbar verbiegen (Hickory-Holz wird auch benutzt, um 
Bögen für das Bogenschießen zu bauen, aber auch für Axt- und 
Hammerstiele). Esche liegt in der Elastizität etwa in der Mitte dazwischen. 
Mit einer Hickory-Keule schlägt man etwa 15% weiter als mit einer 
gleichlangen Kiefernkeule. Allerdings sind Hickory-Klippen auch 
wesentlich teurer.  

Einem Anfänger ist daher zunächst zu einer Kiefern- oder Eschenkeule zu 
raten. Sobald die Begeisterung so groß ist, dass man (außerhalb des 
Trainings) auf den Sportplatz geht und Schläge übt, ist es Zeit für eine 
Hickory-Keule.  

Leider sind Schlaghölzer empfindlich. Nach drei bis vier Jahren intensiver 
Nutzung brechen sie. Um eine Keule lange zu erhalten, sollte man damit 
nichts anderes berühren als Hände und Bälle.     

Man kann das Griffende der Klippe mit einem Griffband versehen. Dadurch 
wird die Gefahr geringer, dass einem das Schlagholz beim Schlag aus der 
Hand rutscht. 
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6.2. Schlagtechniken 

Drei Schlagtechniken sind üblich: Vorhand einhändig, Vorhand beidhändig 
und Rückhand. Der einfachste Schlag ist der einhändige Vorhandschlag. Er 
wird ähnlich einem Kernschlag beim Tennis durch Durchschwingen des 
Schlagarms ausgeführt. Allerdings muss der Ball natürlich auf Grund der 
Länge des Schlagholzes wesentlich weiter vom Körper weg angeworfen 
werden. Man sollte den Ball nicht sehr hoch anwerfen, weil er sonst in der 
Fallbewegung zu schnell ist, so dass die Wahrscheinlichkeit des genauen 
Treffens sehr gering ist.  

Beim beidhändigen Vorhandschlag fasst der Rechtshänder das Schlagholz 
mit der linken Hand so an, dass die rechte noch am Griffende daneben passt. 
Dann wirft die rechte Hand den Ball an, greift den freien Griff der Klippe 
und beide Hände führen den Schlag aus. Dies ist eine Bewegung, die dem 
Schlag beim Baseball sehr ähnlich ist. 

Ein Rückhandschlag ist ebenso auszuführen wie ein Rückhandschlag beim 
Tennis. Die Schlaghand schwingt dabei die Keule, die andere Hand wirft 
den Ball an. 

Der Schlag gelingt genau dann, wenn man den Ball so genau in seinem 
Schwerpunkt trifft, dass die gesamte Bewegungsenergie aus der Keule auf 
den Ball übergeht. Ein genau richtig getroffener Ball fühlt sich im Arm (und 
im Kopf) extrem gut an. Aber man täusche sich nicht, auch die besten 
Schlagballer haben keine 100%-ige Trefferquote. Allerdings ist zu 
beobachten, dass gute Tennisspieler meist mit wenig Übung auch zu guten 
Schlägern beim Schlagball werden. Aber auch Hockey-, Golf- oder 
Badminton-Erfahrung hilft beim Erlernen des Schlagens. 

Schlagen kann man nur durch wiederholte Praxis üben. Wenn die 
Grundbewegung eingeübt ist, kann man den Schlag perfektionieren, indem 
man in der aufrechten Stellung bleibt, sich viele Bälle zuwerfen lässt und 
einen nach dem anderen weg schlägt, ohne die Stellung des Oberkörpers 
dazwischen wesentlich zu verändern (also muss man z.B. vermeiden, 
zwischendurch einen heruntergefallenen Ball wieder aufzuheben). 

Es wird im Spiel immer gegen den Wind geschlagen. Schläge mit dem Wind 
können zwar extrem weit fliegen, sind aber unrealistisch, da die Regeln 
vorschreiben, dass das Feld so aufgebaut wird, dass der Wind nicht in 
Richtung der Laufrichtung zum Tick wehen darf.  
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Das Schlagholz ist ein sehr empfindliches Sportgerät. Jede Berührung mit 
anderen Gegenständen als einem Lederball schädigt das Holz. Es sollte vor 
der ersten Benutzung befeuchtet werden (z.B. eine Nacht auf den Rasen oder 
in die gefüllte Badewanne legen). Ein kann durch eine Umwicklung mit 
faserverstärktem Klebeband vor dem Brechen geschützt  werden. Auf jeden 
Fall sollte man vermeiden, mit dem Schlagholz auf harte Böden 
aufzustoßen, es nach einem missglückten Schlag zu werfen oder damit 
Tannenzapfen, Hagebutten oder Blechbüchsen zu schlagen. Das Holz 
bekommt davon feine Risse, die dann später zum Brechen führen. 

6.2.1. Der Weitschlag 

Beim weiten Schlag wird der Ball mit wenig Höhe angeworfen (10-20cm). 
Die Keule wird mit gestrecktem Arm durchgeschwungen, so dass man den 
Ball möglichst mit der Mitte des verdickten Endes trifft. Der Ball sollte etwa 
in einem Winkel von 30-45o zur Waagerechten nach vorne wegfliegen. Für 
einen erwachsenen Anfänger ist ein Schlag von 40m Weite schon recht 
beachtlich. Die besten Schläge, die ich bei erfahrenen Schlägern gesehen 
habe hatten eine Weite von ca. 100m. Allerdings lesen wir in [2, 4, 8], dass 
in der Blütezeit des Schlagballs Schlagweiten von 115m beobachtet worden 
sein sollen.  

6.2.2. Der Steilschlag (Kerze) 

Bei der Kerze wird der Ball höher angeworfen. Die Klippe wird zwar auch 
vollständig durchgeschwungen, allerdings mit deutlich größerem Anteil von 
untern nach oben. Ideal ist die Kerze, wenn der Ball fast senkrecht hoch in 
die Luft steigt und dann ein bis zwei Meter vor dem Schläger wieder 
aufkommt. Solche Steilschläge sind diejenigen, die die längste Zeit in der 
Luft sind. Der Flug einer sehr guten Kerze kann über 7 Sekunden dauern. 
Man kann sich vorstellen, dass ein Sprinter in dieser Zeit die 60m bis zum 
Tick schon durchmessen hat, wenn der Ball in der Hand des Fängers landet. 

Kerzen sind schwieriger zu erlernen als Weitschläge. In der Spielsituation 
sind sie darüber hinaus immer mit der Gefahr verbunden, im Aus zu landen 
und dadurch für die Läufe nicht zu gebrauchen zu sein. Schlimmer noch: 
Wenn die Feldspieler den geschlagenen Steilschlag im Aus fangen, 
bekommen sie eine Fangpunkt und die Schlagmannschaft hat nichts davon.  
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6.2.3. Der Anticker 

Oft im Spiel benötigt man unbedingt einen gültigen Schlag, z.B. wenn der 
letzte Schläger an der Reihe ist und der erste Läufer schon wenige Meter vor 
der Grundlinie steht, um beim nächsten gültigen Schlag sicher ins Schlagmal 
zu gelangen. In so einem Fall macht man einen so genannten Anticker 
(gelegentlich auch als sicherer Schlag bezeichnet). Dazu fasst man das 
Schlagholz nicht am Griff, sondern wesentlich weiter oben, so dass nur noch 
ein kleines Stück von ca. 20cm vom Schlagholz aus der Hand, die es hält, 
heraus ragt. Der Schläger stellt sich nun in einem Grätschschritt vor die 
Grundlinie und schlägt mit diesem Schlagholzende den Ball aus seiner 
andern Hand ins Lauffeld. Meist kommt ein solcher Anticker nur wenige 
Meter ins Feld. Dies genügt aber für den Grund, aus dem er ausgeführt 
wurde.  

Wenn eine Feldmannschaft den Gegner aushungern möchte, also eine 
Situation herbeiführen, bei der kein Schläger mehr im Schlagmal ist, kann es 
vorkommen, dass der Ball über die Grundlinie geworfen wird, obwohl 
Läufer unterwegs sind, die man auch angreifen könnte. Wenn z.B. der letzte 
Schläger einen Anticker macht, aber der erste Läufer noch etwa 30m von der 
Grundlinie entfernt steht, so werden die Feldspieler den angetickten Ball 
sofort ins Schlagmal befördern und so einen toten Wechsel durch 
Aushungern herbeiführen. Ein Anticker sollte daher nur gemacht werden, 
wenn es noch mindestens einen weiteren Schläger gibt oder wenn ein Läufer 
wirklich bereits unmittelbar vor dem Schlagraum wartet.    

Wenn es gelingt, einen Anticker geschickt ins Feld zu bringen, so dass die 
Feldmannschaft den Ball erst aufsammeln muss, um ihn dann ins Aus zu 
befördern, gewinnt man dabei etwa 2 Sekunden zum laufen. Das bedeutet, 
dass man mit vier Antickern genug Zeit hat, damit ein schneller Läufer vom 
Tick ins Schagmal kommt. Trotzdem ist es hier wahrscheinlich eher 
angeraten, dass der vorletzte oder der letzte Schläger einen richtigen Schlag 
so ausführt, dass er etwa in der Feldmitte landet. Dieser bringt 4 bis 5 
Sekunden Laufzeit. 

Eine besondere Spielsituation ist der Anticker für einen speziellen Läufer. 
Dieser kommt zum Einsatz, wenn es einem Läufer bereits beim vorherigen 
Schlag gelungen ist, eine Strecke von 20 bis 25m oder mehr auf dem Weg 
zum Tick zurückzulegen, bevor er durch die Halteregel (Regel 6.3.) 
gezwungen wurde, dort auf den nächsten gültigen Schlag zu warten. Wenn 
dieser nun als Anticker ausgeführt wird und der Läufer im Augenblick des 
Schlags einen Spurt auf das Tick zu startet, gelingt es der Feldmannschaft 
meist nicht mehr, den Läufer vor der Ankunft am Tick abzufangen. Jeder 
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Schläger sollte sich vor seinem Schlag vergewissern, ob eine solche 
Situation vorliegt.  

6.2.4. Der Flutscher 

Früher üblicher als heute war der Flutscher (Flach-Eck-Kurz-Ball [5]), ein 
flacher Schlag, der eine diagonale Flugbahn  über das Feld ausgeführt 
beschreibt, noch im Feld aufkommt und dann hinter der Mittellinie ins Aus 
springt. Der Schläger stellt sich dazu z.B. zum Schlag vor die rechte Ecke 
des Feldes und schlägt so, dass der Ball ins hintere linke Seitenaus 
verspringt. Solche Bälle bieten dann eine ideale Gelegenheit zum Laufen, 
wenn es der Feldmannschaft nicht gelingt, sie schnell nach dem Schlag 
aufzuhalten und/oder unter Kontrolle zu bringen. Flutscher machen auf Sand 
keinen Sinn, auf Rasen allerdings sehr wohl, insbesondere bei feuchtem 
Wetter.  

6.2.5. Absichtliches ungültiges Schlagen 

Die Regel des Schlagverzichts (Regel 5.2.) ist noch relativ jung. Sie macht 
das Spiel schnell. Früher war es nämlich üblich, dass Spieler, die auf ihren 
Schlag verzichten wollten, das Schlagholz und den Ball nahmen und einen 
ungültigen Schlag ausführten, der nach Möglichkeit nicht gefangen werden 
konnte. Dafür wurden die Bälle weit ins Aus geschlagen an eine Stelle, an 
der gerade kein Feldspieler in der Nähe war, oder es wurde absichtlich am 
Ball vorbei geschlagen. Es verging dabei wertvolle Spielzeit, die erforderlich 
war, um diese Bälle zurück ins Schlagmal zu bringen für den nächsten 
Schläger.  

Durch die Einführung von Regel 5.2. ist das nun nicht mehr sinnvoll. 
Trotzdem kommt dieses absichtliche ungültige Schlagen noch gelegentlich 
vor, z.B. wenn gegen Ende eines Spiels die führende Mannschaft im 
Schlagmal ist und das Spiel verschleppen möchte. Viele Schiedsrichter 
werten dies jedoch als Unsportlichkeit und verwarnen diese Spieler mit der 
Androhung eines Strafwechsels bei Wiederholung. 

Ich bin der Ansicht, dass man versuchen sollte, ohne solche taktischen 
Unsauberkeiten sein Spiel zu gewinnen. Durch Verzicht kann die ganze 
Mannschaft ohne Zeitverzögerung auf ihr Schlag- und Laufrecht verzichten, 
wenn sie dieses Risiko gegen Ende des Spieles eingehen möchte. So etwas 
macht das Spiel sogar interessanter, weil nun der Gegner noch Gelegenheit 
bekommt, vielleicht in der letzten Minute noch ein paar Laufpunkte zum 
Sieg zu holen.  
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6.2.6. Übungen zum Schlagen 

Sicherer Schlag: Jeder noch so blutige Anfänger muss einen Anticker 
ausführen können, um als letzter Schläger das Aushungern verhindern zu 
können. Dazu nimmt man sich einen Ball und eine Keule, stellt sich im 
Grätschschritt vor die Feldlinie und schlägt den Ball mit dem kurz 
angefassten Schlagholz aus der anderen Hand ins Feld. Diese Übung wird 10 
mal wiederholt. 

Schlagen alleine: Ein Spieler hat ein Schlagholz und ca. 10 Bälle. Er 
befindet sich allein auf einem gut gemähten Sportplatz (wenn das Gras zu 
hoch steht, gehen die Bälle leicht verloren). Er schlägt alle Bälle 
nacheinander in dieselbe Richtung um sie danach wieder einzusammeln und 
erneut zu schlagen.  

Schlagen zu zweit: Zwei Spieler stehen sich in einem Abstand von ca. 50m 
gegenüber. Jeder hat ein Schlagholz und einen Ball. Der Ball wird nun zum 
Partner geschlagen, dieser kann versucht, ihn zu fangen, wenn er nicht selber 
gerade in der Konzentration auf einen Schlag ist.   

Schlagübung: 6 bis 12 Spieler stehen als Fänger im Lauffeld, bei einem 
guten Weitschläger stehen auch einige hinter dem Feld. Sie sollen 
Fangpunkte machen. Ein Schläger steht in aufrechter Haltung im Schlagmal, 
die er während der ganzen Übung beizubehalten versucht. Ein Helfer wirft 
dem Schläger kontinuierlich Bälle zu, die dieser mit einer Hand fängt, um 
sie dann ins Feld oder darüber hinaus zu schlagen. Die gefangenen oder 
beim Fehlversuch aufgesammelten Bälle werden von den Fängern durch 
saubere Pässe wieder zurück zu dem Helfer gespielt. Bei diesen Pässen 
sollen die Feldspieler darauf achten, dass jeder Passempfänger nicht gerade 
selbst versucht, einen geschlagenen Ball zu fangen. Die Bälle sollen also 
nach Möglichkeit auch beim Zurückspielen nie auf dem Boden landen. 
Hilfreich ist für den schnellen Ablauf der Übung, wenn eine weitere Person 
etwa 5m entfernt vom Helfer steht, der in Richtung auf die Fänger schaut 
und der die Bälle von den Fängern zugespielt bekommt und sie dem Helfer 
mit kurzen Pässen nach Bedarf übergibt. Man braucht etwa 8 Bälle für einen 
reibungslosen Verlauf der Übung. Insgesamt sollte der Schläger zwischen 20 
und 40 Schläge nacheinander machen, nicht mehr, wegen erhöhter Zerrungs- 
und Überdehnungsgefahr.   

Treibball: Für diese Übung braucht man einen Ball, zwei Schlaghölzer und 
viel Platz. Man kann sie bei Windstille an einem langen Strand ausführen. 
Zwei Mannschaften beliebiger Größe (es geht auch mit Mannschaften aus 
nur einem Spieler) stehen sich gegenüber und schlagen abwechselnd, die 
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eine Mannschaft z.B. nach Osten, die andere nach Westen. Immer von dort, 
wo der Ball aufgekommen ist, wird der nächste Schlag ausgeführt. Wenn der 
Ball beim Schlag nicht getroffen wird, ist die andere Mannschaft wieder an 
der Reihe vom selben Ausgangspunkt aus. Die Mannschaft, die die andere 
zuerst 500m weit in ihre Richtung getrieben hat, hat gewonnen.  

6.3. Passives Verhalten beim Schlagen 

Gelegentlich kommt es vor, dass dem Schläger beim Schlag das Schlagholz 
aus der Hand rutscht. Es kann dann mit sehr viel Schwung durch die Luft 
fliegen und einen Menschen unglücklich treffen. Die Klippe fliegt dabei 
immer im Winkel von ca. 45o in die Rückhandrichtung des Schlägers. Bei 
einem Rechtshänder fliegt sie nach vorne links ins Feld, bei einem 
Linkshänder nach vorne rechts. Alle Spieler und Zuschauer sollten sich 
dieser Gefahr bewusst sein und die Positionen im Feld an denen man 
gefährdet ist, nach Möglichkeit meiden.  

6.3.1. Position als Feldspieler beim Schlag 

Bei der Rautenaufstellung und dem Unger-System sind bei einem 
Rechtshänder der Eckspieler links und der Kerzenfänger in Gefahr. Bei 
einem Linkshänder als Schläger ist es der Kerzenfänger mit dem Spieler in 
der Ecke rechts.  

Der Eckspieler hat jedoch meist genügend Abstand vom Schläger, dass er im 
Falle einer fliegenden Klippe ausweichen kann. Für den Kerzenfänger 
empfiehlt es sich, sich vor die Vorhand des Schlägers in einem Abstand von 
ca. 2 bis 3m auf die Grundlinie zu stellen. Hier ist man in Sicherheit. Da die 
Feldspieler nach den Regeln überall stehen dürfen, kann man sich auch 
hinter die Sperrraumgrenze stellen. Allerdings ermöglicht die Position vor 
der Vorhand des Schlägers manchmal einen Fangpunkt bei einem 
verunglückten Schlag.   

6.3.2. Position als Spieler der Schlagmannschaft 

Die Läufer müssen sich entsprechend der Regeln im Feld, im Sperrraum 
oder hinter der Sperraumlinie befinden. Die Spieler, die im Feld stehen, sind 
potentiell gefährdet, von einem durch die Luft fliegenden Schlagholz 
getroffen zu werden. Da die Regeln auch beim toten Ball die 
Positionsänderung in Querrichtung zum Feld erlauben, kann man sich in 
diesem Fall außer Gefahr bringen, indem man auf die Vorhandseite des 
Schlägers wechselt. Die Läufer, die bereits geschlagen haben, die also jetzt 
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im Sperrraum bereitstehen, um ihnen Lauf zu starten, stehen auf beiden 
Seiten des Schlägers. Unter ihnen sind diejenigen auf der Rückhandseite 
gefährdet. Sie sollten gebührenden Abstand halten (mindestens 10m vom 
Schläger entfernt stehen) und den Schläger im Auge haben, um ggf. dem 
fliegenden Schlagholz auszuweichen. Alle anderen Spieler stehen hinter der 
Sperrraumgrenze. Ihnen kann nichts passieren.  

6.4. Schlagreihenfolge im Wettkampfspiel 

Die Reihenfolge der Schläger im Wettkampf ergibt sich aus den 
Rückennummern. Wie sind diese nun zu verteilen, damit zueinander 
passende Spieler gemeinsam Gelegenheit zum Lauf bekommen? Die 
folgenden Kriterien können in Erwägung gezogen werden, wenn man den 
Spielern die Rückennummern zuteilt: 

• Ein guter Kerzenschläger sollte dann an der Reihe sein, wenn 
bereits vier andere Spieler das Laufrecht haben, z.B. zwei Hasen 
und zwei Bojen. 

• Ein guter Weitschläger sollte dann an der Reihe sein, wenn 
mindestens vier Spieler am Tick stehen. 

• Nach dem Wechsel sollte mindestens ein guter Weitschläger 
sicher ins Schlagmal kommen. Dieser muss also in der 
Vordermannschaft stehen (bestehend aus Kerzenfänger, Vorne 
Mitte und Eckspielern). 

• Je zwei gute Schläger sollten aufeinanderfolgende 
Rückennummern haben, damit man einen zweiten Versuch hat, 
falls der erste Schlag misslingt. 

Das folgende Beispiel einer Schlagnummernverteilung zeigt eine Lösung für 
eine fiktive Mannschaft.  

1. Hase, Linksaußen: kein Schläger 
2. Hase, Kerzenfänger: Weitschläger 
3. Boje, Vorne Mitte: kein Schläger 
4. Boje, Ecke links: kein Schläger 
5. Boje, Ecke rechts: Kerzenschläger 
6. Hase, Weitschlagfeld links: Kerzenschläger 
7. Boje, Tickspieler: Weitschläger 
8. Boje, Töter rechts: kein Schläger 
9. Hase, Rechtsaußen: kein Schläger 
10. Boje, Töter links: Weitschläger 
11. Boje, Hinten Mitte, Weitschläger 
12. Hase, Weitschlagfeld rechts, Weitschläger 
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Kein Schläger bedeutet in diesem Falle natürlich nicht, dass dieser Spieler 
überhaupt nicht schlagen kann. Es soll nur heißen, dass er im normalen 
Spielablauf nicht schlagen muss. Wenn die Spielsituation es ergibt, dass er 
der vorletzte oder letzte Schläger ist, wird er natürlich trotzdem einen guten 
Schlag versuchen. 

Nach dem Wechsel werden sicher die Spieler 2, 3, 4, 5 im Schlagmal sein, 
wahrscheinlich auch 1. Somit können sie eine erste neue Laufgruppe 
formieren, die bei Schläger 5 ans Tick läuft. Schon Schläger 2 kann durch 
einen Weitschlag einige von den Spielern, die sich beim Wechsel ans Tick 
gerettet haben, ins Schlagmal holen. Bei diesem Lauf gelingt es u.U. 
(versetztes Loslaufen) den Spielern 1 und 2, das Tick zu erreichen.  

Am Anfang des Spieles könnten bei dieser Schlagreihenfolge die Spieler 1 
bis 4 verzichten, Nr. 5 versucht eine Kerze, bei der alle zum Tick starten. Nr. 
6 kann ebenfalls eine Kerze schlagen, falls Nr. 5 nicht getroffen hat. Wenn 
der Lauf gelingt, können die Spieler 7, 10, 11 oder 12 die Läufe vom Tick 
zurückholen bei gleichzeitigem Laufversuch der bis dahin neu gesammelten 
Läufer zum Tick (auch hier kann man versetzt Loslaufen, vgl. Kap 5.6.).  

6.5. Schlagen oder verzichten? 

Jeder Spieler muss entscheiden, ob er seinen Schlag ausführen möchte oder 
nicht, wenn er an der Reihe ist. Häufig macht ein Schlagversuch keinen 
Sinn, da ohnehin nicht ausreichend viele Läufer am Start stehen. Würde der 
Spieler schlagen, so bietet er den Gegnern die Gelegenheit für einen 
Fangpunkt, ohne dass die eigene Mannschaft von dem Schlag profitieren 
kann. In so einem Fall würde der Schläger natürlich verzichten. Er 
dokumentiert diesen Verzicht durch anheben der Klippe und deutliche 
Erklärung zum Schiedsrichter, bei der er seine Rückennummer sagt und das 
Wort „verzichtet“, also z.B. „fünf verzichtet“. 

Wenn andererseits außer dem Schläger kein weiterer Spieler mit Schlagrecht 
im Mal steht, so wird er den Schlag auf jeden Fall ausführen, um so seinen 
Mitspielern Gelegenheit zu geben, noch das Schlagmal zu erreichen und so 
das „Aushungern“ zu verhindern.  

So ist es also sehr von der individuellen Situation abhängig, ob geschlagen 
oder verzichtet werden sollte. Hier sind ein paar Kriterien, die dem Schläger 
die Entscheidung erleichtern sollten: 
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• Wenn Spieler am Tick stehen, die einen Laufpunkt bekommen 
würden, wenn Sie zurück ins Schlagmal kommen, so kann ein 
guter Weitschläger einen Schlagversuch wagen. 

• Wenn ausreichend viele Spieler mit Laufrecht auf eine 
Gelegenheit zu einem Lauf zum Tick warten, so kann ein guter 
Kerzenschläger einen Schlagversuch wagen. 

• Wenn ein Spieler relativ sicher über das Feld hinaus schlagen 
kann (Weitschlag, gibt einen Punkt für die Schlagmannschaft), so 
kann der dies immer versuchen. 

• Wenn Spieler auf dem Weg zum Tick im Feld stehen bleiben 
mussten (Regel 6.2.), so ist häufig ein „Anticker“ sinnvoll, damit 
die Läufer sofort zum Tick starten können und dies erreichen, 
bevor die Feldspieler den Ball in ihre Nähe bringen konnten. 

• Wenn Spieler auf dem Weg ins Schlagmal im Feld stehen bleiben 
mussten, so ist ein weiter Schlag oder ein Flutscher sinnvoll, um 
ihnen einen ungehinderte Heimkehr zu ermöglichen. 

• Wenn die Anzahl der Schläger im Schlagmal knapp wird, sollte 
auf jeden Fall gültig geschlagen werden, um der Laufmannschaft 
zu ermöglichen, weitere Spieler ins Schlagmal zu bekommen. 

• Wenn die Absprache (Siehe Abschnitt 5.9.) es erfordert, muss 
geschlagen werden, u.U. einen „Anticker“. 

Jeder Schläger muss sich bereits während der Spielsituation vor seinem 
Schlag klar darüber werden, wie er schlagen möchte. Wenn er an die Linie 
geht und erst dann darüber nachzudenken anfängt, wie er schlagen soll, oder 
wenn er sich bei seinen Mitspielern erkundigt, was er machen soll, wird das 
sofort als Zeitspiel gewertet und mit Verwarnung, bzw. bei Wiederholung 
Strafwechsel geahndet. 

6.6. Keulenwahl 

Um am Anfang des Spiels auszuwählen, welche Mannschaft zuerst ins 
Schlagmal gehen darf, wählt man mit dem Schlagholz. Der Schiedsrichter 
wirft einem der Mannschaftsführer aus kurzer Distanz das Schlagholz zu. 
Dieser fängt es mit einer Hand. Es muss in der unteren Hälfte des Holzes 
gefangen werden (Wiederholung, falls das nicht gelingt). Danach wird die 
Klippe abwechselnd von den Mannschaftsführern gegriffen, so dass jeder 
Griff unmittelbar über dem letzten Griff des Gegners angesetzt wird. Beide 
Mannschaftsführer dürfen dafür immer nur dieselbe Hand benutzen. Wer als 
letzter das obere Griffende zu fassen bekommt, hält die Keule mit dieser 
Hand fest. Der Gegner darf sie mit seiner Hand versuchen, dem Gegner die 
Klippe aus der Hand zu schlagen. Wenn die Keule in der Hand bleibt, 
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bekommt die Mannschaft dieses Spielers das Schlagrecht, wenn sie 
wegfliegt, die des Gegners.  

Im Moment des Schlagens ist Vorsicht angebracht. Alle Spieler sollten sich 
aus der erwarteten Flugbahn des Schlagholzes entfernen.  

Die Keulenwahl sollte man unbedingt mit einer (billigen) Kiefernkeule 
durchführen, da die Klippen dabei häufig brechen. Bei einer beim Schlag 
gebrochenen Keule wird die Wahl wiederholt.  
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7. Schlagball in der Schule 

Schlagball gehört in den Schulunterricht. Kein anderer Sport verbindet die 
Freude an der Bewegung so konsequent mit dem Erlernen von sozialen 
Fähigkeiten. Allerdings verhält es sich wie mit so viele im Leben: Man muss 
sich zunächst anstrengen, um in einen Lernzustand zu kommen von dem ab 
es beginnt, Spaß zu machen. Daher sind die Übungen, die in diesem Kapitel 
entwickelt werden, darauf ausgelegt, spielerisch Inhalte des Schlagballsports 
zu lernen, auch ohne das Spiel vollständig verstanden zu haben.  

Sie sind entstanden aus einer langjährigen Erfahrung mit Schlagball im 
Schulunterricht in den Klassenstufen 5 bis 13. Erstaunlicherweise ist das 
Einführen von Schlagball am einfachsten in den Klassenstufen 7 bis 9. Der 
Vorteil der etwas größeren Kinder ist, dass schon gewisse Voraussetzungen 
in Hinsicht auf Fangen und Werfen vorhanden sind. Andererseits sind 
Kinder im Alter von 13 bis 15 manchmal schwer zu bändigen. Aber gerade 
weil diese Sportart wie dafür geschaffen ist, Aggressionen zu leben und 
dadurch auf positive Weise abzubauen, lässt sich die Begeisterungsfähigkeit 
gerade in dieser Altersstufe ideal Kanalisieren.    

7.1. Faszination Schlagen 

Schlagen ist etwas Herrliches. Das Gefühl, den Ball richtig getroffen zu 
haben und dann seine hohe oder weite Flugbahn zu verfolgen, ist 
unbeschreiblich. Gerade in der Spielsituation ist derjenige, dem ein guter 
Schlag gelungen ist, so dass die Mannschaft laufen kann, der Held. Diese 
Faszination muss man als Lehrer ausnutzen. Man sollte also einigen wenigen 
Schülern (zwei oder vier), parallel zum Unterricht der restlichen Klasse, 
quasi als Belohnung die Gelegenheit zum Schlagen geben. Hier empfiehlt 
sich zunächst die Übung „Schlagen zu zweit“ aus Abschnitt 6.2.6. Diesen 
Schülern muss man natürlich die richtige Verwendung des Schlagholzes 
kurz erklären und dann kann man sie für ca. 10 Minuten alleine Bälle hin 
und her schlagen lassen. Im weiteren Verlauf des Unterrichts bekommen 
danach zwei oder vier andere dieses Privileg. Es müssen durchaus nicht alle 
Schüler im Rahmen der ersten Unterrichtsstunde das Schlagen geübt haben. 
Ein Spiel am Ende der ersten Unterrichtseinheit kann trotzdem schon 
durchgeführt werden.    

7.2. Das Abwerfen 

Auch Abwerfen macht Spaß. Am Anfang sind viele Schüler zuerst erstaunt, 
dass es ihnen erlaubt wird, auf andere mit einem Ball zu werfen. Unsere 
engen Regeln in den Schulen verbieten ja sogar die Schneeballschlacht auf 
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dem Schulhof. Anders hier: Jetzt darf man auf einen anderen Schüler 
werfen. Und dieser andere darf dem Wurf ausweichen. Und sofort ist ein 
spielerischer Wettkampf um treffen und ausweichen im Gange. Eine ideale 
Übung für den Anfang ist „Häschen in der Mitte“ aus Abschnitt 3.8.  

7.3. Möglichst schnell zum ersten Spiel 

Um die Motivation der Schüler von Anfang an hochzuhalten muss unbedingt 
in der ersten Unterrichtseinheit schon gespielt werden. Da viele 
Grundfertigkeiten zu diesem Zeitpunkt noch nicht geübt worden sind, wird 
es notwendig zu einigen Frustrationen dabei kommen. Aber das erste 
Spielverständnis bekommt man durch Teilnahme am ersten Spiel. Deshalb 
sollte nach einer ersten Phase mit Wurf-, Fang- und Schlagübungen die 
theoretische Erklärung der Spielregeln folgen und dann ein Spiel mit leicht 
entschärften Regeln ausgetragen werden. Die Spieleranzahl pro Mannschaft 
kann dabei deutlich über der Zahl 12 aus den Regeln liegen.  
Welche weiteren Vereinfachungen an den Regeln sollte man am Anfang 
treffen? Die Antwort auf diese Frage hängt vom Alter der Schüler ab. Bei 
Oberstufenklassen (also ab Klassenstufe 11) sollte man keine 
Vereinfachungen zu den Originalregeln vereinbaren. 
 
Bei Schülern in Klassenstufe 5 und 6 kann man einen Fangpunkt auch beim 
Fangen des geschlagenen Balls mit zwei Händen vergeben. Bei einem 
einhändigen Fang kann es in diesem Falle zwei Punkte geben.  
 
Für unerfahrene Spieler bis zur Klassenstufe 10 kann man zulassen, dass 
jeder Schläger maximal zwei Versuche hat, den Ball mit dem Schlagholz zu 
treffen. Entsprechend der richtigen Regeln hat jeder Spieler nur einen 
Versuch.  
 
Am Anfang der Spielpraxis sollte man das Auslaufen, also das Übertreten 
der Feldgrenzen noch nicht zu streng ahnden. Ein Wechsel der durch 
Abwurf zustande kommt, ist für die Mannschaft ein wesentlich größerer 
Erfolg als das Jagen eines Spielers über die Feldgrenze. Auch passiert es 
Anfängern oft aus Versehen, dass die Grenze überschritten wird. Diese 
Flüchtigkeit sollte nicht immer gleich zum Wechsel führen. 
     
Ich halte nicht viel von Brennball als vereinfachte Schlagballvariante im 
Schulunterricht, weil Brennball leicht langweilig für sportliche Schüler wirkt 
und es danach umso schwieriger ist, diese für das richtige Schlagball zu 
interessieren. 
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7.4. Einbeziehen von unmotivierten oder unsportlich en Schülern 

Wie in jeder Disziplin im Sportunterricht kann es zu der Situation kommen, 
dass Schüler sich vom Inhalt des Unterrichts offensichtlich distanzieren. 
Schlagball bietet auf Grund der Vielfältigen Anforderungen an die Spieler 
die Möglichkeit, diese entsprechend ihrer Fähigkeiten und Neigung wieder 
zu integrieren. Jemand, der zu Aggression neigt, kann wahrscheinlich 
großen Spaß am Schlagen haben (oder sogar als Töter oder Tickspieler). Ein 
unsportlicher Schüler kann als Boje für seine Mannschaft wichtige 
Laufpunkte einsammeln. 

Es ist also Aufgabe der Lehrkraft, die Fähigkeiten der zur Emigration 
neigenden Schüler einzuschätzen und sie für die jeweilige Spezialaufgabe 
einzuteilen.  

7.5. Die Rolle des Lehrers 

Der Lehrer muss im Unterricht 

• Trainer sein, 
• Aufseher sein, 
• Ratgeber sein, 
• Schiedsrichter sein. 

Diese vielen Rollen gleichzeitig zu spielen ist nicht einfach. Ich empfehle 
deshalb, sich in den ersten Unterrichtseinheiten von einem erfahrenen 
Kollegen oder einem Vereinsschlagballer in der Unterrichtsdurchführung 
unterstützen zu lassen. Es kommt weit schneller zum ersten 
funktionierenden Feldspiel, wenn in jeder Mannschaft ein Spieler steht, der 
das Spiel bereits verstanden hat. 

Es ist insbesondere schwierig, gleichzeitig zu spielen und zu pfeifen. Aber 
häufig findet sich ein Schüler oder eine Schülerin, der oder die ohnehin 
wegen Verletzung oder Krankheit nicht mitspielen kann und deshalb bereit 
ist, als Schiedsrichter zu fungieren. Das kann die Lehrkraft auch in dem 
Falle entlasten, wo sie nicht selbst mitspielt. Sie kann jetzt ihre volle 
Aufmerksamkeit dem Coaching der Mannschaften widmen. 

7.6. Erforderliche Ausrüstung 

Für den Schlagball-Unterricht benötigt man die folgende Ausrüstung 
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• 20 Bälle (Vollständigkeit nach jeder Stunde prüfen) 
• 4 Kiefern-Klippen (Größen 70, 80, 90, 110) 
• Zwei Stangen für die Ticks (evtl. Gymnastikstangen mit breitem 

Fuß) 
• 6 Markierungen für die Ecken und Mittellinie (Hütchen oder 

Stangen) 
• Zwei mal 15 Trainingswesten in gut unterscheidbaren Farben 
• Eine laute Schiedsrichterpfeife 

Die Bälle benötigt man für die Wurf und Fang-Übungen. Die 
Trainingswesten kennzeichnen die Mannschaften in der Übungs- und 
Spielsituation. Wenn diese nicht im Fundus der Schule vorhanden sind, kann 
man (notfalls) auch Farbbänder verwenden, die die Spieler sich umhängen.  

Die Klippen sollten deswegen aus Kiefernholz sein, weil diese kostengünstig 
sind. Im Schulunterricht muss man nämlich immer damit rechnen, dass mal 
ein Schlagholz verloren geht oder durch unsachgemäße Benutzung bricht. 
Auch bei der regulären Benutzung brechen die Klippen bei Anfängern 
gelegentlich, wenn der Ball in stark verkanteter Haltung des Schlagholzes 
ungünstig getroffen wird.  

7.7. Umgang mit dem Schlagholz im Schulunterricht 

Schüler sind manchmal unbedacht und übermütig. Wenn sie kommentarlos 
ein paar Schlaghölzer in die Hand gedrückt bekommen, werden sie 
möglicherweise versuchen, damit zu fechten, Blechdosen oder andere 
Gegenstände zu treffen, eine Eckfahne wie mit einem Hammer in die Erde 
zu treiben oder sich sogar zu bedrohen. All dies muss man unbedingt 
vermeiden. Diese Sportgeräte sind extrem sensibel. Alle Berührungen mit 
Gegenständen, die härter sind als ein Lederball, führen zu kleinen Rissen im 
Holz, die dann nach drei oder vier kraftvollen Schlägen zum Bruch der 
Klippe führen. Auch sollte man nicht mit dem Schlagholz wie mit einem 
Wanderstock auf den gepflasterten Boden auftippen. Ebenso muss man als 
Schläger vermeiden, nach einem nicht gelungenen Schlag die Klippe mit 
Kraft auf die Erde zu werfen.  

Bevor der Sportlehrer also die Klippen austeilt (meist genügen zwei im 
Unterricht), sollten die Schüler über diesen Umstand informiert auf den 
sorgsamen Umgang mit dem Sportgerät eingeschworen werden.    
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7.8. Ein Curriculum zur Einführung von Schlagball 

Schlagball muss im Freien gespielt werden. Alle Versuche, die ich miterlebt 
habe, in der Sporthalle damit zu beginnen, sind fehlgeschlagen. Daher sind 
die hier vorgestellten Unterrichtseinheiten auf eine Doppelstunde 
ausgerichtet, die am Anfang und am Ende um ein paar Minuten zum 
Umkleiden reduziert wurde. Wir gehen also von 80 Minuten effektiver 
Unterrichtszeit aus. 

7.8.1. Erste Unterrichtseinheit 

In der ersten Stunde sollte man vier Schlaghölzer und so viele Bälle 
mitnehmen, dass für je zwei Schüler ein Ball vorhanden ist. Vor der 
Unterrichtsstunde baut man ein Feld der Länge 60 bis 70 m auf, je nach 
Schüleranzahl (bis 16 Schüler: 60 m, 17-23 Schüler: 65 m, ab 24 Schüler: 70 
m). Nach einer Begrüßung, in der man darstellt, was man heute und in den 
nächsten vier Doppelstunden machen möchte, und nach einer Phase des 
gemeinsamen Aufwärmens teilt man vier Schülerinnen oder Schüler ein, die 
schlagen üben dürfen (man sollte hier zu Anfang solche Schülerinnen und 
Schüler auswählen, von denen man weiß, dass sie recht sportlich sind oder 
die Tennis oder Hockey in ihrer Freizeit spielen). Diesen gibt man eine 
kurze Einführung in die Schlagtechnik und weist sie darauf hin, dass sie im 
Moment des Schlagens von allen anderen Schülern mindestens 10 m entfernt 
stehen müssen. Danach überlässt man Sie sich selbst.   

Alle anderen sollen zunächst eine saubere Wurfbewegung üben (vgl. 3.1. 
und 3.2.). Als erste Übung bietet sich die Übung „fangen und werfen“ mit 
der Modifikation „abwechselnd mit einer und zwei Händen fangen“ an 
(Abschnitt 3.2.1.). Nach 5-7 Minuten sollte man die Schläger austauschen 
und vier neue Schülerinnen und Schüler benennen, die schlagen üben 
dürfen. Denken Sie daran, erneut auf den Abstand beim Schlagen 
hinzuweisen. Als fortgeschrittenere Fang-Übung kommt als nächstes für 5-7 
Minuten das „Laufen an der Mittelreihe entlang“ aus Abschnitt 3.6.1.  

Um danach möglichst schnell zur Spielsituation zu kommen, werden jetzt 
die Schläger wieder integriert und es werden zwei Mannschaften eingeteilt. 
Dies sollte die Lehrkraft tun nach der Maßgabe, in jede Mannschaft gleich 
viele gute Fänger und Werfer zu stellen. Je vier gute Fänger und Werfer 
bilden die Mittelachse der Mannschaften. Bei der Vergabe der Positionen in 
der Aufstellung wird auch der Spielgedanke erklärt (Ähnlich Abschnitt 2.1.).  

Bevor man aber das richtige Spiel beginnt, wird noch in zwei mal 5 Minuten 
die Übung „Laufen gegen die Mannschaft von unten“ aus Abschnitt 4.6.2. 
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durchgeführt (je einmal mit jeder Mannschaft im Feld). Dabei ist es wichtig, 
dass die Lehrkraft das Feldspiel immer wieder korrigiert. Entscheidend ist 
hier, dass beiden Mannschaften ein erster Abwurf gelingt. Man sollte dabei 
die Rolle der Mittelspieler erklären, die die Regie des Feldspiels 
übernehmen müssen. Es ist dabei sehr hilfreich, wenn bereits zwei erfahrene 
Spieler vorhanden sind, die je in einer Mannschaft eine dieser Rollen 
übernehmen können. Ich habe zu diesem Zweck manchmal einen Mitspieler 
aus meiner Mannschaft zur ersten Unterrichtseinheit in einer neuen Schule 
mitgenommen, und wir haben im ersten Spiel selbst diese Rollen in den 
Feldmannschaften übernommen.  

Die Integration eines erfahrenen Mitspielers von außen hat einen 
zusätzlichen Vorteil: Wenn dieser beim Schlagen in der Lage ist, einen 
besonders guten Schlag vorzumachen, sind viele Schüler angespornt, es ihm 
nachzutun. Das erhöht die Motivation zur Schlagübung.  

Nachdem ein rudimentäres Feldspiel auf beiden Seiten funktioniert, sollte 
man noch einmal die Klasse zusammen rufen und auf weitere Regeln, die 
man zum ersten Spiel kennen muss, eingehen. Hier könnte zum Beispiel das 
Auslaufen, das Laufen mit Ball, der Fangpunkt erklärt werden.     

Die restliche Zeit der ersten Unterrichtseinheit sollte Schlagball gespielt 
werden. Der Lehrer muss dabei helfen, wenn die Situation entsteht, dass eine 
der beiden Mannschaften nie zu einem Treffer kommt. Er kann entweder auf 
einen „Fainess-Wechsel“ entscheiden oder in einer zweifelhaften Situation 
zu Gunsten der unterliegenden Mannschaft entscheiden, so dass sie das 
Schlagrecht bekommt. Auch kann der die Regeln wie „Übertreten“, 
„Auslaufen“, „Laufen mit Ball“, „Sperren ohne Ball“ für die deutlich 
führende Mannschaft strenger verfolgen, als man es sonst als Schiedsrichter 
mit einer Anfängermannschaft tun würde, um die Spielstärke künstlich 
auszugleichen.  

Wenn beide Mannschaften zu Abwürfen kommen, erfolgt weiteres Lernen in 
der Spielsituation. Die Lehrkraft sollte ggf. das Spiel gelegentlich 
unterbrechen, um Fehler zu kommentieren.   

Fünf Minuten vor Ende der Unterrichtseinheit werden alle noch einmal 
zusammengerufen, um das Erlernte zu besprechen und um Rückmeldung 
darüber zu bekommen, wie der Klasse die Sportart gefällt. Sie werden 
erstaunt sein, wie begeistert die Schüler sind. 
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7.8.2. Zweite Unterrichtseinheit 

Nachdem der Spielgedanke in der ersten Unterrichtseinheit verstanden 
worden ist, kann man jetzt daran gehen, die technischen Fähigkeiten zu 
verbessern und die größten Schwächen im Feldspiel zu bearbeiten. Dazu ist 
es notwendig, als Kerntechnik das Fangen und Werfen im Lauf zu Üben.  

Die Stunde beginnt daher nach dem Aufwärmen mit einer 10-minütigen 
Übung „Entgegenlaufen“ aus Abschnitt 3.6.1. Die ersten 5 Minuten wird die 
Grundübung praktiziert und die Lehrkraft korrigiert, falls im Stand oder im 
Sprung gefangen wird oder falls der Wurf nicht aus dem Lauf angesetzt 
wird. Während der zweiten 5 Minuten täuscht der Fänger unmittelbar nach 
seinem Fang einen Abwurf auf denjenigen Spieler an, von dem er eben den 
Ball zugespielt bekommen hat.  

Um diese Bewegung nun mit einem Abwurf zu kombinieren schließt sich für 
die folgenden 10 Minuten die Übung „Dreiecksspiel“ aus Abschnitt 3.6.1. 
an. Diese Übung ist zunächst schon einmal schwer zu verstehen. Die 
Lehrkraft muss hier zwischen den Schülergruppen hin und her gehen, um die 
Übung soweit zu erklären, dass bei genügender Fähigkeit zum fangen und 
Werfen dabei ein Spielfluss entstehen kann. Wenn die Anzahl der Schüler 
nicht durch vier teilbar ist, sind eine, zwei oder drei Gruppen mit fünf 
Schülern dabei, die dann ein „Vierecksspiel“ üben. 

Zum Üben des Abwerfens und insbesondere Ausweichens kann man dann 
für weitere 5 Minuten die Übung „Abwurf aus der Entfernung“ oder 
„Häschen in der Mitte“ aus Abschnitt 3.8.1. anschließen.  

Die Unterrichtseinheit schließt mit einem Spiel, bei dem die offiziellen 
Regeln gelten, d.h. eventuell in der letzten Woche vereinbarte 
Vereinfachungen der Regeln (z.B. jeder darf zweimal versuchen zu 
schlagen) werden jetzt wieder außer Kraft gesetzt. In der Spielsituation 
sollten unterschiedliche Spieler auf den Mittelpositionen ausprobiert werden. 
Es ist hier wichtig zu beobachten, wer auf der Mittelposition die Autorität 
hat, gegnerische Läufer als Opfer anzusagen. Wiederum sollte die Lehrkraft 
mehrmals im Spiel unterbrechen, um taktische Ratschläge zu geben. 

7.8.3. Dritte Unterrichtseinheit 

In der dritten Unterrichtseinheit wird gezielt das Einkreisen geübt und 
gleichzeitig erste Lernfortschritte beim Laufspiel gemacht. 
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Die Stunde beginnt, wie immer, mit einer Aufwärmübung (z.B. Laufen mit 
anschließendem Dehnen). Das Einwerfen im Lauf wird zunächst wieder mit 
der Übung „Entgegenlaufen“ aus Abschnitt 3.6.1 geübt. Danach werden 
Gruppen mit 5 Spieler gebildet, die zunächt die „Vogelscheuchen-Übung“, 
die „Strandkorb-Übung“ und die Übung „Abwurf eines Menschen“ jeweils 
für 5 Minuten praktizieren.  

Die erste Übung für das einkreisen und gleichzeitig für die Lauftechnik ist 
danach die „Y-Übung“ aus Abschnitt 4.3.1. Diese kann mit wechselnden 
Spielern im Y für maximal 15 Minuten gespielt werden. 

Der Rest der Unterrichtseinheit sollte wieder ein Spiel sein. Die Lehrkraft 
sollte jetzt darauf achten, dass die Abwurfsituationen geplant und 
koordiniert werden. Einer der Mittelspieler sollte Läufer ansagen, die dann 
durch Zusammenarbeit der umstehenden Feldspieler eingekreist werden.  

7.8.4. Vierte Unterrichtseinheit 

Diese Unterrichtseinheit dient der Verbesserung des Feldspiels, des 
Schlagens und des Fangens mit einer Hand zum Erzielen von Fangpunkten.  

Nach dem Aufwärmen wird mit einer einfachen Übung zum Fangen und 
Werfen begonnen, nämlich der Übung „Pässe entlang des Feldes“ aus 
Abschnitt 3.3.1. So viele Gruppen wie möglich stehen dabei nebeneinander 
in Reihen im Feld. Die Übung wird um die Wette ausgeführt, z.B. mit der 
Aufgabe, den Ball 10mal hinauf und herunter zu spielen. Eine mögliche 
Modifikation besteht darin, dass diejenige Mannschaft gewonnen hat, bei der 
der Ball am längsten nicht fallen gelassen wird. Dies kann man dann 
einstreuen, wenn die Pässe in der originalen Übung zu unkonzentriert oder 
hektisch gespielt und gefangen werden. 

Zur Verbesserung des Feldspiels können jetzt für 10 Minuten die „λ-Übung“ 
aus Abschnitt 4.4.2. oder die „V-Übung“ aus Abschnitt 4.3.1. genutzt 
werden.  

Danach sollte das erste Mal systematisch Schlagen und Erzielen von 
Fangpunkten geübt werden. Hierfür empfiehlt sich die „Schlagübung“ aus 
Abschnitt 6.2.6, die man mit möglichst vielen Schlägern nacheinander für 
ca. 15 Minuten durchführen kann. 

Im darauffolgenden Spiel liegt jetzt der Fokus auf der Taktik des Schlagens. 
Ist bereits eine Situation erreicht, bei der sich ein Schlag lohnt, also sind 
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bereits genügend Läufer am Start? Wer ist Hase und wer ist Boje? Gelingt 
es, die Gegner durch eine Finte beim Lauf abzulenken? Jetzt können die 
Schüler erste Erfolgserlebnisse beim Laufen haben.  

7.8.5. Fünfte Unterrichtseinheit 

In dieser Unterrichtseinheit soll das Verständnis für die unterschiedlichen 
Positionen im Feld erarbeitet werden. Gleichzeitig wird die Lauftaktik 
erklärt und eine Absprache bezüglich des Laufverhaltens eingeübt. 

Nach der Aufwärmphase werfen sich die Schüler beim „Entgegenlaufen“ 
(Abschnitt 3.6.1.) ein.  

Danach werden kleine Gruppen von 5-6 Schülern gebildet. Jede Gruppe übt 
die Arbeit einer bestimmten Feldposition zunächst mit der Übung „Pass und 
Abwurf“ aus Abschnitt 4.3.1. Danach werden Gruppen in Mannschaftsstärke 
gebildet und das Einkreisen und Abwerfen wird mit der Übung „Laufen 
gegen die Mannschaft von unten“ geübt. Dauer ca. 15 Minuten.  

Danach sollte jede Mannschaft eine Schlagreihenfolge festlegen und eine 
Verabredung für das Laufen (entsprechend Abschnitt 5.9.) treffen.  

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

7.8.6. Motivationsschub Klassenspiel 

Das Ende der Unterrichtseinheiten sollte ein Klassenspiel gegen eine andere 
Klasse derselben oder einer anderen Schule sein. Die Vorbereitung darauf 
stellt oft einen Sprung in der Begeisterung für die Schüler dar. Wichtig ist, 
dass man vor der Verabredung zu einem Klassenspiel sicherstellt, dass das 
Niveau der Mannschaften mindestens im Feldspiel etwa gleich ist. So 
vermeidet man die frustrierende Situation eines Spiels ohne Abwürfe.  

Beim Klassenspiel sollten die Lehrkräfte unbedingt anwesend sein. Wenn 
die Klassenstärke es zulässt, ist auch denkbar, zwei Spiele gleichzeitig oder 
nacheinander mit jeweils einer ersten und einer zweiten Mannschaft 
durchzuführen. Jede Mannschaft sollte aber mindestens einen Ersatzspieler 
haben. 
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7.8.7. Schlagball in der Halle 

Schüler ziehen, besonders bei schlechtem Wetter, häufig Sportunterricht in 
der Halle vor. Daher stellt sich die Frage, wie man Schlagball in der Halle 
unterrichten oder spielen kann.  

Das Problem ist das Schlagen. Keine Sporthalle ist groß genug, dass sie 
einen Schlag auch nur eines mittelmäßigen Schlägers zulassen würde. 
Insbesondere Kerzen sind in der Halle nicht möglich. Außerdem ist das 
Hantieren mit Schlaghölzern in der Halle gefährlicher, da es nur schwer zu 
gewährleisten ist, dass alle anderen ausreichend Abstand vom Schläger 
haben. Es empfiehlt sich daher, auf das Schlagen zu verzichten, und 
stattdessen den Ball vom Schläger ins Feld werfen zu lassen. Dabei ist jeder 
Wurf gültig, falls er im Feld aufkommt.  

Meist sind die Sporthallen zu klein, als dass man eine Laufdistanz von 60m 
ermöglichen könnte. Daher sollten die Ticks an die hintere Feldgrenze 
gestellt werden und diese ist nur wenige Meter vor der hinteren Wand der 
Halle. 
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8. Spezielle Übungen für Damen und Mädchen 

Schlagball ist ein Spiel, das viel mit offen ausgetragener Aggression zu tun 
hat. Das Schlagen selbst ist bereits eine wunderbare Übung, um 
Aggressionen abzubauen. Zwar gibt es keine Körperberührung wie beim 
Boxen aber das Ziel des Feldspiels ist der Treffer, also der gezielte Wurf mit 
einem relativ harten Ball auf eine Gegnerin. Damit haben viele Frauen am 
Anfang Schwierigkeiten. Diese sind nicht physischer sondern psychischer 
Art. Eine Frau in unserer Gesellschaft wird nicht dazu erzogen, ihre 
Aggressionen offen zur Schau zu stellen. Daher muss ein Teil des Trainings 
bei Frauen- und Mädchenmannschaften darauf ausgelegt sein, diese 
psychischen Hindernisse zu nehmen. Nennen wir das Problem einfach die 
„psychische Hürde“. Dieses Kapitel widmet sich dem Überspringen dieser 
psychischen Hürde.  

8.1. Eine Frage der Überzeugung  

Eine erste Schwierigkeit besteht darin, die Spielerinnen über diese 
Problematik zu informieren und sie ihnen glaubhaft zu machen. Hier habe 
ich kein Patentrezept. In früheren Jahren habe ich am Anfang des Trainings 
einer neuen Mannschaft immer eine kleine Ansprache darüber gehalten. 
Deren Inhalt wurde dann meist von der Mehrheit der Spielerinnen in Frage 
gestellt und ich glaubte mich in eine Ecke der feministischen Inkorrektheit 
gedrängt. Allerdings habe ich im letzten Jahr einen Trainingszyklus einer 
Mannschaft aus neuen Spielerinnen mit einer kleinen Demonstration 
begonnen, deren Ausgang mich selber überrascht hat. Ich habe alle Damen, 
die mit dem Training beginnen wollten, gebeten, eine erfahrene 
Schlagballerin, die sich dazu bereiterklärt hatte, aus nächster Nähe mit voller 
Kraft mit dem Schlagball abzuwerfen. Von 18 Spielerinnen trafen 2 wirklich 
mit einem kräftigen Wurf. 8 warfen den Ball vor dem Opfer auf die Erde, 4 
verfehlten das Opfer (die Abwurfdistanz war weniger als 2 Meter) und 4 
weitere trafen zwar, aber mit einem sehr seichten Wurf.  

Nachdem ich die Mannschaft danach über meine oben geäußerte Meinung 
zur psychischen Hürde in Kenntnis setzte, gaben mir alle Damen 
uneingeschränkt recht. 

Wie kann man nun ein faires aber im Sinne des Sportes gezielt aggressives 
Verhalten trainieren? Hier helfen eine Reihe von Übungen, die bereits in 
vorherigen Kapiteln beschrieben worden sind. In diesem Abschnitt soll aber 
speziell darauf fokussiert werden, wie man Damen und Mädchen die Scheu 
nehmen kann, gezielt auf die Gegnerin zuzulaufen und sie mit dem Ball 
sicher abzuwerfen.  
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Abb. 20: Die Spielerin will abwerfen, macht aber einen Wurf auf den Boden 
(Siawoosh) 

8.2. Fangen im Stress 

Die Schwierigkeit beim Fangen im Feldspiel entsteht dadurch, dass man 
durch andere Aktivität im Feld abgelenkt wird. In dem wissen, dass der 
Gegner seinem erfolgreichen Lauf mit fortschreitender Zeit immer näher 
kommt, erzeugt Stress bei der Feldspielerin. Damit sie trotzdem sicher 
fangen kann, muss sie sich in dem Moment der Ballannahme vollständig auf 
diese konzentrieren und sich von allen anderen (Stress verursachenden) 
Einflüssen frei machen. Frauen sind (anders als Männer) in der Lage, 
gleichzeitig mehrere Aktivitäten zu beobachten bzw. zu koordinieren. Daher 
sind sie besonders verleitet, diese anderen Einflüsse wahrzunehmen und sich 
davon in ihrer Konzentration beeinträchtigen zu lassen. Mit 
Damenmannschaften muss man daher in besonderem Maße Übungen wie 
die in Abschnitt 3.3.1 beschriebenen durchführen.  
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8.3. Abwerfen 

Wenn die Spielerin erkannt hat, dass sie in eine Situation kommen wird, in 
der sie abwerfen kann, gerät sie (mehr als ein männlicher Spieler) in Stress. 
Dieser wird bewirkt durch die Hektik der Situation und durch die 
Notwendigkeit, die psychische Hürde zu überwinden. Mit der Abfolge der 
folgenden Übungen kann man diese Stresssituation in kleinen Schritten 
Stück für Stück  entschärfen.  

Es beginnt mit der Strandkorbübung aus Abschnitt 3.8.1. Natürlich muss 
man ein anderes lebloses Ziel wählen, wenn man keinen Strandkorb zur 
Hand hat. Sobald sich die Spielerin an die Bewegungsabfolge gewöhnt hat, 
erklärt man ihr mit Worten, dass das Ziel, auf das sie wirft kein Strandkorb, 
sondern ein Mensch ist. Wenn man den Eindruck hat, dass sie diese 
Botschaft mental verarbeitet hat, wechselt man zur Übung „Abwurf eines 
Menschen“ aus Abschnitt 3.8.1. 

Natürlich kann man im Wettkampf Vorteile daraus ziehen, dass die 
Gegnermannschaft derselben Stresssituation unterworfen ist. Eine 
Mittelspielerin, die lautstarke Ansagen macht und die die zu jagende 
Gegnerin explizit benennt und selbst angreift, bewirkt häufig dadurch bei 
dieser Gegnerin eine psychische Lähmung, die das Einkreisen und Abwerfen 
einfacher macht. Gleichzeitig ermuntert sie dadurch die eigenen 
Mitspielerinnen, ebenso aggressiv am Abwurfprozess teilzunehmen.  
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Abb. 21: Die Gegnerin verlangsamt die Bewegung vor Angst  

8.4. Psychische Vorbereitung auf einen Wettkampf 

Schlagball-Frauenmannschaften sind in Wettkampfsituationen einer 
ausgesprochen hohen psychischen Belastung ausgesetzt. Diese verstärkt 
sich, wenn viele Zuschauer sich das Spiel ansehen. Ich habe oft erlebt, dass 
eine technisch gute Damenmannschaft im Wettkampf psychisch 
zusammengebrochen ist, weil ein paar Fehler passiert sind, die die 
Mannschaft unerwartet in Rückstand gebracht haben. Wenn in einer solchen 
Situation auch noch die Zuschauer den Stress verstärken, kann es passieren, 
dass die Mannschaft nicht in der Lage ist, sich wieder zu stabilisieren.  

Diesem Umstand müssen Trainer und Betreuer Rechnung tragen. Es ist 
unbedingt erforderlich, die Mannschaft vor jedem Spiel darauf einzurichten, 
dass sie in eine solche Rückstandssituation geraten kann und dass 
entscheidende Spielerinnen Fehler machen werden. Wichtig ist, dass es in 
diesem Falle innerhalb der Mannschaft Spielerinnen gibt, die die Ruhe 
wieder herstellen können und die die betreffenden Spielerinnen wieder mit 
Worten aufbauen. Im Extremfalle sollte der Betreuer eine Auszeit nehmen, 
und diese Aufgabe im Time-Out bearbeiten.  
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8.5. Schiedsrichter und Linienrichter 

Ein vollständiges Schiedsgericht besteht aus dem ersten und zweiten 
Schiedsrichter, den zwei Linienrichtern und den zwei Anschreibern. 
Entscheidende Instanz für alle strittigen Fragen ist letztlich der erste 
Schiedsrichter. Abbildung ??? zeigt die idealen Positionen der Personen des 
Schiedsgerichts.  

 

Abb. 22: Position der Personen des Schiedsgerichts 

8.6. Die Rolle des ersten Schiedsrichters 

Der erste Schiedsrichter leitet das Spiel. Er zeigt den toten Ball durch 
einfachen Pfiff an und den Wechsel durch Doppelpfiff und gekreuzte Arme 
an. Ist der Ball aus, so zeigt der Schiedsrichter mit beiden Händen über die 
Schultern nach hinten. Ein Fang wird durch die erhobene Fanghand quittiert, 
ein Weitschlag durch die ins Weitschlagfeld deutenden Faust. Alle anderen 
Korrekturen des Spiels geschehen in Form von Belehrungen an die 
entsprechenden Spieler (z.B. „Nr. 6: Fünf Meter weiter zurück“, oder „Nr. 1: 
bitte Abstand vom Schläger“). 

Es ist sehr schwierig, ein Schlagballspiel objektiv und sicher zu leiten. Das 
liegt daran, dass der Ball sehr klein ist und dass viele das Spiel 
entscheidende Situationen sich in großer Geschwindigkeit entwickeln, so 
dass sie aus der Entfernung kaum zu verfolgen sind. Dem zufolge wird ein 
emotionsgeladener Zuschauer die Situation oft anders beurteilen als der 
Schiedsrichter. Daher ist der Schlagball-Schiedsrichter (leider) einer 
kontinuierlichen Kritik der Zuschauer und Fans beider Mannschaften 

Erster Schiedsrichter 

Anschreiber 

Zweiter Schiedsrichter 

Linienrichter 

Linienrichter 
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ausgesetzt, die wahrscheinlich in beiden Fällen unbegründet ist. Gegen diese 
Kritik muss man sich durchsetzen. Dabei hilft eine laute Pfeife, die einerseits 
Selbstbewusstsein gibt, die andererseits aber auch keinen Zweifel an der 
jeweiligen Entscheidung zulässt. Ferner kann der erste Schiedsrichter sich 
Rückendeckung beim zweiten Schiedsrichter und bei den Linienrichtern 
holen. Auf keinen Fall sollte er sich durch Zurufe von Zuschauern in seinen 
Entscheidungen beeinflussen lassen. 

Leider kann ein unfairer Schiedsrichter ein Schlagballspiel durch 
wiederholte Fehlentscheidungen tatsächlich massiv beeinflussen (vielleicht 
mehr als in anderen Sportarten). Gerade weil es häufig strittige Situationen 
gibt, kann er dadurch, dass er immer zu Gunsten derselben Partei 
entscheidet, ein Spiel zum Vorteil des eigentlich schwächeren Gegners 
kippen. Man sollte als Schiedsrichter soviel Selbstkritik besitzen, dass man 
ein solches Verhalten vermeidet.      

 8.7. Zweiter Schiedsrichter und Linienrichter 

Der zweite Schiedsrichter steht auf der Höhe des Ticks auf der dem ersten 
Schiedsrichter gegenüber liegenden Seite des Lauffeldes. Er verfügt 
ebenfalls über eine Pfeife und er zeigt durch Pfiff und Zeichen die Abwürfe 
in der hinteren Feldhälfte sowie die Grenzüberschreitungen und Ausbälle 
(ungültige Schläge) auf seiner Seite an. Dabei bedient er sich der selben 
Zeichen wie der erste Schiedsrichter, also gekreuzte Arme für einen 
Malwechsel, zeigen nach Außen für einen Ausball, erhobene Fanghand für 
einen Fangpunkt, ins Weitschlagfeld deutende Faust für einen Weitschlag.  

Jedem Schiedsrichter gegenüber kann ein Linienrichter stehen. Dieser hat 
keine Pfeife. Er signalisiert dem ihm gegenüber stehenden Schiedsrichter 
seine Wahrnehmung in strittigen Siruationen (z.B. war das ein Treffer oder 
ein Erdball? war der Ball aus oder nicht? hat der Läufer das Feld 
verlassen?). Der Schiedsrichter kann sich, muss sich aber nicht durch die 
Wahrnehmung des Linienrichters beeinflussen lassen. 

Eine wichtige Aufgabe des zweiten Schiedsrichters ist die Korrektur bei 
„gestohlenen Metern“ und „zu frühem Loslaufen“. In beiden Fällen sind 
gültige Schläge, bei denen die Feldspieler dieses Verhalten gezeigt haben, 
abzupfeifen. Der Ball ist tot und ein eventueller Fangpunkt wird gegeben. 
Gestohlene Meter bedeutet, dass ein Läufer in der Zeit in der der Ball tot ist, 
in der er also der Halteregel (Regel 6.2.) unterliegt, sich heimlich etwas in 
seine Zielrichtung bewegt, um die Restlaufstrecke abzukürzen. Zu frühes 
Loslaufen ist dann gegeben, wenn ein Läufer bereits startet, bevor der Ball 
beim Schlag das Schlagholz berührt hat. 
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8.8. Die Rolle des Zeitnehmers und der Anschreiber 

Die Zeitnehmer und Anschreiber sollten einen Blick auf das gesamte 
Spielfeld haben. Sie sollten ferner genau in der Flucht mit der Grundlinie 
sitzen, damit sie beurteilen können, ob Läufer nach einem Lauf bereits die 
Grundlinie überschritten haben. 

Der Zeitnehmer stoppt mit einer Stoppuhr den Beginn des Spiels. Die 
Spielzeit läuft kontinuierlich weiter bis auf folgende Situationen, in denen 
die Uhr nach Maßgabe des Schiedsrichters angehalten wird: 

• Time-Out (2 Minuten, darf von jedem Trainer zweimal während 
der Spielzeit verlangt werden). 

• Anhalten der Uhr wegen Ballsuche. 
• Anhalten der Uhr wegen Spielverschleppung (gegen Ende kann 

die führende Mannschaft bewusst langsam den Ball zurück ins 
Schlagmal spielen oder ihn weit über das Schlagmal hinaus 
zurückwerfen. Der Schiedsrichter sollte dies mit Ermahnung, 
Nachspielzeit und Anhalten der Uhr quittieren. 

• Verletzungspause. 

Die Anschreiber füllen den Anschreibbogen aus. Sie unterstützen den 
Schiedsrichter bei strittigen Entscheidungen und geben ihm die eigene 
Meinung bekannt, wenn er nach dieser fragt. Sie teilen einem eventuellen 
Operateur einer Anzeigetafel zu jeder Zeit den aktuellen Spielstand und den 
aktuellen Stand der Zeit mit. Sie überprüfen die Legalität von angezeigten 
Läufen und die Einhaltung der Schlagreihenfolge. Wenn eins von beiden 
durch eine der Mannschaften verletzt wird, setzten sie den Schiedsrichter 
darüber in Kenntnis. Sie vermerken Auswechselungen und bedenken die 
dadurch verursachten geänderten Rückennummern in der Schlagreihenfolge. 

8.9. Anschreibbogen 

Die Anschreiber protokollieren das Spiel, indem sie einerseits die Punkte 
vermerken und zählen, andererseits aber auch über die Schlägernummern 
Buch führen, so dass sie aus dem Spielprotokoll auf dem Anschreibbogen 
jederzeit ermitteln können, ob ein gemeldeter Lauf legal ist und welcher 
Schläger als nächstes Schlagen muss.  
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Abb. 23: Der Anschreibbogen 
 

Die linke Seite des Anschreibbogens ist für die Gastmannschaft, die rechte 
für die Heimmannschaft reserviert. In der Mitte des Bogens gibt es pro Zeile 
zwei freie Plätze einen breiteren und einen schmaleren. Der schmale Platz ist 
für die jeweilige Punktsumme aus allen Zeilen bis zu dieser Zeile. Der breite 
Platz ist für die Protokollierung der aktuell erworbenen Punkte. Dabei sind 
die unterschiedlichen Arten von Punkten entsprechend der unten auf dem 
Anschreibbogen vermerkten Legende zu kennzeichnen: Ein Lauf ist ein 
senkrechter Strich, ein Fangpunkt ist eine 0, ein Weitschlag ist ein nach oben 
spitzes Dreieck (oder ein A oder ein umgedrehtes V) und ein Treffer, also 
ein erfolgreicher Abwurf ist ein X. Ein Strafpunkt (ein Punkt, der auf Grund 
eines Strafwechsels vergeben wurde) wird durch ein S vermerkt.  

Bei jedem zweiten Wechsel wird eine neue Zeile auf dem Anschreibbogen 
begonnen. Das bedeutet z.B. wenn die Gastmannschaft zuerst im Feld war, 
wird alles bis zum zweiten  Wechsel in der ersten Zeile angeschrieben. 
Dafür entstehen typischerweise zunächst Fangpunkte (0) auf der linken 
Hälfte des Bogens und Lauf- und Weitschlagpunkte (I, A) auf der rechten 
Seite. Durch den Wechsel wird ein X auf der linken Seite erscheinen. 
Danach ist es umgekehrt. Jetzt werden Fangpunkte für die Heimmannschaft 
(rechts) eingetragen und Läufe und Weitschläge für die Gäste (links). Beim 

Gast 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 

Heim 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12 

Punkte             Σ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 

Σ           Punkte    

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 Lauf: l     Fang : 0    Weitschlag: ∆  Treffer: X  Strafpunkt: S 
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nächsten Wechsel gehen die Anschreiber in die folgende Zeile. Sie beginnt 
typischerweise mit einem X für die Heimmannschaft (rechts). 

Die Zahlen auf dem Anschreibbogen repräsentieren die Rückennummern der 
Schlagpartei. Die Nummer jedes Schlägers, der einen Schlagversuch macht, 
wird eingekreist. Dies gilt ebenso für den verzichteten Schlag (Regel 5.2.). 
Wenn nun Läufer zum Tick und zurück gelaufen sind, werden sie Ihren 
Laufpunkt durch erhobenen Arm anzeigen. Der Anschreiber kann nun 
überprüfen, ob der Spieler mit dieser Rückennummer tatsächlich in dieser 
Runde schon geschlagen hat. Nur in diesem Falle wird der Laufpunkt 
verzeichnet. Gleichzeitig wird die eingekreiste Zahl diese Spieler 
durchgestrichen.  

Das Durcheinander im Spielverlauf bietet nämlich eine Möglichkeit zum 
Betrug: Ein Läufer, der sich nach dem Wechsel ans Tick gerettet hat, kann 
zusammen mit einigen anderen Läufern ins Schlagmal zurückkommen. 
Während die anderen tatsächlich Laufpunkte errungen haben, ist diesem 
„Heimkommer“ allerdings kein Laufpunkt zu gewähren, da er ja in dieser 
Runde noch nicht geschlagen hat und da er auch nicht zum Tick hin gelaufen 
war. Dies ist aus dem Anschreibbogen zu ersehen, denn die Rückennummer 
des Heimkommers wird nicht eingekreist sein.  

Bei jedem Wechsel werden alle eingekreisten Nummern ungültig. Der 
Anschreiber streicht dazu mit einem langen, waagerechten Strich alle 
Nummern bis zur letzten umkreisten Nummer der ehemaligen Schlagpartei 
durch. Wenn später diese Partei wieder das Schlagrecht bekommt, ist die 
erste nicht durchgestrichene Nummer die Rückennummer den nächsten 
Schlägers. 

Immer, wenn eine neue Zeile begonnen wird (also nach jedem zweiten 
Malwechsel), werden die Punkte in der Zeile darüber zusammengezählt und 
zu der Zahl in der schmalen Spalte darüber addiert. Diese Summe wird in 
die schmale Spalte der letzten Zeile geschrieben, deren Punkte eben gezählt 
worden sind.  

Am Ende des Spiels geben die untersten Zahlen in der Summenspalte das 
Spielergebnis wieder. Wenn die Anschreiber möchten, können sie an den 
Rand der Zeilen die Zeit schreiben, bei der der Wechsel von einer Zeile zur 
nächsten vorgenommen wurde. Auf diese Weise ist es auch nach dem Spiel 
noch möglich, zu rekonstruieren, wann im Spiel welcher Lauf erfolgreich 
durchgebracht wurde.  
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Anschreiben ist eine schwierige Tätigkeit, die Objektivität und 
Konzentration erfordert. Man sollte das Anschreiben üben, bevor man sich 
dazu bereit erklärt, das Protokoll bei einem wichtigen Spiel zu führen. 
Wichtig ist auch, dass die Kommunikation zwischen Schiedsrichter und 
Anschreiber funktioniert, so dass nur die Punkte angeschrieben werden, die 
er Schiedsrichter auch akzeptiert hat. Wenn eine Punktetafel geführt wird, so 
sollte diese von einer anderen Person bedient werden als von den 
Anschreibern. Diese Person ist dann dafür verantwortlich, dass der 
angezeigte Punktestand dem tatsächlichen Punktestand auf dem 
Anschreibbogen, der die Entscheidung des Schiedsgerichts repräsentiert, 
entspricht.  
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9. Schlusswort: Ein ganzheitlicher Sport mit hohem Sozialanteil 

Ich möchte dieses Buch mit einem Zitat aus dem Buch von W. Braungardt 
aus dem Jahre 1922 schließen, einer Zeit, in der Schlagball weit mehr 
Volkssport war als heute: 

„Das Schlagballspiel ist ein so ausgesprochener Mannschaftskampf wie 
kaum ein anderes Kampfspiel. In jedem anderen Spiele lässt sich 
gelegentlich ein Spieler ersetzen oder ohne großen Schaden kaltstellen. Im 
Schlagball am wenigsten, denn der Gesamtwille löst sich hier in 
Einzelhandlungen auf, die scheitern, wenn nicht jeder seien Mann steht. Der 
glänzende Schlag, der schnelle Lauf, der sichere Abwurf sind vergebliches 
Mühen, schweißt sie nicht ein Wille, ein Geist zusammen.  Der 
Mannschaftsgeist gestaltet erst die ineinander und übereinander greifenden 
Aufgaben des Spiels zu einer Gesamtleistung.“ 

Ich habe vielen Menschen versucht, den Schlagballsport nahezubringen, und 
ich bin aus dieser Erfahrung der festen Überzeugung, dass er eine 
hervorragende Basis für das Erlernen von Sozialkompetenz in 
unterschiedlichster Ausprägung bietet. Ich wünsche mir und Ihnen, lieber 
Leser, eine weitere Verbreitung dieses Sports und allen Aktiven und 
Lehrenden viel Spaß bei der Ausübung.   
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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 gegenüberstehen. Gekämpft wird 
um das Schlagrecht. Die Schlagpartei hat es zu verteidigen, 
die Fangpartei versucht es zu erringen. Die Schlagpartei 
(Schläger) besetzt das Schlagmal und versucht durch 
Schläge ihre Läufe zum Laufmal hin- und herzubringen. Die 
Fangpartei (Fänger) besetzt das Lauffeld und den 
Schrägraum in beliebiger Verteilung. Fänger versuchen die 
geschlagenen Bälle zu fangen oder anzuhalten, durch 
Zuspiel die laufenden Schläger einzukreisen und abzuwerfen 
oder zu treffen, über die Grenzen des Lauffeldes zu treiben 
oder den Ball ins Schlagmal zu werfen, um den Gegner 
auszuhungern. Durch erfolgreiches Feldspiel erhält die 
Fangpartei das Schlagrecht (Malwechsel) und wird zur neuen 
Schlagpartei. Die Fänge und Treffer ergeben den 
Punktgewinn der jeweiligen Fangpartei. Die Summe der 
gewonnenen Punkte jeder Partei ist entscheidend für den 
Sieg  

1. Spielfeld 

Zum Spielfeld gehören das Lauffeld mit den Laufmalen, das 
Schlagmal mit dem Sperraum und der Schrägraum  

1.1 Lauffeld  

1.1.1 Größe und Grenzen 

Das Lauffeld ist ein Rechteck. Die Breite beträgt 25 m. Die 
Länge beträgt für Männer und männliche Jugend 70 m, für 
Frauen, weibliche Jugend und Kinder (bis 14 Jahre) 60 m. 
Alle Grenzlinien gehören zum Spielfeld und sind am Boden 
deutlich sichtbar zu machen. Die Ecken des Lauffeldes und 
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die Mitten der Längsseiten werden durch Grenzstangen 
gezeichnet, die mindestens 1,50 m hoch sein müssen.  

1.1.2 Laufmal 

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

1.2 Schlagmal 

Das Schlagmal liegt an der vorderen Schmalseite außerhalb 
des Lauffeldes. Die Schlagmallinie gilt nach beiden Seiten als 
unbegrenzt verlängert 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 
müssen sich die Spieler aufhalten, die schlagen und die, 
welche zuvor das Laufrecht erworben haben. Die übrigen 
Schläger müssen den Sperrraum vor dem Schlagen und 
nach beendetem Lauf meiden.  

1.3 Schrägraum 

Der Schrägraum (Weitschlagfeld) wird gebildet indem man 
die beiden gedachten Diagonalen über die Hinterfahne 
hinaus bis 140 m verlängert.  

1.4 Zuschauergrenze 

Die Zuschauergrenze soll 10 m von der Schlagmallinie, 10 m 
von den Seitengrenzen und Schräglinien und 80 m von der 
Hintergrenze entfernt sein. Das Spielfeld muss also auf 160 
m Länge und 45 m Breite von Zuschauern frei sein.  
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2. Spielgeräte  

2.1 Der Schlagball 

Das Gewicht des Balles soll vor dem Spiel mindestens 70 g, 
höchstens 85 g betragen, der Umfang 19-21 cm. Das Leder 
soll wegen der Blendung im Sonnenschein nicht hell gefärbt 
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 dünner und mit 
Handschlinge oder Endknauf versehen sein. Das Schlagende 
darf nicht künstlich 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 
Geräte sind Gemeingut.  

3. Mannschaft  

3.1 Zahl der Spieler 

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

3.2 Spielerwechsel 

Während der Spielzeit können beliebig viele Spielerwechsel 
stattfinden. Jeder Spielerwechsel muss beim Schiedsrichter 
angekündigt werden, der den Wechsel bei der nächsten 
Situation anordnet, während der Ball tot ist. Der 
eingewechselte Spieler der Schlagmannschaft muss genau 
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die Position des ausgewechselten Spielers einnehmen, 
sowohl während eines Laufes als auch in der 
Schlagreihenfolge. Die Linienrichter sind zu informieren, falls 
der eingewechselte Spieler eine andere Rückennummer trägt 
als der ausgewechselte Spieler. Trikottausch ist erlaubt, 
wenn dadurch die natürliche 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 Rücken tragen. 
Das Tragen von Nagelschuhen ist wegen der Gefährdung der 
Spieler verboten. Wenn auf Sand gespielt wird, soll barfuß 
gespielt werden. Wenn ein Spieler aus medizinischen 
Gründen beim Laufen Schuhe tragen muss, muss die 
Gegnermannschaft dem Einsatz dieses Spielers zustimmen.   

4. Spielzeit  

4.1 Losen 

Der Schiedsrichter überzeugt sich vom vorschriftsmäßigen 
Zustand des Platzes, der Bälle und Schlaghölzer, von der 
richtigen Zahl und Zusammenfassung der Mannschaften. 
Dann lässt er die Spielführer um den Schlag losen. Nach 
dem Losen besetzen die Schläger (Läufer) das Schlagmal, 
die Fänger das Spielfeld. Der Schiedsrichter überzeugt sich 
von der Spielbereitschaft beider Mannschaften, stellt 
gemeinsam mit dem 1. Linienrichter die genaue Zeit fest 
und eröffnet das Spiel durch einen Pfiff.  

4.2 Spieldauer 

Die Dauer des Spieles beträgt 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 Veränderung 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 Schlägerliste, die während des Spiels nicht verändert 
werden darf, außer 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 Händen ausführen. Wer nicht im Schlagmal ist, 
wenn sein Vordermann geschlagen hat, wird übergangen 
und darf erst bei der nächsten Runde schlagen, wenn er 
wieder an der Reihe ist.  

5.2 Der verzichtete Schlag 

Jeder Schläger 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 
Rückennummer und das Wort „verzichtet“. Trotz des 
Verzichts erwirbt er das Recht zu Laufen und so für seine 
Mannschaft einen Laufpunkt zu erzielen. In der 
Schlagreihenfolge wird nach seiner Rückennummer 
fortgefahren. Um danach ohne zwischenzeitliche Malwechsel 
erneut das Schlagrecht zu erlangen, muss er (wie alle 
anderen Schläger auch) zunächst einen gültigen Lauf 
absolvieren. Der Schiedsrichter bestätigt 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 gültigen Lauf, 

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

5.4 Hindern eines Schlägern 

Wird ein Schläger durch einen Fänger am Schlagen 
gehindert und misslingt der Schlag aus diesem Grunde, so 
muss der Schiedsrichter dem Schläger 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 gehört er den Fängern und darf von den 
Schlägern weder absichtlich noch versehentlich mit dem 
Körper oder dem Schlagholz berührt werden (R8,R9).  

5.6 Gültiger Schlag 

Ein Schlag ist gültig, wenn der Ball innerhalb des Lauffeldes 
oder des Schrägraumes zu Boden fällt oder von einem 
Fänger berührt wird, der mit beiden Füßen im Lauffeld oder 
Schrägraum steht. Jeder geschlagene Ball, der von den 
Fängern nicht berührt wird und im Lauffeld aufkommt und 
danach ins Schlagmal zurückspringt oder rollt, ist gültig, 
solange er sich im Lauffeld befindet. Die Läufer unterliegen 
der Halteregel (R6.3).  
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5.7 Weite Schläge 

Ein Schlag, bei dem der Ball die Hintergrenze des Spielfeldes 
überfliegt und im Schrägraum landet oder gefangen wird, 
zählt als weiter Schlag einen Punkt für die Schläger. Beim 
Fangen des Balles entscheidet der Standort des Fängers, ob 
gültiger oder ungültiger Schlag, Weitschlag oder schiefer Ball 
zu geben ist; beim freien Falle des Balles der Ort, wo der 
Ball zuerst landet, beim missglückten Fange der Ort, wo der 
Ball zuerst berührt wurde.  

5.8 Ungültige Schläge 

Ein Schlag wird ungültig: 

1. wenn der Schläger im Augenblick des Schlages nicht mit 
beiden Füßen im Schlagmal ist; 

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

3. wenn der Ball nach dem Schlage entweder im Schlagmal 
zu Boden fällt oder dort einen Spieler oder Gegenstand beim 
Fallen aus der Luft berührt. Fällt der Ball im Spielfeld zu 
Boden und springt oder rollt dann ins Schlagmal zurück, 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 überrollt, ohne einen Spieler 
berührt zu haben, oder außerhalb der Seitengrenzen oder 
Schräglinien zu Boden fällt oder gefangen (zu fangen 
versucht) wird; 

5. wenn ein Schläger außerhalb der Reihe schlägt (R5.2). 
Auf ungültige Schläge darf nicht gelaufen werden. Wer doch 
schon gelaufen war, bevor die Ungültigkeit erkannt wurde, 
der muss auf seinen Ausgangspunkt zurück.  
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6. wenn ein Fänger den Ball mit einer Hand fängt oder in der 
Luft berührt und dabei nicht mit beiden Füßen im Lauffeld 
steht.   

5.9 Verhalten bei ungültigen Schlägen 

Die Ungültigkeit eines Schlages wird vom Schieds- oder 
Linienrichter durch einen langgezogenen Pfiff festgestellt. Bei 
einem ungültigen Schlag gehört der Ball allein den Fängern 
bis zum vollendeten Fang oder bis er den Boden berührt, 
dann ist er tot. Er soll nach dem Ende der Fangmöglichkeit 
schnellstens ins Schlagmal geworfen und den Schlägern 
überlassen werden.  

5.10 Ball außer Spiel (Ball tot)  

Der Ball wird vom Schiedsrichter durch einen einfachen Pfiff 
außer Spiel (tot) erklärt:  

1. Nach ungültigem Schlag; 

2. Nach einem gültigen Schlag, wenn er von einem Fänger 
absichtlich oder versehentlich ins Schlagmal zurückbefördert 
worden ist; wenn ein Schläger, der mit beiden Füßen im 
Schlagmal steht, den offensichtlich von den Fängern ins Mal 
geworfenen Ball vor der Schlagmallinie abfängt oder berührt, 
wenn kein anderer Fänger den Ball fangen will. 

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

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

5. Bei Spielverschleppung (R11.4). Der tote Ball gehört den 
Schlägern und soll von den Fängern ins Schlagmal geworfen 
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werden, sobald er im Feld ist, oder den Schlägern 
überlassen werden. Die Schläger dürfen den toten Ball 
berühren.  

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

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

6. Lauf 

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

6.1 Gültiger Lauf 

Ein gültiger Lauf wird erzielt: 

1. wenn die Läufer die volle Strecke zum Laufmal hin und 
zurück mit berühren eines Laufpfostens mit der Hand 
entweder auf einmal oder mit Unterbrechungen zurückgelegt 
haben;  

2. wenn auf einen Läufer ohne Erfolg geworfen wird. Er darf 
dann sogleich ins Schlagmal zurückkehren, ohne dass er das 
Laufmal berührt 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 Läufer von einem Gegner absichtlich im Laufen 
gehindert wird. Dann kehrt er abwurffrei ins Schlagmal 
zurück, bleibt aber der Halteregel unterworfen (R6.3). Kein 
Läufer kann gültig abgeworfen werden, wenn seine beiden 
Füße im Schlagmal sind, selbst wenn der übrige Körper, 
nach einem Fallen des Läufers, im Spielfeld liegt. Liegen 
mindestens ein Fuß im Spielfeld, so kann der Läufer gültig 
abgeworfen werden, selbst wenn der übrige Körper im 
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Schlagmal liegt. Nur darf der Ball die Schlagmallinie nicht 
überfliegen; er kann daher nur die im Spielfeld liegenden 
Körperteile gültig treffen. Wenn auf einen Läufer, der soeben 
seinen Lauf begonnen hat, in der Nähe des Schlagmales 
geworfen wird und dieser versucht, sich durch 
zurückspringen zu retten, so sind vier Fälle möglich: 

1. Der Ball trifft ihn, bevor er mit beiden Füßen die 
Schlagmallinie überschritten hat, also ein gültiger Treffer. 

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

3. Der Ball verfehlt ihn, während der Läufer noch draußen 
ist, kommt also eher ins Mal als der Läufer; gleich gezielter 
Fehlwurf im Lauffeld, also Anrechnung eines Laufes, sobald 
der Läufer beim nächsten gültigen Schlag hineinkommt. 

4. Der Ball verfehlt ihn im Schlagmal, der Läufer überschritt 
also mit beiden Füßen die Grenze früher als der Ball, also 
Fehlwurf im Mal, es kann kein Lauf angerechnet werden.  

Selbstverständlich kann auch der Schläger eines ungültigen 
Balles einen gültigen Lauf ausführen, nur nicht auf seinen 
eigenen ungültigen 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 gültigen 
Schlägen.  

Zu frühes Loslaufen auf einen Schlag: 

1. Der Schlag kann vom Schiedsrichter für ungültig erklärt 
werden. Der/Die Läufer werden verwarnt. 
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2. Im Wiederholungsfalle werden die Läufe für ungültig 
erklärt. 

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

6.3 Unterbrechung des Laufes 

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

1. sobald der Ball tot ist; 

2. wenn das Spiel unterbrochen ist. 

Läufer, die trotz des Pfiffes weiterlaufen oder springen, 
müssen zu der Stelle zurückkehren, wo sie sich nach Ansicht 
der Schiedsrichter bei ‚Halt' befanden (R6.2). Der Lauf kann 
also wiederholt versucht werden; jeder Läufer 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 ungültig.  

6.4 Ende des Laufes 

Ein gültiger Lauf kann nur in einem und demselben 
Spielgange, d. h. in einer nicht durch Malwechsel 
unterbrochenen Spielzeit erzielt werden. Er zählt erst nach 
vollendeter Rückkehr ins Schlagmal. Ein Schläger ist im 
Schlagmal, sobald er mit den Füßen in der Luft oder am 
Boden hinter der Schlagmallinie ist, einerlei, wo der übrige 
Körper ist. Der Lauf kann nur bei gültigen Schlägen 
ausgeführt oder fortgesetzt werden. Eine bestimmte 
Laufbahn innerhalb des Spielfeldes ist nicht vorgeschrieben.  

6.5 Grenzüberschreitung  
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6.5.1 Überschreiten der Grenze 

Überschreitet ein Läufer auf dem Hin- oder Rücklauf 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 Läufer hat die Grenze überschritten, 
sowie er mit einem Fuße aus dem Spielfeld heraustritt. Der 
Schiedsrichter stellt das Überschreiten der Grenze durch 
einen Doppelpfiff und den Ruf ‚Grenze' oder ‚Ausgelaufen' 
fest. Hat in diesem Augenblick einer der bisherigen Fänger, 
jetzigen Schläger, den Ball in der Hand oder wird er ihm 
zugespielt, so wirft er ihn senkrecht hoch, oder lässt ihn zu 
Boden fallen; im anderen Falle lässt man den Ball am Boden 
liegen. Ein Treffer nach dem Überschreiten der 
Spielfeldgrenze ist ungültig.  

6.5.2 Ballhochwurf nach Grenzüberschreitung 

Fliegt der Ball nach einem Hochwurf in das Schlagmal, so ist 
er nicht außer 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 Schläger behalten den Schlag, aber die 
unvollendeten Läufe zählen nicht. Alle bisherigen Schläger 
haben erneut Schlagrecht, soweit sie im Schlagmal sind, 
oder sobald sie hineingelangen; der über die Grenze 
getretene Spieler ist Abseits (R10).  

6.6 Mitnehmen des Schlagholzes 

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

7. Treffer 

Das Abwerfen 
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Die Läufer können im Spielfeld von den Fängern abgeworfen 
werden, solange sie nicht mit der Hand das Laufmal 
berühren oder mit beiden Füßen im Schlagmal sind.  

7.1 Das Abwerfen im Spielfeld 

Durch einen gültigen Treffer gewinnen die Fänger das 
Schlagrecht und werden Schläger. Der gültige Treffer wird 
vom Schiedsrichter durch einen Doppelpfiff und gekreuzte 
Arme angezeigt. Der gültige Treffer zählt 1 Punkt.  

7.2 Gültiger Treffer 

Jeder Treffer ist gültig, bei dem der Ball unmittelbar von der 
Hand eines Fängers aus den Läufer trifft. Danach gelten also 
außer den absichtlichen Treffern: 

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

2. Tipp- oder Tupftreffer, bei denen der Fänger den Läufer 
mit dem Ball berührt undden Ball danach senkrecht fallen 
lässt; 

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

7.3 Ungültiger Treffer 

Ungültig ist ein Treffer: 

1. Wenn der Ball vom Boden, von einem Gegenstand, vom 
Körper eines Fängers (ausgenommen die Hände 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 Grenzüberschreitung außerhalb des 
Spielfeldes, im Schlagmal oder nach Anfassen eines 
Laufmales trifft; 

4. wenn der vom Schlagholz aus dem Male 
herausgeschlagene Ball einen Läufer trifft. Ein Treffer kann 
nur von der Hand eines Fängers 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 Läufer 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 für den Läufer versperrt, 
so dass dieser nicht das Laufmal oder das Schlagmal 
erreichen kann. In diesem Falle ist ein durch diese Aktion 
erreichter Treffer ungültig. Der Schiedsrichter pfeift den Ball 
tot mit dem Ausruf „Sperren ohne Ball“. 

7.4 Laufen mit dem Ball 

Bei Verstößen gegen diese Regel verfahre man in folgender 
Weise:  

1. wenn ein Fänger 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-, Rück-, Seitenstellen eines 
Beines, Ausfall, Hüpfen am Ort oder Nachstellschritt zu, 
ohne den Treffer ungültig zu machen; er fasse nur eine 
wirklich bemerkbare, deutliche Ortsveränderung von zwei 
Schritten mit beiden Beinen als Laufen auf;  
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5. wenn ein Fänger beim Abwerfen vier Schritte macht und 
danach trifft, so gilt der Treffer nicht; die Läufe gelten als 
nicht unterbrochen und bleiben gültig.  

7.5 Der Treffball nicht außer Spiel 

Der Ball ist durch einen Treffball nicht außer 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 Fängern ins Mal geschafft worden ist. Er darf also 
nur von den neuen Fängern weiter gespielt werden, während 
die neuen Schläger solange ins Schlagmal laufen, bis der 
Ball außer Spiel gesetzt ist. Folgende Fälle sind dabei zu 
berücksichtigen: 

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

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

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

4. macht keiner der neuen Fänger Anstalten, den nach 
einem Treffer ins Mal gerollten Ball aufzuheben, und läuft 
kein Schläger mehr ins Mal, so erklärt der Schiedsrichter den 
Ball für tot, damit das Spiel nicht verschleppt (R5);  

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

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

Ergreift ein bisheriger Fänger 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 zählen natürlich nicht mehr. Rollt der Ball nach einem 
Treffer ins Mal und wird er dort irrtümlich angefasst, so 
haben die Schläger den Schlag wieder verloren, können 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 gültigem wie bei ungültigem Schlage innerhalb 
und außerhalb des Spielfeldes und im Schlagmal von den 
Fängern gültig mit einer Hand gefangen worden. Der gültige 
Fang zählt für die Fänger einen Punkt.  

8.1 Gültiger Fang 

Gültig 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 Körperteil oder Gegenstand in Berührung 
kam. Nachfangen zählt nicht als Fang.  

8.2 Behinderung eines Fängers  

Wenn ein Läufer oder Schläger einen Fänger 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 fünffache Weise können die Fänger den Schlag 
gewinnen:  

1. wenn sie einen Läufer abwerfen (R7); 

2. wenn ein Läufer die Grenze überschreitet (R6); 

3. wenn die Schlagpartei ausgehungert wird (R9.2); 

4. wenn ein Strafwechsel eintritt (R9.3).  

Wenn die Fänger auf die im 1. oder 2. Abschnitt aufgeführte 
Weise das Schlagmal gewinnen, so können die bisherigen 
Schläger durch Abwerfen das Mal wiedergewinnen, in den 
Fällen 4 und 5 geschieht der Malwechsel abwurffrei.  

9.2 Aushungern  

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

9.3 Strafwechsel  

Wird ein Fänger durch einen Schläger absichtlich an der 
Benutzung des im Spiel befindlichen Balles gehindert, so tritt 
ein Strafwechsel ein. Bei einem Strafwechsel gehen die 
bisherigen Fänger abwurffrei ins Mal und werden Schläger. 
Besonders folgende Fälle zählen zum absichtlichen Hindern: 

1. wenn ein Läufer einen Fänger durch Stoßen oder 
Anrennen am Ballfangen, Einkreisen oder Abwerfen hindert;  

2. wenn ein Schläger absichtlich den im Spiel befindlichen 
Ball mit irgendeinem Körperteil oder dem Schlagholz 
wegstößt;  
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3. wenn ein Spieler den im Spiel befindlichen Ball absichtlich 
in Benutzung nimmt. also:  

3.1. wenn ein Läufer in dem Augenblick, in dem er 
abgeworfen werden soll, den Ball abfängt;  

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 Schläger den zum Aushungern ins Mal 
geworfenen Ball vor dem Mal auffängt oder aufhält, um den 
Malwechsel zu verhindern; 

3.4. wenn ein Schläger, 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 Läufer durch Bewegungen die Fänger 
absichtlich am Zuspielen hindern, z. B. absichtlich den Ball 
mit den Füßen oder dem Schlagholz wegstoßen oder am 
Laufmal stehend bei Zuspielen absichtlich dazwischen 
springen und den Ball zu Fall bringen;  

3.6. Wenn die Schlägermannschaft durch absichtliches 
ungültiges Schlagen (z.B. schiefe Schläge) versuchen, die 
Spielzeit zu verschleppen. 

Die Strafe für jeden Strafwechsel ist ein Punkt für die 
Mannschaft, die durch den Wechsel zur Schlägermannschaft 
wird. 

10. Abseits 

Steht beim Malwechsel ein bisheriger Fänger, jetziger 
Schläger, außerhalb der eigentlichen Spielfeldgrenzen, so ist 
er Abseits. Ein abseits stehender Spieler kann nicht 
abgeworfen werden, solange er außerhalb der 
Spielfeldgrenzen bleibt, darf aber auch deshalb in keiner 
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Weise ins Spiel eingreifen, z.B. nicht den im Spiel 
befindlichen Ball berühren, sonst verliert seine Mannschaft 
den Schlag. Er muss ohne Rücksicht auf die Halteregel auf 
kürzestem Wege bis zur Lauffeldgrenze vorgehen und das 
Lauffeld beim nächsten gültigen Schlag betreten. Geschieht 
das nicht, so tritt wegen Grenzüberschreitung 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 Fällen 
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 Störung durch die Zuschauer;  

5. bei einer Störung durch Wetter oder Boden;  

6. bei eingetretenen Unfällen. Die auf diese Weise 
unterbrochenen Läufe werden dadurch nicht entwertet  

11.2 Schiedsrichterverhalten bei Unterbrechungen 

Der Schiedsrichter unterbricht das Spiel durch dreifachen 
Pfiff und Zuruf, nach Beseitigung der Störung kann er es 
durch dreifachen Pfiff und Zuruf wieder zu eröffnen. 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 möglich, so soll der Schiedsrichter 
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den Stand des Spieles vor dem letzten Schlag wieder 
herstellen und den Schlag noch einmal ausführen lassen.  

11.3 Verlust des Balles  

Der Ball gilt nur dann als verloren, wenn es nicht möglich 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 Fänger 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 ähnlichen 
Fällen geschieht.  

11.5 Abbruch des Spieles  

Der Schiedsrichter kann ein Wettspiel vorzeitig abbrechen:  

1. bei andauernden Störungen durch Zuschauer; 

2. bei Widersetzlichkeit der Spieler gegen seine 
Anordnungen;  

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

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 spielfähig geworden, 
dass der Schiedsrichter Mitglieder wegen Widersetzlichkeit 
oder rohen oder unehrlichen Spieles hat herausstellen 
müssen, so muss ihr bei Abbruch des Spieles der Sieg 
aberkannt werden.  

11.6 Störung durch Zuschauer  

Bei Behinderung des Ballfindens durch Zuschauer gibt der 
Schiedsrichter den Ball verloren. Wirft oder stößt ein 
Zuschauer den Ball selbst ins Spiel, so erklärt der 
Schiedsrichter den Ball für tot.  

12. Wertung 

Lauf, Fang, Treffer und Weitschlag werden mit je einem 
Punkt gewertet. Bei gleicher Punktzahl ist das Spiel 
unentschieden. Das gewonnene Spiel zählt 2 Punkte, das 
unentschiedene 1 Punkt, das verlorene 0 Punkte. gültiger 
Lauf I, gültiger Weitschlag A, gültiger Treffer X, gültiger 
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 unterstützt wird. Alle vier müssen 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 überzeugt 
sich vor dem Spiel von dem regelgerechten Zustand des 
Spielfeldes, des Laufmales, der Grenzfahnen. der 
Schlaghölzer und Schlagbälle. Er eröffnet und schließt das 
Spiel rechtzeitig und hat das Recht es zu unterbrechen und 
abzubrechen. Er wacht über die richtige Zahl und Kleidung 
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der Spieler, rügt ungehöriges 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 überwacht 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 gegenüber 
am Schlagmal, die beiden anderen bewegen sich an der 
Spielfeldgrenze zwischen der Höhe 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 fügen. Sie 
beurteilen Überschreiten der Grenzen, Gültigkeit der 
Schläge, weite Schläge, Treffer, Standort der Läufer beim 
Halt und abseits stehende Spieler. Der erste Linienrichter 
führt außerdem die Schlägerliste und überwacht die richtige 
Reihenfolge der Schläge und die Gültigkeit der Laufe.  

13.3 Die Anschreiber  

Zum Anschreiben stellt jede Mannschaft einen Schreiber, die 
in der Nähe des Schiedsrichters am Schlagmale stehen 
müssen. Entweder schreiben beide nach dem Zuruf des 
Schiedsrichters für beide Mannschaften die gewonnenen 
Punkte an und vergleichen in kurzen Zwischenräumen, oder 
besser, der eine schreibt an, der andere überwacht die 
Richtigkeit des Anschreibens.  

13.4 Der Linienrichter am Schlagmal  

Er achtet auf folgendes:  
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1. dass der richtige Schläger gemäß der Schlägerliste 
schlägt;  

2. er die schiefen Bälle beurteilt, soweit sein Stand es 
zulässt;  

3. auf die Fänge, Treffer, Abseitsspieler;  

4. über die Grenze getriebene Spieler, soweit seine 
Spielseite und -hälfte in Betracht kommt;  

5. auf die richtige Zahl der gemeldeten Läufe.  

13.5 Die Linienrichter am Laufmal  

Die Linienrichter am Laufmal achten besonders:  

1. auf die schiefen Bälle;  

2. die weiten Bälle;  

3. die Fänge, Treffer, Abseitsspieler, über die Grenze 
getriebene Spieler, die verloren gegangenen Bälle nach 
Maßgabe ihrer Feldhälfte und Seite und den Platz der Läufer 
bei totem Ball.  

13.6 Anzeigen der Spielvorgänge  

Es sind anzuzeigen:  

1. Durch einen Pfiff:  

1.1. Ball tot;  

1.2. ungültige Schläge (langgezogener Pfiff, dann Ruf: 
‚Ungültig' bzw. ‚schief'); 
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1.3. Halt bei fortgesetztem Lauten und bei 
Spielverschleppung (dazu Ruf: "Ball ins Mal); 

2. durch Doppelpfiff:  

2.1. Jeder Treffer; 

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

2.3. jeder Strafwechsel (dazu Ruf: "Strafwechsel"); 

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

2.5. jeder Malwechsel nach irrtümlichem 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 gültiger Fang;  

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

5. durch Erheben einer Faust:  

5.1. Weitschlag.  

5.2. Die Läufer zeigen durch Erheben eines Armes und 
Ruf: 'Lauf', einen vollendeten Lauf an.  
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Anhang B 

Diskussion einiger Regelmodifikationen 

Schlagpunkt:  

Für jeden gültigen Schlag, bei dem der Ball hinter der Mittellinie aufkommt, 
bekommt die Schlagmannschaft einen Punkt.  

Diese Regel wurde vorgeschlagen, um die absichtlichen ungültigen Schläge, 
die man vor Einführung der Verzichtregel häufig erlebte, zu verhindern und 
um das Spiel für Zuschauer attraktiver zu gestalten. In der Tat ist es ein 
Effekt dieser Regel, dass wesentlich mehr gültige Schläge versucht werden, 
dabei viele weite und hohe Bälle ins Feld kommen und viele attraktive 
Fangpunkte gemacht werden.  

Allerdings führt die Regel zu einer veränderten Taktik. Während man früher 
versucht hat, ins Schlagmal zu kommen, um Laufpunkte zu erzielen, geht es 
mit der Schlagpunktregel darum, die Läufe so lange wie möglich 
hinauszuzögern, damit vorher möglichst viele Schlagversuche zu vielen 
Schlagpunkten führen (die nämlich viel leichter zu bekommen sind, als 
Laufpunkte). Daher kommt es gar nicht mehr zum eigentlichen Feldspiel, 
sondern jede Mannschaft läuft erst nach dem letzten Schläger, bei dessen 
Schlag die Feldmannschaft einfach den Ball ins Aus wirft um ihrerseits 
Schlagpunkte machen zu können.  

Da aber das Laufen und die Abwürfe im Feld die eigentliche Dynamik des 
Schlagballspiels ausmachen, führte die Schlagpunktregel beim Herren-
Schlagball zu einem langweiligen besonders für Zuschauer uninteressanten 
Spiel.  

Allerdings kann die Regel in der Trainingssituation durchaus sinnvoll sein, 
z. B. wenn das Schlagen besonders trainiert werden soll. Auch beim 
Damenschlagball ist es eine interessante Variante, die etwa dem 
Weitschlagpunkt beim Herren- oder Jugendschlagball entspricht. Damen 
können erfahrungsgemäß nicht so weit schlagen, so dass ein Schlag über die 
Mitte schon eine herausragende Leistung ist. Somit können Damenteams 
sich die oben erwähnte veränderte Taktik im Prinzip nicht leisten, da nicht 
jeder Schlag über die Mittellinie kommt und daher die Fangpunkte bei den 
Schlagversuchen teurer werden als die gleichzeitig erzielten Schlagpunkte.  



 126

Beachschlagball 

Eine sehr interessante und sehr nützliche Variante des Schlagballspiels ist 
der Beachschlagball. Gespielt wird mit Mannschaften zu vier Spielern 
(Kerzenfänger, Vorne und Hinten Mitte, Tickspieler). Es gelten die 
normalen Schlagballregeln, allerdings darf der Ball nicht totgemacht 
werden, solange kein Schläger mit Schlagrecht im Schlagmal ist.  

Dieses Spiel ist eine hervorragende Übung für das Feldspiel. Jeder Spieler 
hat viele Ballkontakte, jeder Spieler muss sich an jedem Abwurf beteiligen. 
Das Spiel ist extrem anstrengend, da die Frequenz der eigenen Läufe viel 
höher ist als beim normalen Schlagballspiel.  

Wenn man in der Lage ist gleichzeitig auf mehreren Feldern zu spielen, ist 
ein Beachschlagball-Turnier eine sehr sinnvolle Übung. Z.B. kann man mit 
24 Spielern ein Turnier auf drei Feldern spielen. Dabei müssen in dem Falle 
in fünf  aufeinanderfolgenden Spielzeiten (z.B. 15 Minuten) die 
Mannschaften gegen alle anderen je einmal antreten. Zwischen je zwei 
Spielzeiten sollten 5 Minuten Pause für alle eingelegt werden. 

Regelmodifikationen zum Angleich der Spielstärke 

Manchmal spielen Mannschaften gegeneinander, die in der Spielstärke 
extrem unterschiedlich sind. Dann muss man über ein Handicap für die 
stärkere Mannschaft nachdenken. Ich habe Erfahrungen mit folgenden 
Varianten gemacht, die je nach Grad der unterschiedlichen Stärke 
kombiniert werden können: 

• Schlagen mit links (Linkshänder schlagen dann natürlich mit 
rechts). 

• Werfen im Feldspiel mit links. 
• Laufen zu zweit Hand in Hand (Ausnahme, nach dem Wechsel ist 

eine ungerade Anzahl Spieler am Tick. Dann darf einer davon 
alleine zurücklaufen). 

• Einzelne Spieler bekommen einen Sonderstatus, bei dem ein 
Wechsel erst nach drei Treffern erreicht ist. 

Es macht Spaß, auch einmal einfach so nach einer dieser Regeln zu spielen. 
Jedenfalls kann man unter Zuhilfenahme solcher Modifikationen 
interessante Begegnungen mit extrem unterschiedlich starken Mannschaften 
durchführen.   
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Veränderung der Feldmaße 

Eine Veränderung der Länge des Feldes ist leider keine allgemeingültige 
Möglichkeit, das Spiel einfacher oder schwieriger zu gestalten. Ein längeres 
Feld bedeutet einerseits eine längere Strecke, während derer die Läufer in 
Gefahr sind. Andererseits sind aber auch mehr Feldspieler erforderlich, um 
diese Strecke so zu bestücken, dass die Distanz für die Pässe hinreichend 
kurz gehalten werden kann.  

Als Maß für eine sinnvolle Feldlänge kann man das Alter der Spieler 
nehmen. Mit kleinen Kindern (bis ca. 12 Jahre) kann man auf einem Feld der 
Länge 50m spielen. Jugendliche bis 14 und Damen spielen 
zweckmäßigerweise auf Feldern der Länge 60m. Ältere männliche 
Jugendliche und Erwachsene sollten auf einem 70m-Feld spielen. 

Auch die Breite des Feldes kann man modifizieren. Ich würde aber von 
Feldern abraten, die schmaler sind als 20m, weil sonst das Laufspiel zu sehr 
erschwert wird. 

Lapta-Regel 

Eine weitere Regelmodifikation ist in den 50er-Jahren vielfach diskutiert 
worden. Wer seinen Lauf ins Feld beginnt, darf sich nicht wieder über die 
Grundlinie zurück retten, bevor er das Tick berührt hat oder bevor 
vergeblich auf ihn geworfen wurde. Genauso darf ein Läufer vom Tick zum 
Schlagmal nicht wieder ans Tick zurück.  

Diese Regel macht das Laufen sehr viel schwieriger. Sie wurden angeblich 
vorgeschlagen, um den immer besser werdenden Schlägen mit einem 
Handicap für die Schlägermannschaft zu begegnen.  

Allerdings wird das Laufspiel durch die Regel langweilig. Es gibt keine 
Finten mehr beim Laufen, man kann nicht „mannschaftsdienlich“ laufen und 
der langsamste Läufer wird immer gejagt. Daher hat sich die Regel nicht 
durchsetzen können.  

Allerdings bei der russischen Schlagball-Variante, dem Lapta, ist genau 
diese Regel eine der wesentlichen Unterschiede zum Original-Schlagball 
(ein zweiter wesentlicher Unterschied besteht darin, dass der Feldspieler mit 
dem Ball laufen darf).      
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Home-Run 

Diese aus dem Baseball importierte Regelvariante belohnt den Läufer, der 
bei seinem eigenen Schlag einen Lauf zum Tick (oder zum Abwurfversuch) 
und zurück ins Schlagmal schafft, mit einem zusätzlichen Punkt zu seinem 
Laufpunkt.  

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

Verbieten bestimmter Schlagarten 

Im Inselduell auf den Nordseeinseln Langeoog und Spiekeroog wird eine 
Regelmodifikation gespielt, bei der Schläge, bei denen das Schlagholz von 
oben nach unten geführt wird, ungültig sind. Der Ursprung und der Sinn 
dieser Besonderheit ist nicht mehr zu ermitteln. Daher hat sie auch für die 
heutigen Regeln keine Bedeutung. 
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