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BADMINTON

Regeln fur die Schule

Badminton gehort seit 1992 zu den
olympischen Sportarten. Die ersten
Spielregeln entstanden aber bereits
1877. Namensgeber war der Landsitz
“Badminton House* des englischen
Duke of Beaufort. Badminton etablier-
te sich als idealer Schulsport, fordert
es doch auf spielerische und sichere
Weise allgemeine motorische Fertig-
keiten und ist leicht erlernbar. Bad-
minton ist relativ sicher, kostenglins-
tig und bendétigt wenig Platz — also ge-
radezu optimal, um in der Schule ge-
spielt zu werden und neben sportli-
chen auch soziale Fahigkeiten wie
Rucksichtnahme und Fairplay zu ent-
wickeln.

Badminton — die Wettkampfform des Uber 2000 Jahre alten universellen Ruckschlagspiels — gilt heute
als der schnellste Racketsport der Welt, wo der Federball bei einem Smash Anfangsgeschwindigkeiten
von uber 350 km/h erreichen kann.

1.

Spielidee

Auf einem begrenzten Spielfeld wird zwischen zwei Parteien (Einzel oder Doppel) versucht, ein Fe-
derball abwechslungsweise mit einem Schlager tGber ein Netz zu schlagen. Glltig sind alle Schlage,
die ohne andere Beruhrung Uber das Netz gehen und mit dem Schlagerkopf ausgefuhrt werden.
Einzig dann sind Netzberihrungen erlaubt, wenn der Federball ins andere Feld geht. Wenn der
Schlagende es schafft, dass der Shuttle auf der Gegenseite innerhalb oder auf der Feldbegrenzung
den Boden berthrt, erhalt er einen Punkt.

Material

Flr den Schulbereich sind robuste Schléger in Karbon-Composite-Bauweise der mittleren Preis-
klasse zu empfehlen. Schlagerkopf und Schaft sind bei diesen Raquets aus einem Stuck und ma-
chen auch eine Neubesaitung 6konomisch sinnvoll. Federballe aus Kunststoff sind denen aus ech-
ten Federn vorzuziehen, da sie kostengunstiger sind und langer halten.

Spielfeld

Die meisten Sporthallen verfiigen Uber entspre-
chende Bodenzeichnungen. Fehlen diese oder will
man auf mehr Feldern spielen, empfiehlt sich eine
Markierung mit kleinen Hutchen, Kunststoffpads
oder Klebeband. Eine fehlende Netzanlage kann
problemlos durch eine von Hochsprungstandern
gehaltene Seilbespannung ersetzt werden. Einge-
schlaufte Spielbandel oder Zeitungsseiten verbes-
sern dabei die Sichtbarkeit. An den Pfosten sollte
die Netzhoéhe von 1.55 m eingehalten werden.

Zahlweise und Aufschlagrecht

e Ein Spiel geht normalerweise auf zwei Ge-
winnsatze, also maximal drei Satze bis 21
Punkte.

e Zu Beginn des Spiels wird durch Aufwerfen
des Federballs und dessen Ausrichtung bei
der Landung der Aufschlag ausgelost: Zeigt
der Korken auf meine Seite, kann ich ent-
scheiden, ob ich aufschlagen will oder eine
bestimmte Feldseite beanspruche.
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Jeder Ballwechsel gibt einen Punkt fur die Partei, die den Ballwechsel gewonnen hat.

Steht es 20:20, gewinnt die Partei den Satz, die zuerst 2 Punkte Vorsprung hat.

Bei 29:29 gewinnt die Partei, die den 30. Punkt erzielt.

Die Partei, die einen Satz gewonnen hat, erhalt im folgenden Satz den ersten Aufschlag.

Zu Beginn eines Satzes (0:0) und wenn der Punktestand der aufschlagenden Partei “gerade*
ist, d. h. 2, 4, 6 usw., wird von der rechten Feldhalfte aufgeschlagen. Bei ungeraden Zahlen,
d. h. 1, 3, 5 usw., erfolgt der Aufschlag von der linken Feldseite.

5. Einzel

Wenn der Aufschlager einen Ballwechsel gewonnen hat, erhalt er einen Punkt und wechselt
dann in seinem Feld auf die andere Aufschlagseite.

Wenn die annehmende Spielerin einen Ballwechsel gewonnen hat, erhélt sie einen Punkt und
wird Aufschlagerin. Sie schlagt von der Feldseite auf, die ihrem eigenen Punktestand ent-
spricht.

6. Doppel

Wenn die aufschlagende Partei einen Ballwechsel gewonnen hat, erhélt sie einen Punkt und die
gleiche Person schlagt daraufhin von der anderen Feldseite auf.

Verliert die aufschlagende Partie einen Ballwechsel, erhalt die gegnerische Partei einen Punkt
und schlagt im folgenden Ballwechsel auf.

Erobert eine Partei das Aufschlagrecht zurick, schléagt die Person auf, die beim letzten Mal
nicht aufgeschlagen hat.

Sobald der Aufschlag zurtickgeschlagen wurde, kann der Ball von einem beliebigen Spieler von
jeder Position der jeweiligen Spielfeldseite aus geschlagen werden, solange der Ball im Spiel
ist.

7. Service
Wie bei anderen Ruckschlagsportarten kommt dem Aufschlag als Spielstart grosse Bedeutung zu
und sollte darum auch in einem Basistraining in seiner korrekten Form geubt werden. Die folgen-
den Regeln sind einzuhalten:

Der Shuttle muss unter Taillenh6he (“Ellbogenhéhe®) -fur den Gegenspieler sichtbar- gehalten
und geschlagen werden.

Der Schlagerkopf muss beim Schlag zuerst die Basis (Kork) des Federballes treffen.

Die Aufschlagerin muss beim Ausfuhren des Service mit beiden Fiussen in ihrem Aufschlagfeld
stehen ohne die Begrenzungslinien zu bertihren. Dies gilt auch fur die Ruckschlagerin. Nachher
sind beide in ihren Bewegungen frei.

Der Federball muss diagonal ins gegnerische Aufschlagfeld gespielt werden; die Ruckschlage-
rin darf aber auch offensichtlich falsch platzierte Aufschlage retournieren.

Eine Netzberihrung des Shuttles beim Aufschlag —wie auch im Spiel- ist erlaubt, sofern er die
Netzkante Uberquert und ins diagonale Aufschlagfeld fliegt. Es gibt also keine Wiederholung.

8. Fehler

Als Fehler gilt und fuhrt zu einem Punktgewinn der Gegenpar-
tei, wenn

der Aufschlag nicht korrekt ausgefuhrt wird,

das Netz wahrend einer Spielaktion mit Schlager, Korper
oder Bekleidung touchiert wird,

im Doppel vom Ruckschlager hintereinander geschlagen
wird,

im Doppel nicht vom richtigen Gegenspieler retourniert
wird,

und wenn der Federball

nicht innerhalb des Feldes zu Boden geht (Linien gehéren
zum Feld),

Korperteile oder Bekleidung berihrt,

Netzpfosten, Decke oder Seitenwande beruhrt,

das Netz nicht Uberquert,

in der gegnerischen Feldhéalfte geschlagen wir.

Fotos A.Mattmann, KZS
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BASKETBALL

Regeln fur die Schule

Urspriinglich Ausgleichssport zu Leicht-
athletik und American Football, ist Bas-
ketball langst eine populare, weltweit ge-
spielte Sportart. Das Spiel auf zwei Kdrbe
(engl. basket) stammt aus den USA, wo
es als eigentliche Erfindung alternativ zu
den eher koérperbetonten Ballspielen ge-
dacht war. Das wichtige Element der Fair-
ness ist nach wie vor ein pragender Fak-
tor dieser Sportart, deren Regeln den
Ballfuhrenden besonders schutzt.
Beim Korbball, das in verschiedenen Vari-
anten vor allem in der Schweiz und Sud-
deutschland gespielt wird, ist ebenfalls
das Erzielen von Korbtreffern das Ziel. Es
unterscheidet sich, wie das Korfball in den
Niederlanden und Belgien, besonders in
der Art, wie der Ball gefuihrt werden darf vom Basketball. Auch kennen beide Formen kein Brett, das
hinter dem Korb angebracht ist.
Im Schulsport ist Basketball ausserst beliebt, da sich sehr schnell Lernerfolge einstellen und auch ath-
letische Defizite mit technischen Fahigkeiten ausgeglichen werden kdnnen. Korbanlagen gehdren in
unseren Hallen zur Standardinfrastruktur, eine spezielle Schutzausriustung ist nicht notwendig und ei-
ne Vielzahl von Spielvarianten (Streetball) sind weitere Erfolgsgaranten fur dieses Teamspiel.

1. Anzahl Spieler

Ein Team besteht aus 5 Spielern auf dem Feld und Ersatzspielern; Spielerwechsel kdnnen bei ru-
hendem Ball wahrend des ganzen Spiels erfolgen.

2. Ball
Far die Primarstufe wird die Grosse 5 (oder kleiner) empfohlen, auf der Sekundarstufe 6 oder 7.

3. Feld

Das Normfeld hat eine Dimension von 28 x 15 Meter. Die wichtigsten Feldzeichnungen sind der
Anspielkreis, die 3-Punktelinie und die trapezférmige, bzw. seit einigen Jahren rechteckige Zone
vor den Korben.

4. Korbhohe

Der Korbring hangt auf einer Hohe von 3.05 Metern; in modern eingerichteten Hallen kann die
Korbhohe fur die Primarstufe tiefer gestellt werden.

5. Sprungball

Das Spiel beginnt mit einem Sprungball im Mittelkreis zwischen zwei Spielerinnen, wobei diese den
Ball aber nicht selber fangen diurfen. Die restlichen Spielerinnen stellen sich ausserhalb des Krei-
ses auf.

6. Anspiel

Nach einem Korbtreffer wird das Spiel auf der Grundlinie hinter dem Korb mit einem Pass wieder
aufgenommen.

7. Zahlweise

Alle aus dem Spiel erzielten Korberfolge zahlen 2 Punkte, alle ausserhalb der 3-Punkte-
Begrenzung zéhlen 3 Punkte.

8. Freiwurf

Nach einer Regellbertretung erfolgt ein Einwurf von der Seiten- oder der Grundlinie. Wird ein auf
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

den Korb werfender Spieler gefoult, erhélt der gefoulte Spieler zwei Freiwlrfe (pro erfolgreicher
Freiwurf 1 Punkt).

Outball

Die Seiten- und Grundlinie gehdren nicht zum Spielfeld. Beruhrt der Ball oder die ballfUhrende
Spielerin die Begrenzungslinien, erfolgt ein Einwurf des gegnerischen Teams.

Schrittregel

Vor Beginn des Dribblings ist nur ein 1 Schritt er-
laubt (auch Sternschritt moéglich). Ansonsten sind
immer 2 Bodenkontakte mit den Fussen, also 2
Schritte erlaubt.

2-Takt-Schritt

Fassen des Balles aus dem Lauf (Nach Dribbling o-
der Pass), Aufsetzen der Flsse nacheinander, Abge-
ben des Balles (Korbwurf oder Pass).

Sternschritt

Fassen des Balles im Stand (= 1. Bodenkontakt)

oder Doppelstopp nach Dribbling, Pass oder

Rebound (= 1. Bodenkontakt), Wahl eines Stand-

beins beliebiges Bewegen des anderen Beins (= Sternschritt). Bei einem Schrittstopp (Fusse set-
zen nacheinander auf) wird das zuerst aufgesetzte Bein zum Standbein, Sternschritt ist mit zwei-
tem Bein erlaubt.

Fussregel
Aktives Fussspiel (Fuss zum Ball) ist verboten. Fallt der Ball versehentlich an den ruhenden Fuss
(Ball zum Fuss) irgendeines Spielers (Mitspieler, Gegner oder eigener Fuss) ist dies kein Fehler.

3-Sekunden-Regel

Jede Angreiferin darf sich mit oder ohne Ball hochstens 3 Sekunden im gegnerischen Trapez, resp.
Rechteck aufhalten. Bei einem Korbwurfversuch (Ball muss Brett oder Korb bertuhren) beginnt der
Zeitintervall von Neuem.

5-Sekunden-Regel
Wird der Balltrager angegriffen, muss er innerhalb von 5 Sekunden passen, dribbeln oder werfen.

Zeitspiel

Das angreifende Team muss nach mindestens 30 Sekunden (original 24 Sekunden) einen
Korbwurf ausfuhren. Zudem ist es nicht erlaubt, einmal in der Angriffszone, den Ball wieder Uber
der Mittellinie in die eigene Halfte retour zu spielen.

Fouls

Erlaubt sind grundsatzlich alle Attacken, die nur
auf den Ball gerichtet sind. Der Korper der Ball-
tragerin darf dabei nicht beruhrt werden. Eben-
so ist es verboten der Balltragerin den Laufweg
abzuschneiden und sowohl Beine als auch Arme
zur Verteidigung mehr als huftbreit auszufah-
ren. Nur dann begeht die Balltragerin ein Foul
(Starmerfoul), wenn sie auf eine bereits fix po-
sitionierte Gegenspielerin auflauft oder sie bei
Pass, Wurf oder Rebound behindert.

Ahndung von Fehlern

Technische Fehler und Fouls wie Behinderung werden mit Einwurf von ausserhalb des Feldes (von
dem Verstoss am néchst gelegenen Punkt der Outlinie, mit Ausnahme des Raumes hinter den
Brettern) geahndet. Der Abstand zum einwerfenden Spieler betragt mindestens 1 Meter. Grobe
Fouls im ganzen Spielfeld und beim Wurfversuch werden mit 2 FreiwlUrfen geahndet.

Jonas Kostka, TLKZ
Fotos Koni Frey
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Regeln fur die Schule

Ahnlich wie beim Streetball hat sich das Volleyball-
spielen im Sand, begunstigt auch durch einen ge-
wissen Lifestyle-Status, als attraktive eigensténdige
Disziplin entwickelt. Es wird ebenfalls in Turnierform
2:2 gespielt und kennt &hnlich dem Tennis ein Ran-
king ab Juniorenstufe. Mit dem Status einer Olym-
pischen Disziplin und den Ansprichen eines sport-
affinen Freizeitverhaltens sind auf vielen Schul- und
Freizeitanlagen Sandplatze entstanden, die rege
genutzt werden. Es ist festzustellen, dass der erste
Zugang zum Volleyballsport fur Kinder und Jugend-
liche bereits jetzt haufig tUber diese “unverbindli-
chen” Sportstatten erfolgt.

Beachvolleyball gehért auch zu den Disziplinen, die
beim Schweizerischen Schulsporttag auf dem Pro-

gramm stehen. Dort wird die fur Schiler die ideale Form des 3:3 ausgetragen. Im Schulsport ist aber
auch 4:4 denkbar, wobei dann aber das Positionsspiel taktisch einen grosseren Stellenwert bekommt
und vermehrt geschult werden sollte.
Alle Spielformen von Kids Volley und Minivolleyball eignen sich auch fur das Spielen im Sand. Die Ein-
fuhrung der Manchette im Kids Volley als Technik der ersten Ballberihrung erméglicht einen perfekten
Einstieg ins Beachvolleyball. Entsprechend sollen auch im Sand die dem jeweiligen Stand der Sportklasse
entsprechenden Kids Volley-, bzw. Minivolleyball-Regeln angewandt werden.

Da sich auch beim Beachvolley die Annahme des Anschlags als Knackpunkt erweist, empfiehlt sich da
im Speziellen eine Niveauanpassung mit folgenden sinnvollen Varianten

Ball von unten Uber das Netz werfen
Angabe mit Pass (oberes Zuspiel)
Anschlag von unten

Spielregeln Beachvolleyball

Ab Minivolleyball 3:3 empfehlen wir folgende
abweichende Regeln fur das Beachvolleyball
anzuwenden:

Vom Gegner kommende Bélle dirfen
nicht mit dem beidhandigen oberen
Zuspiel angenommen werden.

Finten mit der offenen Hand sind nicht
erlaubt.

Der Block zahlt als Ballbertiihrung, da-
nach sind nur noch zwei weitere Beruh-
rungen durch dasselbe Team erlaubt.
Ein Satz wird auf 21 Punkte gespielt; in
allfalliges Tie-Break auf 15 Punkte.
Nach jeweils 7 Punkten (Tie-Break: 5
Punkte) wechseln die Teams die Sei-
ten.

Pro Satz ist ein Time-Out pro Team zugelassen.
Das “Ubertreten* ist erlaubt, sofern Gegenspieler nicht behindert werden, Netzberiihrung hin-

gegen nicht.

Ball: Beachvolleyball (minimal grdsser, weniger Innendruck)

Roland Egli & Max Werner, KZS
Fotos Koni Frey
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FUTSAL

Futsal gehdort heute zu einer der meistge-
spielten Hallensportarten der Welt und hat
seinen Ursprung in Stidamerika. Die Be-
zeichnung ergibt sich aus der Verbindung
von “Futbol de sala“, was so viel wie Hal-
lenfussball bedeutet.

Futsal ist eine Form des Hallenfussballs, bei
der nach internationalen, vom Weltfuss-
ballverband FIFA festgelegten Regeln ge-
spielt wird. Diese Regeln weichen aller-
dings in einigen Punkten entscheidend von
denen im traditionellen Hallenfussball ab,
wie er in der Schweiz auch in den Schulen
gespielt wird. Tor- und Spielfeldgrésse sind
genau festgelegt und anstelle des Einwur-
fes gibt es einen Einkick, der genau wie ein
Freistoss innerhalb einer gewissen Zeit
ausgefuhrt werden muss. Zudem wird ohne

~ Regeln fur die Schule

Banden gespielt, die Seitenlinien dienen als Feldbegrenzungen. Ein gravierender Unterschied besteht
auch in der Beschaffenheit und Grosse des Balles, der beim Futsal im Vergleich zum herkémmlichen
Hallenfussball kleiner ist und nur eine geringe Sprunghthe aufweist.

In seiner Vollendung ist Futsal ein sehr schnelles und technisch hochstehendes Spiel, das sich als Alter-
native zum gewohnten Hallenfussball hervorragend fur den Schulsport eignet. Kdrperkontakt ist nur in
geringem Masse erlaubt —etwa wie im Basketball- und vermindert so das Verletzungsrisiko erheblich.
Tacklings (versuchte Balleroberung mittels Gratschen auf den Ball mit Bodenkontakt) ist ganzlich un-
tersagt.

Die hier fur den Schulsport empfohlenen Regeln versuchen, sich dem Originalspiel so sinnvoll wie még-
lich anzugleichen.

Auf der Sekundarstufe 4 Feldspielerinnen, 1 Torhlterin (Grosshalle); auf der Primarstufe auch 5

Futsal wird ohne Banden und mit Seitenauslinien gespielt. Als Begrenzung kann das Handballfeld
dienen. Ist dies nicht vorhanden, kdnnen die Hallenwande als Begrenzung benutzt werden (auf
Primarstufe empfohlen). Gehen Bélle Uber die Seitenauslinie, werden sie mit einem Einkick wieder

Tore kdnnen von Uberall innerhalb des Feldes erzielt werden, also auch von der eigenen Halfte aus.
Aus einem indirekten Freistoss, einem Einkick sowie einem (Tor-) Abwurf kann kein Tor direkt erzielt

1. Anzahl Spielerinnen

Feldspielerinnen. In der Kleinhalle 3:3 (Sek) oder 4:4 (Primar) mit Torhuterin.
2. Ball

Spezieller Futsalball Grosse 4, Primar auch Grosse 3.
3. Feld

ins Spiel gebracht; mit einem Einkick kann aber kein Treffer erzielt werden.
4. Tore

Handballtore 3x2m; auf dem Grossfeld auch Hallenfussballtore 5X2m.
5. Treffer erzielen

werden.
6. Strafraum

Im Strafraum darf der TorhUter den Ball mit den Handen berUhren und ist in seinen Aktionen frei.
Je nach Feldgrosse kann die 3-Punktelinie des Basketballs oder —besser- der Handballtorraum als
Strafraum festgelegt werden.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Sideout
Der Ball wird wieder mit einem Einkick ins Feld gebracht.

Zeitspiel

Anstoss, Freistoss, Penalty, Torabwurf, Einkick und Eckstoss mussen innerhalb von 4 Sekunden
ausgefuhrt werden. Falls diese Zeit Uberschritten wird, wechselt der Ballbesitz per indirektem Frei-
stoss zur Gegenpartei.

Ruckpassregel

Wie im Fussball ist es nicht erlaubt, dass der Torhuter den Ball nach einem Rickpass mit der Hand
aufnimmt. Ein entsprechendes Vergehen ist mit einem Freistoss indirekt an der Strafraumlinie zu
ahnden.

Fouls

Jeglicher Kérperkontakt wie Rempeln, Stossen, Gratschen / Slidetackling (Hineingleiten) ist verbo-
ten und wird mit einem direkten Freistoss geahndet. Ausnahme: Der Torhuter darf in seinem Straf-
raum nach dem Ball hechten.

Ahndung von Fouls

Jedes Foul, das mit einem direkten Freistoss geahndet wird (auch Vorteile), wird als kumuliertes
Foul gezahlt. Nach einer vorgegebenen Anzahl Fouls (der Spiellange angepasst), erhalt der Gegner
einen Penalty zugesprochen: Strafstoss ab 10m-Marke oder auf der Primarstufe auch 7m. Jedes
weitere Foul fuhrt direkt zu einem Strafstoss.

Penalty

Fouls innerhalb des Strafraumes fihren direkt zu einem Strafstoss. Solche ausserhalb kénnen eben-
falls zu einem Penalty fuhren, wenn sie der Gegenpartei eine klare Torchance vereiteln.

Zeitstrafen

Je nach Spieldauer kénnen bei krassen, resp. wiederholten Regelverstéssen 1- oder 2-Minuten aus-
gesprochen werden. Der Spielleiter zeigt dies mit der Gelben Karte an. Erzielt das Team in Uberzahl
einen Treffer, ist die Strafzeit aufgehoben und es darf umgehend komplettiert werden.
Bei einem Platzverweis (Rote Karte) ist nach Torerfolg das Komplettieren nicht erlaubt.

4-Sekunden-Regel

Anstoss, Freistoss, Penalty, Torabwurf, Einkick und Eckstoss mussen innerhalb von 4 Sekunden
ausgefuhrt werden (der Schiedsrichter zahlt). Wird diese Zeit Uberschritten wechselt der Ballbesitz
und es wird ein Freistoss indirekt ausgefuhrt.

Hallendecke

Beruhrt der Ball die Hallendecke Uber dem Spielfeld oder bewegliche Geréate, erfolgt ein seitlicher
Einkick fur das Team, das den Ball nicht zuletzt beruhrt hat.

Abwurf

Der Torhuter bringt den Ball sowohl nach Torausballen als auch bei eigenem Ballgewinn mit einem
Abwurf aus der Hand ins Spiel zuriick. Dabei darf der Ball beliebig weit geworfen werden.

Simon Notter, KZS
Willy Scramoncini, FVRZ, KZS
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HANDBALL

Regeln fur die Schule

Die umfassenden Bestrebungen des Handballverbandes haben
in den letzten Jahren reichlich Frichte getragen und diese dy-
namische Spielsportart wieder im Schulsportbereich etablieren
koénnen.

Das Handballspielen vereint auf ideale Weise die Faszination
des runden Spielgerates mit einem sozial-integrativen Spielziel.
Das Werfen des Balles kennt in keiner anderen Sportart so viele
Facetten und macht darum das Handballspiel nicht nur durch
seine technische Vielseitigkeit attraktiv, sondern ist auch der
motorischen Entwicklung férderlich. Dazu kommen die vielfal-
tigen Bewegungselemente des Laufens und Springens, welche
zusammen mit den kooperativen Anforderungen diesen Sport
komplettieren.

Das relativ simple Spielziel, den Ball durch Zuspiele und Werfen
in einem Zielbereich unterzubringen, ertffnet eine weites Feld
von vereinfachten Spielformen. Sie kdnnen vor allem in der
Grundschulung eine wertvolle Methode sein, auf die komplexe
Originalform hinzufuihren.

1.

Teamgrossen

3./4. Schuljahr: 4+1 (4 Felspielerinnen, 1 Torhuterin)
5.-7. Schuljahr: 4+1 oder 5+1

8./9. Schuljahr: 5+1 oder 6+1

Ball
Ballgrosse 0/1 auf Primarstufe, 1/2 auf Sekundarstufe

Torgewinn
Ein Treffer ist erzielt, wenn der Ball die Torlinie vollstandig Uberquert hat.

Ball spielen

¢ Ballbertihrung erlaubt mit allen Kérperteilen, ausser Unterschenkeln und Fusse
« Ball hochstens 3 Sekunden festhalten

* Wird der Ball zweimal festgehalten, muss er weitergespielt werden

« Ball darf mit Prellen beliebig lange mitgefuhrt werden

Prellregel
Wird das einhandige Prellen unterbrochen, darf nicht mehr weitergeprellt werden.

Schrittregel

Die Feldspieler durfen mit dem gehaltenen Ball (ein- oder zweihdndig) hochstens drei Schritte aus-
fahren

Anwurf

Bei Spielbeginn oder nach Torerfolg wird das Spiel mit einem Anwurf von der Mitte des Spielfeldes
wieder aufgenommen. Dabei muss ein Fuss auf die Mittellinie gesetzt werden.

Einwurf

Ein Einwurf wird ausgefihrt, wenn der Ball das Spielfeld vollstandig verlassen oder bei Spielfeldern
ohne Seitenlinie die Seitenwand beruhrt hat.

Bei der Ausfuhrung wird ein Fuss auf die Seitenlinie gestellt (oder an die Wand bei Feldern ohne
Seitenlinie). Der Gegenspieler muss einen Abstand von 3 m einhalten.

Lenkt ein abwehrender Spieler (Torhiuter ausgenommen) den Ball Uber die Torauslinie, erfolgt ein
Einwurf auf der Torauslinie. Bei kleinen Spielfeldern ausserhalb des Torkreises.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Verhalten zur Gegenspielerin

Das Sperren mit Armen und Beinen ist nicht erlaubt, ebenso das Festhalten, Klammern und Stossen.
Der von der Gegenspielerin umfasste Ball darf ihr weder entrissen noch weggeschlagen werden.
Wird der Gegnerin durch ein Vergehen eine klare Torchance genommen, ergibt es einen 7m-Wurf
(Penalty), bei Torkreisen von 5m ein 6m-Wurf.

Torraum

Der Torraum darf nur vom Torhu-
ter betreten werden. Die Angrei-
fer diurfen in den Torraum sprin-
gen und im Flug den Ball werfen.
Absichtliches Betreten des Tor-
raumes zur Verteidigung ergibt
einen 7m-Wurf; das Zurickspie-
len zum Torhuter einen Freiwurf.
Befindet sich der Ball innerhalb
des Torraumes, darf er von den
Feldspielern nicht aufgenommen
werden.

Freiwurf

Der Freiwurf nach einem Regelverstoss wird am Ort des Geschehens oder mit 3 m Abstand zum
Torraum der Gegenpartei, ausserhalb der Freiwurflinie ausgefuhrt. Ein Fuss muss beim Werfen auf
dem Boden bleiben. Die Gegenspieler missen einen Abstand von mindestens 3 m einhalten.

7m-Wurf (Penalty)

Der Penalty wird von der Penaltylinie ausgefiihrt, wobei der Ausfiihrende immer einen Fuss auf dem
Boden haben muss. Ein Nachschuss ist nicht erlaubt. FUhrt der Strafwurf zu keinem Treffer, erfolgt
ein Abwurf des Torhuters innerhalb des Torkreises.

Torhuterin

Innerhalb des Torkreises ist die Torhuterin in ihren Aktionen frei. Sie darf den Torraum aber nur
ohne Ball betreten und verlassen. Ausserhalb des Torraumes gelten fir sie die gleichen Regeln wie
fur die Feldspielerinnen.

Abwurf

Wird der Ball von der angreifenden Partei oder vom abwehrenden Torhiter selber Uber die Toraus-
linie gespielt, erfolgt ein Abwurf innerhalb des Torkreises. Dies gilt auch, wenn der Torhlter den Ball
innerhalb des Torraumes unter Kontrolle gebracht hat.

Hallendecke
Beruhrt der Ball die Hallendecke Uber dem Spielfeld oder bewegliche Geréte, erfolgt ein Freiwurf fur
das Team, das den Ball nicht zuletzt berthrt hat.

Spielleiter
Bei Torgewinn hebt der Spielleiter den Arm und pfeift zweimal. Bei Missachtung von Regeln pfeift er

einmal und zeigt die Richtung an, in welche das Spiel weiterlauft. Dies macht er auch fur Einwirfe
und Abwirfe des Torhuters.
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SMOLBALL

Regeln fur die Schule

Smolball® ist eine Ballsportart, bei der zwei
Teams mit jeweils drei Feldspielern und einem
Torhiter gegeneinander antreten. Ziel ist es, den
Ball im gegnerischen Tor unterzubringen. Gespielt
wird mit den Smolball®-Schlagern, die eigens fur
dieses Spiel entwickelt wurden. Der Smolball®-
Ball (ein weicher Schaumstoffball mit spezieller
Beschichtung) darf auch mit Oberschenkel und
Rumpf berthrt werden, nicht aber mit Unter-
schenkel/Fussen, Kopf und Armen/Héande. Treffer
kénnen aktiv nur mit dem Spielgerat erzielt wer-
den. Wie das Fuhren des Balles mit Racket und
Korper geregelt wird, ist der Hauptbestandteil der
Spielregeln.

Anspiel

Spielbeginn mit einem Sprungball in der Spielfeldmitte.

Je ein Spieler stellt sich in seiner Halfte des Mittelkreises so auf, dass er in Richtung des
Schiedsrichters schaut und mit dem Schléger den Boden beruhrt (Schlagerabstand 1m).
Nach einem Torerfolg spielt der Torhlter den Ball aus dem Torraum ab. Der Torhuter darf
beim Abstoss oder Anspiel kein direktes Tor erzielen.

Der Torhuter darf nicht an der Ballausgabe gehindert werden (Abstand 4m).

Der Torhuter darf den Ball maximal 4 Sekunden in der Hand halten.

Ballkontrolle

Max. 4-mal darf der Ball mit Kérper oder Schléager berihrt werden (ohne Schrittbegrenzung,
Aufnahme des Balles vom Boden gilt nicht als Ballberthrung!).

Max. wahrend 4 Schritten darf der Ball auf dem Schlager getragen werden.

Eine Ruheposition (Spieler und Ball) darf max. 4 Sekunden dauern.

Der Ball darf mit dem Schlager weder auf dem Boden noch an der Wand oder am Kdérper blo-
ckiert werden.

Nur die Torhtterin darf den Ball im Torraum mit den Handen berthren. Ausspielen darf sie je-
doch nur mit dem Schlager.

Ausserhalb des Torraumes gelten fur die Torhiterin die Regeln gleich wie fur eine Feldspiele-
rin.

Korperspiel

Aktiv darf der Ball nur mit dem Oberkdrper und Oberschenkel bertihrt werden. Dabei darf kein
Tor erzielt werden.

Passives Anspielen des ganzen Korpers gilt als erste Ballberihrung und das Spiel geht weiter.
Ausserhalb des Torraumes ist das Korperbodenspiel (Dreipunkteberihrung) erlaubt.

Foulspiel mit anschliessendem Freischlag

Stockschlag: Mit Schlager auf Schlager des Gegners schlagen.

Der Ballfihrende darf nicht von hinten angegriffen werden.

Korperschlag: Mit dem Schlager den Kérper des Gegners schlagen

Der Schlager darf dem anderen Spieler nicht zwischen die Beine gehalten werden.

Die Spieler durfen nicht absichtlich mit dem Ball angeschossen werden.

Der Ball wird an die Decke gespielt.

Grobe Korperchargen wie Stossen, Festhalten, rickwérts Hineinlaufen in Gegenspieler, aktive
Behinderung.

Torraumoffside durch das angreifende Team: Ein gegnerischer Spieler halt sich ohne Ball im
Torraum auf

1 KZS 2015 V1.0



Der Freischlag wird indirekt und am Ort des Regelverstosses ausgefuhrt. Ausnahme bilden Regel-
verstosse hinter dem Tor und im Torraum. In diesen Fallen wird der Freischlag (auch indirekt) von den
Markierungen seitlich der Torlinie ausgefuhrt. Die Gegenspielerinnen haben immer einen Abstand von
4 Metern einzuhalten. Das verteidigende Team darf im Torraum das Tor abschirmen. Die Spielerinnen
mussen aber mit beiden Fussen Kontakt zum Boden haben (Zweipunktebertihrung). Dies gilt auch fur
die Torhuterin im Moment der Ausflihrung des Freischlages.

5. Strafen

e Grobe Vergehen werden mit Spielausschluss bestraft. Das bestrafte Team darf in jedem Fall
erst nach 2 Minuten einen neuen Spieler einsetzen.

 Reklamationen zu Schiedsrichterentscheiden fuhren zu einer 2-Minutenstrafe, im Wiederho-
lungsfall zu einem Spielausschluss.

¢ Anstdssige Bemerkungen und Reklamationen gegeniiber gegnerischen und eigenen Spielern
fuhren zu einer 2-Minutenstrafe.

« Bei Torerfolg des gegnerischen Teams darf der mit einer Zeitstrafe belegte Spieler wieder ins
Spielgeschehen eingreifen.

6. Foulspiel mit anschliessendem Penalty
¢« Verhinderung einer Torchance durch Regelverstoss
e Vergehen des verteidigenden Teams im Torraum (z.B. ab-
sichtliches Spielen mit dem Fuss, Arm, Kopf, Unterschenkel
oder grober Korpereinsatz und Korperbodenspiel)

Der Penalty wird direkt gespielt. Abstand 4 Meter zum Tor. Die
Torhuterin steht mit den Fussen auf der Torlinie. Falls sie die
Torlinie vor dem Schuss verlasst und kein Tor erzielt wird, wird
der Penalty wiederholt. Die Feldspielerinnen stehen 4 Meter hin-
ter dem Penaltyschiutzen. Wird kein Tor erzielt, geht das Spiel
weiter. Hat die Torhiuterin den Ball abgewehrt, kann die ausfih-
rende Spielerin sofort weiterspielen. Beruhrt die Torhuterin den
Ball nicht, darf die Spielerin, die den Penalty ausgefuhrt hat, den
Ball nicht mehr direkt weiterspielen.

7. Das Spielfeld

Olaf Huber, KZS
Fotos Koni Frey, KZS
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STREETBALL

Regeln fur die Schule

Streetball gelangte als vereinfachte Form des Basketballspiels in den 90er-Jahren aus den USA auch
nach Europa und ist nach wie vor ein Teil der Jugendkultur. Als Strassenspiel verbindet es Jugendliche
unterschiedlicher Herkunft und Alter. Man kommt ohne Schiedsrichter aus und passt die Regeln den
Gegebenheiten an. Dadurch werden soziale Kompetenzen wie Konfliktfahigkeit, Frustrationsbewalti-

gung und Toleranz gefdrdert. Das Fairplay macht das Spiel erst moglich.

Die am meisten verbreitete Form ist das 3vs3, das auch in der Schweiz in Turnierform gespielt wird.

Unterschiede zum Basketball erge-
ben sich lediglich in der Teamgros-
se, der Spielfeldgrosse und der
Zahlweise. Alle technischen Vorga-
ben des Basketballs finden auch im
Streetball ihre Entsprechung.

Der partizipative Ansatz von Street-
ball macht dieses Spiel auch fur den
Schulsportunterricht interessant und
darf als eigenstandige Sportart an-
gesehen werden. In den meisten
Sporthallen sind vier und mehr Bas-
ketballanlagen vorhanden und die
meisten Aussenanlagen verfugen
ebenfalls Uber die entsprechende
Infrastruktur. So ist es also meis-
tens moglich, dass eine ganze
Sportklasse bewegungsaktiv ist.

1. Teamgrosse
e Gespielt wird 3 gegen 3 (“3vs*).

« Ersatzspielerinnen durfen bei ruhendem Ball beliebig oft ein- und ausgewechselt werden.

2. Spielfeld + Wertung
= Das Spielfeld entspricht dem halben Basketballfeld.

< Die Begrenzungen sind Mittellinie, Seitenlinie und Grundlinie.

= Hinter der “Dreipunktelinie“, besser 2-Punktelinie, werden erfolgreiche Korbwirfe mit 2 Punk-

ten gewertet.
e Aus dem Spiel ergibt ein erfolgreicher Korbwurf 1 Punkt.
e Ein Freiwurf ergibt 1 Punkt.

3. Spielzeit

 Bei Schulturnieren empfiehlt sich eine Kombination aus vorgegebener Zeit und Punktzahl.

4. Spielbeginn und Loser’s Ball

Der erste Ballbesitz wird untereinander ausgemacht (losen
etc.).

Nach jedem Korberfolg wechselt der Ballbesitz (Loser’s Ball).
Das Spiel beginnt hinter der 2-Punktelinie mit einem Check.

5. Check

Der Check, resp. Kontrollpass, ist ein Pass bei Ballwechsel von
einem Spieler das angreifenden zu einem des verteidigenden
Teams. Der Ball wird dem Angreifer zuriickgepasst, sobald die
Ubrigen Verteidiger bereit sind.

Der Check erfolgt auch nach Ausbéllen, Foulsituationen und
anderen Regelverstossen.

Der Check wird in den oben genannten Fallen auf der H6he

KZS 2015 V1.0



des Vergehens oder des Outs an Seiten- oder Mittellinie ausgefuhrt.
e Bei jedem Check muss nur der Balltrager zu Beginn ausserhalb der 2-Punktelinie stehen. Die
Mitspieler diurfen sich auch innerhalb der 2-Punktelinie aufhalten.

6. Wechsel des Ballbesitzes
< Bei jedem Ballbesitzwechsel (Steel, Rebound) muss der Ball hinter die 2-Punktelinie gespielt
werden, bevor ein neuer Angriff erfolgen darf.
e Wie bei 4. und 5. genlgt eine Spielerin, die sich mit Ball ausserhalb der 2-Punktelinie befindet,
um einen erneuten Angriff starten zu kénnen.
< Die neue Angreiferin darf auch selber mit dem Ball tUber die 2-Punktelinie dribbeln und wieder
in den Angriff (Offense) gehen.

7. Sprungball
= Bei Sprungballsituationen kommt das verteidigende Team direkt in Ballbesitz.

8. Zeitspiel
= Zeitspiel verstdsst gegen das Fairnessprinzip.

9. Foul bei Wurfversuch
e Wird ein Spieler beim Wurfversuch gefoult, wird das Spiel mit einem Check an der Seitenlinie
fortgesetzt. In solchen Fallen kdnnen die Parteien auch einen Freiwurf, mit Ballbesitzwechsel
nach Korberfolg oder Check, abmachen.
« Kommt es trotz Foulspiel zu einem Korberfolg, z&hlt der Korb und die Gegenpartei kommt zum
Anspiel (Vorteilregel).

10. Technische Fehler und Fouls

< Den Ball absichtlich mit dem Fuss spielen oder abwehren.

Den Ball langer als 5 Sekunden ohne Prellen halten.

Das einhandige Prellen unterbrechen und wieder beginnen (Doppelfehler).
Schrittfehler: Mehr als einen Schritt ausfuhren ohne zu prellen oder abzuspielen.

Die Gegenspielerin mit Armen oder Beinen sperren.

Die Gegenspielerin durch Bertihrung behindern.

Als Ballfuhrende auf die Gegenspielerin auflaufen oder sie wegdriicken (Sturmerfoul).
Sich als Verteidigerin in den Laufweg der Angreifenden bewegen.

11. Spielkontrolle
e Grundsatzlich fuhren die Spielparteien die Spielkontrolle autonom durch.
e Die Parteien bestimmen gemeinsam vor Spielbeginn, wie sie die Einhaltung der Regeln ge-
wahrleisten méchten: Der foulende Spieler zeigt sein Vergehen idealerweise selber an, resp.
Beanstandung von Regelverstéssen durch Heben der Hand oder verbal durch die Gegenpartei.

Jonas Kostka, TLKZ
Christoph Buhler, KZS
Fotos Koni Frey, KZS
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TISCHTENNIS

Regeln fur die Schule

Tischtennis ist eines der weltweit am meisten verbreiteten Riuckschlagspiele, bei dem in der Regel zwei
Einzelspieler oder zwei Doppelpaarungen gegeneinander antreten. Das Spiel eignet sich fir Madchen
und Knaben aller Schulstufen. Nebst technischer Fertigkeiten sind auch Ubersicht, Koordination, Reak-
tion, Beweglichkeit und Schnelligkeit gefragt. Gespielt wird mit reglementierten Rackets, die mit
Gummibelédgen verschiedenster Struktur und Aufbau Uberzogen sind. Ein Zelluloidball wird mit diesen
Uber ein gespanntes Netz auf die andere Seite des Tisches beférdert. Charakteristisch fur diesen Sport
ist, dass beim selbstédndigen zZ&hlen durch die jeweils beteiligten Spieler Fairness oberstes Gebot ist.
In der Schule wie auch im Verein gilt Tischtennis nicht nur als Einzel-, sondern vielmehr auch als
Teamsport.

Die wichtigsten Regeln

1. Der Aufschlag (Service)

Ein einzelner Ballwechsel beginnt

mit dem Aufschlag, wobei der Ball

hinter der Grundlinie mit der fla-

chen Hand hochgeworfen wird.

Die Aufschlagende muss den Ball

mit dem Schlager so spielen, dass

diese zuerst auf der eigenen und

dann auf der gegnerischen Tisch-

halfte aufspringt.

Es gibt jeweils nur einen Versuch.

Ausnahme: Beruhrt der Ball das

Netz und springt danach auf die

gegnerische  Spielhélfte, dann

muss der Service wiederholt wer-

den.

Jede Spielerin schlagt je zweimal

auf, dann wechselt das Aufschlagsrecht zur Gegnerin. Ausnahme bei Satzverlangerung: Ab 10
zu 10 wird abwechselnd aufgeschlagen!

Beim Doppel muss die Aufschlagerin den Ball anfangs diagonal von der rechten Seite auf die
gegnerische Seite gespielt werden; beim Einzel gibt es keine Einschrankung.

2. Ballwechsel

Anders als beim Aufschlag muss der Ball direkt auf die gegnerische Tischhalfte retourniert
werden.

Bevor der Ball gespielt wird, darf er nur einmal auf der eigenen Tischhélfte aufgesprungen
sein.

Es ist nicht erlaubt, den Ball wie beim Tennis direkt( “volley*) zu retournieren.

Bevor der Ball auf die gegnerische Tischhalfte auftrifft, darf er nur das Netz oder den Netz-
pfosten beruhren. Berthrt der Ball aber andere Gegenstédnde wie Kleidung, die Decke oder die
Wand, gilt dies als Fehler.

Ein Ball, der die gegnerische Tischhalfte berihrt, bleibt nur dann weiter Im Spiel, wenn er die
Spielflache berthrt hat (inkl. Kanten). Die Seiten des Tisches gehéren nicht zur Spielflache.

Im Doppel muss der Ball abwechslungsweise gespielt werden.

3. Satz

Ein Satz wird von der Spielerin gewonnen, die zuerst 11 Punkte erzielt hat.

Haben beide Spielerinnen 10 Punkte erreicht, geht es in die Satzverlangerung: Es gewinnt die-
jenige den Satz, die zuerst mit 2 Punkten Vorsprung fuhrt, z.B. 12:10, 13:11 etc.

Nach jedem Satz werden die Seiten gewechselt. Im entscheidenden letzten Satz findet der
Seitenwechsel statt, sobald einer der Spielerinnen 5 Punkte erreicht hat.
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4. Spiel
 Ein Spiel besteht in der Regel aus drei Gewinnsatzen. Im Héchstfall kbnnen also 5 Satze ge-
spielt werden, wenn nach 2:2-Satzgleichstand ein Entscheidungssatz nétig wird.

5. Ubungsformen
e Siehe unter SwissPing (http://www.swisstabletennis.ch/images/ shop/SwissPing_Pass.pdf)

Schulsportmeisterschaften

1. Teilnahmebedingungen
Ein Team besteht aus 2 oder 3 Schuilerinnen, bzw. Schilern der gleichen Klasse oder derselben
Sportabteilung. Eine Schilerin, bzw. ein Schiler darf nur in einem Team eingesetzt werden.
Pro Klasse durfen mehrere Teams gemeldet werden.

2. Modus

Die Meisterschaft beginnt in der Regel mit Gruppenspielen und kann im Cup-System weiterge-
fuhrt werden. Das Spielsystem wird nach Mdglichkeit der Zahl der Anmeldungen angepasst
(moglichst viele Spielgelegenheiten).

3. Punktgleichheit
Bei Punktgleichheit zweier oder mehrerer Teams entscheidet:
1. direkte Begegnung(en):
a) Spiel
b) Satz
¢) Punkteverhaltnis
2. Losentscheid

4. Teamaufstellung

Die gemeldeten Spielerinnen oder Spieler werden auf die Positionen A und B bzw. X und Y ge-
setzt und bestreiten je zwei Einzel.

5. Doppel

Fur das Doppel kann eine(r) der beiden im Einzel eingesetzten Spieler(innen) durch das dritte
Teammitglied ersetzt werden. Die fur das Doppel nominierten Schulerinnen und/oder Schiler
durfen bis Spielende nicht mehr gewechselt werden — auch nicht bei Verletzung eines Spielers
oder einer Spielerin.

6. Spielreihenfolge
Der Wettkampf wird in folgender Reihenfolge durchgefiihrt:

1.A-X
2.B-Y
3.A-Y
4. B - X
5. Doppel

7. Entscheidung

Der Teamwettkampf ist dann beendet,
a) wenn nach Austragung der Einzel ein Team mindestens drei Punkte hat.
b) wenn —bei Gleichstand nach den Einzeln— das Doppel ausgetragen worden ist.

8. Teamriuckzug

Wird ein Team zuriickgezogen oder disqualifiziert, so werden sédmtliche bereits ausgetragenen
und/oder noch ausstehenden Partien als verloren gewertet (0:3).

Paul Schénbéachler, KZS
Foto Koni Frey, KZS
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ULTIMATE

Regeln fur die Schule

Ultimate (auch Ultimate Frisbee) ist
ein weitgehend beruhrungsloses
Laufspiel mit einer Kunststoffscheibe
(Frisbee), das auch international als
Wettkampfsport betrieben wird. FUr
den Schulsport eignet es sich vor al-
lem wegen des uUberschaubaren Re-
gelwerks und einfacher technischer
Anforderungen, die relativ schnell
zum Spielen einladen. Auch auf
Wettkampfebene wird Ultimate vom
“Spirit of the Game* getragen, der
sich durch das Prinzip von Fairplay
auszeichnet und wo die Spielfreude
im Vordergrund sieht. Es wird auch
ohne Schiedsrichter gespielt, was ei-
nem partizipativen Schulsportunter-
richt entgegenkommt. Ultimate kann
sowohl indoor als auch outdoor aus-
getragen werden und ist ebenso auf
kupiertem Gelédnde oder im Wald mit
intensivem Spielspass verbunden.

Das Spiel entstand in den 60er-
Jahren in den USA aus dem Bedirfnis

heraus, die Frisbeescheibe als Spielgerat auch in Teamwettkdmpfe einzubringen. Ein international gul-
tiges Regelwerk ist unter rules.wfdf.org zu finden. Weitere Disziplinen mit dem Frisbee sind Discgolf
oder Freestyle.

Varianten fur den Schulsport lassen sich in der Teamgrosse und den entsprechend angepassten Spiel-
feldern erschliessen, wobei die Endzone stets die Spielfeldbreite einnehmen sollte. So ist aber auch
das Spielen auf je zwei Endzonen in einem quadratischen Spielfeld denkbar. Aus Sicherheitsgrinden
sollte die Scheibe das vorgeschriebene Gewicht von 175 g nicht Uberschreiten und weder scharfe Kan-
ten aufweisen noch aus allzu hartem Kunststoff bestehen. Zur EinfUhrung auf Stufe Primarschule eig-
nen sich auch weiche Scheiben aus geschaumtem Material.

1.

Spielziel
Das Ziel ist es, durch geschicktes Lauf- und Passspiel einem Mitspieler die Scheibe in der gegneri-
schen Endzone zuzuspielen.

Spielfeld

Das Spielfeld ist rechteckig, wobei sich die beiden Endzonen in der Breite an die Zentralzone fu-
gen. Die Zonenubergange und die Eckpunkte des Spielfeldes sind deutlich markiert; das Markie-
ren der Spielfeldlinien ist empfehlenswert. Die Dimensionen richten sich nach der gewéhlten
Teamgrosse. Von den Originalmassen ausgehend (37m x 100m, Endzonen je 18 m breit) ergibt
sich fur ein 50 m langes Feld eine Breite von etwa 20 m, mit Endzonen von je etwa 8 m. In einer
kleinen Sporthalle sollte die Endzone auch aus Sicherheitsgrinden auf mindestens 3 m ausgelegt
werden.

Punktgewinn

Das angreifende Team erzielt einen Punkt, wenn eine Mitspielerin die Scheibe in der Endzone des
Gegenteams fangen kann. Dabei muss sie sich vollstédndig in der Zone befinden. Punkte kdnnen
nur von Zuspielen aus der Zentralzone heraus erzielt werden, Zuspiele in der Endzone sind aber
erlaubt.

Beriihrt eine Gegnerin die Scheibe beim Zuspiel in die Endzone und die Mitspielerin kann trotz-
dem fangen, ist der Punkt gultig.
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10.

11.

12.

Spielbeginn

Zu Beginn des Spieles und nach einem Gewinnpunkt wird in der Mitte angespielt und die Seiten
gewechselt. Der Anspieler darf beim Wurf nicht behindert werden (Abstand der Gegenspieler min-
destens 3m). Der Anwurf muss in Richtung eigene Endzone (“rickwérts®) erfolgen.

Spielablauf

Der Frisbee darf wahrend des Spiels in jede Richtung geworfen werden. Man darf aber mit der
Scheibe nur maximal 3 Schritte laufen und sie hdchstens 3 Sekunden festhalten.

Scheibenwechsel

Kann die Mitspielerin ein Zuspiel nicht fangen (Scheibe berihrt den Boden, fliegt ins Out oder
wird von einer Gegnerin gefangen), kommt das gegnerische Team sofort in Scheibenbesitz, resp.
darf das Spiel sofort fortsetzen. Dies erfolgt nach einer Bodenberihrung dort, wo die Gegnerin die
Scheibe aufnehmen kann, bei einem Sideout dort wo die Scheibe die Seitenlinie Uberquert hat.
Nach einem Scheibenwechsel gibt es keine Spielunterbrechung; die Scheibe muss aber beim ers-
ten Pass ruckwarts, in Richtung eigene Endzone geworfen werden. Dies gilt auch nach Sideouts.
Wird die Spielaufnahme verzégert (langer als 3 Sekunden), geht die Scheibe wieder an das ande-
re Team. Nach einem Sideout ist diese Regelung den Umstanden entsprechend anzupassen.

In der Halle ist es als Variante denkbar, das Zuspiel via Bodenberiihrung zuzulassen (Bodenpass).

Spielerwechsel
Spieler durfen nur nach einem Punktgewinn ausgewechselt werden, dann aber beliebig viele.

Beruhrungsloses Spiel

Alle Spielerinnen achten darauf, die Gegenspielerinnen in ihren Abwehraktionen nicht zu bertihren
oder durch Sperren ein Auflaufen zu provozieren.

Foulspiel

Nach einem Foul am scheibenfihrenden Team wird das Spiel durch einen Wurf nach hinten (Rich-
tung eigene Endzone) fortgesetzt. Dies gilt auch bei einem offensiven Foul (Hineinlaufen in einen
Gegenspieler), wobei der Scheibenbesitz selbstverstandlich wechselt. In dieser oder einer &hnli-
chen Situation wird die Scheibe dem Fairplaygrundsatz folgend sofort von Hand tUbergeben.

Schiedsrichterin

Auch im Schulsport ist es —entsprechend der Originalform- anzustreben, ohne Schiedsrichterin
auszukommen. So wird beim Foulspiel auf Eigenverantwortung gesetzt. Die gefoulte, aber auch
die foulende Spielerin ruft “Foul”, wobei das Spiel unterbrochen wird und nach der Scheibenuber-
gabe innerhalb 3 Sekunden wieder aufgenommen wird.

Um taktischen Fouls entgegenzuwirken, kann —eher auf der Sekstufe- die Vorteilregel eingefiihrt
werden. So kann die Scheibenfihrende nach einem Foul einer Gegenspielerin “Vorteil*“ rufen und
das Spiel ohne Unterbruch fortsetzen.

Da Ultimate-Spielerinnen die Regeln nicht absichtlich verletzen, erfolgen keine weiteren Sanktio-
nen.

Indoor

Durch die kleineren Feldabmessun-
gen und die fehlenden Witterungs-
einflisse ist das Spiel indoor im All-
gemeinen schneller als outdoor,
was auch sinnvolle Anpassungen
nach sich zieht. So kann darauf
verzichtet werden, nach einem er-
zielten Punkt die Seiten zu wech-
seln. Die Scheibe wird an der Stelle
des Punktgewinns abgelegt und das
andere Team darf das Spiel sofort
wieder aufnehmen. Auch kann der
Spielerwechsel auf der H6he der ei-
genen Endzone jederzeit per Hand-
schlag erfolgen.

René Russenberger, KZS
Fotos R. Russenberger
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UNITHOCKEY

Regeln fur die Schule

Mit Uber 30 000 Lizenzierten

hat sich Unihockey zu einer

der beliebtesten Teamsport-

arten der Schweiz entwi-

ckelt. Der Schulsport stand

am Ursprung des Unihockey-

booms, wo diese Spielform

aus dem Bedurfnis hervorge-

gangen war, auf einfachste

und sicherste Art ein Stock-

spiel in die Sporthalle zu

bringen. So entwickelte sich

rund um den Ball geeignetes

Material und ein adaquates

Regelwerk.

In der Schule wird meist die

urspringliche Form mit 3

Feldspielerinnen und einer

Torhiterin gespielt, wobei

sich national und internatio-

nal das Grossfeld mit 5 Feldspielerinnen etabliert hat. Besonders auf der Primarschulstufe sind Spiel-
formen ohne Goalie durchaus sinnvoll. Wird dann mit TorhUterin gespielt, ist auf eine umfassende
Schutzausristung zu achten. Beim Stockmaterial ist vor allem die richtige Lange wichtig um die
technischen Fertigkeiten auch zufriedenstellend und sicher schulen zu kdnnen. Vertikal aufgestellt
sollte der Schaft bis etwa Bauchnabelhthe reichen. Bei Schulturnieren kdnnen die Zeitstrafen je nach
Spieldauer 1 oder 2 Minuten betragen.

1. Teamgrgsse

Ein Team besteht aus mehreren Feldspielern und einem Torhuter. Pro Team befinden sich maximal
3 Feldspieler und ein Torhuter gleichzeitig auf dem Spielfeld. Der Torhuter darf jederzeit durch ei-
nen weiteren Feldspieler ersetzt werden.

2. Spielbeginn
Zu Beginn jedes Spielabschnittes und nach einem Torerfolg erfolgt ein Bully am Mittelpunkt. Beide
Teams befinden sich dabei in ihrer Spielfeldhalfte.

3. Spielerwechsel
Eine Spielerin (inklusive Torhuterin) darf jederzeit ersetzt werden. Die einwechselnde Spielerin darf
das Spielfeld erst betreten, wenn es die auswechselnde verlassen hat.

4. Bully

Ein Bully kann nur auf dem Mittelpunkt oder auf einem der sechs Bullypunkte erfolgen. Andere Spieler
mussen sich mindestens zwei Meter von den Ausfihrenden entfernt aufhalten. Zwei gegnerische
Spieler stehen sich mit dem Rlcken zur eigenen Torlinie am liegenden Ball gegeniiber und halten
ihre Schlager parallel auf jeder Seite des Balles, ohne ihn zu berihren; die Schaufelspitze in Angriffs-
richtung. Auf der Mittellinie darf das Gastteam die Stockseite wéhlen, auf der verlangerten Torlinie
der Verteidiger. Auf Pfiff ist der Ball freigegeben.

5. Ausball

Verlasst der Ball das Spielfeld oder beriihrt er Gegenstande Uber dem Spielfeld, erhalt das Team,
das den Ball nicht zuletzt beruhrt hat, einen indirekten Freischlag zugesprochen. Dieser wird am Ort
und maximal 1m von der Bande entfernt ausgefuhrt.

6. Freischlag

Er wird unmittelbar am Ort des Vergehens ausgefiihrt. Freischlage hinter der verlangerten Torlinie
werden auf dem néachstgelegenen Bullypunkt ausgefuihrt. Die Gegnerin (inklusive Stock) muss 2m
Abstand halten. Bei Nichteinhalten des Abstandes wird eine Zeitstrafe ausgesprochen.
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7. Strafstoss (Penalty)

Verhindert ein Vergehen eine sichere Torchance, ist dem benachteiligten Team ein Strafstoss zuzu-
sprechen. Der Schitze startet am Mittelpunkt. Sobald der Schutze den Ball berthrt, darf der Torhuter
die Torlinie verlassen. Der Ball ist wahrend der Ausfuhrung immer in Vorwartsbewegung. Ein Nach-
schuss ist nicht erlaubt. Fallt kein Tor, erfolgt ein Bully am néachsten Bullypunkt.

8. Stockvergehen

Mit dem eigenen Stock darf nicht auf den Stock der Gegnerin oder dessen Korper geschlagen werden.
Ebenso darf weder der gegnerische Stock hinunter noch hinauf gedrickt werden. Wiederholte oder
hartere Vergehen, sowie Vergehen von hinten, werden mit einer Zeitstrafe geahndet.

9. Hoher Stock

Das Ausholen tber Hufthéhe ist verboten. Uber Kniehdhe darf der Ball nicht mehr mit dem Stock
gespielt werden. Das Ausschwingen nach vorne ist grundsatzlich erlaubt, wenn Gegenspieler nicht
geféahrdet sind.

10. Einsatz des Korpers

Beim Ballfuhren ist ein Abdecken des Balles mit dem Korper zuldssig. Ebenso ist ein leichtes Stossen
mit der Schulter erlaubt. Festhalten, Stossen mit den Handen und rickwarts in die Gegnerin laufen
ist verboten. Einer Spielerin darf der Weg nicht versperrt werden. Hineinrennen indie Gegnerin, Hal-
ten und Checken wird in jedem Fall mit einer Zeitstrafe belegt.

11. Spiel mit dem Fuss

Der Ball darf mit einer kontrollierten, gezielten (= Fusspass) oder unkontrollierten (= Kickpass) Be-
wegung einem Mitspieler zugespielt werden. Ein Tor auf einen Fusspass zahlt, wenn der Ball mit dem
Stock/Kdrper eines eigenen/gegnerischen Spielers abgelenkt wird. Ein Tor auf einen Kickpass zahlt
nur dann, wenn ein eigener Spieler den Ball mit dem Stock ins Tor lenkt. Mehrmaliges absichtliches
Spielen mit dem Fuss, ohne dass dazwischen ein Stock oder Mitspieler den Ball beruhrt, ist verboten.

12. Spiel mit Hand, Arm oder Kopf

Es ist nicht erlaubt, den Ball absichtlich mit der Hand, dem Arm oder dem Kopf zu spielen. Diese
Vergehen werden mit einer Zeitstrafe geahndet. Hochspringen, wobei beide Flisse den Boden ver-
lassen, ist ebenfalls verboten, sofern der Ball dabei berthrt wird.

13. Bodenspiel

Eine Feldspielerin darf nur mit ihren Flissen und einem Knie sowie der Stockhand Bodenkontakt
haben. Beruhrt sie den Boden mit einem anderen Korperteil, und wird dabei der Ball absichtlich
gespielt, wird dies mit einer Zeitstrafe geahndet. Auch ist es untersagt, sich in den Schuss zu werfen.

14. Vorteil

Wenn fur ein Team trotz eines Vergehens gegen sie, ein Vorteil entsteht (zum Beispiel Ballbesitz
oder Tor), wird der Vorteil gewahrt und das Spiel nicht unterbrochen. Der Vorteil kann auch bei
Vergehen angewendet werden, die zu einer Zeitstrafe oder einem Freischlag fuhren wirden, wobei
die Strafe oder der Freischlag angezeigt werden. Sobald die Vorteilsituation beendet ist, wird das
Spiel unterbrochen und die notwendige Strafe ausgesprochen.

15. Torhuterin

Die Torhuterin spielt ohne Stock und ist in ihren Abwehrreaktionen frei, solange die Aktion dem Ball
gilt. Sie darf den Ball nur halten, wenn mindestens ein Kérperteil den Boden im Torraum beruhrt
(dies gilt auch bei einem Strafstoss). Ausserhalb des Torraumes wird sie als Feldspielerin (ohne
Stock) betrachtet. Bei einer Abwehr ausserhalb des Torraumes (ausgenommen Fussspiel) ist sie mit
einer Zeitstrafe zu bestrafen. Blockiert sie den Ball langer als 3 Sekunden, erfolgt ein Freischlag fur
die Gegnerin 2,5 m ausserhalb des Schutzraumes. Sie darf beim Auswerfen nicht behindert werden.
Beim Auswurf muss der Ball vor der Mittellinie eine Spielerin, deren Ausristung, den Boden oder die
Bande beruhren.

16. Ruckpassregel
Ein Rickpass zum Torhuter ist nicht erlaubt. Nimmt der Torhiter den Ball trotzdem in die Hand,
erfolgt ein Freischlag 2,5 Meter ausserhalb des Schutzraumes.

17. Torraum/Schutzraum

Zum Schutze der Torhuterin gibt es den Schutzraum, in dem sich weder Gegen- noch Mitspielerin
aufhalten durfen. Alle Freischlage im Torraum werden 2,5 m ausserhalb des Schutzraumes ausge-
fahrt.

18. Vergehen in der letzten Spielminute

Statt eines Freischlages wird in der letzten Spielminute nach Ermessen der Spielleitung ein Penalty
gegen das fehlbare Team gepfiffen, wenn ein Regelverstoss zu einer Zeitstrafe fuhren wirde oder
der Ball absichtlich aus dem Spielfeld gespielt/geworfen wird.

Marco Waldis, KZS
Fotos Koni Frey, KZS
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VOLLEYBALL

Regeln fur die Schule

Spielidee

Zwei Teams kdmpfen um einen Ball, der Uber ein gespanntes Netz gespielt wird. Jedes Team versucht,
den Ball im Feld des Gegners auf den Boden zu bringen. Das gegnerische Team bemiuht sich, dies zu
verhindern. Aufgrund der Spielidee wird klar, dass das Spiel stdndig unterbrochen wird, weil es
schwierig ist, den Ball im Spiel zu halten. Zuséatzlich dazu wird im Zielspiel das Erlernen bestimmter
Techniken erforderlich, weil der Ball nicht festgehalten werden darf. Um trotzdem ein intensives Spiel
zu ermoéglichen, empfiehlt es sich im Schulsport volleyballahnliche Spielformen einzufiihren und sich
mit zunehmend bessernden Fertigkeiten langsam an das Zielspiel anzunéhern.

Wir empfehlen deshalb folgende Spielformen:

Klasse Spielform Spielfeld Netzhdhe empfohlener Ball
1./2. KI. Kids Volley Niv. | Minivolleyballfeld 2.00m Mikasa SKV5 Kids

2. KI. Kids Volley Niv. Il Minivolleyballfeld 2.00m Mikasa SKV5 Kids

3. KI. Kids Volley Niv. I11 Minivolleyballfeld 2.00m Mikasa SV2 School
4. KI. Kids Volley Niv IV Minivolleyballfeld 2.00m Mikasa SV2 School
5. KI. Minivolleyball 3:3 Minivolleyballfeld 2.05m Mikasa SV2 School
6. KI. Minivolleyball 4:4 Badmintonfeld 2.10m Normaler Volleyball
1. Sek Minivolleyball 4:4 Badmintonfeld 2.10m Normaler Volleyball
2./3. Sek Volleyball 6:6 Volleyballfeld 2.15/2.24m Normaler Volleyball

Flr spater ins Volleyball einsteigende Schuilerinnen und Schiler empfehlen wir das Durchlaufen des-
selben Aufbaus, aber in kurzerer Zeit. So kann schnell “Volleyball“ gespielt werden, ohne dass die
technische Schulung extrem gewichtet sein muss.

Spielregeln Kids Volley

Beim Kids Volley handelt es sich um volleyball-
ahnliche Spielformen auf einem Drittel des Vol-
leyballfeldes, die es ermadglichen, in einer
Sporthalle mit einem Langsnetz eine ganze
Klasse (24 - 30 Schiuler) gleichzeitig spielen zu
lassen. Dank Anpassung von Spielregeln, Spiel-
feld und Ball kdnnen die Schilerinnen nach
kurzer Einfuhrung selbstandig das Niveau |
(Ball wird gefangen und geworfen!) spielen.
Spater wird mit dem Niveau Il der Aufschlag
eingefuhrt, dann fuhrt der Aufbau uUber die
Manchette (Niv. 11/111) weiter zum Pass (Niveau
1V). Mit zunehmender Koordination und fortlau-
fendem Techniktraining wird das Niveau von
Schuljahr zu Schuljahr gesteigert. Diese Anpas-
sungen ermdglichen die Durchfiihrung von
“Volleyball“~-Turnieren in Sportklasse oder
Schulhaus.

Detaillierte Spielregeln, Ausbildungsleitfaden, Lektionen, Informationen und Anschauungsvideos kén-
nen bei Swiss Volley (http://www.volleyball.ch/index.php?id=215) heruntergeladen werden.

Spielregeln Minivolleyball

1. Z&hlweise
Jeder Fehler ergibt einen Punkt fur den Gegner und dieser erhélt das Aufschlagsrecht.

2. Rotation

Erhélt ein Team das Aufschlagsrecht vom Gegner, ricken die Spielerinnen im Uhrzeigersinn um
eine Position weiter und die nachste Spielerin schlagt auf.

3. Aufschlag
Minivolleyball 3 : 3: Der Aufschlag muss von unten erfolgen.
Minivolleyball 4 : 4/Volleyball 6 : 6: Der Aufschlag darf von unten oder oben ausgefuhrt werden.
Der Aufschlag erfolgt in festgelegter Reihenfolge. Der Ball darf das Netz beruhren, der Aufschlag
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10.

11.

darf jedoch nicht geblockt werden.

Nach drei aufeinanderfolgenden Aufschlagen desselben Spielers muss das Team vor dem néchs-

ten Aufschlag um eine Position rotieren, sodass der nachste Spieler aufschlagen muss.

Spiel am Netz
Das Beriihren des Netzes und das Betreten, bzw. Uber-
treten der Mittellinie ist ein Fehler.

Technische Fehler

Zugunsten langer Spielzige wird nur bei groben techni-
schen Fehlern (z.B. beidhé&ndiges Spiel von unten mit of-
fenen Armen, Werfen statt Schlagen des Balles, etc.) un-
terbrochen. Beim Angreifen muss der Ball technisch sau-
ber gespielt werden. Das Spielen mit dem Fuss ist er-
laubt.

Ruckraumspielerinnen

Minivolleyball 3 : 3: Alle 3 Spielerinnen durfen jederzeit
angreifen und blocken. Es gibt keine Positionsfehler.
Minivolleyball 4 : 4: Die Spielerin, die den Aufschlag aus-
fahrt, darf weder angreifen noch blocken. Als Angriff gilt,
wenn eine Spielerin am Netz und oberhalb der Netzkan-
te den Ball zum Gegner spielt. Es gibt keine Positionsfeh-
ler.

Volleyball 6 : 6: Ruckraumspielerinnen dirfen im 3m-
Raum weder angreifen noch blocken. Die Positionen in
der Rotationsfolge miussen zu Beginn des Spielzugs (Auf-
schlag) eingehalten werden.

Spieldauer

Ein Spiel kann je nach zur Verfugung stehender Zeit 2 Gewinnsatze oder 2 S&tze dauern. Das
Team, das zuerst 25 Punkte und zwei Punkte mehr als sein Gegner erreicht, gewinnt den Satz
(z.B. 25:12, 29:27). Um die Spieldauer zu verklrzen, kann z.B. beim Spielstand 3 : 3 oder 5 : 5
begonnen werden. Ein allfalliger Entscheidungssatz wird auf 15 Punkte gespielt. Wenn moglich

sollen die Satze und das Spiel nicht auf Zeit gespielt werden.

Spielerwechsel

Minivolleyball 3 : 3: Pro Satz und Team sind 3 Spielerwechsel erlaubt. (Ein- oder Ruckwechsel).
Minivolleyball 4 : 4: Pro Satz und Team sind 4 Spielerwechsel erlaubt. (Ein- oder Ruckwechsel).
Volleyball 6 : 6: Pro Satz und Team sind 6 Spielerwechsel erlaubt. (Ein- oder Rickwechsel).

Libero/Libera
Im Schulvolleyball wird ohne Libero/Libera gespielt.

Schiedsrichter

Als Schiedsrichter amtieren Spielerin-
nen und Spieler. Sie mussen die Regeln
kennen und sollen im Training die MAg-
lichkeit haben, die Spielleitung zu Uben.
Die Betreuung durch eine erwachsene
Person (z.B. Coach) ist mdglich.

Betreuer

Sie sind Vorbilder fur die Kinder und
Jugendlichen, zeigen faires Verhalten
und akzeptieren die Entscheide der
jungen Schiedsrichter.

Goldene Regel:
Die Freude am Spiel bleibt oberstes Ziel!

Roland Egli & Max Werner, KZS
Fotos R.Egli, K.Frey, KZS
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KANTONALER SCHULSPORT
Sport-ABC

Die unten aufgefuhrten Begriffe aus der Sportsprache beziehen sich vor allem auf die Disziplinen, die mit
den Schulregeln vorgestellt werden. Selbstverstandlich kdnnen sie auch in weiteren Sportarten zum gangi-
gen Vokabular gehéren. Fur Fussball ist dies ebenfalls mit der entsprechenden Abklrzung speziell vermerkt.
Zum besseren Verstandnis sind die jeweiligen Sportarten mit den im Schulsport benutzten Abklrzungen
versehen. Die vor allem aus dem Englischen und Amerikanischen stammenden Ausdriicke werden wie heute
Ublich in eingedeutschter Form aufgefuhrt: Coach, Coaching, coachen, smashen etc. Bei zusammengesetz-
ten Begriffen (z.B. Cut-Shot) wurde oft die Form mit Bindestrich gewahlt, zum besseren Verstandnis oder
weil der Ausdruck den Weg ins deutsche Vokabular noch nicht ganz geschafft hat. Ebenso sind einige
deutschsprachige, in der Schweiz unubliche, Fachbegriffe aufgelistet, die aber durchaus zur besseren Kom-
munikation beitragen kénnen. Selbstverstandlich sind immer auch die weiblichen Formen gemeint, wo dies
denkbar und sinnvoll ist. Eine neutrale, resp. weibliche Form fir den taktischen Begriff “Manndeckung”,
harrt dagegen immer noch kreativer Kopfe...

Das Sport-ABC wird standig erweitert und optimiert.

Abklrzungen: BB = Basketball, BM = Badminton, BV = Beachvolleyball, FB = Fussball, FS = Futsal, HB

= Handball, SB = Smolball, ST = Streetball, VB = Volleyball, TT = Tischtennis; UH = Unihockey

2-Punktelinie
2 : 1-Situation

3-Sekunden-Regel

4-Sekunden-Regel

5-Sekunden-Regel

7-Meter
8-Sekunden-Regel

24-Sekunden-Regel

Ablenker
Anstellwinkel

Anspielkreis
Aussenrist

Assist

Backchecking
Backhand, Ruckhand

Bagger

Block, blocken

Bodenspiel
Boxplay
Break

Bully

ST: halbkreisférmige Linie vor dem Korb; im BB Dreipunktelinie

BB, FB, FS, HB, SB, UH: Spielsituation mit Anzahl Angreifern im Vergleich
zu Defensivspielern im direkten Abschlussbereich, auch 1:1, 3:1, 1:0 (ohne
Gegenspieler!) etc.

BB, ST: Intervall, wahrend dem in der Zone sich Angreifer ohne Abschluss-
versuch aufhalten diurfen; HB: maximale Zeit, wahrend der der Ball gehalten
werden darf

FS: Zeitraum, wéhrend dem ein ruhender Ball wieder ins Spiel gebracht wer-
den muss (gilt auch fur Torhuter); SB: maximale Zeit, wahrend der ein Spie-
ler mit Ball eine Ruheposition einnehmen darf

BB, ST: Innerhalb dieser Zeit muss der Balltréger den Ball abgeben, wenn
er angegriffen wird

HB: Strafwurf

BB: maximale Zeit, wahrend der das angreifende Team den Ball Uber die
Mittellinie in die Angriffshalfte bringen muss

BB, SB: innerhalb dieser Zeit muss das angreifende Team einen Korbwurf
ausfuhren

UH: absichtlich abgelenkter Schuss

UH: Winkel Schaufel-Boden als entscheidender Faktor der Ballflugbahn

BB, FB, FS, SB, UH: kreisformige, mittige Spielfeldzone

FB, FS: Ballspielflache beim Fuss aussen

BB, FB, UH, FS: Passvorlage zu einem Mitspieler, die zu einem Treffer fihrt
UH: Defensivarbeit in der Verteidigungszone

TT, UH, BM: Griff- resp. Schlagart mit dem Handricken in Schlagrichtung,
bei UH die untere Griffhand

BV, VB: Manchette, unteres beidarmiges Zuspiel, Abnahme

BV, VB: Abwehr eines Angriffsballes Uber der Netzkante; BB, HB, ST: Ab-
wehr eines Korbwurfes, resp. Torwurfs; FS, UH: aktives Blockieren, Verstel-
len von Laufwegen nicht ballfUhrender Gegenspieler

UH: unerlaubtes Spielen des Balles mit Bodenkontakt des Korpers

UH: Unterzahlspiel

BB, HB, UH: Schnellangriff, der sich durch einen schnellen Ballvortrag und
schnellen Abschluss (Korbwurf, Torschuss) auszeichnet

UH: genau festgelegte Spielaufnahme mit ruhendem Ball durch je einen
Spieler jeder Partei
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Captain (“Spielfuhrer®)

Center

Clear

Champion
Championship
Check, checken
Corner

Coaching, coachen
Cross

Cup-System

Cut-Shot

Defense, Defensive
Direktabnahme (-schuss)
Direktpass
Doppeldribbling, Doppel

doppeln

Doppelpass
Drive

Drop
Dreipunkteberihrung

Dreipunktelinie
Dribbling, dribbeln

Dunking, dunken

Einkick

Effet

Elfmeter, Elfer
Feldabwehr
Final

Finte

Flanke, flanken
Flatterball

Flex
Flip

Floorball
Forward
Forechecking

Freischlag

Freiwurf

speziell gekennzeichneter Teamspieler mit besonderen, reglementarisch
festgelegten Pflichten, die meist im Zusammenhang mit der Kommunikation
zur Spielleitung stehen

BB, ST: Mittelspieler in Korbnahe; UH, FB, FS: Offensivspieler in Mittelposi-
tion

BM: weiter Schlag ins Hinterfeld mit hoher Flugbahn

Sieger einer Meisterschaft

Meisterschaft

ST: Kontrollpass, UH: unerlaubter Stoss mit Oberkérper oder Armen

FB, FS: Eckball, Eckstoss

Spieltaktische Teambetreuung

BB, UH: Kreuzpass; BM, BV, TT, VB: Diagonalschlag

Modusform in Turnier oder Meisterschaft, wobei der Verlierer direkt aus-
scheidet

BV: diagonal gespielter Angriffsball mit kurzer Flugbahn

Verteidigungsspiel, Verteidigungsformation

FS, FB, SB, UH: direkte Schussabgabe nach Zuspiel

FS, FB, SB, UH: direktes Weiterleiten des Balles

BB, HB: Regelverletzung, bei der ein Spieler den Ball dribbelt, aufnimmt und
anschliessend erneut dribbelt (prelit)

BB, UH, FS, FB: Zuordnung von zwei Defensivspielern auf einen Angreifen-
den

FS, FB, HB, UH: Pass von A zu B und der wieder direkt retour zu A

BM, TT: starker Schlag mit flacher Flugbahn knapp Ubers Netz; BV, VB: mit
Vorwartsdrall geschlagener Ball (Topspin)

BM: schwacher Schlag knapp Ubers Netz mit flacher Flugbahn

SB, UH: erlaubter Bodenkontakt mit drei Korperteilen; bei UH nur Fusse,
Stockhand und Knie

BB: halbkreisférmige Linie um den Korb

BB, HB, ST: wiederholtes Prellen des Balles gegen den Boden mit der Hand;
FB, FS, UH: langeres Fuhren des Balles unter gegnerischem Druck

BB, ST: Korbwurf mit Absprung, bei dem der Ball direkt mit der Hand Uber
dem Ring in den Korb “gestopft* wird

FS: seitliches Eingeben des Balles nach Sideout

FB: starke Balldrehung (Spin), die zu einer gekrimmten Ballflugbahn fuhrt
FB: Strafstoss, Penalty

BV, VB: im Gegensatz zur Blockabwehr eine Abnahme unter Netzkante
Endspiel

VB: schwach ausgefuhrter, angetduschter Angriffsball mit den Fingern der
offenen Hand; UH, BB, ST, HB: Kdrpertauschung

FB, FS: seitlich gespielter, hoher Ball in Richtung Tor

BV, VB, FB: Flugball, der meist ohne Rotation eine unregelmaéssige Flugbahn
vollfuhrt

UH: Stockharte

TT: Angriffsschlag auf kurze Béalle mit ausgepréagter Handgelenkbewegung;
UH: Schlagschuss aus dem Handgelenk mit kurzer Ausholbewegung

UH: offizielle Bezeichnung fir Unihockey, wie sie international verwendet
wird

BB, FS, FB: Flugelspieler, seitlich positionierter Angriffsspieler

UH: Druck auf ballfihrende Gegenpartei

UH, SB: ungehinderter Schlag aus dem Stand, wobei die Gegenspieler einen
vorgeschriebenen Mindestabstand einhalten missen

BB, ST: ungehinderter Wurf des Balles in Richtung des gegnerischen Korbes
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Freiwurflinie

Gezogener Schuss

Goalgetter
Goalkeeper, Goalie

Hacke
Handgelenkschuss

Innenrist

inside

Kernwurf

Konter, Konterspiel

Korbleger

Kreislaufer
Kreuzen

Kreuzvergleich
Linksspieler

Libero, Libera

Lob

Longline
Loser’s Ball
Manndeckung

Mauer

Modus
Offense, Offensive
Offside

One-Timer
Over-Time
Parade

Pass, Passing, Passspiel

Penalty

Penholder
Play-Off
Play-Out
Poke-Shot

aus dem Stand; HB: ungehinderter Wurf des Balles, wobei die Gegenspieler
einen Mindestabstand von 3 Metern einhalten mussen

HB: Bodenmarkierung im Abstand von 3 Metern parallel zur Kreislinie des
Torraums

UH: Schussart, wobei der Ball durch eine dynamische Zugphase mit der
Schaufel beschleunigt wird

FS, FB, HH: sehr erfolgreicher Torschitze

Torhuter, Torhuterin, Torsteher, Torsteherin, Torwartin, Torwart, Tormann,
Torfrau, Schlussfrau, Schlussmann, Keeper, Keeperin

FB, FS: Ballspielflache an der Ferse

UH: Schussart, wobei die Beschleunigung des Balles durch eine kurze Aus-
holbewegung aus den Handgelenken erfolgt (Flip)

FB, FS: Ballspielflache beim Fuss innen

defensive Position zwischen Ball und Tor

HB: Basis-Wurftechnik

FS, FB, HB, UH: Schnellangriff nach Ballgewinn, die Offensivstellung des
Gegners ausnutzend

BB, ST: Sammelbezeichnung fir verschiedene Wurfarten, bei denen der Ball
aus kurzer Entfernung in den Korb geworfen wird

HB: Angriffsspieler mit Spielposition nahe am Kreis

BB, HB, FS, ST, UH: diagonaler Laufweg; VB: kreuzende Anlaufwege zweier
Angreifer

Turnierspiel von Teams aus zwei Gruppen

UH: Spieler fuhrt den Stock mit rechter Hand (oben), wobei dann der Stock
beim Fassen mit der linken Hand (unten) nach links zeigt

VB: spezialisierter Defensivspieler, der nur in den hinteren Positionen einge-
setzt werden darf; FB: Verteidigungsspieler ohne direkten Gegenspieler
BM: Schlag aus Netzndhe mit hoher Flugbahn

BV, TT, VB: seitlich platzierter Angriffsball aus seitlicher Angriffsposition
ST: Wechsel des Ballbesitzes nach Korberfolg

UH, HB, FS, FB: auch Mann-Mann-Verteidigung, im Gegensatz zur Zonen-
oder Raumdeckung direkte Zuordnung auf einen Gegenspieler in der Defen-
sive

FB, FS, HB, SB, UH: ein oder mehrere Defensivspieler, die mit Mindestab-
stand das Tor gegen einen Freiwurf, resp. Freistoss, Freischlag abschirmen
definierter Ablauf von Spielpartien in Meisterschaft oder Turnier

FS, FB, BB, SB: Angriffsspiel, Angriffsformation

FB: Abseits, verbotenes Positionsspiel als aktiver Angreifer (zwischen Ball
und gegnerischem Tor); UH, SB: verbotenes Positionsspiel im Tor- oder
Schutzraum

UH: Direktschuss

Nachspielzeit

FB, FS, SB, UH: spektakulare Torhtteraktion; HB: geglickte Torhuterab-
wehr

Zuspiel, Ubergabe des Balles an einen Mitspieler

FS, FB, SB: reglementarisch genau festgelegter, ungehinderter Strafstoss,
resp. —schlag; UH: genau festgelegter ungehinderter Torabschlussversuch
mit Start von der Mittellinie aus, wobei sich der Ball immer Richtung Tor
bewegen muss

TT: Griffart mit Schlagergriff zwischen Zeige- und Mittelfinger

Modusform mit den besser qualifizierten Teams

Modusform mit den schlechter qualifizierten Teams

BV: mit den mittleren Fingergliedern gespielter Ball
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Powerplay
Pressing

Pritschen
Qualifikation
Racket
Raumdeckung

Rebound
Rechtsspieler

Referee, Ref
Rotation
Ruckpassregel

Save (Big-Save)
Schiedsrichterball

Schupf
Schutzraum
Schiebeschlag (-schuss)

Schlagschuss

Schmetterschlag
Service

Schlenzer

Score

Schlenzwurf, Schlenzer
Shakehand

Shorthander
Shot
Shotblock

Shuttle
Sichtblock

Sideout

Slap-Shot

Slice
Slidetackling

Slot

Smash

Smolball

Solo

Spannschuss, Spannstoss
Spielbrett

FS, UH: Uberzahlspiel

FS, FB, UH: Verteidigungstaktik, welche das ballfUhrende Team schon im
Ballvortrag zu behindern versucht

BV, VB: oberes Zuspiel, obere Abnahme

Vorphase von Meisterschaft oder Turnier

BM, TT: Schlager

FB, FS, UH: defensive Positionstaktik, wobei versucht wird, die Passwege
abzuschirmen

BB, ST: Ballgewinn nach einem Abpraller; UH: Abpraller, Nachschuss

UH: Spieler fuhrt den Stock mit linker Hand (oben), wobei dann der Stock
beim Fassen mit der rechten Hand (unten) nach rechts zeigt

Schiedsrichter

VB: vorgeschriebener Positionswechsel bei Aufschlagwechsel

FB, FS, HB, UH: reglementarische Einschrankung, wie der TorhUter einen
Ruckpass eines Mitspielers annehmen darf

UH: durch Torhuter gehaltener, abgewehrter Abschlussversuch

FB, FS: neutrale, vom Schiedsrichter ausgefiihrte, neuerliche Spielaufnahme
durch je einen Spieler jeder Partei

TT: Unterschnitt

UH: nur dem Torhuter vorbehaltene Zone vor dem Tor

UH: Schussart, wobei der Schlagkontakt nach einer Zugphase Uber den Bo-
den erfolgt

UH: Schussart, wobei die Ballabgabe nach einer dynamischen Ausholbewe-
gung durch direkten Schlagkontakt mit dem Ball erreicht wird

TT, BV, VB, BM: hart geschlagener Angriffsball (Smash)

BV, VB, TT, BM: Ballangabe, Aufschlag

UH: gezogener Schuss mit kurzer Ausholphase

Spielstand

HB: Wurftechnik mit fast gestrecktem Arm und weiter Ausholbewegung
Zeichen von Fairplay!, TT: Griffart, Schlagergriff wie beim H&ndeschitteln
umfasst

UH: Treffer in Unterzahl

BV: leicht geschlagener platzierter Angriffsball, meist Gber den Block

BB, ST: erlaubtes Berlhren oder Weggeschlagen eines versuchten
Korbwurfs

TT: Federball aus Kunststoff oder Naturprodukten

BV, VB: Positionierung von Vorderspielern bei eigenem Aufschlag als Sicht-
hindernis; im BV nicht erlaubt

FB, FS, HB, SB, UH: Seitenaus, seitliches Austreten des Balles vom Spielfeld;
BV, VB: Gewinn des Aufschlagsrechts

UH: Schlagschuss mit weiter Ausholbewegung, wobei die Stockschaufel
schon vor dem Ballkontakt den Boden beruhrt

TT: Ballrotation gegen Flugrichtung

FB, FS: seitliches Hineingleiten, Hineingratschen auf den Ball des Ballfuh-
renden; im FS verboten

UH: Abschlusszone vor dem Tor

TT, BV, VB, BM: hart geschlagener Angriffsball (Schmetterschlag)

SB: Abgeleitet vom Namen des Erfinders, Janusz Smolinski

Einzelaktion

FB, FS: Ballabgabe mit dem Fussriicken (Vollrist)

BB, VB: Ballspielflache, die durch die parallel gehaltenen Unterarme (Man-
chette) entsteht

KZS 2016 V1.0
4



Spielmacher

Spin
Sprungball

Sprungservice
Sprungwurf
Steal

Stellungsspiel
Sternschritt

Stoppball

Strafstoss

Sturmerfoul

Sturzraum

Sudden Victory Overtime

Tableau, Spieltableau
Tackling, tackeln

Tempogegenstoss
Tiebreak
Timeout

Tomahawk
Torraum

Torraumoffside
Topspin

Transition

Turnover
Uberzahl

Unterzahl

Wechselzone
Vorhand, Forehand

Zone
Zonenverteidigung

BB, SB: Spieler, der in der Offensive den Ballvortrag und Spielaufbau Uber-
nimmt (Point Guard)

BB, ST, TT, UH: Drall, Balldrehung

BB, ST, SB: Methode zur Bestimmung des Ballbesitzes am Anfang eines
Spieles sowie bei Situationen, in denen der Ballbesitz keinem Team zwei-
felsfrei zuerkannt werden kann

BV, VB: Ballangabe nach Absprung

HB, SB, ST: Korb-, resp. Torwurf mit ein- oder zweibeinigem Absprung

BB, ST: direktes Wegnehmen des Balles vom Balltrager oder Abfangen eines
Passes

FB, FS, UH: teamtaktisches Basisverhalten mit definierten Spielpositionen
BB, SB: Bewegung, bei der ein ballfUhrender Spieler mit einem Bein Boden-
kontakt halt und so mit dem anderen die Kérperachse beliebig a&ndern darf;
gilt nur als einzelner Schritt

TT: schwacher Defensivschlag knapp Ubers Netz

FB, FS: reglementarisch genau festgelegter, ungehinderter Schussversuch
BB, HB, SB, ST, UH: Vergehen eines BallfiUhrenden

UH: 1m breite, freibleibende Sicherheitszone ausserhalb der Banden
Modusvariante mit Spielende nach dem ersten Treffer in der Verlangerung
(frGher “Sudden Death*)

Ubersicht der Spielgruppen und/oder Spielpaarungen

FB, FS: Hineingratschen, Hineingleiten auf den Ball des Ballfihrenden; im
FS verboten

HH: Schnellangriff nach Ballgewinn aus der Defensive oder weitem Abwurf
des Goalies

BV, VB: kurzerer Entscheidungssatz, bei einem Spielstand von 1:1, resp.
2:2

BB, FS, HB, TT, UH, VB: reglementarisch festgelegte, kurze Auszeit, welche
von einem Team beantragt werden kann

BV: Abwehr, resp. Annahme tber dem Kopf mit geschlossenen Handen

UH, HH, FS, FB, SB: Zone vor dem Tor mit speziellen reglementarischen
Auflagen

SB, UH: nicht erlaubtes Betreten des Torraumes, resp. Schutzraumes

TT, BV, VB: Ballrotation in Flugrichtung

BB, FS, UH: Ubergang von Offensive zu Defensive und umgekehrt nach
Wechsel des Ballbesitzes

BB: Ballverlust jeglicher Art, z. B. durch einen Schrittfehler oder Fehlpass
FB, FS, HB, UH: Spielsituation mit mehr Spielern in der Angriffszone; hohe-
rer Spielerbestand wegen Zeitstrafen der Gegenpartei

FB, FS, HB, UH: Spielsituation mit weniger Spielern in der Defensivzone;
dezimierter Spielerbestand durch eigene Zeitstrafen

markierte, seitliche Spielfeldzone, wo Spieler frei gewechselt werden dirfen
TT, UH, BM: Griff-, resp. Schlagart mit der Handinnenflache in Schlagrich-
tung; bei UH die untere Griffhand

BB, SB: markierter Bereich vor den Kérben

BB, UH, FS, FB: Verteidigungsstrategie ohne feste Zuordnung, wobei ver-
sucht wird, die FreirAume durch wechselndes Stellungspiel zu verengen
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