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AUS DER PRAXIS -

Frisbee — Sport und Spiel!

H.-R. Biihler, dipl. Sportlehrer, St. Gallen

Am Anfang war es nur Spiel. Dann wurde es als Aus-
gleich zum Training entdeckt. Nun ist es auch Wett-
kampfsport.

Was ist Frisbee, woher kommt der Name? Eine Ge-
schichte erzéhlt, dass Yale-Studenten nach einer im-
provisierten Kuchenschlacht die abgegessenen Teller
von Mother Frisbee’s Obsttorte einander zuwarfen und
dabei den Namen der Bickerin, «Frisbee!», riefen. Ein
Hauswart, der dies beobachtet hatte, produzierte die er-
sten Wurfteller in Heimarbeit und hielt sie auf Jahr-
mairkten feil. Das grosse Spiel begann! Das war vor mehr
als 15 Jahren in den USA. Dort wurden bis jetzt tiber
60 Millionen Frisbees verkauft! Seit zwei Jahren ken-
nen auch wir in Europa diese «fliegenden Kuchentel-
ler». Jung und alt amiisieren sich damit auf Spiel-
pldtzen, in Parks, am Strand, in Fitness-Stationen, auf
Autorastpldtzen, in Hallen usw.

Urspriinglich als Spielgerét erdacht, fand man in der
Folge viele Aspekte, die Frisbee fiir den Sportler wert-
voll machen. Dies geht auch aus verschiedenen Gut-
achten von Dozenten an Sporthochschulen, von Medi-
zinern und Psychologen hervor:

Wie TUlrich Jonath, Dozent an der Sporthochschule
Koln, in seinem Gutachten schreibt, verwendete die
deutsche Olympiamannschaft der Leichtathleten Fris-
bee erstmals in Trainingslagern vor den Olympischen
Spielen in Mexiko 1968. Durch seine spezifischen Eigen-
schaften lockert es die angespannte Trainingsatmo-
sphidre wiahrend der Vorbereitungsphase auf wichtige
Wettkdmpfe und wahrend des langen Lagerlebens
splrbar auf. Bereits flihren einige Mannschaften Fris-
bee immer in ihrem Reisegepidck mit. Der besondere
Wert von Frisbee liegt fiir sie in seiner beruhigenden
Wirkung, seiner Eigenschaft zur Verbesserung der Kon-
zentrationsfdhigkeit und des Timings. Ebenso werden
Geschicklichkeit und Beweglichkeit geschult. Es hat
sich herausgestellt, dass besonders bei Einzelsportarten
wie Kanu, Ski, Leichtathletik usw. Frisbee als Aus-
gleichsbeschiftigung Leistungsverbesserungen herbei-
fihrt und gleichzeitig Verkrampfungen durch einseiti-
ges Training vermeiden hilft. Dank seiner Vorteile und
Eigenschaften fand Frisbee auch seinen festen Platz
innerhalb des Fitness-Trainings an verschiedenen
Schulen und Instituten.

Und — wie nicht anders zu erwarten war — aus Fris-
bee wurde ein eigener Sport mit diversen Wettkampf-
moglichkeiten. In den USA werden seit vielen Jahren
jeden Sommer Junioren- und Seniorenmeisterschaften
ausgetragen. In der Schweiz findet im Sommer 1973
zum ersten Mal eine Ausscheidung statt.

Wie wird Frisbee gespielt?

Einige Ausziige aus den offiziellen Frisbee-Spielregeln
sollen zeigen, auf welche Arten sich Frisbee spielen
und wie es sich ins Training einbauen lésst.

FUR DIE PRAXIS

a) Ausziige aus den Bestimmungen der International
Frisbee Association fiir Frisbee-Junioren-Meister-
schaften:

Das Spielfeld

Der Wettbewerb kann entweder in einer Halle oder
auf einem Freiluftsportplatz gleich gut durchgefiihrt
werden. Nur bei zu starkem Wind ist eine Halle dem
Freiluftsportfeld vorzuziehen.

Folgende Markierungen miissen auf dem Spielfeld an-
gebracht sein:

N2 | @

|
@3,6m

Grundlinie

Die Wiirfe sollten hinter einer Grundlinie durchgefiihrt
werden und in oder durch einen Kreis von 3,50 m
Durchmesser fiihren. Es ist zu empfehlen, in den Kreis
einen Féanger als Ziel zu stellen. Die Wiirfe sind jedoch
auch giiltig, wenn sie nicht gefangen werden.

Die Entfernungen zwischen der Grundlinie und dem
Mittelpunkt des Fangkreises betragen:

Stadtmeisterschaften:

Jungen 11 Jahre und jinger,
Madchen 15 Jahre und jiinger:
fiir Abprallflug 11 m,

fiir alle andern Fliige 14 m.

Jungen 12 bis 15 Jahre:
fir alle Fliige 14 m.

Nationale Meisterschaften,
europdische Meisterschaften,
Weltmeisterschaften:

Jungen und Méidchen: fiir alle Fliige 14 m.
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FRISBEE

WURF- UND FANGSPIEL

FLACHER WURF: Beginnen Sie den Wurf iiber die Schulter,
indem Sie den Arm in die Zielrichtung schleudern.

Halten Sie dabei das Handgelenk angewinkelt, bis der Arm
vollstdndig ausgestreckt ist. Erst dann folgen Sie ruckartig
mit dem Handgelenk und werfen den FRISBEE® auf das Ziel.
Machen Sie wahrend' des Wurfvorgangs einen Schritt vorwarts.
ACHTUNG: Halten Sie den FRISBEE® immer in der gleichen
Hohe; die Haltung ist entscheidend!

Griff: Wie bei jeder anderen Sportart ist der richtige
Griff am wichtigsten. Legen Sie, wie abgebildet, den den Rickhandwurf mit dem zum
Daumen auf und den Zeigefinger genau unter den Rand. Ziel ausgestreckten Arm und
Der Mittifinger solite zur Mitte hin ausgestreckt sein, winkeln Sie diesen dann so an,
wahrend der Ringfinger und der kleine Finger abgewin- als wollten Sie den FRISBEE®
kelt den Rand berihren. Lockerer Griff! in den Kérper rollen. Dabei soll-

” " " ten das Handgelenk und der
===~ HALTUNG: FiBe leicht spreizen und den Kér-

g s 3 Unterarm wie eine Feder ge-
. | per mit dem Wurfarm seitwarts zum Ziel dre-

ROCKHANDWURF: Beginnen Sie

VORDERANSICHT DER )
POSITON ,C*

spannt werden. Der FRISBEE®
hen. Entspannt stehen! darf dabei den Kérper nicht be-
rihren und der Rand sollte zum
Ziel hin leicht angehoben sein.

A

BE| STARKEM

WIND FLACH WERFEN —
BE!I LEICHTEM WIND
HOCH WERFEN

Aeronautischer Sport:
FRISBEE® funktioniert
gyrostatisch und durch
dieselben Auftriebskrafte,
die bei der
Flugzeugtragfidche
entstehen.

RECHTS-

KURVE LINKS-

KURVE

DER FRISBEE® ALS BUMERANG: Dieser Wurf 148t sich schon
bei leichtem Wind ausfiihren, jedoch um so besser, je stirker

4KURVE: Der Wurfvorgang ist der gleiche wie der Wind ist. Griff und Neigung sind die gleichen wie beim fla-

beim flachen Wurf. Nur ist der FRISBEE® ent- chen Wurf.

der [ gl seit- Vor allen Dingen miissen Sie hier den FRISBEE® beim Wurf N S -
wiirts zu neigen. Experimentieren Sie! Je stér- durch eine i mit dem + Daher kontrollierte Prazisionsflige
ker die Neigung, je groBer die Kurve. Nicht zu in Rotation um eine Stabilitat zu er-
fest werfen! halten. Die Rotation entscheidet.

Spielen Sie FRISBEE®: Wahlen Sie eine
Entfernung zwischen 3m und 50 m und
werfen Sie sich den FRISBEE® zu. Wird
der FRISBEE® auBer Reichweite gewor-
fen, oder fangt man ihn mit einer Hand,

so erhalt der Fanger einen Punkt. Braucht

man zum Fangen mehr als eine Hand,
bzw. fangt man den FRISBEE® nicht, er-
hélt der Werfer einen Punkt. Werfer und
Fénger wechseln sich ab.

Mit 21 Punkten gewinnt man.

HUPFEN: Beginnen Sie den Wurf mit
der selben Bewegung wie bei einer
scharfen Linkskurve. Auf halbem We-
ge zum Ziel sollte der FRISBEE® mit
der Kante den Boden beriihren, auf-
prallen, hipfen und dann zum Mit-
spieler weiterfliegen. Der Boden darf
nur mit der Kante beriihrt werden!

SCHWEBEN: Leichter, hoher Wurf, bei
dem der FRISBEE® in der Luft fast
stehen bleibt und dann langsam auf
den Mitspieler zufliegt. Nach einiger
Obung kénnen Sie den FRISBEE® so-

UNTI : Dies ist der

Wurf und er

sollte nur angewandt werden, wenn man sich sehr si-
cher fihlt. Hinterriicks vertikal zum Boden halten und
dann seitwérts am Bein vorbeifihren und horizontal
hinausschleudern.

gar mit dem Zeigefinger auffangen.

//R

AUS DEM HANDGELENK
SCHLEUDERN

MUSS MIT DIESER KANTE AM
BODEN AUFPRALLEN

©1972 WHAM-O MFG. CO., San Gabriel, California,

U.S. PAT. 3, 359, 678 und andere auslandische Patente
und Patentanmeldungen

DBGM Deutsche Lizenzrechte:

SSF Spiel-Sport-Freizeit GmbH Vertriebs KG., Minchen
Vertrieb in Deutschland: Kurt Krinzle KG.,

Fabrik fir Sportartikel, 8671 Kirchenlamnitz, Postfach 40.

Dle besten Atlethen der Welt spielen. FRISBEE®, ein
Schlager von einem der gréBten Hersteller Amerikas mit
stindig neuen Ideen fiir den Sport: Wham-O. Jeder kann
mit dem FRISBEE® splelen, auch wenn Sie sich fiir noch
so unsportlich halten, (Was Sie Ja gar nicht sind, denn
sonst hitten Sie den FRISBEE® wohl nicht gekauft) Je
mehr Sie iben, um so besser beherrschen Sie den
FRISBEE®. Zeigen Sie Ihr Kénnen nicht nur im Garten,
auch der Park, der Strand, das Schwimmbad, jede offene
Fléche ist geeignet.

Lesen Sie die Anweisungen ausfiihrlich und Sle werden
ein hervorragender FRISBEE®-Spleler.
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Wettkampfwiirfe

DBUNG Nr.1
Geradeausflug (ruckHaND)

Der Wettbewerber muB 2 geradlinige Fliige von jeweils 23 m
Lange in oder durch den Kreis von 3,50 m ¢ werfen. Jeder erfolg-
reich durchgefiihrte Wurf wird mit 1 Punkt gewertet. Der FRISBEE
braucht bei dieser Ubung nicht gefangen zu werden.

ROUCKHAND-WURF

“Grundlinle )
_-.—-.——.—q—-_4_-. tﬁ

GERADEAUSFLUG
FANGER

UBUNG Nr.2
Seitenarm- oder Unterhand Geradeausflug

Der Wettbewerber muB 2 geradlinige Fliige von jeweils 23 m
Linge in oder durch den Kreis von 3,50 m ¢ werfen. Jeder erfolg-
reich durchgefiihrte Wurf wird mit 1 Punkt gewertet. Der FRISBEE

braucht bei dieser Ubung nicht gefangen zu werden. Die Methode des Abwurfs

muB im vorhinein angekiindigt

werden.

NAHAUFNAHME DES

!
(S UNTERHAND SEITENARMWURF SEITENARMGRIFFS

ABWURF

UBUNG Nr.5
Ab prallerfliige (RuckHAND ODER UNTERHAND)

Der Wettbewerber muB 2 Wiirfe durchfiihren, die den Grund

beriihren und wie auf der Zeict dargestellt abprall

Der Wurf sollte auf einem ziemlich harten Untergrund durch-

gefihrt werden.

2 Punkte werden gewertet, sofern der FRISBEE nach der

Berithrung des Grundes im Kreis landet. Der Wurf kann nur

gewirtet werden, falls der FRISBEE nur einmal den Boden
erlihrt.

TECHNIK DES ABPRALLFLUGES:

Starte mit der gleichen Bewegung und aus der gleichen
Position, die bei einer relativ engen Linkskurve eingenommen \
wird. Der FRISBEE sollte den Grund mit der Seitenkante
beriihren, ungefihr auf dem halben Weg zum Zieé,EabpraII?n
" : BEE ni
a:ghdaaspc’z:ndg;s?szﬁr?g:r fliegen. Den FRIS niemals  o-cOHRT MIT DIESER KANTE

UBUNG Nr.3
Rechtskurvenflug rockHanD)

Der Wettbewerber muf 2 Rechtskurven werfen, deren Flugbahn mindestens

2 m seitlich von der Grundlinie entfernt verlduft und in einer Entfernung von

23 m in oder durch den Kreis von 3,50 m @ fliegen. Fiir jeden erfolgreich durch-

gefiihrten Flug werden 2 Punkte vergetben.

EMPFEHLUNG: Die Schiedsrichter sollten auf Hohe des Fangkreises stehen,

;Jlfn efntscheiden zu kénnen, ob der FRISBEE korrekt durch oder in den Kreis
iegt,

Grundlinie

" e ——— .

- -
ettt e e

RECHTSKURVENFLUG
FANGER

UBUNG Nr.6 v
Ungewohnliche Fdnge (Nur MIT EINER HAND, RECHTS ODER LINKS)

Der Wettbewerber muB versuchen, 2 aufeinanderfolgende FRISBEES zu fangen. Einer davon
muB hinter dem Riicken und ein anderer zwischen den Beinen gefangen werden. Bei offen-
sichtlich schlecht ausgefihrten Wiirfen braucht nicht gefangen zu werden. Sollte jedoch kein
Fangversuch gemacht werden bei Wiirfen, die nach Meinung des Schiedsrichters in Reich-
weite des Fangers flogen und korrekt durchgefiihrt waren, so wird es als ein Fehler gewertet.
Fir jeden durchgefiihrten Fang werden 2 Punkte gegeben.

B)
ZWISCHEN DEN BEINEN

Beide FiiBe miissen
den Boden beriihren

UBUNG Nr. 4
Linkskurvenflug (ruckHanD)

Der Wettbewerber muB 2 Linkskurven werfen, deren Flugbahn mindestens 2m

seitlich von der Grundlinie entfernt verl4uft und in einer Entfernung von 23 m

in oder durch den Kreis von 3,50 m ¢ fliegen. Fiir jeden erfolgreich durch-

gefiihrten Flug werden 2 Punkte vergeben:

EMPFEHLUNG: Die Schiedsrichter sollten auf Hohe des Fangkreises stehen,

Hm entscheiden zu kénnen, ob der FRISBEE korrekt durch oderin den Kreis
iegt.

Grundlinie

LiNKSKURVENFLUG

UBUNG Nr.7

Weitwurf

Der Wettbewerber muB 2 Weitwiirfe durchfiihren. Fiir jeden Wurf werden folgende Punkte
vergeben: 27 m — 1 Punkt; 36 m — 2 Punkte; 45 m — 3 Punkte; 54 m oder mehr — 5 Punkte.
Die Wiirfe miissen hinter der Startlinie durchgefiihrt werden und miissen innerhalb der seit-
lichen Begrenzung (ca. 30 m Breite) landen. Gemessen wird von der Grundlinie bis zu dem
Punkt, an dem der FRISBEE den Boden zum ersten Mal beriihrt hat.

Starker Wind — tief werfen ‘\

N,
Schwacher Wind — hoch werfen __y, \\\

UBUNG Nr. 8
Entscheidungswiirfe

Falls nach Durchfiihrung aller Ubungen bei verschiedenen Wettbewerbern das gleiche
Resultat gezahlt wird, wird die Entscheidung durch die Wiederholung der Ubungen Nr. 2 (fiir
Linkshénder Ubung Nr. 3), 4 und 6 herbeigefihrt.

‘_‘_Q—""-.-CCCQ

-
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b) Ausziige aus den Bestimmungen der International
Frisbee-Association fiir Frisbee-Senioren-Meister-
schaften )

Die Wurfarten

Die Senioren-Einzel-Meisterschaften werden als Drei-
kampf durchgefiihrt. Zusétzlich wird ein Mannschafts-
Frisbee-Meister ermittelt.

1. Weitwurf

Es muss der Frisbee so weit wie moglich geworfen
werden. Die Punkte werden wie folgt verteilt:

40m : 0 Punkte 70 m : 15 Punkte
50 m : 5 Punkte 80 m : 20 Punkte
60 m : 10 Punkte

Eine genauer abgestufte Bewertung ist moglich.

2. Werfen — Laufen — Fangen

Der Spieler steht in einem Kreis von 3m und wirft
den Frisbee in einer hohen Kurve (zirka 75 Grad) zur
Windrichtung. Er lduft zum anvisierten Landepunkt
des Frisbee und muss dort den Frisbee wieder auffan-
gen konnen. Gemessen wird die Distanz zwischen Ab-
wurfpunkt und der Stelle, an der der Frisbee aufge-
fangen werden muss. Jeder Spieler hat 3 Versuche.
Nicht gefangene Wiirfe sind ungiiltig.

Die Punkte werden wie folgt verteilt:

0 Punkte
10 Punkte

20m :
30m :

40 m : 20 Punkte
50 m : 30 Punkte

— 0= Auffangpunkt
~————Flugbahn

des Frisbee

gemessene
Weite
Abwurfkreis

3. Zielwurf

Auf 30 m wird auf ein Ziel, das sich zwischen zwei
Markierungsstangen befindet, geworfen. Der Frisbee
muss zwischen den Stangen hindurch fliegen. Die
Stangen werden nach jedem Versuch enger zusammen-
geriickt. Jeder Spieler hat pro Stangenabstand drei
Versuche. Wer dreimal nicht trifft, ist ausgeschieden
und erhilt die Punktzahl des letzten giiltigen Wurfs.

Punktetabelle:

Zielbreite3 m 5 Punkte
Zielbreite 2,5 m 10 Punkte
Zielbreite2 m 15 Punkte
Zielbreite 1,6 m 20 Punkte
Zielbreitel m 30 Punkte
Zielbreite 0,5 m 30 Punkte

Wer die meéisten Punktev errungen hat, ist Meister.

c) Ausziige aus den Bestimmungen der International
Frisbee Association fiir Mannschafts-Frisbee

Das Spielfeld

a) Im Freien

Das Spielfeld ist 25 m breit und 60 m lang. Am Ende
jeder Breitseite ist eine 10 m lange Trefferzone.
(Ein Viertel eines Fussballplatzes ist als Spielfeld
ideal.) .
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Spiellinie
T = Grundlinie
£ ' «l—— Trefferzone
5 !
IL— — Mittellinie
{ ~
60m S~——20-m-Linie

b) In der H_alle

In der Halle wird Mannschafts-Frisbee auf einem
reguldren Basketballfeld gespielt.

Die bis zu den Seitenauslinien verlédngerten Frei-
wurflinien und die Auslinie unter dem Korb bilden
dabei die Trefferzone.

Mannschaftsstirke

Es diirfen nicht mehr als fiinf Spieler gleichzeitig auf
dem Spielfeld ‘sein. Wenn eine Mannschaft keine 5
Spieler hat, so wird die andere Mannschaft kampflos
zum Sieger erklart.

Die Mannschaften umfassen 12 Spieler und ein Trainer.
Die Spieler diirfen sich an jedem Platz des Feldes
aufhalten, ausgenommen bei Beginn des Spieles und
nachdem ein Punkt gemacht wurde. Dann miissen alle
Spieler hinter die Spiellinie zuriick.

Punkte

Punkte werden gemacht, wenn ein Spieler in der gegne-
rischen Trefferzone den Frisbee fangt.
Wer die meisten Treffer hat, hat gewonnen.



Spielregeln
a) Beginn des Spiels

Eine Miinze wird geworfen. Der Gewinner hat die
Wahl zwischen Seitenwahl oder Besitz des Frisbee.
Wihlt er die Seite, kommt die andere Mannschaft in
den Besitz des Frisbee. Die beiden Mannschaften
stellen sich zu Beginn und nach jedem gemachten
Punkt hinter die Spiellinien in einer Reihe auf.

Der Spieler, der den Frisbee als erster wirft, darf
vor dem Wurf 5 Schritte gehen und muss dann den
Frisbee weiterwerfen zu einem Mannschaftsmit-
glied." Die andere (verteidigende) Mannschaft muss
sofort versuchen den Frisbee zu fangen oder zu
Boden zu schlagen.

Fliegt ein Frisbee liber die Trefferzone hinaus oder
wird er von der verteidigenden Mannschaft in der
Trefferzone zu Boden geschlagen, so beginnt die
verteidigende Mannschaft an der Grundlinie. Geht
der Frisbee iliber die Seitenaussenlinie, ohne dass
ihn ein Spieler der verteidigenden Mannschaft be-
rithrt, so beginnt die verteidigende Mannschaft an
der 20-m-Linie.

b) Werfen des Frisbee

Der Frisbee muss zu einem Mannschaftskameraden
geworfen werden. Dieser darf, nachdem er den
Frisbee gefangen hat, 3 Schritte machen und hat
dann 5 Sekunden Zeit, den Frisbee weiterzuwerfen.
Der Frisbee darf in alle Richtungen geworfen wer-
den.

c) Verteidigung

Die Spieler der verteidigenden Mannschaft sind
nicht berechtigt, Spieler der angreifenden Mann-
schaft zu beriihren.

Es ist nicht erlaubt, den Frisbee zu beriihren, wih-
rend er im Besitz eines gegnerischen Spielers ist.
Nur wenn der Frisbee fliegt, kann die verteidigende
Mannschaft versuchen, den Frisbee zu fangen, zu
Boden zu schlagen oder abzulenken.

d) Frisbee-Besitz

Wenn ein Frisbee von einem Verteidiger zu Boden
geschlagen oder wenn er von einem Angreifer fal-
lengelassen wird, kommt sofort die verteidigende
Mannschaft in den Frisbee-Besitz. Wenn der Frisbee
aus dem Feld geworfen oder getragen wird, so ver-
liert die Mannschaft, die eine Schuld daran trégt,
den Frisbee-Besitz.

Spielzeit

Mannschafts-Frisbee wird in einer Zeit von 20 Minuten
gespielt, die Schiedsrichter-Auszeiten und Mannschafts-
Auszeiten einschliesst.

Jede Mannschaft hat die Moglichkeiten, 2 Auszeiten zu
beantragen.

\

Auswechseln

Es kann wihrend der Auszeiten ausgewechselt werden.
Wenn der Frisbee im Spiel ist, muss der auszuwech-

Bitte beachten Sie das Inserat auf der 4. Umschlagseite.

selnde Spieler das Feld bereits verlassen haben, bevor
der neue Spieler das Feld betritt.

Schiedsrichter

Zwei Schiedsrichter, die alle Entscheidungen {iber
Frisbee-Besitz, Giiltigkeit von Wiirfen, Punkte usw.
treffen.

Entscheidungen der Schiedsrichter sind endgiiltig. Es
sollten ausserdem ein Zeitnehmer und ein Punktrich-
ter vorhanden sein.

Regelwidrigkeiten

a) Eine kleine Regelwidrigkeit der angreifenden Mann-
schaft hat den Verlust des Frisbees zur Folge.

b) Eine kleine Regelwidrigkeit der verteidigenden
Mannschaft hat einen Freiwurf an der Stelle der
Regelwidrigkeit, oder an der Stelle an der sich der
Frisbee zu diesem Zeitpunkt befindet, zur Folge,
je nachdem welcher der beiden Punkte gilinstiger ist.

c) Ein grober Regelverstoss eines Spielers oder grob
unsportliches Verhalten eines Spielers kann mit
Platzverweis bestraft werden. Ausserdem kann vom
Schiedsrichter ein Strafwurf verhingt werden.

Strafwurf

Die Mannschaft, die einen. Strafwurf zugesprochen be-
kommt, bestimmt einen Werfer und einen Finger. Der
Werfer darf die Mittellinie nicht {ibertreten, der Fin-
ger befindet sich in der Trefferzone. Die andere Mann-
schaft bestimmt einen Verteidiger, der sich in dem Feld
zwischen Mittellinie und Trefferzone befindet.

Der Werfer versucht den Frisbee zu dem Fénger in der
Trefferzone zu werfen. Fiangt dieser den Frisbee, so
erhilt die Mannschaft einen Punkt. Féngt dieser den
Frisbee nicht oder wird er von der verteidigenden
Mannschaft abgefangen, so behilt die Mannschaft den
Frisbee und beginnt das Spiel neu an der eigenen
Grundlinie.

Nachspielen

Wenn das Spiel mit Ablauf der normalen Spielzeit
unentschieden steht, so hat die Mannschaft, die die
Wahl zu Beginn des Spieles verloren hat, die Wahl
zwischen Frisbee-Besitz oder Seitenwahl. Wenn der
Frisbee im Spiel ist, wird solange gespielt, bis eine
Mannschaft einen Punkt gemacht hat. Diese Mann-
schaft hat dann gewonnen. Mannschafts-Auszeiten
wihrend des Nachspielens sind nur bei Verletzung
eines Spielers zulédssig. Schiedsrichter kénnen immer
Auszeiten bestimmen.

Der Schweizerische Landesverband fiir Leibesiibungen
hat 1972 den Frisbee getestet und empfiehlt seither
Frisbee im Rahmen seiner Aktion Sport fiir alle:...
«Frisbee ist ein vielseitiges Fitnessgerat, das vor allem
durch seinen spielerischen Akzent ausgesprochenen
Aufforderungscharakter hat.» Frisbee besitzt auch be-
reits das Giitesiegel des Deutschen Sportbundes. Kurz:
Frisbee ist ein sinnvolles und vielseitiges Spiel- und
Sportgerdt, das einer raschen Verbreitung entgegen-
sieht.»
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