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_g AUS DER PRAXIS-FUR DIE PRAXIS

Sitzball-Reglement

1. Spielgedanke

Zu jeder Mannschaft gehoren 5 Spieler. Das
Spiel wird auf méglichst glattem Hallenboden
zu einem rechteckigen Spielfeld, das in der Mit-
te durch eine in 1 m Hohe gespannte Leine in 2
Halften geteilt ist, mit einem leichten Volleyball
durchgefuhrt. Jede Mannschaft ist bemiht,
den Ball mit der offenen Hand so tber die Leine
ins gegnerische Feld zu spielen, dass die Gegen-
mannschaft ihn nicht regelrecht zurlckspielen
kann.

Fehler einer Mannschaft zéhlen als Treffer fir
die Gegenmannschaft.

2. Regeln

Regel 1: Spielfeld

- Das Spielfeld ist 10 m lang und 8 m breit.
Es wird durch eine Mittellinie in 2 rechtecki-
ge Felder von je 5 x 8 m geteilt. Die Begren-
zungslinien des Spielfeldes umfassen die bei-
den 10 m langen Seitenlinien und die beiden
8 m langen Grundlinien. Seiten- und Grundli-
nien sind an der Innenseite des Feldes deut-
lich sichtbar zu machen. Sie gehéren zum
Spielfeld. Samtliche Linien weisen eine Min-
destbreite von 3 cm auf und gehéren zum
Spielfeld.

Leinenhéhe

F Linienrichter

Z Seitenlinie 10 m

® Schiedsrichter
® Zahler

Smash mit Doppelblock
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— Uber der Mittellinie ist eine mindestens 3 cm

breite, zweifarbige Leine straff zu spannen.
Der obere Leinenrand muss in 1 m Hoéhe pa-
rallel zum Boden verlaufen. An der Leine be-
finden sich 2 hochstens 10 cm lange Leinen-

streifen, die die Spielfeldbreite der Leine
markieren. Die Streifen sind so an der Leine
zu befestigen, dass ihre Enden auf die
Schnittpunkte von Seitenlinie und Mittellinie
weisen.




Die Leinenstander dirfen die Hohe von 1,20
m nicht Gbersteigen.

Der Hallenboden soll splitterfrei und mog-
lichst glatt sein.

Die Zuschauer sind von den Grund- und Sei-

tenlinien soweit entfernt zu halten, dass die

Spieler moglichst nicht behindert werden.

Regel 2: Spielgerat, Spielbekleidung

Der Ball soll ein véllig runder Volleyball sein,
dessen Lederhille nicht geschnrt ist.

Die Spieler konnen zum Schutz ihres Korpers
gepolsterte Hosen, Ellbogen- und Knieschut-
zer tragen.

Das Tragen von Prothesen und Stitz-
apparaten ist nicht zugelassen.

Das Spielen mit Handschuhen ist untersagt.

Regel 3: Mannschaft

Jede Mannschaft muss mit 5 Spielern antre-
ten. Diese Zahl darf wahrend der gesamten
Spielzeit weder unter- noch Uberschritten
werden.

Jeder Mannschaft sind bei jedem Spiel 2
Auswechselspieler erlaubt. Ein Spielerwech-
sel kann nur nach Beendigung eines Spiel-
ganges erfolgen. Wiederholter Spielerwech-
sel zwischen Spielern und Auswechselspie-
lern — ausgenommen ausgeschlossene Spie-
ler — ist erlaubt.

Verstosse gegen die beiden obengenannten
Regeln filhren zum Abbruch des Spiels.

Regel 4: Spielzeit

Die Spielzeit besteht aus 2 Halbzeiten von je
7 Minuten Dauer. Die durch Unterbrechung
verlorene Zeit muss in der Halbzeit nachge-
spielt werden, in der das Spiel unterbrochen
war. Nach der Halbzeit wechseln Seite und
Aufgabe.

Die Dauer des Entscheidungsspiels (z.B. im
Punktesystem) regelt die Turnierleitung (Ver-
weis auf Anhang).

Regel 5: Schlag

Der Ball darf nur mit der offenen Hand (In-
nenhand oder Handriicken) oder mit den Fin-
gerspitzen berGhrt werden, jedoch nicht mit
einer Handkante oder Faust. Das gleichzeiti-
ge Berlihren des Balles mit beiden Handen ist
gestattet, das aufeinanderfolgende ist Feh-
ler.

O . Schlag

. Tippben

Schlag

— Schlagverzégerungen durch Heben, Halten,

Tragen, Werfen oder Fihren des Balles sind

Fehler.

Beim Schlagen des Balles ins gegnerische

Feld darf

— der Spieler den Rumpf nicht vom Boden
|6sen, es sei denn als Folge des Schlages

- den Ball, wenn dieser bereits die Linie
tbeflogen hat, nicht mehr beriihren

— einen Gegenspieler nicht behindern.

Beriihren zwei Spieler einer Mannschaft

gleichzeitig den Ball, so gilt das als 2 Schla-

ge. Keiner der Spieler darf den Ball weiter-

spielen.

Regel 6: Aufgabe

- Jeder Spielgang beginnt mit einer Aufgabe.

Die Aufgabe fihrt jeweils diejenige Mann-
schaft aus, die durch einen Fehler das Ende
des Spielganges verursacht hat. Wird ein
Spielgang nicht durch einen Fehler beendet,
wiederholt diejenige Mannschaft die Aufga-
be, die zuletzt angegeben hat.

- Aufgaben sind zu wiederholen, wenn
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- der Ball nach einem Pressschlag Gber der
Linie in die Leine fallt

- ein Spieler durch einen Zuschauer am
Spiel gehindert wird

- der Schiedsrichter einen Spielgang been-
det hat, ohne dass ein Spielfehler vorge-
kommen ist oder er den Verursacher eines
Fehlers bestimmen kann.

Der Ball muss bei der Aufgabe von 3 ver-

schiedenen Spielern gespielt werden, ehe er

in das Gegenfeld gelangt. Er muss zwischen

den 3 Spielern einmal auf dem Boden auf-

springen.

Der Ball ist im Spiel, wenn ihn der erste der

aufgebenden Spieler zur Weitergabe berthrt

hat. Die Aufgabe ist beendet, wenn der drit-

te der aufgebenden Spieler den Ball beriihrt.

Der Gegenspieler darf den Ball erst nach

Beendigung der Aufgabe berihren.

Die Aufgabe ist gultig durchgefiihrt, wenn

der Ball

— innerhalb der Leinenstreifen frei Gber die
Leine fliegt

- im Gegenfeld einen Spieler oder den Boden
berihrt

- ausserhalb des Gegenfeldes einen Gegen-
spieler berthrt, bevor er den Boden er-
reicht hat.

Regel 7: Zuspiel

- Der Ball darf nach Uberfliegen der Leine aus

der Luft oder nach einmaligem Aufsprung

auf dem Boden angenommen und in der eige-

nen Mannschaft zugespielt oder ins Gegen-

feld zurtickgeschlagen werden.

Der Ball darf zum Zuspiel in der eigenen

Mannschaft einschliesslich des Rickschla-

ges ins Gegenfeld

- nur dreimal geschlagen werden

- nur einmal vor jedem Schlag den Spiel-
feldboden berthren

- zweimal von demselben Spieler geschla-
gen werden, wenn zwischen den beiden
Schlagen ein anderer Spieler den Ball ge-
spielt hat.

Die Fortbewegung wéhrend des Spielganges

darf nicht im Stehen oder auf den Knien er-

folgen. Der Spieler darf beim Zuspiel des Bal-

les sich mit dem gesamten Kérper vom Bo-

den l6sen; er darf den Ball jedoch weder im

Knien noch im Stehen erwarten.

Gelangt ein Ball beim Zuspiel unter der Leine

her in die gegnerische Spielfeldhalfte, so

kann er unter der Leine her zurlickgespielt

werden, wenn er weder beim Hin- noch beim

Rickflug den Boden des Gegenfeldes be-

rihrt.
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Spielfeld

Gutball

Gutball

Gutball

Ausball

Ausball

Ausball

- Wird ein Spieler durch einen Gegenspieler

am Zuspiel gehindert, so gilt das als Fehler
fur die Gegenmannschaft.

Der Ball darf beim Zuspiel, wenn er die Leine
bereits tberquert hat, nicht mehr zurlickge-
spielt werden.

Regel 8: Fehler, Wertung

- Als Fehler gilt fir die im Ballbesitz befindliche

Mannschaft wenn

— der Ball den Boden ausserhalb des Spiel-
feldes berthrt

— der Ball die Leine oder deren Befestigung
oder die Leinenstreifen oder die Wande
oder die Decke der Turnhalie oder Gerate
beruhrt

- der Spieler den Ball mit der Handkante
oder der Faust berthrt

— der Spieler den Schlag verzogert

- der ins Gegenfeld schlagende Spieler sich
mit dem Rumpf vom Boden abhebt oder
noch im Gegenfeld die Hand am Ball hat

- ein Spieler den Ball weiterspielt, obwohl
er vorher allein oder gleichzeitig mit einem
anderen Spieler den Ball berlihrt hat

- die Aufgabe noch Uber 3 verschiedene
Spieler gespielt wird und der Ball nicht
zwischen diesen Spielern einmal den Bo-
den bertihrt hat

— der Ball beim Zuspiel zwischen 2 Spielern
mehr als einmal den Boden berlhrt

— der Ball ausserhalb den Leinenstreifen ins
Gegenfeld gespielt wird

— der Ball beim Zuspiel mehr als dreimal ge-
schlagen wird

— der Ball beim Rickspiel unter der Leine
her den Boden des Gegenfeldes bertihrt.

Unabhangig vom Ballbesitz wird fir diejenige

Mannschaft ein Fehler gegeben, deren Spie-

ler

- die Leine, deren Befestigung oder die Lei-
nenstreifen berihrt

- den Gegenspieler behindert

- den Ball vor Annahme zweimal den Boden
berthren lasst

— sich wahrend eines Spielganges auf den
Knien oder im Stehen fortbewegt oder
den Ball im Knien oder Stehen erwartet.

Jeder Fehler zahlt fir die Gegenmannschaft

als Treffer. Die Treffer werden angezeigt. Ge-

wonnen hat diejenige Mannschaft, die wah-

rend der Spielzeit die meisten Treffer erzielt

hat; Treffergleichheit bedeutet unentschie-

dener Ausgang des Spiels.

Bei Abbruch eines Spiels gilt das Spiel fir

diejenige Mannschaft als verloren, die den

Abbruch verursacht hat.

Regel 9: Spielleitung

- Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter

geleitet, den 3 Linienrichter, ein Z&hler und
ein Zeitnehmer unterstitzen.

Der Schiedsrichter Uberzeugt sich vor dem
Spiel von dem regelrechten Zustand des
Spielfeldes, der Balle und der Spielkleidung.
Er sorgt fur die Richtigkeit der Zeitnahme
und lost mit den Spielfihrern Feldseite oder
Angabe aus. Er eroffnet und schliesst das
Spiel und zeigt das Ende von Spielgéangen an.
Er hat das Recht, das Spiel zu unterbrechen
und abzubrechen. Beginn und Ende der Halb-
zeiten, Spielunterbrechungen und Vorteile
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zeigt er durch Pfiff an. Der Schiedsrichter
entscheidet selbstandig liber die Innehaltung
der Spielregeln. ’

- Der Schiedsrichter hat die Pflicht, einen
Spieler wegen rohen oder unfairen Spiels
oder ungehdrigen Benehmens zu verwarnen
oder sofort vom laufenden Spiel auszu-
schliessen.

- Der Schiedsrichter héalt sich wahrend eines
Spielganges ausserhalb des Spielfeldes un-
mittelbar an der Leine auf und stellt sich so,
dass er Linienrichter und Zahler kontrollieren
kann. Trifft ein Ball den Schiedsrichter, so
gilt das als Fehler fur die Mannschaft, die
den Ball zuletzt gespielt hat.

— Die Linienrichter unterstiitzen den Schieds-
richter in der Beurteilung, ob der Ball den Bo-
den ausserhalb des Spielfeldes berihrt hat
und zeigen dies durch Fahnenzeichen an.

— Der Zahler ist verantwortlich fir das Anzei-
gen der Treffer.

Diese Regeln traten am 1. Juni 1980 in Kraft.

PROS JINVENTUTE

Man sagt: «In unserem Land, da haben alle Kin-
der genug zu Essen!» Wussten Sie aber, dass
es in unserem Land Kinder gibt, die

- zu wenig beachtet werden,
- zu wenig Spielkameraden haben,
- zu wenig ernst genommen werden,

— zu wenig Gesprachspartner haben,

- zu wenig...?

Pro Juventute sucht fir solche Kinder Ferien-
platze. Wenn Sie in den kommenden Sommer-
oder Herbstferien einem dieser «Zuwenig-
Kinder» etwas mehr geben mochten, dann ru-
fen Sie uns doch bitte an: 01 2517244.

JUGEND UND SPORT 4/1981



Behindertensport -
Sitzball

(Kleine Trainingsanleitung)

Text: Heinz Zolliker/Marcel Meier
Zeichnungen: Priska Scharer

. Spielgedanke

. Spielregeln

. Konditionstraining

. Balltechnik

. Modelliertes Training (Spielztige)
. Spieltaktik
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3. Spezielles Konditionstraining

Die Kondition ist beim Sitzball eine wichtige
Voraussetzung. Das Rutschen sollte bei jedem
Training eingebaut sein. Es muss nach allen Sei-
ten, vorwarts, links, rechts, gelibt werden, da
dies im Spiel von grésster Wichtigkeit ist.

Beispiele fiir Konditionstraining

A

- Eine Hallenlange vorwarts rutschen und 20

Liegestutze.

* "
S N

Eine Hallenlange rickwarts rutschen und
20 Klappmesser.

2

Eine Hallenlange seitwarts rutschen, dann
auf dem Bauch liegend 20mal Arme und Bei-
ne hochheben.

ol

Eine Hallenlange seitwarts rutschen und
20 Rumpfbeugen.

Beim Rutschen immer wieder Spurts ein-
schalten, dann locker weiterrutschen.

Beispiele fiir Reaktionsiibungen

— Die Spieler verteilen sich so, dass jeder ge-

nltigend Platz hat. Auf Kommando rutschen
sie rlckwarts, vorwarts, rechts und links,
immer wieder die Richtung éndern.

Zwei Spieler sitzen sich gegenuber.
Zwischen beiden sollte eine Linie auf dem
Boden sein, so dass beide immer parallel rut-
schen. A rutscht nach rechts oder nach
links, B muss ihm blitzschnell nachrutschen.
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Kraftiibungen

Geréate: Hanteln, Bali, Medizinball, Schlauch
usw.

Beispiele mit Hanteln

Fur diese Ubungen sitzen immer zwei Spieler
zusammen und helfen sich gegenseitig.

e

—_— - S

— A nimmt eine zirka 10 kg schwere Hantel,
legt sich auf den Ricken, die Hantel im
Nacken, B setzt sich auf die Beine. 20mal
Rumpfheben. Partnerwechsel.

S

A legt sich auf den Bauch, Hantel im Nacken,
B setzt sich auf die Beine: 20mal hochheben.
Partnerwechsel.

Ubungen, die jeder allein ausfiihren kann

o

- Sitz, in jeder Hand eine Hantel von zirka
1,5 bis 3 kg: Arme nach vorne strecken,
gleichzeitig die Beine vom Boden heben, Ar-
me zur Seite und wieder nach vorne fihren.
Es muss darauf geachtet werden, dass die
Beine immer oben bleiben (20mal). An-
schliessend lockern und entspannen.

JUGEND UND SPORT 4/1981
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— Sitz, Beine hochheben, Arme aus der Seiten-
lage uber den Kopf heben und senken
(20 mal).

- Sitz, Beine hochheben, Arme aus der
Seitenlage nach hinten driicken (20mal).

A

- Sitz, Beine heben, Arme nach vorne:
abwechslungsweise den einen Arm heben,
den andern senken (20mal).

- Alle diese Ubungen sollten langsam ausge-
flhrt werden.

Beispiele mit dem Medizinball

Der Abstand zwischen den beiden Spielern rich-
tet sich nach deren Kraft und Geschicklichkeit.
Um die bestmogliche Leistung erzielen zu kon-
nen, sollten sich maglichst gleichstarke Spieler
gegenuber sitzen.

- Beidhéandiges Stossen aus Brusthohe.

- Stoss mit dem rechten Arm.

— Stoss mit dem linken Arm.

— Beide Arme Uber den Kopf heben und den
Ball zuspielen (Einwurf). Bei dieser Ubung
muss auf gerades Sitzen geachtet werden!

- Medizinball in der rechten Hand, seitlich
unten. Arm hochreissen, dass der Ball im Bo-
gen wegdfliegt.

— dito, mit der linken Hand.

— Partner setzen sich in grosserer Entfer-
nung gegenuber: jeder wirft so weit er kann
(macht viel Spass!).

)

- Perfektes Anspiel mit dem Medizinball
starken Finger und Handgelenk. Der Ball soll-
te am Anfang nicht zu hoch geworfen wer-
den.

Alle diese Ubungen sollten 20- bis 30mal wie-

derholt werden.

4. Balltechnik

Ubungen

Jeder Spieler nimmt einen Ball und setzt sich
zirka 3 m vor eine Wand:

i/é;':\/ |

- Ball direkt so an die Wand spielen, dass er
beim Zurickkommen auf den Boden auf-
springt und erneut direkt an die Wand ge-
spielt werden kann. Diese Ubung sollte nicht
nur 10mal, sondern immer wieder gemacht
werden.
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- Ball direkt an die Wand spielen und direkt
volley abnehmen. Der Ball muss starker ge-
spielt werden.

Diese Ubungen werden immer mit beiden
Handen ausgefihrt.

— Ball wird Gber dem Kopf zirka 2 bis 4 m senk-
recht hoch gespielt und direkt wieder abge-
nommen. Hier muss darauf geachtet wer-
den, dass der Spieler am gleichen Ort sitzen
bleibt, das heisst er muss genau spielen.

Wer alle drei Ubungen beherrscht, kann alles zu
einer Ubung verbinden:

- Ball direkt an die Wand spielen, aufspringen
lassen, erneut an die Wand spielen und direkt
abnehmen, dann Gber dem Kopf hochspielen
usw.

Smash
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'/_\4

v

A%L \\‘;\Q

NS

Die Spieler setzen sich in zwei Reihen, zirka 3 m
Zwischenraum. Bei dieser Ubung wird die ganze
Hallenlange benutzt. In einer Reihe besitzt jeder
einen Ball.

— Ball wird dem Gegenuber zugespielt, dass er
zwischen den Spielern immer auf den Boden
aufspringt.

— Ball direkt hin und zurick spielen. Beide
Ubungen kombinieren: Zuspielen, Ball auf
den Boden lassen und dann direkt zum Part-
ner.

- Um diese Ubung zu erschweren, rutscht der
dusserste Spieler rechts nach hinten weg auf
den linken Fligel seiner Reihe und spielt wei-
ter. Die andern Spieler ricken nach. Dauer:
5 bis 10 Minuten.

‘/ e
/
o®
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- Zwei Spieler sitzen hintereinander, schauen
also in die gleiche Richtung (1). Der hintere
besitzt einen Ball und spielt diesen Uber den
vorderen Spieler hoch an (2). Sobald der vor-
dere den Ball iiber sich kommen sieht (3),
rutscht er nach vorn um den Ball herum und

@

spielt ihn zurlck (4). Es muss darauf geach-
tet werden, dass immer etwas weiter ge-
spielt wird, so dass der Spieler an die Grenze
seines Konnens stosst.

- Zwei Spieler setzen sich etwa 5 m auseinan-
der. Einer hat einen Ball. Er spielt diesen nun
abwechselnd so zu, dass er einmal rechts,
links, kurz oder weit vor ihm aufspringt. Der
Zuspielende muss immer am gleichen Platz
sitzen, so dass der andere lernt, aus jeder La-
ge den Ball perfekt zurlickzuspielen. Es muss
darauf geachtet werden, dass die Bélle nicht
zu nahe beim Spieler aufspringen, damit er
gezwungen ist, zu rutschen und zu hechten.

5. Modelliertes Training (Spielziige)

v) {

f')\o —
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- Drei Abwehrspieler auf der Grundlinie, drei
Schlagleute an der Linie im Gegenfeld: Die
Schlagleute spielen sich den Ball selber auf
(1) und schlagen einen Stoppball, welcher
knapp bei der Linie runterfallt (2). Die Ab-
wehrspieler mussen versuchen, diesen Ball
zu retten (3) und rutschen wieder zuriick 20-
bis 30mal).

— Drei Abwehrspieler und zwei Schlagleute:

Die Schlagleute schlagen den Ball so auf die
Grundlinie, dass er immer zwischen den Ab-
wehrspielern aufspringt. Es muss von links
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und rechts geschlagen werden, so dass die
Abwehrspieler die Positionen stets wechseln
muissen.

@)

) -;5?.
B

=
| é%ﬁ;)\
— ™~
Dasselbe mit einem Block wiederholen. Die
Abwehrspieler mussen sich nun anders auf-

stellen, so dass hinter dem Block kein Loch
entsteht. Diese Ubung auch wieder von links

und rechts.
7, 4
7 &
e

Um es dem Schlagmann zu erschweren,
stellt man einen Doppelblock auf. Der Schla-
ger muss versuchen, um den Block herum zu
spielen. Der Doppelblock ist nur zu empfeh-
len, wenn die Abwehrspieler sehr schnell
sind. Beim Doppelblock entstehen grosse
Licken, da nur noch drei Spieler das ganze
hintere und seitliche Feld decken mussen.

@Y
~ g
(>

Zwei komplette Mannschaften. Zuerst wird

—_—

von der Mitte aus nach rechts und dann zum

Schlagmann angespielt.
Dieser schlagt den Ball ins gegnerische Feld,

so dass er am Block vorbeikommt (1).

Dito, Anspiel nach links und zum Schlag-

mann. Auf der Gegenseite wird immer das-
selbe getan. Es ist darauf zu achten, dass die
Hinterleute den Ball bei der Abnahme immer
hoch nach vorne spielen.

JUGEND UND SPORT 4/1981_
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— Der Mittelmann geht nach vorn, so dass der
in der Ecke plazierte Spieler auf den Mittel-
mann ausspielen kann. Der Mittelmann kann
nun entweder nach rechts oder nach links
dem Schlagmann zuspielen. Der Block und
die gegnerische Abwehr wissen nun erst im
letzten Moment, wer schlagen wird (3).

Schlagvariationen

SN Y

— Der Ball wird nach dem Aufspringen vom Bo-
den (toter Punkt) oder nach dem Umkehr-
punkt, also im Absteigen geschlagen. Der
letztere ist der meist ausgefiihrte Schlag im
Sitzball.

— Schlag aus der Luft, ohne dass der Ball den
Boden berlhrt, auch wenn sich der Ball beim
Uberfliegen der Leine auf dieselbe senkt,
aber sich noch mit dem gréssten Umfang vor
der Linie befindet.

- Schlagen, nachdem der Ball am Boden auf-
gesprungen ist und sich noch im Aufsteigen
befindet. Dies ist wohl der am schwersten
auszufihrende Schlag.

- Schlag in eine Richtung antduschen, dann
ruckartig Sitzplatzanderung vornehmen und
den Ball in die andere Richtung schlagen. Der
Ball muss dabei noch genug aufsteigen, da-
mit eine Platzanderung noch maglich ist.

Alle diese Schlagibungen werden in verschie-
dener Entfernung von der Leine sowie ohne und
mit Abblocken durchgefihrt.

6. Spieltaktik

Es ist sehr wichtig, bei den Trainingsspielen zu
erproben, auf welchem Platz die Spieler einer
Mannschaft am besten zum Einsatz kommen.

Die beiden Vorderleute sollten sowohl schlagen
als auch blocken kénnen. Die Mannschaft, wel-
che ihr Spiel nur auf einem Schlagmann auf-
baut, kann in grossen Spielen nicht bestehen.

Im Vorteil ist eine Mannschaft, die auch links-
schlagende Spieler einsetzen kann. Zuspiel: Nur
wenn der Ball dem Schlagmann genau und im
geeigneten Abstand von der Leine zugespielt
wird, kann der Spielzug regelrecht und erfolg-
reich abgeschlossen werden. Zuspiel und
Schlag missen variabel sein, damit sich der
Gegner auf einen Angriff nur schwer oder nicht
einstellen kann. Beim Anspiel muss der Anspie-
ler den Ball genau angeben, damit der Zubringer
wiederum seinen Schlagmann so bedienen

_— —

Smash mit Blocken
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kann, dass sich dieser die bestmdglichste
Schlagposition aussuchen kann. Kommt der
Ball vom Gegner, muss der Abwehrspieler ver-
suchen, den Ball regelrecht abzuwehren und da-
bei die Handstellung so anwenden, dass der Ball
moglichst im eigenen Spielfeld aufspringen
kann. Der zweite Spieler versucht dann, den
Ball unter Kontrolle zu bringen, das heisst dem
dritten und zugleich schlagenden Mann den Ball
so zuzuspielen, dass ein einwandfreier Schlag
erfolgen kann. Bei der Abwehr muss darauf ge-
achtet werden, dass alle Spieler die Spielziige
der Gegner genau verfolgen und ihre Sitzposi-
tionen laufend dem Spielablauf anpassen.

Wenn zum Beispiel der Gegner den Ball in sei-
nem Feld zur rechten Seite spielt, um den Spiel-
zug aus dieser Position abzuschliessen, so for-
miert sich die abwehrende Mannschaft dement-
sprechend nach links. Bei dieser Gruppierung ist
Voraussetzung, dass der Abwehrspieler (Blok-
ker) an der Leine die Abschirmung der rechten
Spielhalfte Gbernimmt.

Auch die angreifende Mannschaft muss ihre Po-
sition so formieren, dass der geschlagene, ab-
geblockte Ball nicht in eine Gasse fallt, sondern
sofort vom Abwehrspieler erreicht werden kann.

Jeder Trainer sollte diesen Grundiibungen wei-
tere anfiigen konnen. Der Fantasie jedes einzel-
nen sind keine Grenzen gesetzt.
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