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Rudern - der Einsatz des Surfskiffs
in der Anfangerausbildung

Felix Angst, Fachleiter J+ S Rudern
Christoph Bruckbach, Experte J + S Rudern

In unserem Artikel mochten wir vor al-
lem den Bereich des spielerischen Trai-
nings betrachten, ein Gebiet auf dem
unseres Erachtens im Rudersport ein
echter Nachholbedarf besteht. Die vor-
gestellten Spielformen sind dabei als
Anregung zu eigenen, selbst zu ent-
wickelnden Ideen, zu verstehen.

In den letzten Jahren hat sich die Anfan-
gerausbildung im Rudersport grundlegend
geandert. War friher die Yole, ein schwe-
res, trages Mannschaftsboot mit dem
nicht ganz unbegrindeten Kosenamen
«Galeere», das meistverwendete Schul-
boot, Ubernimmt heute mehr und mehr der
Skiff diese Rolle. Vor allem der Babyskiff,
ein der Korpergrosse der jugendlichen Ru-
derer angepasster Einer, hat sich als aus-
gezeichnetes Gerat fir die Anfangerausbil-
dung erwiesen. Allerdings sind auch hier
Einschrankungen unumganglich. Die Boote
sind teuer (wenig billiger als ein Rennskiff)
und stehen deshalb in den meisten Klubs
nicht in ausreichender Zahl zur Verfligung.
Die Einsatzmdoglichkeiten sind beschréankt
durch das Material, das leicht beschadigt
werden kann und sehr sorgfaltig behandelt
werden muss. Ausserdem birgt das Skiff-
rudern gerade im Winter Gefahren, da das
Boot leicht kentert.

Aus diesen Uberlegungen hat ein Trainer
eines Zircher Ruderklubs ein Gerat ent-
wickelt, das der Ausbildung jugendlicher
Ruderer neue Moglichkeiten eroffnet. Es
ist eine Kombination aus Surfbrett und Ru-
derboot, zugeschnitten auf die Bedurfnisse
der Ruderer. Die Vorteile liegen auf der
Hand:

— Relativ billiges Gerat, da alte, flir das
Wind-Surfen nicht mehr verwendete
Bretter gentigen.

— Das Boot ist robust, kann ohne weiteres
far Tummel- und Spielformen verwen-
det werden.

— Eine Schulung der Rudertechnik ist sehr
gut moglich, da das Verhalten des Surf-
skiffs dem eines konventionellen Skiffs
entspricht.

— Die Gefahr des Kenterns ist durch die
stabilere Wasserlage geringer.

Das Gerit

Wie in der EinfUhrung erwahnt, besteht der
Surfskiff aus zwei Teilen:

1. Der Bootskorper

Diese Funktion wird von einem Surfbrett
Ubernommen.

2. Der Aufsatz

Er besteht aus einem rechteckigen Rah-
men. In diesen Rahmen ist ein Ruderplatz
mit Stemmbrett, Rollschienen und Rollsitz
eingebaut. Die Seitenwande des Rahmens
bilden die Bordwande, an denen speziell
fur den Surfskiff konstruierte Ausleger be-
festigt werden.

Erfahrungsgemass eignet sich der Surf-
skiff far BenUtzer bis zirka 70 kg Korperge-
wicht. Obschon der Ruderer verhaltnis-
maéassig hoch Uber dem Wasserspiegel
sitzt, bestatigen erfahrene Aktive, dass
man sich wie im normalen Skiff «fihlt».
Der Aufsatz fir sich ist unsinkbar und sei-
nem Zweck entsprechend relativ robust
konstruiert.

Teve

«Aufsatz»

«Surfskiff»

Spielformen im Surfskiff

Flaschenpost

Der Schiler transportiert auf dem hecksei-
tigen Teil seines Gerates einen Gegen-
stand, zum Beispiel eine Flasche, einen
Kanister, einen Sagexwdurfel.

Lernziel: Der Gegenstand auf dem Surf-
skiff ermoglicht dem Schiiler eine Selbst-
kontrolle Uber den harmonischen Bewe-
gungsablauf und die Koordination. Bei
ruckartigen Bewegungen wird der Gegen-
stand vom Brett geschwemmt. Diese An-
forderungen steigen, je weiter der gewahl-
te Gegenstand heckwarts plaziert wird und
je leichter sein Eigengewicht ist. Die Anfor-
derungen an die Balance steigen mit der
Verkleinerung seiner Standflache.

Spielformen: Der Schiiler befédhrt einen be-
stimmten Parcours mit zuséatzlichen Man6-
vrieribungen. Mit zwei Geraten, zwei
Gruppen und zwei Parcours ist diese
Ubung auch als Stafette denkbar.

Zwei Schulergruppen bilden je ein Trans-
portunternehmen. Welche Gruppe hat zu-
erst eine bestimmte Anzahl verschiedener
Gegenstande von Punkt «A» nach Punkt
«B» transportiert?

Partnerschieber

Der Schiler schiebt einen Kameraden, der
sich in einen aufgepumpten Autoschlauch
setzt, vorwarts oder riuckwarts rudernd
vor sich her.

Lernziel: Forderung des Bootsgefiihls, Re-
aktionen des Bootes beim Mandvrieren,
korrektes Rickwartsrudern.

Spielformen: Der Schuler schiebt seinen
Partner zu einem bestimmten Ziel (Stelle
am Ufer, zwischen zwei Bojen, zu einem

MAGGLINGEN 6/1983



Pfosten usw.). Als Varianten ist die Mithil-
fe des Partners erlaubt, er wird rickwarts
oder vorwarts rudernd geschoben oder er
versucht sich mit den Flissen am Bug des
Surfbrettes zu halten.

Ubersetziibung: Der Skiffier schiebt einen
ersten Passagier zum Ziel, bringt den Auto-
schlauch wieder zum Ausgangspunkt zu-
rick, wird dort zum Passagier und lasst
sich Ubersetzen. So lasst sich eine ganze
Schulergruppe transportieren. Dieses Spiel
kann auch mit Ricktransport oder als Sta-
fette gespielt werden.

«Partnerschieber»

Tatzelwurm

Zwei oder mehrere Surfskiffs werden hin-
tereinander gekoppelt. Als Bindeglieder
zwischen den einzelnen Geraten legt sich
pro Boot je ein Schiler bauchlings auf das
Heck und klemmt den Bug des hinteren
Brettes zwischen seine Fusse.

Lernziel: Einfligen in eine Mannschaft. Bei
mangelhafter Koordination wird der Tatzel-
wurm auseinandergerissen.

Spielformen: Streckenfahren, Figurenfah-
ren.

Absolvieren eines Parcours.

Fahren mit Rollentausch.

«Tatzelwurmer» fahren um die Wette.

Tandem

Ein Schiler mit dem Surfskiff und ein
Schwimmer bilden je ein Tandem. Der
Schwimmer hélt sich mit den Hadnden am
heckseitigen Ende des Surfbrettes und un-
terstlitzt den Ruderer mit dem Beinschlag.

Lernziel: Die Zusammenarbeit mit dem
Partner, Koordination der verschiedenarti-
gen Antriebsbewegungen.

Spielformen: Die Tandems fahren in Sta-
fettenform oder innerhalb eines Parcours
um die Wette.

«Tandem»

9

MAGGLINGEN 6/1983



Rudervolk

Die Schiler spielen innerhalb einer durch
nattrliche Gegebenheiten bestimmten
Spielflache (zirka 20 x 20 m) Volkerball.
Pro Mannschaft stehen 2 Surfskiff zur Ver-
figung.

Lernziel: Plausch!!! Bootsgeflihl, Bootsbe-
herrschung. Reagieren, Mandvrieren.

Spielform: Die zwei Skiffier jeder Mann-
schaft befinden sich im «Feld». Die restli-
chen Spieler sind im «Haus». Das Haus
kann sich am Ufer, auf dem Steg befinden
oder durch Spieler in einem Autoschlauch
gebildet werden.

Regeln: Gemaéass normalen Volkerballre-
geln. Treffer zahlen nur, wenn der Ball vom
Werfer aus der Luft gefangen wurde. Die
beiden Spieler im Feld darfen sich den Ball
zuwerfen. Treffer zdhlen am Koérper und
am Surfskiff. Wird ein Skiffier im Feld ge-
troffen, wird er durch einen Spieler aus
dem Haus ersetzt. Die Mannschaft, deren
Spieler zuerst alle getroffen wurden, hat
das Spiel verloren.

Organisation:

Boje mit
Grenzlinie

«Feld 2» v «Feld 1»

*| ",
* i,

«Haus 1»
wn
~
[
«Q
o o

«Haus 2»

i

Ufer

Diese Regeln sind ein Vorschlag und kon-
nen den eigenen Bedlrfnissen angepasst  «Rudervolk»
werden.

«Trecken»

Mit dem Surfskiff lassen sich dank seiner
Robustheit, seinem geringen Tiefgangund = . =~
seiner einfachen Transportierbarkeit auch
fremde Gewasser befahren. Bei solchen Gy
Unternehmungen ist es die Pflicht des Lei- =
ters, die Befahrbarkeit der geplanten Route - =
abzuklaren, die vorhandenen Vorschriften = - e i
und Hindernisse (Berufsschiffahrt, Privat- Sk g
gewasser, Schleusen, Kraftwerke und -
Landeplatze) zu kennen und fiir die Sicher-
heit der Teilnehmer zu sorgen.

Bei Flussbefahrungen sind Schwimmwe-
sten fur alle Teilnehmer obligatorisch!

Lernziel: Vorbereitung und Durchflhrung
eines Ausfluges. Verhalten beim Befahren
eines fremden Gewassers. Kennenlernen
des Rudersportes aus der Sicht des Wan-
derruderers. e et
Plausch! B Ein Ruderskiff in Aktion
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