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Spielregeln Schlagball 2019

Aus einer U1-Schulklasse werden zwei Teams gebildet. Fir jedes Spiel wahlt das Team 10 Schiilerinnen
aus (max. 5 Knaben). Wahrend des Spiels sind keine Auswechslungen moglich.

Die Schlagpartei versucht, durch Schlagen des Balls und schnelles Laufen, zu moglichst vielen Laufen
zu kommen. Wahrend eines ganzen Spiels ist dieselbe Reihenfolg beim Schlagen einzuhalten
(Startnummern). Die Feldpartei versucht, mit Fangen der Bélle Punkte zu erzielen und den Ball so
schnell wie moglich ins Brennmal zu legen, um Punktgewinne der Schlagpartei zu verhindern und sie
damit «auszuhungern» oder durch einen Treffer einen Wechsel zu erzwingen.

Die Spiele dauern 12 min. Nach der Spielhalfte wird gewechselt. Falls das zweitgenannte Team bereits
Schlagpartei ist, bleibt dieses Team Schlagpartei und alle Ausgeschiedenen diirfen wieder mitspielen
(Startaufstellung).

Das Spiel wird von einem Schiedsrichter und einem Assistenten geleitet, wobei der SR auf Héhe der
Startlinie (a), der Assistent auf Hohe der hinteren Laufmale (B, C) postiert ist. Jeder Spielzug muss vom
Schiedsrichter an- und abgepfiffen werden.

Der Ball wird mit dem Schlagholz ins Spiel gebracht. Ein Schlag ist nur dann giiltig, wenn:

e ihn der Schiedsrichter angepfiffen hat.
e der Schlag aus der Schlagbox erfolgt ist (Achtung Linie ist Ubertritt!).

e der Ball mit dem Schlager getroffen wird, direkt im gezeichneten Feld landet (hinter/auf Linie
a) und innerhalb der beiden Schnittpunkte der Linien ¢ und e durchfliegt. Landet der Ball
hinter der Linie d, gilt er als Weitschlag.

e das Schlagholz niedergelegt wird

Ungiiltiger Schlag:

e Der Ball wird nicht getroffen oder landet nicht im Feld.

e Schlag ohne Anpfiff

e Schlag mit Ubertritt (Kontakt mit Linie a oder Feld betreten)
e  Schlag mit zu viel Anlauf (von hinter der Schlagbox aus)

e Ein aufgeworfener Ball gilt als Schlagversuch.

—> vorricken zum Startmal A

Jeder Lauf kann nur nach einem giiltigen Schlag erfolgen. Der Laufweg ist vorgeschrieben: Startmal A -
Laufmal B - Laufmal C - Zielmal D. Es muss aussen am Mal vorbeigerannt werden, sonst muss man das
Feld verlassen und sich wieder hintenanstellen. Ausnahme: Beim eigenen Schlag darf der Laufer direkt
von der Schlagbox zu Mal B laufen. Zuriicklaufen zum letzten Mal ist gestattet. Bei vorzeitigem
Verlassen des Mals muss der Laufer am Ende des Spielzuges zuriick zum Ausgangsmal. Zielmal D ist
dann erreicht, wenn der ganze Kérper hinter der Linie a ist, bevor der Ball «tot» ist.

Der Ball ist «tot», wenn ein Feldspieler den Ball auf das Brennmal E legt und der Schiedsrichter dies mit
einem Pfiff bestatigt. Sonst ist Weiterlaufen gestattet.

Wenn ein Laufer stehen bleibt und die Feldmannschaft nicht zu werfen wagt, missen die Feldspieler
innerhalb von 5s einen Wurfversuch unternehmen entweder auf den Laufer oder zum Brennmal, sonst
pfeift der Schiedsrichter. Der Ball wird fiir «tot» erklart und alle Laufer, die sich zwischen zwei
Laufmalen befinden, diirfen sich zum nichsten Mal begeben, so dass an keinem Mal eine Uberzahl
entsteht. Muss dadurch ein Laufer ins Ziel laufen, zahlt der Lauf. Die Feldmannschaft darf mit dem Ball
in der Hand nicht laufen. Ausnahme: Zum Brennmal laufen ist erlaubt.
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Ausscheiden

Wechsel

Schlagpunkte

Feldpunkte
Punktabziige

A Startmal

B Laufmal 1

C Laufmal 2

D Zielmal

E Brennmal
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Ein Spieler scheidet bis zum folgenden Wechsel aus, wenn er
e bei totem Ball nicht ein Mal berihrt.

e nach eigenem Schlag bei totem Ball das 1. Mal nicht beriihrt.

e Das Spielfeld verlasst (Linie d, c).
Ein Wechsel erfolgt:

e  Wenn ein Laufer im Lauf von einem geworfenen Ball direkt getroffen wird, die Flugbahn des Balls
flr den Schiri sichtbar geddert und dies per Doppelpfiff bestatigt wird. Bei Gegentreffer oder
bewusster Ballberiihrung (z.B. aufheben), erfolgt ein erneuter Wechsel. Mehrfachwechsel
werden ebenfalls durch Doppelpfiff des Schiedsrichters angezeigt. Ein "Treffer" via Boden z&hlt
nicht! Sicher sind die Laufer erst hinter der Startlinie (a).

e wenn eine Mannschaft ,,ausgehungert” ist.

e wenn bei “totem Ball“ mehr als zwei Laufer das gleiche Mal beriihren.

Nach einem erfolgten Wechsel dirfen alle ausgeschiedenen Spieler wieder mitspielen, dabei muss die
Schlagreihenfolge einhalten werden (nicht mit Nr.1 beginnen!!).

Lauf mit Unterbrechung bei A, B und/oder C 2 Punkte
Doppellauf/Homerun (ganze Strecke ohne Unterbruch nach eigenem Schlag) 4 Punkte
Weitschlag (Ball landet hinter d) 1 Punkt
Wird ein Spieler getroffen und dies per Pfiff bestéatigt, zahlen alle Laufpunkte bis zum Pfiff
Fangball (ein- oder beidhandig) 1 Punkt
Absichtliche Behinderung eines Laufers - 3 Punkte
Unsportliches Verhalten (z. B. Schiedsrichterbeleidigung) - 3 Punkte
Unsportliches Verhalten (Wiederholungsfall; rote Karte), Spielverlust Forfait 0:10 Punkte
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