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7 Schleuderballspiel

7.1  Wettkampfubersicht

7.1.1 TURNIERE
In den méannlichen Altersklassen auf VVereins-, Gau/Kreis-, Landes- und
Bundesebene.

7.1.2 LIGASPIELE
In den mannlichen Altersklassen auf Gau/Kreis-, Bezirks- und Landesebene (derzeit
nur im Bereich des Niedersachsischen Turner-Bundes).

7.2  Spielregeln Schleuderball

SPIELGEDANKE

VVon den 2 Mannschaften mit je 8 Spielern hat jede die Aufgabe, einen Schleuderball
(Lederball mit Schlaufe) tber die Torlinie des Gegners ins Tor zu spielen und das eigene Tor
gegen Angriffe der Gegenmannschaft zu verteidigen.

Der Ball darf nur durch Schleudern in feststehender Nummernreihenfolge der Werfer oder,
wenn er gefangen wurde, durch Schocken (Werfen aus dem Stand) dem Tor des Gegners
naher gebracht werden. Fliegt oder rollt der Ball Gber die Torlinie und berGhrt hinter ihr den
Boden, ist ein Tor erzielt.

Der Anzahl der in einem Spiel erzielten Tore entscheidet das Spiel. Wird ein Schleuderwurf
vom Gegner gefangen, so darf durch Schocken, das héchstes dreimal stattfinden darf,
versucht werden, Raumgewinn zu erzielen, bevor der nachste Schleuderwurf durchgefiihrt
werden muss.

Dadurch wechseln sich weite Schleuderwirfe — bei guten Mannschaften 60m und mehr — mit

klrzeren Schockwirfen aus dem Stand ab und zwingen jede Mannschaft zu schnellem
Stellungswechsel, um jederzeit fangbereit zu sein.

MANNSCHAFTSAUESTELLUNG

Es empfiehlt sich, die Spieler wie folgt im Spielfeld zu verteilen: 2 Hinterspieler stehen bereit,
weit geschleuderte Bélle zu fangen, 3 VVorderspieler halten schlecht geschleuderte oder flach
geschockte Bélle auf, zwischen ihnen versuchen 3 Mittelspieler, kurz geschleuderte oder
geschockte Bélle aufzuhalten.
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DAS SPIELFELD

Spielfeldbeschreibung

Das Spielfeld ist ein Rechteck von Torlinie zu Torlinie
Die langeren Linien heiRen Seitenlinien, die kurzeren Torlinien bzw. Anwurflinien.

Neben den Seitenlinien ist ein Raum von mindestens 8 m von Zuschauern
freizuhalten.

8 Grenzstangen markieren die beiden Torlinien sowie die Anwurflinien.
Die Grenzstangen sind rund, mindestens 1,50 m hoch und oben abgerundet, sie

durfen nur aus Holz- oder Plastikmaterial bestehen.
(ab 2014 nur noch normgerecht aus Plastikmaterial)

Die Linien diirfen nicht schmaler als 5 cm und nicht breiter als 10 cm sein.

Spielfeldmale

Fir das Spielfeld der M&nner (M 18 und é&lter ) und Jugend A (M 16/17 Jahre)
sowie Jugend B ( M 14/15 Jahre ) gelten folgende Malie:

Lange 100m (30 m, 40 m, 30 m), Breite 15 m;

Spielfeldverldngerung nach beiden Seiten (Torraum) mindestens je 30 m.

Fur das Spielfeld der Jugend C ( M 12/13 Jahre ), Jugend D ( M 10/11 Jahre )und
der Jugend E (M 8/9 Jahre )gilt:

Lange 90 m (30 m, 30 m, 30 m), Breite 12 m;

Spielfeldverldngerung nach beiden Seiten (Torraum) mindestens je 20 m.

Fur das Spielfeld der Jugend F (M 6/7 Jahre ) gilt :
Lange 70m (20 m, 30 m, 20 m), Breite 12 m
Spielfeldverldngerung nach beiden Seiten (Torraum ) mindestens je 20 m.
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SPIELGERAT

Der Schleuderball besteht aus Leder, die Schlaufe des Balles fiihrt durch die Achse
des Balles als Riemen ohne Ende hindurch.

MalRe des Schleuderballes

Far Manner Ballgewicht 1,5 kg Schlaufenbreite
Mindestens 2 cm ( +/- 0,3 cm),Schlaufenlange héchstens 28 cm ( +/- 1cm).

Fur Jugend A und Jugend B Ballgewicht 1,0 kg,
Schlaufenbreite und —lange wie unter 2.2.1.

Fir Jugend C und Jugend D Ballgewicht 0,8 kg,
Schlaufenbreite und —lange wie unter 2.2.1.

Fur Jugend E und Jugend F Ballgewicht 0,6 kg,
Schlaufenbreite und —lange wie unter 2.2.1.

Fir das Ballgewicht in Ziffer 2.2.1 bis 2.2.4 gilt die Toleranzgrenze 3%.

MANNSCHAFT

Zu jeder Mannschaft gehdren 8 Spieler und 4 Auswechselspieler.

Bei Spielbeginn muissen mindestens 5 Spieler antreten und spielen, die sich bis zum
Schluss des Spieles auf 8 erganzen durfen.

Die Mannschaft darf in einem Spiel vier Spieler auswechseln.

Das Auswechseln darf nur geschehen, wenn das Spiel vom Schiedsrichter unter-
brochen wurde und der/die Auswechselspieler sich beim Schiedsrichter gemeldet
hat/haben.

Die Auswechselspieler mussen in gleicher Reihenfolge wie die flr sie
ausgeschiedenen Spieler schleudern.

Die wahrend eines Spieles ausgewechselten Spieler durfen im gleichen Spiel nicht
wieder in die Mannschaft hineingenommen werden, auch nicht in
Spielverlangerungen.

Die Spielkleidung der Mannschaften muss einheitlich und von der des Gegners
leicht und deutlich zu unterscheiden sein.

Das Tragen von Nagelschuhen bzw. Spikes ist nicht erlaubt.
Die Spieler missen auf der Spielkleidung eine deutlich sichtbare Nummer

(z.B. 1-12) tragen.
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Der Mannschaftsfiihrer ist durch eine farbige Armbinde am Oberarm kenntlich zu
machen.

Die Wurfreihenfolge ist auf dem Spielberichtsbogen fest zu legen.

Nach Spielbeginn hinzukommende Spieler werfen nach der geman
Spielberichtsbogen festgelegten Wurfreihenfolge immer nach dem als zuletzt
aufgefuhrten Spieler.

SPIELZEIT

Die Mannschaft, die beim Losen gewinnt, wéhlt die Seite. Der Gegner hat Anwurf
und Ballwahl.

Nach der Halbzeit wechseln Seite, Anwurf und Ballwahl, dabei wird in der Reihen-
folge der Schleuderer fortgefahren.

Es wird nach Zeit gespielt. Durch Spielunterbrechung verlorene Zeit muss in der
betreffenden Halbzeit nachgespielt werden.(Fur den Bereich des NTB siehe 9.4)

Die Spielzeit fur Manner betragt 2 X 20 Minuten.

Die Spielzeit fur Jugend A, Jugend B und Jugend C betrégt 2 x 15 Minuten.

Die Spielzeit fur Jugend D, Jugend E und Jugend F betragt 2 x 10 Minuten.

Die Spielpause zwischen den Halbzeiten betrdgt 5 Minuten.

Endet ein Spiel unentschieden und muss bis zur Entscheidung weitergespielt
werden,

wird nach einer Pause von 5 Minuten und erneutem Losen um die Seitenwahl wie
folgt verlangert:

Bei einer Spielzeit von 2 x 20 Minuten um 2 x 8 Minuten, bei einer Spielzeit von
2 x 15 Minuten um 2 x 5 Minuten, bei einer Spielzeit von
2 x 10 Minuten um 2 x 3,5 Minuten.

Ist die Entscheidung dann noch nicht gefallen, wird nach einer Pause von 5 Minuten
und erneutem Losen um die Seitenwahl das Spiel nochmals um die in Ziffer 4.3.1
genannten Zeiten verlangert.

In den Spielverlangerungen gibt es zwischen den Halbzeiten keine Spielpausen.
Endet ein Spiel nach zweimaliger Verldngerung noch unentschieden, wird der Sieger

in Vorschluss- und Zwischenrundenspielen durch Losentscheid ermittelt, Endspiele
miissen neu angesetzt werden.



5.1

5.11

512

513

5.1.4

WURFARTEN

Das Schleudern

Das Schleudern wird aus dem Stand oder mit beliebigem Anlauf ausgefhrt. Der
Ball wird dabei mit der Schlaufe durch zwei oder mehr Finger erfasst.

Bei Uberschreiten der Abwurfstelle riickt die Gegenmannschaft nach Anweisung des
Linienrichters um die entsprechende Meterzahl vor.

Kann die Gegenmannschaft einen weiten Schleuderwurf, der durch Uberschreiten
der Abwurfstelle entstand, nicht fangen, ist der Schleuderwurf zu wiederholen.

Das gilt grundsatzlich auch bei Torgefahr, jedoch ist hier die Vorteilsregel zu
beachten (vgl. Ziffer 8.4), weiter Schleuderwurf = Wiederholung, kurzer Schleuder-
oder Steilwurf = Vorteilsregelanwendung; Spiel lauft weiter.

Schleudern mit friesischem Kreiswurf o h ne Drehung um die L&ngsachse



Fangen auf dem Oberschenkel und den Unterarmen

5.2. Das Schocken (Werfen aus dem Stand)

5.2.1 Um unerlaubten Raumgewinn zu verhindern, ist das Schocken nur aus dem Stand von
der Fangstelle aus gestattet.

5.2.2 Ein Uberschreiten der Fangstelle macht den Schockball ungiiltig.

5.2.3 Das Schocken kann beliebig mit einem Arm oder mit beiden Armen ausgefiihrt
werden, jedoch muss der Ball hierbei fest gefasst sein.

5.2.4 Die Schlaufe darf beim Schocken nicht benutzt werden.

Das Schocken aus dem Stand Kernwurf Giber dem Kopf



Zurickschocken
6. SPIELVERLAUF
6.1  Das Spiel beginnt mit Schleuderwurf von der Anwurflinie aus, der Ball wird von der
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6.3.1

Stelle, an der er zur Ruhe kam (= der Abwurfstelle), von der Gegenmannschaft
zuriickgeschleudert.

Auf das Schleudern der einen Mannschaft (A) folgt stets das Schleudern der Gegen-
Mannschaft (B).

Es wird stets und allen Fallen nach der Reihenfolge geméaR Spielberichtsbogen
geschleudert, z.B.:Mannschaft A hat Anwurf — es beginnt Nr. 1, danach schleudert
Mannschaft B Nr. 1, bei Mannschaft A folgt dann Nr. 2 usw.

Nach der Halbzeit wechselt der Anwurf, wobei in der Reihenfolge der Werfer fort-
gefahren wird.

Die Wurfreihenfolge ist bei Spielverlangerungen entsprechend, es beginnt Nr. 1 mit
dem Schleudern.

Wird die Wurfreihenfolge wie im Spielbericht aufgefiihrt nicht eingehalten
ist der Wurf unguiltig und die Gegenmannschaft riickt zu diesen Punkt vor und wirft
dort ab.

Wird der geschleuderte Ball der Mannschaft A, ohne dass er vorher den Boden
beruhrte, von einem Spieler der Mannschaft B gefangen, so schockt ihn dieser zuriick
(1. Schockball).
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Wird der Ball nunmehr von einem Spieler der Mannschaft A gefangen, so schockt ihn
der Fanger ebenfalls zuriick (2. Schockball).

Wird der Ball wiederum von einem Spieler der Mannschaft B gefangen, so ist noch
ein 3. (letzter) Schockball gestattet.

Wird hierbei der Ball vom Gegner (A) gefangen, so ist der letzte Schockball ungdltig.

Im anderen Fall erfolgt das neue Schleudern der Mannschaft B von der Stelle, wo der
Ball zur Ruhe kam.

Schockbélle missen stets vom Fanger zuriickgeschockt werden, ein Weiterreichen an
einen anderen Spieler zum Schocken ist nicht gestattet.

Die Abwurfstelle beim Schleudern und Schocken muss im Spielfeld bzw. auf den
Seitengrenzen oder ihren Verlangerungen liegen, sonst ist der Wurf ungultig.

Nach einem ungultig geschockten Ball wird von der Stelle aus geschleudert, wo der
Schockwurf stattfand.

Nach missglucktem Fang wird das Spiel an der Stelle fortgesetzt, wo der Ball im Feld
zur Ruhe kam bzw. die Seitenlinie tberschritten hat.

Der zu Boden gefallene Ball (Wurf oder Schockball) darf wohl gestoppt, aber nicht
vorsatzlich zuruck bzw. weggestol3en werden.

Der Ball ist sofort fiir den Gegenspieler freizugeben.

Bei Verstol ist der Spieler zu verwarnen.

Nachfangen des Balles, auch durch Mitspieler, ist gestattet.

Wenn ein Spieler mit einem Schockball seinen eigenen Mitspieler trifft, so ist dieser
Schockball ungiltig zu geben. Der néchste Wurf ball erfolgt anschlieRend vom Punkt
des Schockballes. (Wird der Ball aber vom Gegner gefangen, wird weiter gespielt
Beschluss JHV 2009)

Wenn ein Spieler mit einem Schockball seinen eigenen Mitspieler trifft, nachdem der
Schleuderball | den Boden beriihrt hat, verliert der Schockball keinesfalls an
Gultigkeit. Der nachste Wurfball erfolgt aber von der Stelle der Kollision von Ball
und Spieler. Das hei3t: Wenn der Ball nach Beriihrung des Mitspielers so abgefalscht
wird, dass er noch einige Meter in Wurfrichtung weiterrollt, so ist der dadurch erzielte
Raumgewinn ungultig zu erklaren. Der nachste Abwurf erfolgt ebenfalls vom oben
genannten Punkt.
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Der 3. Schockball wird scharf geschockt, um das Fangen zu verhindern, das den
Schockwurf ungultig macht!

7 BALL UBER DIE SEITENGRENZE

7.1.1 Fliegt oder rollt der geschleuderte Ball Uber die Seitengrenze hinaus und fallt dort zu
Boden, so wird der Ball an der Stelle, wo der Schragwurf die Seitenlinie kreuzte bzw.
in gleicher Hohe damit, im Spielfeld von der Gegenmannschaft zurtickgeschleudert.

7.1.2  Wurde ein solcher Ball gefangen, so wird er ebenfalls an der Kreuzungsstelle mit der
Seitenlinie weitergespielt, d.h. in diesem Falle geschockt.

7.2.1 Fliegt der geschockte Ball (vgl.5.2) Uber die Seitenlinie, ohne im Spielfeld einen
Gegner oder den Boden beriihrt zu haben, so ist der Schockwurf ungdiltig.

10
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Ungiltig ist der Schockwurf auch dann, wenn er von einem Gegner gefangen wird,
der mit beiden Ful3en auBerhalb des Spielfeldes steht ,_bzw. den Ball in der Luft
auBerhalb des Spielfeldes fangt, wobei sich der Spieler komplett auRerhalb des
Spielfeldes befinden muss.

VERHALTEN ZUM GEGNER

Es ist verboten, den Gegner am Fangen, Werfen oder Laufen zu hindern.

Der Gegner muss beim Schocken einen Abstand von mindestens 3 m zum Werfer
einhalten, solange dieser den Ball in der Hand hélt.
Der Gegner_darf nicht vorspringen

Bei Verstolien unterbricht der Schiedsrichter das Spiel durch einen Pfiff und lasst den
Werfer seinen Schockball wiederholen.

Der Schiedsrichter hat auBerdem die Pflicht, den Schuldigen zu verwarnen oder
auszuschlielen.

Die Verwarnungspflicht des Schiedsrichters kann nach Abschluss des
Schockvorganges vorgenommen werden. Es ist dabei stets auf die Vorteilsregelung zu
achten.

Wenn eine Mannschaft sich bei einem RegelverstoR des Gegners im Vorteil befindet,
braucht der Schiedsrichter das Spiel nicht zu unterbrechen.

SPIELVERSCHLEPPEN

Absichtliches Verschleppen des Spieles zu dem Zweck, den Gegner auerstande zu
setzen, einen Erfolg zu erringen, ist vom Schiedsrichter durch Verhdngung von
Nachspielzeiten zu ahnden.

Der Schiedsrichter halt beim Erkennen des absichtlichen Spielverschleppen die Zeit
mit dem Hinweis: ,, Zeit steht* an. Mit Wurfbeginn wird die Spielzeit fortgesetzt.

Diese Nachspielzeiten sind den Mannschaftsfiihrern sofort mitzuteilen, sie mussen in
der gleichen Halbzeit nachgespielt werden.

Absichtliches Spielverschleppen kann u. a. in folgendem erblickt werden:

Eine Mannschaft legt zwischen die einzelnen Spielvorgange unnétig oder aul3er-
gewohnlich lange Pausen.

Der Anlauf zum Schleudern wird offenbar absichtlich wiederholt.

11
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Nach Torerfolg ist die Spielzeit anzuhalten! Sie wird nach Wideranpfiff und
nach erfolgtem Anwurf fortgesetzt!

Wenn nach Meinung des Schiedsrichters der Fanger bereit ist zu schocken, so muss
der Fanger den Ball nach 5 Sekunden geschockt haben, sonst ist der Schockball fir
ungultig zu erklaren!

Ein Schockvorgang ist auch bei abgelaufener Spielzeit zu Ende zu fiihren!

TORERFOLG, SPIELENTSCHEIDUNG

Fliegt oder rollt der Ball Gber die Torlinie in den Torraum und berihrt innerhalb der
Verlangerung der Seitenlinien oder auf diesen den Boden, ist ein Tor erzielt.

Ber(hrt der Ball vor der Torlinie den Boden oder wird er vor der Torlinie von einem
Spieler bertihrt und fliegt der Ball dann ohne Beriihrung des Torraumes tber die
Torlinie ins Seitenaus, ist ein Tor erzielt! (im Bereich des NTB gilt ab 26.02.98)

Wird der Ball jedoch hinter der Torlinie gefangen, so kann er weitergespielt werden,
wenn er durch Zurlickschocken bis auf die Torlinie oder ins Spielfeld gebracht wird.

Wird der 3. Schockball (vgl. 6.3.4) hinter der Torlinie (d.h. im Torraum) gefangen, so
bedeutet dieses ungultigen Schockball- in diesem Fall Torerfolg.

Fliegt der geschleuderte Ball hinter der Torlinie Uber die Seitenlinien hinaus, so wird
nach Ziffer 7.1.1 verfahren.

Ist ein Torerfolg erzielt, so wird in der ersten Aufstellung das Spiel eroffnet.

Anwurf durch Schleuderwurf hat die Mannschaft, die das Tor hinnehmen musste,
wobei in der Reihenfolge der Schleuderer fortgefahren wird.

Der Sieg wird durch die Zahl der erzielten Tore entschieden. Ist die Zahl gleich oder
ist kein Tor erzielt worden, endet das Spiel unentschieden.

Bei allen Entscheidungen, ob der Ball gefangen wurde, ob der Ball den Boden beriihrt
oder im Seitenaus ist oder nicht, sowie ob ein Tor erzielt wurde oder nicht, ist der
Schleuderballriemen nicht zu berticksichtigen! (im Bereich des NTB gilt ab 26.02.98)

Ein vom Gegner nicht gefangener Uberraschungswurf muss wiederholt werden, wenn
dieser dadurch zustande gekommen ist, dass eine nicht direkt am Spiel beteiligte
Person (z,B, Zuschauer, Ersatzspieler oder Betreuer) einen Vorteil flr die eigene

Mannschaft verursacht hat. ,Ermessensentscheidung des Schiedsrichters™

SPIELRICHTER

12
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Schiedsrichter

Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter geleitet, dem zwei Linienrichter (11.2) und
ein Anschreiber (11.3) unterstiitzend zur Seite steht.

Der Schiedsrichter wacht tiber die Einhaltung der Spielregeln und entscheidet alle
Fragen selbsténdig. Seine Tatsachenentscheidungen sind unanfechtbar.

Der Schiedsrichter Uberzeugt sich vor dem Spiel von dem regelrechten Zustand des
Spielfeldes, der Bélle und der Spielkleidung (3.3 bis 3.5), er sorgt fur die Richtigkeit
des Spielberichtes und der Zeitnahme und fuhrt die Auslosung der Seiten durch.

Der Schiedsrichter eroffnet und schlief3t das Spiel, er hat das Recht, es zu
unterbrechen oder abzubrechen. Beginn und Ende der Halbzeiten,
Spielunterbrechungen und Torerfolge werden von ihm durch Pfiff angezeigt.

Es empfiehlt sich, den Schiedsrichter durch einen Zeitnehmer zu unterstitzen, der die
Stoppuhr beobachtet und dem Schiedsrichter kurz vor Beendigung der Halbzeiten ein
Zeichen gibt.

Der Schiedsrichter sowie die Linienrichter, der Anschreiber und eventuelle Zeit-
nehmer halten sich wahrend des Spieles auBerhalb des Spielfeldes auf.

Der Schiedsrichter halt sich moglichst in der Néhe der den Schleuderwurf
erwartenden Mannschaft auf.

Der Schiedsrichter hat die Pflicht, einen Spieler wegen rohen Spielens oder
ungehorigen Benehmens zu verwarnen (gelbe Karte / zweite gelbe Karte in einem
Spiel Gelb/Rot Ausschluss und dass néchste Spiel gesperrt) oder sofort auszuschlieRen
(rote Karte). (Anmerkung Rote Karte = Sperre von 2 Spielen , statt 4 Spiele )

Der Schiedsrichter sollte stets auf Hohe der ersten Reihe stehen um selbst entscheiden
zu koénnen ob ein Schockball gefangen wurde.

Schieds- und Linienrichter tragen Sportkleidung.

11.1.10Nach dem Spiel gibt der Schiedsrichter das Ergebnis bekannt. Die Richtigkeit der

Eintragungen auf dem Spielbericht ist vom Schiedsrichter und den beiden
Mannschaftsfuihrern durch ihre Unterschriften zu bestétigen.

11.1.11 Jugendschiedsrichter ist, wer nach erfolgreicher Schiedsrichterausbildung und —

11.2

Prufung das 14. Lebensjahr vollendet hat, aber noch nicht 18 Jahre alt ist.
Minderjahrige Bewerber bedirfen des Einverstandnisses ihres gesetzlichen
Vertreters.

(2) Jugendschiedsrichter diirfen nur eine Spielklasse tiefer Spiele leiten. Eine
Zustimmung des gesetzlichen Vertreters ist erforderlich.

(3) Mit Erreichen des 18. Lebensjahres, werden die Jugend-Schiedsrichter ohne
weitere Prifung als Senioren-Schiedsrichter ibernommen.(4) Anerkannte
Jugendschiedsrichter erhalten den gleichen Schiedsrichterausweis wie Senioren-
Schiedsrichter.

Linienrichter

13
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11.2.1 Die beiden Linienrichter halten sich in der Hohe der Schleuderer auf der dem

Schiedsrichter gegeniberliegenden Seite auf, sie tiberwachen die Abwiirfe und
stellen den Kreuzungspunkt mit der Seitenlinie bei Schragwirfen fest.

11.2.2 Bei Uberschreiten der Abwurfstelle rufen sie der Gegenmannschaft die Meterzahl

zum Vorricken zu.

11.2.3 Bei Wiederholung eines Schleuderwurfes hat der Linienrichter die Abwurfstelle fest-

11.

zulegen.

3 Anschreiber

11.3.1 Der Anschreiber hélt sich in der Nahe des Schiedsrichters auf, er fuhrt den Spielbe-

richt, um die Reihenfolge der Schleuderer zu beachten und den Wechsel des
Schleuderns zu sichern, er bucht auRerdem die erzielten Torgewinne.

11.3.2 Der Anschreiber ruft zu Beginn jedes Schleuderns laut die Nummer des Spielers, der

12

schleudern muss, z.B. Mannschaft A Nr. 1, Mannschaft B Nr. 1, dann A 2, B 2 usw.

ANZEIGEN DER SPIELVORGANGE

Der Schiedsrichter zeigt an:

12.1 durch dreifachen Pfiff: Beginn, Ende und Halbzeiten des Spieles und Wiederbeginn

nach der Halbzeit;

12.2  durch zweifachen Pfiff; jeden Torerfolg;
12.3 durch einfachen Pfiff: jeden Fehler und den Wiederbeginn nach Unterbrechung.

Anlage aus der BSO zur Regelung des Spielbetriebes

lzu4.1.15

. Meisterschaftsspiele (Punkt und Rundenspiele) und Landesmeisterschaften gelten fiir unser

Schleuderballspiel als eine Veranstaltung

. Fir die Landesmeisterschaften sind im Schleuderballspiel die 4 besten Jugend F, E, D, C, B, A —

sowie die 4 besten Landesligamannschaften teilnahmeberechtigt (Abschlusstabellen der
Meisterschaftsspiele, Punkt- bzw. Rundenspiele )

. Im Schleuderballspiel sind mehrere Mannschaften der gleichen Leistungsklasse an den Landes-

meisterschaften teilnahmeberechtigt, wenn die erforderliche Qualifikation ordnungsgemal erfolgte.

2.zu 3.6.2.3

Ein Wechsel von der 1. zur 2. oder zur 3. Mannschaft oder umgekehrt ist bei gleichklassigen Mannschaften
zuléssig. Ein Spieler hat sich also mit dem 3. Spiel in der Mannschaft 1. 2. oder 3. festgespielt, und kann
die restlichen Spiele dieser Saison nur noch in der sich festgespielten Mannschaft bestreiten.

Spieler der Mannerklasse dirfen am néchsten Tag in einer héheren Spielklasse mitspielen. (Die 48 Stunden
Frist der BSO ist in diesen Féllen nicht anzuwenden) Beispiel: Kreisliga spielt am 6.2.2002 dann kann ein
Spieler dieser Mannschaft bereits einen Tag spater am 7.2.2002 in einer Bezirks-oder
Landesligamannschaft mitspielen. Die ubrigen Bestimmungen der BSO sind einzuhalten.
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