LAND BRANDENBURG

Schulamt Neuruppin
Trenckmannstralle 15

An alle 16816 Neuruppin
Schulen mit sonderpadagogischem Hausruf: (0331) 74035 5310
Forderschwerpunkt — Lernen — Fax: (0331) 27548 4760

des Schulamtes Neuruppin Bearb:  Claas Boger

Tel.: 0176/69453606
Mail: claas.boeger@schulaemter.brandenburg.de

Berlin, 07.09.2022

Ausschreibung: Zweifelderballturnier fiir Schulen mit
sonderpadagogischem Forderschwerpunkt Lernen

Termin: Mittwoch, 23. November 2022, 10.00 bis ca. 13.00 Uhr

Ort: 16909 Wittstock, Waldringschule, Waldring 27

Spielregeln: Schulsportheft Land Brandenburg (aul3er Altersklassen) siehe Anhang
Altersklasse: Klassen 5-7 (2008 und junger); m und w / 8 Spieler und 1 Ersatzspieler

Startberechtigung: Startberechtigt sind Schuilerinnen/Schiler einer Schule nach Abgabe
einer von der Schulleitung beglaubigten Mannschaftsliste am Spieltag

Meldetermin: bis einschliellich 03.11. 2022 schriftlich
an Claas.boeger@schulaemter.brandenburg.de
oder Fax: 03303/2946918

Hinweise: 1. Der Veranstalter Ubernimmt keine Haftung.
2. Nach Meldeschluss wird ein Sammeltransport organisiert.
Offentliche Verkehrsmittel sind einzubeziehen und bei der Meldung
bitte mit Antrag anzugeben.
3. Versorgung: Imbiss im Hallenkomplex gegen Bezahlung.

Claas Boger
Berater Inklusionssport

Das Staatliche Schulamt Neuruppin gehért zum Geschéftsbereich des Ministeriums fiir Bildung, Jugend und Sport und ist regional zustandig fiir die Landkreise Prignitz, Ostprignitz-
Ruppin, Oberhavel und Havelland.


Claas iPad

Claas iPad


Seite2 Anlage

5.2 Zweifelderball

Madchen und Jungen kdnnen ohne festgelegte Quote in einer Mannschaft spielen. Eine Mannschaft be-
steht aus zehn Spielerinnen/Spielern und einem Auswechselspieler bzw. einer Auswechselspilerin. Bei
einer Verletzung kann der Auswechselspieler als Stammspieler eingewechselt werden. Ein Spielerwech-
sel darf sonst nur zu Beginn eines Spieles erfolgen. Gespielt wird mit einem Volleyball-Around-Ball, 130 g
und 18 cm Durchmesser.

SpielfeldgroRe: Lange:2x7m Breite: 9 m

Ziel: Das Spiel ist gewonnen, wenn alle zehn Spieler der gegnerischen Mannschaft abgeworfen wurden
und sich kein Spieler mehr im Spielfeld befindet.

Spielbeginn: Der Schiedsrichter lost mit den beiden Strohpuppen der Mannschaften. Der Gewinner be-
stimmt dann entweder die Seite oder den Ballbesitz.

Abwurfregeln: Ein Spieler verliert den Punkt, wenn er direkt vom Gegner (nicht (iber den Boden) mit
dem Ball getroffen wird und dieser dann auf den Boden fallt. Trift der Ball mehrere Spieler, so verlieren
alle getroffienen ihre Punkte. Wird der Ball, bevor er den Boden berlihrt, von einem Spieler gefangen
(egal, ob eigene oder gegnerische Mannschaft), so wird das Spiel ohne Unterbrechung fortgefiihrt.
Abgeworfene Schiiler miissen das Spielfeld verlassen und sich hinter der gegnerischen Grundlinie oder
deren Verlangerung postieren. Diese Schiiler kdnnen sich im Spielverlauf durch Freiwerfen erldsen und
ins Spielfeld zuriickkehren.

Das Abwerfen kann nur aus dem Spielfeld oder von der Grundlinie erfolgen. Ein Abwerfen aus dem Sei-
tenaus ist nicht erlaubt.
Ein sich freigeworfener Spieler muss ungehindert das eigene Spielfeld (iber das Seitenaus betreten kdnnen.

Ubertretungsregeln: Wenn ein Spieler beim Werfen oder Fangen mit einem Fu die Begrenzungslinie
betritt, geht der Ball an die gegnerische Mannschaft. Wenn ein Spieler beim Werfen oder Fangen mit
beiden Fiien die Begrenzungslinie betritt, geht der Ball an die gegnerische Mannschaft und der Spieler
muss das Spielfeld verlassen (wenn er sich darin befindet). Gleiches gilt fiir die Hande, wenn sie den Bo-
den beriihren. Beriihrt ein anderer Korperteil die Begrenzungslinie, liegt es im Ermessen des Schieds-
richters, ob nur der Ball zur gegnerischen Mannschaft tibergeben werden muss oder der Spieler auch
das Feld verlassen muss.

Strohpuppe: Die Strohpuppe besitzt 2 Punkte. Bei Spielbeginn befindet sie sich hinter der Grundlinie
des gegnerischen Feldes und hat Abwurfrecht. Der Strohpuppe ist es selber iberlassen, wann sie in das
Spielfeld wechselt, darf aber dieses nicht mehr verlassen. Sobald die Strohpuppe ihre beiden Punkte
verwirkt hat, wird sie als normaler Spieler behandelt und kann sich wieder durch Abwerfen erlosen.

Treiben: Man darf sich den Ball von der Grundlinie ins eigene Feld und umgekehrt zupassen, um den
Gegner in eine optimale Abwurfposition zu bringen. Hat der Schiedsrichter jedoch das Gefiihl, dass auf
Zeit gespielt wird, hebt er die Hand und pfeift nach zwei weiteren Zuspielen ab. Der Ball geht an die geg-
nerische Mannschaft.

Eckwiirfe und -pésse: Der Ball muss beim Hetzen iiber die Grund- und Mittellinie zugespielt werden,
er darf nicht Uber das Seitenaus zugespielt werden. Beim Abwerfen eines Gegners muss der Ball (iber
die Grundlinie oder die Mittellinie geworfen werden. Der Ball darf nicht iber Ecken gespielt werden, und
es ist auch verboten, tiber Ecken zu springen oder zu laufen, um sich einen Vorteil zu verschaffen.

Spielende: Nach Beendigung des Spiels werden die Spieler der Siegermannschaft, die sich im Spielfeld
befinden, gezahlt. lhre Punkte ergeben den Spielstand.

Zusatz: Grobe VerstdRe gegen die Regeln oder die Fairmess kénnen mit Ausschluss aus dem Spiel
oder aus dem Turnier bestraft werden.

Luftlinie: Ist nicht aus, d. h., dass ein Spieler den Ball in sein Feld zurlicknehmen kann, obwohl er die
Luftlinie tiberschritten hat; dabei darf der Spieler sein Feld nicht verlassen und keine Gegner behindern.



