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Spieler
Jede Mannschaft besteht aus bis zu 13 Spielern/innen. Es muss ein Spieler die Torwartkappe tragen. In manchen Turnieren können die Mannschaften auch aus 15 Spielern bestehen.

Während der normalen Spielzeit befinden sich jeweils sieben Spieler im Wasser. Es sind sechs Feldspieler und ein Torhüter.

Der Rest der Spieler kann in verschiedenen Situationen beliebig oft eingewechselt werden. Auch der Torhüter darf ausgewechselt werden. Diese Spieler müssen während des laufenden Spiels ruhig auf der Bank hinter der eigenen Torlinie sitzen.

] Trainer
Der Trainer ist die einzige Person einer Mannschaft, die sich während des laufenden Spiels von der Bank entfernen darf. Das heißt, dass der Trainer der angreifenden Mannschaft bis zur eigenen Fünf-Meter-Linie coachen darf, ohne die Schiedsrichter zu kritisieren oder zu behindern. Verliert seine Mannschaft den Ball, so muss er unverzüglich auf die Bank zurückkehren. Geschieht dies dennoch, so muss er verwarnt werden. Wenn der Trainer sich dann immer noch ungebührlich verhält, muss er des Wettkampfbereiches, also dem Beckenbereich, verwiesen werden und darf seiner Mannschaft keine Instruktionen mehr geben.







Kappe. Jeder Spieler hat eine Kappe zu tragen. Ein Spieler mit abgesetzter Kappe ist nicht mehr am Spiel teilnahmeberechtigt.

Kappen
nachzulesen im § 320 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Die Heimmannschaft muss in hellen Kappen (meist weiß) spielen, das Auswärtsteam in dunkleren (meist blau). Die Torhüter tragen immer rote Kappen. Die Kappen müssen mit einem Starren Ohrenschutz in derselben Farbe wie die Stofffarbe der Kappe ausgestattet sein. Ein Ersatztorwart muss eine rote Kappe mit der Nummer 13 tragen. Ein Spieler darf während des Spiels seine Kappennummer nicht wechseln. Es sei denn, der Schiedsrichter erlaubt es dem Spieler. Der Schiedsrichter muss dies allerdings dem Kampfgericht anzeigen, damit es im Protokoll festhalten kann, wer wann zu welcher Kappennummer gewechselt hat.

Spielverlauf
Beim Anschwimmen zu Beginn eines jeden Spielviertels wirft der Schiedsrichter nach dem Anpfiff den Ball an der Mittellinie etwa 1 m vom Rand in das Wasser, wenn keine Vorrichtung zum Festhalten des Balles in der Mitte der Mittellinie vorhanden ist. Mit dem Anpfiff schwimmen die Feldspieler von der Torlinie in das Spielfeld, wobei die schnellsten Schwimmer zur Mittellinie sprinten um in Ballbesitz zu gelangen. In höheren Ligen und bei Länderspielen wird der Ball in der Mitte der Mittellinie von einem Ballkorb von unterwasser gehalten und kurz bevor die Sprinter da sind unterwasser gezogen.

In der Folge versucht die im Ballbesitz befindliche Mannschaft durch taktische Stellungswechsel und gegenseitiges Ball-Zuspiel in einer geeigneten Position zum Tor zu einem Torwurf zu kommen. Die gegnerische Mannschaft versucht dies zu verhindern und selbst nach den geltenden Regeln in den Ballbesitz zu kommen.

 Torgewinn
nachzulesen im § 331 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Es ist dann auf Torerfolg zu entscheiden, wenn der Ball mit vollem Durchmesser die Torlinie unter der Querlatte und zwischen den Torpfosten überschreitet.

Regeln, die den Spielverlauf beeinflussen
· Der Ball darf mit jedem Körperteil berührt werden. Dabei dürfen die Feldspieler den Ball immer nur mit einer Hand oder einem Arm berühren. Nur der Torhüter darf den Ball innerhalb seines Fünf-Meter-Raums mit beiden Händen berühren.

· Das Behindern eines gegnerischen Spielers, der nicht im Ballbesitz ist, wird als Foul mit einem Freiwurf geahndet. Dies gilt auch dann, wenn der gegnerische Spieler kurz zuvor noch im Ballbesitz war.

· Ein Tor kann nur dann erzielt werden, wenn der Ball zuvor von zwei Spielern gespielt (absichtlich berührt) wurde. Ausnahmen sind der Strafwurf und ein Freiwurf, der jenseits der Fünf-Meter-Linie vor dem Tor ohne Verzögerung ausgeführt wird.

· Für schwere Regelverstöße im Fünf-Meter-Raum wird für die gegnerische Mannschaft ein Strafwurf gegeben.

· Feldspieler können beliebig gewechselt werden. Wenn der Wechsel entweder nach einem Tor, dem Pausenpfiff oder während einer Auszeit erfolgt, so muss der auszuwechselnde Spieler einfach das Wasser verlassen und der Wechselspieler springt ins Wasser. Im laufenden Spiel müssen die auszuwechselnden Spieler in ihren Wiedereintrittsraum an der eigenen Torauslinie schwimmen und dort durch einen anderen Spieler ersetzt werden.

· Nach einem erfolgreichen Torwurf formieren sich beide Mannschaften neu in ihren eigenen Spielfeldhälften. Das Spiel wird nach dem Wiederanpfiff des Schiedsrichters weitergeführt. Dabei wird der Ball einem beliebigen Punkt innerhalb der eigenen Spielfeldhälfte von einem Feldspieler der Mannschaft, gegen die das Tor erzielt wurde, abgespielt.







Spielfeld beim Wasserball, wie es seit dem 1. Oktober 2005 bespielt wird. Allerdings sind in den unteren Ligen keine Torrichter vorhanden. Deren Funktion übernehmen dann die Schiedsrichter.

Spielfeld
nachzulesen im § 316 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Herren
Die Länge beträgt mindestens 20 Meter und maximal 30 Meter. Die Breite beträgt mindestens 10 Meter und maximal 20 Meter.

Frauen
Die Länge beträgt mindestens 20 Meter und maximal 25 Meter. Die Breite beträgt mindestens 10 Meter und maximal 20 Meter.

Allgemeines
Die Wassertiefe muss an jeder Stelle des Spielfeldes mindestens 1,80 Meter betragen. Die Spieler dürfen, während sie den Ball spielen, nicht den Beckenboden aktiv nutzen. Das heißt, sie dürfen nicht von dort abspringen oder mit dem Ball laufen. Dies wird mit einem Freiwurf gegen die entsprechende Mannschaft geahndet.

An den beiden kurzen Seiten des Spielfeldes befindet sich je ein Tor von 3 Meter Breite und 0,90 Meter Höhe. Ist das Becken an der Stelle, an der das Tor steht nicht tiefer als 1,50 Meter, so muss die Querlatte 2,40 Meter über dem Beckenboden liegen. Die Torlinie unter der Querlatte des Tores befindet sich 0,30 Meter vor der Torauslinie. Siehe auch: Tor (Wasserball)
Das Spielfeld ist im Längsprofil in 2 Spielhälften geteilt. Beide weisen eine gleiche Unterteilung von der Torauslinie auf. Es gibt den Zwei-Meter-Raum, der zwischen der Torlinie und der Zwei-Meter-Linie liegt. Dieser Bereich ist am Beckenrand rot markiert. Und es gibt den Fünf-Meter-Raum, der zwischen der Zwei-Meter-Linie und der Fünf-Meter-Linie liegt. Dieser Bereich ist gelb markiert. Diese Linien sind durch die entsprechende Farbe einer Flagge am Beckenrand markiert. Der Bereich zwischen der Fünf-Meter-Linie und der Mittellinie ist grün markiert.

An jeder Schmalseite ist ein Wiedereintrittsraum, der sich nahe der Auswechselbank befindet, einzurichten. Dieser ist rot markiert.

Die Wassertemperatur muss bei amtlichen Spielen über 18° C betragen. Die Lichtstärke muss stets über 600 Lux betragen.

Spielzeit
nachzulesen im § 329 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Spieldauer
Ein Spiel besteht aus 4 × 9 Minuten effektiver Spielzeit, in unteren Spielklassen auch kürzer z.B. 4 x 7 Minuten.

Ist es in einem Entscheidungsspiel zu einem Gleichstand nach der normalen Spielzeit gekommen, so geht es in die Verlängerung. Diese beträgt 2 x 3 Minuten effektiv. Ist dann immer noch kein Sieger ermittelt, so kommt es zum Fünf-Meter-Schießen, ähnlich dem Elf-Meter-Schießen beim Fußball.

 Pausen
Die Pause zwischen dem ersten und zweiten sowie die Pause zwischen dem dritten und vierten Viertel beträgt 2 Minuten. Die Halbzeitpause beträgt 5 Minuten.

Die Pause zwischen den beiden Verlängerungen beträgt 2 Minuten.

Aus-Zeit
nachzulesen im § 329a der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Die Aus-Zeiten werden im neudeutschen auch ’’Time-Out’’ genannt.

Jede Mannschaft hat die Möglichkeit während des Spiels zwei Auszeiten zu nehmen. Sie dauern je eine Minute. Im Falle einer Verlängerung bekommt jede Mannschaft noch eine Auszeit.

Wenn eine reguläre Aus-Zeit genommen wurde, dann müssen alle Spieler unverzüglich in ihre Spielhälften. Nach 45 Sekunden ertönt ein Pfiff des Kampfgerichtes, nach dem die angreifenden Spieler in die gegnerische Spielhälfte einschwimmen und ihre Positionen einnehmen dürfen. Der Ball wird nach weiteren 15 Sekunden, nach einem Pfiff des Schiedsrichters durch einen Spieler der angreifenden Mannschaft von oder hinter der Mittellinie wieder ins Spiel gebracht.

Nimmt der Trainer der in Ballbesitz befindlichen Mannschaft eine Aus-Zeit zu viel, also im normalen Spiel eine dritte Aus-Zeit, so gibt es für die gegnerische Mannschaft einen Freiwurf an der Mittellinie. Nimmt der Trainer der nicht in Ballbesitz befindlichen Mannschaft eine Aus-Zeit, so gibt es einen Strafwurf für die gegnerische Mannschaft.

Angriffszeit
Die im Ballbesitz befindliche Mannschaft darf den Ball 30 Sekunden führen und in dieser Zeit versuchen auf das Tor des Gegners zu werfen, um ein Tor zu erzielen.

Dieser Zeitabschnitt endet sofort bei einem Wurf auf das Tor des Gegners, mit dem Wechsel des Ballbesitzes während des laufenden Spieles oder durch einen Freiwurf für die verteidigende Mannschaft, z.B. nach dem Schuss ins Seiten- oder Toraus der verteidigenden Mannschaft oder einem Foul jeglicher Art durch die Angreifer.

Die angreifende Mannschaft kann auch erneut volle 30 Sekunden Angriffszeit erhalten, wenn sie nach einem Torschuss wieder in Ballbesitz kommt oder ihr ein Eckwurf, ein Freiwurf nach einem Ausschluss gegen einen Verteidiger oder ein Strafwurf zuerkannt wird.

Der Gewinner eines Schiedsrichterballes erhält ebenfalls immer neue 30 Sekunden, egal welche Mannschaft vorher in Ballbesitz war.

Nach einer Auszeit geht die Angriffszeit weiter, wo sie vor Gewährung der Auszeit stand.

Kampfgericht
nachzulesen im § 323 bis § 324 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.
· Das Spiel wird je nach Liga von ein bis zwei Schiedsrichtern geleitet, die über Regelverstöße und Tore entscheiden. Es muss bei jedem Spiel eine Mindestanzahl von Kampfrichtern vorhanden sein.

· Jedes offizielle Spiel muss über ein Kampfgericht verfügen, zu dem ein Protokollführer, ein Zeitnehmer für die tatsächliche Spielzeit und ein weiterer Zeitnehmer für die Angriffszeit und für die Ausschluss-Zeiten gehören. 

· Der Protokollführer, auch Sekretäre genannt, zeichnet auf einem Formblatt mit vorgegebenen Kurzbezeichnungen den Spielverlauf anhand der Schiedsrichterentscheidungen detailliert auf. Lediglich die Erteilung von Freiwürfen nach einem einfachen Foul, einem Torabwurf, einer Ecke oder den Beginn und Ablauf der Angriffszeit werden nicht registriert.

· Die Zeitnehmer signalisieren dem Schiedsrichter die abgelaufenen Zeiten mit Trillerpfeifen oder Hupen. Der Ablauf einer Ausschlusszeit wird dem Spieler durch ein Flaggensignal, welches dieselbe Farbe hat wie die Kappenfarbe des ausgeschlossenen Spielers, angezeigt.

· In höherklassigen Ligen gibt es noch je einen Torrichter, der seinen Platz genau an der Torauslinie hat. Er zeigt den Schiedsrichtern durch Signale seiner Arme an, ob auf Tor, Eckball oder Torabwurf zu entscheiden ist.

Ball
nachzulesen im § 318 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.







Ein Wasserball hat ein Gewicht von 400 - 450 Gramm und einen Umfang von 68 - 71 cm.

Der Ball hat ein Gewicht von 400 - 450 Gramm und einen Umfang von 68 - 71 cm. Die Bälle für die Herren sind größer als die für Kinder und Frauen. Er besteht innen aus einer Gummiblase und außen aus einer Plastikhülle. Die Farbe des Balls muss sich deutlich von der Farbe der Kappen unterscheiden.

Der Ball wird meist durch Werfen an andere Spieler zugespielt oder durch Dribbeln von einem Spieler über die Spielfläche geführt. Beim Torwuf werden oft "Aufsetzer" versucht, bei denen der Ball auf halbem Weg die Wasserfläche berührt und wieder hochprallt. Für den Torwart ist der Verlauf schwer vorherzusehen. Für einen Aufsetzer ist viel Kraft notwendig, ein weniger stark aufgepumpter Ball begünstigt aber Aufsetzer. Die Bälle in einem Spiel sind so bepumpt, dass ein Aufsetzer nur schwer zu schaffen ist.

 Eckwurf
nachzulesen im § 334 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Auf Eckwurf wird entschieden, wenn der Ball

a) nach einem Torschuss vom verteidigenden Torwart in das dessen Toraus geblockt wird oder

b) von einem Spieler der verteidigenden Mannschaft mutwillig in das eigene Toraus gespielt wurde.

Der Eckwurf findet auf der 2m Linie der verteidigenden Mannschaft statt,an der Aussenlinie der Seite auf der der vorangegangene Torwurf ins Toraus geleitet wurde. Der Eckwurf beim Wasserball wird diametral entgegengesetzt zum Handball gehandhabt. Bei Torwürfen, die durch den Torhüter ins Toraus weitergeleitet werden, wird auf Eckwurf entschieden, bei Torwürfen, welche durch Abwehrspieler ins Toraus weitergeleitet werden, gibt es Torwartabwurf. Bei bewussten Werfen in das eigene Toraus durch Feldspieler wie durch Torhüter wird ebenso Eckwurf gegeben. Der Eckwurf darf durch den Schiedsrichter nicht unterbrochen werden, im Gegensatz zum Freiwurf, der bei Nichtausführung zu einem Freiwurf für die andere Mannschaft gedreht wird.

Torabwurf
nachzulesen im § 333 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Auf Torabwurf wird entschieden, wenn

a) der Ball nach einem Torschuss der angreifenden Mannschaft in das gegnerische Toraus gespielt wurde,

b) der Ball von einem Spieler der verteidigenden Mannschaft, außer dem Torhüter, in das eigene Toraus geblockt wurde

c) ein Torabwurf zu einem Torschuss wird, dieser Torabwurf aber nicht unmittelbar nach der Ballaufnahme ausgeführt wurde.

Fouls
Fouls sind Regelverletzungen, die eine Strafe für den Täter und somit eine Vergünstigung für den Gegner nach sich ziehen. Gemäß den Wasserballregeln werden hier folgende Fälle unterschieden:

· Einfache Fouls - geahndet mit einem Freiwurf für den Gegner:
nachzulesen im § 337 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Es wird auf einen einfachen Fehler entschieden, wenn

1. ein Spieler 

a) den Ball bei Bedrängnis durch einen Gegner unter Wasser drückt,

b) den Gegner bei Bedrängnis wegdrückt,

c) den ballführenden Gegner beim Spiel stört;

2. die Angriffszeit abgelaufen ist;

3. ein Freiwurf, ein Eckwurf, ein Torabwurf oder ein Strafwurf zu lange hinausgezögert wird;

4. ein Strafwurf falsch ausgeführt wurde oder

5. eine "dritte" Auszeit während des laufenden Spiels von dem Trainer der im Ballbesitz befindliche Mannschaft genommen wird (siehe Kapitel "Aus-Zeit").

· Schwere Fouls - geahndet mit einer kurzzeitigen Hinausstellung (Zeitstrafe): Diese Zeitstrafe beträgt 20 Sekunden
nachzulesen im § 338 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Es wird auf Hinausstellung entschieden, wenn ein Spieler

a) einen schwimmenden Gegenspieler festhält oder diesen zurückzieht;

b) die Ausführung eines Freiwurfes, Eckwurfes, Torabwurfes der gegnerischen Mannschaft behindert oder

c) beide Arme außerhalb seines eigenen Fünf-Meter-Raumes hebt (der Schiedsrichter muss davon ausgehen, dass der Spieler den Ball abblocken will).

· Sehr schwere Fouls - geahndet mit einer dauernden Hinausstellung mit Ersatz:
nachzulesen im § 338 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.

Es wird auf Hinausstellung mit Ersatz entschieden, wenn ein Spieler

a) die Ausführung eines Strafwurfs stört;

b) das Kampfgericht beleidigt oder ihm gegenüber Ungehorsamkeit zeigt, (hiernach ist der Spieler für das nächste Spiel nicht teilnahmeberechtigt!) oder

· Brutalität - geahndet mit einer dauernden Hinausstellung mit Ersatz nach 4 Minuten Spielzeit und Strafwurf für den Gegner: Der Spieler ist für die nächsten beiden Spiele nicht teilnahmeberechtigt!nachzulesen im § 338 der Wettkampfbestimmungen des DSV - Fachteil Wasserball.Es wird auf Hinausstellung mit Ersatz nach 4 Minuten entschieden, wenn ein Spieler

a) einen Gegenspieler oder Kampfrichter schlägt oder tritt oder sonst wie eine Art von Brutalität ausführt;

b) dieses versucht. 

Bei der Tat spielen die Spielzeit oder der Ballbesitz keine Rolle. Demnach wird ein brutaler Spieler nach dieser Regel auch in den Pausen des Spiels bestraft.

Übungsbeispiele aus dem Trainingsbereich der Anfänger und Fortgeschrittenen.
1. Schwimmen und Paddeln
Wasserballcrawl mit Wassertreten.

WCR mit Stop auf Zuruf.

WCR mit Stop und Lagenwechsel, Richtungwechsel….

WCR mit Stop Hochkommen 3sec. Zurücksprinten in Crawl oder Rücken

Dasselbe auch mit Ball

Schwimme in engstem Raum ohne deine Partner zu berühren.

Schwimme immer rechts von deinem Partner.

Schwimme Rücken neben deinem crawlenden Partner.

Schwimme eine gerade Strecke oder einen festgelegten Parcours dein Partner muß versuchen vor dir zu bleiben. In Rückenlage oder Aufrecht mit Wassertreten und Paddeln.

Dasselbe. Verteidiger aber eine Hand aus dem Wasser (es geht auch mit beiden Händen)

----------------------------------------------------

Paddeln der Hände in Rücken- und Bauchlage; Seithalte, Hochhalte.

Sitz auf Schwimmbrett oder Schwimmnudel nur Paddeln mit Händen. Ball zuwerfen. Kleine Spiele wie Transportstaffeln, Parteiball.

Fangenspiele mit Bällen z.B. Jägerball

 Tigerball( Mittelmann zu3 zu6….)
2. Zweikämpfe

„Zweikampf“ kannst du mich an den Schultern unter Wasser drücken. Ich schwimme dagegen mit Paddeln und Wassertreten. 

„Zweikampf“ erwischst du mich , wenn ich mit Ball einen Vorsprung von 3m bekomme, bevor ich an Markierung bin.

„Zweikampf“ du darfst mich von hinten und Seite bremsen, aber nicht halten, schaffe ich trotzdem eine vorgegebene Strecke? VORSICHT!!!!! NASE!!!! 

„Zweikampf“ Nimm mir den Ball ab ich halte ihn so lange wie möglich mit einer Hand wehre mich mit freier Hand und Füßen. Du darfst mich unter Wasser drücken so lange ich den Ball halte. 
3. Spiel- und Übungsformen zur Verbesserung der spezischen Fertigkeiten
Lerne den Ball mit einer Hand zu fangen und zu werfen. Zuerst mit Bodenkontakt. Dann mit Wassertreten. Es folgen Staffelspiele, Zielwürfe, zu zweit, in der Gruppe…..
Arme seitlich auf je ein Schwimmbrett stützen und Wassertreten mit möglichst ruhigem Oberkörper.

Schwimme mit Gegenstand auf dem Kopf (Ring, Brett…)

Wirf durch einen Reifen hin und her. Reifen aufgehängt oder von drittem gehalten.

Schwimme um Markierungen herum mit und ohne Ball. So schnell als möglich mit Wasserballcrawl.

Wirf aus dem Dribbling auf Ziele (an derWand, im Wasser, ruhig oder in Bewegung)

Die Hände paddeln mit. Kannst du eine gespannte Leine mit dem Kopf berühren? (10sec.-20sec., Mehrere Höhen)
Wirf Bogenbälle auf verschiedene Ziele (Korb, Tor, Mitschüler, Schwimmbrett…)

Schwimme im Parcours mit Wasserballcrawl, Rücken, Dribbling. So schnell wie möglich.

Triff verschieden nummerierte Felder oder Formen an der Wand.

Halte verschiedene Gegenstände z.B.einen mit Wasser gefüllten Eimer mit gestreckten Armen über Wasser.

Reagiere auf Zeichen von außen (optisch, akustisch) in Richtung, Schwimmart, Geschwindigkeit. 

Lerne ohne Bogen zu Werfen z.B unter einer gespannten Leine durch.

Schwimme im Dribbling ohne Ballverlust gegen den Partner. Dasselbe durch einen Parcours.
Passe auf Zuruf zu bestimmtem Spieler.
Parteiball

Königsball mit Reifen

Alle Staffelformen vom Landtraining Fußball, Handball, Basketball mit oder ohne Gegner; mit oder ohne Ball.

 


Wasserball?????????
Wenn Menschen wie im Rausch hinter einer schwimmenden gelben Kugel hinterher hechten, es spritzt und platscht, wenn Leute sich wirre Dinge um die Ohren brüllen, es schäumt und kocht, wenn Zuschauer nervös rumhüpfen, vor Begeisterung sich völlig vergessen oder gar kopfschüttelnd von vorsätzlicher Körperverletzung sprechen, tja, dann befinden wir uns in einem Schwimmbad und es läuft gerade ein Wasserballspiel. 
 Wasserball wird in Schwimmbecken oder anderen Gewässern gespielt, die mindestens 1,80 Meter tief sind. Das Originalspielfeld ist 20m · 30m groß, für Frauen fünf Meter kürzer. In vielen Fällen wird aber davon abgewichen, weil die Becken in Schwimmhallen  oft kleiner sind. Kinder und Masters, das sind ältere Spieler, spielen ohnehin auf kleineren Feldern. An den Querseiten eines Beckens befinden sich drei Meter breite und 90cm hohe Tore, die im Wasser schwimmen. An den Längsseiten sind einige Linien mit bunten Fähnchen, Kacheln, Hütchen oder umgedrehten Mülleimern abgesteckt, die man sich quer über das Becken vorstellen muss. Eine Linie ist in der Mitte des Feldes und zwei jeweils zwei Meter und fünf Meter von jedem Tor entfernt. Was die Linien für das Wasserballspiel bedeuten, folgt später. Jede Mannschaft hat dreizehn Spieler oder Spielerinnen. Sechs davon schwimmen im Feld und eine(r) im Tor. Die restlichen sechs sitzen am Beckenrand und warten auf ihre Einwechslung. Die Mannschaften werden durch die Kappen unterschieden, die die Spieler auf dem Kopf tragen. Jede Mannschaft hat eine eigene Kappenfarbe. Die Kappen tragen die Nummern 2 bis 13. Die Torwarte tragen immer rote Kappen mit der Nummer 1. 

Männer und Frauen in weiß 

Jetzt kann es eigentlich losgehen, es fehlen nur noch die beiden Schiedsrichter, die an der Längsseite am Beckenrand hin- und herlaufen 

und das Spiel genau beobachten. Die Schiris sind stets weiß gekleidet. In vielen Spielen der unteren Ligen genügt auch ein Schiri. Der Schiedsrichter ist der Chef und alle seine Anweisungen müssen befolgt werden. Wenn der Schiri pfeift, wird das Spiel kurz unterbrochen. Er zeigt mit einem Handzeichen an, wie das Spiel weitergeht. Dies dauert manchmal weniger als eine Sekunde. 

Doch das Wichtigste kommt jetzt: 

Der Ball 

Die gelbe Kugel wiegt etwa 450 Gramm und hat einen Umfang von 70cm und ist fast so groß wie ein Basketball. Die Bälle mit denen Kinder, Frau-en und Masters spielen sind kleiner. Bevor es jetzt endlich losgeht, kommt noch die Spieldauer: vier mal acht Minuten reiner Spielzeit dauert ein Wasserballspiel, das bedeutet, dass bei jeder Spielunterbrechung die  Uhr angehalten wird. Dadurch dauert ein richtiges Spiel schon fast eine Stunde. Die erste und die dritte Viertelpause dauern zwei Minuten. Die mittlere Viertelpause, an der die Mannschaften die Seiten wechseln, dauert fünf Minuten. 

Kinder spielen viel kürzere Zeiten, z.B. vier mal vier oder zwei mal sieben Minuten. In der Bundesliga wird vier mal neun Minuten gespielt. 

Anpfiff! 

Vor dem Anpfiff stellen sich beide Mannschaften neben ihren Toren an der Seite auf. Der Schiedsrichter senkt den Arm und pfeift. Dabei wirft er den Ball in die Beckenmitte. Die Spieler schwimmen wie verrückt auf den Ball zu, denn wer ihn hat, hat ihn. Das nennt man „anschwimmen“. Nun beginnt die wilde, aufregende und spritzige Jagd nach Bällen und Toren. Damit es flink und fair zugeht, gibt es festgelegte Regeln. Es geht darum Tor zu schießen, denn nur die zählen, ohne dabei Fehler zu begehen. 

 Einfache Fehler 

Wenn ein Spieler einen einfachen Fehler macht, pfeift der Schiedsrichter und zeigt den Fehler mit Handzeichen an. Die andere Mannschaft bekommt an der Stelle an der der Fehler geschehen ist einen Freiwurf. 

Einfache Fehler sind: 

• das Berühren des Balles mit beiden Händen 

(außer durch die Torwarte), 

• das Drücken des Balles 

unter Wasser, 

• einen Spieler anzugreifen, der den Ball nicht führt, 

• den Ball aus dem Spielfeld werfen, 

• zwei Meter vor das gegnerische Tor 

schwimmen, ohne den Ball zu führen, 

• absichtliches Spritzen, 

• nach 30 Sekunden keinen Torwurf ausführen. 

Diese Regel „Zeitvergeudung“ gilt nur in den oberen Spielklassen. Einfache Fehler kommen ziemlich häufig vor und werden auch gerne mal provoziert, indem man beispielsweise zu zweit um den Ball kämpft bis man eine Situation herausfordert, die einen einfachen Fehler für den Gegner darstellt. Dann bekommt man einen Freiwurf, den man sofort ausführen darf, nur nicht direkt auf das Tor. Das darf man nur, wenn man weiter als sieben Meter vom Tor entfernt liegt. Das Spiel um die einfachen Fehler ist und die vielen Pfiffe der Schiris sind ein Grundelement des Wasserballspiels. 

Persönliche Fehler 

Persönliche Fehler werden damit bestraft, dass der Spieler der den Feh-ler begangen hat, zwanzig Sekunden in der Ecke außerhalb des Spielfel-des bleiben muss. Die eigene Mannschaft hat dann einen Feldspieler weniger und die Gefahr ist groß, jetzt ein Tor zu kassieren. Das bedeutet: Wenn du den Ball unter deiner Hand hältst und ein Gegner drückt beides unter Wasser, dann bekommt er den Freiwurf. Du hattest ja den Ball in der Hand. Wohl die wichtigste Regel: Wenn du einen Gegner angreifst, warte bis er den Ball in der Hand hat. Wenn du selber angegriffen wirst, dann lasse den Bal los, denn dann kann der Schiri dir einen Freiwurf geben.

Persönliche Fehler sind 

• dauernd einfache Fehler zu begehen, 

• einen einfachen Fehler schwer oder mit zu Vorsatz begehen, 

• im Fünf-Meter-Raum mit zwei gehobenen Händen zu blockieren, 

• einen Spieler, der den Ball nicht hält, festzuhalten oder zu versenken, 

• einen Spieler daran zu hindern, einen Frei- oder Eckwurf auszuführen 

oder 

• einen Spieler daran zu hindern, einen Torwurf auszuführen. Im letzten 

Fall gibt der Schiedsrichter der gegnerischen Mannschaft einen Strafwurf. Dieser wird von einem Spieler aus vier Metern Entfernung direkt aufs Tor ausgeführt. n einem Spiel darf ein Spieler nur drei persönliche Fehler begehen. Nach dem Dritten darf er nicht mehr mitspielen und ein anderer Spieler kommt für ihn ins Wasser. Auch Strafwurffehler sind persönliche Fehler. Für den Torwart ist außerdem das Drücken des Balles unter Wasser und das Festhalten am Tor ein Strafwurffehler. 

Ausschlussfehler 

Ausschlussfehler führen dazu, dass ein Spieler gar nicht mehr mitspielen 

darf und ohne Kappe auf der Zuschauerbank sitzen muss. 

Ausgeschlossen wird ein Spieler, 

• der drei persönliche Fehler begangen hat 

• oder beim Einwechseln mit einem anderen Spieler das Spiel behindert. 

In diesen Fällen darf ein Ersatzspieler der Mannschaft ins Wasser. 

 Erstmal kein Ersatzspieler darf ins Wasser, wenn 

• ein Spieler wegen brutalem Spiel 

• oder wegen Beleidigungen, wüsten Flüchen oder unsportlichem 

Verhalten das Becken verlassen muss. 

Erst vier Minuten später darf die Mannschaft einen Ersatzspieler ins Wasser schicken.Eine hohe Strafe vor allem für den Rest der Mannschaft, die in den vier Minuten ein großes Risiko hat, mehrere Tore zu kassieren. Die Ausschlussfehler mit Ersatzspieler (die so genannte "Rolle") und für vier Minuten (das "Kreuz") haben für die ausgeschlossenen Spieler folgen. Die Schiedsrichter schreiben einen Bericht und je nach Lage des Falles wird der Spieler für mindestens ein Spiel gesperrt. 

 Ganz einfacher Tipp:

Mache keine persönlichen Fehler!

Noch was... 

Wenn der Torwart der eigenen Mannschaft den Ball bei einem Schuss der Gegner berührt hat, bekommt die gegnerische Mannschaft einen Eckwurf, der nicht aus der Ecke, sondern von der Zweimeterlinie am Spielfeldrand ausgeführt wird. Bei allen anderen Würfen über die eigene Auslinie hinaus, bekommt die eigene Mannschaft einen Torabwurf. Ausnahme: Ein Verteidiger wirft den Ball absichtlich ins Aus. Wenn der Ball an die Schwimmhallendecke fliegt oder wenn beide Mannschaften gleichzeitig einen Freiwurf bekommen oder wenn eine völlig chaotische Situation herrscht, dann kann der Schiri einen „Schiedsrichterball“ geben. Dabei stellen sich zwei Spieler aus beiden Mannschaften zwei Meter vorm Beckenrand auf und der Schiri wirft den Ball in die Mitte vor die beiden. Und wer den Ball hat, hat ihn. Jede Mannschaft darf so oft sie will ihre Leute durch Ersatzspieler austauschen. Dazu muss ein Spieler aber erst in die Ecke neben dem eigenen Tor geschwommen sein, bis der neue Spieler ins Spielfeld darf. 

Beide Mannschaften haben zweimal in einem Spiel die Möglichkeit, eine Auszeit zu nehmen. Die Spieler können sich dann eine Minute lang mit ihrem Trainer beraten und neu Stellung auf dem Spielfeld beziehen. Die Spielzeit läuft während der Auszeit natürlich nicht weiter. Die Trainer dürfen während eines Spieles bis zur Fünf-Meter-Linie coachen. Extra für die Trainer haben die Schiris zwei Karten in der Hosentasche. Benimmt sich ein Trainer daneben, kann er mit der gelben Karte verwarnt werden oder mit der roten Karte für den Rest des Spiels aus dem Schwimmbad verbannt werden. Betreuer dürfen nur auf der Reservebank sitzen und nicht coachen. 

Ein wenig Bürokratie 

Zu einem richtigen Wasserballspiel gehört neben Toren, Ball und Becken auch eine Zeitmessanlage. Zwei große Uhren am Beckenrand zeigen den Spielern an, wie viele Sekunden sie noch haben um aufs Tor zu werfen, denn sie haben dazu ja nur 35 Sekunden Zeit. Eine weitere Anzeigetafel zeigt die sekundengenaue Spielzeit und den Spielstand an. Außerdem sitzen am Beckenrand noch Helfer, die auf einem Protokoll genau aufschreiben, wie das Spiel verläuft: Wer hat wann das wievielte Tor geschossen? Wer ist wann und wie oft rausgeflogen ist? Wie steht es eigentlich? 

Neben den Protokollführern sitzen Zeitnehmer, die die genaue Spielzeit, die Ausschlusszeiten (20 Sekunden und vier Minuten) und die 30-Sekunden-Regel stoppen. Für diese Feinheiten (Spielfeld, Protokoll usw.) ist immer der im Spielplan erstgenannte Verein, der Heimverein, zuständig. Der Gastverein darf, wenn er denn möchte, eine Position am Protokolltisch besetzen. 

 Ewigkeit und Wasserball 

 Wasserball ist das älteste olympische Mannschaftsspiel. Sehr lange vor Tennis, Fußball und anderen herkömmlichen Ballsportarten wurde es bei den olympischen Spielen 1900 in Paris zum ersten Mal gespielt. Erfunden wurde Wasserball im vorletzten Jahrhundert in England. Erste Berichte gibt es von Hafenarbeitern in London, die sich Wettrennen im Wasser auf Fässern mit Pferdeköpfen lieferten. Später kam ein Ball ins Spiel und durch die Nachahmung des Pferdesports wohl auch die bis heute noch geltende Bezeichnung „Water Polo“ für Wasserball auf Englisch. Später wurden dann gemeinsame Regeln für Spiele in Schwimmbädern vereinbart. Zu Beginn sollten mit diesem Spiel vor allem die langen und langweiligen Schwimmwettkämpfe aufgepeppt und den Zuschauern was fürs Auge geboten werden. Es gab noch keine Tore. Der Ball musste stattdessen an das Ende des Beckens gebracht werden. Der Torwart wartete am Beckenrand oder auf einem Ruderboot und sprang bei einer Gelegenheit einfach auf den Gegner. Schiedsrichter gab es nicht. In diesem Tumult ging es manchmal furchtbar brutal zu. Oft kam es dazu, dass am Ende eines Spieles einige Spieler mit Rücken nach oben im Becken trieben. So konnte es nicht weitergehen und man einigte sich sehr bald auf andere und neue Spielregeln, die auf der ganzen Welt gelten sollten. Ein Endprodukt hältst du gerade in den Händen. 

Ein kurioses Spiel fand 1920 in Antwerpen statt als die Mannschaften aus Italien und Schweden gegeneinander spielten. Leider war den Italienern das Wasser zu kalt und nur der Mannschaftskapitän traute sich rein. Beim Spielstand von 0:7 gab aber auch er mit hängender Zunge auf und so gab´s Gold für die abgehärteten Schweden. 

Später wurden die Regeln öfter geändert. Aus einem kleinen Gummikü-gelchen wurde ein ernsthafter Ball, aus Südamerika kam mit dem Krau-len ein neuer Schwimmstil. Es wurde dafür gesorgt, dass Wasserball ein schneller und spannender Sport wurde, bei der es auf die Taktik und das gute Zusammenspiel der Mannschaften, aber auch auf das schwimmeri-sche Geschick und die Kondition jedes einzelnen Spielers ankommt. 

 Das Spiel der Spiele 

Besonders beliebt ist Wasserball in Südeuropa, wie z.B. in Spanien, Italien oder Ungarn und in Australien und den USA. Es gibt Länderspiele, Weltmeisterschaften und Europameisterschaften. In Deutschland gibt es die DWL, die Deutsche Wasserball-Liga mit einer 1. und 2. Herrenbundesliga und einer Frauenbundesliga. Darunter folgen vier Regionalligen, viele Oberligen, Verbandsligen und 

Es scheint auf den ersten Blick unmöglich, sich alle Regeln zu merken. Und dabei sind hier nur die wichtigsten Regeln in aller Kürze erklärt worden. 

Viel wichtiger ist aber, dass man sich im Wasser wohlfühlt und Lust darauf hat, hinter dem Ball herzupflügen, auch wenn es mal etwas anstrengend wird. Denn dieses Spiel ist nicht so harmlos wie Kegeln. Dafür ist es ungeheuer spannend, schnell und trickreich. 

Fußball kann jeder. 

Aber wer kann schon Wasserball spielen? 

Wenn man Wasserball spielt, wird man nicht nur nach diesen Regeln durchs Becken toben. Vielmehr muss man ungeheuer viel Schwimmen trainieren. Schwimmen in allen Formen und Farben. Dann wird man sich mit dem gelben Ball anfreunden, der auf den ersten Blick wahrscheinlich viel zu groß ist. Und dieser Ball will treffsicher hin- und hergeworfen und manchmal auch ins Tor geballert werden. Außerdem sollte man mit seiner Mannschaft eine oder mehrere feine Spieltaktiken haben. So kann man bei genügend Übung gegnerische Mannschaften übertölpeln und Tore werfen. 

 Wasserball für Schüler und Kinder
Wasserball ist auch für Kinder, die gerade erst Schwimmen gelernt haben, sehr fetzig. Gespielt wird in der Mini-Liga mit Kindern die zehn Jahre oder jünger sind. Die Spielidee bei den Kleinsten ist dieselbe wie beim richtigen Wasserball, die schwierigsten Regeln gelten aber nicht. Zwei Mannschaften stehen sich in einem kleinen Schwimmbecken gegenüber und versuchen Tore zu werfen. Jede Mannschaft hat fünf Feldspieler und einen Torwart. Das Tor ist zwei Meter breit und 90cm hoch. Ein Spiel dauert vier mal fünf Minuten. Der Ball darf nicht unter Wasser gedrückt, dafür aber mit beiden Händen berührt werden. Werfen muss man den Ball aber mit einer Hand. Jeder darf mit dem Ball gehen, stehen und dribbeln, also mit dem Ball schwimmen. Die Spieler nur berührt werden, wenn sie in Ballbesitz sind. Einige Regeln, wie Eckball, Spritzverbot und Ball aus dem Feld werfen gelten wie beim großen Spiel. Auch die Strafen sind vereinfacht: wer einfache Fehler begeht, verursacht einen Freiwurf und wer persönliche Fehler begeht, muss zwanzig Sekunden in die Ecke. Einen Strafwurf gibt es nicht. Der Schiedsrichter ist in der Mini-Liga genauso Chef wie beim richtigen Wasserball. Seine Zeichen sind die gleichen. 

 Wasserball in der Schule 
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www.waterpoloplanet.com die beste Seite im Netz zum Wasserball. Hier lernt ihr wirklich jedes Detail zum Thema Wasserball.

