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Merkliste - ... bei Spielgeratverlust oder -gewinn
schnell zwischen Angriff und Verteidigung
umschalten und sich richtig positionieren. (F3)

Futsal: Ballrauber

Bei dieser Ubung fiir die ganze Klasse werden verschiedene Aspekte des Futsalspiels trainiert:
Schnelligkeit, Ballfiihrung, Verteidigung und Angreifen.

Alle Balle liegen im Mittelkreis. Die Spieler werden in vier Teams
aufgeteilt, die sich in den Hallenecken aufstellen. Jedes Team hat in
seiner Ecke eine «Schutzzone» (umgekippte Langbank in der Ecke). Auf
Pfiff starten alle Spieler gleichzeitig zum Mittelkreis, «rauben» einen der
bereitliegenden Bélle und dribbeln diesen in die eigene Schutzzone
zurlick, wobei der Ball per Fuss Uber die Langbank angehoben werden
muss. Wer keinen Ball erobern kann, darf einem anderen Spieler den Ball
abjagen (Futsalregeln beachten). Schutzzonen der Gegner dirfen nicht
betreten werden. Welche Gruppe raubt am meisten Balle?

Variation

Gegeneinander. Jedes Team hat zu Beginn vier Bélle in seiner Schutzzone und kann «Verteidiger» und
«Angreifer» bestimmen. Wer hat nach zwei Minuten am meisten Bélle aus den gegnerischen Schutzzonen
geraubt und in die eigene zuriick gebracht? Verteidiger versuchen, der Raub zu verhindern.

Quelle: mobilepraxis 25/2007, Luca Zanni
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Handball - Gegenstoss: Zweikampf

In dieser Ubung wird das Gegenstossspiel zu zweit trainiert. Eine Angreiferin und eine
Verteidigerin kdimpfen um den Punkt.
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Ablauf des Gegenstosses im Handball.

Zwei Schulerinnen stehen nebeneinander ca. drei Meter mit dem Riicken zu ihrer Sportlehrerin. Diese spielt den
Ball Gber die Schilerinnen. Sobald sie den Ball sehen, versucht jede den Ball so schnell wie méglich in ihren
Besitz zu bringen. Wer den Ball ergattert, wird zur Angreiferin und startet den Gegenstoss. Die Andere verteidigt.
Ins Tor wird ein Schwedenkasten gestellt. Der Treffer zahlt, wenn der Ball ins Tor geht ohne den Schwedenkasten
zu berthren.

Variation
Eine dritte Spielerin lauft als Anspielstation mit. Sie darf jedoch nicht aufs Tor werfen.

Material: Schwedenkasten

Quelle: Gautschi, R.(2008). Praxisbeilage «mobile» 22/2006: Handball. Magglingen: Bundesamt fiir Sport BASPO
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Futsal: Reifentore

Die Schiiler erlernen bei dieser Ubung Angriff und Verteidigung gleichzeitig. Diese Form fiir
Einsteiger wird jeweils in zweier Gruppen durchgefiihrt.

Reifen liegen verteilt in der Halle. Immer zwei Schiler spielen gegenein- V- <,
ander. A ist im Ballbesitz und versucht, den Ball in einem Reifen zu Z &réﬁ_\_i
stoppen. B verteidigt und verhindert dies. Nach einem erfolgreichen o

il L\:‘_':_; L
Versuch, kommt B in Ballbesitz. Erobert der Verteidiger den Ball, wird er E?ff:T '1;}—;_'_'- j}g
¥

sofort zum Angreifer.

Variation

Welche Mannschaft schafft in kirzerer Zeit, dass alle Spieler den Ball in einem Reifen stoppen konnen?
Jeder Angreifer, dem es gelingt einen Treffer zu erzielen, nimmt den Ball in die Hand.

Quelle: mobilepraxis 25/2007, Luca Zanni
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Basketball: Riickzug in die Verteidigung

In dieser Ubung wird die Angriffsauslésung geiibt. Nach Freigabe des Spiels sprintet das
verteidigende Team zuriick und verteidigt im System 3 gegen 3.

Drei Angreifer werden in einer Linie unter dem Korb platziert, drei Verteidiger ihnen gegeniber im Abstand von
zehn Metern. Der Verteidiger in der Mitte spielt den Ball einem der Angreifer zu und Idst damit die Aktion aus. In
diesem Augenblick stirmen die Angreifer auf den gegenuberliegenden Korb los, die Verteidiger weichen rasch
zurlick, um sich richtig zu positionieren. Der Verteidiger, der den Pass gespielt hat, muss zuerst die
gegenlberliegende Wand berihren, bevor er zuriickkommen und verteidigen kann. Spiel unter einem Korb. Ist
der Ball nach zwei Wirfen immer noch im Spiel (weder Korb noch abgefangen), ist die Aktion beendet.
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Korbball - Passen und Dribbling: 4-Kénigsball

Bei dieser Ubung stehen sowohl das Zusammenspiel als auch das Freilaufen im Vordergrund.

Vier Matten begrenzen das Feld an jeder Ecke. Auf jeder Matte steht ein
Konig, diagonal stehen sich die Kénige derselben Mannschaft gegeniber.
Die Mannschaft versucht, einer ihrer beiden Kénige anzuspielen. Das
Gegenteam versucht dies zu verhindern, um ihrerseits einen ihrer Konige

anzuspielen. Welches Team schafft am meisten Passe?

Variationen

einfacher

schwieriger

Material: Vier Matten oder Langbanke

« Der Pass zum Konig muss via Bodenpass erfolgen.
« Der Pass zum Konig zahlt nur, wenn er als Doppelpass mit dem Zuspieler erfolgt.

Quelle: Saskia Zubler, Sportlehrerin und J+S-Expertin Korbball
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« Dievier Kdnige sind neutral und durfen von allen angespielt werden.

« Anstelle von Matten Langbanke nehmen: Jeder Spieler kann Konig sein, wenn er auf
der Langbank steht.
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Korbball - Angreifen: 1gegen 0 bis 6 gegen 6

Schnelles Umschalten ist gefragt bei dieser Ubung: Die Rollen von Verteidigung und Angriff
wechseln sich standig ab, wobei der Spielaufbau immer komplexer wird.

Zwei Teams (A und B) mit jeweils 6 Spielern stehen sich an der Grundlinie
gegenuber. Ein Spieler aus Team A dribbelt Gber das Feld und wirft beim
Gegner auf den Korb. Sobald er geworfen hat, kommt ein Spieler von
Team B dazu. Dieser holt den Ball, dann geht es zum anderen Korb zurick
ineinem 1:1.

Nach einem Korb oder Ballverlust kommt ein neuer Spieler von Team A
dazu. Dann wird 2:1auf den gegeniberliegenden Korb gespielt etc.

Variationen

« Eine gewisse Anzahl Passe vorschreiben (Spielzlige verkiirzen).

o Wurfart vorschreiben.

- Der Spieler, der neu ins Spielgeschehen eingreift, muss auf den Korb werfen.

Material: 1Ball, 2 Korbe

Quelle: Saskia Zubler, Sportlehrerin und J+S-Expertin Korbball
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Basketball in der Schule - Spiele und Wettkampfe: «1x angreifen, 1x
verteidigen und raus»

Fortgeschrittene variieren und wenden die Grundtechniken im Spiel an. Diese Ubung ist
empfehlenswert ab fortgeschrittener Mittelstufe.

Der Name der Spielform hilft den SuS beim Verstandnis des Ablaufs. Die
beiden Teams sind je in drei Kolonnen aufgestellt. Pro Kolonne kommt E
bei Spielbeginn je eine Person auf das Feld. Erlangt die Verteidigung den

Ballbesitz, so kommt pro Kolonne die vorderste Person auf das Feld und K ¢ ¢ >
verlangt sofort den Ball. [

Am besten wird auf die Seite gepasst; in Richtung Grundlinie ist auch W =
erlaubt. Jene, die zuvor angegriffen hatten, missen nun zuerst Legende

verteidigen, bis sie dann ebenfalls den Ball den ndchsten drei zupassen K Spieter ~~p Dribbling
dirfen. Bei dieser Spielform kommt es auf das schnelle Umschalten von B Silwpki  —— Inhugcleeiy
Angriff auf Verteidigung an. Die Spielqualitat kann lange aufrecht L veneiiger _; :wl

gehalten werden, da die SuS regelmassig kurze Pausen bekommen.
Klicken zum Vergrdssern.

Speazialfall: Kommt die Verteidigung vor der eigenen Dreipunktelinie in Ballbesitz, so spielen die gleichen sechs
Spieler weiter.

Bemerkung: Diese Form braucht mindestens 12 Spieler, optimal 14 bis 16. Bei grosseren Gruppen kann auch mit
je vier Kolonnen (zwei auf der Grundlinie je am Rand der Box) gespielt werden.

Alter Korbhohe Ballgrosse Teamgrosse Spielregeln

» Ohne Korperkontakt

» Ball nicht wegreissen

« Doppel-und Schrittregel
4-9 1,90-2,10m SHoL T9UCh 3 und Feldbegrenzung

oder Grosse 4 R
progressiv einfihren
« Ohne Rickpassregel
+ Ohne 3"-Regel

« Ohne Rickpassregel

8-13 2,60m Grosse 4 oderb 3-4 . Ohne 3"-Regel
+ 3"-Regelund
Ruckpassregel
i progressiv einfihren
ab 12 3,05m Grosse 5 3-5
oder 6 Variation: Bei einem Foul in der

Wurfbewegung wird 1Punkt und
Ballbesitz anstelle von Freiwirfen
zugesprochen
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Quelle: Daniel Frey, Chef Ausbildung Swiss Basketball und J+S; Oliver Berger, Experte J+S und Sportlehrer
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Tchoukball: Die feinen Unterschiede

Tchoukball unterscheidet sich in der Angriffs- und Verteidigungsstrategie von traditionellen
Sportspielen. Zu Beginn werden deshalb oft «Anfangerfehler» gemacht, wie beispielsweise
(unerlaubtes) Abfangen des Balles oder Behinderung des Gegners.

Tchoukball wird mit sieben gegen sieben Spielern auf einem
Basketballfeld (15 auf 26 Meter) gespielt. An jeder Langsseite befindet
sich ein Tchoukballrahmen, der 55 Grad geneigt ist. Beide Teams diirfen
auf beide Rahmen spielen. Die Spielregeln sind in weniger als funf
Minuten erklart und das Spiel kann beginnen!

Einen Punkt erzielen

Die angreifende Mannschaft erzielt einen Punkt, wenn sie den Ball, der einem Handball ahnlich, aber etwas
weicher ist, vom einen oder anderen Tchoukballrahmen abprallen lassen kann, so dass er ausser Reichweite der
gegnerischen Spieler wieder ins Feld fallt.

Alle Inhalte zum Thema in dieser Ubersicht

Keine Behinderung

Bis zum Wurf auf den Rahmen darf jedes Team hdochstens drei Zuspiele ausfliihren. Prellen ist nicht erlaubt. Das
angreifende Team darf weder durch Ball abfangen, noch durch Behinderung des Gegners gestort werden. Die
beiden letzten Regeln gehéren zu den wichtigsten Eigenschaften des Tchoukballs.

Angriff-Verteidigung ohne Unterbruch

Nach einem Treffer erfolgt das Anspiel von der Grundlinie aus. Das Team, das den Punkt abgeben musste, wirft
ein. Der Ball muss danach die Mitte des Spielfeldes Gberqueren bevor er auf einen der beiden Rahmen geworfen
werden darf. Diese Regel gilt nur nach dem Anspiel. Wenn die Verteidigung den Ball vor dem Aufprall auf den
Boden fangen kann, geht das Spiel ohne Unterbruch weiter, wobei die Rollen jetzt vertauscht sind.

Die Dreierregel

Nach hochstens drei Passen muss das angreifende Team auf einen der beiden Rahmen werfen. Wer im Ballbesitz
ist, darf nicht mehr als drei Schritte ausfiihren (Sternschritt wird gezahlt!) und den Ball nicht langer als drei
Sekunden halten.

Gewohnheiten Giber Bord werfen

Beim Tchoukballspiel missen Gewohnheiten aus den anderen Teamsportarten tUber Bord geworfen werden. Auch
wenn sich beide Teams auf einem Feld befinden, gibt es nicht nur eine Spielrichtung. Die Angreifer kénnen auf
beide Rahmen spielen. Die Spieler dirfen weder die gegnerischen Passe abfangen, noch die Angreifer storen.
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Ein Koordinationscocktail

« Alle Handlungen im Tchoukball erfordern geschulte koordinative Fahigkeiten. Einige
Beispiele: Orientierung(«ich weiss immer, wo sich die Rahmen, Mit- und Gegenspieler
befinden»)

« Rhythmus («ich fihre nur drei Schritte aus»)

- Differenzierung(«ich werfe stark oder schwach, um eine Liicke in der Verteidigung
auszunutzen»)

« Reaktion(«ich fange den Ball bevor er den Boden berihrt, auch wenn er abgelenkt wird»)

« Gleichgewicht («ich kann im Sprung werfen und den Ball in der Luft fangen»).

Quelle: mobilepraxis 07/2005, Carole Greber, Daniel Buschbeck, Véronique Keim
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Tchoukball: Positionen und Bewegung der Spieler

Die Angreifer wollen so viele Tore wie maglich erzielen, die Verteidiger wollen sie verhindern. Fir
beide Rollen stehen somit spezifische Bewegungen und eine entsprechende Positionierung auf
dem Feld im Vordergrund. Eine Ubersicht.

Grundstellung
A0 AC

i @ 1
A A0

Grundstellung beim 5:5

Beijedem Anspiel und wahrend einer Spielunterbrechung nach einem Foul (Einwurf) nehmen beide Teams die
Grundstellung ein. Diese variiert je nach Anzahl der Spieler (siehe Abb., Grundstellung beim 5:5). Das Anspiel und
der Einwurf werden durch den Zentralen Netzspieler (C) oder den Mittelspieler (DC) durchgefiihrt, je nachdem, wo
der Ball gespielt wird.

Die Fliigel (AD und AG) sind die Hauptwerfer, weil sie von der Seite aus die Flugbahn des Balles in Richtung des
Rahmens und somit den Aufnahmewinkel variieren kdnnen. Sie bilden gleichzeitig die erste Verteidigungslinie,
auf der gegenuber liegenden Spielfeldhalfte die zweite und/oder dritte Verteidigungslinie.

Angriff

Wird auf der auf der gleichen Halfte gepasst, folgt der Angreifer dem Ball (siehe Ubungen «Tschechisches
Quadrat» und «Abspielen und weg!». ) Das Nachriicken der Teamkollegen gewahrleistet, dass die Positionen
immer besetzt sind. Im Falle eines Gegenpunkts miissen die Angreifer, die nahe beim Frame sind, wo der
Gegenangriff gestartet ist, in Richtung Spielfeld-Zentrum riicken, um sich fiir den fiir den Ubergang
Verteidigung-Angriff vorzubereiten. Sie positionieren sich rasch in der zweiten oder dritten Verteidigungslinie.

Aufbau eines Angriffs
Die folgende Sequenz stellt einen Angriff im 5:5 dar (siehe Abb.), insbesondere klart sie die Rolle des

Mittelspielers (CC). Sie zeigt mdgliche Passe und Wiirfe wahrend der Aktion. Die Darstellung ist nicht
abschliessend, da die Positionen - je nach Spiel - jeweils von anderen Spielern eingenommen werden kdnnen.
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Angriff im 5:5: Dritter Pass

Erster Pass: CC hat Ballbesitz und kann einen Pass auf einen der beiden Flligelspieler auf seiner Spielfeldhalfte
adressieren oder das Spiel in Richtung der beiden anderen Fligelspieler drehen. In diesem Beispiel passt der
Mittelspieler (CC)dem rechten Fliigel (AD) und folgt dem Ball, um sich in die Verteidigungslinie zu positionieren,
falls AD einen Wurf ausfiihrt, oder um sich als Werfer (nach dem dritten Pass) anzubieten.

Zweiter Pass: AD kann entweder selber werfen, den Ball zu AG passen oder einem anderen Mitspieler auf der
anderen Spielfeldhalfte. In diesem Beispiel spielt AD einen Pass zu AG und durchquert die verbotene Zone
(Vorsicht beim Hinausgehen aus der verbotenen Zone), einem Weg folgend, der weder die Verteidiger behindert
noch AG an einem allfalligen Wurf hindert (Vorsicht vor Kollisionen in der verbotenen Zone).

Falls AG wirft, positioniert sich AD auf dem rechten Flligel, um zu verteidigen. Falls AG den Ball passt, fuhrt AD
eine «Scheibenwischer»-Bewegung aus, um sich «im Spiegel» des Balles zu positionieren wahrend des Wurfes,
der dem dritten und letzten Pass folgt.

Dritter Pass und Wurf: AG kann entweder werfen oder den Ball CC passen, der jetzt rechter Flliigel ist. In diesem
Beispiel passt AG und positioniert sich in der Verteidigungslinie im Hinblick auf einen sofortigen Gegenangriff.
CC wirft und nimmt die Verteidigungsposition ein, die der verbotenen Zone am nachsten ist.
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Vertesdigundg im 5:5: Bewegung in der Diagonalen

Wahrend des Ubergangs von der Grundstellung in die Verteidigung sind die kiirzesten Wege, auf denen man keine
anderen Spieler kreuzt, die besten. In dieser ersten Verteidigungsposition werden die folgenden Verschiebungen
im Kollektiv organisiert - dies wiederum, ohne andere Spieler zu kreuzen. Es spielt keine Rolle, ob sie auf den
gleichen Frame oder den gegenliberliegenden erfolgen (siehe Abb.)

Sobald die Spieler in der Verteidigung sind, missen alle Sichtkontakt zum Frame haben. Sie sind in den ersten
beiden Verteidigungslinien so positioniert, dass sie keinen Mitspieler daran hindern, den Ball nach dem Rebound
vom Netz zu sehen.

Falls der Ball in die erste Verteidigungszone fallt (inkl. der Grenze der verbotenen Zone und einem imaginaren
3-Meter-Halbkreis um diese herum), geht die erste Verteidigungslinie in der Nahe der verbotenen Zone in die
Knie und fangt den Ball (siehe Video «Verteidigung auf den Knien»). Fliegt der Ball Giber diese hinweg, sind es die
Verteidiger der zweiten Zone, die blocken (siehe Video «Verteidigung im Stehen»).

Die Positionierung in den ersten beiden Verteidigungslinien sollte jedoch immer dem Spiel des Gegners
angepasst werden. Fallt die Mehrheit der Rebounds zwischen der zweiten und dritten Verteidigungszone, wird
vorwiegend in diesem Spielfeldteil verteidigt.
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Transitions

Vom Angriff in die Verteidigung: Wihrend dieses Ubergangs hangt das jeweilige Nachriicken der Spieler davon
ab, ob der Wurf aus dem Stand vor der verbotenen Zone oder mit Anlauf ausgefihrt wird. Im ersten Fall halt der
Angreifer seine Position, weil er bereits «im Spiegel» eines moglichen direkten Wurfes des Gegners ist. Er muss
sich allenfalls etwas gegen die Grundlinie verschieben, je nach Winkel des Wurfes, der Anzahl der Spieler und der
Strategie, die sein Team gewahlt hat. Seine Mitspieler richten sich nach ihm aus.

® ®
$ —
| @ i
| o AD] @ \ |
A,
A2
Ubergang vom Angriff in die Vertesdigung

Im zweiten Fall (siehe Abb.) féllt der Schiitze in die verbotene Zone und nimmt seinen Lauf mit einem Winkel von
45 bis 90 ° auf, um aus ihr heraus zu kommen. Er stellt dann in der Regel die erste Verteidigungszone, in der Mitte,
unter Berlcksichtigung der Position seiner Mitspieler.

Falls der Gegner den Ball nach dem Rebound vom Netz fangt, missen die Angreifer, die nun Verteidiger werden,
die Position halten und sich im «Scheibenwischer» und im «Spiegel» des Balles bewegen, bis der Gegner wirft.
Im gegenteiligen Fall (Punkt oder Foul) nehmen sie wieder ihre Grundstellung ein.
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Ubergang van der Verteidigung 2um Angrifi

Von der Verteidigung zum Angriff: Schafft es der Verteidiger den Ball zu fangen, positionieren sich seine
Mitspieler so schnell wie mdglich auf den Fligeln, um giinstige Voraussetzungen fiir einen Wurf zu schaffen
sowie in der Mitte des Spielfelds (bipolares Spiel), um das Umdrehen des Spiels zu ermdéglichen (siehe Abb.) Auf
diese Weise hat der Ball besitzende Spieleer mehrere Alternativen: Werfen (falls die Gegner nicht gut positioniert
sind), dem Flligelspieler oder einem Mitspieler auf der anderen Spielfeldhalfte passen.

Download

Die Grundstellung, der Angriffsaufbau, sowie die Bewegungen der Verteidiger fir die Spielformen 3 :3
(monopolares Spiel) bis zum 7 :7 (bipolares Spiel) in illustrierten Beispielen.

— Positionen und Bewegungen von 3 3 zum 7 :7 (pdf)
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Quelle: Muriel Sommer Vorpe, J+S-Fachleiterin Tchoukball
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FooBaSKILL: Lektion «<BaSKILL»

Prioritat dieser zweiten Lektion: Spielen. Dabei entwickeln die Schiilerinnen und Schiiler die
BaSKILL-Grundlagen, vor allem die offensiven und defensiven Rebounds.

Rahmenbedingungen

« Lektionsdauer: 90 Minuten

« Alter:: 8-20 Jahre

« Schulstufen: Primarstufe (ab 3. Klasse), Sekundarstufe | und II
« Niveau: Anfanger und Fortgeschrittene

Lernziele
« Spielerisch den Oberkaorper trainieren.

« Ball werfen, Zusammenspiel, offensive und defensive Rebounds fangen.
« BaSKILL-Regeln verstehen und anwenden.

Bemerkungen

- FooBaSKILL-Reglement und Punktevergabe kennen.
« Spiele und Spieldauer an das Niveau der Gruppe anpassen.

Lektion «BaSKILL» (pdf)

Quelle: Michal Lato, Piero Quaceci, Pascal Roserens
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	Merkliste – ... bei Spielgerätverlust oder -gewinn schnell zwischen Angriff und Verteidigung umschalten und sich richtig positionieren. (F3)
	Futsal: Ballräuber
	Bei dieser Übung für die ganze Klasse werden verschiedene Aspekte des Futsalspiels trainiert: Schnelligkeit, Ballführung, Verteidigung und Angreifen.
	Variation

	Handball – Gegenstoss: Zweikampf
	In dieser Übung wird das Gegenstossspiel zu zweit trainiert. Eine Angreiferin und eine Verteidigerin kämpfen um den Punkt.
	Variation
	Material: Schwedenkasten


	Futsal: Reifentore
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	Variationen

	Basketball in der Schule – Spiele und Wettkämpfe: «1× angreifen, 1× verteidigen und raus»
	Fortgeschrittene variieren und wenden die Grundtechniken im Spiel an. Diese Übung ist empfehlenswert ab fortgeschrittener Mittelstufe.

	Tchoukball: Die feinen Unterschiede
	Tchoukball unterscheidet sich in der Angriffs- und Verteidigungsstrategie von traditionellen Sportspielen. Zu Beginn werden deshalb oft «Anfängerfehler» gemacht, wie beispielsweise (unerlaubtes) Abfangen des Balles oder Behinderung des Gegners.
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	Angriff-Verteidigung ohne Unterbruch
	Die Dreierregel
	Gewohnheiten über Bord werfen
	Ein Koordinationscocktail

	Tchoukball: Positionen und Bewegung der Spieler
	Die Angreifer wollen so viele Tore wie möglich erzielen, die Verteidiger wollen sie verhindern. Für beide Rollen stehen somit spezifische Bewegungen und eine entsprechende Positionierung auf dem Feld im Vordergrund. Eine Übersicht.
	Grundstellung
	Angriff
	Aufbau eines Angriffs

	Verteidigung
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	Download
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