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19. 4-Torespiel (Greco, 2003)

Uberzahl individuell herausspielen, Anbieten & Orientieren, Abschlussmaglichkeit nutzen

Zwei Mannschaften mit vier Spielern agieren auf vier kleine Hiitchen-
tore bzw. Basketballkorbe. Dabei miissen die Spieler von Team A die
beiden Tore bzw. Korbe auf der einen Seite, die von Team B die auf der
anderen Seite verteidigen. Ziel ist es, mit dem Ball durch ein Hiitchen-
paar zu laufen (!) bzw. ihn in den Korb zu werfen. Mit dem Ball in der
Hand darf so viel gelaufen werden wie man will. Wer erzielt in zehn
Minuten die meisten Punkte.

» Auf korperloses und faires Spiel achten.
e Mit dem Ball darf gedribbelt werden.

e Beide Mannschaften spielen auf alle Tore oder Korbe bzw. verteidi-
gen sie (I).

e An der AuBlenlinie werden zusitzliche Helfer postiert, die Pisse
annehmen und weiterspielen konnen, aber keine Punkte erzielen
diirfen (I).

* Die beiden Helfer werden in der Mitte des Spielfeldes in einem
Kreis postiert, der von ihnen nicht verlassen und von den Mann-
schaften nicht betreten werden darf (I).

e Punkte konnen nur durch Dribbeln durch ein Hiitchenpaar erzielt
werden (II).

e Punkte konnen nur durch Passen durch ein Hiitchenpaar zu einem
Partner erzielt worden (II).

e Die Mannschaften miissen die jeweiligen Diagonaltore verteidigen
(1D), (III).

Baustein-Spiel

Aufgabe

Hinweise

Variationen



Sammlung von Baustein-Spielen und -Situationen " 1]

20. Nur nicht getroffen werden ]]
Uberzahl individuell herausspielen

Baustein-Situation
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Aufgabe

Hinweise

Variation

Mannschaft A agiert als Abwehrteam. Jeder Spieler hilt einen aus Zei-
tungsseiten zusammengekniillten Papierball. Vier Spieler von A befin-
den sich auf dem Spielfeld und zwei auferhalb. Das Team kann beliebig
oft zwischen diesen beiden Spielergruppen wechseln. Alle Spieler der
Mannschaft B entnehmen einen Ball aus der Ballkiste an der Mittel-
linie, in der sich insgesamt 30 Bille unterschiedlichster Art befinden.
Sie sollen in Uberzahl versuchen, sich gegen die Spieler A freizuprel-
len und ihre Bille in einem markierten Raum abzulegen. Dabei diirfen
sie keinen Papierballtreffer von den Spielern A hinnehmen. Werden sie
getroffen, miissen sie zur Startlinie zuriicklaufen und mit dem gleichen
Ball erneut starten. Ansonsten entnehmen sie einen neuen Ball aus der
Kiste. Sind alle Bélle abgelegt, erfolgt ein Aufgabenwechsel zwischen
den Mannschaften. Welche Gruppe kann in vorgegebener oder kiirzes-
ter Zeit alle oder eine bestimmte Anzahl vom Billen im markierten
Raum ablegen?

+ Anfangs konnen die Teams in Uberzahl 6 gegen 3 spielen (II).
e Statt der Papierbille lassen sich Schaumstoffbélle benutzen.

e Das Freiprellen soll mit der ungetibten Hand erfolgen (I1I).



711 Feigefsorintirte Ballschule Worisicl

12. Tempo, Tempo
Laufweg zum Ball bestimmen; Flugbahn des Balles erkennen

Die Spieler stehen seitlich an der Mittellinie. Der Ubungsleiter steht am
eigenen Korb bzw. Tor. wirft den Ball auf die gegeniiberliegende Seite.
Die Spieler miissen ihn nacheinander erlaufen und eine Abschlusshand-
lung ausfiihren.

* Die Spieler miissen den Ball im Blick behalten.

e Auf eine hohe Flugkurve des Balles achten.

 Der Ubungsleiter wird durch einen Spieler ersetzt.

e Der Ball darf einmal aufspringen, bevor er gefangen werden muss.

Als Zielbereich des Ubungsleiters bzw. von B werden andere Zonen
vereinbart, z. B. entlang der Linie ().

e Der Ball muss in der Luft gefangen werden (II).

 Die Spieler starten auf ein Kommando vom Ubungsleiter bzw. von
B und bekommen den Ball in einer flacheren Flugkurve zugeworfen
(II0).

Aufgabe

Hinweise

Variationen



13. Ballwechsel

Laufweg zum Ball bestimmen
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Aufgabe

Hinweis

Variationen

Die Teilnehmer formieren sich auf einer Kreisbahn. Sie laufen in vor-
gegebener Richtung und halten einen Ball in Hianden. Auf ein Zeichen
des Ubungsleiters lassen alle ihren Ball aus Schulterhohe fallen und
versuchen, den Ball des Vordermannes aufzufangen, nachdem er einmal
aufgetippt ist. Mit diesem Ball laufen sie dann weiter usw.

Der Abstand zwischen den Teilnehmern sollte anfangs nicht zu grof3
sein.

Nach dem Signal des Ubungsleiters fiihren die Ubenden erst noch
eine halbe Drehung aus und fangen den Ball des Hintermannes
wieder auf (III).

Die Teilnehmer erhalten alle eine Nummer und prellen den Ball auf
der Kreisbahn. Bei Aufruf einer Nummer wirft der Spielleiter einen
Ball an und der Ubende muss ihn prellend erlaufen bevor er ein
zweites Mal auftippt (I1I).

Die Ubenden prellen ihre Bille. Auf Zeichen des Ubungsleiters
geben sie ihre Position auf und versuchen den Ball des Vorder-
mannes weiterzuprellen (I1I).

Wie vorher. Die Teilnehmer fiihren jetzt eine halbe Drehung aus
und prellen mit dem Ball des Hintermannes weiter (III).
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