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Basketball

Einfiihrung in das Basketballspiel und seine Technik

Versuch eines Stoffprogramms I fiir Basketball «Jugend + Sport»

J. Studer

Zeichenerkldrung:

Zeichnungen: J.- F. Studer

Ubersetzung: O. Kiindig

Angreifer A
Verteidiger O
Leiter (&)

Weg des Spielers
Dribbeln

Weg des Balles beim Zuspiel —————J

—_} Anhalten
S O Sternschritt 2
Korbwurf == =}

Diese Abhandlung ist fiir Leiter bestimmt, die den
Basketballkurs I J + S fiir Burschen und M&dchen
durchfiihren wollen. Ausserordentlich wichtig ist die
erste Kontaktaufnahme mit den Jugendlichen, die auf
die verschiedensten Arten, je nach der Personlichkeit
des Leiters, reagieren werden. Das Lehren der ersten
Basketballschritte ist nicht jedermanns Sache. Dies
verlangt Begeisterung, psychologisches Einfiihrungs-
vermogen, Autoritdt und Organisationstalent. Es gilt
also, viele Bedingungen zu erfiillen. Aus diesen Griin-
den suchten wir die Aufgaben der Leiter dahin zu er-
leichtern, indem wir ihnen ein Grundformprogramm
ausarbeiteten, was ihnen erlauben wird, eine gewisse
Kontinuitdt im Lehrprogramm einzuhalten.

Wir wissen, dass es im Kollektivsport schwierig ist,
zum voraus den Unterrichtsstoff je nach Konnen zu
begrenzen; denn schlussendlich hdngt alles vom Ver-
halten und Niveau des Schiilers ab. Wir unterbreiten
Thnen deshalb eine umfangreiche Auswahl von Ubun-
gen, welche zum besten Nutzen der Schiiler verwen-
det werden koénnen. Gemiss den Bestimmungen von
J + S ist dieser Kurs in 16 Lektionen zu 1!/ Stunden

aufgeteilt, was ein Minimum darstellt. Wir sind uns
bewusst, dass die Leiter nur einen Teil dieses Pro-
gramms ausfiihren konnen, so dass es wiinschenswert
wire, den Kurs um einige Stunden zu verlingern, um
das festgelegte Ziel des Kurses I zu erreichen.

Das Muster einer Lektion zu 12 Stunden
ist wie folgt:

. 10 Minuten einlaufen

. 10 Minuten zusitzliches Konditionstraining
. 30 Minuten Ausbildung in der Technik

. 10 Minuten Spielvorbereitung

. 30 Minuten Spiel

. Beruhigung.
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Die nachstehenden Zeichen bezeichnen die Konditions-
faktoren, die teilweise schon in der technischen Aus-
bildung, im Spiel sowie in den zusitzlichen Ubungen
inbegriffen sind:

Anregung des Blutkreislaufes V) Kiaft Arme .ﬂ
Ausdauer oy :
Geschicklichkeit A Kraft Beine
Beweglichkeit ® Kraft Bauch {
Schnellkraft » Kraft Riicken

Nun, was die Teste liber die Kondition und das Stoff-
programm anbelangt, so wire es ratsam, diese auch
zu Beginn des Kurses zu organisieren, damit der Lei-
ter die Moglichkeit hat die Fortschritte seiner Schiiler
bis zum Kursende zu vergleichen.

Dies sind, kurz zusammengefasst, die verschiedenen
Punkte des Programmes, das ich mit Freude zusam-
mengestellt habe.

Kursplan
Lektion Haupt- Technik Spielvorbereitung Spiel
Nr. element
1 Die Zuspiele Einfiihrung (E) — 10 Zuspiele (Schnappball) — freies Spiel

— Zweischrittrhythmus, anhalten,

Sternschritt ohne Ball

— Beidhéndiges Zuspiel auf
2 Glieder

— Zuspiel mit Platzwechsel zu 2
und 3

— Zuspielwettbewerb

— Einwurf mit einer Hand

Lernen zuzuspielen und sich — erkldren einiger
freizustellen der wichtigsten
Regeln



Lektion Haupt- Technik Spielvorbereitung Spiel
Nr. element
2 Korbwiirfe E: — 3 Zuspiele (Schnappball) — Zwischen
— Ballbehandlung 4 Mannschaften 3 Equipen
— Wiirfe aus dem Lauf (in Wellen):
— Zuspiele, 2 Kolonnen mit Zwei- Organisation
schrittrhythmus der Verteidi-
— Zuspielen nach freistellen gung und des
2 gegen 1 Angriffes
Schulung (S) (Ind. Verteid.)
— Wurfwettbewerb aus dem Stand
3 Dribbling E: 3 gegen 2 unter einem Korb: Geleitetes Spiel

10

V:

Wiirfe

U)IU)

Das Bein- E:
spiel und der S:
Sternschritt —

Der Wurf E:
aus dem S:
Sprung

Die Zuspiele E:

Rhythmus- E:
und

Richtungs-
dnderung S:

Durchbriiche, E:
«Gib und
Geh»

Durchbriiche E:
Die Schere

S:

Dribbeln, Dribbeln — Wurf

Zuspiele zu 2, im Dreieck, im
freien Wechsel
Dribbelwettbewerb

: Andere Zuspielformen 2 gegen 1

Beinspiel der Verteidiger

: Dribbeln und Wurf mit 1 Vertei-

diger

Ballaufnahme, dribbeln und
Wurf

Zuspiele im Kreis mit Verteidi-
ger in der Mitte
Freiwurfwettbewerb

Anhalten und Sternschritt
Dribbeln — Slalom

Komb. Ubung zum Durchbrechen
unter den Korf, Wurf
Wurfwettbewerb aus dem Lauf

Wurf aus dem Sprung

Komb. Ubung mit Zuspiel, Wurf
und Dribbeln

Zuspiel 2 gegen 1
Wurfwettbewerb aus halber
Distanz

Die Zuspiele des Mittelspielers
Zuspielwettbewerb

Komb. Ubung im Zuspiel und
Wurf

Rhythmusidnderung und Rich-
tungsinderung, Haken um den
Verteidiger

Zuspiel zwischen 2 Mannschaf-
ten, die sich im Kreis bewegen
Wettbewerb im Dribbeln und
Werfen

Durchbriiche mit 1 Gegner.

2 Angreifer gegen 1 Verteidiger,
3 gegen 3

«Gib und geh» direkt oder
indirekt

: Komb. Ubung mit Zuspiel und

Wiirfen
Wettbewerb im Dribbeln und
Werfen

Schere ohne Ball und
Zuspielaufnahme

Schere nach Dribbeln

Wurf aus dem Sprung
Wettbewerb im Zuspiel und
dribbeln im Kreis

Die Fliigel miissen lernen,
unter den Korb einzudringen

3 gegen 2 mit Platzwechsel:
Der Mittelspieler und die
Fliigel miissen lernen den Platz
zu wechseln

5 Angreifer unter dem Korb:
Grundform des Angriffes im
Hufeisen

Unter dem Korb zirkulieren
und sich anbieten

3 gegen 2 unter 1 Korb:
Lernen durchzubrechen und
zu kreuzen

4 Angreifer unter 1 Korb:
Lernen durchzubrechen und
zu kreuzen

4 Angreifer unter 1 Korb:

Dem Balltridger entgegenlaufen
und dem Spieler unter dem
Korb zupassen

5 Angreifer unter dem Korb:
Dem Balltriager entgegenlaufen,
durchbrechen und kreuzen
unter dem Korb

5 Angreifer unter dem Korb:
Durchbriiche, «Gib und Geh»,
Mannschaft ausgleichen, Uber-
zahl in einem Abschnitt

zwischen
2 Mannschaften

zwischen

3 Mannschaften
(in Wellen):
Anwendung

zwischen

2 Mannschaf-
ten, geleitetes
Spiel

zwischen

3 Mannschaften
(in Wellen):
Anwendung

zwischen 2
Mannschaften:
geleitetes Spiel

zwischen

3 Mannschaften
(in Wellen):
Anwendung

zwischen 2
Mannschaften:
Anwendung

Geleitetes
Spiel:
Anwendung



Lektion Haupt- Technik Spielvorbereitung Spiel
Nr. element
11 Die Konter- E: Die langen Passen — 3 gegen 2: — Geleitetes
attacke — Direkter Gegenangriff Ubung des Gegenangriffes Spiel:
— Gegenangriff indirekt mit einer Anwendung
Hand des
S: Zuspiel, Wurf Gegenangriffes
— Wurfwettbewerb in verschie-
denen Zonen
12 Ergreifen E: Rebounding an die Wand, — 3 gegen 3 unter einem Korb: — Geleitetes
des Balles 1 gegen 1 Wettbewerb mit Rebounding, Spiel:
am Brett — Rebounding am Brett Rebounding im Dreieck Anwendung
(Rebounding) — Rebounding mit Zuspielfolge
S: Wiirfe auf Distanz
— Zuspiele im Criss-Cross
(kreuzen zu dritt)
13 Die Zonen- S: Komb. Ubung im Zuspiel und — 5 gegen 5 unter einem Korb: — Geleitetes
verteidigung Wurf Organisation der Zonenver- Spiel:
und 1. Teil teidigung, Angriffsgrundsitze Anwendung
des Kondi-
tionstestes
14 Angriff S: Komb. Ubung im Zuspiel und — 5 unter einem Korb: Block — Geleitetes
gegen die Wurf und Durchbriiche, Abpraller Spiel:
Zonenvertei- Anwendung
digung,
Block,
2. Teil des
Konditions-
testes
15 Haken- E: Hakenzuspiel — 3 unter einem Korb: Ubung — Turnier
zuspiel und — Hakenwurf mit kreuzen und Hakenwurf Beobachtungs-
Hakenwurf S: Zuspiele zwischen 4 Gruppen notizen)
16 Basketballtest und Spiel.

1. Lektion

Vorherrschende technische Elemente:

Die Zuspiele
1. Einlaufen (aufwirmen) 10 Min.

Freies traben jedes einzelnen in allen Richtungen;
dann leichter Laufschritt mit geniligend Abstand,
damit die Spieler einen guten Uberblick iiber das
gesamte Spielfeld haben.

2. Zusitzliches Konditionstraining 10 Min.
Freilibungen einschalten, um die Arme, die Schul-
tern, die Hiifte, die Wirbelsdule und die Beine
beweglich zu machen.

3. Technik 40 Min.

Beinarbeit:

— Aneignen des Gefiihls des Zweischrittrhythmus-
ses: Einige Bille in einem Abstand von unge-
fahr 3 m voneinander am Boden fixieren und
diese Strecke in folgendem Rhythmus durchlau-
fen lassen: 1—2—Sprung, usw.; im Sprung die
Gebéarde des Ballempfanges vortduschen.

O
YT To N

— Im gleichen Zweischrittrhythmus aber ohne Hin-
dernisse:
Lernen anzuhalten auf 2 Zeiten (Schritte), ein
Fuss nach vorne, das Gewicht des Korpers ist
auf dem Bein der ersten Zeit (ersten Schrittes)
verlagert; das vorgestellte Bein wird nun rick-
wiarts und vorwirts bewegt, wobei zu beachten
ist, dass der Korper auf dem andern Bein
(Standbein) gut ausbalanciert ist.

>&

— Aus dem Lauf mit parallel gestellten Beinen an-
halten, dann ein Bein nach allen Richtungen
bewegen (Sternschritt).

Ballhaltung: (zwei einander gegeniiber, 1 Ball)

— Den Ball mit gespreizten Fingerspitzen an der
Seitenfldche halten, die Daumen sind auf der
Innenseite: Mit geschmeidiger Bewegung des
Handgelenkes den Ball drehen und ihn iiber die
Fingerspitzen mit den Armen dem Partner von
unten zuspielen.

— Zuspieltduschung auf alle Seiten, wihrend der
Partner versucht, diesen Zuspielbewegungen zu A
folgen, indem er in Verteidigungsstellung beide
Hinde vor den Korper hilt.

Die Zuspiele: (Auf 2 Glieder, mit verschiedenen
Abstdnden, stehen sich zwei und zwei einander ge-
geniiber, 1 Ball pro Paar).




— Sich den Ball mit beiden Hinden in gerader
Linie und Brusthéhe zuspielen; bei Ballaufnah-
me ein Schritt vortreten.

— Den Ball zuspielen mit einem Prellpass.

— Wettbewerb in der Genauigkeit und Schnellig-
keit zu zweit: Welches Paar ist am schnellsten
nach 10 Zuspielen hin und zuriick? (Mehrere
Male wiederholen).

Zuspiel mit Platzwechsel zu zweit auf 4—5 m Di-
stanz, 1 Ball.

— Zuspiel im Laufen; bei Ballaufnahme in 2 Zei-
ten anhalten, um dem Partner zu erlauben, einen
Vorsprung herauszuholen.

— Gleich, aber ohne anzuhalten.

— Zu 3, mit Zuspiel des Balles durch den Mittel-
spieler.

Einwurf mit einer Hand: (Aus einem Halbkreis mit
einem Abstand von 3 m vom Korb).

— Wenn man mit der rechten Hand wirft: das
rechte Bein nach vorne stellen; dem Wurf mit
dem Beugen der Beine Schwung verleihen, wobei
der Ball oberhalb der Stirne mit einer Hand ge-
halten wird, wihrend die andere den Ball von
vorne stiitzt; den Ball durch die Streckung der
Beine und Arme in die Hohe bringen, wobei
Handgelenk und Finger den Ball wegpeitschen;
beachten, dass die Flugbahn des Balles bogen-
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formig ist. Nach der Wurfbewegung bleibt der
Arm in Hochhalte, die Finger gestreckt.

4. Vorbereitung des Spieles 10 Min.

10 Zuspiele: (Abdecken und freistellen zwischen 2
Mannschaften, 1 Ball).

Die Mannschaft, die den Ball besitzt, versucht 10
ununterbrochene Zuspiele zu verwirklichen, um 1
Punkt zu erzielen. Der Spieler, welcher den Ball
bekommt, muss anhalten, Fiisse parallel zueinander,
wobei er sich folgendes merken muss:

1. Der Ball ist zu schiitzen, indem man ihn {iber
den Kopf nimmt;

2. Es ist ein freistehender Partner zu suchen, um
ihn anspielen zu kénnen.

Das Abdecken des Spielers geschieht korrekterwei-
se auf eine Distanz von 1 m, wobei versucht wird,
sich zwischen den Balltrdger und seinen Gegner
zu stellen; jeder Spieler deckt einen bestimmten
Gegner. Tauschungen lernen, um sich freistellen
zu kénnen.

— In der Folge hat der Ballbesitzer das Recht,
einen Fuss zu bewegen, um den Ball besser
schiitzen zu kénnen und um seinem Partner zu
erlauben, sich von der Abdeckung zu lGsen.

5. Spiel
Freies Spiel:

— Von Zeit zu Zeit das Spiel unterbrechen, um
gewisse Regeln zu erldutern und um den Akteu-
ren den Geist des Basketballspieles einzuprigen
(zum Beispiel Vermeiden der Koérperkontakte —
Selbstbeherrschung — Achtung vor dem Gegner).

— Erldutern wie ein Angriff zwischen 2 oder 3
Spielern aufgezogen wird und wo sich die andern
Spieler in der NZhe des gegnerischen Korbes
aufzustellen haben.

— Die Mannschaft, die den Ball verloren hat,
lehren, wie sie sich in der Verteidigung zu ver-
halten hat (Kollektivverteidigung) und die An-
greifer, wie sie sich in diesem Falle aufzustellen
haben.

Um dem Spiel zu Beginn mehr Reiz zu geben be-
willigen, dass ein erzielter Korb mit 2 Punkten und
ein Wurf auf den Korbring mit 1 Punkt gewertet
wird.

30 Min.

»

2. Lektion

Vorherrschendes technisches Element: Die Einwiirfe

1. Einlaufen 10 Min.

— Abwechslungsweises leichtes Laufen und Sprin-
gen im Wechsel mit Freilibungen.

— Aus dem leichten Lauf in 2 Zeiten anhalten,
Sternschritt ausfilhren und losspurten auf eine
halbe Saallédnge.

2. Zusitzliches Konditionstraining 10 Min.

— Mehrere Spriinge von einem Fuss auf den an-
dern, auf mehreren Lé&ngen des Saales, zuriick
im leichten Lauf.

— Zu 2, Hand zu Hand, Arme gestreckt; beugen
und strecken der Arme. 2 Serien zu 10.

3. Technik 30 Min.
Ballbehandlung und Dribbling:
— Kreisen des Balles um die Hiifte.

— In Gritschstellung: Den Ball in einer 8 zwischen
den Beinen zirkulieren lassen.

— Vorwirtsdribbeln mit Wechsel des Balles in die
andere Hand.

Wurf aus dem Stand:

Q
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— Wettbewerb zwischen 2 Spielgruppen auf beiden
Seiten des Korbes (3 m). Die ersten werfen auf
den Korb und holen sich selber den Ball, um
ihn dem néichstfolgenden wieder zuzuspielen;
alsdann schliessen sie sich hinter der Kolonne
an, usw. Welche Mannschaft markiert die ersten
20 Punkte?

— Wurf mit vorgestelltem Fuss: In einem Halb-
kreis schrdg zum Korb: Linker Fuss vorstellen




und mit der rechten Hand unter Beniitzung des
Brettes werfen mit Vorwirtsbewegung iiber den
linken Fuss.

Zuspiel:
— In einem Halbkreis, Gesicht zum Verteiler, 2

Bille: Beschiessungslibung: A gibt das Zuspiel
an C und erhilt gleichzeitig von B den Ball,
welchen er an E weiterleitet, widhrend C wieder
zZu A spielt, usw. Der Ball wird mit halbgebeug-
ten Armen aufgenommen und nur durch die
Arbeit der Handgelenke und der Finger weiter-
geleitet.

E
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Zuspiel wiahrend des Platzwechsels:
— Automatisches Erlernen des Zweischrittrhyth-

mus: 2 Kolonnen, ihnen gegeniiber je ein
ballbesitzender Spieler, dazwischen eine quer-
gestellte Schwedenbank. Die ersten jeder Ko-
lonne laufen dem Ball entgegen, erhalten ihn
im Augenblick, wo sie im Zweischrittrhythmus
Uiber die Bank springen, um den Ball wieder an
den Verteiler zurilickzuspielen. Sie schliessen
sich nachher hinter ihrer Kolonne an.

- _1_____,<:,]__< <

Zuspiel an freigestellten Partner:

— Zu zweit gegen einen Verteidiger, 1 Ball: Ziel =

den verteidigenden Gegner iberlisten, einen
kurzen Augenblick fortlaufen, um den Ball zu
erhalten; sich auf schlaue Art freistellen, Ha-
kenschlagen, plotzliches Anhalten oder Fortlau-
fen, usw.

Beispiel A: Der Angreifer lduft in schriger
Richtung weg, gefolgt von seinem Gegner; er
wechselt dann plétzlich die Richtung (Haken),
um ihn zu iiberraschen und einen Zeitvorsprung
herauszuholen, um in den Besitz des Balles zu
gelangen.

Beispiel B: Der Angreifer ndhert sich dem Ball-
trager, wendet sich plétzlich, um sich vom Zu-
spieler zu entfernen, welcher ihm dann den

Ball hoch zuspielt.

w
. “oX

~D. O T

Wurf aus dem Lauf: (Automatisches Erlernen
des Zweischrittrhythmus).

— In schridger Kolonne zum Xorb, Gesicht zum
Lehrer gekehrt, der auf der Hohe der Freiwurf-
linie steht und den Ball auf der ausgestreckten
Hand hilt. Die Spieler laufen ihm entgegen, um

den Ball im Sprung anzunehmen (Absprung auf
dem linken Fuss wenn mit der rechten Hand ge-
worfen wird), werfen im Zweischrittrhythmus
auf den Korb, wobei mit dem linken Bein abge-
sprungen wird.

In der Folge wirft der Lehrer den Ball in die
Hoéhe, von wo er aufzunehmen ist und anschlies-
send zieht er sich 2 bis 3 Schritte zuriick, um
dem springenden Spieler zuzuspielen.

— Dribbling und Wurf aus dem Lauf: Die Spieler
stellen sich mit einem Ball auf die Hohe der
Freiwurflinie. Sie dribbeln mit der rechten
Hand, wobei der linke Fuss vorgestellt wird,
nehmen den Ball im Sprung mit beiden Hinden
auf, rechtes Bein nach vorn, und werfen mit
einer Hand im Zweischrittrhythmus (rechts—
links) auf den Korb.

| AR

4. Vorbereitung des Spieles 10 Min.

Zuspieliibung zu dritt:

— Zwei Mannschaften von wenigstens 5—6 Spielern,
aufgeteilt in zwei Gruppen; zwei gegnerische
Gruppen sind unter jedem Korb verteilt (/s des
Terrains), die Mitte des Terrains muss frei blei-
ben, 1 Ball. Die Angreifer der Gruppe A spielen
sich zu, nachdem sie sich freigestellt ha-
ben; nachdem mindestens 3 Zuspiele erfolgt
sind muss der Ball einem Partner zugespielt
werden, der sich in dem andern Sektor des Ter-
rains B befindet, um einen Punkt zu markieren.
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5. Spiel 30 Min.

— In Form von Wellen zwischen 3 Mannschaften
zu je 3 Spielern im Minimum. Die Mannschaften
B und C sind in Verteidigungsformationen unter
jedem Korb. Die Equipe A befindet sich in der
Mitte des Terrains und greift zum Beispiel die
Mannschaft B an, um einen Korb zu markieren.
Nach einem erzielten Korb oder nach Abfangen
eines Zuspiels, greift nun die Mannschaft B die
Equipe C unter dem andern Korb an, usw.
Ziel: Lernen die Verteidigung unter dem Korb
zu organisieren und flir die Angreifer, sich aus-
zubreiten und sich in richtiger Entfernung zum
Korb zu stellen.
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3. Lektion

Das vorherrschende technische Element: Dribbling

1. Einlaufen 10 Min.
— Abwechslungsweise leichtes Laufen und Springen
im Wechsel mit Freilibungen.

2. Zusdtzliches Konditionstraining 10 Min.

— Hiipfen an Ort und Stelle, auf Pfiff starten, an-
halten, usw.; dies mehrfach als Reaktionsilibung
wiederholen.

— Mehrere Spriinge auf dem gleichen Fuss, auf
eine Saalldnge, dann zuriick im leichten Lauf,
dies 3—4mal wiederholen.

— Medizinballiibungen mit Partner; zuspielen mit
2 Hiénden aus Brusthéhe, mit einer Hand, lber
dem Kopf, riickwirts tiber den Kopf, usw.

3. Technik 30 Min.

Ballbehandlung:

— Dribbeln im Vorwértslaufen mit Richtungsédnde-
rung, indem der Ball durch Dribbling hinter
dem Riicken in die andere Hand genommen
wird. Dies einige Turnhallenléngen durchfiihren.

— Den Ball mit einer Hand (Handgelenk und Fin-
ger) an die Wand spielen. (Dies 30mal mit der
linken und rechten Hand).

Dribbling:

— An Ort und Stelle dribbeln mit Handwechsel,
ohne auf den Ball zu sehen.

— Mit rechter Hand dribbeln bei parallel gestell-
ten Fiissen; dann linker Fuss vorstellen wie die
linke Achsel, um so den Ball zu schiitzen; nun
mit der andern Hand dribbeln und das andere
Bein nach vorne stellen.

— Gruppenweise in einem kleinen Saalabschnitt
dribbeln, Kopf erhoben, um seine Partner zu se-
hen und ihnen auszuweichen.

— In Richtung Korb dribbeln und darauf werfen
unter Bertlicksichtigung des Zweischrittrhyth-
mus; Dribbling auf der H6Ghe der Freiwurf-
linie auf dem linken Bein unterbrechen, auf-
springen mit rechtem Knie nach vorne, den Ball
mit beiden Hinden fassen, im Zweischrittrhyth-
mus (rechts—links) mit der rechten Hand wer-
fen. Den Ball wieder aufnehmen und in Rich-
tung des andern Korbes dribbeln und aus dem
Lauf werfen.

— Wettbewerb: Zwei Kolonnen, gegeniiber auf
Hohe der Freiwurflinie; die ersten der halben
Kolonne dribbeln rechtshéndig durch den Saal,
halten korrekt im Zweischrittrhythmus an, ge-
ben den Ball mit beiden Hinden ihren gegen-
iiberstehenden Partnern zu, welche nun links-
hindig zuriick dribbeln, usw. Jeder Spieler drib-
belt die Strecke zweimal hin und zuriick.
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Zuspiele:

— Die Zuspiele aus dem Stand: Zu 2 mit 2 Billen;
wéhrend der Partner den Ball mit direkter Flug-
bahn zuspielt, macht der andere ein Zuspiel mit
Bodenpass; das nichste Zuspiel ist umgekehrt
(Konzentrationsiibung).
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— Die Zuspiele mit Platzwechsel: In beweglichem

Dreieck, 4 Spieler, 1 Ball, mit Prellpissen. A macht
einen Prellpass an B, welcher sich an Stelle von
C begibt; A {libernimmt den freigewordenen Platz
von B, usw.

— 5—6 nummerierte Spieler bewegen sich mit fort-
laufenden Zuspielen frei in einem Teil des Saa-
les in der Reihenfolge der Nummern; angenom-
men 1 gibt zu 2, 2 zu 3, usw. Sich so freistellen,
dass der Balltréger rasch seinen Partner findet.

L

Vorbereitung des Spieles 10 Min.

— 3 gegen 2 unter einem Korb: Die Angreifer in
der Formation eines Dreiecks versuchen durch
Zuspiele auf die beiden Seiten des Saales den
Ball zu halten und die Verteidigung auszuma-
noverieren. Ein Fliigel muss lernen im rich-
tigen Augenblick unter den Korb zu dringen,
um ihm den Ball zuspielen zu kénnen. Die Arbeit
der Verteidiger koordinieren: Wenn der Vertei-
diger (2) einen Fliigel angreift, zieht sich der
andere zuriick, um den Korb zu schiitzen. Mit
lauter Stimme seine Absicht anzeigen. Im Falle,
dass Zuspiele abgefangen werden, vertauschen
die Verteidiger ihren Posten mit den Fliigeln.

o<
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5. Spiel 30 Min.

Mannschaftsspiel zwischen 2 Equipen, wobei auf
folgende Ratschlidge zu achten ist:

a) Sich freistellen, um den Ball zu erhalten

b) Seinen Ball schiitzen, um zu schauen und zu
sehen

c) Zuspiel an den am besten plazierten Partner
machen.

Den Angreifern klar machen, dass sie das Spiel
nicht zu stark iiberstlirzen, dafiir den Ball hiiten,
indem sie soviele Zuspiele als moglich machen,
den Dribbling vermeiden, aber noétigenfalls den
Sternschritt anwenden, um den Ball zu schiitzen.
Nur werfen, wenn man gut plaziert ist und Stand
hat. In der Verteidigung ist jeder Spieler fiir einen
bestimmten Gegner verantwortlich; er greift ihn
nur in seiner Verteidigungszone an (/s des Saals).
Nicht unbedingt Zuspiele abfangen, aber lernen,
seinen Korb zu schiitzen.

(Fortsetzung folgt)
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