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AUS DER PRAXIS -

FUR DIE PRAXIS

BASKETBALL: Erzieherisches Spiel / Spiel zur Erholung

Jean-Pierre Boucherin

in Zusammenarbeit mit: C.Mrazeg, Experte J + S
S. Bourquin, Experte J + S

G. Hefti, ETS
Uebersetzung: M. Roth

Ratschlége fiir jedermann, der dieses Spiel lernen mochte.

1. Bemerkungen

Dieser kleine Fiuhrer ist vor allem fiir Lehrer gedacht,
die gerne eine methodische Einfiihrung ins Basketball-
spiel haben mochten. Sie werden hier alle taktischen
und technischen Grundfertigkeiten vorfinden, wie sie
auch bei der Schulung verwendet werden.

Diese Zusammenstellung der Grundelemente koénnte
ebenfalls unter dem Titel «Einfiihrung in das Basket-
ballspiel in 8 Lektionen» erscheinen.

Nach dieser ersten erworbenen Grundlage kann sich
der Lehrer weiterbilden und die Schulung und das
weitere Training aus den speziellen Biichern, unter der
Rubrik «Literaturverzeichnis» am Ende dieses Artikels
aufgefiihrt, entnehmen. Diese Ratschldge sind auf un-
ser Land abgestimmt, wo das Basketballspiel im
Schulprogramm vorgesehen ist, manchmal auch ge-
spielt, jedoch wenig unterrichtet wird. Die Jugend
kommt spit zur Einfiihrung in das Basketballspiel und
meistens mit spezifischen Gewohnheiten und Reaktio-
nen aus andern, mehr bekannten Mannschaftsspielen,
was grosse Anfangsschwierigkeiten mit sich bringt.
Diese Schwierigkeiten zeigen sich immer wieder beim
Kennenlernen der Spielidee; der Sinn fiir die Regeln
ist mangelhaft und ungeniigend oder noch schlimmer,
von andern Mannschaftsspielen ausgeliehen. Deswegen
musste das Kapitel tiber die Spielregeln um einiges
verldngert werden.

Die Grundelemente sind in ihrer Idealform abgebil-
det und beschrieben, um eine perfekte Ausfiihrung zu
gewidhrleisten, so wie Meister dieses Spiel ausfiihren.
Der Lehrer sollte sich gedanklich die Bilder der
Grundelemente vorstellen und mit Hilfe der aufge-
fuhrten wichtigen Punkte eine methodische Aufbau-
reihe zusammenstellen. Die Aufbaureihe sollte dem
technischen und geistigen Niveau der Schiiler ange-
passt sein.

Durch die vielen Bilder und Photographien, die diesen
Artikel bereichern, sollte sich der Lehrer ein Ideal-
bild des technischen Bewegungsablaufes einprigen und
daraus die notigen Korrekturen ableiten, um somit ei-
nen moglichst identischen Bewegungsablauf zu errei-
chen.

2. Vorwort

«Der Mensch bringt im Sport seinen Kampfgeist zum
Ausdruck. Kampf und alle mdglichen Reaktionen der
Spieler bewiltigen die technischen und sportpddagogi-
schen Probleme. Sie verleihen dem Spiel den Ausdruck
von Leben, welches sich in den Studien, in der Lern-
phase und im Training ebenfalls abzeichnen sollte.»

A. Barrais

Einerseits erfunden fiir die Studenten, anderseits als
Ausgleichssport fiir Spitzenathleten gedacht, verdient
das Basketballspiel seinen Ruf als erzieherisches Spiel
und als Ausgleichssport fir Minner wie fiir Frauen.
In der ganzen Welt ist es der Sport, der am meisten
praktiziert wird. Gespielt durch Professionelle und
Amateurspieler stosst es auf grosse Beliebtheit bei den
Zuschauern. Gespielt durch Meister und wahre Kiinst-
ler dieses Sportes, wird das Spiel und die Veranstal-
tung zu einer Varietévorstellung. Gespielt von jeder-
mann, ist es ein Sport mit einem hohen Wert an Kon-
ditionserhalten. Gespielt in der Schule ist es ein Mittel
zur Erziehung, zur Selbstbeherrschung und zur Cha-
rakterbildung.

Um aus dem Basketballspiel einen idealen Sport zu
machen, bedingt es einiger Regeln, die fiir den An-
fanger recht zahlreich und kompliziert erscheinen. Des-
halb sollte der Lehrer in der Anfangsphase nur die
wichtigsten Regeln anwenden, die fiir den Anfinger
im Bereich des Moglichen stehen und auch eingehal-
ten werden konnen. Spdter und je nach Fortschritt
der Schiiler konnen weitere Regeln eingefiihrt werden,
um immer den Spielgedanken zu wahren.

3. Die wichtigsten Regeln

— Ein Basketballspiel wird zwischen 2 Mannschaften
von 5 Spielern und 5 Ersatzspielern ausgetragen.
Spieldauer: 2 x 20 Minuten effektive Spielzeit. Bei
Trainingsspielen kann die Anzahl der Spieler pro
Mannschaft gedndert werden. Es ist auch méglich
2 gegen 2, 3 gegen 3, 4 gegen 4, spielen zu lassen,
unter einem Korb oder auf -dem ganzen Spielfeld.

— Ziel jeder Mannschaft ist es, den Ball in den Korb
des Gegners zu werfen und die Gegenmannschaft
daran zu hindern, Korbe zu erzielen sowie in den
Ballbesitz zu kommen. Jeder erzielte Korb, von ir-
gend einem Standort des Spielfeldes aus, zahlt 2
Punkte. Jeder erfolgreiche Freiwurf z&hlt 1 Punkt.

— Ein Spiel beginnt immer mit einem Sprungball in

der Mitte des Spielfeldes. Der Schiedsrichter wirft
den Ball zwischen 2 Gegenspieler senkrecht in die
Hohe. Die andern Spieler kénnen sich frei im Spiel-
feld aufstellen, sogar in der Spielhélfte des Gegners,
jedoch nicht im Innern des Mittelkreises. Bei ei-
nem Sprungball diirfen die beiden hochspringenden
Gegner den Ball nicht halten, sondern miissen ver-
suchen, diesen einem Kameraden zuzuschlagen.
Der Sprungball wird ebenfalls ausgefiihrt bei un-
klaren Situationen oder wenn 2 Gegenspieler zusam-
men den Ball festhalten. Er wird in einem der drei
Kreise, dem nédchsten, ausgefiihrt.
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4. Andere Balleingaben

Der Ball wird bei einem Foul oder sonstigen Fehler
nie vom Spielfeld aus, sondern auf gleicher Hohe wo
der Fehler begangen wurde, hinter der Seitenlinie, mit
beiden Fiissen ausserhalb des Feldes, abgespielt.

— Der Ball wird mit einer oder mit beiden Hénden in
irgend einer Art abgeworfen.

— Nach einem erfolgten Korbwurf pfeift der Schieds-
richter nicht und der Ball wird direkt hinter der
Grundlinie wieder abgespielt.

Der Spieler kann:

— frei auf dem ganzen Spielfeld herumlaufen;

— den Ball annehmen, ihn zuspielen, einen Korbwurf
erzielen (alles mit einer oder mit beiden Hénden);

— den Ball mit einer Hand prellen (Dribbling).

Die folgenden Fehler werden Fouls genannt. Sie wer-
den bestraft durch Ballverlust. Der Gegner muss von
der Seitenlinie aus abspielen.

Der Spieler darf nicht:

— den Ball mit der Faust oder mit dem Fuss schlagen
(es wird nicht als Fehler geahndet, wenn der Ball
unbeabsichtigt den Fuss oder das Bein beriihrt)
(siehe Zeichnungen 1 und 2);

Zeichnung 1

Zeichnung 2
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— den Ball spielen, wenn er den Boden auf oder aus-
serhalb der Grenzlinien beriihrt. Der Ball ist im
Aus, wenn er einen Spieler im Aus oder den Boden
auf oder ausserhalb der Grenzlinien beriihrt;

— beim Stoppen, im Ballbesitz, beide Fiisse abheben

und wieder Boden fassen, bevor er den Ball abspielt.
Er kann nur den Zweitaktrhythmus ausfiihren und
muss vor dem dritten Takt den Ball abspielen.
Der Fuss, der am Boden bleibt, wird als Standbein
fiir den Sternschritt erachtet. Der Sternschritt er-
laubt, sich um seine eigene Achse in irgend eine
Richtung zu drehen, ohne den andern Fuss jedoch
vom Boden abzuheben (Zeichnung 3);

Zeichnung 3

— mit beiden Hinden gleichzeitig zu dribbeln begin-
nen, mit dribbeln weiterfahren, nachdem ein Dribb-
ling abgestoppt wurde und der Ball in einer oder in
beiden Hinden gehalten wurde (Doppeldribbling)
(Zeichnung 4);

Zeichnung 4

— sich mehr als 3 Sekunden im Freiwurfraum des
Gegners aufhalten, wenn der Ball im Besitz der
eigenen Mannschaft ist. Diese Z&dhlweise beginnt
wieder auf Null, wenn der Ball in der Zwischenzeit
von einem Gegner berithrt wurde oder wenn der
Ball den Korb oder das Brett beriihrt (sieche Zone R)
(Zeichnung 5);

'— den Ball im Dribbling oder im Zuspiel wieder hin-

ter die Mittellinie spielen, wenn sich der Spieler in
der Angriffszone befindet (Riickkehr in die Vertei-
digungszone).



2 m,

26 m

Zeichnung 5

5. Kontakte mit Gegnern (persdnliches Foul)

Das Basketballspiel ist ein Spiel das theoretisch keinen
korperlichen Kontakt zuléasst. Der Spieler, der vom
Schiedsrichter als der Fehlbare bezeichnet wird, muss
seine Hand erheben. Der Spieler, der in einem offiziel-
len Spiel (2 x 20 Min.) seinen fiinften Fehler begeht,
muss definitiv das Spielfeld verlassen und wird durch
einen Mannschaftskameraden ersetzt.

Vom erzieherischen Standpunkt her sollte man darauf
bestehen, dass der fehlbare Spieler zum Zeichen des
Anerkennens des Fehlers die Hand erhebt. Wahrend
eines Trainingsspiels kann die Zeit um etwa 5 bis 10
Minuten verkiirzt und die Spieler nach ihrem dritten
Foul vom Spielfeld verwiesen werden. Es ist ebenfalls
ein Foul, wenn der Verteidiger absichtlich seinen
Gegner sperrt, ihn halt, stésst oder sich an ihn klam-
mert. Es ist ebenfalls ein Foul des Angreifers, wenn
er «durch den Gegner geht», das heisst direkt in den
Verteidiger hineinlduft ohne zu versuchen ihn zu um-
gehen.

Achtung:

Bei der Einfiihrung geméss der Spielregeln pfeifen,
jedoch bei leichtem Kontakt mit dem Gegner nicht
intervenieren. Striktes Ahnden beim «In-den-Gegner-
Laufen» und bei Korbwiirfen.

6. Die Bestrafungen

Wenn der Fehler unabsichtlich erfolgt, wird der Ball
hinter der Seitenlinie abgespielt.

Wenn es ein beabsichtigter Fehler ist, so hat der be-
troffene Spieler 2 Freiwiirfe zugut.

Ein Foul an einem werfenden Spieler ist immer als
«Absichtliches Foul» zu betrachten.

Bei einem rohen und groben Foul kann der Spieler
direkt disqualifiziert werden, das heisst er muss das
Spielfeld fiir die ganze Dauer des Spieles verlassen.

Ein technischer Fehler wird auch demjenigen Spieler
angerechnet, der sich ausserhalb des Spielfeldes un-
sportlich benimmt. Diese Fehler werden zu den per-
sonlichen Fehlern hinzugezdhlt und unterstehen der
gleichen Bestrafung.

7. Der Freiwurf

Der gefoulte Spieler stellt sich hinter der Freiwurflinie
auf und muss in der Zeit von 5 Sekunden den Freiwurf
ausfiihren.

Die andern Spieler konnen sich auf der Linie, die den
Freiwurfraum begrenzt, aufstellen:

— 2 Verteidiger in der kiirzesten, erlaubten Distanz
zum Korb;

— die andern Spieler nehmen abwechselnde Positio-
nen ein.

Kein Spieler darf in die Freiwurfzone treten oder deren
Linien beriihren, bevor der Ball den Korbring be-
riihrt hat (Zeichnung 6).

Zeichnung 6

8. Die technischen Grundbewegungen

a) Die Grundstellungen und die Platzverschiebung

Es ist festzustellen, dass der Ball fiir den Anfinger die
einzige Attraktion im Spiel bildet. Man muss ihm
jedoch zu verstehen geben, dass es nur einen Ball fir
10 Spieler gibt. Es wurde schon bewiesen, dass wih-
rend einem Spiel zwischen 2 guten Mannschaften ein
Spieler nur wéhrend einem Zehntel der ganzen Spiel-
dauer am Ball ist.
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Darum sollte man darauf beharren, das Spiel wéh-
rend den restlichen neun Zehntel der Zeit zu erlernen,
das heisst: das Positionsspiel ohne Ball. Bei dieser Idee
ist zu empfehlen, das Dribbeln wihrend den ersten
Trainingsspielen auf ein Minimum zu beschrinken.

b) Das Verhalten des Verteidigers

Er nimmt die Stellung eines K&mpfers ein. Mehr oder
weniger gespannte Korperstellung, im Gleichgewicht
und das Gewicht auf beiden Fiissen verteilt, die Beine
leicht gebeugt, bereit um sofort rasch und gewandt in
irgend eine Richtung starten zu kénnen; Arme ausge-
streckt, welche sich nie kreuzen. Die Arme haben die
grosste Bedeutung, sie sind immer bereit einzugreifen
und abzuwehren; dabei sind die Handfldchen nach vorn
oder nach oben gerichtet und die Finger gespreizt. Die
Fotos zeigen die verschiedenen Arten der Deckung:
beim Dribbeln, beim Abfangen, beim Einwerfen (Fo-
tos 1 bis 6 und 7 bis 10).

— Immer eine aggressive Stellung einnehmen und ziel-
gerichtet intervenieren.

— Wihrenddem die Hiifte des Gegners mit den Augen
fixiert wird, da von dort aus am ehesten eine Ver-
schiebung des Korpers wahrzunehmen ist, sollte
nicht vergessen werden auch den Ball und die Po-
sitionen seiner nichsten Mitspieler zu beobachten.

— Es ist zu beachten, dass der Bewegungsablauf des
Verteidigers gegen den Angreifer methodisch geiibt
werden muss. Die individuelle Verteidigung ist der
einzige wirkliche Ausdruck eines Spielers in der
Verteidigung.

c) Der Platzwechsel in der Verteidigung

Von der idealen Ausgangslage her muss der Spieler, um
seine Aufgabe zu erfiillen, in einer extremen Bereit-
schaftsstellung sein. Folgende Punkte sind zu beachten:

— verhindern, dass der Gegner den Ball erwischt;

— das Dribbeln des Gegners storen;

— den Gegner beim Abwurf stéren oder ihn daran
hindern;

— den Ball beim Riickprall vom Brett zu erwischen.

Um dies zu erreichen muss man:

— sich immer zwischen den direkten Gegner, der im
Ballbesitz ist, und seinen eigenen Korb stellen; je
grosser die Moglichkeit des Gegenspielers einen
Korbwurf auszufiihren ist, desto kiirzer ist die Di-
stanz zum Gegner;

— oder besser sich am Spitz des sich aus dem direkten
Gegenspieler und dem im Ballbesitz stehenden Geg-
ner bildenden Dreiecks aufstellen;

V¥ Fotos 1—6

— sich sofort mit langen Nachziehschritten in jede
Richtung verschieben. Wahrend diesen Platzwech-
seln sind die Fisse nie eng nebeneinandergestellt
und auf diejenigen des Gegners genau abgestimmt;

— es ist immer wieder auf die Armarbeit zu achten;

— den richtigen Moment des Angriffs erwéigen, nach
Moglichkeit nicht auf die Tduschungen reagieren
und versuchen den Gegner in einen moglichst
schlechten Ausgangspunkt fiir sein beabsichtigtes’
Spiel zu bringen.

d) Im Angriff

Die Platzwechsel der Angreifer ohne Ball sind einigen
Regeln unterstellt, die als Grundlage vorhanden sein
sollten, um eine stdndige Verbesserung zu ermoglichen.

— Verbesserung der rdumlichen Wahrnehmung;

— nie mit den Augen den Blick des direkten Gegners
fixieren;

— sich nie nahe zu seinen Mitspielern stellen, um dem
Spiel Raum zu geben, jedoch bereit sein, um dem
im Ballbesitz stehenden Mitspieler zu helfen;

— versuchen sich immer frei zu (spielen) laufen, indem
ein stdndiger Richtungs- und Rhythmuswechsel an-
gewendet werden muss;

— sofort bereit sein zuriickzulaufen, um das Gleichge-
wicht in der Verteidigung herzustellen, wenn der
Ball verloren geht;

— vor allem bei Gegenangriffen spielt die Geschwin-
digkeit der Platzwechsel eine wichtige Rolle.

e) Die Grundstellung mit dem Ball

Von grosster Wichtigkeit ist die Ballbehandlung. Sie
kann nur verbessert werden durch stidndiges und re-
gelmaissiges Ueben. Um die Ballbeherrschung wie Prel-
len, Dribbeln, Zuspielen, Abfangen und Annehmen zu
erwerben, verlangt es einiger Grundlagen:

— eine grosse Beweglichkeit und Gewandtheit der
oberen Korperteile (Schultern und Arme);

— Hénde, mit abgespreizten Fingern, welche den Ball
umhiillen (die Handfldche ist jedoch nicht in Be-
rithrung mit dem Ball) (Fotos 11 und 12);

— den Ball solange wie moglich mit den Hinden fiih-
ren, das heisst dem Ball entgegengehen und ihn so
weit wie moglich begleiten;

— der ganze Korper ist nach vorne gebeugt, um den
Ball zu schiitzen, die Ellbogen nahe am Korper, die
Beine gegratscht und in Vorschrittstellung (Fotos
13 und 14).

Uebung: Ohne Ball, ein Angreifer gegen einen Verteidi-
ger: Der Angreifer bewegt sich in seiner Angriffszone;
der Verteidiger versucht immer auf der Linie: Angrei-
fer—Korb zu bleiben.
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f) Das Stoppen

Im Ballbesitz kann der Spieler stoppen, indem er sich
in einem Ausfallschritt befindet, wobei in diesem Mo-
ment der hintere Fuss als Standbein fiir den Stern-
schritt gilt. Das Stoppen mit beiden Fiissen auf gleicher
Hohe erlaubt dem Spieler den Fuss fiir den Sternschritt
zu wihlen und ist der ersten Losung vorzuziehen.

9. Der Sternschritt

Der Sternschritt ist eines der wichtigsten Elemente der
Beinarbeit. Er erméglicht dem Spieler, im Stillstand
oder beim Stoppen, sich wieder ins Gleichgewicht zu
bringen, den Ball zu behalten und ihn zu schiitzen und
sich zu orientieren oder auszurichten, soweit es die Re-
geln erlauben.

Dabei wird ermdoglicht, dass ein Fuss frei in irgend ei-
ne Richtung verschoben werden darf; der andere Fuss
muss jedoch in stdndigem Kontakt mit dem Boden blei-
ben. Es ist nicht erlaubt im gleichen Spielzug das
Standbein des Sternschrittes zu wechseln.

10. Das Dribbling

Das Dribbling ist eine zweischneidige Waffe: man kann
kein guter Basketballspieler sein ohne das Dribbling
gut zu beherrschen, aber ein Anfinger, der zuviel
dribbelt, kann seiner Mannschaft mehr schaden als
niitzen. Das Problem liegt also darin, dem Anfénger
zu lehren, wann er dribbeln soll und darf.

Wie?
— Die Hand, Finger abgespreizt, schlagt den Ball

nicht, sondern versucht, moglichst lange im Kon-
takt mit ihm zu bleiben. (Fotos 15—17.)

16

— Der Blick darf auf keinen Fall auf den Ball ge-
richtet sein, da der Kopf aufgerichtet bleiben muss.

— Der Spieler sollte fahig sein, den Ball mit der rech-
ten wie mit der linken Hand zu dribbeln.
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— Der Aufprall des Balles am Boden ist nie vor dem
Korper, aber neben dem Fuss, um so den Ball besser
schiitzen zu kénnen; der andere Arm ist waagrecht
vor dem Korper um den Schutz des Balles zu un-
terstiitzen.

— Um moglichst schnell Distanz zu gewinnen, muss
der Spieler hoch und langgezogen dribbeln, in der
Néhe des Gegners jedoch tief, etwa auf Hohe der
Knie, um so den Ball zu fiihren und zu schiitzen.
(Fotos 18—21.)

18 19 20 21

Einige Ratschlige:

Nur dribbeln, wenn sich eine giinstige Liicke zum
Ziel bietet.

Nicht automatisch nach jeder Ballannahme mit
Dribbeln beginnen.

Immer das Zuspiel dem Dribbeln vorziehen.
Aufpassen, dass beim Beginn oder beim Stoppen
des Dribbelns nicht ein Schrittfehler begangen wird.

22 23 24

11. Das Zuspiel

Das Basketballspiel ist vor allem ein Mannschaftsspiel.
Das beste Mittel einen Punkt zu erzielen ist das Zu-
spielen des Balles einem sich freispielenden Mitspieler,
der sich moglichst nahe beim gegnerischen Korb be-
findet.

Das Zuspiel ist die schnellste Art und Weise einen Ball
in eine bestimmte Richtung weiterzugeben; somit ist
das Erlernen des Zuspiels so wichtig wie der Aufwand,
den Anfinger zu lehren, dass er nicht immer dribbeln
soll. In jedem Spielzug ist ein besonderes Zuspiel an-
zuwenden, das immer der Situation angepasst wird.
Daher die Verschiedenheit der Pisse, welche unermiid-
lich trainiert werden missen. Unabhingig von der Art
des Zuspiels finden wir folgende Merkmale:

Gute Ausholbewegung des oder der Arme; dabei
beachten, dass in der Vorbereitungsphase der Ball
gut geschiitzt ist.

Dem Gegner nicht zeigen, wem man den Ball zuspie-
len will, vor allem nicht mit den Augen.

Um die Prazision des Passes zu gewdhrleisten, ist
darauf zu achten, dass eine stabile Abspiellage ge-
schaffen wird, besonders wihrend dem Lauf. Dabei
ist auch zu beobachten, ob der Partner, dem zuge-
spielt wird, in Bewegung ist oder nicht; es heisst
also vorauszudenken.

Die Wurflinie des Balles ist normalerweise direkt,
das heisst flach; die Kraft ist somit proportional
zur Distanz.

Nach dem Zuspiel nicht starr verharren, sondern
dem Spielverlauf aufmerksam folgen und versu-
chen sich wieder frei zu stellen.

Annahmestellung fiir einen Pass (Fotos 22 bis 25).

Die verschiedenen Arten von Pissen
a) Beidhindiger Druckwurf

Es ist das Grundzuspiel eines jeden Basketballspielers
und wird wahrend einem Match am meisten angewen-
det. Von der Grundstellung aus wird der Ball mit bei-
den Hinden geworfen, das heisst mit einer schnellen
Bewegung und einem grossen Handgelenkeinsatz. Da-

bei sind die Ellbogen nahe am Korper. Die ganze Be-
wegung muss durch eine Synchronisation des ganzen
Korpers, von den Beinen ausgehend, erfolgen. Je lan-
ger das Zuspiel, um so wichtiger wird die Synchronisa-
tion. Man versuche dabei einen Schritt nach vorne zu
machen, um eine stabile Abspiellage und ein besseres
Gleichgewicht zu erreichen (Fotos 26 bis 31).-
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b) Das Zuspiel mit einer Hand

Die Bewegung ist nach dem System des athletischen
Wurfs aufgebaut: Bewegung des Kugelstossens (ein-

handiger Druckwurf) oder des Speerwerfens (Kern-
wurf). Druckwurf: kurze, schnelle Pisse/Kernwurf:
lange, schnelle Pésse (Fotos 32 bis 35).

c) Das zweihdndige Zuspiel iiber dem Kopf
(Fotos 36—41)

d) Das Zuspiel hinter dem Riicken

Dieses Zuspiel verlangt eine grosse Koordination und
wird meistens als Tduschung angewendet. (Fotos 42—44.)
Die Zuspiele a, b und c kénnen auch als Bodenpdisse
ausgefiihrt werden, um das gegnerische Abfangen des
Balles zu verhindern. Die anfingliche Zuspielbewe-
gung bleibt dabei die gleiche. Zu beachten ist, dass die
Distanz zwischen dem Aufprall des Balles am Boden
und dem Auffangen kiirzer ist als der erste Teil des
Wurfes.

Es gibt noch andere Moglichkeiten des Zuspiels, die
jedoch nur in der Phase der Perfektionierung trainiert
werden.

42 43 44

12. Der Korbwurf

Jeder Angriff muss in einer Zeitspanne von maximal
30 Sekunden mit einem Korbwurf abgeschlossen wer-
den.

Jeder Spieler, der unermiidlich trainiert, kann ein guter
Korbwerfer werden. Hier kommt die Personlichkeit
des Spielers zur Geltung, da der Faktor des Gelingens
des Wurfes stark von der Konzentration und vom
Selbstvertrauen des Spielers abhéngt.

Der Spieler hat eine grosse Auswahl an Korbwiirfen,
welche je nach Spielsituation angewendet werden. Man
unterscheidet zwischen Wiirfen aus dem Stand, Sprung-
wiirfen und Wiirfen aus dem Lauf.

Die Grundprinzipien sind die folgenden:

— Das Ziel (der Korbring) ist in einer Héhe von 3,05 m

waagrecht befestigt. Damit der Ball mit einem Ma-
ximum an Sicherheit und Erfolg in den Korb ge-
langt, muss der Ball senkrecht vor dem Korper des
Spielers abgespielt werden.
Der Anfinger hat die Tendenz den Ball in einer zu
flachen Flugbahn abzuspielen. Es sollte darum im-
mer beachtet werden, dass der Ball in einer ausge-
sprochen bogenférmigen Flugbahn abgespielt wird.

— Es ist dem Spieler zu empfehlen mit den Augen den
nichsten Punkt des Korbringes zu visieren, um ei-
nen Korbwurf von vorne oder schrig aus der Halb-
distanz auszufiihren. Somit genligt es, den Ball in
einer bogenformigen Flugbahn tiber diesen fixier-
ten Punkt zu spielen. Fiir den schrigen Korbwurf,
unter dem Korb ausgefiihrt, welcher als erstes geiibt
werden sollte, muss mit den Augen die obere rechte
Ecke des Kkleinen schwarzen Rechtecks anvisiert
werden und der Ball auf diesen Punkt abgespielt
werden. Der Ball wird somit indirekt eingeworfen,
indem er vom Brett in den Korb springt.
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— Jeder Korbwurf muss durch eine extrem gut koor-
dinierte Bewegung ausgeldst werden, welche in den
Beinen ihren Ursprung hat, dann Rumpf, Arme,
Handgelenk und Finger. Jeder Ball sollte bis zu
den Fingerspitzen gefiihlt werden, von wo aus eine
starke Handgelenkbewegung den Ball freigibt. Der
Arm oder die Arme sollten nach dem Korbwurf in
ihrer Bewegung weiterfahren in Richtung XKorb
oder fixierten Punkt.

— Das Einwerfen sollte mit der rechten wie auch mit
der linken Hand geilibt werden. Auch Weite und
Winkel zum Korb sollten variiert werden (das Ein-
werfen mit der weniger getibten Hand nur nahe des
Korbes oder aus Halbdistanz ausfiihren).

— Darauf achten, dass der Anfénger den Ball vor dem
Gesicht hochnimmt und in einer Bewegung senk-
recht iber dem Kopf abspielt. Je nach Distanz Spie-
ler—Korb mit mehr oder weniger Bewegungsum-
fang.

— Nach erfolgtem Korbwurf sofort dem Ball folgen,
um einen eventuellen Abpraller vom Brett abzu-
fangen.

Der Korbwurf aus Stand

a) mit einer Hand

Dieser Grundwurf muss dem Anfinger in einer prizi-
sen Art gelehrt werden, indem auf folgende Punkte
geachtet wird:

— Den Ball so lange und so hoch wie mdéglich mit bei-
den Hinden fiihren, bevor der Wurf mit einer Hand
ausgefiihrt wird.

— Beim Wurf mit der rechten Hand ist der rechte Fuss
vorgestellt, damit die rechte Hiifte nach vorne ge-
bracht werden kann (ermdglicht stabile Ausgangs-
lage).

— Der Ball vor dem Gesicht hochnehmen. Den Ellbo-
gen des ballstiitzenden Armes in Hohe der Augen
fixieren; dadurch ergibt sich die anzuvisierende Li-
nie Ellbogen—Korbring. Auf diese Art ist die Rich-
tung gewéhrleistet, es bleibt nur noch das Verhilt-
nis der Kraft des abspielenden Armes zu regulie-
ren (Fotos 45 bis 47).

— Achtung, der Ball befindet sich nicht auf der Seite
des Kopfes, sondern vor dem Kopf (Fotos 48 bis 53).

48 49 50

b) Wurf mit beiden Hinden

Das gleiche Prinzip wie mit einer Hand. Dieser Wurf
wird meistens aus Distanz oder Halbdistanz ausge-
fihrt. Vor allem fiir Spieler und Spielerinnen, die nicht
liber geniligend Kraft verfiigen. Die Fiisse sind parallel
(Fotos 54 bis 57).
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c) Sprungwurf mit einer oder mit beiden Héinden

Dieser Korbwurf bedingt eine gute Koordination sowie
ein gutes Gleichgewicht, das oft schwierig zu errei-
chen ist. Das Spektakuldre dieses Wurfes zieht viele
Anfinger an. Aber die methodische Einflihrung kann
erst im Stadium der Perfektionierung begonnen wer-
den. Dieser Korbwurf wird nur in speziellen Fillen an-
gewendet, zum Beispiel wenn ein Spieler eng markiert
wird.

d) Wurf aus dem Lauf

Dieser Korbwurf ist eines der wichtigsten Grundele-
mente im Stadium der Einfihrung. Er basiert auf der
Schrittregel und sollte unermiidlich von beiden Seiten
gelibt werden.

Der Spieler nimmt den Ball bei einem Zuspiel oder
beim Dribbling im Sprung auf, das heisst wenn der
Spieler keinen Kontakt mit dem Boden hat. Fiir den
Korbwurf mit der rechten Hand landet der Spieler
nach dem Sprung auf dem linken Fuss, den Ball nahe
am Korper um ihn zu schiitzen, dann ein Schritt rechts
und Absprung links mit gleichzeitigem Heben des rech-
ten Knies.



Der Ball wird vor dem Korper iiber den Kopf gefiihrt,
von wo er mit einer Hand abgeworfen wird; indirekter
Einwurf Brett—Korb.

— Es ist auf den Rhythmus zu achten, der durch das
Verliangern der Schritte gegeben wird und nicht
durch zu betontes unnétiges Springen (Fotos 58—61).

Uebungen

(Zeichnung 7)

Weitere Arten von > B
Korbwiirfen werden A 2:\ oV
in der ‘
Einflihrungsphase .

nicht gelibt. .

13. Die Tauschung

Dieses komplexe Element wird sehr oft im Basketball
angewendet und trégt viel zur Spannung des Spieles
bei.

Die Téduschung kann von jeder Ausgangslage ausge-
fihrt werden. Zum Beispiel aus dem Lauf, dem Zu-
spiel oder dem Korbwurf, usw. Es braucht dazu Vor-
stellungsvermogen, viel Erfahrung und eine gute Ko-
ordination.

Die T&auschung beginnt meistens wie eine normale
Grundbewegung, die schnell unterbrochen und durch
eine andere Bewegung weitergefiihrt wird.

Das klassische Beispiel:

Ein Spieler mit einem Ball, vor sich einen Verteidiger.
Indem der rechte Fuss als Standbein fiir den Stern-
schritt bentiitzt wird, ohne diesen jedoch zu heben, wird
ein Dribbeln nach links vorgetduscht, um dann sofort
abzustoppen und nach rechts auszubrechen, indem der
Ball mit dem Korper geschiitzt wird.

14. Der Abpraller

Der Abpraller ist ein Grundelement des Angriffs und
der Verteidigung; man spricht von einem offensiven
und einem defensiven Abpraller. Der Abpraller ist die
Wiederaufnahme des Balles unter dem Korb nach ei-
nem verfehlten Korbwurf. Der Spieler sollte kidmpfe-
rischen Willen und Opportunismus zeigen, um diese
Wiederaufnahme zu ermdoglichen.
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a) der defensive Abpraller

— Die erste Schwierigkeit ist, die Kontrolle iiber seine
direkten Gegenspieler nicht zu verlieren und sich
im Vergleich zu ihnen in eine mdglichst gute Po-
sition zu stellen, das heisst den Gegner hinter sei-
nen Riicken «setzen».

— Den Ball so hoch wie moglich mit beiden Hiénden
erfassen, ihn mit dem gebeugten Korper bei der
Landung decken und sich in eine grosse Gritsch-
stellung fallen lassen.

— Sehr oft ist der Sternschritt auszufiihren, um den
neuen Angriff aufzubauen.

— Drei Verteidiger bilden unter dem Korb das Ab-
praller-Dreieck (Fotos 62—66).

b) der offensive Abpraller

— Lernen, sofort nach dem Korbwurf des eigenen Mit-
spielers unter den Korb vorzustossen und sich in
eine vorteilhafte Spielposition bringen.

— So hoch wie moglich springen und versuchen, den
Ball direkt in der Luft weiterzuspielen, oder anset-
zen zu einem Sprungwurf, oder den Ball ausserhalb
des Freiwurfraumes zu spielen.

15. Das Zusammenspiel

Ein Spieler allein kann sich sehr schwer von seinem
Gegner befreien; er muss sich also auf die Mithilfe
eines oder mehrerer Partner stiitzen kénnen.

Hier einige klassische Beispiele des Zusammenspielens:

a) «Gib und Geh»
(Systematischer Durchbruch zum gegnerischen Korb)

Der Spieler A, im Ballbesitz, spielt den Ball B zu,
macht ein T&duschungsmanodver in die Gegenrichtung
und startet sofort in Richtung des Spielers B und des
gegnerischen Korbes. Wenn es ihm gelingt sich frei-
zuspielen, erhélt er den Ball zuriick (siehe Zeichnung 8).

Zeichnung 8

s~~ /
4 *0p

b) der Block

Der Spieler A ist auf Halbdistanz in Korbwurfposition,
jedoch gut gedeckt von seinem Gegner; ein Mitspieler
von A schiebt sich zwischen Spieler A und dessen Ver-
teidiger mit erhobenen Hinden, um so A den Abwurf
des Balles zu ermoglichen.

c) der direkte Block

A spielt den Ball zu B und stellt sich mit weit ge-
griatschten Beinen mit dem Gesicht oder mit dem
Riicken gegen den Verteidiger von B. B zieht seinen
Verteidiger in den Block von A und hat so freie Bahn
seinen Angriff ausfiihren (siehe Zeichnung 9).

Der indirekte Block kann nur mit Hilfe eines dritten
Mitspielers gebildet werden (siehe Zeichnung 10).
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Zeichnung 9

Zeichnung 10 A

d) Zonenverteidigung

Diese Verteidigung besteht nicht darin, dem zugeteil-
ten Gegner nachzulaufen, sondern in der Verteidigung
eines Teiles des Feldes unter dem Korb, gemiss ver-
schiedenen Formationen. Die fiinf Verteidiger, jeder
verantwortlich fiir eine genau abgegrenzte Zone, miis-
sen stindig und gemeinsam in bezug auf den Ball rea-
gieren.

Der Angreifer im Ballbesitz wird, sobald er in die Zo-
ne eindringt, individuell vom entsprechenden Verteidi-
ger gedeckt. Es ist empfehlenswert bei der Einfiih-
rung die individuelle Verteidigung zu praktizieren, mit
dem Ziel, die individuelle Technik zu verbessern, da
der Ballbesitzer so immer mit einem direkten Gegner
konfrontiert wird.

Zeichnung 11: Zonenverteidigung 3 bis 2 mit Ball im
Zentrum.

Zeichnung 12: Zonenverteidigung 3 bis 2 mit Ball auf
der Seite.

Zeichnung 12

Zeichnung 11



e) Gegenangriff

Es ist eine auf Schnelligkeit basierende offensive
-Handlung, die erlaubt, einen Angriff relativ einfach
mit einem positiven Ergebnis abzuschliessen. Der Er-
folg hingt vor allem vom Abfangen des Balles unter
dem Korb, der Schnelligkeit und Genauigkeit der er-
sten Pésse ab. Um vom Vorteil der Ueberzahl zu profi-
tieren, sollten sich die Angreifer in einer Dreieck-
Formation befinden.

f) Die ersten Spiele

— 2 Mannschaften zu 5 Spielern, individuelle Vertei-
digung: welcher Mannschaft gelingen zuerst 10
Pisse, ohne dass der Gegner den Ball abfangen
kann?

— 1 Mannschaft unter jedem Korb, 1 Ball pro Spieler:
Korbeinwurf gemiss festgelegter Form. Welche
Mannschaft erzielt zuerst 20 Punkte?

— Individuelle Verteidigung, 3 gegen 3 unter dem
Korb: Spiel wahrend 8 Minuten.

— Unter dem Korb, 2 Mannschaften zu 5 Spielern,
individuelle Verteidigung; die gleiche Mannschaft
bleibt immer in der Verteidigung: bei jedem ge-
lungenen Korb oder bei jedem Abfangen des Balles
durch den Gegner kommt der Ball zum Angreifer
zuriick. Nach 20 Angriffen Rollenwechsel. Welche
Mannschaft erreicht auf die 20 Angriffe mehr Punk-
te?

Fotos: C. Mrazeg
Zeichnungen: Aus «Mini-Basket» 1970, FSBA
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St.-Galler-Oberland:

Sporthaus SV Fides,
Vattis SG

Zu vermieten ab 5. Januar 1975:
Modern eingerichtete, preisgiinstige Unterkunft mit
30 Platzen

— fiir Vereine, Mannschaften, Kurse, Schulen

— mit 2 Aufenthaltsrdumen und Anbau fir
Spielméglichkeiten

— geeignet fiir Kurse,
Wander-, Ski- und Trainingslager,
Berg- und Landschulwochen

— wundervolle Gegend abseits vom Rummel

— Wintersport: Langlaufloipen,
Natureisbahnen, Skiwandern

— Sommersport: Wandern und Geldndesport,
Bergsteigen, Klettern, OL; Wiesen- und
Hartplétze, Turnhalle

Prospekte und Vermietung durch:
GEORGETTE AEPLI

Langgasse 40, 9008 ST. GALLEN
Telefon (071) 24 5153

Mochten Sie Heimerzieher werden?
Die
berufsbegleitende Ausbildung fiir

Heimerziehung, Basel
(friher Berufslehre fiir Heimerziehung, Basel)

beginnt jeweils im Friihjahr und schliesst nach drei
Jahren mit dem Diplom in Heimerziehung ab.

Ein wochentlicher Unterrichtstag und mehrere Kurs-
wochen gewéhrleisten eine fundierte theoretische
Ausbildung. Die praktischen Kenntnisse werden par-
allel dazu in der Arbeit mit Kindern oder Jugend-
lichen im Heim erworben.

Anforderungen:
— Idealalter 20 bis 30 Jahre
(mindestens 18 Jahre)
— 9 Schuljahre
— weitere Schulbildung und/oder mehrjéhrige
Bewahrung in qualifizierter Tatigkeit

Die Léhne wahrend der Ausbildung sind existenz-
sichernd und erméglichen auch verheirateten Inter-
essenten einen Berufswechsel.

Anmeldung und Auskunft:

Sekretariat der Berufsbegleitenden Ausbildung

fir Heimerziehung Basel

08.00 bis 11.00 Uhr

Frau R. Wahren oder Herr E. Stalder (Schulleiter)
Ob. Rheinweg 95, Theodorskirchplatz 7, 4058 Basel
Telefon (061) 32 40 34 oder 32 36 70
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