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Zu diesem Heft

Greifen wir, mit Verlaub, zuerst zum e \g.
lisch-deutschen Worterbuch: basket =
Korb, basket-ball = Korbballspiel. K in.
servativ bis altvaterisch mag es scheir 3,
wenn die «Schulpraxisy» angesichts g
fortschreitenden Anglisierung des De it-
schen darauf beharrt, Korbball als H ft-
titel zu wahlen statt Basketball. Imn ar-
hin, der Redaktor weiss: es geht |ie
nicht um Sprachtiifteleien, sondern 1m
zwei Arten von Korbballspielen, die n: ch
unterschiedlichen Regeln zu spielen si1d.
Seit langem ist ihm als ein Hauptunisr-
schied bei den Einrichtungen fur die t 2i-
den Spiele aufgefallen, dass beim Bask st
ball ein Brett hinter dem Korb mont ernt
ist, beim Korbball dagegen nicht. In
jungster Zeit scheinen nun aber eifi ge|
Basketballspieler der Behauptung zu u-
neigen, auch Korbballspieler brauch en
Bretter, nur trigen sie diese vor d:m
Kopf. ..

Zwar wird in Band 3 von Turnen (nd
Sport in der Schule versichert, man wi lle
«den Basketball, der in den deuts h-
sprachigen Regionen weniger syster ia-
tisch gepflegt worden ist, etwas ford«n
ohne den Korbball auszuschliesse w
Geht es wirklich um ein bereichern 'es
Sowohl-als-auch oder doch eher um :in
Entweder-oder, das dem Korbball fie
Luft ablasst? Das Korbballspiel ist im 2r-
wahnten Band nur noch mit einem kn p-
pen Auszug aus dem Regelwerk entt al-
ten, und in Band 8 (Spiele) erscheint iie
Spielbeschreibung bloss in einer Kirz-
fassung. Sinn fur ausgleichende Gere :h-
tigkeit erscheint angezeigt; deshalb ¢ ibt
die «Schulpraxis» den Korbballfreun: en
Raum, Aufbau und Eigenart des Kc b-
ballspiels darzulegen. Sie vermittelt / n-
leitung fur ein Spiel, das mit weig
materiellem Aufwand auch in primitivs en
Verhéltnissen gespielt werden kamn
Robert Studer, einer der Autoren die ses
Heftes, schreibt dazu:

Korbball ist nach wie vor vielerorts, nicht ur
in Regionen mit einfachen Verhéltnissen, ein
beliebtes, vollwertiges und von bre ten
Schichten in Schulen und Turnvereinen Je-
tragenes Spiel. Es muss erhalten bleiben.

Die vorliegende Arbeit will die entstand ne
Informationslicke schliessen. Sie wer fet
sich an die Lehrer und Leiter von Jugendor ja-
nisationen, die Korbball aus Uberzeug ng
oder aus materiellen oder raumlichen Grun: en
beibehalten wollen. Zusammengestellt ist sie
aus Beitragen der alten und neuen Tun-
blcher. Bald einmal werden die instrukti en
Darstellungen in dlteren Ausgaben nicht m :hr
zur Verfugung stehen; um den Kollegen ii¢
Mduihen zeitraubenden Suchens zu erspa :n
uberreichen wir ihnen diese handliche . n-
leitung.

Die Redak: on
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| Vorschlag eines Aufbaues
fir 5.=9. Schuljahr
kaben und Madchen

o

Schuljahr:

Tommeln
n t Werfen, Fangen und Prellen
-

shnik — erste balltechnische Ubungen

| S iel — Grenzball — Ball Giber die Schnur —
| J:gerball, einfachere Formen

€ Schuljahr:

L bungsformen des Tummelns
nditionsschulung

chnik — weitere technische Schulung

Soiel — wie b. Schuljahr, dazu
L'nien- oder Wandball
| Elende- und Vorlagespiel — erste Taktik

7 Schuljahr:

| Uben: Technische Schulung —
| A wendungsformen

konditionsschulung

-niel — wie 6. Schuljahr, dazu
. k:ulen- und Kastenball, Schnappball,
e nfacher Korbball

(o]

9. Schuljahr:

chnik weiterschulen

—

-

nditionsschulung

o

-oiele — Auswahl aus allen
vorbereitenden Formen

Schnappball, steigern der Anforderungen
- Korbballendform — Regelkunde

#.f allen Stufen sind Tummelformen stets
toizubehalten zur Lektionseinleitung oder
z:'m beruhigenden Ausklang.

I

Hugo Lehmann / Robert Studer

Bewegungsskizzen: Hermann Hofmeister

Nr.18 — 5. Mai 1977

Korbball in der Schule

Merke

Dieser Aufbau ist ein unverbindlicher
Vorschlag, der Lehrer/Leiter muss ihn
seinen Verhéltnissen anpassen.

Verfrihte Endform oder technisch zu hohe
Anforderungen verderben mehr als sie
nitzen.

Das durchschnittliche Kénnen der Klasse
muss als Mass angenommen werden.

Die Madchen sind den Knaben gleichge-
stellt, mit den in den Regeln vorgesehenen
Einschrankungen.

Wir wollen spielen und nicht in den Vor-
ibungen stecken bleiben, nach dem
Sprichwort

«C’est en forgeant
qu’on devient forgeron.»

Das Spiel lernt man nur durch Spielen.

Ubersicht

A. Tummeln

Werfen, Fangen, Prellen —
Ubungsformen

B. Uben = Erwerben der Technik

Werfen, Fangen, Prellen,
vom Boden aufnehmen

1. Darstellung
der technischen Formen

2. Schulungsformen

3. Spielformen

Der Korbwurf

1. Darstellung
der technischen Formen

2. Schulungsformen

3. Spielformen

Kondition schaffen
1. Schulungsformen

2. Spielformen

C. Vorbereitende Spiele
auf dem Wege zur Endform
Grenzball

Ball Giber die Schnur
Kreistreffball

Jéagerball

Linien- oder Wandball
Keulenball

Kastenball

D. Einige taktische Uberlegungen,
um ein gutes Spiel zu erreichen
Platzhalten

Freilaufen

Abdecken

Schulungs- und Spielformen

E. Korbball

Spielgedanke

Spielfeld und Aufstellung
Spielgerate

Regelwerk
Stundenregeln

Messbare Elemente

Lektionsbeispiele

Anmerkung

Die Stricharten aller Skizzen im Text wurden
von den neuen Turnbiichern 1975/76/77 ff.
tibernommen.

Laufweg ———>
Ballweg

49



A. Tummeln mit Werfen —
Fangen — Prellen

Werfen, Fangen und Prellen sind die
Grundlagen fir das Ballgefuhl. Sie wer-
den in Tummelspielen und vielfaltigen
Ballstafetten ausgiebig gelibt. Wesentlich
ist dabei das Anpassen der ausgewahlten

Fordern des Ballgefiihls und der Leichtig-
keit:

Die Schiiler hopsen frei auf dem Platz
herum, prellen, werfen, fangen den Ball
wie es ihnen gefallt.

Im Gehen den Ball von einer Hand in die
andere geben; spater werfen,

vor sich hochwerfen, auf den Boden
fallen lassen, einhandig fangen,

tUber den Kopf von einer Hand in die
andere geben, spater werfen.

Hipfen an Ort oder in Gratsch- und
Grundstellung mit Werfen und Fangen
des Balles, mit Prellen und Fangen, zwei-
handig und einhandig.

Hieher gehort auch das alte «Zahnerley
mit Klatschen vor dem Fangen, auch
«Ballschulen» genannt (von 1-10 je eine
andere Ubung mit dem Ball), von den
Madchen friher viel gespielt.

Wer macht am meisten Fange?

Je zwei Schiler stehen sich gegenuber:
moglichst schnelles Zuspielen und Fan-
gen des Balles, ohne ihn zu verlieren.

Ballzuwurf aus dem Lauf

Die Paare bewegen sich in immer glei-
chem Abstand durch den Raum: Zuwer-
fen und Fangen des Balles, ohne dass
sich die Paare gegenseitig storen.

Kreislaufball

6—8 Schiiler bilden einen Kreis, einer be-
kommt einen Ball. Er wirft den Ball einem
Kameraden im Kreis zu und lauft sofort
dem Ball nach an den Platz des Fangers,
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Formen an das vorhandene Konnen der
Klasse und die methodische Absicht.
Dazu gehort auch die passende Ballwahl
(kleiner Ball, Gymnastikball, Handball,
Korbball).

Wie das Laufen, Hipfen und Springen
als konditionelle Grundlage muss auch
das Werfen, besonders auf der zweiten
Stufe, zuerst in lebensgerechte Situatio-
nen eingebettet werden. In der Vielfalt
von Ubungsméglichkeiten erwirbt sich
der Schiler spielend seine optimale

Leistungsfahigkeit.

der seinerseits wiederum den Ball weiter-
spielt und ihm nachlauft.

Erschwerung: Kreis vergrossern. Wer
schlecht zuspielt, muss eine «Ehrenrunde»
drehen oder erhélt einen Schlechtpunkt.
So kann auch ein Sieger ermittelt werden.

Neckball

Kreisaufstellung wie im Spiel vorher. In
der Kreismitte stehen 1-2 Schiler. Die
Spieler auf der Kreislinie werfen einander
den Ball zu, die Mittelspieler versuchen
den Wurf zu storen, die Balle abzufangen.

Foppen mit Ball
O_;-\)"\ﬂ

i)

Drei Schiler bilden eine Spielgruppe.
Zwei spielen sich den Ball zu, der dritte
versucht ihn abzufangen oder vom Boden

aufzunehmen. Kann er einen Ball -
haschen, dann wird der Schiiler zum Ce.
foppten, der den Ball zuletzt beruhrt hat,

Geratesitzball

In den vier Ecken eines abgegrenzi:np
Platzes sind Gerate aufgestellt (Barren,
Bock, Kisten, Pferd), auf jedem Ge it
sitzen zwei bis drei Schiiler, auf dem Pl: iz
zwischen den Geraten stehen die Feli-
spieler. Die Spieler der Sitzpartei werf:n
sich gegenseitig den Ball zu, wahrend cie
Spieler der Feldpartei die Balle wegz -
schnappen versuchen. Beruhrt der B
oder ein Spieler der Sitzpartei den Bod n
oder kann ein Feldspieler den Ball a»-
fangen, dann erfolgt Rollenwechsel.

Sitzball mit mehreren Ballen

Jeder Schiler mit Ball hat das Rec!t,
einen Mitschiler zu treffen, darf sich at=r
dabei nicht vom Ort bewegen. Fliegenc s,
rollende oder liegende Balle sind frei ur d
konnen beliebig gefangen oder aufg:-
nommen werden. Getroffene Schu sr
sitzen ab. Zahlen der Treffer gibt Ran ;-
ordnung. Wer sitzend einen Ball erhasc! t,
steht auf und ist wieder frei.

Rollmops

Zwei Parteien hinter den beiden Schm: |-
seiten eines rechteckigen Feldes, jec:r
Schiler hat einen Ball. In der Mitte lie jt
ein grosser Hohlball. Jede Partei versuc! t
diesen Ball durch gezielte Wirfe ukbzr
eine einen Meter vor der gegnerisch n
Schmalseite gezogene Linie zu treibe.
Die Balle durfen in der eigenen Spielfel I-
halfte geholt werden.

Burgball

Drei Keulen bilden im Mittelpunkt ein:s
Kreises die Burg. Ein Schiiler bewachts 2.
Die Spieler auf der Kreislinie tauschin
durch Zuwurf des Balles untereinancear
den Huiter und versuchen durch Zielwt rf
die Burg zu stirzen. Der Hiter wehrt b
und stellt umgesturzte Keulen sofort wi -
der auf. Wenn alle Keulen liegen, ist ce
Burg gefallen. Der letzte Werfer I0st at
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/f- und Treffspiel

sa drei Meter von der Wand entfernt
hendrei Keulen oder drei Blichsen auf-
itapelt, gehltet von einem Schiler.
f einer Linie, 10-12 Meter entfernt,
rendie Gbrigen Spieler, jeder mit einem
|. Sie versuchen die Keulen oder Blich-
zu treffen. Wer den Ball geworfen hat,
ss ihn wiederum aus dem Spielfeld
ausholen. Sobald ein Spieler das Feld
ritt, kann er vom Hdater verfolgt wer-
1, aber nur so lange, als alle Keulen
or Bichsen stehen. Wird wahrend die-
Verfolgung eine Keule umgeworfen,
nn ertont der Ruf: «Aufbauen». Der
ter hat sofort zur Keule zu laufen und
aufzustellen. Wird bei der Verfolgung
Ballsammler geschlagen, wird er zum
uen Hdater.

» und zu kann ein Kapitel «Grammatiky
r nitzen. Die folgenden Ubungsformen

vollen das Werfen und Fangen intensi-

ren und verfeinern.

der Schiler hat einen Ball, die ganze

( asse ist auf dem Platz verteilt. Hoch-

werfen des Balles und Fangen mit beiden
Handen.

Werfen und Fangen des Balles im Stehen,
Gehen, Laufen.

In der Halle auch schrag gegen die Wand
werfen, vorwarts laufen zum Fangen.

Prellen des Balles auf den Boden und
Fangen mit beiden, spater mit einer
Hand.

Den Ball am Boden rollen, ihn tberlaufen
und nach einer halben Drehung auf der
andern Seite den Ball wiederum auf-
nehmen.

Werfen und Fangen des Balles im Paar,
mit einem, spater mit zwei Ballen, ver-
schiedene Wurfarten: Schlagwurf, Auf-
setzer, Wurf und Rollen kombiniert.

Zielwerfen auf Matten, die an eine Wand
gestellt sind, aus verschiedenen Entfer-
nungen, spater auch aus dem Laufen.
Geeignete Ziele sind auch Bocke, Medi-
zinballe, Reifen, Sprungbretter.

f sifen an Ringen aufgehangt, auf jeder
tcite des Reifens steht ein Schiler: Zu-
v erfen des Balles durch den Reifen, auch
curch den bewegten Reifen.

ich als Parteispiel:

Zwei Mannschaften stehen einander ge-

~

:nuber. Mannschaft A versucht den Ball
irch den Reifen zu werfen. Mannschaft

£ versucht ihn zu fangen und ebenfalls

durch den Reifen zu werfen. Erfolgreicher
Wurf durch den Reifen gibt 3 Punkte,
jeder Fang 1 Punkt.

Kastenelemente am Boden oder auf dem
Barren aufgestellt: Werfen des Balles
durch die Kastenelemente.

Keulen auf Kasten gestellt: Zielwurf auf
die Keulen aus verschiedenen Entfer-
nungen.

:ulen an Seilen aufgehangt und zum Pendeln gebracht: Versuche die bewegten
fzulen zu treffen!

B. Erlernen der Technik

Die hier folgenden technischen Anforde-
rungen sollen stufengemass in die bisheri-
gen und nachfolgenden Spiel- und Schu-
lungsformen eingebaut werden, im Sinne
der Verfeinerung und Erschwerung. Sie
sollen zur Endform hinfihren.

Die einschneidenden Regelbestimmun-
gen flr das Korbballspiel erfordern eine
technisch saubere Beherrschung des
Werfens und Fangens. Die einschlagigen
Regeln sind daher schon bei der tech-
nischen Schulung zu bericksichtigen.

Werfen — Fangen — Prellen —
vom Boden aufnehmen __

£

1. Darstellung
der technischen Formen

Das Werfen

a) Der einarmige Schlagwurf

Man unterscheidet den raschen Hand-
gelenkwurf auf kiirzere Distanz und den
eigentlichen, langgezogenen Kernwurf
Uber grossere Entfernungen.

oh et

Ausfihrung: Elastische Vorschrittstellung
mit mehr oder weniger ausgiebigem Aus-
holen des Wurfarmes neben dem Ohr
vorbei. Bei langen Wiirfen: Gute Strek-
kung des Korpers, Vorschieben der Hiifte
mit Durchziehen der Wurfseite und nach-
folgendem Armzug geradlinig neben und
uber den Kopf hinweg.
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b) Der beidarmige Schlagwurf

Diese Wurfart kommt hauptsachlich als
Einwurf Uber die Seitengrenzen zur An-
wendung.

Ausfiuhrung: Vorschritt- oder Gratsch-
stellung, Ausholen beidarmig tber den
Kopf mit vollstandiger Streckung des
Korpers. Peitschenartiges Werfen des
Balles aus dem gespannten Korper heraus.

c) Der beidarmige Stosswurf

Auf kurze Distanz ergibt dieser Wurf ein
genaues und schnelles Zuspiel.

Ausfiihrung: Der Werfende halt den Ball
mit beiden Handen und gebeugten Armen
vor der Brust. Durch eine Streckbewe-
gung der Arme, verbunden mit schleu-
derndem Schlenzschlag der Hande spielt
er den Ball seinem Mitspieler auf Schul-
terhohe zu. Das Zuspiel kann auch seit-
warts oder riickwarts ausgefihrt werden.

Y
e

e) Der einarmige Schwungwurf hinter
dem Kérper durch kann bei Behinderung
durch einen Gegner von einem technisch
gut beschlagenen Spieler mit verbltffen-
dem Erfolg angewendet werden.
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Seitwarts uber den Kopf

Siehe «Korbeinwurfy.

f) Der beidarmige Schwungwurf

Dieser Wurf hat im Spiel nur als kur-
zes Zuspiel seitwarts eine Bedeutung.

&

Schwungwurf vorwairts
Siehe «Korbeinwurf».

Das beidhandige Fangen

Im Korbball darf der Ball den Korper nicht
bertheen. Das Zuhilfenehmen der Unter-
arme bis zu den Ellbogen ist gestattet.
Die Arme werden lang gemacht, um so
frith wie moglich mit dem Ball Kontakt zu
nehmen. Die Hande werden mit gespreiz-
ten Fingern und mit dem Handriicken
gegen das Gesicht dem Ball entgegenge-
halten und dieser mitfedernden Arm- und
Handgelenken «angesogen». Bei nassem
und scharf zugespieltem Ball empfiehlt es
sich, nur eine Hand zwischen Ball und
Gesicht zu schieben und mit der andern
den Ball festzuhalten.

N4
AAA
Das Prellen

Unter Prellen versteht man im Korbball
das einhandige, fortgesetzte Tippen des
Balles auf den Boden. Es soll nur in be-
sonderen Situationen angewendet wer-
den, z. B. wenn sich noch kein Mitspieler
freigelaufen hat, oder wenn die Bahn
zum Korb und zum unmittelbaren Einwurf
frei ist.

Der Ball wird schrag nach vorn, ungefahr
hifthoch auf den Boden geprellt. Das
Handgelenk muss gelost sein, die Beriih-
rung weich und der Blick frei.

£
@)

N
ey

Aufnehmen des Balles vom Boden

Den Ball einhandig blockieren dur:h
Tiefgehen (kleine Ausfallstellung, Gege -
fuss neben dem Ball). Das Aufnehm n
geschieht durch rasches seitliches Kipp:n
der aufgelegten Hand unter den Ball.

2. Schulungsformen

Werfen und Fangen

Zuspiel A zu B direkt
(verschiedene Wurfarten)

Zuspiel A zu B indirekt mit Aufsetzer
Zuspiel im Laufen zu zweien

Zuspiel zu zweien
zwischen Malstaben durch

Zuspiel 2 gegen 1

Zuspiel 3 gegen 1. Wer schlecht zuspiel ,
lost den Verteidiger ab

Zuspiel 3 gegen 2

Zuspielen — laufen (scharf antreter)

S )

v v L4 v v
Lty
| 7} /|
vy l/l I
vovoh

a A A A A A

e A Y
S J

Zuspiel mit zunehmender Distanz

> b D D D D—:-::::id
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Zuspiel im Gegenlauf




Zu-piel im Kreis

Eir wiirfe (beidhandig iber den Kopf) auf
ve schiedene Distanzen (ausgelegte Mat-
ter ). Gruppentotal vergleichen!

Dr :iecksreihe:
J

Je lerlauft seinem Ball nach und schliesst
hir ten an.

ler lauft nach dem Wurf nach hinten.

)

-2
>
A4
A4

'I V\‘
’ ~
i \\
e

V' =recksreihe:

Nch dem Wurf Lauf nach hinten.

P ——

Bo bir 4949

N S

Ir gleicher Weise:

Jeder 1auft dem Ball nach und schliesst
hi ten an.

—
/b Bl AT
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> 949
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V. urfarten vorschreiben. Ganz langsam
beginnen, allmédhlich Tempo steigern.

Prellen, vom Boden aufnehmen

Im Schwarm: Jeder Schiler prellt fiir sich
— Auf Zeichen Richtung andern, drehen,
ablegen — aufnehmen.

Prellen im Slalom um ausgelegte Spiel-
bander, bei jedem Band Ball ablegen und
einhandig aufnehmen.

Rollen und prellen zu dreien.

B A rollen -C A
P BT —me——=—m=e—=m——= = !
N e e R T TR T ST

prelien

A rollt den Ball zu C und lauft ihm nach.
C stoppt den Ball, nimmt ihn mit einer
Hand auf und prellt bis zu B.

B tibernimmt den Ball und rollt ihn zu A’
usw.

Prellen ohne und mit Drehen. Ein Partner
ohne Ball versucht den Ball zu haschen,
ohne den Partner dabei zu berthren.

Zwei Schuler prellen mit je einem Ball,
wobei jeder den andern zu storen ver-
sucht, ohne selbst das Prellen zu unter-
brechen.

Ball einhandig vom Boden aufnehmen,
1mal prellen zum Korbwurf — Schwung-
wurf beidhandig.

Zuspiel einhandig abnehmen zum Prellen
und Korbwurf — Stosswurf beidhandig.

Prellen im ganzen Raum, auf Pfiff Ball
ablegen — zum nachsten Ball spurten —
aufnehmen — weiter prellen.

Die Ballzahl kann reduziert werden. Wer
keinen Ball mehr findet, hipft an Ort bis
zum nachsten Pfiff.

3. Spielformen

Werfen und Fangen

«Schwanz abtreffen»

Kreis mit 5-6 Spielern, darin eine
«Schlange» mit gleichviel Spielern (Huft-
oder Schulterfassung).

Zuspiel im Kreis und treffen des hintersten
Schwanzgliedes, das damit ausscheidet.
Wie lange geht es, bis die ganze Schlange
getroffen ist?

Bei mehreren Kreisen Wettkampf unter-
einander.

In Vierergruppen

Drei spielen einander zu, der vierte einer
andern Gruppe versucht, das Zuspiel zu
storen und damit zu verzogern.

Sieger wird die Gruppe, die innert 2
Minuten am meisten Fangballe zustande
bringt.

Steigerung in technischer Richtung:
Wenn der Ball zu Boden fallt wegen
schlechtem Zuspiel, schlechtem Frei-
stellen oder wegen gutem Eingreifen des
Verteidigers, gibt es einen Minuspunkt.

Steigerung in taktischer Richtung: Wenn
der Ball direkt zum Absender zurtuckge-
spielt wird, gibt es einen Minuspunkt. Es
werden soviele Durchgdnge gespielt, bis
jeder einmal als Nr. 4 die Verteidigerrolle
beim Gegner gespielt hat.

Tunnelball

Die Schiler stehen in mehreren Einer-
kolonnen nebeneinander und reichen
sich einen Ball durch die gegratschten
Beine zu oder rollen ihn durch den Tunnel
nach hinten, wo ihn der letzte ergreift,
mit ihm nach vorn lauft und ihn erneut in
den Tunnel gibt usw.

Wanderball

Die Schiiler bilden mehrere geoffnete
Einerkolonnen, der erste und der letzte
jeder Kolonne steht an einer Linie. Der
Ball wandert vom ersten bis zum letzten
Schiler und wieder zuriick. Er muss varn
und hinten an der Linie (auch Wand) an-
geschlagen werden. Welche Kolonne
schlagt nach drei Durchgangen zuerst
vorne an?

Varianten:

Wurf zwischen den Beinen durch, der
letzte Schiler kommandiert die Drehung

Waurf riickwarts iber den Kopf

In Bauchlage den Ball ibernehmen, nach
einmaligem Rollen um die Langsachse
zum nachsten hin, den Ball ibergeben

Konigsball in Kolonnen

Einerkolonnen hinter einer Linie. 3 m vor
jeder Kolonne steht ein Zuspieler, der den
Ball dem vordersten Schiiler zuwirft. Die-
ser spielt ihn sofort zuriick und setzt sich.
Dann erhalt der zweite den Ball, spieltihn
sofort zuriick und setzt sich ebenfalls
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usw. Gewonnen hat die Gruppe, in der
zuerst alle sitzen. Nachste Runde mit
neuem Zuspieler.

Steigerung: Der letzte Schiler, der zum
Sitzen kame, lauft mit dem Ball nach vorn
als neuer Zuspieler, der bisherige schliesst
vorne an, alle rutschen um einen Platz
nach hinten. Fertig ist die Gruppe, wenn
der erste Zuspieler wieder vorne an-
kommt.

Konigsball in Reihen

Ablauf gleich wie in den Kolonnen. Wah-
rend in der Kolonne die Distanz zu schat-
zen ist, geht es hier um die Richtung des
Zuspiels. Zwischenraum der Schiler
1,6-2 m.

Wourfdistanz steigern, dem Konnen ange-

A
/kz?

Prellball

Anstatt schlagen: werfen. Den Ball ein-
handig in der Luft annehmen und mit
einer Wurfbewegung via Boden wieder
ins andere Feld befordern.
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a-d 4 Spielfelder

Als Trennlinie kann die Langbank oder
eine Leine dienen. Es kann 1:1, 2:2 oder
3:3 gespielt werden.

Bei 3:3 muss nach jedem Wourf rotiert
werden.

Geht ein geprellter Ball ohne Gegner-
beriihrung ausserhalb des Spielfeldes zu
Boden, ist es ein Fehler des Werfenden,
geht er im Feld zu Boden, ist es ein Gut-
punkt fir den Werfenden.

Stafette

3 m vor jeder Gruppe liegt ein Ball in
einem ausgelegten Spielband. Der erste
Laufer nimmt ihn einhandig auf, prellt
3mal bis zum nachsten Spielband, legt
den Ball hinein, lduft zur Wand und wie-
derholt alles auf dem Riickweg.

Viele kleine Gruppen bilden, mehrmals
wiederholen! (Abart von Dreiballauf.)
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Ballstaffeln mit Zuspiel

Anzahl Passe und Waurfart festlegen.
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Prellen, vom Boden aufnehmen

Slalom mit Prellen, immer aussen herum.
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Umkehr- oder Pendelstafetten mit ein-
handigem oder wechselseitigem Prellen
des Balles.
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Der Korbwurf

Der Wurf auf den Korb bildet den krénen-
den Abschluss eines Korbball-Angriffes.
Grundsatzlich kann jede Wurfart zum
Erfolg fuhren.

1. Darstellung
der technischen Formen

a) Der beidarmige Schwungwurf
vorwarts

Ausfihrung: Der Ball ruht in beiden Han-
den vordem Koérper und wird mit weichem
Bogenwurf und «Effet» gegen den Wer-
fenden tber den Korb gegen den entfern-
teren Korbrand geworfen.

Vorteil: Der Spieler kann den Ball lan je
fihren, was die Treffsicherheit erhoht.

Nachteil: Der Spieler muss vollstancig
freigespielt sein, da der Gegner sor st
leicht in die Flugbahn des Balles fahr:n
kann. Der Wurf kommt besonders &uf
langere Distanzen in Frage.

b) Der einarmige Schwungwurf
seitwarts Uber den Kopf

Direkt unter dem Korb kann nur noch
dieser Wurf zum Erfolg fuhren.

Ausfihrung: Der gestreckte Wurfain
fihrt eine ausholende Schwungbew :-
gung seitwarts-hoch (ber den Kof
gegen den Korb aus, wodurch der Ball n
einer Bogenbahn das Ziel erreichen kann.

N

Vorteil: Der Wurf kommt fir den Gegn:r
meistens Uberraschend.

Nachteil: Der Wurf ist technisch schwi:-
rig und setzt ein gutes Ball- und Lag:-
gefihl voraus.

c) Der beidarmige Stosswurf
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Vorteil: Der Wurf kann auch ausgefu! 1t
werden, wenn der Gegner mit erhoben n
Armen abwehrt.

Nachteil: Die Fihrung des Balles st
kirzer als beim beidarmigen Schwun -
wurf und «Effetwirkung» ist keine v -
handen.



d) Der einarmige Stosswurf

Mi- Vorteil wird aus Passgangstellung ge-
wcrfen. Beide Stosswurfarten sind als
|Sp ungwdrfe die haufigsten und wirk-
' sasten Wirfe aus dem Lauf in unmittel-
bz er Korbnahe.
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Wourf erfolgt nach Hochspringen vor
¢n Korb. Der Ball verlasst die Hand oder
Hande erst, wenn Korper und Arme
¢ -treckt sind und wird durch einen rich-
ggebenden Wink mit der Hand in den
b geschlenzt.
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) Der beidhandige Schlagwurf

Virteil: Wie beim beidhandigen Stoss-
wuirf.

N:chteil: Flache Flugbahn.

Mzrke

rch stete Ubung kann jede Wurfart
n Erfolg fuhren. Um jeder Situation
echt werden zu konnen, sollte jeder
eler 2—3 Wurfarten beherrschen. Nor-
lerweise wendet er aber dann den ihm
besten zusagenden Wurf an.

3 ma N O

No

Schulungsformen

irftraining in Stationen

jedem Korb eine bestimmte Wurfart
1 eine Anzahl Treffer.

c

spiel 2zu 1 — Fang — 2 Schritte — Korb-
rf — prellen zum Platz zuriick, wo nun
teht — Zuspiel zuriick zu 3 — hinten an-
liessen,.
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Bei jedem Korb liegen Reifen in verschie-
dener Distanz zum Korb, darin je ein Ball.
Je 1 Versuch aus Stand im Reifen — weiter
zum nachsten Korb. Trefferzahl?

A beginnt mit Korbwurf (Art vorschrei-
ben) und lauft hinter der Kolonne durch
zu Kolonne B, B lauft zum Korb, fangt
den Ball, spielt zu C und lauft hinter
Kolonne A.

C startet Richtung Korb — fangt — wirft ein
und lauft wie A hinter Kolonne B usw.

Dreiergruppen bei einem Korb:

Zwei Zuspieler versorgen den Werfer
wahrend 1 Minute dauernd mit Zuspielen.
Der Werfer versucht mit jedem Ball einen
Treffer zu erzielen.

Bei 6 Korben sind dabei 18 Schiiler ein-
gesetzt.

3. Spielformen

In Dreiergruppen Korbwurf aus verschie-
denen Distanzen je 2 Wurfe. Jeder wirft
nur so lange er trifft. Wer erreicht die
hochste Zahl?

Dreiergruppen bei einem Korb: A wirft
auf den Korb, holt sich den Ball und be-
dient B. Der Werfer wird immer Zuspieler.
Wourfart und Distanz vorschreiben. Wett-
kampf uber 2—-3 Minuten.

Mannschaftswerfen im Kreis

Um den Korb wird ein Kreis gezogen. Dar-
auf sind die Abwurfstellen gezeichnet.
Die beiden Mannschaften stehen vor den
Abwurfstellen 1 hintereinander. Je ein
Spieler von A und B befindet sich beim
Korb und wirft den Ball seiner Partei zu.
Der erste Spieler wirft nun von der Stelle 1
aus in den Korb. Verfehlt er, reiht er sich
hinten an und der zweite Spieler versucht
den Wurf. Hat ein Spieler getroffen, riickt
er zur nachsten Stelle vor. Fehlt er, bleibt
er stehen und kann erst wieder werfen,
nachdem der letzte seiner Mannschaft

geworfen hat. Die Partei, die zuerst ge-
schlossen hinter der Abwurfstelle 6 steht,
hat gewonnen.
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Kondition

Der gute Korbballspieler muss neben einer
guten Technik Uber

Schnelligkeit, Gewandtheit, Kraft und

Ausdauer

verfigen. Jede gute Turnstunde solite
ein Stiick dazu beitragen. Weil das nicht
geniigt, lassen wir hier einige Ubungen
folgen, die weiterhelfen sollen.

7. Schulungsformen

Intervallauf in der Diagonale

Spurten in der Diagonale, federndes
Gehen oder leichtes Laufen, Hopser-
hipfen, Gehen auf allen vieren vorlings,
ricklings auf der Schmalseite.

Mehrmals wiederholen!

Im Freien Schnellaufe 20—30 m, Hinweg
spurten, Riuckweg zigiges Gehen.

Mehrmals wiederholen!

Viereck (15—20 m) mit Malstédben abge-
steckt, in jeder Ecke eine Gruppe. Spurt
der Gruppe zur nachsten Ecke, umkreisen
des Malstabes und weiter zur nachsten
Ecke, bis an den Platz zuriick. Kurze
Pause, dann wiederholen.

Umkreisen des Malstabes auch auf allen
vieren.

Hopserhiipfen im Schwarm, auf Pfiff zur
nachsten Seitenlinie spurten, dort den
Boden beriihren und wieder hopsen im
Feld.

Laufen, auf Pfiff kauern, 2 Pfiffe: Hoch-
springen.

Laufen, auf Pfiff Boden beriihren und in
der Gegenrichtung spurten.

55



Partnerubungen

A stosst B, der sich straubt, aufdie Gegen-
seite.

A tragt B Huckepack auf die Gegenseite.

Schubkarren: B im Liegestiitz wird von A
gestossen.

Im Paar hintereinander, der hintere fasst
den vordern an den angewinkelten Ellen-
bogen. Der vordere hiipft an Ort, auf die
4. Zeit wird er vom hintern hochgestemmt.

5-10 Mal wiederholen, dann Wechsel.

Laufen zu zweien, auf Pfiff stutzt sich B
mit gestreckten Armen auf den Schultern
von A und wird so bis zum nachsten Pfiff
getragen.

A versucht an B vorbeizukommen. So-
bald B reagiert, muss A die Richtung
andern.

A versucht mit plotzlichem Spurt zwi-
schen sich und B eine Distanz von 3 m zu
erreichen. B versucht durch sofortige
Reaktion die Distanz nicht so gross wer-
den zu lassen.

Mit Medizinball

Mit 2—3 m Distanz rasche, harte Stosse
auf Brusthohe («Boxen» auf Distanz).
Beide Spieler sind immer in Bewegung.

Dasselbe sitzend, links und rechts im
Wechsel.

A sitzt im Gratschsitz, B steht mit dem
Ball 2 m davor: Zuwerfen mit lassigem
Wourf mit immer grosser werdender Ab-
weichung seitwarts links und rechts.
A fangt jeden Ball und wirft sofort zurtick.

A stosst den Ball 10mal an die Wand,
wahrend B mit einem Seil hipft.
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A und B ringen um den Medizinball.
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Ubungskreise — wahrend 3 Minuten fort-
laufend:

Start — Slalom mit besserhandig Prellen —
Rolle vorwarts, Rolle rickwarts — Korb-
wurf. Ruckweg Slalom mit schlechter-
handig Prellen — Medizinball 10mal ober-
halb der Sprossen an die Wand stossen
und fangen — und wieder von vorn!
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Ball einhandig aufnehmen — Korbwurf
(Schwungwurf beidhandig) — besser-
handig Prellen — bei jedem Mal den Ball
ablegen und einhandig aufnehmen -
Korbwurf (Schwungwurf einhandig) und
sogleich nach Ballannahme Stosswurf
einhandig — schlechterhandig Prellen —
ablegen, aufnehmen zum Stosswurf ein-
handig — prellen — Stosswurf — prellen ans

Ziel. l‘_b//—é \
S

Zuerst Ubungsdurchgang, dann mit Zeit-
messung. Zuschlage fir Fehler je 2 Se-
kunden (Korperregel, 2 Schrittregel), fur
jeden Korb 5 Sekunden Abzug.

0

Vierecklauf mit Prellen (etwa 20 m Seiten-
lange)

Alle 6 Sekunden erfolgt ein Pfiff. In dieser
Zeit eilt der Schiler zur nachsten Ecke.
Braucht er weniger als 6 Sekunden, kann
er verschnaufen, braucht er sie ganz oder
mehr, dann lauft er ununterbrochen. Das
Tempo kann mit der Wahl des Intervalls
gesteuert werden.

2. Spielformen

Dreierkreis mit Handfassung, ein vierter
Schiiler steht ausserhalb des Kreises und
versucht durch Umlaufen die vorher be-
stimmte Nummer zu haschen. Der Kreis
wehrt ab, indem er sich standig dreht.

Jeder wird Fanger.
u
1 o
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3-Mann-Spiel
A = Zuspieler

B lauft sich dauernd frei, um angespislt
werden zu konnen, C deckt B, hindrt
Fang und Abspiel. Wechsel nach Z:it
oder nach 3. erfolgreicher Abwehr czs
Verteidigers.

A
/A

4

\fog
BN

Hallenrunden mit 6 Korben

Bei jedem Korb 1 Einwurfversuch. Anzzh|
Treffer in 1 Minute. Es konnen 6 Schu zr
gleichzeitig starten, bei jedem Korb ein:r.
Zwischen den Korben Prellen, Gberhol n
erlaubt, behindern verpont.

Spiel mit 4 «Korben»

In vier Ecken liegen vier Reifen. Sie bild n
die «Korbe». Zwei Mannschaften, je e
verteidigt 2 Reifen und greift die ande n
2 an.

Als Treffer gilt, wenn der Ball in den Rei-
fen gelegt werden kann, oder wenn er n
den Reifen fliegt, nicht aber rollt. En
Treffer ist beim gleichen Reifen erst wi :-
der moglich, wenn ein Verteidiger din
Ball berihrt hat.

Regeln: Korperregel, Schrittregel uid

Behandlung des Gegners.

Variante bei nur 1 Spielfeld und mehrer:n
Gruppen: Wer den 2. Treffer kassicrt
(2:0 oder 2:1) macht der nachst:n
Gruppe Platz.

Kreis gegen Kreis

Doppelkreis in der Hallenmitte: Geh:n
oder Laufen in entgegengesetzter Ric1-
tung. Auf Pfiff laufen die Schiler d:s
Aussenkreises zum Freimal, verfolgt vin
den Schiilern des Innenkreises. Fiir jedn
rechtzeitig berthrten Flichtigen gibt 3s
1 Punkt. (Auch Schwarz und Weiss ¢ :-
nannt.)
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Liegender Kreis

10 oder mehr Schuler in Bauchlage bild:n
einen grossen Kreis und sind fortlaufe: d
numeriert:



Nr 1 startet zum Lauf Uber alle bis an
seinen Platz.

Nr 2 folgt, sobald er Gberlaufen ist, eben-
so Nr. 3.

Icher Kreis ist zuerst wieder in der Aus-
,1gslage?

««
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Gemischte Stafetten

Eire Gruppe bestimmt mit der Losung
ihrzr Aufgabe die Zeit fir die andere

Gruppe.

Gruppe 71 Pendelstafette: 1 Ball liegt in
der Mitte der Laufstrecke. Laufer 1 nimmt
ihn auf und bringt ihn Laufer 2.
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Dieser legt ihn wieder in der Mitte ab und
lauft ohne Ball zu Nr. 3 usw.

Gruppe 2 klettert solange wie Gruppe 1
lauft.

Ganze Hohe = 2 Punkte, Restposten
zahlen nicht.

Wer hat nach dem Wechsel mehr Kletter-
punkte geholt?

| Giluppe 1 muss 50 Korbe erzielen (1 Korb, 5 Balle), unterdessen sammelt Gruppe 2
| Punkte in einer Umkehrstafette, pro Lauf 1 Punkt.

Guppe 1 legt 50 Gratschen uber den
| Bock hin.
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W eviele Laufe erreicht die Gruppe 2 als

| gcschlossenes Ganzes in dieser Zeit?
| Jede Hallen- oder Platzseite — 1 Punkt.

C Vorbereitende Spiele
au’ dem Wege zur Endform Korbbali

()

enzball

)ssere  Klassen sollten in mehreren
ippen nebeneinander spielen konnen.
muss vermieden werden, dass einige
nige, gewandte Spieler das ganze Spiel
sich ziehen, darum ist die richtige Auf-
llung der Spieler wahrend des ganzen
ieles wichtig.

ielgedanke: Jede Partei versucht durch
ftvolle Weitwiirfe und geschicktes Ab-
gen des Balles den Gegner an die

I N Y s MO

Schmalseite des Spielfeldes und zuletzt
dartber hinaus zu drangen. Ein Gang ist
gewonnen, wenn der Ball hinter der geg-
nerischen Schmalseite den Boden be-
rihrt.

¥

Freier Raum
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50-100m

Spielgerat: Schlagball, Hohlball
Vollball, je nach Spielfeldgrosse.

oder

Regeln: Das Spiel wird durch Wurf von
der Anwurflinie eroffnet, beim ersten
Gang durch Losentscheid, nachher durch
die Partei, die den Gang verloren hat.

Es wird einhandig geworfen.

Der Ball wird von der Stelle aus geworfen,
wo man ihn bleibend in Besitzgenommen
hat. Wer den Ball fangen konnte, darf drei
Schritte anlaufen.

Es ist untersagt, den Ball mit der Hand,
der Faust oder einem andern Korperteil
zuruckzustossen.

Uberfliegt oder iiberrollt der Ball die
Langsseiten, so wird er vom Schnittpunkt
aus zuruckgeworfen.

Die Verteidiger durfen auch hinter der
Schmalseite den Ball noch fangen und
zurickwerfen. Der Gang ist erst entschie-

den, wenn der Ball hinter der Linie den
Boden beriihrt.

Anmerkung: Der Wurf mit drei Schritten
Angehen nach Fang bedarf besonderer
Pflege (Werfen mit dem dritten Schritt!).

Auch Hallenspiel, Ziel = Wand (unter
Korbhohe), ohne dass der Gegner vorher
den Ball beruhrt.

Ball uber die Schnur

Schnurball wird dann ein wertvolles
Schulungsspiel fir das Werfen und Fan-
gen, wenn flir gentigende Spielintensitat
gesorgt wird. Folgende organisatorischen
Massnahmen fuhren zu einem guten, be-
wegungsintensiven Spiel fir alle Schiler:

a) Spiel in Kleinfeldern quer zur Halle je
nach Klassengrosse. Die Leine ist langs
zur Halle gespannt. Durch Rotation der
Mannschaften ldsst sich so leicht ein
Turnier organisieren. Die Vorder- und
Hinterspieler wechseln von Zeit zu Zeit
ihre Spielbereiche.

Verschiedene Wurfvorschriften und Ball-
arten.
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b) Spiel in Langsrichtung der Halle in
zwei Abteilungen mit 1-2 Ballen pro Ab-
teilung. In jeder Abteilung eine Reihe
Vorder-, Mittel- und Hinterfeldspieler mit
abgegrenztem Spielbereich.

Regeln:
Das Werfen hat aus Stand zu erfolgen.

Fir jeden in das gegnerische Feld ge-
worfenen und dort den Boden beriihren-
den Ball erhalt die fehlbare Partei einen
Strafpunkt.

Als Fehler gelten:

Werfen unter Leine durch.

Berthren der Leine mit dem Ball oder mit
dem Korper.

Werfen uber die Grenzlinien des gegne-
rischen Feldes.

Zurlickschlagen des Balles.

Nichtfangen eines giltig geworfenen
Balles.

Wird ein Ball berihrt, der nachher noch
die Spielfeldgrenze uberfliegt, gilt er als
nicht aufgefangen, also Fehler fur den
Bertuhrenden.

Wer gefangen hat, muss auch zurtck-
werfen. Bei zu Boden gefallenen Ballen
wirft der Nachststehende.
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Kreistreffball

Eine Mannschaft als Werfer ausserhalb,
die andere innerhalb des Spielkreises.
Zwei leichte, weiche Baille.

Welche Partei erzielt in 3—4 Minuten
mehr Treffer? Die Getroffenen bleiben im
Spiel. Fangballe der Innenspieler werden
von der Trefferzahl abgezogen. Kopf-
treffer sind ungiltig. Verschiedene Wurf-
vorschriften, mit der Zeit auch Fangvor-
schriften (Korperberiihrung).

Variante: Macht ein Spieler der Aussen-
partei einen Fehlwurf, so ruft er laut
«Wechsel», worauf Aussen- und Innen-
partei den Platz wechseln und sofort
weiterspielen. Je ein Spieler jeder Partei
zahlt laut die Gutpunkte. Diese ergeben
sich aus den giiltigen Treffern und den
Fangen im Innenfeld.

Wer hat bei Spielabbruch mehr Punkte?

Dies ist eine wertvolle Spielart. Sie erzieht
mit dieser Spielform zu ehrlichem und
uneigennuitzigem Zusammenspiel.

Jagerball

Die Jagerballformen enthalten so ziem-
lich alles, was jedem daraus wachsenden
Mannschaftsspiel zu Nutzen gereicht:
Werfen, Fangen, Reaktion, Spieltuber-
sicht, Zusammenspiel.

Jagerball ist ein schwieriges Spiel, das
schrittweise eingefiihrt werden muss.

Aufbauformen:

1. Drei Jager mit Spielbdndern beginnen
mit Jagen. Getroffene holen sich ein
Spielband und werden Jager. Wer ist der
letzte Hase?

Grundregel: Mit dem Ball darf nicht ge-
laufen werden.

2. Durch den Wald laufen: Zwei Hasen
laufen auf die Gegenseite und zuriick und
kénnen unterwegs beliebig oft getroffen
werden. Sobald sie wieder daheim sind,
laufen die nachsten. Rollenwechsel.

Wer erzielt mehr Treffer?
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3. Korrekturspiel mit Abtupfen statt Ab-
werfen:
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gegen unbeherrscht weite Abwurfver-
suche,

gegen mangelnde Konzentration auf
einen bestimmten Hasen,

gegen mangelndes Vorausspiel und Ein-
kreisen.

Kleine Spielfelder, kleine Spielerzahl mit
der besondern Regel: Der Ball darf nur
zum Zuspiel geworfen werden. Treffer
konnen nur durch Abtupfen der Hasen
mit dem Ball in der Hand erzielt werden.

4. Mit Einlaufen einzelner. Wie Spielform
2, einzeln oder zu zweien, aber mit freiem
Weg bis zum Treffer. Nach jedem Treffer
betritt ein neuer Spieler das Spielfeld. Es
wird die Zeit gemessen.

5. Mit Ausscheiden der Getroffenen. Alle
Hasen sind am Anfang im Spielfeld. Jeder
Getroffene verldsst es auf dem kiirzesten
Wege.

Wer zum Ausraumen weniger Zeit
braucht, ist .Sieger. (Auch «Zuschauer»
erleben das weitere Spielgeschehen
intensiv!)

6. Mit Absitzen der Getroffenen. Wie
Form 5, aber Getroffene sitzen dort, wo
sie getroffen worden sind, ab. Kann ein
Sitzender einen rollenden oder fliegenden
Ball ergreifen, darf er ihn hochwerfen
und weiterspielen. Zdhlen der Sitzenden
nach abgelaufener Zeit.

7. Mit Zahlen der Treffer. Das ist die
Hauptform. Alle Hasen sind im Feld, nie-
mand wird ausser Spiel gesetzt. Damit
nicht einzelne Opfer unausgesetzt ver-
folgt werden konnen, legen wir fest, dass
nicht mehr als drei giiltige Treffer nach-
einander auf den namlichen Spieler ge-
stattet sind.

Bei dieser Spielform zeigt sich der Stand
des Sinnes fur das Zusammenspiel und
des Einfihlungsvermdgens in die Absicht
des andern.

8. Rollenwechsel nach einem Fehlwurf.
Jede Partei zahlt die Treffer die sie er-
zielt, wahrend sie in der Jagerrolle spielt.
Die grossere Summe ergibt den Sieger.

9. Jagerball in zwei Feldern. Zwei gleiche
Felder A und B durch die Mittellinie ge-
teilt. In jedem Feld spielen zwei Parteien
gegeneinander. Die eine Hélfte von Rot
besetzt Feld A, die andere Feld B. Ebenso
verteilt sich Blau in die beiden Felder.
Im einen Feld sind Rot die Jager, Blau
die Hasen, im andern umgekehrt.

Auf Pfiff beginnt das Einkreisen in beiden
Feldern. Wer abgeworfen oder tber die

Grenze gedrangt wird, lauft ins Nachb:r-
feld und wird dort Jager. Sieger ist die|
Partei, die ihr Wild zuerst erlegt hat.

10. Jéagerball mit zwei Ballen. Jeles
Gruppe hat einen eigenen Ball und b=-
ginnt zu spielen, jede nur mit ihrem B:||,
Wer ist zuerst fertig mit Ausscheiden cear
Getroffenen oder mit Zahlen der Tref o
bis 20, 30 usw.?

Variante: Jeder Schuss zahlt, ob Trefizr
oder nicht (z. B. je 30 Schiisse zur Verfi-
gung). Die beiden verwendeten Béle
mussen deutlich voneinander unte--
schieden werden konnen (Farbe, Tennis-
oder Jagerball).

Linien- oder Wandball

Jetzt bekommt jeder Spieler eine b -
stimmte Aufgabe zugewiesen. Je
Mannschaft versucht mit genauen
schnellem Zuspiel den Ball durch die ge -
nerische Platzhalfte vorzutragen, um i'n
hinter die Abschlusslinie des Spielfeld s
zu legen oder an die Hallenwand zu dru -
ken. Der Gegner versucht, in den Bes iz
des Balles zu gelangen, indem er dur h
enge Fuhlungnahme das Zusammensp sl
der ballbesitzenden Mannschaft bei Ba -
abgabe und Ballannahme verhinde t.
Jeder direkt aus der Luft gefangene B:
der hinter der Linie abgelegt werd
kann, gilt als Punkt.

D
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Regeln: Einfachste Korbballregeln (La '
fen mit dem Ball, zu langer Ballbesi
spater Korperregel, hartes Spiel).

~N

Dazu kommen Vorschriften taktisch:r
Art: Platzhalten — Manndeckung. Jedem
Angriffs- und Verteidigungsspieler ist € n
bestimmter Angriffstreifen und ein b:-
stimmter Gegenspieler zugeteilt.
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Keulenball

Die Linie als Ziel wird durch eine Keu'z,
die mitten im Korbraum steht, ersetzt. L ¢
Keule muss durch einen Zielwurf umg -
worfen werden. Dabei darf der Raum
nicht betreten werden.



Kestenball

An Stelle der Keule steht ein Kasten ohne
De “kel, in den der Ball geworfen werden
mL 3S.

Als Steigerung wird dann das Ziel ver-
kle nertin Form einer Kiste, einer Harasse,
eir s Korbes oder eines Beckens.

Vi dieser Spielform ist die Grobform des
Ko bballs erreicht. Korbwurfiibungen er-
latoen dann, den Kasten durch den rich-
tic 'n Korb zu ersetzen, den man vorerst
dew Moglichkeiten entsprechend in re-
du ierter Hohe anbringt.

D Einige taktische
Uberlegungen

Kcndition und Technik des Einzelnen
m:ssen nun in der Mannschaft zum Zuge
kc nmen im geschickten taktischen Ver-
he ten, also im

| Plutzhalten, Freilaufen, Abdecken.

Fiatzhalten

V't dem Platzhalten wollen wir eine
IV 1ssierung der Spielerum den Ball herum
ve-hindern. Jeder Spieler bentitzt nur den
ihn durch die Grundaufstellung zuge-
w2senen Raum und bemiht sich, hier
sc ne ihm zukommende Aufgabe zu
lo .en. Konsequentes Platzhalten ist die
er-te Forderung, die an ein zweckmassi-
ges Spiel gestellt werden muss. Dadurch
w-rden die Voraussetzungen fiir ein ge-
orinetes Zusammenspiel geschaffen.
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F-eilaufen

mit kommt Bewegung und Fluss in
5 Spiel. Erst wenn jeder Spieler ver-
ht, sich auf seinem Feldstreifen freizu-
fen, d. h., sich von seinem Gegenspie-

- 0

ler zu 16sen, wird es moglich sein, den
Ballbesitz zu sichern. Die in der Nahe des
Ballbesitzers  befindlichen  Mitspieler
mussen durch geschicktes Freilaufen
Ballabgabemoglichkeiten fiir den Ballbe-
sitzer schaffen. Nur wer bestrebt ist, den
Ball so schnell wie mdglich weiterzulei-
ten, wird den Gegner zur Laufarbeit zwin-
gen und damit in die Defensive dréangen.
Solange sich der Ball im Besitze der eige-
nen Mannschaft befindet, hat sich jeder
Mitspieler durch Freilaufen zum Anspie-
len anzubieten.

Das Freilaufen besteht in einem raschen
Antritt vom deckenden Gegner weg in
beliebiger Richtung, zweckmassig in
Richtung des gegnerischen Korbes.

Abdecken

Sobald der Gegner in den Ballbesitz
kommt, erfolgt blitzartig der Rollenwech-
sel von Offensive zu Defensive. Jeder
Spieler muss seinen Gegner decken und
ihm das Freilaufen erschweren oder ver-
hindern. Fortgeschrittenere Mannschaf-
ten auch mit der Raumdeckung bekannt-
machen.

Jeder Spieler muss mit diesen drei Be-
griffen nicht nur vertraut sein, sondern er
muss in jeder Situation automatisch da-
nach handeln.

Als beste Schulungsform fur Freilaufen
und Abdecken eignet sich der Schnapp-
ball in seinen verschiedenen angepassten
Variationen.

Schulungs- und Spielformen

Zweierangriff gegen den Korb:

Zwei Kolonnen greifen an, ein Verteidiger
im Korbraum. A und B spielen sich zu und
versuchen aus dem Lauf heraus einen
Korb zu erzielen. Kann der Verteidiger bei
einem Angreifer erfolgreich eingreifen,
wechselt er mit diesem den Platz.
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Dreierangriff gegen den Korb:

Der Mittelspieler hangt etwas zurtick und
bedient abwechslungsweise den linken
oder rechten Fligel und gibt auch den

letzten Pass zum Korbwurf aus dem Lauf.
Bei jedem Angriff werden die Kolonnen
gewechselt. Start jeder Gruppe auf Signal
des Lehrers.

Moaoglichkeiten:
ohne Verteidiger,

mit einem Verteidiger wie beim Zweier-
angriff,
mit zwei Verteidigern.
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Drei Angreifer gegen zwei Verteidiger:

Auf den Korb darf nur geworfen werden,
wenn ein Spieler vollig freigespielt wor-
den ist. Nach jedem Wurfversuch oder
Treffer beginnt die Kombination wieder
von vorn aus der Feldmitte. Der Verteidi-
ger, der einen Korbwurf erfolgreich ver-
hindert, wird Stiirmer, ebenso wenn er als
Folge eines schlechten Zuspiels in den
Ballbesitz gelangt.

Dreierspiel im Stand — Blendespiel:

A A
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Drei Spieler stehen in einer Linie hinter-
einander in Abstdnden von etwa 10 m.
A spielt den Ball abwechslungsweise sei-
nen zwei Aussenspielern zu und erhalt
ihn wieder zuriick. Die beiden Aussen-
spieler B und C verandern ihre Stellung
nach vorn, nach hinten, nach der Seite
und stellen damit den Mittelspieler nach
seiner Drehung immer wieder vor eine
neue Aufgabe.

Nach 3-5 Minuten wird der Mittelspieler
abgelost.

Dreierspiel im Lauf — Vorlagespiel:
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Die Spieler A, B und C laufen beliebig
umher und spielen sich dabei den Ball
immer in der gleichen Reihenfolge A zu B,
B zu C, C zu A usw. zu.

Dabei soll so gelaufen werden, dass der
Ballbesitzer in allen Winkeln abspielen
muss. Der Ball soll immer in der Laufrich-
tung des Empfangers in den Raum vorge-
legt werden.

Schnappball

Spielgedanke: Die Partei, die im Besitze
des Balles ist, versucht durch rasches und
genaues Zuspiel moglichst viele Fange zu
machen. Die Gegenpartei versucht, den
fliegenden Ball zu schnappen. Um madg-
lichst viele Fange zu erzielen, mussen die
Spieler der ballbesitzenden Partei standig
freilaufen, d. h., durch Ausweichen in den
freien Raum, die gegnerischen Deckungs-
spieler abzuschitteln versuchen. Ge-
wonnen hat die Partei, die mehr Fange
erzielte.

Einfiahrung

Verfolgen: Eine Nummer eins steht mit
einer Nummer zwei im Paar. Die Paare
sind wahllos auf dem Platz verteilt. Auf
den Ruf einer Nummer lduft der ent-
sprechende Schiler vom Platz weg, wah-
rend der Partner ihn verfolgt und zu fan-
gen versucht. Nach einer bestimmten
Zeit werden die Paare wieder gebildet,
und das Spiel beginnt von neuem.

Eine rasche Reaktion und ein geschicktes
Ausweichen sind anzustreben.

Sich die Hande geben: Drei Schuler spie-
len zusammen. Der erste steht an einem
bestimmten Punkt und darf sich nicht da-
von entfernen, der zweite lauft gegen die-
sen Schuler und versucht ihm die Hand
zu geben. Der dritte Schiiler stellt sich
dauernd vor den Laufenden, so dass die-
ser nur durch geschicktes Ausweichen
die ausgestreckte Hand des Stehenden
erreichen kann.

Schnappball zu dreien: Auf der Seiten-
linie eines Spielfeldes steht ein Schiiler an
Ort. Zwei weitere Spieler bewegen sich
frei im Feldinnern. Ein Feldspieler ver-
sucht mit dem Seitenspieler moglichst
viele Passballe auszufiihren, wahrend der
zweite Feldspieler ihn daran zu hindern
trachtet. (Der Seitenspieler bleibt unge-
deckt.) Kann der Deckungsspieler einen
Ball wegschnappen, wird er seinerseits
zum Werfer.
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Daraus entwickelt sich nun der eigent-
liche Schnappball mit gleichstarken
Parteien, indem jeder Werfer einen
Deckungsspieler erhalt und alle sich frei
in einem bezeichneten Feld bewegen
konnen.

Spielregeln

Das Spiel wird durch Hochwerfen des
Balles zwischen zwei Gegnern eroffnet.

Mit dem Ball in der Hand darf nicht ge-
laufen werden.

Der Ball darf in der Luft mit der flachen
Hand abgeschlagen, gefangen oder vom
Boden aufgenommen werden, dagegen
ist nicht gestattet, den Ball einem Gegner
Zu entreissen.

Der Gegner darf nicht gestossen, um-
klammert oder gehalten werden.

Fur Anfanger ist jede Fangart des Balles
gultig, fur Vorgerlckte darf der Ball nur
mit den Handen gefangen werden. Jedes
Beruhren mit einem andern Korperteil
gilt als Fehler.

Bei Regelverstoss gehort der Ball der
andern Partei.

Jeder richtig ausgefihrte Fang zahlt
einen Punkt.

Das Spiel kann hinsichtlich der Behand-
lung des Balles und des Gegners durch
weitere Regeln von Korbball ausgebaut
werden, ohne den Charakter eines vorbe-
reitenden Spieles zu verlieren.

Es eignet sich immer wieder als Korrek-
turspiel mit gezielten Anforderungen.

Beispiele:

Gegen schlechtes Werfen und Fangen:
Fallt ein Ball zu Boden, geht er der wer-
fenden Partei verloren, unabhangig da-
von, wer schuld daran ist.

Gegen ungeniigendes Freilaufen: Der
Ball darf nie zum «Absender» zuriick, be-
vor ein dritter angespielt worden ist.

Gegen ungenligendes Abdecken: Funf
unmittelbar aufeinanderfolgende Fange
ergeben einen zusatzlichen Punkt.

Gegen unsauberes Verhalten zum Geg-
ner: Wer grob spielt, wird 30 Sekunden
aus dem Spiel genommen.

E. Korbball

Spielgedanke

Jede Mannschaft versucht, durch schne |-
les und genaues Zuspiel, den Ball in cie
Platzhélfte des Gegners zu spielen, tm
ihn in dessen Korb zu werfen, gleichzei ig
aber den eigenen Korb gegen die Angri fe
des Gegners zu verteidigen. Jeder gul' g
erzielte Korbwurf zahlt einen Punkt.

Spielfeld und Aufstellung
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Spielgerate
Korbball — Hohlball mit Umfang v n

68—72 cm und Gewicht von 500-550 J.
Fiir Ubungsspiele konnen auch kleinere
Balle verwendet werden.
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Korbring befindet sich in waagrechter
e 3 m Uber dem Boden. Zur Einfiih-
7 kann der Korb auch tiefer gehangt
den.

enausrustung:

>Ifeldzeichnung Korbball, 2 Korbe auf
Schmalseiten, je 2 Korbe auf den bei-

Langsseiten, 10-15 Korbballe, die
1 andern Spielen dienen kdnnen.

den Unterricht im Freien:

yewegliche Korbballstander, 10-15

yballe.

Bau und Einrichtung der Anlagen
veisen wir auf die «Normalieny», in
en im Gegensatz zum Buch 3/76
yball enthalten ist.

weis

edingt klappbare Basketeinrichtung
ehen, wenn Basket eingerichtet wer-
muss anstelle von einfachen Kaorben.

yelwerk

. Das Spielen des Balles

st verboten:

mit dem Ball in der Hand mehr als
zwei Schritte zu laufen

den Ball langer als 3 Sekunden in der
Hand zu halten

den Ball mit der Faust zu spielen oder
mit einem andern Korperteil als den
Handen oder dem Unterarm zu be-
‘Uhren

sich nach dem Ball zu werfen

ien Ball liegend, kniend oder sitzend
zu halten, nur fangen und weiter-
spielen

iem Gegner den Ball absichtlich an-
zuwerfen

ien Ball hochzuwerfen und wieder
u fangen (Doppelfang)

ien Ball mehr als einmal mit zwei
danden zu berihren, bevor er mit
cinem andern Spieler oder einem
Spielgerat in Beriihrung gekommen
st (Doppelfang).

ie Regeln ¢ und h (Korperberiihrung

Doppelfang) konnen bei der Einfiih-
i des Spieles weggelassen werden,
1ge der Ausbildungsstand im Werfen
Fangen ungentigend ist.

2. Verhalten zum Gegner
Es ist verboten:

a) dem Gegner den Ball zu entreissen
oder wegzuschlagen

b) den Gegner zu sperren

c) den Gegner festzuhalten, zu um-
klammern, zu schlagen, zu stossen,
anzurennen oder anzuspringen
Bei Verstossen: Freiwurf, bei groben
Vergehen oder bei klarer Torgelegen-
heit: Strafwurf

d) sich gegen den Gegner abzubiicken
oder in ihn zu drehen (gefahrliches
Spiel)

e) den Gegner zu verwirren (z. B. durch
Stampfen, Schreien, Zurufen)

Zeitausschliisse von 2 und 5 Minuten frih
einfuhren.

3. Einwurf

Wo der Ball das Spielfeld Uber die Seiten-
linie verlasst, erfolgt Einwurf
ausserhalb der Seitenlinie,

aus Stand, d. h. ein Fuss muss am Boden
bleiben,

mit beiden Handen uber den Kopf ge-
worfen.

Bei Verstossen: Freiwurf innerhalb des
Feldes.

4. Abwurf

Hat der Ball die Korblinie Gberschritten
und ist zuletzt vom Angreifer beriihrt wor-
den, so erfolgt Abwurf aus dem Korb-
raum, ebenso nach glltigem Treffer.

Der abwerfende Spieler darf dabei im
Korbraum nicht behindert werden.-

5. Eckwurf

Ist der Ball zuletzt von einem Verteidiger
berihrt worden und uberschreitet die
Korblinie, erfolgt Eckwurf des Angreifers
aus der entsprechenden Spielfeldecke
(Ausfuhren wie Freiwurf).

6. Freiwurf

Alle leichteren Fehler verursachen einen
Freiwurf von der Stelle aus, wo der Fehler
begangen worden ist.

Ausfuhrung all dieser Wiirfe:
aus Stand,

Abstand des nachsten Spielers minde-
stens 1,5 m,

der Werfende darf den Ball erst wieder
spielen, wenn dieser einen andern Spie-
ler berthrt hat,

mit diesen Wiirfen kann direkt kein Korb
erzielt werden.

7. Strafwurf

Als schwere Fehler, die mit Strafwurf be-
straft werden, gelten:

Grobes Spiel,
Behindern bei klarer Torgelegenheit,

Rutteln an der Korbeinrichtung, wenn
sich der Ball in unmittelbarer Nahe be-
findet.

Ausfihrung:

ausserhalb der Korbraumlinie (3 m vom
Korb),

aus Stand,
direkter Wurf,

niemand darf den Korbraum betreten,
bevor der Ball die Korbeinrichtung be-
rihrt oder die Korblinie Gberschritten hat.

Betritt ein Verteidiger den Korbraum zu
frih, wird der Strafwurf wiederholt, so-
fern er erfolglos war.

Betritt ein Angreifer den Korbraum zu
frih, gibt es Freiwurf fiir den Verteidiger.
Ein allfallig erzielter Treffer gilt nicht.

Betreten beide Parteien gleichzeitg den
Korbraum zu friih, gibt es Schiedsrichter-
ball auf der Strafwurflinie.

8. Schiedsrichterball
Ballaufwurf wie bei der Spieleroffnung.

Anwendung bei unklaren Spielphasen
oder gleichzeitigem Fehler zweier Gegner
oder als Korrektur eines Fehlentscheides
des Schiedsrichters.

9. Spielleitung
Der Schiedsrichter hat zu pfeifen:

bei Spielbeginn, wenn der aufgeworfene
Ball den hochsten Punkt erreicht hat,

bei Halbzeit und Spielende,
bei glltigem Treffer (Doppelpfiff),
bei Regelverstoss,

zur Ausfiihrung des Strafwurfes.

Die Ausfuhrung aller andern Wiirfe wird
nicht angepfiffen.

10. Der Schiedsrichter (Lehrer/Leiter)

Eigenes spielerisches Konnen, gute Re-
gelkenntnis, geistige und korperliche
Bereitschaft und Ausstrahlung einer
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autoritativen Personlichkeit sind ideale
Voraussetzungen. Der Lehrer hat daneben
seine Erzieheraufgabe zu sehen, klar zu
fordern, gerecht und klar zu entscheiden,
unbeeinflusst zu handeln.

Er sollte dem Schiler Werte nahe bringen,
die Uberall im Alltag gelten: Fairness,
Massigung bei Sieg und Niederlage,
Rucksicht auf Partner und Gegner. So er-
geben sich Spiele, die auch bei vollem
Einsatz schone Spiele bleiben und nicht
in Kampf im schlechten Sinne ausarten.
Zum spateren Spielverhalten im sport-
lichen Wettkampf und in der Rolle des
Publikums konnten hier die Grundlagen
gelegt werden. Wer diese Werte in einem
Spiel selbst erlebt hat, kann sie tberzeu-
gend an die Jugend weitergeben.

Bei Unklarheiten unbedingt das ETV-
Regelbuch 71 beiziehen.

Stundenregeln

Darunter verstehen wir Einschrankungen,
Verscharfungen von Regeln, die voriber-
gehend Giiltigkeit haben, um das Spiel in
bestimmter Richtung zu beeinflussen.
Die Schiler missen die damit verbun-
dene Absicht kennen. Sobald die Mass-
nahme Wirkung zeigt, wird sie wieder
abgebaut.

Beispiele:

Jedes Prellen ist untersagt — oder auf
einmal reduziert. Damit zwingen wir zur
Spielubersicht, zum Schaffen von An-
spielstationen durch Freilaufen in jeder
Spielphase und unterbinden unnotiges,
eigensinniges Tandeln mit dem Ball.

Gegen zu hartes Spiel auf den Gegner:
Angehen des Gegners anstatt des Balles
wird mit zeitlichem Ausschluss bestraft.

Belohnung des Zusammenspiels: An-
griffe, die gelingen, ohne dass der Gegner
den Ball berihren kann, ergeben bei
Treffer 2 Punkte. Es zdhlen dabei die
letzten drei Zuspiele vor dem Korbwurf.

Belohnung der Regelkenntnis: Wir lassen
die abgepfiffenen Fehler jeder Mann-
schaftregistrieren, je 5 Fehler geben einen
Minuspunkt.

Platzhalten: Bei Spielermassierungen, die
sich nicht innert 3 Sekunden auflosen,
gibt es Freiwurf flur die verteidigende
Mannschaft.

Ahnliche Massnahmen kénnen schon bei
vorbereitenden Spielen, namentlich beim
Schnappball, mit Erfolg eingebaut wer-
den.
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Messbare Korbball-Elemente

Werfen, Fangen, Prellen und Korbwurf
lassen sich in messbare Formen einbauen,
die sich als Circuit-Stationen eignen oder
in der technischen Schulung einer Spiel-
lektion belebend und anspornend wirken.

Werfen und Fangen:

Aus sitzender Stellung in verschiedener
Distanz zu einer Wand zweihandiger
Stosswurf an die Wand zum beidhandi-
gen Fangen.

4 '———:ET—, 1 Punkt

2 ’4-—--5--'11— — +=| 1,5 Punkt

SR e e e o e P
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Ca. 3 m von der Wand weg einer Linie
entlang laufen mit Wurf an die Wand und
Fangen.

Hallenwand

Laufweg

Pro Lauf 3 Punkte, pro Fangball 1 Punkt,
wahrend 1 Minute.

Zuspiel zu zweien in der Gasse. Jeder
lauft immer die ganze markierte Strecke.
Die Anzahl Zuspiele pro Laufstrecke ist
festzulegen. Anzahl Laufe in 1 Minute?

— zuspielen
~@— aussen zuriicklaufen Spurt

Prellen, Ball aufnehmen:

Wahrend 1 Minute Prellen in der Acht
um Malstabe. Jedes Umlaufen eines
Pfostens ergibt 1 Punkt.

Gleiche Form, aber zusétzlich bei jedem
Pfosten den Ball einhandig ablegen und
einhandig aufnehmen.

Wahrend 1 Minute mit einem Partner:
In der einen Richtung den Ball rollen und
ihm nachlaufen, in der andern Richtung
den Ball aufnehmen und prellen. Beide
sind standig in Bewegung. Anzahl Run-
den?

rollen — nachlaufen
oS s e S B L L o TR

c:dB

prellen

Korbwurf:

Hallenrunden wahrend 1 Minute, 1 Ver.
such bei jedem Korb.

Mit 1 Ball Korbwiirfe wahrend 1 Mint te
Der Anlauf muss immer wieder aussar.
halb des Korbraumes beginnen 2
Schritt-Regel).

Je 2 Korbwiirfe aus bezeichneten Dist: n
zen.

10 korrekt ausgefiihrte Strafwiirfe (ol n
Zeit).

Lektionsbeispiele

In der Halle

1. Einleitung

4 Mannschaften zu 6 Schiilern. Zum En
laufen kann die Musik aus Tonband 1 z in
Buch 3 «Turnen und Sport in der Scht ‘e
verwendet werden.

4 Schritte Gehen, 4mal
% Drehung,

Hipfen ni

2 Schritte Gehen zum Beinspreizen |. v #t
und gegengleicher Armbewegung,

8 Schritte Gehen, 8mal Takthipfen in
Zickzack,

Knieliegestiitz: Arme beugen und Bein
spreizen riickwarts,

Langsitz: Beine heben und fortges i
gratschen mit Aufstiitzen der Hande au
dem Boden, spater auch im freien Sitz

Wechselseitiges Doppelhtipfen mit Aus
schlenkern des Spielbeines nach a el
Seiten.

4 Fitness-Stationen:

Seilspringen,

Stossen des Medizinballes zu zweien
Klettern 3mal 5 m,

Ringen um den Medizinball zu zwe @
mit 1 Ball.

Jeder Gang 1 Minute, zum Wec! st
% Minute.

2. Schulen der Technik

4 Stationen:

Korbwurf mit 3 Ballen,



e,

Ipr len in der Acht auf 2 Bahnen, mit
‘fre 2r Ablésung, beide Bahnen miussen
| ab.r standig besetzt bleiben,

Zu piel zu dreien auf 2 Bahnen,

AD, ————————— —»'d

e e e e e e

D¢ 1 Ball zweihandig an die Wand werfen,
de zurtckfliegenden Ball einhdandig

he unterholen zum Prellen, zweihandig

fargen und wiederholen, alle Schiler
mi‘zinander.

Dz gibt 4 Wechsel zu 2 Minuten, da-
zw schen % Minute.

Spzl: Korbball 4mal 5 Minuten

St.ndenregeln: Nur 1mal prellen, Kom-
bir ationstore zahlen doppelt. Es spielen
1.2, 3:4, Verlierer : Verlierer und Sieger:

 Sic ger.

In. Freien

1. Einleitung

Arreten je zur Halfte auf den beiden Sei-

[ter eines abgesteckten Feldes. In der

M te des Feldes liegen 2 Farben Bander.

| ALT Pfiff in die Mitte-laufen, ein Band sei-
| ne zugeteilten Farbe holen. Welche Ab-

tel ung ist zuerst wieder am Platz?

Hc pserhipfen frei auf dem Platz herum.
Ai" Pfiff spurten zum Standort des Leh-

Ai: allen vieren auseinander gehen, in
eir 2n Schwarm, absitzen.

Lic gestiitz rticklings, % Drehung in den
Licgestlitz vorlings mit Nachfedern und

| wi der zurlick.

grossen Laufspriingen beide Gruppen
in 2ine Feldecke, einander diagonal ge-
geuber.

=

Grppenlauf um das ganze Feld an den
Plotz zuriick.
B

¢.ichlage: Drehen um die Langsachse,
ofi e mit Handen oder Fiissen den Boden
zu peruhren.

Ba'ichlage, aufstiitzen der Hande auf dem
Beden neben den Schultern: Sprung
zv schen die Hande, nach vorn fallen in
den Liegestiitz, fortgesetzt.

2. Technische Schulung

Zuspiel zu zweien mit einem Ball, zuerst
Im Stand, dann in der Bewegung. Ein-

\handiger Schlagwurf, Stosswurf, beid-

hé diger Stosswurf — immer die kom-
m:ndierte Wurfart anwenden!

Jede Gruppe mit 3 Ballen bei einem Korb.
Korbwurf mit zwei Anlaufschritten. Jeder
Schiiler probiert aus, was ihm am besten
gelingt, der Lehrer zeigt die Moglich-
keiten.

Konigsball in vier Kolonnen:
Zuspiel 1 zu 2 und zuriick, 2 sitzt ab.

Zuspiel 1 zu 3 und zuriick, 3 sitzt ab usw.
bis zu 6.

Nr. 6 lauft mit dem Ball nach vorn, Nr. 1
tritt vorne ein, alle rutschen um einen
Platz nach hinten.

3. Taktische Schulung und Spiel

Wahrend zwei Mannschaften spielen,
trainieren die beiden andern unter sich bei
einem Korb.

Drei greifen an, drei verteidigen. Es grei-
fen immer die Ballbesitzer an. Ballwechsel
kommt also dem Rollenwechsel gleich.
Jeder Angriff muss bei einer bezeichneten
Stelle beginnen. Ein Treffer kann also nur
erzielt werden, wenn kein Gegner ein-
greifen kann. Es ist eine Schnappball-
form, bei der aber nicht die Fangballe
zahlen, sondern die Treffer.

Spielfolge: 1:2, 3:4,1:3,2:4,1:4, 2:3.

Ausklang: Besprechen der Spielergeb-
nisse, der haufigsten Fehler, des Einsatzes
wahrend der Nebenbeschaftigung.

Lob der Fairness (wenn verdient!), Ent-
lassung zum Duschen.

Wer nach dem Durcharbeiten vieler, oder
gar aller Formen zum Korbballspiel ge-
langt, ist sicher mit den nachfolgenden
Feststellungen einverstanden:

Korbball,

dieses bewegungsintensive Spiel
stellt

an den Laufrhythmus,
an die Wendigkeit im kleinen Feld,
durch die subtile Ballfihrung,

durch den heiklen, kronenden Ziel-
wurf auf den Korb

allerhand Anforderungen an den
Spieler.

Walter Bader 1, STZ 1963

Einige Daten
aus der Geschichte
des Korbballs

1860 entwickelte F. O. Kluge, Turnlehrer
in Berlin, ein Spiel fiir Madchen mit
einem trichterformigen, kippbaren Korb
auf einer 2%.-3 m hohen Stange. Die
Balle waren ahnlich beschaffen wie un-
sere Jagerballe, waren vollgestopft mit
Haaren, sprangen also nicht. Sie mussten
in den Korb befordert und nach dem
Kippen aufgefangen werden, bevor sie
den Boden berihrten. Sonst galt der
«Korb» nicht. Er konnte in der Halle oder
im Freien gespielt werden — das Spiel
setzte sich jedoch nicht durch, es war
kein Wettspiel.

1892 erfand J. Naismith in Springfield,
USA, den Basket- oder Korbball, ein
Hallenspiel zweier Mannschaften. Ziel
waren zwei an den Schmalseiten der
Hallen aufgehangte Pfirsichkorbe. Auf
alten Bildern und Beschreibungen sind
noch keine Zielwurfbretter festzustellen.
Die wurden erst notig, als Zuschauer
auf den Galerien versuchten, die Balle
von dort aus in die Korbe zu lenken.
Grosser Erfolg und Verbreitung in den
USA!

1896/97 stritten sich zwei deutsche
Turnlehrer um die Ehre, die ersten
gewesen zu sein, die in Deutschland
Korbball spielten und auch bekannt-
machten. Es waren Hermann, Braun-
schweig — damals die Hochburg der
Schulspielbewegung — und F. W. Fricke,
Hannover, welcher das Spiel aber Netz-
ball taufte.

1901 brachte das Blatt des STLV zwei
Korbball-Artikel schweizerischer Her-
kunft: Turnlehrer J. Mdller, Zirich,
zeigte, wie er mit seinen MaAadchen-
klassen Korbball spielt — es konnen
zehn und mehr Schiilerinnen sein pro
Mannschaft. Dann ladt er die Leser ein,
sich das Spielbuch fur Madchen von
J. Bollinger-Auer, Basel, zu kaufen,
wo das fesselnde Spiel gar hibsch und
anschaulich beschrieben sei. In dieser
Anleitung finden sich die Regeln so
dargestellt, dass damit das Spiel moglich
wird: Spielfeldskizzen mit den Auf-
stellungen fiir 5-8 oder 10 Spielerinnen,
den Aufgaben der Madchen auf den
einzelnen Posten sowie den Gang des
Spieles. .. Es muss jetzt nur noch
gespielt werden!
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1902/03 horen wir aus Holland, dass
dort Wettspiele gemischter Mannschaf-
ten im Korfball durchgefiihrt werden —
erfunden wurde dieses Spiel von
N. Broekhuisen in Amsterdam. «In Hol-
land spielen fast mehr Menschen Korf-
ball als Handball. Jede Mannschaft
besteht aus je 6 Buben und Madchen
oder auch Mannern und Frauen. Das
Spielfeld ist 90 mx 40 m gross, drei-
geteilt in Angriffs-, Mittel- und Verteidi-
gungsfeld. In jedem Feld spielen je
zwei Buben und Madchen jeder Mann-
schaft, die nach je zwei Toren ihr Feld
wechseln — alle missen also alles
konnen, stlirmen, verteidigen oder auf-
bauen. Esdiirfen immer nur Buben gegen
Buben und Madchen gegen Madchen
kampfen. ..» («Bundy, Dez.1974)

1912 wird Korbball in der neuen Turn-
schule fur Knaben aufgefiihrt — ganze
2 Seiten sind daflr reserviert. Der Text —
ohne Skizzen — ist so knapp gefasst
und die Regeln so lickenhaft, dass
kaum ein gutes Spielen erlernt werden
kann.

Im allerersten Satz des Kapitels «Korb-
ball» wird dieses Spiel mit der Bemer-
kung eingefihrt, es sei im ganzen auf
die Spielgesetze des Handball aufge-
baut; spater wird auch die deutsche
Version mit Spiel auf den eigenen Korb
als gut angepriesen. Dies und anderes
gab Anlass, dass der Berner Gymnasial-
turnlehrer Jakob Steinemann dem neuen
Turnbuch den Kampf ansagte.

1911 hatte er zum Abschluss des ersten
mehrtatigen Spielkurses in der Schweiz,
durchgefiihrt von der Schweizerischen
Vereinigung fir Jugendspiel und Wan-
dern (SVJW), auf einen Missstand
hingewiesen: «Es hat sich beim Kurse
klar gezeigt, dass fiir die Parteikampf-
spiele allgemein gultige Regeln ganz-
lich fehlen. Die Regeln des deutschen
,Zentral-Ausschusses fir Volks- und
Jugendspiele: konnen wir aus ver-
schiedenen Griinden nicht einfach Gber-
nehmen, und in der Schweiz hat bis
jetzt keine Behorde oder turnerische
Instanz sich an die Ausarbeitung von
Spielregeln gemacht. Sofern nicht die
neue Turnschule eine befriedigende Lo-
sung bringt, erachte ich es fiir die SVJW
als eine in ihren Bestrebungen liegende
Pflicht, sich dieser Aufgabe mit aller
Grindlichkeit und maglichst bald zu
unterziehen.»

In diesen Ausserungen steckt ein ganzes
Programm — Steinemann liess es aber
nicht damit bewenden. Die Spielregel-
hefte erschienen wirklich, alle mit echt
Steinemannscher Grindlichkeit: 1912 —
Schlagball, 1913 — Grenzball, Schleuder-
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ball, Faustball, 1915 Korbball und im
selben Jahr die Kampfspielanleitung
fir Truppeneinheiten, weil eben die
Turnschule 1912 weder seinen modernen
Ideen noch denen der SVJW entsprach.
Zum Korbball: Steinemann kannte die
deutschen Regelbiicher von Hermann,
von Fricke, von Kohlrausch und Marten,
er hatte auf seiner Studienreise nach
Danemark und Deutschland 1908 im
Norden Korbball gespielt. Nicht genug
damit. Bevor er seine «Anleitung fur
Spielleiter und Wettspieler» herausgab,
liess er sich von einem Kollegen die
amerikanischen Basketregeln Ubersetzen,
machte sich seine Gedanken, spielte es
mit seinen Turnklassen im Gymnasium —
er musste sich sogar gegen Anwiirfe
wehren, die in seinem Turnunterricht
nur Parteikampfspiele sehen wollten.

Als auch in Kursen seine Spielform gut
ankam, erst dann formulierte er die
Regeln. Die Auseinandersetzung mit
den Basketregeln kam zum Tragen.

Es wollte ihm nicht gefallen, dass Basket
nur in Hallen gespielt werden sollte —
er war ein Freiluftmensch, seine Gymeler
turnten und spieiten meistens im Freien
und mit nacktem Oberkorper. Auch das
Weiche am Basket missfiel ihm, er
liebte — und auch seine Schiler taten
es — eine gesunde Harte, und es wurde
der Korbball zum «Nahkampfspiel».

Wurde nun Korbball auch wirklich ge-
spielt, im Turnen der Schulen oder in
Vereinen, in welchen und wo?

Sicher im Gymnasium Bern von 1910 an.

In Aarau spielten 1916 Madchenklassen
Korbball als Demonstration an der
Tagung des STLV — aber auf einem
Asphaltplatz.

In Biel war Korbball schon in den Zwan-
zigerjahren das Spiel der Neuntklassler
(Jugendkorps, stadtisches Progymna-
sium). Auch in der Sekundarschule
Wimmis BE wurde er eifrig gespielt.

Aber ausgerechnet an der 50. Jahres-
versammlung des STLV — 1908 in Bern —
war beantragt worden «. . . dassportliche
Spiel sei einzudammeny.

Spielten vielleicht die Lehrer, welche
sich in Lehrerturnvereinen an diesem
Spiel ergotzten, mit ihren Schilern?
Wir lesen davon in Berichten der LTV
Luzern 1916, Zurich von 1920 (Spiel-
tage), Bern (als H. Meier und
F. Mullener wirkten, schon vor 1920).

1927 - die 4. Turnschule war eben
erschienen — der Eidgenossische Turn-
verein hatte begonnen, sich diesem
Spiele intensiv zu widmen — da schrieb
der Redaktor des Gymnaste suisse
nach dem eidgendssischen Spieltag in

Olten: «La balle a la corbeille lui =g
assurément bien supérieure (er mein
dem Fangball Uberlegen). C'est la I
véritable jeu a recommander a r.os
classes de pupilles et @ nos sections de
dames, dont bon nombre le pratiquent
déja en virtuoses.y Weiter in freie
Ubersetzung: «Die grossen und qut
gebauten Athleten dagegen hatten im
Handball bessere Figur gemacht als
im Korbball, weil dieses hibsche Sp el
voller Feinheit und Grazie, nicht uf
diese Manner zugeschnitten ist.»

Er war eben ein eifriger Verfechter ces
waadtlandischen Gymballs.

Nach 1930 ist jedoch eine immer gross :re
Nachfrage nach den neuesten Reg:l-
bichlein des ETV von seiten der Lehrar-
schaft festzustellen — der Korbb: |-
Spielentwicklung vermochten die Ffe-
geln der 27er und 42er Turnschuen
nicht zu genligen. Die ETV-Spielbuch-
lein wurden von 1924-1944 in a h
Auflagen herausgebracht — es waien
Sammel-Regelblicher mit Faustbill
Hand-, Korb-, Schlag-, Schnur-, einnal
sogar mit Basketball.

1949, grosse Neuerung: Die TK und
Spiko-ETV rangen sich zu einem Spezal-
Korbballbiichlein durch, enthaltend vcll-
standig erneuerte Spielregeln und e ne
gute Trainingsanleitung (Nachtrage und
Neuausgaben 1953/1958/1963/19¢6
1971). Somit waren die Lehrer, welche
nach den Regeln der 5. Turnschile
des Jahres 1942 spielen wollten, wie le
einmal im Zwiespalt, aber auch an
Spieltagen der Lehrer gaben die versct e

denen Regelauslegungen des oft:m
zu hitzigen Diskussionen Anlass.
1945 erschien — mitten in einer, /it

es schien, geruhsamen, stetigen Ko b-
ballentwicklung — in der «Korperar
ziehung», dem Organ des STLV, :in
recht massiver Anti-Korbball-Artil el
besser gesagt eine Basketball-Werbu 1g
Verfasser war ein Zurcher Turnleher
der schon gleich zu Beginn schreib
«... denn, das scheint mir gew ss
ware Basket bekannt, dann wirde &
auch gespielt...». Natirlich koderi e
schon damals die Lehrer «...Lnd
wenn wir daran denken, dass vielle chi
schon recht bald wieder sich Geleg:n-
heit bietet, internationale Wettkam nft
zu bestreiten, wer wollte dann noch
Korbball spielen, Korbball, das nur wi
Deutschschweizer noch hegen und p /¢
gen.y. (Mit der letztern Meinung h:tt
er sich bos verhauen oder war zu we i
orientiert.)

Ein halbes Jahr
Artikel mit anderm Titel

spater erschien de
in der Turn-
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ung, Organ des ETV. Dort fragt
Autor u. a.: «Ware es unter diesen
standen nicht vernunftig, unser
bballspiel im Sinne des neuen
bballspieles, des Basketballes. .. zu
ern?» Herr Muller hatte sich durch
handlungsberichte aus ZK-, TK-
Spiko-ETV Unterlagen beschaffen
ssen, um dann festzustellen, dass
nicht nur am ETV fehlte, wenn die
ver, und auch viele Lehrer unter
an, Basketball «eher links liegen
seny.

ite kann er aber fir sich in Anspruch
men, als «Pionier» zu gelten — denn
nun an rissen die Anstrengungen
Basketeurs, an die Stelle der Korb-
er zu treten, weder in der Schule
h in den Verbanden, nicht mehr ab.
vereinzelt, dann recht systematisch,
-den der Schweizerische Turnlehrer-
2in und die Eidgendssische Turn-
| Sportschule Magglingen durch ihre
iane — «Korpererziehungy, «Starke Ju-
d — freies Volk» (heute «Jugend und
rty) eingespannt, derart, dass sie
te nur noch pro Basket schreiben.
s allerdings nur immer im Verhaltnis
<orbball gesehen; Fussball, Handball
i besonders Volleyball sind tabu.
ch im Ausbildungsplan der Lehrer
| besonders der Turnlehrer kommt
bball gegenwartig schlecht weg:
 noch die Uni Bern halt am Korbball
, da ist es noch Prifungsfach und
d gelehrt und gespielt — die Ubrigen
chschulen mit Turnlehrerausbildung
i der Lehrgang fur Sportlehrer an der
5, sie kennen Korbball nicht mehr.
jungern Seminarturnlehrer sind jetzt
an, ebenfalls einzuspuren. Es wird
=n erleichtert durch das neue Lehr-
h fur das Schulturnen «Turnen und
rt in der Schule», denn nur mit knap-
Not konnten die Solothurner Turn-
er verhindern, dass darin unser
bball elegant ausgebootet worden
Aber daruber lasen wir ja schon
ler Einleitung zu diesem Heft.

.

r sich genauer orientieren will Uber
bball-Basketball, erkundige sich bei
Studer, der an einer Geschichte des
bballs arbeitet, die demnachst im
ck erscheinen soll.

Robert Studer

Liste der lieferbaren Hefte der «Schulpraxis» (Auswahl)

Nr. Monat

1 Januar

2 Februar
4/5 April/Mai
6/7 Juni/Juli
8 August

9 September
10/11/12 Okt.—Dez.
1/2 Jan./Febr.
4 April

8 August
11/12 Nov./Dez.
1 Januar
2/3 Febr./Marz
4 April

5 Mai

6 Juni

7/8 Juli/Aug.
9/10 Sept./Okt.
11/12 Nov./Dez.
1 Januar

2 Februar

3 Marz

4/5 April/Mai
6/7 Juni/Juli
8/9 Aug./Sept.
10/11/12 Okt.—Dez.
1 Januar
213 Febr./Marz
4/5 April/Mai
6 Juni

9/10 Sept./Okt.
11/12 Nov./Dez.
1 Januar

2 Februar
3/4 Marz/April
5 Mai

6 Juni

7/8 Juli/Aug.
9/10 Sept./Okt.
11/12 Nov./Dez.
1/2 Jan./Febr.
3/4 Marz/April
5/6 Mai/Juni
7/8 Juli/Aug.
9 September
10 Oktober
11/12 Nov./Dez.
15/16 April

b Januar
13/14 Marz

18 April

22 Mai

26 Juni

35 August
44 Oktober
48 November
4 Januar
13/14 Marz

18 Mai

Die Preise sind netto, zuzuglich Porto

Jahr

69
69
69
69
69
69
69

70
70
70
70

7
71
71
7
7
7

71
n

72

72
2!
72
72
72
72

73
73
73
73
73
73

74
74
74
74
74
74
74
74

75
75
7>
75
15
75
75
75

76
76
76
76
76
76
76
76

77
TA/
T

Preis

3—
2—
2—
2—
1.50
3.—
4—

4
1.50
1.50
e

1.50
3.—
3—
2—
3.—
2—

2—
3—

1.50

1.50
2—
3.—
has
3.—
Ao

< o
3—
g
2—
3.—
3=

P
1.50
3—
ot
1.50
3.—
eSS,
3—

Titel

Drei Spiele fur die Unterstufe

Mathematik und Physik an der Mittelschule
Landschulwoche im Tessin

Zur Erneuerung des Rechenunterrichtes
Mahatma Gandhi

Zum Grammatikunterricht

Geschichtliche Heimatkunde im 3. Schuljahr

Lebendiges Denken durch Geometrie
Das Mikroskop in der Schule
Gleichnisse Jesu

Neutralitat und Solidaritat der Schweiz

Zur Padagogik Rudolf Steiners
Singspiele und Tanze

Ausstellung «Unsere Primarschule»

Der Berner Jura — Sprache und Volkstum

Tonbander, Fremdsprachenunterricht im Sprachlabor

Auf der Suche nach einem Arbeitsbuch zur
Schweizergeschichte

Rechenschieber und -scheibe im Mittelschulunterricht

Arbeitsheft zum Geschichtspensum des 9. Schuljahrs

der Primarschule

Von der menschlichen Angst und ihrer Bekampfung
durch Drogen

Audiovisueller Fremdsprachenunterricht

Die Landschulwoche in Littewil

Das Projekt in der Schule

Grundbegriffe der Elementarphysik

Seelenwurzgart — Mittelalterliche Legenden

Vom Fach Singen zum Fach Musik

Deutschunterricht

Bucher fur die Fachbibliothek des Lehrers
Neue Mathematik auf der Unterstufe
Freiwilliger Schulsport

Hilfen zum Lesen handschriftlicher Quellen
Weihnachten 1973 — Weihnachtsspiele

Gedanken zur Schulreform

Sprachschulung an Sachthemen
Pflanzen-Erzahlungen

Zum Lesebuch 4, Staatl. Lehrmittelverlag Bern
Aufgaben zur elementaren Mathematik
Projektberichte

Religionsunterricht als Lebenshilfe
Geschichte der Vulgata —

Deutsche Bibelubersetzung bis 1545

Zur Planung von Lernen und Lehren
Lehrerbildungsreform

Geographie in Abschlussklassen

Oberaargau und Fraubrunnenamt

Das Emmental

Erziehung zum Sprechen und zum Gesprach
Lehrerbildungsreform auf seminaristischem Wege
Schulreisen

Gewaltlose Revolution, Danilo Dolci
Leichtathletik in der Schule
Franzosischunterricht in der Primarschule
KLunGsinn — Spiele mit Worten

Werke burgundischer Hofkultur
Projektbezogene Ubungen
Umweltschutz

Schultheater

Probleme der Entwicklungslander (Rwanda)
Unterrichtsmedien
Korbball in der Schule

Mengenrabatte: 4-10 Expl. einer Nummer: 20%, ab 11 Expl. einer Nummer: 25%.
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