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fortsef/tzn<7 3. C/msc/r/agse/re

Zu c//ese/77 A/e/if

Greifen wir, mit Verlaub, zuerst zum e ig.
lisch-deutschen Wörterbuch: basket
Korb, basket-ball Korbballspiel. K n-

servativ bis altväterisch mag es scheir an,

wenn die «Schulpraxis» angesichts iei

fortschreitenden Anglisierung des Dr Jt-

sehen darauf beharrt, /Cortrös// als H ft-

titel zu wählen statt ßas/reföa//. Imrr sr-

hin, der Redaktor weiss: es geht l ier

nicht um Sprachtüfteleien, sondern im

zwei Arten von Korbballspielen, die n- ch

unterschiedlichen Regeln zu spielen si id.

Seit langem ist ihm als ein Hauptunur-
schied bei den Einrichtungen für die t ei-

den Spiele aufgefallen, dass beim Basl et-

ball ein Brett hinter dem Korb mont ert

ist, beim Korbball dagegen nicht. In

jüngster Zeit scheinen nun aber eifi ge

Basketballspieler der Behauptung zu u-

neigen, auch Korbballspieler brauch en

Bretter, nur trügen sie diese vor d im

Kopf.

Zwar wird in Band 3 von Ttyr/îen t/?d

Sport //7 efer Sc/jo/e versichert, man w Ile

«den Basketball, der in den deuts h-

sprachigen Regionen weniger syster la-

tisch gepflegt worden ist, etwas fördt rn,

ohne den Korbball auszuschliesse l».

Geht es wirklich um ein bereichern es

Sowohl-als-auch oder doch eher um ein

Entweder-oder, das dem Korbball lie

Luft ablässt? Das Korbballspiel ist im :r-

wähnten Band nur noch mit einem kn p-

pen Auszug aus dem Regelwerk entl al-

ten, und in Band 8 (Spiele) erscheint die

Spielbeschreibung bloss in einer Kt rz-

fassung. Sinn für ausgleichende Gere h-

tigkeit erscheint angezeigt; deshalb r ibt

die «Schulpraxis» den Korbballfreum en

Raum, Aufbau und Eigenart des Kc b-

ballspiels darzulegen. Sie vermittelt / n-

leitung für ein Spiel, das mit we lig

materiellem Aufwand auch in primitive en

Verhältnissen gespielt werden kam.
Robert Studer, einer der Autoren die ;es

Heftes, schreibt dazu:

Korbball ist nach wie vor vielerorts, nicht iuf
in Regionen mit einfachen Verhältnissen, ein

beliebtes, vollwertiges und von bre :en

Schichten in Schulen und Turnvereinen je-

tragenes Spiel. Es muss erhalten bleiben.

Die vorliegende Arbeit will die entstand ne

Informationslücke schliessen. Sie wer det

sich an die Lehrer und Leiter von Jugendor ja-

nisationen, die Korbball aus Überzeug ng

oder aus materiellen oder räumlichen Grün en

beibehalten wollen. Zusammengestellt ist sie

aus Beiträgen der alten und neuen Tt n-

bûcher. Bald einmal werden die instrukti en

Darstellungen in älteren Ausgaben nicht rr ihr

zur Verfügung stehen; um den Kollegen die

Mühen zeitraubenden Suchens zu erspa :n,

überreichen wir ihnen diese handliche n-

leitung.
D/'e /?et/a*; on
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Korbball in der Schule

V /-sc^/ac? e//?es

ftr 5.-3. Sc/7ü//a/7r
/c a5e/7 u/7t/ Mäc/c5eA7

5 Schuljahr:

Tummeln
rr: t Werfen, Fangen und Prellen

T .chnik - erste balltechnische Übungen

5 iel — Grenzball — Ball über die Schnur -
J gerball, einfachere Formen

6 Schuljahr:

ibungsformen des Tummeins

K nditionsschulung

Technik — weitere technische Schulung

Spiel - wie 5. Schuljahr, dazu
Lnien- oder Wandball
Blende- und Vorlagespiel erste Taktik

7 Schuljahr:

I ben: Technische Schulung -
A iwendungsformen

Konditionsschulung

Spiel - wie 6. Schuljahr, dazu
Keulen- und Kastenball, Schnappball,
ei ifacher Korbball

8 /9. Schuljahr:
T chnik weiterschulen

Konditionsschulung

Spiele - Auswahl aus allen
v orbereitenden Formen
Schnappball, steigern der Anforderungen
- Korbballendform - Regelkunde

A jf allen Stufen sind 7"umme//bw7en stets
b /zubehalten zur Lektionseinleitung oder
z m beruhigenden Ausklang.

Mer/re

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

Verfrühte Endform oder technisch zu hohe
Anforderungen verderben mehr als sie
nützen.

Das durchschnittliche Können der Klasse

muss als Mass angenommen werden.

Die Mädchen sind den Knaben gleichge-
stellt, mit den in den Regeln vorgesehenen
Einschränkungen.

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

Sprichwort

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

Das Spiel lernt man nur durch Spielen.

L/5e/"s/'c/7f

A Tt/mme/n

Werfen, Fangen, Prellen -
Übungsformen

£?. L/öe/? Erwerben der Technik

Wer/en, Fangen, P/e//en,
vom ßoe/en ao/ne/zmen

1. Darstellung
der technischen Formen

2. Schulungsformen

3. Spielformen

Der /Corbwt/zf

1. Darstellung
der technischen Formen

2. Schulungsformen

3. Spielformen

/Cor?<7/7/0/? scöa/fen

1. Schulungsformen

2. Spielformen

C. l/onbere/fende Sp/'e/e

auf dem Wege zur Endform

Grenzball

Ball über die Schnur

Kreistreffball

Jägerball

Linien- oder Wandball

Keulenball

Kastenball

D. F/'n/ge fa/rt/sc/ze L/öer/egroogreo,

um ein gutes Spiel zu erreichen

Platzhalten

Freilaufen

Abdecken

Schulungs- und Spielformen

F. Forööa//

Spielgedanke

Spielfeld und Aufstellung

Spielgeräte

Regelwerk

Stundenregeln

Messbare Elemente

Lektionsbeispiele

Aomer/roogr

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

Laufweg >-

Ballweg >-
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A. Tummeln mit Werfen -
Fangen - Prellen

Werfen, Fangen und Prellen sind die
Grundlagen für das Ballgefühl. Sie wer-
den in Tummelspielen und vielfältigen
Ballstafetten ausgiebig geübt. Wesentlich
ist dabei das Anpassen der ausgewählten

Formen an das vorhandene Können der
Klasse und die methodische Absicht.
Dazu gehört auch die passende Ballwahl
(kleiner Ball, Gymnastikball, Handball,
Korbball).
Wie das Laufen, Hüpfen und Springen
als konditioneile Grundlage muss auch
das Werfen, besonders auf der zweiten
Stufe, zuerst in lebensgerechte Situatio-
nen eingebettet werden. In der Vielfalt
von Übungsmöglichkeiten erwirbt sich
der Schüler spielend seine optimale
Leistungsfähigkeit.

^ <- ^ ^ I
Fördern des Ballgefühls und der Leichtig-
keit:

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

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

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

über den Kopf von einer Hand in die
andere geben, später werfen.

Hüpfen an Ort oder in Grätsch- und
Grundstellung mit Werfen und Fangen
des Balles, mit Prellen und Fangen, zwei-
händig und einhändig.

Wer /nac/ï? 3/77 /ne/'sfer? FaAgre

Je zwei Schüler stehen sich gegenüber:
möglichst schnelles Zuspielen und Fan-

gen des Balles, ohne ihn zu verlieren.

ßa//zuivur/ aus t/em Lauf

/Gre/s/au/öa//

/Vec/röa//

Hieher gehört auch das alte «Zähnerle»
mit Klatschen vor dem Fangen, auch
«Ballschulen» genannt (von 1 -10 je eine
andere Übung mit dem Ball), von den
Mädchen früher viel gespielt.

aufzunehmen. Kann er einen Ball ;r-

haschen, dann wird der Schüler zum Ge-

foppten, der den Ball zuletzt berührt hat.

Ge/-a7es/'tz,6a//

In den vier Ecken eines abgegrenzt an

Platzes sind Geräte aufgestellt (Barnn,
Bock, Kisten, Pferd), auf jedem Ge ät

sitzen zwei bis drei Schüler, auf dem PI tz

zwischen den Geräten stehen die Feit-
spieler. Die Spieler der Sitzpartei werf an

sich gegenseitig den Ball zu, während t ie

Spieler der Feldpartei die Bälle wegzj-
schnappen versuchen. Berührt der Ball

oder ein Spieler der Sitzpartei den Bodan
oder kann ein Feldspieler den Ball a a-

fangen, dann erfolgt Rollenwechsel.

S/'fzöa// mit mehreren Bällen

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

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

Jeder Schüler mit Ball hat das Recht,
einen Mitschüler zu treffen, darf sich at ar

dabei nicht vom Ort bewegen. Fliegence,
rollende oder liegende Bälle sind frei ur d

können beliebig gefangen oder aufg a-

nommen werden. Getroffene Schü ar

sitzen ab. Zählen der Treffer gibt Ran t-

Ordnung. Wer sitzend einen Ball erhasc! t,

steht auf und ist wieder frei.

ßo///77ops

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

Zwei Parteien hinter den beiden Schmei-
Seiten eines rechteckigen Feldes, jecar
Schüler hat einen Ball. In der Mitte lie jt
ein grosser Hohlball. Jede Partei versucl t,

diesen Ball durch gezielte Würfe über

eine einen Meter vor der gegnerisch n

Schmalseite gezogene Linie zu treibe 1.

Die Bälle dürfen in der eigenen Spielfel I-

hälfte geholt werden.

ßwgöa//

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

Drei Keulen bilden im Mittelpunkt ein as

Kreises die Burg. Ein Schüler bewacht s a.

Die Spieler auf der Kreislinie täusch; n

durch Zuwurf des Balles untereinandar
den Hüter und versuchen durch Zielwirf
die Burg zu stürzen. Der Hüter wehrt b

und stellt umgestürzte Keulen sofort wi j-
der auf. Wenn alle Keulen liegen, ist c e

Burg gefallen. Der letzte Werfer löst ab

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

A 4?-$
6—8 Schüler bilden einen Kreis, einer be-
kommt einen Ball. Er wirft den Ball einem
Kameraden im Kreis zu und läuft sofort
dem Ball nach an den Platz des Fängers,
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i, y/- w/yc/ 7Ve//sp/e/

E ya drei Meter von der Wand entfernt
st hen drei Keulen oder drei Büchsen auf-
gi tapelt, gehütet von einem Schüler.
A f einer Linie, 10-12 Meter entfernt,
st hen die übrigen Spieler, jeder mit einem
B II. Sie versuchen die Keulen oder Büch-
se i zu treffen. Wer den Ball geworfen hat,
m iss ihn wiederum aus dem Spielfeld
h ausholen. Sobald ein Spieler das Feld
b ritt, kann er vom Hüter verfolgt wer-
den, aber nur so lange, als alle Keulen
oc er Büchsen stehen. Wird während die-
se Verfolgung eine Keule umgeworfen,
d nn ertönt der Ruf: «Aufbauen». Der
H iter hat sofort zur Keule zu laufen und
s aufzustellen. Wird bei der Verfolgung
e Ballsammler geschlagen, wird er zum
n uen Hüter.

A und zu kann ein Kapitel «Grammatik»
n r nützen. Die folgenden Übungsformen
v ollen das Werfen und Fangen intensi-
v ren und verfeinern.

J der Schüler hat einen Ball, die ganze
K asse ist auf dem Platz verteilt. Hoch-

werfen des Balles und Fangen mit beiden
Händen.

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

In der Halle auch schräg gegen die Wand
werfen, vorwärts laufen zum Fangen.

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

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

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

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

B. Erlernen der Technik

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

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

F oifen an Ringen aufgehängt, auf jeder
Seite des Reifens steht ein Schüler: Zu-
v erfen des Balles durch den Reifen, auch
c jrch den bewegten Reifen.

/ och als Parteispiel:

Zwei Mannschaften stehen einander ge-
c onüber. Mannschaft A versucht den Ball
c orch den Reifen zu werfen. Mannschaft
t 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.

Keulen an Seilen aufgehängt und zum Pendeln gebracht: Versuche die bewegten
Keulen zu treffen

Werfen - Fangen — Prellen -
vom Boden aufnehmen

7. Da/sfe//t//7<7
cfer fec/7Aj/sc/?eA7 Fo/we/i

Das Wer/er?

a) Dez e/nar/wpe Sc/j/apivi///
Man unterscheidet den raschen Hand-
gelenkwurf auf kürzere Distanz und den
eigentlichen, langgezogenen Kernwurf
über grössere Entfernungen.

Ausführung: Elastische Vorschrittstellung
mit mehr oder weniger ausgiebigem Aus-
holen des Wurfarmes neben dem Ohr
vorbei. Bei langen Würfen: Gute Strek-
kung des Körpers, Vorschieben der Hüfte
mit Durchziehen der Wurfseite und nach-
folgendem Armzug geradlinig neben und
über den Kopf hinweg.
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b) De/- jbe/tfa/TO/'gre ScA/agivt//-/

Diese Wurfart kommt hauptsächlich als
Einwurf über die Seitengrenzen zur An-
Wendung.

Ausführung: Vorschritt- oder Grätsch-
Stellung, Ausholen beidarmig über den
Kopf mit vollständiger Streckung des
Körpers. Peitschenartiges Werfen des
Balles aus dem gespannten Körper heraus.

d) De/ e/'/za/oz/ge Sfosswurt

Se/twarts t/der rte/z /Cop/

Siehe «Korbeinwurf».

f) De/- öe/Gfa/Twpe Schwungwo/-/

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

c) De/- öe/'t/a/m/ge S/osswort

Auf kurze Distanz ergibt dieser Wurf ein

genaues und schnelles Zuspiel.

Ausführung: Der Werfende hält den Ball
mit beiden Händen und gebeugten Armen
vor der Brust. Durch eine Streckbewe-
gung der Arme, verbunden mit schleu-
derndem Schienzschlag der Hände spielt
er den Ball seinem Mitspieler auf Schul-
terhöhe zu. Das Zuspiel kann auch seit-
wärts oder rückwärts ausgeführt werden.

e) De/- e/aa/w/ge Sc/)W£//7gwi//-/ /?//?fe/

dem /CöVpe/- c/o/c/? kann bei Behinderung
durch einen Gegner von einem technisch
gut beschlagenen Spieler mit verblüffen-
dem Erfolg angewendet werden.

^ o
V

Ao/oe/zmen c/es ßa//es vom ßode/7

Den Ball einhändig blockieren dunh
Tiefgehen (kleine Ausfallstellung, Gegei-
fuss neben dem Ball). Das Aufnehm n

geschieht durch rasches seitliches Kipp n

der aufgelegten Hand unter den Ball.

ScZ/wo/zgwo/-/ vorwärts
Siehe «Korbeinwurf».

Das be/rtFa/zd/ge Fa/zge/z

Im Korbball darf der Ball den Körper nicht
berühren. Das Zuhilfenehmen der Unter-
arme bis zu den Ellbogen ist gestattet.
Die Arme werden lang gemacht, um so
früh wie möglich mit dem Ball Kontakt zu
nehmen. Die Hände werden mit gespreiz-
ten Fingern und mit dem Handrücken
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.

2. Sc/7D/rt/7<7S/b/777e/7

Werte/? o/zd Fa/zge/z

Zuspiel A zu B direkt
(verschiedene Wurfarten)
Zuspiel A zu B indirekt mit Aufsetzer

Zuspiel im Laufen zu zweien

Zuspiel zu zweien
zwischen Malstäben durch

Ar
\\\o \

7\ /
/ \

v V

Das F/e//e/z

Unter Prellen versteht man im Korbball
das einhändige, 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 schräg nach vorn, ungefähr
hüfthoch auf den Boden geprellt. Das
Handgelenk muss gelöst sein, die Berüh-
rung weich und der Blick frei.

Zuspiel 2 gegen 1

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

Zuspiel 3 gegen 2

Zuspielen - laufen (scharf antreter)

/V
I

7*= 1
v/! V

/I!/ /I
fr/ i' fr

Ac

Zuspiel mit zunehmender Distanz

> > > >
7 6 S * 3 2 <

Zuspiel im Gegenlauf
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Zl piel im Kreis

Ei; würfe (beidhändig über den Kopf) auf
ve schiedene Distanzen (ausgelegte Mat-
tei Gruppentotal vergleichen!

Ds iiecksreihe:

Je fer läuft nach dem Wurf nach hinten.

Je fer läuft seinem Ball nach und schliesst
hi ten an.

V ;recksreihe:

N ich dem Wurf Lauf nach hinten.

FVe//e/?, vom ßocfen ao/oe/rmeo

Im Schwärm: Jeder Schüler prellt für sich
— Auf Zeichen Richtung ändern, drehen,
ablegen - aufnehmen.

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

Rollen und prellen zu dreien.

ß A rollen C A'
t> &. ^ < <3

J
prellen

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

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

Ball einhändig vom Boden aufnehmen,
1 mal prellen zum Korbwurf — Schwung-
wurf beidhändig.

Zuspiel einhändig abnehmen zum Prellen
und Korbwurf — Stosswurf beidhändig.

Prellen im ganzen Raum, auf Pfiff Ball
ablegen - zum nächsten Ball spurten —

aufnehmen — weiter prellen.

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

3. Sp/e//o/77?eß

M/er/eo u/7c/ Asngre/?

«Schwanz abtreffen»

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

In gleicher Weise:

J der läuft dem Ball nach und schliesst
hi iten an.

V Jrfarten vorschreiben. Ganz langsam
b ginnen, allmählich Tempo steigern.

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
stören und damit zu verzögern.
Sieger wird die Gruppe, die innert 2
Minuten am meisten Fangbälle zustande
bringt.

Steigerung in technischer Richtung:
Wenn der Ball zu Boden fällt 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 zurückge-
spielt wird, gibt es einen Minuspunkt. Es

werden soviele Durchgänge gespielt, bis
jeder einmal als Nr. 4 die Verteidigerrolle
beim Gegner gespielt hat.

Tunnelball

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

Wanderball

Die Schüler bilden mehrere geöffnete
Einerkolonnen, der erste und der letzte
jeder Kolonne steht an einer Linie. Der
Ball wandert vom ersten bis zum letzten
Schüler und wieder zurück. Er muss vorn
und hinten an der Linie (auch Wand) an-
geschlagen werden. Welche Kolonne
schlägt nach drei Durchgängen zuerst
vorne an?

Varianten:

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

Wurf rückwärts über den Kopf

In Bauchlage den Ball übernehmen, nach
einmaligem Rollen um die Längsachse
zum nächsten hin, den Ball übergeben

Königsball in Kolonnen

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

Ballstaffeln mit Zuspiel

Anzahl Pässe und Wurfart festlegen.

Steigerung: Der letzte Schüler, der zum
Sitzen käme, läuft 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.

> t> t>

E> > 0°

t» t> >

.A /\ A-/ ^ / V

gleich
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Königsball in Reihen

Ablauf gleich wie in den Kolonnen. Wäh-
rend in der Kolonne die Distanz zu schät-
zen ist, geht es hier um die Richtung des
Zuspiels. Zwischenraum der Schüler
1,5-2 m.

/Ve//en, vom ßot/eo ao/oe/rmeo

Slalom mit Prellen, immer aussen herum.

& > *

Wurfdistanz steigern, dem Können ange-
passt.

Umkehr- oder Pendelstafetten mit ein-
händigem oder wechselseitigem Prellen
des Balles.

Prellball

Anstatt schlagen: werfen. Den Ball ein-
händig in der Luft annehmen und mit
einer Wurfbewegung via Boden wieder
ins andere Feld befördern.

Der Korbwurf

Der Wurf auf den Korb bildet den krönen-
den Abschluss eines Korbball-Angriffes.
Grundsätzlich kann jede Wurfart zum
Erfolg führen.

7. Darste/Vt/Dgr
oter ?ec/?n/sc/?e/7 Fo/wen

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 Wurf rotiert
werden.

a) Der 6e/cferm/gre Scbwi/ngwort
vorwärts

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

Stafette
3 m vor jeder Gruppe liegt ein Ball in
einem ausgelegten Spielband. Der erste
Läufer nimmt ihn einhändig auf, prellt
3mal bis zum nächsten Spielband, legt
den Ball hinein, läuft zur Wand und wie-
derholt alles auf dem Rückweg.
Viele kleine Gruppen bilden, mehrmals
wiederholen! (Abart von Dreiballauf.)

Vorteil: Der Spieler kann den Ball lan je

führen, was die Treffsicherheit erhöht.

Nachteil: Der Spieler muss voilstänc g

freigespielt sein, da der Gegner sorst
leicht in die Flugbahn des Balles fahr :n

kann. Der Wurf kommt besonders auf

längere Distanzen in Frage.

b) Der e/na/yn/ge Sc/îwuogrwort'
seitwärts über den Kopf

Direkt unter dem Korb kann nur no; h

dieser Wurf zum Erfolg führen.

Ausführung: Der gestreckte Wurfarn
führt eine ausholende Schwungbew
gung seitwärts-hoch über den Ko of

gegen den Korb aus, wodurch der Ball n

einer Bogenbahn das Ziel erreichen kan i.

Vorteil: Der Wurf kommt für den Gegner
meistens überraschend.

Nachteil : Der Wurf ist technisch schwi e

rig und setzt ein gutes Ball- und Lag :

gefühl voraus.

c) Den be/cfe/77wge Stosswort

Ausführung: Der Ball ruht in beiden Hän-
den vor dem Körper und wird mit weichem
Bogenwurf und «Effet» gegen den Wer-
fenden über den Korb gegen den entfern-
teren Korbrand geworfen.

Vorteil: Der Wurf kann auch ausgefüllt
werden, wenn der Gegner mit erhoben n

Armen abwehrt.

Nachteil: Die Führung des Balles 3t

kürzer als beim beidarmigen Schwur |-

wurf und «Effetwirkung» ist keine vr -

handen.
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d) Oer e/V?ar/77/'g»e Sfosswu/V

M Vorteil wird aus Passgangstellung ge-
werfen. Beide Stosswurfarten sind als
Sp ungwürfe die häufigsten und wirk-
sa isten Würfe aus dem Lauf in unmittel-
ba er Korbnähe. Bei jedem Korb liegen Reifen in verschie-

dener Distanz zum Korb, darin je ein Ball.
Je 1 Versuch aus Stand im Reifen —weiter
zum nächsten Korb. Trefferzahl?

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

C startet Richtung Korb - fängt - wirft ein
und läuft wie A hinter Kolonne B usw.

D Wurf erfolgt nach Hochspringen vor
dem Korb. Der Ball verlässt die Hand oder
di Hände erst, wenn Körper und Arme
gestreckt sind und wird durch einen rieh-
ti ggebenden Wink mit der Hand in den
Kf b geschlenzt.

e) Der ôe/V/îânV/ge Sc/ï/agwiw/

Verteil: Wie beim beidhändigen Stoss-
w rf.

N. chteil: Flache Flugbahn.

/ffer/re

D rch stete Übung kann jede Wurfart
zl ri Erfolg führen. Um jeder Situation
gi echt werden zu können, sollte jeder
S, eler 2-3 Wurfarten beherrschen. Nor-
m lerweise wendet er aber dann den ihm
ar besten zusagenden Wurf an.

J 2 Sc/?t//t//7<7s/o/777en

I VVurftraining in Stationen

j B jedem Korb eine bestimmte Wurfart
I u d eine Anzahl Treffer.

j Z .spiel 2 zu 1 — Fang - 2 Schritte - Korb-
I Wurf - prellen zum Platz zurück, wo nun
| 2 teht - Zuspiel zurück zu 3 - hinten an-

scnliessen.

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

Dreiergruppen bei einem Korb:

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

Bei 6 Körben sind dabei 18 Schüler ein-
gesetzt.

3. Sp/e//o/77?e/7

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

Dreiergruppen bei einem Korb: A wirft
auf den Korb, holt sich den Ball und be-
dient B. Der Werfer wird immer Zuspieler.
Wurfart und Distanz vorschreiben. Wett-
kämpf über 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, rückt
er zur nächsten Stelle vor. Fehlt er, bleibt
er stehen und kann erst wieder werfen,
nachdem der letzte seiner Mannschaft

Dergute Korbballspieler muss neben einer
guten Technik über

Schnelligkeit, Gewandtheit, Kraft und
Ausdauer

verfügen. Jede gute Turnstunde sollte
ein Stück dazu beitragen. Weil das nicht
genügt, lassen wir hier einige Übungen
folgen, die weiterhelfen sollen.

/. Sc/7w/£7/7£7S/b/777e/7

Intervallauf in der Diagonale

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

Mehrmals wiederholen!

Im Freien Schnelläufe 20-30 m, Hinweg
spurten, Rückweg zügiges Gehen.

Mehrmals wiederholen

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

Umkreisen des Malstabes auch auf allen
vieren.

Hopserhüpfen im Schwärm, auf Pfiff zur
nächsten Seitenlinie spurten, dort den
Boden berühren und wieder hopsen im
Feld.

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

Laufen, auf Pfiff Boden berühren und in

der Gegenrichtung spurten.
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Psrt/7erüd 1//7ge/7

Astösst B, der sich sträubt, auf die Gegen-
seite.

A trägt B Huckepack auf die Gegenseite.

Schubkarren: B im Liegestütz wird von A
gestossen.

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

5-10 Mal wiederholen, dann Wechsel.

Laufen zu zweien, auf Pfiff stützt sich B

mit gestreckten Armen auf den Schultern
von A und wird so bis zum nächsten Pfiff
getragen.

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

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

M/'f /WeaVz/Vröa//

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

Dasselbe sitzend, links und rechts im
Wechsel.

A sitzt im Grätschsitz, B steht mit dem
Ball 2 m davor: Zuwerfen mit lässigem
Wurf mit immer grösser werdender Ab-
weichung seitwärts links und rechts.
A fängt jeden Ball und wirft sofort zurück.

A stösst den Ball 10mal an die Wand,
während B mit einem Seil hüpft.

L/öungrsÄre/se - während 3 Minuten fort-
laufend:

Start - Slalom mit besserhändig Prellen -
Rolle vorwärts, Rolle rückwärts - Korb-
wurf. Rückweg Slalom mit schlechter-
händig Prellen - Medizinball 10mal ober-
halb der Sprossen an die Wand stossen
und fangen - und wieder von vorn!

Ball einhändig aufnehmen — Korbwurf
(Schwungwurf beidhändig) — besser-
händig Prellen — bei jedem Mal den Ball
ablegen und einhändig aufnehmen —

Korbwurf (Schwungwurf einhändig) und
sogleich nach Ballannahme Stosswurf
einhändig — schlechterhändig Prellen —

ablegen, aufnehmen zum Stosswurf ein-
händig- prellen —Stosswurf- prellen ans
Ziel.

Zuerst Übungsdurchgang, dann mit Zeit-
messung. Zuschläge für Fehler je 2 Se-
künden (Körperregel, 2 Schrittregel), für
jeden Korb 5 Sekunden Abzug.

Vierecklauf mit Prellen (etwa 20 m Seiten-
länge)

Alle 6 Sekunden erfolgt ein Pfiff. In dieser
Zeit eilt der Schüler zur nächsten Ecke.
Braucht er weniger als 6 Sekunden, kann
er verschnaufen, braucht er sie ganz oder
mehr, dann läuft er ununterbrochen. Das

Tempo kann mit der Wahl des Intervalls
gesteuert werden.

2. Sp/e//oA77?e/7

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

Jeder wird Fänger.

2

3-Mann-Spiel

A Zuspieler

B läuft sich dauernd frei, um angespielt
werden zu können, C deckt B, hind ;rt

Fang und Abspiel. Wechsel nach Zeit

oder nach 3. erfolgreicher Abwehr des

Verteidigers.

Hallenrunden mit 6 Körben

Bei jedem Korbl Einwurfversuch. Anzahl
Treffer in 1 Minute. Es können 6 Schü ar

gleichzeitig starten, bei jedem Korb ein r.

Zwischen den Körben Prellen, überhol n

erlaubt, behindern verpönt.

Spiel mit 4 «Körben»

In vier Ecken liegen vier Reifen. Sie bilden
die «Körbe». Zwei Mannschaften, je le

verteidigt 2 Reifen und greift die ande n

2 an.

Als Treffer gilt, wenn der Ball in den Rt i-

fen gelegt werden kann, oder wenn er n

den Reifen fliegt, nicht aber rollt. E n

Treffer ist beim gleichen Reifen erst wi -

der möglich, wenn ein Verteidiger den

Ball berührt hat.

Regeln: Körperregel, Schrittregel u d

Behandlung des Gegners.

Variante bei nur 1 Spielfeld und mehrer n

Gruppen: Wer den 2. Treffer kassurt
(2:0 oder 2:1) macht der nächste
Gruppe Platz.

Kreis gegen Kreis

Doppelkreis in der Hallenmitte: Geh an

oder Laufen in entgegengesetzter Ricv
tung. Auf Pfiff laufen die Schüler d as

Aussenkreises zum Freimal, verfolgt von
den Schülern des Innenkreises. Für jed m

rechtzeitig berührten Flüchtigen gibt as

1 Punkt. (Auch Schwarz und Weiss ga-
nannt.)

Liegender Kreis

10 oder mehr Schüler in Bauchlage bildt n

einen grossen Kreis und sind fortlaufe d

numeriert:
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Nr 1 startet zum Lauf über alle bis an
se ten Platz.

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

W Icher Kreis ist zuerst wieder in der Aus-
ga igslage?

G< msc/îfe Sfa/effe/7

Eire Gruppe bestimmt mit der Lösung
ihr er Aufgabe die Zeit für die andere
Gr rppe.

Gruppe 7 Pendelstafette: 1 Ball liegt in
der Mitte der Laufstrecke. Läufer 1 nimmt
ihn auf und bringt ihn Läufer 2.

5" 2 4

0 t> > 0
2 ff 6 S

<3 <3 4 4

Dieser legt ihn wieder in der Mitte ab und
läuft ohne Ball zu Nr. 3 usw.
Gruppe 2 klettert solange wie Gruppe 1

läuft.
Ganze Höhe 2 Punkte, Restposten
zählen nicht.
Wer hat nach dem Wechsel mehr Kletter-
punkte geholt?

G jppe 1 muss 50 Körbe erzielen (1 Korb, 5 Bälle), unterdessen sammelt Gruppe 2

Pinkte in einer Umkehrstafette, pro Lauf 1 Punkt.

G Jppe 1 legt 50 Grätschen über den
Bock hin.

o<
W eviele Läufe erreicht die Gruppe 2 als

gi schlossenes Ganzes in dieser Zeit?
Jfde Hallen- oder Platzseite 1 Punkt.

Schmalseite des Spielfeldes und zuletzt
darüber hinaus zu drängen. Ein Gang ist
gewonnen, wenn der Ball hinter der geg-
nerischen Schmalseite den Boden be-
rührt.

jAnwurflmicnj

C Vorbereitende Spiele

| au? dem Wege zur Endform Korbball

G e/7zöa//

G rssere Klassen sollten in mehreren
Gruppen nebeneinander spielen können.
Es muss vermieden werden, dass einige
w nige, gewandte Spieler das ganze Spiel
ar: sich ziehen, darum ist die richtige Auf-
st illung der Spieler während des ganzen
S ieles wichtig.
S; lelgedanke: Jede Partei versucht durch
kraftvolle Weitwürfe und geschicktes Ab-
fa gen des Balles den Gegner an die

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

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

Auch Hallenspiel, Ziel Wand (unter
Korbhöhe), ohne dass der Gegner vorher
den Ball berührt.

ßa// t/ßep c//e Sc/?/?f/p

Schnurball wird dann ein wertvolles
Schulungsspiel für das Werfen und Fan-
gen, wenn für genügende Spielintensität
gesorgt wird. Folgende organisatorischen
Massnahmen führen zu einem guten, be-
wegungsintensiven Spiel für alle Schüler:

a) Spiel in Kleinfeldern quer zur Halle je
nach Klassengrösse. Die Leine ist längs
zur Halle gespannt. Durch Rotation der
Mannschaften lässt 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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Spielgerät: Schlagball, Hohlball oder
Vollball, je nach Spielfeldgrösse.

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

Es wird einhändig geworfen.

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

Es ist untersagt, den Ball mit der Hand,
der Faust oder einem andern Körperteil
zurückzustossen.

Überfliegt oder überrollt der Ball die
Längsseiten, so wird er vom Schnittpunkt
aus zurückgeworfen.

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

b) Spiel in Längsrichtung der Halle in
zwei Abteilungen mit 1-2 Bällen pro Ab-
teilung. In jeder Abteilung eine Reihe
Vorder-, Mittel- und Hinterfeldspieler mit
abgegrenztem Spielbereich.

Regeln:
Das Werfen hat aus Stand zu erfolgen.
Für jeden in das gegnerische Feld ge-
worfenen und dort den Boden berühren-
den Ball erhält die fehlbare Partei einen
Strafpunkt.

Als Fehler gelten:
Werfen unter Leine durch.

Berühren der Leine mit dem Ball oder mit
dem Körper.

Werfen über die Grenzlinien des gegne-
rischen Feldes.

Zurückschlagen des Balles.

Nichtfangen eines gültig geworfenen
Balles.

Wird ein Ball berührt, der nachher noch
die Spielfeldgrenze überfliegt, gilt er als
nicht aufgefangen, also Fehler für den
Berührenden.
Wer gefangen hat, muss auch zurück-
werfen. Bei zu Boden gefallenen Bällen
wirft der Nächststehende.

57



/fre/sfre/Ziba//

Jä^e/ßa//

Die Jägerballformen enthalten so ziem-
lieh alles, was jedem daraus wachsenden
Mannschaftsspiel zu Nutzen gereicht:
Werfen, Fangen, Reaktion, Spielüber-
sieht, Zusammenspiel.

Jägerball ist ein schwieriges Spiel, das
schrittweise eingeführt werden muss.

Aufbauformen:

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

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

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

Wer erzielt mehr Treffer?

4
A '•

A -4.,, "* Aflv.v.:;' •• *•••.*,

3. Korrekturspiel mit Abtupfen statt Ab-
werfen:

gegen unbeherrscht weite Abwurfver-
suche,

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

gegen mangelnde Konzentration auf
einen bestimmten Hasen,

Welche Partei erzielt in 3-4 Minuten
mehr Treffer? Die Getroffenen bleiben im
Spiel. Fangbälle der Innenspieler werden
von der Trefferzahl abgezogen. Kopf-
treffer sind ungültig. Verschiedene Wurf-
Vorschriften, mit der Zeit auch Fangvor-
Schriften (Körperberührung).

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
zählt laut die Gutpunkte. Diese ergeben
sich aus den gültigen Treffern und den
Fängen im Innenfeld.

gegen mangelndes Vorausspiel und Ein-
kreisen.

Wer hat bei Spielabbruch mehr Punkte?

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

6. A4/'f Aös/fzer? der Getro/feoeo. 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. Zählen der Sitzenden
nach abgelaufener Zeit.

7. M/'f Zä/)/er) der 7re/fer. Das ist die
Hauptform. Alle Hasen sind im Feld, nie-
mand wird ausser Spiel gesetzt. Damit
nicht einzelne Opfer unausgesetzt ver-
folgt werden können, legen wir fest, dass
nicht mehr als drei gültige Treffer nach-
einander auf den nämlichen Spieler ge-
stattet sind.

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

8. /?o//er)wec/7se/ rrscö einem Fe/ï/ivur/.
Jede Partei zählt die Treffer die sie er-
zielt, während sie in der Jägerrolle spielt.
Die grössere Summe ergibt den Sieger.

9. Jagerba///7j zwe/Fe/cferr?. Zwei gleiche
Felder A und B durch die Mittellinie ge-
teilt. In jedem Feld spielen zwei Parteien
gegeneinander. Die eine Hälfte von Rot
besetzt Feld A, die andere Feld B. Ebenso
verteilt sich Blau in die beiden Felder.
Im einen Feld sind Rot die Jäger, Blau
die Hasen, im andern umgekehrt.

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

Grenze gedrängt wird, läuft ins Nachb r-

feld und wird dort Jäger. Sieger ist die

Partei, die ihr Wild zuerst erlegt hat.

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

10. Jagefea// m/f zwe/ ßä//e/?. Je ie

Gruppe hat einen eigenen Ball und be-

ginnt zu spielen, jede nur mit ihrem Be II.

Wer ist zuerst fertig mit Ausscheiden c'er

Getroffenen oder mit Zählen der Tref er

bis 20, 30 usw.?

4. /W/t F/o/aufeo e/'/tze/oer. 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.

Variante: Jeder Schuss zählt, ob Trefrsr
oder nicht (z. B. je 30 Schüsse zur Verf i-
gung). Die beiden verwendeten Bä ie

müssen deutlich voneinander unte--
schieden werden können (Farbe, Tennis-
oder Jägerball).

5. yW/'Musscbe/cfe/? der Getroffenen. Alle
Hasen sind am Anfang im Spielfeld. Jeder
Getroffene verlässt es auf dem kürzesten
Wege.

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

Z.//7/e/7- oc/er Wanaßa//

Jetzt bekommt jeder Spieler eine b -

stimmte Aufgabe zugewiesen. Je< e

Mannschaft versucht mit genaue i,
schnellem Zuspiel den Ball durch die ge -

nerische Platzhälfte vorzutragen, um i n

hinter die Abschlusslinie des Spielfeld s

zu legen oder an die Hallenwand zu drü -

ken. Der Gegner versucht, in den Bes z

des Balles zu gelangen, indem er dur h

enge Fühlungnahme das Zusammensp el

der ballbesitzenden Mannschaft bei Ba -

abgäbe und Ballannahme verhindern
Jeder direkt aus der Luft gefangene Ba i,

der hinter der Linie abgelegt werden
kann, gilt als Punkt.

Regeln: Einfachste Korbballregeln (La -

fen mit dem Ball, zu langer Ballbesi z,

später Körperregel, hartes Spiel).

Dazu kommen Vorschriften taktischer
Art: Platzhalten - Manndeckung. Jedem
Angriffs- und Verteidigungsspieler ist e n

bestimmter Angriffstreifen und ein b -

stimmter Gegenspieler zugeteilt.

0

> > <4 4

> > 4 4

/Cet//e/76a//

Die Linie als Ziel wird durch eine Keu e,

die mitten im Korbraum steht, ersetzt. D e

Keule muss durch einen Zielwurf umg -

worfen werden. Dabei darf der Raum
nicht betreten werden.
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/fe îfenAa//

Ap Stelle der Keule steht ein Kasten ohne
De kel, in den der Ball geworfen werden
mi 'S.

AI Steigerung wird dann das Ziel ver-
kle nert in Form einer Kiste, einer Harasse,
eir 3S Korbes oder eines Beckens.

M dieser Spielform ist die Grobform des
Ko bballs erreicht. Korbwurfübungen er-
lat aen dann, den Kasten durch den rieh-
tic n Korb zu ersetzen, den man vorerst
de-. Möglichkeiten entsprechend in re-
du ierter Höhe anbringt.

D Einige taktische
Überlegungen

Kc idition und Technik des Einzelnen
m ssen nun in der Mannschaft zum Zuge
kc amen im geschickten taktischen Ver-
he ten, also im

P tzhalten. Freilaufen, Abdecken.

P 9fz/?a/fe/7

IV t dem Platzhalten wollen wir eine
IV ssierung der Spieler um den Ball herum
vi hindern. Jeder Spieler benützt nur den
ih n durch die Grundaufstellung zuge-
w asenen Raum und bemüht sich, hier
se ne ihm zukommende Aufgabe zu
lö en. Konsequentes Platzhalten ist die
ei te Forderung, die an ein zweckmässi-
ges Spiel gestellt werden muss. Dadurch
w rden die Voraussetzungen für ein ge-
or inetes Zusammenspiel geschaffen.

er
' '

1QL

:)

l ^X I

I '

ifii
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1er zu lösen, wird es möglich sein, den
Ballbesitz zu sichern. Die in der Nähe des
Ballbesitzers befindlichen Mitspieler
müssen durch geschicktes Freilaufen
Ballabgabemöglichkeiten für den Ballbe-
sitzer schaffen. Nur wer bestrebt ist, den
Ball so schnell wie möglich weiterzulei-
ten, wird den Gegner zur Laufarbeit zwin-
gen und damit in die Defensive drängen.
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, zweckmässig in

Richtung des gegnerischen Korbes.

/4ßotec£eA7

Sobald der Gegner in den Ballbesitz
kommt, erfolgt blitzartig der Rollenwech-
sei 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 für Freilaufen
und Abdecken eignet sich der Schnapp-
ball in seinen verschiedenen angepassten
Variationen.

Sc/?t//c/A?gPS- 6//7C/ Sp/e//o/777eA7

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.

fr fr fr *
o o o o

fr frfr fr

V ^ />V \/ E

£ e/'/ai/fe/7

D mit kommt Bewegung und Fluss in
d s Spiel. Erst wenn jeder Spieler ver-
s: ht, sich auf seinem Feldstreifen freizu-
la ifen, d. h., sich von seinem Gegenspie-

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

Möglichkeiten:
ohne Verteidiger,
mit einem Verteidiger wie beim Zweier-
angriff,
mit zwei Verteidigern.

fr t> fr fr
/ \

t> fr fr fr

fr fr fr p

/
V

Drei Angreifer gegen zwei Verteidiger:

Auf den Korb darf nur geworfen werden,
wenn ein Spieler völlig 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 Stürmer, ebenso wenn er als
Folge eines schlechten Zuspiels in den
Ballbesitz gelangt.

Dreierspiel im Stand - Blendespiel:

A ^e« A\. c,

C2

Drei Spieler stehen in einer Linie hinter-
einander in Abständen von etwa 10 m.
A spielt den Ball abwechslungsweise sei-
nen zwei Aussenspielern zu und erhält
ihn wieder zurück. Die beiden Aussen-
spieler B und C verändern 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
abgelöst.

Dreierspiel im Lauf - Vorlagespiel:

Dreierangriff gegen den Korb:

Der Mittelspieler hängt etwas zurück und
bedient abwechslungsweise den linken
oder rechten Flügel und gibt auch den
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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 Empfängers in den Raum vorge-
legt werden.

Sc/7/7app&3//

Spielgedanke: Die Partei, die im Besitze
des Balles ist, versucht durch rasches und
genaues Zuspiel möglichst viele Fänge zu
machen. Die Gegenpartei versucht, den
fliegenden Ball zu schnappen. Um mög-
liehst viele Fänge zu erzielen, müssen die
Spieler der ballbesitzenden Partei ständig
freilaufen, d. h., durch Ausweichen in den
freien Raum, diegegnerischen Deckungs-
spieler abzuschütteln versuchen. Ge-
wonnen hat die Partei, die mehr Fänge
erzielte.

fT/n/ü/r/xwg

Verfolgen: Eine Nummer eins steht mit
einer Nummer zwei im Paar. Die Paare
sind wahllos auf dem Platz verteilt. Auf
den Ruf einer Nummer läuft der ent-
sprechende Schüler vom Platz weg, wäh-
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 Flände geben: Drei Schüler spie-
len zusammen. Der erste steht an einem
bestimmten Punkt und darf sich nicht da-
von entfernen, der zweite läuft gegen die-
sen Schüler und versucht ihm die Fland

zu geben. Der dritte Schüler stellt sich
dauernd vor den Laufenden, so dass die-
ser nur durch geschicktes Ausweichen
die ausgestreckte Fland des Stehenden
erreichen kann.

Schnappball zu dreien: Auf der Seiten-
linie eines Spielfeldes steht ein Schüler an
Ort. Zwei weitere Spieler bewegen sich
frei im Feldinnern. Ein Feldspieler ver-
sucht mit dem Seitenspieler möglichst
viele Passbälle auszuführen, während der
zweite Feldspieler ihn daran zu hindern
trachtet. (Der Seitenspieler bleibt unge-
deckt.) Kann der Deckungsspieler einen
Ball wegschnappen, wird er seinerseits
zum Werfer.

Daraus entwickelt sich nun der eigent-
liehe Schnappball mit gleichstarken
Parteien, indem jeder Werfer einen
Deckungsspieler erhält und alle sich frei
in einem bezeichneten Feld bewegen
können.

Sp/e/zesre/n

Das Spiel wird durch Flochwerfen des
Balles zwischen zwei Gegnern eröffnet.

Mit dem Ball in der Fland 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.

Für Anfänger ist jede Fangart des Balles
gültig, für Vorgerückte darf der Ball nur
mit den Händen gefangen werden. Jedes
Berühren mit einem andern Körperteil
gilt als Fehler.

Bei Regelverstoss gehört der Ball der
andern Partei.

Jeder richtig ausgeführte Fang zählt
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:
Fällt ein Ball zu Boden, geht er der wer-
fenden Partei verloren, unabhängig da-
von, wer schuld daran ist.

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

Gegen ungenügendes Abdecken: Fünf
unmittelbar aufeinanderfolgende Fänge
ergeben einen zusätzlichen Punkt.

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

r

E. Korbball

5p/e/gec/a/7/re

Jede Mannschaft versucht, durch schnei-
les und genaues Zuspiel, den Ball in c ie

Platzhälfte des Gegners zu spielen, im
ihn in dessen Korb zu werfen, gleichzei ig

aber den eigenen Korb gegen die Angri fe

des Gegners zu verteidigen. Jeder gül g

erzielte Korbwurf zählt einen Punkt.

Sp/e/fe/c/ £//7ûMiy/s?e//£/A7(7

Seiteràme 1 1 -t
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Aus*ecfiselraum '

Sp/'e/pe/'äte

Korbball Hohlball mit Umfang v m

68-72 cm und Gewicht von 500—550 g.

Für Übungsspiele können auch kleine e

Bälle verwendet werden.
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De Korbring befindet sich in waagrechter
La- e 3 m über dem Boden. Zur Einfüh-
rurg kann der Korb auch tiefer gehängt
we den.

Haienausrüstung:

Sp alfeldzeichnung Korbball, 2 Körbe auf
de' Schmalseiten, je 2 Körbe auf den bei-
de Längsseiten, 10-15 Korbbälle, die
au i andern Spielen dienen können.

Für den Unterricht im Freien:

4 aewegliche Korbballständer, 10-15
Ko bbälle.

Fü> Bau und Einrichtung der Anlagen
ver veisen wir auf die «Normalien», in
de en im Gegensatz zum Buch 3/76
Ko oball enthalten ist.

W/V we/'s

Unbedingt klappbare Basketeinrichtung
vo ehen, wenn Basket eingerichtet wer-
de muss anstelle von einfachen Körben.

/?t gre/wer/r

1. Das Sp/'e/e/7 t/es £?a//es

Es st verboten:

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

b) den Ball länger als 3 Sekunden in der
Hand zu halten

c) den Ball mit der Faust zu spielen oder
mit einem andern Körperteil als den
Händen oder dem Unterarm zu be-
ühren

d) sich nach dem Ball zu werfen

e) den Ball liegend, kniend oder sitzend
zu halten, nur fangen und weiter-
spielen

f) dem Gegner den Ball absichtlich an-
zuwerfen

g) den Ball hochzuwerfen und wieder
zu fangen (Doppelfang)

h) den Ball mehr als einmal mit zwei
Händen zu berühren, bevor er mit
einem andern Spieler oder einem
Spielgerät in Berührung gekommen
st (Doppelfang).

Die Regeln c und h (Körperberührung
une Doppelfang) können bei der Einfüh-
rurvj des Spieles weggelassen werden,
soi nge der Ausbildungsstand im Werfen
une Fangen ungenügend ist.

2. l/ef/?a//e/7 zt//7? 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 Verstössen: Freiwurf, bei groben
Vergehen oder bei klarer Torgelegen-
heit: Strafwurf

d) sich gegen den Gegner abzubücken
oder in ihn zu drehen (gefährliches
Spiel)

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

Zeitausschlüsse von 2 und 5 Minuten früh
einführen.

3. f/nwurf

Wo der Ball das Spielfeld über die Seiten-
linie verlässt, erfolgt Einwurf

ausserhalb der Seitenlinie,

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

mit beiden Händen über den Kopf ge-
worfen.

Bei Verstössen: Freiwurf innerhalb des
Feldes.

4. Aöwt/r/

Hat der Ball die Korblinie überschritten
und ist zuletzt vom Angreifer berührt wor-
den, so erfolgt Abwurf aus dem Korb-
räum, ebenso nach gültigem Treffer.

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

5. fcAwu/f

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

6. Are/wu/f

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

Ausführung all dieser Würfe:

aus Stand,

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

der Werfende darf den Ball erst wieder
spielen, wenn dieser einen andern Spie-
1er berührt hat,

mit diesen Würfen kann direkt kein Korb
erzielt werden.

7. Sfra/wt/r/

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

Grobes Spiel,

Behindern bei klarer Torgelegenheit,

Rütteln an der Korbeinrichtung, wenn
sich der Ball in unmittelbarer Nähe be-
findet.

Ausführung:

ausserhalb der Korbraumlinie (3 m vom
Korb),

aus Stand,

direkter Wurf,

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

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

Betritt ein Angreifer den Korbraum zu
früh, gibt es Freiwurf für den Verteidiger.
Ein allfällig erzielter Treffer gilt nicht.

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

8. Sc/)/ec/s/7c/7fe/'ba//

Ballaufwurf wie bei der Spieleröffnung.

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

9. Sp/e//e/fu/7gr

Der Schiedsrichter hat zu pfeifen:

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

bei Halbzeit und Spielende,

bei gültigem Treffer (Doppelpfiff),

bei Regelverstoss,

zur Ausführung des Strafwurfes.

Die Ausführung aller andern Würfe wird
nicht angepfiffen.

10. Der Sc/i/ec/sr/c/rter //.e/rrer/Z-e/fe/'J

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

Bei Unklarheiten unbedingt das ETV-

Regelbuch 71 beiziehen.

/Wessjfwe /CoA6Aa//-£/eme/7?e Korbwurf:

Er sollte dem Schüler Werte nahe bringen,
die überall im Alltag gelten: Fairness,
Mässigung bei Sieg und Niederlage,
Rücksicht auf Partner und Gegner. So er-
geben sich Spiele, die auch bei vollem
Einsatz schöne Spiele bleiben und nicht
in Kampf im schlechten Sinne ausarten.
Zum späteren Spielverhalten im sport-
lichen Wettkampf und in der Rolle des
Publikums könnten hier die Grundlagen
gelegt werden. Wer diese Werte in einem
Spiel selbst erlebt hat, kann sie überzeu-
gend an die Jugend weitergeben.

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

3 m

5 m
2 I-»

31-
7 m

1 Punkt

1,5 Punkt

2 Punkte

Flallenrunden während 1 Minute, 1 Var-

such bei jedem Korb.

Mit 1 Ball Korbwürfe während 1 Mini te

Der Anlauf muss immer wieder ausser
halb des Korbraumes beginnen 2

Schritt-Regel).

Je 2 Korbwürfe aus bezeichneten Dist n

zen.

Distanz zu einer Wand zweihändiger
Stosswurf an die Wand zum beidhändi-
gen Fangen.

10 korrekt ausgeführte Strafwürfe (ot ni

Zeit).

Lektionsbeispiele

S?t//7Gfe/7re<7e//7

Darunter verstehen wir Einschränkungen,
Verschärfungen von Regeln, die vorüber-
gehend Gültigkeit haben, um das Spiel in
bestimmter Richtung zu beeinflussen.
Die Schüler müssen die damit verbun-
dene Absicht kennen. Sobald die Mass-
nähme Wirkung zeigt, wird sie wieder
abgebaut.

Beispiele:

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

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

Hallenwand

Ä
V

Laufweg

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

Jedes Prellen ist untersagt - oder auf
e/'zz/na/ reduziert. Damit zwingen wir zur
Spielübersicht, zum Schaffen von An-
spielstationen durch Freilaufen in jeder
Spielphase und unterbinden unnötiges,
eigensinniges Tändeln mit dem Ball.

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

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 berühren kann, ergeben bei
Treffer 2 Punkte. Es zählen dabei die
letzten drei Zuspiele vor dem Korbwurf.

zuspielen
aussen zurücklaufen Spurt

Prellen, Ball aufnehmen:

Während 1 Minute Prellen in der Acht
um Malstäbe. Jedes Umlaufen eines
Pfostens ergibt 1 Punkt.

Gleiche Form, aber zusätzlich bei jedem
Pfosten den Ball einhändig ablegen und
einhändig aufnehmen.

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

Ähnliche Massnahmen können schon bei
vorbereitenden Spielen, namentlich beim
Schnappball, mit Erfolg eingebaut wer-
den.

rollen — nachlaufen

a o ÖV<3B

//? o'er //a//e

1. £/'zz/e/fi/zz<7

4 Mannschaften zu 6 Schülern. Zum E n

laufen kann die Musik ausTonband 1 z jn

Buch 3 «Turnen und Sport in der Sehr e:

verwendet werden.

4 Schritte Gehen, 4mal Hüpfen ni

% Drehung,

2 Schritte Gehen zum Beinspreizen I. v vi

und gegengleicher Armbewegung,

8 Schritte Gehen, 8mal Takthüpfen in

Zickzack,

Knieliegestütz: Arme beugen und Bt in

spreizen rückwärts,

Langsitz: Beine heben und fortges tz

grätschen mit Aufstützen der Hände au

dem Boden, später auch im freien Sitz

Wechselseitiges Doppelhüpfen mit Aas

schlenkern des Spielbeines nach a ei

Seiten.

4 Fitness-Stationen:

Seilspringen,

Stossen des Medizinballes zu zweien

Klettern 3mal 5 m,

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

Ringen um den Medizinball zu zwi ei

mit 1 Ball.

Jeder Gang 1 Minute, zum Weci se

14 Minute.

prellen

2. Sc/zu/ezz r/er 7"ecf)/7//r

4 Stationen:

Korbwurf mit 3 Bällen,
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pr- ilen in der Acht auf 2 Bahnen, mit
freier Ablösung, beide Bahnen müssen
ab r ständig besetzt bleiben,

Zu piel zu dreien auf 2 Bahnen,

Î

De i Ball zweihändig an die Wand werfen,
de zurückfliegenden Ball einhändig
he jnterholen zum Prellen, zweihändig
far gen und wiederholen, alle Schüler
mi'.einander.

De: gibt 4 Wechsel zu 2 Minuten, da-
zw sehen 14 Minute.

Spiel: Korbball 4mal 5 Minuten

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

Sitger.

/ß fz-e/er?

1. f/'n/e/Zu/igr

Ar reten je zur Hälfte auf den beiden Sei-
te eines abgesteckten Feldes. In der
M te des Feldes liegen 2 Farben Bänder.
Alt Pfiff in die Mitte laufen, ein Band sei-
nt zugeteilten Farbe holen. Welche Ab-
te ung ist zuerst wieder am Platz?

Ht pserhüpfen frei auf dem Platz herum.
Ai Pfiff spurten zum Standort des Leh-
rers.

Au allen vieren auseinander gehen, in
eir en Schwärm, absitzen.

Li gestütz rücklings, % Drehung in den
Liugestütz vorlings mit Nachfedern und
w der zurück.

M grossen Laufsprüngen beide Gruppen
in :ine Feldecke, einander diagonal ge-
ge über.

Gr ppenlauf um das ganze Feld an den
PI tz zurück.

Bc.ichlage: Drehen um die Längsachse,
oh e mit Händen oder Füssen den Boden
zu oerühren.

Bauchlage, aufstützen der Hände auf dem
Boden neben den Schultern: Sprung
zv sehen die Hände, nach vorn fallen in
den Liegestütz, fortgesetzt.

2. 7"ec/)/?/sc/?e Sc/7u/t//?gr

Zuspiel zu zweien mit einem Ball, zuerst
im Stand, dann in der Bewegung. Ein-
ha idiger Schlagwurf, Stosswurf, beid-
händiger Stosswurf - immer die kom-
m idierte Wurfart anwenden

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

Königsball in vier Kolonnen:

Zuspiel 1 zu 2 und zurück, 2 sitzt ab.

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

Nr. 6 läuft mit dem Ball nach vorn, Nr. 1

tritt vorne ein, alle rutschen um einen
Platz nach hinten.

3. 7a/cf/sc/)e ScAu/unp u/no' Sp/'e/

Während 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 Fangbälle
zählen, sondern die Treffer.

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

Ausklang: Besprechen der Spielergeb-
nisse, der häufigsten Fehler, des Einsatzes
während der Nebenbeschäftigung.

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 Ballführung,

durch den heiklen, krönenden Ziel-
wurf auf den Korb

allerhand Anforderungen an den
Spieler.

Walter Bader t, STZ 1 963

Einige Daten
aus der Geschichte
des Korbballs

1860 entwickelte F. 0. Kluge, Turnlehrer
in Berlin, ein Spiel für Mädchen mit
einem trichterförmigen, kippbaren Korb
auf einer 2/4-3 m hohen Stange. Die
Bälle waren ähnlich beschaffen wie un-
sere Jägerbälle, waren vollgestopft mit
Haaren, sprangen also nicht. Sie mussten
in den Korb befördert und nach dem
Kippen aufgefangen werden, bevor sie
den Boden berührten. 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 aufgehängte Pfirsichkörbe. Auf
alten Bildern und Beschreibungen sind
noch keine Zielwurfbretter festzustellen.
Die wurden erst nötig, als Zuschauer
auf den Galerien versuchten, die Bälle
von dort aus in die Körbe 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. Müller, Zürich,
zeigte, wie er mit seinen Mädchen-
klassen Korbball spielt - es können
zehn und mehr Schülerinnen sein pro
Mannschaft. Dann lädt er die Leser ein,
sich das Spielbuch für Mädchen von
J. Bollinger-Auer, Basel, zu kaufen,
wo cfas /esse/r?(/e Sp/e/ par /rüösc/7 iz/rt/
ansc/rau/Zc/? öesc/rr/eöen sei. In dieser
Anleitung finden sich die Regeln so
dargestellt, dass damit das Spiel möglich
wird: Spielfeldskizzen mit den Auf-
Stellungen für 5-8 oder 10 Spielerinnen,
den Aufgaben der Mädchen auf den
einzelnen Posten sowie den Gang des
Spieles. Es muss jetzt nur noch
gespielt werden
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1902/03 hören wir aus Holland, dass
dort Wettspiele gemischter Mannschaf-
ten im /for/iba// durchgeführt 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 Mädchen
oder auch Männern und Frauen. Das

Spielfeld ist 90 mx40 m gross, drei-
geteilt in Angriffs-, Mittel- und Verteidi-
gungsfeld. In jedem Feld spielen je
zwei Buben und Mädchen jeder Mann-
Schaft, die nach je zwei Toren ihr Feld
wechseln — alle müssen also alles
können, stürmen, verteidigen oder auf-
bauen. Es dürfen immer nur Buben gegen
Buben und Mädchen gegen Mädchen
kämpfen. .» («Bund», Dez. 1974)

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

Im allerersten Satz des Kapitels «Korb-
ball» wird dieses Spiel mit der Bemer-
kung eingeführt, es sei im ganzen auf
die Spielgesetze des Handball aufge-
baut; später 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
mehrtätigen Spielkurses in der Schweiz,
durchgeführt von der Schweizerischen
Vereinigung für Jugendspiel und Wan-
dem (SVJW), auf einen Missstand
hingewiesen: «Es hat sich beim Kurse
klar gezeigt, dass für die Parteikampf-
spiele allgemein gültige Regeln gänz-
lieh fehlen. Die Regeln des deutschen
,Zentral-Ausschusses für Volks- und
Jugendspiele' können wir aus ver-
schiedenen Gründen nicht einfach über-
nehmen, und in der Schweiz hat bis
jetzt keine Behörde oder turnerische
Instanz sich an die Ausarbeitung von
Spielregeln gemacht. Sofern nicht die
neue Turnschule eine befriedigende Lö-

sung bringt, erachte ich es für die SVJW
als eine in ihren Bestrebungen liegende
Pflicht, sich dieser Aufgabe mit aller
Gründlichkeit und möglichst bald zu
unterziehen.»

In diesen Äusserungen steckt ein ganzes
Programm — Steinemann liess es aber
nicht damit bewenden. Die Spielregel-
hefte erschienen wirklich, alle mit echt
Steinemannscher Gründlichkeit: 1912 -
Schlagball, 1913 — Grenzball, Schleuder-

ball, Faustball, 1915 Korbball und im
selben Jahr die Kampfspielanleitung
für Truppeneinheiten, weil eben die
Turnschule 1912 weder seinen modernen
Ideen noch denen der SVJW entsprach.
Zu/7) /Corb/ra//; Steinemann kannte die
deutschen Regelbücher von Hermann,
von Fricke, von Kohlrausch und Marten,
er hatte auf seiner Studienreise nach
Dänemark und Deutschland 1908 im
Norden Korbball gespielt. Nicht genug
damit. Bevor er seine «Anleitung für
Spielleiter und Wettspieler» herausgab,
liess er sich von einem Kollegen die
amerikanischen Basketregeln übersetzen,
machte sich seine Gedanken, spielte es
mit seinen Turnklassen im Gymnasium -
er musste sich sogar gegen Anwürfe
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 spielten meistens im Freien
und mit nacktem Oberkörper. Auch das
Weiche am Basket missfiel ihm, er
liebte - und auch seine Schüler taten
es - eine gesunde Härte, 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 Mädchenklassen
Korbball als Demonstration an der
Tagung des STLV — aber auf einem
Asphaltplatz.
In Biel war Korbball schon in den Zwan-
zigerjahren das Spiel der Neuntklässler
(Jugendkorps, städtisches Progymna-
sium). Auch in der Sekundärschule
Wimmis BE wurde er eifrig gespielt.
Aber ausgerechnet an der 50. Jahres-
Versammlung des STLV - 1908 in Bern —

war beantragt worden«. das sportliche
Spiel sei einzudämmen».

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

1927 - die 4. Turnschule war eben
erschienen - der Eidgenössische Turn-
verein hatte begonnen, sich diesem
Spiele intensiv zu widmen - da schrieb
der Redaktor des Gymnaste su/'sse

nach dem eidgenössischen Spieltag in

Ölten: «La balle à la corbeille lui est

assurément bien supérieure (er meint

dem Fangball überlegen). C'est là le

véritable jeu à recommander à r os

classes de pupilles et à nos sections de

dames, dont bon nombre le pratiquant
déjà en virtuoses.» Weiter in freier

Übersetzung: «Die grossen und gut

gebauten Athleten dagegen hätten im

Handball bessere Figur gemacht als

im Korbball, we/Y d/eses Mbscbe Sp e(

vo//er Te/nbe/Y i/rxY Graz/'e, nicht auf

diese Männer zugeschnitten ist.»

Er war eben ein eifriger Verfechter c es

waadtländischen Gymballs.

Nach 1 930 ist jedoch eine immer gross :re

Nachfrage nach den neuesten Regal-
büchlein des ETV von Seiten der Lehnr-
schaft festzustellen - der Korbb II-

Spielentwicklung vermochten die Fe-

geln der 27er und 42er Turnschu en

nicht zu genügen. Die ETV-Spielbüch-
lein wurden von 1924—1944 in a ht

Auflagen herausgebracht — es wa en

Sammel-Regelbücher mit Faustb all,

Hand-, Korb-, Schlag-, Schnur-, einnal

sogar mit Basketball.

1949, grosse Neuerung: Die TK ind
Spiko- ETV rangen sich zu einem Spezi al-

Korbballbüchlein durch, enthaltend veil-

ständig erneuerte Spielregeln und e ne

gute Trainingsanleitung (Nachträge ind

Neuausgaben 1953/1958/1963/19( 6

1971). Somit waren die Lehrer, wel( he

nach den Regeln der 5. Turnsch tie

des Jahres 1942 spielen wollten, wieJei
einmal im Zwiespalt, aber auch an

Spieltagen der Lehrer gaben die versef e-

denen Regelauslegungen des oft rn

zu hitzigen Diskussionen Anlass.

1945 erschien — mitten in einer, wie

es schien, geruhsamen, stetigen Ko b-

ballentwicklung — in der «Körpenr-
ziehung», dem Organ des STLV, 3in

recht massiver Anti-Korbball-Arti-el,
besser gesagt eine Basketball-Werbung
Verfasser war ein Zürcher Turnleh er

der schon gleich zu Beginn schreibt

«. denn, das scheint mir gew ss,

wäre Basket bekannt, dann würde es

auch gespielt. .». Natürlich ködert ei

schon damals die Lehrer «...Ind
wenn wir daran denken, dass vielle :ht

schon recht bald wieder sich Gelegen-
heit bietet, internationale Wettkärr ofe

zu bestreiten, wer wollte dann n jcIi

Korbball spielen, /forbba//, efes r?i/r w«

Oet/fsc/7sc/7we/zer r)ocb /reger) one/ p./e-

ge/7.». (Mit der letztern Meinung h ttf

er sich bös verhauen oder war zu we tig

orientiert.)

Ein halbes Jahr später erschien dei

Artikel mit anderm Titel in der Ti n-
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zei ung, Organ des ETV. Dort fragt
de Autor u. a.: «Wäre es unter diesen
Ur ständen nicht vernünftig, unser
Kc bballspiel im Sinne des neuen
Kc bballspieles, des Basketballes. zu
är ern?» Herr Müller hätte sich durch
Ve handlungsberichte aus ZK-, TK-
uni Spiko-ETV Unterlagen beschaffen
m ssen, um dann festzustellen, dass
es nicht nur am ETV fehlte, wenn die
Tu ner, und auch viele Lehrer unter
ihr en, Basketball «eher links liegen
lie sen».

Ht Jte kann er aber für sich in Anspruch
ne linen, als «Pionier» zu gelten - denn
vo i nun an rissen die Anstrengungen
de Basketeurs, an die Stelle der Korb-
be er zu treten, weder in der Schule
ne h in den Verbänden, nicht mehr ab.
Er t vereinzelt, dann recht systematisch,
w 'den der Schweizerische Turnlehrer-
ve ein und die Eidgenössische Turn-
ur 1 Sportschule Magglingen durch ihre
Oi iane - «Körpererziehung», «Starke Ju-
ge d - freies Volk» (heute «Jugend und
Sp trt») eingespannt, derart, dass sie
he ite nur noch pro Basket schreiben.
Di s allerdings nur immer im Verhältnis
zu Korbball gesehen; Fussball, Handball
ur i besonders Volleyball sind tabu.
Ai ah im Ausbildungsplan der Lehrer
ur i besonders der Turnlehrer kommt
K< bball gegenwärtig schlecht weg;
N r noch die Uni Bern hält am Korbball
fe da ist es noch Prüfungsfach und
w d gelehrt und gespielt - die übrigen
H< chschulen mit Turnlehrerausbildung
ur i der Lehrgang für Sportlehrer an der
El i, sie kennen Korbball nicht mehr.
D jüngern Seminarturnlehrer sind jetzt
de an, ebenfalls einzuspuren. Es wird
ih an erleichtert durch das neue Lehr-
bi h für das Schulturnen «Turnen und
S| jrt in der Schule», denn nur mit knap-
pe Not konnten die Solothurner Turn-
le er verhindern, dass darin unser
Ki bball elegant ausgebootet worden
ist Aber darüber lasen wir ja schon
in ier Einleitung zu diesem Heft.

W r sich genauer orientieren will über
K bball-Basketball, erkundige sich bei
R Studer, der an einer Geschichte des
K bballs arbeitet, die demnächst im
D ck erscheinen soll.

/Toöerf Sfuc/er

Liste der lieferbaren Hefte der «Schulpraxis» (Auswahl)

A/r. /Wonaf Ja/rr Preis T/fe/

1 Januar 69 3.— Drei Spiele für die Unterstufe
2 Februar 69 2.— Mathematik und Physik an der Mittelschule
4/5 April/Mai 69 2.— Landschulwoche im Tessin
6/7 Juni/Juli 69 2.— Zur Erneuerung des Rechenunterrichtes
8 August 69 1.50 Mahatma Gandhi
9 September 69 3.— Zum Grammatikunterricht
10/11/12 Okt.-Dez. 69 4.— Geschichtliche Heimatkunde im 3. Schuljahr

1/2 Jan./Febr. 70 4.— Lebendiges Denken durch Geometrie
4 April 70 1.50 Das Mikroskop in der Schule
8 August 70 1.50 Gleichnisse Jesu
11/12 Nov./Dez. 70 3.— Neutralität und Solidarität der Schweiz
1 Januar 71 1.50 Zur Pädagogik Rudolf Steiners
2/3 Febr./März 71 3.— Singspiele und Tänze
4 April 71 3.— Ausstellung «Unsere Primarschule»
5 Mai 71 2.— Der Berner Jura - Sprache und Volkstum
6 Juni 71 3.— Tonbänder, Fremdsprachenunterricht im Sprachlabor
7/8 Juli/Aug. 71 2.— Auf der Suche nach einem Arbeitsbuch zur

Schweizergeschichte
9/10 Sept./Okt. 71 2 — Rechenschieber und -Scheibe im Mittelschulunterricht
11/12 Nov./Dez. 71 3 — Arbeitsheft zum Geschichtspensum des 9. Schuljahrs

der Primarschule

1 Januar 72 1.50 Von der menschlichen Angst und ihrer Bekämpfung
durch Drogen

2 Februar 72 1.50 Audiovisueller Fremdsprachenunterricht
3 März 72 2.— Die Landschulwoche in Littewil
4/5 April/Mai 72 3.— Das Projekt in der Schule
6/7 Juni/Juli 72 4.— Grundbegriffe der Elementarphysik
8/9 Aug./Sept. 72 3.— Seelenwurzgart - Mittelalterliche Legenden
10/11/12 Okt.-Dez. 72 4.— Vom Fach Singen zum Fach Musik

1 Januar 73 3.— Deutschunterricht
2/3 Febr./März 73 ' 3.— Bücher für die Fachbibliothek des Lehrers
4/5 April/Mai 73 3.— Neue Mathematik auf der Unterstufe
6 Juni 73 2 — Freiwilliger Schulsport
9/10 Sept./Okt. 73 3 — Hilfen zum Lesen handschriftlicher Quellen
11/12 Nov./Dez. 73 3.— Weihnachten 1973 - Weihnachtsspiele
1 Januar 74 2.— Gedanken zur Schulreform
2 Februar 74 1.50 Sprachschulung an Sachthemen
3/4 März/April 74 3.— Pflanzen-Erzählungen
5 Mai 74 2 — Zum Lesebuch 4, Staatl. Lehrmittelverlag Bern
6 Juni 74 1.50 Aufgaben zur elementaren Mathematik
7/8 Juli/Aug 74 3.— Projektberichte
9/10 Sept./Okt. 74 2.— Religionsunterricht als Lebenshilfe
11/12 Nov./Dez. 74 3 — Geschichte der Vulgata -

Deutsche Bibelübersetzung bis 1545

1/2 Jan./Febr. 75 3.— Zur Planung von Lernen und Lehren
3/4 März/April 75 3.— Lehrerbildungsreform
5/6 Mai/Juni 75 3.— Geographie in Abschlussklassen
7/8 Juli/Aug. 75 3.— Oberaargau und Fraubrunnenamt
9 September 75 1.50 Das Emmental
10 Oktober 75 3.— Erziehung zum Sprechen und zum Gespräch
11/12 Nov./Dez. 75 3.— Lehrerbildungsreform auf seminaristischem Wege
15/16 April 75 4.— Schulreisen

5 Januar 76 3.— Gewaltlose Revolution. Danilo Dolci
13/14 März 76 3.— Leichtathletik in der Schule
18 April 76 3.— Französischunterricht in der Primarschule
22 Mai 76 3 — KLunGsinn - Spiele mit Worten
26 Juni 76 3.— Werke burgundischer Hofkultur
35 August 76 3 — Projektbezogene Übungen
44 Oktober 76 3 — Umweltschutz
48 November 76 3.— Schultheater

4 Januar 77 3.— Probleme der Entwicklungsländer (Rwanda)
13/14 März 77 3.— Unterrichtsmedien
18 Mai 77 3 — Korbball in der Schule

Die Preise sind netto, zuzüglich Porto (Keine Ansichtssendungen)

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

Bestellungen an:

Eicher+Co., Buch- und Offsetdruck
3011 Bern, Speichergasse 33 - Briefadresse: 3001 Bern, Postfach 1342 - Telefon 031 22 22 56



Für sie —

und alle andern, die Süsses lieben
gibt es jetzt Süssigkeiten,
die keine Karies mehr verursachen.

Dank Xylit
von Hoffmann-La Roche.

Xylit ist ein Naturstoff, der in vielen
Pflanzen, in Früchten und Gemüsen,
aber auch als natürliches Zwischen-
produkt im menschlichen Stoffwech-
sei vorkommt.
Seit kurzem kann Xylit nun auch mit
Hilfe eines investitionsintensiven Ver-
fahrens aus natürlichen Nebenpro-
dukten wie Birkenspänen, Nussscha-
len, Maiskolben usw. industriell ge-
wonnen werden.
Im Aussehen und in vielen anderen
Eigenschaften gleicht Xylit gewöhn-
lichem Zucker - so erzeugen zum
Beispiel gleiche Mengen das gleiche
Gefühl von Süsse.
Das wirklich Neue an Xylit ist, dass es
absolut «nicht-acidogen» ist, das
heisst, verglichen mit dem heute
schon als zuckerfrei und «zahnscho-
nend» bezeichneten Sorbit, bildet
Xylit im Zahnbelag überhaupt keine
Säuren mehr, welche die Zahnhart-
Substanz auflösen können.
Xylit ist der einzige aus natürlichen
Rohstoffen gewonnene Zuckeraus-
tauschstoff, der aufgrund ausge-
dehnter klinischer Untersuchungen
in der Schweiz als «nicht-kariogen»
bezeichnet werden darf.
Denn im Gegensatz zu Zucker bietet
Xylit den karies-erzeugenden Bakte-

rien der Plaques keinen Nährstoff, in-
folgedessen kann aus Xylit keine
zahnschädigende Säure entstehen.

Die Turku-Studien
Ziel der am zahnärztlichen Institut der
Universität Turku in Finnland durch-
geführten Langzeitstudien wares, die
Entwicklung der Karies unter dem
Einfluss verschiedener Zuckerarten
zu ermitteln.
Die Versuchspersonen, die sich hin-
sichtlich ihres Kariesbefalles vorher
nicht signifikant unterschieden, wur-
den in drei Gruppen eingeteilt: die
erste ernährte sich 2 Jahre lang nor-
mal, bei der zweiten wurde der Zuk-
ker durch Fruchtzucker ersetzt, und
die Diät der dritten Gruppe war aus-
schliesslich mit Xylit gesüsst.
Alle drei Gruppen wurden während
und nach der Versuchszeit auf Karies
untersucht. Nach 24 Monaten waren
bei der Zuckergruppe durchschnitt-
lieh 7,2 neue Läsionen (DMS-Index)
pro Person festzustellen, bei der
Fructosegruppe waren es 3,8; woge-
gen bei der Xylitgruppe praktisch
kein Karies-Neubefall auftrat.
Eine anschliessend mit über 100 Per-
sonen durchgeführte einjährige Kau-

gummistudie in Turku zeigte, dass b -

reits durch einen weitgehenden E

satz des Zuckers durch Xylit zwische
den Hauptmahlzeiten ein Fortschre!
ten der Karies verhindert werden k
Auch in der Schweiz wurde Xylit se
langem untersucht - die Ergebn
dieser Studien ergänzen die Rest
täte von Turku und bestätigen im w
sentlichen die nicht-kariogene
Eigenschaften von Xylit.

Die Rolle von Xylit in derZukunft
Begründet auf all diese bemerken
werten Untersuchungsergebnisr
sind erste Xylit enthaltende Produk
- wie zum Beispiel Kaugummi - in d
Schweiz bereits erhältlich. Die haup
sächliche Verwendung wird sich vo -

erst wahrscheinlich auf die Herste
iung von Süssigkeiten beschränke
welche als besonders kariesförderr
gelten.
Solche Xylit-haltige Süssigkeiten kö
nen sich schon in naher Zukunft 2

einer wirksamen Präventivwaffe g
gen Karies entwickeln - selbstve
ständlich, das sei an dieser Ste
gesagt, immer in Ergänzung zu g
wissenhafter Zahnhygiene und
vernünftiger Ernährung!

Xylit- für Süssigkeiten, die keine Karies mehr verursachest.
Von Hoffmann-La Roche.
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