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Talentfindungswettkampfe in den Schulformen Grund-, Gesamtschulen und Gymnasien

Die Talentfindungswettkdmpfe (TFW) werden vom Hamburger Basketball-Verband e.V. in
Zusammenarbeit mit ihren Partnervereinen und -schulen veranstaltet. Das Modell der Kooperation
Schule, Verband und Verein versucht dabei ein Bindeglied zwischen zwei und/oder drei Schulformen zu
sein, die Zusammenarbeit zwischen ortsnahen Vereinen und den entsprechenden Schulen wieder zu
intensivieren und eine zielgerichtete Entwicklung des Basketballsports durch curriculare Vorgaben
(Rahmentrainingspléne) seitens des Verbandes zu erreichen. Hier gilt das Prinzip der Vorrangigkeit von
allgemein-vielseitiger vor sportartspezifischer Ausbildung, der Entwicklung von Sportspielféahigkeit auf
der  Grundlage einer erkannten oder zu bildenden Sportféhigkeit. Die TFW, mit ihren
Anforderungsstrukturen in den Bereichen Kondition, Koordination, (motorischen) Fertigkeiten und
(taktischen) Fahigkeiten, sind hier quasi Mittel zum Zweck, d.h. sie ermdglichen eine allgemeine Aussage
Uber die Sport- und/oder Sportspielfahigkeit der teilnehmenden Schilerinnen.

Durch die TFW sollen sport- und/oder sportspielfahige Kinder an das Basketballspiel herangefuihrt
werden. Dabei soll ihnen die Mdoglichkeit gegeben werden, die wesentlichen Fertigkeiten des
Basketballspiels isoliert zu erfahren und dabei Erfolg zu haben. Durch die Verbindung allgemeiner
motorischer Grundfertigkeiten und basketballspezifischen Fertigkeiten ist die Palette flir das individuelle
Erfolgserlebnis sehr groR. Damit bestehen fur die Kinder, neben dem komplexen Sportspiel Basketball,
zusétzliche Mdglichkeiten Anerkennung und Motivation zu gewinnen. Durch weitere gezielte Férderung
kann dann das Interesse am wettkampforientierten Sportspiel Basketball geweckt werden.

Die TFW setzen sich somit auch immer aus den beiden Teilbereichen Mehrkampf und Spiel zusammen.
Dabei werden fir die verschiedenen Altersstufen adaquate Wettkdmpfe angeboten. Fir den Mehrkampf
bedeutet dies, daR es quantitative (z.B. Anzahl der Ubungen) und qualitative (z.B. Komplexitat der
Ubungen) Veranderungen gibt. Im gleichen MaRe wird auch das Spiel von einfachen Grundformen
(Turmbasketball) hin zum komplexen Basketballspiel 5 gegen 5 entwickelt.

Die TFW sind fur Schilerlnnen der Klassen 2 — 6 konzipiert. Alle Schilerlnnen erhalten fur ihre
Teilnahme Urkunden, die ihre personlichen Leistungen in den verschiedenen Disziplinen aufzeigen und
sie motivieren sollen, sich zu verbessern. Die Schilerlnnen, die an ihren Schulen in ihrem Jahrgang die
besten Leistungen erbracht haben, erhalten Ehrenurkunden. Dabei kénnen auch hier die erbrachten
Leistungen nach verschiedenen Kriterien belohnt werden:

- dieindividuelle Leistung

- die Teamleistung

- einzelne Disziplinen des Mehrkampfes
- der gesamte Mehrkampf

- inder Spielform des TFW

- imgesamten TFW

Zusétzlich kénnen die TFW auf verschieden Ebenen ausgefuhrt werden:

- innerhalb einer Klasse

- zwischen Klassen an einer Schule

- zwischen Klassen von verschiedenen Schulen

- zwischen Schulmannschaften

- und zusatzlich jeweils unter Bericksichtigung der entsprechenden Jahrgangs- und Altersstufen, sowie
des Geschlechts

Sollten Sie Riickfragen zu den TFW haben, dann wenden Sie sich bitte an folgende Adresse

HBV-Landestrainer

Dieter Brill

Ronneburger Kirchweg 22 e

21079 Hamburg

Tel.: 040 - 769 100 67 oder 0171 533 86 89
Fax: 040 - 769 100 68

Email: dieterbrill@aol.com
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Talentfindungswettkampf in der Grundschule — Klasse 2
Dreikampf und Turmbasketball

Ubung 1 - Koordination A:

1. Der Spieler startet hinter dem Kasten stehend, auf
dem der Ball liegt. Auf Signal nimmt er den Ball,
lauft zum Tor, wirft den Ball Uber die
Zauberschnur, l&uft durch das Tor auf die andere
Seite, fangt den Ball wieder auf (egal ob der Ball
den Boden berthrt hat, oder nicht), lduft dann mit
Ball wieder zum Kasten und legt ihn dort wieder
ab.

2. Dann lauft der Spieler durch das Tor zur
Bodenturnmatte, auf der er eine Rolle vorwarts
ausfuhrt.

3. Dann lauft der Spieler zu dem Kastenteil (vertikal
auf der Langsseite aufgestellt), krabbelt durch das
Kastenteil auf die andere Seite und Uberspringt
dann das Kastenteil.

4. Dann lauft der Spieler an der Bodenturnmatte
vorbei zuriick durch das erste Tor.

Ubung 2 - Linienpendel A (15 m / ein
Richtungswechsel):

1. Der Spieler startet auf Signal von der Start-
Volleyballendlinie.

2. Dann umléauft der Spieler das Hitchen A (erster
Richtungswechsel: linksherum) an der zweiten
Volleyballdrittellinie.

3. Dann sprintet der Spieler zurtick durch das Ziel an
der Mittellinie.

4. Danach Ausfiihrung mit Richtungswechsel rechts.

Ubung 3 - Dribbling A (4 x 6 m = 24 m):

1. Der Spieler dribbelt an der Mittellinie mit seiner
starken Hand auf der Stelle und startet auf Signal.

2. Der Spieler dribbelt zweimal um die beiden
Hitchen A und B herum.

3. Der Spieler legt nach dem zweiten Umrunden der
Hitchen den Ball (dabei muBR der Ball einmal
hinter der Mittellinie den Boden beriihrt haben) im
Kasten ab.
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Talentfindungswettkampf in der Grundschule — Klasse 2
Dreikampf und Turmbasketball

Turmbasketballspiel:

Das

Das Spielfeld ist das Basketballspielfeld

Der Spielball ist ein Basketball (GréRe 5)

Die Spielzeit betragt zehn Minuten

Zwei Mannschaften, bestehend aus sechs bis acht Spielern, spielen gegeneinander

Die Spieler der Mannschaften sind durchnumeriert (Wechselvorgaben)

Jede Mannschaft hat gleichzeitig vier Spieler auf dem Spielfeld, drei Feldspieler und einen Fénger
Der Féanger steht auf einem kleinen Kasten in der gegnerischen Zone (gestrichelter Freiwurflinienkreis)
Der Féanger hélt ein “Markierungs-Hutchen” in Handen

Ziel des Spiels besteht darin, dal die angreifende Mannschaft den Ball in die gegnerische Zone (der

verteidigenden Mannschaft) zum eigenen Fanger wirft und dieser den Ball mittels “Markierungs-Hitchen”
auffangen kann (ohne den Kasten zu verlassen).

Spie

Iregeln:

ein erfolgreich gefangener Ball z&hlt zwei Punkte

Sieger ist die Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt hat.

Bei Unentschieden entscheidet ein Freiwurfwerfen (sudden death, von der Birne, wechselnde Werfer)

Nach erzielten zwei Punkten

= wechseln die Spieler der erfolgreichen Mannschaft den Fanger aus (Werfer und Fénger tauschen die
Rollen)

= erhélt die Mannschaft, gegen die die Punkte erzielt wurden, den Ball zum Einwurf an der Seitenlinie in
Hohe der Freiwurflinie.

Nach zwei erfolgreichen Abschlissen insgesamt, wechseln beide Mannschaften jeweils zwei Spieler aus (s.

Numerierung)

Angreifer und Verteidiger dirfen durch die Zone laufen

=>» es dirfen sich aber keine Angreifer mit Ball innerhalb der Zone aufhalten

=>» es dirfen keine Verteidiger, die in der Zone sind, den Wurf zum Fanger behindern

es sind nur drei Dribblings je Spieler erlaubt, bei Dribbelbeginn muf der Ball schnellstmdglich, spétestens

mit dem zweiten Schritt aufgesetzt werden

Foulregel “Spiel den Ball und nicht den Mann” -> Korperkontakt durch schlagen, ziehen, schubsen... sind

personliche Fouls, nach dem dritten personlichen Foul hat sich der Spieler herausgefoult

Fouls in der Wurfaktion fuhren zu zwei Freiwirfen (von der Birne aus) fiir den gefoulten Spieler

Mannschaftsfouls, mit dem vierten Mannschaftsfoul erhélt der gefoulte Spieler einen Freiwurf, ab dem

siebten Mannschaftsfoul zwei Freiwirfe zugesprochen.

Freiwurftreffer zahlen jeweils einen Punkt

Mann-Mann-Verteidigung (MMV) ist Pflicht, dabei muf® eine klare Zuordnung der Spieler zueinander

(Abstand) erkennbar sein. Der Ballbesitzer ist immer aktiv zu verteidigen. Dabei ist der frihestmdgliche

Zeitpunkt zum Aufbau der MMV anzustreben. Mit einem Einwurf im Vorfeld, z.B. nach einem

erfolgreichen Angriff, ist die Aufnahme der Angriffsspieler durch ihre Verteidigungsspieler im Vorfeld

Pflicht, nach Ballbesitzwechsel im laufenden Spiel (Transition) sollte die frihestmdgliche Zuordnung

angestrebt werden.
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Talentfindungswettkampf in der Grundschule — Klasse 3
Funfkampf und Kastenbasketball

Ubung 1 - Koordination B:

1.

10.

11.

Der Spieler startet hinter dem Kasten stehend, auf
dem der Ball liegt. Auf Signal nimmt er den Ball
auf, lauft zum Tor,

wirft den Ball tber die Zauberschnur, l&uft durch
das Tor auf die andere Seite, fangt den Ball wieder
auf (egal ob der Ball den Boden beriihrt hat, oder
nicht),

lauft dann mit Ball wieder zum Kasten und legt ihn
dort wieder ab.

Dann lauft der Spieler durch das Tor zur
Bodenturnmatte, auf der er eine Rolle vorwarts
und direkt im Anschluf}

eine Rolle rickwérts ausfihrt, danach umlauft der
Spieler die Matte.

Dann durchlauft der Spieler die Slalomstangen
Dann l&uft der Spieler zu dem Kastenteil (vertikal
auf der Langsseite aufgestellt), krabbelt durch das
Kastenteil auf die andere Seite und Uberspringt
dann das Kastenteil.

Der Spieler durchlauft die Slalomstangen

Der Spieler 1auft zur Bodenturnmatte, auf der er
eine Rolle vorwarts ausfihrt.

Der Spieler lauft zum Kasten in dem der Ball liegt,
nimmt den Ball lauft zum Tor, wirft den Ball tber
die Zauberschnur, lauft durch das Tor auf die
andere Seite, fangt den Ball wieder auf(egal ob der
Ball den Boden ber(hrt hat, oder nicht),

[auft dann mit Ball wieder zum Kasten und legt ihn
dort wieder ab.

Ubung 2 - Koordination C:

1.

2.

Der Spieler stent mit Ball vor einem kleinen
Kasten, sein Riicken zeigt zum Spielfeld.

Der Spieler paflt den Ball mit beiden Handen ber
den Kopf in das Spielfeld.

Dann uml&uft der Spieler den Kasten und dem Ball
hinterher, fangt diesen wieder auf, bevor er zum
zweiten Mal den Boden berihrt hat.

Der Spieler stoppt mit dem Ball regelgerecht im
Ein- oder Zweikontaktstopp ab. (es wird die
erzielte Weite gemessen.
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Ubung 3 - Linienpendel B (21 m / zwei - -
Richtungswechsel):

. . | Start
1. Der Spieler startet auf Signal von der Start- = b
Volleyballendlinie Ziel )
2. Dann umléuft der Spieler das Hitchen A (erster
Richtungswechsel) an der zweiten

Volleyballdrittellinie - .
3. Dann sprintet der Spieler zuriick und um das
Hitchen B (zweiter Richtungswechsel) an der
ersten Volleyballdrittellinie
4. Dann sprintet der Spieler zurlick durch das Ziel an
der Mittellinie.

Abbildung zur Ubung 3: Linienpendel B

Ubung 4 - Dribbling B (2x (2 x 9 m) = 36 m): - -

1. Der Spieler dribbelt an der Mittellinie (Start- und |:|
Ziellinie) mit seiner starken Hand auf der Stelle é{'—"" .
und startet auf Signal. 3 N — I

2. Der Spieler dribbelt zweimal um die beiden
Hitchen A und B herum.

3. Der Spieler legt nach der letzten Umrundung von - -
Hitchen A den Ball (dabei muf3 der Ball einmal . . o
hinter der Ziellinie der Boden beriihrt haben) Abbildung zur Ubung 4: Dribbling B
wieder im Kasten ab.

4, Danach fihrt der Spieler die Ubung mit der
schwachen Hand aus...

Ubung 5 - Werfen A -> Positionswiirfe (Treffer bei

5 Versuchen, ohne Zeitlimit, zugige Durchfuihrung) o

1. Der Spieler steht auf einem kleinen Kasten { -
(gestrichelter Freiwurflinienkreis). [\R q

2. Der Spieler hat finf Wurfversuche (kein Zeitlimit, R T
aber auf zligige Durchflihrung achten)

=> jeder Treffer zahlt zwei Punkte —
=> jede Ringberiihrung (von oben) zéhlt einen Abbildung zur Ubung 5: Werfen A
Punkt.
= Mit dem dritten Treffer in Serie gibt es
folgende Extrapunkte:
-> 3‘er Serie = + 3 Punkte
-> 4'er Serie = + 4 Punkte
-> 5'er Serie = + 5 Punkte
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Talentfindungswettkampf in der Grundschule — Klasse 3
Funfkampf und Kastenbasketball

Kastenbasketballspiel:

Das

Das Spielfeld ist das Basketballspielfeld

Der Spielball ist ein Basketball (GréRe 5)

Die Spielzeit betragt zehn Minuten

Zwei Mannschaften, bestehend aus acht bis zehn Spielern, spielen gegeneinander

Die Spieler der Mannschaften sind durchnumerieret (Wechselvorgaben)

Jede Mannschaft hat gleichzeitig funf Spieler auf dem Spielfeld vier Feldspieler und einen Werfer

Der Werfer steht auf einem kleinen Kasten in der gegnerischen Zone (gestrichelter Freiwurflinienkreis)

Ziel des Spiels besteht darin, dal die angreifende Mannschaft den Ball in die gegnerische Zone (der

verteidigenden Mannschaft) zum eigenen Werfer palit, dieser den Ball fangt (ohne den Kasten zu verlassen) und
ihn dann ohne Bedréngnis in den Korb wirft.

Spie

Iregeln:

ein erzielter Treffer z&hlt 2 Punkte

Sieger ist die Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt hat.

Bei Unentschieden entscheidet ein Freiwurfwerfen (sudden death, vom Kasten aus, wechselnde Werfer)

Nach erzielten zwei Punkten

=> wechseln die Spieler der erfolgreichen Mannschaft den Werfer aus (Werfer und Palgeber tauschen die
Rollen)

=> erhélt die Mannschaft, gegen die die Punkte erzielt wurden, den Ball zum Einwurf an der Seitenlinie in
Hohe der Freiwurflinie.

Nach zwei erfolgreichen Abschliissen insgesamt, wechseln beide Mannschaften jeweils zwei Spieler aus (s.

Numerierung)

Angreifer und Verteidiger dirfen durch die Zone laufen

=>» es dirfen sich aber keine Angreifer mit Ball innerhalb der Zone aufhalten

= es dirfen keine Verteidiger, die in der Zone sind, den PaB zum Werfer und den Wurf zum Korb
behindern

es sind nur drei Dribblings je Spieler erlaubt, bei Dribbelbeginn muf? der Ball schnellstméglich, spatestens

mit dem zweiten Schritt, aufgesetzt werden

Foulregel “Spiel den Ball und nicht den Mann” -> Korperkontakt durch schlagen, ziehen, schubsen... sind

personliche Fouls, nach dem dritten personlichen Foul hat sich der Spieler herausgefoult

Fouls in der Wurfaktion fuhren zu zwei Freiwirfen (vom Kasten aus) fur den gefoulten Spieler

Mannschaftsfouls, mit dem vierten Mannschaftsfoul erhélt der gefoulte Spieler einen Freiwurf, ab dem

siebten Mannschaftsfoul zwei Freiwtrfe zugesprochen.

Freiwurftreffer zahlen jeweils einen Punkt

Mann-Mann-Verteidigung (MMV) ist Pflicht, dabei muRR eine klare Zuordnung der Spieler zueinander

(Abstand) erkennbar sein. Der Ballbesitzer ist immer aktiv zu verteidigen. Dabei ist der friihestmdgliche

Zeitpunkt zum Aufbau der MMV anzustreben. Mit einem Einwurf im Vorfeld, z.B. nach einem

erfolgreichen Angriff, ist die Aufnahme der Angriffsspieler durch ihre Verteidigungsspieler im Vorfeld

Pflicht, nach Ballbesitzwechsel im laufenden Spiel (Transition) sollte die frihestmégliche Zuordnung

angestrebt werden.
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Talentfindungswettkampf in der Grundschule — Klasse 4

Funfkampf und Basketballspiel 5-5 in

Ubung 1 - Linienpendel C (27 m / drei
Richtungswechsel)

1. Der Spieler startet auf Signal von der ersten
Volleyballdrittellinie am Hitchen A

2. Dann umlauft der Spieler das Hutchen B (erster
Richtungswechsel) an der VVolleyballendlinie

3. Dann sprintet der Spieler um das Hiitchen C
(zweiter Richtungswechsel) an der zweiten
Volleyballdrittellinie

4. Dann sprintet der Spieler um das Hutchen D
(dritter  Richtungswechsel) an der ersten
Volleyballdrittellinie

5. Dann sprintet der Spieler durch das Ziel an der
Mittellinie

Ubung 2 - Dribbling C (2 mal die Acht
durchdribbeln; ungefahr 4 x 12 m -> 48 m)

1. Der Spieler dribbelt an der Mittellinie (Start- und
Ziellinie) auf der Stelle und startet auf Signal.

2. Der Spieler umdribbelt die beiden Hiitchen A und
B zweimal in Form einer Acht.

3. Der Spieler dribbelt spatestens nach (berqueren
der Mittellinie (Tor) mit der entsprechenden
AuRenhand

4. Der Spieler legt nach dem zweiten Umrunden von
Hitchen B den Ball (dabei muR der Ball einmal
hinter der Ziellinie der Boden berlihrt haben)
wieder im Kasten ab.

Ubung 3 - HandballpaR A (Addition beider Weiten,
5 m breiter Korridor, Ball Nr. 5)

1. Der Spieler steht mit Ball an der Abwurflinie

2. Der Spieler palt den Ball mit der starken Hand so
weit er kann in einem 5 m breiten Korridor

3. Die Abwurflinie darf nicht ubertreten werden

4. Dann palit der Spieler den Ball mit der schwachen
Hand...
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Ubung 4 - Werfen B -> Korbleger (Treffer bei 10
Versuchen, ohne Zeitlimit, ztigige Durchfihrung)

1. Der Spieler steht mit Ball am Hitchen A an der
letzten Freiwurfmarkierung..

2. Der Spieler fiihrt nach einmaligem Dribbling einen
Korbleger aus.

3. Der Spieler hat jeweils 5 Wurfversuche von der
rechten und der linken Seite

4. Es werden die Treffer gezahlt, die in der korrekten
Ausflihrung, gemacht worden sind.

=>» jeder Treffer zahlt einen Punkt

= Mit dem finften Treffer insgesamt gibt es
folgende Extrapunkte:
-> 5 Treffer = + 1 Punkt
-> 6 Treffer = + 2 Punkte

-> 10 Treffer = + 6 Punkte

Ubung 5 — Werfen B -> Sprungwiirfe (Versuche
und Treffer in einer Minute)

1. Der Spieler dribbelt an der Freiwurflinie auf der
Stelle und dribbelt auf Signal Richtung Korb

2. Der Spieler stoppt innerhalb der Zone ab und wirft

auf den Korb.

Dann nimmt der Spieler seinen eigenen Rebound.

4. Dann dribbelt der Spieler auerhalb der Zone zur
Freiwurflinie.

5. Dann dribbelt der Spieler wieder durch das Tor
uber die Freiwurflinie Richtung Korb...

w

=>» jeder Versuch zéhlt einen Punkt
=> jeder Treffer zahlt zwei Punkte
-> 3‘er Serie = + 3 Punkte
-> 4‘er Serie = + 4 Punkte
-> 5'er Serie = + 5 Punkte
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Abbildung zur Ubung 4: Werfen B

Abbildung zur Ubung 5: Werfen B
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Talentfindungswettkampf in der Grundschule — Klasse 4
Funfkampf und Basketballspiel 5-5 in

Basketballspiel 5-5:

Das Spielfeld ist das Basketballspielfeld
Der Spielball ist ein Basketball (GréRe 5)
Die Spielzeit betragt zehn Minuten (effektive Spielzeit)

- Zwei Mannschaften, bestehend aus acht bis zehn Spielern, spielen gegeneinander

Das
Man

Spie

Die Spieler der Mannschaften sind durchnumerieret (Wechselvorgaben)
Jede Mannschaft hat gleichzeitig funf Spieler auf dem Spielfeld.

Ziel des Spiels besteht darin, dal die angreifende Mannschaft den Ball in den Korb der verteidigenden
nschaft wirft.

Iregeln:

ein erzielter Treffer zahlt zwei Punkte

Sieger ist die Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt hat.

Bei Unentschieden entscheidet ein Freiwurfwerfen (gestrichelter Freiwurflinienkreis)

Nach erzielten zwei Punkten

=> erhélt die Mannschaft, gegen die die Punkte erzielt wurden, den Ball zum Einwurf an der Grundlinie
Nach zwei erfolgreichen Abschlissen insgesamt, wechseln beide Mannschaften jeweils zwei Spieler aus (s.
Numerierung)

Bei Dribbelbeginn muf? der Ball mit dem ersten Schritt aufgesetzt werden.

Die angreifenden Spieler dirfen den Ball wahrend des gesamten Angriffs im gesamten Spielfeld bewegen
(es gilt noch keine Ruckspielregel)

Die angreifenden Spieler sollten nicht l&nger als 3 sec in der gegnerischen Zone stehen (groRziigige
Auslegung der 3 sec-Regel)

Ein angreifender Spieler mit Ball (nicht im Dribbling), der eng verteidigt wird, muf3 den Ball innerhalb von
5 sec passen (5 sec-Regel).

Foulregel “Spiel den Ball und nicht den Mann” -> Korperkontakt durch schlagen, ziehen, schubsen... sind
personliche Fouls, nach dem dritten persénlichen Foul hat sich der Spieler herausgefoult

Fouls in der Wurfaktion fuhren zu zwei Freiwirfen fir den gefoulten Spieler

Mannschaftsfouls, mit dem vierten Mannschaftsfoul erhélt der gefoulte Spieler einen Freiwurf, ab dem
siebten Mannschaftsfoul zwei Freiwtrfe zugesprochen.

Freiwurftreffer zahlen jeweils einen Punkt

Mann-Mann-Verteidigung (MMV) ist Pflicht, dabei muf3 eine klare Zuordnung der Spieler zueinander
(Abstand) erkennbar sein. Der Ballbesitzer ist immer aktiv zu verteidigen. Dabei ist der friihestmdgliche
Zeitpunkt zum Aufbau der MMV anzustreben. Mit einem Einwurf im Vorfeld, z.B. nach einem
erfolgreichen Angriff, ist die Aufnahme der Angriffsspieler durch ihre Verteidigungsspieler im Vorfeld
Pflicht, nach Ballbesitzwechsel im laufenden Spiel (Transition), z.B. nach Defensivrebound, sollte die
frihestmdgliche Zuordnung angestrebt werden.
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Talentfindungswettkampf in der weiterfihrenden Schule — Klasse 5
Sechskampf und Basketball 5-5

Ubung 1 - Linienpendel D (33 m [/ vier
Richtungswechsel):

1. Der Spieler startet auf Signal von der Start-
Volleyballendlinie am Hiitchen A

2. Dann umlauft der Spieler das Hutchen B (erster
Richtungswechsel) an der ersten
Volleyballdrittellinie

3. Dann sprintet der Spieler um das Hiitchen C
(zweiter  Richtungswechsel) an der Start-
Volleyballendlinie

4. Dann sprintet der Spieler um das Hutchen D
(dritter  Richtungswechsel) an der zweiten
Volleyballdrittellinie

5. Dann sprintet der Spieler um das Hitchen E
(vierter  Richtungswechsel) an der ersten
Volleyballdrittellinie

6. Dann sprintet der Spieler durch das Ziel an der
Mittellinie

Ubung 2 - Dribbling D (ungefahr 2 x 18/20 m -> 40
m)

1. Der Spieler dribbelt an der Volleyballgrundlinie
auf der Stelle und startet auf Signal.

2. Der Spieler umdribbelt die Hitchen A, B, C, D, bis
zur  gegeniberliegenden  Volleyballgrundlinie
jweils mit entsprechenden Handwechseln.

3. Dann umdribbelt der Spieler die Hitchen E, F, G
(Handwechsel s.0.)

4. Dann dribbelt der  Spieler Uber die
Volleyballendlinie und legt den Ball (dabei muf3
der Ball einmal hinter der Ziellinie der Boden
beriihrt haben) wieder im Kasten ab.

Ubung 3 - HandballpaR B (Addition beider Weiten,
4 m breiter Korridor, Ball Nr. 5)

1. Der Spieler steht mit Ball an der Abwurflinie

2. Der Spieler palt den Ball mit der starken Hand so
weit er kann in einem 4 m breiten Korridor

3. Die Abwurflinie darf nicht Ubertreten werden

4. Dann palt der Spieler den Ball mit der schwachen
Hand...
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Ubung 4 - Werfen C -> Korbleger (Treffer bei 12
Versuchen, ohne Zeitlimit, ztigige Durchfihrung) -
qQ |

1. Der Spieler steht mit Ball am Hiitchen A, in Hohe 4 “\1

der letzten Freiwurfmarkierung. [‘x A q
2. Der Spieler fuhrt nach einmaligem Dribbling einen S

Korbleger aus. "
3. Der Spieler hat jeweils 3 Wurfversuche von der 1 — &

rechten und der linken Seite Abbildung zur Ubung 4: Werfen C
4. Es werden die Treffer gezahlt, die in der korrekten

Ausflihrung, gemacht worden sind.

Dann

1. Der Spieler steht am Hutchen B, in der
Verlangerung der Freiwurflinie

2. Ein Partner hélt Spieler B einen Ball hin, in Hohe
der zweiten Freiwurfbox

3. Der Spieler lauft zum Ball, ubernimmt diesen und
fuhrt einen Korbleger aus.

4. Der Spieler hat jeweils 3 Wurfversuche von der
rechten und der linken Seite

5. Es werden die Treffer gezéhlt, die in der korrekten
Ausflihrung, gemacht worden sind.

=> jeder Treffer zahlt einen Punkt
= Mit dem sechsten Treffer insgesamt gibt es
folgende Extrapunkte:
-> 5 Treffer = + 1 Punkt
-> 6 Treffer = + 2 Punkte
-> 7 Treffer = + 3 Punkte

-> 12 Treffer = + 8 Punkte

Ubung 5 - Werfen C -> Sprungwiirfe (Versuche und
Treffer in einer Minute von drei Positionen)

1. Der Spieler steht mit Ball auf der Position 1
innerhalb des Freiwurfkreises und wirft mit Signal
auf den Korb

Dann nimmt der Spieler seinen eigenen Rebound.
3. Dann dribbelt der Spieler zu der Position 2 rechts
ausserhalb der Zone und wirft...

... Rebound...

Dann dribbelt der Spieler zu der Position 3 und
wirft...

N

o~

=>» jeder Versuch zéhlt einen Punkt
=> jeder Treffer zahlt zwei Punkte Abbildung zur Ubung 5: Werfen C
-> 3'er Serie = + 3 Punkte
-> 4'er Serie = + 4 Punkte
-> 5'er Serie = + 5 Punkte

Ubung 6 - Sprungkraft A — Standweitsprung

1. Der Spieler steht an der Absprunglinie und (J:\I
springt durch Abdruck von beiden Beinen so - e
weit er kann nach vorne. \'ﬂ/

2. Es wird die erzielte Weite gemessen (Ferse

vom hinteren Fuss. Abbiigung zur Ubung &: Standweltsprung
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Talentfindungswettkampf in der weiterfihrenden Schule — Klasse 5
Sechskampf und Basketball 5-5

Basketballspiel 5-5:

Das Spielfeld ist das Basketballspielfeld

Der Spielball ist ein Basketball (GréRe 5)

Die Spielzeit betragt zwei mal zehn Minuten (effektive Spielzeit)

Zwei Mannschaften, bestehend aus acht bis zwdlf Spielern, spielen gegeneinander
Die Spieler der Mannschaften sind durchnumerieret (Wechselvorgaben)

Jede Mannschaft hat gleichzeitig finf Spieler auf dem Spielfeld.

Das Ziel des Spiels besteht darin, dafl die angreifende Mannschaft den Ball in den Korb der verteidigenden
Mannschaft wirft.

Spielregeln:

ein erzielter Treffer aus dem Spiel heraus zahlt zwei Punkte (es gibt keine 3-Punkte-Wrfe)

Sieger ist die Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt hat.

Bei Unentschieden entscheidet ein Freiwurfwerfen (gestrichelter Freiwurflinienkreis)

Nach erzielten zwei Punkten

=> erhélt die Mannschaft, gegen die die Punkte erzielt wurden, den Ball zum Einwurf an der Grundlinie
Nach zwei erfolgreichen Abschliissen insgesamt, wechseln beide Mannschaften jeweils zwei Spieler aus (s.
Numerierung)

Bei Dribbelbeginn muR der Ball im ersten Schritt (bevor das Standbein den Boden verldRt) aufgesetzt
werden (Schrittfehler-Regel)

Die angreifenden Spieler dirfen den Ball nicht mehr vom Vorfeld ins Rickfeld spielen (Riickspielregel)

Die angreifenden Spieler dirfen nicht langer als 3 sec in der gegnerischen Zone stehen (3 sec-Regel)

Ein angreifender Spieler mit Ball (nicht im Dribbling), der eng verteidigt wird, muf3 den Ball innerhalb von
5 sec passen (5 sec-Regel).

Die angreifende Mannschaft muf3 innerhalb von 10 sec aus ihrem Riickfeld ins Vorfeld gelangt sein (10 sec-
Regel)

Die angreifende Mannschaft hat 30 sec Zeit sich einen Wurf auf den gegnerischen Korb zu erarbeiten (30-
sec Regel)

Foulregel “Spiel den Ball und nicht den Mann” -> Kdrperkontakt durch schlagen, ziehen, schubsen... sind
personliche Fouls, nach dem vierten persénlichen Foul hat sich der Spieler herausgefoult

Fouls in der Wurfaktion fuhren zu zwei Freiwirfen fir den gefoulten Spieler

Mannschaftsfouls, ab dem siebten Mannschaftsfoul erhélt der gefoulte Spieler zwei Freiwirfe zugesprochen
Freiwurftreffer zahlen jeweils einen Punkt

Mann-Mann-Verteidigung (MMV) ist Pflicht, dabei mulR eine klare Zuordnung der Spieler zueinander
(Abstand) erkennbar sein. Der Ballbesitzer ist immer aktiv zu verteidigen. Dabei ist der friihestmdgliche
Zeitpunkt zum Aufbau der MMV anzustreben. Mit einem Einwurf im Vorfeld, z.B. nach einem
erfolgreichen Angriff, ist die Aufnahme der Angriffsspieler durch ihre Verteidigungsspieler im Vorfeld
Pflicht, nach Ballbesitzwechsel im laufenden Spiel (Transition), z.B. nach Defensivrebound, sollte die
frihestmdgliche Zuordnung angestrebt werden.
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Talentfindungswettkampf in der weiterfihrenden Schule — Klasse 6
Sechskampf und Basketball 5-5
Ubung 1 - Linienpendel E (45 m / funf - -
Richtungswechsel): aStart
¢ B
1. Der Spieler startet auf Signal von der ersten c - i
Volleyballdrittellinie am Hitchen A E
_}. [ 2
e

2. Dann umlauft der Spieler das Hutchen B (erster Zi
Richtungswechsel) an der VVolleyballendlinie
3. Dann sprintet der Spieler um das Hiitchen C B

(zweiter Richtungswechsel) an der Mittellinie
4. Dann sprintet der Spieler um das Hutchen D

Abbildung zur Ubung 1: Linienpendel E

(dritter ~ Richtungswechsel) an der ersten
Volleyballdrittellinie

5. Dann sprintet der Spieler um das Hitchen E
(vierter Richtungswechsel) an der zweiten
Volleyballdrittellinie

6. Dann sprintet der Spieler um das Hitchen F
(finfter  Richtungswechsel) an der  Start-
Volleyballendlinie

7. Dann sprintet der Spieler zuriick durch das Ziel an
der Mittellinie

Ubung 2 - Dribbling E (ungefahr 2 x 18/20 m -> 40

m)

1. Der Spieler dribbelt mit zwei Ballen an der \
Volleyballgrundlinie am Hitchen A auf der Stelle b 41T
und startet auf Signal.

2. Der Spieler umdribbelt die Hutchen B, C, D
jeweils in Form einer Acht. -

3. Dann dribbelt der Spieler (ber die
Volleyballendlinie und legt den Ball (dabei muf3

der Ball einmal hinter der Ziellinie der Boden
beriihrt haben) wieder im Kasten ab.

Ubung 3 - HandballpaR A (Addition beider Weiten, ry
3 m breiter Korridor, Ba” Nr—. 7) Al 1r1" |
1. Der Spieler steht mit Ball an der Abwurflinie
2. Der Spieler palt den Ball mit der starken Hand so
weit er kann in einem 3 m breiten Korridor
3. Die Abwurflinie darf nicht Ubertreten werden -
4. Dann palt der Spieler den Ball mit der schwachen Abbildung zur Ubung 3: Handballpass C

Hand...
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Ubung 4 - Werfen D -> Korbleger (Versuche und
Treffer in einer Minute)

1. Der Spieler dribbelt im Stand in Hohe der
Freiwurflinie aulRerhalb der Zone
2. Der Spieler dribbelt auf Signal zum Korb und flhrt
einen Korbleger aus
3. Dann nimmt der Spieler seinen eigenen Rebound.
4. Dann dribbelt der Spieler durch das Tor an der
Freiwurflinie aus der Zone
5. Dann dribbelt der Spieler auf der anderen Seite der
Zone zum Korbleger...
=>» jeder Versuch zéhlt einen Punkt Abbildung zur Ubung 4: Werfen D
=> jeder Treffer zahlt zwei Punkte
-> 3'er Serie = + 3 Punkte
-> 4'er Serie = + 4 Punkte
-> 5'er Serie = + 5 Punkte

Ubung 5 - Werfen D -> Sprungwiirfe (Versuche und
Treffer in einer Minute von drei Positionen)

1. Der Spieler steht mit Ball auf der Position 1 und
wirft mit Signal auf den Korb

2. Dann nimmt der Spieler seinen eigenen Rebound.

3. Dann dribbelt der Spieler zu der Position 2 rechts
ausserhalb der Zone und wirft.

4. ...Rebound...

5. Dann dribbelt der Spieler zu der Position 3 links
ausserhab der Zone und wirft.

=> jeder Versuch zahlt einen Punkt Abbildung zur Ubung 5: Werfen D
=> jeder Treffer zahlt zwei Punkte
-> 3‘er Serie = + 3 Punkte
-> 4‘er Serie = + 4 Punkte
-> 5%er Serie = + 5 Punkte

Ubung 6 - Sprungkraft B — Dreier-Hopp (Addition

beider Weiten) |

1. Der Spieler steht an der Absprunglinie, linker FuR (J‘\"’_""’_“‘"F A
vorgestellt. \‘i‘/

2. Der Spieler springt mit dem linken FuR ab und _
springt mit zwei weiteren Schrittkontakten Abbiigung zur Ubung 6. Dreier-Hopp

(rechts/links) nach vorne.
3. Nach dem letzten Absprung vom linken Bein
landet der Spieler.
Es wird die erzielte Weite gemessen.
Danach fihrt der Spieler diese Bewegung mit dem
rechten Fufl beginnend durch (er springt vom
rechten FuR ab, dann links/rechts zur Landung)

o s
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Talentfindungswettkampf in der weiterfihrenden Schule — Klasse 6
Sechskampf und Basketball 5-5

Basketballspiel 5-5:

- Das Spielfeld ist das Basketballspielfeld

- Der Spielball ist ein Basketball (GroRe 5)

- Die Spielzeit betragt zwei mal zehn Minuten (effektive Spielzeit)

- Zwei Mannschaften, bestehend aus acht bis zwolIf Spielern, spielen gegeneinander
- Jede Mannschaft hat gleichzeitig finf Spieler auf dem Spielfeld.

Das Ziel des Spiels besteht darin, dafl die angreifende Mannschaft den Ball in den Korb der verteidigenden
Mannschaft wirft.

Spielregeln:

- ein erzielter Treffer aus dem Spiel heraus z&hlt zwei Punkte, wenn er innerhalb der 3-Punkte-Linie, oder drei
Punkte, wenn er aullerhalb der 3-Punkte-Linie abgeworfen wurde.

- Sieger ist die Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt hat.

- Bei Unentschieden erfolgt eine Verlangerung von 3 min (effektive Spielzeit).

- Nach erzielten Punkten
=> erhélt die Mannschaft, gegen die die Punkte erzielt wurden, den Ball zum Einwurf an der Grundlinie

- Bei Dribbelbeginn muf3 der Ball im ersten Schritt (bevor das Standbein den Boden verlalit) aufgesetzt
werden (Schrittfehler-Regel)

- Die angreifenden Spieler diirfen den Ball nicht mehr vom Vorfeld ins Riickfeld spielen (Ruckspielregel)

- Die angreifenden Spieler diirfen nicht langer als 3 sec in der gegnerischen Zone stehen (3 sec-Regel)

- Ein angreifender Spieler mit Ball (nicht im Dribbling), der eng verteidigt wird, muR den Ball innerhalb von
5 sec passen (5 sec-Regel).

- Die angreifende Mannschaft muB innerhalb von 10 sec aus ihrem Ruckfeld ins Vorfeld gelangt sein (10 sec-
Regel)

- Die angreifende Mannschaft hat 30 sec Zeit sich einen Wurf auf den gegnerischen Korb zu erarbeiten (30-
sec Regel)

- Foulregel “Spiel den Ball und nicht den Mann” -> Kdérperkontakt durch schlagen, ziehen, schubsen ... sind
personliche Fouls, nach dem vierten personlichen Foul hat sich der Spieler herausgefoult

- Fouls in der Wurfaktion fuhren zu zwei Freiwirfen fir den gefoulten Spieler

- Mannschaftsfouls, ab dem siebten Mannschaftsfoul erhalt der gefoulte Spieler zwei Freiwirfe zugesprochen

- Freiwurftreffer zahlen jeweils einen Punkt

- Mann-Mann-Verteidigung (MMV) ist Pflicht, dabei mul} eine Klare Zuordnung der Spieler zueinander
(Abstand) erkennbar sein. Der Ballbesitzer ist immer aktiv zu verteidigen. Dabei ist der friihestmdgliche
Zeitpunkt zum Aufbau der MMV anzustreben. Mit einem Einwurf im Vorfeld, z.B. nach einem
erfolgreichen Angriff, ist die Aufnahme der Angriffsspieler durch ihre Verteidigungsspieler im Vorfeld
Pflicht, nach Ballbesitzwechsel im laufenden Spiel (Transition), z.B. nach Defensivrebound, sollte die
frihestmogliche Zuordnung angestrebt werden.
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