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Vorwort

Handball lebt von schnellen und richtig getroffenen Entscheidungen in jeder
Spielsituation. Dies kann im Training spielerisch und abwechslungsreich durch
handballnahe Spiele trainiert werden. Die vorliegenden 60 Ubungsformen sind in
sieben Kategorien unterteilt und schulen die Spielfahigkeit.

Das Buch beinhaltet die folgenden Kategorien:
- Parteiball-Varianten
- Mannschaftsspiele auf verschiedene Ziele
- Fangspiele
- Sprint- und Staffelspiele
- Wourf- und Balltransportspiele
- Sportartibergreifende Spiele
- Komplexe Spielformen fir das Abschlussspiel

Die Spiele sind leicht verstandlich durch Text und Ubungsbild erklart und kénnen in
jedes Training direkt integriert werden. Durch verschiedene Schwierigkeitsstufen,
zusatzliche Hinweise und Variationsmaoglichkeiten kdnnen sie fir jede Altersstufe und
GruppengréBe angepasst gestaltet werden.
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Inhalt:
Nr. ‘ Name ‘ Anzahl ‘ Schwierigkeit | Seite
Kategorie: Parteiball-Varianten
1 Parteiball-Grundversion plus Variation 6 5
2 Parteiball mit Zusatz-Laufaufgaben 6 6
3 Parteiball mit Spielverlagerung 1 8 7
4 Parteiball mit Matten 8 8
5 Reifen-Parteiball 8 9
6 Parteiball mit Kisten 8 10
7 Parteiball auf 4 Ziele 8 11
8 Power-Parteiball 8 12
9 Parteiball auf die vier Seitenauslinien 12 13
10 Parteiball mit Folgeaktion 10 14
11 Parteiball mit zwei unterschiedlichen 12 15

Aufgabenstellungen

12 Parteiball mit Folgeaufgabe 16 16
13 Parteiball mit Spielfeldwechsel 8 17
14 Parteiball mit Konter 9 19
15 Hutchentor-Parteiball mit Mannschaftsaufgabe 8 20
16 Parteiball mit Spielverlagerung 2 8 21
Kategorie: Mannschaftsspiele auf verschiedene Ziele
17 Eimer-Ball 8 22
18 Pyramidenball 6 23
19 Pass zum Spieler hinter der Linie 10 24
20 Kempa-Handball mit Weichbodenmatte 8 25
21 Spiel auf 3 Turnkasten 8 26
22 Beruhr-Ball mit Weichbodenmatte 8 27
23 Diagonal-Parteiball in 4 Teams 10 28
24 Ballablage mit Felduberbriickung 10 29
25 3:2-Uberzahl-Wettkampf 12 30
26 Wiirfelball mit Zusatzaufgabe 10 31
Kategorie: Fangspiele
27 Stern-Fang-Lauf 6 (12) 33
28 Teamfangen auf zwei Feldern 10 34
29 Sprintwettkampf mit Karten 6 35
30 Verfolgungs-Wettkampf 6 36
31 Seilchen-Fangen 8 37
32 Fangspiel ,Ballhalter ist sicher” 9 37
33 Fangspiel mit Ball 8 38
34 Fangspiel 1gegen1 6 39
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Nr. ‘ Name ‘ Anzahl ‘ Schwierigkeit ‘ Seite ‘
Kategorie: Sprint- und Staffelspiele
35 Sprint-Memory 6 40
36 Sprint-Parcours mit Karten 6 41
37 Medizinball-Staffel 3 42
38 Seilsprung ,Reise nach Jerusalem* 6 43
39 Kartensammeln mit Basketballwurf 6 44
40 Eckensprinten auf Kommando 6 45
41 Sprintwettkampf mit zwei Gruppen mit 10 = = 46
unterschiedlichen Aufgaben
42 Mannschafts-Pendel-Staffel 8 47
43 Sprintstaffel mit Passen 8 48
44 Koordinations-Sprint-Wettkampf 8 49
45 Medizinball-Transport-Sprintstaffel 8 50
Kategorie: Wurf- und Balltransportspiele
46 Ballwurf-Wettkampf 8 51
47 Bélle treiben 6 52
48 Transportstaffel 6 53
49 Balltransport mit Abwurf 8 54
50 Balltransport durch Passe 12 55
Kategorie: Sportartibergreifende Spiele
51 FuBball paarweise 8 = 56
52 No-Look-Ball 6 = X 57
53 Intensives FuBballspiel im 2gegen2 12 X X 58
54 Dauerlauf-Basketball 8 < 59
55 Prell-Pass-FuBball 8 = R 60
Kategorie: Komplexe Spielformen fiir das Abschlussspiel
56 Wettkampf mit Abwehr-/Angriffsaktionen 9 — 61
57 3gegen3 mit Laufer 14 gy 62
58 Wettkampf mit Abwehr-/Angriffsaktionen 2 12 =~ 63
59 Aufflll-Handball 11 ~ = 64
60 Beach-Handball-Variante 12 = = 65

Anmerkung des Autors

Weitere Fachbicher des Verlags DV Concept
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Legende:
Ubungsnummer Uyngsname Min. Spieleranzahl
Nr. 1 Parteiball Grundversion plus Variation 6

Benotigt: ‘ 1 Ball, 4 Hitchen, ein der Spieleranzahl angepasstes Spielfeld

- Schwierigkeitsgrad
Hdichen Einfach: i
Mittel:
dinne Turnmatte Schwer:

Weichbodenmatte

K1

Ballkiste

kleine Turnkiste

groBer Turnkasten

kleine umgedrehte Turnkiste

Turnreifen, Eimer

Medizinball, Softball, Tennisball, FuBball

Turnbank

Handball-Pyramide

Wirfel

Koordinationsleiter

Barren

B i b

Basketballkorb
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Nr. 1 Parteiball-Grundversion plus Variation

6

Benotigt: ‘ 1 Ball, 4 Hitchen, ein der Spieleranzahl angepasstes Spielfeld

Aufbau:

- Ein geeignetes Feld mit den
HOtchen markieren (abhangig
von Spieleranzahl und
Leistungsstéarke).

- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf (Bild 1):

- Die ballhaltende Mannschaft
versucht, eine gewisse Anzahl
von Passen (5/10) zu spielen,
ohne dass die abwehrende
Mannschaft den Ball berthrt (A).

- Wird die geforderte Anzahl

erreicht, bekommt die
Mannschaft einen Punkt und der
Ball wechselt

zur anderen Mannschaft.

Bild 1

.......................

- Die Mannschaft, die am Ende weniger Punkte erreicht hat, macht eine vorher

festgelegte Aufgabe (z. B. 2 Steigerungslaufe o. a.).

Variante (Bild 2):
- Ein Punkt ist nur erzielt, wenn der

Spieler (hier A), der einen Pass

(A) zum Mitspieler (A) gespielt
hat, den Ball mit dem nachsten
Pass wieder zuriickbekommt (C)
— Rickpass.

- A muss sich dafir direkt nach
Ballabgabe wieder freilaufen (B).
- Ein Pass (D) zu einem anderen

Mitspieler (A) ist ebenfalls
erlaubt, wird aber nicht gewertet.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved
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Nr. 2

Parteiball mit Zusatz-Laufaufgaben

6

Benotigt: ‘ 1 Ball, 4 Hitchen, ein der Spieleranzahl angepasstes Spielfeld

Aufbau:

- Ein geeignetes Feld mit den
HOtchen markieren (abhangig
von Spieleranzahl und
Leistungsstéarke).

- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf 1 (Bild 1) (6-8 Spieler):

- Die Mannschaften spielen
Parteiball im Feld (siehe Ubung
Nr. 1).

- Nach jedem Pass (A) muss erst
ein Hitchen umlaufen werden
(B), bevor der Spieler wieder
angespielt werden darf.

- Wenn die ballfhrende
Mannschaft es schafft, 10 Passe

Bild 1

zu spielen, ohne dass der Ball von der anderen Mannschaft berihrt wird,
muss die Abwehr z. B. 10 schnelle Hampelmannbewegungen machen.

- Ohne Prellen.

Ablauf 2 (Bild 2) (ab 8 Spieler):
- Es wird auf der kompletten
Hallenhalfte gespielt.

- Nach jedem Pass muss A
zuerst das Feld verlassen (A)
bevor er erneut angespielt
werden darf.

- Wenn die ballfihrende
Mannschaft es schafft, 10 Passe
zu spielen, ohne dass der Ball
von der anderen Mannschaft
berthrt wird, muss die Abwehr
z. B. 10 schnelle Hampelmann-
bewegungen machen.

- Ohne Prellen.

Zusatzaufgaben flir die Spieler, die

Bild 2

das Feld nach dem Pass verlassen haben, bevor dieses wieder betreten und
der Spieler erneut angespielt werden darf (auszufiihren auBerhalb des Feldes):
z. B. 5 Liegestltzen, 1 Purzelbaum auf einer Matte, 5 Streckspringe.
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Nr. 3 Parteiball mit Spielverlagerung 1

8

Benotigt: ‘ 1 Ball, 4 Hiitchen, ein der Spieleranzahl angepasstes Spielfeld

Aufbau:
- Das Spielfeld wird mit Hltchen in
vier Teilfelder (I bis V) unterteilt.
- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf:

- Die beiden Mannschaften spielen
Parteiball gegeneinander.

- Der ballfiihrende Spieler muss
vor seinem Pass erst prellend das
eigene Teilfeld verlassen (A und
B), bevor er abspielen darf.

Aufgabe/Ziel:
- Die Angreifer versuchen, 10
Péasse zu spielen. Schaffen sie
es,

mussen die Verteidiger eine vorher definierte Aufgabe erfillen.

Variationen:

- kein Ruckpass erlaubt (bei gréBeren Gruppen).

- Sprungwurfpass.
- Pass mit der falschen Hand.
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Nr. 4 Parteiball mit Matten 8
Benétiat: Bei 4gegen4 werden 6 Matten bendtigt (2 Matten mehr als Spieler je
gt: Mannschaft), 1 Ball, 2 Handballfeld oder vergleichbare Flache
Aufbau:

Mehrere Turnmatten im Feld
auslegen.
Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf:

Die Mannschaften spielen
Parteiball gegeneinander.

Ein Punkt wird erzielt, wenn ein
auf der Matte stehender
Mitspieler angespielt (A) wird.
Bertuhrt ein Gegenspieler die
Matte (B), zahlt der Punkt nicht
und es wird weitergespielt.

Es darf geprellt werden.

Aufgabe/Ziel:
Die Angreifer versuchen, 10 Punkte zu erzielen. Schaffen sie es, missen die

Verteidiger eine vorher definierte Aufgabe erflllen.

Ein Pass von Matte zu Matte ist nicht zuldssig, es muss immer zuerst die
Matte verlassen oder ein Pass zu einem Spieler auBerhalb der Matten

gespielt werden.

Variationen:

Ohne Prellen

Kein Rlckpass erlaubt
Sprungwurfpass

Pass mit der falschen Hand
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Nr.5 Reifen-Parteiball 8 X
Benétiat: 1 Ball, 2 Reifen mehr, als sich Spieler in einer Mannschaft befinden, ein der
enotigt: . )
Spieleranzahl angepasstes Spielfeld
Aufbau:

- Zwei Mannschaften bilden.
- Reifen im Feld auslegen (zwei
Reifen mehr als Spieler pro

Mannschaft).
Ablauf:
- Zwei  Mannschaften spielen

Parteiball im Feld.

- Ein Punkt wird erzielt, wenn ein
Spieler bei der Ballannahme mit
einem Fuf3 in einem Reifen steht

(A).
- Wenn

ein Gegenspieler mit
seinem FufR ebenfalls im Reifen

steht, z&ahlt der Punkt nicht (B).

Variationen:

- Der Spieler muss nicht nur im Reifen stehen, sondern auch den Ball einmal
in den Reifen prellen.

A Den Abstand der Reifen nicht zu gro3 wahlen, dadurch entsteht ein schnelleres

Spiel.

A Man benétigt mindestens ein bis zwei Reifen mehr als Spieler in einer

Mannschaft sind, da die Abwehr sonst alle Reifen blockieren kann.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved

Seite 9 von 69



Wettkampfspiele fiir das tagliche Handballtraining

60 Ubungsformen firr jede Altersstufe \}\\ handba}l—u‘ebungen.qvv
A 53
2

Nr. 6 Parteiball mit Kisten 8 ’

1-2 Kisten mehr als die Spieleranzahl der einzelnen Mannschaft betragt (im
Benétigt: | Beispiel: 4 Spieler und 5 Kisten), 1 Ball, ein der Spieleranzahl angepasstes
Spielfeld

Aufbau:
- Zwei Mannschaften bilden.
- Kleine Turnkisten (min. eine mehr .
als Spieler pro Mannschaft) im [ - =
Feld aufstellen. .

Ablauf: _________________________ .

- Die Mannschaften spielen |
Parteiball im Feld. = ®

- Ein Punkt wird erzielt, wenn ein A A
Spieler stehend auf einer der -
Kisten angespielt wird. .

A Ein Spieler darf nicht Ianger als drei
Sekunden auf einer Kiste stehen
bleiben.

Aufgabe/Ziel:
- Die Angreifer versuchen, 10 Punkte zu erzielen. Schaffen sie es, missen die
Verteidiger z. B. 10 Liegestitzen machen.

Variationen:

- Ohne Prellen

- Sprungwurfpass

- Mit dem auf der Kiste stehenden Spieler muss ein Doppelpass gespielt
werden (der Rickpass muss zum abspielenden Spieler zurlickgespielt
werden). Dies erhdht die Anforderung an den Spieler, der den Rlckpass
bekommt. Er muss sich nach dem Pass sofort wieder freilaufen, um den Ball
bekommen zu kénnen. Das Spiel wird deutlich schneller!

A Schnelles Umschalten, wenn ein auf der Kiste stehender Spieler nicht angespielt
werden kann.

A Bevor man den Ball gespielt bekommt, muss man schon die
Weiterspielmdglichkeiten erkannt haben — Vorausschauendes Spielen.
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Nr. 7 Parteiball auf 4 Ziele 8

Benétigt: | 1 Ball, 4 Hiitchen, 2 kleine Kisten, ein der Spieleranzahl angepasstes Spielfeld

Aufbau:

- Zwei Hutchentore und zwei kleine
Turnkisten umgedreht in den
Ecken des Feldes aufstellen.

- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf:

- Die beiden Mannschaften spielen
Parteiball gegeneinander und A
versuchen durch die folgenden
Aktionen, Punkte zu erzielen.

O
O,
@

E_

Entweder:

- A spielt einen Bodenpass so
durch das Hutchentor, dass der
Ball von einem Mitspieler gefangen werden kann (A).

Oder:

- A spielt den Ball so in die Kiste, dass er ihn wieder fangen kann (B).
Jede Mannschaft verteidigt je ein Hitchentor und eine Kiste.

Aufgabe/Ziel:

- Die Angreifer versuchen, 10 Punkte zu erzielen. Schaffen sie es, missen die
Verteidiger eine vorher definierte Aufgabe erflllen.

- Schnelles Umschalten, wenn ein Ziel durch die Gegenspieler abgedeckt ist.

Variationen:

- Prellen zulassen.

- Kein Rlckpass erlaubt (bei gréBeren Gruppen).

- Sprungwurfpass.

- Pass mit der falschen Hand.

- Keine Zuordnung der Ziele, Punkte kénnen Uberall erzielt werden.

- Ein Punkt kann nur erzielt werden, wenn beide ,Ziele* (Hitchen und Kiste)
nacheinander getroffen werden.
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Nr. 8 Power-Parteiball 8
Benotigt: ‘ 8 Hitchen, zwei der Spieleranzahl angepasste Spielfelder

Aufbau:
- Zwei gleich groBe Felder mit
Hltchen markieren.
- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf:

- Zwei Mannschaften spielen im
begrenzten Raum (Feld 1)
Parteiball nach folgenden
Vorgaben gegeneinander:

o Jeder Spieler (A, A A

und A) muss den Ball
einmal gehabt haben und
es mussen dabei z. B. min.
sechs Ballkontakte
stattgefunden haben (A).

o Danach muss der Ball im
gegenuberliegenden Feld
(2) hinter der Hutchenlinie
abgelegt werden (B).

o Jetzt wechselt der

Ballbesitz. ‘ ‘ ‘

und ‘ absolvieren die
gleiche Aufgabe in Feld 2,
mit dem Ziel, den Ball
hinter der HUtchenlinie von
Feld 1 abzulegen.

o Schafft es eine Mannschaft, den Ball abzufangen, beginnt fiir sie der
Ablauf in dem Feld, in dem sie den Ball gewonnen hat.

Variation:
- Prellen erlauben.

A Durch das schnelle Umschalten entsteht eine hohe Dynamik.

A Alle Spieler missen mit hoher Geschwindigkeit laufen, damit das Ziel (Ball
ablegen/Ball gewinnen) erreicht werden kann.
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Nr.9 Parteiball auf die vier Seitenauslinien 12
Benobtigt: | 1 Ball, Y2 Spielfeld

Aufbau:
- 4 Mannschaften mit mind. 3
Spielern bilden.

eTeseeereere
QRRRRRELKS

Ablauf:

- Die Mannschaften spielen
Parteiball gegeneinander.

- Punkte werden erzielt, indem
eine Mannschaft auf eine Auslinie A
spielt und den Ball dahinter ablegt
(A). A A

- Welche Mannschaft auf welche A
Auslinie spielt, wird wahrend des
Spielens herausgefunden. Wer
zuerst hinter einer noch freien
Linie den Ball ablegt, dem ,gehért* diese Linie fur die Dauer des Spiels.

- Die Mannschaft, die den Ball abgelegt hat, muss den Ball fir die anderen
Mannschaften sofort liegenlassen und freigeben.

- Ein Spieler einer anderen Mannschaft kann nun den Ball aufnehmen und mit
seiner Mannschaft auf seine eigene Linie spielen.

- Prellen ist erlaubt.

Aufgabe/Ziel:
- Schnelles Umschalten und Holen des Balls, um mit der eigenen Mannschaft
wieder zum Erfolg zu kommen. Stédndige Aufgabenverédnderung.

Variationen:

- Sprungwurfpass
- Pass mit der falschen Hand
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Nr. 10 Parteiball mit Folgeaktion 10

Benotigt: | 8 Hitchen, 1 Ball

Aufbau:

Ablauf:

Mehrere Hiutchentore aufstellen.
Die Seitenauslinien werden mit
den Nummern 1—4 benannt.
Zwei Mannschaften bilden.

Die Mannschaften spielen
gegeneinander.

Die Mannschaft in Ballbesitz
versucht, durch Laufen und
geschicktes Passen (A),
zunachst 5 Mal (7 Mal) den Ball
im Aufsetzer  durch ein
Hutchentor zu einem Mitspieler
zu passen (B oder D).
Dazwischen muss immer das Hitchentor gewechselt werden (C). Es darf
nicht zweimal hintereinander durch dasselbe Hatchentor gepasst werden.
Die Passe durch die Hutchentore werden von der angreifenden Mannschaft
laut mitgezahlt.

Sobald zum flnften (siebten) Mal durch ein Tor gepasst wurde, ruft der
Trainer laut eine Zahl zwischen 1 und 4 (E).

Die angreifende Mannschaft versucht nun, den Ball hinter der genannten Linie
abzulegen (F).

Gelingt der komplette Ablauf (finfmal Pass durch ein Hltchentor + Ablegen
des Balls hinter der richtigen Linie), bekommt die Mannschaft einen Punki.
Die andere Mannschaft sichert den Ball und versucht nun ihrerseits, einen
Punkt zu erzielen.

Wechselt der Ballbesitz, werden die Hitchentore immer von vorne gezahilt,
beginnend mit 1.

A Die Spieler sollen schnell umschalten und direkt nach dem Punkt das nachste
Hutchentor anlaufen. Nach dem fUnften Hitchentor soll sofort in Richtung der
genannten Linie gestartet werden.

A Nach Ablage des Balls hinter der Linie, soll die andere Mannschaft sofort den
Ball sichern und mit dem Spiel auf die Hitchentore beginnen.
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Parteiball mit zwei unterschiedlichen
Nr. 11 12
Aufgabenstellungen

Bendtigt: | 8 diinne Turnmatten, 4 Hitchen, 1 Ball

Aufbau:
- Mit Hitchen ein Feld abgrenzen
und kleine Turnmatten auBBerhalb
des Feldes auslegen. - C]
- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf: SR
- Die beiden Mannschaften spielen
s A

innerhalb der Hutchen (Feld) /
Parteiball ohne Prellen. Gelingt A
es einer Mannschaft, 8 Passe in
Folge zu spielen, ohne dass die .
andere Mannschaft den Ball ‘
herausfangen kann, beginnt der i
zweite Teil des Spiels. E
- Die Angreifer versuchen nun, ‘
einen auf einer Matte stehenden
Mitspieler ~ anzuspielen  (C).
Gelingt dies, bekommt die ‘
Mannschaft einen Punkt und . “*\\B

behalt den Ball. Fiir den nachsten i WK
Punkt muss aber eine andere ‘ """""" o
Matte angespielt werden. vl L’ -

- Befindet sich ein gegnerischer
Spieler beim Pass ebenfalls auf | j
der Matte, zahlt der Punkt nicht
(A).

- Es wird so lange weitergespielt,
bis der Ball verloren geht. Die
dabei erzielten Punkte (Ball auf der Matte gefangen) werden sich gemerkt.

- Welche Mannschaft schafft es, die meisten Punkte (gefangene Balle auf der
Matte) zu erzielen?

e
SSeseteteteteetededelede

Variationen:
- Es durfen sich immer nur max. 3 Spieler einer Mannschaft im auBeren
Spielfeld aufhalten (bei den Matten).
- Nach einem Punkt dirfen neben derselben Matte auch die direkten
Nachbarmatten nicht flir den nachsten Punkt angespielt werden (B).
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Nr. 12 Parteiball mit Folgeaufgabe 16
Benotigt: ‘ 2 Basketballkérbe, 3 Hitchen, 1 Ball, Pfeife

Aufbau:

- Die obere Spielfeldhalfte wird mit
HlOtchen in zwei Spielfelder
unterteilt.

- Zwei Mannschaften bilden.

- Die beiden Mannschaften
werden jeweils halbiert und
spielen auf einem Hallenviertel ‘ o

gegen-einander (A, A A

und A spielen gegen ‘ . A. .
. und ‘ in einem Viertel und A’
A, A A und A gegen .
., ‘ und ‘ im anderen

Viertel).
Ablauf:
- Die Mannschaften spielen
Parteiball ohne Prellen

gegeneinander (A).

-  Gestartet wird im 4gegen4 in
einem Hallenviertel.

- Die  Spieler der beiden b
Mannschaften dirfen jeweils ihr |/ _
Hallenviertel nicht verlassen. Der
Ball darf allerdings das Viertel
wechseln (B), danach wird in
dem anderen Viertel
weitergespielt.

- Die ballfiihrende Mannschaft
versucht, den Ball 8 Mal ohne Unterbrechung in den eigenen Reihen zu
passen.

- @ hat die Mdglichkeit, zwischen dem 5. und 7. Ballkontakt zu pfeifen (C).

Das ist das Signal, dass sofort die Folgeaktion gestartet wird. Pfeift @ nicht,
wird automatisch nach dem 8. erfolgreichen Pass die Folgeaktion gestartet.
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- Die vier Spieler, die zum Zeitpunkt des 8. erfolgreichen Passes im anderen
Viertel sind (in dem der Ball nicht ist), starten sofort (D), bekommen den Ball
gespielt (E) und versuchen, auf dem diagonalen Basketballkorb einen Treffer
zu erzielen. Gelingt es ihnen, bekommen Sie einen Punkt. Sie missen dabei
alle um das Hutchen auf der Mittellinie laufen, es darf nicht quer durch das

andere Feld gelaufen werden (F).

Kann die abwehrende Mannschaft den Ball abfangen, startet der Ablauf von

vorne: ‘ - ‘ versuchen, die 8 Passe zu spielen und diurfen danach

versuchen, den Korb zu treffen.

Nr. 13 Parteiball mit Spielfeldwechsel

8

Benétigt: ‘ 8 Hitchen, 3 verschiedene Balle (Medizinball, Handball, Softball,...)

Aufbau:

- Drei Spielfelder mit Hutchen
markieren und zwei Mannschaften

bilden.

- Spielgerate fir die einzelnen
Spielfelder unterschiedlich wahlen,
z. B. normaler Handball,
Medizinball, Frisbee-Scheibe,

Softball, Tennisball,...

- Die Spielgerate missen nach der

Spielaktion jeweils

zugewiesenen Spielfeld bleiben.

Ablauf:

- Die beiden Mannschaften spielen
innerhalb der einzelnen Spielfelder
jeweils Parteiball mit dem flr das
Spielfeld zugewiesenen Spielgerat,

ohne dabei zu prellen.

- Die ballbesitzende Mannschaft
versucht, das Spielgerat achtmal
zu passen (ohne sofortigen
Rlckpass zum vorherigen

Passgeber).

- Kann die andere Mannschaft das
Spielgerat abfangen, darf sie sofort
selbst versuchen, die acht Passe

zu spielen.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved
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- Gelingt es einer Mannschaft, die acht Pésse zu spielen, bekommt sie einen
Punkt und legt das Spielgerat sofort auf den Boden.
- Jetzt pfeift der Trainer ein- oder zweimal, dies ist das Zeichen fir beide

Mannschaften, in welchem Spielfeld es weitergeht.

Spielfeldwechsel nach Pfiff:
- Ein Pfiff: Das aktuelle Spielfeld wird immer nach oben verlassen (A).
- Zwei Pfiffe: Das aktuelle Spielfeld wird immer nach unten verlassen (B).
- Die Mannschaft, die zuerst den Ball sichert, darf sofort wieder versuchen,
8 Passe zu spielen.

Beispiele:
- Spielende in Spielfeld 1:
o Ein Pfiff, es geht weiter in Spielfeld 3. Alle Spieler miissen aber zuerst
um eines der beiden Hitchen sprinten und dirfen dann erst in Spielfeld
3 laufen (C).
o Zwei Pfiffe, es geht weiter in Spielfeld 2.
- Spielende in Spielfeld 2:
o Ein Pfiff, es geht weiter in Spielfeld 1.
o Zwei Pfiffe, es geht weiter in Spielfeld 3.
- Spielende in Spielfeld 3:
o Ein Pfiff, es geht weiter in Spielfeld 2.
o Zwei Pfiffe, es geht weiter in Spielfeld 3. Alle Spieler mliissen aber zuerst
um eines der beiden Hitchen sprinten und dirfen dann erst in Spielfeld
1 laufen (D).

A Dauert das Spiel innerhalb eines Spielfeldes zu lange, weil der Ballbesitz stéandig
zwischen den beiden Mannschaften wechselt, pfeift der Trainer irgendwann
zwischendurch. Die Spieler sollen sich standig auf neue Gegebenheiten einstellen.
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Nr. 14 Parteiball mit Konter 9
Benétigt: | 1 Bal

Ablauf:

- Es werden zwei Mannschaften
gebildet, die Parteiball im 9-
Meter-Raum spielen.

- Dabei versucht die angreifende
Mannschaft, 10 Passe in Folge zu
spielen, ohne dass die Abwehr an
den Ball kommt.

- Fangt die Abwehr den Ball
heraus, wechseln die Aufgaben.

- Der Torwart spielt immer im
Angriff und kann von beiden
Mannschaften angespielt
werden.

- Schaffen die Angreifer 10 Passe
nacheinander, spielen sie den
Ball zum Torwart (A) und starten
in den Konter.

- Der Torwart leitet den Konter
durch einen Pass zu einem der
Angreifer ein (B).

- Der Angriff erzielt einen Punkt,
wenn er es schafft, den Ball im
gegenuberliegenden 6-Meter-
Raum abzulegen (C).

- Die Abwehrspieler dirfen den
Pass zum  Torwart nicht
verhindern. Sie gehen in die
Konterabwehr und versuchen,
das Ablegen des Balles im
gegeniberliegenden
6-Meter-Raum zu verhindern.

- Danach startet der Ablauf auf der anderen Seite.

Variationen:
- Zusatzaufgaben im Konter, z. B. wird nur dann ein Punkt erzielt, wenn ein
Spieler den Ball sitzend im 6-Meter-Raum fangt (bzw. wenn ein Spieler den
Ball sitzend im 6-Meter-Raum fangt und zu einem Mitspieler zurtickpasst).
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Nr. 15 | Hutchentor-Parteiball mit Mannschaftsaufgabe 8

Benotigt: ‘ 8 Huitchen, Leibchen mit Tape-Buchstaben, 2 Langbanke, 1 Ball

Vorbereitung:

Aufbau:

Ablauf:

FOr jede Mannschaft Leibchen
vorbereiten, auf denen jeweils
vorne und hinten mit Tape je ein
unterschiedlicher Buchstabe
aufgeklebt ist (siehe Liste unten).

Hultchentore im Feld aufstellen.
Auf zwei Seiten des Feldes je eine
Langbank aufstellen und jede
Bank einem Team zuordnen.

Die Teams spielen zunachst im
Feld, wobei die Mannschaft in
Ballbesitz versucht, einen Spieler
SO0 anzuspielen (A), dass er im
Bodenpass zu einem Mitspieler
passen kann (B). Dies ergibt einen
Punkt.

Gelingt ein Pass durch ein
Hutchentor, kann die Mannschaft
sofort weiterspielen (C), allerdings
muss der nachste Punkt an einem
anderen Hultchentor gemacht
werden.

Die Abwehr versucht, den Ball
abzufangen und dann selbst
Punkte zu erzielen.

Auf Pfiff des Trainers (nach
ca. 2 Minuten), sprinten beide
Teams zu ihrer Bank (D) und
stellen sich auf die Bank.

Der Trainer nennt dann ein Wort, das die Spieler versuchen, so schnell wie
maoglich mit den auf den Leibchen aufgeklebten Buchstaben zu bilden (vom
Trainer aus lesbar), und zwar ohne dass ein Spieler die Bank verléasst (die
Spieler mussen sich aneinander vorbei helfen).

Das Team, das das Wort zuerst bildet, erhélt daflir 5 Punkte.

Danach wird wieder auf die Hitchentore gespielt (der Ballbesitz wechselt).
Welche Mannschaft erzielt mehr Punkte?
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Bsp. 1: Mdgliche Buchstabenkombinationen:
- 4 Spieler je Team (vorne/hinten): S/R, A/M, L/U, H/T
Worte: Stau, Hals, Last, Turm, Haus
- 5 Spieler je Team: zusétzlich: C/S
Worte: Sturm, Lachs, Schau, Rauch, Lasch
- 6 Spieler je Team: zusatzlich L/E
Worte: Schall, Schlau, Muster, Auster, Laster

Bsp. 2: Mdgliche Buchstabenkombinationen:
- 4 Spieler je Team (vorne/hinten): B/T,U/A,C/T,H/S
Worte: Buch, Bach, Tuch, Satt, Bast
- 5 Spieler je Team: zusatzlich: E/U
Worte: Taste, Buche, Bauch, Staub, Beast
- 6 Spieler je Team: zusatzlich E/N
Worte: Statue, Tasten, Buchen, Staebe, Bueste

k\\‘i
7

handbaH uebungen

Nr. 16 Parteiball mit Spielverlagerung 2 8
Benétiat: Ein der Spieleranzahl angepasstes Spielfeld, das in vier gleich groBe Tellfelder
91 Unterteilt wird (z. B. mit Hiitchen), 1 Ball
Aufbau:

- Das Spielfeld mit Hitchen in vier
Teilfelder (I bis IV) unterteilen.
- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf:
- Die Mannschaften
Parteiball gegeneinander.

spielen

X

- Der Mitspieler, der angespielt
werden soll, darf sich nicht im
selben Teilfeld wie der Passgeber
befinden, sondern muss in einem

der drei anderen Teilfelder
stehen.
- Ohne Prellen. 1T

Erlaubter Pass: (B)
Nicht erlaubter Pass: (A)

Aufgabe/Ziel:

X

- Die Angreifer versuchen, 10 Passe zu spielen. Schaffen sie es, missen die

Verteidiger eine vorher definierte Aufgabe erflllen.

Variationen:
- Kein Rilckpass erlaubt (bei gréBeren Gruppen).
- Sprungwurfpass.
- Pass mit der falschen Hand.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved
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Mannschaftsspiele auf verschiedene Ziele

Nr. 17 Eimer-Ball 8

Benotigt: ‘ 2 Eimer, 2 kleine Turnmatten, ein Ball

Aufbau:

Ablauf:

Zwei Mannschaften bilden.

Je eine Matte auf den zwei Seiten
des Spielfeldes ausgelegen, ein [ =
Spieler der Mannschaft, die in |
Richtung dieser Matte angreift, —
steht auf der Matte mit einem L ‘

Eimer in der Hand. A‘

1)
»
®
(&

Die angreifende Mannschaft
versucht durch schnelle Passe ‘g
(A), einen Punkt zu erzielen, “
indem der Ball in den Eimer
geworfen wird (B). Der Spieler auf
der Matte kann dabei helfen,
indem er den Ball mit dem Eimer fangt. Er darf sich nur auf der Matte
bewegen.

Andere Spieler (Abwehr und Angriff) dirfen die Matte nicht betreten.

Die abwehrende Mannschaft versucht, den Wurf auf die Matte zu verhindern.
Nach jedem Punkt wechselt der Ballbesitz und der Spieler auf der Matte wird
getauscht.

Variationen:

Ohne Prellen

Das Spiel eignet sich auch fiir alternative Spielgerate (Kirschkernsackchen
oder kleine Jonglierballe).

Anstatt eines Eimers hat der Spieler auf der Matte einen Reifen in der Hand,
durch den der Ball zu einem Mitspieler gepasst werden muss.
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Nr. 18

Pyramidenball

Benoétigt: | 1 Handballpyramide, 1 Ball

Aufbau:

Einen Wurfkreis markieren oder
bestehende Linien verwenden.
Eine Handball-Pyramide
innerhalb des Kreises aufstellen
(alternativ.  kann ein  groBer
Turnkasten verwendet werden).

Ablauf:

Zwei  Mannschaften  spielen
gegeneinander.

Die Mannschaft in Ballbesitz
versucht, durch schnelle Passe
(A und C) und geschicktes
Laufen (B), einen Spieler in eine
Position zu bringen, aus der er
auf die

Pyramide werfen kann (D).

Jeder Treffer der Pyramide ergibt fir die Mannschaft einen Punkt.
Der von der Pyramide abprallende Ball (E) darf von beiden Mannschaften
erlaufen werden (F). Die Mannschaft, die den Ball fangt, ist im Angriff und
versucht, weitere Punkte zu erzielen. Kann die werfende Mannschaft den Ball

wieder fangen, erhalt sie einen Zusatzpunkt.
Welches Team erzielt mehr Punkte?
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Nr. 19 Pass zum Spieler hinter der Linie

10

Benotigt: ‘ 4 Hutchen, 1 Ball

Aufbau:

- Zwei vorhandene Linien als
Ziellinien mit Hitchen markieren.
- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf:

- Zwei Mannschaften spielen
gegeneinander.

- Die Mannschaft in Ballbesitz
versucht, durch schnelle Passe
(A, B) und geschicktes Laufen
(C) einen Spieler so anzuspielen
(D), dass er den Ball hinter der
der Mannschaft zugeordneten
Ziellinie ablegen kann (E). Dies
ergibt einen Punkt.

- Es wird dabei ohne Prellen gespielt.

ap
Fa3

- Nach dem Ablegen sichert die andere Mannschaft sofort den Ball und greift

in Richtung der anderen Linie an.
- Welche Mannschaft erzielt mehr Punkte?

A Die Spieler sollen sich geschickt an der Linie freilaufen, damit sie den Ball direkt

nach dem Fangen ablegen kdnnen.

A Der Ball muss vor der Linie gefangen werden, der Spieler darf beim Fangen

nicht schon hinter der Linie stehen.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved
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Nr. 20 Kempa-Handball mit Weichbodenmatte 8
Benotigt: ‘ 2 Weichbodenmatten, 1 Ball

Aufbau:

- Je eine Weichbodenmatte auf
beiden Seiten des Spielfeldes
auslegen. -

- Zwei Mannschaften bilden; jede ‘
Mannschaft  verteidigt  eine
Weichbodenmatte.

Ablauf:

- Die Mannschaften versuchen
durch schnelle Passe (A) und
geschicktes Laufen, einen Spieler A
so anzuspielen (B), dass er den ‘
Ball beim Sprung auf die Matte
fangen kann (C).

- Wenn der Spieler den Ball in der “
Luft fangt und anschlieBend auf
der Matte landet, bekommt die
Mannschaft einen Punkt.

- Eine Mannschaft darf mehrmals
hintereinander versuchen,
Punkte zu erzielen. Fangt ein
Spieler den Ball nicht beim
Sprung auf die Matte oder landet .
er schon auf der Matte, bevor er =
den Ball gefangen hat, darf die
Mannschaft weiterspielen und es
noch einmal versuchen.

- Bei einem Punktgewinn wechselt
der Ballbesitz und die andere Mannschaft startet mit dem Angriff auf die
andere Matte.

5 T
Ko KK X RAKKXT
RRRREIRRRRRIRS

A Die Spieler dirfen rund um die Matte agieren, also auch hinter die Matte laufen
und von dort auf die Matte springen.
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Nr. 21

Spiel auf 3 Turnkasten

Benotigt: ‘ 3 groBe Turnkasten, 1 Ball

Aufbau:

Drei groBe Turnkasten werden
aufgestellt und den
Mannschaften als ,rore’
zugeordnet.

A, A A und A greifen ,B”

an und verteidigen ,C".

‘, ‘ ‘ und . greifen ,C*

an und verteidigen ,B“.

Kasten ,A“ gilt fur beide
Mannschaften als Ziel.
Trefferflache (Tor) am Kasten ist
jeweils nur die
AuBenseite/Rickseite.

Es wird nach Handballregeln
gespielt.

Ablauf:
Ein Punkt wird erzielt, wenn es der ballbesitzenden Mannschaft gelingt, den
Ball an die Trefferflache zu werfen (D). Derselbe Spieler darf den Ball danach

aber nicht erneut aufnehmen.

oL sieseseoTereretetos
e teteteetetetetetets

Gelingt es einem Mitspieler, den Ball nach dem Wurf auf den Kasten zu
fangen (E), bleibt die Mannschaft in Ballbesitz und kann weiter versuchen,

Punkte zu erzielen.

Variation:
Alle drei Turnkasten dirfen als Ziel angespielt werden.

Der gerade angespielte Turnkasten darf nicht unmittelbar danach wieder
angespielt werden. Es muss zuerst versucht werden, einen anderen Kasten

anzuspielen.
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Nr. 22 Beriihr-Ball mit Weichbodenmatte 8

Benotigt: ‘ 2 Weichbodenmatten, 1 Ball

Aufbau:

- Je eine Weichbodenmatte auf
beiden Seiten des Spielfeldes
auslegen.

- Zwei Mannschaften bilden.

Ablauf:

- Die Mannschaften versuchen
jeweils, den Ball auf der
gegnerischen Weichbodenmatte
abzulegen.

- Wird der ballfhrende Angreifer

A von einem Abwehrspieler ‘
berthrt, darf er den Ball nur noch
nach hinten passen. Bei einem
Pass nach vorne wechselt der
Ballbesitz.

A Die Abwehrspieler sollen sofort auf
den ballfihrenden Spieler zulaufen und
versuchen, diesen zu berUhren.

A Die Angreifer sollen, noch bevor sie
den Ball bekommen, analysieren, wo
sich die nachstmdglichen anspielbaren
Mitspieler befinden, damit der Ball sofort
gespielt werden kann.

A In einer kleinen Gruppe Prellen untersagen, dies erhdht deutlich die

Spielgeschwindigkeit, da die Mitspieler sich permanent freilaufen missen.
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Nr. 23 Diagonal-Parteiball in 4 Teams 10
Benotigt: ‘ 4 kleine Turnmatten, 1 Ball

Aufbau:

- Vier kleine Turnmatten in die
Ecken eines Spielfeldes legen.

- 2 Mannschaften bilden, wobei
jede Mannschaft noch einmal
zwei Teams bildet (im Beispiel:
ein 2er- und ein 3er-Team bei
funf Spielern je Mannschaft).

Gesamtablauf:
- Die beiden 3er-Teams spielen
gegeneinander auf zwei

diagonale Matten, die 2er-Teams - D\-
spielen ebenfalls gegeneinander
auf die anderen  Dbeiden
diagonalen
Matten.

- Am Ende werden die Punkte beider Teams der jeweiligen Mannschaften

zusammengezahlt.
- Welche Mannschaft erzielt mehr Punkte?

Ablauf:

- Das Team in Ballbesitz versucht durch schnelles Passen (A, B und E), einen
Spieler so anzuspielen, dass er den Ball auf der Matte des gegnerischen
Teams ablegen kann (C und G). Dies gibt fir das Team einen Punkt.

- Sofort nach dem Ablegen sichert sich das bisher abwehrende Team den Ball
(D) und startet den Gegenangriff auf die Matte des gegnerischen Teams.

- Beim Spiel 2gegen2 ist auch Prellen erlaubt (F).

A Da die beiden Spiele 3gegen3 und 2gegen?2 parallel diagonal ablaufen, muss in
den einzelnen Aktionen auf den Gegenverkehr geachtet werden. Die Spieler miissen
auf das eigene Ziel spielen und dabei immer auch die diagonal laufenden Teams
beachten.

A Bei mehr oder weniger Spielern pro Mannschaft die Teams entsprechend
aufteilen (2 Mal 3gegen3; 2 Mal 2gegen?2).
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Nr. 24

Ballablage mit Feldiberbriickung

10

Benétigt: | 1 Ball, eventuell Hiitchen fiir die Spielfeldbegrenzungen

Aufbau:

Einen Bereich in der Mitte des
Spielfelds fir den Torhter
definieren (Linien oder Hutchen

aufstellen).

- Zwei Mannschaften bilden, die
Parteiball gegeneinander
spielen.

Spielgerat:

Einen Ball wahlen, der entweder
gar nicht prellt (,Catchball®), oder
nur sehr schwer beim Prellen zu
kontrollieren ist (,Unball®).

Ablauf:

Far die Verlierermannschaft vorher eine Aufgabe definieren.

Die Mannschaft in Ballbesitz
versucht, den Ball im
gegenlberliegenden  6-Meter-
Raum abzulegen (A, C, E, F und
G).

Der ablegende Spieler muss den
Ball auBerhalb des 6-Meter-
Raums fangen und darf ihn dann
erst ablegen (G).

A ist immer Anspielstation fur
die ballbesitzende Mannschaft.
Er darf sich dabei in seinem Feld

frei bewegen (B). Dieses Feld darf von den Feldspielern nicht betreten

werden.

Der Ball muss beim Uberqueren der Mittellinie immer tber A gespielt

werden (C und E oder F).

Die Spieler diirfen die Mittellinie nicht mit Ball Gberqueren (D).
Fir jedes Ablegen bekommt die Mannschaft einen Punkt. Danach darf die
andere Mannschaft den Ball sofort aufnehmen und versuchen, durch Ablegen
einen Punkt im gegenlberliegenden 6-Meter-Raum zu erzielen. Sie muss

beim Uberqueren der Mittellinie ebenfalls Giber A spielen.

Usw.
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Nr. 25 3:2-Uberzahl-Wettkampf 12
Benétigt: 3 Ballkisten, 10 (_)der mehr Bélle, 4 Hiitchen, ein der Spieleranzahl
angepasstes Spielfeld
Aufbau:

Ablauf:

Mit Hltchen ein geeignetes
Spielfeld markieren.
Eine geflllte Ballkiste, eine leere
Ballkiste gegenuber und eine
Ballkiste an der Seite flr die
Abwehr aufstellen.

A, A und A spielen gegen

. und ‘ und versuchen, den
Ball in ihrer Kiste abzulegen (A).

Nach jedem Angriff missen sie
so schnell wie mdglich um die
Hutchen herum zurticklaufen (C),

danach startet die nachste Gruppe (A, A und A) mit Ball.

‘ und ‘ laufen ebenfalls zurlick zur eigenen Gruppe und die nachsten

beiden (‘ und ‘) starten.

Gelingt es den beiden Abwehrspielern, den Ball zu erkdmpfen oder einen
Angreifer mit Ball drei Sekunden ,festzumachen®, sodass er den Ball nicht
mehr spielen kann, bekommen die Abwehrspieler den Ball und legen ihn in
die eigene Ballkiste (B). Danach starten die nachsten Abwehrspieler. Die
Angreifer missen zuerst um die Hitchen zuriicklaufen (C), danach dirfen die
neuen Angreifer starten.

Der Ablauf wiederholt sich so lange, bis alle Bélle aus der Kiste transportiert
wurden. Danach ist Rollentausch und der gesamte Ablauf wird wiederholt.
Wer schafft es, mehr Balle in die eigene Kiste zu transportieren?

A Das Spiel kann auch mit weniger Spielern gespielt werden. Die Intensitat erhdht

sich deutlich, da z. B. bei vier Spielern je Mannschaft (A, A und ‘ . fallen
weg) immer zwei sofort wieder zum Angriff einbiegen missen, um mit dem
Verbliebenen erneut 3gegen2 zu spielen.
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Nr. 26

Wiirfelball mit Zusatzaufgabe 10

Benotigt: ‘ Schaumstoffwirfel, kleine Turnkiste, 1 Ball

Aufbau:

Es werden zwei Mannschaften
gebildet.

In der Mitte einen Kreis auf dem
Hallenboden markieren oder
einen bereits existierenden Kreis
verwenden.

Im Kreis wird eine Kkleine
Turnkiste aufgestellt, darauf ein
Schaumstoffwirfel gelegt.

Ablauf Aktion 1:

Eine Mannschaft (A, A A

A und A) startet im Angriff und
versucht, durch schnelle Passe
(A und B) in Wourfposition zu
kommen und den Warfel auf der
Kiste abzuwerfen (C).

Die andere Mannschaft versucht,
den Wurf auf den Wirfel zu
verhindern und den Ball zu

gewinnen.
Nach einem Ballgewinn darf die
abwehrende Mannschaft

inrerseits versuchen, den Wdrfel
von der Kiste zu werfen.

Die Mannschaft, die den Warfel
trifft, bekommt einen Punkt.

Augenzahl gerade

5% T
0626205226205 %6 20 Y el

X R3S
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Nach dem Punktgewinn beginnt sofort Aktion 2.
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Ablauf Aktion 2:

- Beide Mannschaften versuchen, nachdem der Wiirfel getroffen wurde, den
Ball zu sichern.

- Die gewidrfelte Augenzahl entscheidet dartber, auf welche Torauslinie im
Anschluss gespielt wird:

o Liegt eine ungerade Augenzahl oben (1, 3 oder 5), wird auf die obere
Torauslinie gespielt (wie im Bild).

o Liegt eine gerade Augenzahl oben (2, 4 oder 6), wird auf die untere
Torauslinie gespielt.

- Die Mannschaft, die den Ball erkdmpfen konnte, versucht, den Ball
schnellstmdglich hinter der entsprechenden Torauslinie abzulegen (D).
Erfolgreiches Ablegen gibt einen Punkt.

- Die andere Mannschaft geht in die Abwehr und versucht, den Punkt zu
verhindern (E).

Gesamtablauf:
- Die Punkte jeder Mannschaft am Kasten und beim Spiel auf die Linien werden
zusammengezahlt.
- Die Mannschaften sind abwechselnd zu Beginn im Angriff oder in der Abwehr.
- Wer schafft bei insgesamt 20 Spielrunden die meisten Punkte?

A Nach dem Wurf auf die kleine Kiste muss schnell der Ball gesichert und in die
zweite Aktion gestartet werden.
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Nr. 27 Stern-Fang-Lauf

6 (12)

Benotigt: ‘ 6 Hitchen, zwei der Spieleranzahl angepasste Spielfelder

Ablauf:

- Die Spieler verteilen sich
gleichmaBig auf die beiden
Spielfelder, hier im Beispiel
jeweils sechs Spieler pro Feld.

- . . . und ‘ legen sich

bauchlings auf den Boden
(Sternform, mit Blickrichtung in
die Mitte).

- A ist Fanger (B).

- A versucht durch schnelles
Hakenschlagen zu verhindern,

dass A ihn fangt (A).
- Wenn A einen liegenden

Spieler z. B. ‘ Uberspringt (C),
wird dieser zum neuen Fanger

und muss versuchen, A zZu
fangen (D). A legt sich sofort an
die Stelle von @.

- Sollte es einem Fanger (A)
gelingen, den weglaufenden

Spieler (A) zu fangen, bevor
dieser einen Spieler Uberspringt

(z. B. ‘), wechseln die Rollen
und der Gejagte wird zum
Fanger.

- Die Gruppe im anderen Feld geht nach dem gleichen Ablauf vor.

A Die Gruppen nicht zu grof3 wéhlen, da sonst eine zu lange Zeit vergeht, bis die

einzelnen Spieler ,an der Reihe“ sind.

A Sofortiges Umschalten zwischen Liegen, Fangen und Gefangenwerden
einfordern (kurze Reaktionszeit, standig wechselnde Aufgaben).
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Nr. 28 Teamfangen auf zwei Feldern 10
Benétigt: ‘

Grundaufbau:
- 2 Mannschaften bilden.
~Spielfeldbegrenzung® ist die
Mittellinie.

Ablauf:
- Auf Kommando startet je

Mannschaft ein Spieler (A und

.), Uberlauft die Mittelinie (A)
und versucht, einen Spieler der
anderen Mannschaft
abzuschlagen (B).

- Gelingt das Abschlagen (C), lauft

A sofort zurlck Uber die
Mittellinie und seine Mannschaft
bekommt einen Punkt. Jetzt darf
ein anderer Spieler seiner

Mannschaft (A) ebenfalls Uber
die Mittellinie laufen, mit dem Ziel, ‘
so schnell wie moglich einen
Spieler abzuschlagen (D). ‘

Aufgabenstellungen:
- Welche Mannschaft schafft | = ‘
innerhalb von 2 Minuten mehr
Punkte? ’ ‘

- Jeder Spieler einer Mannschaft b

muss 2 Mal einen Spieler abschlagen (zwischen den beiden ,Fangaktionen®,
muss er einmal Gber die Mittellinie laufen).

A Es darf immer nur ein Spieler je Mannschaft die Mittellinie Gberqueren. Sollten
zwei Spieler derselben Mannschaft die Mittellinie Gberquert haben, gibt es keinen
Punkt beim Fangen!

A Befindet sich A in der ,gegnerischen“ Halfte und ist dabei, einen Spieler

abzuschlagen, darf er von . nicht abgeschlagen werden. Spieler darfen nur
abgeschlagen werden, wenn sie sich in ihrer eigenen Halfte befinden (nicht in der
gegnerischen).
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Nr. 29 Sprintwettkampf mit Karten 6
Benotigt: ‘ 1 groBer Turnkasten, 1 Kartenspiel

Aufbau:

- Der Turnkasten wird in die Mitte
des Spielfeldes gestellt.

- Alle Spieler stellen sich in zwei
Reihen an die obere und untere
Ecke des gro3en Turnkastens.

- Der Trainer bildet aus den Karten s
zwei Stapel (linker Stapel fir die

Reihe von Spieler A rechter
Stapel fir die Reihe von Spieler

A) und legt sie vor sich hin.

Ablauf:

- Der Trainer deckt von jedem
Stapel je eine Karte auf.

- Der Spieler, der die hdhere Karte
hat, wird zum Fanger (A). Der
Spieler mit der niedrigeren Karte
muss versuchen, auf geradem Wege in den 6-Meter-Kreis auf seiner
Spielfeldhalfte zu laufen, ohne vom Fanger berlhrt zu werden (B).

- Wird er berthrt, muss er z. B. Liegestitzen/Sit-ups machen.

/
AAA

A Die Parchen nach jedem Durchgang neu zusammenstellen.

A Der Abstand zwischen den beiden Spielern muss so grof3 sein, dass sie sich
nicht schon im Stand bertihren/abschlagen kénnen.
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Nr. 30 Verfolgungs-Wettkampf 6
Benotigt: | 2 Hitchen

Aufbau:
- Mit Hutchen eine Startlinie
markieren.
- Die Spieler bilden 2er-Gruppen. . ‘ ‘
Ablauf: > .

- Der Angreifer A lauft auf seinen [

Partner ‘ auf der anderen Seite
ZU.

- . stent ca. 10-15 Meter
entfernt auf der anderen Seite
und streckt eine Hand nach
vorne.

- A lauft zu . und schlagt ihmin
die Hand (A); das ist das

Startsignal. Jetzt versucht ' den Angreifer A zu fangen/berthren (B),
bevor er wieder Uber seine Startlinie gelaufen ist.

A Die Angreifer sollen ihre Anlaufgeschwindigkeit verandern, bzw. den Zeitpunkt
des Einschlagens in die Hand verzbégern/variieren.
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Nr. 31 Seilchen-Fangen 8
Benétigt: ‘ Fir jeden Spieler ein Springseil
Aufbau:

- Jeder Spieler bekommt ein
Springseil, legt es 1-2 Mal
zusammen und steckt es sich
hinten in die Hose, sodass es
mindestens 20-30 cm
heraushangt.

- Je nach Anzahl Spieler ein
geeignetes Feld festlegen.

Ablauf:

- Die Spieler laufen
durcheinander.

- Dabei versucht jeder Spieler, den
anderen Spielern die Seile zu
klauen (A).

- Kann ein Spieler das Seil eines anderen erwischen (B), steckt er das Seil
zusatzlich in seine Hose und lauft dann mit zwei Seilen weiter (C).

- Ein Spieler ohne Seil versucht, wieder eines zu klauen (D).

- Nach 2 Minuten pfeift der Trainer. Der Spieler mit den meisten Seilen
bekommt einen Punkt.

Welche Spieler haben nach 4 Durchgéngen die meisten Punkte?

Nr. 32 Fangspiel ,,Ballhalter ist sicher* 9
Benétigt: ‘ 2 Balle
Ablauf:

- Zwei Fanger versuchen, die
anderen Spieler zu fangen (A).

- Der Spieler, der gerade den Ball |, =
hat, und der Spieler, der ihn als |
letztes  hatte, dlrfen  nicht —

gefangen werden. .#’”A\A ......
- Die Gruppe der gejagten Spieler A"
muss somit den Ball immer zu A

dem Spieler spielen, der gerade

in Gefahr ist, gefangen zu werden A /‘A’

wo A
- Wourde ein Spieler gefangen, wird
er zum Fanger.

A Es missen so viele Béalle wie Fanger im Spiel sein.

A Die Fanger kennzeichnen (z. B. durch ein Leibchen in der Hand).
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Nr. 33

Fangspiel mit Ball

Benétigt: | 4 Hutchen, 1 Ball

Aufbau:

Mit 4 Hutchen ein geeignetes
Feld markieren.

2 Spieler sind zu Beginn Fanger,
alle anderen werden
gekennzeichnet (z. B. durch ein
Leibchen, das in der Hand
gehalten wird).

Ablauf:

Die Spieler verteilen sich im Feld.
Die beiden Fanger (im Bild .

und ‘) passen sich einen Ball
hin und her (A). Sie versuchen
dabei, die anderen Spieler zu

TN
Akf

fangen, indem der Ballhalter sie mit der freien Hand berthrt (B).
Nur der Ballhalter darf einen Spieler fangen (B). Er darf maximal drei Schritte

mit Ball machen und nicht prellen.

Der Fanger ohne Ball darf nicht selbst fangen, er soll sich durch geschicktes
Laufen so in Position bringen, dass er einen anderen Spieler berihren kann,

sobald er den Ball bekommt (C).

Ein Spieler, der beriihrt wurde, wird zum zusétzlichen Fénger.
Es wird so lange gespielt, bis alle Spieler gefangen sind, dann werden zwei

neue Spieler als Fanger festgelegt.

A Die zu fangenden Spieler sollen den Ball nicht herausfangen, sondern durch
geschicktes Laufen verhindern, gefangen zu werden.

A Durch ein kleineres Feld oder eine gréBere Anzahl Fanger zu Beginn wird die
Aufgabe flrr die Fanger erleichtert.
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Nr. 34 Fangspiel 1gegen1 6
Benotigt: ‘ 6 Hitchen

Aufbau:
- Mit Hitchen die Startpositionen
und Ziellinien und ein Tor in der
Mitte markieren. )
Ablauf:
- A und A starten  auf 5 """"""""""
Kommando. :
| A
; A versucht nach  dem f
Kommando, die -
gegenlberliegende  Linie  zu %
Uberlaufen, ohne von A dabei #
berthrt zu werden (A).

- A versucht nach dem

Kommando, A abzufangen und
abzuschlagen (B).

- Schafft es A ohne Berlhrung Uber die Linie zu laufen, bekommt er einen
Punkt. Bertihrt ihn A vorher, bekommt A einen Punkt.

- Danach starten A und A mit dem gleichen Ablauf. Usw., bis alle Spieler
der Mannschaft gelaufen sind. Danach erfolgt der Aufgabenwechsel.

-  Welche Mannschaft macht mehr Punkte? Die Verlierermannschaft macht
jeweils Liegestitzen oder Sit-ups.

Variation:
- Lauft A auf direktem Weg Uber die Linie (A), bekommt er einen Punkt. Wenn

A den ,Umweg“ durch das Hutchentor nimmt und ohne Beruhrung Uber die
Linie 1auft, bekommt er zwei Punkte (C).
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Sprint- und Staffelspiele

Nr. 35 Sprint-Memory 6
Benétigt: ‘ 1 groBer Turnkasten, 2 Hitchen, 1 Memory Spiel

Aufbau:

- Einen groBen Turnkasten in die
Nahe der Mittellinie stellen und
die Memory-Karten verdeckt
darauf auslegen.

Ablauf:

- A und A starten gleichzeitig
auf Kommando zum Turnkasten
und decken jeweils zwei Karten
auf, schauen sich die Bilder an
und drehen sie wieder um.

- Die beiden laufen dann wieder
zurick und schlagen den
nachsten Spieler ab, der sich
auch zwei Karten anschaut.

- Wird ein Parchen aufgedeckt (zwei gleiche Karten), nimmt der Spieler diese
mit und legt sie bei seinen Mitspielern ab.

- Der Ablauf wird so lange wiederholt, bis keine Karten mehr auf dem Kasten
liegen.

Ziel:
- Die Mannschaft mit den meisten gefundenen Parchen hat gewonnen.

A Die Spieler sollen sich abstimmen, wo welche Karte liegt, damit sie schneller
passende Péarchen finden.

Variation:
- FUOr jede Mannschaft ein eigenes Memory auf einer kleinen Turnkiste

auslegen.

Die Verlierermannschaft macht entweder Liegestitzen oder Sit-ups.
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Nr. 36 Sprint-Parcours mit Karten 6 x
Benétiat: 2 Langbénke, 4 kleine Turnkisten, 3 diinne Turnmatten, 1 groBer Turnkasten,
enotigt: . -
1 Kartenspiel, 4 Hitchen
Aufbau:
- Mit 4 Huitchen den Laufweg
markieren.

- Auf einem groBen Turnkasten an
der Mittellinie Karten umgedreht
auslegen.

- 2 Turnbanke (Langbank)
hintereinander aufstellen (C).

- 4 kleine Turnkisten aufstellen (D).

- 3 dunne Turnmatten auf den
Boden legen (E).

- Zwischen den Geréaten
ausreichend Platz lassen.
Ablauf:

- A und A starten gleichzeitig

auf Kommando um die Hitchen zum Turnkasten (A) und drehen dort eine
Karte um. Diese nehmen sie mit und flihren folgende Aufgaben abhangig von

der gezogenen Karte aus:

o Karo (C): Auf die erste Langbank legen und sich mit beiden Handen
rechts und links auf dem Bauch liegend Uber die erste Bank ziehen.
Aufstehen und beidbeinig immer von rechts nach links und umgekehrt

Uber die 2. Langbank springen (min. 4 Spriinge vorgeben).

o Herz (D): Beidbeinig auf die kleine Turnkiste springen, dann runter und

wieder auf die nachste Kiste springen.

o Pik (E): 3 Purzelbaume vorwarts auf den Turnmatten machen.

o Kreuz (B): AuBen um die Hitchen wieder zurlicklaufen.

- Danach wird der nachste Spieler abgeschlagen und der Ablauf wiederholt

sich.
- Welche Mannschaft ist schneller?

Wiederholung:
- Jeder Spieler lauft 3 Mal.

Variationen:

- Jede Mannschaft zieht vorher aus dem Stapel z. B. 20 Karten und teilt diese
unter den Mitspielern auf. Jeder Spieler kommt mit einer Karte zum Kasten
gelaufen und absolviert dann auf dem Rickweg die Aufgabe, die durch die

Karte definiert ist.
Die Verlierermannschaft macht entweder Liegestitzen, Sit-ups.
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Nr. 37

Medizinball-Staffel

Benotigt: | Je drei Spieler einen Medizinball

Aufbau:

3er-Mannschaften mit einem
Medizinball (wie abgebildet)
bilden.

Die Spieler stehen jeweils neben
der Seitenauslinie

Ablauf:

Auf die
Spieler mit dem Medizinball (A,

A
/1\ und ‘), sprinten auf die
andere Seite und Ubergeben auf

Kommando starten

Hbéhe der Seitenauslinie den
Medizinball an den néachsten
Spieler (A).

&

G .
ol e @
£\ A A\
A 3\
8] c =
(12 O
@ s

A
- A /3\ und . sprinten mit dem Medizinball auf die andere Seite (B) und
Ubergeben auf Héhe der Seitenauslinie den Medizinball an den néachsten

Spieler.

- A /L\ und ‘ sprinten mit dem Medizinball auf die andere Seite (C) und
Ubergeben auf Héhe der Seitenauslinie den Medizinball wieder an den ersten

Spieler.

Der Ablauf wiederholt sich insgesamt 30 (60) Mal. Die Mannschaft, die
danach zuerst mit Medizinball Gber die Seitenauslinie 1auft, hat gewonnen.

Vorher Aufgaben definieren:

Der Gewinner bleibt ohne Aufgabe.
Der 2. muss z. B. 10 schnelle Hampelmannbewegungen machen.

Der 3. muss z. B. 10 Liegestitzen machen.

Usw.

A Auf korrekte Ubergabe des Medizinballs auf Héhe der Seitenauslinie achten.
Die Spieler sollen nicht zu frih loslaufen oder sich den Ball passen.

A Fir jede Gruppe einen ,Zahler* (®) zur Gruppe stellen, der die Anzahl der
Durchgénge zahlt.
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Nr. 38 Seilsprung ,,Reise nach Jerusalem* 6

Benétigt: ‘ Fir jeden Spieler ein Springseil, Schaumstoffbalken (1 weniger als Spieler)

Aufbau:

Ablauf 1:

Jeder Spieler nimmt sich ein
Springseil.
Die Pommes

(Schaumstoffbalken) in der Halle
verteilt auslegen (siehe Bild).
2-3 Pommes weniger als Spieler
auslegen.

Die Spieler laufen kreuz und quer
seilspringend im 9-Meter-Kreis
durcheinander (A).
Auf Kommando beenden die
Spieler das Seilspringen und
sprinten zu einer der auf dem
Boden liegenden Pommes (B):

o Die Spieler sollen das Springseil dabei mithehmen.

o Der Spieler, der seinen FuB3 zuerst auf die Pommes setzen kann,

belegt diese Pommes.

Die Spieler, die keine Pommes belegen kdnnen, missen eine Aufgabe
ausfihren (z. B. 10 schnelle Hampelmannbewegungen, 5 Liegestltzen, ...).
Danach kommen die Spieler zurlick und der Ablauf wiederholt sich.

Ablauf 2:

Es wird 1 Pommes weniger als Spieler auf dem Boden ausgelegt (Bsp.: 10
Spieler > 9 Pommes).

Die Spieler laufen wieder kreuz und quer seilspringend im 9-Meter-Kreis
durcheinander (A).

Auf Kommando beenden die Spieler das Seilspringen und sprinten zu einer
der auf dem Boden liegenden Pommes (B).

Der Spieler, der keine Pommes belegen kann, scheidet aus und muss am
Rand z. B. 10 Liegestltzen und 10 Sit-ups machen.

Danach wird eine Pommes entfernt und die restlichen Spieler beginnen den
Ablauf im 9-Meter-Kreis von vorne (9 Spieler > 8 Pommes).

Der Ablauf wiederholt sich jetzt so lange, bis nur noch zwei Spieler Gbrig sind.
Diese haben gewonnen.

A Spieler, die den 9-Meter-Kreis vor dem Signal verlassen, scheiden aus und
mussen die Aufgabe ausfihren.
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Nr. 39 Kartensammeln mit Basketballwurf 6 X
Benétigt: 1 Ke}rtensplel, 1 groBer Turnkasten, 2 Basketballkdrbe, je Gruppe einen Ball,
2 Hitchen
Aufbau: Rt

- Mannschaften zu 2 oder 3
Spielern bilden und ihnen eine
Spielkarte zuweisen (z. B. Buben,
7er, Konige).

- Alle Spielkarten mit dem Bild
nach unten auf dem Kasten
verteilt auslegen.

Ablauf:

- Die ersten Spieler jeder Gruppe
starten auf Kommando
gleichzeitig mit Ball und sprinten
zum Kasten. %

- Dort drehen sie eine Karte um. Ist
es eine der zugewiesenen,
nehmen sie die Karte mit, sprinten zurtick (A) und Ubergeben den Ball an den

nachsten Spieler (z. B. A), der dann ebenfalls zum Kasten sprintet usw. bis
alle 4 Karten eingesammelt wurden.

- Ist es eine falsche Karte, muss A zum Basketballkorb abbiegen (die Karte
dreht er wieder um und lasst sie liegen) und dort so lange auf den Korb
werfen, bis er getroffen hat (B).

- Danach rennt A zurlck und Ubergibt den Ball an A (C).

Die Mannschaft, die zuerst alle vier Karten eingesammelt hat, hat gewonnen.
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Nr. 40 Eckensprinten auf Kommando 6
Benétigt: | 2 diinne Turnmatten

Aufbau:

- Zwei Matten in der Mitte des
Feldes auslegen, vier Hutchen in
den Ecken aufstellen und mit den
Nummern 1-4 benennen (s.
Bild).

- Es werden zwei Mannschaften
gebildet, die sich jeweils hinter
einer Turnmatte aufstellen.

Ablauf:
- Auf Kommando starten A und

A gleichzeitig mit  einer
Vorwarts-Rolle auf der Matte (A). : 2
- Wahrend der Rolle ruft der
Trainer eine Zahl zwischen 1 und
4 (hier ,4%).
- Zu dieser Ecke mussen die beiden Spieler nach der Rolle sprinten (B).
- Der Spieler, der zuerst ankommt, bekommt flir die Mannschaft einen Punkt.
- Auf das nachste Kommando starten die nachsten beiden Spieler.

Variationen:
- Der Trainer nennt eine Rechenaufgabe, deren Ergebnis 1 bis 4 ergibt, anstatt
direkt die Zahl (z. B. 21-18, 12/ 6, Wurzel aus 16...).
- Der Trainer nennt keine Zahlen, sondern hebt Farbkarten oder Leibchen in 4
Farben nach oben, jeder Ecke ist eine Farbe zugeordnet.

A Die Spieler sollen sich sofort nach der Rolle zur richtigen Ecke orientieren.
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Nr. 41

Sprintwettkampf mit zwei Gruppen mit
unterschiedlichen Aufgaben

10

Benbtigt: | 1 Weichbodenmatte, 11 Hiitchen, 1 Ball

Aufbau:

Ablauf Mannschaft 1:

Matte und Hutchen wie im Bild
aufstellen.
Zwei Mannschaften bilden.

Der Ball wird von LA von Spieler
zu Spieler bis RA gepasst (A) und
wieder zurick (D).

Nachdem A den Ball zu A
gepasst hat, sprintet er zum
linken Torpfosten, berthrt ihn und
sprintet wieder zurtick (B).

Nachdem A den Ball zu A
gepasst hat, sprintet er zum
linken Torpfosten, berthrt ihn und
sprintet wieder zurlck.

Nachdem A den Ball zu A
gepasst hat, sprintet er zur
Weichbodenmatte (C) berihrt

diese und sprintet wieder zurlck.
A passt zu A und dieser

wieder zuriick zu A und sprintet
dann zum rechten Torpfosten,
berihrt ihn und sprintet wieder

ZurUCk, usw. s

Hinweise:

- A und A sprinten nur, wenn der Ball von LA kommt.
- A und A sprinten nur, wenn der Ball von RA kommt.

A sprintet jedes Mal.

Ablauf Mannschaft 2:
Alle Spieler laufen gemeinsam hintereinander los auf die Weichbodenmatte.

6 Kontakte (3 li. und 3 re.) auf der Weichbodenmatte (E).

Die Spieler umlaufen hintereinander das Hutchen (F) und laufen in der

Vorwarts- Rickwartsbewegung durch die Hitchen (G).
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- Im Bogen um die Hitchen und wieder zuriick Uber die Start- und Ziellinie (H).

Gesamtablauf:
- Mannschaft 2 absolviert finf Runden, es wird gezéahlt, wie viele Passe

Mannschaft 1 schafft, dann ist Aufgabenwechsel.
- Wer schafft mehr Passe?

Nr. 42 Mannschafts-Pendel-Staffel 8
Benotigt: | 4 Hltchen

b - ;0;0‘"0‘0‘0.0.0‘0‘0’0.0.0.
Au f a u - { 0‘0‘0’0.0.0‘0.0.0.0‘%0"‘

- Hitchen wie abgebildet
aufstellen.

Ablauf:

- A und A starten  auf

Kommando gleichzeitig und
sprinten zum hinteren Hitchen,
umlaufen es (A) und sprinten
wieder zurtick.

- Sie nehmen A (A) und A ( @

A) an die Hand (B), und sprinten
zu zweit um das Hutchen (A) und
wieder zurtck.

- Sie nehmen dann jeweils den
dritten Spieler an die Hand usw. bis alle Spieler Hand in Hand um das
Hatchen sprinten.

- Wenn der letzte Spieler ,abgeholt” wurde, laufen alle Spieler zusammen eine
Runde um das hintere Hitchen (A).

X >

- Wenn sie wieder zurilick sind, lassen A und A los und die anderen Spieler
sprinten wieder um das Hutchen (A).

- Bei jedem Durchlauf am Start (B), lasst in umgekehrter Reihenfolge jeweils
ein Spieler los, bis nur noch einer Ubrig ist, dieser sprintet dann alleine die
letzte Runde.

Die Verlierermannschaft muss z. B. Liegestltzen oder Sit-ups ausfihren.

A Der Wettkampf ist sehr intensiv, da jeder Spieler hintereinander mehrere
Umlaufe machen muss.

A Eventuell lohnt sich ein taktisches Laufen (durch die hohe Belastung,
entscheidet sich der Sieg erst am Schluss).
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Nr. 43

Sprintstaffel mit Passen

Benétigt: | 2 Balle

Aufbau:
- 2 Mannschaften mit je einem Ball
bilden.
- Alle Spieler der beiden

Mannschaften stellen sich hinter
der Mittellinie auf.

Ablauf:

- Auf Kommando startet je ein
Spieler jeder Mannschaft und
sprintet in den 6-Meter-Raum
(A).

- Im 6-Meter-Raum angekommen,
bekommt er den Ball gespielt (B)
und passt ihn sofort wieder
zurtick (C).

- Sobald der Ball wieder an der
Mittellinie angekommen ist (D)
wiederholt sich der Ablauf und
der nachste Spieler sprintet los,
usw.

- Wenn der letzte Spieler den Ball
hat, passt er ihn in den 6-Meter-
Raum zu einem Mitspieler (F),
sprintet los, setzt einen Fuf3 in
den Kreis und sprintet sofort
wieder zurtick zur Mittellinie (G).

- Sobald er dort angekommen ist,
bekommt er den Ball gepasst (J)
und spielt ihn sofort wieder
zurtck (K).

- Der nachste Spieler sprintet zur

_______

AAA

Mitte, bekommt den Ball und passt zurlick in den 6-Meter-Raum.
- Das wiederholt sich bis zum letzten Spieler, sobald dieser den Ball hat, lauft

er prellend zurtick Uber die Mittellinie.

- Welches Team absolviert den Ablauf schneller?

Far die Verlierermannschaft vorher eine Aufgabe vereinbaren.
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Nr. 44

Koordinations-Sprint-Wettkampf

Benétigt: | 2 Koordinationsleitern, Ballkiste mit ausreichend Ballen

Aufbau:
- Zwei Mannschaften bilden.
Ablauf 1:

- A und A starten gleichzeitig
und laufen im Sidestep mit zwei
Kontakten je Zwischenraum durch
die Koordinationsleitern (A).

- Dabei

Richtungswechsel vor (B), A
spiegelt die Richtungswechsel
(C).

Sobald der Trainer einen Ball

prellt, ist dies das Signal fir die

gibt A die

AdAA Ay, ,

Spieler, aus der Koordinationsleiter heraus zu sprinten (D / D).
- Wer zuerst den Pfosten berthrt, gewinnt flr die Mannschaft einen Punkt.
- Danach starten die nachsten beiden Spieler mit dem gleichen Ablauf.

- In der zweiten Runde werden die Aufgaben getauscht, d. h., A gibt die

Richtungswechsel vor und A spiegelt den Laufweg.

- Das Team mit weniger Punkien macht am Ende eine vorab definierte
Sonderaufgabe (z. B. 10 schnelle Hampelmannbewegungen).

Ablauf 2:
- Die Schritte A—-C aus Ablauf 1
bleiben erhalten.

- Jetzt rollt der Trainer als Signal
zlgig zwischen die
beiden Koordinationsleitern (E).

- Sobald der Ball gerollt wird, startet
Spieler, der bisher die
Bewegung gespiegelt hatte (hier

den Ball

der

und versucht, durch die
Koordinationsleiter seines
Gegenubers zu sprinten (F), ohne

von A berthrt zu werden (G).

ERRRRIIIITIIS
ot teteteteleteletelelete

- Schafft es A die Koordinations-
leiter unberuhrt zu Uberlaufen, bekommt er einen Punkt flr die Mannschaft.
- Im zweiten Durchgang werden die Aufgaben wieder getauscht.
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Nr. 45 Medizinball-Transport-Sprintstaffel 8

Benétigt: ‘ 2 Medizinballe und 2 kleine Turnkisten fir je 4 Spieler, 4 Hitchen

Aufbau:

Mannschaften zu je vier Spielern
bilden.

Die Spieler stellen sich zu zweit —
wie  abgebildet - jeweils
gegenilber auf.

Jede Mannschaft bekommt eine
kleine  Turnkiste, auf die
Turnkisten wird je ein Medizinball
gelegt.

Eine Staffelung fur den Einlauf
definieren, z.B. die Sieger
bleiben ohne Aufgabe, die
Zweiten absolvieren 10
Streckspriinge,  die Dritten
absolvieren 20 Liegestitzen,
USW.

Ablauf:

Die beiden Spieler einer Mannschaft heben jeweils die Turnkiste mit dem
Medizinball darauf hoch.

Auf Kommando laufen alle 2er-Teams mit der Turnkiste auf die andere Seite
(A). Der Medizinball darf dabei nicht herunterfallen. Fallt er herunter, missen
die beiden Spieler die Kiste abstellen, den Ball wieder darauflegen und diirfen
dann erst weiterlaufen.

Auf der anderen Seite angekommen, stellen sie die Kiste auf den Boden; die
beiden anderen Spieler ibernehmen die Kiste und laufen damit wieder zurlick

(B).
Die beiden Spieler, die zuerst die Kiste getragen haben (A und A) laufen

nach dem Abstellen sofort auBen (ohne andere Spieler beim Tragen zu
stéren) zurlck (C) und nehmen die Kiste dort wieder in Empfang, um sie

wieder auf die andere Seite zu tragen. A und A laufen ebenso wieder auf
die andere Seite, usw.

Der Ablauf wiederholt sich so lange, bis jedes 2er-Team jeder Mannschaft die
Turnkiste 5 Mal auf die andere Seite getragen hat (insgesamt wird die Kiste
je Mannschaft 10 Mal hin und her getragen).

A Bei 3 bis 4 Mannschaften die Hitchen weit genug auseinander stellen, damit
alle Mannschaften ausreichend Platz fiir die Ubergabe der Kiste haben.
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Nr. 46 Ballwurf-Wettkampf

Benétigt: | 14-20 Blle

Aufbau:

- Zwei Mannschaften bilden, eine
auf jeder Spielfeldhalfte. "

- Jeweils  7-10 Balle je |
Spielfeldhalfte (Mannschaft) in
die Mitte legen.

Ablauf:

- Immer zwei Spieler laufen locker
kreuz und quer in ihrer
Spielfeldhalfte und passen sich
dabei einen Ball (A)
(Laufbewegung: vorwarts,
rickwarts und seitwarts).

- Auf Kommando beginnen beide
Mannschaften, die Bélle aus ihrer
Hallenhélfte in die der
gegnerischen  Mannschaft zu
werfen (B). Dabei darf jeder
Spieler maximal einen Ball
gleichzeitig in den Handen halten.

- Nach 30 Sekunden (auf
Kommando) héren alle sofort auf
und es wird gezahlt, welche der
beiden Mannschaften mehr Balle
in der eigenen Spielfeldhélfte hat.
Diese muss z. B.

Liegestitzen/Sit-ups machen.
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Nr. 47 Balle treiben 6
Benétigt: ‘ Jeder Spieler mit einem Ball, 5 Medizinbélle, 4 Hutchen

Aufbau:
- Es werden mit Hitchen zwei
Linien markiert (oder vorhandene
Linien definiert).
- Die Spieler werden in zwei

Mannschaften aufgeteilt, jeder S — %

Spieler mit einem Ball. \“*-~~~:_-_-_;>-o R i .A
- Die Mannschaften stellen sich A. =

hinter den Linien auf (jede @

Mannschaft auf einer Seite). A. S— | 'A
- Zwischen den beiden definierten

Linien werden in der Mitte A. ------- D -A

Medizinbélle ausgelegt. @<

X X
Ablauf:

- Auf Signal starten beide
Mannschaften und versuchen durch gezielte Wirfe auf die Medizinballe,
diese Uber die gegnerische Linie zu treiben.

- Alle Spieler dirfen gleichzeitig auf beliebige Medizinballe werfen.

- Hat ein Medizinball mit gesamtem Umfang eine der Linien Uberrollt, darf er
nicht mehr abgeworfen werden.

- Welche Mannschaft hat es am Ende geschafft, mehr Medizinbélle ins Feld
der Gegner zu treiben?

A Den Abstand der Linien und damit den Abstand zu den Medizinballen
entsprechend dem Leistungsvermégen der Spieler variieren.
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Nr. 48

Transportstaffel

6

Benotigt: ‘ 6 kleine Turnkisten, 2 dinne Turnmatten, 3 Hitchen, 8 Handballe

Ablauf:

A und A starten gleichzeitig
mit Ball und laufen zur ersten
Turnkiste.

Dort legen sie ihren Ball ab und
nehmen den dort liegenden Ball
mit.

Der Ablauf wiederholt sich bis zur
dritten Turnkiste (A). Auch von
dort wird der Ball mitgenommen.
Letzte Station ist die Turnmatte,
den Ball zur Seite legen, eine
(oder mehrere) Liegestitze(n)
(Sit-ups, Vorwarts-
/Ruckwartsrolle) machen (B), den
Ball wieder aufnehmen, zurlck
zum Start prellen (C) und an den
nachsten Spieler Ubergeben.
Usw., bis alle einmal gelaufen

sind.

A Der Ball muss auf der Turnkiste

liegenbleiben. Rollt er her

der Spieler erst wieder zuriicklaufen und

ihn auf die Kiste legen.

unter, muss

Die Verlierermannschaft macht
entweder Liegestitzen oder Sit-ups...
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Nr. 49

Balltransport mit Abwurf

8

Benétigt: | 2 weiche Schaumstoffballe, 2 Ballkisten mit 12—16 Ballen, 2 Hiitchen

Aufbau:

Zwei Mannschaften.

Ein Spieler je Mannschaft mit
einem weichen Schaumstoffball.
Zwei Ballkisten mit je 6-8 Ballen
aufstellen.

Ablauf:

Jede Mannschaft versucht, in der
vorgegebenen Zeit die Balle aus
der eigenen Kiste in die Kiste der
Gegnermannschaft zu
transportieren. Daflir nehmen die
Spieler den Ball aus der eigenen
Kiste (A), prellen zur
gegnerischen Kiste (B) und legen
den Ball dort hinein (C).

Danach laufen die Spieler zurtick zur eigenen Kiste und holen den nachsten

Ball.

Ein Spieler jeder Mannschatt (hier ‘ und A) versucht, mit einem weichen
Schaumstoffball die gegnerischen Spieler abzuwerfen (D). Wer abgeworfen
wurde, muss den Umweg um eines der beiden Hitchen nehmen (E).

Wer hat nach Ablauf der Zeit weniger Bélle in der eigenen Kiste?

Es werden mehrere Durchgénge gespielt (3 Mal 4 Minuten). Dabei wird der
Spieler mit Schaumstoffball in jedem Durchgang gewechselt.

A Auf Prellfehler achten. Eventuell soll ein Spieler, der den Ball verliert oder einen

Prellfehler macht, ebenfalls den Umweg um die Hiitchen nehmen.

Variationen:
Zwei oder mehr Spieler mit einem Schaumstoffball, die sich den Ball passen
kénnen und dann versuchen, einen prellenden Spieler der gegnerischen

Mannschaft mit dem Ball zu ber(ihren.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved

Seite 54 von 69



Wettkampfspiele fiir das tagliche Handballtraining

60 Ubungsformen fiir jede Altersstufe

85 lopbell ceborers

A\ Training

AN
)

7

Nr. 50

Balltransport durch Passe

12

Benétigt: | 2 Ballkisten, 8 Hiitchen

Aufbau:

- Mit Hitchen werden Korridore

gebildet (je nach Anzahl der
Spieler 3-5).

- In

Korridor
abwechselnd zwei Abwehrspieler
und drei Angreifer (im ersten

stehen

Korridor genlgen zwei [
Angreifer).
Ablauf:
- Die Angreifer haben die Aufgabe, X

so schnell wie mdglich alle Bélle
aus der Ballkiste auf der einen
Seite auf die andere Seite zu

passen und dort in der Kiste

abzulegen.

- A passt den ersten Ball zu einem Angreifer im dritten Korridor (A), dieser
passt weiter in den Zielkorridor (B) und der Ball wird in der Kiste abgelegt (C).

- Etwas zeitversetzt beginnt A mit dem gleichen Ablauf (D, E und F).

- A holt sich nach seinem Pass einen neuen Ball usw.
- Fangt die Abwehr einen Ball ab, wird er wieder zum Passgeber zurlickgespielt
und der Passgeber versucht erneut, in den ndchsten Korridor zu passen.

- Die Zeit wird gestoppt, bis alle Bélle in der Zielkiste sind, dann wird der Ablauf
mit vier neuen Abwehrspielern und Aufgabentausch im Angriff wiederholt.

- Welche vier Abwehrspieler halten den Angriff am langsten auf?

A Die Spieler sollen schnell erkennen, welcher der Angreifer im nachsten Korridor
am besten anspielbar ist.

A Eventuell den Hinweis geben, Passe anzutauschen, um die Abwehr zu einem

Angreifer zu locken und dann zum freien Angreifer passen zu kénnen.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved

Seite 55 von 69



Wettkampfspiele flr das tagliche Handballtraining o
60 Ubungsformen fiir jede Altersstufe \/\\ handball— ugbunggn' ],

N
=0

¥y

Sportartiibergreifende Spiele

Nr. 51 FuBball paarweise 8
Benétigt: | 12 Hiitchen, 1 FuBball

Aufbau:

- Immer zwei Spieler halten sich an
der Hand und dirfen sich nicht
loslassen.

- Sechs Hitchentore auf dem
Spielfeld verteilen.

- Es wird eine FuBballvariante

ERRIIRIRR
e toteteteteteteteleds

gespielt.
L)
Ablauf: X y
- . . und ‘ ‘ versuchen, x ﬂ
den Ball durch eines der X
HUtchentore zu kicken (A und B). x X

- Gelingt ihnen ein Tor, durfen sie
direkt weiterspielen und weitere
Tore erzielen. Dabei muss das
Hutchentor nach jedem Schussversuch gewechselt werden.

- A A und A A versuchen, den Ball zu erkdmpfen und ebenfalls
gemeinsam Tore zu erzielen (C).

Die Mannschaft, die zuerst 5 (10) Tore erzielt hat, hat gewonnen. Die andere
Mannschaft muss eine Zusatzaufgabe (Hampelmann, Liniensprints...) machen.

Copyright © 2009-2017 DV Concept, All Rights Reserved Seite 56 von 69



Wettkampfspiele fiir das tagliche Handballtraining

60 Ubungsformen fiir jede Altersstufe I
A Train

o s

Ay
7

Nr. 52 No-Look-Ball 6
Benotigt: | 2 Barren, 2 Weichbodenmatten, 8 Hitchen, 1 Ball

Aufbau:

- Zwei Mannschaften bilden.

- Zwei Barren nebeneinander auf
die Mittellinie stellen und darin
zwei Weichbodenmatten — wie
abgebildet - hochkant
einschieben (mit der langeren
Kante auf dem Boden), so dass
ein Blickschutz entsteht.

- Zwei Spielfelder mit Hutchen ';
markieren, sodass der Abstand } o
zur Matte jeweils ca. 1 Meter A A
betragt.

Ablau- — el

- A wirft den Ball Uber die

aufgestellten Matten (A).

- Die Mannschaft auf der anderen ‘ Ta ‘
Seite muss den Ball fangen, '
bevor er den Boden berihrt (B)
und wirft den Ball dann wieder e ‘

zurlick, usw. ‘

Regeln:

- Die Spieler missen beim Wurf
mit beiden FlBen auf dem Boden
stehen bleiben.

- Prellt der Ball auf dem Boden auf,
bekommt die werfende
Mannschaft einen Punkt.

- Wird der Ball zu kurz (direkt hinter der Matte) (C) oder ins Aus (D) geworfen,
bekommt die andere Mannschaft einen Punkt.

- Die Spieler durfen ihr Spielfeld nicht verlassen, um z. B. zu schauen, wer den
Ball bei der gegnerischen Mannschaft gerade hat.

- Die Mannschaft, die zuerst 10 Punkte hat, gewinnt den Satz. Es werden 3 (5)
Gewinnsétze gespielt.
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Nr. 53 Intensives FuBballspiel im 2gegen2 12
Benétigt: ‘ 4 Langbanke, 1 FuBball

Aufbau:

- Vier Langbanke wie abgebildet
aufstellen, sodass die Sitzflache in
die Halle zeigt (um 90° gedreht).

- Zwei Mannschaften bilden.

- Es wird immer im 2gegen2 FuBball
gegeneinander gespielt.

- Die Mannschaften sollen eine
Reihenfolge festlegen, in der die
Spieler das Spielfeld betreten.

Ablauf:

A und A spielen gegen ‘ und

. und versuchen, ein Tor zu
erzielen, in dem sie den Ball an die
auf der Seite liegenden Bank
kicken (A, B und C).

- Gelingt ein Tor, mussen alle vier

Spieler A A ‘ und ‘ sofort

das Spielfeld bei ihrer Bank
verlassen (D) (abklatschen) und
darfen auf dem Weg dorthin nicht
mehr ins Spielgeschehen
eingreifen. Je ein neuer Spieler pro
Bank darf dann das Spielfeld
betreten (E).

- Jetzt spielen A und A gegen .

und . bis zum nachsten Tor,
danach verlassen sie ebenfalls bei ihrer Bank das Spielfeld, usw.

- Die Spieler, die auBerhalb auf ihren Einsatz warten, machen bei jeder
Wartepause“ Liegestutzen und Sit-ups im Wechsel.

A Bei gréBeren Gruppen je Bank mit zwei Spielern pro Bank im Feld (4gegen4)
spielen.
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Nr. 54

Dauerlauf-Basketball

8

Benétigt: | 2 Ballkisten mit ausreichend Ballen, 4 Hitchen, 2 Basketballkérbe

Aufbau:

Zwei Mannschaften bilden.

Zwei Ballkisten an der Mittellinie
aufstellen und jede Ballkiste einer
Mannschaft zuordnen.

Hitchen zur Markierung des
Laufweges aufstellen (s. Bild).
Es werden zwei Basketballkdrbe
bendtigt, jeweils einer fir jede
Mannschaft.

Ablauf:

A und A\ starten  auf
Kommando gleichzeitig, laufen
zu der jeweils zugeordneten
Ballkiste (A) und nehmen einen
Ball heraus.

Sie laufen weiter zum
Basketballkorb und versuchen,
einen Korb zu werfen (B).
Danach nehmen sie den Ball
wieder auf und umlaufen die
Hutchen (C).

Wurde ein Treffer erzielt, darf der
Ball in der Ballkiste der anderen
Mannschaft abgelegt werden (D),
anschlieBend wird die Laufrunde
beendet (E und G). Wird kein
Treffer erzielt, nimmt der Spieler

den Ball mit auf die Laufrunde (F) und stellt sich mit Ball wieder an (G). Sobald
der Spieler wieder an der Reihe ist, nimmt er flir seine nachste Runde dann

diesen Ball.

A und /2\ starten, wenn A und A\ auf den Basketballkorb geworfen

haben.

Welche Mannschaft hat am Ende der Zeit weniger Balle in der eigenen

Ballkiste? Diese Mannschaft gewinnt.

A Eventuell die Laufibung zwei Mal Gber 6—7 Minuten absolvieren und zwischen

den Durchgéangen eine kurze Pause machen.
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Nr. 55

Prell-Pass-FuBball

Benotigt: ‘ Jeder Spieler mit einem Ball, 1 FuBball

Aufbau:

- Jeder Spieler hat einen Handball.

Ablauf:

- Es wird FuBball Gber das ganze

Feld nach folgenden Regeln
gespielt:
o Jeder  Spieler  muss

permanent seinen
Handball prellen.

Der Handball darf auch
nicht aufgenommen
werden, wenn der FuBBball
gekickt wird.

Ein Spieler, der seinen
Ball beim Prellen/Kicken
verliert, darf erst wieder in
das Spielgeschehen
eingreifen, wenn er wieder
seinen Handball prellt.

Es wird ohne Torwart
gespielt; der dem Tor am
nachsten stehende
Spieler kann diese
Aufgabe Ubernehmen.

Variation:
- Jede Mannschaft hat zwei
Handballe.

- Es dirfen nur die Spieler in das Spielgeschehen eingreifen, die dabei auch
einen Handball in der Hand haben (der Ball muss dabei nicht geprellt werden):

o Im Beispiel bekommt A den Handball von A gepasst (A) und darf
jetzt von A mit dem FuBball angespielt werden (B) und ein Tor

erzielen (C).

o Der FuBball darf z. B. von A nicht zu A gepasst werden (D).
o ‘ darf im Beispiel versuchen, die Angriffsaktion von A Zu

unterbinden, ‘ darf es nicht, da er noch keinen Ball hat.
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Komplexe Spielformen fiir das Abschlussspiel

Nr. 56 Wettkampf mit Abwehr-/Angriffsaktionen 9
Benotigt: ‘ 2 kleine Turnkisten, 4 Hitchen, Ballkiste mit ausreichend Ballen

Grundaufbau

- Je zwei Spieler (A, A und .

.) setzen sich Ruicken an
Rucken auf eine kleine Turnkiste.
Die beiden Spieler, die auf
derselben Turnkiste sitzen, sind
im weiteren Verlauf ein Team.

- Ein Ball wird in die Mitte zwischen
den beiden Hltchen abgelegt.

Ablauf:

- Alle vier Spieler starten auf
Kommando gleichzeitig (damit
keine groBe Pause entsteht,
setzen sich die nachsten vier
Spieler danach bereits hin).

- A und ‘ umlaufen ihr Hitchen und versuchen jeweils, zuerst den Ball zu
erreichen (A).

- Aund ‘ umlaufen das hintere Hitchen und greifen danach ins Spiel ein
(B).

- Die Mannschaft, welche den Ball erlaufen hat, spielt nun 2gegen2 gegen die
beiden anderen Spieler (C) und versucht, ein Tor zu erzielen (D).

- Gelingt es den beiden Abwehrspielern (hier im Beispiel ‘ und ‘), den Ball
herauszuspielen, dirfen sie sofort ihrerseits versuchen (auf das gleiche Tor)
ein Tor zu erzielen. Sind sie dabei erfolgreich, missen die beiden anderen 10
Liegestltzen machen.

- Nach dem Wurf holt der Torh(ter sofort den Ball und wirft ihn zum Trainer/2.
Torhdter, der ihn dann wieder auf den Punkt legt (E).

- Usw.

A Die Spieler kdnnen (sollen) sich vorher absprechen, wer um den Ball kdmpft.

A Sofortiges Umschalten, wenn die Abwehrspieler den Ball erkdmpft haben.
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Nr. 57 3gegen3 mit Laufer 14
Benétigt: | 1 Bal

Ablauf:
- Jede Mannschaft teilt sich in zwei

Teams mit je drei Spielern. A "

A, A und A A A spielen
gemeinsam sowie ‘ ’ ©) ‘ __________ _ _________ A
und ‘ . . A A ‘

- Allerdings darf immer ein Spieler

(hier im Beispiel: A und .) als
Laufer die Mittellinie Gberqueren
(sodass jeweils 4gegen4 gespielt
wird).

- Fallt ein Tor, erfolgt der Anwurf
direkt vom Torhiter und nicht wie
dblich von der Mittellinie. Dadurch

wird eine deutliche
Geschwindigkeitszunahme
erzielt.

- Um erneut 4gegen4d in der | seneeRRees s
anderen Spielhélfte zu spielen, _
wechseln nun jeweils wieder zwei . 3
Spieler jeder Mannschaft die =
Spielfeldhalfte.

- Nach ein paar Minuten die
Spielfelder tauschen.

Ziel:
Die Mannschaften sollen schnell und selbststandig erkennen, welche zwei Spieler
optimal fiir das Uberqueren der Mittellinie stehen. Dies variiert von Spielsituation zu
Spielsituation. Tritt ein 5. Spieler der angreifenden Mannschaft zusatzlich tber die
Mittellinie, bekommt die andere Mannschaft den Ball.
Variationen:

- Ohne Prellen.

- Die Anzahl der Passe je Spielfeldhalfte begrenzen.

A Die Mannschaften sollen vorher keine festen Laufer ausmachen, sondern in der
Situation schnell entscheiden, wer sich zum Ausgleichen am besten eignet.

A Die Mannschaft muss kommunizieren bzw. blitzschnell entscheiden, wer die
Mittellinie Gberquert.
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Nr. 58 Wettkampf mit Abwehr-/Angriffsaktionen 2 12
Benétigt: ‘ 2 Langbéanke, 1 Ball

Grundaufbau:

- Alle Spieler sitzen auf zwei
Banken auf Hohe der Mittellinie.

- Ein Ball liegt auf der Mittellinie.

- Die Spieler laufen nach Ansage.
Es laufen immer die Spieler vor
und nach der gerufenen Nummer
z.B.:

o Der Trainer ruft laut ,2¢

dann missen A A und
‘, ‘ die  Aktion

ausfuhren.
o Der Trainer ruft laut ,5%

dann missen A A und
., . die  Aktion

ausfuhren.

Ablauf:

- Auf Ansage des Trainers starten
die vier Spieler und laufen zur
Grundlinie (vorher definieren,
welche Mannschaft zu welcher
Grundlinie lauft) (A).

- Danach drehen sie um und
versuchen, den an der Mittellinie
liegenden Ball zuerst zu erlaufen

PR K5
KSR R 802 X4
(B) BRI

- Die Mannschaft, die den Ball gewinnt, startet sofort eine Aktion und versucht,
ein Tor zu erzielen (C und D).

- Die andere Mannschaft wird sofort zur Abwehr und verteidigt gegen die
beiden Angreifer (E). Gelingt es ihnen, den Ball zu erkdmpfen, wechseln die
Rollen und sie starten ihrerseits eine Angriffsaktion auf das andere Tor.

- Danach setzen sich alle Spieler wieder auf die Bank und der Trainer sagt die
nachste Zahl an.

Variation:
- 3gegeng, z. B. bei der Ansage ,2° starten A A und A

Gesamtablauf:
- Spielzeit vereinbaren und die erzielten Tore zahlen. Die Verlierermannschaft
macht Sit-ups.
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Nr. 59

Auffuall-Handball

11

Benétigt: | 1 Bal

Ablauf 1:

Es werden zwei Mannschaften
gebildet.

Die erste Mannschaft startet im
Angriff und spielt zun&chst einen
Angriff gegen 2 Abwehrspieler
(A, Bund C).

Wird ein Tor erzielt, kommt fQr
den nachsten Angriff ein weiterer
Abwehrspieler hinzu (D).

Wird kein Tor erzielt, wird auch
der né&chste Angriff mit der
gleichen Anzahl Abwehrspieler
gespielt.

Geht der Ball durch einen
technischen Fehler verloren oder
wird er durch die Abwehr heraus

gefangen, verlasst ein Abwehrspieler das Spielfeld.

Die Angreifer versuchen, so schnell wie méglich ein Tor in Gleichzahl zu
erzielen. Die Zeit wird gestoppt, dann ist Aufgabenwechsel.
Welche Mannschaft schafft es schneller, in Gleichzahl zum Erfolg zu

kommen?

Schafft es eine Mannschaft nicht, innerhalb von 5 Minuten die Aufgabe zu
I6sen, ist Aufgabenwechsel und es wird notiert, wie viele Abwehrspieler zum

Zeitpunkt des Abbruchs auf dem Feld waren.

Variationen:
Anstatt die Zeit zu stoppen, kann auch die Anzahl der Angriffe gezahlt
werden, die zur Erflllung der Aufgabe benétigt werden.

A Die Mannschaft ist selbst fliir das Holen des Balles verantwortlich — die Zeit lauft

weiter.
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Nr. 60

Beach-Handball-Variante

12

Benétigt: | 1 Bal

Aufbau:

Zwei Spieler jeder Mannschaft (

A, A . und ‘) plus je ein

Torhiter befinden sich auf dem
Feld.

Alle anderen Spieler befinden
sich neben der Seitenauslinie
neben dem Spielfeld.

Ablauf:

Regeln fiir das Betreten des Spielfeldes:

A und A spielen im 2gegen2

gegen ‘ und ‘

Verlasst ein Spieler das Feld (A),
kann an einer anderen Stelle ein
Spieler wieder das Spielfeld
betreten (B) und direkt in das
Spielgeschehen eingreifen und
angespielt werden (C).

Die  Abwehrspieler  kdnnen
ebenfalls taktisch das Spielfeld
verlassen (D) und an anderer
Stelle wieder erganzen (E), um
den Angriff zu verhindern.

Nach einem Torerfolg wird direkt
mit dem Pass des Torhiters
weitergespielt. Es gibt kein
Anspiel

an der Mittellinie.

Betritt ein dritter Angreifer das Spielfeld, wechselt sofort der Ballbesitz.
Betritt ein dritter Abwehrspieler das Spielfeld, bekommt die angreifende

Mannschaft einen 7-Meter zugesprochen.

A Den Spielern vor Beginn des Spiels ein paar Minuten Zeit geben, damit sie die

Taktik des ,Ein- und Auswechselns® besprechen kdnnen.
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Anmerkung des Autors

1995 Uberredete mich ein Freund, mit ihm zusammen das
Handballtraining  einer  méannlichen  D-Jugend zu
dbernehmen.

Dies war der Beginn meiner Trainertatigkeit. Daraufhin fand
ich Gefallen an den Aufgaben eines Trainers und stellte
stets hohe Anforderungen an die Art meiner Ubungen. Bald
reichte mir das Standardrepertoire nicht mehr aus und ich

begann, Ubungen zu modifizieren und mir eigene Ubungen zu {iberlegen.

Heute trainiere ich mehrere Jugend- und Aktivmannschaften in einem breit
gefacherten Leistungsspekirum und richte meine Trainingseinheiten gezielt auf die
jeweilige Mannschaft aus.

Seit einigen Jahren vertreibe ich die Ubungen {ber meinen Onlineshop handball-
uebungen.de. Da die Tendenz im Handballtraining, vor allem im Jugendbereich,
immer mehr in Richtung einer allgemeinen sportlichen Ausbildung mit koordinativen
Schwerpunkten geht, eignen sich viele Spiele und Spielformen auch flir andere
Sportarten.

Lassen Sie sich inspirieren von den verschiedenen Spielideen und bringen Sie auch
Ihre eigene Kreativitat und Erfahrung ein!

Eckpunkte meiner Trainerlaufbahn
- seit Juli 2012: Inhaber der DHB A-Lizenz
- seit November 2011: Buchautor (handall-uebungen.de, Handball Praxis und
Handball Praxis Spezial)
- 2008-2010: Jugendkoordinator und Jugendtrainer bei der SG Leutershausen
- seit 2006: Inhaber der Trainer-B-Lizenz

Thr
Jorg Madinger
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Weitere Fachbiicher des Verlags DV Concept

Von A wie Aufwirmen bis Z wie Zielspiel — 75 Ubungsformen fiir jedes
Handballtraining

Ein abwechslungsreiches Training erhéht die Motivation und bietet immer
wieder neue Anreize, bekannte Bewegungsablaufe zu verbessern und zu
prazisieren. In diesem Buch finden Sie Ubungen zu allen Bereichen des
Handballtrainings — vom Aufwéarmen Uber Torhlter einwerfen bis hin zu
gangigen Inhalten des Hauptteils und Spielen zum Abschluss, die Sie in
— ihrem taglichen Training mit Ihrer Handballmannschaft inspirieren sollen.
) =g | Alle Ubungen sind bebildert und in der Ausfiihrung leicht verstandlich
= PR beschrieben. Spezielle Hinweise erlautern, worauf Sie achten muissen.

Insgesamt gliedert sich das Buch in die folgenden Themenschwerpunkte:

Erwarmung: Grundiibungen, Grund- und Zielspiele:

- Grunderwarmung - Angriff/Wurfserien

- Kleine Spiele zur Erwarmung - Angriff allgemein

- Sprintwettkdmpfe - Schnelle Mitte

- Koordination - 1.und 2. Welle

- Ballgewdhnung - Abwehraktionen

- Torh(ter einwerfen - Abschlussspiele

- Ausdauer

Am Ende finden Sie dann noch eine komplette methodisch ausgearbeitete Trainingseinheit. Ziel der
Trainingseinheit ist das Verbessern des Wurfs und der Wurfentscheidung unter Druck.

Mini- und Kinderhandball (5 Trainingseinheiten)

Mini- bzw. Kinderhandball unterscheidet sich grundlegend vom Training

héherer Altersklassen und erst recht vom Handball in Leistungsbereichen.

Bei diesem ersten Kontakt mit der Sportart ,Handball* sollen die Kinder an

@ den Umgang mit dem Ball herangefiihrt werden. Es soll der Spal3 an der
Bewegung, am Sporttreiben, am Spiel miteinander und auch am Wettkampf

Y gegeneinander vermittelt werden.
s
\)Q N Das vorliegende Buch flihrt zun&chst kurz in das Thema und die
4 2 A3 Besonderheiten des Mini- und Kinderhandballs ein und zeigt dabei an
) - einigen Beispiellbungen Mdglichkeiten auf, das Training interessant und

abwechslungsreich zu gestalten.

Im Anschluss folgen finf komplette Trainingseinheiten in verschiedenen Schwierigkeitsgraden mit
Hauptaugenmerk auf den Grundtechniken im Handball (Prellen, Passen, Fangen, Werfen und
Abwehren im Spiel gegeneinander). Hier wird spielerisch in die spateren handballspezifischen
Grundlagen eingefihrt, wobei auch die generelle Bewegungserfahrung und die Auspragung von
koordinativen Fahigkeiten besondere Beachtung findet.

Die Ubungen sind leicht verstandlich durch Text und Ubungsbild erklart und kénnen in jedes Training
direkt integriert werden. Durch verschiedene Variationen kénnen die Trainingseinheiten im
Schwierigkeitsgrad an die jeweilige Trainingsgruppe angepasst werden. Sie sollen auch Ideen bieten,
die Ubungen zu modifizieren und weiterzuentwickeln, um das Training immer wieder neu und
abwechslungsreich zu gestalten.
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Passen und Fangen in der Bewegung — 60 Ubungsformen fiir jedes
Handballtraining

Passen und Fangen sind zwei Grundtechniken im Handball, die im Training
permanent trainiert und verbessert werden missen. Die vorliegenden 60
praktischen Ubungen bieten viele Varianten, um das Passen und Fangen
anspruchsvoll und abwechslungsreich zu trainieren. Ein besonderer Fokus
liegt dabei darauf, die Sicherheit beim Passen und Fangen auch in der
Bewegung mit hoher Dynamik zu verbessern. Deshalb werden die
Ubungen mit immer neuen Laufwegen und spielnahen Bewegungen
gekoppelt.

Die Ubungen sind leicht verstandlich durch Text und Ubungsbild erklért und kénnen in jedes Training
direkt integriert werden. Durch verschiedene Schwierigkeitsgrade und Komplexitatsstufen kann fiir
jede Altersstufe das Passen und Fangen passend gestaltet werden.

Effektives Einwerfen der
Torhuter
50 Bbungsformen fo fedes Handbalitralning,

Effektives Einwerfen der Torhiiter — 60 Ubungsformen fiir jedes
Handballtraining

Das Einwerfen der Torhiter ist in nahezu jedem Training notwendiger
Bestandteil. Die vorliegenden 60 Ubungen zum Einwerfen bieten hier
verschiedene Ideen, um das Einwerfen sowohl fur die Torhiter als auch fir
die Feldspieler anspruchsvoll und abwechslungsreich zu gestalten. Ein
besonderer Fokus liegt dabei darauf, schon beim Einwerfen die Dynamik
der Spieler zu verbessern.

Die Ubungen sind leicht verstandlich durch Text und Ubungsbild erklart und
kénnen in jedes Training direkt integriert werden. Ob gekoppelt mit
koordinativen Zusatziibungen oder vorbereitend flr Inhalte des Hauptteils,

kann flr jedes Training und durch verschiedene Schwierigkeitsstufen fir jede Altersstufe das
Einwerfen passend gestaltet werden.
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Taschenbiicher aus der Reihe Handball Praxis
Handball Praxis 1 — Handballspezifische Ausdauer (5 Trainingseinheiten)
Handball Praxis 2 — Grundbewegungen in der Abwehr (5 Trainingseinheiten)

Handball Praxis 3 — Erarbeiten von Auslésehandlungen und Weiterspielmoglichkeiten
(5 Trainingseinheiten)

Handball Praxis 4 — Intensives Abwehrtraining im Handball (5 Trainingseinheiten)
Handball Praxis 5 -—Abwehrsysteme erfolgreich liberwinden (5 Trainingseinheiten)
Handball Praxis 6 — Grundlagentraining fiir E- und D-Jugendliche (5 Trainingseinheiten)

Handball Praxis 7 — Handballspezifisches Ausdauertraining im Stadion und in der Halle
(5 Trainingseinheiten)

Handball Praxis 8 — Spielfahigkeit durch Training der Handlungsschnelligkeit
(5 Trainingseinheiten)
Handball Praxis Spezial 1 — Schritt fiir Schritt zur 3-2-1-Abwehr (6 Trainingseinheiten)

Handball Praxis Spezial 2 — Schritt fiir Schritt zum erfolgreichen Angriffskonzept gegen eine
6-0-Abwehr (6 Trainingseinheiten)

Weitere Handball-Fachbiicher und E-Books finden Sie unter
www.handball-uebungen.de
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