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Das Spiel entstand im Jahre 1891 in den USA. Der Erfinder Dr. James Naismith hatte die
Aufgabe, ein Spiel fir die Halle zu erfinden, das einfach zu lernen und zu spielen ist. Die
Sprache im internationalen Basketball ist Englisch. Ziel des Spieles ist es den Ball in den
Korb der gegnerischen Mannschaft zu werfen und dadurch Punkte zu erzielen. Die
gegnerische Mannschaft sollte daran gehindert werden in Ballbesitz zu kommen und
Punkte zu erzielen.

2. Technik

Der Ball wird beim Basketball mit der Hand gespielt: gedribbelt, gepasst, geworfen, getippt.

u

2.1. Passen-Druckpass (Alternativ: Bodenpass-Uberkopfpass)

- Ball vor der Brust, Finger spreizen
- Ellbogen nahe am Kérper

- Schnelles Strecken der Arme

- Handgelenke abknicken

2.2. Dribbeln

- immer nur einhandig erlaubt.

- Ball mit den Fingern zum Boden driicken; nachfedern mit dem Arm.
- Ball verlasst Hand bevor Standbein sich 6st

- Tiefe Korperhaltung

- BallfGhren mit gespreizten Fingern

- Korper schiitzt den Ball vor dem Gegner

2.3. Stoppen und Sternschritt

Schrittstopp: Sprungstopp:
- Flacher — weiter Schrittsprung - Flacher — weiter Sprung
- FuBe landen hintereinander - F0OBe landen gleichzeitig
- Standbein — hinteres Bein - Standbein — rechtes o. linkes Bein
2.4. Werfen

- Ball in Brusthdéhe

- Ball hochflihren

- Ellbogen des Wurfarms zeigt auf den Korb
- Beine — Wurfarm strecken

- Handgelenke abknicken
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Korbleger-Zweierrhythmus

Ball fangen

Ende - nach Dribbling

Zwei Bodenkontakte
Absprung steil nach oben

Ball im héchsten Punkt werfen

Verteidigung (Defence)

Verteidigungstipps:

Lasse deinen Gegner nie machen was er will!

Spiele immer zwischen deinem Gegenspieler und deinem Korb!
Sehe immer deinen Gegenspieler und den Ball!

Entferne dich nie weiter als eine Armlange von deinem Gegner!
Ausnahme: dein Gegenspieler greift nicht in den Angriff ein.
Verteidige fair! Kein Halten, Blockieren, StoBen u.a., denn Basketball
ist von der Idee her ein “kérperloses Spiel”.

Mannschaftstaktik:

3.2

Mann gegen Mann
Jeder muss vom Trainer zugewiesene Aufgabe erledigen und die Spieler missen gut
zusammenarbeiten

Zonenverteidigung

Angriff (Offense)

Angriffstipps:

Wenn du den Ball willst, laufe nicht zum Ball, sondern in den freien Raum!
Bleibe immer in Bewegung!

Passen ist immer schneller als Dribbeln!

Der nachste Mitspieler ist die beste Anspielstation!

Wenn du gepasst hast, laufe weiter und biete dich wieder an!

Zeige deinem Verteidiger nie, was du machen willst!
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4.1. Abmessungen und Ausriistung

 Das Spielfeld ist in den Sporthallen vorgegeben.
* Die Korbe sollten 3,05 m hoch sein.
* Die Linien gehoren nicht zum Spielfeld.
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4.2. Mannschaften

* Eine Mannschaft besteht aus hochstens 10 Spielern, von denen immer funf auf dem
Spielfeld sein mussen.

» Im Schulbereich ist ein Wechsel bei jeder Spielunterbrechung durch einen Schiedsrichter
maoglich.

4.3. Schiedsrichter und Kampfgericht

Es gibt immer einen 1. und einen 2. Schiedsrichter.

Das Kampfgericht besteht aus

- einem Anschreiber (notiert erzielte Wrfe, Freiwlrfe, Fouls, Auszeiten)

- dem Anschreiber-Assistenten (bedient die Anzeigentafel)

- einem Zeitnehmer (stoppt die Uhr, wenn der Schiedsrichter pfeift die Zeit)
- dem 24- Sekunden-Zeitnehmer

4.4. Zeithahme

Beim Basketball wird im Gegensatz zum FuBball nur die tatséchlich gespielte Zeit gestoppt.
Der Zeitnehmer stoppt die Spieluhr

- wenn die Zeit fir eine Spielperiode abgelaufen ist

- wenn ein Schiedsrichter pfeift

- wenn das 24-Sekunden-Signal ertont

- wenn ein Trainer eine Auszeit nimmt

4.5. Spielvorschriften

Spielzeit, Punktqgleichheit und Verlangerung

- Das Spiel besteht aus vier Spielperioden zu je 10 Minuten gestoppter Zeit und einer
Pause zwischen den Spielperioden.
- Bei Punktegleichstand am Ende der Spielzeit wird um flinf Minuten verlangert.

Spielbeginn

- Zu Spielbeginn missen beide Mannschaften mit je flinf Spielern spielbereit auf dem
Spielfeld sein.

- Jede Spielperiode und jede Verlangerung beginnen jeweils mit einem Sprungball im
Mittelkreis.
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Sprungball - Jump

- Beim Sprungball wirft der Schiedsrichter den Ball zwischen zwei Gegenspielern
senkrecht hoch und zwar héher, als die Springer springen kénnen.

- Der Ball wird von einem oder beiden Springern in der fallenden Phase getippt und
darf nicht gefangen werden.

- Wird der Ball nicht berthrt, so muss der Sprungball wiederholt werden.

Der Sprungball wird im nachstgelegenen Kreis ausgefihrt, wenn:

- zwischen den beteiligten Spielern auf Halteball entschieden wird, d.h. wenn ein oder
mehrere Spieler von gegnerischen Mannschaften eine Hand oder beide Hande so
fest am Ball haben, dass kein Spieler ohne berméaiige Harte in Ballbesitz kommen
kann.

- die Schiedsrichter sich nicht einig bzw. im Zweifel sind, wer beim Ausball den Ball
zuletzt berthrt hat.

- sich ein belebter Ball an der Korbbefestigung verfangen hat.

Wie der Ball gespielt wird

- Der Ball wird mit den Handen gespielt.

- Es st eine Regellubertretung mit dem Ball zu laufen, ihn mit irgendeinem Teil des
Beines zu treten oder mit der Faust zu schlagen.

- Treten oder Stoppen des Balles mit einem Teil des Beines ist nur dann eine
RegelUbertretung, wenn es absichtlich geschieht.

Korberfolg und seine Wertung

- Ein Korb ist erzielt, wenn er aus dem Spielverlauf von oben in den Korb geht und
darin verbleibt oder durchfallt.

- Ein Feldkorb zahlt 2 Punkte.

- Erfolgt ein direkter Wurf jenseits der 6,25m —Linie, so zahlt er 3 Punkte.

- Ein Korb aus einem Freiwurf zahlt 1 Punkt.

Einwurf

- Nach einem Korberfolg aus dem Feldspiel oder einem erfolgreichen letzten Freiwurf
bringt ein Spieler der anderen Mannschaft den Ball von einem Punkt von der Endlinie
(nicht direkt unter/hinter dem Korb), an dem der Korb erzielt wurde, ins Spiel.

- Nach einer Regelverletzung bzw. einem Ausball wird der Ball an der Stelle, die dem
Ort der Regelverletzung am nachsten liegt, bzw. wo der Ball ins Aus ging,
eingeworfen, also auch von der Endlinie.
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4.6. Regelubertretungen
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Eine RegelUbertretung ist eine Verletzung der Regeln und hat den Ballverlust fur die
Mannschaft, die die Regellbertretung begangen hat, zur Folge.

Spieler im Aus — Ball im Aus

» Ein Spieler istim Aus, wenn er den Boden auf oder auBerhalb der Grenzlinie bzw.
Gegenstande auBBerhalb des Spielfeldes berthrt.

« Der Ball istim Aus, wenn er einen im Aus stehenden Spieler, einen anderen
Gegenstand auBerhalb des Spielfeldes, die Stiitzpfosten oder Riickseite des
Spielbrettes berlhrt.

» Der Ausball wird von einem Spieler verursacht, der den Ball zuletzt berihrt hat, bevor
der Ball ins Aus ging.

Dribbeln

* Das Dribbling endet dann, wenn der Ball nach einem Dribbling wieder gleichzeitig mit
beiden Handen berthrt wird oder in einer oder beiden Handen zur Ruhe kommt.

* Ein Spieler darf nach Beendigung seines ersten kein zweites Dribbling in direkter Folge
beginnen, es sei denn er hatte die Ballkontrolle infolge eines Korbwurfs, das Bertihren des
Balles durch einen Gegenspieler, eines Zuspiels oder Fumblings, wenn der Ball danach
einen anderen Spieler berlhrt hat, verloren.

* Nicht als Dribbling z&hlen aufeinander folgende Korbwiirfe sowie Fangfehler zu Beginn
und am Ende eines Dribblings.

Schritte

» Ein Spieler, der einen belebten Ball halt, fihrt einen Sternschritt aus, wenn er mit ein und
demselben Ful3 Schritte in beliebiger Richtung macht, wahrend der andere Ful3 an seiner
BerUhrungsstelle auf dem Boden bleibt und nicht verriickt wird.

+ Standful3 ist der Ful3, der als erster den Boden berlihrt. Landet ein Spieler mit beiden
FUBen gleichzeitig, ist der Standful3 beliebig.

» Wird diese Regel nicht eingehalten, so wird ein Schrittfehler begangen.
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Drei-Sekunden-Regel

Ein angreifender Spieler darf nicht langer als drei aufeinander folgende Sekunden in der
begrenzten Zone des Gegners zwischen Endlinie und dem entfernten Rand der
Freiwurflinie bleiben, wéhrend seine Mannschaft Ballkontrolle hat.

Funf-Sekunden-Regel (Nahbewachter Spieler)

Ein nahbewachter Spieler (bis zu einem normalen Schritt), der den Ball halt, muss den Ball
innerhalb von funf Sekunden passen, werfen, rollen oder dribbeln.

Acht-Sekunden-Regel

Erlangt ein Spieler in seinem Ruckfeld Kontrolle Gber einen belebten Ball, muss seine
Mannschaft innerhalb von acht Sekunden versuchen, den Ball in ihr Vorfeld zu spielen.

24-Sekunden-Regel

Eine Mannschaft hat 24 Sekunden Zeit bis sie einen Korbwurfversuch unternehmen muss.
Innerhalb dieser Zeit muss der Ball den Ring berhrt haben.

Spielen des Balles ins Riickfeld

Ein Spieler, dessen Mannschaft einen belebten Ball im Vorfeld kontrolliert, darf den Ball
nicht in sein Rickfeld spielen.

Der Ball geht ins Rickfeld einer Mannschaft, wenn er einen Spieler dieser Mannschaft oder
das Spielfeld jenseits der Mittellinie berthrt.

Eine Verletzung dieser Regel wird mit Ballverlust bestraft.
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Personliches Foul

Ein persdnliches Foul ist die Bezeichnung flr ein Spielerfoul durch schuldhaften
Kérperkontakt mit einem oder mehreren Gegenspielern.

Ein Spieler darf nicht blockieren, halten, stoBen, rempeln, Bein stellen, die Fortbewegung
eines Gegenspielers durch Ausstrecken von Hand, Arm, Schulter, Hifte, Bein, Knie oder
FuB behindern, noch irgendeine rohe Spielweise anwenden.

Jedes persdnliche Foul wird dem Spieler angeschrieben. Beim flnften Foul erfolgt der

Ausschluss vom Spiel, allerdings darf ein anderer Spieler weiterspielen. Wird ein Spieler bei
einer Korbwurfaktion gefoult, kann es bis zu drei Freiwirfe geben.

Technische Fouls durch einen Spieler

Alle Spielerfouls, die keinen Kontakt mit einem Gegenspieler einschlie3en, sind technische
Fouls.

Es handelt sich um ein technisches Foul, wenn ein Spieler Ermahnungen des
Schiedsrichters missachtet oder unsportliches Verhalten zeigt, wie:

» respektloses Anreden oder Berlhren eines Schiedsrichters, der Kampfrichter oder des
Gegners,

+ Argernis erregende Redensarten oder Gesten,

* Provokation eines Gegenspielers,

» Festhalten am Ring, wobei das Gewicht des Spielers vom Ring gehalten wird.

Strafe:

Ein technisches Foul wird gegen den Tater verhdngt und dem Gegner werden 2 Freiwiirfe
mit anschlieBendem Ballbesitz an der Mittellinie zuerkannt.

Technische Fouls kénnen auch gegen die Trainer und die Bank verhdngt werden.
Spatestens nach dem zweiten technischen Foul gegen den Trainer muss dieser die Halle
verlassen.




Wichtige Schiedsrichterzeichen:

EIN PUNKT

Abwartsschlagen
im Handgelenk

SCHRITTFEHLER
il

—

F3uste umeinander
rollen

ZWEI PUNKTE
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Abwartsschlagen
im Handgelenk

REGELWIDRIGES
DRIBBELN ODER
*  DOPPEL-

;@\ DRIBBLING

Unterarme auf- und

abbewegen

—

—

Ausgestreckter Arm

o

Finger zeigt parallel

3 Finger zeigen

zu den Seitenlinien

AN
UNGULTIGER UHR ANHALTEN | UHR ANHALTEN
KORBERFOLG %‘E“‘é'ﬁ“ﬂﬁ’h TJ}EH@ WEGEN
ODER FOULSPIELS
UNGULTIGES SPIEL| IN GANG SETZEN

(zusammen mit Pfiff)

Sch beweg
eren un
der Arme vor de? Geschlossene Faust
Schulter Offene Handfiache Handflache zeigt
nach unten zur Hifte
3 SEKUNDEN AUSBALL SPRUNGBALL
. REGELUBER- UND/ODER
i' TRETUNG . SPIELRICHTUNG

Daumen nach oben :




