[Z1 BEV CHANNEL TY¥ouTube @] Bayerischer Eissport Verband @bevtalentfoerderung



Basiskompetenz des
Spielsports
Leistungsfaktoren
Spielfahigkeit
Praktische Konsequenz
Off-lce Spiele
OnlceSpiele

12.09.2023 Landestrainer BEVT. Berger & R. Schroepfer 2



1. Basiskompetenz des Sportspicesee

Angelehntan die HeidelbergemBallschuleliegt der Schwerpunkder Ausbildungm Grundlagen
bereichdes Spielsportammer in der Generierungder spielerischerBasiskompetenzerDiesen
wird eine hohe polysportive Ubertragbarkeit in die jeweilige Zielsportart zugesprochen
Gegliedertin taktische koordinativeund technischeFahigkeiterbilden diesedasFundamentdes
Spielsports!

Taktische. +“koordinative
Basiskompetenz ‘gﬁ siskompetenz

Flugbahn des Balles

erkennen
Ballgefuhl Positionen & Bewegungen|
Zeitdruck der Mitspieler erkennen

Positionen & Bewegungen|
der Gegenspieler erkennen

Laufweg zum Ball

Préazisionsdruck
Komplexitatsdruck

Organisationsdruck bestimmen
Variabilitatsdruck Spielpun_kt des Balles
Belastungsdruck bestimmen

Ballbesitz kontrollieren
Ballabgabe kontrollieren

Durch Defizite im Bereichder Bewegungserfahrungnd einem Mangeln durch freises spielen
a | def{ O NJhabsrviele KinderProblem,der extrem hohen Komplexitatder Spielhandlung
und der somit hohen Anforderungenan den Athleten gerechtzu werden Die Ubertragbarkeit
der taktischen, technischen und konditionellen Fertigkeiten/Fahigkeitenin spezifischen
Spielsituationemgestaltetsichdaherfir viele Kinderalsgrof3eHurde

Dabeizeigtsichhaufig

A Fehlende Ubertragbarkeit, da Grundprinzipien des Spielens nicht mitgebracht werden
A Fehlende polysportive Ausbildung und entsprechende Folgeerscheinungen

A Fehlender Ehrgeiz, Kampfgeist und Siegeswille

Daher mussen wir als Eishockeytrainer extrem viel Nachholarbeit in der Grundausbildung
bewerkstelligen, um spielfahige Athleten zu entwickeln.
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2. Leistungsfaktoren Spielfahigke W

Die jeweilige Spielsituation,in der sich ein Athlet befindet fordert eine Analyse,um eine
adaquate Losungzu generieren Dabei werden die entscheidendenFaktoren der Situation
verarbeitet und mit den Erfahrungen abgeglichen Mittels Spielintelligenzund Kreativitat
entwerfen die Athleten Handlungspléanelestrukturierter und schnellerdiese Prozesseablaufen,

destohandlungsschnellast der Athlet.

Zielantizipation
Situationsantizipation
Programmantizipation

v 4

Vergleich mit fein-
differenziertem Istwert

v L}

Efferente Impulse Motorisches Gedéachtnis Afferenzsynthese

Sehr differenziert und in Komplex unter Filhrung
allen Teilbewegungen Auswahlprogramm kindsthetischer

sehr genau Informationen

Bewegungsausfiihrung

Stabhilisierte Feinform
(bestéandig unter variierenden

Storgréfien — Bedingungen

auf

Antizipation
Vydhmehmung Aufmerksamkeit

Kreativitat . :
Spielintelligenz

C Basis der
Handlungsschnelligkeit
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2. Leistungsfaktoren Spielfahigke W

Wahrnehmung

A Joshua Kimmich, der das Stellungsspiel des Gegners analysiert und deshalb in den freien
Raum spielen kann

A RogerFedereyder Position und Bewegung liest um gegen die Laufrichtung
zu spielen

A PatMahomes der einMissmatchim Deckungsschema des Gegners
erkennt und seinen Receiver tief anwirft

Wahrnehmung

Weniger, dafir mehr
Fixationspunkte

Antizipation

Antizipation

X ASRIY1ftAOKS £2NBS3AYIlI KYS SAySa . S¢gS3Idzy3asSi
Ziel die eigene motorische Handlung zeitlich adaquat daran ausrichten
zu kbénnen.

A Vorhaben des Gegners anhand seiner Bewegungen erkennen

A Spezifisches Wahrnehmungsverhalten bei qualifizierten Sportlern
A Verschleierung der eigenen Bewegung

A WennDannRegelm schlechte Entwicklungsmdglichkeiten

A Erfahrung
A Wahrnehmung

»Sehr gute Spieler scannen das Feld sechs bis acht Mal in den zehn
Sekunden, bevor sie den Ball erhalten. Normale Spieler tun es drei bis

vier Mal.«
(Arsene Wenger, Headcoach FC Arsenal)
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2. Leistungsfaktoren AN
g \W

Aufmerksamkeit

Oft fuhren einstudierte Handlungsfolgen (z.B. Spielztige) zum Erfolg, kreative Lésungen spielen
aber in folgenden Fallen eine nicht zu vernachlassigende Rolle:

A In der Spielzugauswahl
A Auswahl geeigneter Ausstiegsoptionen

A Jenseits einstudierter Spielziige
Taktische Spielintelligenz

Produktion von einer Bestldsung in spezifischen
Spielsituationen

Taktische Kreativitat

Generierung zahlreicher Losungen, in Spielsituationen die als
tberraschend, originell, etc. zhlen

»Das Beste was du tun kannst ist Anleiten,
aber lass deine Spieler mit ihrem Instinkt spielen.«

(GlenGulutzan AssistantCoach Edmonto®ilery



2. Leistungsfaktoren S
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technischtaktischer und konditioneller Moglichkeiten.




Kreativitat und Spielintelligenz kann nicht erlernt werden. Deshalb gilt es, Athleten den
bendtigten Raum zu geben, um Kreativitat und Spielintelligenz zu ermdglichen!

Eine groRe Bandbreite aus motorischen und spielerischen Fahigkeiten di@rualdlage fur
spatere kreative Verbindung im jeweiligen Kontext der Sportart und Spielsituation.

»Ich halte nichts von Automatismen, weil diese davon ausgehen, dass
eine Situation immer gleich ist, ansonsten funktioniert der Ablauf nicht
mehr. Das passt jedoch nicht zur Realitat mit 22 Spielern auf dem Platz.
Wenn der Gegner nur einen halben Meter weiter links steht, dann
weild der Spieler auf einmal nicht mehr, war er machen muss.«

(JulianNagelsmannHeadcoach RB Leipzig)

Kreativitat kann nur entstehen, wenn die Umgebung Kreativitat fordert.

Welches Umfeld musst du als Coach schaffen?

Spielerisch gestaltet und auf
intrinsischer Motivation basierend

A

A Wenig Struktur anstelle von starker Kontrolle
A Spezialisierung aus Diversifikation entwickeln
C Freiraum statt Zwange!

Vorbereitung auf die Herausforderung des Wettkampfs, sich permanent an die nachste
unvorhersehbare Aktion anpassen zu missen.

Nichtlineare Padagogl Entstehung neuartiger und funktionaler Losungen aus adaptiven
Bewegungsmustern

Reprasentative Lernumgebung (Spiele und Ubungen), die den plétzlichen Wandel von
Spielsituationen wiederspiegelt

Stressoren als Ausloser fur Koordination und Kreativitat (z.B. Kleinfeldspielen)
Taktische Entwicklung auf Basis von Versuch, Wirksamkeit, Vielseitigkeit und Originalitat

Entwicklung der Spielintelligenz durch die Kombination aus taktischem Kreativverhalten und
technisch/taktischen Musterelementen

To o o Do Do
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1. Hockey senseverridespositioning: Grundlegend hilft ein strukturiertes System dem Spieler,
Entscheidungen zu treffen. Modernere Ansétze unterstiitzen den Spieler, im Spiel auf seinen
Instinkt/Hockey senseu vertrauenHockey senseainieren bedeutet den Athleten
Freiraume zu gewahren, um im Entscheidungsprozess ihr Selbstvertrauen zu starken.

2. Bepreparedfor failure: Es ist von hochster Notwendigkeit, sich der Moglichkeit von Fehlern
bewusst zu sein. In passiveren Spielkonzeptionen wird der Gegner mehr Raum und Zeit zur
Verfligung haben, hingegen besteht bei einer aggressiven Ausrichtung deiner Mannschatft di
Gefahr bei der Niederlage in einem 1:1 Duell durchzufallen. Dabei ist es nicht entscheidend,
dass ein Fehler geschehen ist. Es zahlt nur, was du und dein Athlet daraus lernen und wie
deine Athleten in diesen Situationen reagieren.

3. Bepreparedfor successin der Natur des Trainers liegt es, sich mit der Losung von Fehlern
zu beschaftigen, doch es gilt auch, Erfolge zu nutzen. So sollen die Athleten aus kleinen
Fehlern des Gegners Kapital schlagen, um bspw. nach einem erfolgrémmeentryeine
Torchance zu kreieren.

(Philosophie von Glegaulutzar)

Prozentualer Anteil an aktivem und nickaktivem Entscheidungshandeln in
Trainingsformen pro Einheit

Aktives Entscheidungshandeln

Technische und taktische Ubungsformen in
Kleingruppen mit Gegenspielern

Trainingsformen auf ein Tor (z. B. 2 vs. 1)
Kleinfeldspiele
Ballbesitzspielformen ohne Tore

Nicht-aktives Entscheidungshandeln

Athletiktraining (zB. Aufwérmen,
Konditionsprogramme)

Techniktraining in isolierten Ubungsformen

Trainingsformen ohne aktives
Entscheidungshandeln

. . Ander
= Aktives Entscheidungshandeln de"e i ) )
_ _ _ A Ubergangszeiten zwischen einzelnen
= Nicht-aktives Entscheidungshandeln Trainingsformen (8. Erklarungen, Autind
Andere Umbau)

A Trinkpausen
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3. Trainingspraktische Konseque Feene

Stressoren

Bewahrung unter zeitlichem,
raumlichem und gegnerischem
Druck

Polysportivitat
LosungsTransfer aus

Spielsituationen und

anderen Sportspielen Ausfiihrung

unter
Stressoren

Tech. Fertigkeiten

Uberfiihrung in
den Bereich der
technischen
Automatismen

Polysport.

Kondi Fahigkeiten und Spiel

Steigerung der
Schnelligkeits
kompetenzen Tech.

Fertigkeiten

»Der beste Spielmacher der Welt i&egenpressing

(Jurgen Klopp, Headcoach FC Liverpool)

Schulung unter spielnahen, bzw. spieltypischen Rahmenbedingungen
Schnelle Erkenntnis, Verarbeitung und Entscheidung von Spielsituationen
Ubertrag aus anderen Sportartén Polysportivitat

Rolle von Stress (positiv und negativ), sowie Angst

Druck (raumlich, zeitlich, Gegnéey) Kleinfeld

Praventiver Faktor ist nicht zu unterschatzen

Entscheidender Einfluss auf Spielleistung

To To Io To To I I
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4. OFHCE Spielesammiung E®
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4. Offlce Spiele Staffelrennen .
lj \M“”N'

STAFFELRENNEBIOCK UND BRUCKE

{o]
)
(o]

Intensivierung
A Streckenlange

A Die Spieler miissen weitere Hindernisse bilden

Beschreibung

Die Spieler werden in zwei Teams eingeteilt
und stellen sich im Wechsel Bock und
Liegestitzposition auf. Auf Startsignal,
beginnt die hinterste Person Uber die
Teammitglieder zu springen und drunter
durch zu schlupfen. Hat sie alle Spieler
Ubersprungen, hockt sie sich entsprechend
ebenfalls vorne hin. Die anderen Spieler
bleiben so lange in Bock oder Brucke bis sie
selbst an der Reihe sind. Gewonnen hat die

Mannschaft, bei der die letzte Person am

schnellsten wieder ganz hinten ist.

AB DURCH DEN REIFEN

00000
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Intensivierung
A Dauer 3, 5 oder 10 Minuten

A Bewegungsvorgabe auf einem Bein hiipfen, rickwérts
fldzFSyx RFoSA SAySy

Beschreibung

Es werden Teams gebildet, die sich
gruppenweise an die Startlinie stellen. Auf
Startsignal, lauft je eine Person pro Team los,
steigt durch den Reifen und lauft wieder
zurlick zur Gruppe. Dann startet die nachste
Person. Es gewinnt das Team, bei dem zuerst
alle Spieler einmal durch den Reifen gestiegen
sind und wieder zurtick hinter der Ziellinie
sind.

RNAooStys X
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4. Offlce Spiele Staffelrennen .
p \w

PARCOURSTAFFEL

Beschreibung

Es wird ein Hindernisparcours aufgebaut. Zwei
Gruppen werden gebildet. Die Spielleitung
gibt ein Startsignal und je eine Person pro
Gruppe lauft los, absolviert den Parcours und
klatscht anschlieRend die nachste Person aus
ihrem Team ab. Dann absolviert auch sie den
Parcours und klatscht anschlieRend die
nachste Person ab. Das Team, welches zuerst
Intensivierung eine komplette Rotation schafft, gewinnt das

A Die Spieler transportieren dabei einen Ball, balancieren ~ Spiel.
oder dribbeln, prellen, etc.

A Die Spieler milssen den Parcours in verschiedenen
Bewegungsformen absolvieren

AUTORENNEN

Beschreibung

>
Die Spieler werden in Gruppen unterteilt und
stellen sich hintereinander an der Grundlinie
—- | auf. Die erste Person legt sich den Reifen um

000 4@ C
- —

die Hifte und lauft zum Hutchen. Dort
wendet sie und kehrt zur Gruppe zurtick. Sie
legt den Reifen anschlieBend vor der ndchsten
0000 __® Person in der Reihe ab, welche nun in den
Reifen steigt und losrennt. Das Team, bei dem
zuerst alle Spieler zurtick hinter der Grundlinie
sind, gewinnt das Spiel.

Intensivierung
A Immer zwei Personen im Reifen
A Es muss ein Parcours durchlaufen werden
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4. Oftlce Spiele Staffelrenneng =
Plel& W

BALEBALANGESTAFFEL (EIERLAUFEN)

Intensivierung

A Der Ball muss auf dem Schléager getippelt werden

A Badmintonschlager und einen Federball, oder ein Ball wird
jongliert ein Ball wird geprellt

Beschreibung

Es wird ein Hindernisparcours aufgebaut.
Anschlie3end werden Teams gebildet. Jedes
Team erhalt einen Tischtennisschlager und
einen Ball. Sobald die Spielleitung ein
Startsignal gibt, beginnt der Staffellauf. Je
eine Person pro Team lauft los und balanciert
dabei den Ball auf dem Tischtennisschlager.
Wenn sie den Parcours absolviert haben,
Ubergeben sie den Schlager samt Ball an die
nachste Person aus ihnrem Team. Das Team,
bei dem zuerst alle Spieler wieder hinter der
Ziellinie sind, gewinnt das Spiel.

SCHUBKARRERENNEN

{ P o ] TR R ! Bl o e o P B Tt}
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NN
(I Yttt

IIl|llll | I’LIAIT'TII'lIIIIIlI
ooooopIIIIIIIIIIIIIII|11I||II|III‘ICD
Intensivierung
A Varianten an Partnerfortbewegungsiibungen (Huckepack,

etc.)
A Varianten mit Balltransport

Beschreibung

Die Spieler werden in zwei Teams eingeteilt.
Je ein Paar pro Gruppe stellt sich an der
Startlinie auf. Sie haben die Aufgabe,
mdglichst schnell die andere Grundlinie zu
erreichen. Sie dirfen dabei allerdings nur die
»Schubkarre« zur Fortbewegung verwenden.
Dort angekommen, wechseln sie ihre Rollen
und bewegen sich zurtick. Anschlief3end ist
das nachste Paar aus dem jeweiligen Team an
der Reihe. Es gewinnt die Mannschaft, bei der
zuerst alle Spieler eine Strecke als
»Schubkarre« absolviert haben.
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4. Oftlce Spiele Staffelrenneng =
Plel& W

BASKETBANSTAFFEL

Beschreibung

Die Spieler werden in zwei Teams eingeteilt
und stellen sich an der Startlinie auf. Auf
Startsignal dribbelt je eine Person pro Team
los und wirft den Ball in den Basketballkorb,
holt den Ball wieder, Ubergibt diesen an die
nachste Person, die dann loslauft. Das Team,
das zuerst 10 Korbe erzielt, hat gewinnt das

Intensivierung Spiel.
A Es darf nur von der-Bleter-Linie geworfen werden

A So lange werfen, bis ein Korb erzielt wurde

A Es dirfen nur Korbleger gemacht werden

A Andere Torabschlussvarianten (FuRRball etc.)

DREIBEHSTAFFEL

Beschreibung

Es werden Mannschaften gebildet. In den

Teams werden immer zwei Spieler mithilfe

der Seile bzw. Bander an ihren Beinen

KT u N zusammengebunden. So hat jedes Parchen
d21dzal 3Sy RNBA a. SAySac
ertdnt, lauft je ein Paar pro Mannschatft los.

00008 — Die Paare laufen um das aufgestellte Hiitchen

und wieder zuriick zur Startlinie. Dort

angekommen, tibergeben sie ihren Staffelstab

an das nachste Paar. Gewonnen hat das

Intensivierung Team, bei dem zuerst alle Paare wieder hinter

A Es werden immer drei Spielerzusammengebunden der Ziellinie sind.
A Es wird ein kleiner Parcours aufgebaut
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LAUFBIATHLON

4. Oftlce Spiele Staffelrenneng =
Plel& W
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Intensivierung

A Die Wurfziele werden veréndert, beispielsweise kénnen
Kegel oder Reifen genutzt werden

A Veréanderung in Hindernisparcours

Beschreibung

Zunachst wird ein Parcours aufgebaut. Dieser
besteht aus 3 bis 4 Wurfstationen, einer
festgelegten Runde und einer kleineren
Strafrunde. Im Abstand von ca. 3 bis 5 Metern
wird ein umgedrehter Kasten gestellt und drei
Balle hineingelegt. Anschliel3end werden
Teams gebildet. Auf Startsignal lauft je eine
Person pro Gruppe los. Sie absolviert eine
Runde bis zur Wurfstation. Dort wirft sie
dreimal auf die Hutchen. Fir jeden Treffer
wird eine Strafrunde abgezogen. Wenn sie
geworfen hat und ggf. die Strafrunden
gelaufen ist, lauft sie ins Ziel, klatscht das
nachste Teammitglied ab, welches
anschlieBend die Runde beginnt.

TIC TAC TERENNEN

o [ ]
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Intensivierung

A Es wird ein 85-Raster aufgebaut und die Teams miissen
eine 4erReihe machen

A Der Lauf kann durch verschiedene Bewegungsformen oder
Parcours variiert werden

12.09.2023 Landestrainer BEVT. Berger & R.

Beschreibung

Aufbau eines 3xRasters. Daraufhin werden
die Spieler in zwei Gruppen eingeteilt, jedes
Team erhalt vier Hiitchen bzw. Leibchen
derselben Farbe. Diese dienen als
SpielsteineDie beiden Teams spielen
gegeneinander. Auf Startsignal lauft je eine
Person pro Team mit einem Spielstein
(Hutchen oder Leibchen) los und legt diesen
im Raster ab. Anschlie3end lauft sie wieder
zurlick zu ihrem Team, klatscht ab und die
nachste Person rennt los. Dieser Vorgang
wiederholt sich solange, bis ein Team es
geschafft 3 Steine in einer Reihe zu bilden.
Nach dem Setzen der 4 Grundsteine muss der
Laufer die Steine versetzen.
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4. OFHCE Spielesammiung E®
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4. Oftice Spiele; Fangspiele W

FANGSTI

° o
o —"" \ Beschreibung
o]
©\ Fangen kann in verschiedenen Varianten

o
o (o]
o= = gespielt werden und basiert immer auf dem
o'=— Prinzip von Jager und Fanger.
(o]
0

Dabei kdnnen die Gefangenen entweder
ausscheiden, zu zuséatzlichen Fangern werden
oder die Jager in ihrer Rolle ablésen.

Weitere Regeln wie Befreiung od8afezonen
missen im Vorfeld definiert werden.

L

Intensivierung

A Anzahl an Fangern

A Bewegungsformen oder Spielfeldgestaltung
A Einsatz von Béllen

KETTENFANGEN

Beschreibung

Eine Féngerin bzw. ein Fanger wird bestimmt
und versucht die anderen Spieler zu fangen.
Sobald die Person eine andere Person
B / gefangen hat, fangen die beiden als Paar
weiter. Weitere gefangene Spieler werden
auch zu Fangern. Sobald eir@ngergruppe
aus vier Spielern besteht, wird diese wieder in
zwei Gruppen a zwei Personen geteilt. Die
Person, die die beste Ausdauer beweist und

Intensivierung i _ zuletzt nicht gefangen wurde, gewinnt.
A Am Anfang werden mehrere Fanger bestimmt

A Die gefangenen Spieler teilen sich nicht, sondern bleiben
zusammen, Bildung einer langen Kette
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FARBENANGEN

4. Oftice Spiele; Fangspiele W

Intensivierung

A Zwei Farben werden zum Fanger

A Neben der Farbe wird auch eine Bewegungsform
vorgegeben

A Einsatz von Béllen

Beschreibung

Es werden drei oder mehr Gruppen gebildet,
unterschieden an der Farbe der ausgeteilten
Leibchen. Auf ein Farbsignal des Spielleiters
wird die entsprechende Farbe zum Jager, die
anderen Gruppen zu Gejagten. Gefangene
Spieler begeben sich aus dem Spielfeld. Hat
eine Gruppe alle Gejagte gefangen, beginnt
die nachste Runde.

Auch wahrend des Durchgangs kann der
Spielleiter eine neue Farbe signalisieren, auch
hier durfen alle wieder ins Spielfeld und die
Jagerrolle wechselt.

(4] (4]
and
0O «-—_ o %
——- =
AAA
(] (4]

Intensivierung

A Weiteres Parchen

A In einem Parcours verstecken sich die Gejagten einzeln
hinter Hindernissen

Beschreibung

Vor Spielbeginn teilt sich die Mannschatft in
Dreier oder Vierergruppen auf. Ein Parchen
(Jager und Gejagte) muss jedoch Ubrig
bleiben. Die verschiedenen Gruppen verteilen
sich in der Halle und legen sich, mit Ausnahme
des Parchens, Schulter an Schulter bauchlings
auf den Boden. Mit Beginn der Jagd startet
das Spiel. Wird die gejagte Person von dem
Jager getickt, so werden die Rollen getauscht.
Jedoch kann sich die gejagte Person auch
abldsen lassen, indem sie sich dicht an eine
der Dreier oder Vierergruppen legt. Die
Person, die am anderen Rand der Gruppe
liegt, wird nun zum Fanger. Die Jagd beginnt
von neuem.
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4. Oftice Spiele; Fangspiele W

MAUS, KOMM RAUS!

Beschreibung

e} Spieler stellen sich in einen Kreis. Nun werden
eine »Maus« und eine »Katze« ausgewahilt.

A AQ\
Alle anderen Spieler gratschen die Beine und
a e / bilden so ein Schlupfloch fiir die Maus. Die

e o : :
;,J 2 Katze hat das Ziel, die Maus im Kreis zu
o

A

fangen. Die Maus kann sich in Sicherheit
bringen, indem sie durch die gegratschten
Beine hindurch schlupft. Wenn die Maus das
schafft, wird die Person, die die Maus durch
ihre Beine schliipfen lie, zur Katze. Die
bisherige Katze wird dann zur Maus und das

!Br:tensivierung i . : . . Spiel geht weiter. Enthalt ein Kreis mehr als
Gefangen wird um den Kreis, sobald sich die Maus vor eine 2wolf Spieler, sollten zwei Kreise gebildet

Person im Kreis stellt, wird diese zur Katze
A Variation der Bewegungsform

® a ®

werden.

NACHMACHER X

o = o
o —"
o \ Beschreibung
©\ o1}
o § o Am Anfang des Spiels werden Fanger
o'=— bestimmt. Diese geben die Bewegungsart vor
(huipfen, gehen, laufen, kriechen). Alle
° ° anderen Spieler missen sich auf dieselbe Art

und Weise fortbewegen. Die Personen, die
getickt wurden, werden auch zu Fangern.

Intensivierung
A Die Leitung gibt die Fortbewegungsart vor
A Die Leitung gibt Tiere vor, die die Spieler imitieren sollen
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4. Oftice Spiele Fangspiele Ereee

FISCHER, FISCHER, WIE TIEF IST DAS WAS

o

o
o

t

@00 o0

VERSTEINERN

Beschreibung

Ein Kind wird als Fanger*in (»Fischer«) bestimmt und
stellt sich auf der Grundlinie der Halle auf. Alle anderen
Spieler stehen dem »Fischer« auf der anderen Hallenseite
gegenuber. Anschlie3end fragen sie: »Fischer, Fischer,
wie tief ist das Wasser?«. Der »Fischer« antwortet mit
einer Tiefe (z. B. »10 Meter«). Daraufhin fragen die
Spieler: »Wie kommen wir hiniiber?« Der »Fischer«
antwortet mit einer Bewegungsart (z. B. »hlipfend auf
einem Bein«). AnschlieBend versuchen alle Spieler mit
der genannten Bewegungsart auf die andere Seite zu
gelangen. Der »Fischer« versucht die Spieler zu fangen.
Die Spieler diirfen nur nach vorne und sich nicht wieder
zuriickbewegen. Wenn der »Fischer« eine Person
gefangen hat, wird diese in der nachsten Runde auch zum
»Fischer« Sobald alle Spieler die jeweils entgegengesetzte
Hallenseite erreicht haben, beginnt ein neuer Durchlauf.
Wenn alle bis (auf eine Person) gefangen wurden, ist das
Spiel beendet.

Intensivierung

A Anzahl der Fanger

A Schwierigere Varianten der Erlésung

A Umgestaltung des Spielfelds, Parcours oder GréRe

Beschreibung

Ziel ist es durch den oder die Fanger*innen
alle Gejagten zu versteinern. Getickte Spieler
durfen sich nicht mehr bewegen, kénnen
allerdings wieder befreit werden. In der
klassischen Variante funktioniert das bspw.
durch das Kriechen zwischen den Beinen
hindurch. Hier kénnen aber auch andere
Varianten gewahlt werden.

12.09.2023 Landestrainer BEVT. Berger & R. Schroepfer 21



4. Oftice Spiele; Fangspiele W

C&bD9w {Lb5 5L9%

° fo o ° Beschreibung
o\
© N o o Alle Spieler bewegen sich in der Sporthalle.
A - Anschliel3end ruft die Spielleitung: »Fanger
o

AAYR RASEZ RAS X o610 .o

o ° tragen)«. Alle Spieler, bei denen die Aussage
& zutrifft, sind Fanger und versuchen die
° e ° anderen Spieler zu fangen. Wer gefangen

wurde, muss eine kleine Aufgabe erledigen,
beispielsweise zehn Kniebeugen.

Intensivierung

A Bewegungsart

A Spielfeld

AB AUF DIE UMLAUFBAHN

O Beschreibung

° A Mit den Turngeréaten wird eine Hindernisbahn
& o b° : um das Spielfeld herum gebaut. Eine
= 1 —— X Fangergruppevird bestimmt. Wie viele

: Fanger es gibt, hangt von der Anzahl der
° /4 : Sportler ab (bei 20 Personen eignen sich
beispielsweise vier Fanger). Die getickten
X, @ _OJ Spieler missen eine Runde auf der
Umlaufbahn laufen. Das Ziel der Fanger ist es,
dass sich alle anderen Spieler auf der
|ntensi\/ierung Umlaufbahn befinden.
A Parcours erschweren

A Bewegungsart
A Einsatz von Ballen
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4. Oftice Spiele; Fangspiele W

MISTER X

Beschreibung

Die Mannschaft stellt sich in einer Reihe auf und
schaut zur Wand. Alle missen die Augen
geschlossen haben, denn nun schleicht die
Spielleitung leise an der Reihe entlang und
markiert mit dem Finger eirX auf den Riuicken
eines Kindes. Diese Person ist Mister X, der Fanger.
Nachdem ein Kind ausgewahlt wurde, ruft die
Lehrperson laut »Mister X«. Bei diesem Signal
laufen alle los. Spieler, die von Mister X gefangen
wurden, missen sich wie ein X aufstellen
(breitbeinig und die Arme schrag nach oben). Die
getickten Spieler kénnen befreit werden, indem
ein anderes Kind unter ihren Beinen durchkriecht.
. Nach etwa 2 Minuten pfeift die Spielleitung und
Intensivierung die nachste Runde beginnt. Bei dieser Runde darf
A Die Spielleitung bestimmt mehrere als Mr. X der Mister X aus der Vorrunde eine Person

A Verschiedene Bewegungsformen markieren.

JAGERBALL

Beschreibung

Die Spieler werden in zwei oder mehr
Gruppen eingeteilt und kdnnen sich frei am
Spielfeld bewegen. Wer abgeschossen ist,
verlasst das Spielfeld. Abschiisse zahlen, wenn
der Ball vom Gegner abprallt und auf den
Boden fallt. Abwurfe kbnnen gefangen und
somit gekontert werden. Aul3erdem ist es
mdglich den Ball zu passen, um sich einen
Vorteil zu verschaffen. Freie Balle diirfen von
. jedem aufgehoben werden. Gewonnen hat
Intensivierung die Gruppe, die es schafft, alle anderen

A Mehrere Balle _ _ Gruppen zu eliminieren.
A Ball muss einmal gepasst werden, damit er scharf ist

A Spieler mit Ball darf nicht laufen
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DODGEBALL

4. Oftice Spiele; Fangspiele W

A
o Jo
o
o]

Intensivierung

A Mehrere Balle

A Abwerfen mit einem Aufsetzer
A SpielfeldgréRe

VOLKERBALL

Beschreibung

Die Spieler teilen sich in zwei Gruppen in zwei
Felder auf (getrennt durch Freizone). Ziel ist
es, alle Spieler im gegnerischen Spielfeld zu
eliminieren. Dies kann durch abschiel3en
passieren (Ball muss danach den Boden oder
die Wand beruihren). Wird ein Ball gefangen,
ohne den Boden oder die Wand zu beriihren,
ist der Werfer eliminiert. Wird die
Spielfeldgrenze Ubertreten, scheidet der
Spieler ebenfalls aus. Bélle in der Freizone
dirfen von beiden Teams in die eigene Reihe
gebracht werden, solange die Zone nicht
betreten wird.

Intensivierung
A Zum Scharfmachen muss ein Bodenpass gespielt werden
A Spiel mit mehreren Béllen

Beschreibung

Zwei Mannschaften verteilen sich in ihrem
Spielfeld, Trennung durch Mittellinie. Um das Feld
der gegnerischen Mannschaft durrfen sich
abgeworfene Spieler und der Kénig (drei Leben)
bewegen. Um den Ball scharf zu machen, muss ein
vollstandiger Pass mit einem Spieler auf3erhalb
dieses Feldes gespielt werden. Ist der Ball scharf,
kann ein Spieler aus dem Feld der Gegner
abgeworfen werden. Abgeworfene Spieler kdnnen
so durch einen gultigen Treffer wieder zuriick ins
Feld gebracht werden. Das Spiel ist verloren,
sobald der Konig ihr drittes Leben verloren hat. Der
Konig kann beliebig in das Feld-aind
ausgewechselt werden.
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BRENNBALL

4. Oftice Spiele; Fangspiele W

/

Intensivierung

A Hindernissparcour als Laufstrecke
A Variation an Béllen, WutfSchlagund Schussgeraten

A Baseball

SAFEBALL

Beschreibung

Es wird ein Brennteam und ein Laufteam gebildet.
DasLaufteamhat das Ziel, jeweils nach dem Wurf
des Spielballes den Laufer tber drei Bases ins Ziel
zu bringen. Das Brennteam versucht durch fangen
und passen zum Brennmeister den Spielzug zu
beenden und Spieler zwischen den Bases so zu
verbrennen.

Laufteam

A Jede Base darf nur von einem besetzt werden,
der Laufer darf nicht geblockt werden

A Ziel mit Stopp 1 Pkttlomerun3 Pkt.

Brennteam

A Brennmeister muss den Ball fangen und sich
dabei mit einem Kérperteil im Feuermal
befinden, Ausruf »Verbrannt«

A BallFangen ohne Bodenkontakt im Feld fiihrt
ebenfalls zum Ende des Spielzugs

A Jeder verbrannte Spieler z&hlt 1 Pkt.

Intensivierung

A Zusatzliche Fanger
A Hindernisparcours
A Mehrere Bélle

12.09.2023

Beschreibung

KlassischeBangsti jedoch wird ein zwischen
den Gejagten passbarer Ball hinzugefiigt. Wer
den Ball hélt, darf nicht getickt werden.
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4. OFHCE Spielesammlung T
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4. Oftlce Ballspiele Passen =
p \w

FRANTIC

Intensivierung

A Verschiedene Bélle

A Balle durfen zusatzlich eine Zone nicht verlassen
A Oder Bélle mit Schlagern (Tischtennis)

A Hindernisse kénnen eingebaut werden

Mondball

Beschreibung

Ziel der Mannschatft ist es, alle Tennisballe in
Bewegung zu halten. Dabei wird die Zeit
gestoppt. Am Anfang gleicht die Anzahl der
Bélle der Anzahl der Spieler. Wenn dreif3ig
Sekunden vergangen sind, gibt der Spielleiter
alle zehn Sekunden einen neuen Tennisball
dazu. Sind funf Bélle nicht mehr in Bewegung,
so gibt er mit einem Pfiff das Ende des Spiels
bekannt und nennt die geschaffte Zeit. In der
nachsten Runde soll eine Taktik entwickelt
werden, um diese Zeit zu Uberschreiten.

Intensivierung

A Zusétzliche Balle oder Luftballons

A Hindernisse kénnen eingebaut werden
A Balle dirfen eine Zone nicht verlassen

Beschreibung

In diesem Spiel wird die Kommunikation in
der Gruppe gefordert. Ein aufgeblasener
Wasserball soll so lange wie mdglich in der
Luft gehalten werden, ohne dass er auf dem
Boden aufkommt. Dabei darf der Ball von den
Spielenden immer nur einmal berthrt
werden.
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4. Oftlce Ballspiele Passen =
p \w

KIRSCHEN GEGESSEN

Intensivierung

A Pass mit Aufsetzer, Namensnennung bei Passabgabe und
Klatschen vor Annahme

A Zusétzliche Bélle

A Anderes Spielgerat, z.B. Federball

BALLE RAUS

Beschreibung

Ein Ball wird im Kreis gepasst. Féllt der Ball auf
dem Boden oder wird unerreichbar gepasst,
verliert man ein Leben.

Kirchen gegessen

Wasser getrunken

Bauchweh gekriegt

Krankenhaus

Und Aus

G S @[ [=

Intensivierung

A Balle, die auRerhalb des Kreises liegen und nicht mehr
rollen, bleiben aus dem Spiel

A Handbaélle mit der Hand, FuRbélle mit dem FuR

Beschreibung

Aus vier Banken wird im Mittelpunkt der Halle
ein Viereck zusammengestellt. In dieses
Viereck werden alle Balle hineingelegt. Die
Anzahl der Bélle ist abhangig von der
Mannschaftsgroe. Es sollten mehr Bélle als
Spieler sein. Der Spielleiter bildet zwei Teams
und stoppt innerhalb des Spiels die Zeit.
Wahrend die eine Gruppe die Bélle
schnellstméglich aus der Mitte hinauswirft,
muss die andere Gruppe die Balle einfangen
und zurtick in dasBallelagex beférdern.
Sobald kein Ball mehr in der Mitte liegt, wird
die Zeit gestoppt und die Mannschaften
wechseln ihre Rollen. Gewonnen hat das
Team, das weniger Zeit bendétigt, um das
Viereck vollstandig zu leeren.

12.09.2023 Landestrainer BEVT. Berger & R. Schroepfer 28



4. Oftlce Ballspiele Passen =
p \w

TRATZE

\
D O
4:’—4—> Beschreibung
13
{ g V) °, Mindestens zwei Spieler passen sich einen
Iy A/ 5 0-; -k|le Ball zu, wobei ein oder mehrere weitere
| ,\l ) Spieler dazwischen versuchen, diesen
v, Y 6 abzufangen.
o ¢ o Dabei kann das Spielfeld durch verschiedene
j Zonen oder vorgeschriebene Passbahnen

reglementiert werden.

Intensivierung
A Anzahl Spieler und Bélle variieren
A Kombination mit Zweikampfen

PARTEIBALL

Beschreibung

Zwei Teams (funf/finf; sechs/sechs) spielen in
- einem festgelegten Raum nach
Handballregeln. Ziel ist, eine vorher
festgelegte Anzahl an Passen (meistens zehn,
manchmal auch unbegrenzt viele) zu
erreichen, ohne dass die Abwehr den Ball
® abfangt oder beriihrt. Gespielt wird ohne

Prellen. Fallt der Ball auf den Boden, hat die

andere Mannschaft Ballbesitz. Balltrager

Intensivierung dirfen abgedeckt, aber nicht attackiert
A Bodenpasse werden.

A Balltrager diirfen nicht laufen
A Wird der Ball in der Luft abgefangen, wird die erreichte
Punktzahl ibernommen
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4. Oftlce Ballspiele Passen =
p \w

ZONEN HANDBALL

/ \ Beschreibung

bt Ziel des Spiels ist es, den Handball einem

Mitspieler in der gegnerischen Endzone zu

o | zupassen. Die Endzone wird mit Hiitchen oder

) /?’ T l ° ° o ( Malstdben markiert. Das gegnerische Team

‘0 R b versucht dies zu verhindern, indem es

s gegnerische Passe abfangt. Fallt der Ball auf

. o e+ lay * den Boden, erhélt die gegnerische

Mannschaft den Ballbesitz. Der Ball darf nicht

\ / geprellt werden, drei Schritte mit dem Ball
sind erlaubt. Das Anspiel erfolgt aus der
eigenen Endzone.

[« 14

Intensivierung
A Mehrere Bélle
A Flagfootball

KASTENBALL

Beschreibung

Zwei Teams spielen Hand oder FuRRball
gegeneinander, im Ballbesitz darf nicht
gelaufen werden. Um Punkte zu erzielen,
muss mit einer der diagonal in der
Scoringzon@ostierten Mitspieler (Zone muss
immer von jeweils einem Spieler besetzt
werden) ein sauberer Doppelpass gespielt
werden.

Intensivierung
A Versetzen deBcoringzone
A Mehrere Bélle
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4. Oftlce Ballspiele Passen =
plel€ W

TOUCHDOWN

[
(1]

Intensivierung
A Ohne Laufen

A Regulierter Kérperkontakt wird erlaubt

Beschreibung

Es werden zwei Mannschaften gebildet.
Gespielt wird in der gesamten Halle. Jedes
Team darf in der eignen Spielfeldhélfte eine
Weichbodenmatte platzieren. Der Ball muss
durch geschicktes Dribbeln und Zupassen so
nah an die gegnerische Matte befordert
werden, dass ein Teammitglied diesen vor der
Matte féangt und sich mit dem Ball auf die
Weichbodenmatte fallen lassen kann.
Nachdem ein Punkt erzielt wurde, geht der
Ball an die gegnerische Mannschatft, die einen
neuen Angriff von ihrer Matte aus startet.

FLAGFOOTBALL

Beschreibung

Ballsportart, die aus demmerican
Footballentstanden ist und damit eine
Variante desGridironFootballsdarstellt. Der
wesentliche Unterschied zum American
Football ist, dass diBefenseder ballfiihrende
Spieler delOffensestoppt, indem er ihm

ein Flagaus dem Giirtel zieht, statt ihn
koérperlich zuackeln wie im American
Football.

Tutorial siehe Q& ode.






