ISB — AK Servicematerialien: Empfehlungen zum Qualifizierenden Mittelschulabschluss Sport ﬂ“

Basketball

Skript zur theoretischen Priifung |

1. Spielgedanke

Basketball wird von zwei Mannschaften mit je finf Spielern gespielt. Ziel jeder Mannschaft ist
es, den Ball in den Korb der gegnerischen Mannschaft zu werfen und die andere Mannschaft da-
ran zu hindern. Der Sieger des Wettkampfes ist diejenige Mannschaft, die nach Ablauf der Spiel-
zeit mehr Punkte erzielt hat.

Die Sprache im internationalen Basketball ist Englisch.

Hier einige Beispiele:

Airball:  Ein Korbwurf, bei dem der Ball weder Ring noch Brett beriihrt

Rebound: Ein Rebound erfolgt durch einen Abpraller des Balles und dem Fangen des Verteidi-
gers(defensiver Rebound) oder Gegners (offensiver Rebound).

Steal: Sobald ein Spieler seinem Gegner den Ball wegnimmt, wird das als "Steal" bezeichnet.

Turnover: Gegenangriff, der durch den Ballverlust der gegnerischen Mannschaft erfolgt

2. Spielzeit

Basketballspiel

e Ein Spiel besteht aus vier Vierteln von jeweils 10 Minuten.

e Nach jedem Viertel und jeder Verlangerung gibt es eine Pause von zwei Minuten.

e Die Halbzeitpause nach dem zweiten Viertel dauert 15 Minuten.

e Es zahlt die reine Nettospielzeit = Zeit wird bei Spielunterbrechungen gestoppt (z. B.
bei Fouls oder Ausballen).

e Die tatsachliche Dauer eines Spiels betragt in der Regel 80 bis 100 Minuten.

e Steht es am Ende des vierten Viertels unentschieden, gibt es Verlangerungen zu je finf
Minuten (,,Overtime”), bis eine Mannschaft als Sieger feststeht.

3. Spielfeld (Bitte lerne keine Abmessungen.)
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Die Grundlinien:
Beim Basketball nennt man die kurzen Seiten Endlinien und die langen Seiten Seitenlinien.
Bei Einwirfen muss der Einwerfende hinter der Linie stehen.

Die Mittellinie:
Sie unterteilt das Spielfeld in zwei Halften: das Vor- und das Riickfeld (Angriffs- und Verteidi-
gungsfeld). Wenn die angreifende Mannschaft mit dem Ball einmal aus dem Riickfeld in das
Vorfeld vorgedrungen ist, darf sie mit dem Ball nicht mehr in das Rickfeld zuriick. Wenn sie
dieses doch tut, gilt das als RegelverstoR (Riickspiel) und die gegnerische Mannschaft be-
kommt den Ball.

Der Mittel- oder Sprungkreis:

Hier beginnt das Spiel mit einem Sprungball. Dabei versucht je ein Spieler der beiden Mann-
schaften den vom Schiedsrichter hochgeworfenen Ball zu einem Mitspieler zu schlagen. Er darf
den Ball aber nicht fangen.

Die Zone (auch Freiwurfraum genannt):
Die Angreifer diirfen sich nur drei Sekunden am Stiick dort aufhalten. Ansonsten ist auch dies
ein RegelverstoR. Die Verteidiger dirfen beliebig lange in der Zone stehen.

Die Drei-Punkte-Linie:

Verwandelt ein Spieler einen Wurf auRerhalb dieser Linie, z&hlt dieser drei Punkte. Wird er bei
dem Wurfversuch gefoult und trifft nicht, bekommt er drei Freiwiirfe. Trifft er, bekommt er ei-
nen. Ein Treffer innerhalb der Linie bringt zwei Punkte. Wird man beim Wurf gefoult, bekommt
man einen oder zwei Freiwlrfe. Es kommt darauf an, ob man trifft.

Die Freiwurflinie:

An ihr werden Freiwlrfe ausgetragen, die nach Fouls vergeben werden. Bei einem Freiwurf
stehen noch fiinf weitere Spieler am Rand der Zone (zwei Spieler aus der Mannschaft des Wer-
fers und drei gegnerische Spieler). Die restlichen vier Spieler miissen auRerhalb der Drei-
Punkte-Linie stehen. Ein getroffener Freiwurf zdhlt einen Punkt, die Linie darf allerdings nicht
Ubertreten werden.
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4. Mannschaften und Positionen

Mannschaft

e 5 Spieler
e hochstens 7 Auswechselspieler 4 g
e Anfangsformation -> Starting Five Power Cortus

(deutsch: Erste Funf) Forward
3

- Small
Positionen i

Forward 2
In der Entstehungsgeschichte des Basketballs Shooting

wurden die Spieler in Angreifer (Forwards) und Guard
Verteidiger (Guards) eingeteilt. Mit der steigen-
den Popularitdt der Sportart und dem Einfihren
von neuen Regeln haben sich fiir die finf Spieler
spezielle Aufgabenbereiche entwickelt.

Center e meist der groBte und korperlich starkste Spieler
e agiert meistens in der Zone

e soll moéglichst viele Rebounds holen

Guards (Auf- Shooting Guard

bauspieler) e auf Distanzwiirfe (Drei-Punkte-Wurf) spezialisiert

Point Guard

e |eitet Angriffe ein

o als Spielmacher entscheidet er Giber den Spielzugseiner Mannschaft
e zieht aber auch selbst zum Korb, um Punkte zu erzielen

Die Forwards | Small Forward

(Fltgelspieler) | Power Forward

e grollter Unterschied ist die GroRe der Spieler

e beide Forwards sind Angriffsspieler

e agieren wie der Center in der Zone

e versuchen, moglichst viele Treffer im Angriffsraum zu erzielen

5. Punktgebung

e erfolgreicher Wurf im Normalfall = zwei Punkte
e Wurf hinter der Drei-Punkte-Linie = drei Punkte
e erfolgreicher Freiwurf, von der Freiwurflinie = ein Punkt

Bei einem Foul wahrend eines Korbwurfversuches bekommt der gefoulte Spieler die gleiche
Anzahl an Freiwlrfen, wie Punkte mit einem erfolgreichen Wurf maoglich gewesen wéren.
Wird ein Spieler unmittelbar wahrend eines Wurfversuchs gefoult und trifft, ist der Wurf
gliltig und der Spieler erhalt zusatzlich einen Bonus-Freiwurf. Somit hat er die Méglichkeit,
3 (bzw. 4) Punkte zu erzielen.
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6. Technik

Passen — Druckpass (Alternativ: Bodenpass, Uberkopfpass, Einhandpass)

Ball vor der Brust, Finger gespreizt
Ausfallschritt nach vorne
Schnelles Strecken der Arme

Handgelenke abklappen

Dribbeln
° Beine gebeugt
° Blick vom Ball gel6st
° Ball fihren mit gespreizten Fingern
° nachfedern mit dem Arm
U tiefe Korperhaltung
° Korper schiitzt den Ball vor dem Gegner
o nur einhandig erlaubt
Stoppen
Schrittstopp Sprungstopp
° Flacher, weiter Schrittsprung ° Flacher, weiter Sprung
° FuRe landen hintereinander o FuRe landen gleichzeitig
° Standbein: hinteres Bein ° Standbein: rechtes oder linkes Bein
Standwurf
&

Ball in Brusthohe, in die Knie gehen
Ball iber den Kopf hochfiihren
Ellbogen des Wurfarms zeigt zum Korb

b5 g nH
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Beine und Wurfarm strecken

Handgelenk des Wurfarms klappt nach

Sprungwurf

FQA,J ° Sprungwurftechnik dhnlich wie Stand-
@ wurf
® Unterschied:
Im Moment der Wurfarmstreckung er-
folgt ein beidbeiniger Absprung.
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Korbleger (Zweierrhythmus)

Anlauf moglichst im 45°-Winkel zum Korb
Ball fangen

Zwei Schritte ohne Dribbling

Absprung steil nach oben

Ball im hochsten Punkt werfen

Handgelenk des Wurfarms klappt nach

Offensivspiel

Im Offensivspiel gibt es grundsatzlich zwei taktische Moglichkeiten, Punkte zu erzielen.
e Kontrollierter Spielaufbau
Durch geschicktes Laufen, Passen und Blocken wird eine Wurfmdglichkeit herausge-
spielt.
e Schnellangriff
Ziel des Schnellangriffs ist es, gegen eine noch ungeordnete Verteidigung eine giinstige
Wurfméglichkeit in Uberzahl zu erlangen.

Defensivspiel

e Mann-Mann-Verteidigung
Bei der Mann-Mann-Verteidigung ist jedem Verteidiger ein Gegenspieler zugewiesen.
Die Starke dieser Verteidigungsart hangt sehr von den individuellen Fahigkeiten
der einzelnen Spieler ab. Dieses Verteidigungssystem ist sehr laufintensiv.

e Zonenverteidigung
Bei einer Zonenverteidigung ist jeder Spieler fiir einen gewissen Raum verantwortlich
und verteidigt in diesem Raum gegnerische Spieler, die sich dort aufhalten bzw.
reinlaufen. Verlasst ein Gegenspieler den zu verteidigenden Raum eines Spielers, so
wird er dem nachsten Spieler ,libergeben”. Die Mannschaft muss sich gut abstimmen.

8. Zeitlibertretungen

Sollte eine dieser Regeln verletzt werden, so erhélt die gegnerische Mannschaft den Ball durch
Einwurf an der nachstgelegenen Auslinie.

24-Sekunden-Regel

Jeder Angriff darf maximal 24 Sekunden dauern. Die Zeit startet nach jeder Ringberihrung des
Balles von neuem. SchlieRlich flihrt auch ein Ballwechsel (Verteidiger erobert den Ball und wird
zum Angreifer) zum Neustart der 24-Sekunden-Uhr. Hingegen fuhrt eine Ausball-Entscheidung
ohne Wechsel des Ballbesitzes nicht zum Neustart.

Zu spektakuldren Szenen fuhrt folgende Besonderheit: Ein Korb zahlt, wenn ein Spieler den Ball
vor Ablauf der 24-Sekunden-Uhr abwirft. Das Signal ertont dann, wahrend der Ball sich in der
Luft befindet (auch ein in der letzten Sekunde des Spieles abgeworfener Ball zahlt, obwohl er
den Korb erst nach Ablauf der Spielzeit erreicht).
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8-Sekunden-Regel
Bekommt eine Mannschaft den Ball oder gab es einen Einwurf, so muss sie innerhalb von acht
Sekunden den Ball in die gegnerische Hélfte bringen.

3-Sekunden-Regel

Wahrend eines Angriffs diirfen sich die Spieler der angreifenden
Mannschaft nicht langer als drei Sekunden ununterbrochen in der
gegnerischen Zone (im Freiwurfraum) aufhalten, unabhangig davon,
ob der jeweilige Spieler im Ballbesitz ist oder nicht. Hier ist aber anzu-
merken, dass kein Schiedsrichter mit der Uhr die drei Sekunden
stoppt. Es wird nach Gefiihl entschieden. Insgesamt wird auf hochklas-
sigem Niveau eher selten von dieser Regel Gebrauch gemacht.

5-Sekunden-Regel

Ein Spieler darf beim Einwurf den Ball nur maximal finf Sekunden festhalten, bis er den Einwurf
ausfihrt. Im Spiel muss er nach funf Sekunden einen Korbwurf machen, anfangen zu dribbeln
oder den Ball abgeben, wenn er nah bewacht wird.

9. Fouls

Ein Foul ist eine Regelverletzung, wenn damit personlicher Kontakt mit einem Gegner oder un-
sportliches Verhalten verbunden ist. Es wird dem Tater angeschrieben und gemaR den Regeln
bestraft.

Personliche Fouls

Ein persénliches Foul ist die Bezeichnung fir ein Spielerfoul beim Kontakt mit einem Gegen-
spieler.

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

; Die Fortbewegung eines Gegners mit oder ohne Ball wird durch die

Blockieren . .

eigene Bewegung behindert.

StolRen oder Hinbewegen zum Kérper eines Gegenspielers mit oder
Rempeln .

ohne Ballbesitz

Der Gegenspieler wird in seiner Bewegungsfreiheit behindert.
Halten Solch ein Kontakt (Halten) kann mit jedem Kérperteil verursacht

werden.

Ein Spieler mit oder ohne Ballkontrolle wird unter Anwendung von
StoRen ; " .

Gewalt bewegt bzw. aus seiner Position verdrangt.

Ein Gegner, der nicht den Ball kontrolliert, wird regelwidrig an der
Sperren . . .. " s

Einnahme einer gewtinschten Position gehindert.
Regelwidriger Ein Spieler wird durch einen Gegenspieler mit einer Hand oder mit
Gebrauch der beiden Handen beriihrt, um ihn an dessen Fortbewegung zu hin-
Hande dern.
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Strafe:
® Foul -> Einwurf Seiten- oder Endlinie
® Foul beim Korbwurf mit Korberfolg - 1 zusétzlicher Freiwurf
® Foul beim Korbwurf ohne Korberfolg - 2 Freiwlrfe
® Foul beim Dreier-Wurf ohne Korberfolg = 3 Freiwtrfe
® unsportliches Foul -> 2 Freiwdlrfe und Einwurf Gber der Mittellinie

Technische Fouls durch einen Spieler

Alle Spielerfouls, die keinen Kontakt mit einem Gegner einschlieRen, sind technische Fouls.
Es handelt sich um ein technisches Foul, wenn ein Spieler Ermahnungen des Schiedsrichters
missachtet oder unsportliches Verhalten zeigt, wie:

e respektloses Anreden oder Berlihren eines Schiedsrichters oder des Gegners,

e Argernis erregende Redensarten oder Gesten,

e Provokation eines Gegenspielers,

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

Strafe:
Ein technisches Foul wird gegen den Tater verhangt und dem Gegner wird 1 Freiwurf mitan-
schlieRendem Ballbesitz an der Mittellinie zuerkannt.

Unsportliche Fouls

Ein unsportliches Foul ist ein personliches Foul. Beim Festhalten, Schlagen oder StoRen eines
Gegners handelt es sich normalerweise um ein unsportliches Foul.

Strafe:
Ein unsportliches Foul wird gegen den Tater verhangt. Ein oder mehrere Freiwiirfe werden der
nichtverstoRenden Mannschaft mit anschlieRendem Ballbesitz an der Mittellinie zuerkannt.

Disqualifizierende Fouls

Jede offensichtlich unsportliche Verletzung der Regeln (Personliches Foul, unsportliches Foul,
technisches Foul) ist ein disqualifizierendes Foul.

Strafe:

Ein disqualifizierendes Foul wird gegen den Tater verhangt. Er wird disqualifiziert und hat die
Spielhalle zu verlassen. Ein oder mehrere Freiwiirfe werden der nicht verstoRenden Mann-
schaft zuerkannt, mit anschlieRendem Ballbesitz.

10. Sonstige Regeliibertretungen

Ein Spieler darf mit dem Ball nicht laufen, ihn absichtlich mit irgendeinem Teil des Beins tre-
ten, stoppen oder mit der Faust schlagen.

Spieler im Aus - Ball im Aus

Ein Spieler mit Ball ist im Aus, wenn er im Ballbesitz die Auslinie beriihrt.

Der Ball ist im Aus, wenn er einen im Aus stehenden Spieler, einen anderen Gegenstand
auBerhalb des Spielfeldes, die Stiitzpfosten oder die Riickseite des Spielbrettes beriihrt.
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Schrittfehler

Der ballfiihrende Spieler muss dribbeln, wenn er sich fortbewegen will. Tut er dies nicht
und macht mehr als zwei Schritte mit dem Ball in der Hand, wird auf Schrittfehler entschie-
den und der Gegner bekommt Einwurf an der Seitenlinie.

Doppeldribbling
Sobald ein Angreifer den Ball nach einem Dribbling aufnimmt, darf er nicht erneut zum
Dribbling ansetzen. Ein VerstoR gibt Einwurf fur den Gegner von der Seitenlinie.

Riickspiel
Eine Mannschaft, die einen Ball in ihrem Vorfeld kontrolliert, darf nicht verursachen, dass
der Ball regelwidrig in ihr Riickfeld gelangt. Ein VerstoR gibt Einwurf von der Seitenlinie.

11. Schiedsrichter und Kampfrichter

Ein Spiel wird von zwei Schiedsrichtern geleitet. Alle Schiedsrichter sind gleichberechtigt und
haben nur unterschiedliche Beobachtungsbereiche und Verantwortungen, die aber stindig
wechseln. Wichtig ist hierbei die Position des Balles auf dem Spielfeld.

AuBer den Schiedsrichtern gibt es noch ein Kampfgericht am so genannten Anschreibetisch.
Hier sitzen Zeitnehmer (bei jedem Pfiff wird die Zeit gestoppt), 24-Sekunden Zeitnehmer (man
hat nur 24 Sekunden fiir einen Angriff) und Anschreiber (alle Punkte und Fouls werden proto-
kolliert).
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