ISB — AK Servicematerialien: Empfehlungen zum Qualifizierenden Mittelschulabschluss Sport

Handball

Skript zur theoretischen Priifung

7

1. Spielgedanke

Es spielen zwei Mannschaften gegeneinander. Ziel des Spiels ist es, den Ball tiber die Torlinie
in das Tor des Gegners zu befordern. Damit der Torerfolg gultig ist, muss der Ball die Torlinie
vollsténdig Uberschritten haben und es darf unmittelbar vorher kein RegelverstoR der angrei-
fenden Mannschaft stattgefunden haben. Die Mannschaft, die wahrend des Spiels die meisten
Torerfolge erzielt, gewinnt.

2 Spielfeld (Bitte lerne keine Abmessungen.)

Seitenlinie 40m
vid
e
=
Z
£
— »
(=]
------ : 8 4 7 z s
g 2 : : Z H [
] = 2 = z Z 13
= :E' ] % = = - 3
= B E R E E =
= L 3
"

Auswechsellinien
9m

"wog
i

Zeitnehmer
Sekretar Auswechsel-

bank

Auswechsel-
bank

Torraum

Der Torraum darf von Feldspielern nicht betreten werden.

Im Luftraum Gber dem Torraum darf gespielt werden, das heilt, ein Angreifer darf vor
der Torraumlinie abspringen und im Kreis landen, wobei der Ball die Hand verlassen
haben muss, bevor dieser Spieler den Boden beriihrt.

Das Betreten des Torraums ohne Ball, um sich einen Vorteil zu verschaffen (z. B. eine
bessere Anspielposition) fiihrt zu Ballverlust fur die Mannschaft des Spielers.

Das Betreten des Kreises durch einen Abwehrspieler wird in der Regel nur dann ge-
ahndet, wenn er sich zum Zwecke der Abwehr einen Vorteil verschafft. Verhindert er
dabei eine klare Torgelegenheit, ist die Spielfortsetzung ein Siebenmeterwurf (Wieder-
herstellung der klaren Torgelegenheit).

Im Torraum befindet sich die 4-m-Linie. Diese hat nur beim Siebenmeterwurf eine Be-
deutung. Der Torwart darf in diesem Fall nicht weiter als bis zu dieser Marke aus dem
Tor herauskommen.
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Auswechselraum
e an der Langsseite, an der Mittellinie
e auBerhalb der Spielflache, fur jede Mannschaft Auswechselrdaume
e Offizielle, wie Trainer, Betreuer, Manager, sowie die Erganzungsspieler halten sich hier
auf.
e Ein Wechsel darf nur Gber die Auswechsellinie erfolgen, die von der Mittellinie aus je-
weils 4,50 m lang ist.

3. Ball
Haufig wird der Ball geharzt. Das Harz tragt dazu bei, dass der Ball auch nur mit einer Hand
bequem gehalten werden kann und dass man mit dem Wurfarm diverse Tauschungen und

Trickwurfe, wie zum Beispiel Dreher, ausfiihren kann.

In vielen Hallen herrscht allerdings ein Harz- und Haftmittelverbot, denn viele Produkte hin-
terlassen klebrige Spuren.

4. Spielzeit

Spielzeit:
e fir alle Mannschaften mit Spielern ab 16 Jahren: 2 x 30 Minuten
e flir Jugendmannschaften 12 - 16 Jahren: 2 x 25 Minuten
e fiir Jugendmannschaften 8 - 12 Jahren: 2 x 20 Minuten

Die Halbzeitpausen dauern normalerweise 10 Minuten.

Ist ein Spiel nach Ablauf der regularen Spielzeit unentschieden und soll bis zur Entscheidung
weitergespielt werden, erfolgt nach einer Pause von 5 Minuten eine Verlangerung. Die Ver-
langerung dauert 2 x 5 Minuten mit 1 Minute Halbzeitpause. Ist das Spiel nach einer ersten
Verlangerung noch nicht entschieden, erfolgt nach einer Pause von 5 Minuten eine zweite
Verldangerung von 2 x 5 Minuten mit 1 Minute Halbzeitpause. Fallt auch hier keine Entschei-
dung, ist der Gewinner durch ein 7-m-Werfen herbeizufihren.

Time-Out
Die Schiedsrichter entscheiden, wann und wie lange die Spielzeit unterbrochen wird ("Time-
Out"). In folgenden Situationen ist ein Time-Out verbindlich:

a) Hinausstellung, Disqualifikation, Ausschluss

b) Team-Time-Out

c) Pfiff vom Zeitnehmer

d) notwendige Riicksprache zwischen den Schiedsrichtern
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5. Mannschaft und Positionen

e 7 Spieler: 6 Feldspieler, 1 Torwart
e bis zu 7 weitere Auswechselspieler

e Auswechslung mit Anmeldung wie beim FulRball gibt es hierbei nicht

Innerhalb des Deutschen Handballbundes gilt ferner die Sonderregelung, dass im Jugendbe-
reich nur bei eigenem Ballbesitz oder bei einer Spielzeitunterbrechung (Time-Out) gewechselt
werden darf. Damit soll im Jugendbereich eine friihzeitige Spezialisierung auf Angriff oder Ab-

wehr verhindert werden.

Positionen 1 |
Positionen Abwehr: / Positionen Angriff:
1 Mitte links (ML} 1 Aufbau mitte (MA)
2 Mitte rechts (MR) 2 Aufbau links (LA}
3 Halb links (HL) 3 Aufbau rechts (RA)
4 Halb rechts {HR) 4 Flugel links (LF)
5 Aussen links {AL) 5 Flugel rechts (RF)
8 Aussen rechts (AR) K Kreislaufer
Grundpositionen:
—
o~
-
A, 7
. ®
T ®
'.’
6. Torwart

Es ist dem Torwart erlaubt,

e bei der Abwehr im Torraum den Ball mit allen Korperteilen zu berihren.

e sich im Torraum mit dem Ball zu bewegen. Er darf jedoch die Ausfiihrung des Abwurfs
nicht verzégern.

e den Torraum ohne Ball zu verlassen und im Spielfeld mitzuspielen. Er unterliegt in diesem
Fall den Spielregeln fiir die im Feld spielenden Spieler.

e den Torraum mit dem nicht unter Kontrolle gebrachten Ball zu verlassen und ihn im Spiel-
feld weiterzuspielen.
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Es ist dem Torwart nicht erlaubt,
e bei der Abwehr den Gegenspieler zu gefidhrden.
e den auBerhalb des Torraums am Boden liegenden oder rollenden Ball zu beriihren oder
hereinzuholen, solange er sich im Torraum befindet.
e mit dem Ball vom Spielfeld in den Torraum zurtickgehen.
e bei der Ausfiihrung eines 7-m-Wurfs die Torwartgrenzlinie (4-m-Linie) zu Gberschreiten,
bevor der Ball die Hand des Werfers verlassen hat.

7. Wurftechnik

Schlagwurf/Stemmwurf
e Anlaufbewegung (max. 3 Schritte erlaubt) oder Stemmschritt
e Ausholbewegung nach hinten, Hand hinter dem Ball
e Spitze des vorderen FulRes zeigt in Torrichtung
e Peitschenartiger Armzug (Phase zwischen Bild 4 und 5)

Der Schlagwurf ist ein wichtiger Wurf im Angriff.
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Sprungwurf
e Beginn mit Anlauf nach dem typischen Drei-Schritt-Rhythmus
e Absprung, mit der Ausholbewegung des Wurfarms nach hinten oben
e Schwung und Stabilitat in der Luft konnen verstarkt werden, indem das rechte Knie (bei
Rechtshandern) nach oben gezogen und anwinkelt wird (siehe Bild)
e in der Luft, peitschenartige Wurfbewegung wie beim Schlagwurf
e sichere Landung, beidbeinig oder auf einem Bein (Absprungbein)
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Der Sprungwurf und der Schlagwurf sind die wichtigsten Wurftechniken im Handball.
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Fallwurf
e Der Fallwurf ist ein Schlagwurf, den ein Spieler in der Fallbewegung ausfiihrt.
e Die Wurfarmschulter wird nach vorne gefiihrt, Blick auf das Tor.
e Wahrend des Falls werden beide Beine gestreckt.
¢ Fallbewegung beim Rechtshdnder am besten durch Abrollen Gber die Wurfarmschulter
beziehungsweise rechte Korperseite

r ‘
it ¥ 5

Anwendung
e In unmittelbarer Ndhe zur Torlinie
e Meist wenden ihn Kreislaufer an
e Der Fallwurf kann frontal oder aus der Kérperdrehung heraus erfolgen.

Variationen weiterer Wurftechniken:
Schlenzer (Hiftwurf), Dreher, Heber, Abknickwurf, Luftdreher (,Airdreher”)

8. Ausfiihrung von Wiirfen

Anwurf e Wird vom Mittelpunkt ausgefiihrt

e mindestens ein FuR auf der Linie oder in der eigenen Halfte

e Die Gegenspieler mussen drei Meter Abstand vom Anwerfenden halten.
e Der Anwerfende hat drei Sekunden Zeit, um einen Pass auszufiihren.

Einwurf e Ein FuR muss auf der Linie sein, der andere darf inner- oder auRerhalb des
Feldes gesetzt werden.

e Abstand von drei Metern, auRer die Gegenspieler stehen an ihrer Tor-
raumlinie

Abwurf e Der Torwart fuhrt den Abwurf aus.

e Es kann kein Eigentor erzielt werden.

e Ergilt erst als ausgefiihrt, wenn er die Torraumlinie Gberschritten hat.
e Die Gegenspieler miissen den 3-Meter-Abstand nicht einhalten.

Freiwurf e Eine Regelwidrigkeit, die ndher als neun Meter vom gegnerischen Tor
entfernt geschieht fihrt zum Freiwurf.

e wird an der gestrichelten 9-Meter-Linie ausgefiihrt, ansonsten am Ort des
Vergehens

Siebenmeter |e stellt eine regelwidrig genommene klare Torgelegenheit wieder her, z. B.
Angreifer wird durch ein Foul/Betreten des Torraums am Erfolg gehindert

e Werfer vor die 7-Meter-Markierung (er darf dabei bis zu einem Meter
davorstehen)

e Die Siebenmeter-Linie darf nicht berhrt werden.

e  Waurffinten sind erlaubt.
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9. Taktik
Offensivspiel
Bei normalen Angriffen bewegen sich alle Feldspieler in die Halfte der verteidigenden Mann-

schaft. Zwei mogliche Varianten wiren, der TempogegenstoR oder ein kontrollierter
Spielaufbau.

TempogegenstoR (Erste Welle)
e schnelles Umschalten nach Ballgewinn aus der Deckung heraus

Erste Welle Zweite Welle

e Angriff meist Uber die beiden Au- e wenn erste Welle nicht erfolgreich
Benpositionen bzw. Konterspieler nicht anspielbar

e oder Uber vorgelagerte, offensive e verbleibende Spieler organisieren den
Abwehrspieler Ballvortrag

e Ziel: mit wenigen Spielern eine kurz- e Ziel: schnell Uberzahlsituationen
zeitige Uberzahlsituation schaffen schaffen
und so schnell zu einfachen Torerfol-
gen gelangen

Kontrollierter Spielaufbau
e durch geschicktes Laufen, Passen, Kreuzen und Blocken
e Ziel: eine Wurfmoglichkeit auf das Tor herausspielen
* viele Mannschaften nutzen einstudierte Angriffsmuster, um zum Torwurf zu gelangen

Defensivspiel

6:0-Abwehr
e klassisch-defensive Abwehrformation
e gangigste Form der Handball-Abwehr im Erwachsenenbereich
e Ziel: Eigenen Torraum mit den Abwehrspielern durch defensives Abwehrverhalten so
stark wie méglich abschirmen und vor dem gegnerischen Angriff verteidigen

5:1-Abwehr
e gehort zu den defensiven Abwehrformationen im Handball
e enthalt ein entscheidendes Offensivelement
e Zielist es, mittels einer offensiven Abwehrposition (sogenannte Vordere Mitte, kurz
»VYM“) im gegnerischen Riickraum einen besonders wurfstarken gegnerischen Spielma-
cher einzuschranken und seine Position im taktischen Spielaufbau des Gegners zu
schwdchen, sowie den Ball zu erobern.
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10. Regelwidrigkeiten

Es ist erlaubt,

Arme und Hande zu benutzen, um den Ball zu blocken oder in Ballbesitz zu gelangen.
dem Gegenspieler mit einer offenen Hand den Ball aus jeder Richtung wegzuspielen.
den Gegenspieler mit dem Korper zu sperren, auch wenn er nicht in Ballbesitz ist.

von vorne, mit angewinkelten Armen Koérperkontakt zum Gegenspieler aufzunehmen,
ihn auf diese Weise zu kontrollieren und zu begleiten.

Es ist nicht erlaubt,

dem Gegenspieler den Ball aus den Hénden zu entreiRen oder ihn herauszuschlagen.
den Gegenspieler mit Armen, Handen oder Beinen zu sperren oder ihn wegzudringen.
den Gegenspieler (am Korper oder an der Spielkleidung) zu klammern, festzuhalten, zu
stolRen, ihn anzurennen oder anzuspringen.

den Gegenspieler mit oder ohne Ball regelwidrig zu stéren, zu behindern oder zu ge-
fahrden.

Passives Spiel

Passives Spiel, haufig auch als , Zeitspiel” bezeichnet, ist untersagt.

Mannschaft, die keine erkennbare Anstrengung unternimmt, ein Tor zu erzielen

Der Schiedsrichter ermahnt per Handzeichen.

AnschlieRend hat die Mannschaft noch 7 Passe bis zum TorabschluR, die Schiedsrichter
brechen dann den Angriff der passiv spielenden Mannschaft ab.

Die verteidigende Mannschaft bekommt den Ball.

Als Erfahrungswert gilt eine Angriffsdauer von etwa 30 bis 45 Sekunden bis zum Anzei-
gen des Vorwarnzeichens durch die Schiedsrichter.

11. Fouls und Strafen

Grundsatzlich sollen Schiedsrichter die Strafen aufeinander aufbauen lassen. Zuerst sollte eine
gelbe Karte gezeigt oder eine Mannschaft einmalig ermahnt werden, dann folgen die hirteren
Strafen bis hin zur Disqualifikation.

Verwarnungen

Die Verwarnung wird durch eine gelbe Karte fir den betreffenden Spieler angezeigt und hat
prinzipiell keine Auswirkungen auf das momentane Spielgeschehen, auRer, dass der nichste
Wurf angepfiffen werden muss. Jeder Spieler kann nur einmal verwarnt werden, danach folgt
selbst fiir ein dhnliches Vergehen eine Hinausstellung. Pro Mannschaft sind drei Verwarnun-
gen moglich.

Vergehen, die mit Verwarnung bestraft werden kdnnen, sind:

EntreiBen oder Herausschlagen des Balles aus den Hianden
Sperren oder Wegdrangen mit Armen, Hinden oder Beinen
Klammern oder Festhalten an/von Kérper oder Spielkleidung
AnstoRen, -rennen oder -springen
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Hinausstellung

Obige Vergehen, die sich nach Verwarnung (oder Aufbrauchen des Karten-Kontingents) wie-
derholen, werden mit der nichsthéheren Strafe geahndet. Dies fiihrt zu einer Reduzierung
der Anzahl der Spieler der betroffenen Mannschaft auf der Spielflache fiir zwei Minuten.

Des Weiteren werden in folgenden Situationen Hinausstellungen ausgesprochen:
* Wechselfehler, Betreten der Spielflache durch einen zusitzlichen Spieler
e das Eingreifen von der Bank in das Spiel
e nach einer Disqualifikation
® erneutes unsportliches Verhalten, nachdem der Spieler bereits eine Hinausstellung
oder eine Disqualifikation erhalten hat, aber noch nicht angepfiffen wurde

Disqualifikation

Eine Disqualifikation wird dem Kampfgericht und dem fehlbaren Spieler durch eine rote Karte
angezeigt. Sie gilt fiir den Rest der Spielzeit. Der Spieler muss sofort die Spielfliche und den
Auswechselraum verlassen. Er darf in keiner Form mehr Kontakt zur Mannschaft haben. Die
Mannschaft darf nach 2 Minuten wieder erginzt werden. Eine Disqualifikation hat meistens
keine weiteren Folgen.

Eine Disqualifikation erfolgt bei

® Regelwidrigkeiten, die die Gesundheit eines Gegenspielers gefahrden (z. B. ein Bein
stellen, in der Wurfbewegung zuriickreiBen oder eine Aktion, die gegen Kopf oder
Hals gerichtet ist).

e grob unsportlichem Verhalten eines Spielers (z. B. Beleidigung, demonstratives
Wegwerfen des Balles, Revanche nach einem Foul nehmen). Dabei hat es keine Be-
deutung, ob das Vergehen auf oder neben der Spielfliche geschieht.

e Tatlichkeit eines Spielers auBerhalb der Spielzeit.

e der dritten Hinausstellung eines Spielers.

Ausschluss

Ein Ausschluss wird dem Kampfgericht und dem zu bestrafenden Spieler durch iiber dem Kopf
gekreuzte Arme angezeigt. Ein Ausschluss wird nur bei einer Tatlichkeit eines Spielers wih-
rend der Spielzeit, egal ob auf oder neben dem Spielfeld, ausgesprochen. Der Spieler muss die
Spielfliche und den Auswechselraum sofort verlassen und darf in keiner Form mehr Kontakt
zur Mannschaft haben. Auch darf er nicht ersetzt werden, d. h. die Mannschaft spielt fiir den
Rest der Spielzeit in Unterzahl.
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