
 

Basketballskript des EMA-Gymnasiums Bergen  

1. GESCHICHTE 
 

Die Geschichte des Basketballspiels 
 

Trotz aller kontroversen Theorien über die Herkunft der Sportart im Allgemeinen, bleibt die Geburtsstunde des 

modernen Basketballs unumstritten. Erfunden hat das Spiel der kanadische Sportlehrer Dr. James Naismith. Als der 

29-jährige 1890 nach Springfield in die USA kam, um am dortigen YMCA (Christlicher Verein junger Männer) College 

zu unterrichten, sah er sich, wie seine Kollegen, in den Wintermonaten immer wieder mit dem gleichen Problem 

konfrontiert: Wie konnte man die Schüler in der Sporthalle zu der nötigen und pädagogisch wertvollen körperlichen 

Ertüchtigung bringen, ohne dass sich gleich Langeweile breitmachte? Im Sommer gab es das beliebte American 

Footballspiel, doch im Winter fehlte eine ähnlich populäre Sportart. So spielte man eben Football auch in Schnee und 

Schlamm, was nicht gerade ungefährlich war. Schuldirektor Dr. Luther Halsey Gulik erteilte deshalb 1891 die Order, 

ein Hallenspiel zu schaffen, das den Jugendlichen gefallen könnte. Das Spiel sollte aber in bewusstem Gegensatz zum 

rauen und groben Football stehen. James Naismith hatte zunächst Mühe etwas Neues zu kreieren. Erst die Idee, das 

Laufen mit dem Ball zu verbieten und nur das Spiel mit den Händen zu erlauben, brachte ihn weiter. Sein wohl 

genialster Einfall betraf jedoch die Art zu punkten: Der Ball musste durch einen in 10 Fuß (3,05 m) Höhe angebrachten 

hohen Korb (zunächst waren es zwei alte Pfirsichkörbe aus dem Altlager des Hausmeisters) geworfen werden. Bevor 

Naismith das Spiel mit seiner Klasse erprobte, stellte er fünf Prinzipien und 13 Grundregel auf, die im Kern bis in 

unsere Tage Gültigkeit haben. 

Die fünf Grundprinzipien (nach Dr. James Naismith's Prinzipien und Regeln von 1891) 

1. Der Ball soll rund, groß und leicht sein. Er muss mit den Händen geführt werden. 

2. Laufen mit dem Ball führt beim Football und Rugby zu „tackling", deshalb ist es verboten. 

3. Der Ball darf beliebig oft hin und her geworfen werden. Jeder Spieler ist berechtigt, ihn zu  fangen. 

4. Beide Mannschaften dürfen die gesamte Spielfläche besetzen,  

    körperlicher Kontakt ist aber zu vermeiden. 

5. Das Ziel/ Tor, durch das der Ball geworfen werden muss, wird horizontal und erhöht angebracht. 

Die 13 Grundregeln 

1. Ziel ist es, den Ball in Korb des Gegners zu werfen, welcher in 10 Fuß Höhe befestigt ist. 

2. Der Ball darf mit einer oder beiden Händen in jede beliebige Richtung geworfen werden. 

3. Der Ball kann auch mit einer oder beiden Händen geschlagen werden, aber nie mit der Faust. 

4. Es ist nicht erlaubt, mit dem Ball zu laufen. 

5. Der Ball darf in oder mit den Händen gehalten werden, nie aber mit den Armen oder dem Körper. 

6. Schultern, Halten, Stoßen, Beinstellen oder Schlagen sind verboten. 

6.1 Die erste Regelverletzung wird als Foul gewertet.  

6.2 Die zweite Verletzung führt zu einer Disqualifikation des Spielers bis zum nächsten Punkt. 

6.3 Absichtliches Foul führt zum endgültigen Spielausschluss. 

7. Ein Foul ist, wenn ein Spieler den Ball mit der Faust schlägt oder gegen die Regeln 3, 4 und 5 verstößt.  

7.1 Drei aufeinanderfolgende Fouls einer Mannschaft werden als ein Punkt für den Gegner gezählt. 

8. Ein Punkt wird gewertet, wenn der Ball vom Feld in den Korb geschlagen oder geworfen wird. 

9. Bei einem Ausball muss der Ball innerhalb von 5 Sekunden wieder eingeworfen werden. Ansonsten    

    wechselt der Ballbesitz. 

10. Der Schiedsrichter kontrolliert die Einhaltung der Spielregeln und zeigt die Fouls an, die der   

      Oberschiedsrichter (Anschreiber) notiert. 

11. Der Schiedsrichter entscheidet über alle den Ball, das Spiel und das Ergebnis betreffenden Situationen. 

12. Die Spielzeit ergibt sich aus zweimal 15 Minuten, mit 5 Minuten Pause. 

13. Mannschaft mit den meisten Punkten ist Sieger. Bei Unentschieden kann das Spiel verlängert werden. 

 



 

 

2. TECHNIK 

Dribbling 

 

2               Ball verlässt Hand bevor Standbein sich löst 

1, 2, 3 Tiefe Körperhaltung 

2, 3 Ballführen mit gespreizten Fingern 

         3              Körper schützt den Ball vor dem Gegner 

Stoppen und Sternschritt 

1 Schrittstopp 

Flacher - weiter 

Schrittsprung: Füße landen    

hintereinander Standbein - 

hinteres Bein 

2 Sprungstop 

Flacher - weiter 

Sprung Füße landen 

gleichzeitig 

Standbein - rechtes o. linkes Bein 

Passen - Druckpass (Alternativ: Bodenpass, Überkopfpass) 

 

1 Ball vor der Brust, Finger spreizen 

1               Ellbogen nahe am Körper 

                                                               2, 3           Schnelles Strecken der Arme 

                                                                 3               Handgelenke abknicken 

 

Werfen 

 1       Ball in Brusthöhe 

2       Ball hochführen, Handrücken küssen 

2       Ellbogen des Wurfarms zeigt auf den Korb 

3       Beine und Wurfarm strecken 

3               Handgelenke klappen nach 

Korbleger – Zweierrhythmus 

1 Ball fangen,  linker Fuß hat Bodenkontakt 

1 Ende - nach Dribbling 

2, 3             Zwei Bodenkontakte – rechts … links 

                                                                 3, 4           Absprung steil nach oben 

4               Ball im höchsten Punkt werfen, Arm strecken 

1 2 3 

1 2 3 

 

1 2 

 
1 2 3 

 
1 2 3 4 

 

Flacher            - weiter Schrittsprung 

Schrittsprung  - Füße landen nacheinander /rechts - links 

Standbein        - hinteres Bein/ rechtes Bein 

Flacher     - weiter Sprung 

                 - Füße landen gleichzeitig 

Standbein - rechtes oder linkes Bein 

1 2 3 



  

3. TAKTIK 

Verteidigung (Defense)  

Verteidigungstipps: 

 Lasse deinen Gegner nie machen, was er will! 

 Bewege dich immer zwischen deinem Gegenspieler und deinem Korb! 

 Beobachte immer deinen Gegenspieler und den Ball! 

 Entferne dich nie weiter als eine Armlänge von deinem Gegner!  

   Ausnahme: dein Gegenspieler greift nicht in den Angriff ein. 

 Verteidige fair! Kein Halten, Blockieren, Stoßen  u.a.,  

denn Basketball ist von der Idee her ein "körperloses Spiel". 

Mannschaftstaktik: 

-   Mann gegen Mann 

       Jeder muss vom Trainer zugewiesene Aufgabe erledigen  

       und die Spieler müssen 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 nächste Mitspieler ist die beste Anspielstation! 

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

 Zeige deinem Verteidiger nie, was du machen willst! 

 

 



 

4. REGELN 

Abmessungen und Ausrüstung 
  

 Das Spielfeld ist in den Sporthallen vorgegeben. Die Körbe sollten 3,05 m hoch sein. 

 Die Linien gehören nicht zum Spielfeld. 

Mannschaften 

Eine Mannschaft besteht aus höchstens 10 Spielern, von denen immer fünf auf dem Spielfeld sein 

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

möglich. 

Schiedsrichter und Kampfgericht 

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

Das Kampfgericht besteht aus einem… 

 Anschreiber (notiert erzielte Würfe, Freiwürfe, Fouls, Auszeiten) 

 dem Anschreiber-Assistenten (bedient die Anzeigentafel) 

 einem Zeitnehmer (stoppt die Uhr, wenn der Schiedsrichter pfeift die Zeit) 

 dem 24- Sekunden-Zeitnehmer 

Zeitnahme 

Beim Basketball wird im Gegensatz zum Fußball nur die tatsächlich gespielte Zeit gestoppt.  

Der Zeitnehmer stoppt die Spieluhr… 

 wenn die Zeit für eine Spielperiode abgelaufen ist 

 wenn ein Schiedsrichter pfeift 

 wenn das 24-Sekunden-Signal ertönt 

 wenn ein Trainer eine Auszeit nimmt 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Spielvorschriften 

Spielzeit, Punktgleichheit und Verlängerung 

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 fünf Minuten 

verlängert. 

10 Min Spiel — 2 Min Pause — 10 Min Spiel — 10 Min Pause- 10 Min Spiel — 2 Min Pause — 10 Min Spiel 

Spielbeginn 

Zu Spielbeginn müssen beide Mannschaften mit je fünf Spielern spielbereit auf dem Spielfeld 

sein.  

Jede Spielperiode und jede Verlängerung beginnen jeweils mit einem Sprungball im Mittelkreis. 

Sprungball - Jump 

Beim Sprungball wirft der Schiedsrichter den Ball zwischen zwei Gegenspielern senkrecht hoch 

und zwar höher, als die Springer springen können. Der Ball wird von einem oder beiden Springern 

in der fallenden Phase getippt und darf nicht gefangen werden. Wird der Ball nicht berührt, so 

muss der Sprungball wiederholt werden. 

Der Sprungball wird im nächstgelegenen Kreis ausgeführt, wenn: 

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

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

 sich ein belebter Ball an der Korbbefestigung verfangen hat.  

Wie der Ball gespielt wird 

Der Ball wird mit den Händen gespielt. Es ist eine Regelübertretung 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 Regelübertretung, 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 durchfällt. Ein Feldkorb zählt 2 Punkte. Erfolgt ein direkter Wurf jenseits der 6,25m —Linie, so 

zählt er 3 Punkte. Ein Korb aus einem Freiwurf zählt 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 nächsten 

liegt, bzw. wo der Ball ins Aus ging, eingeworfen, also auch von der Endlinie. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Regelübertretungen 

Eine Regelübertretung ist eine Verletzung der Regeln und hat den Ballverlust für die Mannschaft, die 

die Regelübertretung begangen hat zur Folge. 

Spieler im Aus — Ball im Aus 

 Ein Spieler ist im Aus, wenn er den Boden auf oder außerhalb der Grenzlinie bzw. Gegenstände 

außerhalb des Spielfeldes berührt. 

 Der Ball ist im Aus, wenn er einen im Aus stehenden Spieler, einen anderen Gegenstand 

außerhalb des Spielfeldes, die Stützpfosten oder Rückseite des Spielbrettes berührt. 

 Der Ausball wird von einem Spieler verursacht, der den Ball zuletzt berührt hat, bevor der Ball 

ins Aus ging. 

Dribbeln 

 Das Dribbling endet dann, wenn der Ball nach einem Dribbling wieder gleichzeitig mit beiden 

Händen berührt wird oder in einer oder beiden Händen 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 Berühren des 

Balles durch einen Gegenspieler, eines Zuspiels oder Fumblings, wenn der Ball danach einen 

anderen Spieler berührt hat, verloren. 

 Nicht als Dribbling zählen aufeinander folgende Korbwürfe sowie Fangfehler zu Beginn und 

am Ende eines Dribblings. 

Schritte 

Ein Spieler, der einen belebten Ball hält, führt einen Sternschritt aus, wenn er mit ein und demselben 

Fuß Schritte in beliebiger Richtung macht, während der andere Fuß an seiner Berührungsstelle auf 

dem Boden bleibt und nicht verrückt wird. Standfuß ist der Fuß, der als erster den Boden berührt. 

Landet ein Spieler mit beiden Füßen gleichzeitig, ist der Standfuß beliebig. Wird diese Regel nicht 

eingehalten, so wird ein Schrittfehler begangen. 

Drei-Sekunden-Regel 

Ein angreifender Spieler darf nicht länger als drei aufeinander folgende Sekunden in der begrenzten 

Zone (gelbe Fläche) des Gegners zwischen Endlinie und dem entfernten Rand der Freiwurflinie 

bleiben, während seine  Mannschaft Ballkontrolle hat. 

 

     

Fünf-Sekunden-Regel  (Nahbewachter Spieler)                                                                      

Ein nahbewachter Spieler (bis zu einem normalen Schritt), der den Ball hält, muss den Ball innerhalb 

von fünf Sekunden passen, werfen, rollen oder dribbeln. 

 

 



     Acht-Sekunden-Regel 

Erlangt ein Spieler in seinem Rückfeld Kontrolle über 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 berührt haben. 

Spielen des Balles ins Rückfeld 

Ein Spieler, dessen Mannschaft einen belebten Ball im Vorfeld kontrollier t, darf den Ball nicht in 

sein Rückfeld spielen. Der Ball geht ins Rückfeld einer Mannschaft, wenn er einen Spieler dieser 

Mannschaft oder das Spielfeld jenseits der Mittellinie berührt. Eine Verletzung dieser Regel wird 

mit Ballverlust bestraft. Der Ball wird einem Gegenspieler, der je einen Fuß auf jeder Seite der 

verlängerten Mittellinie haben muss, zum Einwurf gegeben. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fouls 

Persönliches Foul 

Ein persönliches Foul ist die Bezeichnung für ein Spielerfoul durch schuldhaften Körperkontakt mit 

einem oder mehreren Gegenspielern. 

Ein Spieler darf nicht blockieren, halten, stoßen, rempeln, Bein stellen, die Fortbewegung 

eines Gegenspielers durch Ausstrecken von Hand, Arm, Schulter, Hüfte, Bein, Knie oder Fuß 

behindern, noch irgendeine rohe Spielweise anwenden. 

Jedes persönliche Foul wird dem Spieler angeschrieben. Beim fünften Foul erfolgt der 

Ausschluss vom Spiel, allerdings darf ein anderer Spieler weiterspielen. Wird ein  

 

Spieler bei einer Korbwurfaktion gefoult, kann es bis zu drei Freiwürfe geben.  

Technische Fouls durch einen Spieler 

Alle Spielerfouls, die keinen Kontakt mit einem Gegenspieler einschließen, 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 Berühren eines Schiedsrichters, der Kampfrichter 
oder des Gegners, 

 Ärgernis 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 Täter verhängt und dem Gegner werden 2 

Freiwürfe mit anschließendem Ballbesitz an der Mittellinie zuerkannt. Technische Fouls 

können auch gegen die Trainer und die Bank verhängt werden. Spätestens nach dem 

zweiten technischen Foul gegen den Trainer muss dieser die Halle verlassen. 



 

Basketball: Schiedsrichter-Handzeichen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1   Ein Punkt 

 

2   Zwei Punkte 

 

3   Drei Punkte - 
Versuch

 

4   Drei Punkte – 
Erfolgreicher Versuch 

 

5   Ungültiger Korberfolg 

oder ungültiges Spiel

 

Abwärtsschlagen 
eines Fingers im 

Handgelenk 

Abwärtsschlagen  
von zwei Fingern im 

Handgelenk 

Drei ausgestreckte 
Finger  

Drei ausgestreckte 
Finger an beiden 

Händen 

Scherenbewegung  der 
Arme vor der Brust  

6   Uhr anhalten 
(zusammen mit Pfiff) 
oder Uhr nicht in 

Gang setzen

 
 

7   Uhr anhalten 
wegen Foulspiels 
(zusammen mit Pfiff)  

 
 

8   Zeit an  
 

 
 

10   Neue 24 Sekunden 

für Angriff  

 

 

 

9   24 Sekunden 
überschreiten der 

Angriffszeit  

 

 

 

 

Offene Handfläche  Geschlossene Faust 
Handfläche zeigt 

nach unten zur Hüfte 

Hack-Bewegung mit 
der Hand  

Hand auf- und 
abbewegen  

Kreis-Bewegung mit der 
Hand mit 

ausgestrecktem 
Zeigefinger 

11   8 Sekunden 
Überschreiten der 

Zeit – für Spielen ins 
Vorfeld 

 
 

12   5 Sekunden 
Überschreiten der 

Halte-Zeit des Balles 

 

13   3 Sekunden 
Überschreiten der 

Zeit in der Zone des 
Gegners 

 

14   Schrittfehler 
Umkreisen der 

Handgelenke 

 

15   Regelwidriges 

Dribbeln oder Doppel-

Dribbling 

 

16   Regelwidriges 
Führen des Balles 

 

17   Spielen des 
Balles ins Rückfeld 

 

18   Regelwidriger 
Gebrauch der Hände 

 

 

20   Sprungball 

 

19   Stoßen - Rempeln  

 

 

ohne Ball 

mit Ball 

Halten 



 

 
 

Basketball – Schrittregel 

Zentraler Teil der Schrittregel ist der Sternschritt  (auch Pivotieren genannt). 

 

Beim Sternschritt darf ein Fuß beliebig oft gehoben und aufgesetzt werden (Spielfuß).  

Der andere Fuß (Standfuß) muss auf dem Boden bleiben.  

Er darf gedreht, jedoch nicht nachgezogen werden.  

Stand- und Spielfuß dürfen nicht gewechselt werden.  

Vor dem Sternschritt gibt es mehrere Bewegungsmöglichkeiten.  

1.  Wenn der Ball aufgenommen wird, während ein Spieler mit beiden Füßen am  Boden ist  

     – Der Spieler darf einen beliebigen Fuß als Pivotfuß (Standfuß) benutzen. 

2.  Wenn der Ball nach einem Dribbling  oder  Sprung aufgenommen wird:  

2.1  Der Spieler landet mit beiden Füßen (Sprungstopp) gleichzeitig auf dem Boden.  

       der Standfuß ist wählbar.  

 Sobald ein Fuß gehoben wird, ist der andere der Standfuß.  

2.2  Der Spieler landet auf einem Fuß und setzt danach den anderen auf.  

 der erste Fuß ist Standfuß.  

2.3  Der Spieler landet auf einem Fuß, springt mit diesem ab  

       und landet mit beiden Füßen gleichzeitig.  

 beide Füße sind Standfuß. (  kein Sternschritt möglich)  

 

Nach dem Sternschritt gibt es 2 Möglichkeiten:  

1.  Der Spieler passt oder wirft. 

 Der Standfuß darf gehoben werden.  

 Der Ball muss die Hand verlassen, bevor die Füße den Boden wieder berühren  

 

2. Der Spieler beginnt zu dribbeln. 

  Der Standfuß darf nicht gehoben werden, bevor der Ball die Hand verlässt. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
Basketball- Spielregeln (vereinfacht) 

 
 
  1  Mannschaft: Großfeld = 5 Feldspieler + 5 Auswechselspieler 

  2  Spielzeit:  4 Spielperioden á 10 Minuten;  

   3  Pause:   jeweils 2 Minuten zwischen 1. und 2. Spielperiode und 3. und 4. Spielperiode,  

                    15 Minuten Halbzeitpause nach der 2. Spielperiode 

  4  Spielbeginn: Zu jeder Spielperiode durch Sprungball im Mittelkreis.  

 Achtung: Ball muss getippt werden, nachdem der Ball höchsten Punkt erreicht hat 

  5 Punkte: Feldkorb = 2 Punkte, aus der 3- Punkte- Zone = 3 Punkte, Freiwurfkorb = 1 Punkt      

  6 Dribbling: ist nur mit einer Hand erlaubt, rechte oder linke Hand.  

 Wer den Ball aufnimmt, darf nicht noch einmal dribbeln = Fehler/ Doppeldribbling!! 

     weiterer Fehler: Standbein wird vom Boden angehoben, bevor Ball die Hand verlassen hat 

  7  Schrittfehler: nur 2 Boden-Kontakte sind mit dem Ball in der Hand erlaubt!! 

 Stehe ich, wenn ich den Ball erhalte, dann gilt dies bereits als 1 Bodenkontakt.  

              Dann darf ich nur noch einen Fuß vom Boden abheben... 

 ...um abzuspringen, z.B zum Korbwurf oder um zum Mitspieler zu passen     

 ...um einen Sternschritt anzuwenden - 1 Fuß (Spielbein) darf bewegt werden,  

                   Standbein muss Kontakt zum Boden halten. 

      Fällt ein Spieler auf den Boden, darf er nicht aufstehen, er muss vom Boden aus zupassen 

   (Begründung: für das Aufstehen benötige ich 2 Bodenkontakte). 

  8  Sprungball: bei Spielbeginn, Haltebällen und bei allen unklaren Ausbällen 

  9  3 Sekunden-Regel: max. Aufenthalt in der begrenzten Zone des Gegners 

      5 Sekunden-Regel: Haltezeit des Balles, wenn Gegner sich im Nahbereich (ca. 1m) befindet 

      8 Sekunden-Regel: innerhalb dieser Zeit ist vom Rückfeld ins Vorfeld zu spielen 

    24 Sekunden-Regel: in dieser Zeit muss ein Korbwurfversuch erfolgt sein  
                                                   (auch Ausball und Spielunterbrechungen zählen!!) 

10  Fußspiel: das Spiel geht weiter, es sei denn der Ball wurde absichtlich gespielt 

11  Ausball: ein Ball, der jenseits der Auslinie den Boden berührt,  

oder von einem Spieler berührt wird, der jenseits der Auslinie den Boden berührt,  

oder ein Ball, der die Stützpfosten oder die Rückseite des Spielbrettes berührt.!“ 

12 Rückspiel: der Ball in der gegnerischen Spielhälfte darf nicht mehr zurückgespielt werden 

13  Persönliches Foul: der Gegner darf nicht gesperrt, „berührt“ oder gestoßen werden 

 Zylinder- oder Vertikalprinzip beachten!! In diesem Raum ist der Gegner unantastbar! 

     Bestrafung: Spieler erhält ein Spielerfoul, 5 Spielerfouls = Ausschluss vom Spiel 

     außerdem: Mannschaftsfoulgrenze - nach dem 4. Spielfoul innerhalb einer Spielperiode  

= 2 Freiwürfe anstelle von Ballbesitz durch Einwurf  

 einfaches Foul: Einwurf von der Seitenlinie, Foul an Korbwerfer = 2 (bzw.3) Freiwürfe  

14  Technische Fouls: Spielerfouls ohne Gegnerkontakt, z.B. unsportliches Verhalten  

      Strafe: 2 Freiwürfe + anschließendem Ballbesitz von der Mittellinie 

15  Schiedsrichter: laufen an der Seitenlinie mit, immer auf Ballhöhe,  

halten den Ball fest bei Unterbrechungen und erklären ihre Entscheidungen 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

Kleine Spiele 

1. Parteiball 
Das Spiel „Parteiball“ besitzt alle wesentlichen Merkmale eines Kleinen Sportspiels. Ziel ist 
es, einen Ball innerhalb der Mannschaft möglichst oft zuzupassen, ohne dass die 
gegnerische Mannschaft den Ball abfängt. An die Kinder werden dadurch vielfältige 
Anforderungen gestellt: Der Ballführende Spieler muss sehen, wo sich freie Mitspieler 
befinden (Raumorientierung) und diesen möglichst genau den Ball zuspielen. Das Laufen mit 
dem Ball ist verboten. Die übrigen Spieler seiner Mannschaft halten den Ballführenden 
Mitspieler sowie die Gegenspieler im Blick und müssen sich geschickt freilaufen und 
anbieten, um den Ball zu bekommen. Raumorientierung und Reaktionsfähigkeit sowie das 
sichere Fangen werden so geschult. Für die Gegner heißt es, nah an den Angreifern zu 
bleiben, um diese abzudecken, und den Ball abzufangen (Raumorientierung, Reaktion).  
Nach 5- 10 Pässen (vorher je nach Alter der Kinder festlegen) innerhalb einer Mannschaft, 
gibt es einen Punkt und der Ball geht an das andere Team. Nach einer vorher festgelegten 
Punktzahl ist das Spiel beendet. 
 

2. Tigerball 
Ein Spieler, in dem Fall der Tiger, steht in der Mitte. Um ihn herum stehen drei 
andere Spieler im Dreieck aufgestellt.  
Der Tiger muss versuchen den Spielern den Ball wegzunehmen. 

1. Variationen zum Tigerball bei 3 x 1 Spieler: 

- Nur der Tiger darf versuchen auf den Basketballkorb zu werfen, wenn er seinen Mitspielern  

   den Ball weggenommen hat. 

- Der Ball muss mindestens dreimal zwischen den äußeren Spielern zugespielt werden, bis  

  dieser auf den Korb gespielt werden darf. (Ab diesem Zeitpunkt  wird die `Tigerballformation  

  aufgehoben) 

- Die äußeren Spieler dürfen sich nur mit dem Sternschritt bewegen. 

   Anmerkungen: 

- Das Dreieck sollte variiert werden, damit keiner als Tiger zu lange in der Mitte steht. 

- Der Tiger sollte versuchen die Abwehrhaltung, während er sich in der Mitte befindet,  
  einzunehmen. 

  Variation zum Tigerball mit 3 x 2 Spielern: 

-  Da es nun zwei Tiger sind pro Mannschaft, muss einer der beiden Tiger die 
    Angriffshaltung einnehmen. Der andere die Abwehrhaltung. Wenn das  
    nämlich nicht passiert, dann sind beide Zuspielwege durch die Tiger versperrt. 
-  Wenn der Ball von den Tigern erfasst wurde, teilt sich die Formation wieder    
    auf und die Tiger müssen versuchen den Korb zu treffen. 

Eine andere Tigerballformation wäre 4 x 2 oder 4 x 3, aber nicht 4 x 1, da der Tiger hierbei 
keine Chance hätte. 

2. Es werden zwei Mannschaften gebildet. Eine mit 9 Spielern die andere mit 11 Spielern. 
Diese Mannschaften werden wieder unterteilt in drei dreier Mannschaften und die andere 
in zwei vierer und in eine dreier Gruppe. Die eine Gruppe muss sich jetzt auf die drei bzw. 
vier Kästchen verteilen, die wieder im Dreieck/ Viereck in der Halle stehen. Die anderen 
beiden Gruppen stehen in der Mitte, als zwei unterschiedliche Tigergruppen. Diese Gruppen 
müssen jetzt versuchen untereinander, mit Einbezug der Kastensteher, sich die Bälle 5x oder  
 



 
 
 
 
öfters zuzupassen. Die Kastensteher dürfen aber nur den Ball an einen Spieler, der 
Mannschaft die ihnen gerade den Ball zugepasst hat zurückspielen. Nach fünf Pässen 
werden die Kastensteher ausgewechselt. 

 
3. Variationen: 

-  Der Spieler auf dem Kasten, darf den Ball nicht an den Spieler zurückpassen,  
    von dem er den Ball bekommen hat. 
-  Der Ball muss vor dem Zupassen einmal auf dem Boden aufkommen. 
-  Man kann die Felder größer/ kleiner machen. 
-  Man könnte auf Zeit spielen, welche Mannschaft sich am öftesten den Ball  zugepasst hat.  
    Auf diese Weise steht keine Mannschaft zu lange auf den Kästen. Dieses Spiel hat im  
    Gegensatz zum Tigerball mehr Ansprüche und es wird viel schneller gespielt. Es ist trivial  
    im Gegensatz zum Tigerball. 
 

 

 

 

 

 

 
 

Quellen:  

 www.wikipedia.de 
 www.basketball-bund.de 
 www.guidetocoachingbasketball.com 


