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Sporispiel-verwandte Ballspiele  Baseball-verwandte Spiele

Alaska-Ball

Mannschaft A kickt den Ball ins Feld und 1duft um einen Malstab und zu-
riick hinter die Wurflinie. Mannschaft B fiangt den Ball und bildet am
Fangort einen Tunnel. Der Ball wird nun vom Letzten durch die gegrétsch-
ten Beine gerollt, vom Vordermann aufgenommen und hinter die Wurfli-
nie getragen. Gleichzeitig ruft er Alaska. Wer von den Léaufern bis dahin
die Grundlinie nicht erreicht hat, ist verbrannt. Wie viele Laufer konnten
bis zum Ruf die Grundlinie erreichen?

m Schulung technischer und taktischer Grundelemente des Zielspiels

,,Baseball.

' Nach einer festgelegten Anzahl von Durchgéngen erfolgt der Wechsel.

1 Ball, 1 Hiitchen

6 - 10 TN pro Team
Halle, Rasen
10-15mx25-35m

Nach Zeit oder Durchgidngen

Fangen, Werfen
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Alle Spieler gegen alle

Eine Lauferpartei versucht — nachdem sie einen Ball ins Feld geschlagen
hat — eine festgelegte Laufstrecke zuriickzulegen. Ein Feldteam hat das
Ziel, erfolgreiche Laufe der Lauferpartei zu verhindern.

m Rasches Zusammenspiel in der Feldpartei.
w Schulung des taktischen Verhaltens in der Laufer- und in der Feldpartei.

m Nachdem ein Spieler der Lauferpartei einen Ball mit einem Holzschlé-
ger ins Feld geschlagen hat, laufen alle aus der Lauferpartei von der
Startlinie zur Wendelinie und wieder zuriick zu ihrem Ausgangspunkt.

- Jeder Spieler der Lauferpartei bekommt einen Punkt, wenn
1. der geschlagene Ball von der Feldpartei nicht direkt gefangen wurde

und wenn
2. sie, ohne mit dem Ball abgeschlagen worden zu sein, die Startlinie
wieder erreichen.

' Bringt die Feldpartei den Ball erst unter Kontrolle, wenn dieser den Bo-
den schon bertihrt hatte, kann sie durch rasches Zupassen und sicheres
Fangen, einen oder mehrere Laufer mit dem Ball abschlagen.

w Die Lauferpartei ist solange an der Reihe, bis alle aus dem Team den Ball
einmal ins Feld geschlagen haben.

w Nach dem Rollenwechsel zwischen Léufer- und Feldpartei ist das Team
mit den meisten Punkten Sieger.

Tennisball, Holzschldger (z.B. Speckbrettschldger)
20 - 22 TN (zwei gleichstarke Teams)

Halle oder im Freien

I15-25m

Abhingig von der Anzahl der TN

Passen und Fangen , o1 A
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Besen-Brennball

Zwei Mannschaften spielen miteinander eine Art Brennball. Mannschaft A
verteilt sich im Raum und holt den Ball, um auf ein festgelegtes Ziel zu wer-
fen. Mannschaft B lauft gruppenweise von Mal zu Mal und befindet sich
dort in Sicherheit, sobald der erste der Gruppe das Mal erreicht hat. Alle
Gruppenmitglieder werden durch ein Deuserband zusammengehalten.

w Erlernen sportartspezifischer Elemente.
m Forderung der Kooperation in den Mannschaften.

 Erreicht die Gruppe das Laufmal nicht, so steigt ein Spieler aus der
Gruppe aus und wechselt mit dem Zuspieler seine Position. Steigen
mehrere Spieler aus, so bilden diese neue Gruppen.

w Die Aufgaben des Zuwerfers und des Schlagmannes sind folgende: Der
Zuwerfer wirft dem Schlagmann nach jedem unterbrochenen Lauf den
Ball zu. Wird er ausgewechselt, wird er selbst zum Schlagmann. Beim
Waurf steht er auBerhalb des Abschlagkreises.

m Der Schlagmann schligt den zugeworfenen Ball mit einem Besen ins
Feld. Sobald der Ball in der Luft ist, diirfen die Laufer rennen. Wird der
Schlagmann durch den Zuwerfer ersetzt, wird er ebenfalls zum Léufer
und erginzt die Gruppen.

w Pro Abschlag muss eine Mannschaft starten.

m Steht keine Mannschaft mehr zur Verfiigung, tauschen Mannschaft A
und B die Aufgaben.

1 Tennisball, 1 Besen (Baseball-Schldger, Keule etc.), 4 Malsteine (Hiit-
chen, kleine Kédstchen, Matten etc.), 1 Reifen als Ziel

Mind. 7 TN pro Mannschaft
Halle, Rasenplatz

Mind. 10 x 20 m

15 Min.
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Ein Spieler gegen alle

Ein Liufer der Lauferpartei versucht — nachdem er einen Ball ins Feld ge-
schlagen hat — eine festgelegte Laufstrecke zuriickzulegen. Ein Feldteam
hat die Aufgabe, seinen erfolgreichen Lauf zu verhindern.

m Rasches Zusammenspiel in der Feldpartei.

w Nachdem ein Spieler der Lauferpartei einen Ball mit einem Holzschla-
ger ins Feld geschlagen hat, 1duft er von dem Startpunkt zum Wende-
punkt und wieder zurlick zum Startpunkt.

' Die weiteren Regeln siehe ,,Alle Spieler gegen alle® (s.S. B2.8-2).

w» Der Laufer darf wahrend seines Laufs von der Start-, zur Wende - und
wieder zuriick zur Startmarke nicht behindert werden.

Je nach Qualitdt des Abschlags kann die Wendemarke als Freimal benutzt

werden. Nach Abschlag des ndchsten Laufers muss er die Wendemarke
verlassen.

Tennisball, Holzschldger (z.B. Speckbrettschldger)
Zwei gleichstarke Teams (mind. 5 TN/Team)
Halle oder im Freien

10 x 20 m

Nach Punkten oder nach Zeit

Auge-Hand-Koordination (Lauferpartei), Passen und Fangen (Feldpartei)
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Fluchtball

Ein Laufer der Lauferpartei versucht — nachdem er einen Ball ins Feld ge-
schlagen hat — eine festgelegte Laufstrecke zurlickzulegen und damit ei-
nen Punkt zu erreichen. Die Feld- und Wurfpartei hat das Ziel, diesen Er-
folg zu verhindern.

w Forderung des taktischen Verhaltens und der Kooperation.
' Schulung von Schnelligkeit und Gewandtheit.

w Ein Teilnehmer der Lauferpartei schlégt den Ball mit seinem Unterarm
oder mit der Faust ins Spielfeld und versucht unmittelbar danach das
Spielfeld zu umrunden.

w Ein weiterer Teilnehmer aus der Lauferpartei lduft ins gegnerische Spiel-
feld der Werferpartei. Gelingt es ihm, solange nicht abgeworfen zu wer-
den, bis sein Kollege die vier Malstangen umrundet hat, so bekommt sein
Team einen Punkt.

' Wenn die Rollen zwischen den Laufern und Werfern gewechselt haben,
werden am Schluss des Spiels die erzielten Punktestinde verglichen.

Schaumstoftball, Markierungen
Ab 8 Spieler

Halle oder im Freien

10 x 20 m

Nach Absprache oder nach Zeit

Taktisches Verhalten
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Handschlagbali

Die AuBlenfeldmannschaft versucht durch taktisches Werfen und schnelles
Laufen einen Punkt zu erzielen. Die Feldmannschaft sollte den Ball
schnell abfangen und den Léiufer abwerfen.

' Schulung von Schnelligkeit, Gewandtheit und taktischem Verhalten bei
der AuBenfeldmannschatft.

w Forderung von Fangsicherheit, Wurfgenauigkeit und Reaktionsfahigkeit
bei den Feldspielern.

' Mannschaft A stellt sich der Reihe nach hinter der Abwurflinie (z.B. Auf-
schlaglinie vom Volleyball) auf.

w Team B verteilt sich gleichméBig im Feld.

m Ca. 18 m von der Abwurflinie entfernt steht ein Hiitchen.

m Werfer 1 wirft von der Abwurflinie den Ball, rennt zum Mal und versucht,
ohne abgeworfen zu werden, wieder hinter die Abwurflinie zu gelangen.

w Gelingt das, erhilt seine Mannschaft einen Punkt.

w Die Fangpartei hingegen bemiiht sich, dies zu verhindern, indem sie den
Ball abfingt und den Laufer vielleicht sogar abwirft. Hat sie Erfolg, be-
kommt der Laufer keinen Punkt, darf jedoch weiterspielen.

w Bille, die direkt liber die seitliche Feldbegrenzung fliegen, sind ungiiltig.

@ Wird ein Laufer von den Werfern getroffen, scheidet er aus.
® Der getroffene Laufer wechselt zum anderen Team.

® Der Laufer wird nicht abgeworfen, sondern der Ball muss in ein Wurf-
mal, bevor der Laufer liber die Ziellinie l4uft.

Softvolleyball, 1 Hiitchen bzw. Fihnchen
6 - 12 TN pro Mannschaft

Halle, Rasenplatz etc.

Volleyballfeld oder groBer /gj

2 x 10 Min.

Werfen, Fangen
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Laufen gegen Werfen

S0 Die Léauferpartei durchlduft ihre Rundenstaffel moglichst schnell, um die
- @' Anzahl der Wiirfe der Werferpartei gering zu halten.
@ ' Schulung von Passen und Fangen unter Wettbewerbsbedingungen.
w Die Mitglieder der Lauferpartei umlaufen der Reihe nach ein Viereck.
@ ' Innerhalb des Vierecks postiert sich die Werferpartei (s. Skizze) und

wirft sich moglichst rasch und zielgenau einen Ball zu. Die einzelnen
Wiirfe werden mitgezéhlt.
 Sobald der letzte Laufer das Ziel erreicht hat, stoppt die Werferpartei ih-
re Wiirfe. Die bis dahin erreichte Anzahl an Wiirfen wird festgehalten.
= Nach einem Rollentausch kann nun ermittelt werden, wer die hochste
Anzahl an Wiirfen zustande bringt.

%@ Markierungen fiir das Laufviereck und die Positionen der Werfer
@@\?}\ Zwei gleichstarke Teams, mind. 5 TN/Team
Halle oder im Freien

Abhidngig von der Anzahl der TN und der Spielrunden

— 10 x 20 m
O

° Passen und Fangen
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Von Insel zu Insel

Ein Laufer der Lauferpartei versucht - nachdem er einen Ball ins Feld ge-
schlagen hat - eine festgelegte Laufstrecke zuriickzulegen. Ein Feldteam
hat die Aufgabe den erfolgreichen Lauf zu verhindern, indem die Laufer
mit dem Ball bertihrt werden.

m Rasches Zusammenspiel in der Feldpartei.

' Nachdem ein Spieler der Lauferpartei einen Ball mit einem Holzschla-
ger ins Feld geschlagen hat, lduft er von dem Startpunkt zur nichsten
Rettungsinsel.

 In der Reihenfolge, in der die Liufer den Ball ins Feld geschlagen ha-
ben, werden auch die Rettungsinseln von den einzelnen Laufern besetzt.
An einer Rettungsinsel diirfen sich nicht zwei Laufer aufhalten.

w Die weiteren Regeln siehe ,,Alle Spieler gegen alle® (s.S. B2.8-2).

w Im Feld befindet sich ein Mal, das von einem Feldspieler (Kapitén) be-
setzt ist. Die Feldspieler haben die Moglichkeit entweder ihrem Kapitdan
zuzuwerfen (hat der Kapitdn den Ball gefangen, hebt er sofort die Hand)
oder nach wie vor die Laufer mit dem Ball in der Hand zu beriihren.

1 Ball, 5 Rettungsinseln markieren, 1 Schlager
Zwei gleichstarke Teams, mind. 6 TN/Team
Halle oder im Freien

I15x25m

Nach Punkten

Passen und Fangen
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Werfen ist schneller als Laufen

Der Laufer versucht, seine Laufstrecke schneller zu durchlaufen als die
Flugzeit eines von Base zu Base geworfenen Balles.

' Rasches Zusammenspiel in der Feldpartei.

w Nachdem ein Spieler der Lauferpartei einen Ball mit einem Holzschlé-
ger ins Feld geschlagen hat, lduft er von dem Startpunkt zum Wende-
punkt und wieder zuriick zum Startpunkt.

w Die weiteren Regeln siehe ,,Alle Spieler gegen alle (s.S. B2.8-2).

w Der Laufer darf wahrend seines Laufs von der Start- zur Wende - und
wieder zuriick zur Startmarke nicht behindert werden.

w Der ins Feld geschlagene Ball muss so schnell wie mdglich unter Kon-
trolle gebracht und zu Base 1 geworfen werden. Von hier aus ,,wandert*
er liber Base 2 und 3 nach Base 4.

- Sollte zwischenzeitlich der Laufer seinen Ausgangspunkt eher erreicht
haben als der Ball Base 4, so hat die Lauferpartei einen Punkt erzielt.

m» Nachdem alle Laufer an der Reihe waren, wird das Feldteam zur Liufer-
partei und umgekehrt.

w Wahlweise kann der Wurfweg verldngert oder der Laufweg durch Hin-
dernisse erschwert werden.

Der Laufer darf erst starten, wenn der Ball von der Feldpartei unter Kon-
trolle gebracht wurde und zu Base 1 gespielt werden kann.

Tennisball, Holzschldger, Matten, ggf. zusétzliche Gerite
Zwei gleichstarke Teams, mind. 6 TN/Team
Halle oder im Freien

15x25m

Nach Punkten

Passen und Fangen
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