Zeichen- und Begriffserkldrungen

E Spieler
P Spieler nach einer Verschiebung
(Platzwechsel)
- v 1er-Block, 2er-Block
® Trainer oder Lehrer
° Ballweg
o e Laufweg des Spielers
— Smash
X Finte
Ballkorb

Noch ein Wort zur Sprache. Obschon es uns unnattrlich vor-
gekommen wére, von der Terminologie der schweizerischen
Turn- und Sportpddagogen génzlich abzusehen, waren wir
stets darauf bedacht, unsere Ubungen und Spielideen in
mdoglichst allgemeinverstéandlichem Deutsch darzulegen, da-
mit deutsche und Osterreichische Volleyballfreunde eben-
falls gern und mit Gewinn zu dieser Ubungssammlung grei-
fen kénnen.

PaB
(oberes Zuspiel, Pritschen)

Spieler nach Verschiebung

Manchette
(Unteres Zuspiel, Bagger)

Service (Aufschlag)

Smash (Schmetterschlag)

Block

Trainer mit Ballkorb




1.1.1 Spiele zu zweit ohne Ball

versucht, durch Schlagen oder Stossen gegen die
Hinde des Partners, ihn aus dem Gleichgewicht,
resp. mit beiden Fissen von der Linie zu
bringen.

NR . ZIEL ORGANISATION BESCHREIBUNG LIT,
- Arm- und Bein- Spiel- und Wettkampfform: - "Wegstossen': Zwei
kraft steigern —— >< — = Partner sitzen
1 00 Riicken an Riicken am Boden und versuchen, sich B
-/;dm(\\' gegenseitig liber die Angriffslinie zu stossen.
/// = Var.: - Dito im Stand, mit Fassen der Hé&nde
des Partners.
- Bauchmuskulatur Spiel- und Wettkampfform: - "Sohlenkampf': Je
krdftigen zwel Spieler be-
2 finden sich mit verschrdnkten Armen im Schwe-
0 J [} besitz einander gegeniiber. Jeder versucht, den B
q&aﬁ:;\,tﬁi:ijz{ Partner mit den Fiissen aus dem Schwebesitz zu
' i bringen.
- Stitzkraft Spiel- und Wettkampfform: - "Arme wegziehen':
steigern Im Liegestiitz ver-
3 - Lokales Steh- 0 o sucht man dem Partner einen Arm wegzuschlagen B
vermdgen — RN damit er zu Fall kommt.
= st ]
” Var.: - Als Gruppenwettkampf.
- Beine: Kraft- Spiel- und Wettkampfform: - In Kauerstellung
training versucht man den
o, 0 Partner durch Stossen gegen die Hande und
L \\ - Schultern aus dem Feld (3m x 3m) zu treiben. B
\/ . Var.: - Zum Stossen halten die Spieler (einer
von zweien oder beide) einen Ball vor
der Brust.
- Arme: Kraft- Spiel- und Wettkampfform: - "Kampf auf der
training Linie": Zwel Spieley
5 stehen sich auf einer Linie gegeniiber. Jeder B
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1.1.2 Spiele innerhalb einer Gruppe ohne Ball

kann seinen Gegner schneller und Ofter iiber den
Strich ziehen?

) Var.: - Mit verbundenen Augen, ein dritter
Spieler wird als Schiedsrichter ein-
gesetzt.

NR ., ZTEL ORGANISATION BESCHREIBUNG AT

- Geschicklich- * Spiel- und Wettkampfform: - "Gold in China er-
keit und Schnel- I\ T beuten": 3-10 Spie-
ligkeit E L It | ler versuchen liber Hindernisse und 2-3 Ver-

5 E ELJ 3 ~J’;“%ﬂ teidigern zum Trotz, in China einzudringen und B
E-—-ﬁ; S dort Gold (Tennisbdlle) zu rauben und "heimzu-
E 51 3 Y0 holen". Wird ein Rduber von den Wachtern abge-
E E’ ,-’W“ schlagen, so muss er einen Tennisball nach
<71 China zurilickwerfen. Wem gelingt es in einer be-
stimmten Zeit am meisten "Goldbdlle" zu holen?

- Geschicklich- - # Spiel- und Wettkampfform: - "Zollner und Schmugp-
keit und Schnel- E) = <] ler": 1-3 Wichter
ligkeit E/ 7 E ; befinden sich in der Grenzzone. Die Schmuggler

6 E 3 3 versuchen mdglichst viele Ldufe durch diese B
E 3 Zone zu machen, ohne von den Grenzwdchtern ab-
E/f AN 6. L 3 geschlagen zu werden. Die gefangenen Ldufer
i T T werden zu ZOllern und l1l0sen die Grenzwdchter ab
Wer macht am meisten L&ufe?

- Gleichgewichts- Q # Spiel- und Wettkampfform: - "Ringender Kreis":
schulung Q- \“—] Etwa 6-8 Spieler

- Zug- und Stoss- ) ) bilden einen Kreis, in dessen Mitte ein Reif

7 kraft J QL 1 liegt. Jeder Spieler-versucht seine Kameraden B
E;;i;] so zu ziehen oder zu stossen, dass einer (oder
mehrere) in den Reifen treten muss und so einen
Minuspunkt erhdlt.

- Gleichgewichts- # Spiel- und Wettkampfform: - "Ueber den Strich
schulung ziehen": Je zweil

- Ziehen und Partner stehen sich an einer Linie gegeniiber,
Sperren rechten Fuss gegen rechten Fuss gestemmt. Die

Partner fassen sich an den rechten Handen. Wer B
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1.1.2 Spiele innerhalb einer Gruppe ohne Ball

NR, ZI1EL ORGANISATION BESCHREIBUNG LIT,|
- Reaktion # Spiel- und Wettkampfform: - "Komm mit! Lauf weg
0\ Ein Spieler l&uft
Q A ) aussen herum und gibt einem Mitspieler mit dem
13 x\y\("\’ Y 0. Ruf "komm mit" oder "lauf weg" einen Schlag
o] L) auf den Riicken. Je nachdem liuft der Geschlagens B
(h q?ﬁ hinter dem Schldger her oder in Gegenrichtung
\ il — um den Kreis. Wer zuerst in der Kreisliicke
W . = steht, hat gewonnen. Der Verlierer spielt als

"Schldger" weiter.

- Geschicklich- # Spiel- und Wettkampfform: - "Reiterspiel'": Die
keit Pferde befinden sicl
- Reaktion 0 ) in einem Innenfrontkreis im Knieliegestiitz. Die

Reiter stehen in Grdtschstellung iiber den Bei-
nen der Pferde. Ein Pferd bleibt frei, und

ein Spieler ohne Pferd steht ihm gegeniiber aus-
serhalb des Kreises. Dieser Spieler versucht B
nun das freie Pferd zu besetzen, indem er links
oder rechts um den Kreis lduft. Die Reiter ver-
suchen, dies zu verhiiten, indem sie das freie
Pferd rechtzeitig besetzen. Durch Richtungs-
wechsel und andere Finten kann der pferdelose
Mitspieler die Reiter verwirren und das Pferd
besteigen.

14

- Geschicklich- # Spiel- und Wettkampfform: - "Dreimannhoch": Die
keit Spieler stehen paar-
- Stehvermdgen weise hintereinander, zwei Spieler jagen sich
Q, kreuz und quer auf dem Feld. Nach einer be-
00 -/\3\} stimmten Zeit (z. B. auf Pfiff des Spielleiters
|

~ muss der Gejagte/Verfolgte sich einem Paar hin-
15 : B
0 0 ten anschliessen. Somit wird der vordere Spieler]
/ 0,9 des letztgenannten Paares iiberzd&hlig und muss
/ LAXA Ji 2
> S ) /S nun die Verfolgung auf den vorherigen Jdger

aufnehmen.
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1.1.2 Spiele innerhalb einer Gruppe ohne Ball

NR.

ZIEL

ORGANISATION

BESCHREIBUNG

LIl

25

Geschicklichkeit
Allgemeines
Stehvermdgen
Gewandtheit
Schnelligkeit

Spiel- und Wettkampfform: - "Fangisformen':

- "Paarfangis": Zwei zum Fangen bestimmte Spie-
ler fassen sich die Hinde und
beginnen mit der Verfolgung. Sobald sie einen
Spieler erwischen, schliesst sich dieser dem
Paar an. Wird ein vierter Spieler gefangen, so
teilen sich die Fidnger in zwei Paare und jagen
weiter.

24
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"Startfangis": Liufer und Finger stehen sich
auf den Grundlinien des Volley

ballfeldes gegeniiber. Auf Pfiff starten alle:
die Liufer rennen zur Gegenseite, der Fanger
zu einem auf der 3-m-Linie liegenden Spielband,
mit dem er einen oder mehrere Liufer abzuschlag
en versucht. Wer gefangen wird, holt sich ein
Band und unterstiitzt bei den nichsten Starts
den Fdnger. Der letzte Liufer ist Sieger.

25

- "Linienfangis": Die Ldufer und die Finger
dlirfen nur einer bestimmten
Linie entlang laufen (Volleyball-, Basket-
ballfeld, sonstige Bodenmarkierungen etc.).
Wer gefangen wird, spielt Fianger.

26

"Bdandelischlag": Ein Spieler verfolgt seine
"Gegner", indem er versucht
einen der Mitspieler mit einem Spielband
"abzuschlagen". Ist ihm dies gelungen, so l&dsst
er das Band sofort fallen. Der Getroffene er—
greift es und wird neuer F&nger.

) Var.: - Mit mehreren Fingern.

— In zwei Feldern.

i

- "Hoch- und Kletterfangis": Ein Spieler ist
Fanger. Wenn ein
Verfolgter auf ein Gerdt springt, kann er
nicht gefangen werden. Rollenwechsel

19



3.1.1 PaB und / oder Manchette (Bagger) ohne Bezug auf das Spielfeld oder das Netz

NR. ZIEL ORGANISATION BESCHREIBUNG LITd
- Pass und/oder A wirft C den Ball zu. C spielt den Ball mit
Manchette '/\ /\ einer Manchette zu A zuriick. C lduft auf Po-
1 ,0 ¢ X% Q 0 sition C'. B wirft C' den Ball zu. C' spielt B
| e den Ball mit Manchette zu B zurick. C' lauft
< - - —> auf seine Ausgangsstellung zurlick.
A C e! B
- Pass und/oder i C ° E F verschiebt sich vor A. A wirft ihm den Ball
Manchette Z r (l? F"C F" zu. F' spielt zu A zuriick. F verschiebt sich
-7 X -~ 77y vor B. B wirft ihm den Ball zu. F'' spielt zu
2 aEEE\ & Lo - B zuriick usw.. B
Dl BT 0
= \.u olal olal &
B —-—-D— —=-7
- Pass und/oder A wirft den Ball zu B. B fiilhrt eine Manchette
Manchette aus zu A, der den Ball wieder fdngt.
3 ) Var.: - Gleiche Uebung aber mit 2 B&dllen. B
- Mit verschiedenen B&llen.
- Pass und A spielt zu B und macht einen Schritt nach
Manchette hinten. B fiihrt eine Manchette aus und macht
M einen Schritt nach vorne. B
- Pass Nach dem Pass lduft A um B herum. B fihrt
einen Eigenpass aus. A' lduft wieder auf Po-
5 sition A zurilick. B spielt den Ball zu A zu- B
rick.
) Var.: - Der Trainer legt die Spielerdistanz
nach dem Niveau fest.
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3.1.2 PaB und/oder Manchette (Bagger) mit der Wand

NR . ZIEL ORGANISATION

BESCHREIBUNG

LIT,

- Pass und/oder
Manchette

A, B und C passen den Ball in unablé&ssiger
Folge gegen die Wand. Nach jedem Pass laufen
sie um den Malstab und schliessen diesen hin-
ten an der Kolonne wieder an.

Spiel- und Wettkampfform: - Welche Mannschaft
benctigt am meisten
Zeit fir 3 Durchgdnge?

Var.: - Bei vier - sechs Mannschaftsspielern
kann ein kleiner Slalom (3-4 Malst&be)
gestellt werden.

- Jeder Folgende muss abwechslungsweise
mit Manchette - Pass spielen.

- Pass und
Manchette

A fihrt abwechslungsweise einen Pass und eine
Manchette gegen die Wand aus.

Var.: - Mit verschiedenen Bdllen (Basket-,
Softbdlle usw.).

- Manchette
(und Service)

A fiihrt einen Service gegen die Wand aus und
spielt dann den von der Wand abprallenden Ball
mit Manchette wieder gegen die Wand.

Var.: - A muss von einer gegebenen Fl&dche
(Matte) zur Wand spielen.

- Pass und
Manchette

A spielt mit B. Der Ball soll immer direkt iiber
die Wandlinie gespielt werden und muss direkt
ins Feld zuriickprallen. Die Beiden spielen den
Ball abwechslungsweise.

Var.: - Auch 2:2 oder 3:3 zu spielen.
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3.1.3 PaB und/oder Manchette (Bagger), spielnah

ZIEL

ORGANISATION

BESCHREIBUNG

LT

Pass und
Manchette

A wirft den Ball zu C. C spielt den Ball mit
Manchette zu A. Dann wirft B seinen Ball zu
C. C spielt den Ball ebenfalls mit Manchette
zu B.

Var.: - A und B werfen verschiedene Bidlle
z.B. A wirft einen Softball, B einen
Volleyball.

Pass und/oder
Manchette

B flihrt eine Rolle auf der Matte aus. Wenn
B wieder aufgestanden ist, wirft ihm A den
Ball zu. B' spielt zu A. C folgt B mit der-
selben Uebung usw..

Var.: - A verschiebt sich wdhrend der Rolle
von B sw nach links oder rechts.

Pass und
Manchette

A macht einen Pass zu B. B fihrt 2 Eigenpisse
aus und spielt zu A zuriick. Wahrend den 2
Eigenpdssen von B, l&duft A zu B, beriihrt ein
Bein von B und lduft zuriick.

Pass und
Manchette

A wirft den Ball zu C. C spielt mit Manchette
zu A zurlick, der den Ball fdngt. C verschiebt
sich sw bis gegeniiber B. B wirft den Ball zu

C'. C' flihrt eine Manchette zu B aus, der den
Ball fé&ngt.

p Var.: - A und B &ndern die Flugbahnhdhe

des Balles.

- A und B &dndern die Wurf- oder Pass-
weite.

- C startet jeweils von der Grund-
linie.
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3.1.3 PaB und/oder Manchette (Bagger), spielnah

NR., ZIEL ORGANISATION

BESCHREIBUNG

LIT

- Pass und
Manchette

A wirft den Ball zu C. C spielt mit Manchette
zu A zuriick. A fidngt den Ball. B wirft den
Ball auf die 3-Meter-Linie zu C'. C' passt

zu B. B fdngt den Ball.

- Pass und
Manchette

A passt zu B'. Sobald A den Ball beriihrt,
lsuft B auf Position B', um den Ball zu A
zurilick zu passen.

- Pass und .-

Manchette '\_/xi,
7 ﬁE A/‘=>\\\\ A
C

1]

A passt zu B und l&duft hinter C. B spielt zu
D und l&duft hinter D usw..

Var.: - Alle Mitspieler versuchen, die an-
fingliche Passdistanz nicht zu ver-
dndern.

_ Sie verschieben sich gleichzeitig sw.

b=

- Sasshuxzi %An/_\Al
anche e .
< - 453

A fiihrt auf den Positionen A', A'' und A'"'
einen Eigenpass aus. Dann spielt er zu B.

B passt zu AV . AV spielt mit Manchette zu B'.
B' fiihrt dann den gleichen Parcours aus wie

A, aber in umgekehrter Laufrichtung. In der
7wischenzeit nimmt A seinen Platz am Netz
wieder ein.

- Pass

A filhrt 2 Eigenpidsse mit gleichzeitiger Vor-

wirtsverschiebung (A' bzw. A'') aus und passt
zu B, dann lduft er zurilick in seine Ausgangs-
stellung. B macht das gegengleiche.

68



3.1.3 PaB und/oder Manchette (Bagger), spielnah

NR. ZIEL ORGANISATION BESCHREIBUNG LT,
- Pass und /. ) A spielt auf Position B'. Gleichzeitig liuft
Manchette B nach vorne und spielt A den Pass zuriick.
{ ) Var.: - Spieler B und C k&nnen auch von der

Position 6 starten. B

A und B passen gleichzeitig zu D bzw. E. Dann
nimmt A den Platz von C, B den Platz von A
und C den Platz von B ein. D und E spielen

gleichzeitig zu B' bzw. C'. Dann nimmt D den B
Platz von F, E den von D und F den von E ein.
p Var.: - Mit Basketbdllen.
- Pass A und B passen sich abwechslungsweise den Ball
E o] . . M mehrmals liber das Netz und verschieben sich
C'm r{}} r"A'l gleichzeitig sw.
A -] — vl S, o ) )
AJA‘_/' /4____< p Var.: - Auf dem Riickweg spielen sich A und B B
12 [ S & von den beiden 3-Meter-Linien aus den
]}% LaJ B B Ball zu.
Lal
F Ll
- Pass und A passt zu B und lduft unter dem Netz durch.
Manchette B passt zu C und lduft zuriick. C fiihrt eine
= Manchette zu A' aus und l&uft nach vorne, um
13 den Pass von A' zu B' zu spielen. B' fiihrt B
0 eine Manchette zu A aus, der unter dem Netz
? durchgelaufen ist.
G - - > -
B! B
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