Taktik-Karten

Inhalt

> 5 einfuhrende Karten mit einer Schritt-fur-Schritt-Anleitung, Beispielen und
Empfehlungen fiir Spielleiter*innen
> 49 Taktik-Karten zum Spielen

Einleitung

Wie werden viele bekannte Team-Ballspiele wie Ful3ball, Basketball, Handball,
Floorball oder Volkerball noch spannender und Giberraschender und bringen somit
noch mehr Spielspal? Ganz einfach: mit den neuen Taktik-Karten!

lhr gezielter Einsatz fiihrt zu plotzlichen Anderungen in Spielsituationen. So
konnen sie zu richtigen Game-Changern werden und damit wieder neue Spannung
in schon oft gespielte Ballspiele bringen. Neben dem taktischen Geschick bei der
Verwendung der Karten spielen Gliick und Zufall eine nicht unwesentliche Rolle,
wodurch der Spal3faktor ebenfalls nicht zu kurz kommt.

Die Taktik-Karten sind fiir folgende Spiele konzipiert:

> FuBball

> Handball

> Basketball

> Floorball

> Team-Abwurfspiele (z.B. Volkerball, Dodgeball, Team-Merkball etc.)

Die Verwendung der Taktik-Karten ist auch fiir diverse Spielvariationen und
kleine Spiele moglich.
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Nach dem Motto: kleine Taktik-Karte, groBBe Wirkung!
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Details zu Schritt 1: Team-Spiel festlegen und
die dazu passenden Taktik-Karten auswahlen

Der*die Spielleiter*in legt zu Beginn ein Team-Ballspiel und den fir das Spiel
passenden Taktik-Karten-Pool fest. Fiir die richtige und schnelle Auswahl der
passenden Taktik-Karten sind die Team-Spiele in Form von Icons in der rechten
unteren Ecke der Vorderseite jeder Taktik-Karte angegeben. Das Icon ,Ful3ball”
bedeutet also, dass diese Taktik-Karte fiir dieses Spiel geeignet ist.

Karten-Kategorien:

©
O
O

Floorball

@ FuBBball
@ Handball

Basketball & Material: Firr den Einsatz dieser Karte
W Wird Zusatzmaterial (z.B. Balle oder
Basketball-Korbe) bendtigt.

Team-Abwurfspiele (z.B. Volkerball,
Dodgeball, Team-Merkball etc.)

00

— Wirkdauer:
So lange ist die Karte im Spiel

gultig.

Bis 1 Tor im

Spiel fallt — Beschreibung:

So verandert sich das Spiel beim
Einlosen der Taktik-Karte.
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Ein von euch
- ausgewdbhlter Spieler des
- gegnerischen Teams wird
zum Torwart.

Karten-Kategorien:
Mithilfe der Icons werden
die passenden Taktik-Karten
fur das jeweilige Team-Spiel
<¢—— ausgewahlt.
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Beispiele anhand der
Schritt-fur-Schritt-Anleitung

Beispiel #1: FuBballturnier mit 20 Spieler*innen auf 2 Spielfeldern

Schritt 1: Team-Spiel festlegen und die dazu passenden Taktik-Karten auswdihlen
Es wird FuBBball auf 2 kleine Tore (pro Spielfeld) gespielt. Der*die Spielleiter*in

wahlt alle Taktik-Karten mit dem Icon ,Ful3ball” aus.

Schritt 2: Spielmodus festlegen und Teams bilden

Es wird ein Turnier (jede*r gegen jede*n) mit 4 Teams a 3 Spielen pro Team auf
2 Spielfeldern gespielt. Die Spielzeit betragt 5 Minuten pro Spiel. Jedes Team hat
5 Spieler*innen, wobei bei jedem Team ein*e Kapitan*in bestimmt wird.

Schritt 3: Einsatz der Taktik-Karten vereinbaren

Jede*r Kapitan*in darf zu Beginn 3 Taktik-Karten ziehen. Ein*e vom Team
bestimmte*r Mitspieler*in kann pro Spiel eine Taktik-Karte einsetzen, sobald sein*ihr

Team im Ballbesitz ist.

Schritt 4: Spielen

Beispielhafter Einsatz einer Taktik-Karte: Nach etwa der halben Spielzeit setzt
Team 1 die Taktik-Karte ,Ein von euch ausgewahlter Spieler des gegnerischen
Teams wird zum Torwart” ein. Daher wird der*die beste Spieler*in von Team 2

zum Torwart, bis 1 Tor im Spiel fallt.

Bis 1 Tor im
Spiel fallt

Ein von euch
ausgewdhlter Spieler des
- gegnerischen Teams wird
zum Torwart.
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Einmalig
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Das ndchste Tor
zdhlt dreifach.

Gilt fiir beide Teams
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Bis 1 Torim
Spiel fallt

HHITLLL07747/ 770000000/ /7/77 7000000/ //// 770000000/ / /4777000000777 /077700 7077777/

Der Spieler des
~gegnerischen Teams, der
~den Ball als Letztes beriihrt
- hat, wird zum Torwart.
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Taktik-Karte
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Bis 2 Tore im
Spiel fallen
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Ein von euch
ausgewdhlter Spieler des
gegnerischen Teams wird

zum Torwart.
m Zur Vollversin
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Bis 1 Torim
Spiel fallt

HHITLLL07747/ 770000000/ /7/77 7000000/ //// 770000000/ / /4777000000777 /077700 7077777/

Der Spieler des
gegnerischen Teams, der
~das ndchste Tor erzielt,
- muss das Spielfeld verlassen.
n zur Vollversion
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Bis 1 Torim
Spiel fallt

Y A

Es kommt ein
zweiter, gleicher Ball
ins Spiel.
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Runden
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2 von euch ausgewdhlte Spieler
- des gegnerischen Teams miissen
2 Runden ums Spielfeld laufen,
- wdhrend das Spiel weitergeht.
Kiirzen sie ab oder behindern andere Spieler:
Penalty /7-Meter/Freiwurf
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Einmalig
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Euer Team bekommt
an der Mittellinie einen
direkten Freistol3/-schlag
bzw. den Ball.
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Bis 1 Torim
Spiel fallt

HHIVLL10477 7/ 70000000/ /7/77 7000000444447 77000000/ / /4777000000777 /470700 7077777/

Sofortiger Spielwechsel:
Es wird Handball gespielt.
Wichtig: Handball verwenden!

1 Tor zdhlt 2 Punkte, wenn bisher Basketball
gespielt wurde.

zur Vollversion

MATERIAL


https://www.netzwerk-lernen.de/Taktik-Karten-Sportunterricht-Kl-5-13

Bis 1 Torim
Spiel fallt

Y A

Sofortiger
Spielballwechsel: Miniball,
Eggball, Softball o. A.

Der Ball wird vom Spielleiter bestimmt.
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Einmalig
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Euer Team bekommt
an der Freiwurflinie /
Strafraumgrenze einen
direkten Freistol3

bzw. Freiwurf.
m zur VoIIversion
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Bis 1 Torim
Spiel fallt

HHIVLLLL4 779977000000 /1441770000000 /4/ /770000004 70044777 2 1o . WV 4

Alle Spieler beider Teams
mtissen sich immer zu
zweit oder zu dritt an den
Hdnden fassen.

Diese Regel gilt nicht fiir Torwarte.
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Bis 1 Korbim
Spiel fallt

HHIVLL10477 7/ 70000000/ /7/77 7000000444447 77000000/ / /4777000000777 /470700 7077777/

Ein von euch ausgewdhlter
Spieler des gegnerischen Teams
darf nicht tiber die Mittellinie.

Bei RegelverstoB: + 3 Punkte fiir das
karteneinlosende Team
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Einmalig
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Ein Spieler eures Teams
darf 3 Freiwtirfe werfen.

Jeder Treffer = 1 Punkt
zur Vollversion
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JOKER
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Euer Team darf eine
Karte des gegnerischen
Teams ziehen und diese

zusdtzlich verwenden.
n B zur Vollversion
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Euer Team zieht blind eine
Karte des gegnerischen
Teams, welche weggelegt
wird und nicht mehr

verwendet werden darf.
n B zur Vollversion
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Einmalig
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- Bei einem ausgewdhlten
Spleler eures Teams zdhlen
i 2 Abwiirfe nicht.
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