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warum Bassalo?
Fiir wen geeignet?

EisEssaananunant"
» Perfekt flir ALLE mit koordinativen und motorischen Problemen.
» Perfekt fir ALLE ungeschickten Ballsportler.
» Perfekte Grundlage fiir alle Ballsportarten! R
» Fur jedes Alter/Level mit vielen Spiel- und Trainingsmoglichkeiten. J
» Ideales Teamspiel fiirs Teambuilding: siehe ,,2-Balls Game* (Seite 7) '\\.
» Schnelles Teamspiel fiir Profis: Siehe ,,UItimate Bassalo* (Seite 9) (

WURFTECHNIK -
mit einem Schwung

bist du dabel!

/

Anfangs sollten die Spieler ca. 8 — |0 Meter voneinander weg stehen, damit man sich traut Schwung zu
holen. Die Wurftechnik sollte man zu Beginn erst einmal ohne Ball probieren.

ToT o
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1. Becher unten leicht mit den Fingerspitzen festhalten.
Arm gestreckt neben dem Korper lassen.

2. Schwung holen, Becher nach vorne halten und Ball rollen lassen.
Handgelenk ist locker!

3. Mit einem Schwung den Becher in einer Linie von unten nach oben ziehen.

4. Ball wird mit einem leichten Schnippen aus dem Handgelenk
in die Luft geschleudert.

%,
Siehe Videos zur Wurftechnik unter www.bassalo-cupball.com/videos

/veﬂfm’/'\chtung! Bassalo ist ein Sportgerdt! Verwendung auf eigene Gefahr! Produkt ist mit Vorsicht zu
verwenden, da es groBBe Geschicklichkeit verlangt, und durch falsches Werfen oder Fangen Unfdlle pas-

sieren kénnen. Z.B. kénnten Gegenstdnde oder Personen mit den Bdllen/Bechern getroffen werden.
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» Spielerisches Erlernen der koordinativen und motorischen Fahigkeiten

\ » Fein -und Grobmotorik der Handgelenke

» Ball mit dem Becher werfen und mit dem Becher fangen
» Zeitspiele 3 Minuten. Das Paar mit den meisten Punkten gewinnt. Nach jedem Zeitspiel Partnerwechsel.
» Spielen mit der schwachen Hand

» Becher umdrehen und Ball auf den Becherboden legen - > Eierlauf

Zeit

Was zu tun ist

5-10
Min.

Jeder bekommt einen
Becher + einen Ball. Man
wirft den Ball mit der
Hand selbst in die Luft und
fangt ihn selbst mit dem
Becher wieder.

5-10
Min.

Zu zweit:Abstand zum
Mitspieler ca. 2-3 Meter.
Ball wird jeweils mit der
Hand geworfen und vom
Mitspieler mit dem Becher
gefangen.

5 Min.

Gleiche Ubung aber mit
Zeitspiel 3 Minuten. Das
2er Team mit den meisten
Punkten gewinnt.

5 Min.

Erklarung Wurftechnik.
Lehrer erst allein vorzei-
gen. Dann alle ohne Ball
nachmachen (3-4 Mal).

(2x3
Min.)

10 Min.

Spiel mit Wurf- und Tabu-
zonen (siehe Zonenspiel).

10 Min.

Spielen zu zweit. Abstand
ca. 6-8 Meter. Es wird mit
dem Becher geworfen und |
der Mitspieler fangt ihn

mit dem Becher.

Zeitspiele machen mit je
3 Minuten Spielzeit. Das

Paar, das die meisten

» Ball mit der Hand werfen und mit dem Becher fangen.Alleine oder als Paarspiel

Wurfzone A

Tabuzone A

Tabuzone B

Wurfzone B

Zonenspiel fur
Anfanger

Jeder Spieler hat einen
Becher und einen Ball.
Team A wirft aus Wurf-
zone A, Team B aus Wurf-
zone B. auf Kommando
beginnt das Spiel. Das
Spiel kann 2 oder 3 Mi-
nuten gehen. Anrollende
Balle konnen wieder ge-
nommen und zurlick ins
gegnerische Feld gewor-
fen werden.

Bleiben Balle in der Ta-
buzone liegen, durfen sie
geholt, aber nur aus der
eigenen Wurfzone ge-
worfen werden. D.h. die
Spieler mussen mit dem
Ball erst in ihre Zone zu-
rucklaufen.

Nach Abpfiff stellt jeder
Spieler seinen Becher
umgedreht auf den Bo-
en. hm-- sammelt
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Volks- und Grundschulen
2z und 4. Klassen

» Erlernen der ersten Tricks
» Zeitspiele
» Teamspiel ,,2-Balls Game*

» Evtl. Anmeldung zum Turnier
(siehe: www.bassalo-cupball.com/schulturniere)

Worksho
Turnstun

R

Erkldrung Zeitspiele:
Jedes Team/Parchen hat 3 Minuten Zeit um
den Ball so oft wie moglich zu fangen.

Zeit

Was zu tun ist

Regeln:

5 Min.

Erklarung Wurftechnik. Lehrer erst allein vorzei-
gen. Dann alle ohne Ball nachmachen (3-4 Mal).

- Punkt zahlt nur, wenn der Ball direkt vom
Mitspieler gefangen wird. Er darf also

(2x3
Min.)

10 Min.

Spiel mit Wurf- und Tabuzonen
(siehe Zonenspiel).

nicht vorher auf dem Boden aufspringen.

- Springt der Ball mal an der Kante des
Bechers hoch und wird noch gefangen,

5-10
Min.

Zu zweit:Abstand zum Mitspieler ca. 2-3 Meter.
Ball wird mit der Hand geworfen und vom
Mitspieler mit dem Becher gefangen.

bevor der Ball auf dem Boden landet,
zahlt der Punkt.

- Ball muss beim Fangen im Becher liegen

5-10
Min.

Zu zweit: Abstand ca. 6 - 8 Meter. Es wird mit
dem Becher geworfen und der Mitspieler fangt
ihn mit dem Becher

bleiben. Er darf also nicht wieder
herausspringen.

- Beim Fangen darf man dem Ball

2x3
Min.

Zeitspiele mit je 3 Minuten Spielzeit. Das Paar,
das die meisten Punkte schafft, hat gewonnen.
Kurze und lange Distanzen. Nach jedem Zeit-
spiel Spielerwechsel.

entgegenrennen, um ihn zu fangen.
Zum Werfen muss man wieder hinter
die Abgrenzung.

Hierzu 2 weitere Spielmoglichkeiten:

5 Min.

Jeder Spieler hat einen Ball. Mit der Hand
hochwerfen und wieder fangen

I. Spiel: Bundesliga!
Paare werden nach jedem Durchgang der

5 Min.

Erster Trick: ,,Top Down Catch* (siehe Tricks).
Becher umgedreht ganz vorne an der Becheroff-
nung halten. Ball mit der Hand hochwerfen und
mit der Offnung fangen

Anzahl ihrer gefangenen Balle sortiert. Das
beste Team steht ganz links, das schwachste
ganz rechts. Nach jedem weiteren Durch-
gang wird neu sortiert. Man kann also auf-
und absteigen

Zweiter Trick: ,, T-Shirt Trick (siehe Tricks). Ball
wird mit der Hand hochgeworfen.T-Shirt wird
mit beiden Handen gespannt Der Ball springt

zuerst am Ww

echer gefangen.

2. Spiel: Duell der Besten!

Die zwei oder drei besten Parchen der
|, Trainingsdurchginge* treten am Ende der
Stunden im dlrektenVergIelch gegenelnan-
der an. Das Team, das nach

S me|e n Bille gefange



NMS, Realschule
1. und

L ——

» Spielen mit 2 Ballen gleichzeitig im 2er Team
» Spielen auf verschiedene Distanzen

» Alle Tricks ausprobieren

» Diverse Spielmoglichkeiten nach Einschatzen des Lehrers

» Teamspiel ,,2-Balls Game*

» Evtl. Anmeldung zum Turnier

(siehe: www.bassalo-cupball.com/schulturniere)

Workshop Beis

n, Gymnasien
2. Klassen

le
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Zeit

Was zu tun ist

5 Min.

Erklarung Wurftechnik. Lehrer erst

allein vorzeigen. Dann alle ohne Ball
nachmachen (3-4 Mal).

10 Min.

Zu zweit: Abstand ca. 8 Meter. Es
wird mit dem Becher geworfen mit
dem Becher gefangen.

3x3
Min.)

15 Min.

Zeitspiele mit je 3 Minuten Spielzeit.

Das Paar, das die meisten Punkte
schafft, hat gewonnen. Kurze und
lange Distanzen. Nach jedem Zeit-
spiel Spielerwechsel. 3 verschiedene
Distanzen.

3x3
Min.)

15 Min.

Gleiches Zeitspiel aber mit der
schwachen Hand. 2-3 verschiedene
Distanzen.

10 Min.

Mit 2 Ballen gleichzeitig spielen.
Hier auch Zeitspiele machen.

5 Min.

Erster Trick: ,,Top Down Catch*
(siehe Tricks). Becher umgedreht
ganz vorne an der Becheroffnung
halten und so fangen.

5 Min.

Zweiter Trick: ,, T-Shirt Trick* (sie-
he Tricks). Ball wird mit der Hand
hochgeworfen. Das T-Shirt wird mit
beiden Handen gespannt. Der Ball
springt zuerst am T-Shirt wieder

in die Luft und wird dann mit dem
Becher gefangen. r

10 Min.

Weitere Tricks ausprobieren.

Kids sollen kreativ sein.

Erlernen der ersten Tricks
— > Zuerst alleine jeder mit einem Ball.

I.,,Top Down Catch* - >
Jeder Spieler dreht seinen
Becher um und halt ihn ganz
vorne an der Offnung fest. Der
Becherboden zeigt nach oben.
Dann wirft man den Ball mit
der Hand gerade aus nach
oben und versucht den Ball
mit der Offnung zu fangen.
Beim Fangen schwingst du
den Becher am Korper vor-
bei.

2. ,,Bottom Down Catch*
Fortsetzung! - >

Becher ist wieder umgedreht
und der Ball liegt auf dem
Becherboden (wie beim Eier-
lauf). Man wirft nur den Ball
mit dem Becherboden in die
Luft und versucht den Ball mit
dem gleichen Trick wieder zu
fangen.

3. 5, T-Shirt Trick* - >

Die Spieler werfen mit der

Hand den Ball in die Luft. Dann
i -Shirt mit bei

Handen gespannt und der

springt darin einmal auf und




» Erlernen des Teamspiels ,,2-Balls Game* ///,//////»»
. . K7
» Erlernen des Teamspiels ,,Ultimate Bassalo* K

» Evtl. Anmeldung zum Turnier
(siehe: www.bassalo-cupball.com/schulturniere)

Workshop
Doppelst

NMS, Realschulen,
Gymnasien, Poly Lt

Zeit

Was zu tun ist

5 Min.

Erklarung Wurftechnik. Lehrer erst allein vorzei-
gen. Dann alle ohne Ball nachmachen (3-4 Mal).

10 Min.

Zu zweit.Abstand ca. 8 Meter. Es wird mit dem
Becher geworfen mit dem Becher gefangen.

10 Min.
2x3
Min.)

Zeitspiele machen mit je 3 Minuten Spielzeit. Das
Paar, das die meisten Punkte schafft, hat gewon-
nen. Kurze und lange Distanzen. Nach jedem Zeit-
spiel Spielerwechsel.

3 verschiedene Distanzen.

10 Min.
2x3
Min.)

Gleiches Zeitspiel aber mit der schwachen Hand.
2-3 verschiedene Distanzen.

10 Min.

Mit 2 Ballen gleichzeitig spielen. Hier auch ein
Zeitspiel machen.

5 Min.

Erster Trick: ,,Top Down Catch (siehe Tricks).
Becher umgedreht ganz vorne an der Becheroff-
nung halten und so fangen.

5 Min.

Zweiter Trick: ,, T-Shirt Trick* (siehe Tricks). Ball
wird mit der Hand hochgeworfen. Das T-Shirt
wird mit beiden Handen gespannt. Der Ball
springt zuerst am T-Shirt wieder in die Luft und
wird dann mit dem Becher gefangen.

Weitere TrickS}probieren. Kids sollen kreativ
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Werfen und Fangen wie man will -
Sei kreativ und probiere neue Tricks aus!

Top Down Catch Knee Catch
2

Cross Over Shot Backside shot




Ideales Teamspiel

fir jung & alt.
Geeignet fiir Anfanger
und optimales Training
fiir Sozialkompetenz
und Teambuilding.

A. Aufstellung:

- Die Teams spielen auf die Volleyball-Felder.Wobei das Feld in der Mitte ausgelassen wird
und sich die Spieler auBerhalb des Feldes aufstellen.

- Man kann mit oder ohne Netz spielen.
- Jedes Team hat 6 Spieler und stellen sich so auf wie auf der Skizze

- Jeder Spieler halt einen Becher und jedes Team besitzt einen Teamball
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B. Start:
- Jedes Team versucht nun, so schnell wie moglich, ihren Teamball 3 Mal zu fangen.
Bei Anfangern erstmal 3 Mal generell. Bei Fortgeschrittenen: 3 Mal hintereinander, ohne dass er auf

den Boden fallt. Fallt er zu Boden, fangt man wieder bei 0 an zu zahlen.

- Der Spieler, der den Ball geworfen

hat, geht auf die Knie. - )

i N A
- Man darf erst wieder aufstehen, bis & i . .
nur noch der Spieler mit dem Ball im )\ DR PR /~<
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Becher ubrigbleibt.

/Zﬂﬁé;]gen darf man ins Feld i ?
springen. Zum Werfen muss man . 1
wieder hinter der )U*\ /—\ o o <5




C. Anspiel:
- Das Team, dass als erstes ihren Ball 3 Mal gefangen hat, darf nun das Anspiel machen.
- Dafiir gehen jetzt ALLE Spieler in ihr Feld.

- Der Spieler, der den Ball beim dritten Mal gefangen hat MUSS anspielen. Er versucht den Ball
nun in das andere Feld zu werfen, ohne dass ihn der Gegner fangen kann.

- Man spielt jetzt nur noch mit einem Ball.
- Fangt der Gegner den Ball, muss er ihn gleich wieder zum Gegner werfen.
- Das geht so lange hin und her, bis ihn einer nicht fangt oder der Ball im Aus landet.

- Nach einem Punkt ist wieder Aufstellung wie am Anfang und beide Teams starten wieder
gleichzeitig ihren Ball 3 Mal zu fangen.

i ® Anspiel
. . ; =5
N N | 4\ =
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Weitere Regeln:

- Beim ,,3 Mal fangen im Team*, muss immer laut gezahlt werden.

- Nach jedem Punkt gegen den Gegner, darf das Gewinnerteam den nachsten Start ansagen.
Denn beide Teams diirfen immer nur gleichzeitig starten - > Fairplay!

- Wenn ohne Netz gespielt wird, muss der Ball fairerweise immer hoch zum Gegner geworfen werden.
Ist der Ball zu tief, gilt das als Fehler.

- Schaffen es beide Teams ihren Teamball gleichzeitig 3 Mal zu fangen, wird erst ein Ball mit zum Punkt
ausgespielt und dann erst der andere.

Weitere Moglichkeiten:

- Wirft ein Spieler seinen Teamball im Team weiter, muss er seinem Ball nachlaufen und geht erst beim
Fanger auf die Knie. Somit bringt man mehr Koordination und Bewegung ins Spiel.

- Beim Spiel gegen den Gegner: Jedes Mal wenn der Ball vom Gegner gefangen wird, gilt das auch als
Punkt. Somit freut sich das Team umso mehr und es werden mehr a

statt nur einmal den Ball zum Gegner werfen. Somit werd
und man spielt ofter gegen den Gegner.




WERK. fur
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I. Eckdaten:

- Spielfeld: BasketballfeldgroBe

- Teilnehmeranzahl: 10 Spieler (5 gegen 5).2 davon weiblich.
- Ausrustung: Ein Ball und jeder Spieler hat einen Becher

- Spielzeit: 3 x 15 Minuten (Schulen: 2 x |5 Minuten)

- Schiedsrichter: Ja, einen (Sportlehrer/Trainer)

2. Ziel des Spiels:

Das Ziel des Spiels besteht darin, den Ball durch gezieltes Werfen und Fangen, in die gegnerische ,,End-
zone* zu werfen, so dass ihn dort sein Mitspieler, der in diesem Feld als ,,Catcher* agiert, fangen kann
(wie beim Ultimate Frisbee). Die Endzonen sind beim Cupball die Basketball-Freiwurfzonen unterm Korb.

Bevor ihn aber dort der ,,Catcher* fangen und somit punkten kann, muss das angreifende Team den
Ball vorher 3 Mal hintereinander gefangen haben, ohne dass er zwischenzeitlich gestoppt wird.

3. Spielfluss:

Mit dem Ball im Becher darf man generell maximal 2 Schritte gehen oder den Sternschritt benutzen (wie
beim Basketball). Sobald der B oden fillt, holt man ihn schnell mit dem Becher wieder ein und
probiert erneut de Mal hintereinander zu fangen.

rteidigen darf man mit dem Beche




ZWEIPUNKTE-LINIE

BIRDY ZONE

I.Point Zone:
Diese ist die Basketball-Freiwurfzone unter den Basketballkorben. Im besten Fall sind die Korbe
nicht genau daruber, sondern weggedreht. In dieser Zone steht jeweils der Catcher eines Teams.

Die Catcher stehen alleine in ihrer Zone. Keiner sonst darf in sein Feld hinein. Er selbst darf aber auch
nicht heraus. Er darf den Ball nur einholen, wenn er sich in seiner Zone befindet.

2. Zweipunkte-Linie:

Diese ist beim Basketball die ,,Dreipunkte-Linie*. Sie kennzeichnet die Distanz, aus der ein erfolgreicher
Punkte-Catch in die ,,Point Zone* moglich ist. Nur wenn man hinter der 2-Punkte Linie steht und der
Ball vorher 3 Mal hintereinander gefangen wurde, kann man von hier aus direkt zum Catcher werfen und
2 Punkte erzielen.

3. Birdy Zone:

Das ist der Bereich zwischen der Point Zone und der Zweipunkte-Linie. Nachdem die Angreifer
ihren Ball 3 Mal hintereinander gefangen haben, kann der Ball auch, statt direkt zum Catcher, auch ein
Spieler, der in der Birdy Zone steht, angespielt werden. Dieser versucht den heranfliegenden Ball mit
einem Trick an seinen Catcher ,,weiterzuleiten, ohne ihn dabei selbst zu fangen. Fangt der Catcher die-
sen schwierigen ,,Wurf“, zahlt der Catch 5 Punkte.

4. Die Seitenaus- und Endlinien (,,Grundlinie*) S
Diese Linien begrenzen das Spielfeld.VWenn der Ball eine dieser Linien oder den Bereich auBerhalb be-
ruhrt, ist er aus. Gleiches gilt, wenn der Spieler mit Ball im Becher auf der Linie s der den AuBenbe- ~
reich mit irgendeinem Korperteil berthrt.

Die Mittel-Linie ist fiir den Spielve

Y
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det um von dort aus direkt zu se
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Auf dem Feld spielen zwei Mannschaften mit je funf Feldspielern.Weitere Auswechselspieler sitzen auf
der Bank und konnen unbegrenzt oft gewechselt werden. Ein Wechsel ist wahrend jeder Spielunterbre-
chung moglich.

Im Normalfall hat jeder Spieler spezielle Aufgabenbereiche:

I. Der Catcher:

Dieser steht immer in seiner Point Zone. Er darf aus seinem Feld nicht heraus, und andere Spieler
dirfen auch nicht in sein Feld hinein.Wird das nicht beachtet, ist das ein Foul (= Einwurf Seite). Er darf
sich innerhalb seiner Zone frei bewegen. Das heiB3t, die 2-Schritte-Regel gilt fur ihn nicht.

Der Catcher kann jederzeit und beliebig oft angespielt werden. Gerade beim Angriff und dem Versuch
eines ,,3-Punkte-Zuspiels® (= 3 Mal hintereinander fangen) ist das von gro3em Vorteil, da er ja nicht
direkt verteidigt werden kann.

Ein Wechsel des Catchers ist auch wahrend jeder Spielunterbrechung moglich. Muss aber laut und
deutlich angesagt werden.

2. Der Birdy:

Das sind im Normalfall die zwei vorderen Spieler. Diese sollten sehr schnell
und trickreich sein. Diese bewegen sich meistens innerhalb der Birdy Zone.
Natiirlich durfen sie sich auch auBBerhalb dieses Feldes bewegen. Das diirfen
alle Spieler, auBer die Catcher. - E2




3. Die Spielemacher:

Dise 2 Spieler lenken das Spiel von hinten und ziehen es etwas auseinander; um mehr Platz fir einen er-
folgreichen Catch zu schaffen. Sie bewegen sich normalerweise zwischen Mittel- und Grundlinie. Zudem
sind sie immer bereit bei einem schnellen Gegenangriff den gegnerischen Catcher zu decken.

4. Der Schiedsrichter:
Der Schiedsrichter entscheidet immer. Da es zugleich ein Fairplay-Spiel ist, durfen auch die Spieler selbst
ihre Fouls und Fehler anzeigen.
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I. Anspiel:
* Kopf oder Zahl entscheidet, wer das Spiel beginnt.
* Alle 10 Spieler stehen auf dem Feld verteilt.
* Es gilt generell Mann-zu-Mann-Verteidigung

2. Start:

Team A startet von der Grundlinie sein Anspiel. Wie bei anderen Sportarten ist das auf der gegen-
uberliegenden Seite, von wo ihr Tor/Korb, bzw. ihr Catcher steht. Ob er links oder neben dem
Catcher von Team B steht, ist egal.

3. Spielzeit: .
Ein Spiel besteht aus Dritteln. Ein Drittel hat eine Dauer von |5 Minuten. Nach jedem Drittel gibt es
eine Pause von 5 Minuten. Die Zeit liuft wihrend der 15 Minuten durch.AuBer bei starken Fouls,bei
denen es Freiwtirfe gibt. Hier wird die Zeit ab Zeitpunkt des Fouls gestoppt und
der geworfene Freiwurf seinen Catcher oder den Boden berihrt.

Fiir jeden Angriff hat man 30 Sek

s, - .
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I. Erstes Ziel des Angriffs

Das erste Ziel eines Angriffs ist es, durch gezieltes werfen und fangen, den Ball erstmal 3 Mal hin-
tereinander im Team zu fangen, ohne dass er zwischendrin gestoppt wird. Fallt der Ball wahrend-
dessen zu Boden, blockt ihn der Gegner oder fliegt er ins Aus, muss das Team, welches den Ball als erstes
wieder einfangt, diesen Versuch von Neuem starten.

Dabei muss nicht nur der Schiedsrichter diese 3 Catches zahlen. Gerne diirfen auch die Spieler oder
noch besser, das Publikum mitzahlen!

Und nicht vergessen: Bei diesem Versuch darf der Catcher jederzeit mit einbezogen werden.

2. Beispiel Skizze:

Team A hat Anspiel und wirft ihn zuerst auf kurze und sichere Distanz zu seinem Mitspieler

= Einmal gefangen. Dieser wirft ihn zu seinem Catcher, da er meist freisteht und nicht richtig ge-
deckt werden kann = Zweimal gefangen. Der Catcher schaut jetzt genau, welcher Spieler hinter
der 2-Punkte Linie steht und wirft diesem den Ball zu = Dreimal gefangen.

3. Spielfluss & Ballverlust:

* Der Ballfuhrende Spieler darf maximal 2 Schritte gehen oder sich im Stand mit Hilfe des
Sternschritts bewegen (wie beim Basketball).

* Fallt der Ball mal zu Boden, kann er entweder gleich ,,eingeschaufelt” werden oder man dreht den
Becher um und stiilpt ihn iiber den Ball. Der erste Spieler, der das schafft, darf den Ball mit der
Hand in den Becher legen und weiterspielen. F

4. Zusatz-Regeln:
vom Gegner wahrend des 3-Punkte-
iegt er darauf wie
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I. I-Meter Abstand-Regel

Gespielt und verteidigt wird immer mit Fairplay und Respekt. Zudem gilt die |-Meter-Abstand-Regel.
Starke Becher- und Korperkontakte sind nicht erlaubt.

Der Verteidiger darf den Ballfiihrer aber mit seinem Becher irritieren und die Sicht versperren, bzw. auch
versuchen, den herausfliegenden Ball zu blocken. Das heiBt, auch ein VWegschlagen des Balles mit dem
Becher ist erlaubt.

2. Verteidigungs-Catch

Wird der Ball einmal au der Luft vom Gegner mit dem Becher eingefangen, gilt der Catch bereits als
sEinmal gefangen*. Nun muss das angreifende Team nur noch 2 weitere Male den Ball im Team
fangen (statt 3 Mal), bevor es einen Punkte-Versuch starken darf.

3. Beispiel Skizze

Team A hatte Anspiel und hat den Ball auf kurze Distanz zum Mitspieler geworfen = Einmal gefangen. Da-
rauf will der Spieler zu seinem Catcher werfen, um den zweiten ,,Team-Catch* zu machen. Doch leider
wird er vom Verteidiger des Catchers, der in der Birdy Zone steht, gefangen!

Dieser Catch zahlt jetzt somit fur Team B als ,,Einmal gefangen®. Nun startet Team B ihren Gegenangriff
und muss ihren Ball nur noch 2 weitere Male fangen, bevor sie Punkten konnen.

4. Verteidigungs-Art:
Es gilt Mann-zu-Mann Verteidigung. Eine Zonen-Verteidigung ist verboten.
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I. 2-Punkte Catch
Nach dem die Angreifer ihren Ball 3 Mal hintereinander gefangen haben, kann ihn derjenige Spieler, der
den Ball beim dritten Mal gefangen hat und hinter der 2-Punkte Linie steht, direkt zu sei-
nem Catcher werfen.

Fangt der Catcher den Ball, zahlt man 2 Punkte und die Gegner starten ihr Anspiel von der Grundlinie
aus.

2. 2-Punkte No-Catch
Fangt der Catcher den Ball nicht, geht das Spiel normal weiter und das ,,3 Mal hintereinander
fangen“ startet von Neuem.

Fangen die Gegner den Ball ab, starten diese den gleichen Versuch in die andere Richtung.

3. 2-Punkte Catch aus der Birdy Zone
Steht der Spieler nach einem 3-Punkte Team-Catch in der Birdy Zone, kann er seine 2 Schritte nutzen,
um hinter die 2-Punkte Linie zu springen, um dann von dort aus zu seinem Catcher zu werfen.

4. Weiteres aus der Birdy Zone — =
Schafft es der Spieler in der Birdy Zone durch Springen nicht hinter die 2-Punkte Linie, kann er:

rm werfen, der hinter déa-Punkte Linie steht.

¢ Den Ball zu einem weite

um Catcher werfen un

d dieser




CATCHER

.
Y
.
: S
.
AT

BIRDY

I. 5-Punkte Birdy Catch:

Der Spieler, der den Ball beim dritten Team-Catch gefangen hat und hinter der 2-Punkte Linie steht, kann
jetzt den Ball auch zu einem Spieler in der Birdy Zone werfen. Dieser versucht nun den ihm zufliegenden
Ball, mit Hilfe eines Tricks zu seinem Catcher ,,weiterzuleiten*. Dabei darf der Birdy-Spieler den
Ball nicht selbst fangen.

Fangt der Catcher diesen schwierigen Ball, darf das Team 5 Punkte zahlen.

2. Tricks

Tricks sind generell immer erlaubt und gerne gesehen. Jedoch ist die Benutzung der Hande und Fiie
verboten.
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I. Freiwurf bei starken Fouls

Bei jedem starken Foul gibt es einen Freiwurf von der Mittellinie aus direkt zu seinem Catcher.
Nur der gefoulte Spieler darf werfen (wenn er dazu noch imstande ist). Die Gegner stehen dabei
nicht dazwischen. Bei starken Fouls wird die Spielzeit gestoppt und startet erst wieder, wenn der Ball
beim Freiwurf vom Catcher beriihrt wird oder der Ball dem Boden landet.

Fangt der Catcher den Ball zahlt man einen Punkt. Fangt er den Ball nicht, geht das Spiel flieBend
weiter.

Disqualifikation: Bei 5 Fouls pro Spieler im gesamten Spiel ist der Spieler drauBBen und darf nicht
mehr weiterspielen.

2. Erkidrung starke Fouls:
Im Prinzip ist jeder starke Korper- und Becherkontakt, jede absichtliche und unfaire
Handlung ein ,,Freiwurf-Foul*.

Das sind zum Beispiel folgende:

* starkes schupsen, stossen, wegdrucken, wegziehen der Spieler.

* Mit dem Becher gegen einen anderen Becher schlagen.

* Ball mit Handen oder FiiBen stoppen, weggeschlagen oder wegtreten.
* Ball wird bei Ballwechsel nicht zum Einwerfer geworfen.

 Ein Spieler lauft in die Point Zone und beeinflusst das Spiel.

3. Einwurf Seite bei leichten Fouls:

Bei je eichten Fouls gibt es Einwurf Seite. Hier darf ein beliebiger Spieler des gefoulten
eams von der Seite, in Hohe wo das Foul zustande kam, den Ball wieder ins Spiel bringen.

Bei einem leichten Foul wird die Sp
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4. Erkidrung leichte Fouls:
* Schrittfehler
* Unabsichtliches Stoppen des Balles mit der Hand oder dem FuB
* Unabsichtliches Reinlaufen in die Point Zone, ohne dass der Spieler den Spielfluss beeinflut hat.
* Ball mit der Hand in den Becher legen, ohne den Becher vorher driiber zu stiilpen.
* Der Catcher schnappt sich den Ball auBerhalb seiner Zone.
+ Ubertretung der 30 Sekunden Angriffszeit.

CATCHER

I. Shoot Out bei Gleichstand

Ist der Punktestand nach 3 Dritteln gleich, kann ein Shoot-Out den Sieger ermitteln.

Jedes Team hat, wie beim FuBball 5 Versuche den Ball von der einen Point Zone in die andere
Point Zone zu werfen, so dass ihn dort sein Catcher fangen kann.

Jeder erfolgreiche Catch zahlt einen Punkt.
2. Wechsel der Werfer und Catcher

Jedes der 5 Wiirfe muss von einem anderen Spieler geworfen werden. Der Catcher kann, aber muss
nicht bei jedem Catch-Versuch gewechselt werden.

3. Sieger und Ende des Spiels
Sieger ist das Team, dass am Ende mit mindestens einem Punkt fiihrt.

4. Erneuter Gleichstand .
Steht es nach den 5 Versuchen immer noch glelch wird solange abwe »;:g-‘ rfen, bis einer der
Catcher den Ball einmal nicht fingt. ft also immer e | nschaft u ine

-
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andere Mannschaft. =




PIM(OSOP hie, Z'fée Bassalo steht
& Werte fiir Spiel, SpaB
aanae & Sport

Ganz nach diesem Motto sehe ich es als Aufgabe mit meiner Idee folgendes zu vermitteln:
I. Frohlichkeit & SpaB
2. (Selbst-)Vertrauen & Mut
3. Optimismus

Aber auch Kreativitat, Gesundheit, Humor, Begeisterung, Respekt, Teamgeist und Fairness!

Erfolg bedeutet fur mich, wenn ich andere Menschen gliicklich machen kann. Meine Motivation ist der
groB3e Erfolgsmoment der Spieler, wenn sie den Ball das erste Mal mit meinen Bechern fangen. Das ist
der Moment, an dem sich viele wundern, dass sie es geschafft haben und nun immer an sich glauben kon-
nen!

Nur dieses weiterzugeben, ist mir jede Mihe und Arbeit wert!

Fiir meine Mitmenschen verfolge ich ein groBes Ziel:

Forderung der Koordination und Motorik, verpackt mit Logik, Strategie und jeder Menge SpaBB & Action
fur ALLE. Gerade in der heutigen digitalen Zeit finde ich Sport und Bewegung, aber auch frische Luft und
die Bindung zur Natur sehr wichtig!

Durch mein neu entwickeltes Spiel- und Trainingskonzept wird ein perfekter Mix geschaffen, welcher sich
ideal an den Lehrplan halt und viele coole und abwechslungsreiche Moglichkeiten bietet. Zudem kann
man es auch hervorragend drauBBen spielen!

Viele Menschen haben durch mein Produkt ihre koordinativen und motorischen Fahigkeiten drastisch
verbessert! Nach ca. 9 Jahren Bassalo-Erfahrung in Workshops fiir Schulen und Sportpadagogen, sehe ich
den Cupsport als sehr wichtig fur die Grundbasis fur alle weiteren Ballsportarten!

Mehr iiber mich findest du hier: www.bassalo-cupball.com/uebermich




Vorteile & Nutzen

von Bassalo fir qlen
Sportuntewwlr\t

- Spielerisches Erlernen der koordinativen und motorischen Fahigkeiten
- Forderung der eigenen Wahrnehmung, Reaktion, Geschicklichkeit, Konzentration und Ausdauer

- Forderung der sozialen Kompetenz, Riicksichtname, Hilfsbereitschaft, Fairness, Geduld mit sich
selbst und seinem Mitspieler

- Viele Spiel- und Trainingsmoglichkeiten

- Wenig Platz zur Aufbewahrung

- Man muss nichts aufbauen. Becher in die Hand und los geht’s!

- Einzigartige Wurftechnik — > Fein -und Grobmotorik der Handgelenke

- Spielen alleine, zu zweit oder als Teamspiel moglich

- GroBe und wiederkehrende Erfolgserlebnisse. Denn das Fangen ist leichter als das Werfen!

- In -und Outdoor spielbar!

- Hochwertiges und langlebiges Produkt

- Fir alle Schultypen geeignet. Empfohlen ab 7 Jahren!

- Viel glinstiger als andere Sportgerate

- Viele coole Tricks moglich. Fordert die Kreativitat und macht Spaf3!

- Die Teamspiele machen den Sport erst richtig interessant

- Gutes Training fur die schwache Hand

- Geringe Unfallgefahr

- Gerade auch fiir nicht sportliche Spieler interessant!
Unter https://www.bassalo-cupball.com/bewertungen kannst du dir eine padagogische Facharbeit kosten-
frei herunterladen. Hier geht es auch um die Entwicklung eigener Spielideen mit ortspielgerat
Bassalo.
Auf die Frage ,,Bassalo: (K)ein Spiel fiir den Sportunterricht? antworteten die Schiler mehrheitlich ja,
weil ,,es SpaB macht*, ,,es etwas Neues und mal etwas anderes ist", es do leider ist, als es aussieht”,

»man es alleine, zu zweit oder in der Gruppe spielen kann® M ht kannten™. ~—
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Produkt'- |
weltweit einzigartig

Bassalo ist mit der GroBe/Lange von 25 c¢m der einzige Produzent dieser Sportbecher. Die Cups sind mit einem
eigens hergestellten Werkzeug in Deutschland produziert. Besonders schlagziah und robust und speziell fur den
Cupsport entwickelt. Becher sowie Bille sind qualitativ sehr hochwertig und langlebig.

I. Vorteile der 25 cm langen Cups:

- Gute Beschleunigung fir weite und hohe Wiirfe

- Balle fallen beim Fangen nicht leicht heraus

2. Vorteile der konisch-zylindrischen Cup-Form:

- Ball kann in einer Spinnbewegung gefangen werden und landet somit weicher
- Bessere Haptik, da die Becher unten am Griff enger sind als bei der Offnung

3. Der Griffbereich:

- Durch die Hoch-Tief-Gestaltung am Griff, wird der SchweiB nach auBen gedriickt und
sorgt somit fur eine bessere Haptik

4. Becher sind viel stdrker, robuster und elastischer als normale Becher! ,,Made in Germany*

5. Vorteile der Bassalo Bdille:

- Optimales Gewicht fir weite Wiirfe

- Spielen auch bei starkem Wind moglich

- Die Farbe ist auffallend, gut erkenn- und auffindbar

- Balle springen kaum am Boden auf. D.h. kein langes Hinterherrennen!
- Balle springen an der Wand zuriick — > ,,Bassalo-Squash*

- Balle und Becher schwimmen auf der Wasseroberflache




VERSTARKTES MATERIAL

25 CM LANGE - OPTIMALE BESCHLEUNIGUNG
FUR WEITE UND HOHE WURFE

SPEZIELLER HALTEGRIFF FUR
BESSERE HAPTIK

BASSALO-BALL SORGT FUR SPORTLICHEN
CHARAKTER UND ERMOGLICHT DAS SPIELEN
AUCH BEI STARKEM WIND UND IM WASSER!

Bassalo:

" Bassa 10

catch it - if wou caw!

~, o




Just try it — and catch if, if you can!

Bassalo‘ ’

catel v - W “Wou ca ul

Markus Vogel
Widholzgasse 4/59
AT — 1110Wien
Tel. +43 (0) 660 557 80 24
E-Mail: info@bassalo-cupball.com
Web: www.bassalo-cupball.com.
Shop: www.bassalo-cupball.shop





