Ausgangssituation

Zonenbehauptung

Bleiben die ganze Zeit auferhalb der Zone.
Dienen im Umschaltspiel als tife
Klatsch-Station und darfen nur Balle auf die
‘nachrickenden Spieler ablegen

ZuweiGer:
Werden erst dann aktiv, wenn Gelb 3 Pisse

Zeelfur Rot:
Balleroberung und schnelles Umschalten
aber die starmer
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Beginn:
2. Aufstellung wie im Bild.

2. Trainer spielt den Ballin die Zone auf Gelb
(ist dann beim Beginn immer ein 4 gegen 1)

Gelb muss X-Pisse [X-Sekunden den
Ballinnerhalb der Zone behaupten, um ihr

es ein 4 gegen 3 und eine Balleroberung durch
Rot wird sehr wabrscheinlich.



Eroberung:
Mégliches Umschalten von Rot
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