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Mochtest du ein neues Sportspiel einfliihren, so musst du deine Spieler begeistern. Bei Kin-
Ball® genligt die alleinige Anwesenheit des aufgepumpten riesigen Balles mitten in der
Sporthalle, um die Neugier zu wecken. Wenn du selbst eine Einfiihrung in dieses mitreiRende
Spiel erhalten hast, sind alle Voraussetzungen gegeben, um deine Spieler fiir Kin-Ball®
dauerhaft zu begeistern.

Diese hilfreiche Sammlung zur Entwicklung von Techniken, Taktiken, erganzt mit passenden
Modifizierungen des Kin-Ball®-Spiels und einer Vielzahl ,Kleiner Spiele’, wurde erstellt und
mehrfach Uberarbeitet von Pierre-Julien Hamel, dem Direktor des Internationalen Kin®-Ball-
Verbandes (IKBF). Sie basiert auf reichlichen Erfahrungen aus vielen nationalen und
internationalen Workshops sowie einer mehrjahrigen Unterrichtsarbeit. Damit bietet sie
vielfiltiges Material, um Kin-Ball” im Sportunterricht, in einer Jugendgruppe oder im Verein
einzufiihren und die Spieler auf ein hohes Spielniveau zu bringen. Die Ubersetzung ins
Deutsche erfolgte mit kleinen Veranderungen, Ergdanzungen und Anpassungen durch Gernot
Kbcher, Beirat fir den Bereich Bildung im DKBV.

Solltest du weitere Fragen zu Kin-Ball® haben, so kannst du dich gerne an den Deutschen Kin-
Ball-Verband (DKBV) wenden:

www.kinball-deutschland.de bzw. gernot.koecher@kinball-deutschland.de

Dort findest du weitere E-Mail-Adressen passender Ansprechpartner oder ein
Kontaktformular, iber das du deine Anliegen mitteilen kannst. Uber den Downloadbereich
stehen dir weitere Materialien fiir das Kin-Ball®-Training bzw. den Kin-Ball®-Unterricht zur
Verfligung; unter anderem

e die einzelnen Stundenentwiirfe aus dieser Sammlung,
e das ,Offizielle Regelwerk des Internationalen Kin-Ball®-Verbandes’,
e das ,Handbuch fiir die Organisation eines Kin-Ball®-Turniers’,

e eine,Kin-Ball®-Unterrichts-Anleitung’.

Die Verwendung der Begriffe "KIN-BALL® Sport" und “OMNIKIN®”, welches eingetragene
Warenzeichen sind, dirfen nur mit Genehmigung von OMNIKIN inc. genutzt werden, die alle
Rechte besitzt.
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Ubersicht zu den Themen und Spielen der Woche (,Kleine Spiele‘)

in den Stundenentwiirfen 1 - 30

SE Themen Spiele' der VYoche
(,Kleine Spiele’)
01 | Einflihrung einer Gruppe in das Sportspiel Kin-Ball Der Zug
02 | Die Entwicklung der Ful3-Kick-Technik Der Bubble-Gum-Bulldog
03 | Ballkontrolle durch zwei Personen Der Planetenjager
04 | Besser schlagen Teil 1 Indiana Jones
05 | Erhéhung der Spielgeschwindigkeit Teil 1 Der Planetenjager
06 | Schneller Aufruf Ball Gber die Mitte
07 | Besser schlagen Teil 2 Die Count-Down-Bombe
08 | Der Letzte am Ball schlagt Taxi, Bus, U-Bahn
09 | Besser schlagen Teil 3 Das Level-Spiel
10 | Besser schlagen Teil 4 Bungee
11 | Besser schlagen Teil 5 Haie und Flichse
12 | Besser schlagen Teil 6 Das Spinnennetz
13 | Individuelle Ballkontrolle und individueller Balltransport Die T-Rex-Mami
14 | Der Pass Das magische Viereck
15 | Das richtige Team angreifen Wasser, Erde, Luft, Feuer, Kin-
Ball
16 | Der Korridor Der riesige Baseball
17 | Die Ausrichtung der (Aufschlag-) Gasse Der Kanonenmann
18 | Verteidigungsaufstellung an Spielfeldecken und Seitenlinien | Das heiRe Leibchen (The Hot
Pinnie)
19 | Der Diamant (eine fortgeschrittene Der Cowboy
Verteidigungsaufstellung)
20 | o Bessere Positionierung fiir die Verteidigung des Der Pac-Man
Aufschlags
e Die turnierkonforme Schrittregel
21 | DerSlide Meteoritenschauer
22 | Die Aufschlagfinte Des Schéafers Mahl (Shepherd’s
Pie)
23 | Die Anndherung zweier Angreifer Das Toiletten-Spiel
24 | Die Anndherung von drei Angreifern Die Atombombe
25 | Der Switch oder die Uberraschende Veranderung der Zellen- | Das Katzenspiel
Achse
26 | Der Drop (fallender Schlag) Berlhrungs-Amputation
27 | Der Lob Querung des Flusses OMNIKIN
28 | Aufschldage mit horizontalem Kurven-Spin (Side Spin) Der Monstertruck
29 | Aufschlag mit Effet: Die Parabel Die vier Ecken
30 | Erhohung der Spielgeschwindigkeit Teil 2 StoRen und Kicken (Push and
Kick)
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Stundenentwurf 1

Thema der Woche:
Einfilhrung einer Gruppe in das Sportspiel KIN-BALL®

Der Zeitbedarf flir die Einfliihrung dieses Spiels nimmt zwischen 15 und 20 Minuten in
Anspruch und ist von folgenden Faktoren abhangig:

- Erfahrung des Lehrers bzw. Ubungsleiters,
- Alter der Teilnehmer,
- Zahl der Teilnehmer.

Um dir das geeignete Werkzeug fiir eine ordentliche Einflihrung des Spiels zu geben, findest du
auf den nachsten Seiten eine Vorgehensweise in acht Schritten beschrieben. Dieses Vorgehen
wurde im Verlauf vieler Jahre entwickelt und hat sich als optimale Lésung fir die Einfiihrung
dieses Sportspiels bewahrt.

Der Zeitplan fir die erste KIN-BALL  -Lektion sollte wie folgt eingeteilt werden:
Vorstellung des Sportspiels und erste Sicherheitsregeln: 2 Minuten

- Spiele den Ball nicht mit dem Kopf
- Spiele den Ball immer mit beiden Handen

Aufwarmspiel (siehe das ‘Spiel der Woche’) 3 -5 Minuten
Einflihrung mit Hilfe der acht Schritte 15— 20 Minuten
Spiel 25 — 30 Minuten

(mit ‘weichem’ Schiedsrichtern, allmahliche Einfiihrung weiterer
Spielregeln bei passender Gelegenheit)

Ausklang und Entspannung 5 Minuten

Abschluss der Unterrichtseinheit 2 Minuten

Am Ende der ersten Lektion sollten die Teilnehmer die Grundform des KIN—BALL®—SpieIs
beherrschen.

Uber diesen Link https://www.youtube.com/watch?v=T eQyr8N9b0 kannst du dir (allerdings in
englischer Sprache) eine praktische Einflihrung anschauen.

Am Ende der Einflihrung sollten folgende Regeln bekannt sein:

- Aufruffehler: Artikel 6.1 des Regelwerkes

- Fehler (dritter) Kontakt: Artikel 6.2 des Regelwerkes

- Abwarts gerichteter und zu kurzer Ball: Artikel 6.5 und 6.6 des Regelwerkes

- Zeitfehler: Artikel 6.8 des Regelwerkes
Stundenentwurf 01
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Spiel der Woche

Der Zug

Alle Spieler liegen nebeneinander und Schulter
an Schulter in einer Reihe mit dem Riicken am -

Boden. Sie bilden die Schienen, auf denen der - S ke
Zug fahren wird. Den Zug bildet der Ball, der auf

”~
den Schienen rollt. In dem Augenblick, in dem [ *
der Ball Gber einen Spieler hinweggerollt ist, F —
steht er auf, 1auft an das Ende der ,Schienen’ V
und legt sich neben die letzte Person, um so
den Ball weiter am Laufen zu halten. Die @
Gruppe (Schiene) wird Kurven legen missen,
um so zu verhindern, dass der Ball gegen eine
Wand prallt. Das Spiel ist zu Ende, wenn die

Spieler aulRer Atem sind oder der Zug ein vorher

bestimmtes Ziel erreicht hat.

Tipp zur Sicherheit:
Um Kopfverletzungen zu vermeiden, sollen die Spieler immer auf der Fufseite zum Ende der
‘Schienen’ laufen.

Stundenentwurf 01
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Einfiihrung einer Gruppe in das Kin-Ball-Spiel

Thema:

Befahigung der Lehrperson, eine Gruppe von Spielern, gleich welchen Alters und welcher

Spielstarke, in das KIN- BALL Spiel einzufiihren.

Beschreibung:

1. Teile die Gruppe in drei Mannschaften auf:
Gib den drei zahlenmaRig gleich starken Mannschaften farbige Kennzeichnungswesten.
2. Erklare das Ziel des Spiels:
e Anzahl der Mannschaften (Teams) (Artikel 1 im Regelwerk)
e Spielfeldgrenzen (Artikel 2 im Regelwerk)
e Ansage (Artikel 7 im Regelwerk)
e Schlagarten (Seiten 18 - 21 in der Unterrichts-Anleitung)
3. Erklare die individuelle und die kollektive Angriffsaufstellung:
¢ Individuelle: Armhaltung, Kopf, Beine (Seite 17 in der Unterrichts-Anleitung)
o Kollektive: Dreieck um und unter dem Ball (Seite 17 in der Unterrichts-Anleitung)
4. Erklare die Verteidigungsaufstellung:
e Erklare die individuelle Aufstellung (Seite 11 in der Unterrichts-Anleitung)
e Erklare die kollektive Aufstellung (Seite 10 in der Unterrichts-Anleitung)
e Ordne den Spieler die Nummern 1 bis 4 zu. Hat ein Team 8 Spieler, so unterscheide die
beiden Unterteams (Zellen) zusatzlich mit den Buchstaben A und B.
e Aufstellung der Spieler eines Teams (Zelle): im Rechteck, 3 bis 4 Meter um den Ball.
e Ube die Einhaltung dieses Abwehrrechtecks, indem du den Ball hiltst und durch die
Halle bewegst.
5. Aufschlag-Simulation:
Der Spielleiter (Coach) halt den Ball in der gleichen Position, in der er sich beim Aufschlag
befindet. In dem Moment, wo die Spieler begriffen haben, wo und wie der Ball zu schlagen
ist, lass die Spieler den Ball selbst schlagen.
6. Spielerwechsel:
Flhre alle drei bis vier Minuten einen Spielerwechsel durch.
7. Wiederhole Schritt 5 mit neuen Spielern.
8. Regulares Spiel sowie Erklarung von Spielregeln, die bislang noch nicht eingefiihrt wurden.
Anmerkung:

e ,Weiche” Auslegung der Spielregeln.
o Vergewissere dich, dass du durch regelmaRiges Wechseln alle Teilnehmer ins Spiel
bringst.
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Notizen:
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Stundenentwurf 2
Thema der Woche: Die Entwicklung der FuR-Kick-Technik

Um die Kick-Geschicklichkeit von deinen Teilnehmern zu entwickeln, schlagen wir vor, mit einer
Ubungsform zu beginnen, der ein abgewandeltes Spiel folgt.

Ubungsform:

Stelle alle deine Teilnehmer in einer Linie auf, dir
zugewandt, wie man es auf dem folgenden Bild sieht. _
Wirf den Ball jedem einzelnen deiner Teilnehmer zu E’»@
und fordere sie auf, ihn durch das Kicken mit dem
FuR hoch zu spielen, so dass sie das Gefiihl vom
Kicken des Balls erfahren kénnen.

AN

Die Aufgabe ist, den Ball so zu kicken, dass er tUber die
Kopfhohe fliegt, so dass sie ihn unter Kontrolle
bringen kdnnen, wie es auf der Seite 12 der Unterrichts-Anleitung erklart ist. Wiederhole die
Ubung mit denjenigen, die Schwierigkeiten bei der Meisterung dieser Ubung haben und
erinnere sie an die technischen Punkte, die auf der Seite 13 der Unterrichts-Anleitung
aufgelistet sind.

Modifizierte Spiele:

Um deine Teilnehmer zu ermutigen, die Techniken wahrend des Spiels zu benutzen, kannst du
mit zwei verschiedenen abgewandelten Spielen fortfahren.

Die erste Moglichkeit ist, demjenigen Team jedes Mal einen Bonuspunkt zu geben, wenn deren
erster Ballkontakt in der Verteidigung mit dem Fuld geschieht. Mit dieser Art, bekommt das
Team, das diese Technik 6fter anwendet, mehr Punkte und wird mehr an dem Spiel beteiligt
als die anderen Teams. Wenn du dieses Spiel benutzt, musst du vermeiden, dass immer das
gleiche Team angegriffen wird. Das erreichst du, indem du gleich starke Teams bildest und die
Punkte alle zwei Minuten I&schst.

Dieses abgewandelte Spiel ist besonders fir jingere Teilnehmer geeignet (Unterstufe).

Das zweite abgewandelte Spiel besteht aus dem Verbot der Spieler, beim ersten Ballkontakt in
der Verteidigung die Hande zu benutzen. Wenn sie ihre Hinde und nicht den FuB benutzen,
kannst du ihnen einen Fehler fiir ,unerlaubte Verteidigung” geben. Versichere dich wiederum,
dass alle Teams ausgeglichen sind. So wird dieses Spiel besser funktionieren.

Dieses abgewandelte Spiel ist fiir dltere Teilnehmer besonders geeignet (Mittel und Oberstufe).

ERINNERUNG: Abgewandelte Spiele solltest du nicht fiir die ganze Spielzeit einsetzen. Du
solltest diese abgewandelte Regel maximal fiir 10 Minuten benutzen, wenn dein Training eine
Stunde dauert.

Stundenentwurf 02
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Spiel der Woche:

Der ,Bubble Gum Bull Dog’

Ein Spieler oder der Lehrer steht mit dem Ball in der Mitte der Turnhalle (er ist der Bull Dog),
wahrend die anderen Teilnehmer hinter der Linie an einem Ende der Turnhalle stehen. Wenn
der Bull Dog “Bull Dog” ruft, miissen die Spieler durch die Turnhalle rennen und hinter die
andere Linie am anderen Ende der Halle kommen, ohne vom Ball berihrt zu werden. Die
Spieler, die vom gespielten Ball beriihrt werden, stecken ab diesem Moment im Kaugummi,
das heilt, sie kdnnen sich nicht mehr bewegen und sie werden Kaugummifiguren. Von diesem
Moment an, werden sie versuchen, die anderen Spieler zu beriihren, um sie ebenfalls in
Kaugummifiguren zu verwandeln, wenn sie ihnen zu nahe kommen. Die ,Uberlebenden’
Spieler, die hinter die Linie gekommen sind, wiederholen den Lauf zur anderen Seite so oft,
bis es nur noch einen, zwei oder drei Uberlebende gibt.
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Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden, versichere dich, dass du deinen Spielern sagst, dass sie von den
Wiinden wegbleiben. Um dies zu gewdhrleisten, kannst du Seitenlinien und vor allem Ziellinien
mit ausreichend Abstand zu den Wdnden festlegen.

Notizen:
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Stundenentwurf 3

Thema der Woche: Ballkontrolle durch zwei Personen

Um die Fahigkeiten der Ballkontrolle der Spieler zu entwickeln, empfehlen wir, mit einer
speziellen Ubungsform zu beginnen, auf die dann ein modifiziertes Spiel folgt. Mit diesen
Fahigkeiten werden die Spieler in der Lage sein, den Ball in die Mitte des Spielfeldes zu
transportieren. Von dort aus sind die Schlagoptionen vielfaltiger als vom Seitenrand des Feldes.

Die Technikdetails sind folgende:

° Die beiden Mannschaftsspieler missen sich gegenliberstehen.
. Die Hande berihren den Ball seitlich.

° Die Spieler kdnnen einander nicht sehen.

. Die Spieler missen leichten Druck auf den Ball ausiiben.

Die Details zu dieser Technik findest du in der “KIN-BALL*-Unterrichts-Anleitung” auf den
Seiten 15 -16.

Ubungsform: Staffellauf

Alle Teilnehmer werden auf einer Seite der Sporthalle in Paare aufgeteilt. Wenn gentligend
Bélle zur Verfligung stehen, konnen die Paare auf zwei oder drei Gruppen (Teams) aufgeteilt
werden. Den Ball kontrollierend laufen die Paare mit dem Ball seitwérts durch die Halle.
Sobald sie auf der gegeniiberliegenden Seite angekommen sind, knien sie sich mit einem
Bein auf den Boden. Dann stehen sie wieder auf, heben den Ball auf die passende Hohe,
halten ihn ordnungsgemal} und laufen dann zu ihrem Startpunkt zurilick, wo sie ihn an das
nachste Paar Ubergeben. Bei der Ballkontrolle sind die technischen Details zu beachten,
welche in der Unterrichts-Anleitung auf Seite 15 und 16 beschrieben sind.

Fiihre diese Ubung so lange fort, bis jede Zweier-Gruppe einmal an der Reihe war. Wenn
geniigend Zeit und Platz ist, kann die Ubung so oft wie notwendig wiederholt werden.

Da meist nur ein Ball zur Verfligung steht, kann auch die Zeit gestoppt werden, um zu sehen,
wer die Aufgabe am schnellsten absolviert hat. Mit zwei oder drei Billen wird die Ubung
intensiver, da die Spieler die Ubung 6fter in einer Zeiteinheit wiederholen kénnen. Wenn
die Spieler die Technik des Balltransport beherrschen, kénnen die Teams in einem
Staffelwettbewerb auch gegeneinander antreten, um zu sehen, welches Team, die
Balltransportaufgaben am schnellsten erfillt.

Stundenentwurf 03
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Modifizierte Spiele

Um die Teilnehmer zu motivieren, die neuen Fahigkeiten auch wahrend des Spiels zu
verwenden, gibt es zwei verschiedene Arten eines modifizierten Spiels.

Die erste Moglichkeit ist, dass es immer einen Bonuspunkt fiir das Team gibt, das eine
»Ballkontrolle mit Balltransport durch zwei Personen” vornimmt, bevor der dritte Spieler den
Ball beriihrt.

Es ist nicht verpflichtend, dass sie den Ball in das Zentrum des Spielfeldes beférdern, aber sie
erhalten einen Extrapunkt, wenn sie es tun.

Wenn du so vorgehst, bekommt die Mannschaft, die diese Spielweise am oftesten
anwendet, mehr Punkte und wird dadurch besser in das Spiel eingebracht. Wenn du dieses
Spiel anwendest, sorge dafiir, dass die Teams ausgeglichen stark sind und setze den
Punktestand alle 2 Minuten zuriick.

Dieses veranderte Spiel ist besonders bei jingeren Teilnehmern effizient (Unterstufe).

Das zweite modifizierte Spiel besteht darin, dass immer zwei Spieler den Ball kontrollieren
und dann zur Mitte des Spielfeldes oder der Halle laufen missen, bevor der dritte Spieler
den Ball beriihrt. Wenn sie die Regel nicht beachten, wird dies als unerlaubter Angriff
bewertet und mit einem Fehler bestraft. Um bei diesem veranderten Spiel erfolgreich
arbeiten zu kénnen, missen die Teams ausgeglichen sein.

Aufgrund der Spielregeln ist es wichtig, zu verstehen, dass ein Balltransport nur dann méglich
ist, wenn ein Angriffsschlag unter Kontrolle gebracht wurde. Wenn das Spiel nach einem
Fehler fortgesetzt wird, ist es durch die Regeln nur erlaubt, den Ball (iber eine Lange von zwei
Balldurchmessern zu bewegen, sodass es nicht moglich ist, den Ball Gber langere Strecken zu
transportieren.

Dieses modifizierte Spiel ist besonders fiir altere Teilnehmern geeignet (Mittel- und
Oberstufe).

ERINNERUNG: Verdnderte Spiele sollten nicht liber die gesamte Trainingsstunde verwendet
werden. Du solltest diese modifizierten Spiele maximal 10 Minuten spielen, wenn das Training
1 Stunde dauert.

Stundenentwurf 03
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Spiel der Woche
Gib Gas!

Die Spieler werden in zwei Kreisen aufgestellt. Der groRere Kreis auf der Aulenseite umgibt
einen kleineren in der Mitte. Die Spieler aus den zwei Kreisen sind einander zugewandt und
der Abstand zwischen ihnen sollte so groR sein, dass der Kin-Ball zwischen den beiden
Kreisen frei rollen kann. Auf ein Startkommando treiben die Spieler den Ball mit den
Handen an. Ziel ist, den Ball so schnell wie moglich zu machen. Die Zeit, fiir z.B. 5 Runden,
wird gestoppt. Natirlich gibt es zunachst einen Trainingslauf, bevor mehrfach (auch mit
Tipps durch den Trainer) versucht wird, die letzte 5-Runden-Zeit zu toppen. Es ist nicht nur
einen Versuch wert, den Rundenrekord auch in die andere Richtung zu verbessern.

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden, stelle sicher, dass die Spieler ihre FiifSe stets auf dem Boden
halten und in keinem Fall den Ball treten diirfen.

Der Ball muss wdhrend des Spiels auf dem Boden bleiben.
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Stundenentwurf 4

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 1

Um die Fahigkeit der Teilnehmer, horizontal zu schlagen, zu entwickeln, empfehlen wir zwei
modifizierte Spiele, die im Anschluss vorgestellt werden.

Die dafiir benétigte Technik findest du in der “KIN-BALL"Unterrichts-Anleitung” auf den Seiten
17 bis 21.

Modifizierte Spiele

Um die Teilnehmer zu ermuntern, die neue Sachkenntnis wahrend der Spielzeit zu verwenden,
kann auf zweierlei Weise vorgegangen werden.

Die erste wadre, jedes Mal einer Mannschaft einen Bonuspunkt zu geben, wenn der
aufschlagende Spieler den Ball in seinem Zentrum trifft, sodass der Ball eine horizontale
Flugbahn beschreibt. Um die entsprechende Ausfiihrung dieser Fertigkeit korrekt zu
beurteilen, verwendest du eine horizontale Markierung im Hintergrund (z.B. den Verlauf von
Ziegelfugen oder Holzverkleidungen an den Hallenwanden). Du kannst die Strenge des
Bewertungsmalistabes dem Niveau der Teilnehmer anpassen.

Die Mannschaft, welche den Aufschlag in der vorgeschriebenen Weise ausfihrt, erhalt mehr
Punkte und wird im Spiel erfolgreicher sein. Wenn du dieses Spiel verwendest, musst du
vermeiden, dass immer dieselbe Mannschaft angegriffen wird, indem du Mannschaften mit
gleicher Spielstarke bildest und den Punktestand alle zwei Minuten zuriicksetzt.

Dieses veranderte Spiel ist besonders geeignet fiir jlingere Teilnehmer (Unterstufe).

Fiir das zweite modifizierte Spiel schlagen wir vor, eine visuelle Markierung wie z.B. die
Basketball-Kérbe zu verwenden. Wahrend der Zeit des modifizierten Spiels, bekommt die
Mannschaft, die den Ball hoher als die visuelle Marke schlagt, einen Fehler fiir einen
unerlaubten Schlag zugesprochen.

Die Spieler werden mit dieser Spielform begreifen, dass horizontale Aufschldage von den
Verteidigungsmannschaften schwerer unter Kontrolle zu bringen sind. Dazu wird den
Teilnehmern auch klar, wie wichtig die FuRtechnik (siehe Newsletter 2) ist. Erinnere die Spieler
an den Grundsatz im KIN-BALL® Sport, der sagt: ,Niedrige Bélle sind viel schwieriger zu fangen
als hohe Balle”.

Um das Spiel effizienter zu machen, stelle sicher, dass die Mannschaften
ausgeglichen sind.

Dieses modifizierte Spiel ist besonders fiir dltere Teilnehmer geeignet (Mittel- und Oberstufe).
ERINNERUNG: Modifizierte Spiele sollten nicht iiber die gesamte Trainingsstunde verwendet
werden, sondern maximal 10 Minuten, wenn das Training eine Stunde dauert.
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Spiel der Woche

Indiana Jones:

Die Spieler sind in zwei Kreisen aufgestellt. Der groRere Kreis auBen bewegt sich um einen
kleineren Kreis in der Mitte. Die Spieler beider Kreise stehen sich mit dem Gesicht gegeniliber
und der Abstand dazwischen sollte grol3 genug sein, so dass die Spieler sich den Ball zupassen
konnen. Mit Hilfe der Hinde stolRen die Spieler den Ball an und bewegen ihn damit zwischen
den Kreisen vorwarts.

Ein Spieler wird zum ,,Indiana Jones” ernannt. Er muss nun zwischen beiden Kreisen vor dem
groRen Stein (Ball) weglaufen, welchen die anderen hinter ihm her rollen. Beim Start des
Spieles muss der Spieler auf der gegenliberliegenden Seite des Kreises zum Ball stehen.
Wahrend des Spiels konnen die Spieler die Richtung des Balles dndern. Wenn der Spieler
(Indiana Jones) vom Ball beriihrt wird, wird ein neuer Indiana Jones bestimmt.

xx X
X % »
X *
X x %
X
X X
X

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen vorzubeugen, mache den Spielern klar, dass sie ihre Flifse stets auf dem
Boden lassen sollen und in keinem Fall nach dem Ball treten diirfen. Du solltest auch
erwdhnen, dass der Ball wihrend des gesamten Spiels auf dem Boden bleibt.

Notizen:
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Stundenentwurf 5
Thema der Woche: Erhohung der Spielgeschwindigkeit Teil 1

Weil Geschwindigkeit eine der effektivsten offensiven Strategien des KIN—BALL® Sports ist,
wird hier ein Weg dargestellt, um die Fahigkeit, schnell zu spielen, bei deinen Spielern zu
erhohen. Im Verlauf des Spiels hat das Team in Ballbesitz entweder 10 oder nur 5 Sekunden
Zeit, um den Ball fiir eine andere Mannschaft aufzuschlagen. In diesen Zeitspannen kann das
Team den Ball transportieren oder passen.

e Das Team hat 5 Sekunden Zeit, wenn der Ball durch einen Doppelpfiff ins Spiel gebracht
wurde (zu Beginn des Spiels oder nach einem Fehler).

e Das Team hat 10 Sekunden Zeit, den Ball fiir eine andere Mannschaft aufzuschlagen,
nachdem der erste Spieler einer angegriffenen Mannschaft Ballkontakt hatte.

Auch das Zuriickkommen in die Mitte des Feldes wahrend dieser Zeit, ist eine gute Strategie,
um mehr offensive Moglichkeiten zu bekommen. Den Ball an dem Ort, wo er gefangen wurde,
,einzufrieren” und von dort gleich zu schlagen, Giberrascht die anderen Teams. Oft ist es besser,
den Ball so schnell wie méglich zu schlagen.

Die Details zu den 5-Sekunden- und 10-Sekundenregeln findest im Punkt 6.8 des offiziellen
Regelwerks.

Modifizierte Spiele

Um den Spielern diese neue Fertigkeit des schnellen Spiels zu vermitteln, kannst du zwei
verschiedene modifizierte Spielweisen einsetzen.

Die erste ware, jedes Mal einen Bonuspunkt an das Team zu vergeben, das in der Lage ist, den
Ball innerhalb von 5 Sekunden nach dem ersten Kontakt in der Verteidigung zu schlagen. Um
das effizient zu gestalten, wird der Lehrer den Countdown wahrend des Spiels laut
herunterzahlen, so dass die Teilnehmer wissen, wie viele Sekunden sie noch haben. Starte den
Countdown in dem Moment, in dem der erste Spieler des aufgerufenen Teams den Ball
beriihrt. Du kannst die Geschwindigkeit des Countdowns auf das Niveau der Teilnehmer
anpassen.

Durch dieses Vorgehen bekommt das Team, das diese Fahigkeit am besten beherrscht, die
meisten Punkte und wird besser in das Spiel eingebunden als die anderen Teams. Wenn du
diese Form des Spiels wahlst, stelle sicher, dass die Teams ausgeglichen sind. Setze den
Punktestand alle zwei Minuten zurlick, um zu vermeiden, dass immer das gleiche Team
angegriffen wird.

Diese Art des modifizierten Spiels ist empfehlenswert fir jlingere Teilnehmer (Unterstufe).
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Bei der zweiten Moglichkeit, das Spiel zu modifizierten, musst du den Countdown laut und
deutlich herunterzdhlen, ab dem Moment, in dem das aufgerufene Team in Verteidigung den
Ball erstmals berihrt. Wahrend dieses veranderten Spiels pfeifst du jedes Mal einen
»Zeitfehler”, wenn ein Team mehr als fiinf Sekunden braucht, um den Ball zu fangen und ihn
flr ein anderes Team aufzuschlagen. Die Schiedsrichtersignale fiir Zeitfehler kannst du im
Anhang B, Punkt 16 im offiziellen Regelwerk nachlesen.Du wirst erkennen, dass von den
abwehrenden Teams weniger Aufschlage unter Kontrolle gebracht werden kénnen, wenn das
Spiel schnell gestaltet wird. Du kannst deine Spieler daran erinnern, dass sie nach dem
Aufschlag durch ihr Team so schnell wie moglich wieder ihre Abwehrpositionen einnehmen,
um nicht von der offensiven Mannschaft tiberrannt zu werden.

Um das Spiel effizienter zu gestalten, stelle sicher, dass die Teams ausgeglichen sind.

Diese Art des verdnderten Spiels ist fir dltere Teilnehmer empfehlenswert (Mittel- und
Oberstufe)

ERINNERUNG: Spiele das modifizierte Spiel nicht die ganze Zeit. Wenn du insgesamt eine
Stunde spielst, dann verwende diese gednderte Regel fiir maximal 10 Minuten.
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Spiel der Woche

Der Planeten-Jager:

Die Spieler werden in zwei Kreisen aufgestellt. Der groRRere Kreis auf der AuRenseite umgibt
einen kleineren in der Mitte. Die Spieler der zwei Kreise stehen einander gegeniiber, und der
Abstand zwischen ihnen sollte grol} genug sein, dass die Spieler sich den Ball zupassen
kénnen.

Die Spieler stofen den Ball mit ihren Handen, um ihn zwischen den beiden Kreisen vorwarts
zu bewegen. Ein Spieler wird dann zum Planeten-Jager ernannt. Er bewegt sich zwischen den
beiden Kreisen, um den Ball zu beriihren, den die anderen Teilnehmer von ihm fernzuhalten
versuchen. Wenn das Spiel beginnt, muss der Planeten-Jager im Kreis auf der
gegenlberliegenden Seite zum Ball stehen. Wahrend des Spiels kénnen der Ball und der
Spieler die Bewegungsrichtung andern. Wenn der Ball berihrt wird oder wenn der Planeten-
Jager erschopft ist (Zeitregel), wird ein anderer Jager bestimmt.

X

X

X X r X

X ‘\\%@/’ X
X

X X

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden, stelle sicher, dass die Spieler ihre FiifSe stets auf dem Boden
halten und in keinem Fall den Ball treten diirfen.

Der Ball muss wihrend des Spiels auf dem Boden bleiben.
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Notizen:
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Stundenentwurf 6
Thema der Woche: Schneller Aufruf

Um das Spiel schneller zu gestalten und die haufigen Aufruffehler zu vermeiden (z.B. wenn man
den Ball schlagt, wahrend man die Farbe sagt), versucht dieses Thema der Woche die Spieler an
einen schnellen und rechtzeitigen Aufruf zu gewohnen.

Wenn du dir das offizielle Regelwerk unter 6.1 anschaust, so wirst du dort genauere
Informationen zu den Aufruf-Regeln finden.

Bevor der Ball geschlagen werden darf, muss ein Spieler der angreifenden Mannschaft ein
Signalwort rufen. Bei offiziellen Verbandsspielen ist dies das Wort ,OMNIKIN“. In der Schule,
der Freizeit oder Freundschaftsturnieren kdnnen auch andere Signalworter wie ,TEAM“ oder
»KIN-BALL” gerufen werden.

Ein Aufruf kann erfolgen, nachdem das verteidigende Team den ersten Kontakt mit dem Ball
hatte und natdrlich bevor der Schlag ausgefihrt wird. Ziel von diesem , Thema der Woche”
ist es, die Spieler dazu zu bringen, den Aufruf zwischen dem zweiten und dritten Kontakt
abzugeben.

Modifizierte Spiele

Um die Spieler zu bestirken, diese Technik anzuwenden, gibt es zwei verschiedene
modifizierte Spielformen.

Die erste ware, dass man dem Team einen Bonus-Punkt gibt, das den Aufruf zwischen dem
ersten und dritten Kontakt erfolgreich abgibt. Um die Spieler zu unterstiitzen, kannst du
verlangen, dass sie, wenn sie den Ball zu zweit unter Kontrolle haben, diesen zu zweit zuriick
zum Mittelpunkt bringen (bereits im Stundenentwurf 3 behandelt). Wahrend der Ball zum
Mittelpunkt transportiert wird, haben die anderen beiden Spieler des Teams Zeit zu
besprechen, wer den Aufruf nun ausfiihren wird.

Jedes Mal, wenn eine Mannschaft erfolgreich einen Aufruf zwischen dem ersten und dritten
Kontakt abgibt, bekommt es einen Bonus-Punkt.

Somit wird das Team, das diese Technik am meisten anwendet, mehr Punkte bekommen.
Wenn dieses “Trainingsspiel” angewendet wird, so sollte man darauf achten, dass nicht
immer das gleiche Team angegriffen wird und die Teams in ihrer Spielstarke ausbalanciert
sind. Um dies zu ermdglichen kann man das Ergebnis auch alle zwei Minuten zurlicksetzen.

Dieses Spiel ist besonders fiir jiingere Spieler geeignet (Unterstufe).
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Fiir das zweite modifizierte Spiel sollte man versuchen, den Aufruf abzugeben, bevor der
dritte Kontakt erfolgt. Wie schon in der vorangegangenen Spielform, kannst du die
Spieler nach dem zweiten Kontakt zur Mitte laufen lassen. Nachdem die Spieler
verstanden haben, dass schnelle Kommunikation untereinander entscheidend fiir den Erfolg
ist, kannst du sie den Ball von jeder Stelle der Halle spielen lassen, wobei sie die Bezeichnung
zwischen dem ersten und dem dritten Kontakt abgeben miissen. Schafft dies ein Team nicht,
so wird dies als Aufruffehler gewertet.

Du wirst bemerken, dass die Spieler immer besser und schneller mit dem Aufruf werden und
auch das gesamte Spiel immer schneller wird. Auch werden die Aufruffehler weniger.

Um diese Ubung effektiv zu gestalten, sollten die Teams ausgeglichen sein. Dieses verdnderte
Spiel ist vor allem fir dltere Spieler geeignet.

ERINNERUNG: Man sollte modifizierte Spiel nicht das ganze Training benutzen. Wenn das
Training eine Stunde dauert, kann man sie ca. 10 Minuten lang anwenden.

Spiel der Woche
Ball liber die Mitte

Teile die Gruppe in drei Teams ein; dabei ist das eine zwischen den anderen in der Halle
positioniert. Die zwei Teams aullen missen den Ball zum anderen Team schlagen (wie in
einem richtigen Spiel), tiber die Képfe der in der Mitte stehenden hinweg. Das Team in der
Mitte muss versuchen den Ball abzufangen. Wenn sie dies schaffen, so tauschen sie Platz mit
dem Team, das den Ball geschlagen hat. Wenn der Ball erfolgreich auf der anderen Seite
ankommt, so hat das dortige Team 10 Sekunden Zeit, den Ball zurlickzuschlagen. Innerhalb
dieser Zeitspanne missen der Aufruf und der Aufschlag ausgefihrt werden.

a G |B N
o
G N N

GREY BLUE BLACK

G G B

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden sollte man aufpassen, dass das Team in der Mitte in ihrem
Spielbereich bleibt und die Spieler mindestens 2 Meter vom Ball entfernt sind, wédhrend der
Schlag ausgefiihrt wird, um zu vermeiden, dass ein Spieler den Ball direkt ins Gesicht
bekommt.
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Stundenentwurf 7

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 2

Ein wichtiges Kriterium fir ein erfolgreiches Kin-Ball-Spiel ist die Schnelligkeit. Um das Spiel
zum Vorteil der aufschlagenden Mannschaft schnell zu machen, dient der ,verlangerte
Aufschlag’.

Auf Seite 26 der ,Unterrichts-Anleitung’ findest du Ubungsvorschlage um das Kin-Ball-Spiel
insgesamt schnell und damit sowohl fiir die Spieler wie auch fiir die Zuschauer interessant zu
gestalten.

Der verlangerte Aufschlag ist einer der Wege, um das Spieltempo zu erhéhen. Er besteht
darin, die Bewegungsbahn des Balles, nachdem er von der verteidigenden Mannschaft unter
Kontrolle gebracht wurde, in die gleiche Richtung zu verlangern. Um dies zu erkldren, kannst
du deinen Spielern zeigen, dass die vorher schlagende Mannschaft nicht genug Zeit haben
wird, in ihre Verteidigungspositionen um den Ball herum zu gelangen, wenn sie den Ball in
dieselbe Richtung schlagen wie die vorherige Mannschaft. Unten siehst du eine anschauliche
Darstellung des ,verlangerten Aufschlags’. Das Team Schwarz (Noir) greift das Team Blau
(Bleu) an. Das Team Blau (Bleu) greift dann so schnell wie moglich das Team Schwarz (Noir)
an und schlagt den Ball in die gleiche Richtung weiter in der es den Ball erhalten hat.

N =Black G=Grey B=Blue
By

v b B

Kineall G
B T, G

G % N

s aall
N
G N N
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Ubungsform

Um diese Fahigkeit mit deinen Spielern zu trainieren, wendet man folgende Ubung namens
,Hit and Follow” an.

Hit and Follow (Schlage und folge dem Ball)

Jedes Team besteht aus drei Spielern (einem Aufschlager und zwei, die den Ball halten). Ein
Team ist in Ballbesitz und die anderen stellen sich vor diesem Team auf. Das Team in
Ballbesitz macht den Aufruf und schldgt den Ball kontrolliert zum nachsten Team.

Die Spieler dieses Teams miissen den Ball annehmen, kontrollieren und zum nachsten Team
weiterschlagen.

Nach dem Aufschlag lauft dieses Team dem Schlag nach, liberholt das Team, das den
Aufschlag annimmt und stellt sich vor diesem Team auf. Diese Ubung kann als Endlosschleife
um das Spielfeld ausgefiihrt werden.

Um diese Ubung wirkungsvoll zu gestalten, musst du die Spieler darauf hinweisen, dass der
Aufschlag kontrolliert, in einer passenden H6he und zwischen die beiden den Ball
annehmenden Spieler erfolgen soll. Nur damit kann diese Ubung, dem Ziel entsprechend,
schnell gestaltet werden.

Wenn der Ball den Boden beriihrt, sollte die Ubung trotzdem fortgesetzt werden.

Stundenentwurf 07
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Modifizierte Spiele
Folgendes modifizierte Spiel ist flr jede Altersstufe geeignet und hilft deinen Spielern, diese
neue Spielweise im Spiel einzusetzen.

Die Vorgehensweise besteht darin, einer Mannschaft jedes Mal einen Bonus-Punkt zu geben,
wenn sie den verlangerten Schlag ausfiihren.

Auf diese Weise wird die Mannschaft, die diese Taktik am 6ftesten ausfiihrt, mehr Punkte
erhalten und mehr am Spiel beteiligt sein als die anderen Mannschaften. Du wirst bemerken,
dass es die aufschlagende Mannschaft zunehmend vermeiden wird, den Ball in die Mitte des
Feldes zu schlagen, um den Gegnern keinen verlangerten Aufschlag zu erméglichen und so in
Bedrangnis gebracht zu werden. Gezielt zu schlagen, wird Inhalt des Stundenentwurfs 9 sein.

Um zu vermeiden, dass die ganze Zeit die gleiche Mannschaft attackiert wird, solltest du
dafiir sorgen, dass die Mannschaften ausgeglichen sind und die Punkte alle 2 Minuten
zurlickgesetzt werden.

ERINNERUNG: Du solltest das verdnderte Spiel nicht iiber die ganze Spielzeit benutzen,
sondern fiir maximal 10 Minuten verwenden, wenn dein Training z.B. eine Stunde dauert.

Spiel der Woche

Die Count-Down-Bombe

Die Spieler sind in der Turnhalle verteilt und liegen auf dem Boden. Dann wirft der Trainer
den Ball in die Luft und macht einen regelgerechten Aufruf (z.B. ,Omnikin blue‘) und schlagt
den Ball. Die Spieler der aufgerufenen Mannschaft miissen dann aufstehen und den Ball
unter Kontrolle bringen. Nach dem ersten (oder zweiten) Kontakt haben sie 5 Sekunden Zeit,
um den Ball zum Trainer zuriickzuschlagen, nachdem sie einen besonderen Aufruf (z.B.
,Omnikin Coach‘) gemacht haben. Wenn sie das innerhalb der gegebenen 5 Sekunden
schaffen, bekommt ihre Mannschaft einen Punkt. Wenn sie es nicht schaffen, erhalten die
beiden anderen Mannschaften einen Punkt. Nach Vollendung des Aufschlages begeben sie
sich zurilick auf ihre Positionen und der Trainer ruft eine andere Mannschaft auf. Dem Alter
und Spielniveau entsprechen, kann der Trainer durch die Hohe des Wurfs, den
Schwierigkeitsgrad variieren.

B@.

#pff&q’%

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden, solltest du sicherstellen, dass du den Ball dorthin schlégst,
wo die Spieler der aufgerufenen Mannschaft genug Platz haben, den Ball zu kontrollieren,
ohne auf die Spieler der anderen Mannschaften zu treten.
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Thema der Woche: Der Letzte am Ball schlagt
(Last one to the ball hits)

Das Thema dieser Woche ist ausgewahlt worden, um die Schnelligkeit beim Ubergang
von der Verteidigung in den Angriff zu verbessern. In Situationen des verlangerten
Aufschlages (siehe Stundenentwurf 7) ist diese Festlegung des Aufschlagers (wer zuletzt
an den Ball kommt schldgt) logisch und sehr effektiv Deshalb benutzen deine Spieler
eventuell diese Technik bereits, auch wenn du sie ihnen noch nicht gezeigt hast.

Die “Last one to the ball (Letzter am Ball-)”-Strategie besteht darin, den zukinftigen
Aufschlager aus der zunachst verteidigenden Mannschaft erst festzulegen, nachdem der
Ball in eine bestimmte Richtung aufgeschlagen wurde. Da die Spieler der aufgerufenen
Mannschaft den Ball erst unter Kontrolle bringen missen, bevor sie die Angriffsposition
aufbauen, ist es sinnvoll, dass der Spieler zum Aufschlager bestimmt wird, der als Letzter
an den Ball kommt. Dies beschleunigt das Spiel erheblich.

Blue @ {2’
Wie sieht das in der Praxis aus: - 9
Wenn der Ball direkt in eine Ecke des %
Verteidigungsvierecks gespielt wird, wird ein Spieler von 2.
der gegeniiberliegenden Ecke der Schlager. ‘
Auf dem Bild stellt der Pfeil den Schlag dar und das *
Symbol steht bei dem Spieler, der den Ball schlagen S
wird. o *

BLACK team serving

Blue @ *

Falls der Ball zwischen zwei Verteidigungsspieler | °< 9

geschlagen wird, missen die anderen zwei Spieler auf
der gegeniiberliegenden Seite ausmachen, wer von

beiden den Schlag ausfiihren wird. <:I
Auf dem Bild stellt der Pfeil den Schlag dar und das *
Symbol steht bei den Spielern, welche den Aufschlag B
untereinander festlegen muissen. @
Gy

BLACK team serving
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Modifizierte Spiele

Um die Teilnehmer dazu zu ermuntern, die neue Taktik wahrend des Spiels zu benutzen,
kannst du mit zwei abgednderten Spielweisen vorgehen.

Bei der ersten wird jedes Mal ein Bonuspunkt an das Team vergeben, das den Ball
innerhalb von 5 Sekunden nach dem ersten Kontakt schlagen kann und die ‘Last one to
the ball-Strategie’ anwendet. Um das Spiel effizient zu gestalten, kannst du zunachst den
Spielern Nummern geben und die entsprechende Nummer aufrufen, welche den
nachsten Schlag ausfiihren muss. Du kannst auch nur auf den Spieler zeigen, der den
nachsten Schlag ausfiihren soll.

Du kannst den 5-Sekunden-Countdown an die Spielstarke der Teilnehmer anpassen.

Wenn man auf diese Weise spielt wird das Team, welches diese Taktik am meisten
ausfihrt, mehr Punkte bekommen und mehr in das Spiel eingebunden sein als andere
Teams. Falls du diese Spielweise anwendest, musst du sicher gehen, dass die Teams
ausgeglichen sind und dass du den Spielstand alle zwei Minuten zuriicksetzen kannst, um zu
vermeiden, dass dasselbe Team immer und immer wieder angreift.

Achte wahrend dieses Spiels darauf, dass auch die schnellen Spieler zum Schlagen
kommen, da gerade sie sehr oft als erste unter den Ball kommen.

Diese abgednderte Spielweise wird fiir jiingere Teilnehmer empfohlen (Unterstufe).

Bei der zweiten abgeanderten Spielweise verlangst du von deinen Spielern, dass sie an
ihrer Verstandigung untereinander genauso intensiv arbeiten, wie an der “Last one to the
ball”-Strategie. Jedes Team muss einen Weg finden, den letzten Spieler festzulegen, ohne
etwas zu sagen. Der Aufruf ist das einzige, was die Teilnehmer aussprechen diirfen. Der
Spieler in der gegenilberliegenden Ecke kann beispielsweise die Hand heben, um seinen
Teammitgliedern zu signalisieren, dass er den Schlag ausfiihren wird. Wenn der Spieler sich
nicht in der gegeniiberliegenden Ecke oder Seite befindet, pfeifst du einen Fehler fiir
unerlaubten Angriff. Wenn der Ball zwischen zwei Verteidiger geschlagen wird, miissen
die anderen beiden entscheiden, wer der nachste Schlager sein wird.

Wenn die Spieler sich weiterentwickeln, kannst du das Spiel mit einem lauten Countdown
von funf Sekunden aufpeppen, woraufhin die Spieler gezwungen sind, den Ball von dort
zu spielen, wo sie ihn gefangen haben. Sorge ebenfalls dafiir, wenn du das Spiel startest,
dass die schnellsten Spieler nicht immer die ersten sind, die an den Ball kommen und
somit nie den Ball schlagen.

Um das Spiel effektiver zu machen, ist es wichtig, dass die Teams ausgeglichen sind.
Diese Spielweise wird empfohlen fiir dltere Teilnehmer (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest verdnderte Spielweisen nicht wdhrend des gesamten
Zeitraumes benutzen, bei einem einstiindigen Training sollte die Zeit ca. 10 Minuten
betragen.
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Spiel der Woche
Taxi, Bus, U-Bahn

Alle Spieler werden in drei Mannschaften aufgeteilt, stellen sich mit vorgegebenen
Abstanden, wie im nebenstehenden Bild auf und erhalten eine Nummer. Dann gibt der
Trainer (E) einen der drei folgenden Begriffe an: Taxi, Bus oder Metro und dann eine
Nummer.

Sobald die Nummer aufgerufen wird, muss der Spieler von jedem Team mit dieser
Nummer die Reihe seiner Mannschaftskameraden zuriick, dann um die zwei anderen
Teams herum und schliellich zurliick zum Ende der Reihe seines eigenen Teams laufen.
Dann muss er die Beférderungsweise anwenden, die vom Trainer vorgegeben wurde.

Wenn der Trainer TAXl vorgibt, muss der Spieler im Slalom um seine
Mannschaftskameraden laufen, solange, bis er zum Ball bekommt.

Wenn der Trainer BUS vorgibt, muss der Spieler Bockspriinge Uber seine Teammitglieder
machen, um bis zum Ball zu kommen.

Wenn der Trainer U-BAHN vorgibt, miissen die anderen Spieler ihre Beine gratschen und
der ausgerufene Spieler muss unter den Spielern durchkriechen, um bis zum Ball zu
kommen.

Der Spieler, der den Ball zuerst erreicht, gewinnt das Wettrennen und einen Punkt fir
sein Team.
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Tipp zur Sicherheit:
Um Unfille zu vermeiden, musst du dafiir sorgen, dass die nicht aufgerufenen Spieler sich
selbst gemdf3 der Transportweise richtig positionieren.
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Stundenentwurf 9

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 3

Das Thema der letzten beiden Stundenentwiirfe war, ein schnelles Spiel gegen die anderen
Teams einzusetzen. Thema dieses Stundenentwurfs ist nun, zu verhindern, dass die anderen
Teams genau diese Taktik anwenden.

Der verlangerte Schlag ist eine sehr effiziente Strategie fiir das Team in Ballbesitz. Es ist
andererseits leicht, die gegnerischen Teams daran zu hindern, die Taktik des verlangerten
Aufschlages anzuwenden: Schlag dazu den Ball in eine Richtung, die den Einsatz des
erweiterten Schlags unmoglich macht. Wie geht das? Spiel den Ball einfach in die Randzonen
des Spielfeldes, wie sie in der folgenden Darstellung (grauer Bereich) eingezeichnet sind.

Modifizierte Spiele

Um Spielern diese Taktik innerhalb eines Spiels zu vermitteln, kann man auf zwei Arten das
Spiel modifizieren.

Zum einen vergibst du einen Bonuspunkt, wenn der Ball in die vorgegebene (graue) Zone
gespielt wird.

Auf diese Weise ist das Team, welches diese Taktik 6fter austibt, mehr in das Spiel involviert
und bekommt mehr Punkte. Um zu verhindern, dass immer das gleiche Team angegriffen
wird, sollten die Teams ausgeglichen sein und der Spielstand sollte alle 2 Minuten zuriickgesetzt
werden.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fir junge Spieler geeignet (Unterstufe).
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Beim zweiten vereinfachten Spiel verlangst du von den Spielern, den Ball in die graue Zone zu
spielen. Wird der Ball in die weie Zone gespielt, wird dieser als “Ball im Aus“ gewertet.
Wahrend des Spiels ist es erlaubt, den Ball durch die weille Zone zu transportieren. Aber
wenn die verteidigende Mannschaft den Ball innerhalb der weiRen Zone fallen lasst, egal ob
sie ihn vorher berihrt hat oder nicht, wird dies als ,Ball im Aus” flir die aufschlagende
Mannschaft gewertet und die anderen beiden Mannschaften erhalten einen Punkt.Die
Spieler in Ballbesitz sollen auch dazu ermutigt werden, Gber den ,Zwei-Mann-Balltransport’
(siehe Stundenentwurf 3) den Ball in eine gilinstigere Position fiir einen Schlag in die graue
Zone zu bringen.

Du wirst bemerken, dass sich das Tempo des Spiels bei dieser Taktik verlangsamt, weil die
Spieler mehr Zeit brauchen, um die gestellte Aufgabe umzusetzen und nach Alternativen
suchen, wie und wohin der Ball zu schlagen sei. Mit dieser Aufgabenstellung werden auch
mehr Balle verteidigt werden kdnnen, da die zu verteidigende (graue) Zone kleiner ist. Nach
dem Ende des vereinfachten Spiels, wenn du wieder zum normalen Spiel lGbergehst, sollten
die Spieler besser in der Lage sein, den Ball gezielt zu spielen und sie werden versuchen, mit
unterschiedlichen Spielweisen einen Punkt zu erzielen und nicht nur lange Aufschlage
ausfiihren.

Damit das Spiel effizienter ist, sollten die Teams ausgeglichen sein.

Dieses abgeanderte Spiel ist besonders fiir dltere Spieler geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Modifizierte Spiele sollten nicht (iber eine gesamte Spielperiode gespielt
werden, sondern bei einer Stunde Training ca. 10 Minuten.

Spiel der Woche

,Level-Spiel“:

Bei diesem Spiel geht es fiir die ganze Gruppe darum, ein
moglichst hohes Level zu erreichen. Je hdher das Level,
desto schwerer wird die Aufgabe. Fir das Spiel hat die
Gruppe vier ,Leben’. Fillt der Ball zu Boden, egal durch
wen, so verliert die gesamte Gruppe ein Leben und muss
das Level wiederholen. Erst wenn dieses Level geschafft
ist, darf sie das nachste Level probieren. Hat die Gruppe
das vierte Leben verloren, so ist das Spiel zu Ende.

Die Spieler bilden eine Gasse indem sich jeweils Paare im
gleichen Abstand (Durchmesser des Balls)
gegeniberstehen. Der Ball muss nun durch die Gasse hin
und wieder zuriick transportiert werden. Alle Spieler
missen beim Transport auf die vom Lehrer/Trainer
vorgegebene Weise den Ball beriihren. Um erfolgreich zu
sein, muss der Ball vorsichtig und sanft weitergeleitet und
darf nicht gestofRen oder geworfen werden.
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Level 1: Im Stehen wird der Ball durch die Gasse hin und zurlick transportiert, wobei jeder
den Ball mit seinen beiden Handen beriihren muss.

Level 2: ....nur mit der rechten Hand berihren darf. Die linke Hand ist hinter dem Ricken.
Level 3: ....nur mit der linken Hand berthren darf. Die rechte Hand ist hinter dem Ricken.

Level 4: Alle setzen sich mit dem Po auf die Linie, auf der sie gerade standen, strecken die
Beine, so dass sich die FuRsohlen der gegeniiber sitzenden Partner beriihren. Der
Ball wandert durch die Gasse hin und zurlick, wobei jeder mit beiden Handen am
Ball gewesen sein muss.

Level 5: ....nur die rechte Hand leitet den Ball weiter, die linke ist hinter dem Riicken.
Level 6: ....nur die linke Hand ....

Level 7: Alle legen sich mit dem Riicken auf den Boden, heben die Beine an und
transportieren den Ball mit den FiiRen durch die Gasse hin und zurick.

Level 8: ....nur mit dem rechten FuR ...
Level 9: ....nur mit dem linken FuR3 ...

Level 10: Alle stehen auf, bilden die Gasse an den Linien von Level 1, drehen sich um 180°, so
dass sie mit den Ricken zueinanderstehen. Der Ball wird mit beiden Handen durch
die Gasse hin und zurilick bewegt, ein FuB muss an der Linie stehen bleiben.

Level 11: ...nur mit der rechten Hand ...
Level 12: ...nur mit der linken Hand ...

Weitere Levels sind der Fantasie der Trainer, Lehrer, Spieler Gberlassen (z.B. nur mit dem
Kopf, nur mit der Brust, nur mit dem Riicken, zwei Bélle sind von den entgegengesetzten
Enden aus durch die Gasse zu transportieren und miissen irgendwie aneinander vorbei ...

Tipp zur Sicherheit:
Um Verletzungen zu vermeiden sollte darauf geachtet werden, dass die Spieler den Ball nicht
mit den FiifSen treten, aufSer sie miissen dies von der Aufgabenstellung her tun.
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Stundenentwurf 10

Thema der Woche:Besser schlagen Teil 4

Das Thema dieser Woche behandelt eine Technik, um den Ball erfolgreicher zu schlagen.
Auch wenn die verteidigenden Spieler sich vor dem Abschlagen des Balles nicht bewegen
sollten, so werden die meisten trotzdem versuchen, die Bewegungen des Schlagers
vorauszuahnen und ihr Bewegungsverhalten, den Ball zu fangen, auf die Bewegungen des
Aufschlagers abzustimmen. Dieser Stundenentwurf beschaftigt sich mit Korpertauschungen
(Finten).

Es gibt zwei Arten von Finten, welche der Schlager ausfiihren kann:

Die “Seiten-Tauschung”: Bei dieser Art der Tauschung gibt der Schlager vor, dass er den Ball
auf eine Seite des Feldes schldgt, dann aber dndert er plotzlich seine Bewegungsfiihrung,
um den Ball in die andere Richtung zu schlagen. Diejenigen Schlager, welche die ,Baseball-
Schlag- Technik” benutzen, halten beide Arme auf einer Seite, so als ob sie Linkshander
waren, wechseln kurz vor dem Schlag mit den Armen auf die Rechtshanderseite und
schlagen den Ball in die andere Richtung. Diejenigen Schldger, die die einarmige Technik
benutzen, konnen vorgeben, den Ball mit ihrem rechten Arm zu schlagen, tun dies dann
aber mit dem linken.

Der Schlager kann genauso eine Seiten-Tauschung anwenden, indem er vorgibt, auf den Ball
zuzulaufen, bevor er auf einmal auf die andere Seite des Balls [duft und den Ball in die
andere Richtung schlagt.

Die “Distanz-Tauschung”: Dieses Mal bewegt sich der Schldager in einer Weise, die das
verteidigende Team glauben lasst, dass er oder sie den Ball mit sehr viel Kraft schlagt. Dann
aber macht er / sie einen kurzen Aufschlag. Das Gegenteil ist ebenso eine Moglichkeit, der
Schldager kann so tun, als ob er einen kurzen Schlag macht, dann aber einen Schlag
ausfihrt, der Giber eine weite Entfernung liber die Kopfe der verteidigende Spieler fliegt.
Die zweite Moglichkeit ist jedoch schwerer umzusetzen, weil der Schlager einen starken
Schlag ausfiihren muss, ohne dabei seine Kérpermasse entsprechend beschleunigen zu
kénnen.

Um dies deinen Teilnehmern zu zeigen, kannst du dich in YouTube einloggen und nach
Finten schauen, die in den verschiedenen Videos zu sehen sind. Hier ein paar Links, in denen
viele Variationen von Finten demonstriert werden.

http://www.youtube.com/watch?v=GzjNrBgccwY &feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=0L-8nMLTXag&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=75X1Ta8-cGg&feature=related

Stundenentwurf 10

DEUTSCHER KIN-BALL-VERBAND
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Modifizierte Spiele

Um deine Spieler zu motivieren, diese neue Fertigkeit wahrend des Spiels einzusetzen,
schlagen wir vor, dass du mit einem der folgenden abgednderten Spielmodi vorgehst.

Die erste Modifizierung ist, jedem Team einen Bonuspunkt zu geben, dessen Aufschlager
eine Aufschlagfinten ausibt. Eine Finte kdnnte z.B. eine Seiten- oder eine Distanztauschung
sein.

Sobald die Spieler die “Distanz-Tauschung” anwenden kdnnen, schlagen wir vor, nochmals
auf die Regel ,Zu kurzer Aufschlag’ im Artikel 6.6 des Offiziellen Kin-Ball-Regelwerks
hinzuweisen.

Bei dieser Vorgehensweise wird das Team, welches diese Fertigkeit 6fter verwendet,
mehr Punkte bekommen und mehr ins Spiel involviert sein als die anderen Teams. Wenn
du diese Spielweise benutzt, musst du sicher gehen, dass die Teams ausgeglichen sind. Du
kannst auch den Spielstand alle zwei Minuten zurlicksetzen, um zu vermeiden, dass nur
ein Team die ganze Zeit angegriffen wird.

Diese Spielart ist besonders geeignet fiir Anfanger oder jingere Spieler (Unterstufe).

Fir die zweite Art des modifizierten Spiels musst du festlegen, dass der Schlager jedes Mal
vor dem Schlag eine Korperfinte ausfiihren muss. Wenn diese Bedingung nicht erfillt wird,
bekommt das Team einen Fehler fiir einen ,unerlaubten Aufschlag’ zugesprochen. Du kannst
das Schiedsrichterzeichen im Offiziellen Kin-Ball-Regelwerk im Anhang B Nr. 14
nachschlagen.

Um das Spiel fiir alle wirkungsvoll zu gestalten, musst du sicherstellen, dass die Teams
ausgeglichen sind.

Dieses Spiel eignet sich vor allem fiir dltere Spieler (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest nicht die ganze Zeit ein modifiziertes Spiel einsetzen. Du solltest es
nur fiir maximal 10 Minuten verwenden, wenn das Training ca. 1 Stunde dauert.

Spiel der Woche

Bungee

Die Spieler sind in der Sporthalle verteilt und
liegen auf dem Bauch. Der Trainer wirft den Ball

in die Luft und ruft eine Farbe auf, woraufhin das @
aufgerufene Team den Ball fangen muss, bevor er %
den Boden berihrt. Nachdem der Ball unter E_

Kontrolle gebracht wurde, nimmt der Trainer den >AD
gAY

“

Ball zurtick und wirft ihn wieder, wobei er eine
andere Mannschaft aufruft, welche den Ball /?Q

fangen muss. Jene Spieler, welche den Ball vorher f
gefangen hatten, gehen wieder zurlick auf ihre
vorherigen Platze. Der Trainer kann die Hohe des
Wourfes an die Fahigkeit der Spieler anpassen wie gut sie darin sind, den Ball zu fangen.

Tipp zur Sicherheit: Um Verletzungen zu vermeiden, stelle sicher, dass du den Ball dorthin
schldgst, wo nicht zu viele Spieler der nicht aufgerufenen Teams auf dem Boden liegen.
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Stundenentwurf 11

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 5

Das Thema dieser Woche ist eine Technik, die benutzt wird, um die Schlagfihigkeit
deiner Teilnehmer zu verbessern, indem sie den Ball auf die ,richtigen’ Stellen des
Spielfeldes schlagen.

Um zu erreichen, dass die aufgerufene Mannschaft nicht fahig ist, den Ball zu fangen, ist
es wichtig, dass der Ball in Bereiche des Spielfelds geschlagen wird, in denen sich die
verteidigende Mannschaft nicht befindet. Natlrlich werden sich die Spieler ihre
Verteidigungsposition selbst suchen und sich auf den Ball zubewegen, aber es gibt
Bereiche auf dem Spielfeld, die in der Regel weniger abgedeckt sind.

Das Kin-Ball-Kreuz

Da sich die Verteidiger, wie auf dem Bild zu sehen ist, normalerweise in einem Quadrat
um den Ball herum aufstellen, sind fir gewdhnlich die Liicken zwischen ihnen die Ziele
der schlagenden Spieler. Das wird das Kin-Ball-Kreuz genannt.

s\
N1 P

Korpertauschungen (Finten)

Wie bereits im Stundenentwurf 10 beschrieben, sind seitliche Kérpertdauschungen ein
gutes Mittel, um Locher in die Verteidigung zu reiBen. Gute Spieler werden oft eine oder
zwei Finten benutzen, um das Defensiv-Quadrat zu bewegen, wodurch sich
normalerweise offene Bereiche im Kin-Ball-Kreuz ergeben.

Wir empfehlen, dass du diese beiden Aspekte deinen Teilnehmern erkldrst und sie
wahrend des vereinfachten Spiels dazu motivierst, einige Tduschungen anzuwenden.
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Modifizierte Spiele

Um deine Teilnehmer zur Anwendung dieser Taktik zu veranlassen, findest du hier zwei
modifizierte Spiele, die du einsetzen kannst.

Das erste ware, einer Mannschaft jedes Mal einen Bonuspunkt zu geben, wenn der
Aufschlager den Ball auf das Kin-Ball-Kreuz oder auf eine freie Stelle schldgt. Dafiir haben
die Mannschaften die Wahl, den Ball entweder in die Mitte zu transportieren, nachdem
sie ihn unter Kontrolle gebracht haben, und dann zu versuchen, entlang dem Kreuz zu
schlagen oder aber eine freie Flache anzuvisieren, nachdem sie Geschwindigkeit unter
Verwendung des ,verlangerten Schlages’ einsetzen (Stundenentwurf 7). Um zu
beurteilen, ob der Ball auf eine freie Stelle geschlagen wird, beobachtest du, ob der Ball
einfach von einem einzelnen Spieler gefangen wird, der sich nicht bewegt hat. In diesem
Fall wurde nicht auf eine freie Stelle gespielt.

Es ist nicht vorgeschrieben, den Ball auf das Kreuz oder in den freien Raum zu schlagen,
aber wenn eine Mannschaft das tut, bekommt sie einen Extrapunkt.

Wenn man auf diese Weise fortfahrt, wird die Mannschaft, die diese Fahigkeit am
oftesten ausfiihrt, mehr Punkte bekommen und mehr ins Spiel eingebunden sein. Du
wirst auBerdem bemerken, dass die Spieler in der Verteidigung ihre Positionen anpassen
werden, um mehr Bélle zu fangen. An diesem Punkt ware es interessant, den Aufschlager
zu erinnern, Kérpertauschungen zu benutzen.

Wenn du dieses Spiel benutzt, solltest du sicherstellen, dass die Teams ausgeglichen sind
und du kannst die Punkte alle zwei Minuten zurlickstellen, um zu vermeiden, dass die
ganze Zeit dieselbe Mannschaft angreift.

Dieses modifizierte Spiel ist besonders fir jingere Teilnehmer geeignet (Unterstufe).

Das zweite abgednderte Spiel besteht darin, den Spielern mitzuteilen, dass sie auf das
Kin-Ball-Kreuz oder in den freien Raum schlagen oder eine Kérpertdauschung machen
miussen, bevor sie schlagen. Wenn sie das nicht machen, bekommt die Mannschaft einen
Fehler fiir einen ,unerlaubten Angriff’.

Um die Fahigkeit zu entwickeln, freie Stellen zu finden und den Ball dorthin zu schlagen,
kannst du auch versuchen, mit drei anstatt vier Spielern zu spielen. Wenn du das machst,
wirst du bemerken, dass die Spieler in der Verteidigung Schwierigkeiten haben werden,
sich zu positionieren, was grofSere freie Flachen 6ffnen wird, wohin der Ball geschlagen
werden kann. Wenn man mit drei Spielern spielt, ist es auRerdem einfacher fir die
Mannschaften Geschwindigkeit und verldangerte Schlage ins Spiel zu bringen.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fiir erfahrenere Teilnehmer geeignet (Mittel- und
Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest modifizierte Spiele nicht iiber die gesamte Spielzeit nutzen. Du
solltest diese modifizierten Regeln fiir maximal zehn Minuten verwenden, wenn dein
Training eine Stunde dauert.
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Spiel der Woche

Haie und Fiichse

Dieses Spiel wurde entwickelt, um mannschaftsdienlich zu arbeiten. Es bendétigt
Leibchen.

Teile zunachst die Gruppe in drei Mannschaften auf und gib jedem Spieler ein Leibchen.
In jeder Mannschaft wird ein Spieler sein, der zum Hai ernannt ist und das Leibchen
normal tragt. Alle anderen Spieler werden Filichse sein und missen das Leibchen wie
einen Schwanz tragen. Dann verteilen sich die Spieler in der Halle und wenn das Spiel
beginnt, wird der Hai versuchen, den Flichsen der anderen Mannschaften die Leibchen
wegzunehmen. Wenn ein Fuchs seinen Schwanz verloren hat, wird auch er zum Hai, zieht
das Leibchen an, um identifiziert zu werden und beginnt, die Flichse der anderen
Mannschaften zu jagen.

Das Team, das den letzten lebenden Fuchs hat, gewinnt das Spiel.

Tipp zur Sicherheit:
Benutze eine Linie auf dem Boden als Begrenzung des Spielfelds, um zu vermeiden, dass
die Spieler gegen die Wand laufen.
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Stundenentwurf 12

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 6

Der 90°-Schlag

Das Thema dieser Woche ist eine Technik, die benutzt wird, um die Fahigkeit deiner
Spieler zu verbessern, den Ball auf die ,richtige’ Stelle des Spielfeldes zu schlagen. Ein
90°-Schlag ermoglicht es den Spielern in Zonen zu schlagen, die nicht von
Verteidigungsspielern gedeckt sind und zwar auf das Kin-Ball-Kreuz, so wie es im
Stundenentwurf 11 beschrieben ist.

Um einen 90°-Schlag auszufiihren muss sich der Spieler frontal dem Ball ndhern, den
Schlag in eine Richtung antduschen, einen Schritt nach rechts oder links machen
(abhangig von der Richtung in die er schlagen will) und den Ball so schlagen, dass der Ball
im Winkel von 90° von der Anlaufrichtung des Spielers wegfliegt.

Die detaillierte Beschreibung dieser Technik findest du in der ,Kin-Ball Unterrichts-
Anleitung’ auf Seite 21.

Diese Technik kann auch als 90°-Push ausgefiihrt werden. In diesem Fall ist der Ablauf
der gleiche. Jedoch platziert der Spieler eine Hand seitlich im unteren Drittel des Balls
und st6Rt den Ball mit einer kurzen schnellen Bewegung weg. Auch diese Technik findest
du in der ,Kin-Ball Unterrichts-Anleitung’ auf Seite 19.

B

Jingere Spieler konnen statt der oben beschriebenen Technik 90° um den Ball
herumlaufen und von dort den beidhandigen Push ausfiihren.
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Modifizierte Spiele

Damit deine Spieler den 90°-Schlag auch wahrend des Spiels anwenden, kannst du die
folgenden zwei modifizierten Spiele im Training einsetzen.

Beim ersten bekommt die Mannschaft einen Bonuspunkt dessen Spieler einen 90°-
Schlag anwendet. Die Motivation, den 90°-Schlag einzusetzen kannst du dadurch
erhohen, indem du einen zweiten Bonuspunkt vergibst, wenn der 90°-Schlag erfolgreich
war und dadurch ein Punkt erzielt wurde.

Wenn du auf diese Weise fortfahrst, wird die Mannschaft, die diese Technik am 6ftesten
ausfuhrt, mehr Punkte bekommen und mehr Spielanteile haben.

Wenn du dieses Spiel benutzt, solltest du sicherstellen, dass die Teams ausgeglichen sind
und du kannst die Punkte alle zwei Minuten zurlickstellen, um zu vermeiden, dass die
ganze Zeit dieselbe Mannschaft angreift.

Dieses modifizierte Spiel eignet sich besonders fiir jiingere Spieler (Unterstufe)

Beim zweiten modifizierten Spiel ist die Ausfiihrung des 90°-Schlages Pflicht. Wird eine
andere Schlagtechnik verwendet, ahndet dies der Schiedsrichter mit einem ‘unerlaubten
Angriff. Auch flir dieses modifizierte Spiel gilt, dass die Teams ausgeglichen sein sollen.

Diese Spielform eignet sich eher fiir fortgeschrittenere Spieler (Mittel- und Oberstufe)

Erinnerung: Du solltest modifizierte Spiele nicht iiber die gesamte Spielzeit nutzen. Du
solltest diese modifizierten Regeln fiir maximal zehn Minuten verwenden, wenn dein
Training eine Stunde dauert.

Spiel der Woche

Das Spinnennetz

Teile die Spieler in drei Teams ein und kennzeichne
sie mit farbigen Westen. Ein Team sind die
Spinnen, die Spieler der anderen beiden Teams die
Fliegen. Auf ein Zeichen beginnt das Spiel. Die
Spinnen missen Fliegen fangen und sie ins
Spinnennetz bringen. Berihrt eine Spinne eine
Fliege ist sie gelahmt, lasst sich am Fligel (Hand)
nehmen und zum Spinnennetz (Bank, Kasten,
Medizinball usw. bringen. Dort sitzt die Fliege
solange fest, bis eine freie Fliege kommt, die
gelahmte Fliege an der Hand nimmt und mit ihr ein
paar Meter davonfliegt. Dann trennen sich die
Fliegen wieder. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle
Fliegen im Spinnennetz gefangen sind. Es kann
auch auf Zeit gespielt werden: Jedes Spinnen-Team
hat 90 Sekunden Zeit. Danach werden die Fliegen
gezahlt, die noch im Netz gefangen sind. Sieger ist
das Team, das die meisten Fliegen gefangen hat.

Dieses Spiel fordert den Teamgeist.

Tipp zur Sicherheit:
Lege seitliche Begrenzungslinien fest, damit die Spieler nicht gegen die Wand prallen.
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Stundenentwurf 13

Thema der Woche:
Individuelle Ballkontrolle und individueller Balltransport

Das Thema dieser Woche ist das Erlernen einer Technik, mit der die Fahigkeiten der
individuellen Ballkontrolle deiner Teilnehmer verbessert werden.

Auch wenn es oft besser ist, die Ballkontrolle mit zwei Personen (wie im Stundenentwurf
3 behandelt) zu benutzen, um den Ball zu kontrollieren, ist es manchmal schneller und
taktisch effektiver, wenn ein Spieler den Ball alleine transportiert, wahrend sich die
Mitspieler im Spielfeld positionieren. Diese Technik ist ebenso sehr interessant, wenn du
an gemeinschaftlichen offensiven Strategien arbeitest.

Individuelle Ballkontrolle

Zuerst mussen die Spieler in der Lage sein, den Ball alleine im Stand zu halten. Die
technischen Schlisselpunkte hierfiir sind:

- Der Spieler halt beide Arme gestreckt vor dem Korper, die Hande sind knapp
Uber Kopfhohe.

- Die Arme sind ged6ffnet und bilden einen Winkel von 45 Grad.

- Dabeiformen die beiden Hinde mit dem Kopf des Spielers ein Dreieck, das stabil
genug ist, um den Ball zu halten und ihn dort zu stabilisieren.

Wir schlagen vor, dass du diese Position deinen Teilnehmern zeigst und sie diese
mehrfach einnehmen l4sst. AnschlieBend kannst du die Ubung aus dem
Stundenentwurf 2 wiederholen, indem du den Ball flach deinen Spielern zuwirfst,
sodass sie ihn erst tiber Kopfhéhe kicken miissen. Dann kontrollieren sie den Ball fiir 3
Sekunden, bevor er, wie im Stundenentwurf 14 beschrieben, zuriickgespielt wird.

Individuelle Ballplatzierung

Irgendwann sind deine Spieler gut genug und konnen die individuelle Ballkontrolle
korrekt ausflihren. Dann wirst du ihnen zeigen, wie sie den Ball am besten transportieren
konnen. Dafiir sind folgende Schliisseltechniken notig:

- Der Spieler hélt einen Arm Uber seinem Kopf; dieser Arm sorgt dafir, dass der
Ball vor dem Spieler bleibt.

- Der andere Arm wird vor dem Spieler gehalten, die Hand in Schulterhéhe; dieser
Arm hat die Aufgabe, den Ball zu tragen.

- Wenn der Spieler lduft oder geht, wird der tragende Arm benutzt, um den Ball
in der Balance zu halten, wahrend der andere Arm gegen den Ball driickt, um zu
verhindern, dass er liber den Kopf nach hinten rollt.
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Wir schlagen vor, dass du diese Position deinen Teilnehmern zeigst und sie diese in
mehreren Wiederholungen probieren lasst. Dafiir kannst du ein kleines Rennen
veranstalten, bei dem jeder Spieler den Ball von einer Seite der Turnhalle auf die
andere transportiert. Wenn du deine Spieler anspornen willst, kannst du sie bewerten,
indem du aufschreibst wie viel Zeit sie bendtigen, um eine Strecke zu beenden und wie
oft ihnen dabei der Ball zu Boden fillt.

Modifizierte Spiele

Um deine Teilnehmer zu ermutigen, ihre neuen Fahigkeiten wahrend des Spiels
einzusetzen, schlagen wir vor, dass du mit einer der folgenden abgednderten Spieleweisen
fortfahrst.

Die erste ist, dass du einem Team einen Bonuspunkt gibst, immer wenn ein Spieler dieses
Teams den Ball mit der erlernten Technik kontrolliert und zwei Sekunden stabil steht (die
individuelle Ballkontrolle benutzt), bevor er den Ball mit der richtigen Transporttechnik
in die Mitte des Spielfelds zuriickbringt. Zu Beginn dieser Ubungsform kannst du den
Spielern erlauben, dass zunachst mehr als ein Spieler den Ball unter Kontrolle bringt,
bevor er von einem Spieler transportiert wird. Fir die ersten Male schlagen wir auch
vor, dass du den 10-Sekunden-Countdown verlangerst, um den Teilnehmern eine
korrekte technische Ausfiihrung zu erméglichen.

Es ist nicht Pflicht, die individuelle Ballkontroll- und Balltransporttechnik auszufiihren, aber
wenn es ein Team tut, bekommt es einen Bonuspunkt.

Auf diese Weise bekommt das Team, das diese Fahigkeiten am meisten benutzt, mehr
Punkte und wird mehr in das Spiel eingebunden als die anderen Teams. Wenn du diese
Spielweise einsetzt, musst du sicher sein, dass die Teams ausgeglichen sind und den
Spielstand alle zwei Minuten l6schen, um zu vermeiden, dass immer dasselbe Team
angegriffen wird.

Dieses abgeanderte Spiel ist besonders gut geeignet fiir jlingere Teilnehmer (Unterstufe).

Die zweite abgednderte Spielweise besteht darin, dass die Spieler den Ball jedes Mal in
die Mitte des Spielfelds bringen miissen, wenn sie ihn fangen und dabei die individuelle
Ballkontrolle fiir 3 Sekunden anwenden, sowie die individuelle Balltransporttechnik.
Bevor ein Spieler versucht, die individuelle Ballkontrolle und die individuelle
Balltransporttechnik zu zeigen, kannst du erlauben, dass mehr als ein Spieler den Ball
berthrt, um ihn voll und ganz unter Kontrolle zu bringen.

Wenn die anderen Spieler diese Regel nicht einhalten, kannst du ihnen einen Fehler oder
einen unerlaubten Angriff anrechnen. Versichere dich nochmals, dass die Teams
ausgeglichen sind, damit diese abgeanderte Spielweise besser funktioniert.

Es ist wichtig zu verstehen, dass diese Art der Ballbewegung auf Grund der Regeln nur
erfolgen kann, nachdem der Ball unter Kontrolle gebracht (gefangen) wurde. Beim Neustart
des Spiels nach einem Fehler gemaR den Regeln darf man den Ball nur (iber eine Strecke
von zweimal dem Balldurchmesser bewegen, was nicht bedeutet, dass man das jedes Mal
durchflihren muss.

Diese abgewandelte Spielform ist fur dltere Teilnehmer geeignet (Mittel- und Oberstufe).
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ERINNERUNG: Du solltest diese abgewandelte Spielform nicht die ganze Spielzeit
benutzen. Wenn dein Training eine Stunde dauert, solltest du sie maximal 10 min.
verwenden

Spiel der Woche
Die T-Rex-Mami

Zuerst musst du einen Spieler bestimmen, der die T-Rex-Mami sein wird und damit
Beschiitzer des T-Rex Eis (Ball). Seine Aufgabe ist es, das Ei vor den Raptoren zu
verteidigen, die versuchen, es zu stehlen und zu ihrem Nest zu bringen. Die anderen
Spieler sind die Raptoren. Um die kurzen Arme dieser kleinen fleischfressenden
Dinosaurierart nachzubilden, missen sie ihre Hande auf ihren Schulter haben (die rechte
Hand auf der rechten Schulter, die linke auf der linken Schulter). Wenn die Raptoren in
ihrem Nest sind, kann die T-Rex-Mami sie nicht fressen (beriihren). Die Raptoren
versuchen, nur mit Einsatz ihrer Ellbogen (stof3en ist verboten) das Ei (Ball) zu stehlen
und miissen dabei verhindern, dass sie von der T-Rex-Mami gefressen werden. Um einen
Raptoren zu fressen, muss die T-Rex-Mami ihn nur berihren. Die letzte Regel ist, dass
die T-Rex-Mami das Ei nicht beriihren darf. Das Spiel ist vorbei, wenn die Raptoren das
Ei (den Ball) in ihr Nest bringen oder alle Raptoren gefressen worden sind.

Raptors

T-Rex Mommy

Y

T-Rex egg

Tipp zur Sicherheit:
Benutze eine Linie auf dem Boden als Grenze um das Spielfeld herum, um vorzubeugen,
dass die Spieler gegen die Wand laufen.
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Stundenentwurf 14

Thema der Woche: Der Pass

Dieses Thema der Woche ist eine Technik, mit der der Ball zuriick in die Mitte des Spielfeldes
gebracht wird, um eine bessere Ausgangsposition flir den Aufschlag zu bekommen. Der Pass
kann anstelle des Balltransports durch zwei Spieler verwendet werden, um den Ball im
Spielfeld zu bewegen.

Ein Pass ist eine beabsichtigte Bewegung, durch die ein Spieler den Ball zu einem anderen
Teammitglied spielt, nachdem er ihn wahrend der Verteidigung unter Kontrolle gebracht hat.
Der Ball kann mit den Handen oder mit dem FuB gespielt werden.

Pass mit den Handen

Um einen Pass auszufiihren, muss der Spieler den Ball zunachst
unter Kontrolle bringen und ihn Uber seinem Kopf so
positionieren, wie es in der “KIN-BALL Unterrichts-Anleitung” auf
der Seite 12 dargestellt ist. Sobald dies geschehen ist, wirft der
Spieler den Ball mit beiden Handen zu einem Mitspieler.

Pass mit dem FuB

Um einen Pass auszufiihren, muss der Spieler den Ball zunacfst unter Kontrolle bringen und
ihn Uber seinem Kopf so positionieren wie es in der “KIN-BALL Unterrichts-Anleitung” auf der
Seite 12 dargestellt ist. Sobald dies geschehen ist, lasst der Spieler den Ball vor sich fallen und
kickt ihn, wenn er tief genug ist, mit dem Fuld zu einem Mitspieler, der ihn dann fangt.

Folgende Punkte zeichnen einen guten Pass aus:

e Die Flugbahn des Passes ist linear und schnell.

e Erist kraftig genug, um den Ball in einer geraden Linie in der Luft zu bewegen, ohne zu
schwer zu fangen zu sein.

e Der Ball wird in die Richtung eines Spielers gekickt bzw. gestoRen.

e Er wird verwendet, wenn der Ball in einer Ecke oder in der Nahe einer Linie gefangen
wurde.

e Wenn der annehmende Spieler den Ball fangt, ist die Ballmitte auf derselben Héhe wie
die Schultern des Spielers

Stundenentwurf 14
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Regeln zum Pass:

Wenn ein Pass von einem Team ausgeflihrt wurde, miissen die Spieler der anderen Teams
versuchen, eine absichtliche Ballbehinderung zu vermeiden. Bei einer absichtlichen
Berlihrung des Balles erhalten sie eine ,kleine Verwarnung’. Fir das ausfiihrende Team ist
es verboten, mit dem Ball auf einen gegnerischen Spieler zu zielen und auf diesen zu
schlagen.

Modifizierte Spiele

Um die Teilnehmer zu motivieren, diese neue Fertigkeit wahrend des Spiels anzuwenden,
empfehlen wir eine der folgenden verdanderten Spielweisen.

Die erste ist, jedes Mal einen Bonuspunkt an das Team zu geben, das den Ball durch einen
Pass zurlick in die Mitte des Feldes bringt. Das bedeutet natlrlich auch, dass der Spieler, der
den Ball fangt, ihn erst unter Kontrolle bringen und warten muss, bis seine Mitspieler in der
Lage sind, den Pass anzunehmen. Dies mag die ersten Male schwierig erscheinen, aber du
wirst feststellen, dass die Spieler ihre eigenen Fahigkeiten, den Ball zu kontrollieren,
verbessern je langer das Spiel lauft. Du findest im Stundenentwurf 13 die technischen
Schliisselpunkte fir eine erfolgreiche Ballkontrolle.

Es ist nicht zwingend erforderlich, den Ball durch einen Pass in die Mitte des Feldes zu spielen,
aber wenn dies geschehen ist, erhalt das Team einen zusatzlichen Punkt.

Durch dieses Vorgehen erhilt das Team, welches diese Fertigkeit am haufigsten anwendet,
mehr Punkte und hat dadurch mehr Spielanteile als die anderen Teams. Wenn du dieses Spiel
benutzt, stelle sicher, dass die Teams ausgeglichen sind, damit nicht immer das gleiche Team
angreift. Du kannst auch die Punkte alle zwei Minuten zurlicksetzen.

Dieses modifizierte Spiel ist flr jingere Teilnehmer empfehlenswert (Unterstufe).

Das zweite abgednderte Spiel besteht darin, von den Spielern zu fordern, dass sie den Ball
jedes Mal, wenn sie ihn fangen in die Mitte des Spielfeldes bringen miissen, indem sie die
Pass-Technik anwenden. Das bedeutet natlrlich auch, dass der Spieler, der den Ball fangt, ihn
erst unter Kontrolle bringen und warten muss, bis seine Mitspieler in der Lage sind, den Pass
entgegenzunehmen. Dies mag die ersten Male schwierig erscheinen, aber du wirst feststellen,
dass die Spieler ihre eigenen Fahigkeiten, den Ball zu kontrollieren, verbessern, je langer das
Spiel dauert. Du kannst im Stundenentwurf 13 die technischen Schllisselpunkte fir eine
erfolgreiche Ballkontrolle.

Wenn sie diese Regel nicht respektieren, wird ein Fehler wegen ,unerlaubten Angriffs’
gegeben. Damit dieses vereinfachte Spiel besser funktioniert, stelle sicher, dass die Teams
ausgeglichen sind. Es ist wichtig zu verstehen, dass diese Art der Bewegung des Balles auf
Grund der Regeln nur erfolgen kann, nachdem der Ball unter Kontrolle gebracht (gefangen)
wurde. Beim Neustart des Spiels nach einem Fehler gemaR den Regeln, darf man den Ball nur
Uber eine Strecke des zweifachen Balldurchmessers bewegen, was bedeutet, dass diese
Modifizierung nach einem Fehler oder dem Start eines Spiels nicht zur Anwendung kommen
darf.
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Dieses modifizierte Spiel ist fur dltere Teilnehmer empfehlenswert (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Spiele das vereinfachte Spiel nicht die ganze Zeit. Wenn du insgesamt eine
Stunde spielst, dann verwende diese gecdinderte Regel fiir maximal 10 Minuten.

Spiel der Woche

Das magische Viereck

Alle Teilnehmer sind in Teams mit je 4 Spielern eingeteilt (mehr als 3 Farben sind ebenfalls
moglich) und stellen sich mit dem Gesicht zur Wand auf. Der Trainer befindet sich hinter ihnen
in der Mitte der Turnhalle. Wenn der Trainer die Spieler eines Teams aufruft, miissen diese
unter den Ball gehen und ihn halten, wahrend die anderen Spieler der anderen Teams in das
Feld kommen und sich zusammen im Abwehr-Viereck um den Ball positionieren. Das Team,
welches zuerst das Verteidigungs-Viereck gebildet hat, erhdlt einen Punkt. Um den
Schwierigkeitsgrad zu erhdéhen, kann der Trainer den Platz des Balles schnell verandern, bevor
ein Team aufgerufen wird.

Tipp zur Sicherheit:
Um Verletzungen zu vermeiden, stelle sicher, dass die Teilnehmer die W¢inde nicht beriihren,
bevor sie ihre Positionen vor jedem Aufruf einnehmen.
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Stundenentwurf 15

Thema der Woche: Das richtige Team angreifen

Wenn ein Team im Kin-Ball-Spiel gewinnen mdéchte, muss es aus strategischen Griinden immer
das nach Punkten fiihrende Team angreifen. Nur so kannst du einen eventuellen
Punkteriickstand aufholen. Das fiihrende Team sollte immer die zweitplatzierte Mannschaft
angreifen, um sich im Falle eines erfolgreichen Angriffs um einen weiteren Punkt von diesem
Team abzusetzen.

Wie du sicher festgestellt hast, haben die Spieler zu Beginn des Lernprozesses nicht darauf
geachtet, wen sie angreifen oder von wem sie angegriffen wurden. So konnte es vorkommen,
dass bevorzugt ein Team von den anderen beiden Teams angegriffen wurde; z.B. das Team
mit der Farbe Pink, weil diese Farbe v.a. flir Madchen attraktiv ist. Das Ergebnis war, dass ein
Team kaum Spielanteile bekam und mit groBem Punkteriickstand verlieren konnte. Fir ein
sozial-integratives Spiel nicht gerade toll. Aus diesem Grund hat man einmal die Farbe Pink
aus den moglichen Mannschaftsfarben herausgenommen. Bei offiziellen Spielen sind die
Teams durch die Farben Schwarz (Black / Noir), Grau (Grey / Gris) und Blau (Blue / Bleu)
gekennzeichnet.

Zum anderen hat man im Kin-Ball-Spiel eine Regel eingebaut, die verhindert, dass das Team
mit der niedrigsten Punktzahl (oft auch das schwéachere Team) angegriffen wird. Ein Verstol§
gegen diese Regel wird vom Schiedsrichter als ,Aufruffehler’ und damit als Fehler gewertet.
Kurz gesagt ergibt sich aus dieser Regel, dass immer die punkthéchste Mannschaft angegriffen
werden muss. Die Regel bewirkt auch, dass der Punktestand der drei Mannschaften nie weit
auseinanderdriften kann, somit jeder Mannschaft bis zum Schluss das Gefiihl bleibt, zu
gewinnen und es auch fiir schwachere Mannschaften kein blamables Spielergebnis geben
wird.

,Aufruffehler* vermeiden (Offizielles Regelwerk Kin-Ball 2018, Artikel 6.1)

e Ein Team kann nur das Team mit der héchsten Punktzahl angreifen.

e Wenn das angreifende Team an der Spitze steht, muss es das zweitplatzierte Team
angreifen.

e Wenn sich zwei Teams den ersten Platz teilen, ist es Pflicht, das Team anzugreifen, das mit
einem den Platz teilt.

Um diese Regel besser zu verstehen, findest du auf der nachsten Seite verschiedene Beispiele
fur einen ,unerlaubten Angriff’.

! Das Offiziellen Regelwerk fiir Kin-Ball* hebt die Regel fiir einen ,Aufruffehler bei unerlaubtem
Angriff in der Schlussphase des Spiels auf. Wird nach Punkten gespielt, geschieht dies ab dem
Moment, wo die ,Kritische Punktzahl’ erreicht wird (Offizielles Regelwerk Kin-Ball 2018,
Anhang E, letzter Absatz).
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Tabelle mit Beispielen fiir ,unerlaubte Angriffe’:

PUNKTE
Blue Grey Black Beispiele fur unerlaubte Angriffe
Grey greift Black an oder
9 7 6 Black greift Grey an oder

Blue greift Black an

Grey greift Black an oder
9 8 7 Black greift Grey an oder
Blue greift Black an

9 9 8 Blue greift Black an oder
Grey greift Black an

8 7 7 Grey greift Black an oder
Black greift Grey an

8 6 6 Grey greift Black an oder
Black greift Grey an

Modifizierte Spiele

Damit deine Spieler lernen, wahrend des Spiels Aufruffehler zu vermeiden, kannst du die
folgenden zwei modifizierten Spiele im Training einsetzen.

Beim ersten bekommt die Mannschaft einen Bonuspunkt dessen Spieler einen korrekten
Aufruf macht. Du wirst sehen, dass die Spieler nun das Scoreboard lberpriifen, um auch die
richtige Mannschaft anzugreifen. Es ist nicht verpflichtend, das richtige Team anzugreifen,
aber wenn sie es tun, bekommt die Mannschaft einen Bonuspunkt.

Wenn du auf diese Weise fortfahrst, wird die Mannschaft, die diese Regel am besten umsetzt
auch am erfolgreichsten sein, mehr Punkte bekommen und mehr Spielanteile haben. Wenn
du dieses Spiel benutzt, solltest du sicherstellen, dass die Teams ausgeglichen sind und du
kannst die Punkte alle zwei Minuten zurickstellen, um zu vermeiden, dass die ganze Zeit
dieselbe Mannschaft angreift.

Dieses modifizierte Spiel eignet sich besonders fiir jingere Spieler (Unterstufe)

Beim zweiten modifizierten Spiel pfeifst du einen ,Aufruffehler’, wenn eine Mannschaft nicht
das richtige Team angreift. Auch fiir dieses modifizierte Spiel gilt, dass die Teams ausgeglichen
sein sollen.

Diese Spielform eignet sich fiir alle Spielerniveaus.

Zur Erinnerung: Du solltest modifizierte Spiele nicht iiber die gesamte Spielzeit nutzen. Du
solltest diese modifizierten Regeln fiir maximal zehn Minuten verwenden, wenn dein Training
eine Stunde dauert.
Stundenentwurf 15
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Spiel der Woche

Wasser, Luft, Erde, Feuer, Kin-Ball

Die Spieler sind in der gesamten Halle verteilt und héren auf die Kommandos des Lehrers /
Trainers. Ruft er Wasser, miissen die Spieler etwas Blaues beriihren. Wird Luft gerufen, diirfen
sie nicht mehr den Boden beriihren (auf eine Bank, Kletterwand steigen, sich an
Sprossenwanden oder Kletterstangen festhalten usw.). Beim Kommando Erde, miissen sich
alle flach auf den Boden werfen. Wenn die Spieler Feuer hoéren, miissen sie Streckspriinge
ausfiihren und beim Kommando Kin-Ball zu einem Kin-Ball laufen und mit den Handen auf ihn
trommeln.

Das Team, dessen Spieler die Reaktion auf die Kommandos zuerst abgeschlossen hat, erhilt
einen Punkt.

Tipp zur Sicherheit: Um Verletzungen zu vermeiden, sorge ddfiir, dass keine Geféhrdungen von
den Wdnden ausgehen kénnen.
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Stundenentwurf 16

Thema der Woche: Der Korridor

Das Thema dieser Woche ist sehr wichtig, da es die Erfolge und das Spielniveau der Teil-
nehmer verbessern wird. Der Korridor ist die beste Methode, die ,Ball-Halter” fir den Auf-
schlag zu positionieren.

In den ersten Kapiteln prasentierten wir den ,,DreifuR”. Damit ist die Art und Weise gemeint,
wie sich die ,Ball-Halter” fiir den Aufschlag positionieren. Die DreifuB-Stellung, welche ei-
nem grofRen Dreieck gleicht, ermdglicht eine wesentlich groRere Ballstabilitat, besonders
wenn die Teilnehmer Anfanger sind. Wenn deine Spieler sicherer werden, kannst du diese
Aufschlagstellung variieren, indem du ihnen den Korridor zeigst. Du kannst anhand der Gra-
phiken sehen, wie er sich von der DreifuB-Stellung unterscheidet:

Der DreifuR Der Korridor

Wenn die Spieler die Korridor-Stellung verwenden, kann es vorkommen, dass beim Hal-
ten des Balls ein wenig Stabilitat verloren geht. Deshalb ist es wichtig, deine Schiiler da-
ran zu erinnern, die korrekte Stellung unter dem Ball einzunehmen. Der Spieler, der auf
seiner Seite des Balles alleine ist, nimmt eine sehr wichtige Rolle ein und wird ,Saule”
genannt. Um die Ballstabilitat aufrechtzuerhalten, ist es sehr wichtig, dass er den Ball mit
zwei Handen halt. Die zwei anderen Spieler missen Seite an Seite, Schulter an Schulter
sein, um die Stellung wirkungsvoll aufzubauen.

Der Korridor besitzt den Vorteil, dass der Aufschlagende sein Gewicht ganz in den Schlag
hineinlegen kann, ohne einen Sturz auf einen der ,Ball-Halter” zu riskieren.

Um dieses Ziel zu erreichen, musst du - vor der Einfiihrung des modifizierten Spiels - gen(-
gend Zeit dafiir einplanen, die Position jedes einzelnen Spielers zu demonstrieren.

Stundenentwurf 16
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Modifizierte Spiele

Um deine Teilnehmer zu motivieren, diese neue Variante wahrend des Spiels zu verwenden,
kannst du zwei verschiedene abgeanderte Spielformen einsetzen.

Die erste besteht darin, einer Mannschaft jedes Mal einen Bonus-Punkt zu geben, wenn sie
die Korridor-Stellung verwendet. Fir einen schnelleren Lernprozess kannst du die Spieler
darauf hinweisen, dass, wenn zwei Spieler den Ball unter Kontrolle haben, diese sich ange-
wohnen, in den einbeinigen Kniestand zu gehen, um es dem Dritten zu erleichtern, sich rich-
tig neben einem der beiden Spieler zu positionieren.

Jedes Mal, wenn eine Mannschaft erfolgreich die Korridor-Stellung einsetzt, erhilt diese
Mannschaft einen Bonus-Punkt.

Mit dieser Technik wird die Mannschaft, die diese Fertigkeit am haufigsten durchfihrt,
mehr Punkte bekommen und wird so mehr ins Spiel einbezogen als die anderen Mann-
schaften. Wenn du dieses Variante verwendest, sollte vermieden werden, dass immer die-
selbe Mannschaft angegriffen wird. Deshalb solltest du sicherstellen, dass die Mannschaf-
ten ausgeglichen sind und der Punktestand alle zwei Minuten auf null zurtickgesetzt wird.

Dieses modifizierte Spiel ist besonders fiir jlingere Teilnehmer geeignet (Unterstufe).

Fordere fir das zweite modifizierte Spiel die Mannschaft in Ballbesitz dazu auf, die , Korri-
dor-Stellung” vor der Durchfiihrung des Aufschlags zu benutzen. Um ihnen zu helfen, kannst
du vorschlagen, dass sie die ,Zwei-Spieler-Ball-Kontrolle” und den anschlieRenden Ball-
transport (im Stundenentwurf 3 beschrieben) verwenden, um den Ball zur Mitte des Spiel-
feldes zu bringen. Dies wird das Spiel etwas verlangsamen und dem dritten Spieler genu-
gend Zeit geben, die passende Stellung einzunehmen. Wenn die Spieler nicht die Korridor-
stellung einnehmen, dann pfeife wegen eines ,unerlaubten Angriffs’ einen Fehler.

Du wirst bemerken, dass es bei dieser Art des Spiels, mit dem Ziel der korrekten Angriffsaus-
fihrung mit dem Korridor, zu einer Verzogerung des Spieles kommen wird. Aber der Vorteil
daran ist, dass es weniger Aufschldage geben wird, bei denen der Aufschlagende beim Schlag
seine Mitspieler trifft, was zu einem Fehler flihren wiirde. Aber diese Art und Weise den Ball
zu halten, wird das allgemeine Spielniveau erhéhen.

Um das Spiel effizienter zu machen, stelle sicher, dass die Mannschaften ausgeglichen sind.
Dieses modifizierte Spiel ist flir dltere Teilnehmer geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest abgednderte Spiele nicht fiir die komplette Spielzeit verwenden,
sondern sie maximal 10 Minuten eingesetzt werden, wenn das Training eine Stunde dauert.
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Spiel der Woche

Der riesige Baseball

Dieses Spiel ist dem wirklichen Baseballspiel dhnlich. Positi-
oniere vier Basen in Form eines Diamanten, etwas entfernt
vom Zentrum des Spielfeldes und teile die Gruppe in drei
Mannschaften ein. Eine Mannschaft spielt offensiv, und
wird hinter dem ,Home” aufgestellt (G), wahrend die bei-
den anderen auf dem Feld verteilt werden. Zwei Spieler der
offensiven Mannschaft werden dann den Ball fiir den Auf-
schlagenden halten (die Korridor-Aufschlag-Stellung benut-
zend) und der Aufschlagende muss eine Mannschaft (z.B.
Black) vor dem Schlagen aufrufen. Er wird dann zur ersten
Basis laufen. Die Spieler der aufgerufenen verteidigenden
Mannschaft missen den Ball fangen, ihn kontrollieren und
den Ball zum ,,pitcher’'s mound” (Mitte) zurtickbringen, wo-
bei sie die ,zwei Spieler-Ball-Kontrolle” anwenden und den
Ball dort auf dem Boden ablegen. Wenn sich ein Spieler der
aufschlagenden Mannschaft in dem Moment, in dem der
Ball dort abgelegt wird, zwischen zwei Basen befindet,
scheidet er aus. Natrlich kannst du die Zahl der Basen so-
wie die Entfernung zwischen ihnen variieren. Nach einer
vorher festgelegten Anzahl von Schlagen (gewdhnlich drei)
wird die angreifende Mannschaft durch eine der beiden
anderen ausgetauscht.

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden, lege fest, dass die Spieler in der Verteidigung mindestens

vier Meter vom Aufschlagenden entfernt bleiben.
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Stundenentwurf 17
Thema der Woche: Die Ausrichtung der (Aufschlag-)Gasse

Das Thema der Woche verfolgt ein wichtiges Ziel der Gasse.

Durch Anwendung einer Gasse in kollektiver, offensiver Position hat man viele Vorteile (wie
im Stundenentwurf 16 beschrieben). Ein Vorteil ist der, dass es der ballschlagenden Person
ermoglicht wird, das Gewicht zu verlagern, indem sie nach dem Schlag einen Schritt nach
vorne machen kann und dem Ball somit mehr Geschwindigkeit verleiht. Zudem kann der Ball
prazise in eine Richtung geschlagen werden, die sich aus der Ausrichtung der Gasse ergibt.

Die Ausrichtung der Gasse wird durch die Pfeile gezeigt.

A

Fachbegriffe:

Wenn die Ausrichtung der Gasse dem Schlager die
Moglichkeit gibt, den Ball entlang der langen Seite
des Spielfelds zu spielen, wird die Ausrichtung
“Longline-Ausrichtung” genannt.

Wenn Die Ausrichtung der Gasse dem Schlager
die Moglichkeit gibt, entlang der kurzen Seite des
Spielfelds zu schlagen, wird die Ausrichtung
“Shortline-Ausrichtung” genannt.

Um zu vermeiden, von einem verldngerten Schlag Uberrascht zu werden (wie im
Stundenentwurf 7 beschrieben) und um zu vermeiden, den Ball in gefdhrliche Zonen zu
schlagen (wie im Stundenentwurf 8 beschrieben), missen die Spieler wissen, wie sie ihre
Gasse auszurichten haben, um dem Aufschlagenden einen platzierten Schlag zu erméglichen.
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Die Ausrichtung der Gasse hangt von der Position ab, von der aus der Aufschlag erfolgen soll.

Die Abbildung zeigt die taktisch empfohlenen Ausrichtungen der Gasse:

Wenn das Team mit Aufschlag innerhalb der grauen Zone aufschlagt, ist die auszuwahlende
Ausrichtung die ,Shortline-Ausrichtung”.

Wenn das Team mit Aufschlag innerhalb der weilen Zone aufschlagt, ist die , Longline-
Ausrichtung” zu wahlen.

Ausnahme:

Es gibt eine Ausnahme bei diesem Konzept: Wenn das Angreiferteam einen verlangerten
Schlag ausfiihren will. In dieser Situation muss die Ausrichtung des Korridors so gewahlt
werden, wie diejenige des verlangerten Balles des vorher angreifenden Teams.

Modifizierte Spiele
Um die Spieler zu ermutigen die neue Taktik wahrend des Spiels anzuwenden, schlagen wir vor,
dass du mit dem folgendem veranderten Spiel fortfahrst, egal wie alt deine Spieler sind.

Beim veranderten Spiel bekommt das Team jedes Mal einen Bonuspunkt, wenn es eine
angemessene Ausrichtung der Gasse wahlt. Zur Vereinfachung kannst du vorschlagen, dass
sie die ,Zwei-Spieler-Ballkontrolle” mit anschlieRendem Balltransport (siehe Stundenentwurf
3) einfihren, bevor sie das Knie absetzen und eine korrekte Position entsprechend der
Position im Spielfeld einnehmen.

Immer wenn ein Team die angemessene Ausrichtung der Gasse erfolgreich durchfiihrt,
bekommt das Team einen Bonuspunkt.

Um ein Team zu befdhigen, die richtige Ausrichtungsentscheidung zu treffen, kannst du ihnen
verbieten, den Ball zurlick zur Mitte zu bringen. Jedes Team muss den Ball dort aufschlagen, wo
es ihn unter Kontrolle gebracht hat.

Bonusoption: Wenn die Spieler einen verlangerten Schlag ausfiihren kdnnen (Stundenentwurf
7) und die Ausrichtung der Gasse, abhangig von der Richtung des vorherigen Schlags, richtig
wahlen, kannst du ihnen dafir 2 Bonuspunkte zuteilen.

Auf diese Weise bekommt das Team, das die Methode am 6ftesten ausfiihrt, mehr Punkte
und ist mehr in das Spiel eingebunden als die anderen Teams. Stelle sicher, dass die Teams
ausgeglichen sind und der Spielstand alle zwei Minuten zuriickgesetzt wird, um zu
verhindern, dass immer die gleiche Mannschaft angegriffen wird.

ERINNERUNG: Du solltest modifizierte Spiele nicht fiir die komplette Spielzeit verwenden.
Diese verdnderte Spielform solltest du maximal 10 Minuten benutzen, wenn das Spiel eine
Stunde dauert.
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Spiel der Woche

Der Kanonenmann

Vier Spieler halten den Ball in einer individuellen Angriffsposition und bilden damit einen
Korridor Dann fihren die anderen Spieler nacheinander einen Aufschlag aus und versuchen,
eine der drei vorgegebenen Linien zu erreichen. Wenn ein Spieler es schafft, die erste Linie zu
erreichen, ist er ein Held, bei der zweiten ist er ein Superheld und bei der dritten ein
Superman.

Die Schlagtechnik, die benutzt wird, kann vorgegeben oder von den Spielern ausgewahlt
werden.

Vor dem Aufschlag muss der Schlager z.B. diesen Code ausrufen: ,Rettet den Kin-Ball!“

— Super man ——
— Superherp —
Hero
N

§<‘@r2>’f<

XXXX X

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden, gehe sicher, dass du den Spielern, die den Ball halten sagst,
dass sie die korrekte individuelle Angriffsposition einnehmen sollen, wie in der KIN-BALL®
Unterrichts-Anleitung auf Seite 17 gezeigt.
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Thema der Woche: Verteidigungsaufstellung
an Spielfeldecken und Seitenlinien

Das Thema der Woche geht den Fragen nach, wie die Mannschaftsverteidigung in der Ecke
eines Spielfeldes und an einer Seitenlinie aussieht.

Du hast deinen Spielern schon beigebracht, sich in einem Quadrat, der Viereck-Verteidigung,
um den Ball zu positionieren. Doch die Viereck-Verteidigung einzunehmen erweist sich als
kompliziert, wenn das Angreifer-Team den Ball aus einer Ecke oder nahe einer Linie
aufschlagt.

Hier ist die Verteidigungsaufstellung im Quadrat

dargestellt: 1 & L0

Nahe einer Seitenlinie bilden die verteidigenden

Spieler ein ,Abwehr-Trapez'. 1 GN\ E’ ~E .
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Erfolgt der Aufschlag nahe einer Spielfeldecke, so gibt es zwei Mdglichkeiten der
Verteidigungsaufstellung:

1. Den Halbmond. Er ist leicht zu verstehen und 1 Ljr‘\ 2
einfach wahrend eines Spiels aufzubauen. Er sorgt N\
auch fiir eine gute Verteilung der Verteidiger um den \ GN 3
3N
B GN 4

Ball. \
|

2. Die Y-Position. Die zweite Moglichkeit wird Y-

Position genannt. Diese Aufstellung ist etwas 1 ,'®
schwieriger, hat aber den Vorteil, dass ein Spieler die ©» O ,’ 2
hohen Schlage abfangen kann. Mit dieser Aufstellung R ©
kann auch sehr gut ein verlangerter Aufschlag gegen das . g @ 3
Schlagerteam durchgefiihrt werden, sollte es in die | __.-~

Spielfeldmitte aufschlagen. ©

Ubungsaufgabe

Um deinen Spielern diese Strategie verstandlich zu machen und sie mit ihnen zu tiben, schlagen
wir eine Ubungsaufgabe vor, die schon im Stundenentwurf 14 beschrieben wurde: Das magische
Viereck

Das magische Viereck

Alle Mitspieler werden in Teams mit je vier

Spielern eingeteilt (du kannst mehr als drei
Teamfarben haben) und stellen sich nahe und @
mit dem Gesicht zur Wand auf. Der Trainer E

befindet sich hinter ihnen in der Mitte der NB G

Sporthalle. Wenn der Trainer ein Team aufruft, \
s &Y

BBBB

miussen die Spieler dieses Teams unter den Ball,
um ihn zu halten, wahrend die Spieler der
anderen Teams ein Viereck um den Ball bilden. C
Das Team das zuerst in eine ordentliche NB
Verteidigungsposition kommt, erhalt einen
zusatzlichen Punkt, wahrend die aufgerufene
Mannschaft schlagt. Um das Schwierigkeitslevel
zu steigern, kannst du die Platze des Balls schnell
dndern bevor du das Team aufrufst. Du kannst auf Seite 10 der “KIN-BALL" Unterrichts-
Anleitung” nachlesen, wie das Viereck funktioniert.

/TN

NNNN GGGG

Im weiteren Verlauf wird der Trainer den Ball anstatt in der Mitte des Spielfeldes nahe einer
Linie oder Ecke platzieren. Befindet sich der Ball nahe einer Spielfeldecke, kannst du als Trainer
mit dem Aufruf der Farbe auch die Aufstellung der Verteidigung festlegen. Zum Beispiel kannst
du sagen, "Blue Y" oder "Grey Halbmond®“. Die Ubung ist fiir Spieler jeden Alters geeignet.
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Modifiziertes Spiel:

Um deine Spieler fiir den Einsatz dieser neuen Taktik wahrend des Spiels zu befdhigen,
schlagen wir folgendes verdanderte Spiel vor, das fir alle Altersstufen geeignet ist.

Falls der Ball ‘tot’ ist (nach einem Fehler), so verlange von deinen Spielern, sich der Position
des Balles auf dem Feld entsprechend aufzustellen. Das Team, das als erstes die geforderte
Verteidigungsposition eingenommen hat, erhalt einen Bonuspunkt.

Auf diese Weise bekommt das Team, das die Methode am oftesten ausfiihrt, mehr Punkte
und ist mehr in das Spiel eingebunden als die anderen Teams. Stelle sicher, dass die Teams
ausgeglichen sind und der Spielstand alle zwei Minuten zurlickgesetzt wird, um zu
verhindern, dass immer die gleiche Mannschaft angegriffen wird.

ERINNERUNG: Du solltest modifizierte Spiele nicht fiir die komplette Spielzeit verwenden.
Diese verdnderte Spielform solltest du maximal 10 Minuten benutzen, wenn das Spiel eine
Stunde dauert.

Spiel der Woche
The Hot Pinnie (Das heiBe Leibchen)

Das ist ein Fangspiel, das in mehreren Durchgangen von jeweils 10 bis 15 Sekunden Dauer
gespielt wird. Ziel des Spiels ist, sein Leibchen loszuwerden, indem ein Spieler einer anderen
Mannschaft berihrt wird und so das Leibchen Gbernehmen muss. Teile die Gruppe zuerst in
drei Teams auf, kennzeichne die Teams (farbig mit T-Shirts, Bandern, Leibchen) und gib
jedem Spieler ein zusatzliches Leibchen in beliebiger Farbe in die Hand. Am Ende des
Countdowns bekommen die Mannschaften, die auller ihrem Mannschaftsleibchen die
meisten Leibchen in Handen haben, keinen Punkt. Doch die anderen Mannschaften mit
weniger Leibchen bekommen jeweils einen Punkt.

Der Spieler, der sein Leibchen einem anderen gibt, nachdem er ihn berihrt hat, kann nicht
von dem gleichen Spieler beriihrt werden.

Du kannst so viele Satze spielen wie du willst, doch normalerweise sind die Spieler nach 5
Minuten erschopft.

Das Spiel betont das Teamkonzept und lehrt die Spieler, wie man die Punkte im KIN-BALL®
Sport zahlt.

Tipp zur Sicherheit:

Um das Spiel sicherer zu machen, verwende unbedingt Linien als Spielfeldbegrenzung, um zu
vermeiden, dass die Spieler zu nah an den Wéinden und anderen Hindernissen in der Sporthalle
laufen.
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Thema der Woche: Der Diamant (eine fortgeschrittene
Verteidigungsaufstellung)

Thema dieser Woche ist eine fortgeschrittene Verteidigungsaufstellung, welche genauso effektiv
wie das Viereck ist, welche aber alteren Schiilern auf hoherem Spielniveau die Moglichkeit
eroffnet, einen ,Block’ (close defense) zu stellen.

Da die Spieler mit fortschreitender Entwicklung automatisierte Aufschlagmuster bei bestimmten
Verteidigungsaufstellungen entwickeln (Stundenentwurf 11), ergibt sich fir die Teams, welche
von der Viereckaufstellung schnell auf die Diamantaufstellung umschalten kénnen, ein Vorteil.
Die Verteidigung kann damit namlich schnell Raume abdecken, von denen die Angreifer glauben,
dass sie ungedeckt seien.

2
' 1
---------- - @
\
—~ \
S~
/// \\ \
// % \\ \
// \\ \/
‘O >
~ -
A \\ L —_—
1 ~ < SeRes -
1 ~ //
\ \\ //
1 ~
1
\ S
i 3 «—_ _
______ 3
+ ©

Wie man auf dem Bild erkennen kann, kommen die Spieler 1 und 3 ndaher zum Ball und verkleinern
damit den Aufschlagwinkel fiir den Schlager. Jingere Spieler, die aufgrund ihres Alters und den
Bestimmungen ihres nationalen Verbandes noch keinen ,Block’ stellen diirfen, miissen dabei
einen Abstand von wenigstens 1,80 Meter zum Ball einhalten. Wenn sie im Moment des Schlages
ndaher am Ball stehen, wird ein Fehler aufgrund ,unerlaubter Verteidigung gepfiffen’.
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Ab einem festgelegten Alter, kdnnen diese zwei Spieler so nahe zum Ball gehen wie sie wollen.
Stelle aber sicher, dass sie ihre Hinde bei der Abwehr des Balles nicht vor das Gesicht halten. Der
Grund dafiir ist simpel, denn wenn der Ball mit grofRer Kraft geschlagen wird und die Hande vor
dem Gesicht trifft, schlagen die Spieler sich dabei selbst ins Gesicht. Lehre sie deshalb, die Hande

seitlich und vor der Stirnebene zu halten.

Ubungsformen

Um deinen Spielern diese neue Taktik beizubringen, schlagen wir vor, eine Ubungsform
anzuwenden, die gleichzeitig ein Spiel darstellt, welches schon im Stundenentwurf 14 beschrieben
wurde: Das magische Viereck. Fir den Zweck dieses Wochenthemas bezeichnen wir es als

Magischer Diamant.

Der Magische Diamant

Alle Teilnehmer werden in 4er-Teams (Du kannst mehr
als 3 Farben verwenden) aufgeteilt und in der Nahe der BN
Wand nebeneinander aufgestellt, wobei das Gesicht

zur Wand zeigt. Der Trainer steht hinter ihnen in der

Mitte der Halle. Wenn der Trainer ein Team aufruft, m 6@
missen die Spieler des aufgerufenen Teams unter den

Ball, um ihn zu halten, wahrend die Spieler der 6
anderen Teams sich um den Ball in der gemeinsamen B8N
Diamant-Position aufstellen. Das Team, das als erstes

die korrekte Position eingenommen hat, erhalt einen
Extrapunkt.

)
C

—
BN

&~
\

NNNN G666 8BBS

Wir empfehlen diese Ubung fiir fortgeschrittene Spieler.
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Spiel der Woche

Der Cowboy:

Zuerst mussen sich die Teilnehmer in einem Kreis um
dich aufstellen und die Cowboyposition einnehmen
(siehe Bild rechts). Dann wird der Trainer die
Cowboyreflexe von einem nach dem anderen testen.
Daflir musst du (der Trainer) den Ball zunéachst in
Brusthohe halten. Dafiir greifst du mit einer Hand
unter die Manschette, die den Eingang des
Blasenventils umgibt. So kannst du den Ball ruhig vor
die halten. Dann kannst du zwei verschiedene
Handlungen ausfiihren. Die erste ist, den Ball auf die
Spieler zu werfen. In diesem Fall, missen sie ihre
Hande vor sich halten und den Ball abblocken. Aber
wenn der Ball ihre Nase, Kinn oder Bauch beriihrt,
waren sie nicht schnell genug, so dass sie nun
eliminiert sind und sich hinsetzen miussen. Achte
darauf, den Ball nicht zu hart zu werfen. Die zweite
Handlung besteht darin, den Wurf lediglich
anzutauschen. Wenn du so vorgehst, dirfen die
Spieler ihre Hande nicht bewegen, nicht einmal einen
einzigen Zentimeter. Wenn sie sie dennoch bewegen,
sind sie eliminiert und missen sich hinsetzen.
Diejenigen, die erfolgreich waren, spielen weiter und du kannst fortfahren, bis ein Champion
feststeht.
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Themen der Woche:

- Bessere Positionierung fiir die Verteidigung des Aufschlags
(Unterstufe)

- Die turnierkonforme Schrittregel (mittel- und Oberstufe)

Erstmals gibt es hier in einem Stundenentwurf zwei Themen der Woche. Das zweite Thema
bezieht sich auf fortgeschrittene Spieler, die an nationalen und internationalen Turnieren
teilnehmen. Hier wird namlich streng nach dem internationalen Regelwerk gepfiffen, das eine
relativ schwierige ,Schrittregel’ sowohl fiir die Spieler wie auch den Schiedsrichter beinhaltet.

1) Bessere Positionierung fiir die Verteidigung des Aufschlags
(Unterstufe)

Um die Verteidigung zu verbessern, soll das Thema dieser Woche die Entfernung der Spieler
zum Ball bei der Verteidigung optimieren. Mit der Zeit neigen Spieler dazu, eine Position
einzunehmen, die zu weit weg vom Ball ist. Wenn du deine Spieler wahrend des Spiels
beobachtest, wirst du wahrscheinlich bemerken, dass sich diese, anstelle der empfohlenen 3 -
4 Meter, 4 bis 5 Meter vom Ball entfernt positionieren. So wollen sie vermeiden, von einem
hohen Aufschlag (iberspielt zu werden. Auch wenn das Spielen mit einem groReren
Verteidigungsquadrat gut gegen weite Aufschlage ist, schafft es dennoch gréRere Locher
zwischen den Spielern. Dies ermdglicht es dem Aufschlagenden, direkt in diese Locher zu
schlagen.

Das Thema dieser Woche ist deshalb mehr eine Auffrischung der Grundlagen als eine neue
Taktik, aber mit dem groRen Unterschied, dass deine jetzt Spieler einerseits im Stande sein
sollten, Korper- und Schlagfinten zu verwenden und andererseits wissen, wo man hinschaut,
um ein Loch in der Verteidigung einer anderen Mannschaft zu entdecken.

Ubungsform

Um dieses Ziel zu erreichen, schlagen wir vor, zuerst den ,Truck Driver” durchzufihren.
Diese Ubung ist in der Einleitung zu finden. Als Unterstiitzung kannst du vorgeben, dass der
Ball der Truck ist. Du bist der Fahrer und die Spieler in der Verteidigung sind die Rader.
Vergewissere dich gleichzeitig, dass deine Spieler in einem Quadrat von 3 — 4 Meter um den
Truck (Ball) positioniert werden. Bewege dann den Truck in viele verschiedene Richtungen
und Uberzeuge dich, dass die Spieler zuverldssig folgen und dabei das Quadrat mit
konstantem Abstand beibehalten. In dieser Zeit kannst du ihnen auch zeigen, wie man sich
positioniert, wenn die angreifende Mannschaft in der Nahe einer Linie oder an einer Ecke
ist, wie in den unten dargestellten Bildern:
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In der Ndhe einer Seitenlinie wird die kollektive Verteidigungsposition ,das Trapez”
genannt:

GN B B GN

GN GN

In der Nahe einer Ecke wird die kollektive Verteidigungsposition ,,der Halbmond“ genannt:

GN GN
B B GN
B
GN

Sobald die Spieler verstanden haben, wie man sich positioniert, kannst du folgendes Spiel
einbauen:

Die Ubenden sollen sich in einem Quadrat aufstellen, wiahrend der Ball in der Mitte der
Turnhalle ist. Dann forderst du sie auf, die Augen zu schlieRen und ein Lied zu singen, damit
sie nicht horen, wenn du dich bewegst. Wahrend sie das Lied singen bringst du den Ball zu
einem anderen Platz in der Turnhalle. Wenn du pfeifst, héren die Spieler auf zu singen,
offnen ihre Augen und die erste Mannschaft, in der alle Spieler richtig positioniert sind,
erhalt einen Punkt. Wiederhole dies solange bis jeder es kann.

2) Die turnierkonforme Schritt-Regel (Mittel- und Oberstufe)

Dieses Thema hat eine komplizierte Regel im Visier, die nicht nur den Spieler fordert,
sondern auch den Schiedsrichter. Im Regelwerk findest du unter Punkt 6.9 alle Information
bezlglich der ,,Schritt-Regel”.

Kurz gefasst lautet die Regel:

"Nachdem drei verschiedene Spieler Kontakt mit dem Ball haben, darf sich nur der Spieler,
der als Dritter den Ball beriihrt, mit dem Sternschritt bewegen. Wenn die zweiten und
dritten Kontakte gleichzeitig erfolgen, diirfen sich beide Spieler mit dem Sternschritt
bewegen."
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Modifizierte Spiele

Um deine Spieler zu einem regelgerechten Verhalten zu bringen, schlagen wir das folgende
modifizierte Spiel vor:

Die Spieler der aufgerufenen Mannschaft rufen laut, welchen Kontakt sie bzw. er ausfihrt.
Zum Beispiel wird der erste Spieler der aufgerufenen Mannschaft, der den Ball beriihrt,
"EINS", der zweite "ZWEI" und der dritte "DREI" rufen. Dies wird den Spielern helfen, zu
erkennen, ob sie einen Pivot-Schritt ausfliihren diirfen oder nicht. Es wird auch dem
Schiedsrichter helfen, den dritten Spieler zu erkennen, der den Pivot-Schritt ausfiihren darf.

Wenn die Spieler der aufgerufenen Mannschaft nicht laut zahlen, erhalten sie einen
,Aufruffehler’. Natirlich kannst du die Harte dieser modifizierten Regel mildern und deinen
Spielern zwei oder drei Sekunden gewdhren, nachdem diese den Ball beriihrt haben, um
ihre Nummer abzugeben, vor allem, wenn sie einen ,,Slide” ausgefiihrt haben.

Die Mannschaft, die dies am besten kann, wird mehr am Spiel beteiligt sein als die anderen
Teams. Um zu vermeiden, dass immer die gleiche Mannschaft angegriffen wird, musst du
dafiir sorgen, dass die Mannschaften ausgeglichen sind und eventuell den Punktestand alle
zwei Minuten auf null zuricksetzen.

Spiel der Woche

Der ,,Pac-Man“

Alle Spieler sind ,Pac-Men”. Es ist ihnen nur erlaubt, sich auf den Linien zu bewegen, die
sich auf dem FulBboden der Turnhalle befinden. Den ,Pac-Men” ist es aullerdem erlaubt,
von einer Linie zu einer anderen zu wechseln, aber sie dirfen dabei nicht springen. Sie
mussen Linien benutzen, die sich kreuzen. Der Lehrer oder ein benannter Schiiler werden
der Geist sein, der hinter den , Pac-Men“ herlauft. Der Geist benutzt den Ball, um die , Pac-
Men“ zu ,stempeln’ (bertihren). Er muss sich nicht auf den Linien der Turnhalle bewegen, er
kann Gberall laufen.

Wenn ein ,,Pac-Man“ beriihrt wird, wird er zum Felsen und blockiert die Linie, auf der er sich
befand, als er beriihrt wurde. Das bedeutet, dass diese Linie fiir andere ,,Pac-Men“ blockiert
ist. Sie konnen diese an der Stelle des Felsen nicht passieren. Das Spiel endet, wenn alle
»Pac-Men“ zu Felsen geworden sind.

Tipp zur Sicherheit:
Um Unfdille zu vermeiden, miissen die ,,Pac-Men*, die zu Fels geworden sind, stehen bleiben.
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Stundenentwurf 21
Thema der Woche: Der Slide

Das Thema dieser Woche ist der Slide, eine individuelle Technik, die von allen hochklassigen
Spielern genutzt wird. Die besten Szenen eines Spiels beinhalten meist den Einsatz der
Slides. Auf folgendem Youtube-Video findest du zwischen 2:00 und 4:00 Minuten eine
Zusammenstellung von Slide-Aktionen.

Die Bezeichnung des Videos ist: kin-ball senior AAA 2010-2011.m4v
Link: https://www.youtube.com/watch?v=BEJVYx1S-eA

Diese Technik wird von den Spielern genutzt, um Balle zu erreichen, die zu tief fiir das
Kicken des Balls mit den FliRen oder Spielen des Balls mit den Handen sind.

Hier ist die Bewegungsbeschreibung fir die Spieler.

Der Slide wird in vier Phasen unterteilt:

1- Verandern des Korperschwerpunktes

Der Spieler verandert seinen Korperschwerpunkt,
indem er die Knie beugt.

2- Hand auf dem Boden

Der Spieler verlangsamt seinen Fall zu Boden, indem
er die Hand auf den Boden stiitzt. Mit dieser Hand
wird die Fall- zur Slide-Energie umgewandelt und der
Spieler kann weiterrutschen.
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3- Rutschen auf dem GesiR

Die Kontaktfliche zum Boden sollte entweder die
AuBenseite des Oberschenkels oder das Gesals sein.
Beim ersten Versuch werden die Teilnehmer
wahrscheinlich auf der AuRRenseite ihres Knies oder auf
dem vorderen Teil ihres Unterschenkels und Fulles
rutschen. Darum empfehlen wir Knieschitzer.

4- Kicken und Kontrolle des Balls mit dem Fuf3

Der Spieler ist in Kontakt mit dem Ball. Ziel ist es den Ball mit
dem FuR (mit der bereits erlernten Technik im Stundenentwurf
2) in der Luft zu halten. Der FuR wird dazu genutzt um den Ball
zu kicken und ihn im Feld zu halten oder um den Ball zu
fangen und ihn unter Kontrolle zu bringen.

Damit die Teilnehmer die Technik richtig erlernen, sollten sie die vier Schritte zuerst ohne Ball
trainieren, um sich daran zu gewdhnen. Danach bietet sich die die folgende Trainingsiibung an.

Trainingsiibung

Alle Spieler sind wie auf dem Bild platziert.

& x

Der Trainer wirft den Ball zum ersten Spieler in der " >
Reihe. Dieser Spieler soll einen Slide ausfihren, ;:
um den Ball zu kicken und ihn im Spiel zu halten. >
Wenn der Spieler den Ball zurlick zum Trainer y x
gebracht hat, stellt er sich wieder hinten in der :
Reihe an. >
>

Wiederhole die Ubung so oft wie nétig.
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Modifizierte Spiele

Damit die Teilnehmer die neue Technik auch anwenden, empfehlen wir das folgende
modifizierte Spiel.

Jedes Mal wenn ein verteidigendes Team den Slide benutzt, bekommt das Team einen
Extrapunkt. Wir raten den Extrapunkt zu geben, egal ob der Ball gefangen wird oder nicht.
Auf diese Weise werden die Teilnehmer dazu animiert den Slide zu verwenden und sie
lernen, wann es sich lohnt, ihn einzusetzen.

Wenn ein Spieler einen Slide wahrend des Ballfangens ausfiihrt, bekommt er ebenfalls einen
Extrapunkt.

Auf diese Weise wird das Team, welches den Slide am oftesten ausfihrt, mehr in das
Spiel involviert sein.

Um bei diesem Spiel zu verhindern, dass ein Team andauernd attackiert wird, sollten die Teams
ausgeglichen sein und der Punktstand sollte alle zwei Minuten auf null gesetzt werden.

Spiel der Woche

Meteoritenschauer

Der Trainer steht in der Mitte der Turnhalle.
Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt,

N\
die sich wie auf dem Bild aufstellen. Der Ball
ist ein Meteorit, der auf die Erde zufliegt und @
@

aufprallen wird. Um dies zu verhindern

missen die Spieler unter dem Ball Team B

hindurchrutschen, sodass sie den Ball nicht @,’

bertihren. Der Trainer wirft den Ball so hoch ,' @@,. X
<- ------- E'_ xxxx

er kann und nach dem ersten Aufprall startet
der erste Spieler von Team A und bringt sich

auf der anderen Seite in Sicherheit. Nach X
dem zweiten Aufprall muss ein Spieler von X
Team B das Gleiche tun. Beim dritten X
Aufprall ist wieder ein Spieler von Team A an Team A | X
der Reihe. Das Spiel lauft so lange, bis der X
Ball so tief fliegt, dass ein Spieler keine X

andere Wahl mehr hat als den Ball zu
fangen. Bei jedem Neustart des Spiels sollte die Reihenfolge der Teams und der Spieler
gedndert werden.

Tipp zur Sicherheit:
Um Unfille zu vermeiden sollte darauf geachtet werden, deutlich zu erwdhnen, welches
Team startet und welches als zweites an der Reihe ist.
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Thema der Woche: Die Aufschlag-Finte

Dieses Thema der Woche behandelt eine sehr effektive Angriffs-Taktik, die sowohl bei den
Top-Teams, als auch bei den Amateuren angewandt wird, weil sie sehr einfach zu bewaltigen
ist und dabei sehr effektiv sein kann.

Wie du bereits weildt, kann der Aufruf von jedem Spieler vollzogen werden, egal ob er schlagt
oder nicht. Bei der Angriffs-Finte tauscht der Spieler, der den Aufruf macht, an, den Ball zu
schlagen, doch kurz vorher duckt er sich unter den Ball und ein anderer Spieler steht auf und
schlagt diesen.

Um die Taktik erfolgreich anzuwenden, sollten die Spieler folgende Hinweise beachten:

Das Signal

Um die Aufschlag-Finte erfolgreich auszufiihren, missen die Spieler eines Teams ein Zeichen
oder ein Codewort vereinbaren, das den Spieler unter dem Ball signalisiert, dass der Spieler,
der den Aufruf macht nicht den Ball schlagen wird. Dieses Signal kann im weiteren Vorfeld
oder unmittelbar vor dem Schlag gegeben werden. Zum Beispiel kann das Team, das eine
Aufschlag-Finte machen will, vor dem Spiel ein Wort festlegen, das jedem im Team
signalisiert, dass der nachste Schlag eine Aufschlag-Finte sein wird. Eine andere
Moglichkeit ware, dass der Spieler, der den tatsachlichen Aufschlag ausfiihrt, die aufgerufene
Farbe wiederholt, z.B.: ,Omnikin black black”.

Positionierung *

Um mit dieser Strategie Punkte zu erzielen, ist die richtige
Positionierung sehr wichtig. Der Schlag, den der ,Fake Hitter’
ausibt, sollte die gegensatzliche Richtung oder zumindest eine
andere Richtung haben, als die vermutliche Schlagrichtung des
Spielers, der den Aufruf machte. Es ist logisch, dass sich das
verteidigende Team bereit macht, den Ball in der Richtung
abzufangen, in der der Spieler, der den Aufruf macht,
vermeintlich schlagt.

Falls nun der ,Fake Hitter’ in die gleiche Richtung schlagt, hat das natirlich keinen
Uberraschungseffekt. Auf nebenstehendem Bild wird der Spieler mit dem * den Ball schlagen.
Erwdhnt werden soll auch, dass die Aufschlag-Finte nicht besonders wirkungsvoll ist, wenn
der Aufschlag (z.B. nach einem Fehler) aus einer Ecke erfolgt.

Tempo der Ausfithrung

Die Schnelligkeit der Ausflihrung spielt bei der Aufschlag-Finte eine bedeutende Rolle, um das
verteidigende Team zu liberraschen. Natirlich werden deine Spieler am Anfang langsam sein,
wenn sie diese Taktik ausfiihren und das verteidigende Team wird eventuell die Méglichkeit
haben zu reagieren. Je schneller die Durchfihrung aber gelingt, desto grofBer ist die
Uberraschung und desto gréRer die Chance, einen Punkt zu erzielen.
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Modifizierte Spiele

Um die Spieler anzuregen, diese Taktik anzuwenden, werden zwei verschiedene modifizierte
Spiele vorgestellt.

Beim ersten Spiel gibt es flir das Team, das die Aufschlag-Finte anwendet, einen Punkt, egal
ob sie damit einen Punkt machen oder nicht. Dabei mag es zunachst vielleicht Verwirrung
geben, da jeder Spieler unter dem Ball diesen nun schlagen mochte. Um dies zu vermeiden,
werden die vier Spieler eines Teams in Paare eingeteilt.

Wenn zum Beispiel Mike an der Reihe ist, den Aufruf zu machen, so wird Sophie den Ball
schlagen. Maxi wird das gleiche mit Anna praktizieren und umgekehrt.

Nachdem man dies einige Minuten so gespielt hat, sollte man den Schwerpunkt mehr auf
einen der Schlisselpunkte legen, wie zum Beispiel die Richtung des Schlags oder die
Geschwindigkeit der Durchfiihrung. Wenn der ,Fake-Hitter’ den Ball nicht in die richtige
Richtung schlagt oder zu lange braucht, um den Schlag auszufiihren, so bekommt das Team
keinen Bonus-Punkt.

Bei diesem Spiel wird das Team, das die Taktik am meisten anwendet die meisten Punkte
erzielen. Wenn man dieses Spiel spielt, sollte man darauf achten, dass die Teams ausgeglichen
sind, damit nicht immer das gleiche Team angegriffen wird. AuBerdem kann man die Punkte
alle zwei Minuten auf null setzen.

Dieses modifizierte Spiel ist besonders fir jingere Spieler geeignet (Unterstufe).

Flr das zweite modifizierte Spiel ist es die Aufgabe der Spieler, bei jedem Schlag die Angriffs-
Finte anzuwenden, auBer sie missen aus einer Ecke des Spielfelds schlagen. Wenn sie diese
Strategie nicht anwenden, so wird dem Team ein Fehler fir ,unerlaubten Angriff’
angerechnet. Man kénnte auch mit folgender Regel spielen: Der Spieler der den Aufruf macht,
darf nicht schlagen.

Zu Beginn werden die Spieler noch recht langsam und nicht so (iberzeugt von dieser Taktik
sein, weil die verteidigenden Teams die meisten Balle fangen. Wenn man die Taktik nun auf
das normale Spiel ibertragt, so ist es wichtig, dass man die Taktik schnell und gut ausfiihren
kann. Du kannst die beiden modifizierten Spiele auch tauschen. Je besser die Spieler diese
Taktik anwenden kénnen, desto besser werden die Spiele verlaufen. Diese veranderten Spiele
haben einen positiven Einfluss auf den Teamgeist und die Kooperationsfahigkeit.

Damit das Training erfolgreich ist, sollten die Teams ausgeglichen sein.
Dieses vereinfachte Spiel ist besonders flir fortgeschrittene Spieler geeignet.

ERINNERUNG: Man sollte die modifizierten Spiele nicht die ganze Spielzeit lang anwenden,
sondern bei einer Stunde Training max. 10 Minuten.

Stundenentwurf 22

DEUTSCHER KIN-BALL-VERBAND



Spiel der Woche

Shepherd’s Pie (Des Schafers Mahl)

Fir dieses Spiel werden die Spieler in drei Teams eingeteilt. Der Coach oder ein
mannschaftsloser Spieler wird das “Es” sein und muss die Spieler jagen, indem er versucht,
sie mit dem Ball zu berthren. Nachdem einer von dem Ball beriihrt worden ist, muss er/sie in
einen Kreis in der Mitte der Halle gehen und bekanntgeben welche Zutat er/sie darstellt
(Steak, Mais, oder Kartoffel). Die blauen Spieler sind der Mais, die grauen die Kartoffeln und
die schwarzen die Steaks. Um frei zu kommen und den Kreis verlassen zu kdnnen, miissen die
Spieler einen ,Shepherd’s Pie’ herstellen. Daflir muss ein Spieler aus jedem Team (jede Zutat)
einen Spieler aus jedem anderen Team finden, sich mit ihnen an den Handen halten und laut
“Shepherd’s pie” rufen, um befreit zu werden.

Dieses Spiel fordert die Teambildung.

Stundenentwurf 22

DEUTSCHER KIN-BALL-VERBAND



Notizen:

Stundenentwurf 22

DEUTSCHER KIN-BALL-VERBAND



FEDERATION

(I{/ {/ OMNIKIN' DEUTSCHER ‘6)
\\ \\ KIN'BALL KI N -B L L ) = 2
VERBAND

INTERNATIONALE DE
SPORT KIN-BALL

Stundenentwurf 23

Thema der Woche: Die Anndherung zweier Angreifer

Das Ziel dieser Woche ist das Erlernen einer anderen effektiven Angriffsstrategie, die von allen
Mannschaften, sowohl auf niedrigstem als auch auf hochstem Niveau gespielt werden kann,
weil sie sehr einfach anzuwenden ist.

Das Spiel mit zwei potenziellen Angreifern (Aufschlagern) besteht darin, dass 2 Spieler den Ball
halten, wahrend die zwei anderen Spieler beide vortdauschen, dass sie den Ball schlagen
wirden. Aber im letzten Moment nimmt einer die Position unter dem Ball ein, wahrend der
andere schlagt.

Technische Schliisselpunkte
Um korrekte Ergebnisse zu erzielen, solltest du dir genug Zeit nehmen, um deinen Spielern die
folgenden Punkte zu erldutern.

Das Signal
Um mit der neuen Angriffs-Strategie erfolgreich zu sein, sollten die Spieler einer Mannschaft ein
Zeichen oder einen Code bestimmen, durch den sie festlegen, wer von beiden aufschlagt. Die
einfachsten Taktiken, die benutzt werden kénnen, sind:

- Ein Spieler macht den Aufruf, der andere schlagt.

- Der Spieler, der dem Aufrufer auf der anderen Seite des Balles gegentiibersteht, macht

den Aufschlag.

Andere Taktiken konnen verwendet werden, jedoch sind diese zwei am Ublichsten und am
einfachsten.

Die Positionierung
Es gibt zwei effektive Wege, um einen Angriff mit zwei potenziellen Aufschlagern auszufihren:

Das Sandwich

Zwei Spieler nahern sich von gegentiberliegenden Seiten dem Ball. X3

Hier halten x3 und x4 den Ball, wahrend x; und x, die Spieler sind, ( )

die die Finte anwenden. Diese Art der Ausflihrung der neuen X1 X2
Angriffsstrategie wird benutzt, wenn der Ball vom Mittelpunkt des X4
Spielfeldes geschlagen wird.

Die 90-Grad-Anndherung X3
Zwei Spieler nahern sich in einem 90° Winkel dem Ball. Wiederum X] Q
halten x3 und x4 den Ball, wéhrend x; und x, die Spieler sind, die die —>

Finte anwenden. Diese Art der Ausfihrung der neuen Angriffs- X4
Strategie wird benutzt, wenn der Ball von einer Ecke des Feldes I
oder in der Ndhe einer Linie geschlagen wird. Weise deine Spieler 5
darauf hin, dass x; und x, mit ihrer Blickrichtung zur Spielfeldmitte

stehen, wenn diese Spielweise angewandt wird.
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Die Schnelligkeit der Ausfiihrung

Die Schnelligkeit der Ausfiihrung ist wichtig, um die Mannschaften in der Verteidigung zu
Uberraschen. Sicher werden die Spieler die Strategie anfangs langsam ausfiihren und die
Mannschaften in der Verteidigung werden genug Zeit haben zu reagieren. Je schneller die
Ausfiihrung, desto groRer ist die Uberraschung und umso héher sind die Chancen, Punkte
zu erzielen.

Die Bilder helfen zu verstehen, wie die Spieler die Durchfiihrung aufeinander abzustimmen
zu haben.

Das Sandwich

Um den Teilnehmern zu zeigen, welche der zwei Positionierungen sie benutzen mdissen,
kannst du das folgende Bild zum besseren Verstandnis auf eine Tafel malen.

90° Zone

Sandwich
Zone
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Modifizierte Spiele

Um deine Teilnehmer zu ermutigen, diese neue Taktik wahrend des Spiels anzuwenden,
kannst du mit zwei modifizierten Spielweisen fortfahren.

Die erste ware, jedesmal wenn die Offensive mit zwei potenziellen Aufschlagern von einer
Mannschaft angewandt wird, dieser einen Extrapunkt zu geben, egal ob sie dadurch gepunktet
haben oder nicht. Es kdnnen Verwirrungen auftreten, weil jeder Spieler der Schlager oder der
Tauscher sein will. Um dieses Problem zu |6sen, kannst du die Spieler in Paare einteilen.

Zum Beispiel: Mike, du bist immer der Aufschlager und Sophie du wirst antduschen. Maxi wird
dasselbe mit Anna machen und umgekehrt.

Nachdem ein paar Minuten auf diese Weise gespielt wurden, kannst du die technischen
Schlisselpunkte mehr betonen. Du hast die Wahl zwischen dem Sandwich und der 90°-, oder
der schnellen Ausfiihrung. Wenn die Spieler den Angriff mit zwei potentiellen Aufschlagern
nicht korrekt ausfiihren, bekommen sie auch keinen Extrapunkt.

Wenn du diese Strategie zum ersten Mal anwendest, schlagen wir vor, den Ball zunachst nur
zu pushen statt zu schlagen, um Unfalle zu vermeiden, die durch Missverstandnisse zwischen
den Spielern entstehen kdnnen.

Bei dieser Spielweise, bekommt die Mannschaft, die den Befehl am 6ftesten ausfiihrt, mehr
Punkte und wird mehr in das Spiel einbezogen, als die anderen Mannschaften. Achte auf die
Ausgeglichenheit der Mannschaften und setze den Punktestand eventuell alle zwei Minuten
zuruck.

Dieses modifizierte Spiel ist besonders geeignet fir jlingere Teilnehmer (Unterstufe).

Flr das zweite modifizierte Spiel verlangst du von den Spielern, dass sie den Angriff mit zwei
potenziellen Angreifern bei jedem Angriff anwenden. Wenn sie diese nicht tun, bekommt die
Mannschaft einen Fehler fiir einen ,unerlaubten Angriff’ zugesprochen.

Zuerst werden deine Spieler langsam agieren und nicht Gberzeugt sein, dass dies eine gute
Strategie ist, da die Mannschaften in der Verteidigung die meisten Balle fangen werden. Beim
Ubergang zum normalen Spiel wird es wichtig sein, die Spieler zu einer korrekten Ausiibung
zu ermutigen. Du kannst zum Beispiel nochmals das erste modifizierte Spiel nach der zweiten
Modifikation benutzen. Je besser sie in der Auslibung werden, umso bessere Ergebnisse
werden sie wahrend des Spiels erzielen. Dies ist auch ein guter Weg, um am Teamgeist und
an der Kooperation zu arbeiten.

Um das Spiel leistungsfahig zu gestalten, stelle sicher, dass die Mannschaften ausgeglichen
sind.

Dieses modifizierte Spiel ist besser fir fortgeschrittene Teilnehmer geeignet.

ERINNERUNG: Du solltest das modifizierte Spiel nicht die ganze Zeit benutzen. Du solltest es
maximal 10 Minuten spielen, bei einer Trainingszeit von einer Stunde.
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Spiel der Woche

Das Toiletten Spiel

Teile deine Spieler in drei Mannschaften auf und kennzeichne sie.
Der Trainer (oder ein mannschaftsloser Spieler) wird ,Es” sein, der
die Spieler verfolgt und versucht, sie mit dem Ball zu beriihren.
Wenn sie vom Ball beriihrt wurden, missen sie die Toilette bilden
(siehe Bild). Um befreit zu werden, braucht der Spieler einen
anderen Spieler aus seiner Mannschaft, der sich auf seine Knie
setzt und den Arm, der oben ist, senkt und das Gerdusch der
Klospiilung nachahmt. Wenn du das Spiel anhaltst, bekommt die
Mannschaft mit der geringsten Zahl an Spielern in Toilettenstellung
einen Punkt.

Dieses Spiel starkt den Teamgeist.

Notizen:
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Thema der Woche: Die Annaherung von drei Angreifern

UI_IJ

In Fortsetzung der Taktiken, die wir in den letzten beiden Stundenentwiirfen vorgestellt
haben (,Die Aufschlag-Finte und ,Die Annaherung zweier Angreifer), ist das Thema dieser
Woche eine weitere duRerst erfolgreiche Taktik, die weltweit von den Teams benutzt wird.

Das Spiel mit drei potenziellen Angreifern (Aufschlagern) besteht darin, dass ein Spieler den
Ball halt, wahrend alle drei anderen Spieler vortauschen, dass sie den Ball schlagen wiirden.
Aber im letzten Moment gehen zwei unter den Ball, wahrend der dritte schlagt.

Technische Schliisselpunkte
Um korrekte Ergebnisse zu erzielen, solltest du dir genug Zeit nehmen, um deinen Spielern die
folgenden Punkte zu erldutern.

Das Signal
Um mit der neuen Angriffs-Strategie erfolgreich zu sein, sollten die Spieler einer Mannschaft ein
Zeichen oder einen Code bestimmen, wodurch sie festlegen, wer von beiden aufschlagt. Die
einfachsten Taktiken, die benutzt werden kénnen, sind:
e Teile die Spieler in Paare ein.
e Der Spieler, der den Ball halt, platziert sich mit seiner Front zu jenem der drei Spieler,
der dann schlagen wird.

Die Positionierung

o Der Spieler, der den Ball kontrolliert, muss diesen ruhig und in der richtigen Hoéhe
halten. Er sollte den Ball mit beiden Handen halten und sich mit allen Kérperteilen unter
dem Ball positionieren.

e Um die Taktik moglichst erfolgreich umzusetzen, sollten die drei Spieler aus drei
verschiedenen Richtungen auf den Ball zulaufen und davor die gleichen Abstdnde zum
Ball eingenommen haben.

e Am erfolgversprechendsten ist diese Taktik, wenn sie in der Mitte des Feldes ausgefihrt
wird.

Hier ist die Darstellung dieser Taktikform:

X2 X3 e X1 halt den Ball alleine und X2, X3, X4 sind um

\ / den Ball positioniert und nehmen dabei den
: gleichen Abstand zum Ball ein.

X1 e X2, X3 und X4 ndhern sich dem Ball. Dort gehen

| X2 und X3 unter den Ball und X4 macht den

gl

Aufschlag.

x4
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Die Synchronisierung

Die drei Spieler, die sich dem Ball anndahern, miissen aus dem gleichen Abstand, gleichzeitig
und mit der gleichen Geschwindigkeit zum Ball starten. Ziel ist es, dass alle drei Spieler zur
gleichen Zeit am Ball sind und dass der Aufschldger seinen Schlag einen winzigen Augenblick,
nachdem die anderen beiden Spieler den Ball beriihrt haben, schldgt. Je besser diese Aktion
synchronisiert ist, desto groRer ist die Uberraschung fiir die Verteidiger und desto héher sind
die Chancen, einen Punkt zu machen.

Um eine bessere Vorstellung Uber die Ballannaherung zu dritt zu erhalten, dient folgendes
Video, in dem diese Taktik besonders oft vorkommt.

Bezeichnung des Videos: Coupe du monde de KIN-BALL® 2009 Masculin
Link: http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=3sp-bxYtZIw

Modifizierte Spiele

Um deine Teilnehmer zu ermutigen, diese neue Taktik wahrend des Spiels anzuwenden,
kannst du mit zwei modifizierten Spielweisen fortfahren.

Die erste ware, jedes Mal wenn die Offensive mit drei potenziellen Aufschlagern von einer
Mannschaft angewandt wird, dieser einen Extrapunkt zu geben, egal ob sie dadurch
gepunktet hat oder nicht. Es kénnen anfangs Missverstandnisse auftreten, weil jeder Spieler
der Schlager oder der Tauscher sein will. Um dieses Problem zu |6sen, kannst du die Spieler
in Paare einteilen.

Zum Beispiel: Mike, du bist immer der Aufschldager, wenn Sophie den Ball hilt und umgekehrt.

Nachdem ein paar Minuten auf diese Weise gespielt wurden, kannst du die technischen
Schliisselpunkte mehr betonen, wie die Positionierung des Balls und die Synchronisierung.
Dann kannst du entscheiden, ob das Team keinen Punkt erhalt, weil der Aufschlager zu lange
brauchte, um den Schlag auszufiihren, nachdem die beiden anderen bereits unter dem Ball
waren.

Wenn du diese Strategie zum ersten Mal anwendest, schlagen wir vor, den Ball zunachst nur
zu pushen statt zu schlagen, um Unfalle zu vermeiden, die durch Missverstandnisse zwischen
den Spielern entstehen kdénnen.

Bei dieser Spielweise, bekommt die Mannschaft, die Anweisung am oftesten ausfiihrt, mehr
Punkte und wird mehr in das Spiel einbezogen, als die anderen Mannschaften. Achte auf die
Ausgeglichenheit der Mannschaften und setze den Punktestand eventuell alle zwei Minuten
zurick.

Dieses modifizierte Spiel ist besonders geeignet fir jlingere Teilnehmer (Unterstufe).

Flr das zweite modifizierte Spiel verlangst du von den Spielern, dass sie den Angriff mit drei
potenziellen Angreifern bei jedem Angriff anwenden. Wenn sie diese nicht tun, bekommt die
Mannschaft einen Fehler fiir einen ,unerlaubten Angriff’ zugesprochen.

Um das Spiel leistungsorientiert zu gestalten, stelle sicher, dass die Mannschaften
ausgeglichen sind.

Dieses modifizierte Spiel ist besser fir fortgeschrittene Teilnehmer geeignet.

ERINNERUNG: Du solltest das modifizierte Spiel nicht die ganze Zeit benutzen. Du solltest es
maximal 10 Minuten spielen, bei einer Trainingszeit von einer Stunde.
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Spiel der Woche

Die Atombombe

Der Ball ist eine Atombombe. Um das Spiel zu starten, wirfst du den Ball von oben in die
Gruppe die Spieler. Mit ihren Hinden miissen sie den Ball in der Luft halten. Wenn der Ball den
Boden oder die Wand berihrt, explodiert die Bombe. Dies verdeutlicht der Coach durch einen
Pfiff oder indem er laut ,Boom’ ruft und alle Spieler miissen sich auf den Boden setzen, ohne
weiter den Ball zu pushen. Der letzte stehende Spieler bekommt die ,furchtbare Gewalt’ der
Atombombe zu spiliren. Hier waren einige lustige Konsequenzen die sich daraus ergeben: sich
als duftender Speckbraten in der Pfanne ausgeben, wie ein Indianer tanzend und singend um
das Spielfeld laufen, ein Tier pantomimisch darstellen ..Du kannst das Spiel auch mit
Ausscheiden spielen. Der Letzte der steht, scheidet aus.

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen vorzubeugen, sollten die Spieler geniigend Abstand zueinander halten.
Wenn sich die Spieler zu Boden setzen, sollten sie ihre Hidnde nach oben nehmen, um zu
verhindern, dass die Atombombe auf sie fdllt.
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Thema der Woche: Der Switch
oder die iiberraschende Veranderung der Zellen-Achse

Das Ziel dieser Unterrichtsstunde ist die Anwendung einer offensiven Taktik, um die
Mannschaften in der Defensive zu iiberraschen. Um den ,Switch’ (die Anderung der Zellen-
Achse) gut auszufiihren, schlagen wir vor, nochmals die Stundenentwiirfe 3 und 17 zur Hand
zu nehmen.

Du hast vielleicht schon bemerkt, dass, seitdem deine Spieler den Angriffs-Korridor anstatt
das Angriffs-Dreieck wahrend des Spiels verwenden, die Schlagrichtung bereits durch die
Achse der Zelle vorgegeben ist. Dadurch kénnen die Mannschaften in der Defensive
entsprechend leicht darauf reagieren und sich gut positionieren.

Um diese Mannschaften zu iberraschen und dem Aufschlager die groBtmogliche Chance zu
geben, einen Treffer zu erzielen, besteht das Unterrichtsthema darin, die Achse der Zelle erst
im letzten Moment mit der Schlagausfiihrung zu andern.

Technische Schliisselpunkte

Das Timing

Um die anderen Mannschaften zu Uberraschen, ist das Timing sehr wichtig. Wenn die
Anderung der Achse zu friih ausgefiihrt wird, werden die anderen Teams genug Zeit haben,
sich defensiv neu zu positionieren. Aus diesem Grund empfehlen wir die Einhaltung
folgender “Regel”: Die Achsanderung erfolgt nach dem Aufruf und maximal 2 Sekunden vor
dem Aufschlag!

Die Ausfiihrung

Um die Achsanderung effektiv einzusetzen und Verletzungen zu vermeiden, muss vorab
geklart werden, wie diese Anderung erfolgt. Um eine Wirkung zu erzielen, miissen sich beide
Spieler natirlich gleichzeitig in die gleiche Richtung drehen, die richtige Technik bei der
Kontrolle des Balles verwenden und sicherstellen, dass sie ihre Hinde und ihren Kopf neu
korrekt unter dem Ball positionieren.

Die Finte

Der Switch ist besonders effektiv in Kombination mit zwei Angreifern, die zum Schlagen
ansetzen (vor allem bei der 90°-Version, wo beide Spieler im Winkel von 90° zueinander
zum Ball laufen, so wie dies im Stundenentwurf 23 beschrieben wird). Auf diese Weise
ergibt sich von selbst, wer von beiden schlagen wird, da sich einer besser in die Zelle
bewegen kann, sobald deren Achsendanderung ausgefihrt wurde.
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Achtung

In Anbetracht der Tatsache, dass die Anderung der Achse anzeigen kann, dass der Ball
Richtung Zentrum geschlagen wird, missen die Spieler im Hinterkopf behalten, dass sie dann
Opfer eines verlangerten Aufschlages werden konnen. Das bedeutet, dass sie nach dem
Schlag so schnell wie moglich die Ecken ihres Verteidigungsquadrats einnehmen miussen.
Vorzugsweise wird der Switch in der Mitte des Feldes ausgefiihrt. Deshalb schlagen wir in
der Folge auch ein modifiziertes Spiel vor, bei dem die Spieler den Ball fiir den Aufschlag
immer in die Mitte des Feldes bringen sollen.

Ubungsform
Damit sich die Spieler bei der Achsenverdanderung verbessern, empfehlen wir, den folgenden
Parcours durchzufiihren:

Start "

¥
o +— I

> C

Am Anfang des Parcours kontrollieren 2 Spieler den Ball und laufen zum Punkt A
(Hutchen/Kegel fur Ortsmarkierung sinnvoll).

Im Moment, wo sie den Punkt A erreichen, sollen sie die folgenden Aufgaben ausfihren:

1. Ein Knie auf den Boden absetzen und die individuelle Technik anwenden, um den Ball
zu halten.
2. Wieder aufstehen und die Hande in eine adaquate Lage bringen, um eine Kontrolle

des Balles durch 2 Spielern zu erreichen.

3. Sich 90° nach rechts drehen (auch nach links moglich, Hauptsache beide drehen sich
in die gleiche Richtung).

4, Siehe Schritt 1.

5. Siehe Schritt 2.
6. Zur Seite bis B laufen.
7. Die Etappen 1-6 bei jedem Buchstaben (C und D) wiederholen

Bemerkung: Diese Ubung kann sehr gut als Aufwédrmtraining benutzt werden, weil sie fiir
eine Vielzahl motorischer Fdhigkeiten und auch fiir die Koordination und Kooperation
zwischen den Partnern geeignet ist.
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Modifizierte Spiele:

Um die Teilnehmer zu ermutigen, die erlernte Strategie im Spiel zu verwenden, kannst du
die zwei modifizierten Spiele einsetzen, welche unten beschrieben sind.

Das erste modifizierte Spiel besteht darin, der Mannschaft einen Bonuspunkt zu geben,
wenn zwei Spieler den Ball zu zweit kontrollieren, ihn in die Mitte des Spielfeldes
transportieren und einen Switch ausfiihren. Das ist zwar nicht verpflichtend, aber wenn die
Aktion ausgefiihrt wird, erhalt die jeweilige Mannschaft einen Bonuspunkt. Wenn deine
Schiler sich deutlich verbessert haben, kannst du den Schwerpunkt auf das Timing legen,
indem du sie aufforderst, den Switch nach dem Aufruf und 2 Sekunden vor dem Schlag
auszufiihren.

Wenn du daran arbeitest, wird die Mannschaft, die die oben genannte Fahigkeit besitzt,
mehr Punkte erhalten und somit einen starkeren Spielanteil haben als die anderen Teams.
Daher empfiehlt es sich, die Mannschaften gerecht einzuteilen und die Punkteanzeige alle 2
Minuten wieder auf null zu stellen.

Dieses modifizierte Spiel ist eher fir jingere Spieler geeignet (Unterstufe).

Das zweite modifizierte Spiel besteht darin, die Spieler zu verpflichten, den Ball zu zweit
unter Kontrolle zu bringen und den Switch auszufiihren. Wenn sie es nicht machen, erhilt
die Mannschaft einen Fehler fiir einen ,unerlaubten Angriff’.

Wenn sich deine Schiiler deutlich verbessern, kannst du den Schwerpunkt auf das Timing
legen, indem du forderst, den Switch nach dem Aufruf und frilhestens 2 Sekunden vor dem
Schlag auszufiihren. Wenn deine Spieler sicher in der Ausfiihrung des Switch sind, kannst du
die Annaherung der Angreifer im 90°-Winkel hinzunehmen.

Sorge dafiir, dass deine Teams eine ausgeglichene Spielstirke haben. Das erhoht die
Effektivitat des Trainings.

Dieses modifizierte Spiel ist fur erfahrene Spieler geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Die Benutzung eines modifizierten Spiels sollte nicht das tatséichliche Spiel
ersetzen. Du sollst dieses Spiel nur max. fiir 10 Minuten praktizieren, wenn dein Training eine
Stunde dauert.

Spiel der Woche

Katzenspiel (Fangspiel mit dem Ball in Zweierteams)

Die Spieler befinden sich zu zweit nebeneinander und
greifen die Hand bzw. haken sich am Arm des Partners
ein. Eine Mannschaft ist das “Katzenteam”. Sie missen

ein anderes Paar mit dem Ball berlihren. Der Ball bleibt f‘f
dabei immer am Boden. Wenn ein Paar berihrt wird,
wird es das “Katzenteam”. Dieses Paar soll nun ein
anderes Paar berihren und so weiter. Die anderen
Spieler miissen als Paar immer zusammenbleiben und
versuchen, der “Katze” zu entkommen. Das
“Katzenteam” erhdlt vom Trainer gegebenenfalls die
Erlaubnis, sich zu trennen, um mehr Chancen zu haben,

ein anderes Paar zu beriihren. Bei Erfolg missen die
beiden aber wieder zuriickkehren und zusammenbleiben.
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Stundenentwurf 26
Thema der Woche: Der Drop (fallender Schlag)

Beim Thema der Woche geht es um eine Aufschlagtechnik, die von den meisten Spielern
aller Spielniveaus praktiziert wird: ,Der Drop‘ (ein pl6tzlich fallender Schlag). Du hast
wahrscheinlich gemerkt, dass es den Kraftigen unter euch nicht gelingt zu punkten, weil ihre
Aufschlage lange dahinsegeln oder aufgrund mangelnder Kontrolle auBerhalb des Spielfelds
landen. In der Praxis ist es moglich, den Ball so zu schlagen, dass er einen Spin erhalt. Den
Spin, den wir diese Woche vorstellen, heilft ,der Drop‘, weil der Ball zunachst eine
horizontale Flugbahn einnimmt und unerwartet fallen wird.

Wenn du dir ein Tennisspiel anschaust, kannst du leicht erkennen, wie die Spieler ihre
Bewegung so beenden, dass sie dem Ball einen Spin verleihen. Die Art und Weise wie man
den Drop im Kin-Ball ausfiihrt, ist dhnlich. Bevor wir naher auf die technischen
Schliisselpunkte eingehen, mochten wir dich bitten, den Stundenentwurf 4 (Horizontaler
Schlag des Balls) sowie Stundenentwurf 11 (Aufschlag in den freien Raum) nochmals
anzuschauen.

Technische Schliisselpunkte

Die Bewegung beim Aufschlag

Um den fallenden Schlag gut auszuiliben, ist die Haltung der Arme sehr wichtig. Selbst
wenn es moglich ist, den Schlag sowohl mit beiden wie auch mit einem Arm
durchzufiihren, schlagen wir vor, zuerst den ,Baseball- Aufschlag’ zu verwenden.

Vor dem Treffen des Balls

Die Arme sind ausgestreckt und die Hande befinden sich auf Schulterhéhe des
Aufschlagers. Die Bewegung der Arme ist horizontal gerichtet und im Moment des
Ballkontakts sind die schlagenden Hande genau mittig vor der Schulter.
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Wadhrend des Ballkontakts
Die Bewegung der Arme geht im Moment des Ballkontakts von der Horizontalen in die
Vertikale tiber. Der Ball muss im Zentrum (,Aquator’) getroffen werden.

Nach dem Ballkontakt

Die Arme miussen ihre aufwarts gerichtete Bewegung bis (iber den Kopf hinaus weiterfiihren.
Wenn du dir die Bewegung eines Tennisspielers anschaust, so wirst du bemerken, dass die
Bewegung des Tennisschlagers (iber dem Kopf des Spielers endet. Es ist die Art der
Bewegung, die deine Spieler ausfiihren sollen.

Das Resultat:

Wenn der fallende Schlag gut durchgefiihrt wurde, wirst du die besondere Flugbahn des
Balles leicht erkennen, die durch einen pl6tzlichen Richtungswechsel abwiérts zum Boden
gekennzeichnet ist. Damit die Spieler die Bewegung verinnerlichen, schlagen wir vor, die
Bewegung zunachst ,trocken’ (ohne Ball) ausfiihren; zunachst langsam und dann immer
schneller, bis die Bewegung eingelibt ist. Leg den Beobachtungsschwerpunkt darauf, dass
der erste Teil die horizontale und der zweite die vertikale Bewegung ist, da Spieler oft dazu
neigen, von einem Baseball-Schwung in einen Golf-Schwung Giberzugehen. Dies aber erzeugt
nicht dasselbe Resultat.

Stundenentwurf 26
DEUTSCHER KIN-BALL-VERBAND



Modifizierte Spiele

Um die Spieler zu ermutigen, diese Fahigkeit in den Spielen zu gebrauchen, kannst du eines
der modifizierten Spiele anwenden, die unten beschrieben sind.

Das erste modifizierte Spiel besteht darin, dem jeweiligen Team einen Bonuspunkt zu geben,
wenn einer ihrer Spieler einen Drop ausfiihrt, egal ob er damit einen Treffer erzielt oder
nicht. Denn es wird einige Trainingszeit in Anspruch nehmen, dem Ball eine flache Flugkurve
zu verleihen, da es nicht so einfach ist, mit der Armbewegung einen Richtungswechsel des
Balles zu bewirken.

Nachdem ein paar Minuten gespielt wurden, kannst du das Augenmerk der Spieler auf einen
der folgenden technischen Schliisselpunkte legen, wie

e die horizontale Schlagbewegung,
e den Ort, an dem sich die Hinde am Ende der Bewegung wieder befinden missen,
e oder dem Spin, der dem Ball mitgegeben wird.

Wahrend des Spiels wird die Mannschaft, die die Kriterien am besten erfiillt, mehr Punkte
erhalten und mehr Spielanteile haben als die anderen zwei Mannschaften. Deshalb ist zu
empfehlen die Mannschaften gut auszubalancieren und die Punkte immer nach zwei
Minuten auf null zurlickzustellen.

Dieses modifizierte Spiel ist sehr wirkungsvoll fiir jiingere Spieler (Unterstufe).

Flir das zweite modifizierte Spiel verlangst du von deinen Spielern, dass sie den Drop bei
jedem Aufschlag ausfiihren. In Anbetracht der Tatsache, dass sie dem Ball eine flache
Flugkurve verleihen sollen, ware es hilfreich, einen Rickblick auf den Stundenentwurf 11 zu
machen. Du kannst den Schwierigkeitsgrad der Ubung auch an das Niveau deiner Spieler
anpassen, indem du die Spieler den Ball zunachst leicht aufwarts schlagen lasst und sie
allmahlich wenigstens einen horizontalen Schlag ausfiihren kénnen.

Um sicherzustellen, dass die modifizierten Spiele wirksam sind, empfehlen wir, die
Mannschaften ausgeglichen zusammenzustellen.

Dieses modifizierte Spiel ist sehr wirksam, fiir fortgeschrittene Spieler (Mittel,- Oberstufe).

ERINNERUNG: Modifizierte Spiele sollten nicht die ganze Zeit ausgefiihrt werden, sondern
etwa fiir 10 Minuten, falls euer Training eine Stunde dauert.

Spiel der Woche

Beriihrungs-Amputation

Das Spiel lauft mit drei Mannschaften ab, die durch farbige Trikots erkennbar sind.

Der Trainer oder ein Spieler ist das ,Es’ und lauft mit dem Ball, um die Spieler damit zu
beriihren. Wenn ein Spieler berihrt wird, so hat der Spieler eine GliedmaRe verloren. Beim
ersten Mal fehlt ihm der Arm, den er dann hinter dem Riicken halten muss. Beim zweiten
Mal verliert er den anderen Arm, den er wieder hinter seinem Riicken verstecken muss.
Beim dritten Mal verliert er ein Bein und muss sich hiipfend auf einem Bein fortbewegen.
Wenn er viermal berthrt wurde, so ist er eliminiert und muss sich setzen. Die Mannschaft
mit dem letzten lebenden Spieler, hat das Spiel gewonnen.

Der Schwerpunkt dieses Spiels liegt auf der Forderung des Mannschaftsgeistes.
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Stundenentwurf 27
Thema der Woche: Der ,Lob’

Das Thema der Woche ist eine Aufschlagtechnik, die Spieler jeden Niveaus ausfiihren
kénnen und die man den ,Lob‘ (aufwarts geschlagener Ball mit vorwarts gerichtetem Effet)
nennt. Du hast vermutlich schon beobachtet, dass es den Spielern, die versuchen, den Ball
hoch und Uber die Kopfe der Verteidigungsspieler hinweg zu schlagen, nicht gelingt zu
punkten, da ihre Schlage langsam in der Luft treiben oder gar aullerhalb des Feldes landen.

Trotzdem ist es moglich, den Ball so zu schlagen, dass er aufsteigt und direkt hinter den
Spielern der Defensive steil zu Boden fallt. Der Spin, den man dem Ball gibt, ist dhnlich wie
der beim ,Drop’ (Stundenentwurf 26). Im Gegensatz zu diesem mochte man hier aber nicht,
dass der Ball einer horizontalen Flugbahn folgt.

Der ,Lob‘ kann nitzlich sein, wenn du bemerkst, dass die Verteidigungsspieler nahe am Ball
stehen. Ja ndher sie stehen, desto kleiner sind die Freiraume zwischen ihnen. Mit dem ,Lob’
kann der Schlager freie Raume hinter dem Verteidigungsquadrat anspielen.

Technische Schliisselpunkte

Vor dem Ballkontakt
Die Arme sind gestreckt und die Hande befinden sich auf Hiifthdhe seitlich des Aufschlagers.

Im Moment des Ballkontakts
Die Bewegung der Arme ist von hinten unten nach vorne oben gerichtet und endet hoch in
der Front des Spielers. Der Kontakt mit dem Ball muss im unteren Drittel erfolgen.

Wie dargestellt missen die Hande von Punkt A
ausgehend, einer gerade aufsteigenden Linie folgen
und am Punkt B mit dem Ball in Kontakt kommen (im
unteren Drittel des Balls). Wenn man die Richtung
betrachtet, die die Hinde zum Ball nehmen, entsteht
der Kontakt trotzdem in der ,Mitte des Balls’.

In diesem Fall findet der Kontakt im unteren Drittel
des Balls statt. Im Gegensatz zu oben erfolgt hier die
Bewegung der Hande parallel zum Boden. Der
Aufschlager kann dem Ball nicht die gewlinschte
,‘ Flugbahn geben und verliert die Kontrolle Gber den
"D g a | Schlag. Folglich trudelt der Ball durch die Luft und die

R Gegner haben die Moglichkeit ihn leicht unter

Kontrolle zu bringen.
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Nach dem Schlag
Die Arme fiihren ihre Bewegung nach oben lber den Kopf hinweg aus. Wie beim ,fallenden
Aufschlag’ muss die Endphase des Schlages der eines Tennisspielers ahneln.

Das Ergebnis
Wenn der ,Lob’ richtig durchgefiihrt wurde, kannst du zunachst ein Hochsteigen des Balls
bemerken. Der Ball fliegt Gber die Gegner hinweg und stiirzt hinter ihnen schnell nach unten.

Modifizierte Spiele:

Um die Spieler zu motivieren, diese Technik in Spielsituationen anzuwenden, kannst du
eines dieser zwei modifizierten Spiele einsetzen, die hier beschrieben werden.

Das erste modifizierte Spiel basiert darauf, jeder Mannschaft jedes Mal, wenn ein Spieler
einen ,Lob’ durchfiihrt, egal ob er dabei einen Punkt erzielt oder nicht, einen Bonuspunkt zu
geben. Anfangs werden die Spieler Probleme haben, einen Schlag erfolgreich auszufiihren,
da die Bewegungsanderung beim Aufschlag eine Weile braucht, um gefestigt und
automatisiert zu werden.

Nachdem einige Minuten gespielt sind, kann man sich auf verschiedene technische
Schlisselpunkte konzentrieren,

e wie die glockenférmige Flugbahn,

e den Punkt, an dem die Hande in Ballkontakt treten,

e den Ort, an dem die Hande sich am Ende der Bewegung befinden miissen
e oder auf den Spin, der dem Ball mitgegeben wurde.

Jenes Team, das die Schlisselpunkte der Technik am besten beherrscht, wird die meisten
Punkte machen und mehr Spielanteile haben als die beiden anderen Mannschaften. Wenn
du deshalb verhindern mochtest, dass immer dieselbe Mannschaft angegriffen wird, solltest
du die Mannschaften gleich stark zusammenstellen und alle zwei Minuten den Spielstand
auf null stellen.

Dieses modifizierte Spiel ist sehr effizient fiir jingere Spieler (Unterstufe).

Fiir das zweite modifizierte Spiel verlangst du von deinen Spielern, dass sie den ,Lob’ bei
jedem Schlag ausfiihren. Du kannst verlangen, dass sie den Ball in die Spielmitte bringen, um
den notwendigen Platz fiir den ,Lob’ zu haben. Du kannst die Schlagsicherheit der Spieler
auch dadurch fordern, indem du ihnen zunachst erlaubst, dass der Ball lang und langsam in
der Luft segelt. Dadurch werden sie auch die Vorzlige eines erfolgreichen ,Lobs’ erkennen.

Um sicherzustellen, dass das modifizierte Spiel erfolgreich ist, empfehlen wir erneut, dass
du dafir sorgst, dass die Mannschaften gleich stark sind.

Dieses modifizierte Spiel ist effektiver, wenn die Teilnehmer fortgeschrittener sind (Mittel-/
Oberstufe).

ERINNERUNG: Man sollte das modifizierte Spiel nicht ein ganzes Spiel lang durchfiihren,
sondern nur zehn Minuten, wenn das Training eine Stunde dauert.
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Spiel der Woche
Querung des Flusses OMNIKIN

Deine Spieler lieben das Spiel ,,Bubble Gum Bulldog“? Hier die Version 2.0 von diesem Spiel!
Auf der einen Seite der Halle finden wir das Ufer KIN, auf der anderen Seite das Ufer BALL.
Die zwei Ufer sind getrennt durch den Fluss OMNIKIN. Die Spieler (durch farbige Westen in
drei Gruppen geteilt) stehen am Ufer KIN und schwimmen (laufen) auf das Kommando des
Trainers zum Ufer BALL, ohne vom Ball beriihrt zu werden. Falls jemand beriihrt wird, muss
der Spieler mit gegratschten Beinen, an dem Ort, an dem er berihrt wurde, stehen bleiben.
Um ihn zu befreien muss ein Spieler derselben Mannschaft bei der nachsten
Flussiiberquerung zwischen den Beinen des berihrten Spielers durchkrabbeln. Um die
Schwierigkeit zu erhohen, kann der Trainer bis zu einer festgelegten Zahl zdhlen. In dieser
Zeit mussen alle Spieler vorbeigelaufen sein. Wenn ein Spieler das benannte Ufer nicht vor
dem Ende des Zahlens erreicht, muss auch dieser mit gegratschten Beinen stehen bleiben.

Tipp zur Sicherheit: Um Verletzungen zu vermeiden, solltest du dafiir sorgen, dass die Spieler
genug Abstand zur Wand halten. Um dies zu erreichen, empfehlen wir, eine Linie zur
Begrenzung des Spielfelds zu nutzen.
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Stundenentwurf 28

Thema der Woche: Aufschlage mit horizontalem Kurven-Spin

(Side Spin)

Das Ziel dieses Newsletters ist es, den Schiilern beizubringen, wie sie Aufschlage mit einem
Side Spin (horizontalem Effet) spielen konnen. Auf diese Art und Weise werden die Spieler
der gegnerischen Mannschaft auf eine spektakulare Art Gberrascht. Aufschlage mit Effet
sind nicht einfach zu meistern und es erfordert viel Zeit und Ubung, bevor die Spieler in der
Lage sind, diese auch einzusetzen.

Du kennst bereits einen Aufschlag, den ,Drop‘ bei dem der Ball einen Vorwarts-Spin
bekommt und dadurch plétzlich steil zu Boden fallt. Dieser Aufschlag war Inhalt des
Stundenentwurfs 26 (,Der Drop‘). Thema dieses Stundenentwurfs ist, wie wir einen
horizontalen Spin (Side-Spin) erzeugen.

Der horizontale Spin (Side Spin)

Dieser Spin ist relativ einfach zu erzeugen, aber schwer zielfiihrend zu steuern. Er kann in
zahlreichen Situationen eingesetzt werden, ist aber am wirkungsvollsten nahe einer Auslinie
oder zwischen zwei Verteidigungsspielern.

In der Ndhe einer Seitenauslinie: Wenn der Side Spin eingesetzt wird, denkt die attackierte
Mannschaft, dass der Ball ins Aus geht, aber auf Grund des Side-Spins dreht der Aufschlag
ins Spielfeld zuriick, was die Mannschaft in der Verteidigung Uberrumpelt (siehe
untenstehendes Bild).

r (
X
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Zwischen zwei Verteidigungsspielern: Wenn der horizontale Effet zwischen zwei Spielern

der gegnerischen Mannschaft eingesetzt wird, dann fliegt der Ball nahe am ersten Spieler
vorbei und in dem Moment, in dem der Kurven-Effet erkennbar wird, entfernt sich der Ball
vom zweiten Spieler, so dass er es nicht mehr schafft, den Ball im Spiel zu halten (siehe
untenstehende Fotos).

Hier der Link zum Video, von dem diese Bilder stammen. Du findest diese Sequenz bei 1:35
min.

Name des Videos: Coupe du monde de KIN-BALL® 2009 Masculin
Link: https://www.youtube.com/watch?v=3sp-bxYtZIw
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Technische Schliisselpunkte

Vor dem Ballkontakt

Die Arme des Aufschlagers sind gestreckt und die Hande auf Schulterhéhe. Die Bewegung
der Arme muss parallel zum Boden verlaufen und im Moment, in dem der Ball berihrt wird,
mussen die Hande des Schlagers genau vor ihm sein.

Im Moment des Ballkontakts
Die Bewegung der Arme muss auf einer horizontalen Kreisbahn verlaufen und der Ball wird
in der Mitte getroffen.

Nach dem Ballkontakt
Die Arme miussen die Kreisbewegung fortsetzen, nachdem der Ball getroffen wurde. Sie
mussen sich weiterhin parallel zum Boden bewegen.

Das Ergebnis
Die Flugbahn des Balles ist parallel zum Boden und folgt einer Kurve. Der Ball fliegt in jene
Richtung, in die die Arme beim Ballkontakt zeigen.

Damit deine Spieler diese Bewegung gut verinnerlichen kdnnen, schlagen wir vor, dass sie
diese zuerst ohne Ball iben und dann sehr viel mit dem Ball experimentieren.

Modifizierte Spiele

Damit deine Spieler ermutigt werden diese Technik in einem Spiel einzusetzen, schlagen wir
das folgende modifizierte Spiel vor, egal wie alt deine Spieler sind.

Bevor du von deinen Spielern diese Aufschlage mit Side-Spin in einem Spiel erwartest, ist es
sinnvoll, dass du ihnen im Detail die verschiedenen Schllsselpunkte erklarst und ihnen
genug Zeit gibst, um mit dem Ball zu experimentieren. Du kannst ihnen auch kleine
Ausschnitte von Videos zeigen, um eine Vorstellung zu bekommen, wie das Resultat
aussehen kann.

In diesem modifizierten Spiel schlagen wir vor, jedes Mal der Mannschaft einen Bonuspunkt
zu geben, deren Spieler versucht, den Aufschlag mit horizontalem Effet auszufiihren, egal ob
er einen Punkt macht oder nicht. In dieser Phase kénnten die Spieler noch Schwierigkeiten
haben, den Ball mit der richtigen Flugbahn zu schlagen. Denn es ist nicht einfach, diese
Bewegung zielgerecht auszufiihren, da es ziemlich schwierig ist, die Armbewegung so zu
steuern, dass der entsprechende Kurveneffet des Balles erzeugt wird.

Durch diesen Aufschlag werden anfangs viel mehr ,Ball im Aus-Fehler’ passieren, als sonst.

Nachdem einige Minuten gespielt wurden, kannst du den Fokus auf die Schliisselpunkte der
Technik legen, wie

e die Flugbahn des Aufschlags,

e den Endpunkt der Armbewegung,

e sowie auch die Situation wahrend des Spiels, in der dem Ball der Spin gegeben werden
soll.

Durch diese Vorgehensweise wird die Mannschaft, die diese Technik am besten beherrscht,
einen Punktevorteil haben und mehr am Spiel beteiligt sein als die anderen beiden. In
diesem modifizierten Spiel solltest du also vermeiden, dass immer die gleiche Mannschaft
angegriffen wird. Deshalb musst du deine Mannschaften gleich stark zusammensetzen und
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alle zwei Minuten die Punkte auf null setzen.

Wir empfehlen dieses modifizierte Spiel fiir Spieler jeden Alters, auch wenn nicht alle Spieler
die Kraft und das technische Vermégen haben, diese Ubungsform erfolgreich umzusetzen.

ERINNERUNG: Die Verwendung dieses modifizierten Spiels darf nicht die komplette Zeit in
Anspruch nehmen, die fiir das Spielen vorgesehen ist. Du solltest dieses Spiel nur fiir max. 10
min einsetzen, falls das Training z.B. eine Stunde dauert.

Spiel der Woche

Der Monstertruck

Zuerst musst du deine Teilnehmer in einen Kreis
um dich aufstellen und sie bitten, sich auf den
Riicken zu legen. Danach lasst du den Ball einfach
einzeln Gber die Teilnehmer rollen. Wenn du dann ==
bei einem bestimmten Schiiler bist, kannst du mit =~
mehr oder weniger Kraft auf den Ball schlagen.
Wenn du den Ball schlagst, achte bitte darauf, dass
er sich Uber dem Bauch und nicht UGber dem
Gesicht befindet.

Bei ausgewadhlten Schilern kannst du aus dem
Sprung auf den Ball schlagen, wie du es auf dem
zweiten Foto siehst.

Um die Kraft deines Schlages einschatzen zu
kénnen, schlagen wir vor, einen deiner Kollegen zu
fragen, dies bei dir zu machen, damit du eine
Vorstellung davon bekommst, wie viel Kraft du in
deine Schlage stecken kannst.

Notizen:
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Stundenentwurf 29
Thema der Woche: Aufschlag mit Effet: Die ,Parabel’

Ziel dieses Stundenentwurfs ist, den Spielern einen weiteren wirkungsvollen Aufschlag
beizubringen, um die Spieler der gegnerischen Mannschaft auf spektakuliare Weise zu
Uberlisten. Diese Aufschldage sind nicht leicht zu beherrschen und es wird Zeit von deinen
Spielern in Anspruch nehmen, bevor sie in der Lage sind, sie im Spiel zielfiihrend zu
verwenden.

Du kennst bereits die Ausfliihrung von Aufschlagen mit Effet, wie zum Beispiel den ,Drop’
(Stundenentwurf 26) und den ,Side-Spin‘ (Stundenentwurf 28). In diesem Stundenentwurf
wirst du sehen, wie man den aufsehenerregendsten aller Aufschlage mit Effet ausfiihrt: Die
,Parabel’.

Die Parabel

Dieser Schlag mit Spin ist bei weitem der am schwersten zu kontrollierende Schlag. Er ist
auch der spektakularste, aber nicht unbedingt der niitzlichste. Wenn er gut ausgefihrt wird,
werden die verteidigenden Mannschaften denken, dass der Ball in einer fallenden Neigung
geschlagen und deshalb vom Schiedsrichter als ,abwarts gerichteter Schlag’ und damit als
Fehler geahndet wird. Tatsachlich wirst du, wenn du im ,Offiziellen Regelwerk Kin-Ball* den
Punkt 6.5 nachschlagst, dort das folgende Bild (Abb. 6) finden, das die Flugbahn der Parabel
aufzeigt.

|
Horizontal line —+——

Warum ist die Parabel kein abwarts gerichteter Schlag?

Wenn du im ,Offiziellen Regelwerk Kin-Ball’ unter 6.5 die Definition eines abwarts
gerichteten Schlages aufschlagst, kannst du dort Folgendes lesen:

,Ein parabolischer Schlag ist nur giiltig, wenn ein Teil der Flugbahn des Balles horizontal ist
oder einen nach oben gerichteten Winkel besitzt, bevor er den Boden beriihrt.”

Wie du siehst, ist nicht genau angegeben, ob dieser Teil der Flugbahn sich am Anfang oder
am Ende befinden muss, was bedeutet, dass die Parabel erlaubt ist, wenn der Ball
wenigstens einen Teil der Strecke (mindestens einen Meter) horizontal fliegt.
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Technische Schliisselpunkte:

Vor dem Ballkontakt
Die Arme sind gestreckt und die Hande befinden sich kopfhoch seitlich weg vom Ball.

Im Moment des Ballkontakts
Der Kontakt mit dem Ball erfolgt etwas iiber dem Zentrum (Aquator) des Balls.

Nach dem Ballkontakt
Die Armbewegung ist abwarts von hinten oben und nach vorne unten gerichtet.

Das Ergebnis
Der Ball nimmt eine fallende Flugbahn an und steigt in seinem untersten Punkt wieder leicht
an.

Um deinen Spielern zu ermoglichen, diese Bewegung zu verinnerlichen, schlagen wir vor,
dass du diese Bewegung zunachst ,trocken’ (ohne Ball) Gben lasst, bevor sie anschlieRend

sehr oft mit dem Ball experimentieren.

Auf der Bildfolge unten kannst du erkennen, wie der Spin die Flugbahn des Balles von einem
abwarts gerichteten Winkel in einen aufwarts gerichteten oder in eine horizontale Flugbahn
lenkt.
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Modifizierte Spiele:

Um die Spieler zu befahigen, diese Technik in einer Spielsituation zu benutzen, empfehlen
wir dir, dass du folgendes modifizierte Spiel verwendest, egal welchen Alters die Spieler
sind.

Bevor du deine Spieler aufforderst, die ,Parabel’ in einem Spiel auszufiihren, raten wir dir
naturlich, ihnen genau die verschiedenen Bewegungen zu erkldren und etwas Zeit zu lassen,
den Schlag am Ball auszuprobieren. Du kannst ihnen ebenfalls kleine Videosequenzen
zeigen, damit sie wissen, wie das Ergebnis aussehen sollte.

In diesem modifizierten Spiel schlagen wir dir vor, einer Mannschaft jedes Mal einen
Bonuspunkt zu geben, wenn ein Spieler einen Aufschlag ausfiihrt, der der Parabel dhnelt,
egal ob dieser damit einen Punkt erzielt oder nicht. In diesem Stadium werden die Spieler
Schwierigkeiten haben, dem Ball genau den Spin zu verleihen, der ihn in die regelgerechte
Flugbahn lenkt. Es wird hier sicherlich mehr Fehler wegen eines ,abwarts gerichteten
Schlages’ geben, als es normalerweise der Fall ist.

Nachdem einige Minuten gespielt wurden, kannst du das Augenmerk auf die verschiedenen
technischen Kernpunkte legen, wie zum Beispiel

e auf die Flugbahn des Aufschlages,
e der Stelle, an der sich die Hinde am Ende der Bewegung befinden und
o dem passenden Moment im Spiel, in dem der Aufschlag ausgefiihrt wird.

Falls man so vorgeht, wird die Mannschaft, die am besten die Parabel schlagt, die
zusatzlichen Punkte erhalten und sich umso mehr in das Spiel einbringen als die anderen
zwei Mannschaften. Wenn du dieses modifizierte Spiel verwendest, raten wir dir, deine
Mannschaften gut auszugleichen und alle zwei Minuten die Punkte wieder auf null zu
setzen, damit verhindert wird, dass immer dieselbe Mannschaft angegriffen wird und zum
Angriff kommt.

Wir empfehlen dieses modifizierte Spiel fir Spieler aller Altersstufen. Jedoch werden nicht
alle Spieler die Fahigkeit besitzen, diese Technik umzusetzen.

ERINNERUNG: Der Gebrauch eines modifizierten Spiels sollte nicht fiir die gesamte
vorgesehene Spielzeit erfolgen. Du solltest dieses Spiel nur (iber einen Zeitraum von maximal
10 Minuten verwenden, wenn dein Training eine Stunde dauert.
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Spiel der Woche

Die vier Ecken

Zuerst musst du die Gruppe in vier gleiche
Mannschaften einteilen und das Feld vierteln (siehe
Abbildung). Platziere jede Mannschaft in eines der
Viertel, welches die Spieler nicht verlassen dirfen.

Der Ball muss von einem Feld zum nachsten
geschlagen werden und die Spieler einer
Mannschaft miissen alle unter dem Ball Kontakt mit
ihm haben, bevor der Aufschldager ihn in ein anderes
Viertel schlagt. Der Schlag muss eine aufwarts
gerichtete Flugbahn besitzen und die Spieler
mussen den Ball unter Kontrolle bringen, bevor er
den Boden beriihrt. Es ist moglich, mit 2 Ballen zu
spielen.

Das Spiel kann mit oder ohne Bepunktung gespielt
werden:

1 — Falls der Ball fallt, wird er aufgenommen und das
Spiel fortgesetzt.

%\%iﬁ
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%

2 — Die Mannschaft, die den Ball schlug, erhélt einen Punkt, wenn der Ball den Boden einer

der drei gegnerischen Viertel berthrt.

Du kannst einen Kapitdan pro Mannschaft bestimmen, der die Reihenfolge der Schlager in

seinem Team festlegt.

Tipp zur Sicherheit:

Um Verletzungen zu vermeiden, solltest du deine Spieler darauf hinweisen, den Ball nicht

direkt auf einen gegnerischen Spieler zu schlagen.

Notizen:
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Stundenentwurf 30
Thema der Woche: Erhohung der Spielgeschwindigkeit Teil 2

Du konntest sicher feststellen, dass deine Spieler (liber die Spielformen in den
Stundenentwiirfen 5 und 8) ihre Spielgeschwindigkeit gesteigert haben und dass sie jetzt in
der Lage sind schnell nach dem dritten Kontakt anzugreifen. Dagegen hast du
moglicherweise festgestellt, dass deine Spieler nicht immer rechtzeitig ihre
Verteidigungsposition einnehmen, um so den geschlagenen Ball erfolgreich anzunehmen.
Thema dieses Stundenentwurfs ist, die Reaktion und Schnelligkeit der Spieler nach einem
Angriff im Hinblick auf die erneute Einnahme der Verteidigungsposition zu verbessern.

Ubungsform:

Vor der Ubungsausfiihrung halten zwei Spieler im Zentrum des Spielfeldes den Ball in der
Angriffsposition. Gleichzeitig liegen drei Spieler nebeneinander auf dem Bauch oder nehmen
die individuelle Angriffsposition (einbeiniger Kniestand) ein. Der mittlere von den drei
Spielern nimmt eine Position ein, welche etwas zuriickversetzt ist. Im Moment des Pfiffs
springen die drei Spieler auf und rennen los. Der mittlere Spieler tibernimmt den schnellen
Aufruf und sprintet so schnell wie méglich zum Ball, um den Aufschlag auszufiihren. Die
anderen beiden Spieler bringen sich so schnell wie méglich in eine Position, um den Aufschlag
erfolgreich anzunehmen.
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Diese Ubungsform erméglicht den Spielern eine Verbesserung der Schnelligkeit, um so
schnell wie moglich den Ball fiir einen Angriff ihrerseits zu erlangen. Trainingsziel ist, den
Ball zu schlagen bevor die gegnerische Verteidigung in der Lage ist, den Ball erfolgreich
anzunehmen. Damit simulieren wir bereits den Ubergang vom Angriff auf die Verteidigung.
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ROTATION: Die Spieler konnen entweder nach jeder Aktion die Positionen durchwechseln
oder jeweils nach einer oder zwei Minuten, in denen sie die gleiche Spielposition besetzten.

Diese Ubungsform bietet sich fiir alle Spielerniveaus an.

Modifizierte Spiele:

Um deine Spieler fiir ein hoheres Spieltempo zu befahigen, kannst du folgende modifizierte
Spiele einsetzen.

Das erste modifizierte Spiel ist dem im Stundenentwurf 5 vorgestellten dhnlich. Schafft es
eine Mannschaft nicht, innerhalb von 5 Sekunden anzugreifen, wird dies als ,Zeitfehler’
geahndet. In Abhadngigkeit von der Schnelligkeit der Gruppe kannst du auch nur vier oder
drei Sekunden vorgeben, innerhalb der der Ball nach dem ersten Kontakt geschlagen werden
muss. Bei diesem modifizierten Spiel wirst du eine deutliche Zunahme der
Spielgeschwindigkeit feststellen. Setze dieses modifizierte Spiel nicht langer als 5 Minuten
ein, da bei richtigem Einsatz deine Spieler sehr schnell ,auBer Puste’ kommen.

Das zweite modifizierte Spiel betont den schnellen Ubergang vom Angriff in die
Verteidigung. Nimmt ein Spieler nach dem Angriff seiner Mannschaft nicht schnell genug
seine Verteidigungsposition ein, so erhdlt er (seine Mannschaft) einen ,Zeitfehler’
zugeschrieben.

Dieses modifizierte Spiel bietet sich eher fir fortgeschrittene Spieler an.

Spiel der Woche
StoRen oder Kicken (Push or Kick)

Stelle vor Beginn alle Spieler kreisformig um dich auf. In der Folge testest du das Gehor und
die Reaktion der Spieler. Du wirfst den Ball einem Spieler nach dem anderen zu. Bevor du
wirfst, rufst du PUSH oder KICK. Der Spieler muss nun genau umgekehrt reagieren. Wenn du
»push” rufst, muss ihn der Spieler zurlickkicken, rufst du ,kick”, so muss er ihn mit den
Handen zuriickstofRen. Bei einem Fehler muss sich der betreffende Spieler hinsetzen und auf
den nichsten Durchgang warten oder eine vorgegebene Ubung absolvieren. Ein Durchgang
ist zu Ende, wenn nur noch ein Spieler stehend Gbrigbleibt.

Wirf den Spielern den Ball hiifthoch zu. Das Zuspiel sollte nicht zu hart, sondern angemessen
sein. Um dieses Spiel anspruchsvoller zu gestalten, kannst du die Anweisung zunehmend
spater rufen (zunachst vor dem Zuspiel, dann im Moment des Zuspiels, schlielRlich kurz nach
dem Zuspiel.

Notizen:
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Die Mitglieder der Deutschen Nationalmannschaften der Manner und Frauen bei den Kin-Ball-Weltmeisterschaften in Frankreich.
Diese fanden vom 27.10. — 02.11. 2019 in Les Ponts-de-Cé bei Angers statt.

Von oben links nach unten rechts: Athletiktrainer Gernot Kécher (TB Weiden 1861), Benjamin Loseit (TC Sterkrade 1869), Dustin Urban TC Sterkrade
1869), Dennis Merscher (RC Mistral Neunkirchen), Tobias Hor (Minchner Elche), Bjorn Zenge (TC Sterkrade 1869), Trainer Sebastien Fraleux
(Munchner Elche), Eda Celik (TC Sterkrade 1869), Lucile Pineau (Minchner Elche), Nina Kick (SV Sillenbuch), Kristina Sauer (TC Sterkrade 1869),
Dana Bachmeier (TSV Bobingen), Sarah Quénéhervé (SV Sillenbuch), Tobias Wolf (TSV Bobingen), ), Maximilien Luft (Minchner Elche), Simon

Ordonneau (SV Sillenbuch), Janik Franz (RC Mistral Neunkirchen), Hannah Stolz (TC Sterkrade 1869), Aly O’Briant (Minchner Elche), Artur God (TC
Sterkrade 1869),
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