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Ubersetzung der ,,Kin-Ball-JUMPSTART Newsletter* der ,,International Kin-Ball Sport Federation“ durch
das P-Seminar ,,Kin-Ball* am Gymnasium Neustadt an der Waldnaab
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Vorwort

Wenn du ein neues Sportspiel wie KIN-BALL® einflihren mdchtest, musst du deine

Schiiler begeistern. In dem Moment, wo du das notwendige Spielmaterial in den Handen
hast und selbst Zeuge einer Einfihrung in dieses Sportspiel wurdest, genugt die alleinige
Anwesenheit des aufgepumpten riesigen Balles mitten in der Sporthalle, um die Neugier

der Sportler auf dieses Spiel zu wecken.

Wenn du zusétzliche Motivationshilfen einsetzen maochtest, so findest du begeisternde
Bilder und Filme unter http://www.arkb.qc.ca/afb-3/ .
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Newsletter 1

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

Der Zeitbedarf fur die Einflhrung 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 fir eine ordentliche Einflihrung des Spiels zu geben, findest
du auf den ndchsten Seiten eine VVorgehensweise in acht Schritten beschrieben. Dieses
Vorgehen wurde im Verlauf vieler Jahre entwickelt und hat sich als optimale Ldsung fur die
Einflihrung 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, allméhliche Einfihrung 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.

Wenn du dir einmal anschauen mochtest, wie eine reale Einflihrung ablaufen kann, so
kannst du dir eine Videosequenz (allerdings in franzdsischer Sprache) unter folgender
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Adresse herunterladen: http://www.kin-ball.gc.ca/multimedia/videos/

Am Ende der Einflihrung sollten folgende Regeln bekannt sein:

- Ansagefehler: Artikel 7.1 des Regelwerkes
- Fehler (dritter) Kontakt: Acrtikel 7.2 des Regelwerkes
- Abwarts gerichteter und zu kurzer Ball :  Artikel 7.5 und 7.6 des Regelwerkes
- Zeitfehler: Acrtikel 7.8 des Regelwerkes

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 Zug fahren -

wird. Den Zug bildet der Ball, der auf den Schienen

”~

”~
rollt. In dem Augenblick, in dem der Ball tber einen f
Spieler hinweggerollt ist, steht er auf, lauft an das F' —
Ende der ,Schienen® und legt sich neben die letzte AV
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 aul’er Atem
sind oder der Zug ein vorher bestimmtes Ziel

erreicht hat.

Tipp zur Sicherheit:

Um Kopfverletzungen zu vermeiden, sollen die
Spieler immer auf der Ful3seite zum Ende der
‘Schienen’ laufen.
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Einfihrung 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 einzufihren.

Beschreibung:
1. Teile die Gruppe in drei Mannschaften auf:

Gib den drei zahlenmaRig gleich starken Mannschaften farbige
Kennzeichnungswesten.

2. Erklére das Ziel des Spiels:
e Anzahl der Mannschaften (Teams) (Artikel 1 im Regelwerk)
o Spielfeldgrenzen (Artikel 2 im Regelwerk)
e Ansage (Artikel 7 im Regelwerk)
o 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)
Kollektive : Dreieck um und unter dem Ball (Seite 17 in der Unterrichts-Anleitung)

4. Erklare die Verteidigungsaufstellung:
Erklare die individuelle Aufstellung (Seite 11 in der Unterrichts-Anleitung)
Erklare die kollektive Aufstellung (Seite 10 in der Unterrichts-Anleitung)
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.
Aufstellung der Spieler eines Teams (Zelle): im Rechteck, 3 bis 4 Meter um den
Ball.

Ube die Einhaltung dieses Abwehrrechtecks, indem du den Ball haltst und durch
die Halle bewegst.

5. Aufschlag-Simulation:
Der Spielleiter (Coach) hélt 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:
Fuhre alle drei bis vier Minuten einen Spielerwechsel durch.
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7. Wiederhole Schritt 5 mit neuen Spielern.

8. Reguléres Spiel sowie Erklarung von Spielregeln, die bislang noch nicht eingefihrt
wurden.
Anmerkung - ,, Weiche* Auslegung der Spielregeln.
- Vergewissere dich, dass du durch regelmaRiges Wechseln alle Teilnehmer
ins Spiel bringst.
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Newsletter 2

Thema der Woche: Die Entwicklung der Kick-Geschicklichkeit

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

Du findest die Details dieser Technik in der “KIN-BALL® Unterrichts-Anleitung* auf Seite
13.

Ubungsform:

Stelle alle deine Teilnehmer in einer Linie auf, dir zugewandt, wie man es auf dem
folgenden Bild sieht. Werfe den Ball jedem einzelnen deiner Teilnehmer zu und fordere sie
auf, ihn durch das Kicken mit dem Fu hoch zu spielen, sodass sie das Gefiihl vom Kicken
des Balls erfahren kdnnen.

fo

VAL

Die Aufgabe ist, den Ball so zu kicken, dass er iber die Kopfhéhe hinaus fliegt, sodass 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
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Abgewandelte 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 Ful3 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 l6schst.

Dieses abgewandelte Spiel ist besonders fir jiingere 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 Hande und nicht den Ful
benutzen, kannst du ihnen einen Fehler fur ,,unerlaubte Verteidigung® geben. Versichere
dich wiederum, dass alle Teams ausgeglichen sind. So wird dieses Spiel besser
funktionieren.

Dieses abgewandelte Spiel ist fir altere Teilnehmer besonders geeignet (Mittel und
Oberstufe).

ERINNERUNG: Abgewandelte Spiele solltest du nicht fir die ganze Spielzeit einsetzen.
Du solltest diese abgewandelte Regel maximal fur 10 Minuten benutzen, wenn dein
Training eine Stunde dauert.
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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), wéhrend die anderen Teilnehmer hinter
der Linie an einem Ende der Turnhalle stehen.
Wenn der Bull Dog “Bull Dog” ruft, missen
die Spieler durch die Turnhalle rennen und
hinter die andere Linie am anderen Ende der
Halle kommen, ohne vom Ball beriihrt zu
werden. Die Spieler, die vom gespielten Ball
beruhrt werden, stecken ab diesem Moment
im Kaugummi, das heil’t, sie konnen sich
nicht mehr bewegen und sie werden
Kaugummifiguren. Von diesem Moment an,
werden sie versuchen, die anderen Spieler zu
beruhren, 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.

Sicherheitstipps:
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Um Verletzungen zu vermeiden, versichere dich, dass du deinen Spielern sagst, dass sie
von den Wénden wegbleiben. Um dies zu gewéhrleisten, kannst du Seitenlinien und vor
allem Ziellinien mit ausreichend Abstand zu den Wanden festlegen.
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Thema der Woche: Ballkontrolle durch zwei Personen

Um die Fahigkeiten der Ballannahme der Spieler zu entwickeln, empfehlen wir, mit einer
speziellen Ubungsform zu beginnen, auf die dann ein vereinfachtes Spiel folgt.

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. Den Ball
kontrollierend laufen die Paare mit dem Ball seitwarts durch die Halle. Sobald sie auf der
gegeniberliegenden 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
ordnungsgemél und laufen dann zu ihrem Startpunkt zuriick, wo sie ihn an das néchste
Paar Ubergeben. Bei der Ballkontrolle sind die technischen Details zu beachten, welche in
der Unterrichts-Anleitung auf Seite 15 und 16 beschrieben sind.

Fuhre 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.
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Vereinfachtes Spiel

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

Die erste Moglichkeit ist, dass es immer einen Bonuspunkt fiir das Team gibt, das eine
»Ballkontrolle durch zwei Personen® vornimmt, bevor der dritte Spieler den Ball berthrt.
Es ist nicht verpflichtend, dass sie den Ball in das Zentrum des Spielfeldes befordern, 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 dafur, dass die Teams ausgeglichen stark sind und setze den
Punktestand alle 2 Minuten zur(ck.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders bei jungeren Teilnehmern effizient
(Unterstufe).

Das zweite vereinfachte 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 vereinfachten
Spiel erfolgreich arbeiten zu kénnen, mussen die Teams ausgeglichen sein.

Aufgrund der Spielregeln ist es wichtig, zu verstehen, dass ein Balltransport nur dann
maoglich 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 tiber eine
Lange von zwei Balldurchmessern zu bewegen, sodass es nicht méglich ist, den Ball tber
langere Strecken zu transportieren.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fir dltere Teilnehmern geeignet (Mittel- und
Oberstufe).

ERINNERUNG: Vereinfachte Spiele sollten nicht iber die gesamte Trainingsstunde
verwendet werden. Du solltest diese vereinfachten Spiele maximal 10 Minuten spielen,
wenn das Training 1 Stunde dauert.
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Spiel der Woche

Indiana Jones:

Die Spieler sind in zwei Kreisen aufgestellt.
Der groliere Kreis aulien bewegt sich um einen
kleineren Kreis in der Mitte. Die Spieler beider
Kreise stehen sich mit dem Gesicht gegeniber
und der Abstand dazwischen sollte groR3 genug
sein, so dass die Spieler sich den Ball zupassen
koénnen. Mit Hilfe der Hande stol3en die Spieler
den Ball an und bewegen ihn damit zwischen
den Kreisen vorwaérts.

Ein Spieler wird zum ,,Indiana Jones* ernannt.
Er muss nun zwischen beiden Kreisen vor dem
grollen Stein (Ball) weglaufen, welchen die
anderen hinter ihm her rollen. Beim Start des
Spieles muss der Spieler auf der
gegentberliegenden Seite des Kreises zum
Ball stehen. Wéhrend des Spiels kdnnen die
Spieler die Richtung des Balles andern. Wenn
der Spieler (Indiana Jones) vom Ball berihrt
wird, wird ein neuer Indiana Jones bestimmt.

Tipp zur Sicherheit:
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Um Verletzungen vorzubeugen, mache den Spielern klar, dass sie ihre Fil3e stets auf dem
Boden lassen sollen und in keinem Fall nach dem Ball treten diirfen. Du solltest auch
erwahnen, dass der Ball wahrend des gesamten Spiels auf dem Boden bleibt.
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Newsletter 4

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 1

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

Die dafiir bendtigte Technik findest du in der “KIN-BALL® Unterrichts-Anleitung* auf den
Seiten 17 bis 21.

Vereinfachte Spiele

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

Die erste wére, 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 Hallenwénden). Du kannst die Strenge
des Bewertungsmalstabes dem Niveau der Teilnehmer anpassen.

Die Mannschaft, welche den Aufschlag in der vorgeschriebenen Weise ausfuhrt, 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
zurucksetzt.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders geeignet fur jungere Teilnehmer (Unterstufe).

Fur das zweite vereinfachte Spiel schlagen wir vor, eine visuelle Markierung wie z.B. die
Basketball-Korbe zu verwenden. Wahrend der Zeit des vereinfachten Spiels, bekommt die
Mannschaft, die den Ball htéher als die visuelle Marke schlagt, einen Fehler fir einen
unerlaubten Schlag zugesprochen.

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

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

1



Newsletter 4

Jumpstart

|2
Bondépart CANADA

ausgeglichen sind.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders flr altere Teilnehmer geeignet (Mittel- und
Oberstufe).

ERINNERUNG: Vereinfachte Spiele sollten nicht tber die gesamte Trainingsstunde
verwendet werden, sondern maximal 10 Minuten, wenn das Training eine Stunde dauert.

Spiel der Woche

Der Planeten-Jager:

Die Spieler werden in zwei Kreisen aufgestellt.
Der grofRere Kreis auf der Auenseite umgibt )(
einen kleineren in der Mitte. Die Spieler der X

zwei Kreise stehen einander gegenuber, und

der Abstand zwischen ihnen sollte grof3 genug X ’ ’% \
sein, dass die Spieler sich den Ball zupassen P X
kdnnen. v KX X

Die Spieler stof3en den Ball mit ihren Handen,
um ihn zwischen den beiden Kreisen vorwaérts X
zu bewegen. Ein Spieler wird dann zum

Planeten-Jdger ernannt. Er bewegt sich
zwischen den beiden Kreisen, um den Ball zu X X

beriihren, den die anderen Teilnehmer von ihm )( X
fernzuhalten versuchen. Wenn das Spiel X \

beginnt, muss der Planeten-Jager im Kreis auf a X
der gegeniberliegenden Seite zum Ball stehen. x

o

» X
/
/7

Wahrend des Spiels kénnen der Ball und der )(
Spieler die Bewegungsrichtung &ndern. Wenn
der Ball beriihrt wird oder wenn der Planeten-

Jager erschopft ist (Zeitregel), wird ein anderer
Jager bestimmt.

Sicherheitstipps:

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

Der Ball muss wahrend des Spiels auf dem Boden bleiben.
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Newsletter 5

Thema der Woche: Erhdhen der Geschwindigkeit

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 erhéhen. Im Verlauf des Spiels hat das aufgerufene Team 10 Sekunden Zeit,
um den Ball nach dem ersten Kontakt zu transportieren und 5 Sekunden, um den Ball
zu schlagen. Auch das Zurickkommen in die Mitte des Feldes wahrend dieser
Zeit, ist eine gute Strategie, um mehr offensive Mdoglichkeiten zu bekommen.
Den Ball an dem Ort, wo er gefangen wurde, ,einzufrieren® und von dort gleich
zu schlagen, Gberrascht die anderen Teams. Oft ist es besser, den Ball so schnell
wie mdoglich zu schlagen.

Die Details zu den 5-Sekunden- und 10-Sekundenregeln findest im Punkt 7.8 des
offiziellen Regelwerks.

Vereinfachtes Spiel

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

Die erste wére, 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 wéhrend 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 ber(hrt.

Du kannst die Geschwindigkeit des Countdowns auf das Niveau der Teilnehmer anpassen.

Durch dieses VVorgehen 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 vereinfachten Spiels ist empfehlenswert fir jingere Teilnehmer
(Unterstufe).

Bei der zweiten Moglichkeit, das Spiel zu vereinfachen, musst du den Countdown laut und
deutlich herunterzéhlen, ab dem Moment, in dem das aufgerufene Team in Verteidigung
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den Ball erstmals berihrt. Wahrend dieses vereinfachten Spiels pfeifst du jedes Mal einen
»Zeitfehler, wenn ein Team mehr als funf Sekunden braucht, um den Ball zu fangen und
ihn fir ein anderes Team aufzuschlagen. Die Schiedsrichtersignale flr Zeitfehler kannst du
im Anhang B, Punkt 16 im offiziellen Regelwerk nachlesen.

Du wirst dann erkennen, dass von den abwehrenden Teams weniger Aufschldge unter
Kontrolle gebracht werden kénnen, wenn das Spiel schnell gestaltet wird. Du kannst dann
deine Spieler daran erinnern, dass sie nach dem Aufschlag durch ihr Team so schnell wie
maoglich wieder ihre Abwehrpositionen einnehmen, um nicht von der offensiven
Mannschaft Uberrannt zu werden.

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

Diese Art des vereinfachten Spiels ist fur &ltere Teilnehmer empfehlenswert (Mittel- und
Oberstufe)

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

Gib Stoff oder lass
die Motoren heulen!

Die Spieler sind in zwei Kreisen angeordnet.
Der groRere Kreis auf der AuBenseite umgibt
den kleineren Kreis in der Mitte. Die Spieler
aus den beiden Kreisen sind einander
zugewandt und der Abstand zwischen ihnen
sollte groR genug sein, damit der Ball zwischen
sie passt. Die Spieler bewegen den Ball
innerhalb dieser Reihe, indem sie mit beiden
Handen gegen den Ball driicken und ihn so
weiterschieben. Das Ziel ist es, den Ball auf
dieser ,,Autobahn® (zwischen den Kreisen) ins
Rollen zu bringen und so schnell wie mdglich
die vorgegebene Rundenzahl zu schaffen. Am
einfachsten ist es, das Ziel mit 5 Runden zu
beginnen und zu sehen, wie viel Zeit bendtigt
wird, um den Ball in eine Richtung
fortzubewegen. Danach wird der Ball in die
andere Richtung gerollt. Miss auch hierfir die
Zeit und schau, in welche Richtung der Ball
schneller transportiert wurde. Die Anzahl der
Runden, die zu schaffen sind, kannst du
wéhrend des Spiels veréandern.

Sicherheitstipps:

0
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Um Verletzungen zu vermeiden, stelle sicher, dass du deinen Spielern gesagt hast, ihre
FURe die ganze Zeit auf dem Boden zu lassen und nie den Ball zu kicken. Du solltest auch
verlangen, dass der Ball wahrend des Spiels auf dem Boden bleibt.
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Newsletter 6

Thema der Woche: Schneller Aufruf

Um das Spiel schneller zu gestalten und die haufigen Aufruffehler zu vermeiden (z.B.
wenn man den Ball schl&gt, 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 und 7.2 anschaust, so wirst du dort
genauere Informationen zu den Aufruf-Regeln finden. Ein Aufruf kann erfolgen,
nachdem das verteidigende Team den ersten Kontakt mit dem Ball hatte und
natlrlich bevor der Schlag ausgefiihrt wird. Ziel von diesem ,,Thema der Woche* ist
es, die Spieler dazu zu bringen, den Aufruf zwischen dem zweiten und dritten
Kontakt abzugeben.

Vereinfachtes Spiel

Um die Spieler zu bestdrken, diese Technik anzuwenden, gibt es zwei verschiedene
vereinfachte Spielformen.

Die erste wére, dass man dem Team einen Bonus-Punkt gibt, das den Aufruf zwischen
dem ersten und dritten Kontakt erfolgreich abgibt. Um die Spieler zu unterstitzen,
kannst du verlangen, dass sie, wenn sie den Ball zu zweit unter Kontrolle haben,
diesen zu zweit zurtick zum Mittelpunkt bringen (bereits im Newsletter 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, dann 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 zurticksetzen.

Dieses Spiel ist besonders fur jingere Spieler geeignet (Unterstufe).
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Fur das zweite vereinfachte 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 fir 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 mussen.
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
vereinfachte Spiel ist vor allem fiir dltere Spieler geeignet.

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

Spiel der Woche

Ball Uber die Mitte

Teile die Gruppe in drei Teams ein; dabei ist das

eine zwischen den anderen in der Halle positioniert. a 8
Die zwei Teams auBen muissen den Ball zum
anderen Team schlagen (wie in einem richtigen G /M\N
Spiel), tber die Kopfe der in der Mitte stehenden Q B B

hinweg. Das Team in der Mitte muss versuchen den G

Ball abzufangen. Wenn sie dies schaffen, so

tauschen sie Platz mit dem Team, das den Ball S RREE RLAK
geschlagen hat. Wenn der Ball erfolgreich auf der G B
anderen Seite ankommt, so hat das dortige Team 10 6 B N N

Sekunden Zeit, den Ball zuriickzuschlagen.

Innerhalb dieser Zeitspanne mussen der Aufruf und
der Aufschlag ausgefuihrt werden.

Sicherheitstipps:

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, wahrend der
Schlag ausgefiihrt wird, um zu vermeiden, dass ein Spieler den Ball direkt ins Gesicht

bekommt.
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Newsletter 7

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 2

Ziel dieses Newsletters ist es, Schnelligkeit gegen die anderen Mannschaften einzusetzen
und einen ,verlangerten* Aufschlag zu spielen.

Wenn du die Seite 26 und 31 der ,,Kin-Ball Sport Unterrichts-Anleitung® aufschlagst,
wirst du Ubungsideen finden, um die allgemeine Geschwindigkeit des Spiels zu erhohen.
Der verlangerte Aufschlag ist einer der Wege, um das Spieltempo zu erhéhen und 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
erklaren, kannst du deinen Spielern zeigen, dass die vorher schlagende Mannschaft nicht
genug Zeit haben wird, zurlck in ihre Verteidigungspositionen um den Ball herum zu
gelangen, wenn sie den Ball in die selbe Richtung schlagen wie die vorherige Mannschaft.

Ubungsform

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

Hit and Follow

Eine Mannschaft ist im Besitz des Balles und die
anderen stellen sich in passendem Abstand davor auf.

P
Sie macht einen Aufruf und schlagt den Ball e""“@
@ X

kontrolliert zur néchsten Mannschaft. Die Spieler der

aufgerufenen Mannschaft missen den Ball unter ;“: *~
Kontrolle bringen und ihn zur néchsten Mannschaft A
schlagen. Nach einem Schlag bewegt sich die X@X
Mannschaft, die gerade den Ball geschlagen hat, um A

die von ihnen aufgerufene Mannschaft. Diese Ubung { F

eine komplette Runde (oder mehrere) durch die
Turnhalle gespielt wurde.

1 )‘
Um die Ubung effizienter zu machen, solltest du )(‘ ]

kann kontinuierlich ausgefiihrt werden, bis der Ball | ZAN %
8

sicherstellen, dass du deinen Spielern gegeniber
erwahnst, dass sie die Schldage mit Kontrolle und auf F

der richtigen Hohe ausflhren missen, damit ein
Spielfluss zustande kommt. Wenn der Ball den Boden
beruhrt, sollte die Ubung trotzdem fortgesetzt werden.

1
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Vereinfachtes Spiel

Folgendes vereinfachte Spiel ist fir 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 ausfihren.

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 den verlangerten Aufschlag nicht zu
ermdglichen und somit keine Punkte fur den Gegner zu vergeben. Gezielt zu schlagen,
wird Inhalt des ndchsten Themas der Woche sein.

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

ERINNERUNG: Du solltest das veranderte Spiel nicht tber die ganze Spielzeit benutzen,
sondern fir maximal 10 Minuten verwenden, wenn dein Training z.B. eine Stunde dauert.
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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 missen dann aufstehen und den Ball
unter Kontrolle bringen. Nach dem ersten (oder
zweiten) Kontakt haben sie 5 Sekunden Zeit, um
den Ball zum Trainer zurtickzuschlagen,
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 zurlick auf ihre
Positionen und der Trainer ruft eine andere
Mannschaft auf.

Sicherheitstipps:

Q
QA‘I\\?
A
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Um Verletzungen zu vermeiden, solltest du sicherstellen, dass du den Ball dorthin
schlagst, wo die Spieler der aufgerufenen Mannschaft genug Platz haben, den
Ball zu kontrollieren, ohne auf die Spielern der anderen Mannschaften zu treten.
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Newsletter 8

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 3

Das Thema letzter Woche war das Einsetzen von Schnelligkeit gegen das andere Team.
Diese Woche geht es darum, andere Teams vom Einsatz dieser Taktik abzuhalten.

Der verléngerte Schlag ist eine sehr effiziente Strategie fur 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 Gebrauch des
erweiterten Schlags unmdglich macht. Wie geht das? Spiel den Ball einfach in die
Randzonen des Spielfeldes, wie sie in der folgenden Darstellung eingezeichnet sind.

Vereinfachtes Spiel

Um die Spieler mit dieser Taktik zu befahigen, kann man auf zwei Arten ein vereinfachtes
Spiel einsetzen.

Zum einen kann man einen Bonuspunkt vergeben, wenn der Ball in die vorgegebene Zone
gespielt wird (grau). Zur Erleichterung kann von den Spielern die Zwei-Spieler-Ball-
Kontrolle mit Balltransport (Newsletter 3) verwendet werden, um den Ball aus der weifl3en
Zone zu bekommen.

Jedes Mal, wenn ein Team den Ball erfolgreich in die graue Zone schlagt, bekommt es
einen Bonuspunkt.

Auf diese Weise ist das Team, welches diese Taktik Ofter austbt, mehr in das Spiel
involviert und bekommt mehr Punkte. Um zu verhindern, dass immer das gleiche Team

1
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angegriffen wird, sollten die Teams ausgeglichen sein und der Spielstand sollte alle 2 Minuten
zuruickgesetzt werden.

Das vereinfachte Spiel ist besonders fir junge Spieler geeignet (Unterstufe).

Beim zweiten vereinfachten Spiel sollen die Spieler den Ball in die graue Zone spielen.
Wird ein Ball in die weille Zone gespielt, wird dieser als “aulerhalb der Zone* gewertet.
Wahrend des Spiels ist es erlaubt, den Ball durch die weil3e Zone zu tragen und ihn von da
aus zu schlagen. Lasst jedoch das verteidigende Team den Ball in dieser Zone fallen, egal
ob sie ihn bertihrt haben oder nicht, wird der Ball als ,,auBerhalb der Zone* fur das
angreifende Team gewertet und die anderen Teams bekommen einen Punkt. Hier kann
wieder die Zwei-Spieler-Ball-Kontrolle mit Balltransport (Newsletter 3) verwendet
werden, um den Ball aus und durch die Zone zu transportieren.

Man wird bemerken, dass sich das Tempo des Spiels bei dieser Taktik erhoht. Damit
werden mehr Bélle verteidigt werden kdnnen, da die zu verteidigende Zone Kleiner ist. Nach
dem Ende des vereinfachten Spiels und spéter beim normalen Spiel, 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 den verlangerten
Aufschlag zu spielen.

Damit das Spiel effizienter ist, sollten die Teams ausgeglichen sein.
Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fir &ltere Spieler geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Das vereinfachte Spiel sollte nicht Uber eine gesamte Spieldauer gespielt
werden, sondern bei einer Stunde Training ca. 10 Minuten.
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Spiel der Woche

Der Korridor

Die Spieler bilden Paare und stehen sich in zwei
Reihen mit der gleichen Lange und dem gleichen
Abstand (Durchmesser des Balls) gegeniber.
Der Ball muss nun vom einen Ende der Reihe
zum anderen transportiert werden, ohne den
Boden zu berthren. Alle Spieler mussen den
Ball beriihren, sodass der Ball nicht geworfen
werden kann. Fallt der Ball das erste Mal auf den
Boden, wird er einfach von dort aufgehoben, wo er
den Boden beruhrt hat. Fallt er das zweite Mal auf
den Boden, muss von vorne begonnen werden.
Man kann Zeitlimits setzen, oder auch die Hohe
des Balles oder den Abstand der Spieler
verdndern. Die Spieler konnten sich zum
Beispiel auch Ricken an Riicken stellen oder am
Boden liegend, Kopf an Kopf oder FulR an FuR.

Sicherheitstipps:

Um Verletzungen zu vermeiden sollte darauf geachtet werden, dass alle Spieler ihre FiiRe
auf dem Boden lassen und den Ball nicht treten, aufler sie mussen dies von der
Aufgabenstellung her tun.
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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
Aufschlag zu positionieren.

In den ersten Kapiteln présentierten wir den ,,Dreiful3”. Damit ist die Art und Weise ge-
meint, wie sich die ,,Ball-Halter” fiir den Aufschlag positionieren. Die Dreiful3-Stellung,
welche einem grofRen Dreieck gleicht, ermoglicht eine wesentlich grofiere Ballstabilitét,
besonders wenn die Teilnehmer Anfanger sind. Wenn deine Schiler sicherer werden,
kannst du diese Aufschlagstellung variieren, indem du ihnen den Korridor zeigst. Du
kannst anhand der Graphiken sehen, wie er sich von der Dreiful3-Stellung unterscheidet:

Der Dreiful Der Korridor

Wenn die Spieler die Korridor-Stellung verwenden, kann es vorkommen, dass beim
Halten des Balls ein wenig Stabilitat verloren geht. Deshalb ist es wichtig, deine Schii-
ler daran 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
»oaule” 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, Schul-
ter 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 Einfilhrung des vereinfachten Spiels - ge-
nigend Zeit daflr einplanen, die Position jedes einzelnen Spielers zu demonstrieren.
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Vereinfachtes Spiel

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

Die erste besteht darin, einer Mannschaft jedes Mal einen Bonus-Punkt zu geben, wenn
sie die Korridor-Stellung verwendet. Flr einen schnelleren Lernprozess kannst du die
Spieler darauf hinweisen, dass, wenn zwei Spieler den Ball unter Kontrolle haben, diese
sich angewdhnen, in die Knie zu gehen, um es dem Dritten zu erleichtern, sich richtig zu
positionieren.

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

Mit dieser Technik wird die Mannschaft, die diese Fertigkeit am haufigsten durchfiihrt,
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
dieselbe Mannschaft angegriffen wird. Deshalb solltest du sicherstellen, dass die Mann-
schaften ausgeglichen sind und der Punktestand sollte alle zwei Minuten auf null zu-
rickgesetzt werden.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fir jungere Teilnehmer geeignet (Unterstufe).

Fordere fiir das zweite vereinfachte Spiel die Mannschaft in Ballbesitz dazu auf, die
»Korridor-Stellung“ vor der Durchfuihrung des Aufschlags zu benutzen. Um ihnen zu hel-
fen, kannst du vorschlagen, dass sie die ,,Zwei-Spieler-Ball-Kontrolle* und den anschlie-
Renden Balltransport (im Newsletter 3 beschrieben) verwenden, um den Ball zur Mitte
des Spielfeldes zu bringen. Dies wird das Spiel etwas verlangsamen und dem dritten Spie-
ler geniigend Zeit geben, die passende Stellung einzunehmen. Wenn die Spieler nicht die
Korridorstellung einnehmen, dann pfeife wegen eines unerlaubten Angriffs einen Fehler.

Du wirst bemerken, dass es bei dieser Art des Spiels, mit dem Ziel der Erlernung einer
korrekten Aufschlagausfiihrung, zu einer Verzogerung des Spieles kommen wird. Aber
der Vorteil daran ist, dass es weniger Aufschldge geben wird, bei denen der Aufschlagen-
de beim Schlag seine Mitspieler trifft, was zu einem Fehler fuhren wirde. Bis ein Trai-
ningsfortschritt zu erkennen ist, wird es eine oder zwei Wochen dauern. Aber diese Art
und Weise den Ball zu halten, wird das allgemeine Spielniveau des Spieles erhéhen.

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

Dieses vereinfachte Spiel ist fur &ltere Teilnehmer geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest vereinfachte Spiele nicht fiir die komplette Spielzeit verwen-
2
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den. Diese vereinfachte Spielform sollte maximal 10 Minuten eingesetzt werden, wenn das
Training eine Stunde dauert.

Spiel der Woche

Der riesige Baseball

Dieses Spiel ist dem wirklichen Baseballspiel

ahnlich. Positioniere vier Basen in Form eines N B
Diamanten, etwas entfernt vom Zentrum des

Spielfeldes und teile die Gruppe in drei Mann-

schaften ein. Eine Mannschaft spielt offensiv, N ,Eﬂ N 8
und wird hinter dem ,,Home" aufgestellt (G), #7 V\\

wahrend die beiden anderen auf dem Feld ver- ¢
teilt werden. Zwei Spieler der offensiven Mann- 2

schaft werden dann den Ball fir den Aufschla- M M M
genden halten (die Korridor-Position-Stellung

benutzend) und der Aufschlagende muss eine \

Mannschaft (z.B. Omnikin Black) vor dem 5
Schlagen aufrufen. Er wird dann zur ersten Basis \
laufen. Die Spieler der aufgerufenen verteidi- s
genden Mannschaft missen den Ball fangen, ihn h\
kontrollieren und den Ball zum ,pitcher’s 6 G
mound® (Mitte) zurtickbringen, wobei sie die
»Zwei Spieler-Ball-Kontrolle* anwenden und den 6
Ball dort auf dem Boden ablegen. Wenn sich ein
Spieler der aufschlagenden Mannschaft in dem
Moment, in dem der Ball dort abgelegt wird, G
zwischen zwei Basen befindet, scheidet er aus.
Natdrlich kannst du die Zahl der Basen sowie die
Entfernung zwischen ihnen variieren. Nach einer
vorher festgelegten Anzahl von Schlégen (ge-
wohnlich drei) wird die angreifende Mannschaft
durch eine der beiden anderen ausgetauscht.

Sicherheitstipps:
Um Verletzungen zu vermeiden, lege fest, dass die Spieler in der Verteidigung mindes-
tens 4 Meter vom Aufschlagenden entfernt bleiben.
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Newsletter 10

Thema der Woche: Die Ausrichtung des Korridors

Das Thema der Woche verfolgt ein wichtiges Ziel des Korridors.

Durch Anwendung eines Korridors in kollektiver, offensiver Position hat man viele
Vorteile (wie in Newsletter 9 beschrieben). Ein Vorteil ist der, dass es der
ballschlagenden Person ermdglicht 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 prézise in eine Richtung geschlagen werden, die sich aus
der Ausrichtung des Korridors ergibt.

Die Ausrichtung des Korridors wird durch die Pfeile gezeigt.

A

Fachbegriffe:

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

Wenn Die Ausrichtung des Korridors dem
Schldger die Mdoglichkeit gibt, entlang der
kurzen Seite des Spielfelds zu schlagen, wird
die  Ausrichtung  “Shortline-Ausrichtung”
genannt.

1
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Um zu vermeiden, von einem verldngerten Schlag Uberrascht zu werden (wie in
Newsletter 7 beschrieben) und um zu vermeiden, den Ball in geféhrliche Zonen zu
schlagen (wie in Newsletter 8 beschrieben), missen die Spieler wissen, wie sie ihren
Korridor auszurichten haben, um dem Aufschlagenden einen platzierten Schlag zu
ermoglichen.

Die Ausrichtung des Korridors hangt von der Position ab, von der aus der Aufschlag
erfolgen soll. Die Abbildung zeigt die taktisch empfohlenen Ausrichtungen des Korridors:

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

Wenn das Team mit Aufschlag innerhalb der weil’en 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 gewéhlt
werden wie diejenige des verlangerten Balles des vorher angreifenden Teams.
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Vereinfachtes Spiel

Um die Spieler zu ermutigen die neue Methode wahrend des Spiels anzuwenden, schlagen
wir vor, dass du mit dem folgendem vereinfachtem Spiel fortféhrst, egal wie alt deine Spieler
sind.

Beim vereinfachten Spiel bekommt das Team jedes Mal einen Bonuspunkt, wenn es eine
angemessene Ausrichtung des Korridors wéhlt. Zur Vereinfachung kannst du vorschlagen,
dass sie die ,,Zwei-Spieler-Ballkontrolle* mit anschlieBendem Balltransport (siehe
Newsletter 3) einfiihren, bevor sie das Knie absetzen und eine korrekte Position
entsprechend der Position im Spielfeld einnehmen.

Immer wenn ein Team die angemessene Ausrichtung des Korridors erfolgreich
durchfiihrt, bekommt das Team einen Bonuspunkt.

Um ein Team zu befahigen, 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 gefangen hat.

Bonusoption: Wenn die Spieler einen verlangerten Schlag ausfuhren kdnnen (Newsletter
7) und die Ausrichtung der Korridors, abhangig von der Richtung des vorherigen
Schlags, richtig wahlen, kannst du ihnen dafiir 2 Bonuspunkte zuteilen.

Auf diese Weise bekommt das Team, das die Methode am 6ftesten ausfuhrt, 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 vereinfachte Spiele nicht fiir die komplette Spielzeit
verwenden. Diese vereinfachte 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 fiihren 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 ausgewéhlt
werden.

Vor dem Aufschlag muss der Schldger diesen
Code ausrufen: ,,Omnikin to the rescue!*

Sicherheitstipps:
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—_— Super man ——
— Superhero —

Hero
A

i@?&i

XXXX X

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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Newsletter 11

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 Schldgers
vorauszuahnen und ihr Bewegungsverhalten, den Ball zu fangen, auf die Bewegungen des
Aufschlagers abstimmen. Dieser Newsletter beschéftigt sich mit der Kérpertauschung.

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

Die erste wird “Seiten-Tauschung” genannt. Bei dieser Art der T&uschung gibt der
Schléger vor, dass er den Ball auf eine Seite des Feldes schlagt, dann aber &ndert er
plétzlich seine Bewegung, um den Ball in die andere Richtung zu schlagen. Diejenigen
Schldger, 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 Rechtshénderseite und schlagen den Ball in die andere Richtung. Diejenigen Schléger,
die die einarmige Technik benutzen, kénnen vorgeben, den Ball mit ihrem rechten Arm zu
schlagen, tun dies dann aber mit dem linken Arm.

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 lauft und den Ball in
die andere Richtung schlagt.

Die zweite Art der Korpertduschung wird “Distanz-Tduschung” genannt. Dieses Mal
bewegt sich der Schlager 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 Mdéglichkeit, der Schlager kann so tun, als ob
er einen kurzen Schlag macht, dann aber einen Schlag ausfihrt, der tber eine weite
Entfernung uber die Kdpfe der verteidigende Spieler fliegt. Die zweite Mdglichkeit ist
jedoch schwerer umzusetzen, weil der Schlédger einen starken Schlag ausfihren muss,
ohne dabei seine Kdrpermasse entsprechend zu beschleunigen.

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

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



http://www.youtube.com/watch?v=GzjNrBqccwY&amp;feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=GzjNrBqccwY&amp;feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=0L-8nMLTXag&amp;feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=0L-8nMLTXag&amp;feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=75X1Ta8-cGg&amp;feature=related
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Vereinfachtes Spiel

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

Das vereinfachte Spiel funktioniert so, dass ein Team immer ein Bonuspunkt erhalt, wenn
der Schléager eine Korpertduschung ausfuhrt, bevor er oder sie schlagt. Diese kann
entweder eine ,,Seiten-Tauschung* oder eine ,,Distanz-Tauschung* sein.

Sobald die Spieler die “Distanz-Tauschung” verwenden koénnen, schlagen wir vor, die
Regel bei zu kurzem Aufschlag (Artikel 7.6 im Kin-Ball-Regelbuch) nachzuschlagen,
bevor du deinen Spielern die Technik zeigst.

Bei dieser Vorgehensweise wird das Team, welches diese Fertigkeit Ofter 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 fur Anfanger oder jiingere Spieler (Unterstufe).

Fur die zweite Art des vereinfachten Spiels musst du festlegen, dass der Schldger jedes Mal
vor dem Schlag eine Korpertduschung ausfuhren muss. Wenn diese Bedingung nicht
erfillt wird, bekommt das Team einen Fehler fir einen unerlaubten
Aufschlag zugesprochen. Du kannst das Schiedsrichterzeichen im Kin-Ball-
Regelbuch 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 altere Spieler (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Du sollte nicht die ganze Zeit das vereinfachte Spiel spielen. Du solltest es nur
fur maximal 10 Minuten verwenden, wenn das Training ca. 1 Stunde dauert.
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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 beriihrt. Nachdem der Ball
unter Kontrolle gebracht wurde, nimmt der
Trainer den Ball zurtick und wirft ihn wieder,
wobei er eine andere Mannschaft aufruft, welche
den Ball fangen muss. Jene Spieler, welche den
Ball vorher gefangen hatten, gehen wieder
zuriick auf ihre vorherigen Platze. Der Trainer
kann die Hohe des Wurfes an die Fahigkeit der
Spieler anpassen wie gut sie darin sind, den Ball
zu fangen.

Sicherheitstipps:
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Um Verletzungen zu vermeiden, stelle sicher, dass du den Ball dorthin schlagst, wo nicht
zu viele Spieler der nicht aufgerufenen Teams auf dem Boden liegen.
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Newsletter 12

Thema der Woche:DerPass

Dieses Thema der Woche ist eine Technik, mit der der Ball zuriick in die Mitte des
Spielfeldes gebracht wird, um eine bessere Ausgangsposition fir 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 wéhrend der Verteidigung unter
Kontrolle gebracht hat. Der Ball kann mit den Handen oder mit dem Full gespielt
werden.

Pass mit den Handen:

Um einen Pass auszufiihren, muss der Spieler den Ball zundchst unter K%Qtrolle bringen
und ihn Gber seinem Kopf so positionieren, wie es in der “KIN-BALL™ Unterrichts-
Anleitung” auf den Seiten 11 - 13 dargestellt ist. Sobald dies geschehen ist, 1&sst
er/sie den Ball vor sich abwérts fallen und stoRt ihn, wenn er die passende Hbhe vor
dem Korper hat, mit beiden Handen zu einem Mitspieler.

Pass mit dem Ful3:

Um einen Pass auszufuhren, muss der Spieler den Ball zun&chst unter Kontrolle bringen und
ihn Gber seinem Kopf so positionieren wie es in der “KIN-BALL™ Unterrichts-Anleitung” auf
den Seiten 11 - 13 dargestellt ist. Sobald dies geschehen ist, 1&sst der Spieler den
Ball vor sich fallen und kickt ihn, wenn er tief genug ist, mit dem Ful zu einem
Mitspieler, der ihn dann fangt.

Folgende Punkte zeichnen einen guten Pass aus:

- Die Flugbahn des Passes ist linear und schnell.

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

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

- Er wird verwendet, wenn der Ball in einer Ecke oder in der Né&he einer Linie
gefangen wurde.

- Wenn der annehmende Spieler den Ball fangt, ist die Ballmitte auf derselben Hohe
wie die Schultern des Spielers.

Regeln zum Pass:
Wenn ein Pass von einem Team ausgefihrt wurde, missen die Spieler der anderen Teams
versuchen, eine absichtliche Ballbehinderung zu vermeiden. Bei einer absichtlichen

1
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Bertihrung 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.
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Vereinfachtes Spiel

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

Die erste ist es, jedes Mal einen Bonuspunkt an das Team zu geben, das den Ball durch einen
Pass zurtick in die Mitte des Feldes bringt. Das bedeutet nattrlich 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 F&higkeiten, den Ball zu kontrollieren,
verbessern je langer das Spiel lauft. Du findest in deiner “KIN-BALL® Unterrichts-Anleitung”
auf Seite 15, Punkt 4b) die technischen Schlisselpunkte fur 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, erhélt das Team einen zusétzlichen Punkt.

Durch dieses Vorgehen erhdlt das Team, welches diese Fertigkeit am h&ufigsten
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
zuriicksetzen.

Diese Art des vereinfachten Spiels ist fiir jungere Teilnehmer empfehlenswert (Unterstufe).

Das zweite vereinfachte Spiel besteht darin, den Spielern zu sagen, dass sie den Ball jedes
Mal wenn sie ihn fangen in die Mitte des Spielfeldes bringen mussen, indem sie die Pass-
Technik anwenden. Das bedeutet natirlich 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 in deiner “KIN-BALL® Unterrichts-Anleitung” auf Seite 15, Punkt
4b) die Uberprifung der technischen Schlisselpunkte fir eine erfolgreiche
Ballkontrolle nachlesen.

Wenn sie diese Regel nicht respektieren, wird ein Fehler wegen unerlaubtem Angriff
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 gemé&lR den Regeln, darf man den Ball nur
uber eine Strecke von zweimal dem Balldurchmesser bewegen, was nicht bedeutet, dass man
das jedes Mal durchfiihren muss, nachdem ein Fehler begangen wurde.
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Dieses vereinfachte 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 geanderte Regel fir 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 méglich ) und stellen sich mit dem /
Gesicht zur Wand auf. Der Trainer befindet B 3
sich hinter ihnen in der Mitte der Turnhalle. N G\ N
Wenn der Trainer die Spieler eines Teams aufruft, @ G
miussen diese unter den Ball gehen und ihn halten, G

wéhrend die anderen Spieler der anderen Teams
in das Feld kommen und sich zusammen im N
Abwehr-Viereck um den Ball positionieren. Das
Team, welches zuerst das Verteidigungs-Viereck
gebildet hat, erhdlt einen Punkt. Um den
Schwierigkeitsgrad zu erhéhen, kann der Trainer
den Platz des Balles schnell verandern, bevor ein
Team aufgerufen wird. Du kannst in der “KIN-
BALL® Unterrichts-Anleitung” auf Seite 10
nachschauen, wie das Verteidigungs-Viereck
funktioniert.

/

NNNN GGGG_ BBBB

Sicherheitstipps:
Um Verletzungen zu vermeiden, stelle sicher, dass die Teilnehmer die Wande nicht berihren,
bevor sie ihre Positionen vor jedem Aufruf einnehmen.
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Thema der Woche: Individuelle Ballkontrolle und individueller
Balltransport

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

Auch wenn es oft besser ist, die Ballkontrolle mit zwei Personen (wie im Newsletter 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 (dies wird im Verlauf dieses Newsletters
aufgezeigt).

Individuelle Ballkontrolle:

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

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

- Die Arme sind ge6ffnet und bilden einen Winkel von 45 Grad.

- Dabei formen die beiden Hande 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 lasst. AnschlieBend kannst du die Ubung aus dem Newsletter 2 wiederholen,
indem du den Ball flach deinen Spielern zuwirfst, sodass sie ihn erst tber Kopfhéhe kicken
mussen. Dann kontrollieren sie den Ball fir 3 Sekunden, bevor er, wie im Newsletter 12
beschrieben, zuriickgespielt wird.
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Individuelle Ballplatzierung:

Irgendwann sind deine Spieler gut genug und konnen die individuelle Ballkontrolle korrekt
ausfihren. Dann wirst du ihnen zeigen, wie sie den Ball am besten transportieren kdnnen.
Dafir sind folgende Schlisseltechniken nétig:

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

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

- Wenn der Spieler lauft oder geht, wird der tragende Arm benutzt, um den Ball in der
Balance zu halten, wahrend der andere Arm gegen den Ball drickt, um zu
verhindern, dass er Uber den Kopf nach hinten rollt.

Wir schlagen vor, dass du diese Position deinen Teilnehmern zeigst und sie diese in
mehreren Wiederholungen probieren lasst. Daftir 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 fallt.

Vereinfachtes Spiel

Um deine Teilnehmer zu ermutigen, ihre neuen Fahigkeiten wahrend des Spiels einzusetzen,
schlagen wir vor, dass du mit einer der folgenden abgeénderten 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 zundchst mehr als ein Spieler den Ball unter Kontrolle bringt, bevor er von
einem Spieler transportiert wird. Flr die ersten Male schlagen wir auch vor, dass du den 10-
Sekunden-Countdown verléngerst, um den Teilnehmern eine korrekte technische Ausfiihrung
zu ermoglichen.

Es ist nicht Pflicht, die individuelle Ballkontroll- und Balltransporttechnik auszufihren, 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 ldschen, um zu vermeiden, dass immer dasselbe Team
angegriffen wird.

Dieses abgeanderte Spiel ist besonders gut geeignet fir jlingere Teilnehmer (Unterstufe).
2
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Die zweite abgeanderte Spielweise besteht darin, dass die Spieler den Ball jedes Mal in die
Mitte des Spielfelds bringen mussen, wenn sie ihn fangen und dabei die individuelle
Ballkontrolle fur 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 beriihrt, 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 abgeédnderte 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 geméal den Regeln darf man den Ball nur iber eine Strecke von zweimal dem
Balldurchmesser bewegen, was nicht bedeutet, dass man das jedes Mal durchfiihren muss.

Diese abgewandelte Spielform ist fur altere Teilnehmer geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest diese abgewandelte Spielform nicht die ganze Spielzeit
benutzen. Wenn dein Training eine Stunde dauert, solltest du sie maximal 10 min. verwenden.



Newsletter 13

Jumpstart
Bondépart

Spiel der Woche

Die T-Rex Mutter

Zuerst musst du einen Spieler bestimmen, der die T-Rex Mutter sein wird und damit
Beschtzer des T-Rex Ei (Ball). Seine Aufgabe ist es, das Ei vor den Raptoren zu verteidigen,
die versuchen es zu stehlen und es zu ihrem Nest zu bringen. Die anderen Spieler sind die
Raptoren. Um die kurzen Arme dieser kleinen fleischfressenden Dinosaurierart nachzubilden,
mussen 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 Mutter
sie nicht fressen (beriihren). Die Raptoren versuchen nur mit Einsatz ihrer Ellbogen (stoRRen
ist verboten) das Ei (Ball) zu stehlen und missen dabei verhindern, dass sie von der T-Rex
Mutter gefressen werden. Um einen Raptoren zu fressen, muss die T-Rex Mutter ihn nur
berthren. Die letzte Regel ist, dass die T-Rex Mutter das Ei nicht berlhren darf. Das Spiel ist
vorbei, wenn die Raptoren den Ball in ihr Nest bringen oder alle gefressen worden sind.

Raptors

T-Rex Mommy

b

T-Rex egg

Sicherheitstipps:
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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Newsletter 14

Thema der Woche: Besser schlagen Teil 5

Das Thema dieser Woche ist eine Technik, die benutzt wird, um die Schlagfahigkeit 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. Natdrlich werden sich die Spieler der verteidigenden
Mannschaft selbst positionieren und sich auf den Ball zubewegen, aber es gibt Bereiche auf
dem Spielfeld, die hthere Chancen haben, frei von Spielern zu sein.

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 fur gewohnlich die Licken zwischen ihnen die Ziele der
schlagenden Spieler. Das wird das Kin-Ball-Kreuz genannt.

s\
NP2

Korpertauschungen

Wie bereits in Newsletter 11 beschrieben, sind seitliche Koérpertduschungen 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 erklérst und sie daran
erinnerst, wahrend des vereinfachten Spiels einige Tauschungen anzuwenden.

1
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Vereinfachtes Spiel

Um deine Teilnehmer zu ermutigen, diese neue Fahigkeit wéhrend der Spielzeit einzusetzen,
schlagen wir vor, dass sie mit einem der folgenden vereinfachten Spiele fortfahren.

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 schlagt. Dafiir haben
die Mannschaften die Wahl, den Ball entweder in die Mitte zu transportieren, nachdem sie ihn
unter Kontrolle gebracht hat, und dann zu versuchen, entlang dem Kreuz zu schlagen oder
aber eine freie Flache anzuvisieren, nachdem sie Geschwindigkeit unter Verwendung des
verldngerten Schlages einsetzen (Newsletter 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 oOftesten
ausfihrt, mehr Punkte bekommen und mehr ins Spiel eingebunden sein. Du wirst aulerdem
bemerken, dass die Spieler in der Verteidigung ihre Positionen anpassen werden, um mehr
Balle zu fangen. An diesem Punkt wére es interessant, den Aufschléager zu erinnern,
Korpertduschungen zu benutzen.

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

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fir jungere Teilnehmer geeignet (Unterstufe).

Das zweite vereinfachte Spiel besteht darin, den Spielern mitzuteilen, dass sie auf das Kin-
Ball-Kreuz oder in den freien Raum schlagen oder eine Kdrpertduschung machen missen,
bevor sie schlagen. Wenn sie das nicht machen, bekommt die Mannschaft einen Fehler fur
einen unerlaubten Angriff.

Um die Fahigkeit zu entwickeln, freie Stellen zu finden und den Ball dorthin zu schlagen,
kannst du auch versuchen, das Spiel 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 grofiere freie Flachen 6ffnen wird, um den Ball zu
schlagen. Wenn man mit drei Spielern spielt, ist es auRerdem einfacher fiir die Mannschaften
Geschwindigkeit und verlangerte Schlage anzuwenden.
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Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fur altere Teilnehmer geeignet (Mittel- und
Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest vereinfachte Spiele nicht Gber die gesamte Spielzeit nutzen. Du

solltest diese vereinfachten Regeln fir maximal zehn Minuten verwenden, wenn deine
Aktivitat eine Stunde dauert.

Spiel der Woche

Haie und Flchse

Dieses Spiel wurde entwickelt, um mannschaftsdienlich zu arbeiten. Es benétigt Leibchen.
Teile zundchst 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 Flichse 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 Fiichsen 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.

Sicherheitshinweise:
Benutze eine Linie auf dem Boden als Begrenzung des Spielfelds, um zu vermeiden, dass
die Spieler gegen die Wand laufen.
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Thema der Woche: Der Slide

Das Thema dieser Woche ist der Slide, eine individuelle Technik, die von allen hochklassigen

Spielern genutzt wird.

Diese Technik wird von den Spielern genutzt, um Balle zu erreichen, die zu tief fur das
Kicken des Balls mit den Fii3en oder Spielen des Balls mit den Handen sind.

Hier ist die Bewegungsbeschreibung fur die Spieler.

Der Slide wird in vier Phasen unterteilt:

1- Verandern des Kdrperschwerpunktes
Der Spieler verdndert 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 stitzt. Mit dieser
Hand wird die Fall- zur Slide-Energie
umgewandelt und der Spieler kann weiter rutschen.
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3- Rutschen auf dem Gesald

Die Kontaktfliche zum Boden sollte entweder die
Aullenseite des Oberschenkels oder das Gesal} sein.
Beim ersten Versuch werden die Teilnehmer
wahrscheinlich auf der AulRenseite ihres Knies oder
auf dem vorderen Teil ihres Unterschenkels und
FuRes rutschen. Darum empfehlen wir Knieschditzer.

4- Kicken und Kontrolle des Balls mit dem Fuf3
Der Spieler ist in Kontakt mit dem Ball. Ziel ist es
den Ball mit dem FuB (mit der bereits erlernten
Technik im Newsletter 2) in der Luft zu halten. Der
FuB 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 gewothnen. Danach kann die folgende Trainingsiibung praktiziert
werden.
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Trainingsiubung

Alle Spieler sind wie auf dem Bild platziert.

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 zuriick zum Trainer

gebracht hat, stellt er sich wieder hinten in der Reihe %
an.

XXXX XXXXX X

Wiederhole die Ubung so oft wie nétig.

Notiz fir den Trainer: Bei den ersten Wurfversuchen wird der Ball wahrscheinlich zu leicht
oder zu schwer zu fangen sein. Steck den Kopf nicht in den Sand,
denn Ubung macht den Meister. Du kannst auch naher an die Spieler
gehen, sodass die Wurflange verkdirzt wird und somit der Wurf selbst
leichter wird.

Vereinfachtes Spiel

Damit die Teilnehmer die neue Technik auch anwenden, empfehlen wir das folgende
vereinfachte Spiel zu praktizieren.

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 wéhrend des Ballfangens ausfiihrt, bekommt er ebenfalls einen
Extrapunkt.

Auf diese Weise wird das Team, welches den Slide am 6ftesten ausfiihrt, 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.
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Spiel der Woche

Meteoritenschauer

Der Trainer steht in der Mitte der Turnhalle. Die
Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt, 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 hindurchrutschen, sodass sie den Ball nicht
bertuhren. Der Trainer wirft den Ball so hoch er kann
und nach dem ersten Aufprall startet der erste
Spieler von Team A und bringt sich auf der anderen
Seite in Sicherheit. Nach dem zweiten Aufprall muss
ein Spieler von Team B das Gleiche tun. Beim
dritten Aufprall ist wieder ein Spieler von Team A an
der Reihe. Das Spiel lauft so lange bis der Ball so
tief fliegt, dass ein Spieler keine andere Wahl mehr
hat als den Ball zu fangen. Bei jedem Neustart des
Spiels sollte die Reihenfolge der Teams und der
Spieler gedndert werden.

Sicherheitstipps:

Jumpstart
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Um Unfélle zu vermeiden sollte darauf geachtet werden, deutlich zu erwahnen, welches

Team startet und welches als zweites an der Reihe ist.
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Thema der Woche fiir die Unterstufe: Bessere Positionierung fur die
Verteidigung des Aufschlags

Um die Effizienz des Verteidigungsspieles zu vergroRern, ist das Thema dieser Woche die
Entfernung der Spieler zum Ball in der Verteidigung anzupassen. 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 (siehe KIN-BALL® Unterrichts-Anleitung S.10), 4 bis 5 Meter vom
Ball entfernt positionieren. So wollen sie vermeiden, einen weiten Aufschlag nicht abfangen zu
kénnen. Auch wenn das Spielen mit einem gréReren Verteidigungsquadrat gut gegen weite
Aufschlége ist, schafft es dennoch groRRere Locher im Verteidigungsquadrat. Dies ermdglicht es
dem Aufschlagenden, direkt in diese Locher zu schlagen (siehe Newsletter 14).

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

Ubungsform

Um dieses Ziel zu erreichen, schlagen wir vor, zuerst den ,,Truck Driver* durchzufthren,
Diese Ubung ist in der Einleitung zu finden. Als Unterstiitzung kannst du vorgeben, dass der
Ball der Motor eines Lastwagens ist. Du bist der Fahrer und die Spieler in der Verteidigung
sind die R&der. VVergewissere dich gleichzeitig, dass deine Schuler in einem Quadrat von 3 -4
Meter positioniert werden. Bewege dann den Ball in viele verschiedene Richtungen und
Uberzeuge dich, dass die Spieler zuverlassig folgen, um das Quadrat intakt zu halten. 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:

In der Nahe einer Linie wird die kollektive Verteidigungsposition ,,das Trapez* genannt:

GN B B GN

GN GN
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In der N&he einer Ecke wird die kollektive Verteidigungsposition ,,der Halomond* genannt:

GM GM

GN

m m

GN

Sobald die Spieler verstanden haben, wie man sich positioniert, kannst du ein kleines Match
spielen. Die Ubenden sollen sich in einem Quadrat aufstellen, wahrend der Ball in der Mitte
der Turnhalle ist. Dann forderst du sie auf, die Augen zu schlielen und ein Lied zu singen,
damit sie nicht horen, wenn du dich bewegst. Wéhrend sie das Lied singen bringst du den Ball
zu einem anderen Platz in der Turnhalle. Wenn du pfeifst, horen die Spieler auf zu singen,
offnen ihre Augen und die erste Mannschaft, in der alle Spieler richtig positioniert sind, erhélt
einen Punkt. Wiederhole dies solange bis jeder es kann.

Thema der Woche fiir die Mittel- und Oberstufe:
Die ,,Schritt-Regel“

Dieses Thema hat eine komplizierte Regel im Visier, die nicht nur den Spieler herausfordert,
sondern auch dich als Schiedsrichter. Im Regelwerk findest du unter Punkt 7.9 alle
Information bezlglich der ,,Schritt-Regel“. Diese Regel wurde vor zwei Jahren geandert.

Friher hiel? es:

"Nachdem drei verschiedene Spieler Kontakt mit dem Ball haben, durfen sich alle Spieler, die
mit dem Ball in Berlhrung sind, mit dem Sternschritt bewegen."

Heute lautet die Regel:

"Nachdem drei verschiedene Spieler Kontakt mit dem Ball haben, darf sich nur der dritte
Spieler, der den Ball beriihrt, mit dem Sternschritt bewegen. Wenn die zweiten und dritten
Kontakte gleichzeitig erfolgen, diirfen sich die beiden mit dem Sternschritt bewegen."
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Vereinfachtes Spiel

Um deine Spieler dazu zu bringen, so zu spielen wie es die neue Regel besagt, schlagen wir
das folgende vereinfachte Spiel vor.

Im vereinfachten Spiel schreien die Spieler der aufgerufenen Mannschaft laut, welchen
Kontakt sie bzw. er ausfuhrt. Zum Beispiel wird der erste Spieler der aufgerufenen
Mannschaft, der den Ball berthrt, "EINS", der zweite "ZWEI" und der dritte "DREI" rufen.
Dies wird den Spielern helfen, zu begreifen, ob sie einen Pivot-Schritt ausfuhren dirfen oder
nicht. Es wird auch dem Schiedsrichter helfen, den dritten Spieler zu erkennen, der den Pivot-
Schritt ausfihren darf.

Wenn die Spieler der aufgerufenen Mannschaft nicht laut zdhlen, erhalten sie einen
Aufruffehler. Natlrlich kannst du die Hérte dieser modifizierten Regel mildern und deinen
Spielern zwei oder drei Sekunden gewéhren, nachdem diese den Ball berlhrt 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 als die anderen
Teams.

Um zu vermeiden, dass immer die gleiche Mannschaft angegriffen wird, musst du dafir
sorgen, dass die Mannschaften ausgeglichen sind und eventuell den Punktestand alle zwel
Minuten auf null zuriicksetzen.
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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 FufRboden der Turnhalle befinden. Den ,,Pac-Men* ist es auflerdem erlaubt, von
einer Linie zu einer anderen zu wechseln, aber sie dirfen dabei nicht springen. Sie missen
Linien benutzen, die sich kreuzen. Der Lehrer oder ein benannter Schiller werden der Geist
sein, der hinter den ,,Pac-Men* herlauft. Der Geist benutzt den Ball, um die ,,Pac-Men* zu
,stempeln® (berlihren). Er muss sich nicht auf den Linien der Turnhalle bewegen, er kann
tberall laufen.

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

Sicherheitstipps:
Um Unfalle zu vermeiden, mussen die ,,Pac-Men*, die zu Fels geworden sind, stehen bleiben.
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Thema der Woche: Last to the ball (Letzter am Ball)

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
ist die Festlegung des Aufschldgers logisch und sehr effektiv Deshalb benutzen deine Spieler
eventuell diese Technik bereits, auch wenn du sie ihnen noch nicht gezeigt hast.

Die “Last to the ball (Letzter am Ball-)”-Strategie besteht darin, den zukinftigen Aufschlager
aus der zundchst 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.

Wie sieht das in der Praxis aus:

Wenn der Ball direkt in eine Ecke des
Verteidigungsvierecks gespielt wird, wird ein
Spieler von der gegenuberliegenden Ecke der
Schlager.

Auf dem Bild stellt der Pfeil den Schlag dar
und das * Symbol steht bei dem Spieler, der
den Ball schlagen wird.

Falls der Ball zwischen zwel
Verteidigungsspieler geschlagen wird, massen
die anderen zwei  Spieler auf der
gegeniiberliegenden Seite ausmachen, wer von
beiden den Schlag ausfuihren wird.

Auf dem Bild stellt der Pfeil den Schlag dar
und das * Symbol steht bei den Spielern,
welche den Aufschlag untereinander festlegen
mussen.

BLACK team serving

BLACK team serving
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Vereinfachtes Spiel

Um die Teilnehmer dazu zu ermuntern, die neue Taktik wéhrend des Spiels zu benutzen, kannst
du mit zwei abgeédnderten 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 to the ball- Strategie’
anwendet. Um das Spiel effizient zu gestalten, kannst du zunéchst 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 ausfuhren 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
ausfuhrt, 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 wéhrend dieses Spiels darauf, dass auch die schnellen Spieler zum Schlagen kommen,
da gerade sie sehr oft als erste unter den Ball kommen.

Diese abgeédnderte Spielweise wird fur jungere Teilnehmer empfohlen (Unterstufe).

Bei der zweiten abgednderten Spielweise verlangst du von deinen Spielern, dass sie an ihrer
Verstandigung untereinander genauso intensiv arbeiten, wie an der “Last 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 dirfen. Der Spieler in der
gegenuberliegenden Ecke kann beispielsweise die Hand heben, um seinen Teammitgliedern zu
signalisieren, dass er den Schlag ausfihren wird. Wenn der Spieler sich nicht in der
gegenuberliegenden Ecke oder Seite befindet, pfeifst du einen Fehler fur unerlaubten Angriff.
Wenn der Ball zwischen zwei Verteidiger geschlagen wird, missen die anderen beiden
entscheiden, wer der nachste Schldger sein wird.

Wenn die Spieler sich weiterentwickeln, kannst du das Spiel mit einem lauten Countdown
von flinf Sekunden aufpeppen, woraufhin die Spieler gezwungen sind, den Ball von dort zu
spielen, wo sie ihn gefangen haben. Sorge ebenfalls daftir, wenn du das Spiel startest, dass die
schnellsten Spieler nicht damit enden, den Ball nie zu schlagen, weil sie immer die ersten
sind, die den Ball bekommen.

Um das Spiel effektiver zu machen, ist es wichtig, dass die Teams ausgeglichen sind.
Diese Spielweise wird empfohlen fiir dltere Teilnehmer (Mittel- und Oberstufe).
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ERINNERUNG: Du solltest diese veranderte Spielweise nicht wahrend des gesamten
Zeitraumes benutzen, bei einem einstundigen Training sollte die Zeit ca. 10 Minuten betragen.

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 schlieflich zuriick zum Ende der
Reihe seines eigenen Teams laufen. Dann
muss er die Beforderungsweise anwenden, die
vom Trainer vorgegeben wurde.
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Wenn der Trainer TAXI vorgibt, muss der Spieler im Slalom um seine Mannschaftskameraden

laufen, solange, bis er zum Ball bekommt.

Wenn der Trainer BUS vorgibt, muss der Spieler Bockspringe uber seine Teammitglieder

machen, um bis zum Ball zu kommen.

Wenn der Trainer U-BAHN vorgibt, missen 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.

Sicherheitshinweise:

Um Unfélle zu vermeiden, musst du dafiir sorgen, dass die nicht aufgerufenen Spieler sich
selbst gemald der Transportweise richtig positionieren.
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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
bewéltigen ist und dabei sehr effektiv sein kann.

Wie du bereits weillt, kann der Aufruf von jedem Spieler vollzogen werden, egal ob er
schlagt oder nicht. Bei der Angriffs-Finte tduscht 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 schlégt diesen.

Hinweise:
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 Signal
finden, das den Spielern unter dem Ball zeigt, dass der Spieler, der den Aufruf macht
nicht den Ball schlagen wird. Dieses Signal kann vorher 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 zeigt, dass der nachste Schlag eine
Aufschlag-Finte sein wird. Eine andere Mdoglichkeit wére, dass der Spieler, der den
tatsdchlichen Aufschlag ausfuhrt, 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 sollte die
gegensatzliche Richtung oder zumindest eine andere
Richtung haben, als die Schlagrichtung die der ,Fake-
Hitter* hatte. Es ist logisch, dass sich das verteidigende
Team Dbereit macht, den Ball in der Richtung
abzufangen, in der der Spieler, der den Aufruf macht,
vermeintlich schlagt. Auf dem Bild links daneben wird
der Spieler mit dem * den Ball schlagen. Es sollte auch
erwéhnt werden, dass die Aufschlag-Finte nicht effektiv
ist, wenn ein erster Aufschlag (z.B. nachdem der Ball
hinuntergefallen ist) aus einer Ecke erfolgt.

Omnikin
Blue

Durchfihrungsgeschwindigkeit:
Die Geschwindigkeit beim Durchfuhren der Taktik ist besonders wichtig, um das
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verteidigende Team zu Uberraschen. Natlrlich werden deine Spieler am Anfang langsam
sein, wenn sie diese Taktik ausfiihren und das verteidigende Team wird eventuell die
Madglichkeit haben zu reagieren. Je schneller die Durchfiihrung aber gelingt, desto groRRer
ist die Uberraschung und desto gréRer die Chance, einen Punkt zu erzielen.

Vereinfachtes Spiel

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

Beim ersten Spiel gibt es fur das Team, das die Aufschlag-Finte anwendet, einen Punkt, egal
ob sie damit einen Punkt erreicht hatten oder nicht. Dabei mag es zun&chst vielleicht
Verwirrung geben, da jeder Spieler unter dem Ball diesen nun schlagen méchte. Um dies zu
vermeiden, werden die Spieler in Paare eingeteilt.

Wenn zum Beispiel Mike an der Reihe ist den Aufruf zu machen, so wird Sophie den Ball
schlagen usw.

Nachdem man dies einige Minuten so gespielt hat, sollte man den Schwerpunkt mehr auf
einen der technischen Aspekte legen, wie zum Beispiel die Richtung des Schlags oder die
Geschwindigkeit der Durchfiihrung. Wenn der Fake-Hitter den Ball nicht in die richtige
Richtung schldgt 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 vereinfachte Spiel ist besonders fir jungere Spieler geeignet (Unterstufe).

Fur das zweite vereinfachte Spiel ist es die Aufgabe der Spieler, bei jedem Schlag die
Angriffs-Finte anzuwenden, auller sie sind in einer Ecke des Spielfelds. Wenn sie diese
Strategie nicht anwenden, so wird dem Team ein Fehler angerechnet. Man kodnnte 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 lberzeugt von dieser Taktik
sein, weil die verteidigenden Teams die meisten Bélle fangen. Wenn man die Taktik nun auf
das normale Spiel Ubertrdgt, so ist es wichtig, dass man die Taktik schnell und gut ausfuhren
kann. Je besser die Spieler diese Taktik anwenden konnen, desto besser werden die Spiele
verlaufen. Dabei fordern Trainingsspiele den Zusammenhalt, bzw. die Zusammenarbeit im
Team.

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

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

Shepherd’s Pie (Des Schéafers Mahl)

Fur 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 beriihren. Nachdem einer von dem Ball berlihrt 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 kénnen, mussen
die Spieler einen ,Shepherd’s Pie* herstellen. Dafur 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.
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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 Mitspielern schon beigebracht, sich in einem Quadrat um den Ball zu
positionieren. Doch die Quadrat-Position einzunehmen erweist sich als kompliziert, wenn das
Angreifer-Team den Ball aus einer Ecke oder nahe einer Linie aufschléagt.

Hier ist die Verteidigungsaufstellung im Quadrat dargestellt: 1 .(Q} -ig,

Nahe einer Seitenlinie bilden die verteidigenden Spieler
ein ,Abwehr-Trapez*.

Erfolgt der Aufschlag nahe einer Spielfeldecke, so hast 1 N N 2
du zwei Moglichkeiten der Verteidigungsaufstellung:

1. Den Halbmond. Er ist leicht zu verstehen und einfach
wéhrend eines Spiels aufzubauen. Er sorgt auch fir eine 3
gute Verteilung der Verteidiger um den Ball. B B |GN
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2. Die Y-Position. Die zweite Mdglichkeit, die du hast, - 1 1®
wird Y-Position genannt. Diese Aufstellung ist etwas /
schwieriger, hat aber den Vorteil, dass ein Spieler die ©*Q 2
hohen Schlége abfangen kann. Mit dieser Aufstellung R //
kann auch sehr gut ein verlangerter Aufschlag gegen %
das Schlégerteam durchgefiihrt werden, sollte es in die _ 3
Spielfeldmitte aufschlagen. — /4

Ubungsaufgabe:

Um deinen Spielern diese Strategie verstandlich zu machen und sie mit ihnen zu Gben, schlagen
wir eine Ubungsaufgabe vor, die schon in Newsletter 12 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 £ / I
dem Gesicht zur Wand auf. Der Trainer befindet B 3

sich hinter ihnen in der Mitte der Sporthalle. N G\ N

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

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.

Wenn der Trainer ein Team aufruft, missen die e
G

/

NNNN GGGG_ BBBB

Die Ubung ist furr Spieler jeden Alters geeignet.
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Spiel der Woche

The Hot Pinnie (Das heilRe Leibchen)

Das ist ein Fangspiel, das in mehreren Satzen von jeweils 10 bis 15 Sekunden Dauer gespielt
wird. Ziel des Spiels ist, sein Leibchen loszuwerden, indem ein Spieler einer anderen
Mannschaft berlhrt wird und so das Leibchen tibernehmen 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. Am Ende des Countdowns
bekommen die Spieler, die noch Leibchen haben, keine Punkte. Doch die Spieler ohne
Leibchen bekommen Punkte. Der Spieler, der sein Leibchen einem anderen gibt, nachdem er
ihn berlhrt hat, kann nicht von dem gleichen Spieler bertihrt werden. Du kannst so viele Sétze
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.

Sicherheitstipps:

Um das Spiel sicherer zu machen, verwende unbedingt Linien als Spielfeldbegrenzung, um zu
vermeiden, dass die Spieler zu nah an den Wanden und anderen Hindernissen in der Sporthalle
laufen.
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Newsletter 20

Thema der Woche: Zwei Spieler nahern sich dem Ball als potentielle
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 (Aufschlédgern) besteht darin, dass 2 Spieler den
Ball halten, wéhrend die zwei anderen Spieler beide vortaduschen, dass sie den Ball schlagen
wirden. Aber im letzten Moment kniet sich einer unter den Ball, wéhrend der andere schlagt.

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

Das Zeichen:
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 Codes, die benutzt werden kénnen, sind:

- Ein Spieler macht den Aufruf, der andere schlégt.

- Der Spieler, der sich an der Achse der Zelle befindet, wird der Schléger sein.
Andere Codes 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
Aufschldagern auszufthren.

Das Sandwich: Zwei Spieler gehen von gegenuberliegenden Xs

Seiten auf den Ball zu. Hier halten x; und x4 den Ball, wéhrend

X1 und X, die Spieler sind, die eine Finte anwenden. X, <
Diese Art der Ausfiihrung der neuen Angriffsstrategie wird }

benutzt, wenn der Ball vom Mittelpunkt des Spielfeldes aus X4
geschlagen wird.

Die 90-Grad-Annaherung: Zwei Spieler gehen in einen 90° X3
Winkel auf den Ball zu. Wiederum halten x3 und x4 den Ball, X;

wahrend x; und X, die Spieler sind, die eine Finte —
anwenden. Diese Art der Ausflihrung der neuen Angriffs- Xy
Strategie wird benutzt, wenn der Ball von einer Ecke des

Feldes oder in der N&he einer Linie geschlagen wird. Stelle I
sicher, dass du deine Spieler erinnert hast, dass x; und x, der 2

Spielfeldmitte zugewandt sind, wenn diese Spielweise
angewandt wird.
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Die Schnelligkeit der Ausfihrung:

Die Schnelligkeit der Ausfuhrung 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 hoher sind die Chancen, Punkte zu
erzielen.

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

Das Sandwich:

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

90° Zone

Sandwich Zone
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Vereinfachtes Spiel

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 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
Tdauscher sein will. Um dieses Problem zu l6sen, kannst du die Spieler in Paare einteilen.

Zum Beispiel: Mike, du bist immer der Aufschldger und Sophie du wirst antiuschen.
Jonathan wird dasselbe mit Andy machen und umgekehrt.

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

Wenn du diese Strategie zum ersten Mal anwendest, schlagen wir vor, den Ball zun&chst nur
zu schubsen statt zu schlagen, um Unfdlle zu vermeiden, die durch Missverstandnisse
zwischen den Spielern entstehen kdnnen.

Bei dieser Spielweise, bekommt die Mannschaft, die den Befehl am 6ftesten ausfihrt, 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
zurtick.

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

Fur 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 fir einen unerlaubten Angriff zugesprochen.

Zuerst werden deine Spieler langsam agieren und nicht iberzeugt 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 und anzuhalten. Du kannst zum Beispiel nochmals das erste modifizierte Spiel
nach der zweiten Modifikation benutzen. Je besser sie in der Ausubung 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 leistungsféhig zu gestalten, stelle sicher, dass die Mannschaften ausgeglichen
sind.
Dieses modifizierte Spiel ist besser fur altere Teilnehmer geeignet ( Mittel- und Oberstufe).
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ERINNERUNG: Du solltest das modifizierte Spiel nicht die ganze Zeit benutzen. Du solltest
es maximal 10 Minuten spielen, bei einer Trainingszeit von einer Stunde.

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 berthren. Wenn sie vom Ball berthrt
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 Klospulung
nachahmt. Wenn du das Spiel anhaltst, bekommt die Mannschaft
mit der geringsten Zahl an Spielern in Toilettenstellung einen
Punkt.

Dieses Spiel starkt den Teamgeist.
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Newsletter 21

Thema der Woche: Der Drop (kurzer Ball)

Das Thema dieser Woche wurde entwickelt, um dir den h&ufigsten Schlag mit Spin
beizubringen, welcher “Drop” genannt wird. Vielleicht hast du gesehen, dass die kréftigeren
Spieler den Ball uber die Auslinie hinaus schlagen. Dies geschieht wegen der mangelnden
Kontrolle des Balles. Es ist aber moglich, den Ball so zu schlagen, dass er in eine Spin-
Bewegung versetzt wird. Den Spin, den wir uns diese Woche ansehen, ist der, der am
h&ufigsten von Kin-Ball Spielern verwendet und ,,Drop* genannt wird, weil er anfangs eine
horizontale Flugbahn hat und spéter plétzlich abfallt.

Jedes Mal, wenn du ein Tennisspiel ansiehst, kannst du leicht erkennen, wie die Spieler
ihren Schlag zu Ende fiihren, um ihren Ball anzuschneiden. Die Durchfiihrung des “Drops*
ist dieser sehr &hnlich. Bevor wir dir die verschiedenen Schliisselpunkte erklaren, wollen
wir dich dazu einladen zuvor sowohl den Newsletter 4 (Den Ball horizontal schlagen) als
auch den Newsletter 14 (Schlag in freie Liicken) zu lesen.

Technische Schliisselpunkte fiir den “Drop“:

Die Schlagbewegung:

Far die richtige Ausfuhrung des Schlages zum ,,Drop*, ist die Bewegung des Armes bzw. beider
Arme sehr wichtig. Auch wenn es moglich ist, den Schlag sowohl mit einer Hand als auch mit
der Baseball-Schlag-Technik auszufiihren, empfehlen wir dir, es anfangs mit der Baseball-
Schlag-Technik zu versuchen.

Vor dem Aufschlag:

Die Arme sind durchgestreckt und die Hande sind auf gleicher Héhe, wie die Schultern der
Person, die den Aufschlag ausfihren wird. Die Bewegung der Arme beim Schlag ist
horizontal und im Moment des Schlages sind die Hande direkt vor dem Schldager (in der
Sagittalebene).
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Im Moment des Schlages:

Die Bewegung der Arme muss von einer horizontalen Bewegung in eine vertikale Bewegung
ubergehen, wobei der Punkt des Kontaktes mit dem Ball genau der Mittelpunkt sein muss.

Mit und nach dem Schlag:

Die Arme missen so weit wie moglich nach oben tber den Kopf gefiihrt werden. Wenn du
erneut die Bewegung bei einem Tennisspieler betrachtest, wirst du feststellen, dass die
Bewegung des Schldgers ebenfalls Gber dem Kopf des Spielers endet. Dies ist die gleiche
Bewegung, die du bei deinen Spielern sehen willst, wenn sie den Schlag beenden.

Das Ergebnis:

Wenn du den Schlag richtig ausgeflhrt hast, wirst du leicht die besondere Flugbahn des Balles
bemerken, welche zuerst gerade ist und dann schnell nach unten abfallt.

Mit dem Ziel, dass die Spieler die Bewegung verstehen, empfehlen wir dir die Ubung anfangs in
der Luft (ohne Ball) zu tben. Anfangs ganz langsam und dann immer schneller, bis die Spieler
es verstanden haben. Mach den Spielern klar, dass die Wichtigkeit in der anfangs horizontalen
Armbewegung liegt, denn einige Spieler werden dazu tendieren, aus dem Baseball-Schlag einen
Golf-Schlag zu machen, was dann nicht den gleichen Effekt zur Folge hatte.

2
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Vereinfachtes Spiel

Um deine Spieler dazu zu ermutigen, diese Technik auch wahrend des Spiels anzuwenden,
kannst du zwei verschiedene Arten eines vereinfachten Spieles anwenden.

Die erste Moglichkeit wére, dass du immer dem Team einen Bonuspunkt gibst, sobald ein
Spieler die gelernte Technik anwendet, egal ob er einen Punkt macht oder nicht. Zu dieser Zeit
werden moglicherweise noch einige Spieler ein Problem damit haben, den Ball in einer flachen
Flugbahn zu schlagen, weil es nicht leicht ist, die Richtung der Bewegung der Arme in die
Bewegung einzubauen.

Nachdem du diese Art des Spiels einige Minuten lang gespielt hast, kannst du den Schwerpunkt
mehr auf die technischen Schliisselpunkte wie die flache Flugbahn des Balles, die Position der
Hénde Uber dem Kopf nach dem Schlag oder den Spin im Ball legen.

Bei der Verwendung dieser Spielart, wird das Team, welches die gelernten Dinge oOfter
anwendet, oft mehr Punkte erhalten und besser in das Spiel integriert sein, als die anderen
Mannschaften. Um zu verhindern, dass immer wieder das gleiche Team angegriffen wird, musst
du sicherstellen, dass die Mannschaften ausgeglichen sind. Du kannst auch alle zwei Minuten
den Spielstand auf null zuriicksetzen.

Dieses vereinfachte Spiel ist besonders wirkungsvoll bei jlingeren Spielern (Unterstufe).

Fir das zweite vereinfachte Spiel forderst du deine Spieler dazu auf, dass sie den “Drop* immer
anwenden mdssen, wenn sie angreifen. Weil sie den Ball immer mit einer flachen Flugbahn
schlagen missen, ware es hilfreich, nochmals das Thema des Newsletters 14 aufzugreifen. Du
kannst die Schwierigkeit den Fahigkeiten deiner Spieler anpassen und erlauben, dass anfangs
auch Bélle, die eine aufsteigende Flugrichtung haben, zu Punkten fuhren. Bring aber spater deine
Spieler dazu, dass sie nur noch so schlagen, dass der Ball eine flache Flugbahn hat.

Um das Spiel effizienter zu gestalten, stelle sicher, dass die Mannschaften ausgeglichen sind.
Dieses vereinfachte Spiel ist besonders fur &ltere Spieler geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNERUNG: Du solltest vereinfachte Spielweisen nicht die ganze Zeit Spielen. Du
solltest diese modifizierten Regeln maximal 10 Minuten lang verwenden, wenn das Training
eine Stunde lang dauert.
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Spiel der Woche

Die Amputation

Dieses Spiel setzt voraus, dass du deine Spieler in drei Mannschaften einteilst. Der Trainer
oder ein neutraler, mannschaftsloser Schuler wird ,,Es* sein und wird die Spieler jagen und
versuchen mit dem Ball zu beriihren. Wenn ein Spieler vom Ball bertihrt wird, verliert er eine
Gliedmalie seines Korpers. Wenn er / sie das erste Mal vom Ball beriihrt wurde, muss er / sie
einen Arm hinter dem Riicken halten, beim zweiten Mal muss auch der zweite Arm hinter
dem Rucken gehalten werden, beim dritten Mal darf er / sie sich nur noch mit einem Bein
weiterbewegen und beim vierten Mal ist er / sie aus dem Spiel ausgeschieden. Das Team,
welches als letztes noch einen Spieler auf dem Spielfeld hat, hat gewonnen.

Dieses Spiel fordert die Team-Féhigkeit der Spieler.
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Newsletter 22

Thema der Woche: Der ,Switch*
(Strateqgische Richtungsanderung des Aufschlages)

Das Thema der Woche ist die offensive Taktik, die man benutzt, um andere Teams beim
Aufschlag zu Uberraschen. Um den ,Switch® korrekt auszufuhren, musst du Newsletter 3
(Ballkontrolle mithilfe von zwei Personen) und Newsletter 10 (Korridororientierung)
wiederholen.

Du wirst im Verlauf des Kin-Ball-Trainings bemerkt haben, dass, seit deine Spieler den
Korridor anstatt dem Dreieck benutzen, die meisten Schlége entlang der Achse des Korridors
verlaufen. Die Verteidigungsteams stellen sich deshalb meistens in Richtung des Korridors
auf.

Um sie zu Uberraschen und dem Schlédger die maximale Chance zu geben, zu punkten, ist das
Thema dieser Woche, die Achse des Korridors in der letzten Sekunde vor dem Schlag zu
wechseln.

Technische Schlisselworter:

Das Timing:

Um die verteidigenden Teams zu Uberraschen, ist Timing sehr wichtig. Wenn der Wechsel zu
frih ausgefihrt wird, haben die Verteidiger Zeit, ihre Positionierung an die neue Ausrichtung
des Korridors anzupassen. Aus diesem Grund schlagen wir vor, den ,Switch® nach Abschluss
des Aufrufs und maximal 2 Sekunden vor dem Schlag auszufthren.

Die Ausfihrung:

Um einen effektiven ,Switch® auszufiihren und Verletzungen zu vermeiden, muss die Art und
Weise wie der ,Switch® ausgefuhrt wird, abgesprochen werden. Zwei Spieler missen sich
gleichzeitig in die gleiche Richtung drehen, dabei den Ball weiter unter Kontrolle halten, ihre
Hénde rechtzeitig unter dem Ball neu positionieren und ihre Képfe einziehen.

Die Finte:

Der ,Switch® ist besonders wirkungsvoll, wenn er in Kombination mit der Zwei-Spieler-
Annaherungs-Offensive (Newsletter 20) in der 90°-Version verwendet wird. In diesem Fall
wird jener Spieler den Ball schlagen, der sich in der Achse des Korridors bewegt, nachdem
der ,Switch* ausgefiihrt worden ist.

Vorausschauende MalRnahmen:

Weil das Wechseln der Achse des Korridors eventuell bedeutet, sich so zu orientieren, dass
der Schléger in die Mitte des Spielfeldes zielen wird, missen die Spieler des ausfihrenden
Teams daran denken, moglicherweise Opfer eines verlangerten Schlages zu werden, falls das
aufgerufene Team nicht vom ,Switch® Uberrascht wird. Das heif3t, die aufschlagende
Mannschaft muss bereit sein, schnell ihre Eckpositionen um den Ball einzunehmen, um zu
vermeiden, von einem schnellen verldngerten Ball geschlagen zu werden. Meistens wird der
,Switch* von der Mitte des Spielfeldes ausgefiihrt; deswegen schlagen wir den Spielern vor,
den Ball wadhrend des folgenden abgewandelten Spiels zur Mitte des Spielfelds
zuriickzubringen.
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Ubungsform

Damit deine Spieler besser darin werden, den Wechsel auszufuihren, schlagen wir vor, den
unten beschriebenen Zirkel zu beniitzen.

e
4
>

A 4

Nach dem Start des Zirkels, laufen die zwei Spieler, die den Ball halten und die Zwei-Spieler-
Ballkontrolle benutzen, seitwarts, bis sie zum Punkt A gelangen (man kann ein Leibchen oder
einen Kegel benutzen, um diesen Platz zu kennzeichnen).

Wenn sie Punkt A erreichen, missen sie folgendes tun:

1.
2.

3.
4.
5

6.
7.

Ein Knie auf den Boden setzen, um die individuelle Ballhalteposition einzunehmen.
Aufstehen und die Hande richtig fur die individuelle Ballkontrolle durch zwei Personen
positionieren.

Sich um 90° nach rechts drehen.

Ein Knie auf den Boden setzen, um die individuelle Ballhalteposition einzunehmen.
Aufstehen und die Hande richtig fur die individuelle Ballkontrolle durch zwei Personen
positionieren..

Seitwarts laufen bis sie Punkt B erreichen.

Schritt 1-6 fur jeden anderen Punkt wiederholen

ANMERKUNG: Diese Ubung kann zum Aufwéarmen fiir jede folgende Trainingseinheit

benutzt werden, da es motorische Fahigkeiten, Kooperation und
Koordination fordert.
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Vereinfachtes Spiel

Um deine Spieler dazu zu ermutigen, diese Technik auch wahrend des Spiels zu benutzen,
kannst du zwei verschiedene Arten eines vereinfachten Spieles anwenden.

Die erste Moglichkeit ware, einem Team immer dann einen Bonuspunkt zu geben, wenn die
Verteidigung eine “Zwei-Personen-Ballkontrolle” durchfiihrt, den Ball zurtick in die Mitte
des Spielfelds bringt und den ,Switch® ausfiihrt. Es ist nicht verpflichtend, den Ball in die
Mitte des Spielfelds zu bringen und den ,Switch* auszufuhren, aber wenn sie das tun,
bekommen sie einen Extrapunkt. Wenn deine Spieler sich verbessern kannst du strenger
werden, indem du festlegst, dass der ,Switch® nach dem Aufrufen und nicht l&nger als zwei
Sekunden vor dem Schlag ausgefiihrt werden muss.

Wenn deine Spieler das schaffen, kannst du die Zwei-Spieler-Annaherungs-Offensive
hinzufugen, welche sie ausfiihren missen, um den Extrapunkt zu erhalten.

Bei dieser Spielweise bekommt das Team, das diese Methode am haufigsten ausfiihrt mehr
Punkte und wird mehr in das Spiel einbezogen als die anderen Teams. Um bei diesem Spiel
zu verhindern, dass immer wieder das gleiche Team angegriffen wird, musst du sicherstellen,
dass die Teams gleich stark sind. Du kannst den Spielstand auch alle zwei Minuten
zurucksetzen.

Dieses vereinfachte Spiel ist eher flr jlingere Spieler geeignet (Unterstufe).

Das zweite vereinfache Spiel besteht darin, deine Spieler aufzufordern, den Ball in die Mitte
des Spielfeldes zu bringen, indem sie die Zwei-Personen-Ballkontrolle benutzen und jedes
Mal, wenn sie den Ball fangen, einen ,Switch® durchfiihren. Wenn sie diese VVorgabe nicht
beachten, gibst du ihnen einen Strafpunkt fur unerlaubten Angriff. Wenn deine Spieler besser
werden, kannst du strenger werden indem du festlegst, dass der Wechsel nach dem Aufrufen
und nicht langer als zwei Minuten vor dem Schlag ausgefuhrt werden muss. Wenn deine
Spieler das konnen, kannst du die Zwei-Spieler-Ann&herungs-Offensive hinzufiigen, um sie
mehr zu fordern.

Um das Spiel fur alle wirkungsvoll zu machen, musst du sichergehen, dass die Teams gleich
stark sind. Dieses Spiel ist eher fur dltere Spieler geeignet (Mittel- und Oberstufe).

ERINNNERUNG: Du solltest vereinfachte Spielweisen nicht fir die gesamte Spielzeit
benutzen, sondern hdchstens fiir 10 Minuten, wenn die Spielzeit eine Stunde betragt.
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Spiel der Woche

Das Katzenspiel:

In diesem Spiel werden die Spieler in Paare eingeteilt, die

sich immer an den Handen halten. Eines der Paare wird als ‘f‘%

Katzenteam ausgewahlt. Sie mussen mit dem Ball ein

anderes Paar beriihren. Wenn sie ein anderes Paar
berihren, wird das bertihrte Paar zum Katzenteam und das
Paar, das sie berlhrt hat muss wegrennen. Wenn du siehst,
dass das Katzenteam zu viele Schwierigkeiten damit hat,
ein anderes Team zu berlhren, kannst du ihnen erlauben,
sich nicht mehr an den Handen halten zu mussen.
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Newsletter 23

Thema der Woche:
Der Diamant (gemeinsame Defensivaufstellung)

Thema dieser Woche ist eine kollektive Defensivaufstellung, welche genauso effektiv wie das
Viereck ist und welche den Schilern an weiterfiihrenden Schulen moéglicherweise helfen
wird, eine geschlossene Defensivaufstellung zu spielen.

Da die Spieler mit fortschreitender Entwicklung automatisierte Aufschlagmuster entwickeln
(Newsletter 14), ergibt sich fur die Teams, welche von der Viereckaufstellung auf die
Diamantaufstellung umschalten kénnen, ein Vorteil. Die Verteidigung kann namlich damit
Raume abdecken, von denen die Angreifer glauben, dass sie ungedeckt seien.
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Wie man auf dem Bild erkennen kann, kommen die Spieler 1 und 3 naher zum Ball und
verkleinern damit den Aufschlagwinkel fir den Schlédger. Wenn Du in der Unterstufe
unterrichtest, sollten die Spieler nicht ndher als 1,8 Meter entfernt vom Ball sein. Wenn sie im

Moment des Schlages ndmlich ndher am Ball stehen, wird ein Fehler aufgrund unerlaubter
Verteidigung gepfiffen.
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Wenn du in der Mittel- und Oberstufe unterrichtest, kénnen diese zwei Spieler so nahe zum
Ball gehen wie sie wollen. Stelle jedoch sicher, dass sie ihre Hande nicht vor das Gesicht
halten. Der Grund dafr ist simpel, denn wenn der Ball mit groRer Kraft geschlagen wird und
die hochgehaltenen Hénde trifft, schlagen die Spieler sich dabei selbst ins Gesicht. Wir

schlagen vor, die Hande seitlich des Korpers zu lassen.

Ubungsformen

Um deinen Spielern diese neue Strategie beizubringen, schlagen wir vor, eine Ubungsform
einzubringen, die gleichzeitig ein Spiel darstellt, welches im Newsletter 12 verwendet wurde:
Das magische Viereck. Fir den Zweck des Wochenthemas wird es Magischer Diamant

genannt.

Der Magische Diamant

Alle Teilnehmer werden in 4er-Teams (Du kannst
mehr als 3 Farben verwenden) aufgeteilt und in der
N&he der 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, missen die Spieler des aufgerufenen
Teams unter den Ball, um ihn zu halten, wéhrend die
Spieler der anderen Teams sich um den Ball in der
gemeinsamen Diamant-Position aufstellen. Das
Team, das als erstes die korrekte Position
eingenommen hat, erhalt einen Extrapunkt.

Wir empfehlen diese Ubung fiir Teilnehmer
jeglichen Alters.

7
CANADA

@ (T RE

2 ' )
7 1\
NNNN G666 BRRB

GRAU




Newsletter 23

Jumpstart
Bondépart

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. Dafiir musst du (der Trainer) den
Ball zun&chst hochhalten. Dann kannst du zwei
verschiedene Handlungen ausfuhren. Die erste ist,
den Ball auf die Spieler zu werfen. In diesem Fall,
mussen sie ihre Hande vor sich halten und den
Ball abblocken. Aber wenn der Ball ihre Nase,
Kinn oder Bauch berlhrt, waren sie nicht schnell
genug, so dass sie nun eliminiert sind und sich
hinsetzen mussen. Achte darauf, den Ball nicht zu
hart zu schlagen. Die zweite Handlung besteht
darin, den Wurf lediglich vorzutauschen. Wenn du
so vorgehst, durfen die Spieler sich nicht bewegen,
nicht einmal einen einzigen Zentimeter. Wenn sie
sich dennoch bewegen, sind sie eliminiert und missen
sich hinsetzen. Diejenigen, die erfolgreich waren,
spielen weiter und du kannst mit einer zweiten und
dritten Runde fortfahren, bis ein Champion feststeht.




Newsletter 24 Q
A,

Jumpstart
Bondépart

Newsletter 24

Thema der Woche:
Dem Ball Effet verleihen
(Der kurven- und der parabelférmige Schlaq)

Diese Woche wird zum Abschluss des nun ein Jahr laufenden Programmes ein besonderes
Thema behandelt. Es soll die Teilnehmer beféhigen, dem Ball einen Effet zu verleihen, um
die gegnerischen verteidigenden Teams auf spektakuldre Weise in Schwierigkeiten zu
bringen. Da dies nicht leicht zu erlernen ist, werden die Teilnehmer einige Versuche
bendtigen, bis ein erfolgreiches Resultat erkennbar ist.

Du hast ja schon gelesen, wie ein Effet nach unten erzielt wird (der Drop). Diese Woche
werden zwei weitere Effet-Schlage behandelt:

Der Kurvenschlag

Dies ist der am leichtesten auszufiihrende Effet, aber dennoch schwer anzunehmen. Er kann in
verschiedenen Situationen verwendet werden. Am o6ftesten geschieht dies jedoch in diesen
beiden Fallen: in der N&he einer Wand oder zwischen zwei verteidigenden Spielern.

In der Nahe einer Wand: Indem man den Kurvenschlag verwendet, werden die
verteidigenden Teams getduscht, sodass sie denken, dass der Ball ins Aus gehen wird. Wegen
des Effets bleibt der Ball jedoch im Feld, was die Verteidiger Uberraschen koénnte. (Siehe
Abbildung)

XX
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Zwischen zwei verteidigenden Spielern: Indem man den Kurvenschlag zwischen zwei
Spielern verwendet, wird der Ball den n&chsten Spieler passieren. Tritt dann der Effet
ein, so fliegt der Ball in einer Kurve vom zweiten Spieler, der dachte er kann ihn
fangen, weg. (Siehe Bilderfolge unten)

Die Ausfuhrung:

Schlage zum Erlernen des Kurvenschlags in der “KIN-BALL® -Unterrichts-Anleitung” auf
Seite 19 nach.

Technische Schlisselpunkte:

- Der Kontakt von Arm und Ball muss in der Mitte des Balles erfolgen.
- Die Arme mssen eine Kreisbewegung durchfiihren und diese nach dem

Schlag beibehalten.
- Der Ball wird seine Kurve in die Richtung nehmen, bei der am Anfang des

Schlags die Hande waren.
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Der parabelférmige Schlag

Dies ist der schwierigste Schlag. Er ist zwar spektakulér anzusehen, aber nicht sehr niitzlich.
Wird er gut ausgefiihrt, wird das gegnerische Team denken, dass man einen Drop ausfihrt.
Schlage im “KIN-BALL® Offiziellen Regelwerk” den Artikel 7.5 Abb. 4 auf. Dort findest du
die unten stehende Abbildung und darunter die Beschreibung eines gultigen parabelférmigen

Schlages.

O

Warum ist der parabelférmige Schlag nun kein Schlag nach unten und deshalb gultig?

Die Definition eines Schlags nach unten ist im Regelwerk unter Punkt 7.5 nachzuschlagen:

“Flugbahn: Die Flugbahn des Balls muss entweder eine gerade Phase oder eine Phase, die
aufwarts gerichtet ist, haben.”

Wie man sehen kann ist nicht festgelegt, ob dieser Teil der Flugbahn am Anfang oder am
Ende stattfindet. Daher ist der parabelférmige Schlag legal.

Die Ausflhrung:

Schlage zum Erlernen des Kurvenschlags im “KIN-BALLe Unterrichtshandbuch” auf Seite 21
nach.

Technische Schlisselpunkte:

- Der Kontakt von Arm und Ball muss in der Mitte des Balles erfolgen.

- Die Arme miissen sich vor dem Schlag parallel zum Boden bewegen.

- Nach dem Schlag missen die Arme eine Bewegung nach unten
vollfiihren.
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Auf den unteren Bildern ist zu sehen, wie der Effet die Flugbahn des Balls verandert, um sie
von einer nach unten gerichteten Phase in eine nach oben gerichtete oder zum Boden parallele
Phase zu verwandeln.
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Vereinfachtes Spiel

Um die Teilnehmer zu ermutigen, die neuen Techniken anzuwenden, schlagen wir vor, mit
diesem vereinfachten Spiel fortzufahren, egal wie alt die Teilnehmer sind.

Natdrlich musst du den Teilnehmern vor dem Ausfuhren der neuen Techniken detailliert alle
Bewegungen beibringen und sie ihre ersten eigenen Erfahrungen mit den Techniken sammeln
lassen. Man kann ihnen auch Videos zur besseren Vorstellung zeigen.

Fur das vereinfachte Spiel schlagen wir eine Vergabe eines Bonuspunktes fiir jedes Team vor,
welches einen kurven- oder parabelférmigen Schlag ausfiihrt, egal ob dabei ein Punkt erzielt
wird oder nicht. Es werden nun Probleme auftreten, beim Schlagen des Balls die gewiinschte
Flugbahn zu erzielen, da es sehr schwer ist die Armbewegung wéhrend des Schlags exakt
auszufuhren. Es wird nun mehr Schldage nach unten (Fehler) und Schléage ins Aus geben.

Nachdem ein paar Minuten lang so gespielt wurde, kannst du groRere Betonung auf einen der
technischen Schlisselpunkte legen, wie die Flugbahn des Schlags, den Platz, an dem die
Hénde den Ball bertihren und den Moment, indem die Spieler den Ball schlagen.

Auf diese Weise ist das Team, welches diese Fahigkeit ofter austbt, 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
auf Null gesetzt werden.

Dieses vereinfachte Spiel ist geeignet fur Spieler jeden Alters.
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Spiel der Woche

Der Monster Truck:

Zuerst missen sich die Teilnehmer in einem Kreis
um dich und auf dem Ricken liegend platzieren.
Danach wirst du einfach im Kreis herumgehen und
den Ball tber die Spieler rollen. Wahrend du das
tust, kannst du den Ball stark oder weniger stark
spielen. Gib jedoch Acht, dass dies nicht auf deren
Gesicht sondern auf ihrem Bauch stattfindet.

Bei deinen “speziellen Kandidaten” kannst du einen
Superschlag, wie auf dem zweiten Bild, ausfuhren.

Um die Starke deines Schlages besser einschétzen und
dosieren zu konnen, schlagen wir vor, dass einer
deiner Kollegen das gleiche zunédchst bei dir
anwendet.




Nachwort

Im November 2011 fand am Gymnasium Neustadt a. d. Waldnaab, im Nordosten Bayerns
gelegen, eine regionale Lehrerfortbildung statt, bei der der Prasident des tschechischen Kin-
Ball-Verbandes, Herr Martin Paur, die neue Trendsportart Kin-Ball vorstellte.

Kin-Ball ist ein kooperatives Mannschaftsspiel und wird mit drei Mannschaften zu je 4
Spielern gespielt. Erfunden wurde es 1986 in Quebec von dem Sportlehrer Mario Demers.
Die zunehmenden konditionellen, koordinativen aber auch sozialen Defizite seiner Schiiler
veranlassten ihn, ein attraktives Spiel flr alle Altersgruppen zu entwickeln, das leicht
erlernbar, ohne besonderen Rahmen, von gemaRigter bis hoher Belastungsstufe, auch in
gemischtgeschlechtlichen Gruppen und nur im Team mit einem auffordernden Riesenball zu
spielen ist. Wahrend Kin-Ball in Kanada, in den USA, Japan, Tschechien, Belgien, Frankreich,
Spanien, Danemark und der Schweiz von insgesamt 4 Millionen Menschen gespielt wird,
kennt diese Sportart in Deutschland kaum jemand.

Nach der begeisternden Einfihrung im Rahmen der Lehrerfortbildung, beschloss die Schule
fur das Schuljahr 2012/13, Uber ein P-Seminar Sport das Spiel Kin Ball am Gymnasium
Neustadt bekannt zu machen. 11 Schilerinnen und Schiiler der Oberstufe erwarben liber
einen Lehrgang, den wiederum Herr Paur leitete, die Grundkenntnisse des Kin-Ball-Spiels.
Bereits vier Wochen spater nahmen sie an einem internationalen Turnier in Hradec Kralove
(Tschechien) teil und belegten dort den 5. Platz von sieben Mannschaften. Da das fiir eine
Vertiefung der Kin-Ball Kenntnisse notwendige schriftliche Material in deutscher Sprache nur
sehr verkiirzt und bruchstiickhaft vorliegt, haben die P-Seminaristen alle offiziellen
Materialien wie Regelwerk, Organisation von Turnieren, Unterrichtshandbuch und
didaktisch-methodische Spielformen vom Englischen, Franz6sischen, Tschechischen ins
Deutsche libersetzt. Seit dem 1. Dezember 2013 liegt nun folgende Kin-Ball-Literatur in
deutscher Sprache digital und in gebundener Form vor:

e Offizielles Regelwerk des Kin-Ball-Sports (Ubersetzung des ,Official Kin-Ball Rulebook
2012 der IKBF)

e Handbuch fiir die Organisation eines Kin-Ball-Turniers (Ubersetzung der
tschechischen Version 7 vom 11.06.2013)

e Unterrichts-Anleitung zur Einflihrung des Kin-Ball-Sports in Schule und Verein
(Ubersetzung des ,Instruction Manual der International Kin-Ball Federation, Version
vom Juni 2005)

e Ubersetzung von 24 Newslettern mit tollen Aufwirmspielen und didaktisch-
methodischen Spielformen zur Entwicklung von Technik und Taktik im Kin Ball Spiel

Bei Interesse wenden Sie sich an das Gymnasium Neustadt a.d.Waldnaab, Herrn Gernot
Kocher, BildstralRe 20, 92660 Neustadt/WN, poststelle@gy-new.de .
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Schon wihrend der Ubersetzungsarbeiten bildeten die P-Seminaristen Lehrteams, die
ausgewahlten Schilerinnen und Schiilern der 8. - 10. Jahrgangsstufe in flinf 90-minttigen
Unterrichtseinheiten im Rahmen des Sportunterrichts in das Kin-Ball-Spiel einwiesen. Den
vorlaufigen Abschluss bildete ein Turnier zum Schuljahresende, an dem 11 Mannschaften,
darunter auch eine tschechische Mannschaft beteiligt waren. In der Fortfliihrung des P-
Seminars ist angedacht, das Kin-Ball-Spiel regional auch an anderen Schulen bekannt zu
machen und dafiir die Methodiken aus den Newslettern zu erweitern.

Folgende Personen bildeten das P-Seminar Sport mit dem Schwerpunkt Kin-Ball am
Gymnasium Neustadt a.d.Waldnaab:

StD Gernot Kécher (Seminarleiter) und

von links nach rechts: Maximilian Ermer, Benedikt Zupfer, Philipp Hanker, Laura Ehinger,

Lena Rast, Kathrin Allgduer, Svenja Melzner, Andreas Hofer, Luca Melzner, Maximilian
Lindner, Moritz Griinbauer
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