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KINBALL sport

Instruktazni manual

Predmluva

KIN-BALL je kolektivni sport, ktery podporuje spolupraci mezi hraci.

Tento manual obsahuje vSechny nezbytné informace a instrukce potrebné pro vyuku KIN-BALLu pro zacatecniky. KIN-BALL
mohou hrat uz déti Skolniho véku. V Kanadé je tato hra na mnoha Skolach sou¢asti Skolni vyuky pro déti od 6 let. Uroveri hry
mUZe byt povySena na soutézni droven a vzrusujici rychlou akei.

Zékladm’ manual byI pfipraven pro zaééte(“:m’ky, ale byl také navrien tak aby vyhovél potfebém hrééﬂ kteh’ se rychle

techniku.
V z&jmu zjednoduSeni manualu jsme ,,plan kurzu“ rozdglili do 5 lekci: prvni pfinasi trenériim a hraéiim zakladni pohled na

aktivitu. Tri nasleduijici lekce popisuji riizné techniky zdvihani mice, podani a takeé rizné herni strategie. Posledni lekce byla
koncipovana tak, aby rozvinula dané dovednosti.

Dillezita klicova slova

Bunka: burika je jednotka o 4 hracich na histi. Na hfisti jsou vZdy 3 bunky ve stejnou dobu (jedna za tym).

Chyba: kdyz chybu udéla jeden tym (napfiklad pokud tym na pfijmu necha spadnout mic), ostatni 2 tymy ziskaji po jednom
bodu (viz oficialni pravidla KIN-BALL - popis chyb)

Kontakt: kontakt znamena dotyk mi¢e hra¢em nebo tymem. Kontakt trva do daliho podani.

Kroky: chyba ,kroky“ znamenad, Ze hra¢ zvedne chodidlo od zemé, kdyzZ je pod mi¢em po jiz uskute¢nénych 3 dotycich
(béhem podani).

Hranice: hranice jsou omezeni na povrchu hfisté. (Napf. stény jsou hranice a pokud hra¢ hodi mi¢ o zed povazuje se to za
chybu).

Krk: krk miCe je otevieni vnéjsiho obalu, kde je ventilek.

Zdvihnuti mice: ,Zdvihnuti“ miCe je jakakoliv obranna technika pouZivana proto, aby mi¢ nespadl na zem nebo aby se
nedostal za hranice hristé. Miize byt provedena jakoukoliv ¢asti téla.

Odpalovac: je jim podavajici. VétSinou jim byva ¢tvrty hrac buriky (poté, co byly provedeny 3 kontakty ostatnimi hragi)



Historie

Koncept KIN-BALLu byl vytvofen Mariem Demersem a poté vyvinut spoleénosti znamou jako Omnikin v roce 1987, ktera
byla v té dobé skupinou uitell télesné vychovy z riiznych univerzit. Novy tymovy sport pro vSechny trovné obtiznosti KIN-
BALL byl vytvoren jako volnoCasova aktivita pro déti a studenty, tedy aktivita, kde ¢as vénovany nacviku je silné omezen.

KIN-BALL jako sport nevznikl pfes noc. Mnoho dalSich ugitelii télesné vychovy nasledovalo usili experimentovat a zkouSet
nové moznosti tohoto unikatniho mice, dokud nevznikla hra KIN-BALL. Zpo€atku byl mi¢ pouZivan v riznych aktivitach,
aby propagoval spolupraci a fitness. V srpnu 1988 byla vytvorena pravidla a omezeni pro tuto aktivitu. MnoZstvi Skol, které
vyzkousely KIN-BALL jako volno¢asovou aktivitu, zacalo v kanadské provincii Quebec na po¢tu 10 v roce 1988 az po 129
vroce 1991.

V roce 1990 spolecnost Omnikin zacala vyvéazet KIN-BALL do celého svéta. V roce 2006 uz je KIN-BALL hran vice nez 6
miliony lidi v 10 zemich a je povazovan za kvalitni aktivitu.

KIN-BALL je také novou formou télesného cviceni, ktera je pfistupna pro volny Cas s prateli a rodinou nebo jako soutézni
forma. Tento novy sport byl inspirovan riiznymi dalSimi sporty a hrami a byl oznacen jako sport, ktery by mél byt bez
fyzického i slovniho nasili a Ze rozhod¢i by mél byt vedoucim hry bez moznosti zastraSovani ze strany hraci. V opaném
pfipadé by hrozily sankce.

KIN-BALL predstavuje zakladni model sportovniho vzdélani predevsim ve smyslu respektovani soupefii. Pravidla Kin-Ballu
jsou velmi pfisna a pamatuiji na pfipady, kdy nejsou respektovana pravidla fair play. VSichni hraci jsou si rovni bez jakékoliv
vykonnostni i jiné diskriminace. V neposledni fadé si ti, ktefi se rozhodnou hrat KIN-BALL, uziji pfijemnou hru a upevni si
zdravi.

Koncept KIN-BALLu vyluCuje svymi pravidly individualismus. Nuti hraCe spolupracovat jeden s druhym pfi podani i
pfijimani mice. Navic je velmi jednoduché se ho naucit, coz dovoluje hraétim velmi rychle ve hfe uspét.

KINBALL sport
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Koncept hry

Tymy

Rozdélte skupinu na 3 tymy po 4 hracich. Pokud chcete vétsi tymy, pfectéte si kapitolu ,,Obsazeni®.

KaZzdy tym bude mit specifickou barvu (bila *, modra nebo ¢ernd) a hraci musi mit na sobé pfisluSnou rozliSovaci vestu
(,rozlisovak*), aby bylo mozné urcit jejich tym.

VSechny 3 tymy jsou na hraci ploSe ve stejnou dobu. Tyto tymy se nazyvaji ,buiiky“. Na hfisti jsou vzdy 3 buriky.

HFisté

Cely povrch télocvicny (hfisté) je hraci plochou o rozmérech maximalné 21m x 21m. Pro mezinarodni soutéze je
pouzivana dohodnuta velikost ¢tvercového hfisté 21 x21 m.

Pro hru KIN-BALL nepotfebuijete sit nebo branky.

Hra

Aby bylo mozno mi¢ odpalit, musi 3 hraci byt pod mi¢em a podpirat jej rukama, Ctvrty hra¢ je podavajici (odpalovac).
Ostatni 2 tymy jsou ve stfehu a pfipraveni na pfijem. Vice v kapitole A obrana.

Pfed podanim musi podavajici zavolat ,,0mnikin“, nasledné barvu jednoho ze soupeficich tymi (podle vlastni volby) a
potom odpali mi¢ jednou nebo obéma rukama smérem nahoru nebo rovné. Vice v kapitole B (tok.

Barva, ktera byla zvolena se stava pfijimajicim tymem.

Pijimajici tym musi zdvihnout a ovladnout mi€ pfed tim, nez spadne na zem. Kazdy hra¢ mize ovladat mi¢ libovolnou
Casti svého téla (bez chytani i drzeni ho).

Pokud pfijimajicimu tymu spadne mi¢ na zem, je piskana chyba a oba zbylé tymy, jak podavajici tak i ten druhy, ziskavaji
po jednom bodu. Pokud pfijimajici tym chytne mi€, musi jej zastavit a potom podat na dalSi tym v omezeném ¢asovém
limitu.

Po chybé neni zadna ¢asova pauza a tym, ktery udéla chybu, musi znovu podat na jiny tym (rozhod¢i umisti mi¢ opét na
misto, kde se dotkl zemé a zapiska, jakmile je chybujici tym pfipraveny k podani).

Jestlize se hrac pfijimajiciho tymu dotkne miCe a ten se potom odrazi od stény nebo jiného objektu v télocviéné (hranice),
dopusti se chyby. Chyby se také dopusti hra¢ podavajiciho tymu, ktery odpali mi¢ rovnou za hranice.

Kdykoliv se nékdo dopusti chyby, ostatni 2 tymy ziskavaiji bod.

DalSi omezeni

PFijimajici tym ma 10 sekund na zpracovani a zastaveni miCe. Jakmile se tfeti hraC dotkne mice (kontakt), i kdyZ prvni 2
hragi uz nejsou v kontaktu s migem, MUSI okamZité zastavit mi¢. Poté ma podavajici tym 5 sekund na podani.

Pokud se teti hra¢ dotkne mice, po 2 kontaktech, nesmi uz pohnout nohou.

Chyba (kroky) je piskana, pokud hrac¢ zdvihne nohu ze zemé, kdyz se jiz jako tieti dotkne mice.

Ostatni 2 hraci se musi dostat pod mi¢, aby pomohli tfetimu hraci a ¢tvrty se tim stava podavajicim.

Tfi hraci drZici mi¢ musi byt s miCem v kontaktu v okamziku odpalu. Pokud jeden hra¢ neni v kontaktu s mi¢em v dobé
odpalu, je piskana chyba (chybéjici kontakt).

Pokud je mi¢ odpalen smérem dol, je piskana chyba (sestupna draha).

Pokud je mi¢ odpalen, musi letét alespoil 6 stop (1,8 metru). Pokud se tak nestane, je piskana chyba (podani je pfilis
kratké).

Hra€ se nesmi dotknout miCe dvakrat za sebou, jinak je opét piskana chyba.

Pro vitézstvi ve hie by tymy mély odpalovat na vedouci tym (s nejvyssim skorem), aby zvysily jeho Sance udélat chybu.

Kompletni pravidla jsou podrobné popsana v oficialnich pravidlech KIN-BALLu. Predstaveni hry je také prezentovano na

oficialnich webovych strankach www.kin-ball.cz
| |
www.kin-ball.cz
[ ] [ ]



| Techniky

A Obrana

1. Obranné pozice tymu
Hradi braniciho tymu vytvofi étverec kolem miCe. Stejny Ctverec neustale nasleduje veskery pohyb mice.
Kazdy hrac je vzdalen od miCe pfiblizné 3-4 metry v kazdém rohu télocvicny.

Gy << S

DRUZSTVO CERNYCH PODAVA

2. Individudlni obrannd pozice

Pfipravna faze

Okamzité po podani se hrac premisti do obranné pozice:
Ramena smérem k miCi

PaZe vysoko pred télem ,hracsky stfeh” ( jako pfi
obranné technice)

Trup ohnuty

Nohy pokrCené

Jedna noha mirné pfed druhou na Sifku ramen

Hra¢ musi vZdy byt v konstantni vzdalenosti a dhlu
od miCe, aby zachoval tymovou obrannou
,Ctvercovou formaci.




3. Jak zdvihnout mié (pFijem)

a) ruce dlanémi vzhiiru

KdyzZ je mi¢ ve vysce hlavy hrace, ten ma:
Ruce nad hlavou

Paze pokrCené, lokty smérem vpred
Dlané vpred

Nohy a paze pokréené pro lepsi pfijem

b) ruce oteviené pred télem
Kdyz je mi¢ ve vySce hrudniku hrace,
ten ma:
Ruce ve vySce trupu
Lokty smérem ven
Dlané oteviené vzhiiru
@ Nohy a ruce pokrCené pro lepsi pfijem
0

¢) paze vpied
KdyZ je mi€ ve vySce trupu a ma-i dostate¢nou

rychlost, hra¢ ma:
Nohy pokrcené
Jedna noha mirné pfed druhou na Sifi ramen

Ramena smérem k miCi
Lokty mirné pokrcené
Uder do mice je proveden rukama do jeho spodni ¢asti

d) noha vpied

Kdyz je mi€ ve vysce kolen, hra¢ musi udélat:
Rychlé a neuplné natazeni nohy smérem ke
spodni strané mice, ruce oteviené pro lepsi
kontrolu . Noha se mice dotyka svou horni
Casti. Tato technika je vétSinou pouzivana hraci
na vysSi drovni.

e) patou

Kdyz je mi€ nizko a ze strany hrace, ten potom udéla:
Pdlobrat tak, aby mél mi¢ za zady, potom rychle pokréi
nohu, aby udefil do spodni ¢asti miCe patou. Potom
provede dalsi pilobrat, aby se vréatil celem do hry

Vice v priloze A: Pokrodilé techniky zdvihnuti mice



4. Zvladnuti kontroly nad micem

Musi byt provedena béhem 10 sekundového limitu. Vice v oficialnich pravidlech KIN-BALLu.
a) Ovladani dvéma hraci

Oba hraci jsou Celem k sobé, obé jejich ruce jsou na mici. Pro lepSi kontrolu si oba hraci kleknou na jedno koleno a hlavu
snizi tak, aby si vidéli do oCi.

b) Ovladani jednim hracem
Hrac podpira mic tak, Ze vytvoritrojihelnik ze svych rukou a ¢ela. Musi byt pod miem, trup i nohy jsou mirné pokrcené.
¢) Role prvniho hrace

Prvni hrag, ktery pfijme mi€ ho musi zdvihnout pfed tim, nez se dotkne zemé.

d) Role druhého hrace

Druhy hrag, ktery pfichazi k mici, musi spole¢né s prvnim hra¢em ovladnout mi¢ a posunout ho do strategickeé pozice tak,
aby bylo mozné jej odpalit.

e) Role tietiho hrace

Treti hrac potvrzuje misto k podani od okamZiku, kdy se dostane do kontaktu s mi¢em. Kontrola nad mi¢em je dokonéena
s pomoci ostatnich 2 spoluhracii tak, Ze vSichni podfepnou a vytvofi trojahelnik (tymova obranna pozice).

f) Role Gtvrtého hrace

5. Casté obranné chyby

Nerespektovani Gtvercové formace: 2 nebo 3 hraci na stejné strané. To dava podavajicimu tymu dostatek mista pro odpal mice
aziskanibodu.

Spatna individualni obranna pozice: trup pfili§ vzptimeny a paze nizko pied télem.
Spatna volba techniky zdvihnuti mice: napfiklad pokud hrag pouziva ruce namisto nohou, aby zdvihl nizky mi¢.
Spatné pozice hrage pod micem ve fazi odpalu.

Pokud jsou v kontaktu s micem 2 hraci, pak Spatna pozice je, pokud jsou oba hradi na stejné strané mice a tim zpisobi
nerovnovahu.

Nedostatecna kontrola nad nizkym micem v dobé odpalu. KI N BA I.I. Sp 0 rt

Teti hrac u miCe se dotkne miCe dfive néz je pfipravena strategicka obranna pozice.
Instruktazni manual



B Utok

1. Tymova dtoénéa pozice

Utoéna faze béhem KIN-BALLu zacina
imobilizaci (zastavenim) miCe (kontakt
tretiho hrace). Tym je pod mi¢em a vytvori
trojuhelnik ze 3 svych hraca, étvrty hrac
odpaluje mi¢. Hradi na vyssi trovni mohou
zastavit mi¢ ,tunelovym* stylem, coz
znamena, ze 2 hradi jsou naproti sobé, treti
hrac stoji tésné vedle jednoho z nich. Stfed
miCe musi byt udrzovan ve vySi ramen
podavajiciho hrace (Ctvrty Clen tymu).

2. Individualni {itoéna pozice

Hraci pod mi¢em kle¢i na jednom koleni,
hlavu maji pfedklonénou, paze oteviené
v pfedpazeni povys (nad hlavou).

3. Podani
Musi byt provedeno béhem 5 sekundového limitu. Vice v oficialnich
pravidlech KIN-BALLu.

a) Ruce od sehe

Hrac¢ odstrci nebo udefi do mice s dlanémi od sebe nebo k sobé.
Uder je do stfedu miCe, zatimco odpalujici pfenese svou vahu a uda
mici horizontalni drahu.

b) Odpal se spojenyma rukama

Ruce hrace jsou spojeny, paze jsou ve
vySi ramen a jeho télo je v linii s miCem.
Uder je do stfedu mite, zatimco odpalujici
prenese svou vahu a uda mici horizontalni
drahu. Odbiti je provedeno hibetni Casti
rukou.



¢) Otocka

PaZe hrace jsou ve vysce ramen, télo v linii s micem,
ruka predni paze zasahuje mi¢. Aby mi¢ dostal
zakfivenou drahu, paze provedou oblouk zprava zezadu
doleva dopredu (Ctvrt kruhu). Odbiti je provedeno
hbetni ¢asti rukou.

d) Lob

Hrac je Celem k mici, paZe v pfedpazeni poniz se
sevienymi péstmi. Pi odpalu musi mi¢ padnout na
paze, predlokti a pésti zaroven. Je to kratky a ostry
odpal s mirné pokréenymi lokty. Vysledkem bude
draha, ktera zacina vysoko a spadne za
pozadovaného hrace. Je to simulace tenisového lobu.

&

e) Twist obourué

Télo v linii s micem, ruce jsou spojeny a paze
jsou ve vySi ramen. Uder je proveden pfedloktim
do stfedu mie po dvojném obratu téla (o 360°).

f) Pad

Télo v linii s miCem, ruce spojené, paze sméfuji k
zemi. Paze provedou kyvadlovy pohyb zezadu
dopfedu a konéi v pfedpazeni povys. Pohyb je
doprovazen rotaci v ky€lich a pfenesenim vahy.
Predni ruka a pfedlokti se dostava do kontaktu s
mitem v jeho prvni treting.



g) Odpal jednorué

Tento odpal je proveden odstréenim miCe. Télo je oto¢eno k mici a lokty jsou mirné pokrcené. PazZe je ve vySce ramen
a dotyka se mice v jeho stfedu a odstrkuje ho ze strany. To mu udava drahu pod tihlem 90° v{i¢i podavajicimu. Mi¢ je
nutno zasahnout horni ¢asti predlokti pobliz lokte, aby se piedeslo zranénim.

Upozornéni:
Mi¢ je nutno zasahnout horni éasti predlokti pobliz
lokte, ahy se predeslo zranénim.

h) Parabola

Télo je v linii s miCem a ruce jsou spojené. Svrchni
¢ast mice je odpalena bocni stranou predloki.
Pohyb za€ina vysoko zezadu a kon¢i vpfedu dole
pfed télem (podobné jako sekani sekerou).

4.Beh

Béh dovoluje ttogicimu tymu pomoci pfesunu hry a soupefii najit strategickou pozici na hfisti.
MuzZe byt také pouZit pro tfeti kontakt s nejvzdalengjsim spoluhraéem.

a) béh jednoho hrace

Je nutné drzet mi€ pfed sebou ve vySi o6i. Ruce pfidrzuji mi¢ po stranach zadni ¢asti bez chytani (jinak je piskana chyba).
b) béh dvou hraca

Aby mohli 2 hraci s mi¢em bézet, musi byt ¢elem k sobé a drzet mi¢ ve vySce ramen. Kazdy z nich udrzuje neustaly tlak
proti spoluhraci.

0. Prihrévka

Pfihravka stejné jako béh s mi¢em umoznuje spoluhracim zvolit si strategickou Gtocnou pozici. Jakmile ma hra¢ nad
micem ve vySi ramen kontrolu, postr¢i mi¢ otevienyma rukama pozadovanym smérem. Nezapomerite, Ze jakmile se tfeti
hra¢ dotkne mice, je to tfeti kontakt a tfeti hra¢ uz nemize pohnout nohou a musi zastavit mic.

6. Casté itocné chyby

Trojthelnik béhem faze zastaveni mice je pfilis maly, coZ zpdsobi pohyb mi¢e nebo jeho pfipadny pad.

Pokud je zastaveny mic pfili§ vysoko, potom odpalujici hra¢ odpali vysoko, coz velmi usnadriuje soupefim pfijem.

Pokud hra¢ odpali mi¢ pouze jednou rukou, miiZe to zp(isobit pretizeni loketniho kloubu. Nicméné pokud je nutné odpalit
jednou rukou, ujistéte se, Ze je odpal vedeny svrchni Gasti predlokti pobliz lokte.

Mic, ktery je pfidrzovan pfili§ vysoko, kdyZ se s nim hrag snazi bézZet, pravdépodobné pdjde pres hraGovu hlavu a spadne
zanéj.

PFili§ vysoka nebo nepfesna prihravka zplisobi zpozdéni hry a dava hraim dostatek asu na to, aby opét ziskali
obrannou pozici.



C Stridani

PFi pferuseni hry je mozné hrace vystfidat. V poli jsou 4 hraci, ke stfidani mohou byt pfipraveni nejvyse 4 hragi. Celkem 8 hracu.
Stiidani musi byt jednoduché, efektivni a rychlé. Hradi, ktefi vstupuji do hry musi védét koho nahrazuji a jaké Cislo na podani
maji.

1. Péticlenné tjmy Dvé mozZnosti

a) Dva hradi se vzdy stfidaji navzajem na stejné podavajici pozici. Tfi zbyli hragi ziistavaji ve hfe po celou dobu. Kdyz skonéi
perioda, ostatni dva hraci se vymeéni, aby ve bylo fér va¢i spoluhragiim.

b) Stfidani hraci: hrac Cislo 5 je na lavicce, kdyZ pfijde €as, tak nahradi hrace Gislo 1. Pri pfisti vyméné nahrazuje hrac ¢islo 1
hrace Cislo 2 atd.

2. Sesticlenné tjmy Dvé mozZnosti:

a) Dva hragi se vzdy stfidaji se stejnymi hrai a prebiraji i jejich roli. Kdyz skonéi perioda, zajistéte, aby se hraci vyménili jesté
pred zahajenim dalSi periody.

b) Pro kazdou vyménu:

Hraci na laviCce stfidaji vZdy nejvzdalené;jsi hrace od lavicky a pfebiraji jejich Eisla (linie 2). Dva hraci, ktefi jsou nejvzdalenéjsi
od lavi¢ky (linie 2) prebiraji pozici téch, ktefi jsou nejblize lavicce (linie 1) a pfejimaji jejich Cisla.Dva hradi nejblize lavicce (linie
1) opusti hfisté.

3. Sedmiclenné tymy

Jeden hrac zlistava v poli po celou dobu. To je kapitan. Tfi ostatni hraci se vzdy stfidaji navzajem a prebiraji sva Cisla. Kdyz
skondi perioda, vyberte jiného hrace, ktery se stane kapitanem a zlistane na hfisti po celou periodu. Role kapitana zajisti, ze
kazdy hrac vi, kdy ma odpalit azna svou pozici v obranném ctverci.

Také mizete pouZit kruhové stfidani hraci (vizbod 1b vySe).

4. Osmiclenné tymy VSichni hraciv poli stfidajity nalavicce.

5. Deviticlenné tymy

Vytvorte 3 buriky na tym. Je dilezité je vytvofit, aby stfidani probihalo rychleji.
Také mizete pouZit kruhové stfidani hraci (viz bod 1b vySe).

D) Vyukova pomoc

1. Obrana

Ucitel pohne miGem ve vzduchu nebo kutali mi€ po zemi riznymi sméry, aby si hragi vyzkouseli riizné obranné (Ctvercové)
pozice. Hragi musi drzet svou individualni obrannou pozici 3-4 metry od miCe. VZdy sledujte mi¢ ve stalém (hlu a
vzdalenosti.

2. Kontrola mice

a) Viytvorte tfi kruhy, kazdy s mi¢em. Osoba uprostied kruhu odpali mi¢ spoluhraci, ktery procvicuje faze pfijmu (kontrolu a
zastaveni mice provede hra¢ po jeho pravici) a vraci mi¢ do stfedu. Potom muZe provést stre€ink (krk, ramena, kolena a
kotniky), kdyz ¢eka az pfijde na fadu.

b) Prace vtymu

Jedenmi€ natym

Podavajici z buriky, ktery ma v drzeni mi€, podava na hrace tymu, ktery stoji proti nému. Hrac, ktery mi¢ pfijima musi pouzit
spravnou techniku, aby zdvihl mi¢ (pazi nebo nohu). Kontrolu a zastaveni mice provede druhy hra¢. Tato burika se musi
pfipravit na dalSi odpal. Po kazdém odpalu se burika okamZité posune za tym, ktery trénoval pfijem.

PouZzijte tym pro demonstraci.

3. Podani

a) Hradi béhaji volné po hfisti riiznymi sméry (jogging) Instruktor odpali tfi mice, zavola tfi buriky (mohou mu pomoci dva
dali hraci). Jmenované buiiky musi zdvihnout mi¢, pfevzit nad nim kontrolu a zastavit jej. Buriky vrati mi¢ do stfedu a
pokracuji v béhu. Utvorte buriky o 4 hracich a ocislujte je.

b) Prace vtymu

Jeden mi¢ na tym Tfi hradi jsou pod micem, Ctvrty hrac je v dostate¢né vzdalenosti, aby zdvihnul a vratil mi€. Ostatni hradi
jsou v adé, aby provedli podani. Vysvétlete a demonstrujte prvni techniku podani.

Viz ,Pfiloha B: pokroCilé strategie podani®
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Trénujte podani po kazdém vysvétieni

C) Prace v tymu

Jeden mi¢ na tym;

Dva nebo tfi hradi drzi mic;

Jeden hrac odpali;

DalSi hrac trénuje zdvihnuti mice a vraci jej dvéma hracim, ktefi mi¢ drzeli.
4. Strategie

Demonstrujte podani s tymem

Dostatecné vysvétlete hra¢lim, jaka je KIN-BALLova strategie;

Dejte hra¢tm priklad, aby tomu lépe rozuméli.

9. Rychlost provedeni

Preskupte hrace v tymu tak, aby kazdy dostal Cislo pro odpalovace;

Tato aktivita se provadi bez mice.

Rozdélte hraci pole na dvé nebo tfi ¢asti podle poctu hracu.

Rozestavte tymy do obranné pozice.

Ur8eny tym stoji v (toné pozici pod imaginarnim mi¢em a odpalova¢ simuluje odpal. lhned po simulaci se utocny
tym rychle vrati do obranné pozice. Simulace se opakuje po zvoleni jiné barvy.

Pro zvySeni efektivity vyuZiti Casu mizete rozdélit skupiny na dvé nebo tfi mensi. Trvejte na rychlém preskupeni z
jedné formace do druhé.

E Prvni pomoc a hezpecnost

Zranéni se pfi KIN-BALLu mohou stat stejné jako u jinych sporti. Je dilezité zkontrolovat lékarni¢ku a znat
umisténi telefonu a ledu €i ledovych polStarka.

1. Vymknuti

Preruste hru;

Zdvihnéte poranénou nohu;

Na vymknuti pfilozte led;

Jeden hrag je zodpovédny za pfineseni ledu;

Volejte zachrannou sluzbu, jedna-li se o vazné zranéni.

2. Krvdceni z nosu
Stisknéte nos a dejte hlavu do nizsi polohy po dobu cca 10 minut;
Pokud krvaceni nepfestalo ani po této dobé, volejte zachrannou sluzbu.

3. Astmaticky zachvat

Posadte hrafe na zem a izolujte ho od ostatnich;

Uklidnéte jej;

Zeptejte se, zda ma foukacku - NEPROVADEJTE 1écbu;

Do umyvadla pustte teplou vodu, dejte hraci pres hlavu ruénik, aby mohl vdechovat paru;
Volejte zachrannou sluzbu.

4. Cukrovka
Méjte pripraveny cukr v pohotovosti;
Hrac si fekne, pokud bude potfebovat cukr.

9. Zrychlenyj dech (hyperventilace)
Dychejte do papirového pytliku, rukou nebo tricka.

6. Mdloby
PoloZte hrace na bok do stabilizované polohy;
Volejte zachrannou sluzbu.
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Pfiloha A

Pokrotilé techniky zvednuti mice

Tato pFiloha ma slouzit k tomu, aby informovala a nabidla vysvétleni zakim,
ktefi to potfebuiji. V nasledujici ¢asti jsou uvedeny moznosti, jak zdvihnout
miC dle télesné vysky.

1. Vysoky mi¢
a) KdyZ mi¢ sméfuje ke sténé, kdyZ je vy nez ramena a uz se ho dotknul spoluhrac:
- hrac se otoCi Gelem ke zdi tak, aby mi¢ byl nad a mirné pred hracem

- paze jsou v predpazeni povys

- udefte nebo odstréte mi¢ horni ¢asti predlokti, aby se odrazil dozadu do stfedu hfisté

- nohy nechte na zemi pfipadné vyskocCte dle vysky mice
b) Kdyz je mi¢ velmi vysoko, leti smérem ke zdi a uz se ho dotknul spoluhrag:
- jedna noha se opira o zed, aby se hra¢ dostal vys

- mi€ je odstréen smérem ke stfedu hfisté 2. MG ve stfedni visce

KdyZz mi¢ minul hréace:
- branici hra¢ bézi

- paze pred télem jsou natazené

- ruce jsou otevrené, dlané vzhiiru
- posunite ruce pod mic¢

- piitahnéte mic zpét k télu

3. Nizky mic ﬁ

a) Kdyz leti ke zdi a rychle klesa

- draha téla napodobuje plimésic, aby se mi¢ dostal
zpét do stiedu

- noha je natocena

- nohu umistéte na bo¢ni stranu mice a kopnéte
smérem ke stfedu hristé

b) KdyZ je mi€ blizko zemi a nemdize byt zasazen pfi
béhu, hra¢ musi skoCit na zem, aby zabranil padu
miCe. Jsou zde také rizné techniky:

Prvni technika: ponofeni (,rybicka“)

SkocCte se vzpaZenim, jedna paZe je natazena,
dlané k zemi, Udefte do mi¢e smérem vzhiru horni
Casti ruky, padnéte, nebo sklouznéte na hrudnik.

Druhé technika: skluz

Sklouznéte na bocich, ruce prvni

Jedna paze je v prodlouzeni

Dlané smérem k mici

Hrac drzi mi¢ v rukou, kontroluje jej nebo pfihraje spoluhradi




Priloha B

Pokro¢ilé strategie podani

1. Fale$né podani

Trihraci drZzi mi¢. FaleSny podavajici je asi 3-4 metry od mie. KdyZ bézi k mici, zavola ,,OMINIKIN“ a barvu, pfedstira podani
a kdyZ se dotyka mice, pravy podavajici serviruje. Pravy podavajici se mlze zvednout, aby podal, ale nesmi pohnout nohou
ze zemé (jinak je rozhod¢im piskana chyba ,kroky*).

2. Rychlé podani zpét
Jakmile se hraci dotknou mice, je velmi dilezité, aby rychle podali zpét na tym, ktery zrovna podaval, ale opaénym smérem.
Rychlost provedeni umoZzniuje prelstit soupefe.

3. Piihrévka a (nebo) béh
Kdyz hrag pfijme mic a je pobliZ pfekazky nebo zdi, pak bézi smérem do stfedu hfisté nebo pfihraje spoluhraci, ktery uz je na
misté, aby mél potom lepSi uhel a usnadnil praci podavajicimu tak, Ze mu poskytne vice moznosti pro podani.

4. FaleSny pohyh télem

NeoCekavana zména techniky podani.
Zménarychlosti v pohybech podavajiciho.
Zména sméru podani.

9. Dva odpalovaci
Dva hréci drzi mi€. Ostatni dva hraci pfibéhnou ve stejném okamziku, oba pfedstiraji podani, ale pouze jeden z nich trefi mi¢
(tendruhy jde pod mi€ a vytvofi treti kontakt).

6. Taktika pod mi¢
Tii hraci drzi mi€. Podavajici je asi 3-4 metry od mice. KdyZz béZi k mici, zavola ,,OMNIKIN“ a barvu, falSuje podani, projde pod
mitem a trefi mi€ z druhé strany.

1. Pohyb smérem k rohiim
Tym, ktery ma mic v drZeni, se pohybuje smérem do rohu. Zastavi mi¢ asi 5 metril od rohu a okamZité podava smérem do
rohu.

I Plan kurzu

Predmluva

Tento prvni vzdélavaci priivodce pfinasi metodicky pokyn pro prvnich 5 lekci KIN-BALLu. Je ur€en pro kohokoliv, kdo
chce ziskat lidi pro tuto aktivitu. Kazdy starsi 8 let je schopny naucit se tento sport.

KIN-BALL je pfedevSim zaloZzen na hodnotach jako je spoluprace, tymovy duch a respekt k ostatnim. Spolecné s
technickou dostupnosti pfinasi také nadech nezvyklosti do fungujicich vzdélavacich cili a vyznamné posiluje fyzickou a
psychickou kondici hraca.

Navic KIN-BALL pfinaSim hracim pocit Gspéchu a je snadné se ho naucit. Tento privodce byl pfipraven, aby usnadnil
integraci tohoto sportu do Skol a dalSich organizaci tak, Ze nabizi vzdélavaci program pokryvajici prvnich 5 lekci. Presto je
zde dostateCny prostor pro vlastniiniciativu.

Je také dilezité podotknout, Ze tento privodce vznikl po 10 letech odbornych pokyni a pfipominek od ucitell télesné
vychovy, ktefi KIN-BALL trénovali.

VEéFime, Ze tento dokument vas provede a bude vas stimulovat k rozvijeni KIN-BALLu.

Vezméte prosim na védomi, Ze KIN-BALL vzdélavaci video a KIN-BALL oficialni pravidla jsou nezbytna pro uditele.
Animované seznameni s hrou a videa jsou také k nalezeni na webovych strankach www.kin-ball.cz
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A Zahajeni - cile

- znat pravidla KIN-BALLu

- porozumét a vyzkouSet (tocné a obranné pozice v
KIN-BALLu

- naucit se rychlému a efektivnimu stridani

1. Rozdéleni skupiny
Tfi tymy = tfi r(zné barvy rozliSovacich vest

2. Predstaveni aktivity

Cil hry

Hranice hiisté

Hra o tfech tymech (tfi bufiky na hfisti ve stejném
Case)

3. Ukdzka itocné pozice

Pozice tymu pod miem (trojihelnik)

Pozice hrace pod mi¢em (paze, hlava, nohy)
Pozice podavajiciho (2 metry od mice)

4. Ukazka technik podani
Ruce se spojenymi dlanémi
Ruce nespojené

5. Vysvétleni urceni
Podavajici zavola ,,OMNIKIN* avhned poté barvu
tymu, na ktery hraje a to ve PRED odpalem

6. Organizace tymii
Viytvorte dvé buiiky na tym (bufika A na hfisti a
bunka B na lavi¢ce)

B Prijem

Rozdejte hraciim Gisla odpovidajici:

- Gislu podavajiciho

- obranné z6né, kterou je tfeba pokryt (odpovidajici
Ctyfem rohiim télocvicny)

1. Ukazka a procviGeni obranné pozice

Obranna pozice hrace

Obranna pozice tymu (pohyb a rotace ve Ctvercové
formaci)

Hra¢ maze chytit mi¢ jakoukoliv ¢asti téla

8. Upravend hra

Ugitel predstavi hru tim, Ze drzi hrdlo mi¢e béhem
dvou nebo tfi podani

Pomozte hra¢iim, kdyZz chyti mi¢

Vystfidejte buiiky kazdé 3 minuty

Opakuijte nékolikrat tuto aktivitu

Trénuijte stfidani

9. Zacatek hry

Vysvétlete pravidla a omezeni, kdyz k nim dospéjete
b&hem hry

Bud'te flexibilni jako rozhod¢i, abyste podpofili
plynulost hry

10. Predstaveni systému hodnoceni (ziskavani bodi)
Ukazte hracim, jak funguje systém ziskavani bodi
po 10 minutach hry

Cile

- zvladnuti konceptil KIN-BALLovych obrannych a
utoCnich pozic

- rozliSeni a provadéni Ctyr fazi prijmu

- UZiti spravné techniky zdvihnuti mice dle strategie
ito¢ného tymu

1. Odvolani se na pojmy a provedeni

Utoéné pozice, obranné pozice a pravidla

2. Vysvétleni étyr fazi piijmu

Pfiprava: pozice pfi pfijmu

Jak zdvihnout mic:

- ruce

- paze

- nohy
- Z rliznych vysek - vysoké, stiedni, nizké

Kontrola mice
Zastaveni mice
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3. Procvicovani (5 minut)
ProcviCovani Ctyf fazi pfijmu s jednim mi¢em na tym.
4. Tréninkové cviceni

Procvicujte v tymech rizné zpisoby zdvihnuti mice
dle zdatnosti hraca.

Dejte kazdému tymu 2-3 minuty na vlastni organizaci.
Hrajte 5 minut bez pocitani bodd.

Trvejte na tom, aby hraci pouZivali prvky z prvni
lekce.

0. Hra KIN-BALLU

Hrajte 2-3 periody po 15 minutach.

Davejte dliraz na pojmy a koncepty, které jste uz
naucili.

Rozhod¢i piska pouze v pfipadé zjevnych chyb (aby
byla umoznéna plynulost hry).

Pfidejte néjaka pravidla (pokud si to situace vyzada).

6. Hodnoceni Kazdy tym provede sebehodnoceni.



C) Podani

D) Strategie

Cile

- zvladnuti Ctyf fazi pfijmu

- procvicovani riiznych technik zdvihani mice
- vyzkouSeni technik podani

1. Odvolani se na pojmy spojené s prijmem
Faze pfijmu.

Techniky zdvihani mice.

Nova pravidla.

2. Procvicovani (5 minut)
Trénujte rdzné faze pfijmu v ramci kazdé bunky.
3. Uyukova cviceni

Trénujte podani.
Jeden mi¢ na tym.

4. Modifikovana hra KIN-BALL

Nepocitejte body (5 minut).

Opravujte techniku:

- pfi zdvihnuti mice

- pro obranné pozice

- pro uto€né pozice

1. perioda: podani pésti a twist

2. perioda: podani jednou rukou a lob

3. perioda: nechte hrace vybrat si vlastni zplisob
podani

Kazda perioda trva 10-15 minut.

RozhodCi by mél byt pfisnéjsi nez v pfedchozi lekci.

Pridejte néjaka pravidla (pokud si to situace vyzada).

5. Hodnoceni

Sebehodnoceni tymil a vyména napad( mezi hraci.

E Zdokonalovani dovednosti

Cile

- zdokonaleni technik podani
- uziti vhodného podani podle obranné pozice soupeft
- vyzkousSeni riiznych tymovych strategii KIN-BALLu

1. Odvolani se na pojmy a provedeni

Techniky pfijmu.
Nova pravidla.

2. Rozcvicka (5 minut)

KIN-BALL tymova spoluprace.
Trénovani pfijmu.
Objevovani novych strategii.

3. Procvicovani hry
Nepocitejte body.
ZkouSejte strategie, které vymyslely tymy.

4. Modifikovand hra KIN-BALL

1. perioda: strategie faleSného odpalu

2. perioda: pfihravka a béh

3. perioda: rychlé podani

Kazda perioda trva 10 minut.

Diiraz davejte na strategie a budte méné pfisni v
ostatnich slozkach

Pridejte dalSi pravidla, ktera jste jesté nepouzili

5. Hodnoceni

Sdilejte rlizné strategie mezi tymy.

Cile

- zvySit rychlost hry
- vybér vhodné strategie v daném momentu
- vyzkousSeni riznych falsi

1. Odvolani se na pojmy

Individualni a tymové Gto¢né pozice.
Rychlost provedeni

- 5 sekund

- urceni®

- pozice podavajiciho

2. Trénink
Trénuijte rychlost obrany a Gtoku.

3. Modifikovana hra KIN-BALL

- 1. perioda: nepocitejte body béhem prvnich 5 minut,
dovolte 3 sekundy namisto 5 k podani

- 2. perioda: podavajici nesmi jit pod mic, strategie

- 3. perioda: pohyb miCe do strategického mista pro
podani, ,urCeni*

4. Hodnoceni

Sdilejte vSechny strategie mezi tymy.
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KINBALL sporl

Instruktazni manual

Laver

Tento vzdélavaci privodce KIN-BALLu predstavuje uzite¢ny a pfistupny manual pro ucitele télesné vychovy a
dalsi lidi vyudujici KIN-BALL.

KIN-BALL zasahuje vSechny vékové kategorie, spojuje pohyb a potéSeni z pohybu a nabizi rozmanité aspekty
tymového sportu.

Nevéhejte kontaktovat Cesky svaz KIN-BALLu, pokud potfebujete pomoc pfi predstavovani této aktivity nebo pfi
organizovani soutéze (seminar pfipravime podle vasich pozadavki).
Kontakty najdete na www.kin-ball.cz

Doufame, Ze se vam tento sport bude libit.

VaSe pfipominky jsou vZdy vitany na: info@kin-ball.cz

* Poznamky:
str. 1 Oficialni barvy kin-ballu jsou &erna, $eda a modra. Vzhledem ke zvukové podobnosti slov éernd a Seda a &asté zaméné pfi utkanich doporuguje CSK
pouzivat vyhradné oznaceni barvy ,bila” namisto ,Seda”. Namezinarodnich turnajich tento problém nevznika, protoze uréeni se hlasi francouzsky.
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