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Uvod

Kin-ball je nova mi¢ova hra. Byla vyvinuta v Kanadé pro sportovni potieby dnesni doby. Je pomérné fyzicky naro¢na a pfitom
nevyzaduje dlouhy trénink, aby si ¢lovék uzil zabavu. Po 15 minutovém vysvétleni zakladnich pravidel se da zacit hrat. Tim, jak
se kin-ball trénuje Castéji, tak se odkryvaji dalsi irovné dovednosti odpalu, orientace v prostoru a samoziejmeé strategické
uvazovani.

KIN-BALL mohou jednoduse hréat uz déti Skolniho véku. Uroveni hry miZe byt zvy$ena na soutézni Groven a vzrudujici rychlou
akei.

Zéakladni manual byl pfipraven pro zacatecniky, ale byl také navrZen tak, aby vyhovél potfebam hrag, ktefi se rychle rozviji a

V zajmu zjednoduSeni manualu jsme ,plan kurzu® rozdélili do 5 lekci: prvni pfinasi trenérim a hra¢im zakladni pohled na
aktivitu. TFi nasledujici lekce popisuji riizné techniky zdvihani mice, podani a také riizné herni strategie. Posledni lekce byla
koncipovana tak, aby rozvinula dané dovednosti.

Dulezita klicova slova
Buiika: burika je jednotka o 4 hracich na hfisti. Na hfisti jsou vzdy 3 buriky ve stejnou dobu (jedna za tym).

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

Kontakt: kontakt znamena dotyk mice hra¢em nebo tymem. Kontakt trva do dal$iho podani.

Kroky: chyba ,kroky“ nastane kdyz hra¢ nedodrzuje pravidlo otoéné nohy.

Hranice: hranice jsou omezeni na povrchu hfisté. Hranice nejsou sou¢asti hry (napf. stény jsou také hranice a pokud hraé hodi
mic o zed. PovaZzuje se to za chybu).

Krk: krk mice je otevieni vngjiho obalu, kde Gsti duge.

Zdvihnuti mice: ,Zdvihnuti“ mice je jakakoliv obranna technika pouzivana proto, aby mi¢ nespadl na zem nebo aby se nedostal

za hranice hfisté. M(Ze byt provedena jakoukoliv ¢asti téla.

Odpalovat: je to podavajici hrac. Vétsinou to byva Gtvrty hraé buriky (poté, co byly provedeny 3 kontakty ostatnimi hragi).



Historie

Koncept KIN-BALLU byl vytvofen Mariem Demersem a poté vyvinut spolecnosti znamou jako Omnikin v roce 1987, ktera byla v
té dobé skupinou uciteld télesné vychovy z riznych 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 ucitell télesné vychovy nasledovalo Usili experimentovat a zkouSet nové
moznosti tohoto unikatniho mice, dokud nevznikla hra KIN-BALL. Zpo¢atku byl mi¢ pouzivan v riiznych aktivitach, aby
propagoval spolupraci a fitness. V srpnu 1988 byla vytvoiena pravidla pro tuto aktivitu. Mnozstvi Skol, které vyzkouSely KIN-
BALL jako volno¢asovou aktivitu, zaalo v kanadské provincii Quebec na po¢tu 10 v roce 1988 az po 129 v roce 1991.

V roce 1990 spolecnost Omnikin zaCala vyvazet KIN-BALL do celého svéta. V roce 2006 uz je KIN-BALL hran vice nez 6
miliony lidi v 10 zemich (véetné AAHPERD a CAHPERD) a je povazovan za kvalitni aktivitu.

KIN-BALL je také novou formou télesného cvieni, ktera je pfistupna pro volny ¢as 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 zastraovani ze strany hracd. V opaéném pfipadé by hrozily
sankce.

KIN-BALL predstavuje zakladni model sportovniho vzdélani pfedevsim ve smyslu respektovani soupef(i. Pravidla jsou velmi
pfisna, pokud nejsou respektovana pravidla fair play. Také hraci jsou povazovani jako sobé rovni, tedy bez diskriminace. V
neposledni fadeé ti, ktefi se rozhodnou hrat KIN-BALL, si uziji pfijemnou hru a upevni si zdravi.

Koncept KIN-BALLU vyluGuje svymi pravidly individualismus. Nuti hrage spolupracovat jeden s druhym pfi podani i pfijimani
mice. Navic je velmi jednoduché se ho naugit, coz dovoluje hraéiim velmi rychle ve hfe uspét.

N D Fa I

KINBALL sport

Instruktazni manual



Koncept hry

Tymy

Rozdélte skupinu na 3 tymy po 4 hracich. Pri vétSim po¢tu hral mazete vyuzit stfidani (viz. kapitola ,Stridanii“).

Kazdy tym bude mit specifickou barvu (bila, modrd a Cerna) 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. ProtoZe jeden tym miize mit az 8 hrac(, ale na ploSe jsou vzdy pouze 4
hraci, nazyvaji se tito Ctyfi hraci ,burika®. Na hfisti jsou vzdy 3 buriky, z kazdého tymu jedna.

HFisté

Cely povrch télocviny (hfisté) je hraci plochou o rozmérech maximalné 20m x 20m (66x66 stop), coz je zaroven oficialni
rozmér hfisté pro mezinarodni soutéze.

Pro hru KIN-BALL nepotiebuijete sit nebo branky.

Hra

Aby bylo mozno mi¢ odpalit, musi byt vSichni hraci bufiky v kontaktu s miGem. Tfi hraci mi€ drzi, ¢tvrty hrac, podavajici, mi¢
odpaluje. 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 tymd (podle vlastni volby) a potom
odpali mi¢ jednou nebo obéma rukama smérem nahoru nebo rovné. Vice v kapitole B ttok.

Barva, ktera byla uréena se stava pfijimajicim tymem.

PFijimajici tym musi mi€ chytit a zpracovat pred tim, nez spadne na zem. Kazdy hra¢ mize chytat mic libovolnou ¢asti svého
téla.

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

Tym, ktery udéla chybu, pokracuje ve hie tim, Ze podava na jiny tym (rozhodci 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¢ mimo hfisté (mimo hranice hry).

Kdykoliv se nékdo dopusti chyby, ostatni 2 tymy ziskavaji jeden bod kazdy.

Prehled pravidel kin-ballu, ve kterych se casto chyhuje:

1. Chyba: Pfi podani dréha letu mice sméfuje dolii a je nedostatetné dlouha. Spravné provedeni: P¥i podani draha mice nesmi sméfovat
dold, minimalni délka drahy mice je 1,8m. Doporuceni: Podavajici hra¢ by mél udefit mi¢ pfesné do poloviny, takovy uder je
nejucinnéjsi. Pokud hrac udefi do vrchni poloviny miCe je témér jisté, Ze draha miCe bude mit klesajici thel. RozhodCi piska
chybu a body ziskavaji ostatni dvé druzstva na plose. Pokud hra¢ udefi mi¢ do spodni poloviny, mi¢ bude mit stoupajici drahu,
€0z neni chyba, ale tymu na pfijmu je tim usnadnéno chyceni mice.

2. Chyba: PFi podani nejsou vSichni hrati v okamZiku dderu do miGe v kontaktu s micem. Spravné provedeni: P¥i podani musi byt vsichni
hraci v okamziku podani v kontaktu s miCem. To znamena podavajici provadi ader, ostatni hraci v tymu drzi mic, ktery v jednom
okamziku opousti ruce vSech hragi. Pokud podavajici hra¢ odpali mi€ a ten se pak jeSté dotkne nékteré ¢asti téla jednoho z
hracd, ktefi drzi mi¢ (nejCastéji hlavy, Gasti paze nebo ramene), piska rozhod¢i chybu ,.chybéjici kontakt”. Doporuceni: PFi¢inou
je, Ze hraci drzi mic prili§ nizko nebo zaujimaji nespravnou pozici pfi podani. Primér, polovina mice, by mél byt ve vySce ramen
podavajiciho hrace. Dbejte i na spravnou polohu dlani pfi drzeni mice. Dlané sméfuji vzhiru, palce ukazuji smérem od stfedu
mice, hlavy hradu, ktefi drzi mi¢, musi byt sklonény.



3. Chyba : Spatné urceni druistva, které ma zpracovat odpéleny mi¢, kdy je tder do mite proveden sou¢asné se zvolanim barvy
tymu, na ktery je (toGeno. Spravné provedeni: Vzdy musi byt odlieny tfi kroky pfi podani. 1. Hra¢ podavajiciho tymu vola ,
Omnikin . 2. Hrag podavajiciho tymu vola barvu, na kterou ttoGi, napf. ,modra“. 3. Hraé podavajiciho tymu provadi iider. Ureni
a podani maze provést jeden hra¢ nebo uréeni milze provést jeden hrac a podava pak druhy hra¢ atociciho tymu. V juniorskych
soutézich, tedy i v poharu zakladnich a stfednich Skol, musi jesté hra¢ pockat na zopakovani barvy rozhod¢im. To znamena, Ze
do mice Ize udefit az poté co rozhod¢i nahlas zopakuje barvu tymu, ktery bude chytat mi€. Doporuceni: Nejjednodu$si prevenci
této chyby je provést urCeni dfive, nenechavat to az a posledni chvili pfed aderem. Ureni ( Omnikin + barva) Ize provést ihned
po té, co se prvni hra¢ tymu v obrané dotkl mice.

4. Chyba: Kroky. Tato chyba nastava u tymu v obrané v okamziku, kdy se tfeti hra¢ v pofadi dotkne mice a nerespektuje pravidlo

obratkové nohy. Spravné provedeni: Toto pravidlo se vztahuje i na v3echny hrace, ktefi se dotknou mice po tomto tfetim hragi v
poradi. Pokud se miCe dotkne tieti hrac, neni mozné s miCem délat kroky a to ani na misté. Plati zde stejné pravidlo jako v
basketbalu, kdy Ize provadét pouze pohyb kolem stojné nohy, ktera se nesmi zvednout nad zakladnu. Obratkovou nohu nelze
meénit, otaeni je mozno provadét na paté ¢i na Spicce stojné ( obratkové ) nohy. Doporuceni: Chyba kroky nemiize vzniknout
tehdy, pokud se mice dotyka jeden hrag, poté druhy hra¢ nebo oba soucasné. Dobrou pom(ckou je predstava, Ze jakmile se
dotkne mice tfeti hrac v poradi, mi¢ zagina Sifit nemoc kroky. Kroky se nakazi kazdy, kdo se poté dotkne miCe, véetné tfetiho
hrace v poradi. Jednoduchou prevenci je, aby se tfeti hra¢ nedotykal miCe pfed¢asné. Ke zpracovani mice obvykle staci dva
hraci a ostatni dva se pak miZou volné pohybovat az do okamziku podani. Jakmile se dotkne mice tfeti hrac, je tim zaroven
stanoveno misto, odkud se bude podavat.

9. Chyba: Podani provadi dvakrét za sebou stejny hrac.

Spravné provedeni: ProtoZe pravidlo stanovuje pouze, Ze dvakrat za sebou nesmi podavat stejny hrac, je mozné, aby se na
podani stfidala jedna dvojice hracl v kazdém tymu. Pfi turnajich smiSenych druzstev se museji stfidat divka a chlapec.

6. Chyba: Blokovani podani.

Spravné provedeni: Pro soutéze juniord a smigenych druzstev plati, ze zadny z hraci druzstev v obrané nesmi blokovat podani
ttocéicimu tymu. Jako chybu nedovolena obrana tak rozhod¢i posoudi chovani hrace v obrang, ktery pfi podani stoji bliz nez 1,8
m od mice a plsobi jako prekazka branici vykonani odpalu.

1. Chyba: Neopravnény iitok. Podavajici tym toCi na druzstvo, které je o dva &i vice bodii za nim. Spravné provedeni: Podle pravidel
kin-ballu nesmi podavajici tym atocit na tym, ktery je o dva a vice bodi za nim. (Plati to obéma sméry: definice z pravidel:
Podavajici tym nemiize ato€it na tym, jehoz skore se i o dva body a vice - tj. na tym, ktery ma alespon o dva body méné nebo
vice - pokud neni urc¢eny tym ve vedeni.) Doporuceni: Hraci musi neustale sledovat a vyhodnocovat ukazatel skdre. Jednodussi
a také strategicky spravné je, kdyz vedouci tym vzdy Gtoci na druhy tym v pofadi a tymy na druhém a tfetim misté vzdy GtoCi
na prvni tym. Tento postup zabrani i moznym chybam oznaovanym jako neopravnény (tok.

Kompletni pravidla jsou podrobné popsana v oficialnich pravidlech KIN-BALLu, ktera jsou ke staZeni ve formatu pdf na
strankach CSK - www.kin-ball.cz QJ
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Techniky
A) Obrana

1. Obranna pozice tymu
Hraci braniciho tymu vytvofi Ctverec kolem miCe. Stejny Ctverec neustale nasleduje veskery pohyb mice.
Kazdy hrac je vzdalen od mice pfiblizné 3-4 metry v kazdém rohu kolem mice.
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DRUZSTVO CERNYCH PODAVA

1. Individualni obranna pozice

Pripravna faze

Okamzité po podani se hra¢ premisti do obranné pozice:
Ramena smérem k mici

PaZe vysoko pred télem ( jako pfi obranné technice)
Trup ohnuty

Nohy pokrcené

Jedna noha mirné pfe druhou na Sifku ramen

Hra¢ musi vzdy byt v konstantni vzdalenosti a thlu od mice, aby
zachoval tymovou obrannou ,,¢tvercovou formaci®.




2. Jak zdvihnout mi¢ (pfijem)

a) ruce dlanémi vzhiiru
Kdyz je mi€ ve vySce hlavy hrage, ten ma:

Ruce nad hlavou

Paze pokréené, lokty smérem vpied
Dlané vpied

Nohy a paze pokrcené pro lepsi pfijem

b) ruce oteviené pied télem

Kdyz je mi¢ ve vySce hrudniku hrace,
ten ma:

Ruce ve vySce trupu

Lokty smérem ven

Dlané oteviené vzhiiru

Nohy a ruce pokréené pro lepSi pfijem

¢) paze vpied
KdyZ je mi€ ve vySce trupu a ma-li dostateCnou 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

KdyzZ je mi€ ve vySce kolen, hra¢ musi udélat:

Rychlé a nelpIné natazeni nohy smérem ke spodni

strané miCe, ruce oteviené pro lepSi kontrolu . Noha se

mice dotyka svou horni ¢asti. Tato technika je vétSinou
) ' pouzivana hraci na vysSi trovni.

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 dal$i pllobrat, aby se vratil elem do hry

Vice v priloze A: Pokrogilé techniky zdvihnuti mice



3. Zvladnuti kontroly nad micem

Musi byt provedena béhem 10 sekundového limitu, vetné provedeni odpalu. Vice v oficialnich pravidlech KIN-BALLu.

a) Ovladani mice 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 odi.

b) Ovladani jednim hracem

Hrac podpira mi€ tak, Ze vytvofi trojahelnik ze svych rukou a ¢ela. Musi byt pod micem, trup i nohy jsou mirné pokréené.

¢) Role prvniho hrace

Prvni hrac, ktery pfijme mi¢ ho musi zdvihnout pred tim, neZ se dotkne zemé.

d) Role druhého hrace

Druhy hrac, ktery pfichazi k mici, musi spolecné s prvnim hra¢em dostat mi¢ pod kontrolu a premistit ho do strategické pozice,
ktera je vhodna k odpalu.

e) Role tretiho hrace

Treti hrac potvrzuje misto k podani od okamZiku, kdy se dostane do kontaktu s mi¢em. Kontrola nad miem je dokonCena s
pomoci ostatnich 2 spoluhraci tak, Ze vSichni podfepnou a vytvori trojihelnik (tymova obranna pozice).

f) Role Etvrtého hrace

Obvykle tento hra¢ nechava ostatni 3 hrace, aby ovladli mi¢, ovéfuje zda jsou vSichni v kontaktu s mi¢em, rozhoduje, kam
odpali mi¢ a odpaluje jej (je odpalovacem).

4. Casté obranné chyby

Nerespektovani Ctvercové formace: 2 nebo 3 hraci jsou na stejné strané. To dava podavajicimu tymu dostatek mista pro odpal
miCe a ziskani bodu.

Spatna individualni obranné pozice: trup pfili§ vzpfimeny a paze nizko pred t&lem.

Spatna volba techniky zdvihnuti mice: napfiklad pokud hrag pouzivé ruce namisto nohou, aby zdvihl nizky mi¢.

Spatna pozice hrage pod micem ve fazi odpalu.

Pokud jsou v kontaktu s mi¢em 2 hragi, pak Spatna pozice je, pokud jsou oba hraci na stejné strané mice a tim zplsobi
nerovnovahu.

Nedostatecna kontrola nad nizkym miem v dobé odpalu.

Treti hrac u mice se dotkne miGe dfive néz je pfipravena strategicka toCna pozice.
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B) Utok

1. Tymova dtoéna pozice @

Utotna faze béhem KIN-BALLu zacina imobilizaci
(zastavenim) miCe (kontakt tfetiho hrace). Tym je pod
micem a vytvofi trojihelnik ze 3 svych hragi, ctvrty
hra¢ odpaluje mi¢. Hracgi na vyssi trovni mohou
zastavit mi€ technikou ,ulicka“, coz znamena, ze 2
hraci jsou naproti sobé, treti hrac stoji tésné vedle
jednoho z nich. Stfed miCe musi byt udrzovan ve vysi
ramen podavajiciho hrace (Ctvrty ¢len burky).

3. Podéni

Musi byt provedeno béhem 5 sekundového limitu po dvojim zapiskani
rozhodciho. Vice v oficialnich pravidlech KIN-BALLu.

a) Ruce oddélené @
Hrac odstréi nebo udefi do mice s dlanémi od sebe nebo k sobé.

Uder je do stfedu mite, zatimco odpaluijici pfenese svou vahu a udé
mici horizontalni drahu.

2. Individualni atocna pozice
Hraci pod mi¢em kle¢i na jednom koleni, hlavu

maji predklonénou, paze oteviené v predpazeni
povys (nad hlavou).

h) Odpal se spojenyma rukama, haseballovy ider

Ruce hrace jsou spojeny, paze jsou ve vysi
ramen a jeho t&lo je v linii s micem. Uder je
do stfedu mice, zatimco odpalujici pfenese
svou vahu a uda mici horizontalni drahu.



¢) Oblouk, podani s falSi

PaZe hrace jsou ve vySce ramen, télo v linii s micem,
ruka predni paze zasahuje mi€. Aby mic dostal
zakfivenou drahu, paze provedou oblouk zprava zezadu
doleva dopfedu (Ctvrt kruhu).

d) Lob

Hrac je Celem k mici, paze v pfedpazeni poniz se
sevienymi péstmi. Pfi 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 obourug

Télo v linii s mi¢em, ruce jsou spojeny a
paze jsou ve vysi ramen. Uder je proveden
predloktim do stfedu miCe po dvojném
obratu téla (0 360°).

f) Drop

Télo v linii s mi¢em, ruce spojené, paze sméfuji k
zemi. Paze provedou kyvadlovy pohyb zezadu
dopfedu a konéi v pfedpazeni povys. Pohyb je
doprovazen rotaci v kyclich a pfenesenim vahy.
Pfedni ruka a predlokti se dostava do kontaktu s
miCem v jeho prvni tretiné.
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g) Odpal jednoru¢

Tento odpal je proveden odstréenim mice. Télo je otoCeno k miCi a lokty jsou mirné pokréené. Paze je ve vySce ramen a dotyka
se mice v jeho stfedu a odstrkuje ho ze strany. To mu udava drahu pod hlem 90° viiéi podavajicimu. Mi¢ je nutno zasahnout
horni ¢asti predlokti pobliZ lokte, aby se pfedeslo zranénim.

Upozornéni!

PFi odpalu jednorué je nutno mi¢ zasahnout horni
casti predlokti pobliz lokte, aby se predeslo zranénim.

h) Parahola

Télo je v linii s miCem a ruce jsou spojené. Svrchni
Cast mice je odpalena bocni stranou predlokti. Pohyb
zaCina vysoko zezadu a kon¢i vpiedu dole pied télem
(podobné jako sekani sekerou).

4. Béh
Béh dovoluje atocicimu tymu pomoci presunu hry a soupefl najit strategickou pozici na hristi.Mize byt také pouZzit pro treti
kontakt s nejvzdalengjSim spoluhracem.

a) béh jednoho hrace: Je nutné drZzet mi€ pfed sebou ve vysi oCi. Ruce pfidrZuji mi¢ po stranach, bez uchopeni, znehybnéni mice
(jinak je piskana chyba).

b) béh dvou hragi: Aby mohli 2 hraci s mi¢em bézet, musi byt ¢elem k sobé a drZzet mi¢ ve vySce ramen. Kazdy z nich udrZuje
neustaly tlak proti spoluhragi.

9. Prihravka

Pfihravka stejné jako béh s miGem umoziuje spoluhraéiim zvolit si strategickou Gtoénou pozici. Jakmile ma hra¢ nad mi¢em ve
vysi ramen kontrolu, hodi mi¢ spoluhraci otevienyma rukama pozadovanym smérem. Nezapomerite, Ze jakmile se tfeti hrac
dotkne miCe, za¢ina platit pravidlo kroky.

6. Casté itocné chyby

Trojlhelnik béhem faze zastaveni mice je pfilis maly, coz zpiisobi pohyb mice nebo jeho pfipadny pad.
Pokud je zastaveny mi¢ pfilis vysoko, potom odpalujici hra¢ odpali vysoko, coz velmi usnadriuje soupefiim pfijem.

Pokud hrac¢ odpali mi¢ pouze jednou rukou, miZe to zpiisobit pretizeni loketniho kloubu. Nicméné pokud je nutné odpalit jednou
rukou, ujistéte se, Ze je odpal vedeny svrchni ¢asti predlokti pobliz lokte.

Mi¢, ktery je pfidrzovan pfilis vysoko, kdyZ se s nim hra¢ snazi bézet, pravdépodobné pujde pfes hra¢ovu hlavu a spadne za ngj.

PFili§ vysoka nebo nepfesna prihravka zpisobi zpozdéni hry a dava hraélim dostatek ¢asu na to, aby opét ziskali obrannou
pozici.
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C) Stridani

Stfidani musi byt jednoduché, efektivni a rychlé. Hradi, ktefi vstupuji do hry musi védét koho nahrazuji a jaké €islo na podani
maji.

1. Péticlenné tymy

Dvé moznosti

a) Dva hradi se vzdy stfidaji navzajem na stejné pozici ve Ctverci. Tii zbyli hraci zdstavaji ve hie po celou dobu. Kdyz skongi
perioda, vyméni se na stfidani ostatni dva hraci, aby ve bylo fér viici spoluhrac¢iim.

b) Pravidelné stfidani hraca: hrac Cislo 5 je na lavicce a v pravidelném intervalu nejprve nahradi hrace ¢islo 1. Pfi pfisti vyméné
nahrazuje hrac €islo 1 hrace Gislo 2 atd.

2. Sesticlenné tymy

Dvé mozZnosti:

a) Dva hradi se vzdy stfidaji se stejnymi hradi a prebiraji i jejich pozici ve Gtverci. Kdyz skonéi perioda, zajistéte, aby se hradi
vymeénili jeSté pfed zahajenim dalSi periody.

b) Pro kazdou vyménu:

Hraci na laviCce stfidaji vzdy nejvzdalenéjsi hrace od laviCky a pfebiraji jejich Cisla (linie 2).

Dva hraci, ktefi jsou nejvzdalenéjsi od lavicky (linie 2) pfebiraji pozici téch, ktefi jsou nejblize lavicce (linie 1) a prejimaji jejich
Cisla.

Dva hraci nejblize lavicce (linie 1) opusti hFisté.

3. Sedmiclenné tymy

Jeden hrag zlistava v poli po celou dobu. To je kapitan. Tfi ostatni hraci se vzdy stfidaji s hraci na lavicce a prebiraji Gisla. Kdyz
skonéi perioda, vyberte jiného hrace, ktery se stane kapitanem a zlistane na hfisti po celou periodu. Role kapitana zajisti, ze
kazdy hrac vi, kdy ma podavat a zna svou pozici v obranném Gtverci.

Také mazete pouzit kruhové stfidani hraca (viz bod 1b vySe).

4. Osmiclenné tymy

VSichni hraci v poli stfidaji ty na laviCce.

5. Deviticlenné tymy

Viytvorte 3 buiky na tym. Je dileZité je vytvofit, aby stfidani probihalo rychleji.
Také mizete pouzit kruhové stfidani hracd (viz bod 1b vySe).

D) Vyukova pomoc

1. Obrana

Ucitel pohne miGem ve vzduchu nebo kutali mi¢ po zemi riznymi sméry, aby si hraci vyzkouseli r(izné obranné (tvercové)
pozice. HraCi musi drZet svou individualni obrannou pozici 3-4 metry od mice. Hraci vzdy sleduji mi¢ ve stalém thlu a
vzdalenosti.

2. Kontrola mice

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

b) Préce v tymu

Jeden mi¢ na tym

Podavajici z buniky, ktera ma v drzeni mi¢, podava na hrace tymu, ktery stoji proti nému. Hrag, ktery mi¢ pfijima musi pouzit
spravnou techniku, aby zdvihl mic (paZi nebo nohu). Kontrolu a zastaveni mice provede spolu s drunym hra¢em. Tato burika se
musi pfipravit na dalSi odpal. Po kazdém odpalu se burika okamzité posune za tym, ktery trénoval pfijem.

Pouzijte jeden tym pro ukazku nacviku..
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3. Podani

a) Hradi béhaji volné po hfisti riznymi sméry (jogging) Instruktor odpali tfi mie, vyvola hrace jedné buriky (mohou mu pomoci
dva dalsi hraci - pfijem podani). Hra€i jmenované burnky musi zdvihnout mi€, pfevzit nad nim kontrolu a zastavit jej. Pak hraci
bunky vrati mi¢ do stfedu a pokracuji v béhu.

Utvorte buriky o 4 hracich a ogislujte je.

b) Prace v tymu

Jeden mi€ na tym

Tii hraci drzi mic, Ctvrty hrac je v dostate¢né vzdalenosti, aby zdvihnul a vratil mi€. Ostatni hraci jsou v fadé, aby provedli
podani.

Vysvétlete a demonstrujte prvni techniku podani.

Viz ,Pfiloha B: pokrocilé strategie podani*

Jeden mi€ na tym;

Dva nebo tfi hradi drzi mi¢; Jeden hra¢ odpali; DalSi hrac trénuje zdvihnuti mice a vraci jej dvéma hragtim, ktefi mi¢ drzeli.
4. Strategie

Demonstrujte podani s tymem

Dostatecné vysvétlete hracim, jaka je KIN-BALLova strategie;
Dejte hraétim priklad, aby tomu lépe rozuméli.

9. Rychlost provedeni
Preskupte hrace v tymu tak, aby kazdy dostal Cislo pro odpalovace;

Tato aktivita se provadi bez micCe.
Rozdélte hraci pole na dvé nebo tfi ¢asti podle poctu hracu.

Rozestavte tymy do obranné pozice.

UrCeny tym stoji v ito¢né pozici pod imaginarnim micem a odpalovac simuluje odpal. lhned po simulaci se Gtocny tym rychle
vrati do obranné pozice. Simulace se opakuje po zvoleni jiné barvy.

Pro zvySeni efektivity vyuZiti ¢asu mizZete rozdélit skupiny na dvé nebo tfi mensi. Trvejte na rychlém pfeskupeni z jedné
formace do druhé.

E) Prvni pomoc a bezpecnost

Zranéni se pfi KIN-BALLu mohou stat stejné jako u jinych sporti. Je dllezité zkontrolovat Iékarnicku a znat umisténi telefonu a
ledu ¢i ledovych polstarka.

1. Vymknuti

Preruste hru; Zdvihnéte poranénou nohu; Na vymknuti pfilozte led; Jeden hra¢ 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

Posad'te hrace na zem a izolujte ho od ostatnich; Uklidnéte jej; Zeptejte se, zda ma foukatku - NEPROVADEJTE Ié¢bu:;
Do umyvadla pustte teplou vodu, dejte hraci pies hlavu ruénik, aby mohl vdechovat paru; Volejte zachrannou sluzbu.
4. Cukrovka

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

5. Zrychleny 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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Priloha A

Pokrogilé techniky zvednuti mice
Tato pfiloha je pfidana, aby informovala a nabidla vysvétleni Zak(im, ktefi se chtéji
zlepsit ve hie. Nasledujici ¢asti jsou 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 spoluhrag:

- hrac se otoCi ¢elem ke zdi tak, aby mi¢ byl nad a mirné pred hracem @
- paze jsou v piedpazeni povy$

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

- nohy nechte na zemi pfipadné vyskocte dle vySky mice

b) Kdyz je mi¢ velmi vysoko, leti smérem ke zdi a uz se ho dotknul spoluhrac:

- jedna noha se opira o zed, aby se hrac dostal vys

- mic€ je odstréen smérem ke stfedu hfisté

2. Mic ve stiedni vySce
KdyZ mi¢ minul hrace:
- branici hra¢ bézi

- paze pred télem jsou natazené

- ruce jsou oteviené, dlané vzhiru
- posunte ruce pod mi¢

- pfitahnéte mic zpét k télu

3. Nizky mié

a) Kdy?z leti ke zdi a rychle klesa

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

stfedu

- noha je nato¢ena

- nohu umistéte na bocni stranu mice a kopnéte smérem ke
stfedu hfisté

b) Kdyz je mi€ blizko zemi a nem(iZe byt zasazen pfi béhu,
hra¢ musi skoCit na zem, aby zabranil pad mice. Jsou zde
rizné techniky:

Prvni technika: ponofeni (,ryhicka“)
Skocte se vzpazenim

Jedna paze je natazena

Dlané k zemi

Udefte do mice smérem vzhiru horni ¢asti ruky
Padnéte, nebo sklouznéte na hrudnik

Druhd 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
spoluhraci
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Priloha B

Pokrogilé strateie podani

1. Fale$né podani

Tii hraci drZi mi¢. FaleSny podavajici je asi 3-4 metry od miCe. KdyZ bézi k mici, zavola ,,OMINIKIN“ a barvu, pfedstira podani a
kdyZ se dotyka mice, hra¢ po jeho pravé ruce se zvedne a serviruje. Pravy podavajici se miize 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 opatnym smérem.
Rychlost provedeni umoziuje prelstit soupefe.

3. Pfihrdvka a (nebo) béh
Kdyz hrac pfijme mic a je pobliz pfekazky nebo zdi, pak bézi smérem do stiedu hfisté nebo pfihraje spoluhradi, ktery uz je na
misté, aby mél potom lepsi Ghel a usnadnil praci podavajicimu tak, Ze mu poskytne vice moznosti pro podani.

4. Fale$ny pohyb télem

NeoCekavana zména techniky podani.
Zmeéna rychlosti v pohybech podavajiciho.
Zména sméru podani.

9. Dva odpalovagi
Dva hraci drZi mic. Ostatni dva hraci pfibéhnou ve stejném okamZiku, oba pfedstiraji podani, ale pouze jeden z nich odpali mic
(ten druhy jde pod mi¢ a vytvori tfeti kontakt).

6. Taktika pod mié
TFi hradi drzi mic. Podavajici je asi 3-4 metry od mice. Kdyz bézi k mici, zavola ,,OMNIKIN® a barvu, pfedstira, Ze bude podavat,
ale sklouzne pod micem a odpali mi€ z druhé strany.

7. Pohyb smérem k rohiim
Tym, ktery ma mi¢ v drzeni, se pohybuje smérem do rohu. Zastavi mi¢ asi 5 metr(i od rohu a okamZité podava smérem do rohu.

Il Plan kurzu

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

KIN-BALL je pfedevsim zalozen na hodnotach jako je spoluprace, tymovy duch a respekt k ostatnim. Spole¢né s technickou
dostupnosti pfinasi také nadech nezvyklosti do fungujicich vzdélavacich cili a zasahuje fyzickou i psychickou stranku hraca.

Navic KIN-BALL pfinaSim hra¢tim pocit Gspéchu a je snadné se ho naucit. Tento priivodce byl pfipraven, aby usnadnil integraci
tohoto sportu do kol a dalSich organizaci tak, Ze nabizi vzdélavaci program pokryvajici prvnich 5 lekci. Pfesto je zde
dostate¢ny prostor pro vlastni iniciativu.

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

VéFime, ze tento dokument vas provede a bude vas stimulovat k rozvijeni KIN-BALLu k mezinarodni trovni.

Vezméte prosim na védomi, ze KIN-BALL vzdélavaci video a KIN-BALL oficialni pravidla jsou pro ucitele velmi dilezita.
Animované seznameni s hrou a videa jsou k nalezeni na webovych strankach www.kin-ball.cz
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A Zahajeni

Cile

- znét pravidla KIN-BALLu

- porozumét a vyzkouSet Gto¢né a obranné pozice v
KIN-BALLu

- nau€it se rychlému a efektivnimu stfidani

1. Rozdéleni skupiny
Tii tymy = tfi rlzné barvy rozliSovacich vest

2. Prredstaveni aktivity

Cil hry

Hranice hfisté

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

3. Ukdzka itocné pozice

Pozice tymu pod micem (trojihelnik)

Pozice hrace pod miem (paze, hlava, nohy)
Pozice podavajiciho (2 metry od mice)

4. Ukazka technik podani
Ruce se spojenymi dlanémi (baseball)
Ruce nespojené

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

6. Organizace tymii
Vytvorte dvé buriky na tym (bufika A na hfisti a
buiika B na lavi¢ce)

B Pfijem

Cile

- zvladnuti konceptl KIN-BALLovych obrannych a
ato€nich pozic

- rozliSeni a provadéni Ctyr fazi pfijmu

- UZiti spravné techniky zdvihnuti mice dle strategie
toéného tymu

1. Odvolani se na pojmy a provedeni

Uto&né pozice, obranné pozice a pravidia

2. lysvétleni gtyf fazi pfijmu

Pfiprava: pozice pfi pfijmu

Jak zdvihnout mic:

- ruce

- paze

- nohy

- Z rliznych vysek - vysoké, stiedni, nizké

Kontrola mice
Zastaveni mice

3. ProcviGovéni (5 minut)
ProcviCovani Ctyr fazi pfijmu s jednim micem na tym.
4. Tréninkova cviceni

ProcviCujte v tymech riizné zplsoby zdvihnuti mice dle
zdatnosti hraci. Dejte kazdému tymu 2-3 minuty na
vlastni organizaci. Hrajte 5 minut bez po€itani bodl.
Trvejte na tom, aby hraci pouzivali prvky z prvni lekce.

9. Hra KIN-BALLU

Hrajte 2-3 periody po 15 minutach.

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

Rozhodci 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.

Rozdejte hracim éisla odpovidajici:

- Gislu podavajiciho
- obranné z6né, kterou je tfeba pokryt (odpovidajici

¢tyfem rohiim Gtverce kolem mice)

1. Ukazka a procviGeni obranné pozice

Obrannd pozice hrace

Obranna pozice tymu (pohyb a rotace ve Ctvercové
formaci)

Hra¢ maze chytit mi¢ jakoukoliv ¢asti téla

8. Upravend hra

Ucitel predstavi hru tim, Ze drZi hrdlo mie béhem
dvou nebo tfi podani

Pomozte hra¢lim, kdyz chyti mi¢

Vystfidejte buiiky kazdé 3 minuty

Opakujte nékolikrat tuto aktivitu

Trénuijte stfidani

9. Zacatek hry

Vysvétlete pravidla a omezeni, kdyz k nim dospéjete
béhem hry

Bud'te flexibilni jako rozhodci, abyste podpofili
plynulost hry

10. Predstaveni systému hodnoceni (ziskavani bodii)
Ukazte hragtim, jak funguje systém ziskavani bodd
po 10 minutach hry

11. Struény prehled hry
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C) Podani

Cile

- zvladnuti Gty fazi pfijmu

- procvicovani riiznych technik zdvihani mice
- vyzkouSeni technik podani

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

Techniky zdvihani mice.

Nova pravidla.

2. Procviovani (5 minut)

Trénujte rizné faze pfijmu v ramci kazdé bunky.
3. Wyukova cviceni

Trénujte podani. Jeden mi¢ na tym.

4. Modifikovana hra KIN-BALL

Nepoditejte 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 zpiisob
podani. Kazda perioda trva 10-15 minut.

Rozhod¢i by mél byt pfisnéjSi nez v predchozi lekci.

Pridejte néjaka pravidla (pokud si to situace vyzada).

5. Hodnoceni

Sebehodnoceni tymi a vyména napadi mezi hradi.

E) Zdokonalovani dovednosti
Cile

- zvySit rychlost hry
- vybér vhodné strategie v daném momentu
- vyzkouseni riiznych falSi

1. Odvolani se na pojmy

Individualni a tymové Gto¢né pozice.
Rychlost provedeni

- 5 sekund

- uréeni”

- pozice podavajiciho
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D) Strategie

Cile

- zdokonaleni technik podani
- uZiti vhodného podani podle obranné pozice souperi
- vyzkouseni rliznych 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. ProcviGovani hry

Nepoditejte body.

ZkousSejte strategie, které vymyslely tymy.

4. Modifikovana 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 rizné strategie mezi tymy.

2. Trénink
Trénujte rychlost obrany a Gtoku.

3. Modifikovana hra KIN-BALL

- 1. perioda: nepoditejte body béhem prvnich 5 minut,na

podani 3 sekundy namisto 5 sekund

- 2. perioda: podavajici nesmi jit pod mi€, strategie
- 3. perioda: pohyb mi¢e do strategického mista pro
podani, ,uréeni*

4. Hodnoceni



Laver

Tento vzdélavaci privodce KIN-BALLu samoziejmé predstavuje uzite¢ny a pfistupny manual pro ugitele télesné vychovy a dalsi
lidi vyu€ujici KIN-BALL.

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

Nevaheijte kontaktovat Cesky svaz Kin-ballu, pokud potiebujete pomoc pfi predstavovani této aktivity nebo pfi organizovani
soutéze.

Mnoho dalSich materiald, videa, podrobné metodiky pro vyuku v hodinach télesné vychovy, kontakty na Skoly a kluby po celé
CR, naleznete na strankach www.kin-ball.cz

Doufame, Ze se vam tento sport bude libit.

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

Ceskyj svaz Kin-ballu
Véazni 400
Hradec Kralové 503 41

tel: 495 215 115
fax: 495 220 618
e-mail: info@kin-ball.cz
www.kin-ball.cz
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