eﬁQ BEACHVOLLEYBALL FUR JUNG UND ALT

\
,_)Qo Beachvolleyball hat sich in den letzten 15 Jahren von ei-
\é\r’ ner Trendsportart in den USA und in Brasilien zu einer
S olympischen Sportart entwickelt. In Europa nehmen

Deutschland und die Schweiz bei den Herren eine flih-
rende Rolle ein. Regelmassig gehen Medaillen bei den Ti-
telkampfen und Podestpldtze an der World Tour an diese
beiden Nationen. Bei den Damen ist der Abstand Euro-
pas zur Weltspitze wesentlich grosser, dominieren doch
Teams aus den USA und Brasilien die Topevents.

In den letzten Jahren wurden in Mitteleuropa viele Beach-
volleyball-Anlagen bei Schwimmbé&dern und Schulanla-
gen gebaut. Auch der Bau von Beachvolleyball-Hallen
boomt. Nun kann dieser Sport auch in unseren Breiten-
graden das ganze Jahr ausgetbt werden. Dies hat zu
einer grossen Nachfrage von Trainings— und Spielmég-
lichkeiten in Schulen, Vereinen und Verbanden gefuhrt.
In diesem Beitrag mochten wir allen Trainerinnen und
Trainern, welche in Vereinen und Schulen Beachvolleyball
unterrichten, einige Tipps geben.




Allgemeine Bemerkungen

Nachdem die Jugendlichen in der Halle die Grundtech-
niken und die Taktik des 2-2 Spieles kennen gelernt ha-
ben, kdnnen sie auf kleineren Spielfeldern auch im Sand
Beachvolleyball spielen. In der Schule soll Beachvolleyball
eine Erganzung zum Hallen-Volleyball sein. Ganz ent-
scheidend flir das Erreichen einer schulgerechten Spiel-
kultur im Sand sind die Regelvorgaben. Zuspieltechnik
und erste Ballberiihrung sollen nicht wesentlich von der
Regelinterpretation in der Halle abweichen, da die Zeit in
der Schule kaum ausreicht, um verschiedene Techniken
zu vermitteln. Bei Anfangern soll auch Fangen méglich
sein (1x pro drei Berlihrungen beim Spielaufbau).

Wichtig ist auch, dass die Spieldynamik durch Bewe-

Aufwarmen

Wie in anderen Sportarten gehoért das Aufwarmen vor
dem Training/Spiel dazu. Der Kreislauf kann durch Lau-
fen im Sand und durch kleine Spiele angeregt werden.

Beachvolleyball fiir Anfanger

gung gefordert wird. Der Spieler, welcher die erste Ball-
berlihung macht, teilt dies dem Partner friihzeitig mit
(«ich»). Der Partner lauft gleichzeitig zum Zuspielort und
kann den Ball durch einen Zuruf anfordern («zu mir»).
Durch kleinere Spielfelder (4mx8m, Beachfeld durch
Langsnetz oder Seil trennen=4 bis 6 Felder) werden die
Laufwege verkUrzt und die Prazision erhoht. Zu den Hal-
lentechniken (oberes und unteres Zuspiel, Angabe von
unten) kommen die Topspinschlage aus Stand sowie der
Poke* (fiir Bélle, welche nahe am Netz sind) hinzu. Die
Netzhohe soll je nach Thema variieren, bei Spielen mit
Anfangern eher hoch sein (langsameres Spiel).

*Glossar siehe letzte Seite.

Um Balle laufen

Die Balle sind im Spielfeld verteilt und die
Spieler laufen um die Balle. Sie versuchen
dabei immer, mit dem Blick zum Netz zu
laufen und vermeiden es, rlckwarts zu
laufen. Die Fusse zeigen immer in die
Laufrichtung, das Gesicht immer zum
Netz.

Varianten:
Beim Vorbeilaufen die Balle mit der
Hand/mit dem Gesass bertihren

«Popperle»

Die Spieler laufen auf Kommando «Popperle» im
leichten Laufschritt in einer Feldhalfte durcheinan-
der. Der Ubungsleiter gibt nun Anweisungen, welche
so schnell wie moglich ausgefiihrt werden sollen:
«Bock» ganz ruhig stehen

«Doppelbock» 2 nebeneinander ganz ruhig
«Viererboot» 4 hintereinander in der Gratschstel-
lung sitzen

«Burger» auf dem Bauch im Sand liegen
«Doppelburger» gekreuzt aufeinander im Sand
liegen

«Haie» Spielfeldseite wechseln

Wer zuletzt ist oder Ubrig bleibt, lauft eine beschleu-
nigte Runde um das ganze Spielfeld.

Tupfball

Je in einer Feldhalfte befindet sich die
gleiche Anzahl Spieler der beiden Teams
(gelb-weiss). In der einen Feldhalfte
versucht «gelb» die weissen Spieler mit
einem Ball zu «tupfen», in der anderen
«weiss» die gelben Spieler. Das Feld darf
nicht verlassen, mit dem Ball darf nicht
gelaufen werden. Wer «getupft» wird,
wechselt die Feldhalfte und hilft seinem
Team beim «Tupfeny. Sieger ist, wer alle
Gegner «getupft» hat.

Sieger ist, wer zwei
gewonnen hat.

Durchgange




Kraftigen - Schnelligkeit

Das Kraftigen der Bein-, Schulter- und Rumpfmuskulatur
gehort in jedes Aufwarmprogramm. Die Ubungen sollen
dem Kraftniveau der Spieler angepasst sein und kénnen
ohne zusatzliche Gerate ausgeflihrt werden. Wenn The-
rabander vorhanden sind, sollen die Spieler uber deren
Anwendung gut instruiert werden. Ubungen werden

Technische Aspekte und Ubungsorganisation

Da die Beachvolleyball-Anfanger zuerst den engen
Spielaufbau lernen sollen, werden die folgenden Ubungen
idealerweise an einem Langsnetz durchgeflihrt. Das
Langsnetz (auch Leine mit Markierungsbandern moglich)
kann an 2 Pfosten ausserhalb des Sandkastens befestigt
werden. Das Spielfeld wird in mehrere kleine Felder auf-
geteilt.

Jeder Spieler hat einen Ball. Ball im Zuspiel jonglieren, dann
ein weiches Zuspiel nach oben und leicht vorwarts ausflhren.
Anschliessend Ball fangen und wieder beginnen.

Variante: Spieler startet am Netz, spielt den Ball leicht weg zum
Netz und macht nach der Verschiebung ein Zuspiel vorwarts.

Variante: Distanz der Verschiebung vergrossern.

in den Broschiiren von SUVA/iv! ausfihrlich vorgestellt.
Diese Unterlagen kénnen gratis bezogen werden (Thera-
bandprogramme und Trainerhandbuch).

Stafettenformen férdern die Schnelligkeit im Sand. Hier
einige Beispiele:

Stafette

Der erste Spieler lauft mit dem Ball unter dem Netz durch, wirft
ihn Uber das Netz zurlick, fangt ihn, rennt zurlck und rollt den
Ball von hinten durch die gespreizten Beine seiner Kollegen. 2-3
mal pro Spieler

Variante: 2 Balle

Variante: der erste Spieler legt den Ball unter das Netz, der
zweite holt ihn, der dritte legt ihn wieder, der vierte holt ihn
wieder

2-3 mal pro Spieler

(Am Ende Vertiefungen im Sand ausebnen!)

Die Zuspieltechnik beim Beachvolleyball unterscheidet
sich leicht von der Hallentechnik. Die Spieler sollen den
Ball mit friihzeitig weit gedffneten Handen, nahe beim
Kopf, weich nach oben spielen. Da wir keine weiten Zu-
spiele wlnschen, soll der Ball steil, ca. 3m nach oben und
maximal 3m weg gespielt werden.

Der Ball wird parallel zum Netz in der gleichen Héhe (2-3m)
und Distanz (3m) hin und her gespielt. Der Spieler, welcher den
Ball gespielt hat, wechselt diagonal nach hinten auf die andere
Seite. Der leere Platz am Netz wird vom nachsten Spieler auf-
gefullt. Nach dem Zuspiel kann Angriffsunterstitzung (Spiel mit
Block) oder schnelles Lésen (Spiel ohne Block) in den Rickraum
gelbt und integriert werden. Bei vielen Spielern pro Gruppe
(6,8) kann die Distanz des Losens vom Netz verlangert wer-
den.

Wie oft gelingt das Zuspiel am Netz ohne Fehler?
Ein Spieler pro Gruppe wird zum Zahlen bestimmt.




Die Annahme ist im Beachvolleyball ein sehr wichtiges
Element. Da die Annahme im oberen Zuspiel nicht er-
winscht ist, sollen die Spieler schon friih aufgefordert
werden, die erste Berlhrung im unteren Zuspiel oder mit
beachvolleyball-spezifischen Techniken auszuflhren.

O

Einfache Aufbauiibung:

Die Spieler mit dem Ball spielen abwechslungsweise den Ball
Uber das Netz zum annehmenden Team.

Der Spieler, welcher annimmt, ruft «ich», der andere Spieler
lauft in den Zielkreis und ruft «zu mir», fangt den Ball und wirft

Service auf Annahmespieler, Annahme auf Fanger
im Ziel

Die Spieler folgen einander analog den gestrichelten Linien.
Die Fanger sind immer fur den gespielten Ball verantwort-
lich, bei Angabe- oder Annahmefehler mussen die Spieler zur

nachsten Position wechseln.
Ziel: 21 gute Annahmen

ihn zurtick zum Spieler auf der anderen Seite des Netzes.

10 Ausfihrungen pro Spieler, erste Berlihrung unteres Zuspiel
(Manchette)

Varianten:

Start bei 10 Punkten, gute Annahme +1 Punkt, Servicefehler
(1/2 Feld) — 1 Punkt

Punkt 21 muss sofort nach Punkt 20 erfolgen, sonst zurtick
auf 15 Punkte

Variante: nach 2. oder 3. Bertihrung fangen

Variante: Wechsel nach 3,4,5 guten Annahmen

Erste Turnierformen

Die Jugendlichen sollen viel spielen und schnell die dyna-
mische Form des 2 gegen 2 Spieles kennen lernen («ich»/
«zu mir»). Die Spielfelder kdnnen an der Leine mit Ban-
dern markiert und im Sand mit Linien markiert werden.
Soziale Spielformen (schwachere Spieler kénnen mit star-
keren Spielern spielen) und Wettkampfe, bei denen die
Besten gegeneinander spielen, sollen sich abwechseln.

Ligaturnier

Die Teams starten in einem zugeteilten Feld. 1.Service ist im-
mer auf der gleichen Seite.

Nach einer Zeitspanne oder einer gewissen Anzahl Punkten
steigen die Sieger ein Feld auf und die Verlierer ein Feld ab.
Bei Unentschieden auf einen Punkt Differenz ausspielen. (Das
unterste und das oberste Team konnen nicht auf- bzw. abstei-
gen und bleiben auf ihrer Position.)

Mindestens 6-8 Durchgange, damit die Teams in der untersten
Liga die Chance haben, in die oberste Liga aufzusteigen.

Variante bei Anfangern: Der Ball darf einmal gefangen und
mit oberem Zuspiel wieder ins Spiel gebracht werden.




King of the Beach (sozial und Wettkampf)

4 Spieler befinden sich auf einem Feld. Jeder spielt mit jedem
einen Satz (= 3 Spiele). Anschliessend wird eine Rangliste er-
stellt. Die 4 ersten, 4 zweiten, 4 dritten und 4 vierten kommen
wieder in eine Gruppe und spielen nochmals 3 Spiele jeder mit
jedem.

Um eine moglichst gerechte Einteilung zu erreichen, werden
die Spieler vom Trainer nach der Starke 1-16 aufgelistet und im

Serpentin-System verteilt:

1,89,16
2,7,10,15

Anpassungen nach den ersten Fortschritten

3,6,11,14
4,5,12,13

Verteidigungssystem ohne Block

Die im folgenden Abschnitt vorgeschlagenen Anpas-
sungen sind nicht vom Alter, sondern vom Volleyballkén-
nen abhangig.

Die Felder werden nun grosser (6mx12m, spater Original-
grosse). Trotzdem mussen wir die wichtigste Komponen-
te flir den Komplex |, den engen Spielaufbau beibehalten.
Bei Vergrosserung des Spielfeldes muss auch ein erstes
Verteidigungssystem erarbeitet werden. Mit jlngeren
Spielern empfiehlt sich ein System ohne Block. Zudem
mussen die erlaubten Verteidigungstechniken (Hande zu-
sammenhalten, Tomahawk) erwahnt werden. In diesem
Lernstadium ist das obere Zuspiel als erste Ballbertihrung
nicht mehr erlaubt. Die Netzhohe soll Topspinangriffe
aus Stand zulassen. Bei der Angabe ist darauf zu achten,
dass diese das Spiel nicht zerstort (Angabe von unten,
eventuell oberes Zuspiel innerhalb des Feldes).

Beim Verteidigungssystem ohne Block, befinden sich die
beiden Spieler in der Ausgangsposition (4-5m vom Netz
entfernt) nebeneinander. Knapp vor dem gegnerischen
«Angriff» nahert sich der dem Angreifer gegentber spie-
lende Verteidiger dem Netz und der Partner verteidigt die
Diagonale.

Die Spieler lernen hier, dass beim Beachvolleyball in je-
dem Verteidigungssystem dem Gegner gewisse Feldteile
Uberlassen werden missen, damit der Rest des Feldes
effizient verteidigt werden kann (graue Flachen)! Beim
angreifenden Team muss der Zuspieler sofort nach dem
Zuspiel in die Basis der Verteidigung zurlickkehren, um
direkt zuriickgespielte Balle zu verteidigen. Der Angrei-
fer kehrt nach dem Angriff ebenfalls in die Basis zuriick.
Dieses System kann auch bei Erwachsenen, welche nie
mit Block spielen, angewandt werden (Damen untere
Leistungsklassen, Breitensport).




Spielfluss-Ubungen

Spielflussibungen sind Trainingsformen, bei welchen gewisse As-

pekte des Spiels mehrfach wiederholt werden. Wenn mit
Trainingsgruppern gearbeitet wird, ist es wichtig, dass

grosseren
die Spie-

ler auch Hilfstrainerrollen mit Verantwortung fir die Qualitat der

Ubung tbernehmen.

Angriff

In der Schule und bei Kindern im Verein muss zuerst ein
sauberer Topspinschlag eingeflihrt werden. Viele Ju-
gendliche konnen wegen der Kérpergrosse nicht nach
unten schlagen und mussen einen Topspin-Drive lernen.
Die Trainer missen diesen Schlag bereits frih mit den
Spielern erarbeiten, damit beim «Angriff» Druck entsteht.
Zudem wollen viele Jugendliche bald einmal das interes-
santeste Element des Spiels lernen.

Spielaufbau 3 Beriihrungen

Ein Spieler beim Balldepot spielt den Ball Gber das Netz zum
Team auf der gegenlberliegenden Seite (Zuspiel, Trainerservice,
Service). Das Team baut mit 3 Ballberihrungen auf und platziert
den Ball in der Longline-Ecke (je nach Stand Zuspiel, Poke, Drive,
Angriff).

5 erfolgreiche Versuche bei weniger als 10 Versuchen bedeuten
einen Seitenwechsel und einen Punkt. Nach maximal 10 Ballen
wird gewechselt. Wenn ein Team 7 Punkte erzielt hat, ist die
Ubung beendet.

Variante: Auf dem grossen Feld, auf dem halben Feld im
grossen Feld

Aufbau im grossen Feld

Ein Spieler «Trainer» des pausierenden Teams gibt den Ball auf
das Annahmeteam (Service von unten, Zuspiel, Trainerservice),
Aufbau 3 Stationen und Ball in die letzten zwei Meter des geg-
nerischen Feldes bringen. «Hilfstrainer» sammeln die Balle und
geben sie dem «Trainer» (gute Aufgabenverteilung erforderlich,
damit Rhythmus gewahrt bleibt).

Ausserhalb des Spielfeldes hinter das Spielfeld gehen und den
nachsten Ball erwarten. Wechsel nach je 10 Ballen pro Team.

Im Beachvolleyball sollen die Topspinschlage sofort tiber
das Netz erfolgen, um Fehler in der Schlagbewegung
(Schlag mit sinkendem Ellbogen) zu minimieren. Es ist
darauf zu achten, dass der Schlag keine Stossbewegung
von unten ist («Kugelstosseny).

Aufbau im grossen Feld

Topspinschlag Uber das Netz

—den Ball einander zuschlagen, fangen

—den Ball schlagen, Partner nimmt den Ball mit Verteidigung an,
spielt ihn auf und fangt ihn

Endform:
Gleich wie bisher, Ball aufspielen, Selbstzuspielen und den Ball
zurtickschlagen.




Topspin-Angriff auf zugeworfenen Ball

Die Spieler werfen dem Trainer den Ball zu.

Der Trainer wirft den Spielern den Ball halbhoch zu, die Spieler
schlagen den Ball zuerst aus dem Stand, spater mit Anlauf und
Absprung. Sie versuchen den Ball diagonal in die Endzone der
Feldmitte zu schlagen.

Wenn die Spieler selbst zuwerfen (spater zuspielen), kann jedes
Mal, wenn ein Ball in der gewtlinschten Zone landet, Zuspiel ge-
wechselt werden.

Nach der Schlagschule muss auch der Anlauf mit dem
3-Schritt-Rhythmus (links—rechts—links flr Rechtshan-
der, rechts—links—rechts fur Linkshander) erarbeitet wer-
den. Der zweitletzte Schritt wird nicht so stark verlangert
wie in der Halle, um einen besseren Absprung zu erhal-
ten (Sandverdichtung unter den FUssen).

Turnierform

Im Schul- und Juniorinnen-Training soll darauf geachtet
werden, dass bei Spielturnieren alle ungefahr gleich viele
Spiele austragen kénnen. Es wird empfohlen, in diesem
Stadium Turniere mit Gruppen und anschliessenden Klas-
sierungsspielen zu organisieren. Je einfacher der Spiel-
plan, desto einfacher die Organisation, desto mehr Spiel-
zeit. Je nach der zur Verfiigung stehenden Zeit kénnen
die Spiele auf Zeit gehen (Schulsport),1 Satz a 15 Punkte
(8-10 Minuten) / 21 Punkte (12-14 Minuten) oder 2 Ge-
winnsatze a 15 Punkte (ca. 30 Minuten) / 21 Punkte (ca.
40 Minuten). Bei guten Spielern dauern die Spiele in der
Regel jeweils etwas langer. Mussen die Balle nach den
Spielzligen von weit her geholt werden, muss diese Zeit
ebenfalls eingerechnet werden.

Beispiel 16 Spieler / 8 Teams / 2 Felder / 1 Satz a 15 Punkte / Zeitaufwand (90-120 Minuten)

Gruppe A Gruppe B Feld 1 Feld 2
A1l B1 A1-A2 B1-B2
A2 B2 A3-A4 B3-B4
A3 B3 Ad4-A1 B4-B1
A4 B4 A2-A3 B2-B3
A1-A3 B1-B3
Ad—-A2 B4-B2
Kreuzvergleich 5.-8. 3.A-4.B 3.B-4.A
Kreuzvergleich 1.-4. 1.A-2.B 1.B-2.A
Final 7./8. Final 5./6.
Final 3./4. Final 1./2.

Training fiir Turnierspielerinnen

Sobald fixe Teams trainieren, sollen auch die Trainings
fur diese Teams gestaltet werden. Pro Feld sollten nicht
mehr als 4 Teams arbeiten. Fir das Spieltraining kann
mit 4 Teams das Prinzip Arbeit—Pause (Balle sammeln,
Balle eingeben, Salt and Pepper—Spiel)—Arbeit—Pause
angewandt werden. Wenn 3 Teams pro Feld trainie-

ren kénnen, soll der Rhythmus Arbeit (Hauptakzent der
Ubung)—Arbeit (Sparringpartner der Ubung)—Pause (ak-
tiv wie oben beschrieben) sein. Die Ubungen sollen spiel-
nah sein und den Handlungsketten entsprechen.



Komplex |

Phase: Service—Annahme-Zuspiel - Angriff

Die Spielerlnnen sollen lernen, aus der Annahmesituation
erfolgreich zu handeln.

Side-Out-Spiel mit 3 Teams

Team A spielt Side-Out

Spieler 1 Team B spielt Service, anschliessend versucht Team A
gegen Team B zu gewinnen. Jeder Spielzug gibt einen Punkt.
Spieler 1 Team B spielt finf Services. Team C sammelt Balle flr
das servierende Team.

Anschliessend servieren Spieler 1 Team C auf Team B, dann
Spieler 1 Team A auf Team C etc. je 5 Balle. Jedes Team zahlt die
erzielten Punkte. Nach einem Durchgang kann die Reihenfolge
der Teams geandert werden.

Zeitaufwand: ca. 30 Sekunden pro Ballwechsel

Variante: 2 Punkte, wenn Annahmeteam mit erstem Angriff di-
rekt abschliesst.

Variante: erst beim zweitem Servicefehler hintereinander gibt es
einen Punkt fir das Side-Out spielende Team.

Side-Out-Spiel und «Dankeball»

Team A spielt Side-Out

Spieler 1 Team B spielt Service, anschliessend versucht Team A
gegen Team B zu gewinnen.

Gewinnt Team A, so spielt ein Spieler von Team C sofort einen
Dankeball (Service von unten) auf Team A. Gewinnt Team A wie-
der, erhalt es einen Punkt. Nach einem Fehler folgt wieder Ser-
vice Team B. Team A hat total drei Versuche.

Wenn ein Team 7 Punkte erreicht hat, ist das Spiel zu Ende.
Zeitaufwand: ca. 20-30 Minuten

Variante: nur 1 Versuch.




Komplex Il

Phase: Block (Feldabwehr)-Feldabwehr-Zuspiel oder Gegenangriff (2.Ball oder bei

Beriihrung des Balles durch den Blockspieler)-Gegenangriff

Fur Turnierspieler muss das Blockspiel und das Blocklosen
eingefiihrt werden. Da sich dieser Artikel vor allem an
Schulsportleiter und Juniorentrainer wendet, wird hier
auf eine ausflhrliche Beschreibung verzichtet. Ubungs-
formen und weitere Hinweise finden Sie in Stefan Kobels
Lehrbuch «So wurden wir Weltklasse». Bei Juniorenteams

Team A spielt Verteidigung mit Block oder Blocklésen Long-
line—Diagonalverteidigung.

Ein Spieler Team B greift mit einem selbstaufgeworfenen Ball
an (Autosmash). Team A muss 3 erfolgreiche Spielziige ab-
schliessen. Bei guten Teams kann der Trainer Angriffsziele fur
das verteidigende Team vorgeben. Wechsel Team A Pause,
Team B Verteidigung, Team C Autosmash....

Beim 2. Durchgang Block bzw. Verteidigung wechseln.

Variante: Trainer beginnt Spielzug mit Angriff von einem
Tisch/Podest.

Training fiir Turnierspielerinnen

Die Spieler sollen auf den Wettkampf gut vorbe-
reitet werden, d.h. sie missen die entscheidenden
Phasen im Spiel beherrschen. Die Prioritaten sind:

konstantes Spiel in Komplex 1

druckvoller Service mit Ziel

enge Satze gewinnen lernen

Dankebadlle gewinnen

konstantes Spiel in Komplex 2 (Auto-
matisieren des Verteidigungsverhaltens)

DR

In den Trainings sollen diese Aspekte immer wieder in
Wettkampfformen erscheinen.

soll zu Beginn keine Spezialisierung «Blockspieler—Ab-
wehrspieler» erfolgen. Beide Spieler sollen Block und
Feldabwehr spielen.

Wir zeigen hier zwei Ubungsformen zu Komplex I:

00 )
[STST%]

Automatisierung des Verteidigungverhaltens

Team C oder Trainer spielt Dankeball auf Team B, welches mit
vorgegebenen Angriffsballen (z.B. Longline-Shot, Cut etc.) an-
greifen muss. Team A verteidigt und fuhrt den Gegenangriff
aus. Der Spielzug wird ausgespielt.

5 Dankeballe pro Team, dann Wechsel.

Mehrere Wiederholungen, Teamwechsel

Variante: zwei verschiedene Angriffsballe sind erlaubt (z.B. hart
diagonal und Longline-Shot)

Anstatt ganze Satze zu spielen, sollen die Spie-
ler lernen die umstrittenen, knappen Satze fir sich
zu entscheiden.

Beim Wettkampftraining soll auch auf die Wettkampf-
belastung eingegangen werden. Die Seiten sollen
gemass Reglement gewechselt, die Timeout-Pausen si-
muliert und die Unterbriiche nach Satzen eingebaut wer-
den. Die freien Zeiten bei Feldwechseln, Time—OQuts und
bei Satzende kénnen vom Trainer fUr Instruktionen be-
nutzt werden. Dennoch muss der Trainer die Spieler auch
autonom werden lassen und im Wettkampftraining nicht
allzu viel intervenieren.



Schlussbemerkungen

Es ist wichtig, dass Lehrer und Trainer, welche Beachvol-
leyball flr Schiler und Vereinsspieler anbieten, die Freu-
de an diesem Sport vermitteln kdnnen und die Spieler mit
einfachen Ubungsformen zum Spiel heranfiihren.

Fir Anfanger kann das Fangen des Balles in gewissen
Ubungs— und Spielformen erlaubt werden. Wenn wenig
Trainingszeit zur Verfigung steht, soll durch Regeler-
leichterungen ein Spiel ermdglicht werden. Kinder und
Jugendliche sollen nicht zu lange die gleiche Ubung wie-
derholen, sondern durch abwechslungsreiche Ubungs-

und Spielformen immer wieder gefordert und geférdert
werden.

Es besteht die Gefahr, dass viele Hallentrainer Ubungen
aus dem Hallenvolleyball direkt in den Sand ubernehmen.
Oft sind aber die Ubungen im Sand viel schwieriger, da
sich der Spieler langsamer und auf einem «unsicheren»
Untergrund bewegt, da Einflisse wie Sonne, Wind, Re-
gen etc. die Wahrnehmung erschweren und nur zwei
Spieler als Team auf dem Spielfeld stehen.

Literatur

Stefan Kobel:
Papageorgiou—Hémberg:
Jérg Ahmann
Jérg Ahmann

Camps

«So wurden wir Weltklasse»

«Beachvolleyball»

«der ahmann, Beach-Volleyball-Ubungen fur Gewinner»
«der ahmann, Beach-Volleyball-Taktik fir Gewinner»

Organisation von Beachcamps fur Jugendliche und Erwachsene in Italien und der Schweiz:

www.meier-volleyball.ch

Tomahawk

Drive
Shot
Lineshot
Cutshot
Pokeshot

Rainbowshot

, Longline
husband—and—wife
Side-Out

Pokeshot liber den Block gespielt
von Simone Kuhn

Verteidigung, welche mit aneinandergedriickten Handflachen, auf
den Handkanten gespielt wird.

Mit Vorwartsdrall geschlagener Ball (Topspin)
Leicht geschlagener, platzierter Angriffsball
Zur Seitenlinie parallel gespielter Shot

Kurz diagonal gespielter Shot

Verteidigungs— und Angriffstechnik, mit welcher der Ball nur mit
den Fingerkndcheln gespielt wird (von engl.: to poke =stossen)

Angriff, der im hohen Bogen Uber den Blockspieler zur Grundlinie
geschlagen wird

Ein zur Seitenlinie parallel gespielter Angriff
Ein Aufschlag zwischen die beiden Annahmespieler
Gewinnen des Aufschlagrechts
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