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Hjernesquash, Feltbold
Las Vegas bordtennis

| landskabet af indholdsomradet slagboldspil
med basis, workshops, slaglandskaber, avelser
og undervisende fordybelse i specifikke spil
kan der ofte til berigelse og hejlydt humer-
fremme kaampes om points og re i tillem-
pede slagboldformer.

Hermed preesenteres 3 af mine favoritter.

HJERNESQUASH

Hjernesquash er et spil hvor boldfeling, teknik
og taktik ikke er nok. Evnen til almen hjerne-
gymnastik spiller med og giver ofte muntre
situationer.

Rekvisitter (ved singlespil)

2 tennisketsjere.

1 skumtennisbold.

Malertape eller kridt til baneafgreensning pa
vaeg og gulv.

Banen:
Et gulvareal, der steder direkte op til en veeg,

markeres pa 3 x 3 m med tape. Pa vaggen
tapes en 3 m vandret linie i henholdsvis 0.5 og
2.5 m's hejde. Disse to linier forbindes sa der
fremstar en firkant pa vaeggen.

Boldens spilrytme:

Pa hver bane spiller 2 elever mod hinanden ad
gangen.

Som i rigtig squash slar spillerne pa skift bol-
den op pa muren indenfor afmaerkningen.
Men nar bolden har ramt muren skal den ogsa
ramme gulvet indenfor gulvafmarkningen,
inden makkeren slar til bolden igen... o.sv.
D.v.s. det er ikke tilladt at "flugte” (modsat rig-
tig squash).

Spillets organisering:

En kamp er afgjort, nar en af spillerne har
vundet 3 point.

Et point afgeres over én slagudveksling fra
serv til bolden er afviklet.

Et point kan max. udkeempes over i alt 12 slag,
6 fra hver af de to spillere.

De to spillere saetter pa skift en serv i gang,
hvorefter man som omtalt skiftes til at ramme
bolden.

Der scores point hvis:

e En spiller begar spilfejl. D.vs. ikke returnerer
bolden korrekt indenfor den afmaerkede
bane. | sa tilfaelde er bolden "brugt”, slut og
en ny serv skal startes op.

 En spiller ikke er i stand til - under spillet -
at give 6 svar pa det indledende spargsmal.
(se nedenstaende)

Hjernegymnastikkens rolle:

Inden en spiller sztter en serv i gang skal han
give modstanderen et spargsmal, der i alt fald
har 6 svarmuligheder.

Fra sporgsmalet stilles til serven settesi gang,

skal der vaere 10 sekunders taenkepause.

Spergsmalene kunne f.eks. vaere:

e G drengenavne der begynder med S

e 6 byer pa Fyn

e 6 bilmaerker

® 6 idreetsgrene der foregar med
slagredskaber

e G fugle

e G folketingsmedlemmer

® §vejnavne i byen

° G fali4 tabellen

e 6 |zrernavne pa skolen

e { hpjtider

Det er saledes kun den ene spiller (servemod-
tageren) som skal besvare serverens spergs-
mal med 6 svar under den fortlabende slag-
udveksling, - hvis han kan! Hver gang han
rammer bolden skal han dog kun afgive et svar
(f.eks. et navn) inden bolden rammer muren.
Falder svaret ferst efter bolden har ramt mu-
ren eller "er klappen gaet ned", tabes pointet
til modstanderen som servede.

Det optimale for servemodtageren er derfor at
give et rigtigt svar hver gang bolden rammes.

| alt 6 rigtige svar pa hinanden 6 felgende re-
turneringer. Lykkes det - og boldene ogsa har
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FELT-BOLD

intro:

Spillets grundform kendes i forskellige lege-
beger som “ost” eller "lagkage”, hvor der slaes
til en bold med haenderne. Nedenstaende in-

deholder dog en del &ndringer, bl.a. med ind~:

bygget mulighed for "missilangreb!

Rekvisitter:

4 tennisketsjere pr. bane

1 skumtennisbold pr. bane

Malertape til baneafgreensning pa gulv.

Banen:
B A
r c P
f (Paradis)

Et firkantet areal pa ca. 5 x 5 meter inddeles i
4 |ige store felter, Felterne benzvnes A - B -
C og P (for Paradisfeltet).

{Evt. kan man ogsa med tapestreger pa kryds
igennem basketbanens centercirkel, etablere
en bane, der sa bliver rund i sin yderfarm.)

Spillets organisering:

4 spillere med hver sin ketsjer placerer sig i et
felt hver. Der ber veere mindst én eller flere
spillere udenfor banen - ved felt A - som en
efter en venter pa deres tur til at fa en chance
i spillet. Denne ventetid er sjldent ret lang.
For den enkelte spiller handler det hele tiden
om, at komme frem til Paradis-feltet og blive
der sa mange runder som muligt.

- At sla til bolden:
Den made, bolden slaes pa, bar instrueres

10

neje. | bade serv og under slagudvekslingerne
er det kun tilladt at sla (skubbe) bolden med
under- eller sidehandsslag. Det er ikke tilladt
at sla til bolden oppefra, som en almindelig
tennisserv eller bordtennissmash. Bemeerk;
bolden skal have haft gulvkontakt, fer man ma
spille den. Flugtninger er ikke tilladt. Det hand-
ler om; at fa kampene til at blive en duel pa
baldplaceringer ag snilde, frem for hvem der kan
sla hardest. (se dog "Missil chancen” senere.)

Spillets gang:

Spillet sztters altid i gang med en sery fra

spilleren i P-feltet, hvor der jo er frodigt og

dejligt at veere. Bolden slippes fra den frie
hand til et opspring pa gulvet i eget felt inden
den skal serves over i det modsatte diagonale
felt B. Herefter er spillet frit for alle og bolden
kan slaes i et hvilket som helst af de andre
felter. Feks. kan B efter at bolden har ramt

gulvet, sla den over i A's felt. o.s.v.

e Slar man til bolden far den far gulvkontakt
“der" man.

e Farman idet hele taget ikke returneret bol-
den korrekt til et andet felt, efter den har
ramt gulvet i ens eget felt "der" man.

e Hvis bolden rammer gulvet mere end én
gang eller spilies bolden udenfor linierne
“der" man.

Spillerne har under duellerne deres frie bevee-

gelighed i bade eget felt som udenfor linierne.

Missil chancen:

Som en ekstra dimension i spillet kan man
"dp” en af sine modstandere ved pludseligt
under duellen at tage en alt afgarende "missil"
angrebschance. Hvis man med et hurtigt vel-
placeret slag kan ramme en af de andre spil-
lere pa kroppen med skumtennisbolden "der”

vedkommende. Faren for afsenderen er dog,
at hvis bolden undviges og ikke rammer sit
mal, er det i stedet den der sked missilet af,
der “dor"

Husk spillerne gerne ma undvige ved f.eks. at
treakke sig ud af eget felt, men faren kan vaere
at missilet i sidste splitsekund ndres til en
kort bled bold ind i feltet...

Her kommer mimik, kropsudtryk, speending og
morskaben ofte hgjlydt ind.

Rotationer og paradiszbler:

Nar en spiller "der®, skal hun om bag i vente-
reekken udenfor banen. Efter hvert "dedsfald”
foretager spillerne pa banen en rotation i
urets retning, afhazngig af hvilken spiller der
matte forlade spillet.

Under alle omstaendigheder skal en ny spiller
ind og starter altid i felt A. De avrige spillere
rykker en plads frem og udfylder dermed den
udgaende spillers plads. Dette geelder dog
ikke, hvis den "dede” spiller selv stod i felt A,
sa bliver de 3 andre staende.

Et andet eksempel: Paradis spilleren der og ma
ga ud, om bag i venterakken. Den nye spiller
treeder ind i A feltet. Den "gamle” A spiller gar
over i B; og B til C. C bliver ny spiller i Paradis
og ger klar til at seette spillet i gang med en
serv. Hver gang Paradisspilleren bevarer sin
plads i feltet efter en afsluttet bold taelles
f.eks. et paradiseeble point til ham personligt.
Hvem far flest!

Bemzerk at der pa 5 min. sagtens kan vaere
spillet om op til 15 - 20 af disse point.

Staldfiduser:

® Vedtag at bolde som rammer stregerne er
inde.

e Markeér evt. med lidt malertape hvilket felt
der er serveomrade og paradis-felt.

e Der er mere flow over. duellerne, hvis der er
en ekstra og dermed 5. ketsjer parat i haen-
derne pa den nye spiller, der hver gang
kommer ind i firkanten.

e Hyis en bold under en duel korrekt rammer
et felt (f.eks B) og fortszetter ind i et nyt felt
(C) uden at B naede at ramme bolden, er B
"ded" i det sekund bolden rammer jorden
(for anden gang) i felt C. Hvis C feltets spil-
ler slar til balden, inden den har ramt jor-
den "der" C i stedet. (Da C i princippet fra-
tager B muligheden for at ramme bolden
efter et opspring).

e Sprg for at Paradisspillerne teller deres

erobrede Paradispoints hojt.

Er en Paradisspiller FOR dygtig, ser man

ofte at de pvrige rotter sig sammen til en

stor-offensiv mod P-feltet.
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veeretindenforafmeerkningerne - vinderserve-
modtageren pointet.

Bemzerk man kan score et point bade nar man
server (stiller spprgsmal) eller er servemodtager
(skal besvare spprgsmal).

Spillets sucees vil i hej grad afheenge af spil-
lernes indbyrdes forstaelse af den stillede op-
gaves svaerhedsgrad. Feks. er en opgave i ret-
ning af "Hvad hedder mine 6 dveergkaniner?”
formentligt ikke indenfor “fairplay” rammen.
Sa snak med eleverne om, hvad rimelig

spargsmal er. jikt

. Kampeksempler:

1) Elev A har formuleret et spargsmal, venter
10 sek. og server bolden. Elev B returnerer bol-
den og besvarer spergsmalet korrekt ved far-
ste slag. A returnerer, B svarer igen korrekt pa
andet slag, men kommer til at sla bolden over

den pverste 2,5 m linie pa vaeggen. Bolden er
slut. A farer 1-0.

2) Elev B formulerer et nyt spargsmal, venter
10 sek. og server bolden. Elev A returnerer bol-
den karrekt og svarer rigtigt 4 gange, men 5.
gang kan A ikke komme i tanke om flere svar,
da bolden rammer vaeggen. Bolden er slut. B
har udlignet til 1-1.

3) Elev A har formuleret et spargsmal, venter
10 sek og server bolden ved siden af banens
aftegning. Bolden er slut, B far et point og farer
nu 1-2.

i Staldfiduser:

e Vedtag at bolde som rammer stregerne er
inde:
e Huyis spillerne uforvarende kommer i vejen

for hinanden eller boldens vej demmes "LEF"

Det er et begreb fra rigtig squash-som sig-
nalerer, at bolden skal spilles om.

e St evt. eleverne sammen i en gruppe af 3
eller 4 ude ved en bane. En af de ikke spil-
lende elever kan tzelle svar der gives under-
vejs i duellen. Det kan veere sveart for den
aktive spiller under besvarelserne ogsa at
huske, om der f.eks. er afgivet 5 eller 6 svar.

o Erder 3 eller 4 spillere ved en bane, kan der
etablere et lille single-mini-steevne, alle mod
alle eller med bronze- og guldkamp.

e [en selvfalgelig kan der ogsa spilles "dou-
bler"

e En staldfidus er, at hvis serveren under den
almindeligeslagudveksling formarspilmaas-
sigt at presse makkeren med vanskelige bolde,
korte, lange, harde, blade, vil det ofte vise
sig vanskeligt at huske selv abenlyst nemme
svar. Den beromte klap aktiveres... og der

~.ma skriges!




LAS VEGAS BORDTENNIS

Intro:

| dette bordtennisspil har kortenes magi direkte
indflydelse pa spillestilen, humaret ...og resul-
tatet. Det fungerer bedst i de eeldste klasser.

Rekvisitter:

Bordtennisbats.
Bordtennisbolde.

Et szt spillekort pr. bord.

En stol pr. bord.

En seroverklap til ojet pr. bord
(keb i legetejsbutik).

En bog pr. bord.

Baner:

Bordtennisborde og net; - eller noget der ligner.
De ovennzvnte rekvisitter ligger klar ved siden
af bordet.

Boldens gang:

Som almindeligt bordtennis.

Ved hver serv kastes bolden op i luften og
rammes med battet sa den farst rammer egen
bordhalvdel én gang, og siden makkerens
bordhalvdel. Derefter skal spillerne i duellen
der folger kun spille bolden over pa den an-
dens bordhalvdel; - ikke farst ned i sit eget!
Der taelles point som i alm. bordtennis. (den
gamle tzlling til 21.)

Pa skift server den samme spiller 5 bolde ad
gangen. Man kan erobre point bade nar man
selv eiler makkeren har serveretten.

Spillets organisering:

Der kan spilles bade bordtennissingle eller -
double.

Eleverne fordeler sig ved bordene, alt efter
hvordan timen organiseres, evt. i kombination
med andre slagbold-spillesteder.

| single ger to elever sig klar ved et bord, de
pvrige bord-medlemmer venter spaendt.

En kamp er et seet til 21.

Spillets gang:

Den ene elev trakker, for kampen gar i gang,
ét kort, hvis veerdi betyder en @ndring af den
pagzldendes spillestil de farste 5 bolde.

Nar de 5 bolde er feerdigspitlet, er det makke-
ren, som traekker et kort. De efterfolgende 5
bolde er det.sd makkerens tur til at fa korrige-
ret sin spillestil, alt efter kortets veerdi.
Saledes skiftes de to elever hele tiden til at
traekke et "skabnesvangert” kort efter 5 bolde.
Nar man har udfert sin opgave pa de 5 bolde,
gar man tilbage til sin egen spillestil (i 5 bolde).
Den fortlobende score teelles hele tiden ai-
mindeligt. Evt. af en ventende elev.

Kortenes betydning:

Es: Spil med venstre hand.

2'er: Spil med en klap for ajet.

3'er: Spil med en bog.

4'er: Spil med handen.

5'er: Spil skiftevis med hajre og venstre hand.
B'er: Sid pa en stol medens du spiller.

7 er: Sta pa et ben medens du spiller. Mellem
pointene ma du gerne skifte ben.

8'er: Drej omkring dig selv efter hvert slag.
9'er: Ned og rore gulvet med handen efter
hvert slag.

10°er: Din ene fod skal sta &t bestemt sted pa
gulvet. Du bestemmer selv hvor; men den ma
ikke flyttes under duellerne (som lim!).
Knaegt: Hen og rare vezggen (eller andet rime-
ligt sted) efter hvert slag.

Dame: Spil med en sko.

Konge: Spil og hold med 2 heender pa battet.
Joker: Eleverne bytter score!

Sa det ville da vaere zrgerligt at traekke en
joker, nar man ferer 18-5! Der ma skriges...

Staldfiduser:

e Spillekortenes vaerdi har sa megen betydning,
at der kan opsta intern elev-bavl med maden
kortene forvaltes pa ude ved siden af bordene.
Maden der blandes pa, tages af pa, ma nogen
af de ventende kigge i forvejen m.m.; at helt
klare regler bor fastseettes inden "play”

Hvis der spilles double, kan man velge, at
et korts veerdi skal gzelde for begge elever i
et par. Men man kan ogsa beslutte at begge
elever skal trakke hvert sit kort og maske
dermed fa "verdens mystiske double-par”!
Badminton og skumtennis har med lidt fan-
tasi og &ndringer i kartenes betydninger ogsa
oplagte muligheder som "Las-Vegas® spil. Hvis
det feenger, sa uddeleger opgaven som
idreets-fantasi-lektie til nogle af eleverne.

Overordnet organiserings ide:
Etabler i en idreetshal f.eks. 3 baner “Hjerne-
squash®, 3 borde "Las Vegas bordtennis” og 2
baner "Felt bold", s& kan 28 elever spille og
rotere rundt efter f.eks. 15-20 min.
Eller kombiner blot to af spilformerne i en lektion.




