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1. Einstiegsspiel: 

• 2 Teams a 4 Spieler treten im Einzel gegeneinander an. 

• Die Spieler jedes Teams führen abwechselnd je einen Schlag aus. 

• Für jeden gegnerischen Punkt muss ein Schläger beiseite gelegt werden. 

• Ziel des Spiels: Sieger ist das Team, das es schafft, das gegnerische Team 

„Schlägerlos“ zu spielen. 

• Varianten/Mögliche Ergänzungen: 

i. Ohne Smash/mit Smash 

ii. Als Kaiserspiel: Gewinnerteam steigt ein Feld auf, Verliererteam ein Feld ab. 
 

2. Grundspiel wie 1., ohne Schläger beiseite legen, zudem schlägt der Aufschläger auch den Re-

Return, ehe teamintern gewechselt wird. Außerdem: 

• Jeder Spieler überlegt sich eine eigene „Keyplay“ Situation, also eine Schlagsituation, 

mit der er sich einen Vorteil erspielt. 

• Im Team werden die 4 Keyplay-Schläge aufeinander so abgestimmt, dass eine 

sinnvolle Reihenfolge entsteht. 

• Varianten/Mögliche Ergänzungen: 
i. Derjenige, der seine Keyplay-Situation trifft, spielt den Ballwechsel für sein 

Team zu Ende. Durch lautes „Ich“-Signal. 

ii. Nach Spielende mit gegn. Team besprechen: Erraten der jeweils gegn. 

Keyplays, Was klappte? Wo Probleme? 

iii. Satz ab 11:11 zu Ende spielen 

3. Zwischenschritt: Auf ausliegender Liste trägt jeder Spieler seine Keyplay-Situation und die 

dazugehörige kreative Folgehandlung zu einer Spielkarte ein: 

 

Spielkarte Keyplay Kreative Folgehandlung 

 

4. Ein Kartenspiel wird verteilt, jeder liest sein neues Keyplay+kreative Folgehandlung von der 

Liste ab. 

5. Spiel startet erneut. 

 

6. Neue Übungs-/Spielform:  

• Einzel ohne weitere Vorgaben/Beschränkungen 

• Jeder Spieler überlegt sich Keyplay + kreative Folgehandlung 

• Wenn man die Keyplay-Situation zum eigenen Vorteil erfolgreich nutzen kann, wir 

das dem Gegner kurz mitgeteilt 

• Ziel: Sieger ist, wer entweder 5 Punkte Vorsprung erspielen konnte oder 2-mal seine 
Keyplay-Situation erfolgreich nutzen kann. 

 

 


