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Materialbedarf

48 Tennisballe

2 kleine umgekehrte Turnkasten
6 Balleimer

2 Start- und Zielstangen

1 Markierungslinie

O

1.1 Ballholen

Aufbau
Zweimal 3 Eimer mit jeweils 8 Tennisballen werden
gemal Skizze aufgestellt.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften A und B
starten gleichzeitig auf Kommando. Aus den 3
Eimern einer Mannschaft wird nacheinander je ein
Ball in der vorgegebenen Reihenfolge (1, 2, 3) geholt
und in den Korb gelegt. Nach Ablegen des 3.Balles
schickt er den nachsten Laufer durch Abklatschen
(linke Hand hinter der Start- und Zielstange im
Wenderaum) los.

Wird ein Eimer umgestoRen, so muss dieser vom
Laufer sofort wieder aufgestellt und die Balle
eingesammelt werden.

Sieger
Die Mannschaft, die zuerst die 24 Balle im

umgekehrten Turnkasten hat, ist Sieger.
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1.2 Fang-Ziel-Werfen

Platzbegrenzung

umgekehrter
Turnkasten

N Aufbau
Sechs "Hulahopp-Reifen" werden nach Skizze jeweils
auf zwei Feldhalften gelegt.

2,5m

Durchfiihrung

A \ Auf Kommando nehmen auf beiden Platzhalften

jeweils die an Position 1 Stehenden einen Tennisball

Ei . . .

rrl\?:er aus dem Eimer und werfen ihn zu 2, dieser zu 3, usw.
( : :

100 Bille (597 bis zur Nr. 6, der versucht den Ball in den

umgekehrten Turnkasten zu werfen. Weitere
Umlaufe folgen. Die Reifen durfen mit keinem Ful
verlassen werden. Ein Ball, der auf den Boden fallt,
darf nicht mehr geworfen werden. Nach einer halben
9 Minute bewegen sich alle Spieler nach dem Pfiff des
Schiedsrichters eine Station in Pfeilrichtung weiter,
dabei diirfen die Balle in der Hand gehalten werden.

Sieger
Matdrialbedarf . ey .
Nach 8 verschiedenen Positionen hat die
200 Tennisballe Mannschaft gewonnen, die die meisten Balle im

2 kleiner umgekehrter Turnkasten
12 Hulahopp Reifen

2 Langbanke (Turnbanke)

2 Balleimer

2 Stoppuhren

Eimer platzieren konnte.
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1.3 Pendelstaffel 1

Wenderaum = Bereich hinter der
Doppelseitenauslinie Aufbau

Zwei Mannschaften stehen in ihrem Wenderaum
hinter der Doppelseitenauslinie. Hinter der
] gegeniberliegenden Doppelseitenauslinie befindet
! sich eine Wendemarke (Pylone). An der
AO ! Wendemarke liegt ein Tennisball in einem Tennisring.
' Der erste Laufer halt einen Volleyball in der Hand.

O00000O0
| WenderAum

., A —— e o e e )

-------------- ik Bl Durchfiihrung
AO ! Der erste rennt los und nimmt an der Pylone den

O : Tennisball mit und Gbergibt dann im Wenderaum

o beide Balle dem nachsten der Mannschaft. Dieser
Tennisring rennt los und legt den Tennisball in den Tennisring an
der Pylone ab und ubergibt im Wenderaum den
Volleyball dem nachsten der Mannschaft, usw. .Wird
eine Pylone umgeworfen, so muss der Laufer sie
Materialbedarf wieder aufstellen. Der abgelegte Tennisball muss im

2 Tennisballe . .
2 Volleybille Tennisring liegen.

2 Pylonen

2 Tennisringe Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, die die Aufgabe mit
allen 8 Mannschaftmitgliedern schneller beendet
hat.
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1.4 Pendelstaffel 2

Wenderaum = Bereich hinter der
Doppelseitenauslinie Aufbau

Zwei Mannschaften in ihrem Wenderaum hinter der
Doppelseitenauslinie. Hinter der
] gegeniberliegenden Doppelseitenauslinie befindet
O ! sich eine Wendemarke (Pylone). Der erste Laufer halt
.A ! einen Tennisball und einen Volleyball in beiden
I N © S .__..__9 = Handen. Ein Tennisring befindet sich am Boden
festgeklebt rechts hinter der Pylone, ein weiterer
-------------- ———m————— - links hinter der Pylone.

O00000O0
| WenderAum
4

Durchfiihrung

Der erste rennt los und legt beide Balle an der
Pylone jeweils auf einem Tennisring ab, lauft um die
Pylone zurlick zum nachsten der Mannschaft. Nach
Abklatschen (linke Hand hinter der Start- und
Zielstange) rennt dieser los und holt beide Balle an
Materialbedarf der Wendemarke ab und ubergibt sie hinter der
;\T/EVI‘IZ%’:I'I': Doppelseitenauslinie im Wenderaum dem néchsten
2 Pylonen der Mannschaft; dieser bringt die Balle wieder zur

2 Tennisringe Pylone usw
2 Start- und Zielstangen

O
o

-------------- e e

Tennisring

Wendeta

000000

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8. Laufer
zuerst die Start- und Zielstange umgeworfen hat.
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1.5 Ball rollen

00000 00000
enderaum Wenderaum Aufbau
ﬁ @) 3 m von der Grundlinie in Richtung Aufschlaglinie, auf Hohe
N ~ q .
\ 1m er Aufschlaglinie und 3 m vor dem Netz, werden
N : Markierungen (Pylonen oder Slalomstangen) aufgestellt
3 (siehe Skizze).
b 3m 1 m vor dem Netz steht eine weitere Pylone, die als
"/l Wendemarke mit Ball und Schlager umrundet werden muss.
O'Z& C),/\ Durchfihrung
L '\~_ Auf das Startkommando rollt aus jeder Mannschaft ein
ST=—a . I 3m B Spieler einen Tennisball, der auf der Grundlinie liegt, mit
b einem Hockeyschlager auf dem Boden um die Markierungen
o in Richtung Netz. Am Netz muss eine Pylone (Wendemarke)
/7 A C') / A umrundet werden. AnschlieBend wird der Ball wieder die
'\~ J I 1m . gleiche Strecke zurlick zur Grundlinie gerollt. Hinter der
~==r & =1 Grundlinie wird der Ball im Wenderaum mit der Hand dem

Materialbedarf

2 Tennisballe

8 Pylonen

1 Wenderaummarkierung

2 Unihockschlager (2 pro Team)

zweiten Kind Uibergeben (nicht zurollen). Rollt der Ball
wahrend des Laufens weg, so muss an dieser Stelle wieder
weitergemacht werden, an der der Ball weggerollt ist. usw.
Das letzte Mannschaftsmitglied rollt den Ball wie vorher
beschrieben und legt den Ball hinter der Grundlinie auf den
Boden.

Sieger

Es hat die Mannschaft gewonnen, die zuerst mit allen 8
Teilnehmern die Staffel beendet hat. Der Ball muss hinter
der Grundlinie liegen.
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1.6 Koordinationsslalom
O0000 00000

Wenderaum Wenderaum Aufbau
@) Von der Grundlinie aus Richtung Netz werden im Abstand

von 2 m Slalomstangen auf beiden Doppelauslinien
aufgestellt (siehe Skizze).

N
3

Durchfihrung

Der Spieler hat einen Tennisschlager und einen Tennisball in
der Hand und startet hinter der Grundlinie. Auf das
Startkommando muss der Ball mit dem

Schlager im Langgriff (Hand muss ganz auf dem Griffband
aufliegen) auf den Boden geprellt und dabei durch den
Slalom hin- und zurlickgelaufen werden. Der Ball darf erst
hinter der Grundlinie in der Wechselzone in die Hand
genommen werden. Am Ende wird der Schlager und der Ball
dem nachsten Mannschaftsmitglied ibergeben; usw.

Wird der Ball unterwegs verloren, so muss der Slalomlauf
dort fortgesetzt werden, wo der Ball verloren ging.

N
3

. Sieger
y:;ﬁ:;'k?;?earf Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8. Spieler zuerst den
8 Slalomstangen Tennisschlager und den Tennisball im Wenderaum abgelegt
1 Wenderaummarkierung hat. Dabei muss der Tennisball auf der Schldagerbesaitung

4 Tennisschlager (2 pro Team) liegen
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Zielkorridor
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Materialbedarf

2 Minibasketballe Gr.5

18 Slalomstangen oder Pylonen

10 Markierungsstreifen
Markierungspfeile — Richtungspfeile
Mallband

1.7 Prellslalom

Aufbau

In den beiden Spielfeldhalften werden zwei gleiche
Slalomformen in der auf der Skizze aufgezeigten Weise
mit Markierungshilfen (Pylonen, Stangen) aufgebaut. Zur
Verdeutlichung der Laufwege werden Richtungspfeile auf
dem Boden angebracht bzw. gezeichnet.

Durchfihrung

Jeweils ein Spieler der beiden Mannschaften steht hinter
der Startlinie. Ein Minibasketball (Gr.5) wird moglichst
schnell laufend durch den Slalomparcours geprellt. Nach
dem Umprellen der letzten Markierung rollt der Spieler
den Ball aus dem Zielkorridor zum im Startkorridor
stehenden nachsten Spieler seiner Mannschaft. Der
Spieler folgt gehend dem Ball zuriick in den Startkorridor.
Sollte der Ball nicht die erforderliche Genauigkeit und
Lange haben, um den Spieler hinter der Startlinie zu
erreichen, muss ein weiterer Versuch unternommen
werden. Der Spieler im Startkorridor darf dabei den
vorgegebenen Korridor nicht verlassen. Der Ball muss
durch den Slalomparcours geprellt und darf nicht
getragen werden. Ebenso muss er zurlick gerollt
werden.

Sieger

Sieger ist die Mannschaft, deren letzter Spieler als erster
dem Starter der Mannschaft den Ball zurollt und dieser
den Ball im Startkorridor aufnimmt.
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1.8 Hiurden/Eimer-Lauf

Aufbau

In den beiden Spielfeldhalften werden entsprechend der
Skizze jeweils eine Malstange, eine Hiirde bestehend aus
zwei StandfiiBen mit 2 Haltstangen, sowie einer Querstange
mit 2 Gelenkhalterungen (alles aus Kunststoff , Hohe 40 cm),
ein Balleimer, ein Tennisball und eine Wendemarke (Pylone
oder Stange) aufgebaut. Die Hirden stehen auf Turnmatten.

Durchfihrung

Die ersten Laufer der Mannschaften starten auf Kommando
von der Start-/Ziellinie (Raum hinter der Grundlinie) mit
einem Tennisball in der Hand und sprinten so schnell wie
moglich zur Hirde. Sie durchkriechen zunachst die Hirde,
anschliellend Uberspringen sie die Hiirde und schlieRlich
durchkriechen sie die Hirde nochmals. Danach laufen sie
zum Balleimer und legen den Tennisball in den Eimer. Es
folgt ein Sprint um die Wendemarke zuriick zum Balleimer.
Am Balleimer wird der Tennisball wieder heraus- und
mitgenommen. Die Hirde wird erneut durchkrochen,
Ubersprungen und nochmals durchkrochen. Der Lauf ist mit
Erreichen der Ziellinie (Grundlinie) und der Balliibergabe an
den nachsten Laufers beendet. Der Ball wird in die hinter
der Markierungsstange ausgestreckten rechte Hand an den
nachsten Laufer tGbergeben.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Laufer als

erster die Ziellinie Gberquert und den Tennisball auf dem
Boden abgelegt hat.
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1.9 Dribbel Achterlauf

Aufbau

Zwei Pylonen werden auf der Aufschlaglinie im Abstand
von 3 m aufgestellt. Eine Start- und Zielstange steht in
der Mitte der Grundlinie auf dem Mittelzeichen. Ein
Basketball liegt rechts neben der Startstange. (siehe
Skizze).

Durchfihrung

Der erste Laufer steht hinter dem Basketball. Er nimmt
ihn auf und lauft und dribbelt eine querliegende Acht
um die beiden Pylonen. Danach |auft und dribbelt er
durch die beiden Pylonen zur Start- und Zielstange
zurick (links vorbei) und tbergibt den Basketball hinter
der Stange dem nachsten Laufer (siehe Skizze). Der Ball
darf nicht festgehalten werden beim Dribbling.

Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen letzter Laufer als
erster an der Zielstange vorbei gelaufen ist und den

Basketball auf den Boden abgelegt hat.
Materialbedarf

2 Basketballe Gr. 5

2 Markierungsstangen

4 Pylonen
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Materialbedarf
2 Markierungsstabe
1 Startlinie

2.1 Schluss-Sprung

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich.
Benoétigt werden eine Startlinie und ein
Markierungsstab, um den Aufsprung des Springers zu
markieren.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften
starten auf einer Halfte des Platzes oder der
Sporthalle. Aus der parallelen FuRstellung (beide
FiBe direkt an der Absprunglinie) soll ohne Anlauf
moglichst weit gesprungen werden. An der von den
Schiedsrichtern markierten hintersten
Aufsprungstelle springen die nachsten Kinder ab,
usw. Ist das Platzende bzw. das Sporthallenende
erreicht, so wechseln die beiden Teams ihre
Positionen. Team A springt dann hinter dem
Markierungsstab des Team B und Team B dann hinter
dem Markierungsstab des Team A weiter.

Sieger
Die von den achten Springern erreichte
Aufsprungstelle entscheiden lber den Sieg.
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Materialbedarf
2 Markierungsstabe
1 Startlinie

2.2 Dreisprung

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich.
Benoétigt werden eine Startlinieund ein
Markierungsstab, um den Aufsprung des Springers zu
markieren.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften
starten auf einer Halfte des Platzes. Aus der
Schrittstellung (ein FuR direkt an der Absprunglinie)
soll ohne Anlauf mit drei Spriingen maoglichst weit
gesprungen werden. An der von den Schiedsrichtern
markierten hintersten Aufsprungstelle springen die
nachsten Kinder ab, usw. .Ist das Platzende bzw. das
Sporthallenende erreicht, so wechseln die beiden
Teams ihre Positionen. Team A springt dann hinter
dem Markierungsstab des Team B und Team B dann
hinter dem Markierungsstab des Team A weiter.

Sieger
Die von den achten Springern erreichte

Aufsprungstelle entscheiden lber den Sieg.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe
1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)

3.1 Medizinballwurf beidarmig

Aufbau
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendétigt wird eine
Startlinie.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer der beiden Mannschaften beginnen auf

einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder Werfer soll den
Ball aus der parallelen Grundstellung ohne Anlauf mit beiden
Handen lGber dem Kopf - dhnlich einem Einwurf im FuRball -
soweit wie moglich werfen. An der von den Schiedsrichtern
markierten Aufprallstelle der 1 kg schweren Medizinballe werfen
die ndchsten Werfer in gleicher Richtung weiter, usw.

Ist die Platzanlage fir die 8 Wiirfe nicht lang genug, so wird von
den Aufprallstellen der letztmoglichen Wiirfe der
Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung
weitergeworfen, jedoch missen die Mannschaften A und B die
Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des achten Werfers entscheiden tber
den Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hande verlassen hat, kann das Feld
betreten werden. Bei dieser Ubung ist besonders darauf zu
achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhélt. Ein
nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewertet. Der nachfolgende
Werfer wirft dann von der Aufsprungstelle, von der der
fehlerhafte Wurf erfolgte.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe
1 Startlinie

2 Medizinbille (1 Kg)

3.2 Beidarmiges Stof3en

Aufbau

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt wird eine
Startlinie.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Teilnehmer der beiden Mannschaften beginnen

auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder Werfer soll
den Ball aus der parallelen FuRRstellung ohne Anlauf mit beiden
Handen von der Brust aus dem Stand nach vorne stofRen. Die
Schultern bleiben bei der Ausholbewegung senkrecht zur
Wurfrichtung (Keine Seitwartsdrehung des Rumpfes). An der von
den Schiedsrichtern markierten Aufprallstelle der 1 kg schweren
Medizinballe werfen die nachsten Werfer in gleicher Richtung
weiter, usw. Ist die Platzanlage fir die 8 Wiirfe nicht lang genug,
so wird von den Aufprallstellen der letztmdglichen Wiirfe der
Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung
weitergeworfen, jedoch missen die Mannschaften A und B die
Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hande verlassen hat, kann das Feld
betreten werden. Bei dieser Ubung ist besonders darauf zu
achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein
nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewertet. Der nachfolgende
Werfer wirft von der Aufsprungstelle, von der der fehlerhafte
Wurf erfolgte.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des 8. Werfers entscheiden lber den
Sieg.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe
1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)

3.3 Seitlicher Medizinballwurf

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Benotigt werden
eine Startlinie und ein Markierungsstab, mit dem der Landepunkt
des Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer beider Teams beginnen auf einer Halfte

des Platzes an der Startlinie. Jeder Spieler soll den Medizinball so
weit wie moglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiiftbreiter
Stellung parallel zur Linie bzw. zum Markierungsstab. Der
Medizinball wird beidarmig seitlich in Hifthéhe entweder auf der
rechten oder linken Korperseite geworfen (Seitschockwurf). An
der von den Schiedsrichtern mittels eines Markierungsstabes
markierten Aufprallstelle des 1 kg schweren Medizinballes werfen
die Spieler in gleicher Richtung weiter. Ist die Platzanlage fiir die
Wiirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der
letztmoglichen Wiirfe der Ursprungsrichtung in die
entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch miissen die
Mannschaften A und B die Abwurfstellen und somit die
Wurfbahnen vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des letzten Werfers entscheiden lGiber
den Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten
werden. Bei dieser Ubung ist darauf zu achten, dass sich niemand
im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf
wird nicht gewertet. Der nachfolgende Werfer wirft von der
Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte Wurf erfolgt.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe
1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)

3.4 Beidhandiger Medizinballwurf riickwarts tiber den
Kopf

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Benotigt werden eine
Startlinie und ein Markierungsstab, mit dem der Landepunkt des
Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer der beiden Teams beginnen auf einer Halfte des

Platzes an der Startlinie. Jeder Spieler soll den Medizinball so weit wie
moglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiftbreiter Stellung mit dem
Ricken zur Abwurfrichtung parallel zur Linie bzw. zum Markierungsstab.
Der Medizinball wird beidarmig riickwarts iber den Kopf geworfen
(beidarmiger Schockwurf riickwarts). Der Spieler achtet auf eine gute
Ganzkorperstreckung, die Arme sind gestreckt, die Gewichtsverlagerung
erfolgt nach der Beugebewegung leicht nach hinten. An der von den
Schiedsrichtern mittels eines Markierungsstabes markierten Aufprallstelle
des 1 kg schweren Medizinballes werfen die Spieler in gleicher Richtung
weiter.

Ist die Platzanlage fir die Wirfe nicht lang genug, so wird von der
Aufprallstelle der letztmoglichen Wiirfe der Ursprungsrichtung in die
entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch missen die
Mannschaften A und B die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen
vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des letzten Werfers entscheiden (iber den
Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden.
Bei dieser Ubung ist darauf zu achten, dass sich niemand im Wurfbereich
des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewertet. Der
nachfolgende Werfer wirft von der Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte
Wourf erfolgt.
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2 Markierungsstabe
1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)

3.5 Beidhandiger frontaler Medizinballwurf von unten
nach oben

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Benotigt werden eine
Startlinie und ein Markierungsstab, mit dem der Landepunkt des
Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer beider Teams beginnen auf einer Halfte des

Platzes an der Startlinie. Jeder Spieler soll den Medizinball so weit wie
moglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiiftbreiter frontaler Stellung
parallel zur Linie bzw. zum Markierungsstab. Der Medizinball wird
beidarmig von unten nach oben geworfen (beidarmiger frontaler
Schockwurf — Ausholen durch die gegratschten Beine). Der Spieler achtet
auf eine gute Ganzkoérperstreckung, die Arme sind gestreckt, die
Gewichtsverlagerung erfolgt nach der Beugebewegung leicht nach hinten.
An der von den Schiedsrichtern mittels eines Markierungsstabes
markierten Aufprallstelle des 1 kg schweren Medizinballes werfen die
Spieler in gleicher Richtung weiter. Ist die Platzanlage flir die Wirfe nicht
lang genug, so wird von den Aufprallstellen der letztmoglichen Wiirfe der
Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen,
jedoch miissen die Mannschaften A und B die Abwurfstellen und somit die
Wurfbahnen tauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des letzten Werfers entscheiden (iber den
Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden.
Bei dieser Ubung ist darauf zu achten, dass sich niemand im Wurfbereich
des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewertet. Der
nachfolgende Werfer wirft von der Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte
Wurf erfolgt.
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Team B

Materialbedarf

2 Minibasketballe Gr.5
8 Slalomstangen
Markierungsstreifen

3.6 Dribbel-Wurf-Staffel

Aufbau

Vier Slalomstangen werden in einer Linie
hintereinander aufgestellt . Die erste Stange steht auf
der Einzelseitenauslinie. Der Abstand zwischen den
Stangen betragt 1 m. Der Abstand von der Wurflinie bis
zur Wand betragt 3 m.

Durchfihrung

Die beiden Teams stehen hinter der Startlinie auf Ho6he
der ersten Stange. Der erste Spieler beginnt:
Slalomdribbeln des Minibasketballes (Gr. 5) bis zur
Wurflinie - beidarmiger Uberkopfwurf gegen die Wand -
direktes oder indirektes (1x Aufspringen des Balles)
Fangen des zuriickkommenden Balles - danach folgt
ein Uberkopfwurf zum nichsten Spieler. Der Ball darf
erst hinter der Startlinie aufgenommen werden) usw.
Der fertige Spieler geht rechts bzw. links am
Slalomparcours vorbei zurilick zu seiner Mannschaft
(siehe Skizze).

Der letzte Spieler jeder Mannschaft muss auf dem
Rickweg nochmals durch die Slalomstangen dribbeln.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Spieler

zuerst die Doppelseitenauslinie Gberlaufen und den Ball
auf dem Boden abgelegt hat.
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Team B

4.1 Sprint

Aufbau

An den beiden Spielfeldenden werden auf den
Grundlinien Wendestangen aufgebaut. Aulerdem sind
2 Wechselringe erforderlich.

Durchfihrung

Die jeweils ersten Laufer der Teams A und B starten auf
Kommando von der Grundlinie an den Positionen A und
B. Nach einem Lauf von Grundlinie zu Grundlinie und
zurlick wird der Tennisring dem nachsten Laufer in die
hinter der Wechselstange ausgestreckten rechten Hand
Ubergeben, usw. Wird die Wendestange dabei
umgestolden, so muss sie unverzuglich vom Laufer
wieder aufgestellt werden.

Sieger

Sieger ist die Mannschaft, deren 8.Laufer zuerst die
Grundlinie Uberquert und die Wendestange
umgeworfen hat.

Materialbedarf
4 Wendestangen
2 Tennisringe (Wechselringe)
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I ‘ : :‘ 4 Markierungen (Pylonen oder Stangen) werden pro
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Mannschaft auf die in der Skizze dargestellten Punkte

4.2 Pendelsprint

- -
v - gelegt (Start- und Ziellinie, Grundlinie, Aufschlaglinie
I und 1m vor dem Netz). 3 m hinter der Grundlinie wird
: eine Start- und Ziellinie markiert. Der Laufer erhalt
- : O einen Tennisring (Wechselring).
v
Ve [Vt Durchfiihrung

Die Spieler jeder Mannschaft stehen in Schrittstellung
hinter der Start- und Zielmarkierung und starten auf
Kommando zur ersten Markierung an der Grundlinie,
umrunden diese Markierung, sprinten zurtick zur
Startmarkierung, umrunden diese Markierung, sprinten

i
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V== i : t=-1 ! zur Markierung an der Aufschlaglinie, umrunden sie und
: : : sprinten zurick zur Startmarkierung, umrunden sie und
: : : sprinten zur Markierung in der Nahe des Netzes,
A v I A v umrunden auch diese und sprinten zurlick zum Ziel.
4 s % ) Dort tibergeben sie den Tennisring in die, hinter der
Me=—T Sp==—r Wechselstange ausgestreckten rechten Hand des
nachsten Laufers. Der nachste Laufer startet links
Materialbedarf neben der Wendestange, usw.
2 Wendestangen
8 Pylonen Sieger

2 Tennisringe (Wechselringe)

AV Sieger ist die Mannschaft, deren 8.Laufer als erster die
1 Start- und Ziellinie

Wechselstange umgeworfen und den Tennisring auf
dem Boden abgelegt hat.
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4.3 Grundliniensprint

Aufbau

An den beiden Grundlinien werden jeweils 2
Markierungskegel in der Mitte zwischen Doppel- und
Einzelauslinie aufgestellt. In der Mitte der Grundlinie ist
eine Wechselstelle zu markieren.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften starten auf
Kommando von der Mitte der Grundlinie. Nach einem
Lauf von der Mitte der Grundlinie zum Wendekegel
rechts, um den Wendekegel herum, zum Wendekegel
links, um den Wendekegel herum und zurtick zur Mitte
der Grundlinie wird an der Wechselstelle der
Wechselring (Tennisring) Gbergeben, usw.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren achter Laufer zuerst die
Ziellinie/Mitte der Grundlinie Gberquert.

Materialbedarf

2 Tennisringe

4 Markierungsstabe

4 Markierungen flir den Wechselbereich
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe
1 Startlinie

10 Tennisballe

10 Ringe

2 Balleimer

2 Startlinien

4.4 Facherlauf 1

Aufbau

In beiden Spielfeldhalften werden an den Punkten 1
bis 5 Tennisballe in Ringe gelegt. Am Start- und
Zielpunkt steht ein Balleimer.

Durchfiihrung

Der erste Laufer der Mannschaften lauft vom
Startpunkt aus so schnell wie méglich zum Ring 1,
holt den Tennisball und bringt ihn in den Balleimer;
danach lauft er zum Ring 2, usw. Nachdem er den
Tennisball aus Ring 5 in den Balleimer gebracht hat,
klatscht er den nachster Laufer seiner Mannschaft
ab. Dieser hat die Aufgabe die Balle in der
Reihenfolge 1 bis 5 wieder in die Ringe
zurlickzubringen. Der nachste Laufer holt sie erneut
zuriick, usw.

Sieger

Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.Laufer alle 5
Balle in die Ringe zuriickgelegt hat und die Ziellinie
als erster Uberquert hat.
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Materialbedarf
12 Tennisringe
12 Tennisballe
2 Balleimer

4.5 Facherlauf 2

Aufbau

In beiden Spielfeldhalften werden an den Punkten 1
bis 6 Tennisballe in Ringe gelegt. Am Start- und
Zielpunkt steht ein Balleimer.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften starten
auf Kommando an den Startpositionen. Jede
Mannschaft auf einem halben Tennisfeld.

Der Laufer sprintet zu Punkt 1 und zurick zum
Ausgangspunkt, dann zu Punkt 2 und zum
Ausgangspunkt, usw. Wenn er von Punkt 6 zum
Ausgangspunkt kommt, schlagt er den zweiten Laufer
seiner Mannschaft ab, Dieser hat die Aufgabe die
Balle in der Reihenfolge 1 bis 6 wieder in die Ringe
zurlickzubringen. Der nachste Laufer holt sie erneut
zuriick, usw.

Sieger

Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.Laufer alle 6
Balle in die Ringe zurickgelegt hat und

die Ziellinie als erster GUberquert hat.
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4.6 Sprint im Tennisfeld

Aufbau

In der hinteren Halfte des Tennisfeldes werden pro
Mannschaft jeweils 4 Pylonen und 2 Malstangen in der
auf der Skizze dargestellten Weise aufgebaut. Jeder
Laufer erhalt einen Wechselring (Tennisring).

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften starten auf
Kommando von der Start- und Ziellinie. Nach einem
Lauf von dieser Linie um den Wendekegel 1, danach
Umrundung der Malstange 1, weiter um den
Wendekegel 2, Wendekegel 3, Umrundung der
Malstange 2, dann um Wendekegel 4 zurlick zur Start-
/Ziellinie wird dort der Tennisring (ibergeben usw.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren achter Laufer zuerst die
Start-/Ziellinie Giberquert.

Materialbedarf

2 Tennisringe

8 Pylonen

4 Malstangen

2 Markierungslinien
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: I : : Eine Pylone (an der Spitze mit Offnung) wird kurz vor
1 | O - ! dem Netz, eine weitere auf der Aufschlaglinie
: v v : aufgestellt.
A A
! - Durchfiihrung
! ! I - Der jeweils erste Laufer der Mannschaften startet auf
: : Q : Kommando von der Grundlinie. Der Spieler lauft zur
: ; ; : Aufschlaglinie, nimmt dort einen Tennisball von der
[ : Pylone, lauft weiter zum Netz, legt dort den Tennisball
: I auf eine leere Pylone, sprintet dann zurlick zur
' A A I Grundlinie und klatscht den zweiten Staffellaufer mit
der Hand ab (rechte Hand hinter der Start- und
Zielstange). Der zweite lauft bis zum Netz, nimmt den
Ball von der Pylone, lauft zur Aufschlaglinie, legt den
Ball auf die dortige Pylone, lauft weiter zur Grundlinie
und schldagt den nachsten Laufer ab, usw.
Sieger
Materialbedarf Sieger ist die Mannschaft, deren letzter Laufer zuerst
2 Tennisbille die Ziellinie Gberquert hat.
4 Pylonen
2 Malstangen
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4.8 Biathlon

Aufbau

Auf zwei nebeneinander liegenden Tennisplatzen werden an den
4 Eckpunkten, den beiden Wendepunkten und an den
Abwurfpunkten Pylonen oder Stangen als Markierungen
aufgestellt. 2m vor dem Netz wird ein Sprungkasten umgekehrt
aufgestellt. Vor der Aufschlaglinie steht ein Balleimer mit 8 x 4
(32) Tennisballen.

Durchfihrung
Die Mannschaften stehen an den Startstange. Der jeweils Erste

der Mannschaften startet zu den 2 zu laufenden Runden um das
Spielfeld. Nach der letzten Runde gelangt er nach Passieren des
Wendepunktes zum Abwurfpunkt. Dort missen von ihm 4 Bélle
in den Behalter geworfen werden. Springt der Ball nach dem
Treffen des Behalters wieder aus diesem heraus, so zahlt dieser
Waurf als Treffer. Trifft ein Ball nicht in den Behalter, muss fir
jeden dieser Balle eine Strafrunde gelaufen werden. Haben alle
Balle getroffen oder sind die Strafrunden gelaufen, kehrt der
Laufer zu seiner Mannschaft zurlick und schickt den Nachsten
durch Abklatschen der linken Hand neben der Startstange auf die
Reise.

Strafrunde: Nachdem die 4 Balle geworfen wurden, wird vom
Abwurfpunkt um den Netzpfosten zum gegenliberliegenden
Netzpfosten und wieder zum Abwurfpunkt zuriick gelaufen.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.Laufer die Aufgabe zuerst
erflllt hat und die Startstange umgeworfen hat.

Materialbedarf

32 Tennisballe
1 kleiner Turnkasten

O O O 1 Balleimer

4 Pylonen
2 Malstangen
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4.9 Vier Eckenlauf

Aufbau

In den vier Eckpunkten des Tennisfeldes (Einzelfeld) werden vier
Tennisschlager jeweils mit dem Griff zum Eckpunkt gelegt. Ein finfter
Schlager wird in die Spielfeldmitte platziert. Der Griff dieses Schlagers
zeigt zum Netz. Auf diesen Schlager werden vier Tennisballe gelegt.

Durchfiihrung
Start: der erste Laufer der beiden Teams startet auf Hohe der

Aufschlaglinie hinter der Seitenlinie des Doppelfeldes rechts neben der
Start- und Zielstange. Er lauft zunachst zum Schlager in der
Spielfeldmitte, holt einen Tennisball und legt ihn auf den Schlager (1)
ab. Der Ball muss auf dem Schlager liegen, bevor der nachste Ball aus
der Mitte geholt und auf den nachsten Schlager (2) in einer Ecke gelegt
wird. Nachdem der Laufer alle vier Tennisbélle in der Reihenfolge 1 bis
4 abgelegt hat, sprintet er an den Startpunkt und klatscht den nachsten
Laufer (linke Hand) seines Teams ab. Dazu steht der nachste Laufer
rechts neben der Start- und Zielstange. Seine linke Hand befindet sich
auf der linken Seite der Stange. Der zweite Laufer hat die Aufgabe, die
Bélle jeweils einzeln und hintereinander in der Reihenfolge 4 zu 1 auf
den Schlager in der Spielfeldmitte zurlickzubringen. Der dritte Laufer
holt die Bélle wieder in die Mitte zuriick und der vierte Laufer bringt sie
wieder in die Ecken.

Sieger

Gewonnen hat das Team, dessen 8. Laufer alle vier Balle auf die
Schlager zuriickgelegt und die Start- und Zielstange als Erster liberquert
hat.

Materialbedarf

8 Tennisballe

10 Tennisschlager
2 Malstangen
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4.10 Achterlauf

Aufbau

Zwei Pylonen werden auf der Aufschlaglinie im Abstand
von 3m aufgestellt. Eine Start- und Zielstange steht in
der Mitte der Grundlinie auf dem Mittelzeichen. Ein
Medizinball (1Kg) liegt rechts neben der Startstange.
(siehe Skizze).

Durchfihrung

Der erste Laufer steht hinter dem Medizinball. Er nimmt
ihn auf und lauft eine querliegende Acht um die beiden
Pylonen. Danach lauft er durch die beiden Pylonen zur
Start- und Zielstange zurlick und ibergibt hinter der
Stange den Medizinball dem nachsten Laufer (siehe
Skizze).

Sieger

Gewonnen hat das Team, dessen letzter Laufer als
erster an der Zielstange vorbei gelaufen ist und den
Medizinball auf den Boden abgelegt hat.

Materialbedarf

2 Medizinballe 1 kg
4 Pylonen

2 Malstangen
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4.11 Hole und bringe den Ball

Aufbau

An drei hintereinander liegenden Positionen (Mittelinie, Eckpunkt
Einzellinie und Eckpunkt Doppellinie) werden Markierungsteller
platziert. In den Ecken des Doppelfeldes befindet sich ein umgekehrter
Deckel eines Balleimers. Vor dem Start des ersten Laufers wird auf
jeden Markierungsteller ein Tennisball abgelegt.

Durchfiihrung
Der Start des ersten Laufers erfolgt aus der Schrittstellung hinter der

Seitenauslinie des Doppelfeldes links bzw. rechts neben der Start- und
Zielstange. Der erste Laufer holt nacheinander jeweils einzeln den
Tennisball von dem Markierungsteller und legt ihn auf den
Balleimerdeckel ab. Nachdem er alle drei Bélle geholt und abgelegt hat,
klatscht er den nachsten Laufer ab (rechte bzw. linke Hand hinter der
Startstange). Der nachste Laufer des Teams bringt jeden Tennisball
einzeln und nacheinander wieder zuriick auf die Markierungsteller.
Danach klatscht er den nachsten Laufer ab. Der dritte Laufer holt
wiederum die Balle zum Balleimerdeckel. SchlieBlich bringt der vierte
Laufer die Tennisballe wieder zuriick auf die Markierungsteller. Die
Tennisbélle miissen in der Reihenfolge der platzierten
Markierungsteller geholt und gebracht werden.

Die Tennisballe missen auf dem Balleimerdeckel liegen. Ebenso
missen die Tennisballe auf den Markierungstellern liegen. Daneben
liegende Balle missen von dem jeweiligen Laufer wieder auf den
Markierungsteller bzw. Balleimerdeckel gelegt werden. Erst danach
darf er seinen Lauf fortsetzen.

Sieger

Gewonnen hat das Team, dessen 8. Spieler alle vier Balle auf den
Markierungstellern abgelegt hat und die Zielstange als Erster Gberquert
hat.

Materialbedarf

6 Tennisballe

6 Markierungsteller
2 Malstangen

2 Balleimerdeckel



4. Lauftopf 8 Team A

5 1
<--——-- ( }------ >
_. _______ SR e —— .
6 I A 2
o
]
311 4
o
o
2
o
@
A
1 1
311 4
o
1 1
o
< . \ilfi'( y >

4.12 T-Run

Aufbau

Auf Mitte der Grundlinie wird ein Balleimer gestellt. An den beiden
Eckpunkten des Einzelspielfeldes und an dem Mittelpunkt der beiden
Aufschlagfelder wird jeweils ein Tennisball auf eine
Markierungsscheibe gelegt (siehe Skizze).

Durchfiihrung

Der erste Laufer des Teams steht in der Ausgangsposition rechts neben
der Start- und Zielstange. Er muss folgende Aufgabe l6sen:

Von der Ausgangsposition in die linke Spielfeldecke laufen
Ballaufnahme

Zurlick zur Ausgangsposition

Ballablage in den Balleimer

Nach vorne zum T-Linienkreuz laufen

Ballaufnahme und zurlick zur Ausgangsposition

Ballablage in den Balleimer

Lauf in die rechte Spielfeldecke und Ballaufnahme

Zurick zur Ausgangsposition und Ballablage

Abklatschen der linken Hand des nachsten Laufers seitlich neben der
Start- und Zielstange.

Der zweite Laufer des Teams bringt die Bélle jeweils einzeln in
folgender Reihenfolge zu den Markierungen zuriick:

Ball auf die Markierung in der linken Spielfeldecke

Ball auf die Markierung auf dem T-Linienkreuz

Ball auf die Markierung in der rechten Spielfeldecke

Abklatschen der rechten Hand des dritten Laufers.

Der dritte Laufer holt die Balle wieder wie der erste Laufer in den
Balleimer zuriick. SchlieBlich bringt der vierte Laufer die Balle wieder
wie der zweite Laufer zu den Markierungen zurtick.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Laufer zuerst die Start-
und Zielstange Uberquert hat. Materialbedarf

6 Tennisballe

6 Markierungsteller
2 Malstangen

2 Balleimerdeckel



