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2. Schlusssprung

Aufbau:

Von der Grundlinie aus Richtung Netz stellen
sich beide Mannschaften auf.

Durchfiihrung:

Der Spieler stellt sich mit beiden Fiilen an die
Grundlinie und springt aus dieser Stellung soweit
er kann. Beide FiiBe miissen am Anfang der
Sprungbewegung hinter der Linie sein. Es darf
Schwung mit den Armen und aus der Beuge ge-
nommen werden. Der Befreuer legt nun eine
Markierung an die Stelle des hintersten Ab-
drucks/ Korperteils. Von dort darf der ndchste
Spieler springen. Die Mannschaften springen
abwechselnd.

Sieger:

Gewonnen hat die Mannschaft, die am weitesten
gekommen ist.

3. Sprint im Tennis Feld

Aufbau:

In der hinteren Hdlfte des Tennisfeldes werden
pro Mannschaft jeweils 4 Pylonen und 2
Malstangen aufgebaut. Jeder Ldufer erhdlt
einen Stab.

Durchfiihrung:

Die jeweils ersten Ldufer der Mannschaften
starten auf Kommando von der Start- und
Ziellinie. Nach einem Lauf von dieser Linie um
den Wendekegel 1, danach Umrundung der Mal-
stange 1, weiter um den Wendekegel 2, Wende-
kegel 3, Umrundung der Malstange 2,

dann um Wendekegel 4 zuriick zur Start-/
Ziellinie wird dort der Stab ilibergeben usw.
Sieger:

Sieger ist die Mannschaft, deren vierter Laufer
zuerst die Start-/Ziellinie liberquert.

4. Fang-Ziel-Werfen

Aufbau:

Reifen eins und drei werden mit der Aufenkante
im Dreieck Einzel- und Grundlinie platziert, Rei-
fen zwei in der Mitte des Feldes an der Grundli-
nie. Der Zieleimer (griiner Dunlop-Eimer) wird
auf eine Bank (ca. Im hoch), die direkt hinter der
T-Linie aufgebaut wird, gestellt. Reifen vier wird
daraufhin in einem Abstand von 2,00 m/ 2,50 m
zum Zieleimer (AuBenkante Reifen) in das Feld
platziert. Direkt neben der Position eins steht
ein Balleimer mit ca. 50 Bdllen.

Durchfihrung:

Die vier Spieler der Mannschaften besetzen die
Positionen 1-4 in den ausgelegten Reifen. Aufga-
be ist es, auf Pfiff/Signal von Position eins je-
weils einen Ball aus dem Balleimer zu nehmen,
direkt zu Position zwei, dieser zu Position drei,
dieser zu Position vier zu werfen. Der Ball darf
den Boden nicht beriihren. Der 4. Spieler ver-
sucht, den Ball in den Zieleimer zu werfen. Nach
30 Sekunden erfolgt ein Pfiff, alle Spieler wech-
seln eine Position weiter und die Ubung wird
fortgesetzt. Beim Wechsel darf der Ball in der
Hand mitgenommen werden. Der Spieler an Posi-
tion vier darf den Ball nicht mehr in den Zielei-
mer werfen, sondern muss ihn zur Position eins
mitnehmen. Jeder Spieler darf immer nur ei-
nen Ball in der Hand haben und die Spieler
diirfen den Reifen vor dem Positionswechsel
nicht verlassen.

Sieger:

Sieger ist die Mannschaft, die nach dem 3. Posi-
tionswechsel (= 4 x 30 Sek. = 2 Min) die meis-
ten Treffer im Zieleimer platziert hat.
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