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S P I E L  1 :

S Ü D P O L

O R G A N I S AT I O N

� Von Hallenwand zu Hallenwand ein 20 x 15 Meter

großes Feld markieren

� Die Kinder verteilen sich an einer Wand, der Trainer

steht im Feld

A B L A U F

� Die Kinder reisen als Abenteurer mit Schiffen zum

Südpol. Ein Piratenschiff will die Abenteurer über-

fallen.

� Die Kinder laufen zur anderen Hallenwand und

schlagen dort ab. Der Trainer versucht, sie zu

 fangen. Gefangene helfen dem Trainer beim

nächsten Durchgang.

VA R I AT I O N E N

� Kinder übernehmen die Rolle des Trainers.

� Mit Bällen in den Händen laufen.

� Einen Wettbewerb durchführen, bis nur noch ein

oder wenige Kinder übrig sind.

T I P P S  U N D  K O R R E K T U R E N

� Die Schnelligkeit wird verbessert.

� Fangspiele fördern Ausweichbewegungen.

� Das Mitmachen des Trainers motiviert die Kinder.
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