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S P I E L  2 :  

P I R AT E N Ü B E R FA L L  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau beibehalten. 

� 2 Fänger einteilen. 

 

A B L A U F  

� Piraten überfallen das Schiff und wollen die 

 Reisenden gefangen nehmen. 

� Die Fänger berühren die Läufer. 

� Die Matten dürfen nicht überlaufen werden. 

� Gefangene führen auf einer Matte eine Rolle seit-

wärts aus und laufen anschließend weiter. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Gefangene rollen auf allen 3 Matten. 

� Gefangene krabbeln oder kriechen über die Matte. 

� Gefangene lupfen einen Ball über die Matte. 

 

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

� Fangspiele schulen Schnelligkeit und Ausweich-

bewegungen. 

� Kleine Felder sorgen für schnelle Richtungs -

wechsel. 

� Gefangenen Zusatzaufgaben stellen.
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