Zwergenmutze (#1)

- 10 hohe Hutchen
- 1 LOW-T-Ball / Kind
- 10 flache Hitchen

Reiterhof (#2)
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| - 1LOW-T-Ball /Kind

Zehn Zwerge (hohe HUtchen) haben sich in einem
Weizenfeld versteckt. Dies macht die Riesenfamilien
auf den angrenzenden Wegen (Kinder, aufgeteilt in

zwei Teams in den Doppelfeldern) witend: Das

Weizenfeld gehort ihnen und die Zwerge mussen

vertrieben werden! Auf ein Startsignal schleudern die
Riesen Steine (schlagen mit Tennisschldgern LOW-T-
Balle) auf die Zwerge. Sobald sie einem Zwerg die
MUtze abschieBen, kdnnen sie eine Feldfrucht
abbauen (erhalten ein flaches HUtchen vom Trainer).
Neue Steine dUrfen Uberall gessmmelt aber nur vom

Weg aus auf die Zwerge geschleudert werden. Das

erste Riesenteam mit funf FeldfrGchten gewinnt!

Die Kinder sind mit ihren Pferden (LOW-T-Ballen) auf
dem freien Feld unterwegs (fUhren die LOW-T-Balle
mit ihren Tennisschldgern durch die Hallenhalfte).
Doch das Wetter schldgt haufig um. Auf ein Signal
des Trainers (z.B. ,Der Regen setzt ein und ihr kénnt
euch am roten Reiterhof unterstellen!™). Sind alle
Kinder auf dem angesagten Reiterhof angekommen,
bessert das Wetter sich und es kann wieder
ausgeritten werden.

Variation Reitstile: Die Kinder Uben fUr ein
Dressurturnier (auf Ansage des Trainers fUhren sie
die LOW-T-Balle in angesagten Bewegungsformen

durch die Hallenhalfte)
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Dschungelexkursion (#3)

1 LOW-T-Feld
SR - 1LOW-T-Ball
- Markierungslinien
- 16 flache Hiitchen

Die Kinder sind mit ihrem Flugzeug Uber dem Dschungel
abgestUrzt und nun gilt es, die Vorradte wiederzubeschaffen!
HierfUr teilen sie sich in zwei Zweierteams auf, die an
gegenUberliegenden Uferseiten (auf den Startlinien auf den
Seiten des LOW-T-Feldes) Position beziehen. Je zwei Kinder
schieben sich Vorrate zu (schlagen einen LOW-T-Ball entlang
der gestrichelten Diagonale hin und her), wadhrend die
anderen die gesammelten Vorrate zahlen (wann immer das
spielende Kind den LOW-T-Ball berthrt, darf ein farbiges
HUtchen umgedreht werden). Schwimmen die Vorrate davon
(Uber die gestrichelte Linie), bendtigt man neue Vorrate
(neuen Ballwechsel beginnen), sind alle HOUtchen umgedreht,
besorgen die anderen Kinder weitere Vorrate (die Rollen

wechseln).

Wie viele Durchgange schaffen die Kinder?

: 1 LOW-T-Feld
. - 1LOW-T-Ball
% - Markierungslinien
= - Markierungspfeile

Im Jahr 1972 ist ein tUrkischer Tennisspieler nach
Berlin gezogen. Zur Feier seiner Vereinsmeisterschaft
hat er im Clubhaus einen Dénerspiel3 vorbereitet, der
nun von ihm und seinen Mannschaftskollegen
gedreht werden muss, um ihn optimal zu garen.
Die Tennisspieler (Kinder) verteilen sich um den
Donerspie3 (stellen sich auf beiden Seiten des LOW-
T-Feldes auf). Auf ein Startsignal beginnen sie den
Doénerspiel3 zu drehen (spielen sich den LOW-T-Ball
zu, laufen nach jedem Schlag den Pfeilen entlang auf
die andere Seite des LOW-T-Feldes).
Wie lange kann der Donerspiel3 gedreht werden?
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Seeschlacht (#5)
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Rettet die Prinzessin! (#6)
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5 hohe Hiitchen
- 1 Tor etc.

- 10 flache Hiitchen
- Markierungslinien
- MarkierungsfiiRe

- 1 LOW-T-Ball / Kind
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Eine Seeschlacht tobt! Die Kinder werden auf vier
Piratenschiffe verteilt (gleichmafiqg in die vier Felder
eingeteilt). Jedes Piratenschiff hat vier Maste (hohe

HUtchen), die Kinder betatigen die Schiffskanonen
(schlagen LOW-T-Balle mit ihren Tennisschlagern auf

die Maste der anderen Schiffe). Hierbei ist wichtig,

unbedingt auf seinem Schiff zu bleiben denn die
Piraten kédnnen nicht schwimmen!

Das Piratenteam, welches als letztes ein Schiff mit

Masten besitzt, gewinnt und kann zur Schatzinsel

reisen!

Die Prinzessin wurde in den dunklen Turm entfUhrt und zehn
Wachen mit roter RUstung (flache HOtchen) bewachen sie.
Zeit, dass die Ritter (Kinder) die Prinzessin befreien!

Mit ihren Schwertern (Tennisschldger) fUhren (rollen) sie den
Rammbock (LOW-T-Ball) durch den Wald vor der Burg
(Slalom durch die hohen HUtchen) Am Waldrand (FUBe)
entscheiden sie sich jedoch, in Deckung zu bleiben und rollen
den Rammbock gegen das Burgtor (schlagen den Ball ins Tor).
Treffen sie, flieht ein Wachter (Kind darf ein flaches HUtchen
entfernen). FUr einen erneuten Angriff muss der Rammbock
jedoch wiedergeholt werden, am Startpunkt repariert werden
und erneut durch den Wald gerollt werden. Schaffen es die
Ritter, alle Wachen zu vertreiben und die Prinzessin zu
befreien?
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Die Bande ist Lava (#7)

V.

- 1LOW-T-Feld

- 1 LOW-T-Ball

- Markierungslinien
- 10 flache Hiitchen

Flucht von der einsamen Insel (#8)

Die Kinder méchten Riesenschneeballe formen, doch
auf dem Schneefeld (LOW-T-Feld) stehen zwei
brandheie Banden. Jeweils zwei Kinder versuchen,
einen Riesenschneeball zu formen. Da der Schneeball
schwer ist, bendtigen sie beide Hande hierfor (Kinder
spielen einen Ballwechsel RUckhand cross). Schaffen
sie es, sich den Schneeball (LOW-T-Ball) 3x
zuzuspielen, haben sie einen Riesenschneeball
geformt (durfen sich ein flaches HOtchen nehmen).
Doch Vorsicht: BerUhrt der Ball die hei3e Bande und
schmilzt (Kinder mUssen einen neuen Versuch
starten). Schaffen es die Kinder, zehn
Riesenschneeballe zu formen?

Die Kinder sind auf einer einsamen Insel gestrandet

und nur eine Brucke aus Felsen durch die Meerenge

(gron markiertes Feld) kann sie befreien! Zum Glock

haben die Kinder Bergbauwerkzeig (Schldger & LOW-
T-Ball) dabei...

Jeweils zwei Kinder beginnen, im Steinbruch (LOW-
T-Feld) Stein abzubauen (spielen einen Ballwechsel;
ein Stein qilt als abgebaut, wenn sie wahrend des
Ballwechsels 5x ,mit Bande" spielen). Nun kénnen sie
einen Stein (flaches HUtchen) nehmen und in der
Meerenge auslegen. Nach und nach formt sich ein
Weg Uber die Meerenge. Schaffen es die Kinder, alle
zehn Steine zu verlegen und Uber die Steine zu
entkommen?
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