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eue Wege sind gefragt, wenn man die

Entwicklung des deutschen Jugend-
fuBballs positiv beieinflussen will. Maflinah-
men mussen geschaffen werden, die sich
von fraditionierten Spielformen, die nicht
den Bedirfnissen der Kleinsten entspre-
chen, abheben und dafir sorgen, dass
unsere Kinder mit Freude und Spal’ sinn-
voll beschaftigt werden.

Der Verbandsjugendausschuss hat sich hierliber Gedanken gemacht
und die Ideen in dieser Broschire zusammen gefasst.

Diese ist als Anregung zu verstehen. Der Phantasie der jeweiligen
Veranstalter sind, wenn sie sich im Rahmen der Grundideen bewe-
gen, keine Grenzen gesetzt.

Wir wiinschen bei der Ausrichtung und dem Besuch der Spielfeste
viel Spal}.

Carsten Well,
Verbandsjugendwart

Wie werden Spielfeste organisiert?

Die Spielfeste (Dauer max. drei Stunden) stehen unter der Feder-
fihrung des zustandigen Kreisjugendausschusses. Der KJA |adt alle
Vereine der G-Junioren zu einer gemeinsamen Besprechung ein. In
dieser Besprechung werden die Vereine (je 4 - 5) nach regionalen
und geographischen Gesichtspunkten in “Spielfestgruppen” einge-
teilt. Die Vereine wiederum legen in dieser Sitzung gemeinsam ihre
Veranstaltungstermine und -orte fest. Jeder Verein richtet einmal im
Zeitraum von April bis September ein Spielfest aus. Die Termine und
Orte werden dem Kreisjugendausschuss (schriftlich) mitgeteilt.

Am Spielfest sollen alle aktiven Kinder der Altersklasse sowie deren
Geschwister und Freunde sowie Opas, Omas, Onkel, Tanten usw.
teilnehmen kénnen. Dabei sollen Spiele und Materialien zum Einsatz
kommen, die einen geringen finanziellen und organisatorischen
Aufwand notwendig machen.

Gleichzeitig zu einem Spielfest kann auch ein Turnier dieser Alters-
klasse durchgefuhrt werden. Es ist allerdings bei der Gestaltung des
Spielplanes darauf zu achten, dass nicht alle Vereine gegeneinander
spielen. Somit ist ausgeschlossen, dass ein “inoffizieller Turniersie-
ger” ermittelt wird. Diese Turnierspiele stehen ausschlief3lich unter
dem Aspekt der Spielfreude. Alle Spieler sollen zum Einsatz kom-
men. Das Coaching durch Trainer und Eltern sollte unterbleiben.

Alle Einnahmen aus dem Verkauf von Getranken, Verpflegung,

Kaffee und Kuchen erhalt der Veranstalter.
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Allgemeine Richtlinien fiir den Spielbetrieb 03/04
fur G- und F-Junioren

1. Allgemeines

1.1.Die Durchfuhrung der Spiele erfolgt

nach Satzung und Ordnungen des V{
HFV. Vereine und zustandige ’{
Mitarbeiter sind gehalten, diese ’<

Regelungen zu beachten.
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2. Kreise

2.1.Die Kreise regeln ihren Spielbetrieb in eigener Zustandigkeit.
2.2.Alle Spiele werden als Freundschaftsspiele ausgetragen.
2.3.Den Kreisen wird empfohlen, Spielfeste mit einzuplanen.

2.4 Fur die Saison 2003/04 gelten die neben abgebildeten Spiel- und
Ballgréfken als Empfehlung.

Ab der Saison 2004/05 werden die Spielfeld- und Ballgréen
grundsatzlich verbindlich.

2.5.Spiele koénnen, sofern erforderlich, auch an Wochen- und
Feiertagen durchgefihrt werden. Spiele unter Flutlicht sind zulas-

sig.

2.6.Der VJA behalt sich Anderungen bzw. Sonderregelungen vor.

\\
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GroBle

Gewicht

Umfang

¥

E7 /E9-Junioren
D7 /D9-Junioren

F- und G-
Junioren

Durchmesser

(qy {rmm’ {mm’
A-Junioren 420 - 445 635 - 695 21,5 -21,8
B-Junioren 420 - 445 635 - 695 21,5 -21,8
C-Junioren 420 - 445 635 - 695 21,5 -21,8
RN & (350 g0 | 340 - 360 680 — YOO 21,4 - 22,0
(=S TT=Te N & (200 g3 | 280 - 200 680 - 700 21,4 - 22,0
(ST T=T W <+ (200 g3 | 280 - 300 035 - 660 20,0 - 20,7
(e ER TV IT=To W <+ (290 g3 | 280 - 300 035 - 660 20,0 - 20,7
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| L‘lSpielvorschlége

1. Sackhipfen

- Aufbau: Start- und Ziellinie

- Wertung: direkter Vergleich oder Zeitmessung

- Sonstiges: Hindernisse; Wendemarkierung
anstatt Jutesack: Plastikmullsacke,
Luftballon zwischen Knie

2. Eierlaufen

- Aufbau: Start- und Ziellinie Loffel
- Wertung: direkter Vergleich oder Zeitmessung

3. Zielwerfen

- Aufbau:
Tisch, auf den Blchsen, usw. gestellt werden
Abstand nach Ermessen

- Wertung:  pro vom Tisch gefallener Gegenstand - 1 Punkt
3 Versuche

-Sonstiges: kann auch mit dem Ful} ausgefuhrt werden,
Gegenstande auf Bank stellen auch mit
schwacher Hand, Ful}

4. Zieleinwurf

- Aufbau: 2 unterschiedlich groRe Kreise (aus Kreide,
Seilen,..) ineinander legen; in der Mitte einen
Kegel (mit Ball darauf) aufstellen;
Abwurf 3m vom grof3en Kreis entfernt

- Wertung: Ball fallt vom Kegel = 5 Punkte

- Sonstiges: 3 Versuche - max. 15 Punkte erreichbar

- 6

verschiedene Balle, Buchsen, Kegel, Ringe,...

Ball landet innerhalb kleineren Kreises - 3 Punkte
Ball landet innerhalb grOf3en Kreises = 1 Punkt
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5. Wasserballon-Weitwerfen

- Aufbau: mit Wasser geflllte Luftballons
abgemessene und markierte Strecke bzw. ein
Meterband

- Wertung: gemessene Weite

- Sonstiges: Fangen durch einen Partner
rickwartswerfen oder andere Varianten

6. Wasserballon-Zielwerfen

- Aufbau: verschiedene Balle, Blichsen, Kegel, Ringe,...
Tisch, auf den Blchsen, usw. gestellt werden
Abstand nach Ermessen

- Wertung: pro vom Tisch gefallener Gegenstand = 1 Punkt
3 Versuche

-Sonstiges: kann auch mit schwacher Hand ausgefihrt
werden

7. Luftballon-Spiel

- Aufbau: Spielfeld (Grofe je nach Anzahl der Kinder)
pro Kind einen Luftballon, Ubungsleiter gibt
Kommando, die Kinder umsetzen (z.B. nur
mit Hand/Kopf/Fuld/..., weit schielen/werfen,
schnell nach vorne treiben, Ricken an
Rucken, Bauch an Bauch,..

- Sonstiges: Dauer dieses Spiel bleibt Ubungsleiter tiber

lassen; Einsatz von Musik (-instrumenten - Tamporin)
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8. FuRballkegeln

- Aufbau: Kegel werden aus einiger Distanz umgekegelt
- Wertung: jeder umgeworfene Kegel ergibt einen Punkt
nur mit Fufl}
3 Versuche

- Sonstiges: anstatt Kegel kdbnnen auch Hitchen, auf
denen ein Ball liegt, genommen werden; Ball
soll heruntergeschossen werden
auch mit Hand mdglich (Koordination
Hand/Auge; Ful’/Auge)

9. ExotenstoBarten
- Aufbau: Weichbodenmatte vom Tor (grof® oder klein)
zwischen 3 und 5m entfernt plazieren.
Spielleiter wirft Kinder den Baal so zu, dass
diese u.a. folgende Schuf3techniken Tore
erzielen kdénnen:
Fallwurfe, Sprungwdurfe, Fallrickzieher,
Schisse im Sprung, Flugkopfballe,...
pro erziehltes Tor - 1 Punkt oder
ohne Wertung - nur zum Spal}
- Sonstiges: nur mit Softball

kurze Erlauterung und/oder Demonstration

- Wertung:

10. TorwandschieBen

- Aufbau: eine zur Verfigung stehende Torwand oder
Jugend-/Handballtor, in welches Reifen verschiede-
ner Grofen (mit Seilen, Klebeband) befestigt werden
Distanz ca. 5m

- Wertung: jeder getroffene Reifen = 1 Punkt oder

untere Reifen = 1Punkt , obere Reifen = 2 Punkte
oder nach Belieben

- Sonstiges: Anzahl Versuche gleich der Anzahl der Reifen
oder nach Belieben
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11. Einfadeln

- Aufbau: mit Bindfaden einen Kugelschreiber an Taille des
Teilnehmers befestigen, so dalk dieser ca. 40cm
Uber Boden hangt. Einfadeln in leere Flasche

- Wertung: Zeit stoppen

12. Bierdeckelwerfen

- Aufbau: pro Teilnehmer 10 Bierdeckel; Eimer ca. 3m entfernt
aufstellen
- Wertung: jeder Bierdeckel im Eimer - 1 Punkt

- Sonstiges: auf Tor mit darinstehendem Torwart werfen

13. Insellaufen

- Aufbau: pro Teilnehmer zwei Inseln (Bierdeckel, kleine
Tucher,..) auf denen er sich Uber abgesteckte
Distanz fortbewegt (nicht auf Boden treten)

- Wertung: Zeit stoppen

- Sonstiges: bei Bodenkontakt erneut vom Start beginnen

D 5
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14. Abenteuerlandschaft

- Aufbau: abwechslungsreicher Parcours mit Rutschen,
Tunnels, Briicken, Wippen, "Spinnennetze" aus
Seilen, Inseln, Hindernisse zum Uberqueren,
Hutchenparcours, Balancieren Uber auf dem
Boden liegende Stangen, Wippen, Springen tber
zwei Seile (Schlucht), usw.
alle vorhandenen wie z.B. Biergarnituren,
Kasten, Stuhle, Banke, Matten, Seile, Reifen,
Stangen, Huitchen, Balle, Planen, Decken,
Matrazen, Trampoline,...
prinzipiell keine Wertung, aber Zeitmessung
madglich
- Sonstiges: Wichtig ist die Sicherheit der Teilnehmer, auf die
vor allem bei dieser Station grof3en Wert gelegt
wird. Deshalb sichere Hindernisse (gut befestigen, ver
ankern, anbinden,...) bauen und vielleicht
sogar mehrere Ubungsleiter zur Aufsicht abstellen

- Gerite:

- Wertung:

15. WaurfelfuBball

- Aufbau: Spielfeld mit Kreide, Hiutchen, Stangen,...
markieren, Spielfeld (5x3m) mit 5 rechteckigen
Streifen (1x3m)

3 Punkte; 1 Punkt; 5 Punkte; 1 Punkt

3 Punkte

2m unterhalb des Spielfelds ist der Start, von
dem aus die Teilnehmer einen Softwirfel aufs
Spielfeld schielden

Wiirfelpunkte werden zu den Feldpunkten
(Wurfel muss mit mehr als einer Halfte in einem
Teilfeld liegen) addiert

3 Versuche

- Wertung:
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16. Reifenzielwerfen

- Aufbau: Reifen Uiber ca. 5m entfernte vertikal aufgestellte
Stange werfen
- Wertung: pro Reifen = 1 Punkt, 5 Versuche

- sonstiges: Abstand zur Stange kann variieren
anstatt einer Stange auch Stiihle o0.a.

17. Sinnesparcours

1. Ja was ist denn das?

- Aufbau: mit geschlossenen Augen sollen Gegenstande
ertastet, errochen, erschmeckt werden
Lebensmittel, Obst, Gemiuise, Spielzeug,
Baélle, Schreibmaterial,...

- Wertung: Anzahl der erkannten Gegenstande

- Sonstiges: keine giftigen oder verschluckbaren
Gegenstande, sonst alles erlaubt

2. Auf jeden Topf paB3t ein Deckel

- Aufbau: auf einem Tisch stehen verschiedene Behalter
(Dosen, Flaschen,..) unterschiedlicher Gré3en
und Volumen. Teilnehmer  soll schnellst mdglich
Topf zu passendem Deckel finden

- Wertung: Zeitzonen

- Sonstiges: Anzahl der richtig verschlossenen Gefale inner
halb einer bestimmten Zeit

3. Optische Tauschungen

- Aufbau: Bilder mit optischen Tauschungen aufhamgen
- Wertung:  Anzahl der erratenen Bilder

- sonstiges: auch aus Internet zu bekommen

\- 11
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18. Mal- und Bastelecke

- Aufbau: Tische, Banke, Blatter, Farben,

Schirzen/Plastiksacke zum Schutz der Kleidung,
verschiedene Bastelanregungen und -anleitungen

19. Mohrenkopfschleuder

- Aufbau: Mohrenkopfschleuder
Mohrenkdpfe sollen gefangen werden
- Wertung:  Mohrenkopf als Belohnung

- Sonstiges: Zuwerfen und Fangen von Mohrenkdpfe Gber
bestimmte Distanz

20. Familien- bzw. Mannschafts-Vielkampf

- Hinweise: diese Spielform kann von einem Bambini und
einem Elternteil oder von den am FuRballturnier
teilnehmden Mannschaften gespielt werden

- Aufbau: Vielkampf besteht aus mehreren Spielformen,
die z.B als Stationenspiel ausgefiihrt werden
kann

- Wertung: pro Station erhalt man Punkte, die addiert die

Gesamtpunktzahl ergeben

- Sonstiges: pro Station ein Ubungsleiter
Stationenreihenfolge kann variieren
einzelne Spielformen kénnen auch aufierhalb
eines Vielkampfes benltzt werden

a) Kinderbedingungen (fiir Kinder bis 6 Jahren),
b)Erwachsenenbedingungen (fir Kinder ab 6 Jahren)

F <
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20.1. Zielschiefen
- Aufbau:  a) Handballtor (3x2m), Soft- oder Lederball
b) kleines Tor (GroRRe eines kleines Turnkastens)

Entfernung = 7m

- Wertung: pro Treffer - 1 Punkt; 5 Versuche

- Sonstiges: Hindernisse Uberspielen oder
Hindernis selbst Uberspringen und dann den
bereitliegenden Ball ins Tor schiel3en

20.2. Jonglieren
- Aufbau:  abgestecktes Spielfeld (3x3m)
a) Luftballon
b) Soft- oder Lederball
- Wertung: max. 5 Kontakte
pro Kontakt - 1 Punkt
3 Versuche
kein Hand- bzw. Bodenkontakt
- Sonstiges: Spielfeldgrofe kann je nach Platzangebot varrieren

20.3. Dribbling

- Aufbau: 7m liegen zwischen Start- und Ziellinie, die mit
dem Ball am Ful3 Gberdribbelt werden soll
alle Balle liegen auf Startlinie
innerhalb 30s moglichst viele Balle ins Ziel bringen
zwei Teilnehmer starten gleichzeitig
a) mit Soft- oder Lederball
b) mit Luftballon

- Wertung: Anzahl der Balle hinter Ziellinie nach 30s




f20.4. Blindenfuhrung \

- Aufbau: Hindernisparcours aus Querstangen, Reifen,

Tische, Banke, Matten,...

2 Teilnehmer, wobei einem die Augen verbunden

werden "Sehende" leitet "Blinden" mit

Kommandos durch Parcours

pro umgeworfenes/berihrtes/.. Hindernis wird

zur gestoppten Zeit 1s hinzuaddiert

- Sonstiges: Kommandos kénnen mundlich, durch Einsatz
eines Sprungseils, oder auch durch Antippen
an der Schulter erfolgen mit/ohne anschlieen
den Wechsel des Kommandogebenden

- Wertung:

20.5. Kellnerstaffel

- Aufbau: Hindernisparcours aus Querstangen, Reifen,
Tische, Banke, Matten,...
ein bis zum Rand gefllltes Glas/Becher

- Wertung: Sieger ist derjenige oder diejenige Mannschaft,
der/die das vollste Glas hat

- Sonstiges: als Mannschaftswettbewerb wird ein
Glas/Becher zum nachsten Teilnehmer weiterge
reicht, ohne es zuvor wieder aufzufillen

/r
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20.6. Dreibeinlauf
- Aufbau: beliebig lange Streckendistanz
2 Teilnehmer werden am "inneren" Bein Schulter
an Schulter stehend aneinander gebunden
Zeit stoppen
7. Blasebalg
ebene Flache (Tisch), Strohhalme,
Tischtennisballe
Mit den Strohhalmen soll méglichst schnell ein
Tischtennisball von einem Ende des Tisch zum
anderen gepustet werden.
- Wertung: Zeitmessung
- Sonstiges: kleine Hindernisse auf Tisch

direkter Wettbewerb

- Wertung:

- Aufbau:

20.7. Doppelpass-Ass

- Aufbau: umgelegter Tisch; min. 1,5m Abstand zum Tisch
Ball soll so oft wie mdglich gegen Tisch gespielt
werden, ohne dass der Abstand unterschritten
wird

- Wertung: Anzahl der ohne Unterbrechung gespielten Balle
aus den 3 Versuchen

20.8. Hula-Hoop-Wetthewerb

- Aufbau: Hula-Hup-Reifen um Hiifte kreisen lassen

- Wertung: Zeitmessung

- sonstiges: Reifen um Handgelenk, Ful’ kreisen lassen

20.9. Seilspring-Wettbewerb
- Aufbau: Springseile
- Wertung: Anzahl der Springe in 30 s

15
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20.10. Fragespiel

- Aufbau:

- Wertung:

1 komplettes Trikot (Hemd,Hose,1 Paar

Stutzen), 1 Paar FuRballschuhe, Schienbeinschoner,
Spielfihrerbinde, Torwartkleidung (lange Hose,
Trikot, Handschuhe), Trillerpfeife, gelbe und rote
Karte, Ball, Ballpumpe, Linienrichterfahnen,
Eckfahne, zusatzl. Tafel, Kreide, Papireblatter, Stifte
Spielleiter zeigt Ausristungsgegenstande und

fragt nach deren Bezeichnung; anschlielend
werden diese wieder eingepackt; Kinder sollen
Bezeichnung dieser Gegenstande nennen bzw.
aufschreiben

fur jeden richtig erratenen Gegenstand = 1 Punkt

20.11. Nasenballonlauf

- Aufbau:

- Wertung:

- Sonstiges:

2 Teilnehmer transportieren den zwischen ihren
Nasen (Gesichter) eingeklemmten Luftballon Gber
vorgegeben Strecke

3 Zeitzonen (z.B. bis 30s - 3 Punkte; 31-45s - 2
Punkte; 46-60s = 1 Punkt oder

Einzelsieger: Paar mit der absolut schnellsten Zeit
Slalom- oder Hindernisparcours

Luftballon zwischen Huften

verschiedene Balle

21. Nonsense-Olympiade

- Hinweise:

- Aufbau:

- Wertung:

diese Spielformen sind geeignet als Einzelwett-
kampf", kbnnen aber auch mit Mannschaftswertung
ausgefuhrt werden; Improvisation und Variation bei
der Organistaion und Durch-fuhrung ist erwtinscht und
erlaubt

Nonsense-Olympiade besteht aus mehreren
Spielformen, die z.B. als Stationenspiel ausgefiihrt
werden kann

pro Station erhalt man Punkte, die addiert die
Gesamtpunktzahl ergeben

16
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- Sonstiges:

pro Station ein Ubungsleiter

Stationenreihenfolge kann variieren

einzelne Spielformen kénnen auch aufderhalb der
Nonsens-Olympiade beniitzt werden

21.1. Ballontreiben

- Aufbau:

- Wertung:

- sonstiges:

Strecke von 15m durch Vorantreiben eines
Luftballons bewaltigen und diesen uber ein zwi
schen 2 bis 2,5m hoch gespanntes Seil schlagen

3 Zeitzonen (z.B. bis 30s - 3 Punkte; 31-45s - 2
Punkte; 46-60s = 1 Punkt oder

Einzelsieger mit der absolut schnellsten Zeit

fur Einteilung in Zeitzonen ist es von Vorteil den
Parcours selbst auf Zeit zu durchlaufen

auf Windrichtung achten

beim Platzen eines Luftballon - Neustart

21.2. Balltransport

- Aufbau:

- Wertung:

- sonstiges:

Hindernisparcours gilt als beendet, wenn Kinder alle
Balle (2 oder 3 verschiedene Balle) in ein Gefal
(Wanne, Eimer,...) untergebracht haben.

3 Zeitzonen (z.B. bis 45s = 3 Punkte; 46-60s = 2
Punkte; 60-90s = 1 Punkt oder

Einzelsieger mit der absolut schnellsten Zeit

Klarung, was mit den unterwegs verlorenengegange-
nen Ballen geschieht (an dieser Stelle weitermachen
oder zum Start zurlck)

Wichtig ist die Sicherheit der Teilnehmer, auf die vor
allem bei dieser Station groRRen Wert gelegt wird.
Deshalb sichere Hindernisse (gut befestigen, veran
kern, anbinden,...) bauen und vielleicht sogar mehre-
re Ubungsleiter zur Aufsicht abstellen

17
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21.3. Besenweitwurf

- Aufbau: Besen werden mit Feger voran moglichst weit geworfen
3 Trefferzonen markieren

- Wertung: pro Zone 1, 2 oder 3 Punkte

- Sonstiges: auch mit Gummistiefel oder ahnliches ausflhrbar

21.4. Dosengolf

- Aufbau: leere Getrankedosen werden mit Hockey- oder
Golfschlager moglichst weit geschlagen
3 Trefferzonen markieren

- Wertung: pro Zone 1, 2 oder 3 Punkte

- sonstiges:  auch mit Tennisballe, Ketchup-Flaschen, usw. durch
fuhrbar; je unférmiger Gegenstande sind, umso inter
essanter wird der Schlag

21.5. Erbsenweitspucken

- Aufbau: Erbsen maoglichst weit spucken
3 Trefferzonen markieren

- Wertung: pro Zone 1, 2 oder 3 Punkte

- sonstiges: wahlweise auch mit Kirschkerne,
Trockenobstkerne, o.a.
in unterschiedliche Gefalle treffen

21.6. Frisbee-Zielwurf

- Aufbau: mit Frisbeescheibe verschieden weit entfernte Ziele
treffen; so viele Versuche wie Ziele

- Wertung: das am weitesten entfernte Ziel die hochste Punktzahl;
absteigend zu dem am nachsten gelegene Ziel

- sonstiges: auch Frisbee-Weitwurf mit 3 Zonen maoglich

\_ 18 _J
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21.7. Hackenzielschuss

- Aufbau:

- Wertung:
- Sonstiges:

3 Kreises (= 3 Zonen) verschiedener Grofken liegen
ineinander; Ziel ist es, mit der Hacke moglichst in die
Nahe des innersten Kreises zu treffen

3 Versuche

pro Kreis 1, 2 oder 3 Punkte

mit dem Knie schief3en

in Kastchen, in Tor treffen

21.8. Kreiseln

- Aufbau:

- Wertung:

- Sonstiges:

kleiner Kasten

Teilnehmer stellt FiRe auf Kasten und stltzt sich mit
den Handen am Boden ab. So wandert er um den
Kasten herum (360°).

Zeitzonen mit Punkten oder

pro Umkreisung - 1 Punkt

im Liegstutz rucklings (Bauchnabl nach oben)
Wertung sollte vorher bei einigen Kindern getestet
werden

21.9. Medizinballgratschwurf

- Aufbau:

- Wertung:
- Sonstiges:

Medizinball wird durch gegratschte Beine mdglichst
weit nach hinten geworfen

3 Zonen mit Punkten

Kugeln verschiedener Gewichte und Grof3en
rickwarts Uber Kopf werfen

21.10. Reifensprung

- Aufbau:

- Wertung:
- sonstiges:

2 Kampfrichter rollen sich Gymnastik- oder Hula-
Hoop-Reifen zu Teilnehmer versucht so oft wie mog-
lich durch Reifen zu krabbeln

pro Durchkrabbeln - 3 Punkte

Teilnehmer rollt Reifen selbst und krabbelt hindurch
ein Ball wird so oft wie mdglich durch Reifen gerolit
Teilnehmer springt seitlich (Schersprung) so oft wie
maoglich Uber den Reifen

19
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22. Ringstechen

- Aufbau: "Pferd" und "Reiter" missen Strecke von ca. 15m

mdglichst schnell zurticklegen und am Ende einen

Ring mit einer Lanze durchstechen

Tauchring (0.4a.) wird mit Seil an Basketballanlage

(oder anderem hohen Gegenstand) befestigt, der

dann mit Besenstiel (0.4.) durchstochen werden soll

"Reiter" darf so lange zustechen, bis er den Ring trifft

3 Zeitzonen

- Sonstiges: dem "Reiter" werden Augen verbunden; "Pferd" gibt
Kommandos

- Wertung:

23. Schubkarrenlaufen

- Aufbau: Partner wird im Liegestutz an FuRen/Oberschenkel
Uber Ziellinie gefuhrt

- Wertung: 3 Zeitzonen

- Sonstiges: Hindernisparcours verwenden

24. Seilspringen

- Aufbau: Teilnehmer in 20s mdglichst viele Seildurchschlage
schaffen

- Wertung:  Anzahl der Springe

- sonstiges: direkter Vergleich 2er Teilnehmer

Seillaufen (1 Fufd nach dem anderen Uberquert das Seil)

25. Skateboard paddeln

- Aufbau: Strecke oder Parcours wird auf Skateboard kniend
und mit den Handen paddelnd zurlickgelegt

- Wertung: 3 Zeitzonen

- Sonstiges: direkter Vergleich

Rollbretter, Pedalos,...
Teilnehmer wird von anderem geschoben
Slalomfahren

20
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26. Sockenschleuderball

- Aufbau: ein mit Sand geflllter und zugebundener
Strumpf/Socken soll so weit wie moglich geschleu-
dert werden

- Wertung: 3 Landzonen

- Sonstiges: Schleuderball verwenden
nur aus rickwartigem Kreisen des Wurfarms schleu-
dern mit dem Ricken zur Wurfrichtung Schwung
holen und werfen

27. Bandenkegeln

- Aufbau: Spielbahn hat L-Form
Teilnehmer wirft so Ball gegen Bande (umgelegte
Turnbank, Biertischgarnitur), dass anschlief3end
mehrere Kegel umfallen
Banke grenzen gesamte Bahn ab (muf} nicht)

- Wertung: 3 Versuche
jeder Kegel - 1 Punkt

- Sonstiges: Uber mehrere Banden kegeln
Ball mit Fuld spielen
WICHTIG: Kegelbahn vorher testen

28. Lowensprung

- Aufbau: "Lowe" springt durch Gymnastikring/Hula-Hoop-
Reifen ohne diesen zu berlihren; auf Weichboden-
matte o. a.

- Wertung: 3 Versuche
pro berthrungsfreies Durchspringen = 1 Punkt

- Sonstiges: Wettkampfrichter halt Reifen
Reifen wird angebunden (VORSICHT evtl.
Verletzungsgefahr beim Hangenbleiben)
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29. Eimerball

- Aufbau: 3 Tennisballe sollen aus einer Entfernung von 3-4m
in einen schrag gestellten Eimer geworfen werden
- Wertung: jeder Ball darf nur 1x geworfen werden

- Sonstiges: verschiedene Baélle verwenden

30. Nagelchampion

- Aufbau: ein Nagel soll schnellst moglich mit wenig
Hammerschlagen in einen Balken geschlagen werden
- Wertung: bendtigte Anzahl von Hammerschlagen

- Sonstiges: Verwendung von kurzen Nageln fir junge Teilnehmer
(Trennung von Jungen und Madchen)

31. Sacktennis:

- Aufbau: Werfer versucht eine Tite des vom 5-6m entfernt auf
einem Stuhl stehenden Fanger zu treffen, wobei der
Tennisball zuerst 1x auf dem Boden auftropfen muf}
(indirekt)

- Wertung: 10 Balle; pro Ball - 1 Punkt

- Sonstiges: direktes Werfen in Tute
anstatt Tute kann auch ein Sack verwendet werden
andere Distanzen wahlen

32. Sautreiben

- Aufbau: leere Flasche soll mit einem Stock in kirzester Zeit
durch einen Hindernisparcours gefiihrt werden
- Wertung: Zeitzonen

direkter Zeitvergleich
- Sonstiges: verschiedene Balle

33. Tip-Ta

- Aufbau: Strecke soll mit "Mauseschritten" (Ful® vor Ful?)
zuruckgelegt werden

- Wertung: Zeitzonen

- sonstiges: direkter Vergleich
rickwarts gehen
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34. Wickelrallye

- Aufbau: Teilnehmer versuchen auf dem Boden sitzend ein
Spielzeugauto durch Aufrollen eines daran befestig-
ten Fadens schnellst moglich Uber eine Ziellinie zu
ziehen; Auto darf nicht umkippen

- Wertung: Zeitzonen

direkter Vergleich

- sonstiges: Strecke wird riickwarts kriechend zurlickgelegt,
wobei der Teilnehmer das Auto an einem kurzen
Faden befestigt ist, mit dem Mund ziehen muf}

35. Zeitschatzer

- Aufbau: Teilnehmre schatzt die zuvor festgelegte Zeit (z.B.
5s) und signalisiert mit "Stopp" die verstrichene Zeit
- Wertung: bei genauer Schatzung - 15 Punkte

pro danebenliegender Sekunde = 1 Punkt Abzug

36. Zwergen-Olympiade
36.1. Loffelangler

- Aufbau: Kinder knien vor einem mit Wasser geflillten Gefafl
und versuchen mit Loffeln, die sie im Mund haben, 3
Balle schnellst mdglich zu angeln

- Wertung: Zeitmessung

- Sonstiges: im Gefal befinden sich viele Bélle (Tischtennisballe)

36.2. Gut eingeschenkt

- Aufbau: auf einem Tisch befinden sich 4 gleich groRe Gefalle
(z.B. Platsikbecher), und 3 Gefale mit unterschiedli
chem Aussehen und Volumen sowie eine Gieltkanne
mit Wasser. Zunachst wird in einen Becher einge
schenkt, der spater die Kontrollfunktion besitzt. Dann
werden die 3 ungleichen Gefalte mit der selben
Menge an Wasser gefiillt wie der Kontrollbecher.
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- Wertung:

36.3. Was fallt denn da?

- Aufbau:

- Wertung:

- Sonstiges: Schlusselbund, Legostein, Schere, Nagel, usw.

36.4. Es klappert in der Dose

- Aufbau:

- Wertung:

- sonstiges: verschiedene Bichsen mit gleichem Inhalt

36.5. Uberraschungsbar

- Aufbau:

- Wertung:

Inhalte der ungleichen Gefalde in die 3 Ubriggeblie-
benen Becher umfillen und mit Kontrollbecher ver-
gleichen

pro gleich wie Kontrollbecher eingeschenkten Becher
=1 Punkt

verschiedene Gegenstande werden auf ein Holzbrett,
Tablett, Boden , 0.a. fallengelassen

Kind errat, ohne es zu sehen, welcher Gegenstand
es sein konnte

Anzahl der richtig gehérten Gegenstande

Blechdosen gefullt mit verchiedenen Gegenstanden
(Nagel, Schrauben, Erbsen, Holzperlen, Metallringe,
Kronenkorken, Weinkorken, usw.) werden von Kind
geschattelt

jeder einzelne Gegenstand liegt auf dem Tisch, so
dass Kind die Dose dem richtigen Gegenstand
zuordnen kann

pro erratenen Gegenstand - 1 Punkt

Auf einem Tisch sind mehrere Becher (am besten
undurchsichtig) mit verschiedenen Flissigkeiten
(Wasser, Salz- und Zuckerwasser, Zironensaft, Tees,
Fruchsafte,..) aufgestellt, die mit Pipetten oder
Strohhalmen auf den Handriicken der

Kinder getropft werden. Kinder sollen herausfinden,
um was es sich handelt

pro richtig erratene Flussigkeit - 1 Punkt
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- Sonstiges: je zwei Becher sind mit gleichen Inhalt gefllt; Kind
soll Paare herausschmecken

37. FuBball-Quiz

Die hier gestellten Quizfragen sollen nur als Einreiz dienen. Fragen
koénnen selbst formuliert und mit bzw. ohne
Antwortwahimaglichkeiten angegeben werden.

1.) Mit welchem Kérperteil darf man beim FuRball den Ball nicht
berGhren?

a) Mit der Hand

b) Mit dem Kopf

c) Mit der Brust

2.) Wie heil3t der Trainer der deutschen
FuRballnationalmannschaft?

a) Beckenbauer

b) Voller

c) Mayer-Vorfelder

3.) Der Schiedsrichter mdchte einen Spieler verwarnen. Was macht er?
a) Er schimpft mit ihn
b) Er knotet seine Schnirsenkel zusammen
c) Er zeigt ihm die gelbe Karte

4.) Wie viele Spieler stehen beim Anpfiff auf dem Platz
(Erwachsene)?

a) 7 Spieler

b) 9 Spieler

c) 11 Spieler

5.) Wie nennt man das Hemd eines Ful3ballspielers?
a) T-Shirt
b) Tutu
c) Trikot
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6.) Welcher Spieler einer Mannschaft muss eine andere Kleidung tragen?
a) der Torwart
b) der Spielfuhrer
c) der beste Spieler

7.) Womit beginnt ein FuRballspiel?
a) Eckball
b) Elfmeter
c) Anstol

8.) Welche Aufgaben haben Schiedsrichterassistenten?
a) Balle holen
b) den Spielern die Nase putzen
c) Anzeigen, wenn ein Spieler gefoult wurde oder wenn der
Ball im Aus ist

9.) Wie hoch ist ein Ful3balltor?
a) 1,44m
b) 2,44m
c) 3.44m

10.) Wie heil’t die héchste deutsche Spielklasse im Ful3ball?
a) Regionalliga
b) Nationalliga
c) Bundesliga

11.) Wo fand die FuRballweltmeisterschaft 2002 statt?
a) Japan
b) Indien
c) Neuseeland

12.) Wie heil3t die Beleuchtung, die bei Dunkelheit des Spielfeld
erhellt?

a) Rampenlicht

b) Flutlicht

c) Standlicht
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13.) Wo finden grORRe Ful3ballspiele statt?
a) in der Manege
b) in der Arena
c) im Stadion

14.) Was bedeutet die "Rote Karte"?
a) Spieler muR sich ein rotes Trikot anziehen
b) das Spiel wird abgebrochen
c) Spieler muf den Platz verlassen

15.) Woran erkennt man den Spielfiihrer?
a) Er hat die Nummer 10
b) Er tragt eine Binde am Arm
c) Er tragt weille FulRballschuhe

16.) Was passiert, wenn die Halfte eines Spiels vorbei ist?
a) Der Ball wird ausgetauscht
b) Die Mannschaften wechseln die Trikots
c) Die Mannschaften wechseln die Seite

17.) Welche Mannschaft hat am haufigsten die deutsche
Meisterschaft gewonnen?

a) Borussia Dortmund

b) Schalke 04

c) Bayern Miinschen

18.) Wo findet das deutsche Pokalendspiel statt?
a) Berlin
b) Minchen
c) Frankfurt

19.) Welchen Radius hat der Mittelkreis?
a) 8,75m
b) 9,15m
c) 9,35m
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20.) Welcher Spieler wurde der "Bomber der Nation" genannt?
a) Franz Beckenbauer
b) Sepp Maier
c) Gerd Muiller

21.) Wieviele Tore darf ein einzelner Spieler in einer Halbzeit
schieRen?

a) 1

b) 3

c) beliebig viele

22.) Wo sitzen die Zuschauer wahrend eines Fuliballspiels?
a) auf der Bihne
b) auf der Triblne
c) auf der Turbine

23.) Wie heil3t die Zone, in der der Torwart den Ball in die Hande
nehmen darf?

a) Ser

b) 11er

c) 16er
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