Stationskavte: L

BVK PA176 « Simon Horn /Heiner Koop: ,Sport-Spektakel”

* Dies ist die Station ,,Klettern®.

* Deine Aufgabe ist es, das Hindernis hinaufzuklettern Dieses Spiel ist leichter
und die Glocke zu lauten. zuversienen, wenp I e

e Danach kletterst du wieder herunter, umlaufst deine :
Gruppe auf der Bank und klatschst den nachsten Spieler ab.

* Lautest du die hochhangende Glocke, dann gewinnst du 2 Punkte, lautest du die
niedrighangende Glocke, gewinnst du 1 Punkt.

(Bitte vorlesen!)

Bewertung durch den Schiedsrichter:

* Wird die hochhangende Glocke gelautet, dann erhélt die Mannschaft 2 Punkte. Wird niedrighdngende Glocke
gelautet, gewinnt die Mannschaft 1 Punkt.

* Am Ende der Bewegungszeit werden die Punkte beider Gruppen zusammengerechnet und auf dem Laufzettel
eingetragen.

Schiedsrichterhinweis:
 Achte darauf, dass die Laufer 1 x um ihre sitzende Gruppe herumlaufen, bevor sie den nachsten Laufer
abklatschen.

Hinweis zum Aufbau:

Die hochhangende Glocke sollte in der Hohe angebracht werden, die fiir die Kinder als eine Herausforderung
gesehen werden kann. Wenn nétig, einen Fallschutz (z. B. Niedersprungmatten) unter das Hindernis legen.
Die niedrighangende Glocke sollte in einer Hohe hangen, die alle Kinder bewaltigen konnen.

Materialliste: 2 Banke, 2 Stiihle fiir die Schiedsrichter, 1 Kletterhindernis (2 Personen mussen gleichzeitig daran
klettern kdnnen), 4 Glocken bzw. andere Dinge, die Gerdausche machen (z. B. Schellenkranz), 4 Parteibander
oder Klebeband zum Aufhangen
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S X 1& N Schubkarrenrennen

BVK PA176 « Simon Horn /Heiner Koop: ,Sport-Spektakel”

* Dies ist die Station ,,Schubkarrenrennen“.
* Eure Aufgabe ist es, die Schubkarre durch den Parcours Dieses Spiel ist leichter
zu lenken, ohne dass ein Ball aus der Schubkarre fallt.

* Eine Schubkarre wird von zwei Kindern gelenkt.

* Die ersten beiden Schiler auf der Bank lenken die Schubkarre, jedes Kind an einem
Griff.

* Im Slalom lauft ihr um die Hitchen herum, umkreist dann eure Bank mit eurer Gruppe
und Ubergebt die Schubkarre an die nachsten beiden Kinder. Fallt ein Ball herunter,
musst du anhalten und ihn wieder einladen.

+ Bei der Ubergabe der Schubkarre an das nichste Paar miissen alle Bélle in der
Schubkarre sein. Vorher darf das Paar nicht losfahren!

* Fur jede Schubkarre, die das dritte Hutchen erreicht, gewinnt deine Gruppe einen
Punkt.

* Auf der Bank duirfen die Platze nicht getauscht werden. Es stellen sich immer die
ersten beiden Kinder, die auf der Bank sitzen, an die Schubkarre.

zu verstehen, wenn ihr es
einmal vormacht!

(Bitte vorlesen!)

Bewertung durch den Schiedsrichter:

* Immer wenn eine volle Schubkarre den Wendepunkt erreicht hat, notierst du einen Punkt fiir die Gruppe.

* Am Ende der Bewegungszeit werden die Punkte beider Teams zusammengerechnet und auf dem Laufzettel
eingetragen.

Schiedsrichterhinweis:

* Achte darauf, dass die Fahrer mit der Schubkarre einmal um ihre sitzende Gruppe herumgefahren sind,
bevor sie die Schubkarre Uibergeben.

 Achte darauf, dass die Reihenfolge auf den Banken eingehalten wird.

 Achte darauf, dass die Schubkarre nur dann tibergeben werden darf, wenn alle Balle in der Schubkarre sind.

Materialliste: 2 Banke, 2 Stiihle fiir die Schiedsrichter, 6 Hiitchen, 2 Schubkarren mit einem Berg von kleinen
und groBen Béllen (In beiden Schubkarren sollte die gleiche Anzahl an Béllen liegen.)
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