67 Il

Material :

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

68 I

Material:

Verlauf:

Variation:

Hinweise:

Hamsterrollen

Alte Matten, Reifen

Eine Matte wird jeweils in 2-3 Reifen eingerollt. Di e Kinder kdnnen so in
diesen Rollen schaukeln, sich gegenseitig durch den Raum rollen. Zu
zweit oder auch zu dritt in einer Hamsterrolle liegen.

Die Kinder rollen um die Langsachse oder um die Breit enachse.
Wer méchte kann die Augen zumachen.

Maglichst alte Matten nutzen, sonst wird der Kern zerstort . Auf Splitter
in den Holzreifen achten, keine Kunststoffreifen verwende n, Holzreifen
sind stabiler!

Phase 3

Feuerball
1 -2 Petziballe, 1 gr. und 1 kl. Kasten, 1 dicke Matte, 1 Bodenmatte

Die Kinder laufen kreuz und quer durch das Feuerland. D abei missen
sie auf die Feuerballe achten, die durch den Raum roll en. Wenn sie mit
den Ballen in Berihrung kommen mussen sie sich durch einen Sprung
ins kalte Wasser retten und durfen dann wieder weiterla ufen.

Die Getroffenen werden nach dem Spiel mit Hilfe des Schwungtuches
gekdhlt.

Die Kinder rollen die Balle anstatt der Ubungsleiter.

3-5 Petziballe oder andere Bélle verwenden

Fur den Sprung ins Wasser verschiedene Sprunghthe anbiete n (evtl.
Kastentreppe).

Phase 3



69 X

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

70 I

Material:
Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Rodeo

1 Weichbodenmatte, Medizinbélle oder andere grol3e Béalle

Die Kinder verteilen sich um die Weichbodenmatte. Unter ihr befinden
sich die Balle. Ein Kind ist auf der Matte und versucht d as
Gleichgewicht zu halten, wahrend die anderen Kinder di e Matte hin und
her bewegen.

Auch mit Rollbrettern anstatt mit Ballen méglich.

Zu zweit auf der Matte.

Aufgaben |6sen: z.B. aus dem Liegen aufstehen, sich hinse tzen, auf
einem Bein stehen, 0.4.

Der Rodeoreiter mul3 eine realistische Chance haben.
Mit Matten kann das Wegrollen der Bélle zur Seite verhi ndert werden.

Phase 3

Steilwand

Sprossenwand, Weichbodenmatten, Seile, Taue.

Die Weichbdden werden hochkant gegen die Sprossenwand mit Seilen
befestigt. Von oben hangen Taue als Kletterhilfe auf den Boden. Die Kinder
klettern entsprechend ihrer Moglichkeiten die Steilwand hoch. Oben kénnen
sie durch die Leiter auf der anderen Seite wieder h erunterklettern.

Die Steilwdnde konnen flach oder steil, hoch oder niedrig gebaut werden
(Kasten zwischen Matten und Sprossenwand, Béanke in verschiedenen Hohen
in die Sprossenwand einhangen / normale Matte an einen hohen Kasten
befestigen).

Die anderen Kinder unterstiitzen den Kletterer.

Wer will kann es auch ohne Tau versuchen.

Von oben ziehen die anderen Kinder den Kletterer ho ch.

Nach der Besteigung erfolgt Gleitschirmflug (Sprung) auf die Matte.

Hierbei konnen die Kinder von oben bestimmen wie vi ele Matten sie zur
Landung haben méchten.

Verschiedene Variationen anbieten! Nach unten mit W eichbdden

absichern. Die dicken Matten oben und unten mit Sei len an die Sprossenwand
knoten.

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

72 I

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Seenot

2 grol3e Kasten, Weichbdden, Matten, Taue.

Die Kinder missen sich von ihrem sinkenden Schiff auf das fr eie Boot
retten. Dazu kdnnen sie die Taue mit benutzen. Wichtig i st, dass die
gesamte Mannschatft gerettet wird, ohne dass jemand ins Wa sser féllt.
Es kénnen auch 2 Kinder gleichzeitig schwingen.

Schiffsladung und Schatze mit retten (z.B. Balle, Kart ons, etc.).
Erst laufen die Kinder durch den Raum und missen sich nach
Musikstopp auf die Schiffe retten.

Abstande zwischen Kasten und Tauen priifen.

Anstatt Kasten kdnnen auch Tische, anstatt Taue auch Schaukel n
genutzt werden.

Phase 3

Feuer, Wasser, Erde, Blitz

Blaue Matten, Banke, kleine Kasten, Kisten.

Die Kinder laufen kreuz und quer durch den Raum. Der Ubungsleiter
ruft Begriffe, die bestimmte Bewegungsformen bestimmen:

» Feuer: alle ins Wasser (blaue Matten)

» Wasser: alle retten sich auf hbhere Geréate

» Erdbeben: alle machen sich ganz klein ( zusammenrollen)

» Blitz: alle flach auf den Boden legen

Beliebig erweiterbar, auch Tierimitation moglich.

Mit Musikeinsatz macht es den Kindern noch mehr Spal3.
Ein Kind bestimmt die Vorgaben.

Phase 3



73 X Affenfangen

Material: Matten, Matratzen, kleine Kéasten, Teppichfliesen

Verlauf: Die verschiedenen Gerédte als Wege miteinander verbinden. Der
,Oberaffe’ versucht die Kinder auf diesen Wegen zu fange n.

Variationen: Beliebige Gerate, z.B. Tische, Stuhle, Taue einbauen.
Verschiedene Wege unterschiedlicher Anforderungen anbieten

Hinweise:  Hohere Gerate mit Matten sichern.
,Oberaffe’ austauschen.
Ideen der Kinder aufgreifen und zusammen mit lhnen um setzen.

Phase 3
74 X Klammerklau
Material: 3-4 Wascheklammern pro Kind
Verlauf: Die Klammern werden an der Kleidung der Kinder befe stigt. Nun sollen

sich die Kinder die Klammern gegenseitig versuchen zu klaue n. Die
Beute wird an der eigenen Kleidung befestigt.

Variationen: Die Klammern nur an den Beinen befestigen.
Im Spinnengang / Krebsgang fortbewegen.

Hinweise:  Zu Beginn in Kleingruppen organisieren.
Falls es zu Frustrationen kommt kann die Beute alternativ auch in einen
Kreis geworfen werden. Wer dann keine Klammern mehr h at, darf sich
erneut besttcken.

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variation:

Hinweise:

76 I

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Seiltanz
langes Zugseil, feste Pfosten oder Baume

Die Kinder sind Seiltanzer in einem beriihmten Zirkus. D ie tasten sich
langsam dem Balancieren auf dem gespannten Seil an. Zu nachst kann
das Seil auch nur auf dem Boden liegen. Allméhlich kénn en die Hohen
gesteigert werden.

2 Seile Spannen, so dass sich die Kinder am Oberen festh alten
kénnen.
Mit Stocken oder Stelzen als Gleichgewichtshilfe.

Die Seile kdbnnen zwischen aufgeklappten Sprossenwénden oder auch
am Klettergerust, bzw. zwischen 2 Baumen aufgebaut werde n.

Die Knoten missen den Zug aushalten und wieder gut 16sb ar sein.
Matten unterlegen!

Phase 3

Spinne
Balken, Matten, 2 grof3e Kasten

Die Kasten sind eng an die Wand gestellt. Auf ihnen li egt ein Balken,
ebenfalls eng an der Wand. Die Kinder missen sich wie Sp innen eng
an die Wand klemmen um Uber das Hindernis zu Gberwinden . Vorsicht:
Denn die Sicherheitsfaden der Spinnen sind ausgegangen! J

Leiter oder Banke auf die Késten legen.

Balken zun&chst etwas von der Wand entfernen.

2 Kinder auf den Kasten halten ein Seil, an dem sich d ie ,Spinne’ falls
notig festhalten kann.

Verschiedene Hohen anbieten.

Schrage Flache einbauen(z.B. kleinen oder grof3en Kasten einbauen).

Mit Weichbdden sichern!

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

78 I

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Apfelsinenklau
Kasten, Matten Seilchen

Der Aufbau gleicht der ,Tarzanschaukel’ (£ Karteikartennummer 45).
Vor der Schaukel hangen Seilchen mit Apfeltiiten von der Decke. Die
Kinder schwingen vom Kasten und versuchen eine Tute mit Ap feln zu
greifen, schwingen zurtick zum Kasten und legen die Beute a b.

Echte Apfel aufhangen.

Unterschiedliche Hohen beachten!

2 Kinder sind als ,Baume’ auf hohen Késten postiert und halten ein Seil
mit den baumelnden Apfeln oder auch angelahnliche St 6cke. Kasten
mit dicken Matten sicheren, da die Kinder gfs. herunter gezogen
werden.

keine

Phase 3

Supermann

Grol3e Kasten, Weichbodenmatten, 3 Banke, 1 Leiter, 1 Tau, Sprossenwand,
2 Tische.

Die Kinder klettern tber die Fassade (Sprossenwand) auf das Hochhaus (2
groBe Kasten, darin 2 Banke aufgehangt und mit einer dicken Matten
aufliegend). Von dort aus geht es weiter auf den Bu ngalow (Tische oder
Kéasten mit ,Weichbdden-Dachern’). Die Kinder entscheiden, wie sie zu dem
nachsten Dach gelangen. Als Mdglichkeit gibt es das Tau, die Leiter, die
Rutsche (Bank auf einer Seite an den Kasten gehéngt) oder den Sprung.

Alle Springen von Dach zu Dach, hierbei aber die H&user V-formig
zusammenstellen s. Wassergrabent.  Karteikartennummer 30.

Abstand der Banke auf den Kasten erweitern, nun gan z vorsichtig, sonst bricht
das Dach ein!

Zwischen den Hausern ist eine vielbefahrene StraRe (Kinder mit Rollbrettern).
Vorsicht wenn alle gleichzeitig von Haus zu Haus sp ringen oder klettern! Die
Autofahrer missen abwagen, wann sie durch die Hauser fahren, die
Supermanner mussen die Autofahrer mit einplanen.

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variationen :

Hinweise:

80 I

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Gletscherspalten

2 Weichbdden, kleine Matten, Sprossenwand, Seile.

Die Weichbtdden sind zwischen Sprossenwand und Wand V-fér mig
aufgestellt. Die Kinder klettern tber die Sprossenwand und versuchen
Uber die Gletscherspalte zu gelangen. Auf der anderen S eite
angekommen konnen sie an den Seiten runterspringen oder
runterklettern.

Die Hohen der Gletscherspalten variieren, z.B. zwischen W and und
grol3en Kasten bauen. Die Spalten enger und weiter au fbauen.

Rettung aus der Gletscherspalte: Ein Kind ist in die Spa Ite gefallen und
muf3 von den anderen mit Hilfe von Seilen oder Handen gerettet
werden.

Spalten mit kleinen Matten unterpolstern!

Phase 3

Steinbruch

2 Weichbdden, Sprossenwand

Ein Kind klettert Gber die Sprossenwand auf die Bergspi tze (senkrecht
angelehnte Weichbodenmatte) und setzt sich oben auf die Kante.
Pl6tzlich beginnt sich der Schnee zu I6sen und die Lawine stirzt ins Tal
(Weichbodenmatte kippt) auf die andere Weichbodenmatte .

Mit Matratzen oder kleinen Weichbdden beginnen, diese an grof3en
Kasten lehnen.

Der Ubungsleiter und ein Kind steuern die Lawine. Ab stande der Matten
beachten!

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variation:

Hinweise:

82 X

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Gratwanderung
2 grolRe Kasten, 1 Weichbodenmatte

Die Bergsteiger sind fast an ihrem Ziel! Nun mussen sie nur noch das
schwierigste Stuick der Tour bewaltigen: Den schmalen Grat des
Berges. Die Kinder versuchen von einem grol3en Kasten Uber eine
eingeklemmte Matte auf die andere Seite zu gelangen (2. grof3er
Kasten). Auf dem schmalen Grat ist es sehr stirmisch und al les wiegt
sich im Wind!

Den Aufstieg erschweren, z.B. von der Sprossenwand tber
eingehangte Banke zum ersten Felsvorsprung (Kasten).

Gradhothe verandern indem die Matte einmal hoch- einmal langs-
eingeklemmt wird.

Umfeld mit Matten, vorzugsweise Weichbédden polstern! Kin der kdnnen
sich ruhig helfen, wenn die Hilfe erwiinscht ist.

Phase 3

Schweinejagd

Rollbretter, langes Zugseil, Zielscheibe und Tennisbélle

Ein Jager sitzt auf einem Rollbrett und wird von den a nderen Kindern
mit einem langen Zugseil von einer zur anderen Seite g ezogen. In
der Mitte der Strecke befindet sich seitlich ein grof3es Sch wein aus
Pappe. Dieses soll wahrend der Fahrt mit Ballen getrof fen werden.
Falls Seilbahn vorhanden ist: Ausprobieren!

Zwei Kinder auf einem Rollbrett.

Zielscheiben verschiedener Grol3e auf der Strecke verteilen.

keine

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Kampf auf hoher See
2 Zugseile, 2 Weichbdden, Sprossenwand

Die Seile werden zwischen den ausgeklappten Sprossenwénden oder
im Aul3engeldnde zwischen 2 festen Baumen Ubereinander g espannt.
Das untere Seil befindet sich ca. 30 — 50 cm uber dem Bo den, das
obere wird so hoch gespannt, dass sich alle Kinder mit hoch gestreckten
Armen daran festhalten kbnnen.

Auf dem Seil ist ein Pirat, der versucht die Kinder ins Wasser zu
befordern. Er wackelt am Seil. Die Kinder sollen sich gu t festhalten, bis
er aufgibt.

Variationen: 2-4 Kinder versuchen den Pirat (Ubungsleiter) vom Seil zu werfen.

Hinweise:

84 I

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

,Schiffstausch’: Es werden 2 Gruppen gebildet. Jede Grupp e steht an
einer Seite der Taue. Nun mussen die Gruppen die Seit en (Schiffe)
tauschen. Das kann zunachst so geschehen, dass die ersten beiden
der jeweiligen Gruppen versuchen auf dem Seil aneinand er
vorbeizukommen. Spater gehen alle gleichzeitig tiber das S eil.
Boden (Wasser) mit Weichbdden auslegen!

Phase 3

Feuerleiter
2 Leitern, gr. und kl. K&sten, Weichbdden, Sprossenwand

Feuerwehrmanner missen gut Leitern steigen kdnnen, auch in grof3en
Hohen! Die Kinder steigen zunéchst durch die am Boden li egenden
Leitern, alternativ kdnnen auch Reifen oder Seile gele gt werden. Nach
und nach werden die Leitern erhoht (z.B. auf Getrankeki sten, Tischen,
grol3e Kasten gelegt.

Schiefe Ebenen einrichten, z.B. die Leiter an die Spr ossenwand
einhangen, ein Ende auf einen grofRen, das andere auf einen kleinen
Kasten

Die Kinder kénnen im Spinnengang, Krebsgang oder auch aufrecht
Uber die Leitern balancieren.

Hohe Bauten mit Matten absichern!

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

86 I

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Roboterspiel

keins

In Dreiergruppen spielen die Kinder Roboter. 1 Kind spielt die
Maschine, die anderen 2 ,bedienen‘ sie durch Antippen an den
Schultern und steuern sie so durch den Raum. 2x in der M itte der
Schulterblatter antippen bedeutet: Start,1x Antippen auf dem Kopf
bedeutet: Halt!

Im Zweier-Team.
Um kleine Hindernisse lenken.

Vorher in 2er Gruppen gegenseitig fuhren, wobei das g efuhrte Kind die
Augen schliel3en kann.

Phase 3

Feuriger Irrgarten

Kéasten, Banke, Stadbe, Seilchen, Reifen, Bettlaken u.&.

Aus dem Material wird zusammen mit den Kindern ein feu riger Irrgarten
gebaut. Mit dem Bettlaken kann der Irrgarten zusétzlich ve rdunkelt
werden. Die Kinder kénnen sich nun einzeln oder in ein er Kette einen
Weg zum Ausgang suchen. Dabei soll versucht werden, die Seile und
Reifen nicht zu berihren, denn die sind sehr, sehr heil3 !

Die Kinder haben die Aufgabe einen Schatz im Irrgart en zu finden und
mitzunehmen.

Der Irrgarten kann auch sehr gut zwischen die ausgeklappte
Sprossenwand geschnurt werden.

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variation:

Hinweise:
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Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Affenkafig

Sprossenwand, 2 lange Taue, Banke

Zwischen den Sprossenwanden werden die Taue so verspannt, dass
die Kinder Uber verschiedene Wege von einer Seile zur an deren
klettern konnen. Uber Banke, die an den AuBenseiten der
Sprossenwande eingehangt werden, konnen die Kinder hoch
balancieren und runter rutschen.

Auf einer Seite werden 3 Banke eingehéngt, dariiber u nd unten davor
jeweils eine Weichbodenmatte. Hier konnen die Kinder h erunterrollen,
rutschen, laufen, etc.

Der Affenkafig kann beliebig erweitert werden, z.B. du rch eingebaute
Seilschaukeln.

Phase 3

Mutige Schatzsucher
kleine und grol3e Kasten, Tische, Banke, Bélle, Kegel, u. a.

Die Kasten wund Banke werden zu einer Hindernisbahn
zusammengestellt. Auf der Bahn befinden sich Kegel, die den
Durchgang erschweren und die nicht berihrt werden durfe n. Einige
Kegel umschlieRen Schatze (Béalle) und wer sich zutraut ohn e die Kegel
zu bertihren den Schatz zu erreichen, darf ihn mitnehmen. Fallt ein
Kegel herunter, so hoéren die Piraten, dass ihre Schatze geklaut
werden!

Die Piraten versuchen aus einiger Entfernung die Schatzsucher ab
zutreffen und so von der Bahn zu drangen (z.B. mit Softb allen oder —
frisbees)

Den Parcours anfangs einfach gestalten, spater auch schwierigere
Stellen einbringen (in hohen Kasten gehangt Bank oder Leiter, s.
,Spinne* £ Karteikartennummer 76) Moglichst verschieden schwierige
Wegmadglichkeiten geben! An hohen Stellen Matten unte rlegen!

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

90 X

Material:

Verlauf:

Variationen :

Hinweise:

Ronja Raubertochter

2 Banke, 1 Ball pro Paar

Die Kinder stehen sich paarweise auf den Banke gegentber und
versuchen sich einen Softball zuzuwerfen, ohne das jemand die Bank
verlassen muf3. Zwischen ihnen befindet sich eine tiefe Schl ucht!
Anstatt Banke 2 kleine Kasten oder Getrankekisten aufbaue n.

Mehrere Kinder werfen sich Pakete zu. Dazu steht jedes Kin d auf einem
selbst bestimmten Punkt, z.B. ein Reifen, eine Teppichfliese, ein Kasten
oder eine Bank.

Statt Balle kénnen auch Sandséackchen oder Softfrisbees gen utzt
werden.

Auf der Bank geniigend Abstand zum Nachbarn lassen!

Phase 3

Kreiselsptren

Medizinballe, kleine Matten

Eine kleine Matte wird auf 4-6 Medizinballe gelegt. E in Kind legt sich
auf die Matte und lasst sich von den andern Kindern in K reisen

bewegen.

Verschiedene Balle austesten (z.B. Petzis).
Man kann auf der Matte sitzen, knien oder sogar stehen.

Die Kinder am Rand halten die Matte an den Schlaufen fest und horen
auf die Winsche des Kindes auf der Matte.

Phase 3
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Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

92 X

Material:

Verlauf:

Variationen:

Hinweise:

Mattenbombe

1 Weichbodenmatte

Alle Kinder stehen hinter der aufgerichteten Matte, z& hlen laut bis 3 und
fallen dann gleichzeitig mit der Matte um. Die Bombe geht hoch!

Mehrere Bomber einrichten.

Darauf achten, dass kein Kind vor der Matte steht!
Mit der glatten Seite auf den Boden aufkommen, dann knallt es lauter.

Phase 3

Rettungstuch

1 festes Tuch oder Wolldecke

Ein Kind legt sich in die Mitte des Tuches. Die anderen Kinder greifen
das Tuch am Rand und ziehen es gespannt weit auseinander und
heben es ein wenig vom Boden ab. Das Kind , das oben | iegt kann die
Augen zu machen und sich tragen lassen.

Leichtes Hin- und herschaukeln!

Unter das Tuch eine Mattenbahn legen!

Phase 3






