1 Laufen

1.2 Fang- und Laufspiele

Lass dich nicht
erwischen!

Gelingt es, nicht erwischt zu werden? In diesem Nervenkitzel liegt die
Spannung der Fangspiele. Die nachfolgenden Formen sind einfach zu orga-
nisieren und wenn moglich im Freien durchzufiihren. Regelmissig durchge-
fiihrt (iiber kurze Strecken), verbessern sie die Schnelligkeit.

Diebische Elstern: Die Kinder gehoren zu einer Farb-
Familie, entsprechend haben sie eine «Perlenkette»
(Spielband) ins Turntenue gesteckt. Sie versuchen,
fremden Schmuck zu stibitzen. Ihr Diebesgut legen sie
in ein «Nest» (auf eine Matte). Wo liegt nach einer be-
stimmten Zeit der grossere Schatz, oder wo befinden
sich zuerst 10 Beutestiicke?
« Wer sein Spielband verliert, versucht es aus dem
«Nest» zuriickzuerobern, ohne beriihrt zu werden
oder holt in einem Depot ein neues.

©) Fang- und Laufspiele:
Vgl. Bro 4/2, S. 5/6 und
Bro 4/4, S. 6 ff.

Maikafer: 3-5 Kinder jagen als Finger. Gefangene
«Maikifer» (freie Kinder), miissen wie ein auf dem
Riicken liegender Kifer zappeln. Die «Maikifer» kon-
nen den zappelnden Kifern auf die Beine helfen und
sie dadurch erlésen. Wie viele Fanger braucht es, da-
mit alle «Maikifer» in zappelnde Kifer verwandelt
werden konnen?
» Die Gefangenen stellen eingerollte Igel dar. Wer von
freien «Stachelfreunden» beriihrt wird, darf sich
wieder strecken und bewegen.
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Schafe in den Stall: Aufgestellte Schwedenkasten-
Elemente grenzen einen Stall ab. Die «Schafe» laufen
frei auf der Weide. 3—6 Hirten (Féanger) wollen die
Tiere in den Stall treiben. Schafe, die von einem Hirten
beriihrt werden, miissen in den Stall. Wer ohne weitere
Beriihrung ausbrechen kann (durch ein Schwedenkas-
ten-Element kriechen), ist wieder frei. Gelingt es den
Hirten, alle Schafe in den Stall zu fithren und dort zu
halten?

» «Hirtenhunde» treiben die «Schafe» ein. Alle «Tie-

re» bewegen sich auf allen vieren.

&

£ N2
J

(s &) Reinhard Mey: «Es gibtkeine
J\ Maikifer mehr»; Realien: z.B.
]7 Entwicklungsstadien der Maiki-

’\q ‘ fer; Sprache: Die Stachelschwei-
597 ne (Stachel-Charlie; vgl. Lit. Bro
W2

4/3, S. 28).
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Fuchs im Hiihnerhof: Langbinke oder Schwedenkis-

ten bilden einen Hiihnersteg. Im «Hof» befinden sich

1-3 «Fiichse» (Fanger) und viele «Hiihner». Die Hiih-

ner sind mit Spielbdndern gekennzeichnet. Die Fiichse

versuchen, die Hiihner zu fangen. Gerettet ist, wer auf
dem Hiihnersteg steht. Wer beriihrt wird, tauscht mit
dem Fuchs die Rolle.

 Ein Hahn, der nicht gefressen werden kann, vertreibt
die Hiihner, indem er auf den Hiihnersteg springt.

e Es diirfen nie mehr als 3 Hiihner auf einem Steg
sein.

» Auf einem Steg darf nur noch eine bestimmte «Hiih-
nerfarbe» (Spielbinder) Schutz finden. Die Farbe
wird in unregelméssigen Abstinden ausgerufen.

 Fiir die Hiihner und die Fiichse werden besondere
Fortbewegungsarten bestimmt.

© Balancieriibungen: Vgl. Bro
3/3, S. 4 ff. oder Bro 4/3, S. 8




