
Intervall-Fangen: A jagt B, C pausiert. Wird B von A
berührt, jagt B nun C und A pausiert usw. Reihenfolge:
Gejagter – Jäger – Pause. 
• Überquert der Gejagte die Mittellinie, so muss er

einmal ausatmend laut und möglichst lange «Do-
oo…» rufen. Gelingt es ihm, die Mittellinie ohne
einzuatmen erneut zu überqueren, erhält er einen
Punkt und wird zum Jäger.

• Paarfangen: A/B als Paar und C allein jagen die
Klasse. Wird ein Kind berührt, ergibt sich durch
Handfassung mit C ein neues Paar. A/B und C/D ja-
gen, die nächste Gefangene (E) jagt allein, dann
wird E/F ein neues Fängerpaar…

• Kettenfangen: Alle Gefangenen bilden eine Fangket-
te. Sobald 6 Kinder eine Kette bilden, wird diese
halbiert.

Wie ein Bannwald: Zwei Klassenhälften stehen sich
gegenüber, mit 2 Bändelfarben gekennzeichnet, je in
einer Hallenhälfte verteilt. Paare, also direkte Gegen-
spieler, sind bestimmt. Wer von der Lehrperson mit
Namen aufgerufen wird, versucht die gegnerische
Feldhälfte («Bannwald») zu durchqueren, ohne von
der direkten Gegenspielerin berührt zu werden. Erfolg-
reich Geflüchtete streifen ein weiteres Spielband über.
Nach abgefangenem oder vollendetem Lauf sofort
wieder in den heimischen Bannwald zurückgehen.
• Schneeball-Effekt: Zwei Kinder erhalten von der

Lehrkraft einen Ball zugeworfen. Damit werden sie
zu «Schneebällen», die einerseits flüchten müssen
und andererseits die Kinder gleicher Farbe durch Be-
rühren «mitreissen» können. Sobald die neuen
«Schneebälle» am Spielfeldrand einen Ball geholt
haben, darf sich ihr direkter Gegenspieler bewegen,
um sie zu fangen. Wie viele Schneebälle vermögen
im Durcheinander der «Lawine» den Bannwald zu
durchbrechen, ohne gefangen zu werden?

Henne und Habicht: Kleingruppen mit ca. 5 Kindern:
Eine «Henne» steht mit ausgebreiteten Armen vor ih-
ren drei Küken. Diese stehen in einer Kolonne, die hin-
teren fassen die vorderen an den Schultern. Ein «Ha-
bicht» versucht, ein Küken zu erhaschen. Wird ein Kü-
ken berührt, wird es zum neuen Habicht.
• Erschwerung: Henne und «Hahn», mit Handfassung,

verteidigen zwei Küken.

Murmeltiere: 1–3 Kinder weniger als die Hälfte der
Klasse bilden einen Kreis und stehen im Grätschstand
(= Kreisspieler). Die übrigen laufen als Murmeltiere
um den Kreis. Auf einen Warnpfiff eines Kindes oder
der Lehrperson hin versuchen die «Murmeli», so
schnell wie möglich durch die Beine der Kreisspieler
in den «Bau» zu kriechen. Die Kreisspieler schliessen
die Beine, wenn sie ein Murmeltier in den Bau gelas-
sen haben. Rollenwechsel für den nächsten Durch-
gang: Wer im Bau ist, wird zum Kreisspieler.

¤ Was den Kindern vertraut ist,
spielen sie gerne.

¤ Kinder in den Spielprozess
einbeziehen, z.B. eine neue Gang-
art bestimmen  oder die Spielre-
geln verändern lassen.

ÿ  Gefahren in der Natur (Unfall-
verhütung); Verhaltensregeln,
z.B. beim Wintersport.

¤ Startfolge der Flüchtenden so
wählen, dass eine gute Spielinten-
sität entsteht und dass alle gleich
oft flüchten können.

Å Henne und Habicht haben
bloss Flügel, sie dürfen also nicht
«handgreiflich» werden.

ÿ Realien: Tiere im Winterschlaf.
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