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1.6 Reaktionsspiele

Starts aus verschiedenen Ausgangspositionen und auf verschiedene Signale
fordern die Konzentrationsfihigkeit sowie die Reaktions- und Aktions-
schnelligkeit. Auf einen akustischen Reiz reagieren die meisten Menschen
schneller als auf einen visuellen oder taktilen.

Wie reagiert man am
schnellsten: iiber das
Ohr, das Auge oder
tiber die Haut?
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Werreagiertrichtig? Zu zweit: A und B joggen neben- d \)\\\%’% © Akustische, visuelle und taktile
oder hintereinander frei im Raum. Beide haben Beriih- )z = Startzeichen beachten!
rungszeichen mit dazugehdrenden Reaktionsaufgaben f
vereinbart, z.B. bei einer Beriihrung des rechten Armes /& ( \\v
blitzschnell auf den Bauch liegen. Nach 5 Beriihrun- ‘ g ’{\\
gen Rollenwechsel. R
* Auf verschiedene akustische und visuelle Signale AN e

reagieren die S mit einer vereinbarten Handlung.
Wer ist schneller? Die S stehen, liegen, sitzen hinter (Z&
einer Linie. Auf ein Zeichen starten alle so schnell wie
moglich und sprinten bis zu einer Ziellinie. 7
* Auch aus der Liegestiitzstellung, aus der Riickenlage N B

u.a. wegsprinten. B, NG &
e Wer zuletzt ist, bestimmt eine neue Startposition = O@({ -wf"\} -~ Jﬁ\ -

oder ein neues Startzeichen. >

e Die S sind auf 2 Startlinien verteilt. Die hinteren ver- j
suchen, die vorderen einzuholen. /

» Handicapsprint zu zweit: Abstand selber bestimmen.

Spielbandraub: A und B stehen sich in der Mitte des
Spielfeldes gegeniiber. Beide versuchen, das auf der
Mittellinie liegende Spielband zu schnappen und damit
hinter eine Linie zu laufen. Wer mit dem Band die
Ziellinie ohne gefangen zu werden erreicht, bzw. den
fliechenden Partner vor der Ziellinie beriihrt, erhilt 1 P.
Sieger wird, wer zuerst 2 P. erreicht. Der Verlierer for-
dert einen neuen Spielpartner zum Wettkampf auf.

& Gerade, im zugeteilten Korri-
dor hin- und zuriicklaufen! Die
Wand nie als «Ziellinie» verwen-
den; eine Auslaufzone definieren.

Schere-Stein-Papier: 2 S stehen sich an der Mittellinie
gegeniiber und spielen gegeneinander. Auf Kommando
«Schere-Stein-Papier» zeigen alle eines der 3 Handzei-
chen. Das stirkere Zeichen verfolgt das schwichere
bis zur Grundlinie. Wiederholung des Kommandos bei
gleichem Zeichen. Die Schere schneidet das Papier,
das Papier packt den Stein ein, und der Stein beschi- SCHERE
digt die Schere.

* Auch als Gruppenwettkampf, wobei beide Gruppen

ein gemeinsames Zeichen vereinbaren.

STEIN PAPIER

©) Schere ist «stirker» als Papier;
Papier ist «stdrker» als Stein;
Stein ist «stidrker» als Schere.

Uber den Partner: A steht hinter B; beide schauen in
die gleiche Richtung. A rollt oder wirft einen Ball so ”
iiber B, dass B die Aufgabe gerade noch erfiillen kann. ¥
Sobald B den Ball sieht, 14uft sie los und versucht, die-
sen zu stoppen, bevor er eine Linie iiberrollt/iiberfliegt.
* Gelingt es B, den Ball zu fangen, bevor er den Bo-
den ein zweites Mal beriihrt?
* Wer kann iiber den Partner werfen, zwischen dessen
Beinen durchkriechen und den Ball fangen, bevor er
ein zweites Mal auf den Boden fillt?
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©) Fairplay, auch bei

- kleinen Spielen.




