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WER LOSCHEN WILL,
MUSS BRENNEN FUR SPORT!

Liebe Feuerwehrkameradinnen
und -kameraden,

der Feuerwehrdienst in der Kinder- und Jugendfeuerwehr ist lehr-
und abwechslungsreich. Das Erlernen von technischen Grundta-
tigkeiten, die Vermittlung von Allgemeinwissen sowie die viel-
seitige korperliche Wahrnehmungsschulung sind wesentliche
Bestandteile der Arbeit in der Jugendfeuerwehr. Gerade die Aus-
bildung in der Gemeinschaft fordert die Kameradschaft unterein-
ander und zeichnet die Arbeit der Freiwilligen Feuerwehren aus.
Genau aus diesem Grund ist in den Freiwilligen Feuerwehren die
Jugendarbeit enorm wichtig, um die Kinder und Jugendlichen an
die Aufgaben der Feuerwehr heranzufiihren und sie fachlich so-
wie korperlich auf die Einsatzabteilung vorzubereiten. Daher ist
es die Aufgabe der Jugendfeuerwehren, frithzeitig ein Selbstver-
standnis dafiir zu entwickeln und zu férdern.

FIT VON ANFANG AN! Getreu diesem Motto stellen die Feuerwehr-
Unfallkasse Mitte und die Hanseatische Feuerwehr-Unfallkasse
Nord den Feuerwehren eine Spiele- und Ubungssammlung zur F6r-
derung der korperlichen und geistigen Fitness zur Verfligung. Ins-
besondere mit Spiel und Spaf} sollen Kinder und Jugendliche fiir
den Feuerwehrdienst begeistert, gewonnen und gehalten werden.

Diese Spiele- und Ubungssammlung ist speziell fiir Jugendfeuer-
wehrwarte, Ubungsleiter und Betreuer in der Kinder- und Jugend-
feuerwehr gedacht. Mit wenig Material kann die Umsetzung der
Spiele und Ubungen in kurzer Zeit entsprechend des gewiinsch-
ten Altersbereichs realisiert werden und ist dariiber hinaus zu
jeder Zeit erganzbar.

Wir wiinschen viel Spaf® bei der Umsetzung und einen verlet-
zungsfreien Feuerwehrdienstsport!

Euer Christian Wunder und Jens-Oliver Mohr Christian Wunder Jens-Oliver Mohr
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Zeichenerkldrung

Anstrengungsgrad

1Stern: niedrig
2 Sterne: mittel
3 Sterne: hoch

LT Zeitaufwand
C\ /D 1Uhr:  gering
3 — 2 Uhren: mittel

3 Uhren: hoch

Mindestzahl an Personen
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BALL UNTER DIE SCHNUR

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Leine oder Schnur, Ball, Markierungen

Spielanleitung: Der Spielleiter oder die Spielleiterin markiert das Spielfeld und teilt es in zwei gleich gro-
Re Hilften auf. Hierfiir kénnen Hiitchen, Pylonen, Leibchen oder Ahnliches verwendet wer-
den. Uber die Mittellinie wird eine Schnur (z.B. Feuerwehrleine) auf 1 m Hohe gespannt.
Die teilnehmenden Kinder werden in zwei Mannschaften eingeteilt. Der Ball (Schaumstoff-
ball wird empfohlen) soll unter der Leine durch ins gegnerische Feld gerollt (geworfen) wer-
den, so dass er die gegnerische Grundlinie (3 Punkte) oder eine Seitenlinie tberquert
(1 Punkt). Drei Zuspiele sind im eigenen Feld erlaubt. Welche Gruppe erreicht zuerst 10 Punkte?

Variation: Bei diesem Spiel kann die Anzahl der Bélle auf zwei erhoht werden. Die Wurfart kann vorgegeben
und variiert werden. Weiterhin ist eine unterschiedliche Punktvergabe méglich. Die Ziele kénnen
verdndert werden. Anstatt die Linien zu tiberqueren, muss der Ball bestimmte Ziele treffen, welche
aufder Grundlinie stehen (z.B. Kegel, Keulen oder Pylonen). Es ist darauf zu achten, dass bei dieser
Variante mehr Ziele als Kinder in einer Mannschaft vorhanden sind.

Hinweise: Die Grofie des Spielfeldes ist der Anzahl der Teilnehmenden anzupassen. Dem Alter entsprechende
Balle sind zu verwenden. Es ist darauf zu achten, dass beim Werfen die Bélle nicht in Kopfhohe gewor-

fen werden. Das Herabsetzen der Leine auf 30 cm Hohe kann diese Gefahr minimieren.
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BIATHLON

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Korb o. A., Bille, Hiitchen

Spielanleitung: Zwei Mannschaften werden durch den Spielleiter oder die Spielleiterin bestimmt. Das Spielfeld
setzt sich aus einem Startpunkt und zwei Laufstrecken (einer groen und einer kleinen Runde)
zusammen, die jeweils am Startpunkt beginnen. Von jeder Mannschaft startet jeweils ein Kind am
Startpunkt. Beide Kinder machen sich zeitgleich auf die Reise und versuchen die grofle Runde,
so schnell es geht, zu absolvieren. Am Startpunkt wieder angekommen, schnappt sich jedes Kind
einen Ball (die Bélle befinden sich in einem Korb, der sich am Startpunkt befindet) und versucht,
den in 3 m entfernten Korb zu treffen. Bei Erfolg darf das Kind nun die kleinere Runde laufen. Bei
Nichterfolg muss es wieder die groBe Runde laufen. Wurde die zweite Runde absolviert, wird an
das nachste Kind der Mannschaft iibergeben. Es gewinnt die Mannschaft, die als erste alle Kinder
im Ziel hat.

Variation: Die Grof3e der Runden kann je nach gewiinschter Intensitat variiert werden. Auch die Anzahl der
Durchgdnge kann unterschiedlich sein. Der Kreativitdt sind keine Grenzen gesetzt. Zum Beispiel
kdnnen am Startpunkt Knoten geiibt, Schlduche gerollt, Bélle in einen Korb oder an den Pfosten
eines Tores geworfen werden. Zeitgutschriften verhindern, dass eine Mannschaft nur auf Schnellig-
keit geht. Sollte ein Knoten richtig gemacht werden oder ein Ball den Korb treffen, kann es zusatz-
lich eine Zeitgutschrift geben, welche am Ende auf die Gesamtzeit angerechnet wird.
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Hinweise: Das Spielfeld ist der Anzahl der Kinder anzupassen. Dem Alter entsprechende Bélle sind zu ver-

wenden. Die Qualitat der Ausfiihrung der Technik (Wurf, Knoten, Rollen) steht im Vordergrund.
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BUCHSTABENLAUF

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Buchstaben, Hiitchen, Leibchen

Spielanleitung: Der Spielleiter oder die Spielleiterin teilt die Gruppe in zwei oder mehrere Mannschaften ein.
Als Startzeichen wird ein Wort laut gerufen. Die Kinder holen sich einzeln nacheinander je einen
Buchstaben dieses Wortes. Dabei ist immer nur ein Kind pro Mannschaft unterwegs. Der Wechsel
erfolgt per Handschlag. Welche Mannschaft hat als erste das Wort richtig geschrieben gesammelt?

Variation: Der Abstand vom Startpunkt zu den Buchstaben kann unterschiedlich weit entfernt sein. Die
Buchstaben kdnnen farblich unterschiedlich gestaltet werden. Die Verwendung einer anderen
Sprache ist moglich. Zwischen dem Startpunkt und den Buchstaben kann ein Parcours aufgebaut
(z.B. Slalom oder Rolle vorwérts) werden.

Hinweise: Die Laufstrecke ist der Anzahl der Kinder anzupassen. ,,Feuerwehrspezifische* Warter sind sehr
gut geeignet. Die Worter kdnnen in vorangegangenen Diensten praktisch vorgestellt und erarbei-

tet werden. Im Alter von 6 - 10 Jahren sind einfache Worter zu verwenden.
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FEUER — WASSER - EIS

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, verschiedene Gerdte, Hiitchen, Markierungen

Spielanleitung: Die Kinder bewegen sich frei im abgesteckten Spielfeld. Dieses besitzt Zonen und Béanke, die sie
vor Feuer und Wasser schiitzen. Diese Bereiche oder Zonen miissen vor Spielbeginn mit den Kin-
dern bestimmt oder vereinbart werden. Der Spielleiter oder die Spielleiterin ruft dann entweder
Feuer, Wasser, Eis oder Sturm. Bei Eis bleiben die Kinder wie erstarrt stehen. Bei Sturm legen sie
sich flach auf den Boden. Bei Wasser steigen sie auf die Banke und bei Feuer begeben sie sich in
feuerfreie Zonen.

Variation: Der Spielleiter oder die Spielleiterin kann die Art der Fortbewegung @ndern. Zum Beispiel knnen
die Kinder springen, riickwdrts laufen oder sich im VierfiiBlergang fortbewegen. Die Materialien
konnen fiir die Elemente frei gewdhlt werden. Eine weitere Variante beinhaltet die Elemente Sand
(auf den Boden legen und Augen schlieRen) und Sturm (sich gegenseitig festhalten). Eine Punkt-
vergabe (Minuspunkte) kann zusatzlich motivieren. Zum Beispiel bekommen die Kinder einen Mi-
nuspunkt, die zuletzt auf dem Boden liegen.

Hinweise: Bei vielen Kindern ist die Nutzung von Banken nicht geeignet. Schuppsgefahr!!!
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HERR FISCHER

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, Hiitchen

Spielanleitung: Der Spielleiter oder die Spielleiterin bestimmt einen Herrn oder eine Frau Fischer. Daraufhin wird
kurz die Situation beschrieben. Und zwar werden die Kinder vom Herrn oder von Frau Fischer durch
einen Fluss getrennt. Dieser kann zwischen 10 bis 20 m breit sein. Die Gruppe der Kinder fragt:
»Herr Fischer, wie tief ist das Wasser?“ Herr Fischer: ,,Ein Meter!* Gruppe: ,,Wie kommen wir hinii-
ber?“ Herr Fischer: ,,Im Hopserlauf!“ (riickwarts, VierfiiBlergang, wie ein Elefant, wie ein Vogel etc.).

Herr Fischer versucht nun die Kinder zu fangen (antippen). Die Kinder, die die andere Seite des
Flusses erreichen, sind in Sicherheit. Wer zuerst oder zuletzt angetippt wurde, ist der neue Herr
oder die neue Frau Fischer.

Variation: Der Herr oder die Frau Fischer bewegen sich genauso wie alle anderen Kinder auch. Angetippte Kinder
scheiden aus oder werden ebenfalls zu Herrn und Frau Fischer. Eine weitere Variante wiirde so funkti-
onieren: Herr oder Frau Fischer steht verkehrt herum zur Gruppe. Er oder sie antwortet wie vorgegeben
und dreht sich dann plétzlich um. Wer dann von den Kindern noch zu sehr wackelt, scheidet aus.

Hinweise: Die Groe des Spielfeldes ist der Anzahl der Kinder anzupassen. Bei kriechenden und liegenden

Ubungen ist auf einen geeigneten Untergrund zu achten.
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KETTENHASCHE

x 6

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Hiitchen

Spielanleitung: Die Markierung des Spielfeldes erfolgt mittels Hiitchen oder Pylonen. Weiterhin wird ein Fanger
oder eine Fangerin bestimmt. Die Aufgabe besteht darin, andere Kinder zu beriihren. Bei Beriih-
rung fassen sich beide an und bilden eine Kette. Wird ein weiteres Kind beriihrt, vergrofert sich die
Kette. Die Kette darf beim Fangen nicht reiSen. Wenn die Kette komplett ist, ist das Spiel beendet.

Variation: Der Spielleiter oder die Spielleiterin kann die Gréf3e des Spielfeldes bestimmen, um die Intensitat
zu steuern. Weiterhin kann man die Fortbewegungsarten unterschiedlich gestalten. M6chte man
die Dauer des Spiels beeinflussen, besteht die Moglichkeit, dass die Kette ab einer Grofie von 4
Kindern wieder geteilt wird und somit 2 Ketten weiterfangen.

Hinweise: Das Spielfeld ist der Anzahl der Teilnehmenden anzupassen und muss frei von Hindernissen sein. Es ist

darauf zu achten, dass nicht die kleinsten und schwachsten Kinder als Fanger oder Fangerin beginnen.
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KOORDINATIONSLEITER

_

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Einzeliibung, Hutchen

Spielanleitung: Der Spielleiter oder die Spielleiterin legt fest, in welcher Sprung- oder Laufvariante durch die Leiter
gegangen wird.

Variation: Spriinge auf einem Bein, Doppelspriinge, Laufspriinge rechts-links-rechts-links, riickwarts usw.
sind mogliche Lauf- und Sprungvarianten. Die Koordinationsleiter kann als einzelnes Element in
einem Parcours oder in ein anderes Spiel eingebaut werden.
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Hinweise: Es ist darauf zu achten, dass immer in der Reihenfolge vom Leichten zum Schweren geiibt wird! Gehen
vor Laufen vor Springen! Bei der Verwendung von Leitern ist die Sturzgefahr zu beachten. Empfohlen

wird eine flexible Leiter mit flachen Sprossen. Die Qualitat der Ausfiihrung ist wichtiger wie das Tempo!
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KREISLASSO

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Seil

Spielanleitung: Aus der Dienstsportgruppe wird eine Person (empfohlen wird der Jugendwart oder die Jugend-
wartin, Ubungsleiter bzw. Ubungsleiterin sowie Betreuer oder Betreuerin) bestimmt, die das Seil
(eventuell 2 Seile zusammengeknotet) im Kreis auf dem Boden kreisférmig schwingen wird. Alle
anderen Kinder stellen sich im Kreis um diese Person herum auf. Die Kinder miissen im richtigen
Augenblick springen, um das kreiselnde Seil zu iberwinden. Wer das Seil beriihrt, bekommt einen
Minuspunkt oder scheidet aus.

Variation: Spieler aus dem Kreis kdnnen mit der seilschwingenden Person wechseln. Der Spielleiter oder

die Spielleiterin legt fest, wie iiber das Seil gesprungen werden soll (riickwarts, auf einem Bein,
Hochstrecksprung usw.). Verschiedene Tempostufen erhdhen den Schwierigkeitsgrad der Ubung.

Hinweise: Es ist auf die Stolpergefahr zu achten. Empfohlen wird ein einfaches Seil. Eine Erschwerung am

Ende des Seils erhoht die Stolpergefahr. Ein weicher Boden mindert die Gefahr einer Verletzung.
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MATTENFANGEN

ALLARARRARALLY
BARLRARRALARA
N AMAARARLAARAY

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Matte oder ,mattendhnlicher” Gegenstand, Hiitchen

Spielanleitung: Der Spielleiter oder die Spielleiterin bestimmt einen Fanger oder eine Fangerin. Er oder sie ver-
sucht die zu fangenden Kinder in einem vorgegebenen Spielfeld zu beriihren. Die Kinder haben
zusétzlich die Aufgabe, eine dicke Matte (oder mehrere diinne Matten - im Bild wurde anstatt ei-
ner Matte ein Stock verwendet) in der Mitte des Spielfeldes aufrecht zu halten. Sobald die Matte
umfillt, hat der Fanger oder die Fangerin gewonnen. Wird ein Kind gefangen, wird es zum neuen
Fanger oder zur neuen Fangerin. Der Fanger oder die Fangerin darf die Matte nicht umstofien.

Variation: Bei der Auswahl der Matte (,mattendhnlicher Gegenstand) kann der Spielleiter oder die Spiel-
leiterin Uiber den Schwierigkeitsgrad entscheiden. Weiterhin gibt es die Variante, dass die gefan-
genen Kinder ausscheiden und sich auf eine Bank setzen oder wie bei dem Spiel ,,Steh — Geh“ in
einer Position verharren. Zusatzlich kann man die Art der Fortbewegung festlegen.

Hinweise: Der Ersatz fiir die Matte darf keine Unfallgefahr darstellen (z.B. Styroporplatte). Der Gegenstand
muss leicht und instabil sein. Empfohlen wird eine Weichbodenmatte. Der Kreativitdt sind dabei

keine Grenzen gesetzt.
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MEIN RECHTER PLATZ IST LEER

I
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Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, Hiitchen oder dhnliche Markierungen
Spielanleitung: Alle teilnehmenden Kinder sitzen in einem Kreis. In diesem wird ein Platz frei gehalten. Derjenige, der
links vom freien Platz sitzt, beginnt mit dem Spiel. Das Kind sagt: ,,Mein rechter Platz ist leer, ich wiin-
sche mirden/die ...her.“ Der Spielleiter oder die Spielleiterin kann die Fortbewegungsart festlegen.
Variation: Die Art der Fortbewegung kann vorgegeben werden (z.B. Spriinge auf einem Bein). Zusétzlich kann

das Tempo vorgegeben werden. Je nach Intensitat ist der Kreis unterschiedlich grof3 zu gestalten.

Hinweise: Einfache Ubungen gehen vor komplizierte Ubungen! Das Spiel eignet sich gut zum Kennenlernen.
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MOHRCHEN - ZIEHEN

x 4

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel

Spielanleitung: Zu Beginn des Spiels wird ein Gartner oder eine Gdrtnerin bestimmt. Alle anderen Kinder sind die
Mohrchen. Die Mohrchen legen sich in Kreisform auf den Bauch und schauen zur Kreismitte. Jedes
Mohrchen fasst die Nachbarmdéhre fest an den Handen an. Nun versucht der Gartner oder die Géartne-
rin die Mdhrchen zu ziehen. Mit beiden Handen wird versucht am Sprunggelenk zuzufassen (nicht am
FuB oder Schuh). Die Mdhre gilt als gezogen, wenn sie sich mit beiden Handen nicht mehr festhalten
kann. Der Gartner oder die Gartnerin zieht so lange, bis alle Méhrchen gezogen worden sind.

Variation: Sollte ein Géartner oder eine Gartnerin zu schwach sein, bestimmt man einen weiteren Gartner
oder eine weitere Gdrtnerin oder jede gezogene Mhre wird zum weiteren Gartner oder zur Gdrtne-
rin. Man kann die Dauer dieses Spiels erhdhen, indem man es endlos spielt. Die gezogene Mdhre
wird zum neuen Gartner oder zur Gartnerin und der alte Gartner oder die alte Gartnerin zur M6h-
re. Schwieriger wird das Spiel, wenn sich die Méhrchen mit den Armen einhaken. Um den Bezug
zur Feuerwehr herzustellen ist es méglich, dass der Gartner oder die Gartnerin als ,,Angriffstrupp“
agiert und die Personen (Mdhrchen) rettet.

Hinweise: Sicherheit und Gesundheit gehen vor. Achtet bitte auf die richtige Zugtechnik (Sprunggelenk oder

Unterschenkel). Es darf nicht an den Sachen gezogen werden.
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NUMMERNSPIEL

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, Hiitchen, Gegenstdnde zur Ubergabe

Spielanleitung: Die Kinder treten in einer Linie an. Jedes Kind bekommt der Reihe nach eine Nummer zugeteilt
(von 1 beginnend bis ...). Hierbei ist es wichtig, dass sich jedes Kind seine Nachbarn, also seinen
Vorganger und Nachfolger, einprdgt. Je nach Anzahl der teilnehmenden Kinder wird die Grofe des
Spielfeldes markiert (rechteckig). Alle Kinder bewegen sich frei im vorgegebenen Spielfeld. Der
Spielleiter oder die Spielleiterin tibergibt der ,,Nummer 1“ einen Ball. Die Aufgabe von ,,Nummer 1“
ist es, den Ball an ,,Nummer 2 zu iibergeben. Der Ball wandert alle ,,Nummern“ ab, bis er wieder
bei ,,Nummer 1“ angekommen ist. Dann beginnt die Runde von vorn.

Variation: Der Spielleiter oder die Spielleiterin gibt fiir jeden Durchgang eine andere Fortbewegungsart vor.
Zum Beispiel konnen die Kinder riickwarts laufen, springen oder sich im Entengang bewegen.
Wird das Laufen als Fortbewegungsart gewdhlt, konnen bis zu 3 Tempostufen festgelegt werden.
Die aktuelle Stufe kann akustisch (verbal, klatschen oder Ahnliches) oder optisch (hochhalten
verschiedenfarbiger Tiicher) vorgegeben werden. Stufe 1 konnte ,,Gehen*, Stufe 2 ,,Laufen® und
Stufe 3 ,,Sprinten“ sein. Unabhangig von den anderen Variationen kann der Spielleiter oder die
Spielleiterin weitere Gegenstande (z.B. Balle) hinzugeben. Die Gegenstande kénnen auf unter-
schiedliche Art und Weise tibergeben werden. Mogliche Varianten wéren direkte Zuspiele (Werfen)
oder indirekte Zuspiele (iiber den Boden).

Hinweise: Diese Ubungsform ist sehr komplex. Sollten einzelne Inhalte (z.B. Werfen) nicht funktionieren,

sollten diese separat gelibt werden.
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NUMMERN - STAFFELLAUF

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Hiitchen, Hindernisse, Kartchen

Spielanleitung: Es wird ein entsprechend groBes Spielfeld markiert. In der Mitte des Spielfeldes befindet sich das
Startfeld. In unterschiedlicher Entfernung zum Startpunkt befinden sich 3 Depots. Im ersten Depot
befinden sich 20 Kartchen mit der Zahl 1 darauf. Im zweiten und dritten Depot befinden sich ana-
log zum ersten Depot die Kartchen mit den Zahlen 2 und 3 darauf. Die Aufgabe der Kinder ist es,
die Kdrtchen zu holen und insgesamt eine bestimmte Summe zu erreichen. Um zu den Depots zu
gelangen, miissen unterschiedliche Arten der Fortbewegung durchgefiihrt werden. Zum Beispiel
1-Laufen, 2-Hopser-Lauf, 3-Vierfiislergang. Wichtig! Bei jedem Lauf darf nur ein Kartchen geholt und
in den Startbereich mitgenommen werden. Wie schnell werden zum Beispiel 45 Punkte erreicht?

Variation: Man kann die Zielpunktzahl an die Anzahl der Kinder anpassen. Die Fortbewegungsarten kénnen
erleichtert oder auch erschwert werden. Auf dem Weg zu den Depots konnen Hindernisse einge-
baut werden, die tiberwunden werden miissen. Es ist ebenfalls moglich, die Anzahl der Depots
zu erh6hen und Mannschaften zu bilden. Dann geht es darum, welche Mannschaft zuerst eine
bestimmte Punktzahl erreicht.

Hinweise: Um das Spiel vorzubereiten, konnen in vorangehenden Diensten die Kartchen kreativ vorbereitet werden.
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ROBOTERSPIEL

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Paarspiel, Hiitchen, eventuell Luftballons

Spielanleitung: Es finden sich jeweils zwei Kinder zusammen. Dabei wird ein Vorder- und ein Hintermann be-
stimmt. Der oder die Vordere ist der Roboter. Dieser schlieft die Augen und hélt einen Luftballon
mit ausgestreckten Armen nach vorn. Der oder die Hintere lenkt den Roboter durch Antippen auf
die Schulter. Einmal auf die rechte Schulter, bedeutet eine viertel Drehung nach rechts. Tippt man
zweimal auf die rechte Schulter dreht der Vordermann sich eine halbe Drehung. Durch eine Beriih-
rung auf den Riicken beginnt der Roboter zu laufen. Um Zusammenst6fie zu vermeiden, lenkt der
Hintermann den Roboter durch Antippen links wie rechts herum. Durch eine Berlihrung auf den
Kopf bleibt der Roboter sofort stehen. Dies ist der sogenannte Not-Aus-Knopf!

Variation: Es wird immer ein Rollentausch empfohlen. Der Spielleiter oder die Spielleiterin gibt Tempostufen
vor, z.B. langsames, normales und zligiges Gehen. Der Schritt kann auch tiber den Rhythmus vor-
gegeben werden. Der Spielleiter oder die Spielleiterin bestimmt iiber die GroBe des Spielfeldes
den Umfang und die Intensitdt des Spiels.

Hinweise: Der Luftballon vermeidet Zusammenstofie bzw. funktioniert als Airbag! Hat man keine Luftballons,
kann man beide Arme nach vorn strecken. Nichts zu sehen und sich auf den anderen verlassen,

kann anfangs schwierig fiir die Kinder werden. Es ist das Ziel Zusammenstofie zu vermeiden.
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ROLLBALL

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Hiitchen oder Pylonen, verschiedene Bélle

Spielanleitung: Voraussetzung fiir die Durchfiihrung ist ein fiir die Gruppe entsprechend groBes Spielfeld. Dieses
kann durch Hiitchen oder Pylonen markiert sein. Eine Mittellinie trennt das Feld in zwei gleich
grofle Halften. Zwei Mannschaften stehen sich dabei gegeniiber. Der Ball soll durch Rollen die
gegnerische Grundlinie tiberqueren (1 Punkt). Die verteidigende Mannschaft versucht den geroll-
ten Ball mit Hinden und FiiBen abzufangen. Drei Zuspiele sind im eigenen Feld erlaubt. Welche
Mannschaft hat zuerst 10 Punkte?

Variation: Verschieden grof3e, schwere oder bunte Bélle sorgen fiir viel Abwechslung. Mdchte man die Inten-
sitdt steigern, konnen mehrere Bélle verwendet werden. Wurden 10 Punkte von einer Mannschaft
erreicht, kénnen die Seiten gewechselt oder die Mannschaften neu zusammengestellt werden.
Weiterhin kann die Punktvergabe verdndert werden. Wird eine Seitenlinie iberquert, gibt es einen
Punkt. Wird die Grundlinie iberquert, gibt es drei Punkte. Anstatt der Linien kénnen auch gedrehte
Langbénke (siehe Foto) genutzt werden. Beriihrt der Ball die Bank, wird ein Punkt vergeben. Bei
dieser Variante fallen die Seitenlinien weg.

Hinweise: Das Schief3en der Balle mit den FiiBen ist nicht erlaubt. Weiterhin ist darauf zu achten, dass die Kinder

die Bélle nicht in Kopfhohe werfen.
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»SCHWARZ“ UND ,,WEIf3 “

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Hiitchen

Spielanleitung: Die Kinder werden in zwei gleich groRe Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe bekommt eine Farbe zu-
gewiesen. Eine Gruppe nennt sich ,,Schwarz* und die andere Gruppe nennt sich ,Weif3“.

Beide Gruppen stellen sich in der Mitte des Spielfeldes in einem Abstand von 3 m so gegeniiber, dass
sie sich gegenseitig anschauen. Die Kinder einer Mannschaft stehen dabei nebeneinander.

Jetzt kann der Spielleiter oder die Spielleiterin beginnen eine Geschichte zu erzdhlen. In diese
Geschichte baut er die Worter ,,Schwarz* und ,Weif3“ ein. Immer wenn das Wort ,,Schwarz“ fallt,
muss die ,,Schwarze*“ Mannschaft die ,Weif3e“ fangen. Immer wenn das Wort ,,\Weif3“ fallt, fangt
die ,Weie“ Mannschaft die ,,Schwarze“. Dabei laufen beide Mannschaften zur Sicherheitslinie,
die 5-10 m hinterihnen liegt. Wer diese erreicht hat, darf nicht mehr gefangen werden.

Alle Kinder, die gefangen wurden, wechseln die Mannschaft. Wenn z.B. ein Mitspieler der ,Schwar-
zen* Mannschaft von einem Mitspieler der ,Wei3en“ Mannschaft gefangen wurde, gehort dieser
ab sofort der ,,WeiBen“ Mannschaft an. In der Runde, in der er gefangen wurde, darf er seine ehe-
maligen Mitspieler noch nicht fangen.

Wenn alle Spieler den Spielfeldrand erreicht haben, stellen sich wieder alle in der Mitte auf und
die Geschichte wird weitererzahlt.

Variation: Der Spielleiter oder die Spielleiterin kann die Art der Fortbewegung d@ndern. Die Ausgangsposition
derKinderist veranderbar (z.B. liegend auf dem Bauch). Geschichten kénnen frei erfunden werden.

Hinweise: Das Spielfeld ist der Anzahl der Teilnehmenden anzupassen. Eine zuvor ausreichende Erwdrmung wird

empfohlen. Der Auslauf des Spielfeldes ist moglichst weitldaufig zu halten.
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»wSCHWARZ“- UND ,,WEIB“-GESCHICHTE

Geschichte fiir den Spielleiter oder die Spielleiterin

Diese kleine Geschichte war vor einiger Zeit in einer bekannten englischen Zeitung zu finden mit
dem Namen ,White Times*, zu Deutsch ,weif3e Zeit“. Diese Zeitung war eigentlich sonst dafiir
verantwortlich, schwarze Schafe der Gesellschaft Englands zu unterstiitzen. Schon allein deshalb
wunderte sich jeder Engldnder, als eram 7. Aug. 1988 die Geschichte einer Mdusefamilie aus dem
Schwarzwald lesen konnte.

Diese Mausefamilie lebte ein Leben lang schon in einem weifien stattlichen Konzertfliigel. Die
weien Tasten waren aus Elfenbein und die schwarzen Tasten spiegelten fast metallisch. Die Madu-
se liebten ihre Klavierwelt mit der wunderschénen Musik, es war immer ein herrlicher, harmoni-
scher Klang. Sie machten sich jedoch auch oft Gedanken dariiber, woher sie wohl kamen.

Eines Tages machte sich ein neugieriges schwarzes Mduslein auf den Weg das weif3e Klavier zu
erkunden. Es rutschte erst {iber die vollgestaubten Holzteile hinweg, dann kam es zu den weifien
Hammerchen, die Hunderte von Metalldrahten in Schwingungen versetzen konnte. Das war fiir
das kleine schwarze Méauslein sehr aufregend. Und dann schaffte es das Mauslein endlich aus
dem Klavier herauszuklettern und dabei rutschte es fast auf den weifien Tasten aus. Aber was war
denn das? Vor ihm saf} ndamlich ein groRer Mann mit einem schwarzen Frack, schneeweifien Haa-
ren und einem wei3en Riischenhemd mit schwarzen Knopfen.

Das Mauslein wollte weglaufen, doch die Finger des Mannes hammerten so schnell auf den Tasten
herum, dass das kleine schwarze Mauschen nur noch die Flucht nach oben versuchen konnte.
Doch was war das? Da war ein riesiges weifles Notenblatt mit lauter schwarzen Noten drauf. Das
Mduschen versteckte sich schnell darin, doch leider war jetzt gerade auch der Klavierspieler mit
seinem Klavierstiick fertig und schlug leider sein Notenbuch so heftig zu, dass er dabei das kleine
schwarze Mduschen mit den schwarzen Noten erschlug und das Mauschen war sofort tot.
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SCHWEBE - BALLONS

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, Hiitchen oder Pylonen, Luftballons

Spielanleitung: Der Spielleiter oder die Spielleiterin markiert mit Hiitchen oder Pylonen ein Spielfeld. Alle Kinder
bekommen einen Luftballon. Sie haben die Aufgabe, die Luftballons in der Schwebe zu halten. Be-
rithrt der Luftballon den Boden, erhdlt das Kind oder die dazugehdérige Gruppe einen Minuspunkt.

Variation: Das Spiel kann individuell oder in Gruppen gespielt werden. Dabei kénnen zwei Gruppen im Wett-
bewerb stehen. Welche Gruppe ldsst hdufiger einen Luftballon auf den Boden fallen? Hierbei kon-
nen Zeit und Minuspunkte begrenzt werden. Der Spielleiter oder die Spielleiterin kann tber die
GroBe des Spielfeldes die Intensitdt steuern.

Weiterhin kénnen unterschiedlich farbige Luftballons verwendet werden. Dabei steht jede Farbe fiir
eine bestimmte Technik, wie der Luftballon in der Schwebe gehalten werden sollte. Zum Beispiel
bedeutet ,,rot“, dass der Luftballon nur mit der Hand, und ,,griin“, dass er nur mit dem FuB in der
Schwebe gehalten werden darf. Hierbei sind eurer Kreativitdt keine Grenzen gesetzt. Wird das Spiel
in der Gruppe gespielt, kann eine bestimmte Anzahl der Beriihrungen festgelegt werden. Hat ein
Kind zum Beispiel einen Luftballon 3-mal beriihrt, muss es einen anderen Luftballon wahlen.

Noch schwieriger kann es werden, wenn das Kind nach jeder Beriihrung das Spielfeld kurz verlas-

sen muss, um danach wieder den Luftballon bertihren und in der Luft halten zu kénnen, ohne dass
der Ballon den Boden beriihrt.

Hinweise: Es bietet sich an, weitere Ballons vorratig zu haben, da diese schnell platzen kénnen. Dieses Spiel ist

sehr ,windanféllig*, daher wird eine ,windgeschiitzte“ Raumlichkeit empfohlen.
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SKAT - LAUF

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Hiitchen oder Pylonen, Kartenspiel

Spielanleitung: Die Dienstsportgruppe wird in 4 Mannschaften aufgeteilt. Der Spielleiter oder die Spielleiterin be-
stimmt die zu iberwindende Strecke und platziert am Ende der Strecke die umgedrehten Karten
zum Beispiel auf einer Langbank. Jede Mannschaft bekommt eine Farbe (Skatblatt) des Karten-
spiels zugeteilt. Jeweils ein Mitglied der Mannschaft absolviert die festgelegte Strecke, an deren
Ende umgedrehte Karten liegen. Das Kind darf nur eine Karte umdrehen. Ist es die dem Kind zu-
geteilte Farbe, darf es die Karte mitnehmen und sie bei der eigenen Mannschaft ablegen. Sollte
die Karte eine andere Farbe haben, muss es die Karte wieder umdrehen und hinlegen. Ohne Karte
lauft das Kind nun wieder zuriick zur eigenen Mannschaft. Ist das Kind einmal hin- und zuriick-
gelaufen, ist das ndchste Kind der Mannschaft an der Reihe. Es gewinnt die Mannschaft, welche
zuerst alle Karten gesammelt hat.

Variation: Die Lange der Strecke bestimmt der Spielleiter oder die Spielleiterin. Dies kann von der Mann-
schaftsstarke abhdngig gemacht werden. Weiterhin kann die Art der Fortbewegung variieren.
Zusatzliche Hindernisse sorgen fiir mehr Spaf und erhdhen den Schwierigkeitsgrad (z.B. Rolle
vorwarts, lber ein Hindernis klettern u. v. a. m.). Die Spieldauer kann tiber die Anzahl der Karten
gedndert werden (z.B. zwei Skat-Blatter oder ein Rommé-Blatt).

Hinweise: Dieses Spiel sollte erst einfach beginnen (nur laufen). Wird dieses gut umgesetzt, kann im zweiten
Durchgang das Spiel schwieriger gestaltet werden (mehr Karten, ldngere Strecke, Hindernisse und ver-

schiedene Arten der Fortbewegung).
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STEH - GEH

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, Hiitchen oder Pylonen

Spielanleitung: Anfangs wird das Spielfeld durch Hiitchen markiert und ein Fanger oder eine Fangerin bestimmt.
Dieser oder diese versucht die Anderen im vorgegebenen Spielfeld zu beriihren. Sobald ein Kind
beriihrt wird, bleibt dieses in einer bestimmten Stellung stehen (z.B. gehockt). Alle Kinder, die
noch nicht beriihrt wurden, kénnen das schon beriihrte (in diesem Fall hockende) Kind ebenfalls
versuchen zu beriihren. Gelingt diese Aktion, ist das Kind frei und darf sich wieder bewegen. Ziel
des Spiels ist es, dass alle Kinder stehen und sich kein Kind mehr bewegt.

Variation: Hat ein Kind kein Erfolg beim Fangen, kdnnen zusatzliche Fanger bestimmt werden. Die Intensitat
kann der Spielleiter oder die Spielleiterin {iber die Grof3e des Spielfeldes steuern. Zusatzlich kann
die Fortbewegungsart sowie die Ruhestellung und die Art der ,,Befreiung” vorgegeben werden
(z.B. riickwarts laufen, Hockposition und Befreiung tiber einen Gratschsprung iiber die Hocke).

Hinweise: Die Art der ,,Befreiung* ist einfach zu halten.




FUK% MITTE Fit von Anfang an!

U
& HF ord
Feuerwehr-Unfallkasse fiir Hamburg,
Mec Vorpommern und Sc ig-Holstein -
h == P

NOTIZEN: STEH — GEH




FUK % MITTE Fit von Anfang an!
& HFUK Nord

Feuerwehr-Unfallkasse fiir Hamburg,
Mec Vorpommern und Scl ig-Holstein

TROCKENE FUBE

=R - ea®
w 'i\.r = = \ 7 .
=W\
= W | x 4
Organisation: HALLE oder FREIFELD

Mannschaftsspiel, Hiitchen oder Pylonen, ,,mattendhnlicher Gegenstand

Spielanleitung: Der Spielleiter oder die Spielleiterin legt 2 Mannschaften fest (mehrere Varianten der Einteilung mog-
lich). Ebenfalls bestimmt er oder sie die Grof3e des Spielfeldes bzw. die Lange der zu absolvierenden
Strecke. Beide Mannschaften stehen auf einer eigenen Matte oder einem ,,mattendhnlichen* Gegen-
stand. Eine zweite (genauso grofRe Matte) liegt an der Stirnseite dieser Matte. Die Mannschaften ha-
ben die Aufgabe als erstes mit beiden Matten auf die andere Seite des Spielfeldes zu gelangen oder
die vorgegebene Strecke zuriickzulegen, ohne dass jemand mit den Fiien den Boden beriihrt.

Variation: Wie im Bild zu erkennen ist, kdnnen auch Stepp-Bretter, Filzmatten, Tiicher oder Pappen benutzt
werden. Der Umfang der zuriickzulegenden Strecke kann ebenfalls unterschiedlich lang und kom-
plex sein. Zusétzliche Gegenstdande kdnnen mit transportiert werden, sodass die Aufgabe schwie-
riger wird. Dabei darf auch kein Gegenstand den Boden beriihren.

Hinweise: Die verwendeten Gegenstédnde sollten nicht zu schwer sein.
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WURFELSTAFFEL

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Hiitchen oder Pylonen, Wiirfel, Zettel, Stifte

Spielanleitung: Mindestens 2 Mannschaften stehen zum Wettbewerb bereit. Der Spielleiter oder die Spielleite-
rin legt einen Startpunkt und einen Endpunkt, an dem gewdirfelt wird, fest. Am Endpunkt liegen
jeweils 2 Wiirfel, ein Zettel und ein Stift. Start und Ende liegen 15 m voneinander entfernt. Auf ein
Zeichen lduft ein Kind aus jeder Mannschaft zum Endpunkt. Jedes Kind kann nach seinem Wiirfel-
ergebnis die aufgefiihrte Wiirfelkombination oder Summe abstreichen. Sollte bereits das Wiir-
felergebnis abgestrichen sein, lauft das Kind zum Startpunkt und tibergibt an das nachste Kind.
Es gewinnt die Mannschaft, die als erste alle Varianten abgestrichen hat. Der Spielleiter oder die
Spielleiterin kontrolliert den Ablauf.

Variation: Die Strecke kann auch von mehreren Kindern gleichzeitig gelaufen werden. Um Gleichheit zu wah-
ren, miissen zum Beispiel alle laufenden Kinder ein Seil oder einen Reifen gemeinsam transportie-
ren. Bei 2 Kindern kann dies auch iiber ein ,,Anfassen*“ umgesetzt werden. Die Lange der Strecke
kann vom Spielleiter oder der Spielleiterin variiert werden. Ebenfalls ist es mdglich, dass zwi-
schen den zwei Punkten ein Parcours aufgebaut werden kann (Kegel, Matten, Banke, Reifen etc.).

Wiirfelkombinationen: 1/1 1/2 1/3 1/4 1/5 1/6 2/2 2/3 2/4 2/5
2/6 3/3 3/4 3/5 3/6 414 4/5 4/6 5/5 5/6
6/6

Wiirfel-Summen: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1
12

Hinweise: Die Zettel mit den Zahlenkombinationen und der/den Summen der beiden Wiirfel konnen in vor-

angehenden Diensten mit den Kindern zusammen vorbereitet werden.
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ZONENSPIEL

Organisation:

Spielanleitung:

Variation:

Hinweise:

HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Hiitchen oder Pylonen, verschiedene Bélle, Leibchen

Vor Beginn des Spiels teilt der Spielleiter oder die Spielleiterin die Kinder in zwei gleich starke
Mannschaften auf. Die Mannschaftsmitglieder werden abwechselnd auf 4 Zonen verteilt. Die Auf-
gabe besteht darin, sich einen Ball durch ,,Rollen® zuzuspielen, ohne dass der Gegner oder die
Gegnerin an den Ball kommt. Fiir ein gegliicktes Zuspiel erhdlt die Mannschaft einen Punkt. Die
Punkte werden im Laufe des Spiels summiert. Erobert eine Mannschaft den Ball (abgefangen),
kann diese nun selbst versuchen Punkte durch ,Rollen“ des Balls zu erzielen. Es gewinnt die
Mannschaft, die als erste 10 erfolgreiche Zuspiele hat.

Nachdem eine Mannschaft gewonnen hat, konnen die Kinder aus den dufieren Zonen mit den
Kindern aus den inneren Zonen wechseln. Der Spielleiter oder die Spielleiterin legt anhand der zur
Verfligung stehenden Kinder die GroBe der Zonen fest. Andere Bélle sorgen fiir Abwechslung (z.B.
Schaumstoffball, Wasserball, Tennisball). Ist die Ubung zu einfach, kann der Ball auch mit dem
»schwachen® Arm gerollt werden.

Das ,,Rollen“ mindert die Gefahr einer Verletzung.
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APFEL KLAUEN

Organisation: HALLE
Mannschaftsspiel, mehrere Reifen und Kleingerdte/Balle

Spielanleitung: Zu Beginn sind zwei Spielfelder zu kennzeichnen. Jede Gruppe will méglichst viele ,,Apfel“ (Gera-
te) in ihrem Garten (Spielfeld) in ihre Kérbe (Reifen) bringen. Wer im gegnerischen Garten abge-
schlagen wird, muss den gestohlenen Apfel zuriicklegen, in die eigene Halfte zuriickgehen und
darf von hier aus wieder auf Diebeszug gehen. Es darf stets nur ein Apfel geklaut und mitgenom-
men werden. Das Spiel kann nun variabel gestaltet werden: Wer hat nach einer bestimmten Zeit-
vorgabe die meisten Apfel? Wer hat zuerst 30, 40 Apfel erobert?

Variation: Es kann auch ohne Abschlagen gespielt werden. Man kann mehrere Apfel gleichzeitig klauen.
Man darf nur paarweise in die Girten laufen und auf Diebeszug gehen. Geklaute Apfel miissen
in einer bestimmten Bewegungsform in den eigenen Garten gebracht werden. Als Apfel kénnen
auch gebrduchliche und leichte Feuerwehrgegenstande genommen werden.
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BALL, BEWEGUNG UND BRAIN

Organisation: HALLE
Mannschaftsspiel, pro Spieler zwei Bélle

Spielanleitung: Das Spiel eignet sich als Aufwarmiibung fiir weitere Koordinationsspiele. Alle Spielerinnen und
Spieler bewegen sich gleichzeitig frei im Raum und fithren dabei einen Ball mit dem FuB und prel-
len den zweiten mit der Hand.

Variation: Hier kdonnen etliche Zusatzaufgaben eingebracht werden. Zundchst kann man das Spielfeld ver-
kleinern (zuvor markieren, bspw. groBBes Feld mit roten Hiitchen abgesteckt und kleines Feld mit
gelben Hiitchen abgesteckt). Auf beiden Handen wird geprellt. Verschiedene Balle nutzen. Tempo
variieren. Hindernisse einbauen. Riickwarts gehen. Zusétzlich das Alphabet riickwérts oder Viel-
fachesvon 2, 3, 5 ... aufsagen. Blickkontakt zu anderen Spielpartnern suchen und einen Ball tiber
Zuprellen tauschen.

Hinweise: Die Ubungen kénnen auf Anhieb einfach erscheinen, jedoch werden durch die Verkniipfung von

mehreren Bewegungen Kopf und Kdrper standig gefordert, Konzentration ist daher gefragt!
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(B)IRENNBALL

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, verschiedene Wurfgerate, 1 kleiner Kasten, 12 Markierungskegel

Spielanleitung: Eine Mannschaft bildet die Wurf-, die andere Mannschaft die Fangpartei. Statt Laufmale gibt es
nun Markierungskegel, die erreicht werden missen. Die Markierungskegel sind mit Nummern
von 1- 12 versehen. Nach dem Wurf lduft die erste Person der Laufpartei los. Die Fangpartei ver-
sucht durch gutes Fangen den Ball ins Wurfmal zu befordern. Ist der Ball hier angekommen, ruft
die Fangpartei ,,Stopp!“, die Lauferin oder der Laufer halt an, merkt sich die Zahl, bei der Stopp
gerufen wurde. Nun lduft sie oder er locker weiter ins Ziel und schreibt die ,erlaufene“ Zahl
(s. Nummer am jeweiligen Markierungskegel) fiir die eigene Mannschaft auf einem Plakat auf.
Nach einer bestimmten Zeit wird gewechselt.

Variation: Spielfeld vergroBern/verkleinern. Nur jeder zweite Markierungskegel ist mit Punkten versehen.
Einige Markierungskegel werden auch mit Minuspunkten versehen.

Hinweise: Bei vielen Spielerinnen und Spielern kann schon mal schnell der Uberblick verloren gehen, daher

zahlt sich Ehrlichkeit aus: Nur die Zahl aufschreiben, die auch wirklich erreicht wurde!
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DRACHENSCHWANZJAGD

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, ein Tuch, Markierungsleibchen o. A.

Spielanleitung: Circa 10 - 12 Personen stellen sich hintereinander auf und legen die Arme um die Hiifte des vorde-
ren Partners und bilden so eine Kette, den ,,Drachen®. Die letzte Person in der Reihe steckt sich
ein Tuch hinten in die Hosentasche, ldsst es heraushdngen, so dass das Tuch wie ein ,,Drachen-
schwanz* aussieht. Auf ein Startzeichen hin bewegt sich der,,Drachen® und versucht seinem ei-
genen Schwanz nachzujagen. Aufgabe fiir die vorderste Person (der ,Drachenkopf®) ist es, das
Schwanzende zu erreichen, ohne sich von der Kette zu l6sen. Ist dies gelungen, schliet sich die
vordere Person an das hintere Ende an und ibernimmt das Tuch. Ein neuer ,,Drachenkopf“ muss
den Hinterschwanz jagen.

Variation: Es konnen zwei ,,Drachen” gebildet werden. Aufgabe ist es dann, als jeweiliger ,,Drachenkopf*
den Schwanz des gegnerischen Drachens zu schnappen und abzureiBen, der eigene Drache muss
aber unbedingt zusammenbleiben. Ist der Schwanz abgerissen, hat die jeweilige Mannschaft ver-
loren. Genauso verliert der Drache, der bei der Jagd auseinanderreifit. Aus dem Drachenschwanz
wird eine Schlangenform (z.B. Elefantenschlange, Riesenschlange, Hiipfschlange usw.) und dem-
entsprechend eine dazu passende Fortbewegung gewdbhlt.
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GORDISCHER KNOTEN

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, kein weiteres Material nétig

Spielanleitung: Alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer stellen sich kreisférmig auf und halten ihre Hande in die
Mitte. Auf Signal der Ubungsleiterin oder des Ubungsleiters fasst jede Teilnehmerin und jeder Teil-
nehmer nun zwei weitere Hande, es entsteht ein groer Hande-Knoten, der nun geldst werden
muss, ohne dabei die Hinde loszulassen (nicht ,,zerreiRen*). Zum Abschluss soll ein Kreis entste-
hen, ohne die Hande loszulassen.

Variation: Ubung mit geschlossenen Augen oder nonverbal durchfiihren. Denkbar ist auch, dass Feuerwehr-
sicherheitsleine oder Schlduche in das Spiel mit eingebunden werden.

Hinweise: Die Beteiligten stets zum Weitermachen animieren, Aushaltevermogen ist gefragt.
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HALTET DEN KASTEN FREI!

209 , 12

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, je nach Mannschaftsgréie verschiedene Bille, Kastendeckel (von Langkas-
ten), Stoppuhr

Spielanleitung: Es wird auf einer Hallenhalfte gespielt. Drei gleich groRe Mannschaften spielen gegeneinander.
Sie befinden sich an den Eckpunkten eines grof3en gleichseitigen Dreiecks und haben jeweils ei-
nen umgedrehten Kastendeckel mit verschiedenen Béllen (insgesamt drei Balle mehr als Spieler
pro Mannschaft) vor sich. Aufgabe jeder Mannschaft ist es, ihren eigenen Kastendeckel frei zu rdu-
men und die Bélle in einen Kastendeckel der beiden anderen zu legen. Dabei darf jeweils immer
nur ein einziger Ball pro Person gleichzeitig transportiert und der eigene Kastendeckel nicht blo-
ckiert werden. Gelingt es einer Mannschaft ihren Kastendeckel frei zu rdumen, hat sie gewonnen.

Variation: Es wird in der gesamten Halle oder in einem Drittel der Halle gespielt. Die umgedrehten Kastende-
ckel werden in der Mitte des jeweiligen Spielfelds positioniert und dafiir genutzt ein sogenanntes
»Ballreservoir“ anzulegen. Alle Bélle werden nun in das Ballreservoir hineingelegt (je nach Grup-
penstarke kann hier die Anzahl der Bélle etwas variieren). Ein ,,Reservoir-Team (ca. 3 - 5 Spieler)
wird ausgewdhlt und versucht nun, alle Balle aus dem Ballreservoir so schnell wie moglich heraus-
zuwerfen. Alle tibrigen Spielerinnen und Spieler bilden eine ,,Fanger-Gruppe*, stehen aufien um
das Reservoir herum und versuchen die Bélle wieder einzusammeln und zuriick in das Ballreser-
voir zu legen. Wenn sich kein einziger Ball mehr im Reservoir befindet, wird die Zeit von der Spiel-
leitung gestoppt und eine andere Gruppe tibernimmt die Aufgabe des ,,Reservoir“-Teams. Welches
»Reservoir“-Team bewaltigt die Aufgabe am schnellsten?

Hinweise: In diesem laufintensiven Spiel ist neben reichlich Puste auch viel Geduld bei den Beteiligten
gefragt. Es kann mitunter frustrierend sein, wenn der eigene Kasten voll bleibt, obwohl keine

Balle verteilt werden.
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HEIBER TANZ UBER DAS SEIL

Organisation: HALLE oder FREIFELD
ca. 5 m langes Tau oder stadrkeres Seil, Weichbodenmatte

Spielanleitung: Das Seil muss an einem Torpfosten o. A. auf einer Hohe von ca. 1,20 m befestigt werden. Die
Ubungsleiterin oder der Ubungsleiter entfernt sich ca. 3 m von dem Torpfosten und hélt das Seil
auf der genannten Hohe fest. Auf einer Seite wird eine Weichbodenmatte positioniert. Alle Spiele-
rinnen und Spieler fassen sich an einer Hand, bilden somit eine Kette und positionieren sich auf
einer Seite vor dem Seil. Aufgabe ist es nun, dass alle {iber das Seil gelangen und dabei stets die
Hande halten (es wird nicht losgelassen). Hierbei gibt es nicht einen einzigen Losungsweg, son-
dern vielmehr zahlreiche Ideen der Hindernisiiberwindung. Ziel fiir die Gruppe ist es also auch,
untereinander zu besprechen, wie man das Hindernis gemeinsam {iberwindet, ohne jemanden
auf einer Seite zuriickzulassen. Das Spiel ist dann beendet, wenn alle Mitglieder der Gruppe es
geschafft haben auf die andere Seite zu gelangen.

Variation: Es darf wahrend der Umsetzung oder Durchfiihrung innerhalb des Teams nicht geredet werden.

Hinweise: Dieses Spiel kann sehr schnell vorbei sein oder sich auf eine lange Zeit ausdehnen. Lassen Sie
die Beteiligten kreativ sein und selbst Ideen entwickeln. Es darf fleiig diskutiert und ausprobiert

werden, ohne dass die Ubungsleiterin oder der Ubungsleiter einschreiten muss.
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HUTCHEN - PARCOURS

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, 3 - 5 verschiedenfarbige Hiitchen, weiteres Material je nach Zusatzaufgabe

Die Hiitchen nah beieinander aufstellen (bspw. 4 Hiitchen in Quadratform, Abstand zueinander
Spielanleitung: ca. 1,5 - 2 m). Eine Person stellt sich in die Mitte des Hiitchenfelds. Die Ubungsleiterin oder der
Ubungsleiter gibt nun eine Farbkombination vor, die Person in der Mitte des Hiitchenfelds muss
diese vorgegebene Farbkombination schnellstmdéglicht nacheinander ablaufen, indem sie an den
Hitchenspitzen mit der Hand oder mit dem Fuf} auftippt. Im Anschluss erfolgt ein schneller Lauf zu
einer weiteren Station, die sich ungefahr 5 - 7 m entfernt vom Hiitchenfeld befindet. Hier wird im
Anschluss eine Zusatzaufgabe erledigt (bspw. Basketballzielwurf in einen Korb; Farbkombination
[vorwirts/riickwérts] aufsagen, die man zuvor abgelaufen ist; Feuerwehrknoten binden/l6sen).

Variation: Man kann zu Beginn der Ubung auch Denksportaufgaben einbauen. Zum Beispiel kann man nach
der aufgesagten Farbkombination eine Zusatzfrage stellen.
Der Ablauf sieht dann wie folgt aus: Farbkombination aufsagen, dann - Denksportaufgabe stel-
len (Frage) ,,Hauptstadt von Danemark?“ - die aufgesagte Farbkombination abtippen - zur weite-
ren Station laufen, Ubung absolvieren - abschlieRend die am Anfang gestellte Frage beantwor-
ten (Antwort: ,,Kopenhagen®). Statt Farben kdnnen auch Zahlen (bspw. rotes Hiitchen=1, gelbes
Hiitchen=2, weifes Hiitchen=3, griines Hiitchen=4) oder Namen/Abkiirzungen aus dem Feuer-
wehrbereich (bspw. rotes Hiitchen=LF, gelbes Hitchen=TS, weies Hiitchen= JF usw.) verwendet
werden. In diesem Fall kénnen statt Farben Zahlen aufgesagt werden, die dann abgetippt werden
miissen oder Kombinationen aus Farben, Namen und Zahlen, bspw. 1-weif3-4 oder 2-LF-griin. Als
Erweiterung waren hier Rechenaufgaben moglich. Das Spiel kann auch in zwei Teams und dann im
Wettbewerb gegeneinander stattfinden.

Hinweise: Nach Maglichkeit die Aufgabenstellungen nicht wiederholend aufsagen, die Beteiligten tiben sich

so0 in Konzentration und Aufmerksamkeit.
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KAROTTEN - ZIEHEN

x6-8

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Gruppenspiel, 1- 2 Personen als ,,Bauern“ kennzeichnen, restliche Personen agieren als ,,Karot-
ten®, kein weiteres Material n6tig

Spielanleitung: Alle Spielerinnen und Spieler legen sich auf den Bauch in Kreisform auf den Boden und halten
sich an den Handen und Armen fest. Die Bauern gehen nun los und ,,ernten” die Karotten: Sie
beginnen nun, die Karotten einzeln nacheinander aus der festen Umklammerung zu ziehen. Jene
Karotten, die sich nicht mehr halten kénnen und gezogen werden, helfen den Bauern weitere Ka-
rotten aus dem Kreis zu ziehen, bis das letzte Paar aufgebrochen ist. Liicken, die durch das Her-
ausziehen entstehen, missen von den iibrigen Spielerinnen und Spielern so schnell wie moglich
geschlossen werden.

Variation: Augen schlieflen. Anzahl der Bauern erhéhen. Bereits das Losen einer Hand reicht.

Hinweise: Besondere Beachtung ist dem ibermdfiigen Krafteinsatz zu schenken, falls sich Karotten als sehr
»fest“ erweisen. Die Beteiligten sollten sich hier nicht iberméfig verausgaben, da es schnell zu

Zerrungen o. A. im Arm und Handbereich kommen kann.
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KLAMMERNFANGEN

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Einzelspiel, 2 Wascheklammern (oder Markierungsscheiben) pro Spieler

Spielanleitung: Als SpielfeldgroBe geniigt eine Hallenhdlfte oder ein Volleyballfeld. Die Wascheklammern werden
auf der Riickseite Hohe Po am Shirt (oder an der Hose) befestigt. Ziel dieses Spiels ist es, Wasche-
klammern von anderen Spielerinnen und Spielern zu ,,klauen®. Die ,,eroberten“ Wascheklammern
werden dann an das eigene T-Shirt geheftet. Auch wenn alle eigenen Wascheklammern ,,geklaut
worden sind, darf man weiterhin mitmachen und versuchen Wascheklammern zu ,klauen“. Wer
hat nach 2, 3 oder 5 Minuten die meisten Klammern?

Variation: Es muss stets nur eine Klammer am Shirt befestigt werden und die anderen verbleiben in der Hand
oder man kann auch verschiedenfarbige Wascheklammern nehmen (aus Kunststoff) und je nach
Farbe der Klammern unterschiedliche Punkte vergeben. Es konnen zudem verschiedene Lauftem-
pi oder bestimmte Bewegungsformen vorgegeben werden.

Hinweise: Es eignen sich am ehesten Holzwdscheklammern, da diese im ,,Eifer des Gefechts* textilschonen-

der sind und somit keine Risse oder Locher in der Sportkleidung hinterlassen.
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LIEGESTUTZ — RANGELEI

Organisation: HALLE
Paarspiel, pro Paar eine Matte auslegen

Spielanleitung: Die Spielerinnen und Spieler bewegen sich in Liegestiitzposition auf den Matten und versuchen
nun die Gegnerin oder den Gegner durch Ziehen an einem Arm aus dem Gleichgewicht zu bringen.
Fallt dabei die Gegnerin oder der Gegner auf die Matte, gibt es einen Gewinnpunkt. Nach drei Ge-
winnpunkten erfolgt ein Partnerwechsel.

Variation: Dieses Spiel kann auch als sogenanntes Kaiserturnierspiel stattfinden, d.h., die Siegerin oder der
Sieger einer Partie (Gewinnpunkte variabel) darf eine Matte weiter aufsteigen, die Verliererin oder
der Verlierer muss eine Matte zuriick.

Hinweise: Um auch den kleineren ,Kraftprotzen“ eine Chance zum Gewinnen zu geben, kénnen bestimmte
Regelungen fiir die Starkeren eingefiihrt werden (bspw. darf nur mit dem schwécheren Arm gezo-

gen werden). Als Hilfestellung kénnen sich hinter jede Spielerin bzw. jeden Spieler Unbeteiligte
platzieren und die FiiBe stiitzen (s. Foto).
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LOTTOSTAFFEL

x 8

Organisation: HALLE
Mannschaftsspiel, Lottoscheine, Stifte, mehrere Wiirfel, Gymnastikreifen

Spielanleitung: In ca. 20 m Entfernung vom Startpunkt wird ein Reifen platziert, in dem sich die Wiirfel
befinden. Nacheinander rennt ein Laufer zur ,Wiirfel-Bude®, wiirfelt einmal (mit wie vielen Wiirfeln
er wiirfelt, entscheidet er selbst) und lduft anschlieBend zur Gruppe zuriick, schickt den néchs-
ten Laufer los und trdgt die gewiirfelte Zahl auf dem Lottoschein ein. Zum Schluss tibernimmt der
Ubungsleiter oder die Ubungsleiterin die ,,Ziehung der Lottozahlen, indem er 6-mal wiirfelt: zu-
nachst mit einem Wiirfel, dann mit zwei, dann mit drei, mit vier und dann 2-mal mit beliebig vielen
Wiirfeln. Die Gruppe, die am meisten richtige Zahlen hat, gewinnt am Ende.

Variation: Die Laufstrecke kann als Hindernisparcours gestaltet werden. Je nach Gestaltung des Lottoscheins
kann das Spiel auch zum Bingospiel umfunktioniert werden. Nachdem ein Spieler wiirfelt, streicht
er oder sie die dementsprechende Zahl auf dem Zettel durch (und erledigt im Anschluss eine Be-
wegungsaufgabe). Unabhangig, ob eine Zahl bereits durchgestrichen wurde oder nicht, miissen
die Bewegungsaufgaben von den Jugendlichen nach dem Wiirfeln durchgefiihrt werden. Das Ende
des Spiels ist erreicht, wenn alle Zahlen (z.B. 1- 15) auf dem Zettel durchgestrichen sind.




FUK% MITTE Fit von Anfang an!

U
& HF ord
Feuerwehr-Unfallkasse fiir Hamburg,
Mec Vorpommern und Sc ig-Holstein -
h == P

NOTIZEN: LOTTOSTAFFEL




FUK% MITTE Fit von Anfang an!

& HFUK Nord

Feuerwehr-Unfallkasse fiir Hamburg,
Mec Vorpommern und Scl ig-Holstein

MAUSE UND KATZE

Organisation: HALLE

Gruppenspiel, eine ,,Katze“ auswahlen, die restlichen Spielerinnen und Spieler sind ,,Mduse*,
kein weiteres Material notig

Spielanleitung: Die Mduse befinden sich auf einer Seite des Spielfelds und die Katze auf der gegeniiberliegenden.
Auf ein Signal hin laufen die Mduse los und versuchen, auf die andere Hallenseite zu gelangen,
ohne dabei von der Katze erwischt zu werden. Beriihrt die Katze eine Maus mit der Pfote, so ver-
wandelt sich die Maus in eine Mausefalle und beginnt Mause zu fangen und solange festzuhalten,
bis die Katze die gefangene Maus beriihrt und auch sie sich zu einer Mausefalle verwandelt hat.
Wann sind alle Mduse gefangen?

Variation: Die M&use erhalten die Moglichkeit sich zu befreien (die freie Maus muss dafiir die gefangene
Maus kurz beriihren). Mduse kdnnen sich in einem Mauseloch unterwegs verstecken (auf eine
Bank o. A. stellen) und kdnnen somit fiir kurze Zeit nicht gefangen werden. Es kénnen mehrere
Katzen zu Beginn ausgewdhlt werden. Katzen und Mause diirfen nur schnell gehen, nicht rennen.
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MEMORY - LAUF

Organisation: HALLE
Mannschaftsspiel, Memoryspiel

Spielanleitung: Die Memorykarten werden auf dem Boden verteilt. Zwei Personen aus einer Mannschaft laufen
zum Memoryfeld und decken zwei Karten auf. Sollten sie zwei gleiche Karten aufdecken, nehmen
sie diese mit zu ihrem Team, ansonsten verdecken sie die Karten wieder und laufen zuriick.
Anschliefend sind die ndchsten beiden Mitspielerinnen und Mitspieler dran.

Variation: Memory-Lauf mit Hindernisparcours. Pro Parcours benotigt man eine Pylone, eine Langbank, Me-

morykarten und eine kleine Turnmatte. Pro Team benotigt man zudem ein Band oder Springseil.
Es werden 2 oder 3 Mannschaften gebildet. Jede Mannschaft teilt sich abermals in 2 oder 3 gleich
groBe Staffeln auf (mindestens jedoch 2 Personen pro Staffel). Jede Staffel durchlduft gemeinsam
einen Parcours. Dieser Parcours wird fiir alle Gruppen gleich aufgebaut. Die Teampartner einer
Staffel stellen sich nebeneinander auf und halten sich an einem Band/Springseil fest. Damit wird
gewdhrleistet, dass man jeden Durchgang stets als kleine 2er- oder 3er-Staffel durchlauft.
Den Startpunkt bildet eine Pylone. Hier postiert sich die 2er-/3er-Staffel (die Spielerinnen und
Spieler stehen nebeneinander und halten sich an einem Band fest). Im Team bewaltigt man nun
einen Parcours: Es geht zundchst im Sprung liber eine in Laufrichtung quer aufgestellte Langbank
(befindet sich in ca. 10 - 12 m Entfernung vom Startpunkt). Nach dem Sprung tiber die Langbank
geht es im erhdhten Lauftempo zur Memorykarten-Station. Hier liegen alle Memorykarten um-
gedreht auf dem Boden. Das Team muss nun ein passendes Parchen finden (nur 1 Versuch pro
Durchgang!) und kann bei erfolgreicher Wahl das gefundene Parchen mit zum Startpunkt nehmen
und auf die Turnmatte legen. Wer zuerst alle Parchen gefunden hat, gewinnt. Um es allen Beteilig-
ten ggf. etwas zu erleichtern, kénnen sich die kleinen Staffeln innerhalb ihrer Gruppe Tipps geben,
wenn nach dem Abklatschen die ndchste Staffel startet.

Hinweise: Ausreichend Matten entlang der Langbank einsetzen und Auslaufzonen (frei von Hindernissen)

einplanen.
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Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Kartchen mit Zahlen 1- 10 oder Memoryspiel, weiteres Material je nach Zusatz-
aufgabe, Pylonen

Spielanleitung: Die Halle in zwei Spielfelder aufteilen. In jedem Spielfeld stehen gut verteilt jeweils 10 Pylonen.
Unter jeder Pylone liegt eine Karte mit einer Nummer und einer bestimmten Bewegungsaufgabe.
Dann startet die erste Person jeder Gruppe ins jeweilige Feld und schaut unter eine Pylone ihrer
Wahl. Es soll zundchst die Nummer 1 aufgedeckt werden. Wenn dies nicht gelingt, wird zuriick zur
Gruppe gelaufen und per Handabschlag die nachste Person losgeschickt die Nummer 1zu finden.
Die Aufgabenstellung lautet nacheinander die Zahlen 1 - 10 aufzudecken und gemeinsam eine
Bewegungsaufgabe nach jedem Aufdecken einer Pylone durchzufiihren, bevor jeweils die nachs-
te Person losldauft, um die ndchste Karte zu holen. Die Gruppe sollte das Aufdecken aufmerksam
verfolgen und sich Positionen merken, damit ein doppeltes Aufdecken verhindert wird. Als Bewe-
gungsaufgaben kénnen unterschiedliche Ubungen gewihlt werden, z.B. gemeinsames Seilsprin-
gen (15 Spriinge), 5 Liegestiitze in der Gruppe, gemeinsame Hallenrunde laufen usw.

Variation: Mehr Pylonen aufstellen und Memorykarten darunter legen. Jeder oder jede Beteiligte bekommt
die Chance, ein Parchen aufzudecken. Gelingt dies nicht, werden die Pylonen wieder auf die Me-
morykarten gestellt und die ndchste Spielerin oder der ndchste Spieler ins Feld geschickt. Alter-
nativ zum Memory sind auch selbstgemachte Karten denkbar, die feuerwehrbezogene Pdrchen
darstellen (bspw. Giirtel und Schutzhose, Schlauch und Spritze). Diese Parchen miissen von der
Spielerin oder vom Spieler aufgedeckt und in einen funktionellen Zusammenhang gebracht wer-
den. Gelingt dies nicht, werden die Pylonen wieder auf die Karten gestellt und die ndchste Person
wird ins Feld geschickt.

Hinweise: Gerade zu Beginn sollten die Beteiligten motiviert werden, weiter zu machen, da ausbleibende

,Erfolge® (keine Parchen gefunden) anfangs demotivierend wirken kénnen.
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SCHIFFE VERSENKEN

S0% x 10

Organisation: HALLE
Einzel- oder Gruppenspiel, ggf. Gymnastikreifen

Spielanleitung: Zu Beginn werden zwei ,,Piraten“ bestimmt und mit jeweils einem Ball ausgestattet. Alle weiteren
Spielerinnen und Spieler erhalten jeweils einen Gymnastikreifen, halten diesen parallel zum Bo-
den und bilden so ,,Schiffe“. Die Schiffe fahren nun im abgesteckten Spielfeld umher, wahrend
die Piraten versuchen, die Schiffe zu versenken, indem sie ihren Ball (Kanonenkugel) durch den
Reifen werfen. Versenkte Schiffe legen daraufhin ihren Gymnastikreifen ab und die Schiffsfiihre-
rin oder der Schiffsfiihrer bleibt stehen. Vorbeifahrende Schiffe konnen diese stehengebliebenen
Personen mit in ihr Boot aufnehmen (max. 4 Personen pro Gymnastikreifen). Die Schiffsfiihrerin-
nen und Schiffsfiihrer diirfen sich allerdings nur auBen am Reifen festhalten. Ziel ist méglichst
lange mit seinem eigenen Schiff unterwegs zu sein.

Variation: Es kann auch mit mehreren Piraten begonnen werden. Versenkte Schiffe diirfen wieder weiterfah-
ren, wenn die Schiffsfuihrerin oder der Schiffsfiihrer einen Ball aufnehmen kann. Wird eine dritte
Person aufgenommen, konnen wieder alle ihr Schiff in Betrieb nehmen.

Hinweise: Sollten keine Gymnastikreifen vorhanden sein, kann das Spiel auch ohne diese stattfinden. In die-
sem Fall bilden die Spielerinnen und Spieler mit den Armen einen Ring. Falls sie von einem Piraten
getroffen und von einem anderen Boot aufgenommen werden, reihen sie sich hintereinander auf

(Schlangenbildung). Durchhaltevermdgen ist bei den Piraten gefragt, auch wenn sich die Schiffe
oder Schiffsfiihrerinnen und Schiffsfiihrer schnell ,,rehabilitieren® sollten.
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SCHUHHOCKEY

Organisation: HALLE
Mannschaftsspiel, pro Person ein Schuh (idealerweise Hallenschuh), Tennisball, Parteibander/
Leibchen

Spielanleitung: Jeder zieht einen Schuh aus und nimmt ihn als Spielgerédt (,Schldager”) in eine Hand. Ziel jeder

Mannschaft ist es, den Ball mit dem Schuh in der Hand gegen die gegnerische Wand zu schlagen.

Variation: Kontaktzahl begrenzen (z.B. nach max. 4 Zuspielen muss versucht werden, den Ball gegen die
Wand zu schlagen). Die Torhohe kann begrenzt, die Torbreite kann variiert werden. Es kdnnen
auch Weichbodenmatten oder Kasten als Tore an der Wand platziert werden.

Hinweise: Zwischendurch kurze Spielpausen einbringen, um Knie und Riicken zu entlasten.
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STADT - LAND - FLUSS

Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel, Spielfeld mit Pylonen abstecken, kleiner Kasten pro Team, Papier, Stifte, ggf.
Buchstabenkarten

Spielanleitung: Es werden gleich gro3e Teams gebildet. Es wird mindestens eine Hallenhélfte benétigt. Alle Teams

stehen auf einer Startlinie, auf der gegeniiberliegenden Seite des Spielfeldes befinden sich Stifte
und Papier. Die Ubungsleiterin oder der Ubungsleiter zieht auf ein Signal hin eine Buchstabenkar-
te, zeigt diese den Spielerinnen und Spielern und das erste Gruppenmitglied lauft zu der auf der
anderen Seite der Halle liegenden Tabelle und fiillt eine Spalte (z.B. Stadt) aus. Die Spielerin bzw.
der Spieler lduft zuriick zum Team, klatscht mit der ndchsten Person ab, die die ndchste Spalte
(z.B. Fluss) ausfiillen muss usw. Das Team, welches zuerst fertig ist, ruft laut ,,Stopp!“, die ande-
ren Teams beenden daraufhin ihre Aktivitaten. Danach geht es mit der nachsten Runde weiter, der
Ubungsleiter zieht eine neue Buchstabenkarte usw.

Variation: Jeder Beteiligte bekommt eine Spalte fest zugeschrieben, die er auszufiillen hat. Der Weg zur
Stadt-Land-Fluss-Tabelle wird mit einem Parcours versehen. Statt oder zusatzlich zu Stadt-Land-
Fluss-Begriffe(n) sollen 5 verschiedene Feuerwehrbegriffe (zundchst ohne Kategorisierung)
genutzt werden.

Hinweise: Es sind viele Spalten beim Spielen moglich. Denkbar ware auch ein Spiel Betreuungsteam gegen

Jugendliche, das fordert den gesamten Teamgeist!
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TSCHOUKBALL
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Organisation: HALLE
Mannschaftsspiel, ein griffiger und elastischer Ball (z.B. Gymnastikball, Handball o. A.),
2 Tschoukball-,,Rahmen*, alternativ 2 groBe Kasten und 2 zusatzliche Kastendeckel oder 2 gro-
Be Kasten inkl. 4 Sprungbretter

Spielanleitung: Als Spielfeld kann je nach Gruppengrofie eine gesamte Halle oder mind. eine Hallenhélfte genutzt
werden. Ziel dieses Spiels ist, den Ball so gegen ein ,,Frame* oder Kastendeckel zu werfen, dass
das gegnerische Team den Ball nicht fangen kann, bevor dieser den Boden beriihrt. In diesem Fall
gibt es fiir die werfende Mannschaft einen Punkt. Innerhalb der Mannschaft kann ein Zuspiel nur
erfolgen, ohne dass der Ball den Boden beriihrt. Ein Dribbling ist also nicht moglich. Zudem darf
jede Spielerin und jeder Spieler hochstens 3 Schritte mit dem Ball in der Hand laufen. Dies hat zur
Folge, dass jedes Teammitglied sich standig bewegen und freilaufen muss, um den Ball zu bekom-
men. Beiden Teams steht es frei, auf welches ,,Frame* sie werfen wollen, es gibt also keine feste
Zuordnung der ,Frames*. Der Ballbesitz wird gewechselt, wenn ein Team es schafft einen Punkt zu
erzielen, wenn der Ball wahrend des Spielaufbaus den Boden beriihrt oderim Aus landet.

Variation: Jede Spielerin und jeder Spieler darf nur eine bestimmte Anzahl an Schritten gehen, Schritte mit
oder ohne Dribbling, nur mit rechter oder linker Hand auf den ,,Frame* werfen, Zuspiele im Team
kdnnen nur zur Seite sowie nach hinten und nicht nach vorne erfolgen, es darf nur nach einer be-
stimmten Anzahl an Zuspielen auf ein ,,Frame“ geworfen werden.

Hinweise: Fairplay hat absoluten Vorrang, Fouls und Lamentieren haben hier nichts zu suchen, vielmehr geht

es um die Teamgeist-Forderung!
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Organisation: HALLE oder FREIFELD
Mannschaftsspiel (mind. 3 Personen pro Mannschaft), pro Parcours eine Pylone, eine Langbank,
5 - 6 kleine Hiitchen/Muldenscheiben, Jengasteine o. A. und eine kleine Turnmatte

Spielanleitung: Fiir jede Gruppe wird der gleiche Parcours aufgebaut. Jedes Gruppenmitglied durchlduft den Par-
cours. Den Startpunkt markiert eine Pylone. Von hieraus geht es nach einem kurzen Laufvon ca. 10 m
im Sprung Uber eine quer zur Laufrichtung aufgestellte Langbank. Kurz danach geht es in einen
kleinen ,,Hlitchenwald“. Die Hiitchen stehen ca. 2 m diagonal versetzt voneinander entfernt. Diese
Hiitchen werden im Slalom umkurvt. Anschliefend liegen in ca. 3 m Entfernung vom Hiitchenwald
Jengasteine o. A. Hier greift man sich einen Jengastein, lduft zuriick bis kurz vor dem Startpunkt.
Fiihrt dort auf einer kleinen Turnmatte eine Vorwartsrolle durch und legt im Anschluss den Jenga-
stein vor die Turnmatte. Es geht zurlick zum Startpunkt, man klatscht mit der ndchsten Person ab,
die sich nun auf den Weg durch den Parcours macht usw. Zum Ende des Spiels wird der aufgebaute
Turm moglicherweise immer grofier. Das Ziel besteht namlich nicht einzig darin, schnell den Par-
cours zu absolvieren und einen hohen Turn aufzubauen, sondern es gibt verschiedene Moglich-
keiten das Spiel fiir sich zu entscheiden. Das Spiel kann in dreifacher Weise entschieden werden:

- Welche Gruppe baut den héchsten Turm?
- Welche Gruppe baut seinen Turm am schnellsten auf?
- Welche Gruppe baut den schonsten Turm?

Variation: Bei diesem Parcours gibt es jede Menge Erweiterungen und Zusatzaufgaben, die man den Spie-
lerinnen und Spielern geben kann, bevor sie den Turm aufbauen. Natiirlich ist es auch denkbar,
den Turmbau-Lauf zundchst mit weniger Zusatzaufgaben zu gestalten, um die Spielerinnen und
Spieler zu Beginn nicht zu tiberlasten.

Hinweise: Bei diesem Spiel zahlt nicht nur Schnelligkeit, sondern auch Kreativitat. Loben Sie also auch die

»langsamste® Gruppe hinsichtlich ihres Bauwerks.
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