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Laufen, Springen, Werfen >

Voraussetzungen

Kleingruppen

jeweils ein Spielbrett flir zwei Mannschaften
ein Wirfel pro Gruppe

Spielfiguren

Pylonen

Vorbereitungen

Die Lerngruppe wird in Kleingruppen eingeteilt.
Die Gruppen erhalten Mensch-argere-dich-nicht-Spielbretter.
An jedem Spielbrett spielen zwei Teams gegeneinander.

Die Laufstrecke wird mit Pylonen markiert.

Durchfiihrung

Das Spiel ,Mensch-argere-dich-nicht” ist ein Laufspiel, bej
risch ausdauernd laufen. Alle Gruppenmitgliedpuf am. Die Gruppen wdlicfel
verrlicken ihre Spielfiguren auf dem Splelbrett

zu laufenden Rundenzahl. Die wiirfelnde

wurfelte Augenzahl ents
uler wechsel
Teams ab. Gespielt wird nach folgen
Zu Beginn des Spiels benotlgen .6 um eine Spielfigur
dirfen. Dabei durfen die S ch er beliebig oft w
wenn eine Spielfigur cL&St at, muss die Gruppe I

In o) lauf sen. Erst
Wird die Zahl 6" rneutes Wirfeln erlaub
addiertund e 'e der zu laufenden Runden.
ﬂat die Mannschaft, die als

ﬁ ielfiguren von den Start- in die Zielfelder

Variationen
Pro Spi i ruppe. Die Teammitglieder spielen jeweils gegeneinander, indem

e Spielfarbe zugeordnet bekommt.
IX_aM‘Mppen an einem Spielbrett ist beliebig variabel.

Esk oder ohne Rauswurf der gegnerischen Spielfiguren gespielt werden.
Die strecke (Art und Lange) kann beliebig verandert werden.

Es lauft jeweils ein Teammitglied, wahrend die anderen pausieren.

Die Anzahl der Spielfiguren und die Spielregeln sind beliebig veranderbar.

Die Laufstrecke kann als Hindernisparcours gestaltet sein.

nen und Schler splele-

hlen werden

Hinweise

® Das Spiel kann sich (sehr) in die Lange ziehen. Die Lehrperson muss entsprechend ihrer
Lerngruppe entscheiden, wie viele Spielfiguren in die Zielfelder beférdert werden sollen.

® Die Spielbretter konnen von den Schiilerinnen und Schiilern im Vorfeld hergestellt und
gestaltet werden.
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Puzzlelavf &

Laufen, Springen, Werfen >

Voraussetzungen

Kleingruppen

ein Gymnastikreifen oder kleiner Kasten pro Gruppe
Puzzleteile (verschiedene Puzzles)

(Motivbilder)

Matten

Pylonen

Vorbereitungen

©® Die Laufstrecke wird festgelegt und mit Pylonen
markiert.

©® Jeder Gruppe gehoren ein Reifen oder ein kleiner
Kasten, auf dem die Puzzleteile liegen, und eine
Matte als Lager, auf der die gesammelten
Puzzleteile zusammengesetzt werden.

© Die Mitglieder der Teams kénnen entwede
gleichzeitig oder einzeln nacheinander lau
Wie gelaufen wird, sollte zu Beginn des Spiel
festgelegt werden.

©® Als Orientierungshilfe erhalten

® 7

ihres Puzzlemotivs. “

,Puzzlelauf” ist eine St Schilerinnen und Schi e uernd laufen und
Puzzleteile zu mmenfiigen. Die Teams lauf i ifen bzw. Kasten, nehmen
eingRliZZletei fenf2lriick zu ihrem Lager, legen gs‘ In weiteres Puzzleteil. Den

n
v selbst Uiberlassepagob sie Je We oder erst nach einigen
8 un puzzeln.

Durchfiihrung

o zeln ohne das Motiv zu kennen.

® ﬁten befinden sich zusatzlich falsche, unbrauchbare Puzzleteile.

@ Bei ethfachen Puzzlemotiven kdnnen die Puzzleteile aller Gruppen auf einem Haufen liegen.
® ZweiTeams teilen sich einen kleinen Kasten, auf dem ihre Puzzleteile vermischt liegen.
o
o
o

Die Puzzlegrof3e (Anzahl der Puzzleteile) ist variabel.

Auf der Laufstrecke kdnnen Zusatzaufgaben (z.B. Hindernisse, Zielwerfen) eingebaut werden.
Bei kurzen Laufstrecken ist eine Sprintstaffel moglich. Eine Person holt jeweils ein Puzzleteil,
wahrend die anderen puzzeln.

Hinweis

Die Puzzles konnen beispielsweise im Fach Kunst von den Schiilerinnen und Schiilern selbst

hergestellt werden.
zur Vollversion
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Solitirlavf &

Laufen, Springen, Werfen >

Voraussetzungen

©® Kleingruppen
ein Gymnastikreifen pro Gruppe

Spielkarten ‘
Pylonen

Vorbereitungen

Die Lerngruppe wird in gleichgrofBe Gruppen eingeteilt.
©® Jedem Team gehdrt ein Gymnastikreifen,
in dem die Spielkarten mit verschiedenen
Blattern kreuz und quer liegen.
©® Die Blatter/Bilder der Spielkarten sind fiir die
Schilerinnen und Schiiler nicht sichtbar.
©® Jeder Mannschaft wird ein eigenes Spielblatt
(Herz, Karo ...) zugeordnet.
©® Die Laufstrecke wird mit Pylonen markiert

Durchfiihrung

Das Spiel ,Solitarlauf” ist ein Staffella
der Ausdauer. Die Teammitgliede n er
zu ihrem Reifen und dreheng en um.

Die Gruppen haben dﬂu ar in aufsteigender

Reihenfolge (2 onig, As) zu finden. 2 3

Es darf nur di erade gebraucht wird, ’ ’
2 3

n liegen gelass ie G

plelen eine Strateg

. Der Lauferwechsel erfolgt d en.

Ziel/Spielende
Gewonnen ha STA erstes alle Karten in der richtigen Reihenfolge gefunden hat.

© Der Solitarlauf kann auch in Form einer Sprintstaffel erfolgen.

Hinweise

® Alternativ kdnnen (selbst gebastelte) Memorykarten verwendet werden.

® Die Gymnastikreifen dienen fiir die Schilerinnen und Schiiler als Orientierungshilfe, um den
eigenen Kartenstapel besser von den anderen zu unterscheiden.

® Als weitere Orientierungshilfe kann im Reifen ein Zettel mit dem zugeordneten Spielblatt
liegen.
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Krankenhavsticker &

Laufen, Springen, Werfen >

Voraussetzungen

® 2 Mannschaften
©® Langbanke

® Weichboden

® Softballe

Vorbereitungen

© Zuerst wird das Spielfeld festgelegt.
©® In der Mitte des Spielfeldes stehen Langbanke, welche das Feld in zwei Halften teilen.
® In beiden Spielhalften liegt jeweils ein Weichboden als Krankenhaus.

Durchfiihrung

+Krankenhausticker” ist ein Wurfspiel, bei dem zwei Teams gegeneiaanee de Teams
haben die Aufgabe, sich mit Softballen gegenseitig abzuwerfen
Die Schiilerinnen und Schiler diirfen beim Werf n das

Getroffene Schilerinnen und Schiiler gelten a rIet Rickenlage mit
ausgestreckten Armen und Beinen auf den Bo freit werden, indem die S r
(gesunde Laufer) sie zum Krankenhaus tr auf den Weich )
Krankenhaus werden die ,Verletzten” n weiter aktivam Spiel

Ziel/Spielende

Gewonnen hat die Magifisc
die alle gegnerij

Spie erle @ ‘

nicht betreten.

Variation

Der Einsatz von mehreren Ballen erhoht die Bewegungsintensitat des Spiels.

Hinweis

Bei jiingeren Schilerinnen und Schiilern sollte darauf geachtet werden, dass immer vier Personen
einen Verletzten abtransportieren. Bei dlteren Schiilerinnen und Schiilern ist das Tragen der ver-
letzten Person auch mit zwei Sanitatern moglich.

11 lﬂmﬁl‘mﬂ;ﬂ(imatrycﬁ Zakrzewski : Vertretungsstunde Sport 7 Z u r Vo I Ive rs i o n



https://www.netzwerk-lernen.de/Vertretungsstunde-Sport-7-7-8-Klasse-Laufen-Springen-Werfen

0

3 .
h di ie i i
nfidem sechs Zahlen gewdrfelt

Laufen, Springen, Werfen >

Voraussetzungen
Kleingruppen &
Lottoscheine Q% @
Wiirfel &
Gymnastikreifen
Stifte

Vorbereitungen

Die Lerngruppe wird in Mannschaften eingeteilt.

Die Laufstrecken und die Umkehrpunkte werden festgelegt.
Jeder Mannschaft wird ein Lottoschein, eine Lauf-

strecke mit dem dazugehdrigen Umkehrpunkt,

an dem jeweils vier Wiirfel in einem Reifen liegen,
zugewiesen.

Durchfiihrung ‘
,Lotto Toto” ist eine Laufstaffel, bei der das GIU W.

die Ziehung der Lottozahlen den Sieger e
Auf ein Startsignal hin lauft die erste S
jeden Teams zum Umkehrpunkt it

vielen Wiirfeln, lauft zurtick m den
nachsten Laufer abzu I|e d kreuzt
sie ihre gewdirfelt schein an.
Ist die Zahl b

nichfiSfeut

ng oder eine passi

Diderste Lottozahl wird mit einem Wiir @ite mit zwei, die dritte mit drei, die vierte mit vier
und'die fiinfte und sechste eliebig Wiélen Wirfeln gewdirfelt.

Ziel/Spielende \a
Gewonnepgdiat da@8\lea s'Winter den gezogenen Lottozahlen die meisten Richtigen hat.

Variati

Die Gruppen laufen und wiirfeln so lange, bis sie alle Zahlen auf ihrem Lottoschein angekreuzt
haben. Das Team, das es als erstes schafft, gewinnt die Staffel.

Hinweise

Wenn Sie etwas mehr Zeit zur Vorbereitung haben:

e FEinlaminierte Lottoscheine haben eine lingere Uberlebensdauer und kénnen immer wieder
eingesetzt werden.

® Fir mehrere Durchgange konnen mehrere kleinere Lottoscheine auf dem
DIN-A4-Blatt abgebildet sein. Die Riickseite kann ebenfalls bedruckt werden.
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Statteln &

Laufen, Springen, Werfen >

Voraussetzungen

Kleingruppen

Laufstrecken und Umkehrpunkte

Pylonen

Sammelstaffel: Markierungsteller

Becherstaffel: Becher (z.B. Joghurtbecher oder Speed-Stacking)
Schikanenstaffel: beliebiges Material

Schuhstaffel: Schuhe

Omnibus: Kastenelemente

Vorbereitungen

© Die Laufstrecken und die Umkehrpunkte werden festgelegt und mit Py

® Jeder Gruppe wird eine eigene Laufstrecke mit dem dazugehori
zugewiesen.

© Die Lerngruppe wird in Kleingruppen eingeteilt.

Durchfiihrung

Jedes Team besitzt eine bestimmte Anza
Markierungstellern, die tibereinander,

Jede Person bringt jeweils einen i ‘
festgelegten Ort. Sind alle T, dort g
so werden diese wiedeigein ge

Ziel/Spiele “
h /

nschaft, die als erste alle T; zuri€kgeholt hat.

nnen die Markierungsteller nur werden.

Becherstaffel

Jedes Team besi te Anzahl an Bechern, die zu einer

ei S
vorgegeben@n rq‘e erden mussen. Jede Person lauft zu

dent ne , stapelt diese, baut die Figur ab und lauft
zuriick zu eam, um den nachsten Laufer abzuklatschen. Die
Becher k& uf kleinen oder gro3en Kasten stehen. Kippen die

Becher beMStapeln, so mussen sie erneut gestapelt werden. Sie
mussen beim Aufbau stabil stehen.

Ziel/Spielende

Gewonnen hat das Team, welches am schnellsten gestapelt und gelaufen ist.

Variation

Die Becher konnen jeweils gestapelt, wieder abgebaut und mitgenommen werden. Sie dienen
dann als Staffelholz, welches an die Teammitglieder Gibergeben wird.
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Statteln &

Laufen, Springen, Werfen 5

Jede beliebige Staffel kann hierbei durch- Schikanenstaffel

gefiihrt werden. Das Siegerteam bekommt
&
IL V AN

fur den nachsten Durchgang eine erschwerte ()
Zusatzaufgabe auf ihrer Laufstrecke, die sie EL"
g\)’
\
\
<

=

bewadltigen muss. Die Zusatzaufgabe wird
von den Verlierern bestimmt und kann
beispielsweise ein eingebautes Hindernis,
eine Rolle vorwarts etc. sein. Damit bleibt
der Ausgang der Staffeldurchgange offen

und es ist sichergestellt, dass nicht immer

die gleiche Mannschaft gewinnt.

—i@

L
Ziel/Spielende
Die Mannschaft, die die meisten Staffeldurchgange gewonnen hg‘

Alle Schilerinnen und Schiiler ziehen ihre Sch
Socken aus und laufen barfuss. Die Socken we
am besten in die Schuhe gesteckt, damit kelne
gehen oder untereinander vertauscht w
Team legt seine Schuhe auf einen Ha

o Schuhstaffel
und Schiler laufen zu ihrem Schu‘a |hre Y (=t
eigenen Schuhe, ziehen di la W|eder zurlick CHE LT
zu ihrer Mannschaft, e Ladfer abzuklatschen.

Ziel/Spiele

je pe, dieam schnellsten g“&chuhe angezogen hat.

onnen alle Schuhe auf em ge amen Haufen liegen. Die Laufer missen aus allen
Schuhen ihre eigenen an2|ehe-u ihrem Team zuriicklaufen und den nachsten Laufer
abklatschen.

Jedes astenelement, welches nacheinander von den Omnibus

Schiulerin ulern transportiert wird und als Staffelholz dient.
Zu Begin affel liegen die Kastenelemente vor den einzelnen

Mannschaften. Auf ein Startkommando hin stellen sich die ersten Liufer

in ihr Kastenelement, heben es hiifthoch an und laufen los. Sie laufen '
zum Umkehrpunkt, wenden, laufen wieder zuriick und tibergeben das N
Kastenelement an den nachsten Laufer. (

Ziel/Spielende

Gewonnen hat das Team, das am schnellsten mit dem Kastenelement gelaufen ist.

Variation

Der Transport der Kastenelemente kann durch zwei Laufer als Parchen erfolgen.

u
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Taby &

Laufen, Springen, Werfen 5

Voraussetzungen
® 2 Mannschaften

©® Kartchen mit Begriffen 09 o
® Pylonen RS
© Weichboden NS

Vorbereitungen

© Die Lerngruppe wird in zwei
Mannschaften eingeteilt.

©® Zu Beginn des Spiels wird ein
Rundkurs als Laufstrecke mit
Pylonen markiert.

@ In der Mitte der Laufstrecke
befindet sich ein Weichboden.

Durchfiihrung
,Tabu” ist eine Kombination aus Laufen und Err . Zwei Mannschaften spi
gegeneinander. Wahrend die Mannschaft olviert, befinde

auf dem Weichboden. Ein Mitglied d klart seinem Team Beg

erraten werden mussen. Die zu e fe efinden S|ch f Kartc *ende
zieht. Wird ein Begriff nicht garnicht erklart, son sof Karte
gezogen, so geht dlesgﬂu rlsche Mannschaft. Pro griff erhalt

die Ratemannschj.f_Lel atezelt fiir B ist beend amAalle Schulerlnnen
und Schiiler i gelaufen sind. Die Teams ta Posmonen auf dem

SpielféléyE s hrer Durchgange nachelng

l@ !e. ‘ ‘
GE hat die Mannschaft, die wap rischen Laufzeit die meisten Begriffe erraten
hat? ‘

Variation

Das Lauferteam lauft eine vorgegebene Zeit von beispielsweise finf Minuten. Das Rateteam hat
dann ebenfalls finf Minuten Zeit, um die Begriffe zu erraten.

Hinweis

Passiv teilnehmende Schilerinnen und Schiler kdnnen die Ratepunkte zéhlen und kontrollieren,
ob die erklarende Person versehentlich nicht den eigentlichen Begriff beim Erklaren verwendet.
Dann geht der Punkt ebenfalls an die gegnerische Mannschaft.
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Rope Skipping - Einzelspringe

Laufen, Springen, Werfen

Voraussetzungen

©® Sprungseile
® Stationskarten

Vorbereitungen

Die Stationen werden ortlich voneinander getrennt und kenntlich gemacht.
Mit der Lerngruppe die richtige Seilhaltung (Nicht um die Hande wickeln!) besprechen.
Mit den Schilerinnen und Schiilern die richtige Seillange besprechen. Das Seil mit beiden

Handen vor den Korper halten, auf die Seilmitte treten, das Seil bis zu den Achseln hochziehen
und an diesen Stellen das Seil greifen.

Durchfiihrung

Die Schiilerinnen und Schiiler absolvieren den Stationsbetrieb in Klein
und die Verweildauer an den einzelnen Stationen kdnnen entweder fe
und Schiilern selbststandig gewahlt werden. Bei der zweiten
Kleingruppen vorhanden sind aufzubauen, um u ige W

Grdtschs Kreuzsprung Kniesprung Schrittsprung

Hinwei |
ilt li nem
Die Seile sollten in der Halle nicht auf dem Hallenbodenfvertellt Imgep,};sszﬁz;e?\nkgnnen
i uleri iler nicht darauf treten und sic en.
an dem die Schiilerinnen und Schu : f . en-
° Il?sleaitrfmlWegréiumen der Seile bietet es sich an, diese auf die zur Seite gestreckten Arme €l
on zu hangen. . . . L eine
° E?r:Isaminierte gtationskarten haben (wenn Sie etwas mghr Zeit zur Vc:jrbereutung haben)
langere Uberlebensdauer und kdnnen imme(rjW|$\</1erhe|nlgegsrzstt\;\;ieornzrr\\.eingesetZt erden.
i i ignal fur das Wechseln .
e Das Abspielen von Musik kann als Signa ech ler S a "
° |[D)er Einsgtz von Laufzetteln ist zu empfehlen, damit die Schuler_lr.men upd SChil:::rr\gersetzen,
Ubungen nicht einfach nur ausfiihren, sondern sich auch kognitiv damit ause

als \ { L
ewski/Patrycja Zakrzewski : Vertretungsstunde Sport 7 Z u r Vo I Ive rs I o n
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1

Rope Skipping - Einzelspringe - Karfen I vnd 2 &

Laufen, Springen, Werfen

-~

Station 1 - Gratschsprung

Springe mit den Beinen abwechselnd
auseinander und wieder zusammen.

* Springe mit einem Zwischenhupfer.

** Springe ohne einen Zwischenhipfer.

**¥*  Schwinge das Seil riickwarts und springe mit
einem Zwischenhupfer.

**¥¥*  Schwinge das Seil riickwarts und springe ohne
einen Zwischenhipfer.

\

A\

Springe mit einem Zwischenh

Springe ohne ej wischenRtpfer.

kwarts und springe mit
r.

*X¥*

*HXX

%

.

* =

Schwiegigkeitsgrad (* leicht bis **** recht schwer)
netzwerk

TSe)
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Rope Skipping - Einzelspringe - Karfen 3 und 4

Laufen, Springen, Werfen

&

-
Station 3 - Kniesprung

Hebe beim Springen immer abwechselnd ein Knie.

* Springe mit einem Zwischenhupfer.

** Springe ohne einen Zwischenhipfer.

***  Schwinge das Seil riickwarts und springe mit einem
Zwischenhupfer.

**¥¥*  Schwinge das Seil riickwarts und springe ohne einen
Zwischenhupfer.

\

.
$ ‘ )
u‘emlanderen nach hinten.
Springe mit einem Zwischenh .
Springe ohne ej wischenr'fer.
***  Schwinge kwarts und springe mit einem
Zwis h
rdckwarts und springe ohne einen

.

* = Schwiegigkeitsgrad (* leicht bis **** recht schwer)
netzwerk

u
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Trampolinkonig &

Laufen, Springen, Werfen 5

Voraussetzungen

©® Riesentrampolin
® Matten
© Softball ®

Vorbereitungen

. . 7 L
©® Das groBe Trampolin muss sicher aufgebaut / I \
werden. :

© Die Flache um das Trampolin herum muss /
mit Matten ausgelegt werden.
©® Der richtige Auf- und Abbau des Trampolins /

sollte mit den Schilerinnen und Schulern 3

besprochen werden.
rchfi 0
menden Ballenaus dem \&
das Trampolln herum “

® |m Vorfeld mit den Schilerinnen und Schulern

die Sicherheitsaspekte, Verhaltensregeln und
JTrampolinkénig” ist e uf dem groBen Trampoli und Schiiler stellen
das Volk dar.ﬁ abe den Konig mit elnem S en. Wird der Konig getrof-
fengs@ifiuss polin verlassen und mit de

springen.
©® Die restlichen Schiilerinnen ung.

Durchfiihrung

die Sprungarten besprechen und praktisc
en. Nun gibt es einen neuen

©® Zu Beginn des Spiels wird ein Kdnig bestim
Vden Ball, so beko:t er e“ﬂarf langer auf dem Trampolin

© Der Konig steht auf dem Trampolln und vers
Das Spiel kann nach Beli endet

lel bewegungsintensiver zu gestalten, ist der Einsatz von mehreren Ballen empfehlens-

Hinweise

® Die Lehrperson muss im Besitz eines Trampolinscheines sein.

® Nur ein Trampolin aufbauen, welches sich in einem einwandfreien Zustand befindet.

® Das Spiel eignet sich gut fiir kleinere Gruppen. Bei zu grol3en Gruppen stehen die
Schiilerinnen und Schiiler zu eng beieinander und es kann zu Rangeleien, Schubsereien
etc. kommen.

¢ u
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Laufen, Springen, Werfen >

Voraussetzungen

2 Mannschaften
Matten

5-6 Softballe
Pylonen
Hallenwande

Vorbereitungen

Die GroRe des Spielfeldes wird
festgelegt und mit Pylonen markiert.
Das Spielfeld wird in der Mitte
mithilfe von nebeneinander
liegenden Matten in zwei Spiel-
halften geteilt.

Die Hallenwande dienen als Feld-
begrenzung an beiden Stirnseiten.
Auf den Matten verteilt liegen fiinf bis sech
Die Lerngruppe wird in zwei Mannschaften

Durchfiihrung

~Dodgeball” ist ein Abwurf:
schaft befindet sich mker

betreten. Zu Begi Walle Spieler einer Man
Spielfeldes. éﬁ] hin laufen alle Spleler glelch
zu ergattern. Sobald e

werfen Abgewqufene S
e |ge Zusatzaufgab elfe
genau beobachten, denn

nerlschen Ball erfolgrelch ge
Relhenfolge der Spieler, d Spiel wi
moglichst alle Gegenspi€e zuwerfen

dhalfte und darf beim che Feld nicht

n tn e r an der Wand ihres
d atten in der Spielfeldmitte
esitz ist, darf er versuchen,

rﬂijler verlassen das Spielfeld und
dings mussen sie dabei den weiteren
m Spiel teilnehmen, wenn ein Mitspieler

ie Reihenfolge des Ausscheidens bestimmt die

r aufnehmen dirfen. Die Mannschaften verfolgen das Ziel,

Z|eI/Sp|eIgn

DieM alle Gegenspieler abwirft, gewinnt das Spiel.

Variation

Die Mannschaft, die sich nach Ablauf der vorher festgelegten Spielzeit mit den meisten Spielern
auf dem Spielfeld befindet, gewinnt das Spiel.

Hinweis

Es ist empfehlenswert, die Hallenwande in das Spiel zu integrieren und die Halle quer zu nutzen,

um kleinere Spielfelder zu bekommen.
11 lgmglm:&v;ski/Patrycja Zakrzewski : Vertretungsstunde Sport 7 Z u r Vo I Ive rs I o n
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Takeshi-Castle &

Laufen, Springen, Werfen 5

Voraussetzungen

2 Mannschaften / —\ (
Softballe — /

Weichbdden 0 ] ) @ v
grof3e Kasten

Langbanke

zwei Eimer
Wascheklammern oder
Tischtennisballe

3

L

Vorbereitungen

© Das Spielfeld besteht aus
einem Laufparcours mit

Hindernissen und einer Wurfflache um den Parcours herum, els aufgebaut

werden.
® Am Ende des Parcours stehen zwei Eimer, einei 'aern gefillt und dgr andere
ist leer.
a

© Die Lerngruppe wird in zwei Mannschaften
d die andere fiir ‘_\ d

® Eine Mannschaft absolviert zuerst died@tfstre
Laufer verantwortlich ist.

~Takeshi-Castle” komb und das Werfen mitei r. QTeams gegen-

einander. Dieﬂds hrend der Spielzeit den Hin i o oft wie moglich durch-

laufeffiehne ei en Gegnern abgeworfen zy"n. er'stehen links und rechts vom
, die Laufer mit i Ball tr . ABS6lviert ein Laufer erfolgreich den

eworfen zu Werden& M chaft einen Punkt gutgeschrieben.

inen Punkt erzielt haben, n heklammer aus dem vollen Eimer und legen

si(weeren. Die Klammern geben and der Laufermannschaft an. Wird ein Laufer

beim Durchlaufen des Parc von ein all getroffen, so bricht er das Laufen ab, geht zurlick zum

Startpunkt und stellt sich rhalb sein@§"Teams erneut in der Schlange an. Der nachste Laufer lauft,

wenn dervorherige e ie Laufstrecke erfolgreich absolviert hat oder abgeworfen wurde.
In der Halbzei ch ie nschaften ihre Positionen im Spielfeld.

Durchfiihrung

zmus@
Gewonn ali le Mannschaft, die die meisten Wascheklammern (Punkte) gesammelt hat.

Variationen

® Die Schiilerinnen und Schiiler k('jnn"en sich de
® Die Bewegungsintensitdt kann erhohtnwerden,
vorherige Person den zweiten Kasten tiberwunden hat.

11- IH mﬁﬁlﬁ?wanma Zakrzewski : Vertretungsstunde Sport 7 Z u r Vo I Ive rs i o n

n Laufparcours selbst ausdenken und aufbagen.
indem der nachste Laufer loslauft, wenn die
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