D2450809851

eDidact - Arbeitsmaterialien Grundschule

Teil 8 Schulfeste — Wettkampfe — Meisterschaften 8.5
Bei Zeus! — Gar nicht so altertiimlich, diese Spiele 8.5.1
8.5.1 Bei Zeus! — Gar nicht so altertimlich, diese Spiele:
Bewegunggsideen fiir ein ,,griechisches* Sportfest
Sabine KaroB3 (nach einer Idee von N. Schanz & M. Jenschek)
Lernziele:

Die Schiiler sollen

O sich Wissen iiber griechische Sportfeste aneignen,

O fair mit- und gegeneinander wettkdmpfen.

U an einem Schulsporttag an einem ,,griechischen* Sportfest teilnehmen,
O in Mannschaften verschiedene Stationen mit ungewohnlichen Aufgaben durchlaufen,

Didaktisch-methodischer Ablauf

Kommentare und Materialien

1. Hinfihrung

Die Vorbereitung auf die Spiele

* Sie lernen Wissenswertes iiber die antiken Olympi-
schen Spiele und andere griechische Sportfeste.

* Sie trainieren ihre Ausdauer, Kraft, Schnelligkeit und
Beweglichkeit.

* Sie lernen einen griechischen Tanz.

Die Schiiler bereiten sich auf das griechische Sportfest vor:

Dieses Sportfest im Sommer ist fiir eine Klasse oder die
Schiiler einer Klassenstufe auf dem Sportplatz, dem
AuBengeldnde und/oder in der Sporthalle konzipiert.

Es lehnt sich an die antiken griechischen Sportfeste an
und bietet ungewohnliche Aufgaben, fordert korperliche
Anstrengung und aktiviert den Gemeinsinn.

/ i\ Der Comic , Asterix bei den Olympischen Spie-

)7 len* (Bd. 12 in der Asterix-Reihe) von Albert
Uderzo & René Goscinny beinhaltet historische
Informationen iiber Sportfeste im antiken Grie-
chenland.

Im reguldren Sportunterricht, dem Training (im antiken
Griechenland trafen sich die Athleten 30 Tage vor Beginn
der Olympischen Spiele, um gemeinsam zu trainieren),
konnen und sollen Aufgaben, die den zu erfiillenden Spie-
len auf dem Sportfest dhnlich sind, eingesetzt werden.

Tanzen war bei den antiken griechischen Sportspielen fiir
die Athleten ein Teil des Wettkampfs!

Tanzbeschreibung ,,Sirtaki“ 8.5.1/M 1

Der Sirtaki ist in der beschriebenen Form kein traditio-
neller griechischer Volkstanz, sondern eher in den Be-
reich der populdren Ténze einzuordnen.

Der Grundschritt ist sehr einfach, bietet interessante Vari-
ationen und die Musik ist gut horbar.

,woirtaki (Hasaposérvikos) auf der CD 18 Tdn-
@ ze — leicht vermittelt — schnell gelernt (Walter

Kogler Verlag Stuttgart).
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Auch die Lehrkrifte bereiten sich vor. U.a. ist Folgendes

zu kldren:

* Wie soll der Tag ablaufen (Zeitplan)?

* Welche Wettkdmpfe finden wo statt?

* Wie viele Helfer benotigen wir?

* Wie setzen wir die Kampfgerichte zusammen (éltere
Schiiler, Eltern, Lehrerkollegium)?

* Welche Materialien miissen wir besorgen?

* Wie soll die Versorgung (Getrinke, Essen) erfolgen?

* Gibt es einen Preis fiir jede Mannschaft?

Die Schiiler der beteiligten Klassen bilden
Vierermannschaften, einigen sich auf

e eine einheitliche Mannschaftskleidung, die an
griechische Sportkleidung angelehnt sein soll,
aber die Bewegung nicht einschrinkt, und

* einen Mannschaftsnamen, der einem griechi-
schen Athleten, einem Gott, einem Wissen-
schaftler oder einem Ort dhneln oder gleichen
soll.

In diesem Team werden die Schiiler die unterschiedli-
chen Wettkdmpfe bewiltigen.

Dann endlich ist es so weit: Das Sportfest kann beginnen!

Separat dazu sind die Tanzbeschreibungen zu erwerben
bei: Deutscher Bundesverband Tanz (Hrsg.) (1992): 18
Ténze — leicht vermittelt — schnell gelernt, Stuttgart,
Kogler Verlag.

Biicher, Kino- oder Theaterkarten, Picknickkorb etc.

Die Mannschaften konnen klassenintern oder iibergrei-
fend gebildet werden.

Es ist zu tiberlegen, ob fiir die Mannschaftszusammen-
stellung Vorgaben gemacht werden sollen (z.B. 2 Jungen
+ 2 Midchen).

Die Teams entscheiden eigenstindig, wer bei Partnerauf-
gaben mit wem zusammenarbeitet und wer bei Gruppen-
aufgaben welche Aufgaben iibernimmt und in welcher
Reihenfolge gestartet wird.

2. Erarbeitung
Der Tag der Spiele

Die Athleten treffen zum verabredeten Zeitpunkt in der
Wettkampfstitte ein und ziehen sich um: Sie tragen nun
ihre ,,griechische* Mannschaftskleidung.

Im Anschluss werden die teilnehmenden Mannschaften
vom Organisationskomitee begriiit und geloben, sich fair
zu verhalten.

Die Mannschaften ziehen den Sirtaki tanzend durch die
Wettkampfstitte.

Je nach Materialien und Geréten, die fiir die Stationen zur
Verfiigung stehen, besteht die Wettkampfstitte aus dem
Sportplatz, dem AuBlengeldnde und/oder der Sporthalle.
An einem dieser Orte werden die Spiele eroffnet und dort
findet am Ende auch die Siegerehrung statt.

Gelobnis 8.5.1/M 2

Die Schiiler sprechen das Gelobnis gemeinsam. Zudem
hat sich jeder Einzelne im Vorhinein iiberlegt, was er
besonders gut machen méchte, und dies auf sein Arbeits-
blatt geschrieben.

Es werden mehrere Linien gebildet (ca. 3-4 Mannschaf-
ten pro Reihe).

Getanzt wird das Grundmotiv im Wechsel mit
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., Die Spiele sind hiermit erdffnet!

Jede Mannschaft erhilt ihren Wettkampfbogen. An jeder
Station wird die erbrachte Leistung in den Bogen einge-
tragen. Zum Schluss werden die Leistungen der Athleten
addiert und die Mannschaftswertung ausgerechnet.

Die Wettkimpfe konnen beginnen ...

Die Mannschaften haben insgesamt zwolf Wettkdmpfe zu
bestreiten. Zehn Wettkdmpfe werden im Stationsbetrieb
durchlaufen (Stationen 1-10). Abschlielend absolvieren
dann alle Mannschaften gleichzeitig die beiden letzten
Wettkampfe (Wettkampf 11 und 12).

Die Wettkimpfe an den Stationen ...

An der jeweiligen Station befinden sich Stationskarten.
Auf der Vorderseite verdeutlicht eine Abbildung das The-
ma der Aufgabe.

Auf der Riickseite wird die Aufgabe beschrieben und die
Wertung erklért.

Damit die Punkte in den Wettkampfbogen eingetragen
werden konnen, sind Schreibmaterialien an den Stationen
erforderlich.

Station 1: Die Treppen des Tempels

Die Kohlen im Altarbecken des Tempels (Schale) sind
verglimmt. Nun miissen wieder Kohlen (Tischtennisbélle)
nachgefiillt werden. Aber Vorsicht: Die Kohlen sind be-
reits glithend heil3.

re seit — li kreuzt hinter
re seit — i kreuzt vor
re seit — li kreuzt hinter,

so ist der Raumgewinn der Linien groBer und die einzel-
nen Gruppen kdnnen besser in die ,,Arena‘“ einziehen.

Wettkampfbogen 8.5.1/M 3
@ Jede Mannschaft erhilt ihren Wettkampfbogen
in einer anderen Farbe. Es empfiehlt sich, ihn

auf festem Papier (mind. 100 Gramm) oder gar
Karton zu drucken.

Die Mannschaften beginnen gleichzeitig an den Stationen
1 bis 10 und rotieren dann in der vereinbarten Form (zur
nichst hoheren Nummer: von 5 zu 6, von 9 zu 10 und von
10 zu 1). Die Station, an der begonnen wird, wird farbig
auf dem Wettkampfbogen markiert.

Jenach Anzahl der teilnehmenden Mannschaften konnen
die Stationen doppelt aufgebaut werden oder die Mann-
schaften starten zeitversetzt.

Es empfiehlt sich, die Stationskarten zu laminieren.

pro Station und Mannschaft
* 1 Dose
* Stifte

.\ 1. Die Materialien sind immer fiir eine Station
’ angegeben. Werden die Stationen verdoppelt,
ist das Material entsprechend zu verdoppeln.
2. Die Zeitdauer fiir das Losen der Aufgaben an
einigen Stationen kann nicht im Vorhinein
festgelegt werden, da sie von den gewihlten
Materialien und Geriten (z.B. Hohe, Léange)
abhingig ist.
Hat sich die Lehrkraft fiir einen bestimmten
Stationsaufbau entschieden, passt sie die Zeit-
vorgabe den Gegebenheiten an.

Stationskarte ,,Die Treppen des Tempels* 8.5.1/M 4
und M §
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Laufer 1 transportiert ein Kohlestiick auf einem Brett
(Schlidger) die Treppe zum Altarbecken hinauf und legt es
dort ab. Mit dem Brett lduft er die Treppen wieder hinun-
ter und iibergibt es an Liufer 2. Dieser legt schnell das
nichste Stiick Kohle auf das Brett und lauft die Treppen
hinauf ...

Verliert ein Laufer die Kohle, dreht er um, lduft die Trep-
pe wieder hinunter und iibergibt den Schldger an den
nichsten Liufer.

Zeit: festzulegen
Station 2: Der Denker auf dem Gipfel

Ein besonders witziger Denker hat sich ein Spiel ausge-
dacht — er will eure Beobachtungsgabe testen: IThr sollt
die Kopie eines Bildes mit dem Original vergleichen.
Dafiir muss Kletterer 1 den Berg hinaufklettern. Denn auf
dem Gipfel hat der Denker die Kopie des Bildes mit Feh-
lern angebracht. Kletterer 1 muss sich die Kopie genau
anschauen und sich die Fehler merken. Dann klettert er
wieder hinunter. Wenn Kletterer 1 wieder Boden unter
den Fiilen hat, dann darf Kletterer 2 beginnen. Kletterer
1 kreist nun auf dem am Boden liegenden Originalbild
die Fehler ein.

Zeit: festzulegen

Station 3: Der Speerwurf

Die Speere gilt es moglichst weit zu werfen! Denn nur so
sind die Feinde auf Distanz zu halten.

Nacheinander versuchen die Werfer, die Speere mit An-
lauf in eine der Zonen zu werfen: Zone 1 (nah), 2 (mittel)
oder 3 (weit).

Jeder Werfer hat drei Versuche. Wird die Abwurflinie
tiberschritten, ist der Wurf ungiiltig.

Station 4: Die Insel der Freuden

Das Betreten der Insel der Freuden (Fallschirm) ist streng
verboten — nur Gotter diirfen ihre siien Friichte (Luftbal-
lons) genieBen. Thr konnt also die siilen Friichte nur an-
schauen, indem ihr immer wieder um die Insel herum-
paddelt.

e Treppe (mind. 10 Stufen), z.B. eine Treppe am
Sportplatz oder im Schulgebdude
| Eimer
* Tischtennisbille
* 1 Schldger (z.B. Speckbrett oder Tischtennis-
schldger) oder 1 Holzbrett (z.B. Friihstiicks-
brettchen)
* 1 groBBe Schale
* 1 Stoppuhr

Stationskarte ,,Der Denker auf dem Gipfel
8.5.1/M 6 und M 7

Original und Fehlerbild 8.5.1/M 8 und M 9

Beide Bilder werden laminiert. 10 Fehler sind zu suchen.
wiren eine Boulderwand, eine Gitterleiter,
eine Sprossenwand oder ein Baum

e evtl. Kletterhilfen (Seile)

* evtl. Matten zur Sicherung

* | Stift (jeweils in den Farben der
Mannschaftskarten)

1 Stoppuhr

Stationskarte ,,.Der Speerwurf* 8.5.1/M 10
und M 11

Ein fester Untergrund im Abwurfbereich und eine Rasen-
fléche fiir die Zonen wéren ideal.

* 12 Wurfstibe (3 pro Mannschaftsmitglied)
» Zonenmarkierungen (z.B. farbige Hiitchen
oder Seile)
* Markierung der Abwurflinie (Seil, Kreide etc.)

1 Kletterwand (Hohe mind. 2 Meter); moglich

Die Zonen werden in Abhingigkeit vom Wurfvermogen
der Athleten festgelegt: Die Mehrzahl sollte Zone 1 si-
cher erreichen konnen, sodass Wiirfe in Zone 2 und 3 ei-
ner guten Technik und Schnellkraft bediirfen.

Stationskarte ,,Die Insel der Freuden‘
8.5.1/M 12 und M 13

Ein ebener und glatter Untergrund (Asphalt oder Hallen-
boden) ist notwendig.
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Immer zwei Mannschaftsmitglieder paddeln zusammen
um die Insel (Rollbrett + Paddel). Nach jeder Runde
(Hiitchen) wechseln sie mit den anderen beiden.

Zeit: festzulegen

Station 5: Der Zauberer vom Olymp

Der Zauberer macht es euch schwer: Ihr sollt einen Ball
aus dem ,,Nichts* fangen. Er gewihrt jedem Paar 10 Ver-
suche.

Paar 1 steht ,,Riicken an Riicken* vor einer Wand: Athlet
A im roten Reifen — er schaut die Wand an — und Athlet B
im blauen — er schaut weg von der Wand.

Athlet A wirft nun einen Ball so kriftig an die Wand, dass
Athlet B ihn fangen kann. Dieser darf sich aber erst um-
drehen, wenn der Ball die Hand des Werfers verlassen hat
(der Schiedsrichter ruft ,,Jetzt!), er darf seinen Reifen
verlassen, um den Ball zu fangen.

Danach sind die beiden anderen Athleten an der Reihe.

Station 6: Die Mahlzeit

Das Essen war furchtbar lecker! Nur leider weif3 unser
Feinschmecker nicht mehr, wie viele Rebhiihner er geges-
sen hat.

Also macht er ein Experiment: Er ldsst seine Athleten mit
dem Seil springen: Je 10 Seilspriinge entsprechen einem
Rebhuhn — wie viele Spriinge die Athleten wohl schaffen?

Es springen immer zwei Athleten gleichzeitig.

Macht ein Athlet einen Fehler, so muss er rechnen: Anzahl
der Spriinge geteilt durch 10 = Anzahl der Rebhiihner.

Station 7: Das Labyrinth

Ein merkwiirdiges Labyrinth. Der Weg ist klar, aber nicht
frei: Es stehen viele Hindernisse im Weg — und keines
darf beriihrt werden.

Wie oft schafft ihr es, nacheinander das Labyrinth zu
durchqueren, ohne auch nur ein Hindernis zu beriihren?

Zeit: festzulegen

e 2 Jumbo-Rollbretter,
4 Rollbrett-Paddel (oder Gymnastikstibe mit
Gummibillen an den Enden)
1 Fallschirm
Luftballons
e 1 Hiitchen
¢ 1 Stoppuhr

Stationskarte ,,Der Zauberer vom Olymp*‘
8.5.1/M 14 und M 15

* 1 Wand (glatte AuBenwand eines Gebiudes
oder eine Innenwand in der Halle)

* | roter Reifen

* 1 blauer Reifen

* 2 Gymnastikbille

Die Abstinde der Reifen von der Wand und zueinander
werden gemifl dem Leistungsvermogen der Schiiler fest-
gelegt.

Der Werfer geht nach seinem Wurf im Reifen
schnell in die Hocke, damit der Fanger die Flug-
bahn des Balls gut sehen kann.

L4

G

Stationskarte ,,Die Mahlzeit‘ 8.5.1/M 16 und
M 17

4 Sprungseile

Stationskarte ,,Das Labyrinth* 8.5.1/M 18
und M 19

Das Labyrinth kann im Freien oder in der Halle aufge-
baut werden.

Die folgenden Gerite und Materialien stellen nur einige
Beispiele unter vielen Moglichkeiten dar, einen Hinder-
nisweg zu gestalten, sodass sich der Athlet iiber, unter,
herum oder durch etwas bewegen muss.
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Station 8: Die unsichtbaren Briicken

Die Gotter meinen es nicht gut mit euch: Die Briicken
iiber die Schlucht sind unsichtbar — und nur manche tra-
gen euch!

Thr werdet herausfinden, welche dies sind, wenn ihr euch
langsam und vorsichtig von einer Seite der Schlucht (klei-
ner Kasten) tiber das schwarze Tuch hinweg zur anderen
Seite der Schlucht bewegt. Aber Achtung: Tretet nur auf
feste Gegenstiande! Am besten zieht ihr eure Schuhe aus:
Barfu3 konnt ihr besser tasten!

Hat ein Athlet es auf die andere Seite (den kleinen Kas-
ten) geschafft, darf der Nichste beginnen. Tritt ein Athlet
auf etwas Weiches, geht er zuriick und der néchste Athlet
darf starten.

Zeit: festzulegen

Station 9: Die Schleier

Welch ein Durcheinander! In der Schneiderei sind die
hauchdiinnen Stoffe fiir die Kleider der Gottinnen vollig
durcheinander geraten. Sie miissen geordnet werden.

Legt euch auf den Riicken zwischen die Reifen. Greift
mit den Zehen nach einem Stiick Stoff und legt es in den
Reifen hinter euch.

Der Letzte in der Reihe legt den Stoff in den gleichfar-
bigen Reifen ab.

Zeit: festzulegen

Station 10: Im Zirkus

Um die anspruchsvollen Gétter zu begeistern, miissen die

1 Stoppuhr
 Kastenteile (senkrecht und/oder waagerecht)
* Bananenkartons

* Tische

 Hiirden

* Reifenhiuser (Reifen mit groBem Durchmesser
wihlen, sonst ist die Aufgabe nicht zu bewilti-
gen)

* Slalomstangen

* hingende Seile (mit Tennisringen beschwert),
die pendeln

* etc.

Stationskarte ,,Die unsichtbaren Briicken*
8.5.1/M 20 und M 21

Diese Station kann auf einer Rasen- oder Asphaltfldche
aufgebaut werden.
Silofolie)

¢ 2 kleine Kisten

e | Stoppuhr

¢ Steine

¢ Medizinballe
 Balancierhalbkugeln
e Blechdosen

e Holzblocke

e Luftballons

e Softbille

e Schaumstoffteile
e Schuhkartons

e etc.

1 schwarzes Tuch (feste schwarze Folie, z.B.

Stationskarte ,,Die Schleier* 8.5.1/M 22 und
M 23
Fiir diese Aufgabe eignet sich eine Rasenfliche oder der
Hallenboden.

¢ Chiffontiicher in drei verschiedenen Farben
@ (z.B. gelb, rot, blau)
* 3 Reifen in den gleichen Farben

¢ 3 weitere Reifen in einer anderen Farbe
¢ 1 Stoppuhr

Die Abstinde der Reifen werden der Korpergrofe der je-
weiligen Athleten angepasst.

Stationskarte ,,Im Zirkus‘ 8.5.1/M 24 und M 25

Athleten Euch Kunststﬁ" ke prisentieren konnen.
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Je schwieriger die Kunststiicke sind, die die Athleten aus-
wihlen, desto lauter klatschen die Gotter Beifall.

Die Tafeln zeigen Kunststiicke fiir geiibte, gut geiibte und
sehr gut geiibte Athleten.

Die Athleten einer Mannschaft entscheiden sich fiir drei
Kunststiicke (unterschiedliche Schwierigkeitsgrade), die
sie nach einer Vorbereitungszeit in der Manege (Seil-
kreis) prisentieren wollen.

Vorbereitungszeit: 5 Minuten

Nachdem alle Mannschaften die Stationen durchlaufen
haben und die Athleten Gelegenheit hatten, sich zu stir-
ken, konnen nun die beiden letzten Wettkdmpfe beginnen.

... und nun fiir alle gleichzeitig
Wettkampf 11: Der Ringkampf

In diesem Wettkampf treten je zwei Mannschaften gegen-
einander an. Das Los bestimmt, wer gegen wen antritt.
Jedes Mitglied einer Mannschaft kampft gegen ein Mit-
glied der anderen Mannschaft.

Im Abstand von 4 Metern werden zwei unterschiedlich
farbige Bénder (rot, schwarz) von einer Seite der Sand-
grube zur anderen gespannt.

Die beiden Kidmpfer stehen sich in der Mitte dieser Gasse
gegeniiber und halten sich an den Schultern. Kampfer A
(hat rote Linie hinter sich) versucht, Kampfer B (hat
schwarze Linie hinter sich) durch Schieben und/oder Zie-
hen dazu zu bringen, dass dieser die schwarze Linie be-
rithrt oder iibertritt.

Verlieren die Kdmpfer den Schulterkontakt, wird der
Kampf unterbrochen und beginnt erneut in der Mitte der
Gasse. Die Kampfzeit wird nicht unterbrochen.

Hat am Ende der Kampfzeit keiner der beiden Kdmpfer
die Linie tiberschritten, erhalten beide Kampfer einen
Punkt.

Der Verlierer (Linie tiberschritten) erhilt O Punkte. Der
Gewinner erhélt 2 Punkte.

Kampfzeit: 1 Min.
Wettkampf 12: Der Wettlauf
Ein Wagenrennen der etwas anderen Art! Ein Einkaufs-

wagen wird wihrend des Laufens iiber die Bahn gescho-
ben.

Tafeln mit Kunststiicken 8.5.1/M 26 bis M 28

Die Manege kann auf einem Rasenstiick oder in
der Halle aufgebaut werden.

6-10 Seile

Die Aufgabenblitter der Wettkampfstationen konnen
bereits vom Kampfgericht ausgewertet werden.

Gelost wird mit Papierschnipseln in den Farben der Auf-
gabenblitter der beteiligten Mannschaften.

Gekdmpft wird in einer Sandgrube.

* 1 Sandgrube (Weitsprunggrube oder ,,Sandkis-
te“)

* 2 verschiedenfarbige Binder (z.B. Seile, Ab-
sperrband)
* 1 Stoppuhr

Ringkampfregeln 8.5.1/M 29

Sollten sich die Kimpfer im Verlauf des Kampfs drehen:
Kampfer A muss immer iiber die rote Linie und Kdmpfer
B iiber die schwarze Linie geschoben oder gezogen wer-
den.

Wertungsbogen ,,Ringkampf* 8.5.1/M 30

Fiir das Wagenrennen ist ein ebener Untergrund notwen-
dig. Steht keine 400-Meter-Bahn zur Verfiigung, kann
eine dhnlich lange Strecke auf dem Schulhof oder einem
Parkplatz abgesteckt werden.
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Insgesamt sind zwolf Runden a 400 Meter zu laufen.
Uber die Reihenfolge der Liufer und die Linge der zu
laufenden Strecke entscheidet die Mannschaft gemein-
sam. Jedes Mannschaftsmitglied muss allerdings min-
destens eine Runde laufen.

Die Startpunkte der einzelnen Mannschaften verteilen
sich auf die gesamte Streckenldnge der Bahn. Der Punkt
wird mit dem Eimer markiert.

Fiir jede gelaufene Runde legt ein Mannschaftsmitglied
einen Tennisball aus dem Eimer in den Einkaufswagen.

len und nochmals stédrken, wird die Siegerehrung vorbe-
reitet.

Die Siegerehrung

Alle Mannschaften versammeln sich in der Wettkampf-

stitte und warten auf die Ergebnisse.

Die Mannschaften werden von hinten nach vorne aufge-
rufen. Jedes Mannschaftsmitglied erhélt eine Urkunde.

Die Spiele sind beendet! Wihrend die Athleten sich erho-

pro Mannschaft

* 1 Einkaufswagen
* 12 Tennisbille
e 1 Eimer

e | Stoppuhr

Soll eine Siegertreppe aufgebaut werden, so konnen dafiir
Kastendeckel und Kastenteile verwendet werden.

Urkunde 8.5.1/M 31 und 32

3. Weiterfuhrung

Ideen fiir die Nachbereitung der Spiele:

» Extraausgabe der Klassen- oder Schulzeitung schrei-
ben,

* eine Radiosendung produzieren.

Inhalte konnen Interviews, Hintergrundberichte,
Wettkampfreportagen, Bilder, Gedichte etc. sein.

lernen

(c) OLZOG Verlag G
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Tanzbeschreibung |, Sirtaki"

Aufstellung: Linie NANNNANAANANAAA
Fassung: V-Fassung \/\/

oder |

T-Fassung

Musikstruktur: ?/,-Takt — verschiedene Melodien, gegliedert in vier- oder achttaktige Phra-
sen
Tanzstruktur: Folge von dreitaktigen Tanzmotiven

Grundmotiv
Takt Bewegung
1 Schritt re sw — Schritt li kreuzt hinter re
2 Schritt re sw — Sprung auf re (,hop"), li schwingt vor re
3 Schritt li sw — Sprung auf li (,hop"), re schwingt vor li
Variationen
Takt Bewegung
1 Front in TR: 2 flache, federnde Sprungschritte: re, li
2-3 wie Grundmotiv
Takt Bewegung
1 Fassung lésen, mit zwei Schritten (re, li) 1/1-Drehung in TR auf der Linie,
danach Fassung wieder einnehmen
2-3 wie Grundmotiv

Weitere Variationen finden sich in der unten genannten Veréffentlichung.

(Tanzbeschreibung nach: Deutscher Bundesverband Tanz (Hrsg.) (1992): I8 Téinze — leicht vermittelt —
schnell gelernt, Stuttgart, Kogler Verlag)

e
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Wettkampfbogen

et R ——

e ——.

Die Wettkimpfe der Mannschaft (

—— — —— ——— —— ————— —— ———— —

1. Die Treppewv des Tempels Kohlen

2. Der Denker auf demvGipfel  Fehler By,

3. Dex Speerwurf Zonen'

4. Die Insel der Freuden Runden

5. Dex Zauwberer vowm Olymp Bale

6. Die Mahlgeit Rebhihner ;

7. Dasdbabyrintiv Runden ;

8 (Dieowstehtbowen Briwckenw  Gange {

9. DierSchleier Schleier

10. ImvZirkuy Noten ‘
Der Ringkampf Sege \

e
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DL Treppen des Tewmpels
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Stationskarte ,,Die Treppen des Tempels" (RUckseite)

Die Kohlew im Altowrbecken des Tempels
sind verglimmd.

Nun muissenv wieder Kohlewnw nachgefillt
werderv

Aber Vorsicht: Die Kohlew sind bereits gliv-
hend heifs!

Lanfer 1 transportiert einv Kohlestiick aunf
dewm Brett die Treppe guum Altowbecken hi-
Mit dewm Brett lauft er die Treppevv wieder
hinunter und tbergibt es avv Laufer 2.
Dieser legt schinell das niichste Stitck Kohle
auf das Brett und lauft die Trepperv hinauf

Verliert einv Laufer die Kohle, dveht er um
louft die Treppe wieder hinuunter und tiber -
gibt den Schldiger owv devv nichsterv Loufer.

Zeit: Kohlewv :

Wertung: Die uim Altowbecker liegenderv
Kohl%mdc@ werder gusamumengesihix.
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Stationskarte ,Die Mahlzeit" (Vorderseite)
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Stationskarte ,Die Mahlzeit" (RUckseite)

Das Essenv wour furchtbowr lecker!

Nur leider weifs unser Feinschumecker nicht
mehr, wie viele Rebhihwner er gegesser
hat.

Also- macht er einv Experiment: Ev losst sei-
ne Athleten mit dew Seil sbringen: Je 10
Seilspringe entspreches einesm Rebhuduv -
wie viele Spriunge die Athleterv wohl schaf-
fen?

Es springew immer gwei Athleterw gleich -
geitig:

Macht einv Athdet einenv Felhler, so- muss er
rechnew Angalhll der Spriunge geteit
dwrchv 10 = Angahll der Rebivihwner.

Zeit: Rebhidhwner:

Wertung: Alle Rebhiihner werdesv gusanm-

Aeens
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Stationskarte ,dJm Zirkus" (Vorderseite)
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Stationskarte ,Jm Zirkus" (RUckseite)

Umv die avuspruchsvollenw Gotter zuw begeis-
tern, milssenv die Athleterv auch Kunststiv-
cke prosentieresv konnei.

Je schwieriger die Kunuststiicke sind, die
die Athleten auwuswalhlen, desto- lauter kKlat-

schen die Gotter Beifall.

Die Tafelw geigevw Kunststicke fiwr
geilbte (1 Punkt),

gut geilbte (2 Punkte) und
sehw gut gedibte (3 Punkte)
Athlete.

Die Athletewv einer Mowvwschaft entschei-
dew sich fuw drei Kunststivcke, die sie nach
einer Vorbereitungszeit inv der Manege
prosentierenv wolles.

Vorbereitungszeit: 5 Minuterv

Zedll: Noten

Wertung: Die Punkte fiw die prisentierterv
Kunststiicke werdew gusammengezihdt.

Aeens
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Kwnststiicke fivr gedbte Athletes
(3Punkte)
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