Programmbldcke

Im Lagerprogramm sind Programmblocke vorgesehen:

e an denen alle mitmachen kénnen, also fir alle geeignet sind
e die Uber langere Zeit "tragen” missen

e wo Material und Ort ein Stiick weit organisierbar sind

Du als Leiterin

e hist Spielleiter

Du kannst Vorbereitungsauftrage, Spiel-
feldaufbau usw. an Teilnehmer Ubertragen
und sie in die Spielleitung einbeziehen

Du bist unter Umstdanden Schiedsrichter.
Vielleicht kann auch ein alterer Teilnehmer
oder Hilfsleiter diese Aufgabe Gibernehmen

Du hast eine Vorstellung, wie der Pro-
grammblock ablaufen soll (Einleitung, Ein-
laufen, Ubungsformen, ...)

Du sorgst daftr, dass in grosseren Lagern
evtl. mehrere Spielgruppen nebeneinander
auf verschiedenen Spielplatzen spielen
kénnen. Kleine Spielgruppen engagieren
den Einzelnen mehr

Gute Organisation heisst:

klare Ablaufe, bekannte Spielregeln, tber-
sichtliche Wettkdmpfe. Das schafft fir den
Lagerteilnehmer einen Rahmen fiir gute
Spiel- und Sporterlebnisse.
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Kleine Trainingslehre

Ziel des Einlaufens:

* Verletzungsgefahr senken

* Sich auf das Spiel einstellen

Nervensystem:

Bereitschaft und
Kanzentration

Atem— und Herz-
Frequenz steigern

Muskeln, Binder,
Sehnen aufwarmen
und dehnen;

Spielgerat:

Ball, Spielgerit
kennenlernen

Spielgelande:

Unebenheiten,
Locher spiiren

Einlaufen, Einspielen heiSst:

Wecken durch Geschicklichkeit und Spiel
(Spielformen mit Ball u.a.)

Pumpe' zum Laufen Hringen durch intensives
Bewegen ohne grossen Kraftaufwand. ‘
(Stafetten, Laufspiele)

Hsohere Bereitschaft suchen durech Spielformen

welche erwdrmen, dehnen, lockern.

Sich auf das Spfelgerdit einstellen durch ein
"Vorspie]", "ortraining".

Kennanlernen und Gefahren spliren (unebenen

Baden) durch Bewegen im Galinde / Spielfeld

EinTaufen, Einspielen ist besonders wichtig bei:

* Kilte und Nasse

* vor Spielen mit viel Koérperkontakt
(Rugby, Unihockey, Fussball etc.)

* in schwierigem Gelinde

* bei unbekanntem Spiel
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Kleine Trainingslehre

6 Einlaufbeispiele a 10 Min.

Diese Beispiele zeigen Mbglichkeiten auf,
wie wir spielerisch einlaufen kdnnten:

Wettbewerbcharakter,
mit Einbezug der Spielgerite, mit Geschick-
keitstests,

viel Bewegung auffordern,

Mit Laufspielen ochne

mit Kurzspielformen, die zu

Einlaufen fiir:

Unihockey

~ Slalomlauf mit oder ohne Schléger/Ball
- Schldger auf der Hand, Stirn, Fuss balan-
cieren

- Trdgerstafette mit 2 Sch?ﬁgern. 2 Trdger

und ein Gatragener:
—r

- Mit 1,2,3 Billen jonglieren
- Hiipfparcour oder Ba]ancieren:qsfi

(versch. Hiipfformen) mﬁ")ﬁ- /]

Ballspiele

- Alle gegen Alle (Sitzballspielform)

- div. Ballstafetten

- Corner— oder Flankentraining mit Einwurf
oder Einschiessen

- Rundlaufparcour mit PEE Y
Torschuss/-wurf .
evt, mit Slatomiauf

- 1. Zuspielen und ——
2. MNachlaufen Db tadd

= Zuspieltraining
- Ballgeschicklichkeit: div. Einzelitbungen

Rugby

~ Tschechenviereck: Qw—— L[>
1. Zuwerfen Wetlat
-

2. Nachlaufen ey
vV >

-~ Yon Linie zu Linie (20-30m) Tlaufen und
Ball, Rugby-Ei dribbeln (Stafette)

- Linienbal! mit Basketballregeln

~ Bayrisch—-Ringen u.d.

Cross, Hindernislauf

- taufstrecke locker ablaufen

- einzelne Hindernisse iuben

- Laufstrecke ais Menschenslalom
{mit einer Gruppe)

~ Geschicklichkeit: Wer kann
Hinden den Boden beriihren?
(mit oder ohne Hindernisse als Hilfen)

Yo = &1

ablaufen

nur mit den

Netzspielformen

- Ball iber die Schnur in Zer, 3er Gruppen
(mit versch. Billen)

~ Mit geschiossenen Augen vom Feidende zum
Netz vorlaufen und mgglichst nah stoppen.

- Balancieren auf einem ausgelegten Seil,
diinner Mauer, Gelinder

——# Fussgelenke!}!

- Ball, Spielgerit iiber das Metr werfen und
auf der anderen Seite selber fangen

} S
1 E}p\&t/- l

'h?Q‘
Kraftspiele
(Kreiszerren, Seilziehen)

- "Seiligumpe™ mit grossem Seil
- Double Dutch mit 2 Seilen Seiligumpe
~ Hut rauben mit oder ohne Gewalt:

1. Leiter ruft Zahl

2. 2 gl. Zahlen lau-

fen hinein
3. Hut rauben 1 g4
4. chne vom GegnerY @ 2
beriihrt hinter 3B <13
eigene Linje <4
sprinten

- Partrer-Kraftspielformen
(Liegestitzkampf, Rosslikampf etc.)

4=
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Programmblocke: Einfache Ballspiele

Einfache Ballspiele

oder

~ Wurfspiele

- Abtreffspiele

bei denen es oft darum geht, den Gegner
mit dem Ball zu treffen oder auf eine
andere Art "auszuschalten". Ausschalten

heisst aber nicht Ausscheiden.

Sitzba11

Spielidee:

Jeder Spieler. der 1in den Besitz des
Balles kommt, versucht drgendeinen Mit-
spieler abzuschiessen.

Der Getroffene setzt sich im Feld nie-
der. Wer einen Ball erreicht, ist wieder
im Spiel,

Tip: Mit Softbdllen aus Schaumstoff
spielen, damit auch der/die dngst-

lTiche SpielerIn sich nicht zu fiirchten

braucht vor schnellfliegenden Ballen.

Spielvarianten:
— Sitzball mit mehreren Feldern

Wer getroffen wird, wechselt ins Feld
rechts; Wer drei Personen getroffen
hat, darf ins Feld nach Tinks zuriick;
Alle beginnen ganz links.

- Amerikanisches Sitzball:

Wer getroffen wird, verldsst das Spiel
und darf erst wieder mitmachen, wenn
derjenige Spieler. der ihn abgeschos-
sen hat, selber getroffen wird.

- deder hat fiinf Leben
- Erzielte Treffer selber zihlen
— Zdhlen, wieviel Treffer man erhilt

LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Konigsball

Spielidee:

Sitzball mit Mannschaften, die einen Ko-
nig haben, der beim ersten Treffer ste-
hen bleiben kann, aber beim zweiten
Treffer hat die Mannschaft verloren,
wobei die Spieler weiter spielen diirfen
bis alle Kénige getroffen sind. Die
Spieler der eigenen Mannschaft kinnen
sich gegenseitig befreien.

Jagerball

Spielidee:

Alle Jdger und alle Hasen befinden sich
im Spielfeld. Die Jiger wversuchen nun,
in einer bestimmten Zeit mdglichst viele
Hasen zu treffen. Die Hasen bleiben die
ganze Zeit im Spiel, Derselbe Hase darf
aber nicht zweimal hintereinander ge-
troffen werden.

Spielvarianten:
- Ein Jiger beginnt:

Getroffene holen ein Spielband und ja-
gen mit. Wer bleibt zuletzt ubrig?

~ Spiel in zwei Feldern:

de ein Spieler als Jager; die Getrof-
fenen gehen ins andere Feld und helfen
dort als Jiger. In welchem Feld sind
die Hasen zuerst ausgerottet?

- Jager-Mattenlauf:

Alle Hasen der Mannschaft A (s. Bild)
versuchen gleichzeitig und ununterbro-
chen, die 5 Matten (Blachen) in bhe-~
liebiger Reihenfolge anzulaufen und
ohne getroffen zu werden hinter die
Ausgangslinie zuriickzukehren, wihrend
die Jdger moglichst viele Treffer zu
machen versuchen,

S

Grenzball

i bis 100m———————f
[

| <
b

IS
P 1«

Anspiellinie
Grundlinie

».
>
>

Spielidee:

Grenzball ist ein Spiel zwischen zwei
kleinen Parteien oder 1 gegen 1. Es
wird durch einen Wurf von der Anspielli-
nie aus erdffnet. Jeder weitere Wurf er-
folgt jeweils durch einen Gegenspieler
von dem Ort aus, an dem der Ball gefan-
gen oder blockiert wurde. Wer den Ball
fdngt, hat das Recht, mit 3-Schritt-An—
lauf zu werfen.

Durch Weitwiirfe und geschicktes Abfangen
des Balles wird versucht, den Ball iiber
die Grundlinie des Gegners hinaus zu
werfen.
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Programmblocke: Einfache Ballspiele

Vb]kerba?]

O ¢
® 5
@ O o

1. Norm—Valk: o

Wird ein Feldspieler getroffen, wechselt
er in die "Choli"., Evt. kommt dafiir ein
Cholispieler zuriick ins Spielfeld und es
hat immer nur zwei Spieler in der Choli.

2. Erloser-Volk:

Jeder Feldspieler, der getroffen wird,
muss in die Choli wechseln. Jeder Choli-
Spieler, der einen Gegner trifft, darf
in sein Spielfeld zuriickgehen,

3. Morder-Volk:

Getroffene Feldspieler merken sich den
gegnerischen Schiitzen, der sie "etmor-
det" hat, und wechseln in die Choli.
Wird ihr "Morder" getroffen, dirfen sie
wieder dns Spielfeld zurick.

4. Konigs-Vglk: {mit Hofnarr)

Jede Mannschaft wiahlt vor Spielbeginn
einen Kdgnig (und einen Hofnarr). Die Na-
men werden dem Spielleiter bekanntgege-
ben. Der Gegner darf sie nicht wissen,
Wird der Konig zum zweiten Mal getrof-
fen, so hat seine Mannschaft wverloren.
(Der Hofrarr muss nie in die Choli und
wird so zum Beschiitzer.)

5. Himmelsleiterli-Volk:

Die Choli-Spieler kdnnen ins Spielfeld
wechseln, wenn sie das gegnerische Feld
auf einer Matten-/Blachen—/markierten

Bahn (ca. Tm breit) iiberqueren kénnen,
chne dass sie von einem Gegner mit der
Hand beriihrt werden kénnen.

6. Riéssli-Volk:

1.Variante; Kénnen zwei Feldspieler ein
Ross1i/Reiter — Paar bilden,
kann der Gegner sie nicht abschiessen,
wobei sie nach max. 30 Sek. wechseln
missen.
Z.Variante: Die Choli-Spieler kénnen er—
1ost werden, wenn sie wvon
einem eigenen Feldspieler ins Spielfeld
zurtickgetragen werden konnen, ohne dass
sie beim Durchqueren des gegnerischen
Spielfeldes berithrt werden. Sonst miis-
sen beide in die Choli.

7. Rundum-¥&lk:

Wird ein Feldspieler getroffen, wird er
Choli-Spieler im Drittel I. Die bisheri-
gen Choli-Spieler rotieren ein Drittel
weiter im Gegenuyhrzeigersinn, Der Choli-
Spieler im Drittel 1I1 wird wieder Feld-

spieler, - o1 ﬁ ® -
o '®

® e 0 o |2

E ® ® (o] o) I

-~ TWo [ eI .

BUrgba]]
—

Q= =W

Spielidee:

Ein Wachter verteidigt die Burg (Mal auf
Kasten oder Kiste, z.B. Meizinball o.d.)
in einem Kreis. Durch schnelles Abspiel
versuchen die Spieler ausserhalb des
Kreises., den Burgwdchiter ayszuspielen
und dann die Burg zu treffen ({s. Bild}.

Tip: Mit zwei Feldern spielen, wobei der
Burgwdachter vom anderen Kreis ge—
stellt wird.

Keulen-/Flaschenfussball

Spielideer

Auf einem Parkplatz oder in einer Turn—
halle wird das vorhandene Spielfeid in
so viele Felder eingeteilt, wie Mann—
schaften & 4 — 5 Personen gebildet wer-
den kiénnen. Jeder Spieler hat sein Mal
(Keule, Plastikflasche, Schiitli-Pyrami-
de) und stellt es im Feld, das seiner
Mannschaft zugeteilt ist, auf. Nach ein-
fachen  Fussballregeln versucht jede
Mannschaft die Male der anderen "umzu-
tschutten".

Kickball

Splelgedanke:

Zwei Mannschaften, eine Kick- und eine
Fangerparlei, versuchen wahrend einer
bestimmten Zeit méglichst viele Punkte zu
gewinnen. Ein Spieler der Kickpartel kick}
den Bal! aus der Kickzone ins Feld.
Sofort laufen moglichst viele Spieler der
Kickpartei um das Laufmal herum und
zuriick in die Kickzone. Die Fangerpariei
versucht gleichzeitlg den Ball zu fangen
und in die Kickzone zurlickzulegen.

Bewertung:

1 Punkt fiir die Kickpartel pro Laufer, der
die Kickzone vor dem Ball erreicht; 1 Punkt
fiir dis Fangerpartei pro Liufer, der dia
Zona nach dem Ball erreicht,

KICKERPARTE!
=
pol
O - —
KICKER -~ =
ABLEGEPUNKT — ™ = I 3 o
C & e Laurmal L3y,
. ———
- ==
W
taurer OO0
Ei g
' EINLAUFLINIE
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Programmblocke: Mannschaftsspiele anpassen

Mannschaftsspiele
. |

oder: Spiele, bei denen der Korperkon-
takt zum Gegner eine wichtige Rolle
spielt

— Handball

— Fussball

- Basketball

UsSw.

Was kann gedndert werden?
—
- Manschaftsgrisse

- Mannschaftszusammensetzung

— Spieldauer

~ Gerdt / Ball

- Mal / Tor / Korb: Grisse, Form, Lage
~ Feldgrosse / Feldeinteilung

- Strafraum, Torkreis

- technische Regeln

~ Goalie mit seinen speziellen Regeln
- Spielfeld: Ort, Lage

Typisch fur diese Spiele
R —

- das "Mal":

Ziel fir jede Mannschaft ist das Ein-
bringen, Einwerfen oder Einschiessen des
Balles ins "Mal" bzw. Tor, Korb usw.

— die Ballbewegung:

Sie zielt nach vorne durch ein Zuspiel
oder ein Eigendribbeln Richtung gegneri-
sches Tor,

- die Mannschaften:

Beide Mannschaften bewegen sich auf dem
gleichen Feld durcheinander.

— der Kirperkontakt:

Spieler praltlen aufeinander. Dafiir gibt
es Regeln der Riicksichtsnahme,

— die Taktik:

Sie ist vom Rhytmuswechsel zwischen An-
griff und Verteidigung geprigt.

Ziele fur den Spielleiter
N

Das Spiel soll vereinfacht werden:
- wenig Regeln

- technisch einfacher

Jeder soll mitspielen kdnnen:
- kleine Mannschaften
- wenig Pausen

~ kurze Unterbrechungen

Das Spiel ist dem Gelinde angepasst:

~ sinnvolles Spiel wahlen

Es sollen keine "vergagten" Spiele sein:
~ das Spiel soll spielbar sein

— Kinder wollen Resultate, Ge-
winner und Verlierer

- "VerTieren konnen" will ge-
lernt sein
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Programmblocke: Mannschaftsspiele anpassen

Mannschaften

e

Es gibt viele Miglichkeiten, Mannschaf-

ten zu bilden und einzusetzen.

- viele paraliele Spiele (mehrere fFelder)

- Mannschaftswechsel, Turnierformen

ARy

0+ 19 ols
© OJ" %8 P10l
o 7. _ql oglovo

gerade Anzahl Mannschaften

A bleibt
an Ort

O ESQ.() (}_2; o

l o)
P4 o%- QT g

ungerade Anzahl Mannschaften

/

~a O

Q¥ |

-~ Brasilianerspiel

o] 1x Pause

Mannschaft B Mﬁnnschaft A

50 o |[.e
s ©

ido ) O,
53 &) o <@
o «®

Bei Ballverlust verlisst die verteidi-
gende Mannschaft B das Feld. Sie hat
entweder ein Tor erhalten oder sich den

Ball erkiampft. Sie ibergibt den Ball an
Mannschaft € und stellt sich neu hinter
der verteidigenden Mannschaft A auf.

- Wechsel innerhalb der Mannschaft

(Spielen mit mehreren "Linien"

wie fm
Eishockey)
Mannschaft A Q O O
mit u()
- Linie 1 /’ @] o)
- Linie 220 QO C)qr
@ e

Mannschaft B @
mit ’,.' "
- Linie 1

-
- Linje 2° [ J

Es kiinnen so z.B. die starken Linien im-
mer, oder die schwidcheren, gegeneinander
spielen mit fortfijhrender Zahlweise.

- Auswechselspieler

~ alle sollen spielen knnen
~ Wechsel in ein anderes Feld

- nicht einzelne outstellen

]

Klassisch

® 0
® O
@O
Eishockeyihnlich
o
Jo o ° o
® O
(e 8
P @
Ein Tor fir zwei Maﬁnschaften

51—
oo

Fe1de1nte11ung

Es darf um
das Tor he—
rum gespielt
werden.

A verteidigt
von links

B verteidigt
von rechts

von beiden
Seiten dir-
fen Tore
erzielt
werden

Basketball mit Kérben oder Kisten

im Torkreis mit

Betreteverbot

® O
Versetzte Tore
O
e @)
@

O

e

— Linienspiel
® 0
® O
® 0
® O
- Feld mit Torkreis (Betreteverbot)
@)
g
® e: C)l
(0]
Handballfeld
O
e

O O

am Boden
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Programmbldcke: Mannschaftsspiele anpassen

der "Ball"

Verschiedene Spielgeriate /"Balle" kinnen
ein Spiel

* ganz rieu werden lassen

* taktisch sehr verdndern

*

viel interessanter gestalten

* technisch einfacher machen

Beispiele:

Volleyball

- Stoffball

~ Freesby (Plastik/Schaumstoff)

- Fussball

- Rugby - Ei / Blitzball

- grosser/kleiner Schaumstoff-/Softball
- aufblasbarer Wasserball

~ Indiacaball

- Ballon

- Riesengymnastikball

- Basketball .
~ Hut, Beret

- Foulard mit Knopf

- Schaumstoffwiirfel

— Tennisball

~ Schreeball

Y

Male/Tore

Ein Mal / Tor kann sehr verschieden aus-
sehen:

* selbstgebastelt aus Holz

* Gerdt mit Hohlraum und Oeffnung

* Umwerfbarer Gegenstand

Beispiele:

Ring am Boden oder aufgehidngt
- "Schiit1i"-Pyramide

- Kegel, Plastikflaschen

~ Korbe, Kisten am Boden oder aufgehdngt
- Bankli, Brett

- Linie

- Astgabel

- Fass

- Kessel, Kibel

- Blache, Matte aufgehingt

- Goals aus Holzrahmen

- Teppichstangen/Waschestangen

~ Loch in der Wand, ~ am Boden etc.
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Programmblocke:

Mannschaftsspiele anpassen

6 Beispiele

_

Pkte
Linienfreesby T URNE A

+—20m —>

Spielidee:

2 Mannschaften versuchen
auf einem grossen Feld den
Freesby durch Zuspielen
hinter die gegnerische Li- { i

nie zu spielen/werfen. 4 2 4

Regeln: - max. 2 Schritte mit dem Freesby

- wer den Freesby mit den Hinden
zuerst unter Kontrolle hat bzw.
halt, darf unbehindert abspie-
len

Hangfussball

Spielidee:
An einem Schrighang wird Fussball auf

zwei nebeneinander und auf gleicher Hshe
stehende Tore gespielt.

Tip: die Tore konnen am Fuss des Hanges
oder mitten im Hang stehen.

Wirfelfussball

Spielidee:
Es wird Fussball mit einem ( £
Schaumstoffwiirfel gespielt. [

Ueberquert der Wirfel die
Torlinie, so darf er nicht
mehr beriihrt werden, bis

die Augenzahl die Anzahl [
Tore anzeigt.

L4

2y ——

Yorteil: Das Spiel kann sehr gut im Ge-
birge gespielt werden, da der
Wirfel nie weit rollt.

Regeln: vereinfachte Fusshallregeln

"Es ist micht erlaubt, den Gegrer u

Buschbasketball .

Spielidee:

Basket— oder Korbball wird im Wald mit
vereinfachten "Kiérben" und evt. ohne
Prellen gespielt.

Moglichkeiter fir Korbe:

Wurt rwischendurch
zdhit ala Tor

Feas/Bldon [H
chna Boden N

\

Haraeae :r; Stange
oder Baum

*Beim YWerlen muss immer ein Fuss

Minihandball 1 Ve

Spielidee:

Handballspiel auf kleinere
Tore oder Male mit verein-
fachten 3Spielregeln und
ohne Sprungwiirfe mit 4 -~ 6
Spielern pro Mannschaft

Regeln: (@g

s S9N -
Der Ball darf hdchstens drei

schlagen oder festzuhalten Sekunden gehalten werden

Der Torraum Inklusive

am Boden bleiben Torraumlinle gehtre dem Torwart

J1
Mit Unihockeystécken wird L
ein leichter Unihockeyball
oder Tennisball ins gegne- =)
rische Tor gespielt.
—Tm—e

Regeln:

- Rempeln, Halten oder Checken verboten
~ Ausholen mit dem Stock nur bis Knie-
hihe {oder Waagrechte)
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Programmblocke: Netzspielformen

Volleyball

Netzhohe 2 - 2.4 m

{die Spieler soliten die Netzoberkante mit
ausgestreckten Hianden beriihren konnen}

ist nur spannend fiir die Spieler, die direkt
abnehmen konnen. Ohne Vorkenntnisse wund
eine gewisse Abnahmetechnik ist man rasch
vom Spiel ausgeschlossen.

Faustballregel einfiihren: man muss den
Ball nicht direkt abnehmen, sondern darf
ihn zuerst auf dem Boden aufspringen lassen.
Das Spiel wird langsamer und ermdglicht
so auch Nicht-Volleyball-Gewchnten mitzu-
spielen,

Mit Gerdten

Direktabnahme, Rotieren und Anschlag beibe-
halten. Gespielt wird mit Federball, Indiaca
und Speckbrettli, Goba und Softball...

Im Wasser

Im hiifttiefen Wasser spielen. Netz/leine
1 - 1.5 m ab Wasseroberflache. Grosser
leichter Ball (kein Ledervolleyball: Wasser
macht das Leder schrumpelig.

4
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RUcksch1agsaie1e

Netzhohe ca. 1.5 m

5 - 6 m——a=
Feldgrosse

anpassen (Kénnen, Alter, Einzel oder Dop—
pel...)

Netzhohe

anpassen (Korpergrosse/Aiter der Spieler,
Spielgerdte). Smashen sollte moglich sein.

‘Netze

evt. ersetzen durch Plastikabsperrband,
Schnur mit Bandeln (damit man sie besser
sieht), Leine aus Stoff...

"Schliger"

Goba

Badmington/Federballschliger
Plastik-Camping-Tennisschliger
Speckbrettli

mit dem Fuss ("Fussball-Tennis")
mit der Hand (Ring werfen, Indiaca)

"Ball"/Wurfkorper

Soft~(Schaumgummiball)-Ball

Hartgummibdlle, Vollgummiballe

Tennisbille

Federbialle

Indiaca

Plastikbalte

(Achtung: je nach Ballgrdsse und dem Materi—
al wird das Spiel einfacher oder schnelier:
Schwere Bille konnen in den Handgelenken
Schmerzen verursachen!)

Programmblécke.docx




Programmblocke: Netzspielformen

Turnierformen

Bei diesen Turnierformen kdnnen immer alle
mitspielen: niemand scheidet aus. Man findet
immer neue Spielpartner und -gegner, die
etwa gleich stark sind. Das macht diese Formen
abwechslungsreich.

Kdnigsturnier

Mehrere Felder nebepeinander. Ins erste Feld
wird der "Kinig" (= der beste Spieler) ge-
setzt. Alle spielen eine erste Runde (6-8
Minuten). Danach wechseln die Spieler die
Felder: Die Sieger in Richtung zum Kénig
hin, die Verlierer in die Gegenrichtung.
Nach der nichsten Runde erneuter Feldwech-
sel...

So steigen die besseren Spieler auf, und
es spielen die gleich starken zusammen.

Nach einigen Runden kann man die Plitze bewer—
ten.

Jasskartenturnier

|
Spielpartner und -gegner (jeweils 2-er-Teams)
finden sich fiir jedes Spiel neu zusammen,
indem Jasskarten gezogen werden (z.B, die
roten und die schwarzen Kdnige). Nach jedem
Spiel zdhlt jeder Spieler die Siegpunkte
fur sich zusammen, bevor er durch das Karten-
ziehen fiir das ndchste Spiel efnen neuen
Partner und ein anderes Gegnerteam findet,

Américaine
.|

Auf jedem Spielfeld spielen 3 Spieler. Sie
tragen unter sich 3 Spiele aus: Jeder spielt
einmal Einzel und zweimal Doppel. lJedar Spie-
ler zdhlt fiir sich Punkte fiir gewonnene Spie-
le. Beim Doppel werden sie unter beide Spieler
geteilt, Nach einer solchen Runde lost man
neue 3-er-Spielgruppen aus.

Schochturnier
|

Beim Schoch-Turnier wird versucht, immer
etwa gleich starke Spielpartner und -gegner
zusammen zu bringen, indem die Spielpaarungen
unter den Spielern mit der jeweils gleichen
Punktzahl ausgelost werden.
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Goba basteln

Goba wird beidhidndig gespieit:

man befestigt an jeder Hand einen Schiiger.
Die Elastikbander diirfen nicht einschreiden
und sollen nicht zu eng abgemessen werden.

- Brett rund aussagen

- Hand drauf legen (locker, ohne flach
zu driicken): Umriss nachzeichnen

- Elastikband abmessen

- Band durch Schrauben mit Unterlagscheiben
an Brett befestigen

— breites Elastikband verwenden

Indiaca basteln

Federn

H— Schaumgummi
L— Gewicht (Steinchen)

Hille aus Kunststoff
oder Leder
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Laufen

Laufen konnen wir auf

A
— & einer Strecke 7 e e

B

———7% einer Rundbahn 3{' )

Laufen/Jogging, vor allem aber regelmas—
siges Laufen z.B. 3x 30 min. pro MWoche
oder tdglich im Lager, wird fir Dich zu
einem grossartigen Erlebnis,

*

wenn Du  in spielerischen laufformen
erst im Nachhinein merkst, was Du ei-
gentlich geleistet hast.

Gelandelauf/Cross

Anlage: Rundstrecke mit wenig Steigung

Streckenlange: 2 — 8 km

mit Anféngern zuerst auf kirze—
ren Strecken (z.B. kurze Rund-
strecke 3 500-800m, auf der die
Rundenzahl  gesteigert  werden
kann.,

Gestaltungsmdglichkeiten:

und moglichst weichem, natiirli-
chem Boden mit Fahnchen markiert.

Einzellauf mit individuell verschiedener,
aber jeweils konstanter Rundenzeit

Lauf in Leistungsgruppen, wobei die Grup—
pe zusammen bieiben muss

Fuchsjagd innerhalb der Leistungsgruppe:
Der Fuchs hat 100m Vorsprung. Kann ihn
die Gruppe einholen?

Handicap—Rennen:

bis 12 jahrig: 2 min. Vorsprung

13 jdhrige: 1 1/2 min. Vorsprung usw.
Paarlauf im "Plaudertempo”

Indianerlauf im Klassenverband:

20 Schritte Gehen im Wechsel mit 20 Lauf-
schritten

12— Minutenlauf

Verschiedene Stafettenformen

Den eigenenfortschritt
erleben/messen

- jeden Tag die gleiche Strecke Tlaufen
und die Zeit messen (wdhrend 1-2 Wo~
wochen oder linger)

— Teststrecke: 3-8km lang; regelmissig
jmmer wieder nach 5-6 Trainings Zeit
Zeit messen

- jeden Tag die Laufzeit einer bestimm-
Strecke verbessern, indem anfangs sehr
langsam begonnen, dann alimahlich ge-
steigert wird.

Laufen und Beobachten

Beobachtungsaufgaben stellen:

- alle 5 min. Puiskentrolle (Hals, Hand-
gelenk)

- bestimmte  Strecke mit aufgehingten
Bildern; Anzahl Bilder zihlen, Reihen-
folge sich merken, Thema der Bilder?,
usw.

— auf Karte nachher die gelaufene Strek-
ke einzeichnen kidnnen

~ Wieviele Tiere werden gesehen?

Laufen und Schatzen

- Wieviel Zeit brauche ich fir eine be-
stimmte Strecke? Wer kommt seiner ge-
schatzten Zeit am ndchsten?

~ Wie weit komme ich in einer bestimmten
Zeit? (z.B. auf Finnen—, Rundbahn)

- Laufe 1km in genau 6min. Lerne Dein
Tempo einschitzen.

~ Wie lange brauchen wir alle miteinan-
der,...

Laufen und Aufgaben losen

Ziel: "ein eingekleidetes Interval?" mit
kurzen Pausen (30sec., Tmin.)

Wir 16sen unterwegs kleine Aufgaben:

— Puls messen

- Vita—-Parcour-Posten

- Zielwerfen mit Stein/Tannzapfen

~ Geschicklichkeitsspiel

- Uber liegenden Baumstamm balancieren
- Stretching-Uebung

~ Frage beantworten

- kleine Verpflegung

- Schitzfrage

- Witz erzihlen
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Wiirfeln
FIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII!
- Ourch Wirfeln werden verschiedene Gang-
arten festgelegt:
1 Gehen
2 "Plauder"-Trab
3 Tempolauf

4 Steigerungslauf
5 lockeres Hiipfen
6 Jogging

- Burch Wirfeln werden die Anzahl Run-
den festgelegt, die eine Person/Gruppe
laufen muss. (z.B. mit Leiterlispiel)

Américaine
||lll||ll||llllIIl||l|l|||||lllIlllllllllllllllllllllll

3 Ldufer laufen auf einer (Rund-)Strecke
widhrend einer bestimmten Zeit eine Staf-
fel mit Stabiibergabe:

Pendelstafette: Rundbahnstafette:

A S
L

Abloseplan und Streckenldange kdnnen die
Laufer auf der Rundbahnstafette selber
bestimmen.

Welche Dreiergruppe lauft in 5 min.
(Stehvermogen) oder 30 min. {Tempodauer—
lauf) die langste Distanz?

Gemeinsame
Gross—-Leistun

Welche Mannschaft lduft am weitesten?

Alle Ldufe der einzelnen Teilnebmer wer-
den zusammengezdhlt und so eine Gross-
Leistung erzielt. Es gibt viele Miglich-
keiten:

- Wie lange braucht unsere Gruppe fiir
einen Marathon {42,195km)?

~ 24-5tunden-Rennen: Welche Gruppe Tauft
am weitesten indem wihrend 24 Stunden
immer jemand am Layfen ist?

- Welche Gruope Tauft zuerst ,...km? In
einer Liste kann jeder Teilnehmer sei-
ne Strecken eintragen, die er ljuft.

Gemeinsamer
Rekordversuch

Weltrekordversuch:

5 Laufer laufen auf einer Rundstrecke
mit dem Stafettenstab z.B. 5000m, wmit
beliebigen Ablgsungen und Streckenauf-
teilungen. Vergleich der Endzeit mit dem
bestehenden Weltrekord (Schweizerrekord).
leistungsfihigkeit der Spitzenathleten
aufzeigen.

Eigener Rekordversuch:

Gemdss einem vorher vereinbarten "Wett—
kampfregiement”" versucht eine Mannschaft
einen neuen evt. noch nicht existieren—
den Rekord aufzustellen. Z.8. 100 x 100m
in moglichst kurzer Zeit.

Verfolgung
———

Schnitzeljagd:

Ein Liufer (eine Gruppe) legt mit Schnit-
zeln eine Fihrte. Die Ldufergruppe geht

mit dem Leiter (kontrolliertes Tempo)

auf die Suche. Bei Einholen Aufgaben-

tausch; Schnitze)l wieder einsammeln.

"Velg"-Verfolgungssprint:

Wie im Velofahren belauern sich 2 Ldu-
fer gegenseitig. Wer dist nach einer
Strecke von max. 400m als erster iber
dem Zielstrich?

Im 1. Lauf startet A vor B, dann B vor A.
AY¥lenfalls Entscheidungslauf.

Hindernis—Verfolgungslauf:

2 Mannschaften, alle 15 sec, startet je
1 Laufer. Jede Zweiergruppe versucht,
die vorhergestartete einzuholen, ohne
selber eingeholt zu werden. Wer vom geg-
nerischen Liufer der nach ihm gestarte-
ten Gruppe(n) eingeholt wird, scheidet
aus. Welche Mannschaft bringt mehr Ldu-
fer ins Ziel?

Tour-de-Suisse

Jeden Tag wird gemeinsam eine bestimmte
Leistung vollbracht und auf einer Land-
karte der Schweiz mit Fahnchen die Summe
der von allen Ldufern zuriickgelegten Km
eingetragen.

Der Weg der Tour-de—Suisse wird im Vo-
raus festgelegt. Evi. kann an einem Teg
auch eine bestimmte Etappe zuriickgelegt
werden.

Grand Prix

Auf einer Rundbahn wird ein Grand-Frix
veranstaltet, wobei nach jeder Runde ein
"Boxenhalt" vorgeschrieben ist, bei dem
bestimmte Aufgaben geldst werden sollen.
Als Gruppen- oder Einzelwettkampf gilt
das Rennen als beendet, wenn alle Runden
mit den vorgeschriebenen Boxenhalts ab-
selviert sind.

Biathlon—Variante:

Bei ungenitgend geldsten Aufgaben, z.B.
zu wenig Punkte beim Wurfpfeilschiessen,
missen kleinere Zusatzrunden zuriickge-
legt werden.
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Hindernislauf Parallelslalom

——

~ Anlage von 2 parallelen Slalomstrecken
: (ca. 5-10m Abstand). Start und Ziel nahe
e . - . prs
Pfosten beieinander auf gleicher Hohe. Tore so
gut als moglich parallel gesetzt.

Start1 O30 O-yvO Start 2

Ziel 1 Ziel 2

- Laufpaare auslosen
- gleichzeitiger Start
. - Jedes Paar lauft beide Strecken (um—
wechseln)
- Zeitmessun it 1 Uhr: nur Zeitdiffe-
Rutschbahn\b uhg o o fhoaitte

renz der beiden Laufe ergibt Gesammt-
differenz
- Cup-System: Die Gewinner machen unter
sich die vorderen Plitze aus: die Ver-
(Zeichnung: 6 Liufer pro Gruppe) ];er?r die hinteren,
. . . — ideale Teilnehmerzahlen: 8, 16, 32, 64
Rt A Ueborzatlige. 1n Hor nngirunde oder
1 J mit Freilos in die nichste Runde
caine-System
- mehrere Gruppen laufen gegeneinander
(Massenstart oft ungiinstig)
~ Geldnde mit Spielplatz, Lagerhaus, Hii- Variante: viele Parallelbahnen

gel, Bach, Wald etc. ausniitzen
S Y N Uy PO T AU Y SO YR

i LY
Waldslalom
In Jeicht fallendem Wald werden dicke

Baume mit Bindern, Fdhnli etc. als Tore
gekennzeichnet. 15 bis 20 Tore doppelt
oder mind. an der Innenseite markiert in
unregelmassigen Abstdnden gelten als cb--
timal. tin Tm enges Starttor und ein 3m

Hindernislauf fir eine Gruppe:

- Jeder absolviert jede Bahn einmal mit

breites Ziel sollten miteinander Sicht- ZETtTessung' Die Gesammtzeit entschei-
verbindung haben det iiber den Rang,
' - Ein ausgekliigeltes Cup-System, das al-
Wettkampfformen: ien gleiche Chancen bringt, ist nur
sali o p ? . B
- 2 Zeitlgufe: Wer hat die beste Gesammt- mglich, wenn ein Paar beide thnen zu

gewiesenen Strecken lauft.
Dafur scheidet niemand aus, sondern es
kénnte mit dem Schweizersystem in 5
L D i S1 fund rd
- bei einfacher Durchfiihrung einige Trai- (323233232213?2rt1§?§g ?g E;Uig)?e en
n1ngs}auFe Am Anfang wird der Gegner =zugelost.
*g‘ o

zeit?
- Verfelgungslauf A gegen B mit Wechse)
und messen der Zeitdifferenzen

In jeder folgenden Runde laufen nur
noch diejenigen mit gleich vielen Sie-
gen gegeneinander. Die 5. Runde hat
ibren Final, indem die Ldufer mit 4

Siegen aus 4 Durchgangen den Final um
Rang 1 untereinander ausmachen.
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Stern-Spiel

Der Leiter bereitet ca. 10 Posten wor,
bei denen Fragen zu beantworten sind. An
jedem Posten st fir jede Gruppe ein
Postenblatt - z.B. in Sichtmappe - be-
reit.

Am Start steht eine
Windrose mit 10 Pfei-
len sa, dass diese
die 50-200m entfern—
ten Posten anvisdieren.

Nun laufen die Schiiler einzeln oder in
Gruppen die Posten in bestimmter Reihen-
folge an, iberbringen sofort die Antwort
auf dem betreffenden Postenblatt dem Lei-
ter und starten erneut 1in eine andere
Richtung. Gewertet werden die Laufzeit
und die Anzahl richtiger Antworten.

Lauf-Staffel

Stafettenform ais Einlaufidee fiir
gruppen: {sternspieldbnlich)

Iweier-

Im Spielzentrum wird auf dem Boden eine be-
stimmte Zahl von Zetteln mit Lauf- und
Spielaufgaben ausgelegt (angeklebt).

Mit dem Startzeichen missen die Paare alle
Aufgaben auf folgende Weise erledigen:

- A l5st alle geraden Aufgaben
- B lgst alle ungeraden Aufgaben

und zwar der Reihe nach und abwechselnd, so
dass B ruht, wihrend A spurtet und umge-
kehrt.

Aufgabenbeispieie:

— zum Papierkorb und zuriick rennen/ hiipfen

- 50x "Seiligumpe"

- Kletterstange/Baum 1x hinaufklettern und
Glocke Yduten

- abgesteckter Hindernislauf absclvieren

- 10 liegestiitz (Kn)/ Knieliegestiitz (Md)

- Freesby auf ein Ziel schleudern und wie-
der holen (Mindestdistanz.)

U ====="8

N

—

Sportpoly

Spielidee:

Die Spieler bilden Spielmannschaften von
4-5 Spielern. Diese wiirfeln und markieren
auf einem Leiterlispiel das erreichte Feld
mit einem "Spielstein".

Die Felder enthalten Spielmdglichkeiten und
sportliche Aufgaben, die gemeinsam in der
Spielmannschaft erledigt werden missen.

mégliche Aufgaben:

~ Einzelaufgaben, die alle machen missen
(Sackgumpen, Pfeilwerfen, Steinstossen..)

- Gryppenaufgaben (Menschenpyramide bauen,
einen Mitspieler iiber einen Parcour tra-
gen, Puzzle im Strohhaufen suchen und zu-
sammensetzen, Wasser in einen 15m vom
Brunnen entfernten Kiibel tragen mit klei-
nen Bechern...)

- Gag-Aufgaben (Fruchtsalat fiir den Ab-
schluss schnetzeln, Schiatzaufgaben, Re-
kordaufgaben wie 2z.B. wieviel Spieler

missen hintereinander einen 7 1/4kg Stein
stossen”um den Weltrekord im Kugelstossen
zu upertreffen?,....)

Alle laufen 1x ums
Lagergeldnde,
Sackgumpstafette:
jeder "gumpet" vom
Fahnenmast bis zur
Haustiire und zuriick.
2 min, Faultierpos-—
ten in den Hange-
matten

AMle {ber die
Seilbricke klet-
tern

5 Min. Ball iiber
die Schnur gegen
die  Kichenchefs
und vorricken auf

Nr. 48

Steuerungsmoglichkeiten:

Man kann Aufgaben, die am Spielanfang wvon
vielen Mannschaften iibergangen wurden, bei
hdheren Feldern wieder anschreiben oder die
gleiche Aufgabe mehrmals einsetzen, aller—
dings muss eine Mannschaft die gleiche Auf-
gabe nur eimmal erledigen.
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Laufen mit der OL-Karte

Stern-Lauf - Staffel-0L

Américaine

Im Zentrum des Sterns (Start/Ziel/Leiter) Es werden Vierergruppen gebildet. Jeder
. . Laufer hat die Aufgabe, alle vier Schlaufen
- sind alle Laufkarten der einzelnen Posten der sternférmig angeordneten OL-Bahnen zu
aufgehdngt. absolvieren und zwar in einer festgelegten

- sind alle Aufgabenkarten fir die einzel- Reihenfolge:

nen Posten aufgehangt. Die Schleifen werden in alphabetischer Rei-

Jede Strecke wird 2x begangen (Hin- und henfoige absolviert,

Riickweg). . Ldufer 1: A, dann B, dann C, dann D
Variante: Es werden mehr als ein Posten mit Laufer Z: B, dann C, dann D, dann A usw.
¢iner Karte angelaufen. Die Leufkarten werden jeweils iibergeben.
. . . Variante: Die Reihenfolge dist frei, aber
Variante: Es werden Yersch1edene QL—Formen T T jeder muss jede Schlaufe genay 1x
und 0OL-Spiele durchgefihrt und ablaufen
jede(s) Form/Spiel hat eine eige- :
ne Karte oder ein eigenes Mapp-
chen.

z.B. - Schmetterlings-0L F: ] 1:
~ Jasskarten—0L - enSter aU
— OL-Karten-Puzzle zusammensetzen
~ OL-Quartett spielen (Landestopogr.)

- Fensterlauf mit 1-2 Posten Der Fensterlauf schult Kompasstechnik  und
= Blinden—0L lernt Distanzen einschitzen. (Sternfirmig
- "Zwei von Vier" (Posten anlaufen) oder als Ringlauf)

Laufkontrolle:

Mit einer guten Tabellendarstellung auf ei-
nem Plakat/Packpapier, in der die Teilneh-
mer die Startzeit zu einem Posten eintra-
gen missen, weiss der leiter, wer sich wann

wo befindet: Poster — M
Gruppe ; 11231415 (6f7]|8(9
Stefan/Hans K i B P L 7
Urs/Susi 14" 7 J65
Ralf Vg 7%
Max/fFritz L1

L |

P

Startzeiten fiir den Lauf an
den entspr. Posten.
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(Spiel-)Formen im OL

Gegenseitiges
Postensetzen

Jede(r) Teilnehmer/Gruppe erhalt den Auf-
trag, einen/mehrere Posten zu setzen,

Es kionnen dabei wverschiedene Bedingungen
gestellt werden:

- Der Postenstandort ist auf der Karte ein-
gezeichnet.,

- Die Richtung, in der ein Posten gesetzt
werden muss, ist vorgegeben. Er soll kor-
rekt in der Karte eingetragen werden.

- Der Posten soll folgende, weitere Grund-
bedingungen erfiillen:

1. Der Posten soll genau bestimmbar sein:
z,B. ein gegebenes Objekt

2. Der Posten so0l11 im Anfangerunterricht
gut sichtbar sein,

3. Der Posten soil aus allen 4 Himmelisrich-
tungen genau ausgemacht werden konnen.

4. Der Posten soll nicht versteckt werden,
Wird dies als Gag trotzdem gemacht, so
sollen die Teilnehmer Hinweise erhalten.

Spielmoglichkeiten:

- Gruppe A setzt z.B. 4 Posten fiir Gruppe B
und umgekehrt, Die Gruppen tauschen die

Postennetz-0L

¢ v, T - frbin . A S
Der Liufer/ Die Gruppe erhilt eine Karte
mit eingezeichnetem Postennetz. Alle Posten
sind in mdglichst kurzer Zeit anzulaufen.

Bei der Bahnlegung muss unbedingt darauf
geachtet werden, dass mehrere migliche Rou-
ten in Frage kommen.

Ziel: Schnelles Erfassen von Laufanlagen
und blitzartige Routenwahlentscheide
treffen.

Karten und holen die Posten wieder.

- Ale Jaufen alle Posten an (auf Zeit).
Anschiiessend werden die Posten gemeinsam
abgelaufen und geholt, wobei die Qualitit
des Postensetzens besprochen wird.

Skore-Lauf/0OL

Y
OO Y AT N "“‘:ﬂ

- ' & ///
- o ‘ //%’;///r/

Rund um ein Zentrum {(Start/Ziel) wird ein
Postennetz angelegt. Jeder Posten wird mit
Punkten bewertet. Die Bewertung erfolgt auf
Grund der Distanz und des Hohenunterschie-
des des Postens bezogen auf das Zentrum,
sowie des Schwierigkeitsgrades des Postens.

Die Liufer/Gruppen sammeln in einer be-
grenzten Zeit (z.B. 60 min.) moglichst vie-
e Punkte.
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