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3 SETS Z. B. AVS
BASECAPS, BANDERN
ODER TUCHERN




POVLE, RENARD, VIPeRE

- =2 () A TEILHABEBEREICH
ALTER GRUPPENGRGRE DAVER ORT interpersonelle
. ) . Interaktion und
ab 5 Jahren ab 12 Kindern ca. 10 - 15 Minuten drinnen / draufien .
Beziehungen

Z|EL ABSCHLUSS

« Bewegung, Orientierungssinn und strategisches Denken fordern
» Gemeinschaft fordern

Nach einer festgelegten Zeit wird gezahlt, wie viele Gefangene
jedes Team in seinem Haus besitzt. Wer die meisten hat, gewinnt.

ABLAVF ALTERNATIVEN

Drei Teams werden gebildet: Team “Henne”, Team “Fuchs” und Team Haben alle das Spiel verstanden, konnen zusatzliche Handlun-
“Viper”. Jedes Team legt einen Ort (sein “Haus”) fest. Dieses Haus ist gen eingebaut werden:

gleichzeitig Schutzzone und Gefangnis. Die Teams miissen sich gegen-
seitig fangen, durch Berithren mit der Hand. Gefangene Kinder werden
vom Gegner ins Gefangnis gebracht, auf dem Weg dahin darf der Fanger
nicht selbst gefangen werden. Die Teams diirfen nur die Mitglieder eines
bestimmten Teams fangen, dabei gelten folgende Regeln:

+ Befreiung: Ein Kind kann ein Teammitglied befreien, indem
es ihm auf die Hand klatscht. Das befreite Kind lauft erst noch
zum eigenen Haus. Auf dem Weg dahin darf es weder gefan-
gen werden, noch andere gefangen nehmen. Ab dem eigenen
Haus nimmt es wieder neu am Spiel teil.

- Die Flichse fressen die Hithner. « Mehrere Gefangene befreien: Mehrere gefangene Kinder
 Die Hithner picken die Vipern. bilden eine Kette, wobei ein Fuf? eines Kindes noch im Ge-

« Die Vipern stechen die Fiichse. fangnis bleiben muss. Wird das Kind am Anfang der Kette von
Durch Rennen ins eigene Haus konnen die Teams sich vor einer S e e el hied ait el Skl berln, st gl

Gefangennahme schitzen. befreit.



