Spiele im Vertretungsfall

Für den Fall, dass eine Lehrkraft während des Vertretungsunterrichts mit zwei Klassen in die Turnhalle geht, sollten alle Kinder der Domschule folgende Spiele kennen.

Würfelfangen:

· Zwei Bänke über Eck in eine Ecke der Halle stellen. Auf der Bank, die die lange Wand berührt, sammeln sich die Kinder, die abgetroffen wurden. Immer das Kind, welches der Wand am nächsten ist, darf würfeln. Würfelt es keine „6“ muss es auf die zweite Bank. Würfelt es eine „6“ darf es selbst und zusätzlich alle auf der zweiten Bank zurück ins Feld.

· Es gibt 3-4 Fänger, die Parteibänder tragen, die die übrigen Kinder vorsichtig mit der Hand abschlagen.

· Steigerung: Fänger verwenden Bälle, um die Kinder abzuwerfen, diese dürfen Bälle nicht wegschießen, sonst müssen sie auch ins Gefängnis.

Chinesische Mauer:

· Mauer: in der Mitte der Halle befinden sich drei grüne Linien, die beiden äußeren, gedanklich verlängert bis zur „Wand“ ergibt die Breite der Mauer.

· „Auf“ der Mauer „stehen“ drei Kinder als „Mauerwächter“ mit Parteibändern, sie dürfen sich frei „auf“ der Mauer bewegen.

· Alle übrigen Kinder stehen an einer Kopfseite der Halle und „überqueren“ die Mauer. Dabei sollen sie von den Fängern abgeschlagen werden. 

· Werden sie abgeschlagen, sind sie ebenfalls Fänger (ohne Band)

· Steigerung: Nur die drei Wächter dürfen auf der Mauer laufen. Gefangene Kinder „verwandeln“ sich zu „Mauersteinen“ die nur mit ihrem „Efeu“ (Armen) wedeln dürfen und damit fangen. Sie dürfen sich auf keinen Fall mit dem Rumpf oder den Beinen bewegen.

Zombi-Ball:

· Alle Kinder laufen in der halben Halle umher. Drei Kinder werfen einen weichen Ball auf andere.

· Jeder darf den geworfenen Ball auffangen oder vom Boden aufnehmen und ist dann selbst Fänger.

· Wer getroffen ist, muss auf die Bank, merkt sich aber, wer ihn angetroffen hat. Wird dieser ebenfalls getroffen, darf er wieder ins Spielfeld.

· Lehrkraft kann „Zombi“ rufen, dann dürfen alle Abgetroffenen wieder ins Feld

· Steigerung: Ganze Turnhalle benutzen, mehr oder weniger Bälle einsetzen

Krankenhaus:

· In der Mitte der Halle wird eine kleine Matte gelegt (Krankenhaus)

· Auf drei Rollbretter wird immer ein umgedrehter kleiner Kasten gestellt. Diese „Krankenwagen“ werden von immer einem „Fahrer“ geschoben

· Drei Fänger mit Parteiband laufen herum und „infizieren“ andere Kinder. Diese „fallen um“ und werden von den Krankenwagen einzeln „aufgelesen“ und ins Krankenhaus gebracht. Dort angekommen werden sie „automatisch“ gesund und laufen sofort weiter in der Halle herum, keine „Katzenwache“ durch die Fänger

· Steigerung: „Krankenwagen“ besteht immer aus vier Kindern (jedes ist ein Rad des Wagens und darf nicht gefangen werden) und „fahren“ (tragen) den „Infizierten“ ins „Krankenhaus“ (schwerer, da Verantwortung und Übersicht gefordert wird) 

