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Soft Touch-Volleyball
Ball fiir Spiel und Freizeit, gute Sprungkraft,
robust GroBe: @ 205 mm, 200 g.

V9903 Anzahl 1

Softvolley

Der Softball wird méglichst lange ,volley“ in der Luft gehalten, nur mit einem Korperteil
(z.B. mit dem linken oder rechten FuB), abwechselnd mit verschiedenen Kdrperteilen (z.B.
mit den FiiBen, den Oberschenkeln, den Handen, mit dem Kopf) oder mit beiden Hénden
(z.B. durch Pritschen). Softvolley kann auch zu zweit oder in der Gruppe gespielt werden.

Ballprobe
An einer freien, mdglichst ebenen Wand muss ein Schiiler mit dem Ball verschiedene Auf-
gaben mit verschiedenen Wiederholungszahlen bewéltigen. Macht er einen Fehler, kommt
der néchste dran.

e Beispiel:

e 5mal: Mit einer Hand werfen, mit beiden Hénden fangen.

e 4mal: Mit einer Hand werfen, einmal aufspringen lassen, mit beiden Handen
fangen.

e 3mal: Beliebig werfen, einmal klatschen, beliebig fangen.

e ?2mal: Beliebig werfen, dreimal klatschen, beliebig fangen.

e 1mal: Unter dem angehobenen Bein durchwerfen, fangen.

Volkerball verkehrt

Zwei Mannschaften sind mit jeweils einem Spieler in ihrem Feld vertreten. Der Rest steht
wéhrenddessen um das gegentiiberliegende Feld herum. Durch Abwerfen der Gegenspieler
darf man ins Feld zuriickkehren. Sieger ist, wer am Schluss die meisten Spieler im Feld hat.

Weitere kleine Ballspiele
z.B. Ball {iber die Schnur, Mini-Volleyball, FuBballtennis, Rollball, Jagerball.

Ab 5 Jahre, fiir 1-4 Kinder Gummitwist

Das bekannte und beliebte Hiipfspiel mit vielen neuen Figuren und den dazu passenden Leuchtend buntes Gummiband, ca. 5 m lang,
Spruchversen. geeignet flr eine Vielzahl beliebter und be-
wahrter Hiipfspiele.
G4349

1. Die Grundstellung

e Bei 1 Spieler - wird der Gummi zwischen 2 Stiihlen gespannt.

e Bei2 Spielern - wird der Gummi zwischen einem Spieler und einem

e Stuhl gespannt, der andere Spieler hiipft.

e Bei 3 Spielern - wie Beispiel Grundstellung.

e Bei 4 Spielern - jeweils paarweise halten und paarweise nacheinander hiipfen.

(Die beiden Kinder, die den Hiipfgummi halten, werden bei allen folgenden Figuren nicht
mehr gezeigt.)

b) Unterschiedliche Weite:

2. Die Grundsprunge e leicht (Die beiden Kinder halten das Gummiband mit gegratschten Beinen)
Mtt " o mittel (Die beiden Kinder halten das Gummiband mit geschlossenen Beinen)
a) ”” itte e schwer (Die beiden Kinder halten das Gummiband mit nur einem Bein)

Aus einer beliebigen Stellung mit geschlossenen Beinen zwischen beide Gummiziige springen. e sghr schwer (Die beiden Kinder halten das Gummiband mit weit ausgegrétschten Beinen)

= 7 . . . .
b) ,Gratsche® o c) Der bewegliche Hiipfgummi ,,Wackelpudding“
Aus einer beliebigen Stellung mit weit gegratschten Beinen innerhalb oder auBerhalb der  pie heiden Kinder, die den Hiipfgummi halten, 6ffnen und schlieBen in regelméBigem Rhythmus
beiden Gummiziige zum Stehen kommen. ihre Beine, so dass der Hiipfgummi stéindig in Bewegung ist, wenn das dritte Kind springt.
R 1 Noch schwieriger wird es, wenn die beiden Kinder ihre Beine einmal nach rechts iiberkreu-
c) ,Raus

Aus einer beliebigen Stellung mit geschlossenen Beinen rechts oder links neben beide Gum- zen, dann in die Ausgangsstellung zuriickgehen und dann nach links tiberkreuzen usw.

miziige springen. Dieser Sprung bildet stets den AbschluB einer Figur. ,,ZiehpaSS“
Neben diesen drei Grundspriingen gibt es eine Vielzahl besonderer Spriinge, die jedoch bei  pjg Kinder biicken sich und ziehen oder verschieben den Gummi beliebig mit den Handen.

der Darstellung der einzelnen Figuren den Abbildungen zu entnehmen sind. .
4. Wann wird gewechselt?

. . == . Sobald das hiipfende Kind einen Fehler macht (z.B. falscher Sprung, falsche Reihenfolge,
3' Dle VerSChledenen SChW|erlgke|thrade falscher Text usw.) wird gewechselt. Das néchste Kind kommt an die Reihe.
a) Unterschiedliche Hohe: o 5. Die verschiedenen Figuren
* leicht (Das Gummiband lauft bei den haltenden Kindern um die Kndchel) Jede Figur bestent aus einer Anzahl von Einzelspriingen. Damit man sich den Ablauf der
* mittel (Das Gummiband lauft um die Waden) Spriinge besser merken kann, spricht man beim Springen einen Vers, der in seinen Silben
* schwer (Das Gummiband lduft um die Knie) und Wortern genau zu den Spriingen passt. Der Vers ist jeweils bei den Abbildungen der
e sehr schwer (Das Gummiband lduft um die Hiiften) Figuren mitabgedruckt.
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Jongliertiicher

Die groBen Chiffontlicher (70x70 cm) fliegen
langsam und sind so hervorragend geeignet
flir das Erlernen des Jonglierens. Das Jonglie-
ren mit den Tiichern benétigt nicht viel Raum
und ist problemlos auch im Klassenzimmer
oder in der Aula maglich. Ein sorgfaltiger
Umgang erhoht die Lebensdauer!

M6500 Anzahl 10

Schwebende Tiicher

Tiicher hochwerfen und wieder auffangen. Sie konnen auf verschiedenen Korperteilen
schweben und im Laufen durch die Luft an den Korper gepresst werden.

Tuchjonglage (Kaskade)
1. Schritt - ein Tuch: ,,

Halte das Tuch mit einer Hand vor die Kérpermitte. Werfe das Tuch hoch, als wiirdest du
winken, und lass los. Fange das Tuch mit der anderen Hand nach unten krallend und werfe
auf gleiche Weise wieder zuriick. Die Wurf- und Fangbewegung entspricht dabei einer
liegenden 8.

2. Schritt — zwei Tiicher:

»Werfe nun zwei Tiicher im Wechsel: rechts — links — fangen — fangen. Werfe das zweite
Tuch, wenn das erste am hdchsten Punkt ist. Werfe immer im Wechsel: rechts — links —
fangen — fangen, links — rechts — fangen — fangen usw. .“

3. Schritt — drei Tiicher:

,Halte zwei Tlicher getrennt in der rechten Hand, ein Tuch in der linken.Werfe rechts —
links — rechts — links usw.”

WiirfelfuBball

Dies ist ein FuBballspiel mit einem Wiirfel anstelle eines Balles. Ein Team (bestehend aus
drei Mitspielern) erhalt die ungeraden Zahlen und verteilt diese auf die drei Mitspieler. Die
andere Gruppe bekommt die geraden Zahlen. Man einigt sich, wer in der Feldmitte anstoBen
darf. Danach darfimmer derjenige schieBen, dessen Zahl oben liegt. Als Tor wird eine Wand
oder eine Linie gewahlt, ansonsten gelten die normalen FuBball-Regeln.

Bodenkontakt

Die Kinder gehen oder joggen im Raum. Auf ein Zeichen hin wirft ein Kind den Wiirfel. Die
Anzahl der gewiirfelten Augen gibt an, mit wie vielen Korperteilen (Hande, Ellbogen, Knie,
FiiBe) die Kinder gleichzeitig den Boden beriihren miissen.

Atomspiel

Die Kinder gehen oder joggen im Raum. Auf ein Zeichen hin wirft ein Kind den Wiirfel. Die
Kinder miissen sich nun zu Gruppen mit so vielen zusammentun, wie der Wiirfel Augen zeigt.
Wiirfel-Computer

Die Kinder gehen oder joggen im Raum. Auf ein Zeichen hin wirft ein Kind den Wiirfel.

Die Zahl, die gewiirfelt wird, gibt an, welche Bewegung folgt:

1 = Drehen 2 =Hinlegen 3 = Strecken

4 = Hiipfen 5= Gehen 6 = Krabbeln

Spiele-Salat

Fiir eine ldngere Bewegungspause eignet sich der Spielesalat, der zundchst aus sechs
Spielen besteht, die allen Kindern bekannt sein miissen. Welches Spiel durchgefiihrt wird,
entscheidet die Augenzahl des Wiirfels.

Beispiele:
(1) Schwarzer Mann (2) Ochs am Berg (3) Verstecken
(4) Katz und Maus (5) Gordischer Knoten (6) Fischer, wie tief ist das Wasser

Weitere bekannte Spiele kdnnen nach und nach diese Spiele abldsen, so dass eine Spiele-
kartei entsteht.
Im Rahmen von Wochenplan und Freiarbeit konnen die Kinder selbst neue Spiele erfinden.

Schaumstoffwiirfel

fiir viele Lernspiele, rot, blau, griin sortiert.
64060 16 x 16 x 16 cm Anzahl 1
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Softwurfscheiben

Die weichen Wurfscheiben haben einen
Durchmesser von 25 cm. Sie sind gefahrlos
auch in groBeren Innenrdumen verwendbar.
Je sorgféltiger sie behandelt werden, um so
l&nger halten sie!

D3135 Anzahl 4

Frishee-Spiele - Auf etwas werfen
Man wahlt ein bestimmtes Ziel aus oder baut ein Ziel auf, das aus einer gewissen Entfer-
nung getroffen werden soll.

Durch etwas hindurchwerfen
Aufgabe ist es, aus einem festgelegten Abstand durch ein Ziel, z. B. einen aufgehédngten
oder einen rollenden Reifen, zu werfen.

In etwas hineinwerfen
Die Scheibe soll aus einem bestimmten Abstand in ein Ziel (z. B. eine Tonne) oder eine Zone
hineingeworfen werden.

Frishee-Parteiball
Die Spieler versuchen, sich die Scheibe so oft wie mdglich zuzupassen. Die gegnerische
Mannschaft versucht, dies durch Abfangen der Scheibe ohne Korperkontakt zu verhindern.

Frisbee-Mannschaftsspiel auf Tore
Zwei Mannschaften spielen mit einer Scheibe auf Tore. Wer im Besitz der Scheibe ist, darf nicht
mehr laufen, sondern muss passen oder auf das Tor werfen. Korperkontakt ist nicht erlaubt.

Profi-Speed-Glider

ein Freizeitvergniigen fiir jedes Alter, Schnur
240 cm lang, Glider 20 cm.
D3145 Anzahl 1
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Jonglierringe

Die bunten, unterschiedlich groBen Jonglier-
ringe aus Kunststoff reizen zum Erlernen von
Jonglierkunststiicken.Die Verwendung ist an
jedem Ort ohne groBen Raumbedarf maglich.
Wirfesollten aber aus Sicherheitsgriinden
unterlassen werden.JuniorgroBe: 24 cm 0,
Farben bunt sortiert:

M6541 Anzahl 3

Jonglage mit Ringen
Das Muster der Ringjonglage entspricht demjenigen der Balljonglage, aber im Gegensatz
zu den Béllen werden die Ringe durch Finger und Daumen senkrecht gehalten, geworfen
und gefangen:

»Werfe die Ringe locker mit einer Bewegung aus dem Handgelenk nach oben, so dass der
Ring geniigend Rotation bekommt, die fiir Stabilitat sorgt.

o Ube zuerst wieder mit einem, mit zwei und dann mit drei Ringen.*
¢ Tipp: Halte die Hénde etwas hoher als bei der Balljonlage!

Junior-Tennis-Sets

Diese einfachere Spielvariante des Tennis
kann mit oder ohne Netz nahezu (iberall pro-
blemlos gespielt werden. Ein Set umfasst zwei
Kunststoffschldger und einen Softtennisball.
D3115 Anzahl 1

Tennis-Kunststuckchen

Wer kann den Ball am héufigsten ...

e mit der rechten Hand auf der Vorhandseite nach oben spielen?

mit der rechten Hand auf der Riickhandseite nach oben spielen?

mit der linken Hand auf der Vorhandseite nach oben spielen?

mit der linken Hand auf der Riickhandseite nach oben spielen?

nach oben spielen und dazwischen die Schldgerfliche um- und zurtickdrehen?
nach oben spielen und dazwischen die Schlagerflache abwechselnd umdrehen?
mit der Kante seines Schldgers nach oben spielen?

abwechselnd mit der Kante und mit der Schlagerflache nach oben spielen?

Tennis

e Zwei oder mehrere Spieler spielen sich den Ball iiber ein Netz (eine Leine) mit Boden-
kontakt zu.

e Ein Team versucht, den Ball so {iber das Netz (die Leine) zu spielen, dass er im Feld des
Gegners zweimal aufspringt. Zéhlweise wie beim Tennis.

Volleytennis

o Zwei oder mehrere Spieler spielen sich den Ball (iber ein Netz (eine Leine) direkt zu.

e Ein Team versucht, den Ball so {iber das Netz (die Leine) zu spielen, dass er im Feld des
Gegners aufspringt. Zahlweise wie beim Volleyball.
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"CESTA" /Flip - Toss - Spiel

Geschicklichkeitspiel mit variabler Wurf- und Fangtechnik.

Machtimmer mehr SpaB, je ofter man damit spielt. Komplett-

Set mit 2 Schaufelschlager und 1 Lochball. Schldger 40 cm /
lang, Lochball 9 cm @. Nicht fiir harten Boden geeignet.

S6915 Anzahl 1

Beach-Catchball-Sets .~ <
Geschicklichkeitspiel mit variabler Wurf- und Fangtechnik _— \
Macht immer mehr SpaB, je 6fter man damit spielt. Komplett-Set mit 2 Schaufelschlager e \

und 1 Lochball. Schldger 40 cm lang, Lochball 9 cm @. Den Ball mit den Schaufelschldgern \

zu werfen und zu fangen, ist eine ganz neue Bewegungserfahrung. \

Cesta / Flip-Toss-Spiel

Zwei Spieler werfen sich den Ball iiber eine bestimmte Entfernung abwechselnd zu und
fangen ihn mit dem Schaufelschlger. Variationen: - Handwechsel, - als Wettspiel (welches
Team schafft die meisten Wiederholungen ohne Fehler?).

Maxi Cesta / Flip-Toss-Spiel

Zwei Spieler miissen versuchen, den Ball iiber eine mdglichst weite Strecke zu werfen
und zu fangen. Cesta / Flip-Toss-Spiel tiber die Schnur Es wird 2:2 (iber eine Leine (Netz)
gespielt. Ziel ist es, den Gegner in seinem Feld durch geschicktes Werfen auszuplatzieren.

Soft-FuBball @ 20 cm

Soft-FuBball fiir drinnen und drauBen. Ideal
zum Spielen ohne Verletzungsgefahr. Diesem
Ball geht nie die Luft aus. Farben rot/gelb/
blau sortiert.

G8669 Anzahl 1

Tor, Tor, Tor ...
hier kénnen schon die Kleinsten ihre ersten Fussballerfahrungen sammeln und geht mal
ein Schuss daneben kann nicht viel passieren denn der Ball ist aus weichem Schaumstoff.
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Superball

aufblasbar, @ 24 c¢m, superleicht und weich
mit hoher Sprungkraft, keine Verletzungsge-
fahr. Farblich sortiert.

D9921 Anzahl 1

Indiaca-Balle
Das Indiaca ist ein abgeflachter Handschlagball mit vier Fiihrungsfedern, die bewirken,
dass der Ball schlaggerecht mit dem gepolsterten Boden auf den Spielpartner zufliegt. Es
wird mit der flachen Hand gespielt. Indiaca kann nahezu iiberall, also auch auf dem Pau-
senhof gespielt werden.

Sicherheitshinweis:

Vorsicht in der Nahe von zerbrechlichen Gegenstanden! Damit die Indiacas langer halten,
sollten sie mdglichst nicht am Federbusch angefasst werden. Bei Bedarf sind die Federn
austauschbar.

S$7110 Anzahl 1

Indiaca non-stop
Ziel ist es, den Ball alleine, zu zweit oder in einer Gruppe so lange wie méglich in der Luft
zu halten.

Variationen:

nur mit der rechten Hand spielen,

nur mit der linken Hand spielen,

abwechselnd mit links oder rechts spielen,

beim Spiel zu mehreren darf jeder bis zu dreimal hintereinander spielen,
liber eine Leine (ein Netz) spielen.

Indiaca-Volleyball

Ziel ist es, den Ball so iber eine Leine (ein Netz) zu spielen, dass der Gegner den Ball nicht
mehr zuriickspielen kann, bzw. dass der Ball zu Boden féllt. Zahlweise wie beim Volleyball.
Es kann 1:1 oder mit Teams gespielt werden. Innerhalb eines Teams muss das Indiaca spa-
testens nach der 3. Beriihrung liber das Netz.

Indiaca-Ball iiber die Schnur

Leichtere Variante des Indiaca-Volleyballs: Das Indiaca darf gefangen werden.

Indiaca-Tennis
Es wird mit einem Holz- oder Kunststoffschldger gespielt.
Spielidee und Regeln wie beim Indiaca-Volleyball.

Indiaca-Wettspiel
Der Tonne liegt eine Spielanleitung mit Regeln fiir das offizielle Wettspiel des Deutschen
Turnerbundes bei.
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Catchbdlle

Jeder Finger dieses Wurfgerats aus weichem
Kunststoff tragt eine Ziffer zwischen 0 und
5, die leichter an der entsprechenden Farbe
zu erkennen ist. Je nachdem, welcher Fin-
ger gefangen wird, gilt die entsprechende
Zahl. Mit diesem Spiel kann einerseits die
Koordination geschult werden, andererseits
werden spielerisch die Rechenfahigkeiten
durch Addieren oder Multiplizieren verbes-
sert. Sicherheitshinweise:
e relativ groBer Raumbedarf
e bei unsachgemaBem Gebrauch kdnnen zer-
brechliche Gegensténde zu Bruch gehen.
$6913 Anzahl 1

Catchball-Spiel

Es geht darum, sich den Catchball so zuzuwerfen, dass er an einem seiner farbigen Finger
gefangen werden kann, die mit unterschiedlichen Zahlen versehen sind — je hoher die Zahl,
umso besser. Man kann die Zahlen addieren, aber auch multiplizieren. \

Einzelspiel

Beim Einzelspiel spielen die beiden werfenden und fangenden Partner gegeneinander. Die
Spieler sollten vereinbaren, dass sie sich den Ball mdglichst genau und ohne Rotation zu-
werfen. Jeder Spieler z&hlt seine durch das Fangen der entsprechenden Finger erzielten
Punkte zusammen oder multipliziert sie. Das Spiel ist beendet nach einer vorher festgelegten
Anzahl von Wiirfen oder bei Uberschreiten einer Punktegrenze.

Mannschaftsspiel
Beim Mannschaftsspiel kann der Catchball innerhalb einer Mannschaft oder zwischen den
Mannschaften zugeworfen werden.

Stelzenrollen aus PVC
mit verstarktem Laufrand und Kunststoff-
Griffseil, 12 cm hoch, 10,5 cm @, in Farben
sortiert.

P2907 Anzahl 3 Paar

Laufen auf Stelzenrollen
Auf Stelzenrollen kann man sich vorwdrts oder seitwarts fortbewegen, kleine Hindernisse
libersteigen, einen Parcours bewéltigen oder gegen andere um die Wette laufen.

Stelzenrollen-Echo

Ein Kind gibt mit einem FuB den Rhythmus vor, den das Kind auf Stelzenrollen iibernimmt.
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Moosgummiballe

Die Moosgummiballe (d=63 mm, 65 g) in ver-
schiedenen Farben sind fiir das Jonglieren gut
geeignet, aber auch bei vielen kleinen Spielen
einsetzbar. Das Jonglieren mit den Béllen be-
ansprucht wenig Raum und ist deshalb auch
in der Aula oder im Klassenzimmer maglich.
Sicherheitshinweis bei Wurfspielen:

e Abstand zu anderen Aktivitaten;

e Vorsicht in der N&he von zerbrechlichen

Gegenstanden.
$6554 Anzahl 20

Billard

In der Halle oder auf dem Allwetterplatz wird in einem abgegrenzten Bereich mit Gymnas-
tikstében auf gedffnete Bodendeckel liegend Pool-Billard gespielt.

Balljonglage (Kaskade)
1. Schritt - ein Ball:

»Werfe den Ball vor dem Korper etwas (iber Kopfhohe in die andere Hand und auf gleich
Weise wieder zuriick. Die Wurf- und Fangbewegung entspricht dabei einer liegenden 8.

2. Schritt — zwei Bille:

,Halte in jeder Hand einen Ball. Werfe einen Ball wie oben. Werfe den zweiten Ball, wenn
der erste Ball den hochsten Punkt erreicht hat. Die Bélle wechseln so die Hande. Werfe
immer im Wechsel: rechts — links — fangen — fangen, links — rechts — fangen — fangen.“

3. Schritt — drei Balle:

,Nimm zwei Bélle in die rechte und einen Ball in die linke Hand. Werfe: rechts — links —
rechts — links usw. .“

Springseile

Die bunten Springseile aus Multigarn sind 300 ¢cm lang und durchgehend 9 mm stark. Das
Seil sollte beim Springen nicht um die Handgelenke geschlungen werden, sondern in der
richtigen Lange locker zwischen Daumen und den anderen Fingern liegen. Das Springseil hat
die richtige Lénge, wenn die Kinder mit beiden Beinen in dem Seil stehen und die Seilenden
etwa bis zur Achselhdhle reichen. Mit dem Seil sollte nicht in der N&he von fliegenden und
rollenden Spielgeraten gesprungen werden.

G4340 Anzahl 5

Seilspringen

Seilspringen ist alleine oder mit Partnern méglich, man kann das Seil vorwarts oder riick-
waérts schwingen, man kann auf einem Bein springen, abwechselnd links und rechts, beim
Springen vorwarts, riickwarts oder seitwdarts laufen, mit dem Seil doppelt schwingen oder
das Seil kreuzen:

Home-base: Mit dem Seil auf der Stelle hiipfen; Hande ungefahr in Hiifthéhe — Knie leicht
gebeugt.

Can-Can: Mit Tempowechsel langsam — schnell;

Jumping Jack: Spriinge in der leichten Grétsche (offen — geschlossen);

Criss-Cross: Achterschlagen (Seilkreuzen vor dem Kérper) im Stand oder im Laufen;
Eleven-Jump: Springen auf einem Bein (Beinwechsel) oder Springen mit Doppelschwung.

Manchmal zahlen Kinder die Zahl ihrer gelungenen ,Hipfer” oder sagen Verse auf, um

festzustellen, wie weit man kommt, bis das Seil an die FiiBe schldgt, etwa:
e Eins, zwei Polizei, * drei, vier Offizier, ¢ fiinf, sechs alte Hex, ¢ sieben, acht Platz
gemacht, e neun, zehn bleib nicht stehn.” o

Springen im Duett

e Zwei Kinder hiipfen nebeneinander, wobei jedes mit der AuBenhand ein Seilende halt.
(Duo-Swing)

e Ein Kind schwingt das Seil, das andere steht davor und springt mit (Duo-Jump).

e Propeller In der Mitte des Kreises dreht sich ein Kind um seine eigene Achse und schwingt
dabei ein Seil langsam herum. Die Kinder auf dem Kreis miissen rechtzeitig hoch springen,
um nicht vom Seil getroffen zu werden. So hiipft schlieBlich der ganze Kreis nacheinander
in die Hohe. Wer getroffen wird, geht in die Mitte zum Schwingen.




