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Abftangen
Forderaspekte > Geschicklichkeit Oort > Uberall
> innerer Schiedsrichter
> prazises Werfen Material > 3 Softballe oder
> scheinbar aussichtslose Jonglierballe
Situation anpacken
Anzahl TN > ab 6
Themen fiir > etwas auffangen; sich wehren,
Geschichten wahrend der Gegner versucht, Altersgruppe > ab 7 ]Jahren
dies zu verhindern
> allein gegen eine Gruppe antre- Dauer > 10 Minuten
ten, kdmpfen
Beschreibung Die Gruppe bildet einen Kreis. In der Mitte befindet sich eine Person mit der Auf-

gabe, Balle abzufangen. Die Teilnehmenden spielen sich die Bélle zu, wobei der Ball
mindestens drei Positionen im Kreis weiter geworfen werden muss. (Sonst hat die
Mitteperson bei vielen Spielenden keine Chance, einen Ball zu erwischen). Die Mit-
teperson versucht, einen Ball zu fangen. Gelingt ihr dies, tauscht sie mit der Person,
die geworfen hat, die Position. Die Gruppe beginnt mit einem Ball. Es kdnnen zwei
weitere Balle dazu genommen werden.

> Wer den Ball so wirft, dass er nicht gefangen werden kann oder wer den fangbaren
Ball nicht fangt, muss zum Beispiel eine Liegestiitz machen. Dies gilt auch, wenn die
Mitteperson den Ball bertihrt, aber nicht fangen kann.

Variationen > Verschirfend kann die Regel einge-
fithrt werden, dass niemand einen
Ball langer als drei Sekunden halten
darf.
> Die Mitteperson darf den Platz tau-
schen, wenn sie einen Ball auch nur
beriihrt hat. Diese Variante eignet

sich fiir schwachere Gruppen.

(in Anlehnung an: Kampfesspiele® Band II S.49 von Josef Riederle
KRAFTPROTZ® Bildungsinstitut fiir Jungen und Manner, www.kraftprotz.net)
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