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schweizer schule 8 84 327

Peter - Hände auf Oberschenkel schlagen
ruft - in die Hände klatschen
5 - Hände in Autostophaltung am Kopf

vorbei nach hinten bewegen.
Die angerufene Nr. 5 muss im Rhythmus
reagieren und den Anruf weitergeben, etwa: 5 ruft
3! Jetzt muss Nr. 3 reagieren und auf die gleiche

Art den Anruf weitergeben, ohne dabei aus
dem Rhythmus zu kommen. Wer angerufen
wird und aus dem Bewegungsrhythmus
kommt, muss sich auf den Stuhl des Bettlers
setzen, und die ihm nachgeordneten Spieler
können nachrücken. Wenn also Nr. 5 auf dem
Platz des Bettlers landet, dann wird so nachgerückt:

Bettler auf 1,1 auf 2, 2 auf 3, 3 auf 4 und4
auf 5.

Ziel
ist, den Platz von «Peter» zu erreichen.

Anmerkung
Das Spiel erfordert Konzentration und rasches
Reagieren auf Anruf und auf Rangwechsel. Je
schneller der Rhythmus, desto schwieriger ist
das.

Variante
Für den Anfang kann man sich darauf einigen,
dass nach dem Anrufen {Peter ruft 5!) erst einmal

alle Mitspielerohne Kommentarden
Bewegungsablauf wiederholen, bevor der Angerufene

(5) seinerseits einen Anruf weitergibt (5 ruft
8!). Das lässtZeit, um sich besser einzugewöhnen.
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Fachbereich
und alle Stufen.
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