Spielbeschreibungen (Kleine Matten)

1. Krankenwagen
Material :  1 kleine Matte

Gedanke :  Ein Spieler sitzt auf der liegenden Matte. Nach dem

                  Startsignal heben die Spieler die Matte an und

                  transportieren sie über eine festgelegte Strecke.

                   Dann erfolgt das Wechseln des Spielers auf der 

                   Matte und der zweite Durchgang beginnt.

Regeln :      Die Matte darf während des Transports nicht den

                    Boden berühren. 

Wertung :    Sieger ist die Mannschaft, die als erste alle Kranken

                    transportiert hat.

2. Raupe

Material :   2 kleine Matten

Gedanke :   Alle Spieler stehen auf den Matten, die übereinander

                    liegen. Sie müssen die Halle durchqueren, ohne die

                    Matten zu verlassen.

Regeln :       Betritt ein Spieler den Hallenboden, muss er zwei

                     Strafrunden laufen und darf dann zu seiner Mann-

                     schaft zurückkehren.

Wertung :    Sieger ist die Mannschaft, welche als erste das Ziel 

                    erreicht.

3. Mattenstapler

Material :   5 – 7 kleine Matten

Gedanke :   Die Matten werden in den Ecken der Halle gestapelt.

                    Jede Mannschaft muss ihren Stapel abbauen und in

                    der diagonal gegenüber liegenden Ecke neben dem

                    dortigen Stapel wieder aufschichten.

Regeln :      Es dürfen beliebig viele Matten gleichzeitig getragen

                    werden.

                    Die Matten dürfen während des Transports keinen 

                    Bodenkontakt haben.

Wertung :   Sieger ist die Mannschaft, die als erste ihren Stapel

                   neu errichtet hat.

4. Sechstage-Rennen

Material :   1 kleine Matte , 4Bodenmarkierungen für Rundkurs

                   (Volleyballfeld)

Gedanke :   Die Mannschaften verteilen sich in gleichmäßigen

                   Abständen um den Rundkurs. Zwei Spieler einer 

                   Mannschaft transportieren die Matte um den Kurs

                   und übergeben sie an ihrer Station an zwei andere

                   Spieler.

Regeln :     Jede Mannschaft hat immer zwei Spieler auf dem

                   Rundkurs.

                   Langsam laufende Spieler dürfen überholt werden.

Wertung :   Sieger ist, wer in der vorgegebenen Zeit die meisten

                   Runde läuft.

