Eisbiren Alarm!

Ein Bewegungsspiel fiir kleine und groe Eskimos

Gruppengrofie: ab 5 Fersonen, moglichst eine ungerade Anzahl
Altersgruppe: ab 4 Jahre

Eisbdren sehen zwar gemiitlich
aus, sind es aber nicht. Sie
kdhnen besonders fir die Inuit
- das ist der richtige Name

fiir Eskimos -,die um ihre Iglus
laufen gefahrlich werden. Daher
versuchen sich alle Inuit mog-
lichst schnell zu schiitzen. Z.
B. in ihren Iglus.

Die Spielerinnen teilen sich
in zwei Gruppen auf. Die eine

Teilgruppe wird zu Inuit, die
andere zu lglus. Ein Spieler
oder eine Spielerin bleibt librig,
er/sie ist der/die Spaher/in.
Die Iglus stellen sich mit gespreizten Beinen in den Schnee. Die Inuit laufen umher, solang bis der/die
Spaher/in Eisbaren-Alarml” ruft. Die Inuit und natlirlich der/die Spaher/in missen sich nun blitz-
schrell retten, indem sie durch die gespreizten Beine eines Iglus kriechen. Sobald der Inuit durchge-
schliipft ist, schliefdt sich das Iglu. Der Inuit, der nicht schnell genug war und kein Iglu erwischt hat,
wir in der nachsten Runde zum/zur Spaher/in Inuit. Nach etwa 4-5 Runden wechseln Inuit und Iglus
die Rollen.

Weitere Signale:

~Eisschollen-Alarm!®

Es gibt auch einen falschen Alarm, bei dem die Inuit verwirrt werden konnen. Ruft der/die Spaher/in,
z.B. Eisschollen-Alarm!®
ist.

~Eisbdren-Alarm von hinten”

wird die Ferson zum/zur Spaher/in, die falschlicherweise in ein Iglu gefliichtet

Ruft der/die Spaher/in Eisbiren-Alarm von hinten®, miissen alle riickwarts (mit den Fiifsen zu erste)
durch die Iglus kriechen.
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