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	Spielanleitung: Da erwiderte der Kutscher dem König: „Oh nein, mir geschieht schon nichts. Ich werde die Pferde beruhigen und dann auch die Räder kontrollieren, ob nichts kaputt ist.“
Der Kutscher stieg ab, begab sich zu den Pferden und beruhigte die Pferde. Dan kontrollierte er nacheinander das linke Vorderrad, das linke Hinterrad, das rechte Hinterrad und das rechte Vorderrad und dann noch einmal die ganze Kutsche. Dann kletterte er wieder auf den Kutschbock und ergriff die Zügel der Pferde.
Der König schaute die Königin an und fragte dann seinen Kutscher: „Kutscher, mein bester Kutscher, welches der Räder ist denn zerbrochen?“
Da antwortete der Kutscher dem König: „Es ist nicht das linke Vorderrad, nicht das linke Hinterrad, nicht das rechte Hinterrad und auch nicht das rechte Vorderrad. Auch mit der Kutsche ist alles bestens. Ich nehme an, wir sind nur über eine dürren Ast gefahren, der brach und die Pferde erschreckte.“
Da sagte die Königin zu ihrem Kutscher: „Kutscher, mein treuer Kutscher, mein allerbester Kutscher, dann können wir ja durch diese dunkle Nacht weiterfahren und bald zu Hause sein.“ Der Kutscher antwortete der Königin: „Natürlich, verehrteste Königin. Bald sind wir zu Hause. Ich werde die Pferde antreiben, damit wir schnell diese dunkle Nacht hinter uns lassen können und wieder im hell erleuchteten Schloss sind.“

	Kopie von Spielanleitung: Bei dem Spiel kann er sehr turbulent zugehen

	Kopie von Ziele: 9 – 20 Personen
	Zielgruppe: ab 6 Jahren
	Kopie von Zielgruppe: 5- 10 Minuten
	Kopie von Zielgruppe (2): beliebig
	Kopie von Zielgruppe (3): Stühle und Geschichte
	Kategorie: Bewegungsspiel
	Quelle: Ressortstab Kindergruppenarbeit
	Stand: 22.03.2019
	Seitennummer: Seite
	Spieltitel: Kutscher, Kutscher (3/4)
	Ziele: Schnelligkeit


