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Gruppenspiele haben im Sporttraining oder -unterricht zahleiche Funktionen und positive Effekte. Sie machen den Kindern Spaß, sorgen für Beschäftigung und motivieren zu guten sportlichen Leistungen. Darüber hinaus können sie spielerisch Motorik, Koordination, Balance, Kondition, Dynamik, Körperkraft, kognitive Fähigkeiten, Sozialverhalten und emotionale Reife verbessern. Die Spiele, die in diesem Buch vorgestellt werden, sind in Fangspiele, Abwurfspiele, Laufspiele, Ballspiele, Spiele für mehr Selbstbewusstsein, Achtsamkeitsspiele und Raufspiele unterteilt. So kann stets auf ein großes Repertoire zurückgegriffen werden, gleich wie viele Kinder teilnehmen, ob in einer Turnhalle oder im Außenbereich gespielt wird, ob Hilfsmittel zur Verfügung stehen, welcher Zeitansatz vorhanden ist usw. Zusätzlich beinhaltet das Buch eine Sammlung von zahlreichen Positionen aus dem Kinder-Yoga, die jederzeit als Entspannungs- und Gymnastikübungen in das Training oder den Unterricht eingebaut werden können.









Der Autor lehrt Wing Tsun-Kung Fu und Qi Gong an seiner eigenen Schule, nachdem er diese Künste von europäischen und chinesischen Lehrern erlernt hat. Er unterrichtet seit vielen Jahren Kinder verschiedenen Alters in Selbstverteidigung und Selbstbehauptung und gibt regelmäßig Kurse an Schulen. Die Spiele, die er in diesem Buch vorstellt, sind vielfach erprobt und werden von den Kindern immer wieder gewünscht und gerne praktiziert. Er bemüht sich in seinen Büchern um ausführliche und leicht verständliche Anweisungen und Beschreibungen. Jin bedeutet „heute“ und Dao „der Weg“.









Die 100 besten Spiele für den Sportunterricht


Allgemeines


Gruppenspiele haben im Sporttraining oder -unterricht zahleiche Funktionen und positive Effekte. Vordergründig machen sie den Kindern Spaß, sorgen für Beschäftigung und motivieren zu guten sportlichen Leistungen. Darüber hinaus können auf diese Weise spielerisch Motorik, Koordination, Balance, Kondition, Dynamik, Körperkraft, kognitive Fähigkeiten, Sozialverhalten und emotionale Reife verbessert werden.


Die Spiele, die wir in diesem Buch vorstellen, haben wir in unserem Training über viele Jahre hinweg erprobt und werden von den Kindern immer wieder gewünscht und gerne praktiziert. Dabei bestehen zwischen den einzelnen Spielen deutliche Unterschiede, sodass wir sie zwecks Verbesserung der Übersichtlichkeit in verschiedene Arten unterteilt haben:


	Fangspiele



	Abwurfspiele



	Laufspiele



	Ballspiele



	Spiele für mehr Selbstbewusstsein



	Achtsamkeitsspiele



	Raufspiele.



Welche Spiele für eine bestimmte Gruppe von Kindern gerade geeignet sind, hängt von mehreren Faktoren ab, z.B.


	Anzahl der Kinder



	Alter der Kinder



	Fähigkeiten der Kinder



	Zur Verfügung stehende Zeit



	Zur Verfügung stehender Trainingsort



	Zur Verfügung stehende Hilfsmittel.



So existieren Spiele, die sich besser für eine begrenzte Zahl an Kindern eignen, weshalb unter Umständen mit parallelen Gruppen, mehreren Mannschaften oder Ersatzspielern geplant werden muss. Weitere Spiele erfordern Bälle, Matten oder andere Hilfsmittel, während sich wieder andere am besten in einer Turnhalle mit eingezeichneten Linien und einem sauberen Boden durchführen lassen.


Wir haben uns bemüht, alle Spiele möglichst klar zu beschreiben. Zudem haben wir Varianten vermerkt, die sinnvolle Ergänzungen darstellen und ebenfalls Berücksichtigung finden können. Tatsächlich ist kein Regelwerk in Stein gemeißelt, denn es sollte stets angestrebt werden, dass


	die Regeln für jeden verständlich und nachvollziehbar sind



	das Einhalten der Regeln gut überwacht werden kann



	möglichst alle Kinder stets beschäftigt sind



	die Kinder weder unter- noch überfordert werden



	der Spielverlauf abwechslungsreich und spannend ist.



Manchmal genügen bereits geringfügige Anpassungen, um das gewünschte Ziel zu erreichen. Z.B. kann das Ernennen eines weiteren Fängers bei einem Fangspiel für mehr Chancengleichheit sorgen. Die Spielleitung sollte daher immer aufmerksam sein und das Verhalten der Kinder beobachten, damit man in der nächsten Spielrunde ggfs. an einzelnen Stellschrauben drehen kann oder womöglich zu einem anderen Spiel wechselt.









Fangspiele


1.Klassisches Abschlagen


Hilfsmittel:


keine


Spielablauf:


Die Kinder bewegen sich frei im ganzen Raum umher. Die Spielleitung bestimmt eines oder mehrere Kinder, die als Fänger agieren.


Nach dem Spielbeginn versuchen die Fänger, die flüchtenden Kinder abzuschlagen.


Wenn einer der Fänger Erfolg hat und ein Kind abschlägt, dann wird dieses selbst zum Fänger und der bisherige Fänger wird zum Flüchtenden. Damit die Fänger zu jedem Zeitpunkt zweifelsfrei identifiziert werden können, empfiehlt es sich, dass diese dauerhaft einen Arm nach oben strecken.


Die Anzahl der Fänger sollte so gewählt werden, dass die flüchtenden Kinder stets mit Davonlaufen beschäftigt sind, bzw. ihre Aufmerksamkeit gefordert ist.


Es kann vereinbart werden, dass ein sofortiges Rückschlagen erlaubt oder untersagt ist.


Varianten:


	Die Spielleitung kann festlegen, dass sich Fänger und/oder Flüchtende lediglich auf eine bestimmte Art und Weise bewegen dürfen, z.B. hüpfend, rückwärts, im Leopardengang (auf allen Vieren), im Krabbengang (auf allen Vieren mit der Brust nach oben), mit beiden Armen verschränkt, nur auf eingezeichneten Linien („Linienfangen“) usw.



	„Schattenfangen“: Wird das Spiel im Freien bei schönem Wetter gespielt, dann kann das Abschlagen dadurch ersetzt werden, dass die Fänger auf den Schatten der flüchtenden Kinder treten müssen.



	„Verletztenfangen“: Die Fänger müssen sich mit einer Hand immer diejenige Stelle halten, an der sie zuvor abgeschlagen wurden.



2.Räuber und Gendarm


Hilfsmittel:


Uhr


Spielablauf:


Auf oder neben dem Spielfeld wird ein Gefängnis-Bereich festgelegt, bzw. markiert.


In einer Turnhalle bietet sich dazu z.B. der Mittelkreis an. Anschließend ernennt die Spielleitung einige Kinder zu Gendarmen, während die übrigen die Räuber darstellen.


Nach dem Spielbeginn versuchen die Gendarmen, die Räuber abzuschlagen, woraufhin sich die gefangenen Räuber augenblicklich ins Gefängnis begeben müssen.


Die noch nicht gefangenen Räuber können ihre Mitstreiter jedoch wieder befreien, indem sie sich gegenseitig abklatschen. Die Gendarmen müssen sich daher darum bemühen, sowohl die Räuber zu fangen als auch die Gefangenen zu bewachen.


Die Gendarmen gewinnen das Spiel, wenn sich alle Räuber gleichzeitig im Gefängnis befinden. Die Räuber gewinnen das Spiel, wenn die zuvor festgelegte Zeit verstrichen ist und wenigstens ein Kind noch nicht gefangen wurde.


Varianten:


	Anstatt einem einzigen Gefängnis kann es auch mehrere geben, z.B. in einer Turnhalle die beiden Tore. Die Gefangenen dürfen sich in diesem Fall aussuchen, in welches sie sich begeben.



	Die Gendarmen können vor Spielbeginn ihre Rollen festlegen. Demzufolge sind einige Kinder ausschließlich Gefängniswärter und bewegen sich in einem bestimmten Areal um das Gefängnis herum, während ihre Mitspieler die Räuber auf dem ganzen Spielfeld abschlagen dürfen.



3.Schwarzer Mann


Hilfsmittel:


Keine


Spielablauf:


Die Spielleitung bestimmt eines oder mehrere Kinder, die als Fänger agieren und sich auf einer Seite des Spielfeldes aufstellen. Die übrigen Kinder stehen an der gegenüberliegenden Seite des Spielfeldes. Vor jeder Spielrunde ruft der Schwarze Mann (Sinnbild für die Pest, bzw. den Tod): „Wer hat Angst vorm Schwarzen Mann?“ Die anderen Kinder geben gemeinsam zur Antwort: „Niemand!“ Der Schwarze Mann ruft wiederum: „Und wenn er aber kommt?“ Die Antwort darauf lautet: „Dann laufen wir davon!“


Der Schwarze Mann versucht nun, so viele Kinder wie möglich abzuschlagen, während diese wiederum versuchen, die andere Seite des Spielfeldes zu erreichen. Die abgeschlagenen Kinder werden in der nächsten Spielrunde ebenfalls zu Fängern, d.h. zu Gehilfen des Schwarzen Mann.


Das Spiel endet nach einer festgelegten Zahl an Spielrunden, z.B. drei, sodass alle Kinder, die dann noch nicht gefangen wurden, gewinnen. Der Schwarze Mann gewinnt, wenn keines der flüchtenden Kinder alle drei Spielrunden übersteht.


Varianten:


	Die Spielleitung kann festlegen, dass der Schwarze Mann und seine Gehilfen die flüchtenden Kinder jeweils drei Mal hintereinander abschlagen müssen, damit diese als gefangen gelten. Dabei müssen die Fänger laut mitzählen.



	Es kann festgelegt werden, dass das Spiel solange andauert, bis nur noch ein flüchtendes Kind übrig ist und das Spiel gewinnt.



4.Zauberwald


Hilfsmittel:


Keine


Spielablauf:


Die Spielleitung bestimmt eines oder mehrere Kinder, die als Fänger agieren und sich auf einer Seite des Spielfeldes aufstellen. Die übrigen Kinder stehen an der gegenüberliegenden Seite des Spielfeldes. Der Fänger kann auch als „Zauberer“ oder „Zauberin“ bezeichnet werden.


Nach dem Startkommando versuchen die Kinder, die andere Seite des Spielfeldes zu erreichen, während der Zauberer seinerseits versucht, so viele Kinder wie möglich abzuschlagen. Die abgeschlagenen Kinder bleiben an derjenigen Stelle stehen, an der sie gefangen wurden.


In der darauffolgenden Runde werden die abgeschlagenen Kinder zu Gehilfen des Zauberers, wobei sie nunmehr verzauberte Bäume darstellen. Sie dürfen daher nicht laufen, sondern müssen an Ort und Stelle verbleiben und können lediglich ihre Arme bewegen.


Das Spiel endet nach einer festgelegten Zahl an Spielrunden, z.B. drei, sodass alle Kinder, die dann noch nicht gefangen wurden, gewinnen. Der Zauberer gewinnt hingegen, wenn keines der flüchtenden Kinder alle drei Spielrunden übersteht.


Varianten:


	Es kann festgelegt werden, dass das Spiel solange andauert, bis nur noch ein flüchtendes Kind übrig ist und das Spiel gewinnt.



	Es kann dem Zauberer gestattet werden, eine bestimme Anzahl an Bäumen vor Beginn der nächsten Spielrunde zu verpflanzen. Alternativ kann ihm gestattet werden, einen Baum dergestalt zu verzaubern, dass dieser laufen kann. Auf diese Weise können seine Chancen verbessern werden.



5.Kettenfangen


Hilfsmittel:


Keine


Spielablauf:


Die Spielleitung bestimmt anfangs zwei Kinder zu Fängern. Diese geben sich gegenseitig die Hände.


Nach dem Spielbeginn können sich die flüchtenden Kinder frei innerhalb des Spielfeldes bewegen. Die Fänger versuchen nun, eines der flüchtenden Kinder abzuschlagen, wobei sie sich die ganze Zeit über an den Händen halten müssen. Reißt die Kette, so müssen sie sich erst erneut an den Händen fassen, ehe sie mit dem Fangen fortfahren.


Ein Kind, das abgeschlagen wird, wird ebenfalls in die Kette aufgenommen, sodass diese sukzessive verlängert wird.


Das letzte Kind, das noch nicht gefangen wurde, ist der Gewinner.


Varianten:


	Die Spielleitung kann bestimmen, dass eine Kette aus maximal drei Kindern besteht. Wird ein viertes Kind gefangen, so wird die Kette entsprechend geteilt, sodass fortan mehrere Ketten bestehen.



	„Einkreisen“: Anfangs bilden etwa die Hälfte der Kinder eine lange Kette und versuchen im Folgenden, die flüchtenden Kinder zu fangen. Sie dürfen diese jedoch nicht abschlagen, sondern müssen sie einkreisen, sodass diese nicht mehr ausbrechen können. Die auf diese Weise Gefangenen treten danach der Kette bei.



6.Hase und Jäger


Hilfsmittel:


Keine


Spielablauf:


Die Kinder verteilen sich eingangs im Raum und setzen sich mit angezogenen Beinen auf den Boden. Dabei sollten sie nicht zu nah an den Wänden sitzen. Ein Kind wird zum Jäger und eins zum Hasen bestimmt.


Nach dem Spielbeginn versucht der Jäger, den Hasen zu fangen, indem er ihn abschlägt. Wenn er erfolgreich ist, dann erfolgt ein Rollentausch, sodass der bisherige Jäger zum Hasen wird und der bisherige Hase die Rolle des Jägers einnimmt.


Gelingt es hingegen dem Hasen, sich unmittelbar neben ein anderes Kind auf den Boden zu setzen, wird dieses augenblicklich zum neuen Jäger, und der bisherige Jäger wird zum neuen Hasen.


Varianten:


	Bei vielen teilnehmenden Kindern können auch mehrere Jäger und Hasen gleichzeitig existieren. Jeder Jäger darf dann stets nur „seinen“ Hasen fangen. Auf diese Weise kommen alle Kinder häufiger zum Einsatz.



7.Maus komm raus


Hilfsmittel:


Keine


Spielablauf:


Die Kinder bilden einen großen Kreis und stellen ihre Beine weit auseinander. Zwischen den Kindern sollte sich ein Abstand von ca. 1 m befinden. Ein Kind wird eingangs zur Katze und ein anderes zur Maus ernannt.


Nach dem Spielbeginn versucht die Katze, die Maus zu fangen. Die Maus darf sich dabei nur innerhalb des Kreises bewegen. Wenn es der Katze gelingt, die Maus abzuschlagen, tauschen die beiden Kinder ihre Rollen. Die bisherige Maus wird demnach zur neuen Katze, und die bisherige Katze wird zur neuen Maus.


Die Maus kann sich allerdings dadurch retten, dass sie zwischen den Beinen eines der umherstehenden Kinder hindurchkriecht. In diesem Fall wird das betreffende Kind augenblicklich zur neuen Katze, die bisherige Maus stellt sich an die nun frei gewordene Stelle, und die bisherige Katze wird zur Maus.


Varianten:


	Bei vielen teilnehmenden Kindern können auch zwei Katzen und zwei Mäuse gleichzeitig bestimmt werden. In diesem Fall darf jede nur „ihre“ Maus fangen. Dies erhöht die Dynamik des Spiels, und alle Kinder kommen häufiger an die Reihe.



	Es kann festgelegt werden, dass sich Katze und Maus auch auf dem Spielfeldbereich hinter den im Kreis stehenden Kindern bewegen können. Demnach kann die Maus auch von hinten durch die Beine eines wartenden Kindes kriechen, um sich zu retten.



8.Versteinerung


Hilfsmittel:


Uhr


Spielablauf:


Die Spielleitung bestimmt zunächst einige Kinder, die als Fänger fungieren. Diese können z.B. als böse Zauberer bezeichnet werden, welche die Fähigkeit haben, andere Kinder zu versteinern.


Nach dem Spielbeginn können sich die flüchtenden Kinder frei auf dem Spielfeld bewegen, während die Zauberer versuchen, sie zu fangen. Wenn es einem der Zauberer gelingt, ein Kind abzuschlagen, muss dieses an Ort und Stelle stehen bleiben und seine Beine spreizen. Es ist nun versteinert. Die noch nicht gefangenen Kinder können ihre Mitstreiter allerdings wieder befreien, bzw. „entsteinern“, nämlich indem sie zwischen deren Beinen hindurchkriechen.


Die Zauberer gewinnen das Spiel, wenn alle Kinder gleichzeitig versteinert wurden.


Die flüchtenden Kinder gewinnen das Spiel, wenn die zuvor festgelegte Zeit verstrichen ist und wenigstens ein Kind noch nicht gefangen wurde.


Varianten:


	Teamkampf: Die Spielrunde kann solange durchgeführt werden, bis eine Gruppe von Zauberern alle flüchtenden Kinder gefangen hat. Die Spielleitung stoppt die dafür benötigte Zeit. Anschließend ist eine andere Mannschaft an der Reihe. Es gewinnt die Mannschaft, die für die Aufgabe die geringste Zeit benötigt hat.



	Die Befreiung eines versteinerten Kindes kann anstatt durch das Durchkriechen der Beine schlicht durch Abschlagen erfolgen. In diesem Fall wird das Spiel für die Fänger schwieriger.



9.Gespensterjagd


Hilfsmittel:


Einige Kastenoberteile oder Matten


Spielablauf:


Die Kastenoberteile oder Matten werden vor Spielbeginn an verschiedenen Stellen auf dem Spielfeld verteilt. Danach bestimmt die Spielleitung einige Kinder zu Gespensterjägern. Die übrigen Kinder stellen die Gespenster dar.


Nach dem Spielbeginn versuchen die Gespensterjäger, die Gespenster zu fangen.


Dabei müssen sie stets einen Arm nach oben strecken, sodass ihnen lediglich der andere zum Abschlagen bleibt. Der nach oben gestreckte Arm dient der Erkennbarkeit, der andere Arm stellt einen Gespenstersauger dar. Wird ein Gespenst gefangen, wird dieses zum Gespensterjäger, und der bisherige Gespensterjäger wird zum Gespenst.


Die Kastenoberteile oder Matten stellen Geisterhäuser dar. Sie dienen den Gespenstern als Freimal oder „Haus“, d.h. wenn sie darauf stehen, können sie nicht abgeschlagen werden. Allerdings dürfen die Gespenster jeweils nur 3 Sekunden in den Geisterhäusern bleiben, sodass sie beim Betreten der Kastenoberteile oder Matten sofort laut mit Zählen („Eins – Zwei – Drei“) beginnen und das Geisterhaus danach verlassen müssen.


Varianten:


	„Das letzte Gespenst“: Die Spielregeln können vorsehen, dass nur ein Kind als Fänger beginnt und jedes gefangene Kind ebenfalls zu einem Gespensterjäger wird.



D.h. es findet kein Rollentausch statt, sondern die Zahl der Gespensterjäger wächst stetig weiter. Gewonnen hat dasjenige Kind, das als letztes nicht gefangen wurde.


10.Inselfangen


Hilfsmittel:


Mehrere Matten


Spielablauf:


Die Spielleitung bestimmt eingangs ein Kind zum Hai. Bei einer größeren Zahl an Spielern können auch mehrere Kinder zu Haien ernannt werden. Die anderen Kinder stellen die Schiffbrüchigen dar. Auf dem Spielfeld werden idealerweise so viele Matten verteilt, wie Schiffbrüchige vorhanden sind. Danach stellen sich die Kinder jeweils auf eine Matte. Alternativ kann die Anzahl der Matten genau die Hälfte der Anzahl der Schiffbrüchigen betragen. In diesem Fall stellen sich immer zwei Kinder auf eine Matte. Die Matten stellen kleine Inseln dar, die sich auf dem Ozean befinden und hin und wieder überschwemmt werden.


Als Startkommando ruft die Spielleitung laut „Überschwemmung!“. Daraufhin muss jeder der Schiffbrüchigen augenblicklich seine Insel verlassen und sich eine neue Insel, d.h. Matte, suchen, da die bisherige keinen Schutz mehr bietet. In der Zwischenzeit versucht der Hai, einen der Schiffbrüchigen abzuschlagen. Die neue Insel dient den weglaufenden Kindern als Freimal, d.h. wenn sie diese erreichen, sind sie in dieser Spielrunde geschützt. Allerdings darf jede Matte wie vor Spielbeginn nur von einem Kind beteten werden (bzw. von zwei Kindern wenn nur die halbe Anzahl an Matten vorhanden ist).


Wenn es dem Hai gelingt, einen der Schiffbrüchigen abzuschlagen, wird dieser zum neuen Hai und der bisherige Hai wird zum Schiffbrüchigen. Anschließend gibt die Spielleitung das Startkommando für die nächste Spielrunde.


Varianten:


	„Der Überlebende“: Es kann festgelegt werden, dass die gefangenen Kinder nicht ersatzweise sondern zusätzlich zu Haien werden. Das Spiel geht solange, bis nur noch ein Schiffbrüchiger vorhanden ist und gewinnt.



	Teamkampf: Es werden mehrere Kinder zu Haien ernannt. Diese verbleiben während der gesamten Spielrunde in ihrer Rolle und fangen nach und nach alle Schiffbrüchigen. Die abgeschlagenen Kinder setzen sich jeweils auf eine der Inseln und blockieren diese somit. Die Spielleitung stoppt die benötigte Zeit. Danach kommt ein anderes Team an die Reihe. Es gewinnt schlussendlich die schnellste der Mannschaften.
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11.Haifischfangen


Hilfsmittel:


Vier Matten


Spielablauf:


Das gesamte Spielfeld markiert den weiten Ozean. Die Matten werden innerhalb des Ozeans in einem Viereck ausgelegt und stellen Haifischhöhlen dar. Die Fläche dazwischen muss groß genug sein, damit sich alle Kinder frei darauf bewegen können.


An den beiden Spielfeldenden, d.h. in einiger Entfernung hinter den Haifischhöhlen, befindet sich jeweils eine Höhle der kleinen Fische. In einer Turnhalle können das z.B. die Tore sein. Die Spielleitung bestimmt zwei Kinder zu Haifischen. Diese begeben sich eingangs jeweils auf eine der Matten. Die anderen Kinder stellen kleine Fische dar. Sie begeben sich in den Bereich zwischen den vier Matten.


Nach dem Spielbeginn schwimmen die kleinen Fische in dem Teil des Ozeans herum, der sich zwischen den Haifischhöhlen befindet, d.h. die Kinder joggen kreuz und quer auf der Fläche innerhalb des Mattenvierecks. Die Haie warten unterdessen in ihren Höhlen.


Sobald die Spielleitung das Kommando „Haialarm!“ ausruft, versuchen die kleinen Fische, sich in einer ihrer beiden Höhlen in Sicherheit zu bringen. Gleichzeitig stürmen die Haie in den Ozean hinaus und versuchen, die vor ihnen flüchtenden kleinen Fische abzuschlagen.


Gefangene Fische werden in der nächsten Spielrunde ebenfalls zu Haien und stellen sich auf eine beliebige der vier Matten. Der Spielablauf wird solange wiederholt, bis nur noch ein kleiner Fisch übrig ist und gewinnt.


Varianten:


	„Haiduell“: Es werden vier Kinder zu Haien ernannt, z.B. ein Weißer Hai, Hammerhai, Tigerhai und Megalodon. Diese haben jeweils eine Matte als Höhle. Die kleinen Fische, die nach dem Auslösen gefangen werden, setzen sich jeweils hinter ihren Fänger, bzw. dessen Höhle, auf den Boden. Es fangen jedoch weiterhin ausschließlich die vier ursprünglichen Haie. Das Spiel geht solange, bis alle kleinen Fische gefangen wurden. Es gewinnt derjenige Hai, der die meisten Fische gefangen hat. Alternativ können jeweils zwei Kinder von derselben Haiart sein, sodass zwei Hai-Teams gegeneinander antreten.



	„Clownfisch gegen Doktorfisch“: Die flüchtenden Kinder werden in zwei gleich große Mannschaften eingeteilt, z.B. in Clownfische und Doktorfische. Jede Mannschaft hat eine eigene Höhle. Des Weiteren werden auch hier vier Kinder zu Haien ernannt. Nach dem Startkommando versuchen die kleinen Fische, jeweils ihre rettende Höhle zu erreichen, während die Haie alle Kinder abschlagen wollen. Gefangene Kinder scheiden aus. Das Team, das zuerst eliminiert wurde, verliert das Spiel.
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