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Kennenlernspiele

Das komische Ding

Anzahl: Ab 8 Teilnehmer

Erklarung: Kreisaufstellung: Der erste beginnt den
Gegenstand vorzustellen: "Hallo, ich bin der Flo und das
ist das Fichtelgebirge." AnschlielRend gibt er den
Gegenstand an einen Nachbarn weiter. Dieser sagt:
"Hallo, ich bin die Anja und das ist ein Apfelschaler, aber
Florian hat behauptet, dass dies ein Fichtelgebirge sei..."
So geht "Das komische Ding" reihum und immer kommt
eine neue "richtige" Alliterations-Bedeutung hinzu.

Wer bin ich?

Jeder bekommt einen Zettel mit dem Namen einer
bekannten Person auf die Stirn oder auf den Ricken
geklebt. Durch Fragen, die nur mit Ja oder Nein zu
beantworten sind, muss nun jeder herausfinden wer er
ist. Variante: es kann vereinbart werden wie oft eine
Person gefragt werden darf bzw. wie oft eine Antwort
auf die Gegenfrage gegeben werden darf.



Zeitungsschlagen

Kurzbeschreibung : Ein lustiges Kreisspiel. Ein Spieler
versucht sich von seinem Posten in der Mitte des Kreises
abzulésen, die anderen Mitspieler versuchen jedoch
genau das zu verhindern. Wer zu spat ist oder pennt, der
bekommt Haue.

Spielbeginn: Alle Spieler setzten sich in einen Stuhlkreis.
Ein Mitspieler steht in der Mitte des Kreises und ist mit
einer zusammengerollten Zeitung o.a. bewaffnet. Zuvor
bekommt jeder Mitspieler eine eigenen Bezeichnung, z.B.
Tiernamen oder Obstsorten (oder zum Kennenlernen
einfach die eigenen Namen). Tanja wird dann nicht mehr
Tanja gerufen sondern z.B. "Apfel". Ist fir jeden ein
Name festgelegt, kann das Spiel beginnen.

Spielablauf: Es wird festgelegt welcher Spieler beginnt.
Dieser Spieler fangt dann an einen Namen zu nennen,
2.B. Apfel. Der Spielleiter der bewaffnet mit der Zeitung
in der Mitte steht versucht nun zu dem "Apfel" zu
rennen und ihn mit der Zeitung auf die Oberschenkel zu
hauen (am besten nicht zu fest!). Der "Apfel" will sich
aber schitzen und ruft z.B. "Erdbeere", jetzt muss der
Spielleiter versuchen die "Erdbeere" zu treffen usw. Hat
jemand gepennt oder einen falschen Namen genannt,
wird er zum Spielleiter.

Material : Zeitungsrolle
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Tiickische Léinge

Material: Klopapier /Schnur, Schere

Anzahl: 4-20 Teilnehmer

Erklarung: Jeder soll sich so viel nehmen, "wie er
braucht". (Bei der Schnur: abschneiden) Wenn alle
genommen haben kommt die Auflosung: Fir jedes
Blattchen (oder einmal um den Finger wickeln) muss
man eine Information von sich sagen. (Also: Gustav, 14
Jahre, gehe zur Schule,...)

Varianten:

Auch andere Mittel sind denkbar, evtl. Gummibéarchen,
0.a...

Zip-Zap

Material: Ball, Stihle

Wir sitzen auf Stiihlen im Kreis. Bei diesem Spiel muss
jeder den Namen seines rechten und linken Nachbarn
wissen. Bevor es also losgeht, fragen wir in einer
Proberunde die Namen ab. In der Mitte steht ein Kind
mit einem Ball. Es wirft ihn zu einem anderen Kind. Ruft
es dabei Zip, muss das Kind, das den Ball gefangen hat,
den Namen seines linken Nachbarn sagen. HeiRt es beim
Zuwerfen Zap, so muss der Name des rechten Nachbarn
genannt werden. Wer dabei einen Fehler macht, 16st das
Kind in der Mitte ab. Hat der Werfer keine Lust mehr,
prellt er den Ball auf den Boden und sagt Zip-Zap. Sofort

11



mussen dann alle die Platze wechseln, und er sucht sich
schnell einen Stuhl. Da ja in der Mitte kein Stuhl steht,
bleibt immer ein Kind (ibrig. Dieses bekommt den Ball,
und die nachste Runde beginnt.

Alle, die...

Alle sitzen im Stuhlkreis, einer steht in der Mitte. Er sagt
z.B.: ,Alle, die griine Augen haben.” Oder ,Alle, die
Geschwister haben.” etc. Diese missen dann Platz
tauschen und der in der Mitte muss versuchen, einen
Platz fir sich zu ergattern. Derjenige, der (brig bleibt ist
als nachstes in der Mitte.

Atom-Spiel

Alle  Teilnehmer  (inklusive  Spielleiter)  gehen
durcheinander. Daraufhin sagt der Spielleiter: "Alle die
rote Schniirsenkel haben!" oder "Alle die Hosentrager
haben" daraufhin miissen die Teilnehmer diejenigen mit
dem passenden Kennzeichen finden und mit einen
Finger berihren. Somit bilden sie ein "Atom" Nun
mussen die Personen die die Kennzeichen aufweisen
ihren Namen sagen.
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Wolldecken Spiel

Dieses Spiel ist flir Gruppen, die sich schon etwas besser
kennen. Die Gruppe wird in zwei Gruppen aufgeteilt.
Zwischen den beiden Gruppen wird eine Wolldecke
gespannt. Nach und nach missen sich aus jeder Gruppe
ein Person hinter die Decke setzen. Dies geschieht
moglichst ohne reden, sonst kann die gegnerische
Gruppe mithoren. Hat jede Gruppe einen Mitspieler
hinter die Wolldecke gesetzt, wird diese fallen gelassen.
Die Spieler hinter der Decke miissen jetzt moglichst
schnell den Namen des Gegenilibers sagen, und der
langsamere Spieler muss mit auf die andere Seite. Das
Spiel ist zu Ende, wenn alle Spieler in einer Gruppe sind.

Ich heifie - wohne - esse

Regeln:

Alle Spieler sitzen in einem Kreis, der erste Spieler fangt
an: Ich heiBe Egon, wohne in Esslingen und esse gerne
Eis. Dabei sollte der Namen stimmen, fiir Wohnort und
Speise kénnen alle genommen werden, die mit dem
Anfangsbuchstaben des Namens beginnen. Nun kommt
der nachste Spieler im Kreis. Er stellt zuerst die vor ihm
sitzenden vor: Das ist Egon, er wohnt in Esslingen und
isst gerne Eis, und ich heiBe ..., wohne in ... und esse
gerne.... Und so weiter, wobei jeder Spieler alle, die vor
ihm waren wiederholen muss. Varianten Anstelle von
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Lieblingsgericht und Wohnort oder zusatzlich kann man
auch zu seinem Namen ein passendes Adjektiv suchen,
das denselben Anfangsbuchstaben wie der Name hat.
Bsp: "Ich bin der spinnende Sebastian...", "Ich bin der
tolle Thomas...” Vorteil: die Spieler missen nicht nur
den Namen behalten sondern kénnen auch feststellen,
wie der Spieler, der an der Reihe ist, sich selbst
einschatzt.

Namenskette

Gruppengrofle: mind. 10 Personen max. ca. 30 Personen
Die Gruppe bildet einen Kreis und der Spielleiter beginnt
mit dem Spiel. Inhalt des Spiels ist es seinem Namen ein
Attribut zu zuordnen. Der, welcher als nachstes in der
Reihe dran ist, wiederholt der Reihe nach die vor ihm
genannten Attribute mit den Namen und fligt dann sein
eigenes dazu. Spielleiterin: ich bin die nette Frieda; 1
Spieler: Das ist die nette Frieda und ich bin der faule
Gustav; 2 Spieler: nette Frieda, fauler Gustaf, fieser
Peter ... usw.

Alterssortierung

Alle stehen auf Stiihlen im Kreis. Die Spieler sortieren
sich nun nach Alter, ohne vom Stuhl herunterzusteigen.
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Hallo ich bin Anton aus Ansbach!

Jeder stellt sich vor mit Namen, Stadt, Geburtsort, Beruf,
Name der Eltern usw. Jedoch missen jeweils der Name,
die Stadt, der Geburtsort, der Beruf und die Namen der
Eltern mit demselben Buchstaben beginnen. Der erste,
der sich vorstellt fangt mit A an, der nachste muss dann
mit B fortsetzen usw.

Alternative: Der nachste wiederholt zunachst die
Angaben der oder des Vorredner(s). Hier empfiehlt es
sich allerdings nur jeweils Namen und Stadt zu nennen.
Wer durcheinander kommt muss ein Pfand abgeben.

Tierlaute

Die Gruppe wird in Gruppen zu je 4-5 Personen
aufgeteilt. Jeder bekommt nun einen Zettel mit einem
Tiernamen. Alle verteilen sich im Zimmer und das Licht
wird ausgemacht. Durch die Tierlaute missen die
Gruppenmitglieder nun zueinander finden. Gewonnen
hat die Mannschaft, die zuerst zusammengefunden hat.
Sprechen ist nicht erlaubt, nur die Tierlaute sind erlaubt.
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Bewegungsspiele
draufien

Bannemann

Vorbereitungsaufwand: Keiner Es werden nur 3 etwas
stabilere Stocke bendétigt die zu einer Pyramide (das
Bannekreuz) zusammengestellt werden. Die Zeit ist von
der GroRe der Gruppe, dem Spielort dem Alter und
anderen Faktoren abhangig.

GruppengroBen: Fir 5-20 Teilnehmer. Man kann es
auch mit mehr Spielern spielen. Wichtig ist aber, dass
man alle Namen kennt.

Vorbereitung: Bannemann wird (blicher Weise im Wald
gespielt.

Nach GruppengréBe werden bis zu 2 bei sehr groRen
Gruppen und einem groflen Gebiet auch 3 Bannemanner
gewahlt/bestimmt.

Es werden 3 stabile Aste zu einer 3-Seitigen Pyramide
(etwas mehr als % Meter hoch) zusammengestellt. Dies
ist das Bannekreuz. Dann wird noch ein Ort (Im Wald am
besten ein Baum) bestimmt der das Gefdangnis bildet.
Spiele / Ablauf

Nun geht’s los. Alle Spieler laufen in den Wald und
verstecken sich, wahrend die Bannemaéanner laut
runterzahlen. Erst bei 0 Angelangt diirfen sie schauen
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und miussen versuchen die Spieler zu finden. Hat ein
Bannemann einen Spieler gesichtet muss er zum
Bannekreuz rennen, seine Hande Uber dieses halten und
laut ,XYZ ist gebannt” rufen. Gegebenenfalls muss der
Bannemann auch die Position des gebannten Spielers
nennen, da er sonst willkiirlich Namen rufen kénnte. Bei
mehreren Bannemannern darf auch nur derjenige den
Spieler bannen, der ihn entdeckt und eventuell aus
seinem Versteck gelockt hat. Nicht erlaubt sind ein
Bannemann der am Kreuz steht und einer der rumlauft.
Oft kommt es so zu Sprintduellen zwischen Bannemann
und Spieler Richtung Bannekreuz.

Wichtig hierbei ist Fairplay. Ist ein Spieler gebannt stellt
er sich in das Gefangnis.

Die Spieler missen gleichzeitig versuchen sich dem
Bannekreuz zu nahern um dieses Umzutreten. Ist es
umgetreten dirfen alle im Gefangnis befindlichen
Spieler fliehen und sich wieder verstecken. In dem Fall
dirfen die Bannemanner erst wieder bannen, wenn sie
das Bannekreuz wieder aufgestellt haben.

Wichtig: Die Bannemanner sollten sich schon auch mal
vom Kreuz wegbewegen, sonst ist es fiir die Spieler
unmoglich.

Infos und Varianten

- Das Spiel ist ausgelegt auf Fairplay - Die Namen aller
Spieler sollten bekannt sein.

Taktiken: Es gibt verschiedene Taktiken: Vom Wechseln
der Kleidung, gemeinsamen Angriff einer ganzen Gruppe
auf das Kreuz Uber hinter einem gebannten Spieler
herschleichen.
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Es gibt keine Grenzen und alle Ideen mochte ich hier
auch nicht verraten.

Varianten: Spielen im Dunkeln: Ist vor allem was fir
dltere. In diesem Fall sollten nur die Bannemanner
Taschenlampen haben und das Bannekreuz sollte durch
eine Taschenlampe oder Knicklichter erkennbar sein.
Spielende: Es gibt weder Punkte noch einen direkten
Sieger, abgesehen wenn die Bannemanner alle Spieler
fangen. Gegebenenfalls missen der oder die Spieler in
der nachsten Runde suchen die zuerst gebannt wurden.

Réuber und Gendarm

GruppengroBlen : Mindestens 1 Leiter. Fir mindestens 4
Teilnehmer.

Ablauf: Kinder werden in zwei Gruppen aufgeteilt.
Rauber und Gendarm. Es sollten ungefahr auf 3 Rauber,
zwei Polizisten sein. Nun mussen die Gendarmen die
Rauber fangen und in das Gefdngnis gebracht. Das
Gefangnis wurde vorher vereinbart. Wenn ein Rauber
gefangen wurde, muss er im Gefangnis warten. Seine
Rauberkollegen koénnen ihn befreien in dem sie zum
Gefangnis rennen und ihn abschlagen. Nun sind beide
frei.

Spielende: Gendarmen haben gewonnen wenn sie alle
Rauber gefangen haben. Rduber haben gewonnen wenn
sie nach einer Zeit noch immer nicht gefangen werden.
Dies wird aber nicht gesagt, weil sich sonst die Rauber
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verstecken und nicht gefunden werden. Man sagt am
besten gar nichts zum Spielende. Und nach 15 Minuten
(bei einer Jungscharstunde) hort man auf. Falls einige
Rauber gefangen worden sind und andere noch frei, ist
es unentschieden. Da das fast immer der Fall ist, gibt es
fast nie Verlierer. Doch die Gendarmen kdnnen schon
vor der Zeit gewinnen.

Barett

Kurzbeschreibung: Fiir 10 bis 50 Spieler im Alter von 5
bis 30 Jahren. Eine Miutze (oder ein Tuch) muss
aufgehoben und zur eigenen Mannschaft gebracht
werden.

Spielverlauf: Es werden zwei gleich starke Mannschaften
gebildet, die sich im Abstand von etwa vier Metern in
einer Linie gegenlberstehen. In der Mitte zwischen den
beiden Linien liegt ein Barett (oder eine andere Mitze
oder ein Tuch). Nun wird jede Mannschaft von links nach
rechts durchnummeriert. Bei Aufrufen einer Nummer
laufen die beiden Mitspieler, die diese Nummer haben,
in die Mitte. Ziel ist es nun, das Barett moglichst schnell
zu greifen und es in die eigene Mannschaft zu bringen -
dafir gibt es einen Punkt. Aber Vorsicht: wenn man das
Barett hat, kann man von seinem Gegner noch verfolgt
und abgeschlagen werden, dann geht der Punkt an die
andere Mannschaft!
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Oft kommt es bei diesem Spiel vor, dass die beiden
Gegner in der Mitte stehen und keiner dazu kommt, sich
die Mitze zu holen. Dann kann auch noch eine
zusatzliche Nummer aufgerufen werden. Diese beiden
Mitspieler kdénnen sich nun auch die Mitze holen.
Hierbei ist allerdings zu beachten, dass sich immer nur
Mitspieler mit der gleichen Nummer verfolgen dirfen.

Korpereinsatz ist erlaubt; wenn allerdings zwei
Mitspieler an dem Barett ziehen, geht der Punkt
verloren.

Wettlauf der Amében

Altersgruppe: Geeignet fiir kleine Kinder, groRe Kinder
und Jugendliche.

Spielort: Das Spiel kann im Stehen, im Garten, im Wald,
auf der Wiese, in der Stadt oder auf Reisen gespielt
werden.

Die Spieler werden auf zwei oder mehrere Gruppen
verteilt die jeweils eine Amobe bilden. Dazu bildet jede
Gruppe einen Kreis mit den Gesichtern nach aullen. Mit
den Armen harkt man sich beim linken und rechten
Nachbarn ein. Nun kann der Wettlauf beginnen. Da die
AuRenhille der Amébe nicht zerreiRen darf, muss immer
ein Teil der Gruppe rickwarts laufen.

20



Ochs vor dem Berg

Ein beliebtes Spiel, welches bereits im Kindergarten gern
gespielt wird. Die Gruppe steht auf der einen Seite des
Spielfeldes. Ein Freiwilliger steht an der Wand der
gegenlberliegenden Seite, dreht sich von der Gruppe
weg und ruft ,Ochs vor dem Berg — er dreht sich
um!“ Wahrenddessen versucht die Gruppe sich in
Richtung des gegeniiberliegenden Spielfeldrandes zu
bewegen. Bei ,um” dreht der Rufer sich zur Gruppe hin
und benennt all diejenigen, die sich zu diesem Zeitpunkt
noch vorwarts laufend bewegt haben. Diese missen
dann wieder einige Schritte zurlick. Wer als erster die
gegenlberliegende Wand erreicht hat ist der neue Ochs.

Schau nicht um der Fuchs geht um

Die Kinder sitzen im Kreis und ein Freiwilliger, der
,Fuchs”, lduft auRen um den Kreis herum. Die Kinder im
Kreis singen: ,Schau nicht um, der Fuchs geht um. Es
geht ein wildes Tier herum. Wer umschaut oder lacht,
dem wird der Buckel blau gemacht.” Der Fuchs hat ein
Tuch in der Hand, das er wahrend diesem Lied hinter
einem Kind ablegt. Das Kind, hinter dem der Fuchs das
Tuch abgelegt hat, muss aufstehen, das Tuch nehmen,
und versuchen den Fuchs abzuschlagen, bevor dieser um
den Kreis gelaufen ist und sich auf den freien Platz
gesetzt hat. Wird der Fuchs abgeschlagen, muss er es
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noch einmal versuchen. Schafft es der Fuchs, oder merkt
das Kind nicht, dass das Tuch hinter ihm liegt, bis der
Fuchs wieder hinter ihm steht, hat der Fuchs gewonnen
und das jeweilige Kind ist der neue Fuchs.

Hdschen fangen!

Es werden zwei Spieler bestimmt: Ein ,,Haschen” und ein
Jager. Der Jager muss das Haschen fangen. Alle anderen
Mitspieler verteilen sich im Raum und gehen in die
Hocke. Auf ein Startzeichen darf der Jager das Haschen
fangen. Wenn das Haschen aber keine Lust mehr hat,
gefangen zu werden, schlagt es einen Mitspieler in der
Hocke ab. Dann muss dieser Spieler weiter laufen und ist
automatisch das neue Haschen. Das alte Haschen kann
sich  in die Hocke setzen und ausruhen.
Sobald der Jager ein Haschen gefangen, also
abgeschlagen hat, werden der Jager zum Haschen und
das Haschen zum Jager. Um das Spiel etwas schneller zu
gestalten, kann man auch mehr als zwei aktive Spieler
einsetzen.

Zombie
Die Anzahl der Spieler ist eigentlich egal. Es miissen 2-3

Bédlle im Spiel sein. 2-3 Spieler dirfen nur bestimmte
Schritte gehen um die Mitspieler abzuwerfen. Die
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Mitspieler diirfen in alle Richtungen laufen. Sobald ein
Spieler abgeworfen wurde scheidet er aus.

Fangen

Ein oder zwei Fanger missen versuchen alle anderen
anzuschlagen, woraufhin diese an genau der Stelle
stehenbleiben missen und aus dem Spiel vorlaufig
ausscheiden. Sie kdnnen von noch freien Spielern befreit
werden, indem diese zwischen den Beinen der
Gefangenen durchklettern.

Bédnderrauben

Die Schiiler stecken sich ein Parteiband in die Hose, so
dass der groBte Teil des Bandes herausschaut. Es wird
versucht, sich gegenseitig die Bander abzujagen.
Geraubte Bander missen entsprechend in die eigene
Hose gesteckt werden.

Variation:

Jeder Teilnehmer erhdlt drei Klammern. die er sich an
die Schulter, an die Hiufte und in Hohe des FuBknochels
an seine Kleidungsstiicke ansteckt. Ziel ist es nun. in
einem begrenzten Feld, innerhalb kirzester Zeit.
moglichst viele Klammern von seinen Mitspielern
einzusammeln,

Alle eingesammelten Klammern werden auf dem Riicken
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angesteckt, so dass, sich die Moglichkeit der Mitspieler
erhoht, erbeutete Klammern wieder zuriickzuerhalten.

Drachenschwanz

Die Teilnehmer bilden mindestens zwei gleich grolie
Gruppen (max. 6 Spieler pro Gruppe). Alle Spieler einer
Gruppe halten sich an den Handen. Sie stellen
zusammen einen Drachen dar. An dem einen Ende des
Drachens wird ein Tuch als Schwanz befestigt. (Dem
Gruppenmitglied hinten in den Gilrtel stecken) Die
Drachen kdmpfen nun gegeneinander. Ziel ist es, dem
feindlichen Drachen den Schwanz zu klauen. Klauen darf
nur der jeweilige Kopf des Drachens. Variante: Die
Teilnehmer des Drachens legen jeweils dem vorderen
Mitglied die Hande auf die Schultern.

Schlangenschwanzfangen

Die Mitspieler stellen sich hintereinander auf und halten
das Kind vor sich an der Taille oder den Schultern fest.
Alle zusammen ergeben eine Schlange. Das vorderste
Kind ist der Schlangenkopf. Es versucht nun seinen
Schwanz (das letzte Kind) zu schnappen und sich somit
symbolisch in den Schwanz zu beiRen. Die anderen
Mitspieler sind die Helfer des Schlangenschwanzes und
versuchen dem Schlangenkopf-Kind auszuweichen. Das
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ist eine lustige Schlangenschwanzfange! Hat der
Schlangenkopf in den Schwanz gebissen bzw. hat das
erste das letzte Kind erwischt, wird eine neue Schlange
formiert.

Luftballon treten

Material: Pro Teilnehmer eine Schnur und einen kleine
LuftballonDie Luftballons werden aufgeblasen und an
eine Schnur gebunden. Jeder Teilnehmer erhalt einem
Luftballon. Diese binden sich die Teilnehmer mit Hilfe
der Schnur an den FuB3. Auf ein Startzeichen hin laufen
die Teilnehmer durcheinander und versuchen jeweils bei
den anderen Mitspielern die Luftballons zu
zertreten. Sobald jemand keinen Luftballon mehr hat,
scheidet er aus und muss das Spielfeld verlassen. Der
Teilnehmer, der als Letztes noch seinen Ballon am Fuf}
hat, hat gewonnen.

Tipp: Die Schnur zum Luftballon sollte einigermalien lang
sein, damit sich die Teilnehmer nicht gegenseitig auf die
FiRe treten.

Hochzeitsfangen
Die Teilnehmer stehen in Paaren im Kreis eingehakt Ein

Kind verfolgt ein zweites. Wird dieses gefangen, so
tauschen die beiden ihre Rolle (der Abgel6ste ist der
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Fanger). Das Verfolgte kann sich retten, indem es sich
bei einem Paar einhakt, worauf das Kind auf der
Gegenseite(das dritte) davonlaufen muss und nun
Fanger ist!

Fangen: Versteinern

Beschreibung: Mehrere Teilnehmer werden als Fanger
bestimmt und bilden ein Team. Wird einen Mitspieler
von einem Fanger berihrt, stellt sich der Mitspieler am
Fangort hin. Ein gefangenes Ziel kann befreit werden in
dem es durch einen freien Teilnehmerberihrt wird. Ziel
ist es, dass die Fanger alle Spieler erwischen.

Varianten:

Gratschstand: Von Fangern berihrte Teilnehmer stehen
im Gratschstand in der Halle. Der "versteinerte"
Mitspieler kann befreit werden in dem ein freier
Mitspieler durch seine Beine schliipft.
Liegestutz: Von Fangern beriihrte Teilnehmer stehen im
Liegestlitz in der Halle. Der "versteinerte" Mitspieler
kann befreit werden indem ein freier Mitspieler unter
der ,,Briicke" durchkriecht.

Umgreifen: Von Fangern berlhrte Teilnehmer stehen
mit geschl. Beinen in der Halle. Der "versteinerte"
Mitspieler kann befreit werden, indem sich zwei freie
Mitspieler um das stehende Kind die Hande reichen.
Bock: Von Fangern beriihrte Teilnehmer in geblckter
Haltung in der Halle. Der "versteinerte" Mitspieler kann
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befreit werden in dem ein freier Mitspieler tGber den
Bock springt.

Kette: Von Fangern beriihrte Teilnehmer missen eine
Kette bilden. Sie konnen befreit werden, indem das
dullerste Glied (oder auch irgendein Glied) an der Kette
durch einen Freien Teilnehmer berthrt wird (Befreiung
aller Gefangener).

Rettungsball

Zwei Fanger werden mit Bandern oder Schirmmitzen
kenntlich gemacht. Aufgabe der Fanger ist es, einen
Mitspieler abzuschlagen, um dann mit ihm die Rollen
tauschen zu kénnen. Aber erst durch die Balle wird das
Spiel interessant. Wer sich im Besitz eines Balles
befindet, kann nicht abgeschlagen werden. Durch
geschicktes Zuspielen versuchen die Spieler, moglichst
lange dem Zugriff der Fanger zu entkommen.

Kettenfangen

Einer fangt, die anderen laufen weg. Wenn einer
gefangen wurde, fassen sich die beiden an der Hand und
fangen zusammen. Wenn sie einen dritten gefangen
haben, fassen sie sich zu dritt an den Handen und fangen
zusammen ... usw. Wenn vier zusammen sind, teilen sie
sich in zwei Zweiergruppen. So entstehen lauter Ketten.
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Wer als letzter gefangen wird, darf als nachstes
beginnen.

Giftzwerg

Es gibt zwei Fanger. Am Anfang halt sich jedes Kind an
einem Finger des Fangers fest. Einer der Fanger erzahlt
eine Geschichte. Sobald er das Wort ,Gift” sagt, missen
alle weglaufen. Wer gefangen ist muss sich hinhocken.
Die Gefangenen konnen durch driberspringen befreit
werden.

Komm mit- Lauf weg

Die Mitspieler stellen sich in einem Kreis auf. Ein Kind
wird bestimmt, das beginnen darf. Es geht um den Kreis
herum. Dabei tippt es einem anderen Mitspieler auf den
Ricken und ruft: ,Komm mit!“ Nun versuchen beide
schnellstmoglich um den Kreis herumzulaufen und die
freie Licke, in der das angetippte Kind stand, zu
erreichen. Wer dies zuerst schafft, darf sich dort
hinstellen. Das andere Kind ldauft danach weiter herum
und tippt ein anderes Kind an.
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Guten Tag! - Wie geht’s? - Danke gut!

Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Alle fassen sich an die
Hande. Einer steht auRen und sucht sich jemanden aus,
dem er die Hand gibt und sagt: ,Guten Tag, wie
geht's?” Der angesprochene Antwortet: ,Danke,
gut!“ Der Dialog wiederholt sich dreimal. Nach dem das
letzte Wort gefallen ist, laufen beide Personen schnell in
entgegengesetzter Richtung um den Kreis herum. Wenn
sie sich treffen wiederholt sich der Dialog (wieder drei
Mal). Danach Laufen sie die Runde zuende. Wer von den
beiden nun als erstes die Licke des Angesprochenen
erreicht, hat gewonnen. Nun geht es wieder von vorne
los und der andere sucht sich jemanden zum BegriiRen
aus.

Meister, Meister.. (..gib uns Arbeit)

Zu Anfang des Spiels stellen sich, bis auf eine Person,
alle, arbeitssuchende Menschen dar. Der eine, ist der
Meister, der neue Lehrlinge sucht. Dazu denken sich die
Arbeitssuchenden einen Beruf aus, den sie darstellen
wollen. Danach schreiten sie auf die Seite des
Arbeitgebers, dem Meister zu. Dort stellen sie alle
gleichzeitig pantomimisch ihren Beruf dar. Der Meister
muss diesen erraten und dann die Arbeitssuchenden
jagen. Diese versuchen sich zuriick auf ihrer Seite in
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Sicherheit zu bringen. Wer gefangen wurde gehért zum
Meister und jagt beim nachsten Mal mit.

Erfahrungen:

Spalliges Spiel mit nicht ganz logischer Handlung.
Besonders bei Kleinen beliebt. Man sollte sich nicht auf
die Darstellung von Berufen versteifen, sondern auch
Tatigkeiten zulassen. Dies macht es gerade fir jlngere
Mitspieler einfacher, Vorschlage zu machen.

Wilde Jagd

Ort: in einer Halle oder auf einer Wiese
Dies ist das wohl kiirzeste Fangspiel, das es gibt. Jede

Spieler ist Fanger und versucht andere Mitspieler durch
auf den Riicken tippen abzuschlagen. Abgeschlagene
Mitspieler scheiden sofort aus und verlassen das
Spielfeld.

Variante: Abgeschlagene Personen bleiben einfach
regungslos stehen. Nicht abgeschlagene Spieler haben
die Moglichkeit, dieses Verhalten als
Tauschungsmandver ebenfalls an den Tag zu legen.
Kommentar:

Der Reiz dieses Spiels liegt im Hin- und Hergerissen sein
aller Spieler zwischen Angriff und Flucht. Allerdings sind
klare und nicht zu weitlaufige Spielfeldgrenzen hilfreich,
damit die Fluchttendenz Einzelner nicht Uberhand
nehmen kann. Da das Spiel in diesem Fall nur kurze Zeit
in  Anspruch nimmt, kann es ruhig einige Male
hintereinander gespielt werden.
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Katz und Maus

Der Kreis gibt sich die Hande. Es werden zwei Freiwillige
ausgesucht - einer ist die Katze, einer die Maus. Die
Katze muss nun versuchen, die Maus zu fangen. Am
Anfang des Spiels steht die Maus innen im Kreis, die
Katze auflerhalb. Der Kreis darf die Maus jederzeit
durchlassen, bei der Katze muss der Kreis verhindern,
dass sie hindurchschlipft (z.B. enger zusammenriicken
oder in die Knie gehen, wenn die Katze kommt).

Speedy Gonzales

Ort: Auf einer Wiese oder in einer Halle

Das Spiel ist eine anspruchsvolle Version des allseits
bekannten "Katz und Maus". Die Spieler bilden einen
Kreis. wobei der Abstand zwischen zwei Teilnehmern
hochstens so grofd sein darf. dass sie sich noch an den
Handen fassen kénnen. In der Mitte des Kreises steht die
Maus, aullerhalb die Katze. die Jagd beginnt. Die Katze
versucht, die Maus abzuschlagen. Diese kann sich neben
der Schnelligkeit vor allem durch kluge Taktik retten.
Denn jedes Mal wenn die Maus zwischen zwei Spielern
durchlauft, geben diese sich die Hand und schlieRen
damit die Passage fiir die Katze, aber auch fiir die Maus
selbst. Eine einmal geschlossene Passage wird nicht
wieder geoffnet, d. h., die Schlupflocher werden im
Verlauf des Spiels immer weniger. An der Maus ist es

31



nun, ihren Weg so geschickt zu wahlen, dass die Katze
ihr nicht zu nahe kommen kann. Das Spiel endet. wenn
die Maus das letzte Schlupfloch geschlossen hat — und
damit gewinnt — bzw. wenn es der Katze gelingt, sie
vorher abzuschlagen. Danach kénnen weitere Runden
mit wechselnden Rollen gespielt werden.

Dritten abschlagen

Fir dieses Spiel wird eine gerade Mitspielerzahl benétigt,
weil ansonsten ein Spieler aussetzen muss. Es werden
namlich zwei gleich starke Gruppen gebildet: Fanger und
Laufer. Die Fanger stellen sich im Kreis auf, die Gesichter
zueinander. Die Laufer bilden einen zweiten Kreis aullen
um die Fanger herum, so dass immer ein Laufer genau
hinter einem Fanger steht. Ein Laufer rennt plotzlich los
und der Fanger - sobald er es bemerkt - hinterher. Das
Ziel des Fangers ist es natlrlich, den Laufer abzuschlagen,
aber das ist gar nicht so einfach! Denn erstens hat der
Laufer einen kleinen Vorsprung und zweitens darf er sich
in den Kreis retten. Er stellt sich dann genau vor ein
anderes Fanger-Laufer-Paar. In diesem Fall muss dann
der hinterste, also der "Dritte" loslaufen. So hat der
Fanger standig ein neues "Opfer" abzuschlagen. Schafft
er es dennoch, beginnt eine neue Runde.
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Faules Ei

Spielverlauf: Die Mitspieler setzen sich in einen Kreis. Ein
Spieler lauft auBen herum und ldsst hinter einem
anderen Spieler einen Gegenstand (Taschentuch,
Geschirrhandtuch o0.3.) fallen. Dieser muss nun den
Gegenstand aufheben und dem ersten Spieler hinterher
laufen. Schafft er es, ihn einzuholen, so muss der erste
Spieler in die Mitte ("faules Ei"). Schafft der es dagegen,
vorher den freien Platz zu erreichen, so muss der
verbliebene Spieler weitermachen: hinter irgend
jemandem das Tuch fallen lassen, weglaufen, usw.
Es kann auch ein K.O.-System eingefiihrt werden: wer
abgeschlagen wurde, scheidet aus, wer am Schluss lbrig
bleibt, hat gewonnen.

Variation: Die Spielvariation "Ente, Ente, Gans"
funktioniert ohne Tuch. Der auBen herumlaufende
Spieler legt jedem, an dem er vorbei geht, die Hand auf
den Kopf und sagt "Ente". Irgendwann sagt er "Gans",
woraufhin der andere aufspringen und losrennen muss.

Die Hexe kocht

Zuerst wird ein Spielfeld abgesteckt. Eine Person wird
die Hexe. Die Hexe und die Ubrigen Spieler stehen sich
im Spielfeld gegentber. Es muss genlgend Platz
zwischen beiden Parteien sein. Das Spiel beginnt. Die
Hexe sagt zum Beispiel:“ Ich koche heute Erbsen mit
Mohren. Erbsen mit M6éhren haben vier Silben. Pro Silbe
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missen die Spieler einen Schritt auf die Hexe zugehen.
So geht es weiter, bis die Hexe meint, dass die Kinder
nahe genug sind. Dann sagt sie: ,Heute koche ich
Kinder” und l3uft los, um ein Kind zu fangen. Wer
gefangen wurde ist die nachste Hexe!

Kaiser welche Fahne weht heute?

Ein Kind ist der Kaiser und steht auf der einen Seite. Alle
anderen stehen gegeniliber und rufen: ,Kaiser welche
Fahne weht heute?”“ Der ,Kaiser” Uberlegt sich eine
Farbe und ruft dann z.B. ,rot.” Nun missen die Kinder
die Seiten tauschen, wobei der Kaiser alle Kinder fangen
darf die etwas Rotes anhaben, bevor sie die andere Seite
erreichen.

Fischer wie tief ist das Wasser?

Der Fischer und die anderen Kinder stehen sich in einiger
Entfernung gegeniber. Die Kinder fragen der Reihe nach:
,Fisch wie tief ist das Wasser?“ und der Fischer gibt
jeweils eine Antwort (eine Badewanne tief, einen
kleinen/groRen Schritt tief, einen FuB tief, einen Sprung
tief, eine Korperlange tief, drei Schritte tief, finf Schritte
tief ...) und das jeweilige Kind darf dann entsprechend
weit vor gehen. Gewonnen hat, wer als erster beim
Fischer ist.
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Bdumchen, wechsle dich

Alle Spieler stellen sich neben einen Baum. Ein Spieler
bleibt in der Mitte stehen und ruft: "Baumchen, wechsle
dich!" Sofort versuchen nun die Spieler die Platze zu
tauschen; auch der Spieler in der Mitte versucht, an
einen freien Baum zu gelangen. Der Spieler, der es nicht
geschafft hat, einen neuen Baum zu ergattern, steht als
nachstes in der Mitte. Falls es auf dem Spielfeld keine
Baume gibt, kann man stattdessen auf einem
asphaltierten Platz die Standplatze mit Kreidekreisen
markieren.

Schwarzer Mann

Ein Fanger und der Rest stellen sich in ausreichend
groflem Abstand gegeniiber. Der Fanger fragt nun: "Wer
hat Angst vorm schwarzen Mann?" - der Rest antwortet:
"Niemand" - "Und wenn er kommt?" - "Dann laufen
wir!". Nun muissen die beiden Gruppen die Seite des
Spielfeldes tauschen. Wer dabei vom schwarzen Mann
abgeschlagen wird, kommt in dessen Gruppe und muss
ihm in den néachsten Runden dabei helfen, Leute
abzuschlagen. Das Spiel wird so lange gespielt, bis keiner
mehr Gbrig ist.
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Anschleichen

Ein Spieler steht an einem Baum mit verbundenen
Augen. Er darf um den Baum herumgehen, sich aber
nicht von dem Baum entfernen. Die anderen versuchen
nun, sich von einer drei Meter entfernten Startlinie
gerauschlos und der Reihe nach an den Baum zu
schleichen. Wenn ein Kind ertappt wird, muss es zur
Startlinie zurlck.

Kubb

Spielmaterial: 1 Konig

10 Kubbs

6 Wurfholzer

4 Eckpfosten

Ziel des Spiels :Ziel des Spiels ist es, zundchst die

gegnerischen Kubbs mit den Wurfholzern umzuwerfen.
Wird der Konig anschlieBend ebenfalls zu Fall gebracht
hat die Mannschaft gewonnen.

Spielvorbereitung:

Es werden zwei Teams mit jeweils 1-6 Spielern gebildet.

Wurfhslzer EckErosl'.cn
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Das Spielfeld wird entsprechend der Abbildung
aufgebaut. Gewohnlich betrdgt die GroBe des
Spielfeldes 5 x 8 Meter. Je nach Spielstiarke kann die
FeldgroBe jedoch variiert werden. Als Untergrund ist
eine relativ ebene Wiese am besten geeignet. Die
Eckpfosten bilden die AuBengrenzen des Spielfeldes.

Spielbeginn:

Je ein Mitspieler eines Teams wirft ein Wurfholz von der
Grundlinie aus so dicht wie moglich an den Koénig. Es
beginnt die Mannschaft, deren Wurfholz sich ndher am
Konig befindet. Wirft ein Spieler den Kénig um, beginnt
die Mannschaft des Gegners.

Spielverlauf:
Team A spielt gegen Team B: Team A hat das Einwerfen

gewonnen und beginnt, mit den 6 Wurfhdlzern so viele
gegnerische Basiskubbs wie moéglich abzuwerfen. Team
B sammelt danach alle Wurfhélzer und umgeworfenen
Kubbs ein, und wirft die Kubbs wieder zuriick in die
gegnerische Spielhdlfte. Nachdem alle Kubbs geworfen
wurden, werden diese von Team A aufgestellt. Nun ist
Team B an der Reihe, mit den 6 Wurfholzern die
gegnerischen Kubbs abzuwerfen, wobei zuerst alle in der
gegnerischen Spielhdlfte stehenden Feldkubbs getroffen
werden missen, bevor die Basiskubbs an der Grundlinie
abgeworfen werden dirfen. Danach fihrt Team A den
beschriebenen Spielzug aus.

Das Werfen von Wurfholzern und Kubbs:
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Die Wurfholzer werden am Ende angefasst und gerade
mit einer Armbewegung von unten nach oben geworfen,
so dass sie mit seiner Langsachse in Wurfrichtung fliegen.
Horizontal rotierende Woirfe (Hubschrauber- oder
Schleuderwirfe) sind verboten und gelten als nicht
ausgefihrt. Kubbs dlrfen, in der gleichen Armbewegung
wie beim Wurfholz, auch mit der Langsachse quer zur
Wourfrichtung geworfen werden. Die Teammitglieder
wechseln sich beim Werfen der Wurfhoélzer ab: Die
Spieler eines Teams werfen nacheinander. Die
Reihenfolge der Spieler ist variabel. Das Werfen der
Kubbs kann von einem Spieler erfolgen.

Das Umwerfen der Kubbs:

Auf Feld- und Basiskubbs wird grundsatzlich von der
Grundlinie aus geworfen. Nur wenn noch Kubbs im
eigenen Feld stehen, wird von dem der Mittellinie am
nachsten stehenden Feldkubb aus geworfen. Der Spieler
muss dabei nicht an diesem Feldkubb stehen, sondern
auf einer gedachten Linie, die im rechten Winkel von
den Seitenlinien ausgeht und die Position dieses
Feldkubbs schneidet. Der Spieler steht beim Werfen
hinter der eigenen Wourflinie und darf die seitliche
Spielfeldbegrenzung nicht Ubertreten. Bevor auf die
Basiskubbs geworfen werden kann, missen alle
Feldkubbs umgeworfen worden sein. Solange noch
Kubbs im Feld stehen, wird ein getroffener Basiskubb
wieder aufgestellt. Sollte mit einem Wurf erst der letzte
stehende Feldkubb und gleich darauf ein Basiskubb
umgeworfen werden, gelten beide Kubbs als
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umgeworfen. Ein getroffener Feldkubb, der gefallen ist
und sich wieder aufrichtet, gilt als umgeworfen. Sollte
ein Kubb durch ,hohere Gewalt” umfallen, wird dieser
wieder aufgestellt.

Das Einwerfen der Kubbs:

Getroffene und umgefallene Kubbs werden aufgehoben
und von der Grundlinie aus ins gegnerische Feld
geworfen. Einzuwerfende Kubbs werden nacheinander
in das Feld der gegnerischen Mannschaft geworfen. Auf
der Spielfeldbegrenzung liegen gebliebene Kubbs sind
glltig eingeworfen. Sollten Kubbs nach dem Einwerfen
auBerhalb der gegnerischen Spielfeldhilfte liegen,
missen diese noch einmal eingeworfen werden. Liegt
ein Kubb auch nach der Wiederholung regelwidrig, darf
ihn das gegnerische Team im Feld platzieren, jedoch
nicht naher als eine Wurfholzlange zum Koénig oder der
hinteren Spielfeldbegrenzungen. Man kann Kubbs
sowohl aus dem Feld heraus- wie auch hereinstoRen.
Sollte ein Kubb beim Einwerfen eines anderen Kubbs aus
dem Feld herausgestofRen werden, muss er noch einmal
eingeworfen werden. Bleibt er dabei auBerhalb des
gegnerischen Feldes liegen, darf das gegnerische Team
ihn nach den oben genannten Regeln aufstellen.

Das Aufstellen der Kubbs:

Eingeworfene Kubbs werden vom gegnerischen Team an
der Stelle im Feld aufgestellt, an der sie liegen geblieben
sind. Dabei ist jeder Kubb der Lange nach in eine

39



beliebige Richtung aufzuklappen. Auf der
Spielfeldbegrenzung liegen gebliebene Kubbs sind in das
Feld aufzuklappen. Fallt beim Einwerfen ein Kubb, der
bereits in der gegnerischen Spielhalfte stand, ist er dort
wieder aufzustellen, wo er liegen geblieben ist.

Spielende: Ein Team hat gewonnen, wenn es alle Kubbs
im gegnerischen Feld und danach den Kdénig mit den
sechs Wurfstaben in einem Durchgang umwirft. Auf den
Koénig wird immer von der Grundlinie aus geworfen. Der
Wurf wird, mit dem Ricken zum Koénig stehend, durch
die Beine ausgefiihrt. Wer den Konig vorher (auch
ungewollt) mit Kubb oder Wurfstock umwirft, hat sofort
verloren.

Staffelspiele

e immer zwei Leute aus einer Mannschaft missen
ein Mannschaftsmitglied auf einer Decke ziehen

o Wasserstaffeln: in  einer bestimmten Zeit
moglichst viel Wasser in Bechern, Strohhalmen
oder Schwammen an das Ende der Laufbahn
bringen

Ubrigens: Dieses Spiel war fir uns oft eine
hervorragende Gelegenheit, eine Wasserschlacht zu
beginnen: Nach dem Ende holten wir die
Sammelbehalter zur Gruppe, um dort (zum Schein) die
Hohe der Wasserstande zu vergleichen. Meistens
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stellten sich die Kinder dann schon neugierig um die
Behalter herum. Diese Ahnungslosen!
Wir zahlten einfach laut bis drei und schon hatten wir
den Kindern die Eimer Ubergeschiittet. Und los ging die
Wasserschlacht.

zurlick zu den Staffelspielen:

immer zwei Leute reiten Huckepack Uber das
Feld; dem Unteren sind die Augen verbunden,
der  Obere muss ihn durch einen
Hindernisparcours lotsen

vor Antritt muss der Laufer eine Jacke, Mitze,
Schal  und  Handschuhe anziehen und
anschliefend ein Tablett mit Geschirr Uber das
Feld befordern (bitte aber nur mit
Kunststoffgeschirr spielen!)

Jeder Spieler erhalt 2 geflillte Wasserbecher.
Etwa 5-10 Pappkartoninseln liegen in einer
Distanz von ca. 120-150cm voneinander entfernt.
Ziel ist es nun von Insel zu Insel zu springen mit
moglichst wenig Wasserverlust. Am Ziel steht ein
Messbecher. Natirlich darf nicht neben die Insel
gesprungen werden. Das gibt Punkteabzug, oder
der Sprung muss wiederholt werden.

der Laufer erhdlt am Anfang der Laufbahn einen
Keks, diesen muss er bis zum Ende der Bahn
aufgegessen haben, um dort einem Betreuer ins
Ohr pfeifen zu konnen

Balle Gber den Kopfen oder unter den Beinen
nach hinten durchgeben; der Letzte rennt mit
dem Ball nach vorne und gibt ihn dort wieder
weiter

immer zwei Leute stellen sich nebeneinander,
dort werden ihnen die Innen stehenden Beine
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miteinander verbunden, so miissen sie nun
weiterlaufen

auf einem Bein hiipfen

Die Teilnehmer werden in Mannschaften
aufgeteilt. Jede Mannschaft bekommt einen
Ballon. Es wird eine Starlinie markiert. In etwas
Entfernung gibt es eine Wendemarke. Auf ein
Startzeichen lauft der erste Spieler mit dem
Ballon los. Der Ballon muss durch Schlagen
vorwarts bewegt werden.
Der Ballon darf nicht festgehalten oder getragen
werden. Der Spieler lauft mit dem Ballon bis zur
Wendemarken und dann wieder zuriick zum
Start. Dort Gbernimmt dann der jeweils zweite
Spieler der Mannschaft den Ballon.
Die Mannschaft, die als erstes alle Spieler samt
Ballon im Ziel hat, hat gewonnen.
Schubkarrenlaufen: einer krabbelt auf den
Handen vorwarts, wahrend der Hintere seine
Beine in der Hand halt

Fir diesen Staffellauf bendtigst Du fir jede

Mannschaft eine sehr groRe alte Hose (Shorts,
Trainingshose 0.3.). Das erste zweier Team zieht
die Hose an und zwar jeder geht mit einem Ful
in eins der Hosenbeine. Beim Startpfiff starten
beide gemeinsam los und (ibergeben die Hose an
die nachsten beiden der Mannschaft. Welches
Team ist am schnellsten?

Die Mannschaft steht eng mit gegratschten
Beinen hintereinander. Immer der letzte einer
Mannschaft kriecht von hinten nach vorne und
stellt sich vorne wieder auf. Erst dann darf der
nachste von hinten in den Tunnel starten.
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Gewonnen hat die Mannschaft, die als erste mit
der vordersten Person eine Ziellinie berihrt.
Beim Spiel muss darauf geachtet werden, dass
die Mannschaften nicht durch zu grofle Abstande
zu viel bescheiffen und so schneller an die
Ziellinie kommen.

Klamotten-Staffel Material: 2 kleine Koffer oder
Taschen, 2 Miitzen, 2 Schals, 2 Jacken

Jeweils eine Mitze, ein Schale und eine Jacke

kommen in den Koffer. Die Teilnehmer werden in
2 Gruppen aufgeteilt. Es gibt eine Start und eine
Ziellinie. Die beiden Gruppen stellen sich in zwei
Reihen an der Startlinie auf. Die beiden Gruppen
stehen nebeneinander, die einzelnen Spieler
hintereinander.

Der erste Teilnehmer bekommt den Koffer in die
Hand. Auf ein Starzeichen lauft der erste
Teilnehmer los bis zur Ziellinie. Dort 6ffnet er den
Koffer und zieht die Kleidung an, die in dem
Koffer ist. Dann nimmt er den Koffer und lauft er
zuriick zur Startlinie. Dort zieht er die
Kleidungsstlicke wieder aus, tut sie wieder in den
Koffer und Ubergibt den Koffer an den nachsten
Teilnehmer.

Die Mannschaft bei der als erstes alle Teilnehmer
gelaufen sind hat gewonnen.
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Réiuber und Prinzessin

Wir alle erinnern uns daran, mit welcher Leidenschaft
wir dieses Spiel betrieben haben. Es gehort zum ewigen
Bestand einer frohen Jugend und ist dabei so einfach.
Die Rauber markieren ihre Hohle durch ein gerdaumiges
Viereck. Die Prinzessinnen bewohnen ein Schloss und
zeichnen auf der anderen Seite des Spielplatzes einen
Kreis von etwa 20 Meter Durchmesser. Aufgabe der
Rauber ist es, eine Fahne zu beriihren, die in der Mitte
des Kreises steht und nur von einer einzigen Spielerin
bewacht wird, die die Rauber im Kreis abschlagen darf.
Die anderen Spielerinnen missen den Kreis verteidigen.
Sie kénnen zwar in ihn hinein, diirfen dort aber keinen
Rauber abschlagen. Jeder Rauber kann durch einfachen
Abschlag auRer Gefecht gesetzt werden, nur in seiner
Hohle ist er sicher. Die Prinzessinnen haben das Spiel
gewonnen, wenn es ihnen gelingt, eine vorher
festgelegte Anzahl von Raubern festzunehmen. Sie
haben es verloren, wenn einer der Rduber bis zur Fahne
vordringt.

Riickwdrtsgang mit Spiegel

Vor dem Spiel erhdlt Spieler vom Spielleiter einen
Taschenspiegel; auBerdem wird eine Start- und Ziellinie
markiert. Dann stellen sich alle Spieler nebeneinander in
einer Reihe auf. Zwischen den Spielern muss geniigend
Abstand - etwa ein Meter - eingehalten werden. Auf
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Kommando des Spielleiters gehen nun alle rickwarts los.
Um sich zu orientieren, sieht jeder Spieler so in den
Spiegel, dass er das Geschehen und das Gelande in
seinem Riicken erkennen kann. Wer als erster im Ziel
ankommt, hat gewonnen!

Hinweis, Material

Auf Sicherheit achten - im Geldande sollten sich keine
Hindernisse, Gber die man stolpern kann, befinden.

Tunnelball

Der Spielleiter teilt die Gruppe in zwei gleich groRe
Mannschaften ein. Dann wird festgelegt, wie viele
Runden gespielt werden. Fiir das Spiel stellen sich die
Spieler jeder Mannschaft hintereinander in einer Reihe
auf, die Beine sind gespreizt und bilden einen Tunnel.
Aufgabe jeder Mannschaft ist es, einen Ball vom ersten
Spieler in der Reihe zum letzten hindurchzureichen.
Sobald der Ball beim letzten Spieler angekommen ist,
rennt er mit dem Ball nach vorne und gibt ihn wieder
durch den "Beine-Tunnel" nach hinten. Die Mannschaft,
die als erste die geforderte Rundenzahl erreicht hat, ist
Sieger.
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Gifttransport

Teilnehmer: Unbegrenzt

Bendtigtes Material: Klopapierrollen, leere Margarine-
dosen oder dhnliche leichte Behalter Ort: DraulRen
Benotigtes Material: Klopapierrollen, leere Margarine-
dosen oder dhnliche leichte Behalter

Beschreibung: Immer zwei Mitspieler sind ein Team, Die
beiden halten einen Streifen aus Klopapier gespannt
zwischen sich, der Streifen sollte ca. 10-12 Blatter lang
sein.

Auf dem Streifen wird die leere Margarinedose
transportiert, die nicht herunterfallen darf, weil sonst
das Gift herauslauft.

Die Spieler-mussen nun vom Start zu einem festgelegten
Ziel laufen. Dabei darf der Streifen Klopapier nicht
reifen und die Giftdose darf nicht herunterfallen. Fallt
die Dose runter, missen die Spieler noch mal an den
Start Wer die Giftdose zuerst unbeschadet ans Ziel
gebracht hat, hat gewonnen.

Dieses Spiel kann auch als Staffellauf gespielt werden.
Dazu teilt sich die Gruppe in jeweils die gleiche Anzahl
an Mitspielern. Ein Teil der Gruppe bleibt am Start
stehen, der andere geht zum Zielpunkt. Wenn der erste
Gifttansport am Ziel angekommen ist, iUbernehmen zwei
neue Mitspieler den Transport und laufen damit zum
Start zuriick usw.

46



Bewegungsspiele
drinnen

Donauwelle

Bewegungsspiel, bei dem man sich auf einen freien Platz
setzen muss.

Spielverlauf: Ein Freiwilliger stellt sich in die Mitte des
Kreises. Startet das Spiel, so wird im Uhrzeigersinn auf
den freien Platz aufgeriickt. Der Spieler in der Mitte
muss versuchen, sich auf den wandernden freien Platz
zu setzen. Um es ihm etwas leichter zu machen, wird die
Aufriickrichtung auf sein Kommando "Wechsel!" hin
jeweils gewechselt. Hat er es geschafft sich auf den
freien Platz zu setzen, muss der Spieler, der dann steht
oder zwischen zwei Stihlen sitzt, als nachstes in die
Mitte.

Ameisenspiel

Ein ahnliches Spiel wie Donauwelle. Jeder Mitspieler sitzt
auf einem Stuhl und dann werden die Spieler
aufgefordert sich mit ihrem Stuhl irgendwie im Raum zu
verteilen. Nun wird einer bestimmt, der die ,,Ameise” ist,
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aufsteht, sich von seinem Stuhl ein Stuck entfernt und
nun mit ,,Ameisenschritten versuchen muss, einen freien
Stuhl zu ergattern. Die anderen Spieler versuchen dies
zu verhindern, indem sie schnell immer wieder den
freiwerdenden Stuhl besetzen. Sie diirfen normal laufen,
die ,Ameise” muss mit Trippelschritten gehen, das heiRt,
einen Full vor den anderen setzen und so schlurfend
vorwarts kommen. Wenn die ,Ameise einen Stuhl
erkampft hat, ist derjenige ,,Ameise”, der daneben sitzt,
oder sich gerade auf den freien Stuhl setzen wollte, aber
zu langsam war.

Obstsalat

Die Kinder werden in Obstsorten aufgeteilt (z.B. Apfel,
Birnen, etc.). Ein Kind steht mit verbundenen Augen in
der Mitte und sagt welche Obstsorten Platz tauschen
sollen (z.B: Apfel mit Birnen) und versucht dabei ein Kind
zu fangen. Das gefangene Kind geht nun in die Mitte.
Wenn alle Kinder den Platz tauschen sollen sagt das Kind
in der Mitte: ,,Obstsalat!”

Verzaubert, erlost
Der Spielleiter verteilt an alle Teilnehmer Augenbinden.

Ein Teilnehmer, der Zauberer, erhédlt zusatzlich einen
Zauberstab. Alle Teilnehmer gehen im Raum umher. Der
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Zauberer muss versuchen, moglichst viele andere Spieler
mit seinem Zauberstab zu berihren. Wenn er jemanden
erwischt, ist er verzaubert. Er muss auf der Stelle
stehenbleiben und "Hilfe, verzaubert!" ausrufen. Doch
die anderen Spieler kénnen ihn erlosen, indem sie
zwischen seinen Beinen hindurchkriechen. Knifflig wird
die Situation, wenn der Zauberer einen Spieler
verzaubert, der gerade einen Mitspieler erlosen will...

Hinweis: Mit Spielleiter. Auf Sicherheit achten - der Stab
muss nach unten gehalten werden!

Tunnelsprint (Vertrauenslauf)

Die Gruppe stellt sich zu einem Spalier auf. Nun strecken
alle die Arme aus, so dass sich die Fingerspitzen gerade
noch mit dem Gegeniber beriihren. Jetzt sprintet ein
Freiwilliger durch die gebildete Spaliergasse. Das
Besondere: die beiden Reihen strecken ihre Hande aus
und ziehen die Hande erst kurz bevor der Laufer kommt
nach oben weg (wie eine Laolawelle). Danach kommt
eine andere Person dran. Der Laufer sollte sich nicht
blcken und so schnell wie moglich laufen. Der Ernst des
Spieles sollte vorher klar gemacht werden. Ziel: man
lernt sich zu vertrauen!
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Chinesisch Fuf3ball

Die Kinder stellen sich im Kreis auf. Die Beine miussen
auseinander, aber der FuR muss den des Nachbarn
immer berthren, damit der Ball nicht dauernd aus dem
Kreis rauskommt. Die Beine sind dann von jedem Kind
sozusagen die Torpfosten und der Ball muss zwischen
den Beinen durch. Es darf nur gebickt gespielt werden,
dass heift, nur mit den Handen abgewehrt und
geschossen werden. Alle Kinder missen aber nicht nur
versuchen bei sich selbst den Ball abzuwehren sondern
auch versuchen, ihn bei den Anderen zwischen den
Beinen durchzuschieBen. Schafft man das, muss das Kind
bei dem getroffen wurde einen Arm Ricken nehmen
und nur mit einer Hand weiterspielen. Beim zweiten Tor
muss es sich umdrehen und riickwarts mit zwei Armen
spielen; beim dritten Tor mit einem Arm. Geht der Ball
nochmals durch, muss es ganz raus. So verkleinert sich
der Kreis immer mehr und wer als letztes Ubrig bleibt,
hat gewonnen. Versucht ein Kind bei einem Anderen
den Ball mit den Handen durchzuschieRen, darf dieses
nicht einfach die Beine zusammen machen, sonst muss
es sich z. B. auch umdrehen usw.

Miinze drehen!

Die Spieler setzen sich in 2 Reihen nebeneinander
(Ricken an Riicken). In 5 Metern Entfernung liegt auf

50



einem Stuhl ein Gegenstand (Halstuch oder Kissen). Auf
der anderen Seite der 2 Sitzreihen ist der Spielleiter, der
eine Miinze dreht.

Diejenigen Mitspieler der zwei Sitzreihen, die in Richtung
des Miinze drehenden Spielleiters sitzen, beobachten
die Miinze und sind die Signalgeber, alle anderen dirfen
sie nicht sehen. Fallt Kopf missen die Signalgeber lautlos
per Handdruck ein Signal durch die Sitzreihe schicken. Es
signalisiert dem ersten Mitspieler der Sitzreihe in
Richtung Stuhl, dem Staffellaufer, los zu rennen und
moglichst als 1. das Halstuch hochzuheben. Hat er es
geschafft, darf er sich auf die andere Seite der Sitzreihe
setzen und nun Signalgeber sein, hat er es nicht
geschafft, bleibt er weiter Staffellaufer. Bei Zahl muss
Stille bewahrt werden und der Spielleiter dreht erneut
die Miinze. Gewonnen hat die Mannschaft, in der als
erstes alle Teilnehmer einmal Signalgeber waren.

Molekiilspiel

Kurzbeschreibung: Fir 10 bis 100 Spieler im Alter von 8
bis 60 Jahren.

Ein Spielleiter ruft unvermittelt "Molekil" und dann eine
Zahl, z.B. "Molekil sieben!". Sofort missen sich die
Mitspieler in der entsprechenden Anzahl zu Gruppen
verbinden.

Spielverlauf
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Die Mitspieler rennen kreuz und quer herum, wie Atome
im freien Raum. Der Spielleiter ruft unvermittelt
"Molekidl" und dann eine Zahl, z.B. "Molekdil sieben!".
Sofort miissen sich die Mitspieler in der Anzahl, die der
Spielleiter gerufen hat, zu Molekiilen verbinden. Dabei
bleiben normalerweise immer einige Mitspieler Ubrig,
die zu wenig sind, um ein Molekl der verlangten GrolRe
zu bilden. Diese Mitspieler scheiden aus. Nach einigen
Runden rennen nur noch sehr wenige Mitspieler herum
und das Spiel ist zuende.

Der Spielleiter kann durch geschickte Zahlenfolgen die
Lange des Spiels steuern.

Bemerkungen: Statt Zahlen anzugeben, kann der
Spielleiter auch bestimmte Merkmale vorgeben, nach
denen sich die Spieler gruppieren sollen, z.B. Alter,
Augenfarbe, Wohnort, usw. Damit eignet sich das Spiel
auch gut zum Kennenlernen.

Romeo und Julia

Kreis, 1 freiwilliger Junge, 1 freiwilliges Madchen. Dem
Jungen (=Romeo) werden die FuRe verbunden, dem
Madchen (=Julia) die Augen. Nun muss Julia Romeo
fangen, dieser mochte allerdings nicht so ganz. Damit
Julia weil}, wo sie suchen muss, ruft sie immer wieder
"Romeo, wo bist du?", worauf Romeo sich kurz meldet
("Hier!") und dann wieder weg hiipft.

Hier sollten die Betreuer aber wahrend des Spiels darauf
achten, dass das Gegrole und Gelachter der Kinder nicht
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Uberhandnimmt, da Julia sonst die Antworten Romeos
nicht mehr verstehen kann. Das Spiel ist beendet, wenn
Julia ihren Romeo gefangen hat und kann anschlieBend
mit zwei weiteren Kandidaten fortgesetzt werden.

Karten-Rutschen

Alle sitzen im Stuhlkreis. Jeder bekommt eine Spielkarte
und behdlt sie in der Hand, jeder merkt sich auf
welchem Stuhl man als erstes sall. Nun deckt der
Gruppenleiter von den Ubrigen Spielkarten eine Karte
auf und nennt die Farbe (Schippe, Herz, Kreuz oder Karo).
Alle mit der entsprechenden Farbe, diirfen einen Platz
nach rechts rutschen. Sitzt dort jemand muss man sich
auf seinen Schof} setzen. Sitzen mehrere Personen
Ubereinander darf nur die oberste Person rutschen, die
Ubrigen sind blockiert, auch wenn ihre Farbe kommt.
Sind alle gerutscht deckt der Spielleiter die nachste Karte
auf. Gewonnen hat die Person, die als erste wieder auf
ihrem Stuhl angekommen ist.

Die rote Socke

Alle Personen bis auf eine setzen sich in einen Stuhlkreis.
Der Mittelsmann ist der, der keinen Platz hat, aber
versuchen muss einen zu ergattern. Deshalb darf er
Kommandos geben. Etwa: ,Die die eine rote Socke
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anhaben, wechseln nun ihren Platz!“ Die Personen die
nun aufstehen und den Platz wechseln, erméglichen
dem Mittelsmann selbst einen Platz zu finden. Die
Person, die keine Sitzgelegenheit ergattert, steht nun in
der Mitte und gibt die Kommandos, die einen
Platzwechsel erforden.

Alternative: Man kann statt auf dem Boden auch auf
Stihlen sitzen. Und das Spiel in der gleichen Weise
spielen. Alles, was auf die Mitspieler zutrifft,
beispielsweise blaue Pullis, griine Haarschleifen, usw.,
kénnen der Grund fir eine Platzsuche sein.

Reise nach Jerusalem extreme

Eine Halfte der Kartchen ist mit einem Stuhl bemalt, die
andere mit einem Mannchen. Alle Zettel werden gefaltet
und gemischt. Die Anzahl der Spieler muss ungerade
sein. Jeder Mitspieler bekommt einen Zettel, den er
jedoch noch nicht ansehen darf. Solange nun Musik lauft,
mussen sich alle Spieler durcheinander bewegen und
untereinander die Zettel tauschen. Stoppt die Musik,
offnen alle Spieler schnell ihre Zettel. Hat man ein
Stuhlsymbol auf seinen Zettel, so muss man sich schnell
auf den Boden werfen und in irgendeiner Form einen
Stuhl bilden. Hat man ein Mannchen auf seinem Zettel,

Ill

so muss man sich einen ,Stuhl” suchen, auf dem man
Platz nimmt. Derjenige, der keinen Stuhl findet, fliegt
raus. Der Zettel des ausgeschiedenen Spielers wird mit

einem im Spiel befindlichen Stuhlzettel getauscht. In den
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folgenden Runden scheiden dann jeweils 2 Spieler aus.
Dabei wird auch jeweils nur einer der ,Mannchen” —
Zettel mit einem ,Stuhl” — Zettel vertauscht. Wer am
Ende Ubrig bleibt hat gewonnen.

Platztausch mit Blindem

Alle sitzen im Kreis, ein Stuhl ist zu wenig. Die Person in
der Mitte bekommt die Augen verbunden und nennt
zwei Namen. Diese beiden missen nun die Platze
tauschen ohne abgeschlagen zu werden. Hierzu missen
die anderen Mitspieler ruhig sein.

Schrubber-Hockey

Kurzbeschreibung: Fiir 10 bis 50 Spieler im Alter von 8
bis 30 Jahren.

Ein lebhaftes Mannschaftsspiel, bei dem nebenbei der
Boden sauber wird!

Spielverlauf:

Die beiden Mannschaften setzen sich zu beiden Seiten
des Spielfeldes, das durch die beiden Stihle begrenzt
wird, in je eine Reihe nebeneinander. Die Reihen zahlen
durch und jeder Spieler merkt sich seine Nummer. Der
Spielleiter ruft dann eine Nummer, woraufhin die beiden
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angesprochenen Spieler aufspringen, sich ihren
Schrubber schnappen, und damit versuchen, den Lappen
unter den gegnerischen Stuhl zu bugsieren. Der Lappen
darf nur mit dem Schrubber bewegt werden. Bei einem
"Tor" bekommt die Siegermannschaft einen Punkt,
Schrubber und Lappen werden zuriickgelegt, und der
Spielleiter ruft die nachste Nummer.

Bemerkungen: Beim Einteilen der Mannschaften sollte
darauf geachtet werden, dass Spieler mit gleichen
Nummern auch in etwa gleich stark bzw. gleich schnell
sind. Damit alle Nummern ungefdhr gleich oft
drankommen, sollte der Spielleiter eine Strichliste
daruber fuhren.

Material

e 2 Stlhle
e 2 Schrubber (Besen gehen zu schnell kaputt...)
e 1 Llappen

Whiskeymixer

Alle Spieler stellen sich im Kreis auf. Im Uhrzeigersinn
wird das Wort "Whiskeymixer" moglichst schnell herum
gegeben. Sagt ein Spieler "Messwechsel", wird die
Richtung gewechselt und das Wort "Wachsmaske" in
Gegenuhrzeigersinnrichtung weiter gesagt. Das A und O
des Spiels ist dabei Geschwindigkeit: Zogert ein Spieler
oder fangt an zu lachen, muss er bzw. sie einmal um den
Kreis laufen.
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Hinweise und Tipps:
e Versprecher sind bei diesem Spiel explizit erlaubt!
e Man kann auf das Kreislaufen verzichten - dann
ist das Aufwarmspiel eher noch witziger.
e Ob "Wasmaxe" oder "Wiximixi", irgendwann
verspricht sich jeder Mal und es ist jedes Mal
wieder witzig!

Genmanipulierte Maus

Die Spieler stehen zusammen mit dem Spielleiter im
Kreis. Dieser setzt eine unsichtbare Maus auf den Boden,
die nun unter den FiiRen der Spieler hindurch rennt. Die
Spieler miissen dazu in die Hohe springen, und zwar
immer so, dass die FiiRe den Boden nicht gleichzeitig,
sondern nacheinander verlassen. Zuerst geht derjenige
FuR hoch, von welcher Seite die Maus kommt. In
derselben Reihenfolge, in der sie hochgingen, setzen die
FRe auch wieder nacheinander auf dem Boden auf.
Zundchst rennt die Maus einfach im Kreis herum. Es
sollte eine moglichst fllssige, wellenartige Bewegung
entstehen.

Nach einigen Runden kann der Spielleiter einen
Richtungswechsel vornehmen und die Maus in der
Gegenrichtung laufen lassen.

AnschlieBend wird die Maus wieder eingefangen. Nun
kommt eine "genmanipulierte" Maus zum Einsatz. Diese
ist etwas gestort und rennt unter jedem Spieler dreimal
durch. Jeder Spieler muss also dreimal in die Luft
springen: das erste Mal kommt die Maus von links, das
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zweite Mal von rechts und das dritte Mal wieder von
links.

Rettungsinseln

Auf dem Boden werden verschieden groRRe Kreise mit
Kreide eingezeichnet. Jeder Kreis stellt eine
Rettungsinsel dar, die unterschiedlich viele Personen
aufnehmen kann. Alle bewegen sich im Raum umher.
Sobald die Musik stoppt sucht sich jeder eine rettende
Insel. Derjenige, der keine findet bzw. als "einer zu viel"
aufspringt, scheidet aus.

Ballspiele

Gebannt

Alle stehen im Kreis. Eine Person in der Mitte des Kreises
wirft einen Ball senkrecht in die Luft und ruft einen
Namen eines Gruppenmitgliedes. Diejenige Person fangt
den Ball und ruft ,Stopp“. In diesem Augenblick bleiben
alle wie erstarrt stehen. Der Ballfanger kann nun 3 groRe
Schritte auf eine x-beliebige Person zugehen und
versuchen diejenige Person ab zu treffen. Die Person
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darf sich nicht vom Fleck bewegen, allerdings mit dem
Kérper versuchen auszuweichen (ducken, weg-
drehen,...). Wird die Person getroffen bekommt die
getroffene Person einen Minuspunkt, ansonsten der
Ballwerfer. AnschlieRend erfolgt eine weitere Spielrunde.

Volkerball

In die zwei gleichgroRen (Volleyball-)Felder verteilen sich
zwei Mannschaften. Beide wahlen ihren "Koénig" oder
"Spion". Dieser stellt sich irgendwo aufllerhalb des
gegnerischen Spielfeldes auf. Nun geht es los: Wer
abgeworfen wird, muss aus seinem Spielfeld zum
"Konig", bzw. "Spion". Der Spieler darf wieder zuriick,
wenn er es schafft eine Person aus der gegnerischen
Mannschaft abzuwerfen. Ist kein Spieler mehr im
Spielfeld, betritt der "Konig" dieses. Er erhadlt den Ball
und hat drei Leben, wird aber abgel6st falls sich ein
Spieler freiwirft. Beriihrt der Ball den Boden, ist er nicht
mehr "scharf".

Varianten:

e Mehrere Balle (Maximal 3)

¢ "Freilaufen": Wer es schafft von der Grundlinie
Uber das ganze gegnerische Feld zu laufen, ohne
abgeschlagen zu werden, ist frei...
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"Umgekehrt": Nur ein Spieler ist im Spielfeld. Fir
jeden Abwurf darf ein weiterer Spieler in sein
Land. Zurlick geht's nicht mehr...

"Titanic": Das Spiel ist verloren, wenn die
aufgestellte Weichbodenmatte umfallt
"Hindernisse" Spiel mit Hindernissen, die vorher
selber ausgerichtet werden dirfen. (z.B. zwei
Kasten)

"Anders" Einfach besondere Regeln, wie andere
Technik festlegen

"Schnur": Es wird eine Schnur gespannt, Uber
welche nur abgeworfen werden darf.

Einen Kreis abstecken. Eine Mannschaft innen,
eine auBen. Die duBere wirft solange, bis alle im
Kreis abgeworfen sind und ausscheiden. Dann
werden die Rollen gewechselt. Mit Stoppuhr
messen, welche Mannschaft die innere am
schnellsten abwirft.

Volkerball mit 4 Gruppen (4-Felder-Ball)
Gespielt wird wie beim normalen Vélkerball, nur
dieses Mal auf 4 Feldern mit 4 Mannschaften. Die
Spielflache wird geviertelt, die Trennungslinien
mit Matten gekennzeichnet, nicht mit Banken.
Es sollten mindestens 4 weiche Bélle/einen Ball
pro Mannschaft verwendet werden. Jeder Spieler
darf jeden aus der anderen Gruppe abwerfen.
Die abgeworfene Person geht in die Gruppe, die
ihn getroffen hat. Das Spiel wird auf Zeit gespielt
oder wenn ein Feld "leer" ist, d.h. Uber keine
Spieler mehr verfiigt.
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Mannschaftsvolkerball

Zwei Mannschaften missen sich gegenseitig
versuchen abzuwerfen (Schaumstoffball). Das
Spiel wird in der ganzen Halle ohne
Feldeinteilung gespielt. Bedingungen sind:
-man darf nicht mit dem Ball laufen,
-wenn man getroffen ist, muss man sich
hinsetzen,

-wenn ein eigener Spieler einen anderen abwirft,
darf man wieder mitspielen,

-ist nur noch ein Spieler Ubrig, darf er mit dem
Ball laufen.

Uberall Vélkerball

Wie Volkerball-aktiviert, aber die Abgeworfenen
dirfen auch an den Breitseiten des Angriffsfeldes
stehen und von dort aus gegnerische Spieler
abwerfen.

Volkerball verkehrt herum

Nur zwei Spieler pro Mannschaft befinden sich
auf dem Feld. Alle anderen Spieler stehen zu
Beginn um das gegnerische Spielfeld herum und
missen sich  durch  Abwerfen befreien.
Feldspieler dirfen selbst keine Gegner abwerfen.
Sie dienen lediglich als Zuspieler fir andere
Mitspieler, denen es noch nicht gelungen ist, sich
zu befreien. Diejenige Mannschaft, die zuerst
komplett auf dem Feld ist, hat gewonnen.
Sanitaterball oder Krankenhausspiel

Gespielt wird ohne Freimann bzw. Hintermann.
Beide Mannschaften sind nur durch die
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Mittellinie getrennt. Gespielt wird je nach
Schulerzahl mit etwa 4 bis 6 Softballen. Wie beim
gewohnlichen Volkerball kann der Ball gefangen
werden. Ein abgeworfener Schiler muss sich auf
der Stelle hinlegen und wird von den eigenen
Mitspielern (Sanitdatern) hinter die hintere
Spielfeldlinie transportiert (Krankenhaus). Dort
wird er "gesund" und kann sofort wieder
mitspielen.  Die  Sanitdter dirfen beim
Transportieren nicht abgeworfen werden.
Das Spiel findet normalerweise kein Ende, macht
den Kindern aber enormen Spak.
Alternative: Auch die Sanitater kdnnen beim
Transportieren abgeworfen werden.

Tipps:

e Unbedingt Softballe verwenden!

e Besonders durch die Variationen interessant!

e Mehrere Balle und "Freilaufen" integrieren mehr
Spieler und das Spiel wird deutlich
bewegungsintensiver  (aber auch uniber-
sichtlicher)!

Amerikanisches Jdgerball
Anzahl ab 8 Personen Material: 2 Bdlle  Ort:

begrenztes Spielfeld

Regeln: Spieler A hat den Ball und wirft Spieler B ab.

Spieler B ist von A "gefangen" und kommt erst wieder
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frei, wenn A abgeworfen wird. Jeder darf abwerfen. Mit
Ball sind nur drei Schritte erlaubt. Begrenztes Spielfeld
notwendig.

Varianten: Bei einer Anzahl iber 20 Personen kann man
auch mit drei Béllen spielen. Hindernisse wie Kasten
kénnen eine neue Wirze ins Spiel bringen...

Hinweise:

e Moglichst weiche Balle nehmen
o Darauf achten, dass die "Teambildung" nicht
Uberhandnimmt

e Endlos-Spiel
Versteinern
Material:
e Softball

Ein Freiwilliger bekommt einen Softball und darf die
anderen abwerfen. Wer getroffen wird, darf sich nicht
mehr bewegen und ist versteinert. Versteinerte kénnen
befreit werden, indem ein nicht Versteinerter einem
Versteinerten zwischen den Beinen durchkrabbelt.
Wenn alle versteinert sind, hat der Fanger gewonnen
und der zuletzt Versteinerte ist neuer Fanger.

Zombieball

Material:
- einen Ball
- ein ca. 10x10m grolRes Spielfeld
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Jeder spielt gegen jeden. Alle Spieler laufen in einem
€a.10x10m groRen Feld herum. Der Spielleiter wirft blind
einen Ball ins Spielfeld. Wer einen

Ball fangt ist Jager und darf jeden, den er erwischt,
abwerfen. Mit dem Ball in der Hand darf man nur 3
Schritte machen. Verliert jemand den Ball oder
unternimmt ein Spieler einen  Abwurfversuch (ob
erfolgreich oder nicht) ist der Ball frei fir jeden, der ihn
zuerst erreicht. Wird ein Spieler abgeworfen, muss er
das Spielfeld verlassen und am Rand warten. Wird ein
Spieler abgeworfen, darf jeder, der am Rand wartet
und durch diesen Spieler abgeworfen wurde wieder
mitspielen. Fangt aber jemand den Ball eines Jagers, ist
er nicht abgeworfen, sondern der Jager gilt als getroffen
und muss so lange aus dem Feld, bis der "Fanger" selbst
abgetroffen ist.

Ziel des Spiels ist es, alle Mitspieler abgeworfen zu
haben

Fazit: Zombieball ist ein  schnelles Spiel, fir alle
Altersstufen geeignet, auch fir gemischte Gruppen.

Brennball

Wir sind gewohnt, das Brennballspiel im Freien zu
spielen, gewohnlich mit Schlagball und Schlagholz tber
gewisse Entfernungen. Man kann es aber auch in relativ
kleinen Rdaumen betreiben. Dazu braucht man einen
leichten Plastikball, ein Spielfeld von nicht mehr als
zwanzig Meter Lange und ein Sprungbrett. Die beiden
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Parteien bestehen aus sechs bis acht Spielern. Das
Brennmal (Sprungbrett) ist ungefdahr sechs Meter von
der Basis entfernt. Die Freimale befinden sich an den
Ecken des Spielfeldes. Es wird ausgelost, welche Partei
zu laufen hat und welche sich im Feld befindet. Jeder
Laufer wirft sich den Ball selbst ein, indem er ihn
senkrecht fallen ldasst und nach dem Aufprallen mit der
Faust in das Feld befdérdert. Misslingt der erste Schlag,
dann darf er wiederholt werden, misslingt auch der
zweite, dann ist der Schlager «verbrannt» und scheidet
aus. Alle Spieler der Feldpartei werfen den Ball so
schnell wie moglich zum Brenner, der ihn auf das Brett
wirft. Wer in diesem Augenblick im Felde und nicht im
Freimal sich befindet, ist verbrannt und scheidet aus.
Eine Partei ist ausgehungert, wenn kein Spieler an der
Grundlinie ist. Jedes Herumkommen wird gezahit.
Gelingt es einem Schlager, mit seinem Ball eine ganze
Runde zu machen, dann sind alle bis dahin Verbrannten
frei und konnen weiter mitspielen.

Korb-Stehball

Das Spiel kann auch auf einem kleineren Platz gespielt
werden.

Die Teilnehmer werden in zwei Mannschaften aufgeteilt.
Jede Mannschaft bekommt auf einem Spielfeld einen
Waschekorb oder eine leere Kiste als Tor. Um die Kiste
herum wird im Abstand von ca. 1-2m ein Kreis gezogen.
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Diesen Kreis darf nur der Torwart betreten.
Alle Teilnehmer verteilen sich im Spielfeld. Der Ball wird
ins Spiel geworfen. Die Teilnehmer missen nun
versuchen den Ball in den Korb des Gegners zu bringen.
Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden, d.h. die Spieler
missen stehen, wenn sie den Ball von jemandem
zugeworfen bekommen. Lauft jemand mit dem Ball -
und ist es auch nur ein kleiner Schritt - muss der Ball an
das gegnerische Team abgegeben werden. Wer die Linie
um den Korb betritt muss den Ball dem Gegner geben.
Gutes Zuspiel ist notwendig um den Torwart des
Gegners zu Giberwinden.

Ruhige Spiele drinnen

Dirigentenraten

Ein Kind geht vor die Tur. Die Kinder machen einen
Dirigenten aus. Pantomimisch werden jetzt Instrumente
gespielt (z.B. Flote, Geige, Gitarre, etc.). Das Kind wird
wieder herein geholt. Alle spielen bereits ein Instrument.
Irgendwann wechselt der Dirigent das Instrument und
alle missen jetzt das neue Instrument darstellen. Das
Kind in der Mitte muss herausfinden, wer der Dirigent ist.
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Beim Psychiater

Eine Person wird zum Psychiater bestimmt und geht kurz
vor die Tur. Die anderen Uberlegen sich jeweils eine
Krankheit.
Das kdnnen folgende Dinge sein:
e der eine antwortet immer auf die Fragen, die der
Person rechts daneben gestellt wurden
e bei einem bestimmten Wort oder Gegenstand
fangt die Person an zu heulen
e ein anderer halt sich fir den Bundeskanzler, oder
flir einen Spieler der deutschen National-
mannschaft
e ein anderer lebt in einer anderen Welt
e sitzt immer mit Beinen liberkreuzt da
¢ Hande in der Hosentasche
e Fuhlt sich als Flippergerat

AnschlieBend kommt der Psychiater wieder herein und
stellt Fragen.

Partnersuche

Material: Augenbinden, Zettel, Stift

Die Teilnehmerzahl muss gerade sein. Der Spielleiter
schreibt Tiere auf Zettel. Jedes Tier wird doppelt
aufgeschrieben, also auf zwei Zetteln steht Hund, auf
zwei Zetteln Kuh, etc.
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Die Tiere sollten so ausgewahlt sein, dass die Gerausche
der Tiere gut nachzumachen sind, also Hund, Katze, Kuh,
Pferd, Vogel, Frosch, etc. Jeder Teilnehmer bekommt
einen Zettel und muss sich merken, was fir ein Tier er ist.
Danach bekommen alle die Augen verbunden und
werden im Raum verteilt. Auf ein Startzeichen missen
die Teilnehmer die passenden Tiergerausche machen,
um den jeweiligen Partner zu finden. Hat sich ein Paar
gefunden, dirfen sie die Augenbinden abnehmen und
sich hinsetzen. Wer als letztes Ubrig ist, hat verloren
und muss beim nachsten Spiel z.B. Fanger sein. Man
kann das Spiel aber auch ohne Verlierer spielen, z.B.
wenn man in der Folge noch Spiele spielt, fiir die man
Paare bilden muss. So hat man die Paare spielerisch
gebildet.

Joghurt fiittern

Immer 2 Freiwillige bilden ein Team. Beide bekommen
die Augen verbunden und missen sich nun gegenseitig
mit jeweils einem Becher voll Joghurt futtern.

Insel
Jede Gruppe steht auf einer Decke. Diese stellt die Insel

dar. Das Meer reifst immer mehr Teile von der Insel weg.
Dies wird nachgespielt indem die Decke jeweils gefaltet
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wird. Welcher Mannschaft gelingt es die Decke am
oftesten zu falten und trotzdem noch auf der Insel (auf
der Decke) zu stehen?

Schiffbruch

Zwei Gruppen stehen auf einer Decke oder Plane. Der
Spielleiter erzahlt, dass ihr Schiff kieloben liegt und sie es
umdrehen miussen, ohne dass einer herunterfallt. Die
Aufgabe ist nun, dass die Gruppen die Decke umdrehen
wahrend sie draufstehen! Wer ist schneller? Wenn ein
Spieler wahrend des Umdrehens auf den Boden tritt,
muss von vorne angefangen werden.

Blinzeln

Im Kreis sitzt die Halfte der Kinder und es ist nur ein
Stuhl frei. Die andere Halfte steht hinter den Kindern die
sitzen, dabei sind die Hande hinter dem Ricken. Das
Kind, das hinter dem leeren Stuhl steht zwinkert einem
von den sitzenden Kindern zu. Dieses Kind lauft auf den
leeren Stuhl zu und das Kind das hinter ihm steht
versucht das zu verhindern. Hat das Kind geschafft
wegzulaufen, zwinkert jetzt das Kind mit dem leeren
Stuhl jemandem anderen zu. Im anderen Fall versucht
das Kind weiter zuzuzwinkern, bis ein Kind es schafft
wegzulaufen.

69



Herzchen, ich liebe Dich, aber....

Alle sitzen im Kreis, ein Stuhl weniger wie Personen und
ein Kandidat wird ausgewahlt. Dieser Kandidat oder
Kandidatin setzt sich zu irgend jemanden auf den Schol}
und schaut dieser Person ganz tief in die Augen und sagt:
"Herzchen, wenn Du mich liebst dann lachle!". Die
Person muss antworten ohne zu lachen: "Herzchen ich
liebe Dich, aber ich kann nur nicht lachen!". Lacht die
Person trotzdem werden die Rollen getauscht.

Fliisterpost

Alle sitzen im Kreis und ein Begriff wird von Ohr zu Ohr
weiter gefllistert. Der Letzte sagt laut, was er verstanden
hat und der Erste, welchen Begriff er urspriinglich gesagt
hat.

Stille Post (pantomimisch)

Alle gehen vor die Tir bis auf 1 oder 2 Personen. Immer
1 oder auch 2 Personen kommen anschlieBend herein
und bekommen panto-mimisch eine Szene gespielt.
Diese Szene wird dem nachsten Kandidaten(paar)
vorgespielt bis alle durch sind. Am Schluss muss
rickwarts geraten werden um was es sich handelte.
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Telefax

Eine Moglichkeit der neuen Medien ist die
Bildibermittlung auf der Telefonleitung. Die Spieler
bilden eine solche , Telefonleitung”. Dazu setzten sie sich
hintereinander auf den Boden. Der Spieler am Anfang
der ,Leitung” notiert sich auf einem Blatt das zu
Ubermittelnde Bild. Nun ,lUbertragt” er es auf den
Riicken seines Vordermannes. Die
,Bildlbertragung” wandert jetzt von Riicken zu Riicken,
bis sie an den letzten Spieler gelangt. Dieser Ubertragt
den Wahrnehmungseindruck auf seinem Riicken auf ein
Blatt. Danach werden beide Zeichnungen miteinander
verglichen.

Abgeschickt-Angekommen

Alle sitzen im Kreis und geben sich die Hand, einer steht
in der Mitte. Ein Kreisspieler beginnt und schickt die Post
als moglichst unsichtbaren Handedruck ab und sagt:
»abgeschickt“. Der Nachste im Kreis gibt den Druck
weiter bis er einmal herumgewandert ist und der erste
Spieler sagt: ,,angekommen®. Der Spieler in der Mitte
versucht zu bemerken, wo gerade gedriickt wird. Sieht
er es richtig, kommt der erwischte Spieler in den Kreis.
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Skulpturenpark

Teilnehmer: beliebig viele, 1 Spielleiter, zwei oder drei
mussen rausgehen

Ort: genligend groRRer Raum oder Wiese

Beschreibung: Zwei oder drei Teilnehmer gehen aus
dem Raum. Die anderen Teilnehmer erstarren alleine, zu
zweit oder zu dritt zu Skulpturen. Hierbei ist darauf zu
achten, dass keine Skulptur eine so anstrengende
Haltung einnimmt, die sie nicht (ber Minuten durch-
halten kann. Eine Skulptur wird bestimmt, die sich
wahrend des Spiels bewegen darf Nun wird der erste
Spieler hereingerufen und der Spielleiter/Museumsleiter
flhrt ihn durch den Skulpturenpark. Besonders soll der
,Besucher" auf die ganz besondere , Attraktion”, achten,
namlich auf die Skulptur, die sich verandert. Nun muss
der Spieler durch Beobachten der einzelnen Skulpturen
feststellen, welche sich verandert.

Die anderen Skulpturen miissen wirklich bewegungslos
bleiben. Nur die bewegliche Skulptur kann sich dann in
kleinen Schritten verandern: ein FuR wird anders hinge-
stellt, ein Arm verdndert die Haltung des Kopfes,
Drehung in eine andere Richtung. Der ,Museumsfiihrer"
darf durch unaufhorliches Reden den Suchenden noch
zusatzlich verwirren.

Je mehr Skulpturen dabei sind, umso schwieriger die
Aufgabe.
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Ribbel Dibbel oder Chef-Vize

Die Mitspieler bekommen eine Nummer (1, 2,3,...). Alle
schlagen im gleichen Rhythmus auf ihre Oberschenkel,
dann in die Hande klatschen und nun mit den Fingern
schnipsen. Auf jedes Wort des folgenden Spruchs
kommt ein "Schlag': "Ribbel Dibbel Nr. 1, ruft Ribbel
Dibbel Nr. 2". Als erste Nummer wird die eigene
eingesetzt, die zweite Nummer muss die eines
Mitspielers sein. Der Gerufene macht weiter. Kommt
jemand aus dem Takt oder verspricht sich, bekommt er
einen "Dibbel" mit Nivea-Creme. Am Ende hat derjenige
mit den wenigsten Dibbeln gewonnen.

Alternative: Nicht weniger spannend und einfacher ist
es mit Chef - Vize. Die erste Person ist Chef, die zweite
Person ist Vize, die nachfolgenden Personen werden
durchnummeriert. Alle schlagen im gleichen Rhythmus
auf die Oberschenkel, klatschen anschliefend in die
Hande und zeigen mit der rechten Hand Uber die rechte
Schulter (oder schnipsen) und nennen den eigenen
Namen (Chef, oder die entsprechende Zahl), mit der
anderen (linken) Hand anschlieBend ebenfalls zeigend
Uber die linke Schulter und gleichzeitig die Nennung
einer Nummer eines Mitspielers (Vize, oder eine Zahl
eines Mitspielers). Der Angesprochene macht im selben
Rhythmus weiter. Wer durcheinander kommt muss ans
Ende sitzen. Alle riicken dann auf die leer gewordene
Position um eine Stelle auf. Jeder erhalt dann natirlich
auch eine neue Positionsnummer und muss sich den
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neuen Namen/Nummer merken. Wer dreimal ans Ende
muss bekommt einen Spitznahmen, den die anderen
anstatt der Nummer dann aufrufen miissen.

Wertung: Ziel ist es Chef zu werden, oder moglichst
nicht Dibbel.

Schenkelsitzen

Die ganze Gruppe stellt sich eng hintereinander in einem
geschlossenen Kreis auf. Gleichzeitig setzen sich alle
jeweils auf die Schenkel der Person, die hinter einem
steht. Wenn es klappt, dann sitzen alle im Kreis und die
Gruppe bricht nicht auseinander.

Geschichten-Ball

Ein kleines Spiel zum kurzen Zeitvertreib. Der Spielleiter
hat einen Ball in der Hand und beginnt nun kurz, den
Anfang einer Geschichte zu erzahlen. Dann wirft er den
Ball wahllos einem anderen Mitspieler zu, der die
Geschichte nun spontan und moglichst originell
weitererzahlen muss, dann wirft dieser den Ball weiter,

usw.
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Labyrinth (Wollkndéiul)

Material:
e Wollknaul
e Schere

Alle stehen im Kreis. Ein Freiwilliger steht daneben. Ein
Wollknaul wird im Kreis hin- und hergeworfen, bis jeder
einen Wollfaden in der Hand halt. Dann muss der
Freiwillige die Leute dirigieren (Platz tauschen,
uber/unter den Faden durch, ...), damit das Gefecht
wieder entflochten wird, wobei man den Faden nicht
loslassen darf. Ziel ist, dass sich der Faden am Schluss
nicht mehr tGberkreuzt.

Klopfspiel

Ein Handschlag wandert im Kreis umher, wechselt
manchmal die Richtung, und alle miissen doppelt
aufpassen, denn jeder hat zwei Hande im Spiel.

Spielverlauf: Die Spieler sitzen am Tisch oder knien auf
dem Boden und bilden dabei einen Kreis. Die Hande
werden flach auf den Tisch / Boden gelegt und zwar so,
dass sich die Unterarme aller benachbarten Spieler
Uberkreuzen. Jeder Spieler hat also zwischen seinen
beiden eigenen Handen noch zwei Hande seiner beiden
Nachbarn liegen.

Ein Spieler beginnt, indem er einmal mit der flachen
Hand auf den Untergrund klopft. Die links daneben
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liegende Hand nimmt diesen "Impuls" auf und klopft
auch einmal auf den Untergrund. So geht es immer im
Kreis herum. Wenn eine Hand zwei Mal klopft, so ist das
das Signal zum Richtungswechsel, der "Impuls" lauft
jetzt in die andere Richtung.

Jede Hand, die einen Fehler macht, wird aus dem Spiel
genommen, bis nur noch ein Spieler Gbrig ist.

Variation: Die Hande liegen auf den Oberschenkeln des
Nachbarn.

Zusatzregel: Um die Schwierigkeit noch weiter zu
erhohen, kann vereinbart werden, dass auch mit der
Faust geklopft werden darf. Dann wird die nachste Hand
Ubersprungen, bei zwei Faustklopfern wird
entsprechend die Richtung gewechselt und die nachste
Hand Gibersprungen!

Das Muh-Kuh-Spiel

3 Personen werden vor die Tir geschickt. Der restlichen
Gruppe wird nun erklart, dass jede Person die lauteste
Kuh herausfinden muss. Bei den ersten beiden
Kandidaten wird auf 3 gezahlt und dann muss jeder ein
lautes Muh von sich geben. Beim dritten Kandidaten
muss nur jeder so tun als ob er zum Muhen ansetzt, aber
es letztendlich nicht tun wird. Nur die beiden Kandidaten
zuvor, die wissen das ja nicht und werden dann als
Oberkuh gewahlt. Den Kandidaten, die nacheinander
reinkommen wird gesagt, dass sie die lauteste Kuh
herausfinden mussen.
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Das ist ein Ping

(auch bekannt als Blutwurst-Leberwurst)
Je groBer die Gruppe umso lustiger: ihr sitzt im Kreis.
Der Spielleiter hat zwei kleine dhnliche Gegenstande in
der Hand (z.B. farbige Federballe). Er gibt nun seinem
jeweiligen Nachbarn einen Gegenstand in die Hand und
sagt: "Das ist ein Ping" und dem anderen Nachbarn: "Das
ist ein Pong" Diese missen nun zurickfragen: "Was ist
das?" Darauf sagt es der Spielleiter nochmals und jetzt
geht es los. Die Spieler geben den Gegenstand weiter
und machen es genau wie der Spielleiter. Der, der den
Gegenstand entgegennimmt fragt: "Was ist das?" und
diese Frage muss bis zum Spielleiter durchgegeben
werden und wird von ihm wieder mit der richtigen
Antwort auf die Reise gegeben. Diese Rickfrage muss
jeder stellen! - Das Spiel wird dann besonders lustig,
wenn sich die Gegenstande in der Mitte kreuzen.

Magische Kreise

Benotigtes Material: 2 Teller, 1 Kerze, Streichhdlzer, 2
kleine Edelsteine, 1 dunkles Tuch, 1 Spiegel, der verdeckt
unter dem Tuch liegt. Einer der Teller wird vor dem Spiel
prapariert, indem man unter den einen Teller die
Kerzenflamme halt, damit der Teller unten voller Ruf} ist.
Das muss bei jedem Mitspieler neu gemacht werden.

Ort: Ein Raum, moglichst im Halbdunkel
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Beschreibung: Zwei oder drei Teilnehmer werden
rausgeschickt. In der Mitte des Raumes steht eine
brennende Kerze, die beiden Teller stehen auf dem
dunklen Tuch, auf den Tellern liegen die Edelsteine. Die
Stimmung im Raum soll etwas "magisch" sein. Der erste
Spieler wird hereingerufen und soll durch magische
Kreise von einer Krankheit geheilt werden. Dazu setzen
sich Teilnehmer und Spielleiter gegenliber (moglichst auf
den Boden) und missen sich die ganze Zeit fest in die
Augen sehen, sonst wirkt die Magie nicht.

Nun beschreibt der Spielleiter Kreise in der Luft und auf
dem Boden, der Spieler macht alles gleichzeitig mit. Sie
beschreiben Kreise auf ihren Wangen und Knien usw.
Hier kann der Spielleiter seiner Phantasie freien Lauf
lassen und durch entsprechende Worte alles noch
untermalen.

Zum Schluss nimmt der Spielleiter die Teller, reicht den
beruBten seinem Gegeniber und nimmt selber den
Teller ohne RulR. Nun beschreibt der Spielleiter mit der
Hand unter dem Teller einen Kreis — die Edelsteine
oben drauf verstarken die Kraft noch oder verhindern,
dass der Teilnehmer unter den Teller schaut — und
macht mit dem Finger einen Kreis um den Mund herum,
beschreibt einen Kreis unter dem Teller und macht einen
Kreis auf der Stirn usw. Der Spieler macht natdrlich alles
nach und bemalt sein Gesicht so mit Rullkreisen. Zum
Beweis, dass die Krankheit geheilt ist, darf er zum
Schluss in den Spiegel schauen.
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Achtung: Man sollte schon darauf achten, wen man so
,behandelt", mitunter gibt es auch Mitspieler, die dass
»gar nicht lustig" finden.

Marktschreier

2 Gegenspieler missen sich "marktschreierisch"
betatigen. Jeder bekommt irgendeinen Gegenstand in
die Hand. Beide miussen etwa 60 Sekunden lang sich
gegenseitig anschimpfen, oder phantasievoll ihre Ware
anpreisen, besser als der Andere.

Ballonreise

Mehrere Personen befinden sich in einem Ballon. Der
Ballon beginnt zu sinken. Da bereits alles schon Uber
Bord geworfen wurde geht es nun darum, wer von den
Fluginsassen abspringen muss. Bei diesem Spiel geht es
um Argumente und um die Argumentationskunst. Wer
ist wichtiger - wie und gegen wen bilden sich
Mehrheiten. sobald ein Mehrheitsbeschluss gefasst
wurde muss diejenige Person von Bord. AnschlieBend
kann es in die nachste Runde gehen. Im Anschluss an das
Spiel findet eine Gruppenreflexion statt wo jeder seine
Beobachtungen darlegt. Wie haben sich die einzelnen
Personen verhalten und miteinander/gegeneinander
agiert/argumentiert?
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In diesem Spiel kdnnen Gruppenbeziehungen und die
Rolle des Einzelnen in der Gruppe deutlich hervortreten.
Es sollte aber auch darauf geachtet werden, dass keiner
durch irgendwelche Aussagen sich verletzt fihlt.

Armer schwarzer Kater

Fir diejenigen, die dieses Spiel noch nicht kennen, hier
eine kurze Erklarung: Stuhlkreis, ein Stuhl weniger, als
gebraucht. Einer geht als Kater in die Mitte, kniet sich
vor einen Mitspieler und sagt nun "Miau".
Dies sollte auf eine moglichst witzige oder charmante
Weise geschehen: Grimassen, Faxen, Zwinkern und alles
Ahnliche sind erlaubt. Wenn der Kater sein Opfer damit
zum Lachen bringt, wird dieses nun zum Kater und muss
in die Kreismitte. Eher fir jlingere Gruppen geeignet.

Morderspiel

Die Gruppe muss den Morder unter ihnen finden, bevor
keiner mehr Gbrig ist, der dies tun kdnnte.

Spielverlauf

Die Zettel werden verteilt. Der Spieler mit dem
markierten Zettel ist der Modrder. Alle Zettel werden
wieder eingesammelt. Niemand darf verraten, ob er
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Morder oder "normaler" Mitspieler ist. Der Raum wird
verdunkelt und die Kerzen angeziindet (besser
umgekehrt).

Jeder Spieler halt seine Kerze vor sein Gesicht (Achtung,
die Haare). Nun schaut man den Spielern in der Runde
willklrlich in die Augen. Der Moérder hat die Aufgabe
seine Mitspieler zu "toten". Er "totet", indem er einen
Spieler anblinzelt. Wurde man angeblinzelt (und hat es
auch gemerkt), so ist man "tot", 16scht seine Kerze und
ist flir diese Runde aus dem Spiel ausgeschieden. Hat
man jedoch einen Verdacht, wer der Morder sein kdnnte
(durch Beobachten), so sagt man: "Ich habe einen
Verdacht!". Haben zwei Spieler einen Verdacht, so
dullern sie erst auf Kommando gleichzeitig ihre
Vermutung. Beide missen auf dieselbe Person zeigen,
und wenn dies der Morder ist, ist dieser entlarvt.
Unterscheiden sich ihre Vermutungen, so miussen sie
(die den Verdacht hatten) beide ihre Kerze 16schen und
sind aus dem Spiel ausgeschieden. Selbst wenn einer der
Beiden auf den wahren Morder gedeutet hat, so ist er
nicht enttarnt und das Spiel wird fortgesetzt. Der
Morder hat das Spiel gewonnen, wenn nur noch 3
Kerzen brennen. (Seine eigene und die von 2 Mitspielern)

Material

e je Spieler 1 Kerze
e je Spieler 1 Zettel
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Blinzelspiel

Spielebeschreibung
Ein Klassiker der immer noch sehr viel SpaR macht. Ein

Kind wird nach drauBen geschickt. Wahrenddessen
bestimmt die Gruppe einen Blinzelmeister. Danach darf
das Kind wieder in den Raum zuriickkommen. Alle
Kinder gehen im Raum spazieren. Werden diese vom
Blinzelmeister angeblinzelt, missen sie sich schlafen
legen. Sie gahnen ganz kurz und sacken zusammen. Das
andere Kind muss ganz schnell herausfinden, wer hier
heimlich die Kinder zum Schlafen bringt. Schafft er es,
bevor alle eingeschlafen sind, hat er gewonnen. Wenn
nicht, gewinnt der Blinzelmeister und das Kind muss
wieder nach drauBen. Man kann das Spiel auch so
spielen, dass Kinder die noch nicht schlafen, andere
wieder aufwecken kénnen. So wird das Ganze noch
verwirrend und das ahnungslose Kind kann lange nach
dem Meister suchen.

Stummer Dirigent

Kurzbeschreibung: Fiir 10 bis 50 Spieler im Alter von 5
bis 12 Jahren. Pantomimisches Kreisspiel fur jlingere
Kinder.

Spielverlauf

Ein Spieler geht vor die Tir. AnschlieRend wird ein
anderer Spieler als "stummer Dirigent" bestimmt. Dieser
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spielt nun, nachdem der Spieler von draullen
hereingekommen ist, pantomimisch verschiedene
Instrumente. Alle anderen Spieler ahmen ihn sofort nach,
moglichst ohne ihn standig anzusehen.

Der Spieler von drauen hat drei Versuche, den
"stummen Dirigenten" zu erraten.

Pantomimen

Einfache Pantomimen
Es werden einfache Begriffe auf einem Zettel der

jeweiligen Person gezeigt, die dieser dem Publikum
vorspielen muss. Welche Gruppe bzw. Person aus dem
Publikum errat zuerst welcher Begriff gespielt wurde?
Schwierigere Pantomimen:

In dieser Runde werden Doppelworter als Begriffe
gewahlt — ggf. wird der jeweilige Begriff von 2 Personen
gespielt.

Pantomimen-Kette: noch eine Stufe schwieriger:

4 Freiwillige gehen vor die Tir. Dem ersten Spieler wird
eine pantomimische Szene dargestellt, dieser stellt
wiederum dem ndchsten die Szene dar usw. Weil3 der
Letzte, Vorletzte etc. was dargestellt wurde.

Sehr anspruchsvolle Pantomime

Anspruchsvoll 1: Koffer-Pantomime. Das bekannte
Kofferpacken, jedoch mit dem Unterschied, dass nicht
gesagt wird was eingepackt wird, sondern der Begriff
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pantomimisch dargestellt wird. Jeder der nun an der
Reihe ist hat alles immer zu wiederholen.

Anspruchsvoll 2: Ein bekanntes Lied muss pantomimisch
dargestellt werden. Variante: die jeweiligen Szenen
konnen aber auch durch passende Verkleidung
dargestellt werden. Variante: zu jeder Szene werden
Dias erstellt, die dann zu einer Diashow mit
Musikuntermalung passend zusammen-gestellt wird.
Anspruchsvoll 3: Eine Pantomime wird von einem
Gegenliber genau spiegelbildlich und zeitgleich
dargestellt. Der Rest darf raten, oder bewerten bei
welchem Paar es am besten klappt.

Anspruchsvoll 4: Eine Pantomime wird von jeder Gruppe
genau zeitgleich dargestellt. Die Gruppe, die als erster
rat flistert die Losung dem Spielleiter zu. Stimmt die
Losung bekommt die Gruppe einen neuen Begriff, der
vorgespielt werden muss. Welche Gruppe hat als erster
alle Begriffe richtig erraten?

Anspruchsvoll 5: Show-Darstellung der Begriffe mit den
jeweiligen Tonen/Gerduschen des darzustellenden
Gegenstandes. Die Show wird von 2-3 Personen
gemeinsam  durchgefiihrt, wobei jeder einen
bestimmten Part Gbernimmt. Die Show ist gut, wenn das
Publikum sich vor Lachen biegt.

Anspruchsvoll 6: Verschiedene Marchen (Gebrider
Grimm) pantomimisch darstellen und raten lassen.
Aufeinander horen

Die Gruppe setzt sich in einen Kreis, schliet die Augen
und ist ganz still. Dann beginnt jemand und nennt die
Zahl 1. Darauf sagt ein weiterer ,,2“, usw. Ziel des Spiels
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ist es so weit wie moglich zu zdahlen ohne dass zwei
Leute eine Zahl gleichzeitig sagen. Geschieht das jedoch
(was am Anfang sicherlich garantiert ist), muss bei 1
wieder begonnen werden. Es darf auch immer nur eine
Zahl von jemandem genannt werden, dann ist der
Nachste dran. Bis 20 zu kommen ist bei einer etwas
groReren Gruppe eine ganz schone Leistung, da man gut
auf einander horen muss und nicht einfach "drauf
loszahlen" kann!

Miteinander

Die Gruppe stellt sich in einer Reihe auf und bekommt
immer einen Luftballon zwischen Bauch und Riicken zur
vorderen Person geklemmt. Die Gruppe muss sich nun
fortbewegen, ohne die Luftballone zu verlieren.

Die Meisterschaft der Bildhauer

Altersgruppe: Geeignet fir grole Kinder und fir
Jugendliche.
Spielort: Das Spiel kann im Stuhlkreis, im Garten, auf der
Wiese oder in der Stadt gespielt werden.

Ein Spiel fiir pubertierende Jugendliche: Der Spielleiter
findet mehrere Freiwillige Parchen (jeweils Junge und
Madel), die vor die Tir geschickt werden. Auf einem
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Stuhl (Parkbank) nimmt das erst Parchen Platz. Nun
werden nacheinander abwechselnd ein Madchen und
ein Junge hereingebeten. Der Freiwillige wird zum
Bildhauer ernannt und soll die beiden Figuren auf der
Parkbank - das "Liebesparchen" modellieren. Die Beiden
auf der Bank lassen sich nach Belieben umsetzen,
verformen und erstarren in der gewiinschten Position zu
Eis. Die bése Uberraschung kommt wenn der Bildhauer
sein Werk vollendet hat - denn nun muss er selbst die
Position (des eigenen Geschlechts) in seinem Kunstwerk
einnehmen und einfrieren. Die Person, die er ersetzt ist
erlost und kann sich zu den Zuschauern gesellen. Der
nachste Bildhauer wird herein gebeten...

Hellseherei

Altersgruppe: Geeignet fir kleine Kinder, fir groRe
Kinder, flir Jugendliche, fiir Erwachsene und fiir Senioren.

Spielort: Das Spiel kann im Stuhlkreis, am Tisch, auf dem
Boden oder im Garten gespielt werden.

Der Hellseher wird vor die Tur geschickt und das
Publikum einigt sich auf einen Gegenstand im Raum. Der
Hellseher kommt herein und der Spielleiter deutet auf
verschiedene Gegenstande und fragt: "Ist es der Stuhl?",
"Ist es die Lampe?". Der Hellseher verneint solange bis
der richtige Gegenstand kommt und sagt dann "ja". Wie
geht der Trick? Spielleiter und Hellseher haben sich
natlirlich abgesprochen. Die Frage ist nun: worin genau
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besteht die Absprache? Wer meint es durchschaut zu
haben, darf selbst vor die Tir gehen und sich als
Hellseher beweisen.

Mogliche Losungen: 1) Der Spielleiter gibt ein Signal -
dieser (oder der nachste Gegenstand) ist der richtige.
Das Signal kann zum Beispiel eine Variation in der Frage
(z.B. UND ist es der Teppich?) oder korperliche
Veranderung (Hand in die Hosentasche) sein.

2) Der Hellseher gibt ein Signal - als nachstes zeigt der
Spielleiter auf den richtigen Gegenstand. Auch hier kann
das Signal eine korperliche Veranderung oder eine
Codewort (z.B. Nee statt Nein) sein.

Der vergessliche Professor

Altersgruppe: Geeignet fiir grofRe Kinder, fiir Jugendliche,
fur Erwachsene und flr Senioren.

Spielort: Das Spiel kann im Stuhlkreis, im Stehen, auf
dem Boden, im Garten, auf der Wiese oder auf Reisen
gespielt werden.

Bei diesem Spiel sitzen oder stehen zwei Spieler direkt
hintereinander und  spielen  gemeinsam den
"vergesslichen Professor". Der Professor hat namlich
einen neuen Apparat erfunden, den er heute der
Weltoffentlichkeit prasentieren und erklaren mochte.
Der hintere Spieler streckt seine Arme unter den Achseln
seines Vordermanns hindurch und spielt die Arme des
Professors. Nur der vordere Spieler darf reden, aber
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lasst seine eignen Arme hangen, so dass die Arme des
hinteren Spielers als seine Arme erscheinen. Nur der
hintere Spieler bekommt verraten, welche Erfindung der
Professor nun vorstellen mdchte. Der Vordere muss
anhand der Gesten seines Hintermanns erraten, um was
es sich dabei handelt und die Funktionsweise der neuen
Erfindung erldutern. Er halt dabei einen imaginadren
Prototyp seiner Erfindung in den Handen. Erleichtern
kann man Spiel mit Fragen aus dem Publikum. Alternativ
kann ein Spielleiter die Rolle eines Reporters
Ubernehmen und den Professor interviewen.

Blupp

Beschreibung: Die Mitspieler sitzen im Kreis. Zwei bis
drei Mitspieler werden vor die Tir geschickt Mit den
verbleibenden Mitspielern wird vereinbart, was die vor
der Tir stehenden tun missen (z.B. das Fenster im
Raum offnen, jemandem die Brille abnehmen usw.).
Dann wird ein Mitspieler herein gerufen und ihm gesagt,
dass er herausfinden muss, was er zu tun hat. Einziger
Anhaltspunkt ist ein langsamer und leiser oder lauter
und schneller werdender Chor der immer nur ,Blupp"
sagt. Wird das ,Blupp" lauter, ist er auf dem richtigen
Weg.

88



Gordischer Knoten

Regeln: Alle Spieler stellen sich mit geschlossenen Augen
in einen Kreis auf. Auf ein Kommando laufen alle mit
nach vorne gestreckten Armen in die Mitte des Kreises.
Jeder Spieler schnappt sich zwei Hande. Haben alle eine
andere Hand gefunden werden die Augen wieder
aufgemacht. Nun wird gemeinsam versucht den Knoten
zu entknoten. Das Ziel ist einen Kreis zu bilden, in dem
sich alle an der Hand halten.

Varianten: Alle bilden einen Kreis und fassen sich an den
Handen. Nun verknotet sich die Gruppe ohne sich
loszulassen. Ein oder mehrere Freiwillige, die vorher aus
dem Raum geschickt worden, haben die Aufgabe, den
Knoten wieder zu I6sen. Das Ganze kann auch mit zwei
Gruppen gegeneinander gemacht werden. Die Frage ist
dann nur, ob die zuerst aufgeléste Gruppe gewonnen
hat, oder die, die als letzte aufgel6st war (ja nach Sicht
der Freiwilligen oder der Knoten-Gruppe).

Stiihlespringen

Alter: 12-14
Benotigtes Material: ca. 10 Stiihle Ort: Raum
Beschreibung: Die Teilnehmer sitzen im weiten Kreis,

drei Teilnehmer werden vor die Tir geschickt. Dann
werden die Stiihle so ineinander verschachtelt und
aufgetlirmt, dass man nicht driber springen kann.
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Der erste Spieler wird hereingerufen. Der Spielleiter
stellt sich neben den Stuhlturm, sieht den Spieler an und
sagt zu ihm: ,Zieh die Schuhe aus und spring driber".
Hierauf sind die meisten Spieler erst einmal ratlos, wie
soll man uber diesen Stuhlturm springen konnen?
Allerlei Versuche und Uberlegungen werden angestellt.
Meistens werden erst einmal die Schuhe ausgezogen.
Der Spielleiter sollte den Satz immer mal wiederholen,
bis der Spieler merkt, dass er seine Schuhe ausziehen
und Uber die Schuhe springen soll.

Ein sehr vergnugliches Spiel flr die Zuschauer!

Fallenlassen

Kurzbeschreibung: Fiir 5 bis 15 Spieler im Alter von 12
bis 30 Jahren. Vertrauensspiel fir Spieler, die sich gut
kennen.

GruppengrofBe: pro Gruppe 3

Spielverlauf:

Einer der drei Spieler stellt sich zwischen die beiden
anderen. Er schlieRt die Augen und lasst sich dann ganz
langsam nach vorne fallen, bis der andere ihn auffangt
und zum anderen Spieler stoRt. Und so weiter. Ganz
wichtig ist dabei, dass der Spieler in der Mitte den
anderen vertraut und locker bleibt. Sobald er verkrampft,
funktioniert dieses Spiel nicht mehr.

Variation: Der Spieler kann sich auch in die Mitte eines
kleinen Kreises stellen und sich dann in jede beliebige
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Richtung fallen lassen. Dazu muss natirlich zu allen
Spielern im Kreis ein groBes Vertrauen bestehen.
Bemerkungen:

Spiele  und  Entspannungsibungen mit groller
korperlicher Nahe miissen immer auf freiwilliger Basis
durchgefiihrt werden. Kinder unter 9 Jahren haben in
der Regel keine Probleme damit, wahrend altere Kinder
und Jugendliche sich oft erst (iberwinden miussen,
andererseits aber auch ein groRes Interesse daran haben.
Erwachsene werden sich in aller Regel weigern,
mitzumachen.

In jedem Falle muss die Gruppe sich gut kennen und sich
vertrauen, auch darf die Reihenfolge der Teilnehmer
nicht von auBen vorgegeben werden.

Foérderband

Bis auf eine Person stellt sich die Gruppe an zwei
parallelen Reihen hintereinander auf. Nun dreht sich
jede so, dass sie der Person an der gleichen Position in
der anderen Reihe ins Gesicht sieht. Die Arme werden
mit den Handflachen nach oben in der Weise nach vorn
gehalten, dass der Oberarm nach unten zeigt und der
Unterarm nach vorn. Nun fassen sich die gegeniber
stehenden Spielerinnen Hand fir Hand an. Besonders
geeignet ist dabei das Umklammern des jeweiligen
Unterarms der anderen Person. Damit bilden die
Unterarme das Forderband. Die auenstehende Person
legt sich an einem Ende auf die Unterarme der dortigen
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Spieler. Dazu gehen diese Spieler etwas in die Knie, um
dies zu erleichtern. Die Person wird nun auf den
Unterarmen liegend, von vorn nach hinten transportiert.
Bei den letzten Spielern in der Reihe angekommen, wird
die "Transportperson" auf die FiiRe abgesetzt und kann
sich dort in eine der Reihen am Ende anstellen. Von vorn
kann der Nachste durchtransportiert werden.

Variationen:
Variante 1: Die gegeniiberstehenden Spieler halten sich

nicht aneinander fest, sondern sie versetzen sich so,
dass jeder der Liicke zwischen zwei Spielern der jeweils
anderen Reihe gegenibersteht. Die Arme werden in
gleiche Weise gehalten wie vorher, nur dass nun die
Hande frei sind. Das Halten der Person wird dadurch
etwas schwieriger, der Transport aber einfacher, da man
beweglicher mit den Armen ist.

Variante 2: Eine besonders schwierige Variante ist die
Beforderung tber Kopf. Dabei wird nur noch eine Reihe
gebildet. Zu empfehlen ist dabei die Absicherung durch
mindestens eine kraftige Person auf jeder Langsseite der
Reihe, um notfalls helfen zu konnen.

Erfahrungen: Das Spiel erfordert einige Abstimmung, um
ein moglichst flieRende Befdorderung hinzubekommen.
Allerdings ist durch das Aufliegen der "Transportperson"
auf mehreren Unterarmen, der Transport wesentlich
leichter als man anfangs befiirchtet. Dies vermittelt eine
schone Erfahrung  gemeinsamer  Unterstiitzung.
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Besonders eindrucksvoll wird dies, wenn eher kleine
Kinder GrolRe durchtransportieren.

Entspannungsschaukel

1. Teil: Schweben
Zwei Reihen von Spielern stehen sich gegeniiber. Jede

Reihe sollte aus mindestens flinf Spielern bestehen. Die
sich in den Reihen gegeniiberstehenden Spieler geben
sich die Hande. Dann knien sich alle hin, und der erste
Spieler kann sich auf den Ricken in die Schaukel
hineinlegen. Der Spieler schlief3t die Augen und wird von
den anderen, nachdem sie sich gleichmaRig erhoben
haben, hin und her geschaukelt. Die
Schaukelbewegungen sollen sanft und nicht heftig sein.
Je ruhiger alle sind, desto intensiver kann der
Geschaukelte das Spiel erleben.

2. Teil: Erdung

Nach ca. 20-30 Sekunden wird der Schwebende wieder
sanft zu Boden gelassen. Dann legen alle
Gruppenmitglieder ihm eine Hand auf (Arme, Beine,
Schultern, bei Mannern auch Brust) und driicken ihn
relativ fest, so dass deutlich eine Kraft zu spiiren ist,
ohne dass dies schmerzen darf. Der nunmehr am Boden
Liegende wird so fir ca. 5 Sekunden geerdet”, auf ein
nonverbales  Zeichen hin lassen dann alle
Gruppenmitglieder gleichzeitig los. Erst dann 6ffnet der
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Liegende die Augen und kehrt wieder in die Gruppe
zurck.

Der Seiltanz

Die Teilnehmer stehen sich in zwei Reihen gegeniber,
Gesichter einander zugewandt. Ein Seiltanzer balanciert
nun auf einem imagindren Drahtseil zwischen den
beiden Reihen hindurch. Dabei kann er in jedem
Moment ,stirzen", d. h. sich in jeder beliebigen
Richtung — zur Seite oder auch schrag nach hinten oder
vorne — fallen lassen. Die Gruppenmitglieder missen
daher standig in Auffangstellung sein: Hande vor der
Brust, Handflachen nach vorne, Knie leicht angewinkelt
und federnd, Beine in stabiler Position, um einen Sturz
auffangen zu koénnen. Jeden ,Sturz" des Seiltdnzers
fangen sie sanft auf, bringen ihn in die aufrechte
Position zuriick und begeben sich sogleich wieder in
Auffangstellung. Je nach Laune des Seiltanzers kann es
sehr viele oder auch nur wenige Stiirze geben, bis er das
andere Ende der Gasse und somit wieder sicheren
Boden erreicht hat. Die Situation gewinnt fir den
Seiltdnzer viel an Realitdt und Dramatik, wenn er die
Augen schliel3t.
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Vertrauenslauf

Hilfsmittel: Der Spielleiter braucht eine Trillerpfeife, um
den Laufer vor Gefahren warnen zu kdnnen.

Beschreibung: Ein Spieler, der sein Vertrauen in sich
selbst und in die Gruppe testen will, ibernimmt als
erster die Rolle des Laufers. Er begibt sich an ein Ende
des Spielfeldes. Von dort soll er mit verbundenen Augen
zum anderen Spielfeldende laufen. Die Schnelligkeit
bestimmt er selbst, Ziel ist ein hohes Tempo. Die Gruppe
hat die Aufgabe, ihn irgendwo auf dem Weg sanft, aber
auf einen Schlag zu stoppen. Dem Lauf geht auf jeden
Fall eine eingehende Planungsphase voran, in der
verschiedene Moglichkeiten zum Stoppen des Laufers
erprobt werden kdnnen. Ziel ist eine Strategie, in die alle
Gruppenmitglieder ausreichendes Vertrauen haben.
Einige Fanger sollten auf jeden Fall an den seitlichen
Spielfeldbegrenzungen darauf achten, dass dem Laufer,
falls er die Orientierung verliert, dort nichts passiert.
Laufer und Gruppe arbeiten bei diesem Spiel nicht
gegeneinander, sondern miteinander. Diese Wiese darf
keine groBeren Unebenheiten aufweisen, da sonst eine
ernsthafte Verletzungsgefahr gegeben ist. Ein Pfiff des
Leiters ist das Zeichen, dass der Laufer seinen Lauf
unmittelbar abzubrechen hat.

Kommentar: Dies st eine sehr dramatische
Aufgabenstellung, da es zunachst kaum moglich
erscheint, einen Laufer bei hoher Geschwindigkeit zu
stoppen. Die Gruppe braucht auf jeden Fall ausreichend
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Vorbereitungszeit. Es ist erfahrungsgemall sehr schwer
vorauszusagen, welches Tempo die einzelnen Laufer
letztendlich wahlen.

Stuhlriechen

Kurzbeschreibung: Fir 5 bis 50 Spieler im Alter von 8 bis
60 Jahren.

Ein Spieler kann "riechen", auf welchem Stuhl ein
anderer Mitspieler gesessen hat. Natirlich ist da ein
kleiner Trick dabei...

Spielverlauf:

Ein erster Freiwilliger (der vorher Eingeweihte) geht vor
die Tur bzw. auBer Sichtweite (oder bekommt die Augen
zugehalten). Ein zweiter Freiwilliger setzt sich auf einen
der Stihle. Der Spielleiter erklart, dass der Freiwillige auf
dem Stuhl eine "Duftmarke" hinterldasst, mit der der
erste Freiwillige den richtigen Stuhl "erschniffeln" wird.
Der erste Freiwillige wird nun mit den vorher
vereinbarten ein, zwei oder drei Wortern herbeigerufen
und kann zum Erstaunen der Ubrigen tatsichlich
"riechen", auf welchem Stuhl der zweite gesessen hat.
Danach geht der nachste nach drauflen und versucht
sein Glick, da er nicht eingeweiht ist, wird er dabei
groRere Schwierigkeiten haben...

Bemerkungen: In einer der ersten Runden und auch

spater immer mal wieder sollte man eine eingeweihte
Person riechen lassen, damit man zeigen kann, dass es
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funktioniert. Das Spiel kann so lange fortgesetzt werden,
bis alle den Trick durchschaut haben.

Material
e 3 Stlhle, Kissen 0.4.

Schwarze Magie

Vorab weiht der Spielleiter einen Spieler, der spater
einen Gegenstand erraten soll, in die Regel ein: Der
Spielleiter  deutet nacheinander auf mehrere
Gegenstinde. Dann deutet er auf einen schwarzen
Gegenstand. Das ist das Signal, der nachstfolgende
Gegenstand derjenige ist, der erraten werden soll. Fir
das Spiel versammelt sich die Gruppe im Raum. Der
"eingeweihte" Spieler stellt sich als derjenige, der einen
Gegenstand raten soll, zur Verfiigung und verlasst den
Raum. Die Gruppe bestimmt einen Gegenstand. Dann
wird der Spieler hereingerufen. Es darf jedoch nur der
Spielleiter auf Gegenstande deuten. Zuletzt deutet er
auf einen schwarzen Gegenstand. Wieder muss der
Ratende verneinen. Dann deutet er auf den "richtigen"
Gegenstand. Und jetzt heildit es "ja, dieser Gegenstand
soll erraten werden". Aufgabe der Gruppe ist es, nach
dem  erfolgreichen Ratedurchgang den  Trick
herauszufinden.
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Hellseher

Ein in das Spiel Eingeweihter geht vor die Tar. Der
Spielleiter hat ein Blatt Papier mit 9 Feldern gezeichnet:

1 2 3
4 5 6
7 8 9

Die Gruppe verabredet eine Zahl von 1-9, die der
,Hellseher” erraten muss. Er wird hereingeholt und nun
nennt der Spielleiter, indem er auf die Felder zeigt,
zunachst irgendwelche falsche Zahlen: ,Ist es die 1, ist es
die 3, usw., bis er die richtige Zahl nennt. Zur groRen
Verbliffung findet der Hellseher immer die richtige Zahl
heraus!

Der Trick: Jedes der neun Felder ist imaginar in weitere 9
Felder eingeteilt. Der Spielleiter tippt mit dem Finger bei
der ersten Zahl, die er nennt auf die richtige Zahl in
irgendeinem Feld. Wenn er in einem Zahlenfeld z.B. links
oben in die Ecke zeigt, ist die richtige Zahl die 1, zeigt er
rechts oben in die Ecke, ist es die 3, usw.

1213
4|56 2 3
7189
4 5 6
7 8 9
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So wie hier die 1, muss man sich alle Felder der Zahlen 1-
9 eingeteilt denken in weitere 9 Felder.

Wer meint, dass er den Trick erraten hat, geht selber vor
die Tir als Hellseher und probiert es aus. Da man den
Trick nicht verrat, kann es sehr lange dauern, bis alle ihn
raus haben!

Ich habe noch nie...

Alle Spieler sitzen auf Stiihlen im Kreis. Ein Spieler steht
in der Mitte. Er sagt: Ich habe noch nie — nun kommen
Dinge, die er noch nie gemacht haben will. (Etwas
gestohlen, schon mal geraucht, die Haare selber
geschnitten, auf meine Eltern geschimpft usw.) Alle die
das schon getan haben, missen nun die Platze tauschen.
Der Spieler in der Mitte versucht einen Platz zu ergattern.
Wer keinen gefunden hat, muss in die Mitte und erzahlt
seine Geschichte zu dem, was er gemacht hat...Dann
stellt er die nachste Behauptung in den Raum: ich habe
noch nie....

Lustiges Spiel um Unbekanntes voneinander zu erfahren,
ab 14 Jahren.
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Geldndespiele

Zauberwald, weitldufiges Geldndespiel

Benotigtes Material: Rote und blaue Schminke,
Zauberstabe, viele Wollfaden, eine Trompete oder
Trillerpfeife, mit der man ein lautes Signal zum Ende des
Spiels geben kann.

Ort: Moglichst im Wald, vorher die Grenzen festlegen
oder markieren

Beschreibung: Die Spieler bilden zwei gleich grolRe
Mannschaften — die Wanderer und die Zauberer. Die
Zauberer sind an den geschminkten Zauberzeichen im
Gesicht zu erkennen, aullerdem haben sie einen
Zauberstab in der Hand. Die Wan-derer werden mit je
zehn Wollfaden ausgeriistet. Die Zauberer kdnnen die
harmlosen Wanderer in Steine verwandeln, in dem sie
die Wanderer mit dem Zauberstab beriihren — nicht
schlagen! — und dabei sagen "Werde zu Stein".

Es ist wichtig, dass die Mitspieler sich hier ehrlich
verhalten und auch wirklich verzaubert bleiben, wenn
sie berihrt worden sind und nicht weiter laufen, nur
weil gerade niemand in der Nahe ist und zuguckt.

Die Wanderer erstarren hierauf und kdénnen nur noch
um Hilfe rufen. Andere Wanderer kénnen den Zauber
wieder aufheben, wenn sie der Steinfigur den
Lebensfaden - einen Wollfaden - um den Arm binden.
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Man sollte eine Spielzeit ausmachen.

Achtung: Bei diesem Spiel, geht es nicht darum, dass
Zauberer und Wanderer wild durch den Wald rennen,
sondern hier ist leises Anschleichen wichtig, denn auch
ein Wanderer, der einen anderen befreit, kann ja in dem
Moment verzaubert werden.

Ein sehr spannendes Spiel

Schmugglerspiel

Dauer: 40 Min. pro Runde

Anzahl 30-250 Spieler

Material: 6x80 Waren, 200 Passierscheine

Ort: Wald

Vorbereitung: Stationen kennzeichnen; Waren verteilen
Regeln:

Die Kinder werden in zwei Gruppen aufgeteilt:
Schmuggler und Polizisten (Verhaltnis: ca. 3:1).
Schmuggler: Erhalten eine Ware und miissen die Station
suchen, die sie annimmt. Bekommen dort einen Punkt
und eine irgendeine neue Ware (Alle
Schmuggelstationen haben Waren der jeweils anderen
Stationen). Nach 50 Punkten pro Station haben die
Schmuggler gewonnen.
Polizisten: Die Polizisten versuchen die Schmuggler
abzufangen. Beriihren sie einen Schmuggler, muss dieser
seine Ware herausriicken und bekommt dafiir einen
Passierschein. Diesen Passierschein kann der Schmuggler
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an einer Station wieder gegen eine Ware eintauschen.
Die Polizisten rennen zuriick zur Polizeistation und
erhalten dort einen neuen Passierschein. Jedes Kind hat
also immer entweder eine Ware oder einen
Passierschein. Die Polizisten gewinnen, falls sie 200
Waren gesammelt haben.

Varianten:

Fiir ausgleichende Gerechtigkeit kénnen Markierungen
fur unterschiedliche Altersklassen sorgen: Die Jiingsten
mit grinen Armbandern, die Mittleren mit orange
farbenen und die Altesten mit roten Bindern. Die
Jungsten dirfen alle fangen und nur von den Jingsten
gefangen werden. Die Altesten diirfen nur die Altesten
fangen, aber von allen gefangen werden. Die Mittleren
diirfen nur Mittlere und Altere fangen, jedoch auch nur
von Mittleren und Jiingeren gefangen werden. Evtl. die
Polizisten markieren, damit diese nicht selbst zu den
Schmuggelstationen  rennen; bzw. leichter fir
Schmuggler zu erkennen sind.

Spielvariante bei Nacht: Die Polizisten haben
Taschenlampen dabei, die immer an sein midssen.
Leuchten sie mit einer Lampe direkt auf einen
Schmuggler, muss dieser sich ergeben. Je mehr
Stationen, desto schwieriger. Aber je mehr Kinder, desto
mehr Stationen sind auch notwendig. (6 Stationen bei 80
Kindern ideal).

Tipps:

Mit der richtigen Anzahl der bendétigten Waren etwas
jonglieren. Etwas schwierig allgemein festzulegen:
Kommt stark auf die Laufwege an. Ggf. ein Spiel nur 30
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Minuten laufen lassen und dann abzdhlen, ob die
Schmuggler mehr als doppelt so viel Waren schmuggeln
konnten, die die Polizei beschlagnahmte.

Waren konnen Kronkorken, Korken, Bierdeckel,
Kleiderbigel u.v.m. sein. Aber auch einfach bedruckte
Papierblattchen sind maoglich.

Geschichten:

Verschiedene Stddte, die von den Fuggern beliefert
werden;  Rduberbanden versuchen die Waren
abzunehmen.

Varianten:

Kennenlernspiele nach diesem "Ich-packe-meinen-
Koffer"-Prinzip gibt es unzahlige. Hier sind der Kreativitat
keine Grenzen gesetzt!

Kommentare:

Bei zu groRer Anzahl an Teilnehmern Gefahr der
Langeweile

Durch die Alliteration (gleiche Anfangsbuchstaben) kann
man sich die Namen Uiber eine "Eselsbriicke" leichter
merken.

Schnitzeljagd

Spielerzahl: beliebig
Beschreibung: Klassiker unter den Geldandespielen. Die

Halfte der Kinder sind die Gejagten, die einen Vorsprung
von mind. 20 min bekommen. Die andere Halfte sind die
Jager, die die Spur der Gejagten verfolgen missen. Beide
Gruppen werden durch unterschiedliche Farbbander
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gekennzeichnet. Die Gejagten legen ihre Spuren z.B. mit
Sagespane Mehl in Form von Pfeilen. Es kdnnen auch
falsche Spuren gelegt werden, deren Ende fairerweise
eindeutig z.B. mit einem Kreuz gekennzeichnet werden.
Nach ca. einem Kilometer verstecken sich die Gejagten
am Wegesrand und erwarten die Jager, die dann
Uberfallen werden. Ziel ist es, die Farbbander der
gegnerischen Mannschaft wegzunehmen. Wessen
Farbband weg ist, scheidet aus dem Kampfgetimmel
aus. Es hat die Mannschaft gewonnen, die die meisten
Farbbander hat. Gelingt es den Jagern nicht, die
Gejagten innerhalb einer bestimmten Zeit aufzuspiren
haben sie auf jeden Fall verloren.

Gerduschgeldndespiel

Ein ebenso einfaches, wie immer wieder begeisterndes
Spiel: vier bis flinf Betreuer verstecken sich an
verschiedenen Stellen im Wald und geben dort alle zehn
Minuten Gerdusche ab (z.B. Topfdeckel, Trillerpfeife,
Kuhglocke, Schreien...). Die Teilnehmer werden nun in
mehreren Gruppen losgeschickt und haben die Aufgabe,
moglichst schnell die Verstecke der Betreuer ausfindig
zu machen. Dazu erhalten sie einen Laufzettel, auf dem
sie sich die Ankunftszeit im Versteck unterschreiben
lassen. Diejenige Gruppe, die zuerst alle Verstecke
gefunden hat, hat gewonnen.
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Damit das Spiel funktioniert, sollte man Folgendes
unbedingt beachten:

e Die "Gerauschmacher" sollten sich in
ausreichender Entfernung voneinander
verstecken, sodass man sie nicht Uberall horen
kann.

e Zudem sollten sie sich auf keinen Fall an Wegen
postieren, sondern immer mitten im Gelande

e Zu einer vorher festgelegten Uhrzeit (etwa nach
2,5 Stunden) werden keine Gerdusche mehr
gemacht, nach einer weiteren halben Stunde
sollten die Teilnehmer-Gruppen zuriickgekehrt
sein

e Erfahrungen haben gezeigt, dass man die
Betreuer, welche die Teilnehmer auf der Suche
im Wald begleiten, in diesem Fall nicht in die
Lage der Verstecke einweihen sollte, da diese
dann im Ubereifer "ihrer" Gruppe irgendwann
die Verstecke verraten (schlieBlich will man ja
gewinnen).

Geldndelauf an der Leine -
Walderlebnisspiel

Teilnehmer: Eine oder mehrere Gruppen von je ca. 810
Mitspielern.

Benotigtes Material: 1 (oder mehrere) langes, nicht zu
dickes Seil, Wollfaden oder Tiicher zum Markieren. Ort:
Wald
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Beschreibung: In moglichst gleichmaRigen Abstdnden
voneinander (nicht zu dicht) werden die Positionen der
Teilnehmer am Seil mit den Wollfaden oder einem Tuch
markiert. Der Anflihrer nimmt den Anfang des Seiles und
macht sich auf den Weg durch den Wald. Die Mitspieler
fassen das Seil an ihrer Markierung an und folgen dem
Anflhrer Gber Stock und Stein, Giber Baumstamme und
durch Graben. Nach etwa 3 Minuten gibt der Anfiihrer
die Fiihrung ab, geht ans Ende des Seiles und alle riicken
eine Markierung nach vorn, so dass jeder einmal der
Anflhrer sein darf.

Es ware gut, wenn das Seil so lang ist, dass die Mitlaufer
am Ende den ersten am Seil nicht immer sehen kdnnen.
Das erhoht die Spannung.

Wichtig: Dieses Spiel nicht in vollig unbekanntem
Gelande machen und vorher Erkundigungen einholen,
ob es erlaubt ist, kreuz und quer durch den Wald zu
laufen.

Dieses Spiel ist am schonsten, wenn nicht viel
gesprochen wird.

Geldndespiel bei schlechtem Wetter
Teilnehmer: Min. 2 Mannschaften mit je 5 Teilnehmern

Bendtigtes Material: je nach Ausgestaltung
Ort: im Haus
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Beschreibung: Es gibt Situationen, bei denen es nicht
moglich ist ein Gelandespiel im Freien auszutragen Es ist
aber durchaus moglich ein Geldndespiel auch im Haus
(z.B. Gemeindehaus) zu veranstalten. Dazu werden die
Aufgaben dementsprechend angepasst. Dazu werden im
Haus verschiedene Stationen festgelegt, damit sich die
Mannschaften nicht unnétig in die Quere kommen.
Zusatzlich kann der Spielleiter einen Fragebogen
erstellen auf dem zdhlbare und frei zu bewertende
Fragen und Aufgaben gestellt werden. Ein Teilnehmer
wird zum ,,SchriftfUhrer" ernannt.

Hier eine kleine Auswahl an Fragen und Aufgaben:

Dufte erkennen / Gegenstande durch Tasten erraten /
Treppenstufen zahlen / Fenster zahlen.

Fiir jede richtig bewaltigte Aufgabe, fiir jeden erratenen
Duft usw. gibt es einen Punkt.

Bewahrt haben sich ebenfalls selbst gemachte
Schreibratsel bei denen aus der Beantwortung von
Fragen ein Losungswort gefunden werden kann. Man
kann auch Geschicklichkeitsparcours im Haus aufbauen.
Lieder und Reime kénnen ebenfalls im Haus gedichtet
werden. Zum Schluss konnen sich die Mannschaften
noch zu einem Wettspiel treffen bei dem es auch noch
Punkte zu verteilen gibt.

Wichtig beim Geldandespiel im Haus sind die Vergabe von
Punkten fir Disziplin und sozialem Verhalten.

Ziel / Gewinner: Nach Spielende kann aus den Punkten
eine Gewinnermannschaft ermittelt werden.
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Auf der Spur bleiben

Teilnehmer: 3 Gruppen gleicher GréRe

Benotigtes Material: Viele gelbe Kapseln von
Uberraschungseiern (rechtzeitig mit dem Sammeln
anfangen), Wattebdusche getrankt mit Pfefferminzol,
Nelkenol und einem anderen gut haftender Duft — Rose
vielleicht oder Zitrone — jeweils dreimal die gleiche
Anzahl

Ort: Weites Wald — und Wiesengeldande

Beschreibung: Die drei Gruppen bekommen je einen
Korb, in dem die Kapseln der Uberraschungseier sind.
Die Kapseln sind gefillt mit den Duft-Wattebauschchen
und haben ein kleines Loch, damit man den Duft auch
riechen kann.

Diese drei Gruppen, sie heifen z.B. Maus, Ameise und
Marder ziehen los und legen im Abstand von ca. 7
Schritten an moglichst nicht so schnell einsehbaren
Stellen eine Kapsel ab. Die Gruppen legen also jeweils
eine eigene Spur — eine Pfefferminzspur, eine
Nelkenspur und eine Rosenspur, die Spuren diirfen auch
durchaus lberkreuzen, damit es spannend wird. Jeweils
eine Kapsel wird zurlickbehalten. Der Anfang der Spur
wird markiert, am Ende der Spur kann als Belohnung ein
kleiner ,,Schatz" liegen.

Wenn alle Spuren verteilt sind, gehen die Gruppen zum
Ausgangspunkt zuriick und nun muss die Ameisengruppe
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die Mausspur finden, die Mardergruppe die
Ameisenspur und die Mausgruppe muss die Marderspur
finden. Jede Gruppe bekommt eine Kapsel, damit sie
weil}, wie die Spur riecht, der sie folgen miissen.

Haben die Gruppen die Spur bis zum Ende richtig
verfolgt, wartet der Schatz auf sie.

Das Jungschar-Spiel (aus Basel bzw.
Wuppertal)

Es werden zwei gleich starke Gruppen zu wenigstens 5
Spielern gebildet. Sie konnen Abzeichen tragen oder
einen Armel hochkrempeln.

Gespielt wird in  einem grofen, moglichst
unibersichtlichen Gelande, das durch eine deutlich
sichtbare Grenze geteilt ist. (Weg, Bach 0.A.)

Jede Gruppe ,versteckt” auf ihrem Geldnde einen
,Schatz“: z.B. ein rotes Tuch; aus der Nahe, wenn man’s
gefunden hat, gut sichtbar! AuBRerdem muss man gut
hinrennen kénnen, es darf z.B. also nicht in einem
Brombeergeblisch  liegen. Es wird von einem
Schatzwachter bewacht, der aber einen Abstand von 10
Metern wahren muss. Wenn’s brenzlig wird, dirfen ihm
weitere Wachter zur Seite stehen — aber gundsatzlich
moglichst wenig!

Jede Gruppe hat auch ein ,Gefangnis” mit einem
Gefangniswarter. Er muss einen Abstand von 5 Metern
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wahren. Vom Gefdngnis aus sollte der Schatz nicht zu
sehen sein.

Nach den ersten 5 Spielminuten geht’s los: Man
schleicht ins gegnerische Land — wo man ,vogelfrei” ist
und abgeschlagen werden kann! —, sucht den Schatz der
Gegner und versucht, ihn zu rauben. Dann muss man ihn
ins eigene Reich bringen, womit man gewonnen hatte.
Allerdings wird der Rauber gejagt. Er kann den Schatz
dabei Mitstreitern zuwerfen ... und ist erst in Sicherheit
jenseits der Grenze. Wird er mit dem Schatz noch auf
feindlichem Gebiet gefangen, muss er ihn abgeben und
ins Gefangnis gehen. Das Spiel geht weiter. Der Schatz
muss an den urspringlichen Ort zuriick gebracht werden
und darf wahrend des Spieles auch nicht heimlich neu
versteckt werden.

Gefangene konnen von ihren Genossen freigeschlagen
werden. Ansonsten kommen sie nach 7 Minuten
automatisch frei und miussen in ihr Land zuriick. Von
dort diirfen sie wieder losschleichen. — Jeweils nach
einer Runde werden die Seiten gewechselt!

Nachtwanderung
Hier ein paar allgemeine und spezielle Tipps, um

Nachtwanderungen noch Dbesser, effektiver und
gruseliger zu gestalten:

Allgemeine Hinweise:
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* Kinder in kleinen Gruppen (max. 12) laufen lassen,
moglichst wenig Leiter dabei, am besten gar keiner,
denn: Ist die Gruppe alleine, Gbernehmen automatisch
die dlteren Kinder die Firsorge fir die jlingeren. Und: Es
konnen viel mehr Leiter fir die Erschreckerposten
genutzt werden. Die Aufsichtspflicht wird auch nicht
verletzt, wenn im regelmafRigen Abstand jeweils ein
Leiter die Kindergruppe im Auge behilt.

* Falls doch Leiter mitgehen: Unbedingt fir
Gruselatmosphdre sorgen, indem Horrorgeschichten
erzahlt werden, Witze und Lieder schon im Ansatz
abgewirgt werden und auf bestimmte Teile der
Horrorgeschichte immer wieder hingewiesen wird
("Jetzt kommt der Wald des Schweigens - wer jetzt redet,
wird vom Teufel geholt")

* Evtl. die Nachtwanderung mit einer Nachtstaffette
verkniipfen - ist mal etwas anderes, als nur erschreckt zu
werden

Spezielle Stationen:

* Wahrsager: Gleich am Anfang der Stecke sitzt eine
mystische Gestalt und prophezeit der Gruppe eine
gefahrliche Wanderung, die sie lieber nicht antreten
sollte. In die Geschichte, was alles passieren kann,
sollten auch einige Sachen eingebaut werden, die spater
tatsachlich eintreten. Das erhoht die Glaubwirdigkeit
fur den Rest der Geschichte. Beispiel: "Einer von Euch
wird im Wald des Schweigens vom Teufel geholt, weil er
gesprochen hat..."
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* EntfUhrung: Eines der Kinder wird von einer
teufeldhnlichen Gestalt aus der Gruppe gerissen und
entfihrt. Spater findet die Gruppe den Entfihrten an
einem Baum gefesselt wieder. Evtl. muss der Entflihrte
zunachst freigekauft werden (mit einer Mutprobe,
Gllcksspiel, Geiselaustausch etc.)

* Unheimlicher Altar: Die Gruppe findet im Wald eine
verzauberte Fee, die nur von ihrem Fluch befreit wird,
wenn die Gruppe einen vor ihnen aufgebauten "Altar"
(Kiste) beschwort. Es soll einmal gesungen werden, dann
60 Sekunden Schweigen, danach ein weiteres Lied. Nach
ca. 40 Sekunden springt der Deckel jedoch auf, und eine
Gestalt springt aus dem "Altar" und jagt die Gruppe
davon.
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Geschicklichkeits-
spiele

Kampf mit Stécken

Knappen und angehende Ritter hatten sich zuerst im
Stockkampf zu  Gben. Um auch hier die
Verletzungsgefahr zu minimieren muss jeder Stock
(Besenstiel) mit einer dicken Polsterung aus
Schaumstoffmaterial (Heizungsrohrisolierungen)
versehen werden. Handschuhe waren von Vorteil. Klare
Spielregeln missen fiir einen Kampf vereinbart werden.
Treffer in Gesichtshohe mit den Stockenden sind nicht
erlaubt, ebenso das "Ausholen, Durchziehen und
Schlagen" des Stockes auf den Gegner. Treffer sollten
eher angedeutet werden durch leichte Beriihrungen. Ein
Schiedsrichter entscheidet jeweils und gebietet Einhalt,
falls sich ein Kimpfer nicht beherrschen kann.

Wertung: ein Schiedsrichter wertet jeden Schlag.
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