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Zum selber Machen
Stein aus dem Spiel nehmen:
ae Wer eine MUHLE hat, darf einen gegneri-
Taschentuchmiihle schen Stein aus dem Spiel nehmen, nicht
i Zeichnet einen Miihle-Spielplan auf das Ta- jedoch einen Stein aus einer Miihle.
1 schentuch und jeder von euch erhilt 9 Stei- Springen:
ne in einer Farbe. Hat jemand nur mehr 3 Steine im Spiel, darf
dieser springen. Also einen seiner Steine an
— Die Spielregeln: | einen beliebigen freien Punkt setzen.
Thr bendtigt: Eine MUHLE ist eine Reihe aus drei
- ein einfarbiges gleichen Steinen. Das Spiel ist aus, wenn einer keine drei
StOfﬂ_aSChenmChl Setzen: Steine mehr hat, oder jemand nicht mehr
chr £l smffrest Abwechselnd wird je einen Stein auf ziehen kann.
- gulen Plgkaf— e einen Kreuzungs- oder Eckpunkt ge-
Teygtﬂstxft .| setzt. Solange, bis alle Steine gesetzt . Nach dem Spiel legt ihr die Spielsteine in
- je 9 Spielsteine 1n sind. die Mitte des Taschentuchs und verknotet
2 lfarben_f) Cler Ziehen: die Enden mit einem Stiick Schnur.
St‘???;x ;::;en’ Ab jetzt werden die Spielsteine gezo-
I}Zi;usmckch,en B, Fivw g el €U teln sul et Streichholz-Feuerwerk
Schnur angrenzenden, freien Kreuzungs-

oder Eckpunkt gezogen werden.
Es ist nicht erlaubt, eine MUHLE aufzu-
machen und sie im néchsten Zug mit dem
gleichen Steine wieder zu schlielen.

Kinder spielen gern mit Feuer. Kurz vor ei-
nem Lagerfeuer kann man ihnen diese Freu-
de gonnen. Jedes Kind erhilt eine grofe |
Anzahl von Streichhdlzern, die sie auf dem 4
Lagerfeuerplatz zu Figuren auslegen kann.

Dabei muss darauf geachtet werden, dass
die Kuppen auf dem Schaft des anderen
Streichholzes aufliegen. Ziindet man

dann ein Streichholz an, frisst sich das Ihr benétigt:
Feuer durch die Figur. - viele Streichhglzer
Aber Vorsicht!

Am besten macht ihr das nur unter Aufsicht
und achtet darauf, dass nichts Brennbares in
der Nihe liegt.



Thr benotigt:

. ein Holzstockl

ca. 7x4cm

. Wurfholzer mit
einer Lange von
max. S0cm
Markierungssteine

Stocklbremsen

Gezielt wird bei diesem Spiel auf das
Holzstockl, das auf einen flachen Stein
gestellt wird.

Im Halbkreis um das Stockel werden,
in einer Entfernung von etwa sechs
Metern, Steine als Standplatzmar-
“ kierung gelegt. Fiir jeden Spieler ein
Stein, nur einer bleibt ohne Platz iibrig. Er
ibernimmt die Rolle des ,,Aussetzers®. Die
Standplitze nennt man Locher.

Jeder bringt seinen eigenen ,.Bremser* mit,
das heiBt ein Wurfholz, das bis zu einem
halben Meter lang ist. Ubrigens, die Be-
zeichnung ,,Bremser hdngt mit "bremmen’
bzw. ‘brummen” zusammen und diirfte von
dem schwirrenden Fluggerdusch des Wurf-
holzes stammen. Nachdem das Spielfeld
angelegt ist, wird der Aussetzer bestimmt.

Thr konnt etwa da-
rum spielen, indem
ihr mit dem Brem-
ser  abwechselnd
nach dem Stockl
werft.

Sau-, Hutscherl-
oder Barli-Treiben

Thr benotigt:
- selbstgefertigte
Holzschlager
- ein Holzklotzchen
oder eine leere

Blechdose
- eine Schaufel

Sechs bis acht Spieler legen auf einer
Wiese ein Spielfeld an, indem sie den
Saustall“ — eine kleine Grube von
etwa 30cm Durchmesser — ausheben.

Dann legen die Spieler im Kreis um
diese Grube im Abstand von etwa ein
bis drei Metern so viele kleinere Gru-
ben an, dass deren Zahl, einschlief3-
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lich des Saustalles, der Anzahl der Mitspie-
ler entspricht.

Alle Mitspieler haben ein ca. 80cm lan-
ges Schlagholz, das idealerweise an einem
Ende leicht gekriimmt ist. Als ,,Sau* dient
ein faustgroBes Holzklotzchen oder eine
Blechdose.

Das Spiel beginnt mit der Bestimmung des
Sautreibers. Dies geschieht in der Regel da-
durch, dass alle Spieler ihre Schliger von
einer Linie aus moglichst weit werfen. Der
schwichste Werfer wird Sautreiber.

Ein anderer Mitspieler wirft nun die Sau
moglichst weit weg vom Saustall. Wahrend
der Sautreiber nun seine Sau sucht, stecken
die anderen ihre Schldger in die Gruben,
die sogenannten ,,Hduser” und warten auf

Wer es trifft, darf einen Standplatz wihlen.
Der Letzte wird der Aussetzer.

Einer der beiden Fliigelspieler des Halb-
kreises wirft nun seinen Bremser nach
dem Stdckl. Wenn er trifft, versuchte er so
schnell wie méoglich, seinen Bremser wie-
der zu holen, wihrend der Aussetzer dem
Stockl hinterherrennt. Es kommt nun darauf
an, wer von den beiden als erster das ver-
lassene Loch erreicht. Der Langsamere ist
ab jetzt der Aussetzer. Trifft der erste Werfer
jedoch daneben, bleibt er auf seinem Stand-
platz und der nichste Spieler versuchte sein
Gliick. Manchmal kommt es vor, dass alle
daneben werfen. Dann laufen nach dem
letzten Wurf alle nach ihren, auf dem Feld
verstreuten Bremsern. Wer bei der Riickkehr
kein freies Loch mehr findet — der
Aussetzer hat in der Zwischenzeit
schon eines gewihlt — muss den
neuen Aussetzer machen.

Das Spiel ist insofern bemer-
kenswert, als es eigentlich keinen
Sieger im klassischen Sinne gibt.
Der Spall am Spiel selbst ist hier
ausschlaggebend.

die Riickkehr des Sautreibers. Mit langen
Schlégen treibt dieser die Sau auf den Saus-
tall zu. Kommt er in die Nihe des Kreises,
versuchen die Hausbesitzer die Sau abzu-
wehren. Sie miissen dazu allerdings die
Schlaghélzer aus ihren Gruben nehmen.

Diesen Moment kann der Sautreiber nutzen
und seinen Schldger in ein leeres Haus set-
zen. Der abwesende Hausbesitzer muss nun
die Rolle des Sautreibers spielen. Gelingt es
dem Sautreiber, seine Sau mit einem Schlag
zwischen den Mitspielern hindurch in den
Saustall zu befordern, miissen alle gleich-
zeitig ihre Hauser wechseln. Wer in diesem
Durcheinander keine Grube findet, wird

zum neuen Sautreiber.

Zapfenschleuder

Wenn man das Brett auf das Rundholz
legt, entsteht eine Wippe. Der Korb
wird ca. 2 Meter entfernt aufgestellt.

Teilt nun die Zapfen gerecht auf, so
dass jeder gleich viele hat. Auf das
eine Ende der Wippe wird nun ein

r Thr benétigt:

- ein Brett, das
etwa ein bis zwej
Meter lang ist
- ein Rundholz
- viele Zapfen
(Kiefernzapfen)
- einen Korb
oder Ahnliches

Zapfen gelegt. Jetzt tritt man mit dem

Fufl energisch auf das andere Ende. Der

Zapfen wird hochgeschleudert und landet
in hohem Bogen im Korb — oder eben auch
nicht. Wer als erster alle seine Zapfen im
Korb versenkt hat, ist der Gewinner.




Zahnstochermikado

Thr bendtigt:
- 30 Zahnstocher

- Filzstifte

Vor Spielbeginn werden die Zahnsto-
cher mit unterschiedlich vielen Rin-
gen bemalt. Die Ringe geben an, wie

viele Punkte der Zahnstocher am Schluss
wert ist.

Zu Beginn des Spiels
lasst ein Spieler die
Zahnstocher auf einer
glatten festen Fliche auf einen
Haufen fallen.

Nun versuchen die Spieler reihum Zahnsto-
cher aufzunehmen. Dabei darf sich kein an-
derer Zahnstocher bewegen. Hat sich nichts
bewegt, darf man den Zahnstocher behalten
und ist nochmals dran. Hat sich etwas be-
wegt, muss man authdren und der ndchste
ist an der Reihe. Gewonnen hat, wer am
Schluss die meisten Punkte gesammelt hat.

[ Thr benotigt: Dosenlauf
- Zwei leere stabile || Hier konnte ihr eure eigene Geschick-
Konservendosen || lichkeit iiben oder, wenn ihr schon ein
- eine feste Kordel || bisschen Ubung habt, einen Dosen-
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wettlauf veranstalten.
Bevor es losgeht, ist ein bisschen
Bastelarbeit notig.

y,2Hitlein, Hiutlein
durch das Bein“

Ein Kind mit verbundenen Augen stellt

Thr bendtigt:
- einen Hut fiir
jeden Mitspieler

sich mit gespreizten Beinen auf — es ist
der ,,Mond". Die anderen Kinder wer-
fen Hiite von hinten, so weit wie mog-

B/

lich durch die Beine des ,blinden*
Kindes. ,,Lauf Mond, lauf* rufen die Kinder
und der ,,Mond* muss langsam vorwirts ge-
hen, bis er auf einen Hut getreten ist. Die
Augenbinde wird abgenommen.

Der Besitzer des Hutes ist das ,,Mondkalb*
und muss ganz schnell zu einem
vorher vereinbarten Ziel laufen. Die
Mitspieler heben ihre Hiite auf, ver-
folgen das ,,Mondkalb®, um es ab-
zuschlagen. Gelingt das, steht der
neue ,,Mond* fest.

Jeder braucht zwei stabile, nicht zu kleine
und natiirlich leere Konservendosen. Sie
werden so aufgestellt, dass die offene Seite
nach unten zeigt. Direkt unterhalb des Do-
senbodens werden zwei Locher gebohrt, die
sich gegeniiberliegen. Am besten, ihr lasst

euch dabei von einem Erwachsenen helfen.

Durch die Locher wird eine
feste Kordel gezogen und gut
verknotet. Die Kordel sollte
doppelt genommen so lang sein,
dass ihr sie mit nach unten ge-
streckten Armen bequem fassen
und spannen konnt.

Auf jede Dose kommt ein Ful,
die Kordel wird mit den Hianden
gefasst und schon kann der Do-
senlauf beginnen.

Ein Stelzendosenwettrennen
kann auch iiber niedrige Hin-
dernisse gehen. Da ist es nicht
leicht, das Gleichgewicht zu be-
wahren.

Pyramide - Geldndespiel

Als erstes wird ein Gebiet ausgesucht.
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Dies sollte je nach Anzahl der Mitspie-
ler und der zur Verfiigung stehenden
Zeit ausgesucht werden. Am besten
eignen sich Waldgebiete mit Wegen
oder Lichtungen, auf denen die Pyra-
mide aufgestellt werden kann.

Ihr benétigt:
- drei Stocke
- ein Seil

- Markierungen fiir

die Teams

____- Stoppuhr

Drei Stécke zu einem Dreibein zu-
sammen gestellt, stellen die Pyramide dar,
welche eine der beiden Gruppen (Angreifer)
versuchen muss umzuwerfen, wahrend die
zweite Gruppe (Verteidiger) versucht, die
Angreifer daran zu hindern, indem sie alle
Mitspieler der Angreifer ,,abschldgt. Um
die Pyramide wird zusétzlich ein Kreis mar-
kiert (im Abstand von etwa 3 - 5 Metern von
der Pyramide). In diesem Kreis, darf sich
wihrend der Pyramidenwache kein Vertei-
diger aufhalten. Gelingt es einem Angreifer
in den Kreis zu gelangen, darf er nicht mehr
abgeschlagen werden.

Gewonnen haben die Angreifer, wenn sie es
schaffen, die Pyramide in einer vorgegebe-
nen Zeit umzuwerfen, oder die Verteidiger,
wenn sie es schaffen innerhalb der Zeit alle
Angreifer abzuschlagen, ohne dass die Py-
ramide fallt.
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Fuchsjagd

Keine Angst: Tollwut-
gefahr besteht bei dieser
Jagd nicht! AuBerdem
haben die Jager ihr Ge-
wehr gegen einen alten
Pantoffel eingetauscht.

— Zuerst wird der ,,Fuchsgang® gebaut.

Perfekt fiir Kinder | pazy stellen sich beliebig viele Mit-
jeden A}ters, ab3 || spieler in Gritschstellung hintereinan-
Spielern der auf. Am hinteren Ende der Reihe

Ihr bendtigt: steht eine Kiste oder ein alter Hocker,

auf dem der Pantoffel liegt.
Ein ausgeloster Spieler, der erste
Fuchs, nimmt den Pantoffel und gibt

- eine Kiste oder
einen Hocker
- einen Pantoffel
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damit dem letzten in der Reihe einen
Schlag auf das Hinterteil und legt schnell
den Pantoffel auf die Kiste. Als Fuchs rennt
er einmal um den Fuchsgang herum, wih-
rend ihn der Getroffene, der Jéger, verfolgt
und versucht, ihn so oft wie mdglich mit dem
Pantoffel zu treffen. Der Fuchs ist erst in Si-
cherheit, wenn er in den Fuchsgang kriecht.
Wihrend er von vorne hindurchkriecht, ver-
passt der Jéger schon dem Néchsten eins auf
das Hinterteil. Er legt den Pantoffel ab und
wird selbst zum neuen Fuchs, verfolgt von
dem der den letzten Hieb erhielt. Das Spiel
endet, wenn jeder einmal Fuchs und einmal
Jéger war.

Abtatscheln

perfekt fiir Kinder
jeden Alters
ab 3 Spielern

Ein Spieler wird zum Wichter ernannt
und muss bei einer Mauer, einem
Baum oder Ahnlichem einzihlen. Die-

Thr benétigt: ser Bereich ist der Abtatschel-Platz.

- viel Platz
- gute Versteck-
moglichkeiten

o
Der Wiichter beginnt einzuzihlen. % a?
Es sollte fiir alle geniigend Zeit
sein, ein Versteck zu finden. Ist

der Countdown hinuntergezahlt, warnt der
Wichter die Versteckten mit einem lauten
~Rechts, links, ober mir, unter mir gilt’s
nicht! Ich komme!“. Dann geht es los. 3%
Der Wichter versucht alle Spieler zu "
finden, doch damit nicht genug, um sie
richtig ,,einzufangen® muss er zu seinem
Abtatschel-Platz laufen, dreimal klop-
fen (,,abtatscheln®) und rufen: ,,1,2,3 xy
ist nicht frei!* Merkt ein Spieler, dass er
gefunden wurde, versucht er schneller als
der Wichter beim Abtatschel-Platz zu sein,
klopft dort dreimal und ruft: ,,1, 2, 3, ich bin
frei!

So geht das Spiel weiter, bis alle gefangen,

hat die Moglichkeit ,,1, 2, 3 — alles frei“ zu
rufen, um alle Gefangen zu befreien. In die-
sem Fall, ist der Wéchter nochmals dran.
Ruft der Letzte aber nur ,,1, 2, 3 — ich bin
frei* oder wird gefangen, wird der erste Ge-
fundene zum neuen Wichter.

oder frei sind. Der letzte versteckte Spieler ’Q\*
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Rauber und Gendarm

Es wird ausgelost, wer Rduber und wer

Gendarm sein soll. Die Réduber verstecken

sich im Gelidnde. Auf einen Pfiff der Riu- /
ber beginnen die ,,Schandis“ (= Gendarme)

zu suchen. Wihrend die Rduber immer wie-

der die Verstecke wechseln, versuchen die
,»Schandis® die Riuber durch Abklatschen

zu fangen. Die ,,Schandis® haben vorab ei- ’

nen Platz ausgemacht, wo die gefangenen '
Réuber eingesperrt werden sollen. Dort stel-
len sie auch eine Wache auf, die verhindern ‘
soll, dass die Gefangenen befreit werden.

Die Befreier schleichen sich an und versu-
chen, dem Gefangenen dreimal auf die aus-
gestreckte Hand zu schlagen, wihrend ein
anderer Rduber die Wache ablenkt.

Vater leih ma d 'Scher

Es wird ausgezihlt, wer ,,Schneider sein
muss. Die iibrigen Kinder suchen sich Béu-
me aus, an die sie sich lehnen, wihrend das
ausgezihlte Kind von einem zum anderen
geht und bittet: ,,Schneider, Schneider, leih
mir d*Scher!* Das angesprochene Kind ant-
wortet: ,,Da driiben l4uft‘s leer!* Wihrend-
dessen wechseln die tibrigen Kinder ihre
Béaume, und das bittende Kind muss versu-
chen, einen gerade frei gewordenen Platz zu
erwischen.

Enten jagen

Zwei Spieler werden ausgelost. Ein Spieler
ist der Fuchs, der andere die Entenmutter,
Die restlichen Spieler sind die Enten-
kiiken, die sich in einer Reihe hinter
der Entenmutter aufstellen und
sich jeweils an der Hiifte des
Vorderkiikens, bzw. an der Entenmutter
festhalten. Der Fuchs muss das letzte
Kiiken in der Reihe durch Abschlagen
fangen. Die Entenmutter versucht, ihn
mit ausgestreckten Armen daran zu
hindern. Gelingt es dem Fuchs, ein
Kiiken zu fangen, wird er zur Enten-
mutter, wihrend das letzte Kiiken der Reihe
zum neuen Fuchs wird.

Mit einer Gruppe

Barntratzn ,
vonetwa 13 Kindern

Die Spielgruppe stellt sich in einem

" ; I Otiot:
Viereck auf, und zwar so, dass die ) ei}:ebe;ongt'
gleiche Anzahl von Spielern in jeder ein" N}” oder
Ecke des Viereckes stehen. g uee

Einer ist der Bar und steht in der Mitte.
Gleichzeitig lduft nun von jeder Ecke ein
Spieler diagonal in die gegeniiberliegende
Ecke. Der Bir versucht, einen der Laufer
zu schnappen, oder mit dem Hut oder der
Miitze zu treffen. Gelingt ihm das, muss der
Gefangene dem Béren beim Fangen helfen.
Nun lduft wieder an jeder Ecke ein Spieler
los. Der Erstgefangene wird zum Béren.

B4
= 4
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Bandole

Ein Spiel fir groBe || Es werden zwei gleich starke Grup-
Gruppen (etwa 40 || pen gebildet.

Kindern) Jede Gruppe nummeriert sich von
1 bis x durch und jeder merkt sich

“.‘r t_)ren?:f;;r seine Zahl. Die beiden Gruppen ste-
. e}i‘ ftlkl)callons hen sich auf einem Spielfeld an den
u

Grundlinien gegeniiber. Der Spiel-
leiter befindet sich an der Mittellinie
und hilt ein Tuch in der Hand.

Er ruft fiir jeden Durchgang ein Zahl zwi-
schen 1 und x auf (z.B.: ,,Bandole Nummer
5”) und die Spieler mit der Nummer 5 ren-
nen jetzt von der Grundlinie los, versuchen
das Tuch zu schnappen und hinter die eige-
ne Linie zu bringen. Sobald ein Spieler das
Tuch gegriffen hat, darf der andere iiber die
Mittellinie ins gegnerische Feld und ver-
sucht, den Gegner zu fangen. Gelingt ihm
das, bekommt seine Gruppe einen Punkt.
Falls nicht, hat die andere Gruppe einen
Punkt. Tritt ein Spieler iiber die Mittellinie,
obwohl sein Gegentiber das Tuch noch nicht
hat wird ein Punkt abgezogen.

Anstelle des Tuches kann man bei warmer
Witterung, wassergefiillte Luftballons ein-
setzen. Der Spal ist natiirlich riesengrof3,
wenn beim Zupacken oder Transportieren
der Luftballon platzt. Dann gibt es einen
Punktabzug.

Gewonnen hat jene Gruppe, die zuerst die
vereinbarte Punktezahl erreicht hat.

- eine groBe Wiese
oder einen Turnsaal
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Bandole entwickelt eine enorme Dynamik.
Sprinten anfangs die beiden Kontrahenten
zur Mittellinie und suchen in der Schnel-
ligkeit ihr Gliick, gewinnt bald Taktik die
Oberhand.

Pinguine und Eisbar

Zwei Teilnehmer werden ausgelost und sind
Eisbér und Pinguin. Alle Anderen sind Pin-
guine. Sie gehen in die Hocke und bilden
eine lange Reihe, in der immer zwei Riicken
an Riicken sitzen.

Der Eisbar muss versuchen den Pinguin zu
fangen, darf dabei aber immer nur in eine
Richtung um die Reihe laufen. Hat er ein-
mal eine Laufrichtung gewdhlt, muss er
diese beibehalten. Der Pinguin ist dagegen
flexibler und darf seine Laufrichtung wech-
seln. Dafiir darf der Eisbédr aber jederzeit
einen der hockenden Pinguine zum Eisbé-
ren machen, indem er ihm auf den Riicken
schldgt und seinen Platz in der Reihe tiber-
nimmt und zum Pinguin wird.

Wird der Pinguin gefangen hockt er sich
in die Reihe. Der Eisbdr wird zum neuen
Pinguin und der erste in die Reihe wird
neuer Eisbar.

Riesen, Elfen, Zauberer

Fangen oder Wegrennen — das ist hier
die Frage. Innerhalb von Sekunden
miisst ihr tiberlegen, ob ihr davonlau-

fen oder fangen miisst.

Bei diesem Spiel gibt es drei Ar-
ten von Wesen: Riesen, Elfen und
Zauberer. Die Riesen gebirden
sich riesig: sie recken und strecken
sich weit in die Hohe und briillen
schrecklich ,,Riesen“. Die Elfen
sind klein und zierlich: sie machen
sich ganz klein, ziehen die Schulter
ein und zischeln leise ,,Elfen*. Die
Zauberer sind sehr méchtig: sie ha-
ben einen Buckel, machen geféhr-
liche Verzauberungsgesten und ru-
fen machtvoll ,,Zauberer*.
Die Michte sind bei diesem Spiel
wie folgt verteilt: Die Riesen sind
stirker als die winzigen Elfen. Die
Elfen sind aber raffinierter als der
Zauberer und konnen ihn austrick-
sen. Die Riesen sind wiederum sehr
dumm und koénnen daher leicht
vom Zauberer verzaubert werden.

Das Spielfeld wird in zwei Hélften
aufgeteilt und zwei Ziellinien und
eine Mittellinie werden markiert.

Bildet zwei Gruppen und sammelt euch auf
eurer Ziellinie.
Nun kann das Spiel beginnen. Jede Gruppe
tiberlegt fiir sich, welches der drei Wesen
sie beider ndchsten Begegnung im Zau-
berland darstellen will. Nachdem diese
Frage geklart ist, geht ihr gemeinsam
zur Mittellinie und stellt euch gegenz
tiber auf. Auf ein Zeichen hin ruft ihr
gemeinsam den Namen eures Wesens und
macht die dazugehorenden Darstellungsfor-
men.
Jetzt miisst ihr schnell schalten: wenn die
Wesen euch gegeniiber stirker
sind, miisst ihr ganz schnell zu eu-
rer Ziellinie zuriicklaufen, wenn
ihr stirker seid, miisst ihr die
Weglaufenden schnell abschla-
gen. Dann gehoren sie zu eurer
Gruppe. Falls ihr beide das glei-
che Wesen nennt, passiert na-
tiirlich nichts. Fiir diesen Fall
solltet ihr schon vorher ein Er-
satzwesen ausgemacht haben,
damit ihr nicht extra zuriicklau-
fen miisst, um euch etwas Neu-
es zu liberlegen. Das Spiel kann
solange gespielt werden, bis ein
Team vollig aufgeldst wurde - das
dauert aber meist sehr, sehr lange.

el



Spiele mit Murmeln,
Bidllen und Steinen

Thr benotigt:

- ein Sickchen
Murmeln fiir
jeden Spieler
= Reills mlot Dreimal Schussern

Tonscherben zum

L Anzeichnen ,Da druckt’s dir d"Schusser raus.“,

meint Sepperl zu seinem Spezi, als

er auf Anhieb die Murmel seines Freundes
beim Andotzen schieft. Fiir Uneingeweihte:

Mit ,,Schusser sind hier die Augen gemeint

— bedeutungsgleich mit den Glasmurmeln.

Er kommentiert den fassungslosen Blick

seines Freundes.

Jeder Spieler legt eine Kugel in den Kreide-
kreis. Dann treten die Spieler nacheinander
an den Kreis heran und lassen jeweils eine
Kugel aus Augenhohe in den Kreis fallen.
Jede Kugel, die durch den Aufprall aus dem
Kreis rollt, gehort dem am Kreis stehenden
Spieler. Die fallen gelassene Kugel bleibt
im Kreis liegen. Sieger ist, wer am Schluss
die meisten Schusser hat.

e

Landerball

TR Fiir den Ball wird ein ,,Gruberl“ ge-
'Ihr tl)jng li Ball—\ graben. Jedes Kind wihlt sich einen
£ Cmen celng Lindernamen aus, z.B.: Steiermark,

Kirnten, usw. oder Osterreich, Italien, etc.
Die Kinder stellen sich im Kreis um das
,,Gruberl“ mit dem Ball.
( Eins ruft: ,,Zur Suppe, zur Suppe, der Kno-
\ . del wird heiB! Es wirft Osterreich. (Es
z [ kann aber auch eines der anderen Linder
(

genannt werden)

Osterreich reift sofort den Ball an sich,
wihrend die anderen Spieler weglaufen.
Osterreich versucht, eines der flichenden

( Kinder zu treffen. Gelingt ihm das, muss
das getroffene Kind ausscheiden. Die iib-

\ rigen Spieler stellen sich wieder um das
,Gruberl“ und der Spruch wird wiederholt.
So geht es weiter, bis zum Schluss nur noch

< ein Land tibrig ist, das gewonnen hat.
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Kindeln
Die Spieler suchen sich einen mog- I =
h :
lichst ebenen Platz aus. Der sollte -eri::EO];lagltf

fest, aber nicht zu hart sein, so dass
man kleine Griibchen graben kann.
Diese werden, im Abstand bis zu ei-
nem Meter, in einer Linie angelegt. '
Thre Zahl entspricht der Teilnehmerzahl und

ihr Durchmesser ist etwa ein Drittel kleiner

als der des Balles.

Nach dem Auslosen der Spielerreihenfolge

schiebt der Erste den Ball iiber die Griib- |
chen. Derjenige, in dessen Griibchen der
Ball liegenbleibt, rennt schnell hin, um den
Ball aufzunehmen und damit einen seiner
Mitspieler, die inzwischen in alle Richtun-
gen davonlaufen, abzuwerfen. Der Getrof-
fene muss ein Steinchen in seine Grube
legen und anschlieend, wie der vorherige
Spieler, den Ball iiber die Griibchen rollen
lassen. Geht der Ballwurf aber daneben,
muss der Werfer selbst ein Steinchen in
seine Grube legen. Wer nach vereinbarter
Rundenzahl die meisten Steinchen in seiner
Grube hat, hat verloren und muss irgendeine
lustige Strafe, die sich alle zusammen aus-
gedacht haben, verbiilen.

- eine Handvoll
Steinchen eine
|__kleine Schaufe]

Das Augeln Ihr benotigt:
- Tonkiiglechen
Zwei Spieler setzen je eine Tonkugel oder Murmeln

in handbreitem Abstand in den Boden.

Aus einem Abstand von zwei Schritten rollt
A eine dritte Kugel auf die beiden anderen
zu. Sie soll zwischen den beiden anderen

hindurchrollen. \
Gelingt der Wurf, darf er die Tonkugel von

B nehmen. B setzt eine neue und rollt mit
einer anderen. Schafft auch er es, darfer die

Kugel von A nehmen. Schafft einer der bei-
den die Aufgabe nicht, darf der andere /

seine Kugel nehmen und ist nun an

der Reihe. Verloren hat, wer zuerst Thr benétigt:
keine Kugel mehr zum Rollen hat. - ein Klebeband
- Kreide oder
ein Seil

Schneeballschlacht |- ca. 40 Biatt papier
oder 3 bis 4 alte

Es wird ein Spielfeld abgesteckt und Fullimsen

in der Mitte eine Schnur gespannt.
Das Papier wird zu 30 ,,Schneeku-
geln™ gekndult. Die Mannschaften
haben zwei Minuten Zeit um so vie-
le Schneebille wie moglich iiber
die Schnur ins gegnerische Feld
zu werfen. Danach wird gezihlt,
wer gewonnen hat.




Treff den Kreis

Es wird ein Kreis mit ca. 50 cm Durch-
messer gezeichnet. In 2 bis 3 m Ent-
fernung stellen sich bis zu 10 Mitspie-
ler hinter der Abwurflinie auf. Jeder
erhilt drei Steine. Der erste Spieler versucht
mit einem Stein in den Kreis hinein zu wer-
fen. Bleibt der Stein dort liegen, holt ihn
sich der Spieler wieder und stellt sich hinten
an. Trifft er nicht, bleibt der Stein liegen und
er stellt sich auch hinten an und hat nur noch
zwei Steine. Trifft nun der ndchste Spieler,
darfer sich seinen und den neben dem Kreis
liegenden holen. Trifft er nicht, kann der
néchste schon zwei Steine hinzugewinnen.
So geht es immer weiter. Wer keinen Stein
mehr hat, scheidet aus. Wer nach einer ge-
wissen Zeit die meisten Steine besitzt, ist
steinreich und gewinnt.

Thr benotigt:
- Steine
- Kreide

Niisse packen
Thr bendtigt: ) ]
_Murmeln oder || Jeder Spieler hat einen Kugelhaufen.
Walniisse Aus vier Kugeln oder Niissen wird

eine Pyramide gebildet. Auf drei Ku-
geln liegt eine vierte. Diese muss aus einer
vorgegebenen Entfernung vom ,gegneri-
schen™ Mitspieler getroffen werden. Bei ei-
nem Treffer bekommt der Spieler die

vier Kugeln, andernfalls muss er

seine vier Kugeln abgeben.

Groscherl pecken

Thr bendtigt: Abwechselnd werft ihr eines eurer
_eine Hauswand || Geldstiicke zur Hausmauer. Wer am
- pro Person drei nédchsten dran ist, darf alle geworfe-

Geldstiicke nen Groscherl fiir sich behalten und
die ndchste Runde startet.
Mit viel Gliick und Geschick kann sich der
Gewinner am Schluss eine Kugel Eis oder
ein Zuckerl leisten.

Kaiserball
Der Kaiser steht vor einer Mauer oder
Thr bendtigt: Wand. Die Kinder stehen nebeneinan-
_ cinen kleinen Ball || der in einer etwa zehn Schritt entfern-
ten Linie.

Der Kaiser wirft den Kindern der Reihe
nach den Ball zu.
Féngt ein Kind sehr gut auf, darf es drei Rie-
senschritte in Richtung Kaiser machen.
Fingt es gut auf, darf es drei normale Schrit-
te machen.
Féngt es schlecht, macht es drei Gén-
seschritte.
Fillt der Ball zu Boden, muss es ste-
hen bleiben.
Wer zuerst beim Kaiser ist, darf ihn
ablosen.

Bierdeckelzielwurf

Die Spielgruppe teilt sich in zwei Teams.
Jeder Spieler bekommt zwei Bierdeckel.

Die Teams gehen nun zu verschiedenen
Disziplinen, die ihr schon gemeinsam aus-
gemacht habt. Das konnten etwa folgende

Aufgaben sein:

Thr benétigt:
1.) Auf den Baum treffen - Bierdeckel
2.) In einen Kreis treffen - verschiedenste
Hier wird die Anzahl der Treffer Utensilien
notiert und als Punkt gutgeschrieben. |_zZettel und Stift

3.) Weit werfen
Der weiteste Deckel erhilt so viele Punkte,
wie Mitspieler vorhanden sind, der zweite
einen Punkt weniger usw.

4.) Das Feld leer riumen

Dabei befinden sich die Mannschaften in
zwei Spielfeldern, dazwischen ist ein Tuch
gespannt, sodass sie sich nicht sehen kén-
nen. Die Spielleitung gibt eine Minute Zeit,
seine Bierdeckel in das gegnerische Feld
zu werfen. Ist die Zeit um, wird gezéhlt.
Jeder eigene oder fremde Bierdeckel im
eigenen Feld zdhlt jeweils einen Minus- §
punkt.

Die Addition der Punkte der Statio-

nen 1-4 ergibt das Gesam- -
tergebnis. }Q\;Q} \

Spiele fiir Feste,
Geburtstage
und grofde Gruppen

Briicke

Thr bengtigt:
- sechs Stiihle
- einen groBen

Ein reilender Fluss soll iiberquert
werden, dazu stehen aber fiir jede
Gruppe, mit je drei Kindern, nur drei
Stiihle zur Verfiigung. Die Devise
heif3t: Nur nicht den Boden beriihren und
dabei von einer Seite des Raums zur andern
kommen.

Zwei Gruppen treten gegeneinander an.
Welche Gruppe schafft das am schnellsten?

Romeo und Julia

Alle Kinder bilden einen Kreis. Zwei
werden ausgewihlt und gehen in den
Kreis, sie sind nun Romeo und Julia. Ro-
meo bekommt die Augen verbunden. Ju-
lia werden die Beine zusammengebunden.
Romeo ruft nun nach seiner an-
gebeteten ,Julia® und Julia ant-
wortet ihm mit einem zéirtlichen

,Romeo*. Julia muss versuchen,
sich von Romeo nicht fangen zu
lassen, wihrend Romeo nach den
Antworten von Julia versuchen
muss, diese zu fangen.

- ein Tuc
- ein Seil
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Thr 6t1gt:

Tasse versenken

In der Mitte steht ein Eimer mit Was-
ser, darauf schwimmt eine Tasse. Je-

_ einen Eimer mit Y .
Wasser der muss nun reihum Wasser aus einer
- eine Tasse Flasche in die Tasse giefen. Verloren

- mehrere Flaschen || hat der, bei dem die Tasse untergeht.

Bei einer groBeren Tasse solltet ihr die
Tasse schon halb fiillen, sonst dauert es zu

lange. ﬁ [
Fische fangen

Fische fangen ist ein blitzschnelles

Reaktionsspiel. Die Hénde liegen auf
dem Tisch und missen rechtzeitig

Thr bendtigt:
- einen Tisch

weggezogen werden.

Bestimmt einen Fischer aus euren Reihen!
Nun fahrt mit den flachen ausgestreckten
rechten oder linken Hénden als ,,Fische* auf
dem Tisch herum.

Der Fischer ,.féhrt ebenfalls mit ausge-
streckter Hand ca. 50 cm tber der Tischplat-
te hin und her und sagt: ,,Ich hab den ganzen
Tag gefischt und noch immer keinen Fisch
erwischt.” Bei ,,erwischt® versucht er, blitz-
schnell eine Hand abzuschlagen. In dem
Moment miissen die Hande schnell weg-
gezogen werden. Gelingt es dem Fischer,
eine Hand zu erwischen, muss derjenige
ausscheiden oder, nach Absprache die Rolle
des Fischers tibernehmen.

Tierphantasien

Ein Spieler steht in der Mitte des Kreises,
und gibt die Kommandos, wie zum Beispiel
Elefant, Palme oder Hase. Dabei wird auf
ein Kind im Kreis gezeigt. Dieses Kind und
die beiden Danebenstehenden miissen so
schnell wie moglich diese Anweisung aus-
fithren.

Zuvor macht ihr euch aus, wie das jeweili-
ge Tier, oder die Pflanze dargestellt werden
soll.

Wer etwas falsch macht, oder seinen Einsatz
verschlift, muss in die Mitte. Das Kind in
der Mitte sollte die Kommandos méglichst
schnell wechseln.

Palme
Das mittlere Kind streckt die Arme als
Palmblitter in die Luft und wedelt.
Die beiden Nachbarn bilden mit bei-
den Hinden in den Achselhohlen

der Palme Kokosniisse.
\ Hase
Mit beiden

In der Mitte:

Hénden vor der Brust Pf6t-

chen machen und miimmeln
An den Seiten: Mit dem Hasen

zugewandten Arm {iber dessen

Kopf Ohren machen.

Der Birndieb Thr benstigt:
) o - mehrere reife
Ein spannendes Geschicklichkeits- Birnen

spiel, bei dem eine Person ihre kor- || - eine Kuhglocke
perliche Behdndigkeit unter Beweis || - eine Jange Schnur
stellen kann.
Was machten in fritheren Zeiten die Alpen-
landler, als es noch keine elektronischen
Alarmanlagen gab, um sich vor Dieben zu
schiitzen? Das folgende Spiel gibt hierzu
genauere Hinweise.

Das Los entscheidet, wer den Birndieb spielt.
Ihm werden zuerst die Augen verbunden (es
ist ja schlieBlich Nacht, als er auf Diebeszug
geht). Irgendwo im Raum wird ein Korb mit
saftigen Birnen deponiert. An der Stubende-
cke hingt eine Kuhglocke. Kreuz und quer
durch den Raum werden Schniire zur Glo-
cke gespannt. Um die Orientierung in die-
sem Geschicklichkeitsspiel noch etwas zu
erschweren, wird der Dieb noch ein paarmal
um die eigene Achse gedreht. Der Birndieb
muss nun versuchen, seinen Weg vorsichtig
zu ertasten. Nur der Duft der Birnen weist
ihm die Richtung. Sobald er iiber einen der
Fallstricke stolpert, schligt die Kuhglocke
an und der Dieb ist auf frischer Tat ertappt.
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Der Elefant
Das Kind in der Mitte greift mit einer Hand
an seine Nase, mit dem anderen Arm bildet
es durch die entstandene Armbeuge den
Riissel.
Die benachbarten Kinder bilden mit den §
Armen die grooolen Ohren des Elefanten. ¥

Wenn das Spiel mit nur drei Varianten zu
langweilig wird, kann man sich immer et-
was Neues einfallen lassen. Wie wire es
etwa mit einem Adler oder einem Ameisen-
haufen? — Wie das geht? Lasst Eurer Phan-
tasie freien Lauf.

Mehlschneiden

Dazu hiuft man Mehl auf einen Teller
und legt oben drauf eine Kaffeebohne
oder etwas Ahnliches. Gespielt wird, |
indem jedes Kind abwechselnd von
dem Mehlhaufen etwas mit dem Loffel ab-
schneidet. Derjenige, bei dem die Bohne ins
Rutschen kommt, hat verloren.

- einen Haufen Meh]
- eine Bohne
oder einen

Zahnstocher

Eine Lustige Variante ist: In den Mehlhau-
fen wird oben hinein ein Zahnstocher ge-
steckt und reihum das Mehl abgeschnitten.
Derjenige, bei dem der Zahnstocher umfillt,
muss es mit dem Mund (Hénde auf den Rii-
cken) aus dem Mehl wieder herausholen.
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Binde Kuh

ﬁl—‘on—gt_ Mit verbundenen Augen versucht ein
M K1nd, ein anderes Kind zu fangen. In
diesem sehr alten Spiel symbolisiert
der Fanger das Bse. Seine Augen sind ver-
bunden, damit niemand von seinem ,,bosen
Blick getroffen wird.
Ein Kind verbindet sich die Augen, die
anderen Kinder laufen herum und necken
und locken die Blinde Kuh. Wer gefan-
gen wird, ist als nédchster dran.

Kunstfalscher

,.Klinstler sein, das ist nicht schwer - Kunst-
falscher sein, dagegen sehr.*

Hier werdet ihr in die hohe Schule des
Kunstfilschens eingewiesen: IThr miisst
blind die Kopie einer menschlichen Statue
nachbauen.

Teilt Euch in Dreiergruppen auf. Es gibt
in jeder Kleingruppe eine ,,Statue”, eine
»Kiinstlerin“ und einen ,, Tonklumpen®. Die
Kiinstlerin und der Tonklumpen schliefen
die Augen. Nun iiberlegt sich die Statue eine
interessante, faszinierende und kiinstlerisch
wertvolle Pose und stellt sie dar (Vorsicht -
nicht zu sehr verknoten, denn die Position
muss einige Minuten gehalten werden!).
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Land unter

Wihrend die Musik lduft, gehen die
Teilnehmer umbher. Sobald die Musik
oder die Geschichte aufhért, miissen
sich alle so schnell wie moglich auf
einen der im Raum verteilten Stiihle fliich-
ten.

Wenn es wieder losgeht, wird ein Stuhl
entfernt. Wer beim néchsten Stopp keinen
Stuhl mehr bekommt, scheidet aus und es
wird wieder ein Stuhl aus dem Spiel genom-
men.

Thr bendtigt:
- Musik
- Stiihle

Figuren werfen

Der Werfer fasst ein Kind nach dem anderen
fest bei der Hand, wirbelt es ein paarmal um
sich herum und l4sst es dann plotzlich los.
Jedes Kind muss “wie versteinert in einer
moglichst ausgefallenen Stellung stehen
bleiben.

Dann kommt der Kéufer. Er betrachtet jede
Figur genau und macht Bemerkungen, wel-
che die Figuren zum Lachen bringen sollen.
Lacht eine Figur, ist sie ,,wieder lebendig”
geworden und muss ausscheiden. Die Figur,
die zuletzt noch starr und ernst dasteht, wird
im néchsten Spiel Kédufer, der Kaufer wird
Werfer.

Nachdem das Werk in seiner Einmaligkeit
gestaltet wurde, geht die blinde Kiinstlerin
an die Arbeit: Durch vorsichtiges Abtasten
der Skulptur versucht sie, die genaue Pose
herauszufinden und auf den bisher form-
losen Tonklumpen zu iibertragen. Wenn
die Kiinstlerin meint, dass die Félschung
gelungen ist, diirfen alle die Augen &ffnen
und sich das Werk anschauen. Anschlie-
Bend konnen die Rollen oder die Gruppen
gewechselt werden. Wer sich dann nach ei-
nigen Modellieriibungen sehr sicher fiihlt,
kann in die zweite Ausbildungsstufe tiber-
wechseln:

Félschen von Statuengruppen:
Fiir die fortgeschrittenen Kunstfilscher
diirfte es ja auch kein Problem mehr sein,
ganze Personengruppen aus mehreren gro-
Ben Tonklumpen nachzubauen.

Diese Technik kann gut ausgebaut werden:
Zuerst sind es zwei oder drei Modelle, die
miteinander ein Kunstwerk bilden. Entspre-
chende Mengen von Tonklumpen sind na-
tiirlich vorhanden.
Spéter kann die Groe des Kunstwerks wei-
ter ausgebaut werden. Irgendwann wird es
allerdings auch fiir die besten Kunstfalscher
etwas zu viel. Dann konnten ja groBere Fal-
scherteams eingesetzt werden, die alle ge-
meinsam an der Kopie arbeiten.

Bojazzeln

Bojazzeln — mancherorts auch Bajazzeln ge-
nannt — ist ein Kraftspiel, das schon im spi-
ten Mittelalter im Nordalpenraum bekannt
war. Der purzelbaumschlagende Bajazzo
(Ital. Pagliacci) stand Pate bei der Namens-
gebung. Bojazzeln ist das Gegenstiick zum
Fingerhakeln. Frither kam es hdufig sogar
zu Mannschaftskampfen Dorf gegen Dorf.
Das Kriftemessen fand auf der Dorfwiese,
im Wirtshaus oder in der Bauernstube statt.

Die Bojazzeler liegen auf dem Riicken
rechtsseitig aneinander am Boden und zwar
so, dass der Kopf jeweils bei den Fiilen des
Gegners liegt. Auf das Kommando ,,Bojaz-
zel-Hopp® bringen sie ihr rechtes Bein in
die Hohe und haken sich gegenseitig in den
Kniekehlen oder Waden ein. Durch kréftiges
Dagegenstemmen versucht jeder, das Bein
des Gegners auf den Boden zu driicken.
Dabei kommt es durch die Hebelwirkung
oft zu unfreiwilligen Purzelbdumen riick-
wiirts, zum Gaudium der Zuschauer.

Bojazzelduelle liefen zwar nach festen Re-
geln ab, aber am Ende von Mannschafts-
wettkdmpfen miindete das Getimmel nicht
selten in einer handfesten Rauferei.
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Denk- und Ratespiele

Stadt-Land-Fluss

Thr bendtigt: Zu Beginn werden einige Kategorien

- je einen Zettel VeréinbarF. ' . ' .
- Stifte Beim Original sind das die Begriffe:

™
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Stadt, Land, Fluss, Berg, Tier, ...
g,f Ihr kénnt Euch aber auch andere Varianten

einfallen lassen. Etwa: Name, Comicfigur,
i Schauspieler, ... .

Ein Spieler beginnt nun in Gedanken das
Alphabet aufzusagen bis der nichste in der
Runde ,,stopp“ ruft.
Alle Woérter die Ihr in die Listen eintragt

miissen mit dem Buchstaben beginnen, bei
dem das Alphabet gestoppt wurde.

K Wenn der erste alle Begriffe eingetragen hat
J ruft er wieder ,,Stopp*. Nun werden die Be-

-0

griffe verglichen.

Fiir alle giiltigen Begriffe gibt es dann Punk-
te: Hat nur ein einziger Spieler einen Begriff
in einer Kategorie gefunden, gibt dieser 10
Punkte. Habt Thr einen Begriff, der bei kei-
nem zweiten vorkommt, bekommt Ihr 5
Punkte. Begriffe, die von mehreren verwen-
det wurden bringen je 2 Punkte.

A
-

Anschlieffend startet eine neue Runde mit
einem neuen Buchstaben.

Thr bendtigt:
- eine Augenbinde
- ganz viele Gegen-
stdnde aus dem

Sachen erraten

Die Gegenstinde werden in einem
zugedeckten Korb oder einer Tasche
Haushalt

(z.B.:Bcsteckteile, bereitgelegt.

e Einem Kind werden die Augen ver-
B?ll’ Radieret, |l 4 nden und es bekommt einen der
L Spiclzeuge. ) )| Gegenstande zum Ertasten in die

Hand. Das Kind muss nun allein durch Tas-
ten den Gegenstand erraten. Die anderen
Geburtstagsgiste diirfen natiirlich nichts
verraten! Wenn das Kind ihn erraten hat,
bekommt es eine kleine Belohnung und das
Niéchste ist an der Reihe.

Tnsoe traie || Berufe oder Tiere raten

ab drei Jahren Vor Beginn des Spiels wird von Mama

oder Papa auf einen Zettel ein Beruf
oder ein Tier, welches gut nachzuspie-
len ist, aufgeschrieben.

Thr benotigt:
- Papier

- Stifte
L cine Schachtel Man hat so viele Zettel, wie Kinder
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mitspielen. Diese werden in einen Be-
hilter gegeben und dann geht das Spiel los.
Am besten beginnt das Geburtstagskind
mit dem Ziehen eines Zettels - Bei kleine-
ren Kindern kann ein Erwachsener bei den
Uberlegungen fiir die pantomimische Pri-
sentation des Tieres oder des Berufs helfen.

Denkstein e »
Ein einfaches Spiel

Ein interessantes Strategie- und Tak- || fiir zwei Personen
tik-Spiel fiir zwei Personen. Uber Thr bendtiot-
Sieg und Niederlage entscheidet im- goenotllgt.
mer die Frage: Wer nimmt den letzten =30 Steine
Stein? Sammelt 30 Steine und legt sie auf

den Tisch. Nun diirft ihr abwechselnd einen

oder zwei Steine wegnehmen. Wer den letz-

ten Stein nehmen muss, hat verloren.

»,Grad oder Ungrad®“

Bereits die Griechen und Romer kannten g
dieses Fingerspiel. Die Spielregel besagt,
dass der andere Spieler erraten muss, ob die ‘
Zahl, der in der Hand gehaltenen Gegen-
stdnde gerade oder ungerade ist. Ist die Ant- g g g

wort nicht richtig, muss ein Pfand gegeben
werden.

—
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Die Pyramide

i

Baut aus Steinen oder Streichhdlzern T
folgende Pyramide auf’ [\ gt:

Nun nehmt abwechselnd aus einer _Stsrt;m}fh??er
Reihe so viele Steine weg, wie ihr S0 zer
wollt — allerdings mindestens einen. Wer

den letzten Stein wegnehmen muss, hat ver-

loren.
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Fingerhut suchen

Alle, bis auf einen Freiwilligen, ge-
hen aus dem Raum. - _
Der Freiwillige versteckt den Fin- [ ~Cnen Fingerhut
gerhut. Das Versteck muss so liegen, [ ©der etwas anders
dass es vom Boden aus entdeckt wer- Kleines

den kann. ‘

Ist das erledigt, werden die anderen Kin-

der wieder in den Raum geholt. Sie setzen

sich in der Mitte des Raums auf den Boden

und suchen den Fingerhut. Hat ihn
jemand gefunden, setzt er sich leise

und unauffillig auf einen Stuhl. Zur

Sicherheit kann das Kind, das den

Gegenstand versteckt hat, nachfra-
gen. Aber Vorsicht! — Streng geheim!

Ihr benétigt:

Wer den Gegenstand als Letzter findet,
bleibt im Raum und sucht ein neues Ver-
steck.



